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Geheimniskramer

Anfang Februar wurde in Japan ein weiterer ,Geheimtitel“
fir Dreamcast prasentiert. Warum dieser so geheimgehal-
ten wurde, ist allerdmgs mcht ganz klar, denn erneut han—
delt es sich um ein Spielir Reside
Cawbms offiziellem Nachfolger mlttlerwelle der
Titel dleses Genres fiir Segas neue Konsole Auf la

sich die US-Niederlassung der Fir
Web-Programmen, was im Zusammenhang mit dem
cast-Modem natiirlich ganz interessante Pers
eroffnet.

Frau. Sie hort auf den Namen Sameshima | isth T

Polizistin im vom organisierten Verbrec

Tokio des Jahres 2025. Unterstiitzt mwm IPMW

weiteren Charakteren muB sie de "”

Syndikats zur Strecke bringen. = 7 e .y
Das Spiel lauft standesgemaB in |

Pulse seit drei Jahren in der Entwicklung. Bei der Prase

tion wiesen die Entwick sdriicklich darauf hin,

augh nﬁ;

Mue spricht’ Jedenfalls wenig dafir, Undercover (8
_ Release: Sommer 1999) top secret 2u entW|ckeIn

spateten PAL- Release von Metal Gear Solid sind samtliche
getesteten Toptitel dieser Ausgabe Japan-Importe, wahrend
sich die Qualitat der aktuellen PAL-Titel auf einem histo-
rischen Tiefstand befindet. Gerade Import-Tests sind aber
den Herstellerfirmen ein Dorn im Auge, und man wiirde sie
am liebsten generell verbieten. Das wére schén, denn dann
kénnten die Redaktionen der Fachmagazine zukiinftig nach
Weihnachten erst einmal ein halbes Jahr Urlaub machen ...

Viel SpaB mit dieser Ausgabe und dem Blick nach Fernost
wiinscht die neXt-Level-Redaktion!

Mirz 1999 XL 3
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Dreamcast - Die Technik der
neuen Generation .............48

PlayStation:

Driver...............00h....66
Das Team von Reflections ist der PSX-Gemeinde aus den
Pioniertagen der Konsole bekannt. Mit dem ersten Teil
des Crash-Racers Destruction Derby landeten die
Englinder einen echten Verkaufs-Hit. Nun steht ein wei-
terer Rennspiel-Kandidat in den Startlochern: Driver
soll bereits im Mdrz erscheinen und wird ebenfalls eine
gehdrige Portion Action bieten.

Indiana Jones
and the Infernal Machine .......70

Ein alter Bekannter meldet sich zuriick: Doktor Jones
versucht sich diesmal in 3D und erstmals auf Sonys 32-
Bit-Konsole. neXt Level warf einen tiefen Blick in Lucas-
Arts’ aufwendiges Action-Adventure um den heldenhaf-
ten Archdologen.

SPECIALS

PlayStation:
Ehrgeiz - Tactics-Special, Teil 1 ..90

In dieser XL-Ausgabe startet ein mehrteiliges Tactics-
Special, in dem wir die Gundlagen dieses 3D-Priiglers
und die ersten Move-Listen der beiden Charaktere GOD-
HAND und YOYO Yoko prdsentieren.

News-Special - PSX-Rollenspiele .56
Die Titel: Chocobo’s Mysterious Dungeon 2, Final Fan-
tasy VIII, Jade Cocoon: The Story of Tamamayu, Saga
Frontier II, Suikoden II, Tales of Phantasia

WORK IN PROGRESS

PlayStation:
V-Rally2 .....................64

Infogrames steuert den Nachfolger eines der beliebtesten
Rennspiele der vergangenen Jahre an: V-Rally 2 soll
Mitte 1999 erscheinen. Fiir alle Genre-Fans und Rallye-
Fanatiker hat XL schon einmal die ersten Fakten und
Bilder zusammengetragen.

INTERVI

Konami - Hideo Kojima tiber
Metal Gear Solid (PSX) . .
LucasArts - Hal Barwood liber
Indiana Jones (PSX) ............72
Reflections - Gereth

Edmondson iiber Driver (PSX) ...68

PlayStation

Metal Gear Solid

Nun ist es endlich soweit! Die Synchroni-
sationsarbeiten und textlichen Umsetzun-
gen sind abgeschlossen, Action-Star Solid
Snake kann seinen Auftrag dank PAL-Fas-
sung in Deutschland angehen.

Im Anschluf an den ausfiihrlichen Test
folgt ein interessantes Interview mit Ko-
namis Game-Designer Hideo Kojima, der
flir Metal Gear Solid verantwortlich
zeichnet.

Kannst du nic!

starban |

REPORTAGE

Dreamcast

Dreamcast -

Die Technik der
neuen Generation

Wie sieht Segas leistungsstarke Konsole ei-
gentlich von innen aus? Was kann der Grafik-
Chip, und welche technischen Daten verber-
gen sich in dem kleinen Schwergewicht? Die
Antworten auf diese Fragen und noch viel
mehr kldrt XL im informativen Technikbe-
richt. .

Shoichiro Irimajiri,
Prisident von Sega

Welche Ziele sich Sega gesteckt hat, und
worin die Vorteile der Dreamcast-Konzeption
liegen, verraten Hideki Sato, Senior Vice Pre-
sident of Consumer Products, und Shoichiro
Irimajiri, Prdsident von Sega, im ansch-
liefenden Report.

Dreamcast..

Dreamcast

Sonic Adventure und Sega Rally 2

Nachschub fiir Dreamcast: Sonic rollt wieder, und der urspriinglich stolz als Launch-
Titel angepriesene zweite Teil von Sega Rally steht in den Startlichern.

Des weiteren testeten wir die Titel Incoming und Tetris 4D, durch die die Genreviel-
falt gepflegt und auch Shoot-’em-Up- und
Knobel-Freunden nun etwas geboten wird.

L
re

Sega Rally 2 (DC)
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Frauen haben mshr Verstecks als

Manner

Laf mich Deins Gedanksn lssen.

Die Synchronisation ist bei Metal
Gear Solid ein extrem wichtiger
Faktor. Die Qualitat der tibersetzten
Texte ist weitestgehend vorbildlich.
Die Sprache ist zwar nicht perfekt,
doch liber 700 DIN-A-4-Seiten Text
flir mehr als ein Dutzend Charaktere
erfordern einen Aufwand, der deut-
lich groRer ist als bei der Lokalisa-
tion ,normaler’ Spiele.

Die Riege prominenter Synchron-
sprecher scheidet aus, denn Snake
soll nicht an Bruce Willis erinnern,
Vulkan Raven nicht an Arnold
Schwarzenegger und Roy Campbell
nicht an Sean Connery. Beim ersten
,Reinhoren’ wirkt die deutsche Ver-
sion im Vergleich zur amerikanischen
schwacher. Denn im Englischen ist
es moglich, mit Ubertrieben verstell-
ter Stimme den Coolen heraushan-
gen zu lassen, was im Deutschen
einfach nur lacherlich wirkt. Leider
macht der Sprecher von Liquid
Snake gerade diesen Fehler ... Mei
Ling (ohne chinesischen Akzent) und
Otacon sind schwach, doch insge-
samt ist die Qualitat durchaus
zufriedenstellend. Snake und Meryl,
die Hauptpersonen, sind stimmlich
gut gelungen, genauso wie die mei-
sten anderen Charaktere. Besonders
die’ ,durchgeknallten’ Typen wie
Revolver Ocelot, Psycho Mantis und
der Cyber Ninja konnen sich héren
lassen. Insgesamt wird jeder, der
unvorbelastet an die Sache heran-
geht, einigermaBen zufrieden sein.
Letztendlich ist das Verstandnis der
kompletten Story das Wichtigste.

Sis sollen nicht Kammerjagsr

spislsn, sondsrn dis verfluchts

Konami Entwickler:

1 Level:

ca. DM 100 Erhéltlich:

entpuppt sich als (mehr oder weniger) guter Bekannter von Snak

N
es geht, kann im Op

inofilme, Biicher und Musik bieten zuwei-

len etwas, das Videospiele nicht enthalten:
eine Botschaft. Wahrend andere Unterhaltungs-
medien mitunter etwas zu sagen haben, hat das
elektronische Spiel nur eine einzige Existenzbe-
rechtigung: Unterhaltung. Metal Gear Solid bric
mit dieser Tradition, und allein dafiir ist Konamis
PlayStation-Spiel schon ein Meilenstein der
Videospielgeschichte.

Producer Hideo Kojima ist gliicklicherweise
nicht der Ingmar Bergmann der Spielindustrie
und Metal Gear Solid nicht Stanley Kubrick’s Barry
Lyndon - Langeweile steht nicht auf dem

mitzunshmen. Ranchen Sis

absr nicht zu visl.

L

ab 26. Februar '99

Guts Tdas, Zigarstten

Es wird js
das srste Mal tatst.

chlscht, nachdem sT

iy

Ich habs auf Dich geswartst,

man weiB, worum
MSX nachgelesen wi

Programm. SchlieBlich gilt das Spiel auch als
Revolution im Action-Genre. Solid Snake, der
Held des Spiels, ist die klassische Einmann-
armee. Als Mitglied der Spezialeinheit Foxhound
ist es seine Aufgabe, ein nukleares Waffenlager,
das von einer terroristischen Organisation besetzt
waurde, zu infiltrieren und die Drahtzieher zur
Strecke zu bringen. Zu Beginn noch unbewaffnet,
entwickelt sich Snake im Laufe des Spiels stan-
desgemaB zum wandelnden Arsenal, das selbst
dem Terminator Respekt einfloBen wiirde. Soweit

per-Szene erinnert sicher nicht zu g
Im Stanley Kubrick’s Full Metal Jacket




Durch rechtzeitiges Hinknien kann Snake den
Schiissen von Revolver Ocelot ausweichen

ist also noch nichts Unge-
wohnliches auszumachen.
Doch wer anhand der
Screenshots ein Schlacht-
fest im Stile von Resident
Evil erwartet, liegt vollig
falsch. Denn im Prinzip
geht es darum, sich unauf-
fallig zu verhalten und mog-
lichst unbemerkt von gegneri-
schen Einheiten vorzudringen.
Wer sich taktisch geschickt verhélt,
kann den meisten Patrouillen komplett aus

dem Weg gehen und sich auf die Endgegner
konzentrieren. Diese haben im Gegensatz zu den
iiblichen Action-Spielen eine weitere Besonder-
heit: Charakter.

Jede Person aus dem Fiihrungsstab der Terrori-
sten wurde von Kojima-san mit einer eigenen
Hintergrundgeschichte versehen. Sie hat be-
stimmte Motivationen fiir ihr Handeln und ist
nicht nur ein seelenloses Gebilde, um Snake das
Weiterkommen zu erschweren. Diese Story be-
steht allerdings nicht nur auf dem Papier, sondern
wird auch in Zwischensequenzen vorgetragen.

R

Der Begriff Zwischensequenzen erhélt bei
Metal Gear Solid eine ganz besondere Definition.
Denn die Dialoge im Spiel, die Unterhaltungen mit
Freund und Feind und der Funkverkehr mit den
Auftraggebern ist so umfangreich, da man ver-
sucht ist, die Spielszenen als Zwischensequenzen
zu betrachten. Hat man zum Beispiel das erste
Missionsziel erreicht (den als Geisel gefangenge-
haltenen DARPA-Chef), folgt ein zehnminiitiger
Dialog zwischen ihm und Snake. Dieses
Gesprach ist filmisch so geschickt
inszeniert (mit Schnitten,
Kameraschwenks, Zooms,
Close-Ups usw.), wie man

es in einem Kinofilm auch
nicht besser finden
kénnte - bis hin zum
dramatischen Hohe-
punkt, bei dem der

Gerettete (scheinbar) an

einem Herzinfarkt stirbt -

unglaublich effektvoll unter-
malt von der Rumble-Funk-
tion des Dual-Shock-Pads.
Nur wenige Minuten Spielzeit

spater wird die zweite gesuchte Person

gefunden - gefolgt von 20miniitigen (!) Gespréa-
chen. Der Inhalt: Seit dem scheinbaren Ende des
Kalten Krieges zerfallt die Atommacht der ehema-
lige Sowjetunion. Zehntausende hochqualifizierte
Atomtechniker sind arbeitslos und kdnnen von
jedem kleinen Land angeworben werden. Die
Beschaffung radioaktiver Materialien ist ebenfalls
kein Problem, denn die Vernichtung von Atom-
sprengkopfen nach dem START-2-Abkommen ist
eher Wunschdenken. Wahrenddessen féllt es der
nur noch spérlich subventionierten Riistungsindu-
strie der USA nicht schwer, durch Bestechungs-

Wie in Japan erscheint von
Metal Gear Solid auch bej uns
ein Premium Pack. Esiist euro-
paweit auf ca. 30.000 Stiick
limitiert, kostet 169,95 DM
und nicht 199, wie noch vor
einem Monat angekiindigt.
Dafiir erhdlt der Fan neben der
spielbaren Silent Hill-Demo,
die auch beim normalen Spiel
dabei ist, ein T-Shirt; €ine
Soundtrack-CD, eine ,Hunde-
marke* (Dog-Tag), ein‘Postkar-
ten-Set, Memory-Card-Aufkie-
ber und ein Poster (100x 70
cm). Den Soundtrack gibtes:
auch-separat fiir 19,95 DM.

- Gameplay: Metal Gear Solid ist

ein interaktiver Film im besten
Sinne des Wortes. Der Spieler
wird von der ersten Sekunde
an in die Handlung hineingeso-
‘gen und bis zum SchiuB be-

stens unterhalten. Der Umfang

ist zwar nicht das hichste der
Geflihle (die zweite CD.ist tbri-
gens nur mit 170. Megabyte
gefiillt), doch die Motivation
zum mehrmaligen Spielen ist
dank einiger Extras und zwei
Enden enorm hoch.

Présentation: Der Soundtrack
muB sich keinesfalls vor den
bisherigen Referenzen (Final

Fantasy-Serie) verstecken. Es
gibt mehr gesprochene Dia-
loge als in jedemanderen
Spiel, wobei die Qualitat der
deutschen‘Synchronisation
leider zu wiinschen Ubrig a8
Grafisch ist das Spiel exzel-
lent, die Charaktere sind
auBerst detailliert, der Verzicht
auf FMV-Sequenzen ist eine
gelungeneEntscheidung

Memory-Card: Pro Spielstand
ist ein Block erforderlich. Der
Trainingsmodus belegt einen

separaten Block, Jedes gespei-

cherte Foto (siehe Extra-
Kasten) schldgt mit satten
zwei Blocken zu Bughe;

Dual Shock: ja
(Die Rumble-Funktion wird fiir
einzigartige Effekte genutzt!)

Internet-Adresse: www.metalgearde

e 1999
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Oder nicht?

h win Huld, Snaks.

Auge in Auge mit dem Panzer: Der Tank mit dem Schamanen Vulkan Raven an Bord ist der zweite

~JRAMMING

Endkampf. Anfangs eine haarige Angelegenheit, erweist sich auch hier die richtige Taktik als hilfreich

gelder die Hardliner im Pentagon fiir sogenannte
Black Projects zu gewinnen ...

Nach dieser Beschreibung werden einige hinter
Metal Gear Solid den gréBten Langweiler der
Videospielgeschichte vermuten, doch auch das
ist vollig falsch. Denn diese Erzahlungen werden
nicht mit erhobenem Zeigefinger oberlehrerhaft
vorgetragen, sondern sind nur Bestandteil der
spannenden und vielschichtigen Story. Um auf
die Endgegner zuriickzukommen: Revolver Ocelot
zum Beispiel ist ein Waffennarr und wie die mei-
sten seiner Kollegen ,reichlich tberdreht’.
Wiahrend er mit einem klassischen, sechsschissi-
gen Colt gegen Snake k&mpft, muB dieser nicht
nur um sein eigenes Leben Sorge tragen, sondern
auch um das der Geisel, die im selben Raum ge-
fangengehalten ist. Berlihrt er einen der Dréhte,
die mit Sprengstoff verbunden sind, ist es aus.
Wird der Gefangene von zu vielen Querschlégern
getroffen, geht dieser ebenfalls tiber den Jordan.
Und wahrend man versucht, die Achillesferse des
Kontrahenten herauszufinden, lamentiert dieser
sténdig: ,Ich verstehe die Kugeln. Ich bestimme
ihre Richtung.” Dabei ist Revolver ein alltaglicher

Zeitgenosse, verglichen mit Psycho Mantis. Der
ehemalige Agent des KGB kann Gedanken lesen
und deshalb alle Aktionen von Snake vorher-
sehen. Die Art, wie er seine psychokinetischen
Féhigkeiten demonstriert, ist dabei genauso
genial (vgl. Interview mit Hideo Kojima) wie die
Losung dieses Problems. Von Grund auf verdor-
bene Schurken im Stil eines Bond-Films gibt es
(ibrigens nicht, genauso wie Snake kein strahlen-
der Held ist (Er sagt selbst: ,Im Krieg gibt es
keine Helden ...“). Er kann sich nie sicher sein,
daB seine Verbiindeten wirklich auf seiner Seite
stehen. In bester Akte-X-Tradition scheint jede
einzelne Person mehr von der ganzen Geschichte
zu wissen als der Held der Handlung ...

Doch MGS hat auch seine Macken. Gerade
wenn man es zum zweiten Mal spielt, verschiebt
sich die Gewichtung zwischen Story und Spiel hin
zu einem 50:50-Verhaltnis. Doch gerade weil die
Action-Sequenzen so ungewéhnlich sind, wiinscht
man sich mehr davon, was die zehn kurzen Spiel-
abschnitte aber nicht erfiillen. Das ist offenbar
auch den Entwicklern aufgefallen, weshalb man
kurz vor SchluB noch zweimal durch das halbe




Metal Gear Solid konfrontiert den Spieler
mit den verrlicktesten G
einem Videospiel gab. Neben der denkwiir-
digen Auseinandersetzung mit Psycho

nd von Herrn Kojima zweifeln. Er beginnt
1 Kampf mit den Worten: ,Ich téte Dich,

oder Du totest mich, es macht keinen Unter-

schied.” Verletzungen kommentiert er mit
den Ausrufen: ,Schlag zu! Mehr, mehr! Das
ist gut, Snake!" (Im Englischen wesentlich
cooler: ,The pain! Hurt me more!

man es glaubt oder nicht: Die Sache
handlungstechnisch durchaus Sinn!

i
Cannoss s am

gemeister hat, wird mit einer Demo belohnt

alten, die es je in

Wer die Trainingsszenarien in allen vier Modi

Areal zuriickgeschickt wird, um bestimmte Dinge

zu erledigen. AuBerdem vermitteln die Spiel-
sequenzen manchmal den Charme alter 8-Bit-

Games. Die Vogelperspektive hat ein stark einge-
schrénktes Blickfeld zur Folge, fast wie bei einem
2D-Spiel. Wer mehr von seiner Umgebung mitbe-
kommen will, ist auf den Radarschirm oder hgufi-
ges Umschalten auf die Ego-Kamera angewiesen.
Gerade Anfanger werden zudem einige Zeit mit

den Widrigkeiten der Steuerung zu kdmpfen
haben - vor allem beim Zielen mit Handfeuer-
waffen. Dabei gaben sich die Entwickler alle

Miihe, das Spiel einsteigerfreundlich zu gestalten.

Bei jeder neuen Situation, die entsteht, wird

Snake von seinem Vorgesetzten angefunkt, der
dann den nétigen Tastendruck erklart - Shigeru

Miyamoto 1aBt griiBen. Teilweise gelingt dieser

Spagat zwischen ,Freak-Produkt“ und ,,Massen-

markttauglichkeit* etwas ungliicklich. Uberhaupt
scheint Kojima-san geradezu davon besessen
gewesen zu sein, alles im Spiel zu erkldren:
Warum Snake wahrend seiner Mission weder
Schlaf noch Nahrung braucht, warum er von der
Kélte Alaskas nicht in die Knie gezwungen wird,
warum die gegnerischen Elite-FuBtruppen keine
groBere Gefahr darstellen, warum unbewachte
Liiftungsschéchte existieren, warum die Wachen
seine Funkspriiche nicht héren kénnen und und
und ... Nebenher gibt es noch Erlauterungen zur
Funktionsweise und dem Nutzungsgebiet jeder
Waffe, Infos iber Fauna und Flora und sonstigen
Small-Talk. Wer ein Faible dafiir hat, wird den
Kultcharakter dieser Informationsflut zu wiirdigen
wissen - fiir ungeduldige ,Ich will Action“-Spieler
ist es hingegen zuviel des Guten.

Mit rund zehn Stunden Spielzeit im ersten
Durchgang bietet MGS erfahrenen Spielern aber
immer noch langere Unterhaltung als beispiels-
weise Resident Evil. Grafisch wird ein echter
Leckerbissen geboten. Ohne aufdringliche Effekt-
hascherei ist die gesamte Optik absolut stim-
mungsvoll. Vor allem, da die Zwischensequenzen
bis auf gelegentliche kurze Filmeinspielungen mit
der Game-Engine in Szene gesetzt wurden und
ein duBerst detailliertes Bild des Geschehens
zeichnen. Der Soundtrack ist sogar perfekt aus-
gefallen. Stets passend zur Situation erzeugt die
Musik eine grandiose, spannende Atmosphére.
Wére sie fiir einen Film komponiert, ein Oscar
ware ihr 100%ig sicher. Letztendlich besteht kein
Zweifel daran: Hideo Kojima hat mit Metal Gear
Solid ein Meisterwerk geschaffen, das, man mége
den abgedroschenen Spruch verzeihen, in keiner
PlayStation-Sammlung fehlen darf. M

95%

XL-Wertung

KLAUS-D. HARTWIG: Fir
mich persénlich hat Kojimas Gesamt-

kunstwerk die 100 % verdient. Die Story
ist spannend bis zur allerletzten Sekun-
de (im wahrsten Sinne des Wortes). Als
Kinofilm wire MGS der beste und vor
allem intelligenteste Action-Streifen des
Jahrzehnts (mindestens)!

TOBIAS PARTETZKE: Ganz
gleich, wie die Story oberfliichlich
betrachtet wirken mag, im Detail ist sie
konkurrenzlos tiefgriindig. Dies und die
packende Atmosphdire, die schweif-
treibende Spannung und der fiir ein
Action-Spiel gewaltige Umfang machen
MGS zu meinem PSX-Spiel der Dekade.

HIROFUMI YAMADA: Das
klassische Gameplay von MGS ist wie
eine Wiedergeburt alter Zeiten. Hinzu
kommen die geniale Story, Stimmung
und Aufmachung - das Spiel vereint
in sich das beste von allem.

Leider gibt das Wertungssystem der
neXt Level keine 120 % her, sonst ...

MARCO HANTSCH: Fiir meinen
Geschmack wird der ohne Zweifel
hervorragenden Story zuviel Platz auf
Kosten des interaktiven Gameplays ein-
gerdumt. Trotzdem bietet MGS ein derart
packendes Spielerlebnis, wie man es
ansonsten nur selten findet. Dafiir sorgt
schon die konkurrenzlos realistische
Grafik und die prickelnde Soundkulisse.
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*E3N-AWARD: AUSGEZEICHNET ZUM BESTEN VIDEO- UND COMPUTERSPIEL-SPEZIALVERSANDHANDLER AUF DER E3N-MESSE 1997 IN NURNBERG.

Agocalypse (8S) 89,95 _” | Tyball Zone (PS) 23,95 ~ |

R (WARE -
FH&%I 9995

Erthwon i 3 st 450 9.5 511855 | Breath of Fire 3 (PS) 89,95 | Jet Force Gemiri Apri(N4) 109,85

Ol

N, INKL. KABEI.‘ DEMO

CONTROL PAD- VERSCH. FARBEN 19,95
CONTROL PAD O BEN) 29 95
G. 5

DL C.

CONT 0L PAD DUAL SHOCK 39, 95

CONTROLLER-VERLANGERUNG 19,95

(FARBIG UNTERSTUTZT RUMBLE-FKT.)
G SONY ,

. . PLAYSTATION SCH HULLE
; e 2 \[W&
Tt e P 8335 e USTER R MMELMODUL

EQUAI SC lUMMELMODUL 69 95
X FLODER 2 0 »CHEAT C‘AKTRIDGE 84, 95

3 BOX CHAMPION

PISTOLE RAZER (G-C BREATH OF FIRE

AEM.CARD 15 Bl BREATH OF FIRE3
BR K BO

SPACE BEAMER - Der Hit aus den USA
Strahlung absolut ungefahrlich dank spez. Infrarot-Technik )
SPACE BASIC SET (1 LASER, 'I WESTE)

SPACE ROBO SET (1 LASER, 1 ROBO) . DEVIL DICE

SPACE TEAM SET (2 LASER, 2 WESTEN)
SKHNELL, SKHNELLER, THEO KRANZ VERSANG

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM
GLEICHEN TAG UNSER HALS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BEIM
VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN SOGAR PORTOFREI*. NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTELL-
SERVICE: SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR
PORTO FUR DIE ERSTE LIEFERUN NACHLIEFERL FOLGT PORTOFREI". BESTELL-
ANNAHME BIS 20.00 UHR. F0AL R NELES, KOST - H E
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LEGEND
KINGSLEY It

.
89,95
R 899
TE u-qu(-jﬂjmm\ RZ) 99,95

MEDIEVIL 89,95 T =
MEGA MAN BA1TI.E & CHASE 89 5 !in)l Kazooie (NG4) 89,95
A MAN - A HOCKET9%
HeN N L CIN ‘N-V-'AUMM u:‘. L
RAKUGA KIDS 12

ARI0 PAK KOMPLETT-SED
VERSION INKL. CONTROL PAD,
mmsmmmm)la#g‘ SlPEmA ﬁéCARI AT

RATER 80
(MARZ]. 10 24

TUROK mﬁ
OWBOARDING 109,05
VRIUALPOO " 10995
% )l
EW. VS, 1 EA';WQT E 1 ;09""5

m
SPIElEBERATERY SHI'S STORY 2480

NINJA SHADO!
PERIHEUAN

'ﬂmlhca——«

TURDK 2 (NG4) dt. 88,88 engl PAL: 99,9

ZELDA: OCARINA OFTIME 109,95
PELERERATER ZEIDA 64 4,30
ZELDA 64 - DITIO

GAMEEOYCOLOR 13
Gm&pﬁﬁ%m PURPLE_ 139,
CONKER'S pocxéE 1515155i 44,95

GAME & WATCH GALLERY 2 44,95
64,95

(RVEST MOON o
INT, SUPERSTAR SOCCER 2 64,95
MEN IN BLACK

b9

A 64,95

Ki 64,
STAR WARS YODA STORIES (FEB) 64,95
TE[R i DELU; 44.9.

545

SAN FRANCISCO RUSH 2
SENSIBLE SOCCER 2000

@Hﬁ?ﬁﬁ%ﬁﬁﬁ-} G 5995
LENKRAD AR R 5995
MEMORY CARD 4 MBlT ORIG. 39 93
BO, (] PIELER) 54.95

THEME HOSPITAL 89,95
TIGER WOODS PGATOUR 99 89,95
TOCA TOURING CAR .

RAIDER3

m_x LF ; 9995

OXNG2 79,95
HANDLERANFRAGEN

ERWUNSCHT
FAX 0931/571602 ZELDA 64 (N64) 109,95

Shining Force 3 (SA) 89,95

Deep Fear (SA) 89,95

DREAMCAST kommt

Rufen Sie bei »f“’*\
Interesse unsere
Dreamcast-Hotline

unter Telefon
0931/3545223 an!

SCHNAPPf'
VAR Y

Dreamcast..

G.A.5.P.

IGGY’S RECKIN"

MULTI RACING CHAMFI 5
NAGANO WINTER OLYMPICS
NBA PRO ‘98

NHL BREAKAWAY HOCKEY ‘98
OLYMPIC HOCKEY ‘98

SILIKON VALLEY - SPACE STAT.

Spitzenspiele-
fast geschenk#

nur solange Vorrat reichi

BLAM MACHINEHEAD (SA) 19,95
BLAZING DRAGONS (SA) 19,95
CHAOS CONTROL (SA) 4,95
D (SA) 9,95
KRAZY IVAN (SA) 14,95
NBA LIVE 98 (SA) 14,95
NHL POWERPLAY (SA) 19,95
OLYMPIC SOCCER (SA) 9,95
PARODIUS DELUXE (SA) 14,95
SHELLSHOCK (SA) 24,95
STARFIGHTER 3000 (SA) 9,95
THUNDERHAWK 2 (SA) 14,95
Die Artikel aus diesem Kasten werden bei
“portofreier Lieferung ab 3 Artikel” sowie
“portofreier Nm'hllefenmg nicht benlcksldmgf

AUSTRIA EXPRESS
SCHNELLSERVICE

FUR UNSERE KUNDEN
IN OSTERREICH
LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN
TEL: __0049!85 17 37 77

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

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

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

ohne Gewahr. *gilt nicht fiir Ausland Alle Angebote solange Vorrat reicht. Bundle-Artikel gelten als 1 Artikel.

kénnen




e

TACTICAL ESPIONAGE ACTION

METALGEA

HIDEO KOJIMA,

neXt Level (XL): Metal Gear Solid ist ein sehr auBer-
gewohnliches Spiel. Wie kam es zu der ldee?

Hideo Kojima (HK): Sie formte sich vor elf Jahren
bei Metal Gear fiir MSX. Ich hatte gerade bei Konami
angefangen und sollte ein Kriegsspiel a la Senjyou no
Ookami (Commando, Arcade) von Capcom entwickeln
- lupenreine Action. Konami wollte Baller-Action, aber
auf MSX war das unmdglich. Meine Vorganger waren
schon daran gescheitert, nun sollte ich es versuchen.

. Wahrend der Produktion von Metal Gear Solid
avancierte Hideo Kojima von einem relativ unbe-
kannten Konami-Producer zu
sten und am haufigsten interviewten Personen

der Branche. Nach der Tokyo Game Show stand er
neXt Level freundlicherweise in einem Interview Rede und Antwort. Fragen beziiglich der
Story haben wir dabei bewuf3t vernachlassigt, um im Vorfeld nicht zu viel iiber das Spiel
zu verraten. Dafiir gewdhrt Kojima-san interessante Einblicke in die Mentalitit der
japanischen Spieler und damit die eigenartige Entwicklung der dortigen Videospiele.

Ich kam auf die Idee, ein Spiel zu entwickeln, bei dem
man wegrennen muB. Diese Idee, vermischt mit
Kriegs-Action, war die Grundlage, und aufgrund der
technischen Grenzen der damaligen Zeit hat die Ver-
wirklichung so lange gedauert.

XL: Wie hat man damals auf Ihre Idee reagiert?

HK: Ich war wie gesagt ein Neuling, und mein Vor-
gesetzter meinte: ,Das ist kein Action-Spiel! So was
nennt man nicht Spiel.“ Ich versuchte mich also doch
an einem Ballerspiel, aber hatte nach einiger Zeit
keine Lust mehr. Dann sprach mein Vorgesetzter mit
dem Abteilungsleiter, und ich erhielt schlieBlich das
.Go* fiir Metal Gear. Niemand, weder Designer,
Planner noch Programmierer, wollte anfangs meine
Idee akzeptieren, ehe sie gespielt hatten. Nach dem
ersten Test fanden es dann alle Leute klasse.

XL: Hatten Sie ein Vorbild
fiir das Spiel?

HK: Filme. Mein Kérper
besteht zu 90 % aus Was-
ser und Filmen (lacht). Ich
kann keinen konkreten Titel nennen. Ich habe alle
Filme, die ich gesehen habe, unbewuBt zusammenge-
flgt. Die Grundlage fiir die Spannung sind aber sicher
Spionagefilme a la 007.

XL: Viele Leute in der Branche versuchen seit Jahren
meist vergeblich, Spiele wie Filme zu gestalten. Mit
Policenauts und vor allem MGS ist Innen hingegen das
exzellent gelungen ...

HK: Das freut mich zu horen, da ich immer einen
Film machen wollte. Alle meine Erfahrungen habe ich
in MGS einflieBen lassen ...

XL: Wollen Sie irgendwann als Regisseur arbeiten?

HK: Ja, dazu hétte ich schon Lust. Aber es ist auch
schdn, ein Spiel zu entwickeln. Sobald ich ein optima-
les Spiel entwickeln konnte, werde ich auch anfangen,
einige Filme zu drehen.

XL: Fiir Sie ist MGS also nicht das Optimum?
HK: Nein. Das ist gerade einmal so der Anfang.

XL: Wir fragten Sie bei lhrem Besuch der E3 im Mai
'98, warum Sie nach zwei Adventures (Snatcher, Po-
licenauts) wieder zu einem Action-Spiel zurlickkehren.
Der Ubersetzer von Konami of America zitierte Sie mit
den Worten, daB Sie mit Policenauts ein perfektes

1997 wurde die erste Version von MGS
prasentiert - kein Vergleich zu heute

Adventure-Spiel geschaffen haben und nun ein
perfektes Action-Spiel entwickeln wollten ...
HK: Hm ... Das ist so nicht richtig. Bei einem
Adventure-Spiel kdnnen die Charaktere nicht so dar-
gestellt beziehungsweise ge-
steuert werden, wie ich es
mir vorgestellt habe. Das war
eigentlich das ausschlag-
gebende Argument. Und ich
wollte ein realistisches Spiel
machen. Die Darstellung einer sehr realitatsnahen
Welt ist mit einem Action-Spiel gut zu erreichen.
AuBerdem wollte ich diesmal alles eigenstandig
entwickeln und selbst als Programmierer einwirken.
Ich konnte bei MGS praktisch alles bestimmen, von
der Story bis hin zur Darstellung und Aufmachung -
wie bei einem Amateurfilm.

XL: Warum haben Sie sich trotz lhrer Begeisterung
fiir Filme gegen Movie-Sequenzen entschieden?

HK: Weil ich nichts Halbherziges machen wollte.
Als ich mir die Qualitat der Computergrafiken in
aktuellen Hollywood-Movies anschaute, wurde mir be-
wuBt: So was kann ich nicht machen. AuBerdem
wollte ich keine externen Mitarbeiter damit betrauen,
weil ich dann nicht mehr die absolute Kontrolle ber
das Spiel gehabt hatte. Und last but not least wollte
ich keinen Stilbruch zwischen Movies und Spiel
haben.

XL: Kurz ein anderes Thema: ,illegale* Exporte
Wollen Sie etwas dazu sagen, daB viele Leute ohne
Japanischkenntnisse MGS spielen und deshalb die
Aussage des Spiels nicht verstehen?

HK: Na ja ... Wenn sie zumindest etwas Entertain-
ment spiiren, ist es schon okay. Ich bin auch damit
zufrieden. Nicht alle miissen die Aussage verstehen.
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Obwohl das Spiel bewuBt einen so hohen Story-Anteil
hat, denn es soll kein bloBes Zeittotschlagen sein ...

XL: Ohne das Verstandnis der Story kdnnte man
behaupten, das Spiel sei zu kurz und biete kein gutes
Preis-Leistungsverhaltnis ...

Im Westen, sei es USA oder auch Europa

erwarten die Kunden, daf} ¢

ewig gespielt w

HK: Das sagen auch einige Leute in Japan. Sie er-
rechnen dies wie bei einer Massage: Zehn Minuten fiir
1.000 Yen oder so ... Wenn man ein Spiel einfach nur
beenden will, kénnte man das so sehen. Es gab ein-
mal eine Zeit, in der zum Beispiel Nintendo in ihren ei-

Auch Grafikdesigner Yoji Shinkawa ist Kino-
Fan, wie sein Blade Runner-T-Shirt zeigt

genen Spielen eine zweite Runde hinzugefiigt hat, um
den Replay-Value zu erhShen, obwohl die zweite, oder
auch die dritte Runde kaum einen Unterschied zur
ersten darstellte. Bei MGS sind diverse Belohnungen
fiir mehrmaliges Durchspie-

len vorhanden. AuBerdem Selbst
haben wir viele Méglichkei- ein Sp
ten zum Ldsen von Proble- etwas Gules
men vorbereitet, so daB der
Spieler je nach Leistung auf
verschiedenste Weise weiterkommen kann. Auch bei
vielen Endgegnern gibt es meist zahlreiche Arten, sie

Um ein hohes MaB an Realismus zu errei-
chen, besuchten die Entwickler Militdrbasen

2zu besiegen. Ich wollte mit MGS zeigen, wie ein Spiel
von damals war und wie ein Spiel eigentlich sein
sollte. Wie damals auf NES.

Aber irgendwann wird es einmal soweit sein, daB
der Spieler am Ende sagt, daB das Spiel sehr gut
war, auch wenn es nur fiinf Minuten gedau-
ert hat. Na ja, das ist ein wenig zu kurz
... eine Stunde gedauert hat. Voraus-
gesetzt natlirlich, die Qualitat
stimmt.

XL: Der Soundeffekt, wenn Snake
von dem Gegner entdeckt wird,
hat auch etwas von einem Oldie ...

HK: Das Signal wurde von der
MSX-Version {ibernommen. Wir
haben viele Gerausche ausprobiert, und
das war am besten

XL: Welche Unterschiede hestehen zwischen der
deutschen Version und dem japanischen Original?

HK: Es sind dieselben Unterschiede wie zwischen
der japanischen und der US-Version. In erster Linie
betrifft das den Schwierigkeitsgrad. Im Original ist
dieser festgelegt und entspricht der untersten Stufe
der westlichen Version. Es gibt auch eine Schwierig-
keitsstufe, die freigespielt werden kann. Diese Stufe
ist nur etwas fiir die wirklichen Experten - besonders,
wenn sie das Rating BIG BOSS schaffen wollen.

Im Westen, sei es USA oder auch Europa, erwarten
die Kunden, daB ein Spiel ewig gespielt werden kann.
Daher darf es nicht zu ein-
fach sein. Nach dem ersten
Durchspielen DARF ein

Spiel nicht zu Ende sein. In
Japan ist das heutzutage
anders. Seit sich die PlayStation durchgesetzt hat,
spielen viele Kunden, die allgemein ,Light User” ge-
nannt werden. Diese Leute legen Wert auf die Story
des Spiels. Wenn sie es einmal durchspielen und die
Story gut finden, reicht ihnen das schon, sie sind zu-
frieden. Diese Leute wollen durchspielen, und wenn
es zu schwierig ist und sie
es nicht schaffen kdnnen, ist
das Spiel nichts wert.

Ein Spiel ist eigentlich

selien immer wie Stabhochsprung.

Das Ziel ist klar, und wenn
der Spieler es nicht schaffen sollte, probiert er es
Immer wieder, bis er es schafft. Aber die heutigen
Kunden versuchen es nur ein einziges Mal, und wenn
es ihnen nicht gelingt, ist das Spiel fiir sie schon so
gut wie gestorben. Sie wollen nur das sehen, was
nach dem Sprung kommt, seien es Movie-Sequenzen
oder so etwas. Selbst wenn ein kieines Madchen ein
Spiel durchspielen kann, ist das etwas Gutes. So wird
es heutzutage in Japan gesehen. In den Staaten ver-
hélt es sich ganz anders aus. Sie wollen die Spannung
und den Schwierigkeitgrad des Stabhochsprungs erle-
ben. Falls es ihnen zu einfach werden sollte, kénnen
sie die Latte hdher legen.

XL: Hat die deutsche Version etwas Besonderes?
HK: Die Sprache (lacht).

XL: Wie war denn so die Resonanz auf MGS?

HK: Das war schon unnormal (lacht). Mir
ist es fast unangenehm. Ich hére nur
Gutes. Irgendwie habe ich Angst,
da ich bisher nur gelobt
wurde.

XL: Wie beurteilen Sie die
Erwartungshaltung auBer-
halb Japans?

HK: Ja, da habe ich
auch Angst, daB die Leute
zu viel erwarten. Egal, in wel-

che Zeitschrift ich schaue, tibe-

rall sehe ich MGS. Ich hoffe jeden-

falls, daB diese Leute kein ,Herumlaufen-
und-Ballern“-Spiel erwarten.

XL: MGS ist schlieBlich ganz anders.

HK: Ja, allerdings. Es ist fast unmaglich, einfach
blind durchzurennen und den Rambo heraushéngen
zu lassen.

XL: Haben Sie auch die Rumble-Funktion program-
miert? Die Art und Weise, wie die Rumble-Funktion ge-
nutzt wird, war einfach faszinierend, z. B. bei Psycho
Mantis. ,Leg’ das Pad auf den Boden. Ich werde dir
meine Féhigkeit zeigen. Ich werde das Pad bewegen,
ohne es zu beriihren ...“

[ e HK: Ja. Es gab da aller-
dings Probleme, da Sony in
den japanischen Anleitun-
gen von PlayStation und

Dual Shock schreibt, daB der Spieler das Pad nicht

auf den Boden legen soll. Daher muBte ich bei Sony

eine Erlaubnis beantragen.

>

ST

WAORGICENTHBAL >
Humoristische Einlage: Der Schiferhund ist
aufgrund eines Tricks ganz vernarrt in Snake.
Sonst hat er ihn nur zum Fressen gern

XL: Wie entstanden die ganzen Gimmicks wie z. B. die
Fotokamera oder der Trick, mit dem man von den
Hunden nicht mehr angegriffen wird?

HK: Eigentlich wollte ich noch mehr Spielereien
dieser Art einfiigen. Wenn ich nur Zeit gehabt hatte ...
Ich hatte auch viele Ideen, die nicht umgesetzt wer-
den konnten. Ich hétte gern einen Karton mit
AdreBaufkleber nach Osaka eingebaut.

Mérz 1999 XL 1
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- ‘ Nach
LG "\ der Ausliefe-

4 rung hétten dann
\

alle Charaktere mit

Osaka-Dialekt gesprochen
[Anm. d. Red.: Ungefahr ver-
gleichbar mit Bayrisch im Deut-
schen]. Es gab dann auch noch Ideen

wie z. B. den Zombie-Modus ... (lacht)

XL: Sie legen offenbar immer sehr viel Wert auf aus-
gearbeitete Charaktere. Wie entstanden die ?

HK: Snake habe ich so designt, daB er so wenig Ei-
genschaften wie moglich hat. Die anderen ergaben
sich einfach aus der Story. Mantis entstand erst da-
durch, daB ich seinen Angriff einfiigen wollte (lacht).

XL: Wiirden Sie etwas anders machen, wenn Sie MGS
noch einmal entwickeln wiirden?

HK: Na ja, auf PlayStation gibt es viele Sachen,
die nicht mdglich sind. Das, was auf MSX damals
nicht funktioniert hat, geht jetzt auf PSX.

Ich kann zwar nicht sagen, auf welchem Gerat,
aber ich wiirde zum Beispiel gerne ein Spiel herstel-

len, bei dem mehrere Hundert Charaktere auf einmal

vorkommen. Es geht nicht um Grafik, ein Nur-Grafik-
Spiel will ich nicht. Das ist nicht das Wichtigste. Ich
warte nur auf ein Gerét, das bestimmte Geriiche in
Echtzeit entwickeln kann (lacht).

XL: Was halten Sie vom Dreamcast?
HK: Ich finde ihn gut. Aber es ist wahrscheinlich

SILVERBURGH

i
MERY|
programmiererabhangig, was daraus zu machen ist. .
| XL: Wollen Sie irgendwann etwas damit anstellen?
HK: Kann sein ... Das Modem wiirde micht interes-
sieren. Eigentlich wollte ich auch MGS Link-fahig ma-
chen. Ein Spieler bedient Snake und der andere einen

Gegner. Sozusagen Versteck spielen ...

XL: Das wére bestimmt interessant gewesen. Mach-
ten Sie den deutschen Fans noch etwas mitteilen?
HK: Sechs Monate nach dem japanischen Release
und fiinf Monate nach dem US-Release wird es das
beste MGS liberhaupt werden. Na ja, das kann ich

nicht sagen (lacht), da die japanischen Fans sonst wii-

tend werden, da sie die schlechteste Version haben.

XL: Vielen Dank fiir das Gespréach.

Das Interview fiihrte Hirofumi
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Unterhaltungselektronik Vertriebs GmbH

Nintendo 64+Mario64 239,95
Nintendo Joypad 49,95
Nintendo Expansion Pak 69,95
Memory Card 1 Meg 29,95
Memory Card 4fach 34,95
Jolt Pack alle Farben 2495
Jolt Pack + Memory Card 39,95
Pad Verldangerung 19,95
Ultra Racer64 79,95
N64 Passport Plus 69,95
Jordan GP Lenkrad 129,95

' NINTENDOS

CxrANS

Banjo & Kazooie
Bio Freaks

Dual Heroes
Extreme G

F1 Grand Prix 64
Forsaken

#f NINTENDOS?

Dreamcast

Dreamcast
Joypad-Dreamcast
RGB-Kabel

VMS System (Godzilla)
VMS Memory Card
Voltage Converter 220V
auf 110V

Sega Rally 2
Sonic Adventure
Virtual Fighter 3

159,95
159,95
159,95

© Tel.:0231 - 44 40 788/
0231 - 44 40 790

Fax:0231 - 44 40 789

PlayStation..=

Playstation 239,95
Playstation Dual Shock+ 310,00
RGB-Kabel+Joypad+Ver-
langerung+Memory Card

15 Blocks

oder mit zweitem Dual 330,00
Shock Pad

Controler Pad 9,95
Verldngerung

(unterstiitztRumble Funktion)

RGB Kabel 12,95

RGB Kabel mit Audio
X-Ploder Cheat Cartridge
PAL Converter
Sony Dual Shock Pad
Ultra Racer PSX
Jordan GP Lenkrad
mit Force Feedback
Scorpion Light Gun
Eraser Light Gun
Real Arcade Light Gun
(alle Light Guns G-Con

~ Kompatibel)
Sun Mem. Card 15 Blocks

C&C Gegensch

~ Cardinal Syn

_ Collin McRae Ralley
Colony Wars |l Vengeance
Cool Boarders IIf (US)
Cool Boarders Il (DT)
Crash Bandicoot |lI
Dead or Alive
Dreams
5th Element
Fifa 99
Heart of Darkness
ISS Pro 98+Metal G. Demo
Legend
Medi Evil
Metal Gear Solid (US)
Nascar 99
O.D.T.
Point Blank
R-Types
Ridge Racer 4 (US)
Riven
Small Soldiers
Spyro the Dragon + Case
Soul Reaver - Kain 2 (US)
Street Fighter Coll.
Tekken llI
Tenchu
Test Drive 5

Test Drive 4 x 4 v 84,98
# Tiger Woods 99 8?5‘
Tomb Raider Il (US) M998’
Tomb Raider Il (DT) 89
Treasures of the Deep § 84
V 2000 & *% 8485
Vlgllante 8 ’ "\g\P 584 i
3 9 - 89
ke 79

(w =8 r c -
SONDER ANGEECHA
Forsaken A
MDK 44,95
Mechwarrior 44,
Scull Monkeys 44,95

=

Resident Evil Plafip
Tekken 2 Platinum

n .
esident Evil soundtnck

. Resident Evil 2 Soundtrack

Resident Evil Figur - Tyrant
Resident Evil Figur - Chris
&Cerberus

Resident Evil Figur - Jill
&Web Spinner

Resident Evil Figur - Zombies
Resident Evil Figur - Chimera
&Hunter

Resident Evil Figur - Leon&Licker
Resident Evil Figur - Clare
&Zombie Cop

Resident Evil Figur - William
Tekken

Tekken Key Chain

Tekken 3 Figuren

Jin Kazama

Nina Williams

Paul Phoenix

Ling Xiaoyu

Alle Figuren im Set

Metal Gear Solid

Metal Gear Solid Player's Guide
Metal Gear Solid Figuren je,
Zelda

Zelda Figuren je ,

39,95
39,95
39,95
39,95
99,95

39,95
39,95

29,95

www.softcomgmbh de

Weitere Titel giinstig ab Lager Lieferbar

Annahmeverweigerung wird pauschal mit den entstandenen Lieferkosten von 20 DM berechnet.Versandkosten 6,90DM zzgl. Nachname




Die neXt-Level-Redaktion freut sich
iiber Anregungen, Anderungsvor-
schldge und Kritik, aber auch tber
Fragen und Meinungen zu bestimm-
ten Spielen, Konsolen oder der
Videospielbranche im allgemeinen.

Die Adresse fiir Leserbriefe lautet:

X-plain Verlag
read.me
Friedensallee 41
22765 Hamburg

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

Die Redaktion behilt sich vor,
Leserbriefe gekiirzt zu verdffentlichen.

Gewinner aus XL 1/99:
Vidis-Competition ,Future Press*

Je ein Tekken 3-Guide geht an:

Sabine Meister, Kornwestheim; Rudolf
Klinger, Braunschweig; Sebastian Schuber,
Berlin; Karsten Krug, Stuttgart; Clemens
Walther, CH-Steinhausen; Otto Mangold,
Berlin; Riidiger Kayser, Bremen; Mona
Meyer, Flensburg; Mario Sénger, Ludwigs-
burg; Markus Kriiger, Mannheim

Je ein Colony Wars: Vengeance-

Guide geht an:

Dennis Zwecker, Hochstetten; Ufuk Egri-
tepe, Berlin; Mario Opel, Trochtelfingen;
Georg Blomberger Jun., Lenggries; Michael
Peter, Hemmoor; William Beyl, Erlensee; Dirk
Frenzel, Hannover; Markus Damm, Wupper-
tal; Stefanie Willinger, Weimar; Drustinac
Nerkes, Glinzburg/Deffingen

OXMOX-Competition ,Oxmox*

Je ein OXMOX-Timer mit Kalender,

und Jahr geht an:

Christin Bottcher, Bremerhaven; Matthias
Felgentreu, Treuenbrietzen; Stefan Plathe,
Rostock; Bastian Erler, Hamburg; Holger
Kénig, Ludwigshafen

Je eine OXMOX-Moneybox geht an:

Jana Helzel, L6Bnitz; Dirk Richter, Kéln;
Rainer Schwerte, Duisburg; Cordula Brase-
wicz, Tibingen; Christian Reuter, Miinchen
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Raubkopien: Ja bitte!

Glaubt man den Statistiken, sind Raubkopien
vor allem in Europa ein heiBes Thema. Der Grund
dafir ist einfach: Der Preis der angebotenen Pro-
dukte ist im Vergleich zu den USA viel zu hoch -
einerseits wegen der extrem eigenartigen Ver-
triebsstrukturen, andererseits wegen der hohen
Steuern in Europa. Kein Mensch wiirde auf die
Idee kommen, ein Programm, das im Fachhandel
2zwischen 20 und 25 Euro kostet (somit ist der
Preis gleich EUisiert), umstandlicherweise von ir-
gend jemandem zu kopieren, statt es zu kaufen.
Das betrifft Computerprogramme genauso wie
Konsolenspiele. In den USA ist das kein Problem
- die Programme kosten dort auch nicht viel
mehr (vor

allem, Software-Piraterie kann mit bis zu fiinf

wennman - Jahren Geféngnis bestraft werden

den Preis

in Rela-

tion zum Durchschnittseinkommen setzt). In Eu-
ropa ist das anscheinend undenkbar. Besonders
wenn man sich die Preispolitik von einem be-
kannten Monopolisten im Computerbereich an-
sieht, fiihlt man sich doch glatt ins Mittelalter
zuriickversetzt.

Drittklassige Beta-Versionen, die durch mono-
polartige Zustande zu Must-Have-Programmen
avancieren, kosten das Dreifache eines relativ un-
bekannten Konkurrenzprodukts mit derselben
Funktionalitat. Was fr eine verrlickte Welt!
AuBerdem jammert der weltgroBte Software-Kon-
zern (iber enorme Probleme mit Raubkopien - auf
der anderen Seite ist er das reichste Unterneh-
men der Welt. Da stimmt doch was nicht, oder?

Mein Vorschlag: Lediglich Benutzungsgebiihren
erheben und die Programme kostenlos verteilen.
Geféllt jemandem z. B. ein Spiel nicht, hat er
nach ein- bis zweimal spielen nicht viel Geld aus-
gegeben. Im Zeitalter der totalen Vernetzung
sollte das doch kein Problem mehr sein. Na, je-
denfalls bin ich der Meinung, daB z. B. PlaySta-
tion-Spiele ganz sicher um die Hélfte billiger sein
kénnten. Dann wiirde es fiir Sony keinerlei Pro-
bleme mit Raubkopien geben ... Claus (E-Mail)

neXt Level:

Die Preispolitik von Microsoft ist extrem, tut
aber im Zusammenhang mit PSX-Kopien nichts
zur Sache. Deine Argumentation lautet also: Weil
die Spiele zu teuer sind, klaust Du sie. Raubkopie-
ren ist Diebstahl, kein Kavaliersdelikt. Software-
Piraterie kann vom Gesetz mit bis zu fiinf Jahren
Geféngnis bestraft werden. Das hat nichts mit
Robin-Hood-Romantik zu tun (Man nimmt die
Spiele von den Reichen und gibt sie den Armen
...). Deine Vorschlége klingen ja verlockend. Das
sollte man auch mit Autos, Fernsehern, Kleidung
etc. machen. Man leiht sich ein Objekt gegen
eine Benutzungsgebiihr, und wenn es nicht ge-
féllt, gibt man es eben zuriick.

Du iBt sicherlich auch nicht bei McDonalds,
denn Fast Food kostet in den USA nur einen
Bruchteil von den Preisen bei uns. Obwohl es
schwierig sein wird, einen Anbieter fiir Nahrungs-
mittel zu finden, der keinen Gewinn machen will.
Sémtliche Artikel der Unterhaltungsindustrie sind
in den USA wesentlich billiger: Videorekorder,
DVD-Spieler, auch die PlayStation.

Der Anteil an Raubkopien ist in Deutschland
librigens deutlich hoher als beispielsweise in Eng-
land, und dort kostet Software wesentlich mehr
als in hiesigen Gefilden.

Sony wird sicherlich umgekehrt argumentieren:
Wenn weniger raubkopiert wird und mehr Spiele
gekauft werden, kénne man die Preise senken.

PS: Was den Vorwurf, die
Firmen verdienten zuviel Geld,
betrifft: Wenn Du die Behind-
the-Scenes-Seiten in den ver-
gangenen Jahren gelesen
hast, wird Dir aufgefallen sein, daB reihenweise
Firmen pleite gegangen sind oder aufgrund finan-
zieller Schwierigkeiten aufgekauft wurden. Auch
als Software-Company verdient man sich also nur
dann eine goldene Nase, wenn man geschickt
wirtschaftet und regelmaBige Verkaufsschlager
produziert. Ach ja: Je weniger Spiele in Deutsch-
land verkauft werden, desto geringer wird auch
der Markt flir Nischenprodukte. Da muB sich
dann wirklich kein Konsolenbesitzer wundern,
wenn nur noch Mainstream-Spiele veréffentlicht
werden und sich ausschlieBlich Japaner und
Amerikaner an originellen Spielkonzepten (oder
auch Rollenspielen) erfreuen kénnen.

Ein Fan mehr

Wow! Da blieb mir echt die Spucke weg. Ich
hatte das Gliick, einmal mit Segas Dreamcast zu
spielen. Diese Konsole kann nur von Erfolg ge-
kront sein. Das Design der Power-Konsole ist
wirklich gelungen, und das Pad liegt unglaublich
gut in der Hand. Besonders der Analogstick ver-
mittelt ein besseres Spielgefihl als die von Sony
und Nintendo.

Aber als ich erst Sonics neues Abenteuer sah,
fiel mir die Kinnlade runter. Diese hochauflésende
Grafik, diese Geschwindigkeit, dieses Gameplay
und und und. Man kommt aus dem Staunen ein-
fach nicht mehr heraus, das hétte ich nie vermu-
tet. Eigentlich habe ich Sega (vor allem den Sa-
turn) immer beldchelt und gedacht ,Die packen
es eh nie!*. Aber der Dreamcast hat meine Mei-
nung in Windeseile geéndert. Gratulation Sega,
ein Fan mehr! Endlich eine 64-Bit Konsole, die
halt, was sie verspricht. Markus (E-Mail)

neXt Level:

Nur eine kurze Anmerkung: Deine uneinge-
schrénkte Begeisterung fiir das Dreamcast-Pad
kdnnen wir nicht teilen. Die Analog-Einheit ent-
spricht etwa der des Dual Shock. In diesem Punkt
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5th Element 79,95
Ace Combat 2 79,95
ACM 1918 (01/02) 79,95
Actua Golf 3 79,95

Actua Ice Hockey 99 (01/02) 79,95

Actua Pool (01/02) 79,95
Actua Soccer 3 79,95
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Need for Speed 3 84,95
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bietet der Analogstick des N64-Pads immer
noch die groBte Prézision. AuBerdem ist die
Form des DC-Controllers fir Leute mit groBen
Hénden nicht ganz optimal.

Link vs. Crono

Meine Meinung zu Zelda 64 bzw. euren Be-
wertungen: Sicher, es ist ein technisch gutes
Spiel, aber 100 % zu geben, ist doch wirklich
(iberzogen. Meiner Meinung nach kann Zelda
64 absolut nicht mit Final Fantasy IIl mithal-
ten. Natiirlich ist das eine etwas andere Rich-
tung, aber mir erscheint Miyamotos neuestes
Werk schon etwas, na ja, anspruchslos, was
die gesamte Story betrifft. Die Hintergrundge-
schichte war wohl noch nie eine Starke der
Zelda-Reihe. In Chrono Trigger zieht sich bei-
spielsweise eine absolut durchdachte Story
durch das gesamte Spiel, die Endgegner
haben allesamt Beweggriinde fiir ihr Handeln
und sind nicht nur Statisten, die auf ihren Tod
warten wie die Bosse in Zelda.

Verérgert hat mich auch die AuBerung in
einer Club-Nintendo-Publikation, daB Meister-
werke wie die Dragon Quest- und Final
Fantasy-Serie ,Epigonentum® seien und somit
nur (sinngemaB) ,billige Kopien“ der (ach so
tollen) Zelda-Reihe darstellen.

Um es kurz zu fassen: Ich behaupte, wenn
Zelda 64 das erste Spiel der Serie wére und
nicht der Name Miyamoto dariiber prangen
wiirde, héttet ihr es nicht mit einer solch
hohen Bewertung bedacht! Ich wiirde 90 %
geben ... Aber wenn man diesem absolut ein-
fallslosen Spiel Tomb Raider //l satte 95 % zu-
gesteht, miiBte man Zelda 64 eigentlich 200 %
zugestehen ;-)

Mal im Ernst: Warum verdient ein so lieblos
zusammengeschustertes Produkt, wie es
jedes Spiel der Tomb Raider-Serie nun mal
darstellt, eine so dermaBen iibertriebene Wer-
tung? Ich habe zugegebenermaBen noch in
keiner Zeitschrift einen VerriB Uber Tomb Rai-
der gelesen, aber dieses Spiel ... Irgendwie ist
es schon fast dreist, was Eidos anstellt. Man
stattet ein liebloses 3D-Jump&Run mit einer
,gut proportionierten‘ Protagonistin aus, hat
damit Erfolg und wirft lacherliche Nachfolger
auf dem Markt. Ich hatte von allen drei Teilen
schon nach ein paar Minuten (so ziemlich
genau immer nach dem Prolog) die Nase voll
... Na ja, wie heiBt es so schon: ,Sex sells®.

Genug der Kritik, zum SchluB habe ich auch
eine Anregung fiir euch: |hr solltet zumindest
am Rande Uber das NeoGeo und NeoGeo 64
(eine Achtelseite liber Samurai Spirits 64 2 ist
doch etwas mager) berichten.

Ansonsten: Weiter so! Und verandert bitte
euer Uberlegenes Design nicht zu drastisch,
wie es einige eurer Mitbewerber getan haben!

Gregor Ulm (E-Mail)

18 xL marz 1999

neXt Level:
Zelda mit Final Fantasy und Chrono Trigger
zu vergleichen, ist wie ein Vergleich zwischen
Apfeln und Birnen. Zelda ist kein Rollenspiel
und unterliegt deshalb nicht denselben MaB-
stében. Die Abwesenheit einer verniinftigen
Story hat mich (kdh) persénlich auch gestért,
vor allem nach dem Story-Monster Metal Gear
Solid, aber darum geht es bei dem Spiel nicht.
Man konnte auch beméngeln, daB die Stan-
dardgegner meist keinerlei kampferisches Ge-
schick erfordern, aber auch das ist beabsich-
tigt und entspricht der Ausrichtung als Action-
Adventure. Ausnahmsweise haben diesmal
alle Magazine einhellig die besonderen Qua-
litdten des Spiels zu wiirdigen gewuBt. Unsere
100%-Wertung bedeutet ja keinesfalls, daB
Zelda 64 das perfekte Spiel ist und jedem ein-
zelnen Spieler auf der Welt gefallen muB - wer
andere Genres bevorzugt, wird auch immer
andere personliche Favoriten haben. Zelda
bietet jedoch eine konkurrenzlose Spielbarkeit
sowie eine Menge
genialer Elemente,

nicht mehr mitgemacht haben.

Bei Samurai Spirits 64 2 gehen wir mal davon
aus, daB Du den Automaten nicht kennst. Der
ist ndmlich mit einer Achtelseite absolut Gber-
reprasentiert und eine Beleidigung der kulti-
gen 2D-Vorgénger. Denn SNKs neue Hardware
taugt nichts.

Nintendo vs. Rest der Welt

Seit es den 64-Bitter von Nintendo gibt,
wird aus den Reihen der Sega- und Sony-
Anhénger viel gespottet iiber die ,verwa-
schene* Grafik sowie die hauseigenen Knud-
delcharaktere - Stichwort: Kinderkonsole. Mir
liegt nichts ferner, als einen Konzern wie Nin-
tendo, der absolut kampfkapitalistisch orien-
tiert und somit weder besser noch schlechter
als seine Konkurrenten ist, inbriinstig zu ver-
teidigen, doch als denkender Mensch geht mir
die Ignoranz, mit der dabei verfahren wird, auf
die Nerven.

Trotz der Schwéche im Texturbereich boten

lich hemmungslos

alle groBen
»Aber als ich erst Sonics neues Aben- Spiele oft
die zukiinftig sicher- - teyer sah, fiel mir die Kinnlade runter!*  eine gran-
diose Grafik,
das Problem

kopiert werden.

Uber die von Dir angesprochene Bemer-
kung im Zelda-Sonderheft kann man ruhigen
Gewissens gonnerhaft hinweglesen. Abgese-
hen davon, daB die Nennung von Dragon
Quest in einer offiziellen Nintendo-Publikation
sehr amiisant ist (DQ gibt es nur als Import
und diirfte deshalb nach offizieller Firmenpoli-
tik in Deutschland gar nicht bekannt sein.), er-
schien das Spiel in Japan im Mai 1986. Falls
Enix keine Zeitmaschine besaB, diirfte es der
Firma ziemlich schwergefallen sein, irgendwel-
che Elemente von Zelda (ebenfalls Jahrgang
1986) zu kopieren. Wir méchten aber noch fol-
gende Aussage zitieren: ,Er (Miyamoto) kre-
ierte gleichsam das véllig neuartige Spielprin-
zip der Trennung von Oberwelt und Dungeon.“
Zu dem Zeitpunkt gab es bereits vier Teile von
Richard Garriots Ultima-Serie, die jene weltbe-
wegende Trennung seit Jahren praktizierte.

Zu Tomb Raider Ill: Wenn es nur um die se-
kundéren Merkmale der Hauptperson ginge,
ware Frau Croft im dritten Anlauf nicht mehr
so unglaublich erfolgreich (vgl. S. 54). Versu-
che, Spiele mit diesen beiden Hilfsmitteln auf-
zuwerten, gab es nun schon zur Genlige (z. B.
Fifth Element, 0.D.T.), aber geniitzt hat es
wenig. Das Original war (vom Spielkonzept
her) etwas Besonderes, der dritte Teil ist im
Detail besser. Es ware Unsinn, diesen schlech-
ter zu bewerten, nur weil das Spielprinzip
immer noch das gleiche ist. Dieser Kritikpunkt
findet im Text deutliche Erwahnung und ist
der Grund dafir, daB wir mit jeweils zwei Sei-
ten Preview und Test den allgemeinen Hype

war und ist, man muB sie spielen. Im Gegen-
satz zur PlayStation sehen Screenshots von
Nintendo-Spielen meist unspektakuldr aus.
Auch hilft hier ein kurzer Blick im Kaufhaus
nicht weiter (wobei ich noch anmerken mag,
daB die ersten zwei Spielegenerationen auf
PSX kaum das Gelbe vom Ei waren - erst mit
der dritten, also seit gut einem Jahr, wird die
Hardware optimal genutzt), denn die Grafik in
Nintendo-Spielen ordnet sich dem Gameplay
unter. So wurde die Konsole scheint’s erdacht,
und deswegen funktioniert diese Grafik weit-
aus besser als die der Konkurrenz. Das fangt
bei Grafikaufbau ohne Ploppen an, geht weiter
mit groBer Ruckelfreiheit sowie hoher und
gleichbleibender Framerate, sprich genauerer
Befehlsabfrage und Ausfiihrung. Dazu kommt
die Steuergenauigkeit und Komfortabilitat des
richtungsweisenden und von allen kopierten
Analogsticks. Uberhaupt liegt das Nintendo-
Pad besser in der Hand (ich habe noch kein
Dreamcast gespielt), und auch der Z-Trigger
ist als Standardausriistung bisher unerreicht.
Auf das Knuddelproblem méchte ich nicht
naher eingehen, das ist a) Geschmacksache
und b) meist (vor-)pubertéres Stark-Getue.
Hier kommen wir aber auf das wirkliche Pro-
blem zu sprechen, das Nintendo hat: Die
Firma verhélt sich marktstrategisch duBerst
ungeschickt und hat den Bereich der Jugendli-
chen und jungen Erwachsenen an die PSX ge-
radezu ausgeliefert. Das erste Software-Line-
up mit Mario, PilotWings und Wave Race war
da noch ausgewogen genug und hatte eigent-



lich fiir alle etwas, doch dann gab es lange
Zeit weder ein 3D-Beat-"em-Up noch ein ,rea-
listisches" Autorennspiel und schon gar kein
Rollenspiel, da doch das SuperNES geradezu
ein Mekka fiir Rollenspieler war. (Gerade hier
hétte Nintendo in Japan abrdumen kdnnen,
vor Final Fantasy VIl sind doch kaum nennens-
werte RPGs auf der PlayStation erschienen).
Ein weiterer Fehler war, die Stérke, die der
64er ganz klar im First-Person-Shooter-
Bereich hat, wohl aus moralischen Griinden
nicht klar genug (in der Werbung) darzustel-
len, man wollte einfach nicht weg vom ,for-
the-whole-family“-Image. So konnte die Play-
Station dank massivster Medientrommel
(eben ein noch groBerer Kampfkapitalist) ge-
rade die jungen Er-
wachsenen fiir sich ge-
winnen, wobei ich viele

Warum Nintendo nie die eigene RPG-Serie Fire
Emblem fortgesetzt hat, bleibt ein Geheimnis.
DaB die Griinde fiir das relativ schwache
Abschneiden des N64 sehr stark vom Marke-
ting abhéngen, beweist der groBe Erfolg Nin-

tendos in den USA.

Und zu dem Punkt ,,So wurde die Konsole
scheint’s erdacht“: Amerikanische Third-
Party-Entwickler behaupteten in der Anfangs-
phase mehr oder weniger scherzhaft, die
Hardware des N64 sei vorwiegend darauf aus-
gelegt, Super Mario 64 abspielen zu kénnen ...

Nobody is perfect
Hallo, alle zusammen, habe mir gedacht, es
sei mal an der Zeit, meine Meinung im allge-

kenne, die ihre PSX
kaum spielen - ihnen
sind die Spiele zu schwierig bzw. sie haben
nicht die Lust und wohl auch nicht die Kon-
zentration (nach jahrelangem Dasein als
Couchpotato), sich einzuspielen. Gerade fiir
diese Anfénger wére das N64 mit seinem ein-
facheren Handling und den wesentlich faire-
ren Spielen ideal gewesen, aber die vertrauen
eben doch nur dem Hype.

Auch im Moment noch, drei Jahre nach
Markteinfiihrung in Japan, gefallen sich PSX-
Fanatiker darin, auf obengenannte Genres zu
deuten. Ein deutlicher Fehler von Nintendo, da
durch den groBen Vorsprung in allen anderen
Genres (J&R, Sport, Shooter, Fun-Racer, Ac-
tion/Adventure usw.) klar sein miiBte, daB es
nur noch eine Frage der Zeit und nicht der
Technik ist, bis diese wohl schmerzlichen
Liicken endlich geschlossen werden.

»Schlockmaster (E-Mail)

neXt Level:

Hast Du vor, Deine interessante Abhand-
lung als Doktorarbeit einzureichen? Der von
uns gekiirzte Text findet sich vollstandig auf
der Homepage www.schlockweltall.de (einen
Besuch dort kdnnen wir auch wegen der
anderen Inhalte warmstens empfehlen).

Wir méchten jedoch noch anmerken, daB
man bei der berechtigten Verteidigung des
N64 nicht iiber das Ziel hinausschieBen und
die ,Gegenseite“ unterbewerten sollte. AuBer-
dem begriinden sich Nintendos Schwéchen in
gewissen Genres nicht auf den Faktoren Zeit
und Technik, sondern darin, daB Nintendo
Japan den Renn- und Priigelspielspezialisten
Namco und den RPG-Experten Square durch
firmenpolitische Entscheidungen verprellt hat.
AuBerdem ist fiir die zeitintensive Entwicklung
von Rollenspielen die installierte Userbase in
Japan zu gering - zumindest fiir Third Parties.

meinen
.Was haltet ihr davon, in der XL eine Z::ffh
Doppelseite fiir PC-News einzurichten?* o Tl
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Jahre alt und immer noch ,bekennender‘ und
leidenschaftlicher Spieler (Konsolen und PC).
Dabei bin ich von Anfang an, seit dem guten
alten Atari VCS 2600. Seitdem habe ich so
ziemlich alle Konsolen mitgemacht (Intellivi-
sion, ColecoVision usw.). Leider hatten ja ei-
nige dieser Konsolen keine sehr lange Lebens-
dauer ... zu unrecht. Riickblickend muB ich
sagen, daB man zu dieser Zeit viel Geld fiir ein
Jtotes* System ausgegeben hat. Aber wie
sollte man das vorher auch wissen?! Um so
erfreulicher ist es, daB sich heute die Konso-
len weltweit etabliert haben. Auch die Zeiten,
in denen Konsolen beldchelt wurden, sind so
gut wie vorbei. Man beachte nur einmal die
Verkaufszahlen und die riesige Fan-Gemeinde.

Erfreulich ist auch, daB endlich einmal die-
ser dumme und alberne ,,Kleinkrieg“ zwischen
den Konsolenbesitzern untereinander oder
den PC-Usern aufgehért hat. Besonders
schlimm war es bei Amiga und Atari ST.
Anscheinend hatten die Leute damals wirklich
keine anderen Probleme. Die Leserbriefrubri-
ken waren voll von diesem Schrott. Und dafiir
ist, meiner Meinung nach, so ein Forum nicht
da. Es gibt Wichtigeres, tiber das man dort
reden und diskutieren sollte.

Zum Beispiel Bugs ... und das Leben da-
nach. Bitte, liebe Programmierer, verzichtet auf
datierte Erscheinungstermine! Testet eure Pro-
gramme lieber zwei, drei oder vier Wochen Ian-
ger und erspart uns Usern unnétigen Arger!
Denn auch heutzutage sind noch nicht alle
Menschen online und kénnen sich Patches aus
dem Internet herunterladen. Aber auch wenn
man die Mdglichkeit dazu hat, ist es nicht so
einfach. Denn man muB warten, ob und wann
ein Patch fiir die jeweilige Version zur Verfi-
gung steht (Englisch, Deutsch, Franzésisch).
Unter Umsténden dauert das Wochen. Und wir

User sitzen fluchend zu Hause, weil uns das
Programm derweil immer noch mit seinen
Bugs &rgert! Und man schwart sich, nie mehr
auch nur einen Cent (Pfennig) fir ein Produkt
dieses Software-Hauses auszugeben ... Aber
man tut es dann doch immer wieder. Ich bin
mir sicher: Die Spielergemeinde nimmt gerne
etwas ldngere Wartezeiten in Kauf, wenn sie
dafiir ein ausgereiftes und fehlerfreies Produkt
erhalt.

neXt Level ... Lange Rede, kurzer Sinn: Toll,
macht weiter so! Eure gesamte Aufmachung
ist ein Grund fiir das Geheimnis dieses Erfolgs.
Es geht auch ohne Demo-CDs und knallbon-
bonfarbige Titelseiten. Einziger Kritikpunkt:
Manchmal ,harmoniert‘ der Text nicht ganz mit
dem Hintergrund. Man kann also schlecht
lesen, was da steht. Wenn Ihr das noch in den
Griff bekommt, seid ihr fast schon perfekt. Ab-
schlieBend noch ein Vorschlag: Es gibt in neXt
Level eine Doppelseite iber Automaten-News.
Was haltet ihr davon, dasselbe auch fiir PC ein-
zurichten, in der nur erstklassige Games be-
leuchtet werden wie z. B. Baldurs Gate, Might &
Magic 6 oder Half-Life, um nur einige zu nen-
nen? Und was meinen die anderen Leser dazu?
Ich besitze einen PC und eine PlayStation. Fiir
mich ware also beides interessant. Oder bin
ich da der einzige, dem es so geht?

0. k., ich griiBe alle leidenschaftlichen
Gamer und die Redaktion und wiinsche ein
gutes und erfolgreiches 1999!

Holger, Diespeck

neXt Level:

Das wére schon, wenn Entwickler frei schal-
ten und walten kénnten. Obwohl: Ohne Zwang
von oben, sprich Termindruck, wiirden viele
Programmierer endlos an einem Produkt arbei-
ten. Und wenn sie dann doch fast fertig sind,
gibt es neue Erkenntnisse, auf deren Basis sie
wieder von vorne anfangen kénnten. Und ir-
gendwann will der Geldgeber die Mittel, die in
die Entwicklung eines Spiels gesteckt wurden,
auch mal wiederhaben. Moglichst zum lukrati-
ven Weihnachtsgeschift - vielleicht sollte man
Weihnachten abschaffen ...

Wir wiirden gerne etwa zwei Seiten interes-
sante (!) PC-News in der neXt Level unterbrin-
gen. Leider wird zwischen PCs und Videospie-
len immer noch recht rigoros getrennt. Echtes
Multiformat kénnen sich zur Zeit nur die erlau-
ben, die als Ableger erfolgreicher Publikums-
zeitschriften nicht die klassische Special-Inte-
rest-Zielgruppe ansprechen. Wir sind jedenfalls
sehr an weiteren Meinungen zu diesem Vor-
schlag interessiert.

Vielen Dank fiir das Lob und die GriiBe! Wir
versprechen, daB sich die Erkenntnis, daB
orange Schrift auf gelbem Grund nicht lesbar
ist, auch bei uns durchsetzen wird. B
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* Speicherproblem: Turok 2 -
Seeds of Evil (N64) auft nicht pro-
blemlos mit Speicherkarten, die den
Umfang von 123 Pages iiberschrei-
ten. Bei Controller Paks von Fremd-
herstellern, die mit Kompressions-
routinen einen hoheren Speicher-
platz erreichen, kommt es
héufig zu Datenverlusten.
* Acclaim hat Turok 3 (N64)
offiziell fiir Weihnachten 1999
angekiindigt
* Bis zum Ende vergangenen Jahres
haben laut Sega 100.000 Dream-
cast-User von dem eingebauten
Modem gebrauch gemacht, also
etwa 40 % der frischgebackenen
Konsolenbesitzer. Inzwischen
wurden, so Sega, eine halbe Million
Gerdte an den Handel ausgeliefert
Sega veroffentlicht das Rumble Pak
(Puru Puru Pak) fir Dreamcast am
4. Mérz, Preis: 1.800 Yen. Von den
bereits erhéltlichen Spielen
unterstiitzen es Godzilla
Generations, Pen Pen Triicelon,
Sonic Adventure, Tetris 4D, Sengoku
Turb und Evolution.
* Die Telefon-Hotline von Nintendo
Deutschland verbreitete um Weih-
nachten herum die Info, daB
Metroid 64 im Laufe des Jahres
1999 veroffentlicht werde. Diese
Aussage wurde jedoch mittlerweile
dementiert
* Die Rechte an dem kommenden
Bond-Film The World Is Not Enough
liegen nicht bei Nintendo. MGM
Interactive konnte sich die Lizenz
fiir eine PSX-Umsetzung sichern.
* Im Mérz will Nintendo in Japan
ein Update von Pocket Monsters
Stadium (N64) veroffentlichen, daB
alle 150 Pokemons der Game-Boy-
Serie enthélt. Beim Erstling waren
es aus unerfindlichen Griinden nur
40. Bis dato hat NoA sich noch
nicht festgelegt, das Spiel (inkl.
64GB-Adapter) auch in den USA
herauszubringen.
Die virtuelle Foto-Safari Pocket
Monsters Snap soll ebenfalls ein
Modul und kein 64DD-Titel werden.
o Star Wars: Rogue Squadron (N64)
fand bis Mitte Januar allein in den
USA drei Millionen Abnehmer.
* Ubi Softs Monaco Grand Prix (DC)
verzdgert sich bis zum 11. Marz.
Taito datierte die DC-Umsetzung
des erfolgreichen Arcade-Priiglers
Psychic Force 2012 auf den 4. Mérz.

S S i Y
Capcom hat bestétigt, daB an Resident Evil 64
gearbeitet wird. Dariiber hinaus lagen keinerlei
Infos vor, weder beziiglich des Formats (Modul
oder 64DD) noch {iber einen geplanten Release-
Termin. Es wurde lediglich bekanntgegeben, daB
es keine Ninja-Variante im mittelalterlichen Japan
geben wird, wie einmal angedacht war.

Der amerikani-
sche Entwickler
Angel Studios
(MLB feat. Ken
Griffey Jr.) ver-
sucht herauszufin-
den, ob es mog-
lich ist, Resident
Evil 2 (PSX) mit
Hilfe diverser
Kompressionsrou-
tinen in ein 512-
MBit-Modul zu
quetschen. Falls ja, soll das Spiel méglicherweise
bereits auf der E3 im Mai prasentiert werden.

Ein Sprecher von Capcom bezeichnete das
Beat 'em Up Power Stone als aussichtsreichen
Kandidaten fiir einen US-Release kurz nach dem
DC-Launch am 9. September. Auf jeden Fall soll
ein Capcom-Titel unmittelbar zur Einfihrung ver-
fiigbar sein. Mit groBer Wahrscheinlichkeit han-
delt es sich dabei um ein ,Spiel aus einer bekann-
ten Serie”. Hoffentlich ist damit Resident Evil und
nicht Marvel vs. Capcom gemeint ... B

Die Gertichte verdichten sich, daB Nintendo
auch bei der ndchsten Konsole nicht auf CD- oder
DVD-Medien setzt. Der geplante Datentrager soll
lomegas Jaz-Disketten nicht undhnlich sein und
eine Kapazitat von 1,4 bis 1,6 Gigabyte haben.

Der Président von Square-
soft hat in einem japanischen
Magazin bestatigt, was o
ohnehin schon jeder wuBte:

Square arbeitet an PlaySta- PlayStation?
tion-2-Projekten. (Das hier abgebildete Logo ist
natirlich nicht offiziell!) Die 128-Bit-Konsole
konnte seinen Aussagen nach schon im Winter
1999 auf den Markt kommen. Ahnliches behaup-
tete auch der Préasident von Hudson Soft. Als
sicher gilt, daB Namco von Anfang an mit an Bord
ist und eine Arcade-Variante der PSX-2-Hardware

herstellen wird, dhnlich wie die auf der Play-
Station basierende System-11-Platine. B

Der von Zelda 64 initiierte Erfolg des N64 in
Japan hélt an. Der sprichwdrtlichen Offenheit der
Japaner gegentiber Innovationen sowie der unge-

brochenen Po-
pularitat von
Pokémon ist es
zuzuschreiben,
daB Pikachu
Genki Dechu
ebenfalls auf
Platz 1 der Ver-
kaufs-Charts de-
biitierte. In den
zwei Wochen
2wischen den
beiden Releases
verkauften sich
iber 150.000
Konsolen. In der
ersten Januar-
Woche lag der
64-Bitter mit ca.
40.000 Gersten
EnOAYE O¥RILEY
sogar vor
Dreamcast (ca. 29.000), aber wieder deutlich hin-
ter der PlayStation (ca. 75.000). Der absolute
Top-Seller ist weiterhin der Game Boy Color (fast
100.000 Geréte). Zum wirklichen Dauerbrenner in
den Spiele-Top-Ten entwickelt sich Dragon Quest
Monsters (GB Color) von Enix, von dem seit dem
Release am 23.9.98 mehr als eine Million Module
verkauft wurden. B

Dragon Quest Monsters Pocket Monsters Snap Pikachﬁ Genki Dechu

Vor kurzem tibernahm Thomas Zeitner die
Rolle des General Managers bei Sega Deutsch-
land. Zuvor war er als Vertriebsleiter bei Sony
Computer Entertainment Deutschland tatig.
Wahrend sein Vorgénger bei Sega Japan-Importe
des Dreamcast im Gesprach mit neXt Level aus-
driicklich billigte, sagte Herr Zeitner gegeniiber
dem Branchenmagazin ,MCV*, er méchte ,alle
Importeure der nur
fiir den asiatischen
Markt lizenzierten
Hard- und Software
auf die Ungesetz-
lichkeit ihres Han-
delns hinweisen
und vor méglichen
Konsequenzen war-
nen.“ Bislang wur-
den jedoch noch
keine rechtlichen
Schritte eingeleitet.

Zum Deutschlandstart sollen zehn bis zwolf
Sega-Titel verfligbar sein, darunter natiirlich
Virtua Fighter 3tb, Sonic Adventure und Sega Rally
2. Von Lizenznehmern werden zum Start minde-
stens vier Titel erwartet.

Sega verhandelt zur Zeit mit verschiedenen
Telecom-Firmen, und das Modem wird es definitiv
auch in Deutschland geben. B

Thomas Zeitner (Sega)

e
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Apocalypse 88,00 DM Bomberman Hero
Asteroids 3D 73,00 DM “ Buck Bumble
Atlantis* 87,00 DM Bust a Move 3
Blasto 77,00 DM b Centre Court Tennis*
Blaz ‘n Blade 92,00 DM Chopper Attack ‘e
B-Movie 86,00 DM Extreme G 2
Box Champions 87,00 DM F1 World Grand Prix Y Fiioon
Breat of Fire 3 92,00 DM F-Zero X D b
Bust a Grove 85,00 DM GASP Tz:b Ra;d:: 2
C 3 Racing 85,00 DM Gex 2%
Coesars World of Gembling?  8800DM ¥ Gon 2y g D T
Colony Wars Vengeance 85,00 DM : Holy Magic Century io-o Vandal Hearts
Constructor inkL.MemoryCard 92,00 DM Iggy's Recking Balls Diskworld 1 Wild Arms
Cool Boarders 3 ™ 85,00 DM “ Int.Superstar Soccer'98  Diskworld 2 Warhammer.D.O
Crash Bandicoot 3 85,00 DM J.Madden NFL"99 Exalibur Wild 9's
Dogmen Arena 85,00 DM u Knife Edge Final Fantasy 7 ‘Wing Com. 3&4
Fifa Soccer'99 87,00 DM Legend of Zelda G-Police WWF:Warzone
Formel 198 92,00DM "™ Njicgion Impossible 101,00 DM Gex 3D & Rayman X-Com:Terror
Hugo L 88,00 DM 0 Nascar 99 94,00 DM Heart of Darkness 2

egend o 85,00 DM NBA Jam'99* 99,00 DM Herc’s Adventure
Libero Grande (=S¥ ssoopm " NBA Live'99 101,00 DM Kings Field Je 14,80
Musik o 85,00 DM n NFL Quarterback Clup'9 96,00 DM o 5
Nascar Racing 99 2 87,00 DM NHL Hocky'99 102,00 DM Englische
NBA Live'99 87,00 DM m NHLBreakaway 99* 99,00 DM . "
Ninja-Shadow of Darkness 92,00 DM OfF Road Challenge 123,00 DM Lisungsbiicher
OD.T. 85,00 DM a Rakuda Kids 117,00 DM .
Pocket Fighter 88,00 DM S.CARS. 106,00 DM je 35,00
Psybadek 8500DM juf Silicon Vally 92,00 DM Breth of Fire 3
Rival School 88,00 DM u Star Wars - Rogue Sqadron* 103,00 DM Crash Bandicoot 2
Rogue Trip 86,00 DM - Starshot 107,00 DM ex 3 § -
Shadow Gunner 85,00 DM Top Gear Overdrive ¥ 103,00 DM
Small Soldiers 8700 DM om( Turok2 it 85,00 DM PLAYSTATION .
Tenchu 88,00 DM Turok2 -uncut - 96,00 DM Mission [mpossible [24,80
Test Drive 4x4 87,00 DM o V-Rally'99 104,00 DM SCPH 7502 Tekken 3 [2495]
Test Drive 5 87,00 DM WCW vs. NWO Revenge 119,00 DM INKL.UMBAU Tomb Raider 1 [1995]
Toca Touring Car 2 88,00 DM Wialae Country Clup Golf 103,00 DM *RGB KABEL Tomb Raider 2 [19.95]
Victory Boxing 2 88,00 DM Wipe Out 64* 119,00 DM +2.DUAL SHOCK Tomb Raider 3 [19,95]

- . - . T
*Bei Druck noch nicht ersschienen - ';;"‘;"“ i Yoshi's tory 2980
’

HANDLERANFRAGEN UNTER FAX: O 41 321 - 73 56 87

FOMN-O 41 321 - 76 ©4 62



DONKEY KONG 64

SHADOWMAN PERFECT DARK
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System: Dreamcast Hersteller: Sega Entwickler: AM2 Erhiltlich: 2. Quartal '99 (jp)

Ryo Hazuki hat es nach dem ritselhaften Tod
| seines Vaters ins fremde China verschlagen

. ega hat einige weitere inte-
ressante Details zu Yu Su-

zukis visiondrem Action-Adventure

Move-Repertoire ausgetragen.
Dafiir wurden die Bewegungen von
Experten der chinesischen Kampf-

bekanntgegeben. So
werden die Kédmpfe
nicht, wie urspriing-
lich angenommen,
ausschlieBlich als
Quick Timer Events
per einfachem
Knopfdruck, sondern
auch im Stile von
Virtua Fighter mit
einem erweiterten

sportart Hakkyoku-ken per Motion-
Capturing digitalisiert. Unter den
zahlreichen, in Shen Mue enthalte-
nen Mini-Games befinden sich
auch einige klassische Arcade-
Spiele von Sega wie beispielsweise
Hang On.

Die umfangreiche Sprachaus-
gabe in Japanisch und Mandarin
wird voraussichtlich nicht fiir den
amerikanischen Markt
synchronisiert, son-
dern lediglich mit eng-
lischen Untertiteln ver-
sehen. Auf diese
Weise soll ein Stil-
bruch des folkloristi-
schen Stoffes vermie-
den werden. Nach An-
gaben von Yu Suzuki
beherrschen die insge-
samt 500 Charaktere
eine Vielzahl von
Sprach-Samples und sol-
len sich, selbst wenn
sie zehnmal vom
Spieler ange-
sprochen wer-
den, noch
nicht wie-
derholen. W

Der aufwendige Soundtrack zum Spiel kommt
bereits am ersten April in Japan auf den Markt

m as zweite DC-Spiel von Cap-
com wird wie auch Power
Stone ein Beat 'em Up sein. Bei der
Arcade-Umsetzung Marvel vs. Cap-
com treten die popularsten Helden
beider Firmen in Zweierteams ge-
geneinander an. So kommt es bei-
spielsweise zu Duellen zwischen
Mega Man und Wolverine oder

G

Chun Li und Spider-Man. Wie bei
Marvel Super Heroes vs. Street
Fighter (Saturn) bietet das Spiel
einen Easy-Modus, in dem Combos
per einfachem Knopfdruck ausge-
flihrt werden. Unbestatigten Mel-
dungen zufolge arbeitet Capcom
zur Zeit auch an Spawn vs. Street
Fighter fiir den Dreamcast. B
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onami plant, den Dreamcast
bereits zum US-Launch mas-
siv zu unterstiitzen. Zur Zeit befin-
den sich Castlevania (noch unbe-
statigt), International Superstar
Soccer, Pop’n Music und Flight and
Shoot (Arbeitstitel) in der Entwick-

ur noch sehr iiberschauba-
ren Auswahl an Dreamcast-
Spielen zéhlen bereits einige echte
Exoten. Dazu gehort unzweifelhaft
auch NECs Seventh Cross, in dem
es darum geht, sich aus einer
Amdbe zu einer héheren Lebens-
form zu entwickeln. Man beginnt
seine Existenz in einem prahistori-
schen Teich, der mit verschieden-
sten Lebensformen bevélkert ist.

lung. Bei letzterem handelt es sich
um einen actionlastigen Luftkampf-
simulator im Stile von Namcos Ace
Combat. Unter den zur Auswahl
stehenden Fliegern befinden sich
viele namhafte Militdrmaschinen
wie beispielsweise F-15, F-18, B2-

Es diirfen auch Kampfhub-
schrauber gesteuert werden

Stealth-Fighter und der Euro-Figh-
ter 2000. Grafisch macht das Spiel
bereits einen hervorragenden Ein-
druck. Die landschaftlich duBerst
abwechslungsreich gestalteten
Szenarien fiihren den Piloten in Wii-
stenregionen, arktische Gebiete

und eine GroBstadt mit
gewaltigen Wolken-
kratzern, in der er
unterschiedliche

Missionsziele
zu erfiillen
hat.

mystem: DC Hersteller: NEC Home Electronics El ickler: Atypical Al

Erhéltlich: als Import (jp)

Als Nahrung stehen Plankton und
Algen zur Auswahl. Andere Tiere
sind zu Anfang des Spiels noch al-
lesamt als Feinde zu betrachten
und werden erst als Beute attraktiv,
nachdem man durch einige Modifi-
kationen an der eigenen DNS Arme
und Beine gebildet hat. Dann ist es
moglich, sich gegen Krabben und
Tintenfische zu wehren und fremde
Erbsubstanz zu sammeln, die zu

weiteren Genexperimenten einladt.
So interessant die Grundidee des
Spiels ist, so unzureichend
wurde sie leider auch um-
gesetzt. Der Evolutions-
prozeB ist, wie in der
Natur auch, vollkom-
men zufallsgesteuert
und schwer nachvoll-

WP1B/ 1R ] N
Bt

In diesen Meniis darf an der DNS
herumexperimentiert werden

ziehbar. DaB ein Strategiespiel die
Dreamcast-Hardware kaum aus-
nutzt, ist nicht verwunderlich,
doch ein paar Animationen
mehr, speziell Bewe-
gungen der Wasser-
oberflache, wéren
sehr wiinschenswert
gewesen. H

Ohne die nd

igen GliedmaBen
kann man nicht an Land gehen
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nintendoé64

Donkey Kong 64

System: N64 Hersteller: Nintendo Entwickler: Rare Erhiltlich: 1999

sich um ein 3D-
Jump&Run, in dem
auch Diddy Kong
eine wichtige Rolle
spielen wird.

m intendo of America
und Rare haben
erstmals offiziell be-

statigt, daB eine
Né4-Fortsetzung

von Donkey Néhere Informa-
Kong Country tionen zum Spiel-
in der Ent- inhalt gibt es lei-
wicklung ist. der noch nicht,

Dabei handelt es doch an Hand des

ersten verdffentlichten Bildes
ist zu erkennen, daB wie-
derum Loren-Level auf dem
Programm stehen werden. Im
Schatten des weltberiihmten
Affen-Duos und des ebenfalls
fiir in diesem Jahr erscheinen-
den Banjo-Tooie stehen die
Chancen fiir Conker 64 um ei-
niges schlechter. B

System: N64 Hersteller: Acclaim Entwickler: Iguana UK Erhéltlich: ab Mai '99

igentlich hatte Acclaims

zweiter Comicheld Shadow-
man seinen N64-Auftritt schon vor
dem Turok-Sequel Seeds of Evil

haben sollen, doch wie so oft
konnte der angepeilte Release-Ter-
min nicht gehalten werden. FleiBig
werkelt der britische Ableger von
Iguana an der
Fertigstellung
des dreidi-
mensionalen
Horrorszena-
rios. Auch
wenn man
sich im Hause
Acclaim lber
die genauen
Inhalte der
Hintergrund-
Story bedeckt

Trotz aufwendiger Lichteffekte ist der Grafikstil extrem diister ausge-
fallen und unterstreicht die morbide Grundstimmung der Story

gibt, scheint der Umfang des Spiels
durchaus ein Grund fiir die Verzo-
gerung zu sein.

Shadowman bietet eine kom-
plexe nichtlineare Levelstruktur, in
der der Spieler zwischen der realen
Welt sowie der ,Deadside* wech-
seln kann. Die Gegner rekrutieren
sich aus untoten Serienkillern, die
durch sogenannte Seelentore in die
Welt der Lebenden zuriickkehren
wollen, um ihr blutiges Handwerk
fortzusetzen. Shadowman, im nor-
malen Leben Mike LeRoi, Professor
fiir englische Literatur, stellt sich
der tédlichen Herausforderung und
wird im Laufe des Spiels mit Hilfe
magischer Extras und technischer
Spielereien zunehmend méchtiger.
Das ist auch bitter nétig, denn die
Ereignisse spitzen sich zu, apoka-
lyptische Weltuntergangsprophezei-
ungen nehmen Gestalt an und miis-
sen abgewendet werden. Neben
der Né4-Version sollen im selben
Monat auch die PC- und im Juni
dann die PlayStation-Fassung er-
scheinen. B

Schockerlebnisse fesseln den
Spieler vor dem Bildschirm
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Perfect Dark

ie die aktuellen Screenshots
belegen nimmt Rares First
Person Shooter um ein Ver-
schwérungsszenario mit auBerirdi-

scher Beteiligung greifbare Formen
an. Die insgesamt zwolf Level wir-
ken schon in diesem friihen Ent-
wicklungsstadium grafisch ausge-
reifter als die des Bond-Abenteu-
ers. Detaillierte Texturen sowie auf-

tirzlich in Detroit zum Auto
des Jahres gewahlt wird der
VW Beetle demnéchst auch im Mit-
telpunkt eines N64-Rennspiels ste-
hen. In Beetle Adventure Racing
(mit Volkswagen-Lizenz) rast die
knuffige Reinkarnation des legen-
déren Kéfers (iber sechs verschie-
dene Strecken. Abseits der Fahr-
bahnen werden zahlreiche interes-
sante Details fiirs Auge geboten.
So fiihrt ein Kurs durch ein riesiges

wendige Licht- und Spiegeleffekte
in High-Res werden von einer sehr
geschmeidig agierenden Game-
Engine bewaltigt.

Joanna verfiigt tiber ein wesent-
lich gréBeres Arsenal an Waffen,
Items und technischen Spielereien
als der Geheimagent |hrer Maje-
stat. Darunter befindet sich auch
eine Schnellfeuerwaffe, deren Pro-

Jektile ein warmeempfindliches
Zielsuchsystem besitzen. Glaskla-
rer Sound, Unterstiitzung des Ex-
pansion Paks und, last but not
least, verschiedene Mehrspieler-
Modi fiir prickelnde Deathmatches
oder simultane Agententatigkeit
zweier Spieler schiiren die allge-
meine Neugier auf das Endprodukt.
Im Gegensatz zum indizierten
GoldenEye 007 wird Perfect Dark
voraussichtlich offiziell in Deutsch-
land erscheinen. Dies hdngt letzt-
endlich allerdings vom Brutalitéts-
gehalt der Endversion ab. B

Die Aliens spielen eine duBerst
zwielichtige Rolle in Perfect Dark

Beetle Adventure Racing System: N64 Hersteller: EA Entwickler: EA Erhiltlich: ab Mérz '99

Einkaufszentrum, ein anderer an
aktiven Vulkanen, rauschenden
Wasserféllen und animierten Dino-
sauriern vorbei. Im Weg stehende
Gebéude sind dabei kein echtes
Hindernis. Ihre AuBenwénde kén-
nen mit dem spritzigen Beetle ein-
fach durchbrochen und zum Ein-
sturz gebracht werden. Bonus-
Items, die Punkte, Nitros oder waf-
fenéhnliche Extras beinhalten,
lockern das Geschehen auf und
bringen zusétzliche Action in den
Mehrspieler-Modus fiir bis zu vier

Teilnehmer. Mit
ihnen kann die
Konkurrenz un-
sanft ausge-
bremst oder in
undurchsichti-
gen Nebel
gehillt werden.
Fiir den Split-
screen-Modus
stehen neun
verschiedene
Strecken zur
Auswahl. B

e Extras

Zahlreiche
screen-Modus fiir bis zu vier Spieler interessant

hen den Split-
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Hersteller: Sega  Entwickler:
Spieler: 1 Level:
Preis: ca. DM 160  Erhéltlich:

Sonic Team

als Import (jp)

Jump&Run
32

dreamcast

Sonic Adventure

Metal Gear Solid 1Bt griiBen. Amy
kann sich unter einer Tonne (nicht
Karton) verstecken, und der
Roboter staunt Ausrufezeichen

Wenn sich Sonic einmal eine Pause génnen méchte, fahrt er gemitlich mit der Achterbahn. Sollte er es
hingegen eilig haben, nimmt er seine Beine in die Hand und rast in unglaublichem Tempo umher

W

Laut Nachrichten-Service Ga-
ming News hat ein Sega-Spre-
cher bekanntgegeben, daB
Sonic Adventure fiir den westli-
chen Markt noch einmal liber-
arbeitet wird. Die angespro-
chenen Kameraprobleme

und hereinploppenden Poly-
gone der japanischen Version
sollen ebenso in den Griff be-
kommen werden wie alle an-
deren derzeitigen Bugs.

VON F. BERG/H. YAMADA
ie Fabel von Hase und Igel ist ein gutes
Beispiel fiir iblen Trickbetrug. Segas Mas-

kottchen Sonic hatte ein solches Verhalten nie-

mals nétig gehabt. Der kleine blaue Igel aus Japan
wére dem Karnickel einfach davongerannt, daB
ihm die Loffel nur so schlackern. Seit Sonic seine

Karriere auf dem Mega Drive begann (die Versio-

Gameplay: Der Spielablauf ist
insgesamt etwas linear und
einfach ausgefallen. Den Uber-
wiegend rasanten Action-Sta-
ges steht zur Auflockerung
eine Oberwelt mit Réatseln
gegenliber.

Prasentation: Vor lauter Effek-
ten, schonen Texturen und
Blicktiefe weiB man gar nicht,
wo man zuerst hingucken soll.
Der Sound ist sehr abwechs-
lungsreich und der Atmo-
sphére der jeweiligen Situation
zutraglich.

VMS: 10 bis 163 (je nach
Spielstand)

Muster: NRG, Hamburg,

Tel.- 0.40/25 56 63 Bittg an der Sitzgruppe feslth‘r:‘a_llfn! Die auto-

he Kamera tin ile herum

nen flir das Master System und den Game Gear
erschienen spater), lebt er auf schnellem FuB.
Wer den sympathischen Charakter jemals in Ak-
tion gesehen hat, wird zustimmen mussen, daf
diese Redewendung keine Floskel, sondern Pro-
gramm, ja, sogar Konzept ist. Kein anderer Video-
spielheld legt ein derart atemberaubendes Tempo
an den Tag wie Segas blaues Wunder.

Viele Spieler befiirchteten, Sonic wiirde den
Sprung in die dritte Dimension nicht gut {iberste-
hen. SchlieBlich féllt es mitunter schon bei den
2D-Vorgangern schwer, den Uberblick zu behal-
ten, wenn der Igel schnellen Schrittes iber den
Bildschirm rennt. Fetzt er dabei in einem Affen-
zahn durch Loopings und wird von knallroten
Bumpern durch die Gegend geschossen, kann
einem anfangs schon schwindelig werden. Dieses
rasante Spielprinzip in den dreidimensionalen
Raum zu {ibertragen, ist eine unglaublich schwie-
rige Aufgabe, die von den Programmierern des
Sonic Teams gut gemeistert wurde.

Nach einer beeindruckenden Render-Intro, die
die Bedrohung durch Sonics Erzfeind Dr. Eggman
(hieB im Westen stets Dr. Robotnik) verdeutlicht,
macht sich Sonic auf, das bose Schicksal abzu-
wenden. Dazu muB er in insgesamt zehn Leveln
beweisen, was er draufhat, und diverse Zwi-
schenbosse und Dr. Eggman in ihre Schranken
weisen. Der Schwierigkeitsgrad wurde dabei, bis
auf einige wenige Sequenzen, erstaunlich niedrig
gehalten. Die verschiedenen Abzweigungen inner-
halb der Level fungieren als Auslaufer, die unwei-
gerlich auf die Hauptstrecke zuriickfiihren. Ver-
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laufen kann man sich daher nicht. Lediglich das
Finden der Leveleingénge ist nicht ganz einfach.
Bevor eine neue Stage in Angriff genommen wer-
den kann, gilt es namlich, bestimmte Aufgaben zu
erledigen. Wahrend des Spiels bekommt man
zwar eindeutige Tips, was als nachstes zu tun ist,
der Durchschnittseuropéer ohne Japanischkennt-
nisse kann jedoch mit diesen Informationen logi-
scherweise nichts anfangen. Wer lber die An-
schaffung einer Import-Version nachdenkt, sollte
dies unbedingt in seine Uberlegungen mit einbe-
ziehen. Meistens handelt es sich zwar um einfa-
che Aufgaben, wie zum Beispiel eine Statue fin-
den und diese auf einen bestimmten Sockel pla-
zieren, doch ohne Hinweis weiB man halt oft

TIME 06:37:38
C 000

Im Kasino muB Sonic, wie schon in Sonic 3, als
Flipperkugel herhalten. Wer die richtigen Lécher
trifft, erlebt ein Wiedersehen mit NiGHTS. Die-
ses Spiel entwickelte Yuji Naka fiir den Saturn

nicht, wo man danach suchen soll. Natiirlich kann
man jedesmal die gesamte Oberwelt, in der sich
sémtliche Leveleingénge befinden, abgrasen,
doch diese ist wirklich riesengroB.

RiesengroB sind auch die meisten Level. Dies
ist auch erforderlich, da Sonic seinem Naturell
entsprechend oft schnellen Schrittes unterwegs
ist und sonst in Null Komma nichts die Stage
durchquert hatte. Das Team um Producer Yuji
Naka hat eine unglaublich abwechslungsreiche
und grafisch beeindruckende Welt geschaffen.
Sonic Adventure zeigt deutlich, daB mit dem
Dreamcast in puncto optische Prasentation eine
neue Spielegeneration eingelautet wird. Bei der
Gestaltung der ersten beiden Level scheint die
Demonstration der Hardware-Power dann auch
im Vordergrund gestanden zu haben. Die Lichtef-
fekte sind zwar nicht in Echtzeit, sondern vorbe-
rechnet, und im Hintergrund ploppen teilweise
groBe Polygonbldcke ins Bild, ansonsten brennt
das Sonic Team aber ein Grafikfeuerwerk ab, wie
man es bisher auf keiner anderen Konsole zu
sehen bekam. Wunderschone Texturen, die hoch-
auflésend gezeichnet sind, erfreuen das Auge des
staunenden Betrachters. Die Farbwahl hitte
dabei nicht besser sein kénnen. Obwohl alles
kunterbunt und comicartig dargestellt ist, ist sie
nicht aufdringlich und ein wichtiger Teil des Ge-
samtbildes. Dabei laufen samtliche Basislevel mit
nahezu immer konstanten 30 Bildern pro Se-
kunde ab, die Bonusstages sogar mit 60. Sonic
rast {iber einen feinen Sandstrand, folgt einem
hdlzernen Steg, der hinter ihm von einem riesigen
Wal in Tausend Einzelteile zerbrochen wird. Im
néchsten Augenblick wird er durch die Luft ge-
schossen, um nach seiner Landung einige Be-

sonic und das internet

.98 erschien Sonic
in Japan. Bis zum
nten sich interes-
er Modem aus
st-Netz virtuelle
e und Neujahrs-
nterladen, um
Oberwelt zu ,ver-
schonern’.
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dreamcast

Sonic erleuchtet! In diesem Fall einen
Raum mit Scheinwerfern und Spiegeln

)

Trepp eigen ist fir Sonic
rennt lieber die Hausfassade hinunter

An vielen Stellen im Spiel fin-
7 det man sogenannte Chaos
Mehrzahl von Chao) bzw. Eier,

us denen diese Tiere noch
chltipfen werden. Beide kan-
nen an bestimmten Speicher-
plétzen auf dem

VMS abgelegt O
‘werden. Die
putzigen Lebe-
- wesen kon-
nen im
VMS aufge-
zogen werden
‘und in diversen Minispielen wie
~ Wettrennen und Wettschwim-
1en in Sonic Adventure gegen-
einander antreten.

‘ Onkel Dagobert wire

her neidisch. Im Kasino gilt es, 400 goldene Ringe zu sammeln und diese im

Geldspeicher abzuladen. Uber die aufgestapelten Ringe kann man dann den groBen Schalter erreichen

schleunigungsfelder zu betreten und mit Vollgas
durch ein Looping zu rasen. Unterwegs sammelt
er wie in alten Zeiten goldene Ringe ein, bevor ihn
eine Windbge quer durch den Himmel pustet und
auf der néchsten Plattform kurz verschnaufen
1&Bt. All dies geschieht in einem fast absurden
Tempo, das dem Spieler kaum Zeit zum Atmen
gibt, obwohl er eigentlich nahezu unbeteiligt ist.
Die ersten beiden Level laufen tatséchlich zu
groBen Teilen automatisch ab. Dadurch kann der
falschliche Eindruck erweckt werden, das Game
wiirde spielerisch kaum etwas hergeben. Gleich-
zeitig wird der Spieler jedoch mit dem rasanten
Ablauf vertraut gemacht, der insbesondere bei

ME QO:12:03
Dos

Dank der automatischen Zielerfassung sind die meisten Gegner kein Problem. Sonic braucht nur nah ge-
nug an einem Kontrahenten dran sein, schon stiirzt er sich auf ihn, wenn der Sprungknopf gedriickt wird

Anféngern den Wunsch aufkeimen 14Bt, sich an
ihrer heimischen Sitzgruppe anschnallen zu kén-
nen. Danach 4Bt Sonic es fiir ein paar Level
etwas ruhiger angehen, in denen die Steuerung
im dreidimensionalen Raum durch eine Vielzahl
von Jump&Run-Passagen verinnerlicht wird.
Zwischendurch |adt das Game immer wieder zu
kleinen Minispielchen ein. Unter anderem wird
der Titelheld im Kasino als Kugel durch verschie-
dene Flipper geschossen, brettert in der Eiswelt
auf einem Snowboard einen Berg hinunter und
fegt in einer Art schwebendem Autoscooter (iber
eine Weltraumstrecke. Abgesehen von diesen
Sub-Games |48t Sonics Abenteuer jedoch etwas
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die Abwechslung im Gameplay vermissen. Die
Hauptlevel unterscheiden sich zwar grafisch sehr
stark, spielerisch sind sie jedoch sehr &hnlich.
Dies liegt vor allem daran, daB die Programmierer
ihrem kleinen Helden in alter Tradition nicht ge-
rade sehr viele Fahigkeiten mitgegeben haben. Er

WEIGHT 7600,

e

TME OV 3748
003

attackiert, springt und schwebt auch ein
wenig, doch in erster Linie kann er laufen, sehr
schnell laufen und extrem schnell laufen.
Féhigkeiten wie schwimmen, tauchen oder
kriechen hat er seit seinem letzten Auftritt vor
vier Jahren nicht gelernt. Doch wofiir hat man
schlieBlich Freunde?

Neben Sonic kann der Spieler
nédmlich auch den Fuchs Tails
und die Igelin Amy steuern.
Sogar die Kontrolle iiber Sonics
Rivalen Knuckels, den gemiitli-
chen Big the Cat und Dr. Egg-
mans Kampfroboter E-102 kann
man {ibernehmen. Jeder der ge-
nannten Charaktere verfiigt
nicht nur tiber eigene Moves, er
hat auch eigene Aufgaben zu
I6sen, und es ist ihm vorbehal-
ten, bestimmte Levelabschnitte
aufzusuchen. Tails tritt beispiels-
weise in fiinf der zehn Level im
Wettrennen gegen Sonic an. Da
der Fuchs fliegen kann, ist er in
der Lage, diverse Abkiirzungen
zu nutzen. Knuckles kann einige
Wénde hochklettern, durch die
Luft gleiten und in der Erde gra-
ben. Er muB in ebenfalls fiinf Le-
veln in bester Topfschlagen-Ma-
nier auf die Suche nach drei ver-
steckten Kristallen gehen. Zur
Hilfestellung hort er Piepsténe,
die um so schneller werden, je
dichter er einem Kristall auf der
Spur ist. Amy rennt durch drei
Level, mit dem Ziel, einen Luft-
ballon zu erreichen. Dabei wird

sie meistens von einem Roboter verfolgt, den
sie mit einem riesigen Hammer kurzzeitig
umhauen kann. Big the Cat ist in vier Leveln
auf der Suche nach seinem davongelaufenen
Frosch. Dieser springt jedesmal in ein Ge-
wasser, aus dem es ihn wieder herauszuan-
geln gilt. E-102 muB in finf Stages unter-
schiedliche Ziele zerstoren. Dafiir steht ihm
unter anderem eine Laserkanone mit auto-
matischer Zielerfassung zur Verfligung.
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dreamcast

t\lachdem sich Sonic mit E

s

nergie aufgeladen hat, kann er aus dem Stand mit Voligas losrennen.

0

Per Schalter lassen sich oft aufgereihte Ringe aktivieren, denen er dann automatisch folgt

Aufgrund dieser fiinf weiteren Helden
ergibt sich natiirlich ein breiteres Spek-

trum an Handlungsmdéglichkeiten.
Dennoch I14Bt es jede einzelne
Figur an Vielseitigkeit vermis-
sen. Es ist ndmlich keines-
falls so, daB man jeder-
zeit zwischen den Figu-
ren wechseln und sich
dadurch ihre Fahigkei-

ten zunutze machen

kann, wenn es die Situa-
tion erfordert. Jeder Held
spielt das Abenteuer fir
sich, welchen man steuern
mochte, muB vor jedem Spielbe-

ginn festgelegt werden. Begonnen wird
Jjedoch grundsétzlich mit Sonic, der im
Verlaufe seines Abenteuers auf die ande-

[ Vo vori ]

Damit die Ohren nicht neidisch
auf die Augen zu schielen
brauchen, integrierten die Pro-
grammierer eine Vielzahl erst-
klassiger Musikstucke. Vom
fetzigen Rock'n’Roll iber
seichte Melodien bis hin zum
Jazz erklingen Kompositionen,
die optimal zu den einzelnen
Leveln passen. Die Soundef-
fekte sind sehr kiassisch und
erinnern an klanglich verbes-
serte Varianten des Originals.
Die vielen Echtzeit-Zwi-
schensequenzen wurden mit
umfangreicher Sprachausgabe
ausgestattet.

ren trifft. Erst wenn man einem Kumpanen iiber
den Weg gelaufen ist, kann man den entspre-
chenden im Startmenti auswéhlen.
Nachdem Sonic Adventure mit
allen Charakteren durchge-
spielt wurde, steht auch
noch Super Sonic zum Ein-
satz bereit, um aus-
schlieBlich den vorletzten

Endkampf noch einmal zu

bestreiten.

Insgesamt ist Sonic Ad-
venture ein ausgezeichnetes
Game, das auf beein-
druckende Weise demonstriert,
was Dreamcast zu leisten vermag.

Dennoch ware es wiinschenswert gewesen,
dem Spieler mehr Handlungsspielraum zu gestat-
ten und ihn weniger mit vorgegebenen Wegen
sowie Situationen zu konfrontieren, in denen er
automatisch durch ganze Abschnitte beférdert
wird. Es soll an dieser Stelle auch nicht ver-
schwiegen werden, daB sowohl die automatische
Kamerafiihrung als auch die Kollisionsabfrage bis-
weilen ihre Macken haben. Es ist unkomfortabel,
die Kamera streckenweise sehr hiufig nachjustie-
ren zu missen, weil ganze Wande die Sicht ver-
decken. AuBerdem frustriert es maBlos, wenn die
Spielfigur durch ein Gelédnder oder den ganz nor-
malen FuBboden in die Tiefe stiirzt und man dar-
aufhin unschuldig ein Leben verliert.

Im Verhéltnis zum aufwendigen Leveldesign,
der dichten Story, die alle Charaktere miteinander
verkniipft, und der Méglichkeit, das Spiel mit ver-
schiedenen Helden und deren individuellen Féhig-
keiten durchzuspielen, sind diese Mankos aller-
dings nicht schwerwiegend. B

XL-Wertung 95%

sammeln ohne ende

Level kann der Spie-

) nic-Embleme sam-
-ins fir das Durchque-
tage, ein zweites,

sie mit mindestens
sammelten Ringen
ein drittes, wenn

el innerhalb eines

1en Zeitlimits absol-

1Mt 63:10: 38
o800 @

An diesen futuristischen Gerdten kann man ge-
sammelte Eier und Chaos auf VMS speichern
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129,99 DM
N fur PlayStation

- Einstecken und loslegen

- Kompatibel zu jeder PlayStation ! Ladengeschéft: |
- Spielt Importe und Sicherheifskopien ab Gpress data service |
- Vollwertiges Schummelmodul Leverzowstr. 12a

10555 Berlin |

- Kompatibel zv allen Codes Versandkosten 10-15 DM |

- Neueste Codes in Magazinen + Infernef
- Boost-Start - startet direkt ins Spiel

- Memorycard-Manager !
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1 MB 15 Blécke 18 BPM 1701
8 MB 120 Blécke 29 PM 1708
24 MB 360 Blécke 38DM 1724
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56 DM 840 Blécke 62DM 1756
72 MB 1080 Blocke 74 DM 1772

38 DM A
SHOCKCONTROLLER FUR PSX

Rumble/Analogpad mit starker Vibration
sowie Daverfeuer und SlowMotion

1001

SUPERCHIP 12c508 fiir ALLE PSX-MODELLE !

. Stick 15 DM, 5 Stuck 39 DM, 10 Stiick 59 DM, 25 Stiick 139 DM -
swmwme 50 Stuck 249 DM, 100 Stick 459 DM - Héhere Staffein a.A.

MIT DEM JAM!! KONNEN SIE IHRE PLAYSTATION /
NINTENDOG64 / DREAMCAST AN IHREN
COMPUTERMONITOR ANSCHLIESSEN !

- BESTMOGLICHE BILDQUALITAT !!
- IMPORTE IN FARBE !f N\
- KOPFHORERANSCHLUSS
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- PC NICHT ERFORDERLICH !
179,99 DM
3139 139 DM

SUPERCHIP EINBAUPLATINE . GAMARS
- Spannungsversorgung stabilisiert : e
- Kabelenden abisoliert

- Ausreichende Kabellinge

- 5 doppelf vorhanden
- - Vorloten entfillf 5 DM

COBRA GUN
1305 38 DM

INFRAROT-PADs MovieCard fir PlayStation
Die MovieCard erméglicht das Abspielen von

1208 68 DM VideoCDs (MPEG) auf der PlayStation.
DVD wird NICHT unterstiitzt !
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tendob64

nin

Nach jedem Level wartet ein

fetter Endgegner auf den Spieler

Hersteller:
Spieler:
Preis:

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

Iguana First Person Shooter

5

im Handel

Die South Park-Erfinder Trey
Parker und Matt Stone waren
im vergangenen Jahr mit BASE-
ketball in den amerikanischen
Kinos zu sehen. In der Komo-
die, bei der David Zucker (Dje
nackte Kanone) Regie fiihrte,
erfinden die beiden eine neue
Sportart, die innerhalb kiirze-
ster Zeit die USA erobert.

Gameplay: Ohne die nétige
Abwechslung und einen intelli-
genten Levelaufbau verliert
das Genre sehr schnell seinen
Reiz. Es fehlt der Freiraum fir
Entdeckungen, lediglich die
abgefahrenen Waffen wissen
zu begeistern.

Présentation: Der simple Gra-
fikstil gibt die Cartoon-Vorlage
gut wieder. Allerdings triibt
starker Nebel die Optik und
der High-Res-Modus bietet
aufgrund fehlender Details
keinerlei Qualitatsgewinn.
Highlights des Spiels sind die
zahlreichen witzigen Sprach-
Samples und Soundeffekte.

Speicherkapazitat: 128 MBit
Expansion Pak: ja
Controller Pak: Zwei Seiten
pro Spielstand

Rumble Pak: ja

e Vorzeichen fiir das Projekt South Park
standen &uBerst giinstig. Acclaim hatte die
zur Zeit angesagteste Cartoon-Lizenz in der Ta-
sche und Iguana verfligte dank Turok 2 tiber
eine der ausgereiftesten 3D-Engines iiber-
haupt. Das Spiel, das in den USA noch kurz
vor Weihnachten auf den Markt
kam, forderte dann allerdings
zutage, woran es den Ent-
wicklern mangelte: an Zeit.
Die ersten Schritte durch
die bunte Welt von South
Park lassen den Spieler noch
formlich in die groteske Co-
micvorlage eintauchen. Wahl-
weise in der Rolle von Cartman,
Kenny, Kyle oder Stan, die tiber keinerlei unter-

o0 oo N ——

Leider verlduft der ansonsten recht unterhalt-
same Vierspieler-Modus etwas zu stockend

Truth@hne und Kiihe stehen
unter der Kontrolle der Aliens

schiedliche Fahigkeiten, aber
individuelle Sprach-Samples
verfligen, miissen am Anfang
jeder Stage die drei anderen
Kinder gefunden werden.
Wiahrenddessen wird man im
ersten Level unaufhérlich von
riesigen Truthahnhorden
attackiert. Andere Gegner gibt
es in diesem Spielabschnitt leider nicht, lediglich
groBere Gefliigelexemplare, sogenannte Tanks,
tauchen gelegentlich auf. Diese miissen un-
bedingt aus dem Weg gerdumt werden, da
man die Uberlebenden Tanks ansonsten in
einer Art Strafrunde davon abhalten muB,
die Stadt zu zerst6ren. Auch in den fol-
genden Leveln ist es fast
" immer nur ein Gegnertyp,
\ der in groBer Anzahl
angreift und von groBe-
ren Tanks begleitet
wird. In der zweiten
Stage sind dies aus-
schlieBlich Mutanten und in der
vierten Roboter. Lediglich in Level
zwei (Kiihe, Aliens, Ufos) und fiinf
(Spielzeugpanzer, Damonenpuppen, Springteufel)
kommt in dieser Beziehung etwas Abwechslung
auf. Mehr Einfallsreichtum bewiesen die Entwick-
ler beim Design der Waffen, die von uringetrank-
ten Schneebéllen Uber ein Pompelkatapult, gift-
gasverspriihende Stoffpuppen bis hin zum Sniper-
Chicken und Cow-Launcher reichen. Obwohl die
angekiindigten verschiedenen Mehrspieler-Modi
(Capture the Flag, Grudge Match, Kick the Baby)
fehlen, macht South Park bei geteiltem Bildschirm
gleich doppelt SpaB. Zur Auswahl stehen 20 ver-
schiedene Charaktere mit eigenen Sprach-Sam-
ples und 17 Stages, die allerdings aus kleineren
Abschnitten der Solo-Level bestehen.

Mit einem anspruchsvolleren Levelaufbau, eini-
gen Aufgabenstellungen abseits des Weges und
zusétzlichen Gegnertypen wére das Konzept voll
aufgegangen. Dies wird hoffentlich mit der Fort-
setzung gelingen, die fiir kommendes Jahr an-
gekiindigt ist. l

AN
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Shoot ’em Up Hersteller:

Spieler:
Preis:

Imagineer  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 160  Erhdltlich:

Rage Interactive

65
als Import (jp)

Incoming

Is einer der Vorteile des Dreamcasts ge-
geniiber anderen Konsolen wurde im Vor-
feld immer wieder die leicht umzusetzende Kon-
vertierung von PC-Spielen genannt. Mit /n-
coming muB nun der Beweis angetreten
werden, daB dabei die Qualitat auch
dieselbe bleibt.

Bei Incoming werden die Herzen
der Actionfreunde hoher schlagen,
denn das Spiel bietet Kdmpfe zu
Lande, zu Wasser und in der Luft
sowie Explosionen, wohin das Auge
blickt. Der Spieler steuert iiber ein
Dutzend verschiedener Fahr- und Flug-
zeuge im Kampf gegen bése Aliens, die versu-
chen, die Erde zu erobern. Manchmal schliipft
man sogar in die Rolle eines Geschiitzturmes und
muB sich, wild umherschieBend, so mancher Be-

Die Zwischenfilme spinnen den Handlungs-
faden fort, auch wenn dieser sehr diinn ist

drohung aus dem All er-
wehren. Die sechs Missio-
nen sind dabei, bis auf die
letzte, in jeweils zehn Auf-
trége unterteilt, in denen
der Spieler jedesmal die
Steuerung einer anderen
Kriegsmaschine iiber-
nimmt. Darin liegt auch der
besondere Reiz von /nco-
ming, denn jede Maschine
hat andere Vor- und Nach-
teile, bedingt durch die un-
terschiedliche Bewaffnung
und Mandvrierfahigkeit.

Bei den Auftrégen geht
es meistens um die Vernichtung eines feindlichen
Geschwaders, doch auch das Beschiitzen einer
Bohrinsel im Ozean gehért zum Aufgabenbereich
eines /ncoming-Spielers. Da die Zielerfassung
sehr einfach gehalten wurde, ist es nicht schwie-
rig, einzelne Alienbomber vom Himmel zu holen
oder gegnerische Panzer zu vernichten. Die
AuBerirdischen treten aber in solch groBer Anzahl

auf, daB man schon wirklich alle Hande voll
zu tun hat, um eine Mission zu erf(l-
len. An insgesamt sechs verschiede-
nen Schauplétzen finden die Ge-
fechte statt, wobei die tiefen
Canyons der Gletscherlandschaft
mehr Schutz vor feindlichem Be-
schuB geben als die offene See.
Die Grafik von Incoming ist, bis zu
dem Moment, an dem sich mehr als
fiinf Gegner gleichzeitig auf dem Bild-
schirm befinden, gut gelungen. Dann fangt es
namlich sehr stark an zu ruckeln, wodurch sich
auch die SchuBfrequenz deutlich verringert. An-
sonsten baut sich der Hintergrund sehr weich,
wenn auch etwas spat auf, und die Landschaften
sehen teilweise fotorealistisch aus. Der Sound
wurde leider ein wenig stiefmitterlich behandelt
und findet, bis auf Explosionen und Schiisse, fast
nicht statt. So gibt es zwar beim Hubschrauber
noch einen realistischen Sound der Rotorblatter
zu bewundern, alle anderen Fahr- und Flugzeuge
gingen aber leer aus.

Incoming bietet pure Baller-Action, nicht mehr
und nicht weniger. Freunde dieses Genres wer-
den entziickt sein iiber so viele Gegner, die so
leicht abzuschieBen sind und den Himmel mit
Feuer und Wrackteilen ausfiillen. Allen anderen
wird vermutlich der Tiefgang fehlen, da das Spiel
auf Dauer doch sehr eintonig wird. Fiir ein Spiel-
chen zwischendurch, bei dem man so richtig Wut
abbauen kann, ist /ncoming aber auf jeden Fall
geeignet, und das, dank des guten Zweispieler-
Modus, zusammen mit einem Freund. l
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Im Zweispieler-Modus wird ge-
" Alieni

auf

Der Zweispieler-Modus wird
mittels Splitscreen ausgetra-
gen. Man kann entweder ge-
geneinander oder zusammen
gegen ein paar Alienflieger
kampfen, wobei die Grafik-En-
gine aber doch ein wenig iiber-
fordert zu sein scheint.

-
)
©
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Gameplay: Die vielen Auftrage
und Fahr- bzw. Flugzeuge ver-
sprechen DauerspaB. Da die
Zielerfassung aber sehr ein-
fach ausgefallen ist und die
Missionen sehr kurz sind, hat
man relativ schnell alles gese-
hen. Zu zweit macht Incoming
auch langerfristig groBen
SpaB.

* Prisentation:Die Grafik macht
einen guten Eindruck, ist fast
immer fliissig und vermittelt
die richtige Atmosphare, was
man vom Sound nicht gerade
behaupten kann. Die sehr |

technische Musik paBt zwar

zum Spiel, es mangelt jedoch

| an Effekten.

en und
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Hersteller:

Spieler:
Preis:

Bullet-Proof Softw.  Entwickler:
1-4 (simultan)  Level:
ca. DM 160  Erhéltlich:

Bullet-Proof Softw.

Puzzlespiel
2 Modi

als Import (jp)
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Der Vierspieler-Simultanmodus
sorgt fiir reichlich PartyspaB

Nachdem Randy Browele
Atari Games im Juni 1988 auf
 einer Verkaufsmesse der

Spiethallen-Automatenindu-

 strie den Prototyp einer

sicherte sich Bullet-

PmofScsftware die Unterlizen-

. zen fur Heimvideospiele. Se .
. dem entwickeln sie fiir jegh‘ .
ches Videospielsystem eine
4s—Umsetzung oder beauf-
~ tragen kleinere Bemebe mit

der Programmlerung.

- Gameplay: Die Spielbarkeit
ist, wie bei fast jedem Tetris,
unkompliziert und gelungen.

Neue Modi oder andere Inno-

vationen fehlen aber.

~ Prasentation: Grafisch wird
nur eine Pseudo-3D-Darstel-
~lung geboten, die den Spiéler

_nicht, wie es der Name schein-
bar andeutet, in die vierte
Dimension versetzt. De’n'Prb»
grammierern gelang es, Tetris
4D mit einer unterhaltsamen

Musik zu untermalen. Anson-

sten gibt es lediglich eine
nichtssagende Intro und eine
Tems»ubuche Grafik.

VMS: nem

Muster: NRG, Hambutg, .
Tel.: 0 40/25 56 63

. Arcade-Version von Tetris pra-

Im Mehrspieler-Modus ist das Spielfeld je nach
Schwierigkeitsgrad bereits mit Steinen angefiillt

Ein optionaler transparenter Streifen zeigt den
weiteren Fall und die Zielposition der Steine an

s ist ja mitlerweile schon Tradition, daB es
r jede neue Konsole friiher oder spater
ein Tetr/s Spiel gibt. Das sagte sich wohl auch
Bullet-Proof Software und entwickelte kurzerhand
eine Dreamcast-Version des altbewahrten
Klassikers. Tetris 4D heiBt das neuste
Spiel der Puzzlereihe, und es liegt
seit dem 23. Dezember in den Re-
galen der japanischen Software-
Héndler.

Da stellt sich natiirlich die
Frage, was die Software-Schmiede
aus Amerika an einem Spiel, wel-
ches seit 1986 Massen von Videospie-
lern begeistert, noch verbessern soll.

Damit bringt man die Sache auch schon auf den
Punkt, denn Bullet-Proof Software hat in Tetris 4D
,auBer einem recht amiisanten Mehrspieler-

Modus keine neuen Ideen integriert. Der Spieler
setzt im klassischen 2D-Gewand bunte Steine
aufeinander und probiert dabei, die Reihen so
llickenlos wie méglich zu bauen. Zur Auswahl ste-
hen der Classic-Modus, in dem der Spieler pro-
biert, durch das komplette Ausfiillen der Rei-
hen eine hohe Punktzahl zu erreichen,
und der Battle-Modus, auch als Chal-
lenge-Modus bekannt. In dieser Vari-
ante kénnen sich bis zu vier Spieler
gegenseitig die Kl6tze zuschieben,
indem sie selbst ihre Reihen so tief
wie mdglich halten.

In den Optionen darf aus finf ver-
schiedenen Schwierigkeitsgraden und
ebensovielen Hintergrundmusiken gewahit
werden. Diese variieren in Tempo und Dynamik
entsprechend der Hohe des angesammelten Stei-
nestapels auf dem Bildschirm und treiben den
Puls des Spielers in die Hohe.

Mit Tetris 4D wird die Software-Bibliothek fiir
den Dreamcast um das erfolgreichste Puzzlespiel
aller Zeiten erweitert. Die Umsetzung ist zwar
recht schlicht ausgefallen und 148t alternative
Modi vermissen, doch das zeitlose Gameplay
weiB auch heute noch zu fesseln. W

XL-Wertung
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Puzzlespiel

Preis:

Hersteller:
Spieler:

Capcom  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 150  Erhéltlich:

Capcom

als Import

3 Modi

Magical Tetris Challenge teaturing miciey

Spielt man nicht gegen den Computer-Gegner,
steht nur der halbe Bildschirm zur Verfiigung

Is Capcom nach langer Geheimniskra-
merei bekanntgab, daB am ersten haus-
eigenen N64-Spiel gearbeitet wird, waren viele
Spieler enttduscht. Statt einer Umsetzung von
Resident Evil, Street Fighter oder auch Ghouls &
Ghosts kiindigte der japanische Konzern einen
Tetris-Klon mit Walt-Disney-Charakteren an.
Der Titel Magical Tetris Challenge featuring
Mickey ist in Japan und Amerika bereits vor ei-
nigen Wochen erschienen.

Der Spieler kann neben Mickey auch Minnie,
Goofy und Donald beim Kl6tzchen Stapeln und
Sortieren helfen. Nicht nur die Charaktere, auch
der Schwierigkeitsgrad ist eindeutig auf eine
junge Zielgruppe ausgerichtet. Der aktuelle Stein
wird auf Wunsch transparent am unteren Rand
eingeblendet, damit man schon vorher weiB. wo
und wie er sich in das bestehende Bild einfiigen
wird. Neben dem normalen Modus im klassischen
Stil steht mit Magical Tetris eine spezielle Variante
zur Verfiigung. Die Besonderheiten sind jedoch
nicht sehr umfangreicher Natur. Bei jeder vollen-
deten Reihe fiillt sich lediglich eine Magieanzeige.
Ist diese voll, befreit ein vorbeihuschender Regen-
bogen die obere Bildschirmhalfte von sémtlichen
Steinen. Leider gibt es keinen Vierspieler-Modus,
es kdnnen maximal zwei Spieler gegeneinander
antreten. Capcoms Debiit ist nur fiir Tetris-Samm-
ler zu empfehlen oder als Geschenk fiir sehr
junge Spieler, die zudem das erste Mal ein Pad in
der Hand haben. B
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|
- Neben der Né64-Variante hat Cap-

com auch eine Arcade-Version ent-
~ wickeft die bereit's in den Spielhal—

nderuégen sind nicht zu finden. |
'hwner[gkertsgrad ist sehr

s
~ Tetrisin Reinkultur. erfgruppem und
hzenzonennert dominieren knallige
Comicfarben. Musikalisch nerven
' einténige Synthesizer-
~ Melodien.
Speicherkapazitat: 128 MBit
_Controller Pak: nein
' Rumble Pak: ja

Puzzlespiel

* eta hat sich fiir Tetris 64 etwas Besonde-
* res einfallen lassen. Als Zubehor ist ein
Ohrclip erhéltlich, der den Puls des Spielers miBt.
Die kérperliche Verfassung nimmt dann direkten
EinfluB auf den Schwierigkeitsgrad. Natiirlich wird
das Game ohnehin schwieriger, je ldnger man
spielt. Zusétzlich kann jedoch ausgewahlt wer-
den, ob der Computer einen Gang zuriickschalten
soll, falls die herunterfallenden Klotzchen zu sehr
stressen, oder sogar noch einen Gang zulegt.

Natdrlich kann auch klassisch gespielt werden
oder die neue Giga-Variante. Bei dieser ist
zundchst die Breite des Spielfelds festlegbar.

#
;
!

é

L B TR ST

Hersteller:
Spieler:

Tetris 64

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

Der eigentliche Clou ist jedoch, daB zwischen-
durch riesige Spielsteine herabfallen, die echte
Probleme bereiten kénnen. Diese Option ist zwar
nicht weltbewegend, bietet aber eine Menge
SpaB. Erfreulicherweise kénnen bis zu vier Spie-
ler gleichzeitig hoch stapeln, ohne daB die Uber-
sicht verlorengeht. Der Einspieler-Modus ist aller-
dings etwas karg ausgefallen. Es gibt keine Mog-
lichkeit, alleine gegen den Computer anzutreten
oder eine vorgegebene Anzahl-Linie abzubauen.
Dafiir existiert ein Modus, bei dem von unten Rei-
hen nachwachsen. Dennoch présentiert sich
Tetris 64 als gelungener Klassiker-Klon mit zusétz-
lichen Features, die SpaB machen. Eine Verdf-
fentlichung in Europa ist nicht vorgesehen. B
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Seta
3 Modi

als Import (jp)

Spezielles Zubehdr fiir bestimmte
Spiele ist in Japan ladngst nichts Be-
sonderes mehr. Fir Angelspiele ste-
hen zum Beispiel virtuelle Ruten zur
Verfligung, Musikspiele werden mit
Miniklaviatur und Tanzmatten ange-
boten, und Hobbyschaffner kénnen
fiir U-Bahn-Simulationen zu einer se-
paraten Kontrolleinheit greifen.

Gameplay: In puncto Spielbarkeit
kann man Tetris nicht revolutionie-
ren. Dennoch hat Seta neue Ideen

implementiert, die sinnvoll sind.

Préasentation: Die teilweise ver-
schwommenen digitalisierten Hinter-
griinde, deren Motive an besonders
geschmacklose Panoramatapeten erin-
nern, muB man ertragen. Der billigen
Synthesizer-Musik dreht man am be-
sten den Ton ab und laBt sich von der
Stereoanlage musikalisch begleiten.

Speicherkapazitat: 64 MBit
Controller Pak: nein
Rumble Pak: nein

Mirz 1999 XL 37

<t
O
O
O
[=
()
+
[=
=




Hersteller: Nintendo  Entwickler: HAL Beat ’em Up
Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 8 + 4 Kampfer
Preis: ca. DM 150  Erhéltlich: als Import

S0ce. 3% oEh 4%

Es kénnen vier Kdmpfer freigespielt wer-
den. Einer davon ist das Pokémon Purin

Der Trainingsmodus bietet ein
echtes Novum. Auf Wunsch
1aBt sich die Spielgeschwindig-
keit in mehreren Schritten re-
duzieren. So kdnnen alle
Moves in Ruhe ausprobiert
und erlernt werden. AuBerdem
kann man die Kamera auf eine
sehr nahe Einstellung bringen,
um alle Bewegungen im Detail
: zu betrachen.

Gameplay: Smash Brothers
;ehtpuppt sich mehr als
HaudraufSpieIchen, denn als
taktisch anspruchsvolles Beat
’em Up. Die Steuerung ist ein-
steigerfreundlich, bietet aber-
Fortgeschrittenen zuwenig
Spieltiefe.

Présentation: Die Charakter-
typischen Moves der einzelnen
Figuren sind aufwendig ani-
miert und werden gut wieder-
gegeben. Dafiir bestehen die
Kémpfer aus sehr wenigen Po-

lygonen und die Hintergriinde
sind teilweise stark verwa-
schen. Sound und Rhythmen
sind bekannt aus den Spielen
- der einzelnen Helden.

Speicherkapazitat: 128 MBit
Modulspeicher: ja -

Cubtrgllér Pak:nein

il Rumble Pak: ja

rio, Donkey Kong, Yoshi, Kirby, Fox
McCloud, Pikachu, Samus Aran und Link,
sie alle haben mehrfach bewiesen, daB sie das
Zeug zum Helden haben. Als knallharte Martial-
Arts-Kampfer wirken sie allerdings eher albern.
Offenbar sollten bekannte Gesichter jedoch unbe-
dingt als Symphatietrager herhalten. Das Pro-
grammiererteam von HAL hat versucht, das Beste
aus der Situation zu machen, und ein Game ent-
wickelt, das vollig neue Wege geht. Aus diesem
Grund wiirde ein Vergleich mit GenregréBen wie
Tekken 3, Dead or Alive oder der Virtua Fighter-
Serie noch nicht einmal mehr hinken kénnen, so
stark unterscheidet sich Smash Brothers.

Bei vielen Spielen ist es mdglich, eine Runde zu
gewinnen, indem man seinen Gegner aus dem
Ring beférdert. Im Vordergrund steht aber in der
Regel der klassische Sieg durch Knockout oder,
nach einer vorgegebenen Zeit, die Leistungsbe-
wertung anhand einer Energieleiste. Bei Smash
Brothers gibt es keine Energieleiste und kampfun-
féhig schlagen kann man seinen Gegner auch
nicht. Gewinner ist derjenige, dem es gelingt, sei-

®P0o00000

In drei Bonusrunden pro Held miissen inner-
halb eines Zeitlimits Aufgaben gelést werden

nen Kontrahenten aus der Kampfarena zu befor-
dern. Leichter gesagt als getan! Denn alle Cha-
raktere verfiigen iiber die aus vielen Jump&Run-
Spielen bekannte Gabe, einen gewaltigen Doppel-
sprung auszufiihren. Da dieser auch nach einer
Tracht Priigel noch bestens gelingt, springen die
Kémpfer oftmals mit atemberaubenden Hiipfein-
lagen auf die Plattform zurlick. Um dies zu verhin-
dern, muB man also ordentlich zulangen. Das Ge-
heimnis liegt darin, den Gegner weich und miirbe
zu klopfen. Denn je 6fter man ihn trifft, desto
stérker ist er angeschlagen. Am unteren Bild-
schirmrand zeigt eine Prozentzahl an, wie stark
der Spieler inzwischen in die Mangel genommen
wurde. Bei einer héheren Zahl sind sowohl die
Wirkung der Attacken als auch die Flugbahn des
Getroffenen gréBer, so daB er im Idealfall nicht in
die Kampfarena zuriickkehren kann.

Die Steuerung ist sehr einfach und daher ein-
steigerfreundlich. Attacken werden mit dem A-
und dem B-Button ausgel6st, je nachdem in wel-
che Richtung man dabei lenkt, variiert der Angriff.
Geblockt wird mit dem Z-Trigger, und die R-Taste
dient dazu, einen Wurf anzusetzen. Um einen
Sprung auszufiihren, kann man wahlweise den
Stick nach oben bewegen oder einen der C-
Knopfe driicken. Die grundsatzlich mehrstéckigen
Schauplatze sind nicht dreidimensional angelegt,
Bewegungen sind daher nur seitwérts und in ver-
schiedene Etagen mdglich.

Wiahrend des Kampfes kénnen diverse Extras
aufgenommen werden. Dabei handelt es sich zum
Beispiel um Bomben und Minen, die einmalig ein-
setzbar sind, oder auch SchuBwaffen, die mehr-
fach genutzt werden kénnen. Abgesehen von die-
sen Waffen verfligen alle Fighter lber einige cha-
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rakteristische Kampftechniken. Link wirft zum
Beispiel mit dem Bumerang, kann eine Spin
Attack ausfiihren oder seinen Enterhaken einset-
zen. Yoshi beherrscht die Stampfattacke und
kann seine Gegner verschlucken und als Ei wieder
ausspucken. Daraufhin sind diese einige Sekun-
den lang nicht in der Lage, sich zu wehren, bis sie
von alleine wieder ausschliipfen. Auch die ver-
schiedenen Austragungsorte sind bekannten
Schaupldtzen nachempfunden. Die Recken ste-
hen sich unter anderem auf dem SchioB aus
Super Mario 64 oder dem Raumschiff von Fox
McCloud gegeniiber. Um die Déja vus rund zu
machen, erténen natiirlich auch Musikthemen
und Soundeffekte, die Erinnerungen an andere
Spiele der einzelnen Helden wecken.

Smash Brothers wirkt wie der Versuch, im Prii-
gelspiel-Genre das zu kreieren, was die beiden
Mario Kart-Titel fiir die Gattung der Rennspiele
sind - ein Fun-Game mit ausgereifter Steuerung
und viel Spieltiefe. Unter diesen Gesichtspunkten
enttduscht das Beat 'em Up. Die Steuerung
spricht zwar gut an, bietet aber insgesamt zu we-
nige Mdglichkeiten. Warum man ausschlieBlich
analog und nicht digital steuern kann, bleibt ver-
mutlich auf ewig das Geheimnis der Programmie-
rer. Die direkte Kontrolle litt bei Priigelspielen bis-
her immer unter den langen Hebelwegen eines
Analogsticks, so auch bei Smash Brothers. Der
Mehrspieler-Modus ist eine feine Sache. Wenn
sich bis zu vier Personen hektisch

auf die Miitze hauen, steigt

das SpaBbarometer so-

fort enorm an. Anfangs
storen die teilweise extre-
men Zooms. Da die Kamera
immer automatisch das gesamte Ge-
schehen einfangt, schrumpfen die Cha-
raktere in ihrer Darstellung mitunter

beinahe auf ErbsengroBe, wenn je

ein Kémpfer links und rechts von der Plattform
fliegt. Nach einer gewissen Einspielzeit hat man
sich jedoch daran gewShnt und empfindet dies
nicht mehr als unangenehm. Den groBen Fun-
Charakter des Multiplayer-Modus bietet eine Par-
tie alleine nicht. Die Programmierer haben zwar
mehrfach versucht, dem Einspieler-Modus das
gleiche Flair einzuhauchen, indem sie Massen-
schldgerei-Stages konstruierten. Dabei tritt man
zum Beispiel mit zweifacher Computerunterstiit-
zung gegen einen riesigen Donkey Kong an oder
alleine gegen dreiBig Yoshis, von denen immer
drei gleichzeitig in die Arena steigen. Zwi-
schendurch stehen verschieden Bonusstages auf

Glover kann nur besiegt werden, indem man
seine Hit Points durch Priigel auf Null reduziert

dem Plan, in denen in einer vorgegebenen Zeit
zum Beispiel eine bestimmte Anzahl Zielscheiben
getroffen oder ein Hindernisparcours gemeistert
werden miissen.

Trotz vieler guter Ideen kann Smash Brothers
aufgrund mangelnder Spieltiefe insgesamt nicht
Uberzeugen. Als Mehrspieler-Game erfiillt es sei-
nen Zweck aber durchaus und sehr gut. Wenn
man sich nicht von dem Gedanken abschrecken
1&Bt, mit Knuddelcharakteren in den Ring zu stei-
gen, kann man ein Spielchen wagen. B

XL-Wertung 70%

Nicht nur der Titel Smash Bro-
thers, auch der Aufbau der ein-
zelnen Stages erinnert stark
an den Videospiel-Klassiker

blutsbriider

Mario Brothers. Auch dort gab
es neben einer Hauptarena

CREDIT ©
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Hersteller: Sega Entwickler: Sega
Spieler: 1-2 (simultan) Erhéltlich: als Import (jp)

dreamcas

~dies am eindrucksvollsten mit

SEGARALLY 2

>
" Alitall

L8432 70

A

rspriinglich als Launch-Titel
angekiindigt, verschob sich
der Release von Sega Rally 2 um
volle zwei Monate auf Ende Januar.
Probleme beim Netzwerkmodus
sollen fiir diese Verzégerung ver-
antwortlich gewesen sein. Diese
sind nun behoben, auch wenn
manch leidgepriifter PC-Besitzer
nach dem Einschalten vor dem
Logo ,powered by Microsoft Win-
dows CE* erschrecken wird. Uber
Modem kdnnen somit vier Spieler
gleichzeitig gegeneinander antreten

Wer vor drei Jahren die techni-
sche Uberlegenheit seines Sa-
~turns'‘demonstrieren wollte, tat

Sega Rally. Die Arcade-Umset-
zung ist bis dato einer der
technisch besten Titel fiir die
inzwischen aus den Verkaufs-
regalen verschwundene Kon-
sole. Von der Dreamcast-Fort-
setzung wird nun nicht mehr

! 4 ’ G & : 3 - ein zur Zeit fiir Europder aber
und n'lcht weniger erwartet, als (i ‘5 noch sehr teures Feature, da man
daB sie der gesamten PSX-Kon- ¢ CE'—;E“‘&g;' sich dafiir bei Sega in Japan einlog-

kurrenz um Meilen voraus ist.

gen muB.

Sega und Toyota arbeiten nicht nur bei der Lizenzierung von Renn-  Der Autoproduzent erwartet bis zum Ende dieses Jahres rund

spielen eng zusammen: Seit dem 15. Februar dieses Jahres wird 50.000 Konsolen an den Mann zu bringen.
der DreamcaAst samt Zubehor und passender Spiele-Software auch Muster: EGS, Hamburg, Tel: 0 40/40 9179
von 160 der insgesamt 430 Toyota-Hdindler Japans verkauft. Internetadresse: www.segarally.com
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Doch auch ohne Nutzung des
Modems bekommt man bei Sega
Rally 2 sehr viel geboten. Neben
dem Time-Attack-, dem Split-
screen- und dem obligatorischen
Arcade-Modus mit seinen vier
Strecken steht auch eine 10-Year-
Championship zur Auswahl. In die-
sem Modus werden die vielen
Neuerungen gegeniiber dem Auto-
matenvorbild am deutlichsten. In
einer Meisterschaft miissen pro
,Spieljahr’ vier Rennen unter den
verschiedensten Witterungsbedin-
gungen absolviert werden. Die ins-
gesamt 16 Kurse verteilen sich auf
die sechs Landschafts-Sets Desert,
Mountain, Snowy, Riviera, Muddy
und Isle. Sie sind groBtenteils ei-
genstéandig und nur bei der Sumpf-
und Inseltrasse aus Teilabschnitten
einer Gesamtstrecke zusammenge-
setzt. Darunter befinden sich auch
die grafisch stark iiberarbeiteten
Kurse Desert, Forest und Mountain
des ersten Sega Rally. Nach dem
erfolgreichen Ende der Meister-
schaft wird zudem eine Bonus-
strecke freigelegt (Super S). Uber
mangelnde Abwechslung wird man
sich also kaum beklagen kénnen,
schlieBlich warten
neben verschiedenen
Wetterlagen, Sichtbe-
dingungen und Tages-
zeiten auch die unter-
schiedlichsten Fahr-
bahnoberflachen auf
den Spieler. Asphalt,
Kies, ,trockener oder
nasser Schlamm®,
Schnee und Eis machen
jedes Rennen zu einem
neuen Erlebnis. Um mit
den zahlreichen Widrig-
keiten der Natur zu-
rechtkommen zu kén-
nen, wurden die Modifi-
kationsmaéglichkeiten an
den Fahrzeugen ge-
geniiber dem ersten Teil
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5
g
3
=

3747"089
10749500

10u /16
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Im Vergleich zum Vorgénger hat sich das Teil-
nehmerfeld von 15 auf 16 Konkurrenten erhéht

LANCER RVO V
DRIVER o0

TIME DIFT
TLAP D' 0

Mountain (SS3)

| 8ac,
0"0aao0

PRODUCED BY OR
UNDER LICENSE FROM
SEGA ENTERPRISES. LTD)

i

SELECT CAR
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ir eine Arcade-Umsetzung
bietet SR2 sehr viele Features

]

(2
5
=]
=3

7]

LEVEL Aok et

Snowy (SS2)
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erweitert. So stehen nun elf ver-
schiedene Reifentypen zur Aus-
wahl, und das Ubersetzungsverhilt-
nis des Getriebes sowie der An-
bremsdruck diirfen variiert werden.
Weiterhin kann sowohl mit der vor-
deren und hinteren Radaufhangung
als auch der Empfindlichkeit der

;(7,’} . /ﬂl'ﬂm& o
16w s
TR :

TEITAL. TINH
OO0

L ]
OB A050]

en. Eher kosmetischer Natur ist
e ~ dagegen die Option e‘l'n‘es;weibliA
HRLVER G % : NORN & - ‘che;n Copiloten.
Ahnlich umfangreich wie das An-
gebot an Strecken prasentiert sich
auch der Fuhrpark. Acht Fahrzeuge
sind von Beginn an anwahlbar.
Neben den aus dem ersten Teil be-
kannten Wagen Lancia Delta, Lan-
cia Stratos und Toyota Celica, sind
dies ein Ford Escort, Subaru Im-
preza, Mitsubishi Lancer Evolution
V, Peugeot 306 Maxi und ein Toyota
LaPTIME ) 0D 033 o + Corolla - allesamt Originalfahr-
i ! vy zeuge der WRC. Weitere zwolf
Wagen, u. a. der Hersteller Fiat und
Renault, kénnen freigespielt wer-
den. Samtliche Boliden stehen mit
jeweils zwei verschiedenen Auto-
matik- und Schaltgetrieben zur Ver-
fiigung und bieten somit vier bzw.
fiinf bis sieben Gange.

An der Steuerung hat sich ge-
geniiber dem ersten Teil einiges
veréndert. Uber die L- und R-Tasten
des Dreamcast-Pads darf auf
Wunsch analog beschleunigt und
gebremst werden, und mit Hilfe der
Handbremse lassen sich enge Kur-
ven noch eleganter nehmen. Nur
die Anzahl der verfiigbaren Per-
spektiven préasentiert sich mit zwei
weiterhin etwas mager.

Technisch und vor allem grafisch
macht die Fortsetzung des Klassi-
kers sehr viel her. Die Detailtreue
des Automaten (Model 3 Step 2)
konnte nahezu ohne Abstriche auf
den Dreamcast Ubertragen werden,
wobei die Farbgebung dank der
‘ In der Ego-Perspektive sind die neuen Lichteffekte sogar wesent-

Slowdowns noch auffélliger " d . 5
lich realisitscher wirkt. Grafische

GroBter Feind des
Spielers sind weniger
die recht harmlosen
Konkurrenten als die
duBerst tiickischen
Umweltbedingungen
und Fahrbahnbe-
schaffenheiten

T
Y Vs isam

caRaLa Ao
BRivER

Checkpoints gibt es wesentlich
seltener als beim ersten Teil

882 583

Snowy (SS3)
Muddy (SS1)
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PlayStation, Nintendo6 und R

Details wie neugierige Zuschauer,
die von der Fahrbahn fliichten, und
Tiere, die diese ohne Angst vor den
herannahenden Wagen iiberqueren,
wurden beibehalten. Neu ist dage-
gen ein gelegentliches Ruckeln in
besonders engen Kurven oder auf
unebenen Geraden. Trotz dieses
Mankos wird Sega Rally 2 dem
Dreamcast sicherlich viele neue
Fans bescheren. Die Umsetzung
macht einen technisch ausgereifte-
ren Eindruck als Virtua Fighter 3tb
und ist scheinbar frei von gréberen
Bugs. Dieser Punkt wie auch der
Zweispieler-Splitscreen-Modus wer-
den im Test in der kommenden
Ausgabe naher beleuchtet. l
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Vor den Rennen werden die idea-
len Reifen automatisch gewahlit

$82 $83

Isle (SS1)

G64 Controller

Das offizielle
nTekken 3“-Buch
Auf 200 farbigen Seiten
erfahrst Du alles iber
Namcos grandioses
PlayStation-Spiel.

Nur 24,95 DM

In fiinf Designs.

Dual Force™ PSX-Lenkrad

Fur kraftvolle Vibrationseffekte bei
allen Spielen mit , Dual-Shock™-
Unterstiitzung. 8 Aktionstasten,
digitale Fingertip-
Rennschaltung, Gas- und
Bremspedal, program-

mierbare

Lenkempfindlichkeit,
Negcon-Modus, inkl.
Netzadapter und ausfiihrli-

cher Anleitung. Fiir max.
Realitatsnahe. Auch fiir alle
Rennspiele ohne ,Dual
Shock"“-Feature.

Unverb. Preisempf.

159,95 DM

Die ergonomischen N64-Joypads mit
Dauerfeuer- und Zeitlupenfunktion.

Unverb. Preisempf. 59,95 DM

Isle (SS3)

G64 Lenkrad
mit Rumble-Technik

¢ Das neue analoge N64- Lenkrad mit integrierter Rumble-Funktion
« Bendtigt keine Batterien * Digitale Fingertip-Schaltung * Analoges
Gas- und Bremspedal * Ergonomisches Design

Unverb. Preisempf.

by 3 139,95 DM

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



nintendoé64

Nintendoé4

Battletanx

Dreamcast

Sonic Adventure

Als Super ! Somc spiele
Um die gelbe Super-Varial

: LHTTT BKRLS
Im Trainingsmodus di ar 3 RCIRW PCLGM
der Kéampferauswahl /S

 WHSNK NFRGS : dus freischalten:
 CRFPH GCTKP Gebt das Wort ,,OMGTKKYB* ein!
HHRBK PYWGB
WFHMK CFWLB
SPLIT FLRFS

V lIe'Gheats aktivieren:
ébt das Wort ,BOBBYBIRD* ein!

urok 2 -
Seeds of Evil

Big-Head-Modus:
Gebt als Code das Wort ,, UBER-
'NOODLE* ein!

~ Gebt als Code das Wort ,,FROOT-

HPIMK GMCJV Charaktere im 'Me‘ﬁrspieler-'

Strichméannchen:
Gebt als Code das Wort ,,HOLA-

STICKBOY* ein!

i riﬂe und FiiBe:
Code das Wort ,,STOM-

Waort ,PIPS-

3
zagn” nnrplu S-OeERT

€iry
lﬁ 10% Fageen

ZURUCK

STRIPE® ein!

Gouraud Shading:
Gebt als Code das Wort ,WHATSA-
TEXTUREMAP* ein!

Juan’s Cheat:
Gebt als Code das Wort ,HEEERES-
JUAN® ein, um auf den Golddiaman-

~ ten Gesichter erscheinen zu lassen!

~ Zach’s Cheat:

Gebt als Code das Wort ,AAHGOO*
ein, um die Diamanten blau zu far-
ben und mit Babygesichtern zu ver-
sehen!

Credits ansehen:
Geb i e das Wort ,ONLYTHE-

Gebt als Code fs‘Wcrt ,,BEWA~ :
REOBLIVIONISATHAND" ein, um.
alle Waffen, unendlrch Munition
und Unverwundbarkelt 2u akﬂ- .
vieren! @
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nintendo

Zelda -
Ocarina of Time

Die Fundorte der Herzteile:

Lon Lon Farm:

In der Scheune verschiebt man als
junger Link ein paar Kisten und
kriecht durch die dahinterliegende
Offnung.

Dodongo-Héhle:

Vor dem Eingang zu Dodongos
Héhle pflanzt man eine Wunder-
erbse und kehrt als alter Link
zuriick, um zum nachsten Herzteil
zu gelangen.

Hylia-See:
Vor dem Eingang zum Hylia-See

legt man im umzdunten Gebiet eine

Bombe und 148t sich in das ent-
standene Loch fallen.

Hylianische Steppe:

Im Nordwesten der Hylianischen
Steppe steht ein einzelner Baum,
vor dem ein Loch in den Boden ge-
sprengt werden muB. In dieses
springt man hinein. ’

Kakariko: /

Als junger Link 148t mén,sich vo\jn
Uhu nach Kakariko bg?grde[n; S0%

bald man am Gipfe  Todesber-
ges die Fee besuctit hat. Man lan-
det auf einem Da?g } kann von
dort auf den Holzvor| U des
Hiihnergeheges s@'iﬁ‘ggh\. Durch
einen Eingang gelai zum
Herzteil. Mit dem verlangerten En-
terhaken oder einem Huhn kann
der Vorbau ebenfalls erreicht wer-
den.

Von der Spitze des Turmes aus
springt man mit einem Sidestep auf
das Dach, auf dem ein Mann sitzt.
Spricht man ihn an, erhélt man ein
weiteres Herzteil (kann auch mit
dem verlangerten Enterhaken er-
reicht werden).

Auf dem Friedhof nimmt man als
junger Link an der Ausgrabungstour
teil. Neben einigen Nieten und Rubi-
nen gibt es auch ein Herzteil auszu-
buddeln.

Nach dem Wettrennen gegen den
Geist des Friedhofswéchters gelan.
man als alter Link durch einen dun-
klen Gang ins Innere der Wind-
mihle, wo ein Herzteil zu sehen ist.

niger als einer Mi
weiteres Herztej

Skulltula-Haus
Als junger Link
Ecke des Fri

Zora—Fluﬁ:
Als junger Link findet ma
des Zora-Flusses fiinf f

das Spiel gegen di
ein weiteres Herzt
Auf einer Erhéhun,

den. Mithilfe des H
auf einen Felsvo!

die ersten wi

Zoras Quelle:
Auf dem Weg zuf
sich auf einer
teil (alter Link). _
In der Eishahle Jig
nes Herzteil, d

‘Beim Schatzkisten-Poker auf dem
Marktplatz liegt ein Herzteil in der
letzten Truhe. Mit dem Auge der

Wahrheit gelangt man ans Ziel.
Trifft man beim Krabbelminen-Bow-
ling auf dem Marktplatz dreimal ins

'

i Gt MRS hant De da. echt
Goovy! ML dem Tod warde kb
sicher eiwige | rute schochen

Goronia:
Im ErdgeschoB von
det man alle Fackel
groBen Pott zum D
gen. Ein Stockwerk
man eine Bombe hi
grinsende Gesicht de:
vorn zeigt.

Hylia-See:
Als junger Link angelt ma
Weile im Hylia-Fischteich:
einen Zehnpfiinder hera
Sobald man die golden
besitzt, kann man auf d
des Beckens im Labo
Vor dem Labor wird e
erbse gepflanzt, zu d
alter Link zuriickkehrt.

Gerudotal:

Hinter dem Wasserfall im Canyon
fiihrt eine Leiter in eine Nische.
Auf einem Vorsprung an der Wand
des Canyons steht eine Kiste, die
man wegsprengt, nachdem man sie
mit dem Huhn erreicht hat.

Gerudo-Festung:

Auf dem Dach des Geféngnisses
liegt ein Herzteil in einer Truhe. Mit
dem Enterhaken und der Vogel-

*_ scheuchen-Polka gelangt man

“dorthin.

* Werden 1000 Punkte beim Bogen-
Vs'g:hieﬁen in der Gerudo-Festung er-
Zlelt, winkt ein Viertelherz als Preis.
Wiistenkoloﬁ:

Hat Link an der Stelle, an der er
den WiistenkoloB vorfindet, vor Jah-
en éine Wundererbse gepflanzt,
elang‘t er an das letzte Herzteil

200 Rubine:

Wer alle 100 Gold-Skulltulas findet,
bekommt als Preis lacherliche 200
Rubine. Es gibt allerdings einen we-
sentlich bequemeren Weg, diese zu
ergattern. In den verlorenen Wal-
dern findet man ein Horror-Kid, das
den alten Link angreift. Wer es
schafft, das Kid zu besiegen, bevor
es verschwindet, bekommt dafiir
200 Rubine. Dies kann beliebig oft
wiederholt werden, indem man den
“Raum verlaBt und erneut betritt.

er ist dann wieder da.
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L. A. MACHINEGUNS

| GUITAR FREAKS

(Sega, AM1)

Wie bereits der Vorganger Gun Blade N. Y. ist
auch L. A. Machineguns (Model 3) ein Lightgun-
Shooter, dessen zwei Maschinengewehre mit
einem plombenerschiitternden Feedback-Sy-
stem ausgestattet sind. Inhaltlich hat sich wenig
verdndert, und das Geschehen wurde lediglich
von der Ost- an die Westkiste verlegt. Wie-
derum attackieren gutausgeriistete Terroristen
zu Lande, zu Wasser und aus der Luft eine Me-
tropole und miissen vom Spieler als Angehériger
einer Spezialeinheit gestoppt werden. B

l (Konami)

; Konami scheint sich auf Musikspiele zu spe-

| zialisieren. Jiingstes Produkt dieser Leidenschaft
| ist der Automat Guitar Freaks, der mit zwei sai-
tenlosen Nachbildungen von E-Gitarren ausge-
stattet ist. Mit Hilfe von drei Tasten am Gitarren-
| hals lassen sich die Akkorde und iber eine Art

| Schieberegler der Anschlag steuern. Ein Poti er-
| laubt zudem die Verzerrung der Téne.

Fiir Februar hat Konami mit Dance Dance
Revolution 2nd Mix und Beat Mania 2nd Mix DX
Fortsetzungen der zur Zeit erfolgreichsten
Musikspiele angekiindigt. Beide Automaten sol-
len nicht nur lber neue Songs, sondern auch
liber ein erweitertes Gameplay verfiigen. Die
PSX-Umsetzung von Dance Dance Revolution

wird am 25. Mérz in Japan erscheinen. Der da-
zugehdrige Controller, eine Tanzmatte, kostet
3.980 Yen (ca. 55 DM). B
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HypRO THUNDER
(Midway)

Mit Hydro Thunder stellt Midway ein grafisch
eindrucksvolles Motorbootrennen auf 3Dfx-Basis
vor. Zur Auswahl stehen 13 PS-starke Boote und
elf sehr unterschiedliche Strecken. Wahrend der
Spieler in den ersten Runden des Meisterschafts-
Modus noch mit glasklaren Gebirgsseen und klei-
neren Wasserféllen vor keine allzu schwierigen
Aufgaben gestellt wird, bekommt er es spater mit

-t AR RN

GicA WING
(Capcom)

Solange Capcom existiert, wird es auf dieser
Welt wohl auch 2D-Spiele zu bestaunen geben. Das
Shoot 'em Up Giga Wing auf CPS2-Basis hat neben
einem aufwendigen Charakterdesign, das vom
Manga-Kinstler Kei Fuyume (Kurogane, Hitsuji no
Uta) stammt, auch ein interessantes Extrawaffen-
system zu bieten. So kénnen mit Hilfe eines Reflek-
tionsschilds Schiisse zuriickgewarfen und auf diese
Weise Gegner in Score-Multiplizierer verwandelt
werden. Ahnlich wie die Guard-Anzeige bei Street
Fighter Zero 3 baut sich der Schild allerdings bei zu
haufigem Gebrauch ab, so daf ein gezielter Einsatz
dieser Waffe ratsam ist. Der Release des Automa-
ten ist im Marz dieses Jahres geplant. Il

mannshohen Wellen, tiickischen Eisschollen und
méchtigen Stirmen zu tun, die ihm das letzte an
Fahrkunst abverlangen. Durch ein authentisches
Motorboot-Cockpit mit Force-Feedback-System
sowie einem Subwoofer unter dem Sitz ist der
Kampf mit den tosenden Wassermassen hautnah
zu spiiren. Bis zu vier der Automaten, die wahl-
weise mit 25-Zoll- oder 39-Zoll-Deluxe-Monitoren
ausgeliefert werden, kénnen verlinkt werden. Fir
Ende dieses Jahres hat Midway eine Dreamcast-
Umsetzung angekiindigt. B

Ireicher Score-Multipliziei
Highscores jenseits einer Billion m

P -

LE. L e
£330 (BENE T

Es stehen vier unterschiedliche Raum-
iffe und Piloten zur Auswahl

| INUL T4

Segas Entwicklungsabteilung AM2
arbeitet zur Zeit an dem Rennspiel
Ferrari F 355, das durch den Einsatz
von drei Monitoren nebeneinander
dem Spieler eine Panoramaansicht
vom Geschehen bietet. Die aufwendi-
gen Grafik-Berechnungen werden von
vier parallel geschalteten Naomi-
Boards ibernommen, so daB eine
Dreamcast-Umsetzung duBerst un-
wahrscheinlich ist.

Auch Sega steigt in das Musikspiel-
Geschéft ein. Nach dem Tanz-Automa-
ten Let’s Groove hat AM4 nun Smash
Beats angekiindigt, bei dem der Spie-
ler in die Rolle eines Schlagzeugers
schliipft.

Namco jlingstes Arcade-Projekt heit
Tenkomori Shooting. Ein Shoot 'em
Up, das sich aus 26 verschiedenen
Mini-Games, darunter Time Crisis,
Shooting Dig Dug, Xevious und Galaga,
zusammensetzt.

"F—’
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FROM GENESIS
TO REVELATION

EINE VERWORRENE GESCHICHTE

ereits 1996 kursierten die ersten

Geriichte um Segas neue Konsole. Da-
mals trug sie noch den Code-Namen Katana,
weitere Infos waren rein spekulativer Natur.
Ein Jahr spater kamen konkrete Fakten ans
Tageslicht. Einen PCX2-Grafikchip von Video-
Logic und Microsofts Windows-CE-Betriebs-
system sollte das mittlerweile scheinbar in
Black Belt umgetaufte Gerét bieten. Freude
machte sich breit: Sega schien aus der Kritik
an der kompletten Saturn-Hardware gelernt

Bis zum Endprodukt war es'ein
weiter und beschwerlicher Weg

zu haben und den Entwicklern eine benutzer-
freundlichere Plattform zu gewahrleisten.
AuBerdem konnten PC-Titel ohne groBen Zeit-
und Arbeitsaufwand konvertiert werden.
Wenig spéater kam 3Dfx ins Gesprach. Augen-
scheinlich wurde VideoLogic vom Plan gestri-
chen und durch den erfolgreichen Voodoo-
Grafikkarten-Hersteller ersetzt. Doch nicht
fiir lange Zeit, denn kurz darauf tauchte der
Name Katana erneut auf und VideoLogic er-
schien erneut auf dem Plan. Neue Theorien
entstanden: Sega arbeitete an zwei Prototy-

pen, dem Black Belt mit 3Dfx in den USA und
dem Katana mit NEC/VideoLogic in Japan.

Aus nicht naher definierten Griinden wurde
das USA-Projekt jedoch eingestampft - ver-
mutlich eine politische Entscheidung, da eine
Partnerschaft mit dem Hardware-Giganten
NEC sehr praktisch fiir Sega wére. Danach
wurde die US-Hardware-Abteilung von Sega
geschlossen. Am 21. Mai ’98 wurden dann die
endgtltigen Fakten auf den Tisch gelegt. Die
Konsole wiirde Dreamcast heifen und mit
einer Hitachi SH4-CPU, VideoLogic
PowerVR-Chips und einem
Modem ausgestattet sein.

Soweit die Vorgeschichte. Dream-

cast ist erhaltlich und zeigt mit

den aktuellen Spielen be-

reits eindrucksvoll, was

das Gerét zu leisten im-

stande ist. Die folgenden

Seiten gewahren mit Daten,

Fakten und Statements einen Ein-

blick in die Hardware und die Zukunft
der Konsole.

Die auf dieser Seite abgebildeten Geréte
sind Desig trfe von Dr Mit
dem obigen Prototypen hat die finale Ver-
sion nicht mehr viel gemein
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DREAMCAST VON INNEN

Mit Dreamcast ist Sega das dritte Mal der friihe-
ste Anbieter einer der Konkurrenz technisch

- aEm

iiberlegenen Next-Generation-Konsole. Mit Mega H
Drive und Saturn verhielt es sich seinerzeit ge-
nauso, allerdings stellten sich die Gerite der

Mitbewerber Nintendo und Sony im nachhinein

als erfolgreicher heraus. Und obwohl es wenige

Zweifel daran gibt, daB Sonys PlayStation-Nach-
folger leistungsfahiger als Dreamcast sein wird,
kann man bereits erkennen, daB Sega diesmal an
fast alles gedacht hat - zumindest in technischer

Ein Flissigkiihlsystem
verhindert Uberhitzung

Hinsicht. In Zusammenarbeit mit Microsoft
wurde die Konsole in gewissen Bereichen kom- : ‘\
patibel zum PC konstruiert. Sie bedient sich der

T \

Elemente unterschiedlicher Quellen. Obgleich es
bereits Tradition hat, bestimmte Bestandteile
,auBer Haus' produzieren zu lassen (der Sound-

Chip des SNES kam beispielsweise von Sony), j ial
hat Sega diesen Trend einen Schritt weiter aus- -

gebaut. Verschiedene Hersteller wurden zur Un-

l ¢
QTS

e )

terstiitzung geholt: Hitachi fir den Hauptprozes-
sor (wie beim Saturn), NEC fiir die von Video-
Logic designten Grafik-Chips und Yamaha fiir
den Audio-Prozessor und das GD-ROM-Laufwerk.
Um Warmefehler von vornherein auszuschlieBen,

50 xL Marz 1999

verfiigt Dreamcast {iber ein Fliissigkiihlsystem,
das den Hauptprozessor und die Grafik-Chips
versorgt. Zwei getrennte, mit Wasser gefiillte Lei-
tungen verbinden ein Paar von Wirmeaustau-
schern, die {iber den Chips liegen. Ein Ventilator
sorgt fiir die Kiihlung des Wassers. Einen Haken
hat diese ansonsten I6bliche Sache neben dem

lauten Motor und den hohen Herstellungskosten
jedoch: Wird der Ventilator blockiert oder ent-
wickelt sich aus anderen Griinden doch zuviel
Hitze im Gerét, knallt die eingebaute Sicherung
durch, und das Gerét darf zur Reparatur ge-
schickt werden.




Hitachi SH4-CPU
Im Grunde ist der RISC-Prozessor
ein FlieBbandprodukt, bietet aber
beeindruckende Eigenschaften.
Er ist mit 200 MHz getaktet und
leistet eine viermal hohere Floa-
ting-Point-Performance (wichtig
fiir eine groBe Polygonanzahl) als
ein Pentium Il mit 266 MHz. Das
bemerkenswerteste Feature ist
seine Fahigkeit, 1,4 GFLOPS
(FLOPS = Floating-Point Operati-
ons) zu berechnen. Zum Ver-
gleich: Namcos Ridge Racer-
Automaten-Platine bietet 0,4
GFLOPS.

NEC/VideoLogic PowerVR
CLX1 Grafik-Chip
Der von VideoLogic entwickelte
und vom Elektronikriesen NEC
hergestelite CLX1 (auch bekannt
unter PowerVR 2DC) ist verwandt
mit der zweiten PowerVR-Grafik-
karten-Generation fiir PCs. Zu
den Features des Grafik-Chips
zéhlen Vollbildschirm-Anti-Aliasing, Nebeleffekte,
farbiges Light-Sourcing, Bump-Mapping-ahnliche
Effekte sowie Texture-Compression und -Filtering.
Doch obwohl Sega eine maximale Anzahl von fast
vier Millionen Polygonen gleichzeitig angibt, diirfte
die reale Performance bei ungefahr der Halfte dieser
Zahl liegen.

Yamaha AICA Sound-Chip
Neben 64-Kanal-Tonausgabe und digitalen Effekten
wie Echo unterstiitzt der AICA auBerdem 3D-Klang,
sofern das Gerét an eine Surround-Anlage ange-
schlossen ist. Die Leistungsfahigkeit des Chips er-
moglicht es Spieleentwicklern, interaktive Musiken
wie in Rares Banjo-Kazooie (N64) zu produzieren.

16 MB RAM Arbeitsspeicher
Da die Preise fiir Halbleiter weiter fallen, wird die
Menge an RAM in der Konsolentechnologie immer
groBer. Dreamcast verfiigt iiber den achtfachen
Arbeitsspeicher der PlayStation mit ihren 2 MB.

8 MB Video RAM (VRAM)

Wie im PC benétigt der PowerVR CLX1 individuelles
RAM, um zu funktionieren. Deswegen hat Sega
Dreamcast mit zusétzlichen 8 MB VRAM ausgerii-
stet, das mit oder ohne Texture-Compression be-
nutzt werden kann. In Anbetracht der RAM-Erforder-
nisse aktueller High-End-PC-Titel erscheinen 8 MB
allerdings recht gering fiir Konvertierungen.

2 MB Audio RAM
Dieser Speicher ist fiir den Yamaha AICA-Chip zu-
standig und vergleichbar mit den Audio-RAMS fiir
PC-Sound-Karten.

Boot-ROM
Das Boot-ROM enthilt das grundle-
gende System fiir die Startup-Rou-
tine von Dreamcast und ist auch
bekannt als BIOS.

128 KB Flash RAM
Wird zum Speichern von benutzer-
definierten Informationen wie
Datum und Uhrzeit benétigt.

Video-Kodierungsprozessor
Dreamcast verfiigt iiber einen RGB-
Ausgang. Die Standardaufldsung
ist 640 x 480, die hochstmogliche
auf normalen Fernsehgeréten, und
wird vom 1920 x 480-Signal des
Grafik-Chips heruntergerechnet.
Durch einen VGA-Adapter soll es in
Kiirze moglich sein, Dreamcast-
Spiele auf PC-Monitoren zu spielen,
aber auch die herkdmmlichen Aus-
génge wie S-Video und SCART wer-
den unterstiitzt.

L J
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GD-ROM-Laufwerk

Um Raubkopien unter Verwendung von handels-
tiblichen CD-Brennern auszuschlieBen, hat sich Sega
fiir ein speziell von Yamaha entwickeltes GD-ROM-
Laufwerk entschieden, das 1 GB an Daten erfassen
kann. Das macht es inkompatibel zu normalen PC-
Laufwerken (Standard: 630 MB). Es lauft mit zwélf-
facher Geschwindigkeit und verfiigt iiber das
13fache RAM eines PlayStation-Laufwerks.

Stromversorgung
Die kompakte Konstruktion 1&Bt sich durch eine
Steckverbindung leicht vom Motherboard entfernen
und arbeitet mit 120 Volt (japanischer Standard).

Modem
In Japan wird die Konsole mit einem 33,6-K-Rock-
well-Modem ausgeliefert. Es |48t sich vom Gehduse
entfernen und eventuell spater austauschen. Sega
of America schmiedet Plane, das Gerat mit einem
56,6-K-Modem zu verdffentlichen, in Europa wird es
vermutlich separat erhéltlich sein.

Flissigkiihlsystem
Zwei Leitungen tragen destilliertes Wasser iiber CPU
und Grafik-Chip zu einem Warmeaustauscher. Eine
Sicherung sorgt dafiir, daB sich das Gerat bei Uber-
hitzung ausschaltet.

. So sieht Dreamcast von innen aus. Das groBe Bild zeigt das Motherboard, an dessen Unterkante interes-

santerweise das Wort ,Katana“ zu lesen ist. Auf der zweiten Abbildung ist das Kiihlsystem zu sehen (13),
und Bild Nummer drei zeigt Dreamcast mit allen Komponenten einschlieBlich des GD-ROM-Laufwerks (10)
und der Stromtransistoren (11).
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SEIN ODER NICHTSEIN

WAS FUR SEGA WICHTIG IST

Shoichi

darin lag, verhltnis-
méRig wenige Poly-
gone berechnen zu
konnen, vor allem im
Vergleich zur Play-

ﬁ ie bei jeder neuen Hardware setzte Station. ,Als wir mit der Produktion von

auch Sega bei der Entwicklung von Dreamcast begannen®, so Sato-san, ,war der

Dreamcast Prioritaten. Hideki Sato, der wichtigste Faktor, so viele Polygone wie még-
Senior Vice President of Consumer Products, lich darzustellen.“ Hitachi, die bereits den SH2-
erkannte, dafB ein groBes Problem des Saturn Chip fiir den Saturn zur Verfiigung stellte und

zum fiihrenden Hersteller von
RICS-CPUs avancierte, zeigte sich
interessiert, als Sega nach einer
Zusammenarbeit fragte. Mit dem
SH4-Chip hatte die Firma einen ex- teuer und zu aufwendig. Also suchten wir nach
trem leistungsfahigen Prozessor im einer preisgiinstigeren Losung und kamen auf
GD-ROM. Zu etwa der-
,,Der wichtigste Faktor wa I, SO  selben Zeit wahlten wir
auch die Sound- und
Grafikkomponenten. In

darzustellen* den USA wurde parallel

viele Polygone wie méglich

Programm. Doch dieser allein
geniigte nicht, ein Speicher-
medium mit ausreichen-
der GroBe muBte ge-
funden werden.

WWir wollten

DVD verwen-

den, doch

es war

zu
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zum Katana-Projekt der Black Belt entwickelt,
fiir den 3Dfx den Grafik-Chip liefern sollte. Wir
haben uns im Juni 1997 dann aber entschie-
den, mit Katana und PowerVR weiterzuarbei-
ten.” Um noch mehr Performance in Dream-
cast zu stecken, wurden die anfangs geplanten
8 MB Arbeitsspeicher auf 16 MB ausgeweitet.
Und dennoch: So leistungsstark wie Model 3
ist die Konsole nicht, zumindest nicht, was den

Texturspeicher angeht.
Der Texturspeicher des
Automaten-Boards um-
faBt 100 MB, wohinge-
gen Dreamcast unter
Verwendung von Kom-
pressionstechniken auf
20 bis 30 MB kommt.
Sato-san halt dem ent-
gegen: ,Einige Grafi-
ken kénnen durch die
verschiedenen Real-
Time-Effekte wie
Nebel, 256 Transpa-
renzstufen und trilinea-
res Filtering besser
aussehen. Und Dream-
cast bietet einen wei-
teren Vorteil: die gerin-
geren Kosten!*

Vom technischen Aspekt her ist Dreamcast ohne
Zweifel herausragend. Doch mit der Technik schrit-
ten auch Segas Gedankengénge voran. Shoichiro
Irimajiri, der Prasident der Firma, weiB ein Lied
davon zu singen: ,Als wir das Saturn-Projekt starte-
ten, waren wir kein komplett kundenorientiertes Un-
ternehmen. Segas Unternehmenskultur wurde vor-
wiegend vom Spielhallen-BusineB gepréagt. Das miin-
dete in eine schreckliche Erfahrung. Aus dieser Er-
fahrung haben wir jedoch viel
gelernt und sind nun bestens
vorbereitet.” Etwas spét,
wenn man bedenkt, daB die
Firma mit Dreamcast bereits
die vierte Heimkonsole verdffentlicht.
Durch den MiBerfolg des Saturns hat
der Name Sega viel von seinem Ruf ein-
gebiBt, vor allem auBerhalb Japans.
,Wir miissen alles tun, um uns davon zu
erholen. Das versuchen wir durch un-
sere ungewdhnlichen TV-Werbespots.

Wir glauben, die Kombination aus Selbsteinsicht und
wirklich guten Spielen kann diese Wunden heilen.
Doch wir wissen auch, daB wir alles daftir tun mis-
sen, Dreamcast in den USA und in Europa zu etablie-
ren.“ Nur mit Werbung wird das allerdings kaum ge-
lingen, gute Spiele miissen her. Auch in dieser Hin-
sicht gibt sich Sega zuversichtlich. Laut Irimajiri-san
erschien Dreameast zu einem giinstigen Zeitpunkt.
Viele Third-Party-Entwickler haben die aktuellen

»Wir waren kein komplett kun-

denorientiertes Unternehmen*

Konsolen an die Grenzen ihrer Leistungsfahigkeit ge-
trieben und warten auf eine Hardware, auf der sie
ihre neuen Ideen umsetzen kdénnen. ,Dreamcast 6ff-
net ihnen die Tiir fir neue Konzepte. Zur Zeit sind
die Third-Parties sehr begeistert, daf sie fiir unser
Projekt entwickeln kdnnen.*

Es spricht also auf Seiten Segas einiges fiir eine
rosige Zukunft, trotz des miBlungenen Verkaufs-
starts. Letztendlich entscheiden zwar die Interessen
des Endkunden iiber Erfolg oder MiBerfolg, doch die
sollen um jeden Preis abgedeckt werden. Wenn
Sega ihre Pléne in die Tat umsetzt, sollte es ihr gelin-
gen, den Zeitvorteil zu nutzen und geniigend Geréte
an den Mann zu bringen, bevor Sony mit der Play-
Station 2 zuriickschlagt. Die Voraussetzungen dafiir
sind in jedem Fall vorhanden. B
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* Psygnosis hat das US-Entwicklungs-
studio in San Francisco geschlossen
und neun der 60 Mitarbeiter des Stu-
dios im englischen Stroud entlassen
* GT Interactive hat den US-Entwick-
ler Legend Entertainment gekauft
Legend wurde von dem ehemaligen
Infocom-Mitarbeiter Bob Bates ge-
griindet, hat zu Beginn die Tradition
klassischer Adventures fortgesetzt
(Spellcasting 101, Time Quest) und ist
vordringlich durch die Roman-Umset-
zung Shannara bekannt. Zur Zeit ent
wickelt Legend auf Basis der Engine
von Epic Megagames Unreal Il und ein
3D-Action-Adventure namens Whee/
of Time (alle Titel fiir PC).

AuBerdem gehért der Entwickler
Reflections (Shadow of the Beast,
Destruction Derby; vgl. S. 66) seit

kurzem ebenfalls zu GT Interactive.

* Der Release des Bond-Spiels
Tomorrow Never Dies (PSX) verzogert
sich laut MGM Interactive bis zum
Sommer, da noch weitere Ski-Level
und Multiplayer-Modes eingefiigt
werden sollen

* Microsoft hat FASA (BattleTech) ge-
kauft. Die Software-Abteilung FASA
Interactive ist vor allem durch die
MechWarrior-Serie sowie Mech-
Commander fiir PC bekannt

* Zeitgleich mit der verspéteten
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Japan-Verdffentlichung der
PocketStation am 23. Januar senkte
Sony den Preis der PlayStation um gut
16 % auf 15.000 Yen. Auswirkungen
auf die Preise im Westen sind nicht zu

erwarten, da es sich dabei eher um
eine Angleichung handelt

* Bis Mitte Januar gingen von Tomb
Raider Ill - Adventures of Lara Croft
(Release 22.11.98) in Deutschland al-
lein von der PlayStation-Version zirka
350.000 Einheiten iiber den Laden
tisch. Damit ist TR /// schon nach
knapp zwei Monaten das erfolg-
reichste PSX-Spiel in Deutschland

* Psygnosis hat die Arbeiten an
WipEout 3 bestitigt. Der PlayStation-
Racer soll im Herbst erscheinen und
neben (mindestens) acht neuen
Strecken auch drei neue Teams, neue
Modi und die obligatorische Dual-
Shock-Unterstiitzung bieten

* Am 4. Marz verdffentlicht die Firma
Capcom ihr letztes Saturn-Spiel
(Japan only), die seit Jahren angekiin-
digte Dung
Wie zuletzt {iblich unterstiitzt der
Action-Priigler die RAM-Karte

ons & Dragons Collection.

erfolg ohne grenzen

Mittlerweile hat Sonys PlayStation die Schall-
mauer von 50.000.000 Geréten durchbrochen
und damit beste Chancen, in absehbarer Zeit Nin-
tendos NES (ca. 60 Mio.) als meistverkaufte
Videospielkonsole der Welt abzulgsen.

Die Ergebnisse in den NTSC- und PAL-Territo-
rien stellen sich wie folgt dar: Japan 14,25 Mio.
(Launch-Datum: 3.12.94), USA 19,35 (Launch-
Datum: 9.9.95), Europa 16,40 (29.9.95).

Bei 2,7 Millionen verkauften PlayStations in
Deutschland ist es zudem nur noch eine Frage
von Wochen, bis das Gerat Nintendos SuperNES
als hierzulande erfolgreichste Konsole auf die
Platze verweist.

Der Siegeszug des 32-Bitters
scheint auch abzufarben: Die
beiden Rallye-Pilotinnen Jutta
Kleinschmidt und Tina Thor-
ner konnten mit ihrem Play-
Station-gesponserten Mit-

subishi Pajero bei der Rallye

Paris-Dakar einen sensatio-

nellen dritten Platz heraus-

fahren. Zum ersten Mal
konnte damit ein Frauen-
team einen Platz auf

dem Siegertreppchen

erobern. Schon
wiahrend der PlayStation-
Adrenalin-Tour-'98 hatte Sony erfolgreich mit Mit-
subishi kooperiert.

AuBerdem sponsert Sony den ,Extremsportler
und Profi-Abenteurer Steve Fosset. Mit seinem
High-Tech-Katamaran PlayStation plant er, zwi-
schen 1999 und 2001 diverse Rekorde zu bre-

chen, z. B. fir die schnellste Weltumsegelung
(Trophée Jules Verne), Transatlantic Record usw.
Der deutsche Handel verlautbart, daB Sony das
Weihnachtsgeschéft fest in PlayStation-Hand
hielt. Sony konnte das Angebot nicht decken und

hétte angeblich weitere 250.000 Konsolen ver-
kaufen kdnnen. Im Gegensatz dazu vermeldeten
einzelne Handler auf Seiten des N64 sogar einen
Umsatzriickgang gegeniiber 1997. Anders in Ame-
rika, wo Nintendo im Dezember erstmals in die-
sem Jahr mehr Geriéte verkaufen konnte als Sony.
ErwartungsgemaB konnte Nintendo zudem mit
Zelda das meistverkaufte Spiel verbuchen, gefolgt
von Rogue Squadron auf Platz zwei und
WCW/NWO Revenge auf Platz fiinf. Die PSX-Titel
Crash 3 und Tomb Raider I/l landeten auf den Rén-
gen drei und sechs. Den in diesem Fall keines-
wegs undankbaren vierten Platz eroberte sich
Rares Oldie GoldenEye 007, der in England nach
Zelda das erfolgreichste N64-Spiel im gesamten
Jahr 1998 war. Die Umsatzrekorde von Zelda
waren fiir NoA die beste Gelegenheit, den Lieb-
lingsvergleich mit Hollywood zu strapazieren. Mit
Einnahmen in Héhe von 150 Millionen US-Dollar
habe Zelda mehr Umsatz gemacht als der erfolg-
reichste Kinofilm im vergleichbaren Zeitraum (4
Bug’s Life, 114 Millionen US-Dollar). B

neue ma, neues gliick

Probe-Griinder Fergus McGovern, der seine zu
Acclaim gehorende Firma nach Ablauf seines Ver-
trages im vergange-
nen Jahr verlassen
hatte, meldet sich
zuriick. Seine neue
Development-Firma
trégt den Namen HotGen Studios und soll Spiele
fiir PSX, N64, Dreamcast, Game Boy Color, PCs
und zukiinftige Konsolen programmieren. Auch
Umsetzungen gehéren, wie in der Anfangsphase
von Probe, zum Repertoire des zur Zeit drei-
zehnkopfigen Teams. B

think big!

Das franz6sische Medienunternehmen Havas
hat vor kurzem fiir unglaubliche 800 Millionen
US-Dollar die Software-Division der Cendant-
Gruppe gekauft. Dazu gehéren die Labels Sierra
(King’s Quest, Leisure Suit Larry) und Blizzard
(Diablo, Starcraft) sowie Knowledge Adventure,
Dynamics, Impressions, Coktel und Berkeley Sy-
stems. Havas ist Teil des Vivendi-Konzerns, der
laut der deutschen Branchenzeitschrift ,MCV* als
Frankreichs groRter Publisher fiir Biicher und
Multimedia gilt und indirekt an AOL Frankreich
und dem Pay-TV-Sender Canal+ beteiligt ist.

Zur Zeit soll ein noch gréBerer Deal {iber die
Biihne gehen. Mattel und The Learning Company
(dazu gehoren unter anderem Mindscape, SSI
und Broderbund/Red Orb) planen eine Fusion der
beiden Unternehmen. Der Wert der Transaktion
wird auf 3,8 Milliarden US-Dollar (!) beziffert.
Noch gibt es allerdings massiven Widerstand sei-
tens einiger TLC-Aktionére. l

o
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Das Weihnachtsfest hat den Japanern eine ganze Reihe von Rol-
lenspielen beschert, weitere stehen noch in Aussicht. Aufgrund
kurzfristiger Anderungen in der Seitenverteilung der XL 2/99

muBten besprochene Spiele mit wenig Bildern auskommen, an-

m amcos Tales of Phantasia
schickt seine Helden auf
eine abenteuerliche Welterkun-
dungstour im klassischen Stil. Die
Gruppenstérke ist variabel, erlaubt
jedoch maximal vier Teilnehmer.
Die grafische Gestaltung der Szen-
arien, die aus einer isometrischen
Perspektive gezeigt werden, ist
ausgesprochen detailliert und an-

Tales of Phantasia

Trifft die Heldenschar, die wéhrend der Wanderung wie ein Held aus-
sieht, auf Gegner, wechselt die Ansicht zum seitlich scrollenden Screen

dere RPGs wurden gar nicht vorgestellt. An dieser Stelle folgt
nun im Rahmen der 32-Bit-News ein kleines Rollenspiel-Special,
in dem wir nachreichen, was in der vergangenen Ausgabe nicht
mehr untergebracht werden konnte.

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

sprechend. Treffen die Gefahrten
wiéhrend der Reise auf streitbare
Wesen wechselt die Ansicht zum
seitlich scrollenden Combat-
Screen. Das PSX-RPG Tales of
Destiny (XL-News 10/98) ist der
eigentliche Nachfolger von Tales of
Phantasia, da es sich bei ToP ge-
naugenommen um eine SNES-Um-
setzung handelt. B

Der klassische Gasthof darf bei
Tales of Phantasia nicht fehlen

Die ansprechende Weltkarte
wird pseudordumlich dargestellt
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System: PlayStation Hersteller: Squaresoft
Entwickler: Square Erhaltlich: als Import (jp)

N64 kompl. &S.Mario64 kpl.dtDM244,00

‘ mer kleine gelbe Reitvogel be-
| streitet sein zweites Verlies-
abenteuer, und niemand interes-
siert sich dafir. Die beigefiigte
Data Disk Vol. 2 (vergl. XL 2/99)

scheint in Japan das liberzeugen-
dere Kaufargument darzustellen.
Angesichts der faden und wenig

‘ abwechslungsreichen Gestaltung
der unterirdischen Szenarien, ver-
wundert dies auch kaum. B

AF Le26 HP 70150 100%

Chocobo trifft Cid. Nicht alles
spielt in der disteren Unterwelt

System: PlayStation Hersteller: Crave
Entwickler: Genki/Ghibli Studio Erhéltlich: tba

‘ . er sich fiir Genkis Anime-
Rollenspiel Tamamayu Mono-
‘ gatari (vergl. XL 2/99) interessiert,
wird sich freuen zu horen, daB sich
‘ Crave und Genki liber einen US-Re-
lease einig geworden sind. Unter
| dem leicht abgewandelten Namen
Jade Cocoon: The Story of Tama-
mayu wird das Game komplett mit
englischen Texten erscheinen und
damit auch hierzulande voraus-
sichtlich ein groBeres Publikum an-
| sprechen als die japanische Ori-
‘ ginalversion des Rollenspiels. B

Das liebevolle Design wird vom ‘
charmanten Zeichenstil gestitzt

Expansion Pak 4MB originaldt DM 64,95
Beetle Adventure Racing kpl.dtDM 109,95
Charly’s Blast Challenge dtDM 89,95
FIFA 99 kpl.dtDM 109,95
Gex 64 kpl.dtDM 109,95
Jet Force Gemini dtDM 109,95
Mario Party kpl.dtDM 89,95
Mission Impossible kpl.dtDM 99,95
NASCAR 99 kpl.dtDM 99,95
NHL 99 kpl.dtDM 99,95
Shadowgate dtDM 129,95
Star Wars:Rogue Squadronkpl.dtDM 109,95

kpl.dtDM 89,95

kpl.dtDM 99,95

9!

por 5 89,95
Street Skater kpl.dtDM 89,95
T ai-Fu dtDM 89,95
The Granstream Saga dtDM 79,95
Tiger Woods 99 Golf dtDM 89,95
Tomb Raider 3 kpl.dtDM 99,95
Ubik kpl.dtDM 89,95
Virus dtDM 89,95
IHRE VORTEILE

TOP - PREISE

Original deutsche Versionen
Versandkosten NN DM 6,40
Versandkosten bei 2 Spielen DM 4,00
Versandkostenfrei ab 3
lieferbaren Artikeln
Versandkostenfreie Nachlieferung
Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten
Vorbestellungen fir *Neuheiten
werden bevorzugt ausgeliefert
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebihr
Bestellungen am Wochenende per
Fax u. Anrufbeantworter méglich
Wir fihren all e deutschen
Spiele aller Hersteller ab Lager
Handleranfragen erwinscht
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news

. eit dem 11.02.99
vertreiben sich
hundertausende Japaner
mit diesem opulenten
Rollenspiel-Epos die Zeit.
Angehorige der westli-
chen Hemisphére, die
der ferndstlichen Spra-
che nicht méchtig sind, werden
sich noch eine Weile gedulden
missen, bevor das ,Schlachtfeld
der Liebe* (vergl. XL 2/99) einge-
nommen werden kann. Vor dem
Release von FF V/I/ und kurz vor Re-
daktionsschluB dieser Ausgabe Iiif-
tete Square noch einmal den
Schleier
und gab
die Exi-
stenz
weiterer
drei Cha-
raktere
preis.

Ward Zabak

Laguna Loire
Kieroth Siegel

Der 25jahrige Ward Zaback fiihrt
eine Harpune als Waffe mit sich
und trégt eine Piraten-Bandana als
Kopfbedeckung. Kieroth Siegel ist
erst 23 Jahre alt, hat einen dunkle-
ren Teint und Rastazdpfe. In wel-
chem Verhéiltnis die beiden zum
Hauptcharakter Squall Leonhart
und dem ebenfalls nachgereichten
Laguna Loire stehen, wurde von
Square nicht néher erldutert.

In letzter Minute

Den Abgabetermin vor Augen,
erreichte die Redaktion noch ein
Schwung brandheiBer Neuigkeiten

zur Hintergrundstory, den Charak-
teren und dem Spielsystem.

Rekrut der SeeD

Nach seinem aufopfernden Trai-
ning in der Séldnerakademie Gar-
den wird Hauptcharakter Squall
Leonhart die Ehre zuteil, der Elite-
einheit SeeD beizutreten. Bei den
Aufnahmefeierlichkeiten laufen sich
Squall und Rinoa Heartilly das erste
Mal liber den Weg.

Forest Owls

Squall findet heraus, daB Rinoa
eine Rebellengruppe namens Fo-
rest Owls anfiihrt. Diese verdeckt
arbeitende Organisation bekampft
das diktatorische System der
méchtigen Nation von Galbaldia.
Leonhart fiihlt sich von der freigei-
stigen Rinoa mehr und mehr ange-
zogen.

Laguna Loire

Nachdem Squall und Rinoa sich
kennengelernt haben, wird der
Séldner von einer Serie seltsamer
Trdume heimgesucht. In diesen
Trdumen ist er der galbanische Sol-
dat Laguna Loire, der wiederum
hofft, Journalist zu werden. Laguna
befindet sich anscheinend mit sei-
nen Kameraden auf einer militéri-
schen Mission.

Story-Ausblick
Wahrend Squall sein merkwiirdi-
ges Doppelleben fihrt, nehmen die

LDer Spieler kann wahlen, ob er

Magie ,aufsaugt’ oder retourniert

Squall und Rinoa haben sich auf
dem Rekrutenball kennengelernt

imperialistischen Geliiste Galbadias
immer konkretere Formen an. Gal-
badia annektiert das benachbarte
Dole und erklért allen anderen Na-
tionen den Krieg. Der verantwortli-
che Président wird von der legen-
déren Hexe Idea beraten, die Squall
mit seiner Truppe von ausgebilde-
ten Killern eliminieren soll. Nun
bahnt sich das in Bildern schon
gezeigte Duell zwischen Squall und
dem loyalen Diener der Hexe, Sei-
fer Almasy, an.

Junction-System

Um einem Charakter die Unter-
stiitzung einer Guardian Force zu
verleihen, muB dieser sich auf eine
sogenannte ,Junction® mit der be-
schworenen Kreatur einlassen. Das
Wéchterwesen sammelt Erfah-
rungspunkte in den Kédmpfen, ge-
winnt Trefferpunkte dazu und er-
langt neue Fertigkeiten, die es sei-
nem Schiitzling Gbertragen kann.
Durch die hohe Anzahl an Guardian
Forces, Fahigkeitsgruppen (Feuer,

= 0o

Squall und seine Killer-Truppe
auf dem Weg zur bésen Hexe?
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CHOCOBO’S MYSTERI

YA

Commands integrie-
ren |aBt. Magic,
Steal, Defend und
hnliche Befehle
sind hier gemeint.

Wasser etc.)
und ihre Zau-
ber sowie den
groBen Stab an
Charakteren
sind die Kombi-
nationsmog-
lichkeiten

schier unend-
lich. tigkeiten werden einem Charakter

direkt von einer Guardian Force
verliehen und kdnnen seinen Ver-
teidigungswert, seine Angriffstarl
oder die Trefferpunktanzahl er-
héhen.

Diese Fahigkeit erlaubt Charak-
teren und Guardian Forces die
Kraft gegnerischer Magie aufzuneh-
men und entweder direkt zuriick
schleudern oder zur spateren Ver-
wendung aufzusparen. Derart ge-
speicherte Zauber kdnnen per

Junction“ auch auf eine Waffe
,gelegt’ werden.

Im Verlauf von Gefechten kann
der Spieler Guardian Forces auf-
spiiren, die eine Fahigkeit besitzen,
die sich in die Auswahl der Battle

Call 05621 /71944

Nutzt Seifer Aimasy Zaube
aft oder verzehrt ihn sel

SATURN

wabDM'l39

‘. NINTENDO 64
; inacl Marlo' 64

Eeurlhworm Jim 3D,
Fifa 99,
Star Wars: Rogue Sqadron,
Starshot (Space Circus)
TUROK 2,
V-R-II“
WCW NWO Revenge,
eOut 64
elda 64

N 64 Gebrauchlsplele...ub DM 35

Prog. Multl Adapter DM 59,
lJoypad, farbig DM 49,-
Joypadverlangerung DM 19,-
DM 59,90
DM 29,90
cdemn + Ladengeschafte:

& o L ¢ D

Diese Sonderfer-

Ist ein Mit-

glied der
Gruppe mit
einer Party-
Ability ausge-
stattet, kann er
den Schutz
derselben auf
sich und seine
Gefahrten an-
wenden. Er-
hohte Alarm-
bereitschaft ist ein Beispiel fir

sie angenommen hat. In der Folge

Hand
erwinscht

ANKAUF VN oimucmsmmuPI.AYSTATION DM 239,

Nur US und JP -
SNES
KONSOI.EN o
MEGA DRIVE MEGA DRIVE

tauchen sie im Meni-Screen auf
und erlauben zum Beispiel ,Handel*
it oder ,Gegensténde kombinieren‘. Bl

diese Art von Zauber.

Sobald ein Guardian Force eine
solche Féhigkeit per ,Junction” er-
lernt hat, tritt sie in Kraft und er-
héht die betreffenden Werte der
Kreatur.

Auch diese Fahigkeit tritt in
Kraft, sobald eine Guardian Force

anscht - Fax 05621 / 5834

onsele DN 2=

*AuBer Platinum, Special Editions, Spiele mit Gecon etc., Giltig bis 15.03.99

. Chip mit Einbauanicly
PSX - Mul

Lenkrad + Rumble 129,-

TUIN SHOCK CONTROLLER DN 340

RTA

ferac

Velsandkosten DM 10,- / Vorauskasse oder Nachnahme / Annahmewrwelgerun&, DM 30,- / Irrtiime

Iresse:

/ Lieferbedingungen:
€ Premanderungen vorbehalten /

Umtausch nur bel Falschllcfcrung / Bcschadlgungen aui dem Transportweg sind umgehend bei der Versandfirma zu reklamleren / Wir haften nicht
DR D

itung 12,90
orm Umbau 49,90
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Saga Frontier 0

m as hauseigene Konkurrenz-
produkt zur Final Fantasy-
Serie verdient unter anderem durch
seinen ansprechenden Zeichenstil
besondere Erwéhnung. Wie in XL
2/99 beschrieben, wurden samt-
liche Bilder handgezeichnet und er-
wecken den Eindruck lebendig ge-
wordener Aquarelle. Saga Frontier Il
wird es sicherlich schwer haben,
aus dem Schatten des obenge-
nannten Verkaufsschlagers heraus-
zutreten, obwohl das Design im
Vergleich zum Vorgénger viel origi-
neller und attraktiver ist. Bl

onamis Anime-RPG
Suikoden
sorgte vor allem
durch die un-
glaublich

groBe Anzahl
von 108 (!)
Charakteren

fiir Aufsehen.
Die grafische
Gestaltung ist da-
gegen etwas be-
scheidener ausgefallen. Sui-

Saga Frontier /I hilt an seinem nabhéngig von der gewihlten
aquarellartigen Zeichenstil fest, ... Ansicht oder Aufgabenstellung

System: PSX Hersteller: Konami Entwickler: KCET Erhiltlich: Mai 1999

e

gt
o

koden I/ gibt sich optisch
aufgebessert, so-
wohl in der
Ubersichts-
perspektive
als auch in
den Gefech-
ten, halt
aber selbst-
verstandlich
weiterhin am ty-
pisch japanischen
Charakterdesign fest. B

Suikoden Il bietet diverse Blick-
winkel und Darstellungsformen
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. System: PlayStation
Entwickler: Eutechnyx

Erhéltlich: Mai '99

twark: Kevin Mount)oy . Bvan Rowle, Chric Owens, Anthany Thornton, Josep

E utechnyx dirfte so manch
einem PSX-Besitzer bereits
ein Begriff sein. Nach Motor Mash,
Total Drivin’ und jiingst C3 Racing
(XL 1/99, Wertung: 80 %) konzen-
trieren sich die Programmierer der-

jekt: Le Mans 24 widmet sich den
legendéren 24-Stunden-Rennen.
Passend dazu werden 24 hochge-
ziichtete Rennwagen solch bekann-
ter Automobilhersteller wie Por-
sche, Mercedes und McLaren ge-

Hersteller: Infogrames

Boot-Chi

(fiir jap und us)

p

*6,99 DM*

Memorycard IMB 16,99 D
Memorycard 2MB 24,99
Memorycard 8MB 29,99
Memorycard 24MB 49,99
RGB Kabel 9,99
RGB Kabel & Audio 17,99
Link Kabel 999
Padverldngerung 9,99

DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM

zeit auf ihr neustes Rennspielpro- boten, mit denen man tiber mehr
als zehn Strecken brettern darf. An-
gelehnt an den Grafikstil des erfolg-
reichen Gran Turismo macht die
friihe Vorversion von Le Mans op-
tisch wie auch spielerisch einen in-
teressanten Eindruck. Fiir beson-
ders engagierte Kenner bieten ab-
rufbare Telemetriedaten und spezi-
elle Tuning-Mdglichkeiten sowie der
Echtzeitmodus (!) viel Freiraum.
Dennoch scheint der Racer keine
trockene Simulation zu werden, al-
lerdings auch kein Produkt, das
durch Wagenschéaden verstarkt auf
Action setzt. Le Mans ist im Be-
reich der Spielmodi direkt ver-
gleichbar mit Gran Turismo, denn
der Spieler arbeitet sich GT-Klasse
fiir GT-Klasse nach oben. Ein detail-
lierter Bericht folgt in Kiirze. H

Dies ist keine Replayszene, son-
dern eine ,spielbare’ Perspektive

L 2:00:00
T 1i85:36
I 1327

Pad (bunt) 16,99
Infrarot Pad 59,99 DM
TwinShock Pad 35,99 DM
Sony DualShock 55,99 DM
LightGun @-conkompy 45,99 DM
LightGun + Pointer 79,99 DM
Scorpion Gun 65,99 DM
Lenkrad 139,99 DM
PSX-Maus 29,99 DM
PalBooster 49,99 DM
X-Ploder 75,99 DM

249,99 DM

DM

Playstation

(inkl. Umbau und Dual Shock)

Playstation Umbau 35,99 DM

05331-99590

BauConTec
Lindener Str. 15
38300 Wolfenbiittel

http://www.baucontec.de
FAX 05331-995928
Handleranfragen erwiinscht!
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Irem gelang mit R Type Delta ein
ansprechendes Polygon-Update
ihres Arcade-Klassikers (XL 1/99,

R+ Type Delta (PSX)

85 %). Ab Mai wird Sony die Shoot-
’em-Up-Freunde mit der PAL-Ver-
sion des Grafikspektakels erfreuen.
Die PGA-Reihe von Electronic
Arts findet ihre offizielle Fortset-
zung in dem in den USA bereits er-
héltlichen Tiger Woods Golf 99. Die
PAL-Fassung mit deutschen Bild-
schirmtexten erscheint in Kiirze.

Populous 3 (PSX)

Mit dem niedlichen Action-Game
Tiny Tank und Bullfrogs Populous:
The Beginning kommen dieser Tage
zwei weitere EA-Titel in den Handel.

Infogrames arbeitet derzeit an
einer PSX-Version von Mission: Im-
possible, die im September fertig
sein soll. Im Mai schickt Infogra-
mes Bugs Bunny auf Zeitreise.
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Die PocketStation ist da! Zumin-
dest in Japan. Bisher nutzen Ridge
Racer Type 4, Street Fighter Zero 3,
Crash Bandicoot 3 und Pocket Muu-
muu die Features des Handhelds.

Star Wars: Episode | wird es nicht
nur fiir Nintendo¢* geben. Lucas-
Arts 4Rt ein PSX-Spiel entwickeln,
das kein Rennspiel ist. Die von Nin-
tendo ,angedrohte* Exklusivitat,
was Konsolen-Umsetzungen von
The Phantom Menace betrifft, ist
erfreulicherweise begrenzt. B

. asbro hat es sich zur Auf-
gabe gemacht, unvergeBli-
chen Arcade-Automaten der Griin-
dertage auf der PlayStation zu

wabhl. Nicht jede ist brauchbar

} Vier Perspektiven stehen zur Aus-

Centipede PSX o

quares psychedelisches
Shoot 'em Up is internal sec-
tion, vom Hersteller mit der unge-
wohnlichen Genrebezeichnung
Digital Art Shooter versehen,
macht zumindest eins: extrem neu-
gierig! Fiir néhere Informationen
sind Interessierte allerdings zur
Zeit noch auf die Bilder einer self-
running-Demo angewiesen. Diese
erweckt den Eindruck, daB Positron
sich beim Spielprinzip an dem Ar-
cade-Klassiker Tempest orientiert
hat. Die Fluggerate, wenn man Py-
ramiden und &hnliches so bezeich-
nen will, kénnen sich allerdings von

ystem: PlayStation Hersteller: Hasbro Interactive
Entwickler: Hasbro Erhaltlich: Mérz 1999

neuem Leben zu ver-
helfen. Nach der an-
sprechenden Frogger-
Umsetzung bekommt
der TausendfiiBler nun
auch seine PSX-Poly-
gonbehandlung, die
PC-Fassung ist bereits
seit Monaten erhalt-
lich. Centipede PSX
bietet einen soge-
nannten Adventure-Modus mit 33
Missionen in sieben Welten. Darin
bewegt sich der Spieler mit seinem
bewaffneten Vehikel durch pilzbe-
standene 3D-Landschaften
und deckt den VielfiiBer und
dessen sechs- bis achtbeini-
gen Kohorten mit Dauerfeuer
ein. Die vorgelegte Alpha-
Version |4Bt grafisch noch ei-
nige Wiinsche offen, die fer-
tige PC-Version sieht aller-
dings nicht besser aus.
AuBerdem stellt sich die
Frage, ob sich das ehemals

geniale Ar-
cade-Prinzip
{iberhaupt
in einen
réaumlichen
Missionsab-
lauf iibertragen
18Bt. Das ebenfalls auf der CD be-
findliche Classic-Centipede muB lei-
der ohne die geschmeidige Track-
ball-Steuerung des Automaten aus-
kommen und bietet zum Ausgleich
lediglich die Unterstiitzung der Vi-
brationsfunktion des Dual-Shock-
Controllers. W

System: PlayStation

is internal section

Entwickler: Positron Erhiltlich: als Import (jp)

Hersteller: Squaresoft

der runden Spielfeldbegrenzung
I6sen und zur Mitte mandvriert wer-
den. Die musikalische Untermalung
sowie die grafische Gestaltung er-
innern stark an Gremlins farben-
préchtiges Feuerwerk N,0. Sollte
Square den Deckmantel des
Schweigens liften, wird XL den
,Brainblaster’ genauer unter die
Lupe nehmen. B

Das Leveldesign ist eines Digital
Art Shooters mehr als wiirdig
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dimensionale Tanzleiber muB der
geneigte Spieler weiterhin verzich-
ten, da Sony an ihren swingenden
,Paperdolls’ und der eigenwilligen
Gestaltung, nicht aber an der
Musikrichtung festhélt. Neben der
Hauptfigur des Prequels, PaRappa,
diirfen auch Chop Chop Master
Onion und Katy Kat die Tanzflache
ein zweites Mal erobern und sich
diesmal zu rockigen Rhythmen be-
wegen. Da sich Musikspiele in
Japan nach wie vor groBer Beliebt-
heit erfreuen, wird Konami Ende
Mérz mit der PSX-Version ihres
Arcade-Automaten Dance Dance

m er Pionier des Musikspiel- Revolution aufwarten. Die CD wird
genres holt plétzlich zum fiir 5.800 Yen verauBert, der spezi-
verbalen Nachschlag aus. Wie in elle, einer FuBmatte dhnelnde DDR-
‘ der XL 2/99 nachzulesen, gab es Controller, auf dem der Spieler
| zu der Zeit lediglich Gerlichte be- seine Tanzschritte ausfihrt, kostet
ziiglich des Spiels. Tatsachlich bie- weitere 3.980 Yen. Ebenfalls Ende
eyt W tet UnJammer Lamy im Gegensatz Mérz liefert Enix den Bust A
zum Vorgénger einen Zweispieler- Groove-Nachfolger aus, der im Ori-
Statt Rapmusik bietet UnJammer  Simultanmodus wie das von Metro ginal Bust A Move 2: Dance Para- Was dem Vorgénger fehlte, ein
[ Lamyrockigars Interpratationen entwickelte Bust A Groove. Auf drei- dise Mix heiBen wird. ll Zweispieler-Modus, ist nun dabel
mSystem: PSX Hersteller: Activision Entwickler: Activision Studios Erhiéltlich: 2. Quartal 1999
. id Meiers Strategiespiel- als kleiner Fleck auf der Weltkarte. der stetig zunehmenden Popula-

: Klassiker erobert nun auch Es ist zwar méglich, durch massi- tion. Dementsprechend sind Ver-
die PlayStation. Ziel des Spiels ist ven Einsatz militarischer Kréfte Ter- handlungen und Friedensvertrage
es, wie schon in der PC-Version, ritorien zu erobern, doch empfiehlt mit benachbarten Zivilisationen
den eigenen Volksstamm vom Jahr es sich in den héheren Schwierig- dem Wachstum der eigenen Schar
4.000 vor Christus bis in die heu- keitsgraden nicht, derart einseitig von Untertanen zeitweise dienlich.
tige Zeit zu fiihren. Mongolen, Grie- zu agieren. Die Férderung von For- Umfang und Anspruch kénnen sich
chen, Rémer, Zulus und andere eth- schung und Technik darf ebenso- durchaus mit der PC-Version mes-
nische Gruppen stehen zur Aus- wenig auBer Acht gelassen werden sen, beim Benutzerkomfort miissen
wahl und beginnen ihre Evolution wie die wirtschaftliche Versorgung aber Abstriche gemacht werden. Bl

Je nach Fachrichtung haben die
Berater spezielle Bediirfnisse
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In Frankreich wird derzeit geschraubt, geschliffen, ge-
kurbelt und gebohrt. Der Grund dafiir ist aber wider
Erwarten nicht die Europameisterschaft der Heim-
werker, sondern vielmehr die virtuellen Bauarbeiten
am Nachfolger des erfolgreichsten Rennspiels aus
dem Hause Infogrames: V-Rally 2 wéachst und gedeiht.

VON T. HELLWIG Wertung: 90 %) als aufpolierte

emessen an den Verkaufszahlen des Fassung in der Platinum-Reihe

Erstlings aus 1997 erscheint der Ab- der PSX-Spiele recycelt. Immer-
stand von zwei Jahren zum Nachfolger recht hin lockte der Pausenfiiller mit
lang. Bei mittlerweile Gber zwei Millionen Ein- einem zusétzlichen Wagen
heiten, die weltweit tber die Ladentische gin- (Toyota Corolla) und implemen-
gen, wire ein friiher Release von V-Rally 2 nur tierter Dual-Shock-Unterstiit-
wahrscheinlich gewesen. Doch zung. Auch die

LAP 172 2
y M oy TIME 10 8¢ o

anstatt einen SchnellschuB ab- 1998 erschie- 1M 2
zufeuern, machte sich die fiir nene Game-Boy- Im Zweispieler-Modus werden eine horizontal (siehe Kasten
Infogrames Frankreich tétige Variante fand unten) und eine vertikal gesplittete Perspektive geboten

Programmiertruppe Eden Stu-

eine groBe An-

dios zunachst daran, das héangerschaft und ist fiir Marz
Rennspiel-Highlight auf Nintendos 64-Bitter zu diesen Jahres als farbenprachtiges Game-Boy-
konvertieren - mit Erfolg. Ubergangsweise Color-Modul angekiindigt.

wurde das ,Spiel des Monats“ (aus XL 7/97, Nach Colin McRae Rally (XL 7 /98, Wertung:

85 %) ist die MeBlatte fiir Rallye-Spiele in man-
chen Punkten noch ein Stiickchen in die Hohe
geprescht. Einige Besonderheiten und fiir viele
Fans auch die eingéngigere Steuerung des Ri-
valen zeigen deutlich, was es noch zu verbes-
sern gilt. Denn ein ,Hinkebein‘ muB sich V-Rally
eingestehen: Die einerseits erfreulich realisti-
sche Fahrphysik gekoppelt mit der sensiblen
Lenkung hatte zur Folge, daB das Handling der
Cars insgesamt sehr anspruchsvoll ausfiel und
fiir den Gelegen-
heitsspieler zeit-
weilig auch Frust-
phasen mit sich
brachte.

Nun ist es an In-
fogrames, dem
Nachfolger ein
spielerisches und
optisches Hoch-
glanzformat einzu-
spritzen und mit
neuen Features
wieder auf die
Uberholspur zu
wechseln. Da bis-
lang noch keine
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Im Replay wird das absolvierte Rennen von
fest positionierten Kameras ,iibertragen’

spielbare Version zur Verfiigung steht, stiitzen
sich alle Informationen auf die bis dato ver-
sprochenen Features und Merkmale. So soll
V-Rally 2 (vorlaufiger Arbeitstitel) 20 Rallye-
Cars der WRC- und Kit-Klassen bieten, wobei
weitere Wagen im Laufe des Spiels als Bonus
freizulegen sind. ErwartungsgemaB erstrahlen
die Karosserien in neuestem Grafik-Lack und
sollen dariiber hinaus auch Dreckspritzer und
Schneereste aufweisen, die wahrend der Fahrt
ans virtuelle Blech klatschen. Diesmal werden
sich nach Aussagen der deutschen Niederlas-
sung nicht nur die Wagen bewegen, sondern
auch den Fahrern und Copiloten etwas Leben

einge-
haucht. Zur Un-

terstiitzung der sowieso
schon sehr realistischen
Fahreigenschaften muB sich
der Spieler darauf gefaBt ma-
chen, daB nun unter anderem (iberhitzte
Bremsscheiben und weitere VerschleiBerschei-
nungen umsichtiges Fahren erforderlicher
denn je machen. Ob eine spiirbare Verande-
rung des Fahrverhaltens durch beispielsweise
eingeschalteten Reifenverbrauch oder das Ab-
sinken des Tankinhalts und somit die Verringe-
rung des Wagengewichts vorgesehen ist, 1aBt
sich momentan noch nicht sagen. Es stellt sich
die Frage, was ein Rennspiel
Mitte 1999 eigentlich leisten
muB, um up to date zu sein.
Wiinschenswert waren fiir so
manch einen Fan Besonder-
heiten, wie man sie aus Formel-1-Spielen
kennt. Um die Realitatsnahe weiter zu pflegen
und dem Action-Charakter noch mehr Gewicht
zu verleihen, kénnten die Wagen Echtzeitscha-
den oder zumindest vorberechnete Blechbeu-
len aufweisen, doch auch iiber diesen Punkt
kann man vorerst nur spekulieren. Im Hinter-
grund arbeitet zwar eine véllig neugestaltete
3D-Engine, die speziell die Qualitat der Replays
deutlich verbessern soll, doch ob das angeprie-
sene ,Collision System* die besagten Kolli-
sionsschéden letztendlich bieten wird, bleibt
offen. Fest steht jedoch, daB nicht nur einige
neue Spielmodi und wieder viele neue Pisten
auf den Spieler warten, sondern neben dem
Streckengenerator ebenfalls ein Strecken-Edi-
tor vorhanden sein wird. So lassen sich die
zahlreichen Teilstiicke kreativ verbinden, aus
denen auch die Pisten der zwdlf Lander vom
Computer zusammengestellt sind. Den Textu-
ren soll ein lebendigeres ,Gesicht' verpaBt wer-

V-RALLY 2 UNTERSTdT2T DAS
DUAL SHOCK, EVENTUELL AUCH
DIE ANALOGSTEUERUNG

den, das durch neue
Licht- und Schatteneffekte besonders zur Gel-
tung kommt. Natirlich nimmt sich Infogrames’
Coder-Team auch die Motorengeréusche vor
und zielt mit den anvisierten Ergebnissen auf
eine gesteigerte Einbindung des Spielers durch
téauschend echte Soundeffekte und die nun
eingesetzte Dual-Shock-Unterstiitzung. Es wird
also kraftig riitteln, und héchstwahrscheinlich
darf der geneigte Rallyepilot auch die Analog-
steuerung nutzen.

Wie die Bilder zeigen, sieht
der fiir Ende Juni diesen Jahres

im Standbild {iberzeugend aus..
Sobald eine spielbare Version
zur ersten Priifung freigegeben wird, informie-
ren wir alle PSX-Rallye-Fans umgehend in
einem ausfiihrlichen Preview. Infogrames hat
noch reichlich Zeit, Ideen und Features zu ver-
wirklichen und den aktuellen Anspriichen der
Rennspielgemeinde zu geniigen. Hoffen wir,
daB sich alle Wiinsche und Ankiindigungen er-
fiillen und im Sommer ein echter Uberflieger in
den Regalen landet. W

Das Gittermodell zeigt die feine Struktur, die
dem Car ein realistisches Aussehen verleiht

geplante Rallye-Hit zumindest
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VON H
lickt man auf die Vergangen-
heit von Reflections, fallt so-
fort die Vorliebe fiir Rennspiele auf.
Zwar machte sich das britische Ent-
wicklerteam erstmals mit der Jump-
&- Run-Serie Shadows of the Beast
fiir den Commodore Amiga einen
Namen, doch mit dem Beginn der
Arbeit fiir die PlayStation entdeck-
ten die Englédnder das Rennspiel-
Genre fiir sich.

Nach den PSX-Hits Destruction
Derby, Destruction Derby 2 und
dem im Mérz 1997 veréffentlichten
Monster Trucks wurde es um Re-
flections aber sehr ruhig. Doch in
den vergangenen zwei Jahren legte
man sich keineswegs auf die faule
Haut, sondern arbeitete fleiBig an
Driver, welches das Zeug hat, eines
der Topspiele 1999 zu werden.

REHER

LDarum geht es in Drive

Driver ist, wie Gereth Edmond-
son immer wieder nachdriicklich
betont, nicht einfach ein weiteres
Rennspiel. Vielmehr handelt es
sich um ein Spiel, bei dem es um
Verfolgungsjagden innerhalb vier
groBer amerikanischer Metropo-
len, némlich Miami, San Fran-
cisco, Los Angeles und New York,
geht. Der Spieler tibernimmt die
Rolle eines Undercover-Polizi-
sten, der versucht, sich in eine
kriminelle Organisation einzu-
schleichen, indem er verschie-
dene Auftrége fiir sie erfiillt. Zu
Beginn muB in einer Tiefgarage
erst einmal bewiesen werden,
daB man auch wirklich der rich-
tige Mann fiir diese Art von Jobs
ist. Auf engstem Raum miissen
spektakulare Dreher, Drifts und
gekonnte Bremseinsatze gezeigt
werden, wobei es
fiir jede gute Aktion
Punkte gibt. Nach
einer Minute sollte
eine gewisse Anzahl

de Verfolgungs-

jagden mit den Cops durch enge Hausergassen
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~ an Punkten erreicht
~ worden sein, sonst
heiBt es: Ab zum Ar-
beitsamt!

Nach erfolgreich
bestandener Einstel-
lungspriifung wartet
der Neukriminelle in
seinem Appartement
auf Auftrége, die per
Anrufbeantworter ab-

Wihrend die normalen Biirger gesittet fahren,
immt man selbst gerne einmal die Abkiirzung

gerufen werden kdnnen. Dabei
bleibt es dem Spieler selbst
{iberlassen, ob er den aktuellen
Auftrag annimmt oder nicht. Wer
es vorzieht, kann auch einfach
nur durch die Stadt fahren und

sich alles genau ansehen. Die
vorherige Erkundung des
StraBennetzes der jeweiligen Me-
tropole ist bei vielen Missionen
sogar Voraussetzung fiir deren
Gelingen. So muB z. B. ein Bank-



réuber zu einer bestimmten Uhr-
zeit vor dem entsprechenden
Geldinstitut abgeholt und an-
schlieBend vor der Polizei in Si-
cherheit gebracht werden. Ohne
gute Ortskenntnisse verfranst
sich der Spieler dabei schnell in
einer Sackgasse und hat keine
Chance mehr, den vielen Strei-
fenwagen zu entkommen. Auch
bei der Verfolgung eines Organi-
sationsmitgliedes, das von den
Bossen verdachtigt wird, ein Spit-
zel zu sein, kommt es einem zu-
gute, wenn man sich in der Stadt
auskennt. Selbst bei optimaler
Orientierung ist dieses Unterfan-
gen aber alles andere als einfach,
denn die Polizisten versuchen mit
aller Kraft, das eigene Auto von
der Fahrbahn abzudrdngen und
verfolgen sogar ausgefeilte Stra-
tegien, um den Fliichtigen einzu-
kesseln. AuBerdem stellen sich
die anderen Verkehrsteilnehmer
als echte Hindernisse heraus,
halten sich diese doch strikt an
die StraBenverkehrsordnung.
Realismus wird bei Driver also
groBgeschrieben. Das geht so
weit, daB die anderen Fahrzeuge
nicht nur an Ampeln halten und
beim Abbiegen blinken, sondern
auch vor Supermaérkten riick-
waérts einparken und langsamere

~ay

Wagen iiberholen. Uberhaupt
passiert fast alles, was wirklich
in einer Stadt so geschieht.
Natiirlich diirfen dabei die
StraBenriipel nicht fehlen, die
sich wild hupend durch den Ver-
kehr schlangeln, oder die Raser,
die Gefahr laufen, von der Poli-
zei erwischt zu werden. Die
FuBgénger, die immer in letzter
Sekunde zur Seite hechten,
wenn man versucht, sie zu tiber-
fahren, runden das realistische
Stadtbild ab.

Insgesamt zeigt Driver schon
jetzt sein Hitpotential, und jeder,
der sich beim Spielen von GTA ge-
wiinscht hat, einmal in 3D durch
die Stadte rasen zu kénnen, wird
das neue Reflections-Produkt lie-
ben. Ob das Spiel wirklich wie an-
gekiindigt bis Anfang April fertig
wird, ist allerdings sehr fraglich,
da zum Zeitpunkt der Présenta-
tion nur in Miami gefahren wer-
den konnte. B
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DU HAST ES GETRAUMT -
WIR HABEN NUR EIN SPIEL

DARAUS GEMACHT
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ereth Edmondson, Chief Producer von Driver)

Im sonnigen mi diirfen Villen
und Pools natiirlich nicht fehlen

neXt Level (XL): Kannst Du uns in
ein paar kurzen Satzen den Inhalt
und die Spielidee von Driver zusam-
menfassen?

Gereth Edmondson (GE): In Driver
geht es hauptséchlich um Verfol-
gungsjagden, wie man sie
aus den Filmen der 70er
Jahre kennt. Der Spieler
kann auf den StraBen von
vier groBen amerikanischen i§
Metropolen herumfahren
und dabei entscheiden, ob
er sich an die Verkehrsre-
geln halten will oder nicht.
Es steht ihm auBerdem frei,
Auftrage anzunehmen, um
dadurch an Geld und bes-
sere Autos heranzukom-
men, die er bei einem du-
biosen Autohéndler kaufen
kann.

XL: Wie viele Wagen werden dem
Spieler insgesamt zur Verfiigung
stehen, und handelt es sich dabei
um Autos realer Hersteller?

GE: Der Spieler wird aus 14 ver-
schiedenen Fahrzeugen, die alle-
samt reale Wagen zum Vorbild
hatten, wahlen kénnen. Da es in
Driver ziemlich robust zur Sache
geht und die Autos allerhand
Schaden nehmen, war es leider
nicht méglich, das O.K. der jewe
ligen Hersteller zu bekommen.
AuBerdem werden mit den
Wagen kriminelle Handlungen be-
gangen, was dem Image der Fir-
men wohl schaden kénnte.

XL: Wie Du bereits sagtest,
waren eher Filme als Spiele die
Vorbilder fiir Driver. Mir persén-
lich féllt da sofort die Massen-
Crash-Szene aus Blues Brothers
ein. War das einer dieser Filme?
GE: Blues Brothers haben wir
Dutzende Male gesehen, und

Das Team von Reflections umfaBt insge-
samt 38 Personen, von denen elf bereits
an Destruction Derby 2 mitarbeiteten

In der Tiefgarage fangt alles an. Hier muB der Spieler beweisen, daB
er das Zeug zum Kriminellen hat und schnell manévrieren kann

neben vielen Filmen mit
Steve McQueen ist er
tatsdchlich eines der Vorbil-
der fiir Driver gewesen.

XL: Wie viele Missionen wird
es im fertigen Spiel geben?
GE: Es werden um die 25
Missionen sein, also circa
sechs in jeder Stadt. Der
Spieler beginnt seine krimi-
nelle Karriere in Miami, und
mit jedem Auftrag wird die
Geschichte weitererzihlt.
Nach San Francisco und Los
Angeles warten die letzten
Missionen in New York.

XL: Wie groB sind die einzel-
nen Stadte?

GE: Jede Stadt besteht aus ca.
150.000 Gebduden und Objekten
und hat ein StraBennetz von un-
geféhr 50 Kilometern Lange.

XL: Entsprechen die Stédte ihren
realen Vorbildern?
GE: Im GroBen und
Ganzen, ja. Zwei
unserer Mitarbeiter
sind mit Digitalka-
meras bewaffnet
durch jede Stadt
gefahren und
haben an jeder
Ecke ein Bild nach
links und eines ge-
radeaus geschos-
sen. AuBerdem
wurde jede Hauser-
zeile mit einer digitalen Videoka-
mera im Vorbeifahren gefilmt,
damit wir reale Texturen
fiir die Gebaude benut-
zen konnten. Ein Freund
von mir, der einige Zeit in
Miami gelebt hat, fand
sich beim ersten Spielen
sofort zurecht und
konnte ohne Karte von
mir genannte Ziele anfah-
ren. Ich denke, das ist
der beste Beweis dafiir,
daB wir gute Arbeit gelei-
stet haben.

XL: Wird es die Mdglich-
keit geben, das Spiel auf
unterschiedliche Arten zu
beenden?

GE: Je nachdem welchen
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Gereth Edmondson philoso-
phiert iiber muscle cars, Verfol-
gungsjagden und Filme der 70er

Auftrag man annimmt und ob
man ihn erfiillt, warten als niach-
stes andere Aufgaben auf den
Spieler. Um das Spiel zu Iésen,
miissen auch nicht alle 25 Mis-
sionen gespielt werden, sondern
jeweils um die acht bis zehn. Ins-
gesamt wird es drei verschiedene
Endings geben.

XL: Wie viele Leute arbeiten zur
Zeit an Driver, und wie viele von
ihnen waren schon bei der Pro-
grammierung von Destruction
Derby dabei?

GE: Unser Team umfaBt insge-
samt 38 Personen, von denen elf
schon bei Destruction Derby
dabei waren.




XL: Habt Ihr auf die Grafik-Engine
von Destruction Derby 2 zuriick-
gegriffen?

GE: Nein, alles in Driver wurde
neu programmiert. Das war auch
nétig, da der Spieler bei Driver in
jede Richtung fahren kann und
nicht so eingeschrankt ist wie bei
einem Rennspiel. Das Fahrverhal-

L g §
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ten der Autos wurde dabei
gleich noch weiter verbessert,
und die Crashs hinterlassen
mehr Spuren am Fahrzeug als
bei Destruction Derby 2.

XL: Erzéhle uns etwas iber die
umfangreichen Replay-Funktio-
nen.
GE: Der Spieler hat die Moglich-
keit, sein Replay wie ein Regis-
seur zu verandern. Er kann zu
jedem Zeitpunkt der Wiederho-
lung eine andere Kameraein-
stellung bestimmen und
sogar Kameraschwenks pro-
grammieren. Das Ganze
geht sehr einfach von der
Hand und 4Bt sich hin-
terher auf einer Memo-
ry-Card auf nur ein bis
zwei Blocken spei-
chern. So kann man
sein Replay zu Freun-
den mitnehmen, um
ihnen zu zeigen, wie
groBartig man in der
letzten Nacht der Po-
lizei entkommen ist.

XL: Vielen Dank fiir
dieses Interview!
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R VON BABEL

ie Story im Turm von Babel dreht sich al-
lerdings nicht wirklich um das Artefakt
der Tafelrunde, welchem Dr. Jones im
Kinostreifen Der letzte Kreuzzug hinterherjagte,
vielmehr sucht der reife Archdo-
loge nach vier verschollenen Tei-
len der ,Infernal Machine“. Deu-
tet der englische Titel auf das
Objekt der Begierde hin, ver-
weist der deutsche Ti-
telanhang auf den ur-
spriinglichen Standort
des zusammengesetz-
ten Relikts. Zwischen
Indys letzter Lein-
wandprasenz und sei-
nem ersten Auftritt
auf einer Next-Gene-
ration-Konsole liegen
das Ende des Zweiten
Weltkriegs und der
Beginn des Kalten
Krieges. Nicht langer
sind es die Nazis, die
dem Forscher das
Leben schwermachen,

diesmal
missen die
Sowijets als ge-
meine Bésewich-
ter herhalten.
Um sich von der
drgsten Genrekonkur-
renz Tomb Raider abzu-
grenzen, setzt Projektlei-
ter Hal Barwood in der
Tradition von LucasArts
auf eine komplexe Hinter-
grundgeschichte mit nach-
haltigem EinfluB auf das Spiel-
geschehen. ,Wir bringen eine
Menge eigener Ideen in diesem
Spiel unter. Ich
denke, der groBte
Unterschied ist die Tiefe der
Story und das phantasievolle
Rétseldesign“, sagt der Mann,
dessen Skript zu Fate of Atlantis nur deshalb
nicht zum vierten /ndiana Jones-Film wurde,
weil eine Kinofassung einfach zu kostspielig
geworden ware.
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Raiders of the Lost Ark

(Atari VCS)

(SNES)

Fate of Atlantis

(PC)

Wenn der Spieler den Sowjets stets den ent-
scheidenden Schritt voraus bleiben will, muB
er eine Fille von herausfordernden, meist me-
chanischen Hindernissen mit
Hilfe seines Verstands
tiberwinden. Wem

die relativ simplen

Schalterratsel,
mit denen Lara

Croft sich kon-

frontiert sieht,

zu anstrengend
waren, be-
kommt hier Un-
terstiitzung durch
das sogenannte
,Visual Clue System'.
Dieses innovative Helferlein,
das wahlweise an- oder abgeschaltet werden
kann, versorgt Indy mit optischen Hinweisen,
in welche Richtung er seinen Blick wenden
sollte, sofern es etwas zu entdecken gibt.

Wie sein weibliches Pendant kann der
Grabrauber rennen, springen, klettern, abrol-
len, kriechen sowie schwimmen, und auch das
Waffenrepertoire reicht {iber das Standardan-
gebot der Filmvorlagen hinaus. Verschiedene
Maschinengewehrtypen der Roten Armee,
Handgranaten und ein WW-II-Raketenwerfer

Bis zur Fertigstellung dieser Ausgabe gab es
nur Bilder der fortgeschrittenen PC-Version

stehen im Laufe des Spiels als Al-
ternative zur gewohnten Kom-
bination aus Peitsche und Pi-
stole zur Verfligung.

Unter den 40 Nichtspieler-
charakteren befindet sich auch
eine alte Bekannte: Sophia Hap- &
good aus Fate of Atlantis. Die f/
CIA-Agentin weiB um
die Funktion des
babylonischen
Artefakts und der
daraus resultieren-
den Gefahr fiir die Welt.
Neben seiner Féahigkeit,
ein Dimensionstor zu
einer Parallelebene zu
offnen, verleiht jedes
Einzelteil dem Retter
der westlichen Hemi-
sphare eine besondere
magische Kraft, mit
deren Hilfe spezielle Auf-
gabenstellungen der ins-
gesamt 17 Kapitel gelést
werden kdnnen.

Indiana Jones und der
Turm von Babel wird zwar
keinen Deathmatch-Modus
bieten, aber dafir eine
Zweispieler-Variante, die
kooperatives Rétseln er-
laubt. Bleibt nur noch zu
hoffen, daB die PSX-Ver-
sion optisch dhnlich an-
sprechend umgesetzt
wird wie die auf die-
sen Seiten abgebil-
dete PC-Fassung. B
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Hollywood und die Videospiel-
industrie mégen immer noch
Welten voneinander entfernt
sein, doch LucasArts’ Hal Bar-
wood hat schon viele Lein-
wandhelden erlebt, die den
Sprung vom Kino ins Reich der
Unterhaltungselektronik ge-
meistert haben. Auch wenn In-
diana Jones diese Wandlung
bereits vor 20 Jahren vollzogen
hat, bleibt Indy einzigartig und
... diesmal kommt er in 3D.

Hal Barwood ist
kein gewdhnlicher
Game-Designer. Er
zeichnete nicht nur
fiir die Entwicklung
von Indiana Jones
and the Fate of At-
lantis, Yoda Stories
und /ndiana Jones’
Desktop Adventu-
res verantwortlich,
die meiste Erfah-
rung sammelte er
in seiner (iber 20 Jahre dauernden Karriere
beim Film. Hier war er unter anderem als Co-
Writer fir das Drehbuch zu Steven Spielbergs
erstem Kinospielfilm Sugarland
Express tétig. Bereits 1980 ent-
wickelte und produzierte er
Dragonslayer. neXt Level inte-
ressierte, mit welchen Augen
Hal Barwood die Entstehung
und Entwicklung von Indiana Jones and The In-
fernal Machine sieht.

Eine Frage gleich vorweg,
Tomb Raider - sind Sie besorgt iiber die Ahn-
lichkeiten zwischen Ihrem Spiel und dem von
Core Design?

Ich betrachte das ein
biBchen anders. Ich bin ein groBer Bewunderer
von Lara Croft und der Tomb Raider-Reihe und
habe alle Teile gespielt. Aber es steht véllig
auBer Frage, daB Indiana Jones aus der First-
Person-Perspektive Unsinn wére. Man wiirde
weder seine Peitsche noch seinen Hut sehen,
niemand bekdme das Gefiihl, in seiner Haut zu
stecken. Meiner Meinung nach ist Indy der ge-
borene Charakter fiir ein Spiel aus dem Third-
Person-Blickwinkel.

Wie schwierig war es, eine {iberzeugende
digitale Version dieser bekannten Figur zu er-
schaffen?

Ich denke, Indy ist Indy. In den Filmen
wird er von Harrison Ford gespielt, der uns
auch als Vorlage fiir unsere 3D-Modelle ge-
dient hat. Damit hatten wir wohl einen legiti-
men Indy in der Welt des Echtzeit-3D. Natiirlich
fehlen ihm einige akrobatische Fahigkeiten sei-
ner Videospielkollegen, und er wirft auch keine
Bomben, die magische Schockwellen erzeu-
gen, wie es der Held in Heretic kann. Kommt es
zu solchen Vergleichen, wirkt Indy ein wenig
blaB, allerdings ist Dr. Jones ein Akademiker -
ein Intellektueller und zugleich ein Mann der
Tat. Er handelt jedoch erst, wenn er in die Ecke
gedréngt wird. Seine Stérke ist es, aus jedem
Schlamassel wieder herauszukommen. Genau
diesen Typ wollten wir in unse-
rem Spiel haben.

Betrachtet man das filmi-
sche Erbe des Indiana Jones,
wie wichtig werden die Kinoelemente sein?

Ganz wichtig! Wir werden die Story und

ihre Dramatik mit Hilfe der Zwischensequen-
zen und Dialoge transportieren. Obwohl ich
durch meine langjéhrige Filmarbeit mit dem
Kino verwachsen bin, muB ich hier noch einmal
betonen, was mich an Echtzeit-3D fasziniert.
Auch wenn die bildhafte Sprache eines Episode
One-Trailers [Star Wars: The Phantom Menace,
Anm. d. Red.] deutlicher ist als die Symbolik
unserer Cut-Scenes, iiberschreiten wir doch
die Grenzen des filmisch Machbaren. Der Spie-
ler bewegt sich in einer geschlossenen und in
sich schliissigen Umgebung.

Ich habe hier neun Leute sit-
zen, die die Kapitel des Spiels
designen. Meine Ménner arbei-
ten nicht am Set, sie entwickeln
kleine Welten. Man kann diese
erforschen, aus jedem Winkel

betrachten und trotzdem haben sie Bestand.
Anders als im Kino wird nicht fiir die Kamera
gearbeitet, sondern fiir einen Spieler, der Indys
Schritte lenken kann, wohin er will.

Wie wird die heutige, immer noch be-
schrénkte, 3D-
Technologie das
leisten, was mit
Indy im Kino an-
gestellt wurde?

Mit den
heutigen Maglich-
keiten ist kein
gleichwertiger Er-
satz fiir Filmauf-
nahmen und ihre
Kulissen zu errei-

VAl rya

chen, die Darstellung wird immer noch etwas
abstrakt ausfallen. Wir vertreten auch nicht die
absolute Spitze der Technologie, selbst wenn
wir ihr sehr nah kommen. Doch was Indys Per-
sonlichkeit und sein Aktionsrepertoire betrifft,
halten wir ihn fr ziemlich filmreif.

Welchen Stellenwert hat die Story fir das
Gesamtprodukt Spiel?

Friiher gab es komplexe Storys nur bei
den Adventures. Die Ge-
schichte hat immer noch
groBen Anteil am Adventure,
wenn auch einen etwas gerin-
geren als noch vor Jahren.

Gleichzeitig kann man feststellen, daB das
Story-Konzept von anderen Genres iibernom-
men wurde, so daB man heutzutage kaum
noch ein Spiel findet, in dem nicht wenigstens
der Versuch einer Hintergrundgeschichte mit-
geliefert wird.

Meiner Meinung nach wird das Skript seine
dominierende Rolle im Adventure bewahren,
doch wird es nie so detailliert sein wie in
einem Buch. Spieler wollen die Story nicht bloB
héren, sie wollen selbst Teil der Story sein.
Dazu muBte ich meinen eigenen Schreibstil &n-
dern - kompakter und greifbarer werden.

In welchem GréBenverhéltnis stehen die
Action- und Adventure-Anteile bei diesem Indy-
Abenteuer?

Erforschung und Entdeckung nehmen
einen groBen Teil in Anspruch, Rétsel einen
weiteren, und auch die Action hat einen hohen
Stellenwert - zu etwa 30 bis 40 Prozent steckt
der Spieler in ernsthaften Schwierigkeiten. Es
ist aber nicht die gleiche Art Bedréngnis wie
bei Jedi Knight oder Quake // und soll es auch
gar nicht sein.

Die Figuren bewegen sich in einem norma-
len Jogging-Tempo. Immer, wenn ich meinen
Freunden beim Quake //-Spielen iiber die Schul-
ter schaute, hatte ich das Gefiihl, die Gegner
wiirden sich mit Schallgeschwindigkeit bewe-
gen. Das wollten wir vermeiden.

Unsere Spieler sollen sich heimisch fiihlen in
der Welt, die wir kreiert haben. Keinesfalls
wollten wir dem Helden so zusetzen, wie es in
GoldenEye der Fall ist. Auf der anderen Seite
wird es in The Infernal Machine aber ausrei-
chend Gelegenheiten geben, bei denen der
Blutdruck des Spielers in die Hohe schnellt. B
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neXtlLevel inABO

Das solite sich jeder merken: Wer einen niegelnagelneuen
neXt Level-Abonnenten wirbt, erhilt ein Geschenk, das
Sicherheit gibt — Datensicherheit.

Ihr habt sogar die freie Wahl, ob es eine Memory Card 2X
(30 Blécke auf zwei Bidnken, ohne Datenkomprimierung)
fiir die PSX oder eine Mini Memory Card (123 Seiten, ohne
Datenkomprimierung) fiir das N64 sein soll.

-

e

WHNTERICT
by .J'c')llen—beck

Mit einem Abo
Spart Ihr nicht
nur viel G@
und denWeg zum
Kiosk, sondern
seid auch
friiher infor-
miert.
Knallhart recher-
| chierte Infos,
News, Interviews,
Reportagen und
Tests zuden
aktuellsten
Games kom-
men mit einem
XL-Abo j?den
monat direkt
zu Euch Nach
Hause.

e

Mini Memfory
Card¥N64)

ICH ABONNIERE DIE NEXT LEVEL FUR MINDESTENS EIN JAHR.

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

ite Unterschrift
unter 18 Jahren Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

@RI XL

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

[J EINE MEMORY CARD 2X FUR DIE PLAYSTATION

[ eiNe MiNt 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
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Hersteller: Infogr./Melb.House

Spieler:
Preis:

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

Beam Software Strategie

45

ab Marz

Mit KKND fiir den PC lieferte
Melbourne House ihr Come-
back als Spielentwickler ab.

Der Nachfolger KKND: Kross-

fire erscheint nun auch fiir die

PlayStation.

Gameplay: KKND: Krossfire
spielt sich schneller als andere
Genrevertreter, leidet aber
unter demselben Fehler, da
erst nach vollendeter Mission
gespeichert werden kann. Die
Spielfelder sind klein und
libersichtlich und der Zwei-
spieler-Modus vorbildlich.
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résentation: Die Musik paBt
zum Spiel und 148t sich, falls
sie doch einmal nerven sollte,
jederzeit abschalten. Genauso
wie die Soundeffekte, die je
nach Abstand der aktuellen

- Truppe zum Ort einer Ausein-
andersetzung lauter und
leiser werden.

Die Qualitat der Grafik variiert
von Mission zu Mission, wobei
die jeweiligen Briefings durch
herrlich animierte Vorgesetzte
sehr gut gelungen sind und
viel zur Atmosphére beitragen.
Leider ist, im Gegensatz zur
PC-Version, die Grafik im Spiel
nicht in High-Res.

Memory-Card: Der Spielstand
kann auf einem Block
gesichert werden

Dual Shock: ja

VON H

o langsam ist es vorbei mit dem Mangel an

Strategiespielen fiir die PlayStation. Mit
Warzone 2100 (ab Ende April), Global Domination
und KKND: Krossfire kommen gleich drei neue
Genrevertreter im Friihjahr *99 fiir Sonys graue
Konsole heraus.

KKND: Krossfire richtet sich mehr an Genre-
neulinge, da die Handlungsareale im Vergleich zu
anderen Spielen gleichen Typs, wie z. B. die Teile
der Command&Conquer-Serie, eher klein gehalten
wurden. Etwa vier mal vier Bildschirme groB gibt
der jeweilige Handlungsbereich eine gute Uber-
sicht und schreckt nicht gleich ab, wenn man mit
dem Cursor von einer Ecke in die andere scrollt.

REHER

Die Hintergrundgeschichte von KKND ist ideal
fir ein Echtzeit-Strategiespiel, da sie genug Platz
fur unterschiedlichste Gefechte bietet. Nach dem
Dritten Weltkrieg gleicht die Erde einem Ort der
Verwistung und des Todes. Die wenigen Lebewe-
sen, die an der Oberflache iiberleben konnten,
muBten heftige Mutationen in Kauf nehmen. Die
meisten versteckten sich aber in unterirdischen

Hohlen und warteten darauf, daB sich der ato-
mare Nebel verzog und ein Leben auf der Erde
wieder méglich wurde. Neben den Gruppen der
Survivors und der Mutanten k&mpft noch eine
weitere Partei um das Vorrecht, auf der Erdober-
fldche leben zu diirfen: Die Roboter der Serie 9.
Agrarroboter, die sich verselbsténdigten und
gegen die Ausbeutung durch die Menschen
kdmpfen.

Der Spieler iibernimmt bei KKND: Krossfire die
Rolle des Kommandanten einer der drei Gruppie-
rungen, die {ber unterschiedliche Waffen- und
Fahrzeugtypen verfiigen, und versucht, in jeweils
15 Leveln, den Sieg gegen die feindlichen Armeen
davonzutragen. Zu Beginn muB noch mit einer
vorgegebenen Anzahl an relativ schwachen Solda-
ten und Fahrzeugen gekampft werden. Spéter las-
sen sich durch die Férderung von Ol, und die da-
durch erlangten finanziellen Mittel, Fabriken und
Forschungslaboratorien erbauen, mit deren Hilfe
riesige und fortschrittlichere Kampftrupps produ-
ziert werden konnen. Diese lassen sich in einem
Menti in GroBe und Zusammenstellung veréan-

Vor und wihrend der Schlacht kann die eigene
Armee in einzelne Truppen aufgeteilt werden

o
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Auf der einen Seite muB der Geschiitzturm so schnell wie méglich vernichtet, auf der anderen der

heranstiirmende Feind in die Schranken verwiesen werden. Da kann schon einmal Hektik aufkommen

dern, wobei es sehr aufwendig ist, einzelne Solda-

ten zu bestimmen, da Einheiten immer nur
halbiert werden kénnen. So 18t man
als Commander der Mutanten zur
Ausspahung des Feindes die
schnellen Wolfsbestien losziehen,
zur Vernichtung von Lasertlirmen
oder Flammenwerfern hingegen
die wesentlich schuBstérkeren
Panzerkrabben. Jeder Trupp erhélt
zusatzlich noch eine Instruktion,
wie er sich bei Feindkontakt verhal-
ten soll. Manchmal ist fiir schlecht ge-

panzerte Kdmpfer ndmlich eine schnelle
Flucht ratsamer als ein bedingungsloser Angriff.

Das Heer der Survivors ist in der Uberzahl und

hat bei diesem Gefecht keinerlei Probleme

Die Aufgaben bestehen nicht immer nur in der
Vernichtung des Gegners. Manchmal
miissen auch Techniker zu einem
Technikbunker geleitet oder ein
Dorf vor der Zerstérung durch
den Feind geschiitzt werden.
Je weiter man sich im Spiel
vorké@mpft, desto schwieri-
ger werden die Auftréage,
aber um so besser werden
im gleichen MaBe auch die
zur Verfiigung stehenden Ein-
heiten.
Der grafische Rahmen von KKND:
Krossfire variiert stark. Die ersten Survivor-
Level sehen mit ihrer einténigen Schlammland-
schaft sehr unattraktiv aus. Die spateren Auf-
trége wissen da schon eher zu gefallen und brin-
gen wesentlich mehr SpaB.

Melbourne House hat Spiel entwickelt, das
ganz klar die Anfénger unter den Freunden der
Echtzeit-Strategiespiele anspricht. Die Missionen
dauern selten l&nger als eine halbe Stunde und
sind zu Beginn auch durch bloBes Herumziehen
mit der vollstdndigen Armee zu I&sen. Darin liegt
wiederum auch eine Schwéche, denn wenn sol-
che Vorgehensweisen zum Erfolg fiihren, bleibt
die Strategie des 6fteren auf der Strecke. Spater
steigt der Schwierigkeitsgrad aber merklich an,
so daB auch geiibten Spielern eine Herausforde-
rung geboten wird. Als absolut positiv muB der
gelungene Zweispieler-Modus herat wer-
den, der endlich einmal mittels Splitscreen ausge-
tragen werden kann.

Im Schnitt bietet KKND: Krossfire Anféngern
einen guten Einstieg in das Genre und Profis
neues, kurzweiliges Futter fur ihre PlayStation. B

XL-Wertung 75%

Die Einsatzbesprechungen wer-
den von diesen, teilweise sehr
I Wesen, abgehal

rende o

Die hier gezeigten Bilder sind dem
Vorspann von KKND: Krossfire ent-
nommen, der von einer unglaublich

hohen Qualitét ist und herrlich auf

das eigentliche Spiel einstimmt.
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Preis:

Hersteller:
Spieler:

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

Capcom Beat 'em Up

31 + 3 Kampfer
als Import (jp)

werden

Mltunter kommt es vor, daB zwei Gegner

Stre tF/ghterZero 3 hat E
Auto%atenvorblld In ﬁ@sen}
smd al

e%ﬂgs langst nicht so
nthalten Wjﬁ'ln der

k;mmen,sind auBerdem

die Super Street Fighter II-

Charaktere Fei Long, T. Hawk
und .

Gameplay. Capcom
endhch geschafft, ein h: ;
ragendes 2D-Beat-"e
die PlayStation zu entwi

Zahireiche Neuerungen wie

_ hochmotivierende World-Tour-

 Modus und ein verfeinertes,

~ formidables Gameplay setzen

# Street Fighter Zero 3 auf den

¢ Thron der zweidimensionalen

SX-Priigelspiele.

playstation

test

Présentation: Sowohl die Cha-
raktere als auch die meisten
Hlntergrunde wurden detail-

liert und farbenfro@gestaltet

. Einige Ammanonspﬁasen des
" CPC3-Automaten fielgn der
: schwéicheren Le:stungsfﬁmg—

ket der PSX zum Opfer, wa:

VON T. PARTETZKE
s ist schon gewagt, in der heutigen Zeit, in
der Polygon-Priigelspiele regieren, ein

zweidimensionales Beat ’em Up auf den Markt zu

bringen. Tréagt es allerdings den Namen Street

Fighter, ist der Erfolg so gut wie gesichert. Kein

Wunder, schlieBlich hat Street Fighter Il - The

World Warrior seinerzeit das Genre revolutioniert

und war eines der erfolgreichsten Videospiele

aller Zeiten. Wie man es von der Mega Man-Serie
kennt, schob Capcom ein Update nach dem ande-
ren hinterher, das jeweils nur geringfiigige Veran-
derungen gegeniiber dem Vorgénger aufwies. Erst

Street Fighter Alpha (SF Zero in Japan) wurde gra-

fisch und von der Besetzung her generaliiberholt,

wobei das ausgezeichnete Gameplay nahezu un-
angetastet blieb.

Mittlerweile ist in Japan der dritte Teil der Zero-
Reihe erschienen, bei dem sich Capcom sichtlich
Miihe gegeben hat. Zunachst fallt die beachtlich
groBe Kémpferriege ins Auge. 31 Charaktere ste-
hen zur Wahl, darunter die alten Bekannten
T. Hawk, Cammy, Deejay, Fei Long, E. Honda, der
von vielen lang vermiBte Blanka sowie die ehema-
ligen Endgegner Balrog (heiBt in den westlichen
Versionen Vega) und M. Bison (heiBt im Westen
Balrog). Zu ihnen und den Priigelknaben des Vor-
géngers gesellen sich auBerdem fiinf neue Hau-
degen: die Wrestlerin R. Mika, ein ausgebroche-
ner Knacki namens Cody, die Martial-Arts-Spezia-
listin Karin sowie Juni und Juli, zwei relativ ein-
fallslose Cammy-Verschnitte.

Abgesehen von der Vielzahl an Kémpfern weist
Street Fighter Zero 3 noch einiges mehr auf, was
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Fei Long war im A

bi g
US-Army-Veteran Guile. Letzterer muB allerdings freigespielt werden

vorhanden wie der

den Spieler moglichst lange bei Laune halten soll.
So stehen neben dem Arcade-, Versus- und Trai-
ningsmodus flinf weitere zur Verfiigung,

von denen der Team-Battle-Modus
neu fiir die Zero-Serie ist. Das
Kernstiick des Spiels stellt je-
doch der World-Tour-Modus
dar. In diesem wird ein Cha-
rakter gewahlt, mit dem
man auf einer Weltkarte
zahlreiche Stationen ab-
klappert und unterschiedli-
che Herausforderungen an-
nimmt. Jede Station wartet mit
mehreren Auseinandersetzungen
auf, wobei sich die Kdmpfe meist

anders gestalten als die gewohnten Du-
elle im Arcade-Modus. Ahnlich wie im Edge-Ma-

ster-Modus von Sou/ Blade sind viele Gegner nur
auf eine bestimmte Art und Weise zu bezwingen,

Der wilde Blanka feiert seine Riickkehr und hat
absolut nichts von seinem Charme verloren

beispielsweise durch das Einsetzen eines Super-
Specials oder innerhalb eines stark verkirzten
Zeitlimits. In einigen Runden muB sogar gegen
zwei Widersacher gleichzeitig angetreten werden.
Als Belohnung fiir einen Sieg erhélt der Charakter
zusétzliche Féhigkeiten wie automatisches
Blocken oder die Moglichkeit, offensive und de-
fensive Starken abzustimmen, und Erfahrungs-
punkte.
Allein dieser unglaublich motivierende und ab-
wechslungsreiche Modus rechtfertigt bereits den
Kauf der CD. Doch es gibt noch mehr
Neuheiten. Drei verschiedene Arten
von Super-Specials, von denen
vor dem Kampf eine bestimmt
wird, eine Guard-Anzeige, die
abnimmt, wenn man allzuviel
blockt, und die Mdglichkeit,
sich bei Stiirzen abzufan-
gen, fligen dem Spiel eine
taktische Note hinzu. Kombi-
niert mit gut animierten, de-
taillierten und groBen Spielfigu-
ren, Uberwiegend liebevoll ge-
zeichneten und teilweise bewegten
Hintergriinden, der gewohnt makellosen
Spielbarkeit und dem riesigen Umfang bildet
Street Fighter Zero 3 die Referenz der 2D-Priigel-
spiele und sei jedem Beat-"'em-Up-Fan warmstens
ans Herz gelegt. Capcom hat bewiesen, daB aus
dem ansonsten recht verstaubten Genre noch viel
herauszuholen ist, obwohl gewisse Alterserschei-
nungen nicht von der Hand zu weisen sind. Lang-
sam lutscht sich das Street Fighter-Thema dann
doch aus. In Deutschland erscheint der Titel als
Street Fighter Alpha 3 iiber Virgin im zweiten
Quartal dieses Jahres. B
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

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

DreamFactory
12 + 6 Kémpfer
als Import (jp)

Beat 'em Up
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Nach einem Bocksprung wird aus

der Kiste ein geféhrliches GeschoB

Ehrgeiz wird im Mai von
Electronic Arts auf den ameri-
kanischen Markt gebracht.
Ob und wann das Spiel in
Deutschland erscheinen wird,
steht bisher noch nicht fest.

Gameplay: Das unkonventio-
nelle Spielprinzip bietet viele
Freiheiten, die dank der tadel-
losen Steuerung auch ohne
Einschrankungen ausgekostet
werden konnen. Leider lassen
das Move-Repertoire und

die Special-Waffen nétige
Feinheiten vermissen.

Présentation: £hrgeiz reizt die
Hardware bis ins letzte mit
hochauflésender, detaillierter
Grafik und flissigen Animatio-
nen aus. Weniger beein-
druckend présentieren sich
die Soundeffekte und die
belanglose Musikkulisse.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt drei Blocke.
Dual Shock: ja

%
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VON M

hrgeiz ist nicht nur das antike Schwert,

das im Mittelpunkt von DreamFactorys
gleichnamiger Arcade-Umsetzung (System 12)
steht, sondern ohne Zweifel auch die Kraft, die
die Entwickler bei ihrer Arbeit antrieb, ein mog-
lichst innovatives Beat 'em Up zu erschaffen. He-
rausragendes Merkmal des an die Tobal-Reihe an-
gelehnten Gameplays ist die vollige Bewegungs-
freiheit der Kdmpfer. Unabhangig von der Position
des Gegners kann man die Tiefe des Raumes
ohne Einschrénkungen erkunden und sogar héher
wie tiefer gelegene Ebenen bestimmter Stages er-
reichen. Wer in den Optionen zudem den Menii-
punkt ,Boxes" aktiviert, findet in einigen Arenen
Holzkisten, die nach ihrer Zerstérung diverse
Items wie einmalig einsetzbare Hieb- und Stich-

HANTSCH

waffen und diverse energiespendende Extras ent-
halten. Diese Kisten konnen auch erklommen
sowie per ,Bocksprung* oder simplem Schubser
dem Kontrahenten entgegengestoBen werden.
Dank dieser ungewdhnlichen Features gestaltet
sich der Spielverlauf von Ehrgeiz grundlegend an-
ders als der von Tekken oder Virtua Fighter. So
liegt der Schwerpunkt weniger auf dem Taktieren
und dem schnellen Kontern. Oft ist das Weglau-
fen und die Suche nach einem giinstigen Stand-
ort der Schliissel zum Erfolg. Dabei gewinnen die
mit einfachem Knopfdruck einsetzbaren und auf-
ladbaren Special-Waffen eine besondere Bedeu-
tung. Wie schon bei Tobal 2 sind diese, trotz ihrer
durch einen Power-Balken begrenzten Einsatzbe-
reitschaft, extrem méchtig ausgefallen und stel-
len das ansonsten gut ausbalancierte Gameplay
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In der letzten Stage wartet ein Ungetiim, das nur
mit zwei Schwertern besiegt werden kann

ein wenig auf den Kopf. Zielsuchraketen,
Minenteppiche und Wolfstransformationen ma-
chen optisch sicherlich einiges her, passen aber
nicht so recht in ein durchdachtes Kampfsystem.
Scheinbar fehlte den Entwicklern das rechte Ver-
trauen in ihr Produkt, so daB sie sich zu extensi-
ver Effekthascherei hinreiBen lieBen. Dazu paBt
auch der Auftritt der sechs Final Fantasy VII-Cha-
raktere (Cloud, Tifa, Sephiroth, Vincent, Yuffie,

sowie Zack bzw. Zax), von denen drei freigespielt
werden miissen. Die RPG-Helden verfiigen alle-
samt {iber ein nahezu identisches Move-Reper-
toire und die gleichen Specials (Meteoritenhagel).
Auch fiir individuelle Abspanne reichte es nicht.
Lediglich nachdem man das Turnier mit Sephiroth
beendet hat, gibt es einen Zusammenschnitt von
FFVI-FMVs zu sehen. Als miBlungen kann man.
das actionreiche Gameplay aber bei weitem nicht
bezeichnen. Zwar ist das Blocken dber eine neu-
trale Steuerkreuzstellung sehr gewﬁhn‘ungabev
dirftig, und nicht selten verliert man bei den
sténdigen Positionswechseln des Gegners
die Ubersicht, doch insgesamt geht
das innovative Konzept durchaus
auf und weiB mittelfristig zu be-
geistern. Angriffe auf den
~~_ Riicken oder die
Flanke des Geg-
ners sind in
dieser Form
: bei keinem an-
deren Genrevertreter moglich.
Die GréBe der Stages ist inso-
fern ideal gewahlt, da &hnlich
wie in einem Boxring die
Flucht zwar moglich ist,

Wird die Krei fiir einige Sek

gedriickt gehal

fiihren die Kémpfer extrem
maéchtige und grafisch spektakulédre Special-Moves aus, die nicht geblockt werden kénnen

brand new challenge - der quest-modus

Wie bereits Tobal No.! und
Tobal 2 hat auch Ehrgeiz
als Extra ein Action-Ad-
venture zu bieten, das die
Vorgeschichte des Spiels
etwas naher beleuchtet. In der
Rolle des Archéologen Koji
Masuda oder seiner Assisten-
tin Clair Andrews ist es die
Aufgabe des Spielers, die
Suche nach einer legen-
déren Energiequelle aufzu-
nehmen. Dabei handelt es
sich um die aus Final Fan-
tasy VIl bekannte Materia bzw. Substanz.
Das Spiel startet in einer kleinen Ortschaft,
in der ein Hotel, ein Waffengeschaft, ein Le-
bensmittelladen, ein Schmied, ein Restau-
rant und ein Substanzladen zu finden sind.
Abseits des Ortes liegt der 21geschossige
Dungeon, dessen Ebenen beim ersten Be-

treten per Zufall generiert

werden. Von den zahlrei-

chen Moves des Beat 'em

Ups konnen hier beim Kampf

gegen die Monster keine einge-

setzt werden. In bester
Hack-and-Slay-Manier ist

es nur moglich, mit den

verschiedenen Waffen,

die man findet, wild um

sich zu schlagen sowie

die eine oder andere

magische Attacke

einzusetzen, EIf

unterschiedliche Charakterwerte, unzahlige
auffindbare Extras und diverse machtige
Zwischengegner machen aus dem Quest-
Modus trotz primitiven Levelaufbaus ein
teressantes und vor allem ausgedehntes
Erlebnis. Beeindruckend ist zudem die hohe
Qualitat der High-Res-Grafik.
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Die Waffen aus den Kisten kénnen nur
fiir einen Schlag eingesetzt werden

test playstation

Wer die verschiedenen Ebenen ge-
schickt nutzt, verschafft sich Vorteile

gleichzeitig aber mit weni-
gen Schritten dem Kontra-
henten der Weg abgeschnit-
ten werden kann. Dadurch
ergeben sich viele Freihei-
ten in der defensiven wie of-
fensiven Kampfgestaltung.

Dreizehn Gegner miissen
bezwungen werden, bevor
der Spieler schlieBlich dem
Wesen gegenlibersteht, das
das Ehrgeiz-Schwert vertei-
digt. Dieser letzte Kampf ge-
staltet sich als Hohepunkt
des Turniers &uBerst unge-
wdhnlich: Wahrend die Cre-
dits durch das Bild laufen,
miissen zwei auf Sdulen stehende Kisten ge-
knackt und die so erhaltenen Schwerter dem Dra-
chen in die Flanken gestoBen werden. Daraufhin
fallen verschiedenste Extras vom Himmel, die alle
vor Ablauf der Credits eingesammelt werden
milssen, bevor man das Ehrgeiz-Schwert als Be-
lohnung seiner Miihen bekommt. Einen spieleri-
schen Wert hat diese Waffe jedoch nicht.

Nahezu ohne Einschrénkungen positiv stellt
sich die aufwendige optische Prasentation dar.
Trotz hochauflésender Grafik muB nicht auf de-
taillierte Texturen, schicke Lichteffekte und ge-
schmeidige wie extrem schnelle Bewegungsab-
ldufe verzichtet werden, Allerdings trifft die frei
schwenkende Kamera gelegentlich nicht den
idealen Blickwinkel, wenn sich die Kémpfer ein-
mal zu schnell zwischen den verschiedenen
Héhenebenen hin- und herbewegen.

Ehrgeiz vermag spielerisch zwar nicht mit
Schwergewichten wie Tekken 3 oder gar Virtua
Fighter 3 zu konkurrieren, hat aber genug frische
Ideen aufzuweisen, um das Genre zu bereichern.
Wem das nicht gentigt, dem werden zusétzlich vier
Bonusmodi sowie ein Quest-Modus (siehe
Extrakasten) als Zugabe geboten. Ein Schelm, der
meint, daB dieses Rahmenprogramm nur von den
Schwéchen der Hauptattraktion ablenken soll. ll
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Battle Beach

In bester Track&Field-Manier stehen drei ver-
schiedene Laufdisziplinen am Strand auf dem
Programm. Dazu gehéren ein Sprint, ein Cap-
ture-the-Flag-Lauf sowie ein Hiirdenlauf tber
am Boden liegende Baumstamme.

Battle Panel

In diesem Modus kommen Brettspiel-Fans auf
ihre Kosten. Nach den Regeln von Reversi bzw.
Othello miissen Bodenplatten eingefarbt und
auf diese Weise gegnerische Felder einge-
schlossen werden, die daraufhin ihre Farbe
wechseln, Wahrenddessen kann man seinen
Kontrahenten mit gezielten Schldgen, Tritten
und Schubsern behindern.

Battle Runner

Auf drei verschiedenen Kursen kénnen Wett-
rennen ausgetragen werden. Dabei ist es mog-
lich, seinen Gegner zu bekdmpfen und somit
dessen Sprintstérke zu reduzieren.

Infinity Battle

Hinter diesem Meniipunkt versteckt sich
nichts anderes als ein Survival-Modus. Nach
jedem gewonnenen Kampf wird die Energielei-
ste analog zur verbliebenen Restzeit aufgefillt.

S —

@
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VON s KRAMER

ilmumsetzungen sind seit jeher ein

schwieriges Thema im Videospielsektor.
Doch bisher hatte Disney ein gliickliches Hand-
chen bewiesen, betrachtet man die gelungenen

SNES-Titel Aladdin, Dschungelbuch und Toy Story.

Die computeranimierten Darsteller aus A Bug's
Life schienen somit prédestiniert fiir Disneys
Debiit im 3D-Sektor.

Rascal-Entwickler Traveler’s Tales hélt sich bei
der Story an die Vorgabe des Films und bie-
tet dem Spieler zum Einstieg sowie
beim Wechsel in den néchsten Level
wunderschéne FMVs, die den
Hauptdarsteller Flik auf den ver-
schiedenen Stationen seiner
Reise zeigen. Der kleine Ameise-

Der Spieler kann Flik durch ein Fernrohr nach
dem Weg zum Levelausgang gucken lassen

Erhaltllch:

ca. DM 100

rich wird ausgesandt,
hilfsbereite groBe
Kéfer ausfindig zu ma-
chen, die den staaten-
bildenden Insekten im
Kampf gegen die ver-
fressenen Heu-
schrecken zur Seite
stehen.

Flik kann springen,
mit diversen Beeren
werfen und unter-
schiedliche Pflanzen
zu spontanem Wachs-
tum anregen. Pilze
dienen ihm dann als
Trampolin und auskei-
mende Blattpflanzen als Trittbrett auf dem Weg in
héhere Gefilde. Einige Gegner zeigen sich aller-
dings unbeeindruckt, wenn sie mit roten Beeren
beworfen werden und reagieren erst dann emp-
findlich, wenn die Wurfgeschosse mit Hilfe eines
Power Ups die Farbe gewechselt haben. Wirklich
herausfordernd sind diese Auseinandersetzungen
aber genausowenig wie die geringfligig unter-
schiedlichen Aufgaben, denen sich die Ameise
entlang des linearen Levelpfades stellen muB.

Einzig das Einsammeln aller Extras er-

weist sich als nicht immer leicht.

Die In-Game-Optik ist {iber-

wiegend gut gelungen, auch
wenn sie nicht den neuesten

Standards entspricht, und

durch den permanenten

Vergleich mit den einge-

spielten Filmsequenzen

wird dies auch augenféllig.
Da stellt sich die Frage,
warum man sich nicht wenig-

stens in Sachen Farbgebung an der

Vorlage orientiert hat. Die untermalende
Musik tragt deutlich zur erwiinschten Kinoatmo-
sphére bei, so wie es die Sprach-Samples des
Hauptdarstellers wohl auch sollten. Leider wie-
derholen sich seine AuBerungen in kiirzestem Ab-
stand und reiBen den Spieler dadurch immer wie-
der aus dem Geschehen.

A Bug’s Life - Das groBe Krabbeln lebt liber
weite Strecken vom charmanten Grafikstil seiner
FMVs und der unterhaltsamen Geschichte, die
mit diesen Bildern erzéhlt wird. Von den reinen
Spielinhalten werden selbst jingere Insekten-
freunde kaum gefordert, so daB Fliks abenteuerli-
cher Ausflug im Nu beendet ist. B

XL-Wertung 70%

im Handel

Zu Beginn des Spiels wird Flik er-
klart, was er alles machen kann

Apple-Griinder Steve Jobs er-
warb bereits 1986 die Animati-
onstechnologie von LucasFilm
fiir seine Firma Pixar Anima-
tion Studios, mit der er 1995
den ersten komplett compu-
teranimierten Spielfilm Toy
Story produzierte. Die detail-
lierte Darstellung der natiirli-
chen Umgebung in A Bug’s llfe
waére zu dem Zeitpunkt aber
noch nlcht mogllch gewesen.

Gameplay Das Imeare Level—
design bietet einfach zuwemg
'Abwechstung Dank der unge-
_ nauen Steuerungwerden die
einfachen Gegner allerdmgs

hm und wieder doch zu einer

Herausfordemng

entauon FMVs und

egen sehr ab. Doch wahrend
- Optlk immer noch gehobew
~ ner Durchschnitt ist, quélt die
Stimme des Helden nach kur-

Grafrk und s;arach-Samples da- |

zer Zeit das Gehor des Spie-

lers. Sprachausgabe und Texte
wurden, wie der Titel, komplett

W eingedeutscht. . |

~ Ameisenhiigels.
Dual Shock: ja
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Hersteller: Psygnosis  Entwickler: ,
Spieler: 1-4 (abwechselnd)  Level: 3 Kurse
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: Mitte Marz

Pro 18 - World Tour Gol
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Nach jedem Schlag pausiert
das Spiel und erwartet einen
Tastendruck, damit es weiter-
geht. Dies ist nur ein Beispiel
dafiir, wie wenig sinnvoll das
Handling gestaltet wurde. Zu-
satzinformationen muB sich
der Spieler stets einblenden
lassen, was auf Dauer schlicht
zu unkomfortabel ist. In den
USA erschien gerade Tiger
Woods 99 von EA.

Gameplay: Golf-Fans

werden einerseits schone
Simulationsmerkmale gebo-
ten, anderseits der SpielspaB
durch verkrampftes Gameplay
verdorben.

Prasentation: Realistische
Grafik muB nicht in spartani-
scher Informationsdarstellung
enden. Es mangelt an motivie-
~renden Elementen.

~ Memory-Card: Zwei Blécks
speichern editierte Spieler un

~_ Dual Shock: nein

«den Turnierstand.

VON T. HELLWIG

olf gehdrt zu den leisen Sportarten, bei

denen Konzentration, Geschick und Kalkiil
sowie eine Prise Gliick erforderlich sind. Und
doch ist Golf statistisch gesehen geféhrlicher als
Boxen. Ernstzunehmende Untersuchungen erga-
ben, daB mehr Todesfélle auf dem Fairway als im
Ring zu verzeichnen sind.
Um der vermeintlich groBen
Gefahr aus dem Weg zu
gehen, bietet sich eigentlich
nur eine Runde Golf am hei-
mischen Bildschirm an.

Pro 18 muB sich an den
beiden Spitzenreitern des
Genres messen lassen. PGA
Tour 98 und Everybody’s Golf
erhielten jeweils eine 80%-
Wertung, haben aber unterschiedliche Ansatze im
spielerischen und grafischen Bereich. Durch die
Présentation echter GolfgréBen und die digitali-
sierte Darstellung wird in Pro 18 zumindest
&uBerlich mehr Wert auf den Simulationscharak-
ter gelegt, der auch die PGA-Reihe dominiert. Bei
Pro 18 diirfen sich bis zu vier menschliche Teil-
nehmer am Turnier beteiligen - acht im Trainings-
modus. Anders als bei der Konkurrenz werden
lediglich dreimal 18 Locher geboten. Einen Mini-
golfplatz gibt es nicht, ein solcher spielerischer
Leckerbissen ist aber auch kein MuB. Zum Aus-
gleich lockt ein Editor, mit dem sich neue Spieler
erstellen und spéter abspeichern lassen. Sie kon-
nen im Turniermodus sogar als Gegner eingesetzt
werden - ein nettes Feature.

Wenn Golf als ernste Simulation oder lockere
Niedlich-Variante eines nicht sein darf, dann un-

durchsichtig und kompliziert. Gerade in Sachen
Benutzerfreundlichkeit und Ubersicht fehlt Pro 18
die nétige Einfachheit. Beispielsweise ist es un-
moglich, den jeweiligen Zielpunkt in der Drauf-
sicht darzustellen. Grafische Hilfen, wie man sie
aus PGA-Spielen kennt, fehlen génzlich. Eine
Lochansicht kann zwar eingeblendet werden,
doch leider ohne wirklich
niitzliche Instrumente zum
Anpeilen einer bestimmten
Stelle. Beim Putten erwei-
sen sich die komplizierte
Bedienung und die unprak-
tischen Anzeigen wichtiger
Daten als verhé@ngnisvoll.
So fallen genaue Berech-
nungen aufgrund des un-
klaren Rasters auf dem
Griin quasi flach. Manchmal sieht man das kleine
Loch gar nicht. Auf der Karte wird die Position
des Balls nicht angezeigt, und so intelligent um-
gesetzte Funktionen wie schnelles Zoomen oder
hilfreiche Kamerafahrten sucht man vergebens.
Statt dessen muB sich der Spieler, um sich einen
Uberblick zu verschaffen, mit realistischen Einzel-
bildern abgeben, die spielerisch kaum einen Wert
haben. Das Schlagsystem &hnelt dem der PGA
Golf-Serie, ist jedoch weitaus ungenauer.

Die realitdtsnahe Grafik mag man in einigen
Punkten reizvoll finden, sie gleicht die fehlenden
Elemente und das komplizierte Handling aber
nicht aus. Pro 18 wirkt verkrampft und nervt
durch das Laden der Ubersichtsbilder. B

Jackie (0}
1 . Par§ Shotd
Ford

XL-Wertung 60%
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Rennspiel
Spieler:
Preis:

Hersteller:

Psygnosis  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 100  Erhéltlich:

Rollcage

VON T

otes Licht - die sechs Rennpiloten sitzen

angespannt in ihren Maschinen. Motoren
heulen auf, der Countdown l&uft. Griines Licht -
das Rennen beginnt. Einer der Fahrer diist mit
einem Blitzstart davon. Doch lange wahrt seine
Freude (iber die Pole Position nicht, eine
Rakete erwischt ihn von hinten und befor-
dert ihn auf den letzten Platz. So
schnell gibt er allerdings nicht auf:
Er sammelt seinerseits ein Extra
auf, das alle Gegner ver-
langsamt, benutzt einen
Turbo, und schon ist er wieder
vorne. Vor ihm taucht ein Tunnel
auf, an dessen Decke sieht er Be-
schleunigungspfeile. Da sein Vehikel
iberdimensionale Reifen besitzt und auch
auf dem Dach noch weiterfahren kann, versucht
er, Uber die Tunnelwand die Pfeile zu erreichen.
Doch da - ein Lenkfehler! Der Pilot verliert die
Kontrolle Uber sein Fahrzeug, dreht und liber-
schléagt sich mehrfach und sieht nicht, wo er ist,

PARTETZKE

Dank einer Reihe von Extrawaffen sollen auch
die Action-Freunde nicht zu kurz kommen

da die Kamera alle Umdrehungen konsequent
mitverfolgt. Endlich hat er sich gefangen und
fahrt weiter, leider in die falsche Richtung, denn
er hat die Orientierung verloren. Aus der Traum
vom ersten Platz, er befindet sich bereits in der
dritten und letzten Runde. Nach einer Fahrt im
Trainingsmodus weiB er es besser: Er riskiert
nichts, folgt brav der anspruchslosen
Streckenfiihrung und kann immer Voll-
gas geben. Um seine Verfolger ab-
zuschitteln, schieBt er auf
Krane, Tirme und andere
Randbebauungen, die hinter
ihm zusammenkrachen und
den Weg versperren. Schon ist ihm
der erste Platz vergonnt.
Mit anderen Worten: Rollcage préasen-
tiert sich als Fun-Racer mit Action-Anteilen
und bietet kurzweilige Unterhaltung. Viele Extra-
waffen und 15 ansehnliche Strecken verleihen
dem Spiel die nétige Abwechslung. Obendrein ist
es ungewdhnlich schnell, abgesehen vom Zwei-
spieler-Modus, in dem auBerdem die Computer-
Gegner wegfallen. Allerdings leidet der Titel unter
einer zu sensiblen und erbarmungslosen Steue-
rung. Gerét der Wagen einmal ins Schleudern,
was leicht passiert, ist es arg schwierig, ihn wie-
der unter Kontrolle zu bringen. AuBerdem sind die
Strecken recht kurz ausgefallen und wenig he-
rausfordernd designt. Bald erlischt deswegen die
Motivation weiterzuspielen. Dauerhaft kann Ro//-
cage also nicht tiberzeugen, fiir eine kurze Runde
zwischendurch weiB es jedoch zu gefallen. B

XL-Wertung 70%

15 Strecken

ATD.

ab Mérz

Zu zweit wird es langsam, obwohl

©
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es keine Computer-Gegner gibt Q
L

schon in vergangenen
n sich reden gemacht.
rken zahlen z. B.
oh auf Ataris Jaguar
Blast Chamber fiir die
PlayStation.

gibt es keine Schwachstellen:

Schnelles und fliissiges Scrol-
ling, schéne Licht- und Sbezial— ;

¢ 4 effekte, viele Details am

Streckenrand. Begleitet wer-

den d’%ﬁennen von einer

Mischung aus Trip-Hop-,

Drum&Base- und Big-Beat-
Kléngen, u. a. von Fatboy Slim. |

Memory-Card: Ein Blo
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

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

Shade

Action/RPG

im Handel
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B Laufe des Spiels muB der Held

Menschen vor der Lava retten

die Kopierfunktion zu
kommen bei.
Gaméplay: Die RPG-Elemente
bestimmen den Charakter der
,Saga’, auch wenn die Kampf-
sequenzen Anleihen beim Beat
’em Up machen. Einé span-
nende Story erweckt das Be-
diirfnis, ihren Fortgangimiter»
leben zu wollen.

Présentation: Im Gegensatz
zur detailarmen In-Game-Optik

ichtern das
Verstandnis.
Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Speicherblock.
Dual Shock: ja

VON S. KRAMER

an stelle sich vor, die

Erde hétte lediglich vier
Kontinente, von denen keiner
groBer ist als die Insel Norder-
ney, und wahrend man noch
zum Manne heranreift, droht
dieses biBchen Land auch noch
von den Wassermassen ver-
schlungen zu werden. Genauso
ergeht es Eon Lanzard und mit
ihm jedem, der sich entschlieBt,
die Hauptrolle in Granstream
Saga zu spielen.

Um dieses katastrophale Ende abzuwenden,
macht sich der Waisenknabe Eon auf, die vier ma-
gischen Steine zu finden, die den schwebenden
Landschollen ihre Flugfahigkeit verleihen. Zur Be-
wiltigung dieser Aufgabe reicht es allerdings
nicht, einen guten Riecher zu haben. Neben den

Unwaégbarkeiten, die das
Abenteurerleben mit
sich bringt, muB
sich der Held per-
manent mit den
Kréften des Im-
periums he-
rumschlagen.

Rollenspiel-
typisch wird die
Geschichte mit

der Handlung ver-
kniipft und mit Hilfe

von Texttafeln laufend wei-
tergefiihrt. In unregelmaBigen Abstanden ergreift
die CPU das Ruder und aufwendige Zeichentrick-
sequenzen stellen das aktuelle Geschehen an-
sprechend dar. Auf diese Art entschadigt, lassen
sich fehlende Gesichtstexturen bei den Charakte-
ren leicht verschmerzen.

Auch wenn Eon auf seiner Reise Begleiter fin-
det, darf er die anstehenden Kampfe allein be-
streiten. Da der Spieler keine Party lenken muB,
erlaubt Entwickler Shade eine aktive Steuerung
des Helden, dhnlich wie in einem Beat 'em Up. Je
nach Waffentyp erh6ht sich die Kraft der Hiebe
oder die Frequenz der Schlége, und wenn es der

in Kontinent im Gleichgewicht. Hier werden
Giste gewogen und auf zwei Orte verteilt

Spieler fiir angebracht hélt, kénnen auch magi-
sche Feuerbélle geschleudert und heilende Zau-
ber angewandt werden. Da sich der Charakter der
Gefechte aber auf Dauer sehr &hnelt, ist die Op-
tion, den meisten Kdmpfen aus dem Weg gehen
zu kénnen, sehr angenehm. Ergéinzende Combat-
Skills erhélt Eon im Austausch fir erledigte Auf-
gaben - Geschick und Tempo erhdhen sich klas-
sisch durch den Aufstieg in den n4chsten Level.
Uber weite Strecken bewegt sich der Held ent-
lang eines linearen Pfades, nur vereinzelt wird er
vor eine Entscheidung gestellt. Trotzdem sorgt die
spannende und exzellent présentierte Hinter-
grundgeschichte, die sich liber sechs Kapitel er-
streckt, fiir anhaltendes Interesse. Wer sich dem
Thema Fantasy-Rollenspiel ndhern méchte, dabei
aber nicht zu sehr ins Griibeln geraten oder auf
Echtzeit-Kdmpfe verzichten will, erhalt mit Gran-
stream Saga einen gelungenen Genremix. l

XL-Wertung 80%
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Shoot ’em Up Hersteller: Psygnosis  Entwickler: Magenta Software
Spieler: 1 -2 (simultan)  Level: 8
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel

Eliminator

VON H

REHER
liminator spielt in einem Gefangnis der Zu-
kunft. Der Spieler (ibernimmt dabei die
Rolle eines Héftlings, der in verschiedenen
Arenen in einem bewaffneten Gleiter um sein
Leben kdmpfen muB.

Hat man sich fiir einen von vier moglichen Glei-
tern entschieden, geht es in die erste Arena.
Unter enormem Zeitdruck miissen dabei nicht nur
alle Gegner vernichtet, sondern auch der Ausgang
gefunden werden. Leider sind viele dieser Gegner
sehr schwierig zu besiegen, da vor allem die ana-

Vehikel machen
ihrem Namen alle
Ehre und gleiten je-
weils noch ein paar
Meter in die einge-
schlagene Richtung,
wenn man schon
ldngst gebremst
hat. Zusammen mit
der Zielerfassung,

Die Walker sind leicht zu besie-
gen, da sie sehr langsam sind

die bei hdher schwe-

benden Kontrahenten auch manuell in der Verti-
kalen ausgerichtet werden muB, fiihlt sich der
Spieler des ofteren tiberfordert und hat schnell
seine Bildschirmleben ausgehaucht. Da niitzen
auch die Extras nicht viel, die dem Gleiter mehr
Feuerkraft oder dem Gefangenen mehr Zeit fir
seine Aufgabe verleihen.

Der Zweispieler-Modus ist zwar ganz nett, es
tauchen aber keine computergesteuerten Gegner
auf, und die auswéahlbaren Arenen sind viel zu
groB und dadurch uniibersichtlich.

Unterm Strich bietet E/iminator einfach zu
wenig, um begeistern zu kénnen. l

Die Story von Eliminator erin-

nert an den Film Running Man. |

MuBte Arnold Schwarzenegger

darin noch zu FuB durch ein

mit zahlreichen Gegnern ge-
spicktes Labyrinth rennen, um
sich als Haftling eines Geféng-
nisses das Recht zu leben zu

- erkampfen, so versuchen die
Gefangenen in Eliminator das
Gleiche in futuristischen
Gleitern.

Gameplay: Die Steuerung ist
sehr ungenau, wodurch es
schwierig ist, gegen die vielen
Gegner zu bestehen.

Présentation: Die Grafik ist
schnell, es kommt aber bei
groBem Gegneraufkommen zu
merklichen Slowdowns.

Memory-Card: Der aktueile
Spielstand bendtigt einen
Block.

loge Steuerung zu ungenau ausgefallen ist. Die XL—Wertung 55% PualBhockis
Puzzlespiel Hersteller: Acclaim  Entwickler:
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: iber 300
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel

Bust-A-Move 4

VON H

ir diejenigen, die nicht wissen sollten, wie

das Spielprinzip von Bust-A-Move funktio-
niert, folgt hier eine kleine Erlduterung. Mit Hilfe
einer Kanone miissen verschiedenfarbige Blasen
so abgefeuert werden,
daB sich mindestens drei
einer Farbe nebeneinan-
der anordnen und da-
durch auflésen.

Fiir alle Veteranen des
Spiels gibt es bei Bust-A-
Move 4 einige neue Ideen
zu entdecken. Die abge-
feuerten Blasen bleiben nun nicht mehr an der
Decke héngen, sondern prallen von ihr genau so
ab wie von den Seitenwénden. Daraus ergeben
sich ganz neue Spielmdglichkeiten, die sehr an
Billard erinnern. AuBerdem kénnen Blasen erst
einmal nach oben manévriert werden und storen
somit nicht und verursachen keinen Levelab-
bruch, weil sie den unteren Rand der Spielflache
durchschlagen.

REHER

Ebenfalls neu sind
Level, in denen meh-
rere Blasen an jeder
Seite einer Waage hangen und diese im Gleichge-
wicht halten. Dabei heiBt es aufgepaBt, daB durch
die Auflsung von Blasen nicht der Ru-
hezustand zerstért wird und eine Seite
zu weit nach unten sinkt.

Neu sind auch einige Extrablasen, die
zum Beispiel nach AbschuB einen be-
stimmten Teil der bunten Bélle weiter
nach oben schweben lassen oder Ket-
tenreaktionen auslosen.

Ansonsten sind die tblichen Modi
wie Story-, Challenge- und Arcademodus vorhan-
den, was dem Spiel, zusammen mit dem neuen
Editor, mit dem man eigene Spielfelder bauen
kann, zu seiner guten Note verhilft. Bust-A-Move
4 macht, genau wie seine Vorgénger, alleine und
besonders mit einem Freund riesigen Spaf. ll

XL-Wertung 85%

Dem Spieler stehen insgesamt
acht verschiedene Charaktere
zur Verfiigung, die alle ver-
schiedene Extrablasen abfeu-
ern kdnnen.

Gameplay: Das Spielprinzip ist
dhnlich faszinierend wie das
von Tetris, und mit dem neuen
Editor kann man Freunden
fiese Aufgaben vorsetzen.

Présentation: Bunt, bunter,
Bust-A-Move. Dudelmusik und
Gummibéarchengrafik sind
zwar nicht das Gelbe vom Ei,
sie paésen aber zum Spiel.

Memory-Card: Der aktuelle
Spielstand belegt einen Block,
die Editorspielfelder einen

. weiteren.

Dual Shock: nein
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Hersteller: Universal Int. Studios

Spieler:
Preis:

Entwickler: Blue Shiftinc. Rennspiel
1-4 (simultan)  Level: 8 Strecken
ca. DM 100  Erhéltlich: 26. Mérz 99
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Die Mehrspieler-Modi laufen ohne
Geschwindigkeits- und Detailverlust

DaB der Grafikstil der Charak-
tere an Crash Bandicoot erin-
| nert, ist kein Zufall. Hersteller
Universal Interactive Studios
zeichnet ebenso fiir das
Design der Beutelratte als fiir
das der wilden Renner
verantwortlich.

Gameplay: Weniger ist nicht
immer mehr. Sowohl das
Streckendesign als auch die
Steuerung wurden zu simpel
gestaltet.

Prasentation: Sound und
Grafik fangen den Comicstil
gut ein. Technisch begeistern
die grobpixeligen Polygone,
die zudem oft ins Bild ploppen,
nicht gerade.

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

Running

q

VON F. BERG
eue Ideen sind stets
willkommen im mit

Produkten Giberschwemm-

ten Rennspielsektor. Bei

Running Wild ist das Genre

Programm. Der Spieler

steigt nicht in realistische

Wagen, futuristische Raumgleiter oder starkmoto-

rige Boote, sondern er nimmt die Beine in die

Hand. Das Ambiente dazu erstrahlt im schrillen

Comic-Look. Bunte Farben, tierische Charaktere

und Extras, die auf den Strecken herumliegen, be-

stimmen das Bild. Ein Zebra, ein Elefant, ein Wid-
der, ein Panda, ein Hase und ein Bulle (ménnliche

Kuh, nicht Polizist!) gehen an den Start und laufen

um die Wette. Die insgesamt acht Kurse fiihren

durch unterschiedliche Szenarien. Mal wird durch
die Antarktis gerannt, dann durch eine GroBstadt,
einen Vulkan oder auch durch die Wiiste. Auf-
grund der Préasentation und des Spielprinzips wird
schnell deutlich, daB es sich bei Running Wild um
einen Mario Kart- bzw. Diddy Kong Racing-Klon
handelt. Die Qualitét der beiden Vorbilder wird je-
doch nicht ansatzweise erreicht. Der Einsatz der

verschiedenen Extras wie Beschleuniger und di-

Wil

d

(ad v,

verse Attacken, wie zum Bei-
spiel die Gegner schrumpfen zu
lassen, kann nicht tber die mit-
telméBige Steuerung hinweg-
téuschen. Die Charaktere las-
sen sich nicht sehr prézise diri-
gieren, sliden ist kaum méglich.
Obwohl die Kurse meistens so
breit verlaufen, daB die schwammige Steuerung
nicht auffallt, gibt es einige schmale Streckenab-
schnitte, die zum immer wiederkehrenden Pro-
blem werden. Gerannt wird entweder automa-
tisch oder durch einfaches Niederhalten einer
Taste. Da es nicht nétig ist, zum Beschleunigen
einen Button zu triggern, ist man lediglich damit
beschéftigt, auf der Strecke zu bleiben und Hin-
dernisse durch gelegentliches Driicken auf den
Sprungknopf zu meistern.

Running Wild kann leider nur fir kurze Zeit mo-
tivieren, da es insgesamt bloB acht Strecken gibt,
die zudem nicht besonders originell designt wur-
den. Auch die Abstimmung des Schwierigkeits-
grades 188t zu wiinschen Gbrig. Auf der leichte-
sten von drei Stufen missen sich auch blutige
Anfénger anstrengen, um nicht Erster zu werden,
auf der héchsten resignieren vermutlich sogar
viele Profis. Die Mehrspieler-Modi laufen ohne
nennenswerte Einschrankungen, besitzen aber
auch die gleichen Mankos, wie der nicht tiberzeu-
gende Einspieler-Modus.

Alles in allem wurde gutes Potential vergeudet.
Die Idee ist witzig und der Comicstil erfrischend,
doch ohne ein ausgewogenes Gameplay stellt
sich langfristig kein SpielspaB ein. B

XL-Wertung 65%
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|
‘ Spieler: 1 Level: 20

Strategie/Action Hersteller: Psygnosis  Entwickler: Leeds Studio
Preis: ca. DM 100  Erhdltlich: im Handel

lobal Domination

| VON H REHER
a in ferner Zukunft die Welt
vor dem Beginn eines weite-
ren Weltkrieges steht, schlieBen
sich einige Staaten zusammen und
griinden eine Organisation, die in
Krisensituationen eine Eskalation ver-
hindern soll.

Der Spieler wird vor jeder Mission durch
einen Realfilm {iber seine Aufgaben instruiert.
Einsatzgebiet ist am Anfang nur ein Teil der Welt,
doch mit der Zeit werden die Missionen immer
umfangreicher. Dabei verteidigt man nicht nur
angegriffene Lander, sondern zerstort auch feind-
liche Angriffsstiitzpunkte und bewacht ausge-
| sandte U-Boote auf ihrem Weg zu den gegneri-
schen Ufern.

Die Erde wird bei Glebal Domination aus der
Satellitenperspektive dargestellt, was reichlich
‘ unspektakuldr wirkt, aber fiir die Spielidee wohl
am besten geeignet ist. Sie |48t sich stufenlos
zoomen und in alle Richtungen drehen.

Mittels eines Knopfes kénnen Defensivwaffen,
‘ mittels eines anderen Offensivwaffen abgefeuert
werden, wobei der Einsatz der Verteidigungsrake-

Brasilien

ten an das gute alte Missile Command er-
innert: Gegnerische Flugkorper, die in
die Detonationswolke der eigenen flie-
gen, werden zerstort.
Fiir einen gezielten Angriff von Bo-
denstationen lenkt man den Cursor
auf das jeweilige Land und driickt die
entsprechende Taste. Auf der nun erschei-
nenden Karte a8t sich das néchste Ziel aus-
wahlen und per Laserstrahl, von dem im All sta-
tionierten Satelliten, oder durch BeschuB mit ver-
schiedenen Raketenarten vernichten.

Leider spielt sich Global Domination schon in
den ersten Leveln sehr hektisch, da sténdig das
eigene Land beschossen wird und auerdem ein
Zeitlimit fiir das néchste Missionsziel besteht. Ab
Auftragen mit mehr als acht Gegnern geht die
Ubersicht komplett verloren, und man weiB vor
lauter Raketen gar nicht mehr, welche die eigenen
und welche die der Gegner sind. Der grafische
Rahmen ist dazu so schlicht, daB schon nach kur-
zer Zeit die Lust am Spielen nachléBt. Die Mog-
lichkeit, sich eigene Szenarien mit beliebiger Geg-
nerzahl zu erstellen, bietet daher auch keinen
Grund zur Freude, da diese unter denselben Feh-
lern leiden wie die vorgegebenen.

Hartgesottene Strategie-Fans konnen trotzdem
einen Kauf in Erwégung ziehen. So langsam
schwindet aber der Bonus fiir Strategiespiele auf
der PlayStation mangels Alternativen, denn mit
Warzone 2100 und KKND: Krossfire kommen gleich
zwei neue Titel fiir Genreliebhaber heraus, und
diese bieten sogar einen Zweispieler-Modus.

XL-Wertung 60%

Auf dieser Karte werden die Bo-
denziele eines Landes angezeigt

Diese nette Dame gehért eben-
falls der Organisation an

playstation

-
7]
V]
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 Bei Global Domination wurde

_ jede Mark in die sehr guten
Realfnm»'Seq‘uenzen gesteckt. ‘

Zwischen den Missionen wird

der Spieler somit sehr atmo-
spharisch tber den nichsten |
Auftrag informiert. |

Gameplay: Die vielen Waffen-
systeme mdgen den einen
oder anderen Strategie-Fan
Gefallen an diesem Spiel fin-
den lassen. Ansonsten ist es
viel zu hektisch.

Prasentation: Wahrend sich
der Spieler noch im Auswahl-
menu wahnt, ist er schon
langst mitten in der Mission.
Mit anderen Worten: Unspek- |
takuldrer geht es kaum. Die
Realfilme und die Musik

sind aber sehr stimmungsvoll
. gelungen .

Memory-Card: Es wird ein
Block bengtigt.
Dual Shock: ja

,7'7
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XL 3 2 E Hersteller: Psygnosis  Entwickler: Psygnosis Shoot ’em Up
Spieler: 1-4 (2 simultan)  Level: 15
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: 12. Mérz 1999

Fir die Endgegner-Fights wech-
selt die Kamera ihre Position

e

5 Leten
o dlasi-Bomben

o

0 Burs
O.5¢ Schwierigheiisoras
a320n Punhie

Abrechnung: Wer viel einsam-
melt, sahnt ordentlich Punkte ab

c
o
-
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-
7
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Uber die L-Tasten kann die
Héhenlage des Schiffs regu-
liert werden. Dies ist jedoch
nicht sonderlich wichtig, da
man den wenigen feindlichen
Schiissen meist seitwérts aus-
weichen kann. Allgemein ist

= der.Schwierigkeitsgrad niedrig
ngesetzt, was besonders im
Mehrspieler-Modus zu Lange-
weile fiihrt.

- Gameplay: Retro Force hétte
eine viel genauere Steuerung
gut gebrauchen kdnnen. Auf-

. grund fehlender Innovationen

halt sich der DauerspaB arg in

Grenzen.

Prasentation: Die Grafik ist
nicht berauschend, aber tech-
nisch sauber. Auch die Musik

sowie die Soundeffekte sind

vertraglich.

Memory-Card: Auf einem
Block wird der Spielstand
gesichert.

Dual Shock: ja

A HAWT
GQUAGEI 00 LGS T3

Klassiker der Shoot-"em-Up-
Geschichte sein: Xevious. Al-
lerdings ist Psygnosis nicht
die erste Firma, die dieses
Spielprinzip auf die PSX holt.
Mit Xevious 3D/G, RayStorm
sowie dem frithen PSX-Shoo-
ter Raiden Project wurden
Fans vertikal scrollender 3D-
Ballerspiele bereits von an-
deren Entwicklern bedacht.
Angesichts der mittlerweile
ins UnermeBliche wachsen-
den Zahl von Renn- und Pri-
gelspielen fiir Sonys Heim-
konsole ist ein weiterer Titel
im unterreprésentierten Be-
reich der Shoot 'em Ups
natirlich langst nicht zuviel des Guten.

Retro Force versucht sich mit einem Zweispie-
ler-Modus in die Herzen der Wohnzimmerpiloten
zu katapultieren. AuBerdem diirfen bis zu vier
Spieler nacheinander losfliegen, und fiir den Solo-
Fighter stehen ein Arcade- und der Staffel-Modus

Stre B, Einzelf und L Laser-

strahl: die obligatorischen Shoot-'em-Up-Waffen

O3 % GUL GEGE0 60

VON T HELLWIG
; m orbild fiir Retro Force
- kénnte ein uralter

bereit, wobei drei
Schwierigkeitsstufen
anwihlbar sind. Die
Rahmenhandlung,
durch deutsche Texte
zwischen den Stages
dem Spieler nahege-
bracht, ist fiir das py-
rotechnische Spekta-
kel auf dem Schirm
nicht von Bedeutung.
SchlieBlich handelt
es sich um einen lu-
penreinen Shooter,
i ; bei dem man sich
mit einem von vier
Kampffliegern wiist
ballernd gegen unzahlige Feinde auflehnt.

Je nach Art des Raumschiffs &ndert sich die
Bewaffnung. Grundlegend besitzen sie aber alle
dieselben Merkmale: eine Hauptwaffe, Bomben,
Extrawaffen und die bild-
schirmfiillende Blaster-
Bombe. Die wahrend des
Spiels durch Abschisse auf-
tauchenden Items enthalten
weitere Waffen, zwischen
denen dann umgeschaltet
werden kann. AuBerdem hin-
terlassen vernichtete Gegner
Bonus- und Supersteine, die
das Punktekonto auffillen.
Power Ups und Energie-
Packs steigern die SchuB-
kraft und frischen die Le-
bensenergie wieder auf.

Von technischer Seite her
1aBt sich fast nur Positives
liber RF sagen. So sind zum
Beispiel die Schiisse, Explo-
sionen und Gegner optisch
ausgereift und durch passa-
ble Soundeffekte unterstiitzt. Selbst bei vielen
Objekten auf dem Schirm arbeitet die Engine kor-
rekt, Slowdowns haben Seltenheitswert. Der
groBe Kritikpunkt am Gameplay ist nicht etwa die
mangelnde Spannung oder der Grafikstil, sondern
vielmehr die furchtbar schwabbelige Steuerung,
bei der die Schiffe ,nachziehen*. Somit wird prézi-
ses Ausweichen unmdglich und damit natiirlich
die unumgéngliche Grundlage eines guten Baller-
spiels zunichte gemacht. Doch auch mit einem
besseren Handling kdme Retro Force nicht an die
80%-Marke heran, denn die hiufig zu dunklen
Level bieten nur wenig Abwechslung und kaum
Herausforderung in den Endgegner-Fights. Emp-
fehlenswert ist das Spiel nur fir Einsteiger und
hartnackige Sammler. B

XL-Wertung 65%
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Beat 'em Up Hersteller:
Spieler:
Preis:

1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 120  Erhaéltlich:

TeHQ/Funsoft  Entwickler: Inland Productions
32 + 32 Kampfer
als Import (us)

WCW /NWO Thunder

Immer noch kénnen keine Double-Team-Moves (Aktionen von zwei
Teamkollegen gleichzeitig gegen einen Gegner) angewandt werden

kann der Spieler in einem der
sieben Modi antreten. Zu den
aus dem Vorgéanger bekann-
ten Titel, Einzel- und Tag-
Team-Matches gesellen sich
neuerdings Kéfig- und Battle-
Royal-Kdmpfe. Statt einem
gibt es diesmal drei Titel zu
erringen. Im Kampf kénnen
Waffen eingesetzt werden,
und eine zusatzliche Aktion,
das Kraftemessen, wurde
hinzugefiigt. Damit sind die
Neuerungen bereits abgehan-
delt, alles andere blieb beim

VON T. PARTETZKE

ergangenes Jahr versuchte T« HQ vergeb-

lich, die Wrestling-Gemeinde mit WCW
Nitro zu begliicken (XL 7 /98, Wertung: 65 %). Viel
hat sich seitdem in der WCW getan. Die NWO ist
immens gewachsen, einige WWF-Sportler wurden
angeworben, andere gingen oder haben ihre Ge-
sinnung gewechselt. Grund genug, einen Nachfol-
ger auf die Beine zu stellen. So stehen in
WCW,/NWO Thunder aktuelle GroBen wie Gold-
berg, Bret Hart, Curt Hennig (war friiher bekannt
als Mr. Perfect), Rowdy Roddy Piper und 60 wei-
tere WCW-Recken zur Auswahl bereit. Mit ihnen

Stahlkafig-Matches gestalten sich in den Fern-
hsend weitaus der als im Spiel

alten. Die ungeeignete Steue-
rung zéhlt auch dazu. Immer
noch ist man gezwungen, Hunderte von Tastenfol-
gen auswendig zu lernen, um abwechslungsreich
zu kdmpfen. Tut man es nicht und beschrankt
sich auf die Aktionen, die jeder Wrestler be-
herrscht, macht sich bald gdhnende Langeweile
breit. Das Kréftemessen ist die iiberfliissigste
Neuheit des Spiels. Nach zweimaliger Anwendung
beim Gegner ist dessen Energiebalken auf Null,
und er kann problemlos gepinnt werden. Dieser
Billigtrick funktioniert in jedem Kampf auf jeder
Schwierigkeitsstufe und ist obendrein am ein-
fachsten von allen Moves auszufiihren. Wer mehr
Abwechslung will, muB lernen, bekommt aber kei-
nen Anreiz dazu. Wie bei WCW
Nitro schleichen die Akteure mit
dem Tempo eines 95-jéhrigen
durch den Ring und werden sogar
noch langsamer, wenn sich vier
Charaktere im Bild befinden. Nun
kénnte man denken, der Titel ware
zu viert spielbar, doch dem ist
nicht so. Lediglich zwei menschli-
che Spieler diirfen sich gemein-
sam ans Joypad wagen.

Echte Wrestling-Stimmung will
auch nicht aufkommen. Die Sound-
effekte klingen so, wie sich die
Klopse bewegen: holzern. Immer-
hin wurden ein paar interessante
Moves integriert, und der Wiedererkennungswert
der Haudegen ist hoch. Dies und die Videoclips
aus den Fernsehsendungen machen WCW/NWO
Thunder fiir Fans interessant, wer sich nicht zu
ihnen zahlt, sollte einen Bogen um diese miide
Fortsetzung machen. Ein Veréffentlichungstermin
fiir Deutschland stand zum Zeitpunkt der Druck-
legung noch nicht fest. l
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Durch Kraftemessen ist der Sieg
im Handumdrehen in der Tasche

n der Kampferauswah! kann
 durch Druck auf die Kreistaste
leiner Spruch des jeweili-
lers abgerufen wer-
on sonderlich hoher In-
eugen die ,Nimm-
ausiealleplatt-Paro-
len* allerdings nicht.

r Moves kom-
Ben abwechs-

dererkennungswert der Ak-
teure téuscht nicht iiber grob-
schldchti ik und rucke-
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Special-Moves, Tips und Taktiken!
Im ersten Teil dieses Specials behandeln wir unter anderem die grundlegenden
Moves der beiden Fighter GODHAND und YOYO Yoko sowie die Tips zum Erspielen
der versteckten Charaktere. Kommenden Monat werden im zweiten Teil dieser
Tactics-Serie ausfiihrliche Move-Listen einiger anderer Charaktere und weitere
Tips folgen. Bis dahin viel SpaB beim Ausprobieren!

OD BLESS THE RIN(

s g -

EHRGEIZ

Spieltips

Alternative Kostiime:
Stellt in den Optionen die Charakterauswahl
auf ,Arcade Mode*“ und haltet dann 4 ge-

driickt, wahrend Ihr einen Kampfer auswéhlt!

Als Kouji Masuda kdmpfen:
Spielt den Arcade-Modus mit einem beliebi-
gen ménnlichen Kampfer durch!

Als Clair Andrews kdmpfen:
Spielt den Arcade-Modus mit einem beliebi-
gen weiblichen Kampfer durch!

playstation

Als Yuffie Kisaragi kampfen:
Spielt den Arcade-Modus mit Cloud durch!

Als Vincent Valentine kampfen:
Spielt den Arcade-Modus mit Tifa durch!

tactics

Als Jango kampfen:

Spielt den Arcade-Modus nach und nach mit
allen acht Fightern durch, die nicht aus Fina/
Fantasy VIl stammen!

Als Zack kampfen:
Spielt den Arcade-Modus nach und nach mit

stammen!

N
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allen Fightern durch, die aus Final Fantasy Vil

Techniken

Rennen:

Sobald Ihr das Steuerkreuz driickt, rennt
Euer Charakter los. Ihr miiBt nicht wie in an-
deren Beat 'em Ups z. B. zweimal nach vorne
driicken, um aus dem Gehen ins Laufen zu
wechseln.

Blocken:

Ahnlich wie in den Tekken-Spielen blocken
die Charaktere in Ehrgeiz hohe und mittlere
Attacken automatisch, wenn das Steuerkreuz
nicht benutzt wird. Um einen tiefen Tritt zu
blocken, geniigt es, die Blocktaste zu halten.
Wenn man in der Hocke blockt, kann sich der
Charakter dabei auch bewegen (per Steuer-
kreuz) und trotzdem noch Angriffe abwehren.
Spezialattacken kénnen grundsitzlich nicht
geblockt werden.

Schwertattacken blocken:

Mit den Handen kdnnen die Charaktere keine
Schwerthiebe blocken. Driickt Ihr jedoch
einen Augenblick, bevor Euch das Schwert
trifft, die Blocktaste, so greift der Fighter
nach der Klinge - @hnlich wie bei einem Waurf.

Rollen:
Wenn ein Charakter auf dem Boden liegt,
miiBt Ihr einfach nur eine Richtung driicken,
um zu rollen. Ihr kdnnt auch aus dem Stand
rollen, indem Ihr die Blocktaste gedriickt hal-
tet und dabei das Steuerkreuz betétigt. Dies
bietet sich an, wenn Ihr Geschossen auswei-
chen wollt.

Spezialattacken:

Die Spezialattacken werden iiber den ent-
sprechenden Button ausgel6st und kénnen
nicht geblockt werden. Ist Eure Gauge-Ener-
gie verbraucht, tritt ein Ersatz-Move an die
Stelle der Spezialattacke.

Springen:

Um zu springen, konnt lhr das Steuerkreuz
zweimal kurz antippen, beide Male in die
Richtung, in die Ihr springen wollt. Alternativ
kénnt thr aber auch L1 zum Erreichen héhe-
rer Ebenen oder zum Ausweichen benutzen.

Wiirfe:
Um aus einem Griff zu entkommen, miiBt [hr
die Blocktaste driicken, wenn Euer Charakter
aufblinkt. Ihr konnt Wiirfe auch vorab verhin-
dern, indem lhr ganz ahnlich wie bei Tekken

einen Augenblick zuvor blockt. Das richtige
Timing ist entscheidend.

! 4
¥

Basic-Moves

Legende:

g blocken

G blocken halten

d tiefe Attacke

D tiefe Attacke halten

u hohe Attacke

U hohe Attacke halten

s Power Bar benutzen

S Power Bar benutzen, halten
+

verbindet (zwei) Tasten, die gleich-
zeitig gedriickt werden sollen

b4 trennt Tasten, die wahlweise ge-
driickt werden kénnen

360 steht fiir eine volle 360-Grad-
Drehung (Start: =)

90 steht fir ¥ W =

09 steht flir & » <

180 steht fir « 2 § % =

starke hohe Attacke

g+d starke tiefe Attacke

g+s Sprung

g+u+d Wurf

(o} hocken (G + &)

(e aufstehen (G + ¥, blocken los-
lassen)

w seitliches Ausweichen (G +
Steuerkreuz)

R Steuerkreuz in Laufrichtung halten

(:2) Moves, bei denen man haher als
der Gegner steht

Moves, bei denen man direkt vor
dem Gegner stehen muB




Moves aus der Hocke:

cu Turning High Kick
g uts Satelite Kick

c,d Low Kick

C,u Gun Straight
c,u Bazooka Straight

Moves beim Gehen:
u, u Hammer Sword

Moves beim Rennen:

u,u,u Triple Black Hawk

d Slide Kick

g+u Air Raid Kick

u+d Shoulder Tackle
Alter: gu Turning Back Kick

26
Nationalitat:
Japaner
Status:

CEO der Firma
Mishima Construc-
tion Co.

Step-Moves:

u Divide Tile
u, u Divide Knuckle

u, d Divide Spin Kick
d,u Wind Godhand
d,u+d Lightning Godhand
d,d,d Abyss Spin

Moves:

u Jab

u, u, u 1-2 Kick
u,u,d,u Up/Down-Combo
u, d,u, u,u,u,

u, U, u, U, u Speed Punch
u+d Raising Upper
(u+d) Metro Breath
u+d+s Ogre Crush
uts,u Double Upper
d Low Kick
d+s Hell Spin
d+s,u Break Knuckle
d+s,d Homing Slide

d+s,u,d Boomerang Hook Left
d+s,d,u Boomerang Hook Right
d+s,u+d Stomach Crush

g+u Heal Soul

g+d Turning Low Kick
g+du Turning Low High Kick
g+u+s,d Mirage Spin Kick

Alter: 17

gtd+s Shower Kick Nationalitat:  Japanerin
90 Franking Upper Status: ICPO-Agent
Special-Moves: Wiirfe:
s Arm Gun 180 Hirate Kubiori
$'s Double Arm Gun utd+s Ateminage
S Triple Arm Gun
Steuerkreuz + s Place Mine Moves:
s (im Sprung) Grenda Throw u Suitotsu
360, s Suicide Grenda u, U, u Rensuitenkyaku
s (keine u, u, d Rensuisenbarai
Gauge-Energie)  Arm Hammer u, d Suisen
u, s Hirate Uchi
u, s, U, U, U, u Katsu Ire

u+d Michi Zuki

uts Houya Geri
d Sune Geri
d,u Senten Renkyaku
d, d, u Nisen Bontsui
d, d,d Rensenbarai
d+s Azakeri
d+s,u Azakeri Hirate
d+s,u+d Yoyuu
g+u Hachibutsuki

1 g+d Sen Barai
g+d,uuuu Chisenhishokyaku
gtu+s Yosho Geri
d+g+s Karura Geri
90,u Rasen Geri
(u+d) Kamikaze

Special-Moves:

s Kishi Bojinshiki Yo yo
s (im Sprung) Bee Dama
S Seibai
S,D Kyo-ken no Sanpo
90,8 Sekai Issyu =
S (keine o=
)
Gauge-Energie) Hirate Uchi ©
-
(7]
Moves aus der Hocke: ;‘
[+ 1] Mikazuki —Q_
cu+ts Rinne Syou
c,U+S Rinne Yomotsu Hirasaka @ 7
Gy Taka Otoshi | ©°
i 4 -
C,d Sen Barai ] o
©
L

b

Moves beim Gehen:

u, U, u, u, 4, U Kishi Bojin Geri

Moves beim Rennen:

u,d Tenchi Renkyaku

u, u, u Tenku- sanrenkyaku

d Ryu-katsutai

d+u Ishiyumitori o
g&u Uramichizuki

Step-Moves

u Kubuzuki

d,u Kenbu

tsusyu
d, d Kemari
Uki
d,u,d Urauchi
Yu
d,u+d Urauchi
Hanyo
d, u, u Urau-

chiln
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tactics

(Asteroids

Cheats:

Haltet im Titelbildschirm (,PRESS
START“ ist zu sehen) Select ge-
driickt und gebt eine der folgenden
Tastenkombinationen ein! Bei kor-
rekter Eingabe ertont ein Gerdusch.

Asteroids, das Original:
(XX VY | [ J

Viertes Schiff freischalten:
AGOAEOE

Levelanwahl:
HAGAANO

Keine Kollisionsabfrage:

Driickt gleichzeitig Select und Start
wahrend eines laufenden Spiels!
Mit dem Steuerkreuz kénnt Ihr nun
einen Level oder einen Abschnitt
auswahlen oder die Kollisionsab-
frage ausschalten und anschlie-
Bend mit L1 bestatigen.

Cheats fiir die Originalversion:
Extraleben:
tV«e>0ERA

99 Schiffe:
tRXIA«EH>O

Unverwundbarkeit:
Yt r0HAA

Castlevania - Sym-
phony of the Night

Das letzte Armor-Teil:

Das Dracula Tunic findet Ihr folgen-
dermaBen: Im Raum unter dem Ma-
ster Librarian fiihrt ein schmaler
Schacht nach oben. Springt mit
dem Supersprung nach oben (¥

4 + Sprung-Button)! Beim ersten
Kontakt mit der Unterseite des
Stuhles erhoht sich die HP-Zahl.
Um an das Armor-Teil zu kommen,
miBt lhr den Librarian in der Luft
halten. Er darf dabei nicht den
Boden beriihren, ebenso wie
Alucard. Ihr miiBt also in der Luft
immer wieder den Supersprung
ausfiihren. Nach kurzer Zeit be-
kommt Ihr einen Ring, etwas spéter
den Dracula Tunic und auch den

duBerst seltenen Axe Lord Armor.
Damit es zu 100 % klappt, sollte der
Librarian stets so tief fallen, daB
ein Ton zu héren ist. Ihr solltet
zudem iiber 70 Luck-Punkte haben,
ansonsten funktioniert es nicht.
Dieser Hinweis kam von Andreas
Lauinger aus Waldbronn. Wie in XL
10/98 versprochen, erhalt Andreas
eine kleine Uberraschung.

Cool
Boarders 3

Alle Strecken:

Ruft den Tournament-Modus auf
und gebt das PaBwort , WONITALL
anstelle Eures Namens ein!

Alle Bretter:

Ruft den Tournament-Modus auf
und gebt das PaBwort ,OPEN EM*
anstelle Eures Namens ein!

Big-Head-Modus:

Ruft den Tournament-Modus auf
und gebt das PaBwort ,BIGHEADS*
anstelle Eures Namens ein!

Mit Herrn Burg fahren:

Spielt alle Fahrer, alle Boards und
Strecken frei! Ruft nun den Single-
Event-Modus auf und spielt ihn
durch! lhr solltet mindestens 3.400
Punkte haben, damit lhr mit dem
neuen Fahrer antreten kénnt.

(Fantastic Four @

Mehr Optionen:

Ruft das Optionsmenii auf und mar-
kiert den Punkt ,TRAINING®!
Driickt nun alle L-und R-Tasten

SPIELITODUS

TRAINING

gleichzeitig! Daraufhin erscheinen
die vier zusatzlichen Meniipunkte
#INVINCIBLE®, ,LEVEL SKIP*, ,BIG
BOY“ und ,FREE PLAY*.

SPIELIMODUS
TRAINING

IOV INCIBLE

LEVEL SKIP
RI1G ROY

Levelskip:

Habt Ihr den Levelskip im Options-
menii freigelegt und eingeschaltet,
dann startet ein neues Spiel! Wenn

Ihr nun wéhrend des Spielens die

Pause aktiviert und dann alle L- und

R-Tasten driickt, erscheint ein

neues Mend, in dem Ihr einen Level
aussuchen konnt. VerlaBt das Pau-

senmentil wieder, um in den ge-
wiinschten Level zu skippen!

CFrogger

Kein Verkehr:

Pausiert ein Spiel und driickt = 4
R1L1R1 %!

Ghost
in the Shell

Levelanwahl:

Driickt im Titelbildschirm R2 R1 M

B 4 § W ER2R2. Bei korrekter
Eingabe ertént ein Gerdusch. Ruft

SCORE DDOBIO0 -

nun das Optionsmeni auf! Markiert
dort ,MOVIE REPLAY“ und sucht
Euch eine der Full-Motion-Videose-
quenzen aus, die |hr ansehen wollt!
Uber den Meniipunkt ,MISSION
START“ gelangt Ihr in ein weiteres
Meni, in dem sich alle Level an-

(oNE

a

wahlen lassen.

Bonuslevel:

Um den Bonuslevel spielen zu kén-
nen, miiBt lhr ONE durchgespielt
haben. Schaltet die PSX nicht aus,
sondern wartet, bis der Titelbild-
schirm erneut erscheint! An dieser
Stelle solltet Ihr abspeichern. Nun
ruft Ihr den PaBwort-Screen auf
und gebt , IMORELVL' ein. Es folgt

ein interessanter, aber leider recht
kurzer Level.

Levelanwahl:

Gebt das PaBwort ,Heavyfeet* ein!
AnschlieBend konnt lhr Euch einen
beliebigen Level aussuchen.

Levelcodes:
Level Code
2 DIYGIXRA
3 KCSVITIB
4 RWLKLPBC
5 YQFZMLTC
6 FLZNOHLD
Powerboat
Racing

PaBwaorter:

Die folgenden
Codes miissen
im PaBwort-
Screen eingege-
ben werden.

Championship-
Modus:
cup
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Mehr Power:
LARGE

Miniboote:
COMPACT

Neue Kameraperspektive:
Z00000M

Mehr Speed:
SPEEEED

GroBe Boote:
DEFORMED

Slalom-Modus:
L.R

Minen auf den Kursen:
u.G

Neue Bootsklassen:
MIN

IKE

CuD

(RayStorm

oy

Levelanwahl:

Die Levelanwahl erscheint, nach-
dem Ihr das Spiel im Arcade-Modus
(Combat) bewaéltigt habt. Dabei ist
die Einstellung der Schwierigkeits-
stufe nicht von Belang.

13 zusétzliche Schiffe:

Spielt den Extra-Modus durch, um
die zusétzlichen dreizehn ,Leben‘
zu erhalten!

(Reboot

Als Enzo spielen:

Driickt im Hauptmenii (, START® ist
zusehen) 4 « ¥ « § L1R1 =»
¥ =»!

Energie auffiillen:
Driickt im Hauptmend (,START* ist
zusehen) = L1 ¢ = ¥ L1R1 4

Zusatzlicher Schild:
Driickt im Hauptmenii ¥ R1 = =
¥ L2R2 « =»!

Rogue Trip:
Vacation 2012

PaBworter:

Die folgenden PaBwdrter werden
im entsprechenden Optionsmenii
eingegeben. |hr dirft ruhig meh-
rere nacheinander eingeben, um
zum Beispiel den Hubschrauber
und das UFO fiir den Mehrpieler-
Modus zusammen im Auswahl-
Screen wiederzufinden.

Zusétzliche Power Ups:

LILl2@LIRTE

Bessere Panzerung:
RTARTALIE

@

Unendlich viele Turbos:
HX®ARIR2

Unendlich viele Jumps:
O HER2% AR2

Boss Battle - Big Daddy:
HA®OR2R2

Boss Battle 1:
O®R2R1ML1R2

Boss Battle 2:
OOL2L1AA

Funtopia anwéhlen:
XOL2XEL1

Glutch anwéhlen:
RINXEL2®

Goliath freischalten:
LIRT® %212

Hubschrauber freischalten:

L1 AR2 A AR1

UFO freischalten:
RIEXEL2@®

Nightshade freischalten:
R1IR2LILI % ®

<Snow Racer '98 @

Alle Kurse im Time-Attack-Modus:
Um die Pisten fiir den Time-Attack-
Modus freizuschalten, die Ihr im
Championship-Modus anwéhlen
konnt, solltet Ihr die folgenden
PaBwérter eingeben (s. Tabelle).

Ski:

Modus  Strecke PaBwort
Abfahrt  Vertigo Run CLASSIC
Abfahrt  Last Downhill SESSION

Super G Bitter Cold SL DAHU

Super G French Castle JAMLINE
Freeride:

Modus  Strecke PaBwort
Freeride Slide Zone PIPELINE

Freeride  Blue Sport FREEZE

Schanze Back Flip SP STORMY
Schanze  Combo Jump MONDO
Alpin:

Modus  Strecke PaBwort

Abfahrt ~ Winter Cold JH ~ URBAN
Abfahrt ~ French Castle ~ XTREM
Super C  Winter Cold SL  LAIDBACK
Super C  French Castle ~ VALLEY

(Spyro the Drago@

Crash Bandicoot - Warped:

Eine spielbare Demo des dritten
Teils von Crash Bandicoot ruft Ihr
ab, indem lhr L1 und A gleichzeitig
driickt, sobald das Titelbild

' (,PRESS START*) erschienen ist.

Bonuslevel:

Sammelt in allen Leveln die Edel-
steine einl Nachdem Ihr das Spiel
durchgespielt habt, konnt Ihr den
Bonuslevel anwahlen.
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Fluglevel freischalten:

Anhand der folgenden Tips werdet
Ihr die Tore zu den Flugleveln
schneller finden kdnnen.

Artisans:

Wenn Ihr beim Wasserfall ange-
kommen seid, solltet |hr auf alle
fiinf Felsen springen.

Peace Keepers:
SchieBt mit der Kanone in Richtung
des Steinhtigels!

Magic Crafters:

Sucht in der Hohle nach dem
Supercharge-Punkt! Dort trefft Ihr
auf den Drachen, bei dem auch das
Tor zu finden ist.

Beast Masters:

Beim groBen Haus treiben sich ei-

nige Warzenschweine herum. Dort

liegt auch ein Baumstumpf, auf den
Ihr springen miBt.

Dream Weavers:

Wenn lhr zur groBen Treppe ge-
langt, erwarten Euch zwei Wéchter.
Besiegt sie und geht die Treppe hin-
auf! Nach einigen Hindernissen fin-
det lhr das Tor.

Street Fighter
Zero 3

Als Evil Ryu und Guile kdmpfen:
Im World-Tour-Modus trefft Ihr in
der letzten Stage (,Thai Land®) auf
Vega. Wenn |hr zu diesem Zeit-
punkt mit Eurem Fighter Level 30
oder héher erreicht habt und Vega
besiegt, stehen Euch danach drei
weitere Fights bevor. Im ersten
kampft Ihr gegen Guile. Wenn Ihr
Euch gegen den Haudegen durch-
setzen konnt, ist er anschlieBend in
der Charakterauswahl vorhanden.
Die folgende Herausforderung stellt
Euch Evil Ryu als Gegner in den
Ring. Besiegt ihn, und er |48t sich
ebenfalls in der Auswahl blicken!

Als Shin Gouki kampfen:
Nachdem lhr Guile und den fiesen
Evil Ryu in den World-Tour-Bonus-
Fights verdroschen habt, kehrt Ihr
zur Stage ,Thai Land* zuriick, wo
Shin Gouki Euch erwartet. Wenn Ihr
es schafft, auch diesen Gegner zu
besiegen, so konnt lhr ihn folgen-
dermaBen anwahlen: Markiert
Gouki im Auswahl-Screen und hal-
tet L2 gedriickt, wenn |hr bestatigt!

I-Mod

Team-Battle- und Survi

Spielt den World-Tour-Modus
durch, wobei Ihr mindestens Level
zehn erreichen solltet! So schaltet
Ihr die zusétzlichen Modi frei.

Dramatic-Battle- und
Final-Battle-Modus:

Spielt den Arcade-Modus auf Level
acht durch! So schaltet Ihr die zu-
sétzlichen Modi frei.

el

&Ima—__

Dual-Battle- und
Dramatic-Battle-Modus:

Spielt den Dramatic-Battle-Modus
einmal mit Ryu und Ken, ein zwei-
tes Mal mit Juli und Juni durch! Das
Ganze funktioniert auch dann,
wenn lhr zuerst mit den Madels an-
tretet. So schaltet Ihr die zusétzli-
chen Modi frei. Der Dual-Battle-
Modus erlaubt Euch, fiir den Dra-
matic-Battle-Modus zwei verschie-
dene Charaktere auszuwéahlen: der
eine wird von Euch gespielt, den
anderen steuert der Computer.
Dies funktioniert allerdings nur fiir
einen Kampf.

Classical-Modus:

Spielt drei Stunden in einem belie-
bigen Modus! Ihr kénnt die verstri-
chene Zeit in den Optionen able-
sen. Wenn |hr nun den Charakter-
auswahl-Screen aufruft und Select
haltet, wahrend Ihr einen Fighter

OF 1 oN MoGE

anwahlt, dirft Ihr anschlieBend mit
der klassischen Version des Ko-
stims in den Kampf ziehen. Alter-
nativ kénnt lhr auch den Arcade-

Modus auf Stufe sechs durchspie-
len, um die alten Outfits freizu-
schalten.

Saikyo-Modus:

Spielt vier Stunden in einem belie-
bigen Modus! Alternativ kénnt Ihr

auch den Arcade-Modus auf Stufe
sieben durchspielen.

Maji-Modus:

Spielt fiinf Stunden in einem belie-
bigen Modus! Alternativ kénnt Ihr

auch den Arcade-Modus auf Stufe
sieben durchspielen.

Neuer Vorspann:

Spielt insgesamt 48 Stunden! Ihr
kénnt die verstrichene Zeit in den
Optionen ablesen. Zwischenzeitlich
konnt Ihr die PlayStation ruhig aus-
schalten, da die Zeit gespeichert
wird. Anstelle der Arcade-Fighter
werden nun alle Charaktere, auch
Guile und Evil Ryu, im Vorspann
présentiert.

Gegen Super Gouki kdmpfen:
Stellt in den Optionen ,Final Battle*
ein und wahlt dann einen Charakter
aus! Haltet nun L1 + L2 gedriickt,
bevor der Kampf im Versus-Modus
beginnt! Nun fightet Ihr gegen
Super Gouki.

Street Fighter
Collection

Street Fighter Zero 2:

Als Cammy kdmpfen:

Ruft den Arcade-Modus auf und
spielt ihn mit Vega durch! Ihr
bendtigt mindestens 50.000
Punkte. Tragt Euch anschlieBend
mit dem Kiirzel ,CAM® in die High-
score-Liste ein! Danach ruft Ihr den
Versus-Modus auf und markiert
Vega. Wenn |hr nun dreimal die
Starttaste driickt, bevor Ihr die
Wah! bestétigt, kénnt Ihr mit
Cammy in den Kampf ziehen.
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PlayStation

rIYYPERNIOUSE

DOUBLE 5r10CK SUMN

Echtzeit-Strategiespiele wie die Teile der Command&Conquer-
Serie lassen sich wunderbar mit einer Maus bedienen. Mit der
Hyper Mouse von Blaze steht eine gute Alternative zum Sony-Ori-
ginal zur Verfiigung. Sowohl die Verarbeitung als auch die Robust-
heit des Gerétes sind sehr zufrie-
denstellend ausgefallen. Die
Hyper Mouse wird sogar mit
beigefligtem Maus-Pad gelie-
fert, so daB der Spieler gleich
die richtige Unterlage hat. Sie
verfiigt Giber zwei Tasten und
ein ausreichend langes Kabel.

Muster: Highcom, Tel.: 0 21 54/9 45 20

XL-Wertung
Tteve sk
PlayStation
SUMI POWERWING COMTROLLE]

Wer auf der Suche nach einem cool designten Pad ist, um seine
Freunde zu beeindrucken, trifft mit dem Sun! Power Wing Control-
ler von Sunflex die richtige Entscheidung. Mit seinen beiden lan-
gen Haltegriffen und ganz in Schwarz sieht er fast so aus wie Bat-
mans Baterang, wobei es den Controller aber auch in vielen wei-
teren Farben, einschlieBlich einer transparenten Ausfiihrung, gibt.

An Funktionen hat der Power Wing ein, nicht einstellbares, Dau-
erfeuer und Slowmotion zu bieten, die durch sténdiges Einblen-
den des Pausenmeniis erreicht wird. Die Anordnung der Tasten ist
sehr gewbhnungsbediirftig, und die X-Taste schwierig zu bedie-
nen, da der zweite Analogstick genau davor plaziert wurde. Auch
die L- und R-Tasten sind fiir Menschen mit kleinen Handen, durch
die langen Griffe, schlecht zu erreichen. Die Druckpunkte der Ta-
sten sind dafiir hervorragend, und selbst actionreiche Games bei
denen viel gelenkt und geschossen wird, lassen sich stundenlang
ohne Ermiidung spielen. Die Rumble-Funktion arbeitet tadellos,
ist aber wie beim Double Shock
Sun! ein wenig schwécher als
beim Sony-Pad ausgefallen. Mit
leichten Abstrichen bei Perso-
nen mit zu kleinen Handen 4Bt
sich der Sun! Power Wing
Freunden ausgefallener und
trotzdem funktionaler Pads
empfehlen.

Muster: Sunflex, Tel.: 0 23 52/95 33 55

Preis:
ca. 45 DM
Sunflex

XL-Wertung
PARXE%¢

Die Form und die Anordnung der Tasten des Double Shock Sun!
erinnert stark an das Dual-Shock-Pad von Sony. Im Gegensatz
zum Original ist das Gerat aus farbig-transparentem Kunststoff
gefertigt. Erhaltlich sind die Farbténe blau, griin, schwarz und rot.
Bei der Verarbeitung fallen die etwas schwer zu betétigenden
Knépfe auf, was vor allem auf die Buttons der beiden Analog-
sticks zutrifft. Der Rumble-Effekt spricht dhnlich differenziert an
wie beim Original-Pad, ist aber ein wenig schwicher ausgefallen.

Das Double Shock Sun! iiberzeugt vor allem durch seine Steue-
rung. Die Analogsticks reagieren gut, wenn auch erst bei stéarke-
rem Einschlag in die jeweilige Rich-
tung. Insgesamt stellt das Gerat
eine Bereicherung des bestehen-
den Pad-Sortiments dar, obwohl
die Rénder der beiden Pad-Scha-
len ein wenig zu scharfkantig
ausgefallen sind.

Muster: Sunflex, Tel.: 0 23 52/95 33 55

Preis:
XL-Wertung ca. 40 DM
W Sunfiex

PlayStation
APLODER PRO

Bereits in Ausgabe 10/98 konnte das
Schummelmodul Xploder von Blaze
liberzeugen. Nun steht neben die-
sem Gerét auch der Xploder Pro

zum Kauf bereit. Das neue Modell
wird mit einer separaten Eingabeein-
heit ausgeliefert, die dazu dient,
selbst Cheats und Codes herauszufin-
den. Beim Vorganger war dies zwar auch méglich, das Gerét
muBte allerdings mit einem PC verbunden werden. Dieser Schritt
féllt nun weg. Gefundene Codes kénnen direkt vom Xploder Pro
ibernommen werden, sie miissen nicht manuell eingegeben wer-
den. Des weiteren bietet der
Nachfolger ein erweitertes Be-
triebssystem mit eigenem Me-
mory-Card-Manager und CD-
Player-Menii. Leider ist das Ein-
gabemedium nicht einzeln erhalt-
lich, da es mit dem herkémmli-
chen Xploder, der ca. 100 DM ko-
stet, nicht zusammenarbeit.

Muster: Highcom, Tel.: 0 21 54/9 45 20

Preis:
XL-Wertung ca. 150 DM
Tese e dre Blaze

Wertungserklarung: yr#srirvr exzellent tririrsc sehrgut seivrvr gut
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Bezahlung Eigentum des Verlages.

nicht Die Ware bleibt bis zur

werden als

Achtung! Bitte keine Uberweisung! Lieferung per Nachnahme nicht méglich.

Fiir Mehrfachbestellungen bitte Stiickzahlen eintragen! Die Lieferung erfolgt schnellstméglich nach Vorratslage. Mit Erscheinen dieser Ausgabe verlieren alle anderen Preislisten ihre Giiltigkeit.

N
o
~
o
el
(<3
S
©

e pe P

neXtLevel 4/97  neXtLevel 10/96 neXI' I_evel

neXt Level 9/97

neXt Level 2/98

neXt Level 7/98

2zum Nachbestellen!

neXt Level 5/96

Specials: Tomb Raider-Bericht,
Final Fantasy VI, Int. mit Tom
Kalinske (Sega of America) und
Tetsuya Mizuguchi (Sega Rally),
Turok-Entwickler David Dienst-
bier (1guana) im Interview, Clas-
sic Videogames (Teil 1)

Specials: Atari-Story (Teil 2),
PSX-Entwicklungssystem
Yaroze, 64DD-Reportage,
Interview mit Turok-Designer
David Dienstbier

PSX: Final Fantasy VIl, Tenka
Saturn: Digital Dance Mix

Specials: Turok 2 (N64), Light-
gun-Report, Resident Evil DC
(PSX), Square-Special

Spiel des Monats: Oddworld -
Abe's Oddysee (PlayStation)
N64: Yuke Yukel! T, Dark Rift
PlayStation: Street Fighter EX
plus a, Time Crisis, Warcraft I
Saturn: Discworld Il, Res. Evil
Arcade: Lost World (Model 3),
Hyper Neo« Geo 64 (SNK)
Zubehbr: Sony-Analogpad, 720
Block Mem. Card (PSX)

Specials: Rare - Das Erfolgsge-
heimnis der Spitzenprogram-
mierer (Interview und Report),
Terry-Pratchett-Interview.
N64: AeroFighters Assault,
WCW vs. NWO, Wild Choppers
PlayStation: Bloody Roar, Ein-
hander, Skullmonkeys, Star
Wars: Masters of Terés Kasi, Z
Saturn: X-Men vs. Street
Fighter

Arcade: Scud Race Plus, Rival
Schools, Virtual On 2

Specials: Rollenspiel-Uberblick;
Spiele, wollt ihr ewig leben? -
Emulatoren-Story (Teil 3)

Spiel des Monats: Banjo-
Kazooie (N64)

N64: Bomberman Hero, Frank-
reich 98 - Die FuBball-WM
PlayStation: Alundra, Colin
McRae Rally, Gran Turismo
(PAL), Point Blank, Wild Arms
Saturn: Shining Force il
Arcade: Daytona 2

Tactics: Tekken 3-Special (T. 2),
Riven-Komplettigsung (Teil 4)

Specials: Interviews mit Shigeru
Miyamoto und Formel-1-Entwickler
Martin Chudley, Hinter den Kulissen
der deutschen Software-Firma Neon
PlayStation: Battle Arena Toshinden
2, Descent, Ridge Racer Revolution
Saturn: Vampire Hunter, wipEout

neXt Level 11/96

neXt Level 5/97

neXt Level 10/97

neXt Level 3/98

neXt Level 8/98

neXt Level 6/96

Specials: Virtua Fighter 3 (Ar-
cade), Genreliberblick Prilgel-
spiele, Segas AM Annex (Sega
Touring Car Championship),
Final Fantasy Vil-Report + Inter-
view mit Hironobu Sakaguchi,
Classic Videogames (Teil 2)

Specials: Genreilberblick: 32-
Bit-Rollenspiele, Reportage:
Core Design: Ninja (PlayStation
und Saturn), Kyoko Date,

Specials: LucasArts-/Factor 5-
Report, Interview mit H. Lincoln (Nin-
tendo of America), Capcom-Interview,
SiliconGraphics-Reportage (Teil 1)
PlayStation: Darkstalkers, Resident
Evil (1), Tekken 2, True Pinball
Saturn: Panzer Dragoon Zwei

neXt Level 12/96

neXt Level 7/96

Specials: Classic Videogames
(Teil 3), Portrait Kyoko Date
Spiel des Monats: Tomb Raider
(PlayStation u. Saturn)

N64: Wave Race 64

PSX: Destr. Derby 2, Disruptor
SAT: Daytona C.E, Virtua Cop 2

Specials: 32-Bit-Rennspiele
Arcade: AOU-Show Tokio
N64: Intern. Superstar Soccer
64, Turok-Levelkarten (Teil 2)

V-Rally- port
N64: Blast Corps, Turok-Level-
karten (Teil 1)

Specials: Fighting Force, Saturn
2 - Segas 64-Bit-Konsole

Spiel des Monats: Formel 197
(PlayStation)

N64: Diddy Kong Racing,
Ganbare Goemon, Tetrisphere
PlayStation: Crash Bandicoot 2,
Fantastic Four, NHL Breakaway
98, Star Wars: Masters of Terss
Kasi, Vergessene Welt

Saturn: Dragon Force, Marvel
Super Heroes

Arcade: Moto Raid, Polystars

Specials: Interview mit Shigeru
Miyamoto, Lucky-Luke/Infogra-
mes-Report

Spiel des Monats: Gran
Turismo (PlayStation)

N64: 1080° Snowboarding,
Yoshi's Story, NHL Breakaway
PlayStation: Air Race, Front
Mission Alternative, One
Saturn: Grandia, Winter Heat,
Bust-A-Move 3

Arcade: Sega Rally 2
Zubehdr: N64-Umbau (RGB)

Specials: Final Fantasy VIl -
Reportage und Interview mit
Square, Sega Dreamcast: exklu-
siver Hardware-Bericht
E3-Messe-Special: N64: Per-
fect Dark, Rogue Squadron,
Turok 2, Zelda 64; PSX: Metal
Gear Solid, Tomb Raider lll
N64: Bio Freaks, Quest 64
PlayStation: Batman & Robin,
Heart of Darkness, Soukaigi
Arcade: Namcos Soul Blade-
Nachfolger: Soul Calibur
Tactics: Tekken 3-Special (T. 3)

neXt Level 6/97

neXt Level 4/98 neXt Level 11/97

neXt Level 9/98

Bushido Blade,
Dracula X, Soul Blade
SAT: Shining the Holy Ark

Specials: von Breath of Fire Il
bis Zelda 64: zukiinftige Rollen-
spiele fir N64, PSX u. SAT;
Interview mit dem Erfinder der
PlayStation, Ken Kutaragj;
Tomb Raider I

Spiel des Monats: extreme-G
(Nintendos)

N64: MRC

PlayStation: Final Fantasy VIl,
G-Police, Nightmare Creatures
Satul ast Bronx

Arcade: Samurai Spirits 64

Specials: Metal Gear Solid
(PSX), Emulatoren (Teil 1),
Interview mit Sonic Team

Spiel des Monats: Riven - The
Sequel to Myst (PSX)

N64: Fighters Destiny, NBA Pro
98, Robotron 64

PlayStation: Newman Haas Ra-
cing, Pitfall 3D, Rascal

Saturn: Burning Rangers
Arcade: Enrgeiz, Harley David-
son & LA. Riders, SF EX 2
Zubehér: PS Light Gun (PSX)

Specials: Command & Conguer-
Reportage, Final Fantasy VIl - Die
spielbare Demo, Squares Beat 'em
Up fir PlayStation

Spiel des Mon.: F-Zero X (N64)
N64: Cruis'n World, Iggy's Reckin’
Balls, Turok 2 (Report.)
PlayStation: Azure Drearms, Brave
Fencer Musashiden, Breath of Fire
11l Tekken 3 (PAL)

Saturn: Dracula X

Arcade: Street Fighter Alpha 3
Tactics: Tekken 3-Special (Teil 4),
Heart of Darkness-Karten

Specials: wipEout 2097 Entwick-
lungsbericht, Interview mit David
Perry (Shiny Ent.), SiliconGraphics (2)
SNES: Super Mario RPG

PSX: Bust-A-Move 2, Int. Track &
Field, Jumping Flash 2, Shellshock
Saturn: Earthworm Jim 2, The Horde

neXt Level 1/97

neXt Level 7/97

neXt Level 12/97

neXt Level 5/98

neXt Level 10/98

Jetzt auch im [ntern
htte//WWW.

-plain.de

et:

neXt Level 9/96

Specials: Sony- und Psygnosis-
Software-Reportagen, Classic Vi-
deogames (Teil 4)

N64: W. Gretzky's 3D Hockey
PlayStation: Command & Con-
quer, ISS Deluxe, Leg. of Kain
SAT: C&C, NHL 97, Virtual On

Specials: Psygnosis’ Formel 1
’97 und G-Police, extreme-G von
Probe, Tomb Raider I, Game
Developers Conference

N64: Mario K. 64, StarFox 64
PSX: Int. Superstar Soccer Pro,
Rage Racer, Tobal 2, V-Rally

Specials: Lara Croft Centrefold;
Einsteiger-Report: Welche Kon-
sole st die richtige?

Spiel des Monats: Tomb

Raider Il st. Lara Croft (PSX)
N64: Diddy Kong Racing, Mace,
Top Gear Rally

PlayStation: C&C 2: Alarmstufe
Rot, Resident Evil DG

Saturn: Sega Touring Car Cham-
pionship, Sonic R

Arcade: JAMMA 97: News von
der Automaten-Messe

Specials: Spiele, wollt ihr ewig
leben? - Emulatoren (Teil 2), In-
terview mit Cyan

Spiel des Monats: indiziert
(PlayStation)

N64: 1080° Snowboarding,
Aero Gauge, Mystical Ninja
PlayStation: Dead or Alive, Gex
3D, Theme Hospital

Saturn: Panzer Dragoon Saga,
The House of the Dead

Arcade: AOU-Messe Tokio
Tactics: DKR, Riven

Specials: Dreamcast-News:
Sonic Adventure, Colony Wars:
Vengeance (PSX), WipEout 64-
Interview, Oddworld-Reportage
N64: F1 World Grand Prix, Gex
64, 1SS 98 (PAL), Mission: Im-
possible, WWF Warzone
PlayStation: ISS Pro 98, Medi-
evil, Rival Schools, Wild 9
Saturn: Deep Fear

Arcade: Samurai Spirits 2
Tactics: Tekken 3-Special (Teil
5), Heart of Darkness-Karten
(Teil 2), Castlevania - S. 0. t. N.

Specials: N64: ,Quo vadis, Nin-
tendo?”, Interviews mit Howard Lin-
coln und den NIGHTS-Entwicklern
N64: PilotWings 64, Super Mario 64
PlayStation: Burning Road, Formel 1,
Sampras Extreme Tennis, Top Gun
Saturn: Gun Griffon, NiGHTS

neXt Level 2/97

neXt Level 8/97

neXt Level 1/98

neXt Level 6/98

neXt Level 11/98

Specials: Sega-Grinder David
Rosen im Exklusiv-Interview,
PSX-Entwicklungssystem Yaro-
ze, Classic Videogames (Teil 5)
N64: Mario Kart 64, Star Wars:
Shadows of the Empire

PSX: Rage Racer, Tempest X3

Specials: Messe-News Electro-
nic Entertainment Expo, Emula-
toren-Report (Teil 1)

N64: NBA Hang Time
PlayStation: Ace Combat 2,
Battle Arena Toshinden 3, Syndi-
cate Wars, Transport Tycoon

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
Zubehér: Rumble Paks (N64)

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 IIl, Parasite Eve

Arcade: Enrgeiz, Time Cr. I
Tactics: Tekken 3-Special (T. 1),
Riven-Komplettlsung (Teil 3)

Specials: Oddworld Inhabitants:
Die Philosophie der Abe-Ent-
wickler, Yarg: Das Rennspiel der
deutschen PSX-Entwickler
F.E.B., Metal Gear Solid-Preview
Spiel des Monats: Turok 2 -
Seeds of Evil (Nintendos)

N64: Buck Bumble, Rakugakids,
Space Stat.: Silicon Valley
PlayStation: Abe’s Exoddus,
Ninja, Overblood 2, Spyro, Star
Ocean: Second Story

Arcade: Star Wars Trilogy
Tactics: WWF War Zone

Specials: Die deutschen Dreamcast-
Entwickler F.E.B. im Interview; Sega
Dreamcast Launch-Préisentation;
Messe-News Tokyo Game Show

N64: Body Harvest, V-Rally Edition 99,
WCW/NWO Rev., WipEout 64, XG 2
PlayStation: Apocalypse, Colony Wars:
Vengeance, Cool Boarders 3, Crash
Bandicoot 3, Formel 198, TOCA 2
Arcade: Segas Naomi-Hardware
Tactics: Mission: Impossible (N64),
The 5th Element, WWF War Zone (PSX)

neXt Level 12/98

5/96 DM 4,90 4/97 DM 5,90

6/96DM 4,90 5/97 DM 5,90
7/96 DM 4,90 6/97 DM 5,90
9/96 DM 4,90 7/97 DM 5,90

10/96 DM 4,90 8/97 DM 5,90
11/96 DM 4,90 9/97 DM 5,90

12/96 DM 4,90 10/97 DM 5,90
1/97 DM 5,90 11/97 DM 5,90
2/97 DM 5,90 12/97 DM 5,90

Specials: N64 Expansion Pak: Was lei-
stet die Speichererweiterung; Dream-
cast: Die Launch-Titel im Test + das
Software-Line-up im Uberblick

Spiel des Monats: Zelda 64 (N64)
Dreamcast: Virtua Fighter 3tb, Godzilla
Generations, Pen Pen Triicelon

N64: Madden NFL 99, NBA Jam 99,
NBA Live 99, NFL O-back Club 99,
Nightmare Creatures, Rush 2

PSX: Asteroids, C3 Racing, Devil Dice,
R+ Type Delta, Tomb Raider i

neXt Level 1/99

Specials: Jenseits von Polygonen - Die
Technik der nichsten Konsolengenera-
tion; Rollenspiele: Final Fantasy VIil
(PSX), Climax Landers, Grandia Il (DC);
Interviews: Hironobu Sakaguchi
(Squaresoft), Yuji Naka (Sonic Team)
Spiel des Mon.: Rogue Squadron (N64)
Dreamcast: Shen Mue, Sonic Adv.
N64: Bust-A-Move 3DX, NHL Break-
away 99, S.C.AR.S., Top Gear Overdrive
PSX: Akuji - The Heartless, Box Cham-
pions, FIFA 99, Test Drive 5

neXt Level 2/99

PlayStation Secrets

oder online b

Specials: Gran Turismo -
exklusive 3D-Streckenkarten,
Fahrtips, Fuhrparkerkldrung
und Tuningberater

Tekken 3 - die besten Moves
fir alle Charaktere und jede
Menge geheimer Optionen
Tips und Tricks, PaBwérter
und Cheats zu iber 250 Play-
Station-Spielen

AuBerdem: Adressen, Hotlines,
Internetadressen

PLAYSTATION|

n¥ eEpDETR)

10/98 DM 5,90
11/98 DM 5,90

1/98 DM 5,90
2/98 DM 5,90

Name

per Euro-Scheck zur Verrechnung
(Kartennummer bitte nicht vergessen!)
() bar (beiliegend)

3/98 DM 5,90
4/98 DM 5,90

12/98 DM 5,90
1/99 DM 5,90

(StraBe )

Versandkosten: Inland DM §,- / Ausland DM 12,

5/98 DM 5,90 2/99 DM 5,90
6/98 DM 5,90 PSX Secrets
DM 4,90

PLZ/Ort

Adresse:

neXt Level

7/98 DM 5,90
8/98 DM 5,90
9/98 DM 5,90

((Datum/Unterschrift

(Bei Jugendlichen unter 18 Jahren Unterschirift des Erzienungsberechtigten)

Heft-Shop
Club-Verwaltungs OHG
Postfach 1149
23612 Stockelsdorf

v



Das l\linten;ln-Magazih aus.‘
einer anderen Dimension!

Allstar
Tennis

Racing
mulation 2

. il ;i . 3
Nintendo™, Super Ningendo, Game Boy Color ynd e
sogar NES: Alle aktuéllen Infarmationen zu den
Nintendo-Konsolen®gibt es manatlich in TOTALL
News, Previews, Tests, Charts, Ti[ﬁi und Tricks sind
fester Bestandteil jeder Ausgabe. Interviews mit
Programmierern und Game-Designern, Reportagen®
uber Spieleentwicklungen und Arcade-News vermit-
teln einen Ausblick auf die Highlights vor morgen -
und das alles zu einem Preis von nur 6,80 OM.
TOTAL! - Das unabhangige Magazi.n.

“

Die ausgeflippten Kids im Test

X-PLAIN »

VERLAG .




Blades of Steel 99 (PSX)

Gex (PSX)

Populous: The Beginning (PSX)

m iesmal herrscht keine Gotterddmme-
rung: Mit Populous: The Beginning wird
eine der beliebtesten Strategiespiele vergan-
gener Tage fortgesetzt, allerdings ist der Spie-
ler nicht als Gott unterwegs. Der Test kann
der ndchsten neXt Level entnommen werden.
Die Echse Gex zappt sich demnéchst wie-
der durch diverse Fernsehlandschaften.
Crystal Dynamics’ Gex: Deep Cover Gecko
wird kommenden Monat naher vorgestellt.
Eine weitere Fortsetzung findet sich in
Blades of Steel 99. Konamis legendéres Eis-
hockey-Spiel présentiert sich in der Neuauf-
lage im Polygongewand. Was sich sonst ver-
andert hat, erfahrt der Leser in XL 4/99. H
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S Final Fantasy VIII

Final Fantasy VIl (PSX)

Final Fantasy VIll (PSX)

32-bit-level

m it der Vorstellung neuer Final Fantasy
Vlll-Charaktere und -Guardians ist jetzt
SchluB. Bis zur kommenden Ausgabe wird die
lang erwartete Fortsetzung der beriihmtesten
Rollenspielserie der Welt in Japan erschienen
sein. Dann wird sich zeigen, ob die Entwickler
wirklich so viel Kreativitét ins Gameplay und
die Storyline gesteckt haben, daB sie fiir die
Namen der Darsteller nicht mehr reichte.
neXt Level ist gespannt, ob FF VI// dem Hype,
der um das Spiel gemacht wurde, gerecht
werden kann. Bl

4/99 erscheint

A

am
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Castlevania (N64)

GT World Tour (N64)

1'30"398
®o’' 327300

REPLAY

Sega Rally 2 (DC)

iir diese Ausgabe war die Zeit zu knapp

bemessen, um das kurz vor Tore-
schluB verdffentlichte Sega Rally 2 kompetent
zu testen. Dennoch muB keiner darauf ver-
zichten, er wird in XL 4/99 nachgeholt.

Mit GT World Tour scheint endlich etwas
verwirklicht zu werden, wonach Né4-Jiinger
seit Jahren diirsten: ein erstklassiges Auto-
rennspiel. Bleibt zu hoffen, daB die Fans nicht
aufs Neue enttduscht werden.

Castlevania X (PSX) war eines der faszinie-
rendsten Spiele der vergangenen Jahre. Mit
dem N64-Debiit der Vampirjager-Serie ver-
sucht Konami, die Herzen der Fans erneut
zu erobern. Ob es gelingt, verrét der Test.

Mdrz 1999

Nachdruck nur mit vorheriger,
schriftlicher Genehmigung durch
den Verlag. Keine Haftung fir un-
verlangte Manuskripte, Fotos etc.

Besonderen Dank
fiir die freundliche
Unterstiitzung an

EDGE

Future Publishing Ltd. &
Pearson New Entertainment Ltd.,
beide London /UK
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SILPEF2021012
SONY
PlavstatioD

i

Grundgerat D.S. Pad
Cyber Shock Controller

239,00
59,95

v

Fanatec Lenkrad
Rally & Speedste

Fanatec Lenkrad Rally 149,00
Fanatec Lenkr. Speedst.199,00

Memory Cards ab 19,95
Remote Station 79,95
RGB Kabel incl. HiFi 29,95
Scorpion Light Gun 79,95
Tasche PSX 49,95
Tasche fur CDs 29,95
Xploder Cheat Modul 89,95
A Bugs Life 99,95

99,95
Alien vs. Predator 139,95
Blaze & Blade

Breath of Fire 3

Soul Reaver

Star Axiom 139,95
Tales of Phantasia 139,95
Tai Fu 129,95
Tiger Woods 99,95
Warzone 2100 99,95
Wild Arms 99,95
X-Files 99,95

Weitere Titel und Zubehor
erfragen Sie bitte telefonisch

NEOGEO', OCKET.,

NEO GEO Pocket

Grundgerat 145,00
Spiele ab 89,95
Titel und Zubeh6r erfragen
Sie bitte telefonisch

ST A58 e o

Nintendo

““Jet Forte Comini —

Grundgerat Mario Pak 239,00
Expansion Pak 69,95
Joypad original 59,95
Memory Cards ab 29,95
JoltPak incl. Memory C. 39,95
1080° Snowboarding 94,95

All Star Tennis 119,95

Castlevania 64

Extreme G2 119,95
Fifa Soccer 99 129,95
F-Zero X 94,95
Jet Force Gemini 124,95

Joust X

NBA Jam 99
NFL Quarterback 99
NHL Breakaway 99

124,95
124,95

COLoR

Game Boy Color

Grundgerat 145,00
LightMax 2 39,95
A Bug s Life 64,95
Ganme & Watch 2 49,95

Harvest Moon 64,95
Quest for Camelot 64,95
Schliimpfe 64,95
Shadowgate Classic 64,95
Turok Il 59,95
Wario Land Il 64,95
Zelda DX 64,95

Weltere Titel und Zubehér
erfragen Sie bitte telefonisch

Wiz s 2l 2l =9aImes. de

S O

Sega
Dreamcast

Dreamcast

10:00 - 19:00 Uhr

Grundgerét jp Tagespreis g

Controller 5005 Foi 0221-1607111

VMS Memory Card 79,95 Fax: 0221-1607179

Arcade Joyboard 169,95 = 3

Arcade Lenkrad 179,95 WWW.arjay-games.de

RGB Kabel 69,95 .m' m@

Rumble Pak 79,95 = Bv_ “

S-VHS Kabel 79,95 R r']
VGA Box 149,95 Sony Plz) yseziele

(N]n"cendo 04f

(3292 Drazse

Blue Stinger
Climax Landers

169,95
169,95

- - 1y~
Evolution 169,95 NEO GEO Poyciaa
Geist Force 169,95
King of Fighters 98 169,95 B__ma &
Monaco GP 2 169,95 (DJ gj‘ggjj V]
Pen Pen Triathion 129,95

169,95
Miseh W

S,

Fordern Sie unsere separat
DVD Preisliste kostenlos an/®

Merchandise

Metal Gear Solid Figuren a.A.
Poster Final Fantasy je 10,00 .
Resident Evil Figuren je 39,00 \

Original Zelgajian—Artikel

1zen: e'z:per‘ 69,95
1 _Jtem/schwarz; 2,
%z;sgballeap Dlat

K FroeDechin mgl.@
Agmbanduhghetall,
Arbandu Ig

Rugksack .
pil) &

Designed by WATCH Promotion
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28. Alle Rechte vorbehalten.
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