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Chance 2000 - Chance zum Scheitern

Nach der Electronic Entertain-
ment Expo waren sich alle einig:
Nintendo hat endlich das Software-
Line-up, mit dem der ehemalige
Videospielmonopolist dem Bran-
chenneuling Sony problemlos Paroli
bieten kann. Als der Gigant der Un-
terhaltungselektronik Ende 1994
die PlayStation auf den Markt
brachte, wurden Sony gute

‘Chancen zugestanden, im Spiel der
groBen Zwei, Nintendo und Sega,
ein Wortchen mitreden zu kénnen.
Doch niemand glaubte ernsthaft
daran, daB der Markt innerhalb we-
niger Jahre vollig umgekrempelt
wird. Sega ist momentan zur
Bedeutungslosigkeit verkommen
und hofft, mit neuer Hardware und
ohne den eigenen Markennamen,
noch einmal FuB fassen zu kénnen.
Nintendo hingegen hat offenbar
immer noch nicht erkannt, was
eigentlich genau gespielt wird, und
hélt an alten Traditionen fest.
Warum auch etwas @ndern? In de

lauft die Sache gut, das N¢

ist ,cooler* als die PlayStation und
der Riickgang der Abverkaufe seit
Anfang des Jahres nur eine tem-
porére Erscheinung - die breite
Palette hervorragender Sportspiele,
bekanntermaBen das wichtigste
Genre im Land der unbegrenzten
Méglichkeiten, wird es schon rich-
ten. Den japanischen Markt kann
Nintendo hingegen véllig abschrei-
ben - es sei denn, die Combo
Pocket Monsters Stadium und Zelda
64 bewirkt die Wende. In Europa
bieten sich noch geniigend Chan-
cen, doch die werden nicht erkannt
- oder doch?

Erstmals zeigt Nintendo auf der
European Computer Trade Show im
September Flagge und schickt
sowohl die US-Fiihrungsriege als
auch Stardesigner Miyamoto nach
London. Dafiir ignorieren sie aber
die CeBIT Home in Hannover, wo
die Zielgruppe zu Hunderttausen-
kommende Softwhre probe-
ll. Sony und alle Third-
sein - nur’

Nintendo nicht. Eine weise Ent-
scheidung? Wohl weniger. Ohnehin
ist die Weigerung von Nintendo und
Rare, mit einem spektakuldren Beat
’em Up und einem realistischen
Rennspiel die eklatante Liicke im
Spieleangebot des N64 zu
schlieBen, nicht nachvollziehbar.
Zum Imageverlust trégt auch das
64DD bei, das vollmundig angekiin-
digt wurde und nun scheinbar sang-
und klanglos in der Versenkung
verschwindet. Obwohl: Hiroshi
Yamauchi haftet seit der vergange-
nen Nintendo Space World persén-
lich mit seinem guten Namen fiir
die Markteinfiihrung des Zusatz-
laufwerks. Erst danach wollte er die
Flihrung des traditionsreichen
Familienbetriebs abgeben.
Vielleicht stellt er sich ja zu Weih-
nachten mit einem Bauchladen an
eine StraBenkreuzung in Akihabara
und verkauft pro forma ein Gerat -
dann wére die Sache erledigt und
er kénnte sich in den verdienten
Ruhestand zuriickziehen.
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Tekken 3-Tactics-Special, Teil 4 .. .84

Move it! Mit welchen Techni-
ken Julia Chang, Lei Wulong,
Forest Law, Nina und Anna
Williams, Ling Xiaoyu, Paul
Phoenix, Kuma/Panda, Gun Jack, Ogre und True Ogre
sowie Yoshimitsu in den Kampf ziehen, ist nun kein Ge-
heimnis mehr.

Heart of Darkness - Tactics-Special,
Komplettlésung: Teil 1

REPORTAGEN & INTERVIEWS

C&C - Alarmstufe Rot:
Gegenschlag (PSX) .............. 6
Turok 2 - Seeds of Evil (N64) ... .28

neXt Level sprach mit Iguanas Chefentwickler David
Dienstbier iiber die Entwicklung von Turok 2.

BiginJapan...... s e 16 aw  sme v 902
Metal Gear Solid (PSX) .........62
B-Movie (PSX) .................64
Crash Bandicoot: Warped (PSX) . .54
Ehrgeiz(PSX) .................66

Square arbeitet an der PSX-Umsetzung des Automaten Ehr-
geiz, die sogar Tekken 3 in den Schatten stellen kinnte.

Final Fantasy VIII (PSX)
Spyro the Dragon (PSX)

PlayStation
Command & Conquer -
Alarmstufe Rot: Gegenschlag

Die C&C-Schlacht geht weiter. Im September erscheinen die Level der PC-Mission-
Discs Vergeltungsschlag und Gegenangriff plus zusdtzlicher Level im Bundle fiir
PSX. neXt Level gibt auf fiinf Seiten den ultimativen C&C-Uberblick und testet das
aktuelle Sequel C&C - Alarm- )

stufe Rot: Gegenschlag auf

Herz und Nieren.

| OPTIONS

WORK IN PROGRESS SElTE 54

PlayStation
Crash Bandicoot: Warped
und Spyro the Dragon

Sony engagiert sich im Jump&Run-Bereich.
Crash Bandicoot springt bald das dritte Mal
durch bunte Comicwelten in Pseudo-3D. Der
kleine Drache Spyro soll hingegen echte 3D-
Landschaften erkunden. neXt Level schildert
die ersten Eindriicke.

COMPETITIONS sere 19, 47, 77

Gewinne, Gewinne, Gewinne!

Griechischer Wein auf Thassos gefillig? Konami und neXt Level machen es mig-
lich. Sony verlost, ebenfalls gemeinsam mit XL, anldplich der Releases von Dead or

Alive und Kula
Sens Zresaputats N‘Elx SONY
<&
_ >
~» KONAMI | | ...

rund um die je-
OMP
ENTERTAINMENT

weiligen Spiele.
Viel Gliick!
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MEGA MAN BATTLE & CHASE 89,95
MEN IN BLACK 89,95
OMIl

MOTORHEAD
NBA LIVE 98
NBA PRO 98

<o 44 R —

WWF WARZONE (AUG) (PS) 79,95 (NG4) 99,95

NEWMAN HAAS ECING 89,95
NHL POWERPI.AY HOCKEY 98 84,95
NIGHTMARE Ckaw RES 79,95
PANDEMONIUM 2 84,95
PET IN TV (SEPT) 79,95
PITFALL 3D 89,95
PHAT AIR SNOWBOARD 89,95
PLAYNE CRAZY (SEPT) 89,95
POY POY ;. 89,95
CMANAGER 98

IDEPTH] [AUGUST] 7%
PUMA STREET SOCCER (SEPT) 89,95

89,95

‘F1-RACING SIMUL. 38 (SEPT) (PS) 99,35 (NG4) 129,95

Thunderhaw 2 (50 185

R . |‘i;“"’m:%. ‘uzg s9,9§
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AURN MAX] SET 2
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CONTROL PAD ORIG. 4495

GAME BUSTI ER SCHUMMELMOD 79,95
MEMORY CARD 4 MBIT ORIG. 39,95
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wn( D
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COMMAND & CONQUER 79,95
IR
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OF DEAD o
OF DEAD [+ GUNL.
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MARVEL SUPER HEQES _

SOV manll}]ﬁ'ﬂmnm
SPICE WORLI 49,95
IGH u: R COLLECTION™
SUPERCROSS 98 (J.MCGRATH) 84,95
SUPER MATCH S%E 84,95
PANG COLLECTION =
THEME HOSPITAL 89,95
B RAIDER 2
SPIELEBERATER T

BRAIDER 2 19,95
89,95

TOMBI [AUG)

EA#W’”T#WWIIM -
TOTALNBA98 79,95
$ES OF THE DEEP
UBIK (SEPT) 99,95
V-BALL - 89,95
1] m
VIVA FODTBAU. (SEPT) 89,95
VR BASEBALL ‘99 9,95
VS. [VERSUS) 99,95

‘m\

P —
WAYNE GRETZKY HOCKEY 98 79,
S —— 1772
=70

WILD NINE’S (SEPT)
Wi

ORLD LEA, BASKETBA. (AUG] 89 95
PLEACUE SOCCER 93
WRECKING CREW 99,95

HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT

FAX 0931/571602

NBA ACTION 98 79,95
79,95
RAMPAGEWORLDTOUR 89,95
RESIDENT EVIL 89,95
RETURNFIRE
SEGATOURING CAR 89,95
SONICR - SONIC T.T, 99,95
STEEP SLOPE SLIDERS 89,95
GHTER COLLECTIONT
WARCRAFT If 89,95

84,95

JE SOC
WORLDWIDE SOCCER ‘98

Nintendo 64

DO 64

DT. VERSION, INKL. CONTROI. PAD
(o]

L PAD 11
(INKL. MEM. 0,25 MEG)
IDLXA (INKL. PEDALE]

CAl '-vall.\{!lm 3TEFRT)
GAME BUSTER 99,95
MEM. CARD 0.25 MEG - ORIG. 34,95
MEMORY CARD 1 MEG

39,95

ACCLAIM SPORTS SOCCER (SEP) 129,95
ALL STAR BASEBALL 99 99,95
; NNIS 99 (SEP g

CHOPPER AT[ACK SEPT)

[WORLD

DIDDY KONG RACING

129 95
89,95

Fl ND P
FIGHTER'S DESTINE

(REICH 08 — WM =

DT. VERSION, INKL. CONTROL, PAD
A\\Nl + AV-SCART ADAPTER

A anmgey

& *
e 2391
G.AS.P. (AUGUST) 149,95

1 29,95

GOEMON MYST NINJA
AP EDITIO

95
MULTI RACING CHAMPIONSH|P89 95
JURTSIDE
INFL QUARTERBACK CLUB 98 - 69,95
INFL QUARTERBACK ClUB 99 9995
BKAWAY HOCK

TUROK 2 (OKT) (N64) 119,95

OAD CHALLENGE [SEPTIS
RAMPAG WORLD TOUR
A .
SUPER MARIO 64
SPIELEBER. SUPER MARIO 64 24 80
o ———————-

VIRTUAL CHESS 64 119,95
WAYNE GRET. HOCK. 98 129,95
WCW VS. NWO: WORLD TOUR 139, 95
WETRIX 109,

I 29,95

STOR
SPIELEBERATER YOSHI'S STORY 24,80

SPACE BEAMER
DER NR 1 HiT Aus DEN USA (“Toy oF
THE YEAR 97") JETZT IN DEUTSCHLAND:

STRAHLUNG ABSOLUT UNGEFAHRLICH
DANK SPEZIELLER INFRAROT-TECHNIK
SPACE BASIC SET (1 Laser, 1 Weste) 59,95
SPACE ROBO SET (1 Lastr, 1 Roso) 79,95
SPACE TEAM SET (2 Laser, 2 WesTen) 99,95

DREAMCAST kommt

Rufen Sie bei
Interesse unsere
Dreamcast-Hotline
unter Tel.

093173545223 ant Dreamcast..

Playstation
GY -
wsr A "‘Qv: o S NuM ‘43533
CO| & CON. PLATINUM 44,95
5 VRBY. 4903
FORMEL 1 - PLATINUM. 4995
WAt SER SOCSHRPRO PL 49,98
MICRO MACHINES V3 PLAT. 23:32
NASCAR 98 24,95
NOTE 5995
NHL 98 34,95
OLYMPIC GAMES 39,95
PANDEMONIUM-PLAT. 39,95
PANZER GENERAL 2 44,95
PORSCHE CHALLENGE-PLAT. 49,95
POWERBOAT RACIN 49/95
PRO PINBALL TIMESHOCK 49,95
RAYMAN - PLATINUM 4495
RESIDENT EVIL PLATINUM 44,95
RIDGE RACER REV.-PLAT. 49,95
ROAD RASH - PLATINUM 44,9
SKULL MONKEYS | 44,95
38\%:'1“5‘}3:!«5 "PLATINUM 22”?
TEST DI 44,95
TERKEN 5 NUM 49,95
THUNDERHAWK 3 PLAT. 44,95
OMB RAIDER - PLATINUM 4995
v, 28
wugsout 2007 rg\\‘ 49:93
XMEN CHILD: OF THE AT. 69,95
AUSTRIA EXPRESS
FUR UNSERE KUNDEN
IN OSTERREICH
LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN
TEL: 0049/85 17 37 77
1DM 7,5 O3, PORTO 6,90 DM ZZGL NN-GEB.
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Was fasziniert weltweit Millionen Spieler daran, ihre pixeligen Soldaten in den

Krieg zu schicken? Warum nehmen sie den StreB einer Echtzeit-Kampfsimulation
auf sich, bei der man an drei Orten gleichzeitig agieren muB, und warum spre-
chen alle immer nur von Command & Conquer?

VON. M. FELDMANN
eit dem Herbst 1995 ist die Spiele-
welt nicht mehr dieselbe. Zu dieser
Zeit verdffentlichte Virgin Interactive En-
tertainment das Westwood-Studios-Spiel Command & Con-
quer: Der Tiberiumkonfiikt. Binnen kirzester Zeit pliinderten
hunderttausende deutscher PC-Besitzer die Spieleldden, um
eine eigene Version dieses neuartigen Echtzeit-Strategiespiels
in die Finger zu bekommen. Dabei war Command & Conquer
gar nicht so neu. Schon Anfang 1994 begeisterte Westwood
Mega-Drive-Besitzer mit dem wahrhaft ersten Spiel dieses
Genres: Dune Il

Kriegsspiele fiir den Computer gibt es schon, seit es Com-
puter gibt - man denke nur an den Namen des allerersten
Games: Space Wars. Zuerst nutzten die Militérs die Riesen-
rechner fiir strategische Planungen, aber schon bald began-
nen findige Programmierer (z. B. von SSI) damit, historische
Schlachten fiir den Computer aufzuarbeiten. Aufgrund der be-
grenzten Rechenleistung handelte es sich zu Beginn dabei um
grafisch sehr einfache Programme, bei denen die Kriegspar-
teien immer abwechselnd ihre Einheiten einsetzten. Auf der
zweidimensionalen Karte erschienen nur kryptische Symbole,
die fiir die unterschiedlichen Kampfgruppen standen. Mit zu-
nehmender Rechenleistung und Grafikfahigkeit konnte man
bald schon die verschiedenen Truppen auf den ersten Blick
~ voneinander unterscheiden. Aber immer noch war das ,Spiel-
- ™ feld"in kleine Quadrate oder Sechsecke eingeteilt, auf denen

*“ die Einheiten abwechselnd gezogen wurden. Erst mit den 16-
- Bit- (aber erst recht den 32-Bit-) Konsolen und natiirlich den

modernen PCs reichte die Leistung des Rechners aus, um
| nicht nur alle Befehle des menschlichen Kommandanten so-

« fort auszufiihren, sondern nebenbei noch die eigenen Truppen
zu leiten - und das meist mit erstaunlicher Kompetenz und
Geschwindigkeit. Dies ist wohl auch der Hauptgrund fiir den
unglaublichen Erfolg der Command & Conquer-Serie. Erstmals
wurden die Hobbygenerale in ihren Schreibtischsesseln richtig
gefordert. Mit jeder neuen Version des Westwood-Spiels ge-
wann die kiinstliche Intelligenz an Format, und der Mensch
muBte immer schneller und strategisch besser agieren, um
gewinnen zu kdnnen - welchen EinfluB Command & Conquer
auf die allgemeine Entwicklung der menschlichen Intelligenz
hat, diirfen spétere Generationen beurteilen :-).

Mittlerweile ist Command & Conquer die meistverkaufte
(PC-)Spieleserie der Welt. Mit weit tber 5 Millionen Einheiten
stellt es selbst Tomb Raider deutlich in den Schatten. Auf den
folgenden Seiten prasentieren wir alle bislang erschienenen
Versionen und Zusatzmissionen von Command & Conquer, um
schluBendlich die gerade noch zum Test hereingekommende
dritte PlayStation-CD unter die Lupe zu nehmen. Il
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Eine amerikanische
Geschichte

Die Geschichte der Westwood Studios beginnt im Friihjahr 1985 in
Las Vegas, Nevada. Der 21jéhrige Brett W. Sperry und sein Freund Louis
Castle beschlossen ihren groBen Traum, eigene Computerspiele zu ent-
wickeln, zu verwirklichen und griindeten Westwood Associates.

Der 20jéhrige Barry, ein Schulfreund von Louis, wird im August '85
der erste Angestellte von Westwood. Zunachst arbeiteten sie in einer
kleinen, umgebauten Garage, doch mit drei weiteren ,Associates’ reichte
der Platz nicht mehr aus, und die Firma zog, ein Jahr nach der Griindung,
in die ersten richtigen Geschaftsraume ein.

Westwood programmierte zu Beginn an Konvertierungen von Titeln
bekannter Firmen, d. h. Umsetzungen auf andere Computersysteme.
Diese Umsetzungen waren nicht nur qualitativ gut, sondern zeichneten
sich auch durch Liebe zum Detail aus und wiesen teilweise sogar Verbes-
serungen gegeniiber dem Original auf. Mit solchen hervorragenden Ar-
beiten machte sich Westwood schnell einen guten Namen und wuchs zu
einem anerkannten Entwicklungsstudio heran.

Seit dem Sommer 1992 gehdren die Westwood Studios als 100%ige
Tochterfirma zum Publisher Virgin. Als eigenstandiges Label verdffent-
lichten sie 1993 zwei Spielehits: Dune I/ (PC und Mega Drive) und Legend
of Kyrandia (auch PC und MD). Der Erfolg dieser beiden Titel lieB West-
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Command & Conquer fiir
PlayStation und Saturn

Fiir die PlayStation-Konsolenversionen von C&C hat West-
wood nicht einfach die Original-PC-Fassung Gibernom-
men. Zu allererst wurde das Befehlsmenil umgestaltet, so
daB auf den ersten Blick eine Unterscheidung méglich ist.
AuBerdem hat Westwood mit dem zweiten Teil eine Kurz-
steuerung implementiert, damit Spieler ohne Maus nicht
sténdig mit dem Cursor Uber den ganzen Bildschirm ,fah-
ren‘ missen. Leider wurde der Saturn nur mit dem ersten
Teil bedacht. Fiir eine Fortsetzung auf dieser Plattform
fehiten wohl die nétigen Verkaufe.

Dank PlayStation kommen auch

‘ Spieler ohne PC in den GenuB ...

... einer ordentlichen Partie C&C
im heimischen Wohnzimmer

S i
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wood zu einem der renommiertesten Computerspielentwickler werden.
Es folgten weitere erfolgreiche Titel wie Lands of Lore, die Kyrandia-
Nachfolger, Monopoly (als erstes Spiel mit Internet-Support) und schlieB-
lich zum zehnjéhrigen Firmenjubildum Command & Conquer. B

Command & Conquer:
Der Tiberiumkonflikt

Im Dezember 1996 erschien endlich die
Konsolenversion des Echtzeit-Strategie-Knal-
lers. Im Gegensatz zu PC- und Saturn-Spie-
lern bekamen PSX-Besitzer zuséatzlich zum
normalen Game noch die Missionen der er-
sten Extra-CD Der Ausnahmezustand. B

Command & Conquer 2:
Alarmstufe Rot

Mit dem zweiten Teil konnte Virgin ab No-
vember 1997 ihre Marktfiihrung im Bereich
der Echtzeit-Strategiespiele noch ausbauen.
28 Level, verbunden durch zahlreiche FMV-
Sequenzen und gefiillt mit ungezahlten Geg-
nern, warteten auf spielfreudige PSX-User.
Leider kamen diese mit Alarmstufe Rot nicht
in den GenuB zusétzlicher Level. B

Command & Conquer Alarm-
stufe Rot: Gegenschlag L

Im September 1998 soll die erste Mission-
CD von Command & Conquer 2 fiir die PSX er-
scheinen. Natiirlich lauft diese ohne das Spiel
Alarmstufe Rot, aber sie beinhaltet die Missio-
nen und Mehrspieler-Level der beiden PC-Mis-
sion-CDs Gegenangriff und Vergeltungsschlag.
Die 37 neuen Szenarien werden auch fiir Profispieler eine Herausforderung
darstellen, und einige neue Einheiten, die der PC-Spieler nicht befehligen
kann, entschédigen fiir die lange Wartezeit (siehe auch Seite 12).




Command & Conquer
~ fiirden PC:

Command & Conquer:
Der Tiberiumkonflikt

September 1995 fing alles mit diesem Spiel an.
Schon im ersten halben Jahr wurden unglaubliche
400.000 Einheiten verkauft. Damals lieB
man noch die GDI-Truppen gegen die NOD-
Rebellen kdmpfen, um einen geschichtli-
chen Bezug zu vermeiden. Trotzdem liefer-
ten schon immer Mittel- und Osteuropa
das Kampfterrain. Land fiir Land galt es zu
befreien und/oder zu erobern. B

Command & Conquer Mission
CD: Der Ausnahmezustand

Aufgrund des gigantischen Erfolges veroffent-
lichte Westwood Januar 1996
eine Zusatz-CD mit 15 neuen Mis-
sionen und zehn Mehrspieler-
Netzwerk-Leveln. Obwohl diese
CD nur mit dem Originalspiel zu-
sammen lauft, griffen tiber 50 %
der C&C-Kaufer auch hier zu. B

Command & Conquer 2 :
Alarmstufe Rot

Im Dezember 1996 erschien dann endlich die
lang erwartete Fortsetzung mit deutlichen grafi-
schen und spielerischen Verbesserungen. Aufgrund
der hohen Qualitét und starken Medien-
présenz schaffte C&C 2 die 400.000
Einheiten sogar in einem Vierteljahr. Als
neuartiges Feature konnten Spieler nun
per Mausklick ins Internet wechseln und
dort auf dem Westwood-Server gegen
andere C&C-Experten antreten. Bl

Command & Conquer SVGA

Mit einem zeitgemaBen Update des ersten Teils
liberraschte Westwood im Januar 1997 die Strate-
giespieler. Mit 640 x 480 Bildpunkten weist die
Windows-95-Version die vierfache Aufldsung des
normalen Spiels auf. AuBerdem wurden
die Figuren und Fahrzeuge neu gezeich-
net, so daB der Tiberiumkonfiikt auch fiir
Veteranen wieder interessant wurde.
Praktischerweise konnte man die Mis-
sion-CD Ausnahmezustand ebenfalls in
der hohen SVGA-Auflésung genieBen. Bl

Command & Conquer Mission
CD: Gegenangriff

lom B> GEGENANGRIFF

Wie nicht anders zu erwarten war, trug West-
wood dem ungeheuren Er-
folg von C&C 2 Rechnung
und begliickte im Mérz
1997 alle Fans mit weite-
ren 16 Missionen und 100
neuen MP-Leveln - doch
auch das sollte noch nicht
ausreichen, denn ... l

§ o0 zo-ue-2
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Command & Conquer Mission
CD 2: Vergeltungsschlag

Im September 1997 erschien sogar schon die
zweite Mission-CD fiir Alarmstufe Rot mit weite-
ren 18 Missionen, zusétzlichen
100 MP-Leveln und sieben
neuen Einheiten.

Fir den geneigten Spieler,
der erst spater auf den Ge-
schmack gekommen ist, gibt
es mittlerweile sogar den Sam-
melpack Das Kartell mit C&C 2
und beiden Zusatz-CDs. B

Command & Conquer 3

Selbstversténdlich ist bei Westwood schon der dritte Teil des Er-
folgsspiels in Entwicklung. Wenn alles gutgeht, diirfen alle Hobbygene-
rale sich noch dieses Jahr vor den Monitor setzen, um komplett neue

Einsétze zu erleben. B “;’.»‘_ -
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Was um die Ohren ...?!
Bei soviel Erfolg bleibt es ein-
fach nicht aus, daB die modernen
Vetriebskanéle der Unterhaltungs-
industrie ausgeschdpft werden.
Als erstes Produkt der umfangrei-
chen C&C-Merchandising-Reihe
erfreut Virgin alle CD-Player-Besit-
zer mit dem Original Soundtrack
des Westwood-Kniillers. Auf der
Doppel-CD finden sich neben dem
gesamten Soundtrack des Spiels
auch Remixe namhafter Musiker. B




test playstation

Ende des Jahres kommt der
dritte Teil von C&C fiir den PC.
Eine Umsetzung fiir die PlaySta-
tion ist zwar sehr wahrschein-
lich, aber wohl friihestens in
einem Jahr zu erwarten.

Gameplay: Einheiten werden
ausgewdahlt und mit Befehlen
versehen - simpel!

Présentation: Sehr gute FMVs
und ordentliche Musik sorgen
fiir das nétige ,Drumherum’.

Memory-Card: Ein Block wird
bendtigt, keine PaBworte.

Internetadresse: www.westwood.com

o

| satz zu den ersten

Virgin  Entwickler:
1 (2 Link-Kabel) Level:
ca. DM 100  Erhéltlich:

VON M.FELDMANN
ommand & Conquer ist die erfolgreichste
(PC-)Spielereihe der Welt, und mit Gegen-

schlag erscheint nun schon die dritte PSX-CD.

Wie bei den Vorgéngern steuert man kleine

Kampfeinheiten

(Soldaten, Panzer,

Flugzeuge, Schiffe

etc.) Uber teilweise

sehr weitlaufige

Landschaften, um

den Gegner zu ver-

nichten oder ein be-
stimmtes Ziel zu er-
reichen. Im Gegen-

beiden C&C-Spielen
handelt es sich bei
Gegenschlag aber
um Zusatzmissionen

Westwood E
34 + 3 (+ versteckte)
ab Ende August

Die neuen Multiplayer-Level bieten noch mehr
Ab hel

steckte Operationen auf den
_ geneigten Bildschirm-Gene-
ral. AuBerdem wurden ein

. paar neue Fahrzeuge und

, Waffen designt. Allerdings
ist der Schwierigkeitsgrad

. extrem hoch, was aber nicht
verwundern sollte, da es
sich schlieBlich um Extrale-
vel handelt, die fiir Spieler
entworfen wurden, die ihr
C&C 2 schon durchgespielt
haben. Wer also bislang
noch keine Bekanntschaft
mit diesem Genre gemacht
hat, sollte vielleicht vorher

" mit C&C 7 (in der Platinum-
Reihe giinstig zu haben) oder C&C 2 etwas {iben.
Der Besitz eines dieser Games ist aber nicht not-
wendig, um Gegenschlag zu spielen - die CDs las-
sen sich natiirlich solo spielen.

Die einzelnen Missionen sind zu mehreren
Feldzligen zusam-
mengefaBt, wobei
man die Reihenfolge
selbst bestimmen
darf. Zur Wahl ste-
hen dabei sehr un-
terschiedliche Mis-

tage einer Verteidi-
gungsstellung, um
spéter das Hauptla-
ger zu erobern, die
,einfache* Durchque-
rung eines unterirdi-
schen Tunnels oder

g als friiher, b

der PC-Version.

s per Link-Kabel

Neben den 34 Original-Computer-Missionen war-
ten drei exklusive Auftrage sowie einige ver-

¥

»

die rechtzeitige Eva-
kuierung unschuldiger Zivilisten. Neue Waffen wie

§ & Chrono-Panzer, die iiberall auf dem Schlachtfeld

.

« auftauchen kdnnen, oder Elektrobots, die letale

StromstoRe verschieBen und die zahlreichen, her-
vorragend gerenderten Zwischensequenzen stei-
gern den (definitiv vorhandenen) SpielspaB noch
zusétzlich. Die fertige Version macht einen sehr
guten Eindruck und dirfte alle Fans der Serie zu-

L % friedenstellen. Allerdings darf man von Command
V“; & Congquer - Alarmstufe Rot: Gegenschlag keine

allzu starken neuen Impulse flir das Genre erwar-

. ten - schlieBlich ist es ,nur‘ eine Sammlung von

Zusatz-Missions-CDs. l

sionen wie die Sabo- £

z,gd
7
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Turok 2
Body Harvest
Quest 64

Die neXt-Level-Redaktion freut
sich tGiber Anregungen,
Anderungsvorschlage und
Kritik, aber auch iiber Fragen
und Meinungen zu bestimmten
Spielen, Konsolen oder

der Videospielbranche im
allgemeinen.

Die Adresse fiir
Leserbriefe lautet:

X-plain Verlag
read.me
Friedensallee 41
22765 Hamburg

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

Die Redaktion behalt sich vor,
Leserbriefe gekiirzt zu verdffentlichen.

Gewinner aus XL 7/98:

Konami/Titus-Competition
Je ein N64-Modul Virtual
Chess 64 haben gewonnen:
Katrin Zimmermann, Neuwied;
Rick Linscheid, Mechernich;
Frank Pruessmann, Herzogen-
aurach; Franziska Busch, Kéln;
Dieter Bitzler, Bad Miinsterei-
fel; Ralf Petzold, Siegburg

Die Lésung der Schachaufgabe
lautet:

1. Dxc7

2. Dd6+

3. Sxh8
4. Df8t oder Tf8%

14 xu September 1998

Unendliche Méglichkeiten

Ich bin leidenschaftlicher Leveldesigner und
beschaftige mich in erster Linie mit Duke Nukem
3D- und Quake-Leveleditoren. Seit fast einem Jahr
setze ich nun schon meine eigenen Ideen mit
Freude um und bemerke dabei, daB ich (verhélt-
nisméaBig) kaum noch selber spiele, sondern mich
eher von meiner Umgebung oder einem neuen
Spiel inspirieren lasse.

Als ich damals gehért habe, daB F-Zero X den
Editor gleich mitliefert, habe ich einen Freuden-
sprung gemacht und an die Mdglichkeiten ge-
dacht. Bedauerlich ist nur, daB F-Zero X unglaub-
lich schlicht aussieht. So wird anspruchsvolleres,
grafisches Streckendesign wie bei extreme-G
(Hochhéuser, Lichtquellen und Landschaftsgege-
benheiten etc.) in dieser Form nicht moglich sein.
Aber wer weiB ... nach dem Erscheinen des 64DD
werden sich hoffentlich viele Programmierer dazu
herablassen, den Editor ihrer Spiele, in einer fur
die breite Masse {iberarbeiteten Version, auf Disk
zu verdffentlichen. Da das 64DD die Méglichkei-
ten, in Spiele eigenhéndig einzugreifen, eréffnen
soll, sehe ich keinen Weg daran vorbei. Vielleicht
wird Nintendo dann eine Editor-Serie, wie die
Classic-Reihe, ins Leben rufen und monatlich in
Nintendo-Zeit-

schriften zu Level- ... das seit Jahren umstrittene Spiel-

verlockend - die von Dir beschriebene Vielfalt hat
Nintendo ja auf der Space World 97 angekiindigt.
Das ganze verlief offenbar nach dem Motto: Was
kénnte man dem Kunden alles bieten, was wére
der Traum fiir jeden kreativen Spieler, wie kann
man aus der Nische des reinen Konsumierens
herauskommen. Doch jetzt scheitert die ganze
Sache an der Umsetzung und nicht zuletzt an der
desolaten Marktsituation Nintendos in Japan. Ein
weiterer Stolperstein sind natirlich auch die an-
deren Entwickler: Die Produktion moderner
Videospiele ist nicht nur extrem zeit-, sondern
auch kostenaufwendig. Im PC-Bereich bieten
Festplatten schon seit Urzeiten die Moglichkeiten
des DD, doch wurden diese jemals ausgereizt?
Wenn ein Spiel endlich fertiggestellt ist, wollen
die Hersteller auch méglichst schnell eine Mark
daran verdienen. Wer setzt sich dann hin, um
dem Spieler noch umfangreichste Features zu
bieten, das Spiel in irgendeiner Weise zu modifi-
zieren? Das kénnten sich nur die Hersteller
selbst, Nintendo oder Sony, leisten.

Der Gedanke ist jedoch gesat. Wie man in der
Vergangenheit sehen konnte, werden Nintendos
Ideen von den Mitbewerbern aufgegriffen und
umgesetzt: Dual Shock, Analogpads, VMS, PDA,
DC-Modem etc. - alles Dinge, fiir die Nintendo
die Inspiration gelie-
fert hat. Die ndchste

design-Wettbewer- Zeug aus der Isolation herausreilen ...“  Nintendo-Konsole

ben aufrufen und,
und, und ... Zu schén, um wahr zu sein. Und
genau da liegt der Punkt.

Diese Art eines kreativen Zustandes ist eher
ein Luxus fiir PC-Besitzer. Welcher Entwickler
wiirde sich die Arbeit machen, den Editor so zu
{iberarbeiten, daB selbst der Laie damit zurecht-
kommt. Es wére zwar méglich, die Bedienung
dementsprechend anzupassen, aber das kostet
Zeit. Zeit, die niemand fiir ein Produkt opfern will.

Aber muB es denn ,nur“ ein Spielzeug sein?
Sollte die Kreativitdt von Videospielen nicht noch
weiter gedacht werden, jetzt, da die Méglichkei-
ten da sind? Wir sind an einem Punkt angelangt,
an dem man das seit Jahren umstrittene Spiel-
zeug aus der Isolation herausreiBen kénnte, um
der Welt endlich ein klares Bild davon zu zeigen,
was Videospielen alles umfassen und bedeuten
kann. Es ist nur eine Frage, ob die dafiir Zustandi-
gen sich einen Ruck geben konnen, etwas Neues
ins Leben zu rufen, was es vorher in dieser Form
noch nicht gegeben hat. Nintendo hat jedes Jahr
aufs neue bewiesen, daB sie fir fast alles Neue
und Fremde zu haben sind (Mario Artist, Game
Boy Camera etc.). Nun sehe ich gespannt dem
64DD-Launch entgegen und bin neugierig, was
die Zukunft bringt.

Thomas Schypior, Diepholz

neXt Level:
Die Moglichkeiten waren enorm und klingen

wird das Kind ,,Be-
schreibbarkeit* mit Sicherheit adoptieren, und wir
hoffen, daB Sony fiir die PlayStation 2 nicht die
simple DVD als Medium wéhlt, sondern die HD-
Minidisk. Auch wenn die wenigsten Programme
von den Méglichkeiten Gebrauch machen, zéhlen
doch die wenigen, die es tun.

Wir vermuten {ibrigens, daB das 64DD in Japan
und nur in Japan noch erscheint (vgl. Seite 20).
Streckeneditoren bieten im Konsolenbereich an-
sonsten nur die PlayStation-Rennspiele Tommi
Mékinen World Rally Champion von Ubi Soft und
Jeremy McGrath Supercross 98 von Acclaim.

Zum Wohle der Jugend

Sehr geehrte neXt-Level-Redaktion, ich wéhle
mit Bedacht diese formliche Anrede, da ich mich
zu einem Thema duBern mochte, das ziemlich hei-
kel ist und in vielen Briefen und Berichten bereits
ausfiihrlich diskutiert wurde. Es geht um die Bun-
despriifstelle fir jugendgefdhrdende Schriften.

Indizierungen (und nicht Beschlagnahmungen)
sind sehr wohl ein leidiges Thema fur Hersteller,
Héndler und Nutzer von Computerprogrammen.
Allerdings méchte ich mich nicht ohne weiteres in
die Reihe derer stellen, die kraftig ins Horn bla-
sen, zur Attacke gegen die BPjS aufrufen und
nicht einmal wissen, worum es eigentlich geht.
Ich méchte an dieser Stelle einmal deutlich Kritik
an lhrer Berichterstattung lben, die meiner Mei-
nung nach, nicht immer ganz wertfrei, eine liber-



Tel. 030 42 43 95 00
Spdtservice 030 42137 67
Fax 030 425 48 62

An- & Verkauf

Ausziige aus unserer Preisliste

Coole Preise
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spitzte Schilderung des Sachverhaltes bein-
haltet. Wenn Sie sich eingehend mit der Mate-
rie beschaftigt haben und ehrlich sind, ist eine
Indizierung ein mehr oder minder gut funktio-
nierendes Mittel staatlichen Schutzes gegen-
tUber Kindern und Jugendlichen. Man kann
sich ohne Frage liber Gesetzestextauslegun-
gen und/oder -interpretationen streiten. Ge-
nauso wie man sich z. B. {iber den Bundesfi-
nanzminister oder das Abschneiden der Natio-
nalelf streiten kann.

Vielleicht sind Sie ja bereit, einmal Auf-
klarungsarbeit bei lhren Lesern zu leisten,
indem Sie folgende Punkte deutlich darstellen:

[]

Vergessen Sie bitte nie: Der Gesetzgeber
ist verpflichtet, die Kinder und Jugendlichen in
Deutschland zu schiitzen. Ob immer alle Re-
gelungen richtig oder nur teilweise richtig
sind; ob sie {iber das Ziel hinausschieBen oder
mangelnder Schutz besteht, ist und soll wei-
terhin AnlaB zur Diskussion in der Offentlich-
keit geben. Machen Sie aber Schlu mit dem
Vorurteil, daB der Gesetzgeber durch eine In-
dizierung einem miindigen Biirger den Erwerb
oder Besitz einer Schrift verbietet.

Marcel Ringhoff, E-Mail

neXt Level:

Anmerkung: An der mit [...] gekennzeichne-
ten Stelle den endlos langen Passus mit Ge-
setzestexten, der die Arbeit der BPjS juristisch
absegnet und kommentiert, haben wir
gekirzt. Nicht, um unsere Leser im unklaren
zu lassen, sondern weil wir niemals bestritten
haben, daB die Bundespriifstelle im Rahmen
von Gesetzen agiert.

Wir haben im Zusammenhang mit Indizie-
rungen niemals von Zensur gesprochen. Ganz
im Gegenteil, wir waren sogar die erste Re-
daktion in diesem unserem Lande, die schon
vor Jahren versucht hat, den Sachverhalt zu
entzerren. Einer unserer Berichte aus den
Zeitschriften Gamers und TOTAL! wurde sei-
nerzeit im Mitteilungsblatt der BPjS als positi-
ves Beispiel abgedruckt - soviel zur Frage, ob
wir wissen, woriiber wir schreiben.

Ihrer Meinung nach ist es Aufgabe des Staa-
tes, Jugendliche vor kommerziellen Computer-
spielen ,zu schiitzen', die tiberall sonst auf der
Welt frei verfiighar sind (eingeschrénkt durch
eine Altersempfehlung). Sie halten also die
deutsche Bevélkerung fiir unmiindig und spre-
chen den Erziehungsberechtigten die Qualifika-
tion ab, selbst zu entscheiden? Eines der aus
Ihrer Abhandlung von uns herausgekiirzten
Zitate lautet: ,Da das Elternrecht in Art. 6 des
Grundgesetzes privilegiert bleiben muB, sind
alle Erziehungsberechtigten von Strafe ausge-
nommen, wenn sie indizierte Medien ihren Kin-
dern zugénglich machen.”
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Es obliegt laut Grundgesetz (!) also doch
dem Ermessen der Eltern. Wie sollen aber El-
tern wissen, welche Spiele fiir ihnre Schutzbe-
fohlenen ungeeignet sind, wenn Fachmaga-
zine nicht dariber berichten kénnen, weil dies
als Werbung interpretiert werden kénnte?
Warum muB die Jugend vor Testberichten ge-
schiitzt werden? Kann man nicht davon aus-
gehen, daB in einer funktionierenden Demo-
kratie auch die Zeitschriften sich ihrer Verant-
wortung bewuBt sind und gewalttatige Spiele
nicht hochjubeln und somit alle Leser zum
Kauf auffordern.

Apropos Werbung: Kinofilme mit einer Al-
tersfreigabe ,ab 18 durfen beworben wer-
den. Wenn sie fiir Kinder nicht geeignet sind,
wieso darf man diese dann auf deren Existenz
aufmerksam machen?

Fakt ist: Die aktuelle Regelung funktioniert
nicht, Indizierungen werden ganz im Gegenteil
als deutliches Indiz gewertet, daB es sich um
ein cooles Produkt handelt, dem
der Reiz des Verbotenen anhaftet
und das Kinder und Jugendliche
gerade deshalb besitzen wollen -

Werbeeffekt. Ich kann (leider oder Gott sei
Dank) sagen, daB ich keinen Jugendlichen zwi-
schen 14 und 18 kenne, der nicht mindestens
ein Videospiel, Computerspiel oder einen
Videofilm besitzt, das/der indiziert ist. UND
jeder kennt die Spiele Doom, Mortal Kombat
oder Resident Evil (alle drei), die meisten be-
sitzen sie.

Ich selbst habe auch einige Spiele gekauft,
die indiziert waren. Noch weiter kann ich
sagen, daB ich sowohl Doom (32X) als auch
Mortal Kombat Il bestimmt nicht gekauft
hétte, wenn sie nicht indiziert gewesen wéren.
(Fur Mortal Kombat I/ bezahlte ich damals,
nach der Indizierung, mehr als 150,- DM, das
waren 40,- DM mehr als normalerweise ver-
langt wird.) Im {ibrigen ist Mortal Kombat nicht
durch die Gewalt im Spiel so bekanntgewor-
den, sondern erst nach der Indizierung. (Das
Spiel sah namlich ziemlich schlecht aus und
es gab einige bessere).

»Eine Indizierung bringt nichts auBer
einem einmaligen, kurzen Werbeeffekt*“

egal, wie schlecht die inhaltliche
Qualitat ist.

Es ist unsere journalistische Pflicht, auf sol-
che MiBsténde aufmerksam zu machen. Wenn
dies in iberspitzter und/oder polemischer
Form geschieht - um so besser, denn nur so
kann man eine kontroverse Diskussion in
Gang bringen, durch die sich schlieBlich eines
schonen Tages etwas dndern kann. Im Gbrigen
sind wir der Meinung, daB durch die seltsame
Interpretation der Gesetzestexte die im
Grundgesetz verankerte Pressefreiheit einge-
schréankt wird.

Die Endlos-Diskussion

Ich bin 20, seit mehr als 14 Jahren Videoga-
mer und absolut fiir den Jugendschutz. Kinder
(und Jugendliche) brauchen und diirfen auch
meiner Meinung nach nicht alles in die Finger
bekommen. Sowoh! Videospiele (einschlieB-
lich Computer) als auch alle anderen Medien
sollten, wenn es angebracht ist, in einer be-
stimmten Weise von den Kindern (und Jugend-
lichen) ferngehalten werden. Damit komme
ich klar, ihr werdet damit einverstanden sein
und der Staat sowieso.

Der Arger kommt bei mir aber in dem Mo-
ment auf, wenn ein Artikel indiziert wird. Man
mubB es leider so sehen, aber eine Indizierung
ist (fiir mich) nur eine getarnte Aktion, be-
stimmte ,Meinungen“ vom ,ach so unmiindi-
gen* Biirger fernzuhalten.

Es ist mir klar, daB offiziell die Jugend ge-
schiitzt werden soll, aber eine Indizierung
bringt nichts ... Sicher, einen Nutzen kann
man doch finden, der einmalige und kurze

Nun habe ich aber auch einen Vorschlag,
um zumindest das Hauptproblem der Indizie-
rung aus der Welt zu schaffen. Als erstes muB
das Werbeverbot fallen (ist bestimmt gegen
das Grundgesetz), unter dem Gesichtspunkt,
daB die Werbung trotzdem jugendfrei bleibt.
Des weiteren: Einfiihrung eines 3-Sparten-Sy-
stems, das soll heiBen, daB Medien nicht nur
ab 18 sind, sondern nochmals eine weitere
Unterscheidung in Form von Ratings erhalten
(beispielsweise von A-C).

Ein A-Rating wiirde bedeuten, freier Verkauf
ab 18.

Ein B-Rating wiirde bedeuten, grundsétzlich
freier Verkauf unter Auflagen, eingeschrénkte
Werbung. Bei den markierten Produkten (auch
Alkohol) besteht beim Kauf die Pflicht, den
Ausweis vorzuzeigen, um damit das richtige
Alter auszuweisen.

Ein C-Rating wiirde bedeuten, einge-
schrankter Verkauf - dhnlich einer heutigen
Indizierung.

MiBbrauch ist natiirlich nicht auszu-
schlieBen, aber das gibt es ja auch schon
heute, und verantwortungsvolle Erwachsene
werden sich wohl an die Regeln halten (die an-
deren machen dies ja auch jetzt nicht).

Das wére es. Ich wiirde gern eine Reaktion
von euch erhalten, um zu sehen, wie ihr mit
diesen Vorschldgen umgeht. Es gibt mit Si-
cherheit ja noch einiges zu &ndern, aber viel-
leicht ist das hier ja der erste Schritt, um
etwas zu dndern.

PS: Mich wiirde zu gern interessieren, welche
Videogames élterer Generationen auch indiziert



sind und welche beschlagnahmt sind. Vielleicht habe ich ja ein paar davon.
Benjamin, E-Mail

neXt Level:

Deine Ideale iiber die Akzeptanz der Miindigkeit deutscher Biirger durch
die Obrigkeit in Ehren, aber momentan bewegt sich die Rechtslage eher in
die entgegengesetzte Richtung, als daB eine Entzerrung der Situation in
Aussicht stiinde. SchlieBlich gibt es schon ein Verbot von Werbung fiir
,harte’ Alkoholika in Printmedien, und die Diskussion um das Werbeverbot
fiir Zigaretten bei der Formel1 ist weitreichend bekannt. Aber die Gefahr,
daB die Formel 1 aus Europa verschwindet, ist ja nun gebannt - der starken
Lobby sei Dank. Natiirlich hat es nichts damit zu tun, daB Herr Ecclestone
hohe Parteispenden an die Labour-Partei getétigt hat. Hmm, vielleicht
sollte die deutsche Videospielindustrie auch einmal das Scheckheft ziicken
und Steuervergiinstigung fiir Parteispenden in Anspruch nehmen ...

DaB unter dem Deckmantel des Jugendschutzes versucht wird, be-
stimmte Inhalte zu zensieren, trifft nicht zu - Du kannst davon ausgehen,
daB tatséchlich ausschlieBlich die Intention zugrunde liegt, die Jugend zu
schiitzen. Wir haben es halt mit einer Behorde zu tun, die ihren Dienst
strikt nach Vorschrift verrichtet. Es gibt ja bereits eine USK-Altersfreigabe
fiir Spiele, doch es wird der Standpunkt vertreten, daB die Unterhaltungs-
Software-Selbstkontrolle - Férderverein fiir Jugend- und -sozialarbeit e. V.
nur eine Empfehlung aussprechen kénne, die nicht rechtlich bindend sei -
anders als die Altersfreigabe der FSK, der Freiwilligen Selbstkontrolle der
Filmwirtschaft.

PS: Um zu verhindern, daB die &ltesten Titel, die als Karteileichen in der
Index-Liste mitgeschleppt werden, an Minderjahrige verkauft werden, war-
nen wir vor folgenden Spielen (indiziert zwischen 1984 und 87): Beach Head
1 +2, Blue Max, G.1. Joe, Green Beret (Arcade), Protector Il, Raid on Bungeling
Bay, Raid over Moscow, River Raid, Seafox, Skyfox und Theatre Europe.

Dreamcast |

Ich méchte mich (ber die Leute beschweren, die sich schon im voraus
liber Segas Dreamcast negativ aussprechen, ohne das Ger4t jemals live in
Aktion gesehen zu haben. In einem anderen Magazin meinte einer, daB der
Controller so ziemlich das letzte ware, weil das Kabel unten verlauft. Wenn
man genau hinschaut, sieht man, daB der Controller auch oben eine Vertie-
fung hat, in der man das Kabel befestigen kann. Ich glaube, Sega hétte das
Kabel anders ausgelegt, wenn es nicht einer Innovation (doppelter VMS-
Schacht) Platz gemacht hétte. Auch, daB der Controller bei ,schwitzigen
Momenten* wie ein Stiick Seife aus der Hand flutscht, ist vermutlich Un-
sinn. Das &hnliche Saturn-Analogpad lag schon immens gut in der Hand.
Das Pad hat zwar ,nur* vier Buttons auf der Vorderseite, aber dafiir analoge
L- und R-Tasten auf der Riickseite. Das bieten nur Sega-Pads.

In Ausgabe 8/98 eures Magazins behauptet einer, aus sicherer Quelle
erfahren zu haben, DC wiirde nicht die Farb- und Texturdarstellung des
Model-3-Standards erreichen. Das ist ebenfalls falsch. Wenn man den Brief
genau liest, merkt man schnell, daf sich die ,sichere Quelle” aus allen bis-
lang verdffentlichten DC-Berichten zusammensetzt. Erstmal kénnen auf DC
fast doppelt so viele Polygone berechnet werden (mit mehr Effekten, z. B.
Bump-Mapping), zudem berechnet Dreamcast Polygone als Dreiecke, um
Rechenzeit zu sparen, und zweitens kénnen beide Systeme 16,7 Millionen
Farben darstellen

Nicht umsonst wird an einem Arcade-Board namens Naomi gearbeitet,
das dem Dreamcast ebenbiirtig ist.

Um auf den Hauptprozessor zu sprechen zu kommen: Die CPU arbeitet
mit 128 Bit und nicht wie das N64 mit internen 64 Bit. Model 3 arbeitet
sogar ,nur* mit 32 Bit. AuBerdem kann ich mich nicht daran erinnern, daB
das N64 vor dem Start so miesgemacht wurde. Im Gegenteil, das Pad
wurde in ungeahnte Héhen gelobt und das System als perfekt bezeichnet.
Doch nach zwei Jahren zeigt sich die wahre Seite: Nebelsuppe, kaum Textu-
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ren, 6der Sound und sogar die urspringlich
ausgeschlossenen Pop Ups. Hatte Nintendo
Rare und ihre eigene R&D nicht, wére das
Gerat schon jetzt ein Megaflop. Deshalb finde
ich, daB man sich im Moment noch mit Kritik
zuriickhalten sollte, bis man selbst einmal mit
der Konsole gespielt hat.

PS: Ich bin eigentlich ein ziemlich neutraler
Spieler (besitze PSX, Saturn und N64), meine
aber, daB Dreamcast einen guten Start ver-
dient hat und nicht von irgendwelchen Marios
schon vorher niedergeredet wird.

Philip Hoffman

neXt Level:

Das Geréat im Vorfeld aufgrund des Designs
zu verdammen, wie es einige tun wollen,
macht wenig Sinn. Wer kauft schon seine Kon-
sole nach der MaBgabe, daB sie farblich zu
seiner Tapete, Schrankwand oder Lieblings-
krawatte paBt? Wir empfehlen ebenfalls, das
Software-Lineup zum Japan-Launch abzuwar-
ten. Das ist ndmlich der alles entscheidende
Punkt, an dem Sega beweisen muB, daB man
aus den Fehlern der Vergangenheit gelernt
hat. Fiir gesunde Skepsis gibt es geniigend
Griinde - doch vielleicht iberrascht ja Sega
auch die Nicht-Sega-Fans.

Warum das Pad allerdings wie der NiGHTS-
Controller gestaltet wurde, ist uns ein Rétsel.
Der konnte wohl die wenigsten Spieler begei-
stern. Etwas merkwiirdig mutet auch die Ent-
scheidung an, erstmals auf die sechs Buttons
auf der Oberseite des Pads zu verzichten. Ge-
rade fiir Priigelspiele aus dem Hause Capcom,
offensichtlich einer der wichtigsten Software-
Partner Segas (abgesehen von Resident Evil),
ist es {iberaus unpraktisch, L und R als fiinf-
ten und sechsten Button verwenden zu miis-
sen - vor allem, wenn (beziehungsweise falls)
sie analog sind.

Deine Abhandlung ist im iibrigen genauso-
wenig neutral wie andere - nur im positiven
Extrem. Wer sagt denn bitte, Naomi solle die
Leistung des Dreamcasts erreichen? Die ge-
plante Hardware ist dem DC voraussichtlich
haushoch iiberlegen - womit Sega wie schon
zu Saturn-Zeiten in der Misere steckt, daB ak-
tuelle Arcade-Umsetzungen mal wieder nicht
1:1 méglich sein werden. Im ibrigen ist die
CPU der Model-3-Arcade-Hardware nun wirk-
lich das unbedeutendste Stiick Technik auf
der Platine. Nicht umsonst kostete die Her-
stellung des Boards anfangs {iber 10.000
Dollar, weil es vollgestopft war mit Spezial-
chips und sonstigen Prozessoren.

Dreamcast Il

1. Als Forsaken (PSX) neu herauskam, hatte
ich gleich einige Sessions mit einem Freund
durchgezockt, und es hat tatsachlich auch
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SpaB gemacht. Doch hinter dem Spiel stecken
mehr Hypes als Tatsachen; die Geschwindig-
keit ist deutlich lahmer als bei Descent 2, und
die Grafik war auch nicht viel besser. D2 ist
meiner Meinung nach immer noch besser.

2. Es lebe die Zukunft der Konsole! Der
Dreamcast-Bericht ist sehr interessant und
gibt gute Aussichten auf die mégliche Hard-
ware. Aber was sollen wir mit einem iiberdi-
mensionalen Pad und vor allem - was soll der
,Blender-Fernseher* darauf? Pads sind bei
temperamentvollen Zockern das erste, was
kaputtgeht, und das Dual Shock Pad von Sony
ist doch die der Perfektion am nichsten kom-
mende Version (klein, handlich, tausend
Knépfe etc.). Wenn schon eine neue Konsole
herauskommt, sollte man eine Umfrage iiber
Design und Ausstattung starten.

AuBerdem fand ich
keinen Reset-Knopf auf
der Abbildung und zu

,Das Neo * Geo ist praktisch
die FDP unter den Konsolen*

werden. Ist das iiberhaupt mdoglich?

3. Als drittes habe ich keine Frage, sondern
eine Kritik zu euren Tests. Ihr solltet euch an
Konkurrenzmagazinen orientieren und z. B.
die Altersfreigabe des getesteten Spiels mit
angeben.

Robin Cooper, Bad-Homburg

next Level:

1. Das Neo * Geo ist die Heimversion von
SNKs Spielhallen-Hardware. Obwohl im Her-
zen der Konsole lediglich eine 16-Bit-CPU
(68.000er) schlagt, ist die Leistungsféhigkeit
im 2D-Bereich noch heute einzigartig (380
Hardware-Sprites & 16 x 512 Pixeln mit jeweils
256 Farben) - mithalten kann da nur der Sa-
turn mit Hilfe der 4MB-RAM-Karte. Die Spiele
stammen fast ausschlieBlich von SNK, High-
lights sind die Prii-
gelspiel-Serien Sa-
murai Shodown,

guter Letzt wiiBte ich
nicht, warum ich Geld
fiir einen Modem-AnschluB ausgeben sollte,
den ich hochstwahrscheinlich nie benutzen
werde.

Julian Hutabarat, Hamburg

neXt Level:

1. Wir haben Descent 2 in XL 5/97 mit
85 % bewertet, Forsaken ein Jahr spater mit
90 %. Wir denken, daB diese (nicht allzugroBe)
Differenz gerechtfertigt ist: Technisch hat
Acclaims Shooter eindeutig die Nase vorn,
man betrachte nur die unzahligen, spekta-
kulédren Effekte. AuBerdem bietet es abwechs-
lungsreichere Missionen. Descent 2 ist ein
sehr gutes Spiel, aber Forsaken ist unserer
Meinung nach besser. Wertungen von iiber
90 % halten wir aber tatsachlich fiir eine Folge
des nicht zu iibersehenden Hypes.

2. Das Display am Pad ist kein Display, son-
dern eine Aussparung fiir das VMS. Ein Reset-
Knopf ist tatsachlich nicht vorhanden, was wir
bei der Verwendung eines Betriebssystems
aus dem Hause Microsoft als einen Fehler an-
sehen ... neben der Tatsache, daB Dreamcast
nach aktuellen Informationen in Deutschland
ohne Modem ausgeliefert werden soll. Auch
wenn diese Option hierzulande aufgrund abar-
tiger Telefongebiihren nicht so verbreitet ist -
die Zukunft liegt schlieBlich im Internet, wie
IBM uns téglich per TV-Werbung eintrichtert.

Konsolen-Oldie

1. In Werbeanzeigen habe ich haufig etwas
(iber eine Konsole namens Neo * Geo-CD gele-
sen. Worum handelt es sich dabei?

2. Ich spiele schon lange Castlevania X -
Symphony of the Night, und doch will die Liste
der Waffen, Riistungen etc. nicht komplett voll

King of Fighters, Art

of Fighting und Fatal
Fury. Nennenswert sind auch Metal Slug, Pul-
star und Viewpoint. Seit 1990 gibt es das
Neo * Geo-Original mit Cartridges, doch auf-
grund der immensen Kosten fiir die immer
groBer werdenden Module (iber 300 MBit)
und der geringen Stiickzahlen waren Preise
von 450 DM fiir die Spiele keine Seltenheit.
Die CD-ROM-Variante der Konsole macht die
ganze Sache etwas erschwinglicher, der Nach-
teil sind jedoch elendig lange Ladezeiten.
Heutzutage gibt es nur wenig neue Spiele,
doch die Konsole ist immer noch eine gute
Wahl fiir Beat-em-Up-Fans - zumindest fiir
Besserverdienende. (Das Neo * Geo ist prak-
tisch die FDP unter den Konsolen ...)

2. Theoretisch ist es moglich - wenn man
zuviel Freizeit und sonst keine Hobbys hat.
Das zeigt sich schon daran, daB z. B. im Item-
Menii fiir Umhénge die letzten drei Slots nicht
anwahlbar sind, sondern dort lediglich Platz
fiir acht Eintrage ist. Man muB ,nur* solange
samtliche Gegner beseitigen, bis man von
jedem das zweite Item erhalten hat - die
Wahrscheinlichkeit, daB dieses auftaucht, ist
z. T. sehr gering. Nachzulesen ist die Ausbeute
beim Librarian in der Gegner-Liste. Bei diesem
Herrn muB man noch die fehlenden Gegen-
stande dazukaufen, und nicht vergessen, die
Meal-Tickets bis auf eins in die verschiedenen
Food-Varianten umzuwandeln. In Japan gibt es
Menschen, die diese Lebensaufgabe erfiillt
haben.

3. Die Altersfreigabe steht zum Zeitpunkt
des Tests meist noch nicht fest. AuBerdem
stellt sich dabei das Problem, daB sie nicht
bindend ist und zum Teil nur als Empfehlung
angesehen wird - siehe auch Bundespriifstelle
fiir jugendgefahrdende Schriften. B



REISE ZU GEWINNI

RPG-Fans diirfen sich freuen, mit Azure Dreams (Test auf ‘ f / !
Seite 73) gibt es endlich Nachschub fir die PlayStation. An- -
IaBlich des Release zeigt sich die Herstellerfirma Konami

groBziigig und spendiert dem Gewinner dieses Wettbe- \ A
werbs eine Woche Urlaub auf der griechischen Insel Thassos .

fur zwei Personen, inkl. Friihstiick, Flug etc. im Wert von . i s L
2.000 DM. Der 2. bis 10. Preis besteht aus je einem Konami-
Spiel (bitte System angeben). Viel SpaB beim Ratseln!
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neXt Level Die mit Zahlen versehenen Felder ergeben den
Stichwort: Azure Dreams gesuchten Begriff. Wer teilnehmen méchte,
Friedensallee 41 schickt einfach eine Postkarte mit dem
22765 Hamburg Lésungswort an nebenstehende Adresse.

# i e T ML T

Der EinsendeschluB ist der 15.9.98 (Poststempel). Der Rechtsweg
ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages und der Firma
Konami sowie deren Angehdrige diirfen an dieser Verlosung nicht

s
NExI teilnehmen. Allen anderen viel Gliick!




Dreams are my Reality: Der Meis'
Kenji Eno mag zwar weniger fir die
Qualitat seiner Produkte bekannt

sein, doch seine exzentrische Ader

immer wieder eine Meldung
wert. Seine selbstauferlegte Nach-

richtensperre fir D2 nutzt er

in seinem Online-T

zukiinftige Projekte zu sinnieren. Sc
philosophierte er kiirzlich iiber ein

Spiel, dem er den Titel 3.000.000

nheiten-Roller

hen méchte. Na, dann Prost

Fortsetzungen & Geriich

den Abspann von Banjo-

um auf das Sequel

Tooie hinzuweisen. Allerdings
eine B

rnst der Inhalt der Ankiindigung

statigung daflr, wie
emeint ist
onami arbeitet an einem N64-Up.

Eishockey

[ of ingeblich wird dies

o —

c der ISS 98-

[ En ei Probe soll
(3}

» ich Fi 2in der Konzept

@ phase befinden, und Epic Mega-

= halt nach Entwicklern Aus-
-

aiv sind und sich an

einer N64-Umsetzung des PC-High

lights Unreal versuchen wollen

Atari Games bleibt die Vorstellung

/on G t 64 immer noch

lig, da plant man bereits e

fassung des alten Automaten 720

EA bringt moglicherwe

Jahr heraus,

ch in di

field werkelt definitiv an Kobe

yant in NBA Courtside 2, und

iert Te

Miyamoto

lard prodt

2 von

rmutet allerdings, daB es nicht

mehr re zeitig zur diesjahrigen

Wintersa

on fertig wird
DMA Design arbeitet am mittler
weile vierten N64-Projekt, der Titel

lautet Attack

Auf der E3 tauchten tberraschend

20 XL September 1998

Wahrend der Nintendo Space World 97 stol-
perte jeder F-Zero X-Spieler im Hauptmenii des
Spiels unweigerlich iber die Option ,Editor®. Laut
Nintendo sollte das Racing-Game eine Erweite-
rungs-Disk fiir das 64DD spendiert bekommen,
die einen Editor zum Erstellen von eigenen Renn-
strecken und Fahrzeugen enthalten wiirde.

Zudem wurde die Theorie erértert, iiber das
Modem des DD die Ghost-Fahrer anderer Spieler
zu libertragen und abzuspeichern.

Die kiirzlich in Japan ausgelieferte Endversion
von F-Zero X bestatigt die Erkenntnis der E3-Mes-
seversion: Die Editor-Option ist aus den Auswahl-
meniis verschwunden. In den Credit-Listen kiin-
det jedoch der Eintrag ,DD Programmers* davon,
daB die Geschichte nicht vollstandig zu den Akten
gelegt wurde.

Findige N64-Entwickler, die im Besitz eines
DDs sind, gingen der Sache auf den Grund. Das
Ergebnis: Verbindet man ein N64 mitsamt F-Zero
X-Modul mit
einem 64DD
und legt dort
eine Leer-Disk
ein, greift das
Spiel automa-
tisch auf die
Disk zu und ver-
sucht, von ihr
2zu booten - vor-
ausgesetzt, die
4MB-Speicher-
erweiterung ist
installiert. Of-

H. Yamauchi, Président von
Nintendo Company Limited  fensichtlich ist

F-Zero X auf die

Editor-Erweiterung vorbereitet. Die Frage ist nur,
wann diese kommt bzw. ob sie {iberhaupt kommt.
Zur Zeit kann man davon ausgehen, daB das
beschreibbare Zusatzlaufwerk mit der Kapazitat
von 64 MByte in den USA und erst recht in Eu-

ropa gar nicht mehr veréffentlicht werden soll.
Fiir Japan ist die Sache jedoch immer noch aktu-
ell - nicht zuletzt deshalb, weil der groBe Vorsit-
zende Hiroshi Yamauchi angekiindigt hat, seinen
Posten zu raumen, nachdem er die Marktein-
fiihrung des 64DD personlich iiber die Biihne ge-
bracht hat. GeméaR der japanischen Mentalitét
muB der 70jéhrige Nintendo-BoB das Gerét brin-
gen, um sein Gesicht zu wahren. Einen Termin
gibt es jedoch weiterhin nicht. Man kann also nur
abwarten und Tee trinken. Vielleicht passiert ja
auch das erhoffte Wunder, und Pocket Monsters
Stadium sorgt fir einen enormen Verkaufsschub
des N64 unter den fanatischen Pokemon-Fans. B

Segas Europa-Prasident Kazutoshi Miyake be-
tonte kiirzlich, daB man den Dreamcast-Launch
fir Mitte September 1999 plane. Auf der dies-
jahrigen ECTS, die Anfang September in London
stattfinden wird, ist verstandlicherweise noch
kein groBer Auftritt vorgesehen. Lediglich im dem
Messegeldnde benachbarten Hilton soll fiir gela-
dene Gaste die erste Software-Présentation von-
statten gehen. Die Release-Titel werden aller-
dings nicht dabei sein, da diese in Tokio spater im
September vorgestellt werden. Dafiir sollen die

Titel der flinf europdischen Entwickler Argonaut,
Bizarre Creations, No Cliche (vormals Adeline),
Red Lemon (eine neue Firma, besteht gréBten-
teils aus ehemaligen Gremlin-Mitarbeitern) und
Appaloosa debiitieren.

Der erste groBe Dreamcast-Event Europas ist
fiir Ende Mai/Anfang Juni 1999 geplant. Miyake
betonte, daB der DC-Launch definitiv nicht wie in
Japan mit dem VMS beginnt.

Angeblich soll zudem kein Modem in den DC
eingebaut sein.

Die Veroffentlichung der neuen Hardware in
Japan ist bekanntlich fiir den 20.11.98 geplant.
Zum Thema Importe betont Mr. Miyake, daB Sega
neue Distributionskanéle nutzen wird, wodurch
eine bessere Kontrolle der Empféanger von Liefe
rungen moglich sei. Er geht davon aus, daB in die-
sem Jahr nur flnf- bis zehntausend Gerate Europa
per Import erreichen. B
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Nachdem in den beiden vergangenen Ausgaben dle Hardware der neuen Sega-Konsole unter die Lupe
I - -

genommen wurde, sollen diesmal die Sp
Japan-Launch im November gehande
ingesamt flinf Titel zur Einfih

von Sega selbst stammen.s

Godzilla (Sega)

Nicht nur fiir das Virtual Me-
mory System (VMS), auch fiir das
Dreamcast selbst wird einer der
Launch-Titel ein Godzilla-Spiel
sein. Es ist anzunehmen, daB die
auf dem Handheld, das seit Mitte
Juli in Japan erhéltlich ist, erar-
beiteten Charakterwerte der
Monster in das DC-Programm ge-
laden werden kénnen, um dort
mit ihnen weiterzuspielen. Wel-
chem Genre genau der neu an-
gekindigte Titel angehort, ist bis-
her noch nicht bekannt, aber
man soll die Kontrolle {iber das
urige Ungetiim erhalten und muB
mit ihm Stadte verwiisten sowie
gegen Armeen und feindliche
Monster wie Mothra und Rodan
kampfen. B

l

Sonic
Adventures
(Sega, Sonic Team)

Yuji Naka, Chef des Sonic Teams,
hat bestétigt, daB sein Entwick-
lungsteam zur Zeit an einem Dream-
cast-Spiel mit dem blauen Igel in der
Hauptrolle arbeitet. Man habe mit
dem Programmieren direkt nach der
Fertigstellung von NiGHTS begonnen,
sah aber keine Chancen, das Spiel
auf dem Saturn zu realisieren und SONIC Adventurs’
wendete sich daher der neuen Hard- Teis
ware zu. Naka-san meint, daB vier
Jahre nach Sonic & Knuckles (Mega
Drive) die Zeit fiir eine Fortsetzung
reif sei. Zu nahreren Aussagen lieB er
sich nicht hinreiBen und verwies auf eine Pressekonferenz, die am 22. Au-
gust in Tokio stattfinden und alle Fragen klaren soll. B

’

Yuji Naka arbeitet schon seit
zwei Jahren an Sonic Adventures

T
Seventh Cross
(NEC Home
Entertainment)

ti i als Vid

{ Demnéichst fiir DC: Die Evolu-

originellen Idee ist das Spiel aber
sicherlich kein Produkt fiir die
westlichen Mérkte. Mit Melkurius
Pretty und Monster Breeder hat
NEC noch zwei weitere DC-Titel
angekindigt, die Anfang kom-
menden Jahres erscheinen sollen.
In den Spielen geht es um das 9
Aufziichten von Feen bzw. Mon- .Y ;
stern, die per VMS auch weiterge-
pflegt und getauscht werden kon-

nen. Wie es aussieht, setzen die
Japaner, die auch die Technik fiir

den Power-VRII-Grafikchipsatz fiir

das DC geliefert haben, viel Ver- ’

NECs DC-Projekte kénnen mit duBerst ungewdhn-
lichen Konzepten aufwarten. In Seventh Cross
EchIUpft der Spieler in die Rolle eines Einzellers, der
gegen andere Organismen kdmpfen und sich von
ihnen ernahren muB. Sein Ziel ist es, die Evolutions-

leiter nach oben zu steigen, neue Fahigkeiten zu er-
lernen und sich weiterzuentwickeln. Dabei bleibt
ihm sogar die Wahl {iberlassen, ob er seine Zukunft
im Wasser oder auf dem Land weiterfiihren mochte.
Angeblich sollen 810.000 verschiedene Lebensfor-
men die Welt von Seventh Cross bevélkern. Trotz der

Sengoku Turb
(NEC Home Entertainment)

# zur Zeit ein Krieg zwischen den verfeindeten Vélkern der Kat-
zen und Schafe statt. Jino-chan schlieBt sich den Katzen an
und wird zum Anfiihrer ihrer Armee beférdert. In den folgen-

- den Kémpfen geht es in erster Linie um Landgewinne, die

. A
%

Nicht nur inhaltlich, auch gra-
fisch erscheint NECs Spiel skurril

den, die als heiBeste Kandidaten fiir den
gung vom Mai Bestand, nach der

on denen zwei bis drei

Der endgiiltige Titel des Godzilla-
Spiels steht noch nicht fest

In NECs ungewdhnli-
chem Action/RPG tber-
nimmt der Spieler die Rolle
von Jino-chan, ein junges
Médchen, das mit ihrem
Raumschiff auf dem Plane-
ten Lion notlanden muBte.
Auf diesem Planeten findet

gegen die Schafe er-
rungen werden miis-

r sen. Man kann wohl

. davon ausgehen, daB

~ dieses abstruse Spiel
“ niemals auBerhalb Ja-
pans verdffentlicht
wird. Dort soll es {bri-
gens rechtzeitig zum
Launch des Dream-
casts erhaltlich sein. ll

trauen in Segas neue Konsole. ll

b 4

.

22 x September 1998
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Pen Pen Triicelon
(General Entertainment)

Das neue Entwicklungsteam
General Entertainment setzt sich
aus Programmierern zusammen,
die bereits an der Panzer
Dragoon-Serie, Daytona CCE und
Sega Rally mitgewirkt haben. In
Pen Pen Triicelon, das zum DC-
Launch erhiltlich sein soll, treten
Pinguine, Walrosser, Seeléwen,
Seepferde, Haie und andere Tiere
in einem sportlichen Wettkampf
gegeneinander an. Der animali-
sche Triathlon besteht aus Laufen,
Schwimmen und auf dem Eis Rut-
schen. B

Hinter der knuddeligen Optik soll ein
originelles Spielkonzept stehen

(Warp)

Kiirzlich wurden
neue Bilder von D2
présentiert, die we-
sentlich iiberzeu-
gender aussehen
als die bisherigen.
Selbst die Gesichts-
ausdriicke der Cha-
raktere sind detailliert zu erkennen
und auch einige Kampfsequenzen
verschiedener Monster
zu sehen.

Fiir den
Zeitraum
von An-
fang Juli
bis Ende
August
kiindigte
b Herr Eno
eine Informa-
tionssperre an, da er
sonst keine Zeit fiir die Entwick-
lung habe. Dies hinderte ihn al-
lerdings nicht daran, in dem Mu-
sikvideo Sunday der japanischen
Gruppe Soul Set aufzutreten, in
dem er Jikkyou Soccer (ISS)
gegen Konami-Programmierer
spielt. ®

Die Entwicklungsarbeiten an D2
machen groBe Fortschritte

fest im amphibiengriinen Gerat ge-

! auch andere Spiele in das Godzilla-

VMS in Japan
erhalt-
lich

Die Erstauslie-
ferung der VMS-
Version von God-
zilla (20.000
Stiick), die exklu-
siv in japanischen
Kinos zum Start
des Emmerich-
Streifens angeboten wurde,
war nach kiirzester Zeit ausver-
kauft. Das Spiel um das Toho-
Monster ist nicht auf einer aus-
tauschbaren Cartridge, sondern

speichert. Vermutlich kénnen nach
Erscheinen des Dreamcasts aber

VMS geladen werden. Seit dem
30. Juli 1998 ist das Handheld im
normalen Handel erhaltlich. Il

\ A%
Diese Firmen entwickeln fiir

Dreamcast

Von den meisten aufgefiihrten Entwicklern gibt es bisher noch keine
offiziellen Bestatigungen, sondern vage Ankiindigungen. Bei den
Spieletiteln in den Klammern handelt es sich um die wahrscheinlichsten
Kandidaten fiir eine DC-Umsetzung.

TS T
&

Acclaim (South Park u. a.)

Appaloosa (Ecco the Dolphin)
Argonaut (Croc 2, 3D-Shooter)

ASC Games

Bizarre Creations (Metropolis)
Capcom (Street Fighter Ill 2nd Impact)
Climax (Title Defense)

Core Design (Herdy Gerdy)
Crave/Lobotomy (Powerslave 2)
Electronic Arts (FIFA)

Gremlin (Actua Soccer, Actua Golf)

GT Interactive (Diseworld Noir)
Infogrames (Alone in the Dark 4)
Konami (RPG),

Microprose

Midway (Mortal Kombat 4)

NEC (Sengoku Turb, Seventh Cross)
No Cliche (Action/Adventure)
Oddworld Inhabitants (Munch'’s Oddysey)
Rage (Incoming) i
Red Lemon (First Person Shooter)
Sega (Sonic Adventures, Godzilla u.a.)
Shiny (Messiah)

Ubi Soft (D-Jump, Rayman 2)

Warp (D2)

D-Jump
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POCKET MONSTERS STADIUM

WIN BACK WIPEOUT 64

" O

Nintendo Entwickler: Nintendo Erhaltlich: Anfang Dezember

COMICR>TERAMNE.
IEICEEbaR~DHXD
b1 {AY/{AY 5 V4

m\e gute Nachricht dieses Mo-
nats lautet, daB der Release-
Termin von Zelda 64 nicht verscho-
ben wurde und weiterhin auf den

die Ubersetzungsarbeiten auf
vollen Touren laufen.

Erst kiirzlich gab Shigeru Miya-
moto einige neue Details bekannt.

g 23. November (USA) bzw. Anfang Die Gesamtspielzeit soll minde-
o Dezember (Europa) datiert ist. stens 40 Stunden betragen
-g Bis dahin macht Nintendo und somit lénger als die
[ allen N64-Besitzern mit von Zelda - A Link to
'E' einigen neuen, spek- the Past (SNES)

= takuléren Bildern sein. Ungefahr

den Mund 40 Minuten
wéBrig. Be- dieser
sonders Zeit
interessant werden
ist die Sequenz, von Zwi-

die Link im Kampf
gegen Ganon zeigt und
bereits auf der E3 fiir
groBes Aufsehen sorgte (siehe
XL 8/98). Auf einigen Screen-
shots ist nun die englische Be-
schriftung des B-Buttons zu bewun-
dern - ein sicheres Indiz dafir, daB

schensequenzen in
Anspruch genommen
Das Entwicklungsteam ist
einschlieBlich Tester auf 120
Mitarbeiter aufgestockt worden
und somit das groBte, das bei Nin-
tendo je existierte. Fiir die Kampfs-
zenen wurde ein Stuntman enga-

Bosewicht Stalfos ist gegen die

Eine méachtige Lavakreatur
Spin Attack besonders anfallig

bedroht den Helden von Hyrule

|

giert und dessen Bewegungen

per Motion Capturing eingefan- ?‘)
gen. Auch die Sequenzen, in Wy
denen Link sein Pferd besteigt
oder eine Schatzkiste offnet,
entstanden mit Hilfe dieser
Technik und professioneller
Schauspieler. Eines der
Features, die bisher
noch fehlten, sind
Zauberspriiche, die

auf Waffen ange-
wendet werden
kénnen. So soll

es beispiels- 4

£/
weise mog- /
lich sein, /7

mit Hilfe der Feuermagie flam-
mende Pfeile mit dem Bogen abzu-
schieBen. Ende dieses Jahres wer-
den wir alle (hoffentlich)
schlauer sein. B

Der junge Link probiert die Spin
Attack an einigen Pflanzen aus

Wiéhrend seines Abenteuers trifft
Link viele merkwirdige Gestalten

Das Wasser wird scheinbar leben-
dig und schleudert Link empor

24 xu September 1998
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OFF-ROAD CHALLENGE EARTHWORM JIM 3D

System: N64
Entwickler: Quest

Hersteller: Quest

Ogre Battle 3

steuert der Spieler eine
Party, deren Mitglieder
an Erfahrung gewin-
nen und sich wei-

terentwickeln

kénnen. Bei ihrer
Reise durch die
Fantasy-Welt finden
sie unzahlige Waffen
und Items und lernen
durch Gesprache mit
Informanten alles Wis-
senswerte (ber ihren
Auftrag. Zauber-
spriiche stehen wie-
derum in Form von
Tarot-Karten zur Verfi-
gung. Kommt es zu
Kémpfen, werden
diese in Echtzeit gefiihrt und verlangen dem Spieler
einiges an taktischem Geschick ab.

Quest hat kiirzlich die ersten Bilder veréffentlicht
und stellt eine Fertigstellung des Spiels gegen Ende
des Jahres in Aussicht. Einen Publisher fiir die USA
und Europa gibt es bisher aber noch nicht. B

rDﬁo?Uét@%iﬁ‘
MENEIED CREMET.
e LWEATE.

. Ur Strategie-Fans ist das N64 weiterhin ein
recht trostloses Pflaster. Dies sollte aber
nicht ewig so bleiben, denn mit Ogre Battle 3
(Arbeitstitel) steht nun die Fortsetzung eines echten
Klassikers in den Startlochern. Bereits auf dem
Super Nintendo und der PlayStation konnten Quests
Genremixe Denetsu no Ogre Battle und Tactics Ogre
viele Anhénger finden. Ahnlich wie in einem RPG

[ BHBAMIAGS NS |
BRRCSUTESSE,
R9F 2w 1!

So wichtig die Gesprache mit anderen Charak-
teren auch sind, ohne Kdmpfe geht es nicht

Auf der stufenlos zoombaren Karte werden Geg-
ner erst angezeigt, wenn sie in Sichtweite sind

Erhiltlich: 4. Quartal (jp) l

©
O ~~

ININTEN
| NINTENDO 64 komplett dt DM289,00
1080° Snowboarding*kpl.dt DM 89,95
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THE LEGEND OF ZELDA - THE OCARINA OF TIME

OGRE BATTLE 3

" O

System: N64
Entwickler: KCEO

Hersteller: Konami
Erhaltlich: tba

m ach seinem beachtlichen
N64-Debiit in Mystical Ninja
starring Goemon wird der japani-
sche Draufganger demnédchst wie-
der in seine angestammten
zweidimensionalen Gefilde
zuriickkehren. Konami ar-
beitet zur Zeit an einem

2D-Jump&Run um =
das Heldenquartett o
Goemon, Ebisu- \(‘ (!
maru, Yae und Sa- \
suke, das sich inhaltlich an den
ersten beiden SNES-Abenteuern
orientiert. Fest eingeplant sind ein
Zweispieler-Simultanmodus sowie
die beriihmten Roboter-Kampfse-

quenzen. Zudem wird das Move-Re-

pertoire des Ninja erweitert und
wiederum viele Elemente der japa-
nischen Folklore mit eingeflochten.
Einen Release-Termin und einen
endgiiltigen Titel fiir das Spiel
gibt es bisher noch nicht. B

Erinnerungen an die SNES-Ara
werden wach: Goemon in 2D

South
Park 64

System: N64
Entwickler: Iguana

Hersteller: Acclaim
Erhéltlich: 4. Quartal '98

“ n den USA ist die Anarcho-
Zeichentrickserie South Park
zur Zeit der groBe Renner. Die Ge-
schichten um die vier Grundschiiler

strotzen nur so vor Geschmacklo-
sigkeiten und lassen kaum ein Tabu

Aus Amerikas angesagtester Car-
toon-Serie wird ein F. P. Shooter

unberiihrt. Trotz der
kontroversen In-
halte und des ab-
strakten Zeichen-
stils hat sich
Acclaim die Rechte
an der im Herbst
auch auf RTL zu se-
henden Serie gesi-
chert. Die Pléne der
Amerikaner mit die-
ser Lizenz klingen
allerdings mehr als abenteuerlich:
lguana entwickelt zur Zeit einen
First Person Shooter, der auf der
3D-Engine von Turok 2 - Seeds of
Evil basiert und in der skurrilen
Cartoon-Welt spielt. Als ,Waffen’
stehen u. a. Schneebdlle, Boxhand-
schuhe, eine Katze, die an ihrem
Schwanz geschleudert wird, sowie
ein Gewehr, das Kiihe schieBt, zur
Auswahl. Auch der Vierspieler-
Deathmatch-Modus aus Turok 2
wird implementiert. Rechtzeitig
zum Weihnachtsgeschift soll das
Spiel in den Verkaufregalen stehen
- gesegnetes Fest! Bl

System: N64
Entwickler: Koei

Hersteller: Koei
Erhéltlich: Ende 1998 (jp)

E in dhnliches
Spiel wie Ko-
namis Metal Gear Solid
wird sich manch ein
N64-Besitzer wohl
auch fiir seine Konsole
wiinschen. Mit Koeis
Win Back konnte die-
ser Wunsch in Erfiil-
lung gehen. In der
Rolle eines Spions
miissen die Einsatzorte moglichst
unauffallig erkundet werden, um
der gefiirchteten Crying-Sheep-Or-
ganisation das Handwerk legen zu
konnen. Wer unvorsichtig vorgeht
und Aufsehen erregt, bekommt es
schnell mit einer Gberméachtigen

Schar von Gegnern zu tun. Die er-
sten Screenshots zeigen noch eine
sehr friihe Version des Spiels, sind
aber auf jeden Fall vielverspre-
chend. B

Mit dem Agentenspiel hat Koei
ein dlteres Publikum im Visier

Earthworm
Jim 3D

System: N64 Hersteller: Acclaim
Entwickler: VIS Interactive Erhdltlich: 1. Quartal '99 ‘

Kiihe diirfen in der skurrilen Welt
von Jim natirlich nicht fehlen

m er deutsche Release-Termin
von EWJ 3D hat sich auf An-
fang kommenden Jahres verscho-

ben. Offenbar wird dem bisher
noch recht unbekannten schotti-

weise den Disco-Zombies anlegt.
Trotz des Einsatzes von Polygonen
gelang es VIS, den typischen Car-
toon-Look der beiden Vorganger
beizubehalten. W

schen Entwicklungsteam zusitzli-
che Zeit gewahrt, ihrem Projekt
den letzten Schliff zu
geben. Die angespielte
Né64-Vorversion (bis-
her waren nur PC-Bil-
der veréffentlicht wor-
den) hinterlieB bereits
einen recht ordentli-
chen Eindruck und
zeigt den heldenhaf-
ten Wurm, wie er sich
mit altbekannten, aber
auch ganz neuen Fein-
den wie beispiels-
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GOEMON 2

TATES

SOUTH PARK 64

11IC VWV D

EARTHWORM JIM 3D

wip Eout 64 System: N64 Hersteller: Psygnosis Entwickler: Psygnosis Erhiltlich: ab November

sen und 15 Gleiter aus drei Renn-
Teams werden zur Auswahl stehen.
Gegeniiber wipEout 2097 (PSX/SAT)
wird das Waf-
fenarsenal wei-
ter aufgestockt
und beinhaltet
nun auch Mini-
Guns und Tarn-

.uf der E3 waren lediglich
eine einzige Strecke sowie
ein kriechend langsamer Vierspie-
ler-Modus zu bewun-
dern. Mittlerweile
nimmt die futuristi-
sche Rennspielum-
setzung aber greif-
bare Formen an.

Sechs verschiedene — % . schilde. Einige
Strecken in vier Ge- ‘ D{ie‘N64-Adantit:n bek°"“"‘;( . zusétzliche

» ures spe
schwindigkeitsklas- NG eneTe i Animationen

zeigen u. a. die Hitzeentwicklung in
der Nahe der Motoren, den Piloten,
der nach einem Crash aus dem
Cockpit geschleudert wird, sowie
brennende Fahrzeugwracks, die auf
der Strecke liegenbleiben. Bis zum
Release im November werden si-
cherlich auch die Probleme mit der
Spielgeschwindigkeit ausgeraumt
sein, so daB fiir extreme-G 2 und
F-Zero X ernstzunehmende Konkur-
renz ins Haus steht. W

POCk.et Monsters System: N64 Hersteller:
Stadium

Nintendo Entwickler: Nintendo Erhiltlich: im Handel (jp)

der zahlreichen Launch-Verschie-
bungen auf Modul herausgebracht.
Wann die ganz und gar ungruseli-

eli dem ersten August trei-
ben Nintendos Mini-Monster
ihr Unwesen auch auf dem N64.
Die mit den drei Game-Boy-
Versionen (Pocket Monsters
Rot, Griin, Blau) erspielten und
geziichteten Charaktere kon-
nen mit Hilfe des beigelegten
64GB-Adapters iibernommen
werden. Urspriinglich war das
Spiel fiir das 64DD angekiin-
digt, wurde nun aber aufgrund

gen Ungetiime auch Deutschland
erobern, steht noch nicht fest. Si-
cherlich will Nintendo auch hierzu-
lande zuerst die Game-Boy-Spiele

auf den Markt bringen und deren
Release ist erst fiir kommendes
Jahr angesetzt. W

Vertreter der Pocket Monster

‘ Pikachu ist der popularste

glflfa-n::ge System: N64 Hersteller: Midway Entwickler: Midway Erhaltlich: im Handel (us)
I

den Titel des 5
schlechtesten
N64-Renn-
spiels ein. Ins-
gesamt acht
bullige Mon-
ster-Trucks dir-
fen tber acht
verschiedene
Strecken
(davon sind zwei versteckt) gelenkt
werden, die beispielsweise durch

|
mmway greift mit der aktuel-
len Arcade-Umsetzung Off-

Road Challenge in den Kampf um

Auf Standbildern ansehnlich -
Bewegung aber fast unertraglich

Trasse unternehmen zu kénnen,
wird von unsichtbaren Barrikaden

die Mojave zuriickgehalten. Die Framerate ist
Wiiste oder erschreckend niedrig und Pop Ups
Las Vegas sind an der Tagesordnung - spéte-
fiihren. Wer stens im Zweispieler-Splitscreen-
vom Titel ge- Modus geht die 3D-Engine dann
blendet ganz in die Knie. Auch die Steue-
hofft, ausge- rung erweist sich nicht gerade als
dehnte das Gelbe vom Ei und ist recht
Rundfahrten schwammig ausgefallen. GT Inter-
abseits der active hat angedroht, das Spiel im

September in Deutschland zu ver-
offentlichen.

- PLAYER'S FANTASY -

SHOP 2N

5 Dual-Shock 59,- DM ystem Bag Banjo+Kazooje
75,- DM |Game Buster | 99,- DM 89,-DM |
RGB-Kabel TOP 25,- DM ‘S‘corpio'ngin 95,- DM Frankreich '98
RGB-Kabel+Hifi 29,- DM [Tekken 3 US 59,- DM 129,- DM
29,- DM (Gran Turismo 89,- DM|Games on Video 20,- DM | Mission Impossible
59,- DM |Colin Mc Rae 89,- DMfMCard 4x1 39-DM| ak :
d 360BL 79,- DM [Tenchu JP 139,- DMJMCard 16x1 59,- DM F-Zero X
18,-DM | PointBlank+ ___ 1080° Snow- a.A.
2 Chips je 15,- DM Gcon-45 1$"‘MI boarding (PAL) _149-DM | Mr. Backup Z64
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interview

ﬂﬂﬁi/

guanas Hauptquartier in

Austin, Texas, ist auch unter

dem Spitznamen ,The Pa-
lace" (der Palast) bekannt. Das
Acclaim-Entwicklerstudio mit tiber
100 Mitarbeitern belegt dort zwei
Etagen in einem hochmodernen
Birogebaude. Die groBe gldserne
Eingangstir ist stilecht mit einem
Eidechsenschuppen-Muster verse-
hen, und bereits in dem Empfangs-
raum dahinter zeugen Bilder von
dem groBten Erfolg der Firma, der
Acclaim auf einen Spitzenplatz in

Se

.

csor 2y

der internationalen Entwickler-
riege katapultierte. Uber vier
Jahrzehnte lang
war Turok nicht mehr
als ein unbedeutender Comic, bis
David Dienstbier den Titel ent-
deckte und ein richtungsweisen-
des N64-Spiel daraus machte.
Entsprechend dem Erfolg von
Turok - Dinosaur Hunter arbeitet
das mit 18 Personen groBte Iguana-
Team seit liber einem Jahr an der
Fortsetzung. ,Wéhrend der Turok-
Produktion haben wir ein histori-
sches Monumeﬂnt in der Kategorie In diesem BoB-Raum wird der spektakulire Softskinning-Effekt dazu
firmeninterne Uberstunden er- genutzt, daB die organischen Auswiichse der Wande eklig pulsieren
schaffen®, meint David Dienstbier
scherzhaft. ,Das liegt vermutlich
daran, daB wir alle Perfektionisten
sind.”
Und damit sind wir auch schon mit-
ten im Interview.

interview

Der Flammenwerfer vermittelt einen besonders guten Eindruck der
dynamischen Lichteffekte. Ob sich die Gegner auch daran erfreuen?

neXt Level: Wie lange arbeitet ihr
schon an Turok 2?

David Dienstbier: Unser Team
besteht aus 18 Personen, die seit
liber 14 Monaten intensiv an Turok 2
arbeiten. Als wir mit dem ersten
Teil fertig waren, haben die meisten
erst mal einen verdienten Urlaub
angetreten, wahrend ich gleich mit
der Konzeption fiir Teil 2 begonnen
habe.

XL: Ist das Team gleichgeblieben?
Der Grafikstil wirkt zum Beispiel
vollig anders.

DD: Das war unsere Zielsetzung.
Wir wollten auf keinen Fall wieder
mit ,Turok stapft durch den Urwald*

beginnen. Alle sieben Level sehen
vollig unterschiedlich aus. Der lei-
tende Grafikdesigner ist derselbe.

XL: Aber euer Hauptprogrammie-
rer Rob Cohen hat euch doch ver-
lassen. War das kein Problem?

DD: Rob war ein hervorragender
Mann - von ihm stammt auch die
Grafik-Engine von NFL Quarterback
Club. Er hat sich selbstandig ge-
macht und ist nun nicht mehr bei
Iguana, aber unsere neuen Jungs
haben nicht weniger auf dem Ka-
sten. Unser neuer Lead-Program-
mer Steve ist praktisch ein Veteran
und schon seit vier Jahren bei Igu-
ana. Austin ist zwar erst seit dem

,,




Beginn von 72 dabei, doch er pro-

grammierte unsere, wie ich meine,
revolutiondre Realtime-Lightsour-

cing-Engine.

XL: Wer entwirft die Level?

DD: Wir haben drei Leveldesi-
gner - inklusive meiner Person.
Das Basis-Layout fiir einen Level
dauert im Schnitt vier bis acht Wo-
chen. Danach miissen wir immer
noch einige Verdnderungen vorneh-
men. Der dritte Level von Turok 1
war zum Beispiel eigentlich der
erste, bis wir
bemerkten, daB
erviel zu
schwierig ist.
Daraufhin
haben wir das
Ganze dann wie-
der geéndert.

XL: Turok 2 beeindruckt wie schon
der Vorgénger durch die unglaub-
lich realistischen Animationen, die
zweifellos ganz neue MaBstébe ge-
setzt haben.

DD: Danke! Die meisten Leute
glauben, daB alles auf Motion-Cap-
turing basiert. Das stimmt aber gar
nicht - wo hétten wir auch einen
Dinosaurier hernehmen sollen
(lacht). Selbst die Humanoiden in
Turok 1 wurden bereits von Hand
animiert. Wir haben sechs Anima-
tors im Team, von denen fiinf zu-
sétzlich noch fiir Texturen und 3D-
Modelle zustandig sind. Die Mo-
delle sind sehr aufwendig - es gibt
da einen besonderen Gegner, der
aus 1.400 Polygonen besteht ... Am
zeitaufwendigsten sind die Anima-

tionen. Eine Sequenz, die zum Bei-
spiel aus 16 Frames besteht, be-
notigt zirka einen Tag.

XL: Vor allem die Art, wie die Geg-
ner auf Treffer reagieren, wirkt ab-
solut realistisch.

DD: Darauf sind wir besonders
stolz. Das haben wir auch unseren
Programmierern zu verdanken. |hr
miBt mal beachten, daB der Effekt
von der Masse des Gegners, seiner
Bewegung sowie der Art des Ge-
schosses und dem genauen Treff-
punkt abhéngt.
SchieBt ihr zum
Beispiel einem
he-
ranstiirmenden
Raptor mit einer
Pistolenkugel in
den Arm, wird

dieser zwar aus der Bewegung
nach hinten gerissen, doch halt das
den Dino nicht ein biBchen auf.

XL: Die ganzen Effekte sind sicher-
lich nur méglich, weil ihr neben
Rare, LucasArts und Nintendo
selbst Zugriff auf den Microcode
des N64 habt.

DD: Bei 72 ist das richtig, aller-
dings miiBt ihr bedenken, daB wir
beim ersten Teil diese Méglichkeit
noch nicht hatten - das ist kom-
plett mit den Microcodes von SGI
entstanden.

XL: Da fragt man sich dann aller-
dings, warum viele andere Firmen
so, sagen wir mal, unspektakuldre
Spiele programmieren.

DD: Dazu kann
ich nur sagen, daf
einem Program-
mierer beim N64
nichts in den
SchoB fallt und
man schon ein
wenig experimen-
tieren muB, z. B.
mit den Grafikfil-
tern. Auf jeden
Fall war auch Nin-
tendo von dem Er-
gebnis so beein-
druckt, daB wir
diesmal noch bes-
sere Moglichkei-
ten haben.

Ich denke, wir holen mit Turok 2
eine ganze Menge aus der N64-
Hardware heraus. Unsere Pro-
grammierer haben Effekte aus der
Kiste gezaubert, die ganz schén
beeindruckend sind.

XL: Kurz nach Turok 1 gab es
Geriichte, ihr wolltet 72 in High-
Res einsetzen. Woran ist dieses
Vorhaben gescheitert?

DD: Die Rechenpower der CPU
wiirde High-Res erméglichen, der
Arbeitsspeicher jedoch nicht. Die
vier Megabyte des N64 sind zwar
mehr als bei anderen Konsolen,
aber immer noch zu wenig fir ein
Spiel wie Turok.

XL: Das bedeutet, mit der 4 MB-Er-

weiterung, die fiir das 64DD an-

gekiindigt ist, wire es moglich?
DD: In der Tat (grinst).

TEK BW

Bei der Benutzung des Tek Bow
1aBt sich das Bild heranzoomen

XL: Haufig ist der
Sound ein
Schwachpunkt
bei N64-Spielen

DD: Bei 77 war
der Speicherplatz
mit 64 MBit sehr
begrenzt, unser
Musiker Darren
Mitchell muBte
mit wenigen Hun-
dert Kilobyte fiir
die Musik aus-
kommen. Das ist
auch der Grund
fiir die monoto-
nen Buschtrommeln ...

Bei 72 haben wir dank des 128-
MBit-Moduls einen groBeren, or-
chestralen Soundtrack mit Streich-
instrumenten, Choren und allem,
was dazugehdrt. Wir haben die
Musik wie einen Film-Soundtrack
angelegt, der je nach Gestaltung
der Level unterschiedlich ist. Wir
benutzen bis zu 16 Stimmen, das
zieht etwa
5 % der Rechenzeit. Die Waffen-
gerdusche wurden Gbrigens zum
Teil auf SchieBstanden aufgenom-
men. Fiir bestimmte andere Ef-
fekte haben wir Melonen zer-
manscht ... (lacht)

XL: Dave, kdnntest du abschlie-
Bend euer Konzept von 72 kurz zu-
sammenfassen?

DD: Turok 2 ist keine Kopie des
ersten Teils. Wir haben das Spiel
nicht nach dem Motto designt:
+Wow, Turok war so erfolgreich,
laBt uns dasselbe so schnell wie
moglich noch mal machen und 'ne
schnelle Mark damit verdienen®.
Turok 2 - Seeds of Evil ist fast ein
neues Spiel. Wir haben uns tber
alles Gedanken gemacht, haben
die Kritik der Fans am ersten Teil
beriicksichtigt, haben uns die
nétige Zeit genommen, Turok in -
wie ich meine - allen Bereichen zu
verbessern.

XL: Wir danken fiir das Gespréch.
Viel Erfolg mit Turok 2.

Entwickler: Iguana

Spieler: 1-4 (simultan)

Speicher: 128 MBit (+ Batterie)

geplanter Release: Ende Oktober
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Hersteller: GT Interactive  Entwickler:  Cr. Dyn./Midway
Spieler: 1 Erhaltlich: ab September

(_ GEX - ENTER THE GECKO )

ahlreicher und in abgewan-
delter Form sollten die Level

® L X J °®
im 64-Bit-Gex (der genaue Titel
steht noch nicht fest) vorzufinden E I n e E C h Se fu r N I nte n d O
sein. Auch wollten die Entwickler
laut Aussagen des deutschen Dis- Dje Fachpresse war begeistert, als im Mai dieses Jahres das Jump&Run
Gex 3D - Return of the Gecko fir die PlayStation erschien.
Gut sechs Monate spéter folgt nun die Umsetzung flirs Nintendo$4.

tributors GT Interactive fiir das
Jump&Run eine komplett andere
Engine verwenden, um die Kamera-
perspektiven zu verbessern. Doch
leider ist von diesen Versprechun-
gen in der Preview-Version weit
und breit noch nichts zu sehen. Le-
diglich eine neue Welt namens Tita-
nic war bisher zu entdecken. Die
gibt es allerdings nicht zusatzlich,
sondern statt einer anderen, ndm-
lich der des Geisterhauses.

Schade daran ist, daB man an-
scheinend den aktuellen AnlaB un-
bedingt im Spiel unterbringen
wollte, sich aber nur wenig Miihe

3 mit der Gestaltung gegeben hat.

o Beim Abtauchen in die Tiefen des
-g Meeres entsteht der Eindruck, als
[ habe dort gerade eine Umweltkata-
c strophe jegliches Leben zerstort.
E Nur wenige Fische kreuzen den

Weg der im Taucheranzug stecken-
den Echse, vereinzelt lassen sich
Pflanzen oder Steine entdecken

Ein witziges Detail sind dagegen die
Wasserschildkréten, die von der
Echse als schwimmendes Taxi be-
nutzt werden kénnen.

Leider 148t sich auch in bezug
auf die Kamerafiihrung keine Ver-
besserung feststellen. Im Gegen:
teil, auf dem N64 ruckelt das Game
merklich, was das Spielgeschehen
hektischer als auf der PlayStation
erscheinen 14Bt. Aber noch ist nicht
aller Tage Abend und das Modul
nicht komplett fertiggestellt, so daB
man durchaus noch auf Verbesse-
rungen hoffen darf.

»
e |

- .

Einige der Welten und Aufgabenstellungen in Gex
erinnern stark an Super Mario 64

In den Unterwasserhohlen des Titanic-Levels sieht
es bisher noch ein biBchen 6de aus

Doch selbst wenn diese kleinen
Macken bis zum endgiltigen Re-
lease-Termin nicht mehr ausgebu-
gelt werden, bereichert Midway
den Videospielemarkt zwar nicht
um ein technisch absolut perfek-
tes, aber durchaus spielbares
Jumpé&Run, in dem viele witzige
Ideen stecken. W

Im PSX-Sektor ist Gex 3D Return of the Gecko von der techni- the Dragon. Ob und wie sich das Game jedoch auf dem N64 gegen Kandi-
schen und spielerischen Seite bisher ungeschlagen. Echte Kon- daten wie Super Mario 64, Banjo-Kazooie und das bald erscheinende
kurrenz droht hiichstens mit dem bald erscheinenden Spyro Conker 64 behaupten kann, bleibt bis zum endgtiltigen Test abzuwarten.
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VON T. PARTETZKE

A Ynden Auffassungen, profes-

sionelles Wrestling sei nun

eine ernstzunehmende Sportart
oder aber stupides, abgesproche-
nes Anarcho-Ballet, scheiden sich
bekanntlich die Geister. Im Grunde
trifft beides zu, es kommt nur da-
rauf an, auf welche Liga man sich
bezieht. Wahrend die Japaner in der
NJPW ihre Siege noch hart erkdmp-
fen, ist die amerikanische World
Wrestling Federation, der weltweit
bekannteste Verband, langst zur
Unterhaltungsshow mit Soap-
Opera-Einlagen verkommen.

Uber die athletischen Fahigkei-
ten der Wrestler 148t sich dagegen
nicht streiten. Akrobatische
Héchstleistungen vom Schlage
eines Shawn Michaels beherrscht
nun einmal nicht jeder Hanswurst.
Doch genau das will Acclaim mit
WWF Warzone andern. Zumindest
vor dem Bildschirm sollen nun alle
WWF-Fans in den GenuB kommen,
einmal in die Rolle ihres Idols zu
schliipfen und die Aktionen, die sie
so gerne sehen, selbst auszu-
fiihren. Aus sechzehn Stars darf der
personliche Favorit ausgesucht
werden. GréBen wie der Under-
taker, Steve Austin und sogar Bret
LHitman*“ Hart, der seit Monaten
schon in der WCW sein Unwesen
treibt, stehen zur Verfiigung. Wem
die Gesichter nicht passen, der darf
auch einen Wrestler eigens erstel-
len. Die Eigenkreation kann auf der
Memory-Card gespeichert und in
jedem Modus angewahlt werden -
und Modi gibt es zur Gentige. Ein
Challenge-Modus, ein Versus-
Modus, Kafig-, Tag-Team-, Gauntlet-
und Royal-Rumble-Matches sowie
der Weapons-Modus, in dem die
Ringer Stiihle, Ringglocken und an-
dere Objekte zweckentfremden
kdnnen, stehen zur Wahl. Weitere
drei Gleichgesinnte diirfen mitma-
chen, wobei noch ein Kooperativ-
und ein War-Modus hinzukommen.
Ein umfangreicher Trainingsmodus
bietet schlieBlich die Mdglichkeit,
die Moves der Wrestler genaue-
stens einzustudieren.

Wenn nichts dazwischenkommt,
folgt in der kommenden XL der Test
von WWF Warzone. Die PSX-Version
ist bereits erhiltlich und wird auf
Seite 81 beleuchtet. B

Hersteller: Acclaim

Spieler: 1-4 (simultan)

Entwickler:

Erhéltlich:

Iguana
Ende August

(WWF WARZONE )

Hau’ den Lukas

- L @

Bislang steht WCW vs. NWO: World Tour unangefochten an der Spitze der
N64-Wrestling-Spiele, was nicht nur daran liegt, das es noch das einzige ist.
Acclaims neuer Titel konnte aber bald kraftig am Thron riitteln, denn was ‘
die Preview-Version von WWF Warzone hergibt, sieht verdammt gut aus. ‘

Wrestling, wie man es am liebsten sieht: geballte
Muskelkraft gepaart mit Technik und Eleganz

nintendo64

Keine Sportart fiir zartbesaitete Gemiiter: Nach ei-
nem KniestoB in die Magengegend lacht keiner mehr

Grafisch diirftt WWF Warzone auch den letzten
Skeptiker von den Fiihigkeiten des N64 iiberzeugen.
Hochauflisende Grafik, Gouraud-Shading, digitali-
sierte Texturen und Motion-Capturing lassen die
Wrestler absolut realistisch aussehen. Um die At-

Mit vier Mann macht WWF War-
zone gleich noch mehr SpaB

hdre der WWF-Send dglich

ebenbiir-
tig heriiberzubringen, wurden die Originalkom-
mentatoren Jim Ross und Vince McMahon ver-
pflichtet. Das Publikum reagiert auf das Ringge-
schehen mit Anfeuerungs- und Buhrufen.
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Hersteller:
_—

VON M.FELDMANN
ute vier Jahre dauert die
Produktion von Mission:

[ ] ° ° Impossible nun schon an.
| n e e l m e r M l SS l o n Sonderbarerweise wurde es
immer stiller um das ambitionierte
Projekt, je dichter GoldenEye von
Rare seiner Fertigstellung kam. So

Geheimagenten haben es schwer. Insbesondere Ethan Hunt und e gt 1
seine tapferen Kollegen vom IMF leben regelméBig geféhrlich, ol Fret Per.sonpShooterwére—ist
wenn sie mal wieder unerfiillbare Auftrdge annehmen - gesteuert

% o th 3 es aber nicht! Nachdem Ocean of
von enthusiastischen Spielern am Nintendo%4-Pad. America vor-elngm Jahr die Ent=

wicklung an ihrem Agentenspiel
einstellte, nahmen sich die fleiBi-
gen Franzosen von Infogrames
unter der Leitung des polyglotten
Niederlanders Arthur Houtman der
liegengebliebenen Arbeit an. Die
Ansétze des Gameplays und die
Grundziige der Programmierung
waren ganz nett, geniigten aber
nicht den hohen Anspriichen unse-

(MISSION: IMPOSSIBLE)

R

3 rer westlichen Nachbarn. Vom Ori-
o ginaldesign hat lediglich der erste
E Level {iberlebt, alle spateren Aufga-
Q ben wurden neu ersonnen.

E Mission: Impossible orientiert

r= sich zwar, schon allein der Lizenz

. : - . ; wegen, am erfolgreichen Kinofilm
. ! . X mit dem Scientologen Tom Cruise,
o weicht aber erfreulicherweise auch
héufig von dem recht diinnen Dreh-
- < e | buch ab. Den Programmierern hat
‘ Dieser ische, gril Herr in der Mitte des Bildes ist offensichtlich ein Russe, der uns blsd €5 VOr allem die hervorragende
K will". D T:{ Ethan auch in die First-Person-Perspektive, zielt und erschieBt ihn ... Fernsehserie angetan, in der die
Agenten um ihren Chef Jim Phelps
in immer neuen Teams die unmag-
lichsten Auftrage ausfiihren. Dem-
entsprechend handelt es sich bei
der N64-Adaption des Themas
nicht um ein blutriinstiges Baller-
spiel, sondern ganz im Gegenteil
um eine echte Agentensimulaton
mit viel Hightech, anderen Agenten
und riicksichtslosen Terroristen.

Der Spieler steuert den Top-
Agenten Ethan Hunt, der brigens
aus Lizenzgriinden nicht wie Cruise
aussehen darf (Danke!), entweder
aus zwei hinter ihm liegenden Ka-
meraperspektiven oder direkt aus
seiner eigenen (Ethans) Sicht.

Je nach Szenario gilt es, z. B.
einen gegnerischen Wachposten
von hinten zu iberwiltigen und in
einer ruhigen Ecke eine Maske an-
zufertigen, um seine Kameraden zu

tauschen. Oder Ethan muB eine

Unterhaltungen sind ein wich- Innovativ: Mit der Spriilhdose osteuropdische Botschaft mit
tiger Teil von Mission: Impossible muB man § R verminen, um sei
1 i -
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nen Riickzug zu decken. Alternativ
steuert der Spieler auch einmal
zwei Scharfschiitzen in einem
Bahnhof, die natiirlich keine Zivili-
sten verletzen diirfen, oder er muB
aus ungerechtfertigter, staatlicher
Haft entfliehen und darf dabei
keine todlichen Waffen benutzen.
AuBerdem sollte man das zahlreich
vorhandene hochtechnologische
Gerat jeweils an der richtigen Stelle
einsetzen - es gibt also eine Menge
fiir N64-Besitzer zu tun.

Insgesamt fiinf Missionen a vier
Level kann man in zwei Schwierig-
keitsgraden durchspielen. Wahrend
Hunt im ,Possible‘-Modus eine
Schutzweste trégt und viele Auf-
trage entscharft sind, lernt man im
JImpossible-Modus die gemeine
kiinstliche Intelligenz der Gegner zu
fiirchten. Ein Wochenende wird
wohl nicht reichen, um die Welt zu
retten.

Leider lag die Veroffentlichung
von Mission: Impossible knapp hin-
ter dem RedaktionsschluB, so daB
wir den alles enthiillenden Test erst
in der kommenden Ausgabe nach-
reichen kénnen. Nichtsdestotrotz
war es uns aber moglich, wahrend
der Présentation durch den Pro-
duktmanager Arthur Houtman alle
Aspekte des (fast) fertigen Spiels
zu betrachten, und diese lassen nur
einen SchluB zu - nach Heart of
Darkness wird auch die zweite
Mammut-Ubernahme-Produktion
von Infogrames zu einem guten
AbschluB kommen! Il

Nintendo-Konsolen waren schon immer eine beliebte Plattform fiir

Mit den C-Knépfen |aBt sich der
Kamerawinkel verstellen

Uber den Taschencomputer
bekommt man Informationen

Das wichtigste Geréat der IMF ist der Facemaker. Mit diesem kann der
Agent von jedem Opfer eine hundertprozentige Maske anfertigen

schiedlicher Agentenwaffen und Fahrzeuge - Leider wufiten die N64-

Agentenspiele. Sogar von Mission: Impossible gibt es eine Version, Programmierer bis zum Redaktionsbesuch noch nichts davon. Es

allerdings fiir das N

uuuuuuuux&;n

it 1990 erlaubt Konami den Einsatz unter- hditte sie vielleicht ch inspirieren konnen.

September 1998 XL 33



Hersteller: Nintendo  Entwickler: NIEhsll Rennspiel

Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 18 + 6 + X Strecken
DM 170  Erhéltlich: als Import (jp) e

Schon auf dem altehrwiirdigen Super NES konnte das pfeilschnelle F-Zero seiner-
zeit fiir Aufsehen unter den Spielern sorgen. In alter Nintendo-Tradition wird auch
dieser Klassiker nun neu aufgelegt und mit einem kleinen Anhang am Titel verse-
hen - diesmal ist es allerdings nicht eine 64, sondern ein X.

-~ v
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aF-Zero X weiB in fast allen Belangen auf voller Linie zu iberzeugen. Die 30 Fahrzeuge, die sich gleich-
zeitig auf der Strecke befinden, sind nicht von Anfang an verfiigbar, kénnen aber freigespielt werden

Fahrt der Gleiter iiber dieses Feld,
wird seine Energie aufgetankt

VON T. PARTETZKE
um Launch des SuperNES in Japan wur-
den drei Spiele verdffentlicht: Super Mario

World, PilotWings und F-Zero. Fiir zwei davon gibt

es bereits einen groBartigen Nachfolger auf dem

Nintendo$4. Super Mario 64 ist brillant und bedarf

wohl keiner weiteren Erlduterung, PilotWings 64

bietet nahezu unendlichen DauerspaB (hat schon

jemand in jeder Mission die Hochstpunktzahl?).

Und nun ist auch F-Zero an der Reihe, wiederbe-

lebt zu werden.

Natiirlich stellt sich gleich die Frage, ob auch
dieses Spiel eine wiirdige Fortsetzung des gran-
diosen SNES-Klassikers ist. Zumindest grafisch
macht es auf den ersten Blick nicht den Eindruck.
Die Optik wurde fast im Verhaltnis 1:1 tibertra-
gen, mit dem kleinen Unterschied, daB sie dies-
mal mit Polygonen dargestellt wird. AuBer der
blanken Strecke, einem platten Bitmap-Hinter-

Im Time-Trial-Modus kann man drei Ghosts ab-
speichern, die alle auf dem Kurs erscheinen

Die Streckenfiihrung dieses Kurses ist den
Umrissen einer riesigen Hand nachempfunden

grund und den kantigen, grob texturierten Fahr-
zeugen gibt es nichts zu sehen - doch, eins noch:
Nebel, oder treffender, Dunst. Allerdings bringen
diese SparmaBnahmen drei entscheidende Vor-
teile mit sich: Erstens befinden sich, sage und
schreibe, 30 Vehikel gleichzeitig auf der Strecke,
von denen 24 nach und nach erspielt werden kon-
nen, und die sich teils immens in ihren Werten
unterscheiden. Zweitens ist F-Zero X hollisch
schnell, und drittens lauft es konstant und ohne
Ausnahmen mit 60 Bildern pro Sekunde. Bei kei-
ner Gelegenheit geht die Grafik-Engine in die
Knie. All diese Aspekte lassen die oben aufge-
fiihrten Kritikpunkte im Sand verlaufen. Wahrend
des Spielens achtet man ohnehin nicht auf den
Hintergrund, sondern auf den Streckenverlauf.
Dieser ist so designt worden, daB man eines
schnell bemerkt: Der erwdhnte Dunst wird nicht
zum Vertuschen des Grafikaufbaus benutzt, son-
dern verlauft auch parallel zur Strecke und ist
somit eher als grafisches Stilmittel zu betrachten.

Die deu e Version er-
cheint erst im November. Wer
warten méchte,

kann zur Not auch einen Adap-
ter zur Hand nehmen. Aller-
dings sei davon abgeraten,
denn das Spiel funktioniert
nicht mit jedem Modul, und der
Adapter manipuliert kurioser-
weise das Gameplay, das dann
unausgewogen wird und die
Freude am Spielen nimmt.

Gameplay: F-Zero X ist nicht
einfach nur rasend schnell, es
hat dabei auch noch eine tber-
ragende Steuerung. Mit nahezu
unendlich vielen, teilweise sehr
herausfordernden Strecken,
vielen Modi, erspielbaren Ligen
und Fahrzeugen und Vier:
ler-Option ist eine riesige
Menge Dauerspal3 garantiert.

Présentation: Nebel und un-
spektakuldre Bitmap-Hinter-
griinde miissen zwar in Kauf
genommen werden, doch dafiir
lauft das Spiel butterweich mit
60 Bildern pro Sekunde. Auch
im Mehrspieler-Modus und bei
30 Fahrzeugen auf der S

wird es keinen Deut langsamer.
Heulende Gitarren, mit fetzigen

Rockrhythmen unterlegt, v
wdhnen die Ohren.

Modulspeicher: Alle Einstel-

Rekorde, erfahrenen
Strecken und Fahrzeuge wer-
den auf der internen B
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Das war eine Kollision zuviel: Der
Gleiter geht in Flammen auf

2 ‘Y b
=gt
~&

Auch, wenn es die Bilder nicht auf
Anhieb vermuten lassen, verdient das
Streckendesign besondere Beach-
tung. Geht es auf den ersten Kursen
noch einigermaBen unspektakular zu,
werden sie nach und nach immer in-
teressanter und ausgefallener. Kombi-
nationen aus Haarnadel- und recht-

winkligen Kurven, Tunneln, Réhren,
die sowohl innen als auch auBen be-
fahren werden miissen, engen Halfpi-
pes, Strecken ohne Randbegrenzung
und gigantischen Spriingen verlangen
viel fahrerisches Konnen. Der Ge-
schwindigkeit scheinen dabei keine
Grenzen gesetzt zu sein. Fast alle
Kurse enthalten die altbekannten gel-
ben Pfeile, die den ohnehin schon
schnellen Renngleiter noch weiter be-
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hikels, die als griiner Balken am oberen Bild-
schirmrand angezeigt ist. Leert er sich, explodiert
die Maschine und ein Leben ist futsch. Das pas-
siert sehnell, wenn man zu oft gegen die Leitplan-
ken oder gegnerische Fahrer fahrt. Letzteres
kann aber auch den Vorteil mit sich bringen, da
der Gegner aus der Bahn gerat und seinerseits in
die Begrenzung oder den Abgrund saust. Um bei :
solchen Aktionen besser davonzukommen, darf

mit einem Doppelklick auf die R- oder Z-Taste ein

kleiner, seitlicher Rempler vollfiinrt werden. In

den hoheren der vier Schwierigkeitsgrade, von

denen der Master-Level erspielt werden muB, ist

diese Aktion essentiell, um den persénlichen Ri-

valen des Spielers, der extra gekennzeichnet

wird, auszuschalten. Noch wirksamer ist die

Drehattacke, die in kurvenreichen Strecken aller-

dings nicht zu empfehlen ist, da wahrenddessen

die Kontrolle iber das Fahrzeug schwieriger zu

behalten ist - aber auch nur dann, denn die

Steuerung ist hervorragend gelungen. Alle Gleit-

b 1/3

Selbst im Vierspieler-Modus bleibt die Frame-
rate von 60 Bildern pro Sekunde erhalten

schleunigen. Erwischt man mehrere Booster
nacheinander, kommen Spitzengeschwindigkeiten
von {iber 1.800 km/h zustande. Als wére das
nicht genug, kann nach der ersten der drei Run-
den auf jedem Kurs ein Turbo geziindet werden.
Allerdings sollte man diesen taktisch iiberlegt
einsetzen, denn er vermindert die Energie des Ve-

00400475
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DIE FUNKTIONEN DER FAHRZEUGE

Die Steuerung von F-Zero X besteht nicht einfach nur aus Gas geben und lenken.
Die folgende Liste gewahrt einen kleinen Einblick in die verschiedenen Fahrtechniken.
A Damit gibt der Spieler Gas wie bei fast jedem Rennspiel.
B Mit B wird ab der zweiten Runde ein Turbo-Boost eingeschaltet,
der allerdings an der Energie des Fahrzeugs zehrt.
Dieser Knopf sollte nur im Notfall gedriickt werden: es ist die Bremse.
Mit dieser Taste schaltet die Kamera tiber das Heck des Vehikels und stellt
somit einen Riickspiegel dar, der aber nur auf Geraden zum Einsatz kommen sollte.
Mit C= schaltet man zwischen vier Kameraperspektiven um.
Im Mehrspieler-Modus kann der Spieler damit die Bildschirmanzeigen &ndern.
Das Fahrzeug neigt sich nach links. {
Das Fahrzeug neigt sich nach rechts.
Das Fahrzeug bricht mit dem Heck nach rechts aus.
Das Fahrzeug neigt sich in die Rechtskurve,
der Wendekreis wird kleiner.
Das Fahrzeug neigt sich in die Linkskurve,
der Wendekreis wird kleiner.
Das Fahrzeug bricht mit dem Heck nach links aus.
Z7Z Rempelattacke nach links
R,R Rempelattacke nach rechts
Z+R,RoderZ  Diese Tastenkombination Iést die Drehattacke aus,
vor der sich jeder Gegner in acht nehmen sollte.



STATEMENTS

MARCO HANTSCH: Nintendo
setzt mal wieder kompromiplos auf ein
perfektes Gameplay und vernachlissigt
dabei die Prisentation. Im fesselnden
Geschwindigkeitsrausch vermag dieser
Faktor aber nicht zu stéren, denn es
bleibt keine Zeit, den Blick von der
Fahrbahn abschweifen zu lassen.

TOBIAS PARTETZKE:
Schnell, schneller, extreme-G, F-Zero X!
Was Nintendo damit aus dem Hut gezau-
bert hat, iibertrifft all meine Erwartun-
gen. Vom Umfang (iber Streckendesign
bis hin zur Steuerung stimmt einfach
alles. Endlich wieder ein Titel, der nicht
nur fesselt, sondern wirklich fasziniert.

KLAUS-DIETER HARTWIG:
Anhand der Bilder kann man die
Faszination, die dieses

Rennereignis ausiibt, nicht im geringsten
nachvollziehen. Das liegt eben daran,
dap Nintendo jede Mark ins Gameplay
und keine in die Grafik gesteckt hat. Ob
der Kunde es zu wiirdigen weif3?

MARIS FELDMANN:
Heidewitzka, was ist das schnell! Und
dann ldpt sich F-Zero X auch noch
steuern, wie der digital gewordene Traum
eines Nintendo-Programmierers. Gut
gemacht, Mivamoto-san. Aber warum
blop sieht’s so langweilig aus? Am Ende
kauft doch keiner dieses klasse Spiel.

geféhrte lassen sich wunderbar beherrschen.
Ausreden wie ,Das lag an der Steuerung* fallen
also flach, wenn einer der Spieler nicht glauben
will, daB er im Mehrspieler-Modus verloren hat.
Der enthélt allerdings einige Schwéchen.
Beispielsweise darf schon wieder kein Cham-
pionship-Modus gefahren werden, sondern nur
Einzelrennen. AuBerdem fallen die 30 Computer-
Gegner ebenfalls weg, lediglich vier Fahrzeuge
sind gleichzeitig auf dem Kurs. Dafiir missen al-
lerdings auch keine EinbuBen hinsichtlich der
Geschwindigkeit und der Framerate in Kauf ge-
nommen werden.

Dennoch ist es schade, daB der Deathmatch-
Modus, in dem es
darum geht, alle Geg-
ner nach und nach zu
eliminieren, ebenfalls
nur allein bewaltigt
werden kann, denn
der ware flir mehrere
Mitspieler geradezu
ideal gewesen. Doch
auch alleine bringt er
eine Menge SpaB,
vorausgesetzt, man
beschaftigt sich ein
wenig damit.

USH 5]
© 1988

FEERDY

Manchmal kommt Nintendo auf wahrhaft abstruse
Ideen. Wer F-Zero X mit einem Adapter auf der PAL-
Konsole spielt, darf ein Titelbild bestaunen, das unter
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gen, bedarf es schon einiger Ubung. Hat
man dann endlich alle Kurse bewaltigt, wird
ein weiterer Schwierigkeitsgrad freigeschal-
tet. Doch auch dann ist noch nicht SchiuB:
Wer es tatséchlich schafft, auch diesem
Level beizukommen, dem tut sich die fiinfte
Liga, die X-League auf. Diese ist besonders
herausfordernd, da die Strecken jedesmal
neu nach dem Zufallsprinzip designt wer-
den. Man hat nicht

KURIOSITATEN die Gelegenheit, sie

vorher im Practice-
Modus einzustudie-
ren. Dadurch
nimmt F-Zero X gi-
gantische AusmaBe
| an. Welches andere
I Rennspiel hat

| schon unendlich

i viele Strecken?
Aber damit hat sich
der Umfang noch
nicht erschopft. Im
Time-Trial-Modus

- |

Ebenfalls negativ rmalen Umsta A J
fllt auf, daB die Best- | Moo 4

I Sel kann nicht nur

zeiten nur im Time-
Trial-Modus gespei-
chert werden. Wer im

Es ist nicht das gleiche, das man nach dem Durch-
spielen zu Gesicht bekommt (siehe 64-bit-tactics).

gegen mehrere (!)

Championship-Modus
eine gute Zeit fahrt,
hat eben Pech. Doch
all diese Kritikpunkte
werden durch die
lberragende Spiel-
barkeit, die F-Zero X

zu bieten hat, wieder
ausgeglichen. Dazu trégt die rockige
E-Gitarrenmusik nicht unerheblich bei. Kompo-
niert wurden sie von Taro Bando, der schon die
Sounds fiir Super Mario Kart (SNES) produziert
hat. Einige Stiicke wecken nostalgische Gefiihle,
da sie, natiirlich mit verbesserter Klangqualitat,
vom F-Zero-Original {ibernommen wurden.

Fiir ein Nintendo-Spiel ist F-Zero X ungewdhn~
lich schwierig - man denke nur an Yoshi’s Story.
Um auf der Expert-Stufe den ersten Platz zu errin-

h f:
Obwohl das Spiel unter normalen Umsténden = OSts’f‘?'e ﬂhfeﬂ
. Mo . i : werden, auch ein
immer fliissig lauft und technisch einwandfrei ist, el S iirior
gibt es in dieser Hinsicht eine kleine Einschrankung: Géi kt?auf ioder :
Ist das Rumble Pak in den Controller gestdpselt, . !
s Strecke enthalten.
macht sich ein leichtes Ruckeln bemerkbar, wenn
A L gre Um ihn zu bezwin-
viele Fahrzeuge im Sichtfeld sind. Dieser Aspekt fallt 3
e ; Y 3 gen, muB das Vehi-
allerdings nicht storend ins Gewicht und ist auch nur R
auf den zweiten Blick erkennbar. k! opilimat cins
_ stellt werden. Auf
den ersten Kursen

sollte der Schwerpunkt auf Endgeschwindig-
keit, bei kurvenreichen auf Beschleunigung
gelegt werden.

AbschlieBend bleibt zu sagen, daB
F-Zero X zur absoluten Elite der N64-Renn-
spiele zdhlt und beweist, daB gute Titel kei-
nen Grafik-Overkill benétigen. Il

XL-Wertung 95%
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Hersteller: Nintendo  Entwickler: Midway/Eurocom Rennspiel
Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 14 + 1 Strecken
Preis: ca. DM 100  Erhdltlich: im Handel

nintendoé64

‘ Nicht spannend, aber technisch
‘ gelungen: die Mehrspieler-Modi

Auf vielen Strecken herrscht
unregelmaBiger Gegenverkehr

Gameplay: Selbst fiir einen
Fun-Racer sind die Steuerung
und die Trassenfiihrung zu
anspruchslos, so daB sich der
erhoffte SpaB nicht einstellen
will. Daran kénnen auch der
Vierspieler- und der Meister-
schafts-Modus nur wenig
dndern.

Préasentation: Die verspielte
Streckengrafik ist kurzfristig
recht interessant, auf Dauer
wirken die Gags am Fahrbahn-
rand aber ermiidend . Eine
gute Idee ist die Radio-Funk-
tion, mit der die Begleitmusik
per Knopfdruck gewechselt
werden kann.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Speicheroptionen: Auf Modul
kénnen vier Spielstande
abgespeichert werden. Das
Controller Pak wird nicht
unterstiitzt.

Rumble Pak: Die Funktion des
Rumble Paks kann in sechs
Punkten editiert werden.

n Amerika war Midways Arcade-Racer

Cruis’n USA auBergewdhnlich populér. So
populér sogar, daB Nintendo den Vertrieb der
N64-Adaption selbst ibernahm und nun auch die
Fortsetzung Cruis’n World hierzulande verdffent-
licht. Eine Weltpremiere, denn das Spiel ist bisher

weder in den USA noch in
Japan erschienen.

Wer das Automatenvorbild
kennt, weiB, daB dies nicht
unbedingt ein Grund zum Ju-
beln ist, denn spielerisch hat
sich gegeniiber dem méBigen
Vorgénger nur wenig getan.
Noch immer sind Gameplay
und Streckendesign sogar fir
einen Fun-Racer recht an-
spruchslos. Doch Eurocom
kann eine technisch gute N64-Umsetzung be-
scheinigt werden, die gegeniiber dem Arcade-Ori-
ginal einige neue Features aufzuweisen hat. Dazu
gehort beispielsweise der Vierspieler-Splitscreen-
Modus, der zwar keine Computer-Fahrer und
keine Musik bietet, aber in einer anstandigen Ge-
schwindigkeit mit akzeptabler Blicktiefe lauft.
Neben dem bekannten Cruis’n-Modus darf nun
auch eine Meisterschaft absolviert werden, in der

Ein Space Shuttle beférdert Fahrer und Fahr-
zeug auf den Mond zu einer Bonusstrecke

einige Power Ups (Motor-Tu-
ning, alternative Lackierungen)
gewonnen werden kénnen.
Auch die Steuerung wurde um
einige Features bereichert. Ein
doppeltes Driicken des Gas-
Buttons veranlaBt den Wagen,
sich auf der Hinterachse aufzu-
richten und einen Wheelie aus-
zufiihren, woraus eine zusatzli-
che Beschleunigung resultiert.
Es ist auch méglich, das Fahr-
zeug auf die Seite zu kippen

und langere Distanzen auf zwei Radern zu fahren.
Diese Aktionen sind zwar ganz nett anzusehen,
vertiefen das Gameplay aber nicht unbedingt.
Entscheidender ist da schon der geschickte Ein-
satz der drei Turbos im Championship-Modus,
nach deren Aktivierung die Reifen brennende
Spuren hinterlassen.

Cruis’n World besitzt
nicht den Anspruch, ein
realistisches Rennspiel zu
sein. Das Spiel gewinnt
seinen Reiz mehr durch
die landestypischen Se-
henswiirdigkeiten und Be-
gleitmusiken der 15
Strecken. So ist in England
beispielsweise Stonehenge
(mit einigen Ufos am Him-
mel), in China die GroBe
Mauer und in Frankreich der Eiffelturm zu bewun-
dern. Uber die StraBen Australiens hiipfen Kangu-
ruhs und in RuBland diist ein Kampfflugzeug tiber
das Fahrerfeld. Dem Auge wird also einiges gebo-
ten, denn auch der Fahrzeugpark ist recht ab-
wechslungsreich und umfaBt neben den typi-
schen Rennwagen auch einen getunten Kéfer,
einen Pick-Up und einen massigen Truck - insge-
samt stehen mehr als zwdlf Wagen zur Auswahl,
die sich in ihrem Verhalten allerdings kaum unter-
scheiden.

Schade ist nur, daB Cruis'n World nicht sonder-
lich unterhaltsam ist. Zwar wurde der Schwierig-
keitsgrad relativ hoch angesetzt, doch driickt sich
dies lediglich im unfairen Verhalten der riick-
sichtslos dridngelnden Computer-Fahrer und nicht
durch ein komplexes Fahrzeug-Handling oder in-
teressante Streckenfiihrungen aus. Bl

XL-Wertung 65%
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Jump&Race

Preis:

Hersteller:
Spieler:

Acclaim  Entwickler:
1-4 (simultan)  Level:
ca. DM 100  Erhaltlich:

lguana
liber 120 064 x
im Handel

|
Iggy’s Reckin’ Balls
|

6her, schneller, wei-

ter und vor allem
ganz schon bunt - das ist
lggy's Reckin’ Balls. Mit dem
auBergewdhnlichen Renn-
spiel beweist Iguana (Turok,
NHL Breakaway, All-Star Ba-
seball etc.) eindrucksvoll, [

@

-

daB auch die Umsetzung von

T —
Mit dem Fangseil konnen andere Spielfiguren
ins Abseits geschleudert werden

formen hinwegzieht, die
Spielfigur durch diese
Ungenauigkeit herunter-
fallt und man sténdig
wieder von neuem be-
ginnen muB.

Richtige Partystim-
mung kommt bei diesem
ungewdhnlichen Rennen
immer dann auf, wenn

€

vollig verriickten Spielideen
mit zu ihrem Repertoire gehért.

Bis zu vier Spieler gleichzeitig kénnen sich in
eine vor Farben strotzende Fantasiewelt einklin-
ken, in der Rennen {iberwieggend vertikaler Rich-
tung bestritten werden. Hierfiir hat Iguana hohe
achterbahnahnliche Gertiste geschaffen, die zwar
dreidimensional wirken, im Grunde aber nur ein
2D-Gameplay bieten. Mit einem von insgesamt 17
kugelférmigen Charakteren unternehmen die
Spieler dann die Raserei in luftige Hohen. Jede
Figur hat eine Art Harpune zur Verfligung, mit der
sie sich an besonders gekennzeichneten Stellen
auf die nachst héhere Ebene ziehen kann.

Die Kurse sind nicht nur grafisch sehr ab-
wechslungsreich gestaltet, sondern bergen in
ihrer Beschaffenheit zusatzliche Schwierigkeiten.
Mal 14Bt sich die Kugel nur schwer aus Treibsand
befreien, dann wieder sind Rollbdnder zu {iber-
winden oder aber Teleporter und Trampoline zum
Weiterkommen zu nutzen. Ein Manko des Spiels
ist allerdings die etwas schwammige Steuerung.
Sie erweist sich immer dann als nervenaufrei-
bend, wenn sich der Kurs tber viele kleine Platt-

man die Computer-Geg-
ner oder einen anderen Mitspieler am Weiterkom-
men hindert. Entweder, man fangt die anderen Fi-
guren mit der Harpune ein, um sie gleich darauf
ins Abseits zu schleudern, oder aber man
maltratiert sie mit einem der zehn verschiedenen
Pick Ups wie Missiles, Minen etc.

Fiir den ungewdéhnlichen und vor allem rasend
schnellen SpielspaB nebst technoéhnlicher Musik
stehen die Hauptmodi Race und Versus zur Aus-
wahl, auBerdem kann man sich in sieben ver-
schiedenen Battle-Arenen die Extras gegenseitig
um die Ohren hauen, daB es nur so kracht. Wer
auf Eigenkreationen steht, kann unter dem Begriff
Mixed Up die Reihenfolge der Level nach eigenem
Geschmack zusammenstellen.

Iguana liefert mit diesem Titel ein technisch
gutes, aber vor allem sehr innovatives Rennspiel
ab. Wer schon lange nach einer ausgefallenen
Spielidee mit Mehrspieler-Option sucht, sollte
Iggy's Reckin’ Balls unbedingt mal probespielen. il

XL-Wertung 80%

Im Vierspieler-Modus sind keine
Geschwindigkeitsverluste zu bemerken

&y

Da das Modul nur vier MB bzw.
32 MBit hat, liegt der Ver-
kaufspreis von /ggy’s Reckin’
Balls bei giinstigen 99 DM. In
den USA kostet das gleiche
Modul sogar nur 39 $.

Gameplay: Die verriickte
Spielidee geht schnell in
Fleisch und Blut {iber. Mehr als
120 abwechslungsreiche Level
sowie der Mehrspieler-Modus
garantieren LangzeitspaB

mit dem Né64

Prasentation: Das bunte,
phantasievolle Design samt
Techno-Sound unterstiitzt her-
vorragend das mit Absicht
hektisch angelegte Gameplay.
AuBerdem zeigt Iguana
beispielhaft, wie mit einem
2D-Game Dreidimensionalitat
simuliert werden kann.

Controller Pak: Die Level und
Charaktere werden auf sechs
Seiten gespeichert.

Rumble Pak: nein
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Banjo-
Kazooie

Ein Spiel, das einen so giganti-
schen Umfang hat wie Banjo-
Kazooie, ist natlirlich nicht am er-
sten Tag durchgespielt. Um die Auf-
gabe ein wenig zu erleichtern,
haben wir ein paar Tips zusammen-
gestellt, die nur einen kleinen Weg-
weiser darstellen sollen. Da ein be-
sonderer Reiz des Spiels darin liegt,
alle Puzzleteile zu finden, nehmen
wir diesen nicht vorweg und be-
schrénken uns auf die schwieriger
zu erkundenden Teile. Den kom-
pletten Abspann bekommt man
brigens nur zu Gesicht, wenn man
alle 100 Puzzleteile gesammelt hat.

Fundorte der Honigwabenteile:

In jedem Level sind zwei Honigwa-
benteile versteckt. Sechs davon
geben dem Heldenduo einen zu-
sétzlichen Energiepunkt. Es mis-
sen allerdings nur 18 eingesammelt
werden, denn obwohl es 24 Teile zu
finden gibt, bekommt man nur 3
weitere Energiepunkte.

Mumbo's Mountain:

Das erste Wabenteil ist leicht zu
entdecken. Es liegt in einer Aus-
héhlung in der grauen Felswand,
die sich vom Start aus rechts vom
See erhebt. Um es zu erreichen,
begebt Ihr Euch direkt tiber die Ein-
buchtung, rutscht den Fels hinunter
und landet in jener Hohle.

Wabenteil Nummer zwei ist schon
besser versteckt. Vor Mumbo Jum-
bos Hiitte befindet sich eine dre-
hende Steinséule, deren Segmente,

eines nach dem anderen, durch
Eierbewurf verschwinden. Ist noch
eins {ibrig, dann laBt es ,leben‘ und
springt darauf. Von dort aus fiihrt
Ihr den hohen Sprung aus (Z halten
und A driicken). Schon habt Ihr das
gute Stiick in den Handen.

Treasure Trove Cove:

Ein Wabenteil findet Ihr, wenn Ihr
Euch bei den beiden schnappenden
Schatztruhen nach rechts in Rich-

tung Meer wendet. Kurz vor Euch
ploppt eine Kiste ins Bild, auf der die
begehrte Wabe liegt. Das andere Teil
ist im Wasser rechts neben dem
groBen Einsiedlerkrebs. Taucht
unter und schwimmt in die Ecke, die
die griine Wand und der Strand bil-
den! Dort liegt es auf dem Grund.

Clanker’s Cavern:
Taucht rechts von Clanker (mit
Blickrichtung auf Clankers Kopf) ins

Wasser und schwimmt von unten in
die Réhre, die kurz unterhalb des
Wasserspiegels aufhort. Im Inneren
befindet sich das erste Wabenteil.
Das zweite findet lhr, wenn Ihr
Clanker an die Oberflache gebracht
habt. Von seiner Flosse aus konnt
Ihr auf eine Plattform am Rand und
von dort an ein Rohr links an der
Wand springen. Zur Linken ist ein
Schacht und eine Réhre. Springt in
die Rohre, und ein weiteres Waben-
teil ist Euer!

Bubblegloop Swamp:

Im Inneren der Schildkrote tber
Tiptup, dem Musiklehrer, ist das
erste Teil verborgen. An der Decke
von Mumbo Jumbos Hiitte, genau
in der Mitte, findet Ihr das zweite

Teil dieses Levels. Springt auf die
einzige nicht beleuchtete Fackel
und von dort aus auf den Rund-
gang. Mit dem Doppelsprung er-
reicht Ihr das begehrte Teil.

Freezeezy Peak:

In Wozzas Héhle taucht Ihr als
Robbe ins Wasser und seht das
erste Wabenteil. Nummer zwei fin-
det Ihr unter einem der Schnee-
ménner in der Ndhe der Hiuser.
Dazu miiBt Ihr die Schneeménner
mit der Flugattacke erledigen.

Gobi’s Valley:

Hinter einer der Pyramiden ist ein
Schalter, den lhr mit der
Stampfattacke bedient (in der Luft
Z driicken). Das Wabenteil er-
scheint dann inmitten des runden
Kaktus. Um es zu erreichen, miiBt
Ihr logischerweise hindurchfliegen.
Nummer zwei kann man dem
Kamel entlocken, wenn es vor der
verschlossenen Tiir in der kleinen
Einbuchtung hinter dem Treibsand
hockt. Springt ihm auf den Hocker,
und es spuckt das Teil aus!

Mad Monster Mansion:

Zerstort zuerst die beleuchteten
Fenster! Hinter einem in der ersten
Etage ist ein Raum mit durch-
l6chertem Boden. LaBt Euch von
Mumbo Jumbo verwandeln und be-
gebt Euch ber die Hecke in diesen
Raum! Unter dem Boden befindet
sich das Wabenteil.

In der Kathedrale, ganz oben unter
dem Dach, liegt das zweite Teil. Ein
kleiner Balanceakt ist zwar vonng-
ten, aber mit etwas Geschick ist

auch diese Aufgabe zu bewdltigen.

Rusty Bucket Bay:

Taucht in der umzaunten Ecke des
Hafens (dort, wo der Hai ist) durch
das Loch in der Wand! Betétigt im
Inneren den Bodenschalter und
fliegt daraufhin zum Wabenteil
Einer der Schiffsschlote hat eine

kleine Tir, die Ihr zerstort. LaBt
Euch nach unten fallen und steuert
Banjo dabei nach hinten! So landet
man in einem kleinen Gang ober-
halb des Durchgangs zum Maschi-
nenraum, in dem das zweite Wa-
benteil liegt.

Click Clock Wood:

Im Winter-Abschnitt sind beide Wa-
benteile versteckt. Das erste befin-
det sich unter dem Eis im Bau des
Bibers, das zweite oberhalb der
Eichhérnchenbehausung im Fen-
ster, das |hr im Flug zerstéren
miBt.

200 Eier:

Geht hinter dem Leveleingang zum
Bubblegloop Swamp durch die
Rohre in die Schneelandschaft, die
das Puzzle fiir Freezeezy Peak ent-
hélt! Dort ist ein Stein, den Ihr zer-
stort. Dahinter tut sich ein kleiner
Durchgang auf, durch den lhr als
Krokodil verwandelt geht, um ein
magisches Buch zu finden und an-
zusprechen. Innerhalb der Sand-
burg in Treasure Trove Cove gebt Ihr
daraufhin das Wort ,Blueeggs® ein.

100 rote Federn:

Zundchst laBt Ihr Euch von Mumbo
Jumbo im Mad Monster Mansion
verwandeln. Danach verlaBt Ihr den
Level und folgt dem schmalen Pfad
im Raum mit dem Lavaboden bis
ans Ende, wo Brentilda steht. Links
von ihr befindet sich ein schmaler
Gang, an dessen Ende das zweite
magische Buch auf Euch wartet.
Habt Ihr es angesprochen, kénnt
Ihr in der Sandburg in Treasure
Trove Cove das Wort ,Redfeathers”
eingeben.

20 goldene Federn:

Im Raum vor dem Durchgang zum
Click Clock Wood begebt Ihr Euch
auf die Plattform mit den drei ver-
gitterten Réhren. Zerstort das Git-
ter der groBen, mittleren und folgt
dem Gang! Betétigt den Wasser-
standsschalter (Wasserstand 3)
und schwimmt so schnell wie mog-
lich in den Raum, in dem der Level-
eingang zur Rusty Bucket Bay zu
finden ist! Rechts von diesem kénnt
Ihr eine Hohle erreichen, in der das
néchste magische Buch versteckt
ist. Nach dem Gesprach mit ihm
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gebt Ihrin der Sandburg in Trea-
sure Trove Cove das Wort ,Gold-
feathers® ein.

Grafische Gags:

Um Banjo und Kazooie in ihrer Form
zu verandern, miBt |hr in Banjos
Haus das Bild von Bottles, dem
Maulwurf, anschauen. Stellt Euch
dazu auf den gelben Rand des Tep-
pichs vor dem Kamin und driickt

C 4 ! Bottles gibt Euch einige Puzz-
les vor. Jedesmal, wenn eines be-
waltigt wurde, gibt er den Code fiir
die Verénderung preis. In der Sand-
burg von Treasure Trove Cove miis-
sen die Codes eingegeben werden.
Sie lauten ,Bottlesbonusone®,
,Bottlesbonustwo", ,Bottlesbo-
nusthree®, , Bottlesbonusfour*,
»Bottlesbonusfive®, Bigbottlesbo-
nus*“ und ,Wishywashybanjo*.
Durch letzteren kann sich Banjo in
eine Waschmaschine verwandeln.
Wollt Ihr die Codes wieder riickgan-
gig machen, gebt einfach ,No-
bonus* ein!

Anmerkung: Die Codes werden
nicht gespeichert und miissen nach
jedem Game Over und nach dem
Ausschalten der Konsole neu er-

spielt werden.

Zusétzliche Strecken:

Wollt Ihr den Joker-Cup erreichen,
muBt lhr die ersten drei Cups auf
der Standard-Einstellung bezwin-
gen. Um den X-Cup freizuspielen,
miissen alle vier Ligen im Expert-
Modus gewonnen werden.

Zusétzliche Fahrzeuge:

Spielt Ihr einen Cup auf einer
Schwierigkeitsstufe durch, erhaltet
Ihr dafiir ein X Gber dem Symbol
des Cups. Der nachsthohere
Schwierigkeitsgrad gibt dann ein
weiteres X preis. Nach jedem drit-
ten X wird eine Reihe der Fahr-

zeuge freigeschaltet. Um also alle
Wagen zu erhalten, miiBt Ihr alle
vier Cups auf allen drei Schwierig-
keitsgraden meistern.

Zusétzlicher Schwierigkeitsgrad:
Als wire der Expert-Modus noch
nicht hart genug, hat Nintendo
noch einen weiteren Schwierig-
keitsgrad eingebaut. An diesen ge-

langt Ihr, wenn Ihr alle Cups auf der

Expert-Stufe durchspielt. Sollte je-
mand den sogenannten Master-
Schwierigkeitsgrad auch meistern,
erwartet ihn ein neues Titelbild.

Ghost-Fahrer freispielen:

Auf jeder Strecke (X-Cup-Kurse
ausgenommen) halt sich im Time-
Trial-Modus ein vorprogrammierter
Ghost-Fahrer versteckt. Um gegen
ihn antreten zu kénnen, muf zuvor
eine bestimmte Zeit unterboten
werden. Schlagt lhr ihn, erscheint
ein X in der Streckeniibersicht.

Fahrzeuge stauchen:

Driickt Ihr im Fahrzeug-Auswahl-
bildschirm L, R und alle vier C-But-
tons, werden alle Vehikel zusam-
mengestaucht, was zur Folge hat,
daB sie nun besser in den Kurven
liegen und nicht so schnell aus der
Bahn geworfen werden.

Anmerkungen:

Wollt Ihr erfahren, wie weit Ihr vom
Erstplazierten entfernt seid, bzw.
wie dicht Euer Verfolger an Eurem

Vehikel dran ist, wenn |hr Erster
seid, dann konnt Ihr mit L eine Zeit-
anzeige ein- und ausschalten.

Fiir jeden Gegner, den |hr wahrend
eines Rennens ausschaltet, erhaltet

Ihr einen Stern. Habt Ihr fiinf davon,
wird ein Extraleben spendiert.
Versucht gar nicht erst, zigmal ir-
gendwelche augenscheinlichen Ab-
kiirzungen auszuprobieren, es gibt
absolut keine.

(Forsaken

Levelanwahl:

Ergénzend zu den Cheats in XL
8/98 wird der Levelanwahlcode in
dieser Ausgabe nachgereicht. Gebt,
wenn im Titelbildschirm der Schrift-
zug ,Press Start" erscheint, die Ta-
stenkombination A, R, Z, 4, ¢,
C4,C¥,CH¥ ein, und der ge-
wiinschte Spielabschnitt darf frei
gewdhit werden!

Mission:
Impossible

ey

Dieser Code ermdglicht es, den
Mini-Raketenwerfer mit ganzen 30
Raketen in Leveln, in denen er nor-
malerweise nicht zu finden ist, zu
benutzen.

7,65 mm-Pistole mit Schalldamp-
fer und 30 SchuB:

Gebt im Level-Select-Bildschirm die
Tastenkombination C 4, L, C=,
Ce, C 4 ein! Bei korrekter Code-
Eingabe hért |hr Ethan ,Ah, that's
better* sagen.

9mm-Pistole mit 30 Schuf:
Driickt im Level-Select-Bildschirm
die Tastenfolge R,L,C¥,C4,C4!
Wieder hort Ihr ein ,Ah, that’s bet-
ter”, wenn es geklappt hat.

Uzi mit 30 SchuB:

Gebt im Level-Select-Bildschirm C <=,
C=,Ce, C¥,Rein! Auch diesmal
ertdnt ein A, that's better”

Infogrames-Team treffen:
Wenn |hr Mission: Impossible auf
der Stufe ,Possible” durchgespielt

habt, dann wartet, bis die Credits
(der Abspann) abgelaufen sind.

Nun habt Ihr die Moglichkeit, in die
Botschaft zuriickzugehen und das
Designteam des Spiels anzutreffen.
Redet mit allen Leuten, bis die Ener-
gieleiste voll ist, und Ihr kénnt eine
kleine Bonusanimation von Ethan
bestaunen!

Mini-Raketenwerfer:
Driickt im Level-Select-Bildschirm
R L,Ce, C=» C¥!

Off-Road
Challenge

Versteckte Fahrzeuge:

Um weitere Trucks zu bekommen,
muB im Fahrzeug-Auswahlbild-
schirm eine der vier C-Tasten beté-
tigt werden.

Versteckte Strecken:

El Cajon:

Haltet den Stick im Strecken-Aus-
wahlbildschirm nach oben und driickt
L und R! Danach setzt Ihr den Cursor
auf El Paso und driickt Z und A.

Guadeloupe:

Haltet den Stick im Strecken-Aus-
wahlbildschirm nach unten und
driickt R! Nun driickt Ihr, den Cur-
sor auf Vegas gesetzt, Z und A.

Flagstaff:

Haltet den Stick im Strecken-Aus-
wahlbildschirm nach links und
driickt L! Danach setzt Ihr den Cur-
sor auf den Mojave-Kurs und driickt
Z und A. Anmerkung: Bei korrekter
Eingabe der Codes ertont ein Ton.

Blitzstart:

Kurz, bevor das Wort ,Set“ vom
Bildschirm verschwindet, driickt
und halt man A.
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Als Land des Lachelns ist zwar eher China ischen Ideenrei der Insul ver- Videospieler mal wieder Skurriles und Inte-
bekannt, aber beldchelt werden vom Rest mogen selbst Kenner der ferndstlichen Kul-  r aus dem Land der aufgehenden

der Welt vor allem die Bewohner Japans. tur nicht so richtig zu geben.
Plausible Erklarungen fiir den beinahe ma-  Im folgenden findet der j hil

Sonne - wie immer nach dem Motto: ,Was
man nicht so alles fiir Yen kaufen kann®.

Nihon daihyou Team no Kantoku ni narou!
(Become the Coach for the National Team)

Genre: FuBball-Rollenspiel
System: Saturn

Hersteller: Enix

Entwickler: Sega, Enix

Preis : 6.800 Yen (ca. 90 DM)
Erhaltlich: seit 25. Juli 1998

VON H YAMADA

14.6.1998 in Nantes: 0:1 gegen
Argentinien. 20.6.1998 in Paris: 0:1
gegen Kroatien und 26.6.1998 in
Bordeaux: 1:2 gegen Jamaika. Das
waren die nicht allzu iberzeugen-
den Ergebnisse der FuBballmann-
schaft Japans bei der diesjahrigen
Weltmeisterschaft.

Noch vor dem dritten Match in
der WM brachte Enix ein Spiel mit
einem ungewohnlichen Konzept auf
den Markt: ein FuBball-Rollenspiel.
Nihon daihyou Team no Kantoku ni
narou! (Become the Coach for the
National Team) lautet der mon-
strose Titel. Das Gameplay ist eine
Mischung aus einer Manager-Simu-

»Let’s do Saturn®

Die Werbekampagne zu Become
the Coach wird geziert von dem
symphatischen Herrn, der rechts im
Bild zu sehen ist. Der japanische Ko-
miker Hiroshi Fujioka, ehemals
erfolgreich als The Masked Rider,
stellt darin eine Figur namens Se-
gata Sanshiro dar, die auch schon in
den House of the Dead-Anzeigen
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lation wie dem bekannten PC-Bun-
desliga Manager und einem RPG a
la Dragon Quest oder Final Fantasy.
Der Spieler iibernimmt die Aufgabe
eines Trainers, der die Japanische
FuBballnationalmannschaft zum
Sieg fiihren soll. Seine (offensicht-

auftauchte. Der Name erinnert nicht
zuféllig an Sugata Sanshiro, einen
landesweit bekannten Charakter aus
einem Roman, welcher 1942 ver-
filmt und spater mit einer eigenen
TV-Serie geehrt wurde. Ahnlich wie
bei uns an den Weihnachtsmann,
gibt es sogar Kinder, die an seine
Existenz glauben. Wie auch immer,

lich nicht ganz triviale) Aufgabe be-
steht darin, das Team finanziell zu
leiten, anstandige Spieler fiir die
Mannschaft aufzustébern und
durch Gesprache zum Mitmachen
zu Uberreden, sowie sie WM-reif zu
trainieren. Erst nach dieser Phase
kann das automatisch ablaufende
Spiel beginnen. Befindet sich die
Mannschaft auf Erfolgskurs, ist es
sogar méglich, daB der Trainer ein
Angebot fiir einen lukrativen Job
auBerhalb Japans erhalt.

Das Saturn-Spiel setzte sich um-
gehend an die Spitze der Verkaufs-
Charts. In den ersten drei Tagen
wurden mehr als 100.000 Einheiten
(genau: 103.802) verkauft und das

jedenfalls wer-
den die Anzeigen
begleitet von
dem Mott

gata Sanshiro
Sega Satan
Shiroo!“, was
sich im Engli-
schen mit ,Se-
gata Sanshiro,
let's do Saturn®
lbersetzen laBt.
Wer kénnte die-
sem symphati-
schen Herrn
einen Wunsch
abschlagen? B

Spiel rangierte somit in der Woche
zwischen dem 22.6. und 28.6. vor
Xi (Puzzlespiel fiir die PSX),
Konamis /nternational Superstar
Soccer Pro 98 und Doublecast
(einem ,Liebes-Adventure’ der
Firma Sony fiir die PlayStation). In
Deutschland durchbrechen nur die
allerwenigsten Titel die magische
100.000er Grenze - und das nicht
innerhalb weniger Tage.

Anhand dieses Beispiels ist nicht
nur deutlich zu sehen, daB die Japa-
ner ein Faible fiir ,seltsame’ Spiele
haben, sondern, daB der Saturn in
Japan noch immer eine GréBe ist,
mit der man auch in Zukunft rech
nen muf. M
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Das Programm basiert auf der bekannten Programmiersprache BASIC
(was (ibrigens Beginner's Allpurpose Symbolic Instruction Code bedeutet),
ist fiir Anfénger also bestens geeignet. Mit diesem BASIC for Sega Saturn
kénnen die fiir den Saturn typischen Polygone, Sprites und Musik erstellt
werden. Natiirlich besteht fiir den Benutzer auch die Méglichkeit, die Kon-
sole mit dem PC zu verbinden, um dort ein Spiel zu programmieren

Das Software-Paket enthélt neben ausfiihrlichen Tutorials auch 43 Bei-
spielprogramme und zwolf Spiele, deren Codes vom User verandert wer
den kénnen. Falls jemand daran interessiert sein sollte, ein Hobby-Spiel-

Sega Saturn BASIC

Hersteller : Ascii

Entwickler: Bits Laboratory/ESP
Preis 12.800 Yen (ca.160 DM)
Erhéltlich seit: 25.6.1998
Lieferumfang : 2 CDs (fiir Saturn
und PC), PC-Link-Kabel

Warum kann das die PlayStation und der Saturn nicht? Der Saturn kann programmierer zu werden und die Grenzen der Saturn-Hardware unter
doch eigentlich mehr, oder? Solche Fragen wurden nicht nur in Japan sehr BASIC auszuloten, sollte er sich das Produkt auf jeden Fall zulegen. Abge-
héufig gestellt. Mit dem neuen Produkt der Firma Ascii (an der Sega die sehen von der Tatsache, daB die Anleitung nur auf Japanisch erhdltlich ist,
Aktienmehrheit hélt) kénnen nun auf dem Saturn, dhnlich wie mit der Play- wird es kein Hindernis geben - auBer man stellt sich die Frage, warum man
Station Yaroze, eigene Spiele entwickelt werden nicht gleich auf dem PC BASIC-Programme fiir den PC schreiben sollte. l
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Die Demospiele erinnern zum Teil an

Selbst simple Polygonkonstruktionen
fossile 8-Bit-Computer-Games (rechts)

sind mit dem Programm méglich

|
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Hat schon mal jemand zu lhnen gesagt :

"lhre PSX ist nicht mehr zu reparieren.”

Dann sind Sie bei uns an der richtigen Adresse.
Wir reparieren jede PSX zu Superpreisen. "Fast jede Reparatur lohnt sich !"
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0111 <1 < <

Unsere Spezialitat : Unsere Highlights SEGA.S

f Laufwerksreparatur bei Ruckeln und Stottern. Original-Tetris LCD-Spiel als
Wir riisten Ihr PSX CD-ROM Laufwerk mit Schliisselhanger inkl. Batterien fiir:

2. speziellen Metallschienen aus. Danach wird 29 90 DM DREAMCAST
= (die PSX neu justiert und durchlauft einen 15 LR ARAA Jetzt ohne Anzahlung vorbestellen :

i Stunden Hitzetest. 6 Monate Garantie ! Original Playstick "Daumenschoner”

Diese Reparatur kostet nur: mit echtem Kautschukgummi fiir : 689 90 DM
posihon i N K. ool

19,90 oM 3
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DM PSX RGB-Kabel 9,90/19,90 DM RATE NZAH LU N G LE g (<)
PSX Memorycard 15 Block 29,90 DM 3 (<
SUMMER SALE : : GANZ EASY ! PRETS

PSX Dual Analog Controll s

von Innovatlij:n zum Knﬁll)l:::re?l von : m UmbaUChlps komplett E g &
—
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E-3 Show '98 (Atlanta)
"What's possible 7?7
fif & Hoff GbR R
o hgerstr.sep " Bestellhotline :

45891 Gelsenkirchen 0209/7788 1 1 Bild- und Tonqllalltat 1 : Kumpatil;le Inkl. Scrll;tliste nur : 3

www.mmedia.is/~automan (Mo.-Fr.von 11 - 20 Uhr / Sam. von 12 - 16 Uhr)
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SPIKEOUT
(Sega, AM2)

Neueste Ankiindigung aus den Entwicklungs-
biiros von Sega ist das 3D-Beat-"em-Up Spikeout,
das auf Model-3-Hardware (Step 2) laufen wird.

Bis zu vier Spieler diirfen an zwei gelinkten Auto-
matenkabinen zusammen losziehen, um die
StraBen einer GroBstadt von ihren Gangs zu be-

TeECHNO DRIVE
(Namco)

Ein neues Rennspiel aus dem Hause Namco ist
eigentlich immer etwas ganz Besonderes. Im
| Falle von Techno Drive trifft diese Aussage aller-
‘ dings nicht in seiner sonst typischen Euphorie zu.
‘ Zumindest optisch macht das Spiel einen duBerst
merkwirdigen Eindruck. Die Grafik ist im Retro-
Look mit fluoreszierenden Farben und Flat-Sha-

STREET FIGHTER ALPHA 3

(Capcom)

Ein Ende der Street Fighter-Reinkarnationen ist
nicht abzusehen. Nur kurz nach dem Erscheinen
von SF EX 2 wird nun die Alpha-Serie fortgesetzt.
Mit Anderungen am bewahrten Konzept hielt sich
Capcom mal wieder vornehm zuriick. Zwei fri-
sche Charaktere, die beiden Kampferinnen Karin
und R Mika sowie ein weiterer Spielmodus sind
die einzigen erwahnenswerten Neuerungen. Im
neuen Modus sind erweiterte Combos ausfiihr-
bar, und eine Guard-Leiste schrénkt die Defensiv-
taktiken der Fighter ein. Bl

Der Detailreichtum und die raumliche Tiefe
der GroBstadtkulissen sind phdnomenal

freien - vergleichbar mit Final Fight. Als Kulissen
fiir die aggressiven Auseinandersetzungen sind
StraBencafes, Einkaufszentren und Baustellen
2u sehen, die extrem detailliert dargestelit wer-
den. Die Kémpfer beherrschen einige aus der
Virtua Fighter-Serie bekannte Moves und kénnen
zudem Objekte aufnehmen und als Waffen oder
Wurfgeschosse benutzen. Neben der Lebensener-
gieanzeige ist ein weiterer Balken zu sehen, der
die Verfligharkeit spezieller Super-Moves
signalisiert. Il

ding gehalten. Auch die Hintergrundgeschichte
ist nicht ganz die Gbliche: Im Jahr 2305 hat das
Verkehrsaufkommen in Japan ein derart hohes
Niveau erreicht, daB das offentliche Leben zu er-
starren droht. Mit Hilfe eines speziellen Simula-
tors soll den Autofahrern nun das korrekte Ver-
halten im StraBenverkehr beigebracht werden.
Techno Drive stellt dem Spieler 15 verschiedene
Priifungen, in denen er sein Kénnen auf die Probe

lichen Hindernissen auszuweichen. Pro Credit
stehen drei Aufgaben auf dem Programm, worauf
die Leistungen des Spielers in einem Ranking be-
urteilt werden.

stellen darf. Dabei gilt es beispielsweise, beweg- i
|

Back to the roots: Namcos Techno Drive
kommt ohne aufwendige Lichteffekte aus

entstammt der bunten Welt der Animes

LR. Mika, eine der beiden neuen Kampferinnen,

Alle Kdmpfer wurden flissig animiert und mit
zusétzlichen Special-Moves ausgestattet
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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 ein PlayStation Super
Pad oder die niitzliche Mini Memory Card
(Speicher: 123 Seiten) fiir das N64. Also, keine
Zeit verlieren, denn die Prdmien gibt es nur,
solange der Vorrat reicht!

INTERTEF

by Jollenbeck
g il -
Mit einem Abo
Spal’t Thr nicht nur
viel Geld und den
Weg zum Kiosk,
sondern seid auch

friher infor-

ICH ABONNIERE DIE NEXT LEVEL FUR MINDESTENS EIN JAHR. ICH BIN DER/DIE WERBER/IN UND MOCHTE FOLGENDE PRAMIE

N ~ FUR DIE VERMITTLUNG DES ABONNEMENTS ERHALTEN™:
JA, ICH BESTELLE DIE KOMMENDEN ZWOLF NEXT-LEVEL-AUSGABEN IM

ABONNEMENT ZUM PREIS VON NUR DM 58,80 (INLAND) 82w. DM 79,20 — EIN PLAYSTATION SUPER PAD

(AUSLAND). DAS ABONNEMENT VERLANGERT SICH AUTOMATISCH EINE MINI MEMORY CARD FUR DAs N64
UM EIN WEITERES JAHR, SOFERN NICHT SPATESTENS SECHS WOCHEN

VOR ABLAUF SCHRIFTLICH GEKUNDIGT WIRD

== e ————— Vorname, Name

Vorname, Name

miert Knallhart Strafe, Hausnummer StraBe, Hausnummer o
recherchierte Tests, PZ,O T
Infos, News, Datum, Untersoift

ichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungs

Bei Juge

Datum, Unterschrift

Interviews und

e Zahlungsweise (bitte ankreuzen): [[] Bequem d

inzl ¥* Der geworbene Neu-Abonnent darf in den letzten
Reportagen zu den ! [ Gegen Rechnung 12 Monaten nicht Abonnent der neXt Level gewesen sein
aktuellsten Fortonurer An: neXt Level, Abo-Club
Games kommen z. Hd. Frau Scholz
mit einem XL-Abo Bahndamm 9
jeden Monat 23612 Stockelsdorf

direkt zu Euch
nach Hause.

Datum, zweite Unterschrift XL 9/98
(Bei Jugendiichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten
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Sony Computer Entertainment

Europe (SCEE) hat sich mit einem
50%igen Investment an der neuen
Entwicklerfirma Picture House be
teiligt. Die Kerntruppe besteht aus
ehemaligen Mitarbeitern von Sales

Curve Interactive sowie dem Team

das fiir Probe Die Hard Trilogy
designte. Wie bei Eighth Wonder
gibt es einen Exklusivdeal tiber
drei Titel, der erste ist fiir die erste

Jahreshalfte 1999 an,

kiindigt

Eighth Wonder arbe

immer
noch an ihrem ersten Projekt
namens Popcorn, zwei der sec!

n Rare-Mitarbeiter hab

ehemali

sich mittlerweile iibrigens wieder

verabschiedet

(7]
(V]
c
o
o
]
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Sony verlieh in Tokio die jahrlichen
PlayStation-Awards. Der Double-Pla
O tinum-Price fiir iiber 2.000.000 ver
c ¢ . o
- kaufte Einheiten ging an Gran
o Turismo und Bio Hazard 2. Zu den er
o folgreichsten Spielen zéhlten auch
Everybody's Golf (1,4 Millionen ver

kaufte Einheite

chung am 17.7.97), Parasite Eve (fast

seit der Veroffentli

eine Million seit dem 29.3.98) und
die U-Bahn-Simulation Densha de Go!
(Gber 900.000 seit dem 18.12.97)

Endlich: Enix prasentiert erste
Bilder des Uber-Rollenspiel
Dragon Quest Vil. Die Grafik erinnert

stark an den Saturn-Klassiker Gran

dia, dafiir konnte Enix im Vergleich zu

Squares Final Fantasy bislang immer
mit dem iiberlegeneren
Gameplay aufwarten
Vom beliebten Konami-Rollenspiel

Suikoden soll im Winter 1998 in

mehr dazu im kommenden Monat

an der zweite Teil erscheinen
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mit sony auf tuchfiihlung

Wenn es darum geht, wie man perfektes Mar-
keting aufzieht, konnen alle von Sony noch etwas
lernen. Beispiel Loveparade: PlayStation-Spiele
auf der Lovestern Galaktika-Party sowie in der
Chill-Out-Zone. Wer die Uber-
tragung auf RTL 2 verfolgt hat,
dem wird sicherlich nicht ent-
gangen sein, daB Sony Play-
Station als Hauptsponsor die
TV-Liveiibertragung Ubernom-
men hat. Auch auf der Won-
derworld 98 in Frankfurt war
Sony massiv vertreten, nicht
zuletzt mit dem Truck der Ad-
renalin Tour 98 im Rahmen
der Gran Turismo-Promotion.
Neben der Tatsache, daB Sony
seit 1997 als einer der Sponsoren fiir die Champi-
ons League fungiert, nimmt das Unternehmen
diese Funktion bekanntlich auch bei vielen Pré-
sentationen aktueller Trendsportarten wahr - von
Inline-Skating-Events tiber BMX bis hin zu Skate-
und Snowboard-Veranstaltungen.

AuBerdem richtete Sony fiir Handel und Presse
in Zusammenarbeit mit Mitsubishi den PlaySta-
tion goes Rallye-ty-Event aus. Auf der ADAC-Test-
strecke in Griindau-Lieblos (bei Frankfurt) fand

ein Fahrertraining mit Uwe Nittel und Tina
Thérner statt. (Wer den Rally-Sport nicht verfolgt:
Die Dame heiBt erstens wirklich so, kommt zwei-
tens aus Schweden und ist drittens recht erfolg-
reich.) Zwei der drei Events (Slalomstrecke,
Geléndeparcours und GT-Contest auf der Deep-
Forest-Strecke) gewannen Mitarbeiter der Firma
Playcom, der Gesamtsieg ging an Dynatex.

DaB auch Nintendo den européischen Markt
zunehmend ernst nimmt, zeigt die geplante, mas-
sive Prasenz auf der ECTS (European Computer
Trade Show, wie die E3 eine reine Fachmesse) im
September: Neben der Chefriege von NoA, Mi-
noru Arakawa und Howard Lincoln, hat auch Shi-
geru Miyamoto seinen Besuch angekiindigt - ob-
wohl zu dem Zeitpunkt sicherlich noch die Zelda
64-Mastering-Phase lauft. Dafiir verzichtet Nin-
tendo auf die CeBIT Home (26. bis 30. August in
Hannover) - kein sehr geschickter Schachzug, da
die Entertainment-Messe wieder mehrere

100.000 Besucher anlocken wird. Das 14Bt sich
Sony genausowenig entgehen wie alle wichtigen
Software-Hersteller, die komplett (in Halle 3) an-
zutreffen sein werden. Sony selbst ist mit einem
520 Quadratmeter groBen Stand vertreten. PSX-
Jinger kdnnen dort Spiele wie Tekken 3, Crash 3,
Fluid, Medievil, Spyro sowie
Akte X unter die Lupe neh-
men. AuBerdem findet
wiahrend der CeBIT Home
das groBe Deutschland-Fi-
nale der Adrenalin Tour 98
statt. Der Truck, der seit
Monaten durch die Lande
tourt, wird ebenfalls zuge-
gen sein und allen die Mog-
lichkeit bieten, sich auf der
Deep-Forest-Strecke fiir die
zwei ausstehenden Final-
pléatze zu qualifizieren. Gespielt wird mit dem
Dual-Shock-Controller. Das besagte Finale wird
Sonntag am Messestand Sonys stattfinden, der
beste Fahrer der zehn Finalisten gewinnt einen
exklusiven Mitsubishi-Rallyewagen, den Carisma
GDI PlayStation Sport, im Wert von zirka 80.000
DM! Die Siegerehrung wird erneut von Tina Thér-
ner vorgenommen. Den Event sollte sich wohl
niemand entgehen lassen.

playstation giinstiger

Sollte es tatsachlich noch Menschen ohne ei-
gene PlayStation geben, kénnen sich diese be-
grindete Hoffnungen auf eine Preisreduzierung
machen. Nach langer Zeit eréffnete Sony in den
USA endlich wieder den Preiskampf und senkte
die Anschaffungskosten fiir eine PSX offiziell auf
129,99 Dollar. Nintendo zog umgehend nach und
setzt zudem in Japan die Dumpingpreis-Politik
fort. Dort muB man theoretisch nur noch 14.000
Yen fiir ein fabrikneues N64 auf den Tresen blat-
tern - praktisch gibt es allerdings nur sehr we-
nige Leute, die dazu bereit sind. Noch ist fiir Nin-
tendo allerdings nicht aller Tage abend: Zelda 64
eroberte Platz #3 der Most-Wanted-Charts des
auflagenstarksten Fachmagazins Famitsu.

kampf dem gebrauchtmarkt

Der florierende Gebrauchtmarkt fiir Video-
spiele und -konsolen ist den Herstellerfirmen seit
langem ein Dorn im Auge. Vor allem im Tokioter
Technologie-Mekka Akihabara finden sich auch
die besten Spiele nach wenigen Tagen bereits in
den Secondhand-Regalen wieder - natiirlich fiir
einen Bruchteil der Originalpreises. Offenbar hat
ein findiger Mensch nun eine juristische Méglich-
keit entdeckt, dies zu unterbinden. Und siehe da,
plétzlich ziehen Nintendo, Sega und Sony an
einem Strang. Auf den Verpackungen wichtiger
Titel prangt neuerdings ein ,No Resale™-Button,
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der tunlichst beachtet werden sollte
Es sind bereits einige Félle bekannt, in
denen Handler wegen MiBachtung ver-
klagt wurden. Doch die Mdglichkeit
glinstiger Schnappchen wird fir
Japan-Urlauber keinesfalls zum Erlie- R

gen kommen, denn anders als bei uns

gibt es keine Preisbindung fiir fabri

kneue Videospiele. So ist es keine Sel

tenheit, originalverpackte Titel, die offenbar in viel zu groBen Stiick-
zahlen geordert wurden, fiir ca. 1.000 Yen (zur Zeit nicht viel mehr als
10 DM) zu finden!

nie wieder raubkopien?

Auf massiven Druck des Handels arbeiten sowohl Sony als auch PC-

Spielehersteller zur Zeit fieberhaft an einem funktionierenden Kopier-
schutz fiir Spiele-CDs. Offenbar wurde man fiindig, denn angeblich
werden bereits ab September die ersten ,geschiitzten' Compact Discs
ausgeliefert. Ob es sich dabei um die vermuteten CDs mit Uberlénge
handeln wird, ist noch nicht bekannt.

Nach Uber zehn Jahren als erfolgreicher Distributor in Deutschland
wurde die Firma Bomico/Laguna in Infogrames Deutschland umbe-
nannt. Seit gut einem Jahr
sind Bomico und Laguna
bereits 100%ige Tochter-
unternehmen von Infogra
mes. Ocean wird als Label
weitergefiihrt und kommt
vor allem bei Action- und
Rennspielen zum Tragen.

Kirzlich gab Infogrames
bekannt, eine Serie von
insgesamt sieben FuBball-
Spielen fiir PC, PlayStation
und Nintendo%* mit Super-
star Ronaldo zu planen.
Das erste Spiel der Reihe
ist zum Jahresende fir die
PSX geplant. Président
und Firmengriinder Bruno Bonnell warf sich zur Feier des auf drei
Jahre datierten Exklusiv-Deals in den Dress des Rekord- und Vizewelt-
meisters.

lemmings fir psx

3D Lemmings war einer
der ersten PlayStation-Titel
in Europa. Ab November
gibt es endlich auch das Ori-
ginal des Kultspiels, das sich
seit 1991 weltweit Uber 3,5
millionenmal fiir jede er-
denkliche Hardware ver
kaufte. Zum supergiinstigen
Preis von 49,95 DM gibt es
die 209 Level des Originals sowie des Updates Oh no! More
Lemmings. Na, wenn das kein Angebot ist!

GEWINNT MIT
DEAD OR ALIVE!

Dead or Alive
(XL-Wertung: 90 %!)
gehort in die Spielesamm-
lung jedes Beat-"em-Up-
Fans. Grund genug, an
dieser Stelle ein Danger
Zone Pack zu verlosen.
Wenn Ihr teilnehmen wollt,
schickt ganz einfach eine ausrei-
chend frankierte Postkarte an folgende Adresse'

neXt Level
Stichwort Dead or Alive
Friedensallee 41
22765 Hamburg

1. Preis: ein Danger Zone Pack

bestehend aus: einer PlayStation,
einem Dual Shock Controller, einer
Dead or Alive-Spiele-CD, einem
Dead or Alive-T-Shirt, einer
Memory-Card

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

6.-10. Preis: je eine Memory-Card, eine Play-
Station-Cap

PlayStation

EinsendeschluB ist der 15.9.98 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages und der Firma Sony sowie deren
Angehérige dirfen an diesem Gewinnspiel nicht teilnehmen. Viel Gliick!



C - A CONTRA ADVENTURE

News playstation

1,7

48 xL September 1998

Racing System:PSXﬁ

ver Zusammenarbeit mit

dem amtierenden NASCAR-Cham-
pion Jeff Gordon ein Rennspiel na-
mens Jeff Gordon Racing. Seine

Idee war es angeblich, das Gesche-

hen in

die Zukunft zu verlagern, in

der mit 300 Meilen in der Stunde
Uber anspruchsvolle Strecken ge-
jagt wird. Den Spieler erwarten

SC Games entwickelt in akti-

portspiele gibt es mittler-
weile wie Sand am Meer,

wobei allerdings vorwiegend die
amerikanischen Sportarten und
FuBball beriicksichtigt werden. Ten
nis ist dagegen rar im Software-
Bereich der PlayStation. An dieser
Situation will Gremlin nun etwas
éndern und veroffentlicht im vier-
ten Quartal dieses Jahres mit actua

Tennis

einen neuen Teil ihrer actua-

Sports-Serie, der sich mit dem
weiBen Sport befaBt. ZeitgemiB

also nicht die typi-
schen Oval-Kurse
der NASCAR-
Serie, sondern

quergeneigte Kur

ven, Sprungschanzen und Kreuzun-
gen. Ein weiterer Wunsch von Gor-
don war es, zwar eine realistische
Fahrzeugphysik zu entwickeln, das
Gameplay aber eher Arcade-lastig

NAMCO ANTHOLOGY CENTIPEDE

o e C————
Hersteller: ASC Games Entwickler: Real Sport Erhiltlich: 4. Quartal 1999

e ———

zu gestalten, so daB sich jeder
schnell zurechtfindet. Von ihm soll
auch die revolutionare Idee stam-
men, Statusanzeigen tber den Rei-
fendruck einzublenden. Auf den
vier Displays unten rechts im Bild
kann jeder Reifen einzeln
Gberwacht werden, um
genau zu erkennen, wann
die Gefahr eines Ausbre-
chens oder Ubersteuerns
des Fahrzeugs besteht.
Ein Feature, das Gordon
auch gerne in seinem el-
genen Rennwagen hétte.

Uber die rein optischen
Qualitdten 1a8t sich in die-
sem friihen Stadium noch
nicht viel sagen, doch das
Entwicklungsteam Real

Sport kiindigte an, daB das Spiel
hochauflésende Grafik bieten wird.
Der Release ist fiir Ende kommen-
den Jahres geplant. Dann wird auch
die N64-Version veroffentlicht. B

Bis Jeff Gordon Racing erscheint,
wird noch einige Zeit vergehen

e e

SX Hersteller: Gremlin Interactive Entwickler: Gremlin Erhiltlich: 4. Quartal

wurden die Akteure mit Motion-
Capturing animiert und bewegen
sich sehr realitatsnah. Auf ver
schiedenen Untergriinden wie
Rasen, Sand oder Hartplatz darf

gespielt werden,
sowohl in der
Halle als auch
unter freiem
Himmel. Einzel
Matches sind
ebenso moglich
wie Doppelpar-
tien oder ganze
Turniere, wobei
gewdhlt werden kann. Wem die vor-
gegebenen Charaktere nicht zusa-
gen, der darf auch einen eigenen

ren und Damen
Kamerawinkels, so daB Argermsse
wegen zu geringer Ubersicht ausge
schlossen sind

Tennisprofi erstellen. Eine Beson-
derheit von actua Tennis ist die stu-
fenlose Einstellungsmoglichkeit des

actua Tennis verspricht, ein
realistisches Spiel zu werden

Als direkte Konkurrenz verdffent-
licht Ubi Soft im November ihr
'99er-Update von A/l Star Tennis. B

Noch fliegt der Ball in einem 5
langsamen Tempo iiber das Netz




B.L.U.E. - LEGEND OF WATER

"TATEY
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POCKET FIGHTER

mystem: PSX Hersteller: Psygnosis Entwickler: Visual Sciences Erhiltlich: ab Oktober ‘

Wieder einmal werden viele grafi-
sche Verbesserungen versprochen

ange vor Street Fighter Il
konnte sich Capcom in den
Spielhallen einen Namen machen
Im Shoot-"em-Up-Sektor wuBten
die Entwickler mit 7942 zu begei-
stern, das vor allem mit einem ex-
travaganten Leveldesign und einem
hohen Schwierigkeitsgrad hervor-
stach. Dieses und die beiden Nach-
folger, 1943 und 1943 Kai, finden

AT —
e frﬂ System: PSX Hersteller: Capcom

mn Formel 1 legte sich Psy-
gnosis vor zwei Jahren ein
goldenes Ei ins Nest. Kein Play-
Station-Spiel war zuvor so erfolg-
reich in Europa. Auch mit dem
'97er-Update konnten die Software-
Profis groBe Gewinne verbuchen.
Entwickelt wurden beide Teile von
Bizarre Creations, die inzwischen
nicht mehr zu Psygnosis gehort.
Damit F7-Veteranen deswegen
nicht in die Rohre schauen missen,
hat sich Visual Sciences des
F1 '98-Projektes
angenommen

War auf der E3
noch eine sehr
klagliche Version
des Titels prasent,
kdénnen sich die neue-
sten Screenshots
schon eher sehen las-
sen. Das Endprodukt soll

eine hohere Framerate und Aufl6-
sung bei mehr Details und Licht-

effekten auf
den Fahrzeu-
gen und Strecken bie-
ten. Zudem werden eine noch
realistischere Steuerung, eine ver-
besserte kiinstliche Intelligenz der
Computer-Fahrer und mehr Optio-
nen und Einstellungsmoglichkeiten

sich auf der ersten CD der fiinfteili-
gen Capcom Generations-Samm-

den japanischen Handel. Auf der
zweiten CD, die im November ver-

lung wieder. Im offentlicht
Abstand von je wird, sind die
zwei Monaten Jump&Run-
soll ein weite- Klassiker

rer Teil erschei-
nen. Im Sep-

tember kommt
der erste Teil in

Ghosts 'n Gob-
lins, Ghouls 'n
Ghosts und die
SNES-Perle

Die Shoot 'em Ups 7942 (unten),
1943 (oben) und 1943 Kai (links)

Entwickler: Capcom Erhaltlich: ab S

D New race,

versprochen. In den Pit Stops wird
sogar die Boxencrew mit Motion
Capturing animiert. Die aktuelle
FIA-Lizenz ist natiirlich schon Stan-
dard. Spatestens im Oktober wird
sich zeigen, inwieweit diese Ver-
sprechungen eingehalten werden
kénnen. B

eptember

=

Super Ghouls 'n Ghosts enthalten.
Nummer drei umfaBt Son Son und
die weniger bekannten Spiele Vul-
gus und Exed Exes. Auf der vorletz-
ten CD befinden sich Gun Smoke,
Commando und Mercs. Den kré-
nenden AbschluB bildet dann der
flinfte Teil mit Street Fighter I, SFIl
Champion Edition und Street Fighter
Il Turbo. M

Fiinf Teile sind fir die Capcom
Generations-Sammlung geplant
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BUST-A-GROOVE

THUNDER FORCE V

WIRED!

STREAK

1 g W al

mSystem: PSX Hersteller: Ubi Soft VEntwickIer: Frontier Developments Erhiltlich: 4. Quartal

‘ Nicht nur am Boden tummeln sich
die Gegner, auch in der Luft ...

&

der unter Wasser ist man vor
hnen keineswegs sicher

. ultprogrammierer David Bra-
ben (Elite), seinerzeit verant-
wortlich fiir den Amiga-Shooter
Virus, hat die Entwicklung der Neu-
auflage seines Klassikers mit dem
Namen V2000 héchstpersén-
lich in die Hand genom-
men. Das Original lief
(ibrigens auf dem
gefloppten Acorn-
Archimedes-Auto-
maten unter dem
Titel Zarch.

Die Aufgabe des
Spielers ist, dhnlich
wie im Vorganger, in
einer dreidimensional dar-
gestellten Umgebung auf geféhrli-
che Monster, die todliche Viren ver-
breiten, zu schieBen und somit die
Menschheit vor der Ausrottung zu
bewahren. Dafiir steht ihm ein
schwebendes Vehikel zur Verfi-
gung, mit dem er entweder iiber
die Oberflache gleiten oder in die

Lifte aufsteigen kann. Um sich der
Kreaturen zu erwehren, verfiigt das
Fahrzeug iiber ein umfangreiches
Waffensortiment. Das Arsenal
reicht von Schnellfeuermaschinen-
gewehren bis hin zu alles ver-
nichtenden Raketen -
also all das, was das
Herz des Action-
freunds begehrt.
Wie es auch bei
Virus der Fall war,
ist die Steuerung
extrem gewdh-
nungsbediirftig,
denn die Kamera ist
nicht immer hinter dem
Gleiter angebracht und bleibt in
einer festen Position. Allerdings
wurde eine zweite Steuerungsva-
riante angekiindigt, die den Ein-
stieg erleichtern soll. Wenn dem
tatsdchlich so sein wird, dann steht
einer vergniiglichen Ballerrunde
nicht mehr viel im Wege. Bl

.enn ein Genre den Ideen des

‘ gewieften Software-Entwick-
lers nicht geniigend Spielraum bie-

‘ tet, dann bedient er sich eben

| gleich zweier. Zu diesem Schritt hat

| sich Crystal Dynamics bei der Ent-
wicklung von The UnHoly War ent-
schlossen. Dieses verbindet die
Elemente eines auf Runden basie-

renden Strategiespiels mit den Vor-

5B ST rune @ e

il
LWer keine Chance sieht, kann

einen Kamikaze-Move ausfiihren

ziigen eines Third Person Shooters.
In bester Panzer General-Manier

zieht der Spieler vorerst seine Figu-
ren {iber das Feld, das aus Hexago-

nalfeldern besteht. Kommt eine sei-
ner Spielfiguren in die Reichweite
eines Feindes, wird in den Kampf-
bildschirm umgeschaltet. Dort kann

der Charakter schlagen, schieBen
oder springen. Auch hier ist takti-
sches Geschick vonndten, denn die
Oberflachenstruktur der Arenen

ist von Kampf zu Kampf verschie-
den. Wer sich also hinter einer An-
héhe verschanzt, hat deutlich
héhere Chancen auf einen Sieg als

wh'. UnHol System: PSX Hersteller: Crystal Dynamics Entwickler: Crystal Dynamics Erhiltlich: ab Oktober

jemand, der einfach auf den Geg-
ner zustiirmt. Sollte den Spieler
einfach nur nach Action gelii-
sten, darf er auch in einem
anderen Modus die Stra-
tegiesequenzen weg-
lassen und sich voll
auf die Feuer-
gefechte kon-
zentrieren. W

preye
\‘ <
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Zunéchst werden die Figuren
bewegt, dann wird gekdmpft
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JEFF GORDON RACING ACTUA TENNIS FORMEL 1 '98

System: PSX
Entwickler: Capcom  Erhéltlich: als Import (jp)

Hersteller: Capcom

. uf den Arcade-Seiten der
Februar-Ausgabe stellte XL
erstmals Capcoms 3D-Priigelwerk
Rival Schools - United by Fate vor.
Nun, ein halbes Jahr spéter, ist die
PSX-Umsetzung fertiggestellt und
wurde um einige, duBerst unge-
wohnliche Features erweitert. So
enthélt das Spiel einen Volleyball-
Modus sowie ein ElfmeterschieBen.
Natiirlich darf nebenbei auch noch

gekampft werden,
wobei der Spieler
ein Team aus drei
Leuten wahlt. Die
Kollegen kdnnen fiir
bestimmte Special-
Moves in den Kampf
einbezogen werden,
&hnlich wie bei X-
Men vs. Street Figh-
ter (Saturn). In der
kommenden Aus-
gabe folgt voraus-
sichtlich der Test. B

System: PSX
Entwickler: Team 17

Hersteller: Ocean
Erhéltlich: ab Oktober

(ir den PC ist der Titel be-
reits erhéltlich, ab Oktober
wird er auch fiir die PSX zu haben
sein: Addiction Pinball von Team 17.
Dieser Flipper bietet zwar nur zwei
Tische - einer mit Worms-Thematik,
der andere im Rallye-Look -, doch
die haben es in sich. Nicht nur die
nahezu fotorealistische Grafik
macht das Spiel aus, auch das Roll-
verhalten der Kugeln wurde sehr
authentisch umgesetzt. Bis zu
sechs von ihnen miissen beim Aus-
spielen des Multi-Ball unter Kon-

trolle gehalten werden. Hinzu kom-
men diverse Sub-Games, die in der
oberen LC-Anzeige gespielt wer-
den. Pinball-Freun-
de sollten sich die-
sen Titel auf jeden
Fall vormerken.

Addiction Pinball
ist seit langem der
erste Konsolentitel
von Team 17. Wei-
tere Playstation-
Produkte sollen fol-
gen. Man darf also
auf ein neues
Worms-Spiel
hoffen. W

Pocket
Fighter

System: PSX/SAT
Entwickler: Capcom

Hersteller: Capcom
Erhiltlich: als Import (jp)

EZNG

com-Priigelhelden in Super
Puzzle Fighter Il X Turbo
schon in verniedlichter
Form zu sehen waren,
dréngte sich eine Beat-
'em-Up-Variante mit den
KopffiiBlern geradezu auf.
Nun, fast ein Jahr nach der
Automatenversion, ist es
auch auf der PSX soweit: Unter
| dem Titel Pocket Fighter hauen sich
die bekannten Street Fighter- und
Vampire Hunter / Darkstalkers-Cha-
raktere gegenseitig auf die Ohren -
diesmal allerdings im hiibschen
Knuddeldesign. Spielerisch wurde
nicht sehr viel verandert, die altbe-
kannten Combos funktionieren
immer noch, wurden aber durch
neue Moves erganzt.

Wahrend die Saturn-Version die
4-MB-Cartridge unterstitzt, muB
die PSX-Variante ohne diese aus-

mas war zu erwarten: \‘l\\' A &
Nachdem die Cap- - "ﬁﬂ"‘fJ \ L
P ‘»@.19\'5_ o O

kommen, was sich merklich auf die
Animationen auswirkt. Sonst sind
beide Versionen identisch. ll

Ja, wer mag denn wohl diese
Dame in Polizeiuniform sein?

System: PSX
Entwickler: Vivid Image Erhéltlich: Ende September

Hersteller: Ubi Soft

C.A.R.S. von Ubi Soft
konnte man am treffendsten
als eine Mischung aus Street Racer
und wipEout bezeichnen. In einem
von verschiedenen, bewaffneten

I

Vehikeln, deren Design bestimmten
Tieren nachempfunden wurde, wird
gegen sieben andere Mitstreiter um
die Wette gefahren. Unterwegs lie-
gen jede Menge Extras verstreut,
die natirlich
eingesammelt
und eingesetzt
werden sollen.
Diese sind in
verwandter
Form entweder
bei Street Racer
oder bei wipFout
wiederzufinden.
So feuert man
sich die Raketen
um die Ohren,
erfreut sich an
der bunten Gra-
fik und hofft darauf, daB die unaus-
gereifte Steuerung noch liberarbei-
tet wird. Wenn ja, dann kénnte
S.C.A.R.S. richtig spaBig werden,
zumal der Vierspieler-Splitscreen-
Modus technisch sehr gut gelungen
ist. Eine Nintendo%4-Version ist
ebenfalls geplant. B
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V2000

System: PSX
Entwickler: Singletrack

Hersteller: GT Interactive
Erhiltich: ab November

em Skateboar-
ding zu lang-
weilig ist, fir den hat
sich Singletrack (Twi-
sted Metal) eine nette
Idee ausgedacht: Sie
setzte die Spielfiguren
einfach auf Hover-
boards, denn die
kamen ja bereits bei
Zuriick in die Zukunft
gut an. Schon ist der Grundstein fir
ein neues Spiel gelegt. In Streak
ibernimmt der Spieler die
Kontrolle iiber einen
sportlich veranlagten
Charakter und versucht,
auf diversen Kursen
gegen drei Kontrahenten
zu bestehen. Dabei muB er
geféhrliche Schluchten lber-
| winden, gemeinen Hindernissen
ausweichen oder einfach nur dem
Streckenverlauf folgen. Auf Waffen
oder dergleichen wurde verzichtet,

allein das fahrerische Kénnen des
Spielers entscheidet letztendlich
den Wettkampf. B

Waéhrend eines Sprungs kénnen
auch Tricks vollfiihrt werden

msysmm: o

Entwickler: Appaloosa Erhéltlich: ab September

Hersteller: Konami

Namco
Anthology 1

m er Nachfolger von Contra -
Legacy of War, das nicht auf
ganzer Linie Uberzeugen konnte

(vgl. XL 2/97), steht kurz vor der
Veroffentlichung. Allerdings 1aBt
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das Wort ,Adven-
ture* im Titel Fehl-
schlisse zu, denn

ballert, bis der Lauf
gliiht. Im Gegensatz
zum Vorgéanger erin-

meraperspektiven
wieder mehr an die
des alten SNES-Con-
tras. Konami ver-
spricht mindestens
neun verschiedene Waffen und
liber zehn Level. Bleibt zu hoffen,
daB der SpielspaB néher an das
grandiose, aber kurze Super
Probotector herankommt. Il

nach wie vor wird ge-

nert die Wahl der Ka-

L.

THE UNHOLY WAR

" O

Centipede

System: PSX
Entwickler: Atari

Hersteller: Hasbro Int.
Erhiltlich: ab Oktober

E iner der Klassiker schlecht-
hin ist zweifelsohne Centi-
pede. Vor 17 Jahren erblickte der
Atari-Shooter in den Spielhallen
das Licht der Welt. Nach einigen
Wiederbelebungsversuchen auf
dem Game Boy und dem SuperNES
entschloB sich Hasbro nun dazu,
den Titel auf der PlayStation zu re-
animieren und ihm dabei gleich ein
Facelifting zu verpassen. Im
feschen Polygongewand darf der
Spieler nun auf die Rieseninsekten
schieBen, die sich Uber
sieben groBe Level ver-
teilt haben. Nostalgiker
konnen auch die
Draufsicht wahlen, die
das klassische Flair
des Originals gut ein-
fangt, oder gleich das
Original spielen, denn
das ist ebenfalls im
Umfang der CD enthal-
ten. Im Oktober darf

losgefeuert werden - allerdings nur
auf PSX, denn die N64-Version
wurde gecancelt. i

System: PSX
Entwickler: Namco

Hersteller: Namco
Erhéltlich: als Import (jp)

m aB Namcos
Museum-Reihe
abgeschlossen ist,

konnte die Entwickler
nicht davon abhalten,
alte Konsolenspiele
wiederzuverwerten.
Auf der ersten Compi-
lation der neuen
Namco Anthology-
Reihe finden sich das
Strategiespiel Hao No
Tairiku, eine Mischung
aus American Football und Speed-
ball namens Wrestleball, der Welt-
raum-Shooter Star Luster und das
Tiiftelspiel Babel. Die Titel sind so-
wohl in unverénderter Originalfas-

| sung als auch mit dberarbeiteter,

| mehr oder minder zeitgemaBer

‘ Grafik inklusive Render-Vorspann
und arrangierter Musik vorhanden.
Wie bei Namco Museum werden in

‘ regelmaBigen Abstanden weitere

| Teile der Anthologie folgen. l

Muster: NRG, Hamburg,
| Tel.: 040/25 56 63

|

Star Luster konnte bereits da- \
mals mit 3D-Grafik protzen




ADDICTION PINBALL

l"'l

System: PlayStation Hersteller: SCI
Entwickler: The Code Monkeys Erhaltlich: ab September

Hersteller: Sony
Erhéltlich: ab November

B us t A ! System: PlayStation
Groove Entwickler: Metro

E inige werden sich mit Si-
cherheit noch an den Spiel-
hallen-Tiiftler Qix erinnern, der
auch fiir diverse Heimkonsolen um-
gesetzt wurde. Es ging darum,
einen bestimmten Teil eines Feldes
auszufiillen und fiir sich zu gewin-
nen. Auf diesem Prinzip basiert
auch Sales Curve Interactives
neues Puzzlespiel Wired!. In mehr
als 50 Leveln, die in 3D dargestellt
werden und ziemlich bunt sind,

steuert der Spieler eine Figur iber

eine gleichméBig unterteilte Flache,
die er nach und nach umférben,
sprich, erobern soll.
Mit Hilfe von Extras
kann er sich der
Gegner erwehren,
die versuchen, ihn
2u behindern. Uber
die Link-Option dir-
fen auch mehrere
Spicler gleichzeitig
um die Wette puz-
zeln. @

UL L CY LY LR VBPS, tom: PlayStation  Hersteller: Techno

Th
Perfect System

Entwickler: Technosoft Erhiltlich: als Import (jp)

B isher kamen
nur Besitzer
von Sega-Konsolen in
den GenuB der famo-
sen Ballerspielserie
Thunder Force. Der
jlingste Teil, Thunder
Force V, war lange
Zeit nur Saturn-Besit-
zern vergonnt.
Technosoft scheint je-
doch die Zeichen der
Zeit erkannt zu haben und veréffent-
lichte das Spiel vor kurzem auch auf
der bekanntermaBen weitaus erfolg-
reicheren PlayStation. Als besonde-
res Feature enthalt die CD eine Pic-
ture Gallery, in der insgesamt 56
Artworks und Entwicklungszeich-
nungen freigespielt werden kon-
nen. AuBerdem gibt es einen
Time-Attack-Modus, in dem die
Endgegner in einem vorgegebe-
nen Zeitraum besiegt werden
wollen, und einen gerenderten
Vorspann. Ansonsten sind keine
frappierenden Unterschiede zur
SAT-Version (getestet in XL 9/97,

Wertung: 85 %) vorhanden. Shoot-
‘em-Up-Fans sollten zugreifen, denn
Thunder Force V ist neben Taitos
G-Darius, das im November in der
PAL-Version erscheint, der derzeit
beste Horizontal-Shooter. Bl

Spiel wurde allerdings
nicht verdndert: Durch
das Driicken der richti-
gen Tasten im richtigen
Rhythmus bringt der
Spieler den ausgewahl-
ten Charakter zum Tan-
zen und erhdlt dafir
Punkte. So unspekta-
kulér das auch klingen
mag, SpaB macht es alle-
mal. Im November wird es soweit
sein, dann steht der originelle Titel
in deutschen Laden. B

m as unterhaltsame Tanz- i
und Musikspiel Bust A ﬁ\,‘/'
Move - Dance & Rhythm Qf(u
Action (vgl. XL 4/98) wird /
auch in hiesigen Gefilden
Einzug halten. Um Ver-
wechslungen mit Taitos ;
Blubberblasen-Puzzler )/
Bust-A-Move aus dem
Wege zu gehen, hat Sony
Humor und taktisches Ge-
schick gleichzeitig bewie-
sen und den Titel in Bust- v

A-Groove umgetauft. Das LLJ &

soft b.l.u.e. - System: PlayStation Hersteller: Hudson Soft
L.‘.nd of L0 Entwickler: Hudson  Erhiltlich: als Import (jp)

E in Unterwasserabenteuer
| der entspannenden Art
‘ erwartet den Spieler mit b./.u.e.
- Legend of water von Hudson.
Es geht darum, eine junge Dame
durch das Meer zu leiten und
die eine oder andere Aufgabe zu
erfiillen. Beispielsweise wird ein
Taucher unter Wasser von einem
Fels eingeklemmt, und die Hel-
din muB ihn befreien. Als Helfer
steht ihr ein treuer Delphin zur
Verfiigung, dem sie verschie-
dene Anweisungen erteilen
kann. Wer der japanischen Spra-
che nicht méchtig ist, sollte mit
| Vorsicht an den Titel
herangehen, da alle
Texte und somit
| auch die zu erfillen-
den Aufgaben in
fernostlicher Schrift
auf dem Bildschirm
erscheinen. B

Muster: ECS,
Hamburg,
Tel.: 040/40 9179
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CRASH BANDICOOT:WARPED

Mit dem ersten Teil von
Crash Bandicoot sorgte Sony
zum Jahresende '96 bei vielen
Spielern fiir Begeisterung. In
neXt Level kassierte der Titel
damals eine Wertung von 85 %
und wurde zum Spiel des Mo-
nats gekirt. Ende '97 sah es fiir
den zweiten Teil mit dem tasma-
nischen Teufel dann schon an-
ders aus. Zwar wertete XL
immer noch mit 85 %, doch die
Jubelrufe blieben aus. Crash

Erstaunlich, wie hoch ein
Dino-Baby springen kann!

Bandicoot 2 - Cortex strikes
back bot lediglich weitere Level,
doch technisch und spielerisch
hatte das Game kaum Neues
vorzuweisen. An manchen
Spielabschnitten lieB sich sogar
klar erkennen, daB sie komplett
aus dem ersten Teil iibernom-
men und lediglich mit neuen
Texturen tiberzogen wurden.

September 1998

[l work in progress

Von Drachen und

tasmanis

chen Teufeln

Die PlayStation boomt - das ist unumstritten und a8t die Kon-
kurrenz vor Neid erblassen. Uber 400 Spiele sind momentan im
Angebot, und téglich landen Meldungen zu weiteren Neuerschei-
nungen auf Redaktionsschreibtischen von Fachzeitschriften. Ge-
rade im beliebten Genre Jump&Run stockt Sony derzeit méchtig
auf. Mit Crash Bandicoot: Warped und Spyro the Dragon stehen
zwei Titel der Spitzenklasse auf dem Release-Plan, auf die Joy-
pad-Akrobaten ein Auge haben sollten.

NAUGHT Y2l

Beim dritten Teil dagegen er:
laubt das 13kopfige Naughty
Dog-Team dem Spieler zwar
immer noch keine vollige Bewe-
gungsfreiheit, hat aber mit
CB:WW schon einen groBen
Schritt nach vorn gemacht. Die

Wege, auf denen die Spielfigur
gesteuert wird, sind breiter und
vor allem verzweigter ausgefal-
len. Zudem ist Crash nun zu in-
teraktiven Handlungen in der
Lage. Beispielsweise befindet
sich im Hintergrund ein riesiges
Ei. Wird es mit der bekannten
Drehung zerschlagen, schliipft
daraus ein Dino-Baby, das der
Held als Reittier nutzen kann.
Uniibersehbar ist auch, daf
man eine gehorige Portion
Spielwitz und anscheinend eine
komplett neue Riege Gegner-
Charaktere in der Fortsetzung
untergebracht hat. Zu den
neuen Widersachern gehéren z.
B. riesige Frosche. StoBt Crash
mit ihnen zusammen, werfen
sie ihn auf den Boden, verpas-
sen ihm einen dicken KuB und

; s
Auch im Unterwasser-Level
stecken viele witzige Ideen

verwandeln sich in einen Prin-
zen, ehe der Held endgiiltig in
die ewigen Jagdgriinde ent-
schwebt.

Neben einem Unterwasser-
Level und zahlreichen versteck-
ten Abschnitten ist auBerdem
die Rede von drei vollig neuen
Leveltypen, die jeweils mit einer
eigens fiir die Abschnitte ent-
wickelten Engine laufen sollen.
Wie diese genau aussehen, ist

bisher jedoch noch geheim.
Kein Geheimnis ist es aber, daf3
Crash sechs Super-Moves mit in
den dritten Teil bringen wird.
Unter anderem ist dies eine Art
Turbo, ein Doppelsprung und
das Benutzen einer mit Apfeln
gefiiliten Bazooka. Eine beson-
dere Rolle spielt auch Coco, die
als Schwester des Helden

schon im zweiten Teil zu sehen
war und nun sogar in bestimm-
ten Abschnitten spielbar sein
wird. Als kleines Bonbon hat

Naughty Dog auBerdem fiir
Mehrspieler-Runden einen
Time-Trial-Modus eingebaut, in
dem es darum geht, die Level in
Bestzeit zu durchlaufen.

Beim dritten Teil wird die eu
ropdische Version zudem einen
Vorteil haben, den die japani-
sche aufgrund des spateren Re-
lease-Termins bereits beim
zweiten hatte: Die Moglichkeit,
mit dem Dual Shock Controller
zu spielen. Naughty Dog ist in
den zehneinhalb Monaten Ent-
wicklungszeit tatséchlich sehr
kreativ gewesen. Wie heiBt es
immer so schon - aller guten
Dinge sind drei! B
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SPYRO THE DRAGON

Warum Spyro the Dragon -
das eigentlich wie ein Kinder-
spiel aussieht - auf der dies-
jahrigen E3 als Vorzeigetitel
herhalten muBte, liegt klar auf
der Hand. Sony hat bisher kein
hauseigenes Spiel, das Super
Mario 64 gleichkommt. Zwar

o gibt es fur die PlayStation mitt-
lerweile eine ganze Handvoll
3D-Jump&Runs mit vélliger Be-
wegungsfreiheit (Croc, Jersey

1 Devil, Gex 3D, Rascal), doch die
wurden eben nicht von Sony
selbst entwickelt.

Nun scheint es endlich voll-
bracht. Schon nach kurzem An-
spielen von Spyro the Dragon
wird deutlich, daB es sich um
ein Game mit beneidenswerter
Technik handelt, die es so in
diesem Genre noch nicht gege-

ben hat. An Bildaufbau, Kamera
und Animationen kann nicht
einmal das hochgelobte Gex
heranreichen. Obendrein wird
mit dem superknuddeligen
Spyro gespielt, der nicht nur
laufen, springen, sich abrollen,
mit seinen Hornern zustoBen
und fliegen bzw. gleiten kann,
sondern beim Feuerspucken
sogar noch die herrlichsten
Transparenzeffekte erzeugt.
Die Ahnlichkeit zu Super
Mario 64 wirkt beinahe gewollt.

o

Genau 120 versteinerte Dra-
chen - bei SM 64 sind es 120
Sterne - muB der lustige Vier-
beiner in 35 Leveln finden. Auch
die insgesamt sieben Fantasy-
Welten &hneln uniibersehbar
denen von Mario .

neXt Level wollte es genau
wissen und fiihrte ein Gespréch
mit Ted Price, President der Ent-
wicklerfirma: Insomniac Games.

interview

neXt Level: Sind Sie daran in-
teressiert, was Nintendo tut?

Ted Price: Oh ja, immer! Aus
der Sicht des Entwicklers sind
wir selbstverstandlich an allem
interessiert, was den spieleri-
schen Bereich angeht.

XL: War der Anspruch, der hin-
ter diesem Titel steckt, der,
PlayStation-Besitzern ein Spiel
2u préasentieren, das Super
Mario 64 gleichkommt?

TP: Nein, so kann man das
nicht sehen, weil es sich dabei
um einen ganz anderen Stil han-

| e

delt. Ich denke, jeder, der ein
3D-Spiel machen will, hat Mario
viel zu verdanken, aber wir woll-
ten einfach etwas produzieren,
das SpaB macht. Die Charak-
tere tun z. B. einiges, was
auBerhalb von Spyros Reich-

weite liegt, auBerdem gibt es
zahlreiche Interaktionen zwi-
schen den Figuren. Das Game-
play ist eben ein véllig anderes.

XL: Wann begannen die Arbeiten
an Spyro, wer steckt dahinter?
TP: Seitdem das Projekt im
Januar 1997 gestartet wurde,
haben eine ganze Reihe von
Leuten an dem Spiel gearbei-
tet. Momentan sind zwolf
Insomniac- und drei Universal-
Studio-Mitarbeiter mit dem
Titel beschéftigt. AuBerdem
kommt viel Hilfe von auBen, wie
beispielsweise von Charles
Zimbalis, der zur Zeit neben
dem Charakter Crash Bandi-
coot auch Spyro designt, Mark
Cerny (Erfinder von Marble
Madness und Co-Produzent von
Crash Bandicoot), Allain Man-
dron (in unserem Hause fiir
Animationen zusténdig und
berlihmt durch Ecstatica) und,
nicht zu vergessen, Stuart
Copeland (ehemals The Police),
der fiir die Musik im Spiel ver-
antwortlich ist.

XL: Worauf sind Sie bei diesem
Spiel besonders stolz?

TP: Ganz besonders stolz
sind wir auf die Engine. Ein
Hauptantrieb bei der Produk-
tion war, daB Al Hastings uns
hier eine Engine entwickelt hat,
die uns in die Lage
versetzt, diese rie-
sigen Panora-
maansichten auf
den Schirm zu zau-
bern. Es gibt kei-
nen Nebel, keine
dunklen Polygone
in der Ferne. Aus
diesem Grund war
es uns moglich,
sehr weitldufige
Umgebungen zu
schaffen, die sich doch sehr
von denen in anderen PSX-
Spielen abheben. Zudem ste-
hen uns noch zwei weitere En-
gines zur Verfligung. Die eine
\ ist fiir die Charaktere, die an-

dere fiir den Himmel.

A

XL: Soll Spyro the Dragon die
groBe Gruppe der Kinder unter
den PlayStation-Besitzern
ansprechen?

TP: Nein, wir hatten den An-
spruch, ein Spiel zu entwickeln,
das vor allem uns selbst gefllt
und das aus jedem Genre
etwas bietet. Wir finden, daB
sich Spyro fiir erwachsene
Ménner und Frauen ebensogut
eignet wie fiir Kinder. Vor allem
zeigt dieses Game aber auch,
daB entgegen anderslautender
Behauptungen die Kapazitaten
der PlayStation noch nicht aus-
gereizt sind.

XL: Vielen Dank fiir das Inter-
view! Wir sind sehr gespannt
auf das fertige Spiel mit dem
niedlichen Drachen! Bl
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igentlich ist es schon

schwierig genug, die im
SchweiBe des Angesichts erbauten
Héuser zu vermieten, sprich, den
vielen verschiedenen Mietern ge-
recht zu werden. Wahrend Familien
mit Kindern nach einem soliden
Heim verlangen, unterschreiben
Teenager einen Mietvertrag nur
dann, wenn die Wohnung mit Play-
Station und Stereoanlage ausge-
stattet ist.

Sind dann alle unter Dach und
Fach, geht der Arger erst richtig
los. Die Computergegner bauen
beispielsweise eine Holzfabrik
neben dem eigenen Mietshaus und
sdgen, was das Zeug halt. Wer
nichts unternimmt, ist seine mih-
sam erarbeiteten Mieter schnell
wieder los. Aber Rache ist siB, und
deshalb bringt es Genugtuung, dem
Gegner mal eben einen Psychopa-
then auf den Hals zu hetzen, sich
mit einer Horde Punks oder der
Mafia zu verbriidern oder einen
kleinen Spuk im Haus der Konkur-
renz zu veranstalten.

Fiir PC gibt es diese dem Spiel
Sim City dhnelnde Simulation von
Probe schon seit Oktober vergan-
genen Jahres. In England schaffte
es Constructor in den Game-Charts
sogar auf Platz 1. Die schlechteste
Wertung aller deutschen PC-Maga-
zine lag gerade einmal bei 80 %,
wonach immerhin 60.000 Compu-
terbesitzer diesen Titel einkauften.
System 3 sorgt nun fiir die Umset-
zung, so daB auch PlayStation-Be-
sitzer in den GenuB des ungewdhn-
lichen Spektakels kommen.

Fiir Freunde dieses Genres
scheint das Game ein echter
Leckerbissen zu werden, denn in
Sachen Umfang hat Constructor ei-
niges zu bieten, und man findet
sich schnell in das Spielgeschehen
ein. Der Test in der kommenden XL
wird zeigen, ob sich auch die PSX-
Fassung sehen lassen kann. B

Hersteller: Acclaim  Entwickler: Probe/System3 Strategie
Spieler: 1 Erhéltlich: ~ Ende September

(_CONSTRUCTOR )

Ein gemitliches Zuhause hat jeder gern. Doch was soll man tun, wenn
nebenan plétzlich ein Freudenhaus eroffnet, Punker StraBenpartys vor
der Tiir feiern oder ein Psychopath im Garten Amok lduft? Eine Stadtebau-
simulation der vollig schragen Art kommt im Herbst auf PSX-Besitzer zu.

EOUNCIL RELATIBNSHIP
COUREIL INSPECTION

LAND BIRGE - 20%
999 3
CHERTE BWRWER TRAM  CPRAI XHIN®
Die Icons sind sehr klein geraten, deshalb wird die In dem kleinen Videofenster oben rechts kann der
fertige Version zusitzliche Erklarungen enthalten Spieler die aktuellen Geschehnisse beobachten

Info: WerZugang zum Internet hat, kann die PC- ressierte neben vielen Tips, Cheats und Walkthroughs.
Fassung schon mal probespielen. Unter der zu allen erdenklichen Games auch eine 20miniitige
Adresse www.happypuppy.com finden Inte- spielbare Constructor-Demo zum Downloaden.
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Action/Adventure

eep Fear ist unzweifelhaft
von den allseits bekannten

Vorkommnissen in und um Raccoon
City inspiriert, hat aber eine origi-
nelle Hintergrundgeschichte sowie
einige interessante neue Spielele
mente zu bieten. Sega verlegt das
Geschehen tief unter den Meeres-
spiegel des pazifischen
Ozeans, wo im 21. Jahrhundert ein
gesunkenes UFO fir einige Pro-
bleme auf einer Versorgungsstation
der Navy sorgt. Mannschaftsmit-
glieder verwandeln sich in Monster,
die in der Militéranlage Amok laufen
und sich an den Atomwaffen des U-
Boots, das zur Klarung der Vorfalle
ausgeschickt wurde, zu schaffen
machen. John Mayor, Held des
Spiels und ehemaliger Angehériger
eines Elite-SEAL-Teams, soll nun
den merkwiirdigen Vorfallen auf
den Grund gehen

Die beklemmende Kulisse wird
durch vorberechnete Grafiken dar-
gestellt, durch die sich der Haupt-
charakter ganz ahnlich wie Jill Va-
lentine oder Chris Redfield steuern
1&Bt. Zahlreiche FMV-Zwischense-
quenzen verdichten die Atmosphére
und zeigen atemberaubende An-
sichten der Unterwasserszenarien.
Aufgrund der zerstorerischen Akti-
vitdten der Mutanten kommt es in
vielen Bereichen der Station zu Pro-
blemen bei der Luftversorgung, was
dem Spieler zusatzliche Schwierig-
keiten macht. Er muB neben seiner
Lebensenergie auch die Luftanzeige
im Auge behalten, die sich in sekun-
denschnelle abbaut, sobald er sich
in einem sauerstoffarmen Raum
aufhélt. An einigen Schaltschrénken
kann das Versorgungssystem fiir
kurze Zeit manuell wieder herge-
stellt werden, spater erhalt man
zudem ein Atemgerat zur Unterstiit-
zung. In der standigen Angst, einen
qualvollen Erstickungstod zu ster-
ben, wird der Spieler zur Eile getrie-
ben, und die K&mpfe gegen die
Monster und das Losen der Aufga-
ben gewinnen zusatzlich an Span-
nung

Auch wenn Sega leider keine
deutschsprachige Version fiir den
hiesigen Markt angekiindigt hat,
wird Deep Fear sicherlich ein mehr
als wiirdiges Abschiedsgeschenk
fiir den Saturn sein. B

DEEP FEAR

Entwickler:
Erhaltlich:

Hersteller: Sega

Spieler: 1

Sega
ab September

Trotz des gewaltigen Erfolgs von Resident Evil hat es bisher kaum ein ande-

rer Entwickler gewagt oder vermocht, Capcoms Erfolgsrezept zu kopieren.
Daran versucht sich nun Sega - mit dem voraussichtlich letzten hauseige-
nen Saturn-Spiel, das hierzulande erscheinen wird.

In der klaustrophobischen Enge eines fiihrerlosen Atom-U-Boots ge-
winnt das Horror-Szenario eine geradezu nervenzerreiBende Spannung

15

‘ Ein Counter zeigt an, wie lange

die Luft im Raum noch ausreicht

Ohne Atemgerat gibt es an
einigen Stellen kein Fortkommen

Info: Diestimmungsvolle Musikuntermalung
stammt von Kenji Kawai. Dieser steuerte
bereits die Soundtracks zu den Animes

Ghost in the Shell und Patlabor bei.
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Hersteller: Konami  Entwickler: KCET Sport
Spieler: 1-2 (simultan)  Erhaltlich: ab 18. September

c
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preview

VON M. HANTSCH
icht nur N64-Besitzer wer-
den mit einer Neuauflage
| der ISS-Reihe begliickt, auch auf
j der PSX geht der digitale Ballzau-
‘ ber weiter. Keine schlechte Idee,
‘ schlieBlich bietet die 32-Bit-Version
ausreichend Ansatzpunkte fir Ver-
besserungen.
Konami hat sich fiir dieses Up-
date offenbar viel vorgenommen.
Grafisch macht die Preview-Ver-
sion bereits einen hervorragenden
Eindruck und tbertrifft den Vorgan-
ger bei weitem. Die Spieler wirken
plastischer und wurden wesentlich
fliissiger und realistischer animiert.
In diesem Punkt ist der Qualitéts-
abstand gegeniiber der grandiosen
Né64-Variante erheblich verringert
worden. Auch in puncto Sound gibt
es Erfreuliches zu vermelden. Man
spendierte dem Spiel einen neuen,
weniger nervenden Kommentator.
Leider muB weiterhin auf die be-
liebten Szenarien sowie den Vier-
spieler-Modus verzichtet werden,
dafiir stehen nun aber sieben ver-
schiedene Pokalveranstaltungen,
ein All-Star-Match sowie ein Trai-
ningsprogramm zur Auswahl. Neu
ist auch der Editor, mit dessen
Hilfe die fiktiven Spielernamen der
Realitdt angepaBt und abgespei-
chert werden diirfen. AuBerdem
wird die Anzahl der Mannschaften
von 32 auf 48 und die der Schwie-
rigkeitsgrade von drei auf finf er-
héht. Eine weitere interessante
Neuerung ist die nun nahezu stu-
fenlos regulierbare Spielgeschwin-
digkeit, durch die Freunde des ac-
| tionreichen Balltretens sicherlich
voll auf ihre Kosten kommen wer-

| den. Erhebliche Anderungen in der
Steuerung konnten an Hand der
Vorversion nicht festgestellt wer-
den. Doch dank des stark verbes-
serten Motion-Capturings gewinnt
man ein wesentlich genaueres Ge-
fiihl fiir die Aktionen der Spieler
auf dem Platz.

Offenbar hat sich KCET viel von
den Qualitaten der wegweisenden
Né64-Version abgeschaut und ver-
sucht, diese auch fur die PlaySta-
tion umzusetzen. Sollte dies gelin-
gen, wird Konami die Konkurrenz
aus dem Hause EA locker hinter
sich lassen kénnen - auch ohne

‘ FIFA-Lizenz. B

(_INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER PRO 98 )

Das Runde mub} in das Eckige

Frankreich ist Weltmeister. Brasilien wurde auf den Boden der Tatsachen |
zuriickgeholt und Bertis Buben vernichtend geschlagen. Wem das nicht paBt,
der kann demnachst mit dem vielversprechenden /SS 98 die WM neu auflegen.

stellt die gesamte Genrekonkurrenz der 32-Bit-Welt in den Schatten die fehlende Lizenz kaum noch

Konami dreht auf: Bereits die unfertige Preview-Version von /SS Pro 98 ‘ Dank Editor-Funktion schmerzt ‘

1st9:29

-

Die Auswahl an Nationalmann- Auf Zielhilfen bei Standardsitua- |
schaften wurde auf 48 erweitert tionen wird weiterhin verzichtet

Info: Konami hat sich entschlossen, 1SS Pro 98 baller wie beispielsweise Andreas Kopcke und Rava-
mit groflem Werbeaufwand zu vermarkten. nelli verpflichtet, deren ,strahlende’ Konterfeis auf den
Dafiir wurden auch einige prominente Fuf3- Verpackungen zu finden sein werden.
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3D-Shoot-’em-Up

Hersteller:
Spieler:

VON M.FELDMANN

olony Wars erzéhlte die Ge-

schichte der Kolonialkriege
aus Sicht der abtriinnigen Liga-
Siedler, in der vorliegenden Fortset-
zung steht ein junger Pilot der im-
perialen Navy im Mittelpunkt. Die
Aufgabe dieser gewaltigen Flotte
liegt natiirlich darin, das Imperium
zu vergréBern, zu sichern und die
verhaBte Liga zur Strecke zu brin-
gen. Wie schon beim Vorgénger
stehen dazu mehrere Raumschiffe
und Waffen zur Verfiigung. Drei ver-
schiedene Ansichten und eine gute
Steuerung erlauben ein souverédnes
Handling der Gefahrte.

Die Handlung ist ebenfalls wie-
der von den bislang erfiillten Mis-
sionen abhéngig. Gelingt es dem
Spieler, die wichtigen Einsétze zu
gewinnen, jagt er irgendwann die
Liga aus ihrem versteckten System.
Schlechtere Spieler sind da wahr-
scheinlich eher mit der Verteidi-
gung der Erde beschaftigt

Ein besonderes Lob haben sich
librigens die Grafiker verdient.
Meist bestimmt ein detailliertes
Bild einer Sonne und einiger Plane-
ten den Ausblick aus dem Cockpit.
Dazu kommen noch bunte, fast un-
sichtbare, interstellare Nebel und
bei entsprechender Geschwindig-

keit auch die lblichen Geschwin-
digkeitsstreifen - wie z. B. bei Star
Trek. Gegnerische Schiffe sind
natirlich nicht minder aufwendig
designt und explodieren filmreif
nach ausreichendem BeschuB.

Fiir die nétige Abwechslung sor-
gen die zahlreichen unterschiedli-
chen Missionen, die in Colony Wars:
Vengeance auch auf Planeten-
oberflachen fiihren. Genrefreunde
allgemein und Fans des ersten Teils
insbesondere werden ihre Freude
an Colony Wars: Vengeance haben -
nicht zuletzt, weil der Pressespre-
cher von Psygnosis betonte, daB die
vorliegende Version nochmals deut-
lich verbessert wird. B

Psygnosis

1

Entwickler:
Erhéltlich:

Psygnosis
ab November

(_COLONY WARS: VENGEANCE )

Brothers in Arms Part |l

Seit Elite und Wing Commander stehen 3D-Weltraum-Ballerspiele bei den
Usern hoch im Kurs. Da aber ein komplett realistisches Weltraum-Spiel
auch komplett langweilig ware, hat Psygnosis den zweiten Teil von Colony
Wars mit noch spektakuldreren Effekten aufgepeppt.

Nach ausreichendem Beschuf
explodiert (fast) jeder Gegner

Die detaillierten PI. i grundbild. von der NASA, die
schicken Designs der Raumschiffe von den eigenen Grafikern

Info: FirColony Wars: Vengeance betrieb Psygnosis
wieder hollywoodgerechten Aufwand. Special Ef-
fects und Videosequenzen entstanden sowohl In-
house als auch aufler Haus (bei The Aldis Ani-

mation Company), und fiir die musikalische Un-
termalung wurden so bekannte DJs wie Beetho-

ven, Mendelssohn und andere verpflichtet - into-
niert von einem kompletten Symphonieorchester.

September 1998 XL 59




Hersteller: Sony  Entwickler: Millennium Jump&Run
Spieler: 1 Erhéltlich: ab Oktober

ut ist nicht gut genug, jeden-

falls nicht fiir Millennium, die
in den Sony Studios Cambridge
damit beschaftigt sind, MediEvil zu
entwickeln. Eigentlich sollte das
Game schon vergangenes Jahr zu
Weihnachten erscheinen, doch das
Team um Producer Chris Sorrell bot
sich immer noch ein paar Monate
Zeit aus, um neue Ideen im Spiel
unterzubringen, beziehungsweise
die Grafik und die Kamera zu ver-
bessern.

Schon zweimal lud Sony die
Fachpresse ins Hauptquartier nach
London ein, um den Titel begutach-
ten zu lassen. Jedesmal mutete es
fast ein biBchen unheimlich an,
wenn das Programmierteam auf-
tauchte. Mit ihren langen, schwar-
zen Haaren, blaB geschminkt und in
dunkler Kleidung wirkten die Ent-
wickler ein wenig wie die Adams
Family, von der sie sich neben The
Night Before Christmas (Tim Burton)
nach eigenen Angaben auch fiir
MediEvil inspirieren lieBen.

Pechschwarz ist auch die Story:
Zarok, ein geradezu teuflischer Ma-
gier, zieht nachts durch die Dorfer,
um Schlafenden ihre Seelen zu rau-
ben. Mit der gesammelten Energie
erweckt er Tote zum Leben, die
fortan ihr Dasein als Zombies fri-
sten miissen. Sir Daniel Fortesque
ist einer von ihnen, der es sich zur
Aufgabe gemacht hat, Zarok zu
bekampfen, um endlich Frieden zu
finden. So beginnt der Kampf gegen
Damonen und andere unheimliche
Gestalten aus dem Schattenreich.

Wahrend urspriinglich ein véllig
,normales’ Plattformspiel geplant
war, vereinigt MedjEvil mittlerweile
auch viele Adventure- und Rollen-
spielelemente in sich. Aus 20 Le-
veln wurden 30, und auch die An-
zahl von 50 Charakteren schien den
Entwicklern zuwenig, und so hat
man noch einmal zehn weitere de-
signt und ins Spiel integriert. Jeder
Level bietet eine véllig individuelle
und vor allem aufwendig mit Spe-
cial-Effekten gestaltete Grafik.

Und soviel 148t sich jetzt schon
sagen: Es wird PSX-Besitzern mit Si-
cherheit groBe Freude bereiten, mit
Sir Daniel Fortesque Millenniums
bizarre Landschaften in Medieval
Land zu erkunden. B
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MEDIEVIL

in die Gruft

Mehr als zweieinhalb Jahre ist MediEvil nun
schon in Arbeit. Derzeit verpaBt die Entwickler-
firma Millennium dem Jump&Run den aller-
letzten Schliff, damit es piinktlich zu Weihnach-
ten in den Laden stehen kann.

N

ARG k:-";‘,

e Lichteffekte und Farbs
in MediEvil sind sehenswert

HaBlich, schaurig, aber liebenswert, Sir Daniel
Fortesque hat dhnliche Eigenschaften wie Abe

To Guide you, through. dark tannels
T will symmon gome frlendly firefiles 1o
(ight your way.

Info: MediEvil bietet Zwischensequenzen von ge- I4miniitiges Schauspiel. Der damit betraute Designer
radezu hervorragender Qualitdt. Die klei- Jason Riley brauchte fiir die Produktion dieser grafi-
nen Meisterwerke ergeben insgesamt ein schen Bestleistungen ganze eineinhalb Jahre.




Action Hersteller: Interplay  Entwickler:  Shiny Entertainm.

Spieler: 1 Erhaltlich: ab Oktober

VON § ALTER

anze drei Jahre Entwick-

lungszeit hat es gebraucht,
bis Shiny Entertainment die gefahr-
liche Welt von Wild 9 in einer fer-
nen Galaxie geschaffen hat. Allein
eineinhalb Jahre wurden auf die
Entwiirfe der im Spiel vorkommen-
den Charaktere verwendet. Das Er-
gebnis kann sich schon in der zu
65 % fertiggestellten Vorversion
sehen lassen.

Das Game beeindruckt durch
flissiges Scrolling, gute Animatio-
nen, viele Special-Effekte und seine
ungewohnliche Art, Gegnern den
Garaus zu machen. Wex Major, sei-
nes Zeichens Held im 21. Jahrhun-
dert, ist mit einem elektrischen
Lasso ausgeriistet. Mit diesem
kann er feindliche Kreaturen ein-
fangen und sie so lange hin und
herschleudern, bis von ihnen nur
noch drei Energie-ltems {ibrigblei-
ben. An bestimmten Stellen ist es
Wex méglich, das strombetriebene
Wurfseil wie eine Liane einzuset-
zen, um hoher gelegene Stellen zu
erreichen

Neben Spielabschnitten, die aus
detail- und einfallsreich designten
Plattformen bestehen, muB der
Protagonist auch eine wilde Fahrt
auf einem Jetbike durch einen dii-
steren Sumpf unternehmen oder im
freien Fall durch eine endlos lange
Réhre seine Flugkiinste beweisen.
Bei Fertigstellung soll Wild 9 dem
Spieler insgesamt 13 groBange-
legte Level bieten, denen es an
Action nicht mangelt.

Einige Passagen im Spiel erin-
nern stark an den zweiten Teil von
Crystal Dyamics Pandemonium, ob-
wohl die Arbeiten an Wild 9 friher
begonnen wurden. Doch insgesamt
gesehen hat Shinys Titel auf jeden
Fall die bessere Technik zu bieten.
Zudem kann das Spiel schon jetzt
mit hérenswerter Musik sowie die
distere Atmosphére unterstiitzen-
den Soundeffekten punkten. Im
Weihnachtsgeschaft wird Wild 9 mit
Sicherheit zu den Titeln gehoren,
die es verdient haben, fiir Wunsch-
zettel vorgemerkt zu werden. B

Info: DieFirma Shiny Entertainment wurde 1993 gegriindet und hat
ihr Hauptquartier in Laguna Beach, Kalifornien. Neben Wild 9

Z2ukunftsmusik

Shiny Entertainment, die schon mit Earthworm Jim einen auBer-
gewohnlichen Charakter geschaffen hat, schlagt wieder zu. Der
Spieler steuert einen Teenager in einer fernen Galaxie, dessen

wichtigstes Hilfsmittel ein elektrisches Lasso ist.

0
r“

Mit dem elektrischen Lasso 1aBt Wex Major hat
sich jeder Winkel erreichen mit Tarzan gem

produziert die Software-Schmiede mit Messiah und spdter fiir die PlayStation umgesetzt werden.

playstation

preview

R/C Stunt Copter derzeit zwei weitere Games, die sicher beide einige Qua-
litiiten zu bieten haben. Die Titel sollen vorerst fiir den PC erscheinen und

+
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Bald ist es soweit! Nur noch wenige Wochen,
dann erscheint das lang erwartete Metal Gear
Solid in Japan - Stichtag ist der 3. September.
Im November soll das Werk auch in unseren
Breiten zu haben sein. Konamis Game-Desi-
gner Hideo Kojima teilte uns seine Gedanken
zu dem Projekt mit, das ihn seit liber zwei
Jahren beschaftigt.
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ber die Inhalte von

Metal Gear Solid haben
wir in den vergangenen Mona
ten bereits ausfiihrlich berich
tet. Ohne Ubertreibung I&Bt
sich sagen, daB dieser Aspekt

des Spiels lber jeden Zweifel

erhaben ist. Ein Fragezeichen

biickter Haltung heraus be:
wirkt ein Druck des Steuer
kreuzes, daf er in die entspre:
chende Richtung kriecht
Steht der Held neben einer
Wand, bewirkt ein Druck auf
das Steuerkreuz, daf3 er sich
dagegendriickt, wobei die Ka
mera automatisch in eine Po:
sition schwenkt, durch die der
Spieler beispielsweise angren:
zende Gange einsehen kann

PORANCERBADA -

steht jedoch noch (iber der
Spielbarkeit. Schon anhand
der aktuellen Version laBt sich
feststellen, daB MGS erfreu
lich intuitiv zu steuern ist und
keinesfalls intensiver Einarbei
tungszeit bedarf. Die 8-Taste
ist mit Angriffen belegt. Je
nach Abstand zum Gegner las
sen sich damit Tritte und
Schlage ausfiihren. Habt Ihr
eine Waffe gefunden, wird die
ser der Vorzug gegeben. Mit @
geht Solid Snake in die Hocke
bzw. steht wieder auf. Aus ge

Ein Druck auf die Aktionstaste
bewirkt, daB Snake gegen die
Wand klopft, um die Aufmerk
samkeit der Wachen zu erre
gen und sie in einen Hinter
halt zu locken

Per A schaltet man in die
Ego-Perspektive. Ist dabei ein
Fernglas oder Nachtsichtgerat
aktiviert, kann man mit @ und
® zoomen und Gegner naher
in Augenschein nehmen. Mit L
und R spaht man dann um die
Ecken. Dadurch |aBt sich zum

Beispiel entdecken, daB ein

Wachtposten die
sen Titel nicht ver
dient und gerade
ein Nickerchen
macht.
Besondere Be
deutung kommt
der M-Taste zu
Damit lassen sich
Personen greifen,
so daB sie Snake wie berichtet

als Schutzschild verwenden

Die MGS-Charaktere zahlen zu
den detailreichsten auf der PSX

kann. Ausflihrbar und auBer
dem sehr elegant ist auch der
Schulterwurf, oder seinem
Gegner durch Triggern auf
dem Button dezent die Luft
abzudrehen und ihn ins Reich
der Trdume schicken

Die L- und R-Tasten sind
ebenfalls belegt. Auf der rech
ten Seite schaltet man durch
das zur Verfligung stehende
Waffenarsenal, das zuvor erst
einmal gefunden werden muf
Darunter sind auch Blendgra

naten, die die Patrouillen kurz

fristig irritieren oder solche,

die Uberwachungskameras
kurzfristig auBer Gefecht set-
zen. Allerdings wird dadurch
auch das eigene Radar nicht
unerheblich gestort

Die L-Tasten sind mit dem
sonstigen Inventar belegt,
unter anderem Fernglas,
Nachtsichtgerat und einigen
Rationen zum Auffrischen der
Lebensenergie, die im Notfall

automatisch benutzt werden.
Select fuhrt schlieBlich in das
Kommunikationssystem, in
dem der Funkkontakt mit der
Basis stattfindet. Auch wenn
alle Tasten des PlayStation
Pads (teilweise mehrfach) be
legt sind, wirkt die Steuerung
duBerst durchdacht und 148t

sich nach kirzester Zeit aus

dem Effeff beherrschen

—_
dem Seil schwingt sich
Snake an Wanden entlang

Es ist offensichtlich, daB
Kojima-san und sein Team die
Verschiebung des Release um
fast ein Jahr genutzt haben,
um sich tber alle Aspekte
wirklich intensiv Gedanken zu
machen. Spéatestens in
XL.10/98 konnen wir berich
ten, ob diese durchgehend
positive Einschatzung
wihrend des ganzen Spiels
Bestand hat.
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-Movie - mit diesem Ausdruck
werden normalerweise Filme mit
geringem Budget gekennzeichnet,
die im Gegensatz zu A-Movies nicht aus
den teuren Hollywood-Studios kommen.
Darliber hinaus gelten B-Movies als alter-
native, haufig
etwas dilettantisch
produzierte, Filme
mit besonderem
Charme. Im vorlie-
genden Fall han-
delt es sich bei B-
Movie aber um ein
Ballerspiel der
etwas anderen Art.
Wie schon in XL

2 des Pseudo-3D-Action-
ent Armstrong an diesem
ion-Spektakel.

letzten Version hat sich
Sachen Gameplay getan.
nicht mehr nur der ,Baller-
r' des Piloten gefragt, sondern
gefeilte Missionen mit unter-
schiedlichen Anforderungen warten
auf ihre Erfullung.

Gleich zu Beginn féllt die eigen-
willige Optik des Spiels auf. Die
Grafiker sind némlich bekennende
Freunde des phantastischen Films
und nahmen sich dementspre-
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chend uralte Kult-Sci-fi-Schinken vor, um
auch wirklich jedes Klischee erfiillen zu
konnen. Es ist ihnen gelungen. Besonders
ausgefallen sind die Musiken von B-Movie.
Verzerrte Syntheziser erzeugen den typi-
schen schragen Sound, der jedem Genre-
Freund bekannt ist
leider 1Bt sich
er auf Papier
as schlecht wie-
dergeben :-).

Wie es sich fiir
ein logisch aufge-
bautes Spiel
gehort, beginnt die
groBe Alienhatz
zundchst ganz klein
und simpel auf dem
Lande. Nachdem
man ein paar Proberunden mit dem frisch
gebauten Erden-UFO gedreht hat - die
Technologie stammt von dem Roswell-Ab-
sturz - tauchen plétzlich die ersten Unter-
tassen auf. Zunéchst noch friedlich zeigen
die AuBeridischen pldtzlich ihre aggres-
sive Seite, so daB der Einsatz letaler Mit-
tel unabwendbar ist. In ausufernden Riick-
zugsgefechten jagt man die fiesen Invaso-
ren erst aus Washington und dann vom
Mond, um ihnen auf ihrer Heimatwelt
schlieBlich den entscheidenden Schlag zu
versetzen. Um dieses hehre Ziel zu errei-
chen, muB der Spieler allerdings fleiBig
mithelfen. Denn zu Beginn stehen ledig-
lich drei Raumschiffe und eine Waffe zur’
Verfiigung. Nur wer die Uberreste der

L]



Nach intensiver Recherche entsteht das
Storybook mit vielen Zeichnungen

zerstorten Alienraumer
einsammelt und Wis-
senschaftler for-
schen |aBt, bekommt
von ihnen die tber-
legenen Kriegs-
mittel an die
Hand, die
man fiir die
harten Kdmpfe benétigt. Nebenbei gilt es auch
noch, bestimmte Auftrége zu erfillen. So muB man
z. B. den Prasidenten durch Washington eskortieren
. oder eine Stadt evakuieren, bevor die Menschen-
fresser kommen. Trotzdem liegt das Hauptaugen-
merk natiirlich auf dem Bewegen des eigenen Flug-
geréts und dem gleichzeitigen Vernichten der Frem-
den. Da dazu sé@mtliche acht Buttons samt Steuer-
kreuz oder Analogstick bendtigt werden, kann es ei-
nige Minuten dauern, bis sich erste Erfolgserleb-
nisse einstellen - aber dann geht’s al
Neben dem Gameplay begeistert B- vor
allem durch die brillante Technik. Programmierer
Paul Margrave hat eigens fiir King of the Jungle sein
Produktionsprogramm Cheese deutlich verbessert.
Mit diesem genialen Tool kdnnen die Grafiker in
Echtzeit die tollen Level designen, Gebdude und
Raumschiffe bauen, die Texturen zeichnen und alles
miteinander verbinden - schneller und besser als
mit kommerzieller Software. Dadurch und dank der
hervorragenden 3D-Engine lduft B-Movie auch mit
dutzenden Untertassen auf dem Schirm stets fliis-
sig und ohne Blitzer. Wer
N\ noch einen guten und interes-
santen 3D-Shooter sucht, sollte
bis Anfang Oktober warten, denn
B-Movie hat das Zeug zum Hit. B

\ 2

%w EQUIP SHIP

In der Basis warten alle bislang erbauten Schiffe
auf ihren Einsatz. Man kann auch im Spiel wechseln

Entwickler:

GT-Interactive
3D-Shoot-"em-Up

King of the Jungle  Genre:

Die Programmierer -
King of the Jungle

Anfang 1995 fanden sich fiinf junge Programmierer mit reichlich
Erfahrung zu einem neuen Team zusammen. Insgesamt bringen
es die Jungle Kings auf iiber 48 Jahre Berufserfahrung und mehr
als 20 programmierte Spiele. Kot] ist ein freies Team und gehért
Raffaele und Stephane, die mit ihren drei Mitarbeitern komplette
Spielentwicklungen fiir alle Systeme in Angriff nehmen. Ihr vor-
heriges Projekt war das PSX-Action-Game Agent Armstrong.

.

che, von denen er zwei bei Vivid Image
verbrachte. Dor duﬁertﬂr u. a. Street

4 Nacth‘n en Jahren bei

weile ein Teil von Eidos) ut kam
oe zu KotJ, wo er alle Ani 0

)
rong und das 3D-Entwickl m

Cheese ir B-Movie. Natirlich wird

Fachwigsen auch bei def Spieleentwick- |\
lung gex{;éuh\w efordert). §

®
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mwork in progress (PSX))

GOD BLESS THE RING

Blade Runner |48t griiBen: In der Intro ist ein
Zeppelin mit riesigem Display zu sehen

SQUARES PRUQELSPIEL-
REVOLUTION

Wer die Arcade-Berichte der neXt Level verfolgt (siehe Ausgaben
4/98 und 6/98) oder regelmaBig Spielhallen besucht, dem wird
Ehrgeiz ein Begriff sein. Viel schneller als angenommen hat sich
SquareSoft an die PSX-Umsetzung des wegweisenden Beat’ em

Ups von Dream Factory gemacht und stellt auf der dem Spiel y
Brave Fencer Musashiden (siehe S. 70) beiliegenden Demo-CD die ety ol T

- ; ir eine friihe (spielbare) Demo-Versi
ersten Friichte dieser Anstrengungen vor. ok b itach o) eorVerSion
hat Ehrgeiz bereits einiges zu bieten. Je-

weils drei verschiedene Kampfer, Stages und
Spielmodi stehen zur Auswahl. AuBerdem darf
eine aufwendig gerenderte Intro-Sequenz be-
wundert werden.

Das Gameplay hat einige Besonderheiten
aufzuweisen. Die Kampfer kénnen sich voll
kommen frei im Ring bewegen und auch hoher
oder tiefer gelegene Ebenen erklimmen. Ver-
schiebbare Kisten, wie sie der Automat zu bie-
ten hat, sind in der Demo noch nicht zu finden.
Aber die Fighter beherrschen schon samtliche
vom Original bekannte Moves, die sich durch
unkomplizierte Tastenkombinationen (dhnlich
wie bei Tobal) ausfiihren lassen. Geblockt wird
mit neutraler Steuerkreuzposition und mit R1.
Die Spezialwaffen lassen sich mit einfachem
Knopfdruck aktivieren.

Neben dem normalen Turnier-Modus (auch
fiir zwei Spieler) sind ein Survival- sowie eine
Art Sprint-Modus anwéhlbar. In letzterem wer-
den die Kampfarenen mit Hilfe eines Lochs in

Mit Tobal No. 1 und Tobal 2 bewiesen die Entwickler von Dream Factory bereits, daB sie das
Genre beherrschen. Ehrgeiz wird seine beriihmten Vorganger sicherlich in den Schatten stellen

der Mitte zu Rennstrecken umfunktioniert, auf
denen die Kontrahenten eine vorgegebene An-
zahl von Runden laufen miissen. Dabei diirfen
sie alle auch im Kampf verfligbaren Moves ein-
setzen, um sich gegenseitig zu stéren. Ein Ver-
lust der Lebensenergie fiihrt in diesem Modus
nicht zur Niederlage, sondern lediglich zur re-
duzierten Sprintstarke des Charakters - eine
durchaus unterhaltsame Idee.

Grafisch und spielerisch kann Ehrgeiz be-
reits in dieser friihen Version iiberzeugen und
macht Appetit auf das Endprodukt, das wie
Tobal 2 einen RPG-Modus enthalten soll. Der
Japan-Release ist fiir Ende des Jahres geplant,
einen Termin fiir Europa gibt es noch nicht. B
Muster: ECS, Hamburg, Tel.: 0 40/40 9179

Auch im Ring kommt Rollenspiel-Held Cloud
nicht ohne seine magischen Kréfte aus
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DIE KAMPFER

Yoko

Godhand

Der Hauptcharakter des
Spiels ist den meisten
seiner insgesamt neun
4? = Gegner in Statur und
§  Kraft tiberlegen. In
einer Armprothese,
die er auch abziehen
und als Schlaginstru-
ment miBbrauchen kann, ist
eine SchuBwaffe eingebaut. AuBerdem hat er
immer einige Minen in der Tasche, die aus der
Kampfarena eine Todeszone machen kénnen.
Godhands Ahnlichkeit mit Heihachi aus der
Tekken-Reihe ist kein Zufall. Namco lieferte
namlich nicht nur die Hardware fiir den Auto-
maten, sondern war auch bei der Gestaltung
dieses Charakters beteiligt und weist ihn sogar
offiziell als Mitglied des Heihachi-Clans aus.

Unter der Lebensenergieanzeige ist ein Balken, der die Verfiigbarkeit der Special Moves dar-
stellt. Ist dieser aufgebraucht, kénnen die Specials nur in schwécherer Form ausgefiihrt werden

Die junge Polizistin
gilt als idealer Ein-
stiegscharakter, da
sie ein wahres Allro-
und-Talent ist. In
der Arena verzichtet
sie auf ihre Dienst-
waffe und bedient sich
lieber eines Jo-Jos, der vielsei-
tig einsetzbar ist. Mit ihm kann sie nicht nur
tiber eine groBe Distanz zuschlagen, sondern
auch ihre Gegner an sich heranziehen. Voll auf-
geladen entwickelt das nur scheinbar harm-
lose Spielzeug die durchschlagskraftigen Qua-
litaten eines mittelalterlichen Morgensterns.

Cloud
Der Held aus Final Fantasy VIl ist (neben Tifa)
einer der versteckten Kdmpfer des Automaten
und wird erst freigelegt, nachdem das Gerét
{iber eine langere Zeit- \
spanne einge-
schaltet war. In
der PSX-Demo ist er
dagegen sofort an-
waéhlbar. Trotz Ausflug
in ein anderes Genre ist
Cloud nicht gewillt, sein ge-
waltiges Schwert abzule-
gen, mit dem er im Ring
viel Schaden anrichten

kann. Ist es voll aufgeladen, ! 5 o /

|14Bt es einen Meteoritenre- In fast jeder Stage kénnen im Kampf
verschied Ebenen erk werden

gen auf den Gegner nieder-

prasseln.
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\jie Kamerafahrten wahrend

der Kampfe ruckeln weniger

Rinoa beherrscht einen
spektakuldren Aufrufzauber

Eine spielbare Demoversion soll die japani-
schen Fans auf die bevorstehende Veréffentli-
chung von Final Fantasy VIl einstimmen. Ab
gesehen von einer aufwendigeren Optik und
einem westlich orientierten Grafikstil, geht
Square ansonsten auf Nummer Sicher, frei
nach dem Motto: ,Never change a winning
team.”

VON K.-D. HARTWIG
D ie etwa 30miniitige Demo-

version beginnt wie schon
Final Fantasy VIl mit einer beein-
druckenden Render-Sequenz, die
nahtlos in das Spiel ibergeht.
Vor allem Squall, der neue Haupt-
charakter, macht dabei eine
phantastische Figur. Er steht an
Deck eines Schiffes, wahrend der
Wind durch seine Haare und den
Pelzkragen seiner Jacke weht.
Beeindruckend vor allem des-
halb, weil realistische Bewegun-
gen von Haaren sehr schwierig

/i
eindrucksvolle FMV-Intro
ist duBerst aufwendig gestaltet

== o

\ gt'{ﬁ

zu machen sind und erst mit den
aktuellsten Versionen von Ren-
der-Programmen {iberhaupt mog-
lich wurden (Stichwort: Partikel-
system).

Die Boote landen an einem
Strand und die Charaktere sprin-
gen heraus. Neben Squall sind
dies Zell, (ein junger Typ in
trendy Klamotten), Rinoa (oder
Linoa, die Namen konnen sich
ohnehin noch @ndern) und Cifer
(ein undurchsichtiger Typ im

Trenchcoat). Auch hier werden
die optischen Verbesserungen
sofort deutlich: Die Charaktere
sind nicht nur groBer als beim
Vorgénger, sondern auch textu-
riert und nicht einfach nur flat-
geshadet. Dadurch wirken sie bei
weitem nicht mehr so aufgesetzt,
sondern passen sich deutlich
besser in die gerenderten Hinter-
griinde ein. Letztere wurden
zudem besser animiert, zum Bei-
spiel durch Rauch, flieBendes
Wasser in einem Springbrunnen
und rotierende Ventilatoren.

| § —
.
» § ! S‘Uf‘(

68 XL September 1998

‘j“‘a . ~

In den Ortschaften sind alle Partymitglieder und nicht nur der Haupt-
charakter zu sehen. FF VIl wird das Dual-Shock-Pad voll unterstiitzen
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Das Design ist der Punkt, an
dem sich die Geister scheiden.
Final Fantasy VIIl wurde noch futuri-
stischer gestaltet, und alles wirkt
recht untypisch fiir ein japanfiﬁtgs
RPG, irgendwie westlicher. Offen-

- bar hofft Square dadurch auf
groBeren Erfolg im Westen, ob die
Rechnung aufgeht, darf bezweifelt
werden. Gerade Zeno hat in einem
Fantasy-Rollenspiel eigentlich
nichts zu suchen.

Die der Sequenz zugrunde lie-
gende Story wird tbrigens nur kurz
angerissen, der Hintergrund bleibt
relativ unklar. Die vier Personen
ﬂ Mitglieder einer Spezialeinheit

- namens SeeD und haben den Auf-

trag, eine Radarstation des Imperi-
ums zu zerstoren. Nach wenigen

p : o no_[_..

KD =Jer: TG oo
L —

Spiel-
schritten
findet bereits die erste von unend-
lich vielen Zufallsbegegnungen
statt (in der westlichen Version von
FF VIl wurde die Haufigkeit redu=
ziert). Ab diesem Punkt zeigt sich,
daB eigentlich alles beim alten ge-
blieben ist - abgesehen davon, daB
die Ladezeiten langer dauern. Ob-
wohl vier Leute unterwegs sind (die
iibrigens auf der Karte alle im Bild
auftauchen), gehdren nurdrei der
Party an. Die Soundeffekte sind
identisch mit denen des Vorgan-
gers. Rinoa hat einen Aufrufzauber

In der Demoversion fehlt noch ein Item—Manu mlt dem man
beispielsweise die Waffen oder die Ausrnstung wechseln kénnte

(namens Guardian Force
Magic), den sie mehrmals
pro Kampf anwenden kann. Sie
beschwort in einer spektakularen
Sequenz Leviathan herbei. Wie {ib-

=57
r. ot -

r~,

@mﬁ\

lich wiinscht man sich vergeblich,
den Call-Zauber abbrechen zu kon-
nen, nachdem man die 40 Sekun-
den dauernde Sequenz (!) mehr-
mals gesehen hat. Squall und Zell
haben statt dessen die Draw-Funk-
tion, die als Magieersatz herhalten
muB (Magiepunkte gibt es nicht).
Mit ihr knnen Zauber- bzw. Spezia-
langriffe vom Gegner auf Kosten
einer Angriffsrunde gestohlen wer-
den. AnschlieBend kann der indivi-
duelle Angriff dauerhaft benutzt

werden. Obwohl die Limit-Anzeige
abgeschafft wurde, gibt es die
Limit-Breaks noch. Nach einiger
Zeit stehen wahrend der Kampfe
verschiedene Critical Attacks zur
Verfiigung.

Seit der Pressekonferenz vor
zwei Monaten macht Square keine
weiteren Informationen lber das

Spiel publik. Klar ist nur, daB FF Vil
im Winter in Japan erscheinen soll.
Ein genaueres Datum steht noch
nicht fest - bekanntlich endet der
Winter am 20.3.1999. In den USA
wird das Spiel liber das neue Fir-
men-Joint-Venture Square Electro-
nic Arts veroffentlicht. Europa ist
aus dieser Regelung jedoch heraus-
genommen, weshalb Sony als Dis-
tributor wahrscheinlich ist. Aller
Voraussicht nach wird es noch ein
Jahr dauern, bis Final Fantasy Vil
bei uns in den Regalen steht. B
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Hersteller: Squaresoft  Entwickler: Square Action/Adventure
Spieler: 1 Level: =
Preis: ca. DM 130  Erhéltlich: als Import (jp)
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Musashi kann von einigen Gegnern

deren sp

[ISquaresoft ist es nach Final
Fantasy Tactics endlich wieder
gelungen, ein rundum iiberzeu-
gendes Spiel zu veroffentli-
chen. Soukaigi (XL 8/98, 45 %)
hétte die Demo-CD eher ge-
brauchen kénnen, da es mit
120.000 verkauften Einheiten
fiir Square-Verhéltnisse ein
Flop ist. Zuvor lagen bereits
Tobal 1 und Chocobo's Myste-
rious Dungeon Demo-CDs bei.

Gameplay: Trotz des hohen
Schwierigkeitsgrades verliert
der Spieler nicht die Motiva-
tion. Auch wenn er an einer
Stelle scheitern sollte, besteht
die Mdglichkeit, kurz davor
wieder zu beginnen.

Prasentation: Die Polygon-
grafik ist detailliert und wird
auch fiir die Zwischensequen-
zen verwendet, der niedlich-
kindliche Grafikstil wird dabei
konstant beibehalten. Alle
Gespréche werden mit
Sprachausgabe gefiihrt.

Dual Shock: Sowohl Analog-
Steuerung als auch Rumble-
Funktion werden unterstiitzt.

Memory Card: Ein Spielstand
belegt einen Block.

Muster: ECS, Hamburg,
Tel. 0 40/40 9179

o

VON H YAMADA

evor Square Brave Fencer Musashiden auf

den Markt brachte, waren viele negative
Meinungen {iber die Firma zu héren, da das Spiel
als verkaufsférdernde MaBnahme zusammem mit
der Demo-CD des potentiellen Megahits Final
Fantasy VIIl und der Automatenumsetzung Ehrgeiz
ausgeliefert wird. Im allgemeinen wurde erwartet,
das Spiel wére die Beigabe zur FF VI/-Demo.
Selbst auf den offiziellen japanischen Werbepla-
katen wurden die Musashiden-Charaktere von
denen aus Final Fantasy tiberschattet. Doch dann
kam alles ganz anders ...

Uberraschenderweise
startet Musashiden ohne jeg-
liche Full-Motion-Video-
sequenzen, sondern mit
einer echtzeitberechneten
Intro. Das kénnte man be-
reits als Indiz dafiir deuten,
daB bei dem Spiel mehr Wert
auf den Inhalt gelegt wurde.
Die Hintergrundgeschichte
ist noch denkbar simpel: Der
erwachte Held Musashi hat das Ziel, die B6se-
wichter auszuschalten, um die Prinzessin, welche
standesgemaB entfiihrt wird, zu retten und die
Welt wieder in Ordnung zu bringen. Allerdings
wird die Story bereits nach kurzer Zeit interessan-
ter und komplexer, die Spannung steigert sich
kontinuierlich, um die Motivation des Spielers zu
gewdhrleisten.

Das Spiel ist weniger ein RPG, sondern kann
eher mit dem grandiosen Zelda verglichen wer-
den. Haufige Jump&Run-Einlagen wecken hinge-
gen Erinnerungen an Mystical Ninja - kein Wun-

der, da Teile des Entwicklerteams zuvor fiir
Konami an Goemon arbeiteten. Doch das Game-
play ist keinesfalls komplett zusammengeklaut.
Ein ungewdhnliches Element bildet beispielsweise
die Fahigkeit von Musashi, bestimmte Techniken
seiner Gegner zu erlernen, mit deren Hilfe ver-
schiedene Rétsel geldst werden miissen. Kampfe
fiihrt der tapfere Held Gbrigens nicht nur mit Hilfe
seines Schwertes, er kann Gegner auch RPG-un-
typisch greifen und werfen.

Der Schwierigkeitsgrad ist relativ hoch, aber
keinesfalls unfair, so daB der Spieler regelmaBig
Erfolgserlebnisse erlangen kann, sobald wieder
eine dieser Problemstellen
iberwunden wurde. Das
groBte Manko des ansonsten
gelungenen Titels ist der Stil
(sowohl optisch als auch
sprachlich), der auf eher kind-
lichem Niveau angesiedelt ist
- ein recht ungewdhnliches
Design von Testuya Nomura,
der zuvor fir die grafische Ge-
staltung von Final Fantasy VI
und VIl verantwortlich war.

Fiir November ist der Release einer US-Version
von B. . Musashiden unter dem neuen Firmen-
Joint-Venture Square Electronic Arts geplant.
Einerseits empfiehlt es sich, aufgrund der um-
fangreichen japanischen Texte und Meniis bis
dahin zu warten, andererseits ist es unwahr-
scheinlich, daB die exzellente Demo-CD dann
auch im Lieferumfang enthalten sein wird. B

XL-Wertung 80%
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Action/Jump&Run Hersteller:

Spieler:

Preis:

VON K 2] HARTWIG
racula X - Nocturne in the Moonlight wird
aller Voraussicht nach als einer der letzten,
groBen 2D-Titel in die Software-Geschichte einge-
hen. Mit Abe’s Exoddus haben Oddworld Inhabi-
| tants ab November einen weiteren Vertreter die-
| ser aussterbenden Spezies im Programm, doch
danach wird es wohl kaum noch ein rele
vantes Spiel geben, das ohne Polygone
auskommt.
Als reines 2D-Spiel sollte Dracula X
(das PlayStation-Original erschien hier-
‘ zulande unter dem Titel Castlevania -
Symphony of the Night) auf der
Saturn-Hardware bestens aufgeho-
ben sein, doch wieder einmal
zeigt sich, daB man in der Sparte
‘ gegen Uberraschungen niemals ge-
feit ist. Konami Computer Entertain-
| ment Nagoya ist es tatsachlich ge-
lungen, das Kultspiel von KCE Tokio
in einer Form umzusetzen, die ei-
gentlich eine Beleidigung fiir den
Saturn und seine Besitzer ist. So-
bald sich mehr als eine Handvoll
Sprites auf dem Bildschirm tummeln, wird das
Spiel gnadenlos langsamer. Die einzig mogliche
Erklarung dafiir ist, daB die Cracks von Nagoya
den Programmcode so bequem wie moglich

Die Transparenzen des PlayStation-Originals
wurden durch ,hiibsche’ Gitterraster ersetzt ...

Konami  Entwickler:
1 Level:
ca. DM 130  Erhaltlich:

KCEN

als Import (jp.)

herriibergezogen haben, und sich nur die eine Sa-
turn-CPU damit beschiftigt. Ohne die Unterstiit-
zung des zweiten Hauptprozessors ist das Geréat
der PlayStation natirlich auch in 2D unterlegen.
Uberfl[jsag zu erwdhnen, daB samtliche Transpa-
renzen, die in dem Spiel exzessiv genutzt wurden,
durch unansehnliche Gitterraster ersetzt wur-
den. Die Videosequenzen laufen in kleinen
Fenstern in schlechterer Qualitat ab.
Nicht zu verachten sind auch die exklusi-
ven Ladezeiten des Meniis und der Le-
velkarte.
Als Entschadigung fiir diese
Misere spendierten die Entwick-
ler dem Kéufer Maria als dritten
spielbaren Charakter, zwei
kleine, neue Areale sowie acht
neue Musikstlicke. Maria
steht, ebenso wie der PlaySta-
tion-Bonuscharakter, Richter,
von Anfang an zur Auswahl. Da
die Starken des Spiels (die
Story, die Rollenspielelemente,
die Charakterentwicklung, das Er-
lernen zusétzlicher Fahigkeiten und
der geniale Levelaufbau) nur bei Alucard
zum Tragen kommen, bleibt Maria eine nette Bei-
gabe, nicht mehr. Auch die neuen Areale (Cursed
Prison und Underground Garden), zusammen zirka
50 Screens groB, sind kaum eine Bereicherung,
noch sonderlich stilvoll designt. Der Ablauf der
Handlung mit Alucard &ndert sich nicht, er be-
kommt im ganzen Spiel nur ein neues Key-ltem
(spezielle Schuhe fiir schnelleres Laufen).
Insgesamt gleichen die Saturn-exklusiven
Neuerungen die Mangel nicht aus. Dennoch ist
Dracula X immer noch ein exzellentes Spiel, das in
seinem Genre konkurrenzlos ist. ll

XL-Wertung 80%

Die beiden neuen Areale sind auf
dieser Abbildung gelb markiert

In Japan wird das Spiel als
,Limited Edition* zum Vorzugs-
preis von 3.900 Yen verkauft
(Ublich sind 5.800). Hoffnung
auf eine Veroffentlichung im
Westen braucht sich kein
Saturn-Besitzer machen
Schade eigentlich, denn auf-
grund der komplett japa-
nischen Bildschirmtexte entge-
hen dem Sprachunkundigen
die Details der weit tiber 100
verschiedenen Ausriistungs-
gegenstande

Auf der CD finden sich als Bei-
gabe 15 Artworks aus der
Anleitung im PC-Format

Gameplay: Das Leveldesign ist
schlichtweg genial. Durch die
zahlreichen Fahigkeiten, die
Alucard im Laufe des Spiels
dazulernt, eréffnet sich nach
und nach das komplette Areal
von Draculas SchloB. Es gibt
unzéhlige Geheimnisse und
Details zu entdecken.

Préasentation: Auf den ersten
Blick ist die Grafik enorm un-
spektakuldr, doch sehr stilvoll.
Die fehlenden Transparenzen
sind jedoch duBerst |astig. Der
grandiose Grusel-Soundtrack
sorgt fiir eine phantastische
Atmosphére

Saturn-Speicher: Es kénnen
fiinf Spielsténde & 70 Blocke
gespeichert werden.
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Hersteller: Infogrames  Entwickler: Capcom Rollenspiel
Spieler: 1 Level: B
Preis: ca. DM 100  Erhdltlich:

L32

Ende August

Breath of
Firelll

Der Kamerawinkel ist verstellbar. So
lassen sich einige Dinge finden, die auf
den ersten Blick nicht zu sehen sind

{
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test

Dieser Test basiert auf der US-
Version. Die Texte auf den
Bildern stammen von der noch
unfertigen deutschen Uberset-
zung. Uber deren Qualitat
kann bislang nicht viel gesagt
werden, da noch einige Fehler
und unfertige Dialoge enthal-
ten sind. Bis zum Release wer-
den sie natiirlich noch
beseitigt.

Gameplay: Originell designte
Charaktere mit individuellen
Persénlichkeiten, eine kom-
plexe Storyline und die Még-
lichkeit des Gene-Splicing bei
der Verwandlung in einen
Drachen heben BoF I/l aus der
Masse der Durchschnittspro-
dukte heraus. Durch den
groBen Umfang sind etliche
Spielstunden garantiert.

Présentation: Obwohl die Hin-
tergrundgrafik aus Polygonen
besteht, wirkt das Spiel zwei-

dimensional und bekommt da-

durch ein eigenes, klassisches
Flair. Musikalisch werden
Uberdurchschnittliche, wenn
auch nicht phanomenale Kom-
positionen geboten.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block.

Muster: ECS, Hamburg,
Tel: 040/40 91 79

VON T PARTETZKE
or langer, langer Zeit beherrschte das Volk
der Drachen die gesamte Welt und unter-
driickte jeden, der sich gerade anbot. Im Laufe
der Jahrhunderte starb es jedoch aus, und seither
herrscht Frieden. Lediglich die Uberreste einiger
Drachen wurden gefunden, eingeschlossen in
einem kristalldhnlichen Material namens Chrysm,
das magische Fahigkeiten verleihen kann. Einer
dieser Feuerspucker, der bei Ausgrabungsarbei-
ten entdeckt wird, erwacht
jedoch plétzlich zum
Leben, versucht zu fliehen
und wird nach ein paar
kurzen Kdmpfen gefangen. k

Auf dem Weg an die Ober- Ly
flache gelingt ihm dann A\b

doch die Flucht - soweit
die Vorgeschichte von
Breath of Fire Ill, dessen
Vorgéanger schon auf dem
SNES fiir Begeisterung unter den Rollenspielern
sorgen konnten. Wie damals beginnt das eigentli-
che Abenteuer mit einem Jungen als Helden, der
sich im Laufe der Zeit in verschiedene Drachen
verwandeln kann. Diesmal ist dieser Junge aller-
dings noch im friihen Kindesalter und alles an-
dere als ein Krieger. Im Verlauf der Story findet
man heraus, daB jener Held der Drache aus der
Vorgeschichte ist. Anfangs wird er von zwei
armen Leuten, die ihr téglich Brot durch Raub und
Diebstahl verdienen, aufgegabelt. Spéater lernt er
neue Begleiter kennen, wichst als Mann heran
und geht seiner Existenz und einigen anderen My-
then, die sich nicht gleich am Anfang auftun, auf
den Grund.

Wahrend der Held durch die gigantische Phan-
tasiewelt reist, trifft er hin und wieder auf einen
Meister, von dem er spezielle Angriffstechniken

"“Frobeme 2ibt es.
wenn die Abschrekungs- BB
anlasen ausfallen

TR
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erlernen kann, vorausgesetzt, er erfillt einen klei-
nen Test. Hier und dort sind auBerdem Drachen-
gene versteckt, die ihm zuséatzliche Fahigkeiten
verleihen und beliebig miteinander kombiniert
werden kdnnen. Durch dieses sogenannte Gene-
Splicing-Prinzip ergeben sich unzahlige Varia-
tionsmoglichkeiten.

Beim Kampfsystem hingegen wurde nicht viel
herumexperimentiert. Nach wie vor ist es einfach
und Ubersichtlich gestaltet. Der Spieler kann ent-
weder schlagen, zaubern,
Items benutzen, fliehen,
die Auto-Battle-Funktion
einschalten oder durch Zu-
schauen einige Moves der

- = o=« Gegner erlernen, was auch

vollkommen ausreicht.
Dabei werden die Kampfe
rundenweise ausgetragen
und nicht in Echtzeit. Nicht
zuletzt daran |aBt sich er-
kennen, daB Breath of Fire Il eher klassisch ge-
halten ist. Auch die Grafik weckt Erinnerungen an
alte Teile der Serie, obwohl der Hintergrund auf
Polygonen basiert. Man erkennt sofort den typi-
schen, beliebten BoF-Stil.

Diese Aussage a8t sich auch auf die fesselnde
Storyline und den Umfang tibertragen. In beiden
Punkten braucht der Titel keinen Vergleich mit
Konkurrenzprodukten zu scheuen. Immer wieder
tauchen Uberraschungen auf, die Handlung
wachst im Verlauf des Spiels auf ein mehr als
filmreifes Niveau. Breath of Fire lll ist eines der
besten Rollenspiele unserer Zeit. Freunde des
Genres sollten sofort zugreifen, andere einmal
hineinschnuppern - es lohnt sich! W
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VON M FELDMANN
onami gehort schon seit
Jahren zu den beliebte-

sten Entwicklern bei allen Spiele-

Freaks, und das nicht ohne

Grund. Fast jedes Genre, an dem

die Japaner sich versuchten,

Hersteller:

Konami  Entwickler:
1 Level:
ca. DM 100  Erhaltlich:

ab September

KCET

Nan, in Momsbaiya ist das ganze
ahr lang Somner. und der Pool

ist voller Hadchen, die mit

Wenn das Nico, die Freundin des Helden,
hért, ist aber SchluB mit Lustig ...

Charakterwerte dieser
Hilfsmonster perma-
nent steigen, der Held
aber bei jedem Turmbe-
such erneut mit Level 1
startet. Sc muB man
sich seine Sporen

wurde um einen Spitzentitel reicher. Nicht selten
setzen Konamis Programmierer die Standards fiir
alle anderen Entwickler.

Mit Azure Dreams betritt die tokioter Spiele-
abteilung neues Terrain, denn in diesem Spiel
werden die typischen RPG-Elemente mit dem un-
widerstehlichen Sammelreiz der Pocket Monsters
verbunden.

Der Spieler steuert einen Heldencharakter in
der N&he seiner Heimatstadt Monsbaiya durch
einen Turm mit zahlreichen, jeweils zuféllig er-
zeugten Stockwerken. In diesen warten zahllose
Monster, Items, Fallen und Monstereier auf den
Protagonisten, der natiirlich die Bosen bekampft
und die Guten (sprich Items und Eier) einsam-
melt. Das Besondere an Azure Dreams ist nun
zum einen, daB man die Monstereier ausbriiten
kann, um die gezahmten Unholde als Unterstiit-
zung zu benutzen und andererseits, daB nur die

durch fleiBiges monsterschlachten jedesmal aufs
neue verdienen. Wenigstens werden die Helfer
immer starker und man kann auch eine begrenzte
Anzahl Items mit in den Turm nehmen. Dadurch
fihrt jeder neue Besuch meist in hohergelegene
Level des Turms, bis man schluBendlich die ober-
ste Plattform betreten kann, um dort das Rétsel
um seinen verschwundenen Vater zu Isen. Sollte
man allerdings seine Lebensenergie auf den Flu-
ren des Turms aufbrauchen, wird man ohne Items
in der Stadt abgesetzt.

Azure Dreams richtet sich mit seiner simplen
Aufmachung eigentlich eher an Genreanfanger,
kann aber ohne weiteres auch RPG-Veteranen in
seinen Bann ziehen. Die Grafik-Engine ist schnell,
fliissig und erlaubt stufenloses Drehen (und Kip-
pen) der Spielfiache. Die Gegner, Magien und
Waffen sind abwechslungsreich und werden mit
zunehmendem Level stéarker und anspruchsvoller.
Durch die zahlreichen verschiedenen (Hilfs-)Mon-
ster ist fiir ausreichende Abwechslung gesorgt,
auBerdem bietet die Heimatstadt des Helden wei-
tere Aufgaben. Nicht zuletzt erfreut Azure Dreams
durch eine rundweg positive Einstellung zum
Leben, die in zahlreichen )iuBerungen der Stadt-
bewohner zum Ausdruck kommt. Il

Nahrung fur Geist
Erhoht HP um 50.

Auf den Fluren des Turmes gibt es fiir Guys
Sohn viele verschiedene Items zu finden

Auch fiir Mutter und Schwester (Wreath und
Weedy) schwingt der Held sein Schwert

XL-Wertung 80%

Pocket Monsters (in Deutsch-
land Pokémon) ist mit liber sie-
ben Millionen Einheiten eines
der erfolgreichsten Spiele der
Welt. Bislang ist dieses Game-
Boy-RPG nur in Japan erhilt-
lich. Bald schon sollen aber
auch Amerika und Europa infi-
ziert werden. Das besondere
an Pokémon ist, das der Spie-
ler liber hundert verschiedene
Monster finden, aufziehen und
gegeneinander antreten lassen
kann - per Link-Kabel auch
gegen einen anderen Game-
Boy-Besitzer!

Gameplay: Ordentliches RPG
mit einigen neuen Ideen. Alle
wichtigen Optionen werden

im Spiel (natirlich in deutscher
Sprache) erklért.

Présentation: Die Grafik ist
zwar nicht spektakular, aber
dafiir ,sauber’ und fliissig. Die
Musik ist angenehm zu héren.

Memory-Card: Jeder Spiel-
stand belegt einen Block

playstat

test



Hersteller:  Virgin Interactive  Entwickler:
Spieler: 1-2 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 100  Erhdltlich:

Capcom Beat 'em Up
17 Kampfer
im Handel

X-Men vs. Street Fighter

test playstation

OPTION
CIFFICLLTY ARKKRARR
TIME LIMIT ON OFF
ROUNDS 139
TURBO SPEED ARAA

ON COFF

S"I'ERF( ) MONALR

AR
axxaanal

Typisch fiir viele Street Fighter-
Spiele: die Option Turbo Speed

Das Saturn-Pendant (XL 2/98,
90 %, nur als Import) lauft mit
einer 4-Megabyte-RAM-Karte,
die fllissige Animationen und
die Darstellung von vier Cha-
rakteren gleichzeitig ermog-
licht. Die PSX-Version krénkelt
aufgrund dieser fehlenden
Speichererweiterung.

Auf der E3 wurde von Capcom
eine PSX-Fassung des 2D-
Priiglers Vampire Savior (SAT,
XL 7/98, 85 %) unter dem Titel
Darkstalkers 3 angekiindigt.

Gameplay: Man muB schon
ein Fan nostalgischer 2D-Priig-
ler sein, um dem innovations-
losen Gameplay ausreichend
DauerspaB abgewinnen zu
kénnen.

Présentation: Noch weniger
Animationen hétten es nicht
sein dirfen. Farben und
Soundeffekte passen hingegen
prima zum Comicstil.

Memory-Card: Alle relevanten
Speicherdaten passen auf
einen Block.

Dual Shock: nein

EX Edition

Wolverine springt ins Bild, um M. Bison tatkréftig zu unterstiitzen.

unter den Arcade-Top-Ten zu
finden.

Mit dem neuesten Werk ge-
winnen die japanischen Ent-
wickler allerdings keinen Blu-
mentopf. X-Men vs. Street
Fighter EX Edition zeigt sich
als recht lieblose Umsetzung
des guten Saturn-Vorbilds.

Fir kurze Zeit sind drei Charaktere zu sehen, aber nur zwei steuerbar ~ Konnte die Konkurrenz-CD mit

VON T HELLWIG

apcoms Dauerbrenner entwicklt sich zum

Platzfresser. Hartgesottene Street Fighter-
Fans, die keine Version auslassen kénnen, brau-
chen mittlerweile ein gesondertes Regal, um die
Masse der Titel unterzubringen. Gespréche unter
Sammlern kénnten folgendermaBen ablaufen:
»Hey, ich tausche zwei 96er Versionen gegen die
98er Fassung mit Karte! Oder gib mir die Turbo-
Ausfiihrung, dann bekommst du die Alpha 2 und
die Collection von mir!* Capcom zieht die Sache
durch, da kennen die nichts, aber warum auch,
die Serie verkauft sich schlieBlich nach wie vor. In
Japan sind noch heute diverse SF-Automaten

Bn und wieder spielt sich das Geschehen in

luftiger Hohe ab (bis zu drei Bildschirme hoch)

ihrer zuséatzlichen 4-MB-RAM-
Karte noch technische Spielereien auf den
Schirm zaubern und den Charakteren weiche Ani-
mationen verpassen, so bleibt mit der PSX-Ver-
sion ohne den nétigen Speicherplatz nicht viel
vom pompdsen 2D-Spektakel. Besonders die gra-
fisch aufwendigen Special-Moves, allen voran die
seltenen Super-Specials, verkimmern aufgrund
der Bilderarmut.

Die nette Idee mit dem zweiten (steuerbaren!)
Kampfer, den ein Spieler auf Wunsch ins Kampf-
geschehen holen kann, bietet nur die Saturn-CD.
Im PSX-Gegenstiick kommen die Ersatzleute le-
diglich bei einer Super-Special-Attacke kurz zum
Einsatz - gesteuert werden sie dabei nicht. Dage-
gen hélt der PSX-Priigler ein interessantes An-
griffssystem bereit, das sogenannte EX-Combo-
System: Ein Special-Move wird noch in der Ani-
mation abgebrochen, um einen weiteren nahtlos
anzuschlieBen. Auf diese Weise legen Geiibte ihre
Gegner mit ausgedehnten Kombinationen flach.
Trotz guter Spielbarkeit will der Funke aber nun
mal einfach nicht Uberspringen.

So langsam geht der Street Fighter-Reihe die
Puste aus. Nachdem es bereits Ende 1997 eine
gute 3D-Version des Themas gab (Street Fighter
EX plus Alpha, 85 %), scheinen die nicht enden
wollenden Aufgiisse der 2D-Spiele nicht mehr
zeitgemaB. Sicherlich kann man auch mit diesem
Spiel im Kampf der Marvel-Helden gegen die Cap-
com-Legenden SpaB erleben, doch fiir einen Platz
unter den Beat-"em-Ups der Spitzen- und Ober-
klasse reicht es diesmal nicht. Es ist allerdings
auch noch nicht aller Tage Abend ... B

XL-Wertung 75%
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Beat 'em Up Hersteller: SIEA  Entwickler: Kronos Digital Ent.
Spieler: 1-2 (simultan) Level:
Preis: ca. DM 100  Erhdltlich:

8 + 8 Kdmpfer

VON T PARTETZKE

it Grimmen im Magen erinnert sich man-

cher an Bio Freaks, bei dem vor lauter Blut
glatt das Gameplay vergessen wurde. Beim er-
sten Anblick von Cardinal Syn, Kronos’ jiingstem
Beat 'em Up, kamen Befiirchtungen auf, daB der
Titel dhnliche Antiqualitaten aufweisen wiirde. Mit
der roten Farbe wird namlich nicht gespart. Aller-
dings verfliichtigen sich diese Zweifel schnell,
denn die Entwickler haben sich sichtlich Miihe
gegeben, nicht die gleichen Fehler wie Midway zu
begehen. Blutdirstige werden weniger auf ihre
Kosten kommen als in besagtem Bio Freaks, Lieb-
haber von spielbaren Titeln dafiir mehr.

Den Gberdi Drachen n: Kron
zu besiegen, erfordert einiges an Ubung

Zundchst fallt auf, daB das Charakterdesign
einem kreativen Hirn entsprungen ist. Alle Kémp-
fer entstammen der Mittelalter-Fantasy-Thematik.
Von Rittern in schweren Riistungen iiber holzbei-
nige MiBgeburten bis hin zu Wichten mit flinken
Messern wird ein groBer Bereich der Fantasy-
Welt abgedeckt. Jeder Charakter ist mit einer
Hieb- oder Stichwaffe ausgestattet. Anfangs ste-
hen nur acht Priigelknaben zur Verfiigung, spater
konnen allerdings noch weitere freigespielt wer-
den. Nicht nur im Aussehen unterscheiden sie
sich voneinander, auch die Combos und Specials

sind fiir jeden Cha-
rakter individuell.
Nicht nur das: Sie
sind nicht allzu
kompliziert aus-
zul6sen und hinter-
lassen einen der
Schwierigkeit der
Ausfiihrung ent-
sprechenden Scha-
den am Gegner. Im
Trainingsmodus
konnen die Kampf-
techniken geiibt
werden, um sie
dann im Tournament-, Versus-, Team-Battle- oder
Survival-Modus gezielt anzubringen. So umfang-
reich wie beispielsweise bei Tekken 3 ist die
Move-Palette allerdings lange nicht. Es ist eine
nette Idee, daB in den Stages, die visuell einiges
hergeben, Truhen verteilt sind, die Extras beher-
bergen. Mit diesen kann der Spieler dann bei-
spielsweise fiir begrenzte Zeit starker zuschlagen.

Soweit bleibt das Spiel noch ausgewogen. Vom
Schwierigkeitsgrad und den Kéampferattributen
kann das jedoch nicht behauptet werden. Mit
einem schnellen Charakter ist es um einiges ein-
facher, die Kédmpfe zu gewinnen als mit einem der
schwerfalligeren. Wirklich unfair wird das Ge-
schehen allerdings erst beim Endgegner, einem
riesigen Drachen, der in die Lifte aufsteigen und
von dort aus angreifen kann.

Etwas unausgereift gibt sich auch die Steue-
rung. Es sind zwar viele Block- und Kontertechni-
ken méglich, doch kommen diese nicht zur Gel-
tung, da es nicht immer ersichtlich ist, wo und
wann man den Schlag des Gegners blocken kann.
AuBerdem wird der SpielfluB dadurch behindert,
daB man z. B. nach dem Aufstehen erst eine Se-
kunde warten muB, bevor man wieder zuschlagen
kann. Und auf Tastendruck zu springen, ist bei
Beat 'em Ups etwas unangebracht und bedarf ei-
niger Gewdhnung.

Aufmachung und Atmosphire sind dagegen
gut gelungen, was den Titel besonders fiir Fan-
tasy-Fans, die hin und wieder gerne Priigelspiele
spielen, ohne die wirklichen Genreperlen zu ken-
nen, interessant macht. Gameplaybezogen stellt
Cardinal Syn allerdings bei weitem keine Alterna-
tive zu Soul Edge/Soul Blade dar. B
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Stimmungsvolle Lichteffekte
untermalen die Waffenschlachten

Bisher ist die Entwicklerfirma
Kronos vorwiegend fiir eher
durchschnittliche Prigelwerke
wie Criticom und Dark Rift be-
kannt. Mit Cardinal Syn hat sie
erstmals ein brauchbares Pro-
dukt auf die Beine gestellt.

In Deutschland wird es dbri-
gens nicht offiziell vertrieben,
deshalb basiert der Test auf
einer Import-PAL-Version. Das
Spiel unterstiitzt die Analog-
und Vibrationsfunktion des
Dual-Shock-Pads.
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Gameplay: Etwas gewdh-
nungsbediirftig gestaltet sich
die Tastenbelegung auf Knopf-
druck zu springen. Bei Priigel-
spielen ist nicht jedermanns
Sache. Combos und Special-
Moves sind einfach auszu-

fiihren und wirksam. Dagegen
wirkt der SpielfluB teils recht
stockend und der Schwierig-

keitsgrad unausgewogen

Préasentation: Originalitét
wurde sowohl beim Charakter-
design als auch bei der Gestal-

tung der Hintergriinde bewie-
sen. Mit dem horenswerten
Sound vermitteln sie eine sehr
gute Fantasy-Atmosphare.
Allerdings waren eine hohere
Framerate und Auflésung wiin-
schenswert gewesen.

Memory-Card: Freigespielte
Charaktere und Einstellungen
in den Optionen werden auf
einem Block festgehalten.

Muster: Game Castle, Hamburg,
Tel.: 040/3 90 50 61

September 1998 XL 75



Hersteller: Bandai  Entwickler: Bandai Beat 'em Up
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 8
Preis: ca. DM 150  Erhaéltlich: als Import (jp.)

Crisis
Beat

VON M HANTSCH
it den Power Rangers
und dem Massenpha-
nomen Tamagotchi machte
sich Bandai weltweit einen
Namen. Im Bereich der Vi-
deospiele gerieten die Japa-
ner zuletzt durch die geschei-
terte Fusion mit Sega Enter-
prises in weniger positive Schlagzeilen. Ihre An-
strengungen, in der Branche FuB zu fassen,
gehen aber weiter.
Mit Crisis Beat wird sich der Spielzeuggigant si-
cherlich auch unter den PSX-Besitzern viele
‘ Freunde machen. Die Story kénnte einem Bruce-
\jer riesige Luxus-Liner ist der Willis-Film entstammen: Terroristen haben die

nung wieder her. Die Auswahl der Moves
jedes Charakters ist recht eindrucks-
voll. Verschiedenste Sprung-,

Ramm- und Special-Attacken las-
sen sich zu spektakularen Com-

bos verbinden. Herumstehende

die sogenannte Lock-On-Counter-Attacke
genutzt werden. Je nach Situation
wird ein in die enge getriebener
Gegner auf diese Weise z. B.
durch eine Tischplatte gedriickt,
von Bord gestoBen oder von
einem herabstiirzenden Ret-
tungsboot erschlagen. Auffind-
bare Waffen wie Messer und Ma-
schinenpistolen diirfen natirlich
auch nicht fehlen. Die unterschiedli-
chen Kampfstile der vier Charaktere sor-
gen fiir weitere Abwechslung: So beherrscht das
Model Julia einige Wrestling-Moves, Yan ist mit
einem Besen bewaffnet, und Keneth ist scheinbar
zu cool, um beim Kampfen die Hande aus der Ta-
sche zu nehmen.

Einziger Schwachpunkt des Spiels sind die zu
kleinen Stages. Anders als bei Fighting Force um-
fassen die Arenen selten mehr als zwei Bild-
schirme und werden je nach Schwierigkeitsgrad
mit unterschiedlich vielen Gegnern angefiillt. Ist
ein Gebiet leergerdumt, folgt zumeist eine recht
lange Zwischensequenz in Spielgrafik oder an-
sehnlicher FMV. Technisch prasentiert sich Crisis
Beat in jeder Hinsicht gelungen. Die 3D-Grafik ist
schnell, die Animationen sehenswert und die va-
riantenreiche Steuerung ohne Schwéchen. B

o

g Hauptschauplatz des Spiels Kontrolle iiber ein Kreuzfahrtschiff iibernommen.

o) Zu ihrem Pech befinden sich der Polizist Eiji Gar-

S land sowie drei weitere schlagkraftige Passagiere

[ ‘ m mit an Bord, die sich das nicht gefallen lassen

z‘ ‘ wollen. Diese ziehen nun schlagend und tretend, Mébelstiicke, Olfasser und Tannenbdume kénnen

i OPTION MODE allein oder als Zweier-Team (ber die einzelnen nicht nur geworfen oder um die eigene Achse ge-
s— Decks des Luxus-Liners und stellen die alte Ord- schleudert, sondern in manchen Féllen auch fiir

-
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aan /

STERED /

Durch das erfolgreiche Been-

den des Spiels wird ein vierter
Schwierigkeitsgrad (Expert)
freigelegt. In diesem steht die

| Continue-Funktion nicht mehr
‘ zur Verfligung.

Gameplay: Waren die Level
etwas groBer ausgefallen,
hétte man das breitgefacherte
Move-Repertoire noch sehr
viel besser genieBen kdnnen.
Die Steuerung gibt keinerlei
AnlaB zur Kritik, und fiir die
nétige Abwechslung ist auch
gesorgt.

Présentation: Grafik und
Sound kénnen sich locker mit
Fighting Force messen. Aller-
dings sind einige Stages doch
| recht trist gestaltet.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block.

MUSTK:" E(;Sn' T(;“qb‘“;% Die beiden Teams Eiji/Julia und Keneth/Yan
. i starten das Spiel an verschiedenen Punkten XL-Wertu ng 80%
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Jump&Run Hersteller: Sony  Entwickler: Whoopee Camp
Spieler: 1 Level: 50
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

VON s

ALTER

hrend Die Arzte weiterhin unermiidlich

verbreiten, daB Méanner Schweine sind, diir-
fen sich PlayStation-Besitzer mit selbigen in einem
Jump&Run von Whoopee Camp vergniigen. Haupt-
darsteller Tombi hat die Aufgabe, sich mit einem
Morgenstern gegen die rosaroten Vierbeiner
durch 50 detailliert dargestellte Level zu schlagen,
um neben einer Vielzahl von Aufgabenstellungen
ein goldenes Armband zuriickzuerobern.

Unverkennbar ist in
Tombi der Mix aus Ad-
venture, Rollenspiel
und Jump&Run. Auf
seinem Weg durch
Wiesen, Wélder und
Dorfer muB er beispielsweise die
Zwergensprache erlernen, kann auf Knopfdruck
mit Personen reden oder hilfreiche Gegensténde
in einem Inventar ablegen, um sie an anderer
Stelle wieder zu benutzen. Das Gameplay ist in 2D
angelegt, erlaubt aber der Spielfigur hin und wie-
der auch in den Vorder- oder Hintergrund abzutau-
chen, so daB der Eindruck von Dreidimensionalitat
entsteht.

Tombi (jap. Originaltitel: Ore
Tomba) stammt vom japanischen
Entwickler Whoopee Camp (ehe-

malige Capcom-Leute), der

beispielsweise schon Ghosts 'n’
Goblins produzierte.

Gameplay: Das Game bietet
zwar keine Innovationen, ist aber
einfach in der Handhabung und
erklart sich im Spielverlauf durch
Hinweise auf Schildern

von selbst.

Sowohl der Schwierigkeitsgrad als auch die
kunterbunte Aufmachung im Comicstil sprechen
eindeutig eine junge Zielgruppe unter den Spielern
an. Das Game vereinigt zwar witzige Ideen, gute
Steuerung und Animationen in sich, ist aber letzt-
lich nur Durchschnittskost. Wer nicht viel Geld zur
Verfiigung hat, sollte vielleicht abwarten, ob der
Titel irgendwann fiir 49,95 DM in Sonys Platinum-
Serie zu haben sein wird. B

Préasentation: Wahrend die Gra-
fik stimmig und akzeptabel ist,
erweist sich der aus wenigen
Tonen bestehende Sound ein-
deutig als Minuspunkt.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block. ‘

XL-Wertung 70%

Gewinnspiel!
PlayStation-Spieler haben Kopfchen!

Kula World ist eines der genialsten und auBergewdhnlich-
sten Denkspiele, die fiir Sonys PlayStation erschienen sind.
Grund genug, XL-Leser mit tollen Preisen zum Gehirnjog-
ging zu animieren, falls lhr das Spiel nicht schon ldngst in
Eurer Sammlung habt. Wer teilnehmen maochte, schickt ein-
fach eine ausreichend frankierte Postkarte an folgende

Adresse:

neXt Level
Stichwort: Kula World
Friedensallee 41
22765 Hamburg

1. Preis:

2.-5. Preis:

6.-10. Preis:

ein Kula World-PlayStation-Summer-Set:
eine PlayStation, eine Spiele-CD Kula
World, ein Dual Shock Controller, ein
Kula World-Wasserball

je ein Dual Shock Controller, je ein Kula
World-Wasserball

je ein Kula World-Wasserball

PlayStation.

NEXT

EinsendeschluB ist der 15.9.98 (Poststempel). Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages und der Firma
Sony sowie deren Angehdrige diirfen an dieser Verlosung nicht teil-
nehmen. Allen anderen viel Gliick!

‘_
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Hersteller: Infogrames  Entwickler: X-Ample Action
Spieler: 1 Level: 10 +10
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel

Suchbild: Wo ist zwischen all den
Effekten der Hubschrauber?
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Technische Qualitat von Anfang an:
Schon die Intro weiB zu begeistern

Die Arbeiten an Viper wurden
vor iber drei Jahren von Neon
begonnen. Das Team hat sich
mittlerweile getrennt, einige
Mitarbeiter haben X-Ample ge-
griindet und die Entwicklung
des Titels beendet.

Gameplay: Schmerzlich
vermiBt wird bei diesem Spiel
eine Dauerfeuer-Funktion, das
sténdige Triggern ist geradezu

nervtétend. Leider erweist
sich die analoge Steuerung
als zu hektisch.

Prasentation: Die Musik und
Soundeffekte sind genauso
hérenswert, wie die grafischen
Effekte sehenswert sind -
aber Technik ist nun mal

nicht alles.

Memory-Card: Highscores
werden auf einem Block
gespeichert, fiir die Level
gibt es PaBworter.

Dual Shock: ja

Muster: ECS, Hamburg,
Tel.: 040/40 9179

VON s ALTER

ransparenzen, Echt-

zeit-Beleuchtung,
Lensflare, Polygonexplo-
sionen, Texturanimationen,
Echtzeit-Morphing ... Die
Palette dieser Specialef-
fects liest sich fiir einen
Otto-Normal-Programmie-

Traum, der in einem einzi-

rer sicher wie ein schéner tDie zehn Level von Viper wurden mit sieben

Jeder der zehn, in drei
Schwierigkeitsstufen
spielbaren, Level hat
sein eigenes Waffen-
system, das jeweils noch
einmal ausgebaut und
um eine zweite Waffe
sowie eine Smartbomb
erweitert werden kann.
Wer es schafft, alle Ex-
tras in einem Spielab-

unterschiedlichen Grafiksets erstellt

gen Spiel nicht umsetzbar

ist - jedenfalls nicht, ohne Geschwindigkeitsverlu-

ste hinzunehmen. X-Ample hat mit Viper aber
sogar noch mehr auf die Beine gestellt, namlich
all diese schonen grafischen Elemente bei einer
Darstellung von maximal 10.000 Polygo-
nen fast gleichzeitig auf dem Bild-
schirm erscheinen zu lassen.
Wiéhrend ein wendiger Hub-
schrauber an riesigen Wolkenkrat-
zern vorbei, durch enge Schluch-
ten oder Tunnel gesteuert wird,
entsteht der Eindruck, als habe
man ein nicht enden wollendes Feu-
erwerk in Gang gesetzt. Von allen Sei-
ten tauchen abstrakt designte Gegner auf,

die sich nach einem Treffer eindrucksvoll ins
Nichts verabschieden. Hinzukommen animierte,
leuchtende Kulissen, zahlreiche Extras, Mid-Bosse
und Endgegner.

schnitt einzusammeln,
offnet damit den Zugang zu einem der zehn
Bonuslevel.
Auf den ersten Blick macht Viper den Eindruck
eines hervorragend in Szene gesetzten Baller-
spiels. Es kann analog oder digital gesteu-
ert werden, zudem wird auch der Dual
Shock Controller unterstiitzt. Der
Hubschrauber ist in den Arealen
zwar nicht ganz frei beweglich,
aber es gibt zahlreiche Kreuzun-
gen oder Secretways, die erforscht
werden kénnen, und auch in verti-
kaler Richtung wurde dem Fluggerat
ein groBer Spielraum gelassen.
Doch leider wird schon nach kurzer Zeit
klar, daB die Programmierer es zu gut gemeint
haben. Specialeffects in allen Ehren, aber das
Game entpuppt sich genau aus diesem Grund als
ein einziges Chaos. Trotz der Flut an Gegnern
stellt es keine Schwierigkeit dar, das Levelende zu
erreichen, da sich standig Ausweichmaéglichkeiten
nach links, rechts, oben oder unten bieten. Ein
gelibter Spieler braucht nur wenige Stunden, um
Viper durchzuspielen. Wer sich aber mal anschau-
en mochte, was die PSX in technischer Hinsicht
leisten kann, ist mit diesem Titel gut beraten. B
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Action Hersteller: Psygnosis  Entwickler:

Spieler: 1-2 (Link-Modus)  Level:

Psygnosis
40 Missionen

Preis:

BR hat zwar alle technisch nétigen Qualitaten,
wirkliche Spieltiefe wird jedoch vermiBt

VON § ALTER

rauBen, in den unendlichen Weiten des

Weltalls, tobt ein erbitterter Krieg, das wis-
sen Videospieler spatestens seit es Colony Wars
von Psygnosis gibt. Wahrend der Nachfolger von
Colony Wars (Preview auf Seite 59) fast fertigge-
stellt ist, prasentiert dieselbe Software-Schmiede
mit Blast Radius ein weiteres Spiel mit &hnlichem
Inhalt. Dieses ist allerdings insgesamt weitaus
actionlastiger.

ca. DM 100  Erhdltlich:

Als einziger Uberlebender des Wolf-Geschwa-
ders muB der Spieler im Alleingang die intelli-
gente und gutmiitige Rasse der Vorn gegen die
Kotan-Kai verteidigen. Fir die insgesamt 40 Mis-
sionen stehen vier verschiedene Kampfschiffe mit
jeweils eigenen Waffensystemen zur Verfiigung.
Im Verlauf des Spiels kénnen die vorhandenen
Flieger in aufgeriisteter Form sowie ein Super
Fighter freigespielt werden.

Der Missionsaufbau von Blast Radius ist nicht
ganz so spannend und durchdacht wie der von
Colony Wars. Auch was den Umfang angeht, bie-
tet CIW mit seinen Uber 70 Auftragen beinahe
doppelt soviel wie BR. Doch wer dieses Genre
mag, findet in Blast Radius ein technisch ordent-
lich gemachtes Game, das die ein oder andere
Flugstunde wert ist. I

XL-Wertung 70%

im Handel

Der SpielspaB bei Blast
Radius verdoppelt sich,
wenn das Game im
Zweispieler-Link-Modus
(,Kooperativ* oder , Auf
Leben und Tod*)

gespielt wird.

Gameplay: Blast Radius bie-
tet zwar keine Innovationen,
ist aber einfach in der
Handhabung, und der Reiz,
bis zur letzten Mission zu
spielen, ist durchaus
gegeben.

Prasentation: Sound und
Grafik sind nicht als iiberra-
gend einzustufen, aber dem
Spiel durchaus angemessen

und dem Ablauf dienlich.

Memory-Card: Pro Spiel-
stand wird ein Block
bendtigt

Dual Shock: nur analog

Puzzle Hersteller: Sony  Entwickler:

Spieler:
Preis:

Xi [sai]

VON F. BERG
as Spielprinzip von Xi [sai] ist denkbar ein-
fach. Der Spieler muB mit seiner Figur di-

verse Wiirfel auf dem Spielbrett kippen und ver-

schieben. Ziel ist es, eine bestimmte Anzahl Wiir-

fel so zu plazieren, daB sie sich auflésen. Dazu
missen diese mit der gleichen Augenzahl neben-
einander liegenbleiben (z. B. zwei Zweien, drei
Dreien usw.). Die Einser stellen Joker dar, die aller-
dings nur nachtréglich angeheftet werden kénnen,
wahrend sich eine Wiirfelgruppe bereits auflost.
Vier Modi stehen dem Spieler zur Verfiigung
Beim Trial geht es darum so viele Punkte wie mog-
lich zu sammeln, mit oder ohne Zeitlimit. Im War-

1-5 (simultan)  Level:
ca. DM 130  Erhdltlich:

Modus geben sich bis zu fiinf Spieler ein Stell-
dichein. Zu einer Battle sind maximal zwei Spieler
zugelassen. Wem als erstes vier unterschiedliche
Kombos gelingen, ist der Gewinner. Auch das
Lésen vorgegebener Puzzles ist moglich. Xi [sai]
zieht den Genrefreund sofort in seinen Bann, der
Schwierigkeitsgrad sollte jedoch nicht unter-
schatzt werden. Anfangern raucht bereits nach
wenigen Minuten der Denkapparat, da es
zundchst recht schwierig ist, den Uberblick zu be-
halten, und vorauszusehen welche Augenzahl
nach mehrmaligem Wiirfelkippen oben liegen-
bleibt. Hat man sich jedoch geniigend eingewiir-
felt, kommen die grauen Zellen mit der rdumlichen
Denkweise besser klar. B

XL-Wertung 85%

SCEI
4 Modi
als Import (jp)

Sony wird Xi [sai] unter dem
Namen Devils Dices auch im
Westen veréffentlichen, ein
Termin steht noch nicht fest
Die Japan-Version startet nach
einigen Minuten eine
Bedienungsanleitung mit eng-
lischer Sprachausgabe, sofern
keine Taste gedriickt wurde.

Gameplay: So simpel aber er-
giebig kann ein Spiel sein. Das
Game fasziniert immer wieder
und spielt sich dank einfacher

Steuerung unkompliziert.

Présentation: Sound sowie
Grafik sind schlicht und
zweckmaBig

Memory-Card: Der Puzzle-
Spielstand kann auf einem
Block gespeichert werden.

Dual Shock: nur digital
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Hersteller: Sony  Entwickler: SCEI Musikspiel
Spieler: 1 Level 600 Samples
Preis: ca. DM 90  Erhaltlich: im Handel

Um Samples zu erhaschen, miis-
sen die Objekte beriihrt werden

| =
o
-
©
-
d
>
©
Q.
-
(7]
[
-

Laut Sony feiert Fluid in Japan
unter dem Namen Depth
bereits seit geraumer Zeit rie-
sige Erfolge. Anhanger der ja-
panischen Clubszene sind an-
geblich von dem Titel derart
begeistert, daB Top-DJs einge-
laden werden, die in den Clubs
mit Fluid fiir die musikalische
Untermalung sorgen. Auch
Fluid-Wettbewerbe sollen
bereits stattgefunden haben.

Gameplay: Die Meniifiihrung
im Groove Editor ist nicht
gerade komfortabel. Die Un-
terwassersequenzen kdnnen,
je nach Empfinden, lediglich
als meditativ oder langweilig
bezeichnet werden.

Présentation: Es gibt zwar
viele Samples, deren Ton-
qualitat 146t jedoch zu wiin-
schen dibrig. Der Delphin und
seine Umgebung wurden
hiibsch umgesetzt, es fehlt
aber an Abwechslung.

Memory-Card: Zwei Groove
Settings und eingesammelte
Samples kénnen auf einem
Block gespeichert werden.

1

Der Delphin sowie die Unterwasserwelten sind zwar hochauflésend gestaltet worden, dafiir miissen
jedoch riesige Balken am unteren und am oberen Bildschirmrand in Kauf genommen werden

VON F BERG

ller guten Dinge sind drei? Nach PaRappa

the Rapper und Spice World veroffentlicht
Sony mit Fluid ein weiteres Musikspiel. Allerdings
befindet sich der Faktor Spiel diesmal noch deut-
licher im Hintergrund. Musik- und Sound-Con-
struction-Kit trifft den Kern schon besser.

Mit Hilfe des sogenannten Groove Editors kann
der Spieler nach Herzenslust diverse Grundmelo-
dien per Joypad mit Soundsamples versehen. Ins-
gesamt soll es mehr als
600 unterschiedliche
Samples geben. In erster
Linie sind diese den tiber-
wiegend vollelektroni-
schen Musiksparten wie
House, Techno und Drum
and Bass entsprungen. Da
Sony sowie der Musiker
und Schopfer des Titels,
Zentaro Watanabe, jedoch
anscheinend auf Spielele-
mente nicht verzichten

wollten, integrierten sie folgenden ,Clou“. Bevor
der Spieler ein Sample verwenden kann, muB er
es zunéchst finden. Dazu schwimmt er als Del-

o e e e

Im Groove Editor kann aus den Samples auf
acht Spuren ein Endlosloop kreiert werden

phin durch den Silent Space, laut Sony ein ,,... Ort
der Ruhe und Schénheit." Im Wasser befinden
sich zwdlf geometrische Symbole. Sobald der
Delphin eines dieser Objekte mit der Nase
beriihrt, verlaBt der Spieler den Ort der Ruhe und
Schonheit und taucht in eine Klangwelt ein, um
auf Knopfdruck Samples abzuspielen.

Der Groove Editor bietet fiir die Kompositionen
mehrere 8-Spur-Mischpulte (zwei pro freigelegter
Klangwelt). Selbstverstandlich stehen zur Veran-
derung des Klangcha-
rakters verschiedene,
variierbare Parameter
zur Verfiigung. So kann
zum Beispiel EinfluB
auf das Tempo und die
Lautstérke genommen
werden.

Da die Tonqualitat
der Samples nicht
{iberzeugen kann und
ernsthafte Amateure
und Profis ohnehin mit
Synthesizern oder Tonstudioprogrammen fiir PC
oder Mac arbeiten, ist Fluid offenbar fiir Nicht-
Musiker gedacht, die in die Materie hineinschnup-
pern méchten. Fiir das Komponieren der Songs
ist ein Joypad wegen der wenigen Knopfe jedoch
denkbar ungeeignet. Das Fehlen einer Maus-Un-
terstlitzung macht die Sache auch nicht gerade
einfacher. Jam Sessions gestalten sich daher so-
wohl kompliziert als auch langwierig, so daB le-
diglich Enthusiasten langfristig motiviert bleiben.

Aufgrund der verschwindend geringen Spiel-
tiefe verzichtet neXt Level auf eine Wertung. Ob
Fluid im Einzelfall als einfaches Sound-Tool fiir
knapp 90 Mark von Interesse ist, sollte jeder fiir
sich allein entscheiden.

o
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Beat 'em Up Hersteller: Acclaim  Entwickler: Iguana Ent. 3 2 x
Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 16 Kampfer
Preis: ca. DM 100  Erhdltlich: im Handel

WWF Warzone

VON T PARTETZKE

dhrend sich Nintendo®-Wrestling-Fans

noch bis zum Monatsende gedulden miis-
sen, um in den GenuB von WWF Warzone zu kom-
men, kdnnen PlayStation-Besitzer bereits losle-
gen. In puncto Ausstattung sind beide Versionen
identisch (siehe N64-Preview in dieser Ausgabe).
So stehen 16 authentische WWF-Stars zur Aus-
wahl, mit denen entweder im Challenge-, Versus,-
Cage-, Tag-Team-, Gauntlet-, Royal-Rumble- oder
Weapons-Modus angetreten werden kann. Auch
der Editor ist enthalten, in dem Wrestler selbst er-
stellt werden kdnnen. Dabei gibt es unbeschreib-
lich viele Mdglichkeiten, das Aussehen des
Schwerathleten zu veréndern. Zig Frisuren, Bérte,

UNBERTANER

Stiihlen, und sogar

Mit Kniipp
\J’ernsehern darf man seinen Gegner bearbeiten

Hemden, Hosen, Jacken, Schuhe, Stiefel, Tatowie-
rungen, Giirtel, Arm- und Knieschoner sowie
Accessoires wie Halsketten oder Sonnenbrillen
sind enthalten. Wiinschenswert ware es jedoch
gewesen, wenn man auch die einzelnen Moves
individuell hatte auswéhlen kénnen, wie es beim

TOWENM HART

nur in Japan erhaltlichen Toukon Retsuden 3 der
Fall ist. So kann dem Kraftpaket nur eine kom-
plette Move-Palette zugeteilt werden.

Was die Aufmachung betrifft, so ist WWF War-
2zone das mit Abstand beste PSX-Wrestling-Spiel.
Nie zuvor kam die Atmosphére naher an die einer
Fernsehiibertragung heran. Durch die originalen
Einzugsmusiken, die Kommentatoren Vince
McMahon und Jim Ross, Schreie und Anfeue-
rungsrufe aus dem Publikum, krachende Sound-
effekte und nicht zuletzt durch realistische Bewe-
gungsabldufe der Wrestler zieht das Spiel jeden
WWEF-Fan sofort in seinen Bann.

Allerdings ist bei Spielen dieses Genres vor
allem die Steuerung elementar, und da hat Iguana
nicht ganz ins Schwarze getroffen. Griffe und
Wiirfe werden wie Special-Moves ausgelést.
Toukon Retsuden 3 macht vor, daB eine groBe
Aktionsvielfalt auch mit einer intuitiveren Bedie-
nungsart zu verwirklichen ist. Die Ausfiihrung der
Tastenkombinationen, mit denen die Aktionen
ausgeldst werden, wird durch das ungenaue PSX-
Joypad unnétig erschwert, wodurch man anfangs
schnell zum planlosen ,Wild-Button-Pressing’ ver-
leitet wird. Mit etwas Ubung findet man sich je-
doch schnell in das Spiel hinein, die Vielfalt der
Moves ist nicht zu verachten, und vor allem zu
viert (mit Multitap) kommt bald Freude auf. WWF
Warzone schlégt alle bisher in Deutschland er-
schienenen Wrestling-Titel wie WCW vs. The World
oder WCW Nitro um Langen. WWF-Fans werden in
jedem Fall voll auf ihre Kosten kommen. B

XL-Wertung 80%

tm umfangreichen Create-a-Player-Menii

kann ein eigener Wrestler erstellt werden

WWF Warzone kommt dieser
Tage auch fiir das N64 in den
Handel. Bei der Musik muBten
Abstriche gemacht werden,
doch dafir ist die Grafik beein-
druckender ausgefallen als bei
der PSX-Version.

Gameplay: Ein aktionsgela-
denes Spielgeschehen, viele
Modi und die Vierspieler-Op-

tion konnen Uber die etwas

komplizierte Steuerung
hinwegtrésten.

Présentation: Die Kdmpfer
sind fliissig und realitatsnah
animiert. Originale Einzugsmu-
siken, Live-Kommentare, joh-
lende Zuschauer und kra-
chende Soundeffekte vermit-
teln eine authentische Wrest-
ling-Atmosphére

Memory-Card: Jeder erstellte
Wrestler belegt einen Block.

Dual Shock: ja

B ai
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Sony  Entwickler:
1-8 (2 simultan)  Level:
ca. DM 100  Erhiltlich:

Namco Beat 'em Up

23 Kéampfer
ab 11. Sept. 98
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Tekken 3

J vom Gr h, olle Turn-
schuhe und SchweiBband: Auch altge-
diente Beat-'em-Up-Stars unterliegen der
Floskel ,Kleider machen Leute*

Lange Zeit war es unklar, wie
der 70er-Jahre-Disco-Tanzer
Tiger zu erspielen ist. Haufig
war er plétzlich anzuwahlen,
doch niemand wuBte, warum.
Aber es ist einfach: Man muB
lediglich mit 16 verschiedenen
Kémpfern im Arcade-Modus
durchspielen und Start
gedriickt halten, wenn man
Eddy Gordo auswabhit.

Gameplay: Herausstechende
Spielbarkeit verbunden mit
innovativen Spielmodi und
bewéhrter Realitatsnihe
sorgen fir tberdurchschnittli-
chen DauerspaB: Namco steht
fiir exzellente Qualitat.

Prasentation: Das Charakter-
design, die ausgeglichenen
Hintergriinde und die satten
Kampfgerdusche begeistern.
Neben den gelungenen Anima-
tionen und der mitreiBenden
Musik glanzt Tekken 3 vor
allem durch hochst sehens-
werte und technisch brillante
Render-Abspanne. Das PAL-
Bild zieren schwarze Balken,
und die Spielgeschwindigkeit
ist geringfiigig niedriger.

Memory-Card: Ein Block spei-
chert erspielte Charaktere und
die Rekorde.

Dual Shock: ja/Tekken 3 gibt
es im Bundle mit Dual Shock
(nur als NTSC-Version).

DB 3B~ G4,

VON T
chon im Dezember 1994 - quasi zeitgleich
mit dem Japan-Start der 32-Bit-Konsolen
PlayStation (3.12.) und Saturn (22.11.) - kam der
erste Tekken-Priigler in die Spielhallen. Als dann
im Mérz 1995 die NTSC-Version fiir die PSX end-
lich erhéltlich war, schlugen die Herzen der Beat-
‘em-Up-Fans hoher. Fiir eine elitdre Gruppe be-
tuchter PlayStation-Pioniere eréffnete sich eine
nur aus Virtua Fighter gekannte Dimension des
Kémpfens in 3D. Ein Genre-Kénig war geboren.
Drei Monate vor dem heiBersehnten Release
der PAL-CD von Tekken 1 durften sich Spielhal-
lengénger bereits mit dem zweiten Teil der Eisen-
faust-Reihe vergniigen. Mehr als ein halbes Jahr
spéter (im Juni '96) erschien Tekken 2 dann auch

HELLWIG

fiir die Heimkonsole - die PAL-Version wurde im
Herbst nachgereicht. Wieder war Namco der
Thron in einem der beliebtesten Genre sicher. Die
Priigelreferenz hinkte dem hértesten Konkurren-
ten, Segas Virtua Fighter-Reihe, zeitlich zwar stets
ein wenig hinterher, war in der 32-Bit-Gemeinde
jedoch der Favorit und in Sachen optionaler Aus-
stattung umfangreicher. Bei der Verdffentlichung
des dritten Teils vor ein paar Monaten war es um
Segas Konsole bereits geschehen, die 32-Bit-
Beat-'em-Up-Krone gehdrt von nun an unange-
fochten dem Namco-Produkt.

Der PAL-Release diirfte es hierzulande schwer
haben, den hohen Verkaufszahlen der beliebten
Vérganger nahezukommen. Giinstige Chip-Um-
bauten, die das Problem der PAL/NTSC-Inkompa-
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Telken 1  PLAYER SELECT

Die Polygonfehler der Vorlaufer beim riesigen
Béren sind weitestgehend ausgerdaumt

Schéne Replay-Szenen der letzten Sekunden
eines Kampfes belohnen den verdienten Sieger

tiblitat beseitigen, und rduberische Raubkopien
fiir ein Taschengeld schmélern die Absatzchancen
der spéten PAL-Fassungen merklich. So ist die
NTSC-CD von Tekken 3 bereits bei vielen Beat-
'em-Up-Fans zu finden. Mit dem anstehenden Re-
lease wird sich der Referenztitel noch weiter ver-
breiten. Denn wer schon einmal auf Tuchfiihlung
gegangen ist, der weiB, daB nach den er-
sten Probe-Fights in der Regel Sucht-
erscheinungen auftreten. Dafiir sor-
gen neben den bewéhrten Kampfsti-
len mit ihren iiberaus beeindrucken-
den Animationen nicht nur die neuen
Charaktere, sondern auch und vor
allem die grandiose Spielbarkeit. Fast
alle 23 Fighter lassen sich schon nach kur
zer Zeit willig und problemlos steuern. Dank frei
belegbarem Pad fallen auch Special-Moves, und
davon gibt es reichlich, nicht sonderlich schwer.
Im Gegensatz zu den Vorgangern bietet der dritte
Teil mehr Spieltiefe und ausgewogenere Fighter.
Nicht zuletzt deswegen ist der Tekken 3-Automat
in Japan immer noch sehr beliebt und steht in der
Gunst sogar hoher als Virtua Fighter 3.

Nach diesem Motto, alle guten Dinge sind drei,
steckten Namcos Tekken-Spezialisten ihre volle
Energie in den Ausbau der Spielmodi. Hinzuge-
kommen ist der Force-Modus, der im Grunde
einem Seitwérts-Scroller aus 16-Bit-Tagen ent-
spricht: Uber vier Level darf der Spieler mit einem

beliebigen Charakter samt kompletter Move-Pa-
lette gegen wechselnd starke Ninja-Fighter antre-
ten. Energiehdppchen und Endgegner runden den
SpaB ab. Ein weiterer Neuling ist der Ball-Modus,
der in seiner Kuriositat sémtliche Absonderlich-
keiten der Beat-'em-Up-Geschichte in den Schat-

ten stellt. Gespielt wird eine Art Vélkerball, in der
sich zwei Kadmpfer einen groBen Ball gegenseitig
auf die Riibe oder ins Feld schlagen. Dieser unter-
haltsame Modus wiirde beinahe ein eigenstandi-
ges Spiel rechtfertigen.

Als willkommene Dreingabe darf sich der
Tekken-Freund auch noch am Movie-Theater
laben. Alle Abspanne, die Intros sowie
samtliche Musiken lassen sich - soweit
freigespielt - abrufen. Fiir echte Fans,

die im Besitz aller Tekken-Titel sind,
wurde sogar noch die Moglichkeit
geschaffen, das komplette Paket der
Render-Sequenzen und Musiken zu
nutzen, indem man die PAL- oder NTSC-
CDs in diesem Modus einlegt. Obligatori-
sche Spielvarianten wie Survival-, Training-,
Versus- und Team-Battle-Modus fehlen ebenso-
wenig wie die Namco-typischen Kampfstatistiken.

Was die hier beschriebene PAL-Fassung von
der NTSC-CD (Spiel des Monats, XL 6/98) unter-
scheidet, ist im Grunde kaum der Rede wert. Man
muB sich als User der euopéischen Version ledig-

BUTTON CONF I GURATION

(V3

LK
SETTING SETTING
VIBRATION ] VIBRATION
DEFAULT DEFAULT
EXIT EXIT

lich mit geringen GeschwindigkeitseinbuBen und
kleinen schwarzen Balken auf dem Schirm abfin-
den. Ansonsten entspricht das Produkt vollends
der Qualitat des Originals - womit sich Besitzer
einer europdischen PlayStation nicht weniger
gliicklich fiihlen diirfen, dieses Spiel zu genieBen,
als Umbau-Freaks, Kopierbanditen und Import-
Jager. Tekken 3 ist der ultimative und ungeschla-
gene Genre-Konig, dem 32- oder 64-Bit-Konkur-
renten groBtenteils nicht anndhernd das Wasser
reichen kénnen. Enter the Tekken! Il

XL-Wertung 95%

PLAYER SELECT

Im dritten Teil verstecken sich

ein paar bekannte Gesichter:
Forrest Law ist dem legen-
déren Bruce Lee nachempfun-
den, Lei Wulong hat frappie-
rende (gewollte) Anhlichkeit
mit Jackie Chan, und der nied-
liche, aber schwierig spielbare
Saurier Gon ist Hauptberuflich
wortloser Manga-Held.

DaB Eddy Gordo einen nieder-
landischen FuBball-Star dar-
stellt und Ling Xiaoyu der
Street Fighter-Schénheit Chun-
Li ahnelt, ist nicht bestétigt.
Auch der Vergleich von Ogre
mit der Marvel-Figur Hulk
diirfte sich allein auf die Haut-
farbe beschranken.
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Auf den néchsten Seiten findet Ihr zahlreiche Moves, Combos und

Special-Moves der Tekken 3-Charaktere. Die folgenden Listen
erheben keinen Anspruch auf Vollstindigkeit, enthalten aber viele
Attacken, die als Einstieg in eine Kombination gedacht und geeignet sind.
Probiert einfach mal aus, mehrere Moves miteinander zu kombinieren!

Legende:

+  verbindet (zwei) Tasten, die gleichzeitig + neutrale Stellung fir das Steuerkreuz

gedriickt werden mussen .
<> im Riicken des Gegners stehend

»  verbindet (zwei) Tasten, die direkt nach-

einander gedriickt werden miissen 4 aus der Hocke kommend

Lei Wulong Forest Law
Anchor’s Away y+AXE
Bass Clef Cannon «+HN i 5
Buffalo Arrow Combo «+HO% Acrobat Combo ¥ +AO®®
Cannon Blast { A oder %)A - Backflip Rush P+ R+@
Cannon Blast Il tANNE Y @ Catapult Kick +4+0
] 4x Punches, Mid Kick > +HANA® Charging Power Punch  » +Hl + A
Cannon Blast IIl L AEROX 4x Punches, Low Kick = # H AN A X Chatisement Punch u«+Hl+A
g Cyclone Suplex 24 2+l Alley-Oop Back Punch <>l + % Double Flipkick Combo % + @ %
- A Back Turned Position -+ %+@ Double Knuckle A A
:E Dashing Punch, Elbow Rush ¢ % +Hl A Crescent Kick, Double High Kick, Middle Stab % % = + %
'; Dashing Uppercut - +H 3x Punches, Low >+ OHAEX Dragon Dive -+ AR
© Earthquake Stomp R+ @ Crescent Kick, Dragon Elbow Stab -+ A
ry Elbow ->=+0 3x Punches, Mid > OHANG® Dragon Knee L X ]
Face Kick R Drunken Stance - R+ @ Dragon Lightning Jabs HEEENE
(2} Fisherman’s Suplex A+O® Elbow Drop, Play Dead & + A Dragon Slide ¥ u+x
.‘9_‘ Full Nelson Suplex NiE+A Flying Sky Kick mex Dragon Tail PET )
) Front Suplex L B Guard Melting Punches = # AN AN Dragon Low Kick,
“_‘; Front Sweep, HighKick ¢ +@+@® Headbutt «+H+A Left Kick, Flip Kick XX
Front Sweep, FanKick & +@ ¢ +@ Hopping Kick ”+@ Dragon Low Kick,
Front Sweep, Cannon Blast 4 + @ Juggles (easy) 7 +0 Double Left, Flip Kick P+ R%XXO

Full Sweep, Bow Leg ¥ uN+t0%
High, Low, Low o0 0

Juggles (medium) 7O AR
Low Cartwheel,

Dragon Low Kick,
Triple Left, Flip Kick PERRXRO

High, Low, Uppercut [ X} | Face Down Position [ J% 3 High/Mid Combo Break <=+l + %
Heaven’s Cannon »+H+@ Low Combo Break o +H+R oder « + A+ @
Juggle (easy) HA«+N oder # + A+ @ Juggle (easy) xe
Juggle (medium) Neck Wringer A+O® Juggle (medium) HO ¢ +%
Lead-In Punch, Cannon Lift % + A W Phoenix Stance «-H+@ | Junkyard Combo «+ARO
Lead-In Punch, Low Kick % + A % Play Dead Position $+%+@ Leg Grab Takedown A0
Lead-In Punch, High Kick % + A @ Rave Spin 200 Low Elbow, Reverse Flip Kick # + A @ ﬁ
Low Combo Break » +H+R Rave Sweep, Snake Stance » + A ¥ Low Twist Kick, Flip Kick 4 + @ %

oder # + A +@ Rolling Kicks, Low Sweep, Flip Kick L GR
Low Sweep 2 +R Face Down Position AO XX One Inch Power Punch = + lhA ¥
One-Two, Cannon Lift ~ EhHA B Rush Punch >0 One-Two mA FO
One-Two, Low Kick A% Rush Punch Combo > 7HARA Punch Counter «+H+A
One-Two, Kick A @ Slide Position -+ A Punt Kick ytr 0 -
Palm Strike =+ WA Six-Legged Fury 0000 XX Quick Punch, Dragon Toss W+ %
Punch, Spin Behind -+ A Snake Stance -+ A+R Rave War Combo >+ A AA

Sideways Body Drop H+% Spinning Forward Kick = & @ Roundhouse, Flip Kick @ 4 +%
Spinning Air Neckbreaker <> ll + % Spinning Rush Kick -> A% Step-In Kick u+R
Taunt A+%+0@ Three Rush Punches Shaolin Spin Kick oxe
Treble Clef Cannon ) Trip Throat Punch <m+%

Triple Strike Grapple e A
Triple Kick Combo [ X X ]
Twin Arrows

Trip & Elbow 7 +H+A
Turning Punches, Uppercut Il + A Ml + A
Two Rush Punches > 70 A

Triple High Kick Combo % % %
Triple Fist Strike Combo <« +H A B
Toe Kick, Flip Kick u“+rOon
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Nina und Slice Kick ® @ Paul
Anna Spark Attack mHANO Phoenix
Williams Step In, Upward Slap W) A
Three Limb Break oW+ R
Throw o+
Throat Stabber - >+ A
Throat Cutter - =+l
2x Kicks, Uppercut Combo @ % A Upward Slap » +Boder v %+ A
Assault Combo N+ XEA=>+H Venomous Breath Y u> AR Arm Toss
+ A Wipe the Floor ¥ u+@® Backwards Dodge L
Blonde Bomb - +H+A Can-Can Kicks 7RO
Bad Habit - - R Ling Xiaoyu Can-Can Kicks,
Blonde Bomb - =>H+A High Roundhouse - >+ ROR
oder =+l + A Can-Can Kicks,
Bone Cutter - - > R Mid Kick > > RO X
Bermuda Triangle HAO Can-Can Kicks, Low Kick = = + % @ § + %
Can Opener 7 ORO 2 Quick Punches - Dash Back Power Punch = % & »# « +H
Cemetery Crash HA V%) +A Power Punch HAv-+H Elbow Smash - >+ A
Chin Bash $>=>H+A 360° Flip A+@® Elbow Lift Y u=->+0
Crab Claw $>=>%-0 Body Push Combo Break » + % Flash Attack Combo AX
DCC Kick XOR AR Cartwheel »+H+@® Falling Leaf Combo VO A
+OR Circle Stance - Power Punch «= + ll + A A Hip Toss %
DCC Punch » - ORE ¢ +OR Circle Stance, 8 Jab - Kick Combo AX
Divine Cannon LR 1 Phoenix Strike «+H+-AN+A Jab - Low Kick Combo  E@oder A & + %
Divine Cannon Combo # +@ % § Dive Roll ->+%+@ Juggle (easy) HAV+A
, Double High Kick xe Face Kick R Juggle (medium) HEE ¢ %~
£ Double Slap -+ AA Four Hit Flurry 4 (halten) X AN @ + A
Embracing Elbow Strike = = + High/Medium Combo Break M + @ Juggle (expert) H=> > %0 >
Flush Combo =+ X HA Human Hurdle = + Al -+ @
Ground Stomp R+ @ Jab, Uppercut By A Kick Toss -+ A+R
. Hunting Swan o+l A Juggle (easy) HAv-+H Neutron Bomb -> >+ @
' Jail Crash HA V- X}+O Juggle (medium) Hy-H>+00 One-Two HA
. Juggle (easy) 2RO Juggle (expert) HEy+H§ N Overhead Smash - +H+ A
/ Juggle (medium) HE«+AA (X J Phoenix Smasher ¥ N>+ A
/ Juggle (expert) «+AAV-ON Jumping Overhead Kick & +@ Reversal -+H+%
gl | >+ % Left Knifehand Reversal <= + M oder « + A + @
! Leg Break Combo V%@ Low Combo Break y+H+@ Sidestep, Shoulder Ram = + M + @
Leg Grenade -> > +0 Over-Shoulder Throw Vo «+ A Shoulder Popper A+O®
Lifting Toss A+O® Phoenix Stance $+H+ A ' Shoulder Ram -> = +0+A
Low Kick, Power Palm Strike v +0 Stone Splitter 4+ A
2x Punches, Blonde Bomb = + XM A » + W+ A Right Knifehand Reversal <= + A Striking Shiho-Nage w+H+A
4 Low Kick Counter $+E+R Raccoon Kick - - + % Sweep, Undercut,
- oder $ + A+ @ Rising Phoenix Combo ¢ +H+ A AN Uprooter >NV M-
Lunging Assassin Combo w + X A ¥ + % @ Spinning Punch -+l RAA
Lurking Assassin Combo % +% A @ Stomp Kick ” @ Sweep, Undercut,
UND Low Kick, Uppercut Combo & + % A Spinning Dodge X+@oder § +%+@ Phoenix Smash L2 W 4R
POR  Machine Midkicks NIRRXO Spinning Axis Shift $+m+@ xXAN
HEN Machine, 2x Punch, Slap, Forearm Chop H+% Taunt ¥ (bis Paul steht)
- Blonde Bomb W RXXEA Super Arm Takedown B2 Tile Splitter ++m
e - +H+A Taunt Hx+® Tile Splitter, Falling Leaf ¥ +H @ A
Machine Midkicks, oder A +%+ @ Tile Splitter,
Low Kicks AFRRRR Toe Kick “+® Deathfist-Combo $+-HA
Overhead Neck Throw &+l + A Left Roundhouse -+ % Tile Splitter,
Quadruple Punch High Overhead Flip > > +%+@ Phoenix Smasher ++HA
Blonde Bomb HANA-+H+A Upward Slap t+0 Ultimate Phoenix «+H+ A
Reversal «+H+% Upward Spin Strike »> =0+ A Ultimate Tackle »+H+ A
oder « + A+ @ Windmill Slaps ++0 Undercut Elbow, Uprooter 4 % + A A
Shin Smash L B BY J Windmill Slaps, Undercut Elbow,
Side Stab ®+ A Phoenix Stance $+m 3 Phoenix Smasher $u+tAN
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Kuma / Panda

Bear Fart
Bear Hug
Bear Hammer

Biting Rag Doll Toss
Claw Slash
Circus Roll

Cross Cut Saw.
Dancing Bear Taunt

EVA £

Juggle (easy)
Juggle (medium)
Juggle (expert)

tactics

Low Bear Hammer
Rush, High

Low Bear Hammer
Rush, Mid

Low Bear Hammer
Rush, Low
Lunging Side Kick
Megaton Punch
Rabid Bear
Rushing Uppercut
Salmon Hunter
Stone Head

Treble Clef Cannon
Uppercut Rush
Uppercut Rush,
High Attack
Uppercut Rush,
Mid Attack

Uppercut, Mid Attack
Uppercut, Low Attack
Windmill Punches
Windmill Punches,
Bear Slash

86 XL September 1998
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Bear Moonwalk Taunt

Double Elbow - Uppercut
Double Hammer Strike

Uppercut Rush, Low Attack
Uppercut, High Attack

e AIRO
A+O®

|
H+X+@
ol R

< (halten) + W + A
> NN e
+H+ A
-0+ A
‘40

ANA
H+-AN+A
> AR
»>=>+AN+A
# + @ = (hal-
ten) IHEHE > -
+ A

+EENA~>-R

‘EEEAN+E

+EEEA R
-> = 5+ R
¥ NtA
%

-> -+ A

w+ANAN+H
N+ANA R
$n+tA=»>+H
tu+ANH
Y N+tAd+H
YN+ HANA

$u+HAEE

CT.V LIV

Gun Jack

Choke Slam

Cossack Kicks

Cross Cut Saw

Dark Greeting

Death Heave

Death Shot

Double Hammer Strike
Downward Palm Strike
Earthquake Kick

Face in the Dirt

Hell Press

Hip Toss

Jack Hammer

Jaw Breaker

Juggle (easy/medium)
Lift & Toss

Lifting Choke & Toss
Liftoff Thrust

Low Cross Cut Saw
Machine Gun Punches -
Megaton Punch
Megaton Punch
Missile Slide

Pancake Press
Piledriver

Pyramid Driver
Reverse Mega
Hammer Strike

Stone Knee

Spinal Crush
Uppercut Rush
Windmill Punches,
Left Power Swipe

2x Low Kicks,

Rocket Kick

Axe Heel Crush

Axe Kick

Backflip, Tooth Fairy
Backwards Slap Sweep
Bazooka Leg

Black Shoulder

Bloody Scissors
Demon Scissors

»>=>+0+0

¥ XOXROXO
(=, = +H +A)
-+ @)l
%+tA+O®
A+O®
H-AN+A
u+tA+R

L
R N
«+H+ R

o+

HER

-> > AR

[ RN REVN
A0

7 +H+A
xX+@

H+A

»  AEEENA
Nt A

-+ R+ @
AR+ @

ra ey |

Y u=>-+1

$+H+ A
Vet A
W+
w+HANA

4 (halten) w + H A

¥ (halten) % % %
-> >0

- >+ %
XX A

¥ N+ A

- >0
»>+H+0

» (halten) + l + A
ox

Ogre

Clapper Attack
Exploder
Flamingo Knuckle Bomb

Olympus Leg Break
Shield Power Surge
Telekinetic Slam

True Ogre

Biting Rag Doll Toss
Dragon Flame
Flaming Knuckle Bomb

Flying Dragon Flame
Horn Gore

Juggle (medium)
Jump Kick

Low Tail Attack

Mid Tail Attack
Monstrous Vice
Punch, Backfist

Tail Cyclone

Demon Slayer
Downward Arm Strike
Running Exploder

Hop, Slide Kick
Hopkick

Hunting Hawk
Indigo Punch

Juggle (easy)
Knuckle Bomb
Kunai Advance
Kunai Blow

Lift and Toss
Serpent Thrust

Shin Kick, High Kick
Shining Fists Combo
Sidewinder
Standing Tsunami Kick
Step-In Punch
Thrust Kick

Triple Low Kicks
Twin Pistons
Waning Moon

“+H+A
x+®

4 ¥ (halten) +H
+ A

A0
«+H+ A
oM+ R

oMl R
$+H+ A

t) ¥ (halten) + @
+ A

H+A

+H+ A

T ROR

+ R+ @

+ R+ @

N+ R+ O
-

A A

AN+ R OR O

- > %M

HAA
>+ A

= = = (halten) %

+ @

-> > %0
”+@
7EROR
« <« +H0+A
H->+A
7+H+A
- = 4 A
-+ A
LR

- >+ A
V0@
EE A
-+t A+R
-+ @
-+ A
2+@

¥ (halten) % % %
x+HA
NN+A+O®

R
GF
"
FO

-




Yoshimitsu

Aus dem Stand auf dem Schwert:

Basic Low Punches
Basic Uppercuts
Rising Front Kicks
Side Kicks
Standing Jab
Backfist
Backwards Teleport
Bad Breath

Basic Uppercut
Copter Blade
Dashing Suicide
Elbow B-Hand -
Low Spin Fists

Elbow Smash
Extended Copter Blade
Flash Attack Combo
Flash Punch - Low Kick

. Flying 69 Slam

4
f]
g

Nt

%

Front Kick - Sword Slice
Full Sweep
Juggle (easy)

Juggle (medium)

Juggle (expert)

Kangaroo Kick
Knee Hop
Low Combo Break

Low Spinning Fists

Lunging Sweep
P-Wind Combo, Sword Slice

Pogo Stick, Slide Forward
Pogo Stick, Hop Up

Pogo Stick, Kangaroo Kick
Poison Wind

Poison Wind Combo

Quick Elbows
Reverse Cartwheel
Rising Uppercut
Sit Down

Skydiver

Shark Attack

Spinning Fists

+ A

+ R+ @
«+H+A
+ A
+H+ A
- H+0®

YtttV E gD

%+ HetA
2+ AAA
- >+ A
7+H+Ae
AR
Ay + R
R

- =+ 0
L2
«+H>+0
» -+
«+H->+H4
+H+A X
w+E A
7RO -
L AR BN
ox

-»> >+ @

4 + W+ % oder
V+A+O

»# (halten) + A
AAAA
360°-Drehung + %
7RO -
+He+H e
+@x +H

4 +H+A>>
tH+A ¢
t+H+AOX
7R+ O
7RO et
He+Re
y+AEEN
> +H+A
ftra
iR+ @
Vel A
-> > %+0
H-AX+O®
«-ANNER

Lietl S5l 4. B S
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Mokujin Heihachi:
« Steht bewegungslos im Blitzgewitter
« Sitzt zunédchst im Schneidersitz, steht

dann auf und dreht sich zum Gegner

Jin Kazama:

* Zieht seine Handschuhe an

« Stiitzt die Hande in die Hiiften und wirft
den Kopf in den Nacken

Vor jeder einzelnen Kampfrunde wird per Zu-
fall ein Charakter ausgesucht, in dessen
Rolle Mokujin schllipft. Da er nicht gleichzei-

tig seine Gestalt der Figur anpaBt, kann man Julia Chang:
auch nicht auf Anhieb erkennen, mit wel-  Bindet ihr Stirnband um und reibt sich die
chem Fighter man antritt. Doch mit ein Wangen

biBchen Ubung sind die unterschiedlichen
Charaktere anhand ihrer zwei verschiedenen
Warm-Up-Sequenzen direkt vor Kampfbe-
ginn recht gut auseinanderzuhalten. In der
folgenden Liste werden die Bewegungsab-
laufe der Sequenzen fiir die jeweiligen Figh-
ter naher erklart.

* Betet insténdig vor dem Kampf

King:

+ Kniet mit dem Riicken zum Gegner, steht
dann auf und dreht sich um

« Wirft den Kopf in den Nacken und briillt
wie ein Lowe

Bryan Fury:

* Verschrénkt die Arme auf dem Riicken
und geht zum Gegner

« Schwingt die Fauste wie ein Boxer

Kuma/Panda:

* Hockt im Schneidersitz und rollt sich in
Angriffsstellung

* ReiBt die Arme hoch und briillt

Eddy Gordo (Tiger):
* Deutet auf den Gegner
« Fiihrt ein paar Capoeira-Ubungen aus

Forest Law:
« Verdeckt sein Gesicht mit den Handen
* Téanzelt wie sein Vorbild Bruce Lee

Gun Jack:

« Schldgt mit den Fausten auf die Brust
+ Seine Arme springen aus den Gelenken
und wieder hinein

Lei Wulong:

« Dehnt sich im Panther Stance

* Verschréankt die Arme und senkt dann
seinen Kopf

Hwoarang:
* Macht ein paar sehr hohe Kicks
 Kratzt sich am Kopf

Nina/Anna:

* Zeigt, daB sie dem Gegner die Kehle
durchschneiden will

« Schiittelt das Haupt mit der Hand vorm
Jun (aus Tekken 2): Gesicht
* Jun macht Radschlage und viele
Dreh-Kicks aus dem Stand Paul Phoenix:

* Schlégt seine Fauste zusammen

* Tut so, als ob er sich kimmen wiirde
Spinning Sword Flip

Spinning Sweeps, Front Kick - » + % 3% % % Ling Xiaoyu:

X>+0 * Springt aufgeregt hin und her
Spinning Rainbow Drop <m+% * Legt die Hande zusammen und verbeugt
Suicide +-H+@® sich tief
Sword Slice » + 0
Sweeping Slice Y2+l Yoshimitsu:
Sword Stab e+ * Ist am Holzstock (Schwert) zu erkennen
Sword Spin « « Il
Sword Reversal «+H+@®
Topspinner Attack < (halten) + B A Fortsetzung folgt!

W # (halten) + % g /

X>+0 In de;.‘i(o menden Aﬁgggbe folgen im
Trip A+® fiinften il der Takl;unj-tg&ics die
Triple Roundhouse Combo @ @ @ MW{‘}“;/Y hn Go}r:n;d Di;;:tor B
Zigzag xe P '{ \
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(Cart World Series @

Neues Kart:

Ruft das Menii ,CREATE A DRIVER®
auf! Das einzige, was |hr dort ver-
andern muBt, ist der Name. Gebt
,PUSHBUTT" ein, und |hr erhaltet
ein flottes, neues Kart!

Castlevania - Sym-
phony of the Night

Intelligenz-Bestie:

Nachdem Ihr Castlevania durchge-
spielt habt, nennt Ihr den Speicher-
stand zu Beginn eines neuen Spiels
X-XIV"Q'. Im anschlieBenden Spiel
verfligt hr nun iiber besonders viel
Intelligenz, was allerdings auf
Kosten Eurer Stérke geht.

Richter Belmont spielen:
Nachdem |hr Castlevania durchge-
spielt habt, nennt Ihr den Speicher-
stand zu Beginn eines neuen Spiels
LRICHTER®. So kénnt lhr mit ihm
gegen den bdsen Dracula ins Aben-
teuer einsteigen.

Bessere Riistung:

Nachdem lhr Castlevania durchge-

spielt habt, nennt Ihr den Speicher-

‘ stand zu Beginn eines neuen Spiels
LAXEARMOR'. Im zweiten Durchlauf
besitzt der Held nun eine neue und
bessere Riistung.

Zeitvertreib:

Wenn ,NOW LOADING" auf dem
Bildschirm zu lesen ist, driickt doch
einfach mal ein biBchen auf dem
Steuerkreuz herum!

Command & Conquer 2:
Alarmstufe Rot!

Croc - Legend
of the Gobbos

Diverse Cheats:

Markiert im laufenden Spiel das
Herstellungs-Icon! So kénnt Ihr die
Bau- und Herstellungsmoglichkei-
ten in der Ubersicht sehen, auBer-
dem werden die Button-Symbole
des Pads dargestellt. Um nun einen
der folgenden Cheats aktivieren zu
kénnen, miBt Ihr mit dem Steuer-
kreuz den jeweiligen Button an-
wahlen und dann anschlieBend mit
@ bestétigen. Das Ganze sollte
recht zligig vonstatten gehen.

(Courier Crisis

o

Neue Fahrrader:

Um das sogenannte ,, UBER BIKE*

Pedricide 8
Kot Level
1-1
1-2
1-3

Bonus
Levelskip (Gewinn): 1-4
XEENOAO 1-5
1-6
Levelskip (Verlust): Bonus
000 ANX 2-1
) Coltrane St. 22
2-3
* Bonus
zu bekommen, ruft Ihr das 2-4
- Load/Save-Menii auf und gebt dort 2-5
= i = das PaBwort ,SAVAGEAPES' ein. 2-6
/ 1 ., Wer gerne mit dem ,ALIEN BIKE* Bonus
ﬁ: ni #  ein paar Runden drehen méchte,
3 2 156 3 gibt an derselben Stelle einfach das
R PaBwort XFIFTYONEX' ein.
Mehr Geld:
mmexie (_Crash Bandicoot 2 G
Megabombe:
EX00X A Voodoo-Maske, Stufe 3:
Wenn Crash abstirzt, miiBt lhr so-
Chronoshift: fort 4 + @ halten. lhr bekommt
AOOEEX dadurch eine Voodoo-Maske der
Stufe drei, womit Ihr unbeschadet
Iron Certain: durch die Level rasen konnt.
OHNOXNEA

Levelcodes:
Gebt die folgenden Codes im
LENTER PASSWORD"Screen ein!

Code

ULLLLDDULULURRU
ULLLLDDULURDRRU
RULULUURLRURLUD

DLURLDRLRLRRDLL
URDLLDDULRRDRRU
RDDULUURLUURLUD
DRRRLDRLRDRRDLL
LUUURRDULRURULD
RDLURRURLRURLUD
DRURRLRLRLRRDLL
LURULRDULUULULD
ULDLRLDULRRDRRU
DLRRRLRLRDRRDLL
LUUULUDUDRULULD
URLLLUDUDURDRRU
RDLULDURDRURLUD
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31 LURURDDUDUULULD
32 ULDLLUDUDRRDRRU
33 RUDULDURDUURLUD
Bonus DLRRLURLUDRRDLL
3-4 ULLLRRDUDURDRRU
35 RULURLURDRURLUD
3-6 DLURRRRLULRRDLL
Bonus LDRULLDUDUULULD
4-1 RDDURLURDUURLUD
4-2 DRRRRRRLUDRRDLL
4-3 LDUULDDULRRRULD
Bonus UULLLDDULUUDRRU
4-4 DUURLDRLRLURDLL
4-5 LRRURUDULURLULD
4-6 UDDLLDDULRUDRRU
| Bonus RRDULUURLURRLUD
| Extra LLLLDRRLLDRDLUR
Levelanwahl:
ULDLRLDULRRDRRU

Abspann sehen:
| Gebt das folgende PaBwort ein: <=
DRI R A

V- ¢
Andere Kameraeinstellung:

Driickt wahrend der Siegespose 4
oder ¥ oder = oder <! Benutzt
\ R1 oder L1 zum Zoomen!

( Dead or Alive

Als Endgegner spielen:
Spielt alle Kostiime fiir alle Charak-
tere freil Wahlt dann Kostiim 14 fiir

1=

L i L I B S5

€32 XL

weibliche und Kostiim 5 fiir ménnli-

che Fighter aus! AnschlieBend

spielt Ihr das Spiel noch einmal auf

der normalen Stufe durch, wobei

Ihr die Settings in den Optionen al-

lerdings nicht veréndern diirft! Am
Ende dieser ganzen Aktion steht
Euch dann der bose Bértige zum
Vermébeln der Guten bereit.

Als Ayane spielen:

Spielt das Spiel auf der normalen
Stufe mit dem Endgegner durch,
wobei lhr zu Beginn die Settings in
den Optionen nicht verandern
diirft! Im Anschlup steht Euch
Ayane zur Verfiigung.

Final
Fantasy VII

Gil in GP verwandeln:
Wer seine Gil gerne schnell in GP
verwandeln bzw. eintauschen

maochte, der sollte mit der Seilbahn

zwischen dem Gold Saucer und

DO’ AE"EES 01

dem Berg Corel hin und her fahren.
Im Gold Saucer (iber dem Speicher-
punkt werdet |hr nach einer Weile
auf eine Gestalt treffen, die Euch
1000 Gil in immerhin 100 GP ein-
wechselt

Doppelt absahnen:

Um die begehrenswerten Substan-
zen doppelt einstreichen zu kén-
nen, miiBt Ihr folgendes tun: Wenn
Ihr im letzten Dungeon gefragt wer-
det, ob Ihr den linken oder den
rechten Weg gehen wollt, so nehmt
mit der Party den rechten Weg und
laBt den Rest links weitergehen!
Sobald Ihr wieder zusammentrefft,

e

gendesein: = A = <« A X!
AnschlieBend beendet |hr den Level
und begebt Euch zuriick zur Media
Dimension. Driickt nun Select, um
die Leveliibersicht einzublenden!
Markiert dann einen beliebigen
Level (den Ihr bereits durchgespielt
habt), und driickt B, um den Time

( Hardcore 4x4

schlagt Ihr die Route ein, die der
Rest soeben genommen hatte, und
dann sammelt |hr die dort liegen-
den Substanzen auf. Hinterher
konnt Ihr die restlichen Party-Mit-
glieder bitten, Euch die Substanzen
auszuhdndigen, die sie gefunden
haben. Es sind exakt dieselben, die
Ihr auch eingesammelt habt. Somit
besitzt Ihr sie am Ende doppelt.

Gex 3D: Return
of the Gecko

Time Records:
Pausiert ein laufendes Spiel und
haltet L2 gedriickt! Gebt nun fol-

Record sehen zu kénnen.
Verstecktes Spiel:
Wéhlt den Time-Trial-Modus und

gebt im anschlieBenden Eingabe-
Screen folgendes PaBwort ein:

c
(=}
+
©
+—
[
>
©
o

LRI
WwWE «cvo

tactics

,DUTCHMAN'! Nun sollte das Ge-
sicht eines Entwicklers erscheinen.
Begebt Euch zuriick zum Haupt-
menii (Start/Options) und wahlt
die Optionen an! Dort wahlt Ihr
,CREDITS', woraufhin Ihr in einem
Asteroids-ahnlichen Spiel namens
Roids die Gesichter der Entwickler
beschieBen diirft.

Oddworld -
Abe's Oddysee

Pfeif-Rétsel vereinfachen:

Haltet wahrend eines laufenden
Spiels R1 gedriickt und gebt folgen-
desein: A ¢ @ « % § B
= | Bei einem Pfeif-Rétsel geniigt
es nun, einmal zu pfeifen.
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Korpergasentstromung
animieren:

Abe furzt, und zwar ziemlich unge-
niert. Um der Unsitte die Krone
aufzusetzen, lassen sich seine Kér-
pergasverfliichtigungen mit hiib-
schen, griinen Wolkchen optisch
hervorheben. Haltet dazu wéhrend
eines laufenden Spiels R1 gedriickt
und gebt folgendes ein: ¢ <= =
H e x

Pitfall 3D:
Beyond the Jungle

Levelcodes:

Wenn sich Programmierer nur ein
biBchen Miihe geben, miissen
PaBworter nicht zwingend endlos
lang und total kompliziert sein. Wer
sich noch an solche Kandidaten wie

/
By &
‘bﬁn

das mittlerweile uralte Mega-Drive-
Rennspiel Monaco Grand Prix erin-
nert, der weiB, wie nervenaufrei-
bend 64stellige PaBworter sein
kénnen. Dagegen sind die Kreatio-
nen, die fiir die deutsche PAL-Ver-
sion gewahlt wurden, die reine
Wohltat. PaBworteingabe leichtge-
macht - quasi ein Kinderspiel!

Level Code

1 KINDERSPIEL

2 METROPOLE

3 TIEFSCHWARZ

4 ZUMTEMPEL

5 HEISSERSTEIN

6 UNTERGANG

7 HEISSESACHE

8 AUSBRUCH

9 UMSTURZ

10 ZAUBERGARTEN

11 TALFAHRT

Endgegner 1 RIESENKERL
Endgegner 2 WURMKUR
Endgegner 3 ENDSPURT

(Rascal @

Levelanwahl:

Gebt das PaBwort ,House' ein! Im
Spiel schaltet lhr dann mit R1 von
Level zu Level. Mit der Taste R2 be-
férdert Ihr Euch in den nachsten
Raum.

Reboot @

Unendlich Munition:

Wer unendlich Munition fir den
Glitch-Laser haben mdochte, driickt
folgende Tastenkombination im
Hauptmenii: = L1 ¢ = § L1
RT ¢ ¥ <!

Zusétzliche Schildenergie:

Wer die folgende Kombination im
Hauptmeni eingibt, erhalt beim
Aufsammeln von Glitch-Munition
zusatzliche Schildenergie: ¥ R1
« =2 §L2R2 « = ¢!

@ock & Roll Racing 2 @

Cheats:

Warnung! Wer diese Cheats eingibt,
kann nicht mehr gewinnen, da das
Programm das Tricksen registriert

und am Ende diese Meldung bringt:
4CHEATERS NEVER WIN!!I*

Endgegner-Cars freischalten:
Markiert im Hauptmeni ,RACE',
haltet L2 gedriickt und gebt dann
folgendesein: « = § ¢ W @
X A

Fette Wagen:

Markiert im Hauptmeni ,RACE', hal-
tet R2 + L2 gedriickt und gebt dann
folgendesein: ¢ 4 ¢+ B W

Unendlich viel Geld:

Markiert im Hauptmenii ,RACE’,
haltet R2 + L2 gedriickt und gebt
dann folgendes ein:
««>>EHO00

Unendlich Energie:

Ruft wéhrend eines laufenden Ren-
nens das Pausenmenii auf und hal-
tet R1 + R2 gedriickt. Nun gebt Ihr
folgende Tastenkombination ein:

t « >} ANRO X

Unendlich Munition:

Ruft wéhrend eines laufenden Ren-
nens das Pausenmenii auf und hal-
tet R1 + R2 gedriickt. Nun gebt Ihr
folgende Tastenkombination ein:

« 4t > BHAOX

Unendlich Nitros:

Ruft wéhrend eines laufenden Ren-
nens das Pausenmenii auf und hal-
tet R1 + R2 gedriickt. Nun gebt Ihr
folgende Tastenkombination ein:
++i1e00oe0

Zusétzliche Extras:

Wer sich zusitzliche Extras be-
schaffen und dabei auf die Cheats
verzichten mochte, der kann fol-

L abi{
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UG-

genden Trick ausprobieren: Dort,
wo sich auf den Strecken ein Extra-
Icon befindet, haltet Ihr einfach an.
Solange lhr an einer solchen Stelle
parkt, werden Extras hinzugezahlt.
Dadurch geht zwar etwas Zeit fl6-
ten, aber in manchen Féllen lohnt
es sich trotzdem, kurz anzuhalten
und einen Schwung Extras einzu-
sacken.

Street Fighter
EX plus Alpha

Neue Kostiime:

Um fiir die drei Fighter Akuma,
Bison und Garuda neue Kostiime
anwahlen zu kénnen, miBt lhr das

Expert-Training meistern und
anschlieBend im Charakterauswahl-
Screen Start und Select gedriickt
halten, wenn Ihr einen der drei
Kéampfer auswahlt.

Wenn der Kampf-

bildschirm er- )

scheint, kénnt
Ihr die Tasten
wieder los-
lassen.

Roadster:
FIFTY

Stock Car:
LOWRIDER

Strecke 7, 8 und 9:
DIRTY

Alle Strecken:
ALLTRACK

(Test Drive Off-Road @ CTheme Hospital @

Levelcodes:
PaBworter: Level Code
Gebt die folgenden PaBworter an- 2 XOHNAAOHNX
stelle Eures Namens ein! Ihr erhal-
tet zusatzliche Wagen und neue
Strecken.

3 OOANXAO®A
4 HAOEXXA®
5 OANOXAON

6 HANOXEX®
7 HAAOXEAO®
8 XANOGOAOGOEX
9 AEXAOX AN
10 OEXANXON
1 AGHOAENOX

Monster Truck:
BEEFY

Beach Buggy:
SPRINTER

éj:men Sie noch & Patienten

|und Sie gewinnen

Vigilante 8
Ruft den Optionsbildschirm auf und

Alle Level und Fahrzeuge:
markiert den Punkt ,Game Status‘!
Driickt nun % und dann @, um ein
PaBwort eingeben zu kénnen! Das
PaBwort, mit dem |hr alle Level und
Fahrzeuge freischaltet, lautet ,
WMNNWLHTSCUCLH'.

Locked Areas spielen:

Wahlt eine Stage an, die offiziell
noch nicht spielbar ist, und haltet
@ gedriickt, wenn Ihr mit %8 be-
statigt!

Keine Gegner:

Die Gegner im Arcade-Modus er-
scheinen nicht, wenn Ihr einen
feindlichen Wagen markiert habt,
Select gedriickt haltet und mit %
bestétigt.

| In zr&feren Riumen steigt die
Leistungsfahigkeit des Personals,

c
(=]
=
©
4
[
>
©
Q
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playstation

Nach iiber sechs Jahren
Produktionszeit ist
Heart of Darkness nun
endlich fertiggestellt
und schon tauchen die
ersten Probleme auf.
Fiir alle Spieler, die an
schwierigen Stellen
nicht weiterkommen,
bieten wir diese kom-
plette Losung mit samt-
lichen Screens. Im kom-
menden Monat préasen-
tieren wir dann die Kar-
ten der restlichen Level.
Doch nun viel Freude
mit der HoD-L6sung!

Sprungpassage ist etwas ieriger. Entwe
artet |hr, (iberspringt die einzelnen Gegner
Dieser Unhold frit Eure Waffe - da kann und macht dann bei den zwei, eng den Geg-

man gar nichts gegen machen - und auch ei Einzelspriinge, oder Ihr rennt einfach mit
Euch, wenn lhr nicht sofort weiterlauft. einem Sprung am Ende durch das Bild.

=g

In diesen drei Bildern miBt Ihr Euch an den flachen

Hier lauft Ihr einfac

der Inseln.und springt zur n Stellen ducken, bis einer de nach Euch
_ kein Pr |
sten - kein Problem greift. Danach schnell weiter zu nichsten Stelle.

% ~ \‘ ‘\\.i '\l
B A >
T

Vom Seil miiBt Ihr direkt ab-
springen, damit lhr nicht im
Wasser landet.
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miiBt lhrt er

Schatten besiegen, und zwar

wenn ei

n ist

den lauernden
An c n Baum klettert

ciner Kumpane lhr nach oben, spri

von hinten kommt.

Die Eidechse macht’s vor:
geht nach oben. Zum Seiten-
wechsel miiBt lhr einfach
springen und den Sprung:
knopf gedriickt halten.

Die erste Pflanze muB fres-
dann kénnt lhr {ibe
Abgrund springen. Im nach-
sten Bild sofort stehenblei

ben!

Schwimmen,
schwimmen,
schwimmen -

und zwar schnell!

wingt mit dem Cha-

! Und zwar nach

Ein gewagter Sprung an
der richtigen Stelle 16st so
es Problem :-)

Nur noch den en Stein
spring n d e wegrollen, schon beginnt die

Pflanz dchste FMV-Sequenz.

sten (rechten) Bild die herabhangende Pflanze herunter, bevor

Ihrin die Héhle geht und gegen das Lichternest springt!

ol
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KOMPLETTLOSUNG: (ﬁf’@{m - TEIL1

Den Gerdlihaufen kénnt Ihr nur An dieser Stelle konnt Ihr mit dem aufgela-

mit dem aufgeladenen, also denen SchuB aus dem Samenkorn einen Klet-

starken, SchuB beseitigen. terbaum wachsen lassen. Tretet dazu den

Nachdem Ihr ins Wasser gefallen , taucht
Ihr erst einmal schnell ab und beriihrt im unte- 4 e Samen an, so daB er
ren Bild den leuchtenden Stein - und schon
kénnt lhr wieder schieBen. Dan ht's
beim dritten Kreis in die darmartige (igitt)
Unterwasserhohle von HoD.

playstation

tactics

Diese Gegner sa
an, wenn lhr im unglinstigen
Winkel zu ihnen schwimmt.

In diesem Raum sind ieder
einige bose Pflanzen, denen |hr
nicht zu nahe kommen diirft.
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Wenn Ihr in diesen Raum kommt,
miiBt lhr sofort den Samen an-
schieBen und n: oben klet-
tern, damit Euch die Massen
nicht iberrennen. Auf der Platt-

N . form konnt Ihr dann nach links
So, das Ende (fiir diesen Monat) naht. lhr miiBt nur noch an der Wand nach . schieBen, bevor Ihr nach
: gehen und schrag nach unten in . .
oben klettern und auf di e Briicke gehen, dann setzt die FMV-Sequenz N . o R unten kdnnt, aber Vor-
die Menge schieBen (ha, ha).
ein, und wir sind raus 4 hsten Mal. sicht: sie wachsen nach

In diesem Raum miiBt
Ihr die Pflanzen ab

Um die Wiirmer zu erledigen, miiBt Ihr sie zuerst
mit dem aufgeladenen SchuB treffen und dann
mit einem zweiten SchuB zerplatzen lassen! Y die Unmengen von

Schatten habt Ihr keine
Chance, also sofort nach
links laufen!

Den Weg
ach unten
miiBt lhr nur

nehmen,
enn |hr
nicht mehr

Atemluft
habt

T S
o A

Euer erster starker SchuB verwandelt den Baum in Der erste Samen bleibt auf der kleinen Insel

einen Samen zuriick, der zweite schwacht die liegen, bis der zweite Samen ihn wi

Pflanze und der dritte |48t den Baum wieder wach- schubst. SchieBt nun auf die kleine Insel

sen. Auf dem Riickweg verwandelt Ihr den Baum und springt an den Baum und von dort auf

wieder in einen Samen und schubst ihn ins Wasser. die groBe Insel. Der zweite Samen ist unter-
dessen weitergeschwommen und kann nun
auch angeschossen werden, so daf der
Weg nach oben frei ist.

In XL 10/98 folgt
der zweite und letzte Teil der
HoD-Komplettiésung.
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PlayStation

SCORPION

Né64
G&U\/AJ‘J CED CONTROL PAD

Videospiele mit SchuB erfreuen sich nach wie vor groBer Be-
liebtheit. Leider benétigen nicht nur Saturn und PlayStation un-
terschiedliche Lightguns, zuweilen verlangen auch einzelne
Spiele nach einem bestimmten Modell (z. B. Point Blank). Wer sei-
nen Waffenschrank moglichst klein halten méchte, bekommt mit
der Scorpion von Blaze einen echten Allrounder. Das Gerat ist
dank Doppelstecker fiir PSX und SAT uneingeschrénkt einsetzbar,
per Knopfdruck kann sogar auf einen GCon-45-Modus umge-
schaltet werden. Da die Scorpion bei beiden Konsolen sehr prazi-
ses Zielen und SchieBen ermdglicht, besteht praktisch kein Be-
darf, verschiedene Lightguns zu horten. Weitere Pluspunkte sind
die kleinen Abmessungen der Pistole und das niedrige Gewicht.
Endlich kann einhandig geschossen werden, ohne daB die Schul-
ter hinterher vom Chiropraktiker wieder revitalisiert werden muB.
Um den Luxus zu komplettieren, verfiigt die Lichtpistole tiber ge-
trennt und kombiniert zuschaltbares Reload und Autofire. Sogar
ein Magazin befindet sich im Schaft, das jedoch nicht mit Patro-
nen, sondern Batterien gefiittert wird, um einen Rumble-Effekt
auszuldsen. Es entsteht bei eingeschalteter Funktion jedoch
nicht das Gefiihl eines Riickschlags, der Spieler glaubt eher,
einen starken elektrischen Rasierer in der Hand zu halten. Beson-
ders lobenswert ist die durchdachte Plazierung des Action-But-
tons, auf den viele Spiele zuriickgreifen, um zum Beispiel Grana-
ten zu werfen oder aus der Deckung herauszukommen. Als dieser
Knopf fungiert der Schlagbolzen, der bequem mit dem Daumen
der schieBenden Hand bedient werden kann.

Muster: Highcom, Tel.: 0 21 54/94 52 30

XL-Wertung

Ay b

FOWW W

Mit dem Advanced Control Pad schickt
Mad Catz einen ernstzunehmenden
Né4-Controller ins Rennen. Bei allen
drei Haltezapfen wurde die Unter-
seite aus Hartgummi gefertigt.
Daher liegt das gute Stiick jeder-
zeit ordentlich in der Hand, auch
wenn es heiB und schwitzig zu-
geht. Samtliche Buttons gehor-
chen problemlos. Leider wurde
beim Z-Trigger etwas wenig Platz bis
zum Controller-Schacht gelassen, Spie-
ler mit kraftigen Fingern fiihlen sich an die-
ser Stelle méglicherweise eingeengt. Das digitale Steuerkreuz be-
sitzt einen weichen Druckwiderstand, ohne dabei schwammig zu
wirken. Alle Befehle werden sofort registriert und umgesetzt. Be-
sonders hervorzuheben ist der ausgezeichnete Analogstick, der
einen Vergleich mit dem Nintendo-Original nicht zu scheuen
braucht. Die Feder ist sehr kréftig und vermittelt dadurch eine op-
timale Kontrolle, die prazise Abfrage des Stick-Ausschlags erle-
digt das Ubrige. AuBerdem verfiigt das Advanced Control Pad
Uber eine Zeitlupen-Funktion und die Méglichkeit, einen oder
mehrere Buttons mit Autofire zu versehen.

Muster: Vidis, Tel.: 0 40/51 49 19 27

Preis:
XL-Wertung ca. 70 DM
e Mad Catz

PlayStation

GRAN TURISMIC-ADAPTER

KOMPATIBEL MIT

GHRAN TURISMO

Besitzer dlterer Lenkrader haben eventuell ein Kompatibilitats-
problem mit der PAL-Fassung von Gran Turismo, da die Program-
mierer uniibliche Codes benutzten. Der Hersteller Gamester hat
auf dieses Argernis schnell und vorbildlich reagiert. Er verschenkt (!)
Adapter an alle Betroffenen. Diese werden einfach zwischen Play-
Station und Lenkrad gesteckt und schon funktioniert das Gerat
wieder. Es gibt zwei verschiedene Adapter-Versionen, welcher
bendtigt wird, ist davon abhéngig, aus welcher Serie das Lenkrad
stammt. Wer ein Gamester- oder Mad-Catz-Lenkrad besitzt, das
nicht mit Gran Turismo (PAL) kooperiert, kann sich vertrauensvoll
an groBe Handler wie zum Beispiel Kaufhof, Neckermann oder
Schaulandt wenden. Sollten die Adapter ver-
griffen sein, hilft auch gerne der Gamester-
Vertrieb Vidis Electronic weiter.

Muster: Vidis, Tel.: 0 40/51 49 19 27

Preis:
kostenlos

Gamester
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Saturn: Shining Force IIl Heart of Darkness, Soukaigi AuBerdem: Adressen, Hot-
Arcade: Daytona 2 Arcade: Namcos Soul Blade- lines, Internetadressen. ~.sind nur aar Maus-
Tactics: Tekken 3-Special (T. 2), Nachfolger: Soul Calibur klicks nétig, schon kommt
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Tomb Raider Il (PSX) Formel 1’98 (PSX)

Ninja (PSX)

E layStation-Rennspielveteranen miissen
nicht verdursten. Mit Formel 1 '98
steht der mittlerweile dritte Teil der erfolgrei-
chen Lizenzserie ins Haus.

In die dritte Runde geht auch Lara Croft in
Tomb Raider Ill - Adventures of Lara Croft.
Man darf gespannt sein, welche neuen Fahig-
keiten der Dame diesmal spendiert wurden.
Eidos zum zweiten: Mit dem Fernost-Priigler
Ninja - Shadow of Darkness kiindigt sich ein
Genrevertreter an, der es nicht schwer
haben wird, in die FuBstapfen von Fighting
Force zu treten.

Noch ein Nachfolger: Oddworld: Abe’s
Exoddus ist bereit, ausfiihrlicher vom XL-Team

beleuchtet zu werden. ll

Chefredaktion: Klaus Dicter Hartwig (ViSF

Stellv. Chefredaktion: Sandr

Redaktionsassistenz: Brigitta Schiler

Freie Mitarbeit: Julian Eggebrecht, Hir

Grafik: Arme Bat

Freie Mitarbeit: Heinke V

Verlagsleiter: Torsten Weber

Anzeigen:  ARC, E

Segas neues Sonic-Logo

Dreamcast (Sega)

T

Sega spricht

32-bit-level

b 128 oder 64 Bit, 3 oder 1,5 Millionen
m Polygone, die Qualitat der Spiele ent-
scheidet letztendlich, ob Dreamcast ein Er-
folg wird oder nicht. Gerade diesbeziglich ist
noch nicht viel bekannt. Das soll sich aber
bald dndern, denn Sega wird auf einer exklu-
siven Pressekonferenz ihr erstes eigenes
Dreamcast-Projekt der Offentlichkeit vorstel-
len. Es handelt sich um ein neues Sonic-Spiel,
und XL wird die ersten Eindriicke des Titels

weitergeben. ll

LY
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Verlag:
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Body Harvest (N64)

e 222 0 T
ey

wipEout 64 (N64)

SCHUMACHIR © onv.0
renran;

F1 World Grand Prix (N64)

ines der vielversprechendsten N64-
E Action-Spiele des Jahres a8t nicht mehr
lange auf sich warten. Kommenden Monat gibt
es neue Infos Giber DMA Designs Geheimtip ‘
Body Harvest, das von der Redaktion fast so
sehnsiichtig erwartet wird wie Zelda 64.
Psygnosis’ wipEout 64 schnellt in Richtung
Modulschacht und kénnte eine echte Konkur-
renz fiir F-Zero X darstellen.
Mehr dariiber folgt in XL 10/98.
Noch ein Rennspiel ist auf dem
Weg in die N64-Regale: F1 World
Grand Prix sieht bereits nach
einem guten Titel aus und
wird néchsten Monat vor-
gestellt. B

Nachdruck nt
hriftlicher ¢
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Begeben Sie sich direkt zum Kiosk!

ra 'I'Ips & Tricks: Vorsicht Hitze-Schock im Auto!
$ Ll g [—
W Aktuell: B
W WMercedes gibt Vollgas! S
o B
y =3

Die neue .,

GroBer 3er-Vergleich: Audi A6 Avant 2.4 » BMW 523i fouring | |
Mercedes E240 T-Modell Service: GroBer Breiireifen-Test o5

Serizen Sie sich nicht vor den Fernseher! ZAP

NEIN... kein Geld fir Blodsinn ausgeben !

Kaufen Sie das neve automobil! NA ALSO...

BR AV . Dort konnen Sie viele interessante Tests,
Vergleiche, News, Reportagen, Internetnews
und vieles mehr lesen ...

auvtomobil
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»NACH DREIEINHALB DURCHSPIELTEN LEVELN MUSSTE DER AUTOR DIESER ZEILEN GEWALTSAM VOM PC GETRENNT WERDEN ...*
: A PC PLAYER 6/98
~ALLES HARMONIERT PERFEKT: GRAFIK, HINTERGRUND, STORY, ANIMATION UND DER SOUND. HEART OF DARKNESS ...
SPRUNT VOR WITZ, CHARME UND PERFEKTION!“

play PLAYSTATION 7/98

»ALLES AN HEART OF DARKNESS VERLANGT NACH DEM VERGLEICH MIT ABENTEUERN AUF DER GROSSEN LEINWAND.“
Fun Generation 7/98

Fun Generation 8/98
9 von 10 Punkten

Mega Fun 8/98
GOLD AWARD 85 7%

Next Level 8/98
TOPSPIEL 85 %

play PLAYSTATION 7/98
BEST BUY AWARD
9 von 10 Punkten

Power Station 8/98
CLASSIC AWARD 917

\ PlayStation Games 8/98
N TOP GAME 86 7%

i / ‘\ Das off. PlayStation Magazin
3 PLAY TP Note 1.8
'§ ‘ ) Video Games 7/98
'v‘g CLASSIC AWARD 88 7

g S PC Games 8/98
b J ’\\ _ 807

Y

e e — PC Action 7/98

§ el A , 85 GOLD AWARD

é ' Bravo Screen Fun 7/98

-~

ent \mwm AMAZING

al{ony c\n
.
%

DARKNESS

A
/i <
“ s ACH DICH BEREIT, EINE WELT ZU ERFORSCHEN,  ~ -
¥y DIE DEINE VORSTELLUNGSKRAFT UBERSTEIGT —. E
DIE WELT IM HERZEN DER DUNKELHEIT. ~— - . -~
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