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Das Warten hat ein
Ende. Der Mythos geht
in seine dritte Runde.
Ab Freitag, dem

11. September 1998, im
Handel: Tekken 3, die
perfekte 1:1-Umsetzung
der Spiethallen-Version,
schneller und strategi-
scher denn je.

Exklusiv fiir PlayStation.
PlayStation Hotline:
0190/578 578
(1,20 DM/Min.).
.GroB, grafer, Tekken 3"
(NeXt Level 3/98)
www.playstation-
europe.com/Tekken3
< %‘
PlayStation -
namco’ IT'S NOT A GAME

- Offizieller Spansor der UEFA Champions League. < and _PlayStation" are registered trademarks of Sany Computer Entertainment Inc. . is a trademark of Sony Corporation. Published by Sany Computer Entertainment Europe,
Tekken 3 ® and © 1994, 1995, 1996, 1998 NAMCO Ltd.. AU Rights Reserved. NAMC is a trademark of NAMCO Ltd. All Rights Reserved.



Abe’s Exoddus-Artwork © Oddworld Inhabitants

die Flut?

Wann kommt

Ob fiir Nintendo jetzt ein ,anderes groBes
Leben“ beginnt, méchten wir zu diesem Zeit-
punkt noch nicht prognostizieren. Fakt ist
jedoch, daB wir ein historisches Ereignis zu
verzeichnen haben: Erstmals seit Bestehen der
neXt Level, also seit 30 Monaten, finden sich in
dieser Ausgabe mehr N64- als PlayStation-
Tests, 1dBt man die Importe auBer acht. Zugege-
~ ben, ein wenig profitiert Nintendo davon, daB von
en PSX-Games noch keine definitiven Endver-
2n vorlagen, obwohl sie zum Zeitpunkt der Ver-
lichung dieser Ausgabe schon im Handel ver-
sein sollten, wie zum Beispiel Constructor,
Juke Nukem - Time to Kill, Fifth Element.
Dennoch wird eins deutlich: Die spielelose Zeit fiir
N64-Besitzer ist liberstanden. Vermutlich wird das
Momentum auch nach dem alles entscheidenden Weih-
nachtsgeschaft nicht an Kraft verlieren - siehe Castle-
vania 64, Conker und Perfect Dark. Die Frage ist nur:
Gelingt es Nintendo, das Image wieder aufzupolieren,
oder erfreuen sich lediglich die bisherigen N64-User an
der ungewohnten Spiele-Quantitét.
Ab kommenden Monat wird sich das Testverhiltnis iibri-
gens wieder ,normalisieren’, wenn die Sony-Front mit ihren
Weihnachtstiteln aufwartet, wie zum Beispiel Tomb Raider /I,
Crash 3, Formel 1 °98, Spyro und leider nicht Metal Gear Solid,
das Konami bei uns entgegen anderslautender Versprechun-
gen nun doch erst 1999 veréffentlichen wird. Dadurch hat Sony
zwar wie immer eine Menge Spiele im Programm, die den Mas-
senmarkt bestens bedienen, doch fiir die wahren Spiele-Freaks
bieten nur wenige Titel wie Abe 2 und Ninja etwas.
Beide Gruppen mdchte Sega in Japan mit dem Dreamcast
erreichen. Offenbar lauft aber einiges schief: Endgiiltige Entwick-
lungssysteme stehen drei Monate vor dem geplanten DC-Launch
nur einer Handvoll Firmen zur Verfiigung! Das gibt reichlich AnlaB
zur Skepsis - ebenso wie die Frage, ob ein Super Mario 64-Klon mit
Sonic und Tails die japanische Zielgruppe zu Begeisterungsstiirmen
hinreiBen kann. Man darf gespannt sein, ob Sega zur ECTS in London
wenigstens einen Blick auf die européischen Dreamcast-Entwicklungen
gewahrt. Doch das wird nichts daran dndern, daB sich die Fachmesse
diesmal in der Hand Nintendos befindet, die ihren groBten Auftritt aller
Zeiten - wie man so schon sagt - in Europa zelebriert. Ob man noch mit
einigen Uberraschungen im Gepéck anreist, ist fast schon nebenséchlich,
denn nach Acclaims spektakularer Turok 2-News (vgl. S. 20) hat Nintendo
auf jeden Fall die Software-Sensation des Winters im Programm.

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

Tekken 3-Tactics-Special, Teil 5 . .84
Die Tips und Tricks zum Beat-
‘em-Up-Kinig gehen in die
fiinfte und letzte Runde. Zum
Abschluf
einen ganzen Schwung Moves
der beiden sonderbarsten Cha-
raktere Gon und Doctor.B.

prisentieren  wir

alh
Heart of Darkness, Tactics-Special,
Komplettlosung - Teil 2 ........90

REPORTAGEN

Oddworld: Abe’s Exoddus (PSX) .. .8
Reflections - Driver (PSX) .......70

Mit den Crash-Titeln Destruction Derby 1 und 2 machte
sich Reflections in der PSX-Gemeinde einen Namen. Nun

versucht die Firma, mit einem weiteren Rennspiel Aufse-
hen zu erregen. Diesmal wird es allerdings etwas ver-
kehrsgerechter zugehen.

INTERVIEWS

Oddworld Inhabitants ..........11
Psygnosis - WipEout 64 ........42
Psygnosis -

Colony Wars Vengeance ........65
Sega Deutschland .... N 7 4

Segas Pressesprecher Stefan Brandt sprach iber die Ver-
gangenheit des Saturn und die Zukunft des Dreamcast.

RUBRIKEN

Abonnement ..................49
Arcade ...cuiscnsnnmiveiines 48

Musikspiele sind im Aufwind. Nach Sonys Exotenspiel
PaRappa the Rapper, der hauptsdchlich informativen
Spice World-CD, dem mehr oder minder drogen Fluid
Enix’ Bust A Move/
Groove (alle PSX) sorgt nun
Spielhallen
Lktivititen
Dance Dance Revo-

sowie

Konami in den
fiir  kiirperliche
am Gerdt
lution ist ein mit Drucksenso-
ren ausgestatteter Tanzlehrer
der  stromfressenden  Art.
{upferdem: Bloody Roar 2 und
Samurai Spirits 2.

EAROTIAl & vis « 2005 6 006 5 bomis 5 6080 @ it & 4D
Handlerregister ...............96
Heftshop < ::svissvssnsssnssne:97
IMPresSsum . . s s o s s o sre s 5 55908
neXtmonth ....c.conivevivess«.98
readme ......................14
Zubeho6r ......................94

Schummeln per Steckmodul: Der Xploder von Blaze fir
die PSX macht's maglich und ist sogar Gamebuster-kom-
patibel. Von Wolfsoft werden ein praktischer RGB-Um-
schalter und S-VHS-Kabel, von LMP Gamester das viel-
seitige Dual-Rumble-Force-Pad (PSX) vorgestellt.

TITELTHEMA seire 62

PlayStation

Colony Wars
Vengeance

Psygnosis rdumt auf im All. Nach dem
Erfolg des ersten Teils kreuzt Colony
Wars nun in einer actionreichen Fort-
setzung durchs PlayStation-Univer-
sum. Wir befragten die Schipfer der
galaktischen Welten nach dem Ur-
sprung des Lebens - nein, das zwar
nicht, aber dafiir plaudern Psygnosis
Weltraumprofis aus dem Néihkdstchen.

Playstation

Oddworld: Abe’s Exoddus

Im ersten Teil des packenden Jump&Runs
néihte man Abe und den armen Mudo-
kons noch den Mund zu. In der viel-
versprechenden Fortsetzung  ge-
niigt eine solche Mafinahme nicht \
mehr, nun werden statt dessen die
Augen zugendht. Schliefilich sollen
die Sklavenarbeiter nicht sehen, wo-
nach sie da eigentlich tagaus, tagein
im Dreck graben.

Neue Level, neues Gliick - Abe steht
ein aufregendes Abenteuer bevor. Was
hinter dem Erfolgsrezept der Program-
mierschmiede Oddworld Inhabitants
steckt, konnten wir vor Ort in San Luis
Obispo, Kalifornien, erfahren.

e
ANTED

o W 0 i s

COMPETITIONS  seiren 39, 47, 55, 59

Teilnehmen und gewinnen!

Wer sein Gliick nicht versucht, dem entgeht eine Reihe satter Gewinne, die neXt
Level in Zusammenarbeit mit Acclaim, Game Castle, Psvgnosis und Ubi Soft fiir die
Leser dieser Ausgabe bereithdlt. Mitmachen zdhlt!

4 XL Oktober 1998




NEe|

behind the scenes . ............. 18
newsné4........... T TP 20

Castlevania 3D, Nightmare Creatures, Star Wars:
Rogue Squadron, Survivoer: Day One, Turok 2 - Seeds of
Evil, Twisted Edge Snowboarding, V-Rally Champion
ship Edition 98, Zelda 64

short level ..... L I T s s 524

news dreamcast ...............26
Neuigkeiten iiber Segas 64-Bit-Konsole! Maskottchen
Sonic kehrt in Sonic Adventure auf die Biihne zuriick.

previews
Starshot - Panik im Space Circus ......... 28

tests
1080° Snowboarding
ChoroQé4 .........ovviiiiiiininnnnn.

1080° Snowboarding (N64), Seite 34 F1 World Grand Prix (N64), Seite 40

International Superstar Soccer 98 ........ 36
Mission: Impossible ‘55
— Waialae Country Club True Golf Classics .. .39
WWEF Warzone: . ...aeus s s soos oo s 32
tactics ............. ersis % e 8w 44
WipEout 64 (N64), Seite 42 32-bit-level
behind the scenes . 1]

NOWS' v s e s smin s 5 ..52 |
PSX-Titel: Alien Resurrection, All-Star Tennis, Chocobo
Mysterious Dungeon 2, Chocobo Racing, Destrega, Dra-
gon Quest VII, Jackie Chan's Stuntmaster, Legend, |
Lunar - Silver Star Story, NFL Xtreme, Parasite Eve,
R4: Ridge Racer Type 4, RC Stunt Copter, Silent Hill,
Star Ocean The 2nd Story, Suikoden II, Tales of
Destiny, Tribal; SAT-Titel: Galaxy

previews
Colony Wars Vengeance (PSX) ............
Cool Boarders 3 (PSX)
Ninja - Shadow of Darkness (PSX)

Psybadek (PSX) ................cooiuunn
tests

Baby Universe (PSX) .................... 68 |

Deep.Fear (SAT) s wen wiwis s wssiie ssers saie 76 f

Gunbarl (PSX)
International Superstar Soccer

9B Proi(PSX) «wsie s srersna srsmers sios st £ o 78 ‘
Medievil (PSX) ..............coiiuin.. 80
Premier Manager 98 (PSX) ............... 83
Rival Schools - United by Fate (PSX) ...... 74
VR Baseball 99 (PSX) ................... 75
WarGames - DEFCON 1 (PSX) ............ 82
Wild 9 (PSX) «v vvv sivm sssurs svo amsravsis swos sisinrss 72
Medievil (PSX), Seite 80 WarGames - DEFCON 1 (PSX), Seite 82 tactics ..... oo e e s viee s wie s wwiE 86 |

Oktober 1998 XL 5



Capcoms langerwarteter Nachfolger der
fantastischen Rollenspiel-Saga erscheint
bald exklusiv auf der PlayStation in
deutscher Sprache.

Breath of Fire 3 fiihrt die Geschichte der

Drachenmenschen fort, die sich einst
der Dunkelheit
I‘and Frieden zu

junge Drachenbaby Ihu in einer vorlas- ’

senen M gefunden. Als letzter
bender seiner Rasse reift, 1
miéichtigen Krieger

WP s Mome W
=

© CAPCOM CO.,LTD. 1998 ALL RIGHTS RESERVED

nach seiner Vergangenheit und Bestim-
mung. Es scheint, als ob das Bose zuriick:
gekehrt ist, méichtiger als je zuvor.

nie zu lang

ein anderes Rollenspiel seh.ll'i'l ep SO S
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Hbe's

ABE’'S EXODDUS - THE GAME

be ist ein Typ wie du und ich: Er ist griin, hat

einen Job, der zwar keinen besonderen SpaB

macht, aber irgendwo muB die Kohle ja her-
kommen. Also ist er auch mit sich selbst und der
Welt mehr oder weniger zufrieden. Bis er eines
Tages in einen unaufhaltsamen Strudel von Ereignis-
sen gerat, die ihn schlieBlich zum mystischen Hel-
den seines Volkes machen.

Der Mudokon Abe ist zweifellos der faszinierend-
ste Game-Charakter der 90er Jahre. Blaulich griin,
spindelddrr, mit Mund und zweidimen-
sional, entspricht er so gar nicht dem Schonheits-
ideal der Neuzeit, wo die iiberdi- . .
mensionalen Merkmale einer
Lara Croft das MaB aller Dinge
zu sein scheinen. Doch der lie-
benswerte Looser, der einen
Hausmeisterjob im groBten
Schlachthaus des Planeten ver-
richtet, entwickelt einen Charme,
der in der Welt der Bits und Bytes vergeblich seines-
gleichen sucht. Neben seiner Rolle als Retter seines
Volkes vollbringt die Kreation von Oddworld Inhabi-
tants ganz nebenbei noch eine weitere GroBtat: die
Spezies der klassischen 2D-Spiele am Leben zu er-
halten. Traditionelles Gameplay gepaart mit knacki-
gem Schwierigkeitsgrad und vertrackten Rétseln
verhalfen dem Spiel Oddworld: Abe’s Oddysee zum
Kultstatus.

Zwangslaufig erntete das Debiit von Oddworld
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Oddworld:

Inhabitants nicht nur Lob. Als
Manko wurde haufig die Tatsa-
che angesehen, daB man di-
verse Leben verlieren muBte,
um die Funktionsweise der mei-
sten Level herauszufinden. Dies
wurde zwar durch die unbe-

San Lulc Oblsp
tatsachlich. Das 40.000-Seelen-Ortchen hat sogar einen Flughafen

0,

VON K D. HARTWIG

San Luis bitte was? Als'GT
Interactive zum Developer-
Visitfiir Oddworld: Abe’s
Exoddus bat, sorgte das

v Ziel der Reise fir einige
Verwirrung. Wo bitte liegt
San Luis Obispo? Sicher-
lich nicht in Hollywood -
dem vielzitierten Herkunfts-
ort der Oddworld Inhabi-
tants! Warum das ganze
dennoch Sinn macht, und
weshalb die tiefste Provinz
in Kalifornien die passende
Inspirationsquelle fiir die
Oddworld-Quintologie ist,
verraten uns Sherry
McKenna und Lorne Lan-
ning, die Eltern des sympa-
tischen Mudokons Abe.

nach einer , existiert

grenzte Leb komp
siert, Beschwerden gab es dennoch. Dieser Punkt
soll bei Oddworld: Abe's Exoddus nun ausgerdumt
sein. Auch das Save-Feature wurde generaliiberholt
- gespeichert wird diesmal der exakte Status quo
des Spiels.

A 'm wurden die Stérken des Vorgéngers
" | weiter ausgebaut. Nicht nur die
Sligs konnen diesmal dank der
esoterischen Fahigkeiten unter
Abes Kontrolle gezwungen wer-
den, sondern auch Scrabs, Para-
mites und sogar die Herrscher-
rasse der Glukkons - alle mit
ihrem eigenen Repertoire an
Ki und Fahi s die Gluk-
kons bieten dabei originelle Moglichkeiten. Was
Spieler des ersten Teils nur erahnen konnten, be-
statigt sich nun: Glukkons haben keine Arme und
sind deshalb in ihrer Interaktion schwer gehandi-
kapt. Nur durch Kommandos an ihre Schergen, die
Sligs, kénnen sie durch die Level gefiihrt werden.
Dabei sollte man standig auf der Hut sein und bei-
spielsweise den SchieBbefehl erst erteilen, wenn die
eigene Position griindlich Gberdacht wurde ...

Schwarzer Humor lautet das Stichwort, und den
gibt es in Abe’s Exoddus wieder reichlich. Nie war es
verlock einen Fehler zu ma-
chen, der zum gnadenlosen Ableben eines liebens-
werten Mudokons fiihrt. Die Tatsache, daB den
Schut h 1 die Augen wurde, sorgt
ebenfalls fiir zynische Momente. SchiieBlich sollen,
die Sklavenarbeiter nicht sehen, daB sie in einem gi-
gantischen Bergwerk nach den Knochen ihrer Vor-
fahren graben, die ein wesentlicher Bestandteil des
beliebten Getranks Soulstorm Brew sind. Apropos
Gebrau: Manchmal hat Abe alle Hande voll zu tun,
seine Kollegen nach Soulstorm-Exzessen zur Raison
zu bringen. Eine schallende Ohrfeige wirkt in sol-
chen Situation jedoch Wunder, ebenso, wenn die
Mudokons unter dem EinfluB von Lachgas unkontrol-
liertes Verhalten an den Tag legen. Zu grob sollte
man allerdings nicht zu Werke gehen, denn dann
werden die Kollegen bockig und verweigern die Ge-
folgschaft. Schlimmstenfalls verfallen sie in Depres-
sionen, die sogar bis zum Suizid fiihren kénnen.

Abe’s Exoddus ist offensichtlich ,das etwas an-
dere Spiel“. Die Details dieser unterhaltsamen Ange-
legenheit liefert der Test in der nachsten XL. B




ODDWORLD: MUNCH'S
ODDYSEE - THE SEQUEL

Als Oddworld Inhabltznt: 1 7
an die Offentlichkeit trat, war :
wickler ein unbeschriebenes Blatt im el frdler in-
teraktiven Spielewelt. Um so iiberr wirkte,
die Mitteilung, das Spiel sei der Start einer auf fiinf
Teile angelegten Reihe. Munch’s Oddysse sollte Teil
2 heiBen und 1999 erscheinen.

Die Firmenchefin Sherry McKenna macht auch

e

<!

n Arl schmiickt ein Original-
bild des SF- Klasslkers Forbidden Planet

gar keinen Hehl daraus, daB Exoddus urspriinglich
nicht geplant war und nur auf ,Bitten‘ von GT Inter-
active eingeschoben wurde. Wer nun jedoch eine
lieblose Fortsetzung erwartet, kennt das charismati-

sche Oddworld-Mastermind Lorne Lenning schiecht.
Kurzerhand wurde das Team von 30 auf 60 Perso-

nen aufgestockt, so daB nun beide Spiele parallel in
Entwicklung sind, Wahrend die Qualitaten von Exod-
dus unbestritten sind, hat

ell PSX 2 ig vom Er min der
neuen Sony-Konsole) sind fiir das Jahr 2000 geplant.
Anhand der hochtrabenden Pléne kénnte man schnell
zu dem SchluB kommen, daB sich Oddworld Inhabi-
tants Ubernimmt. Doch die Vision von Mr. Lanning,

man mit Munch noch ‘ 5 s das Know-
viel GroBeres im \ . how der Mit-
Sinn: Das Spiel soll \,‘. B arbeiter und
i i
fiin klassische Gen- Eli die Professio-
res in sich vereinen E’l s nalitat von
und die nachste | Ms. McKenna
Hardware-Genera- ! lassen vermu-
tion ausreizen - Ver- ten, daB dem
Fir Munch wurden bereits unzihlige Skizzen und Storyboards erstellt. sionen fiir PCs, Dre- - keinesfalls so
Der Haup steller war aber nirg zu amcastiing eventi: — i
-~ d
. T y &)
. p
. = - & .
™
Ed \
~
ODDWORLD IN HAB|TANTS A5 sten Rechnern Matsushita/Universal-Theme-
ihrer Zeit, die Parks in Japan sowie der
DER BACKGROUND keinesfalls auf Hanna-Babera-Ride. Letzterer
#Urspriinglich kommen wir aus Hollywood*, lautet Grafikanwendun- bot dbrigens ebenfalls eine
die stark frequentierte Aussage der Oddworld- gen spezialisiert Weltpremiere: Erstmals wurde
Fiihrungsriege. Dies ist jedoch weit mehr als eine waren.” ein CG-Environment (sprich:

Floskel oder ein Promotion-Gag. ,Alle Leute reden
heutzutage von Echtzeit-3D, als ware das die groBte
Entdeckung der ausgehenden 90er Jahre*, stellt
Sherry McKenna @misiert fest. ,Ich habe bereits
Ende der 70er Jahre Echtzeit-3D-Grafik produziert.
Damals noch auf Cray-Supercomputern, den teuer-

Auch wenn die Namen Sherry
McKenna und Lorne Lanning sowie
ihr friiherer Arbeitgeber Rhythm &
Hues Studio in D vollig
unbekannt sind - eines ihrer Produkte kennt jedes
Kind: Sowohl das kreative Konzept als auch die tech-
nische Umsetzung des Coca-Cola-Werbespots mit
den gerenderten Eisbéaren geht auf ihr Konto,
ebenso wie die Computer-Special-Effects des Films
The Last Starfighter. Der Film selbst ist zwar be-

grot 1t, und die Tri wir-
ken aus heutiger Sicht eher albern, doch Mitte der
80er war das unbestritten eine Revolution.

Weitere Projekte der Vergangenheit: Der geniale
Back to the Future-Ride im Vergniigungspark der
Universal Studios Hollywood, der bahnbrechende
Unterwasser-Ride Seafari (Abbildung rechts) des

3D-Computergrafik-Hinter-
grund) mit 2D-Zeichentrick-
charakteren kombiniert. (Anm.
d. Red.: Hanna-Babera ist das
Studio von The Flintstones, The Jetsons usw.).

Sherry McKenna vor einem
Bruchteil ihrer unzihligen Awards
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Die Qualitét der Renderings ist erneut

exzellent. Obwohl Stanley Kubricks 2007 -

A Space Odyssee kein Teil der geplanten

0Oddworld-Quintology l:k lieferte der Film
Inspir ( ganz oben)

i

S
s

i

g 2 ~Das Oddworld—
W 7€ ¥ Universums liegt

zur" hten ist ,not irgendwo

von der kalten Dusche, die ihm Abe verpaBt

zwischen Disney

it

. P v
< und X-Files o
- i Das Design der Entwilrfe .. den Stil, den Pink
E £\ & Larwe Lanning erinnert deutlich an ... Floyds The Wall pragte
» a f S )
» o
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Neben den bekannten Gesichtern trifft man g il ,‘ ol
in der For auch neue 3 W o~
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Da hat sich der Slig links unten wohl etwas
zu naBforsch der Energiebarriere gendhert

Doch mit dieser Auflistung haben wir nur an der
Oberflache gekratzt: Hunderte von Awards und Aus-
zeichnungen schmiicken die Wande des Biiros von
Sherry McKenna. Um so erstaunlicher wirkt die Tat-
sache, daB es Lorne Lanning gelang, sie nach iiber
2wei erfolgreichen Jahrzehnten im Business von dem
Wagnis zu (iberzeugen, etwas vollig Neues im Be-
reich Computer- und Videospiele aufzubauen. Aber
warum bitte in dem Kaff San Luis Obispo, Frau
McKenna? ,Der Schritt war schon sehr krass und
deshalb wohliiberlegt. Die meisten Talente fiir Com-
putergrafik sammeln sich natrlich in Hollywood.
Dort gibt es eine Handvoll wichtiger Studios wie ILM
[Anm. d. Red.: George Lucas' Special-Effects-Abtei-
lung Industrial Light and Magic], Rhythm & Hues und
Digital Domain [gegriindet von George Cameron).
Sténdig kommen neue Leute dazu, die Jobs bei die-
sen Firmen suchen, um sich mdglichst schnell einen
Namen in der Branche zu machen. Dies wollen wir
vermeiden. Wir wollen Talente, die wirklich an Odd-
world interessiert sind und sich zu der Sache

Ab davon: Wer jahrelang in Los

Angeles gelebt und s@mtliche Nach-
teile erlebt hat - von dem dauerhaften
Verkehrschaos bis hin zu der entsetzli-
chen Luftverschmutzung - lernt diesen
40.000-Einwohner-Ort zu schatzen.
Hier spricht man schon von einem
Stau, wenn vor einem zwei Autos an
der Ampel stehen.”

DAS ODDWORLD-UNIVERSUM-
DIE PHILOSOPHIE

Nach einem Gespréch mit Lorne Lanning ist man
froh, daB der Mann keine Gebrauchtwagen verkauft
- zweifellos wiirde man als stolzer Besitzer von
einem halben Dutzend Karossen sein Biiro verlas-
sen. Die Begeisterung, die Oddworlds kreativer Kopf
vermittelt, ist jedoch kei-
nesfalls aufgesetzt. Vi-
deospiele liegen ihm im
Blut, das ist uniiberseh-
bar. (Sein Vater war fiir
das Design der Coleco-
Vision-Konsole, Baujahr
1982, verantwortlich.) Doch mit dem Spiel allein ist
es noch nicht getan. So liegt Abe’s Oddysee eine
komplette Philosophie zugrunde. ,Wenn man sich
Star Wars anschaut, bemerkt man, daB George

Oy d R &
0 Wer NIITRa Y
"g'“\’g" -\‘QQ\\s"
7 Sy STty STy
» T 'N

2 p— 4 f;. 2

Quile nie einen Mudokon zum Scherz, denn
er spiirt wie du den Schmerz! (Man beachte
die Geschehnisse am oberen Bildrand ...)

Lucas mehr wollte, als schicke Special Effects zu
préasentieren. Man denke nur an die Geschichte der
Jedi Ritter, der Klon-Kriege und der Force, die er of-
fensichtlich schon im Kopf hatte, obwohl die The-

v |
»JQ\

Was sind denn das fiir griinrote Fetzen, die
vom Epizentrum der Explosion wegfliegen?

men beim ersten Teil nur angerissen werden. Erst
nach und nach, von Teil zu Teil, offenbart sich das
ganze Bild. Ahnlich verfahren wir bei der Oddworld-
Quintologie. Ich habe zuerst das Oddworld-Univer-
sum durchdacht, die gesamte Story entwickelt, die
wir nun nach und nach of-
fenlegen. Alles ergibt letzt-
endlich einen Sinn, sogar,
daB Abe's Mund zugenaht
" ist. Den Grund dafiir wird
- erst Teil 2 oder 3 liefern.”
Dabei ist sich Lorne der
Tatsache, daB nur ein Bruchteil der Spieler diese
Subtilitéten erkennt, geschweige den zu wiirdigen
weiB, durchaus bewuBt: .Vermutlich ist die Zeit noch
nicht reif fiir solche Dinge, aber bald wird es soweit
sein. Alle Welt redet davon, daB die Spielebranche
erwachsen wird, daB sie sich zu einer bedeutenden
Industrie entwickelt, die mehr ist als ein amiisanter
Zeitvertreib fir Kids. Friiher sahen Spieler auf dem
Bildschirm nur irgendwelche Pixelgebilde - heute
sind es echte Charaktere. Dies ist einer der Griinde
fiir den Erfolg von Mario. Shigeru Miyamoto hat
1981, lange vor allen anderen, ein Spiel mit einem
Charakter geschaffen. Natiirlich leistet das Game-
play einen entscheidenden Beitrag, aber eben nicht
100 %." Vom Spieler am Bildschirm Zuhause wird
zum Gliick nicht erwartet, sich solche grundlegen-
den Gedanken zu machen. Aber es ist erstaunlich
oder vielmehr erfreulich, daB einige Entwickler die-
sen Aufwand nicht scheuen. Hoffen wir, daB der Er-
folg Mr. Lanning recht gibt. Die Zeichen stehen auf
jeden Fall gut, auch der Nachfolger Oddworld: Abe’s
Exoddus kénnte zum Kultspiel avancieren. B
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_MEMORY CARD 15 BLOCKS 29,95

p;,/[.:/):[! ,“‘SIUJ A \ -
e MEMORY CARD 30 BLOCKS 2 IN 1 34,95
MEMORY CARD 120 BLOCKS 69,95

o /] £
ARMORED CORE TEKKEH 3(pS) ISEPT) 99,95

ASSAULT (SEFI')

FIFA 99 (NOV)
I!NALEANIAS,

DI
CONTROL PAD (VERSCH FARBEN) 29,95
'CONTROL PAD ORG. VEI FARBENJCW 95

CONTROL PAD RESIDENT EVIL 69,95
JOYTECH DUAL P. (CONT+MEM)29 95
JOYTECH DUAL SHOCK (FARB.) 54,95
LENKRAD JORDAN GP (&PED ) |29 95
_MEMORY CARD 60 BLOCK 44,95
[OG PA \-W AL SHOCK S
GAMEBUSTER SCHUMMELMODU[ 84,95

RGB KABEl (GCON ANSCHL&AV] 29,95
I.E&RAD&AM MK2 (MITPED) 119,95

G-DARIUS (SEPT)

OBAL DOM

JOYSTICK DOMINATOR 69,95
,,SQ_&ORHON G-CON KOMP 79,95

CONKMP7

.
NG.
COMMAND & CONQUER 2 89,95

LIBERO GRANDE (NOV) 89,95

—m, MABDEN NFL 99 (SEPT) ggjgg
¢ &CHN‘ELL, S)CHNﬁLLﬁ’!. TH‘EO KRANZ VERSANG
f‘ s fw:w i UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM

GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BEIV
< VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN SOGAR PORTOFREI". NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTEL
.4 SERVICE: SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR X
; PORTO FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI". BESTELL-
ANNAHME BIS 20.00 UHR.
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MEDIEVIL (O 9,95
MEGA MAN BA‘TLE & CHASE (SEP 39 95
MEGA MAN LEGENDS (SEP) 79,95

MEGA MAN X4 (SEP) 79,95
MEN IN BI.AC§ 89,95
ER D -Y'T NO
1O RACE {
'NEED FOR SPEED 3 89,95

MR oaau 3
HEART OF DARKNESS (PS) 89,95

NBA LIVE 99 (OKT) 89,95
NFL EXTREME 89,95
99 (SEPT 8¢
NIGHI‘MARE CR S 79,95
A (SEPT) g
O.D.T. (OKT) 89,95
PET IN TV (SEPT) 79,95
PLANE CRAZY 89,95
INT BLA| *(%—u
INT BLANK IN UN
PREMIER 7 8A E9 95
JADECK [N
PULSE (DI 79 95

R-TYPE SE 79,95
89,95

DREAMCAST kommt

Rufen Sie bei
Interesse unsere
Dreamcast-Hotline

BUCK BUMBLE (SEPT). 299 unter Tel.

BUST A MOVE 2

oLy m— 093173545223 ant Dreamcast.
CRUISIN WORLD ’

= |_=*
HOB=WM 999 ——
ASP. (A 14995 er "I)

o \‘\)‘J

Sega Saturn {CHAMP : =)
\ SATURN.MAXI SET_ SUPER.SOCCER'98 (SEPT) 99,95

GRUNDGERAT+ §3VI.E! STRIKE M/
A VEGA ACTION SEI

) i ISSION )t 9995
EHEAD+S MULTI RACING CHAMPIONSHIP89 95
6-PLAYER-ADAPTER ORIG. 19,95 SCAR 99 [OKT
CONTROL PAD ORIG 44, NBA COUR 89,95
"7 RO G. NFL QUARTERBACK CLUB 98 69,95
NFL QUARTERBACK CLUB 99 99,95
GAME BUSTER SCHUMMELMOD 79,95 NHL BREAKAWAY HOCKEY 69,95
MEMORY CARD 4 MBIT ORIG. 39,95
ATARI GE_}I\JE 74,95
ANTIS D {

-10.5F 69,95

SRR S — 2 DT VERSION. INKL. CONTROL PAD

(FEAR(SEPT). A KABEL-~ AV-SCART-ADAPTER

ZERQ 99,95
,# - ‘

Test Drive § (PS) (Okt) 83,95 | Buck Illmlll (Septl (lliﬂ? 12885 I

2399

\D RASH 3D
RUSHDO WN (O 95
SAN FRANCISCO RUSH (SEPT) 79 95
S (Sl

SHADOW 89 95
W—

”\qfﬂ , R

X s ¢
F1-RACING SIMUL. 98 (SEPT) (PS) 99,95 (NG4) 129,95

SPYRO THE DRAGON (OKT) - 89,95
STREETFIGHTER U.ECTION 84,95
¢

q]g“._,

KKEN 3 99
UPIELEBERATER 1EKKEN 3 (SeP 24,95
TEST DRIVE 4 89,95

AV
THEME HOSPITAL | 89,95

B RA N)J

TOMBI 89,95

\SURES OF THE DEEP____ 8/
UBIK (SEPT] =t 0O 95
P1) 1

79.95

WILD NI 89 95
WORLD LEA. BASKEI’BA 89,95
WORLD LEAGUE SOCCER 98 79,95

C 99.95

X- MEN VS SI'REEI'FIGHT 84 95
XENOCRACY ,95

ZERO DIVIDE 2 (OKT) 79 95
HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT

FAX 0931/571602

CHALLENGE (SEPT)..| (SHELLSHOCK 2495
RAMPAGE WORI.D TOUR 129 95
SUPER MARIO 89,95 TOMBRAIDER 5995

SPIELEBER. su&w 64 24,80

E. OF DEAD N 1]
MARVEL SUPER HEROES 89,95
NBA ACTION 98 79,95
NHL ALLSTAR HOCKEY 98 79,95
ZER DRA ACD_ 89
RAMPAGE WORLD TOUl 89,95
RESIDENT EVIL 89,95 . =M
N- MY -
et OO 095 | TURDK 2 (0K (N64) 118,95
lING FOR :
SONIC R - SONICT.T. 9,95 TUROK 2 (OKT) o 99,95
STREETFIG] 84,95 STED EDGE SN {
] VIRTUAL CHE!
'WAIALAE TRUE GOLF 119,95

'WAYNE GRET. HOCK. 98 129,95
WCW VS. NWO: WORLD TOUR 1 gg 35
5

SHIELEBERATER YOSHIS STORY 24,60

SPACE BEAMER

=
N'"'endﬂ 64 DEer NR 1 Hit Aus DEn USA (“Toy DF

THE YEAR 97") JETZT IN DEUTSCHLAND:
NINTENDO 6 - 289 - STRAHLUNG ABSOLUT UNGEFAHRLICH
DT. VERSION, INKL. CONTROL PAD DANK SPEZIELLER INFRAROT-TECHNIK
CON PAD ORIG. R, FA%BEN 54,95 SPACE BASIC SET (1 Laser, 1 Weste) 59,95

COMBO 5!

SPACE ROBO SET (1 Laser, 1 Roso) 79,95

(INKL MEM SPACE TEAM SET (2 Laser, 2 WFSVEN)W 95

Q
GAME BUST

99,95
i e ou. 58 ADSPRIA EXPRES

9, IAE
RUMBLE PACK JOLT 3995
INKL 1 MEG MEMORY CARD) SCHNELLSERVICE

CBOARDER 04 SEPT) g FUR UNSERE KUNDEN
ACCLAIM SPORTS SOCCER (571 120,93 IN OSTERREICH
ALL STAR TENNIS. ssrn 13995 LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN
SPIEIEBERATER BANJORKAZ. 24,80 TEL: 0049/85 17 37 77
REAKS SePT =12 1DM 7,5 85, PORTO 6,90 DM ZZGL NN-GEB.
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Die neXt-Level-Redaktion freut
sich Uiber Anregungen,
Anderungsvorschlége und
Kritik, aber auch ber 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 versffentlichen

Gewinner aus XL 8/98:

The Next Generation
E3-Messevideo-Competition:
je ein E3-Messevideo geht an:
Rudi Bittenbinder, Miinchen;
Reinhard Brandenburger, Sten-
dal; Thomas Burkhardt,
Bockau; Christian Eisenhuth,
Aachen; Johannes Gautier,
Westoverledingen; Christian
Gorny, Hilden; Karsten Henze,
Struppen; Cornelia Schreiber,
Sehnde/Hover; Tobias Som-
mer, Duisburg; Stefanie Ul-
brich, Hameln

je einen Mini-Tetris-Schlissel-
anhanger haben gewonnen:
Stephan Behncke, Domitz;
Christian Gress, Nurnberg; Kai
Hautz, St. Ingbert-Rohrbach;
Sonja Hesse, Ratingen; Roger
Lippuner, CH-Domat/Ems; Mar-
cel Schanz, Rebersreuth; Mar-
kus Schmid, Schénberg; Andy
Soydt, Peitz; Matthias von der
Schmitt, Gelsenkirchen; Marco
Weidmann, Ingelheim
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Da lachen ja die Kinder

Nachdem in eurer neuesten Ausgabe wieder
mal die ,beriihmt-beriichtigte* Bundespriifstelle
Thema ist, méchte ich mich als Abonnent der er-
sten Stunde auch einmal dazu duBern. Ich bin 45
Jahre alt, besitze PC, N64, PSX, SNES und GB und
lese seit mehreren Jahren die gangigen Multifor-
mat-Magazine sowie diverse PC-Zeitschriften
(dort ist das Thema auch immer ,in“). RegelmaBig
und immer wieder wird das o. g. Thema aufgegrif-
fen, ohne daB sich etwas verandert bzw. verbes-
sert hat (unter Verbesserung meine ich Indizie-
rung dieser Prifstelle, weil sie nichts bringt und
uns lediglich Steuern kostet). Im Gegenteil, viele
Firmen haben sogar Angst, ein Spiel bei uns zu
vertreiben, bei dem etwas ,Ketchup“ beigemischt
wurde. Ich kann mir beim besten Willen nicht vor-
stellen, daB eine Indizierung diverser Spiele Sinn
macht, weil ich personlich davon liberzeugt bin,
daB die Jugend zwischen Spiel und Realitét sehr
wohl unterscheiden kann. Sollte doch mal jemand
in der wirklichen Welt Rambo spielen, ist dieses
Fehlverhalten mit Sicherheit nicht auf Videospiele
zuriickzufiihren, sondern diese Person hat von
Natur aus einen Fehler. SchlieBlich gab es bereits
genug Verriickte, bevor jemand das Wort Video-
bzw. Computerspiele liberhaupt kannte.

Euren Arger, daB ihr iiber indizierte Spiele nicht

Deckel steht. Also her mit der PAL-Konsole nach
Europa und nicht erst, wenn das Teil in Japan ein
alter Hut ist. An mir hat Sega zwar bis jetzt keine
Mark verdient (nur ein paar Peseten im Urlaub in
den Spielhallen), aber was nicht ist, kann ja noch
werden. Und an euch, also die Fachpresse, richte
ich die Bitte, schwarmt uns nicht wieder monate-
lang etwas {iber die Import-Konsole vor (Motto:
Wir haben was, was ihr nicht habt!), sondern kon-
zentriert euch auf das wirklich Wichtige, namlich
die Soft- und Hardware, die bei uns auch als PAL-
Version in Kiirze erscheinen werden bzw. bereits
zu haben sind. Ich kann kein Japanisch und werde
es auch nicht lernen!

So, fiir heute mache ich SchluB und gehe fiir
drei Wochen in Urlaub auf die Kanaren und werde
dort in echt Wave Race fahren. Falls ich jemanden
iiberfahre, kann mich die BPjS ja indizieren.

Erwin Liighausen, Friedrichshafen

neXt Level:

Eine Anderung der Situation kann nicht von
den Fachzeitschriften und auch nicht von einer
Leserdiskussion in denselben ausgehen. SchlieB-
lich sind wir durch Indizierungen genauso benach-
teiligt wie die Herstellerfirmen entsprechender
Spiele, weshalb uns einfach mangelnde Objekti-
vitat unterstellt werden wiirde.

Wir kénnen nur anregen, dafB die Thematik in

berichten diirft, kann ich andere Me-
teilen. Warum laBt ihr Kann die PlayStation schon vor ihrer dien hi-
euch das gefallen, wo nausgetragen

Veroffentlichung die Jugend gefahrden?

bleibt die Pressefreiheit?
Ihr als Journalisten habt
ja schlieBlich auch einen gewissen EinfluB. Macht
doch mal zusammen mit anderen Zeitschriften
(auch die fiir PC) eine groBe, gemeinsame Um-
frage unter den Lesern. Ich bin lberzeugt, daB
das Resultat der BPjS gar nicht gefallt, aber den
Spielern, Software-Herstellern und natiirlich auch
euch um so mehr. Wenn die anderen Zeitschriften
nicht mitmachen, kénnt ihr ja allein in eurem Le-
serkreis mal eine Umfrage starten. In eurer
Schwesterzeitschrift GameStar wird ja auch pro
Ausgabe die ,Monatsfrage" gestellt (librigens
eine sehr gute Idee, die ihr ibernehmen solltet).
AbschlieBend zum Thema méchte ich noch klar-
stellen, daB ich mich durch Indizierungen oder
gar Verbote von Spielen sehr bevormundet fiihle.
Selbst meine Tochter mit knapp zwélf Jahren
kann ber die Indizierung von z. B. Resident Evil 2
nur lachen. Das Spiel ist ,Spitzenklasse®, und
was ware ein Horror-Adventure ohne Horror?
Zum Thema Dreamcast finde ich es bedauer-
lich, daB es schon wieder mit Sticheleien bzw.
Streitereien zwischen Nintendo-, Sony- und Sega-
Fans losgeht. Letztendlich sind wir doch alle Spie-
ler, und die Software muB im Vordergrund stehen.
Fiir alle Konsolen werden gute und weniger gute
Spiele hergestellt, und somit sitzen wir doch alle
im gleichen Boot, egal, was fiir ein Logo auf dem

wird. Nicht bei
uns muB diese
Diskussion gefiihrt werden, sondern in Publi-
kumszeitschriften, die vollig reiBerisch und unre-
flektiert iiber die ,schreckliche Gewalt in Compu-
terspielen” berichten.

Ein passender AnlaB wire z. B. die Reportage
,Todes-Spiele“ gewesen, die von der ARD am 12.
August gesendet wurde. Im Mai 1995 erschossen
Jugendliche mit einer Pumpgun den Fahrer eines
vorbeifahrenden Autos - ein schrecklicher Vorfall,
(iber den man keine Witze machen sollte. Hinter-
fragen muB man allerdings die Bemiihungen der
Redaktion, den Eindruck zu erwecken, daB der in-
tensive Konsum von Computer- und Videospielen
an dem Vorfall schuld sei. Standig wurde die Play-
Station ins Bild gerlickt, wenn der mutmaBliche
Mittater seine Leidenschaft fiir Spiele wie Doom
und Quake schilderte. Dabei iibersah man bei der
Recherche allerdings die Tatsache, daB der Vor-
fall zwei Monate vor der Verdffentlichung der
PlayStation in Europa datiert ist! DaB man bei
dem Hauptverdéchtigen auch Unmengen von
Horror-Videos, Landser- Heften und Zweiter-Welt-
krieg-Biichern vorfand, hielt die ARD offenbar fiir
uninteressant, weshalb eine Erwahnung am
Rande ausreichte.

Solange die Medien so sehr bemiiht sind,
Videospielen eine jugendgefahrdende Wirkung



unterzuschieben, wird eine sachliche Diskus-
sion dieser Thematik nicht moglich sein.

Dabei gibt es verniinftige Vorschlage zur
Geniige: Warum wird die USK-Altersempfeh-
lung nicht, wie die FSK-Altersfreigabe fiir
Kinofilme, rechtlich bindend? Man kénnte -
per Gesetz - sicherstellen, daB der Handel
Spiele ,ab 18“ auch nur gegen Altersnachweis
verkauft. Hier sind VUD und USK gefragt, ihre
Kompetenzen zu erweitern.

Zum Thema Dreamcast wollen wir nur kurz
anmerken, daB wir natirlich DC-Import-Spiele
testen werden. Gerade der Name unseres Ma-
gazins zeigt ja schon, daB eine technische In-
novation wie der Dreamcast unbedingt dazu-
gehort. In kindisches Vorgeschwirme nach
besagtem Motto wird das jedoch mit Sicher-
heit nicht ausarten.

Was die Frage des Monats betrifft: Die Post
ist ein guter Indikator dafiir, welche Themen
die Leser momentan interessieren. Sobald
man ein Thema vorgibt, funktioniert dieser
Mechanismus aber nicht mehr.

Resident Evil Encore
1) Wie sieht es mit Resident Evil 3 aus?
2) Was hat es mit Biohazard (Resident Evil)
Nightmare auf sich? Ist das der 3. Teil?
3)Wie ist es um den Resi-Film bestellt?
Andreas via E-Mail

neXt Level:

1. Sieht gut aus - Du kannst Dich noch be-
werben, wenn Du an der Produktion mitwirken
willst (siehe unten). AuBer dieser Stellenan-
zeige aus einem japanischen Magazin ist
weder ein Termin noch die Konsole bekannt.

2. Biohazard Nightmare ist eine Attraktion
in einem Vergniigungspark, in der Besucher
durch ein Haus laufen und von diversen ,Zom-
bies' erschreckt werden (vgl. S. 50).

3. Neuesten Geriichten zufolge hat George
Romero die Regie ibernommen. Wir haben
erst kiirzlich bei Neue Constantin Film ange-
fragt - die wissen von gar nichts

PC-Engine

In euren - wie ich finde hervorragenden -
Retro-Artikeln habt ihr die PC-Engine bislang
immer stiefmiitterlich auBen vor gelassen.

Dabei hat diese Kultkonsole meines Erachtens
besondere Aufmerksamkeit verdient. AuBer-
dem wollte ich noch fragen, was ihr tiber den
geplanten Final Fantasy-Film wiBt.

Thomas Morgen via E-Mail

neXt Level:

1. Wir haben uns bislang auf Arcade-Spiele
konzentriert, die praktisch die Basis fiir Heim-
konsolenspiele bilden. Konsolen-Emulatoren
sind bisher nicht geplant - andernfalls wird
NECs PC-Engine aber auf jeden Fall dabeisein.

Dreamcast: 128-Bit-Konsole oder
Etikettenschwindel - was ist richtig?

Zu diesem Thema gibt es iibrigens auch einen
Katalog (siehe unten rechts).

2. Square hat bis dato zum Filmprojekt nur
verkiindet, daB er fiir das Jahr 2000 geplant
ist. Auf der Sigraph-Messe fiihrte Square kiirz-
lich ein paar Renderings vor,
welche die zu erwartende
graphische Qualitat verdeutli-
chen sollten. Es wurde aber
betont, daB die Bilder (s.
rechts) nichts mit dem Film
zu tun hatten. Ob dem wirk-
lich so ist, weiB nur Square -
wir erinnern uns, daB auf der
Sigraph seinerzeit auch die
legenddre Demo aus Final
Fantasy VIl fiir N64 (1) pra-
sentiert wurde.

Kurz beantwortet

* WiBt ihr, ob Command & Conquer 3 (PC)
auch fiir die PlayStation umgesetzt wird?

>> Sehr wahrscheinlich, aber zur Zeit noch
nicht offiziell angekiindigt.

* Ist Resident Evil - Director’s Cut eigent-
lich indiziert?

>> Nein, die Indizierung betrifft ausschlieR-
lich Resident Evil 2.

* Gibt es Aussichten auf Gran Turismo 2?

>> Eine Fortsetzung wird auf jeden Fall
kommen, es ist nur noch nicht bekannt, wann.
Deutsche Autohersteller sollen laut Sony ver-
treten sein, aber das hat Sony Deutschland
auch schon fiir die PAL-Version des ersten
Teils versprochen ...

« Segas Dreamcast: 64-Bit oder 128-Bit?

>> Sega spricht (auBerhalb Europas) von
,» 128-Bit-Leistung*, da im Herzen der Konsole
eine 64-Bit-CPU mit einigen zusatzlichen Fea-
tures schléagt. Die Motivation dieses ,Etiket-
tenschwindels' ist verstandlich: 64-Bit ist nun
einmal nicht gleich 64-Bit, da spielt eine Viel-
zahl anderer Faktoren eine Rolle. Das fangt

schon bei der Taktrate der CPU an. Da der
Laie das in der Regel nicht weiB, miiBte Sega
jedesmal ausfiihrlich erklaren: ,Unsere Kon-
sole ist zwar ein 64-Bitter wie das N64, aber
aus diesen und jenen Griinden wesentlich lei-
stungsfahiger als Nintendos drei Jahre alte
Hardware.“ Um das zu vermeiden, greift man
zur néchsthéheren Bit-Zahl.

* Gibt es eine geringe Chance, daB Blade
Runner (PC) auch fiir PlayStation erscheint?

>> Eine Umsetzung war mal angedacht, ist
jedoch nicht mehr geplant.

* Wird es von Tomb Raider IIl
eine PC-Version geben?

>> Natiirlich. Dank 3Dfx-Unter-
stiitzung grafisch deutlich besser
als die PSX-Version.

* In neXt Level 12/97 habt ihr
das Spiel Spec Ops vorgestellt. Was ist daraus
geworden?

>> Die PSX-Version wurde gecancelt. Das
Spiel erscheint dieser Tage nur fir PC. B

Die PC-Engine-Bibel

Uber die legendare PC-Engine gibt es nun
ein Nachschlagewerk in deutscher Sprache,
das man fiir Fans der Kultkonsole nur als
Pflichtkauf bezeichnen kann. Auf iiber 200
DIN-A4-Seiten findet sich eine Beschreibung
von fast 400 Cartridges (Hu-Cards) und CDs
inklusive Bewertung, Cheats zu ausgesuchten
Titeln, eine Auflistung aller Hardware-Varian-
ten und 14 farbkopierte Seiten mit Abbildun-
gen von ausgesuchten Titeln und einigen Kon-
solen. Zu bestellen ist das Heft mit dem Titel
PC-Engine - Perfect Collection zum sehr stol-
zen Preis von 45 DM zzg|. Versandkosten bei
den Autoren Peter Wahsmuth, Am Katzenelle-
bogen 9, 58644 Iserlohn, Tel.: 0 23 74/
85 03 55, und Ulrich Wimmeroth, Tel.: 02 21/
2148 68.
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Acclaims spektakuldre Turok 2-
News (256 MBit, 99 DM, High-Res-
Option) lassen eine entscheidende

Frage offen: Wann kommt die 4-MB-
RAM-Erweiterung fiir das N64,
durch die Turok 2 - Seeds of Evil mit
hochauflésender Grafik dargestellt

wird? Angeblich wollte sie Nintendo
zusammen mit Perfect Dark brin-

gen, um dem Dreamcast-Launch im
Westen etwas entgegenzusetzen
Da Turok 2 ab Ende Oktober und
extreme-G 2 ab Mitte November die
Speichererweiterung unterstiitzt, ist
zu erwarten, daB sich findige
Zubehdrhersteller die Dokumenta-
tion besorgen und die Karte auf den
Markt bringen

Geriichten zufolge wird Nintendo

the scenes

lie 4-MB-Erweiterung moglicher-

mit Zelda 64 ausliefern. Da

a der wichtigste Titel der kom

menden Monate ist, wiirde das eine
moglichst groBe Verbreitung garan-

| tieren. Dies wiirde natirlich bedeu
ten, daB Zelda ebenfalls High-Res
Grafik hat - wie aus Programmie-
rerkreisen verlautet, wére eine ent-

sprechende Anpassung nicht allzu

zeitaufwendig. Konkrete Infos sind
zur ECTS zu erwarten - nachzule-
sen in der kommenden XL oder ab
sofort auf unserer Homepage
(www.x-plain.de)
Fraglich ist auch, wie Iguana die
256 MBIt fillen will, wenn man ur-
spriinglich von der halben Modul-
groBe ausging. Sprachausgabe al-
lein kann es kaum sein, da Iguana
ebenfalls das von Factor 5 ent-
deckte Kompressionsverfahren be-
nutzt. Vielleicht schiebt Acclaim ja
noch eine weitere Sensation nach
und debiitiert mit Full-Motion-Video
auf dem N64. Ein MPEG-1-Treiber
wiirde fiir rund zwei Minuten in be-
ster Qualitat sorgen ..
Empfehlenswerter wére allerdings,

die Musik nochmals zu remastern
bzw. aus dem ROM zu spulen, da
die Soundqualitat einiger Instru-

mente zu wiinschen (briglaBt
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Uber die geplante 64DD-Erweiterung von
F-Zero X hatten wir vorigen Monat schon berich-
tet, in der Zwischenzeit lieferte Nintendo den Be-
weis, daB mit einem Editor zu rechnen ist, wenn
(bzw. falls) das DD in Japan erscheint. In der japa-
nischen Ausgabe der Wired gaben Miyamoto und
der komplette F-Zero-X-Fiihrungsstab (Director,
Lead Designer, Lead Programmer und Sound De-
signer) ein Interview. Darin wurde erwahnt, daB
der Editor mit dem identisch sein soll, der auch
bei der Entwicklung des Spiels eingesetzt wurde.
Angaben zum méglichen DD-Launch wurden aller-
dings bei dieser Gelegenheit nicht gemacht.

Mittlerweile erzielte Nintendo zwei Achtungser-
folge auf dem japanischen Markt: F-Zero X er-
klomm Platz zwei der Verkaufs-Charts mit 56.500
Einheiten innerhalb der ersten Woche, in der
zweiten Woche gingen allerdings nur iiber 10.000
Stiick iiber den Ladentisch. Noch besser erging
es zwei Wochen spéter Pokemon Stadium, das im-
merhin 170.000 Kaufer fand. Das reichte aber
ebenfalls nur fiir Platz zwei, da die héchste Posi-
tion jeweils von PlayStation-Rollenspielen belegt
wurde - Brave Fencer Musashiden plus Final Fan-
tasy VIlI-Demo von Square und Star Ocean Znd
Story von Enix. Ob die beiden Titel jedoch férder-
lich fiir die Hardware-Verkaufe waren, darf be-
zweifelt werden.

Auch in England wurden die N64-Besitzer aus
dem Sommerschlaf aufgeschreckt, und zwar
durch den Release von Banjo-Kazooie. Zum ersten
Mal seit GoldenEye 007 vor einem Jahr konnte ein
Né64-only-Titel die Spitzenposition der Charts er-
obern - inzwischen in der dritten Woche. (Nutz-
lose Zahlenspielchen: Der Marktanteil an N64-
Software erhohte sich um 137 %.) Fir Deutsch-
land sind keine konkreten Zahlen bekannt. Bl

Firmengriinder lan Hetherington hat sich erst-
mals zu dem {iberraschenden Ende seiner Psy-
gnosis-Karriere geduBert. Spannungen gab es
zwischen Sony und der Tochterfirma Psygnosis
aufgrund der Multiformat-Politik offensichtlich
schon immer,
doch die N64-
Produkte
brachten das
FaB zum Uber-
laufen. Ge-
genliiber der
englischen
Branchenzeit-
schrift CTW er-
wahnte er, daB
die Situation
untragbar
wurde, als der
E3-Messestand von Psygnosis aufgebaut wurde
und Sony erkannte, wie stark die N64-Produkte
WipEout 64 und O.D.T. prasent waren. ,Kurz dar-
auf wurde mein Vertrag aufgelost - obwohl Sony
den Zusammenhang immer noch bestreitet.“
Weder Sony noch Psygnosis sehen einen Hand-
lungsbedarf, die Trennung von Hetherington offi-
ziell zu kommentieren.

Sollte seine Aussage zutreffen (ein Dementi
seitens Sony gibt es nicht), stellt sich die Frage,
ob nach O0.D.T. (Termin fiir die N64-Version:

1. Quartal '99) weitere N64-Spiele von Psygnosis
veréffentlicht werden. Geriichten zufolge sind
darlber hinaus vier Titel bereits in Arbeit.

In diesem Zuge gab Hetherington die Griindung
einer neuen Firma bekannt, die ,eine entschei-
dende Verénderung der Machtverhéltnisse inner-
halb der Branche bewirken konnte. Die Rollenver-
teilung von Entwicklern, Publishern und Distribu-
toren diirfte neu definiert werden.” Na ja, warten
wir gelassen ab.

Namenswirrwar bei Acclaim: Nachdem Sculp-
tured Software kirzlich in Iguana West umgetauft
wurde, firmieren zukiinftig die Entwicklungsstu-
dios unter dem gemeinsamen Label Acclaim Stu-
dios. Demnach heiBen die Niederlassungen
Acclaim Studios Iguana, Acclaim Studios Probe,
Acclaim Studios Iguana U.K. und Acclaim Studios
Salt Lake City (zuvor Iguana West). Als General
Manager und Executive Vice President (iberwacht
Darrin Stubbington (zuvor Vice President von Igu-
ana, Texas) die Koordination. ll
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m ie Nachricht schlug ein wie
eine Bombe. Acclaim gab be-
kannt, daB Turok 2 - Seeds of Evil
auf einem 256-MBit-Modul ver&f-
fentlicht wird. Da sich am geplanten
Release-Termin, Ende Oktober,
nichts gedndert hat, erscheint als
erste N64-Cartridge dieser GroéBen-
ordnung somit nicht Nintendos

SONIC ADVENTURE

GODZILLA

SURVIVOR: DAY ONE

S

Zelda-Sequel. Doch das ist noch
nicht alles! Acclaim versicherte ge-
geniiber neXt Level, daB Turok 2
zum sensationellen Preis von ca.
100 DM in den Verkaufsregalen auf
Dino-Hunter warten wird. Damit
man sich gar nicht erst von diesen
beiden Meldungen erholen kann,
schob Entwickler Iguana gleich den

Diese Dame namens Adon ist ei-
ner der Mehrspieler-Charaktere

Mit der Speichererweiterung im
Tank lauft Turok 2 hochauflésend

néchsten Knaller hinterher. Turok 2
lauft zwar in der normalen Aufl6-
sung, ist aber (wie auch extreme-G 2)
bereits fiir Hi-Res vorbereitet. Mit
anderen Worten, das Spiel erscheint
komplett hochauflésend, sobald im
Memory Expansion Port des N64
die 4MB-RAM-Erweiterung steckt.
Diese sollte urspriinglich mit dem
64DD ausgeliefert werden, wird
hartnéckigen Geriichten zufolge je-
doch schon in sehr naher Zukunft
separat erhaltlich sein - wenn nicht
von Nintendo selbst, dann eben von
einem pfiffigen Fremdanbieter. B

L R AL LA AL LR 5 stem: N64  Hersteller: Nintendo Entwickler: Nintendo Erhaltlich: ab Dezember
The Ocarina of Time

B ei Nintendo tut sich etwas,
vor allem hinter den Kulissen.
Wie bereits in der vergangenen neXt
Level berichtet, arbeitet ein 120-
kopfiges Team emsig an der Fertig-
stellung des Zelda-Sequels. Neue
Infos zum Spiel wollte Big N zum jet-
zigen Zeitpunkt nicht veroffentli-
chen, dafiir jedoch jede Menge fri-
sche Screenshots. Die einzigen
AuBerungen zum Thema sind vehe-
mente Beteuerungen, daB der ge-

plante Release gegen Ende Novem-
ber/Anfang Dezember nicht geféhr-
det sei. Man kann davon ausgehen,
daB auf der ECTS (European Compu-
ter Trade Show) in London weitere
News bekanntgegeben und tiefere
Impressionen gesammelt werden
konnen. Ein aktueller Lagebericht
wird demnach in der kommenden
Ausgabe zu finden sein, falls die XL-
Abgesandten unversehrt von der bri-
tischen Insel zuriickkehren.

Im Dezember wird Link wohl von
seinem hohen RoB runterkommen

7 \\! peak

hlu

Z64 soll auch gelibte Spieler min-
destens 40 Stunden beschaftigen
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TWISTED EDGE SNOWBOARDING

XA

System: N64 Hersteller: Konami

Entwickler: KCEO Erhaltlich: 1. Quartal '99

Die einzige Sprache, die die Kreaturen der Nacht verstehen, ist Zucker-
brot und Peitsche - vorausgesetzt, der Spieler 138t das Zuckerbrot weg

STATVS 000D

§ —————
6oL 63777

dem Bildschirm, solange der
Action-Button gedriickt gehalten
wird. Freunde der Serie werden es
sicher gerne héren, daB in der N64-
Version auch Weihwasser und
Kreuze wieder zum Einsatz kom-
men. Laut Konami wird Castlevania
3D in diesem Jahr nicht mehr verdf-

m ie aktuelle Vorversion beein-
druckt durch eine dichte
Horroratmosphare. In alter Castle-
vania-Tradition erténen schaurig-
schone Melodien aus dem Laut-
sprecher. Diesmal erklingen zum
Beispiel in der Intro gruselige Chor-
gesénge, die von einem glasklaren
Violinenspiel begleitet werden. Das fentlicht, dafiir jedoch im ersten
gesamte Game spielt in einer frei Quartal 1999, und zwar weltweit. B
begehbaren 3D-Umgebung, die
sehr diister in Szene gesetzt wurde. ‘
Zombies, Monster und Vampire
wollen dem Spieler an den Kragen
und ihren Meister Dracula beschit-
zen. Vier Charaktere stehen zur
Auswabhl bereit. Je nachdem, wel-
cher gewahlt wurde, verandern sich
der Nachspann und die gelungenen A
Zwischensequenzen, die allesamt 4 <
in Echtzeit berechnet werden. Doch Schneider Belmont versucht, der
nicht nur in bezug auf Grafik und } Sand in Draculas Getriebe zu sein |
Sound macht das 64-Bit-Sequel be-
reits eine gute Figur, offenbar ge-
lingt es den Entwicklern auch, das
hervorragende Gameplay der 2D-
Vorgénger in die dritte Dimension
zu (ibertragen. Einer der Helden,
Schneider Belmont, bahnt sich sei-
nen Weg mit einem Messer und der
beriichtigten Peitsche seiner Vam-
pirjager-Zunft durch die Untoten.
Um besser zielen zu kénnen, er-
scheint ein rotes Fadenkreuz auf

Wie es sich fiir Héllenwesen ge-
hért, wird mit Flammen eingeheizt

Star Wars:
Rogue Squadron

System: N64 Hersteller: LucasArts Entwickler: Factor 5

Erhéltlich: Ende November

. tar Wars: Rogue Squadron,
der Nachfolger von Shadows
of the Empire, nahert sich der Fer-
tigstellung. Der Soundtrack ist um
Klassen besser, als alles, was es
bisher von Modul zu héren gab. Teil-
weise tont es aus 32 Soundkanalen
gleichzeitig, natiirlich in Stereo und
auf Wunsch sogar in Dolby Sur-
round. Grafisch macht das Game
ebenfalls schon jetzt eine Menge
her. Die verschiedenen Szenarios
und Raumschiffe sehen um Léngen
besser aus als beim Vorgénger.
Auch spielerisch schlagt Rogue
Squadron eine andere Richtung ein.
Das Spiel wird kein Genremix sein,
sondern ein Shoot 'em Up, in dem

In letzter Sekunde erreichte uns
die Meldung, daB auch Rogue ...

der Spieler zusétzlich diverse Mis-
sionen erfiillen muB. Laut Hersteller
wird es keinen Nebel geben, die Le-
vel sollen riesig sein und die Steue-
rung absolut prézise. B

... Squadron bei eingelegter Spei-
chererweiterung in Hi-Res lauft

T
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THE LEGEND OF ZELDA - THE OCARINA OF TIME

pa I

System: N64 Hersteller: Mitsui & Co. Entwickler: Boss Game Studios Erhaltlich: ab Okt. |

wisted Ed
Snowboarding

nintendoé64

ys
o £

Stark abfallende Strecken erlau-
ben Spriinge von liber 30 Metern

m ie Programmierer der Boss
Game Studios machten sich
gleich nach der Fertigstellung von
Top Gear Rally an die Entwicklung
von Twisted Edge Snowboarding,
das urspriinglich bereits im Marz er-
scheinen sollte. Aufgrund der hohen
Qualitét von Nintendos 1080° Snow-
boarding verschoben die Verantwort-
lichen den Release jedoch kurzer-
hand um knapp sieben Monate,
damit das Spiel bis zur Konkurrenz-

ystem: N64

Nightmare s
Creatures

Entwickler: Kalisto Erhéltlich: ab November

Hersteller: Activision

.clwismns erstes N64-Spiel
wird die PSX-Umsetzung von
Kalistos Nightmare Creatures (Test
in XL 11/97, Wertung: 80%) sein.

Nach wie vor ist es die Aufgabe des
Spielers, als einer von zwei anwéahl-

wird, sollte man ihn volley nehmen

‘ Wenn ein Untoter zu aufdringlich

baren Helden im viktorianischen
London einer Armee aus Werwdl-
fen, Zombies und anderen Untoten
den Garaus zu machen. Dazu wer-
den die Fauste, FiiBe sowie diverse
Waffen im besten Final Fight-Stil ge-
schwungen. Der Unterschied be-
steht jedoch darin, daB sich der
Spieler in Nightmare Creatures
durch eine dreidimensionale Um-
gebung bewegt. Die ohnehin
sehr stimmungsvolle Grafik der
PSX-Fassung wurde noch einmal
lberarbeitet und soll, laut Her-
steller, um einiges besser ausse-
hen. Ab November treiben die
Alptraumkreaturen auch auf dem
Nintendo®* ihr Unwesen Bl

Survivor: s
Day One

fahigkeit nachbearbeitet werden
kann. Die Entwickler bereuen diese
Entscheidung nicht, denn angeblich
soll das Kunststiick vollbracht wor-
den sein, 7080° zu lbertrumpfen.
Die jiingsten Demos sehen vielver-
sprechend aus, das Spiel lauft ab-
solut flissig und mit hoher Ge-
schwindigkeit. Sechs Strecken wird
es geben, die deutlich langer als

beim Nintendo-Game und mit vielen

Abzweigungen ausfallen sollen. Im
Gegensatz zu 1080° wird im Ein-
spieler-Modus nicht nur gegen
einen Computer-Gegner gefahren,
sondern gegen mehrere. Die ge-
naue Anzahl ist noch unklar, es sol-
len aber mindestens drei sein. Ob
sich auch im Zweispieler-Modus
mehr als zwei Fahrer auf der

\‘*\,/ \

Strecke befinden, steht derzeit
noch nicht fest.

Besonders groBen Wert legt das
Entwicklungsteam der Boss Game
Studios auf ein vielféltiges und gut
zu handhabendes Trick-Repertoire.
Die geschickte Einbindung der un-
terschiedlichen Kunstiicke wird zu
einem wichtigen Spielelement,
denn nach jeder korrekten Aus-
fiihrung erhélt der Boarder einen
kleinen Geschwindigkeitsschub. Il

ystem: N64
Entwickler: KCEO Erhdltlich: 1. Quartal '99

Hersteller: Konami

“ n Konamis N64-Game Survi-
vor: Day One ereignet sich
eine dhnliche Katastrophe wie auf
der Titanic. Nein, keine Angst, Leo-
nardo Di Caprio tritt nicht in Er-
scheinung, ganz so schlimm ist es
nun auch wieder nicht. Der Spieler

befindet sich an Bord eines notge-
wasserten Raumschiffs, das im Be-
griff ist zu sinken. Die Mission lau-
tet: raus aus dem Teil! Leichter ge-
sagt als getan, denn vorher gilt es,
die Freundin zu retten, die sich ir-
gendwo im Raumschiff aufhalt.
AuBerdem befinden sich auch noch
AuBerirdische an Bord, die in ihrer

Wer lange rumhéngt, wird in Sur-
vivor: Day One nicht weit kommen

Todesangst Uber Leichen gehen,
damit sie selbst {iberleben. Wenn

alles glatt lauft, erscheint das Spiel

im ersten Quartal 1999. Bis dahin
gibt es noch viel zu tun, denn die
Grafik-Engine lauft bisher viel zu
langsam. W
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ham,'"on System: N64

Hersteller: Infogrames Entwickler: Infogrames Erhaltlich: ab November

“ nfogrames weiB offenbar,
was Spieler wiinschen. Auf
jeden Fall verhélt sich das franzosi-
sche Software-Haus vorbildlich bei

der Entwicklung seiner jlingsten
N64-Titel. Mission: Impossible ver-

 Activision hat eine Umsetzung
des PSX-Titels Vigilante 8 (Test in XL
7/98, Wertung: 75%) fir Nintendo%4
angekiindigt. Wann das Spiel verdf-
fentlicht werden soll, ist derzeit
noch ungewiB.

 Der Hersteller Tokyo Electron
Device présentiert erstmals Bilder
von seinem Hardware-Zusatz
Photopi. Das Gerat wird wie eine
Cartridge in den N64-Schacht ein-
geflihrt und besitzt zwei Slots fiir
die Speicherchips digitaler Kameras
der Hersteller Fuji und Sanyo. Dank
Photopi kénnen Daten zwischen
zwei Chips direkt ausgetauscht oder
vom Né64 verarbeitet werden. Mit
einem integrierten Bildbearbei-
tungsprogramm lassen sich die ge-
machten Fotos am Bildschirm mani-
pulieren und wieder auf den Spei-
cherchips ablegen. Die Daten kon-
nen dann wie gewohnt in jedem di-
gitalen Fotolabor ausgelesen, und
davon hochwertigen Bilder gedruckt
werden. Das im November erschei-
‘ nende Photopi wurde urspriinglich
fiir die Zusammenarbeit mit dem
64DD designt, um das Abspeichern
groBen Bildermengen auf DD zu er-
moglichen. Vermutlich wird dieses

fiigt zum Beispiel nicht nur tiber
deutschsprachige Bildschirmtexte,
auch die Sprachausgabe wurde
komplett synchronisiert. Sogar eine
Batterie steckt in dem Modul, das
lediglich ca. 120 DM kosten soll, fir

Feature (ahnlich wie bei F-Zero X) in
der Cartridge schlummern, um zum
Einsatz zu kommen, falls das 64DD
jemals angeboten werden sollte.

+In einem Interview in dem japani-
schen Nintendo-Magazin Famitsu
deutete Capcoms Yoshiki Okamoto,
Projektleiter der Erfolgstitel Street
Fighter Il und Resident Evil, an, daB
sich eine 64-Bit-Version des Klassi-
kers Ghouls’'n'Ghosts in der Entwick-
lung befénde. Er sagte, er dirfe
noch nichts Konkretes bekanntge-
ben, aber es wiirde ein Spiel mit Un-
toten sein. Dann summte er die Me-
lodie von Ghost'n’Goblins vor sich
hin. Dazu, ob Mega Man oder Resi-
dent Evil fir N6é4 kommen wiirde,
wollte er sich ebenfalls nicht

V-R CE 98 diirfte eine Bereiche-
rung fir das N64-Line-up werden

ein Third-Party-Game ist das schon
sensationell

Bei V-Rally Championship Edition
98 lasst sich der Hersteller eben-
falls nicht lumpen. Zwolf authenti-
sche Fahrzeuge der '98er Rallye-
WM stehen zur Auswahl bereit. Den
Programmierern ist es gelungen,
sage und schreibe 40 Strecken in
der Cartridge unterzubringen. Kaum

auBern, ver-
sprach jedoch,
daB Magical
Tetris Challenge
featuring Mickey
erst der Anfang
sei, Capcom
hétte momentan
noch weitere
N64-Titel in Ar-
beit ...

« Die Entwickler von Lego Racers
sitzen derzeit an einer N64-Fassung
des Klassikers Paper Boy. Das Spiel
befindet sich noch in einer friihen
Entwicklungsphase und wird in die-
sem Jahr mit Sicherheit nicht mehr
erscheinen.

« Der japanische
Entwickler Epoch
Games kiindigte
an, einen Dorae-
mon 64-Nachfol-
ger zu veroffentli-
chen. Wie weit
die Arbeiten an
dem Sequel fort-
geschritten sind,
und wann der Re-
lease vorgesehen

zu glauben, aber es sollen sogar zu-
satzliche Wagen und Kurse ver-
steckt sein, die freigespielt werden
miissen. Auf der PlayStation gehort
das im vergangenen Jahr erschie-
nene V-Rally (Test in XL 7 /97, Wer-
tung: 90%) noch immer zu den
Spitzentiteln, die N64-Fassung soll
dem Original in nichts nachstehen.
Im Gegenteil, im Mehrspieler-Mo-
dus kénnen sich nun sogar vier an-
statt nur zwei Fahrer messen. Bl

s,
sTase 015095,
e

7

ist, behielt man jedoch vorerst fir
sich. Da der erste Teil auBerhalb Ja-
pans niemals offiziell das Licht der
Welt erblickte, sollte mit einem Re-
lease in amerikanischen und eu-
ropdischen Gefilden nicht unbedingt
gerechnet werden

« Nun hat auch Konami Nagoya mit
der Entwicklung eines N64-Titels
begonnen. Es handelt sich um eine
Pferderennen-Simulation mit dem
Namen G1 Stable. Das Spiel soll im
Frithjar 99 in Japan (und nur dort)
erscheinen und das 64GB Pak un-
terstiitzen, mit dessen Hilfe Daten
des GB-Moduls Pocket Stable impor-
tiert werden konnen.

el (e
r——

Magical Tetris Challenge featuring Mickey
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CASTLEVANIA 3D

"

Sonic Adventure System: Dreamcast  Hersteller: Sega  Entwickler: Sonic Team  Erhiltlich: tba

5;
P

m Samstag, dem 22. August
1998 war es soweit. Sega
stellte in einer effektreichen Show
im Tokyo International Forum das
neue Sonic-Spiel fiir Dreamcast
vor. Auf der Biihne, auf der drei Mo-
nate zuvor noch Kenji Eno sein D2
der Offentlichkeit prasentierte, ent-
stieg nun Yuji Naka vor Tausenden
begeisterter Zuschauer einem
iberdimensionalen Ei, das sich mit
einer blendenden Explosion gedff-
net hatte. An der Seite von Shoi-
chiro Irimajiri, dem Prédsidenten von
Sega Enterprises, erzéhlte der Lei-
ter des Sonic Teams von den aufre-

dreamcast

Sonics Wiedergeburt: frecher
Mario-Klon oder ein Messias?

'y

il

Knuckles kann an Wanden hoch-
| klettern und Lécher graben
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genden Entwicklungsarbeiten der
letzten zwei Jahre. Das Team sei
nach Mexiko geflogen, um in den
dortigen Hochgebirgen Fotos zu
schieBen, auf deren Basis die reali-
stischen Hintergrundgrafiken von
Sonic Adventure entstanden sind.
Aufgrund der diinnen Luft habe
man dort stets Sauerstoffmasken
bei sich tragen miissen.

Mit jedem der sechs Charaktere gestaltet sich der Spielverlauf etwas
anders, da unterschiedliche Routen eingeschlagen werden kénnen

Als es Zeit wurde, die ersten be-
wegten Bilder zu zeigen, war die
Meinung des Publikums gefragt.
Die Entscheidung, welcher der drei
anwahlbaren Level vorgefiihrt wer-
den sollte, wurde mit Hilfe eines
akustischen Sensors getroffen, der
den Applauspegel maB. Die Wahl
fiel auf den ,Speed Highway".

Im Charakterauswahl-Screen ste-
hen sechs Méglichkeiten offen.
Neben dem Titelhelden, der wohl

keiner ndheren Vor-
stellung bedarf,
sind auch der flie-
gende Fuchs Tails
und das Maulwurfswesen Knuckles
mit von der Partie. Bei den anderen
drei Charakteren handelt es sich
um die Igeldame Amy Rose, den
Roboter E-102 Ganma und Big the

Cat. Die Rolle des Bosewichts iiber-
nimmt natirlich wieder Dr. Eggman
bzw. Dr. Robotnik, der mit Hilfe der
Chaos Emeralds die Weltherrschaft
erringen will. Nach Aussage von
Naka-san ist die Wahl des Helden
duBerst wichtig. Alle Spielfiguren
beherrschen unterschiedliche
Moves und mit manchen ist es ein-

Verschiedene Bonuslevel bringen
Abwechslung ins Geschehen

facher, bestimmte Level zu mei-
stern, als mit anderen.

Wéhrend der Vorfiihrung erntete
der Speed-Highway-Level viele

staunende Gesichter. Die 3D-Grafik
wirkt dank unzahliger Details sehr
raumlich und die intelligente Kame-
raflihrung verrichtet ihren Dienst
ausgezeichnet, so daB der Blickwin-




TUROK 2

TATC

| kel stets giinstig positioniert ist.
Trotzdem lieBen es sich die Ent-
wickler nicht nehmen, mit der enor-
men Leistungsfahigkeit der 64-Bit-
Konsole zu experimentieren. An ge-
eigneten Stellen kommt es zum

‘ berraschenden Kippen der Ka-

SEEDS OF EVIL

11T VWD

STAR WARS: ROGUE SQUADRON

mera und blitzschnellen Blickwech-
seln, die dem Geschehen eine be-
rauschende Dynamik verleihen.
Clipping-Fehler gab es in dieser
Vorversion fast nicht zu sehen, so
daB die Grafik duBerst beein-
druckend wirkte.

Sonic hat einige Moves dazuge-
lernt und kann nun auch hangeln

Sonic Adventure soll iibrigens
kein reinrassiges 3D-Jump&Run
sein, sondern auch andere Spiel-
elemente enthalten, so daB Segas
Vorzeigetitel hoffentlich kein mider
Abklatsch von Super Mario 64 wird.
Ahnlich wie in NiGHTS wird Sonics
neue Welt von kleinen Wesen mit
kiinstlicher Intelligenz, den Chaos-
Charakteren bewohnt. Diese kén-

nen sich vergleichbar mit Tama-
gotchis weiterentwickeln. lhr
Wachstumsprozess wird mit der
Spielstandsspeicherung auf dem
VMS festgehalten, mit dessen Hilfe
die kleinen Wesen auch unterwegs

:

{

gepflegt werden dirfen. Wahrend
des Spiels helfen sie Sonic und sei-
nen Freunden mit Tips und fihren
sie an interessante Orte.

Angesichts dieser vielen Neuig-
keiten ist nur die Frage nach dem
Release-Termin offen. Doch diese
hat Sega bisher noch nicht beant-
wortet. Auch bleiben die friihen, si-
cherlich sehr vielverspechenden
Screenshots noch den Beweis
schuldig, daB das Dreamcast der
Model-3-Hardware tatsachlich
berlegen ist. W

|
och immer hilt sich Sega
m mit ndheren Informationen
| zum Spiel um das Toho-Monster
zuriick. Als gesichert kann mittler-

Segas Godzilla dhnelt mehr dem
Original als Emmerichs Version

weile die Erkenntnis gelten, daB mit
Hilfe des VMS eine Charakterpflege
der kultigen Monster méglich ist.
Nach Angaben von Sega Deutsch-
land wird Godzilla nicht unbedingt
als idealer Launch-Titel zum Eu-
ropa-Start des
Dreamcast im
September kom-
menden Jahres
angesehen. Die
neuen Bilder ma-
chen allerdings
einen sehr inte-
ressanten Ein-
druck und sollten
an dieser Stelle
daher auch nicht
fehlen. M

E is heute gibt es kaum Ent-
wicklungssysteme, die
die volle Leistungsfahigkeit eines
Dreamcasts ausnutzen kénnen.
Das mit Set 2 bzw. Step 2 titu-
lierte Kit ist das zur Zeit am wei-
testen verbreitete, obwohl es nur
25 Prozent der tatséachlichen
Hardware-Power der 64-Bit-Kon-
sole erreicht. Set 2 wird mittler-
weile durch Set 4 ausgetauscht,
das in der Lage ist, 600.000 Po-
lygone pro Sekunde inklusive
aller Effekte darzustellen. Auf
diesem System entstanden die

Grafik-Demos, die zur ersten
Dreamcast-Prasentation in Tokio
gezeigt wurden. Einige fiihrende
Jjapanische Entwickler sind be-
reits in Besitz von Set 5, der fina-
len Version, die 6.000 US-$ (ca.
11.000 DM) kostet. Unterdessen
haben sich Unklarheiten erge-
ben, ob die Second New Chal-
lenge Conference in Tokio, auf
der die DC-Launch-Titel und alle
Termine und Preise offiziell be-
kanntgegeben werden sollen,
vom 25. September auf Anfang
Oktober verschoben wird. B

Entwicklungs-Kits erstellt, das 40 Prozent der DC-Leistung erreicht

Die Demo Future City wurde von Sega of Europe mit Hilfe des Set-4-
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§ cus, das urspriinglich unter 3 -

dem Titel §pace Circus ersweinen

sollte, ist die zweite Eigenproduk- a C e n te rn e n q re I e n
tion Infogrames’ fiir das N64. Hin-

ter dem langen Narpen des Spiels
verbirgt sich ein 3D-Action-
Jump&Run, das - man ahnt.es fast
- sich um einen Zirkus in den un-
endlichen Weiten des Weltalls
dreht. Die Darsteller der Vergnii-
gungsshow haben ein ernstes Pro-
blem mit der Konkurrenz, die sie
ein fiir allemal ausldschen will.

Hauptdarsteller im Spiel ist ein
gewisser zipfelbemiitzter Starshot,
mit dem der Spieler auf die Reise
zu sieben verschiedenen Planeten
geht. Dort sollen neue Kuriositaten
fiir den Space Circus gesammelt
werden, um sein Uberleben zu si-
chern. Auf seinem langen Weg
durch die Galaxie trifft der Held auf
vollig unterschiedlich designte Wel-
ten und dort lebende Rassen.

Jede von ihnen hat ihre besonde-
ren Eigenarten, die Starshot verste-
hen muB, um letztlich sein Ziel er-
reichen zu kénnen. Mit manchen
Bewohnern kann man sogar kom-
munizieren, um so wertvolle Tips
fiir das Weiterkommen zu erhalten.
Zudem miissen auch zahlreiche
Rétsel gel6st und alle moglichen
Monster entsorgt werden. Dafiir
steht ihm eine spezielle Sternenka-
none zur Verfiigung. Die Besonder-
heit an dieser Waffe ist, daB ihr
SchuB gelenkt werden kann.

Grafisch ist das Game im Car-
toon-Stil gehalten und thematisch

im 32. Jahrhundert angesiedelt, _ N - r 5 7
4 R : Mancher ist Starshot freundlich gesonnen und Um in den GenuB von Boni zu kommen, milssen
eine Kombination, die von den Ent- bringt ihm des Rétsels Losung ein Stiick naher die unterschiedlichsten Sterne gesammelt werden

Es geht voran! Auch Infogrames produziert nun fleiBig fiir das N64.
Bei dem neuesten Jump&Run der franzésischen Software-Schmiede
dreht sich alles um leuchtende Himmelskaorper.

wicklern Toonfiction genannt wird.
Dies klingt nicht nur interessant,
sondern es sieht auch so aus, als
hétte Starshot das Potential fiir ein
tiberdurchschnittliches Spiel. ®

Infogrames qualifiziert sich mehr und mehr als Garant fiir Freunde von Pt spielen mit dem auflergewihnlichen Spielprinzip von

hochwertige Nintendo®-Spiele. Kein Genre scheint den tech- Wetrix auf ihre Kosten, und das Beat 'em Up Fighters Destiny kann eben-
nisch begabten Franzosen fremd zu sein. Mit Multi Racing falls schon einige Erfolge verbuchen. Ein besonders heifier Kandidat und
Championship wurde das erste vom Rumble Pak unterstiitzte die erste In-house-Entwicklung ist das Action-Adventure Mission:

Rennspiel fiir den 64-Bitter produziert. Im Frithjahr kamen Impossible (Test in der vorliegenden Ausgabe).

28 xL Oktober 1998



T apac 383 00 An- & Verkauf rei
Spatservice 030 421 37 67 > Coole Preise
" 3..i5 o o
Fax 030 425 48 62 NSt Auszige aus unserer Preisliste Importspiele Hier!
Grand Theft Auto + Musik PV 89 | Riven Dt 89
Manga Videos reamcast Gra 10 Dt 89 | Road Rash3D US/DL 119779
‘ Drucke P 6oy | Heartof Darknes Dt 89 | Saga Frontier Us 119
TUCHEr  Anfi Future Cop LAPD 2100 US 119 S sco Rush Dt 89
Kamera Dt 89 auf Anff. -
ol z Strectfighter 3 F Anfi Jeremy McGrath Supercross '98 Dt~ 89 Us/Du 11979
Turok Dt 55 | Streetfighter3 auf Anfr. ¢ A Dt 85
GiiéBoy 99 | Virtua Fighter 3 auf Anf. i\wtolt_l . i t 89 il
; Y : auf Anfi c . 89
Final Fantasy Leg. I-Illje  US 69 | RGB-Umbau auf Anfr. ucky Luke 3 Syndicate W PV 69
y Leg Pt N S Us 119 | Syndicate Wars g
Memory Card - Godzilla_ JP 89 | Lunar Tactics Ogre ue 11
Tail Concerto P 144
ekk 3 J )
Jefizt vorbestellen: SEGA-Dreamcast JP 699,90 DM Do 3
v . . . Theme Hospital Dt 89
sl |SS ‘98 incl. spielb. Metal Gear Solid Demo Tomt Rader . Memocrd PV 109
2. B. Countdown Stories 1 +2 je 59 Tomni Mekonen Ry Dt 89
M D Geist 142 je 39 § st Drive 5 . 118
Bubblegum Crisis 1-4 je 49 Dt 99,00 DM limitierte Auflage TaLbries Usi 112
e ransport Tycoon Dt 89
Devil Hunter Yoko 142 je 49 S =il
Bounty Hunter 39 Final Fantasy VII* Dt 99 ,['Ih‘*:j"* O'WV eep ot \)
Streetfighter Seric Vol. 24 59 N|ntend0 64 Sony Playstatio Franzy Dy gor | Ccerie rL'\ =
Moldiver Vol. 142 39 Ka US 119 | Brsus -E-- 2 o
El Hazard Vol. | 39| 1080° Snowboard US 169 | Abe’s Odysee 2 Dt 89 | Tomba us 109 | Viglmes Dt 8
Aero Fighters Assault Dt 129 | Alundra Dt 89 | Forsaken Dt 89 | VRBasehall ‘99 pr &
Banjo Kazooie Dt89/Us 169 | Armored Core Dt 89 | G-Police* Dt g9 | Warcraft2 X Dt 2
Bio Freaks UsDL169/119 | Ayrton Senna 2 Dt 89 | Gex 3 D-Rewmofthe Gecko Dt 89 | Warhammer 2-Dukcomen Dt 79
Chamewleon Twist Dt 99 | Azure Dreams usin 11939 | Master of Teriis Kisi Dt 79 | Wrecking Crew ot 69
Clayfighter 63 1/3 PV 59 | Batman & Robin Dt 89| MegaMan8 Dt gy | WWE V\dr/gnc . Dt §‘>
Diddy Kong Racing Dt 89 | Bloody Roar Dt 79 | Men in Black pv 79 | StarOcean 2nd Story ’I‘P If‘)
Dual Heroes Dt 79 | Brave Fencer Musashiden JP 139 | Micro Machines V 3 Dt 45 | X-MenvsStreetfighter  US 99
Extreme G PV 99 | Breath of Fire 3 ous 89119 | Nagano-Winter Olympiade 98 Dt 79 | Young Blood br &
F 1 Grand Prix US 169 | Bushido Blade 2 JP- 119 | point Blank Dt g9 | Control Pad ab. 25
FIFA 98-Frankreich Ediion Dt 119 | Bushido Blade* Dt 99 | NASCAR ‘99 vsmn nopo | GameGun & 3
Fighter's Destiny Dt 119 | BustAMove3 Dt 69 | NBA live 98 Dt 79 | Lenkrad fiir 3 Systeme 129
Forsaken Dt 129 | Cardinal Syn Dt 89 [ NBA pro ‘98 Dt 95 | Rumble fiir den Arm o
- rMogelmodul Dt 99 | C-ContraThe Adventure  US 119 | Need for Speed 3 pt 79 | Sony*Dual Shock 245
Players Guide's GASh L US 169 | Command & Conguer Gegensehiae Dt 99 | N1 g9 H5 1150 X’Q‘HN"]"? :’lg [?]“;
2. B. Diverse ab10 | GT 64 Championship ~ Dr 99 | Crash Bandicoot 2* Dt 89 | NHL powerplay ‘98 Di g5 | pEreims o e
Tekken 3 34 | Konsole + Spiel Dt 349 | DeadorAlive Dt 89 1 Nightmare Creatures* Dt 89 | e Rea Rl B &
Final Fantasy VII 29| Lamborghini Dt 99 | Deathtrap Dungeon PV 89 1 Ninja us 119 | ot C R Raly L
Final Fantasy Tactics 39| Mace the Dark Age Dt g9 | Dbl Dt 791 Tenchu us 1o | R0
Mace the Dark Age 39| Madden Football 64 Dt g9 | Colony Wars PV 1 One Dt 69 | ik world
Diddy Kong Racing 34| Multi Racing Championship Dt~ 99 | Disruptor Dt 591 parasite Eve P 139 s
S ‘. 3 s L P Everybody's Golf Dt 89 S Medievil
Saga Frontier 39| Mystical Ninja Dt 129 | Everybody Pax Corpus Dt | oo .
Turok ) [ b 29| FIFA 98-Frankreich Edition Dt 79 OPS 7| Ghostin the Shell
il 34| NBA Courtsid D o5 | EIFA 98Pk ot 5o | Power Rangers pinbatl Dt 50 | G oea0
Tomb Raider 2 191 NBA In the Zone '08 us 59 | [ishung Force t Premier Manager ‘98 bt 89| S
Nightmare Creatures 34| NFL b gg | Final Fantasy Tactics US 119 | Return Fire pt_ 5o | Wil
g C 341 NFL Quarterback Club'98 Dt~ 99 cturn Fire Dt 50 | gt e
1“( }‘F‘* "‘“‘\’ g \’j NHL Breakaway '98 DU 99
inal Fantasy Action-Set 8! " b 3 9 1
Blgmas B Sony Playsiaion
; 3 ) unter
Gran Tourismo: 391 San Francisco Rush DL 99
Breath of Fire 3 29| Stadow of the Empire Dt 129 Pro Pinball Timeshock 49
Laufwerk PSX | Superstar Soccer 64 Dt 89 Command + Conquer 49
Einbau auf Anfrage Giear Rally D 99 Suikoden 49
PV 109 V-Rally 49
Vibrationspack ab 29 Virtual Pool 49
Wayne Gretzky 3D Hockey 98 US 99 Test Drive 4 49
’ WCW Vs, NWO World Tour - Dt 129 Mega Man X 3 49
Grandia P 169 | WWF Warzone 1S 169 Warhammer 49
Last Bronx Dt 99| Yoshi's Story JP/Dt 99 Psx.umbouchlp Tennis Arena 49
Magic Knight Rayearth ~ US 119 | F-Zero P 169 fir JP u. US-Games diverse Platinum 45
SEG! Dt 109 | Off Road US 169 gl NHL Powerplay 49
: Dt 89| StarSoldier P o179 zum Selbsteinbau MDK + Soundirack 39
Vampir JP 129 | Virtual Chess 64 Dt 109 | | incl. Anltg. 9 90 Skull Monkeys 49
X-Men vs. Streetfighter ~ JP 159 | Infrarot Pads Dt 109 n_U_l’_‘_J._— Nascar '98 49
Shining Force 111 Dt 89| Mission Impossible Us 169 p— Touringcar Championship

Unsere Multimedia Shops in Berlin

Sauta el 2x verkout
SPANDAU MARZAHN Laden/Versand | PRENZ'L BERG
Seegefelder Str.75 Karl-Holz-Str. 16 Danziger Str. 124 Hans-Otfo-Str. 28
nahe Rathaus Wittenberger Str. 76-80 Ecke Greifswalder Str. nahe DOI’]ZIQEL;C“};V“\;‘\\\
zeiten: Montag bis Sonnabend 10.00 Uhr - 22.00 Uhr. Schnellversand: Bis 17.00 Uhr bestellte Waren werden noch am selben Tag abgesendet (L’marc). Fiir

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

Alle Di-Titel auch als ungebremste US-Version lieferbar! 111 Indizierte Spiele gegen Altersnachweis! “Versndkbstniet

Gesc




Hersteller:
Spieler:
Preis:

Entwickler:

Infogrames

1 Level:
ca. DM 120  Erhaltlich:

Infogrames
20 + 1 Missionen
im Handel

Immer daran denken: Zivilisten miis-
sen auf jeden Fall verschont werden!

.

Lange Beine haben Vorteile, wie auf
diesem Bild deutlich zu erkennen ist

Fir die Ubersetzung der
Sprachausgabe engagierte
Infogrames Deutschland ei-
gens den Originalsynchron-
sprecher von Tom Cruise. Fans
des Stars werden ihre

Freude haben.

Gameplay: An Abwechslung
ist Mission: Impossible kaum
zu iiberbieten, allerdings
erweist sich die hakelige
Steuerung oft als stérend.

Prasentation: Das Spiel lebt
von seiner exzellenten Grafik
und natiirlich den integrierten
Filmmusiken sowie der ori-
ginalgetreuen Sprachausgabe.

Speicherkapazitédt: 96 MBit
Speicheroptionen: Auf dem
Modul kénnen vier Spielstande
gespeichert werden.

Rumble Pak: ja

Mission: Impossible

illionen Kinobesucher fieberten mit, als

Ethan Hunt in Mission: Impossible seine
actionreichen Auftrage mit Bravour erledigte. Nun
bringt Infogrames ein Spiel auf den Markt, das
nicht nur denselben Namen trégt, inhaltliche Ahn-
lichkeiten aufweist, sondern auch optisch so viele
Details zu bieten hat, daB man meinen konnte,
die Spielfigur wiirde durch einen Film bewegt.
Aber entgegen anderslautender Geriichte hat
Mission: Impossible spielerisch absolut nichts mit
Golden Eye 007 zu tun!

In der Rolle des Agenten Ethan Hunt reist der
geneigte Spieler um den ganzen Erdball und hat
21 sehr abwechslungsreiche Missionen zu erfil-
len. Diese unterteilen sich in zahlreiche Level und
Auftrage, die lber einen Minicomputer jederzeit
aufgerufen werden konnen. Als waschechter
Agent ist Ethan natiirlich mit weiteren techni-
schen Hilfsmitteln ausgestattet, die ihm den Ar-
beitsalltag vereinfachen.
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Am unteren Bildschirmrand befindet sich bei-
spielsweise eine Art Bildtelefon, das wichtige
Meldungen der Einsatzzentrale ibermittelt. Ein
Radar, der an einer farbigen Markierung sogar er-
kennen 1aBt, ob Gefahr droht oder eine wichtige
Information winkt, zeigt Standorte von Personen
oder Dingen an. Das mit Abstand interessanteste
Zubehor ist jedoch der legendére Facemaker. Mit
seiner Hilfe kann Ethan sich in eine Person ver-
wandeln, die er zuvor betdubt oder getotet hat.
So lassen sich zundchst uniiberwindlich schei-
nende Sicherheitskontrollen mit einem miiden
Lacheln passieren.

Durch den enormen Abwechslungsreichtum
halt bis zum Spielende eine unglaubliche Span-
nung an. Mal ist es das Ziel, einen Feind auszulé-
schen, dann miissen gewisse Gegensténde aufge-
spirt werden, oder aber es kommt zu gefahrli-
chen SchuBwechseln. Selbst Jump&Run-dhnliche
Aufgaben wurden von Infogrames in das Spiel in-
tegriert. So muB der Spion zum Beispiel geschickt
tiber blinkende Plattformen springen oder sich
zwischen Laserstrahlen hindurchschwingen. Aller-




Ohne die Hilfe des Facemakers gibt es weiter

oben auf der Treppe kein Durchkommen

dings fallt gerade in diesen Passagen die zahe
Steuerung sehr negativ auf. Dadurch sind die Auf-
gaben viel schwieriger zu bewéltigen, als es sein
miiBte und vor allem als es dem Spieler lieb ist.

Ist eine Mission erledigt, wird der Spielstand
automatisch auf dem Modul gespeichert. Fiir den
Fall, daB der Held einen jahen Tod finden sollte,
stehen dem Spieler weitere Versuche in beliebi-
ger Anzahl zur Verfligung. Wer sich im ersten
Modus Possible erfolgreich bewahrt hat, darf
seine Fahigkeiten in dem weitaus schwierigeren
Durchlauf Impossible unter Beweis stellen. Wer
nun annimmt, dabei kénne Langeweile aufkom-
men, der liegt vollig falsch. Die Motivation, auch
die zweite Hiirde noch zu liberspringen, ist un-
glaublich hoch.

Um Ethan stets komplett unter Kontrolle zu
haben, stehen drei verschiedene Kameraperspek-
tiven zur Verfiigung: Eine folgt der Spielfigur mit
etwas Abstand und zeigt sie von oben, die zweite
befindet sich dicht hinter ihr und die dritte tritt in
Aktion, wenn es zu einem SchuBwechsel kommt.
Darin wird der Akteur transparent dargestellt, und
ein steuerbares Fadenkreuz erscheint. Zudem
kann die Kamera auf Knopfdruck nach links und

Stets neue Aufgaben - meist technischer
Natur - warten auf den Agenten Ethan Hunt

rechts geschwenkt werden, so daB die Moglich-
keit besteht, unentdeckt um Ecken zu schauen.

Durch den Umstand, daB die Game-Engine von
den Entwicklern auch fiir alle Zwischen- und End-
sequenzen verwendet wurde, sind die Ubergénge
im Spiel absolut flieBend, wodurch auch der ein-
gangs beschriebene Eindruck entsteht, sich in
einem Film zu bewegen. Hinzu kommt eine Aku-
stik, die eine wahre Pracht ist. Neben den belieb-
ten Filmmusiken wird dem Spieler zu den deut-
schen Bildschirmtexten auch eine gelungene
Sprachausgabe geliefert.

Doch kein Spiel ist perfekt, auch Mision: Im-
possible hat einige Schwachen. Der lineare
Spielablauf fallt ein wenig negativ auf, auBerdem
ware ein Zweispieler-Modus wiinschenswert ge-
wesen. Insgesamt {iberwiegen die positiven As-
pekte jedoch deutlich, weshalb der Titel in den
USA auch sofort nach seinem Erscheinen an die
Spitze der amerikanischen Verkaufs-Charts
schoB. Kurz gesagt: Mission: Impossible gehort in
jede gutsortierte Spielesammliung. B
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wunder der technik:
der facemaker
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Hersteller: Acclaim  Entwickler: lguanaWest Beat 'em Up
Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 16 Kampfer
Preis: ca. DM 130  Erhaltlich: im Handel

tendoé64

nin

Wer im Cage Match als Erster aus dem
Kéafig entkommt, dem gebiihrt der Sieg

WWF Warzone

Seit einem knappen Jahrzehnt
stellt Acclaim bereits WWF-
Spiele her. WWF Warzone
kénnte ihr letztes sein, denn
die Lizenz der World Wrestling
Federation wandert fiir zehn
Jahre in die Hande von T+ HQ,
die bisher noch die Rechte an
der WCW innehat. Gegen
Ende '98 soll noch WCW vs.
NWO: Revenge erscheinen, vor
Juni '99 ein weiterer WCW-
Titel. Danach erhilt Electronic
Arts die WCW-Lizenz.

Gameplay: Wer ausreichend
Geduld und Verbissenheit mit-
bringt und iiber die schwierig
erlernbare Steuerung hinweg-
sehen kann, der wird an WWF
Warzone seine helle Freude
haben. Die PSX-Version (Test
in XL 9/98) bietet durch das
ungenaue Steuerkreuz des Joy-
pads weniger SpaB.

Préasentation: An der unglaub-
lich realitdtsnahen Grafik mag
man sich kaum satt sehen.
Soundtechnisch werden
duBerst gelungene Effekte und
zahlreiche Sprachsamples
geboten. Auch hier kann die
PSX-Fassung nicht mithalten.

Speicherkapazitat: 128 MBit
Controller Pak: Auf 54 Seiten
kdnnen editierte Wrestler,
Optionseinstellungen und der
Spielstand gesichert werden.
Rumble Pak: ja

_ERET HART

in halbes Jahr nach WCW vs. NWO: World

Tour (vgl. Test in XL 2/98) steht mit WWF
Warzone das bislang zweite N64-Wrestling-Spiel
in den Laden. Dabei kann die Frage nach der Kon-
kurrenzféhigkeit mit Ja beantwortet werden. War-
zone weist zwar ,nur* 16 Muskelberge vor, aber
jeder hat ein Vorbild aus Fleisch und Blut - im
Gegensatz zu WCW vs. NWO. Dabei sind die
Recken von ihren Originalen nicht zuletzt wegen
digitalisierter Texturen und hochauflésender Gra-
fik nur schwer zu unterscheiden. Dank Motion-
Capturing und fliissiger Animationen wirken alle
Bewegungen extrem lebensecht. Zudem sind die
Charaktere gouraud-geshadet und mit Soft-Skin-
ning versehen. Optisch schlagt WWF Warzone
somit sdmtliche Genrekonkurrenten um Léngen.

Auch soundtechnisch hat sich Iguana méachtig

ins Zeug gelegt. Uber 700 Sprach- und Geréusch-
samples wurden in das Modul gequetscht. Hinzu
kommen die wohl knackigsten Soundeffekte, die
man sich fiir ein Wrestling-Spiel wiinschen kann.
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Sie unterstreichen das actionreiche Geschehen
noch einmal deutlich. Actionreich wird es durch
die hohe Spielgeschwindigkeit und die groBe Ak-
tionsvielfalt. Verheerende Manéver wie Spine-
buster, Shoulder Breaker oder Big Splashs vom
obersten Ringseil sind an der Tagesordnung.
Jeder Wrestler verfiigt Uiber ca. 80-90 Moves,
die im Practice-Modus einstudiert werden kon-
nen. Ausgefiihrt werden sie durch Tastenkombi-
nationen, und an dieser Stelle versteckt sich der
groBte Schwachpunkt des Spiels: Es ist kaum
méglich, intuitiv und abwechslungsreich zugleich
zu kdmpfen. Entweder beschrankt man sich auf
Standardaktionen, oder man bringt es zustande,
alle Moves auswendig zu lernen. Dann allerdings
muB der Spieler immer eine Denksekunde einle-
gen, bevor er das gewiinschte Mandver anbringen
kann, weil er erst einmal iiberlegt, wie der Verti-
cal Suplex nun eigentlich ausgefiihrt wird. Dies
verleitet anfangs schnell zum wilden Herumge-
dricke auf dem Joypad. Es bedarf also eines




hinsichtlich der Gestaltung der Wrestler offen

Das Create-A-Player-Menii 1aBt kaum Wiinsche

Bevor das Gefecht im Ring beginnt, darf man im
Practice-Modus ausgiebig Moves einstudieren

groBen MaBes an Ubung und eines geraumigen
Langzeitgedéchtnisses. Dann aber bringt

WWF Warzone auch auf Dauer viel

SpaB, nicht zuletzt dank der vielen

Modi. Mit vier Spielern gleichzeitig

anzutreten, kann vorausgesetzt

werden, aber in dem Spiel steckt

weit mehr. Der Challenge-, Versus-,

Weapons-, Cage-Match-, Tag-Team-,
Gauntlet-, War- und Royal-Rumble-
Modus stehen zur Wahl. Zudem enthélt das

Modul einen Charakter-Editor. Doch obwohl der
kleinste Firlefanz beim Aussehen des Kampfers
verdndert werden darf, kann man ihm keine ein-

mehreren vorgegebenen Move-Paletten.
WWF Warzone ist auf Langzeitmotiva-
tion ausgelegt und besticht durch eine
nahezu perfekte Prasentation und At-
mosphére. Ware die Steuerung et-
was unkomplizierter, dann hatte das
Spiel eine noch bessere Note ver-
dient. Dennoch sollte jeder WWF-
Fan zugreifen, der die nétige Disziplin
mitbringt, um sich in das Spiel hineinzu-
finden. Mehr Action bietet kein anderes
Wrestling-Spiel. B

zelnen Aktionen zuteilen, sondern nur eine von X L—Wertung 85%
Rennspiel Hersteller: Takara  Entwickler: Takara
Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 10 Strecken + Editor
Preis: ca.DM 170  Erhdltlich: als Import (jp)

Choro Q. 64

akaras Rennspielserie (bereits drei PSX-

Titel) ist an die kleinen aufziehbaren
Plastikautos angelehnt, die vor Jahrzehnten aus
Japan unter dem Namen Darda nach Europa
kamen. Mit stylischen Flitzern, flotten Kleinwagen
und kuriosen Vehikeln wie z. B. einem Getranke-
transporter stellt man sich auf zunachst zehn
Strecken den konkurrierenden Computer-Fahrern.
Durch gute Plazierungen erhélt man Geld und rii-
stet damit den Wagen auf. Neue Reifen, starkere
Motoren, bessere Bremsen, Spoiler und etliche
weitere Zusatzteile sind verfligbar.

Die Autos steuern sich etwas eigenwillig - das
Ganze hat eher einen verspielten Charakter als
den Anspruch eines realitatsnahen Rennspiels.
So erinnert z. B. das Streckendesign an Miyamo-
tos Fun-Racer. Rammen, Sliden, Wegrollen, Nitros
und weitere Extras verdeutlichen dies.

Choro Q 64 lebt vom steten Wagen-Tuning, was
sich fiir Européer aufgrund der Sprachbarriere als
recht spielspaBhemmend darstellen kann, da die
Import-Version komplett in Japanisch gehalten ist
und man deshalb groBe Schwierigkeiten beim
Aufriisten bekommt. Ansonsten ist Choro Q 64
ein kurzweiliger Fun-Racer der Mittelklasse, in
den man ruhig mal reinschauen sollte. B
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Das Spiel erscheint unter dem
Namen Penny Racers 64 von
TeHQ im Oktober in den USA.
Eine PAL-Version ist noch fiir
dieses Jahr angedacht.

Gameplay: Sehr viele Fahr-
zeuge und haufenweise
Zubehorteile versprechen
DauerspaB. Die Rennen sind
spannungsgeladen und auf-
grund des Streckeneditors
abwechslungsreich

Prasentation: Der offenkun-
dige Knuddelstil 1aBt Details
und feine Texturen vermissen.
GroBartige (Sound-)Effekte
sollte man nicht erwarten -
besonders der Vierspieler
Modus wirkt drége.

Speicherkapazitat: 64 MBit
Controller Pak: Alle erspielten
Extras und (editierten)
Strecken werden gesichert.
Rumble Pak: nein
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Hersteller: Nintendo  Entwickler: Nintendo (EAD) Action/Sport
Spieler: [ -2 (simultan]” Levelzs. 6 Strecken
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel
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Slalom: Auch Zeit und Punkte
spielen in diesem Modus eine Rolle

14180 A IR

TWEAK 300 PTS

s (e

Die Halfpipe bietet Stunt-Experten
Raum zur freien Entfaltung

Bei der PAL-Anpassung
leistete Nintendo gute Arbeit:
Die Geschwindigkeit ist un-
merklich geringer (50 statt

60 Hz) als bei der NTSC-
Fassung (Test in XL 5/98) und
das Bild aufgrund der ,iber-
deckten’ PAL-Balken vertikal
etwas gestreckt - wirklich ne-
gativ sind diese Unterschiede
aber nicht. Grund zur Freude
gibt die Tatsache, daB nun
auch deutsche Bildschirmtexte
anwahlbar sind.

urz nach dem Release der japanischen
NTSC-Version im Mérz erschien die US-
amerikanische Fassung. Wer nicht auf den
Europa-PAL-Release warten wollte, konnte seit ei-
niger Zeit auf das australische PAL-Modul zuriick-
greifen. Doch Import- und Kompatibilitatsfragen
sind bald passé, Nintendo wird 7080° Snowboar-
ding im Oktober in der unverénderten australi-
Konkurrenz im Anmarsch: Von schen Fassung mit deutschen Texten fiir ca. 100
Boss Game Studios erscheint DM hierzulande auf den Mark bringen.
Anfang November das vielver- Das AuBergewdhnliche an diesem Sportspiel
sprechende Twisted Edge ist in erster Linie das geniale Handling der Fahrer.
Snowboarding. Dank der Analogsteuerung hat der Spieler jeder-
zeit die totale Kontrolle iiber den Boarder. Butter-

Zu viele Stiirze bedeuten das Ende, wenn sich
die Board-Energie aufgebraucht hat

Gameplay: Das iiberragende
Fahr-Feeling und die vielen
interessanten Spielmodi heben
1080° von samtlichen &l Snowboarder wahlen =
Genrekollegen ab.

Présentation: Sehr schénes
Streckendesign, lebensnahe
Animationen, eine sinnvolle
Meniifiihrung und gute Musik E w
sind die herausstechenden > - g e —
Merkmale dieses Spitzentitels.

TECHNIK

AUSDAUER
Speicheroptionen: Einen L

Ghost und alle Rekorde s p SPRUNGKRAFT
speichert die Modulbatterie.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Controller Pak: nein
Rumble Pak: nein

Fiinf (plus drei erspielbare) Fahrer bieten dem
Spieler aufgrund ihrer unterschledllchen
Ei haftswerte ]
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weiche Animationen und bezau-
bernde Pisten tragen ein Ubriges
zur einladenden Spielatmosphére
bei. Gleitet der Snowboarder
durch den gleiBend weiBen Tief-
schnee, kénnte man glatt verges-
sen, daB zwischen Brett und Spie-
ler immer noch ein hartes Plastik-
Pad steckt. Dariiber hinaus begei-
stern die erstaunliche Blicktiefe,
die sehr real wirkenden Licht- und
Schatteneffekte sowie auch die
sechs abwechslungsreichen Kurse.
Die Halfpipe und eine groBe
Sprungschanze runden das Ange-
bot ab, aus dem sich die gelunge-
nen Spielmodi zusammensetzen.
Zeitrennen, Trickspriinge, Training
und eine Art Arcade-Modus
(Match-Race genannt) bieten Fun
fiir jeden Geschmack. Am umfang-
reichsten ist der Contest-Modus,

English
ZE 3]
Frangaisitrencn

DeulschiGeman)

in dem eine Mischung aus Slalom-
rennen, Halfpipe und Spriingen zu
absolvieren ist. Leider kann der
Zweispieler-Modus nur bei zeitab-
héngigen Rennen, nicht aber bei
Trick-Wettbewerben genutzt wer-
den. Ein weiterer Minuspunkt fin-
det sich im Match-Race-Modus:
Die Computer-Fahrer sind nur auf
der hochsten der drei Spielstufen
ernsthafte Gegner.

Ansonsten hat Nintendos verspa-
teter PAL-Release aber zu Recht den
Titel ,mother of all snowboarding
games"” (Nintendos Slogan) ver-
dient. Wer schon vor dem kommen-
den Winter ein biBchen frischen
Schnee schnuppern méchte, liegt
bei diesem erstklassigen Sportspiel
goldrichtig. W
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‘WIR ZEIGEN EUCH DEN
RICHTIGEN WEG! -----

e A handbuch

Mission: Imp g

Mit iiber 600 farbigen Screenshots und
ausfiihrlichen Komplettlésungen zu allen
Missionen. Die ultimative Hilfe fiir alle Hob-

RISStan: [HPESSIDIE

byagenten!
112 Seiten.
ISBN: 3-9336780-0-5
DM: 24,80

Game Breaker Solutions Vol. 1:

Action & Strategie

In Zusammenarbeit mit HintShop® 9 Komplett-
I6sungen zu den TopTiteln beider Genres.

Diablo  MDK « Resident Evil D.C » Oddworid

CE&C 1+2 » Wararaft 2 « Warhammer « Z

ISBN: 3-9805821-7-5
DM: 29,80

Game Breaker Solutions Vol. 2:

Adventure & Rollenspiele

In Zusammenarbeit mit Hint Shop® 9 Komplett-

I6sungen zu den Top-Titeln beider Genres.

Baphomets Fluch 1+2 » Discworld 142 * Myst = Riven Stadtd. v

Kinder» Legacy of Kain » Suikoden

ISBN: 3-9805821-8-3

DM: 29,80

>

Game Breakor
Sbbistions Tot! 7

Garne . Fmreakior

Fotations Dot 2

Das komplette Uberlebenskit zu dem wohl
besten Rollenspiel unserer Zeit, mit
vollfarbigen Screenshots zu jedem Level
und ausfuhlichen Itembeschreibungen.
158 Seiten.

ISBN: 3-9805821-9
DM: 24,80

Final Fantasy Vil

Game Breaker
PSX Cheats Vol. 2
Die zweite ultimative Sammlung an Cheats,
Tricks und Losungen zu den meisten Spielen
fir die Sony-Playstation™
112 Seiten.

ISBN: 3-9805821-1-6

DM: 24,80

Tekken 3 Ultimate Guide
Die komplett deutsche Fassung des erfolg-
reichsten Tekken 3-Fiihrers aus den USA. Mit
iber 3000 meist farbigen Screenshots und
kompletter Beschreibung und Training aller
Kampftechniken. 190 Seiten.™ 1
ISBN: 3-9336780-1-3 |
DM: 29,80 |
I

e o

I
: http://www.modern-media.net

Bestell-Fax: 06181 - 2 66 90
Bestell-Hotline: 0180 - 5 25 67 89

oder per E-Mail: modernmedia@gmx.de

smgm Dynamic Systems
Andreas Tobler KG
Tel. 03614 - 50055
Fax. 03614 - 500514

AHA Computerspiele
Tel. 033 - 3457001

Fax. 033 - 3457004



Hersteller: Konami  Entwickler:
Spieler: 1-4 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 130  Erhaltlich:

KCEO/MajorA Sport
48 Mannschaften
im Handel

International Superstar Soccer 98

Nach harten Fouls eilen Sanitéter auf das
Feld, um dem verletzten Spieler zu helfen
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Konami hat einige populédre
FuBball-Stars engagiert, um fiir
1SS 98 die Werbetrommel zu
rithren. Auf der amerikani-
schen Verpackung ist Valde-
rama, auf der englischen Paul
Ince und auf der deutschen
Andreas Kopke zu finden.

Gameplay: Die Steuerung und
die KI wurden weiter verfei-
nert, so daB das Spielgesche-
hen im Vergleich zu /SS 64
noch abwechslungsreicher
ausféllt. Nie wurde FuBball
spannender und realitatsnaher
in einem Videospiel umgesetzt.

Présentation: Konamis Pro-
grammierer beweisen Auge
fiir's Detail und statteten die
1SS-Kicker mit neuen Anima-
tionphasen aus, dank derer
das Geschehen noch iiberzeu-
gender wirkt. Der englisch-
sprachige, eher zuriickhal-
tende Kommentar stammt von
BBC-Reporter Tony Gubba.

Speicherkapazitat: 128 MBit
Controller Pak: Zwei Turnier-
stdnde sowie die editierten
Spieler belegen 119 Seiten.
Rumble Pak: nein

olle vierzehn Monate muBten FuBball-Fans

auf eine Fortsetzung des uniibertroffenen
ISS 64 warten. In Japan gelang es Konami, den
Titel noch rechtzeitig zur WM auf den Markt zu
bringen - der PAL-Release fiel dagegen auf einen
weniger spektakuldren Termin: den vierten Spiel-
tag der Bundesliga.

Ein GroBteil der Entwicklungszeit wurde sicher-
lich auf die Fehlersuche beim ersten Teil verwen-
det, denn diese zu finden, war wohl nicht ganz
einfach. Doch Major A lieB sich nicht lumpen und
verbesserte das Programm in praktisch jedem
Bereich. Sogar an den nahezu lebensechten Ani-
mationen wurde gefeilt, so daB sich die Spieler
nun noch realistischer tiber das Feld bewegen.
Sie drehen den Kopf stets in Richtung des Balles,
heben die Hand, wenn sie frei stehen und verfii-
gen Uber neue Foul- und Jubel-Sequenzen. Ver-
letzte werden von Sanitatern mit der Trage vom
Platz gebracht und auch das Schiedsrichterge-
spann ist zu sehen.

per ei pfdruck

l Acht der 16 Spieltaktiken sind wahrend eines
AP i -

Neben den Witterungsbedingungen (sonnig,
wolkig, Regen und Schnee) kann nun auch die Ta-
geszeit der Partie bestimmt werden. Dabei ist zu
beachten, daB sich die AuBentemperatur direkt
auf das Leistungsvermogen der Sportler auswirkt.
Um das Geschehen in ein neues Licht zu riicken,
wurde eine weitere Kameraperspektive integriert,
in der sich die Tore am oberen und unteren Bild-
schirmrand befinden - vergleichbar mit Super
Soccer auf dem SNES.

Auf der taktischen Seite stehen nun einige zu-
satzliche Optionen offen. Die Zahl der verfiigha-
ren Taktiken wurde von acht auf 16 erhéht, wovon
sechs wahrend eines Matches direkt angewahit
werden kénnen. Beim Vorgénger waren es ledig-
lich vier. Weiterhin ist es mdglich, einen Kapitan
seines Teams zu bestimmen, der Allround-Qua-
litaten besitzt. Dessen Position wird, falls er nicht
im Bildschirmausschnitt zu sehen ist, mit einer
Einblendung angezeigt.
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Scentre breah
R
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Eine der sinnvollen Neuerungen der '98er
Version ist die Hintertorperspektive

Centre breaklh # cntr_atcik B
—TTTe % FPE—
Cristal C.Sonyun

Nach einer Abseitsstellung wird in der Wieder-
holung eine kldrende Hilfslinie eingeblendet

Wichtigste Verdnderung ist aber sicherlich die
starkere KI, die sich in einem variantenreicheren
und druckvolleren Spielaufbau der Computer-
Gegner ausdriickt. Ungenaue Passe werden kon-
sequent abgefangen und die Rdume geschickt zu-
gestellt. Auf den héheren Schwierigkeitsgraden
betreiben die gegnerischen Stiirmer und Mittel-
feldspieler bisweilen konsequentes Vor-Checking
und die Abwehr behilt selbst in hektischen Situa-
tionen den Uberblick. Die groBte Schwache des
Vorgéngers, die bisweilen unangemessen reagie-
renden Keeper, wurde entschérft, aber nicht vél-
lig beseitigt. Sie verlassen ihr Gehduse nun selte-

1A defend [
|23

Synonss

ner auf gut Gliick und gehen dem Ball entschlos-

sener entgegen. Dank dieser Verbesserungen ge-
winnt der Einspieler-Modus an zusétzlichem Reiz

und fordert sogar diejenigen, die /nternational Su-
perstar Soccer 64 im Schlaf beherrschen.

Konami hat das einzig Richtige getan und ein
nahezu perfektes Produkt noch weiter verbes-
sert. Zwar fehlt nach wie vor eine FIFA-Lizenz
sowie deutsche Texte und Kommentare, doch in
puncto Gameplay und Prasentation setzt /SS 98
den MaBstab im Genre. B
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throw in
y taking

Feiron

Jaguar-Konsole inkl. Spiel ab 99,-
CD Rom inkl. 4 CDs ..... ab 169,-

/|CD Memory Track

|Alien vs. Predator ...
\Atari Karts
‘Baldies {5 JAE
|Battlemorph CD
Bubsy
Defender 2000 ..
Fever Pitch Soccer .
Fight for Life
Flashback ..
Highlander CD ..
Hover Strike CD
Iron Soldier .......
Iron Soldier Il CD .
Kasumi Ninja .......
Missile Command 3D .
Myst CD ........
NBA Jam T. E.
Pinball Fantasies .
[2[15= 1] E—
Power Drive Rally
Raiden ....
Rayman ..
Space Ace CD ..
Super Burn Out .
Supercross 3D ..
Syndicate ......
Tempest 2000
Theme Park ...
Ultra Vortek
Val d'Isere Skiing .
Worms (NEU!) .....

ARI LYNX

Lynx lI-Konsole inkl. Spiel ab 89,-
S.LM.LLS (NEU!) ..o 79,-

Awesome Golf ... 35,
Battlezone 2000 . 55,-
Block Out ...... . 39,-
Blue Lightning 59,
Checkered Flag .69,-
Chip’s Challenge .. . 35,-
Desert Strike . . 65,-]
Electrocop ..... .49,-
Gates of Zendocon . ... 44,
Gauntlet - Third Encounter ... 39,-
Hard Drivin' 35,-
Jimmy Connors Tennis .. 44 -|
Joust = 39,-‘

Klax oo 39,
Lemmings .. .77,
Ms. Pac Man . . 39,-
Ninja Gaiden IlI . .. 39,-
Paperboy .... 39,-
Pinball Jam 39,-
Raiden .... 79,-
Rampage 39,-
|Road Blasters ... 39,-|
|Robotron 2084 .. 39,-
Shadow of the Beast .. . 44,-
Shanghai .......... .44,-
Slime World ... .35,-
S. Asteroids/M. Command ... 59,-
Toki 39,-

|Xybots .29,
*** weitere Lynx/Jaguar-Spiele e
andere Konsoien.

/Atari 2600 VCS inkl. Spiel ab 39,-|
VIRTUAL BOY inkl. Spiel ... 159,-
'SEGA NOMAD . .. 329,

The Video Games Source
Wolf R. GroR, Gummastr. 2, 21335 Liineburg

Tel./Fax: (04131)406278
www.ATARIhg.de




Hersteller:
Spieler:
Preis:

GT Interactive  Entwickler:
1 Level:
ca. DM 150  Erhaltlich:

Cr. Dyn./Midway Jump&Run

27

im Handel

nintendo64

Senkrecht an Wanden emporzuklettern,
ist fir eine Echse natiirlich kein Problem

Wer iiber diese Briicke gehen will, muB

warten, bis der Wind aufhért

Entwickelt wurde das Spiel
urspriinglich von Crystal
Dynamics. An der Umsetzung
fiir das N64 hat die Firma zwar
mitgewirkt, die Verantwortung
lag jedoch beim Automaten-
hersteller Midway.

Gameplay: Die vielen
verschiedenen Welten mit
ihrer ideenreichen Aufma-

chung und kontinuierlich
steigendem Schwierigkeits-
grad lassen die Motivation bis
zum letzten Level anhalten.

Présentation: Leider verlieren
die detail- und abwechs-
lungsreich gestalteten Level
durch verwaschene Grafik und
ruckelige Kamerafiihrung.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Controller Pak: Ein Spielstand
beansprucht 16 Seiten.
Rumble Pak: nein

38 XL Oktober 1998

Gex 64 - Enter the Gecko

er flinke, kleine Gecko

von Crystal Dynamics
fiillte in der Vergangenheit so
manche Seite von Fachmaga-
zinen mit Druckerschwarze.
Nach seinem glanzvollen und
bisher immer noch ungeschla-
genen Auftritt auf der PlayStation blieb die Frage
nach der N64-Version unbeantwortet. Nun ist
auch die fertiggestellt, allerdings gibt es diesbe-
ziiglich nicht allzuviel Positives zu berichten.

Im Hinblick auf das im vergangenen Monat
ausgelieferte Preview hat sich absolut nichts ver-
andert. Die Kamera ist nach wie vor sehr hek-
tisch, die Grafik etwas verwaschen und die ver-
sprochenen neuen Level werden schmerzlich ver-
miBt. Wie schon berichtet wurde lediglich eine
neue Welt namens Titanic integriert, die aller-
dings nur wenig zu bieten hat. Wer im Besitz einer
PlayStation ist, sollte also lieber auf den 32-Bit-
Kollegen zuriickgreifen.

Was fiir N64-Besitzer bleibt, ist ein leicht tber-
durchschnittliches Jump&Run. In insgesamt 27
verschiedenen Fernsehlandschaften missen ahn-
lich wie in Super Mario 64 knifflige Aufgaben

gelost werden, fiir deren Erle-
digung der Spieler jeweils ‘
eine Fernbedienung erhélt.
Mit diesen |&Bt sich dann der
Zugang zu neuen Leveln 6ff-
nen. Der Spieler kann mit
dem Gecko beispielsweise
einen Trip durch eine gefahrli-
che Dinowelt unternehmen, in den unendlichen
Weiten des Weltalls auf griine, faltige Aliens tref-
fen und sich gegen Ninjas und feuerspeiende Dra-
chen durch Chinatown kampfen.

Bei all seinen Ausfliigen in die bunte TV-Welt
ist das Tier stets passend gekleidet. In New York |
City fihlt er sich in der Village-People-Polizisten-
uniform am sichersten, beim Endgegner-Kampf |
ist ihm das Indiana-Jones-Outfit unerlaBlich und
fiir den Ausflug ins All erscheint er im stilechten
Startrooper-Gewand auf der Bildflache. Ein weite-
res, wirklich witziges Detail an Gex 64 ist die |
Musik und die Sprachausgabe. Ob Tomb Raider, |
James Bond, Bruce Lee oder GodZzilla, sie alle zieht |
er mit frechen Spriichen durch den Kakao,
wihrend bekannte Filmmusiken zusatzlich des
Spielers Ohr erfreuen.

Es ist wirklich schade, daB sich die Program-
mierer mit dieser Umsetzung nicht ein wenig
mehr Miihe gegeben haben, denn das Fundament
dieses Titels ist wirklich klasse. Wer sich nicht zu
sehr an der etwas ,holprigen’ Technik stért, findet
in Gex 64 - Enter the Gecko ein abwechslungsrei-
ches Jump&Run, das so manchen AnlaB fiir einen
Lacher bietet. B

XL-Wertung 75%




Sport Hersteller: Nintendo  Entwickler: T&E Soft
Spieler: 1-4 (abwechselnd)  Level: 1 Kurs

Preis: ca. DM 120  Erhaéltlich: im Handel

3ra Shot 207y

intendo hat es sich offenbar zur Aufgabe ge-
- macht, einige Locher im N64-Spielesorti-

ment zu stopfen. Anders ist es kaum zu erklaren,
daB die Fortsetzung des maBigen Augusta Masters
'98 den européischen Markt erreicht. Waialae bietet
lediglich den einen namensgebenden Hawaii-Kurs,
dessen exotisches Flair grafisch nur unzureichend
eingefangen wurde. In vélliger Ignoranz der geball-
ten 64-Bit-Power sind samtliche Pflanzen- und Zu-
schauerkulissen quasi als zweidimensionale ,Papp-
wande' dargestellt. Auch der maBig animierte, digi-
talisierte Golfer und die gelangweilten Kommentare

2nd Shot 53y

sind kein Schritt in die Zukunft. An der einfach be-
herrschbaren, aber nicht ibermaBig komplexen
Steuerung gibt es wenig auszusetzen. Sie ist ein-
gangig gestaltet und auch fir Einsteiger schnell
durchschaubar. Als Spielmodi werden ein gesamtes
Turnier, Skins Play sowie Stroke und Match Play fiir
bis zu vier Teilnehmer geboten. Aufgrund des viel zu
geringen Umfangs und der unzeitgemaBen Préasen-
tation ist Waialae selbst fiir Fans des elitdren Sports
nur eingeschrénkt zu empfehlen.

XL-Wertung 60%

Gameplay: Da lediglich 18

Locher zur Auswahl stehen,
kommt schnell Langeweile auf.
Die schnorkellose Steuerung
und die verschiedenen Spiel-
modi entsprechen dem Genre-
standard.

Préasentation: Im Golfsport
bleibt die 64-Bit-Revolution
aus. Grafik und Sound wirken
antiquiert und werden der
Hardware kaum gerecht.

Speicheroptionen: Es darf
wahlweise auf Modul oder
Controller Pak (36 Seiten)
gespeichert werden.
Speicherkapazitat: 128 MBit
Rumble Pak: nein




Hersteller: Nintendo  Entwickler: Paradigm Rennspiel
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 17 Strecken
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

tendoé64

nin

Mit dem Paddock-Computer kann der
Wagen modifiziert und analysiert werden

F-1 WGP bietet eine FIA-Lizenz
der Saison 1997, in der der Ka-
nadier Jacques Villeneuve
nicht enthalten ist. Der ge-
sichtslose ,Williams Driver
One* 14Bt sich mit Hilfe des
Editors aber umbenennen.

Gameplay: Zahlreiche sinn-
volle Optionen und interes-
sante Spielmodi sorgen fiir
Motivation. Die Steuerung ist
anspruchsvoll und komplex
gestaltet, lediglich die KI wirkt
nicht ganz ausgereift.

Prasentation: Trotz Geruckel
und Nebeleffekten macht die
Grafik einen realistischen Ein-
druck. Zusammen mit der
authentischen Soundkulisse
(inklusive schnarrenden Funk-
verkehrs) wird die Formel-1-
Atmosphére gut eingefangen.

Speicheroptionen: Auf Modul
kénnen vier Spielstédnde
gespeichert werden.
Speicherkapazitat: 96 MBit
Rumble Pak: ja

Muster: ECS, Hamburg,
Tel.: 0 40/40 91 79

E. IRVINE ©»
FERRAR! @

G. NSICHILLA 6
cunan @

Fiinf Perspektiven (im Zweispieler-Modus drei)
und drei Riickspiegel sorgen fiir Uberblick

in wirklich gutes Formel-1-Spiel ist sicher-

lich auf den Wunschzetteln vieler N64-Be-
sitzer zu finden. Dies beweisen auch die hohen
Verkaufszahlen von Ubi Softs F1 Pole Position 64,
das es mit dem Realismus allerdings nicht so
genau nimmt. Auf eben diesem Gebiet sind die
PilotWings 64-Macher von Paradigm, die bereits
Flugsimulatoren fiir das amerikanische Militar
entwickelt haben, echte Experten. Das macht
sich schon bei den unzahligen Optionen von F-7

e
couLTHARD

Witterungswechsel wahrend der Rennen
fiihren bisweilen zu vielen Ausfallen

World Grand Prix bemerkbar. Einsteiger diirfen
sich mit Brems- und Beschleunigungshilfen an die
Kénigsklasse des Motorsports gewdhnen, sowie
das Flaggensystem, Fahrzeugschaden und Pit
Stops deaktiveren. Zur besseren Orientierung ste-
hen fiinf verschiedene Perspektiven und drei
Riickspiegel zur Auswahl, die Ideallinie jedes Kur-
ses wird als Reifenabrieb auf dem Asphalt darge-
stellt, und ein Kartenausschnitt ist einblendbar.
Hinter dem Meniipunkt , 97 Events* versteckt
sich ein besonders interessantes Feature. Dank
offizieller FIA-Lizenz werden namlich nicht nur
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Im Splitscreen-Modus kdnnen leider keine Grand Prixs, sondern lediglich Zweispieler-Duelle ohne
Computer-Gegner ausgetragen werden. Auch bei geteiltem Bildschirm ist der Grafikaufbau sehr stabil

samtliche Fahrer, Wagen und Strecken der
Saison 1997, sondern auf Wunsch auch
die Besonderheiten aller Rennen des
Vorjahres geboten. So verhalten

sich die Computer-Gegner entspre-
chend ihrer tatsachlich erbrachten
Leistung und fallen in einer be-
stimmten Runde mit einem Defekt
aus, kdmpfen verbissen um die
Spitze oder machen sich durch andere
spektakulare Aktionen wie Uberhol-
mandver und Ausritte ins Griine bemerkbar.
Sogar die Witterungsverhéltnisse wurden korrekt
umgesetzt und kénnen sich wahrend eines Ren-
nens verandern. Hohepunkt der theoretischen
Spielereien ist der Paddock-Computer, mit dessen
Hilfe sémtliche wichtigen Modifikationen am Fahr-
zeug ausgefiihrt und an Hand von Telemetriedaten

5 TAG MEUER orritias mmmes

bewertet werden kénnen. Wem das zu-
viel Aufwand ist, der darf auf eine
Idealeinstellung fiir jeden einzel-
nen Parcours zuriickgreifen. Im
Cockpit Platz genommen und
mit 800 PS unter dem Hintern
(iber den Hockenheim-Ring ja-
gend, macht sich eine gute Ein-
stellung schnell bezahlt. Im Um-
gang mit Gas und Lenkung ist Fein-
gefiihl gefragt, das dank der prazisen
Analogsteuerung auch kein Problem ist.
Indem man den Stick beim Lenken gleichzeitig
nach unten bewegt, 148t sich der Radeinschlag
verstérken, und der Spieler kann somit zusétzliche
Korrekturen beim Kurvenfahren vornehmen.
Grafisch hat F-7 WGP leider einige Schwachen
aufzuweisen. Der Bildaufbau ist keinesfallsf ruckel-
frei und wird der gefahrenen Geschwindigkeit
nicht voll gerecht. Besonders augenfallig wird die-
ses Manko im Replay, das bei groBeren Fahrzeug-
ansammlungen arg ins Stocken kommt. Auch die
kantige Streckengrafik und die dezenten Nebelef-
fekte am Horizont sind nicht zu ibersehen, stéren
den SpielspaB aber kaum. SchlieBlich sind die Ku-
lissen durchgehend ansprechend, teilweise sogar
spektakuldr wie z. B. Monte Carlo gestaltet. Er-
freulich ist zudem, daB der Zweispieler-Modus
(ohne Computer-Gegner) nicht in der Geschwin-
digkeit abfallt und ausgezeichnet spielbar ist.
Né4-Besitzer, die bisher neidisch auf die F1-
Reihe von Psygnosis schielten, bekommen mit
dem Paradigm-Produkt nun ein ebenbiirtiges Spiel
geboten, das den Formel-1-Zirkus sehr realitats-
nah und mit viel Liebe zum Detail einfangt. W

XL-Wertung 85%
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Be Anzeigen am rechten Bildschirmrand

machen u. a. auf Defekte aufmerksam

der challenge-modus

In diesem Modus werden 15
authentische Szenarien der
'97er Saison nachgestellt. Sie
sind in die Kategorien Offen-
siv, Defensiv und Trouble un-
terteilt und umfassen die
spektakuldrsten Ereignisse
des Vorjahres. So darf man
beispielsweise die Rolle Schu-
machers im letzten GP-Rennen
in Jerez libernehmen und mufB
sich der Angriffe Villeneuves
erwehren. In San Marino wer-
den die Fronten gewechselt,
und es gilt im Cockpit von
Frentzens Williams, den Fer-
rari-Star in Schach zu halten.
Eine schweiBtreibende Angele-
genheit, weil gleichzeitig
langsame Wagen lberrundet
und die aggressiven VorstoBe
Schumis gekontert werden

Youm scoRr

=

missen. Richtig unangenehm
wird die ganze Sache dann in
Hockenheim, wo Fisichella
Ende der 39. Runde plotzlich
seinen linken Hinterreifen
verliert und der Spieler ohne
diesen die Boxengasse ansteu-
ern und trotzdem noch eine
gute Plazierung herausfahren
muB. Dieser Modus ist
ungemein spannend und im
Genre der Rennspiele etwas
wirklich Innovatives.
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20 jverse futuristische Rennspiele fiir das Nintendo¢* ste-
hen derzeit in den Startléchern. Bis zum Ende dieses
Jahres werden nicht nur Acclaims extreme-G 2 und

Nintendos hauseigenes F-Zero X erscheinen, auch Psygnosis

wird das Genre mit einem Titel bereichern. Die Sony-Tochter
setzt ihre wipEout-Erfolgsserie auf Nintendos 64-Bitter fort.
Gleicher Stil, liberarbeitetes Spiel heiBt das Motto bei den
Entwicklern, die sich mit einer simplen Umsetzung nicht zu-
frieden geben wollen. neXt Level schaute im Psygnosis-
Hauptquartier vorbei, um sich (ber den aktuellen Entwick-
lungsstand von wipEout 64 zu informieren. Der im Liverpoo-

neXt Level: Wie viele
Leute arbeiten an
wipEout 647

Tamara Anghie
Etwa zwdlf, von denen
die wichtigsten bereits
das Kernteam von
wipEout 2097 bildeten.
Neben Rob sind dies
der Producer Andy
Sattherwaite, der
heute nicht da ist, weil
er heiratet, sowie Lead
Programmer Steve
Pointon und Lead Ar-
tist John Harris.

XL: Wie weit ist die Arbeit fortgeschritten?

Rob Francis: Die Programmierung ist zu 95 % ab-
geschlossen. Wir arbeiten nur noch am Feinschliff

XL: Die Version der E3 wirkte noch stark iiberarbei-
tungsbediirftig. Habt ihr damals mit verdeckten Kar-
ten gespielt, oder wart ihr wirklich so schnell?

TA: Das war tatsachlich die aktuellste Version
Die eigentliche Programmierung begann im Februar

Spieler mehr das Gefiihl des Schwebens haben

’ Durch eine verdnderte Gravitation soll der
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eine sehr lange ,Forschungsphase’, in der die
Programmierer die Hardware genauestens un-

tersucht haben.

RF: Ein Vorteil ist, daB wir schon zwei
wipEout-Spiele auf der PlayStation programmiert
haben. Somit hatten wir einen exakten Plan. Es

Die Programmierer versprechen, tief in
die Effektekiste des N64 zu greifen

dieses Jahres. Davor hatten wir allerdings schon

ler Wavertree-Tech-
nology-Park gelegene
Firmensitz bietet
einen imposanten

Anblick. Das moderne Bauwerk aus Glas und Stahl beher-
bergt die Zentrale der 1983 gegriindeten Software-
Schmiede. Zur Zeit arbeiten dort iiber 70 Programmierer an
mehr als 20 Spielen. Lead-Designer Rob Francis und Assi-
stant Producer Tamara Anghie nahmen sich nicht nur die
Zeit, das Spiel ausfiihrlich zu présentieren, sondern stellten
sich auch auskunftsfreudig einigen Interview-Fragen der XL.

muBte einfach das besondere Feeling des Spiels
noch einmal aufgefrischt werden. Bei wipEout
2097 wurde zum Beispiel die Auswirkung der PIRH
Gravitation gegeniiber dem Original verstarkt.
Das haben wir nun wieder korrigiert, dadurch
hat der Spieler bei wipEout 64 mehr das Gefiihl
des Schwebens - und die Spriinge sind spekta-

kuldrer (lacht)

XL: Nachdem ihr nun

auf beiden Maschinen ge-
arbeitet habt: Was haltet
ihr von PlayStation und
Nintendo$4?

RF: Ich denke, beide
Geréte haben ihre Stér-
ken und Schwéchen. Als
unschatzbarer Vorteil
beim N64 hat sich der
Analogstick erwiesen, der

DIRDIC

NA

System: N64

Hersteller: Psygnosis

Entwickler: Psygnosis

Spieler: 1-4 (simultan)
Speicherkapazitit: 96 MBit
Modulsspeicher: nein

Rumble Pak: ja

geplanter Release: Mitte November

einen enormen Unterschied macht. Der
Spieler hat eine viel feinere Kontrolle
Uber die Fahrzeuge, wodurch das Len-
ken und gleichzeitige SchieBen erleich-
tert wird. Die PSX hingegen hat natiir-
lich den Vorteil des Speicherplatzes.
Sprache und Sound sind immens wich-
tige Faktoren bei wipEout, und da bie-
tet die CD einfach mehr Platz. Das N64
hat zusétzlich den Nachteil, daB der
Sound zu Lasten der Rechenzeit geht,
da es keinen separaten Soundchip gibt.
Ich denke jedoch, daB wir eine ideale
Lésung gefunden haben

XL: Der Sound ist wirklich duBerst
beeindruckend! Er kénnte von der CD
auch nicht besser sein.

RF: Danke. Wir haben acht verschie-
dene Musiken im Modul sowie samtli-
che Spracheffekte des PlayStation-Ori-
ginals.

TA: Drei Stiicke sind von den Bands,
Fluke und Propellerheads, geschrieben
worden. Hinzu kommen noch fiinf wei-
tere Tracks von einer auf Sound spezia-
lisierten Firma namens PC Music, mit
der wir schon haufiger zusammengear-
beitet haben.

XL: Die Musikstiicke werden also
nicht vom Coprozessor erzeugt, son-
dern wie bei Shadows of the Empire
oder auch F-Zero X direkt aus dem
Modul ,gespult" ...

RF: Das ist korrekt. Dadurch laBt
sich unserer Meinung nach das beste
Ergebnis erzielen




Tamara Anghie zeichnet
als Assistant Producer
verantwortlich

XL: Das bedeutet aber doch auch, daB
der Sound enorm viel Platz im Modul ein-
nimmt ...

RF: Richtig, die ModulgréBe betragt 12
Megabyte, davon belegt der Sound etwa drei
bis vier Megabyte.

XL: Geht das nicht zu Lasten der Streckenanzahl?

RF: Wir haben sieben Strecken, von denen eine
erspielt werden muB. Bei wipEout 1 waren es sechs
Strecken, bei Teil 2 acht. Wir liegen also in dieser
Hinsicht gut im Rennen

XL: Das erscheint uns trotzdem etwas wenig. Da-
mals war die Anzahl ja vergleichsweise groB, als es
auf PlayStation und Saturn
hauptséchlich Arcade-Umset-
zungen wie Ridge Racer,
Daytona USA und Sega Rally
mit jeweils drei bis vier
Strecken gab. Doch nach
V-Rally fiir PSX mit iiber 40 und
F-Zero X mit 24+ Kursen ...

RF: Dafiir haben wir die
neue Challenge-Struktur des
Spiels geschaffen, die fiir lan-
gen DauerspaB sorgt, doch
dazu spéter mehr. Um noch
einmal zum Thema Hardware-
Vergleich zu kommen: wipEout
2097 war damals speziell auf
die Features der PlayStation
zugeschnitten. Wir haben in
etwa 2.000 Polygone pro Bild
bei 30 Frames per second er-
reicht. Beim N64 haben wir
zwar nur etwa die Halfte zur

Erstmals kann ein wipEout-Titel auch zu dritt
und sogar zu viert gleichzeitig gespielt werden

doch es war ohnehin der Wunsch Nintendos, daB wir
originelle Strecken erschaffen. Ansonsten hatten wir
véllig freie Hand. Wir standen aber in Kontakt mit
NoA [Anm. d. Red.: Nintendo of America], da sie alle
Entwickler bei Fragen zu Technik und Hardware un-
terstiitzen.

XL: Wenn euer Spiel im November auf den Markt
kommt, tretet ihr gegen die Fortsetzung eines Spiels
an, das sich ganz offensichtlich an eurem PlaySta-
tion-wipEout orientiert hat. Wo siehst du die Vorteile
von WipEout 64 gegeniiber Acclaims extreme-G 27
RF: Ich denke, unsere groBte Stérke ist die Dyna-
mik der Gleiter und die Tiefe der Steuerung, die XG-
2 nicht haben wird. Zumindest hatte sie der erste
Teil nicht. Den zweiten Teil habe ich ja noch nicht ge-
sehen ... Wichtig war
uns auch, die Framerate
konstant bei 30 Bildern
pro Sekunde zu halten -
bei PAL natiirlich 25.
Was mich an XG beein-
druckt hat, war die Art,
die Extrawaffe durch
einen Aufsatz am Motor-
rad visuell anzuzeigen.
Auch der Look und die
Lichteffekte haben mir
wirklich gut gefallen.

XL: LaB uns bitte noch
einmal auf die Chal-
lenge-Struktur zuriick-
kommen, die du vorhin
erwahnt hast.

RF: Das ist eines der
neuen Features des
Spiels. Der Challenge-

Verfiigung, dafiir bietet Nintendos Hardware jedoch
mehr Effekte und erméglicht groBere Texturen. So
gibt es nun zum Beispiel kein Texture-Morphing
mehr, sprich keine Verzerrungen der Texturen.

XL: Ist die geringere Polygonanzahl auch der Grund
dafiir, daB ihr neue Strecken designt habt?
RF: Das ware sicherlich auch ein Grund gewesen,

Modus ist aufgeteilt in Race-, Time-Trial- und Wea-
pon-Challenges. In jedem Modus muB der Spieler
pro Strecke eine vorgegebene Aufgabenstellung er-
fiillen, und zwar eine bestimmte Mindestplazierung
erreichen, eine Zeit unterbieten oder eine Anzahl
von Gegnern eliminieren. Je nach Abschneiden er-
hélt er eine Bronze-, Silber- oder Goldmedaille.
Bronze ist das Minimum, um die nachsthdhere Chal-

lenge zu aktivieren. Erst wenn alle 18 geldst sind,
wird die siebte Strecke freigeschaltet - inklusive
entsprechender Challenges. Es gibt auch noch eine
weitere Option, die wir Super Combo Challenges
nennen.

XL: Und was ist noch neu?

RF: Die Superwaffen. Neben den bekannten Pick-
Up-Extras kann jeder Gleiter noch eine spezielle Su-
perwaffe bekommen. Der Feisar-Gleiter hat eine Art
Mini-Gun. Auricom hat ein Superextra, genannt
Deathstar-Weapon. Zwischen den beiden Pylonen an
der Frontpartie baut sich ein Energieball auf, der in
drei Stufen aufgeladen werden kann ...

XL: Ahnlich wie bei dem Charge-Beam aus dem
Shoot-"em-Up-Klassiker R-Type?

RF: Genau. Quirex hingegen hat den Power
Snare, durch den sich vor dem Gegner auf der
Strecke aus heiterem Himmel eine Wand aufstellt.
Ihr kénnt euch ja vorstellen, was passiert, wenn die-
ser dann dagegenknallt ... AG Systems hat das soge-
nannte Shield Drain, mit dem man einem anderen
Gleiter die Schildenergie absaugen kann. Dann gibt
es natirlich auch noch das Bonusschiff des Piranha
II-Teams. Das ist sehr méchtig und hat das Stealth-
Extra. Mit dem wird der Gleiter transparent und
kann durch Kontrahenten hindurchfahren, wodurch
diesen Energie abgezogen wird. Zudem existiert im
Time Trial jetzt einen Ghost-Fahrer, der bei Verbes-
serung der Rundenzeit geupdated wird.

XL: Offenbar hattet ihr ja noch eine ganze Menge
neuer Ideen. Da verwundert es etwas, daB ihr nie
einen dritten Teil fiir die PSX entwickelt habt ...

TA: Nach wipEout 2097 wollte das Team erst mal
etwas anderes machen. Ein drittes wipFout in Folge
ware nicht mehr als eine Kopie geworden, doch Ori-
ginalitdt und Qualitat genieBen bei Psygnosis ober-
ste Prioritét. Als es darum ging, ein N64-Projekt zu
wahlen, haben wir uns sofort fiir wipEout entschie-
den. So konnten wir etwas Neues machen, da es auf
N64 noch kein wipFout gibt, und das Team konnte
zusétzlich seine neuen Ideen umsetzen.

XL : Wir bedanken uns fiir das interessante Ge-
sprach und wiinschen viel Erfolg mit WipFout 64. B

Oktober 1998 XL | &



nintendoé64

All-Star
Baseball 99

GroBe Spielfiguren:

Gebt Ihr im Cheat-Menii ,gothe-
lium* ein, haben alle Spieler groBe
Képfe, FiiBe und Schldger.

Diinne Spielfiguren:

Um die Spieler diinn und ausgehun-
gert aussehen zu lassen, solltet |hr
im Cheat-Menii ,,prppaplyr*
eingeben.

Alien-Spieler:

Gebt im Cheat-Menii das Wort
~ATEMYBUIK*" ein! Wahlt Ihr danach
das Stadion , Alienopolis* aus, wer-
den die Spieler des zweiten Teams
durch griine Aliens ersetzt. Auch
das Stadion ist im ansprechenden
Alien-Stil gehalten.

Jinjos und Hexenschalter:
Mumbo’s Mountain:

Gleich rechts vom Leveleingang
steht der erste Jinjo.

Der blaue Jinjo steht auf der Platt-
form im Wasser.

|
CBanjo—KazomelIm@

»Mr. Orange* findet Ihr oben auf
den Steinsdulen auf der Spitze des
Berges.

Nordlich von Congas Baum wartet
der gelbe Wicht auf einem Vor-
sprung.

Nummer fiinf findet Ihr in einer der
Strohhiitten, die vor Mumbos Hiitte
stehen. Zerstort sie, indem Ihr auf
ihren Dachern in die Luft springt
und Z driickt.

Springt bei Conga die Plattformen,
die an der Wand entlangfiihren, hi-
nauf. Auf der letzten befindet sich
der Schalter, der ein Puzzleteil auf
dem Berg des Leveleingangs zum
Vorschein bringt. Um es zu errei-
chen, laBt Ihr Euch in eine Termite
verwandeln und krabbelt hinauf.

Treasure Trove Cove:
Direkt unter dem Pier, auf dem Ihr
anfangs steht, befindet sich im

Wasser der erste Jinjo. Taucht unter
und schwimmt zu ihm, aber beeilt
Euch, bevor Euch der Hai erwischt.

Springt von einer Felsséule zur an-
deren, bis Ihr auf der letzten den
Jinjo findet.

Ganz oben auf dem Mast des Se-
gelschiffs wartet der griine Jinjo.
Der vierte Jinjo hockt auf einem
Baum nahe des Leuchtturms auf
dem Berg.

»Mr. Orange* findet |hr am Ende
des spitz zulaufenden Weges in der
Nahe der kleinen Wasserbecken.

Klettert auf die Spitze des Berges,
wo |hr am FuBe des Leuchtturms
den Hexenschalter betétigt. Das
Puzzleteil liegt daraufhin vor dem
Leveleingang gegeniiber der
Kanone.

Clanker’s Cavern:

Im ersten Raum klettert Ihr die Lei-
ter hinauf und balanciert tiber das

schmale Rohr. Auf der Saule in der
Mitte wartet der erste Jinjo.

Zu Clankers Rechten taucht Ihr in die
Réhre, wo Ihr den blauen Jinjo findet.

Tief unten im Wasser beim SchloB,
das Clanker festhalt, steht der
griine Wicht.

An der Wand zu Clankers Linken
springt Ihr mit Hilfe des griinen
Sprung-Pads an das Rohr und von
dort nach links. Zerstort das Gitter,
laBt Euch in die Rohre fallen, und
Ihr landet auf dem Jinjo.

Betretet Clankers Inneres durch
seine linken Kiemen. Ein Abgrund,
in den lhr taucht, versteckt den
letzten Jinjo.

Nachdem Ihr durch Clankers
Atemoffnung in sein Inneres einge-
drungen seid, dreht Ihr Euch herum
und betétigt den Schalter. VerlaBt
den Level und driickt die Augen
vom groBen Gruntilda-Boden-
gemalde wieder ein, um an das
Puzzleteil zu gelangen.

Bubblegloop Swamp:

Der ,Blaumann' sitzt auf dem letz-
ten Pfahl nach dem Alligator.
Hinter der groBen Schildkréte
wartet der orange Jinjo an der
Wand auf seine Rettung.

Nummer drei steht auf einer Platt-
form neben dem Bogen, der tiber
das Wasser fiihrt.

Fiir den rosa Jinjo miBt Ihr Euch in

einen Alligator verwandeln. Geht
nun ins Wasser bei den hohen Sau-
len, auf denen die Strohhiitten ste-
hen. Unter einer von ihnen wartet
der kleine Wicht.

Bei den héher gelegenen Pfaden in

der Mitte des Levels steht der
griine Jinjo.

Unter einer der Strohhiitten, die auf
den hohen Séulen stehen, befindet
sich der Hexenschalter.

Freezeezy Peak:

Auf dem Besen des riesigen
Schneemanns findet Ihr einen Jinjo.
In der Nahe von Mumbos Hiitte
wartet der griine Jinjo hinter einem
der Hauser.

Oben auf dem Geschenkeberg
nahe des Weihnachtsbaums hockt
der nachste Jinjo.

Der gelbe Winzling versteckt sich in
Mumbos Hiitte auf dem Rundgang
unter der Decke.
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In Wozzas Hohle, in einer Einbuch-
tung in der Wand, findet lhr den
orangen Jinjo.

Auf einer kleinen Insel vor einem
der Schneemaénner betétigt Ihr den
Schalter. Das Puzzleteil erscheint in
einem Fenster oberhalb des Level-
eingangs.

Gobi’s Valley:

Der gelbe Freund steht genau
hinter Euch, wenn |hr den Level
betretet.

Im Inneren der Sphinx stellt Ihr
Euch auf den ersten fliegenden
Teppich, schieBt ein Ei in den Statu-
enkopf und springt auf den Teppich
hinter Euch. Dort wartet der Jinjo.
Am Ende des Labyrinths, in einem
der Tépfe, die den Sarg umgeben,
hockt ein weiterer Jinjo.

Hinter der Pyramide mit den Stufen
steht der griine Jinjo in einer Ein-
buchtung.

Nummer fiinf wartet in der
Schlucht, die die Labyrinth-Pyra-
mide umgibt. Ihr solltet vorher das
Wasser in die Schlucht gelassen
haben und dann hinuntertauchen.

Den Schalter kénnt |hr im Labyrinth
finden, wenn lhr vom Start aus
nach rechts lauft (von Banjo aus
gesehen) und Euch in der Nahe der
Wand aufhaltet.

Mad Monster Mansion:

In der linken hinteren Ecke des Gar-
tenlabyrinths kénnt |hr den ersten
Jinjo finden.

Auf der Plattform im Gartenteich
steht der blaue Jinjo.

Ganz oben auf dem Dach des Hau-
ses sitzt der griine Jinjo.

Im Weinkeller versteckt sich noch
ein Wichtel in einem der Fasser.
Zerstort die Fasser mit der Schna-
belattacke.

Im Raum mit dem groBen Bett im
3. Stock hockt der letzte Jinjo. Ihr
findet ihn {iber dem Bett.

Unter dem Dach in der Kathedrale

befindet sich der Hexenschalter. Er
aktiviert das Puzzleteil im Auge des
groBen Gruntilda-Steingesichts.

Rusty Bucket Bay:

Springt im griinen Giftmiillbecken
(iber die Tonnen. Auf der letzten
wartet ein Jinjo.

Im mittleren der drei blauen Con-
tainer befindet sich der blaue Jinjo
in einer Ecke.

Rechts vom zweiten Kran sitzt der
orange Wicht.

e
<

Rechts vom Leveleingang, hinter
dem Haus, taucht Ihr ins Wasser
und durch das Loch in der Wand.
Im Inneren seht Ihr den rosa Jinjo.
In dem abgezdunten Wasser-
becken, dort, wo der Hai auf Euch
wartet, konnt Ihr den gelben Jinjo
auf einer Boje stehen sehen.
Schnappt ihn Euch, bevor Euch der
Hai schnappt.

Klettert auf den rechten Kran und
springt vom Ende seines Arms mit
einem Doppelsprung nach vorn.
Auf der Plattform, auf der Ihr lan-
det, betétigt Ihr den Schalter, der
ein Puzzleteil in der mit Wasser ge-
fiillten Hohle erscheinen 14Bt.

Click Clock Wood:
Im Friihlings-Abschnitt begebt Ihr
Euch auf die Spitze des Baumes,

wo Ihr den Jinjo in einer zuschnap-
penden Pflanze seht.

Fliegt im Friihlings-Abschnitt als
Biene in das Bienennest und sam-
melt den rosa Jinjo ein.

Im Sommer-Abschnitt steht der
gelbe Jinjo links vom Eingang im
Feld bei den Bienen.

Auf der Spitze des Laubhaufens
nahe der Blume wartet ein weiterer
Freund im Herbst-Abschnitt.

Im Winter-Abschnitt steht der blaue
Jinjo auf dem Dach von Mumbo’s
Hiitte.

Besiegt im Winter-Abschnitt den
Schneemann auf der kleinen Platt-
form mit der Flugattacke. Er bringt
den Schalter zum Vorschein. Das
Puzzleteil erscheint auBerhalb des
Levels in einer Baumhohle, die Ihr
als Biene erreichen kénnt.
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nintendoé64

Puzzlekarten:

In XL 9/98 haben wir bereits erklart,
wie man an die versteckten Cheats her-
ankommt. Auf den folgenden Karten ist
zu sehen, wo welches Puzzleteil hin-
gehort und wie oft es in welche Rich-
tung gedreht werden muB. Alle Puzzle-
teile sind mit Nummern versehen. Sie
werden in die Felder eingesetzt, in die
die gleiche Nummer eingetragen ist. Ein
eingekreister Pfeil neben einem Teil
symbolisiert die entsprechende C-Taste.
Sind zwei Pfeile neben einem Puzzleteil,
muB man die Taste zweimal driicken.

Puzzle: Wr. 1

Banjos Haus
Cheat: BOTTLESBONUSONE
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Universal-Cheat:

Wem es zu anstrengend ist, die 30
Vehikel, die beiden zusatzlichen
Ligen und den Master-Schwierig-
keitsgrad freizuspielen, der kann
auch auf einen einfachen Cheat
zuriickgreifen. Driickt im Modus-
Auswahlbildschirm die Tastenkom-
bination L, Z,R,C4,C¥,Ce,
C=, Start, und schon wird alles
freigeschaltet!

F-1 World
Grand Prix

Bonusstrecke:

Veréndert den Nachnamen von Dri-
ver Williams im Exhibition-Modus in
+Vacation“! Nun geht Ihr zuriick

zum Startbildschirm und wieder in
den Exhibition-Modus. Nach dem
European GP ist der neue Bonus-
kurs zu finden.

Gold- und Silber-Fahrer:

Fiir die zusétzlichen Fahrer geht
man genauso vor wie bei der Bo-
nusstrecke beschrieben. Als
Namen gibt man fiir den Gold-Fah-
rer ,Pyrite” und fiir den Silber-Fah-
rer ,Chrome* ein

WWF
Warzone

Finishing-Moves:

Jeder Wrestler in WWF Warzone ver-
fligt liber seinen eigenen Finishing-
Move, den er nur anbringen kann,
wenn die Energie des Gegners im
roten Bereich ist.

Stone Cold Steve Austin:
Stone Cold Stunner: =, =, C4=

Position des Gegners: stehend, be-
nommen

Shawn Michaels:
Sweet Chin Music: =, § ,A+C¥
Position des Gegners: stehend

Hunter Hearst Helmsley:
Pedigree: =, §,L,B+ Ce
Position des Gegners: stehend

The Undertaker:
Tombstone: ¥, 4, $,B+Ce
Position des Gegners: stehend

Owen Hart:
Sharpshooter: <=, «=, 4 , A+C¥
Position des Gegners: liegend

Rocky Maivia:
Rock Bottom: =, = 4 B+ Ce
Position des Gegners: stehend

Faarooq:
Dominator: 4, 4, ¢,C« +C¥
Position des Gegners: stehend

Mankind:
Mandible Claw: =, 4=, ¢, C+ +C ¥
Position des Gegners: stehend

Goldust:

Curtain Call: =», =, § Ce=
Position des Gegners: stehend, mit
dem Riicken zum Spieler

Ken Shamrock:
Ankle Lock: =, &, <= A
Position des Gegners: liegend

Bret ,Hitman*“ Hart:
Sharpshooter: =, «, 4 A+B
Position des Gegners: liegend

British Bulldog:

Running Powerslam: 4, 4, Ce=
Position des Gegners: stehend, be-
nommen

Ahmed Johnson:
Pearl River Plunge: =, «, ¢ ,A+B
Position des Gegners: stehend

Kane:
Tombstone: 4, ¥, #,B+Ce
Position des Gegners: stehend

Mosh:
Mosh Pit: B
Position: auf dem Ringseil stehend

Thrasher:
Stage Dive: Ce= +C ¥
Position: auf dem Ringseil stehend
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cowinnakiion!

Von Ubi Soft ist eine flotte Biene fiir das Nintendo%4 im Anflug. Buck Bumble hat aufgerustet
und zieht mit Granatwerfern, Laserkanonen und anderen schweren Geschltzen gegen mu-
tierte Insekten in den Krieg. Damit er in den dreidimensionalen Welten auch immer richtig
im Bild ist, wird an dieser Stelle ein Fernseher der Firma Grundig im Wert von 1.000 DM
samt einer N64-Konsole mit Airbrush-Motiv verlost. Wer teilnehmen méchte, schickt ein-
fach eine ausreichend frankierte Postkarte an folgende Adresse:

| PALVERSION

Ubi Soft

ENTERTAINMENT

3

EinsendeschluB ist der 12.10.98 (Poststempel)..Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter des X-plain Verlages und der Firma Ubi Soft sowie deren Angehorige
dirfen an dieser Verlosung nicht teilnehmen. Allen anderen viel Gliick!




SAMURALI SPIRITS 2

(SNK)

SNK scheint mit dem Hyper-Neo * Geo-
Board nur wenig Gliick zu haben. Sowohl
Samurai Spirits 64 als auch Road'’s Edge und
Xtreme Rally konnten mit den konkurrierenden
Automaten von Namco und Sega nicht mithal-
ten. Dringenden Handlungsbedarf sehen die
Priigelspiel-Spezialisten aber trotzdem nicht

und statten das Sequel zu Samurai Spirits
(Samurai Shodown) mit nur wenigen Verbesse-
rungen aus. Die dreizehn Kampfer verfiigen
allesamt (ber eine gespaltene Personlichkeit
und kdnnen als gute oder bése Varianten an-
gewahlt werden. Zu den zwei neuen Charakte-
ren gesellen sich einige zusatzliche Special-
Moves, die etwas einfacher als beim Vorgén-
ger ausgefiihrt werden kénnen. Auf der grafi-
schen Seite hat sich nur wenig getan - die Ani-

BLooDY ROAR 2
(Hudson Soft)

Genau wie beim ersten Teil werden sich
auch die Kampfer der Fortsetzung in Tiere ver-
wandeln kénnen. Diesmal sind die Unter-
schiede zwischen der menschlichen und der
animalischen Erscheinungsform allerdings we-
sentlich starker ausgeprégt. Die Tiere verhal-
ten sich deutlich aggressiver und beherrschen
eine ganze Reihe von Special-Moves. Mit Yugo,
dem Wolf, Alice, dem Kaninchen und Long,
dem Tiger, sind drei bekannte Charaktere des
Vorgangers wieder mit von der Partie. Nur kurz
nach dem Erscheinen der Automaten-Version
soll die PSX-Umsetzung folgen. B

mationen machen einen etwas weicheren Ein-
druck und die stérende Stamina-Anzeige
taucht nicht mehr auf. So bleibt die Vormacht
von Tekken 3 und Virtua Fighter 3 in den Spiel-
hallen dieser Welt unangetastet. Bl

ommT B

Noch nicht State-of-the-Art, doch SNK tastet
sich langsam an die dritte Dimension heran

—— . o
Ob der BR2-Automat in deutschen Spiel-
hallen zu finden sein wird, ist ungewiB

Grafisch hat sich nicht so viel getan, die
meisten Anderungen liegen im Gameplay

DANCE DANCE REVOLUTION
(Konami)

Sonys PaRappa the Rapper war scheinbar
nur der Anfang einer immer schneller in
Fahrt kommenden Musikspielwelle. Nach
dem themenverwandten Bust A Groove von
Enix (PSX) erobert das Genre dank Konami
nun auch die Spielhallen. Der nicht gerade
platzsparende Automat Dance Dance Revo-
lution bietet eine mit Sensoren bestiickte
Tanzflache, die die Schritte von zwei Spie-
lern gleichzeitig analysieren kann. Wer die
Bewegungen des digitalen Vortanzers auf
dem Bildschirm exakt nachahmt, wird vor
die Aufgabe gestellt, immer kompliziertere
Verrenkungen ausfiihren zu miissen, um im
Spiel zu bleiben. In einer deutschen Spiel-
halle wére dieses alberne Spektakel wohl
kaum vorstellbar. il

Wen kribbelt es nicht im Tanzbein, wenn
er diesen schicken Automaten erblickt?
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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!

by Jollenbeck
e R

Mit einem Abo
spa rt ihr nicht nur
viet Geld und den
Weg zum Kiosk,
sondern se.id auch
 friiher infor-
F' miert. knallhart
! recherchierte Tests,
. Infos, News,
Interviews und
Reportagen zu den
aktuellsten
- Games kommen
mit einem XL-Abo
jeden Monat
direkt zu Euch

» nach Hause.
y

ICH ABONNIERE DIE NEXT LEVEL FUR MINDESTENS EIN JAHR.

]A, ICH BESTELLE DIE KOMMENDEN ZWOLF NEXT-LEVEL-AUSGABEN IM
ABONNEMENT ZUM PREIS VON NUR DM 58,80 (INLAND) BzZW. DM 79,20
(AUSLAND). DAS ABONNEMENT VERLANGERT SICH AUTOMATISCH
UM EIN WEITERES JAHR, SOFERN NICHT SPATESTENS SECHS WOCHEN
VOR ABLAUF SCHRIFTLICH GEKUNDIGT WIRD,

Vorname, Name

StraBe, Hausnummer

PLZ, Ort

Datum, Unterschrift
Bei Jugendiichen unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten,

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

BLZ Kontonummer

Geldinstitut

Garantie:

ite Unterschrift T
lichen unter 18 Jahren Untersc

(TR XL

e

!

PIaySﬁt_ﬁon
Super Pad

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

7 EIN PLAYSTATION SUPER PAD

I EINE MiNI MEMORY CARD FUR DAS N64

Vorname, Name

StraBe, Hausnummer

PLZ, Ort

Datum, Unterschrift

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

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

T

|
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virgin interactive am ende

Seit Uber einem Jahr steht bei Viacom/Spelling
Entertainment der Verkauf von Virgin Interactive
auf dem Programm. Immer wieder wurden aus-
sichtsreiche Kandidaten fiir die Ubernahme ge-
nannt, doch ein Vertrag kam nie zustande. Der
Hauptgrund waren natiirlich die iberzogenen For-
derungen - die Rede war von 250 Millionen US-
Dollar. Ein stolzer Preis fiir ein Unternehmen, das
die internen Entwicklungen fast auf Null zuriick
geschraubt hatte und lediglich das Tochterunter-

F

nehmen Westwood (Command & Conguer, Dune,
Lands of Lore) von héchstem Interesse war.

Nun hat Electronic Arts, das gréBte und erfolg-
reichste Software-Unternehmen der Welt, zuge-
schlagen. Fiir 122,5 Millionen US-Dollar pickte
sich EA die Rosinen aus dem Kuchen und erwarb
die Rechte an allen Titeln, die bei Virgin noch in
der Entwicklung waren, zum Beispiel Thrill Kill.
Wichtiger ist jedoch, daB Westwood Studios dem
Multikonzern einverleibt wird. EA halt damit die
Rechte an dem weltweit wichtigsten Entwickler
von Strategiespielen und baute damit seinen Vor-
sprung gegeniiber allen anderen Software-Publi-
shern und -Entwicklern noch einmal deutlich aus.
In den vergangenen Jahren erwarb Electronic Arts
bereits Origin (Ultima, Wing Commander) und
Maxis (Sim City). Dazu kommen noch das Sport-
spiel-Label EA Sports, das Joint-Venture mit
Square und als unbedeutendster Faktor Accolade
(Bubsy, Test Drive).

INTERactive

Der Status von Westwood als eigensténdige
Entwicklungsabteilung soll erhalten bleiben, wes-
halb sich die Chefs begeistert iiber die neue Si-
tuation auBerten. Die Firmengriinder Brett Sperry
und Louis Castle sollen bereits auf fiinf Jahre da-
tierte Vertrage abgeschlossen haben.

Unklar ist bislang noch, was mit den européi-
schen Filialen von Virgin passiert, die bislang
immer schwarze Zahlen geschrieben haben und
durch die Publishing-Rechte an Capcom-Titeln
wie Resident Evil im Gegensatz zur amerikani-
schen Firmenzentrale noch weitere Eisen im
Feuer hatten. Vermutlich wird der Laden dichtge-
macht, wobei die Vertriebsrechte zur Disposition
stehen. Aussichtsreicher Kandidat ist wohl Info-
grames, die zur Zeit einige Capcom-Titel im Pro-

gramm hat (z. B. Breath of Fire Ill, Mega Man 8,
Super Pang Collection). Unklar ist natiirlich auch,
ob EA das Wagnis eingehen wird, die Gewaltorgie
Thrill Kill in Deutschland zu veréffentlichen. Virgin
hatte zuletzt spezielle Vertriebskanéle eruiert,
zum Beispiel den Weg iiber Videotheken.

Bei Virgin Interactive standen bis zum Jahres-
ende noch folgende PSX-Titel fiir Deutschland auf
dem Programm: September: C&C Alarmstufe Rot
- Gegenschlag, Resident Evil (Platinum), Mr. Do-
mino (JVC, Puzzle/Jump&Run); Oktober: Pocket
Fighter, Thrill Kill, November: VIVA FuBball,
R-Types (Irem), Wing Over 2 (J)VC), Victory Boxing 2
(JVC); Dezember: Rival Shools.

Die verstérkte Marktmacht hilft Electronic Arts
mit Sicherheit, die Fehlkakulation von Frankreich
98 - Die FuBball-WM zu verschmerzen. Zwar ist
das Spiel (fiir N64, PC und PSX) einer der groBten
Erfolge der vergangenen Monate (neben Gran
Turismo und Resident Evil 2), doch hatte EA mit
wesentlich mehr Umsatz gerechnet. Die Zahlen
aus England sprechen Béande: Angesichts
275.000 verkaufter Einheiten wiirden bei den
meisten Firmen die Champagnerkorken knallen,
Jjedoch wurden 600.000 Einheiten an den Handel
verkauft, da man eine Dreiviertelmillion kalku-
lierte. W

hasbro ft mi

prose

Eine weitere Firmeniibernahme ist praktisch
perfekt: Hasbro Interactive kauft Microprose
(Gunship, Mech-
warrior, X-Com).
Die traditions-
reiche Firma
stand schon
seit langerem
zum Verkauf,
ein Deal mit GT
Interactive
scheiterte vor
einigen Mona-
ten in letzter
Sekunde (XL
berichtete).
Noch vor zwei
Wochen wurde T+ HQ als aussichtsreichster Inve-
stor genannt. Der Vertrag schlagt mit etwa 70
Millionen US-Dollar zu Buche und soll noch im
Laufe des Septembers unter Dach und Fach ge-
bracht werden. Vor allem in Europa wiirde Hasbro
Interactive (Frogger, Glover, Monopoly) seine
Marktmacht dadurch enorm vergréBern; in den
USA ist die Software-Abteilung des Spielwarengi-
ganten inzwischen der viertgroBte Publisher fiir
PC-Software. B

HASBRO
AT
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Laut Sony hat die Anzahl verkaufter PlaySta-
tion-Konsolen in ,PAL-Territorien* die 10-Millio-
nen-Schallgrenze (iberschritten (in England allein
2,5 Millionen, in Deutschland und Frankreich
jeweils 1,75 Millionen). Zum Gebiet der Erhebung
zéhlen auch Australien, Neuseeland und Siid-
afrika. Damit wurden Sonys Kalkulationen, die als
recht optimistisch eingestuft wurden, noch iiber-
troffen. Fir die ersten fiinf Millionen Einheiten
benétigte Sony zwei Jahre, fiir die zweiten finf
nur weitere neun Monate.

Wie erwartet (vgl. XL 9/98) gab Sony zur
CeBIT Home bekannt, den Preis der PSX (inkl.
Dual Shock) zu senken, und zwar auf 249 DM. B

playstation 2

Die PlayStation 2 beschéftigt die Welt der Vi-
deospieler, doch Sony hélt weiterhin dicht und
verweist auf einen Release ,nach der Jahrtau-
sendwende”. Eine unerwartete Informations-
quelle ertffnete sich kiirzlich in Person von Kazu-
toshi Miyake, seines Zeichens Chef von Sega of
Europe. Bei seinen Ausfiihrungen zum Dream-
cast-Launch nahm er auch zur zukiinftigen Kon-

kurrenz Stellung. Die gréBte Herausforderung fiir
Sega, so Miyake, wurde noch nicht einmal an-
gekiindigt. Sonys unvermeidlicher PlayStation-
Nachfolger mag vielleicht fiinf Millionen Polygone
darstellen kdnnen, aber so viele wiirde ohnehin
kein Entwickler nutzen. Natiirlich erwartet Sega,
daB sich Sony die Hardware-Spezifikationen des
Dreamcast sehr genau ansehen wird, doch tech-
nisch sieht Miyake keinen groBen Spielraum zur
Verbesserung. Er erwartet, dal Sony in Kiirze ihre
Plane enthiillen wird und Anfang 1999 erste Ent-
wicklungssysteme ausliefern werde. Im Jahr 2000
werde Sony dann mit dem Gerat auf den Markt
kommen. ,Egal, wieviel Lirm Sony dann veran-
staltet - das stért uns nicht. Unser Geréat wird auf
dem Markt sein, und wir haben die Software.”

Miyakes Optimismus in Ehren, aber die Aus-
sage bezliglich der nicht nutzbaren Polygon-
menge ist doch ein wenig blaudugig. Ganz im Ge-
genteil: Eine erfolgreiche Hardware reizt Pro-
grammierer immer dazu, diese auch auszunutzen
Sega hingegen legt zum wiederholten Male eine
Hardware vor und gibt der Konkurrenz die Gele
genheit, darauf zu reagieren.

Sony begegnet Miyakes Optimismus erwar-
tungsgemaB mit Gelassenheit - liberhastete Ent-
scheidungen halt der Unterhaltungsriese auf-

grund der aktuellen Marktsituation of-
fenbar auch gar nicht fir nétig. Eine Pa-
nikreaktion a la Sega, als man seinerzeit
dem Saturn angesichts der PlayStation-
Performance kurzfristig noch eine
zweite CPU spendierte, die auBer Segas
interner R&D niemand ausreizen konnte,
wird Sony nicht unterlaufen. ll

Keine Angst vor der PSX 2: Kazutoshi
Miyake, Chef von Sega Europa
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‘PSX WELTNEUHEIT

Der TNG S/W Killer Chip : Jetzt ist es méglich durch unseren Spezialumbau alle Importspiele auf jeden Fernseher z

zus|
Speziell Fernseher ohne RGB-Eingang und nicht RGB-fahige Gerate. Im Gegensatz zur Konverterldsung, Super 9
Bildqualitét, da die PSX direkt am Grafikchip umgebaut wird !

Fernseher muR nicht 60 Hertz féhig sein !

Unsere Spezialitat :

Laufwerksreparatur bei Ruckeln und Stottern.
Wir riisten Ihr PSX CD-ROM Laufwerk mit
speziellen Metallschienen aus. Danach wird
die PSX neu justiert und durchlauft einen 15
Stunden Hitzetest. 6 Monate Garantie !

‘i Diese Reparatur kostet nur:

49.90 DM

Unsere Highli hts:

PSX Ersatzlaufwerk
aus Metall

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

§9,90 oM

BLAZE XPloder
BLAZE Lightgun SCORPION 79,90 DM
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Dauer Tiefpreis :
PSX Dual Analog Joypad "Single Shock"
von Innovation zum Kniillerpreis von :

9.90

Das ultimative Easy Kopierprogramm

of fmann & Hoffmann GbR
Crangerstr.250

N > 111 0 g 1 1]

Internet tng-topé

*mu»m

The Next i Generation "GET SPEZIALIZED"
H Bestellhotline :

45891 Gel?enklrchen 0209/778811

Mo.-Fr. von 11 - 20 Uhr / Sam. von 12 - 16 Uhr,
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CDRwin

DREAMCAST

Jetzt ohne Anzahlung vorbestellen :
689,90 OM
™ RATENZAHLUNG
GANZ EASY

PSX Umbauchips komplett
9,90 DM(....MENGENRABATT!) g
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119,- OM

E-3 Show '98 (Atlanta)

"What's possible 27
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4 Stunden lang: Fun, Action, Entertainment und die ganze Show. Beste digitale
Bild- und Tonqualitat. 16:9 Kompatible. Inkl. Scriptliste nur : 3
(Im Vergleic

eren Anbietern die
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Dragon Quest VII
System: PSX
Hersteller: Enix
Entwickler: Enix
Erhéltlich: ab Sommer
1999 (jp)

Suikoden I

System: PSX

Hersteller: Konami
Entwickler: KCET
Erhaltlich: Winter 1998 (jp)

Lunar - Silver Star Story

System: PSX

Hersteller: Working
Designs

Entwickler: ESP

Erhéltlich: ab September

(us)
Muster: NRG, Hamburg, Tel.: 0 40/25 56 63

Star Ocean Second
Story

System: PSX

Hersteller: Enix
Entwickler: Enix
Erhaltlich: als Import (jp)

Tales of Destiny

System: PSX

Hersteller: Namco

Entwickler: Namco

Erhéltlich: ab September
(us)

Parasite Eve

System: PSX
Hersteller: Square Electro-
nic Arts L.C.C.

Entwickler: Square
Erhéltlich: als Import (us)

Chocobos Mysterious
Dungeon 2

System: PSX
Hersteller: Squaresoft
Entwickler: Square
Erhéltlich: tba

PlayStation-Rollenspiele

Gute Zeiten fiir alle Rollenspieler. Neben den klassischen GréBen des
Genres dréngen nun auch die anderen groBen und kleinen Hersteller mit
einem beachtlichen Line-up auf den Markt.

. rspriinglich war Dragon

Quest VIl ja fiir das 64DD
geplant, doch nach einigem Hin
und Her hat sich Enix dann aber

dazu entschlossen, das Spiel fiir
die PlayStation herauszubringen.

Zumindest in Japan ist der Erfolg
des Titels schon vorprogrammiert,
schlieBlich ist die Dragon Quest-
Reihe dort noch erfolgreicher als
die Final Fantasy-Serie. Und auch
westliche Rollenspieler kommen
nach Dragon Warrior I - IV (NES)
wahrscheinlich wieder in den
GenuB der Kult-Saga.

Wie Ublich zeichnet - im
wahrsten Sinne des Wortes - der
bekannte Manga-Kiinstler Akira
Toriyama (Dragon Ball) fiir das Cha-
rakterdesign verantwortlich. Im
Zuge dessen wurde die Spielgrafik

nicht ,gerendert’, sondern a la
Grandia (Saturn) gezeichnet, so daB
die Figuren in Echtzeit mit dem Hin-
tergrund interagieren konnen.
AuBerdem 3Bt sich die Perspektive

frei und stufenlos einstellen, was
dem Spieler das Gefhl der ,totalen
Kontrolle* vermittelt. Insgesamt
wirkt der Stil des Spiels sehr
comicartig und vielleicht nicht so
modern wie bei den Final Fantasy-
Titeln. Allerdings bestach DQ nie
durch bessere Grafik verglichen mit
FF, sondern mit durchweg besse-
rem Gameplay.

Nach den eher enttduschenden
RPGs von Square wartet mit DQ VI
nun ein echtes Highlight auf alle
Rollenspieler. Wenn alles nach Plan
verlduft, diirfen Japaner zum néch-
sten Sommer loslegen, wahrend
die libersetzte Version erfahrungs-
gemaB einige Monate spater er-
scheint

m och nicht nur die RPG-
Giganten Enix und Square
haben neue Spiele in der Pipeline.
Konami, erfolgsverwdhnt in allen
Genres, arbeitet momentan an
einem zweiten Teil des Uberra-
schungserfolgs Suikoden. Genso-
suikoden 1, so der Originaltitel, ist
ebenfalls nicht dem Render-Wahn
erlegen und kommt wie DQ V// mit
gezeichneten Sprites und dement-
sprechenden Hintergriinden daher.
Allerdings haben Konamis Grafiker
ihre Fahigkeiten seit dem ersten
Teil weiter verbessert und kdnnen
geneigte Augen mit superdetaillier-
ten Bildern und Charakteren ver-
wohnen. In der kommenden Aus-
gabe nehmen wir die dem Spiel
Metal Gear Solid beiliegende spiel-
bare Demo genauestens unter die
Lupe und berichten ber alles Wis-
senswerte. Interessierte Spieler
brauchen sich aber nicht zu beun-

ruhigen. In Anbetracht der Erfah-
rung Konamis kann man von einer
sehr hohen Produktqualitdt ausge-
hen.

m ualitét ist auch ein gutes
Stichwort fiir die folgende
Umsetzung. Bisher konnten nur Be-
sitzer von Sega-Plattformen in den
GenuB der sehr beliebten Rollen-
spiel-Saga Lunar kommen. Schein-
bar haben die Entwickler aber nun
doch bemerkt, daB es mit dem Sa-
turn (leider) zu Ende geht. Und so
konnen sich auch PlayStation-User

freuen, denn Lunar - Silver Star
Story, ein klassisches RPG mit
zahlreichen Anime-Sequenzen, ist
jlingst fiir Sonys Konsole erschie-
nen. Durch die Story fiihren zahlrei-
che kurze Zeichentrickfilme mit ins-
gesamt 50 Minuten Spieldauer, die
mit viel Sprachausgabe versehen
sind. Diese aufwendig verbesserte
Version des MC-Kultklassikers wird
wohl noch im September in den
USA verdffentlicht werden und
somit auch fiir deutsche Fans inte-
ressant sein

m en aussagekraftigsten Be-
weis fiir seine Beliebheit hat
Star Ocean Second Story bereits
erbracht. In der ersten Woche wur-
den ganze 300.000 Einheiten der
SNES-Fortsetzung verkauft. Das
sind zwar keine 2.000.000 wie bei
FF VIl (am ersten Wochenende!),
aber geniigend Einheiten fiir einen
echten Hit. Ahnlich wie der er-
wahnte groBe Konkurrent setzten
die Grafiker von SO auf gerenderte
Protagonisten und Hintergriinde.
AuBerdem verfiigt das Spiel liber
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Dual-Shock-Unterstiitzung. Inwie-

weit sich diese auf das Gameplay
auswirkt und was den Rollenspieler
so erwartet, kldren wir kommenden
Monat in der XL. Fiir das Spiel
spricht, daB sich die amerikani
schen Publisher mittlerweile schon
um die Veroffentlichungsrechte
streiten - eine englischsprachige
Version ist also in Reichweite

m asselbe trifft auch auf Nam-
cos Erfolgstitel Tales of
Destiny zu. Nach Gber 800.000 ver-
kaufter CDs in Japan bringt Namco
nun piinktlich zur deutschen
Schicksalswahl im September eine
Version in englischer Sprache auf
den amerikanischen Markt. Wenn
gleich das Gameplay des Action-
RPG durchaus gefallen kann, erin-
nert es grafisch doch sehr an sei-

nen SNES-Vorgénger Tales of Phan-
tasia. Nichtsdestotrotz sollten Rol-
lenspieler ihren Import-Handler vor-
warnen, damit sie 70D bald selbst
spielen kénnen.

ast but not least kommen
wir zum Konig der Rollen-

spielhersteller - nicht unbedingt
wegen der Spielbarkeit, aber zu-
mindest wegen der schieren Masse
und Marketing-Power

Wer unermiidlicher Sammler von
Squaresoft-Spielen ist, ungeachtet
der Qualitat der Software, der
diirfte sich dariiber freuen, daB
Parasite Eve nun auch als amerika-
nischer Import erhéltlich ist. Was
Freunde von gut spielbaren Titeln

daran reizen konnte, ist neben den
atemberaubenden FMV-Sequenzen
die beiliegende Demo-CD. Auf die-
ser befinden sich eine spielbare
Version von Xenogears sowie
Videos von Bushido Blade 2, Brave
Fencer Musashiden (im Westen

wird es Brave Fencer Musashi
heiBen) und Final Fantasy VIlIl. Das
Gameplay wird dadurch natiirlich
nicht besser, aber es wird sich
wahrscheinlich blendend verkau-
fen, denn wer mdchte sich schon
die bewegten Bilder von FF VII/ ent-
gehen lassen?

m ie Krux an den beliebten
Demo-CDs ist ja fir Square,
daB der Demo auch immer ein
komplettes Spiel beiliegen muB.
Doch da sich selbst das zwar niedli-
che, aber spielerisch vollig belang-
lose Chocobos Mysterious Dungeon
verkauft hat (Video von Parasite
Eve, Demo von Xenogears und sie-
ben Spielsténde fiir verschiedene
Spiele), entschied sich Square nun
fiir eine weitere Folge der Myste-
rious Dungeon-Reihe - wiederum
mit dem beliebten Final Fantasy-
Reittier. Der Titel wird (wie sollte es
auch anders sein) Chocobos
Mysterious Dungeon 2 lauten.

Apropos Chocobo: Square ent-
wickelt des weiteren auch einen so-
genannten Fun-Racer mit dem gel-
ben Sympathietrager. Der Trend zu
einer kompletten Produktpalette
setzt sich also fort. B

Boot-Chi

(fur jap und us)

p

%*6,99 DM

Memorycard IMB 16,99
Memorycard 2MB 24,99

(ohne Komprimierung)

Memorycard 8MB 29,99
Memorycard 24MB 49,99
RGB Kabel 9,99

RGB Kabel & Audio 17,99
Link Kabel

Padverlangerung
Pad (bunt)

9,99

9,99
16,99
59,99
Dual Shock Pad 35,99
LightGun 35,99
LightGun + Pointer 69,99
Lenkrad 139,99

(Top Drive)

PSX-Maus 29,99
PalBooster
Playstation

(inkl. Umbau und Dual Shock)

Playstation Umbau 35,99

4999
249,99

DM
DM

DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM

DM

DM
DM

DM

05331-99590

BauConTec
Triftweg 12
38321 Denkte

FAX 05331-995928

http://www.baucontec.de

Hdndleranfragen erwiinscht!




STAR OCEAN: SECOND STORY

SUIKODEN II DRAGON QUEST VII

~ N o

. ruselig geht es zu in Ko-
namis Action-Adven-
ture Silent Hill. Nach
einem Autounfall ver-
schlagt es einen Otto
Normalverbraucher in
eine diistere Gegend,

die von allerlei Unheil
befallen ist. Dabei

wurde auf eine dichte At-

mosphére sehr viel Wert gelegt.

B ekannt geworden ist Koei
durch ihre unzéhligen Stra-
tegiespiele. Schon zu MSX-Zeiten
programmierte die Firma fleiBig

. Z
zeichnet werden konnen.

Mystem: PSX Hersteller: Konami Entwickler: Konami Erhiltlich: ab Januar '99

Im Vergleich zu
Capcoms Horror-
Adventure-Reihe
wird durch viel
Nebel und eine
diistere Gestal-
tung der Umge-
bung mindestens
ebensoviel
Spannung er-
zeugt. Gegen-
liber Resident
Evil, an dem sich
Konamis Titel of-
fensichtlich orientiert hat, werden
die Hintergriinde in Echt-
eit mit Polygonen dar-
gestellt. Besondere
Beachtung verdienen
allerdings die atem-
beraubenden FMV-
Sequenzen, die fast
als revolutionar be-

Hoffentlich ereilt den Titel

Allerlei lebensgeféhrliche Krea- Die Tischlampe ist ungefahrlich,
turen lauern dem Helden auf aber was ist mit dem Stuhl!?

nicht das gleiche
Schicksal wie
Parasite Eve (vgl.
Test in XL
6/98), bei dem
soviel Aufwand
fir die Video-
szenen verwen-
det wurde, daB
fiir die Spielbar-
keit nicht mehr
allzuviel dbrig-
blieb ...l

System: PSX Hersteller: Koei Entwickler: Omega Force Erhiltlich: 4. Quartal

Titel dieser Art.
AuBerst liberra-
schend war es
deshalb, daB
gerade diese
Leute im ver-
gangenen Jahr
mit Sangoku
Mousou, hierzu-
lande bekannt
als Dynasty War-
riors, ein Beat
‘em Up auf den
Markt brachten,
das sich sogar durchaus sehen las-
sen konnte. Mit Destrega wagt sich
Koei erneut an dieses Genre heran.
Diesmal wird allerdings nicht mit
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Schwertern und
Klingen, son-
dern vorwie-
gend mit Feuer-
béllen und Ex-
tremitaten
gekampft. An-
ders als bei den
meisten 3D-Prii-
gelspielen ist es

mdglich, ver-

schieden starke

Schlage und

Tritte anzubrin-

gen, ahnlich wie bei Street Fighter dern auch Héhenunterschiede wie
II. Auf die Grafik und vor allem die Stufen sollen eine taktische Note
Hintergriinde wurde viel Wert ge- hinzufiigen. Man darf also gespannt
legt. Nicht nur flache Ebenen, son- sein.




Der First Person Shooter
Forsaken ist einer der
heiBesten Titel die-
ses Jahres. Probe Ent-
ertainment und Igu-
ana UK entwickel-
ten die Nintendo®4-
(XL 6/98, 90 %)
und die Play-
Station-Fassung (XL 5/98,
90 %) des actionreichen
Endzeitszenarios.

Preisfrage: Was ist die Ursache
fur die Verwiistung
der Erde in der Hin-
tergrundgeschichte
der PlayStation-
Version?

a) Der Dritte Weltkrieg

b) Politischer Wahnwitz

c) Ein Reaktorunfall

d) Unheilbarer Render-Wahnsinn

neXt Level verlost in Zu- Die Gewinne:
sammenarbeit mit dem Her- 1. Preis: ein Forsaken-
steller Acclaim ein sattes Diskman von
Paket an Spielen fiir beide Panasonic inklu-
Systeme, Armbanduhren ' sive Forsaken-
sowie einen Forsaken-Disk- Soundtrack-CD
man mit Soundtrack-CD. " 2.-11.Preis: 10 Forsaken-
Beantwortet nebenstehende £ Né64-Module
Frage und schickt die L6- 12.-21. Preis: 10 Forsaken-PSX-
sung per Postkarte an fol- CDs
gende Adresse: 22.-31. Preis: 10 Forsaken-

'Y Armbanduhren
neXt Level ; i 1 J Dhmed[*
Stichwort: ,Forsaken“ & e

Friedensallee 41
22765 Hamburg

] e
L / «Ialm 3 1.M|l1|lu|lu du E
£ . 110 B und X-plain Verlag diirfen nicht an der V(‘vlo

sung teilnehmen. Wir wiinschen viel Gliick!
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JACKIE CHAN’S STUNTMASTER

T,

" O

RC Stunt Copter System: PSX Hersteller: Interplay Entwickler: Shiny Ent. Erhiltlich: ab November

‘ E ine der Lieblingsfreizeitbe-
schaftigungen von Shiny-
Programmierer David Perry ist das
Fliegen von ferngesteuerten Heli-
koptern. Dieses Hobby macht er
nun zum Spiel: In RC Stunt Copter
lenkt der Spieler einen Mini-Hub-
schrauber durch mehrere, dreidi-
mensionale Arenen und muB ver-

ran Turismo hat die MeBlatte
fiir Rennspiele extrem hoch

| gelegt. Andere Titel werden sich
‘ anstrengen miissen, aus seinem
Schatten herauszutreten. Namco
kdnnte dies mit R4: Ridge Racer
Type 4 eventuell schaffen. Grafisch
soll es laut Aussagen der Entwick-
ler GT Uiberbieten konnen. Nicht nur
die Wagen selbst, auch die
Strecken werden sehr detailliert ge-
staltet. Mit iber 250 Vehikeln bie-

schiedene Aufgaben bewltigen. Zu
diesen zahlt unter anderem das
Durchfliegen von Ringen und das
Zerstoren von Ballons. Mit steigen-
dem Schwierigkeitsgrad 14Bt sich
der Helikopter auch feinfiihliger
und anspruchsvoller steuern. Laut
Perry sind die Analogsticks des
Dual-Shock-Pads geradezu ideal fir

ein solches Produkt, da sie der Ori-
ginalsteuerung sehr nahe kommen
- laut Perry, wie gesagt.

Inwieweit der Titel die Mehrheit
der PlayStation-Spieler ansprechen
wird, muB wohl abgewartet werden.
Gewagt ist die Idee, ein Ich-gewdh-
ne-mich-an-die-Steuerung-eines-
echten-ferngesteuerten-Hubschrau-
bers-Spiel auf den Markt zu brin-
gen, schon, doch immerhin bringt
es frischen Wind in die PSX-Soft-
ware-Palette. B

HEUFR

Die Kamera kann auch in einer
festen Position verankert werden

¥;"' en Ld“ Racer System: PSX Hersteller: Namco Entwickler: Namco Erhiltlich: ab Dezember (jp)

tet R4 einen noch groBeren Fuhr-
park als besagter Referenztitel.
Spielerisch dagegen bleibt alles
beim alten, abgesehen von einigen
Modi mehr, wie zum Beispiel ein
Grand-Prix-Modus.

In Japan soll Ridge Racer Type 4
am 3. Dezember erscheinen,
ebenso wie die drei Vorganger in
den vergangenen Jahren. Ein Verdf-
fentlichungstermin fiir Europa ist
noch nicht bekannt.

L

Mo TS

Wie in GT sind die Wagen mit
Reflexionseffekten liberzogen

Noch ist die StraBe leer, doch am
3. Dezember wird losgefahren
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LUNAR - SILVER STAR STOR

TATC

A I l en System: PlayStation t i
Re surrec t l on Entwickler: Argonaut Erhaltlich: 4. Quartal '98

Hersteller: Fox Interactive

S ¥ i
mmwicklen e

E in Jahr nach dem Kinofilm

erscheint liber Fox Interac-
tive das Spiel zum Film Alien Resur-
rection. In erster Linie wird es

| natiirlich wieder darum gehen,
moglichst viele Aliens zu vernich-
ten. Dafiir stehen dem Spieler -
wie immer - viele verschiedene
Waffen zur Verfligung, mit denen er
in zahlreichen Leveln die schleimi-
gen AuBerirdischen bekdmpft.
Scheinbar bleibt also alles beim
alten, bis auf die Perspektive, die in

110 111
Ll

die dritte Person verlagert wurde.
Fox Interactive hat Argonaut freien
Zugriff auf das gesamte Filmmate-
rial gewahrt, damit aus Alien Resur-
rection das beste
Spiel der Serie
werden kann.
Gegen Ende die-
ses Jahres soll der
actionreiche Titel
fertiggestellt sein.
Dann wird sich
zeigen, was die
Entwickler aus der
Vorlage gemacht
haben. W

ystem: PlayStation Hersteller: Sony

Erhiltlich: Ende Oktober

. ony Interac-
tive Studios
America nennt

sich neuerdings
System 989, die
Sportspielabtei-

lung heiBt dem-
nach 989 Sports -

warum auch

immer. Jeden-

falls haben

diese Entwickler

gerade NFL Spriiche los, und auch die
Xtreme in Ar- Soundeffekte sind eher iiber-
beit. Damit sich trieben actionorientiert als rea-
der Titel von litdtsnah. Dennoch ist die

den meisten anderen American- Steuerung umfangreich; auch an

Football-Spielen abhebt, wurde er
mehr auf Action als auf Realismus

ausgelegt. So kann der sich im Ball-

besitz befindliche Spieler eine Art
Turbo ziinden, bei dem ein Feuer:
schweif unter seinen Sohlen zum
Vorschein kommt. Bei Tackles laBt
der Verantwortliche provokante

die tiblichen Taktiken und Spiel-
modi wurde gedacht.

NFL Xtreme stellt einen direkten
Konkurrenten zur Arcade-Umset-
zung von Midways NFL Blitz fiir PSX
und Né4 dar, das in Deutschland
Uber GT zeitgleich mit der NTSC-
Version erscheinen wird. ll

A s' ar System: PlayStation : Ubi
Tenn l s 99 Entwickler: Smart Dog Erhaltlich: ab November

Hersteller: Ubi Soft l

“ mmer noch fiihrt der weiBe

‘ Sport ein Nischendasein im
Bereich der PSX-Software. Daran
sollte sich dank DMAs actua Tennis
(vgl. XL 9/98) und All Star Tennis
99 bald etwas @ndern. Smart Dog,

| bekannt durch Tennis Arena, hat

1 sich dabei nicht auf eine reine Si-
mulation beschrénkt. Zusatzlich zu
dieser ist noch ein Arcade-Modus
vorhanden, in dem das Geschehen
etwas schneller vonstatten geht.
Als erfrischend neuer Einfall ent-
puppt sich der Bomb-Modus. In die-
sem bleiben an den Stellen, an
denen der Ball
aufschlagt, Bom-

‘ ben zuriick, die
bei Beriihrung
detonieren und
den Spieler von
den FiiBen

‘ reiBen. Einige
Original-Tennis-
Stars wie Michael
Chang und Jana
Novotna wurden
integriert. Dabei

ist die Wahl des gegnerischen
Sportlers freigestellt, so daB auch
mit einem Herrn gegen eine Dame
angetreten werden kann. ll

Der Bomb-Modus ist eine ganz
nette Idee, mehr aber auch nicht

10
PL.

DESUIKRTEIL
& V'S "'IA'IJ OINZ

«on
Sony Playstation
Metal Gear Solid - Playstation Dreamcast
Dreamcast - jetzt vorbestellen
Lost in Space - DVD us S‘ega Saturn
Zelda 64 ??? = Nintendo dt N’ntendo 64

2211607

DVD - Digital Video

Spiele - Hardware - Zubehor
Umbauten - Reparaturen
Magazine



m RC STUNT COPTER

R4: RIDGE

RACER TYPE 4

.

NFL XTREME

1 g W a

System: PlayStation
I' e g en d Entwickler: Toka Erhaltlich: Ende September

Hersteller: Funsoft

. uf dem Super
NES gab es
schon vor vier Jahren
ein Spiel names
Legend, herausgege-
ben von Sony. Der
Spielinhalt war der
gleiche wie bei vorlie-
gendem Titel: In der
Rolle eines muskelbe-
packten Herkules-
Verschnitts schlagt
sich der Spieler durch
mittelalterlich gestal-
tete Level, die von links nach rechts
scrollen. Extras wie Schwerter,

h P
fava :3 /&

=

Axte und andere Hieb- und Stich-
waffen stehen zur Verfligung. Wie
bei Toka (Burning Road) iblich,
wurde mehr Wert auf das Ausse-
hen, sprich, Grafik und Technik, als
auf das Gameplay gelegt. Immerhin
stehen diesmal drei Charaktere zur
Verfiigung, und die Grafik wurde

Gegen Ende September soll der
Titel in den Laden stehen. M

|
aus Polygonen zusammengebastelt. ‘
|

Hersteller: Sony/Midway’

’
Jackie Chan’s gryrweom
stu ntmaster Entwickler: Radical Ent. Erhiltlich: 1. Quartal '99 Entwickler: Sega

E r gilt als be-
kanntester
Schauspieler der
Welt: Jackie Chan ist
eine lebende Le-
gende, macht alle
seine Stunts selbst
und wirkt trotz seines
hohen Alters (ein hal-
bes Jahrhundert hat
er bereits hinter sich)
noch so jung wie zu
seinen Anfangszeiten.
Es wurde also hochste Zeit, ihm
wieder ein Spiel zu widmen. In
Jackie Chan’s Stuntmaster kann der
geneigte Kung-Fu-Fan eigens in die
Rolle des Schauspielers schliipfen
und sieht sich mit einigen Gefah-
ren konfrontiert. Diese bestehen
aus Gegnern, die mit je einer
Schlag- und Tritt-Combo auBer
Gefecht gesetzt werden, und aus
Abgriinden, die tibersprungen
werden wollen. Dies wiederholt
sich dann immer im Wechsel, bis
man irgendwann abstiirzt oder
durchspielt. Da stellt sich die

Frage, warum der Name Jackie
Chan im Titel auftaucht, zumal in
seinen Filmen doch etwas mehr los
ist und ihm die Spielfigur noch
nicht einmal anndhernd &hnelt. B

Entwicl

System: PlayStation

Hersteller: Midway

kler: Radical Ent. Erhaltlich: ab Januar '99

. ribal wird als ,futuristisches
Sports Game* angepriesen
und ist in Wirklichkeit eine Mi-
schung aus Virtual On, The UnHoly
War und Blast Chamber. Der
Spieler wahlt zu Beginn
einen von mehreren
Charakteren aus
und darf dann mit
diesem gegen
einen anderen
kdmpfen. Dabei
kann er innerhalb

einer Arena
schieBen, hiipfen,
rennen und irgend-
welche Extras be-
nutzen. Gewonnen
hat derjenige, der
entweder die Ener-
gie des Gegners
auf Null gebracht
oder eine gewisse
Anzahl von Feldern,
die auf die Arena
verteilt sind, umge-
farbt hat. Wenn das
nicht vielverspre-
chend klingt! W

System: Saturn  Hersteller: Sega

Erhiltich: als Import (jp)

Elwas Neues
fiir den Sa-
turn gibt es auch
diesen Monat. Ei-
gentlich stimmt die
Bezeichnung ,neu*
nicht ganz, denn
Galaxy Force Il kam
schon 1988 in die
Spielhallen. Es war
das vorletzte Spiel
(vor Rad Racer) mit
Segas Sprite-Zoom-
Engine und konnte damals noch fiir
Aufsehen sorgen. Hinter dem Titel
aus der Sega Ages-Reihe verbirgt
sich ein banales, um nicht zu sagen
fiirchterliches Ballerspiel, das heut-

Hintergrund und das Raumschiff

Das Graue ist der Gegner und der

X -
- 4.,,&1“ —TIEREY
e BOrus

zutage nicht einmal fiir Nostalgiker
interessant sein dirfte. In Pseudo-
3D-Grafik steuert der Spieler einen
Raumgleiter durch eine Handvoll
Level und schieBt seine Gegner ab.
Exaktes Zielen ist jedoch fast un-
moglich dank der ungenauen
Steuerung und der ruckeligen Gra-
fik. So eine Zumutung hat der Sa-
turn auf seine alten Tage hin nun
wirklich nicht verdient. Warten wir
doch lieber auf Dreamcast ... B

Muster: NRG, Hamburg,
Tel.: 040/25 56 63
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Das grof3e

Gewinnspiel

neXt Level und
Psygnosis prasentie-
ren den Weltmeister-
schafts-Afterburner!

Fans der deutschen Nationalmann-
schaft sollten sich nicht langer tuber
das schwache Abschneiden von Bertis
Buben in Frankreich argern. SchlieBlich
kann die WM-Geschichte nun dank adi-
das Power Soccer 98 neu geschrieben
werden. Wer sich noch an das ahnlich
schaurige Auftreten des DFB-Teams
vor 25 Jahren erinnert, kann an dieser
Stelle einige Original-Ausristungs-
gegenstande von adidas gewinnen.
neXt Level und Psygnosis verlosen
wertvolle Predator-Schuhe, Balle und
Trikots.

Die Gewinne:

«viermal je ein Paar adidas Predator
Accelerator Fu3ballschuhe
«sechsmal je ein Tricolore, der offizi-
elle Spielball der WM '98

*22mal je ein Trikot der deutschen
FuBballnationalmannschaft

Wer die Schuhe oder ein Trikot gewin-
nen mochte, sollte auf der Postkarte
die passende GrdBe notieren.

Die Preisfrage:

Wer war der Schiitze des 1:0 im
Weltmeisterschaftsspiel DDR gegen
BRD 19747

A) Walter Sparbier
B) Jurgen Sparwasser
C) David Dienstbier

Schickt die Antwort (der Losungsbuch-
stabe genugt) an:

neXt Level

Stichwort: ,adidas Power Soccer 98“
Friedensallee 41

22765 Hamburg

EinsendeschluB ist der 12.10.98.

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mit-
arbeiter des X-plain Verlages und der
Firma Psygnosis sowie deren Angehdrige
diirfen nicht an der Verlosung teilnehmen.



Eidos Interactive

Herstelle

(NINJA: SHADOW OF DARKNESS)

Die Kunst desTotens

Ninjas schleichen sich lautlos und unauffilig an ihre Opfer heran, um dann
todbringend iiber diese herzufallen. Ab Ende Oktober lauert der Titel Ninja:
Shadow of Darkness allen PSX-Besitzern auf, um deren Freizeit zu killen.

Ninja ist nicht nur aufgrund der
J&R-Einlagen sehr schwierig

An grafisch spektakuléren Darbietungen wird nicht gespart. Die dyna-
mische Kamera liefert dabei die jeweils bestmégliche Perspektive

flelife]a) 0001700 3PN00

Der Entwickler System 3 sorgte in den 80er Jah-
ren mit dem C64-Titel The Last Ninja fiir Furore.
Das Spiel besap fiir damalige Verhdltnisse eine
sensationelle Grafik, die jedoch kein Scrolling,

sondern nur Einzelbilder a la Resident Evil bot.
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VON F. BERG b
it der Tomb Raider-Serie eta-
blierte sich Core Design

nicht nur in der Entwicklerspitze,

sondern erschuf gleichzeitig eine

Heldin mit beispielloser Karriere.

Lara Croft eroberte unaufhaltsam

die Spielewelt und sorgte auch in

anderen Branchen fir reges Inte-
resse. Ihr Antlitz schmiickte bereits
die Titelblatter vieler internationa-
ler Magazine, sie war Gaststar in
einem Musikvideo, fir eine Mode-_
firma ist sie Modell, und dem-
néchst bekommt sie sogar einen ei-
genen Kinofilm.

Anstatt sich voll und ganz der Er
folgsgarantin Lara zu widmen und
sich gemditlich zuriickgelehnt an
dem zu laben, was der virtuelle Gol-
desel abwirft, findet Core Design f
noch Zeit und MuBe fiir andere Pro-
jekte. Im letzten Jahr war dies das
3D-Beat-'em-Up Fighting Force, das
demnéchst auch fiir N64 erschei- =
nen wird. Nach jahrelanger Ent-
wicklung feilen die Programmiere
nun die letzten Ecken von Ninja:
Shadow of Darkness rund, das im
gleichen Genre beheimatet ist. Wie
bereits in XL 5/97 berichtet sollte
es urspriinglich auch eine Saturn-
Version geben, die Arbeiten an die-
ser Fassung wurden jedoch inzwi-
schen eingestellt.

Der junge Held Kurosawa ist mit
der Kunst des Ninjutsu vertraut. Er
bahnt sich seinen Weg durch vier
groBe Level, die ihrerseits in jeweils
drei Abschnitte unterteilt sind. Der
Spieler sieht das Geschehen aus' =
einer Third-Person-Perspektive mit
automatischer Kamerafiihrung.
Ebenso vorgegeben wie der Blick-
winkel ist auch der Spielverlauf. Es
besteht zwar innerhalb der aktuel-
len Szene die Méglichkeit, sich frei
durch den dreidimensionalen Raum
zu bewegen, die generelle Route ist
jedoch nicht wahlbar. Im Gegenteil,
von Zeit zu Zeit versperren ver-
schlossene Tore dem Helden den
Weg. Um an den passenden
Schlissel zu gelangen, muB zuvor

Vor knapp zwei Jahren kiindigten die Programmierer einen
offiziellen PlayStation-Nachfolger zu ihrem historischen
Titel an, von dem seither allerdings nichts mehr zu héren
war. Momentan arbeitet System 3 fiir Probe an Constructor
und dessen Nachfolger fiir PSX und PC.




e bestimmte Truhe gefunden
d geoffnet werden. Diese wie-
“derum erscheint erst, wenn samtli-
che Gegner der ndheren Umgebung
das Zeitliche gesegnet haben. Um
sich gegen seine Widersacher
durchzusetzen, praktiziert Kuro-
sawa die klassische FuB- und Hand-
arbeit der asiatischen Kampfkiinste
die iibrigens allesamt von dem in-
dischen System Kalaripayat ab-
stammen). Damit die Ausbildung
zum Ninja nicht vergebens war,
setzt er gelegentlich die Waffen ein,
mit denen seine Zunft vertraut ist.
Wurfsterne (Shuriken) stehen je-
derzeit und in unbegrenzter Menge
zur Verfiigung, wahrend ein Lang-
stock (Bo) oder ein Schwert (Ka-
tana) zundchst gefunden werden
muB. Verliert der Spieler ein Leben,
flimmt er die gesammelten Waffen
Bit ins Grab. Dort wo sie erschie-
en, tauchen sie dann nicht wieder

f, wer aufriisten mochte, muB er-
neut suchen.

Technisch macht die fast fertige
Vorversion eine ausgezeichnete
Figur. Die Umgebung und sé@mtliche
Charaktere besitzen sehr detail-
lierte Texturen und aufwendige Ani-
mationen. Obwohl der Analogstick
leider nicht unterstiitzt wird, 148t
sich Kurosawa-san sehr prézise
isteuern. Das ist auch bitter notig,
denn die Kontrahenten kennen
keine Gnade und fallen in aggressi-
wen Heerscharen Uber den Spieler
her. Méglicherweise wird Core De-
sign den Schwierigkeitsgrad in der
finalen Version wieder etwas dros-
seln, die Prev Fassung jeden-
falls fordert selbst von Profis das
Letzte. Das konsequent anspruchs-
volle Leveldesign kommt erfreuli-
cherweise ohne unfaire Stellen aus.
Beijedem Ableben kann der Spie-

erkennen, warum er.gescheitert
s i Und dann beim neuerlichen Ver-
stich etwas weiter vordringen als
Kurz zuvor

f Darkness
wird*Eidos offenbar einen Titel im
Programm haben, der'selbst fiir
fahrene und geduldigeZocker zum
\ Priifstein werden kann. Wie das
gndgiiltige Produkt einzustufen ist,
Yerrét vermutlich die kommende
sgabe, falls neXt Level das Test-
uster noch rechtzeitig.in die Fin-
ger bekommt.

Info:

Die Namensgleichheit
des Helden mit dem re-
nommierten japanischen
Regisseur Akira Kuro-
sawa (drehte Klassiker

wie zum Beispiel: Die sie-

ben Samurai, Kagemusha oder auch
Ran) ist sicher kein Zufall. Der inzwi-
schen verstorbene Kurosawa wurde
1910 in Tokio geboren und sorgte
1951 mit seinem Film Rashomon erst-
mals auch im Westen fiir Aufsehen.

Oktober 1998 XL 61

b




rraner

) lun geht weiter. Psygnosis hat ihr 15képfiges Spez
m wieder an die Erforschung der Zukunft gesetzt, und nach sieben
haben qanntwmkler das nachste Kapitel der Koloni ast

rtigfestellt. Was die Designer diesmal ausbriiteten, wird nlch
Science-fiction-Fans gefallen.

playstation




VON M _FELDMANN
chon seit Urzeiten sind die
Menschen von den Sternen
fasziniert. Jede Nacht locken sie
mit ihrem Glitzern und warten nur
* darauf, daB wir endlich kommen
und ihre Planeten erobern. Im Uni-
versum von Colony Wars ist die
Menschheit schon lange aufgebro-
chen und hat zahllose andere Wel-
ten besiedelt. Im Vorganger des
hier vorgesteliten Spiels ibernahm
der Spieler die Rolle eines jungen
Ligapiloten, der gegen die liber-
maéchtigen Kolonialherren der Erde
kampft und - entsprechendes
Spielgeschick vorausgesetzt - ge-
- winnt. Das vorliegende Colony
- Wars: Vengeance greift nun diesen
Handlungsstrang auf und fiihrt die
Geschichte der Menschheit weiter
aus. Fiinfzig Jahre nach der Nieder-
lage der Erde kampfen die Séhne
der alten Kriegsherren wieder
gegen die Liga. Diesmal schliipft
der Spieler in die Rolle eines jungen
Navy-Fliegers, der die abtriinnigen
Kolonien zuriickerobern und der
Erde zu altem Glanz verhelfen soll.
Wie schon beim Prequel besteht
das Spiel aus zahlreichen Episoden
mit mehreren Einzelmissionen. Je
nachdem, ob der Spieler wichtige
Auftrége erfiillt oder verpatzt, ent-
wickelt sich die Story weiter. Joy-
pad-Virtuosen fiihren schon friih
einen entscheidenden Schlag
gegen die Ligaverbande, wahrend
Otto Normalflieger den vorriicken-
den Rebellen Riickzugsgefechte lie-
fern miissen. Jede Episode wird
dabei von opulenten Videosequen-
zen eingeldutet, die den Spieler auf
die weiteren Kampfe einstimmen.
: Fiir die zahlreichen Einzelauf-
trage stehen bis zu fiinf verschie-
dene Kampfschiffe zur Verfiigung,
die jeweils noch individuell aufgeri-
stet werden konnen. Je nach Missi-
onsziel gilt es, das richtige Gefahrt
zu wahlen. Fiir eine wilde Jagd im
Asteroidengiirtel braucht man
schlieBlich einen anderen Fighter
als fir einen Reaktortransport.
Uberhaupt ist der Abwechslungs-

Info:

Eine wichtige Neuerung im Vergleich zum Vorginger ist das ver-
besserte Zielsystem, das nun die sogenannte ,Vorhalte' anzeigt.
Dieser imagindre Punkt in Flugrichtung des Gegners ist der op-

| Hersteller: Psygnosis  Entwickler: z Psygnosis

1 Erhdltlich: ab Mitte November

Bei diesem Wireframe (Draht-
gitter) kann man sehr gut ...

... die einzelnen Polygone
erkennen, die noch mit einer ...

... Textur (iberzogen werden,
bis sie im Spiel so aussehen

Mit dem Greifkabel miissen z. B.
Minen richtig plaziert werden

GroBe Raumschiffe leuchten vor
der Explosion kurz auf

In den Sequenzen kommen ge-
renderte Modelle zum Einsatz

timale Zielpunkt, da das feindliche Schiff automatisch in die Schufilinie
fliegt. So wird das Abschiefien zum Kinderspiel - aber nur, wenn auch der
Gegner schlecht fliegt.

Internetadresse: www.psygnosis.co.uk



reichtum der Missionen bemer-
kenswert. Eskortieren, Retten,
Minen Legen, Verréter Aufspiiren,
Vernichten, Transportieren und
noch vieles mehr wird verlangt, bis
die Navy die Liga endlich in die
Schranken weisen kann. Eine be-
sondere Neuerung gegeniiber dem
ersten Colony Wars sind die Plane-
tenmissionen. In diesen kann man
nicht mehr in alle drei Dimensionen
ausweichen und muB mit teilweise
sehr starker Gegenwehr rechnen -
genau das richtige flir kampfer-
probte Veteranen.

Doch auch Genreanfanger soll-
ten mit CW:V gut zurechtkommen,
denn der Schwierigkeitsgrad der
Auftrage steigert sich langsam und
ist auBerdem von den vorherigen
Kampfen abhéngig. So kommt
Jeder Spieler auf seine Kosten.

Wie der geneigte Leser sicherlich
‘bereits an den Bildern erkannt hat,
haben die Entwickler die hervorra-
gende Grafik-Engine des Vorgan-
gers nochmals (iberarbeitet, so daB
man nun durch fast photorealisti-
sche Weltraumhintergriinde fliegt.
Diese stammen ubrigens vom Hub-
ble-Teleskop und zeigen die echte
Schénheit des Universums. Ebenfalls
von der NASA sind die Planetenbil-
der, die in zahlreichen Missionen zu
sehen sind. Abgerundet wird die
gute Optik von Dutzenden detaillier-
ter Raumschiffe und den realisti-
schen Lichteffekten. Da ist es schon
fast nebensachlich, daB auch der
Sound dieselbe Qualitét aufweist.
Klassische Stiicke bekannter Kompo-
nisten, eingespielt von einem Orche-
ster, untermalen in bombastischem
Dolby-Surround-Sound den Kampf
im All, denn wie jeder weiB, hort
man im Weltraum keine Schreie.

Dank PaBwort- und Memory-Card-
Unterstiitzung kann man sein Spiel
jederzeit unterbrechen und auch die
alternativen Spielwege beschreiten.

Colony Wars: Vengeance ist ein
Mus filr alle Fans des ersten Teils
~ und wird sicherlich auch etliche

neue Kaufer anlocken. Denn ob-
wohl es noch nicht fertiggestellt ist,
wird eines ganz deutlich: Einen
besseren Space Shooter gibt es
momentan nicht. Weder im Hin-
blick auf die spielerischen Qualita-
ten, noch auf die atmosphérische
Dichte der Story. B

Sind die Schilde der Gegner ver-
braucht, schlagen die Treffer durch

Teilweise miissen auch sehr grofie
Raumschiffe besiegt werden

Zahlreiche Zwischen- und Endse-

Manche Schiffe sind beson- guenzen lockern das Spiel auf

ders aufwendig designt, ...

... dadurch wirken sie im Spiel
so realistisch, als wiirde ...

... es sie wirklich geben. Viel-
leicht ist es ja bald soweit?!

Farbenpréachtige Explosi mit Trimmern versiiBen
dem einsamen Kampfpiloten das triste Rasen durch den leeren Ather
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Im Gespriich mit

Colony Wars:\Wnce

—
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n kaum einem Jahr vollbrachten die Psygnosis-
rogrammierer das Wunder, die Fortsetzung des
Jberraschungserfolges Colony Wars zu produzie-
. neXt Level sprach mit den Entwicklern, um
mehr iber die Vergeltung der Erdbewohner zu er-
ahren. Fir Psygnosis meldeten sich zu Wort:
Mike Anthony, Chefprogrammierer, Lol Scragg,
Produzent, Mike Ellis, Chefdesigner und Dave

Crook, Chefgrafiker.

Xt Level: Hallo, ihr vier! Danke,
laB ihr euch die Zeit nehmt, um ei-
nige unserer Fragen zu beantwor-
n. Unsere Leser werden das zu
hétzen wissen.

Psygnosis: Ebenfalls, hallo! Das
lachen wir doch gerne, aber erst
mal einen schonen GruB an die
Leser.

‘XL: Unterscheidet sich Colony

* Wars: Vengeance in neuen Features
jom Vorganger?

" P: Aber sicher. So gibt es bei-
spielsweise vier verschiedene
Kampfschiffe zu entdecken, die die
Spieler nach erfolgreich abge-
schlossenen Missionen noch weiter
isriisten kénnen. AuBerdem ste-
ien ihnen neben verbesserten Ver-
nen der Waffen auch ganz neue
lachtmittel zur Verfligung. Je nach
A ftrag kommen zusatzlich auch
verschiedene Spezialwaffen zum
satz. Ebenfalls neu und iberaus
" praktisch ist das verbesserte Ziel-
stem.

*Wurde fiir CW:V eine neue
Game-Engine entwickelt?

P: Nein, eine neue Engine haben
Wir nicht programmiert. Warum
ch, die von CW war schlieBlich
Rschon sehr gut. Aber wir haben sie
natlrlich weiterentwickelt und opti-
miert, so daB CW:V mit etlichen
" neuen Effekten nun deutlich besser
aussieht, aber trotzdem ,nichtin

'!\

v

die Knie geht'. Die PAL-Version wird
z. B. konstant mit 25 Bildern pro
Sekunde laufen.

XL: Wird CW: V denn auch den
Freunden des Originals SpaB ma-
chen?

P: Ja, da das Spielprinzip im
Grunde gleichgeblieben ist. CW:V
ist einfach eine sehr gute Fortset-
zung mit mehr Action, scho-
nerer Grafik und
pompose-
rem
Sound,
aber
dem
bewahr-
ten nichtli-
nearen Spiel-
verlauf und der eingéngigen
Steuerung.

XL: Warum gibt es keinen Zwei-
spieler-Modus?

P: Mit CW:V nutzen wir
anndhernd alle Méglichkeiten der
PSX. Ein Mehrspieler-Modus ware
nur mit starken Einschrankungen in
Grafik und Gameplay méglich ge-
wesen, so daB wir lieber verzichte-
ten und unsere Arbeitskraft in sinn-
volle Verbesserungen investierten.

XL: Welche Arbeitsmaterialien wur-
den denn verwendet?

P: Ach, eigentlich nichts Beson-
deres. Neben normalen PSX-Ent-
wicklungs-Kits (die in
PCs laufen) noch ei-
nige Silicon Graphics
Workstations und NT-
Rechner fiir die Gra-
fik. Auch auf der Soft-
ware-Seite kdnnen
wir kaum AuBerge-
wohnliches bieten.
Programmiert wird
bei uns in C (einer

sehr beliebten Pro-
grammiersprache)
und mit einigen ei-
genen Spezialpro-
grammen..Die Grafi-
ken entstehen mit
Photoshop und Soft-
image. Und das Ga-
medesign wurde
schlieBlich mit unse-
rem eigenen Editor
und Word '97 ver-
wirklicht.

XL: Wie viele Personen sind an der
Entstehung von CW:V beteiligt?

P: Das hangt natiirlich vom je-
weiligen Entwicklungsstand des
Projektes ab. Momentan sind es
ungefahr 15 Mann, die sich ziem-
lich gleichmaBig zwischen Produ-

zenten, Programmierern, Gra-
fikern, Designern
und Musikern auf-
teilen. AuBerdem
betreut ein

perte die gesamte
Entwicklung.

Von diesen Leu-
ten gehort circa die Halfte zum
alten CW-Team. Dadurch haben wir
eine gute Mischung aus erfahrenen
CW-Veteranen und frischem Blut
mit neuen Ideen.

XL: Wie sind denn bislang die Reak-
tionen:auf CW:V?

P: Wahrend wir CW praktisch un
bemerkt designen konnten und den
Markt teilweise mit unserem Spiel
iberraschten, stehen wir seitdem
natiirlich unter intensiver Beobach-
tung der Fachpresse. Gliicklicher-
weise haben wir auch ein ordentli-
ches Produkt zu bieten, so daB die
Kaufer mit Sicherheit zufrieden
sein werden - die Presse ist es zu-
mindest.

XL: CWund CW:V stehen in ihrem
Genre neben Wing Commander ja
ziemlich einsam da. Soll das so
bleiben?

P: Es ist schon verwunderlich.
Da gibt es Renn- und Priigelspiele
ohne Ende, aber kaum ein gutes
Weltraum-Ballerspiel. Wir hoffen,
daB wir mit CW und CW:V die
MeBlatte fiir die kommenden Spiele
vorgelegt haben, denn im nachsten
Jahrtausend wird Science-fiction
wieder ein groBes Thema in den
Medien sein, und es werden noch
viele futuristischen Spiele erschei-
nen. Allerdings ist nun erst einmal
die Konkurrenz dran.

XL: Wie viele mogliche Endse-
quenzen gibt es eigentlich bei
cw:v?

P: Je nachdem, welche Episo-
den wie abgeschlossen wer-
den, kann der Spieler sechs
verschiedene Enden betrach-

ten. Vom Tod im Kerker bis zum tri-
umphalen Sieg ist alles dabei.

XL: Wie verhélt es sich mit der
kinstlichen Intelligenz der Gegner?
Gehen sie direkt auf die Fahigkei-
ten und Schwéchen des Spielers
ein?

P: Leider war es nicht méglich,
eine sogenannte DPA (Dynamic
Play Adjustment, Dynamische
Spielanpassung) zu implementie-
ren. Dafiir warten bei CW:V aber
zahlreiche Gegnerpiloten, vom An-
fénger bis zum Fliegeras, auf den
tapferen Spieler. Im Laufe der Mis-
sionen gerat man dann an immer
schwierigere Brocken, die es zu be-
siegen gilt.

XL: Wollt ihr unseren Lesern noch
etwas sagen?

P: Wir hoffen das CW:V allen Le-
sern der XL gefallen wird und wiin-
schen ihnen damit viel SpaB.

XL: Mike, Lol, Mike und Dave, wir
danken fiir das Gespréach. B
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Hersteller: Psygnosis  Entwickler: Psygnosis Action/Sport
Spieler: 1 Erhéltlich: Ende November

VON s ALTER

ako und Mia sind via

hochmoderner Hoverboards
auf der Suche nach ihren Freun-
den. In vier Welten, die in 40 Level
unterteilt sind, bieten sich viele Ge-
legenheiten, verschneite und son-
nige Hange hinabzusausen.

Spriinge und Stunts sind dabei
inbegriffen, denn die Charaktere
sind mit zahlreichen Animations-
phasen ausgestattet. Die Umge-
bungen selbst erinnern ein wenig
an Kirby's Air Ride, Nintendos lang
angekiindigten N64-Titel, der aber
mittlerweile ersatzlos aus den Re-
lease-Listen gestrichen wurde. Psy-
badeks weite, hiigelige Landschaf-
ten konnten aber in der Tat von
Nintendo sein. Denn die im Car-
toon-Stil gehaltenen Eiswelten, Wi-
sten und Dschungel dhneln doch
stark den Knuddelgrafiken, die aus
Big Ns Spieleschmiede stammen.

Dem Interessierten diirfte es
nicht entgangen sein, daB Psygno-
sis groBen Wert auf das ,coole’
Image dieses Titels legt. Konse-
quenterweise hat man fir die Musik-
einlagen einen englischen In-D)
engagiert. David Holmes, der ge-
rade auf Europa-Tour ist, verpaBt
dem Spiel mit drei Funky-Dub-
Stiicken seine ganz persénliche
Note - wirklich horenswert! AuBer-
dem ist der Look der Spielfiguren
in Zusammenarbeit mit dem Fash-
ion-Produzenten Vans entwickelt
worden. Der Hersteller von Skater-
und BMX-Kleidung ist tibrigens
auch bei den Beasty Boys derzeit
(iberaus beliebt.

Mit Psybadek wird Ende Novem-
ber also eine virtuelle Mischung
aus Lifestyle, funkiger Musik und
coolen Klamotten auf den Markt
kommen. Ob bei all dem hippen
Kult Gberhaupt noch Platz fiir
Gameplay ist, wird spatestens der
XL-Test zeigen. B

Phat Boy (links) ist der erste End-
gegner, den es zu besiegen gilt

,
Hip muf es sein!

Die Figuren aus Psybadek sehen aus, als wéren sie soeben einer Techno-
Disco entsprungen. Hoverboards, die wenige Zentimeter iber dem Boden
schweben, sind das Fortbewegungsmittel dieser Kids. Und die sind vor
allem eins: absolut hip!

Shoot-'em-Up-Einlage: Wer trifft
die meisten Pinguine?

In manchen Leveln wird es aller-
dings ein biBchen sehr bunt ...

Info: Fir Psybadek zeichnet bei Psygnosis Pro- WipEout 64 betraut ist. Ein Interview zu dem iiberaus
duzent Andy Sattherwaite verantwortlich, interessanten Rennspiel mit zwei seiner Teammiiglie-
der neben dem Hoverboard-Spiel auch mit der findet sich in der vorliegenden Ausgabe.
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Action/Sport Hersteller: Sony  Entwickler: Idol Minds Digi.Ent.
Spieler: 1-2 (sim./Link)  Erhéltlich: ab 20.11.98

TR (_ COOL BOARDERS 3 )

Is im Februar 1997 das erste
Cool Boarders erschien, gab ° ° °

es kaum echte Konkurrenz. Erst Frl SC h rel n es h n t'
Anfang diesen Jahres stiegen auch q C el [ ]
andere Hersteller ins Snowboard-
Geschift ein. Alle Jahre wieder erfreut Sony die trendsportinteressierten

Zu Zeiten der alles iiberschatten-  PSX-User mit einem Snowboard-Game der Cool/ Boarders-Reihe. ‘
den Qualitat von 1080° Snowboar-  Was wird der im November erscheinende dritte Teil bringen?
ding (s. Seite 34) tun sich die 32-
Bit-Kollegen schwer, gleichwertige
Spielfreude zu vermitteln. So sind
die Erwartungen an CB 3 nicht
héher gesteckt, als es die Erfah-
rung auf diesem Gebiet zulaBt.
SchwerpunktméaBig kann man vom
dritten Teil vor allem Verbesserun-
gen im Handling und der techni-
schen Reife der Grafik erhoffen.

Die recht unfertige Vorversion
legt in einigen Punkten bereits or-
dentlich zu. Statt vormals vier, sind
nun 13 Fahrer im Einspieler- und
zusiétzliche acht Boarder im Zwei-
spieler-Modus verfiigbar. Die
Strecken werden iiber sechs
,Mountains' zur Auswahl bereitge-
stellt. Jeder Berg ist unterteilt in
Down Hill, Boarder X, Slalom, Half
Pipe, Big Air und Slope Style - letz-
teres ist eine speziell préparierte
Stunt-Piste. Ergénzt wird das Ganze
durch eine ebenfalls umfangreiche
Board-Palette der Firma Burton.

Aufgrund der friihen Version 1Bt
sich derzeit nur wenig sagen: Es
gab noch keine Musik, die Options-
mens waren fehlerhaft, und daB
die Anzeigen auf dem Schirm end-
gliltig sind, darf bezweifelt werden.
Der Analog-Controller wird laut
Aussage von Sony Deutschland
nicht unterstiitzt. Das Fahrgefiihl
und die Aufmachung hinterlieBen
jedoch verwertbare Eindriicke: CB
3 steuert sich gut, wartet mit der
zusétzlichen Funktion ,FIGHT* auf
(Road Rash |aBt griiBen!) und ist
technisch besser denn je. Auf das
bekannte Blitzgewitter und die haB-
lichen Pop-up-Effekte der Vorgén-
ger wird man nun nicht mehr
stoBen. Lediglich stilistisch wirkten
die langgezogenen Kurse recht

playstation

droge - insgesamt erschien alles zu

davon sollte man sich nicht nach-

haltig beeindrucken lassen, schlieB-

lich bleibt bis zum Release im No- Info: Cool Boarders 3 wird nicht mehr von UEP aus dem Hause Idol Minds Digital Entertainment -
vember ja noch etwas Zeit zur Fein- Systems programmiert, sondern stammt bislang ein unbeschriebenes Blatt.

abstimmung. B
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Hersteller:
Spieler:

Preis:

i S A W

Ein schwarzer Hintergrund: Nur
selten wird das Bild voll ausgefillt

Im Vergleich zu einem CD-Spieler
sind die Anzeigen duBerst diirftig

Baby Universe gibt es in Japan
bereits seit 1997. Als flippiges
Beiwerk auf Partys, besonders
fiir Besitzer sehr groBer TVs
oder Projektoren, ist die CD
eventuell eine coole Spielerei.
Der Nachteil: Das ,Durchhalte-
vermogen' der PSX ist be-
kanntlich gering, denn die
Laser-Fiihrungsschiene leiert
mit der Zeit aus.

Gameplay: Es gibt kein Spiel,
sondern diverse Méglichkei-
ten, Farben und Formen der

Darstellungen zu beeinflussen

und abzuspeichern

Présentation: Fiir fast 100 DM
wird zuwenig geboten. Nur im

Soundmenii reagieren die gra-
fischen Muster auf den Rhyth-
mus der Musik.

Memory-Card: Die Verdnde-
rungen lassen sich auf einem
Block speichern

Rumble Pak: nein

‘7
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Sony  Entwickler:
- Level:
ca. DM 90  Erhaltlich:

5 Musikstiicke

SCEl Visuelles
Sound-Programm

ab 2.10.98

Baby Universe

VON T HELLWIG

it Baby Universe ermdglicht Sony allen

PSX-Besitzern das, was vormals das langst
ausgestorbene 3DO und der dahinsiechende
Saturn bereits mit der Konsole lieferten: ein
zwangloses Grafikprogramm, das die verriick-
testen Formen und Farben in rhyth-
mischen Animationen auf den Bild-
schirm zaubert, wahrend im Hin-
tergrund eine Audio-CD oder
eines der flinf vorgegebenen
Musikstiicke abgespielt wird
Das ist im Grunde schon alles,
was man fiir den forschen
Preis von 90 DM geboten be-
kommt. Auch die erste Demo-
CD, die zum Launch der PlaySta-
tion in Europa zusammen mit dem
Gerét ausgeliefert wurde, beinhaltete ein
vergleichbares Programm von Psygnosis. Der be-
stechende Vorteil dabei: Die Demo-CD war natir-
lich kostenlos.

CD-DA: 6/7 Repeat one
Duration time: 0:15:600

Sound Scope: 50/10 fps

Im Sound-Scope-Modus kann man eines von
acht verschiedenen Grafikmustern auswéhlen

Do,you wish
to save datar

Uber das nicht sonderlich anwenderfreundli-
che Hauptmenii gelangt der geneigte Farbneuroti-
ker in diverse Untermeniis, die dem kreativen Ein-
fluB auf die Darstellungsformen einigen Spiel
raum bieten. Unter anderem kann die Bildrate von

50 Bildern pro Sekunde stufenweise herunter- |
geschaltet werden, bis sich die Bewe- |
gungen extrem verlangsamt haben.
Nur der Sound-Scope-Modus rea
giert dhnlich wie die Peak-Level

Anzeige einer Hi-Fi-Anlage im

Rhythmus der laufenden

Musik. Im Electric-Scope- und

im Psychedelic-Modus unter-

liegen die zuckenden Poly-
gonkdrper keiner Vorgabe.

Wer sich schon einmal etwas
néher mit dem Musikment der Play-
Station (erscheint, wenn man eine Audio-
CD einlegt) beschéftigt hat, kennt die praktischen
Tasten zum Vor- und Zuriickschalten, die Zeitan-
zeige und die diversen - sehr hérenswerten - So-
undeffekte. In Baby Universe sind solche Funktio-
nen auf ein klagliches Minimum reduziert.

Neurasthenische Farbfernsehbesitzer, also
Menschen mit schwachen Nerven oder Neigung
zu Epilepsie, sollten einen weiten Bogen um diese
CD machen. Hingegen erleben die Love-Parade-
erprobten Blumenkinder der 90er, denen zwei-
minitige Musikvideos mit mehr als 500 Bildsze-
nen ein wahrer GenuB sind, eine Reiziiberflutung,
die sich gewaschen hat.

Aufgrund der Abnormalitéat der CD in bezug auf
die Spielbarkeit verzichten wir auf eine Wertung.
Interessierte sollten mal einen Blick ,riskieren’ ... W
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reportage

Wilde Verfolgungsjagden mit schweren amerikanischen StraBenkreuzern durften in keinem
Fernseh- oder Kinofilm der 70er Jahre fehlen. Fiir Martin Edmondson, Griinder und Prisident
des Entwicklerteams Reflections, verspriihen diese Szenen noch immer eine unwiderstehliche
Atmosphire. In seinem neuesten PlayStation-Projekt versucht er, das Flair der damaligen Zeit
einzufangen - der Titel Driver ist Programm.

= —

Jede der vier Stadte wird aus etwa 30 bis
40 km origi reuer StraBen b h

VON F BERG
@ ute 14 Jahre sind seit der Griindung der
britischen Software-Schmiede Reflections
ins Land gezogen. Die in Newcastle ansassige
Firma bestand damals aus lediglich zwei Mitarbei-
tern (inklusive Griinder Edmondson) und pro-
grammierte Spiele fiir den Home-Computer
Schneider CPC. Es dauerte jedoch nicht lange,
und Reflections orientierte sich zugunsten des
Commodore Amiga um. Fiir diesen entwarf Ed-
dson mit seinem Team, neben
einigen anderen Games, die erfolgreiche Shadows
of the Beast-Serie.
Der Play { id sich die England
sehr frihzeitig. Ihr Debiit Destruction Derby ent-
wickelte sich im Jahre 1995 zu dem am schnell-
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sten und meisten verkauften PSX-Titel in Europa.
Seit dem Erscheinen des Nachfolgers im Dezem-
ber '96, war es still um Reflections geworden. Die
jahrelange Zusammenarbeit mit Psygnosis als
Distributor wurde derweil beendet, ein neuer Ver-
triebspartner noch nicht bekanntgegeben. Den-
noch meldet sich das inzwischen 40-képfige
Team mit einem ehrgeizigen Projekt zuriick.
Resultierend aus Edmondsons Liebe zu ameri-
kanischen Krimis der 70er Jahre stehen spekta-
kulére Verfolgungsjagden in seinem neuen Spiel
Driver im Mittelpunkt. Dabei geht es jedoch nicht
allein um das Aufgreifen der Action, sondern um
o die Moglichkeit, bei der Verfolgung im Hol-
lywood-Stil Regie zu fiihren®, sagt der Firmen-




|
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griinder. ,Alles soll so realistisch simuliert wer-
den, wie es die heutige Technik zulaBt. Der Spie-
ler wird den Blickwinkel und den Einsatz dynami-
scher Kameraschwenks bestimmen kdnnen*,
fiihrt Edmondson weiter aus.

Doch keine Angst, Driver ist mehr als ein inter-
aktives Replay. Der Spieler steuert einen amerika-
nischen StraBenkreuzer und verdient sich seine
Brotchen als Bote. Die Geschafte gehen duBerst
schlecht, daher muB er alles annehmen, was sein
Anrufbeantworter aufzeichnet. Moralisch frag-
liche Jobs, wie das Chauffieren eines Bankrau-
bers, der soeben sein Geld ,abgehoben' hat, sind
dabei eher die Regel als die Ausnahme.

Als Orte der Handlung dienen die vier GroB-
stadte New York, Miami, Los Angeles und San
Francisco. Dabei legen die Entwickler penibel
Wert auf gréBtmogliche Authentizitat. In jeder
dieser Metropolen finden sich genau die Sehens-
wiirdigkeiten wieder, die das Stadtbild maBgeb-
lich pragen. Doch mit dem originalgetreuen Er-

heinen der lebl L bung gibt sich Reflec-
tions nicht zufrieden. Ziel des Entwicklerteams ist
es auch, das Verhalten der Bewohner mdglichst
realistisch zu gestalten. Die anderen Fahrer hal-

ten zum Beispiel mit ihren Autos an roten Am-
peln an und betatigen ihren Blinker, bevor sie ab-
biegen. Sofern der Spieler nicht gerade von der
Polizei verfolgt wird, fahren die Wagen der Ge-
setzeshiiter brav ihre Streifen oder sichern eine
Unfallstelle. Natiirlich kann auch das eigene
Fahrzeug bei einer Kollision beschadigt werden,
wodurch der Wagen nicht nur stark verbeult
wird, sondern sich auch dessen Handling deut-
lich verschlechtert.

Laut Programmierer wird das fertige Produkt
in puncto realistischer Steuerung einem Ver-
gleich mit Gran Turismo problemlos standhalten
kénnen. Damit dies gelingt, haben sich die Ent-
wickler intensiv mit amerikanischen StraBen-
kreuzern beschaftigt, die, nicht zuletzt aufgrund
des hohen Gewichts, ein vollkommen anderes
Fahrverhalten besitzen als européische Fahr-
zeuge. Das Ergebnis kann sich bereits jetzt
sehen lassen. Ein paar hektische Lenkbewegun-
gen geniigen, und der Wagen schaukelt sich auf,

verliert unter Umsténden eine Radkappe und ist
kaum noch unter Kontrolle zu bringen. Edmond-
son verkiindet stolz; ,Wir haben eine absolut rea-
listische Fahrphysik geschaffen, alles lauft wie in
der Wirklichkeit ab.“

Ganze 19 Monate arbeitet Reflections inzwi-
schen an Driver. Das Spiel sollte bis zum Ende
des Jahres fertiggestellt sein, da der momentane
Zeitplan einen weltweiten Release im Januar oder
spatestens Februar vorsieht. B

Martin Edmondson (vierter von links, im
weiBen Hemd), arbeitet ehrgeizig an Driver

| Die PC-Version (links) ist in Hi-Res, doch auch die PSX-Fassung (rechts) kann sich sehen lassen
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An dieser Bilderserie wird sehr schén deutlich, was Edmondson meint, wenn er sagt: ,Die Actionszenen sollen nach Mbglllchkelt aussehen wie in einem echten Film.*



Hersteller:  Acclaim/Interplay  Entwickler: ShinyEnt. Jump&Run
Spieler: 1 Level: 13
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

Dank Wex’ Wunderwaffe stehen zahl-
reiche Aktionsmaoglichkeiten offen

WHL_J =
B0% COMmPLETE

Trotz der Einblendung ,80% C lete“ ent samtliche Bilder aus der von Acclaim fiir eine
Review freigegebenen Version, die in nahezu allen Belangen mit dem Endprodukt identisch ist

VON § ALTER

ndlich mal etwas Neues! Jump&Runs

haben zwar den Ruf, interessante Titel zu
sein, die Geschicklichkeit erfordern, aber vielen
Spielern ist die kunterbunte Aufmachung ein
Dorn im Auge. Da mag Super Mario 64 technisch
noch so gut sein, viele der &lteren Spielergenera-
tion fiihlen sich durch Figuren wie den bésen,
groBen Bowser abgeschreckt und greifen zu qua-
litativ minderwertigeren, aber dafiir farblich und
thematisch passenden Games. Bei dem neuesten
Titel von Shiny Entertainment sind Sorgen hin-
sichtlich einer kindlichen Grafik véllig unbegriin-
det. Das 2D-Game ist in diisterem Bunt gehalten
und konfrontiert den PSX-Besitzer mit réchelnden
Aliens aller Art.

Der Spieler iibernimmt in Wild 9 den Part von
Wex Major. Wex ist ein Teenager der Zukunft, der
irgendwo in einer fernen Galaxie verlorengegan-
gen ist. Seine unfreiwillig gewahlte Umgebung ist
kalt, besteht aus viel Metall, finsteren Siimpfen
und dampfenden Maschinerien. Seine Waffe ist

Von Shiny Entertainment
stammen neben Wild 9 auch
MDK und Earthworm Jim. Von
letzterem soll noch in diesem
Jahr ein neuer Teil fir PlaySta-
tion und Nintendo®* erschei-
nen - allerdings entwickelt
von der schottischen Firma
VIS Interactive. Zudem ist die
,3D-Revolution' Messiah der-
zeit in aller Munde, die Arbei-
ten an der PSX-Version
wurden jedoch nicht einmal
begonnen, Shiny hat mit dem
PC-Original noch alle Hande
voll zu tun.
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Gameplay: Standig neue
Ideen, viel schwarzer Humor N
und der langsam ansteigende L
Schwierigkeitsgrad sorgen fiir
LangzeitspaB mit Wild 9.

icht nur spielerisch, auch grafisch ist Shinys
neuestes Werk ein absoluter Leckerbissen

Présentation: Witzige Sound-
effekte und gute Musiken
unterstreichen das span-
nende, grafisch hervorragend
gestaltete Spielkonzept.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block.

&/ 25 -
{ Die 13 Level des Spiels sind durch ein

Dual Shock: ja Réhrensystem miteinander verbunden
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ebenso ungewodhnlich wie der gesamte Stil des Ti-
tels. Der Protagonist ist mit einem elektronischen
Lasso ausgestattet, mit dem er seine Gegner das
Firchten lehrt.

Das Wurfseil erlaubt es, Feinde festzuhalten
und sie nach links und rechts auf den Boden zu
schleudern, bis schlieBlich nichts auBer drei Ener-
giepunkten von ihnen (brigbleibt. AuBerdem
kann man mit dem Lasso Gegner hin-
ter sich herziehen und sie bei-
spielsweise in einem Sumpf er-
tranken. Sobald sie das Zeit-
liche gesegnet haben,
schwimmen sie an der
Oberflache und kénnen
so prima als Plattformen
genutzt werden. Ahnli-
ches gilt fir Felder, aus
denen lange metallene
Dornen herausragen. Sie
lassen sich mit Leichtig-
keit iberwinden, hat man
erst einmal einen Alien da-
raufgespieBt. Auch rotierende,
im Weg stehende Maschinen Idsen
sich in Schall und Rauch auf, wenn zwei
oder drei Aliens in ihnen geschreddert werden.

Des weiteren kann Wex seine Wunderwaffe an
bestimmten Punkten auch als Schwungseil benut-
zen, um auf hoher gelegene Plattformen zu gelan-
gen. Selbst Kisten kénnen mit dem strombetrie-
benen Utensil zerschlagen werden, wodurch
wertvolle Extras zum Vorschein kommen.

Im Spielverlauf finden sich fiir die ungewdhnli-
che Waffe immer mehr Einsatzmdglichkeiten, die
sich teilweise in kleine Rétsel ausweiten. Manche
Hindernisse sind auch nur mit zuvor eingesam-
melten Missiles oder Granaten aus dem Weg zu
raumen. Hilfreich sind Info-Buttons, die dem Spie-
ler schriftliche Auskiinfte iiber Aktionsmaoglichkei-

ten und Verwendung der Waffen geben. So kann
man beispielsweise auch erfahren, daB Kisten an
bestimmte Stellen geschoben werden miissen,
um Propeller in Gang zu bringen, die Wex einen
senkrechten Freiflug verschaffen

Im (iberwiegenden Teil der insgesamt 13 weit-
verzweigten Level ist Wex zu FuB unterwegs. In

einigen Passagen wird jedoch der Um-

— gang mit einem Motorboot ver-
% langt, das durch einen diiste-

Wil

ren Sumpf gesteuert wer-
den muB. Leider bieten
diese Abschnitte
ebenso wie der Flug
durch eine Rohre
spielerisch nicht
allzuviel. Im Hin-
blick auf das an-
sonsten ideenrei-
che und gelungene
Jump&Run sind diese
Mankos jedoch durch-
aus zu verschmerzen.
Neben viel schwarzem
Humor wird dem Spieler in
Wild 9 auch so mancher optische
GenuB geboten. Sehenswerte Explosionen, bei
denen teilweise die ganze Umgebung in Vibration
gerat, und Transparenzeffekte in leuchtenden Far-
ben machen sich nicht nur auf dem zumeist dun-
klen Hintergrund sehr gut, sondern sorgen auch
machtig fir Action. Hinzu kommen atmosphari-
sche, den Szenarien entsprechende Soundeffekte
und eine ideenreich komponierte Musik, die sich
bestens ins Spielgeschehen einfiigt. Fans von
Jump&Runs sollten sich dieses Effektefeuerwerk
auf ihrer Liste in jedem Fall vormerken. ll

XL-Wertung 85%

Das Charakterdesign des Helden
erinnert doch etwas an Lucky Luke

Drei Jahre Entwicklungszeit
haben sich gelohnt, denn Wild
9 hat mittlerweile ber 60.000
Animationen zu bieten, was es

zu dem am meisten animier-
ten Spiel aller Zeiten macht.
David Perry, Prasident von
Shiny Entertainment, griff hart
durch, als er zu Beginn der Ar-
beiten mit seinem Team unzu-
frieden war: ,Sie waren ein-
fach nicht geschickt und flexi-
bel genug, um die Vision von
Wild 9 umzusetzen. Deshalb
habe ich fast alle aus dem
alten Team gefeuert und mit
neuen Leuten noch einmal von
vorn angefangen, was natiir-
lich Auswirkungen auf die Ent-
wicklungszeit hatte.”

Urspriinglich war auch eine
Version fiir den Saturn
geplant, die jedoch wieder
verworfen wurde.
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Hersteller: Capcom  Entwickler: Capcom Beat ’em Up
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 20 + 4 Kampfer
ca. DM 150  Erhiltlich: als Import (jp)

| Preis:

Bei Super-Specials gestaltet sich das
Geschehen duBerst uniibersichtlich

Auf Tastendruck hilft der zweite Team-
| partner beim Verpriigeln des Gegners
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Eigentlich sollte Rival Schools
ab Dezember von Virgin auch

hierzulande vertrieben wer-
den. Da die Firma inzwischen
nicht mehr so richtig existiert
(siehe: behind the scenes), ist
die Zukunft des Titels in hiesi-

gen Gefilden noch ungewiB.

Gameplay: Nach alter
Capcom-Tradition ist die
Steuerung einwandfrei, aber
der Spielablauf gestaltet sich
viel zu hektisch. Wer nicht auf
Street Fighter EX plus o. 2
warten kann, sollte einen Blick
riskieren.

Présentation: Grafisch ist
Rival Schools wahrlich keine
Revolution. Kantige Charak-
tere, mittelméaBige Animatio-

nen und grobpixelige Texturen
werden mit kleineren Grafik-
fehlern ,verfeinert'. Auch die
vor sich hin dudelnde
Kaufhausmusik weiB nicht zu
iberzeugen.

Memory-Card: Ein Block wird
bendtigt, um die erstellten
Kampfer, High-Scores und

Optionen zu behalten.
Dual Shock: ja

VON T. PARTETZKE

eit Street Fighter I/ gilt

Capcom als Priigelspiel-
spezialist. Zahllose SF-Updates,
die Darkstalkers /Vampire-Reihe
sowie die Marvel-Beat-'em-Ups
zeugen vom Talent der Pro-
grammierer. Im 3D-Bereich ver-
mochten sie ihr Kénnen aller-
dings noch nicht so oft zu beweisen. Mit Rival
Schools - United by Fate (Shiritsu Justice Gakuen
- Legion of Heroes in Japan) will Capcom diesen
Riickstand nun aufholen. Um den Fans etwas zu
bieten, wurden den zwei CDs einige Features
mehr gegeniiber der Automatenversion spendiert.
Der markanteste Unterschied liegt in den zusétzli-
chen Modi. Neben dem Arcade-, Versus- und
Practice-Modus konnen auf der zweiten CD ein
Tournament-Modus, ein Kampfer-Editor sowie ein
Baseball- und Elfmeterspielchen gewahlt werden.

Wie es schon bei X-Men vs. Street Fighter gese-

hen wurde, ist man nicht gezwungen, aus den 24
Charakteren nur einen auszuwahlen, sondern
kann ein Team aus zwei Schldgern bilden. Es ist
sogar moglich, die Teams nach eigenem Ermes-
sen zusammenzustellen, anstatt wie bei der Ar-
cade-Version aus vorgegebenen Dreierkollektiven
zwei Helden auszuwahlen. Der Kollege kommt
entweder bei Super-Specials zum Einsatz, oder
nach der ersten Runde. Dann kann entschieden
werden, ob der zuerst ausgewahlte Tunichtgut
weiterkdmpfen oder dem Kameraden Platz ma-
chen soll. Apropos Super-Specials: Von ihnen lebt
fast ohne Einschrénkung das gesamte Spiel.

Einen Kampf ohne sie zu ge-
winnen, ist auf héheren
Schwierigkeitsstufen so gut
wie ausgeschlossen. Da die
Gegner wenig sparsam damit
umgehen, sollte der Spieler
auch groBziigig von ihnen Ge-
brauch machen. Es gibt zwar
noch normale Special-Moves,
die wie bei Street Fighter I/ mehrheitlich durch
Viertel- oder Halbkreisbewegungen ausgeldst
werden. Wie viele der Charaktere sind sie jedoch
in dhnlicher Form bei anderen Priiglern schon ein-
mal gesehen worden und obendrein nicht sehr
wirksam. Schlagen und Treten ist dariiber hinaus
ebenfalls moglich. Dem Spieler steht fiir jede
GliedmaBe eine Taste zur Verfiigung. Elementar
ist allerdings neben der Schlagvielfalt auch das
Gameplay, und dort trennt sich die Spreu vom
Weizen. Obwohl es am Handling nichts auszuset-
zen gibt, gestaltet sich das Spielgeschehen ex-
trem hektisch und uniibersichtlich. Hinzu kommt,
daB die Charaktere nicht ausgewogen sind. So ist
es ein leichtes, mit einem schnellen Kampfer zu
gewinnen, wohingegen man mit einem starken
und langsamen arge Probleme bekommt.

AbschlieBend sei zusammengefaBt, daB Rival
Schools durchaus Qualitdten hat, gegen die
starke Konkurrenz wie Tekken 3 oder Dead or
Alive allerdings keinesfalls bestehen kann. Priigel-
spiel-Fans sollten probespielen. B

XL-Wertung 75%
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Shoot 'em Up Hersteller:
Spieler:

Preis:

Namco  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 140  Erhaltlich:

Namco

als Import (jp)

VON F BERG
ines der wenigen Lightgun-Spiele,
das von der starken Indizierungs-
hand der BPjS verschont blieb, ist Nam-
cos Point Blank (Test in XL 7 /98, Wer-
tung: 70 %). Das liegt mit Sicherheit nicht
zuletzt daran, daB in diesem Titel nicht
auf lebendig erscheinende Menschen ge-
schossen wird, sondern maximal auf
Pappkameraden in der SchieBbude. Ansonsten
sind Luftballons, fliegende Enten oder auch Fla-
schen das Ziel. In Japan wurde das Spiel bereits im
vergangenen Jahr unter dem Namen
Gun Bullet verdffentlicht, vor eini-
gen Wochen erschien dort der
i“j‘ Nachfolger Gunbarl.
Wahrend der Vorgénger
noch fiir voriibergehende
Kurzweil sorgte, kann das
Sequel kaum mehr iiberzeu-
gen. Namco hat sich nicht die
Miihe gemacht, neue, auBergewdhn-
‘ liche SchieBiibungen zu designen. Die Mehrzahl
| der Disziplinen ist inhaltlich mit denen des ersten
Teils identisch, lediglich die Art der Objekte hat

sich verandert. Der originelie RPG-Modus des Vor-
géangers wurde nicht fortgesetzt, sondern kom-
plett weggelassen.

Statt dessen hat Namco einen Modus integriert,
der Interaktion vortauscht. Der Spieler bewegt sich
entweder in einem Boot, Zug, Raumschiff oder per
pedes automatisch fort und darf ab und zu ent-
scheiden, ob er lieber links oder rechts abbiegen
mochte - wow!

Wer sich fiir friedliche Lightgun-Spiele interes-
siert, ist mit Point Blank besser bedient und kann
auf den Nachfolger verzichten, denn dieser
SchnellschuB ging eindeutig in den Ofen. M

Gunbarl 1aBt sich nur mit Nam-
cos G-Con-45, die inzwischen
fir ca. 90 DM auch separat er-
héltlich ist, oder einer kompa-
tiblen Knarre (zum Beispiel die
Scorpion von Blaze) spielen.

Gameplay: Durch das Fehlen
des RPG-Modus geht dem
Spiel eine Menge verloren. Die
simplen SchieBiibungen kén-
nen auf Dauer einfach nicht
begeistern.

Présentation: Namco bleibt
dem niedlichen Grafikstil treu,
der zwar zum Motto paBt, aber
durchaus abwechslungsreicher

hatte ausfallen kénnen.

Memory-Card: Die erzielten
Leistungen kénnen auf einem
Block gespeichert werden.
Dual Shock: nur digital

Muster: Kluge Videospiele, Hamburg,
Tel.: 0 40/29 83 41 00

Sport Hersteller:
Spieler:

‘ Preis:

VR Baseball 99

‘ VON s KRAMER
AL-Konvertierungen sind im Baseball-Genre
nach wie vor eine Seltenheit. Um so erfreuli-
cher, daB mit Interplays VR Baseball 99 endlich die
tberfallige Frischzellenkur fiir den Vorganger in An-
griff genommen wurde.

‘ Grafisch orientiert sich VRB 99 nicht an den heu-
tigen Standards. Die Spielfiguren sehen kantig aus,
ihre Bewegungen wirken hélzern. Diverse Tastenbe-
fehle, sowohl beim Pitchen als auch beim Batten,

XL-Wertung 60%
Acclaim  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 100  Erhaltlich:

wurden teilweise mit derselben Animationssequenz
versehen. Einem Vergleich mit den beiden N64-Ti-
teln Major League Baseball featuring Ken Griffey Jr.
und vor allem Acclaims All-Star Baseball 99 (XL
8/98) hélt das PSX-Game nicht stand.

VRB 99 (iberzeugt in anderen Bereichen. Die
CPU steuert ihre Spieler sehr intelligent - miide
Pitcher werden rechtzeitig ausgewechselt, adaqua-
ter Ersatz wird ins Spiel gebracht und am Schlag-
mal ist vom wilden Schwinger bis zum besonnenen
Kontakt-Hitter alles vertreten. Taktische Elemente
kommen zum Tragen, wahrend Powerhitter, wie
auch in der Realitat, nur selten glanzen. Hits unter-
scheiden sich je nach ,gepitchter Vorlage und In-
field-Plays lassen sich gezielt umsetzen.

Wer eine knallharte Simulation sucht und iiber
die grafischen Méngel hinwegschauen kann, landet
mit VR Baseball 99 den gewiinschten Treffer. Il

XL-Wertung 75%

Interplay

30 Mannschaften

im Handel

Leider verfligt VRB 99 lber
keine Create-a-Player-Funk-
tion. Die Statistiken sind de-
tailliert und einfach abzurufen.

Gameplay: Die Steuerung ist
nicht schwierig, fiir hohere
Baseball-Weihen bedarf es

aber einiger Ubung. Eine aus-

gesprochen hohe kiinstliche

Intelligenz fordert den Spieler

und sorgt fiir Dauermotivation.

Présentation: Optik ist nicht
die Stéarke von VRB 99, abge-
sehen von den gerenderten
Ballparks. Publikum und
SoundFX erzeugen dafiir eine
authentische Atmosphére. Auf
Kommentare wurde verzichtet.

Memory-Card: Eine komplette
Saison kann auf einem Block

abgespeichert werden.
Muster: ECS, Hamburg
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Munition fiir die Waffen ist an
zentralen Terminals zu finden

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

Sega Action/Adventure

im Handel

4‘,

Das war’s. Auf dem européi-
schen und amerikanischen
Markt sind keine erwahnens-
werten Neuerscheinungen fiir
den Saturn in Sicht. Nur in
Japan ist die Versorgung mit
frischer Software auch in den
kommenden Monaten

noch gesichert.

Gameplay: Deep Fear bietet
alles, was auch in Resident Evil
zu finden ist. Durch die einge-
schrankte Luftversorgung
kommt zusétzliche Spannung
in das etwas zu geradlinige
Spielgeschehen.

Présentation: Kinoreif ist nur
die Musikuntermalung von
Kenji Kawai. Das Design eini-
ger Gegner und Charaktere
wirkt bisweilen lacherlich, und
auch die Explosionseffekte
vermégen nicht zu lberzeu-
gen. Die FMV-Sequenzen errei-
chen ein akzeptables Niveau.

Saturn-Speicher: Im Saturn-
Ram kann lediglich ein Spiel-
stand auf 82 Blocken ge-
sichert werden. Mit Hilfe einer
Speicher-Cartridge lassen sich
drei Spielstande verewigen.

Deep Fear

tion der Navy. Dort haben sich ei-
nige merkwdirdige Vorfélle ereig-
net, nachdem ganz in der Nahe
ein UFO ins Meer gesttirzt ist.
Anders als in der Hollywood-
Produktion sind es aber keine
engelsgleichen Wesen, die tief
unter dem Meeresspiegel ihr
friedliches Unwesen treiben,
sondern eher Gestalten der
schauerlichen Natur. Die Besat-
zungsmitglieder des Nuklear-U-Bootes, die die
Vorfalle aufklaren sollen, sind zu amoklaufenden

Monstern mutiert, die sich an den Atomwaf-
fen zu schaffen machen.

Was nun beginnt, ist eine Monster-
hatz, wie man sie aus Resident Evi/ ‘
kennt. Von der Steuerung tber die
Art der auffindbaren Items bis zu den
banalen Rétseln erinnert alles stark

an das Capcom-Abenteuer. Auch die
belanglosen Dialoge und vorberechne- ‘

VON M. HANTSCH

enn es nach dem Willen von Sega geht,
sollte die Ara des Saturns mit einem
Paukenschlag enden. Ein Spiel vom For-
mat eines Resident Evil, mit einer film-
reifen Story, nervenzerfetzender
Spannung und knackigen Rétseln
waére der gebeutelten Fangemeinde
sicherlich ein angemessener Trost
fiir viele Unannehmlichkeiten gewe-
sen. Die Vorzeichen standen nicht

schlecht, denn wem wiirde man schon zu- ten Kulissen wirken vertraut. Die Idee mit
dem begrenzten Sauerstoff ist neu und sorgt fir
die nétige Abwechslung und zusétzliche Span-
nung. Sega gelingt es jedoch nicht, die Qualitét
des groBen Vorbilds zu er-
reichen. Vor allem gra-
fisch miissen gewaltige
Abstriche gemacht wer-
den, wahrend die Sound-
kulisse durchaus konkur-
renzféhig ist. Viele Spieler
wird es sicherlich freuen,
daB der Schwierigkeits-
grad des Unterwasser-
spektakels deutlich hoher
gesteckt ist als der der Zombiejagd. Dies liegt al-
lerdings nicht an den intelligenten Gegnern, (die
Mutanten verhalten sich noch viel ungeschickter
als ihre untoten Kollegen) sondern an den ver- ‘
schiedenen Zeitlimits, die sich aus der Sauer-
stoffknappheit ergeben.

Saturn-Besitzer, die nach einer RE-Fortsetzung
verlangen, sollten Deep Fear keinesfalls verpas-
sen, schlieBlich gibt es keine Alternativen. Einem
Entwickler wie Sega hatte man allerdings mehr
als ein Plagiat gewiinscht, das weit hinter den
Qualitaten des Originals zuriickbleibt. Il

trauen, es Capcom gleichzutun, wenn nicht einem
erfahrenen Branchenriesen wie Sega? Doch es
kam leider alles ganz anders.

Die Hintergundstory von Deep
Fear liest sich wie das Skript von
Camerons Abyss und fiihrt den
Spieler auf eine Unterwassersta-

’ Unter Wasser empfielt es sich, die Harpune im

Kampf gegen die Mutanten einzusetzen

The key is inside my work uniform.
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neXt Level: Wird es von Sega
Deutschland in Zukunft noch
Spiele fiir den Saturn geben
oder ist Deep Fear definitiv das
Ende?

Stefan Brandt: Es wird weiter
Import-Spiele fiir den Saturn
geben. Deep Fear ist allerdings
vorerst das letzte neue Spiel,
das wir fiir den Saturn in Europa
offiziell ver-
offentlichen.
Zur Zeit

EGA

Unsere Zukunft heiBt Dre;mcast

Stefan Brandt, Marketing Manager und Pressesprecher
der Sega Deutschland GmbH, bezog Stellung zum Ende
der Saturn-Ara und zu den Chancen des Dreamcasts. Er
ist seit Mai dieses Jahres u. a. fiir die Werbeplanung und
die Einfiihrung neuer Produkte verantwortlich.

ware wurde einfach zu teuer
hergestellt und damit wurde das
Gerat auch zu teuer auf dem
Markt angeboten. Trotzdem
haben wir an der Hardware
nichts verdient. Das ist tbrigens
fast immer so. Der Verdienst in
diesem Markt wird mit der Soft-
ware gemacht. Bis zur Marktein-
filhrung des Saturns gab es ein-
fach nur zwei groBe Hersteller
und niemand hatte Sony auf der

.Es tut uns leid, daB wir offensichtlich
Erwartungen nicht erfiillen konnten*

liberlegen
wir, ob wir eine Budget-Reihe
auf den Markt bringen werden,
damit die Spieler ihre Software-
Bibliothek vervollstandigen kon-
nen. Zudem gibt es a auch eine
Vielzahl von Top-Spielen, die be-
reits sehr giinstig erhéltlich
sind. Es ist also ein guter Zeit-
punkt, sich eine umfangreiche
Software-Bibliothek anzulegen.

In Japan kommen noch iber
100 Titel fiir den Saturn auf den
Markt. Insgesamt sind augen-
blicklich Giber 700 Spiele fiir den
Saturn erhiltlich.

XL: Der Saturn und die PlaySta-
tion wurden mit nur kurzem zeit-
lichen Abstand auf dem Markt
eingefiihrt und sind technisch
ahnlich leistungsféahig. Heute ist
der Saturn in Europa faktisch
tot, wahrend die Erfolgsge-
schichte der Sony-Konsole von
einem Hohepunkt zum nachsten
eilt. Was ist schiefgelaufen?

SB: Technisch sind sich die
beiden Konsolen sehr ahnlich,
wobei der Saturn, wie allgemein
bekannt, schon etwas leistungs-
fahiger ist. Und das Software-
Angebot war am Anfang bei un-
serer Konsole deutlich besser.
DaB wir hier so viele Marktan-
teile abtreten muBten, hat auch
mit unserer damaligen Marke-
tingstrategie zu tun: Die Hard-

Rechnung. Im Nachhinein hatte
man eine ganz andere Marke-
tingstrategie mit einem groBe-
ren Budget fahren miissen, zum
Beispiel mit deutlich mehr und
aggressiverer Werbung und Pro-
motion. Diese Fehler werden
uns mit Dreamcast mit Sicher-
heit nicht noch einmal passieren
- bei der Markteinfiihrung von
Dreamcast kénnen wir auf ein
hervorragendes Marketingkon-
zept zuriickgreifen, daB uns
einen erheblich groBen finanziel-
len Spielraum bietet.

XL: Viele Third-Party-Entwickler
hatten offenbar Schwierigkeiten,
mit der komplizierten Saturn-
Hardware zurechtzukommen.
Glauben Sie, daB wichtige Fir-
men wie beispielsweise Cap-
com, Core Design und Konami
ausreichende Unterstiitzung auf
diesem Gebiet erhielten? Wird
Sega mit dem Dreamcast eine
andere Strategie verfolgen?

$B: Der Saturn ist etwas kom-
plexer zu programmieren als die
PlayStation. Bei Dreamcast ist
das anders, denn die Superkon-
sole basiert auf dem Betriebssy-
stem Windows CE. Zudem bietet
Dreamcast wirklich ungeahnte
technische Méglichkeiten, das
macht die Konsole fiir Program-
mierer absolut interessant - wir

haben deshalb schon iiber 1.200
Entwickler-Kits ausgegeben. Schon
beim Start werden wir ein wirklich
breites und geniales Software-Line-
Up haben, bei dem fiir jeden Ge-
schmack etwas dabei ist.

XL: Die Arcade-Spiele von Sega
sind auf der ganzen Welt bekannt
und populér. Viele Kunden haben
sich gerade deshalb fir den Kauf
eines Saturns entschieden, um Au-
tomatenumsetzungen zu Hause
spielen zu konnen. In Deutschland
wird Jugendlichen unter 18 Jahren
(die traditionelle Zielgruppe fiir
Videospiele) allerdings der Zugang
zu Spielhallen verwehrt. Hat sich
dies negativ auf den Erfolg des Sa-
turns ausgewirkt?

$B: In Deutschland haben Spiel-
hallen insgesamt ein schlechteres
Image als in Asien. Deshalb hat ein
Spielhallenhit hier bei der breiten
Bevélkerung nicht automatisch ein
positives Prestige. Es ist aber so,
daB viele Arcade-Spiele einfach
auBergewdhnlich gut sind. Das
héngt auch davon ab, daB viele Au-
tomaten absolute High-Tech-Ma-
schinen sind. Mit dieser Technik
kénnen die Geréte aus dem Home-
Entertainment-Bereich erst mit Ver-
zogerung mithalten. Nicht umsonst

.Wir achten auf Qualitat und nicht auf
Quantitat bei allen Titeln fir Dreamcast*

Kunden erhalten?

SB: Es gibt Spieler, die wegen
des Ausverkaufs verargert sind. Es
tut uns leid, daB wir offensichtlich
Erwartungen nicht erfiillen konn-
ten. Andererseits muB man auch
bedenken, daB der Saturn jetzt in
Deutschland schon drei Jahre alt
ist. Das ist einfach der Lebenszyk-
lus, den eine Konsole hat, wenn sie
noch aktuelle Technik bieten will.
Und als Unternehmen miissen wir
einfach auch nach vorne blicken.
Unsere Zukunft heift Dreamcast:
Mit dieser Konsole bieten wir Spie-
lern nicht nur herausragende Hard-
ware, sondern auch geniale Unter-
haltung und einmalige Software-
Titel. Ich kann allen Gamern versi-
chern, daB es sich lohnt, auf
Dreamcast umzusteigen, denn Dre-
amcast stoBt die Tiir zur Unterhal-
tung des 21. Jahrhunderts weit auf

XL: 1.200 Dreamcast-Entwick-
lungssysteme stehen zur Zeit in
den Programmierstuben der
ganzen Welt. Dies bedeutet aller-
dings nicht, daB diese Firmen es
auch alle nutzen werden. Meinen
Sie, daB Sie z. B. Core Design, die
sich mit ihrem Tomb Raider-Deal
eng an Sony gebunden haben,
zuriickgewinnen kénnen?

SB: Wir
werden in
Kiirze auf der

gelten beispielsweise Virtua Fighter 2
oder Sega Rally - beides sind ja
Spielhallenkonvertierungen - als
das Beste, was man zu Zeit auf
dem Konsolenmarkt findet. Wir
kénnen uns in Deutschland aber
nicht einfach auf das Spielhallen-
Renommee verlassen, sondern
miissen hier anders argumentieren.

XL: Ein GroBteil unserer Leser hat

sich verdrgert {iber den friihen Aus-
verkauf des Saturns geduBert. Wel-
ches Feedback haben Sie von lhren

zweiten New
Challenge
Konferenz in Tokyo, die Release-
Titel und die Entwickler vorstellen.
Ich will da nicht den ganzen Uber-
raschungseffekt vorwegnehmen.
Nur eines vorab: Wir haben geniale
Entwicklerteams fiir Dreamcast ge-
winnen kénnen, denn die Moglich-
keiten der Superkonsole sind abso-
lut einmalig. Wir bieten das stark-
ste Line-Up, das es je beim Start
fiir eine Konsole gab. Und wir ach-
ten auf Qualitat und nicht auf
Quantitat bei allen Titeln fiir Dre-
amcast.
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W
- Hersteller: Konami
' Spieler:
Preis: ca.DM 1
ot I

1-2 (simultan) - 7Level:‘

_Entwickler:

10 Erhéltlich:

1.

KCET Sport

!!0’3- 2 Mannschaften
ab Oktober

playstation

-
(2]
Q

-

Zielhilfen fehlen weiterhin, so daB Stan-

ionen zum

werden

Urspriinglich sollte das Spiel
schon Anfang September auf
dem deutschen Markt erschei-
nen. Doch KCET erbat sich
noch ein wenig Zeit, um die
letzten Fehler aus dem Pro-
gramm entfernen zu kdnnen.

Gameplay: Konami ist es ge-
lungen, eine gleichermaBen
actionreiche wie realistische
FuBball-Simulation vorzulegen,
die sich durch eine extrem
prézise Steuerung auszeich-
net. In puncto Spannung

ist 1SS Pro 98 kaum zu
liberbieten.

Présentation: Auf der PSX gibt
es kein Sportspiel mit ein-
drucksvolleren Animationen.
Einzig die méaBigen Sound-
effekte und die entsetzliche
Musikuntermalung der Meniis
geben AnlaB zur Kritik.

Memory-Card: Abgespei-
cherte Turniere und editierte
Mannschaften belegen
jeweils einen Block.

Dual Shock: nein

Wen der eingeblen

dete Spieler-Radar stort, der

kann diesen auf Wunsch auch deaktivieren

SRR

VON M. HANTSCH

chon wieder eine FuBball-Simulation fir

die PlayStation - das ist, als triige man
Eulen nach Athen. Doch Konamis /SS-Reihe ist
seit ihrer Entstehung vor vier Jahren etwas ganz
Besonderes. Sicherlich zeugt die Namengebung
nicht gerade von Einfallsreichtum, und Geld fiir
eine FIFA-Lizenz war scheinbar auch nie iibrig, in
puncto SpielspaB und Prasentation wurde die
Konkurrenz jedoch stets in den Schatten gestellt.
Dies trifft bis heute allerdings nur auf die SNES-
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Allzu umf; eich sind die Opti nicht
ausgefalien, doch sie reichen vollkommen

Sammer
Helmer
Kohler
Effenbe:
Ziege
@& Heinrich
O Basler
1 € 3 Moeller
e =x @ KliiSmann
HaBhtsch B2 @ [wight Foot [Right root 8 % L Kifsten
Die komfortable Editor-Funktion macht das
Fehlen einer teuren FIFA-Lizenz wett

und N64-Versionen zu. Das voriges Jahr fir die
PSX erschienene /SS Pro reicht an die auBeror-
dentlichen Qualitaten seiner beriihmten Vorgén-
ger nicht ganz heran. Es ist grafisch recht
mager ausgefallen und spielt sich
wesentlich actionlastiger als die
anderen Teile der Reihe. Dies
liegt sicherlich daran, daB
fiir die PSX-Umsetzung
nicht das Programmier-
team aus Osaka, sondern
das aus Tokio verant-
wortlich zeichnete und

ISS Pro offenbar als eine
Weiterentwicklung ihres
enttauschenden Goalstorm
ansah. Damit ist es nun aber
vorbei, denn mit /SS Pro 98 er-
obert Konami auch den FuBball-Thron
der 32-Bit-Welt im Sturm. Speziell grafisch

hat sich gegeniiber dem Vorgénger viel getan.
Vorbei sind die Zeiten kantiger Polygonrecken, die
sich leicht hdlzern und ungelenk iiber den Rasen
bewegen. Sie wurden durch geschmeidig ani-
mierte Kicker ersetzt, die einen sehr realistischen

Eindruck machen. Anders als bei einigen Konkur-
renzprodukten leidet die Spielbarkeit nicht unter
der grafischen Pracht. Die Steuerung ist sehr di-
rekt ausgefallen und setzt selbst bei Ein-
satz der Turbofunktion noch kleinste
Richtungsénderungen prézise
um. Im Vergleich zur N64-Ver-
sion gestaltet sich das
Gameplay weiterhin sehr
actionreich, aber keines-
falls unrealistisch. So be-
kommt man mitunter
einen Keeper zu Gesicht,
der den Ball mit dem Knie
ins Toraus abwehren muB
oder das runde Leder verse-
hentlich gegen den Innenpfo-
sten faustet. Bei Zweikdmpfen
wird am Trikot des Gegners gezerrt
oder mit dem Ellenbogen gestoBen - wie das
im ProfifuBball nun mal Gblich ist. Ist die Spielge-
schwindigkeit auf den hochsten Wert eingestellt,
gewinnt das Geschehen eine geradezu fesselnde
Dynamik. Trotz pfeilschneller Kamerafahrten geht
auf dieser Stufe selten die Ubersicht verloren und
sogar bei groBen Spieleransammlungen kommt
es nie zu Geruckel.

Ein groBes Manko hat /SS Pro aber nach wie
vor aufzuweisen. Es fehlt weiterhin ein Vierspie-
ler-Modus und auch die Szenarien, wie sie in den
SNES- und Né4-Versionen zu finden sind, werden
vermiBt. Weniger storend macht sich dagegen die
Einsparung der FIFA-Lizenz bemerkbar, da eine
Editor-Funktion integriert wurde. Gliicklicher-
weise ist der unertrégliche Kommentator durch
einen professionelleren, wenn auch etwas ein-
schlafernd wirkenden Kollegen ersetzt worden.

Konami tat gut daran, /SS Pro einer General-
liberholung zu unterziehen, so daB die kréftig auf-
gemobelte '98er Version selbst dem gelungenen
FIFA 98 Paroli bieten kann. Wer freiwillig auf eine
FIFA-Lizenz und FMV-Sequenzen verzichtet, ist
mit dem japanischen Produkt sogar wesentlich
besser bedient, da es in puncto Gameplay der ge-
samten Konkurrenz iiberlegen ist. il

XL-Wertung 90%

Die Spieler unterscheid
sich in Aussehen, GroBe und Statur

Konami hat angekiindigt,
Erstauslieferung von ISS Pro
eine Demo-CD des kommen

sage des Game-Designers Hideo
Kojima zwei Prozent der Endver-
sion entspricht. Leider hat sich

in der Zwischenzeit der deut-
sche Release-Termin auf den ‘
Mérz kommenden Jahres ver-- ,,g—i"
schoben. Bis dahin wird das
Spiel komplett synchronisiert
und mit zusatzlichen Schwierig-
keitsgraden ausgestattet. Die ja- .
panische Version, die keine An-
derung des Schwierigkeitsgra-
des erlaubt, sollte seit Al
September auf dem Markt sein.

|
|
|

k
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Hersteller: Sony  Entwickler: Millennium Action/Jump&Run
Spieler: 1 Level: 20
| Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: Ende Oktober

test playstation

Das MediEvil-Team lieB sich
nach eigenen Aussagen von
Tim Burton (The Nightmare be-
fore Christmas), The Addams
Family und Capcoms

Ghous 'n" Ghosts inspirieren.

Gameplay: MediEvil stellt hohe
‘ Anspriiche an den Spieler und
Uberrasch immer wieder durch
originelle Ideen.

| Présentation: Das unkonven-
tionelle Game bietet ein

groBartiges Zusammenspiel an
Farben, Effekten, Musik und
technisch brillanter Qualitat.

Memory-Card: Drei Spiel-
stande nehmen einen Block in
Anspruch.

Dual Shock: Ja

VON s ALTER

ndlich ist es soweit, Sonys mittelalterli-

ches Spektakulum ist fertiggestelit. Mehr-
malige Terminverschiebungen lieBen befiirch-
ten, daB Entwickler Millennium den
(Fehler-)Teufel mit dem Beelzebub
austreibt. Doch die Sorgen waren
unbegriindet, das urspriinglich
als ,ganz normales’, schwarz-
humoriges Jump&Run ge-
plante Game entpuppt sich als
einer der potentiellen Weih-
nachts-Hits. Aus dem Grund-
konzept wuchs ein Spiel, das di-
verse positive Merkmale verschie-
dener Genres in sich vereint.

Beispielsweise wurde ein rollenspiel-

typisches Inventar geschaffen, in dem neben den
verschiedensten achtfach aufriistbaren Waffen
auch Heiltranke oder Gegenstande abgelegt wer-
den kdnnen. AuBer den iiblichen Geschicklichkeits-
einlagen, wie etwa einen Berg zu erklimmen, von
dem Steine herabrollen, wird dem Spieler auch
die Losung nicht zu unterschatzender Rétsel ab-
verlangt. Teilweise ist es sogar nétig, in einen

Die vogelscheuchen sind schwer auftufalten,
seid vernunftig! Versucht ifnen Fallen zu
stellen und dabei tu entkommen

Anfangs sind die Tips noch offensichtlich, spiter
muB man sehr genau zwischen den Zeilen lesen

Level zuriickzukehren, um ein Problem zu bewélti-
gen. An vielen Stellen 6ffnen sich durch Zerstoren
von Schrénken oder Felsbrocken nochmals ge-
heime Génge, die es zu erforschen gilt.
Millennium hat dafiir Sorge getragen,
daB der Spieler nicht komplett sich
selbst iiberlassen ist. Uberall fin-
den sich sogenannte Help Gar-
goyles (sprechende Brunnen)
oder auf Sdulen plazierte
Bicher, die hilfreiche Tips
parat haben. Bei manchen von
ihnen kann der Spieler sogar
Waffen kaufen oder reparieren
lassen, vorausgesetzt, es wurden
zuvor geniigend Goldstiicke einge-
sammelt. Es ist absolut ratsam, sich mit
jedem einzelnen der steinernen Informanten zu
unterhalten, denn oftmals gibt es vorher einfach
kein Weiterkommen.

Zu allem UberfluB wimmelt es in den riesigen
mittelalterlichen Arealen nur so von Zombies,
wilden Tieren oder Riesenameisen und natiirlich
auch einigen Endgegnern. Uber 60 verschiedene
Gegnercharaktere wurden in das Spielgeschehen

tene K i unter den Aufgab

LDas i von n ist der fi

80 XL Oktober 1998



Hat der Held den Berg erklommen, erscheint ein
riesiger Greifvogel, um seine Eier zu beschiitzen

integriert, die wahrlich nicht immer leicht zu
besiegen sind. Auch erprobte Spieler
sehen bei MediEvil den Ladebild-
schirm ofter als tiblich, denn die-
ses Spiel ist beileibe alles an-
dere als einfach!

Dennoch sollte man sich an
MediEvil heranwagen, denn die
spielerische Miihe wird mit
Highlights en masse belohnt.
Jeder Level ist eine Uberraschung
fiir sich und an Detailreichtum und
schwarzhumorigen Ideen kaum noch
zu Uberbieten. So reiBen sich zum Beispiel
einige Kobolde, die zundchst wie normale Gegner
aussehen, plétzlich Sir Daniels Waffen unter den

== e By Dl
Seid gegriBt, Fremder, ich bin def Booteomann

Jch bring' die verlorenen Seden ins Reich der

Nagel, die dem bestohlenen Spieler dann beim
néchsten sprechenden Brunnen vollig
liberteuert als Secondhand-Ware an-
geboten werden.

Auch technisch haben die
Entwickler von Millennium
mehr als ganze Arbeit gelei-
stet. Ruckeliges Scrolling oder
ploppende Polygone sind nir-

gends zu entdecken. Die Kame-
rafiihrung ist zweckmaBig, leidet
allerdings, wie bei anderen PSX-
Games auch, unter Sonys allzu emp-

findlichem Analogstick. Zum Ausgleich dafiir

kann mit den L- und R-Tasten die Perspektive ma-
nuell beinfluBt werden. Hinzu kommen pracht-
volle Effekte, die man einfach gesehen haben
muB. In einer Szene beispielsweise, bahnt sich
die Spielfigur den Weg durch von Ameisen bevdl-
kerte unterirdische Gange. Um Licht ins Dunkel
zu bringen, wird Fortesque von drei Elfen um-
schwirrt, die nicht nur fiir echtes Light-Sourcing
sorgen, sondern die Hohle auch noch abwech-
selnd in blaues, rotes oder gelbes Licht tauchen.

All diese herrlichen Szenarien werden mit mit-
telalterlicher Musik untermalt, bei der nicht sel-
ten im Hintergrund ein Lachen oder Tellerklap-
pern zu vernehmen ist - kein Wunder, drei Leute
waren bei der Produktion allein mit dem Sound
beauftragt.

MediEvil hat einen hohen Schwierigkeitsgrad.
Wer sich allerdings der Herausforderung stellt,
wird dafiir mit einem grafischen und spieleri-
schen Spektakel belohnt, das fiir lange Zeit vor
den Bildschirm fesseln kann. W

i o, outro und mehr

Wie lang 14 Minuten sein kén-
nen, durfte Jason Riley bei der
Produktion von MediEvil erfah-
ren. Um genau zu sein, ,seine
14 Minuten' kosteten einein-
halb Jahre Arbeit. Der Gute war
namlich damit betraut, die
Intro, Outro und zehn weitere
Zwischensequenzen zu erstel-
len, die allesamt als ,beson-
ders wertvoll* bezeichnet wer-
den kénnen.

XL-Wertung 90%
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

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

Interactive Studios

Action/Strategie
30
im Handel

Im Zweispieler-Modus wird der
Bildschirm diagonal (!) gesplittet

Kurz nach dem durchschlagen-
den Erfolg des Films verdffent-
lichte die Firma Coleco bereits
ein Videospiel unter dem
Namen Wargames fir Ataris
8-Bit-Computer, Commodores
C64 und die hauseigene Kon-
sole Colecovision. Bei diesem
muBten feindliche Angriffe ab-
gefangen werden. Das Spiel-
feld war optisch der Originale
Benutzeroberflache des Film-
Computers nachempfunden.

Gameplay: WarGames ist kin-
derleicht zu bedienen, darum
werden Anfanger keine Ein-
stiegsschwierigkeiten haben.
Offenbar ist jedoch das ganze
Konzept fiir Beginner konzi-
piert, Fortgeschrittene werden
hingegen unterfordert.

Prasentation: Die Grafik-
Engine verrichtet ihre Arbeit
schnell und gut. Der Blickwin-
kel 1aBt sich in einigen Stufen
verstellen. Authentische
Soundeffekte tragen zu einer
guten Stimmung bei.

Memory-Card: Nach jedem
gemeisterten Level erhalt der
Spieler ein PaBwort. Es gibt
keine Speicherfunktion.

Dual Shock: ja

VON F. BERG

er lernfahige WOPR-Computer (War Opera-

tion Programmed Response) konnte im
gleichnamigen Kultfilm der 80er Jahre in letzter
Sekunde zur Vernunft gebracht
und eine nukleare Katastrophe
verhindert werden. Die For-
schungsabteilung der amerika-
nischen Regierung zeigt sich
Jjedoch uneinsichtig und startet
das Projekt erneut, da lern-
fahige Computer ihrer Ansicht
nach sehr niitzlich sein kon-
nen, man muB nur vorsichtig
mit ihnen umgehen. Fatalerweise sind die Verant-
wortlichen der NORAD (North American Defence)
jedoch nicht vorsichtig genug und WOPR gerat

i 7

Der Laserpanzer kann sich unsichtbar machen.
Wer genau hinschaut, sieht ihn unten/Mitte

natiirlich ein weiteres Mal
auBer Kontrolle.

Der Spieler kann wahlweise
die Streitkréafte der NORAD
dirigieren oder die Einsatze
von WOPR steuern. Beide Vari-
anten halten 15 Level bereit,
die von bekannten GroBstéd-
ten liber Wiistengebiete und
Polarkreise ein breites Spek-
trum an Szenarien bieten. Die
immer umfangreicheren Mis-
sionen werden zu Lande, zu
Wasser und in der Luft ausge-
fiihrt. Dafiir steht, je nach Auf-
gaben, eine vorgegebene Aus-
wahl der insgesamt 32 ver-
schiedenen Vehikel zur Verfiigung. Zu diesen
zahlen unter anderem der klassische Panzer,
Hubschrauber, Diisenjéger, Jeeps oder auch Luft-
kissenboote. Wahrend eines der Objekte gesteu-
ert wird, kdnnen die iibrigen
der Kampftaktik entspre-
chend kommandiert werden.

Strategen kommen bei
WarGames leider nicht auf
ihre Kosten, denn die erfolg-
bringende Taktik ist immer
die gleiche, missionsabhan-
gige Varianten gibt es nicht.
Da die computergesteuerten
Gegner nicht besonders intelligent agieren, ist
dem Spieler der Sieg sicher, wenn er sich lang-
sam vortastet und mit allen Einheiten angreift.
Sollte man angeschlagen sein, wird halt rechtzei-
tig zur Basis zuriickgekehrt, um das beschédigte
Vehikel reparieren zu lassen. Es ist sogar méglich,
sich bei bestimmten Geb&uden in den Computer
einzuhacken und den Versorgungshubschrauber
zu rufen. Die Gegner leisten zwar energischen Wi-
derstand, allerdings nur solange der Spieler dies
gestattet. Da der Aktionsradius der Kontrahenten
sehr gering ist, nehmen diese die Verfolgung
namlich nur fiir einige Meter auf, bevor sie erstar-
ren und geniigend Zeit fiir einen kontrollierten
Neuaufbau oder besagte Reparaturen bleibt.

Da Kriegsspiele auch zu zweit interessant sind,
integrierte Interactive Studios einen Deathmatch-
und einen Verbiindeten-Modus.

WarGames Defcon 1 ist bis auf kleinere Pro-
bleme bei der Kollisionsabfrage ein guter Griff fiir
Actionfreunde, die ein biBchen Simulationsluft
schnuppern wollen, Puristen werden eher ent-
tauscht sein. W

4 4
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FuBball-Manager Hersteller: Gremlin  Entwickler: Gremlin
Spieler: 1-4 (abwechselnd)  Level: 92 Mannschaften
Preis: ca. DM 110  Erhaltlich: als Import (UK)

Premier Manager 98

03:49 COYVEWIAY €I1Y &:d SRYSTAL PRLACE

*

PAODVARD

In kurzen, nett animierten Spielausschnitten kann die eigene Mannschaft in Aktion bestaunt werden.
Fiir einen Manager heiBt es in dieser Situation, abwarten und Tee trinken - eingreifen kann man nicht

VON D MARKWART

ie Weltmeisterschaft ist vorbei, das FuB-

ballfieber sinkt langsam. Jetzt ist es wieder
an der Zeit, sich um die wichtigen Dinge des Le-
bens zu kiimmern, zum Beispiel die FuBball-Bun-
desliga. Zudem muB die Mannschaft fir
die nachste WM zusammengestellt
werden. Was liegt da néher, als ein
eigenes Team zu managen, um die
Jungs in Topform zu bringen?

Sobald der angehende Manager

die ersten Schritte bei Premier Ma-
nager 98 tut, fallt sofort positiv auf,
daB die Entwickler an eine Maus-Steue-
rung gedacht haben. Wer keine besitzt, muB
sich mit ungenauen Steuerkreuzverrenkungen ab-
kampfen. PM 98 stell allerdings noch die Moglich-
keit bereit, von Icon zu Icon zu springen, indem
der Kreis-Button gedriickt gehalten wird. Als
Dank dafiir ertont ein unglaublich nervendes
Geréusch, welches nur umgangen werden kann,
wenn die gesamte SFX-Lautstarke gedrosselt
wird. Ist die Steuerung bekannt, wird im Haupt-
menii eines der mehr oder weniger niitzlichen
Icons ausgesucht. AuBer den Gblichen Méglich-
keiten bieten diese nichts Interessantes. Die Daily
News werden vermutlich nur selten genutzt, da
nicht jeden Tag tberpriift werden muB, ob die ei-
gene Mannschaft noch auf dem ersten Platz ist
oder nicht. Hinter dem Button ,Squad* verbirgt
sich der eigentliche Hauptteil des Spiels. Hier

wird die Harte der Verteidigung eingestellt, Posi-
tionen gewechselt und die gesamte Mannschaft
fir das kommende Match vorbereitet. Ein Klick
auf ,Next Match* und schon wird die nachste
Mannschaftsbegegnung angezeigt. Ein weiterer
Klick auf ,Play“ und das Spiel kann begin-
nen. Eigentlich sollte an der Stelle eine
kleine Animation ablaufen, an der der
Spieler erkennen kann, wie sich seine
Mannschaft schldgt. Doch auBer zwei
rotblauen Balken und einer Liste mit
der Anzahl der Karten, Ecken usw. ist
nichts zu sehen. Erst nach dem Spiel
darf man sich die Highlights der Partie an-
schauen. Diese erscheinen in passabler Grafik
(dank der verwendeten Engine von actua Soccer
2) und kdnnen aus verschiedenen Kamerawinkeln
begutachtet werden.

Jeder FuBballmanager, der zur Zeit fiir den PC
erhiltlich ist, bietet weit mehr Optionen als PM
98. Noch nicht einmal das Stadion kann ausge-
baut werden. Auch nach der Marketing-Abteilung
sucht man im Spiel vergeblich. Abgesehen davon,
daB es kaum eine FuBballsimulation fiir die Play-
Station gibt und daB die komplette Lizenz der
englischen Premier League vorhanden ist, be-
steht kein verniinftiger Grund, fiir dieses Spiel
Geld auszugeben. B

XL-Wertung 50%

Mit diesen sechs simplen Icons wird das
gesamte Spielgeschehen gesteuert

TIPS ey Sk
Friendly # 1 <

Coventry City 1 v
20

b
VST CIT

0 Crystal Palace

LAn Statistiken und zwei farbigen Balken

1aBt sich der Verlauf des Matches ablesen

Anco, bekannt durch die Kick
Off-Serie, kiindigte fir Novem-
ber Player Manager - Season
98/99 (PSX) an, ebenfalls mit
der Lizenz der englischen
Premier-League. Eine spielbare
Version lag bislang noch

nicht vor.

Méoglicherweise ist kommen-
des Jahr sogar eine PSX-
Umsetzung des legendéren
Bundesliga Managers von
Software 2000 zu erwarten.

Gameplay: Einmal eine gute
Mannschaft aufgestellt und
schon sind kaum noch Modifi-
kationen notig. Demzufolge be-
steht das Spiel fast nur noch
aus Spiel starten und abwar-
ten, was die CPU errechnet.

Prasentation: Schlichte Grafik
und wenig spektakulare
Highlights triiben schnell die
gute Stimmung.

Memory-Card: Eine Saison
blockiert 15 Blocke.

Dual Shock: nein
Maus-Unterstiitzung: ja
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L32

Legende: +

v

+  verbindet (zwei) Tasten, die gleichzeitig b
gedriickt werden miissen

»  verbindet (zwei) Tasten, die direkt nach-
einander gedriickt werden miissen

Sit Down
Roll and Boot Kick

Dinoflipper Attack
Helicopter Tail Attack
Helicopter Tail Attack
Flip, Stomp, Flop

Hopkick
Buttflop

Buttflop Down

Roo Kick

Shin Charge
Multi-Tail, Fire Attack
Fire Breath

Electric Guard

Dual Shock,

Face Down Position
Jurassic Fart

playstation

Bite Toss
Bite Toss
Multi Slam
Giant Swing
Tackle and Stomp
Advancing Punches
Roo Fist
il Demon Gonfist
i Uppercut
Triple Headbutt

tactics

Gon ist keiner der Charakter:
durchschn

die dem

[ rizeistion Mega Dinoflipper

Ankle Kickout
Roll and Boot Kick

++H+AR

4+ M+ A= %oder
4 +H+ A= ®oder
4 + W+ A« %oder
$-H+A«®

7 +H+ A

Sawblade,
Sky Headbutt tap=> =» +H+ A
N+ A
++EH+A
y+H-ANR
+y+H+AQ
vyiH+AV+EH

Backdrop

fl Belly Flop,
Face Down Position
Foot Tossover
Offensive Push
Shoulder Uppercut
Helicopter Attack
Twin Tail Sweeps
Dropkick
Center Headbutt
Sidestep Shuffle
Multiple Shuffles
Frankengon, Face Up,
Feet Towards
Mid Kickup

Grounded Gon

Roll, Get Up

Tail Swipe

Face Down Position

# (halten) M + A
«H+A
w+H+A

>+ ¢ utH+A
-+ A+R

= (halten) + % %
-+ R+@

x+0

-+ %+0Q «
R+ @ ¢ & usw.

NN+ O

N R+ @ % oder
N+t R+00
Face Down, Feet Towards % + %+ @ 4 +H

|
p!laystatiqin

Im fiinften und letzten Teil unserer Tekken 3-Tactics geht es um die
Moves der beiden Sonder-Charaktere Gon und Doctor Boskono-
vitch. Die Listen erheben keinen Anspruch auf Vollstandigkeit, enthal-
ten aber viele Attacken, die als Einstieg in eine Kombination gedacht und ge-
eignet sind. Probiert einfach mal aus, mehrere Moves miteinander zu kombinieren!

neutrale Stellung fiir das Steuerkreuz
im Ricken des Gegners stehend
4 aus der Hocke kommend

tap zeigt an, daB die folgende Taste nur kurz
angetippt werden soll

[ = ]

® + %+ @ = % oder
® +%+@= @ oder
® +%+@ « R oder
[ 28 EoX J

= = (halten) + % + @
++%+@

Z (halten) % + @

# (halten) % + @
L =

”+@

Z (halten) % oder

# (halten) ®

y+@

¥ (halten) # + % + @
¥ (halten) x + %+ @
00000X O
o+ A

-+ Al

H+ARA
«+@®

The Unguarded Headbutt = = (halten)

e



TOTAL DMG 179
DNG-022C 122%)

TOTAL DMG ©

Doctol nicht nur einer der haBlichsten
hter, er ist auch schwierig zu beherrschen

Doctor.B.

Zusatz zur Legende:

(B) nach dem Move fallt Doctor.B. nach
hinten

(FB) nach dem Move fallt Doctor.B. nach
hinten und schlégt Funken

Bad Stomach
Elbow Drop
Kingstep
Bulldog
Cartwheel
Shoulder Ram
Cross Chop
Bad Stomach ...
... Arm Takedown
Bad Stomach ...
... Trip Up
Bad Stomach ...
... Atomic Drop
High/Mid Punch
Combo Break
Low Combo Break

LB J
H-OAAN+A
| EX 1 EX }

H OAENXO
H:ON+A
H-ON+A
H:OX+®

tap ¢ M+ @

tap ¢ H+OH+ A
tap 4 B+ @

tap $ M+ OW+ A
<Hm+@®
cH+ONl+A

H+iA
$+H+A

One-Two

Panic Doctor
Double Low Kick
Thunder Oldfist
Wind Oldfist
Slide

Jack Tamer
Flying Sidekick
Frankenweiner
Base Stealer
Qops!

Elbow Rush
Elbow Warp

Laugh It Up

Mind Warp,

Play Dead Position
Hop Kick

Spin Doctor

Twin Pistons

Slice Kick,

Face Down Feet Away
Cossack Kicks

Guard Break
Electrify
Oldfist Combo

Super Oldfist Combo

Shadow Run
Shadow Kick Left
Shadow Kick Right
Backwards Electrify,
Back Turned
Superdoc

Shadow Run

Ll Bl 4 K G

HA

AN (B)
x0

+ M (FB)
+ A (FB)
+R+@
-+ A
-+ %
»>+@
-+l + A
->+%+0@
=+ A (B)
= 4+ A (als
Konterattacke)
> > dAD> >

IR RN

>=>4+AN+A
= = 4 A % (B)
- =>4
~+H+A(B)

+4+@®
2iRORO

%@ (B)

«+H+@

x+@
X+Ox+HR
%% (B)

PR P RS B3 S
(halten) + % (6mal) (B)
%+ @ « (halten)
x+O%(B)
x+00 (B

iR+ 0@
« +%+@ ¢ (halten)
«+%+@ ¢ (halten)

Shadow Kick Left
Shadow Kick Right
Gut Stun

Thunder Oldfist
Brain Drain

+«+%+@%(B)
«i%+00(B)
tap ¥ A (B)
tap ¥ A M (B)
«+H+A

Wenn Doctor.B. nach hinten fallt:

Fall Back Recovery
Doctor Bounce
Flip Flop Kick
Panic Doctor

-
4
x+@

Auf dem Riicken liegend:

Agression Charge
Doctor Roll
Rolling Kick

Flip Flop Kick
Cough It Up
Cough It Up

Hop Up

Rolling Kicks

Roo Kicks

Trick Roo Kicks

Auf dem Bauch liegend:

Backwards
Crescent Lunge
Rolling Super Roo
Fivestring
Sevenstring

Play-Dead-Position:
Agression Charge
Doctor Roll

Flip Flop Kick

®

-« %+ (B)
==+ HOXAHNB
> > HOXXX
AE{B)
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tactics

(Air Combat 2

Flugzeugschau:

Wer das Spiel auf der schwierigsten
Stufe durchgespielt hat, kann sich
samtliche Flugzeuge iber einen
neuen Menipunkt in den Optionen
ansehen.

Musik abspielen:

Wer alle Missionen als First Lieu
tenant absolviert hat, kann sich die
Musikstiicke der CD iiber das Opt-
ionsmeni anhéren.

Karte drehen:

Markiert den Meniipunkt ,MIS-
SION', bevor Ihr zum Briefing geht
und driickt Select! Nun kénnt Ihr
die Ubersichtskarte wahrend des
Briefings aus zwei verschiedenen
Perspektiven ansehen.

Brahma Force @

‘CCardinaI Syn

Very-Easy-Modus:

Driickt im Titelbildschirm & + % +
M + Start, um die Gegner leichter

besiegen zu kénnen!

Als Bimorphia spielen:

Driickt im Hauptbildschirm (,,Press
Start“ ist zu sehen) = = = § H!

Ein kurzer Sound bestatigt die kor-
rekte Eingabe.

Als Juni spielen:

Driickt im Hauptbildschirm (,,Press
Start” ist zu sehen) 4 < « 4 H!
Ein kurzer Sound bestatigt die kor-
rekte Eingabe.

Als Kahn spielen:

Driickt im Hauptbildschirm (,,Press
Start“istzusehen) 4 ¢ 4 ¥ A!
Ein kurzer Sound bestatigt die kor-
rekte Eingabe.

86 XL Oktober 1998
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Als Moloch kampfen:

Driickt im Hauptbildschirm (,,Press
Start“ist zu sehen) ¢ = § « R
Ein kurzer Sound bestétigt die kor-
rekte Eingabe.

Als Mongwan kampfen:
Driickt im Hauptbildschirm (,,Press

eLibrary

A Banana

o e

> 4

=

ra & Neutron bomk
1B

>, erang

Start“ist zusehen) ¥ ¥ & 4 A!
Ein kurzer Sound bestatigt die kor-
rekte Eingabe.

Als Redemptor kampfen:

Driickt im Hauptbildschirm (,,Press
Start“ist zu sehen) ¢ § &« = @!
Ein kurzer Sound bestatigt die kor-
rekte Eingabe.

Als Stygian kampfen:

Driickt im Hauptbildschirm (,,Press
Start” ist zu sehen) <= = <= = A!
Ein kurzer Sound bestatigt die kor-
rekte Eingabe.

G
dEIY
esowm

playstation

Als Vodu kampfen:

Driickt im Hauptbildschirm (,,Press
Start” ist zu sehen) <= 4= « 4 @!
Ein kurzer Sound bestatigt die kor-
rekte Eingabe.

Castlevania - Sym-
phony of the Night

Item-Liste:

Castlevania ist nun schon einige
Monate erhaltlich. Wer sich intensiv
mit dem Spiel auseinandergesetzt

Bir haben diese beiden Item-Listen (Right Hand) zur besseren Ubersicht zusammengefiigt und auf zwei Spalten

aufgeteilt. Hier 1aBt sich nun gut ablesen, welches Item noch fehlt und welche es tberhaupt zu finden gibt




tactics!

playstation

hat und alle Items finden méchte,
wird dabei vielleicht das ein oder
andere Problem haben. Wir bekom-
men haufiger Fragen zu den einzel-
nen Items, den Item-Boxen und den
leeren Feldern darin. Eine der
meistgestellten Fragen war die, ob
man eigentlich alle Inventarfelder
mit Items fiillen kénne. Wir haben
uns der Sache angenommen und
folgendes herausgefunden: Jeder
freie Platz im Inventarfeld kann mit
einem Item gefiillt werden, solange
der Itemplatz anwéhlbar ist. Zum
Beispiel gibt es am Ende der ...-
Itemliste an der rechten Stelle noch
ein freies Feld, Ihr kdnnt es aber
gar nicht markieren. Somit ist an
der Stelle auch kein Item vorgese-
hen. Alle anderen Platze lassen
sich aber belegen. (Die abge-
druckte Liste ist vollstandig, bis auf
ein einziges fehlendes Armor-Teil.
Falls jemand von Euch weiB, wie
dieses Riistungsteil heiBt und wo
es zu finden ist, moge er oder sie
sich bitte bei uns melden. Fiir den

richtigen Tip gibt es eine kleine
Uberraschung vom neXt-Level-
Team.)

Nachtrag:

Hier ein kleiner Nachtrag zu unse-
rem PaBwort aus der vorigen Aus-
gabe (Intelligenz-Bestie): Wenn lhr
das Spiel zum ersten Mal durchge-
spielt und den Speicherstand zu
Beginn eines neuen Spiels in ,X-
XIV’Q gedndert habt, findet Ihr fol-
gende Anfangswerte von Alucard
vor:

Eigenschaft Wert
Strength 1|
Constitution 0
Intelligenz 0

Luck 99 +20*

* = Der Luck-Wert wird mit 20
durch das Item Lapis Lazuli erhéht,
das man nun gleich zu Anfang be-
sitzt. Ohne das PaBwort X-X!V"'Q"
kann man dieses Item erst im zwei-
ten SchloB bekommen.

Zusitzliche Luck-Punkte:

Wihlt alle drei Items mit dem
Namen Alucart (Sword, Shield und
Armor) an - achtet dabei aber da-
rauf, daB es diejenigen sind, die
nicht mit einem d, sondern mit
einem t enden! Normalerweise sind
diese Items - wenn lhr sie einzeln
auswahlt - ziemlich wertlos. Doch
zusammen bewirken sie, daB
Alucard nun plotzlich Alucart (mit t)
heiBt, sich sein Status in ,alucart”
andert und sich der Luck-Wert um
satte 30 Punkte erhéht.

Tip:
Alle Food-ltems zu bekommen, ist

eigentlich nur mit Hilfe des Duplika-

tors moglich, den man zum Preis
von 500.000 Zahlungseinheiten
beim Master Librarian kaufen kann.
Auch ein paar andere Items sind
nur bei ihm gegen ausreichende
Bezahlung zu erstehen. Die Enemy-
Liste beim Master Librarian gibt
dariiber Auskunft, von welchem
Gegner man keine Zufalls-ltems
und von welchem man zwei bekom-

(chil

men kann. Das erste Item ist nach
dem ersten Aufeinandertreffen
stets angezeigt, selbst wenn man
es noch nicht vom Feind erhalten
hat.

Sword Familiar:

Das Schwert Sword Familiar er-
scheint erst dann in der Inventar-
liste, wenn das Sword Familiar
Level 50 erreicht hat.

Axe Lord Armor:

Axe Lord Armor gibt es zum einen
per Cheat (s. XL 9/98) und zum an-
deren vom Spiked Ball oben links
im ersten SchloB. Allerdings kann
es eine Weile dauern, bis der
Spiked Ball das ersehnte Teil her-
ausriickt. Selbst mit einem Luck-
Wert um 100 Punkte kann es sich
rund 50 Versuche lang hinziehen.
Ihr solltet also etwas Geduld mit-
bringen.

Eroffnungskampf-Strategie:

Das Abschneiden beim Eréffnungs-
kampf mit Richter gegen Dracula
beeinfluBt die Charakterwerte, mit
denen Alucard ins eigentliche Spiel
startet. Die Unterschiede hangen
unter anderem davon ab, ob Rich-
ter iberhaupt keine Energie ver-
liert, ob Maria zu Hilfe eilen muB
und hochstwahrscheinlich auch von
der Zeit, die man fiir den Kampf
insgesamt bendtigt.

Neue Strecken:

Wenn Ihr einen Highscore geschla-
gen habt und Euch eintragen kénnt,
dann gebt das PaBwort ,XQX" ein!

AnschlieBend stehen Euch fiinf
neue Strecken zur Auswahl.

CCircuit Breakers @ |

Nachtstrecken:

Driickt im Strecken-Auswahlbild-
schirm alle L- und R-Tasten, um die
Nachtetappen fahren zu kénnen.
Am unteren Bildschirmrand er-
scheint ein Scheinwerfer, wenn die
Eingabe korrekt war.

(Colin McRae Rany@

Cheats:

Die folgenden Cheats werden an-
stelle des Spielernamens im ent-
sprechenden Screen eingegeben.

Allrad-Lenkung:
TROLLEY

Gabelstaplerlenkung (Heck):
FORKLIFT

Verédnderte Copiloten-Stimme:
HELIUMNICK

Turbo-Modus:
MOREOOMPH

Griiner Glibber:
BLANCMANGE

Co-Pilot iibernimmt die Steuerung
(nur aus der Inboard-Perspektive):
BACKSEAT

Alle Strecken mit Nebel:
PEASOUPER

Hohe Beschleunigung:
BUTTONBASH

(Tip: Habt Ihr das PaBwort eingege-
ben, miBt Ihr 8 und @ im Wechsel
driicken, um die Beschleunigung zu
erhdhen.)

Editierbares Replay:
DIRECTORCUT

Voll getuntes Rally-Fahrzeug:
KITCAR

(Da rklight Conflict @

Letzter Level:

Gebt das PaBwort ,HDVMKXVCK"
ein, um direkt zum letzten Level zu
gelangen!
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‘ . Levelcodes: Autumn Ring
(Dead or Alive l@ Level  Code 1:24:000 Bronze
| 2 2JOV6XON 1:21:100  Silber
‘ Kameraperspektive der 3 GN16643P 1:20:240 Gold
Siegerpose verandern: - XD9XS173 Trial Mountain
Driickt wahrend der Vorfiihrung der 5 6JBDSP1N 1:33:000 Bronze
Siegerpose 4, ¥, = oder <=, um 1:29:500  Silber
die Kameraposition zu veréndern. 1:28:540 Gold
Wenn |hr R1 bzw. L1 driickt, kénnt (G ran Turismo '@ Special Stage Route 11
Ihr die Entfernung der Kamera zum 2:14:000 Bronze
| Fighter variieren. 2:10:000  Silber
Zeitlibersicht der 2:06:330 Gold
‘ Alle Kostiime freilegen: A-International-Lizenz: Grand Valley 2
Spielt den Tournament-Modus Da nicht auf Anhieb erkennbar ist, 2:00:000 Bronze
‘ durch, aber verdndert die Optionen welche Zeit man bei den einzelnen 1:56:600  Silber
nicht (Default-Einstellungen)! Priifungen fahren muB, um die 1:55:428 Gold
wertvolleren Medaillen, Silber und
Extra-Optionen: Gold, zu bekommen, folgt nun eine vorausfahrende Wagen per A-Taste
Fiinf zusétzliche Optionspunkte entsprechende Ubersicht. Wer sich (Gra nd Theft Auto @ mit farbigen Kugeln beschieBen.
werden anwahlbar, sobald die in- noch etwas schwer damit tut, die
tern gespeicherte Spielzeit, die hr Aufgaben der International-Lizenz
mit Dead or Alive verbracht habt, perfekt zu bewdltigen, sollte auch PaBwaorter: ( Ogre Battle @
drei, sechs, neun, zwdlf bezie- einmal in die neXt-Level-Ausgaben Gebt die folgenden Codes im
g hungsweise 15 Stunden berschrit- 3/98 und 4 /98 schauen, dort sind PaBwort-Screen ein!
0 ten hat. Fahrtips zu den jeweiligen Priifun- Dragons Heaven:
S gen zu finden. BSTARD: Gebt als Namen in den Optionen
; Stimmen-Option: Ihr erhaltet alle Waffen, unbe- ,FIRESEAL" ein! AnschlieBend star-
© Fiihrt im Trainingsmodus s&mtliche grenzte Munition, 99 Leben, finf tet Ihr das Spiel und beginnt sofort
_g-_ Moves der Command-List aus. Multiplikatoren, alle Schliissel, die im Level Dragons Heaven mit einer
‘ Weste, die Koordinaten, eine Level- starken Truppe.
(7] ‘ anwahl und vier Cops.
-3 ( Explosive Racing @ Sound-Test:
3] THESHIT: Gebt als Namen in den Optionen
2 Ihr erhaltet alle Waffen, unbe- ,MUSIC/ON* ein! Daraufhin kénnt
Levelcodes: grenzte Munition, 99 Leben, fiinf lhr den Punkt ,SOUND TEST* an-
Level Code Multiplikatoren, alle Schlissel, die wahlen.
2 NSHDL Strecke Zeit Pokal ~ Weste und eine Levelanwahl.
3 HTKHT High Speed Ring
4 FRKPT 1:07:000 Bronze WEYHEY:
5 ZNKDS 1:03:990 Gold Dieses PaBwort verschafft Euch
6 CKCLX Special Stage Route 5 9.999.990 Credits.
7 MUCNX 1:30:000 Bronze
8 VHCXX 1:27:000  Silber BLOWME:
9 LNCMU 1:26:350 Gold Ihr erfahrt alle Koordinaten.

EATTHIS:
Verschafft Euch vier Cops.

CAPRICE:

Legt die Levelanwahl frei. (Pandemonium 2@

(NASCAR '98 @ PaBworter:
Grand Valley Die folgenden Codes gebt Ihr im

‘Qorsaken @ 2:03:000 Bronze PaBwort-Screen anstelle der nor-
1:59:900  Silber Paintball-Modus: malen Levelcodes ein.
1:57:886 Gold Pausiert ein laufendes Rennen an
Cheat-Menii: Deep Forest einer beliebigen Stelle und drickt Mehr Leben:
Driickt im Hauptmend (Start, Opt- 1:24:000 Bronze alle L- und R-Tasten gleichzeitig! Um mit satten 31 Leben zu starten,
ions) 4= = <= = und ruft danach 1:20:500  Silber  Wenn lhr nun die Pause wieder 16st solltet lhr einmal das PaBwort ,IM-
die Optionen auf! 1:18:630 Gold und das Rennen fortfiihrt, kénnt lhr MORTAL" ausprobieren.
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Unbesiegbarkeit:
Das PaBwort ,NEVERDIE' ver-
spricht, was es halt.

Volle Energie:
Die volle Lebenskraft verschafft
Euch das PaBwort ,MORMONES*

Levelanwahl:

Eine niitzliche Levelanwahl aBt
sich aufrufen, wenn Ihr im PaBwort-
meni ,GETACCES' eingebt.

Mutationen:

Was das PaBwort ,GENETICS" aus-
16st, miiBt Ihr Euch schon selbst
anschauen.

Kamera beeinflussen:

Andere Kameraeinstellungen erhal-
tet Ihr, indem Ihr das PaBwort ,GO-
NAHURL" eingebt.

Turbo-Modus:
Durch das PaBwort ,SKATBORD' be-
schleunigt Ihr die Spielfigur.

Waffe sichern:

Wer sich den Besitz seiner Waffe si-
chern mdchte, sollte den bekann-
ten Spruch von Dirty Harry anwen-
den, ,Make my Day!" und das
PaBwort ,MAKMYDAY" eingeben.

Monster-Modus:
Gebt das PaBwort JUSTKIDN' ein!

CPerfect Weapon G@

Unverwundbarkeit:

Ruft wihrend eines laufenden
Spiels die Pause per Starttaste auf!
Dricktnun = + Ml + @, & + R1 +
R2! Ein kurzer Sound bestatigt die
korrekte Eingabe.

(WarGames m@

[l L

Levelcodes:

Gebt die folgenden Codes im
PaBwort-Screen der Optionen ein
(der Optionspunkt heiBt ,LEVEL

WAHLEN!)!

NORAD-Missionen:

2 Czech Republic

3 Russian Urals

4 Cairo, Egypt

5 Cambodia

6 Swiss Alps

7 Libya

8 Channel Islands

EEme
AOA
XAA
xAO
mHee
oOxH
OH A
XEA
AAR
ANO
xaAO®
oxm
HEA
HAR
AXA
xXxe
AXA
ExE
ome
XEX
AOX

9 Grenadines

10 Louisiana Bayou

n China, near Beijing

12 Saudi Arabia

13 Arctic Circle

14 New York City

15 Omaha Desert

W.O.P.R.-Missionen:
2 Florida Keys oxe
oxe
XXO
HAX
AXO
HXA
xXAO®
xXXO
o0 A

3 Irian Jaya

4 New England

& Russia

6 Brussels

7 South Afrika

8 Hong Kong

9 Mexico

10 Bering Strait

n Kremlin

12 Polynesia

13 Congo

14 Washington DC

15  Tokyo

Levelanwahl fiir W.0.P.R.:

Ruft den Zweispieler-Modus der
W.O.P.R. auf und verbindet die bei-
den Streitkréfte zu einer Armee!
Markiert dann unter ,LEVEL
WAHLEN' den zweiten Level und
gebt das PaBwort @ X @ @ X @ %
% @ ein! Nun sind im Einspieler-
Modus alle Level der W.O.P.R.-Par-
tei anwahlbar. B
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Wie versprochen, finden

alle frustrierten HoD-

Spieler an dieser Stelle

den zweiten Teil der

Komplettlosung. Vorigen : . 9 ‘
Monat sind durch einen . O
Unfal,l I,n der Graﬂk Ie'- 5 ; < unter ihnen durch und vernich
der e_lnlge Karten be_ tet sie, nachdem Ihr durch die
schnitten worden. Licke rechts gekommen seid!
Nichtsdestotrotz sollten

die Informationen aus-
reichend gewesen sein,
da diese friihen Ab-
schnitte des Spiels ’ 3 = . 8
keine groBen Hiirden CEAE

darstellen. Doch nun
geht es ab in den

4. Level. Viel SpaB!

Danach geht es nur noch nach
oben - schnell!

Bei herabfallenden Steinen muBt
Ihr sofort nach den ersten Krimeln
ausweichen, sonst erwischen Euch die
dicken Brocken

L)

7 Nachdem Ihr Euch durch das obere
Bild gearbeitet habt, miBt Ihr den
Schatten des Steins anschieben, um
an die Hebebriicke zu gelangen

1 An dieser Stelle beginnt der
vierte Level mit dem Uberfall der
Schattenwesen auf die Kumpel

playstation

tactics

2

bleiben und etwaige Gegner zu vernichten. Hier
wird (brigens die Briicke zerstort

6 BeschieBt den linken Baum
und klettert sofort an ihm vor-
bei nach oben! Achtet dort
wiederum auf Wiirmer.

Es ist ratsam, in jedem Bild erstmal stehenzu-

4 Dieser Schatten kann gefahrlich werden,
wenn lhr nicht seine Knochen zerschieBt! Da- s
| nach springt Ihr ans Seil, auf die Briicke und 5
widmet Euch sofort den beiden Schatten!

Da der Schatten
des Baumes Euch an-

greift, miBt Ihr ihn an

3 Aci Wi i anderer Stelle neu
chtung: urmer:
g wachsen lassen!

Wartet auf der ersten Platt
form kurz ab, damit Ihr nicht in

Um diesen fiesen Riittler zu erwischen, miBt
Ihr links hochklettern und im richtigen Mo-
ment schieBen. Festhalten nicht vergessen, auBer
dem lauert unten noch ein gefraBiger Schatten

Die Spinnen sind gefahrlich: An ihrem Gift rutscht
man ab (Sprungknopf zum Festhalten driicken), und
auBerdem fressen sie Euch. Am besten schieBt Ihr sie
diagonal ab oder wenn sie direkt neben Euch sind

die zweite Fontane springt!
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1

Dieser Level bereitet eigentlich keine
Probleme, aber wer hier henbleibt,
ist schneller tot, als er g n kann

Der Kreis zeigt den richtigen Weg

7

nicht nach links, da wartet biBchen fiir Eure neuen

Veg fihrt Hier miiBt lhr nur ein

nur ein schnelles Ende Freunde kdmpfen

4

ter 6ffnet den

Dieser Schal-

Weg nach unten.

5 Ruc

Stein nicht mehr zermalmen Baumchen w

fort anschieft k, zuck ein klein
und schon erreic

hatten und die

dem richti SchuB wechselt Ihr in die

beiden oberen Bilder

Spinne au

chen Spinnen hilft nur ) {lettert nun unte
ballte Feuerkraft und | hieBt ihn g
Nun geht es zurii

tung, aus dem De

Nach dem G
und klettert durch die vielen Lavaf
deren Rhythmus zu lernen
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DARKNESS

1

Dahin miiBt Ihr kommen
und den Eingang aufschieBen,
aber paBt auf die fliegenden
Schatten auf
8 Dieser Schalter erzeugt mehr

wenn lhr die Tiir (Kasten 7) ni

13 Springt schnell an die

Mauer, um der Meute au
Treppe beriihrt, da sich sonst rechts r mit den Gehirnjun,

erst den rechten Schalter, erlegt alle Schatten und driickt den

weichen

14 Auf der Kiste miBt
Ihr stehenbleiben, bis sie
von den Flammen ver-
nichtet wird, dann geht’s
abwarts.
dem lhr heruntergefallen se
liegenden Schatten sprin,
die Kett
ganzen Weg zur

Sc

Fall ausschalten, c st die Tiir nicht
o6ffnet. Danach rennt Ihr nac
Ende, tr auf den Schalter

der zuriick

6 Nun habt Ihr es fas ]

nitiv das letzte Bild. Achtet auf die Schatten, di
verdichten und so deutlicher we

grund. D miiBt Ihr mit Eurem ehr schlagen, bis
der bose Fiirst aufgibt - dann habt Ihr egt und
Heart of Darkness durchgespielt. Bravo!
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6 Gegen die Wiirmer miiBt
Ihr einfach schnell sein und
ab und zu schieBen, das
schreckt sie ab!

4 Von der Treppe aus kénnt
Ihr die Schatten an der
hen und danach

3 Nicht rennen!
Und in der Mitte
die beiden Schat-
ten erlegen.

2 Die Gehirnjungs sind lustig, denn wenn Ihr
einen erschieBt, bleiben zwei Gehirne ibrig, aus
denen dann zwei neue wachsen. Die Gehirne Decke erwis

konnt Ihr nur mit dem starken SchuB vernichten. die Gehirnjungs ausschalten!

1 SchieBt nach oben, um d
Samen herunterzuholen. Dann macht
ihn zum Baum, schiebt den Stein nach
ts und driickt den Schalter.

2 Um die Tir zu 6ffnen, miBt Ihr
en Schalter unten links driicken.
er wird von einem Wurm be-
vacht, der sich mit Gehirnjungs ab-
enken |aBt. Danach verliert Ihr {ibri-
Euren SchuBzauber.

Der Gehirnjunge links unten ist
ein ganz schon harter Brocken, aber
weg muB er trotzdem.

PaBt auf den Schatten auf, der sich
rechts unter der Treppe versteckt.

4 So, nun geht’s endlich runter.
Achtet auch auf die versteckt liegen-
den Schatten. Die fressen Euch
sonst namlich sofort auf.

10 An der Wand miiBt Ihr ein

biBchen hin- und hersprin-

gen, bis sich alle Steine gebil-

det haben. Achtung, Lava!

9

die Gehirnjungs dienen als
Futter fir die Wirmer, nach-
dem lhr sie vermehrt habt.

7 Driickt zuerst den
rechten Schalter fiir
neue Klettersteine und
dann den linken, um
eine Tir zu 6ffnen. Vor-
sicht, unten lauert ein
fiese
nach geht Ihr den
ganzen Weg bis zur
Kette (Kasten 3) zuriick
und laBt Euch dort auf
der linken Seite hinun-
terfallen. Dazu muBt
Ihr laufen!

Hier ist es lustig, denn

atten. Da-

3 In diesen acht Bil-
dern miiBt Ihr drei Kri-
stallsplitter finden und
diese zu dem rosa
Riisseltrager bringen.
GroBe Probleme sollte
es nicht geben, hr
miBt nur haufiger
hoch- und runterklet-
tern. Benutzt fleiBig
Eure Waffe (auch zum
Kristallschieben) und
laBt Euch nicht unter-
kriegen.

erndes SchieBen im Stehen und Liegen
ille vom Meister springt mit einem Doppel-

infachen mit einem normalen Sprung. Nach etlichen Versuchen habt
Ihr es dann geschafft, alle Gegner zu vernichten und findet den letzten Kristallsplitter.
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Schummeln lernt man spatestens in der Schule. Auch Video-
spieler werden manchmal mit kaum I6sbaren Aufgaben konfron-
tiert. Wenn in einem solchen Fall keine Cheats existieren, kann
nur noch ein Schummelmodul helfen. Der bekannteste Vertreter
dieser Gattung ist im PSX-Bereich der Gamebuster von Datel. Vor
einigen Wochen hat nun Blaze ein sehr dhnliches Produkt mit der
Bezeichnung Xploder
auf den Markt ge-
bracht. Ein groBer Vor-
teil ist die Code-Kom-
patibilitdt zum promi-
nenten Konkurrenten.
Mit anderen Worten:
Alle Gamebuster-
Codes laufen ohne
Einschrankung auch
auf dem Xploder. Es
stehen somit von An-
fang an viele Schum-
meltiiren offen. Der
Xploder kann iiber
den Parallelport direkt
mit einem PC verbun-
Cheat auswahlen den werden, spezielle

Steckkarten wie beim

Bildbhetvachier : 2
Action-Replay oder

a5 : ,° Gamebuster sind
Tk Rl part Cueky Danieio £ nicht nétig. Sodann
hat man die Méglich-
keit, selbst auf Code-Suche zu gehen, anstatt sich lediglich der
auf Internet-Seiten (z. B.: http://www.blaze.de) und in Fachzeit-
schriften bekanntgegebenen zu bedienen. Damit dem Spieler das
standige Eingeben der hexadezimalen Werte erspart bleibt, be-
sitzt der Xploder einen internen Speicher. Dieser bietet Platz fiir
ca. 10.000 Codes. Erfreulicherweise wird das Modul bereits mit
etwa 100 gespeicherten Codes ausgeliefert.
Damit die Schummler auch in Zukunft gut geristet sind, ent-

mit den Anforderungen wéchst. Wer iiber einen Internet-AnschluB
verfligt, kann sich das aktuellste Betriebssystem von der Blaze-
Homepage downloaden und auf seinem Xploder installieren. Wer
keine Gelegenheit zum Internet-Surfen hat, braucht jedoch nicht
zu verzweifeln. Blaze bietet auch Memory-Cards zum Updaten des
Betriebssystems an. Wer ein leistungsfahiges Schummelmodul
sucht, findet im Xploder das derzeit vielseitigste und ausgereifte-
ste Geréat, das zudem aufgrund seiner logischen Meniifiihrung
sehr einfach zu bedienen ist.

Fir Freunde der N64-Schummelei noch eine gute Nachricht
zum SchluB: Blaze arbeitet derzeit an einer Xploder-Version fiir
Nintendos 64-Bitter, die noch dieses Jahr erscheinen soll.

Muster: Highcom, Tel.: 0 21 54/94 52 30

XL-Wertung
W RN

N64
(}‘IH}J CABEL

Wer davor zuriickschreckt,
seinem N64 einen RGB-
Umbau angedeihen zu las-
sen, dem bietet Wolfsoft
eine sehr interessante Alter-
native. Das S-VHS-Kabel
wird einfach anstatt des AV- '
Kabels angeschlossen und
schon kommt man in den
GenuB einer Bildqualitat, die
kaum von der zu unterscheiden ist, die RGB-Signale liefern.
AuBerdem bleibt das Bild optimal zentriert, anstatt wie bei RGB
leicht nach links verschoben zu werden. Das S-VHS-Kabel ist in
zwei Anfertigungen erhiltlich, einmal mit dem systemtypischen,
4-poligen Hosidenstecker oder mit einem Scart-Stecker. Abgese-
hen davon, daB der Fernse-
her natiirlich S-VHS-tauglich
sein muB, sollte in der Anlei-
tung des TV zusitzlich nach-
geschlagen werden, ob das
Gerat S-VHS-Signale iiber
die Scart-Buchse verarbeiten
kann, falls man sich fir
diese Variante entscheiden
mochte. Beide Kabel kosten
je ca. 50 DM.

Muster: Wolfsoft, Tel.: 0 26 22/8 35 17

Preis:

wickelt Blaze das Betriebssystem des Xploders iibrigens stindig XL-Wertung ca. 50 DM
weiter, so daB das Spektrum der Funktionen und Méglichkeiten Ae%e%e%g%e Woltsoft
94 XL Oktober 1998 Wertungserklarung: i v e vy 1l wwrvere sehrgut  Yevedr gut v maBig W schlecht




Alle Systeme PlayStation

Die An-
zahl der
Videospiele-
Fans wéchst sténdig
und auch der Trend zur
Zweit- oder Drittkonsole wurde LMP Gamesters Dual
scheint unaufhaltsam. Dies allein ist Analog Pad unter die Lupe genom-
Grund genug, erneut einen der praktisch- men. Einziges wirkliches Manko stellte

Bereits in
Ausgabe 7 /98

sten Zubehorartikel vorzustellen, den sich Dauerspieler anschaf- das Fehlen der Rumble-Funktion dar.
fen kénnen. Die Rede ist von einem Scart-Umschalter, der auch Nun hat der Hersteller dieses Defizit
RGB-tauglich ist. Wolfsoft hat gleich zwei verschiedene Umschal- behoben und bietet das entspre-

ter im Programm. Die kleine Variante erméglicht das Switchen chende Pad unter dem Namen Dual
zwischen vier verschiedenen Geréten, die gréBere bietet gar sie- Rumble Force an. Nach wie vor stehen
ben Anschliisse. Der Konsolenwechsel per Knopfbedienung ist die beiden Analogsticks

nicht nur komfortabel und nervenschonend (wer klettert schon dem Sony-Original in

gerne und haufig hinter seinen Fernseher!), sondern verlidngert nichts nach und auch

zugleich die Lebenserwartung der relativ empfindlichen Scart- das Digi-Kreuz kann

Buchsen und -Stecker. trotz leichter Schwam-

migkeit iberzeugen. Be-
sonders lobenswert sind
die langen Haltezapfen,
die ganz ausgezeichnet
in der Hand liegen. Der
Preis von ca. 50 DM ist
erstaunlich gering,
zumal das Pad zusatz-
lich {iber eine Zeitlupen-
und eine Dauerfeuer-
funktion verfiigt. Wer
auf den Rumble-Effekt
verzichten kann, sollte
librigens zum weiterhin

* DAL RUMBLE FORCE

2% XA /|
78007 v /

I acrr

Der Luxus hat zwar seinen Preis (ca. 120 DM fiir den 4-fach- erhaltlichen Vorganger
und ca. 200 DM fiir den 7-fach-Umschalter), dafiir erhlt man greifen, dessen Preis auf ~
aber auch erstklassig verarbeitete Produkte. Ein hochwertiges ca. 40 DM herabgesetzt . I A:’,@'M“E%i aamEs
Kabel fiir die Verbindung zwischen Umschalter und Fernsehgerat wurde. N pLAYSTATIO

wird bereits mitgeliefert.
& Muster: Vidis, Tel.: 0 40/51 49 19 27

Muster: Wolfsoft, Tel.: 0 26 22/8 35 17

Preis:

Preis:

XL-Wertung ca. 120-200 DM XL-Wertung ca. 50 DM
LMP Gamester

Wolfsoft

A A Ay Ay A
XS AS K

WY PARXSA SRS

A

Wertungserklarung: 7%

exzellent vriririr sehr gut +

v gut Yr¥r maBig + schlecht Oktober 1998 XL 95




Das Videospiel-Paradies
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: i | NINTENDO 64 komplett dt DM289,00 |
impprIsnielersAimbanten a |1080" Snowboarding kpl.dt DM 8,95
T4 Bio Freaks dt DM 124,95 |
wml U |Bombermon 1l Hero dt DM 89,95
B o - Chopper Attack dt DM 129,95 |
= o2 E | Clayfighter 63 1/3 kpl. dt DM 69,95 |
A =2 2 Cruis in WORLD dt DM 89,90
3 = < = | F1 Racing simulation  dt DM 129,95 |
° L = 2 I F1 World Grand Prix kpl.dt DM 89,95 |
w = = GASP dt DM 139,95
S5 M |5 Gex 2 kpl.dt DM 124,95
] {5 =. E gQ |Goemon-Mysticul Ninjadt DM 119,95 |
n E =< P | lint.Superstarsoccer 98 dt DM 99,95 |
- Y = as |Mission Impossible kpl.dt DM 99,95
= vl = Ed ‘ Off Road Challenge ~ dt DM 124,95 |
Kurze Miihren 4 A 7y |TURO'K2 - bl&pll.f:f DM 89,95 |
20095 Hamb: L o Waialae Country Club Golfdt DM 109,95
Tel: 040 331623;3;%)535| ‘}““"'Eé ‘ |§©£\ SATURN
e - )= £ [
:v - \{j 8 = Burning Rangers dt.DM 89, |
- 25 D I
= = Deep Fear
7‘ﬁ < | Discworld |
,En:my Zero I
Exhumed
(eSS |
|
Otenser Hauptsvraie ©
Bahrenfelder StraBe 187
22765 Hamburg (Altona)

Tel: 040 - 390 50 61 « Fax: 390 50 62

| Future Co
Gran Tourismo ()

[HuGo dt.DM 89,95 |
| Int.SuperstarSoccer98 kpldt.DM 89,95
NASCAR 99 kpl.dt.DM 89,95 l
|0.D.T.' dt.DM 89,95 l
Point Blank mit Gun Gecon45 dt.DM149,95
Populous-the Beginning kpl.dt.DM 89,95 |
IR - Type dt.DM 84,95
Resident Evil Platin.kpldt

lSan Francisco Rush kpldt

wger Weg 4 (%&AC

Stelle

U-Baknbof Ostenatn.)

20255 Hambarg
;. (040) 40 91 77

rel.:

DM 49,95 |
-DM 79,95 |

TEKKEN 3 dt.DM 99,95
| Touring Car Platin. kpl.dt.DM 49,95 |
|w<:r Games kpl DM 89,90 |
Ubik kpl.dt.DM 89,95
|V - Rally Platinum kpl.dt.DM 49,95 |
i 64
Nintendo WIHRE VORTEILE,
TOP - PREISE
SeguSqurn |Originol deutsche Versionenl
H Versandkosten NN DM 6,40
SnnyPIuySIullon |Versﬂndkostenfrei ab Jl
NeoeGeo (D | lieferbaren Artikeln |
|Versandkos|enfreie Nachlieferung
P('(D'ROM Inklusive Garantie, Schnell- |
. |service,Sicherheifsverpuckung |
Zuhehor Kostenlose Gesamtpreislisten
% o IVorbesteIIungen fir *Neuheiten |
Kubelspezmlunferilgungen [ werden bevorzugt ausgeliefert |
JAPAN Spirits Bei Vorauszahlung keine NN-Gebihr
Express-Umhuu = |Besfe|lungen am Wochenende per

Animes © Mangas
Importspiele & Zeitschriften

77838 Lichtenau-Um

Fon: O7227,/98412
07802/91080

http://\Www.japan-spirits.com

Fax u. Anrufbeantworter maoglich
| Wir fUhren all e deutschen I
lSpie!e aller Hersteller ab Lager
Handleranfragen erwﬁnschtl




neXt Level

zum Nachbestellen!

neXt Level 5/96

Specials: Interviews mit S. Miyamoto
u. F1-Entwickler M. Chudley, Neon
unter der Lupe

Spiel des Monats: adidas Power
Soccer (PSX)

PlayStation: B. A. Toshinden 2, For-
mel 1, Res. Evil, Ridge Racer Rev.,
Total NBA '96

Saturn: Panzer Dragoon Zwei
SuperNES: Super Mario RPG
Arcade: Virtua Fighter 3, Street Figh-
ter o 2, Virtual On

Zubehdr: Action Replay

neXt Level 6/96

Specials: LucasArts-Report, Inter-
view mit H. Lincoln (Nintendo of Ame-
rica), Capcom-Interview, Messe-Re-
port ECTS, SiliconGraphics (Teil 1)
Spiel des Monats: Panzer Dragoon
Zwei (SAT)

PlayStation: Darkstalkers,
Resident Evil, Tekken 2, True Pinball
Saturn: King of Fighters '95, Shells-
hock

Zubehbr: PSX-Joypads

neXt Level 7/96

Specials: wipEout 2097, E3-Messe-
Report aus LA, Int. mit D. Perry, Sili-
conGraphics (2)

Spiel des Monats: Super Mario RPG
(Super Nintendo)

PlayStation: Int. Track & Field, Jum-
ping Flash 2, Sampras Extreme
Tennis

Saturn: Earthworm Jim 2, Mega Man
X3

SuperNES: Goemon 5, Bomberman 4
Arcade: Batman Forever, War Gods
Zubehdr: Memory Card Plus, neG-
con-Pad, B MEG Back-Up-Cartridge

neXt Level 9/96

Q  Specials: Tomb Raider, Final Q  Specials: Virtua Fighter 3, Gen- @ Specials: Classic Videogames Iz Specials: Sony- und Psygnosis-
S Fantasy Vil,Int. mit Tom > reiberblick Prigelspiele, Segas < (Teil 3), Kyoko Date > Software-Reportagen, Classic
2 Kalinske (Sega of Americal, £ AM Annex, Final Fantasy VI, = Spiel des Monats: Tomb 5 Videogames (Teil 4)
B Classic Videogames (Teil 1) T Classic Videogames (Teil 2), T Raider (PlayStation u. Saturn) §  Selel des Monats: Wayne
§ Spiel des Monats: Fighting B MesseNews ECTS & N6a: Wave Race 64 < Gretzky's 3D Hockey (N64)
= Vipers (Saturn) = Spiel des Monats: CrashBan- 3  PlayStation: Iron & Blood, 3 PlayStation: Command & Con-
S Nea:Interview mit dem Turok- 3 dicoot (PlayStation) % Destr. Derby 2, Disruptor, 2 quer, ISS Deluxe, Legacy of
£ Designer D. Dienstbier S Playstation: Blam! Machine- € Pandemonium, NASCAR '96, Kain, Rebel Assault 2
PlayStation: Street Fighter head, Tunnel B1 Soviet Strike, Star Gladiator Saturn: C&C, Samurai
2, Tobal No. 1, wipEout 2097 Saturn: Street Fighter o 2, Tilt, Saturn: Daytona USA C. C. E., Shodown Iil, Virtual On
Saturn: Exhumed, VF Kids World Series Baseball 2 Virtua Cop 2 Arcade: Cruis'n World
Arcade: Virtua Fighter 3 Arcade: Street Fighter EX Arcade: Aqua Jet, Jet Wave Zubehér: Predator-Lightgun
Zubehbr: Saturn Lightgun Zubehér: PSX Analog-Joystick
5 Specials: Atari-Story (Teil 2), 8 Specials: Genrelberblick: 32+ & Specials: Genredberblick 5 Specials: Psygnosis’ Formel 1
S " S Reportage S 32BitRennspiele, Psygnosis’ N 97 und G-Police, extreme-G von
5 Yaroze, 64DD-Reportage, 5 Core Design - Ninja (PlayStation 2 Software Line-up '97 = Probe, Tomb Raider 2, Sony
§  Interview mit Turok-Designer 2 und Satum) £ Spiel des Monats: Intern. Su- g Computer Entertainment
David Dienstbier i spiel des Monats: Porsche = perstar Soccer 64 (N64) Spiel d. Monats: V-Rally (PSX)
5 spiel des Monats: Final 5 Challenge (PlayStation) 3 N64:FIFA 64 3¢ N6a: Mario K. 64, StarFox 64
2 Fantasy Vil (PlayStation) € N64: Blast Corps € PlayStation: Bushido Blade, 2 Playstation: International
PlayStation: Lifeforce: Tenka, PlayStation: Little Big Adven- Soul Blade, Wing Com. IV Superstar Soccer Pro, Rage
Micro Machines V3, Mech- ture, Sentient, Vandal-Hearts Saturn: Fighters Megamix, Sa- Racer, Tobal 2
warrior 2, Total NBA '97 Saturn: Manx TT Super Bike turn Bomberman Saturn: Sky Target
Saturn: The Lost Vikings I Arcade: Virtua Striker 2, House Arcade: AOU-Messe '97 Arcade: Top Skater
Zubehdr: PSX Game Killer und of the Dead, Hang Pilot Zubehr: Infrarot-Pads (SAT), Zubehdr: Infrarot-Pads (PSX),
Game Pad Zubehbr: Arcade Stick (PSX) Super Pad 64 plus (N64) Game Killer (N64)
D Specials: Turok 2 (N64), Light- & Specials: Fighting Force, Satum 1% Specials: von Breath of Firelll I Specials: Lara Croft Centrefold;
o  eun-Report, Resident Evil DC o 2-Sess 64-Bi-Konsole > bisZelda 64, zukinftige Rollen- 5 Einsteiger-Report: Welche Kon-
S (PSX), Square-Special 2 Spiel des Monats: Formel 197 & spiele fir N64, PSX u. SAT; = sole ist die richtige?
2 Spiel des Monats: Oddworld - (PlayStation) S Interview mit dem Erfinder der Spiel des Monats: Tomb
= Abe's Oddysee (PlayStation) § N64: Diddy Kang Racing, 8 PlayStation, Ken Kutaragi; § Raider Il st. Lara Croft (PSX)
3¢ N64:Yuke Yuke!! T,Dark Rift 32  Ganbare Goemon, Tetrisphere 5 Tomb Raider I & Néa: Diddy Kong Racing, Mace,
2 PlayStation: Street Fighter EX % PlayStation: Crash Bandicoot 2, 'S Spiel des Monats: extreme-G 3 Top Gear Rally
plus o, Time Crisis, Warcraft I € Fantastic Four, NHL Breakaway € (Nintendots) £ Playstation: C&C 2: Alarmstufe
Saturn: Discworld I, Res. Evil 98, Star Wars: Masters of Terds N64: MRC Rot!, Resident Evil DC
Arcade: Lost World (Model 3), Kasi, Ver e Welt PlayStation: Final Fantasy VIl, Saturn: Sega Touring Car
Hyper Neo Geo 64 (SNK) Saturn: Dragon Force, Marvel G-Police, Nightmare Creatures Championship, Sonic R
Zubehsr: Sony-Analogpad, 720 Super Heroes Saturn: Last Bronx Arcade: JAMMA 97: News von
Block Mem. Card (PSX) Arcade: Moto Raid, Polystars Arcade: Samurai Spirits 64 der Automaten-Messe
®  Specials: Rare - Das Erfolgsge- @ Specials: Interview mit Shigeru & Specials: Metal Gear Solid @ Specials: Spiele, wollt ihr ewig
S heimnis der Spitzenprogram- = Miyamoto, Lucky-Luke/Infogra- S\ (PSX), Emulatoren (Teil 1), S !eben? - Emulatoren (Teil 2),In-
S mierer (Interview und Report), 2 mes-Report S Interview mit Sonic Team 2 terview mit Cyan
§ Terry-Pratchett-Interview. ©  Spiel des Monats: Gran § Spiel des Monats: Riven - The § Spiel des Monats: indiziert
N64: AeroFighters Assault, L (PlayStation) Sequel to Myst (PSX) (PlayStation)
3 WCWvs NWO, Wild Choppers 3¢ N64: 1080° Snowboarding, 3 N64:Fighters Destiny, NBAPro 3¢ N64: 1080° Snowboarding,
2 PlayStation: Bloody Roar, Ein- € Yoshi's Story, NHL Breakaway 2 98, Robotron 64 2 Aero Gauge, Mystical Ninja
hander, Skullmonkeys, Star PlayStation: Air Race, Front PlayStation: Newman Haas Ra- PlayStation: Dead or Alive, Gex
Wars: Masters of Terds Kasi, Z Mission Alternative, One cing, Pitfall 3D, Rascal 3D, Theme Hospital
Saturn: X-Men vs. Street Saturn: Grandia, Winter Heat, Saturn: Burning Rangers Saturn: Panzer Dragoon Saga,
Fighter Bust-A-Move 3 Arcade: Enhrgeiz, Harley David- The House of the Dead
Arcade: Scud Race Plus, Rival Arcade: Sega Rally 2 son & LA. Riders, SF EX 2 Arcade: AOU-Messe Tokio
Schools, Virtual On 2 Zubehdr: N64-Umbau (RGB) Zubehér: PS Light Gun (PSX) Tactics: DKR, Riven
@ Specials: Rollenspiel-Uberblick, @ Specials: Final Fantasy Vil - @ Specials: Command & Conquer- @ Specials: Gran Turismo - ex-
S Spiele, wollt ifr ewig leben? S  Reportage und Interview mit S Reportage, Final Fantasy VIl £ Klusive 3D-Streckenkarten,
< Emulatoren-Story (Teil 3) 3 Savare, Sega Dreamcast: exklu- = Die spielbare Demo, Squares & Fahrtips, Fuhrparkerklirung
g Spiel des Monats: Banjo- 3 siver Hardware-Bericht $  Beat'em Up fir PlayStation e und Tuningberater.
Kazooie (N64) - E3MesseSpecial: No4: Per- 4 Spiel des Mon.: F-Zero X (N64) .8 Tekken 3 - die besten Moves
% N64:Bomberman Hero, Frank- 3¢ fect Dark, Rogue Squadron, 3 N64: Cruis'n World, Iggy's fir alle Charaktere und jede
2 reich 98 - Die FuBball-WM € Turok 2, Zelda 64; PSX: Metal € Reckin’ Balls, Turok 2 (Report.) ﬁ, Menge geheimer Optionen.
PlayStation: Alundra, Colin Gear Solid, Tomb Raider Il PlayStation: Azure Dreams, & Tips und Tricks, PaBwarter
McRae Rally, Gran Turismo N64: Bio Freaks, Quest 64 Brave Fencer Musashiden, Breath und Cheats zu iiber 250 Play-
(PAL), Point Blank, Wild Arms PlayStation: Batman & Robin, of Fire Il Tekken 3 (PAL) Station-Spielen.
Saturn: Shining Force il Heart of Darkness, Soukaigi Saturn: Dracula X AuBerdem: Adressen, Hot-
Arcade: Daytona 2 Arcade: Namcos Soul Blade- Arcade: Street Fighter Alpha 3 lines, Internetadressen
Tactics: Tekken 3-Special (T. 2), Nachfolger: Soul Calibur Tactics: Tekken 3-Special (Teil 4),
Riven-Komplettl8sung (Teil 4) Tactics: Tekken 3-Special (T. 3) Heart of Darkness-Karten
Einfach den n Coupon ausfiillen und an L hend Adresse schi

Kombi-Angebot:
Drei XL-Ausgaben fiir insgesamt nur 10,- DM
9-11/96 DM 10,- + Varsandgeb.

5/96 DM 4,90 1/97 DM 5,90 9/97.0M 5,90 4/98 DM 5,90
6/96 DM 4,90 2/97 DM 5,90 10/97 DM 5,90 5/98 DM 5,90
7/96DM 4,90 4/97 DM 5,90 11/97 DM 5,90 6/98 DM 5,90
9/96 DM 4,90 5/97 DM 5,90 12/97 DM 5,90 7/98 DM 5,90
10/96 DM 4,90 6/97 DM 5,90 1/98 DM 5,90 8/98 DM 5,90
11/96 DM 4,90 7/97 DM 5,90 2/98 DM 5,90 9/98 DM 5,90
Sonderausgabe
12/96 DM 4,90 8/97 DM 5,90 3/98 DM 5,90 1/98 DM 4,90

(Name

StraBe

Specials: N64: Quo Vadis, Nin-
tendo?, Interviews mit H. Lincoln und
den NIGHTS-Entwicklern, Acclaim-
News

Spiel des Monats: Super Mario 64
(Nintendo$4)

N64: PilotWings 64

PlayStation: Formel 1, KoF '95, Sam-
pras Extreme Tennis

Saturn: NiGHTS, The Need for Speed
Arcade: Virtua Fighter 3

Zubehdr: Memory Disk Drive

Specials: PlayStation-
Entwicklungssystem Yaroze,
Classic Videogames (Teil 5)
Spiel des Monats: Mario
Kart 64 (Nintendo®4)

N64: Cruis'n USA, Star Wars
Shadows of the Empire
PlayStation: Rage Racer, NBA
in the Zone 2, Cool Boarders
Saturn: Bug! Too, Sonic 3D
Blast, Tempest 2000
Zubehor: Headphones (PSX)

neXt Level 2/97

Specials: Messe-News Electro-
nic Entertainment Expo. Re-
port: Emulatoren (Teil 1)

N64: Clayfighter 63 1/3,
F-Zero 64, NBA Hang Time
PlayStation: Ace Combat 2,
Battle Arena Toshinden 3, For-
mel 1'97, Rally Cross, Transport
Tycoon, Wild Arms

Saturn: Last Bronx, Res. Evil
Zubehdr: 32Meg Memory-Card,
Avenger Lightgun (PSX)

neXt Level 8/97

Specials: Nikki Centrefold (Pan-
demonium 2); Nintendo Space
World '97 - Messe-News;
Sound-Reportage

Spiel des Monats: Grand Theft
Auto (PlayStation)

N64: Automobili Lamborghini,
Madden 64, San Fran. Rush
PlayStation: Cool Boarders 2,
FIFA 98, NHL 98, Test Drive 4
Saturn: Dead or Alive

Arcade: Ehrgeiz, Soul Edge 2
Zubehdr: Rumble Paks (N64)

neXt Level 1/98

Specials: Die Arzte vs. Lara
Croft (Interview), Heart of
Darkness-Reportage (PSX)
Spiel des Monats: Tekken 3
(PlayStation)

N64: Bust-A-Move 2, Forsaken,
Kobe Bryant, Wetrix
PlayStation: Diablo, Frankreich
98 - Die FuBball-WM, Need For
Speed Ill, Parasite Eve

Arcade: Ehrgeiz, Time Cr. Il
Tactics: Tekken 3-Special (T. 1),
Riven-Komplettiosung (Teil 3)

neXt Level 6/98

per Euro-Scheck zur Verrechnung
(Kartennummer bitte nicht vergessen!)
bar (beiliegend)

(Versand

Inland DM 5,- / Ausland DM 12,-)

PLZ/Ort

Datum/Unterschrift

Bei Jug A unter 18

chrift des Erziehungsberechiglen)

Adresse:

neXt Level
Heft-Shop
Club-Verwaltungs OHG
Postfach 1149
23612 Stockelsdorf
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Metal Gear Solid (PSX)

Body Harvest (N64)

om 6. bis zum 8. September 1998 wird

in London Europas wichtigste Video-
spielmesse, die European Computer Trade
Show, stattfinden. Sowohl Howard Lincoln als
auch Minoru Arakawa werden persoénlich vor
Ort sein, um zu zeigen, daB Europa fiir Nin-
tendo ein wichtiger Markt ist, und um den
Game Boy Color und Zelda vorzustellen. Sony
will mit dem Weihnachtssortiment auftrump-
fen; auBerdem wird G-Police 2 seine Weltpre-
miere feiern. Von Sega werden einige Dream-
cast-News erwartet, beispielsweise soll Di-
scworld Noir von GT vorgestellt werden. VM
Labs prasentiert schlieBlich ihren neuen Mul-
timedia-Chip namens Project X. n

Formel 1 '98 (PSX)

Turok 2 (N64)

EErses

Tomb Raider Il (PSX)
Turok 2 (N64)

ktuellen Informationen zufolge wird
Turok 2 auf einem 256-MBit-Modul
ausgeliefert werden und Hi-Res-Grafik bieten.
Wie der Titel mit diesen optischen Finessen
aussieht, wird ndchsten Monat verraten.
Nach beinahe drei Jahren ist es endlich so-
weit: Body Harvest, ein erfrischend innovati-
ver Action-Titel von DMA Design, ist nahezu
fertiggestellt und wird in XL
11/98 ausfiihrlich unter
die Lupe genommen
werden. Il

E s dauert zwar noch eine Weile, bis
Metal Gear Solid in deutschen Ver-
kaufsregalen steht, doch die Import-Version
erscheint schon friher. Kommenden Monat
folgt der ausfiihrliche Test des vielverspre-
chendsten PSX-Spiels dieses Jahres.

Das von Lara-Croft-Fans sehnsiichtig er-
wartete Tomb Raider Ill - Adventures of Lara
Croft wird ebenfalls in einer spielbaren Form
in der Redaktion eintreffen, und Psygnosis’
Formel 1 98 muB beweisen, daB es eine wiir-
dige Fortsetzung der beiden Vorganger dar-
stellen kann. B

j 9
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ALASIMSTUFE AOT: GEGENSCHLAG

3
Command&Conquer™ Alarmstufe Rot ist ein eingelragenes Markenzsichen von Westwood Studios,
Inc. Gegenschlag ist ein Warenzeichen von Westwood Shudios, Inc. © 1998 Westwood Studios, Inc.
(P) 1998 Virgin Interaclive Enl nent (Europe), Ltd. Alle Rechte vorbehallen. (PlayStation Logo)
unel PlayStation” sind Warenzeichen von Sony Compuler Enlerdainment, Inc

Es ist Zeit fiir 34 neue Mis-
sionen und menr als 100

4 Multiolayer-Karten. Zeit fiir
sieben neue Einheiten im Solo-
und Multiplay-Modus. Zeit fiir
einen Molekularen Atomaren

-

Playstation

WS wood

PIayStatibn;

Disruptor, kurz M.A.D. genannt.
Zeit fiir effektive Spreng-
wagen, unsichtbare Raketen-
U-Boote der Wolf-Klasse und
den ganz und gar unter Strom
stehenden Elektrobot. Zeit fiir

. ein paar nette, versteckte Ge-
heimeinsdtze. Kurzum: Es ist
Zeit fllr'den GEGENSCHLAG.
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