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Aus alt mach neu

»Keine Experimente” lautete der Wahlspruch
Konrad Adenauers, der offensichtlich auch heute
noch, mehr als vier Jahrzehnte spéter, von der
Videospielindustrie beherzigt wird.

Selten zuvor wurde der Spielemarkt mit so vielen
zweiten Teilen (oder Updates) liberschwemmt wie
zum diesjahrigen Weihnachts-Kaufrausch. Alles, was
im vergangenen Jahr beliebt und erfolgreich war,
wird neu aufgewarmt und den Fans der Vorgénger
schmackhaft gemacht. Erschreckend ist auch der ge-
ringe Zeitabstand, mit dem die Nachfolger in den
Startlochern stehen. Eine Entwicklungszeit von neun
bis zwdlf Monaten ist eigentlich kein Indiz fiir ein
durchdachtes und auf Herz und Nieren getestetes
Spiel - blicherweise darf man 18 bis 24 Monate fiir
ein Projekt veranschlagen. DaB dabei die Originalitat
nicht ganz auf der Strecke bleibt und tiberhaupt noch
so qualitativ hochwertige Spiele wie Tomb Raider Il
Pandemonium 2 oder Command & Conquer: Alarm-
stufe Rot dabei herauskommen, ist schon fast ver-
wunderlich.

Andererseits hat der Mangel an Experimentierfreu-
digkeit auch seine Vorteile: Der Videospieler be-
kommt das geboten, was er (scheinbar) haben will,
und die Spiele erreichen einen hohen Qualitatsstan-
dard, den es zu 16-Bit-Zeiten noch nicht gab. Abzule-
sen ist dies an dem hohen Wertungsdurchschnitt,
den die in dieser Ausgabe getesteten Highlights des
bevorstehenden Weihnachtsgeschéftes erreicht
haben. Insgesamt kann sich das Jahr 1997 in diesem
Punkt sehen lassen. Die Menge guter und sehr guter
Spiele ist an unserer groBen X-mas-Competition ab-
zulesen. Fast alle Hersteller erklarten sich (bis auf
wenige unriihmliche Ausnahmen) freundlicherweise
dazu bereit, jeweils fiinf Exemplare ihrer besten Titel
zu verlosen. Wir mochten uns an dieser Stelle bei
allen beteiligten Firmen bedanken, nicht zuletzt bei
Sega und Sony, die jeweils ganze Berge von Spielen
zur Verfligung stellten.

Dieser Abe hatte sich in XL 11/97 so gut
versteckt, daB wir ihn selbst nicht mehr

gefunden haben. Hier wird er nachgereicht
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PlayStation
Frogger

Schon auf alten 8-Bit-
Computern war der griine
Frosch ein Kultstar. Nun
verleiht Hasbro ihm neues
digitales Leben und
schickt Frogger (dank
PlayStation) in die dritte
Dimension. Das grifite
Comeback des Jahrzehnts
steht bevor.

COMPETITIONS  seire 15, 48, 60

GroBe Weihnachts-Competition
mit Gewinnen im Wert von weit
tiber 40.000 DM

neXt Level hat in Zusammenarbeit mit vielen renommierten
Herstellern ein gigantisches Weihnachtspaket geschniirt.
Mehr als 300 Spiele liegen schon ungeduldig im Karton und
warten sehnsiichtig auf einen neuen Besitzer. Es gibt aber
nicht etwa alte Ladenhiiter, sondern nur die hesten Games
dieses Jahres zu gewinnen!

Auperdem geht die Oddworld-Indien-Verlosung weiter (mit
zusdtzlichen geairbrushten PlavStations) und im Rahmen
der Final Fantasy VII-Competition werden Spiele und
weitere PlayStations verlost. Wenn das kein Geschenk ist!
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Destruction Derby 2-Fahrer kennen das Problem, immer
von der Pole Position starten zu miissen. Was Schumacher
freuen wiirde, kann den Fan schnell nerven. neXt Level
weiff Abhilfe und hat natiirlich auch fiir etliche andere
aktuelle PlayStation- und Saturn-Titel Tips&Tricks parat.

Dynasty Warriors (PSX), Seite 90 TOCA Touring Car C. (PSX), Seite 94
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Einem Teil dieser Auflage liegt ein Katalog der Firma Playcom bei. Wir bitten um freundliche Beachtung.
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Action/Adventure
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Lara kann nun auch (an geeigneten Stellen) klettern.
Leitern, Ranken oder Biicherregale bieten sich dafiir an

Hersteller: Eidos Interactive  Entwickler: Core Design
Spieler: 1 Level: Y 18
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: 21.11.97 (Lara Day)

-h
In $.M.U.D.O.s vierter Dimension steht der briinette
Engel seinem &rgsten Feind gegeniiber (Moses P.?)

VON M. FELDMANN

er digital gewordene Traum
aller Junggesellen (und sol-
cher, die es werden wollen)

ist zuriick. Nachdem Miss Croft
(wohl bei den meisten) ihre erste
Mission erledigt hat, ist sie in ihrem
zweiten Spiel ohne fremde Auftrag-
geber unterwegs. Diesmal reicht
die Hintergrundgeschichte weit in
die Bliitezeit Chinas zuriick und ist
eher mystisch denn auBerirdisch
angesiedelt. Lara hat es auch in der
Fortsetzung nicht auf ein norma-
/ / les Artefakt abgesehen. Ein ge-
heimnisvoller Dolch ist es, nach
dem es ihr geliistet. Wie es aber
das Story-Drehbuch so will,
hat auch ein gewisser
Marco Bartoli (von kei-
nem Geringeren als
S.M.U.D.O. gespro-
chen) brennendes
Interesse an dem
magischen

!

Schnitzwerkzeug. So kommt es
also, wie es kommen muB. Lara
jagt auf der Suche nach Informatio-
nen um die halbe Welt, und Marcos
Ménner wollen natiirlich verhin-
dern, daB sie ihrem Boss in die
Quere kommt.

Die Geschichte beginnt mit
einem schonen Vorspann, in dem
ein fieser Drache mit seinen treuen
Kriegern Tod und Zerstérung iiber
ostasiatische Landstriche bringt,
bis ein beherztes Opfer den bewuB-
ten Dolch aus dem Drachenherzen
ziehen kanh. Wie allgemein Gblich,
werden tibetanische Mdnche mit
der Bewachung des Stichintrumen-
tes beauftragt, was sie prompt in
einem ihrer (durch Film und Fern-
sehen hinreichend bekannten)
Bergtempel erledigen. Nach einem
kleinen Zeitsprung von ca. 2000
Jahren landet unsere hiibsche Hel-
din an der chinesischen Mauer und
sucht nach Spuren iiber den Ver-

Was machen gelang-
weilte Programmierer
eines Erfolgstitels?
Genau, sie arbeiten an
der Fortsetzung. Core
Design hat mittlerweile
die Arbeit an Tomb
Raider Il fertiggestelit
und prasentiert: Lara!




Miss Croft genieBt die schone Aussicht chter als im ersten Teil, um Items auf:

\jer Sommerwind fahrt ihr durchs Haar, und Lara biickt sich nicht nur gerne, sondern auch noch LSehr sexy, der (etwas enge) stylische Taucheranzug'

neu ist die dazu passende Harpune

bleib dieser legendaren, macht-
spendenden Waffe. Wie der Name
des obengenannten Bésewichts
vermuten |aBt, fiihrt sie die nachste
Spur nach Italien, genauer in die
Stadt der Gondeln, Kanale und*
Hochzeitspaare, Venedig. Neben
vielen Schalterrétseln und Sprung-*
sequenzen (das Ausschalten von
Widersachern aller Art sei als
selbstverstandlich vorausgesetzt)
sticht vor allem das Motorbootfah-

ren hervor. Mit Highspeed durch

Knifflige Schalter- und Schliisselrdtsel gehéren auch
beim Sequel zum normalen Gameplay

Die Filmrechte an Tomb Raider hat mittler-
weile Bernd Eichinger erworben. Im Internet
lauft eine Abstimmung iiber die Wunschschau-
spielerin, leider liegt das (kiirzlich entlassene)
Lara-Modell Rhona Mitri noch zuriick. Alle
Leser sind hiermit aufgerufen, ebenfalls abzu-
stimmen! Die Adresse findet sich auf Seite 10

Gameplay: Im Vergleich zum Vorgénger

wurde die Game-Engine nur wenig veréndert.
Verbesserungen im Detail erhéhen dennoch die
Spielbarkeit. Der hohe Schwierigkeitsgrad kann
manchmal nerven

Préasentation: Gerenderte Filmchen, drama-
tische Cut-Szenes und die hiibsche Protagoni-
stin sprechen fiir den potentiellen Top-Weih-
nachtshit. Die PC-Version sieht dank 3Dfx-Un-
terstiitzung deutlich besser aus.

Memory-Card: Ein einziger Block reicht fiir
einen Spielstand und die Levelanwahl (der be-
reits durchgespielten Welten)
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Dank hervorragender Unterstiitzung durch den Core-Design-Vertrieb Eidos kénnen diese Seiten mit stim-
mungsvollen Artworks der Tomb Raider-Grafiker aufgelockert werden. Macht Lara nicht immer eine gute Figur?

den Canale Grande und ab und zu
ein paar italienische Killer umpu-
sten: das macht Laune. Doch das
Boot ist natiirlich nicht das einzige
neue Feature. Besonders wichtig
sind die Fackeln, die Lara nun auf
Knopfdruck ziindet. Mit diesen
Lichtspendern kann sie nicht nur in
dunklen Ecken, sondern sogar
unter Wasser (moderne Chemie!)
besser sehen. Apropos Wasser: Im
nassen Element bewegt sich das
Médel nun geschickter als zuvor.
Sowohl zur Seite als auch'nach hin-
ten kann sie mit neu gelernten Be-
wegungen schwimmen. Auch um
die Verteidigung unter Wasser ist
es dank einer Harpune endlich bes-
ser gestellt. Doch nicht nur dort,
sondern ebenfalls an Land ist Lara
agiler denn je. Nichtsdestotrotz hat
sich am Spielprinzip nur wenig
gedndert. Dafiir hat allerdings Fréu-
lein Croft ihre KérbchengroBe ge-
wechselt. Welche Hintergriinde
(Pille abgesetzt, Schwangerschaft,

10 XL Dezember 1997

Im Anwesen der Crofts hat
sich einiges gedndert. Der
provisorische Trainingspar-
cours ist nun einer stabilen
Installation im Garten gewi-
chen. Dort kann Lara nicht
nur alte und neue Fahigkei-
ten (im siiBen Dress) trai-
nieren, sondern die Strecke
dabei sogar auf Zeit durch-
laufen. Des weiteren kann
der geneigte Spieler einen
(indiskreten) Blick ins Bade-
zimmer werfen - leider

duscht Lara nicht fir uns
oder im Keller und der
Fleischbehangenen Speise-
kammer herumstobern. Der
neue Butler lockert die
Stimmung im Anwesen
deutlich auf.

Internetadresse:
http:/ /www.cthree.co.uk /
LCAS /LCASmov.shtml

bei crofts
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STATLEWERTE

MARIS FELDMANN:
Obwohl Tomb Raider II richtig
schwierig ist, macht es einen
Heidenspafs. Die Motivation,
weiterzukommen und mehr von

den coolen neuen Leveln zu sehen,

ist immens. Aufierdem macht (bzw.

hat) Lara einfach eine klasse
Figur. Kaufen, kaufen, kaufen!
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THOMAS HELLWIG:
Natiirlich lebt Tomb Raider ein
wenig von seiner attraktiven Hel-
din. Doch auch ein krummbeini-
ges Zottelwesen kinnte dem span-
aungsgeladenen Action-Adventure
nicht seine Klasse nehinen. Wer
dieses Spiel nicht besitzt, hat
definitiv etwas verpafit.

SANDRA ALTER:

Ganz klar, Tomb Raider II ist das
beste Game, das derzeit fiir die
PlayStation zu bekommen ist. Da
kann man Eidos nur gratulieren
und fragen: Ist der dritte Teil
schon in Arbeit?

MARCUS HOFER:

Spricht man von einem Klassiker
fiir die PSX, kommt Tomb Raider
an erster Stelle. Der zweite Teil
bietet in allen Belangen noch ein
bifichen mehr als der Vorgdnger
und ist der neue Mafistab fiir
Action-Adventures. Vielen Dank
an Core Design und Eidos fiir
dieses exzellente Game!

be &

Action wird auch im Sequel des erfolgreichen Action-Ad ures g

tierische Gegner warten auf die Erl6sung von ihren irdischen Oualen Aber man trifft auch Freunde ..

Selbstversténdlich miissen et-
liche Blécke verschoben werden

THUFHTAR —

4 Grof es Medi-Pock 4

Im Inventarmenii kann man alle
Waffen und Items anwéhlen

ieben. Viele

Polygonimplantation) das hat; ist
leider noch unbekannt. MutmaBun-

" gen an die Adresse des Verlages

sind"aber willkommen.

Doch zuriick zur Story. Im Bauch
eines Wasserflugzeuges gelangt
Lara an Bord einer Olbohrplattform
und kann sich (nach stundenlan-
gen, aufreibenden Actionleveln)
einzig und allein durch einen wag-
halsigen Tauchgang in den Ozean
retten. Auf wilder Flucht vor Haien
und tbellaunigen Schergen geht
ihre Reise weiter durch die wilde
See und versunkene Schiffe bis in
die Taiga, nach Tibet und sogar in.
$.M.U.D.O.s rétselhafte vierte Di-
mension. In ganzen 18 Leveln muB
sich die knallharte Abenteurerin
gegen unzahlige Schurken und

_noch mehr wilde Tiere wehren. Ob

Lara den machtspendenden Dolch
am Ende ihr eigen nennen darf,
welehes Schicksal den {iblen Marco
Bartoli ereilt und welch nette Ein-
falle die englischen Kultprogram-
mierer noch fiir ihren Goldesel Lara
Croft hatten, erfahren allerdings
nur richtig gute Spieler. Denn den
schon recht happigen Schwierig-
keitsgrad des Vorgéngers haben

die Designer weiter verschérft. Fies
versteckte Fallen, tiefe Gruben, hin-
terhaltige Monster, zahlreiche
schieBwiitige Gegner und ver-
trackte Ratsel machen Tomb Raider
/i stam'n§ Lara Croft zu einem der
kniffligsten Spieie der Saison. Fast
kénnte man meinen, das Game
ware frustrierend, gébe es nicht die
Méglichkeit, an jeder beliebigen
Stelle abzuspeichern. Und genau
davon sollte man, gemaB der Weis-
heit ,Save early, save often“ = Spei-

“cher friih, speicher haufig - Ge-
. brauch machen. Vorteilhaft ist, daB

man iber einen Spielstand nicht
nur den zuletzt gesicherten Ort er-
reicht, sondérn auch alle Levelan-
fange. AuBerdem gibt es die Mog-
lichkeit, alle bisléng erspielten Zwi-
schensequenzen hintereinander zu
sehen. Dabei laufen vorgerenderte
FMVs sowie Szenen in normaler In-
game-Grafik ab.

Die Steuerung wurde nicht
grundlegend veréndert, so daB er-

“fahrene Spieler sofort eifsteigen
« konnen. Allerdings gibt es ein paar

Verbesserungen, so braucht Lara
beispielsweise zum Schalter-
driicken oder Itemaufnehmen nicht

mehr so dicht am Objekt zu'stehen.
Sie zielt nun automatisch auf einen
Gegner und behalt ihn im Visier, bis
er erledigt ist. Ebenfalls wurden die
Grafik und die Bewegungsmaglich-
keiten der Heldin optimiert, und
auch das Leveldesign ist teilweise
anspruchsvoller und abwechs-
lungreicher als beim Vorgénger.
Dennoch unterscheiden sich beide
Teile nicht sonderlich. Langes Her-
umlaufen verbunden mit der Suche
nach dem fehlenden Schalter, Ki-
stenschieben usw. gehdrt weiterhin
zum Abenteureralltag. Allerdings ist
der Actionanteil (also das Bekamp-
fen der Gegner mit Feuerwaffen
aller Art) erhoht worden, so daB
manch ein Adventure-Muffel nun
doch noch seinen SpaB mit Lara
haben kann. Fir alle, die den er-
sten Teil mochten, wird. Tomb Rai-
der |l starring Lara Croft eine Offen-
bahrung sein. Eine l{onsequent ver-
besserte Fortsetzung, mit dem Ch-
arme und der Originalitat des Vor-
géngers erwartet alle angehenden
und aktiven Abenteurer. Bl

XL-Wertung  95%
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PlayStation
IT’S NOT A GAME

L
/ [y &€

DER ERSTE TRAUM MIT OFFENEN AUGEN.
|

DAS MEISTVERKAUFTE SPIEL
DER WELT EXKLUSIV FUR PLAYSTATION
3 CDS. UBER 70 STUNDEN IN
EINER ANDEREN WELT.
.DIESES SPIEL HAT GOTT GEMACHT!"
FUN GENERATION, 11/97



Die neXt-Level-Redaktion freut

sich tuber Anregungen,
Anderungsvorschlige und
Kritik, aber auch iiber Fragen
und Meinungen zu Spielen,
Konsolen oder der Videospiel-
branche im allgemeinen.

Die Adresse fiir
Leserbriefe lautet:

X-plain

E-Mail

next.level

Die Redaktion behalt sich vor,
Leserbriefe gekiirzt zu veroffentlichen.

Gewinner aus XL 10/97:
The Next Generation

(Lightguns):

Thomas Weber, KéIn; J6rn Jacobi,
Bremen; Frederik Holke, Solingen; Mar-
cus Petersen, Hamburg; Ingo Musch-
insky, Frickenhausen; Mario Schmidt,
Obernkirchen; Dirk Zdziarstek, Witten;
Karsten Junkermann, Minchen; Scarlett
Meinhardt, Grafenberg; Marcus E.
Hesse, Meerbusch

(4-in-1-Playsticks):

Nick Kister, Leipzig; Simone Schré-
der, Kassel; Robert Stegner, Miinchen;
Christian Kling, Worms; Dunja Deck-
witz, Minster; Miro Armati-Lechner,
Hénningen; Jochen Bolt, Hage; Sven
Gebhardt, Heilbronn; Marcel Beck-
mann, Berlin; Paul Heckmann, Kéin

Ubi Soft (Rayman):

Simon Stehle, Wittmund; Diana+Thilo
Hauffe, Frankfurt; Jeanie Stewin, Fal-
kensee; Axel Rosso, Mdnchengladbach;
Kai Schliiter, Freiburg; Ismail Kiriktas,
Neuss; Ingo Alt, Duisburg; Mirko-Kai
Mack, Braunfels; Andreas Vocke, Dort-
mund; Andreas Klemtz, Osnabriick

14 XL Dezember 1997

Sound-Guru

Schon, daB ihr das Thema Sound in Videospie-
len aufgreift. Aber eine Bitte vorweg: Bleibt auf
dem Teppich. Ein Chris Hiilsbeck ist beileibe kein
Sound-Guru. Er hat sich bisher nur den Struktu-
ren von 35 Jahren ,Elektronischer Musik® be-
dient, die andere vor ihm in die Welt gesetzt
haben, sei es Tangerine Dream, Vangelis, Passeur,
Zanov usw. - die Liste ist gar lang. Nichts hat er
geschaffen, was die elektronische Musikwelt auf-
horchen lieB, gar revolutionierte. Was nicht
heiBen soll, daB er ein schlechter Komponist ist.

Dann noch eine kritische Anmerkung: Gewdhnt
euch ab, standig Schubladen aufzureien (siehe
oben) und irgendein Spiel als Vergleich heranzu-
ziehen. Fir wen macht ihr eigentlich ein Heft? Fiir
alteingesessene Zocker oder auch fiir Neueinstei-
ger? Was nun, wenn einer Tomb Raider nicht
kennt? MuB er sich erst dieses Spiel zulegen, um
zu verstehen, was ihr meint?

Machen wir einen Deal: Ihr laBt Croc, Crash
und Gex hiipfen, machen und tun, ohne sténdig
auf Mario hinzuweisen, dafiir diirft ihr euren Lieb-
lingselektroniker Chris Hiilsbeck als Sound-Guru
abfeiern.

Riidiger Frankenbach, Offenbach

XL antwortet:

Héatten wir Chris als Visionar der Elektronikmu-
sik bezeichnet, hattest Du vollkommen Recht. Da
wir jedoch seine Leistung im Bereich Sound und
Musik in Videospielen betrachten, wo auch die
technische Komponente eine Rolle spielt, kénnen
wir unsere Anmerkung so stehenlassen. Nach
zwei Jahrzehnten Sound in Videospielen gibt es
gerade einmal ein halbes Dutzend Musiker, deren
Namen allgemein bekannt sind. Chris ist einer
davon - sicherlich nicht ganz zu Unrecht. Der ge-
plante Artikel ist leider der vorweihnachtlichen
Software-Schwemme zum Opfer gefallen und
wird in der kommenden XL nachgereicht.

Schubladen werden nicht von uns aufgemacht,
sondern von den Entwicklern selbst, deren Ideen-
losigkeit dafiir verantwortlich ist, daB heuer die
wenigen originellen Konzepte ein ums andere Mal
neu aufgewdrmt werden. Richtungsweisend

»Fur wen macht ihr eigentlich et
eingesessene Zocker oder auch f

- Heft? Fir alt-
r Neueinsteiger?" und Hintergrundmusik in

Man kann aber nicht bei jedem Satz im Hinter-
kopf behalten, daB jemand vielleicht noch nie ein
Videospielmagazin in den Handen gehalten hat
und in letzter Konsequenz zum Beispiel jedesmal
erklaren, was eine Memory-Card oder eine Ana-
logsteuerung ist. Einige Dinge miissen wir als be-
kannt voraussetzen. Andererseits werfen wir
auch nicht gerade Ubertrieben mit Fachaus-
driicken um uns. Somit sollte ein guter Mittelweg
erzielt werden, der beide Seiten zufriedenstellt.

Grafik vs. Gameplay

Es dirfte euch mittlerweile aufgefallen sein,
daB ihr mit eurer Bewertung von Vergessene Welt
- Jurassic Park (PSX) ziemlich allein dasteht, denn
eure Mitbewerber haben dem Spiel eine, meines
Erachtens angemessene, héhere Bewertung zu-
kommen lassen. [...] Der Absatz, ,.... beide bieten
moderne High-Tech-Unterhaltung auf hohem opti-
schen Niveau, unter Ausnutzung der aktuellen
technischen Mdglichkeiten. Was dem Film an
Story und logischer Handlung fehlt, das fehlt dem
Spiel an Gameplay.”, stellt negative Vergleiche in
ebenso subjektiver Art an. Warum waren Sie
nicht bereit zu schreiben, daB das Spiel eine un-
glaublich gut gestaltete Grafik bietet, die in Ver-
bindung mit den sehr gut dazu abgestimmten
Soundeffekten und der stimmungsvollen Hinter-
grundmusik das Gefiihl vermittelt, man wére auf
zauberhafte Weise in die Welt der Dinos einge-
bunden? [...]

Natdirlich ist das Spieledesign nicht optimal.
Ein ehrlicher Kritikpunkt wére das Fehlen von
Savepoints innerhalb eines Levels und vor allem
zwischen einzelnen Leveln. Dadurch wird es zu
einer Geduldsfrage, ob der Spieler bereit ist, beim
Verlust aller Leben wieder von vorn zu beginnen,
um sich mit ,BiB‘ doch immer weiter vorzuarbei-
ten, weil er im Laufe der Zeit unweigerlich besser
wird, oder ob er das Spiel genervt in die Ecke
schmeiBt, weil er fiir so etwas keine Zeit hat.

Diese Tatsache ist DreamWorks wohl auch
schnell klar geworden, warum sonst bieten sie im
Internet unter http://www.dreamworksgames.
com/Games/LostWorld/codes.cgi Cheats an.
Ein Test, der die heraus-
ragende Grafik, Sound

waren in den vergangenen Jahren vor allem Com-
mand & Conquer, Super Mario 64 und Tomb
Raider. Auch wenn C&C und nicht wirklich innova-
tiv waren, sind unzahlige Echtzeit-Strategiespiele,
3D-Jump&Runs und 3D-Action-Adventures die
Folge der lukrativen Titel. Wenn sich ein ,neues’
Spiel dieser eindeutigen Vorbilder bedient, bietet
es sich an, den Bezug offenzulegen, anstatt eta-
blierte Spielelemente bei Adam und Eva begin-
nend zu erldutern.

neXt Level ist fiir Anfanger und Profis gedacht.

Verbindung mit exzellen-
ter Animation lobt und der unmiBverstandlich dar-
auf aufmerksam macht, daB das Spiel mangels
Speichermdglichkeit zwischendurch nur fiir Spie-
ler mit gutem Durchhaltevermdgen geeignet ist,
wadre ,ehrlicher' gewesen.

Michael Herbst (E-Mail)

XL antwortet:

Speicherpunkte innerhalb der Level sind nur
notwendig, weil das Gameplay schlampig designt
ist. Die mehrfache Erwdhnung von unfairen Stel-



len/Leveldesign, unausgereifter/schlechter
Steuerung sowie der Hinweis, daB wenig Wert auf
Spielbarkeit und Gameplay gelegt wurde, ist kei-
nesfalls subjektiv und wird ja auch von Dir be-
stétigt. Wenn das selbst die Programmierer be-
merkt haben ... um so trauriger. Die Einsicht, daB
es ohne Cheats kaum moglich ist, das Spiel zu
schaffen, hatte DreamWorks vor dem Release
und nicht danach ereilen miissen. Das kann der
Kéufer fiir 100 DM ja wohl verlangen.

Was Deinen Vorschlag fiir die Hervorhebung
der ,Stérken’ des Spiels betrifft: Was sagt der
Passus ,moderne High-Tech-Unterhaltung auf
hohem technischen Niveau, unter Ausnutzung der
aktuellen technischen Mdglichkeiten“ denn aus?
Ebenso der erneute Hinweis auf die ,gelungene
Présentation“. Die gute Prasentation erkennt
jeder potentielle Kaufer auf den ersten Blick. Das
sich Vergessene Welt schlecht spielt, kann er je-
doch erst beim Spielen feststellen. Also miissen
wir auf diesen Aspekt hinweisen. Danach kann
jeder subjektiv (!) entscheiden, was er fiir wichti-
ger halt. Man kann sich von dem groBen Namen
blenden lassen und die Schwéchen vernachléssi-
gen - Zeitschriften sollten dies jedoch nicht tun.

Retro-Corner

Ich folge ihrem Aufruf und melde mich beziig-
lich der Emulatoren. Ich finde, daB es eine gute
Idee wére, zumindest eine Seite pro Ausgabe fiir
Oldies bzw. Emulatoren-News zu verwenden.
Viele der heutigen Spiele basieren auf alten Auto-
maten- oder Computerspielen, daher wére es
ganz interessant, mal den Querverweis zum Origi-
nal zu sehen. Die Emulatoren sind natiirlich auch
sehr interessant. Da - so glaube ich zumindest -
fast jeder Konsolenbesitzer auch einen PC bzw.
Mac, Amiga oder sonstiges hat, sind Emulatoren
sicher nicht fehl am Platz. Ein wenig Nostalgie hat
noch niemandem geschadet ...

Claus (E-Mail)

Kompatibilitat 64DD

Wie wird es sich mit dem Abspielen von PAL-
Disks auf einem NTSC-64DD verhalten, und sind
PAL-/NTSC-Adapter fiir diese Erweiterung tech-
nisch gesehen méglich.

Guido Jiinger, Aachen

XL antwortet:

PAL- und NTSC-DDs werden mit Sicherheit
nicht kompatibel sein. Ob es eine Adapter-/Um-
bauldsung geben wird, I&Bt sich erst sagen, so-
bald die Gerate auf dem Markt sind. Alle weiteren
Aussagen waren zum jetzigen Zeitpunkt reine
Spekulation

Laguna/Infogrames (V-Rally):

Fahrertraining im Ari Vatanen Rally-
Center: Fabricio Soru, KéIn; Marcus Ro-
Jjewski, Gottingen

Yamaha A-3090-Verstarker: Katja Listl,
Miinchen

je eine V-Rally-College-Jacke: Sven
Bornhoff, Salzgitter; Andreas Pfeil,
Obertiefenbach

je ein V-Rally-Game fiir PSX: Andreas
Klingelhofer, Saulheim; Josef Seiter, Es-
slingen; Sandra Jordan, Mérlenbach;
Christian Schmidt, Konz; Steven Lake-
mond, Marne

je ein V-Rally-T-Shirt: Peter Tessarek,
Bremen; Josef Huber, GroBkarolinen-
feld; Marcel Biittner, Haubach; Stefan
Ostermann, Briedel; Viktor Nazir, Neu-
Isenburg

je eine Infogrames-Baseballcap: Flo-
rens Hiickstadt, Bad Wimpfen; Michael
Meissner, Stuttgart; Sebastian Dietl,
Wermelskirchen; Klaudija Seda, Kreuz-
tal; Thomas Ruffert, Stockach; Thomas
Nierychlewski, Burgdorg; Mona Stei-
nert, Nordenham; Jérg Meinhardt, Gra-
fenberg; Candy Drescher, Beeskow;
Anja Edelmann, Ebhausen; Udo Lantzki,
Berlin; Michael Nolde, Haltern; Alexan-
der Sommer, Miinchen; Sascha Fie-
brich, Diisseldorf; Jan Teegen, Wasbek;
Marc-René Ebach, Liinen

Herzlichen Gliickwunsch!

GT Interactive
APendier‘b eine
Luxvsreise nach Indien!

Was ist zu bun?
Jededergesuchten Figo en ist mit cifierZahl und
| einem Buchstaben verschen. Die ZahlZeigt Euch das
Losungskastehenan, in das deéntsprechende luch—-
stabe eingetragen werden mmwmm "
XEN/97,12/97 und 1/98iisammen e
VON Uns gesiichten Losungsspruch, den Ihr aufeine
ausreicherd frankiepfe Postkarte schreiben und ard
folgende AdresseSenden muBt:
NEXT LEVEL
STICHWORT: ODDWORLD
FRIEDENSALLE 41
22766 HAMBURG

Oddworld—ComPehibion

Den‘achten Abe in der neXt Level 11/97 hatten wir

50 gut versteckt, daB wir ihn selbst nicht mehr gefuf®

den haben. Das verschollene Ti wird im Edito-

rial dieser Ausgabe nac

finden sich in dieser und der kommenden Ausgabg
itere acht Abes, die Euch einer

Indien-Reise oder geairbrushten PlayStation

naherbringen. Viel Gliick beim S

den - 2.+ 3. Prels: je ine ge-

1. Preis: ine ierzehnta-

gige Reise durch Indien

fiir zwei Per<onen im Wert [3
'JMM a

-

alrbrushte PlayStation (mit Odd- Nl‘

world Motiv), je eine Oddworld -

Abe S Oddyses-Spiele=CD, je ein Oddvor/d-T-Shirt

4.57. Preis: jé eine Oddworld - Abe's,Oddysce

Spiele-Gij; J& ein Oddworld-T-Shirt

8.-15. Preiszje ein Oddworld-T-Shirt

Original- =
groRe, die
gesucht
wird

L0 Do DDDD\DDD N o I I O

L (Gibt die Position an)

7., 8 9. 10 11 12 13 14 15 16 17

din XL 1/98
nicht te

18 19 20 21 22 23 24

nntgegeben. Der Réchtsweg ist ausgeschiossen, Mitarbeiter des X-plain Verlages und der Firma GT Interactive sowie deren Angehdrige dirfen
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Segas jiingster Model-3-Automat Virtual-On Oratoria begeisterte das
Publikum. Das Fotografieren des Bildschirms war strengstens verboten

Fiir Wintersportfreunde: Ski
Champ von AM 1 auf Model 3

Sega

Da sich Namco mit der Vorstel-
lung des System-33-Boards weiter-
hin zuriickhielt, war es wiederum
an Sega, das Feld der High-End-Au-
tomaten anzufiihren. Spektakular-
ste Neuvorstellung war der Model-
3-Titel Virtual-On Oratoria Tangram.
In Japan ist das Original-Virtual On
bis heute duBerst erfolgreich, wes-
halb dasselbe Programmierteam,
das in der Zwischenzeit von AM3
zu AM2 gewechselt ist, auch mit
der Fortsetzung betraut wurde.

Namco

Das Warten auf System 33 geht
weiter. Namco stellte lediglich
System 23, eine nur leicht verbes-
serte Weiterentwicklung von
System 22 |G vor. Zur Demonstra-
tion der neuen Hardware wurde
Motocross Go!, ein Motorradspiel

Eine der unterhaltsamsten
Neuvorstellungen: Rapid River

Die erste spielbare Version von
Squaresofts Ehrgeiz (System 12)

des Entwicklerteams von Suzuka 8
Hours und Cyber Cycles, gewéhlt.
Neben dem gelungenen Gameplay
bietet der Automat auch eine Vier-
spieler-Option und eine aufwendige
Mechanik mit Force-Feedback-
Technik. Namcos zweites Highlight
auf der JAMMA war Rapid River. Der
aufwendig gestaltete Automat erin-
nert an eine 3D-Version von Ataris
Klassiker Toobin” und 1aBt den Spie-
ler in einem Gummiboot tiber
reiBende Fliisse paddeln. Fiir das
meiste Aufsehen sorgte allerdings
das von SquareSoft (Dream
Factory) auf System 12 entwickel

Ebenfalls von AM2 stammt Scud
Race Plus, ein reichlich ungewdhnli-
ches Sequel des ersten Model-3-
Rennspiels. Neben den vier Sport-
wagen stehen nun auch ein Panzer,
ein Bus, ein Raketenfahrzeug sowie
eine riesige Katze zur Auswahl. Ein
neuer Beginner-Kurs fiihrt den

Spieler im knallbunten Toy Story-
Stil durch ein iiberdimensionales
Wohnzimmer samt Kamin und her-
umstreunenden Haustieren. Neu
sind auch der Mirror-Modus und
eine Bowling-Bahn als Bonus-Level.
Von AM1 stammen zwei neue
Ski-Spiele. Water Ski (Model 2) soll
die Nachfolge des erfolgreichen
Wave Runner antreten und bietet
ein schwerpunktmaBig auf Stunts
ausgelegtes Gameplay. Der gra-
fisch spektakuldre Model-3-Titel
Ski Champ bietet Wintersport vom
Feinsten und war neben Virtual-On

Priigelspiel Ehrgeiz, welches ein an
Tobal angelehntes Gameplay bietet.
Dank einiger Innovationen, wie in
das Kampfgeschehen einbezogene
3D-Hintergriinde und eine breite
Palette von durchschlagskraftigen
Distanzwaffen, verspricht Ehrgeiz
das Genre zu bereichern. Wie es
aussieht, gelingt es Square Soft

N 2

uberzeugte durch eine

Motocross Go! lief auf Namcos neuer Arcade-Hardware System 23 und

Oratoria die aufsehenserregendste
Neuerscheinung der Messe. Von
AM2 stammt Winter Heat, das auf
dem Saturn-kompatiblen ST-V-
Board basiert und ohne Nagano-Li-
zenz auskommen muB. Das Game-
play basiert auf Decathlete (Athlete
Kings) und umfaBt Eisschnellauf,
Abfahrtslauf, Slalom, Bobfahren,
Skiweitsprung und drei weitere
Wintersportdisziplinen. Il

Oben: Winter Heat (ST-V)
Unten: Water Ski (Model 2)

auch mit der leistungsschwacheren
Namco-Hardware, grafisch aufwen-
dige und spielerisch wegweisende
Automatenspiele zu entwickeln.
Eine vielversprechende Entwick-
lung angesichts des grassierenden
Technik-Wahns anderer Arcade-
Produzenten. B

Force-F




Konami

prasentiert das Cobra-Board

Im halbjéhrlichen Wechsel mit der AOU werden auf der JAMMA die neuesten Entwicklungen der
Spielautomatenindustrie vorgestellt. Auf der diesjahrigen Messe richteten sich die Blicke in erster
Linie auf Konami und Namco, die mit ihren neuen Hardware-Systemen Cobra und System 33, Segas
Model-3-Board das Fiirchten lehren wollen. Doch dazu kam es tiberraschend nicht ...

atmes o

Grafisches Highlight: die Hong-
Kong-Stage von Fighting Wu-Shu

Konami

Wie im Februar auf der diesjahri-
gen AOU angekiindigt, feierte Ko
namis Cobra-Board auf der JAMMA
seine Premiere. Gezeigt wurde aber
nicht das vieldiskutierte Racing
Jam, sondern Fighting Wu-Shu (Ar
beitstitel PF 573). Der Virtua Fighter
3-Rivale bietet einen enormen De
tailreichtum und spektakulédre 3D

Konamis Cobra-Board feierte mit Fighting Wu-Shu seine Premiere. Das
3D-Kampfspiel konnte weder spielerisch noch grafisch voll iberzeugen

{

Beat Mania versetzt den Spieler
in die Rolle eines Diskjockeys

Effekte, enttduschte aber aufgrund
einer schwerfalligen Steuerung und
unrealistischen Animationen, die

bei weitem nicht an die Sega-Refe-

renz heranreichen. Bei naherem
Hinsehen zeigte auch die Grafik
Schwichen. Die Gesichter und
Hande der Kampfer wirken unde-
tailliert, und einige der Hinter
grinde zeugen von der Ideenlosig-
keit der Designer. Andere Kulissen

Racing Jam wurde fiir das preisgiinstigere Hornet-Board konvertiert und
auf einem Vierspieler-Automaten der Offentlichkeit prasentiert

wie die Hong-Kong-Stage begei-
stern dagegen mit ihrer realisti-
schen Tiefenwirkung. Das grafisch
spektakulare Racing Jam wurde auf
das bewihrte Hornet-Board konver-
tiert, welches bereits fiir Hang Pilot
benutzt wurde. Eine iiberarbeitete
Cobra-Version soll in Form einer
Deluxe-Kabine mit gewélbtem Bild
schirm folgen und wird aufgrund
seiner exklusiven Ausstattung und
einer noch nicht reibungslos funk
tionierenden Massenproduktion ca.
38.000 DM kosten. Ein Problem,
das Sega mit dem Model-3-Board
anfangs librigens auch hatte. Der
auf der Messe vorgestellte Automat
zeigte nur das hinlanglich be-
kannte Demo-Video. B

LN a LA

Racing Jam SDX besitzt einen
gewdlbten 70-Zoll-Bildschirm

Weitere
Neuvorstellungen

Bestes Angelspiel: Get
Bass von Sega (Model 3)

J_
Libero Grande von Namco
auf System 12
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Reisen bildet, so heiBt
es zumindest im Volks-
mund. Da man in Ham-
burg allerdings nicht
viel von schlauen
Spriichen hélt, machte
sich ein Redaktionsmit-
glied der neXt Level auf
den Weg ins ferne Ame-
rika, um den Wahrheits-
gehalt dieser Theorie
auf eigene Faust zu un-
tersuchen. Denn pro-
bieren geht bekanntlich
Uber studieren. Und
tatsachlich, in den
Headquartern der Pro-
grammierer von Zombie
VR Studios und Crystal
Dynamics gab es vieler-
lei interessante Dinge
zu erfahren.

R

Dank der engen Zusammenarbeit
zwischen den Soldaten und den
Entwicklern darf ein sehr realis-
tisches Spiel erwartet werden

’ Bisher konnten die Entwickler lediglich Screenshots von der PC-Version prasentieren. Natiirlich wird die

PlayStation-Variante nicht so detailliert aussehen, spielerisch soll sich jedoch nichts &ndern

iner Einladung von BMG In-
Eteractwe folgend, ging es

zunachst nach Seattle, um
den Programmierern von Zombie
VR Studios bei der Entwicklung des
PC-/PlayStation-Titels Spec Ops -
U.S. Army Rangers Uber die Schul-
ter zu schauen.

Selbst anwesend und gut vorbe-
reitet waren Joana Alexander und
Mark Long, die beiden Griinder der
1993 ins Leben gerufenen Firma.
Beide sind auf dem Gebiet der vir-
tuellen Realitat sehr erfahren.
Joana leitete unter anderem die Un-
tersuchungen des Cyber-View-Pro-
jects, das sich mit dem Einsatz von
VR in simulierten F-14-Luftkdmpfen
beschéftigte und stand der U.S.
Army als Lehrkraft auf den Gebie-
ten Technik und Simulation zur
Seite. Mark Long beriet die Ent-
wickler von Silicon Graphics beziig-
lich zukiinftiger Virtual-Reality-Sy-
steme.

Die Idee zu Spec Ops - U.S.
Army Rangers (Arbeitstitel) hatte
Mark Long Ubrigens héchstperson-

Bei dlesem Regen wurde mann fur gewohnlich keinen Hund auf die
fir S

StraBe

gibt es keine Schonzeit

lich. Es handelt sich um ein in Echt-
zeit berechnetes First-Person-Spiel,
das taktische Handlungen erfordert
und zugleich extrem realistisch und
actionorientiert sein soll. Mark
Long war selbst viele Jahre Offizier
bei der Army, weshalb ihm dieses
Spiel besonders am Herzen liegt.

Mit wachsamen Augen beobachtet
er die Entwicklungen, die von Pro-
duzentin Sandra B. Smith geleitet
werden. Bisher ist er sehr zufrieden
mit der gezeigten, fast fertiggestell-
ten PC-Version, die wirklich sehr
beeindruckend aussah. Dies be-
zieht sich nicht nur auf die optische
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Ob die Kamera den Spielverlauf in einer klassichen First-Person- oder einer

Overhead-Perspektive zeigen soll, entscheidet der Spieler ganz alleine

Der pure Realismus. Auf Schnee und
Eis besteht echte Rutschgefahr

Gestaltung, fiir die ausschlieBlich
fotorealistische Texturen benutzt
wurden (gilt sowohl fiir Gebaude
und Landschaften als auch fiir Cha-
raktere, Kleidung und Vehikel), son-
dern auch auf den Realitatsgrad
der militarischen Missionen und
deren Prasentation. Fir die Anima-
tionen der Soldaten begaben sich
echte Army Rangers in ein Motion-
Capture-Studio. Herausgekommen
sind Uber 250 verschiedene Bewe-
gungen, die unglaublich originalge-
treu wirken. Auch bei der
Geréduschkulisse machten die Ent-
wickler keine Kompromisse und
fuhren kurzerhand in das nahegele
gene Fort Lewis, um per Mikrofon
die Original-Sounds der eingesetz-
ten Waffen und Fahrzeuge einzu-
fangen.

Die Missionen fiihren den Spie-
ler durch den Dschungel, Schnee-
landschaften, Wiistenregionen,
Waldgebiete und Stadte. In jedem
Einsatz hat der Spieler vier Autrige
zu erfiillen. In der Aurora-Mission
muB zum Beispiel ein abgestiirzter
Doppeldecker gefunden und die
beiden Piloten daraus befreit wer-
den. Danach gilt es, den Flugschrei-
ber zu entfernen und ihn mit Hilfe
eines Ballons in die Hohe steigen
zu lassen, wo er von einem Flug-
zeug eingesammelt wird. Die geg:
nerischen Soldaten sollen Gber

eine ungewdhnlich hohe Intelligenz
verfiigen. Jedes Gerdusch wird regi-
striert, jedes auffallige Verhalten
gnadenlos bestraft. Sobald die Wa-
chen den Spieler entdecken, eroff-
nen sie das Feuer, gehen geschickt
in Deckung oder rufen per Funk
Verstéarkung. Eine interessante Be-
sonderheit ist die Art und Weise, in
der die Missionen ausgefiihrt wer-
den. Insgesamt befinden sich
sechs eigene Soldaten im Einsatz,
die in drei Gruppen a zwei Perso-
nen im Einsatzgeldnde verteilt sind
Der Spieler kann jeweils eines der
Zweier-Teams steuern, wobei die
Mboglichkeit besteht, standig selbst
zu wihlen, welcher der beiden Ran-
ger gesteuert werden soll. Dadurch
ergeben sich viele taktische Varian-
ten (Gegner konnen so beispiels
weise eingekesselt oder von einem
der beiden agierenden Soldaten ab
gelenkt werden).

Der erste Eindruck von Spec Ops
- U.S. Army Rangers war ausschlie:
lich positiver Natur, wenngleich bis-
her nur die PC-Variante gezeigt
wurde. Die Entwickler versprachen
jedoch eine optimale Ausreizung
der PlayStation-Hardware. Der Titel
soll im ersten Quartal '98 erschei-
nen, und erst der Auftakt einer Mi-
litérsimulations-Serie sein. Bleibt
zu hoffen, daB die geweckten
hohen Erwartungen an diesen (iber-

aus beeindruckenden Titel nicht
enttduscht werden. Vermutlich
werden in einer der ersten neXt-
Level-Ausgaben des Jahres '98 wei-
tere Details und erste Eindriicke
von der PlayStation-Variante nach-
zulesen sein.

Joana Alexander und Mark Long -
griindeten 1993 Zombie VR Studios - .

ey
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Gex: Enter the Gecko ist schon in der Vorversion die wahre Augenweide. Derzeit arbeiten die Programmierer
daran, das Gameplay zu optimieren, um Anfang '98 mit Super Mario 64 konkurrieren zu kénnen

Level sind

‘ Die verschied

eich. Dies spie-

gelt sich nicht nur in der Umgebung, sondern auch in den Gegnern wider

leiBig wie die Bienchen ging es

von Seattle mit dem Flugzeug

weiter nach San Francisco zu
Crystal Dynamics.

Dort gab es zum einen die bei-
nahe fertiggestellte Version von
Pandemonium 2 zu bewundern (ein
Test der Endfassung befindet sich
auf Seite 86), zum anderen wurden
tiefe Einblicke in den aktuellen
Stand von Gex: Enter the Gecko fiur
die PSX gewéhrt. Mit dem Gedan-
ken im Hinterkopf, ,bestimmt wie-

der so ein langweiliger Mario-Ab-
klatsch wie Croc*, wurde ein
miBtrauischer Blick auf das Spiel
um den kleinen Gecko riskiert. Und
siehe da, plétzlich klappte allen an-
wesenden Journalisten die Kinnlade
auf den LinoleumfuBboden. Obwohl
sich das Spiel zur Zeit noch in einer
friihen Entwicklungsphase befindet,
bietet es einen ungeahnten Grafik-
Overkill. Die vielen verschiedenen
Level sind thematisch und stilistisch
sehr abwechslungsreich, und die

verwendeten Texturen sehen gera-
dezu unverschamt detailliert aus.
Dabei gibt es selbst aus ndchster
Nahe so gut wie keine Textur-Ver-
zerrungen. Allein Gex besteht aus
iber 600 Polygonen, besitzt knapp
3400 Animationsphasen und wurde
so fein designt, daB sogar Finger
und Zehen deutlich zu erkennen
sind. Der Hammer ist jedoch, daB
das gesamte Spiel im hochauflo-
senden Grafik-Modus ablauft, was
nicht nur einer technischen Mei-
sterleistung gleichkommt, sondern
auch das Auge des Betrachters
schont. Eine optisch gute Fassade
niitzt allerdings nichts, wenn es an
spielerischen Finessen mangelt.
Zur Zeit sieht es aber ganz danach
aus, als wiirde Gex auch in diesem
Punkt aus der Masse herausste-
chen. Crystal Dynamics wiirzt das
Spiel mit einer gehadrigen Portion
Humor. Dieser stellt sich in Form
zahlreicher Parodien auf weltweit
erfolgreiche Filme und Videospiele
dar. Von Tomb Raider, Gber James
Bond bis hin zu Bruce Lee, Godzilla,
Jurrasic Park, Indiana Jones und den
Warner-Brothers-Cartoons kriegen
alle ihr Fett ab. In der Kung-Fu-

Stage ist Gex beispielsweise in der
Lage, die Kranich-Technik aus Ka-
rate Kid anzuwenden, im Star Wars-
Level marschiert er in einem Storm-
trooper-Anzug durch das Univer-
sum, wahrend er in der GroBstadt
wie der Polizist der Musikgruppe
Village People herumspaziert.
Neben vielen Gags visueller Art ver-
sprachen die Programmierer, auch
akustisch aufzutrumpfen. Von den
500 witzigen Kommentaren war
bisher allerdings noch keiner zu
horen. Dafiir machte die Steue-
rung, die das neue Analogpad un-
terstiitzen wird, einen ordentlichen
Eindruck, wenngleich sie noch
nicht ganz ausgereift schien. Bis
zum geplanten Release im Februar
'98 bleibt jedoch auch noch ein
wenig Zeit. Sollten die Entwickler
die Steuerung und das Leveldesign
mit einem &hnlich hohen Niveau
ausstatten wie es Grafik, Abwechs-
lungsreichtum und Spielwitz besit-
zen, steht einem Mega-Seller nichts
mehr im Wege. Crystal Dynamics
arbeit ebenfalls an einer N64-Ver-
sion von Gex, die im Juni '98 er-
scheinen soll. Eine Saturn-Variante
ist nicht geplant. B
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Chip Blundell ist kein purer Mar-
keting-Mann fernab der Materie,
sondern spielt fiir sein Leben
gerne selbst Videospiele

nteressante Spiele und Entwick-

lungsprozesse wecken den Wis-

sensdurst. Nach der Prasenta-
tion von Gex: Enter the Gecko
stellte sich Crystal Dynamics’
Chip Blundell (Product Marketing
Manager) bereitwillig einem neXt-
Level-Interview mit unserem Re-
daktionsabgesandten.

neXt Level (XL): Wie viele Personen
sind an der Entwicklung von Gex 2
beteiligt?

Chip Blundell (CB): Ohne die Test-
Crew und die Soundabteilung be-
steht das Team aus 25 Personen,
von den Game- und Grafikdesignern
(ber die Programmierer bis hin zu
mir. Crystal Dynamics unterscheidet
sich in diesem Punkt von den mei-
sten anderen Entwicklern. Der Pro-
duct Marketing Manager ist ein akti-
ves Mitglied des Entwicklungs-
Teams, damit ihm das Produkt nicht
fremd, sondern von Anfang an ver-
traut ist.

XL: Welche Schritte sind nétig, damit
aus einer |dee ein fertiges Spiel
wird?

CB: Oh je, diese Antwort wird meh-
rere Stunden in Anspruch nehmen!
Nein, SpaB beiseite, es gibt keine
grundsatzliche Formel, wie ein Spiel
letztendlich entsteht, aber ich kann
ihnen eine kurze Auflistung wichtiger

Elemente in ihrer chronologischen
Reihenfolge geben.

Zunachst gibt es also eine Spielidee,
dann wird ein technischer Rahmen
absteckt und ein erster Prototyp der
Game-Engine entworfen, in dem die
Hauptcharaktere bereits ins Leben
gerufen werden. Als nachstes ist die
Ausarbeitung des prinzipiellen Spiel-
konzeptes dran. Ist dieses abge-
schlossen, wird mit dem Design und
dem Bau der einzelnen Level (dauert
sehr lange) und der Marketing-Pla-
nung begonnen. Zu diesem Zeit-
punkt wird in der Regel die Presse
darliber informiert, daB sich ein
neues Spiel in der Entwicklung befin-
det, und mit ersten Infos und
Screenshots versorgt. Inzwischen ist
das Game schon recht fortgeschrit-
ten, und wir setzen das Gameplay
nun immer wieder intensiven Tests
und Feintuningarbeiten aus. Das fer-
tiggestellte Spiel wird dann als Test-
muster an die Fachmagazine ver-
schickt. Sollten sich noch kleinere,
nicht spielentscheidende Bugs im
Game befinden, werden diese nun
noch von unseren Programmierern
herausgenommen. Danach wird das
Produkt der entsprechenden Hard-
ware-Firma zum sogenannten Apro-
val vorgestellt. Bei diesem unterzieht
eine Testabteilung der Hardware-
Firma das Spiel einer Priifung und
gibt dann hoffentlich ihren Segen
Wenn alles glattlauft, geht der Titel
in die Produktion und direkt danach
an den Handel.

XL: Wie lange ist ihr Arbeitstag im

Durchschnitt? Gibt es groBe Unter-
schiede zwischen der Anfangs- und
der SchluBphase einer Produktion?

CB: In der Regel arbeite ich zehn bis
zwolf Stunden am Tag, wenn es nétig
ist, auch langer. Kurz vor Produkti-
onsschluB spielt bei uns tatséchlich
alles verriickt. Eine Menge Leute
schlafen dann sehr wenig und arbei-
ten mehrere Tage hintereinander
durch. Wir haben {ibrigens einen
richtigen Schlafraum fir diejenigen,
die dringend mal eine Pause brau-
chen.

XL: Klingt verlockend! Kénnen sie
uns bitte die Hintergrundstory zu
Gex 2 kurz erlautern?

CB: Gex ist ein fernsehsiichtiger
Gecko. In Gex 2 wird er von Geheim-
agenten der Regierung dazu aufge-
fordert, in die sogenannte Medien-
Dimension einzutauchen, um dort
das Fernsehen aus den teuflischen
Klauen seines Erzrivalen Rez zu be-
freien.

XL: Gab es Schwierigkeiten bei der
Programmierung der hochauflésen-
den Grafik? Inwieweit konnten gene-
relle Probleme wie Pop-ups und Blit-
zer zwischen den Polygonen redu-
ziert werden?

CB: Nein, wir alle lieben den hoch-
auflésenden Modus. Wir besitzen
eine extrem talentierte Programmie-
rergruppe, der es gelang, eine En-
gine zu entwickeln, die 3D-Welten
mit volliger Bewegungsfreiheit in Hi-
Res mit 30 Bildern (Anm. der Red.
30 gilt fiir NTSC, 25 Bilder fiir PAL)
pro Sekunde laufen zu lassen.
AuBerdem entdeckten sie bei der
Entwicklung einige neue Program-
miertricks, die sehr hilfreich dabei
waren, die generellen Probleme auf
ein Minimum zu beschranken

XL: Wie verhilt es sich mit den La-
dezeiten? Ist es notig, wahrend eines
Levels nachzuladen?

CB: Der Gamecode wurde sehr effizi-
ent gestaltet, die Ladezeiten sind da-
durch sehr gering ausgefallen. Ob-
wohl die Level sehr groB sind, pas-
sen die Daten jeweils in den Arbeits-
speicher der PSX. Es wird also keine
Ladezeiten innerhalb eines Levels
geben.

XL: Mit Rascal und Jersey Devil wer-
den bald weitere 3D-Jump&Runs ver-
offentlicht, Croc ist bereits erhalt-
lich. Alle diese Titel und auch Gex 2
werden einen Vergleich mit dem
Vater des Genres, Super Mario 64,
liber sich ergehen lassen mussen.
Welche Stérken kann ihrer Meinung
nach Gex 2 in einem Vergleich aus-
spielen, was sind die Besonderhei-
ten?

CB: Gex 2 besitzt traumhaft schéne
Grafiken und 14 extrem groBe Wel-
ten, die sehr abwechslungsreich ge-
staltet wurden. Einige spielen im In-
neren von Gebéuden, andere wie-

derum unter freiem Himmel, und
(iberall gibt es eine Menge zu ent-
decken. Hinzu kommen neun Bonus-
level, vier Bosse und mehrere ver-
steckte Level. Mit seinen iber allein
125 verschiedenen Animationen ist
Gex an Vielseitigkeit kaum zu tber-
treffen. Er kann nicht nur auf dem
Boden herumlaufen, sondern auch
Decken und Wénde entlangklettern.
Gex tragt Kleidung, die der jeweili-
gen Umgebung angemessen ist, und
benutzt seine Zunge, um sich aus
schwierigen Situationen zu befreien
Dies sind nur einige seiner Starken.
Ach ja, ein weiterer Aspekt: Gex ist
wirklich eine ganz besonders humor-
voller Gecko, warten sie es ab!

XL: Gab es auch Ideen, die nicht in
Gex 2 umgesetzt werden konnten?

CB: Sicher, im Laufe der Entwicklung
entstanden immer wieder neue
Ideen. Einige konnten beriicksichtigt
werden, andere werden erst in Gex 3
zum Einsatz kommen ..

XL: Wie weit sind die Arbeiten an
Gex 2 fiir das Nintendo®* fortge-
schritten, wann wird es erscheinen?

CB: Zur Zeit befindet sich die Ent-
wicklung der N64-Variante noch in
einem sehr, sehr frihen Stadium.
Wir sind jedoch zuversichtlich, das
Spiel im Juli '98 in Europa verdffentli-
chen zu kénnen.

XL: Wird es zwischen der PSX- und
der N64-Fassung Unterschiede im
Leveldesign geben?

CB: Ja, es wird auf jeden Fall Unter-
schiede geben. Zum jetzigen Zeit-
punkt wissen wir allerdings selbst
noch nicht genau, an welchen Stel-
len Verdnderungen vorgenommen
werden.

XL: Zum SchiuB noch eine personli-
che Frage. Welches Videospiel spie-
len sie momentan am liebsten?

CB: Augenblicklich verbringe ich
sehr viel Zeit damit, Go/denEye 007
zu spielen.

XL: Vielen Dank fiir dieses Interview.
Wir wiinschen ihnen alles Gute fiir
Gex 2 und ihre die Zukunft! B
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Keith Tkachuk

1996-97 NHL Goal Scoring

Mit allen 26 NHL Teams und iiber 600 Spielern
Plus historische NHL Team-Logos und Trikots

Bahnbrechende Motion Capture Grafiken
Situationsabhangiges Checking und individuelle Torhiiter Spielziige

Komplettes Team-Management
Eigens kreierte Spieler kinnen entwickelt, verbessert, unter Vertrag genommen
und verkauft werden

Der Unterschied zwischen Gewinnen und Verlieren liegt im Detail: Penalty killing. Gutes Checking. Perfektes
Linienspiel. Gute Lauftechnik. Umfahren von Spurrillen im Eis. Liicken in der Abwehr zu Punkten verwerten ...
Oder glaubst Du es solite anders sein?
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TASCHENMONSTER SCHLAGEN Vm'I‘UELLE KﬁKEN

den Folgen eines Autounfalls

’ Gumpei Yokoi erlag am 4.10.97

ne Dose Cola und
nmal F-Zero, bitte!"

Am Samstag, den 4.10.97, verstarb Gumpei
Yokoi im Alter von 56 Jahren nach einem tragi-
schen Autounfall. Ein leichter Auffahrunfall war
der Grund dafiir gewesen, daB Yokoi und ein Kol-
lege auf dem Hokuriku Highway in Neagarimachi
ihr Fahrzeug verlieBen, um nach dem Schaden zu
sehen. Dabei wurden sie von einem Fahrzeug er-
faBt. Sein Kollege kam mit einer gebrochenen
Rippe davon, Gumpei Yokoi erlag zwei Stunden
spater im Krankenhaus seinen Verletzungen.

Gumpei Yokoi war einer der ersten Erfinder
und Tiiftler im Hause Nintendo und maBgeblich
am Aufstieg der Firma von einem mittelstandigen
Unternehmen zum Weltkonzern beteiligt. Von ihm
stammen so erfolgreiche Erfindungen wie das
erste Nintendo-Spielzeug (Ultra Hand) und die
Game&Watch-LCD-Spiele. Als Leiter der Entwick-
lungsabteilung R&D 1 ist er verantwortlich fiir die
Erfindung des Game Boys, von dem weltweit na-
hezu 60 Millionen Einheiten verkauft wurden. Al-
lerdings zeichnete er auch fiir Nintendos gréBten
MiBerfolg, den Virtual Boy, verantwortlich. Nach-
dem er im August letzten Jahres Nintendo verlieB,
griindete er seine eigene Firma namens Koto und
konzentrierte sich darauf, Computerprogramme
sowie ein Tamagotchi-dhnliches Spiel fiir die Ho-
sentasche zu entwickeln. ll

Tamagotch ist tot, es lebe Pocket Monsters.
Wahrend Bandais virtuelle Kilken den Westen er-
obern, flaut das LCD-Phanomen in Japan bereits
wieder machtig ab. Neue Baureihen mit anderen
Kreaturen (Insekten, Engel) liegen wie Blei in den
Regalen. Derzeit arbeitet Bandai, basierend auf
dem einstigen Erfolgsspielzeug, in Kooperation
mit Hudson Soft an einem N64-Spiel. Da der
zweifelhafte Witz des Originals bei einem N64-
Modul versténdlicherweise nicht gegeben ist, bie-
tet Everybody’s Tamagotchi eine Reihe von Mini-
spielchen, bei denen liber 50 Charaktere zur Aus-
wahl stehen. Ob dieses ,Spiel' dem N64 in Japan
den ausstehenden Erfolgsschub bringen kann,
darf bezweifelt werden.

Doch zum Gliick gibt es da ja noch Pocket
Monsters, ein Game-Boy-Spiel, das seit einigen
Monaten der ganz groBe Renner in Japan ist. Mitt-
lerweile gibt es drei verschiedene Module (in den
Farben rot, griin und blau), die sich nur marginal
durch eine Handvoll leicht veranderter Monster
unterscheiden. Insgesamt wurden fast drei Millio-
nen Module verkauft, nun sollen die Monster
auch das N64 erobern. Das erste von diversen
geplanten N64- und 64DD-Spielen heiBt Pikachu
Genki Dechu und ist dem beliebtesten aller
Pocket Monsters, Pikachu gewidmet. Und da

heiBt es immer, Diddy Kong Racing sei Nintendos
groBer Weihnachtstitel ... il
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Pocket Monsters sorgt fiir Furore bei den
Japanern und fiir gefiillte Kassen bei Nintendo

Wenn Hiroshi Yamauchi eins zuwider ist, dann
ist es, wenn jemand anders als Nintendo mit Nin-
tendo-Produkten Geld verdient. Der Verzicht auf
ein CD-ROM-Laufwerk im N64 ist nur ein Indiz fiir
diese Grundeinstellung. Das Projekt Nintendo
Power (ehemals Game Kiosk, vgl. XL 5/97, hat
nichts mit dem gleichnamigen US-Clubmagazin zu
tun) bringt den Nintendo-BoB seinem Traum ein
Stiick naher. Seit dem 30. September werden die
ersten Nintendo-Power-Automaten in Filialen der
Kaufhauskette Lawson aufgestellt. Geneigte
SNES-User konnen fiir 3980 Yen ein 32 MBit
groBes, wiederbeschreibbares Blanko-Modul er-
werben und darauf SNES-Spiele abspeichern.
Derzeit stehen 40 alte Titel wie F-Zero und
Mother 2 zur Auswabhl, die gegen eine Gebiihr von
1000 Yen auf die Flash-ROM-Cartridge gebrannt
werden. Zukiinftige neue Titel, u. a. neue Teile der
Fire Emblem-Serie oder Neuauflagen alter NES-
Klassiker, werden bis zu 4000 Yen kosten.

Nintendo Power hat fiir Nintendo diverse Vor-
teile. Produktionskosten fiir Module und Ver-
packungen entfallen, es missen keine Module
mehr vorgefertigt werden, die sich vielleicht gar
nicht mehr verkaufen, und der in Japan giganti-
sche Second-Hand-Markt verliert seinen
Schrecken flir den Hersteller. Vor allem aber, und
dieser Punkt ist viel wichtiger, umgeht Nintendo
Power den gesamten GroB- und Zwischenhandel.
Das bedeutet natiirlich eine immense Kostener-
sparnis. Nun ist das SNES bekanntlich eine fast
schon ausgestorbene Konsole. Allerdings plant
Nintendo langfristig dhnliches fir das 64DD. Dies
bedeutet aber nicht allein mehr Gewinn fiir Nin-
tendo, denn der ist ohnehin schon groB genug,
sondern geringere Preise fiir den Endverbraucher.
Durch Umgehung des Handels kénnten damit
64DD-Spiele sogar billiger sein als CD-Spiele. Der
ModemanschluB bietet die Moglichkeit fiir weiter-
reichende Phantasien. Ganze Spiele kénnen zwar
bei dem geringen Datendurchsatz per Modem
nicht libertragen werden, aber zumindest zusatz-
liche Kampfer fir Priigelspiele, Autos fiir Renn-
spiele usw. Wie Miyamoto von Anfang an betonte:
.Die Beschreibbarkeit des 64DD ist nicht nur fiir
besonders groBe Spielstande gedacht ...“ W
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ART OF FIGHTING TWIN

nintendo64

m it Art of Fighting Twin wird
Culture Brain die aktuellen
3D-Priigelspiele fiir das N64 zu
einem Stelldichein auffordern, und
die Chancen auf einen Sieg stehen
gut. Art of Fighting Twin wird mit
Sicherheit einer der vielseitigsten
Priigler sein, die bisher das Licht
der Konsolenwelt erblickten. Neben
verschiedenen Spielmdglichkeiten
wie Versus, Survival, Practice,
Team Battle, Circuit und diversen
Tournament-Varianten, kann der
Spieler im Vorfeld zwischen zwei
grundsatzlich verschiedenen Modi
auswahlen. Im Gegensatz zum Nor-

Castlevania 3D

ErOJekt\elterTakeo Yakushiji .
(arbeitete bereits an

SNES-Titeln wie Parodius, Twin-
Bee und The Legend of

the Mystical Ninja
mit) sorgte kiirz-
lich fir ein
wenig Licht
im Dunkel der
Castlevania-3D-Gruft, als
er erste Fakten bekannt gab. Es
wird vier anwahlbare Charaktere

geben. Ilja Rogoff und Vampirjager

CASTLEVANIA 3D

BODY HARVEST

Erhéltlich: Ende November

= )

v

‘ Grafisch spricht der SD-Modus wohl eher ein jiingeres Publikum an. Auf-

grund des vereinfachten Gameplays ist er auch fir Anfinger interessant

Modus die angebrachten Special-
Moves und belohnt den Spieler ab
einer bestimmten Anzahl mit Items
oder weiteren Special-Moves. Ins-
gesamt soll es etwa 150 verschie-
dene Items geben, die in das
Kampfgeschehen einbezogen wer-
den kénnen. Bereits Ende Novem-
ber soll das Spiel (nach der Prasen-
tation auf der Nintendo World '97)
unter dem Titel Virtual Hiryu No Ken
in Japan erscheinen, ein Release in
Amerika und Europa folgt vermut-
lich Anfang '98. W

mal-Modus treten in der Grundein-
stellung, Super Deformed, typisch
japanische KopffiiBler gegeneinan-
der an. Des weiteren bietet die

Niedlich-Version ein vereinfachtes

Gameplay und die Méglichkeit, je-
derzeit Special-Moves auszufiihren,
die im Normal-Modus nur eine be-
stimmte Zeit lang praktizierbar
sind. Ein Counter zéhlt im SD-

Im Normal-Modus geht es harter
zu, Special-Moves sind begrenzt

System: N64 Hersteller: Konami

Entwickler: KCEO Erhaltlich: 1. Quartal '98

Auch Monster und
Untote verlassen
sich schon lan-
ge nicht mehr
allein auf
ihre Wider-
wartigkeit,
sondern
haben sich
mit sehr
wirkungsvollen
Waffen bestiickt

DI1E VAMPIR-
JAGD GEHT
WEITER

Geiermeier sind zwar nicht dabei,
dafiir jedoch ein weiteres Mitglied
der Belmont-Familie, das den Vor-
namen Schneider tragt und wie ge-
wohnt mit der Peitsche umzugehen
weiB. Cornell Reinhart mag es
handfest, trégt seine Meinungsver-
schiedenheiten mit Fausten und
FiiBen aus und kann sich in einen
Wolf verwandeln. Auch ein zwolf-
jahriges M&dchen namens Carrie
Eastfield wartet darauf, sich den
blassen Kreaturen stellen zu diir-
fen, ebenso wie der kréftig gebaute
Kola, der den Untoten mit seiner
Kettensdge den Garaus machen
mochte

In der Nacht sind alle Katzen grau
und jede Menge Vampire unter-
wegs, um dem Spieler die Venen zu
entleeren. Am Tage hingegen ist es
etwas ruhiger, obgleich im Schat-
ten auch einige hartgesottene
Blutsauger anzutreffen sind - ein
Schubser ins Sonnenlicht sorgt
daflr, daB sie nur noch fiir Staubal-
lergiker geféhrlich sind. Yakushiji-
san betonte, daB er groBen Wert
auf eine dichte Atmosphére legt,

Nicht nur die Kampfe, sondern
das gesamte Spiel prasentiert ...

... sich erstmals in einer véllig
frei begehbaren 3D-Umgebung

weshalb er sich durch den Konsum
von Filmklassikern wie Dracula
oder Interview mit einem Vampir in-
spirieren lieB. Castlevania 3D soll
voraussichtlich im ersten Quartal
'98 auf einem 128-MBit-Modul er-
scheinen, auf das auch jede Menge
Sprachsamples gebannt sind. ll
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ART OF FIGHTING TWIN

TATC

11C VWD

CASTLEVANIA 3D

BODY HARVEST

Body Harvest System: N64 Hersteller: Nintendo Entwickler: DMA Design Erhiltlich: 1. Quartal '98

m as lange wahrt, wird endlich
gut. Dies ist nicht nur das
Motto der AuBerirdischen in Body
Harvest, deren Begehr die Ernte der
vor einigen Tausend Jahren ausge-
saten Menschen ist (vgl. XL 3/97).
Auch Nintendo hélt sich seit Jahren
an dieses Prinzip. Body Harvest galt
als einer der Launch-Titel fiir das
N64, erschienen ist das Game bis
dato immer noch nicht. Da die
Miinder von Big-N-Mitarbeitern be-
kanntermaBen mit mindestens sie-
ben Siegeln verschlossen sind, hat
neXt Level den Entwicklern von
DMA Design auf den Zahn gefiihlt
und nach den Griinden fiir die Ver-
spatung gefragt.

Brian Baglow von DMA Design er-
klérte hierzu, daB das Spiel bereits

Hummer ist eine Delikatesse fiir
Menschen, nicht andersherum!

dreimal fertiggestellt war, bei der
Endkontrolle in Japan jedoch vom
Auftraggeber zur Uberarbeitung
zuriickgeschickt wurde. Beim er-
stenmal ging es um das ewige Nin-
tendo-Thema Familienfreundlich-
keit. Das Spiel sei zu brutal, und
auBerdem sollten in das urspriing-
lich als Shoot "'em Up konzipierte
Spiel Rollenspielelemente integriert

AUSSERIRDISCHE FEIERN AUF DER
ERDE EIN ERNTEDANKFEST, UND
DIE MENSCHHEIT DIENT ALS FUTTER

Fiir die Grafik-Engine sind bildschirmfiillende Gegner wie dieser kein
Problem. Das Spiel leidet nicht unter Geschwindigkeitsverlusten

werden. Der zweite Test ergab die
Diagnose: Nun sind es zu viele
RPG-Elemente, also muBte ein Teil
wieder herausgenommen werden.
Die dritte Kontrolle war dann ei-
gentlich zufriedenstellend, dennoch
hegte Nintendo den Wunsch nach

Die Szenarien sind riesengroB
und duBerst abwechslungsreich

Wenn es nicht anders geht, wehrt
man sich eben ohne Vehikel

einigen Veranderungen im Detail
Inzwischen sind sich Hersteller und
Entwickler einig, das Spiel befindet
sich kurz vor seiner endgtiltigen
Fertigstellung und wird voraus-
sichtlich im Mérz '98 weltweit er-
scheinen - wenn nichts dazwischen
kommt ...

Die kiirzlich probegespielte Version
erlaubt den SchluB, daB den Spieler
ein Uberaus interessanter Titel er-
wartet. Wie bereits erwahnt geht es
darum, menschenhungrige Aliens
zu dematerialisieren. Dazu kann auf
70 verschiedene Fahrzeuge zuriick
gegriffen werden. In jedem der finf
Level (die sich jeweils noch einmal
in finf bis sechs Stages untertei-
len) stehen zirka 18 Vehikel zur Ver-
fiigung, die den Anforderungen ent-
sprechend eingesetzt werden soll-
ten. Der Kampf wird dabei nicht nur
auf dem Lande ausgetragen, auch
verschiedene Fluggerate, Schiffe
und U-Boote warten schon auf
ihren Einsatz.

Allem Anschein nach hat Body
Harvest mit seiner Mischung aus
Action, einer Menge Taktik und ei-
nigen Rollenspielelementen das
Zeug zu einem echten Highlight. I
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Hersteller:

Spieler:
Preis:

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

Die Steintiirme in der Lava-Welt stehen nicht immer an derselben Stelle.
Besonders gefahrlich ist der standige BeschuB mit Bomben von oben

| Dem explosiven Spiel hétte
eine Rumble-Pak-Unterstiit-

zung gut zu Gesicht gestan-

den. Der Bombenleger ist aber

per Analogpad steuerbar, was

das ohnehin schon gute Hand-

ling weiter aufwertet.

Die Bildschirmtexte der PAL-

Version werden leider nicht
eingedeutscht.
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Gameplay: Der Story-Modus
erinnert an Super Mario 64,
wenn es um die Bewegungs-
freiheit geht. Die Réatsel, die
Gegner, das Leveldesign, alles
verschmilzt zu einem packen-
den Erlebnis. Doch die
Mehrspieler-Modi haben ihren
strategischen Aspekt nahezu
vollstandig verloren.

Préasentation: Auf Anhieb

kommt der wendige Kerl be-

stens mit der neuen 3D-Umge-

bung zurecht. Das Design ist

| klasse, die akustische Atmo-
‘ sphére stimmt, doch extrava-
gante Grafikeffekte gibt es

‘ kaum zu sehen.
|
\

Speicherkapazitat: 64 MBit
Speicheroptionen: Die Batte-

rie speichert drei komplette
Spielstande.

Hudson Soft
6 Weltena 3

Action

im Handel

Im Gegensatz zu dlteren Bomberman-Versionen bleiben diesmal die
besiegten Spieler als Geister teilaktiv am Geschehen beteiligt

it der neuesten Variante dieses beliebten

Mehrspieler-Vergniigens steigt der Ent-
wickler Hudson Soft nun in die dritte Dimension
des Bombenlegens ein.

Erfahrene Fans des explosiven Action-Hits wer-
den sich dariiber freuen, daB der Einspieler-
Modus wesentlich zum Guten verandert wurde.
Klein Bomberman bewegt sich nun durch echte,
wirklich gelungene 3D-Landschaften, in denen er
von einer stufenweise verstellbaren Kamera stets
ins rechte Licht geriickt werden kann. Die neue
Bewegungsfreiheit hat dem explosiven Kerlchen
gut getan. Quickfidel rennt er - leicht und unkom-
pliziert zu steuern - durch die sechs Welten der
fliegenden Festung des Bdsen, um seine Welt vor
dieser Bedrohung zu retten. Dabei ist es seine
Aufgabe, in kleinen Réatseln Tore, Zugbriicken
oder Schranken zu 6ffnen, um den weiteren Weg
freizulegen. Denn das Ziel heiBt Levelausgang
und schlieBlich Endgegner (nach jedem dritten
Abschnitt). Zahlreiche bekannte Extras unterstiit-
zen ihn im Kampf gegen seine Feinde. Zudem gibt
es nun die Moglichkeit, eine Bombe zu tragen und
aufzublahen, um die Sprengwirkung zu erhéhen.
Mit einer solchen Superbombe lassen sich auch
groBere Hindernisse bequem aus dem Weg réu-
men. Nach einem Lebensverlust, z. B. wenn man
ins Nichts gestiirzt ist, beginnt das Spiel an be-
stimmten Restart Points, was der Langzeitmotiva-
tion nur zutraglich ist.

Besonders heikel und gefahrenvoll stellt sich
die Lava-Welt dar. Bomberman bewegt sich liber
schmale Briicken von Steinfels zu Steinfels und
weicht dabei dem feurigen Lava-BeschuB des bro-
delnden Untergrunds aus. Hudson Soft ist es ge-
gliickt, beim Wechsel von 2-zu 3D eine leichtgan-
gige Steuerung (auch (iber den Analogstick) zu
programmieren, die den schnellen Einstieg be-
glinstigt und den SpaB férdert.

Die Mehrspieler-Modi haben den strategischen
Charakter der 2D-Arenen verloren. Reichlich hek-
tisch und chaotisch kdmpfen menschliche Bom-
bermédnner gegeneinander oder gegen den Com-
puter in sechs quadratischen Leveln, die mehrere
Ebenen besitzen. Dabei kann das Ziel die Vernich-
tung der feindlichen Gruppe sein, aber auch der
Kampf um Diamanten oder gegen das Zeitlimit.

Bomberman 64 ist ein akustisch gut in Szene
gesetztes Action-Spiel mit einem packenden
Story-Modus und sehr guter Spielbarkeit. Tech-
nisch gibt es nichts zu makeln, einzig die Hard-
ware-bedingten Blurring-Effekte der Texturen ,ver-
waschen' den guten Eindruck ein wenig. Wem der
Mehrspieler-Modus nicht das allerwichtigste ist,
der sollte sich dieses bombige Erlebnis nicht ent-
gehen lassen. Hudson Soft hat dem niedlichen
Luntenziinder einen gegliickten Einstieg in die 64-
Bit-Welt geschaffen. B

XL-Wertung 80%
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Diddy Kong Racing bietet eine

< dreisprachige Menifiihrung
g (Englisch, Franzésisch,
© Deutsch), aber nur englische
g Sprachausgabe. Das Rumble
et Pak wird unterstiitzt.
c

c

Gameplay: Spielerisch zwar

‘ nicht so genial wie Mario Kart
64, aber dank der verschiede-
nen Fahrzeugtypen, der inno-
vativen Spielmodi und der
interessant gestalteten
Strecken deutlich abwechs-
lungsreicher. Durch den geho-
benen Schwierigkeitsgrad und
den groBen Spielumfang ist
Langzeitmotivation garantiert.

Préasentation: Rare beherrscht
die N64-Hardware wie kaum
ein anderer Entwickler. DKR

besticht mit einer fast fehler-
freien detaillierten Polygongra-
fik, deren grelle Farbwahl aber
sicher nicht nach jedermanns
Geschmack ist. Die PAL-An-
passung ist perfekt - ohne
Balken und Geschwindig-
keitsverlust.

Speicherkapazitat: 128 MBit

Speicheroptionen: Auf dem
Game Pak kénnen drei Spiel-
sténde, auf dem Controller
Pak zudem Ghost-Fahrer ge—:

speichert werden.

J Diddy Kong Racing

ie Welt der Videospiele mag voller Uberra-

schungen sein, doch nur Nintendo bringt
es fertig, einen Weihnachtstitel erst drei Monate
vor seinem Release anzukiindigen und entspre-
chend wenig Publicity zu bekommen. Diddy Kong

Racing ist ein Opfer dieser etwas konfusen Verof-

fentlichungspolitik und muB fiir das nicht recht-

zeitig fertiggestellte Banjo-Kazooie in die Bresche

springen. Bisher besitzen alle N64-Titel von Rare
(Blast Corps, GoldenEye 007) derart herausra-
gende Qualitaten, daB sie sich unabhangig von
jeder Offentlichkeitsarbeit gut verkaufen, und

auch DKR scheint dieses Schicksal beschieden zu

sein. Denn was die Briten zum Weihnachtsge-
schéaft vorlegen, ist nicht nur irgendein Rennspiel
- es ist vielleicht der abwechslungsreichste Ver-

Geht man beim Uberfahren eines Turbofeldes
kurz vom Gas, ist die Beschleunigung stérker

treter seines Genres Uberhaupt. Dieser Umstand
macht sich nicht nur durch die zur Auswahl ste-
henden Fahrzeuge (Kart, Hovercraft und Flug-
zeug), sondern auch an der geschickten Verbin-
dung der unterschiedlichen Spielmodi bemerk-
bar: Alle Rennstrecken miissen durch das Ein-
sammeln von goldenen Ballons im Adventure-
Modus freigelegt werden. Gelingt es, alle vier
Rennen eines Areals siegreich zu beenden und
zudem noch die acht auf der Strecke verteilten
@ Miinzen einzusammeln, steht die Konfrontation
=

)

"
mit einem Endgegner bevor. Dabei handelt es
sich je nach Abschnitt der Oberwelt beispiels-
weise um ein Walross, einen Kraken oder ein Tri-
ceratops, die in einem Wettlauf gegen den Spieler
antreten. Der Sieger erhalt den Teil eines Amu-
letts, das man bendtigt, um Zugang zum letzten
Endgegner zu erhalten. Zudem ist in jeder Hohle
auch ein Battle-Kurs mit unterschiedlichen Aufga-
benstellungen (Eier oder Bananen einsammeln,
Gegner abschieBen), ein Trophy-Modus (alle

} Diese Blase ist die hochste Ausbaustufe der

Minen und hélt den Fahrer sehr lange auf

Rennstrecken einer Hohle als Meisterschaft)
sowie ein Time-Trial-Modus zu finden. Auch in
diesen Spielmodi kdnnen Auszeichnungen ge-
wonnen und weitere Strecken freigespielt wer-
den. Dank dieses ausgefeilten Belohnungssys-
tems ist der Motivationsfaktor extrem hoch.
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Nintendo  Entwickler Rare
1-4 (simultan)  Level: 20 + 6 + 4 Strecken
ca.DM 100  Erhéltlich:  ab 24. November

Auch das eigentliche Renngeschehen besticht
durch Abwechslungsreichtum. Ein und dieselbe
Strecke scheint nicht die gleiche zu sein, wenn
man sie statt mit dem Kart im Flugzeug oder Ho-
vercraft zuriicklegt. Vorher unerreichbare Abkir-
zungen, Beschleunigungsfelder und Extras, aber
auch neue Hindernisse missen in die Rennstrate-
gie miteinbezogen werden. Das ausgefeilte Extra-
waffensystem (alle Extras wie Raketen, Schilde
oder Turbos kénnen durch mehrmaliges Einsam-
meln verstarkt werden) bringt ein Mario Kart-dhn-
liches Action-Element in den Spielablauf. Fir zu-
sétzliche Auflockerung sorgt das originelle
Streckendesign mit zahlreichen Abkirzungen, in-
teressanten grafischen Details (Flugsaurier,
Raumschiffe etc) und intelligent plazierten Hin-
dernissen und Extras.

wendiger, aber auch schwieriger beherrschbar

L Im Vergleich zu den Karts sind die Hovercrafts

Tatsachlich ist DKR Mario Kart 64 in vielen Be-
reichen iiberlegen. Es bietet mehr Strecken, mehr
Fahrzeuge, mehr Spielmodi und eine aufwendi-
gere, wenn auch kreischend bunte Grafik. Einzig
die Steuerung erreicht nicht die geniale Komple-
xitét der Nintendo-Referenz. Zwar lassen sich

Rennspiel

Die Wettrennen mit den Endgegnern sind eine eche Herausfor-
derung. Wer die Extras nicht geschickt nutzt, hat keine Chance

Die vier letzten Strecken fithren den Spieler in

ein futuri Weltr io

keinerlei Mangel in puncto Genauigkeit feststel-
len, doch alleine die fehlende Auflademdéglichkeit
beim Sliden hinterldBt bei MK64-Fans ein etwas
ungutes Geflhl auf kurvenreichen Strecken. Auf
jeden Fall garantiert DKR aufgrund seines Um-
fangs, seines gehobenen Schwierigkeitsgrades
und der originellen Mehrspieler-Modi auch auf
langere Sicht spannende Unterhaltung.

XL-Wertung 95%

Nach dem Sieg uber den
Endgegner Wizpig erhélt man
verschiedene Cheats, die im
Magic-Code-Menii eingegeben
werden kdnnen. Als versteckte
Fahrer kénnen der Hahn
Drumstick und die Uhr TT
erspielt werden.

Dezember 1997 XL 33



Hersteller:

Spieler:
Preis:

Laguna  Entwickler:
1-4 (simultan)  Level:
ca. DM 150  Erhaltlich:

Sunsoft

Jump&Run

im Handel

tendo 64

nin

Chameleon Twist

Wéhrend die Zunge ausfahrt, kann sie vom Spieler kreuz und quer {iber den Bildschirm
gesteuert werden. Auf diese Weise konnen mehrere Feinde gleichzeitig aufgefressen werden

Auf den ersten Blick wirkt dieser Abgrund
uniiberwindbar; zum Gliick steht dort ein Pfahl

Gameplay:

Die Kamerafiihrung schafft
einige Probleme. Jeder
Level ist mit intelligenten
Rétseln versehen.

Prasentation:

Chameleon Twist kéchelt
optisch auf Sparflamme und
bietet wenig Héhepunkte.
Musikalisch gewinnt Sunsoft
durch den uninspirierten
Soundtrack und die ebenso
nichtigen Standardeffekte
keinen Blumentopf.

Speicherkapazitat: 96MBit
Speicheroptionen:

Vier Spielstédnde werden
von der Batterie gespeichert.

aguna beschert uns mit Chameleon Twist

das einzige neue N64-Jump&Run zum be-
vorstehenden Weihnachtsfest. Chaméleon Davy
findet sich mit menschlichen GliedmaBen verse-
hen in einer fremden Welt wieder. Ein Insektenim-
perium steht genauso auf der Reiseroute wie ein
Besuch in der Tortenfabrik. Seine lange Zunge hat
das Exreptil behalten und kann damit nicht nur a
la Yoshi Feinde auffressen, sondern sie auch als
Geschosse wieder ausspucken. Sportliche Einla-
gen wie Stabhochsprung oder seine Zunge um
einen Pfahl zu wickeln, um sich somit tber einen

Interessanterweise sieht dieser Gegner den
Mumus aus Jumping Flash sehr ahnlich

Abgrund zu ziehen, gehoren ebenso zum Stan-
dardrepertoire des Helden. Diese Fertigkeiten
sind von elementarer Bedeutung, denn die Level
sind bis zum Rand mit kniffligen Passagen ge-
spickt, die nicht unbedingt im Handumdrehen
liberwunden werden konnen. Bevor ein neuer
Level betreten werden darf, muB zunachst ein
Endgegner besiegt werden. Auch dabei hilft die
flexible Zunge, denn kein EndboB ist wie der an-
dere, und jeder von ihnen muB durch eine be-
stimmte Taktik bezwungen werden.

Im Battle-Modus diirfen bis zu vier Spieler
gleichzeitig gegeneinander antreten. Ziel ist es,
die Gegner durch geschickte Geschmacksorgan-
akrobatik von der Kampfplattform zu schubsen.
Leider gibt dieser Modus spielerisch nicht genii-
gend her, um langerfristig zu gefallen.

Die Grafik erinnert sehr an den Story-Modus
von Bomberman 64. Auch Ahnlichkeiten zu Super
Mario 64 sind nicht von der Hand zu weisen.
GroBtes Manko bildet die unpraktische Kame-
rafiihrung, auf die der Spieler nur sehr be-
schréankt EinfluB nehmen kann. Dadurch ist es an
einigen Stellen duBerst schwierig, Entfernungen
fir Spriinge abzuschatzen.

Mit Chameleon Twist liefert Laguna ein passab-
les Jump&Run mit einigen witzigen Ideen. Auf-
grund des verzwickten Leveldesigns kann das
Spiel fiir eine Zeit lang motiveren, doch die wirk-
lich bescheidene Kamerafiihrung verhindert eine
bessere Wertung. Schade. B

XL-Wertung 75%

’ 34 XL Dezember 1997



CROC HEBT AB!

14 Bewegungen, die aus ihm den hyperak Helden der PlayStation-Welt

machen. Begleiten Sie ihn durch ein Abenteuer in einer wunderschén
gerenderten 3D-Welt, die absolute Bewegungsfreiheit bietet, und bekdampfen
Sie den bosen Baron Dante und seine heimtiickischen Helfer, die Dantinis.

[
<

PlayStation

CROC® Argonaut Software Ltd. 1997. CROC und CROC: Legend of 01997 poration. Playstation und & somy



Hersteller: Acclaim  Entwickler:
Spieler: 1-2 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 150  Erhaltlich:

Interplay Beat 'em Up

9 + 3 Kémpfer

-

im Handel

Clayfighter 63 1/3

Mit dem Wok zu hauen, ist nicht nett.
Taffy kénnte sich die Finger brechen

Vor jedem Kampf dréhnt ein
brachiales ,Let’s get ready to
crumble!* aus den Lautspre-
chern. Niemand geringerer als
Michael Buffer himself, der
bekannte Box- und Wrestling-
Ansager, konnte fiir dieses
Sample gewonnen werden.

a, das wurde ja auch langsam Zeit. Nach

einem Jahr der Ankiindigungen schickt
Acclaim Interplays Clayfighter nun endlich ins
dritte Turnier ihrer Laufbahn. Wie gewohnt stehen
Witz und Klamauk im Vordergrund des anarchi-
schen Priigelspiels. Insge-
samt zwolf Knetkdmpfer, von
denen drei erst noch freige-
prigelt werden missen, tra-
gen ihre Meinungsverschie-
denheiten an den unter-
schiedlichsten Orten aus.
Sei es in einem verlassenen

Gameplay: Kenner von Street
Fighter & Co. werden mit den
Special-Moves keinerlei Pro-
bleme haben. Durch die witzi-
gen Verrenkungen sehen ei-

nige Moves komplizierter aus, zeugfabrik oder gar auf dem

Soldatencamp, in einer Spiel- I Gemein! Bad Mr. Frosty hat sei-

Eartworm Jim und Blob kampfen
auf der Brille des groBen Klos

Da bei Clayfighter 63 1/3 nicht
mit Gags gespart werden sollte,
lieBen die Entwickler ihrem Sinn fir

nen kleinen Bruder unterm Hut

algsie sind. Meeresboden.

In alter Tradition unzéhliger Priigelspiele zoffen
sich Taffy & Co. mit einer breiten Palette interes-
santer Special-Moves. Doch anstatt seinem Ge-
genliber einen Energieball in die Visage zu schleu-
dern, bekdmpfen sich die Clayfighter lieber mit
einem Gummihuhn oder asiatischen ERstabchen.
Mitunter wird auch zu noch rabiateren Mitteln ge-
griffen, etwa wenn ein Fighter zu einer vernich-
tenden Supercombo ansetzt. Sowohl das Digital-
pad, als auch der Analog-Stick kénnen zur Steue-
rung verwendet werden.

Vom kiirbiskopfigen SchloBgespenst tiber
berliihmte Videospielhelden wie Earthworm Jim
und Boogerman bis hin zu einem schméchtigen
Zirkusclown reicht die Vielfalt in der Kaémpferaus-
wahl. Das Turnier findet auf einer Insel statt, auf
der einige Arenen miteinander verbunden sind.
Wenn beispielsweise der drahtige Kung-Pow auf
seinem Klosterplatz durch ein Tor geschmettert
wird, finden sich plétzlich beide Kontrahenten in
der Spielzeugfabrik von Sumo Santa wieder.

Présentation: Wahrend die
Knetklopper mit viel Liebe zum
Detail kreiert wurden, lassen
die tristen Hintergriinde zu
wiinschen Ubrig. Musikalisch
zeigt sich Clayfighter 63 1/3
ebenfalls von seiner witzigen
Seite. Von Marschmusik bis zu
Japanoklangen reicht die Pa-
lette. Unzéhlige Sprachsam-
ples fiir Kdmpfer und Ansager
runden das stimmungsvolle
Spielpaket ab.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Speicheroptionen: Mittels

Batterie werden erspielten auf
dem Modul gespeichert.

Humor auch bei der optischen Ge-
staltung freien Lauf. In lustigen Bewegungsablau-
fen bieten die digitalisierten Knetmannchen Slap-
stick pur. Ein paar mehr Animationsphasen hat-
ten dem Zwolfertrupp allerdings nicht geschadet.
Minuspunkte ernten auch die teilweise sehr kon-
trastarmen Hintergriinde einiger Schauplatze.
Akustisch hat das Spiel schon mehr zu bieten.
Quasi pausenlos werfen sich die Gegner GehaBig-
keiten an den Kopf, um sich zu beleidigen und
den Spieler zu unterhalten, und auch der Kom-
mentator quasselt standig. Der atmospharische
Soundtrack gerét dabei fast in Vergessenheit.

Clayfighter 63 1/3 ist erfrischend anders und
setzt viel mehr auf derben (und gut inszenierten)
Humor als auf farbenfrohe Splattereffekte und
Blutorgien. Aus diesem Grund ist die Play-Doh-
Priigelei auch fiir die jiingeren Spieler interessant
und dank fiinf unterschiedlicher Schwierigkeits-
grade auf Dauer motivierend.

XL-Wertung 80%
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Prigelspiel Hersteller: Midway  Entwickler: Atari Games
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 10 + 6 Kéampfer
Preis: ca. DM 190  Erhéltlich: als US-Import

Gar Gundersohn zéhlt zu den ausgefallensten Fightern aller
Zeiten. An Bord seines hdlzernen Mechs ist er brandgefahrlich x

ach den Antipriiglern War Gods und Dark

Standardtechniken leichter Schlag, harter Schlag
und Tritt zustandig sind, kann die Spielfigur mit

Kein Anbieter hat bisher mehr
Software-Titel fiir das N64
veroffentlicht als Midway mit
seinen acht Spielen. Leider
waren auch einige saure
Gurken dabei, wie z. B. Cruis’n
USA, MK Triology oder Hexen
64. Die von Atari Games
entwickelten Titel Wayne
Gretzky's 3D Hockey und
Mace: The Dark Age gehdren
auf jeden Fall zu den besseren
im Midways Vertriebspro-
gramm. Auch das kurz vor
seinem Release befindliche
San Francisco Rush - Extreme
Racing wurde von den Atari-
Programmierern erschaffen
und macht eine ordentliche
Figur (vgl. S. 40). Aufgrund der
Indizierungsgefahr wird Mace:
TDA nicht in Deutschland

Rift hatten viele 3D-Beat-"'em-Up-Fans ver- der vierten Taste im Raum bewegt werden. Je erscheinen. Die PAL- g
mutlich die Hoffnung schon aufgegeben, in ab- nach Vorliebe, kdnnen die Charaktere mit dem Versionen des europaischen o
sehbarer Zeit einen ansprechenden Genrevertre Analogstick oder dem Digitalpad gelenkt werden, Umlandes erscheinen -g
ter auf ihrem N64 begriiBen zu diirfen. wobei sich letztere Variante mehrheitlich als bes- im Dezember [
Midway/Atari Games beendet nun die Durst- ser spielbar erwiesen hat. "E
strecke mit dem Uberraschend guten Mace: The Die meisten Szenarien bieten einen groBen Gameplay: Mace: TDA ist E

Dark Age. Uberraschend vor allem deswegen, weil
die zuletzt auf der E3 und der ECTS gesichteten
Versionen nicht besonders liberzeugend aussa-
hen und aufgrund der bisher erschienen Midway-
Priigelspielnieten (von der MK-Serie bis hin zu
War Gods) dem neusten Titel ohnehin eher mit
Skepsis begegnet wurde.

P
Wie man es aus dem Hause Midway bereits
gewohnt ist, gibt es viel sinnlose Gewalt

Den Programmierern von Atari Games gelang
jedoch allen Befiirchtungen zum Trotz eine tadel-
lose Umsetzung des gleichnamigen Spielautoma-
ten. Die Charaktere sind sehr detailliert, und ihre
Bewegungen werden durch ausreichend Anima-
tionsphasen dargestellt. Insgesamt stehen zehn
plus sechs versteckte Kadmpfer (siehe Tactics,

S. 44) zur Auswabhl, die allesamt {ber ein umfang-
reiches Repertoire an Kampftechniken verfiigen.
Fiir die Bedienung der Kdmpfer werden lediglich
vier Buttons benétigt, die auch selbst bestimmt
werden konnen. Wéhrend drei Tasten fiir die

Handlungsspielraum. Es kann im angrenzenden
Bach weitergekampft werden, herurnstehende
Blumenkiibel dienen als WurfgeschoBe und wer
mag wirft seinen Gegner in ein Lavabecken

Auf den ersten Blick wirkt Midways neuester
Release ein wenig langsam, einem kontrollierten
Spielablauf kommt die niedrige Geschwindigkeit
nach einer kurzen Eingewdhnungsphase jedoch
sehr zugute. Die meisten Moves sind problemlos
auszufithren, das gilt auch fiir die Midway-obliga-
torischen Fatalities, die nun den Namen
Executions tragen und ein weiteres Mal an blut-
triefende Splatterfilme erinnern.

Sicher, Mace: The Dark Age ist kein absolutes
Highlight und einem Vergleich mit Virtua Fighter 2
oder Soul Edge wiirde es nicht standhalten kon-
nen, dennoch handelt es sich um ein solides und
empfehlenswertes Produkt, das die aktuelle N64-
Genre-Konkurrenz alt aussehen |aBt. I

XL-Wertung 80%

sicher nicht die Ausgeburt
der Innovation, verbindet
jedoch gute Spielbarkeit mit
sinnvollen Moves und einigen
neuen ldeen. Die Méglichkeit,
in den Raum auszuweichen
zu kdnnen ist ein sinnvolles
Feature und nicht bloB eine
kosmetische Beigabe. Weitldu-
fige und zugleich

interaktive Szenarien runden
den Eindruck positiv ab.

Présentation: Die Hinter-
griinde sehen sehr stilvoll aus,
und die Figuren bewegen sich
duBerst geschmeidig. Fast alle

Techniken werden von Effek-
ten wie Lichtblitzen und Feuer-
schweifen begleitet. Das Ohr
des Spielers erreichen gut
komponierte, aber recht eigen-
willige Songs sowie filmreife

Hau-drauf-Gerdusche und

deutliche Sprach-Samples.

Speicher-Optionen: Es gibt
keine Méglichkeit, einen
Spielstand abzuspeichern. Die
versteckten Kampfer miissen
stets neu freigelegt werden.
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Spieler:
Preis:

Im Meisterschafts-Modus
wird der Schwierigkeitsgrad
mit zunehmender Spieldauer
durch schlechter werdende
Witterungsbedingungen wie
Regen, Schnee, Nebel und
Dunkelheit erhoht. Im Arcade-
Modus sind die Umwelt-
bedingungen frei einstellbar,
wahrend der Zweispieler:
Modus nicht bei Sonnenschein
gefahren werden kann. Top
Gear Rally unterstiitzt das
Rumble Pak.

Gameplay: Die Steuerung ist
komplex und gewéhrt auch bei
gewagten Drift-Mandvern die
volle Kontrolle iiber das Fahr-
zeug. Insgesamt wirkt das
Spielgeschehen aber zu lang-
sam und daher langweilig.

Prasentation: Leider geht die
saubere, aber nicht sonderlich
detailreiche Optik auf Kosten
der Spielgeschwindigkeit.
Hervorzuheben ist die fiir
N64-Verhéltnisse ungewdhn-
lich klare Grafik.

Controller Pak: Laufende
Meisterschaften kénnen auf
zwei, Ghostfahrer auf 58
Seiten abgespeichert werden.

Speicherkapazitat: 64 MBit

le. Hamburg,
0/390 50 61

Hersteller:

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

Boss Game
5 Strecken
im Handel

Rennspiel

Trotz ausgezeichneter Steuerung will bei TGR kaum

0’'20"36
TIME LEFT
0°'39°63

Fiir Ab hel

sorgen

die versteckten Abkiirzungen, die teilweise querfeldein, iiber den Strand oder durch Tunnel fiihren

ast jeder zweite, die-

ser Tage fiir das N64
erscheindende Titel ist ein
Rennspiel. Angesichts dieser
Konkurrenz, ist es fiir TGR
natirlich nicht ganz einfach,
fiir Aufsehen zu sorgen.
Doch den bisher kaum be-

storend erweisen sich
zudem die haufigen
Slowdowns, wenn
gleichzeitig mehrere
Fahrzeuge und groBere
Objekte neben der
Strecke, wie Briicken
oder Hauser im Bild
sind. Im Zweispieler-

kannten Boss Game Studios tem Bild

itt und ohne Comp! Geg

Mod verikiei
mitvar Modus, der wie MRC

(Erstlingswerk: Spider fir die
PSX) ist es gelungen, eine anstandige Rallye-Si-
mulation zu entwickeln. Zwar ist die Grafik der
fiinf Strecken (Gebirge, KiistenstraBe, Dschungel,
Wiiste und Industriegebiet) nicht sonderlich auf-
wendig, trotzdem aber ansehnlich und weder ver-
waschen noch durch Nebeleffekte getriibt. Lei-
der, und das ist der groBte Schwachpunkt von
TGR, gibt es Probleme bei der Spielgeschwindig-
keit. In den ersten beiden Runden der Meister-
schaft zieht die Grafik kriechend, wenn auch
ohne stérende Pop-up-Effekte vorbei. Von Blitz-
start und heiBen Uberholmandvern keine Spur -
erst ab der dritten Grand-Prix-Runde erreicht die
Spielgeschwindigkeit ein akzeptables Niveau. Als

g SE— g -
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nur einen verkleinerten
Bildschirmausschnitt bietet, kommt die Kamera
bei Kollisionen manchmal nicht hinterher.

Allesamt érgerliche Schwachpunkte, die TGR
leider den Sprung tber die 80%-Marke verweh-
ren. Denn die Steuerung der Rallye-Wagen kann
in jeder Beziehung als gelungen bezeichnet wer-
den. Fast so schon wie bei Sega Rally (das laut
den Entwicklern als Vorbild diente) kann man
durch engste Kurven driften und {iber unbefe-
stigte Pisten rutschen. Durch einen gefiihlvollen
Umgang mit dem Gas-Button lassen sich fast alle
Kurven ohne gravierenden Geschwindigkeitsver-
lust passieren, wodurch ein authentisches Rallye-
Feeling aufgebaut wird. Auch die wechselnden
Witterungsbedingungen (siehe Infokasten) sowie
das motivierende Belohnungssystem mit erspiel-
baren Fahrzeugen und Strecken wissen zu gefal-
len. Trotz der angesprochenen Schwéchen kann
TGR mit Konkurrenztiteln wie MRC mithalten, 148t
aber leider den letzten Schliff vermissen. Bl

XL-Wertung 75%
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Mace:
The Dark Age

Nach einer langen Durststrecke ist
nun endlich ein brauchbares 3D
Priigelspiel fiir Nintendos 64-Bit-
Konsole erschienen. Die ersten
funktionierenden Codes lassen zum
Gliick nicht so lange auf sich war-
ten. Unter anderem verraten wir
Euch, wie |hr mit vier der sechs ver-
steckten Charaktere spielen kénnt.

2-Player-Practice-Mode:

Um sich zu zweit im Practice-Mo-
dus auszutoben, braucht |hr ledig-
lich die Practice-Anzeige anwahlen
und dann auf beiden Controllern
gleichzeitig Start driicken. Nun kon-
nen sich beide Spieler den Charak-
ter ihrer Wahl aussuchen und ohne
Energieverlust aufeinander einpri-
geln, wie es ihnen beliebt.

Als Ichiro oder Gar Gunderson
kéampfen:

Um Ichiro oder Gar Gunderson
(ké&mpft in einem hélzernen Mech)
anwahlen zu kdnnen, maBt thr im
ersten Screen nach dem Einschal-
ten (wenn die Copyrights angezeigt
werden) auf dem ersten Pad fol-
gende Kombination ausfiihren

- 4 e >t e

Wenn lhr alles richtig gemacht
habt, ertdnen fiir einen kurzen Mo-
ment ein paar Glocken, und Ichiro
und Gar sind direkt iber dem Exe:
cutioner anwéhlbar.

Ichiro ist ein gut abgestimmter
Samurai-Kampfer der alten Garde

Als Grendal kampfen:

Zunéchst miiBt Ihr hintereinander
drei Spiele im Zweispieler-Modus
gewinnen. Danach braucht Ihr
nichts weiter zu tun, als im Charak
ter-Screen den Executioner anzu
wiéhlen, die Starttaste niederzu
driicken und gedriickt zu halten.
Nun sollte sich der Executioner in
Grendal verwandeln. Wahlt ihn mit

Gl

Lo ! B s Loy

nintendo64

A oder B aus und haltet bis zum
Kampfbeginn die Starttaste ge-
driickt!

Als Pojo kampfen:

Als ersten Schritt miiBt Ihr die Exe-
cution von Taria ausfiihren (harter
Schlag gedriickt halten, nach eini-
gen Sekunden wieder loslassen).
Taria wird ihren Gegner dann in ein
Huhn verzaubern. Nun kénnt Ihr im
Charakter-Screen Pojo, das Huhn,
anwéhlen, in dem lhr Euren Cursor
auf Taria bewegt und dann die
Starttaste gedriickt haltet. Taria
wird sich in das Huhn Pojo verwan-
deln. Wahit es mit A oder B aus
und haltet bis zum Kampfbeginn
die Starttaste gedriickt!

platzt es zu einem leckeren Mahl

[ Wenn ein Ei das Ziel verfehlt, zer-

Move-Listen fiir HellKnight, Sir
Dregan, Pojo und Grendal:

Tastenkiirzel und Richtungen
< =Zurlick L = leichter Schlag
4 = Unten H = harter Schlag
= = Vorwarts T = Tritt

A = Ausweichen

Sir Dregan:

Combo Starters:

Deep Stab-L+H

Air Quick - Driickt wahrend eines
Sprungs L, wenn Ihr dicht am
Boden seid!

Basic Combos:
L, LH
H H L

Kombinierbare Specials:
SpinSkin - Haltet H fiir einige Se-
kunden gedriickt, dann loslassen!
Shield Slam - <= = H

Uppercut - = & = H

Specials:

Spine Cruncher - H + T

Fly Tick - <= = T

Shinsplitter - « # § % =T

Head Ache - & = L
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Spin Shot (links) - A+ L

(rechts) - A+ H
Block High,
Golow-= % ¥ # <L
Block Low, Go High - = % ¥ »#
«H
Big Chop - = + L +H

Fortgeschrittene Combos:

H, H halten, L, H loslassen, = ¥
- +H

H halten, L, L, L + A, H loslassen

L +H, H, H halten L, H loslassen <=
- H

H, H halten, L, H loslassen, «= = H

Execution:
= % § # « § %= T(dicht
am Gegner)

HellKnight:

Combo Starters:

Air Quick - Driickt wahrend eines
Sprungs L, wenn Ihr dicht am
Boden seid!

Basic Combos:
H,H, L
THH

Kombinierbare Specials:

Tail Swipe - ¥ = L (kann durch H
verldngert werden)

Low Tail Swipe - ¥ = H (kann
durch H verlangert werden)

Power Stab - « = H

Big Flick - L+ H

Big Kick - «= = T

Stab'nChop -« # ¥ % = H

Specials:

Hell Fire - <= = |

Two Chops - «= L+ H

Block High, Go Low - = % ¥ »
- |

Block Low, Go High - = % ¥ »
«H

Anti-Crouch - = + L+ H

Reverse Sweep - « + T

Fortgeschrittene Specials:
HHH+L

Execution:
« ¢ ¥ % = « T (dichtam
Gegner)

Pojo:

Combo Starters: Keine

Basic Combos: L, L, H
H,H, L

Kombinierbare Specials:
=+ +H
Haltet kurz <= = + L

Specials:

Egglaunch- ¢ L+H
Explosion -L+H+T

Jump Tick - = % & # < H
Chicken Scratch - <= = + T

Fortgeschrittene Combo:
Ly H L L #H #T

Execution:
= = T (dicht am Gegner)

Grendal:

Combo Starters:

Big punch: € + H

Big knee: @ + T

Air Quick: Driickt wahrend eines
Sprungs L, wenn lhr dicht am
Boden seid!

Special Combos:

Railroad smash: = + L + H (kann
durch zweimaliges Driicken von L +
H verléngert werden)

Fierce hit: L+ H

Forarm bash: «= = L

Smash upper: = + L+ H

Trip and hammer: = % & # <=
H, H

Specials:

Earthquake: L+ H + T
Uppercut: «= »# 4 % = L
Power hit: «= = H
Shoulder Ram: = = H

El Toro: L+ H,H

Fortgeschrittene Combos:
LL+H L+H L+H = % & »
<« H H

«+T, T, =+ L+HL+HL
+H

Execution:
4 ¥ « = H(dicht am Gegner)

Grendal ist zwar nicht gerade der
Schnellste, langt aber kraftig hin
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Nach der Anreise von Frank-
furt/Hamburg/Miinchen tiber
Helsinki und Juensu ging es zu-
erst zum Hotel, das etwas
auBerhalb des 2000-Seelen-Dor-
fes Tuupovaara, nahe der russi-
schen Grenze lag. Dort gab Ral- ROVANIEM!
lye-Lehrmeister Mikko auch die

Grundregeln fiir erfolgreiches

Fahren zum besten. In Kurzform ULy
lauten diese in etwa: ,lhr lenkt
nicht mit dem Steuer, sondern
mit dem Gaspedal. Wenn der

KUoPio

Wagen ausbricht oder unter- .WSA

steuert, diirft ihr auf keinen Fall

bremsen - ihr miiBt mehr Gas TAMPERE

geben!“ Durch diese Instruktio-

nen bestens vorbereitet, ging es quaky-~ LAHTI

A e » ) @ HeLsK

Das exzellente Hotel Korpieselké im am néchsten Tag auf die 0,8 km

traditionellen Blockhausstil nahe Olali ...

lange Anféngerstrecke.

Nach einer kurzen Ubung (Achten fahren) standen die ersten
Runden auf dem Anfangerkurs auf dem Programm. Anfangli-
che Uberheblichkeit (,800 Meter, fahren wir da zweimal um
einen Sportplatz?“) schwand schnell anhand der Tatsache, daB
der Kurs nicht auf freier Flache, sondern mitten im Wald lag.
Deshalb haperte es auch ein wenig mit der Umsetzung der
Tips des Meisters: ,lhr miiBt den Wagen rechtzeitig vor der
Kurve querstellen, um dann ohne vom Gas zu gehen aus der
Kurve herausbeschleunigen zu
kénnen. Vor allem in der S-Kur-
ve...“ Im Endeffekt fand jeder sei-
nen eigenen Fahrstil fiir die heck-
getriebenen Ford Escorts mit

150 PS, die bestens bei 8000 Um-
drehungen im zweiten Gang durch
die Kurven schleuderten. Eine
zerstorte Kupplung und einen zer-
8 dellten Scheinwerfer spater waren
wir bereit fiir den Experten-Kurs.

JOENSUL

THUPOVAARA

(UGS

INFOGRAMES

Finnland, das Land der
Seen und Wilder, der
Saunen und Rentiere und
nicht zuletzt die Heimat
der Weltelite im Rallye-
Sport... Dementspre-
chend war b) die richtige
Antwort auf die Frage in
XL 10/97. (Den einen oder
anderen Fjord mag es in
Finnland zwar auch
geben, doch weltbekannt
dafiir ist Norwegen.)
Auch Rallye-Legende Ari
Vatanen stammt aus Finn-
land. Er stand bei der Pro-
duktion des Rennspiel-
highlights V-Rally als Be-
rater zur Seite, sorgte fiir
Realismus und Authen-
zitat und griindete dort
auch eine ,Schule’ fiir am-
bitionierte Nachwuchs-
fahrer. Um den Erfolg von
V-Rally gebiihrend zu fei-
ern (allein in Deutschland
125.000 verkaufte Einhei-
ten) und das Vorurteil zu
widerlegen, die Wagen
wiirden sich zu schnell
iiberschlagen, spendier-
ten die Herstellerfirmen
Infogrames und Laguna
einige Erlebnisreisen
nach Finnland. Zwei
Pldtze wurden exklusiv in
neXt Level verlost, und
die gliicklichen Gewinner
machten sich zusammen
mit Vertretern der beiden
Firmen, von Fachzeit-
schriften und aus dem
Handel auf die Reise.

‘ Tuupovaara, 16 Uhr, der Helm sitzt. Am Steuer:

Michael Mr. V-Rally Paul von Infogrames
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Best Console and
Best Console Game

1997

NINTENDOS4

., September 1997

Londo

ECTS, 7. September 1997, London. Auf der bedeutendsten
europdischen Videospiel-Messe verliehen die Experten der
Branche Nintendos 64 und Super Mario 64™ die Auszeich-

/'/ECTs( nung als beste Konsole und bestes Konsolenspiel fiir 1997.

A
SWearp.g

Lo
900, Septemper 1957

Die 64-Bit State of the Art Technologie des Nintendo. 64
und die hohe Qualitt des Software-Angebots von Adventure bis Racing, von
Action bis Sports bedeuten eben eine neue Dimension des Videospielens.
Und das ist erst der Anfang - Nintendo. 64 wird auch in NlNTENDO64

Zukunft immer wieder neue MaPstdbe setzen.




Das Team von Viva interviewt
den Gewinner Fabrizio

\\Besser als jede Achterbahn: Die

Fahrt mit dem ,fliegenden Finnen'

Heldenverehrung bei 2°C (plus)
in der finnischen Pampa

4.

Zusétzliche Erkenntnisse konnten
jedoch aus den Videos gewonnen
werden, die im Theorie-Lehrraum
gezeigt wurden. Der Film Crashing
Finns 5 (Die spinnen, die Finnen!)
zeigten Aufnahmen von Amateur-
Rallyes (Mikko: ,In Finnland fahrt
jeder mit seinem eigenen Wagen
Rallye.“) mit spektakuldren Crashs
und peinlichen Abfliigen in den
Graben. Das Gelernte der vergan-
genen Tage wurde sofort fiir fach-
kundige Kommentare genutzt (,Der
hétte mehr Gas geben missen.*,
»,Da hat er den Kardinalsfehler be-
gangen: Er hat gebremst!*, ,Der
wuBte offensichtlich nicht, wie
seine Rader stehen!“) und am
Abend bei ausgiebigen V-Rally-

»Diesen Kurs hat Ari Vatanen selbst
designt. Es ist etwas von Ari in die-
ser Strecke.” Die Aussage von
Mikko |aBt frappierende Riick-
schlisse auf die Psyche des Rallye-
Weltmeisters zu, denn die Strecke
hat es wirklich in sich. Mit den
wichtigen Uberlebenstips im

Finnland zwar die Ausnahme ...

‘ Spektakuldre Abfliige sind in

Gepéck (,Den zweiten Sprung soll-
tet ihr maximal mit 6000 Umdre-
hungen im vierten Gang nehmen,
sonst knallt ihr in den dritten
Hiigel. Den miiBt ihr aber schrag
von links anfahren, sonst landet ihr
im See.”) ging es auf die Schotter-
piste. Wahrend der Fahrt wurden

... aber die Action entspricht
doch stark dem Spiel V-Rally

5.

Wer Interesse an einem Lehrgang
im Rally Center in Tuupovaara,
Finnland hat und einen Internet-An-

schluB besitzt, findet Infos unter
http:/ /www.jyu.fi/ “pakar/vata-
nen.html. Kompaktkurse kosten je

interessante Erkenntnisse, wie zum
Beispiel, daB ein Wagen auf gera-
der Strecke bei Vollgas sehr wohl
ausbrechen kann, oder bei wieviel
kmh der Beifahrer in Panik aus-
bricht, gewonnen. Unbeantwortet
blieb die Frage, ab welchem Tempo
sich Rallyewagen Uberschlagen.

Partien in der Praxis angewendet.
Den Realitatstest bestand das der-
zeit beste PlayStation-Rennspiel
dabei mit Bravour: Wagen, die in
Kurven ins Schleudern geraten,
konnen tatséachlich durch mehr Gas
und geschicktes Gegenlenken fast
immer abgefangen werden. Als ein-
ziger Kritikpunkt blieb die Tatsache,
daB sich die Wagen zu selten Uber-
schlagen. Kein Wunder, schlieBlich
ist die Endfassung eine verharmlo-
ste der von Ari Vatanen ,designten’
Vorversion, die allgemein als zu
schwierig angesehen wurde. Der
Hauptgewinn der anschlieBenden
Competition (Eine 18,3 m lange
Carrera-Bahn) ziert iibrigens den
Testraum der neXt Level ...

nach Lange zwischen 2000 und
7000 DM. V-Rally findet man im
Fachhandel fiir ca. 100 DM.
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Vom Notizblock zur Computerplastik

Eine Spiele-Spezies auf dem Vormarsch: Die Mudokon wurden in einer hochmodernen
Render-Retorte geziichtet. neXt Level geht der Pixelgenetik auf den Grund und wirft einen
Blick in die Kinderstube von Abe’s Oddysee.

dwerk

Traditi lles Kiinstlerh

Am Zeichentisch entsteht mit
Tuschefeder und Akrylfarben ein
Entwurf fiir die Render-Szenerie

Von Erbgut und
3D-Genetik

eit dem Anbruch der 32-Bit-

Generation und den ersten

Gehversuchen dreidimensio-
naler Helden wirft man in der Soft-
ware-Branche mit skurrilen Kunst-
wortern und werbekraftigen Begrif-
fen um sich: Worter wie ,dreidi-
mensional®, ,gerendert®, ,Cyber-
space” oder ,virtuell“ héren sich
nicht nur modern an, sondern ver-
schleiern auBerdem peinliche Fak-
ten. Um das Fachbegriff-Dickicht
zu lichten, zeigt diese Reportage
den aufwendigen Prozess einer
Spieleentwicklung am Beispiel
Abe’s Oddysee: Zwischen Render-
Park, Bildbearbeitungs-Hardware
und Zeichentischen ist in den Odd-
world-Biiros neben guter Stimmung
auch jede Menge kreatives und
technisches Potential zu Hause.
Produzentin Sherry McKenna und
Design-Kopf Lorne Lanning waren
vor ihrem Videospieldebiit in Hol-
lywoods turbulenter Spezialeffekt-
branche beheimatet: Dort haben
Abes Eltern unter anderem die FX-
Hexenkiichen von Spielbergs
Zuriick in die Zukunft-Triologie und
2010 - Odyssee im Weltraum gelei-
tet. DaB die beiden dabei nicht auf
kleiner Flamme gekocht und von
rasanten Schnittfolgen ebensoviel

Papier getestet

e

An der grundlegenden
Designarbeit hat sich seit
den ersten Zeichentrickani-
mationen nichts geandert:
Anatomie und Bewegungs-
moglichkeiten eines Cha-
rakters werden zunéchst
skizziert. Auch die raumli-
che Darstellung wird vor
der Berechnung auf dem.

oDy

Inhal

Ahnung haben wie von stilgerech-
tem High-Tech-Look, kommt jetzt
Held Abe zugute: Auch wenn es
dem schiichternen Kerl nicht auf
den ersten Blick anzusehen ist, hin-
ter eingefallenem Brustkasten und
spréder Lederhaut verbergen sich
zahllose Polygon-Gene und reich-
lich dreidimensionales Erbgut.

Wo liegt aber eigentlich der Un-
terschied zwischen Render-Optik
und 3D-Grafik? Die 3D-Historie
eines Videospielhelden - kantige
Begriffsspalterei oder aber runde
Tatsache? neXt Level erklart die
Entstehung eines Oddworld-Bewoh-
ners am Beispiel von Abes treuem
Geféhrten, Elum.

Wie das Elum
laufen lernte

Elums Stammbaum ist weit ver-
zweigt, reicht vom wirr bekritzelten
Schmierzettel iber abstrakte Draht-
gittermodelle bis hin zum vollende-

c

Friihe

Entwicklungsstudie:
Dieses Elum ist noch

ein wenig zu kopf-
lastig - beim 3D-

Modell miissen alle

Proﬁor!ioner\-
stimmen .

A==




Willkommen im Oddworld-
Museum: Elums Vinyl-Modell
sieht nicht nur schick aus,
sondern dient den 3D-Grafikern
auBerdem als Vorlage

doner Entwickler-Team ,Oddworld Inhabitants* hat es
sich in Mollucks Rupture Farms gemiitlich gemacht

Noch ziemlich mager: Was hier aussieht wie eine Rént-
genaufnahme aus Lannings Tierleben, ist die Seitenauf-

Entwicklungschef Lorne
(der Herr in der feschen
.| Weste) kontrolliert jeden
Arbeitsschritt, damit alle
Spielelemente mit
seinem Design-Konzept
dbereinstimmen

nahme des Drahtgitter-El
xen Editor-Oberfliche

-in einer h P!

ten Computer-Modell. Fiir viele Vi-
deospieler vielleicht iberraschend:
Elums Entstehung wurzelt auf dem
selben High-Tech-Humus wie die
Lost World-Dinos oder Sean Con-
nerys schuppiger Dragonheart-Ver-
wandter. Der Grund: Wie die Multi-
Millionen-Dollar-Kollegen wurde
auch Elum mit der leistungsstark
sten Render-Software gezichtet,
die in der Computerwelt derzeit
existiert - Programme wie Soft-
image 3D oder Power Animator ko-
sten nicht nur mehrere Zehntau-
send Mark, sondern laufen auBer-
dem nur auf der starksten Hard-
ware. Derweil die Babylon 5-Ent-
wickler ihre Raumschlachten noch
mit Lightwave 3D und auf her.
kémmlichen Pentium-Rechnern
rendern, entfalten die Software
Monster aus Hollywoods FX-Ma-
schinerie ihre ganze Macht erst auf
hochkarétigen GroBrechnern. Ein

Equipment, daB nicht nur
Unsummen an Anschaf-
fungs- und Wartungsko-
sten verschlingt, sondern
auBerdem nach geschul
ten Kiinstlern verlangt. Aber bevor
sich die Spezialisten an ihren Editor
setzen und Abe sich auf sein Reit-
tier schwingen kann, muB der neue
Charakter zunachst ausgearbeitet
werden. Wahrend Grafiker und De-
signer Uber Bleistiftskizzen briten,
macht sich ein ganz besonderes
Kiinstler-Team an die erste plasti-
sche Umsetzung: das Modellieren.
Zeichnungen und Gemalde allein
hauchen der Figur weder Leben
ein, noch beweisen sie deren
Spieltauglichkeit. Zunachst sollen
aufwendige Vinyl- und Gipsmodelle
zeigen, ob sich Abes neuer Ge-
féhrte auch in der dritten Dimen-
sion gut macht. Erst wenn der Cha-
rakter in die Oddworld-Fauna auf-

genommen wird, kommen die
Computergrafiker an die Reihe. Wie
zuvor bei den Arbeiten mit Model-
liermasse kneten die Render-Kiinst-
ler das zukiinftige Elum nun auf
dem Bildschirm zurecht. Tatsach-
lich ist die Arbeit &hnlich. Zwar
muB man sich an Tastatur und Gra-
fiktablett nicht die Finger schmut-
zig machen, aber dafiir muB sich
der Grafiker mit einer komplexen
Programmoberflédche auskennen
Die wirkt auf den ersten Blick wie
ein herkémmliches Malprogramm,
zeigt aber statt flacher Figuren
dreidimensionale Formen: Per

Kaum fertig gerendert und
schon zum Streiten aufgelegt:
Von der kleinsten Hautfalte bis
zum vorlauten Froschmaul -
Elum ist genauso schick wie die
groBen Hollywood-Kollegen

Meniileiste oder Tastatur-Befehl
wahlt der Grafiker unterschiedliche
Werkzeuge an, modelliert damit die
Rohform und variiert die Anzahl der
Polygone. Unter dem Knetblock
verlauft ndmlich ein ganzes Bau-
gerUst aus Linien - das sogenannte
Wireframe oder auch Drahtgitter
modell. Je groBer die Anzahl der
Polygone, desto komplexer das
GerUst und rundlicher das fertige
Modell. Allerdings kosten mehr 3D-
Elemente auch mehr Rechenzeit.
Figuren wie Oddworlds Elum oder

Schritt fiir Schritt: Die Wire
Frames verdeutlichen die Einzel-
bildfolge fiir eine Animation

die komplexe Oberflachenstruktur
von Dragonheart-Held Draco be-
schéftigen die Rechner etliche
Stunden - und zwar nicht fiir die
komplette Animation, sondern fir
eine einzelne Einstellung.

Damit der fertige Charakter
nicht nackt dasteht, wird das 3D-
Modell mit zweidimensionalen
Flachen - den Texture Maps oder
auch Texturen - verkleidet. Diese
werden wie eine Haut Uber Elums
Render-Rippen gespannt und
anschlieBend am 3D-Editor nach-
modelliert. Tatsachlich ist effektvol-
les Texturieren eine Kunst fiir sich
Wird ein 2D-Bild tiber ein raumli-
ches Gitter gezogen, treten oft Un-
stimmigkeiten in Abmessung oder
Auflésung der Textur auf. Dabei
sind Prézisionsarbeit und Geduld
angesagt, denn Fehler sieht man
erst, wenn das komplette Modell
bereits berechnet wurde und kost-
bare Arbeitszeit verstrichen ist.
Also zuriick an den 2D-Editor, Tex
tur korrigeren und das Problemkind
erneut berechnen. Bis Elums Haut
endlich straff sitzt und alle Muskeln
dort hervortreten, wo es die Odd-
world-Anatomie erlaubt, vergehen
Wochen nervenaufreibender
Kleinstarbeit.

Aber damit ist die Arbeit noch
lange nicht beendet. Nun liegt 3D-
Elum erst trége im Netzwerk
herum, noch ist Abes Kamerad
starr und leblos. Um dem Dschun-
gelbewohner Leben einzuhauchen,
muB das dreidimensionale Modell
fiir jeden Sekundenbruchteil aus
einer neuen Einstellung abgelichtet
werden. Die Einzelbilder werden
anschlieBend per Programmroutine
- a@hnlich wie im Film - aneinander-
gereiht und gaukeln dem Auge des
Betrachters die Animation vor. Ren-
dern bedeutet also, ein 3D-Modell
zu berechnen. Die abgefilmten Se-
quenzen werden dann als vorgeren-
dert bezeichnet.

Wie das schléafrig wirkende Elum
seinen Platz als interaktiver Odd-
world-Bewohner einnimmt und als
Datensammlung auf der PlaySta-
tion-CD landet, wird exklusiv in
einer der kommenden XL-Ausgaben
im zweiten Teil der Abe’s-Evolution-
Reportage verraten. B
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. . .
neXt Level prasentiert an dieser Stelle die besten Spiele des Jahres 1997. [{{o & dl K/< BB s Gt P S PO R Dy (oA s YL
Wer fiir Weihnachten noch Wiinsche offen hat, findet anhand dieser Liste Einsend®schiuB ist der 19.12.97 (Postst‘)el).

unter Garantie das richtige Geschenk. Mit ein wenig Gliick 13Bt sich aber auch [EVNGEHIGTEVSVRHETE G M HET T C R EN X-plain.VevIages un

eines der rall gefiillten Software- RN CIESH AU LERGEI) EYLEEE  der beteiligten Firmen sowie dergn Angehdgige diirfen an dieser Verlo-

nen, die jeweils fiinf der aufgefiihrten Spitzentitel enthalten. Um zu gewinnen, BESTLIEITNS LT TSN P » -

miBt Ihr eine ausreichend frankierte Postkarte an folgende Adresse senden: Aﬁen anderef viel Gliick!  * .
v

* so gekennzeichnete Spiele-waren

' ® in neXt Level Spiel des Monats
Danke! e

neXt Level dankt allen Firmen, die sich an dieser
Competition mit jeweils fiinf Exemplaren ihrer hier
aufgefiihrten Spitzentitel beteiligt haben.

o

/J((Iaim

Clayfighter 63 1/3, N64, 80 % =
Descent II, PSX, 85 % i e | A4

* Extreme-g, N64, 90 % §_“\Tg

MDK, PSX, 85 %
The Lost Vikings Il, PSX + SAT, 85 %
* Turok = Dinosaur Hunter, N64, 95 %

Exhumed, PSX, 80 %
Legacy of Kain, PSX, 80 %
Mass Destruction, PSX, 80 %
Pandemonium 2, PSX, 90 %
Spider, PSX, 80 %

FIFA 97, PSX, 80 %
Little Big Adventure, PSX, 80 %
Madden NFL '97, PSX + SAT, 85 %
NBA Live 97, PSX, 90 %

NHL 97, PSX + SAT, 85 %
Warcraft Il - The Dark Saga, PSX +

SAT, 85 %

b 3
HASBRO

Frogger, PSX, 80 %
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Mechwarrior 2 — Arcade Combat Edition, PSX, 85 % o3 -~ &
Multi-Racing Championship, N64, 80 % et ! AP ] Warhammer - Im Schatten der
* V-Rally, PSX, 90 % —— £ w8 gehbrnten Ratte, PSX, 85 %

Super Pang Collection, PSX, 80 %
Transport Tycoon, PSX, 80 %

ot Ve
'\"%\;\4 g

Codemasters

Micro Machines V3, PSX, 80 %
TOCA Touring Car Championship,
PSX, 85 %

=

PlayStation.

Ace Combat 2, PSX, 85 %
Baphomets Fluch 2, PSX, 90 %
Bushido Blade, PSX, 80 %
Crash Bandicoot 2, PSX, 85 %
S Final Fantasy VI, PSX, 90 %
Nightmare Creatures, PSX, 80 %
Rage Racer, PSX, 85 %
Rally Cross, PSX, 80 %
% Parsche Challenge, PSX, 90 %
Soul Blade / Edge, PSX, 90 %
Time Crisis, PSX, 80 %
Total NBA '97, PSX, 80 %
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Ubi Soft

F1 Pole Position 64, N64, 80 %

Rebel Assault 2, PSX, 80 %

Dark Savior, SAT, 80 %
BallBlazer Champions, PSX, 80 % —

Kz Discworld I, SAT 80 %
Dragon Force, SAT, 90 %
Fighting Force, SAT, 85 %

» Fighters Megamix, SAT, 90 %
Last Bronx, SAT, 85 %
2 » Manx TT Super Bike, SAT, 80 %
3 PSYGNOSIS Pandemonium!, SAT, 80 %

Resident Evil, SAT, 80 %
Saturn Bomberman, SAT, 80 %
Shining the Holy Ark, SAT, 85 %
Virtual On, SAT, 80 %

Colony Wars, PSX, 85 %
Lifeforce: Tenka, PSX, 85 %
Monster Trucks, PSX, 80 %

Sentient, PSX, 85 %

G-Police, PSX, 85 %
Discworld Il, PSX, 80 %

4

Blast Corps, N64, 90 %
Mario Kart 64, N64, 95 %
Mischief Makers, N64, 80 %
NBA Hang Time, N64, 80 %
LylatWars, N64, 90 %
Star Wars: Shadows of the Empire, N64, 85 %
* Wayne Gretzky's 3D Hockey, N64, 90 %
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Ceportase P

Obwohl die Geldborsen der Deutschen dank verfehlter Wirtschaftspolitik nicht mehr so prall gefiillt sind wie noch vor einigen
Jahren, entscheiden sich zum Weihnachtsfest wieder Abertausende Menschen fiir eine (neue) Spielkonsole. Sei es fiir sich selbst
oder die lieben Kinder, Neffen, Enkel oder Freunde. Fiir den Laien stellt sich dabei aber das Problem der Qual der Wahl. Drei groBe
Hersteller buhlen mit ihren Next Generati K len um die Gunst der Kaufer. Fiir jedes dieser Systeme gibt es her-
vorragende Spiele, aber nicht alle bieten d Ibe A hl. Manch ein g ller Vid Ifan legt den Wert auf reali-
stische Rennspiele, ein anderer mdchte sich mit Freunden digital priigeln, und wieder andere suchen Entspannung in kniffligen
Jump&Runs oder Rollenspielen. Da die Gerite zirka 300 DM kosten und jedes einzelne Spiel mit 50 bis 150 DM zu Buche schlégt, ist
man gut beraten, sich vor dem Kauf ausfiihrlich zu informieren. Auf den folgenden Seiten finden Neueinsteiger (aber auch alle
anderen) die wich Infor zu den Geriten, die Zukunftsperspektiven der Branche und ihrer fiihrenden Fir-

men sowie die Top-Titel aller Genres und eine Reihe niitzlicher Zubehdrteile.
Zum besseren Verstindnis dieses milliardenschweren Unterhaltungsmarktes soll dieser Report mit einem kleinen Uberblick der
Branche und ihrer Entwicklung beginnen.

PlayStation

Report

Eine kurze Geschichte der Zeit ...

Seit 1958 beschéftigten sich Dutzende von Tiftlern mit den Mdglichkeiten des elektronischen Spiels. Aus Hobby und

Freizeitverteib wurde mit der Zeit ein ernsthaftes Geschift, das seinen ersten Héhepunkt 1975 mit der Einfiihrung der

Atari-VCS-Konsole fand. Millionen begei ter Spieler brachten die amerikanische Hippiefirma Atari an die Spitze der
Elektronikkonzerne. Durch zahlreiche fir politische Fehl heidungen und das Ubersch des Marktes mit

Immer neuen Geraten (Phillips’ Odyssey, Mattels Intellivision, CBSs Colecovision u. v. m.) und Spielen bricht das ge-

sammte BusineB 1983 schlieBlich Die j ische Firma Ni do (die vorher Spielkarten und elektronisches

 els

Spielzeug verkaufte) versuchte, ab 1983 /84 auf dem amerikanischen Markt mit ihrem Ni do Entertai S

Y

FuB zu fassen. Erst nach langwieriger Uberzeugungsarbeit lieB sich der anséssige Handel und Vertrieb wieder auf das

vermeintlich unsichere Geschaft mit den Konsolen ein. Das 8-Bit-Gerit trat einen millionenfachen (noch immer unge-

schlagenen) Siegeszug um die ganze Welt an. Sega (der er de Konkurrent) folgte mit dem technisch

Py

guten, aber wenig erfolgreichen M Y und k 1988 mit dem 16-Bit-Gerat Mega Drive (insbesondere in den
USA) einen groBen Marktanteil erreichen. Nintendo folgte mit ihrer 16-Bit-Konsole, dem SuperNES, etwas spater. In den
néchsten Jahren wiederholte sich die Situation der friihen 80er. Viele Gerite (Ataris Jaguar, Panasonics 3DO, Phillips’

CD-i, Segas 32X und Mega-CD) und meist méaBige Spiele drohten, den mittlerweile milliard hweren Markt wieder um-

zukippen. Doch rechtzeitig kristallisierten sich mit der 1994 /95 neu eingefiihrten Sony PlayStation und dem Sega Saturn

die filhrenden ,Next Generation'-Systeme heraus. Big N investierte mehr Zeit, um diesmal ein von vornherein iiberlege-

nes Gerat am Markt zu positionieren. Aber wegen oder eher jahrel Verspatung k sich das Ni do%*

nicht mehr souverdn gegen die PlayStation behaupten. In Japan ist Sony eindeutig Marktfiihrer, in den USA kommt das
N64 besser an, und Deutschland (und Europa) verteilen ihre Gunst etwa gleich auf beide Systeme. Der Saturn spielt nur
in Nischenmarkten noch eine Rolle. Mittelfristig (bis zur Jahrtausendwende und dariiber hinaus) sind sowohl Sonys als
auch Nintendos Konsolen eine gute Wahl. Je nach persénlicher Vorliebe sollte man sich fiir eines oder gar beide Gerate
entscheiden. Auf lange Sicht werden die groBen Drei (Big N, Sega und Sony) wohl regelmaBig neue Konsolen entwicklen,

um dem technischen Fortschritt und den wachsenden Anspriichen der Spieler gerecht werden zu kénnen.
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Aligemeine Erlduterungen

Prozessor

Der Hauptprozessor ist
sozusagen das Gehirn jeder
Konsole. Er berechnet aus
den Daten (von CD oder Modul
und vom Controller), wie das
Spiel ablauft (z. B., ob sich ein
Wagen bewegt oder ein SchuB
auf ein Ziel trifft)

Zusatzchips

Grafik- und Soundchips sorgen
dafiir, daB bei einem Spiel
Uberhaupt Bilder auf dem
Fernseher dargestellt werden
und Musik und Soundeffekte aus
den Boxen erklingen kénnen.
Auch sie berechnen diese
Informationen passend zum Spiel
aus den anfallenden Daten

Pad

Ober das Pad (auch Controller)
gibt der Spieler Befehle an das zu
steuernde Objekt (Figur, Auto,
Flugzeug etc.). Der Prozessor
berechnet dann die neue Position
dieses Objektes. Digitale Pads
lassen nur acht Richtungen zu,
bei analogen Pads sind
theoretisch unendlich viele
Richtungen und Geschwin-
digkeiten moglich

Speicher

Speicherkarten erlauben das
Sichern von Spielstinden
(erspielte Welten, Fahrzeuge,
Extras etc.), was auf CDs nicht
moglich ist, und bei Modulen nur
bei eingebauter Batterie.

Alle Speicherkarten der drei
Konsolen sind unterschiedlich
groB und bieten verschieden
viele Speicherplatze. Auf eine
PSX-Card passen maximal 15
Spielstande, auf eine N64-Card
maximal ca. 123 Spielstande und
in den Saturn-Speicher maximal
512 Spielstande. Diese Werte
sind nur theoretisch méglich, da
viele Spiele (teilweise deutlich)
mehr Speicherplatz belegen

CDs

Spiel-CDs unterscheiden sich nur
in der Art der darauf enthaltenen
Daten von Audio-CDs. Bei
manchen Spielen sind die
Musikstiicke sogar im CD-Player
abspielbar - aber Achtung, der
Datentrack kann die Laut-
sprecher beschadigen!

Drittanbleter

Alle Softwarehersteller auBer
den Konsolen-Produzenten
werden Drittanbieter genannt.
Uber die ganze Welt verteilt (aber
hauptséchlich in Japan und den
USA,) sitzen Dutzende solcher
Firmen, die den Spielenachschub
sichern
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NG64

Die Konsole P
Das Nintendo®* ist

momentan die mo- ﬁ
dernste Konsole

auf dem Markt. Ein speziell ent-
wickelter 64-Bit-Hauptprozessor
und ein kombinierter Grafik /
Soundchip ermdglichen die Berech-
nung und Darstellung von groBen
3D-Welten. Licht- und Nebeleffekte
sind fiir Nintendos Konsole eben-
falls kein Problem. Allerdings ver-
fligt das N64 nur iiber einen sehr
kleinen Textur-Zwischenspeicher
(4K). Dadurch kénnen die Ober-
flachen von 3D-Objekten nicht so
detailliert ,belegt’ werden, wie es
eigentlich angemessen wére. Das
erklart auch den leicht verwasche-
nen Eindruck, den die meisten
N64-Spiele bieten. Ein besonderes
Feature sind die

vier eingebauten

Joypad-An-

schlisse.

Das Pad

Das Joypad fiir Nintendos Konsole
zeugt von perfektem Design und
durchdachter Ergonomie. Auf drei
Griffen sind ein digitales Steuer-
kreuz, mehrere Buttons sowie ein
sehr préziser Analogstick unterge-
bracht. Je nach Anforderung des
Spiels benutzt der User verschie-
dene Eingabemdglichkeiten. Das
gesamte Pad liegt hervorragend in
der Hand und bietet sehr gute Kon-
trolle bei allen bislang erhaltlichen
Spielen.

Das Datenformat

Die Spiele werden zur Zeit auf Mo-
dulen angeboten. In diesen grauen
Plastikkastchen sitzen Speicher-
chips, von denen die Daten ohne
nenneswerte Ladezeiten in die Kon-
sole gelangen. Das Nintendo®* bie-
tet somit als einzige Konsole ech-
tes ,Plug and Play". Allerdings ko-
sten die meisten Module zwischen
100 und 150 DM, da die Herstel-
lung relativ teuer ist. In zirka einem
Jahr wird Nintendo (wahrscheinlich)
ein Zusatzgerat (64DD) herausbrin-
gen, das mit Spielen auf disket-
tendhnlichen Disks arbeitet. Durch

die damit verbundene Speicher-
moglichkeit in groBem MaBstab
(bis zu 32 MByte) sollen auch deut-
lich komplexere Spielprinzipien

moglich werden.

-

Speichern
Spielstande wer-
den entweder auf
dem Modul selbst
(Batterie vorausgesetzt) oder auf
optionalen Controller-Paks gesi-
chert. Mit dem 64DD kann man
auch gréBere Datenmengen direkt
auf einer Disk sichern.

Die Spiele

Das aktuelle Spieleangebot ist
noch recht gering, dafiir sind sehr
viele Titel herausragend gut. Insbe-
sondere die hauseigenen Games
gehdren zu den weltbesten ihres
Genres. In ndchster Zeit werden
weitere Spiele von Nintendo und
Drittanbietern erscheinen - dank
der vier Joypad-Ports auch etliche
Mehrspielerspiele. Allerdings legt
Big N viel Wert auf ein jugend- und
familienfreundliches Image. Blut-
und Gewaltorgien werden sich also
auf dem N64 nur selten finden las-
sen, auBerdem sind viele Games
bewuBt niedlich gehalten.

Die Zukunft

Die Zukunft des N64 ist durch mil-
lionfache Verbreitung (insbeson-
dere in den USA) und die milliar-
denschwere Mutterfirma Nintendo
bis Giber das Jahr 2000 hinaus gesi-
chert. Herausragende Spielesoft-
ware erscheint laufend von Nin-
tendo und vielen anderen Herstel-
lern (wobei die Qualitét bei lezteren
héufig etwas schlechter ist). Ab
1999 wird man méglicherweise ein
(glinstiges) Zusatzlaufwerk (64DD)
fiir die meisten neuen Spiele
bendtigen. Sollte sich dieses Zu-
satzgerét in Japan durchsetzen (ab
Anfang '98), konnte der Nachschub
an Modulsoftware geringer werden.
Das N64 eignet sich besonders gut
fiir Familien mit Kindern, da Nin-
tendo hohe MaBstabe an die Qua-
litat und jugendvertraglichkeit der
Software stellt.

Playstation

Die PlayStation ist !

eine Eigenentwick- "*

lung des Unterhaltungskonzerns
Sony. Moderne 32-Bit-Technik und
eine Reihe Spezialchips verleihen
dem Gerét fast Spielhallenqualitat.
Das CD-Laufwerk spielt auch nor-
male Audio-CDs ab und kann an die
Stereoanlage angeschlossen wer-
den. Leider produziert Sony die
Konsole so billig, daB bei manchen
Geriéten der Laser nach einiger Zeit
dejustiert ist und man die Konsole
auf die Seite stellen muB - Ach-
tung, Garantieanspruch! - (ver-
schiedene Handler bieten Repara-
turen an). AuBerdem bietet die neu-
este Baureihe keine Zusatzan-
schliisse mehr (S-VHS, Cinch-Ste-
reo und -Video, Link-Buchse).

Die Konsole

Das Pad

Sony entwickelte als
erste Firma ein
Jdickes' Pad, bei
dem man mit den
Hénden zwei Griffe umschlieBt. So
konnen sich die Hande beim Spie-
len entspannen, und die Daumen
und Zeigefinger gelangen gut an
das digitale Steuerkreuz und die
acht Spiel-Buttons des stabilen
PSX-Pads. Die Qualitdt des Einga-
begerates ist gut, aber die Buttons
und das Steuerkreuz sind sehr hart
und somit eher dauerspielun-
freundlich.

Das Datenformat

Die PlayStation kann ausschlieBlich
spezielle Daten-CDs (und Audio-
CDs) lesen. Einerseits passen auf
solch eine CD sehr viele Spieldaten
(plus Video und Musik), anderer-
seits kénnen auf den Silberlingen
keine Spielstdnde gesichert wer-
den, auBerdem gehen die Ladezei-
ten (bei schlechter Programmie-
rung) in die Minuten. Allerdings ist
die Herstellung der CDs sehr billig,
so daB die meisten
Games zwischen 50
und 100 DM kosten.

Speichern
Zum Speichern von Spielstdnden
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PlayStation

u. . ist eine Memory-Card von
Sony oder einem Fremdanbieter
unerlaBlich.

Die Spiele

Das Spieleangebot fiir die PSX ist
fast uniiberschaubar groB. Allein in
Deutschland sind {iber 300 Titel er-
schienen. Um die Spreu vom Wei-
zen zu trennen, ist Fachliteratur

(z. B. der PlayStation Games Guide,
der Ende November erscheint)
unentbehrlich. Besonders gute
Games finden sich unter den
Priigel- und Rennspielen sowie

den Actiontiteln.

Die Zukunft
Der Weltkonzern Sony hat weltweit
tiber 20 Millionen PlayStations in
die Geschéfte und Wohnzimmer ge-
stellt. Fast jede namhafte Firma
entwickelt Software, und eine neue
Sony-Konsole wird nicht vor dem
Jahr 2000 erscheinen. Einem Kauf
kann man also (wegen des ,erwach-
seneren’ Spieleangebots insbeson-
dere bei dlteren Jugendlichen und
junggebliebenen Erwachsenen) un-
eingeschrénkt zusprechen.

Saturn

Die Konsole
Der Saturn vom Spiel-
hallenprofi Sega ist ahnlich lei-
stungsfahig wie Sonys Konsole.
Auch er arbeitet mit 32-Bit-Prozes-
soren und vielen Spezialchips. Al-
lerdings ist die Programmierung
der zwei Hauptprozessoren recht
kompliziert und zeitaufwendig, so
daB viele Spiele aus 6konomischen
Griinden qualitativ schlechter als
auf der PlayStation ausfallen.

Das Pad

Das Saturn-Standard-
Pad ist nicht ganz so
ergonomisch geformt wie seine
Mitbewerberprodukte. Die Buttons
haben einen weichen Druckpunkt.
Trotzdem lassen sich die Spiele
natirlich auch mit diesem Eingabe-
gerat recht ordentlich steuern.

Das Datenformat

Segas 32-Bit-Konsole kann neben
(Saturn-)Spiele-CDs auch Audio-
CDs und mit optionaler MPEG-
Karte sogar Video-CDs abspielen.
Fiir die Vor- und Nachteile gilt das-
selbe, wie bei der PlayStation.

Speichern
Dank eingebautem

Alligemeine E: terungen

3D-Objekte

3D-Objekte bestehen aus einer
Vielzahl von Flachen (Polygonen
die z. B. zu einer Figur zusam-
mengesetzt werden. Diese Figur
kann der Prozessor beliebig
manipulieren und in 3D-Welten

Speicher, kommen

(die ebenfalls aus Polygonen

Kéufer (anfangs)
ohne zusatzliche Memory-Card aus.

Die Spiele

Der Saturn verfiigt tiber eine statt-
liche Software-Bibliothek. Der
Schwerpunkt liegt eindeutig bei Au-
tomatenumsetzungen, Rollenspie-
len und Shoot 'em Ups. Neben eini
gen herausragenden Titeln (meist
von Sega in-house produziert) gibt
es viel Durchschnittsware.

Die Zukunft

Sega hat (bis auf das Mega Drive)
wenig Gliick mit seinen Konsolen
gehabt. Obwohl der Saturn (gerade
in Japan) millionfach verkauft
wurde, unterstiitzen mittlerweile
nur noch wenige Drittanbieter die-
ses Gerat. Sega selbst konzentriert
sich auf ihr Spielhallengeschaft und
die geplante Nachfolgekonsole, die
bereits Ende 1998 auf den Markt
kommen soll. Der Saturn ist eher
ein (Zweit-)Gerat fiir absolute
Arcade-Fans.

bestehen) bewegen

MHz

In MHz wird die Geschwindigkeit
des Prozessors gemessen. Je
haher diese ist, desto schneller
werden die Tasks (Rechen-
schritte) abgearbeitet. Aber:
Nicht nur die Geschwindigkeit,
sondern insbesondere die Art des
Prozessors und Qualitat der
Programmierung bestimmen die
Leistung eines Spiels

Soundkanal

Jeder Soundkanal ist eine
Stimme oder ein Instrument.
Selbst in guten Tonstudios sind
24 Kanale ausreichend. Die
Samplingrate t an, wie oft in
der Sekunde ein (analoges)
Musiksignal ,abgefragt’ wird, um
es dann digital (also in Nullen
und Einsen) vorliegen zu haben

Pixel

Die Anzahl| der darstellbaren
Pixel zeigt an, wie detailliert ein
Bild sein kann. Dabei werden die
maoglichen Bildpunkte (horizontal
und vertikal) angegeben. Die
meisten Spiele verwenden aber
nicht die hochstmaogliche
Auflésung, um den (Grafik-)
Prozessor zu entlasten

Welches System leistet was?

Prozessoren

Grafik

Sound Spiele

Zirka-Preise {in OM]

Nintendo®*
(Nintendo)

MIPS R4300i
B4-Bit-RISC

mit 93,7 MHz
32 MBit Speicher Mio. Farben

256 x 224 his
640 x 480 Pixel,
bis zu 16,8

Auf Kasten
der Rechen-

leistung (je Spiele. No

1%] bis zu sind nicht
100 Sound- alle Genre
kanale und vertreten.
beliebige

Samplingrate

Bis Weihnach-
ten ca. 30

Gerat: 300.-
Pad: 60,-

ch Mem.-Card: 40.-
Spiele: 100-150,-

=

PlayStation !
(Sony)

MIPS R3000a

256 x 224 bis

32 Bit mit 768 x 512 Pixel,
33,8 MHz, bis zu 16.8

24 MBit Haupt- Mio. Farben
speicher

24 Sound- Fiir die PSX Gerat: 300,-
kanale, gibt es aus- Pad: 40,-
44,1 KHz reichend Mem.-Card: 40,-
Sampling- (<300) Spiele: s0-100,-
rate Spiele [fast]

aller Genres.

Saturn

2x Hitachi SHe

320 x 224 his

(Sega) 32 Bit mit 704 x 480 Pixel,
28,6 MHz, bis zu 16,8
28 MBit Haupt- Mio. Farben
speicher

32 Sound-

kandle, (ca. 150) Pad:

44,1 KHz Etliche High- Mem.-Card: 100,-
Sampling- lights. Kaum Spiele: 50-100.-
rate noch neue

Games.

Viele Spiele,

Gerat:
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Report

Da es eine Vielzahl
unterschiedlicher Spiele
gibt, werden sie
gemeinhin in Genres
unterteilt. Die meisten
Spiele passen allerdings
nicht genau in eine
Kategorie, sondern sind
Mischungen aus
verschiedenen Genres.
Vor dem Kauf solite man
deshalb am besten einen
Testbericht lesen und
maoglichst ein Probespiel
beim Handler machen.

Action

Actionspiele umfassen einen
groBen Bereich und sind haufig
mit anderen Genres gemischt.
Wie der Name schon sagt, sind
sie meist recht schnell und der
Spieler muB haufig schieBen o. &.

Sport

Fast jede bekannte Sportart
wurde schon simuliert. Dabei
kann mehr Wert auf den
Realismus (mit Spielstrategie,
Training usw.) oder den
Funfaktor gelegt werden

Shoot 'em Up

Klassisches Arcade-Genre, bei
dem man entweder horizontal
oder vertikal iiber den Schirm
fliegt und sich Unmengen von
Gegnern erwehrt. Mittierweile
gibt es auch viele 3D-Spiele

Beat 'em Up

Zwel Protagonisten (mit oder
ohne Waffen) stehen sich
gegeniiber und kdmpfen. Aktu-
elle Spiele arbeiten fast nur noch
mit Polygonfiguren und nicht
mehr mit gezeichneten Kampfern

Flipper
Genau wie bei Brettspielen
die K

gen meist deutlich weniger SpaB
als das Originalspiel. In diesem
Fall ist das Geld im Flipperauto-
maten besser angelegt

Puzzlespiel

Bekanntester Vertreter dieses
Genres ist Tetris. Bel den meisten
Spielen miissen herunterfallende
Steine irgendwie geordnet
werden
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Beat 'em Up

(Flugsimulation)

i -
Blast Corps
Wertung: 90% « Test: 5/97

tock |
International Superstar

Soccer 64
Wertung: 95% « Test: 6/97

LylatWars
Wertung: 90% « Test: 7/97

Mace: The Dark Age
Wertung: 80% » Test: 12/97

PilotWings 64
Wertung: 90% « Test: 9/96

Fir jede Konsole gibt es einige besonders gute Games, die eigentlich jedem

Spieler gefallen diirften. Dank Fir
mehr (aber nicht nur) kinderfreundliche Spiele als fiir die anderen Gerite.

Puzzlespiel

Tetrisphere
Wertung: 85% « Test:
Import bzw. ab '98

10/97

-
€)'
s s S

P

P i |

Jump&Run

Super Mario 64
Wertung: 100% « Test: 9/96

F. P. Shooter

GoldenEye 0O7
Wertung: 90% » Test: 11/97
PAL-Import

Rennspiel

Waverace 64
Wertung: 90% » Test: 12/96

Das zusétzliche 64DD soll (ab
1999) die Spielméglichkeiten
stark erweitern

Das Rumble Pak erzeugt durch
einen kleinen Motor ein Vibrie-
ren im Pad, das bei speziell
programmierten Spielen zum
Realismus beitragt

fir das N64

Playstation

Shoot 'em Up

y i
Tomb Raider 1
Wertung: 95% « Test: 12/97

International Superstar
Soccer Pro
Wertung: 85% » Test: 7/97

Raystorm
nicht getestet

Beat 'em Up

Puzzlespiel

Tekken 2
Wertung: 90% « Tes

Super Puzzle Fighter Il
Turbo
Wertung: 90% « Test: 3/97

Manche PSX-Games lassen
sich per Link-Kabel mit zwei
Konsolen spielen
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Steckbriep Miss Dezember

Lara Crojt

Oberweite: 9o em

Taille: 61 em

Hiifite: 91 em

GroBe: 175 ecm

Gewicht: 54 Kilo

Geburtsdatum: 25. Dezember 1969
Wohnort: London

Job: Ich wurde als Kind der Aristokratie geboren. Als Tochter von Lord Henshingly Croft
war mir nach meiner Schulausbildung ein wohlhabender Ehemann schon sicher, doch
das Schicksal wollte es anders. Aufj dem Riickweg aus einem Skiurlaub stiirzte mein
Charterflugzeug mitten im Himalaya-Gebirge ab. Wie durch ein Wunder iiberlebte ich
als einzige und begriff sehr schnell, daB meine Rettung einzig und allein von meiner
Intelligenz abhing. Unter €insatz all meiner Krifte traj ich zwei Wochen spiiter in
einem kleinen Dorff namens Tokakeriby ein. In diesen zwei Wochen wurde mir
auBerdem klar, daB ich in der Atmosphdre der Oberschicht meiner Familie zu
ersticken drohte, und so beschloB ich, auf Reisen zu gehen. In den nun folgenden acht
Jahren eignete ich mir umpangreiches Wissen iiber antike Zivilisationen der Erde an.
Kurz darauj verstie8 mich meine Familie, und ich verdiente jortan das Geldf piir
meine Reisen mit Schriftstellerei. Mein Einsatz hat sich gelohnt. Ich habe mittlerweile
einige duBerst interessante antike Stditten endeckt und konnte mir durch die
Herausgabe von Reisetagebiichern und detaillierten Protokollen einen Namen machen.

Freizeit: Gliicklicherweise konnte ich mein Hobby, die Archdologie, mit meinem Beruf
verbinden. AuBerdem beschdiftige ich mich leidenschaftlich gern mit Videospielen.

Minner: Aussehen ist mir nicht so wichtig. Mein kiinftiger Partner sollte klug und
charmant sein. Wenn er sich schon nicht fiir Archdologie interessiert, sollte er sich
zumindest iiber einen Abend mit mir und der PlaySation freuen kénnen.
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PlayStation

Jump&Run

Typisches Konsolengenre, bei
dem ein Charakter einen Weg mit
vielen Ebenen {iberwinden muB.
Hiipfen, Laufen und dabei den
Gegnern ausweichen oder sie
ausschalten, bestimmt den
Spielablauf

Jump&Run

Pandemanium 2 NIGHTS Pandemonium!
Wertung: 90% « Test: 12/97 Wertung: 85% « Test: 9/96 Wertung: 80% « Test: 6/97

F. P. Shooter

Aus der Ego-Perspektive muB
man durch Génge, Hohlen oder
Landschaften laufen und dabei
viele Gegner beseitigen. Bei
vielen Spielen sind auch Ratsel
zu I6sen (Schalter finden etc.)

F. P. Shooter

Exhumed
Wertung: 85% » Test: 1/97 Wertung: 80% « Test

Rennspiel

In diesem Genre gibt es sehr
viele Varianten. Rallye-Spiele,
Formel-1-Simulationen oder
reine SpaB-Racer stehen genauso
zur Auswahl wie Speedboot- oder
Waterbike-Rennen

Shoot 'em Up

Rennspiel

3
&
£
S
@

V-Rally Panzer Dragoon Zwei
Wertung: 90% « Test: 7/97 Wertung: 90% » Test: 6/96

Strategie

Unter diesen Oberbegriff fallen
z. B. Kriegspiele, bei denen man
Armeen auf einer Karte bewegt
und in den Kampf schickt oder
etwa Simulationen, bei denen
man eine Stadt plant und baut

(Action) Strategie

Beat 'em Up

: . 3 e
Command & Conquer 2 Fighter's Megamix Dragon Force
Wertung: 90% »« Test: 12/97 Wertung: 90% « Test: 6/97 Wertung: 90% » Test: 10/97

Rollenspiel
In den sogenannten
Rollenspielen steuert man einen

ol S 5 Charakter oder eine Party durch
’51’ § E‘ meist mystische Abenteuer.
e K} < Dabei konnen die Helden viele
2 N 2 Waffen, Riistungen und andere
e IN . 2 & genstande finden und
Final Fantasy Vil Super Puzzle Fighter Il Ritsel I6sen wie bei AD&D-
Wertung: 90% » Test: 11/97 Turbo / 85 nur an der K

Wertung: 90% « Test:3/97

Adventure

Zu diesem Genre gehéren z. B.

Grafikadventures, bel denen man

Objekte auf dem Bildschirm

. anklickt und seinen Helden so

7 " el A durch eine Geschichte lenkt,

aif:gfgngg;:lf Test: 6/96 Mit einem Mehrspieler-Adap- VRV‘(:':IIE’L(E\” Test: 9/97 aber auch Spiele, bel denen es
ter kdnnen bis zu sieben viele versteckte Gegenstdnde zu
Freunde gleichzeitig spielen suchen gilt

Adventure
Adventure

-
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DAS ZUBEHOR

Report

Wohin mit dem Geld?

Zusitzlich zum Standardzubehér, wie Speicherkarte oder zweites Pad, bieten die Konsolenhersteller, aber auch eine Schar von
speziellen Firmen, weitere niitzliche Hardware an. Von so simplen Dingen wie Padverldngerungen und AnschluBkabeln bis hin
zu Infrarot- Pads und Lichtpistolen reicht das Angebot. Meist sind die Geréte der Fremdanbieter billiger und leistungsfahiger

(z- B. groBere Memory-Cards) aber manchmal auch qualitativ schlechter. Hier eine Auswabhl niitzlichen Zubehérs.

1. Von GT Elektronik gibt es fiir 80 DM ein RBG-Kabel fiir ein besseres Bild. (Tel.: 076 21/446 09)
2. Der Importspieladapter fiir 50 DM erlaubt das Abspielen von amerikanischen und japanischen Modulen (Tel.: 076 21/446 09)
3. Fiir 90 DM bietet die Firma Dataflash (im Fachhandel) eine 20mal gréBere Memory-Card an

1.-3. Analoge Eingabegerite gibt es viele
fiir die PlayStation. Das offizielle Sony-
Pad (1.: 60 DM) wird bislang erst von
wenigen Spielen unterstiitzt. Das neGcon
90 DM) von Namco ist das beste Pad
r alle Rennspiele, wihrend sich die
Sony-Maus (3.: 50 DM) vor allem fiir
Adventures und Strategiespiele eignet
4. Mit dem Multi-Tap (60 DM) kénnen
mehrere Spieler gleichzeit an Spielen
teilnehmen
5. Die Dataflash Memory-Card (130 DM)
bietet die 48fache Speicherkapazitat
einer Standardkarte

Umbau

Viele Fachgeschafte bieten
einen Umbau der CD-Konsolen
an, mit dem ohne Hilfsmittel
Spiele aus Amerika und Japan
benutzt werden kénnen. Je
nach Gerat und Leistung
kostet so ein Umbau zwischen
50 und100 DM. Er empfiehlt
sich vor allem fiir Freunde
ausgefallener Spiele (die in
Die Firma Sennheiser hat einen hand- Europa nicht erscheinen) und
lichen Dolby-Surround-Prozessor Videospiel-Freaks, da die
entwickelt, der an handesliiblichen Spiele im NTSC-Modus
Kopfhérern den Raumklang emuliert. schneller laufen. Allerdings
Fiir 500 DM kénnen ambitionierte darf man bei Importspielen

. . Videospieler in neue Klangdimen- keine deutsche Sprach-
120 DM bietet Sega zwei {iberaus praktische Infrarotpads an sionen tauchen. Das Gerit Lucas ausgabe oder Bildschirmtexte
e Virtua Gun fiir 70 DM ist speziell fiir SchieBspiele geeignet. bekommt man im Fachhandel erwarten
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TOURING CAR

- championship

MOTORSPORT »
SIMULATION PUR}

d sehe spektakulire Unfalle.

| ein Champion in Dir steckt!

Spektakulédre Unfélle  Massenkaramboulagen

(Codemasters %}

www.TouringCar.com

© 1997 The Codemasters Software Company Limited and Codemasters Limited. “Codemasters”. All Rights Reserved. BTCC, The British Touring Car Championship, TOCA, and al its variations, copyrights, trademarks and images used or associated with the
RAC British Touring Car Championship and/or depicting BTCC cars are all copyrights and/or registered trademarks to TOCA Limited and are being used under license by Codemasters. All other marks are trademarks of their respective owners.

16 GETUNTE SERIENWAGEN, ACHT REALISTISCHE
RENNSTRECKEN, SECHS WETTERBEDINGUNGEN, 0EA4]
FUNF KAMERAPERSPEKTIVEN

Gib Alles

PC

e CD-ROM

PlayStation
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Besuchen

uliuspromenade

DT. VERSION, INKL. CONTROL PAD.

AVKABEL-+ AV-SCART-ADAPTER _

P @@ »rzg

O,

7070 wWurzbuxg e
o
Playstation
SONY PLAYSTATION 289,-
DT. VERSION, INKL. CONTROL PAD,
SCART-KABEL UND DEMO-CD
ON ALl

OB, W@i; L
CONTROL PAD ORIG. 44,-

OG CONTROL PAD ORIGINY
ANTENNENKABEL 39,
GAMEBUSTER - SCHUMMELMODUL 84,-
HYPERBLASTER PISTOLE 59,-

ERADMAD CATZ (inkl. PEDATEN
MOUSE INKL. MOUSEPAD 59,-
MEMORY CARD 15 BLOCKS 29,-

ORY.CARD 15 BLOCKS ~ORIG

MEMORY CARD 120 BLOCKS 69,-
MEMORY CARD 720 BLOCKS 109~
NAMCO NEGCON PAD 89,-

- £ O
ACTUA TENNIS 89,

1 n..,.;,vlqm.
ARK OF TIME 84,

ATARI ARCADEiS GREATEST HITS  74,-

AUTO DESTRUCT (DEZ) 89,
AYRTON SENNA KART 2 (NOV) 84,
BALLBLAZER CHAMPIONS 89,-
HOMETS FLUCH 2 (DEZ) "
BROKEN HELIX 99,-
BUBBLE BOBBLE 2 79
BUG RIDERS (NOV) 84,
BUST A MOVE 3 59,
CART INDY CAR (DEZ) 89,
CASTLEVANIA 94,-
BNEWARS (NOV]

/

Sie auch unsere Laden in Wurzburg &
i, 8

CONSTRUCTOR (NOV)
COOL BOARDERS 2 [JAN)

89,-
109,-

V)
DYNASTY WARRIORS (NOV) 89,

89,-

EXPLOSIVE RACING (NOV)

Lucilla 13
“Azkill, helpt”

MEL1.97
FORMULA KARTS
FROGGER (NOV)

OLICT

Passau:
Bahnhofstrale 28,

04032 Passau

o

E-Pnli;c (PS) 109,

INDAUTO THEFT (NOVI

HEAVENIS GATE

HERCIS ADVENTURE (NOV)

JERSEY DEVIL (NOV) 94,
KICK OFF 197 99,
KURUSHIL 84,-
QEUKEINOV)
MADDEN NFL 198 89,

MAGIC THE GATHERING (NOV) 89~

MARVEL SUPER HEROES (NOV) 89,
yDESTRUC
MEGA MAN 8 (JAN) 89,-

MIDNIGHT RUN 99,
J0POL) I
MONSTER TRUCKS 89,-
MOTO RACER 89,
MOTOR MASH (NOV) 89,
MUSEUM PIECE VOL. 2-5 79,
S 2= RIVEN (D ..
NASCAR i98 89,
SUVEDZ (NOV]
NBA HANGTIME 99,

NFL QUARTERBACK CLUB 98 (NOV)84,-

NHL OPEN ICE 99,-
NHL POWERPLAY HOCKEY 98(NOV)84,-
SHIMARE CREATURES [JANL S8
NOTE 84,
EARSIRIE.
OVERBOARD 89,-
DEMORIUM 2 (NOV]__

PANZER GENERAL 2 89,
PARAPPA THE RAPPER 79~
PAX CORPUS 94,-
PGA TOUR '98 89,
POWERSLIDE 89,
POWER SOCCER 2 (DEZ) 89,
RAPID RACER

DENT £
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SCHNELL, SCHNELLER, THEQ KRANZ VERSANG @

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH
AM GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN.
BEIM VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN SOGAR PORTOFREL. NUTZEN SIE UNSEREN
VORBESTELL-SERVICE: SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE
NUR PORTO FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREL
BESTELL-ANNAHME BIS 20.00 UHR. SIE KONNEN AUCH UNSER KOSTENLOSES PREISLISTEN-
MAGAZIN MIT FRANKIERTEM (3 DM) UND ADRESSIERTEM RUCKUMSCHLAG ANFORDERN.

/K RANZ

ISIKO"(NOV] DISCWORLD 2

89,

ROCK N ROLL RACING 2 (NOV)
ROSCO MCQUEEN (NOV) 89,
SHADOW MASTER (DEZ) 89,
SIGN OF THE SUN 84, CE
REETFIGHTER EX PLUS [NOVIUS FORMULA KARTS 89,-
SUPER FOOTBALL CHAMP. 94, E'P = [OST WRID
SUPER PANG COLLECTION (NOV) 94, c
SUPERSONIC RACERS 2X$ 94, MADDEN NFL 98 89,-
THEME HOSPITAL (DEZ) 89, I"SUPER HE
ENNIS ARENA T R1O2
TEST DRIVE 4 (NOV) 89, NBA LIVE '98 (NOV) 89,-
TETRIS PLUS 79, NBA ACTION 98 (DEZ) 89,-
TIGER SHARK 79, NEED FOR SPEED 89,-
ECRISIS [MIT PISTOLE] (NOVJ 13§ IL"98 [DEZ]
NHL ALLSTAR HOCKEY 98 (NOV) 89,-
VAY HO 4
S|DE!
SHINING THE HOLY ARK 89,
SONIC JAM 89, — ; :
ICR - SONIC 1.T. [NOVIES FIFA 98 (PS/SAT) 89, (N64) 134,-
TETRIS PLUS 79,
TOMB RAIDER 79, OLE POS
] G.A.S.P. (NOV) 149,-
NIDE SO Ri98 SEMON | | 4¢
HEXEN 64 144,-

TOSHINDEN 3

85,
TOTAL DRIVING 79,
OTAL NBA A
TRANSPORT TYCOON 89,-
UEFA CHAMPIONSLEAGUE (NOV)_79,-
RALLY
VMX RACING (NOV) 89,-
{ARCRAFT 8¢
WCW VS THE WORLD 99,
WRECKING CREW 99,- s —————
X-MEN CHILDREN O.T. ATOM (DEZ) 84,
—— 2 Lylat Wars (NGA) 139,
Nintendo 64
Sega Saturn MADDEN 64 (DEZ) 144,-
NINTENDO 64 299,-

MARIO KART 64

SEGA SATURN MAXI SET
INKL. RGB-KABEL, BATTERIE,

299,- DT. VERSION INK. CONT. PAD
UND AV-/SCART-KABEL

RACIN AMPIONSH: X
NFL QUARTERB. CLUB 98 (NOV)139,-

DEMO-CDS, TIPS & TRICKS-BUCH, CONTROL PAD - ORIG. 54,
1 JAHR GARANTIE (ROT, GRUN BLAU, GELB, SCHWARZ,GRAU) N FRANC (NOV]. 12§
+ DAS SPIEL "SOVIET STRIKE" IBCATZ LENKRAD NEW. VERSS SUPER MARIO 64
S INKL. PEDALEN, MEMORY CARD- AR RA
SET + STORY.QEJI EINSCHUB UND RUMBLE-| FUNKTION
_ CONTROL PAD ORIG. 44, {E BUSTER

ENKRAD MAD kl, Pedalelll GAME KILLER - SCHUMMELMOD. 69 -
GAME BUSTER SCHUMMELMOD. 79,- MEM. CARD 0.25 MEG - ORIG. 34,
MEMORY CARD 4 MBIT ORIG.  94,- MEMORY CARD 1 MEG 39,
MEMORY CARD PLUS 8 MBIT  79,- MEMORY CARD 4 MEG 79,
ASSAULT RIGS 69,- "

LANTIS -2 CDS DT. TEXT.(NOVI!

BATTLE SPORT (NOV) 84,

89, CLAYFIGHTER 63 1 /3 144,

BOMBERMAN
C DARK RIFT (NOV) 134,

30K DINO

i).rr.)_:..__a_tl

-t

.‘—__a
—

T:_.

Alle Spiele dt. Version * Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version

WCW WRESTLING

BDYKONG RACING_NOVIZH

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.

ZUSATZ-BESTELL- HOTLIKE ...
o 9 ’") <
_JL) _l_J Lp i ==
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Endlich! Deutschlands Rollenspieler kénnen aufatmen. Der siebte
Teil der sagenhaften Final Fantasy-Serie entert in diesen Tagen die
Héndlerregale. Zur Feier des freudigen Anlasses |I4Bt Sony drei
PlayStations und weitere tolle Preise springen. Wer zu den Gewin-
nern gehdren méchte, muB lediglich die Antworten (kleiner Tip:
XL 11/97, Seiten 76, 77) zu unten stehenden Fragen auf eine aus-
reichend frankierte Postkarte schreiben und an folgende Adresse
schicken:
neXt Level
»Final Fantasy VII*

Friedensallee 41

22765 Hamburg
Fragen:
1. Wie heiBt der Sound-Guru, der {iber 100 Soundchip-Musiken fiir

Final Fantasy VIl komponierte?

2. Welche Firma hat Final Fantasy VIl entwickelt?
3. Auf wie vielen CDs wird Final Fantasy VII prasentiert?

SONY

L)' 4

co R
ENTERTAIRMENT

Preise:
1.-3. Preis: je eine PlaySation, ein Final Fantasy VI, eine Memory
Card, ein exklusives Final Fantasy VII-T-Shirt
4.-10. Preis: je ein Final Fantasy VII, eine
Memory Card, ein exklusives T-Shirt
EinsendeschluB ist der 19.15.97 (Poststempel). Der Rechtsweg
ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain Verlages und der
Firma Sony sowie deren Angehdérige diirfen an dieser Verlo-
sung nicht teilnehmen. Allen anderen viel Gliick!
i —_———
ber 1997




In jeder Ausgabe
mit CD-ROM und
Vollversion

Gamestar Qs

des Kult-Strategiespiels
Civiliulioﬂ

Jedi Knigl

Tomb

8-Seiten-Test: Alle!

Vollversion ..

Civilization

<kh 45 for Networks. Plus Karten-Editor
Demonwovld Sub
Culture - Daytona
Spielbare De
Jedi Knight, Age of Empires
Turok. G-Police. Fallout
Overboard. Seven Kingdoms
Civil War 2. Galapagos
Schleichfahrt (306, Have a
Nice Day (Track Pack), Need
for Speed 2 (300 Netstorm
Excalibur, Pax Imperia 2
Videos: Jedi Knight
Age of
Ansto
o

Vollversion

ivilization

for Networks

Plus: Software.
Tools. T-Onine,

Graffiti, Miinchen

Der Inhalt dieses Magazins enthélt nach IDG o 33% Tips & Tricks, o 33% Tests, o 33% Hard- und Software News und 1% Restrisiko!

Der Bundesspleleminister wamt: Dieses neue Spielemagazin macht siichtig. Minderjéhrige soliten es deshalb nur unter Aufsicht eines Erziehungsberechtigten lesen!
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rfolg
llionen Dollar. Dabe

m grundle nde Pate
an horizontalem Scrolling. Absurd

ber rechtlich leider einwandfre

Segas Virtua Racing war das zwei-
te Polygon-Rennspiel. Den Anfang
machte Ataris Hard Drivin’

ecclestone v

SYg

Formel 1 ist mit (iber 200.000 verkauften CDs
das erfolgreichste PlayStation-Spiel Europas, und
die Fortsetzung Formel 1 '97 konnte fast als Li-
zenz zum Gelddrucken betrachtet werden. Die
Erstauslieferung betrug ca. 700.000 CDs, davon
allein 140.000 in Deutschland. Im Oktober wurde
die Auslieferung plétzlich gestoppt, in den USA
und Japan sogar, bevor eine einzige CD in den
Handel kam. Was war passiert?

Der Formel-1-Dachverband FIA (Federation In-
ternational de I'Automobile) wirft Psygnosis vor,
nicht alle Lizenzen an dem Spiel zu besitzen. Uber
die genauen Inhalte der Rechtsstreitigkeit schwei-
gen sich beide Parteien aus: Einige Quellen ver-
muten, daB es sich um offizielle Logos handelt,
die im Lizenzvertrag nicht enthalten sind, andere
behaupten sogar, daB ein endgliltiger Vertrag
iberhaupt noch nicht unterzeichnet wurde.

Laut Psygnosis Deutschland wurde die FOA
(Formula One Association) seit einem dreiviertel
Jahr sténdig iiber die Inhalte und Fortschritte des
Spiels auf dem laufenden gehalten. Warum es
nun nach der Verdffentlichung von Formel 1 '97
plétzlich Probleme geben solite, kénne man nicht
so ganz nachvollziehen. Zum RedaktionsschluB
dieser Ausgabe verhandelten Psygnosis und FOA-
Représentant Bernie Ecclestone noch vor Gericht.
Ob Psygnosis nun tief in die Tasche greifen muB
und der milliardenschwere Formel-1-Guru um ein
paar Millionen Dollar reicher wird oder zur Verdf-
fentlichung dieser neXt Level eine geénderte F1
'97-Version verkauft wird, 1aBt sich zum jetzigen
Zeitpunkt noch nicht sagen. B

gt im kauf P

Fiir 250 Millionen Dollar erwarb GT Interactive
via Aktientausch das renommierte Software-Haus
Microprose, das erst vor zwei Jahren mit Spec-
trum Holobyte fusionierte. Microprose ist mit Hits
wie Civilization, Formula 1 Grand Prix, Top Gun
und X-Com einer der wichtigsten Spieleentwickler
mit Schwerpunkt auf PC-Strategiespielen und -Si-
mulationen. GT brillierte zuletzt mit Oddworld -
Abe’s Oddysee (PSX) und Total Annihilation (PC),
auBerdem vertreibt GT in Europa in der Regel die
Spiele von Midway. Ron Chaimowitz, Prasident
von GT Interactive, erklért: ,Die Akquisition von
Microprose erh6ht unser Potential an der Ent-
wicklung von hochwertigen Spielen durch den Zu-
wachs von iiber 500 Mitarbeitern allein in diesem
Bereich. Wir glauben, daB sich unsere Organisa-
tionen auf hervorragende Weise erganzen. Zum
Beispiel hat Microprose seinen Fokus auf PC-Pro-
dukte, und wir werden in der Lage sein, auch Ver-
sionen der Spitzen-
titel fiir die Konso- é)k‘ ;
len auf den Markt -

zu bringen.”

Kurz darauf kaufte GT auch noch die Software
Firma SingleTrack Technologies, bekannt durch
die Twisted Metal-Reihe, Jet Moto oder Warhawk.
Mit 16 Mio. Dollar fiel diese Ubernahme ver-
gleichsweise preiswert aus. Erstes Spiel unter
dem GT-Label wird das Unterwasser-Abenteuer
Critical Depth werden. B

Kenji Eno, der Président von Warp (D, Enemy
Zero), ist immer fiir eine Meldung gut. Anfang
1997 gab Eno seine Idee zum Besten, ein ,Spiel*
2zu schaffen, das ganz und gar ohne Grafik aus-
kommen sollte, da selbst die hervorragendste
Grafik mit der Phantasie eines Menschen nicht
mithalten kann. Kaum jemand hat Enos Drohung
wirklich ernstgenommen, doch tatséchlich
brachte er das Spiel REALSOUND - Windy Regret
auf den Markt

Bei diesem Saturn-Game handelt es sich um
eine Liebesgeschichte in Form eines interaktiven
Hérspiels auf vier CDs. In den wichtigen Szenen
obliegt dem Spieler die Entscheidung tiber den
Fortgang der Geschichte, die Wahiméglichkeiten
beschrénken sich jedoch auf das gelegentliche
Driicken einer Richtungstaste. Dadurch dndert
sich der Handlungs-
strang und selbstver-
standlich auch der Ab-
spann. Das Besondere
daran ist, daB es in
diesem Spiel tatsach-
lich kein einziges Bild
gibt - nicht einmal ein
Titelbild -, sogar die Anleitung ist mit Blinden-
schrift versehen. REALSOUND - Windy Regret
wurde auch dadurch berihmt, daB Warp mehrere
japanische Prominente fiir die Sprachausgabe ge-
winnen konnte (Ryouko Shinohara, Sangerin,
Miho Kanno, Schauspielerin usw.)

Auch wenn das ,Spielkonzept* sehr skurril ist
und der ,DauerspaB’ mit vier Stunden knapp be-
messen ist, wurde es von den meisten Kaufern
auBerst positiv bewertet, ein groBer Hit wurde es
dennoch nicht (ca. 80.000 verkaufte Einheiten)
Eno plant allerdings schon den nichsten Teil der
REALSOUND-Serie. Diesmal soll es eine Horrorge-
schichte werden. B
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\ Nach zwei sehr erfolgreichen Action-Titeln der Panzer Dragoon-Serie

l folgt nun ein Sequel mit zuséatzlichem

P akter

m ie Panzer Dragoon-Serie ist
das Filetstiick der Software-
Bibliothek fiir den Saturn. Kaum ein
anderes Spiel reizt die 32-Bit-Hard-
ware besser aus, als die zwei
Action-Titel, und auch der dritte Teil
der Reihe soll neue MaBstébe set-
zen. Vier CDs wird der Genremix
aus Action- und Rollenspiel umfas-
sen, und schon die friihe spielbare
Version weif zu begeistern.

In der Rolle des Monsterjagers
Edge ist es die Aufgabe des Spie-
lers, eine phantastische Welt voller

. nsere GroBvater spielten es
auf handgefertigten Holz-
brettern mit geschnitzten Figuren
und Karten aus massiver Pappe.
Betritt man in heutiger Zeit einen
Spielwarenladen, wird deutlich, daB
liebevoll gestaltete Brettspiele bei-
nahe vollig von schnddem und kal-
ten Plastiksspielzeug verdrangt
wurden. Doch es gibt ,,Eisbrecher”
wie Mensch drgere dich nicht oder
Monopoly, die aufgrund ihrer genia-

Gefahren zu erforschen. Neben den
bekannten Drachenflugsequenzen
kann der Protagonist auch aus
einer Tomb Raider-ahnlichen Per-
spektive gesteuert werden, sich mit
anderen Charakteren unterhalten
sowie Aufgaben [6sen.

Auf dem Riicken des Drachens
sitzend ist die Flugrichtung nun al-
lerdings nicht mehr streng vorgege-
ben, es herrscht totale Bewegungs-
freiheit. Kommt es zu einem Kampf,
wird dieser in traditioneller RPG-
Manier Zug um Zug ausgetragen.

System: PSX Hersteller: Hasbro Int. Entwickler:

Wer keine Mitspieler findet, kann
nun gegen seine PSX spielen

len Idee {iber die Grenzen des
schlechten Geschmacks hinweg
dauerhaft attraktiv wirken. Das ka-
pitalistischste Gesellschaftsspiel
Monopoly zieht selbst noch in digi-
taler Form das Interesse auf sich.
Hasbro bietet eine abgespeckte
Version des PC-Pendants, die ver-
sucht, das Brett samt aller relevan-
ten Einsatzmittel auf den Schirm zu

System: SAT Hersteller: Sega Entwickler: Team Andromeda Erhéltlich: ab Marz '98

e

Wiéhrend des Spiels durchliuft der Drache einige Entwicklungsstufen,
die sich nicht nur optisch, sonder auch spielerisch bemerkbar machen

VoM ACTION-KNALLER ZUM
RoOLLENSPIEL-EPOS

Action-Fans werden angesichts des
menigesteuerten Kampfsystems
kaum noch auf ihre Kosten kom-
men, doch die dank der neuen RPG-
Elemente erreichte Spieltiefe ist
enorm.

Das zwdlf Level umfassende Szena-
rio gewinnt dank der zahlreichen
FMV-Sequenzen in bekannt brillan-

ter Qualitat zuséatzlich an Atmo-
sphére. Nach den vielen Verzége-
rungen steht zwar immer noch kein
eindeutiger Erscheinungstermin
fest. Doch Sega tut gut daran, sich
mit der Fertigstellung Zeit zu las-
sen, denn Panzer Dragoon Saga hat
ganz sicher das Potential zum
Riesenerfolg. W

[ a

Gremlin Int. Erhéltlich: im Handel

L "

bannen. Leider ist die Menfiihrung
léngst nicht so komfortabel wie am
PC, das Spiel zu viert wird zur Ge-
duldsfrage. Der (,echte’) SpaB am
Brett bleibt ungeschlagen. Zudem

)

entzieht man sich in der Brettspiel-
variante den Spielregelvorgaben
und hat obendrein noch das Gefiihl,
sein Wiirfelgliick selbst in der Hand
zu haben. W
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Levelaufbau an den Arcade-Klassi-
ker Q*Bert erinnert. Durch die ge-
ringe GréBe der einzelnen Stages
wird das Spielgeschehen auf eine
recht kleine Flache konzentriert
und dadurch noch actionreicher ge-
staltet. Bisher ist nicht ganz sicher,
ob die 15 verschiedenen Spielfigu-

m ur kurz nach der Fertigstel-
lung von Bomberman 64 pra-
sentiert Hudson Soft nun auch ein

‘ neues Bomberman-Spiel fir den

| Saturn. Im Gegensatz zum N64-
Titel wird die Grafik aber nicht
komplett dreidimensional, sondern
isometrisch dargestellt, wobei der

ren dber unterschiedliche Fahigkei-
ten verfiigen, doch auch ohne die
Aufnahme von Extras kénnen sie

BOMBEN-
STIMMUNG
IN DER DRITTEN
DIMENSION

nun Bomben wegkicken und sprin-
gen. Auch einige Extras, wie bei-
spielsweise die Riesenbombe, sind
neu. Anders als bei Bomberman 64
legte Hudson Soft den Schwer-
punkt bei Bomberman Fight auf den
Mehrspieler-Modus, an dem bis zu
vier Spieler teilnehmen kénnen.
Dabei wurde die dritte Dimension
geschickt ausgenutzt. Besonders
die Stages mit mehreren Ebenen
und Mauern, iiber die Bomben ge-
worfen werden kénnen, sind sehr
unterhaltsam. Ein Release-Termin
fiir Deutschland steht bisher noch
nicht fest. M

Trotz der minimalistischen Grafik
gibt es einige Effekte zu sehen

~
o
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deos und Merchandise-Produkte aus aller Welt.
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System: PlayStation Hersteller: Funsoft Entwickler: TOKA Erhéltlich: im Handel

e

Auch wenn Explosive Racing ein Fun-R

ist, die Gegner verstehen

Trotz der weiten Blicktiefe ist der
Bildschirmaufbau sehr schnell

l keinen SpaB und schenken dem Spieler im Rennen keinen Zentimeter

JusT FOR FuN,
EXPLOSIVE
RACING IST DIE
PURE SPASS-
RASEREI

TOKAs neuester Titel kommt
nicht ohne eine Render-Intro aus

g

er anspruchsvollen Renn-
simulationen a la V-Rally
nichts abgewinnen kann, sollte es
vielleicht einmal mit den Produkten
von TOKA versuchen. Bereits im
vergangenen Jahr konnte der gelun-
gene Fun-Racer Burning Road (PSX)
begeistern, nun folgt mit Explosive
Racing die Fortsetzung des action-
reichen Treibens. Die sechs Strek-
ken sind jeweils einem Thema, wie
dem Wilden Westen, Schottland,
China oder der Arktis, gewidmet
und bieten zahlreiche interessante
Details. So tauchen neben der Fahr-
bahn eine Eisenbahn, das Seeunge-
heuer Nessie oder SchloBgespen-
ster auf - in China darf sogar ein
Teil der chinesischen Mauer befah-
ren werden. Ahnlich abwechslungs-
reich wie die Strecken prasentieren |
sich auch die insgesamt 15 Fahr-
zeuge. Zur Auswahl stehen neben
Sportwagen auch Motorrader und
Trucks. Explosive Racing hat einen
Zweispieler-Link-Modus und insge-
samt zwolf Schwierigkeitsgrade,
die auch Genreprofis fordern. B

Fat
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System: PlayStation Hersteller: Ubi Soft Entwickler: Smart Dog Erhaltlich: im Handel

m it dem von Blue Byte pro-
grammierten Great Courts
(PC) bzw. Jimmy Connors Tennis

(SNES) schrieben Ubi Soft einst di-
gitale Tennisgeschichte. Weniger

gangenen Jahr erschienene Break-
point Tennis (PSX) des Entwick-
lungsteams Smart Dog aus, das
nun mit Tennis Arena eine zweite
Chance bekommt. Ganz offensicht-
lich haben die Entwickler die

ruhmreich fiel dagegen das im ver-

sere Ubersicht ist auch eine Plat von der

Im Doppel ibernimmt der Computer beliebig viele Spieler. Fiir die bes-

MIT SPECIAL-
MOVES GEGEN
DEN GELBEN
FiLz

Schwaéchen des Vorgéngers er-
kannt und konsequent beseitigt. So
besticht Tennis Arena mit einer an-
genehm hohen Spielgeschwindig-
keit, einer variantenreichen Steue-
rung und zeitgemaBer 3D-Optik.
Um den niichternen, bisweilen
etwas zu steifen weien
Sport etwas aufzulockern,
wurde jedem der acht fikti-
ven Tennis-Cracks ein Spezial-
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Stérken stehen zur Auswahl

‘ Acht Spieler mit verschiedenen

schlag spendiert, der vor seinem
Einsatz allerdings aufgeladen wer-
den muB. Tennis Arena bietet
zudem einen Vierspieler-Simul-
tan- sowie einen umfangreichen

Turniermodus, |
»
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Wir versenden alle Spiele in der Sicherheitsbox per NN zzgl. DM 9.90 Versandkosten. Ab einem Bestellwert von DM
300-- (nur Software) senden wir versandkostenfrei. Annahmeverweigerern, der von uns gelieferten Waren, be-
rechnen wir die uns entstandenen Lieferkosten mit DM 20.- Unser Recht auf Erfillung des Kaufvertrages bleibt
hiervon unberiihrt. Preise mit einem * sind Angebote und/oder Restposten. Handleranfragen erwiinscht.

ARJAY GAMES Ebertplatz 2 - 50668 Kdin - Fon: 0221-12 10 67 /68 /69 Fax: 0221-12 56 76
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SONY-PLAYSTATION SONY-PLAYSTATION

Grundgerat dt 289.90 | Final Fantasy Tacticsus  119.90
Umbau fir US- und JP-importe | Formel 1797 dt 109.90
durch eigene Werkstatt  89.90 | Frogger dt 89.90
Der Umbausatz fur Bastler mit | G-Police dt 109.90
deutscher Anleitung 45.00 | Heavens Gate dt 89.90
(Importe nur Uber RGB in Farbe) | Hercules dt 89.90
RGB-Scart-Kabel 39.90 | MDK dt 99.90
RGB-Scart-Kabel mit HiFi ~ 49.90 | NHL-Breakaway dt 89.90
Game Buster dt 89.90 | Overboard dt 89.90
Joypads ab 44.90 | Pandemonium 2 dt 89.90
Joypadveriangerung 19.90 | Parappa the Rapper dt 77.70
Memory Cards ab 39.90 | Parasite Eve jp 169.90
Ace Combat 2 dt 89.90 | Rapid Racer dt 89.90
Broken Helix dt 99.90 | Resident Evil Dir Cut dt 89.90
Bust a Move 3 dt 79.90 | Resident EvilDirCutjp  119.90
Command & Conquer 2 dt 109.90 | Rosco McQueen dt 89.90
Colony Wars dt 89.90 | Shadowmaster dt 89.90
Crash Bandicoot 2 us 109.90 | Street Fighter Collec.jp  149.90
Discworld 2 dt 89.90 | Street Fighter Ex+ dt 99.90
Einhander jp 149.90 | Time Crisis & Gun dt 159.90
Explosive Racing dt 89.90 | Toca Touring Car dt 89.90
Fighting Force dt 99.90 | Tomb Raider 2 dt 99.90
Final Fantasy 7 dt 109.90 | Total Drivin " dt 89.90
* inkl. orginal T-Shirt nur 119.90 | Wing Over dt 89.90

G
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NINTENDO 64
Grundgerat dt
Adapter
Jopyads
Joypadverlangerung
Memory Cards
Rumble Pak
S-VHS Kabel

Blast Corps
Bomberman
Chameleon Twist
Clayfighter 631/3
Diddy Kong Racing
ExtremeG.

F1-Pole Position 64
Golden Eye EU
Lamborghini
Lylatwars (Starfox)
Mario 64 dt

Mario Kart dt
Mischief Makers
Multi Racing Champ.
NBA-Hangtime dt
NFL-Quaterback 98

295.00
49.90

ab 59.90
19.90

ab 39.90
39.90
39.90

109.90
95.00
149.90
149.90
95.00
149.90
149.90
159.90
149.90
139.90
77.70
89.90
95.00
129.90
139.90
149.90

NINTENDO 64
Pilotwings dt *99.90
Shadows of Empire dt 119.90
Superstarsoccer DLXdt 149.90
Top Gear Rally 149.90
Turok dt ab 139.90
Waverace dt 89.90
Wayne Gretzkys dt 139.90

SEGA SATURN
Atlantis dt 109.90

Command & Conquer 2 dt 109.90

DN3D dt 109.90

Formula Karts dt 89.90

NHL-Breakaway dt 89.90

SEGA Touring Car dt 109.90
GUIDES

Dark Rift 39.90

Final Fantasy 7 us 34.90

-weitere Spieleberater auf Lager

MAGAZINES/GUIDES
EDGE uk 17.00
Gamefront dt 5.90

Dr  Irrtimer, und

Lieferung vorbehalten. Wir haften nicht fir

obleme der eil

Systeme und/oder L

. Unfreie

werden nicht angenommen. Der Umtausch wegen Nichtgefallen ist generell ausgeschlossen. Defekte Ware wird nach unserem Ermessen von uns repariert oder ersetzt.
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Vorweihnachtszeit ist Kaufrauschzeit, dies wissen auch die Hersteller von Videospielen. Aus diesem Grunde |
wird der Markt im November jedes Jahr aufs neue mit einer Flut von Spielen iiberschwemmt. Diese Kurz- |
(bersicht ist nur ein kleiner Auszug aus der groBen Palette der bevorstehenden Verdffentlichungen.

Bushido Blade
Formula Kart

NASCAR 98

System: PlayStation
Hersteller: Sony
Entwickler: Square

System: Saturn
Hersteller: Sega
Entwickler: Maniac Media

System: PlayStation
Hersteller: Electronic Arts
Entwickler: In-house

Erhéltlich: im Handel

Squares Realo-Priigler erhielt in
XL 6/97 die Bewertung 80 %

Courier Crisis

System: PlayStation
Hersteller: BMG

Entwickler: New Level Softw.
Erhéltlich: im Handel

Als Kurier durch die GroBstadt,
das ist kein leichtes Unterfangen

N aad Y
System: PSX und SAT
Hersteller: Sega/Psygnosis
Entwickler: Perfect Ent.
Erhéltlich: im Handel

Discworld Il

Abgefahrenes Adventure voll
britischem Humor (XL 9/97, 80 %)

Enemy Zero

System: Saturn
Hersteller: Sega
Entwickler: Warp
Erhéltlich: ab Dezember

Horror-Adventure auf vier CDs
mit aufwendigen Rendergrafiken

Erhiltlich: im Handel

Fiir den Saturn gibt es weitaus
bessere Rennspiele, schade

Kurushi

System: PlayStation
Hersteller: Sony

Entwickler: In-house
Erhéltlich: im Handel

Sonys 3D-Puzzlespiel verkaufte
sich in Japan extrem gut

©
=
3
-
s

System: PSX und SAT

Hersteller: Electronic Arts

Entwickler: In-house

Erhéltlich: im Handel

Alle Jahre wieder, kommen die

Sportspiel-Updates von EA
[y
S
B
S
O
&
S
Q
S

: §
e S

System: PlayStation
Hersteller: Sony
Entwickler: Namco
Erhéltlich: im Handel

Die fiinfte Sammlung antiquier-
ter Namco-Titel fiir Nostalgiker

Erhéltlich: im Handel

Unspektakular und schon nach
kurzer Zeit sehr langweilig

System: PSX und SAT
Hersteller: Electronic Arts
Entwickler: In-house
Erhéltlich: ab Dezember

Eishockey im Wohnzimmer, seit
Jahren Updated EA die NHL-Serie

Nuclear Strike

System: PlayStation
Hersteller: Electronic Arts
Entwickler: In-house
Erhéltlich: im Handel

Konsequente Fortsetzung der alt-
bekannten Strike-Serie

Time Crisis

Hersteller: Sony
Entwickler: Namco
Erhéltlich: ab Dezember

Pure Balleraction inklusive sehr
guter Lightgun (XL 9/97, 80 %)
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Hasbro ist als Spielwarenan-
bieter bekannt wie ein bunter
Hund. Die reichhaltige Ange-
botspalette fiihrt nahezu jede
Rubrik (angefangen bei der
Play-Doh-Knete liber Plastik-
figuren von Batman, Jurassic
Park und den Gargoyles bis hin
zu Gesellschaftspielen wie
Tabu, Monopoly und Risiko).
Die beiden letztgenannten
Brettspiele erschienen Gbri
gens unldngst fur den PC, in
Kiirze folgen entsprechende
Versionen fiir die PlayStation
(vgl. 32-Bit News, S. 64-68)

Gameplay: Der Levelaufbau
von Frogger ist sehr abwechs-
lungsreich designt und trotz
des einfachen Spielprinzips fir
Profis langfristig fesselnd. Dies
liegt zum einen an den kniffli
gen Aufgabenstellungen (Wie
kommt man denn nur an das
Baby dahinten?), zu einem
groBen Teil jedoch auch an
dem (ibertrieben heftigen
Schwierigkeitsgrad. Anfanger
pfeffern vermutlich schnell das
Pad in die Ecke, sogar im
Mehrspieler-Modus, da auch
dieser sehr schwierig ist.

Présentation: Eine kurze Ren-
der-Intro stimmt auf das Spiel
ein und zeigt sogar den origi-
nal Konami-Automaten aus
dem Jahre 1981. Grafisch be-
wegt sich Frogger im gesunden
MittelmaB.Die Soundkomposi-
tionen sind nett anzuhdren
und teilweise Remakes des
Originals, insgesamt aber zu
wenig abwechslungsreich.

Memory-Card: Um den Stand

der freigespielten Level zu
speichern, muB ein Memory-
Card-Block geopfert werden

70 XL Dezember 1997

VON F. BERG

enn ein Hersteller heutzutage ein Spiel

veroffentlicht, fallt dieses haufig in die Ka-
tegorie: Alles schon mal dagewesen. Das gleiche
gilt auch fiir Frogger, allerdings im positiven
Sinne. Es ist erstaunlich, mit welcher Leichtigkeit
der kleine Frosch aus seinem 16-jahrigen Schlaf

| Wenn der Frosch Gliahwiirmchen verspeist,
‘ wird die dunkle Hohle kurzzeitig erhellt

auferstanden ist, um die Videospieler mit einem
absolut einfachen Spielprinzip vor dem Fernse-
her zu fesseln. Dieses Prinzip 1&Bt sich in nur
einem einzigen Satz zusammenfassen: Wie Flip
der Grashupfer, hii-hiipft der Kréterich durch
neun verschiedene Welten, um seine verlorenge-
gangenen Babys wiederzufinden

Im Grunde ist Frogger ein Jump&Run aus der
Draufsicht, bei dem allerdings die Run-Elemente

weggelassen wurden. Nun, ganz so ist es nicht,
Kermits Cousin kann inzwischen noch mehr als
per Steuerkreuz lediglich nach vorn, hinten, links
und rechts zu hipfen. Auf Knopfdruck springt er
nun auch nach oben, um hoher gelegene Regio-
nen zu erreichen. Damit er seine fiinf Nachwuchs-

lurche in den neun Welten bzw. 33 Leveln leichter
ausfindig machen kann, darf mittels Button ge-
quakt werden. Sollte sich eines der Kinderlein in
der Nahe befinden, so wird es auf sich aufmerk-

~ sam machen. Die dritte Neuerung ist die M&glich-

keit, seine Zunge auszufahren und Insekten zu
vertilgen. Meist verbergen sich niitzliche Power
Ups darin, wie zum Beispiel ein Extraleben, zu-
Satzliche Punkte oder ein oft dringend bendtigter
Zeitbonus, denn die fiinf Familienangehdrigen
missen innerhalb eines knapp bemessenen Zeit-
limits gefunden werden. Unter den Insekten gibt
es allerdings auch ein paar bittere Pillen, die dem
Spieler Zeit abluchsen oder den bereits erarbeite-
ten Punktestand wieder verringern.

Soweit das Spielprinzip, simpel, gut und fes-
selnd - doch wie steht es mit der Spielbarkeit
und dem Schwierigkeitsgrad? Die Bedienung ist
denkbar einfach, dennoch muB der Spieler
zunéchst lernen, in welchem Moment er absprin-
gen sollte, da der Frosch ein wenig zeitverzégert
reagiert. Nach einer kurzen Eingewdhnung hat
man sich zwar auf die Steuerung eingestellt, den-

Hinter Baumstiimpfen kann sich Frogger vor

den aggressiven Bi men ver




Hersteller: Hasbro  Entwickler: Studio Cambridge Action
Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 33 Level
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

In jeder Welt sind goldene Frosche versteckt.
Wenn man alle findet, winkt ein Bonuslevel

‘ Die Kamera 4Bt sich auf Knopfdruck in vier

Stufen um jeweils 90 Grad drehen

noch ist das Spiel ein harter Brocken. Die Ent-
wickler entschieden sich fir einen Schwierigkeits-
grad, der auch hartgesottenen Non-Stop-Spielern:
mitunter die Tranen in die Augen treiben kann.
Das Leveldesign ist prinzipiell sehr gelungen, es
gibt viele Ideen, abwechslungsreiche Szenarien
und interessante Wege, die durch viel Nachden-
ken und -forschen erst einmal entdeckt werden
miissen. Das Problem ist leider nur, daB

man oftmals sehr pixelgenau spielen
muB, da das Game selbst kleinste
Fehler selten verzeiht. Die Tat-

sache, daB jede Menge Geg-

ner ihr Unwesen treiben, die
nicht gerade zimperlich sind,
macht das Spiel auch nicht ge-
rade einfacher.

Bedauerlicherweise verzichteten die Program-
mierer auf die Integration eines variablen Schwie-
rigkeitsgrades, vermutlich wird Frogger deshalb
iberwiegend von Profis gespielt werden. Weniger
versierte Menschen kénnten schon nach kurzer
Zeit in die Versuchung geraten, dem Teichbewoh-
ner aus Verzweiflung die Froschschenkel aus dem

Hiiftgelenk zurreiBen, weil sie verzweifeln. Wer
sich allerdings der Herausforderung stellt, wird
sich fiir eine langere, nervenaufreibende Zeit
damit beschaftigen, tiber Baumstamme, Schild-
kroten und dergleichen mehr zu springen. Trotz

bzw. gerade wegen des hohen Schwierigkeitsgra-

des (der ibrigens dem des Original-Automaten
entspricht) ist Frogger eines jener Spiele, von
denen man die Finger nicht mehr lassen kann, bis

sie durchgespielt sind. Somit ist Froggerélnahs& -

lut empfehlenswertes Spiel, allerdings unter dem
Vorbehalt, daB man sich auf einige der schwierig-
sten Videospielstunden seines Lebens einlassen

mochte. B

XL-Wertung 80%

Wer nicht allein vor dem heimi-
schen Fernseher versauern
mochte, kann mit bis zu drei
weiteren Mitspielern austra-
gen, wer denn wohl der
Froschkénig ist. Egal ob zwei,
drei oder vier Spieler gegen-

einander antreten, das Spiel-
prinzip ist stets dasselbe. Drei
Fahnen befinden sich in einem
von fiinf auswéahlbaren Szena-
rien. Wer am schnellsten an
den Gefahren des jeweiligen
Levels vorbeikommt und die
drei Fahnen einsammelt, der
hat gewonnen. Im Gegensatz
zum Einspieler-Modus gibt es
eine unbegrenzte Anzahl
Froschleben und kein Zeitlimit.
Die Hardware meistert die Re-
chenleistung sehr gut, es gibt
auch dann keine Slowdowns,
wenn vier Personen am Spiel
beteiligt sind
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Hersteller: Virgin  Entwickler: Capcom Action/Adventure
Spieler: 1 Level -
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel

Bis auf ein paar
zuséatzliche Monster,
neue Kamerawinkel
und leicht variierte
Réatsel hat REDC nichts
Neues zu bieten

VON M. HANTSCH
m m icht selten gewinnen Filme dank eines

Neben dem Director’s Cut
befinden sich auf der CD auch
das Original-Resident Evil
sowie ein Anfanger-Modus,
dessen einzige Neuerung die
in doppelter Ausfiihrung
verteilte Munition ist. Nach
Angaben von Virgin wird die
PAL-Version von REDC welt-
exklusiv einen farbigen, unge-
schnittenen Vorspann und
unzensierte Zwischen-
sequenzen bieten.

Gameplay: Wer RE durchge-
spielt hat, wird beim DC kaum
zusétzlich gefordert. Die
neuen Rétsel sind einfallslose
Variationen des Originals -
lediglich zwei, drei neue Uber-
raschungsmomente sorgen fiir
Abwechslung. Anderthalb
Jahre nach dem Release von
Resident Evil wére mehr zu er-
warten gewesen.

Présentation: Bis auf einige
neue Kameraeinstellungen ist
fast alles beim alten geblieben
- enttduschend.

Memory-Card: Ein Speicher:
stand belegt einen Block

Muster: ECS, Hamburg,
Tel.: 040/40 9179
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nachtréglichen Director’s Cuts an zusétzli-
cher Tiefe und kiinstlerischem Wert - Camerons
The Abyss und Bessons Leon seien an dieser
Stelle besonders hervorgehoben. Diese Neufas-
sungen enthalten viele ungezeigte Szenen, die
dem Streifen einen anderen Charakter, entspre-
chend den urspriinglichen Vorstellungen des Re-
gisseurs geben. Im Bereich der Videospiele ist
dies eigentlich nicht Gblich und REDC eine Pre-
miere. Wer nun jedoch glaubt, ein neues Horror
spiel zu Gesicht zu bekommen, wird schwer ent-
tauscht sein. Die Anderungen gegeniiber dem
Original sind minimal, um nicht zu sagen lacher-
lich. Neue Raume, Gegner oder Waffen gibt es
nicht. Einige Ratsel wurden durch das Umplazie-
ren von Items variiert und der Schwierigkeitsgrad
durch eine groBere Zahl von Gegnern und zwei
neuen Uberraschungsangriffen der Killerhunde
erhéht. Gezielte Pistolenschiisse resultieren bei
angreifenden Zombies nun des 6fteren in einer
blutigen Explosion des Kopfes, und einige Locati-
ons werden aus neuen Blickwinkeln dargestellt,
iber deren Sinn man sich allerdings streiten
kann. Wer das anderthalb Jahre alte Original be-
reits besitzt, braucht diese technisch und spiele-
risch fast identische ,Neufassung' zum Vollpreis

Eine ,echte' Veranderung: das
Moon Crest ist zerbrochen

auf keinen Fall. Alle anderen sollten aber unbe-
dingt zugreifen, schlieBlich bekommen sie neben
dem Director’s Cut auch das geniale Original-
Resident Evil geboten.

Der Grund, weshalb Capcom in den USA vom
Director’s Cut Hunderttausende verkaufen wird,
ist die der NTSC-Version beigelegte spielbare
Demo von Resident Evil 2. In Deutschland wird
diese CD nicht mit ausgeliefert, da sie laut Virgin
weinen falschen Eindruck des Endproduktes ver-
mittelt“. Durch diesen Schritt sollen im Interesse
des Handels mégliche Probleme beim Release
des zweiten Teils im Friihjahr 1998 von vornher-
ein ausgeschlossen werden. Angesichts der ver-
schérften Vorgehensweise der BPjS sicherlich
eine nachvollziehbare Entscheidung. ll
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Der PAL-Version nicht beigelegt: Die spielbare Demo von Resident Evil 2
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e GALEBUSTER hat hunderte von eingebauten cheats fiir die
o speicher-manager (saturn)- 16 mal gréBeren speicher als
e speicher-manager (playstation)=- kopiert 10 mal mehr auf die memory=—card
e zusdtzlich erhidltliches PC-link {iir die verbindung mit einem :" muB fiir jeden hack
emit deutscher meniifilhrung und deutscher anleitung. GALMEBUSTER sup'poi‘ts unterstiitzung
durch sprachcomputer-hotline und internet-sites fiir alle cheats, tips & tricks usw.

e ilige eigene neue codes hinzu, fiir neue und bestehende games . j 99’_ % !
erhiltlich in

allen gut sortierten computer- & video-fachgeschiften

oder direkt beim exklusiv-distributor: (D4 T2\ [FIL.A\ €.05]...)

Dataflash GmbH, Wassenbergstr. 34, 46446 Emmerich

Tel.: O 28 22/6 85 45, Fax: 0 28 22/6 85 47. WebsiteandEmailhttp://www.dataflash.com
versandkosten DM 10 [ &&8

et

und fiir die besten der restlichen games
1turn selbst
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Hersteller: Sony  Entwickler: Revolution Softw. Adventure
Spieler: 1 Level: =
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: ab Dezember

In seiner Not muB George, wenn auch ungern,

Exfreund André Lobineau zusammenarbeiten

mit Nicos unertraglichem

Adventures bilden unter den
PlayStation-Spielen nur einen
kleinen Teil, obwohl sich Disc-

world und Baphomets Fluch
auf dem harten Markt mit
groBem Erfolg gegen andere
Genres behaupten konnten. Es
bleibt zu hoffen, daB auch die

{ibrigen Adventures &hnliche

Erfolge erzielen kénnen.

Gameplay: Baphomets

Fluch 2 ist ein traditionelles
Adventure. Wie beim Vorgén-
ger gilt es, ltems zu sammeln,
sie zu kombinieren und mit
Personen zu reden. Das
schwierige Ausmachen der
Items triibt oftmals den SpaB,
da das Suchen viel Zeit und
Nerven kostet. Bei der Steue-
rung kann zwischen Maus und
Joypad gewahlt werden. Wobei
sich die Maus vor allem zur
Suche der Items besser eignet.

Prasentation: Sowohl die Gra-
fik als auch samtliche Zwi-
schensequenzen stellen sich
als gelungen heraus. Ange-
nehme Musik und klare
Sprachausgabe tragen zum
guten Gesamteindruck bei.
Leider gingen bei der deut-
schen Version die witzigen
Sprachmerkmale der Ge-
spréchspartner verloren.

Memory-Card: Jeder Spiel-
stand belegt einen Block auf
der Memory-Card.

Der franzésicshe Akzent der Synchron-
stimmen klingt haufig zu kiinstlich

=+ Baphomets
& Fluch 2

Baphomets Fluch-Reihe
setzt dabei keine
neuen Grenzen. Ahn-
lich einem PC-Adven-
ture muB der Spieler
Items aufnehmen, um
sie mit anderen zu kom-

VON K

NASSTROM-KUREK
Ur die ganze Welt ist Paris die Stadt der
Liebe. George Stobbart, der Held des

Spiels, hat dort wahrend seines ersten Abenteu-
ers jedoch ganz andere Erfahrungen gemacht.
Nun treibt es ihn erneut nach Paris, wo er sich
nach langer Zeit mit Nico, seiner Freundin aus
dem ersten Teil, trifft. Sie arbeitet gerade an
einer heiBen Story {ber ein Drogenschmuggler-
kartell. Als die beiden bei Professor Oubier ein
Maya-Artefakt analysieren lassen wollen, macht
George (ible Bekanntschaft mit einem Zentral-
amerikaner. Nico wird von einem Giftpfeil betadubt
und entflihrt. Von nun an heiBt es, Nico zu finden
und mehr {ber die Hintergriinde ihrer Entfihrung
zu erfahren. Mit Hilfe der Macht des bésen Maya-
gottes Tezcatlipoca will Karzac, der Anfiihrer des
Kartells, die Welt regieren. Das Ende des flinften
Zeitalters naht, und der Gott droht aus seiner Py-
ramide, in der er gefangen ist, auszubrechen und
die Welt auszuldschen. Drei Mayasteine, die zu-
sammen den Spiegel der Finsternis bilden, konn-
ten das verhindern. Diese Steine gilt es zu finden,
um die Welt zu retten.

Natiirlich ist der Weg weit und mit vielen Rét-
seln versehen, die bewiltigt werden miissen. Die

binieren, sowie mit di-
versen Personen reden. Wie auch im ersten Teil
ist die Kommunikation ein wichtiger Bestandteil
des Spiels. Oftmals miissen die Gesprachspart-
ner zu bestimmten Themen mehrmals angespro-
chen werden, um weitere Informationen zu erhal-
ten. Gepragt von typisch britischem Humor drif-
ten die Dialoge oft ins komddiante Abseits, was
den SpaB am Spiel natiirlich noch steigert.

Das Spiel wird in Einzelszenarien dargestellt
und bietet einen guten Bildiiberblick. Die flieBend
animierten Bewegungen von George und Nico,
sowie Zwischensequenzen, die hervorragend ge-
zeichnet sind und butterweich ablaufen, lassen
das Spielerherz hoher schlagen. Detaillierte Hin-
tergrundgrafiken und passende Lichtverhéltnisse
schaffen eine nahezu realistisch wirkende Spiel-
umgebung. Leider sind sie so detailliert, daB die
Items vor dem Hintergrund nur schwer auszuma-
chen sind. Ein Manko, das auch der vorige Teil
besaB. Daher empfiehlt es sich, jeden Winkel des
Bildschirms abzusuchen.

Waéhrend des Spiels wird das Geschehen mit
dezenter klassischer Musik untermalt. Dramati-
sche Momente oder besondere Objekte werden
durch entsprechende Musik betont. Zum Realis-
mus tragen bei dem englischsprachigen Original
vor allem die passend gewéahiten Dialekte und Ak-
zente bei, wéhrend die deutsche Version viel an
Witz verloren hat. Sie ist zwar amiisant, aber lei-
der passen die Synchronstimmen manchmal
nicht zu den Personen.

Mit Baphomets Fluch 2 kommt ein anspruchs-
volles und sehr gutes Sequel auf den Markt. Die
Vermischung der Story mit der Ankniipfung zu
historischen Hintergriinden schafft ein reizvolles
Spiel, auch wenn es sich vom Vorgénger nur in
der Handlung unterscheidet. B

XL-Wertung 90%
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Action/Rollenspiel
Spieler:
Preis:

Hersteller:

Laguna/Sunsoft  Entwickler: Tecmo
1 Level: -
ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

im Spiel in horige Monster verwandelt werden

Eingefangene Stérenfriede konnen fiir Gold getétet,
fir Magiepunkte dem Satan geopfert oder spater

VON K NASSTROM-KUREK

ome sweet home*, denkt sich der Prinz

von Zemekia, als er von einer Reise heim-
kehrt. Doch zu Hause angelangt, wird er wegen
Mordes an seinem Kénig angeklagt und auf den
Scheiterhaufen gebracht. Im letzten Atemzug bit-
tet der Prinz die Allméchtigen, sein Leben zu ver-
schonen. Plotzlich fahrt ein Blitz auf ihn herab,
und er findet sich vor Astarte, der Botin und rech-
ten Hand des Satans, wieder. Als Gegenleistung
fiir sein verschontes Leben soll der Prinz den
Wiéchter der Burg der Verdammten abldsen. Da-
nach erféhrt der Spieler den Grund, warum das
Leben des Prinzen verschont wurde.

Vor langer Zeit verbannten einige Krieger Satan
in den Altar der Burg, der nur befreit werden
kann, wenn man sechs teuflische Artefakte ver-
eint. Leider gelten eben diese als verschollen, so
daB die Burg fiir teures Gold mit weiteren Réu-
men und Géngen ausgebaut werden muB, um sie
zu finden. Wenn da nur nicht diese lastigen Ein-

Bitte
dein Leben nehmen,
damit meine Tochter
leben kann,

lal mich

Wer dieses Spiel durchstehen will, muB skru-
pellos und ohne jegliche Moral sein!

dringlinge wiéren, die immer wieder den Frieden
in der Burg storen. Jeder von ihnen hat seinen
personlich Grund, die Festung zu besuchen. Die-
ser groBen Plage Herr zu werden, féllt bei weitem
nicht leicht, aber dafiir stehen dem Spieler
schlagkraftige Mittel zur Verfiigung.: Die Feinde
konnen beseitigt werden, indem sie in eine Falle

gelockt werden. Dabei kann der Spieler entschei-
den, ob er den Eindringling z. B. mit einem Kéfig
oder Kran fangen oder mit Falltiiren, Nageln etc.
vernichten méchte. Jeder Gegner bringt Erfah-
rungspunkte ein, so daB der Spieler nach einer
gewissen Punktzahl einen Spielerlevel hoher
steigt. Sowohl das Plazieren der Fallen als auch
das Locken der Opfer erfordert viel Planung und
Geschick, denn oftmals wollen die Opfer einfach
nicht folgen oder laufen auBerhalb Reichweite der
Falle vorbei.

Klarer Schwachpunkt ist bei Devil’s Deception
die Ego-Perspektive. Ihr zumeist beschrénktes
Sichtfeld flihrt im hektischen Kampfgetimmel zu
Schwierigkeiten bei der Orientierung und der
Ubersicht in den etwas einténig wirkenden Réu-
men und Géngen. Ganz und gar nicht eintdnig
sind die Gegner. Allesamt unterscheiden sich
deutlich im AuBeren und ihre detaillierte Darstel-
lung bieten einen GenuB fiir das Auge.

Weniger genuBvoll prasentiert sich der Sound
des Games. Das Spiel ist oftmals mit einer Hin-
tergrundmusik unterlegt, die eher unangenehm
als unheimlich ist. Im Hinblick darauf ist es auch
merkwiirdig, daB die Schritte eines Gegners
durch die Burgmauern deutlich zu vernehmen
sind, selbst wenn er sich am anderen Ende des
Nebenraumes befindet.

Letztendlich 1&Bt sich Uber Devil’s Deception
sagen, daB dieser Titel besonders ein Spiel fir
diejenigen ist, die schon immer mal den Bésen
spielen wollten. Es verlangt strategisches und
taktisches Denken und bietet trotz der genannten
Mangel ein interessantes Konzept. Bl
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Devil’s Deception hat ein inter-
essantes Feature. Je nachdem,
welcher Eindringling gefangen-
genommen oder getotet
wurde, variiert der Ablauf des
Spiels auf sechs vollig ver-
schiedene Arten. Es lohnt sich
also, das Spiel mehrmals
durchzuspielen.

Gameplay: Die Steuerung des
Spiels ist einfach zu handha-
ben. Lediglich das Auslésen
der Fallen erfordert etwas
Ubung und Timing. Als reine
Geduldsprobe erweist sich
manchmal das Locken der
Gegner. Die Mens sind tber:
sichtlich gestaltet und einfach
in der Bedienung.

Présentation: Die Grafik
macht technisch einen saube-
ren Eindruck, lediglich die
Raume und Gange sind nur
wenig mit Details ausgestattet.
Leider wiederholt sich das
Prinzip des Beseitigens von
Eindringlingen, was sich auf
Dauer als etwas nervig er-
weist.

Memory-Card:
Der komplette Spielstand
bendtigt neun Speicherplatze.
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Hersteller: Sony  Entwickler:
Spieler: 1-5 (2 simultan)  Level:
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich:

SCEE Rennspiel

6+ 12 +256.000 Kurse
im Handel

Speedboote noch sehr schnell

‘ Auch im Zweispieler-Modus sind die

Rapid Racer unterstiitzt das
neGcon und den Analog-Con-
troller. Man kann zudem (iber
die L- und R-Tasten in die Kur-
ven lenken, was das Handling

deutlich erleichtert. Nach dem
Durchspielen stehen die sechs
Kurse als Nachtstrecken zur
Verfiigung, danach sogar noch
gespiegelt. AnschlieBend wer-
den neue Strecken per
Zufallsgenerator kreiert

(max. 256.000!).

Gameplay: Es gibt wenig Ver-
gleichbares im Genre, deshalb
ist die frische Brise eine will-
kommene Abwechslung. Die
Steuerung hétte etwas ge-
nauer ausfallen kénnen.

Prasentation: Rapid Racer |duft
mit 50 fps und ist hochauflé-
send. Die Musik stammt von

Apollo 440.

Memory-Card: Spielstand und
Zeitrekorde belegen 1 Block.

VON
eine Reifen, keine Wagen, keine Bremse
und trotzdem ein vollwertiges Rennspiel?

Ja, das ist Rapid Racer. Kraftvolle Schnellboote

gleiten iber tiickische Wellen. Wer Jet Moto (Jet

Rider) (PSX) oder Wave Race 64 (N64) kennt, der

weiB, daB eine saubere Programmierung des Wel-

lengangs ein hohes MaB an technischem Know-
how verlangt. Denn das Wasser soll schlieBlich
nicht nur optisch nahe an der Wirklichkeit liegen,
sondern auch Wellen, ja, vielleicht sogar Stré-
mungen erzeugen, die das Fahrverhalten beein-
flussen. Jet Moto/Rider konnte diesen An-
spriichen bei weitem nicht so genligen wie Wave

Race 64, und auch Rapid Racer tut sich in diesem

Punkt noch etwas schwer.

Auf sechs Fliissen treten jeweils 16 verschie-
dene Rennboote gegeneinander an. Der Spieler

HELLWIG

fop 173 [) 53 53

pos /4

tap 173 []: 2 3

ol 2

wie eine Bobbahn. Man kommt nicht heraus

Die groBen ,Spurrillen‘ der FluBbiegung wirken

Eine Kilometeranzeige gibt es nicht. Die ab-
laufende Zeit verlangt mehr Aufmerksamkeit

darf sich eines von zehn pfeilschnellen Booten
aussuchen und dann eine von drei bereits an-
wahlbaren Lokalitaten fiir das folgende Rennen
bestimmen. Eine vordere Plazierung erschlieBt je-
weils einen weiteren Kurs. Dazu gilt es, die Wi-
drigkeiten der Wasseroberflache zu bewéltigen
und die Konkurrenz zu besiegen. Doch im Rennen
geht es nicht allein nur um Schnelligkeit. Sehr
straffe Zeitlimits machen das Einsammeln von Ex-
tras (zusatzlicher Speed, Bonuszeit etc.) unum-
ganglich. So kann es durchaus passieren, daB die
,\Wasserrakete' in der dritten und letzten Runde
kurz vor einem Checkpoint zum Stillstand kommt,
obwohl man wie der Teufel Gibers NaB geritten ist
und auf Platz eins liegt. Dies mag zum Teil an der
gewodhnungsbediirftigen Steuerung liegen. Trotz-
dem ist Rapid Racer recht schnell durchgespielt,
belohnt dann allerdings mit Nachtstrecken und
Mirror-Modus, schlieBlich sogar mit einem Zu-
fallsgenerator mit bis zu 256.000 Kursen.

Im Zweispieler-Modus (horizontal oder vertikal
gesplittet) verlangsamt sich das rasante Spiel fast
unmerklich. Im groBen und ganzen ist Rapid
Racer technisch und akustisch (Techno-Tracks)
sehr gelungen, die stillstehenden Wellen wirken
aber sehr seltsam und lassen ein wenig Realitats-
ndhe vermissen. Rennspielfans, die ebene Pisten
und qualmende Gummis gewdhnt sind, dirften
eine Weile brauchen, bis sie diesem BleifuB-Spiel
den nétigen SpielspaB abgewinnen kénnen. Die
erfrischende Idee und das hohe Tempo sprechen
jedoch fir das Spektakel. Interessierte sollten
sich in Schale werfen und die Motoren einmal
testhalber durchdrehen lassen.

XL-Wertung 80%
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SNES Sega Saturn Nintendo 64 Sony Playstati N m_ UsDr .«,‘f‘ii,

Magic the Gatering Dt 89

Asterix & Obelix PV 119 | Albert Odyssey USs 129 | Konsole+Spiel Dt 389 | Abe’s Odysee Dt hwarrior 2 Dt 94
Breath of Fire 2 Dt 109 | Battle Station Dt 89 | Lenkrad Dt 149 | Ace Combat 2 Dt ‘u cga Man X 3 Dt 79
Casper Dt 109 | Bomberman Dt 99 | Antennenkabel Dt 49 | Agent Armstrong Dt 89 Micro Machines V Dt 99
Civilisation US 129 | Command & Conquer Dt 99 | Blast Corps Dt 119 | AnalogPad Dt 59 | NBA Hang Time Dt 89
Chrono Trigger US 144 | Croe Dt 89 | Bomberman 64 1P 99 | mit Vibrationspack 99 | NBA in the Zone Il Dt 99
Donkey Kong 2 GV 109 | Crypt Killer Dt 94 | Clayfighter 33 1/3 Dt 139 | Baphomets Fluch 2 Dt 99 Nascar Racin Dt 94
Donkey Kong 3 Dt 129 | Dawn of Darkness us “9 Diddy Kong Racing Dt 99 | Battlestation pr 89 | Need for Speed 2 Dt 89
Donald in Maui Mall. Dt 129 | Daytona Champion EdgaDt Extrem G US/Dt 179/149 | Bedlam DT 94 | OgreBaule us 119
Demolition Man DL 79 Power Move Wrestling Dt 89
Dschungelbuch Dt 79 Pro Pinball the Web Dt 89
Earth Worm Jim 2 Dt 49 Q Pandemonium 2 Dt 99
Front Mission 2 Jp 149 Qg“‘ Player Manager Dt 94
FIFA Soccer 97 DL 119 oL cchss * Porsche Challenge* Dt 89
Harvest Moon Us 129 D a‘\o‘ o8 arfox Adapter: 49 » QQ Powerplay Hockey Dt 79
Jungle Strike pv 104 ey q Power Rangers Pinnball Dt~ 89
Kénig der Lowen DL 79 O h - - q Rage Racer* Dt 99
Lost Vikings 2 T | N AUTINGCINTUY Rally Cross* Dt 89
» 9 e ok S 119
Ducky Luke D10 | Exhumed Dt 99 | FI Pole Position Dt 139 | Castlevania Dt 89 E;;:f}‘,:‘ll\;"m T s 19
i Us 139 | Fatal Fury Real Bout P99 | FIFA Soccer 97 Dt 119 [ Command & Conquer2 Dt 99 | Rovinan> us” 119
Mechwarrior 2 Dt 109 | Eishters Megamix Dy 2 | ivacethelas fre US 179 | ContraLegacyof War Dt = 89 | Rebel Assault 2 Dt 94
Mega Man 7 pe 109 | EFASeccerd Dt DoEMemoryiCard ab29 | Crow Dt 89 | Return Fire Dt 59
NHL Hockey 97 Dt 119 For mulu‘}\un\ Dt 89 Memory (“ml ]_Mcg Dt 49 Destruction Derby 2* Dt 99 Resident Evil Director @t Dt 79
NBA Live'97 bt 119 Heart of Darkness Dt 99 Mcnml»\‘( ard 5 Meg Dt 79 Discworld 2 Dt 99 Road Rie Dt 39
Operation Starfisi P: s | Heen Dt 94 | Mischief Makers Dt 119 | Disruptor Dt 69 R ol
Primal Rage Dt 'm Iron Storm us 119 Mario Kart Dt 99 17\m|,hm Dt 99 ntient* Dt 99
o By go | LastBronx JP 129 | Mulii Racing Championchip Dt 149 | Exhumed Dt 89 T Bt oo
Secret of Mana 2 P gy | mee US 1181 iNBa Hang lime: Dt 129 | Fantastic Four Dt 89 | Speedster* Dt 89
Sundicate Dt 69 Magic the Gatering Dt 94 NFL Quarterback Club 98 Dt 149 Fatal Fury-| Rc_.| Bout Dt 89 Spider Dt 89
Sim City 2000 Dt 119 | ManxTT Dt 99 | Pad ] ab49 | Final Fanta tics IP 149 | Spar Treck Generation  US 119
Secretof Buerminte Dt 109 Mass I)uumuun Dt 94 §upcr~mr_ Sm‘cfr 64 Dt I,:k) Final Fantasy \ n* uUs 115 Streetfighter Ex Dt 89
Shpenieroseendaime, Dt 1201 | Mg Men X2 o Do | RS Fcinele Vb, Dr 139 | Formel 197 Dt 119 | Syikoden Dt 94
shier Alpha 2 bt 79 Military (mnmm\du 3 JIP 129 | Shadow of Empire Dt 149 | G-Police Dt 109 Superstar Soccer Pro Dt 89
Terranicma Dt 119 Military Commander 4 P 129 | Tetrisphere US 179 | Hardcore 4x4 Dt 94 Sidicate Wars Dt 89
Tetris Attack Dt 79 | Mr. Bones . Dt 94 | Top Gear Rally US 179 | Hexen Dt 94 TR Dt 99
Time Cop Dt 109 | NBALive97 Dt 79 | Waverace D,‘- 99 | Legacy of Kain Dt 89 Test Drive* Dt 99
Theme Park ne o] Bltockey o il | [ US 179 | Little Big Adventure Dt 89 | Time Crisis Dt 169
Tetris & Dr. Mario Do o[ Risbmithad 7 AP | i Pal 139 | MotoX Dt 94 | Tobal Nr.2 P 179
Urban Strike || ey Dt 94 || Verlngenneskael De 24 1 Manic Kart's Dt 89 | Total NBA 97+ Dt 89

Waterworld Dy 1G9 | E2nzer Dragon2 Dt 99/] Nagano Winter-Olympics 98.JP 189 | “Mass Destruction Dt 89 | Toshinden 3 Dt auf Antr.
e s e e T US 119 | Wayne Gretzky Hockey  US 169 | Moonlight Syndrome P 144 | Tekken 2+ Dt 109
WWE Wrestlemania. Dt 79 | SefldentEvilDash — JP 129 Lamborgini Dt auf Anfi.| Nightmare Cres US 119 | Tomb Raider 2 DL 99
Yoshi's Island B o] [ =sonienal IP 139 | Somic Wings Assault  US 173 ]| Nuclear Strike O I DL 89
Scorcher Dt 94 | Vibration Pack 39 | Overboard DT 94 | Transport Tycoon Dt 94
Sonic Fighters DL 99 R D 1S 119
Sonsfiges Soviet Strike Dt 89 Trepareetieleey I
Soundtracks auf Anfi Dt 99 Vandal Hearts Dt 99
2. B. Final Fantasy VII 39 Shining of the Holy Ark D 99 Virtua Pool Dt 89
Manga Video auf Anfr ;'hr“'(:‘k';‘” C ;'"“""“ :E :‘2‘3 Wild Arms US 119
Cheatbuch 28 underforce S . Wing Commander4 Dt 89
Players Guide auf Anfr. 1]:‘]"“1’ F)‘“:JCE) g‘ :Zj A B M I T T E N o V E M B E R W \rlﬁunnur Dt 94

B. Tekken 2 3. hree Dirty Dwarves t H H 2 2 Q

2B ez ] o % | im EKZ zu den Eichen, Wittenberger Str. ((N““N De o
Pandemonium 34 | Warcraftll : MARZAHN Dt 89
.Z‘huuw of Empire 34 mbauten+Ki I(rn Divide 2 us 119

“rash Bandicoot 34 Alle EA-Sport Games 98 Di/US79/119
Resident Evil ab 29 ES 60 Hz Umbau X=Umb@0€hip S PEZ I A I.U M BA U Control Pad ab 29
Legacy of Kain 34| Sony PSX Bausatz 19 llzum Se| bSTeI nbau -E- Game Gun ab 49
Zeitungen - Blood Games 10 | RGB Umbau N 64 incl. Colorbooster xk) | Anlt Lenkrad Mad Catz 139
EGM/EGM 2 jer  15/1%Satirn 60 Hz Umbay incl.Anltg ohne Vorbooten Memory Card ab 39
Game Fan 15| US/JIP Umbau N 64 1() “9 9 0 Negcon Pad 89
Fighting Gamers Buch 39| Vibra-Pack fiir Analog Pad PSX 35 Uf nur 49 90 DM RGB Kabel 39
Turok 34 | (Bausatz mit Anleitung) Sony PSX+Tasche Dt 299

==P Unsere Multimedia Shops in Berlin

Tenoutsver ve!\“‘“
SPANDAU/ MARZAHN Lcden/Versond PRENZ'L BERG
SeegefelderStr.75 | Marzahner Promenade 47 anziger Str. 124 Hans-Otto-Str. 28
nahe Rathaus nebenA-Z Ecke Greifswalder Str. nahe DonzigeLS“{;v.n.m
e 0\

Geschiiftszeiten: Montag bis Sonnabend 12.00 Uhr - 20.00 Uhr. Schnellversand: Bis 17.00 Uhr bestellte Waren werden noch am selben Tag abgesendet (Lagerware). Fiir
nichtabgenommene Ware berechnen wir pauschal 20 DM. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen! Ankaul bequem per Post nach telefonischer Absprache.
Postanschrift: Video & Game, 10407 Berlin, Danziger Str.124.  US - Import * GV - gebraucht « Dt - Deutsch Ladenpreise konnen abweichen!
Alle Di-Titel auch als ungebremste US-Version lieferbar!!!! * Versand kostenfrei
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Zahlreiche Optionen (z. B. ein-
stellbare Tastenbelegung) run-
den das Gesamtbild ab.
Besonders realistisch ist auch,
daB sich die Protagonisten ge-
genseitig verletzen kénnen.
Doch Vorsicht, durch hinter-
héltige Attacken wird der Ener-
giebalken des Partners recht
schnell geleert. Leider hat sich
der (angekiindigte) Arena-
Modus (vgl. XL 10/97) nicht
bis in die Endversion durch-
schlagen konnen. Die Verant-
wortlichen bei Core und Eidos
verzichteten lieber auf ein
Feature, als einen nur halbfer-
tigen und damit unspielbaren
Priigel-Modus einzubinden.

Gameplay: Die Abwechslung
durch unterschiedliche Geg-
ner, den Zweispieler-Modus,
zahlreiche Waffen und reali-
stisch designte Level ist her-
vorragend. Lediglich die Steue-
rung |&Bt zu wiinschen Gbrig.

Présentation: Umgebung,
Kémpfer und Gegner sind auf-
wendig und detailreich
designt. Transparente Licht-
effekte unterstiitzen manche
Hiebe, Schiisse und
Explosionen.

Speicheroptionen: Auf der
PSX kann an bestimmten Stel-
len gespeichert werden. Aller-
dings nur ein Spielstand

(1 Block) pro Karte. Die
Saturn- (Vor-)Version bot noch
keine Speichermdglichkeit.

N E 142350
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Der bése Dr. Zeng fliichtet bei seiner ersten Begegnung mit den priigelnden Helden (wer sollte auch
sonst der finale Endgegner sein) durchs offene Fenster und hetzt seine Leibgarde auf sie

Fighting Force

VON M. FELDMANN

P S e O]
u seligen 8-Bit-Zeiten kam alle Jahre wie-

der ein neuer Final Fight- bzw. Streets of
Rage-Teil auf den Markt und in seinem Gefolge &
noch ein gutes Dutzend inhaltsgleicher Clones. In
den letzten Jahren jedoch, hat sich das Interesse
der Spieler und Hersteller an langweiligen Rum-
lauf- und Knopfdriickspielen merklich gelegt. Kein
Wunder, sind doch die modernen Konsolen fiir
viel aufwendigere Spielkonzepte geeignet. Nichts-
destotrotz wagte sich Core Design (die Tomb
Raider-Entwickler) an das ,ausgelutschte’ Spiel-
prinzip, um es gehdrig aufzupeppen und dem dur-
stenden Priigelspieler eine Weiterentwicklung des
StraBenpriigelgenres zu offerieren.

Fighting Force bietet allen Freunden handfester
Action eine reichhaltige Palette an Uberzeugungs—
mitteln. Die vier Kdmpfer fir das Gute, Mace und
Alana (zwei smarte Madels) sowie Hawk und
Smasher (zwei knallharte Typen), kdnnen alle Re-
gister effektiver Uberredungskunst ziehen. Ob al-
lein oder zu zweit unterwegs, gehéren einschla-
gige Martial-Arts-Kiinste sozusagen zum Stan-
dardrepertoire. Nach ein paar Schidgen und Trit-
ten geben die meisten Gegner schon auf (ein
Energiebalken zeigt an, wann). Doch auf die
Dauer bereitet diese Art von Kérperertiichtigung
keine wahre Freude, da kommt es dem geneigten
Spieler nur gelegen, daB die Helden auch herum-
liegende Waffen benutzen kénnen. Viele der Wi-
derlinge haben einfach kein UnrechtsbewuBtsein,

Zu zweit macht es doppelt SpaB, insbesondere v
weil man den Partner so schén drgern kann
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eller: Eidos/Sega  Entwickler: Core Design
- .

im Handel

_Preis: ca. DM 100  Erhiltlich:

Coole Lichteffekte zeigen den Wirkungsradius
von Schlagwaffen gut an. (Psst, da liegt ‘ne Axt)

und verwenden so hinterhéltige Argumentations-
verstarker wie Messer, Pistolen, Baseballschléger,
Flaschen oder Kisten. Diese bleiben auch nach
dem Ableben der Vorbesitzer auf dem Spielfeld
liegen und kénnen dann fiir ein paar Schlage,
Schiisse oder Wiirfe eingesetzt werden. Sollten
einmal keine offensichtlichen Waffen mehr vor-
handen sein, lohnt sich auch ein Griff zum Feuer-
|6scher, zum Papierkorb oder zum ausgebrannten
Motorblock. Das Spiel gewinnt eine Menge an
Realismus durch die Tatsache, daB fast alle Ge-
genstédnde als Hieb- und Stichinstrument einsetz-
bar sind. Allerdings ist dies auch bitter nétig,
denn auf dem langen Weg bis zum finalen End-
gegner missen unzahlige Feinde besiegt werden.
Erfreulicherweise kommen diese in vielen ver-

walk | 250

SMASHE?R " S2IS0
T —

schiedenen Versionen auf den Spieler zu und sor-
gen so fiir die nétige Abwechslung. Apropos Ab-
wechslung: Das Leveldesign ist ebenfalls hervor-
ragend ausgearbeitet. So kann man die einzelnen
3D-Areale der verschiedenen Welten frei begehen
(und dabei allerlei demolieren) und ab und zu
sogar den weiteren Weg wahlen. Im Laufe des
Spiels kommt man in immer belebtere Gegenden
mit unzéhligen Details, die sich grundlegend von-
einander unterscheiden. Ob in einem Fahrstuhl,
einer Einkaufpassage, im Park oder der U-Bahn:

Ha, Zengs Leibgarde besteht aus lauter halbnackten Frauen mit zu langen Fingernégeln. Was

die wohl machen, wenn der Chef gerade nichts zum Priigeln fiir sie hat?

(oder den Spielern) die Lade- und Wartezeiten

Zwischensequenzen versiiBen dem Spieler

Alle Level sind sehr realitatsnah designt. Leider
ist die Steuerung etwas hakelig und trage ausge-
fallen. Mit den vier Buttons kénnen die Helden
schlagen, treten und springen sowie Specialmo-
ves ausfiihren. Wie bei ,normalen Priigelspielen
konnen durch richtige Kombination der Attacken
zahlreiche Moves ausgeldst werden. Der Charak-
ter bewegt sich immer in die Richtung, in die das
Steuerkreuz bewegt wird, was einige Einarbeitung
verlangt, insbesondere, da sich die Jungs und M&-
dels, wie gesagt, etwas schwerféllig drehen und
nicht besonders genau lenken lassen.

Alles in allem bietet Fighting Force eine gelun-
gene Abwechslung des {iblichen One-on-One-Prii-
gelns und belebt das alte Final Fight/Streets of
Rage-Genre auf erfrischende Art. Vier Kampfer,
zahlreiche unterschiedliche Stages, der Zweispie-
ler-Modus sowie Unmengen an Gegnern und Waf-
fen sorgen fiir genligend Unterhaltung und Kurz-
weil. AuBerdem haben Freaks endlich mal wieder
die Wahl zwischen zwei Versionen. Bl

XL-Wertung 85%

Die Saturn-Version sollte zu-
erst nur in Japan erscheinen,
kommt nun aber, wie erwartet,
liber Sega auch nach Deutsch-
land. NaturgemaB fallen die
Transparenzeffekte auf dem
Saturn weg (bzw. werden
durch Gittermuster ersetzt),
ansonsten sind beide Versio-
nen inhaltsgleich. Da parallel
fiir beide Konsolen entwickelt
wurde, konnten die Program-
mierer jeweils das Optimum
aus der Hardware herausho-
len, was sich insbesondere in
der héheren Spielgeschwindig-
keit der SAT-Version nieder-
schlagt. Geringe Unterschiede
im Detail sind ebenfalls nicht
auszuschlieBen. Besitzer bei-
der Systeme sollten also eher
zum Sega-Produkt greifen.
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Hersteller: Virgin  Entwickler: Westwood Studios
Spieler: 1-2 (simultan) [ .d
Preis: ca. DM 120  Erhéltlich:
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Der Cursor zeigt (mit Verzéger-
rung) den Namen der Einheit an

| Stalins Betthupferl gibt neue
LBefehIe in lasziver Haltung

Command & Conquer: Alarmstufe Rot

Das Spiel erscheint auf zwei
CDs, wobei die Missionen und
FMV-Sequenzen einer ,Seite’
jeweils auf einem eigenen Sil-
berling gespeichert sind. Das
neue Analogpad wird zwar
nicht unterstiizt, dafiir diirfen
Besitzer der PSX-Maus den
komfortablen grauen Tischna-
ger benutzen. Zur besseren
Steuerung der Einheiten, kann
man vier Trupps zusammen
stellen, die sich direkt an
wahlen lassen.

Gameplay: Da der Spieler sel-
ber entscheiden darf, welche
Einheiten er baut und wie er
das Missionsziel erfiillt, kann
er seinem strategischen Ge-
schick freien Lauf lassen und
jeden Level auf eine andere
Art Gsen.

Présentation: Alle Register
der modernen Prasentations
kunst werden gezogen. FMV
mit echten Schauspielern vor
gerenderten Hintergriinden,
deutsche Sprachausgabe und
Bildschirmtexte, ausfiihrliche
Missionserlduterungen in Wort
und Bild sowie ordentliche
Ingame Grafik.

Memory-Card: Nach jeder er-

folgreichen Mission erhalt man
ein PaBwort.
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Die Jagdflugzeuge sind gut fiir iiberraschende
Angriffe auf entlegene, feindliche Stellungen

Ohne Radarstation ist der Feind fast blind und
sieht die Truppenbewegungen nicht mehr

VON M FELDMANN

er Markt fiir Echtzeit-Strategiespiele

boomt. Seit dem (unerwarteten und un-
glaublichen) Erfolg von Command & Conquer,
buhlen Dutzende von Herstellern mit &hnlichen
Produkten um Kaufer. Westwood
Studios unter der Vertriebsleitung
von Virgin lassen sich nun aber
nicht mehr die Butter vom Brote
stehlen und werden dieser Tage
mit der lang erwarteten Fortset
zung zum Sturm auf den prall ge-
filllten Weihnachtsgeldbeutel bla-
sen. Command & Conquer: Alarm-

| Das ganze Spiel wimmelt nur
stufe Rot bietet alles, was auch den | so von Rendergrafiken

treten. So wird C & C 2 sicherlich allen Fans des
Prequels gefallen und zahlreiche, kurzweilige
Abende bereiten, aber auch Spieler, die bislang
noch nicht mit Echtzeit-Strategiespielen in
Beriihrung gekommen sind, sollten sich diesen
Titel einmal anschauen

Zu Beginn entscheidet man
sich fiir eine der opponierenden
Seiten: Russen oder Alliierte
(jede auf einer eigenen CD).
Nach der filmischen Einleitung
und dem ,Briefing* durch die Vor-
gesetzten muB man je nach Mis-
sion entweder eine Basis auf-
bauen (verschiedene Gebaude

Vorgéanger zum Verkaufsschlager
machte. Adrenalinférdernde Echtzeit-Action,

Sprachausgabe, viele unterschiedliche Level, Dut-

zende verschiedener Einheiten und Gebaude
sowie aufwendig gerenderte Zwischenspanne
Natirlich wurde das Spielkonzept nicht einfach
ibernommen, sondern weiter verbessert. Die
kiinstliche Intelligenz der Gegner 4Bt sich nun
nicht mehr so einfach austricksen, die Missionen
sind abwechslungsreicher und interessanter ge-
worden, die Grafik wurde weiter aufgepeppt, die
Steuerung vereinfacht, und endlich kénnen per
Link-Kabel auch zwei Spieler gegeneinander an-

Hier hat der Feind die eigene Basis ausge-
macht und greift erbarmungslos an
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! ) _5{ errichten, Rohstoffe ab-
" bauen, Kriegsgerat und Sol-
. A = daten bauen’ und dann gen
:\J{ ‘—, T ’ ? .t " Feind senden), einen Spion
1 k e .
verfolgen (und dabei ver-

schiedene gegnerische Stel-

’ Klasse, eine kaum bewachte
lungen lberwinden), einen

Basis ist leicht zu erobern

Briickenkopf der anderen ausheben oder z. B. Sabotageakte ver-
lben. Die Auswahl ist wirklich recht groB, und je nach Geldnde ste-
hen ganz unterschiedliche Einheiten zur Verfiigung. Mal muB man
mit Panzern und Raketenwerfern vorgehen, dann ist eher eine

U-Boote haben es schwer gegen Zerstérer, denn die kleinen
Schiffe sind schnell und wendig und schieBen sofort zuriick

Panzer sind das Riickgrat Ohne ,Harvester’ keine Mine-
jeder erfolgreichen Armee ralien und somit kein Geld

groBe Flotte gefragt. AuBerdem sollte die eigene Basis abgesichert
und strategisch vorgeriickt werden, will man nicht einen ganzen
StoBtrupp verlieren und dann im Gegenangriff untergehen.

Im Vergleich zur PC-Version, bietet die PSX-Fassung leider keine
hochauflésende Grafik. Trotzdem sind die Animationen (der teil-
weise an die hundert gleichzeitig dargestellten Sprites) recht de-
tailliert und dem Genre angemessen. Gut gelungen ist die Umset-
zung der Steuerung. Entweder mit der Sony-Maus oder per (durch-
dachter) Pad-Kontrolle lassen sich die Einheiten bewegen.

Insgesamt ist Command & Conquer: Alarmstufe Rot ein gelunge-
nes Produkt, das sicherlich zu den Spitzentiteln dieses Weih-
nachtsgeschéftes gerechnet werden darf. Wl

XL-Wertung 90%
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VIIFI X-Cellerator
Kompartibel zu N64, PSX &
Saturn. Lenkrad mit Pedalen.
Test Maniac 10.97:

schr gut

1 MB PSX
Memory Cards
15 Spielstande,
10 fFarben -ein Prd

256K « 6 Farben.
Test Megafun 10.97: %

HYPER CONTROLLER PSX
Special €dition ,FIGHTER",
LEXTREME” & ,COMBAT" mit
Turbo und Slow Motion
Fun Generation 10.'9
"...wirklich auBBergewshnl h
designte Joypc«* Qg

44.

'Pures Tuning fi
HERTIE, RSTADT, vl
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Hersteller: Acclaim  Entwickler:  Neversoft Enter. Action
Spieler: 1 Level: 50
im Handel

Preis: ca. DM 100  Erhaltlich:

Im wesentlichen entspricht die
PSX-Version der PC-Fassung.
Allerdings verfligt die Neuer-

scheinung (ber ein paar zu-
satzliche Radume und eine sehr
schéne Render-Intro. Dave
Perry, der Chef von Shiny
Entertainment, war zundchst
nicht von der Idee begeistert,
eine Konvertierung fir die

PlayStation vornehmen zu las-

sen, da er diese fiir zu lei-
stungsschwach hielt. Als er
sah, wie gut Neversoft Enter-
tainment gearbeitet hatte, war
er erstaunt und voller Respekt.

Gameplay: MDK ist eines der
vielseitigsten Spiele der jling-
sten Zeit. Action- und
Jump&Run-Elemente geben
sich die Klinke in die Hand.
Innovationen und Shiny-typi-
sche Gags wurden sehr ge-
schickt in das Spielgeschehen
eingebunden. Das gut durch-
dachte Leveldesign sorgt fiir
einen runden Gesamteindruck,
der durch die mitunter zu emp-
findliche Steuerung ein wenig
getriibt wird
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Prasentation: MDK geizt mit
unangenehmen Texturverzer-
rungen und bietet spekta-
kulére Explosionen sowie
Licht-, Transparenz- und Spie-
geleffekte. Der stimmungs-
volle Soundtrack konnte bei-
nahe aus einem Star Wars-Film
stammen. Er erklingt volu-
minds und vermittelt eine
dichte Sci-fi-Atmosphére.

Speicher-Optionen: Im Gegen-
satz zum PC-Vorbild kann in
jeder Phase des Spiels ein
sehr langes PaBwort abgefragt
oder der Spielstand gespei-
chert werden. Ein Block auf
der Memory-Card bietet dabei
genligend Platz fiir acht ver-
schiedene Spielstande

82 XL Dezember 1997

Die Spiegeleffekte auf der Oberflaiche der Metallplattformen wirken
extrem realistisch, egal wie der Spieler sich im Raum dreht und wendet

VON F BERG

ie PlayStation-Welt hat

einen neuen Helden.
Sein Name ist Kurt, und er ist
erschienen, um die Welt vor
dem Untergang zu retten. Die
Rede ist nicht von Kurt Cobain
oder Curd Jirgens und auch
nicht von Kurt aus Frank Zan- ‘

Max (Kurts Hund) kann Luftan-
griffe gegen die Feinde fliegen

wahlt wurde, schwebt die Kamera
stets ein wenig hinter und tber
dem Spieler. Wer sich an Shinys
Earthworm-Jim-Spiele erinnert,
weiB, daB die Entwickler nicht
unter Ideenarmut leiden. Auch
MDK ist gespickt mit allerlei witzi-
gen Einféllen und sinnvollen Fea
tures, die das Spiel angenehm

ders gleichnamigen Song. Dieser
Kurt kommt zwar ebenfalls ohne Gurt, dafir je-
doch mit einem Helm, der es in sich hat. Per
Druck auf den Select-Button kann der Spieler aus
der Overhead-Perspektive direkt in die Sicht aus
Kurts Integralhelm umschalten und den eingebau
ten Zoom stufenlos nutzen. Moment mal, das
klingt ja wie das Sniper-Rifle aus GoldenEye 007
fiir das N64, mag sich der aufmerksame Leser
nun denken. Recht hat er, zu beachten ist aller-
dings, daB dieser Sniper-Modus von Shiny Enter-
tainment erfunden wurde und erstmals im Marz
'97 in der PC-Version von MDK zum Einsatz kam.
Nun ist das Spiel auch fiir die PSX erhaltlich und
das in Form einer ausgezeichneten Umsetzung.
Wenn nicht gerade der Sniper-Modus ange-

L -~ LY
| Kurt kann einen kieinen, weien Dummy auf-
| stellen (rechts im Bild), der die Gegner ablenkt

aus der Masse herausheben. Das
fangt schon bei den vielen Jump&Run-Einlagen
an, die eine willkommene Abwechslung zu den
gnadenlosen Ballerszenen darstellen. Das gleiche
gilt fir eine Reihe kleiner Zwischensequenzen wie
die kurzzeitige Entfiihrung eines gegnerischen
Raumschiffes, aus dem Bomben abgeworfen wer-
den konnen, der Fallschirmsprung tiber dem Ein-
satzgebiet oder die Moglichkeit, in einen Roboter
zu schltipfen, um unerkannt zu bleiben, sind gute
Beispiele fiir den ausgesprochenen Detailreich-
tum von MDK.

Um Kurt zu lenken, kann wahlweise das neue
Analogpad oder das klassische Steuerkreuz be-
nutzt werden. Beide Varianten lassen eine gute
Kontrolle zu, vermitteln ab und zu jedoch das Ge-
fuhl, etwas zu empfindlich zu sein. Der Grafikstil
ist vermutlich nicht jedermanns Sache, technisch
gesehen verdient er aber auf jeden Fall ein
groBes Lob. Die Engine arbeitet ausgesprochen
flott und iiberzeugt zudem durch sehr wenige Po-
lygonfehler.

MDK bietet dem Genreliebhaber eine gesunde
Mischung aus altbekannten und neuen Elemen-
ten. Da sich auch die Prasentation sehen lassen
kann, sollte der Titel schnell und massenhaft sei-
nen Weg in die heimischen PlayStations finden. ll
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(R I Hersteller:
Spieler:

Psygnosis  Entwickler:
1 Level:

T W & 5 i

Ein Pfeil am Zielkreuz weist die Richtung zum ausgewihliten Gegner, der sich auch

-® 1
B ]

Psygnosis
70 Mission

Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

FMVs in Filmqualitédt bringen
die Civil-War-Story voran

relativ leicht mit Wirkungsfeuer eindecken 148t. So bleiben die Kdmpfe kurzweilig

onN TENNINC

bwohl die Bandbreite des Software-Line-

ups der Firma Psygnosis sich tber ein fa-
cettenreiches Genremix erstreckt, lassen die Bri-
ten ihrem Science-fiction-Faible freien Lauf. Nach
Lifeforce: Tenka und erst kiirzlich G-Police ent:
fiihren sie den Spieler nun in das vom Biirger-
krieg gebeutelte Univer-
sum von Colony Wars.
Schon nach wenigen Mi-
nuten der fabelhaften
Render-Intro wird klar,
daB man sich nicht nur
von Star Wars, sondern
auch von /D4, Babylon 5
und besonders vom

Ein interessantes Feature ist die nichtlineare
Levelstruktur des Spiels. Falls der Spieler
wihrend einer Mission abgeschossen wird, be-
deutet das nicht unbedingt das Scheitern eines
Auftrages. Die Rahmenhandlung bewegt sich auf
einem anderen, fiir die gute Seite negativen Pfad,
der das Spiel automatisch verkiirzt. Es werden
weniger Missionen geflo-
gen, bis die Helden
schlieBlich das Handtuch
werfen miissen.

Wie bei Psygnosis inzwi-
schen Usus, glanzt auch
Colony Wars mit exzellen-
. ter Grafik. Die mitunter
liberaus hitzigen Gefechte

Anime-Klassiker Gundam Die Flieger sind klein und wendig, so daB die finden vor einer wunder-

inspirieren lieB

Gegner einfach ins Visier zu bekommen sind

schénen Weltraumkulisse

Der Spieler wird mit 70
Missionen betraut, die er in einem von vier Raum-
schiffen bestreiten muB. Jeder Gleiter verfiigt
Uber ein gutes oder weniger gutes Waffensystem
Welches Raumschiff eingesetzt wird, hangt vom

jeweiligen Missionsziel ab und wird vom Compu-
ter entschieden. Die Steuerung bleibt jedoch in
jedem Schiff gleich. Vier Perspektiven sorgen fiir
den nétigen Uberblick

statt. Kunterbunte Laser-

blitze durchzucken das All, ohne dabei kitschig
oder unpassend zu wirken. Das Zusammenspiel
von Grafik und Sound funktioniert bei Colony
Wars ebenfalls gut. Pompdse Orchesterkldnge
wecken Erinnerungen an bekannte SF-Filme, und
flir die Soundeffekten machte man sich sogar die
Miihe, mehrere, der Fluggeschwindigkeit ange-
paBte, Effekte fiir eine Waffe zu schaffen

Colony Wars wird durch seinen hohen Action
gehalt davor bewahrt, als gut aussehender Wing
Commander-Abklatsch zu enden. Es bietet zwar
weniger simulationstypische Optionen und keine
Real-Filme, doch dafiir trumpft Psygnosis' Pro-
gramm mit einem fliissigen Spielablauf auf, den
Actionfreunde sicherlich begriiBen werden. B
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Die 70 Missionen und die com-
puteranimierten Zwischenfilme
wurden auf zwei CDs verteilt.

Gameplay: Das Joypad wurde
sinnvoll genutzt und nicht wie
bei Wing Commander doppelt
und dreifach belegt.

Die daraus resultierende

gute Spielbarkeit und die
Analogunterstiitzung sorgen fiir
zusatzlichen Anreiz.

Présentation: Bei Colony Wars
kdnnen sich nicht nur die
Zwischensequenzen mit den
deutschen Texten sehen las-
sen. In jedem Level lebt der
Weltraum férmlich und
besticht durch gute Farbwahl
und gelungene Optik. Der
Pseudo-Star Wars-Soundtrack
steuert ein {briges zur
Atmosphére bei

Memory-Card: Ein Block
geniigt, um einen Spielstand zu
sichern. Dariiber hinaus gibt es

ein PaBwortsystem
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Quix-Nr. 01 65-3-2 22 22 14
Stichwort: -
Kontaktecke

Alle Jahre wieder stellen sich die Fragen
.Was schenke ich meinen Liebsten zu
Weihnachten?", bzw. ,Was lasse ich mir
schenken?“ Eine praktische und schone
Geschenkidee hat die Miniruf GmbH auf
Lager: ein Quix-Gerét. Seit einigen Ausga-
ben wird in der XL tiber den Empfanger be-
richtet. Immer wieder erreichen uns Briefe
und Anrufe mit der Bitte, das Quix-Geréat
noch einmal detailliert zu erkédren. Deshalb
beantworten wir an dieser Stelle die von
Euch am héufigsten gestellten Fragen

wie kann ich eine Nachricht an

einen quix-empfanger senden?

- per Operator ohne Partner-Paket
Einfach 01 65-6 + Quix-Nummer wahlen.
Ein Operator (Mitarbeiter des Quix Call
Centers) meldet sich im Namen des Quix-
Besitzers. AnschlieBend die Textbotschaft
durchgeben - der Operator sendet sie
dann direkt an den Quix-Empfénger weiter,
Kosten: 2,40 DM pro Nachricht.

per Operator mit Partner-Paket
Handling wie oben. Unterschied: die Vor-
wahl lautet 01 65-3 und die Botschaft
kostet nur 1,20 * bzw. 0,96 DM**.
- per Sprachcomputer
Fir Zahlennachrichten (via Spracheingabe
oder Tonwahl) oder Sprachbotschaften
(Vorwahl: 01 65-4)
Kosten 1,20* bzw. 0,96 DM**.
- per PC + Modem
Mit der Quix-Software ,,Quix It* iber MAC

oder PC (kostenloser Download im Internet
unter www.quix.de).

Kosten: 1,20* bzw. 0,96 DM**.

- per T-Online

PC und Modem einschalten, *Quix-Nr. ein-
geben, der Rest wird erklart.

- via Internet

Derzeit im kostenlosen Testbetrieb unter
www.quix.de oder direkt per E-Mail.

- per Telefon direkt

Um eins von zwei Tonsignalen zu senden
einfach 01 65-1 plus Quix-Nummer plus
die Ziffer ,1° oder ,2" wahlen,

Kosten: 0,24 DM.

* montags bis freitags, 9 bis 18 Unr
** in der (brigen Zeit und an bundeseinheitlich
gesetzlichen Feiertagen

uie uird etne Nachricht an etnen

quix-empfanger weitergeleitet?

Alle Quix-Botschaften landen in der Quix-
Zentrale in Hannover. Von dort werden sie
liber eine Bodenstation an den Eutelsat
Satelliten geschickt, gehen von dort
zuriick zur Erde auf die jeweiligen Basis-
stationen und werden schlieBlich an den
Quix-Empfénger gesendet. Das Ganze dau-
ert nur wenige Sekunden.

er eLnes QuLx
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Modell: Quix News 4
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competition welche euix-empfénger gibt es, und was kosten sie?

neXt Level verlost jeden Monat ein Quix Quix-Emplinger Beschreibung

unverb. empf.
News 5. Wer gewinnen will, schickt ganz Verkauf:

einfach eine ausreichend frankierte Post- Quix News 1 o 2-zeiliges Display DM 149,
speichert 26 Nachrichten

Infodienst: dpa-Schlagzeil b J o
1-zeiliges Display mit Scrollfunktion DM 179,- .

speichert 15 Nachrichten A

Infodienst: dpa-Schlagzeil » &
2-zeiliges Display DM 299,- o
speichert 16 Nachrichten - a

karte an folgende Adresse:

.

Quix News 2

neXt Level
Stichwort: ,Ich will gewinnen!*,
Friedensallee 41, Quix News 3
22765 Hamburg

.

Infodienst: dpa-Schl
5-zeiliges Display DM 399,-
speichert 99 persénliche und 48 Infodienst-
Nachrichten

Infodienst: dpa-Schlagzeilen

mit Organizerfunktion

1-zeiliges Display mit Scrollfunktion DM 129,-
speichert 20 Nachrichten
Infodienste:
1.dpa-Schlagzeilen

2. DSE-Sport-Infos
1-zeiliges Display mit Scrollfunktion DM 129,-
speichert 20 Nachrichten
Infodienste:

1. BRAVO-News

2. DSF-Sport-Infos
4-zeiliges Display DM199,-

speichert 40 Nachrichten und 16 Infodienst- (voraussichtlich ab
Nachrichten je Infodienst Oktober 1997)
Infodienste:

1. dpa-Schlagzeilen

2. DSF-Sport-Infos

3. Wetter-Infos von meteo consult
4. EBF Borsen-Infos

oder quixt uns unter der Nummer Quix News 4

01 65-3-2 22 22 14

Quix News 5

.

BRAVO Quix

Quix Ultra




Hersteller: BMG Interactive  Entwickler:
Spieler: 1 Level:
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich:

Crystal Dynamics-

Jump&Run
18

im Handel
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Dieses Monster kann nur mit Hilfe der Schleuder (rechts im Bild) vernichtet werden. Ansonsten
stehen der Heldin Waffen zur Verfiigung, die sich hin und wieder auf ihrem Weg finden

Wie im ersten Teil kann der
Spieler zu Anfang eines jeden
Levels wahlen, ob er mit Nikki

(kann einen Doppelsprung)

oder Fargus (kann radschla-

gend Gegner vernichten und
mit seiner Handpuppe Gegner
aufblasen) spielen will.

Gameplay: Pandemonium 2
bietet einen abwechslungsrei-
chen Spielablauf mit steigen-
dem Schwierigkeitsgrad.

Préasentation: Das Game bie-
tet fiir sein Genre mit Abstand
den bisher innovativsten zwei-
ten Teil. Wer Psychedelisches
mag, wird von Nikkis neuer
Welt hellauf begeistert sein.
Die Soundeffekte sind zwar
nicht ganz so gelungen, doch
dies gleicht die gut gemachte
Technomusik wieder aus.

Memory-Card: Statt einer
Speicherfunktion gibt es bei
Pandemonium 2 PaBworter.

VON §

us beinahe jeder Disco dréhnt allabendlich

Technomusik. Auf groBen Leinwanden wer-
den passend dazu psychedelische Videos prasen-
tiert, wahrend die Besucher auf den Tanzfachen
gar nicht mehr aufhéren wollen zu zucken. Einige
Software-Firmen greifen diesen Trend auf und zei-
gen Mut zu wilden Design-Kombinationen in ihren
Games. Probes futuristisches Rennspiel Extreme-g
mit seiner eigenwilligen Farbgebung ist hierfir ge-
radezu ein Paradebeispiel.

Wer jedoch meint, so etwas gébe es nurim
Rennspielsektor, der hat Pandemonium 2 noch
nicht gesehen. Das Gamedesign bietet wild ge-
musterte Rohren, glihende, bunt gesprenkelte
Pilze und giftig griine Seelandschaften. In man-
chen Leveln ist Crystal Dynamics sogar ganz vom
Herkdmmlichen weggegangen, und man steuert
Nikki oder Fargus (siehe Infokasten) lediglich
durch einen flimmernden Farbstrudel. Passend

ALTER

Nikki im Panzer: In diesem Level miissen die L-
und R-Tasten zu Hilfe genommen werden

Manche Endgegner kiindigen sich auf
sehenswerte Art und Weise an, ...

... ehe man schlieBlich daran gehen kann, den
riesigen Feind unter BeschuB zu nehmen

zur grellbunten Umgebung zeigen sich auch die
phantasievoll gestalteten Gegner. Griine, laufende
Fische und herabfallende Gesteinsbrocken kén-
nen nun genauso zur Gefahr werden wie ein riesi-
ger, fliegender, chinesischer Drache, der feuer-
speiend den Tod bringt. Zusétzlich gibt es viele
Gegner, die mit Pfeil und Bogen fiir enormen
StreB sorgen. Im Gegensatz zu Crash Bandicoot 2
erscheint Pandemonium 2, zumindest auBerlich,
in nagelneuem Gewand. Verwandelte sich die
Spielfigur im Zauberwald des ersten Teils noch in
phantasievoll gestaltete Drachen oder Frosche,
so fahren die Programmierer nun hértere Ge-

Die Spielfigur ist etwas klein geraten, doch
dafiir ist das bild stets sehr i

Beim iten Teil mi 500

gesam-
melt werden, ehe ein Extraleben rausspringt
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Nach dem jeweiligen Levelende gibt es
oft eine Zwischensequenz zu sehen

90%

I¥ e —
" Nintendo 64 299,95

| Blast Corps t 119.95
gomberman® at 99.95
C\cyﬂghier* dt 139.95
Diddi Kong Racing* dt 99,95
F1 Pole posifion® dt 14995
Goemon 3D* dt 139,95
Intern. superstar soccer dt 139,95
Mario Kart dt 89,95
Mischief Makers* dt  99.95
MultiRacing Chame- dt 149.95
NBA Hangtime dt 129.95
StulFox/Lylc'Wors dt 139.95
Star Wars dt 129.95
Turok 99,9
Wwave Rac dt 8995

e
Wwayne Gretzky Hockey dt 129,95

playStation 299,95
Ace Combat 2% dt 9495
Actua Golf 2 dt 8995
Agent Armstrong dt 89,95
Ball Blazer dt 8995

Baphomets Fluch 2%

Battle Arena Toshi

2
inden 3 dt 94,95
i1

dt 9495

Beast* 89,95
Castlevania* dt  89.95
Colony Wars* dt 94,95
Croc da 89.95
Alien Trlogy. Bust 4 Move2.

FIFAQ6, NBA

worms - alles

Des'rucﬂonDe(by, Fad

Live96.

RoadRash. RidgeRacer
Track&Field, TruePinball,

tlr PSX

e fo Black,
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—Grash Banaicot 2*

pynasty warriors*
FIFA 198 - WM Qual*
Final Fantasy T
Formel 197 Rebel Assault I\ d
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Jurassic Park - Lost World da ) streetfighter EX Plus®
Little Big Adventure dt suikoden
Lifeforce Tenka d ;) swagman
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Magic the Gathering® ;) Time Crises”
MDK* dt Total Driving* > '§ TOMB
Micro Machines V3 Transport Tycoon 1DER 1T
Monster Trucks ; Trash It

V Rally

VR Pool

warcraft 2

Wing Commander I\ dt  89.95

Wing Over dt 89.95

Ray Tracer

Nightmare Cre Xevius 3D
Nuclear Strike dt i Safurn e - T ANoge
- ) .und viele an ere Titel nfrage.
geg%?ggdp‘be g ?j’t Dragon Force da 99.95 Druckfenier g Preisanderungen
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test playstation

Bohl dem, der fiir solche Level ein

Analogpad sein eigen nennen kann

Es empfiehlt sich, Crash Bandi-
coot 2 analog zu steuern. Ge-
rade beim Motorboot fahren
und Schlittschuhlaufen sowie
bei der Flucht vor rollenden
Steinen erweist sich Sonys
neues Pad als {iberaus hilf-
reich.

Gameplay: Aufgrund groBerer
Level gibt es im zweiten Teil
mehr zu entdecken.
Jump&Run-Fans werden also
am Nachfolger ldnger SpaB
haben als am Vorgénger.

Prasentation: Naughty Dog
hat fiir den zweiten Teil die
Technik vom ersten verwen-
det. Erneut wurde viel Wert
auf ein detailliertes Levelde-
sign gelegt. AuBerdem wird
der Spieler mit kleinen Bon-
bons verwoéhnt, etwa wenn die
FuBstapfen der Spielfigur im
Schnee zu sehen sind oder
Crash sich in Eisflachen spiegelt.

Memory-Card: Der gesamte
Spielstand kann auf einem
Block der Memory Card ge-
speichert werden.

VON S ALTER

eihnachten steht vor der Tiir, und die

Spielehersteller blasen zur zweiten Runde
fir ehemals erfolgreiche Titel. Tomb Raiders Lara
feiert ihr Comeback mit neuen Rundungen, Stra-
tegie-Fans dirfen sich mit der Nachfolgeversion
von Comand& Conquer vergniigen, auch Nikki aus
Pandemonium! ist nun dlter und reifer und startet
mit Fargus in ein weiteres Jump&Run-Abenteuer.

Crash Bandicoot gehort

ebenso zu diesen Kandidaten.
Weltweit iber 600.000 ver-
kaufte Exemplare des ersten
Teils sprechen nicht nur fiir zu-
friedene Gesichter in Sonys
Marketingabteilung, sondern
natiirlich auch fir eine Fortset-
zung. Naughty Dog kniipft kom-
plett an die Story des ersten

n Crash Bandicoot 2 gibt es noch mehr Apfel zu
sammeln und Kisten zu zerstéren

Hilfe! Das Griinzeug kann im
zweiten Teil sogar schieBen

Teils an. Crashs
Freundin wird
ein zweites Mal
von Dr. Cortex
entfiihrt, und
der Beutel-
dachs muB eine
Reise durch
Eiswelten, Walder, Fabriken etc. antreten, bis er
die Liebste erneut in die Arme schlieBen kann.

Ein Wiedererkennungseffekt ist also durchaus
gegeben, nicht nur deshalb, weil wiederum jede
Menge Apfel gesammelt werden miissen, um Ex-
traleben einzuheimsen. Viele Ele-
mente aus Teil eins kommen auch
im zweiten wieder vor. So muB
das Tier vor riesigen rollenden
Steinen die Flucht ergreifen, einen
Ritt auf einem Eisbér (im ersten
diente dafiir ein Wildschwein) un-
ternehmen oder auf einem Bach
entlang von Plattform zu Plattform
springen.

Dumm gelaufen! So sieht ein Beuteldachs aus,
der von Wespen gestochen wurde

Wirklich neu sind die Verzwei-
gungen innerhalb der einzelnen Welten. Ahnlich
wie man es auch von Pandemonium! kennt, gibt
es mehrere Wege, das Ziel zu erreichen. Hin und
wieder landet der Held auch in einer Sackgasse,
an deren Ende sich ein Teleporter befindet, der
ihn auf den richtigen‘ Weg zuriickbeamt.

An bestimmten Stellen befinden sich Fahr-
stiihle oder Falltiren, die Crash in Bonuslevel be-
fordern. Im Vorganger muBten jeweils drei Sym-
bole eingesammelt werden, um in den GenuB die-
ser Extras zu kommen.

Nur wer den Bonuslevel erreicht hatte, konnte
auch abspeichern, was sich oft als sehr nerven-
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Final Fantas

Versandkosten:

Platinum Serie

Final Fantasy VI

Hersteller:
Spieler:

Preis:

Sony  Entwickler: Naughty Dog
1 Level: 32
ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel

aufreibend erwies. Nun aber ist der Gameablauf
so aufgebaut, daB sich Crash zu Anfang in einem
zentralen Raum befindet, von dem aus jeweils
flnf Level frei anwahlbar sind und in dem es auch
eine Speicherfunktion gibt, so daB direkter als
zuvor abgespeichert werden kann.

Auch die Spielfigur selbst hat an Fahigkeiten
hinzugewonnen. Sie kann nun auf allen Vieren
kriechen, Schlittschuhlaufen, sich wie Super
Mario an Gittern entlanghangeln, an manchen
Stellen unter der Erde entlang kriechen, mit
einem Jetpack fliegen, durch Schlamm waten und
sogar Motorboot fahren.

Leider ist bei all den neuen Features anschei-
nend ein wenig der Sinn fiir saubere Programmie-
rung verlorengegangen. Die Gegner bewegen sich
ruckelig, auBerdem hétte man sich die zahlrei-
chen Zwischensequenzen lieber sparen sollen,

Plags a

4-4-2 Soccer

Ace Combat 2

Agent Armstrong
Command & Congquer 2 *
Final Fantasy VII U8

Final Fantasy VIl PAL
Formel 1'97

Monster Trucks *
Resident Evil DC
Streetfighter EX Plus Alpha JAP
Streetfighter Ex Plus Alpha PAL*
Time Crisis & GunCon JAP*
Time Crisis & GunCon PAL
V-Ralley

Vergessene Welt - Lost World
Warcraft 2

Wing Commander |V

Playstation

49 DM

109 DM incl.

Versandkost
Bitte vorbestelfei

nen varneren Druck

denn besonders sehens- und horenswert ist der
schlecht animierte und mit quékender Stimme
sprechende Dr. Cortex nicht.

Doch das sind durchaus ertragliche Ne-
benséchlichkeiten, denn insgesamt gesehen ist
Crash Bandicoot 2 ein gut und witzig gemachtes
Jumpé&Run - auch wenn es diesmal nicht zum
Spiel des Monats reicht. il

XL-Wertung
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Shadows of the Empire
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ir filhren auch:
. SNES, Gameboy

- Handleranfragen

- erwiinscht !
Fax.: 0621-5296387
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Hersteller: Laguna  Entwickler: Koei Beat 'em Up
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 10 + 3 Kémpfer
Preis: ca. DM 100  Erhaitlich: ab Dezember

L32
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vielen Abwehrtechniken machen die

D
Kampfe wesentlich realistischer

Die Ausfiihrung der Moves ist
relativ einfach. Street Fighter-
Kenner und Menschen, die
furchtbar schnell alle mogli-
chen Knopfe des Pads driicken
kdnnen, werden gut zurecht-
kommen. Um ein echter Mei-
ster zu werden, braucht man
allerdings Kombinationsgabe
und flinke Finger.
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Gameplay: Dank individuell
einstellbarer Padbelegung und
der hohen Spielgeschwindig-
keit ist der Funfaktor sehr
hoch. Die Kampfkraft der ein-
zelnen Fighter ist gut aufeinan-
der abgestimmt, was auch den
Einspieler-Modus dauerhaft in-
teressant macht.

Prasentation: DIV besitzt eine
hohe Auflésung und Frame-
Rate. Weder die Hintergriinde
noch die Kdmpfer sind zu bunt
oder stilistisch unausgegli-
chen. Das Spiel macht rund-
herum einen positiven
Eindruck.

Memory-Card: Auf einem
Block werden erspielte Cha-
raktere, die Zeitrekorde und
Kampfstatistiken gesichert.

L = ——

L e S

besteht auch die Méglichkeit, Angriffskombinationen vor ihrem bitteren Ende zu unterbrechen

Aus der Abwehr heraus konnen die Charaktere verschiedene Konterattacken anbringen. Natiirlich

VON T HELLWIG/H YAMADA

oei, die Expertenfirma im Bereich Strate-

giespiele mit historischem Hintergrund
(Nobuna's Ambition, Romance of the Three King-
doms), bringt mit Dynasty Warriors erstmals ein
3D-Polygon-Priigelspiel auf den Markt. (neXt
Level stellte die japanische Fassung mit dem Titel
Sangoku Musou bereits in Ausgabe 5/97 vor.) So
fremd und untypisch dieses Genre fiir Koei auch
scheint, in einem Punkt haben die Geschichtslieb-
haber ihren Stil beibehalten. Die hintergriindige
Handlung dieses Spiels basiert auf dem chinesi-
schen Geschichtsroman Sanguozhi, eher bekannt
unter dem englischen Titel Romance of the Three
Kingdoms aus der klassischen Strategiespielserie
derselben Firma. Das Kampfspiel mit den legen-
déren Helden des alten China spielt in der Perio-
de dreier streitender Reiche im 3. Jahrhundert.
Dementsprechend fiel das Outfit der zehn Kémp-
fer sowie deren Bewaffnung (Schwerter, Lanzen,
Streitéxte etc.) authentisch aus.

Anfangs entsteht der Eindruck, DW wiirde sich
ausschlieBlich wie ein 2D-Beat-"em-Up spielen,
doch dem ist nicht so. Nach einiger Zeit und
etwas Ubung merkt man, daB die Fighter auch in
die Tiefe ausweichen kénnen. In Sachen Special-
Moves wird optisch zwar bei weitem nicht das ge-
boten, was man zum Beispiel von Tekken (2) oder
Soul Blade /Edge gewdhnt ist, es gibt jedoch die
sogenannten Musou-Ougi. Diese enorm starken

Angriffe kdnnen erst zum Einsatz kommen, wenn
der entsprechende Energiebalken (am unteren
Bildschirmrand zu sehen) aufgeladen ist. Zusétz-
lich kénnen die Attacken der Gegner durch spe-
zielle Bewegungen gekontert werden. Durch das
liberlegte Einsetzen solcher Techniken gewinnt
DW an Spieltiefe und &hnelt Segas Virtua Fighter
ein wenig. Die normalen Moves und das Blocken
per Button (nicht wie bei Tekken iiber das Steuer-
kreuz) allein erfordern keine groBartigen takti-
schen Mandver, die auf eine hohe Spieltiefe
schlieBen lieBen. Doch das Blocksystem ist unge-
wohnlich: Wird der Abwehr-Button gedriickt ge-
halten, verharrt der Kampfer nicht etwa in einer
Schutzhaltung, sondern fiihrt nur kurz einen
Block-Move aus, der somit im Kampf sekundenge-
nau eingesetzt werden muB. Dies macht ldngere
Schlagabtéusche und dadurch spannungsgela-
dene Begegnungen maglich.

Ahnlich wie bei Sou/ Blade/Edge gesellen sich
weitere versteckte Kdmpfer zur Zehnertruppe. Sie
verfligen (ber verschiedene Waffen und -techni-
ken (u. a. eine Laserwaffe). Selbstverstandlich
werden diese Charaktere durch das Erfillen be-
stimmter Bedingungen, wie z. B. das Durchspie-
len in einem bestimmten Modus, freigespielt.

Dynasty Warriors |auft mit einer hohen Bildfre-
quenz, namlich mit 60 Bildern pro Sekunde, Uber
den Schirm. Dadurch kénnen die Figuren nicht
aus Tausenden von Polygonen bestehen, ohne

‘.7
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den SpielfluB zu hemmen. Die Dar-
stellung der Charaktere erinnert
somit an die zu Beginn noch recht
auffélligen Kanten der Tekken-Figh-
ter. Dank der Schnelligkeit und der
verwendeten Motion-Capture-Tech-
nik sind die Animationen der
groBen Helden durchweg
flissig, was das kan- -
tige Aussehen alle-  sasrg
mal wettmacht.
Neben dem
Einspieler-
Modus, der
einem Arcade-
Modus ent-
spricht, und
dem obligatori-
schen Versus-Modus
gibt es noch mehrere zu-
sétzliche Spielmodi wie Team
Battle (Kampf zweier Dreiermann-
schaften), Tournament (Knock-out-
System), Time Attack, Endurance
(Survival-Modus) und den Practice-
Modus. Dieser dient zur Ubung an
einem beliebigen Gegner, der wahl-
weise nach einem Treffer wieder
aufsteht, aber nicht selbst
attackiert, oder in drei Schwierig-
keitsstufen angreift. Auf dem
Schirm werden dabei die soeben

ausgefiihrten Moves des Spielers

angezeigt, damit man bestimmte
Angriffe leichter erlernen kann. Al-
lerdings sind die moglichen Techni-
ken nicht abrufbar, so daB man die
Anleitung zu Rate ziehen muB.
Dynasty Warriors spielt sich her-
vorragend. Nach einer subjektiven
Einspielzeit wird das Beat
'em Up erst richtig in-
=, teressant - ndmlich
dann, wenn man
das Wechsel-
spiel von An-
griff, Abwehr,
Riickzug und
trickreicher
Uberraschungs-
attacke be-
herrscht. Hinter-
griinde und Musiken sind
ebenso gelungen wie die zahlrei-
chen (japanischen) Sprachsamples,
der Aufbau der Menis und die
(etwas unspektakuldren) grafischen
Effekte. Koei hat sich - vergleichbar
mit Square und deren Produkt Tobal
No. 1/2 - erfolgreich in ein anderes
Genre gewagt und K&mpfernaturen
einen sehr interessanten Titel be
schert. B

85%
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wert, da die Figuren in Dynasty Warriors bodensténdig besser agieren

‘ Sprungangriffe sind selten zu sehen und nicht sonderlich empfehlens-
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5T

Online: * Gameit#
04 Game It! -

Prase Stand 11997

H = Hit, Supertitel

0831 / 57 51 555
3 Internet: http:\\www.gameit.de

*=nochnichtvertigbaram 11.9.
N=NeuimPogamm P =Preisandeung

Fiir Osterreich - Preise x 7,5 =
Unsere osterreichischen Kunden bestellen hier:
A-6691 Jungholz - Tel. 05676/8372
Versand erfolgt mit osterreichischer Post und
wird in OSch bezahlt, Kosten wie in D.

D-87488 Betzigau

0Sch
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Game It! Final Fantésy*

Agent Armstrong 79,95
B1RO7 89195
Lucky Luke* 89,95
Nightmare Creatures* 79,95

Resident Evil Dir. Cut 79,95
Streetfighter EX Plus 79,95

Tomb Raider 77,95
V-Rallye 79,95
WC 4 79,95
Warcraft 2 84,95
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Hersteller:
Spieler:

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

Traveler’s Tales

Ende November

Rennspiel

5 Strecken

Sonic R
[ info |

Im Time Trial stehen vier Spiel-
Modi offen: ,Normal*, ,Re-
verse', ,Get 5 balloons’ und
,Tag 4 characters®.

Gameplay: Ohne fahrbaren
Untersatz mit ansatzweise rea-
listischer Steuerung verpufft
die Faszination des Genres.

Présentation: Die knallbunte
Polygongrafik ist schnell und
trifft den Stil der Sonic-
Jump&Runs. Der Zweispieler-
Modus ist uniibersichtlich.

Saturn-Speicher: Chaos-
Emeralds und Bestzeiten
kénnen abgespeichert werden.

VON M HANTSCH

ario hat es vorgemacht, nun versucht sich

auch Sonic als Rennspielheld. Durch zahl-
reiche Jump&Run-Auftritte gestahit, bendtigt er
weder Kart noch Sportwagen, um pfeilschnell
(ber die Strecke zu jagen - er ist auch zu FuB
sehr flott unterwegs. Neben dem sympathischen
Igel gehen noch Knuckles, Tails, Amy und Dr. Ro-
botnik sowie ihre metallenen Gegenstiicke, teil-
weise motorisiert oder per pedes, an den Start.

Die fiinf Strecken sind typischen Sonic-Kulis-

sen wie der Green Hill Zone, den Ruinen oder
dem Industrieszenario nachempfunden und mit

£

0122571

Die gelungene Optik kann leider nicht iiber die
mangelnde Spieltiefe hinwegtrosten

Loopings, Beschleunigungsfeldern sowie vielen
Extras wie dem obligatorischen Flipper und ver-
steckten Chaos Emeralds (wer alle findet, erhalt
Super Sonic) versehen. Aufsammelbare Ringe ff-
nen zudem Abkiirzungen auf jedem Kurs.

Trotz der ansprechenden schnellen Grafik mag
kein echtes Renn-Feeling aufkommen. Die
Streckenfiihrung ist uniibersichtlich, und die
Steuerung der Laufer 14t jede Tiefe vermissen -
als J&R-Held macht Sonic eine bessere Figur.
Aufgrund der gelungenen Prasentation und den
zusétzlichen Spielmodi (siehe Infokasten) kénnten
jlingere Spieler Gefallen an Sonic R finden. B

XL-Wertung 70%

Der Zweispieler-Modus &hnelt
Twisted Metal, bietet aber nur
wenig Ubersicht.

Gameplay: Shoot-"em-Up-Fans
werden nicht aus dem wendi-
gen Panzer klettern, bevor
nicht der letzte feindliche
Stiitzpunkt in Flammen steht.

Présentation: Heutzutage ist
in grafischer Hinsicht weit
mehr méglich, Stee/ Reign lebt
allerdings nicht vom Ambiente,
sondern von knallharter Action
- und die bekommt man.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block.

Hersteller: Sony
Spieler:

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

Steel Reign

VON T. HELLWIG

azifisten sollten ihre Augen und Ohren

schiitzen, wenn Stee/ Reign liber den
Schirm flimmert. In der Rolle eines fahnentreuen
Sabotage-Soldaten diirfen schieBwiitige PSX-Be-
sitzer in diverse Panzer steigen und héllisch viel
Munition in die Landschaft feuern. Wer dabei
einen der vielen Gegner (Hubschrauber, Ge-
schiitze, Panzer und Scharfschiitzen) erwischt
und schdn brav neue Waffen und Munition ein-
sammelt, hat gute Chancen, das Missionsziel heil
2zu erreichen, statt dauerhaften Heimurlaub in
einem Plastiksack anzutreten.

Chantemar Cr.

Shoot 'em Up

10
im Handel

Trotz hilfreicher Anzeigen ist der Bildaus-
schnitt nun einmal recht klein geraten

Steel Reign ist technisch zwar nicht auf dem
neuesten Stand und themenbedingt eigentlich
kaum fiirs jiingere Publikum geeignet, dafiir aber
spielerisch passabel. Die Steuerung geht leicht
von der Hand, die Effekte sind ganz ordentlich
und der Zweispieler-Modus (10 Austragungsorte)
recht kurzweilig. Alles in allem schieBt Stee/ Reign
den Vogel nicht ab, trifft aber bei actionorientier-
ten Spielern den richtigen Nerv und ist somit alle-
mal ein Probespielchen wert. ll

XL-Wertung 70%
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Strategie Hersteller: Squaresoft  Entwickler: Square
Spieler: 1-2  Level: 20 Missionen
Preis: ca. DM 150  Erhaltlich: als Import (jp.)

Szenen dieser Artlassen sich nicht
einfach wegdriicken

Die spannende und iberra-
schende Hintergrund-
geschichte bleibt japanisch-
kundigen Spielern vorbehalten.
Dank des Tutorial-Modus und
einiger englischer Meniis ist
FM 2 aber durchaus spielbar.
Eine westliche Umsetzung

ist nicht angekindigt.

die Zwischensequenzen den Spieler stédndig durcheinander

’ Das umkampfte Areal wird Gbersichtlich dargestellt, leider bringen

von H. Yamada besteht eine fast unendliche Kombinationsmég Gameplay: Die Kampfe sind

quare ist in erster Linie fir ihre brillanten lichkeit, was auch dementsprechend die Vielfalt extrem langwierig und auf

Rollenspiele bekannt, doch auch Strategie- der Taktik ausmacht. Im sogenannten Tutorial Dauer ermiidend. Im Gegen- g
spiele hoher Qualitat wie Bahamut Lagoon oder Modus wird Neueinsteigern der Spielablauf am satz zu Final Fantasy Tactics ist
Final Fantasy Tactics konnten Spieler in Beispiel aus der Praxis erldutert und die we- Front Mission 2 nur fir Hard ©
aller Welt begeistern. Bei Front Mis- sentlichen Begriffe des Spiels erklart. core-Strategen geeignet. '.(;;
sion 2 zeigt Square erneut, daB ihre GroBtes Manko des Spiels sind die ?
Stérke nicht nur im Bereich der langwierigen Kampfe, die von Anfang Prasentation: Die Kampfe E_
RPGs liegt = an durch spektakuldre Kamerafahrten sind Uiberaus spektakuldr

FM 2 ist ein typisches Strategie- g | zusatzlich in die Lange gezogen wer- inszeniert, die graphische -0';;

spiel, bei dem es hauptséchlich den - von der daraus resultierenden Darstellung des strategischen Q
darum geht, die gegnerische Truppe Uniibersichtlichkeit ganz zu schweigen Teils erinnert an den SNES- -
mit einer durchdachten Taktik zu be ‘ Wenn man erst einmal alle Szenarien und Vorgénger.
siegen. Die tragende Rolle spielen dabei Waffen in jeder Variation gesehen hat,
Kampfroboter, genannt ,Wanzer“. Dem Spieler ist wiinscht man sich oft, diese Sequenzen weg- Memory-Card: Ein Spielstand
es Uberlassen, die Eigenschaften der Wanzer in driicken zu konnen. B belegt zwei Blocke.
Punkten, wie z. B. Bauteile inklusive Waffen und Muster: ECS, Hamburg;
Ristungen, Farbe oder Fahigkeiten des Piloten, zu Tel.; 040/40 9179
bestimmen. Da es derer jeweils mehr als 50 gibt, XL—Wertung 75%

CVK=VYEIRSAND 06762/6362 [umnmze=

Atari Greatest Hits ~ Colony Wars WarCraft 2 Test Drive 4

Swagman Fantastic 4 V-Rally Resisdent Evil-
Tobal No. 1 Pandemonium 2 Jurassic Park Directors Cut*
Lost Wikings 2 ISSSP MDK WC 4
NHL 97 G-Police Tomb Raider2 Overboard*
Sampras Nightmare- Oddworld Final

Extreme Tennis Creatures* Abe Oddysee | Fantasy VII*
Kings Field Discworld 2*  Rapid Racer* Broken Helix

Riot Nuclear Strike  Time Crisis Mass-
Super Puzzle F.2T Agent Armstrong  BleifuB® 2* Destruction
je PSX Spiel je PSX Spiel je PSX Spiel je PSX Spiel

69,95 84,95 89,95 94,95

Spesenrotherweg 49 56288 Kastellaun Tel.: 06762/6362 FAX 1471

CVK Versand
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Hersteller: Codemasters  Entwickler:
Spieler: 1-2 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich:

In-house Rennspiel

8 Strecken
im Handel

TOCA Touring Car Championship

#m‘?cma O'llﬂ-l‘ﬁ*
EEaTr = =f= o =

Zur BTCC werden nur vier-
tlirige Serienwagen (minde-
stens 25.000 produzierte Ein-
heiten) mit einem maximalen
Hubraum von zwei Litern und
einer Mindestlénge von 4,20
Metern zugelassen - Sportwa-
gen sind also ausgeschlossen.

Gameplay: TOCA TCC ist eine
in jeder Beziehung realitits-
nahe Tourenwagen-Simulation
mit komplexer Steuerung und
Fahrzeugphysik sowie an-
spruchsvollen Rennkursen -
ein Fest fiir echte Motorsport-
Fans. Die Analogsteuerung mit
dem neGcon ist empfehlens-
wert (auch das Analog-Pad von
Sony wird unterstitzt).

Prasentation: Codemasters
beweist Auge fiirs Detail. Dank
authentischer Fahrzeug-
modelle und Strecken kommt
echte Rennstimmung auf.
Auch bei starkem Verkehr
kommt es weder zu Slow-
downs noch zu Geruckel.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block.

VON M

s mag interessantere Rennspiellizenzen als

die der britischen Tourenwagen-Meister-
schaft (BTCC) geben, doch Codemasters (Micro
Machines) bewies bereits in der Vergangenheit,
daB sie auch aus kleinen Dingen GroRes machen
konnen. Der Reiz der BTCC resultiert aus der Lei-
stungsdichte des Teilnehmerfeldes, die sich aus
den strengen technischen Vorgaben ergibt (siehe
Infokasten). Codemasters hielt sich peinlich
genau an alle Reglements und schuf somit eine
duBerst realitdtsnahe Rennsimulation.

— s serve. 1o ST—)

HANTSCH

LAcht Original-Rennstrecken wie Silverstone

und Donington Park stehen zur Auswahl

Sémtliche Fahrzeuge (zur Auswahl stehen u. a.
Audi A4, Ford Mondeo, Honda Accord und
Renault Laguna) und Strecken wurden zentime-
tergenau nachgebildet und auch das Regelwerk
detailgetreu ibernommen. Auf jedem Kurs wer-
den in der Meisterschaft zwei Rennen inklusive
Qualifikation ausgetragen. Wer sich unfair verhalt
und beispielsweise einem Konkurrenten auffahrt,
wird verwarnt und im Wiederholungsfall mit
Punktabzug bestraft. Es geht also nicht darum,

ohne Riicksicht auf Verluste um eine gute Plazie-
rung zu kdmpfen, sondern auf seine Chance zu
warten und sie zu nutzen. Im Fahrerfeld der 16
Teilnehmer heiBt es auch bei Rangeleien, Ruhe zu
bewahren und auf die Fehler der Konkurrenz zu
warten. So ist es ein wahrer GenuB, den Voraus-
fahrenden dabei zu beobachten, wie er sich ver-

. ,ﬂ:_-

Der Zweispieler-Modus bietet keine Computer-

Konkurrenz, ist aber technisch gelungen

Durch verbissen ausgetragene Positionskamp-
fe gestalten sich die Rennen duBerst spannend

bremst und mit zwei Radern tber den Randstrei-
fen fahrt, um dann bequem an ihm vorbeizuzie-
hen. Dabei verfiigen die Computer-Fahrer iiber in-
dividuelle Fahrstile, drangeln riicksichtslos, ma-
chen (bervorsichtig Platz oder starten vom Ehr-
geiz gepackt eine Aufholjagd.

Ohne Disziplin ist diesem Spiel nicht beizukom-
men. Ein einziger Fahrfehler reicht meistens aus,
um hoffnungslos zuriickgeworfen zu werden.
Dabei sind die getunten Fahrzeuge mit Feingefuhl
zu behandeln. Auf regennasser Fahrbahn neigen
sie schon bei leichtem Ubersteuern zum Ausbre-
chen. Wer engen Schikanen durch das Kiesbett
ausweicht, wird mit extremem Geschwindigkeits-
verlust bestraft, so daB der vermeintliche Vorteil
sofort dahin ist. Unterschiedliche Witterungsbe-
dingungen, ein gelungener Zweispieler-Modus
sowie das aufwendige Rahmenprogramm mit
deutscher Sprachausgabe runden den iiberaus
positiven Gesamteindruck ab. ll
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Rennspiel
Spieler:
Preis:

Hersteller:

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

AM Annex
3 Strecken
Ende November

- Sega Touring Car Championship

VON M HANTSCH

ennspiele von Sega waren schon immer

etwas Besonderes. Out Run, Hang On,
Virtua Racing, Daytona USA und Sega Rally waren
die Attraktionen jeder Spielhalle und schrieben
Videospielgeschichte. Natiirlich soll STCC diese
glanzvolle Tradition auf dem Saturn weiterfiihren,
doch schon der Automat konnte den hohen Er-
wartungen nicht ganz gerecht werden. Das
Streckendesign ist einfallslos und die Rennen viel
zu kurz, um ein Gefiihl fir die Eigenarten der Tou-
renwagen entwickeln zu kénnen. Schwachpunkte,
die man bei der Konsolen-Konvertierung hatte
entscharfen kénnen - doch Sega lieB diese
Chance ungenutzt. Gravierendstes Manko der
Umsetzung ist der ruckelige Grafikaufbau, dessen
Intensitét sich je nach Verkehrslage éndert. Aber
selbst auf einer Geraden ohne Konkurrenz im
Blickfeld kommt der SpielfluB ins Stocken und der
SpielspaB abhanden. Trotz der guten Qualitat der
Standbilder ist die Grafik von STCC néher an dem
Ur-Daytona USA als an Sega Rally anzusiedeln.

Spielerisch gibt sich AM Annex’ erster Saturn-

Titel durchaus anspruchsvoll. Die fiir eine Arcade-

R
LAP TiME
1 0011392 4 =
52

-

Der i p
sehr schnell, aber auch duBerst ruckelig

itscr Modus ist zwar

ORD

Konvertierung sehr realistische Fahrzeugphysik
verlangt dem Spieler einen geschickten Umgang
mit den leistungsstarken Tourenwagen ab. Leider
bieten die engen und viel zu kurzen Strecken aber
keine echte Herausforderung. Selbst auf den lan-
geren Kursen sind Rundenzeiten von um die 35
Sekunden normal. Ein geiibter Spieler kann eine
komplette Meisterschaft in weniger als drei Minu-
ten absolvieren. Neue Strecken oder Fahrzeuge
gibt es zwar nicht, aber zwei neue Features hat
die Saturn-Version dennoch zu bieten: Einen
Zweispieler-Splitscreen-Modus, der ahnlich gut
spielbar wie der Einspieler-Modus ist sowie (und
das ist eine Raritdt bei Sega-Rennspielen) einen
Riickspiegel in der In-Board-Perspektive. Ange-
sichts der Qualitaten von Sega Rally und Daytona
USA CCE kann STCC allerdings nur als herbe Ent-
tduschung empfunden werden: Ein gutes Automa-
tenspiel, das schwach umgesetzt wurde. l

XL-Wertung 70%

STCC (Model 2b) war das erste
Arcade-Projekt der im vergan-
genen Jahr von Tetsuya Mizu-
guchi gegriindeten Entwick-
lungsabteilung AM Annex.
Nach eigenen Aussagen
mochte sich der Sega Rally-Er-
finder kiinftig anderen Genres
zuwenden. Aktuelles Projekt
ist ein noch namenloser
Model-3-Automat.

Gameplay: Aufgrund der
ruckeligen Grafik stellt sich
nur schwer ein Gefiihl fir die
Fahrzeugphysik ein. Drei
Strecken und vier Wagen sind
angesichts eines V-Rally

(42 Strecken, 11 Fahrzeuge)
&uBerst schwach.

Préasentation: Die Grafik ist
zwar schnell, aber weder flis-
sig noch sonderlich detailliert.

Die Qualitat von Sega Rally
wird bei weitem nicht erreicht.

Saturn-Speicher: Bestzeiten
belegen 222 Blocke im Saturn-
RAM. Ghostfahrer kénnen nur
auf einer RAM-Cartridge auf
942 Blocken abgespeichert
werden - ein wahrer
Speicherfresser.

Dezember 1997 XL 95 ‘
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Schutzschild aufladen:
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XTO SOTSX TXTO RED

Dagon Heart -

tactics

PIXWKL34WHK4TZS

XTGJC4G4WG34DHB

JFTGB99HHZCDH3Q

BBXMQZPCQWCMRZQ

Destruction
Derby 2

Alle Strecken, alle Bowls:

Gebt das PaBwort ,MACSrPOOQ" ein,
und lhr kénnt sémtliche Strecken
im Practice-Modus sowie alle Bowls
im Destruction-Modus frei an-
wahlen!

Tip fiir das richtige Abspeichern:
Eine bestimmte Strecke im Cham-
pionship-Modus direkt anzuwéhlen
und gleichzeitig von einem der hin-
teren Platze zu starten, ist leider
nicht per Cheat oder PaBwort mog-
lich. Mit dem obenstehenden
PaBwort lassen sich die sieben
Kurse lediglich im Practice-Modus
direkt anwahlen, was jedoch be-
deutet, daB Ihr automatisch aus der
Pole Position startet. Gute Fahrer
werden aufgrund dieses deutlichen
Vorteils zu haufig einen Start-Ziel-
Sieg hinlegen.

Um nun also den Schwierigkeits-
grad zu erhéhen und somit mehr
Fun und Spannung zu erzeugen,
miBt Ihr beim Abspeichern einen
Trick anwenden. Denn es wird nicht
etwa der just gefahrene Kurs auf
der Karte gesichert, sondern der
folgende - wobei die Startposition
und manchmal auch die Strecke
unbekannt sind, Ihr also den Spiel-
stand nicht richtig benennen kénnt.
Macht nun folgendes: Startet den
Championship-Modus (Stockcar
oder Wrecking) und geht aus dem
ersten Rennen nicht als Sieger her-
vor! Speichert dann unter dem
Namen ,CANYON' (fiir den zweiten
Lauf) ab! Das folgende Rennen be-
endet Ihr wiederum nicht als erster
bzw. brecht es vorzeitig ab (retire)
und notiert Euch den Namen der
nachsten (dritten) Strecke (,CCR').
Dann startet |hr
den dritten Lauf
und brecht wie-
der ab - notiert
Euch, welcher
Kurs als vierter
folgt! Dies zieht
Ihr durch, bis Ihr
den ersten Kurs
(Pine Hills) er-
neut fahren
miiBt, da lhrim
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(e o D)

EDR con—— ]

9y T - % ”

Das Ganze IaBt sich natirlich auch
zu einem spéteren Zeitpunkt des
Wettkampfes (Runde zwei oder
drei) ansetzen, falls Ihr lieber aus
weiter hinten liegenden Positionen
(6-20) starten méchtet.

Qade to Black m@

Alle Full-Motion-Videosequenzen
ansehen:

Gebt im PaBwort-Screen
HMAOX®A cin und driickt Start!
Es wird zwar angezeigt, daB der
Code ,invalid‘, also falsch ist, er
dient aber dennoch der Vorberei-
tung fiir den folgenden Code. Ruft
danach erneut den PaBwortbild-
schirm auf und gebt HIX@ A®X
ein! Nun erscheint ein Movie-
Player-Screen, in dem Ihr einzelne
Videosequenzen auswahlen und
anschauen diirft.

Notiert Euch den Namen des Kur-
ses und brecht das Rennen ab!

Next Race

Am Ende des Wettkampfes
quittiert Ihr die laufende Season

Setect Block To Save To 0 (4

Nachdem Ihr das zweite Rennen
(,CANYON') geladen habt, kénnt
Ihr es abbrechen und den
folgenden Kurs sofort mit dem
zuvor notierten (richtigen)
Namen abspeichern (z. B. ,CCR')
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Nun startet lhr von diesem Spei-
cherstand nicht mehr als erster

Diverse PaBworter:

Gebt die folgenden PaBwarter vor
Spielbeginn im ,Enter Password*-
Screen ein!

Wettkampf nicht gentigend Punkte

bekommen habt und somit nicht in Flame Tounge L#00A<O+#4
die zweite Wettkampfrunde ge- Blade Splint 0/00A<++U=
langt. An dieser Stelle quittiert Ihr Temper Edge L/OO0A<L+<#
die Meisterschaft und ladet den Sable Flame LOOO/<04YL
Spielstand ,CANYON'. Nun wiBt Ihr Burning Chrome ~ OXOO/<+4TT
anhand der Notizen schon im vor- Scorching Sand LXO0/<140A
aus, um welche Strecke es sich Trial 1 O000A<<4YT
beim Abspeichern handelt und bei Trial 2 #YOO/<>UTL

gleichen Bedingungen sogar, wel-
che Position Ihr einnehmt. SchlieB-
lich findet Ihr auf der Memory-Card
alle Strecken (richtig betitelt) im
Championship-Modus direkt an-
wahlbar vor, und I|hr startet auf die-
sen Kursen nicht mehr aus der Pole
Position.
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PLAYSTATION

GEBRAUBHlE SPIELE i
BAPHOM| 30,00
BUST A n E 20,00
COMMAND & CONQUER
COOL BOARDERS

CRASH BANDICOOT 40,00

DESTRUCTION DERBY 2 40,00 68,30
DISRUPTOR 30,00 58,80
FORMEL 1 30,00 59,80
GUNSHIP 20,00 48,90
HEXEN 30,00 58,90
1SS SOCCER 20,00 49,90
KART DUELL 30,00 58,90
KONAMI OPEN GOLF 15,00 39,30
MICRO MACHINES V3 40,00 69,30
NAMCO MUSEUM 4 40,00 68,30
NBA LIVE 87 30,00 58,80
PANDEMONIUM 30,00 58,0
7 30,00 58,90

PENNY RACERS 20,00 48,0
PORSCHE CHALLENGE 40,00 68,30
RALLY CROSS 40,00 68,30
_RAGE RACER 40,00 69,90
SIM CITY 2000 30,00 59,90
SOUL BLADE 40,00 69,90
STAR GLADIATOR 20,00 49,90
NEED FOR SPEED 40,00 69,90
T 2 40,00 69,30
TUNNEL B1 30,00 59,90
TWISTED METAL 2 30,00 58,90
HIT 40,00 69,90
WARHAWK 20,00 49,90
WING BI‘MHMII‘IEII 4 40,00 69,50
WIPE OUT 2 30,00 58,90
WWF IN anll HOUSE 20,00 48,30

25,00 43,90
10,00 1930

nnmu.n IN M
DYNAMITE HEADDY

EARTHWORM JIM 2 20,00 38,90
ETERNAL CHAMPIONS 10,00 19,90
GARFIELD 25,00 49,30
GOLDEN AXE 2 5,00 14,80
IMG TENNIS 5,00 14,90
INT.SUPER STAR SOC. 25,00 43,80
JURASSIC PARK 2 15,00 28,80
MADDEN 96 20,00 39,90
[_sonstice inFormation |

XOMPLETTE PREISLISTE GEGEN 2,- DM IN BAIEFMARKEN ANFORDERY,
ALLE AAGEROTE GRLTEN NUR SOLANGE DER VORMAT MEICHT.
VERSANDPREISE & LADEMPREISE KONMEN VARIIEREN.

1M FALLE VON OBERLAGEMUNGEN BE| GEBRAUCHTEN SPIELEN, KiWEN
WIR LEIOER MCHT IMMER ALLES AMCAUFEN. WIR BEHALTEX UKS VOR,
UNABANGIG VON UNSERER PREISLISTE, EN GESAMTANGEROT
uGEREN.

OFFUNGSZEITEN & VERSANDKOSTEN ]

nllnumunu

WIR KAUFEN IHRE SPIELE AN ! I

'BITTE RUFEN SIE UNS AN, BEVOR SIE UNS IMRE SPIELE ZUSCHIGEN.

EINFACH AN UNS SCHICKEN. NAME, AKSCHRIFT UMD TEL NR.
UMBEDINGT BEILEGEN.

ENTSPRECHEND INREN VORGABEN DBERWEISEN WIR DIREXT AUF INR
XONTO (KTO. M. UMD BLZ BITTE ANGEBEX), ODER SENDEN IHMEN
EINEN V-SCHECK (ABZ0GL. 2,-0M BEARBEITUMGSGERINR) .

[ BESTELLUNGEN 1

SIE KOMMEN BE) UNS TELEFOMISCH ODER SCHRIFTLICH BESTELLEN.
METROPOLIS BIETET FOR MEUE SPIELE EIMEN VORBESTELL-SERVICE AN.
VOR LIEFERUNG RUFEN WIR SIE AN. WIR LIEFERN IN DER REGEL
INNERHALE VON 1| BIS 2 TAGE PER POST-NACHNAKME.

PLAYSTATION SUPER NINTENDO SEGA SATURN

NEUE SPIELE NEU  GEBRAUCHTE SPIE).E NEUE SPIELE NEY
ABE 'S ODYSEE 93,90 ACTRAISER nn 2990  BEDLAM 89,50
ACE COMBAT 2 99,90 AERO THE ACROBAT lnnu 2980  BUG T0O 99,90
AGEBY ARMSTRONG 99,90 ALADDIN 20000 43,90  BATTLE STATION 99,90
BAPHOMETS FLUCH 2 89,30 BATMAN FOREVER 20,00 4990  CROC 99,90
BLEIFUSS 2 83,90 '00 49,90  DISCWORLD 2 99,90
BEAST WARS 89,90 CASTLEVANIA IV 10,00 28,90  DARKLIGHT CONFLICT 99,30
BUG RIDERS 89,90 CHESSMASTER 20,00 43,30 DRAGON FORCE 98,90
COMMAND & CONQUER 2 103,30 COOL SPOT 10,00 28,30  FORMULA KARTS 89,90
DISCWORLD 2 DEMOLITION MAN 2000 4380  INDEPENDENCE DAY 89,90
FORMEL 1 97 DIE SCHLUMPFE 20,00 49,90 ST . 9390
FINAL FANTASY 7 DONKEY KONG 1 30,00 5990  JOHN MADDEN NFL 98 99,90
6-POLICE DRAGON 20,00 4950  MAGAMAN X3 89,90
JURASSIC PARK 2 EMPIRE STRIKES BACK 29'gp 4390  MANX TT

NAMCO MUSEUM S FLASHBACK 20,00 43,90  PANDEMONIUM

NIGHTMARE CREATURES FATAL FURY 15003390  PERFECT WEAPON

NUCLEAR STRIKE FIFA'S6 2000 4990  RESIDENT EVIL

OVERBOARD ILLUSION OF TIME 3995999  RETURN FIRE

PERFECT WEAPON

INT SUPERST.SOCC.2 49'0p 53'90

SATURN BOMBERMAN

RAPID RACER JunAssm PARK 15003990  SOVIET STRIKE
RAYSTORM 2000 45,90  SONIC JAM 93,80
RAY TRACERS meucs 20'00 49,90 smumc ru: HOLY ARK 9,30
REAL BOUT FATAL FURY MARIOKART 2000 4980 99,90
TIGER SHARK MARIOWORLD 500 19,90 ww: nur zns1 89,30
X MARIO ALLSTARS 20,00 4390

PLAYSTATION-ZUBEHOR NBA JAM 15003590  SEGA SATURN ZUBEHOR
PLAYSTATION-KONSOLE 29330  PARODIUS 10002590  SATURN ACTION PACK 449,50
4 PLAYER ADAPTER  §9,90  RETURN OF JEDI 2000 4990 B PLAYER ADAPTER 8950
360 X MEMORY CARD 83,90  SECRET OF EVERMORE 45'ng gg'sy  ACTION REPLAY 88,90
ACTION REPLAY 89,80  SECRET OF MANA 3000 5990  BACKUP MEMORY 108,90
ANALOG PAD 5990  SUPER GHOULS'N GH. g'jg g’y  COBRA GUN 83,90
JUSTIFIER GUN 990  SUPER R TYPE s001990  CONTROL PAD 43,90
MAD CATZ LENKRAD 133,90  SUPER TURRICAN 2 ,pp 4999  MISSION STICK 149,90
NE-G-CON 83,80  THEME PARK 30005990  RF UNIT 48,90
RGB KABEL 2980  WWF RAW 2000 4990  RGB KABEL 28,90
NIN 54 NEU NINTENDO 64 i NINTE NEU
NINTENDO 64 DT. 299,30  NINTENDO 84 1250019530 DONKEY KONG COUNTRY 68,80
WARGODS US. 143,90  ADAPTOR 1500 2990  MARIOWORLD 69,30
KILLER INSTINCT 149,90  TUROK 5000 7990  DIE SCHLUMPFE 1 69,90
NBA HANG TIME 129,90  WAVERACE 4000 6930  KONIG DER LOWEN 69,90
BLASTCORPS 12990  MARIOKART 4000 6390  DSCHUNGLEBUCH 69,90
PILOTWINGS 119,90  CRUISIN USA 4000 6930  KIRBYS FUNPACK 118,80
GOLDENEYE US. 17380 piLOT WINGS 4000 6930  DIE SCHLUMPFE 2 99,30
TETRISPHERE US. 179,90 gyaR vuns 40,00 69, FIFA 87 129,80

WEITERE NEUE & GEBRAUCHTE TITEL FUR ALLE SYSTEME AUF LAGER

SONDERANGEBOTE  PLATINUM NEU

SEGA SATURN  weu | | PLAYSTATION  wev
BLACK FIRE (US 4930 AGILE WARRIOR 8%
CHAOS CONTROL 4350 | | IR COMBAT LR
CYBERIA 4350 | | ALIEN TRILOGY a5
GHEN WAR 4350 | | BUST A MOVE 2 un

NIGHT WARRIOR ®3
OFF WORLD INTERCEPTOR 4
OLYMPIC SOCCER
RESURRECTION RISE 2
SKELETON WARRIOR
STREETFIGHTER ALPHA
THE HORDE (US
WORLD SERIES B BALL

DESTRUGTION DERBY
RAYMAN

ROAD RASH
TEKKEN

TRUE PINBALL
TOSHINDEN
WIPEQUY
WORMS

u %0
8%

Action Pack mi
Tomb Raider

T.L.i‘.'sz'i‘:.',f"+",:‘if:‘,ﬂ"(’l?:.‘ LADEN BIELEFELD: JOLLENBECKERSTR. 50

ohne spiel

299,90 DM

NEUE ADRESSE:

GOETHERING 3

49014 OSNABRUCK

DER NEUE HIT AUS JAPAN !

e ono 19,90 DM

Multi ohne
bt %GB Kabel ohne Spiel
& 399,30 DM 299,90 DM

2 | m33

GEBRAU[:HTE SPIELE
EAK POINT TENN
BLAM! MACHINEWEAD
BUST A MOVE 2
CHAOS CONTROLL

COMMAND & CONQUER 30,00 58,30
DARKSTALKER 0,00 49,90
DAYTONA USA 20,00 43,50
DESTRUCTION DERBY 30,00 58,80
DISCWORLD 5,00 39,90
nnnsuu unm 10,00 19,90
30,00 59,0
mur:ns M!BAMIX 40,00 63,80
F1 CHALLENGE 20,00 49,90
KING OF nsmns “95 20,00 43,30
LOST VIKINGS 2 0,00 69,90
MASS DESTRUCTION 40,00 69,90
MR. BONES 30,00 59,90
NIGHTS + COTROLLER 30,00 58,90
PANZER DRAGOON 2 15,00 39,90
PGA 87 0,00 59,90
SHELLSHOCK 20,00 49,30
SIM CITY 2000 20,00 49,90
SEA BASS FISHING 15,00 39,30
SEGA RALLY 0,00 49,0
STORY OF THOR 2 30,00 59,90
THE HORDE 15,00 39,90
THUNDERHAWK 2 20,00 49,90
TORICO 40,00 69,90
TRASH IT 40,00 69,30
TOMB RAIDER 30,00 59,90
VIRTUA COP 2 40,00 69,90
VIRTUA FIGHTER 2 40,00 69,90
VIRTUAL OPEN TENNIS 20,00 43,30
WORMS 0,00 49,90
HEC B i
NEO GEO CD 140,00 219,30
ART OF FIGHTING 3 40,00 69,30
CROSSED SWORDS 2 20,00 33,90
FATAL FURY 3 25,00 43,90
KABUKI CLASH zs 00 49,30

METAL SLUG 40,00 69,30
SAMURAI SHOWDOWN 3 30,00 59,90

SUPER SIDEKICKS 3 25,00 43,90
WORLD HEROES PERF. 25,00 43,30
WINDJAMMERS 20,00 39,30
3 Do 75,00 128,80
JAGUAR 75,00 128,30
MEGA DRIVE 30,00 58,90
GAMEBOY 25,00 43,80
SATURN 150,00 229,30
SUPER NINTENDO 50,00 88,90
CONTROL PAD SN/MD 500 1430
ADAPTER SN 10,00 18,90
VORBESTELLUNGEN

VORBESTELLUNGEN BEI METROPOLIS:
KOSTENLOSER SERVICE FUR ALLE
KUNDEN

IHRE VORBESTELLUNG ERHALTEN SIE
AUTOMATISCH SOBALD VORRATIG
FUR WEITERE INFORMATIONEN: RUFEN
SIE JETZT BEI UNS AN !

PLAYSTATION MULTI UMBAU
-

Spielen Sie jetzt U.S. & JAPAN

Spiele ohne Tricks !
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tactics

Trial 3

Final Trial

Cold Crescent
Velvet Hammer
Golden Spade
Silver Staff
Apuiline Fire

LAOO=<LU+L
L>00*<L=L4
0<00*<<=<=
L<00*<0=V#
0>00*<+=#0
LYOO=<QUTA
OAOO=<+UY>

‘(Nuclear Strike I@

Levelcodes:
Level

2
3
4
5
6
7

Code
JUNGLEWAR.
CUTTHROATS
COUNTDOWN.
PLUTONIUM.

COverboard!
Levelcodes:
Legende:
A = Anchor
F =Fish
G = Galleon
S = Skull
Level Codes
2 GSFAGA
3 GASGAF
4 SGFAAG

5 FFAGSA
6 SAAFAG
7 FAGGGS
8 AFGSSF
9 GSSFAS
10 FSAFSF
1 FFGSFG
12 GAGFAF
13 SSAGFF
14 GASFFA
15 SGSSFG
16 GFGFGA
17 AGFSFG
18 FGASGF
19 GFSAAS
20 SGAFGS
Robotron X ﬂ@

Power-Up-Cheats:

Gebt die folgenden Kombinationen
wahrend des laufenden Spiels ein
(nicht im Pausenmodus)!

Speed Up > A
Shield 4 «HO
Four-Way Weapon 4 ¥ ¢ @

Three-Way Weapon = =%
Two-Way Weapon tAtA
Pulse Wave toy-»>n
Flamethrower Y>>0

Test Drive
Off-Road

Geheime Strecken und Wagen:
Kurs 1:
Gebt das PaBwort ,FRIENDLY ein!

Kurs 2:
Gebt das PaBwort SANDDUNE*
ein!

Kurs 3:
Gebt das PaBwort ,CRAZY" ein!
Vb.\

Z

Wagen 1:
Gebt das PaBwort ,FIFTY* ein!

Wagen 2:
Gebt das PaBwort ,BEEFY* ein!

Wagen 3:
Gebt das PaBwort LOWRIDER® ein!

(Tiger Shark IIE@ @”
-Rally

Diverse PaBworter:
Keine Kollisionsabfrage: BURAN

Zuféllige Farben fiir die Polygone
der Terrains: ROGOV

Zufllige Farben fiir die Boxen in
den Terrains: VOLGA

Collision Boxes: DNEPR

Soundtest-Meni: KAMOV

Cheats deaktivieren: MINSK

Time Crisis

o

Easy-Modus:

Wahlt die erste Mission an und
schieBt im Modus-Auswahlmenii
neben das mittlere Motiv, bevor Ihr
auf die obere Box feuert! Es er-
scheint daraufhin der Easy-Modus
mit fiinf zur Verfiigung stehenden
Leben sowie etwas mehr Zeit.

Triple Play

Baseball

Neue Stadien:

Driickt im Stadion-Auswahlschirm
L1, R1, L1, R1, M um drei zusatzli-
che Stadien auswahlen zu kénnen!

Dream Team anwahlen:

Electronic Arts bietet ein zusatzli-
ches Team, das ,Freaky EA Dream
Team', zum Spielen an. Gewahlt
wird es, indem Ihr im Team-Aus-
wahlschirm L2, R2, L2, R2, @
driickt. Nach dem 32sten Team fin-
det Ihr diese spezielle Mannschaft

in der Liste.

Diverse Cheats:

Um die folgenden Cheats zu akti-
vieren, miBt lhr 4, ¥, A + @ ein-
geben, wahrend das Infogrames-
Logo auf dem Schirm zu sehen ist.
Sollte es nicht sofort funktionieren,
miiBt Ihr es noch einmal schneller

probieren oder diese Variante
wiéhlen: ¢, ¥ + A + @. Die kor-
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i SIY: LARA CRO!
O imtres

SPIELE FUR
ek s 30.000 oM

T BER 100 SEITEN!

ICH ABONNIERE NEXT LEVEL FUR MINDESTENS EIN JAHR.

JA, ICH BESTELLE DIE KOMMENDEN ZWOLF NEXT-LEVEL-AUSGABEN IM
ABONNEMENT ZuM PREIS VON NUR DM 52,80 (INLAND) B2wW. DM 79,20 (Aus-
LAND). DAS ABONNEMENT VERLANGERT SICH AUTOMATISCH UM EIN
WEITERES JAHR, SOFERN NICHT SECHS WOCHEN VOR ABLAUF SCHRIFT-
LIGH GEKUNDIGT WIRD.

direkter
billiger

- INEXT

Die Kenntnisnahme des Widerrufsrechts bestatige ich durch meine zweite Unterschrift

(Datum, Unterschrift

{Ber ichen unter 18 Jahren Unterschift des Erzienungsberect

(bitte

Name

StraBe

PLZ/0Ort

O Bequem durch Bankeinzug

Gegen Rechnung

87 neXt Level
Abo-Club
Kontonummer z:Hd. Frau Scholz
Bahndamm 9
23612 f

Geldinstitut

BESONDERER HINWEIS:

mehr beriicksichtigt werden

rherigen Abo-Karten sind ungultig und kénnen nicht




32-

“tachies

satu

n
P aystatidn

-
©
(]

o3
x
(7]
Q.

tactics

rekte Eingabe wird dann durch
einen Schriftzug (,look off“) be-
statigt. Danach haltet Ihr eine der
untenstehenden Kombinationen bis
zum Erscheinen des Startscreens
gedriickt.

Zeitlimit abstellen: < + L1
Fehlversuch im Arcade-Modus

startet man im Time-Trial-Modus
erneut.): <« + R2

Wagentausch (Der Peugeot 106
Maxi wandelt sich in einen Jeep.):
‘ « +R1

Engere Streckenfiihrung im Ar-
‘ cade-Modus: « + L2

(\/ey gessene Welt I@

DNA-(Level-)Codes:

Compy XXOANXEXONAN
Hunter HEAOXENEEX®A
Raptor AAROANXEXENAS
T-Rex AXOANENXANAN
Sarah HAHAOXXENAXOA

Special | OOXXANNNOONA
Special 2 OOXXRANANAOAX

Special 3 HENAAXAAOONXA

(\/R Baseball m@
Restart-Moglichkeit (Nach einem

Geheimes Stadion:
Genaugenommen ist es gar kein
Stadion, sondern ein Kornfeld, auf
dem |hr spielen kénnt, wenn lhr im
Optionsmenii ein beliebiges Sta-
dion auswahlt, den Punkt ,Credits
markiert und HOEM® A eingebt.

STRIRE

i

Wing Com-
mander IV

Master Cheat:

Mit diesem Cheat gelangt Ihr an
eine Levelanwahl und kénnt im
Kampf feindliche Raumschiffe be-
quem mit einem Treffer beseitigen.
Driickt zundchst im Titelscreen (mit
dem Copyright) 4 ¥ ¥ 4 R2! Hal-
tet dann im Kampf gleichzeitig L1 +
L2 + M gedriickt, bevor Ihr auf

einen Feind feu-
ert! Aber Vor-
sicht, schieBt
nicht auf be-
freundete
Schiffe!

Samurai
Showdown 3

Zankuro anwahlen:

In einigen Priigelspielen (vornehm-
lich solche fiir Segas Konsolen) ist
es eine umstandliche Prozedur, ver-
steckte Charaktere oder zunichst
nicht anwahlbare Endgegner zum
Spielen freizulegen, aber es lohnt
sich meist.

Stellt zu Beginn den Versus-Modus
ein und ruft gleich darauf den Cha-
rakterauswahl-Screen auf! Markiert
den K&mpfer Haohmaru und haltet
Start gedriickt! Nun miiBt Ihr fol-
gende Fighter der Reihe nach mar-
kieren, sprich mit dem Steuerkreuz
anwahlen:

Genjuro
Basara
Ukyo
Rimururu
Haohmaru
Shizmaru
Nakoruru
Hanzo
Amakusa
Gaira
Galford
Shizmaru

Nebenher lauft natirlich die Zeit
ab, in der lhr einen Charakter aus-
wahlen kénnt. Der Timer muB exakt

bis auf ,03‘ abgelaufen sein, wenn
Ihr % + @ gleichzeitig driickt, damit
das Fenster mit dem Konterfei Zan-
kuros erscheint.

Geheime Charaktere:

Hayate und Shirox:

Begebt Euch ins Dorf siidlich von
Mikeral (in Bozack, Izumo Land)
und besiegt dort Shirox! Durch die-
sen Kampf erhaltet |hr die Strategy
Runes of Hayate. Nach der folgen-

FENYORC

Il.~...

den Domestic Affairs miBt lhr wie-
der ins Dorf gehen und gegen
Hayate antreten. Wie immer der
Kampf auch ausgeht, Hayate und
Shirox treten danach Euren Trup-
pen bei.

Sierra:

Nachdem Sierra von Vlad ins Kran-
kenhaus geschickt wurde und
anschlieBend wieder gesund ist,
steht sie zur Verfiigung.

Vlad:
Im Nordwesten von Wein's Land
befindet sich der Fiend Tower. Dort

100 XL Dezember 1997



‘saturn‘

miiBt lhr mit dem Main Warlord hin-
wandern und sofort gegen Vlad an-
treten. Siegt Ihr, dann kénnt Ihr ihn
gefangennehmen und nach der
nachsten Domestic Affairs zum Ein-
satz bringen

(Ha rdcore 4x4 Iﬂ?

Kameraperspektive dndern:
Pausiert ein laufendes Rennen und
gebt folgendes ein: = A « « Y §
4 « «! Startet nun wieder, und
Ihr werdet sehen, daB eine etwas
merkwirdige neue Perspektive
beim Durchschalten auftaucht.

| /
iU, ANKAUF

NINTENDOS*

<H exen

el (Sl

{5

Cheat-Meni:

Driickt im Optionsmenii ¢ ¥ <
= YYZZAX 4 ¥ CB! Daraufhin
erscheint ein Cheat-Meni mit zahl-
reichen Einstellméglichkeiten und
einem geheimen Link-Modus
(Mentipunkt: Game : Link...).

Animationstest:

Wer sich fir Mega Mans Animati-
onsphasen tiefer interessiert, sollte
einmal im Titelbild L + R gedriickt
halten und dann Start betétigen
Daraufhin erscheint der Meniipunkt
,Animation Test' in den Optionen.

71944
YON G

]

HISPIELEN + <>\l £l

erwinscht

BRAUC

Andere Farben:

Um eine von acht méglichen Far-
ben auswéhlen zu kénnen, miBt lhr
im Charakterauswahl-Screen X, Y,
Z, A, B, C, X + B driicken

Auto-Combo:
Markiert im Charakterauswah!
Screen ,Auto Guard' und driickt R!

Turbo-Level andern:

Markiert im Optionsmenii den
Punkt Turbo und driickt X, X, =, A,
Z! Danach |&Bt sich der Turbo-Level
per Steuerkreuz einstellen.

| /5
1

’ml‘

PLAY TA ON DM 289 -

PIaySlanon
Chip mit Elnbouonlenuhg 19
PSX - Multinorrm Umbau 62,-

D ; ‘

ddy Kong | Ruelng,
amborghini 64,

ayne Gretzky Iloel(ey 98,
adden 64,

obotron 64,
an Francisco Rush,
ythologies,

ISSION IMPOSSIBLE,

Ida 64

ero Fugﬁiers Assavult,

CW vs. NWO: World Tour
heel of Fortyn

]

(/] Gebruuc'ﬁlspleh

DM 29,-

‘n\ |

e PSX |'fwn‘

Low dgel Sonderungebol
Konsolen ab DM 189,-
Spiele abDM 20,-

emory Card
ulti Adapter DM 39,-
oypad, farbig DM 59,-
oypadve ﬁngerung DM 19,-
i DM 89,-
rad + PedaleDM139,-
E Pack DM 49,-
E + Memory DM 59,-

NES
SATURN
MEGA DRIVE

KONSOI.EN TR

d Wildungen / Lic
:n vorbehalten / Urnr

rinstorm - |

2 sferbedingungen: Versandkosten
Annahmeverw

wsch nur bei
cren / Wir b iir Inkompatibilitd
-Nr. 374478400

1aften nicht




neXt Level 7/97 neXt Level 4/97

neXt Level 10/97

AR SRS aeDa— R SR o

neXt Level 1/97

um Nachbestellen!

i

Specials: LucasArts-Report,
Interview mit H. Lincoln (Nin-
tendo of America), Capoam-
Interview, Messe-Repart

IS, SiliconGraphics (Teil

Specials: N64: ,Quo Vadis,
Nintendo?”, Interviews mit H.
Lincoln und den NiGHTS-Ent-
wicklern, Acelaim-News

in the Zone 2, Cool :
Saturn; Bug! Too, Sonic 3D -
Blast, Tempest 2000

Zubehér: Headphones (PSX)

down Iif, Virtual On
Arcade: Cruls'n World
Zubehdr: Predator-Lightgun

Specials: Atari-Story - Teil 2,
PSX-Entwicklungssystem Ya-
roze, 64DD-Reportage, Inter-
view mit Turok-Designer David
Dienstbier

Spiel des Monats: Final Fan-
tasy VIl (PlayStation)
PlayStation: Lifeforce: Tenka,
Micro Machines V3, Mech-
warrior 2, Total NBA '97
Saturn: The Lost Vikings Il
Zubehor: PSX Game Killer
und Game Pad

Specials: Psygnosis’ Formel 1
'97 und G-Police, Extreme-g
von Probe, Tomb Raider 2,
Sony Compuiter Entertainment
Spiel des Monats: V-Rally (PSX)
N64: Mario Kart 64, StarFox
64, War Gods

PlayStation: ISS Pro, Rage
Racer, Tobal 2

Saturn: Sky Target

Arcade: Top Skater

Zubehér: Infrarot-Pads (PSX),
Game Killer (N64)

Specials: Fighting Force, Sa-
turn 2 - Segas 64-Bit-Konsole
Spiel des Monats: Formel 1
97 (PlayStation)

N64: Diddy Kong Racing,
Ganbare Goemon, Tetrisphere
PlayStation: Crash Bandicoot
2, Fantastic Four, NHL Break-
away 98, Star Wars: Masters
of Terss Kasi, Vergessene Welt
Saturn: Dragon Force, Marvel
Super Heroes

Arcade: Moto Raid, Polystars

neXt Level 5/97

neXt Level 8/97

Specials: Genretberblick: 32-
Bit-Rollenspiele, Reportage:
Core Design - Ninja (PlaySta~
tion und Saturn)

Spiel des Monats: Porsche
Challenge (PlayStation)

Né4: Blast Corps
PlayStation: Little Big Advern-
ture, Sentient, Vandal-Hearts
Saturn: Manx TT Super Bike
Arcade: Virtua Striker 2,
House of the Dead, Hang Pilot
Zubehdr: Arcade Stick (PSX)

Specials: Messe-News Elec-
tronic Entertainment Expo,
Report: Duke Nukem 3D
(SAT), Emulatoren - Teil 1
N64: Clayfighter 63 1/3,
F-Zero 64, NBA Hang Time
PlayStation: Ace Combat 2,
Battle Arena Toshinden 3, For-
mel 1'97, Rally Cross, Trans-
port Tycoon, Wild Arms
Saturn: Last Bronx, Res. Evil
Zubehor: 32Meg Memory-
Card, Avenger Lightgun (PSX)

Neues Kombi-Angebot:

Adresse

neXt Level 9/97

neXt Level 11/97

s Monats: [ntern
perstar Soccer 64 (N64)
N64; Doom 64, FIFA 64
PlayStation: Bushido Blade,
Soul Blade, Wing Com, IV
Saturn: Fighters Megamix,
Saturn Bomberman
Arcade: AOU-Messe '97
Zubehbr: Infrarot-Pads (SAT),
Super Pad 64 plus (N64)

Specials: Turok 2 (N64],
Lightgun-Report, Resident Evil
~D. C. (PSX), Square-Special
Spiel des Monats: Oddworld
-~ Abe's Oddysee (PlayStation)
N64: Yuke Yukel! T., Dark Rift
PlayStation: Street Fighter EX
plus o, Time Crisis, Warcraft Il
Saturn: Discworld Il, Res. Evil
Arcade: Lost World (Model 3),
Hyper Neo Geo 64 (SNK)
Zubehér: Sony-Analogpad,
720 Block Mem. Card (PSX)

Specials: von Breath of Fire il
bis Zelda 64, zukinftige Rol-
lenspiele flir N64, PSX u. SAT;
Interview mit dem Erfinder der
PlayStation, Ken Kutaragi;
Tomb Raider II; Resident Evil 2
Spiel des Monats: Extreme-g
(Nintendo®4)

N64: GoldenEye 007, MRC
PlayStation: Final Fantasy VI,
G-Police, Nightmare Creatures
Saturn: Last Bronx

Arcade: Samurai Spirits 64

:

Drei XL-Ausgaben fiir
insgesamt nur 10,- DM
9-11/96 DM 10,- + Versandgeb.

per Euro-Scheck zur Verrechnung
(Kartennummer bitte nicht vergessen!)
bar (beiliegend)

Name

B/90.0M:59 1/97°DME;90 8/970M590  (StraBe ) (Versandkosten: Inland DM 5,- / Ausland DM 12,-)

6/96 DM 4,90 2/97 DM 5,90 9/97 DM 5,90 Adresse:
PLZ/Ort '

9/96 DM 4,90 4/97 DM 5,90 10/97 DM 5,90 (eLzjon 5 neXt Level, Heft-Shop,

Club-Verwaltungs OHG,

10/96 DM 4,90 5/97 DM 5,90 11/97 DM 5,90 Postfach 1149, 23612 Stockelsdorf
Datum/Unterschrif

11/96 DM 4,90 6/97 DM 5,90 e unter 18 Jahven Unterschrif des Erziehungs

12/96 DM 4,90 7/97 DM 5,90
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N64
CM,‘\U CATZ STEERING WHEEL )

Schon seit langerer Zeit
sind alle PlayStation-User, die
eine Vorliebe fiir Rennspiele
haben, mit dem in allen Be-
langen gutem Mad-Catz-Lenk-
rad gut versorgt. Seit einigen
Monaten ist auch das N64- ‘J
Pendant erhaltlich, das je-
doch mit der PSX-Version nicht ganz mithalten kann. Die Feder bei-
spielsweise, die das Lenkrad in die neutrale Position zuriickbewegen
soll, ist viel zu hart ausgefallen. Leider wirken die Pedale sehr unstabil,
und auch die Buttons auf dem Lenkrad und dem separaten Schaltkniip-
pel machen keinen sehr gut verarbeiteten Eindruck. Um diese Mankos
aufzuwiegen, gibt es seit September nun eine neue Version des N64-
Mad-Catz-Steering-Wheels. Bei dieser befindet sich im Gehéuse ein
Motor, der das Lenkrad ebenso durchschiitteln soll, wie es das Rumble
Pak mit dem Controller tut. Dies ist eine nette Idee, macht aus einem
mittelmaBigen Lenkrad aber noch lange kein gutes. Per Schalter auf
der Unterseite des Gerates kann die Rumble-Funktion wahlweise an
oder abgeschaltet werden. Um das Lenkrad in Vibrationen zu verset-
zen, sind zwei handelsiibliche AA-Mignon-Batterien einzusetzen. Der
Schacht fiir das Controller Pak ist librigens bedauerlicherweise nicht
geniigend ausgefeilt, um zusétzlich ein konventionelles Rumble Pak zur
Rumpel-Unterstiitzung einzufiihren. Das ist schade, denn obwohl
immer noch spiirbar, werden die meisten Erschiitterungen von dem
Gehause kompensiert. B

Preis:

Muster: Vidis, Hamburg, XL-Wertung
Tel.: 040/51 48 40 -0 R, L ca. 160 DM
W Gamester/LMP

PSX
(JUJ?J SCART STEREO CABLE )

Blaze bietet seit neuestem ein RGB-Scart-
Kabel an, welches {iber einen separaten Ste-
reo-Audio-Ausgang via Cinch-Kabel verfiigt.
Somit kénnen nun auch Besitzer einer Play-
Station der jlingsten Generation, bei der die
Cinch-Ausgéange fehlen, die Spielkonsole an
die heimische Stereoanlage anschlieBen. Die
Qualitat der Ton- und Bilddateniibertragung ist tadel-
los. W

Preis:

XL-Wertung ot

o A
PXGXQXSARXY

Muster: speed!, Krefeld

Blaze/speed!

N64
C GTRUMIBLE-ANMALOG-PAD )

Die erste Baureihe von Sonys Analog-Pad war in Japan mit einer

Rumble-Funktion ausgestattet, doch kurze Zeit spater entschied man
sich bei Sony dafiir, das Pad ohne den witzigen Gimmick zu verdffentli-
chen. Die emsigen Tiiftler von GT Elektronik bieten nun eine Rumble-
Funktion als Erweiterung an. Spiele wie beispielsweise Ace Combat 2,
BallBlazer Champions oder Bushido Blade lassen in ihrem Analog-Modus
den kleinen Umwuchtmotor bei Kollisionen vibrieren. Wer ohne den
kleinen Rittler nicht leben will, kann sein Pad entweder einschicken

Wertungserklarung:

\T/HYPER

EXTREME

Bereits in Ausgabe 6/97 wurde der Hyper Controller der Firma Blaze
unter die Lupe genommen, nun sind neben den zahlreichen Farbvarian-
ten drei weitere, optisch ausgefallene Modelle zu haben. Das Hyper
Combat besticht durch sein Design in Armee-Tarnfarben, das Hyper
Fighter ist weiB mit stilisierten Blutflecken, und das Hyper Extreme be-
sitzt eine Oberflache, die im Dunkeln leuchtet. Ansonsten unterschei-
den sich die drei Sondermodelle in keiner Weise von Blaze Hyper Con-
troller. Es gibt eine Turbo-/Autofire-Funktion sowie eine Zeitlupenfunk-
tion. Ungliicklicherweise sind die Haltegriffe ein wenig kiirzer als beim |
Original-Sony-Pad ausgefallen, und sowohl das Steuerkreuz als auch |
die Buttons haben einen geringeren Druckpunkt. Wer auf bemalte Pads |
steht und selber kein kiinstlerisches Handchen besitzt, sollte zugreifen,
ist aber mit dem Original-Pad weit besser bedient. l

Muster: speed!, Krefeld

XL-Wertung
W

Preis:
ca. 30 DM

Blaze/speed!

N64

Fiir Hardcore-N64-Fans hat GT Elektronik ein interessantes Acces-
soire im Angebot. Das deutsche N64 hat bekanntlich keinen RGB-
Ausgang. Mittels des GT-RGB-Kabels kommt jeder geneigte PAL-
Konsolen-Besitzer dennoch in den GenuB brillanter Farben.Da
bei der neuen Serie der NTSC-Konsolen der RGB-Ausgang eben-
falls gespart wird, ist das Kabel auch fiir Import-Fans interes-

¥ sant. Gegen einen Aufpreis von 10 DM I6ten die Schweizer noch

einen Hi-Fi-Ausgang ans Kabel. B XL-Wertung

Muster: GT Elektronik, Lorrach,
Tel.: 076 21/4 46 09

GT Elektronik

men lassen, der nur 20 DM kostet. Ein bereits fachméannisch aufgeri-

und den Umbau mit 30 DM bezahlen oder sich einen Bausatz zukom- ‘
stetes Pad schlagt mit ca. 80 DM zu Buche. B ;

= XL-Wertung
Muster: GT Elektronik, .
Lorrach, g )
Tel.: 076 21/4 46 09
ca. 80 DM
GT Elektronik
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Marktstr. 08
80802 Miinchen

Tel.: 089/340 186 49
Fax: 089/340 186 50

..‘g>r._. Ausschneiden und 5,- DM sparen! --

hamburg

SONNKE STORBECK
Versand « Verkauf

SATURN 1S A TRADEMARK OF ENTERPRI

NEO GEQ IS A TRAD!

NK

essen disseldorf
Gamestore Gamestore
Essen DﬁSSEIdO
- Zentrum
Rittenscheid Wl(iilner StraB
Rittenscheiderstr. 25
181
Telefon: Telefon:
0201/777235 0211/1649409
Laden &
Versand
Wir fihren: Wir fihren:
Sony PSX Sony PSX
Sega Saturn Sega Saturn
Nintendo 64 Nintendo 64
Englische Englische
Magazine Magazine

iplelen 4
gn Th ’e Playstation
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= SNES

Acme Animation Factory, 59,00
Breath of fire 2 09,00
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119,00
109,00
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wiirzburg

THEO KRANZ
GAMES

VERSAND & LADEN

SATURN
PLAYSTATION
NINTENDO 64

SUPER NINTENDO
MEGA DRIVE
GAME BOY
GAME GEAR
PC

HANDLERANFRAGEN
ERWUNSCHT.

LADEN & VERSAND
TEL: 0931-571601
JULIUSPROMENADE 11
97070 WURZBURG

LADEN PASSAU:
BAHNHOFSTR. 28
94032 PASSAU

hamburg

PSPIIRITY

Tausch,

An- und Verkauf
vonVideospielen,
Konsolen & Zubehor

PSX « SEGA SATURN
N64+ GB + SNES
KEINPC!

An- undVerkauf von
TECHNO & HOUSE
Vinyl & CD

SchloBstraRe 20 « 40477 D'dorf

Hans-Otto-Str. 28
PrenzlauerBerg
Seegefelder Str.75
Spandau
Marzahner
Promenade 47
Marzahn

Handleranfragen
x willkommen x
Danzigerstr. 124
10407 Berlin
Tel-030-41261573
Fax-030-4254862

CHEATHEFTE =

Nintendo®4
Sega Saturn
Sony PlayStation
NeoeGeo (D
3D0
SNES
PC-CD-ROM
Zubehor
Kabelspezialanfertigungen
Express-Umbau
Animes ® Mangas
Importspiele & Zeitschriften

Stettinger Weg 7 L
Y- Baknkiof Ostenatr
20255 Hambarg
2ut.: (040) 40 91

Alle Hefte komplett in Deutsch & Top Aktuelll! Je Heft 14,80 DM

PLAYSTATION | PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION
CHEATHEFT | ACTION REPLAY | LOSUNGSHEFT 1| LOSUNGSHEFT 2
Mehr als 1000 CODEHEFT Losungen fiir: Losungen fiir:
Cheats, Codes, | Mehr als Tausend | Baphomets Fluch, | Alone in the Dark,

Game Buster Discworld, Fade to Black,
ungll—;,psst::ijolso Codes zu 170 Myst, Resident Evil, | Overblood, Swagman,

Warcraft 2, X-Com
Spielen! PlayStation | Stadt der verlorenen
Spielen.

PLAYSTATION
LOSUNGSHEFT 3

PLAYSTATION

PLAYSTATION BEAT EM UP 1
LOSUNGSHEFT 4 U

loves fir:

ide Lésungen fiir: Lésungen fiir: Iron & Blood, Soul Edge, Star
D, Fade to Black & Casper, Suikoden, Vandal Gladiator, Tekken 1 & 2, Tobal No1,
Chronicles of the Sword Hearts WWF - In your House
PLAYSTATION BEAT EM NINTENDO 64 NINTENDO 64 SATURN
CHEATHEFT LO EFT 1 FT
Moves fiir: Cheats, Codes und Tips |  L8sungen, Tips & Hunderte Cheats,

zu ca. 30 N64 Games! Moves fiir: Codes und Tips zu
Inkl. Moves zu War Gods | Blast Corps, Dark Rift, | 100 Saturn Spielen!
& Mario64 120 Steme Mario Kart
Lésung!

1 @attle Arena Toshinden 1 &
3, Power Move Pro
Wrestling, Primal Rage,
Super Streetfighter Alpha,
WWF Arcade

Hintbooks (Losungen): PSX: Alien Trilogy, Baphomets Fluch 2*, Blazing Dragons,
Command and Conquer, Command and Conquer 2*, Excalibur, Exhumed, Kings
Field, Legacy of Kain, Lifeforce Tenka, Nightmare Creatures*, Resident Evil,
Syndicate Wars, The Note*, Tomb Raider, Wing Commander 3, Wing Commander 4
= iten (Abe's Oddysee, Di: Id 2 usw.) auf Anfrage!!! - N64: Turok,
Goldeneye, SOTE, Lyat Wars usw.

Je Hintbook 14,80 DM
TOMB RAIDER 2 LOSUNGSBUCH* 29,9t

GAMES & MO

1! JETZT BESTELLEN!!
RE...

PSX: Final Fantasy 7 109,- Z 85,-
Abes Oddysee 99,- Formel 197 109,- Gamebuster inkl. Codeheft99,-
Baphomets Fluch 2* 89,- G-Police 109,- N64:

Colony Wars 89,- Pandemonium 2 89,- Blast Corps 119,-
cs&c2 99,- Tomb Raider 2 99,- Diddy Kong Racing” 99,-
Crash Bandicot 2 95,-  Warcraft 2 89,- Extreme G 149,-

Handleranfragen erwiinscht!
Porto: Vorkasse 3,00 DM, Nachnahme 9,50 DM, Ausland: nur Vorkasse 10,00 DM - Ab 6 Heften
liefen wir Portofreil Irrtimer und Preisa *= Bel Dt noch nicht lieferbaril!

[——

UF DEN SANDBERGEN 5 - 21337 LUNEBURG

estellannahme: Mo-Fr: 8 - 21 Uhr - Sa: 8 - 14.30 Uhr

CDG MEDIA - A
B

TEL: 04131 / 850610 - Fax: 04131/ 850620

t

eumiu
04321 /
04321 /

ININTEND ©
| NINTENDO 64 komplett dt
GAMEBUSTER NEU dt
| BlusLCorps kpl.gr
Bomberman 64 t
| Didi Kong Racing gr
Extreme G
| F1 Pole Position dt
| FIFA 98-WM Qualifikationdt
Lamborghini dt
| Lylat Wars+Rumble Pak kpl.dt
Star Wars: Shadows of...dt
I Super Mario 64 kpl.dt
| Super Mario KART 64 dt
Top Gear Rally dt
| Turok -uncut- pal.dt
| Waverace 64 kpl. dt

=

DM144,00
DM129.00 |
DM119.00
DM 79,95 |
DM 89,00
DM 139,95
DM 139,95 |
DM 89,00

PLAYSTATIQIN |

0
0
0
0
00
)0
o]

]

DM 89,95 |
t.DM 79,95

|
|
|
|
|
d

| Parappa the R - d

esident Evi mo Teil . )

Resident Evil DC+Demo Teil2 dt.DM 89,00

| Rosco McQueen dt.DM 89,00|
Tomb Raider pl.dt.DM 99,00

b id 2 kpl.d

| v - Rall kpl.dt.DM 84,00 |
Warcraft 2 kpl.dt.DM 84,00
z dt.DM 79,95 |

ITHRE VORTEILEI
TOP - PREISE |
Original deutsche Versionenl
|Versandkosien NN DM 5,95|
Versandkostenfrei ab 3
| lieferbaren Artikeln |
| Versandkostenfreie Nachlieferung |
Inklusive Garantie, Schnell-
|service,Sicherheirsverpuckung|
|Kostenlose Gesamtpreislisten |
lVorbesfellungen fir *Neuheiten
werden bevorzugt ausgeliefert
| Bei Vorauszahlung keine NN-Gebiihr |
Bestellungen am Wochenende per
| Fax u. Anrufbeantworter moglich |
l Wir fihren a |l |l e deutschen |
Spiele aller Hersteller ab Lager
Hdndleranfragen erwinscht
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NFL Quarterback Club (N64)

ni 64 (N64)

Lamborgl

{

Yoshi's Story (N64)

uch im néchsten Jahr reift die Spiele-

flut fiir Nintendos 64-Bit-Maschine
nicht ab. NFL Quarterback Club soll (insbeson-
dere in den USA) einen weiteren Verkaufs-
schub bringen. AuBerdem werden nun endlich
die beiden Rennspiele Lamborghini 64 und
San Francisco Rush ausfihrlich vorgestellt.
Und einen besonderen Leckerbissen gibt es
fur alle Jump&Runnler. Yoshi's Story wird zwar
.nur' ein 2D-Spiel sein, aber dafir alles bis-
lang Dagewesene in den Schatten stellen -
wenn man Nintendo glauben schenken darf.
neXt Level tberpriift die Geriichte ... B
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Action- und Rollenspiele

» Sportspiele
* Yoshi’s Story

* Nintendo World 97
* Best of '97
* Sound in Videospielen

32-bit-level

uf der Nintendo World '97 (vormals
Shoshinkai) prasentiert Big N endlich
das 64DD und kommende Top-Titel wie Zelda,
Mother 3 und Pocket Monsters - und natiirlich
noch viel, viel mehr. Die Redaktion kann es
kaum noch erwarten! Wie man unschwer an
der Ausgabennummer (1/98) erkennen kann,
ist das Jahr schon wieder vorbei. Grund
genug, die besten Spiele des Jahres zu kiihren
und 1997 einmal riickblickend zu betrachten.
In der kommenden XL erscheint dann auch
der schon angekindigte Report tiber Sound in
Videospielen. Viele Gamer nehmen ihn kaum
wahr, doch ohne gute Musik und Effekte
wadren die meisten Spiele todlangweilig. XL
blickt hinter die Kulissen der Soundprofis und
liftet ein paar Geheimnisse. W

Nintendo-Messegeldnde

Verlag: X-plain Verla
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6 ur
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Wer mehr machte als nur das Alltagliche, ist beim PRESSE-Fachhandel genau richtig, Hier findet man
deutlich mehr Bereitschaft zu Leistung und Service. Zum Beispiel die Beschaffung von
Spezial-Zeitschriften mogichst innerhalb 24 Stunden, fachkundige Bera-
9 tung und stets auch die neXt
m h [ Level Buncesueterkennt
man den PRESSE-Fachhandler
am ,Blauen Globus

Panzer Dragoon Saga (SAT)

Grand Theft Auto (PSX)

ange muBten Saturnbesitzer auf den

dritten Teil der Panzer Dragoon-Reihe
warten, aber fiir das neuste RPG aus dem
Hause Sega kénnte sich die Zeit gelohnt
haben. neXt Level weiB, ob dem so ist. Auf
jeden Fall gelohnt hat sich die Verschiebung
des Broken Helix-Berichtes. So konnten noch
mehr heiBe Infos gesammelt werden, um alle
Leser umfassend zu informieren. Einen be-
sonderen Leckerbissen hat BMG mitgebracht.
Das etwas ungewdhnliche, aber detailverses-
sene DMA-Spiel Grand Theft Auto bietet eine
Draufsicht und erméglicht heiBe Autofahrten
und Auftragsverbrechen in drei riesigen
Stédten. Doch dies sind nur einige der High-
lights in der kommenden Ausgabe. B

scheint monatlich zum Preis

g Ltd. & Pearson

t Ltd.
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Ubi Soft Prasentiert ... Ubi Soft

vvvvvvvvvvvvv

(" |
O
rt

.
irnaece nur ain Wa
MNNGYY Ul GHI WUl L.
TENNIS ARENA ist Tennis total - natiirlich in 3D: Mérderische Matches fiir bis zu acht Spieler. Sechs Tennisarenen an den verriicktesten Orten

der Welt. Zehn Spielcharaktere, gegen die Tennisprofis Musterknaben sind. Fliissige Bewegungsablaufe, ausgefeiltes Schlagrepertoire und Turniermodus.
in TENNIS ARENA kann man Tennis endlich so spielen, wie man es schon immer wollte: Gnadenlos. Brutal. Und mit dem Powerschlag.

PlayStation



Ubi Soft

ENTERTAINMENT

Gas geben und ab in die erste
Kurve: F1 Pole Position bringt Dir
nicht nur alle 6rand Prix Strecken
mitsamt der BoxengaSsen auf den
Bildschirm, sondern auch ein paar
beriihmte Fahrer-Kuolle: en-und |

3 eams, die Dir so schnell keine
Spannung bis zum ’ ahmelsekunde schenken.
Abwinken.

f —

I
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Mit 778 PS in die
Reifenstapel.

Laut und in Farbe:
Soundeffekte
und Darstellungen’

Y e B

Fast wie'im

Taktik und Technik
auf Tastendruck.

NINTENDOS*

Deine scharfnln
Gegner:
Die schnellsten

; e =u Einstei .
Fahrer der Welt, %= = e 5 ; und lostanren:
- - 22 verschiedene

F1-Boliden.

& Unberechenbar: &
Vertrieb Konami 2 . Das Wetter und die
069/95081222 Taktik der anderen.
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