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3 is the magic number

Mit dieser Ausgabe geht die neXt Level ins dritte
Lebensjahr. Die Erstausgabe 5/96 begann mit den
Worten ,Videospiele gehoren ins Kinderzimmer” und
der begriindeten Hoffnung, daB dieses Vorurteil eines :
schonen Tages der Vergangenheit angehdren moge.

Sony ist es zu verdanken, daB wieder mehr Erwach-
sene das Spielen fiir sich endeckt haben. Durch kon-
sequentes Marketing gelang es jedoch nicht nur,
neue Zielgruppen zu erschlieBen, sondern auch vom
Videospiele-Neuling weltweit zum ungeféhrdeten
Marktfiihrer aufzusteigen. Doch nun noch ein Blick
zuriick.
Das Cover der ersten neXt Level zierte Formel 1
von Psygnosis, das (abgesehen von der Fortsetzung
Formel 1 ’97) meistverkaufte PlayStation-Spiel
Deutschlands. Zum damaligen Zeitpunkt hatte der
Markt noch kein Nintendo®4 zu bieten, lediglich erste
Bilder zu Turok - Dinosaur Hunter, Wave Race 64 und
dem niemals erschienenen Kirby Bowl 64 gab es zu
sehen. Was damals noch AnlaB zum Staunen gab,
wirkt aus heutiger Sicht nur noch amiisant. Eine wei-
tere Ankiindigung, die nie in die Realitat umgesetzt
wurde, war der 64-Bitter M2 - erwartet fiir Ende
1996. Auch im 32-Bit-Bereich lassen einige Games
noch immer auf sich warten: Heart of Darkness von
Amazing Studios und Viper von Neon waren zwi-
schenzeitlich komplett von der Bildflache verschwun-
den und sind mittlerweile wieder im Gesprach.
 Die 32-Bit-Konsolen kosteten noch stolze 500 DM
und mehr. Square kiindigte Final Fantasy VIl zum Jah-
, resende 1996 an, auBerdem sollten 1997 im Verbund
mit Microsoft PC-Versionen von Secret of Mana, Final
Fantasy VI und Chrono Trigger erscheinen - seitdem
hat man von diesen Projekten nichts mehr gehort.
Komplett aus dem Magazin verschwunden ist hin-
gegen der 16-bit-level, der ein Jahr nach der ersten
Ausgabe, in neXt Level 5/97, zum letzten Mal auf-
tauchte. Doch auch diese Jubilaumsausgabe hat ei-
nige Software-Karteileichen aufzuweisen, zum Bei-
spiel Mission: Impossible (ironischerweise ebenso wie
Heart of Darkness und Viper bei Infogrames/Laguna
im Vertrieb), Setas Rev Limit, Core Designs Ninja oder
Super Pang Collection (Vertrieb: Infogrames/Laguna (!),
welches seit kurzem erhaltlich sein sollte).
Das Cover-Motiv zum zweiten Geburtstag, Info-
grames’ V-Rally, entwickelte sich tibrigens auch zu
einem der PlayStation-Bestseller Deutschlands. Es
besteht wohl kein Zweifel daran, daB Resident Evil 2
ein dhnliches ,Schicksal® ereilen wird. Wir sind ge-
spannt, welche Spieleankiindigungen dieser Ausgabe
in einem Jahr immer noch auf sich warten lassen.
Viel SpaB mit der aktuellen XL wiinscht wie immer ~
die neXt-Level-Redaktion! ' :




(N insiae)

SPEGIALS , TITELTHEMA/SPIEL DES MONATS sire 6

Bigin Japan . s v s swis s ws4 5 vise s 430
PlayStation

H - .
Emulatoren (Tell 2] - " Resident Evil 2
sp|e|e7 WOI’Lt’Lhr eWIg Ieben‘ ceee 92 Capcom schickt die grauenerregende Fleischlawine herrlich
SNSENGS Diesmal - stellen  wir welierg angefaulter Zombies ins zweite Rennen. Claire und Leon, die Vor-
Emulatoren vor, zum Batsptel kimpfer und spielbaren Charaktere auf der Seite der Guten,
Rage, der Automatenspiele fir erwartet ein ritselgespicktes Action-Adventure der Sonder-

den  Helmgebrauch  nutzbar klasse, das den Titel Spiel des Monats redlich verdient hat.
macht. Auferdem beleuchten

wir die rechtliche Seite: Inwie-
weit ist es legal, die ROMs der
Spiele einer breiten Masse zur
Verfiigung zu stellen?

Resident Evil 2 - tactics ........84
Kiiufer der amerikanischen Version knabbern schon an
einigen schwierigen Stellen, wihrend sich potentielle
Besitzer der PAL-Fassung noch die Finger lecken. Egal,
die tactics auf sieben (!) Seiten in dieser Ausgabe wer-
den jedem Zombie-Jiger - friither oder spiter - den ver-
zwickten Weg ebnen und den Zugang zu den versteckten

Waffen aufzeigen.

REPORTAGEN SPEGIAL seire 78

Medievil .........................12
Die Fachpresse aus sechs Lindern traf sich im Sony- %
| Europa-Hauptquartier am Golden Square, um das sich R |ve n
nun mittlerweile seit zwei Jahren in der Produktion be-

findliche Medievil bestaunen zu diirfen - XL war natiir- - The Se que lto M ys t - tactics

lich auch dabei.

Wir fiihren die tactics der vergangenen Ausgabe fort, geben Tips und Hilfestellungen
bei Problemen an kniffligen Stellen. Wer sich den Spielspaf, vor allem die Span-
nung der Rdtsel, nicht komplett nehmen lassen will, der kann diese bebilderten Tips
auch bei akuten Fagen gezielt nachschlagen.

e.. 42
Work in Progress - FuBball-Spiele . .54

Fiir dieses Jahr erwarten den Freund des runden Leders
gleich drei neue Kandidaten fiir die PSX: adidas Power
Soccer 98, Golden Goal und World League Soccer 98.

INTERVIEWS

CYan ,.oviimsssasionesomesone 20
Diesmal folgt der zweite Teil des Interviews mit dem Exe-
cutive Producer der Render-Schmiede Cyan, Rand K.
Miller, sowie dem Chefdesigner und Grafik-Koordinator
Joshua Straub, die sich mit der XL-Delegation in Ham-
burg zum. Gesprich trafen. Wie lief die Entwicklung
wihrend der vierjihrigen Gestaltungsphase, was haben

die Render-Kénige zu aktuellen Videospielen zu sagen?

RUBRIKEN COMPETITIONS

Abonnement ..................41 ]
Arcade .......................34 Geheimnisse en masse

Editorial «: : sous v s vnie s oinie o wven o3 Eine Woche lang entfihrt Psygnosis den

. . Wettbewerbsgewinner samt Begleitung auf
HandlerregISter ceeeeeeee 97 ein uraltes Schlof in England. Trostpreise
Heftshop el B RS & BVE B S W6 8 4 e e 5 490 gibt es natiirlich auch: Rascal-PSX-CDs,
|mpressum 98 Rascal-T-Shirts uvm. In Zusammenarbeit

mit der Firma Vidis verlost XL aufierdem
20 Losungsbiicher zu Resident Evil 2.

o
©

neXtmonth.................
readme ......................16
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Videospielgeschichte geht in die zZweite Runde ' und macht genau da weiter, wo der erste Teil aufhorte:
Capcom I4Bt die Zombies in einer einst friedlfehen Stadt Amok laufen und den Spieler ums nackte
Uberleben kdampfen. Die Jagd ist eréffnet - sparilender und actionreicher als je zuvor.

. 4 .
o
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Auf diese Fortsetzung hat die ganze Wel!‘"mit Ul,néaduld gewartet. Der erfolgreichste Horrortrip der
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VON M. HANTSCH

olle zwei Jahre ist es nun her, daB Jill Va-

lentine und Chris Redfield zur Zombiejagd
aufgebrochen waren. Die ruchlosen Machen-
schaften der Umbrella Corporation sind aufge-
deckt, aber das Grauen hat noch lange kein Ende
gefunden. In der Storyline von Resident Evil 2
wird der zeitliche Abstand zum ersten Abenteuer
auf zwei Monate verdichtet. Die Hauptrollen dber-
nehmen Claire Redfield und Leon Kennedy, die
sich in Raccoon City einer Ubermacht von Unto-
ten gegeniibersehen. Entgegen der urspriingli-
chen Annahme, daB eine weitlaufige Stadt die Ku-

/ “ .

LR

Auch in Raccoon-City regiert der Filz: Der
f wurde von U

lisse des Spiels bildet, reduziert sich der Hand-
lungsablauf auf wenige StraBenabschnitte, das
ortliche Polizeigebaude samt Keller und Kanalisa-
tion sowie das unterirdische Umbrella-Labor. Die
Parallelen zum ersten Resident Evil sind Uberdeut-
lich. Auch dort startete das Geschehen in einem
groBen Gebdude und setzte sich {iber den Keller
bis ins Labor fort. Die vielen Fans des Ori-

ginals werden sicherlich erfreut
feststellen, daB sich spielerisch
nicht viel veréndert hat. Vom
Sammeln verschiedener
Schliissel und Artefakte,

die das Verlassen des -
ersten Spielabschnitts
ermoglichen, bis zu den
Kurbeln, die neue Wege
6ffnen, hat man alles

schon einmal gesehen.
Auch die Ratsel prasentie-
ren sich gewohnt einfach
und weisen dem Spieler den
Weg durch seine aufgetragene Mis-
sion. Ohne den Vergleich (berstrapazie-

>

»
.;—’

Action wird groB geschrieben. Im Vergleich zum Vorgénger hat RE 2 wesentlich mehr und
deutlich agilere Gegner zu bieten - zusatzliche Bonusmissionen sorgen fiir Langzeitmotivation

Nach Aussage von Capcom

Gameplay: Wer fiir H

Actionfilme etwas

ren zu wollen, sei an dieser Stelle angemerkt, daB
einst George A. Romero mit Dawn of the

Dead (1979) quasi eine Neuverfilmung
3

eine der

seines Klassikers The Night of the
living Dead vorlegte (1969) und
einen ansehnlichen Erfolg fei-
erte. Auch Capcom macht
nichts anderes, als die glei-
che Geschichte in neuer
Kulisse noch einmal zu er-
zahlen und das ist in jeder
Beziehung gelungen.
Das was Resident Evil 2
am meisten von seinem Vor-
ganger abhebt, ist die atem-
beraubende Prasentation. Die
vorgerenderten Kulissen sind beein-
druckend detailliert und mit stimmungs

R
J .
A Memory-Card: Pro Spielstand
wird ein Sp block
bendtigt.
-
Laret

7
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verleihen

aubt beiden Charakteren
-acht bzw. zehn (mit Rucksack)
ine weitere Vereinfachung stellt
to-Target-System dar, mit dem
omatisch ins Visier genommen
n. All dies in Verbindung mit der
 bekannten Logik der Ratsel und
geringeren Spielumfang verleihen
einen duBerst dy

Horrorfilm und fiihrt den Spieler in ein von schiedlichen Fahigkeiten gewechselt werden.
Ein NES-Spiel war nach Angaben von Cap- Geistern und Untoten bevélkertes Herren- Das atmosphérische Ambiente erinnert
com die urspriinliche Inspiration fiir Resident haus. Ahnlich wie bei Lucasfilms (heute durchaus an die neuzeitliche Zombiejagd -
Evil. Das 1989 erschienene Sweet Home ba- LucasArts) Maniac Mansion darf zwischen allerdings werden die Kampfe meniigesteu-
siert auf dem gleichnamigen japanischen fiinf verschiedenen Charakteren mit unter- ert ausgetragen.

|




Eine freudige Nachricht fiir alle
Freunde des unzensierten Hor-
rors: Die deutsche Testversion
von Resident Evil Z hatte keinerlei
Schnitte oder andere Einschrén-
kungen gegeniiber der amerikani-
schen Fassung aufzuweisen. Nach
Aussage von Virgin Interactive
wird dies auch auf die endgiiltige

Ich habe das Gegengift.
Ich geb’s l}!.

23.08. 1998
Zur I[nformation an alle:
Wahrend des Unb:

Reviers mufite;

Der Safe nit dem vierstelligea
Sicherheitscodeschlol wurde

den ST AR S -Biro in ersten
Stock in das &stliche Biro im

Nutzliche Hinweise sind den auffindbaren
Dokumenten nur selten zu entnehmen

setzen, das zwar keinen Oskar fiir

das Drehbuch, sicherlich aber fiir die

Special-Effects verdient hatte. Erst-

klassig prasentiert sich auch die So-

undkulisse. Gegner lassen sich an "

Hand ihres Stohnens und den Gerau-

schen ihrer Bewegungen schon aus "

der Entfernung identifizieren, und die
Hintergrundmusik braucht sich

hinter keinem Film-So- -
undtrack zu verstecken.
effekten, wie sie aus einschla- "in »N Die ausgegebene Devise
gigen Horrorfilmen bekannt weniger Adventure mehr

sind, wurde nicht gespart. Action scheint eine Ver-

Selbst von Unterleib und beugung vor den japani-

Beinen getrennt greifen "’ J ,,\ schen Fans zu sein, die
-

die Zombies nur auf es als Herausforderung

ihre Arme gestiitzt un- angesehen haben, das
beeindruckt an - Brain- 2 | Original-Resident Evil
dead |aBt griiBen. Cap- £ auf Zeit durchzuspielen.
com hat es vorziiglich ) L Genau dies macht auch
verstanden, ein filmreifes y e ‘“ einen GroBteil des Reizes
Horrorspektakel in Szene zu - _:‘ © .y der Fortsetzung aus. Wer das
e — B A | —
] F
. g}
="
N %

Verkaufsversion zutreffen.

Die Sprachausgabe ist
Englisch und mit gelungenen
deutschen Untertiteln versehen.

Meinen Siey wir kemmen durch
dieses Schacht amch chesn

Nicht per Du, aber ein einge-
spieltes Team: Leon und Ada

Will you push it?
Left »Right No

‘ Die Ratsel sind traditionell keine

besondere Herausforderung

Mai 1998 XL 9



XL spiel des monats -

STATEMENTS

MARCO HANTSCH: Werauf
spielerische Innovationen gehofft hat,
ist selber schuld. Capcom riskierte
nichts und bereitete das populiire
Horror-Thema grafisch sensationell auf.
Der prickelnde Nervenkitzel ist
knallharter Action gewichen - perfekte
Unterhaltung fiir die ganze Familie.

TOBIAS PARTETZKE:
Fragwiirdig, fragwiirdig. Kann ein
Sequel noch begeistern, wenn es die
spannende Atmosphdire des Vorgingers
durch einige Schockeffekte und geball-
tes Geballer ersetzt? Ja, es kann. Resi-
dent Evil 2 ist zwar nicht so spannend,
aber dafiir steppt hier der Br.

SEBASTIAN KRAMER:
Basierend auf den unbestreitbaren
Qualitdten des Vorgingers wurde eine
verdnderte, aber ebenso gelungene
Atmosphdire des erlesenen Horrors
geschaffen. Der Spieler schliipft in die
Rolle gehetzten Freiwilds, da die untote
Bedrohung nun viel gegenwiirtiger ist.

THOMAS HELLWIG: Irgendwie
haben die schleichenden Grobmotoriker
mein Mitgefiihl - sind sie nicht im
Grunde niedlich angefaulte Untote in
einem Action-Adventure der Spitzen-
klasse? Capcoms schicke Horrorgestalten
tummeln sich in-einem grausam guten
Game mit dramatischem Verlauf.

10 xL Mai 1998

Der der Kulissen ist enorm. In diesem gut gesicherten Raum des
Umbrella-Labors lassen llch einige kuriose Produkte der Genexperimente bestaunen

Spiel erfolgreich beendet hat, erhélt ein Ran-
king, das neben der Spieldauer und der An-
zahl der Abspeicherungen auch die SchuBge-
nauigkeit und den Einsatz von Heilungssprays
beriicksichtigt. Nicht nur Freaks fiihlen sich
angesichts dieser strengen Beurteilung ihrer
Leistung zum wiederholten Durchspielen an-
gespornt und werden dafiir

mit zusétzlichen Spielmodi

(Hunk und Tofu) sowie Extra-

waffen (siehe S. 84/85) be- o

lohnt. Wem das auf Dauer zu

langweilig ist, dem bietet RE2

vier Szenarien mit leicht unter-

schiedlichen Handlungen. An- i l}.
ders als bei RE/ wurden den

beiden Hauptdarstellern abweichende Hand-
lungsablaufe spendiert. Wahrend Leon das
Polizeigebaude durch den Keller verlBt, findet
man mit Claire den ndtigen Sprengstoff, um
ein brennendes Hubschrauberwrack in die
Luft zu jagen, das den Zugang zum Biiro des
Polizeichefs versperrt. Beide treffen auf ver-
schiedene Support-Charaktere, deren Steue-
rung man kurzzeitig ibernehmen kann und
miissen sich an einigen Stellen des Spiels
auch Gegnern entgeg len. Grob
geschatzt kann man sagen, daB die beiden
Modi zu ca. 25 Prozent differieren. Zusatzlich
zu diesen A-Modi kdnnen zwei B-Modi freige-

S/

spielt werden. In diesen wartet je ein neuer
Spielabschnitt im Umbrella-Labor sowie ein

Er auf das Hel Die

&l

Vielzahl der iiberschneidenen Handlungs-
strdnge hat allerdings auch direkte Auswirkun-
gen auf die jeweilige Spieldauer. Bereits nach
ungefahr vier Stunden steht man dem letzten
Mutanten gegeniiber und
y hat sich den ersten B-
.+ Modus erarbeitet. Auf den
B % ersten Blick ist dies ein
‘Q‘f wenig erniichternd, doch
2 die Motivation, jedes Detail
aus der Welt der Zombies
zu Gesicht zu bekommen
ist sehr hoch und mehrma-
liges Durchspielen somit garantiert.

Resident Evil ist und bleibt etwas Einzigarti-
ges. Trotz des gewaltigen Erfolgs des zwei
Jahre alten Titels, ist es in der Zwischenzeit
keinem anderen Entwickler gelungen, etwas
Vergleichbares zu erschaffen. Der zweite Teil
setzt das populére Spielkonzept konsequent
fort und wird sicherlich auch hierzulande mit
Begeisterung aufgenommen. REZ ist interakti-
ves Kino, wie man es sich wiinscht: glanzend
préasentiert und etxrem spannend. Bl

XL-Wertung 95%



Sobald der
Zeitkristall
zerspringt,
finden Sie sich im
Alten Rom.
lhre Mission: Setzen
Sie den Zeitkristall
wieder zusammen - dazu

reisen Sie durch vier
verschiedene Zeitzonen, in
denen einige Aufgaben auf
Sie warten!

* Je nach Spielstédrke stehen vier e Zahlreiche Animationen, Magno-Lock und

unterschiedliche Spielmodi zur : weitere super Effekte lassen den Flipper so
Verfligung L richtig heiB laufen

* Richtig spannend wird es, wenn zehn Bélle ¢ Noch mehr Abwechslung durch Spiel-im-Spiel auf
gleichzeitig im Spiel sind! der Dot-Matrix

* Geniale Grafik mit einer Auflésung von 512 x 512 * Superfetziger Soundtrack in Dolby Surround

Wann sind Sie reif fiir die internationale Rangliste auf der Empire-Website?

I NTER CTIVE

www.empire.co.uk timeshock!

e empire
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Sir\Daniel Fortesque war der Grund, warum sich zum

zweiten Mal die Fachpresse aus insgesamt sechs Lan-

dern im Sony-Europa-Hauptquartier am Golden Square
versammelte. Schon im Mai letzten Jahres durfte XL

Medievil bestaunen, das die Firma Millennium nunmehr
seit knapp zweieinhalb Jahren fiir die PSX produziert.

genommen werden, manche von ihnen schei-

eplant war ein Jump&Run mit volliger nen zunéchst nutzlos zu sein, finden aber

Bewegungsfreiheit, erscheinen sollte spater im Spiel Anwendung. An vielen Stellen
der Titel zu Weihnachten. So wie es im ver wurden zudem sogenannte ,Help Gargoyles®,
gangenen Frilhjahr aussah, wére dieser Ter- zu deutsch: sprechende Brunnen, eingebaut,
min auch ohne weiteres zu halten gewesen, die dem Helden hilfreich beim Erkunden der

waren die Entwickler bei ihnrem Vorhaben ge-
blieben. Schon damals machte das Game
einen geradezu brillanten Eindruck. Die Szen-
arien waren {iberaus stimmig designt und
boten optische Leckereien en masse. Der
Held sollte sich mittels der verschiedensten
Waffen gegen 50 Charaktere durch 20 Level
schlagen

Allerdings wird Millennium schon lange ein
starker Hang zum Perfektionismus nachge-
| sagt. Im vergangenen Friihjahr wirkte Medievil
nahezu fertig, doch von einer Preview-Version
war nicht einmal ansatzweise die Rede. Statt
der geplanten Veréffentlichung zum Ende des
Jahres bat sich das Team eine Verlangerung
der Produktion aus, und lud vor kurzer Zeit er-
neut zum Stelldichein, um die Griinde fiir
diese Entscheidung aufzuzeigen. Das ,neue’
Medievil prasentiert sich nun mit erweiterten

Im Regen-Level ist jeder einzelne FuBtritt
von Sir Daniel Fortesque zu sehen

Level oder Losen der mehr oder minder
schwierigen Rétsel zur Seite stehen.

Véllige Bewegungsfreiheit in dreidimensio-
nalen Umgebungen boten in der Vergangen-
heit einige PlayStation-Titel. Doch ausgenom-
men Tomb Raider muBten sich alle Games die
Kritik gefallen lassen, daB spielerisch einfach
zu wenig passiert. Man durfte zwar den Vor-
zug genieBen, sich nach Lust und Laune in
den Welten umzuschauen, Gegner und Ratsel
waren jedoch {iberaus diinn gesat. Nicht so
bei Medievil, das mittlerweile tber 60 feindli-
che Charaktere zu bieten hat. In den Leveln
wimmelt es geradezu von Zombies, Wélfen,
Riesenameisen und dhnlich unangenehmen
Zeitgenossen, die fiir einige Adrenalinschiibe
beim Spieler sorgen diirften.

Leider wollte man den Besuchern auch bei
der zweiten Medijevil-Prasentation keine Pre-

< 58 B

Im Kampf gegen die Wélfe ist es wichtig,
die richtige Waffe im Inventar zu haben

Leveln, mehr Gegnern, einer perfekten Kame-
raflihrung und nagelneuen Spielelementen.
Beispielsweise wurde ein rollenspieltypi-
sches Inventar geschaffen, in dem neben Waf-
fen auch Heiltrdnke und andere niitzliche
Items abgelegt werden kénnen. Die Utensilien
konnen von einem Level in den ndchsten mit-

view-Version (iberlassen, aber immerhin
wurde ein endgtiltiger Release fiir Oktober
versprochen. Wie auch immer, es scheint
ganz so, als dirfte sich die PlayStation-Fange-
meinde auf eine schaurig-schéne Gesehichte
freuen, die an technische und spielerische
Perfektion grenzt

i
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Uus

I nte rVi ew vier Designer plus Jason Wilson (Chefdesi-

gner), zwei Leute sind mit der Erstellung der

Jason Wilson, Lead Artist, Jason Riley, Karten und Gegner beauftragt. Soundeffekte
Artist und Chris Sorrell, Producer, sorgten und Musik betreuen drei Mitglieder unserer
nicht nur fiir eine gelungene Présentation, hauseigenen Sound-Abteilung.

sondern gaben auch Antworten auf offene
Fragen zum neuen Millennium-Produkt. neXt Level: Welche Hoffnungen setzen Sie in
Medievil?

neXt Level: Durch wen oder was lieB sich Mil-
lennium fiir Medievil inspirieren? Jason Wilson: DaB wir einen neuen Stan-

dard fiir die PlayStation schaffen.

Chris Sorrell: Das war wohl definitiv die
Arbeit von Tim Burton (The
Nightmare before Christ-
mas), auBerdem The Ad-
dams Family und Capcoms
Klassiker Ghouls’n’Ghosts.

neXt Level: Gibt es in
dem Spiel versteckte
Optionen/Cheats?

Jason Wilson: Oh, ja
- viele!

Chris Sorrell (grinst):
Ich kann nichts tiber die
geheimen Features er-
zéhlen - die sind nam-
lich geheim.

neXt Level: Durch was un-
terscheidet sich Medievil
beispielsweise von Tomb
Raider, Croc oder Night-
mare Creatures?

Chris Sorrell: Sicherlich
hat Medievil einiges mit
den genannten Spielen ge-
mein, aber die Gameplay-
Mixtur ist es schlieBlich,
wodurch es sich deutlich
von anderen abhebt. Wir
haben RPG-, Adventure-
und natiirlich Action-Ele-
mente integriert, zudem
zZieht sich eine ordentliche
Portion schwarzer Humor durch das
komplette Spiel.

neXt Level: Wie viele
Endbosse sind in dem
Spiel vorhanden und
wie unterscheiden sie
sich von denen aus an-
deren Games?

Chris Sorrell: Wir
haben verschiedene
Endgegner in dem Spiel
untergebracht. Ich
denke, sie sind einzigartig, so wie etwa der
riesige Damon, der aus vielen bunten Glas-
stiicken besteht. Dennoch liegt unser
Hauptaugenmerk nicht auf den Bossen, son-
dern vielmehr auf der Story.

neXt Level: Wie lange hat die Entwicklung ge-
dauert?

Chris Sorrell: Mit dem Design haben wir
bereits Anfang '96 begonnen, mit der Progra-
mmierung im Sommer des gleichen Jahres.

neXt Level: Wie lange dauerte die Produktion
der brillanten Zwischensequenzen und wie
viele Leute haben an ihnen mitgearbeitet?

neXt Level: Wie viele Leute arbeiteten an
Medievil?

JasonRiley: Die habe ich allein gemacht. Es
gibt zwei Intros, ein Outro sowie zehn weitere
kurze Sequenzen, die insgesamt 14 Minuten
umfassen. Fir die gesamte Produktion
brauchte ich eineinhalb Jahre.

Chris Sorrell: Die Programmierung wurde
mit drei Leuten begonnen, spéter haben wir
(inklusive meiner Person) auf sechs aufge-
stockt. Wir beschiéftigen auBerdem durchweg

neXt Level: Wir danken fiir dieses Interview!
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Die neXt-Level-Redaktion freut
sich {iber Anregungen,
Anderungsvorschlige und
Kritik, aber auch tiber Fragen
und Meinungen zu bestimmten
Spielen, Konsolen oder

der Videospielbranche im
allgemeinen.

Aufgrund Eurer regen Teil-
nahme und da immer noch
»lch will Grandia“-Karten und
-Mails eintreffen, verldngern
wir den EinsendeschluB bis
zum 18.5.98. Bislang haben
etwa 150 Leidensgenossen
schon ihren Unmut ausge-
driickt - nicht schlecht,
weiter so!

Den traditionellen Aprilscherz
konnten auch wir uns nicht ver-
kneifen: Die News-Meldung
Referee 98 - Whistle to World
Cup entbehrt jeglicher Grundlage
- hoffentlich greift kein Sport-
spiel-Hersteller diese Idee auf
(Special thanks an Gétz und
Kai!). Abgesehen davon war
natiirlich auch der ,Screenshot*
zum wipEout 64-Geriicht nicht
ganz ernst zu nehmen.

Die Adresse fiir
Leserbriefe lautet:

X-plain Verlag
read.me
Friedensallee 41
22765 Hamburg

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

Die Redaktion behlt sich vor,
Leserbriefe gekiirzt zu versffentlichen.

16 xL Mai 1998

Sega, laB Deine Kunden nicht im Stich!

Schon, daB ihr den Grandia-Aufruf gestartet
habt. Leider wird der Saturn in den meisten Ma-
gazinen ja gar nicht mehr bemerkt. Es gibt eine
Menge dieser ,Multiformat“-Zeitschriften, bei
denen sich mir alles zusammenzieht, wenn der
Saturn nur noch auf dem Titelbild erwéhnt wird.
Bei all den gehypten Next-Generation-Konsolen
wurde wohl vergessen, was gesunde Konkurrenz
wert ist. Von der PlayStation alleine werden wir
nicht viel haben, wenn eines Tages kein Bedarf
mehr besteht, besser als andere Hersteller zu
sein - weil es keine anderen mehr gibt.

In einem ,Insider-Magazin“ erschien eine nicht
représentative Umfrage zum Saturn-Nachfolger.
Das Ergebnis war ebenso erschreckend wie ein-
deutig. Auf die Frage, ob die neue Konsole erfolg-
reich sein wird, antworteten 68 % mit ,Nein“.
Tatsachlich wird der Saturn Il (wie immer er auch
heiBen mag) einen sehr schweren Stand haben,
wenn Sega Deutschland seine Politik nicht ent-
scheidend &ndert. Sony hat vorgemacht, daR
Selbstvertrauen, Risikobereitschaft und gezielte
Werbekampagnen wichtiger sind als technische
Leistungen. Segas letzter Stich ist eine lange Fir-
mengeschichte und der Glaube an Qualitat. Da-
durch hielt sich die Firma einen treuen Kunden-
stamm, eine Fangemeinde, die schon einige Halb-
herzigkeiten und Fehlentscheidungen von Sega
liberstand. Wenn unter den besagten 68 % an die
33 % zugeben, daB sie kein Vertrauen mehr in
Sega haben [...] wird offensichtlich, wieviel Sega
wirklich verloren hat. [...] Sega muB jetzt investie-
ren. Offene Berichterstattung bei Magazinen, eine
breite Software-Palette und vor allem Werbung,
Werbung, Werbung (!) tun not. Und - wie es so
schon heiBt - vertrauensbildende MaBnahmen.
Eine solche MaBnahme ware die Umsetzung von
Grandia. Auch wenn sie kurzfristig ein Verlustge-
schift wére, wiirde sie ein eindeutiges Signal set-
zen: DaB Sega seine Kunden nicht im Stich 1aBt.
DaB auch Sega Selbstvertrauen und Risikobereit-
schaft besitzt. Und daB man fir den Besitz einer
Sega-Konsole nicht bestraft wird. Insofern wére
die US- und Europa-Veréffentlichung von Grandia
kein Luxus, sondern eine wichtige Investition.

Jochen Schandig

XL meint:

Man kann eigentlich nur hoffen, daB Sega
diese stichhaltigen Argumente bei der nachsten
Konsole beriicksichtigt. Denn fiir den Saturn ist,
so fiirchten wir wohl zu Recht, der Zug abgefah-
ren. Wir mochten nur auf XL 8/97 hinweisen,
speziell auf den Messebericht zur Electronic En-
tertainment Expo. Damals gingen wir mit der Er-
wartung nach Atlanta, daB Sega jetzt noch einmal
Stérke beweisen miisse. Das Ergebnis war
schockierend, wie sich an dem Zitat nachweisen
14Bt: ,Sega zeigte sich nach dem geplatzten Fu-
sions-Deal mit Bandai in Katerstimmung. Der
Mangel an neuer Saturn-Software kénnte als Indiz
dafiir gedeutet werden, daB sich die internen
R&Ds bereits um die neue Konsolen-Hardware
kiimmern.* Sega erweckte somit bei der gesam-
ten Branche den Eindruck, man habe den Saturn
aufgegeben. Die hervorragenden Spiele, die zur
Zeit noch erscheinen, kommen mehr als ein hal-
bes Jahr zu spét.

Ich will Grandia!

Ich als Sega-Fan wollte mich fiir eure Grandia-
Aktion bedanken und hoffe auf Erfolg. AuBerdem
wollte ich noch was loswerden, und zwar wollte
ich euch bitten, eine Fax-Nr. fiir Leserbriefe und
Gewinnspiele anzugeben, um die Portokosten
senken zu kénnen. Ware echt toll.

P.S.: Ich hoffe instandig, daB ihr Sega Deutsch-
land weiter auf die FiiBe tretet und uns Leser
nicht {iber die Vorgénge im unklaren laBt. Macht
weiter so!

Jiirgen Buck, Berlin

XL antwortet:

Die Fax-Nummer findest Du unter der Verlags-
anschrift im Impressum jeder Ausgabe.

Wie dem Extrakasten zu entnehmen ist, lduft
die Grandia-Aktion noch einen Monat weiter. Lei-
der wird sich der erhoffte Erfolg kaum einstellen,
da sich die Situation von Sega in den vergange-
nen Wochen rapide verschlechtert hat. Das letzte
Wort ist in dieser Hinsicht zwar noch nicht ge-
sprochen (vgl. behind the scenes, Seite 40), doch
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Saturn-Besitzer Jochen Schandig demonstriert Galgenhumor angesichts der aktuellen Situation
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es sieht momentan nicht gut aus. Bei einer
Auflage von 5.000 Spielen fiir die gesamte
USA bei einem aufwendigen Titel wie Panzer
Dragoon Saga kann man sich vorstellen, daB
es sich nicht lohnt, ein weiteres aufwendiges
Ubersetzungsprojekt in Angriff zu nehmen -
ganz im Gegenteil. Uber die aktuellen Stiick-
zahlen verkaufter Saturn-Top-Titel in Deutsch-
land gibt es zwar keine konkreten Angaben
seitens Sega, doch liegen die keinesfalls tiber
den amerikanischen. Sega Deutschland be-
tonte gegentiber neXt Level, daB die weitere
Software-Versorgung fiir den Saturn hierzu-
lande gesichert sei, doch diese Aussage ist
sehr relativ. SchlieBlich steht die Zahl im
Raum, daB 1998 15 neue Games von Sega auf
den Markt kommen sollen. Neben Steep Slope
Sliders, Winter Heat, NHL All-Star Hockey 98,
NBA Action 98 und den vier in dieser Ausgabe
getesteten Spielen finden sich momentan al-
lerdings nur noch Shining Force 3 und Riven
auf der Ankiindigungsliste. Damit sieht es fiir
das zweite Halbjahr nicht gerade rosig aus.
SchlieBlich verabschiedete sich in diesem
Monat auch das einzige deutsche Sega-only-
Magazin aus dem Handel.

In Japan werden sicherlich noch reichlich
Saturn-Spiele auf den Markt kommen, denn
dort verkauft sich Segas 32-Bitter auch heute
noch besser als das N64. Doch nur die wenig-
sten Spiele werden weiterhin den Weg ins
Abendland finden.

In Japan werden sicher noch reichlich
Spiele fiir den Saturn erscheinen

Im Zuge der oben angesprochenen Meldun-
gen kursiert sogar das Geriicht, die Software-
Produktion werde in den USA ab Juni komplett
eingestellt. Das mag zwar aus der Luft gegrif-
fen sein, doch von ungeféhr kommen solche
,Meldungen® auch nicht. Wir bleiben auf jeden
Fall am Ball, denn das Interesse unserer Leser
ist durchaus nicht gering. Wobei die Tatsache,
daB der langjahrige PR- bzw. Marketing-Mana-
ger Sega Deutschlands die Firma dieser Tage
verlassen hat, die Aufgabe nicht gerade er-
leichtert.

Wut auf Sega

Sega begeht einen groBen Fehler, Grandia
nicht wenigstens in einer englischen Version
zu veréffentlichen. Ich kénnte sowieso an die
Decke springen, wenn ich sehe, welche RPG-
Perlen den européischen Konsolenbesitzern
durch die Lappen gehen. Auch nervt es, daB
die Hersteller immer noch nicht erkannt
haben, daB es auch in Deutschland eine groBe
Fangemeinde gibt.

Michael Zaton

18 xL Mai 1998

XL antwortet:

Wir geben zu bedenken: Wenn es wirklich
eine so groBe Zielgruppe fiir Rollenspiele
géabe, meinst Du wirklich, daB die Hersteller
so - mit Verlaub - dumm waren, sich das Ge-
schéft entgehen zu lassen? Final Fantasy VI
war im Westen jedenfalls nicht der erhoffte
Erfolg fiir Sony. Das erkennt man schon
daran, daB die Presse nicht mit allwochentli-
chen Meldungen iiber neue Verkaufsrekorde
(iberschiittet wurde. Final Fantasy /Il fir das
SNES war seinerzeit in den USA ebenfalls
nicht der erwartete Mega-Seller fiir Nintendo.

Klare Verhaltnisse

Unléngst las ich in einem Singleformat-Ma-
gazin folgende Worte: ,Ohne Frage gehért
GoldenEye derzeit zu den beliebtesten Spielen
in Deutschland. Dies ist vor allem deshalb er-
staunlich, weil es offiziell gar keine deutsche
Version gibt und das Spiel nur als Import er-
héltlich ist ...“ Was bildet Nintendo sich ei-
gentlich ein? DaB alle N64-User kleine Kinder
sind? Nichts gegen Yoshi & Co. und gegen
deren Qualitdten, aber ich habe (und das nicht
nur, weil ich inzwischen 30 Lenze zéhle) an-
dere Interessen, was die Art der Videospiele
angeht. Okay, okay, Nintendo hat Angst vor
der (meines Erachtens vollig falsch arbeiten-
den) BPjS (denen muB schleunigst ein Riegel
vorgeschoben werden), aber die meisten N64-
Spieler wollen dieses Spiel. Es niitzt
kein Super Mario Teil 3, 4, 5 und
kein Chameleon Twist, wenn nur we-
nige diese Spiele wollen. Meiner
Meinung nach (und der einer ganzen Menge
anderer Leute) sollte Nintendo schleunigst
reagieren und den Spielern geben, was die
Spieler wollen (auch ohne Import und unge-
schnitten!!!). Sony hat's teilweise vorgemacht,
und das ganz gut. Weiter so!

Stefan Lange, Rehburg-Loccum

XL antwortet:

Dieses Argernis kann man so oder so
sehen. Natiirlich ist es drgerlich, daB sich Nin-
tendo hierzulande nicht an Spiele wie Golden-
Eye 007 herantraut. Dabei spielt allerdings un-
seres Erachtens nicht allein die , Angst* vor
der Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende
Schriften eine Rolle (auf Sinn, Zweck und
Arbeitsweise dieser Behdrde wollen wir an
dieser Stelle nicht weiter eingehen, das wird
demnéchst noch Thema sein), sondern auch
das Image in Deutschland. Nintendo ist in der
Vergangenheit ganz gut damit gefahren, sich
von den leider immer noch weitverbreiteten
Vorurteilen zu distanzieren, Videospiele sind
bzw. machen gewalttatig. Von dieser Grund-
aussage sind ja die meisten Fernsehberichte

zu besagter Thematik stark geprégt, sogar die
liberwiegenden Beitrage der sonst weniger
sensationslisternen éffentlich-rechtlichen
Fernsehanstalten. Nintendos Saubermann-
Image fiihrt jedoch dazu, daB treusorgende
(GroB-)Eltern bedenkenlos Game Boy, SNES
oder N64 verschenken kénnen. Sony hat es
natiirlich recht geschickt gemacht, tiefverwur-
zelten Vorurteilen durch den Werbe-Overkill
und Image-Kampagnen entgegenzutreten. Wie
wir in der letzten neXt Level berichteten (be-
hind the scenes, Seite 20), ist es Nintendo
durchaus nicht entgangen, daB man neuer-
dings auch im Revier der ,&lteren Zielgruppe“
den einen oder anderen Kaufer anspricht

(40 % der Nintendo-Fans sind heute &lter als
15 Jahre), damit wird sich langsam auch eine
Annéherung an deren Bediirfnisse einstellen.
Wobei wir das Wort ,langsam' in unserer Aus-
sage fiir wichtig halten ...

Was nun jedoch die andere Sichtweise be-
trifft: Nintendos kinderfreundliches Image ist
wirklich kein Geheimnis. Die Werbung spricht
nun einmal deutlich jiingere Semester an.
Wenn man eine Konsole dieses Herstellers er-
wirbt, muB man davon ausgehen, daB es sich
mit den Spielen nicht anders verhalt.

Lara rules?!

Ich mochte meine Meinung zu dem Leser-
brief von Arno ,Lo Wang‘ Kampfmann (,Laras
Schonheitsfehler”) in XL 3/98 abgeben.

Wozu die Hilfen bei Tomb Raider 2 in Form
von Lésungen? Ich bin ein 23jéhriger Arbeit-
nehmer, selten vor 19.00 Uhr zu Hause. So-
wohl ein Freund von mir, als auch ich haben
»Lara-Baby" in 15 Tagen (Netto-Spielzeit: 19 h,
52 Min.) durchgespielt. Und zwar ohne irgend-
welche Hilfe(n), wie z. B. Komplettlésungen
oder Cheats. Denn bei Lara zu schummeln,
hétte an unser beider Ehre schwer gekratzt.
Ich gehe sogar so weit zu behaupten, daB der
Schwierigkeitsgrad in Teil 1 héher anzusiedeln
war. (Bei Resident Evil 2 ist das hoffentlich
umgekehrt, denn dort war der erste Teil, zu-
mindest mit Jill, zu einfach.) Auch geht meiner
Meinung nach die Wertung von 95 % vollkom-
men in Ordnung, denn ein Spiel, das einem
schlaflose N&chte bereitet, und bei dem man
auch die hartnédckigen Wiinsche der attrakti-
ven Freundin auBer acht 148t (die wiirde ich
mir sonst nie entgehen lassen), hat es ver-
dient, an der 100%-Grenze zu kratzen. Auch
mit der Meinung iiber die miBratenen Level
bin ich nicht einverstanden, im Gegenteil, ich
war sogar begeistert. Denn nochmals 15 Level
in diversen Hohlen und Katakomben wére
nicht Sinn der Sache fiir den zweiten Teil ge-
wesen. Die User des ersten Teils schrien doch
nach mehr Abwechslung. Und das hat Eidos
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(Core) geschafft. Und zu der Speicheroption
sei noch gesagt, daB man ja nicht so oft ab-
speichern muB, wenn man nicht unbedingt
will. So wurde aber denjenigen, die lieber alle
fiinf Schritte abspeichern méchten, die Mog-
lichkeit gegeben.

P.S.: Das neXt-Level-Team mdchte ich bit-
ten, seinen erfreulich guten und sachlichen
Kurs in Sachen Spiele-Magazin so beizubehal-
ten, denn dann kénnt ihr auf mich als Leser
zahlen. Wie wére es denn mit einer Extra- Mei-
nungen Uber Lara*-Seite in der kommenden
Ausgabe?

Dirk ,Ryu‘ Meyer, Ratingen

XL antwortet:

DaB die Meinungen auseinandergehen,
{iberrascht uns keineswegs. Weitere Kommen-
tare zu diesem Thema sind natiirlich gern ge-
sehen, doch Lara Il ist ja nun auch nicht mehr
die Jingste und das Thema nicht mehr so ak-
tuell. Uns wiirden vielmehr die Meinungen zu
Resident Evil 2 interessieren. Den Schwierig-
keitsgrad bewerten wir eher niedriger als den
von Teil 1 (der Rétselanteil geht gegen null),

Uns wiirden vielmehr

die Meinungen zu Resident Evil 2 interessieren

viel zu leicht sind. Sicherlich hat Tomb Raider I/
einige technische Schwachen, als Fazit bleibt
jedoch, daB es ohne Zweifel das bislang beste
Action-Adventure ist. Fir alle, die leichte Kon-
solenkost bevorzugen, gibt es ja bald RE2.
Gerhard Meier, Niirnberg

Neidvoller Blick auf die PSX
Als N64-User steht man ja momentan wirk-
lich im Regen. Wenn ich mich so bei der ,Kon-
kurrenz' umsehe, kénnte ich in die Luft gehen.
Besonders im Hinblick auf Resident Evil 2. Als
ich noch eine PSX mein eigen nennen konnte,
war ich total vernarrt in das Spiel. Der zweite
Teil jedoch ibertrifft alles Dagewesene und
sieht verdammt gut aus! Und was geschieht
im Nintendo-Sektor? Dort werden einfach nur
alte Spiele neu aufgewarmt und fiir viel Geld
abermals verkauft. Im Moment denke ich da
an F-Zero X oder LylatWars. Ist es denn nicht
moglich, Resident Evil von einem 32-Bit-Sy-
stemn auf ein 64-Bit-System umzusetzen? Da
kénnen doch wohl kaum Abstriche gemacht
werden, oder? Ich frage mich, warum Nin-
tendo in teure Technik investiert hat, wenn
nur Titel wie
Diddy Kong Ra-
cing (was schon

doch dafiir hat Capcom einen geschickten Ta-
schenspielertrick gefunden, um die Spieler bei
der Stange zu halten. Ist es wirklich die feine,
Jjapanische Art, den User quasi ,zu zwingen',
Resi 2 vier- bzw. sogar sechsmal durchzuspie-
len, damit er alles sehen kann - ein gutes
Rating zusétzlich vorausgesetzt? Erfiillt Teil 2
die Erwartungen nach der langen Entwick-
lungszeit? SchlieBlich wurde das Projekt nach
einem Jahr nochmal von vorn begonnen

(vel. XL 4/98).

Wer will schon leichte Kost?
Gerade lese ich die Leserbriefe der Marz-
Ausgabe zum zweiten Mal durch und &drgere
mich doch glatt wieder {iber ,Laras Schén-
heitsfehlerbrief“. Das Gejammer tber den
hohen Schwierigkeitsgrad von Tomb Raider I/
kann ich nicht verstehen. Auch ich habe Tomb
Raider Il ohne Lésungshilfe durchgespielt (hat
zugegebenermaBen lange gedauert) und bin
der Meinung, daB es aufgrund der neuen
(iberfliissigen) Save-Option notwendig gewe-
sen ware, noch mehr Level im Schwierigkeits-
grad, wie ,Der Tempel des Xian“, anzubieten.
Ich bin sicher alles andere als ein groBartiger
Gamer, doch wenn bei mir nach Beendigung
des Spiels fast 50 Medi-Paks {ibrig sind, dann
bleibt nur eine Erkenntnis, ndmlich die, daB
Laras kampferische Auseinandersetzungen

im Zweispieler-

Modus unter aller Wiirde ist) oder Cruis'n USA
erscheinen. Die Spiele, die der N64-Technik
gerecht geworden sind, sind meiner Meinung
nach Turok, GoldenEye, Wave Race und ex-
treme-G. Schon traurig, wenn man bedenkt,
daB es liber 30 ,Game-Paks" gibt. Manchmal
(iberlege ich bereits, ob ich mir nicht wieder
eine PSX zulegen sollte. Nur die {iberragende
Technik bringt's halt nicht. So dhnlich wird es
dem Saturn 2 wahrscheinlich auch ergehen.

Markus via E-mail

XL antwortet:

Du beklagst die vielen Fortsetzungen im
Nintendo-Sektor und schwérmst gleichzeitig
fiir Resident Evil 2 ...

Was den angeblichen Mangel an guten
N64-Spielen betrifft: Die Entscheidung, wel-
che Konsole fiir Dich die beste ist, kénnen wir
Dir nicht abnehmen. In Anbetracht der Spiele,
die Dir gefallen, scheinst Du ein Problem mit
der sogenannten ,kindlichen* Software zu
haben. In dem Fall bist Du mit einer PSX wohl
besser bedient.

Andererseits ist es miiBig, Uber die Qualitat
der Software zu diskutieren, wenn als Argu-
mentationshilfe Cruis'n USA ins Feld gefiihrt
wird. Wenn man eines der anerkanntermaben
schlechtesten N64-Spiele mit den PlayStation-
Highlights vergleicht, steht das Ergebnis
nattirlich von vornherein fest.

Gewinner

Lara Croft-Competition XL 12/97:

5 Eidos-Miitzen:

Jorg Oel, Altenbeken; Silke Finger, Disseldorf; Thomas
Albrecht, Gera; Ronny Fischer, Eisenach; Johannes
Raabe, Speyer

5 Tomb Raider-Uhren:

Matthias Frohme, Miinchen; Francoise Giraud,
Henstedt-Ulzburg; Tang Jet Loong, Lérrach;

Marco Richter, Berlin; Michael Hussinger, Losheim
Discworld ll-Competition XL 2/98:

eine PSX + eine Spiele-CD Discworld II:

Andreas Becker, Korschenbroich

je eine exklusive, limitierte DW-Tonfigur:

Tanja Gerstel, Homberg; Sebastian Kranz, Berlin

10 x eine Spiele-CD Discworld II:

Ratkovic Marjan, Koblach; Manuela Cornet, Amding-
stadt; Hans-Jiirgen Herrmann, Hettenshausen; Horst
SiiBmuth, Detmold; Marcus Miiller, Sieghurg; Marco
Weidmann, Ingelheim; Jerry Herken, Potsdam; Chri-
stian Kirschner, Mannheim; Wolfram Meidlinger, Neu-
hausen/F.; Philipp Purucker, Thale

10 x ein von Josh Kirby handsigniertes

DW-Poster:

S. Tasch, Kassel; Wilfried Behrmann, Heide; Felia
Geib, Mainz; Denis Schéfer, Riilzheim; Frank Lemke,
GroBenkneten; Daniel Szalla, Sol.1.; Timo Schutte,
Neustadt; Konstantin Zielke, Wiesbaden; Rosita Kay-
ser, Hannover

Precon-Competition XL 2/98:

ein Projector Citizen 30 PC:

Jack Schott, Diisseldorf

ein Konverter VGA-PAL:

Jessica Zimmermann, Berlin

ein Bug Blaster:

Sven Krieger, Hamburg

7 x ein Citizen-T-Shirt:

Alexander Ziska, Monheim; Andreas Parsch, Karls-
ruhe; Robert Framatte, Stuttgart; Christian Klamme,
Langen-HolBel; Katy Nedeljov, Voerde; Jessica Schuck,
Graisbach; Mike Knuth, Nauen

4 neXt Level online w
www.x-plain.de
Die Homepage der neXt Level hat

neben einem neuen Aussehen zahlrei-
che Detailverbesserungen erhalten. Die
Cheat-Zone behandelt alle gangigen
Konsolen, das Leserforum erfreut sich
immer groBerer Beliebtheit und die
Gallery hat sich mit mehr als 1000 Auf-
rufen als Senkrechtstarter entpuppt.
Dort wird zur Zeit die Centrefold-Reihe
aus der neXt Level fortgesetzt. Mit iber
100 Reviews von aktuellen Spielen fiir
die Next-Generation-Konsolen bietet
unsere Homepage ein schnelles
Nachschlagewerk.
Einen groBen Schritt nach vorn hat
auch unsere News-Abteilung und die
Geriichtekiiche gemacht, die jetzt fast
taglich aktualisiert werden. Kurz: Wer
auf dem neuesten Stand sein will, sollte
neben der Lektiire der neXt Level auch
regelmaBig unsere Homepage aufrufen.

- 4
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Nur drei Wochen nachdem sich der Hasbro-
Konzern den amerikanischen Spielehersteller
Tiger Toys (Tiger Electronics) fiir 335 Millionen
Dollar einverleibt
hat, erwirbt Has-
bro Interactive
Atari - angeblich
fiir ein Taschen-
geld von nur 5
Mio. $. Die Ar-
cade-Abteilung, Atari Games, ist davon nicht be-
troffen (und gehort weiterhin zu Midway), son-
dern die Hauptfirma, die im Juli 1996 von dem
Festplattenhersteller JTS Corp. aufgekauft und
praktisch aufgelést wurde (XL berichtete).

Neben dem Game.con von Tiger besitzt Hasbro
dadurch die Rechte an einem weiteren erfolglo-
sen Handheld, dem Lynx. Dies ist jedoch kaum
der Grund fiir den Kauf von Atari, denn in dem
Deal enthalten sind samtliche zu Atari gehéren-
den Warenzeichen, Handelsmarken, Patente und
Urheberrechte sowie iiber 75 Atari-Spielelizenzen
(z. B. Pong, Breakout, Missile Command, Tempest),
die Hasbro Interactive zum Teil neu vermarkten
will. Als erster Titel ist bereits fiir den Herbst Cen-
tipede fiir Nintendo®4, PSX und PC angekiindigt.

Der Président von Hasbro Interactive, Tom Du-
senberry, kommentiert den Kauf: ,Mit innovativen
Spielideen gehérte Atari zu den Pionieren der Vi-
deospiele. Wir werden den Geist der Atari Spiele-
Klassiker mit aktuellem technischen Know-how
und innovativem Spieldesign neu aufleben lassen.
Mit dem Atari-Engagement setzen wir unsere er-
folgreiche Frogger-Marketing-Strategie fort. Has-
bro Interactives aktuelle Umsetzungen der Atari-
Klassiker werden alte wie neue
Atari-Fans gleichermaBen be-
geistern.”

Nach eigenen Angaben
gehort Hasbro Interactive
zur Zeit zu den Top
5 der amerikani-
schen Unterhal-
tungssoftware-
Publisher. Offenbar halt man den aktuellen
Retro-Trend fiir mehr als eine temporére Erschei-
nung. Detaillierte Infos {iber die Szene vermittelt
der zweite Teil unserer Emulatoren-Reportage in
dieser Ausgabe. Bl

Nolan Bushnell, der Griinder von Atari, be-
suchte im Méarz das Video- und Computerspiele-
Museum in Berlin. Auch im Alter von 56 Jahren
zeigt sich der Vater von Pong immer noch interes-
siert an den aktuellsten Entwicklungen, ja, er
mischt sogar noch kréaftig dabei mit. Im Herbst
dieses Jahres plant er die Er6ffnung eines 5000

qm groBen
Unterhal-
tungsparks
in Los Ange-
les (,in.10.
city®), in
dem 512
Personen
vernetzt an einem Spiel teilnehmen kénnen. Nach
eigenen Aussagen halt Bushnell das Internet fiir
die wichtigste kulturelle Entwicklung der vergan-
genen 100 Jahre. Als groBes Hindernis fiir den
technischen Fortschritt in Deutschland betrachtet
er die hohen Telefongebiihren (,Bei uns zu Hause
kann ich einen Monat lang taglich 24 Stunden im
Internet fiir 50 $ surfen ...“).

Das Video- und Computerspiele Museum in
Berlin (RungestraBe 20) ist montags bis donners-
tags von 14 bis 18 Uhr und sonntags von 12 bis
18 Uhr gedffnet. Der Eintritt betragt 6 DM (er-
maBigt 4 DM, Kinder unter 12 Jahren 3 DM). Das
besondere daran ist: An den ,historischen' Gera-
ten darf auch gespielt werden. B

(Nintendo)

Die deutsche Abteilung von Nintendo soll den
Namen Nintendo of Europe kiinftig zu recht tra-
gen. Wahrend die Niederlassung mit Sitz im bayri-
schen GroBostheim in der Vergangenheit weitest-
gehend nur fiir den deutschsprachigen Raum zu-
standig war, werden kiinftig alle européischen Di-
visions der Europazentrale unterstellt. Rare wird
allerdings weiterhin direkt mit Nintendo of Ame-
rica zusammenarbeiten. ll

GT Interactive darf die N64-Umsetzung von
Quake sowie Mortal Kombat Mythologies: Sub-
Zero zwar getrost als vorabindiziert betrachten,
dennoch sollen die Spiele bereits in diesem
Monat in Deutschland auf den Markt kommen.
Eine Veréffentlichung in begrenzter Stlickzahl ist
liber den Fachhandel geplant, wo sichergestellt
werden kann, daB die Spiele nicht an Minder-
jahrige verkauft werden. Abgesehen davon sollen
Robotron 64 sowie Rampage World Tour in den
néachsten Wochen herausgebracht werden. Fir
Mai ist Mike Piazza's StrikeZone angekiindigt, fiir
September die N64-Fassung von Gex und fiir Ok-
tober Bjo Freaks sowie Off-Road Challenge, die
N64-Umsetzung des Williams-Automaten. AuBer-
dem arbeitet Eurocom flir GT an Duke Raider (Ar-
beitstitel), einem Tomb Raider-artigen Actionspiel
mit dem Duke Nukem-Hauptdarsteller. B




ONE MAN ¢ ONE SOLUTION ¢ ONE STATE OF MIND

EINZIGARTIGE MISCHUNG AUS
INTENSIVER ACTIONBALLEREI MIT ,
JUMPN RUN ELEMENTENIN. 3D 2 1) = <pzrijil 27z ,f_ DIE
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STIMMUNGSVOLLER, SUUNDTRACK UND CHEN
SEHR GUTEAUDIOEFFEKTE
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Als ein korruptes Militédrexperiment schieflauft,
ist die Wut John Cains einzige Waffe...

Sie erwachen in den Ruinen eines Apartments in der
Grofistadt im Jahr 2038. lhre Gedanken sind ver-
schwommen. Sie erinnern sich an nichts.lhr Koérper
fahitc -inh seltsam und taub an, Teile lhrer Glieder

1 einer Legierung aus schwarzem Metall

lhr linker Arm ist eine roboterartige

)sitat, eine tédliche Waffe.

r eine Empfindung, die Sie vnrwért‘.s
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m as vielfach genutzte Maku-
hari-Messegelande der japa-
nischen Hauptstadt diente erneut
als Schauplatz fiir die halbjéhrlich
ausgerichteteTokyo Game Show.
Traditionell war Nintendo nicht auf
der Messe vertreten, da sie ihre ei
genen Spiele stets auf der E3 und
insbesondere auf der Space World
(ehemals Shoshinkai) vorstellen.
Diesem Vorgehen folgen zuneh-
mend auch Zweit- und Drittherstel-

WETRIX

TUROK 2

ML

Das Gros bestand mit gigantischen
52,7 % aus PSX-Spielen, Saturn-
Titel waren mit 17 % ebenfalls deut-
lich hoher vetreten als Nintendo-
Module. Auf der Tokyo Game Show
im Herbst '97 gab es mit 7,9 %
N64-Games auch nicht gerade viel
zu sehen, aber immerhin noch
mehr als das Doppelte.

Fragen an japanische Entwickler,
die auf die Bereitschaft, fiir Ninten-
dos 64-Bitter zu programmieren,

Leckerbissen bevor. Hoffentlich erscheint der Titel auch in Europa

t\/lit Bomberman Hero steht den Freunden kniffliger Spiele ein echter

ler von Nintendo-Software, so da
es flir das N64 nicht viel zu sehen
gab. Erschwerend kommt hinzu,
daB sich das N64 auf dem japani-
schen Markt noch immer nicht im
gewlinschten MaB plazieren
konnte

Schon im Vorfeld wurde bekannt,
daB mit 16 angekiindigten Spielen
die Anzahl der Nintendo¢*-Titel be-

Beadaman ist ein First-Person-
Shooter mit Knuddel-Charakter

|

schdmend gering sein wiirde. In
Prozentzahlen ausgedriickt, mach-
ten N64-Games gerade mal 3,6 %
der présentierten Software aus.

abzielten, wurden der Situation ent-
sprechend meistens mit verachten-
den, bestenfalls aber mit gleichgiil-
tigen Satzen beantwortet. Das N64
hat in Nippon das Image, ein Kin-
derspielzeug zu sein, mit dem sich
Heranwachsende vergniigen kén-
nen, die das achte Lebensjahr noch
nicht liberschritten haben.
Demzufolge war es auch nicht
verwunderlich, daB Entwickler Hud-
son seine beiden Titel Bomberman
Hero und Beadaman in der Kinder-
ecke seines Messestandes prasen-
tierte. Der Bomberman 64-Nachfol-
ger wurde bereits in XL 4/98 vor-
gestellt und kann ruhigen Gewis-
sens als einer der besseren N64-
Titel der Tokyo Game Show be-
zeichnet werden. In Beadaman
bernimmt der Spieler die Rolle
dreier Roboter, die dreidimensio-
nale Welten zu erkunden haben.
Der Titel erinnert an eine Verniedli-
chung des Turok-Prinzips, denn das
Spiel wird aus einer First-Person-
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Leider zeigen die Fotos nicht, daB /SS '98 detaillierter und schirfer aus-
sieht als sein Vorgénger, da sie vom Bildschirm abfotografiert wurden

Perspektive gefiihrt und erfordert
unter anderem die Bekdmpfung
wilder Dinosaurier und unbekann-
ter Aliens. Ende des Jahres soll das
Game in Japan erscheinen, ein
Release im Westen ist derzeit
nicht geplant

Ein echtes Highlight konnte am
Stand von Konami gesichtet wer
den. International Superstar Soccer
'98 war zwar noch nicht fertigge-
stellt, sah aber bereits sehr vielver-
sprechend aus. Die Spielgeschwin-
digkeit soll der des Vorgangers ent.
sprechen, das Gameplay hingegen
erneut verbessert werden. In punc-
to Prasentation wurde bereits deut-
lich, daB die Programmierer sich
steigern konnten. Die Grafik ist
noch detaillierter, deutlich scharfer
und bietet mehr Kameraeinstellun-
gen. Auch der Sound wurde {berar-
beitet, die Songs klingen qualitativ
besser und der Kommentator ver-
fligt nun iber ein bedeutend gréBe-
res Vokabular. Ein Release-Termin
wurde noch nicht genannt. Mit Ra-
kuga Kids bietet Konami ein Beat
‘em Up, das offensichtlich fur Kin-
der gedacht ist, der Grafikstil erin-
nert stark an PaRappa the Rapper.
Takara zeigte Choro Q 64, das
einen ordentlichen Eindruck
machte. Bis zu vier Spieler kénnen
bei diesem Rennspiel gleichzeitig
an den Start gehen und versuchen

l Beat-'em-Up-Action fiir Kinder

bietet Konamis Rakuga Kids

sich mit Waffengewalt gegenseitig
am Vorankommen hindern. Der
Spieler hat bei die Mdglichkeit, ei-
gene Wagen und Strecken zu ent-
werfen und auf einem Controller
Pak abzuspeichern. Das Spiel soll
im Juni in Japan erscheinen, ob und
wann es in Europa und Amerika
verdffentlicht wird, ist zur Zeit lei
der noch nicht klar

Vierspieler-Modus ausgestattet

‘ Takaras Choro Q 64 ist mit einem

Human présentierte mit Airboarder

ein Rennspiel, das in Japan inzwi
schen erhiltlich sein sollte. Wenn
alles klappt, folgt in der kommen
den XL ein ausfiihrlicher Bericht

lber diesen interessanten Hover-
Board-Titel. B

Mit dem Hover-Board durch die
Luft — kein Problem bei Airboarder
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AeroFighers
Assault .

HOLY MAGIC CENT

RY

Entwickler: Nintendo Erhéltlich: im Handel

System: N64 Hersteller: Nint

= Olympic
Hockey ’9

m intendo hat Wort gehalten
und der westlichen Version
von Yoshi’s Story noch einen letzten
Feinschliff verpaBt. Viel verandert
hat sich dadurch allerdings nicht.
Im ersten Level gibt es nun an eini-
gen Stellen kleine Gartenzdune,
beim Regenschirmflug fallen neuer-
dings Regentropfen vom Himmel
herab und die Eierspender sind ab
jetzt in der Farbe des gewahiten
Yoshis. In fast allen Leveln wurden
einige Shy Guys und Friichte neu
plaziert. Wer sich jedoch erhofft

hatte, dadurch mit einem heraus-
fordernden Schwierigkeitsgrad kon-
frontiert zu werden, der wird ent-
tauscht sein, denn der ist nach wie
vor sehr niedrig ausgefallen. Die
Speicherfunktion wurde erweitert,
das Game beginnt nun stets in
Jjenem Level, in dem ausgeschaltet
wurde, anstatt am Spielanfang (wie
z. B. bei Lylat Wars). Alle Texte sind
in deutscher, englischer und franzo-
sischer Sprache anwahlbar und
wurden in einem sehr kindlichen
Schreibstil verfaBt. W

Je gluck(igher sie
desto mehr Freude kénre
auf die Tmsal 2u K,

tendo sorgte erneut fiir eine optimale PAL-Anpassung. Yoshi's Story
ft ohne Balken und ist genauso schnell wie sein NTSC-Pendant

System: N64 Herstell T Interactive

Entwickler: Midway Erhéltlich: im Handel

“ m Sportspielbereich ist man
in puncto Neuauflagen eini-
ges gewohnt, doch Midway treibt
das genrelibliche Verfahren mit
Olympic Hockey 98 auf die Spitze.
Das Gameplay, die Grafik und der
Sound wurden aus Wayne Gretzky's
3D Hockey 98 iibernommen, ver-
andert wurde nur die Anzahl der
Teams. Statt der bewahrten 26
NHL-Mannschaften, verfiigt dieses
Game iiber sage und schreibe 14
Olympia-Teams! Wahrend die ver-
tretenen Nationen der Realitat von
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B o iecer ABWERBEN

Nagano entsprechen, wurden nur
die Spieler ibernommen, die in der
NHL spielen. Wer einen der beiden
Wayne Gretzky's 3D Hockey-Vorgén-
ger hat, braucht Olympic Hockey
'98 auf keinen Fall. B

&R -
Die Veroffentlichung von Olympic Hockey '98 klingt wie ein verspateter
Aprilscherz, getreu dem Motto: Greifen Sie zu, jetzt mit weniger Inhalt!

ntwickler: Paradigm Softw. Erhiltlich: im Handel

System: N64 Hersteller: Konami

Sim City
2000 :

erofighters Assault ist auch
mit der PAL-Konvertierung
nicht besser geworden (XL 2/98).
Ergédnzend zum langweiligen Level-
design und der extrem schwierigen
Steuerung, muB
sich der Spieler
nun auch noch
liber fette Balken
am oberen und

zwischen Deutsch, Franzésisch und
Englisch gewéhit werden. In dieser
Form ist AeroFighters Assault wei-
terhin nur den absoluten Flugspiel-
Puristen zu empfehlen. B

unteren Bild-
schirmrand &r-
gern. Bei den
Missions-Brie-
fings und der
Sprachausgabe N |
kann allerdings

System: N64 Hersteller: Imagineer

ntwickler: Imagineer Erhéltlich: als Import (jp)

| E rste Eindriicke der N64-Um-
setzung des vier Jahre alten
PC-Klassikers waren vielverspre-

chend (XL 1/98). Trotz hochaufls-
sender Grafik wirkt die vollendete

Fassung jedoch insgesamt lieblos
konvertiert. Durch die vielen Text-
einblendungen bleibt das Spiel
Menschen mit Japanischkenntnis-
sen vorbehalten, beim Heranzoo-
men pixeln die Bil-
der stark auf und
der spérliche Sound
ertont zudem in
duBerst miserabler
Tonqualitat. Anhan-
ger der Simulations-
Serie sollten sich
bis zum Erscheinen
von HALs Sim City
64 fiir das 64DD ge-
dulden. B

Die N64-Version entpuppt sich als Entta Der PC-Klassik
wurde lieblos konvertiert und gibt technisch ein schwaches Bild ab

Wer in die Verlegenheit gekommen ist, dieses Spiel zu besitzen, sollte |
den Zweispieler-Modus ausprobieren, denn geteiltes Leid ist halbes Leid

‘7
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TOKYO GAME SHOW '98

YOSHI'S STORY

zurlick zum Ur-
titel (In Japan
lauft das Spiel
nun {brigens
unter dem
Namen Eltale -
The Elemental
Tales).

Der Spieler
steuert den Hel-
den Shanjanque
liber die Insel
Setland und er-
forscht deren
drei Reiche.
Dabei gilt es, in klassischer RPG-
Manier Erfahrungen zu sammeln,
die eigene Figur im Spielverlauf zu

stérken und Informationen
durch Gesprache mit an-
deren Personen zu
erhalten.
Shanjanque ist
ein jugendlicher
Zauberlehrling,

: m ach mehreren Namensénde-
rungen steht der westliche

Titel fir Konami/Imagineers RPG

nun (angeblich) endgiiltig fest.

Aus Quest 64 wurde wie-
| der Holy Magic Cen-
tury, nur das An-
|
|

héngsel Eltale
schaffte nicht
den Sprung

<
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dessen Aufgabe darin besteht, die
Macht Gber die vier Elemente
Feuer, Wasser, Erde und Luft zu er-
ringen. Um dieses zu vollbringen,
begibt er sich auf die Suche nach
dem verschollenen Buch der Spirit
Tamer (so heiBt sein Volk). Da er je-
doch nicht nur hilfsbereiten Perso-
nen begegnet, muB er sich beizei-
ten in rundenbasierten Kampfen
gegen seine Widersacher und Riva-
len wehren.

Der Grafikstil trifft vermutlich
nicht jedermanns Geschmack, da
er sehr japanophil ausgefallen ist.
Wer sich allerdings an kraftigen
Farben und knuddeligen Charakte-
ren nicht stért, wird vermutlich fiir
ldngere Zeit in eine Welt eintauchen
konnen, die aus ebenso detailliert
wie abwechslungsreich gestalteten
Szenarien besteht, und die voller
Uberraschungen und Abenteuer
steckt. Wenn alles planméBig ver-
lauft ist es ab Juni soweit. B

Lor o o &

setzt diesen
nehmen Ameisen mit Zauberei zu

Shadowman

System: N64 Hersteller: Acclaim Entwickler: Iguana UK Erhéltlich: 4. Quartal

seits sowie zwischen den Rollen
Shadowman und Mike LeRoi. Als
Vorlage fiir die Story, in welcher
der Hauptdarsteller einer Gruppe
untoter Massenmoérder Einhalt ge-
bieten muB, dienten unter anderem
die Filme Sieben, Das Schweigen
der Ldmmer und Angel Heart.

Die Programmierer geben sich
lUiberzeugt davon, daB die neuent-
wickelte 3D-Engine dem Horror-
Genre ein neues Antlitz verleihen

. cclaim debiitierte auf dem

N64 mit der Comic-Umset-
zung von Turok und landete einen
Riesenhit. Nun schickt sich das
Software-Haus an, einen weiteren,
eigenen Comic-Helden die Haupt-
rolle in einem herausragenden

! Né4-Titel spielen zu lassen.

| In Shadowman wird der Protago-
nist mit einem Voodoo-Zauber be-

3 legt und wechselt in der Folge zwi-

} schen dem Hiersein und dem Jen-

|

wird. So konnte der Held gleichzei-
tig seine Waffe verstauen, eine
Rolle vorwérts machen und einen
Schliissel aus seinem Inventory
hervorkramen.

Shadowman hat das Potential,
PlayStation-Titeln wie Tomb Raider
und Resident Evil Paroli zu bieten.
Bleibt nur zu hoffen, daB das knud-
delfreie Action-Adventure bis zum
angekiindigten Termin im Septem-
ber fertiggestellt wird. B

»See you later Alligator ...“, am
besten in der Hitze der Hélle

Wihrend des ganzen Spiels soll ei-
ne diistere Atmosphare dominieren
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AEROFIGHTERS ASSAULT

mas psychedelisch anmutende
Wetrix ist ein weiterer Pu-
zzle-Kandidat fiir das N64. Auf einer
freischwebenden Plattform sind
verschieden geformte Klotze so an-
zuordnen, daB ein moglichst hoher
Rand entsteht. Sinn und Zweck der
Ubung ist es, von oben herabfal-
lende Wassertropfen auf der Platt-
form zu halten. Geplant war ur-
spriinglich eine Veréffentlichung im
Mérz. Doch wie so oft, lieBen sich

CVWO

OLYMPIC HOCKEY '98

die Entwickler
nicht davon ab-
bringen, das
Spiel nochmals
zu verbessern.
So wurden bei-
spielsweise hilf-
reiche Pfeile ein-
gebaut, die dem
Spieler anzeigen,
wo seine Platt-
form noch
llickenhaft ist.
AuBerdem gibt es nun zusatzliche
Modi, und der Zweispieler-Modus
hat weitaus mehr zu bieten. Ur-
spriinglich sollte lediglich zeitgleich
gespielt werden konnen. Mittler-
weile wurde jedoch ein Modus ent-
wickelt, in dem man gegeneinander
spielen kann, d. h. der eine ist in
der Lage, dem anderen zu schaden.
Am Design haben die Macher
ebenfalls noch einmal herumgeba-
stelt. Was sich urspriinglich in blas-

Entwickler: Argonaut Erhaltlich: ab September

System: N64 Hersteller: Ubi Soft Turok 2

tarwing fir
das ehrwiir-
dige SNES war das
erste 3D-Shoot-'em-
Up fiir eine Konsole,
das Polygone zur
Darstellung des Ge-
schehens verwen-
dete. Programmiert
wurde es in Ninten-
dos Auftrag von den
britischen 3D-Spe-
zialisten Argonaut
Software, die sich
im Vorfeld bereits
mit Titeln wie Starglider fiir den
Schneider CPC einen guten Namen
gemacht hatten.

Hier sieht man eine Nebel(park)-
bank, wie sie im Bilderbuch steht

Bei dem N64-Debiit des Entwick-
lers handelt es sich erneut um ein
3D-Shoot-"em-Up. Diesmal steuert
der Spieler jedoch kein Raumschiff,
sondern eine Biene, die sich gegen
Kéfer und anderes Getier durchset-
zen muB.

Laut Argonaut, wird es abwechs-
lungsreiche Fliige durch offenes
Gelédnde, schmale Canyons und
auch enge Rdume geben, in denen
sich der Spieler jederzeit vollig frei
bewegen kann. W

sen Farben prasentierte, ist mittler-
weile grellbunt. Als humorvolle Ein-
lage wurden Enten mit in das Game
eingebaut. Das gelbe Federvieh
schwimmt hin und wieder auf
einem der kleinen Seen und sorgt
quakend fiir Schmunzeln bei den
Spielern.

Was im November letzten Jahres
noch génzlich fehlte, war der Sound
des Spiels. Inzwischen ist auch der
fertiggestellt, so daB des Spielers
Ohren mit sphérischen Klangen ver-
wohnt werden, die liberaus gut zum
Puzzle-Geschehen passen. B

sollte man sie schnell flicken

{ Sobald es eine undichte Stelle gibt,

Die hereinfliegenden Meldungen
versperren mitunter die Sicht

System: N64 Hersteller: Acclaim

Entwickler: Iguana Erhéltlich: ab September

Turok 2 besticht optisch durch
sehr detaillierte Texturen

In den weitlaufigeren Terrains
wird es erneut Nebel geben

m un ist es amtlich, Turok 2
wird drei Mehrspieler-Modi
fiir bis zu vier Teilnehmer bieten. Im
Team-Modus treten alle gemeinsam
dem Bosen entgegen ohne einan-
der schaden zu kénnen. Der Death-
match-Modus ist die klassische
Jeder-gegen-jeden-Variante und im
Frag-Tag-Modus jagen mehrere Be-
waffnete einen Wehrlosen. Sobald

dieser einen versteckten Safe-Spot
erreicht hat, wird per Zufall ein an-
dere Spieler zum Gejagten erklart.
Natdirlich gibt es auch den klassi-
schen Einspieler-Modus, in dem die
Level durchstreift und diverse Rat-
sel gelost werden miissen. Acht
Welten gilt es zu erkunden, die
noch gigantischer sein sollen als
bereits beim Vorganger. B
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Hersteller: Nintendo  Entwickler: Nintendo (EAD) Action/Sport
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 6 + 4 Strecken
Preis: ca. DM 170  Erhaltlich: als Import (jap./US)
1080° Snowboarding
. 7, ,:’_’
L a “"‘A
-y

Auf sechs sehr unterschiedlichen Pisten mit allerhand Abzweigungen und vielen Hindernissen
rast man gegen einen Computer-Fahrer und die Zeit. Hoffentlich bleibt das Brett bis zum Ziel heil!

Die japanische Fassung l4uft
nicht mit Adapter. Fiir PAL-Kon-
solenbesitzer bedeutet das, der
Winter '98/°99 ist noch unend-

lich weit entfernt - Nintendo
zieht es vor, den Erscheinungs-
termin der Europa-Version um

etliche Monate zu verzogern.

MuB das denn wirklich sein?

Gameplay: Uber das Fahr-Fee-
ling gibt es nur ein Urteil: bril-
lant! Die Spielmodi verspre-
chen dauerhaften SpaB am vir-
tuellen Snowboarden.

Prasentation: 7080° sieht ver-
bliffend echt aus. Besonders
die Animationen sind hochst
lobens- und sehenswert.
Soundeffekte und Musik sind
Geschmackssache, aber nicht
wirklich schlecht.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Controller Pak: Es kann leider
nur ein Ghost (per Batterie)
gespeichert werden.

Rumble Pak: Auch ohne Rum-
ble Pak fehlt der Steuerung
(nur per Analogstick) eigent-
lich nichts.

Muster: ECS, Hamburg, Tel.: 0 40/40 91 79
Internetadresse: www.twsnow.com

VON T. HELLWIC

it diesem Freizeitkiller besticht Nintendo

auch den letzten Kritiker - meine Damen
und Herren: die Referenz! 1080° Snowboarding
wurde von einer internen Entwicklungsabteilung
Nintendos unter der Leitung von Giles Goddard

(kreierte den verzerrbaren Mario-Kopf
in Super Mario 64) auf die Beine ge-
stellt. Die Game-Engine stammt aus
der Jetski-Referenz Wave Race 64.
Dies zeigt sich nicht nur in der auBer-
gewdhnlich weichen und gleichzeitig
sehr exakten Steuerung, sondern vor
allem optisch in Sachen Realitatsnahe.
Was 1080° grafisch zu bieten hat,
weist die unmittelbare Konkurrenz
(Nagano Winter Olympics '98, Snowbo-
ard Kids) deutlich in ihre Schranken.
Aber auch die Riege gestandener 32-
Bit-Vertreter |a8t Nintendos (Zitat:)
»mother of all snowboarding games*
eiskalt am Start stehen.
Snowboard-Fans kénnen sich auf
sechs Strecken freuen, von denen die
letzten drei im Match-Race-Modus
liber verschiedene Schwierigkeitsstu-
fen freigespielt werden miissen. Mit
einem von fiinf (coolen) Boardern
wetteifert man gegen einen computer-
gesteuerten Gegner, der zunehmend
stérker wird. Wiinschenswert und in
vielen Féllen immer noch nicht in den
Képfen der Spieledesigner verwurzelt,
sind Spielmodi, die Uber einen Arcade-
und einen Championship-Modus hi-

nausgehen. Besonders das Thema Snowboarding
ladt geradezu dazu ein, unterschiedlichste Aufga-
ben und Mehrspieler-Varianten anzubieten. Ahn-
lich wie beim Skatboardfahren lassen sich auch
die dick eingepackten Kollegen der Schnee-Szene
in sogenannten Halfpipes hin und her ,gleiten’,

Am gelben Pfeil erkennt man den Verfolger. Damage-Anzeige,
Speedometer, Brettervorrat etc. sind sehr gut angeordnet

Ve

-—

In der Halfpipe geht's rund: Wer eine sechsfache Kombination
hinlegt, bekommt satte 13.000 (!) Punkte fiir diese Aktion
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beweglichen Freaks tber die Strecken gleiten -
und dabei mangelt es nicht einmal an hoher Ge-
schwindigkeit. Mit der beinahe perfekten Steuer-
barkeit schlagt 1080° genreiibergreifend eine
nicht zu iibersehende Kerbe in den Aufgabenplan
der Konkurrenz. So muB sich ein Spiel steuern
lassen, so will man von lebensnahen Animationen
begeistert werden, so schnell muB Snowboarding
sein, soviel Liebe zum Detail erwartet man.
Schon die unkomplizierten Menis und die
groBe Anwenderfreundlichkeit, die Nintendo-Pro-
dukte ausmach(t)en, sprechen fiir 7080°. Spiele-
risch hat man sich so manches einfallen lassen.
Die Fahrer kénnen sich anrempeln, wodurch eine
Damage-Anzeige steigt, bis man mit zerschunde-
nem Board und kérperlich erschopft im Schnee
liegenbleibt. Doch auch wer pfeilschnell und sehr
geschickt tiber die hiigeligen Pisten mit
ihren zahlreichen Abzweigungen und
auflockernden Elementen rast, wird den
Gegner im Nacken spiiren wie eine eis-
kalte Hand. Ein bahnbrechender Unter-
schied zu herkémmlichen Snowboard-

falt der Figuren. Vom einfachen Abstiit-
zen im Schnee bis hin zu speziellen Be-
wegungen beim Landen (um das Gleich-
gewicht zu behalten) reicht die Palette.
Die geschmeidigen Abléufe faszinieren

Die verschi Wetterbedi b

treiben und starker Wind, beeinflussen den Fahrer erheblich  chen die Boarder nicht von ihren physi-

= dauerhaft. Selbst bei den Stunts wei-

um halsbrecherische Einlagen zu vollfiihren.
Speed-Rennen und Stunts sowie Slalomfahren
gehoren ebenfalls dazu. 7080° sorgt in diesem
Punkt fiir Freude, es wird ein sattes Paket an
Spielmodi mitgeliefert, an dem sich zukiinftige
Games messen lassen miissen.

Kein Spiel lebt von der Grafik oder vielen Modi
allein. Den eigentlichen SpielspaB bezieht man
aus der Steuerung und den Aufgaben, die sich
stellen. Geniales Handling, packender FahrspaB,
unfaBbar flissiger Grafikaufbau, butterweiche
Animationen der fiinf Snowboarder, herrliche
Landschaften und brillant designte Licht- und
Schatteneffekte verzaubern selbst Skeptiker. Als
Spieler verschmilzt man mit der Figur in Sekun-
den und vergiBt Zeit und Raum, wenn die extrem

kalischen Moglichkeiten ab. Einzig ihr
Schatten wirkt etwas kantig und zuckt wahrend
der Rennen - doch das fallt im Spiel nicht weiter auf.
Nintendo hat mit diesem beeindruckenden
Titel voll ins Schwarze getroffen - wenn es auch
schade ist, daB die Controller-Pak-Unterstiitzung
fehlt und somit nur ein Ghost speicherbar ist.
AuBerdem wirkt das Rumble Pak etwas fehl am
Platz. Fiir einen oder zwei Freunde des knackigen
Wintersports, der zur Zeit boomt wie Vanille-Eis
im Hochsommer, verspricht dieses Modul phanta-
stische Unterhaltung in brillanter Qualitat und
guter Ausstattung. Zugreifen ist angesagt - PAL-
User starten jedoch erst im Winter '98/'99. B

XL-Wertung 90%

Games zeigt sich in der Animationsviel-

eSS

Nur ein Ghost kann auf der
Batterie gespeichert werden

Optische Leckerbissen bietet
jede Schneepiste auf ihre Art

halfpipe

Auf der Halfpipe beweisen Fin-
gerakrobaten und Feinmotori-
ker, daB sie mit der komplexen
Ausfiihrung der Stunts keine
Probleme haben. Wem die etli-
chen Handgriffe’ (je nach
Sprung) nicht so leicht in
Fleisch und Blut ibergehen,
der kdnnte an dieser Stelle auf
Dauer sogar Frust bekommen.
Der Aufbau der Moves ist zwar |
logisch, doch ist die Kombina- 1
tion der Tastenfolge - insbe- |
sondere bei punktreichen ‘

|

Spriingen - recht kompliziert.
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Hersteller:
Spieler:

Preis:

Mystical Ninja starring

nintendo64

Gameplay: Wére der Schwie-
rigkeitsgrad nicht so niedrig
angesetzt, gébe es nur wenig
Kritikpunkte. Der Spielverlauf
ist hochst abwechslungsreich
und sehr unterhaltsam, aber
eindeutig auf ein jlingeres
Publikum zugeschnitten.

Présentation: Trotz der bunten
Farbwahl ist es schwierig, sich
dem Reiz der phantasievoll
gestalteten Grafik zu ent-
ziehen. Die Soundkulisse
verwohnt das Ohr mit exoti-
schen Musikklangen und
Geséangen sowie glasklaren
Effekten - ein absolutes High-
light auf dem N64

Speicherkapazitat: 128 MBit
Controller Pak: Einer von drei
mdglichen Spielstanden
beansprucht 16 Seiten.
Rumble Pak: nein

Konami  Entwickler: KCEO Action/Adventure
1 Level: -

ca. DM 150  Erhéltlich: im Handel

Goemon

Groteske Gegner und exotische Kulissen hen den b en Reiz von Welt aus. Allerdings
wihrt der SpielspaB aufgrund des viel zu niedrig angesetzten Schwierigkeitsgrades nicht allzu lange

signter Jump&Runs werden allerdings nicht auf
ihre Kosten kommen. Geboten wird vielmehr ein
originelles 3D-Abenteuer, das sich der Elemente
der japanischen Folklore bedient und sehr viel
Abwechslung birgt. Die Hintergrundgeschichte
bedarf keiner ndheren Erlauterung, da sie sich auf
den ersten Blick als kompletter Nonsens ent-
puppt und im weiteren Verlauf des Plots immer

ierzulande ist Goemon alias Kid Ying fast

ein Nobody. Mit The Legend of the Mystical
Ninja kam in Deutschland nur ein einziges seiner
insgesamt vier SNES-Abenteuer auf den Markt.
Dieses unkonventionelle Action-Adventure fiel
durch phantasievolle Spielelemente, aber auch
einen hdchst befremdlichen Humor auf. Entspre-
chend lange zogerte man bei
Konami, Goemons N64-
Debiit in der westlichen He-
misphere zu verdffentlichen.
Weit mehr als ein halbes Jahr
ist seit dem Japan-Release
verstrichen. Fiir eine deut-
sche Ubersetzung hat es
aber trotzdem nicht gelangt.
Samtliche On-Screen-Texte
sind in Englisch und die
Sprachausgabe sowie der
Gesang weiterhin in Japa-
nisch - angesichts der jun-
gen Zielgruppe des Titels ein
echtes Manko.

Auf den Spuren von Super

Mario kann sich der Ninja p— O’-m
nun vollig frei in einer dreidi- e
mensionalen Welt bewegen. Es stehen i drei Mech: auf dem Programm. Sie sind

Freunde anspruchsvoll de- jeweils in einen High-Speed- und einen First-Person-Abschnitt unterteilt
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groteskere Formen annimmt. Die fiir das Genre
blichen Gespréache mit den Bewohnern der
Spielwelt sind mit derben Kalauern durchsetzt,
die gelegentlich mit eingespieltem Gelachter aus
dem Off untermalt werden - nicht besonders
witzig, aber auch nicht unpassend.

Auf seiner Reise durch Japan schlieBen
sich dem Titelhelden drei Gefdhrten an, deren
Steuerung man auf Knopfdruck tibernehmen
kann. Diese verfiigen allesamt
liber unterschiedliche Waffen
und Fahigkeiten (siehe Infoka-
sten). Erst durch den richtigen
Einsatz dieser verschiedenen
Kréfte lassen sich die nicht son-
derlich kniffligen Aufgaben des
Spiels I6sen. Mehr Einfallsreichtum
bewiesen die Entwickler beim Design
der Gegner. Fliegende Drachen, zwei-
beinige Sushis und beleibte Opern-
sanger stellen sich dem Helden-
quartett entgegen. Im Cock-
pit des Kampfroboters
Impact dirfen zudem
wilde 3D-Schlachten
ausgetragen werden.

Technisch weiB das Ninja-Ab

Zur Warnung muB allerdings erwahnt werden,
daB Mystical Ninja starring Goemon kaum for-
dernde Jump&Run-Parts und nur wenige Rollen-
spielelemente zu bieten hat. Trotz der zahlrei-
chen Ideen, die in dem Spiel stecken, ist schon

nach ca. 15 Stunden das Ende erreicht. Bis
5 dahin kommt aber keine Langeweile auf. Den
Entwicklern gelang es, eine exotische
kleine Welt zu erschaffen, in der man sich
fasziniert umschaut und vieles entdecken
%‘ kann. DaB einige Gegenden &d und leer

i sind und an manchen Stellen die plétzlich
unkontrolliert umherschwenkende Kamera
Verwirrung stiftet, stort dabei nur wenig.
SchlieBlich ist die Prasentation in nahezu
jeder Beziehung gelungen. Die 3D-Grafik

ist schon anzusehen, aufwendig textu-
riert und zieht flissig am Auge des Be-
trachters vorbei. Nebel oder Geruckel
ist nur selten bemerkbar. Auch der
Sound weiB mit unaufdringlichen,
fernéstlichen Klangen, aber auch
schrillen Gesangparts zu {iberzeugen.

Mit deutschen Texten wére
Goemon die perfekte Unter-
haltung fiir sehr junge Spieler -

zu liber-

in fast jeder B
zeugen. Lediglich die Kamerafiihrung ist nicht optimal gelést worden

Frische Kraft schopft der Ninja in den Ortschaf-
ten. Dort gibt es mehr oder weniger niitzliche
Tips von den Bewohnern, Restaurants mit den ty-
pischen Spezialitdten der jeweiligen Region und
Geschéfte, in denen Ausriistungsgegensténde er-
worben werden konnen. Bevor es zum Showdown
in den Weltraum geht, gilt es, Hohlen und Tempel-
anlagen zu erforschen, riesige Berge zu besteigen
und sich durch ein U-Boot zu kdmpfen.

Konami hat sich in diesem Punkt einen groben
Schnitzer geleistet. Trotzdem sollte sich niemand
von der kindlichen Aufmachung abhalten lassen,
eines der originellsten Videospiele der letzten
Jahre zu genieBen. B

XL-Wertung 80%

Goemon
Der Titelheld schlagt
mit einer Pfeife zu, wirft
mit Goldmiinzen um
sich und kann mit einer
Kettenpfeife auch
groBere Abgriinde iiberqueren.
Seine magische Kraft verleiht
enorme Muskeln.

e

Ebisumaru
Goemons bester
Freund ist mit
einem riesigen
Hammer und
einer Kamera be- |
waffnet. Mit letzte-
{ rer kann er Geister
materialisieren und geheime
Wege sichtbar machen. Durch
Magie schrumpft er auf Amei-
sengroBe zusammen.

N0

Yae

Die Ninja-Geheim-
agentin

kampft mit
einem Ka-
tana-Schwert
und einer Ba-
zooka. Mit ihrer
Fléte kann sie einen Drachen
herbeirufen, der die Helden an
alle Orte fliegt, die sie bereits
besucht haben. Ihre magische
Fahigkeit erlaubt es ihr, sich in
eine Meerjungfrau zu verwandeln.

Sasuke
Dieser me-
chanische
4 Ninja ist mit

Kunais (Wurf-

messer) und Bom-
ben bewaffnet. |
Mit Hilfe spezieller |

Kunais kann er heiBe
Plattformen einfrieren und dank
Magie kurzzeitig fliegen.
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Hersteller: Konami  Entwickler: ASCIl Rennspiel
Spieler: 1-2 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 150  Erhéltlich:

4 Strecken
im Handel

Aero Gauge

In Rohren wie dieser erhilt der Renn-
gleiter einen Geschwindigkeits-Boost

Neben den normalen Vehikeln sind zu-
sétzlich einige Bonusflieger versteckt

Neben den obligatorischen
Single-Race- und Time-Attack-
Modi darf bei Aero Gauge auch
mit gesplittetem Bildschirm im
Versus-Modus gegeneinander
angetreten werden. Obwohl
dieser Modus keine groben
technischen Méngel aufweist,
kann wieder einmal nur ohne
Computer-Gegner gefahren
werden.

<
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Gameplay: Da die Turbos zu
schwierig zu handhaben sind
und man ohne sie nicht gewin-
nen kann, kommt schnell Frust
auf. Ausdauernde Spieler kén-
nen sich an der gelungenen
Steuerung erfreuen, merken
aber bald, daB vier Strecken
zuwenig sind.

Prasentation: Die anfangs
noch hérenswerten Sounds
lassen im Laufe des Spieles

nach. Ungewdéhnlich klare Gra-
fik trostet dariiber hinweg.

Speicherkapazitat: 64 MBit
Controller Pak: Erspielte
Rekorde konnen auf 82 Seiten
festgehalten werden.

Rumble Pak: nein

—@
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Aero Gauge ist auf der hartesten Schwierigkeitsstufe wirklich rasend schnell aber die Fluggefdhrte

sind dort immer noch gut kontrollierbar. Man b

die igk unten rechts

ero Gauge heiBt frei libersetzt soviel wie

LuftmeBgerat. Was ASCII damit aus-
driicken mochte, ist ein wenig unklar, zumal in
diesem zugegeben ungewdhnlichen Rennspiel
nicht mit MeBinstrumenten, sondern mit futu-
ristisch anmutenden Renngleitern um die Wette
geflogen wird. Ungewdhnlich ist es deshalb, weil
die Fluggeféhrte nicht nur am Boden entlang-
schweben. Bis zu einer bestimmten Héhe kénnen

E&eser Kurs enthilt viele rechtwinklige Kurven

(siehe Streckeniibersicht links im Bild)

sie auch in die Liifte aufsteigen, was einen Vorteil
mit sich bringt: Sie werden schneller als auf dem
Grund. Da aber alles zwei Seiten hat, bietet diese
Innovation (fiir den Rennspielsektor) auch einen
Nachteil: Geschickte Ausbrems- und Drangel-
mandver, wie sie aus anderen Rennspielen be-
kannt und beliebt sind, werden dadurch fast un-
maoglich. Allerdings wiirden diese Aktionen ohne-
hin nicht zur Geltung kommen, da es selbst auf
der leichtesten Schwierigkeitsstufe bereits iiber-
trieben hart ist, den ersten Platz zu erringen.
Schon zu Beginn des Rennens ziehen samtliche
gegnerischen Fahrer mit einem Blitzstart am eige-
nen Vehikel vorbei und sind kaum noch einzuho-
len. Diesen Blitzstart kann man noch relativ

miihelos nachmachen. Wer aber die fir eine gute
Plazierung essentielle Turbo-Funktion nicht
100%ig im Schlaf beherrscht, wird schnell
frustriert das Joypad in die Ecke schmeiBen. Und
die Turbos sind alles andere als leicht auszu-
fiihren: Driickt man in einer Lenkbewegung den
Z-Button, stellt sich der Renngleiter quer. Wenn
nun alle Tasten (also die Gastaste A, der Analog-
stick und Z) absolut simultan losgelassen werden
und sofort darauf wieder der A-Knopf betatigt
wird, erhélt der Flieger einen Geschwindigkeits-
Boost. Dieses Mandver erfordert ein duBerst pré-
zises Timing und viel Ubung. Was das Ganze aber
so verheerend macht, ist die Tatsache, daB das
Vehikel sofort zu Boden und seine Geschwindig-
keit auf Null sinkt, wenn der Versuch, den Turbo
einzusetzen, miBlingt.

Doch auch wer die nétige Verbissenheit auf-
bringen und tber diesen Frusterzeuger hinwegse-
hen kann, bekommt nur ein durchschnittliches
Rennspiel mit vier kurzen Kursen und einem wir-
ren Streckendesign geboten. Immerhin ist die
Steuerung zu gebrauchen und die Grafik nicht
verwaschen. ll

XL-Wertung 60%
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* 3D Jump'n'Run Spaf3 mit 100% Bewegungsfreiheit
* 11 trickfilmartige Missionen
* 40 intelligent agierende Charaktere
3

KAMPFEN

* 13 knallharte historische Kémpfer
® Redlistisches Angriffs- und
Verteidigungssystem
* Rasantes Gameplay mit
50 Bildern pro Sekunde

FAHREN

TOTAL DRIVIN’

* Abwechslung pur durch
5 Rennsportarten

. ® PS Power auf 42 inter-
nationalen Strecken
 Wettervercinderungen,
~ Stunt-Kurse und
~ Off-Road Spaf3
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N Ihr auch dort einen Goldpokal,
glddy Kong gg;den Eye EHLI 98 diirft Ihr im Silver Mountain weiter-
acing reakaway

Zusétzliche Fahrzeugeigenschaften
Im folgenden sind einige unge-
wdhnliche Eigenschaften der ver-
schiedenen Fahrzeuge beschrie-
ben.

Auto:

Wollt Ihr auf zwei Radern fahren,
dann lenkt wihrend der Fahrt in

eine beliebige Richtung, driickt R
und etwas spéter dazu B!

Luftkissenfahrzeug:

Um Euch auf der Stelle zu drehen,
bleibt Ihr einfach stehen und haltet
den Stick in eine beliebige Richtung
gedriickt!

Wenn Ihr den Stick nach hinten und
dazu B gedriickt haltet, seht Ihr
Euer Fahrzeug von der Seite.

Flugzeug:

Bleibt stehen, driickt in eine belie-
bige Richtung und dazu B und R!
Nun dreht sich das Flugzeug wie
auf einem Prasentierteller.

Um {iber Kopf zu fliegen, driickt Ihr
zweimal R und haltet R beim zwei-
ten Mal gedriickt!

Driickt in der Luft zweimal R, nach-
dem lhr A losgelassen habt, und
Euer Flieger erhalt einen Turbo-
Boost!

Lésungshilfen

Da die letzten beiden Level von
GoldenEye 007 nicht gerade die
einfachsten sind, folgen nun ein
paar Tips zur Erfiillung der Missio-
nen.

Mission 8 - Aztec Complex:

Um Jaws zu erledigen, lockt Ihr ihn
am besten auf die Treppe und
schieBt diagonal auf ihn. Habt Ihr
ihn besiegt, sammelt Ihr die beiden
Assault Rifles und die Keycard ein,
die er hinterldBt. Durch den Lif-
tungsschacht kénnt Ihr die Uberwa-
chungskameras etwas leichter aus-
schalten. Nun geht Ihr nach hinten
durch und nehmt die DAT-Kassette
und das Protokoll mit. Steckt die
Diskette in das Laufwerk und ladet
die Daten! Dann schiebt Ihr die
DAT-Kassette in den Computer im
Raum mit den SelbstschuBanlagen
und wartet, bis die Daten geladen
wurden. Offnet die Schéchte fir die

Diisen, und lhr habt es geschafft!

Mission 9 - Egyptian Temple:

Um die Golden Gun zu erhalten,
miBt Ihr wie folgt gehen: zwei
Schritte nach links, zwei nach
vorne, drei nach rechts, zwei nach
vorne, einen nach links, einen nach
vorne, einen nach links, zwei nach
vorne und einen nach rechts. Wenn
Ihr die Gun habt, geht Ihr links
durch die versteckte Tiir. Um Baron
Samedi zu erledigen, miiBt Ihr ihn
dreimal mit der Golden Gun treffen.
Allerdings lauft er nach jedem Tref-
fer weg, so daB |hr ihn erneut su-
chen miiBt. Wenn Ihr ihn besiegt
habt, habt Ihr es geschafft und
kénnt stolz sein.

Cheat-Modus:

Gebt im Hauptmend die Tasten-
kombination C4=, C=», C4=, Co,
R, R ein, um in ein Cheat-Menii zu
gelangen!

Gegnerischen Torwart entfernen:
Pausiert das Spiel und geht in das
Game-Settings-Menii! Wahit die
Option ,Controller Select* und
wechselt zum anderen Team! Da-
nach wahlt Ihr in den Team Options
den Punkt ,Pull Goalie", wechselt
Uber ,Controller Select” zuriick
zum Original-Team und nehmt das
Spiel wieder auf. Schon ist der Tor-
wart der gegnerischen Mannschaft
verschwunden.

Snowboard
Kids

Zusitzliche Strecken und
Bonuscharakter:

ROOKIE MT.
BIG SNOWMAN

¥ D1ZZy-LAND
% GUICKSAND VAULEY
v CSILVER AL )

Werdet Ihr auf allen sechs Strecken
Erster, winkt eine siebte Strecke
namens Quicksand Valley. Erringt

surfen. Schafft Ihr dort die Erstpla-
zierung, folgt Ninja Land, und wenn
Ihr auch diese Strecke bezwingt,
dirft Ihr einen neuen Fahrer an-
wahlen.

WCW vs. NWO:

World Tour

Versteckte Kampfer

Als Wrath kampfen:

Besiegt alle Gegner der DOA-Liga
im League-Challenge-Modus!

Als Glacier kampfen:

Besiegt alle Gegner der IU-Liga im
League-Challenge-Modus!

Als Diamond Dallas Page
kampfen:

Wenn lhrim League-Challenge-
Modus alle Gegner der WCW-Liga
besiegt, diirft Ihr danach als DDP
kéampfen.

Als Macho Man Randy Savage
kampfen:

Im League-Challenge-Modus be-
siegt Ihr alle Gegner der NWO-Liga.

Als Joe Bruiser kampfen:
Nachdem Ihr alle Ligen im League-
Challenge-Modus erfolgreich
durchgespielt habt, taucht die neue
Option ,Whole World Wrestling*
auf. Um Joe Bruiser anwahlen zu
konnen, miiBt Ihr alle Gegner der
Heavyweight-Klasse besiegen.

Als Black Widow kampfen:
Besiegt in der Whole-World-Wrest-
ling-Liga alle Gegner der Cruiser-
weight-Klasse!
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Dank getrennter Bildschirme kann im Zweispieler-Modus von Time Crisis 2 individueller agiert
werden. Es ist zum Beispiel moglich, dem Mitspieler Deckung zu geben (siehe Bild rechts oben)

Ende Februar wurde im Makuhari-Mes-
sezentrum in Tokio die dreitagige Auto-
matenmesse AOU abgehalten. Als sich
die Tore 6ffneten, strémten die Massen
in die Halle, um sich einen Uberblick
dariiber zu verschaffen, wie die Konso-
lenspiele der nahen Zukunft méglicher-
weise aussehen werden.

egas Line-up konnte lberzeugen, obwohl
es {iberwiegend aus Updates erfolgrei
cher Titel bestand. Fighting Vipers 2, Virtual On
Ontario und Sega Rally 2 (alle auf Modell-3-Hard-
ware) fanden sehr viel Beachtung. Das gleiche
gilt fiir das Motorrad-Rennspiel Harley Davidson
& L.A. Riders und das optisch sehr eindrucksvolle
Ski Champ.

Konamis Skier’s High sorgte ebenfalls fiir Auf-
merksamkeit, das Rennspiel Racin JAM und das
Beat 'em Up Fighting Wushu 2nd verursachten
gemischte Gefiihle. Beide Titel waren noch nicht
ganz fertig, hinterlieBen aber bereits einen guten
Eindruck. Die angekiindigte, Gberwéltigende Lei

CHAMPION 3 wiff
-

Battle Tryst
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stung der neuen Cobra-Hardware wurde jedoch
nicht deutlich. Mit Battle Tryst prasentierte Ko-
nami ein Priigelspiel, das auf der M-2-Hardware
basiert. Der Automat erinnert sowohl op-
tisch als auch spielerisch an Tekken 2
und ist mit einem 16:9-Plasma-
Bildschirm ausgeriistet

Ein weiterer Spezialist auf (0
dem Gebiet der Arcade-
Entwicklungen ist seit
jeher Namco. Am meisten
Aufsehen erregte der Her-
steller mit dem von
Square entwickelten Prii
gelspiel Ehrgeiz, fiir dessen
Vertrieb er verantwortlich ist
Aber auch Time Crisis 2 wuBte
die Massen zu begeistern und war
stdndig eng umlagert. Neu im Genre ist die
Méglichkeit, zwei Gerate miteinander zu verbin-
den, so daB jeder Spieler einen ¢ en Bild-
schirm benutzt. Panic Park ist der Nachfolger
des Lightgun-Titels Point Blank (in Japan unter

Star Gladiator 2

4

Time Crisis 2

Panic Park

dem Namen Gun Bullet bekannt). Bei Techno
Drive handelt es sich um einen Reaktionstest,
der auf verschiedenen Rennspielvarianten ba-
siert. Downhill Bikers erinnert an Prop-
Cycle. Der Spieler nimmt auf einer
Mountainbike-Attrappe Platz
und strampelt querfeldein die
Berghénge hinunter. Bis zu
vier Automaten kénnen bei
diesem Game miteinan-
der gekoppelt werden. In
Teraburst geht es darum,
mit einem Lichtgewehr
bewaffnet aus einem Heli
kopter heraus Widersacher
vom Himmel zu holen
Capcom bewies nicht viel
Sinn fiir Originalitat. Sowohl der
Star Gladiator 2 als auch Marvel vs. Cap-
com erweckten nicht gerade den Eindruck, sich

von der Beat-'em-Up-Masse abzuheben. Tech-
nisch, optisch und spielerisch waren sie absolut
Uberzeugend, das Publikum zeigte sich dennoch

Marvel vs. Capcom



Streetfighter EX 2

Zero Gunner

recht uninteressiert, vermutlich aufgrund der
mangelnden Innovationen. Bei dem letztgenann-
ten Titel kann der Spieler iibrigens zwischen 22
Kémpfern wahlen, unter anderem stehen auch
die Capcom-Charaktere Megaman und Strider
(Held aus zwei Mega-Drive-Titeln) zur Verfiigung.
Wesentlich groBere Aufmerksamkeit genoB hin-
gegen Street Fighter EX 2, das enorm aufwendig
gestaltet wurde und mit einigen ausgefallenen
Ideen aufwarten kann. Eine ist zum Beispiel ein

Fighting Vipers 2

Namcos Downhill Bikers ist nichts fiir faule Naturen. Wer hier erfolgreich durch das Gestriipp ra-

deln mochte, muB sich auf eine Mot

Attrappe ing:

und kréftig in die Pedale treten

Special-Move, bei dem der Kopf des Rivalen
gegen den Bildschirm geschmettert wird, worauf
die Linse der Kamera einen Sprung bekommt.
Treasure prasentierte mit Radiant Silver Gun
ein spektakuldres Shoot 'em Up auf dem ST-V-
Board, das mit der Saturn-Hardware nahezu
kompatibel ist. Die Chancen, daB es in den kom
menden Monaten eine Umsetzung fiir die Sega-
Konsole geben wird, stehen somit sehr gut
SNK muBte zur Kenntnis nehmen, daB sich so

Metal Slug 2

Teraburst

gut wie niemand fir das Priigelspiel Samurai
Shodown 64 und das Rennspiel Roads Edge auf
der Neo * Geo-64-Hardware interessierte, Metal
Slug 2 hingegen fand etwas mehr Beachtung.

Taito zeigte Puzzle Bobble 4, eine fast fertige
Version des Science-Fiction-Priiglers Psychic
Force 2012, sowie das Lokomotiv-Spiel
Densha de Go 2.

Tendenziell hat sich im Arcade-Bereich seit
der JAMA-Automatenmesse im vergangenen
Herbst nichts gedndert. Auf Segas Modell-3-
Hardware gab es nach wie vor die technisch ein-
drucksvollsten Titel zu sehen, Konamis Cobra-
Board konnte die hohen Erwartungen noch nicht
erfiillen. Dies ist vermutlich in erster Linie auf
die fehlende Erfahrung mit der Hardware zuriick-
zufiihren. Namco hat unverstandlicherweise
seine neue System-33-Technik noch immer nicht
prasentiert.

Kleinere Entwickler wie zum Beispiel Tecmo,
Data East und Jaleco nutzen weiterhin die von
Sega lizenzierte Modell-2-Technik, die inzwi-
schen sehr preiswert ist. Auch Psikyo, eine japa-
nische Firma, die sich auf 2D-Shoot-'em-Ups
spezialisiert hat, entwickelt fir dieses Board. Mit
Zero Gunner zeigte sie ein beeindruckendes
Game aus ihrem Lieblingsgenre, bei dem der
Spieler einen Hubschrauber steuert und regen
Gebrauch vom Fire-Button machen muB. Abge-
sehen von Taitos Psychic Force 2012 (1auft auf
einem 3Dfx-Voodoo-Board), nutzte keiner der
vorgestellten Titel eine auf PC-Technologie
basierende Hardware. Tecmo ist iibrigens der
erste Third-Party-Nehmer mit Modell-3-Lizenz,
schwieg sich aber iiber kommende Titel
ganzlich aus. B
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achdem die Kamera in den

Modulschacht gesteckt wurde,
wird der Game-Boy-Screen zum
Kamerabildschirm. Das Motiv wird
anhand des Bildschirmes gewahlt,
und die Kamera kann bis zu 30
Bilder in dem internen Speicher
verwalten. Die Aufnahmefunktion
bietet vielféltig Moglichkeiten wie
z. B. Montageaufnahme, Selbstaus-
I6ser, Mehrfachaufnahme und
vieles mehr.

Form- und Farbgebung der Linse
erinnern an das Pokemon-Logo -
sicherlich kein Zufall

otos kénnen mit einer Vielzahl
qur Auswahl stehender Werk-
zeuge retuschiert und bearbeitet
werden.

ine einfachere
Methode, um ein Bild
zu verandern:
Mit dieser Funk-
tion lassen sich
mehrere vorgege-
bene Objekte,
Schriften oder auch
Pocket Monster-Cha-
raktere eingefiigen.

Anhand der aufgenomme-
nen Fotos kann auch ein
kleiner Trickfilm mit bis zu 47 Bil-
dern erstellt werden.

iese Funktion ermdglicht das

Einfligen von Effekten und
Musik /Ténen in ein Bild. Die
Aktivierung erfolgt durch das
Anklicken bestimmter Bildstellen
In diesem Modus ist es sogar mog-
lich, eine sehr einfache Variante
eines Quiz - oder Abenteuerspiels
(vgl. Myst oder Riven) herzustellen.

rei kleine Bonusspielchen sind
Dm dem Camera-Programm ent-
halten:
Space Fever Il ist ein Ballerspiel mit
dem Ziel, alle gegnerischen Raum-
schiffe abzuschieBen - eine Sim-
pel-Variante von Galaga. Der End
gegner 4Bt sich auf Wunsch durch
ein aufgenommenes Foto ersetzen.
Das zweite Spiel heiBt Ball. Die Auf-
gabe in diesem Spiel besteht darin,
Bélle zu jonglieren. Das Gesicht

des Charakters kann durch eine ei-
gene Aufnahme ersetzt werden
Run! Run! Run! ist das dritte Spiel
im Bunde. Erst, wenn Space Fever I/
durchgespielt wurde, wird dieses
aktiviert. Der Hauptcharakter (bei

dem das Gesicht wiederum ersetzt
werden kann) soll gegen eine Taube
und einen Maulwurf um die Wette
laufen

ies ist die einzige Option, die
Dauf die Vergangenheit des zu-
sténdigen Entwicklers, Tanaka-san,
hinweist: Er war zuvor Sound-Desi-

gner von Super Mario Land (!).

Bei der Funktion ,Techno Shichaou!*
(,LaBt uns Techno machen!*) tber-
nimmt der Spieler die Rolle eines
Djs.

Es gibt zwei verschiedene Modi.
Der eine nennt sich ,Rhythm-Edit-
Mode'. Dabei darf ein eigener
Rhythmus bzw. eine Musik erstellt
werden. Im ,DJ-Mode* besteht die
Méglichkeit zu scratchen, Téne hin-
zuzufiigen oder das Tempo zu ver-
andern.

it dem separat erhéltlichen

Link-Kabel konnen alle Daten
zwischen verschiedenen Pocket Ca-
meras ausgetauscht werden. Mit
Hilfe der Pic-Trip-Funktion lassen

Auf den Big-in-Japan-Seiten findet der japanophile Videospieler in neXt
Level zukiinftig Skurriles und Interessantes aus dem Land der aufge-
henden Sonne. Wéhrend die Game Boy Camera in Kiirze auch in unse-
ren Breiten den Spielzeughandel erobern soll, fallt ein Spiel wie Machi
eindeutig in die Kategorie ,Was man nicht alles fiir Yen kaufen kann®.

sich beispielswiese Nachrichten in
einem Bilden verstecken, wodurch
diese unbefugten Blicken verbor-
gen bleiben.

uf Wunsch lassen sich die

Fotos iiber den Pocket Printer
ausdrucken. Der Ausdruck auf dem
Spezialpapier (500 Yen pro Rolle
fiir ca. 150 Bilder, drei verschie-
dene Farben zur Auswahl) ist ein
Aufkleber.
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chon zu Zeiten des Super Fami-
Scom (SNES) programmierte die
Firma Chunsoft viele Spiele mit
ausgefallenen Ideen, z. B. Otogiri-
sou (1992), das erste Spiel, wel-
ches vom Hersteller mit der Genre-
Bezeichnung ,Soundnovel” klassifi-
ziert wurde. Es war im Prinzip ein
Textadventure, bei dem es nur hin
und wieder moglich war, selbst
eine Entscheidung zu treffen, die
den Verlauf der Geschichte veran-
derte.

Otogirisou war &uBerst erfolg-
reich, so daB Chunsoft eine weitere
Soundnovel auf den Markt brachte
(Kamaitachi no Yoru, 1994), die bei
einer Verkaufszahl von einer halben

n bunten Gehéusen steckt Nin
| tendos Kleinster schon eine
ganze Weile. Doch nun gab Nin-
tendo bekannt, noch in diesem Jahr
einen Game Boy mit farbigem Dis-
play herauszubringen. Das neue
Gerét namens Color Game Boy hat
nichts mit dem sogenannten Atlan-
tis-Projekt zu tun (Nintendos 32-
Bit-Handheld wurde bekanntlich auf
Eis gelegt), denn die Technik ent-
spricht dem Super Game Boy. Das
bedeutet, samtliche alten GB-
Spiele laufen auch auf dem neuen
Gerét, inklusive der zusatzlichen
SGB-Farbpaletten. Theoretisch sind
somit 56 Farben mdglich, bekannt-
lich hat jedoch bis auf Animaniacs
(Konami/Factor 5) kein Spiel je-
mals davon Gebrauch gemacht

LC I YO

Million alles andere als ein Flop
war. Auch andere Entwickler ver-
suchten sich spater in diesem
Genre, doch Erfolg und Qualitat
waren eher méaBig.

Im Januar 1998 stellte Chunsoft
Machi fiir den Saturn fertig. Uber-
setzt heiBt der Titel ,Die Stadt".
Das Medium CD wurde vollstandig
ausgenutzt, deshalb Ubertrifft das
Spiel alle Vorgénger auf dem Super

Famicom in puncto Grafik, Sound,
Umfang der Geschichte und Ent-
scheidungsmaglichkeiten.

Fast alle Spiele nutzten, abgesehen
vom bunten Rahmen, lediglich vier
Farben.

Eine neue, revolutionére Display-
Technik, entwickelt von der Firma
Sharp, ermdglicht dieses kleine
technische Wunderwerk. Wahrend
Farbbildschirme bislang wahre
Stromfresser waren, kommt der
Color Game Boy mit zwei Batterien
zehn Stunden (Minimum) Gber die
Runden. AuBerdem soll das Bild
noch einmal deutlich klarer und
schérfer als beim Game Boy pocket
sein, direkte Sonneneinstrahlung
soll keine Probleme mehr bereiten.

Ein genauer Termin oder Preis
wurde noch nicht bekanntgegeben,
vermutlich liegt letzterer unwesent-
lich hoher als der des GB pocket.

Die acht Hauptpersonen der
Story haben ausgefallene und un-
terschiedliche Hintergrundge-
schichten. Einer muB z. B. die Stadt
Shibuya (ein Stadtteil von Tokyo)
von einem Terroristen befreien,
eine andere hat die Aufgabe, inner-
halb fiinf Tagen 17 Kilogramm abzu-
nehmen, um nicht von ihrem
Freund verlassen zu werden

Nach einer gewissen Zeit stellt
der Spieler fest, daB alle Charak-
tere mit den anderen entweder
einen direkten oder indirekten Zu-
sammenhang haben. Fortan ist es
seine Aufgabe, die richtige Ent-
scheidung zu treffen, damit die
Story reibungslos weiterlduft. Es ist
also nétig, die ,Perspektive’ hin und
wieder umzuschalten. Um die kom-
plexe Story vollsténdig zu verste-

hen, muB des Spiel aus der Sicht
aller acht Charaktere gespielt wer-
den. Je nach Entscheidung kénnte
die Story z. B. mit der Zerstorung
von Shibuya durch eine Explosion
enden.

ErwartungsgemaB wurde das
Spiel von der japanischen Fach-
presse gelobt, eine Umsetzung in
eine andere Sprache ist natiirlich
alleine durch die eigenartige The-
matik indiskutabel. ll

Transparente Memory-Cards, transparente Controller und nun auch
transparente Konsolen: Sega zeigt sich innovativ und bringt in Japan
einen Saturn mit durchsichtigem Gehause auf den Markt. Wer
hierzulande dieses coole Gerat (Der Schriftzug ,This is cool” ziert den
Deckel des CD-Laufwerks) sein eigen nennen will, muB sein Gliick bei
den Importhéndlern versuchen
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Rascal, der Hauptdarsteller im neuesten
Jump&Run von Psygnosis, macht eine Reise
durch die Zeit. Er erlebt Abenteuer in Atlan-
tis, schaut sich im Wilden Westen um und
muB sich u. a. auch den Weg durch die dun-
klen Gema eines SchloBes bah An
diesen spannenden Erlebnissen lassen die
Firma Psygnosis und neXt Level alle Video-
spielfans teilhaben. Dem Gewinner des

ersten Preises wird eine Woche Luxusurlaub
fiir zwei Personen auf einem echten Schlof
in Schottland spendiert. Das Anwesen thront
majestétisch in den Hangen der Moorfoot
Hills in herrlicher Abgeschiedenheit und ist
dennoch nur finf Minuten vom Zentrum
Peebles (22 Meilen siidlich von Edinburgh)
entfernt, wo es viele Einkaufs-, Unter-
haltungs- und Sportmé iten gibt.

Wer in den Besitz dieses oder der anderen tollen Preise komme ch eine

ausreichend frankierte Postkarte an folgende Adresse:

neXt Level
Stichwort: Rascal
Friedensallee 41 - 22765 Hamburg

sieben Tage Urlaub auf Castle Venlow
(inklusive Flug und Transfer) fiir 2 Personen

je eine Spiele-CD

je eine originale

je ein T-Shirt

je eine

-Kappe

fiir die PlayStation

~Blasenpistole

EinsendeschluB ist der 18.5.98 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter des X-plain Verlages und der Firma Psygnosis sowie deren Angehérige
diirfen an dieser Verlosung nicht teilnehmen. Allen anderen viel Gliick!

a
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Neue Spiele in der Platinum-Reihe
Sony hat einen ganzen Schwung
weiterer PSX-Erfolge in die Plati

num-Reihe aufgenommen. adidas

Power Soccer, Crash Bandicoot,

Destruction Derby 2, Porsche Chal-
lenge, Tekken 2 und wipEout 2097
sind kunftig fiir 49,95 (unverbindl

Preisempfehlung) erhéltlich. Nam

cos Lightgun-Shooter Time Crisis ist
ab Mai ohne Gecon-45 fiir 99,95 DM
zu haben

Virgin Interactive bringt LucasArts
g der Sterne-Priigler Star Wars

M s of Terds Kasi (XL-Wertung
65 %, Ausgabe 2/98) in diesem

Monat auch offiziell in Deutschland
auf den Markt
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| Die Auslieferung des Action-Games
One (XL-Wertung 85 %, Au:

3/98) hat sich verzogert und ist

nun fiir Anfang Mai

PlayStation.

Die hierzulande weitestgehend un
bekannte Software-Firma Take Two,
die vor kurzem erst GameTek er
| warb, hat sich nun auch BMG Inter
active einverleibt. Mit der Software
Abteilung des Bertelsmann-Kon
zerns erwirbt Take Two auch die
Vertriebsrechte an den Titeln von
DMA Design, z. B. Grand Theft Auto
(PSX, PC) und Space Station Silicon
Valley (N64)
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der sturm vor der ruhe

Die renommierte
Jjapanische Wirt-
schaftszeitung Nihon
Keizei Shinbun ver-
meldete im Mai, daB
Sega Enterprises das
laufende Geschafts-
jahr mit einem Ver-
lust von 47 Milliarden
Yen (fast 600 Millionen DM) abschlieBt - progno-
stiziert waren knapp 200 Millionen DM Gewinn -
und als Konsequenz daraus unter anderem den
Saturn-Verkauf in den USA mit sofortiger Wirkung
einstellt. Diese Meldung sorgte versténdlicher-
weise nicht nur fiir Wirbel in der Branche, son-
dern auch fiir drastische Kurseinbriiche der Sega-
Aktien und eine Reihe von Dementi seitens Sega.
Es handele sich bei besagter Meldung um die
MiBinterpretation der Zeitung, betonte Sega
Deutschland. Die Verluste betreffen die US-Sega-
Gruppe (Sega of America, Sega Entertainment
und Segasoft), der Gesamtkonzern (Sega Enter-
prises) wiirde jedoch schwarze Zahlen schreiben.
Sega of America lieB derweil verlauten, daB der
Saturn weiter verkauft werde.

Eine Klérung der Sachlage wird es wohl erst ei-
nige Wochen nach Ablauf des Geschéftsjahres
am 31.3.1998 geben. Fakt ist jedoch, daB sich
Sega in einer miBlichen Lage befindet, obwohl die
neuste Saturn-Software von hervorragender Qua-
litét ist. In Amerika werden vermutlich keine Sa-
turns mehr produziert, sondern lediglich die La-
gerbesténde verkauft. Aktuelle Spiele wie Winter
Heat oder Panzer Dragoon Saga werden in den
USA nur noch in einer Auflage von 5000 Stiick
gefertigt. Auch die japanische Arcade-Abteilung
konnte im vergangenen Jahr nicht die gewohnte
Anzahl an Hits produzieren. Abgesehen von
Japan, wo sich der Saturn immer noch besser ver-
kauft als das N64, geht es mit Segas 32-Bitter
schneller zu Ende als erwartet. Bleibt zu hoffen,
daB dies nicht zu einer liberhasteten Veréffentli-
chung der Nachfolge-Konsole fiihren wird. Frag-
lich ist auch, ob Sega wie angekiindigt eine 100-
Millionen-Dollar-Marketing-Kampagne zum
Launch auf die Beine stellen kann. B

so ist das also

Sony Computer Entertainment Germany be-
statigt per Presseerklarung die Entwicklung des
sogenannten Personal Digital Assistant (vgl. XL
4/98). Das Gerét soll im

kommenden Winter in SONY

Japan auf den Markt kom-

men (ein Release im We- ( ’

sten ist noch nicht an-

gekiindigt. O-Ton Sony- COMPUTER
STTRTARNERT

Presseerklarung: ,Der

handliche PDA besitzt einen programmierbaren
32 Bit RISC Prozessor mit einem LCD Display und
Klang- und Kommunikationsméglichkeiten. Der
PDA wird primér zur persénlichen Unterhaltung
mit Spielen konzipiert und besitzt sowohl Me-
mory Card-Funktion als auch die Méglichkeit, es
unabhéngig von der Konsole zu nutzen. Der Vor-
teil fir den Benutzer ist die uneingeschrénkte Ein-
satzmdglichkeit unterwegs, im Freien, praktisch
Uberall. Das Gerét besitzt eine Uhrfunktion, die
Anwendungen wie persénliche Zeitplanung er-
méglicht. Weiterhin sind Funktionen wie Zeitpla-
ner, Memo, Telefon-/Adressfunktionen, Worter-
biicher und digitaler Bildspeicher (abhdngig von
der Software) maoglich.

Durch Einsatz von Infrarotiibertragungsmog-
lichkeiten kénnen Daten jederzeit und iiberall
ausgetauscht werden, auch direkt zwischen zwei
PDAs, ohne die -
Konsole als
Briicke zu nut- ' \\
zen. Zusétzlich i
konnen Daten
mit anderen
Geréaten ausge-
tauscht wer-
den, die auch
mit Infrarot ausgestattet sind, sofern sie die ent-
sprechenden Softwareanwendungen besitzen.

Die CD-ROM ist wie bei PlayStation Spielen
das Spechermedium durch das die Anwendungs-
software bereitgestellt wird. Die Anwendungs-
software wird durch den Steckplatz an der Play-
Station fiir die Memory Card in den PDA geladen.
Ist die Software in den PDA geladen, kann der
PDA zum netz-
und standort-
unabhéngigen
Spielen oder in
seinen ver-
schiedenen An-
wendungen ge-
nutzt werden.
Mit dem Personal Digital Assistant erweitert Sony
CEl die Méglichkeiten der elektronischen Unter-
haltung, die mit Hardware- und Peripheriegeraten
moglich sind.

PDA Spezifikationen: CPU: ARMT7T 32 Bit
RISC Prozessor; Speicher: SRAM 2K Bytes, Flash
RAM 128 K Bytes; Graphik: 32 x 32 Punkt mono-
chromes LCD Display; Sound: Piezo-elektrische
Lautsprecher (4 bit PCM); Schalter: 5 Eingabe
Tasten, 1 Reset Taste; Sonstiges: Bidirektionale
Infratroiibertragung, LED, Kalenderfunktion, Iden-
tifikationsnummer, Batterie.“

So, nun weiB sicherlich jeder, worum es sich
bei dem Gerat handelt (?). Angesichts des gerin-
gen Speichers und der niedrigen Bildschirmaufls-
sung, die an Bandais Tamagotchi erinnern, kann
man jedenfalls davon ausgehen, daB die Einsatz-
moglichkeiten des PDAs sehr begrenzt sind. Bl
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Hdndleranfragen erwiinscht

Tel. 030 42 43 95 00 I :
Spdtservice 030 42137 67 Coo'e Pre!se
Fax 030 425 48 62 Auszige aus unserer Preisliste Importspiele Hier!
SNES Nagano winter-ovmpade 95~ Dt 139 | Ayrton Senna 2 Dt 94 | Magic the Gatering Dt 59
Yoshi's Story IP/De 99 | San Francisco Rush Dt 89 | MegaManX3 Dt 55
Donkey Kofg 2 Gv 109 | Bomberman Dt 99 | Fighter's Destiny Dt 119 | Bug Riders Dt 89 | Micro Machines V DU 45
Donkey Kong 3 bt 129 | Croc DI 89 | San Francisco Rush Dt 129 | Mageslayer Dt 89 | NBA Hang Time Dt 89
Donald in Maui Mall Dt 129 | Fighting Force Dt 89 | Bomberman IP/Dt - 89 | Skull Monkeys Dt 89 NBA in the Zone 11 Dt 39
FIFA Soccer 98 Dt 89 | Alle EA-Sport-Titel 98 Dt 89 | Aero Fighters Assault 1P 99| Cool Boarders 2+ Dt 99 | NBAlive 98 Dt 89
Harvest Moon Dt 99 | Grandia P 160 | NBA inthe Zone 98 US 119 | Bust A Move3 DU 69 | NBA Pro 98 Dt 95
Lost Vikings 2 Dt 89 | Last Bronx Dt 99| @ US 149 | Batman & Robin Dt 89 | Need for Speed 2 DL 79
Lucky Luke Dt 119 | SEGA Touring Car D 109 | 1080° Snowboard US 169 | Riven Dt 119 | Nightmare Creatures* Dt 99
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Secretiof Mana 2 P 199 Player Manager Dt 89
Terranigma DL 119 Porsche Challenge* Dt 49
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TelrfsAtack = 8 BU‘S‘h Blace 2 JP Power Rangers Pinnball Dt 59
Tetris & Dr. Mario [T :i‘l»r lé"“‘" ll))‘ \’:;
2 ally Cross* 8
werss PR B g ParasiieBve  JP it D &
Yoshi's Island Dt Rayma us 119
remier an; Resident Evil Director Cut t /
S0 ge Game BOY y 14 VMX Racing DL 79
Soundtracks Drucker 139 Abe’s Odysee PV 79 | Crash Bandicoot* Dt 49 IP 159
7. B. Final Fantasy VII Reunion 59 | Kamera 139 Ace Combat 2 Dt 94 | Bloody Roar Dt 79 Soul Blade* Dt 99
Final Fantasy V11 99| 007 Goldeneye Dt 65 | Agent Armstrong Dt 79 | Resident Evil 2 US 139 | Spider Dt 69
Final Fantasy Tactics 99 | Turok Dt 55 | Analog Pad Dt 59 | Gran Tourismo JP 149 Star Tr us 119
Resident Evil 39 ] Game Boy 99 mit Vibrationpack 99 | Brahma Force Dt 89 Streetfi Dt 89
Virtua Fighter 3 59 Baphomets Fluch 2 Dt 94 1 Indy 500 Dt 85 Suikoden Dt 359
Y's$ 59 Nlnfendo 64 Castlevania Dt 89 | Streetfighter Collection Dt 85 | Superstar Soccer Pro Dt 89
Manga Video's Command & Conguer2 Dt 99 | NHL Powerplay ‘98 Dt 85 | Syndicate Wars PV 69
2. B. Countdown Stories 59| Konsole + Spiel Dt 349 | Crash Bandicoot 2* Dt 94 | Nagano Olympiade 98 Dt 95 Tenka Dt 99
M D Geist 2 39| Lenkrad mit Vibration Dt 139 | Destruction Derby 2* Dt 49 | NHL Open Ice Dt 94 Test Drive 4 Dt 89
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Bounty Hunter 39| Diddy Kong Racing Dt 89 | Excalibur Dt 79 | Wrecking Crew Dt 94 Total NBA 97* Dt 89
Strettfighter Serie Vol. 2 59| Extreme G PV 109 | Exhumed Dt 59 | Deathtrap Dungeon US 119 | Toshinden 3 Dt 89
Cheatbuch 58| FI Pole Position DU 119 | Fantastic Four DU 59| Spiceworld* Dt 49 | Tekken2* Dt 109
Players Guide's FIFA "98 Dt 119 | FIFA 98 Dt 89 | Mega Man Battle Chase Dt 89 Tomb Raider 2 PV 89
2. B. No Name 10| Golden Eye Dt 139 | Fighting Force Dt 99 | Mega Man § Dt 89 | Transport Tycoon Dt 89
Tekken 2 34| Mace the Dark Age Dt 129 | Final Fantasy VII* Dt 109 | Final Fantasy Tactics US 119 | Treasurc of the Deep Dt 89
Final Fantasy VII 29 | Madden Football 64 Dt 119 | Formel 1 '97* Dt 119 | Theme Hospital Dt 89 | Touringcar Championship Dt 89
Final Fantysy Tactics 39| Memory Card IMeg Dt 39 1 G-Police* Dt 109 | K I Fighting Arena Dt 95 | V-Rally DL 79
Crash Bandicoot 34| Memory Card 4 Meg Dt 79 | Hercules* Dt 94 | Bushido Blade* DU 99 | Vandal Hearts DL 89
Resident Evil 2 39 | Mischief Makers Dt 89 | Hexen Dt 69 | Young Blood Dt 85 | Virtua Pool DL 79
Legacy of Kain 34| Mario Kart Dt 89 | VR Bascball 99 Dt 94| Gex Us/Dr 10995 | Warhammer Dt 94
Mace the Dk Age 39| Multi Racing Championchip Dt 129 Warcraft 2 DI 89
Diddy Kong Racing 34| NBA Hang Time Dt 119 ANGEBOT DES MONATS Men in Black Dt 89
Turok 34| Pad ab 49 Master Of Terds Kisi Dt 89
Tomb Raider 2 19| Superstar Soccer 64 Dt 119 Courier Crisis DL 69
Nightmare Creatures 34| Star Foxincl. Vibr Dt 129 Pax Corpus DL 89
WCW vs. NWO 34| Shadow of Empire Dt 129 Pro Pinball Timeshock Dt 89
Final Fantasy Action-Set 89 Ti‘:t(\l‘f\‘k;V}{‘\‘l\ Bt H\\‘; Game Buster-Nachbau. 69 Young Blood Dt 89
Duke ke Figtien e [t bi 99 | | Memory Card IMeg-Nachbau 25 Lucky Lucke Dt__89

007 Goldeneye 39 averace t
Wayne Gretzky 30 Hockey 98~ US 129 RGB-Kabel 19 Ninja Tenchu JP 139
Umbauten+Kit WCW vs NWO Worldtour Dt 149 Grand Theft Auto DL 89
Wild Choppers P19

SNES 60 Hz Umbau 99| Turok Pal 109 xaumbouchlp Explosive Racing Dt 79
Sony PSX Bausatz 19| Verlingerungskabel Dt 19 SPEZ'ALUMBAU Control Pad ab_. 29
RGB Uihas .64 el Colorbar 8 | Lamborghing b 10| [zum Selbsteinbau Game Gun b 3
Saturn 60 Hz Umbau 99| Vibration Pack ab 34| lincl. Anltg _E:- Lenkrad fiir 3 Systeme 139
US/JP Umbau N 64 19| Gamebuster Pal 99 9 0 Memory Card ab 25
Vibra-Pack fiir Analog Pad PSX 35 | NFL Quarterback Club9s Dt 119 \9 nur 49 90 DM Negeon Pad 89
(Bausatz mit Anleitung) NHL Breakaway 98 Dt 119 ___..———-—"' Sony PSX+Tasche 209
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Fliegende Untertassen, schrille
3D-Requisiten und Trash-Tradi-
tion pur: In B-Movie iiberrascht
UK Entwickler ng of the Jun-

’ reischende Menschen rennen

i durch die StraBen, Uber den Hiu-
serdéchern diimpeln schlingernde
Flugkérper durch den Ather und zeichnen
leuchtende Linienmuster ans cineasti-
sche Firmament: Eine Szenerie, die enga-
gierte Science-fiction-Gucker nur zu gut
kennen, und die jetzt endlich ihre iiber-
fallige Videospielumsetzung erfahrt.

Als erklarte Trash-Movie-Liebhaber
widmet sich die englische King of the
Jungle-Crew um Chef-Desinger Raffaele
Cecco (First Samurai, Agent Armstrong
dem Science-fiction-Stoff, aus dew
tiquierte B-Movies
sind: Genre-Klassiker
wie Der Tag, an dem
die Welt den Atem an-
hielt oder der Effekt-
Meilenstein Alarm im
Weltall legten in Hol-
ywoods Kinderstube

Bisher kann man in den Leveln lediglich flie-
gen und hlhm, oln S;hl .xlnlcrt noch nicht

ndsteine fiir den modernen Science-
n-Film. Dennoch ist es allein Trash-
Filmern wie Jack Arnold (unter anderem
fiir das versponnene Horror-Friihwerk 7a-
rantula verantwortlich) zu verdanken, daB
ce-fiction-Film und Fantasy-Stoff
Icht friihzeitig in die Mottenkiste ge-
schlossen wurden, sondern dank treuer
Fan-Gemeinde zunehmend florierten.
Derweil kaum Studios die Budgets fiir ris-
kante Film-Fiktionen aufbringen wollten,
zog so manche Billig-Produktion mehr

‘ Zuschauer in die Kinos als die jiingste
Liebesschnulze mit Starbesetzung. Weg-
weisende Trickorgien wie die Monster-
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Technisch sieht B-Movie nach
allererster A-Klasse aus

streifen von Stop-Motion-Guru Ray
Harryhausen (Jason und die Argonauten,
Kampf der Titanen sowie diverse Sindbad-
Abenteuer) wurden mit lacherlichen Bud-
gets und No-Name-Gesichtern abgedreht,
sogar fiir langlebige Phdnomene wie
Lucas’ Star Wars oder Roddenberrys Star
Trek wurde auf finanzieller Sparflamme
gekocht. Wen wundert's da noch, wenn
sich Top-Ausstattungsstiicke wie Pilles
Medi-Tricorder als Salzstreuer oder Jordys
Visor als Haarspange entpuppen?
Tatséchlich ist die Histerie von Science-
fiction-Streifen mit P chkeiten gespickt
wie kaum ein anderes
Genre. Abstrusitaten-
Filmer Tim Burton hat
der Trickfilmge-
schichte gleich zwei-
mal mit cineastischer
Homage gehuldigt -
Ed Wood und Mars
Attacks greifen nicht
nur die fatalsten Faux-
pas der Klassiker auf,
sondern nehmen obendrein Hightech
Machwerke wie Emmerichs /ndependence
Day auf die Schippe.

Trash-Hultur

Was bis vor Jahren noch miide
beldchelt wurde, hat sich mittlerweile zur
filmischen Subkultur entwickelt: Trash ist
in, B-Movies sind schick und Effekte wer-
den mit monstrésen Budgets gezielt ver-
hunzt. Zeit fiir das King-of-the-Jungle-
Team, dem Liebhaber-Genre sein eigenes
Videospiel zu hescheren. Science-fictio
Klassik in Reinkultur ist fir Raffaeles n‘
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Wihrend des Ballerns lduft Musik aus
Trash-Filmen - echter Kult!

Team oberste Devise, und prompt wird #L‘
Kino-Klassik mit Videospiel-Tradition ge-
paart: Wahrend die Kollegen aus der Grafik
an Wunderkerzen-Raketen Marke Flash Gor-
don werkeln, orientiert sich Designer Raffa-
ele am bewahrten Defender-

Konzept. Fliegende Untertas-

sen attackieren die Erde, >,
unser Held nimmt die Invaso- -
ren aufs Korn und die be-
dréngte Bevolkerung an Bord
- und zwar Mann fiir Mann.
Derweil der Defender-Vete-
ran die Strichménniein noch
mihsam anfliegen muBte,
peilt der B-Movie-Pilot via Transporterstrahl
ausgefeilte Pixel-Puppen an. Ob Sprite-
Médel im Mini-Rock oder GroBvater mit
Hund Bello, die unbescholtenen B-Movie-
Biirger werden in Sekundenschnelle aufs
Schiff und den auBerirdischen Agressoren
vor der Nase weggebeamt.

Was auf den ersten Blick wie ein iber-
holtes Konzept erscheint, erweist sich nach
dem Warmspielen noch immer als zeitlos:
Hemmungslos auf Raumschiffe ballern, 3D-
Bauten zerlegen und das eigene Vehikel
durch schmale Polygon-Schneisen
manovrieren - selten war eine Rettungsak-
tion so simpel gestrickt und hat dennoch
so diebische Action-Freude bereitet. Ver-
antwortlich fiir den ausgelassenen Baller-

= ® & zischen und sich die Ali-

spaB sind nicht nur ulkige Untertassen und
stilgerechte Sphérenklange, sondern vor
allem das handliche Interface, das Video-
spiel-Veteran wie Genre-Fan (ber kurz
oder lang den Schlaf raubt. Kein |astiges
Pad-Tuning oder pixelgenaues Mandvrie-
ren, statt dessen zischt Flying Saucer iiber
ein 360-Grad-Firmament, derweil ziigig die
isometrische Echtzeit-Landschaft voriiber-
zieht. Ob Herrenhaus, malerischer Vorort
oder Felsnasen aus -
feuerrotem Marsge-
stein, B-Movie fahrt
einen freiziigigen Ac-
tion-Kurs, ladt zu Shoo-
ter-Missionen in allen —=2Si~ —~—
Galaxien und farben- 2
préachtigen Rundfligen
durch ,Opas Weltraum-
utopien’. "

DaB fliegende Unter-
tassen und Alien-Vehi-
kel dabei zu Dutzenden
durch die Atmosphare
und den Weltraum
kreuzen, interessiert weder den Piloten
noch die vorbildliche Grafik-Engine: Auch

wenn zig Transparenzge-
schosse durch den Ather - -~ -

ens hartnéckig ans Spie-
lertriebwerk heften, wan-
ken die 3D-Bauten nicht.
Statt dessen wird unge-
hemmt drauflos geballert
- ganz ohne Grafikturbu-
lenzen und kosmische Ne-
belverschleierung.

Wenn Marsianer hilf-
lose Homo Sapiens be-
drohen, wird der Action-Trieb
voll ausgelebt - unkompliziert und
im urspriinglichsten Sinne des Erfin-
ders: Raumstationen und extrater-
restrische Olraffinerien lassen sich ebenso
zerlegen wie die feindliche Flotte, und
zerspringen nach BeschuB in schwelende”
Polygontriimmer.

0Ob das Sinn macht? Ein Frage, die sich "
weder Raffaele noch sein putzmunteres
Team stellen. Fiir die Briten zahlt allein der
SpielspaB: Ein Designer-Motto, das in der
Epoche des Komplexitats-Overkills leider
allzu kurz kommt.
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TEKKEN 3

DEAD BALL ZONE

PERFECT ASSASSIN
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lle sechs Monate wieder fin-
det in Tokio die Spielemesse
mit dem Namen Tokyo Game Show
statt. Dieses Mal wurde das Messe-
geldnde auf 54.000 Quadratmeter
erweitert, was immerhin 150.000
Besuchern erlaubte, an den Vor-
stellungen der neuen Titel teilzuha-
ben. Namhafte Hersteller wie
Tecmo, Imagineer, Seta, Atlus, Koei
und Konami waren vertreten. Die
Spiele, die sie allerdings zeigten,
stellten sich vorwiegend aus alten
Titeln zusammen, die bereits er-
héltlich sind oder schon auf ande-
ren Messen prasentiert wurden.
Das Highlight war mit Sicherheit

Konamis Metal Gear Solid, das XL
in der Ausgabe 4 /98 vorgestellt
hat.

Ganz ohne Neuheiten ging es
dann allerdings doch nicht. So be-
diente Victor mit dem Boxkampf-
spiel Dynamite Boxing ein auf der
PlayStation selten gesehenes
Genre. Mit unterschiedlich schnel-
len und starken Boxern méannlichen
und weiblichen Geschlechts darf
der Spieler in den Ring steigen und
seinen Gegner k. o. schlagen.
Dabei wurde das Gameplay mehr
auf Arcade als auf Simulation aus-
gerichtet. Der Titel soll noch im
Friihjahr fertiggestellt sein und in

e R e e i -

Japan auf den Markt kommen. Ob
und wann eine deutsche Version
folgen wird, steht noch in den
Sternen.

Enigma von Koei will eine Kon-
kurrenz zu Resident Evil darstellen.
In einer vorberechneten Umgebung
steuert der Spieler einen von meh-
reren verschiedenen 3D-Charakte-
ren durch ein historisches Japan
Adventure. Im April soll das Spiel in
Japan erscheinen.

Tecmo's Deception (auBerhalb
Japans bekannt als Devil’s Decep-
tion) erhélt einen Nachfolger. Wie
im ersten Teil missen in einem
Haus Fallen aufgestellt werden, um

e ——— i

S

Bésewichter zu erledigen. Auf
Knopfdruck werden die Fallen aus-
gelost, und mit etwas Gliick steht
sogar ein Gegner darunter oder
darauf. Auf Knopfdruck werden die
Fallen ausgeldst, und mit etwas
Gliick steht sogar ein Gegner da-
runter oder darauf. Wann die Fort-
setzung erscheinen soll, wurde
noch nicht bekanntgegeben.

Atlus hatte einige PSX-Shooter
im Gepéck. Der interessanteste ist
wohl Trap Gunner. Schon die friihe
Vorversion konnte mit beein-
druckenden Hintergrundtexturen
und fliissig animierten Charakteren
optisch ansprechen. Der Spieler
steuert einen schieBwiitigen Herrn
durch die Level und erwehrt sich
der Gegner mit Handfeuerwaffen
oder explosiven Fallen.

Alles in allem war die Tokyo
Game Show enttduschend, was die
Vorstellung von neuen Spielen an-
geht. Scheinbar wollten sich die
meisten Hersteller ihre Titel fiir die
E3 aufbewahren, die Ende Mai
stattfindet. XL wird dariiber berich-
ten. W

[ o

Metal Gear Solld Dynamlte Boxmg, Enlgma Tecmo’s Deceptlon 2, Trap Gunner

Dynamite Boxing bedient endlich wieder emmal ein Genre, das bislang
auf der PlayStation striflich vernachlassigt wurde: den Boxsport

Emgma sieht auf den ersten Blick wie Resident Evil aus. Koei ist aber
eher fiir historische Simulationen bekannt. Man darf also gespannt sein
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EXTREME SNOWBOA

TATOY

als sie verlauten lieBen,
daB sie eine Quintologie
rund um das Thema ,,Odd-
world“ planen. Nun ist der
Zeitpunkt gekommen, an
dem alle Freunde des tol-
patschigen Antihelden Abe
jubelnd in die Luft sprin-
gen sollten: Der Nachfol-
ger ist bereits in Arbeit. Al-
lerdings handelt es sich
nicht um Oddworld 2, son- .~
dern eher um eine Art
Oddworld 1,5. Held des Ti-
tels ist wieder Abe, und
der Inhalt gleicht dem des
Vorgangers.

Zur Zeit liegen zwar
noch keine Screenshots
vom eigentlichen Spiel vor, dafiir
gibt es auf dieser Seite ein paar
nette Bilder vom Zeichenbrett der 4 v
Entwickler, die schon sehr stim- ‘ Der fiese Direktor von Rupture

verheiBen. Fertig soll Oddworld:
Abe’s Exoddus leider erst im Herbst
sein. @

mer Ansturm auf das famose
Oddworld: Abe's Oddysee
war gewaltig. AnlaB zur Freude

gaben dariiber hinaus die Program-
mierer von Oddworld Inhabitants,

Farms spielt auch wieder mit

mungsvoll aussehen und nur Gutes

Der Experte fur RPG'S
TEL:08192/10 11 FAX:08192/81 46

hr Sa. 10-14 Uhr

Mystic Games ° Fichtenweg 14 ° 86938 Schondorf a/A

Parasite Eve us. Komplie
+ onglische Losung 129 - }

Bahamut Lagoon(SQUARE) jap. 168 1080 Snowboarding us. 188
Bounty Sword Jap. 89- Extreme & us. 168-*
Chronotrigger us. 158-* Fighters Destiny us. 178-*
Dragon Quest BENIX) Jap. 188-* Forsaken us. 178.-*
Dragon Ball Z jap. 188> Golden Eys 007 pal 158
Final Fantasy § Jap. 179> Hexen us. 128*
Firg Emblem jap. 88- Human Grand Prix Jap. 168.-*
Firg Embiem 2 Jap. 98- Maca - The Dark Age pal 169-*
Gun Hazard jap. 78- Mario Kart 64 us. 128
Rodra's Treasure(SQUARE)  jap. 188-** Mystical Ninja pal 148>
Romancing Saga 3 jap. 98- Nagano Winter Olympics 08 pal 138>
Star Ocean(ENIX) jap. 188 Nagano Winter Olympics 88 us. 168+
Super Mario RP& jap. 89-* Yoshi Story 64 us. 169
Terranigma-Lisungshuch . 79-**
Treasure Hunter G(SQUARE)  jap. 188-** Lubshiir
Lubshir Adapter pal  48-
Memory Card pal
Universal Adapter Ad-29 Upgrade pal

eich

TEL:08192/10 11 FAX: 08192/81 46

auCh \'\

. Osterr
i SChweiZ und
Irrtiimer und Preisanderungen vorbehalten * Versandkosten DM 10,
Ab DM 300,- Versandkosten frei * Keine Haftung fiir Kompatibilitat

\Wir \\eiem

Versandkostenpauschale fiir Osterreich und Schweiz : 25.-- Dm
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“ n den Tiefen des Weltalls
herrscht wieder einmal
Krieg. Und wie Ublich wird so eine
Situation dort nicht mit riesigen
Armeen ausgetragen, sondern ein
einzelnes Raumschiff ins Gesche
hen gestiirzt, das die Konflikte al

leine I6sen soll. Das Erstaunliche
ist, daB diese Einzelkdmpfer immer

Die Sportlerin wartet in typi-
scher Baggerhaltung auf den Ball

—

Lg W =

die besten Chancen haben. Bei der
Weltraumschlacht Xenocracy ver-
hélt es sich natiirlich nicht anders,
also diist der Spieler mit einem
kleinen, schwer bewaffneten Raum-
gleiter durchs All, erfiillt Dutzende
von Missionen und schieBt dabei in
bester Wing Commander-Manier
alle feindlichen Schiffe ab oder

Maéchtige Strahlenwaffen geho-
ren zum Standardrepertoire ...

... aller Raumschiffe. Nur die
N.A.S.A. hat sie noch nicht

beschiitzt seiner Elitetruppe an-
gehbrige Kreuzer.

Was den Titel von vergleichbaren
wie Colony Wars abhebt, ist ein Zu-
fallsgenerator, durch den die Mis-
sionen immer an anderen Schau-
platzen (z. B. Planetenoberflichen,
Asteroidengiirtel oder der ordinére
Weltraum) stattfinden. Zusétzlich
dazu darf zwischen einem Arcade-
und einem Simulations-Modus ge-
wahlt werden. Geht es in ersterem
nur um das AbschieBen der Geg-
ner, missen bei der Simulation Alli-

anzen geschlossen und strategi-
sche Entscheidungen getroffen
werden

Apropos Colony Wars: Teil 2 ist
bereits in Arbeit, aber nicht vor
Herbst zu erwarten. B

System: PSX Hersteller: Funsoft Entwickler: American Tecnos Erhiltlich: ab Mai

‘ An verschiedenen Perspektiven
' mangelt es bei BVH nicht

‘7
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. eit Dodge Ball auf dem NES
und der PC-Engine ist es
ruhig geworden um American
Technos. Mit Beach Volley Heroes

knipfen die Entwickler nun an das
alte Schema an: einfa-

~
cher, bekannter Titel WNX

M
alicx e B
L

mit einigen Neuhei-
ten. Sieben
maénnliche und
zwei weibliche
Teams erwarten
den Sport-Fan,

mit denen ein
komplettes Volley-
ball-Turnier gespielt
werden kann. Die
Mannschaften haben so ein-
drucksvolle Namen wie z. B. Nin-
jas, Sexies, Gals (ugs. fiir Girls)

oder Soccers. Jedes dieser Duos
beherrscht spezielle Angriffs-
schldge, die sich teilweise schon
an den Namen erkennen lassen.
Beispielsweise verschwinden die
Ninjas fiir kurze Zeit von
der Bildflache, um
dann einen knall-
harten Schmet-
terschlag auszu-
fiihren. Die
Soccers hinge-
gen greifen mit
v ' einem geschick-
- ‘ ‘ ten Fallriickzieher
- " an, statt den Ball
g mit der Hand zu spie-
len. Im Mai dieses Jahres zei-
gen die Sexies, wie gut sie sich
durchsetzen kénnen. B

L
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Blast Radius von Psygnosis geizt
nicht mit schonen Lichteffekten

2L VWV N

ODDWORLD: ABE’S EXODDUS

Stinger

System: PSX Hersteller: Ps;

m allen Kosmossiichtigen
die Wartezeit auf Colony
Wars 2 zu verkiirzen, kommt dem-
néchst ein Konkurrenzprodukt aus
eigenem Hause auf den Markt. Psy-
gnosis hat sich dazu entschlossen,
die Weltraumschlacht Blast Radius
in Deutschland zu vertreiben. Gra-
fisch kann der Titel mit seinem Vor-
bild durchaus mithalten: In hoher
Aufldsung flitzen
die Raumgleiter
mit groBer Ge-
schwindigkeit
durch das nicht
nur schwarze und
mit Lichteffekten
untermalte All. Ob
auch die spieleri-
schen Qualitédten,
die Colony Wars
aufweisen konnte,
erreicht werden,
wird sich erst

System: PSX Hersteller: Sony

Entwickler: Whoopee Camp Erhaltlich: ab Juni

ast zeitgleich mit Namcos
Klonoa - Door to Phantomile
brachte Hudson in Japan ebenfalls
ein Jump&Run auf den Markt. In
Tomba! hiipft und rennt der Spieler

mit einem Morgenstern ausgeri
stet durch kunterbunte Pseudo-3D-
Level und muB diverse, maBig
schwierige Rétsel I6sen oder for-
kenschwingenden Schweinen in ge-
wohnter Manier auf den Kopf sprin-
gen und sie danach wegschmeiBen,
um weiterzukommen. Wie Gblich
kénnen nattirlich zwecks Punkte-
konto-Erhéhung Friichte gesammelt
werden, die auch Extraleben
spendieren

In Japan ist das Jump&Run um

Ach, wie putzig! An die Qualitat
von Titeln wie Pandemonium ...

den putzigen Urmenschen mit den
pinkfarbenen Haaren bereits seit
einigen Wochen unter dem Namen
Ore Tomba! erhéltlich. Wem es aber
zu teuer ist, extra deswegen ins
Land der aufgehenden Sonne zu
reisen, der muB sich bis Juni gedul-
den. Dann namlich erscheint das
eher standardmaéBige Spiel auch
hierzulande. B

... kann Tomba! dennoch nicht
heranreichen. Aber es ist nett

ygnosis Entwickler: Camden Development Erhaltlich: ab Juli

noch zeigen, denn die Pre-
view-Version litt unter einer
unausgereiften Steuerung.
Sobald eine Testversion ein-
trifft, wird XL herausfinden,
ob das fertige Spiel halten
kann, was der erste Eindruck
verspricht - und das ist nicht
wenig. ®

XL verlost 10 Resident *“=s=
Evil 2-Losungsbiiche

Stichwort: Resident Evil 2
Friedensallee 41

Vidis spendiert 10 Resident Evil 2-
Losungsbiicher ( zu bestellen
beim Game Ex-
press, Tel. RESIDENTRE
040/8970 34

80). Wer eines

gewinnen will,

schickt eine

ausreichend

frankierte

Postkarte an

folgende

22765 Hamburg

EinsendeschluB ist der 18. 5. 98
(Poststempel).

Pro Teilnehmer ist nur eine Karte zulas-
sig, alle doppelten Einsendungen werden
aussortiert. Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen. Mitarbeiter des X-plain-Verla-
ges und der Firma Vidis sowie deren An-
gehorige diirfen an dieser Verlosung nicht
teilnehmen. Allen anderen viel Gliick!

co3N:=R

www.Gamescorner.de « email: Webmaster@Gamescorner.de

Crash Bandicoot 2* Dt 94
FIFA 98 Dt 89
Final Fantasy VII* Dt 109
Formel 1 "97* Dt 109
G-Police* Dt 109
Hercules* Dt 94
Res. Evil 1T Dt 99
Bust A Move 3 Dt 69
Batman & Robin Dt 89

Nagano Olymp. 98 Dt 95
Tekken 3 JP. n anfrage
Test Drive 4 Dt 89
Time Crisis* Dt 159
Tomb Raider 2 95
Need f. Speed 3 Dt 89
NBA Pro 98* Dt 99
Pad* 39
Mem. Card 29

PSX Konsole umgebaut 369,-* mit 6 Monate Garantie!

Playstation

SONY

Diddy Kong Racing Dt~ 89  Lamborghini Dt 119
° 4 FIFA 98 119 Pad ab 49

m Golden Eye 139

Mario Kart 89

Saturn
Nicht aufgefiihrte Titel bitte anfragen.
Uber 1.001 Titel auf Lager - gebraucht und neu -
auch An- & Verkauf » Games-Losungsbiicher
PC-Spiele auf Anfrage!
Anschrift: FAX - Bestellungen unter:
Waltramstr.1

waemetct | 089/69759596|089/69759594
JETZT DIREXT AN DER U-BAHN NUR 2 MIN. St.Qurinplatz oder Wettersteinplatz

Geschiftszeiten: Mo.-Fr.: 11.00 - 19.30, Sa: 10.00 - 15.00. Versand: Bis 17.00 bestellte Waren werden noch

am selben Tag (Lag ir wir pauschal 20 DM

Unfreie Sendungen werden nicht Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache
G U. Icen, 1, 81547 Minchen.  (alle Preise in DM)

Ladenpreise konnen abweichen! Us - Import = GV - gebraucht « Dt - Deutsch *Versand kostenfrei!

Super
Bomberman
Croc Dt
FIFA 98 Dt

Titel auf Anfrage!
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gilante 8 System: PSX Hersteller: Activision Entwickler: Luxoflux Erhiltlich: ab Mai

Seit Rock 'n’ Roll Racing wollen alle
Spieler mit ihren Autos schieBen

zu werden. Denn obwohl das Haupt-
augenmerk auf dem Vernichten der
Fahrzeuge liegt, kann der Spieler
die Stages fast nach Belieben aus-
einandernehmen, was sogar von

ilante 8 macht inzwischen
einen besseren Eindruck als

Ansonsten bietet V8 einen wesentlich
héheren Actionanteil, mehr Waffen

noch vor einigen Wochen. Das unter

dem Titel /nterstate '76 bekannte
PC-Spiel wird ab Mai in stark ver-
anderter Form fiir die PlayStation

meinsamkeiten sind die Fahrzeuge

erhéltlich sein. Die fast einzigen Ge-

und andere Szenarien als die PC-
Version. Dafiir wurde auf die adven-
turelastige Story weitestgehend
verzichtet.

Zwolf verschiedene Kampfarenen
unterschiedlicher GréBe stehen be-

Nutzen ist. SchieBt er beispielsweise
auf einen Telegrafenmast oder &hn-
liches, féllt dieser zu Boden und
verursacht einen nicht unerhebli-
chen Schaden an allen, die nicht
schnell genug ausweichen kdnnen.

und die Mdglichkeit, auf gegnerische
Flitzer zu schieBen.

reit, von den zerstérungswiitigen
Fahrern in Schutt und Asche gelegt

Strategische Vorgehensweisen
sind also ebenfalls gefragt. B

System: PlayStation Hersteller: Angel Blmj@ Senshi Sailo Moon System: Saturn Hersteller: Angel
Entwickler: Angel Erhaltlich: als Import (jp) SII A s v.dou S Entwickler: Angel Erhiltlich: als Import (jp)
2 : — i

Bishojo Senshi
Sailor Moon Su

bei dem Import-Héndler ihres Ver-
trauens einmal nach diesem Titel
fragen. B

tion-Fassung, leider in schlechterer
Qualitat, und bietet auch spielerisch
ebenso leichte Kost. Nichts-
destotrotz bereiten die kimpfenden ‘
Médels insbesondere den Fans der
Serie einige Kurzweil. Schade nur,
daB Angel soviel Miihe in den Vor-
spann investiert, aber bei den Anima-
tionen der Kémpferinnen und ihrer |
Steuerung gespart hat. Street Fighter
als Referenztitel steht in weiter

2 Ferne, doch es gibt auch schlechtere
Bei Super-Specials werden ande-

Hi derafik & Spiele - man denke nur an Primal
‘ feiHintergrundgrafikenigoboten Rage oder Rise of the Robots! B

‘ m ie Saturn-Variante des Sailor
Moon-Priiglers verfiigt iiber

denselben Vorspann wie die PlaySta-

m ieses 2D-Prigelspiel im Stil
von Street Fighter & Co. ist
schon seit 1996 in Japan auf dem
Markt und konnte aufgrund der an-
haltenden Sailor Moon-Euphorie
auch in diesem Land auf Interesse
stoBen. Nach einem netten Render-
Vorspann erwartet den Spieler ein
leider nicht besonders aufwendiges
Priigelabenteuer. Immerhin kann
man sich Ability-Punkte verdienen,
| die auf die verschiedenen Fahigkei-
ten der Kampferin verteilt werden.
Lediglich Fans der Serie sollten

Fe

Bunny ist wirklich ein siiBes

Ding. Halt' den Mondstein fest!
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neXt Level im ABO

Und wieder vergeben wir

ES IST ZWAR SEHR GONSTIG, WENN MAN SICH EIN | \\ERM ; ﬂ « DOCH MUSS MAN DARAUF VORBEREITET SEIN,
die begehrten Abo-Prdmien AN "'TSE'" FREUNDEN TELLT, - : DASSDIEPW‘EN HOCHST BEGEHRT SINDI

an diejenigen, die einen
neuen Abonnenten werben.
Und damit lhr nicht drei
Leute auf einmal werben
miiRt, gibt’s die drei spielba-
ren Beat-’em-Up-

Demos zusam-
men im Abo-
Super-

NG
Paket! Aﬁ ¢

Abo-Super-Paket

waystawon Drei spielbare Demo-CDs

und

und

,V/k‘fﬂ' INTERactive

Ich will
endlich die
Demo-CDs!

Ihr miiBt nur einen
Abo-Kunden wer-
ben, und schon gibt
es die Prdamie als
Dankeschon. Im
aktuellen Abo-
Super-Paket sind
spielbare Demo-
CDs von Bloody
Roar, Marvel Super
Heroes und Street
Fighter EX plus
Alpha fiir Eure
PlayStation ent-
halten!

oo PR

S

j JETZT ZUM LETZTEN
B MAL: GIBT MIR ENDLICH DIE S
& STREET FIGHTER-CDDU
" COMICFIGUR!!!

MUSS ICH ERST
WIEDER BOSE WERDEN, ODER
LKSST DU MICH AUCH MAL
MITSPIELEN, DU BLGDER
FLEISCHKLOSSI?

ICH GLAUB’, ICH LASS MIR )
LIEBER 'N EIGENES ABO VON SUPER
GIRL SCHENKEN! 7

P MANN, FUR EINE DEMO-CD
KONNTE ICH GLATT %4
DREIDIMENSIONAL

7/ WERDEN!

7/

IcH BIN DER/DIE WERBER/IN UND MOCHTE DAS ABO-SUPER-
PAKET ALS PRAMIE FUR DIE VERMITTLUNG DES ABONNEMENTS
ERHALTEN.

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

@ Marvel
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TOMBA!

BLAST RADIUS

news playstation

eder gangigen Kon-
sole hat Hudson
bereits mindestens
einen Teil der Bomber-
man-Serie spendiert. Le-
diglich die PlayStation wurde
noch nicht bedacht. Dies wird
sich bald @ndern, denn im Juni er-
scheint Bomberman World fiir be-
sagtes Gerat. Nach 64-Bit-Ausfli-
gen in den Polygonbereich meldet
sich der kleine Bombenleger nun
wieder mit zwei Di-
mensionen zuriick,
allerdings gerendert.
Wie immer hat der
Spieler die Wahl zwi-
schen dem Normal-
und dem Battle-Modus.

Neu hinzugekommen
ist der Challenge-Mo-
dus, in dem wahrend
eines vorgegebenen

Zeitlimits verschie- ‘

System: PSX Hersteller: Sony
Entwickler: Hudson Erhiltlich: ab Juni

stert und nach Extras ab-
gegrast werden wollen,
wobei der Vorrat an
Gegnern unerschépflich
ist. Unter Zuhilfenahme
des Multiplayer-Adapters
kénnen sich bis zu fiinf Freunde
(oder Feinde) im Battle-Modus
gleichzeitig die Bomben um die
Ohren werfen. PlayStation-Pyroma-
nen kénnen sich auf explosive Run-
den freuen. W

Das perfekte Spiel fiir die ,Fiinf Freunde' und alle
Jlanghaarigen Bombenleger': Bomberman World

dene Stages gemei-

Entwickler: Grolier Interactive Erhiltlich: ab Juni

System: Playstation Hersteller: Ubi Soft

An manchen Stellen ist wie bei
Snatcher die SchuBwaffe gefragt

Gar sonderbare Wesen treten
mit dem Spieler in Kontakt

m er Titel Perfect Assassin
(perfekter Attentéter) IaRt
eher auf einen Action-Shooter
schlieBen, als auf ein Point&Click-
Adventure. Dennoch stellt das Spiel
letzteres dar.

Als gedachtnisloser Muskelprotz
klickt sich der Spieler durch 300
verschiedene Schauplatze, findet
diverse Gegenstande und Hinweise
und unterhélt sich mit unterschied-
lichen Aliens oder schieBt auf sie,
sofern sie dazu AnlaB geben.

Dafiir steht ihm eine Vielzahl an
Waffen zur Verfiigung, die er aller-
dings nach und nach finden oder
kaufen muB.

50 xL Mai 1998

Im derzeitigen Entwicklungssta-
dium sieht das Adventure noch arg
grobpixelig aus und macht auch an-
sonsten keinen lberwaltigenden
Eindruck. DaB sich bis zum Release
im Juni noch etwas daran 4ndert,
bleibt zu hoffen. B

m it GT Interac-
! tives Dead Ball
Zone wird das gute,
alte Zukunfts-Sport-
spiel Speedball (Bit-
map Brothers) auf der
PlayStation fortge-
setzt und in zeit-
gemaBer 3D-Optik
dargestellt. Wie beim
Vorgénger geht es
darum, einen Ball in
das gegnerische Tor zu befordern,
allerdings nicht mit den FiiBen,
sondern den Handen. Wer sich die
Pille nicht abnehmen lassen will,
darf dem Kontrahenten gerne eine
Backpfeife geben oder auf andere
Brutalitaten zuriickgreifen. Verlet-
zungen, Blut und dhnliche Wider-
lichkeiten zieren dabei den Bild-
schirm. Die deutsche Version soll
diese Elemente voraussichtlich
‘ nicht enthalten und statt Menschen
Cyborgs verwenden. Dementspre-

System: PSX Hersteller: GT Interactive
Entwickler: Rage Erhiltlich: ab Juni

chend wird auch der Name in Cyball
Zone umgeéndert. B

Statt Bluttransfusionen sind
hierzulande Ersatzteile nétig

b

System: PlayStation Hersteller: Funsoft

[+] d'n Ph Alr Entwickler: Pony Canyon Erhiltlich: im Handel

or zwei Monaten berichtete
XL iiber das Import-Spiel Zap!

| Snowboarding Trix '98.

Kénnen auf der Schanze zeigen

‘ Man muB natiirlich auch sein

Nun ist es so-
weit, die PAL-
Version wirft
sich mit neuem
Titel auf den
heiBumkampf-
ten Winter- ‘
sport-Spiele-
markt. Um Ver-
wechslungen
gleich vorzubeu-
gen: Extreme |
Snowboarding
Phat Air hat mit
Extreme Snowbreak von Laguna (XL
4/98, 60 %) nur eines gemeinsam, ‘
und zwar die uniibersehbare Mittel-
maéBigkeit.

Was Cool Boarders 2 an grafi-
schen Schwéchen durch den hohen
Fun-Faktor und das gute Feeling
wettmacht, gelingt Funsofts Pro-
dukt nicht annahernd. In beinahe
allen Belangen bleibt es steifgefro-
ren auf der Strecke - und spielt
somit keine Rolle beim groBen
Highspeed-Downhill auf die Snow-
board-Krone. W



Graffiti, Miinchen

Ihr Gratis-Heft:

Tel.: 07132/ 9592 10
www.gamestar.de/gratis
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- mit exklusiven \‘op -Demos

90 ncom"’lg
DM

[JGameStar Q1w
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Forsaken... Inﬁmng

Das Duell: Descent-Killer gegen Bombast-Shootsia
Plus spielbare Demos zu beiden Action-Knall

Anno 1602,

Geniales Aufbauspiel stoBt Siedler 2 vom Thron
Megatest, Videospecial, Insider-Taktiken

Spielen im iInternet

Als Marine oder Monster durch Aliens Online
Getestet: Modems, ISDN, Provider, Internet-Spiele

GameStar 5/9»

2 exklusive Top-Demos

Incoming
Hexplore. ; """ ™

Spielbare Demos: feavy
e Sith

Exkliusivdemos

*
Incoming, Hexplore
Weitere Demos: Heavy Gear, Longbow 2,
Forsaken, Mysteries of the Sith, Oddworld,
Incubation-Addon, G-Police (neu), Plane Crazy,
Redline Racer, Powerboat Racing, Last Bronx

In""f"b"‘i"ﬁing

Videos: Unreal, Ultima 9, Anno 1602 (neu), GameStar TV
Patches: Anstoss 2 Addon, |-War, Bleifuss 2 (30fx), Myth w.v.a.

Neu! Jetzt am Kiosk!

Der Inhait dieses Magazins enthilt nach IDG o 33% Tips & Tricks, & 33% Tests, @ 33% Hard- und Software News und 1% Restrisiko!
Der Bundesspieleminister warnt: Dieses neue Spielemagazin macht siichtig. Minderjéhrige soliten es deshalb nur unter Aufsicht eines Erziehungsberechtigten lesen!
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21 verschiedene Charaktere sind in der PlayStation-Version vorhanden.
Darunter befinden sich drei, die nicht im Automaten vertreten waren

Auch der Drunken Master Lei Wu Long, der sehr stark an Jackie Chan

erinnert, ist wieder mit von der Partie und hat einiges dazugelernt

E ndlich ist es soweit: Seit
dem 26. Mérz diirfen sich
japanische PlayStation-Jiinger be-
reits mit Namcos Beat-"em-Up-
Blockbuster
Tekken 3 vergnii-
gen. Gegenliber
dem Spielhallen-
automaten bietet
die PSX-Version
in gewohnter
Manier einige zu-
satzliche Fea-
tures. So wurden
beispielsweise wieder atemberau-
bende Full-Motion-Videosequenzen
eingebaut, die die Arcade-Variante
nicht enthielt. Speziell der Vorspann

52 xL Mai 1998

stellt alles bisher Dagewesene in den
Schatten und Ubertrifft sogar das
fiir unschlagbar gehaltene Intro von
Soul Blade. Bei der Spielgrafik dage-
gen muBten hard-
warebedingt ei-
nige Abstriche wie
weniger Details in
den Backgrounds
und eine vermin-
derte Polygonan-
zahl gemacht wer-
den, doch das Re-
sultat kann sich
dank feiner Texturen und einer
hohen Framerate absolut sehen
lassen.

In puncto Spielmodi hat sich

Namco ebenfalls ins Zeug gelegt
und &8t dem Spieler die Wahl zwi-
schen Arcade-, Versus-, Survival-,
Team-Battle-, Time-Attack- und
Practice-Modus.
Waren diese
auch bei Tekken 2
vertreten, so ist
mit dem soge-
nannten Force-
Modus eine bril-
lante neue Idee
verwirklicht wor-
den: Tekken 3
enthalt ein Spiel im Spiel. Der
Force-Modus ist ein horizontal scrol-
lendes Priigelspiel im besten Final
Fight-Stil. Mit einem Charakter sei-

ner Wahl zieht der Spieler gegen
die Schergen des mittlerweile tiber
70 Jahre alten Heihachi Mishima in
den Kampf und darf dort alle seine
bekannten Moves
und Combos an-
wenden.
AuBerdem ist mit
dem Manga-Dra-
chenbaby Gon
ein zusatzlicher
Kampfer vertre-
ten, der im Auto-
matenvorbild
nicht zu finden war. Er ist allerdings
nicht von Anfang an dabei und muB
wie eine Vielzahl von anderen Cha
rakteren freigespielt werden. Spiele-




PERFECT ASSASSIN

TATCS

BOMBERMAN WORLD

44 VV D

XENOCRACY

einen anderen Kampfstil

Jeder Charakter verfiigt iiber

]‘ﬂ'__. I“:"E.F}iwm System: PSX Hersteller: Namco Entwickler: Namco Erhiltlich: 3. Quartal

Der junge Tae-Kwon-Do-Meister
Hwoarang kann gut zutreten

ken 3 kann sich wirklich sehen lassen. Die Kampfer

-

sind duBerst
sig animiert und mit detaillierten Texturen iiberzogen worden

risch beweist Tekken 3 mit einem
ausgefeilteren Combo-System und
spektakuldreren Moves noch mehr
Tiefe als seine Vorganger.

Um das Kampferlebnis intensiver
zu gestalten, kann der Spieler, sofern
er im Besitz eines Dual-Shock-Joypads
ist, jeden Schlag und Tritt am eigenen
Leibe spuren, natiirlich in verminder-
ten AusmaBen als die Helden auf
dem Bildschirm.

Leider miissen deutsche PlaySta-
tion-Besitzer noch bis zum Herbst
auf dieses absolute Beat-'em-Up-
Highlight warten, es sei denn, sie sind
im Besitz einer umgebauten Multi-
norm-PSX und kennen einen freund-
lichen Import-Handler. B

Der Extra-Charakter Gon ist
nicht etwa eine eigene Erfin-
dung von Namco, denn es gibt
ihn schon seit Jahren in Comic-
form. In den finf bisher er-
schienenen Béanden (Gon; Gon
Again; Goining, Going, Gon;
Gon Swimmin und Here Today,
Gon Tomorrow) besteht der
kleinste Tyrannosaurus Rex
der Welt verschiedene Aben-
teuer und wird zum Beschiitzer
von bedrohten Tieren. Interes-
sant daran ist, daB die Comics
vollkommen ohne Sprache
auskommen.

Mai 1998 XL 53



Alle

erschaft 1998 in Fra
er Videospiele, hat es
Traumfinale zwisch
gs noch in den Ster
deospieler mit einer
gnosis, Eidos und B
at ihre vielversprechg
Versionen die Nase
schaft heraus. Acclai
2 Relkiger en, doch die Vorversic
S klung, um ein Urteil

Tir. Auch Japan,
ch zu qualifizie-
land geben wird,
ballfreude liegt es
ieses Genres zu be-
Hersteller, die
isen. Wer bei den
t sich spatestens

h zu den anderen
war noch zu friih in

) » ~ .
lasiEDWENSOCEET '98
m: PSX  Entwickler:

L]

Psygnosis  Erhaltlich:

sygnosis hat sich erneut die Lizenz von adidas zunutze gemacht und bringt (hoffentlich)

plinktlich zum WM-Start im Juni die '98er Fassung von adidas Power Soccer auf den Markt.

Maximal vier Spieler kénnen gleichzeitig am Geschehen teilnehmen. Dabei kann jeder auf
bis zu 210 Teams zuriickgreifen und entweder die Weltmeisterschaft nachspielen, oder sein Team
.;,r’ NN aus der Bundesliga zum Meisterschaftstitel bringen. Insgesamt 120 Animationen hat Psygnosis fiir
; die realistische Darstellung der Spieler spendiert. Seien es Flugkopfbdlle, Direktschiisse, Fallriick-
zieher oder Fouls: alle Bewegungen wurden mit Motion Capturing in Szene gesetzt. Damit die

Spieler ins rechte Licht geriickt werden, stehen fiinf Kameraperspektiven zur Verfiigung. W

Die Spielerbewegungen s
hundert Animationen rea

3

AW

br, wie hier gut zu sehen ist,
ehreren Perspektiben wéhlen

Interessante Szenen kann man s
her auch in Zeitlupe ansehen. Da

PSX - CHIP - TUNING - N-64 - RGB Umbau N

[Der Hammer unter den Chips - Normale & Anti Piracy Chips - Kompatible mit aillen Europa / USA / Japan Modellen mit jeder Seriennummer.

Keine 13 h icks und halter-Mit unseren Chips spielen Sie samtliche Importe, Dank neuester Technologie.

PSX-UMBAU 55,- DM |Pads farbig und N-64 Adapter 42,- DM [RGB-Kabel  29,- DMI
+RGB-Kabel 75,- DM [transp.-farbig 34,- DMJRPack+MC+FLight 52,- DM |RGB-Umb. 149,- DM
RGB-Kabel TOP 25,- DM (MCard 15BL 29,- DMJLX4-Pack o. Batt. 29,- DM (PSX / N64 / Zubehor
RGB-Kabel+Hifi 42,- DM (MCard 120BL 55,- DMMCard 1x1 29,- DM Umbauten &
Chip+RGB-Kabel 40,- DM |1 Chip 18,- DMJMCard 4x1 39,- DM Reparatur
Pad-Verl. PSX 18,- DM |2 Chips je 15,- DMThe RockPad 54,- DM

PSX Losungsb. 29,- DM |5 Chips je 12,- DMjPad-Verlangerung 18,- DM |- Bald mit Ladenlokal -
IPIayer Fantasy-z. Hd. Gotz Karl, SchillerstraBe 12, 52525 Heinsberg.(kein Ladengeschft)

Telefon / Fax: 02452-22139, 01722427083 Versandk. Vork.(Check/Bar)+ 5,-DM, NN + 15,-DM | !!! Ruft jetzt an !!!
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Entwickler:

Erhaltlich:

MG hat sich mit Golden Goal etwas Neues einfallen lassen. Auf den Live-Kommentator wurde

verzichtet. Dafiir erténen nun echte Spielerkommentare, die dem FuBballer immer den Hin-

weis flir PaBmaglichkeiten oder Torschiisse geben. Bei eben diesen Torschiissen kommt es
jetzt weniger darauf an, wie gut der einzelne, virtuelle Spieler ist, sondern viel mehr auf die Fahig-
keiten des Joypad-Artisten. Sobald die Gelegenheit zum TorschuB gegeben ist, bietet sich die Még-
lichkeit, ein Fadenkreuz zu steuern, mit dem genaueste Kicks auf den gegnerischen Kasten moglich
sind. Aus fiinf Kameraperspektiven kann das Geschehen beobachtet werden. Leider fehlt dem
Spiel noch die Multi-Tab-Unterstiitzung. Somit sind bislang nur maximal zwei Teilnehmer gleichzei-
tig an einem Match beteiligt. B

s HELMER G FLAVID

< DENILSDN

Dxirazawa

kann man nun Eck-

CHDENILSON

PSX  Entwickler: Silicon [

fraum zimmern

Eidos  Erhéltlich:

idos présentiert mit World League Soccer '98 einen weiteren

Weltmeisterschaftskandidaten. Die Optionen des Spiels sind auf

jeden Fall weltmeisterlich. So gibt es 14 Stadien, funf verschie-
dene Untergriinde und jede Menge Vereinsmannschaften. Die Spieler
sind allesamt sehr realistisch animiert. Sogar der Schneefall wurde
berlicksichtigt und originalgetreu umgesetzt. Alles in allem wirkt Eidos’
Werk sehr gelungen. Aber innovative Neuerungen sucht man vergebens
- vielleicht werden diese ja noch geheimgehalten. W

Burgstr. 13
Te

Sony Playstation dt.
Controll Pad org.
Pad “ Commander *
div. Farben

Analog Pad
Antennenkabel
RGB Kabel

Pad Verlangerung
Mouse incl. Pad
Gamebuster
Lenkrad (V3)
Memory card 15
Memory card 120

dsituationen im 16er
ein Tor werden ... Abe s Oddysee

| Ace Combat

Actua Ice Hockey
Actua Tennis

Air Race

Ark of Time
Ayrton Senna
Kart Duel 2
Baphomets Fluch 2
Batman + Robin
Beast wars
Bloody Roar
| Brahma Force
Broken Helix
Bug Riders
Bushido Blade
Bust a Move 3

289,00
39,95

19,95
49,95
29,95
19,95
19,95
55,00
79,95
139,95
29,95
59,95

79,95
79,95
89,95
79,95
95,00
85,00

79,95
79,95
79,95
89,95
89,95
85,00
89,95
79,95
85,00
65,00

47’ World

31832 Springe ‘

05041 970878 Fax: 05041

Play Station
Hardware

Chill 75,00
Clock Tower 95,00
Colony Wars 79,95
Command &

Conquer 2 95,00
Constructor 89,95
Cool Boarders 2 79,95
Crash Bandicoot 2 79,95
Croc 85,00

Deathtrap Dungeon 89,95
Discworld 79,95
Fifa 98 85,00
Fighting Force 95,00
Final Fantasy 7 99,95

Nuclear Strike
Nightmare Creatures
One

Pax Corpus
Powerboat Racing
Pro Pinball
“Timeshock”
Radcal

Reboot

Resident Evil d.c.
Resident Evil 2
Risiko

Riven Myst 2

Road Rash 3d

970!

85,00
79,95
85,00
85,00
89,95 |

85,00
85,00
85,00
85,00
99,95
85,00
105,00
85,00
85,00
89,95
79,95 |
79,95

85,00
89,95
85,00
79,95
79,95

75,00

Formel 1'97 95,00 Skull Monkeys
Grand Tourismo 105,00 Snow Racers
G-Police 95,00 Spawn
Grand Theft Auto 79,95 Steel Reign
Hercs 79,95
Hercules 85,00 Collection
Indy 500 85,00 Toca Touring Car
Isnogud 89,95 Vigilante
VMX Racing
i World League
Tophits des Monats I
! z
|Diablo 85,00 bel Drucklagung noch nicht

|Gex- Enter the Gecko 8o 95

|Theme Hospital 85,00
Jet Rider 2 79,95
Magic the Gathering 79,95
Motoracer 85,00
Monopoly 79,95
Nagano Winter 95,00
NBA Pro 98 89,95
Need for Speed 3 85,00
NHL Powerplay 98 85,00

hiervon unbariht. Elgantumavorbehalt: dla galleferta w.n blibt bis zur vollstandige

wir 30.. DM

Der Preis ist heiss

Adidas Power Soccer 39,95

Crash Bandicoot
Porsche Challenge
Soviet Strike
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_Tekken 2
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Hersteller:

VON M. FELDMANN
on einem ordentlichen Ad-
venture kann man erwarten,

daB es die ndtige Abenteuerstim-
mung erzeugt und den Spieler so-
zusagen ,in sich hineinsaugt'. Das
beginnt schon mit Kleinigkeiten wie
dem Speichern von Spielstanden.
Bei Alundra z. B. ,schreibt man
seine bisherige Geschichte in ein
magisches Buch'.

Ansonsten prasentiert sich Alun-
dra als ,aufgemotzter' Zelda-Klon.
Der 16-Bit-Veteran ist deutlich als
groBe Inspiration hinter dem Psy-
gnosis-Adventure zu sehen, aber
das ist ja schlieBlich kein Nachteil.

Die Perspektive ist isometrisch
und somit recht iibersichtlich. Die
Gebéude, Gegenden und anderen
Lebewesen sind allesamt gezeich-
net, wodurch das Spiel eher nach
16- als nach 32-Bit aussieht.
Manchmal ist es aber durchaus an-
gebracht, auf Experimente mit der
Grafik-Engine zu verzichten, wenn
dafiir die Arbeitskraft der Program-
mierer in Gameplay und Story
flieBt. Alundra ist so ein Beispiel.
Der Namensgeber des Spiels ist ein
jugendlicher Traumgénger, der die
Erde vor dem Erwachen eines
bésen Ddmons beschiitzen muB.
Was eigentlich nicht sonderlich ori-
ginell wirkt, entpuppt sich aber als
gelungene Hintergrund-Story, da
der Held in den Traumen anderer

Psygnosis
Spieler: 1

2elda fiir die PSX

Action-Adventures gehdren auch in Deutschland zu den beliebtesten
Genres liberhaupt. Leider gab es bislang kaum die entsprechende Software
fiir die PlayStation, das wird sich nun @ndern.

Entw.: Working Ds./Matrix
Erhaltlich: ab Juni

Action /Adventure

osmin

Programmierer und Gamedesigner
konnten also aus dem vollem
schopfen. Neben der guten Story
begeistert das neuste Working-De-
signs-Projekt auch durch knifflige
Jump&Run-Passagen sowie durch
zahlreiche Gegner und Waffen. Wer
Freude an Zelda /il auf dem SNES
hatte oder einfach ein gutes Action- .

Adventure fiir die PSX sucht, sollte ‘ Die Wahrsagerin zeigt auf einer

s Karte di ach: i
sich Alundra vormerken. ll arte den nichsten Zielpunkt

. s g

keinerlei logischen oder physikali- Zahireiche unterschiedliche Gegner warten auf ihren Bezwinger. Haufig

schen Grenzen unterworfen ist. Die sind dabei spezielle Taktiken nétig - eben wie beim groBen Vorbild Ze/da » - =
Alundra selemnly places the bong

glon Olen's grave and prays silently

i, et

of reshes physical strengtly.

R
Winimam HF 5 Waximam 9.

Meniis informieren ausreichend
lber das eigene Hab und Gut

Infoz: Psygnosis verdffentlicht, wie bei Discworld 11, zuerst eine engli-
sche Version des Spiels, ehe die deutsche Fassung am 6.6.1998
erscheint. Der oben zitierte Ideenstifter Zelda 111 (:

VES) macht

folgstitels bescherte dem Helden Link die dritte (isometrische)

schon seit iiber 6 Jahren Furore. Der dritte Teil des Nintendo-Er-

Dimension und begeistert noch heute weltweit Millionen Spieler. Typische
Handlungen sind z. B. Tonkriige zerschmeifien (auch auf Gegner), Hithner
tragen oder Rempel. k die auch Alundra be-
herrscht. Auperungen Miyamotos zu diesem Working-Designs-Spiel sind |
leider noch nicht bekanntgeworden. |
|
|

- alles Ferti;
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Action/Sport Hersteller: Eidos Interactive  Entwickler: Silicon Dreams
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 3 Strecken
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel

Plopp, das heit stopp! Die Szene
ist symptomatisch fiir die Grafik

Er_vl?-
OOo=-22=:50

=T

OEp=2282

Es ist kein Kinderspiel, diese Tonnen nicht zu treffen. Der Schnee verfehlt trotz schéner Optik seine

geknallt! Wo ist bloB meine Brille? Funktion: Man bekommt kein ,Gefiihl fiir das Board', erkennt nicht sofort, ob man fliegt oder gleitet

Autsch! Wieder voll an den ,Baum*

VON T HELLWIG
aguna (V-Rally, M-RC)
konnte im vergangenen

Monat mit Extreme Snowbreak

(60 %) nicht so recht iiberzeu-

gen. Die derzeitige Situation

im Snowboard-Sektor macht

es den Herstellern aber auch

nicht gerade leicht. Allein in
dieser Ausgabe sind es vier

Vertreter des hippen Wintersports, die allesamt

um die Gunst des K&ufers buhlen. Was 71080°

Snowboarding im 64-Bit-Bereich ist, heiBt fir die

32-Bitter Cool Boarders 2 (PSX) und will trotz

deutlicher Grafikschwéchen
erst einmal vom Thron ge-
stoBen werden.

Aus der frostigen Gebirgs-
landschaft der Lara Croft war
es fiir Eidos Interactive
scheinbar nur ein Sprung ins
Wintersportareal. Dabei muB
allerdings eine gewaltige La- o
wine gewiitet haben, denn
Chill prasentiert sich auBerge-

Am Gebirge (links) 1Bt sich gut der
schleppende Bildaufbau erkennen

Score-Paket geschniirt. Dabei
sticht Chill durch einen Ge-
sichtspunkt besonders hervor:
Die drei Strecken sind unglaub-
lich lang, sehr breit und hiige-
lig, mit zahlreichen Baumen
und anderen Hindernissen ge-
spickt, letztendlich jedoch un-
heimlich langweilig. Bis auf ein
paar nette Ideen (Eiskanal,
Fahrten durch Hauser, Gouraud-Shading), die ge-
naugenommen aber nichts Neues bieten, erstickt
Chill in Eintdnigkeit. Natirlich liegt das auch
daran, daB man - abgesehen vom Zweispieler-
Modus - mutterseelenallein mit
der ungenauen Steuerung zu
kampfen hat. Es ist tatsachlich
nicht einfach, durch ein Scheu-
nentor zu fahren, ohne - be-
gleitet von unpassenden
Soundeffekten - in die Holz-
wand zu knallen. Selbst die
Programmierung einer punkt-
genauen Kollisionsabfrage ist
Silicon Dreams nicht im Traum

=mA 5

wohnlich spartanisch. Mit an-
fangs vier Fahrern, ein finfter kann erspielt wer-
den, und der Masse von 21 Boards hat der Spie-
ler zwar eine groBe Auswahl, aber in Sachen
Spielmodi leider nur den Championship-Modus
zur Verfiigung. Von Freestyle (Spriinge wahrend
der Zeitrennen) und ,nackten’ Time-Attack-Ab-
fahrten ist keine Spur zu sehen. Statt dessen ab-
solviert man auf den drei anwahlbaren Pisten
eine Mischung aus alledem: Zeitrennen werden
mit Slalompassagen und Trickspriingen zu einem

eingefallen.

Die wenigen positiven Aspekte wie die hohe
Geschwindigkeit, die gouraud-geshadeten
Schneepisten und der peppige Rendervorspann
tduschen nicht lber die deutlichen spielerischen
Mangel hinweg. Chill gerét durch seine Spielspal
hemmende Steuerung im Konkurrenzkampf ins
Hintertreffen. It's not time to chill! I

XL-Wertung 55%

In-Game-Werbung macht sich
breit. Die Boards von 71080°
(s. Seite 26) entsprechen der
‘99er Lamar-Kollektion, in Chill
sind es die Bretter des Snow-
board-Urvaters Jake Burton.
Zukiinftig diirfte Werbung ver-
stérkt in Videospielen anzu-
treffen sein.

Gameplay: Ohne Gegner
macht Snowboardfahren auf
Zeit nur halb soviel SpaB. Chill
steuert sich sehr schlecht, ist
technisch gesehen sehr mau
und zudem innovationslos.

Présentation: Einmal abgese-
hen vom ,coolen* Vorspann hat
Silicon Dreams ihrem Namen
wirklich keine Ehre gemacht.

Memory-Card: Der Spielstand
1&Bt sich auf einem Block
einfrieren.

Internetadresse: www.burton.com
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Hersteller: Acclaim  Entwickler: Probe First-Person-Shooter
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 13+ 1
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: ab Mai

Forsaken

Die PC-Version von Forsaken
bietet, neben einer noch bes-
seren Grafik (durch 3Dfx),
auch einen erweiterten Mehr-
spieler-Modus. Deathmatches
mit einem Dutzend Freunden
sind ohne weiteres mdglich.
Die demnéchst erscheinende
N64-Version wird sich in eini-
gen Punkten - Levelanzahl und
-lange, Gameplay etc. - von
der PSX-Fassung unterschei-
den. Der wichtigste Punkt ist
wohl der Vierspieler-Modus.

Gameplay: Forsaken bietet
nichts wirklich Neues, denn
freie Bewegung in den drei Di-
mensionen mit gleichzeitiger
Vernichtung der Gegner gab
es auch schon friiher, z. B.
Descent oder Magic Carpent.
Nur nicht so gut!

Prasentation: Klasse: Die
PSX-Bilder sehen fast nach PC
mit 3Dfx-Karte aus. Insgesamt

ist das ganze Spiel ,stimmig’
und atmosphirisch korrekt.

Speicheroptionen: Ein PaB-
wort nach jedem Level muB
geniigen.

Internetadresse: www.forsaken.com

Der Kampf gegen den besten Freund bereitet doch die gréBte Kurzweil, da kann die Computerintelli-
genz nichts ausrichten. Natirlich darf dabei auch mit dem Analogpad gesteuert werden ...

VON M FELDMANN

llen Stammlesern diirfte spatestens seit

der vorherigen Ausgabe die Hintergrundge-
schichte von Forsaken bekannt sein. Neben die-
sen eher unwichtigen Informationen klang im Pre-
view aber auch die generell gute Qualitat dieses
First-Person-Shooters an. Mit der nun vorliegen-
den Testversion bestatigt sich, was sich auch im
Laufe der Entwicklung abzeichnete: Forsaken ist

tens, wenn man auf einen der Endgegner trifft

Solch imposante Waffen braucht man spates-

dern. So kann jeder die ihm genehme Steue-
rungsart wahlen. Erst wenn der Spieler wirklich
mit seinem Geféhrt zurechtkommt, hat er namlich
eine Chance gegen die penetranten Computer-
Gegner. Bewegten sich diese in der Friihzeit der
Computerspiele noch auf sturen Bahnen, muB
man heutzutage gegen kiinstliche Intelligenz
ankdmpfen, die den eigenen Schiissen konse-
quent ausweicht: da hilft nur pure Gewalt!

Raketen ziehen oft und gerne eine Spur hinter
sich her. Das hilft zwar nicht, sieht aber gut aus

ein Topspiel! Schon im Einspieler-Modus kommen
Daumen und Zeigefinger méchtig ins Schwitzen.
Von Level zu Level nimmt die Action unbarmher-
zig zu, und das sogar in den einfachen Schwierig-
keitsgraden. Da man seine Bikes frei in allen drei
Dimensionen bewegen darf, gibt es nattirlich
auch entsprechend vielfaltige Steuerkommandos
- schlieBlich kann man sich nicht nur vor-, riick-
und seitwérts bewegen, sondern auch drehen
und kippen. Gliicklicherweise erlauben die Briten
den Spielern, die Pad-Belegung auch zu veréan-
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Zur Erforschung und Plinderung der 14 Level
stehen 16 Fahrer mit individuellen Bikes und un-
terschiedlichen Werten zur Verfiigung. Je nach ei-
genem Gusto kann man die jungen Damen mit
den flotten Gleitern oder doch lieber die waffen-
starrenden Bésen mit der dicken Panzerung
wahlen. Den gewdhiten Fahrer bekommt man
zwar wahrend des Spiels nicht zu Gesicht, die
verschiedenen Werte wirken sich aber direkt auf
die Steuerung und Kampfkraft aus. Letztere er-
héht man auch durch die Wahl der richtigen Waf-




Action pur ist im Zweispieler-Modus angesagt. Es glbt zwar keine Computer- Gegner, dafiir dirfen sich
zwei beliebige Spieler in den speziellen Arenen nach Her

jagenund b - viel SpaB!

fen, welche meist von zerstérten Gegnern hinter-
lassen werden. Schlau ist es, gleich mehrere Waf-
fen zu sammeln und mit speziellen Extras auf-

Zahlreiche Meniis und Statistiken helfen, den
Uberblick zu bewahren - oder zu finden

zuriisten, denn sie lassen sich per Knopfdruck
oder im Pausenmenii umschalten. Manche Argu-
mentationsverstérker brauchen allerdings standig
Munitionsnachschub.

Grafisch hat sich seit der letzten Version,
auBer ein paar neuen Gegnern, nicht mehr viel

getan, aber das ist nicht weiter schlimm, da
schon die Preview-Fassung alles in den Schatten
stellte, was bislang auf der PSX lief - abgesehen
von Gran Turismo. Forsaken bietet echte Transpa-
renzen, bunte Lichter, Explosionen und dabei
einen detaillierten ,Look‘. Dazu passend ist auch
das Charakter- und Waffendesign. Optisch pra-
sentiert sich Forsaken aus einem GuB.

Ebenfalls gelungen kommen die Sounds daher.
Die Musiken sind fetzig und mitreiBend, die
Sprachsamples sollen sogar in Deutsch imple-
mentiert werden.

Endlich wurde auch der Zweispieler-Modus fer-
tiggestellt. Um es gleich vorwegzunehmen: Probe
hat ganze Arbeit geleistet. Weder in der Grafik
noch bei der Spielgeschwindigkeit fallen irgend-
welche EinbuBen auf, so daB sich der SpielspaB
praktisch verdoppelt. Die speziellen, gegnerlosen
Battle-Arenen bieten geniigend Verstecke, Ecken
und Tunnel, um den besten Freund stundenlang
zu jagen. Natiirlich stehen auch in diesem Modus
alle Fahrer und Waffen zur Verfiigung.

Kenner des PC- und PSX-Titels Descent werden
an Forsaken ihre helle Freude haben. Dieses Spiel
bietet First-Person-Action ,bis zum Abwinken’,
und zwar auf einem technisch hervorragenden Ni-
veau. Ein Probespiel kdnnte eigentlich jeder PSX-
Besitzer mal wagen, denn erstens kostet es
nichts und zweitens sollte man Forsaken besser
nicht verpassen. Bl

XL-Wertung 90%

|

Der Unfall im Anti-Schwerkraft-
Labor zerstort die ganze Erde

|

Jeder Fahrer hat unterschiedli-

che Werte (unten im Bild) und
ein eigenes Fahrzeug.
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Preis:

Hersteller:
Spieler:

Take 2 Entwickler: ~ Crystal Dynamics Jump&Run

1 Level:
ca. DM 110  Erhéltlich:

im Handel

27

In Chinatown gibt es vieles zu
entdecken und Rétsel zu I6sen

? Lonttom: B o Ty
Welcome to Dotcom!

Please check back soon.

<

i
B aos

Witziges Detail: Auf einem der
TV-Schirme wird mit roter
Laufschrift eine Internet-
adresse eingeblendet. Wer
einen AnschluB besitzt und sie
eingibt, landet auf dieser Web-
site und bekommt die Mel-
dung: ,Bitte geh’ schnell wie-
der zuriick.”

Gameplay: Gex ist das erste
32-Bit-Spiel im Jump&Run-Be-
reich, das sich mit Super Mario
64 messen kann. Das Game
bietet Komfort, einfache Hand-
habung, toole Ideen, viel Spiel-
witz und weiB auf Dauer zu be-
geistern.

Présentation: In grafischer
und soundtechnischer Hinsicht
wird allererste Giite geboten.

Memory-Card: Ein Spielstand
bendtigt einen Block.

Der erste Endgegner in Gex 3D Return of the Gecko erinnert an eine ahnliche Szene aus dem 2D-
Jump&Run Pandemonium 2. Kein Wunder, beide Spiele wurden von Crystal Dynamics programmiert

VON s ALTER

nfang diesen Jahres machte Gex

3D Return of the Gecko als Pre-
view-Version bei den Fachmagazinen die
Runde und versprach GroBartiges. Nun
ist das Jump&Run endgiiltig fertigge-
stellt und ein ausgiebiger XL-Test
brachte es ans Licht: Diesmal ist es nicht bei
einem reinen Versprechen geblieben. Das
Spiel mit der Echse ist nicht nur von tech-
nisch hervorragender Qua-
litat, sondern kann zudem
mit einem abwechslungsrei-
chen und spannenden
Gameplay Uberzeugen.

In einem zentralen Raum
befinden sich verschiedene
Fernsehgerate, (iber die Gex
einzelne Welten betreten
kann. In der Auswahl findet
sich zu Anfang ein Spuk-
schloB sowie eine kunter-
bunte Wald- und Wiesenlandschaft. Fiir alle iibri-
gen Welten wie etwa Chinatown, New York City
oder auch Endgegner- und Bonuslevel muB man
in den Besitz einer bestimmten Anzahl von Fern-
bedienungen kommen, die ihrerseits (wie bei
Super Mario 64) als Schliissel fir héhere Level
dienen. Um die begehrten Plastikteile zu bekom-
men, wird vom Spieler die Erfiillung von insge-

samt 35 Missionen verlangt, die sich auf 14 Level
verteilen, zudem warten vier Endbosse und
neun Bonusstages auf den Spieler. Da gilt
es etwa Tlrme zu erklimmen, Jagern den
Garaus zu machen oder Blutspendeauto-
maten zu zerstéren. Nach Super Mario 64-
Manier genieBt die Spielfigur in den 3D-
Umgebungen véllige rdumliche Freiziigig-
keit, kann auf Badume springen, Dacher be-
steigen und sogar an speziell gekennzeichne-
ten Wénden senkrecht
emporklettern. Wahrend
der Reise durch die bun-
ten Fernsehlandschaften
versuchen natirlich aller-
lei unangenehme Zeitge-
nossen dem Gecko das
Leben schwer zu ma-
chen. Im groBen und
ganzen lassen sich mes-
serschwingende Zom-
bies, wildgewordene
Hummeln und Morgenstern werfende Ninjas rela-
tiv schnell mit einem gekonnten Schwanzschlag
oder Karatekick aus der Welt schaffen. Zudem
finden sich an vielen Stellen kleine gewinnbrin-
gende Fernseher. Werden sie zerstort, entschwin-
den aus ihnen verschiedenfarbige Fliegen, die, so-
bald Gex mit der Zunge nach ihnen schnappt, fiir
zusatzliche Energie, Extraleben oder auch magi-
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Die Augen auf dem Bild sind sténdig in Bewe-
gung, Schreie zerreiBen zudem die Stille

An dieser Stelle hilft nur gleichzeitiges Vor-
wirtsspringen und Schwanzschlagen

sche Kréfte sorgen. Schnappt das Tierchen bei-
spielsweise nach einer roten Fliege, fangt es
Feuer und kann damit Widersacher
verbrennen. Ahnlich hiibsch an-
zusehende Effekte ziehen sich
durch das gesamte Spiel, die auf-
wendig mit Transparenz-, Spiegelef-
fekten und Lightsourcing in Szene ge-
setzt wurden.

Sicher sind einige Poly-
gonfehler und gelegentli-
ches Ruckeln der Kamera
bei Gex nicht zu tibersehen.
Im Hinblick auf das anson-
sten geradezu hervorra-
gende Gameplay sind diese
kleinen Schonheitsfehler je-
doch durchaus zu ver-
schmerzen, zumal Crystal
Dynamics sich auch in Sa-
chen Komfort einiges hat
einfallen lassen. So kann der Spieler im Menii
auswahlen, ob er die Kamera mittels der L- und R-
Buttons manuell bedienen méchte oder lieber auf
die halb- oder vollautomatische Variante zuriick-
greift. Eine zusétzliche Funktion erlaubt einen
Rundumblick (wie bei Tomb Raider oder SM 64) in
den Réumen. Wahrend des laufenden Spiels kann
zudem jederzeit zwischen digitaler und analoger

Steurung gewechselt werden, wobei letztere Var-
iante zu empfehlen ist, da so die iiberaus ge-
schmeidigen Bewegungen der Echse besser aus-
genutzt werden kénnen.

Viele Spielehersteller starteten in letzter Zeit
den Versuch, Games fiir die PSX zu schaffen, die
an Super Mario 64 heranreichen - miBlungene
Produkte waren die Folge. Gex 3D Return of the
Gecko kann sich dagegen durchaus mit Nintendos
Klempner messen, obwohl nur 32 Bit zur Verfii-

gung stehen. Technisch ist dieser Titel zwar eine
Idee schlechter, hat dafiir aber den Vorzug,
seines coolen Designs wegen auch &ltere
Spieler anzusprechen. Das glei-
che gilt fiir die musikali-
sche Untermalung und
die Soundeffekte. Zu
jeder Welt wird eine pas-
sende, klangvolle Musik
eingespielt, zusatzlich
sorgt eine sonore
Sprachausgabe gelegent-
lich fiir Tips oder witzige
Kommentare.

Im Jump&Run-Sektor
wird derzeit nichts Ver-
gleichbares fiir die Play-

Station geboten. Es ist auch stark zu bezweifeln,
daB in diesem Jahr noch ein ahnlich gutes Platt-
formspiel fiir die PSX erscheinen wird, deshalb
sollten Fans dieses Paradebeispiel unbedingt in
ihre Sammlung aufnehmen! M

XL-Wertung 95%
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

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

Level:
Erhaltlich:

AM1 Shoot 'em Up
4

im Handel

= -

Es griint so griin, wenn Segas
Zombies im Kugelhagel platzen

Hartgesottenen wird der Boss-
Modus gefallen, in dem sich
die Untiere und Chef-Monster
separat durchléchern lassen.

Gameplay: Versteckte Ziele
machen die stetige Action erst
so richtig interessant. Durch
die Verzweigungen im Ablauf
der Story ist langerfristig fiir
Spannung gesorgt.

Prasentation: Mit den grob-
pixeligen Texturen fallt AM1

hinter der Qualitat vergleich-
barer Titel aus 1996 zuriick.

Doch die Atmosphdre in den
Kulissen sowie die schnellen
Kamerafahrten konnen trotz-
dem begeistern.

Saturn-Speicher: Der RAM
des Saturn speichert die High-
scores schuBfest.

The House of

Im Kampf gegen das modernde Gruselkabinett ist es nicht unerheblich, wo man einen der faulen
Gesellen trifft. Arme und Beine konnen durch gezielte Schiisse vom Rumpf getrennt werden - grausig!

VON T HELLWIG

as Leben hat so viele schone und lustige

Seiten - eine Brise Sommerwind, Verona
Feldbusch, Ei mit Erdbeermarmelade -, da kann
man sich doch ruhig auch mal geniiBlich ins Grau-
en stiirzen, ohne Gewissensbisse zu bekommen.
Immerhin wird tapfer gegen das Bose gekampft.

Segas Model-2-Automat, The House of the

Dead, |adt in dieser Saturn-Umsetzung vier ner-
venzerfetzende Kapitel lang dazu ein, sich als Gei-
seln befreiender Scharfschiitze gegen ganze Hor-
den hiibsch angefaulter Untoter zur Wehr zu set-
zen. Das Gute daran ist das Gute darin: Fiir die
GroBherzigkeit, einen der bedrohten Wissen-
schaftler des grausigen Anwesens nicht iiber den
Haufen zu ballern, erhélt man lebensnotwendige
Energieextras. Vier Helden stehen im Saturn-Mo-
dus zur Wahl, der Arcade-Modus muB hingegen
mit dem Hauptcharakter bewéltigt werden. Die
Guten bieten unterschiedliche Waffen und Eigen-
schaftswerte, die je nach Elastizitat des Handge-
lenks und den motorischen Féahigkeiten des
Peace-Maker-Zeigefingers ausgewahlt werden
konnen. Dirty-Harry-Typen greifen zur durch-
schlagskraftigen GroBkaliber-Wumme mit zwei
SchuB, Zombiekiller bevorzugen das sechsschiis-
sige Argument mit durchschnittlicher Nachlade-
zeit, und Unbandige entscheiden sich fiir die
,Dauerfeuer-Variante' mit locker sitzendem 15-
SchuB-Magazin. Doch die Wahl der digitalen Pi-
stole ist nicht allein spielentscheidend. Ob man
wohlwollend um die Geiseln herumschieBt oder

gnadenlos jede Bewegung auf dem Schirm zum
Abdriicken nutzt, bestimmt an manchen Stellen
den weiteren Ablauf. Auch kleinere Ziele wie
Schalter oder Bodenluken verandern den Weg der
Kamera. Insgesamt prasentiert sich HOTD recht
vielféltig, was auch dem Zweispieler-Modus zu-

gute kommt. Ein biBchen unverstandlich er-
scheint die technisch maBige Qualitat der CD.
Was bei einem Shooter-Kollegen vor 1 1/2 Jahren
schon einmal deutlich schéner gelang, kommt
nun arg grobpixelig daher, Blitzer inklusive. Dem
scheuBlich guten SpielspaB ist dies jedoch kaum
abtréglich. Fiir Handfeuerwaffen-Fans mit starker
Schultermuskulatur und ausdauerndem Finger-
chen dirfte die Adrenalin fordernde Saturn-Fas-
sung passend ins Fadenkreuz laufen - besonders
die zeitintensiven Endgegner-Fights lassen das
Rohr der Lightgun formlich ,ergliihen’. B

XL-Wertung 80%
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Preis:

Hersteller:
Spieler:

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

NinjaTeam Beat 'em Up
9 + 2 Kémpfer
als Import (jp)
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Dead or Alive unterstiitzt das
Dual-Shock-Joypad und wird
ab Juni in Deutschland von
Sony vertrieben. Ein kleiner
Patzer sollte bis dahin noch
entfernt werden: Beim Spei-
chern eines Spielstandes er-
scheint auf dem Bildschirm
der Text: ,Don’t out memory
card!“. Japaner und Englisch ...

Gameplay: DoA gehort zur ab-
soluten Beat-"em-Up-Elite auf
der PSX. Obwohl eine gréBere
Kampferriege die Wertung
noch hoher geschraubt hétte,
konnen Priigelfanatiker beden-
kenlos zugreifen.

Prasentation: Technisch ist
DoA ein kleines Meisterwerk.
Die Kampfer wirken durch
Gouraud-Shading, hohe Aufl6-
sung und absolut fliissige Ani-
mationen fast lebensecht. Gra-
fikfehler sucht man vergebens.

Memory-Card: Die erspielten
Outfits, Kdmpfer und Extra-Op-
tionen kénnen auf einem Block

festgehalten werden.

Muster: ECS, Hamburg,
Tel.. 040/40 9179

64 xL Mai 1998

Dead or Alive

Typische Eheszene: Er will mit ihr ausgehen und wirft sich in Schale, aber sie ist wieder einmal véllig
unpassend gekleidet. Also umarmen sich beide und die Situation wird griindlich ausdiskutiert

VON T. PARTETZKE

ber einen Mangel an Priigelspielen kénnen

sich PlayStation-Jiinger wahrlich nicht be-
klagen. Quantitat heiBt aber nicht Qualitat, und
daher sind die tberdurchschnittlichen 3D-Beat-
'em-Ups beinahe an einer Hand abzuzéhlen und
stammen fast ausschlieBlich von Namco. An die-
ser Vorherrschaft will Tecmo mit ihrer modifizier-
ten PSX-Konvertierung des Arcade-Titels Dead or
Alive nun kréftig riitteln und hat dabei sogar gute
Karten auf der Hand. Denn gegeniiber der
ohnehin schon brillanten Saturn-Version wurde
noch einmal einiges verandert. Zunachst stehen
statt acht nun neun Kampfer inklusive dreier
weiblicher Charaktere zur Auswahl bereit, zwei
weitere diirfen erspielt werden. Der Neuankémm-
ling hort auf den Namen Bass (libersetzt: Barsch),
ist ein stdmmiges Wrestling-Muskelpaket und hat
einige verheerende, rabiate Wiirfe und Angriffs-
techniken auf Lager. Zum Ausgleich ist er aber
auch der schwerfélligste Fighter.

Grafisch wurde Dead or Alive ebenfalls gene-
raliiberholt. Das Resultat kann sich wirklich
sehen lassen: Sowohl die Hintergriinde, die iibri-
gens vollkommen neu und detaillierter gestaltet
wurden, als auch die superflissig animierten
Kémpfer sind hochauflésend dargestellt. Die
,Danger Zone", die das Spielfeld umgibt, ist dem
jeweiligen Hintergrund nun besser angepaBt als
auf dem Saturn. Wer in dieser Zone zu Boden
geht, wird nach oben geschleudert, was Energie-
verlust und Wehrlosigkeit zur Folge hat.

Gespart wurde auch nicht bei den Outfits.
Jeder Kéampfer verfiigt Uiber bis zu 14 verschie-
dene Kostiime, von denen allerdings zu Beginn

nur drei anwéhlbar und die restlichen erspielbar
sind. Doch das A und O eines Beat 'em Ups ist
bekanntlich nicht das Drumherum, sondern die
Spielbarkeit. Und auch in diesem Punkt weif
Dead or Alive auf ganzer Linie zu iberzeugen. Ob-
wohl nur drei Tasten benétigt werden (Schlag,
Tritt und Konter), besitzen die Kdmpfer eine er-
staunlich groBe Move-Palette, von der sich an-
dere Priigelspiele gerne eine Scheibe abschnei-

Es ist schon verbliffend, welche Deformations-
kiinste die Kampfer an den Tag legen kénnen

den konnen. Spektakuldre Wiirfe und Combos
sowie die hohe Spielgeschwindigkeit sorgen
dafiir, daB der Spieler immer gefesselt am Ball
bleibt und keine Ruhepausen bekommt.

Dead or Alive ist eines der hervorragendsten
3D-Beat-"em-Ups auf Sonys 32-Bitter und sollte
wirklich jeden Priigel-Fan faszinieren. Angesichts
der Tatsache, daB Tekken 3 erst im September in
Deutschland zu haben sein soll, ist DoA weit
mehr als nur ein gelungener Pausenfiiller: Es ist
ein Pflichtkauf. B
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Action Hersteller:

Spieler:

Komplett aus Computergrafiken bestehend, flimmert die

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

(Raketenstarter an der Hfte, Kneifklaue
im Schwanz, Lahmungsgift wird abge-
spritzt), soll nun auch digital den animali-
schen Overkill-Thrill vermitteln.

Nach Art von Lone Soldier stapft die at-
mende Plastik-Fleisch-Raketenbasis durch
grausam schndde Level. Aus allen Richtun-
gen ballern feindliche Roboter, und krie-
chendes Geschnatz beldstigt den Helden
bei seinen Sduberungsaktionen. Was den
Spielzeug-Biestern an Bewegungsvielfalt
fehlt, Gbertrug sich (ungewollt) auf die Ani-

mationen der Polygon-Kampfmaschinen.

Takara
4 Welten a 3
tba

Die bésen Predators gegen die
guten Maximals: Wer den Spaf
am Morphen und Fanta
nicht unterdriicken kann
sollte die Spardose sprengen
und sich besser einen Trans-
former von Hasbro besorgen

Gameplay: Der gnadenlose
Kugelhagel im Zentrum des
Bdsen entbehrt auch aufgrund
der maBigen Steuerung nicht

TV-Serie (friher Transformers) auf RTL 2 {iber die Schirme unfairer Stellen

Sowohl technisch als auch spielerisch
lauft es dem Actionfreund kalt den knochigen
Riicken ’runter, wenn das Chaos seinen Lauf
nimmt. Hasbro macht in Sachen Brettspielumset-
zungen und ,Real-Monstering“ in Plastikform eine
gen wesentlich bessere Figur. Das war’s (nicht)! B

)N T. HELLWIG Présentation: Rundherum
bestialisch 6de und techni
an der Grenze zum Bauklotz-

Ambiente mit N

biogenetische Entwicklungen ent-
stand die perfekte Verschmelzung von
wilden Tieren mit mechanischen Technologie
Aha! Die Playmobil-Man
Regal, das Kinderzimme
Territorium. W

Igie-Touch.

Memory-Card: Auf nur einem
Block 148t sich das Grauen
digital einfangen

XL-Wertung 45%
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PSX Lenkrad MK 11
! Das meistverkaufte
PSX-Lenkrad jetzt neu
mit verbessertem
Handling.
Unverb. Preisempf.
1a9,050m ¥

ATCENN :
v P\UMELWHEE L

)cuuf)"ﬂv }

LX4 Lenkrad
mit Rumble-Effekt
Das erste N64-Lenkrad mit
integrierter Rumble-Téchnik,
das keine Batterien benétigt.
*_Ruttell spurbar starker - fast
wie in der Spielhalle!
Unverb. Preisempf.

Das extra-starke
N64-Rumble Pak

mit integrierter

1MB Memory Card. Dank
Tremor-Technik werden
keine Batterien benétigt.

Dual-Analog Joypad
Optimale Spielkontrolle dank

der zwei analogen Mini-Joysticks.
Dank Umschaltfunktion ist

das Joypad fiir jedes PSX-Spiel

149,95 DM Komfortable Bedienung verwendbar. Mit zusatzlicher Auto-
durch Umschaltfunktion und Turbofeuer-Funktion.
Unverb. Preisempf. Unverb. Preisempf. 49,95 DM
49,95 DM
[3 Ich finde das neue Play und ubehér super und méchte iiber den Vidis-Service bestellen, weil sich in meiner Nahe
§. kein Fachhéndler befindet. Lieferung zzgl. 6,95 DM Versandkosten. Die Lieferung erfolgt per Nachnahme. Ich bestelle: Vidis
3 M Stiick  N64 LX4 Lenkrad mit Rumble-Effekt . ......... je 149,95DM Name: ........ R0 SRR T s .. . Electronic
1 M stick NG4 LX4 Tremor + 1MB. .je 49,95 DM _StraBe:.. Vertriebs GmbH
§ M stiick  PSX Lenkrad MK II... . je 149,95 DM  PLZ/Ort:
&) M stick Dual-Analog Joypad .

..je 49,95 DM Datum/Unterschrift:

Bel Mingerjahngen der Eriehungsbe

Wir HoBeN Das Exklusiv-Vertrieh

fiir amesTen Produkte



Hersteller:
Spieler:
Preis:

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

Sonic Team Action
4
im Handel

AufgepaBt! Die groBen Gegner
sind nicht zu unterschatzen
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Zwischen den einzelnen Leveln
‘ und im Vorspann werden
hiibsch anzusehende Anime-

Filmchen gezeigt, die den Ver-

lauf der Story schildern. Wie

immer sind sie von einem

| schwarzen Rahmen umgeben.
‘ Das Analogpad wird unter-
stitzt.

Gameplay: Burning Rangers

hat Action, Spannung, Ab-
wechslung und leider eine un-

‘ genaue Steuerung, die den
SpielspaB triibt.

‘ Prasentation: Trotz haufiger
| Polygonfehler ist die Grafik mit
Transparenz- und Lichteffekten

eine Augenweide. Sporadisch

‘ eingesetzte Melodien schaffen
eine dichte Atmosphére.

Saturn-Speicher: Ein Spiel-
stand belegt 30 Bldcke.

66 xL Mai 1998

Beim Spielen von Burning Rangers kommt so schnell keine Langeweile auf. Nahezu {iberall explodiert
oder brennt irgend etwas in verschiedenen Farben, die von schénen Lichteffekten untermalt werden

VON T
ange Zeit war es still um Segas renom-
mierte Software-Spezialisten vom Sonic
Team. Doch vor kurzem meldeten sie sich mit
einem neuen Saturn-Titel zuriick, der es in sich
hat. In Burning Rangers wird namlich ein Grafik-
Feuerwerk abgebrannt, wie es bisher bei keinem
anderen Saturn-Spiel zu sehen war.
Der Spieler schliipft in die Rolle
eines wahlweise mannlichen oder

weiblichen, im Manga-Stil ge-
z‘ |

PARTETZKE

kleideten Charakters und geht
in vier umfangreichen Leveln
mit einer Feuerléschkanone
gegen Flammen, Gasexplosio-
nen und Gegner vor. Letztere
sind vorwiegend organischer
oder mechanischer Gestalt und
tauchen eher selten auf. Das
Hauptaugenmerk des Spiels liegt auf
dem Léschen groBer Flammenmengen und

dem Retten hilfloser, in den Gebduden einge-
sperrter Personen. Diesen kann allerdings nur ge-
holfen werden, wenn zuvor geniigend Diamanten
eingesammelt wurden, die entweder in den
Leveln verteilt liegen oder erscheinen, wenn man
einen Brand geloscht hat. Wird der Spieler von
einer Explosion erfaBt, oder kommt er den Flam-
men zu nahe, verliert er diese Diamanten. Sam-
melt er sie nicht schnell genug wieder ein, ver-
schwinden sie, und der nachste Treffer, den man
einsteckt, kostet ein Leben. Dieses Prinzip ist von
Sonic und seinen Ringen bekannt. Weitere Edel-
steine werden durch das Retten von Personen ge-
wonnen.

Ty

Damit die Spannung immer erhalten bleibt,
steht der Spieler standig unter Zeitdruck. Am
oberen Bildschirmrand befindet sich ein griiner
Balken, der sich langsam leert, solange keine
Brande gel6scht werden. Sinkt er auf Null, be-
ginnt alles um die Spielfigur herum zu explodie-
ren, bis diese wieder Tatendrang entfaltet. Lange-

weile kommt dabei garantiert nicht auf.
Neben Spannung und Action bie-
tet Burning Rangers auch einiges
4 an Unterhaltung. Zum einen
4 wurden die Level originell und
abwechslungsreich gestaltet.
So sind zum Beispiel im zwei-
ten Level Ausfliige in die
Unterwasserwelt vorgesehen.
AuBerdem miissen Schalter
betatigt, Tiren gedffnet und ver-
steckte Gange gefunden werden,
um weiterzukommen. Leider ist die
Karte nicht Ubersichtlich genug, so daB man
sich leicht verirrt.

Ein wahres Wunderwerk dagegen ist die Grafik.
So viele Lichteffekte und vor allem transparente
Polygone wurden bisher auf dem Saturn fiir un-
moglich gehalten und trésten auch Gber die nicht
seltenen Grafikfehler hinweg.

Alles in allem ist Burning Rangers ein grundsoli-
des Actionspiel mit netten Ideen und Kurzweil
garantie. Leider ist die Steuerung etwas miBlun-
gen und erweist sich an vielen Stellen als zu un-
genau, was den SpielspaB deutlich vermindert. ll

XL-Wertung 75%




Adventure Hersteller:
Spieler:

Preis:

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

Cryo

Atlantis

>

Aus dem Palast hat man einen schonen Blick iiber das kleine Regierungsatoll. Leider ist die Bildquali-
tét nicht besonders gut, wenn man sich umschaut. Dafiir sind die Personen sehr detailliert dargestellt

VON M FELDMANN

er versunkene Kontinent Atlantis fasziniert

die Menschheit seit dem Altertum. Schon
Platon philosophierte iiber die mogliche morali-
sche Uberlegenheit des untergegangenen Rei-
ches. Nach Arc of Time auf der PlayStation, das
sich nur mit den Uberresten Atlantis’ befas-
ste, kommt nun das authentische Atlantis-
Spiel fiir den Saturn.

Der Spieler schliipft in die Rolle des

neuen Leibwéchters der Konigin und will

t du micht, dad ich ism Dienst bin?

und Ord sonal fiihlen sich
immer wichtig, egal ob bei uns oder auf Atlantis

sich gerade in den Palast begeben, als er erfahrt,
daB seine Arbeitgeberin verschwunden ist. Wie
der geneigte Leser schon ahnt, wird er im Laufe
der Geschichte nicht von zahlreichen Intrigen und
hinterhéltigen Schurken verschont und kommt
ziemlich in der Weltgeschichte herum. Atlantis ist
ein sogenanntes Point&Click-Adventure, bei dem
man mit einem Cursor auf Gegenstande, Perso-
nen oder in Richtungen driickt, um mit dem Pro-
gramm in Interaktion zu treten. Manchmal wird
der Held aber auch von anderen Charakteren an-

Viele Leute sprechen den
Spieler an und geben Infos

gesprochen. Im Gegensatz zu Adventures wie
Riven handelt es sich nicht um statische Bilder,
sondern um sogenannte VR-Bubbles. Man kann
sich um 360° drehen und in eine von mehreren
vorgegebenen Richtungen weitergehen. Die Uber-
génge zwischen einzelnen Standorten werden

? dabei durch vorbe-
rechnete Filme reali-
siert. Leider sind nur
diese Animationen
¢ von guter grafischer
Qualitdt. Sobald der
Spieler anhalt, muB
der Saturn das Bild

herunterrechnen,

um die 360" Bewe
gungen darstellen zu kénnen. AuBerdem sind je
desmal relativ lange Wartezeiten zu ertragen.

Nichtsdestotrotz ist die Story recht interessant
und bietet einige unerwartete Wendungen. Da die
englisch gesprochenen Texte deutsch untertitelt
werden, sind Fremdsprachenkenntnisse nicht
vonndten, kdnnen aber natiirlich auch nicht scha-
den, da die Originalsprache atmospharisch mehr
zu bieten hat als bloBe Textstiicke am unteren
Bildschirmrand.

Wenn man Freude an Adventure-Games hat,
sich fiir den untergegangenen Kontinent interes
siert und gerne stimmungsvolle Bilder anschaut,
ist Atlantis genau das richtige. Ein Probespiel
kann aber, wie eigentlich immer, nicht schaden. B

XL-Wertung 75%

ab Juni

Dies ist der Held von At/antis, der
neue Gefédhrte der Konigin

Die franzosiche Software-
Schmiede Cryo entwickelt seit
Anfang der 90er Jahre Spiele
und zwar hauptsachlich fiir den
PC. Adventures gehorten dabei
schon immer zu den bevorzug-
ten Genres. Die Franzosen sind
fir ihren eigenen Grafikstil und
das unverwechselbare Design
ihrer Spiele beriihmt und pro-
duzieren deswegen auch hau-
fig Auftragsarbeiten fir andere
Hersteller. Atlantis ist ebenfalls
eine PC-Umsetzung.

Gameplay: Atlantis ist ein
Point&Click-Adventure mit zu
langen Ladezeiten, aber einer

netten Story.

Prasentation: Die vorberech-
neten Sequenzen sind sehr
gut. Leider ist die Qualitat der
Standbilder nur méaBig.

Saturn-Speicher: Die drei
Spielstédnde belegen nur zwei
interne Blocke.
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Hersteller: Eidos Interactive  Entwickler: Eidos Action/Adventure
Spieler: 1 Level: 38
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel

Das einzige, was fehlt, ist wieder
einmal der starkende Heiltrank

Deathtrap Dungeon hat seinen
Namen wirklich verdient. Der
gewohnte Griff zum genre(bli-
chen Schalter kann in dem
verwinkelten Todeslabyrinth
schnell die letzte Heldentat
gewesen sein
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Gameplay: Erkundung (des Le-
veldesigns) und Entscharfung
(von Fallen) bilden den
Schwerpunkt des Games, das
mit einer ziinftigen Portion
Action angereichert wurde
Das Angriffsrepertoire 148t
sich im Kampfgetiimmel nicht
immer gezielt abrufen

Présentation: Technisch nicht
ganz ausgereift, gelingt es der
Grafik, eine (iberzeugende At-
mosphére zu schaffen. Die
musikalische Untermalung
reicht von ,absolut spitze* bis
,nervtétend’

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block, mehrere
Spielstdnde sind nicht
gestattet

68 xL Mai 1998

lan Livingstone’s
Deathtrap Dungeon

‘ Herrliche Aussichten bieten sich dem Spieler von Deathtrap Dungeon. Red Lotus ist es gewohnt, in
Lluftigen Hdhen zu wandeln und hat dazu in den mehrstéckigen Dungeon-Leveln reichlich Gelegenheit

VON S. KRAMER

Wiirze. Die technische Seite der Grafik kann
diese Vorgaben, trotz Nachbesserungen
gegenliber der Preview-Version (XL
4/98), streckenweise nicht erfiil-
len. Allzuoft reiBen die Poly-
gone der Spielumgebung
auf, werden Einblicke ge-
wahrt, wo es sie nicht
geben dirfte, und bei néherer
Betrachtung zeigen die kantigen
Protagonisten wenig Ahnlichkeit mit

laubt man der Aussage der anspre-

chenden Intro-Sequenz, dann pra-
sentieren sich tédliche Dungeons wie
eine Rummelplatzattraktion. Zur
Starkung genehmigen sich die
Helden noch einen kleinen
ImbiB, bevor sie das, mit
einer Werbetafel verse-
hene, stadtische Todesverlies
aufsuchen, um sich mal so richtig
auszutoben.

Dort angekommen bietet sich dem
Spieler, als muskelbepackter Krieger oder
flinke Amazone agierend, allerdings ein Dun
geon-Ambiente, das authentischer kaum sein
konnte. Die abwechslungsreich gestalteten
Levelebenen, deren Gewicht sich splrbar
auf die Schultern des Spielers legt, die zum
Teil dramatischen Kameraperspektiven und
das Gefiihl, daB hinter praktisch jeder
Ecke Feind oder Falle lauern
konnte, geben Deathtrap
Dungeon seine atmo-
sphérische

ihren gerenderten Abbildern aus dem
Vorspann
Das Bewegungsrepertoire der beiden ist
nicht ganz so umfangreich wie das von Tomb
Raiders Lara Croft. Sie kdnnen gehen, rennen,
hoch- und weitspringen, blocken sowie auf
dreierlei Art zuschlagen. Aller-
dings bietet das Inven-
tar, durch stén-
dige Nachbe-
stlickung,




Auge um Auge, Zahn um Zahn. Auch die Gegner
beherrschen todbringende Zauberspriiche

e ~
Der ménnliche Charakter, Kettenhund, ist im
Nahkampf sehr viel effektiver als Red Lotus

mehr Auswahl als Laras Rucksack. Fiir
Zauberspriiche, Waffen, Geschosse
und Gegenstande werden jeweils
acht Platze bereitgestellt. Feuer-
bélle, Sprengschweine, Musketen-
schisse, Blitzschlage, Bomben und der
Flammenwerfer erzeugen hiibsche Explo-
sionen oder Lichteffekte - nebenbei er-
weisen sie sich als hilfreich, wenn die Spielfigur
einer hoffnungslosen Ubermacht entgegentreten
muB. Die todbringenden Rundumschldge mit dem
Schwert, die ohne gegnerische Prasenz fliissig
kombinierbar sind, verlieren im Ernstfall deutlich
an Wirkung. Beengende Verhaltnisse durch Raum
und Gegner verleihen diesem Manko aber eine lo-
gische Erklarung.

Der Rétselpart von Deathtrap Dungeon gibt
sich ausgesprochen vielseitig. Todespendel,
Schalter, Kisten, Feuerfallen, bewegliche Briicken,
Geheimtiren, Fallgruben und Teleporter verlan:
gen dem Spieler einiges ab. Sprungsequenzen in
schwindelerregender Héhe gilt es ebenso zu mei
stern, wie sich die teilweise riesigen Level gut
einzuprégen. Die fehlende Automap-Funktion
erfiillt gleich mehrere gute Zwecke - der
Spieler versetzt sich noch tiefer in
die Rolle der Hauptperson, es be-
friedigt ihn ungemein, das verwin
kelte Design entschliisselt zu
haben, und die mitgebrachte Kreide
kann an besonders kniffligen Stellen
des Labyrinths zwecks Markierung
zum Einsatz gebracht werden.

Auch wenn /an Livingstone's Death-
trap Dungeon keine echten Innovationen
zu bieten hat, stellt es durch seine Viel-
féltigkeit eine gelungene Mischung aller genre-
typischen Elemente dar, die auch fiir ldngere Zeit
ihren Reiz ausiibt. Vor allem Anhéngern epischer
Fantasy kann man dieses Abenteuer um Schwert
und Magie bedenkenlos ans Herz legen. B
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Spezialwaffen, wie die Donner-
biichse, sind oft gut versteckt

NAHKAMPFWAFFEN

Karate: nutzlos gegen
magische Kreaturen

Schwert: fiihrt der Held
von Beginn an mit sich,
unzerstorbar

Kriegshammer: hoher
Schaden, sehr behabig

Rotes Schwert: besonders
wirksam bei Drachen und
Démonen

Schwarzes Geistschwert:
méchtige Allround-Waffe

Silberschwert: effektiv gegen
Untote (Skelette, Zombies,
Geister)

Giftschwert: wirkungsvoll
gegen Spinnen und Skorpione

Magischer Kriegshammer:
einzige Nahkampfwaffe gegen
Steinménner

FERNWAFFEN

Donnerbiichse: furchterre-
gende Waffe, kaum Munition
auffindbar

Bombe: explosives Wurf-
geschoB, schwierig
einzusetzen

Granatwerfer: hohe Reich-
weite, ballistische Flugbahn

Raketenwerfer: verschieBt
todliche Silvesterraketen

Flammenwerfer: verspriiht
eine prachtvolle Flammen-
zunge

Feuerlanze: entlddt in rascher
Folge Energiestrahlen
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Spieler:
| Preis:

Hersteller:

Sega  Entwickler:
1 Level:
ca. DM 120  Erhaltlich:

Team Andromeda

Rollenspiel

im Handel

¥ Panzer Dra

In den Flugsequenzen sieht man den Drachen,
je nach Hohe, aus verschiedenen Blickwinkeln
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Es lohnt sich, wenn man Pan-
zer Dragoon Zwei gespielt hat:
Ein Spielstand im internen
Speicher beeinfluBt, je nach
Lénge der Spieldauer, das
Startkapital in PDS.

Gameplay: Team Andromeda
bediente sich nicht bei der
Konkurrenz, sondern kreierte
aus den Panzer Dragoon-Wur-
zeln ein neues RPG-Konzept,
das sich hervorragend spielen
188t und viel Kurzweil ver-
spricht.

Prasentation: Stundenlange
Videosequenzen und glasklare

VON M FELDMANN

elcher Saturn-Besitzer kennt nicht die bei-

den Panzer Dragoon-Teile. Diese hervorra-
genden 3D-Shoot-"em-Ups waren ihrer Zeit da-
mals weit voraus und demonstrierten eindrucks-
voll die Rechenpower des Sega 32-Bitters. Doch
statt am bewahrten Konzept festzuhalten, gingen
die Entwickler, Team Andromeda, einen anderen
Weg und wahlten das in Japan so beliebte Genre
Rollenspiel fiir den dritten Teil der Panzer-Saga.

-

>
-

goon Saga

kum vorgestellt. In einer fernen Zeit bewacht
Edge mit seinem Clan eine uralte Ausgrabungs-
statte des Empires. Bei einem Angriff der Rebel-
len werden alle bis auf den Protagonisten getétet.
Im weiteren Verlauf der Einfihrung trifft der Held
noch seinen neuen Drachenfreund und wird mit
der Steuerung im Spiel vertraut gemacht. Alles in
allem also ein durchaus gelungener Auftakt.
Das eigentliche Gameplay gliedert sich in drei

verschiedene Modi. Zum einen kann Edge im
Tomb Raider-Stil durch Héhlen und Gelénde lau-
fen, wobei er mittels des, schon aus den ersten
beiden Teilen bekannten, ,Lockon-Communica-
tion-Systems' verschiedene Items untersuchen
und sich mit anderen Personen unterhalten kann
- bei PD 1und 2 wurde es jedoch nur zum
SchieBen verwendet. Langere Distanzen legt
Edge auf dem Riicken seines gefliigelten Freun-
des zuriick, wobei er ebenfalls das ,LCS' benutzt,
um Items einzusammeln oder verschiedene Wege
zu wahlen. Zwischen unterschiedlichen Gegenden
kann man Uber eine Weltkarte wechseln. Das
wohl wichtigste Element von Panzer Dragoon
Saga ist aber der Kampf. Solche Auseinanderset-
zungen kommen zwar unvorhersehbar auf Edge
zu, aber er hat zahlreiche Méglichkeiten, sie zu
seinen Gunsten zu beenden. Die wichtigste ist die
Position des eigenen Drachen in Relation zuni je-
weiligen Feind. Vier mégliche Angriffspunkte ste-
hen zur Verfligung. Ob man besser hinter dem
Opponenten fliegt oder neben ihm bleibt, hdngt

Sprachausgabe unterstiitzen
den guten Eindruck, den die
3D-Spielszenen erwecken.

Der Kampf wird optisch hervorragend in Szene gesetzt. Wenn die erforderlichen Balken aufgeladen sind,
kann man eine Aktion wéhlen, die sodann mit (mehr oder minder) vielen Effekten ausgefiihrt wird

Saturn-Speicher: Drei
mogliche Spielstande belegen
jeweils 21 Blocke.

Der Spieler, wahlweise natiirlich auch die Spie-
lerin, kontrolliert den jungen Edge. Dieser wird in
einer gerenderten Er6ffnungssequenz dem Publi-

ganz von der Art des Unholdes, seines schwa-
chen Punktes und seiner Waffen ab. Steht, oder
besser schwebt, man fest an einer Stelle, laden
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sich drei Ener- %

giebalken langsam

auf. Neben Edges

Waffe und dem Standard-Laser des

Drachen, die jeweils einen Balken benétigen,
kann man auch spezielle Angriffstaktiken auslo
sen, die deutlich mehr Schaden anrichten, aber
auch bis zu drei volle Energieriegel verbrauchen

w7 &
1P 486/ 528 &
62 130/ 138

£xe e >
NEXT
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DYNE mt‘"l
LASER RAK. @ 35

Shou [tem List

Die Meniis sind sehr gut designt und lassen
keine Wiinsche offen. Gut so, Sega!

Ist der Feind vernichtet, wird abgerechnet. Je
nach benétigter Zeit und erlittenem Schaden be-
kommt der Spieler eines von fiinf Ratings, nach
denen sich die Anzahl der Erfahrungspunkte be-
rechnet. Siegt man besonders gut, erhalt Edge
vielleicht sogar ein Item

Daten, jederzeit betrachten. Da kommt
Freude auf!

Insgesamt préasentiert sich PDS mit seiner
guten Optik und der spannenden Story als gelun-
gener Zeitvertreib. Die Flug- und Kampfsequen
zen werden regelmaBig durch Videos und Unter-
haltungen abgeldst. Letztere bringen die interes-
sante Story um das Empire und die untergegan-
gene Zivilisation voran und halten den Spieler
auch inhaltlich bei der Stange.

Da das japanische Original auf insgesamt vier
CDs gepreBt wurde, verzichtet Sega Deutschland
darauf, die, viele Stunden dauernden, Videose-
quenzen zu synchronisieren. Eine gute Entschei-
dung, da sie wohl kaum die sprachliche Qualitat
der ,echten' Sprecher erreicht hatte. So kommen
heimische User in den Genul der immer wieder
schdnen japanischen Sprache, die die ganze

Story noch fremder und geheimnisvoller klingen
1aBt, und miissen im Ausgleich lediglich den Un-
tertiteln (im schwarzen Rand) folgen. Leider

haben die FMVs durch die starke Kompression
etwas gelitten. Die Bildqualitat ist deswegen nicht
ganz so gut wie bei vergleichbaren PSX Tileln
Zum Gliick ist dies eine der wenigen Schwichen

Immer wieder trifft Edge auf etwas groBere Gegner, die meist sogar noch Unterstiitzung bekommen. Da
heiBt es, die richtige Taktik und vor allem die optimale Kampfposition zu wahlen!

Das anfangs recht komplizierte Kampfsystem
wird dem Spieler durch ein Online-Handbuch, in
dem man alle verschiedenen Taktiken (ibt, schnell
nahegebracht. Dank einer generell {ibersichtli-
chen Meniifithrung erspart man sich den Blick in
die Anleitung. Ebenfalls hervorragend umgesetzt
wurde die Gegner-Database. Einmal besiegte
Widerlinge kann man, samt ihrer ,persénlichen’

von PDS. Saturn-Besitzer mit einem Faible fir
Rollenspiele, und welcher SAT-Fan hat das nicht,
diirfen bei Panzer Dragoon Saga unbesorgt zu-
greifen, sie werden es mit Sicherheit nicht be-
reuen. ll
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Edge (oben), der Held dieser Ge-
schichte, trifft viele andere Leute

Im Laufe des Spiels kann man
das Wachstum des Schuppen-
tiers beeinflussen, um so un-
terschiedliche Merkmale und
Eigenschaften auszubilden
Diese Entwicklung wird optisch
dargestellt und mit Echtzeit-
Morphing verdeutlicht.
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Spieler:
Preis:

Hersteller:

Entwickler:
Level:
Erhéltlich:

Virgin Interactive
1-2 (simultan)
ca. DM 100

Capcom Beat 'em Up

16 +1/18 + 1 Kdmpfer

ab Mai

|
- Street Fighter Collection

1SR PRS00 i o LUT S T
=l oama

Der Test basiert auf der japani-
schen Saturn-Version von SF
Collection, die seit einiger Zeit
erhéltlich und mit der PSX-Ver-
sion nahezu identisch ist. Im
Mai erscheint die Sammlung
dann hierzulande.

Gameplay: Auch nach all den

Jahren kénnen die Street
Fighter-Spiele noch tiberzeu-

gen, sind aber mit wenig Liebe

‘ umgesetzt worden.

‘ Présentation: SFA 2 Dash sieht
mit fliissigen Animationen und
abwechslungsreichen Hinter-
griinden gut aus. Von SSF//

und SSF I/ Turbo kann man das

nicht unbedingt behaupten.

Speicheroptionen: Die Einstel-
lungen in den Options und die
Highscores kénnen auf einer

| Seite (PSX) bzw. auf 5 (SSF I/
| und SSF I/ Turbo) oder 8 (SFA Il
Dash) Blocken (SAT) ge-

speichert werden.

EL

ie Street Fighter Collection umfaBt Super Street Fighter Il, Super Street Fighter Il Turbo und Street

Fighter Alpha 2 Dash. Jeder, der die Spiele damals mochte, wird auch heute noch Gefallen daran finden

VON T PARTETZKE

er Capcom sagt, meint groBtenteils Street

Fighter. Dies ist auch kein Wunder, denn
schlieBlich wurde kein anderes Priigelspiel so oft
neu aufgelegt und fortgesetzt wie Street Fighter Il:
The World Warrior. Gleichzeitig war es das erste
Zweikampfspiel im Konsolenbereich iiberhaupt
und hat iber viele Monate hinweg keinen eben-
birtigen oder gar besseren Kon-
kurrenten gehabt.

Zu den besten Sequels ge-
héren zweifelsohne Super Street
Fighter Il und Super Street
Fighter Il Turbo. Beide sowie eine
leicht liberarbeitete Dash-
Version von Street Fighter
Alpha 2 (Zero in Japan) finden sich auf der ab Mai
fiir PlayStation und Saturn erhéltlichen Compila-
tion Street Fighter Collection wieder, die zwei CDs
umfaBt.

Die Unterschiede zwischen SFA 2 und SFA 2
Dash sind nicht riesig, aber fein. Nach wie vor
stehen 18 Kampfer zur Auswahl, die jedoch einige
neue Outfits spendiert bekommen haben. Zusétz-
lich ist mit einem Trick auch Cammy aus SSF //
anwahlbar. Der neuhinzugekommene Akuma
Mode ist eher belanglos, da dort einfach nur mit
einem beliebigen Kdmpfer gegen den schwer be-
siegbaren Akuma angetreten werden kann. Wer
gegen ihn gewinnt, darf sich in der High-Score-
Liste eintragen - das war’s. Ansonsten bietet
SFA 2 Dash auBer ein paar Kleinigkeiten in den
Optionen nichts Neues und bleibt genauso her-
vorragend spielbar wie das Original.

4

Wenig Miihe hat sich Capcom auch bei den
Umsetzungen von SSF // und SSF /I Turbo gege-
ben. Ersteres bot auf SNES und Mega Drive noch
Tournament-, Team-Battle- und Time-Attack-Modi,
welche man auf dieser Collection nicht mehr fin-
det und schmerzlich vermissen wird, wenn man
die 16-Bit-Versionen kannte und mochte. Abgese-
hen davon sind beide Titel originalgetreu konver-
tiert worden und gehéren nach
wie vor zur absoluten Elite der
2D-Priigler. Gegeniiber SSF // bie-
tet die Turbo-Version eine hohere
Spielgeschwindigkeit, flissigere
Animationen, Super-Specials und
zusatzliche Moves fiir alle Kdmp-
fer - bis auf den Army-Veteranen
Guile, der seit dem ersten Street Fighter nichts
dazugelernt hat und selbst in Street Fighter EX
plus o nur seinen Sonic Boom und den Flash Kick
beherrscht.

Alles in allem ist die Street Fighter Collection
jedem Priigelspiel-Fan, der wenig Wert auf zeit-
gemaBe Grafik und tberdimensionale, bildschirm-
(iberschwemmende Super-Specials legt, wirm-
stens zu empfehlen, da der Zahn der Zeit zwar an
der Aufmachung, nicht aber an der extrem guten
Spielbarkeit nagen konnte. Dennoch hitte sich
Capcom mehr Miihe geben und der Sammlung
einige Extras wie z. B. die angesprochenen
Spielmodi oder gravierendere Verénderungen bei
SFA 2 Dash spendieren sollen.

™
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Action/Jump&Run Hersteller: Ocean  Entwickler: Infogrames
Spieler: 1 Level: 17
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

Einer der interessantesten Level ist die Lorenfahrt. Der Wagen |aBt sich nach links und rechts kippen
(auch Spriinge sind méglich), um beschadigte Schienenstiicke iberwinden zu kénnen

VON S. ALTER
er Zeichner Morris hat 1946 mit Lucky
Luke einen wahren Kulthelden erschaffen.
Gut 50 Jahre spater nahm sich das franzésische
Software-Haus Infogrames der beliebten Serie an,
um dem Cowboy ein digitales Leben auf der Play-
Station zu erméglichen. Statt aus gedruckten Far-
ben besteht Mister Luke 1998 nunmehr aus Gber

Bl

500 Polygonen und erlaubt jugendlichen Spielern
und Fans der Comicserie, mit ihm durch insge-
samt 17 Level Jagd auf die Daltons zu machen

Lukes Suche nach der Verbrecherbande be-
ginnt in einer kleinen Western-Stadt. Hier muB
der Held Kunstschisse ausfiihren, sich an Fasser
werfenden Gegnern vorbeimogeln, Dollars sam-
meln (um spater ein PaBwort kaufen zu konnen)
oder auch Kisten verschieben. Dem ersten Ein
druck zufolge scheint man mit Lucky Luke ein rei-
nes Plattform-Game vor sich zu haben.

Aber weit gefehlt, denn die Jump&Run-Ab-
schnitte werden immer wieder durch Level unter-
brochen, in denen es beispielsweise ausschlie-

lich darum geht, auf Flaschen zu schieBen oder
sich durch maglichst schnelles Triggern beim
Holzhacken gegen einen Dalton zu profilieren

Vom Design her gibt es an Infogrames Titel
nichts auszusetzen, bei der Gestaltung haben
sich die Grafiker eng an die gezeichnete Vorlage
gehalten. Der Cowboy genieBt zwar keine vollige
Bewegungsfreiheit, kann in manchen Leveln aber
auf vorgezeichneten Wegen auch in den Vorder-
oder Hintergrund gesteuert werden, so daB zu-
mindest der Eindruck eines 3D-Spiels entsteht.

Hiibsch gerenderte Zwischensequenzen er-
freuen zudem des Spielers Auge, und auch musi-
kalisch hat die Sofware-Schmiede sich einiges
einfallen lassen. Satte 19 Stiicke im Country-Stil
untermalen das Wild-West-Geschehen und ver-
flihren unweigerlich zum Mitwippen vor dem TV-
Schirm.

Obwohl der Titel eindeutig auf ein jiingeres
Publikum abzielt, ist der Schwierigkeitsgrad (trotz
oben erwahnter PaBworte) - wie bei Infogrames-
Spielen iiblich - enorm hoch angesetzt. Ein wirkli-
cher Kritikpunkt ist allerdings die Vermischung
der vielen unterschiedlichen Spielelemente. Im
Grunde gibt es an Vielfalt in einem Game nichts
auszusetzen, aber dieses Produkt wirkt am Ende
doch etwas unausgegoren. Empfehlen 188t sich der
PlayStation-Lucky-Luke wohl nur Kindern und Fans
der Comic-Serie

Um der Geschichte einen Rahmen

zu geben, wurden aufwendige
Zwischensequenzen produziert

XL-Wertung 70%

Lucky Luke gibt es auch fir den
Game Boy und das gute alte
SNES. AuBerdem ist eine Ver-
sion fiir das N64 in Planung,
die aber keinesfalls vor 1999

erscheinen wird

Gameplay: Es werden im
Grunde mehrere aneinander-
gereihte verschiedenartige
Spiele geboten, die je nach
Aufgabe mehr oder weniger zu
begeistern wissen.

Présentation: Die Grafik
wurde liebevoll gestaltet und
bietet dem Betrachter viele
witzige Details. Gute Animatio
nen und sauberes Scrolling
runden das Game in dieser
Hinsicht ab.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block.
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Laguna/Infogrames  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 100  Erhdltlich:

Dynastar
15 Strecken
im Handel

Action/Sport

Was erwartet die tapferen Brett-
fahrer wohl hinter dem Berg?

Facs 4

test playstation

=7
¢

Es ist schon sehr unverstand-
lich, daB man aus einer recht
vielversprechenden Vorversion
eine deutlich schlechter spiel-
bare Endfassung machen
konnte, die offensichtlich nicht
mehr den urspriinglichen
Spiel- und FahrspaB bietet.

| Gameplay: Snow Racer 98 ist
zuweilen etwas chaotisch und

im Zweispieler-Modus nur

wenig spaBig.

Prasentation: Man fiihlt, wie
die Grafik-Engine ins Schwit-
zen kommt - technisch unter

dem Durchschnitt.

Memory-Card: Der jeweilige
Spielstand wird auf einem
Block eingefroren.

| Internetadresse:
WWW.twSnow.com

Snow Racer 98

téuscht es aber. Der Fahrer macht keine gute Figur, er wirkt wie ein meditierender Schwertschlucker

’ Mit den 15 (sehr langen) Strecken iibertrumpft SR 98 so manch einen Konkurrenten, technisch ent-

VON T. HELLWIG

anchmal kénnte man am Leben verzwei-

feln. Es gibt Menschen, die kaufen sich
einen angeblich hoch komfortablen, stindhaft teu-
ren Rolls Royce fir zirka 625.000 DM, und haben
dann nichts als Arger mit der Kiste, weil es laut
Sachversténdigen-Urteil serienmaBig (!) reinreg-
net. Es ist eben nicht alles Gold, was gldnzt. Um
den Snowboard- und Wintersport-Fans mit Hang
zur digitalen Schnee-Action vergleichbare Pro-
bleme zu ersparen, sei es schon zu Beginn verra-
ten: Snow Racer 98 hilt bei weitem nicht das,
was die Vorversion (siehe XL 4/98, Preview auf
Seite 51) versprach.

Das iibersichtliche, sehr reichhaltige Modus-
system blieb unverandert, doch legten die Spiele-
designer noch einmal kraftig Hand an die Steue-
rung und Kamerafiihrung. So stehen den 13 Fah-
rern auf insgesamt 15 extrem langen Strecken zu-
nachst drei Hauptmodi zur Wahl. Ski, Freeride
und Alpine kénnen mit Snowboards oder Skiern
in Untermodi (Abfahrt, Super G, Kombination,
Championship, Time Attack) absolviert werden.
Damit ist SR 98 der Konkurrenz ein Stiick voraus,
krénkelt jedoch stark am minderwertigen Fahr-
Feeling. Beim Anspielen der Vorversion war die
Steuerung noch weich und recht genau, die
Snowboarder und Skifahrer lieBen sich gut diri-
gieren. Zusammen mit der verdnderten Kame-
rafiihrung mutierten die Testfahrten in der Redak-
tion nun aber zu Achterbahn-Abenteuern. Haufig

bekommt man - und das besonders im Zweispie-
ler-Modus - den Eindruck, das Geschehen wiirde
von der Helmkamera eines Verfolgers eingefan-
gen. Jede Bodenwelle und uniibersichtliche Stel-
len machen die Rennen quasi zu Bootsausfliigen
bei starkem Seegang. Zudem enttauscht die Lei-
stung der Grafik-Engine sehr. Stellenweise ist der
Bildaufbau extrem langsam, ploppende Texturen
und Polygonblitzer nehmen dem Fahrer den letz-
ten Funken FahrspaB.

Unter den aktuellen Wintersport-Games fiir die
32-Bitter gibt es nur sehr wenige Highlights. Chill,
Extreme Snowbreak, Extreme Snowboarding Phat
Air und schlieBlich auch Snow Racer 98 gehdren
nicht dazu. Die Klasse eines 1080° (N64) ist der-
zeit kaum zu erwarten, jedoch nicht ausgeschlos-
sen und technisch durchaus realisierbar, wenn
auch in grafisch abgespeckter Form. W
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Strategie Hersteller: Electronic Arts  Entwickler:
Spieler: 1 Level:
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich:

Bullfrog/Krisalis

im Handel

Theme Hosital

o d In groferen Riumen steigt die
Leistungsfihigkeit des Personals,

Die nette Oberschwester gibt niitzliche Tips. Allerdings wird nicht klar, ob sie in diesem Fall das

‘ Krankenhaus oder eher den k -Dung

meint. Ver

g , Uber Sie!

VON M FELDMANN

ach dem groBen, systemiibergreifenden

Erfolg von Theme Park versucht Bullfrog
nun mit einer ausgeflippten Krankenhaussimula-
tion erneut die Verkaufscharts zu erklimmen.

Sim, pardon, Theme Hospital verlangt vom
Spieler dieselben Fertigkeiten, die auch bei ande-
ren Theme- oder Sim-Spielen erwartet werden:
strategische Uberlegungen, Ressourcenmanag-
ment und einen gesunden Ehrgeiz. Aufgelockert
wird diese Mischung durch ausreichend vorhan-

o :
S
A a
Heilen Sie noch 6 Patientsn

Alle Gerits qualmen, absr wir wissex
immer noch nicht, was dem Patienten
fehlt

Was sollen wir mit ihm machen?
Es basteht eine Chance von 77 Prozent,
daf der Patientn an Spitzzangigheit
lerdet

@ Schicken Sie den Patienten nach Hause

@ Versuchen Sie, den Patienten zu heilen

@ Der Patient soll warten, bis Sie mehr
Diagnose-Gerite gebaut haben

Der Spieler wird vom Programm zur aktiven
Teilname aufgefordert - sowas motiviert!

denen Humor. So sind nicht nur die Animationen
der Patienten und Arzte ausgesprochen unterhalt-
sam, sondern auch deren Krankheiten. Unseren
Arzten mag Saumagen nur als Leibspeise des
Kanzlers bekannt sein, in TH ist er ein ernstes ge-
sundheitliches Problem. Die gerenderten Zwi-
schensequenzen runden den humoristischen Teil
des Games ab.

Um ein erfolgreicher Krankenhausmanager zu
werden, kann man entweder viel (iben oder das
implementierte Tutorial nutzen. So werden
schnell die Tastenbelegung und die zur Verfiigung
stehenden Moglichkeiten verinnerlicht. Wie bei
Sim City 2000 zieht man auch bei TH die Grund-
risse der verschiedenen Behandlungs- und
Diagnoserdume mit dem Cursor auf. Die nétigen
Utensilien werden nach den Tiiren und Fenstern
plaziert. Wenn dann noch ein Arzt oder eine
Schwester eingestellt wird, konnen die Patienten
endlich kommen.

Um geniigend Abwechslung zu bieten, haben
die Bullfrogger Szenarien mit standig steigenden
Anspriichen geschaffen. Gegen drei imaginare
Konkurrenten muB man als erster ausreichend
viele Patienten heilen, eine neue Krankheit erfor-
schen oder z. B. moglichst viel Profit machen.

Apropos Profit: Bei dem SpaB- und Unterhal-
tungspotential, das Theme Hospital bietet, dirften
Electronic Arts und Bullfrog ebenfalls gentigend
davon einfahren. B
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Auch Arzte spielen zur Entspan-
nung Videogames - hier am SNES

Theme Hospital hat bereits eine
Karriere als PC-Spiel hinter sich.
Dort erlangte es schon einige
Popularitét, gehorte aber nicht
zu den Megasellern der Saison.
Vielleicht dndert sich das fiir die
PSX-Fassung, die leider ohne
Maus-Unterstiitzung auskommen
muB.

Gameplay: Interessante Variante
des Sim- bzw. Theme-Themas.
Der Aufbau des Krankenhauses
funktioniert wie bei anderen
Strategiespielen auch.

Préasentation: Lustige FMVs, |u-
stige Animationen und lustige
Sprachsamples sorgen fiir die

richtige Stimmung beim Spielen.

Memory-Card: Auf nur zwei
Blocken kann man einen nicht
beendeten Level speichern. An-
sonsten gibt es PaBwérter.
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Hersteller: Sega  Entwickler: Cyan/Sunsoft Adventure
Spieler: 1 Level: -
Preis: ca. DM 120  Erhéltlich: ab Juni

Riven - The Sequel to Myst

Gameplay: Keine Innovationen
gegeniiber Myst. Man klickt in
die Richtung, in die man gehen
mdéchte oder auf das Objekt,
das man benutzen will. Laufen
und Rétsel l6sen sind die bei-
den Hauptelemente des

VON M. FELDMANN

iven fiir den Saturn unterscheidet sich in-

haltlich nicht von der PSX-Fassung (Test in
XL 4/98). Es gibt allerdings einige optische Vari-
ationen. So ist z. B. der Bildausschnitt etwas klei-
ner und wirkt insgesamt gestaucht. Auch schei-
nen die Farben nicht so brillant zu leuchten wie
bei der PSX-Version. Dies sind aber allesamt nur
unbedeutende Unterschiede. Das Spiel wird Gen-

Spiels. Das Game lebt nur von
seiner (genialen) Atmosphére
und bietet keinerlei Action.

Présentation: Photorealisti-
sche Grafiken und Animatio-
nen werden von perfekt pas-
senden Sounds unterstiitzt.
Insgesamt ist die SAT-Fassung
aber etwas schlechter als die
PSX-Version.

Saturn-Speicher: 17 interne
Blocke werden von Riven ver-
braucht.

Internetadresse: www.cyan.com

[

neXt Level: War es schwierig, Riven fir die
PlayStation umzusetzen? SchlieBlich steht
nur wenig RAM und Rechenpower, im Ver-
gleich zum PC, zur Verfligung.

Rand K. Miller: Ja, es war schwierig. Wir
hatten vielerlei technische Herausforderun-
gen. Da tauchten schon wéhrend der Ent-
wicklung Fragen auf, ob wir dieses oder
jenes liberhaupt realisieren kénnen.

Myst und Riven sind anders als die sonst
tblichen Konsolenspiele. Wir wollten nicht
méglichst viele Polygone pro Sekunde erzeu-
gen (zumindest jetzt noch nicht), sondern
eine perfekte Optik, eine iberzeugende
Landschaft schaffen und z. B. die Musiken
sanft einblenden. Dazu nutzen wir Fahigkei-
ten der Konsole, die andere Programmierer
nicht verwenden. Die Hardware ist eigent-
lich fiir Engines ausgelegt, die mit Polygonen
und Texturen arbeiten, wir benutzen die
Film- und Soundtools.
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Die PSX hat zwar nur eine Kompressions-
art, aber drei verschiedene Datenraten

(75, 150 und 300 K/sek.). Da kleine
animierte Hebel aber viel weniger brauchen
als 75 K, legten wir haufig mehrere Filme
zusammen, um das Beste aus der Hardware
herauszuholen.

XL: Sind Sie denn mit der fertigen
Fassung zufrieden?

M: Ja, wir sind sehr zufrieden.

Wir waren extra ein paar Wochen in Japan,
wo wir jeden Tag testeten, immer wieder, um
die letzten Fehler zu finden. Wir hatten Listen
mit den Problemen und die Programmierer
gingen nicht nach Hause, sondern lebten
praktisch im Biiro. Ich machte mir schon rich-
tig Sorgen, denn eines morgens kamen wir ins
Office (wir konnten uns den Luxus leisten zu
schlafen) und die Jungs hatten wieder die
ganze Nacht durchgearbeitet, um moglichst

refreunden auf dem Saturn genausoviel Freude
bereiten wie ihren Genossen an der PlayStation.
Falls jemand den Test in der vorherigen Ausgabe
nicht gelesen hat oder Myst nicht kennt, hier eine
kurze Einflihrung in Riven:

Wie sein Vorgdnger Myst, setzt sich Riven aus
Tausenden von Einzelbildern und zahlreichen ani-
mierten Sequenzen und Videos zusammen. Die
Aufgabe des Spielers besteht darin, in einer phan-
tastischen Welt unkonventionelle Rétsel zu Isen
Wenn man sich mit dem Grundgedanken anfreun-
den kann, bietet Riven fiir viele Stunden Entspan-
nung und Kurzweil - wie schon sein Vorgéanger
Myst fiir tiber finf Millionen Spieler. B

XL-Wertung

viele Fehler zu beheben. Und da kam dann
der Chefprogrammierer mit total zerzausten
Haaren und zerknittertem T-Shirt herein und ‘
sagte mit zitternder Stimme, daB sie dieses
und jenes verbessert hatten. Ich dachte fast,
der Mann stirbt uns noch weg, um dieses
Spiel fertigzustellen (lacht). Aber es war
okay so, er wollte eben so gut wie mdglich
sein. Und das ist genau die Pramisse, unter
der auch wir das Spiel entwickelt haben,
Riven sollte perfekt werden.

»~We want you to think,
you are really there*

XL: Riven ist ja das erste Spiel auf fiinf CDs,
aber fiinf CDs sind ziemlich teuer. Sony be-
kommt eine Menge Geld dafiir. Warum
haben Sie Riven nicht auf weniger CDs
gekiirzt?




M: Zu Beginn dachten wir, daB Riven auf
drei CDs passen wiirde und wir machten noch
Witze, daB fiinf CDs doch cool wéren, da die
Finf eine sehr wichtige Zahl in Riven ist.

Aber, als wir im Endeffekt sahen, wieviel Ma-

terial wir hatten, wuBten wir, daB wir genau
diese Anzahl CDs brauchen. Die Japaner von
Sunsoft sagten damals: ,,Oh Gott, so viele
CDs! Wit Ihr, was das kostet, und wieviel ihr
dafiir an Sony zahlen miiBt?“ Wir konnten es
kaum glauben. Es gab dann einige Verhand-
lungen mit Sony wegen des Preises, aber
keine Kompromisse. Wenn wir fiinf CDs fiir
unser Spiel brauchen, dann kaufen wir fiinf!

XL: Auffllig ist ja, daB Sie eine Geschichte
ohne Text erzdhlen. Wann haben Sie sich iiber-
legt, daB der Spieler selbst herausfinden soll,
was passiert ist, anstatt es ihm mitzuteilen.

M: Eine hervorragende Frage! Sie trifft
genau den Punkt, den wir auch bei unseren
Debatten im Biiro immer wieder angespro-
chen hatten.

Wir bauen Welten, aber das tut schlieBlich
Jjeder gute Geschichtenerzahler. Von Tolkien
(Der Herr der Ringe) bis zu George Lukas (Star
Wars) schreibt zwar jeder Storys, aber in Wirk-
lichkeit bauen sie Welten. Das erst bringt die
Geschichten zum Leben. Tolkiens Abenteuer
sind einfach unglaublich, weil er eine riesige
Welt um sie herum aufgebaut hat. Auch bei
Star Wars ist der Film tiefgrindiger, als er er-
scheint. Die Kamera fahrt z. B. an Gegenstén-
den vorbei, die man nur kurz sieht, die aber
sofort die Phantasie anregen. Alles hat Hinter-
grund. Man denkt, man kommt mitten in eine
Story hinein. SchlieBlich beginnt der erste

Film ja mit ,Episode 4*. Da ist mehr
drumherum, und man hat nur
einen kleinen Teil davon
gesehen.
Unser Problem
dabei ist, daB man
in einem Film
einen linearen

Ablauf hat,

genau wie in

einem Buch.

Man kann den

Zuschauer oder
Leser dort manipu-
lieren, mit seinen Ge-
fiihlen spielen usw. So
etwas kénnen wir nicht.

Wir bauen die Welt und erzéhlen die Ge-
schichte, ohne den Spieler genau fiihren zu
kénnen. Wir haben viel diskutiert, ob dies ein
besserer oder schlechterer Weg ist, ,die
Message riiberzubringen’. Nicht zuletzt auch
deswegen, weil das Medium so jung ist. Wir
haben 50 Jahre Erfahrung im Filmemachen
und sogar hunderte im Biicherschreiben. Im
Endeffekt haben wir uns dafiir entschieden,
die Geschichten so zu erzahlen, wie sie im
Leben passieren. Da geschieht auch eins
nach dem anderen, man kann tberall hinge-
hen, und die Story setzt sich im Gehirn lang-
sam zusammen. Das Lustige ist, daB viele
Spieler gar nicht alles sehen werden, aber
fiir denjenigen, der alles sucht, gibt es eine
Extrabelohnung. Wenn man z. B. irgendwohin
zuriickgeht und neue Informationen findet,
ist es, als ob man Star Wars ein zweites Mal
guckt oder den Herrn der Ringe zum zweiten
Mal liest.

XL: Arbeiten Sie schon an einem neuen
Projekt?

M: Wir sind méglicherweise keine sehr ge-
schéftstiichtige Firma, denn solche Unter-
nehmen haben Teams von Leuten, die schon
das néachste Projekt vorbereiten, so daB man
sofort damit anfangen kann, wenn das aktu-
elle beendet ist. Aber Riven war alles fiir uns.

sonsten brauchen wir erst
einmal Zeit zum Nach-
denken. Es ist wie
mit einer schwan-
geren Frau. Die
sollte man direkt
nach der Geburt
auch nicht fragen,
ob sie noch ein
Kind will. Aber
wenn etwas Zeit ver-
gangen ist und sie die
Schmerzen vergessen
und Freude am Kind hat,
sieht das schon ganz anders
aus.

Wir hatten ja auch die letzten vier bis sie-
ben Jahre keine Zeit, uns die Mitbewerber an-
zuschauen, die aktuelle Technologie zu stu-
dieren und daraus zu lernen.

Was mich z. B. wéhrend der Riven-Entwick-
lung richtig herausforderte, war Super Mario
64. Es ist verriickt, aber als Mario damals er-
schien, war es nicht das Spiel an sich, son- @’L
dern die Technologie, die mich beeindruckte.
Von meinem Programmiererstandpunkt aus
merkte ich pl6tzlich, wie sehr ich mich ge-
danklich einengte. Wenn vorher jemand zu
mir gekommen wére und ein Spiel machen
wollte mit echter 3D-Umgebung, freier Bewe-
gungsmoglichkeit, einer Kamera hinter dem
Spieler usw., hatte ich gesagt: ,Das geht
nicht!*

XL: Ja, jeder dachte das!

M: Ja, das hat mich richtig geschockt, daB
ich schon so festgefahren war. Ich merkte,
daB ich mir keine Grenzen auferlegen durfte.
Die Konsolenspiele sind wirklich hervorra-
gend. Als beispielsweise die PSX heraus-
kam, machte keiner 3D-Games. Jetzt gibt es
so unglaubliche Spiele wie Tomb Raider Il. Ich
denke, als Sony die PSX designte, wuBten sie
dort gar nicht, daB man solche tollen Sachen
damit machen kann.

Die Millers trennen sich!

Obwohl Riven (vor dem vier Jahre alten (!)

 erfolgreichsten PC

Spiel de

urde, uber eine Million ver
Exemplare in nur zwei Monaten, und
ol icher war als Quake
r /I, trennten sich die Mi

Miller griindete Anfang

e Firma, die sich

ie Produktion linearer Ge hichter

ster Linie Filme, konzentriere

Staff. Der jlingste

srsten vier Ang
amt aus dem Cyar
Miller-Bruder F

Partie. Robyn unc

yan ist ebenfalls mit von der
Rand erklarten aber eir
lie Trennung ir

timmig, daf beiderseit

sem Einvernehmen

ler Briider sein¢

stattfand, damit je

1genen visionen verwirk
lichen kann. Geld genug hab sie ja jetzt
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Jeder verfiigbare Mann arbeitete an Riven.
Wenn wir noch Geld fiir jemanden Ubrig ge-
habt hétten, dann ware er fiir dieses Spiel
eingestellt worden, weil uns nur das interes-
sierte. Als Riven dann fertig war, dachten wir
alle: ,Wow!“ Wir schauten zuriick und waren
zufrieden. Wir wollten uns auch gar nicht so-
fort in das nachste Projekt stiirzen. Momen-
tan bearbeiten wir ein biBchen Kleinkram:
Wir updaten unsere alten Kinderspiele. An-

Das Internet wird in der Zukunft interes-
sant. Bislang ist die Geschwindigkeit noch zu
gering, aber wir miissen uns schon mal damit
beschéftigten, damit wir fiir alles gewappnet
sind.

XL: Danke Rand, danke Josh! Wir wiinschen
Ihnen und den weiteren Mitarbeitern von
Cyan viel Erfolg mit Riven und dem néchsten
Projekt, was immer das auch sein wird.
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und Ihr seht bald zwei Tiere beim
Sonnenbad! Ihr diirft Euch nur be-
wegen, wenn sie die Képfe gesenkt

( Riven

Nachdem die vorherige Ausgabe
mit einer rasanten Fahrt endete,
hier nun, wie verspre
zweite Teil der Riven-

playstation

teressantes Labor.

Zweite I
h

tactics

ieder.

geht (den

Symbol und einen Ton preisgibt: send) weiter in die’

. Imzweiten
_rechten Weg'

ben! Der Felsen gibt die Form des

k auf den Weg und

S i [E Ye

briicke bis zum geféllten Wald! Das
leicht erkennbare Holztor gerade-
aus ist Euer Ziel.

Nachdem Ihr den ersten Baum
durchquert habt, miiBt Ihr Euch
nach links wenden und die Stufen
zwischen den leuchtenden Pilzen
hinabsteigen, dort findet sit
weiteres Auge. Diesmal gil 3
nen UmriB, aber ein pragnantes
Gerausch. Setzt nun den Weg nach
dem Baum weiter fort!

dient als Schalter. Nach ein paar
Klicks ist das Ende erreicht und
zwei Schalter werden sichtbar. Der
rechte davon bringt den Fahrstuhl
nach oben.

Dort angekommen, solltet Ihr an
der ersten Gabelung zuerst den
rechten Weg nelimen. Die dre-
hende Kugel b hr an, indem Ihr
dur avor schaut und
einen des gelben
auf den obenliegenden
Knopf driickt - kdnnt Ihr beliebig
oft wiederholen. Bei Erfolg notie

Mit dem linken Hebel geht
er runter und dann den Weg
zum Fahrstuhl. Das Maul
Totems 6ffnet Ihr durch einen
lecht zu sehenden) Hebel auf

r linken Seite. Geht nun bis zu

dem Baum mit Gabelung und wahit

den rechten Weg! Dieser fiihrt
durch eine Hohle auf einen Holz-
steg. Haltet Euch rechts und geht

it eine Leiter, die

m Gebaude vorbei
i Leiter, die Euch end-
zu einem U-Boot bringt! Mit
dem Hebel laBt Ihr es herunter. Fiir

Euch wird es leider etwas aufwen-
diger: Geht also wieder runter, am
See lang, geradeaus durch die

Héhle, auf den Steinweg, iiber die
Holzbriicke, den Berg runter, den
Strandweg entlang, durch die

Schreibt dieses auf! Ein Speicher-
stand an dieser Stelle kénnte ubri-
gens spater niitzlich sein. Dreht
nun um und betretet die

hle! Nach zwei Schritten kénnt
Ihr zuriickschauen und die Form

Richtung! Durch eine Hohle gela
Ihr an einen Kratersee, an dessen
Ufer sich in einem Bassin ein weite-
res Holzauge befindet. Mit dem
Hahn rechts erzeugt Ihr den obliga-
torischen UmriB. Der weitere Weg

= Hahle bis zu den zwei Leitern

des Tieres, die der Hohleneingang
bildet, aufzeichnen. Danach geht es
weiter durch die Hohle, bis Ihr sie
wieder verlaBt. Haltet Euch links,

endet momentan noch in einer
Sackgasse.

Geht nun zuriick zum Strand und
den Berg hinauf liber die Hange-

Kombination geschi n Buch.
Der weitere Weg fiihrt nun (nach
dem Umdrehen) links weiter die
Stufen hoch bis in die runde Kam-
mer und dort auf den Stuhl. Der
linke Hebel erméglich eine phano-
menale Sicht. Schaut nun nach
unten und betétigt den rechten

endlich ins U-Boot. An dieser Stelle
solltet Ihr mal wieder abspeichern.
Im Weiteren folgt der kiirzeste Weg
unter Wasser, Ihr kénnt Euch aber
auch erst einmal umschauen.

Mit dem mittleren Hebel dreht Ihr
das Boot. Bewegt nun den rechten
Hebel zweimal, um jeweils einen
Abschnitt nach vorne zu fahren.



Dritte Insel

Nach einer etwas unfreundlichen
Landung findet |hr Euch an einem
malerischen Kratersee wieder. Als
erstes sollte die kleine Insel im See
Eure Aufmerksamkeit erregen. Den

Raum an der Seite

Ihr (einm:
die mittlere Position. A

Einmal herumdrehen und zwei Sta-
tionen fahren (linke Abzweigung),
bringt Euch auf die seltsame Platt-
form. Dort holt ein beherzter Zi
an dem dreieckigen
Reckstange herbel

betétigt den Hebel, i
im Inneren mit ,Strom* zu versor~ 2
gen! Nun konnt Ihr den
. rechten Hebel umlegen,
Gitter nach oben beférdert und
somit Euren weiteren Weg freigibt.
neren geht |hr die Leiter in der
hinunter und durch einen lan-
Tunnel bis zum Ausgang einer
Von dort aus folgt Ihr dem
den Berg bis hin zu dem
- Bal ort solltet |hr die Falltiir
im Boden 6ffnen und dann den

radeaus durch die Héhle bis auf
den abgerodeten Hiigel. Wenn Ihr
Euch an der Abzweigung links hal-
tet und dann an der Axt rechts,
fiihrt Euch der Weg direkt in eine
Lore, die Euch zur nachsten Insel
beférdert.

o GUI >

Hebel, unten im See, wieder auf die
rechte Position bringen. Kommt da-

nach zum Balkon zuriick, 6ffnet die
groBe Doppeltir, geht geradeaus

und schaut Euch die Falle und den
Ventilator (oben) an! Wenn Ihr nun

zuriickkommt, schlieBt lhr
peltiir von innen. Voila,
i versteckte

notiert das Symbol! An der ge6ffne-
ten Kugel solltet lhr auBerdem ein-

mal nach oben sch
Danach geh in
Y eheim der

der Mitte findet Ihr auf
dar rechten Seite einen Hebel, der
den Ventilator ausschaltet. Geht

zuriick zum Ventilator! Aber zuerst
wollen wir noch ein paar Frésche
fangen. Dazu 6ffnet Ihr die Falle,
legt einen Kader hinein und laBt sie
hinunter. Nachdem die PSX kurz
geladen hat, ist die Falle gefiillt und
kann wieder hochgeholt werden.
Schaut und vor allem hort Euch
den Frosch gut an, das Gerdusch

sollte Euch bekannt sein. Dann
geht es aber endlich in den Ventila-
torschacht und dadurch in Gehns
Labor. Das wichtigste dort ist das
Journal, welches auch sofort vor

| solltet Ihr mit den frisch erlern-
Féhigkeiten entschlisseln kon-
. Ein kleiner Tip noch: Rivens

uch mit den anderen

Vlelfachen von fiinf aus. Zwi-

schenzahlen errechnen sich durch
e Kombination ist tibri-

entm zum groBen goldenen Bau-
werk der ersten Insel zuriickgehen.
Die letzte Briicke kénnt [hr mit dem

rechten Hebel herunterlassen,
wenn |hr ganz am Anfang daran g
dacht habt, weiter unten den ent-

sprechenden Hebel umzulegen. An-
sonsten wird es ein weiter Weg!

Bis zur kommenden Ausgabe un
zum néchsten Teil der groBen!
Riven-Komplettlésung!
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Geheimes Cheat-Menti: Levelcodes: PaBworter:
Das geheime Cheat-Menii befindet Level Code Ruft das PaBwortment tiber den
sich in einem Raum, den |hr nur er- 1 EFLCIFCGKJ Hauptbildschirm auf und gebt die
reichen konnt, wenn lhr die fol- 2 IFLCIFCCKI folgenden Codes dort ein!
gende Prozedur ,durchzieht’, 3 MFLCIFCOKJ
Am Anfang (vor dem eigentlichen 4 AFLCIFCKKJ FREEEA: City:
Spiel) kdnnt Ihr eine groBe Halle L FHCLFIGCJL In der Sign-Free-Agent-Liste finden Geht vom groBen Torbogen aus
| aufsuchen, von der aus Ihr in das 6 FLCLFICCIL sich die Programmierer des Spiels durch die vier kleineren! Zerstort
Zimmer auf der rechten Seite A FPCLFIOCJL wieder. dann links den Zaun beim letzten
gehen solltet. Dort steht ein groBer 8 FDCLFIKCJL Haus und geht in die Hohle!
Schrank (mit einem Teddybaren), 9 KFLCIFCGII NHLKIDS:
auf den Ihr springen muiBt. Stellt 10 OFLCIFCCII Eure Spieler haben sich einer Ver-
Euch dann in Blickrichtung zur 1 CFLCIFCOI) jlingungskur unterzogen. Power Move Pro
VYand vund driickt ..l Daraufhin er- 12 GFLCIFCKIJ Wrestling
tont ein SchuBgerausch. 13 FFCLFIGC)) PLAYTIME:
Wenn lhr nun wieder in die Halle 14 FICLFICCI Die Torhiiter wachsen auf eine
geht, konnt lhr auf der rechten 15 FNCLFIOC)) stattliche GréBe an. Geheime Charaktere

Seite eine Tur sehen, die sich
gedffnet hat. Stellt Euch davor und
guckt erneut zur Wand! Driickt

Mit Sparrow spielen:
Gebt folgendes im Titelbildschirm
ein: L1L1L2R2R2R1T A ¥ % ¢

Markiert ,PRACTICE' bei der Mo-

g dann wieder @! AnschlieBend soll- \ L Select! Markiert nun im Charakter-
- tet Ihr zuriick in die Halle gehen b4 g - Auswahlscreen ,Commandant’, hal-
S und auf die schwebende Plattform ﬁ, wj_.._/ tet die Select-Taste gedriickt und
‘; springen. Von dort aus kénnt lhr ‘? & bestétigt!
© weiter nach rechts zu einem Fen- 24 Pudricids
a stersims hiipfen und einen Raum Mit Gorgon spielen:
betreten. Dies ist das geheime Als Alien starten: EAEAO: Gebt folgendes im Titelbildschirm
7] ‘ Cheat-Zimmer. Gebt das PaBwort ,XFIFTYONEX* Ihr kdnnt mit dem EA-Sports-Team ein 4t ¥ «=> AXEOLIRI
Ass ‘ Nun startet lhr das Spiel und gebt ein! aufs Eis gehen. L2 R2 Select! Markiert nun im Cha-
t; | folgendes auf Controller zwei ein: rakter-Auswahlscreen ,Orange’, hal-
2 ‘ Als Gorilla starten: BIGBIG: tet die Select-Taste gedriickt und
Gebt das PaBwort ,SAVAGEAPES' Der Name dieses PaBwortes bestétigt!
‘ ein! spricht fiir sich.
| Mit Sallie spielen:
Obszone Geste: Undokumentierte PaBworter: Gebt folgendes im Titelbildschirm
Ihr kénnt wéhrend der Fahrt eine STANLEY, BRAINY ein@=>AtHexinin
| besonders in Amerika sehr verbrei- <+ A t @ = Sclect! Markiert nun
| tete Geste mit Eurem Fahrer ma- im Charakter-Auswahlscreen ,El
| chen. Soll Euer Kurier dieses un- g Temblor', haltet die Select-Taste ge-
‘ feine Zeichen nach rechts machen, nghtmare driickt und bestatigt!
| Levelanwahl: dann driickt gleichzeitig R1 + R2 Creatures
; AAAAREEXXO® wahrend des Spiels. Soll er die
; (Die Level ?md UFSI die Karte im Ge"ste nach links machen, darfn Ultimatives PaBwort: i Cspace Jam @
Hauptmeni anwahlbar.) driickt gleichzeitig L1 + L2 wéhrend Durch eines der folgenden PaBwor-
| des Spiels. ter erhaltet |hr nicht nur unendlich
| Alle Waffen: viele Leben und Extras, sondern Cheat-Menii:
Q00 A AXRX auch eine schicke Levelanwahl: % Haltet im Optionsmenii alle L- und
. <Dynasty Wa rriors@ 1 00O0XMAoder« ¢ AN R‘Tas.ten sowi? ® gedriickt, um das
Unverwundbarkeit: Aexn geheime Menti aufzurufen!
XXXRAOXNE
Versteckter Charakter: Weapon Upgrades
Um mit Sun Shang Xiang spielen zu India Docks: Street Fighter
konnen, wartet Ihr, bis der Titelbild- Sucht das groBe alte Schiff auf und EX p|US AIpha
schirm erschienen ist und gebt geht an Bord! Springt dann vom
| dann folgenden Cheat ein: <« <= 4 Bug aus nach links!
‘ 4 AMLT+R1! Sunist nunim Versteckte Fighter, mehr
; Fighter-Auswahlscreen anwahibar. Optionen zur Auswahl:
|
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\(Test Drive 4

pj aystatid;n

dusauswahl und driickt Select 4
= ¥ = Select! Daraufhin er-
scheint der Schriftzug ,Here comes
a new Challenger!. Nun konnt [hr
ein Spiel beginnen und im Charak-
ter-Auswahlscreen vier ,neue’
Kampfer auswahlen: Ryu, Hukoto,
Cycloid Beta und Cycloid Gamma.
Obendrein ist nun das Options-
menl um ein paar nette Einstel-
lungsméglichkeiten erweitert.

Super Marvel
Heroes

Final Hits:

Nachdem lhr die letzte Runde und
damit den gesamten Kampf gewon-
nen habt, kénnt |hr kurz Select
driicken, wenn der Gegner am
Boden liegt und der Computer be-
reits die Punkte auffiihrt. Dadurch
diirft Ihr dem Besiegten noch ein
paar zusétzliche finale Schldge ver-

<Ten Pin Alley

passen.
Gegner beschimpfen:

Wahrend einer Partie im Team-Play-
Modus kdnnen die gegnerischen
Spieler durch Zwischenrufe vom ei-
gentlichen Geschehen abgelenkt
werden. Driickt dazu auf Eurem
Pad alle L- und R-Tasten sowie
einen der vier normalen Buttons!

® = Looser!
W = Miss!

A = Choke!
@ = You suck!

und dann als Namen ,SAUSAGE*
eingeben. Daraufhin sind drei neue
Cars fiir die Rennen spielbar.

Einen weiteren Wagen, namlich ein
Rallye-Car, erhaltet lhr, wenn Ihr er-
neut einen Zeitrekord auf einer be-
liebigen Strecke fahrt und dann als
Namen ,MJCIM.RC" eingebt.

Strecken bei Nacht fahren:
Gebt das PaBwort ,KNACKED* ein!

Boost-Cheat:

Ihr miiBt zunachst die Optionen
aufrufen und ,Traffic' sowie Timer*
auf ,on* schalten. Dann fahrt Ihr
einen Zeitrekord auf einer beliebi-
gen Strecke und gebt als Namen
\WHOOOOSH' ein. Im nachsten
Rennen kdnnt Ihr dann Gber den
Button fiir die Hupe den Boost akti-
vieren.

(Tetris Plus

Levelanwahl:

Ruft das PaBwortmentii im Puzzle-
Modus auf und gebt folgende Kom-
binationein: 4 = 4 = ¢ 4 4
>di=>t >ttt
®! Nun konnt |hr ein Spielchen
starten und gleich zu Beginn in
einem neuen Menii alle Level direkt
anwahlen.

Thunder Truck
@ Rally

Versteckte Cars:
Ihr miiBt zundchst einen Zeitrekord
auf einer beliebigen Strecke fahren

Kein Schaden:
Driickt im Hauptmenii <= <= <= <=
t ¥ L1R2!

Lol S5 AL I )

Big Trucks:
Driickt im Hauptmenii L1 R2 L2 R1
t!

Super Car:
Driickt im Hauptmenili L2 <= = 4

CMFOLLOW:
Ihr seht die Rennen aus einer
neuen Kameraperspektive.

CODIES:
Uberdimensionale Scheibenwischer
versperren Euch die gute Sicht.

Titan Wars

¥ R2!

L

Levelcodes:
Level Code
2 61291
3 31617
4 09273
5 73849
6 28937
7 28374
8

39272

Versteckter Level:

Pausiert ein laufendes Spiel und
gebt folgendes ein: = & § < A
OXHA

TOCA Touring Car
Championship

PaBworter:

Gebt die folgenden PaBwdérter im
PaBwort-Screen statt Eures Na-
mens ein! Es ist moglich, mehrere
Codes nacheinander einzugeben.
Ihr kdnnt am Ende sogar doch noch
einen richtigen Fahrernamen ,nach-
schieben’.

JHAMMO:
Alle Strecken (inklusive des Lava-
Kurses) sind frei anwéhlbar.

PATSCREEN:
Die Strecken kénnen spiegelver-
kehrt befahren werden.

CMHANDY:
Fetter Fahrer (nur in der In-Car-Per-
spektive).

Treasures of
the Deep

Diverse Cheats:

Gebt die folgenden Cheats im lau-
fenden Spiel ein! Doch laBt Euch
von der Lange der Codes nicht ab-
schrecken, denn sie fangen alle mit
derselben Kombination an, die Ihr
beim Ausprobieren schnell lernen
werdet.

Lebensenergie und Sauerstoffvor-
rat auffillen:

I Xelt tAA>>00
e uNn

Unendlich Lebensenergie:
I Xelt tAA>>00
AAX

Unendlich Sauerstoff:
VX«Ht tAA>>00
AOXE ¢t » § «

Volle Ausriistung:
I Xelt tAA>>00
(4x L1) (4x R1) (4x L2) (4x R2)

Alle Waffen:
IX«e«lt tAA>>00
(4x R1) (4x L1) (4x R2) (4x L2)

Level- bzw. Missionsanwahl:
IXe«lt tAA>>00
= 4 =AX

Missionen komplett durchge-
spielt:

tX«Et tAA>>00
EXXXEAAANXXX

Level- bzw. Missionsskip:
RNt tAA>>00
AAAY VY

Samtliche Tiiren offen:
V4 X«Et tAA>>00
X0AN
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Unendlich Ladekapazitéat:
I X«lt tAA>>00
A4t}

Alle Items eingesammelt:
I X«e«lt tAALA>>00
Liezuezme

In der kommenden Ausgabe rei-
chen wir noch einen ganzen
Schwung Codes fir dieses Spiel
nach. Zum Beispiel Cheats fiir neue
Perspektiven, einen Anti-Kollisions-
Cheat, einen Code, der die Geld-
strafen aufhebt und vieles mehr.

Koordinaten anzeigen:

Driickt wahrend des laufenden
Spiels ¥ ¢ « ¢ § == §
Select!

Grafische Spielereien:

Gebt einen der folgenden Cheats
im laufenden Rennen ein und seht
selbst, was dann mit der Grafik im
Spiel passiert!

. HEXAO®NXMNSelect
2.4 == § ¢+ ¥ 4 Select
3XROEXX A A XSclect

Techno-Musik aktivieren:

Gebt im laufenden Rennen folgen-
desein« ¢ = = « § § »

Select!

Levelcodes

Menschen -

Beyond the Dark Portal:
Level Code

2 LLRSJR

3 BTTLFR

4 NCMRNT

5 BYNDTH

6 SHDWSS

7 FLLFCH

LITMEER

8 DTHWNG
9 CTSFBN
10 HRTFVL
" BTTLFH
12 DNCFTH
13 BTTRTS

Orks - Beyond the Dark Portal:
Level Code

2 SLYRFT
3 SKLLFG
4 THNDRL
5 RFTWKN
6 DRGNSF
7 NWSTRM
8 SSFZRT
9 SSLTNK
10 DPTMBF
1 LTRCFT
12 YFDLRN
13 DPDRKP

Karte komplett aufdecken:

Gebt wéhrend des laufenden Spiels
(iber das Pausenmenii im PaBwort-
Screen ,NSCRN' ein, um die dunk-
len unentdeckten Flachen sehen zu
kénnen!

Zwischensequenzen sehen:
Gebt folgende PaBworter im
PaBwort-Screen ein:
DPPNNG

PRLDTN

RCGRTS

BRNNGF

HMSRFV

HWRNTH

DRNRTH

RCDPVC

HDPVCT

TDPNNG

QLTHLS

HKHZMD

RTNTZR
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RCTDVC
HDTVCT
TDSFDR
NRTHLN
RCKHZM

WCW vs. The
World

Mehr Wrestler zur Auswahl:

Um einen der folgenden Wrestler
auswahlen zu kénnen, miiBt |hr die
entsprechende League mit einem
beliebigen Fighter durchspielen.

Jeff Jarrett: WCW League

Major Tom: Empire Wrestling
League

Grizz Lee: Independent Union
Wrestling League

Le Mascarade: Samurai Wrestling
League

Shanghai: Dead or Alive League
Steel Talon: Neo Strong League

Super Junior League und Tiger
Mask:

Spielt alle Ligen mit einem Light-
weight oder Junior Wrestler durch!
Daraufhin ist eine neue League an-
wahlbar, die Ihr ebenfalls durch-
spielen miiBt, um an Tiger Mask
heranzukommen.

Super Heavy League und The
Giant:

Spielt alle Ligen mit einem
Heavyweight Wrestler durch!

Daraufhin ist eine neue League an-
waéhlbar, die lhr ebenfalls durch-
spielen miiBt, um endlich mit The
Giant spielen zu kénnen.

Xevious
3D/G+

Raumschiff verwandeln:

Ihr kénnt Euer Raumschiff zu Be-
ginn des Spiels in einen Fighter aus
Namcos Priigelspiel-Konig Tekken
verwandeln.

Heihachi Mishima (Player 1):

In den Endgegner Heihachi kann
sich nur Player 1 morphen. Ruft
dazu den letzten Titelbildschirm vor
dem eigentlichen Spiel auf und hal-
tet (auf Pad 1) &= + % + @ + Start
gedriickt, bis sich Euer Jager in den
Namco-Charakter umwandelt!

Paul Phoenix (Player 2):

In Paul kann sich nur der zweite
Spieler morphen. Ruft dazu den
letzten Titelbildschirm vor dem ei-
gentlichen Spiel auf und haltet (auf
Pad 2) ¢ + % + @ + Start ge-
driickt, bis sich Euer Jager in den
Fighter verwandelt hat!
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<Bubb|e Bobble l@

Levelskip:

Driickt im Titelbildschirm & 4 ¥
4 = ¥ « ¥ ¢ ¥!Startet dann
ein Spiel! Ihr kénnt nun einen Level
abbrechen und in den néchsten
springen, indem Ihr L drickt.

CColIege Slam ﬂm@

Geheime Teams:

Driickt im Startbildschirm «= 4 B
t ¥ ¢ = C! Die neuen Teams
sind nun im Team-Auswahlscreen
zu finden.

CCreature Shock @

Levelcodes:

Level Code
2 2866
3 9830
4 8180
5 6581
6 1322

Crusader: No
Remorse

Levelcodes (Easy-Modus):
Level Code

2 FwapP
3 PLRQ
4 SZNF
5 TD5S
6 J1BT
7 K2Ccv

8 N3DW
9 M4FX
10 X5GZ
1 C6HO
12 D7J1
13 F8K2
14 FGL3
15 JFM4
Cheats:

Wahlt zundchst ,LOAD GAME' und
dann , TELEPORT TO MISSION" an!
Danach gebt |hr das PaBwort
,LOSR' (looser) ein. Es erscheint
zwar die Meldung, daB das PaBwort
unakzeptabel bzw. falsch ist, die
Méglichkeit zur Cheat-Eingabe ist
jedoch trotzdem gegeben. Im An-
schluB konnt |hr wahrend des
Spiels folgendes eingeben:

Energie aufladen:
A+B+C

Alle Waffen:
X+Y +Z

Fighting
Vipers

Versteckte Charaktere:

Um mit Pepsiman, Kumachan oder
dem Beachball-Panda spielen zu
kénnen, miBt [hr mit einem beliebi-
gen Charakter im ,Very Hard Mode*
durchspielen. Dann ruft Ihr das
Hauptmenii auf und scrollt so lange
nach unten, bis ein weiBgrauer Op-
tionsbildschirm erscheint. Dort
kénnt Ihr unter anderem ,no da-
mage’ einstellen und die neuen
Charaktere anwéhlen.

Manx TT

Super Bike

Super Bikes und Mirror-Modus:
Haltet im Bike-Auswahlmenii R + L
+ X+ Y+ Z gedriickt und driickt
dann Start! Nun sollte ein Schrei zu
héren sein, der Euch die korrekte
Eingabe bestatigt. Ihr kénnt an-
schlieBend alle Strecken spiegel-
verkehrt fahren und die besseren
Motorréder auswéhlen.

Ein Schaf als Fahrzeug:

Um die Strecken auf dem Riicken
eines Schafes abzuklappern, miBt
Ihr den Transmission-Select-Bild-
schirm aufrufen und folgendes ein-
geben: ¢ 4 ¥ ¥ « = 7Y Da-
nach hort Ihr das Schaf zur Bestati-
gung kurz mahen.

NFL Quarterback
Club 97

Diverse Cheats:

Alle Tastenkombinationen miissen
im Pre-Season-Modus /Team-
Select-Menii eingegeben werden.
Eine akustische Meldung bestatigt
die korrekte Eingabe.

Acclaim- und Iguana-Team
anwahlen:
XX R R X, R

AFC- und NFC-Team anwahlen:
XXX Y, X X

Big-Player-Modus:
XX Z,Y, X, Z

Looser-Team: X, X, Y, R, X, Y

100-Yards-Wiirfe vom Quarter-
back:
X, X Z,R X, Z

Minen-Modus (Auf den Spielfel-
dern befinden sich Minen):
X, X, X, Z, X, X

Small-Player-Modus:
XX ZZXZ

Turbo (immer eingeschaltet):
XX R Y, XY

Zeitlupe (Die Spielgeschwindig-
keit verlangsamt sich radikal):
XX R R X R

(NightWarriors u@

Debug-Menii:

Setzt die interne Systemuhr auf
den 24. Januar 1998! Ladet nun das
Spiel und ruft das Optionsmenii
auf!l Zundchst miBt |hr den folgen-
den Cheat eingeben, wenn Ihr
,CONFIGURATION* mit dem Steuer-
kreuz angewdhlt habt: B, X, ¥, A,
Y. Ein akustisches Signal bestatigt
die korrekte Eingabe. Nun kénnt Ihr
jeweils eine Option anwéhlen und
den dazugehdrigen Cheat einge-
ben. Es ist auch méglich, mehrere
Cheats nacheinander einzugeben.

DIFFICULTY X X, =, Y,Z
TURBO SPEED X, X, =, A, Z
SCREEN SIZE ACY,Y, ¢
DEFAULT Y, X, « A B
CONFIGURATION B, X, ¥,AY
APPENDIX XX, ¥,8B,C

AbschlieBend driickt Ihr Reset und
startet ein neues Spiel. Wahrend
des Spiels lassen sich nun folgende
Cheats per Tastenkombination ein-
geben:

Show Damage ¥ +R+X
Square Frame ¥ +R+Y
Start Ending $-=RbZ,
Stop Energy Loss ++R+A
Stop Time Clock ¥ +R+B
Unlimited Specials ¥ +R+C
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BRAD VICKERS UND DER SPECIAL KEY
Startet das Spiel auf der normalen
Schwierigkeitsstufe und kampft
Euch bis zur Polizeistation durch,
ohne ein Item aufzunehmen! Wenn
Ihr nun die Treppe vor dem Ge-
baude herabsteigt, trefft Ihr auf
einen besonders hartnackigen
Zombie. Anhand der Tarnhose und
seiner orangefarbenen Weste 1aBt
sich dieser als Brad Vickers, der
S.T.A.R.S.-Pilot, der Chris und Jill zu
ihrem Einsatz in Resident Evil geflo-
gen hat, identifizieren. Da |hr
knapp an Munition seid, ist es sinn-
voll, vor dem Kampf das Polizeige-
baude zu betreten, um zu spei-
chern. Sobald Vickers einmal er-
schienen ist, diirft Ihr Items ein-

(]

ISINFNTF

ALLGEMEINE TIPS UND TRICKS

tactics playstation

DAS RANKING-SYSTEM

Nach jedem beendeten Szenario
erhaltet |hr als Beurteilung Eurer
Leistung ein Ranking, das von A bis
E reichen kann. Dieses Ranking er-

weniger als drei Stunden beenden
und dirft nicht mehr als dreimal
speichern.

gibt sich aus der bendtigten Spiel-
zeit und der Anzahl der Spielstand-
speicherungen sowie einigen ande-
ren Faktoren wie beispielsweise
der Trefferquote. Fiir ein A-Ranking

| Will you take the
Special Key?
»Yes No

Dieser Schliissel 6ffnet einen
Spind im Polizeigebadude

sammeln, ohne daB er wieder ver-
schwindet - also haltet Ausschau
nach Munition und Waffen. Mit die-
ser besseren Ausriistung laBt sich
der Zombie ohne Probleme aus
dem Weg rdumen und hinterlaBt
einen Special Key. Mit diesem
Schliissel konnt Ihr im Vorraum der
Dunkelkammer, die sich im Erdge-
schoB des linken Gebaudefliigels
befindet, den Spind &ffnen. Leon
findet darin zwei neue Kostiime
und erwirbt auBerdem die Féhig-
keit, seine Waffe einhandig abzu-
feuern. Claire erwartet ein neues
Outfit sowie der Colt S.A.A.. Der
Colt faBt zwar nur sechs Kugeln, ist
aber eine duBerst schnelle Waffe.

£ N
Leon kann im neuen Outfit auch
einhdndig schieBen

miBt Ihr das Spiel auf jeden Fall in

There is
that shou




MIT HUNK SPIELEN
Um mit Hunk, dem Soldaten in
Diensten der Umbrella-Corpora-
tion, spielen zu kénnen, miiBt lhr
einen beliebigen B-Modus in weni-
ger als drei Stunden erfolgreich be-
enden. AuBerdem diirft Ihr im
Kampf gegen den letzten Endgeg-
ner den Raketenwerfer nicht be-
nutzen, sondern mit Euch der
Standardwaffen bedienen. Die An-
zahl der benétigten Speicher-
punkte spielt in diesem Fall keine
Rolle. Wenn alles geklappt hat, er-

MIT TOFU SPIELEN

Um mit Tofu spielen zu kdnnen,
miiBt Ihr das Spiel insgesamt
sechsmal und jedes Szenario min-
destens einmal beenden. Ihr miBt
stets den neu erhaltenen Speicher-
stand fir die Weiterfiihrung des
Spiels benutzen. In einem der
Durchlaufe muB es Euch zudem
gelungen sein, Hunk zu erspielen.

MEMORY-CARD-ZAPPING

Durch dieses Feature haben be-
stimmte Aktionen im A-Modus des
einen Charakters Auswirkungen auf
den B-Modus des anderen. Wer bei-
spielsweise mit Leon die Maschi-
nenpistole oder den Rucksack im
Keller des Polizeigebaudes an sich
nimmt, kann diese in Claires B-
Modus nicht mehr finden. Wer bei-
des gleich im ersten Durchgang
mitnimmt, wird es spater somit um
einiges schwieriger haben. Es gibt
aber noch weitere Stellen im Spiel,
an denen sich das Memory-Card-
Zapping auswirkt. Wer beispiels-
weise mit dem Kabel einen Siche-
rungskasten in einem der beiden
Korridore im Polizeigebaude iiber-

Mit einem Kabel kann der Siche-
rungskasten iiberbriickt werden

haltet Ihr nach dem Nachspann
einen Speicherstand, der als neues
Szenario bezeichnet wird.

Eine zweite Moglichkeit Hunk zu
erspielen, ist ein S-Ranking zu er-
halten. Dieses bekommt Ihr, wenn
Ihr ein beliebiges Szenario in weni-
ger als zwei Stunden beendet.
Diese Methode wurde aber ledig-
lich anhand der japanischen Ver-
sion Gberprift.

Mit Hunk habt Ihr die Aufgabe, mit
dem G-Virus aus dem von unzahli-

Eine schwierige Aufgabe: Tofu
muB den G-Virus sicherstellen

briickt und so die Rolladen an den
Fenstern herablaBt, braucht sich im
B-Szenario nicht mehr vor den
schnappenden Handen der Zom-
bies zu fiirchten. Auch das Krokodil
in der Kanalisation ist im B-Modus
nicht mehr zu finden, nachdem es
nach der in Leons Komplettidsung
beschriebenen Vorgehensweise
(Punkt 33) aus dem Weg geraumt
worden ist. Ein weiteres Beispiel
geféllig? Der letzte verschlossene
Raum im Labor 148t sich nur mit
zwei Fingerabdriicken 6ffnen. Es ist
also notig, daB Ihr jeweils im A- und
B-Modus Euren Fingerabdruck am
Computer einlesen laBt, der im
Raum mit der riesigen Motte steht.

In diesen Raum gelangt Ihr nur
mit zwei Fingerabdriicken

gen Zombies, Kil-
lerhunden und
Spinnen bevolker-
ten Polizeigebaude
zu entkommen.
Hierbei kénnt Ihr
nur eine einzige
Route wahlen, da
alle anderen Tiiren
verschlossen sind.
Nach versteckten
Extras braucht Ihr gar nicht zu su-
chen - es gibt keine. Auch die Tru-

EXTRA-WAFFEN

Fiir erfolgreiche Zombie-Jager halt
Resident Evil 2 nicht nur zwei neue
Szenarien, sondern auch einige
Extra-Waffen als Belohnung bereit.
Beendet Ihr ein A-Szenario mit
einem A-Ranking in weniger als
zweieinhalb Stunden, erhaltet Ihr
einen Raketenwerfer mit unendlich

GAME START \
EXIT |

hen lassen sich nicht 6ffnen und
sind daher véllig nutzlos.

Munition. Gelingt Euch dies in
einem B-Szenario, gelangt Ihr zu-
sétzlich in den Besitz der Maschi-
nenpistole und der Gatling Gun mit
unbegrenzter Munition. Die Waffen
findet lhr, nachdem |hr mit dem er-
haltenen Speicherstand ein neues
Spiel beginnt, in einer der Truhen.

into targets.

A powerful weapon
that sprays bullets

—

Der Einsatz der erspielten Extra-Waffen mit unbegrenzter Munition hat
direkten EinfluB auf das Ranking und eine ,Degradierung’ zur Folge

tactics playstation



BEACHTET, DASS DIE KOMPLETTLGSUNG DEN KUR- =
l E N ZESTEN WEG DURCH DAS SPIEL AUFZEIGT UND

KEINE HINWEISE AUF VERSTECKTE MUNITION UND
HEILUNGSMITTEL GIBT — DIE MUSST IHR SELBER FINDEN. FOLGT IHR DEM AUF-

GEZEIGTEN WEG, IST ES EUCH MOGLICH, ZEIT ZU SPAREN UND EIN HOHES RAN-

KING ZU ERHALTEN.

playstation

tactics

1) Nehmt dem Waffenhandler die
Shotgun ab, nachdem er von den
Zombies attackiert wurde!

2) Im Polizeigebaude betretet Ihr
die zweite Tiir links (Raum 1) und
erhaltet eine Key Card.

3) Benutzt die Key Card am Com-
puter-Terminal in der Eingangshalle!

C 7
W [

ENARIO 1

4) Tretet nun durch die erste Tiir
auf der linken Seite (Raum 2)! Dort
findet Ihr ein Memo mit einer Safe-
Kombination und eine Truhe. Trennt
Euch an dieser Stelle vom Messer!
5) Geht den Flur entlang und be-
gebt Euch ins Hinterzimmer des
Versammlungsraums (Raum 4)!

Ziickt das Feuerzeug und macht ein
Feuer im Kamin, woraufhin Euch
ein roter Edelstein entgegenfalit!

6) Begebt Euch in den ersten Stock
und verschiebt die beiden Statuen

dem Tagebuch von Chris Redfield
findet Ihr die Einhorn-Medaille.
£ -

N
< Z

8) Geht zuriick in die Eingangshalle
und setzt die Einhorn-Medaille in
den Brunnen ein. lhr erhaltet da-
raufhin den Pik-Schliissel.

9) Betretet den Westfliigel durch
die erste linke Tiir und 6ffnet mit
dem Pik-Schliissel die erste ver-
schlossene Tiir (Raum 3) im Flur.
Schiebt die Trittleiter an das Regal
und nehmt die Kurbel an Euch!

ERDGESCHOSS DES POLIZEIGEBAUDES

so, daB sie auf den markierten Fel-
dern mit dem Riicken zur Wand ste-
hen! Daraufhin erhaltet Ihr einen
2zweiten roten Edelstein.

Hinter der nachsten Tiir liegt das
S.T.A.R.S.-Biiro (Raum 11). Unter

DIE LEGENDE ZUM SPIEL Cl

10) Im ersten Stockwerk 148t sich
nun die verriegelte Tir hinter dem
S.T.A.R.S.-Biiro &ffnen. Begebt
Euch in die Bibliothek (Raum 12),
geht die Treppe rauf und die
Balustrade entlangt, bis Ihr durch
den Boden brecht! Schaut Euch die
Bronzeplatte an der Wand an und

verschiebt die Regale entspre-
chend (die beiden linken Regale je-
weils einmal nach rechts)! Darauf-
hin 6ffnet sich eine Klappe und lhr
findet einen Stecker in Form der
Schachfigur eines Laufers.

11) VerlaBt die Bibliothek durch die
Ostliche Tiir, woraufhin Ihr Euch im
ersten Stock der Eingangshalle auf
einer Empore befindet! Lauft bis in
den Ostfliigel und laBt auf dem
Weg die Rettungsleiter herab!

A I
Bt v

b m——— %

=
12) Im Wartezimmer (Raum 13) im
ersten Stock des Ostfliigels findet
Ihr einen kleinen Schliiissel. Mit die-
sem konnt Ihr die Schublade des
Tisches, der vor der Bibliothek
steht, 6ffnen und so in den Besitz
eines Umbausatzes fiir Eure Heck-
ler & Koch gelangen.

| s—-

»

s
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| Will you take the

| ¥arnd Gun Parts?
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13) Wahlt hinter dem Wartezimmer
(Raum N) die rechte Tiir und geht
den langen Flur ganz zu Ende, bis
Ihr nach drauBen zur Absturzstelle
des Hubschraubers gelangt. Steigt




die Treppe herab und begebt Euch
in den Schuppen, wo lhr eine Ven-
tilkurbel findet!

14) Lauft nun zuriick zum Hub-
schrauber (Raum 17) und &6ffnet mit
der eben gefundenen Kurbel das
Ventil des Wassertanks, wodurch
das Feuer geloscht wird!

15) Geht wieder ins Haus und be-
tretet den Raum gegeniiber der
Stelle, an der der Hubschrauber die
Wand durchbrochen hat (Raum 14)!
Setzt die beiden roten Edelsteine in
die zwei kleinen Statuen ein und lhr
erhaltet den Stecker in Form eines
Konigs. In diesem Raum findet Ihr
auBerdem den Karo-Schliissel.

16) Begebt Euch wiederum in das
ErdgeschoB (am besten iber die
Feuerleiter in der Eingangshalle)
und betretet den Westfliigel durch
die erste linke Tir. Noch vor der
Treppe findet |hr einen weiteren
bisher verschlossenen Raum (Raum
5), ein Archiv voller Zombies. Ver-
laBt das Archiv durch die zweite Tiir
und lhr trefft auf den Polizisten, der
Euch die Key Card gegeben hat. In
dem kleinen, abgetrennten Biiro
findet Ihr den Herz-Schliissel.

Geht wieder in die Eingangs-
halle und betretet den Ostfliigel
des Polizeigebaudes! Fast am Ende
des langen Ganges gelangt Ihr in
ein durch einen Spiegel getrenntes
Vernehmungszimmer (Raum 8). Im
rechten Raum ist ein Kabel (kann
mit den Sicherungskéasten in zwei
Korridoren benutzt werden) und
der Turm-Stecker zu finden, im lin-
ken ein weiterer kleiner Schliissel.

Geht den Gang zuriick und be-
gebt Euch in das GroBraumbiiro
(Raum 7)! Im abgetrennten Biiro
steht ein Safe, der sich mit der
Kombination ,2236* 6ffnen IaBt. In

ihm befinden sich Munition und
eine Karte des Polizeigebéudes.

19) Wahlt hinter dem GroBraum-
biiro die linke Tiir und geht in den
Keller! Im Maschinenraum (Raum
18) konnt Ihr die Energieversorgung
mit der Schalterstellung ,oben,
unten, oben, unten, oben“ wieder-
herstellen.

T T

J) Begebt Euch nun zum Parkdeck
(Raum 21) und helft Ada, den
Transporter wegzuschieben!

| Hinter der Tr trefft Ihr im Zel-
lentrakt (Raum 22) auf Ben. Nehmt
die Eisenstange an Euch und be-
gebt Euch durch das Einsteigloch in
die Kanalisation!

Nachdem lhr den groBen Raum
(Raum 23) mit dem schachbrettar-
tigen Sicherungskasten an der
Wand betreten und wieder verlas-
sen habt, erscheint Ada und |hr
diirft sie steuern.

Geht mit Ada in den Raum
(Raum 24) mit den Kisten und ver-
schiebt diese so, daB sie in einer
Reihe an der Wand stehen! LaBt
nun Wasser in das Bassin und lauft
(iber die Kisten auf die andere Seite
des Raumes! Dort findet Ihr den

ERSTES STOCKWERK DES POLIZEIGEBAUDES

Kreuz-Schliissel. Begebt Euch wie-
der zum Ausgangspunkt, woraufhin
Ada den Schliissel zu Leon wirft!

) Leon kann nun mit dem
Schliissel den Keller wieder verlas-
sen. Im Wachraum (Raum 10), der
sich direkt hinter der Kellertreppe
befindet, liegt die Magnum.

5) Durchquert das GroBraumbiiro
und begebt Euch in den Presse-
raum (Raum 9) am Ende des lan-
gen Ganges. Dort miiBt Ihr im
Kamin Feuer machen und die drei
Fackeln in der Reihenfolge Mitte,
rechts, links anziinden. Daraufhin
féllt ein Zahnrad aus einem Bild.

Begebt Euch in den zweiten
Stock des Westfliigels (iiber die
Feuerleiter und durch die Biblio-
thek) in den Raum mit dem Uhr-
werk! LaBt mit der Kurbel die

AP g

Treppe herab und setzt oben das
Zahnrad in den Mechanismus ein!
Nachdem lhr den Schalter betétigt
habt, 6ffnet sich eine Klappe und
Ihr findet den Stecker in Form
eines Springers (Pferdes).

) Rutscht durch den nun offenen
Schacht und schaut nach Ben im
Zellentrakt (Raum 22)!

playstation
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28) Im Autopsieraum (Raum 20)
findet Ihr eine Key Card, mit der
sich das Waffenlager (Raum 19) &ff-
nen IaBt. Dort sind in einem Spind
die Maschinenpistole und der
Rucksack verwahrt. Wenn Ihr diese
mitnehmt, kénnt lhr sie in Claires
B-Szenario nicht mehr finden.

29) Geht nun wieder in den Raum
mit dem Sicherungskasten (Raum
23)! Setzt nach dem Kampf die vier

Nach der von selbst ablaufenden
Sequenz miiBt lhr nur noch die
Treppe hinabsteigen.

31) Nun steuert Ihr wieder Leon
und geht mit ihm den Gang hinun-
ter. Wendet Euch zuerst nach
Siiden und untersucht die toten
Soldaten (Raum 25), bei denen |hr
eine Wolf-Medaille findet!

DIE LEGENDE ZUM SPIEL

Stecker in Form der Schachfiguren
ein und geht durch die Tir!

30) Nachdem Leon angeschossen
wurde, miiBt lhr mit Ada die fliich-
tende Wissenschaftlerin verfolgen.

KELLER DES POLIZEIGEBAUDES

32) Kehrt um und rennt an den
Spinnen vorbei, bis Ihr an einen Ab-
grund kommt (Raum 27)! Benutzt
an dieser Stelle die Kurbel, so daB
ein Steg erscheint! Nachdem |hr
den Steg (iberschritten habt, miiBt
Ihr auf der anderen Seite die Kurbel
noch einmal benutzen.

33) Sobald lhr vom Krokodil
attackiert werdet, solltet Ihr bis zu
der Stelle zuriicklaufen, an der der
Feuerldscher hangt und den Knopf
driicken. Wenn das Krokodil in den

VA Yz ...gz !
Léscher beiBt, konnt Ihr es mit
einem einzigen GewehrschuB toten.
34) LaBt Euch von Ada verbinden
und geht mit ihr zur Leiche, die vor
dem Kontrollpult liegt (Raum 28)!
Dort findet Ihr die Adler-Medaille.
35) Setzt die Wolf- und die Adler-
Medaille in die Apparatur am Was-
serfall (Raum 26) ein, woraufhin
dieser verschwindet!

36) Begebt Euch zur U-Bahn, akti-
viert am Terminal rechts die Ener-
gieversorgung und besteigt den
Waggon!




37) Wahlt nach der Fahrt zuerst
den linken Gang, wo |hr den Um-
bausatz fiir das Gewehr findet!

38) Geht nun zum Eisenbahnwag-
gon auf der Drehscheibe. Im Inne-
ren findet Ihr einen Schlissel, mit
dem sich die Energieversorgung ak-
tivieren laBt. Fahrt nun mit dem
Waggon nach unten!

39) Nach dem Angriff des Tyrants
miiBt Ihr den Waggon verlassen
und auf der Plattform gegen ihn
kampfen. .

40) Nachdem Ihr Ada in Sicherheit
gebracht habt, miBt Ihr durch die
linke Tir gehen und an der Abzwei-
gung den linken Weg wéhlen. Geht
weiter, bis |hr vor einer eingefrore-
nen Tiir steht! In diesem Raum
(Raum 30) findet Ihr eine Siche-
rungskapsel, die |hr in den Super
Conductor stecken miBt. Ihr erhal-
tet daraufhin eine Hauptsicherung.

41) Geht zuriick zur Abzweigung
und setzt die Sicherung in die Ap-
paratur in der Mitte des Raumes
(Raum 29) ein!

42) Wahlit nun die dritte Abzwei-
gung und wendet Euch an der Kreu-
zung nach rechts! Im Raum (Raum
31) am Ende des Ganges findet Ihr
im Schrank den Flammenwerfer.

UNTERGESCHOSS DES LABORS

Die Pflanze kénnt Ihr mit dem Feu-
erzeug anziinden und dann durch
den Schacht in den Nebenraum
klettern.

43) Geht nun den Gang zuriick, 6ff-
net die verschlossene Tiir und klet-
tert die Leiter runter! Kampft Euch
bis zum Labor (Raum 33) durch, wo
Ihr die Key Card findet.

44) Stellt Euch nun der riesigen
Motte (Raum 34)! Bevor |hr an den
Computer-Terminal neben dem In-
sekt gelangt, miiBt |hr die Larven
aus dem Weg rdumen. Logt Euch

KANALISATION

nun mit dem PaBwort ,GUEST“ in
das System ein.

45) Nun kénnt Ihr wieder in die
obere Etage zuriickkehren und den
Bereich mit dem Tieftemperatur-
Raum aufsuchen. In dem mit der
Key Card erreichbaren Raum
(Raum 32) findet Ihr eine MO-Disk.
46) Mit der MO-Disk gelangt Ihrin
der unteren Etage, kurz vor dem
Labor zum Kampf mit dem letzten
Endgegner (Raum 35).

tactics playstation
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dem Polizeichef (Raum 15) solltet
Ihr sein Biiro durch die zweite Tiir
verlassen und am Ende des Flurs
den schlecht beleuchteten Raum
(16) aufsuchen. Schaltet das Licht

DA SICH DIE SZENARIEN VON LEON
UND CLAIRE STARK AHNELN, SOLLTET
THR AUCH, WENN IHR CLAIRES ABEN-

TEUER SPIELT, LEONS LOSUNG ZUR HAND NEHMEN. DIE '
¢, IN DENEN SICH DIE BEIDEN SZENARIEN IINTERSCIIEIIJEN SIND AN DIE-
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SER STEllE AUFGELISTET.

1) Nehmt dem Waffenhandler die
Armbrust ab, nachdem er von den
Zombies angegriffen wurde!

nme
ne

5) Das Feuerzeug findet Claire erst
spater. lhr kommt an den Edelstein
also noch nicht heran.

7) In einem Schrank im S.T.A.R.S.-
Biiro ist der Granatenwerfer ver-
wabhrt.

10) Hinter der Bronzeplatte in der
Bibliothek findet Ihr keine Schachfi-
gur, sondern einen Stein mit dem
Abbild einer Schlange.

12) Im Wartezimmer im ersten
Stock des Ostfliigels findet Ihr das

i %
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Feuerzeug, mit dem Claire an den
zweiten roten Edelstein (siehe
Punkt 5) gelangt.

15) In dem Raum mit den Statuen
erhaltet Ihr einen Teil des Jaguar-
Steines, nachdem Ihr die zwei Edel-
steine eingesetzt habt.

16) In dem Archiv voller Zombies
findet Claire Plastiksprengstoff in
einem der Schrénke. Der dazu-
gehdrige Ziinder ist im nachsten
Raum, im abgetrennten Biiro posi-
tioniert.
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17) Im rechten Vernehmungsraum
findet Claire den Adler-Stein.

18) Begebt Euch zu der Stelle, an
der der Hubschrauber die Wand

%

“Thlxl digit Humber?

»1. 2 3 45 6
durchbrochen hat und sprengt den
Weg frei! Dafiir miiBt Ihr den Ziin-
der mit dem Plastiksprengstoff ver-
binden.

19) Nach dem netten Plausch mit

an und unterhaltet Euch mit Sherry!
20) Kehrt in das Biiro zuriick und
nehmt den Herz-Schliissel, der auf
dem Schreibtisch liegt, an Euch!
21) Ihr kénnt nun die verschlossene
Tir hinter dem GroBraumbiiro im
ErdgeschpB des Ostfliigels 6ffnen
und den Keller betreten.

22) Wahlt an der Abzweigung den
linken Weg, und geht den Gang ent-
lang, bis Ihr an ein Einstiegsloch
gelangt! Steigt hinab und begebt
Euch zur Baustelle, vor der sich
eine Art Rampe befindet.

23) Sherry hat die gleichen Aufga-
ben wie Ada in Leons Szenario zu
erfiillen.

-
24) Im Wachraum findet Claire S&u-
regranaten.
26) Den zweiten Teil des Jaguar-
Steines findet Ihr im Uhrturm,
nachdem lhr das Zahnrad einge-
setzt und den Schalter gedriickt
habt.
27) Kombiniert die beiden Teile des
Jaguar-Steines und begebt Euch
wieder in das Biiro des Polizei-
chefs! Dort miiBt Ihr hinter dem
Schreibtisch die drei Steine in die
Wand einsetzen, woraufhin sich ein
Durchgang offnet.
28) Nach dem Kampf mit dem Mu-
tanten steuert Ihr wiederum
Sherry. Klettert mit ihr die Leiter
hinab und krabbelt in dem Raum
mit dem einem Zombie durch das
Liiftungsgitter! Vor dem Schrott-
haufen findet Ihr die Wolf-Medaille,
die lhr zu Claire bringen miiBt.
29) VerlaBt mit Claire nun den Kon-

trollraum mit dem Fahrstuhl und
begebt Euch in die Kanalisation.
30) Folgt den Anweisungen 32, 33
und 35 bis 45 von Leons Komplett-
I6sung! Anstatt eines Umbausatzes
fiir das Gewehr (Punkt 37) findet
Claire die Spark Gun. Der Flam-
menwerfer von Punkt 43 ist durch
Armbrustbolzen ersetzt worden.
31) Im VAM-Raum (Raum 32), in
dem die MO-Disk versteckt ist, fin-
det Ihr auch eine Ampulle. Betatigt
den roten Schalter an der Wand
und steckt die Ampulle in die VAM-
Maschine, die das GefaB daraufhin
mit der Vorstufe eines Impfstoffes
fillt.

32) Begebt Euch nun wieder in Dr.
Birkins Labor (Raum 33) im unteren
GeschoB! In einer Ecke steht eine
blaue Apparatur, in die Ihr den
Impfstoff geben miiBt!

33) Schnappt Euch das fertige Heil-
mittel und begebt Euch zu der
durch die MO-Disk gesicherte Tiir,
hinter der der Endgegner auf Euch
wartet (Raum 35).




Nintendo®, Sony PlayStation und Sega Saturn: Alle aktuellen Informationen
zu den Next-Generation-Konsolen gibt es monatlich vom X-plain Verlag.
News, Previews, Tests, Tips und Tricks sind natiirlich fester Bestandteil
unserer Verlagsobjekte. Ob am Kiosk oder im Internet, wir zeigen die
Trends von morgen — unabhéngig, kompetent und versténdlich.
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Emulator: Urspriinglich als Shinobi-Emu gestar-
tet, merkte Thierry schon bald, daB fast alle
Sega-Automaten der spaten 80er auf mehr
oder weniger derselben Hardware basieren.
Gesagt, getan, und heute emuliert System 16
von Shinobi iiber Alien Syndrome bis hin zu
Space Harrier, Super Hang-On und Out Run fast

Ende der 80er, Anfang der 90er Jahre li
Ehrgeiz bestand darin, méglicl ]

alles, was das Sega-Herz begehrt. PC-Hardware sind dank
GroBter Haken: Die Anforderungen an die rel 8(
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Bringen aktuelle PCs schon gewaltige Geschwindigkeiten auf die
Waage, sehen die ehemals gigantisch neuen Konsolen PlayStation und
Saturn eher alt aus: Zwar sind die Grafik-Féhigkeiten der beiden bis heute
tberragend, leider macht aber die CPU, das Herz der Emulation, schon
bei einfacheren Spielen schlapp. Als erste Firma fand Namco in ihren Ar-
chiven den Stein der Weisen zur Lsung dieses Problems. Penibel wie die
Japaner sind, wurde hartnéckig selbst uréltester Quell-Code der Automa-
ten-Macher aufgehoben. Dieses Original-Codes nahmen sich die
Museums-Macher an und paBten ihn in seinen Befehlen der neuen CPU an -
achteten dabei aber pingelig auf gleichbleibendes Timing aller Elemente

MMM

(SchlieBlich soll Pac-Man nicht im Turbo-Rausch durch die Labyrinthe hu-
schen und die Raumschiff-Horden der friihen Shooter nicht im Warp-
Speed angreifen). Diesen so auf die PlayStation transportierten Oldie-Pro-
grammen wurde dann auch noch clever die alte Grafik-Hardware vorge-
gaukelt und schlieBlich der Sound durch digitale Samples vom Automaten
simuliert ... und schon hat man eine Quasi-Emulation des alten Spiels.
Eher zutreffend ist wohl der Begriff Simulation, da aber der alte Code mit-
samt aller Macken vorhanden ist, spricht man auch bei Namcos Museum,
Segas Ages, den Williams/Midway,/Atari Collections und vielen anderen
32-Bit-Oldies von Emulationen.
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1942, 1943 und 1943Kai auf
die Nummer 2 bietet Ghost'n Gobblins,

o Ghouls'n Ghosts und Super Ghouls'n Ghosts.

Gyruss (Konami, 1983) Weitere Teile stehen natirlich an ...

So unglaublich das auch klingen mag, aber bisher gab es im Emu- gentiimer der Original-Automaten oder zumindest aktueller offizieller
Reich noch keinen ernstzunehmenden Arger. Angesichts der ersten Ab Emulationen wie der Namco-Museums-Teile in den Besitz der ROM-Daten
mahnungen von Nintendo, die nichtsahnenden Internet-Emu-Junkies auf gelangen. Doch wo kein Klager ist, ist auch kein Angeklagter, und da

den Tisch flatterten, fragen sich jetzt doch mehr und mehr Leute, inwie- viele Firmen an ihren Frithwerken entweder nicht mehr interessiert sind,
weit die Emulation Gesetze bricht. Relativ einfach beantworten diese vom Markt verschwunden sind oder die Emu-Szene ganz einfach belu-
Frage die Autoren der Emus: Da nie die nétigen ROM-Files mit dem Pro- stigt betrachten, wimmelt eine gigantische Ansammlung von illegalen
gramm, der Grafik und den Sounds des Automaten mit dem Emulator an Daten durch das Internet und wird génzlich ohne UnrechtsbewuBtsein
sich geliefert werden, ist der Emu-Autor auf jeden Fall aus dem Schnei- von Tausenden benutzt.
der - doch halt: Was dort emuliert/simuliert wird, ist nicht selten paten- Der schlafende Hund der Industrie ist inzwischen mit Nintendo erst-
tierte Hardware, deren innerste Abldufe von Firmen wie Nintendo und mals erwacht, macht aber neben den angesprochenen Mahnschreiben
Co. genau dokumentiert und bei den entsprechenden staatlichen Stellen  an Emu-Homepage-Besitzer noch nicht richig Ernst. Zu der Verwirrung
eingereicht wurden. Genau diese Codes der Hardware simulieren nun tragt auch bei, daB Big N angeblich nicht wegen der Emulation ihrer
die Emus und de facto miiBte zumindest in einigen Fallen eine Patent- alten Automaten besorgt ist, sondern die ebenfalls verfligharen NES-,
rechtsverletzung vorliegen. SNES- und (herzlich lacherlichen) N6é4-Emus mit Schrecken sieht. Da
Klipp und klar festmachen kann man die UnrechtméBigkeit des Han- Nintendo mit dem Game Boy das einzige klassische System hat, das
delns eines GroBteils der Emu-Siichtigen natiirlich anhand der sich ra- heute noch Umsatz macht, sind diese Bedenken verstandlich ...
send verbreitenden, raubkopierten ROMs der Automaten: Die auf vielen Grundsatzlich ist mit einem massiven Schlag gegen die Emulatoren
Internet-Seiten verfiigbaren Dateien enthalten aus den Original-Chips demnéchst zu rechnen, denn neueste Kreationen wie die hier beschrie-
ausgelesene Programm-, Grafik- und Sound-Daten, die der emulierten benen Callus und Rage sind zeitlich einfach zu nahe an den aktuellen,
Hardware zugefiihrt werden miissen, damit das entsprechende Spiel noch fiir Umsatz sorgenden Titeln solcher Giganten wie Capcom und
startet. Die eigentlichen Spieldaten in den ROMs sind natiirlich immer Co.. Ob es bei dem zu erwartenden Erdrutsch auch den idealistischen
und zu allen Zeiten durch die individuellen Copyrights der Spiele (meist Autoren der Emu-Werke an den Kragen geht/gehen kann, bleibt aber

im Titelbild explizit vermerkt) gesichert. Theoretisch dirften also nur Ei- weiter abzuwarten.

94 x. mai 1998
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| nnt wie Segas Hang On und dem Nachfolger Super Hang On. Mit ex-
er Zeit s Acti tremer Schréglage durch Hochgeschwindigkeitskurven zu rauschen,
in extrem innovatives Spiel-Element. brachte Sega eine {iberraschend lange Laufzeit fiir einen Automaten.
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Cops (Irem, 1992)
‘Gunforce setzte Irem au

BEST: DUTRUNHERS

CEEPE
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gler friihen Sega-Psel
fihrerisch lockenden
Ibarkeit, Out Run ist

en zu dberfordern.
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1 Sony-Analogpa Saturn: Last Bronx Arcade: JAMMA 97: News vor
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N onium 2); Nintendo e N geru Miyamole ¢ -3 'SX), Emulats ) (Teil 1),
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% Theft Auto (PlayStation) b3 s X N6 irding, 2 N64: Fighte ~me, NBA
€ N6a: Automabili Lamborghini € Playstation: Bloady Roar, Ein 2 2 pro98,Rol

Madden 64, San Fral
PlayStation: ¢

Rush

ol Boarder

FIFA 98, NHL 98, Test Drive 4

héinder, Skull
Wars: Ma:

Playstalvuu Air Race, Fi
Mission Aj 1 s

PlayStation: Newmar |
Racing, Pitfall 3D, Rascal

Saturn: X-Men vs. Street Saturn: Granaia, Winter Heat, Saturn: Burning Rangers
Saturn: or Alive Bust-A-Moy Arcade: Ehrgeiz, Harley David-
Arcade: Ehrgeiz, Soul Edg id Race Arcade: Rall son & L.A. Riders, SF EX 2
Zubehdr: Rumble Paks Schools, Virtual On 2 Zubehor: Nod L {RGB Zubehdr: PS Light Gun (PSX)
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ICOMPUTER@\KUDAKI

duisburg [ — |
| |
'I*Inlbeinetra[.’-e 2-4I
PR 245309 Neumiinster!
Bei diesen I'Telefon 04321 / 22737
brandheifren Aketionen' [EEcTie fiataiR OR3 2  S/ANIS NI RA]
Playstﬂﬁml = lNintento?* brauch ich mehr I N [I N ? E N @ @ @ 4} I
SuperNintento e Saturn Pewer, Ranbirert |NINTENDO 64 komplett df DM299,00 |
- Ty Gameboy Emulator t DM109,00
Game Boy e Znbehor Beruhin Dick =2 | Cruis in WORLD dt DM 89,00 |
erNNg Iton - |Ex’lrema G kpl.dt DM119,00 |
Importspiele o Umbauten ich habe die Adresse Fighter’s Destiny t+ DM129,90
, T v 2@ 45 MICROBOSS fcvbei/ [{Erenkrsichaa:Fubball WM kol dT-DM12:£00])
] gezaubere; - | Golden Eye dt DM149,95 |
Du brauchst kein Rauberer - Lylat Ware kpl. dt DM 89,00
2u sein - diese tollen Angebote | NBA Pro 98 dt DM129,90 |
gibe s bet Deinem Fackhin? e | @lympic Hockey 98 _kpl.dt DM124,00 |
| Snowboard Kids dt DM 89,00 |
MICROBOSS GAMEBOOSTER ;x> L
| Wayne Gretzky’s 3D Hockey dt DM119,90 |
* iiberleben, schneller rennen, besser treffen, weiter springen |w:csm':s§:::‘:-vy° kpl g: gmnﬂ:';g |
|
|
|
|
|
|
|

ERl Sannnor
Bl Anona

Otienser Haupistrae

o
G

siegen

* mit -zI*ein&uhanlen Modelcheats fiir direkten Einsatz, die

noch mehr Speicher durch Memory-Manager
PC-LINK-Set fiir den echten Spieler

*

MICROBOSS GmbH
Burgerstr. 35

47057 Duisburg

Tel.: 0203/358272
FAX: 0203/358299
www.micro-boss.com

hamburg

st fiir neue Spiele erweitern kannst

Weg 9 (Wike
U-Balaloh Ooteretr:)
20255 Hambarg
at.: (040) 40 91 77

Stellinger

Nintendos4
Sega Saturn
Sony PlayStation
NeoeGeo (D
PC-CD-ROM
Zubehr
Kabelspezialanfertigungen
Express-Umbau
Animes © Mangas
Importspiele & Zeitschriften

19"

* unverbindliche Preisempfehlung in DM

MICROBOSS
8MB Memory
49

Noch ein Zauberangebot: Y

Schicke uns Deine Playstation

wir bauen Sie um

fur nurs‘s.ﬁ"' DM

wiirzburg

THEO KRANL
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

lsE@A SATURN

| atlantis (2 cD7s)
| Croc
Burning Rangers
|Enemy Zero - 4 CD’s
FIFA 97
| House of De

kpl.dt.DM 99,0
dt.DM 84,9
dt.DM 89,0
dt.DM109,0

oooo

©coOoo

|Isnogu'd
Lucky Luke dt.
[Mﬂsters of Teras Kasi dt.
|M K mit Musik CD dt.
N®0 Natural Adrenalin dt.
| NBA Pro 98 dt.
Need for Speed 3  kpl.dt.
| Nightmare Creatures, rot dt.
t

| ONE dt.
Populous-the 3rd Coming kpl.gr
D

| Rascal o
Reboot kpl.dt.
| Resident Evil 2+ dt.
kpl.dt.

kpl. dt.

lRoud Rash 3D
kpldt.

Theme Hospital
Tomb Raider 2

Treasure of the Deep dt.

| Wayne Gretzky Hockey 3D kpl.dt.
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| TOP -
Original deutsche Versionen
[Versandkosten NN DM 6,40
|Versandkosfanfrei ab 3|
lieferbaren Artikeln
|versandkostenfreie Nachlieferung |
| Inklusive Garantie, Schnell- |
service,Sicherheitsverpackung
|Kostenlose Gesamtpreislisten |
|Vorbestellungen fir *Neuheiten |
werden bevorzugt ausgeliefert
| Bei Vorauszahlung keine NN-Gebiihr |
Bestellungen am Wochenende per
I Fax u. Anrufbeantworter maoglich I
| Wir fuhren all e deutschen |
Spiele aller Hersteller ab Lager
Héndleranfragen erwiinscht |
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Gran Turismo (PSX)

Metal Gear Solid (PSX)

Parasite Eve (PSX)

quare gibt keine Ruhe: Kaum ist Xeno-
gears fertiggestellt, kommt der nachste
Titel aus dem Hause der Rollenspielexperten.
Parasite Eve sollte zwar schon langst erhalt-
lich sein, aber was lange wahrt ...

Konamis Geheimagenten-Simulation Metal/
Gear Solid 1aBt ebenfalls bereits eine Weile
auf sich warten. Bald aber ist es soweit, und
die neuesten Informationen tiber den Hoff-
nungstrager stehen natirlich in der kommen-
den XL.

Das grandiose Gran Turismo rollt Richtung
Deutschland. Ob die vielen angekiindigten
Verbesserungen tatsachlich vorgenommen
wurden, wird sich in XL 6/98 zeigen. B

Chefredaktion: K/a
Stellv. Chefredakti
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Freie Mitarbeit: Julia; kwart, Hirofumi
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Freie Mitarbeit: Iichael Neubert, Heinke Vogt
Verlagsleiter: Torsten Webe

Anzeigen:

32-bit-level

m ach dem gigantischen Erfolg von
Tekken 2 sind die Erwartungen an den
Nachfolger dementsprechend hoch. Aber wird
Tekken 3 wirklich die absolute Beat-"em-Up-

Referenz fiir die PlayStation? In neXt Level
6/98 wird dieser Frage auf den Grund gegan-

gen. Man darf also gespannt sein. B

Tekken 3 (PSX)

\ 2

Anzeigenkoordinatio

Anzeigenleitung:
Verlag:

Druck: Evers Dri
Abo-Betreuun,
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Forsaken (N64) Deadly Arts (N64)

Zelda (N64)

sion vorstellen.

Level im kommenden Monat. ll

erscheint am 22. Mai

ck nur mit vorheriger, schrift-
g durch den Verlag.
r unverlangte

etc

un,

98 xL Mai 1998

ein anderes Nintendo¢*-Spiel wird zur
Zeit stérker herbeigesehnt als The
Legend of Zelda: The Ocarina of Time. Wenn
nichts dazwischenkommt, kann XL in der
kommenden Ausgabe bereits die fertige Ver-

Wer das AbschieBen von Aliens dem Réat-
sellésen vorzieht, wird sich eher auf das 3D-
Shoot-'em-Up Forsaken freuen, das bereits
duBerst vielversprechend aussieht.

Gute Figuren besitzen auch die Kadmpfer
aus Deadly Arts, das ehemals G.A.S.P!! Fight-
ers’ NEXTream hieB, nachdem der Name
Battle Dancers verworfen wurde. Ob sich
auch am Spiel etwas getan hat, verrat neXt

1998




\ RETURN OF THE GECKO

Alarm auf allen Programmen!



www.newman-haas.com
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