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L Y Plzystation ]

i 239,00
59,95

Grundgerat i
Cyber Shock s,
Dual Shock Joypad

Fanatec Lenkrad Rally 149,00
Fanatec Lenkr. Speedster 189,00
Memory Cards ab 19,95
RGB Kabel inci pri-anschivs 29,95
Scorpion Light Gun 79,95
Tasche PSX 49,95
CD-Case rur1acos 29,95
GameBuster Deluxe 99,95
Xploder Pro Cheat Modul 139,95
Pocket Station PDA 99,95
A Bugs Life Jump 'n Run 89,95
Alien Resurrection Action 99,95

Akuji the Heartless action saventure 94,95

Blaze & Blade soventure 49,95
Bloody Roar 2 sear emus 99,95
Breath of Fire 3 S.E. aaventure 79,95
Centpede 3D snoorer 89,95
€roc 2 umo nkun 89,95
Darkstalkers 3 109,95
Disc World NOir asve: 89,95
Driver auor 94,95
Dungeon Keeper 2 99,95
F1 = Racing Sim 2 a 94,95
Flottenmandéver s 99,95
Gex 3 jume 94,95
Global Domination 99,95
Cranstream Saga 89,95
Internal Section 139,95
Kensei - Sacred Fis: 94,95
Legend of Legaia 129,95
Lunar Silver Star 149,95
Metal Gear Solid acta 94,95
Metal Gear Solid S.E. 159,95
Need for Speed 4 » 94,95
Populous 3 suateqe 94,95
Prince Naseem Boxing 94,95
Ridge Racer Type 4 au 94,95
Rollcage aur 94,95
R-Type Delta snorer 89,95
Shanghai - True Valor suzze 94,95
Sitent Hill wosror-asventure 99,95
Shogun Assassins sear emus 129,95
Soul of the Samurai sest emu» 129,95
Soul Reaver action-aaventu 99,95

Street Fighter Zero 3 seat emu» 129,95
Syphon Filter accion-aavent 129,95
Tales of Phantasia aaventue 139,95

-

Tenchu Shinobi Gaisenwes 139,95
Tiger Woods cor 99,95
Tricky SHCErS rreestyie siowboarding 139,95
Vandal Hearts 2 ssvenwuresstrareae 94,95
Wing Over 2 rug-simation 99,95

Weitere Titel und Zubehér
erfragen Sie bitte telefonisch

) PEgE Dreamcast

Grundgerat act & spanoungsw. 679,00
Joypad 89,95
Joyboard eeatur sear emups 159,95
Lenkrad Arcade Racer 179,95
Rumble Pak tursoyoac, Lenkrad oder cun 89,95

79,95

99,95

139,95

Blue Stinger action saventure 149,95
Evolution asventure 429,95
F1-Grand Prix 2 149,95
Godzilla Generations 119,95
House of the Dead 2 i con 189,95
Incoming acton 149,95
July cinematic kec: 139,95
King of Fighters geat emun 149,95
Marvel vs Capco 149,95
Pen Pen Triicelon rur-racing 129,95
Pop 'n Music 139,95
Power Stone szar emun 139,95
Psychic Force 2012 gear emun 139,95
Puyo Puyo N puzze 139,95
Sega Rally 2 astorennen 139,95
Sengoku Turb e 139,95
Seventh Cross aavencure 119,95
Sonic Adventure jumo nrun 139,95
Tetris 4D pue 99,95

Virtua Fighter 3TB seat emup 139,95

Weitere Titel und Zubehér
erfragen Sie bitte telefonisch

R oy Color)
Grundgerat 149,00
diverse Farben: Purple, Clear, Supergras, Sunray, Shark, Fr.Devil
Light Max 2 39,95
ABug s life 69,95
Bugs Bunny Crazy Castle 69,95
Conker 's Pocket Tail 69,95
Die Schilimpfe 69,95
Came & Watch Gallery 2 49,95
Gex: 64,95
Harvest Moon 69,95
Int. Superstar Soccer 64,95
Logical 64,95
Men in Black 64,95
NBA Jam 99 69,95
NFL Blitz 69,95
Pitfall 64,95
Pocket Bomberman 49,95
Quest for Camelot 69,95
Rampage World Tour 69,95
Shadowgate Classic 69,95
Super Mario Bros. Deluxe. 69,95
Tetris Deluxe 49,95
Top Gear Rally sumes pack 74,95
Turok 2 69,95
Wario Land 2 69,95
Zelda DX 64,95

Weitere Titel und Zubehor
erfragen Sie bitte telefonisch

LM sintenco oz
Grundgerat wanopack 249,00
Expansion Pack 4MB 69,95
Memory Card 4Meg 79,95
Rumble Pack 39,05
Antennenkabel 49,95
GameBuster Deluxe aaom 99,95
1080 " Snowboarding 99,95
Banjo Kazooie 99,95
Bodly Harvest 129,95

datleVania-

Castlevania 119,95
Diddy Kong Racing 99,95
F1 World Grand Prix 2 nm 94,95
Gauntlet Legends

Gex 2 149,95
Glover 99,95
Harvest Moon

Jet Force Gemini

Mario Party 99,95
Mystical Ninja 2 - Goemon 139,95
Penny Racers 94,95
Perfect Dark

Rogue Squadron 129,95
Shadowgate 139,95
Shadowman 119,95
South Park 119,95
Space Station Silicon Valley 109,95
Star Wars-Episode1-Racer 119,95
Tetris 89,95
Turok 2 wan 129,95
Virtual Pool 64 129,95
WCw vs NWO 129,95
WipeOut 64 129,95
Yoshi s Story 99,95
Zelda 64 129,95

um Nintenio s Referenz Adventure |

Weitere Titel und Zubehér
erfragen Sie bitte telefonisch

Q) W= CE0 Pocket ]
Grundgerat neoeorockecobr 199,00
Diverse Fartyen, 168K, Color Display
Netzteil 49,95
Linkkabel oreamcast kompanet 49,95
Arunchan recssmuaten 99,95
Baseball Stars 89,95
Mahjong arecspei 89,95
NeoGeoCup 98 soccer 89,95
King of Fighters R-1 99,95
King of Fighters R-2 109,95
Pocket Tennis 89,95
Samurai Shodown 99,95
Tsunagetepon mxe 89,95

Samurai Shodown Bundie

incl. Grundgerét & Spiel 299,95

Fon: 0221-1607444

-

Fax: 0221=1607479

WWW arjay~games:def |
info@arjay~games.de;

(2=} Pigits1 Video Disk

USA - Code 1
Antzt 69,95
Blade wesey soes 69,95
Die Hard Triple Pack 169,95
Lethal Weaponcaseiwonparc1-a 199,95
RUSh HOU sack cran. cvs rucker 69,95
Snake Eyes meoiss cave 69,95
Soldier st pussei 54,95
South Park averseessooen je 59,95
Vampires james wooes 69,95
Deutsche DVDs - Code 2
Armageddon 59,95
Der Englische Patient 59,95
Godzilla 59,95
Knock Off ;¢ vanoamme 49,95
Lola Rennt 59,95
Pulp Fiction ouenti arantino 59,95
Terminator 2 49,95

The Big LebowsKi 1 gridges s cooamsn 49,95

Fordern  Sie unsere  um- =
fangreiche  DVD  Preisliste
kostenlos an oder erfra-
gen Sie Neuheiten tele-
fonisch |

0227-17

Aufwand).Im Falie der

Unser Recht au Er

Der

60;

g




-

§

Die vierte Dimension

Mit der aktuellen Ausgabe startet neXt Level ins vierte Lebensjahr. Alle drei Cover
der vorangegangenen Mai-Ausgaben zierten Motive erfolgreicher PlayStation-Titel
(Formel 1, V-Rally und Resident Evil), und es bestehen wenige Zweifel daran, daB sich
Konamis Horror-Adventure Silent Hill nahtlos in diese illustre Riege einreihen wird.

Nachdem es im vergangenen Jahr an der Konsolenfront relativ ruhig blieb, wird es
nun kurz vor der Jahrtausendwende richtig spannend. Segas Dreamcast ist in Fernost
bereits erhiltlich, und in wenigen Monaten wird sich zeigen, ob Sega auch im Rest der
Welt wieder fuBfassen kann. Keinerlei Sorgen um Marktanteile muB sich hingegen
Sony machen, denn die PlayStation eilt weiterhin von einem Erfolg zum nichsten.
50 Millionen verkaufte Gerate kann der Hersteller inzwischen vermelden.

Mit der Prasentation der PlayStation 2 hat Sony nun gezeigt, daB der japanische Un-
terhaltungskonzern mit der Marktfiihrerschaft im Videospiel-Segment noch langst
nicht zufrieden ist. Denn die vor kurzem angekiindigte 128-Bit-Konsole ist zu weit
mehr in der Lage, als ,nur’ Grafiken in einer Qualitat darzustellen, wie sie bislang le-
diglich in aufwendig gerenderten Videosequenzen mdglich war. Die Zeiten, in denen
Konsolen ausschlieBlich das taten, wofiir sie urspriinglich konzipiert wurden (logi-
scherweise Videospiele abzuspielen) sind im nachsten Jahrtausend wohl endgiiltig
Vergangenheit. Segas Dreamcast ist bereits mit einem Modem ausgestattet, um dem
vielzitierten Internet-Zeitalter Rechnung zu tragen. Dinge wie Tastaturen und Fest-
platten sind bereits mehr oder weniger offen angekiindigt, um das Gerét {iber kurz
oder lang zum vollwertigen Computer auszubauen. Diese Features bietet die Play-
Station 2 auch, doch die wahren Plane Sonys gehen anscheinend noch viel weiter, wie
unser Bericht in dieser Ausgabe enthiillt. Eine hochinteressante Thematik, die fiir viel
Gesprachsstoff in den kommenden Monaten sorgen wird.

Die Redaktion wiinscht viel SpaB mit der aktuellen neXt Level.

PS: Ab 14. Mai 1999 findet Ihr an Eurem Kiosk aus unserem X-plain Verlag ein reines
PlayStation Magazin. Haltet Ausschau nach unserer neuen ,PlayStation Power*!
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Nintendo®4/PlayStation:
Ruff & Tumble - ein Besuch beim
Entwickler Eurocom in England . .48

Duke Nukem: Zero Hour haben sie nun fast hinter sich.
‘ Momentan investieren die Programmierer von Eurocom

ihre Energie in das Jump&Run Ruff & Tumble. neXt
Level war vor Ort und informierte sich ausgiebig.

PlayStation:
VRally2 .....................72

V-Rally 2 von Eden Studios, ehemalige Infogrames-Mit-
arbeiter, kiinnte eine neue Ara der realistischen Renn-
| spiele einlduten. Selten war das Engagement der Ent-
‘ wickler so intensiv und das Ziel so hoch gesteckt.

‘ PlayStation 2:
Sonys Geniestreich -
der Nachfolger der PlayStation ...6

 RUBRIKEN

TITELTHEMA

PlayStation

Silent Hill

Konamis filmreifer Angriff auf den Resident Evil-
Thron steht kurz vor seinem Hdéhepunkt, néimlich
der Verdffentlichung des Horror-
spektakels Silent Hill im Juni die-
sen Jahres. Lichtscheue Fans des
Genres brauchen sich aufgrund
der diisteren, Angst einflifienden
Atmosphiire des Action-Adventures
keine Sorgen zu machen, wie sie
die sonnigen Sommerabende ver-
bringen sollen. XL geht im tiefgrei-
fenden Preview ab Seite 18 auf
Tuchfithlung mit dem packenden
Grauen der Nacht.

SPEGIAL

PlayStation 2

Sonys zweite grofe Heimkonsole iiber-
trifft mit den bislang veréffentlichten
Technik- und Ausstattungsdaten die

kiihnsten Spekulationen. XL berichtet
ausfiihrlich iiber das Gerdt der Zukunft.

Abonnement ..................51
Arcade .......................46

In Las Vegas fand kii ch die Amusement Showcase
International '99, eine Automatenmesse, statt. XL be-
richtet iiber die herausstechendsten Spielhallen-Games
und stellt einige in Wort und Bild vor.

Street Fighter Il 3rd Strike

Competition: Precon ...........47
Editorial : . s cio 55w s o 5 w00 5 90 553
HeftSHOp ... c v s wio s s s v s w60 181
Impressum ...................82
neXtmonth...................82
| FEAAME & o« s wis v wrrw s i 5 s s w5 12
| Zubehdr......................80

AB SEITE 32

Dreamcast

Die kommenden
Highlights vorgestelit

Bislang miissen Dreamcast-Begeisterte noch
auf teure Importe zuriickgreifen, doch ab
September diesen Jahres werden mit dem
PAL-Release der Konsole auch zahlreiche
Umsetzungen auf den Markt kommen. Die
Previews dieses Monats sind bestens geeig-
net, potentiellen DC-Usern und Besitzern des
NTSC-Gerdits gehirig das Wasser im Mund zu-
sammenlaufen zu lassen. Racing Simulation
2 schickt sich an, den Rennspiel-Thron im
Sektor Formel-1-Simulationen zu erstirmen.
Wihrend beim Lightgun-Shooter The House
of the Dead 2 mehr geschossen als gerast
wird - und das auf grafischem Hichstni-
veau. In Blue Stinger fliegen ebenfalls die
Patronenhiilsen, jedoch finden sich in die-
sem Resident Evil-artigen Spiel zur Freude
der Genre-Fans auch sehr viele interessante
Action-Adventure-Elemente.

Racing Simulation 2

House of the Dead 2
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You gotta believe - believe the Hype

PlayStation 2

Technik wie in Wirklichkeit

Der AnlaB hatte passender nicht sein kénnen:
Der Verkauf der 50 Millionsten PlayStation
wurde in Tokio gefeiert, und getreu dem alten
Motto ,Wenn’s am schénsten ist, sollte man auf-
héren® kiindigte Sony auf dem Héhepunkt des
Erfolges den Nachfolger an. Die erfolgreichste
Konsole ist Sonys PlayStation damit allerdings

16 Demos wurden auf der Présentation vor-
gefiihrt. Alle wurden angeblich innerhalb von
knapp drei Wochen erstellt. Ob das den Tatsa-
chen entspricht, sei dahingestellt. Einige ba-
sierten auf Renderszenen aus PlayStation-Spie-
len. Die Demonstration der Farb- und Pixel-
orgien beeindruckte auch hartgesottene Géste.
V-Rally 2-Projektleiter Stéphane Baudet be-
schrieb die Szene folgendermaBen: Sie spiel-
ten die bekannte Intro von Ridge Racer Type 4
ab - scheinbar. Denn dann griff jemand zum
Pad und lenkte das Renderauto {iber die Ren-
derstrecke mit dem Hinweis: ,Was sie hier
sehen, wird tibrigens in Echtzeit berechnet.“
Um die méchtige Polygon-Power der Hardware
zu demonstrieren, wurden aufwendige Modelle
aus Filmsequenzen in Echtzeit animiert.

Gran Turismo
Polyphony Digital prasentierte eine Renn-
spiel-Demo auf Basis von Gran Turismo. Abge-

sehen von dem spektakuldren Auto im Bild gab
es weiterhin noch aufwendige Landschaften
und Gebé&ude zu bewundern.

Final Fantasy -
The Movie
Auch Square enttduschte nicht und brachte
eine Szene aus Final Fantasy - The Movie auf
den Bildschirm. Das Gesicht des alten Mannes

FACIAL ANIMATIO

mon|

sorgte vor wenigen Monaten fiir Aufsehen, de-
monstrierte es doch eindrucksvoll die Detail-
fiille, die fiir das Filmprojekt geplant war. Und
nun wird dieses phantastische Modell plétzlich
in Echtzeit dargestellt, mit einer realistischen
Mimik, wie sie bis dato von Computern noch
nicht erzeugt wurde. Sogar die Haare beweg-
ten sich unabhéngig voneinander.

Final Fantasy VI
Auch die exzessiv detaillierte Ballsaal-Szene
aus dem aktuellen Rollenspiel-Epos stellt die
Hardware vor Probleme. Erneut war es die rea-

listische Animation von Haaren und Kleidern,
die neben der puren Anzahl an Polygonen und
den Lichteffekten begeisterte.

Selbst Skeptiker waren nach dieser Demon-
stration iiberzeugt, daB Sony keine leeren Ver-
sprechungen vorgetragen hat, sondern die
neue Maschine tatsachlich die Rechenleistung
herkémmlicher Workstations erreicht.

noch nicht. Das SNES (zirka 55 Millionen Ein-
heiten) wird von Sony in absehbarer Zeit tiber-
rundet, doch das NES ist noch um einiges ent-
fernt (65 Millionen verkaufte Gerate weltweit).
Die Sensation war perfekt, denn der Chip ist
ohne Ubertreibung eines der fortschrittlichsten
Stiicke Technik dieses Planeten.

Dream Factory
Die Entwickler von Ehrgeiz und Tobal zeigten
die Demo eines Priigelspiels. Die Szene be-
ginnt mit ein paar Leuten, die Karten spielen.

Ein Kampf bricht aus, an dem sich acht Figuren
beteiligen. Das Geschehen verlagert sich nach
drauBen, um einen Blick auf einen Wasserfall
zu gewahren, der natirlich auch aus endlos
vielen Partikeln besteht.

Tekken

Namco demonstrierte eine Art aufgepepptes
Tekken 3. Mit Paul Phoenix und Jin Kazama
wurde ein Fight ausgetragen, sie waren also
nicht nur animierte Figuren. Die beiden kampf-
ten vor einer enorm detaillierten Stadtkulisse -
umringt von 20 nicht minder detaillierten Zu-
schauern. (Leider kdnnen wir kein Bild liefern.)

Technik-Demos

Diverse Technik-Demos stellten noch einmal
die Fahigkeiten der Hardware unter Beweis,
zum Beispiel Penguin Panic: Crash Bandicoot
wird von Hunderten von Pinguinen, die alle
transparente Atemfahnen von sich geben,
durch eine Schneelandschaft verfolgt. Beson-
ders aussagekraftig war jene Demo, die auf
Standbildern am wenigsten begeistern kann.
Eine Gummiente und verschiedene andere
Objekte schwimmen in einem Waschbecken
und bewegen sich absolut realistisch auf den
Wellen. Als der Stépsel herausgezogen wird,
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Eine der beeindr

Demos
von einem ehemaligen SNES-Programmierer

flieBt das Wasser ab. Bei dieser
Szene ist es wirklich kaum vorstell-
bar, daB alles in Echtzeit und mathe-
matisch absolut korrekt ablduft.

Der Programmierer der Sequenz
ist allerdings auch ein absoluter Experte. Dylan
Cuthbert ist ehemaliger Argonaut-Mitarbeiter
und war Hauptprogrammierer von StarWing
(SNES). ,Als die PlayStation debiitierte, arbei-
tete ich gerade an StarlWing 2. Ich wuBte so-
fort: Fiir diesen Traum in 3D will ich program-
mieren.” Das Ergebnis war das peinliche Sony-
Spiel Blasto, doch seitdem hat Mr. Cuthbert of-
fensichtlich seine Qualitaten wiederentdeckt.

Made in America

In den USA wurden zwei Wochen spater hin-
ter verschlossenen Tiiren Demos aus US-Pro-
duktionen gezeigt. Neben einem Footballspie-
ler gab es unter anderem eine Fontane und
einen Korper aus Metall zu sehen - alles natir-
lich enorm detailliert, realistisch und nicht min-
der beeindruckend als die Japan-Demos.

Der
Status Quo

Wenn Sony heute (bzw. so schnell wie még-
lich) mit der Technik von morgen auftrumpft,
entsteht ein unschatzbarer Zeitvor-
teil, der sich beim Vergleich Play-
Station und Nintendo%¢ bereits ein-
mal bezahlt gemacht hat. Denn Nin-
tendo ist noch nicht so weit. Nicht umsonst
tragt die zukiinftige Konsole den Projektnamen
Nintendo 2000 - ein Launch vor dem Ende des
kommenden Jahres (in Japan, im Westen erst

ein Jahr spa-
% ' > ( sr) |5; etrsJ
03 ing der Un-
‘ 2 - moglichkeit.
2 L _gg Jeff Spangen-
Pd‘ J 33}\ berg, der
- b
“J @ Griinder und
-” W <<d £ Chefuon

Iguana, hat

Abstrakte Demos verdeut-
hten die Hardware-Power Z
eine neue

Firma namens ™
Retro Studios
ins Leben geru-
fen. Die in Texas
ansdssige Firma
wird Software
(also auch Ent-
wickler-Tools) fiir Nintendos néachste Konsole
entwickeln. Anfangs wird diese Arbeit wohl
eher theoretisch bzw. nicht Hardware-spezi-
fisch sein. Nintendo kiindigte eine Prdsentation
des N2000 ,vor Ablauf dieses Jahres* an.

»Es gab noch nie einen Standard in dieser Indu-
strie. PSX 2 kénnte dieser Standard werden.“

Kelly Sumner, European President Take 2

Natiirlich soll die eigene Hardware leistungs-
fahiger sein als die von Sony, doch was soll
Nintendo auch anderes sagen. ,Doppelt so viel
Bit, doppelt so viel Fun®, so der N64-Slogan, ist
jedenfalls ausgeschlossen.

Power without the Price
Die beeindruckende Hardware hat in Fach-
kreisen nicht umsonst weltweit fiir unglaubiges
Staunen gesorgt. Doch ein Luxusspielzeug fiir
High-End-User will Sony nicht veréffentlichen.
Die offizielle Aussage zum Preis lautet nur lapi-

dar ,einige 10.000 Yen“ und nicht ,unter

»PSX 2 hat das Potential, als erste Konsole iiber
100 Millionen Einheit,

fan “

it zu verk
Bruno Bonnell, Prasident Infogrames

100.000 Yen*®, wie im vergangenen Monat
félschlicherweise berichtet wurde. Optimisten
spekulieren auf einen Preis, der dem von
Dreamcast entspricht. Falls die PlayStation 2
DVD-Filme abspielen kann (was noch nicht offi-
ziell bestétigt ist), und die Disk nicht nur als
Datentrager ver-
wendet, wére
das sensationell.
Der DVD-Player-
Markt in Japan
ist derzeit noch
ein zartes Pflanz-
chen: Nur fiinf

Die technischen Daten

PU:

128 Bit ,Emotion Engine*

Systemtakt: 300 MHz

Cache: 16 KB und 8 + 16 KB Datencache
Arbeitsspeicher: 32 MB

Bus-Bandbreite: 3,2 GB/Sekunde

Coprozessor:

FPU (Floating Point Unit)

FP Multiply Accumulator x 1 (x 9 Vektoren)
FP Divider x 1 (x 3 Vektoren)

FP Performance 6,2 GFLOPS

3D-Leistung: 66 Millionen Polygone/Sekunde
Decoder fiir komprimierte Bilddaten: MPEG2

Grafik:

Takt: 150 MHz

DRAM-Bus-Bandbreite: 48 GB/Sekunde
DRAM-Busbreite: 2560 Bit

Pixel-Verarbeitung in RGB: 24 Bit
Alpha-Channel: 8 Bit

Z-Buffer: 32 Bit

Maximale Polygonanzahl: 75 Millionen/Sekunde

Sound:

SPUZ + CPU

Anzahl der Stimmen: 48 auf der SPU2 +
Software programmierte Stimmen tber die CPU
Frequenzen: 44.1 KHz oder 48 KHz (wahlbar)

I0P /O Prozessor:

CPU: Kern = aktuelle PSX-CPU

Takt: 33,8 MHz oder 37,5 MHz (wahlbar)
Sub-Bus: 32 Bit

Interface: IEEE 1394, USB, PCMCIA

Laufwerk:
DVD-ROM
Die F ion 2 ist laut Sony in der Lage,

66 Millionen Polygone zu berechnen. Inklusive aller Ef-
fekte sollen es immerhin noch 13 Millionen sein, ohne
Bezier-Kurven sogar 20 Mio. - vorausgesetzt, die Ma-
schine beschaftigt sich nur mit der Darstellung von
Polygonen und nichts anderem. Bruno Bonnell, der Fir-
menchef von Infogrames, posaunte nach Sonys sensa-
tioneller Présentation in die Welt hinaus: ,Originalent-
i machen wir ig fir die P 2.
Jedoch fiir Dreamcast nur Umsetzungen®. Ahnliche Ten-
denzen sind weniger offen in den USA zu beobachten,
wo der wichti f Hersteller, ic Arts,
noch immer keine Dreamcast-Projekte angekiindigt
hat. Einige besonnene Entwickler melden jedoch be-
rechtigte Zweifel an. Projekte fir die PlayStation 2, die
die Hardware auch nur ansatzweise ausnutzen kénnen,
sind immens teuer und aufwendig. (Diese Skepsis
haben wir bereits in unserer Reportage ,Die Technik
der néchsten Konsolengeneration® in XL 2/99 ange-
meldet.) Riesige Teams wiirden endlos lange ent-
wickeln - ein Kostenaufwand, den sich nur die ganz
groBen Firmen leisten kénnten. Selbst eine DVD sinn-
voll zu fiillen, ist kein billiges Unterfangen. Natiirlich
besteht die Alternative, PSX-2-Spiele auf normalen CD-
ROMs auszuliefern - anfangs wird dies aus Kosten-
griinden sicherlich héaufig vorkommen -, doch das ist
keine Dauerlosung. Zu groB werden die Unterschiede
zu den Mega-Produktionen einer Firma wie Square
sein. Und wo bleibt der Platz fiir originelle Konzepte?
Das Wagnis von groBen, ambitionierten Projekten wird
wohl auch kaum jemand eingehen wollen. Sichere Hits
sind angesagt, und das sind nun einmal Fortsetzungen.




Prozent des gesamten Videomarktes entfallen
bislang auf DVDs, in den USA sind es bereits
18 %. Ein weites Feld, das Sony ausgiebig be-
ackern kann.
Wichtig ist:
Soll sich ein
Produkt in Mas-
sen verkaufen,
muB es giinstig
sein. An der
Schwelle zum

Terri Tokunaga, SCE, hatte e

dritten Jahrtausend muB inzwischen auch in
Japan gespart werden.

Die Firma

Wie wichtig Sony Computer Entertainment
(SCE) firr Sony ist, zeigt nicht allein die Tatsa-
che, daB SCE fast 40 Prozent des gesamten
Konzerngewinns erwirtschaftet. Aktuelle Um-
strukturierungsmaBnahmen verschieben die
Machtverhaltnisse von Sony Corp. SCE verliert
ihre relative Unabhéngig-
keit und wird direkt in die

SONY Mutterfirma eingeglie-
< dert, dafir riicken die
‘ } Képfe von SCE in aller-
»)

héchste Positionen auf.
Gabe es nicht die Play-
Station, befande sich
Sony derzeit in einer
argen Krise. Der 61jahrige Prasident Noboyuki
Idei muBte verkiinden, daB innerhalb der nich-
sten vier Jahre 17.000 Angestellte entlassen
und 15 Werke geschlossen werden.
Dementsprechend 4Bt sich Sony die PSX 2
einiges kosten: Allein 166 Millionen US-Dollar

COMPUTER

M)
ENTERTANMENT

CPU (Emotion Engine, oben) und Grafik-Chip
‘ (Graphic Synthesizer, rechts) sind beein-
druckend i

Err ten

»Heute kann man Namen von Spielfiguren dndern,
aber fiir die Zukunft kann ich mir vorstellen, daf}
man mit seinem Camcorder sein eigenes Portrit
aufnimmt und dieses gegen den Kopf des Helden

in einem PlayStation-2-Spiel austauscht.

ine revolutionire Idee. Le

Nintendo genau das bereits Ende 1997 auf dem 64DD

investierten Sony und Toshiba in die Entwick-
lung der CPU und des Co-Prozessors. Insge-
samt will Sony bis zum Release 300 Millionen
US-Dollar fiir
die Hardware
investieren. Auf
rund 500 Mil-
lionen kommt
die Summe,
wenn die Ent-
wicklung der
Development-Kits fiir die Software-Hersteller
mit einbezogen wird.

Sony und Toshiba gaben den Bau einer
neuen High-Tech-Fabrik zur Fertigung der
Chips bekannt. Die Investitionssumme beléuft
sich auf 70 Milliarden Yen.

Abwartskompatibilitat

PlayStation-1-Spiele laufen bekanntlich auch
auf der PlayStation 2, da der |/0O-Prozessor der
neuen Konsole als nette Beigabe im Grunde die
gesamte alte Hardware darstellt. Selbst Dinge
wie Joypads, Memory-Cards und die Pocket-
Station sollen weiterhin nutzbar sein. Es ist
allerdings noch unklar, ob diese nur beim Ab-
spielen von herkémmlichen PSX-Games zu ver-
wenden sind. Einen neuen Controller wird es
aber mit 100%iger Sicherheit geben.

Aktuelle Emulatoren fiir PCs stellen 3D-Play-
Station-Spiele in High-Res dar und nutzen
diverse Filter, um die typischen PSX-Grafikfeh-
ler zu vermeiden. Phil Harrison (Sony Compu-
ter Entertainment America) dementierte aller-
dings solche Features fiir die PSX 2, da man
die 100 %ige Abwartskompatibilitat als wichtig-
stes Ziel nicht gefahrden wollte.

Ein Hinweis fiir Import-Fans: Auf der PSX 2
werden nur Spiele mit der richtigen Landerken-
nung lau-
fen. Das
Abspielen
von Im-
port-
Games
wird aller

Voraus-
sicht nach
nicht mog-

lich sein.

Der Flaschenhals?

Als Flaschenhals bezeichnet man eine Kom-
ponente im System, die als Bremsklotz fiir die
gesamte Performance fungiert. Meistens sind
es Speicherbausteine, bei denen (an der
falschen Stelle) gespart wird. Bei den PSX-2-
Specs scheint dieser Schwachpunkt schnell
ausgemacht zu sein und heiBt 32-MB-RAM.
Sémtliche Entwickler, die bislang zu diesem
Thema befragt wurden, sind sich derzeit einig:
Das ist zuwenig, viel zuwenig. 64 MB diirften
angebracht zu sein, damit die PlayStation 2
ihre Hardware-Power voll ausspielen kann.
Manche sprechen verschwenderisch gar von
128 Megabyte. Auch die 4 MB des Grafik-Chips
scheinen das Ergebnis von SparmaBnahmen zu
sein. Ob die enormen Datendurchsatzraten der

Systembusse ausreichen, um dieses Manko zu
kompensieren, wird sich in der Praxis erst
noch zeigen mussen.

Haufig ist zu lesen, Sony hatte den Japan-
Launch der PlayStation 2 fiir Marz 2000 an-
gekiindigt. Auch bei uns hat sich in der Hektik
diese Information in das Editorial der XL 4/99
geschlichen - leider ist sie falsch. Die offizielle
Aussage lautet, der Launch wiirde bis zum Ab-
lauf des Geschaftsjahres erfolgt sein, also bis
zum 31.3.2000. Dieser Zeitraum schlieBt aber
ganz offensichtlich auch das lukrative Weih-
nachtsgeschaft 1999 mit ein. Der 3.12.1999
waére geradezu ein Traumdatum fiir Sony - eine
Markteinflihrung exakt fiinf Jahre nach der
ersten PlayStation.

Capcom verriet kiirzlich, daB Sony intern mit
diesem Datum liebdugelt. Mitarbeiter plauder-
ten wahrend der
Tokyo Game Show
vom Plan, Resident
Evil 3 an ebenjenem
3.12.1999 zu verof-
fentlichen - und zwar
fiir die PlayStation 2!
Ob es sich bei dieser
Meldung um einen
Fauxpas handelt, ob
Capcom irgend etwas
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»Microsoft sieht es als Kompliment, daB sich Sony
nun fiir den PC-Markt interessiert - mit Recht, denn
er ist der groBte Interactive-Entertainment-Markt
der Welt. Derzeit mag die PSX 2 iiberlegen sein, aber
PCs entwickeln sich weiter, eine Konsole nicht.
Dabei sind PCs abwartskompatibel und High-Tech zu-

gleich.“
Mike Gamble, Microsoft

damit bezweckt, ob es sich um eine von Sony
gesteuerte Information handelt, oder ob die
Meldung eine Ente ist, konnte in der Kiirze der
Zeit nicht geklart werden.

Alles zu seiner Zeit
Wenn es mdglich ist, wird Sony mit Sicher-
heit noch in diesem Jahr launchen. Das hangt
natiirlich davon ab, ob die Hardware in ausrei-
chender Stiickzahl gefertigt werden kann, und
ob geniigend Spiele zum Start verfligbar sind.

SEDY-LY3-Ti
RERTVARF7-2ay
RISHRIILTEVERA.

STRFEW.

Please be Informed that there are no
displays regarding the next generation
PlayStation at this show.

Thank you

Fragen zur PSX 2 waren bei der Tokyo Game
Show Mitte Mérz von Sony nicht erwiinscht

Véllig unbestatigt bleibt das Geriicht, daB
Namco schon seit geraumer Zeit an Tekken 4
arbeitet. Der 3. Dezember wére auch ein per-
fektes Datum fir ein Ridge Racer-Sequel (alle
vier PSX-Teile der Serie wurden an diesem
Datum veroffentlicht, der erste bekanntlich am
Erstverkaufstag der PlayStation 1).

Square soll bereits wahrend der Produktion
von Final Fantasy VIII mit den Arbeiten an Teil
neun begonnen haben. Angepeilter Release:
Mérz 2000. Selbst wenn dieses Projekt noch
fiir die herkémmliche PSX gedacht war - ein
Umstieg auf PSX 2 erscheint nicht iibermaBig
aufwendig, da die Renderings ohnehin in bes-
serer Qualitat erzeugt werden, als sie im End-
effekt im PlayStation-Spiel auftauchen.

Hideo Kojima wurde
kiirzlich gefragt, ob er eine
Fortsetzung von Metal Gear
Solid auf PSX 2 plane.
Seine Antwort trug er mit
einem verschmitzten Grin-
sen vor: ,Ich arbeite be-
reits an meinem nachsten
Projekt. Was den Titel und die Hardware be-
trifft, kann ich ihnen noch nichts verraten.
Aber ich sage mal so: Es ist, was sie denken!*

Doch um es noch einmal deutlich zu sagen:
Bislang hat keine der genannten Firmen Spiele
fiir die PSX 2 angekiindigt. Apropos PlaySta-
tion 2: Dieser Name ist nur die gebrauchliche
Bezeichnung fiir Sonys nichste Konsole. Sony
selbst spricht von der ,Next Generation Play-
Station“. Der endgiiltige Name wird, ebenso
wie das Gehéduse-Design, noch geheimgehal-
ten. Doch PlayStation 2 wird das Gerét defini-
tiv nicht heiBen.

Das multimediale Talent

Unter der Auflistung der technischen Daten
befindet sich der unscheinbare Begriff ,|[EEE
1394“. Dahinter verbirgt sich ein externer, digi-
taler Bus, auch als , FireWire" bekannt. Dieser
erlaubt es, Daten mit einer Rate von 400 Millio-
nen Bits pro Sekunde zu {ibertragen. Ahnlich
wie bei SCSI kdnnen 63 Gerite in Reihe ange-
schlossen werden. Apple-Griinder Steve Jobs
bezeichnete wahrend der MacWorld Expo Fire-
Wire als den néchsten groBen Schritt in die
Zukunft. FireWire bietet unter anderem der
neue Apple G3 und wird auch verwendet zur
Unterstiitzung von Digitalkameras, Videore-
kordern, aber auch Mini-Festplatten, die ohne
Netzteil auskommen, da FireWire Spannung
transferiert. Damit diirfte Sony allen zukinfti-
gen Technologien gelassen entgegensehen.

Die Standard-PC-Anschliisse (USB
und PCMCIA) kénnen zudem genutzt
werden, um Tastaturen oder Festplat-
ten anzuschlieBen. Somit ist die ,,Kon-
sole“ sogar bestens geriistet fiir Set-
Top-Boxen (Sony entwickelt daran zu-
sammen mit Microsoft) oder Modems. Letzte-
res wird allerdings nicht herausgestellt. Viel-
leicht, weil man Sega nicht indirekt bestatigen
will, daB Dreamcast mit seinem Modem ein

| pEmaER

erstrebenswertes Feature bietet. Sony verf-
fentlichte umgehend Vergleichszahlen zwi-
schen der Leistung von PSX 2 und Pentium IlI
(siehe oben), um die eigene Uberlegenheit zu
demonstrieren. Denn Sony hat es auch auf den
japanischen PC-Markt abgesehen, der freund-
lich gesagt noch stark ausbauféhig ist. Die
Méoglichkeiten sind jedenfalls enorm, und es
scheint so, als konnte Sony mit der neuen
Hardware auf alle erdenklichen Anforderungen
(und neuen Markte) reagieren. Seit einiger Zeit
vermarktet
Sony die
PlayStation
als essenti-
ellen Be-
standteil
des Home
Entertain-
ments,
gleichberechtigt neben TV und Videorekorder.
Wird die PlayStation 2 das ausbauféahige Kern-
stiick fiir ein neues technisches Zeitalter? Ken
Kutaragi: Unser Traum ist es, ,.a new form of
computer-based entertainment” zu schaffen.
Eine Multi-MediaStation?

Bessere Technik fiihrt nicht automatisch zu
mehr SpielspaB. Das ist etwas, daBl wir Spiele-

entwickler nicht vergessen diirfen.“
Shigeru Miyamoto

Ken Kutaragi hat gut lachen: Der ,Vater der
PlayStation“ wurde zum Présidenten von
Sony Computer Entertainment ernannt. Mit
der Next-Generation-PlayStation hat er ein
As aus dem Armel geschiittelt, mit dem
Sony die Welt der elektronischen Unter-
haltungsmedien revolutionieren kénnte
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Die neXt-Level-Redaktion freut
sich {iber Anregungen,
Anderungsvorschlage und
Kritik, aber auch tber Fragen
und Meinungen zu bestimmten
Spielen, Konsolen oder

der Videospielbranche im
allgemeinen.

Die Adresse fiir
Leserbriefe lautet:

X-plain Verlag
read.me
Friedensallee 41
22765 Hamburg

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

Die Redaktion behilt sich vor,
Leserbriefe gekiirzt zu veréffentlichen.

Gewinner aus XL 1/99
wnetto houz“-Competition von Ladomat

je eine netto houz-CD geht an:

Jochen Stary, Eckernférde; Karsten Karla, Bonn;
Nina Schéfer, Gladbeck; Christian Redenyi,
Sebnitz; Christian Mayer, Fischach; Andreas
Klemtz, Osnabriick; Bjérn Willige, Bonn; Tanja
Pattberg, Hamm; Steffen Reinig, Bremen; Lud-
ger Weismann, Stuttgart

Gewinner aus XL 2/99

Ubi Soft-Competition ,Alles in Ubi*

je ein S.C.A.R.S.-Modul fiir N64 geht an:
Patrick Bernhardt, Kirchhain; Wolfgang Latz,
Kiel; Albert, Max & Claudia Schwietzer, Lachen-
dorf; Babsi Reindl, Miinchen; Steffen Seiler,
Osnabriick

je eine S.C.A.R.S.-CD fiir PSX geht an:
Magdalena Schmidt, Ratingen; Steffen Breuer,
Potsdam

je ein ferngesteuertes S.C.A.R.S.-Auto
geht an:

Sebastian Schuldte, Rostock, Peter Wiegand,
Bensheim; Ronald Lummer, Berlin; Thomas Rei-
ter, Dortmund

je eine V2000-CD fiir PSX geht an:
Kristian Posse, Bergen; Stefan Hennemann,
GieBen

je eine V2000-Miitze und ein V2000~
T-Shirt gehen an:

Maria Reinhardt, Saarbriicken; Kai Schwelmer,
Siegen

Jje eine All Star Tennis 99-CD fiir
PlayStation geht an:

Patrick Bielen, KéIn; Christoph Marquis, Um-
merstadt; Dieter Keck, Calw; Paul Bruhn, Sie-
vershagen; Sarah Schénberg, Linen

je eine All Star Tennis 99-Armbanduhr
geht an:

Rudi Boch, Giitersloh; Robert Puhra, Fronten-
hausen
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Segas Freunde
Schaff’ dir keine Feinde, bevor du keine
Freunde hast. Man sollte meinen, ein krisenge-
beutelter Konzern wie Sega weiB, was so etwas
bedeutet. Nach dem Saturn-Debakel miiBte Sega
doch die Dreamcast-Begeisterung und Verbrei-
tung auBerhalb Japans freuen. SchlieBlich dienen
auch Import-Gerite zur Etablierung einer neuen
Hardware und sind somit von groBer Bedeutung.
Aber anstatt diese Begeisterung zu genieBen, ver-
sucht Sega, ebendiese zu unterbinden. Warum?
Ein Konzern verdient doch angeblich nur an
den Spielen, oder anders gefragt: Warum kostet
ein japanischer Dreamcast 400 DM und ein PAL-
DC voraussichtlich 700 DM? Sicher, ein japani-
scher Dreamcast
benétigt japanische
Spiele, doch mit der

denkt, daB N64 und PSX fiir 250 DM erhaltlich
sind, ist ein Preis von mehr als 500 DM am Markt
wohl kaum durchzusetzen. Wir kénnen nur hof-
fen, daB die Verantwortlichen bei Sega dies &hn-
lich sehen und dem Dreamcast somit das Schick-
sal des Saturns erspart bleibt. Eine Preissenkung
kurz vor dem Launch einer Konsole ist schlieBlich
so etwas wie kostenlose Werbung.

Fiir gnadenlos geschnittene PAL-Software ist
Sega eigentlich nicht bekannt. Selbst die Arcade-
Umsetzung The House of the Dead kam ohne Be-
schrankungen auf den deutschen Markt, wurde
daraufhin aber auch indiziert. Da Sega bisher zu-
meist auf aufwendige Ubersetzungen eigener
Spiele verzichtete, wird sich wohl auch kein

Dreamcast-Besitzer

~PlayStation-Bilder werden dem Spiel  iiber schwache Lo-
wesentlich gerechter als N64-Shots*

kalisationen be-

Einfiihrung des Geréts
kommen auch Multinorm-Umbauten. Besitzer
eines japanischen Dreamcast sind somit auch
potentielle PAL-Kunden. Ich jedenfalls bin DC-
begeistert, habe jedoch nach Thomas Zeitners
(General Manager von Sega Deutschland, Anm. d.
Red.) Aussage, daB er ,(...) alle Importeure (...)
auf die Ungesetzlichkeit ihres Handelns hinwei-
sen mdchte®, Zweifel, ob ich mir einen DC kaufe.

Durch diese zweifelhafte Vorgehensweise Zeit-
ners ist ein Fehistart des Dreamcast in Europa
vorprogrammiert. Denn was soll ich mit einer
Konsole mit Arcade-Power und gnadenlos ge-
schnittener PAL-Software? Fiir den Freak sind
also schlechte Zeiten angebrochen und fiir mich
bleiben nur zwei Méglichkeiten:

1) Auf den PC setzen.

2) Eine Konsolengeneration abwarten und hof-
fen, daB sich der Staub bald wieder legt.

Stefan Schelper, Laatzen

neXt Level:

Von Marketing-Strategien und laut aufstamp-
fenden Managern sollte sich niemand den SpaB
an seinem Hobby verderben lassen. Diese Leute
treffen ihre Entscheidungen einzig und allein nach
kaufménnischen Gesichtspunkten und versuchen
natiirlich, das Vertrauen des GroBhandels, der
keine Import-Spiele fiihrt, zu gewinnen. SchlieB-
lich haben Konamis und Sonys Aktionen dafiir ge-
sorgt, daB der Handel glaubt, durch die Importe
viel Geld zu verlieren. Diese Angst wére dem Er-
folg des Dreamcast in Europa sicherlich nicht zu-
traglich, so daB Herr Zeitner mit seiner Aussage
gegenuber einem Handelsmagazin bestrebt ist,
rechtzeitig gegenzusteuern.

Fakt ist, daB es zum jetzigen Zeitpunkt (Ende
Mérz) noch kein Import-Verbot fiir DC-Konsolen
und Spiele gibt und somit jeder Handler ganz
legal damit sein Geld verdienen kann. DaB eine
PAL-Konsole voraussichtlich 700 DM kosten wird,
steht dagegen nicht fest, kann jedoch nicht ganz
ausgeschlossen werden. Wenn man allerdings be-

schweren miissen.
Mit der richtigen Taktik kénnte es Sega gelin-
gen, der ibermachtigen Konkurrenz zumindest in
den USA und Europa die Stirn zu bieten.

Irrefihrende Screenshots

Mit diesem Brief méchte ich ,Schlockmasters*
Leserbrief ,Nintendo vs. Rest der Welt“ aus der
XL 3/99 kommentieren: Auch mir fallt seit gerau-
mer Zeit auf, wie sehr das N64 verkannt wird.
Das betrifft, wie von ,Schlockmaster* richtig er-
kannt, zu einem wesentlichen Teil die Grafik.
Deutschland ist meines Wissens das einzige Land
der Welt, in dem es die Videospielerschaft
systemunabhéngig geschafft hat, fast alle techni-
schen Fortschritte des N64 gegeniiber der Play-
station als Hardware-Nachteile auszulegen

Der besonders haufig kritisierte Nebel ist in
vielen N64-Spielen eindeutig ein Fortschritt, da
es ja nun erheblich realistischer ist, ab einer ge-
wissen Distanz Nebel zu erblicken, als, wie bei so
manchem PSX-Titel der Fall, von spontan aus
einem schwarzen Etwas auftauchenden Wolken-
kratzern iiberrascht zu werden. Davon abgesehen
ist Nebel nicht gleich Nebel. Turoks Nebel ist eine
Nebelwand und stellt, wenn tiberhaupt, die einzig
beklagenswerte Form von Nebel dar. Doch gibt es
auch Nebel, wie er in Spielen wie Super Mario 64
oder Wave Race 64 vorkommt, innerhalb dessen
man samtliche Texturen und Polygone trotzdem
bis zum Horizont erkennen kann. Man braucht
sich dabei nichts Falsches zu versprechen: Auch
die zukiinftigen Dreamcast-Titel werden immer
wieder Nebel enthalten, vor allem die japani-
schen, das wird sich auch bei kommenden Konso-
lengenerationen nicht andern.

Auch das Anti-Aliasing ist meiner Meinung
nach ein eindeutiger Vorteil des N64 gegeniiber
der PSX, denn es ersetzt im 3D-Bereich das, was
fiir den 2D-Bereich das manuelle Blurring ist. (...)

Man kann mit einem N64 prinzipiell jede Echit-
zeit-Grafik einer PSX darstellen plus Effekte und
ohne die Texturenverzerrung. Ich erinnere an
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Micro Machines, Nightmare Creatures, Forsa-
ken und andere. Deshalb wundere ich mich,
wie man {iberhaupt die Uberlegenheit des
N64 gegeniiber der PSX, was Echtzeit-Grafik
betrifft, in Frage stellen kann. (...)

Wenn das N64 tatséchlich so iiberlegen ist,
kommt eine Frage auf: ,Schlockmaster* hat
richtig bemerkt, daB Screenshots von Ninten-
dos Konsole unspektakuldr wirken, vergleicht
man sie mit denen der PlayStation. Ist es
tatséchlich das Wesen der Nintendo-Spiele,
daB sie nur in Bewegung gut aussehen? {(...)

PSX-Shots werden dem Original wesentlich
gerechter als N64-Shots. {...)

In der Tat sehen N64-Shots geradezu be-
scheiden aus. Wenn ich ein PSX-only-User
ware, wiirde ich nur aufgrund der Screenshots
wahrscheinlich auch zu denen gehéren, die
(iber die Grafik vom N64 spotten. Es geht
aber auch ganz anders.

Hier sind US-Zeitschriften vorbildlich: ,Die-
hard Gamefan* und ,,Gamer’s Republic* brin-
gen das zustande, was hierzulande nicht ein-
mal Nintendo selbst in den Griff bekommt,
und fertigen Screenshots von N64-Spielen,
die deren wahre grafische Qualitat erkennen

»Was ist mit all den Versprechungen, die

readime

wofiir er auch gedacht ist: den Grafikaufbau
am Horizont natiirlicher darzustellen. Bei einer
ausreichenden Blicktiefe ist dieser Effekt in
der Regel angenehmer als der plotzliche Auf-
bau riesiger Polygonkonstrukte, die bis eben
noch nicht einmal zu erahnen waren. Aller-
dings gibt es viele Leute, die vor diesem Um-
stand die Augen verschlieBen und sich in
Ignoranz iiben. Diese Tendenz wollen wir auf
keinen Fall mit qualitativ schlechten Screen-
shots untermauern. Genau wie in allen ande-
ren Bereichen der redaktionellen Arbeit kén-
nen auch in der Bildbearbeitung Probleme und
Fehler auftreten, die sich nicht immer vermei-
den lassen. Dies liegt bisweilen an den unter-
schiedlichen Grafikmodi, die bei den Spielen
zum Einsatz kommen. Speziell dann, wenn der
Bildaufbau in der Interlace-Technik vorgenom-
men wird, ist es nur sehr schwer méglich, den
vom menschlichen Auge wahrgenommenen
Eindruck der Grafik drucktechnisch wiederzu-
geben. In der Regel machen die Bilder auf
dem Papier einen wesentlich gréberen und
detaildrmeren Eindruck als auf dem Bild-
schirm. Dies ist zum Beispiel bei DC-Spielen
wie Sega Rally 2 und Power Stone der Fall.
Beim N64 existiert (wie Du auch in
einer gekiirzten Passage Deiner

David Dienstbier zu Turok 2 gemacht hat?“ e-Mail geschrieben hast) das Pro-

lassen. (...) DaB etwas nur in Bewegung gut
aussehen kann, gilt schlichtweg nicht mehr
fiir die heutige Konsolengeneration und ist
meist nur eine billige Ausrede fiir miBratene
Screenshots. Mal ehrlich! Ist es denn so
schwer, ein Bild verniinftig zu grabben? Allein
ein verniinftiger Fotoapparat holt mehr aus
der Grafik heraus. Also gebt Euch mal ‘nen
Ruck! Der Dreamcast hat auch schon unter
schlechten Screenshots zu leiden. Sind sie im
Preview noch recht brauchbar, wirken die
Sega Rally 2-Shots in Eurer Mérz-Ausgabe,
wenn man’s nicht besser wiiBte, wie ein gra-
fisch gelungenes PSX-Rennspiel (1) und ent-
sprechen damit nicht der Realitat. DaB Sega
Rally 2 grafisch auf Konsolenebene unerreicht
ist, wurde ja oft genug erwéhnt.

Ein besorgter Konsolist, der aus

Griinden i

unerkannt bleiben méchte (E-mail)

neXt Level:

Leider muBten wir Deine E-Mail aus Platz-
griinden extrem kiirzen und den Beitrag zum
Thema ,Erwachsenenspiele“ ganz unter den
Tisch fallen lassen.

Das leidige Problem des Nebels bei N64-
Titeln ist eigentlich kein aktuelles mehr und
gehorte eher der ersten Spielegeneration an.
Inzwischen ist es den meisten Entwicklern ge-
lungen, den Nebel nur noch dafiir einzusetzen,
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blem, daB die PAL-Konsole kein
echtes RGB-Signal liefert und die Farbinforma-
tionen somit nicht einwandfrei wiedergegeben
werden. In der Regel versuchen wir, diese
MiBsténde durch Nachbearbeitung der Bilder
zu beheben, was allerdings in Einzelféllen
auch miBlingen kann.

Literweise Blut

Ihr seid wirklich ein tolles Mag, das neutral-
ste der Multiformat-Magazine. Wir schreiben
euch zum ersten Mal. Nun zu unserem Leser-
brief: Wir méchten einmal etwas tiber Turok 2
-Seeds of Evil loswerden. Wir freuten uns so,
als wir die englische PAL-Version mit ihrer be-
eindruckenden Packung in den Handen hiel-
ten. Lobten doch alle Magazine das Game in
den Himmel. Unsere Erwartungen waren groB,
nachdem wir den indizierten Bond-Shooter
durchgezockt hatten. Klar, die Grafik ist mit
der 4-MB-Speichererweiterung beein-
druckend, die Lichteffekte sind genial und der
Sound kommt auch nicht gerade von schlech-
ten Eltern. Doch verdammt noch mal, was ist
mit dem Gameplay passiert?! All diese Schal-
ter und schwierigen Aufgaben in den iiber-
groBen Leveln. Manchmal sind sogar die Spei-
cherorte viel zu weit voneinander entfernt,
und dabei denken wir jedesmal an Zelda 64,
bei dem man innerhalb von einer Sekunde ab-
gespeichert hatte. Man kann sich gar nicht
auf die Action verlassen, fiir die das Game ei-

gentlich gemacht ware. Was ist mit all diesen
Versprechungen, die Acclaim in den zahlrei-
chen Interviews machte? Da sagte doch David
Dienstbier, das Game wiirde mit 25 Frames
pro Sekunde laufen. Wer schon einmal in ein
Warp-Portal gesprungen ist, um das Nuke-Teil
zu holen, der weiB, von was wir sprechen. Der
einzige Reiz an dem ganzen Spiel ist, den
Monstern zuzusehen, wie sie sich rakeln und
dann sterben und dabei literweise Blut hinter-
lassen. Diese Animationen sind wirklich gut
gelungen, doch wir hoffen, daB Turok 3 nicht
wieder diese Rétsel beinhaltet, sondern sich
auf reine Action verlaBt. Wenn wir dann daran
denken, daB die deutsche PAL-Version ohne
Blut und Todesanimationen auskommt, dann
wissen wir auch nicht, fir was das Spiel gut
ist. Unser Leitspruch: Bei GoldenEye bist du
und deine Waffe, bei Turok 2 bist du und deine
Schalter.

Markus Schén und Adrian Bernasconi,

CH-Ennetbiirgen

neXt Level:

Na, na, na, sollte es da drauBen noch zwei
Unverbesserliche geben, die ein Videospiel
nur dann gut finden, wenn literweise Blut ver-
spritzt wird und das Téten im Vordergrund
steht? So was wollen wir aber nicht mehr
héren. SchlieBlich richten sich Videospiele
doch nicht an ungebildete und gewalttétige
Menschen, die ihren animalischen Trieben
freien Lauf lassen, sondern an sensible, miin-
dige Biirger, die nach geistiger Stimulanz su-
chen. Also reift Euch mal am Riemen. :-)

Natiirlich sind die von Euch angesproche-
nen Kritikpunkte nicht ganz von der Hand zu
weisen. Die Level von Turok 2 sind tatsachlich
arg groB ausgefallen, und die Schalterrétsel
fiihren den Spieler nicht selten in die Irre.
Trotzdem ist der Action-Anteil noch sehr hoch,
so daB eigentlich keine Langeweile aufkommt.
An dieser Stelle sei ausdriicklich darauf hinge-
wiesen, daB Turok 2 auch in der zensierten
Fassung sehr viel SpaB macht, schlieBlich ist
das Ergdtzen an Todesanimationen langfristig
nicht besonders unterhaltsam. Erst durch den
komplexen Levelaufbau, der den Forschungs-
drang im Krieger weckt, gewinnt Turok 2 seine
spielerische Klasse (selbst wenn dies offen-
sichtlich nicht jedermanns Geschmack ist).
Ohne diese taktische Note wére auch Rares
Shooter lange nicht so erfolgreich gewesen.

Um auf die Versprechungen von David
Dienstbier zu kommen. Man kann davon aus-
gehen, daB, nachdem der Hauptprogrammie-
rer Rob Cohen Anfang '98 Iguana verlassen
hatte, mehr Probleme in der Produktion aufge-
treten sind, als Dienstbier im Interview (vgl.
XL 9/98) zugeben wollte. Dies 1aBt sich auch
am deutlich verzogerten Release erkennen.



readime L8

Deutschland - Haolle fiir
Spiele-Freaks?

Jetzt ist die Bombe geplatzt. Wahrend un-
sere japanischen Mitmenschen fréhlich Perlen
wie FF VIl und Silent Hill zocken, bekommen
wir hier in Deutschland mit sechsmonatiger
Verspatung Metal Gear Solid serviert. Nach
den vollmundigen Previews und dem unségli-
chen Hickhack um das Import-Verbot stand
fiir Konami einiges in puncto Glaubwiirdigkeit
auf dem Spiel. Die (mehr als berechtigte)
Empérung in bezug auf das rigide Import-Ver-
bot wére nur mit einer exzellenten PAL-Lokali-
sierung und Synchronisation zu beschwichti-
gen gewesen.

Nun ist aber klar, wie der Hase lauft.
Deutschland wird auch in Zukunft mit minder-
wertigen bis peinlichen Lokalisationen ,er-
freut, nur jetzt mit dem Vorteil fir die Soft-
ware-Hauser, daB es der ,Light-User” (auf den
jetzt wohl ausschlieBlich abgezielt wird) man-
gels Vergleichsméglichkeiten nicht mehr mer-
ken wird. In weiser Voraussicht habe ich dem
Braten von Anfang an nicht getraut und mir
letztes Jahr die US-Version von MGS zugelegt
und war ob der unvergleichlichen Atmosphére
hingerissen. Speziell die von vorne bis hinten
spitzenméaBige Synchronisation war bei die-
sem enorm textlastigen Spiel beispielhaft.

Als ich nun die PAL-Version sah, verschlug
es mir allerdings vor soviel Stimperhaftigkeit
fast die Sprache. Nicht nur, daB ausnahmslos
alle Charaktere vollig an dem urspriinglichen
Charakterdesign vorbei besetzt wurden (die
Krénung: Liquid Snake, unglaublich...); man
hat das Gefiihl, daB hier nicht einmal halb-
wegs professionelle Sprecher am Werk waren:
Roy Campell nuschelt, als wére er drauf und
dran, sein GebiB zu verlieren, May Ling klingt
geradezu nuttig und zickig, wahrend Liquid in
seiner iberdrehten Exaltiertheit einfach nur
noch lacherlich ist. Die wenigen halbwegs ge-
lungenen Overdubs (Naomi, einige Genome-
soldiers) fallen dabei nicht mehr ins Gewicht.
Um keine MiBversténdnisse aufkommen zu
lassen: Diese Kritikpunkte fallen nicht nur auf,
wenn man die US- Version kennt. (...)

Wenn das so weitergeht, wird Deutschland
die Holle fiir Spiele-Freaks werden, zumal
auch Sega Deutschland sich der Import-Politik
seiner Konkurrenten angeschlossen hat. {...)
Wiéhrend die Software-Entwicklung mit Sie-
benmeilenstiefeln voranschreitet und ein
Wahnsinns-Game nach dem anderen produ-
ziert wird, werden wir in Deutschland mit dem
x-ten Renn-bzw. FuBball-Sequel und drittklas-
siger AusschuB-Software, die woanders keiner
haben will, gelangweilt. Man muB nur einmal
die Release-Listen der einzelnen Lénder ver-
gleichen: Alles klar? Ja, leider. Ich werde wohl

in Zukunft tiberhaupt kein PAL-Spiel mehr
kaufen, mir reicht es jetzt.
Schéne GriiBe und bleibt auch weiter kri-
tisch (ihr seid fast die einzigen).
clubmaster (E-Mail)

neXt Level:
Die deutsche Version von Metal Gear Solid
grundlegend zu verdammen, wére falsch. Der
von Konami betriebene Aufwand bei der Loka-
lisation war immens und brachte eine tech-
nisch einwandfreie PAL-Anpassung hervor. Die
Qualitdtsunterschiede zur amerikanischen
Synchronisation
storen tatsdch-
lich viele nicht,

Rollenspiele sind in Deutschland nur ein
Nischenprodukt fiir eine Handvoll Fans

ders die Artikel tber Final Fantasy VIII sind
echt klasse. Es ist toll, daB ihr erst nach-
forscht zum Beispiel bei den Entwicklern,
bevor ihr irgendwelchen Miill schreibt. Obwohl
euer Heft sehr informativ ist, habe ich ein
paar Fragen an euch:

1. Ihr habt in der Ausgabe 4 /99 eine Inter-
net-Adresse angegeben, wo ein 10-MB-MPEG-
Trailer von Final Fantasy the Movie zu sehen
sein sollte. Ich habe ein biBchen rumgeklickt,
aber nichts gefunden. Deshalb bitte ich euch,
die Adresse noch einmal etwas genauer abzu-
drucken oder mir zu sagen, wie der Film heiBt.

3. Ich habe in
mehreren Spiele-

weil sie die

NTSC-Version nicht kennen (obwohl eine eng-
lische Demo-Version /SS 98 Pro und zwei
deutschen PSX-Magazinen beilag).

Von einem MiBgeschick auf einen negativen
Trend in der gesamten Branche zu schlieBen,
ist ebenfalls nicht legitim. LucasArts ist mit
den grandios synchronisierten PC-Adventures
seit Jahren ein Paradebeispiel fiir perfekte Lo-
kalisationen. Gerade Rollenspiel-Fans sollten
die Bestrebungen der Industrie zu schatzen
wissen, ihnen auch hierzulande diese Titel zu-
génglich zu machen. SchlieBlich liegt der Sinn
bei RPGs nicht darin, ohne die japanische
Story zu verstehen, im Trial-and-error-Verfah-
ren durch Meniis zu klicken. Firmen wie Sega,
Konami und Sony, die eine Niederlassung in
Deutschland haben, enthalten den Fans ei-
gentlich keine Spiele vor. Square und Enix, die
in dem Genre als Vorreiter gelten, interessiert
der européische Markt dagegen so wenig, daB
sie hier nicht einmal Vertretungen unterhal-
ten. Sie tragen damit einfach dem Umstand
Rechnung, daB Rollenspiele in Deutschland
nur eine Handvoll Fans interessieren und sich
auf diese Weise kein Geld machen I&Bt. Enga-
giert sich ein europaischer Publisher fiir die
Perlen aus Japan, wie es im Falle von Info-
grames bei Breath of Fire I/l war, stoBt er in
der Regel auf massive Gleichgiiltigkeit bei
Capcom. Die von Dir angesprochenen x-ten
Renn- und FuBball-Sequels verkaufen sich we-
sentlich besser und dies sicherlich nicht des-
halb, weil sie von drittklassiger Qualitat sind.
So sind nun einmal die Gesetze des Marktes
und keine boswilligen Entscheidungen inkom-
petenter Marketing-Abteilungen. Wiirden die
Firmen Erfolgschancen fiir RPGs in Deutsch-
land sehen, wiirden diese auch in gréBerer
Anzahl auf den Markt kommen. Was auch uns
als Rollenspiel-Fans sehr gefallen wiirde.

Final Questions
Erst mal was zu eurem Magazin. Ich find’s
echt cool, wie ihr euch ins Zeug legt. Beson-

zeitschriften
einen Cheat fiir FFVI/ gesehen, der wie folgt
lautet: Geht in der ersten Stadt (Mancharia) in
die rechte obere Ecke des Hauses und stellt
euch vor die Uhr. Driickt die X-Taste, um die
Karte zu bekommen. Benutzt jetzt die Karte,
bis sie leer ist und geht wieder zu der Uhr.
Driickt ihr nun noch einmal auf X, bekommt
ihr eine neue Karte, aber mit unendlich viel
Geld. Das alles wére ja schén und gut, doch
die besagte Stadt gibt es gar nicht. Darum
bitte ich euch, klart mich tber diesen Cheat
auf.

4. Unterstitzt die PSX 2 alle Normen (PAL,
NTSC) oder braucht man wieder einen Boot-
Chip?

5. Eine letzte Frage noch: Wie steht es ei-
gentlich um Tomb Raider the Movie?

Marcus Hochwald

neXt Level:

1. Wie der Name der Web-Site schon an-
deutet wird diese regelmaBig aktualisiert, so
daB der FF-Trailer mittlerweile ins Archiv ge-
wandert ist. Unter der Rubrik ,Releases” des
Zeitraums ,Sommer 2000-2005" ist er fortan
zu finden. Die direkte Adresse lautete bei Re-
daktionsschluB: www.dailyscifi.com/pre-
view/ 1159.html. Der Name der Datei ist: fft-
mclip.mpeg.

3. Wir haben diesen Cheat nicht abge-
druckt und kénnen uns nicht mit den Fehlern
der Konkurrenz beschéftigen. Das ist nicht so
hart gemeint, wie es klingt, nur kdnnen wir in
solchen Fallen wirklich nicht weiterhelfen.

4. Inzwischen kann man davon ausgehen,
daB jede neu auf den Markt kommende Kon-
sole nicht ohne weiteres Spiele einer anderen
Norm verarbeiten kann. Die Frage, ob ein Um-
bau méglich ist, 1a8t sich im Vorfeld nicht mit
Sicherheit beantworten. Dieses Problem
wurde selbst beim Nintendo$# bis heute nicht
zufriedenstellend geldst.

5. Zu diesem Thema gibt es nichts Neues.
Nicht einmal die Hauptdarstellerin steht fest. ll
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= \ T final Fantasy Adventure  US 79 | Dreamcast HK 599 | Abe's Odysee Dt 49 | KKND 2 - Krossfire Dt 99
Final Fantasy Leg. I-lljie  US 79 | Control Pad P79 Abe’s Odysee 2 Dt 79 Lenkrad for 3 Systeme 19
Die Schlimpfe Color Dt 59 | Joystick - Arcade P 139 Akuiji-The Heartless Dt 89 Master of Monsters Dt 99
Kamera Dt 89 | Lenkrad + SEGA-Rally2 JP 249 | Alundra pt 89 | Meditvil Dt 89
Pokémon Us 69 | Memory Card P 79 Metal Gear Solid Dt 99
g i % Micro Machines V 3 Dt 45
Moto Racer 2 bt 79
- A - Motor Mash Dt 39
[ l ht % Monkey Hero Dt 89
= i i L 4 i Monster Seed Dt 89
et crpatress 69 Pty o4 s il
hgelorbaliness 1, e p NASCAR 99 bt 79
Bubblegum Crisis 1-4 je 49 b ; E'M‘“(w‘eif NBA live 99 Di 79
Cool Devices-Collectorsbox* 179 o : Malwa | 6. 679 NBA Pro ‘98 Dt 59
Countdown Stories 1+2* e 59 Memory Card-Godzilla/Mothra
Devil Hunter Yoko 142 }e 49 N | nte n d 0 64 PAL-Wandler P 69 | Azure Dreams Dt 89 ::“Efgg" Speed 4 g: .;3
El Hazard Vol + 2 je39 | 1080 Snowboarding Dt RGB-Kabel JP 99 | BioFreaks bt 59 o Dt 49
Neongenesis Evangelion 79 | Banjo Kazooie Dt 89 | RGB-Umbauincl Kabel Dt 99 | Bloody Roar Dt 79 ne o
Streetfighter Il Die Serie Box 3+4  je 59 | Bio Freaks Dt 99 | S-VHSKabel P 79 | BoxChampion Dt 79 | ODT t
Tekken 39 | Body Harvest pt 89 | Spannungswandler pv 29 | Breathoffire 3 Dt 99 | PaxCorpus < Ot 49
Castelvania 64 Dt 19 | AeroDancing 129 | BustAMoved ot 79 | PremierManager g - 59
SOﬂS“geS Chamewleon Twist Dt 49 | Blue Stinger Jp 129 | Carmageddon 2 ~_Pv 89 | Popolous ot 79
Soundiraicks Clayfighter 63 1/3 PV 49 | Buggy Heat Jp 129 | Charity Pack (4 Gamesin1) Dt~ 99 | Poy Poy2 bt 89
Civilization 2 Dt 89 Pro Pinball - BigRace usa Dt 59
2 B.Final Fantasy Vil eunion 59 | Dual Heroes Ot 79 | Daylonna2 Py | e ERGS Rl P u—
Final Fantasy VIl 99 | Extreme G2 PV 89 | Evolufion P99 ol iER Y o 79 peime Collecion Bi 79
Final Fantasy Tactics 99 | F-ZeroX Dt 89 | Godzilla Generations JB_J9 olony Wars B ﬂpr : o &
Metal Gear Solid 19.90 | F1Grand Prix Dt 94 | House of Dead 2 Jp M9 | Command & Conquer Dt 49 ally Cross
Parasie Eve ‘79 | F1Racing Simulation Dt 119 | House of Dead 2 mit Gun 189 | Command & Conquer Gegenschlag Dt~ 89 Rf:ymon Dt 49
Xenogears 99 | FIFA98 Dt 69 | Incoming JP 129 | Constructor + Meg Speichermodul Dt 79 R!dge Racer 4 Dt 99
Schlusselanhéinger 9.90 | FIFA‘99 Dt 109 | July P 129 Cpmrol\ Pad ab 15 Riven Dt 69
Players Guide's i Fighter's Destiny Dt 99 | Monaco Grand Prix Jp 129 | Diablo Dt 59 | RoadRash 3D bt 79
2. B. Tekken 3 29 | Forsaken Dt 99 | Pen Pen Triathlon JP 129 | Driver bt 89 Rogue Trip ot 79
Oddworld 2 19| Gamebuster Dt 99 | Power Stone JP 129 | Duke Nukem -TimetoKill Dt 79 San Francisco Rush ot 79
Final Fantasy VI 29 Gex 3D Dt M9 | Psychic Force 2012 JP 129 | F1Racing Simulation Dt 89 Spyro-The Dragon Dt 89
Parasie tve 34 GT 64 Championship Dt 99 | SEGA-Rally 2 JP 129 | Fighting force Dt 79 Superstar Soccer ‘98 Dt 79
Saga Frontier 39 :—l?\y Magic Century Dt 99 | Senguko Turb P99 | Formel198 Dt 89 Sv.""g Dt 89
Turok 2 ag| rarot Po_d s Dt 109 | Seventh Cross JP 129 Forso}(en Dt 39 Tai-Fu Dt 89
Tomb Raider 3 19 Lomborg!\ml Dt 69 | Sonic Advemure JP 129 | G-Police Dt 49 Tekken 3 Dt 99
Metal Gear Solid 24 Mcc!den 99 Dt 19 Super GT Racing JP 129 | Gex 3D-retum of the Gekko Dt 49 | Tenchu Dt 89
WCW vs NWO Revenge 34 Mario Party Dt 99 | Tetris4D P79 Grand.Thefl Auto-london Dt 49 Tesi Drive 4 ni 19
o | dhrbngaty 0 1| Butaat b B | Sk i 8 | nerinns o 7
Breath of Fire 3 2490 | (i TR o Time Crisis Dt 49
“EDGE"-Zeitschrift 16 | g Courtside ot 69 Tomb Raider 3 bt 89
“ANIMANIA“-Zeitschrift 12,80 NBA In the Zone ‘98 Us 19 TOCA (Dual Shock tauglich) Dt~ 49
Diverse “Magic Line” Lésungen z. 8.: NFL Quarterback Club ‘99 Dt 99 1062 . o7
Abe’s Odyssee 9.90 | \HL"99 ot 9 Total Drivin Dt 39
Alundra 14,80 NHL Breakaway ‘99 Dt 99 UB.IK. Dt 89
Baphoets Fluch 142 9.90 | san Francisco Rush ot 79 V-Rally (Dual Shock tauglich) Dt~ 49
Breath of Fire 3 14,80 | o0 th Park Dt 109 Versus -Vs.- bt 39
Duke Nukem 3 D 9,90 Star Wars-Rogue Squadron Dt 119 Victory Boxing 2 Dt 69
Final Fantasy VI 14,80 Superstar Soccer 98 Dt 89 War Games bt 79
Reswgem Evil 9.90 Top Gear Overdrive Dt 109 Warhammer 2-parkOmen Dt 59
Resident Evil 2 9,90 Warezone 2100 Dt 89
Tekken Sammelband 1,2+3 14,80 ;S'po(s;m Rally E\'/ gg PSX'UMbOUCMp WCW Nitro Dt 99
Tomb Raider 3 9.90 | virtual Chess 64 o 69 fur JP u. US-Games WCWNWO Thunder DI 89
Yorhammer 2-Dark Omen %90 | V-Rally D99 zum Selbsteinbau wild 9°s Dt 69
Zelda 14,8 i Wild Arms Dt 89
WCW vs NWO Revenge Dt 119
taufwerk PSX 89 | wwrwarzone Dt 109 Ll ur 14 9 X-Files The Game Dt 89
Einbau auf Anfrage Zelda Dt 109 n_-———':":-—— X-Men vs Streeffighter Dt 99

== Unsere Multimedia Shopsi i

yenkavt | Verkost
NEUEROFFNUNG MARZAHN Laden/Versand PRENZ'L BERG
Markthalle am Alex Wittenberger Str. 76-80 Danziger Str. 124 Hans-Otto-Str. 28

Karl-Liebknecht-Str. 13 yerkout Ecke Greifswalder Str. nahe Danziger Str g
Verkoy

Geschfiszeiten: Montag bis Sonnabend 9.00 Uhr - 22.00 Uhr. Schnellversand: Bis 17.00 Uhr bestellte Waren werden noch am selben Tag abgesendet (Lagerware. Fir nichtabgenommene Ware berechnen wir pauschal 20 DM,
Unfreie Sendungen werden nicht angenommen! Ankauf bequen per Post nach felefonischer Absprache. Versandkosten betragen 14,00 DM + Nachnahmegebilhr.

Postanschrif: Video & Game, 10407 Berlin, Danziger Sir.124. GV - gebraucht s Di-Deulsch  mit-+gekennzeichnete und indizierte Arfikel kénnen wir gegen Altersnachweis liefern 1!

Lodenpreise kénnen abweichen! Wir akzepfi h dieZahl i v.a.
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Die harte Arbeit hat sich
ausgezahlt, denn immerhin
bietet Silent Hill einige der
realistischsten Computer-
grafiken, die die PlaySta-
tion bisher gesehen hat.
Die Detailverliebtheit fin-
det sich in Falten und
Haarstrahnen wieder, die
sich auf den Gesichtern
der Charaktere abzeich-
nen. ,Hollywood nutzt die-
ser Tage die Maglichkeiten
der Computergrafik, um
tibernatiirliche Erscheinun-
gen auf Zelluloid zu ban-
nen*, erklart ein begeister-
ter Sato-san. ,Im Prinzip
kehre ich diesen ProzeB
um - ich versuche Realis-
mus in den Computergrafi-
ken zu erzeugen.“ Doch,
egal wie gut die FMVs sind, bei der
Beurteilung des Games spielen sie
im Vergleich zur Story eine unter-
geordnete Rolle.

Der Protagonist, ein gewisser
Terry Mason, macht sich in der Ort-
schaft Silent Hill auf die Suche
nach seiner kleinen Tochter. Diese
ist aus dem Auto verschwunden,
wahrend Mason infolge eines Un-
falls bewuBtlos in seinem Wagen
lag. Die StraBen des Stadtchens
sind mit Leichen iibersét, Nebel
verwehrt eine klare Sicht, untote
Hunde und gefliigelte Alptraum-
kreaturen machen Jagd auf den
Helden wider Willen. Stiick fiir
Stiick muB dieser das Geheimnis
um Silent Hill und seine dahinge-
raffte Bevolkerung liften.

Atmospharisch weiB Silent Hill zu
diesem Zeitpunkt schon zu tiber-
zeugen, und es wird noch stimmi-
ger, wenn Mason seine Taschen-

~Ich lief} einigen
Dingen Zeit, von selbst
zu entstehen”

Keiichiro Toyama,
Project Director

lampe einsetzt, um vereinsamte
Schulkorridore dramatisch auszu-
leuchten, wenn er von buckligen
Zombiedrzten tberfallen wird, oder
wenn er das Tor zu einer Parallel-
dimension 6ffnet und sich dabei fir
den Spieler weitere Zusammen-
héinge erschliefen.

20 xL Mai 1999

Uberraschenderweise erklart

[ There is a Blbod pack.
1 'l’a;kte ) .

Clouds flowing over a hill.

Andeutungen sollen den Spieler auf die richtige Fahrte bringen. Kopf-
arbeit hat Terry Mason bei den kniffligen Puzzles trotzdem zu leisten

Toyama-san, daB er mit dem Skript
zur Story erst begonnen hat, als
das Team fiir das anstehende Pro-
Jjekt versammelt war. ,Ich lieB ei-
nigen Dingen Zeit, von selbst
2u entstehen. Da dies meine
erste Berufung zum Project
Director ist, war ich sehr
interessiert am Input
durch meine Mannschaft®,
erklart er freiziigig.

Schon jetzt machen
Silent Hills Optik und Story
Appetit auf mehr. Resident
Evil-Fans und Anhéanger der
Filme von George A. Romero kén-
nen gespannt auf den Test in der
ndchsten Ausgabe sein. ll

Der Metal Gear Solid-PAL-Fassung ist eine CD
mit einer selbstablaufenden Demo einiger Cut-

Scenes aus Silent Hill beigefiigt. Konami

Deutschland verzichtet im Gegensatz zu Konami

of America auf die umstrittene Darstellung von
Zombiekindern. Diese werden durch kleine

Monster mit scharfen Klauen und riickwdrtigem

Schweif ersetzt.




Tel.: 02504 - 9330 - 33

Mo.-Fr.: 8.30-20.00 Uhr
Sa.: 10.00-16.00 Uhr

Abe’s Exodus 69,95
Ace Combat 2 79,95
Actua Golf 3 79,95
Actua Pool 79,95
Actua Soccer 3 79,95
Akuji 84,95
Alundra 59,95

Apocalypse 69,95
Atlantis 79,95
Baphomets Fluch 2 79,95

Bass Landing (03) 84,9

Beast Wars 59,95
Big Air (03.99) 84,9
Blasto 59,95

Blaze'n Blade 84,95
Bloody Lines (04) 84,9
Bloody Roar 2 84,
Bomberman World 59,95

Box Champions 79,95

59,95
79,95
Breath of Fire 3 & T-Shirt &

Pin & Drachenfigur 99,95
Brian Lara Cricket 89,95
Buggy 59,95

79,95

Bus|
Bust A Groove

69
Bust A Move 4 (03/04) 64,9
T

ardinal Syn 59,95

Carmageddon (04) TBA
Centipede (03/04) 89,9
Civilization 2 (04) 84,9

Colin McRae Rally 79,95

il O

C & C 2 Alarmstufe Rot 69,95
Cool Boarders 3 89,95
Crash Bandicoot 3 79,95

Darkstalker 3 (03/04) 89,9!
Devil Dice 69,95

Dreams (03/04) 84,9!

FIFA '99 84,95
Fighting Force 59,95
Final Fantasy 7 & dt. 4c Spiele-
berater <1000 Bilder> 104,95
Fluid 69,95
Formel 1 '08 & Demo 84,95

Gex 3D Deep Cover Gecko 89,9

Global Dominion (03) 84,9
Grab des Pharao (03) 84,9

Gran Turismo 79,95
Granstream Saga 74,95

Guardian Crusade (03) _84,9!
Hard Edge (03/04) 89,9
Hugo 2 (03/04) 84,9

Kingsley (03/04) 84,9
KKND Krossfire (03) 89,9
Kula World 79,95
Le Mans 24 (04) 89,95
Libero Grande 69,85

9,95
Live Wire (03/04) 79,95

Medievil 79,95
Mega Man "diverse" je 79,95
Metal Gear Solid & MC 99,95
<incl. spielbare Demo-CD
Metal Gear Solid Special E. 139,95
M. Owen’s WLSoccer 99 74,95

Monkey Hero (04.99)  89,9!

Monopoly 79,95
Moto Racer 2 84,95
Music 79,95
Nascar Racing '99 79,95
NBA Live '99 9,95
Need for Speed 3 79,95

Need for Speed 4 (03) 84,99
NHL Face Off '99 (03) 74,95

NHL Hockey '99 79,95
Nigt Creatu 89,95

<dt. & ungeschnitten

Nin

vo

haben iiber
70.000 PC- und

Videospiele- Artikel
auf Lager!

Overblood aluncut
Pet in TV i
Plane Crazy (03) 84,9
Pocket Fighters. 79,95
Point Blank 74,95
Populous - Beg g f
Poy Poy 2 (03/04) 84,9
Premier Manager 99 79,95
Prince Naseem Boxing* TBA

Pro 18 Golf (03) 84,9
Pro Pinball Big Race USA 74,95

Puma Street Soccer (03) 84,9
Racing Simulation 2* 84,9

Rally Cross 2 74,95

Resident Ecil D.C. 89,95
Retroforce 79,95
Risiko 79,95
Road Rash 3D 79,95
Rollcage 84,95
Rosco McQueen 69,95

Running Wild (03) 84,9
il 0 69,95

Shaolin (03/04)

Silent Hill ((04/05)
Small Soldiers 79,95
69,

! &
Sports Car GT (03/04) 84,9

Spyro the Dragon 79,95
Stadt der verforenen Kinder 79,95

lowerboard Racing 59,
Streetfighter Alpha 2 59,95

9,9
Syndicate Wars 69,95

Tank Racer (03) 84,9

Tekken 3 89,95
chu 79,95

Test Drive 4 x 4

Test Drive 5

Hospital
Tiger Woods 99
Tilt

o kill 69,
Tiny Tank (03) 84,9
Toca Touring Car 2 79,95
Tomb Raider 3
T the Deep 59,95
Tunguska (03/04) K
Ubik (03/04.99) 3
UEFA Soccer (03/04) 89,
Unholy War, T 9,95
& Demo Blood Omen

VR Baseball 99 ,95
War Games 84,95

Warsong 2100 (03.99) 84,9!
WCW vs

The Thunder 69,95
69,95
59,

Wild Arms
,95
<engl.

- 2 Premier Manager '08
79,95 Nur solange Yorrat reicht! gl

3
b |

hont <

5 Spieler Adapter 54,95 "%
Antennenkabel 24,95
Analog Pad (inkl. Dauerfeuer,

Lenkrad V3
Memory Card
Nintendo 64 & Mario64
Rumble Pak

Zeitlupe & Programmierung) 39,95
CD-Case 9,95
2er-Leerhiillen 10er Pack 8,95
Dual Shock Controller ab34,95
E3 '98 Messe Video 29,95
Gun "Dual" 29,95
Gun "Real-Arcade-tarn" 79,95
Gun & Laseraufsatz
Joyboard Arcade 79,95
Joypad versch.Farben je 9,95
Joypadverlangerung 9,95
Lenkrad "V3" 119,95
Link Kabel 14,95
Memory Card 1MB je 14,95
<verschiedene Farben>

Memory Card Orginal 19,95
Memory Card 2MB 29,95

<unkompromiert>
Memory Card 8 MB

<unkomoromiert>
Mouse

4MB Ram

g
1080° Snowboarding 84,95

Banjo & Kazooie 79,95

Bettle Adv. Racing (04) 109,9
Bio Freaks "uncut" 109,95

Grand Theft Auf
Grid Run

Hard Bolled 2995
Herc's Adventure <a> y
Hercules 3

Hexen
Incredible

Hulk

49,95

Earthworm Jim 3D (03) 109,9
Extréeme G 2 79,

F1 World Grand Prix 79,95
F-Zero X 79,95
': FIFA Soccer '99 (25.03.) 109,9!
3

Flying Dragons (03/04) 109,9.
Gex 2 - 3D 108,
Holy Magic C 109,95
B+ Jet Force Gemini (04) 109,9!
Lyiat Wars & Rumble

Mario Kart 84,95
Mario Party 84,95

To,

,95

mit Dual,
farbiges

nur 269,

RGB Kabel

RGB Kabel Special
CinchanschluB fiir die Stereo-
Anlage / Real Arcade Gun,
G-Con Unterstiitzung>

pev. it T -3 Micro Machines Turbo (03) 109,9!
PSX-Rucksagg i
S8 Milo's Astro Bowling (03) 109,9:

Mission Imp
Mystical Nin
Nascar '99
NHL '99

Qff Road Challenge

&

ssible 99,

888

RR5E8BBER88RBBR88888N

8
99,95

©
a

SV 1107 Program Pad 4 34,95 Penny Racers 5

Ultra Racer ;g-g Racing Simulation (04) 119,9

gz "> Pandemonium Rat Attack (03/04) 124,9
SPIELBERATER: Pandemonium 2 4

A dverre T 50 Parappa the Rapper <a> Shadowgate 64 (03) __ 124,9!

Alundra DIN4 Parodius Deluxe 39, South Park (04) 99,9!

Perfect Assassin
Perfect Weapon
Pitball

Breath of Fire 3 pace Race (04) 109,9:
. 99,95

S|
S S

Metal Gear Solid 4C Pitfall 3D 49, Tetrisg .95
Resident Evil & D.C. 4C [T P R Xl Tonic Trouble (03) 109,9:
<farbig & viele Bilder> 19,80 Poy Poy * 44 Top Gear Overdrive 9,95

Rapid Racer

Rascal

Rayman

Reboot

Resident Evil & ter

WWF Warzone

Wing Commander 4
Wing Over 2 (04) 84,9
X-Files - The Game (03) 84,9

X Games Boarder (04)  84,9!

Yoyo's Puzzle Park (3)
-Men vs Streetfighter
Zero Div

89,9
9!

* Nicht defekte Artikel sind vom Umtausch ausgeschi
Versandpreise DM 9,90 zzgl. NN * Vorkasse DM 6,90 * )

Actua Ice Hockey <a> 39,95 :amm Fire 44, Zeldzugs 99,
e T e oroiour 030499903
/95 Road Rash Zero Hour (03/04.99) 129,9!
Air Race 44,95 :oh:plt : 29,95 Nur solange
Alien Trilogy a-uncut 49,95 Rock'n Roll Racing o ic !
Armored Core 39,95 Rogue Trip s e alfrel,\ ht
Assault 49,95 S.CARS. SONDERANG
Assault Riggs 39,95 Sentinentincl. Music-CD Aero Gauge
A. Senna Kart Duel 1 44,95 Shadowmaster Bomberman 64
Azure Dreams 49,95 Slam'n Jam Bust-A-Move 2
B-Movie 49,95 Snow Racer '98 Clayfighter 63 1/3
Batman & Robin 49,95 Soulblade Cruis’n USA
Battle Sport 39,95 Speedster Cruis™ World
Bedlam 39,95 r Dark Rift
Bio Freaks 49,95 Spot goes#® Hollywood Diddy Kong Racing
Black Dawn 29,95 Star Gladiator Dual Heroes
Blam 39,95 Strike Point Extreme G
Blast Radius 44,95 Striker 19,95 E1 pole Position
Blood Omen 44,95 Super Football Camp 39,95 FIFA 64
Broken Helix M.g Super Match Soccer 39,95 EjFA '98
Bug Riders 44, Super Puzzle Fighter 39,95 Fighters Destiny
Bust-A-Move 3 ,95  Supersonic Racers <a> 29,95 Eorsaken
Caesars Palace ,95 Swagmgn 4,95 g1
Caesars Palace 2 49,95 Test Drive 4 44,95 Hoyen
Castlevania 49,95 Thunderhawk 2 29,95 |t Superstar Soccer 44,95
Casper 44,95 Thunderhawk 2 <a> 49,95  john Madden 64 39,95
Castlevania 49,95 i PAL-Versi L; ghini 64 44,95
Chill 44,95 Toca Touring Car 44,95 Mace - Dark Eye 59,95
Circuit Breakers 4,95 Tombraider 4,95  Mischief Makers 49,95
Command & Conquer 39,95 Tomb Raider 2 (03/04) 44,95 My Racing Champion. 49,95
Constructor 49,95 Total Drivin 2995  Nagano Winter Olympics 59,95
Contra 89,95 Tunnel B1 39,95 NBA Courtside 49,95
Cool Boarders 2 (04) 44,95 V 2000 5 NBA Hangtime 49,95
Crash Bandicoot 39,95 Versus 3995  NBA Pro 98 4495
Crash Bandicoot 2 (04) 44,95 Viper 49,95  NFL Quaterback '98 44,95
Crime Killer 39,95 Virtual Pool 44,95 Ny reakaway '98 49,95
Critical Depth 44,95 - Warhawk 44,95  Qympic Hockey 4495
Criticom * 29,95 Warhammer 9,95 Rampage World Tour 49,95
Croc 39,95 W. Gretzky Hockey '98 39,95 gan Francisco Rush 44,95
Cyberspeed 29,95 9 Lim. Edition 49,95  Tyrok 49,95
Dark Omen Warhammer 2 44,95 ing Commander 4 49,95  vyirtyal Chess 44,95
Darklight Conflict <a> 29,95 World Cup Golf 39.95 Ww_Gretzky Hockey 44.95
Darkstalkers 29,95 World League Soccer 44,95 W' Gretzky Hockey '98  49.98%
D D 49,95 Wreckin' Crew 39,95
Devils Deception 39,95 WWF Warzone 49,95 Franchise-Partner: r
Diablo 44,95 X2 29,95
Dodg'em Arena 4495 Z <aluncut> 29,95 wﬁ::;; ;:"::’r“:g,
Dynasty Warriors 29,95 Zero Divide »39,95 2y
Epidemic 49,95 ..stindig neue W _ 48143 Minster
o - Sonderangebote! Tel.: 0251 - 5105789

All Star Tennis '99 (03)  99,9! \

gt SR

Joypad Innovation

Joypad-Verlingerung 14,95
Andretti Racing ,95
Battle Arena Toshinden 29,95
Black Dawn 29,95
Clockwork Night 2 29,95
Daytona USA 29,95
Defcon 5 19,95
Earthworm Jim 2 29,95
FIFA Soccer '97 9,95
Fighting Vipers 29,95
Ghen War 29,95
Grid Run 19,95
Gun Griffon 39,95
Hi Octane 9,95
John Madden '97 4,95
Lemmings 3D 39,95
Magic Carpet 29,95
NBA Live '97 9,0t
NHL Hockey '97 9,95
Pebble Beach Golf 29,95
Road Rash 29,95
Skeleton Warriors 9,95
Space Hulk 29,95
Spot goes to Hollywood 29,95
Streetfighter Alpha 19,95
Thunderforce 5 <jap.> 119,95
Valora Valley Golf 29,95
Virtua Fighter Kids 29,95
Virtua Racing 29,95
Virtual On 29,95
Wing Arms 49,95
Worldwide Soccer '97 39,95

uper Nintend

Donald¥in Maui Mallard 49,95
<mit deutscher Anleitung>
Earthworm Jim 2 39,95

Incred. Crash Dummies 19,95

Kirby's Fun Pack 39,95
Primal Rage 29,95
Puzzle Bobble 49,95
Star Trek Deep Space 29,95
S. Empire Strikes Back 39,95
S. Return of the Jedi 39,95
Tetris Attack 49,98
Tim in Jibet 39,95
Timecop 19,95
Toy Story 39,95
Weapon Lord 39,95
Worldmaster Golf 19,95

GameBoyCol

Game Boy Color
Bugs Bunny CC
Conker’s Pocket Tales
Cool Hand 54,9

Game & Waltch Gallery 2 44,95

ex 59,95
Harvest Moon 59,95
Men in black 59,95
NBA Jam '99 59,95
Pitfall & 59,95

Pocket Bomberman
Quest for Camelot
Rampage World Tour
Reservoir Rats
Schliimpfeim Alptraumiand
Tetris Deluxe
wFioland 2

...und

59,95
44,95

59,95
re

and
Wir fihren auch:
Game Boy,
Mega Drive- und CD,
CD Rom,

& Manga-Videos

Game Paradise,
City-Passage,
Zimmerstr. 15,
33602 Bielefeld
Tel.: 0521 - 5215206
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* Sega bestatigt als Termin fiir den
Dreamcast-Launch in Europa den
Monat September. Ein genaues
Datum wurde nicht genannt, weiter-
hin wird der 9.9.99 als Wunschter-
min gehandelt. Der Launch wird
laut Sega ,mit dem groBten Soft-
ware Line-up unterstiitzt, das je zur
Einfiihrung einer Konsole zur
Verfiigung stand".

» Sega US-Président Bernie Stolar
kindigte an, daB Dreamcast im
Westen mit einem 56k-Modem aus-
geliefert wird. Des weiteren werde
Dreamcast auch DVD-kompatibel
sein, ,wenn der richtige Zeitpunkt
gekommen ist.”

* In puncto offizieller Entwickler
muBte Sega einen Riickzieher ma-
chen. AnlaBlich der Niirnberger
Spielwarenmesse wurde Electronic
Arts noch in dieser Funktion ge-
nannt. Nun muBte Sega klarstellen,
daB EA zwar das Entwickler-Kit er-
halten habe, aber bislang nicht als
Entwickler feststehe.

* Doch zwei Resident Evil-Spiele fir
N647! Wéhrend Angel Studios (MLB
feat. Ken Griffey Jr.) an einer Umset-
zung von Resident Evil 2 fiir N64 ar-
beitet (mit High-Res-Grafik per Ex-
pansion Pak), werkelt Capcom an
einer Originalentwicklung. Resident
Evil Zero soll die Geschehnisse vor
dem ersten PlayStation-Abenteuer
beleuchten und frithestens zum Jah-
reswechsel auf den Markt kommen
* Im Sommer will Sega fiir 3.300
Yen einen Saturn-Emulator namens
SatCast fiir Dreamcast anbieten.

* Nintendo hat offenbar die Klage
gegen die beiden Autoren des N64-
Emulators UltraHLE eingestellt. Ob
Nintendo doch einen Werbeeffekt
fir ihre Konsole unter PC-Usern
sieht? Die entsprechende Home-
page ist inzwischen wieder online,
die beiden urspriinglichen Entwick-
ler sind jedoch nicht mit an Bord.
Unbestatigten Geriichten zufolge
1&Bt Nintendo die beiden einen offi-
ziellen N64-Emulator fiir die
nachste Konsole entwickeln.

* Acclaims fiir Weihnachten an-
gekiindigter N64-Titel Turok 3 ist
keine direkte Fortsetzung der
Erfolgsserie. Der Schwerpunkt des
Iguana-Projekts liegt bei Multi-
player-Leveln und Arenakdmpfen,
wie der neue Arbeitstitel

Turok Arena verdeutlicht.

Nachdem Sega sich dazu entschieden hat, das
orangene Dreamcast-Logo im Westen blau einzu-
farben, hat Tivola Elec-
tronic Publishing be-
kanntgegeben, keinerlei
Klagen auf Verletzung
der eigenen Trademark
einzureichen. Tivola ver-
wendet seit der Firmen-
griindung 1959 eine
rote Spirale als Logo.
Geriichte liber mégliche Klagen machten seit eini-
ger Zeit die Runde, Sega-Deutschland-Chef Tho-
mas Zeitner betont, daB die Anderung der Farbge-
bung unabhéngig davon beschlossen wurde. und
auch eine spatere Zusammenarbeit nicht ausge-
schlossen sei. B

@la

HECIRONIC PUBLISHING

Auf einer Developer-Conference im italieni-
schen Sorrento gab Nintendo bekannt, daB Eng-
land 1998 mit 33 % aller Software-Verk&ufe Nin-
tendos starkster N6é4-Markt in Europa war. Die
ehemalige Nummer 1, Deutschland, liegt mit 20 %
deutlich abgeschlagen auf Platz 2, gefolgt von
Frankreich mit 15 %. Erstaunlich ist diese Zahl vor
allem deshalb, weil Nintendo in England keine ei-
gene Niederlassung hat und der Vertrieb dort
{iber eine Firma namens THE abgewickelt wird.
Der Erfolgsgarant diirfte vor allem Rares interna-
tional vielfach ausgezeichneter Ego-Shooter Gol-
denEye 007 sein, der aufgrund der Indizierung in
Deutschland nicht vermarktet werden darf.

Insgesamt wurden im vergangenen Jahr euro-
paweit acht Millionen Né4-Spiele verkauft. ll

Obwobhl ein Release des 64DD inzwischen als
ausgeschlossen galt, plant Nintendo in Japan of-
fenbar weiterhin, das Zusatzlaufwerk auf den
Markt zu bringen. AnlaBlich der Game Developers
Conference (GDC) demonstrierte Shigeru Miya-
moto kiirzlich eine aktuelle Version von Mario
Artist: Talent Maker. Das Kreativprogramm soll
auch die Game Boy Camera unterstiitzen.

Miyamoto bestatigte auBerdem, daB Nintendo
an Metroid 64 arbeitet. Er selbst habe mit dem
Projekt nichts zu tun, nahere Infos, geschweige
denn ein Release-Termin, nannte er nicht.

In seiner AbschluBrede auf der GDC (sein Auf-
tritt wurde mit Standing Ovations honoriert) for-
derte Miyamoto die versammelten Entwickler auf,
ihre Spiele auf Ideen und nicht auf Technik basie-
ren zu lassen - verstandlich, da zuvor die US-
Chefs von Sega und Sony ihre zukiinftigen Next-
Generation-Konsolen bejubelt hatten.

Ein wichtiger Punkt in seiner einstiindigen
Rede war, daB Game-Designer fundierte Kennt-
nisse (ber die Fahigkeiten einer Hardware haben
sollten. Frither hatten Programmierer diese Auf-
gabe ibernommen, eine Zeitlang Grafikdesigner,
und heute waren es oft Scenario-Writers, die
Spieleentwicklungen leiten. In allen drei Fallen
lieBe sich die Grundidee des Spiels nicht perfekt
auf den Bildschirm bringen. Ob die ganze Sache
dem User dann auch noch SpaB vermittelt, sei
zudem noch eine ganz andere Frage. Die Techno-
logie diirfe das Spieldesign nicht dominieren,
sondern sollte im Grunde nur ein Werkzeug sein,

mit dessen Hilfe der Designer seine individuellen
Ideen zum Ausdruck bringen kann.

Die Stérke der Videospielindustrie ist laut
Miyamoto, den User standig mit innovativen Pro-
dukten zu liberraschen. Wahrend Ende der 80er
Jahre alle Welt 2D-Jump&Runs a la Super Mario
entwickelte, war es das simple Tetris, das begei-
sterte. Und als sich alles um die 3D-Welten von
Mario 64 drehte, waren plétzlich Tamagotchi-
Geriate der groBe Hit - mit einem Bildschirm, der
nur eine Handvoll grober Pixel zeigte.

Nicht unbedingt ernst nehmen muB man wohl
Miyamotos Aussage, er kdnne sich zum jetzigen
Zeitpunkt kein Zelda fiir die nachste Hardware
vorstellen. Technische Aspekte und Details kdnn-
ten vielleicht verbessert werden, nicht aber der
generelle SpielspaB, was die Sache fiir ihn nicht
erstrebenswert mache. Er selbst wiirde sich iibri-
gens bereits mit dem Pad-De-
sign fiir die nachste Nintendo-
Hardware beschéftigen.

PS: Eine amiisante Begeg-
nung gab es noch am Rande
der GDC. Al Lowe (52), der Er-
finder der legendéren Leisure
Suit Larry-Reihe (PC-Adventu-
res von Sierra), bat Shigeru
Miyamoto um ein Autogramm,
da dieser ,einer der wenigen
Menschen auf der Welt ist, der mein Leben,
meine Arbeit in einer Weise beeinfluBt hat, daB
ich ein Autogramm von ihm will. Miyamoto ist
schlieBlich nicht nur irgendein Game-Designer (...)
und seine Rede erinnerte mich daran, warum ich
Computerspiele mache: Um SpaB zu haben und
diesen SpaB mit anderen zu teilen.“ M
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Alien Resurrection 89,95
Apocalypse 89,95
Azure Dreams 89,95
C&C Gegenschlag 89,95 vy
Colony Wars Il Vengeance 89,95

Playstation 239,95 Cool Borders IIl (US) 99,95

Playstation Dual Shock+RGB-Kabel 310,00 Crash Bandicoot Ill 89,95

Verlangerung+MemoryCard 15BIl.+ Fifa 99 89,95 . ) X

2. Digital Pad KKND Il 89,95 Resident Ewl_PIatlnum 42,00
oder mit zweitem Dual Shock Pad 339,95 Medi Evil 89,95 Tekken Il Platinum 42,00
Controler Pad Verlangerung 9,95 Metal Gear Solid incl.Poster+Sticker 89,95 Tomb Raider Platinum 42,00
(unterstiitzt Rumble Funktion) Metal Gear Solid Premium Pack 189,95 Tomb Raider Il Platinum 42,00
RGB Kabel 9,95 Need for Speed IV 89,95 "

RGB Kabel mit Audio Point Blank 89,95 Akuji the Heartless 79,95
19,95 Popolus 89,95 Akuji the Heartless (US) 99,95
X-Ploder Cheat Cartridge 79,95 Racing Simulation Il / 98 89,95 Alundra 69,95
X-Ploder Pro 139,95 F Ridge Racer IV (US) 119,95 Breath of Fire 79,95
Pal Converter 39,95 eaver - Kain Il (US) 119,95 Breath of Fire Special Box 99,95
Sony Dual Shock Pad 5395 Fighters vs Marvel Heroes (US) 119,95 Cardinal Syn 69,95
Ultra Racer PSX 79, A Championsleague 89,95 Dead or Alive 69,95
Jordan GP Lenkrad mit Force 129,95 kken Il 89,95 O.D.T. 69,95
Feedback ‘enchu 89,95 WWF Warzone 69,95
Scorpion Light Gun Woods 99 89,95

Eraser Light Gun  Raider 1l (US) 119,95

Real Arcade Light Gun / Id © + T-Shirt 89,95

(alle Light Guns G-Con kompa(lhel) ogears (US) 119,95

Sun Memory Card 15

Sun Memory Card 30 BI
Sun Memory Card 120 BI.
Sun Memory Card 360 Bl.

NINTENDO®%?

z00ie 89,95

129,95

79,95
109,95 Toshiba DVD Player Multinorm 1299,95

89,95 incl. 10 DVD's

89,95
129,95 Army of Darkness FSK18 45,95
109.95 Dark City 45,95
99,95 Der Schakal 4595
109,95 Godzilla 45,95
; 109,95 Scream FSK 18 45,95
. q 5 139,95 Scream Il FSK 18 45,95
:;':,‘:::., 64 : 109.95 Red Edition Dawn of the Dead 99,95
Passport Plus 5 on) 99,95 Replacement Killers 45,95

an GP Lenkrad ; \ L 109,95

{ X : e 1! WEITERE TITEL LIEFERBAR 1!

ider Il Tasse
der Il Zippo
ider Mousepad
der Baseball Cap
ide! | Soundtrack
ident Evil Il Soundtrack
ident Evil Figur-Tyrant
dent Evil Figur-Chris+Cerberus
Evil Figur-Jill+Web Spinner
Evil Figur-Zombies
it Evil Figur-Chimera+Hunter
 Evil Figur-Leon+Licker
sident Evil Figur-Clare+Zombie Cop
tesident Evil Figur-William
~ Tekken Key Chain
Tekken Figur - Jin Kazama
Tekken Figur - Paul Phoenix
Tekken Figur - Nina Williams
‘ekken Figur - Ling Xiaoyu
 Fiuren im Set
ar Solid Players Guide
r Solid Figuren je,




COMMAND & CONQUER

MONSTER TRUCK MADNESS

.

g W a

ten sehr produktiv zusammen.

Sémtliche Routinen stehen allen

Programmierern zur Verfligung. So
‘ kommt es, daB Probe sich der

Turok 2-Engine annehmen darf, die

urspriinglich von Iguana entwickelt
| wurde, um sie zu verwenden und
den Bediirfnissen des eigenen

[
m ie verschiedenen Entwickler
der Acclaim Studios arbei-

tendo64

nin

World Driver
Championship

. T World Tour heiBt jetzt
World Driver Championship.
Die Endversion des von Boss Game
Studios entwickelten Rennspiels
soll zehn unterschiedliche Strecken
bieten, die zusétzlich in jeweils drei
verschiedenen Varianten zur Verfi-
gung stehen werden. Nachdem der
Spieler sich fiir eines von circa 30
Fahrzeugen entschieden hat,
schlieBt er noch einen Vertrag mit

System: N64 Hersteller: Acclaim Entwickler: Probe Erhéltlich: ab Dezember

Titels anzupassen. Es handelt sich
dabei um den First Person Shooter
Armorines. Was Probe bis Weih-
nachten auf die Beine stellen will,
ist eine actiongeladene Mischung
aus Turok und Starship Troopers.
Eine seltsame Armee mutierter In-
sekten ist in Sibirien gelandet und
frit jeden, der ihr in die Quere
kommt. Die Viecher breiten sich

schnell Uber den Erdball aus. Das
Militér ist im Besitz besonderer
Schutzanziige, mit denen zwei zum
Kampf ausgebildete Wis-
senschaftler ausgestattet
werden. Die Aufgabe dieser
beiden Herren ist es, in die
Basis der AuBerirdischen
einzudringen und sie zu
zerstoren. Doch sie haben
nur 128 Stunden Zeit ...

Probe verspricht fiinf riesige
Level voll geféhrlicher Aliens. Auf
Wunsch |48t sich die Ego-Perspek-
tive in eine Third-Person-Sicht um-
stellen. Neben einem Vierspieler-
Deathmatch-Modus kénnen auch
zwei Spieler gleichzeitig und ge-
meinsam gegen das Bése an den
Start gehen. AuBerdem steht fest,
daB das Spiel dank Expansion-Pak-
Unterstiitzung tber eine High-Res-
Grafik verfiigen und vermutlich auf
eine 256 MBit groBe Cartridge ge-
bannt werden wird. I

Sie sehen aus wie Spinnen mit
Alienkopfen und sind hungrig ...

System: N64 Hersteller: Midway Entwickler: Boss Game Studios Erhéltlich: ab Juni

einem Fahrerteam. Je nachdem,
von welchem Sponsor man unter-
stiitzt wird, variiert desweiteren die
Ausstattung des Wagens.

Die Strecken sind aufwendig ge-
staltet worden, egal ob durch
Ziirich, Tokio, Las Vegas oder Dub-
lin geheizt wird. Auch das Fahrver-
halten wirkt bereits sehr reali-
stisch. Wer standig nur Vollgas
fahrt, fliegt schnell aus der Kurve.

Neben dem Modus mit einer Auflo-
sung von 320 x 240 Pixeln kann
auch eine 320 x 480 Pixel-Darstel-
lung angewiahlt werden, ohne daB
ein Expansion Pak notig ist. Mo-
mentan versuchen die Entwickler,
eine konstante Framerate fiir den
High-Res-Modus mit 640 x 480
Bildpunkten zu programmieren. ll

Auf einen Zweispieler-Modus muB
bei WDC nicht verzichtet werden
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ROAD RASH 64

BOSSMAN

Mach dem insgesamt lberzeu-
genden WWF War Zone folgt

noch in diesem Jahr das offizielle
Sequel WWF Attitude. Die Program-
mierer von lguana haben sich viel
vorgenommen. Insgesamt sollen 55
Kémpfer an den Start gehen, jeder
mit Uber 400 Moves in seinem Re-

440 VV D

RAYMAN 2 - THE GREAT ESCAPE

STONE CoLD

pertoire. Die beliebte Create-a-
Player-Option wird deutlich um-
fangreicher gestaltet und ermog-
licht nun auch die Zusammenstel-
lung eines eigenen Move-Sets. Wie
bereits der Vorgénger beeindruckt
das Wrestling-Spiel durch seine
aufwendige High-Res-Grafik, die

S MICHAELS

kein Expansion Pak bendtigt. Noch
immer sind die Charaktere etwas
eckig, doch bereits die ersten
Screenshots zeigen, daB die Textu-
ren zu den aufwendigsten gehoren,
die es je gegeben hat. Samtliche
Originalkdmpfer sind ihren Vorbil-
dern wie aus dem Gesicht geschnit-

;/;-

W -

Die Texturen der Charaktere
sehen fast fotorealistisch aus

ten und beherrschen deren be-
kannte Special-Moves. AuBerdem
wird das Geschehen durch authen-
tische Zuschauerzurufe und vielsei-
tige Kommentare der Sprecher
Jerry Lawler und Shane McMahon
begleitet. Damit alle Erweiterungen
untergebracht werden kénnen, ent-
schied sich Acclaim fiir ein 256-
MBit-Modul. Urspriinglich sollte
das Spiel bereits im Mai erschei-
nen. Im Augenblick heiBt es, der
Release habe sich um einige Wo-
chen auf Ende Juni verschoben. B

Y
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Dreamcast 599.90 Godzilla Generat.  159.90 SEGA Rally 2 159.00 Psychic Force 159.00
Voltage Convert.  29.90 Virtua Fighter 3  159.90 Power Stone 159.00 Aero Dancing 159.00
Controller 79.90 Pen Pen Tricelon  159.90 Monaco GP 2 159.00 Puyo Puyon 159.00
Memory System  69.90 July 159.00 Geist Force 159.00 Golf TBA.
S - VHS Kabel 79.90 Sonic Adventure 159.00 Climax Landers  159.00 Marvel Super H. TBA.
VGA Box 179.90 Incoming 159.00 House of Dead 2 159.00 Sungoku Shi TBA.
Racing Wheel 169.90 Tetris 4 D 139.00 Blue Stinger 159.00 Buggy Heat TBA.
Arcade Board 169.90 Seventh Cross 159.00 Shenmue TBA. Get Bass TBA.
RGB Kabel 69.90 Evolution 159.00 Super Speed R. TBA. Virtua Striker 2 TBA.
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WORLD DRIVER CHAMPIONSHIP
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Harrier 2001 System: N64 Hersteller: Paradigm Entwickler: Videosystem Erhéltlich: ab Juni

ange gab es Geriichte und
MutmaBungen, nun wurde

die Katze aus dem Sack gelassen

mas Programmiererteam Edge
of Reality wird angefiihrt von
Rob Cohen (ehemals Iguana und
verantwortlich fiir die Turok 2-

MIn Harrier 2001 ver-
suchen sich die
Simulationspezialisten
von Paradigm nach dem
sehr enttduschenden
AeroFighters Assault zum
zweiten Mal an einem
Shoot "em Up. Diesmal
wollen die Entwickler ein
realistisches Fluggefiihl
vermitteln, ohne die
Action-Elemente aus den
Augen zu verlieren. Vor jeder der
(iber 50 Missionen muB der Harrier
bestlickt werden. Dazu stehen viele
Waffen zur Verfiigung, unter ande-

|-

Command & Conqu System: N64 Hersteller: Nintendo Entwickler: Averstar Erhiltlich: ab Juni ‘

Command & Con-
quer erscheint auf

dem N64. Uberra-

schenderweise wird
das Spiel sogar direkt von Nintendo
in den Handel gebracht. In Amerika
kommt das Game bereits Ende Juni

in den Handel, Europa zieht Ende
Juli oder Anfang August nach. Das
Spiel orientiert sich klar am Origi-
nal, wird aber mit einigen zusatzli-
chen Features ausgestattet sein,
{iber die bislang nichts bekanntge-
geben wurde. Allzuviel Hoffnung
auf eine Steuerung per Maus sollte
man sich nicht machen. Nintendo
verspricht jedoch, daB die Kontrolle
per Joypad noch besser sein soll.
Sténdiges Anklicken der Aktions-
fenster wird dadurch umgangen,
daB haufig genutzte Befehle auf
den C-Tasten abgelegt werden kén-
nen. Vermutlich wird es nur einen

|

Nintendo verspricht jede Menge
Sprachausgabe fiir C&C

Einspieler-Modus geben, tiber di-
verse Mehrspieler-Modi denken die
Entwickler aber nach. Mit einem
eingelegten Expansion Pak kann
C&C in High-Res-Grafik gespielt
werden. l

Monster Truck

Take Two Entwickler: Edge of Reality Erhaltlich: ab August

Engine) und Mike Pannoff (ehemals
Paradigm und einer der hauptver-
antwortlichen PilotWings 64-Pro-
grammierer). Bei der Umsetzung
des PC-Titels Mon-
ster Truck Madness
wird besonderer
Wert auf groBtmog-
liche Realitat ge-
legt, ohne den Fun-
Aspekt zu kurz
kommen zu lassen.
Laut Entwickler soll
der Schlamm in
seinen verschiede-
nen Festigkeiten

und Auswirkungen auf das Fahrver-
halten @hnlich naturgetreu gestaltet
werden wie das Wasser und die
Wellen in Wave Race 64. Neben den
spannenden Wettrennen im Ein-
spieler-Modus werden diverse
Mehrspieler-Modi integriert. Unter
anderem geht es zum Beispiel
darum, die Gegner von einer
groBen Plattform zu rammen oder
mittels Trucks ein FuBballspiel aus-
zutragen. Interessant klingt auch
die Verfolgungsjagd-Variante, bei
dem ein Spieler im Polizei-Truck die
anderen Verkehrsteilnehmer jagen
und stoppen muf. W

Bis zu vier Spieler kénnen bei
MTM in die heiBen Kisten steigen

rem 17 Sorten Bomben, fiinf Vari-
anten von Luft-Luft-Raketen, neun
unterschiedliche Luft-Boden-Rake-
ten sowie Maschinengewehre in

Um mit der Steuerung vertraut
zu werden, gibt es Trainings-Modi

drei GroBen. Das Spiel soll im Juni
in Amerika erscheinen und auch
einen Mehrspieler-Modus besitzen.
Ob und wann der Titel in Europa
released werden soll, ist zur Zeit
noch nicht bekannt. B

g
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WWE ATTITUDE

TATC

Road Rash 64 G

Entwickler: Power&Light Erhéltlich: 3. Quar

E lectronic Arts Road-Rash-
Serie kann auf eine lange
Geschichte zuriickblicken. Bereits
1992 erschien der erste Teil fiir
Segas Mega Drive. Uber die Jahre
folgten unter anderem Versionen
fiir 3DO und PlayStation. Im dritten
Quartal 99 erscheint mit Road
Rash 64 erstmals eine Umsetzung
fiir eine Nintendo-Konsole. Herstel-
ler ist Gbrigens diesmal T+ HQ, die
das von EA lizensierte Spiel bei
dem unbekannten Programmierer-
team Power&Light in Auftrag gege-

ben haben. Am Spielprinzip
hat sich jedoch nichts gedn-
dert. Wie bei den Vorgédngern
gilt es, riipelhaft auf einem
Motorrad iiber den Asphalt
zu rasen und die anderen
Fahrer aus dem Sattel zu
hauen. Dabei muB natiirlich
gut aufgepaBt werden. Denn
erstens versuchen die Geg-
ner das gleiche, und zweitens
darf man sich nicht von der Polizei
erwischen lassen. Dank Splitscreen
konnen bis zu vier Spieler gleichzei-
tig an den Start gehen. B

Wer die Verkehrsregeln beachtet,
hat keine Chance auf den Sieg

Hersteller: THQ
tal

ayman 2 - The grream

R

Entwickler: Ubi Soft

Hersteller: Ubi Soft
Erhdltlich: ab September|

m o
immer

gehort das
1996 veroffent-
lichte Rayman
zu den besten
Jump&Run-
Titeln fiir die
PlayStation. Da-
mals hiipfte der
sympathische
Held noch
durch zweidimensionale Level. Der
Nachfolger erscheint nach langer
Entwicklungszeit im September fiir
N64 und erlaubt Ray-
man, sich véllig frei im
dreidimensionalen

In 2D spielt Rayman ganz oben
mit, nun will er noch héher hinauf

Raum zu bewegen. Durch 17 Level
muB der Spieler den niedlichen
Helden geleiten, bevor er seine
Freunde aus den
Klauen von Robo-
ter-Piraten be-
freien kann. Die
Programmierer
versprechen
neben einem ab-
wechslungsrei-
chen Leveldesign satte 75 Minuten
Echtzeit-Filmsequenzen, die die
Story nahebringen sollen. Wenn
nichts dazwischenkommt, ist das
Spiel ab September erhaltlich.

Gamebrea-
ker PSX Vol.3
jede Menge
Cheats und Tips

zu aktuellen Spie-
len fiir die Playsta-

tion. Alle Cheats ge-
testetl

Der 3.Teil der erfolg-
reichen Serie.

IFEP

KKND Krossfire
die offizielle Lésung
mit allen Hinter-

grundinfos zu
dem neuesten
Strategiehit auf

der Playstation.

Gamebreaker N64
Vol.2

jede Menge Cheats
und Tips zu

vielen Spielen

auf dem N64.
Natirlich auch
komplett getestet!

. Fax: 06181-26690

*5u e-mail: modernmedia@gmx.de guts




BUGGY HEAT COOL BOARDERS D2 PSYCHIC FORCE 2012

m K“ HZE Wm DC Hersteller: Namco Entwickler: Namco Erhaltlich: ab Juli'99 (jp)

| m amcos Ankiindigung von der
Second New Challenge Con-

e

der Fortsetzung des Schwert- Sekunde aufgebaut wird. Zehn ver-

-
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©
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©
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* Nach von Konami unbestatig-
ten Berichten arbeiten KCE) (Metal
Gear Solid und Tokimeki Memorial)
an ihrem ersten Dreamcast-Spiel
mit dem Titel Reiselied.

* Infogrames hat die DC-Umset-
zung von V-Rally 2 fiir Anfang kom-
menden Jahres angekiindigt.

« Die DC-Version von Street
Fighter Zero 3 wird einige neue
Features wie beispielsweise einen
Dramatic-Battle-, einen Netzwerk-
und einen Enhanced-World-Tour-
Modus bieten. Der Japan-Release
ist fir August geplant.

« Techno Soft (Thunder Force)
gab bekannt, an drei DC-Spielen zu
arbeiten, ohne irgendwelche kon-
kreten Titel zu nennen.

* SNKs The King of Fighters:
Dream Match 1999 soll im Mai in
Japan erscheinen. Geboten werden
38 verschiedene Charaktere und
ein auf King of Fighters 98 basie-
rendes Kampfsystem. Auf 3D-Hin-
tergrinde wird komplett verzichtet.
Per Link-Kabel kénnen Daten mit
der Neo-Geo-Pocket-Version von
KoF 98 ausgetauscht werden.

* Hasbro Interactive entwickelt
zur Zeit Missile Command 3D und
ein Formel-1-Rennspiel fiir DC.

« CSK arbeitet an einem Zu-
behérteil, das den Datenaustausch
von Digitalkameras mit dem
Dreamcast erlaubt.

* Dynamite Deka 2 (Die Hard
Arcade 2) ist der erste Model-2-
Automat, der fiir Dreamcast umge-
setzt wird. Der Release ist fiir Ende
Mai in Japan geplant.

* Mit Metropolitan Highway
Battle feiert Genki sein offizielles
DC-Debiit. Zeitgleich zum Verkaufs-
start Ende Mai kommt ein speziel-
ler Controller in den Handel.

ference (Oktober '98), fiir Dream-
cast zu entwickeln, war offenbar
kein leeres Versprechen. Auf der
Tokyo Game Show stellten die Ar-
cade-Spezialisten mit Sou/ Calibur,

u Suzukis visionares Action-
Adventure Shen Mue wird
laut Sega in mehreren Teilen auf
den Markt kommen - ganz dhnlich
wie Shining Force Il (Saturn). Nach
Chapter 1: Yokosuka ist fir Ende
dieses Jahres Chapter 2: Mainland
China angekiindigt. Wie viele Kapi-
tel das gesamte Abenteuer letzt-
endlich umfassen wird, ist noch
nicht bekannt. Auf der Tokyo Game
Show merkte Suzuki an, daB er das
Spiel urspriinglich in 16 verschie-
dene Abschnitte unterteilt hatte, er
mittlerweile aber bei einem Vielfa-
chen dessen angelangt ist. Mdgli-

en Mue Chapter 1 osuka @

kampfspiels Soul Blade, ihren er-
sten Titel fiir Segas Konsole vor,
der bereits zu 30 Prozent fertigge-
stellt ist. Gegeniiber dem Spielhal-
len-Original verspricht Namco neue
Modi und eine durch zusatzliche
Animationen und
Details verbes-
serte Grafik, die
zudem mit 60
Frames in der

schiedene, mit unterschiedlichen
Hieb- und Stichwaffen ausgestat-
tete Kadmpfer stehen sich gegen-
(ber und liefern sich effektvolle
Auseinandersetzungen. Unbestatig-
ten Geriichten zufolge arbeitet
Namco auch an einem Ridge Racer-
Titel fir Dreamcast.

Bie DC-Umsetzung soll den

Automaten sogar libertreffen

ystem: Dreamcast
ntwickler: Sega

Hersteller: Sega
Erhéltlich: ab August '99 (jp)

cherweise macht Sega mit Shen
Mue die Idee eines Episoden-RPGs
wabhr, das innerhalb kurzer Zeitab-
schnitte fortgesetzt wird. Der Preis
des ersten Teils wurde mit 2.800
Yen (ca. 40 DM) angegeben. B
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Shen Mue soll ein an VF3 ange-
lehntes Kampfsystem bieten




METROPOLIS

SOUL CALIBUR

SHEN MUE CHAPTER 1: YOKOSUKA

Systeme: Dreamcast/N64 Hersteller: Acclaim Entwickler: Criterion Erhéltlich: 4. Quartal '99

it Velocity (Arbeitstitel) gibt
Acclaim das erste Dream-
st-Projekt bekannt. Versionen fiir
Nintendo%* und PlayStation sollen
ungeféhr zeitgleich erscheinen. In
m futuristischen Hoverboard-
Rennspiel rast der Spieler pfeil-
schnell h die in grelles Neon-
licht getauchten Metropolen der
Erde. Mitten durch das New York,
Tokio und London der Zukunft win-
den sich schwindelerregende
Strecken, die zahlreiche Gelegen-

heiten flir Stunts und andere aus-
gefallene Fahrmanover bieten, die
einen niitzlichen Geschwindigkeits-

Stunt und
Impact, die
fiir die ent-

individuellen Stunts. Als besonde-
res Schmankerl bietet Velocity
einen Strecken-Editor. Die so er-
stellten Kurse konnen beispiels-
weise im Mehrspieler-Modus auf
ihre Tauglichkeit gepriift werden.
Sollte das Gameplay die gleichen
Qualitéten wie die umwerfende
Grafik aufweisen,
kénnte Acclaim bereits
zum USA- und Europa-
Launch des DC der
groBe Wurf gelingen. B

schub bewirken. Die wilden Rennen
fiihren vorbei an Big Ben, dem Em-
pire State Building und iber die
Brooklyn Bridge. Zur Auswahl ste-
hen die drei Board-Typen Turbo,

sprechenden Spielmodi besonders
geeignet sind. Die neun Fahrer
unterscheiden sich durch ihr Ge-
wicht, was sich direkt auf das
Handling auswirkt, und durch ihre

schung aus einem futu

schen Renn- und Skateboar auch Geschick bei den Stunts

Preissenkung

U, presens i - =
- G64 Lenkrad
mit Rumble-Technik

G64 Controller

Das offiziell Die i N64-
Joypads mit Dauerfeuer-

nTekken 3“-Buch unzy!pZentlupenfunkllon.

Auf 200 farbigen Seiten In fanf Designs.

erfahrst Du alles iber

Namcos grandioses

PlayStation-Spiel.

Nur 24,95 DM

s neue analoge N64- Lenkrad mit integrierter Rumble-Funktion
gt keine Batterien * Digitale Fingertip-Schaltung * Analoges
Gas- und Bremspedal * Ergonomisches Design

& Unverb. Preisempf.
139,95 DM

Dual Force ™ PSX-Lenkrad

Fir kraftvolle Vibrationseffekte bei
allen Spielen mit ..Dual-Shock™-
Unterstiitzung. 8 Aktionstasten,

The Glove

Fiihle Dein Spiel! Analoges
und digitales Steuern direkt
mit Deiner Hand. Fiir

digitale Fingertip- S F;IayISlanm;!
__¢Rennschaltung, Gas- und nverb. Preisempf.
Bremspedal. program- 129,95 DM

£ mierbare
Lenkempfindlichkeit,
Negcon-Modus, inkl.
Netzadapter und ausfiihrli-
cher Anleitung. Fiir max.
Realitatsnahe. Auch fiir alle
Rennspiele ohne ..Dual
Shock"-Feature.

Preissenkung
o roenct,

139,95 DM

' rlaipitarey < Tl 513 8203 s



SOUL CALIBUR VELOCITY

BUGGY HEAT

.

COOL BAORDERS

1 g W a

Jahr arbeitet
das britische
Entwicklungs-
team, das zuvor fiir Psygnosis’
Formel 1 (PSX) verantwortlich
zeichnete, an dem ungewdhnlichen

m etropolis gilt als einer der
wichtigsten Secondparty-

| Titel far den Europa-Launch. Schon

seit iber einem

Rennspiel, das exklusiv
fir DC erscheinen wird
Ahnlich wie bei Reflec-
tions’ Driver kann sich
der Spieler in seinem
Wagen vollig frei in einer
Stadt bewegen. Bereits
die ersten Bilder, die von
einer frithen Alpha-Ver-
sion stammen, beeindrucken mit
zahlreichen Details. In den ver-
schiedenen realistischen Stadt-
szenarien mit hohem Verkehrsauf-
kommen muB der Spieler diverse
Aufgabenstellungen erfillen.
Nahere Informationen zum spieleri-

schen Inhalt wollen die Entwickler
erst kommenden Monat bekanntge-
ben. Neben Metropolis arbeiten
Bizarre Creations auch an Furballs,
von dem noch kein Bildmaterial an
die Offentlichkeit gelangte. M

In XL 6/99 folgt ein ausfiihr-
licher Bericht iiber Metropolis

Psychic Force 2012 System: DC Hersteller: Taito Entwickler: Taito Erhéltlich: als Import (jp)

aitos in Japan durchaus po-
puléres Arcade-Beat-'em-Up
Psychic Force 2012 ist nun flr
Dreamcast erhaltlich. Die zehn von
Anfang an anwahlbaren und drei
versteckte Charaktere verfiigen
neben normalen Schldgen und Trit-
ten zudem {iber machtige psychi-
sche Kréfte, die sich in Blitzen und
Feuerbéllen manifestieren. In den
Kémpfen haben sie nie festen
Boden unter den FiiBen, sondern
schweben scheinbar schwerelos in
einer durchsichtigen wirfelformi-
gen Arena. Neben einer maBigen
Low-Res-Grafik wird auch ein

5
®»
@©
o
E
©
o
bt

T

|
. arps nahezu grafikfreiem
Audio-Adventure Realsound:
Wind of Regret, das kiirzlich in

Japan erschienen ist, ist eine
Demo-GD von D2 beigelegt. Ur-

Im Flugzeug kommt es zu einer
‘ Begegnung der unangenehmen Art

auBerst simples
Gameplay geboten,
das kaum Méglich-
keiten einer kom-
plexen Kampfgestal-
tung zulant. M

Spielerisch wenig gehaltvoll: Anime-
a inder igkei

System: Dreamcast Hersteller: Warp Entwickler: Warp Erhiltlich: tba

spriinglich fiir Matsushitas M2, und
vor fast einem Jahr als erster DC-
Titel iberhaupt angekindigt, ist D2

von seiner Fertigstellung allerdings
noch ein gutes Stiick entfernt.
Nach einem 20minitigen Vorspann
bekommt es der Spie-
ler mit dem ersten
Gegner, einer mutier-
ten StewardeB, zu tun,
gegen die er in einer
Fadenkreuz-Sequenz
antreten muB. Im Ver-
gleich zu Enemy Zero
(Saturn) ist die Steue-
rung wesentlich un-
komplizierter gestal-
tet. Spéter kann Laura
dann in einem

Schneemobil ihr Kénnen auf einem
mit acht Pylonen abgesteckten
Kurs beweisen. B

Time Limit
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TATCS

System: Dreamcast
Entwickler: CRI

Hersteller: CRI
Erhiltlich: als Import (jp)

Buggy Heat

uf der
Aero Dan-
cing-GD ist eine
selbstablaufende
Demo von Buggy
Heat zu bestau-
nen. Zu sehen ist
| der Kampf von

“0S/TION.

acht Buggys um
die vorderen Po-
sitionen auf as-
phaltierten, stau-
bigen oder verei-
sten Pisten. Gra-
fisch wirkt das Spiel schon sehr
ausgereift, obwohl ohne Zweifel
noch einige Details und Effekte feh-
len. Doch die Fahrer in den Wagen
| sind bereits in der Vorversion zu
sehen. Kurz vor RedaktionsschluB
wurde die Meldung publik, daB sich
der Release von Buggy Heat bis
zum August verzégern wiirde, aller-
dings konnte dies nicht von offiziel-
ler Seite bestéatigt werden. l

Buggy Heat verspricht ein sehr
unterhaltsames Gameplay

Hersteller: UEP Systems
Erhiltlich: ab Juli (jp)

c oo System: Dr
B oar d er Entwickler: UEP Systems

.uf der Tokyo Game Show
prasentierten UEP Systems
eine zu 30 Prozent fertiggestellte
Dreamcast-Version von Cool Boar-
ders. Das Spiel lief in eindrucksvol-
ler hochauflésender Grafik mit 60
Frames in der Sekunde und bot
zwei anwahlbare Charaktere zur
Auswahl. Die Steuerung mit dem
Analogstick macht bereits einen
ausgereiften Eindruck, und auch
das Streckendesign mit diversen
Schanzen und Hindernissen kann
iiberzeugen. Zeitgleich im Juli die-
ses Jahres soll zudem eine Neo-
Geo-Pocket-Version auf den Markt
kommen, mit der per Link-Kabel
Daten mit dem Dreamcast ausge-
tauscht werden kénnen. B

Immer mehr Entwickler geben
dem Dreamcast eine Chance

Hochauflssende Grafik 2na/2

Atemberavbende
Geschwindigkeit

# 1
‘54"
Topraktuelle Spiele

Eine neue
Dimension des
Spielvergnigens!

g, == Preis inklusive (omroller,
y #~_ NTSC-PAL Konverter &
#” 220V / 110V Konverter
N

faszination

DREAMCAST

SEGA

Enthalt: - 1x Dreamcast > 1x Controller mes“em sﬂe J ral ﬂ

> 1x Demo CD > 1x NTSC -PAL Konverter E—
> 1x 220/110 Volt Konverter D4

sofort nmhluﬂlmlg an lhren TV

Card DM 75,-

Telefon 023 02 / 91 30 707
DM 79, lnternet Shop:WWW. PRE(ON (Om-

DM 99 - HIERMIT BESTELLE ICH FOLGENDE(N) ARTIKEL:

DM 139,-
pm139,- |
nnmml Fighter 3 DM 139,-

‘ los unsera Prelsliste fir
aes) 1 GRATIS-FACHEEITSCHRIFTSKTi
‘M t:‘nmml Sony Playstation & [IPRESUSTE 1Ok SOW PLATATION & NTEN0D 64 |
Nintende ] PRECON-SAT-HAUPTKATALOG

Randvoll gepock? mit
ollen Produkten,

TECEFON.

PRECON Electronic GmbH
Postfach 2065 . 5855 Witten
Tel.:02302/18 90 22 oder 91 30 70
Fax: 02302/18 90 17

e-mail: Dreamcast@PRECON.com
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Ubi Soft
als Import (jp)

Ubi Soft  Entwickler:
1-2 (simultan) Erhaltlich:

Hersteller:
Spieler:
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‘ (MONACO GRAND PRIX

RACING SIMULATION 2)

Die Pole Position fur
Dreamcast-Fahrer

Ubi Soft setzte mit ihrem neuen Formel-1-Racer aus eigener Produktion
zum Rundumschlag an: Nach der gelungenen PC-Version werden nun auch
die Besitzer aktueller Konsolen bedient.

T
s mp i R
i

-

Kein Ploppen, keine Blitzer: So
macht Formel 1 erst richtig SpaB

§ 1 L o T BT

RV Tt UL UM T
e

‘ Details iiber Details: An den

Reifen klebt noch etwas Gras

Ubi Soft plant, Racing Simulation 2 zum Europa-Launch des Dream-
cast zu verdffentlichen. Das Spiel soll sogar noch einmal iiberarbeitet
werden und neue Features bekommen. Damit kinnte Sega zum DC-

r .
llllllllll

Is Segas Dreamcast in Japan

auf den Markt kam, hérte
man bése Zungen sagen, daB es
zwar einige , (iberaus beein-
druckende Grafikdemos* fiir den
kleinen Rechenkiinstler gabe, diese
Spiele aber haufig ein nur sehr ma-
geres Gameplay zu bieten hatten.
Fir Titel wie /ncoming oder den ak-
tuellen Flugsimulator Aero Dancing
mag das immer noch durchaus zu-
treffen, doch neuere DC-Entwick-
lungen verbinden gekonnt die Vor-
teile der Rechenpower mit hoher
Spielbarkeit. Sega Rally 2 hat es be-
reits vorgemacht.

Mit Racing Simulation 2 erschien
in Japan kiirzlich das bis dato iiber-
zeugendste Formel-1-Rennspiel,
das die Konsolenwelt je zu Gesicht
bekommen hat. Dank des kraftigen
Antriebsmotors Dreamcast laufen
die Rennen selbst bei Massenka-
rambolagen im Hauserwald von
Monaco noch fliissig ab. Dem PSX-
Ableger (siehe Seite 64) machen
solche Szenen hingegen deutliche
Probleme. Polygonblitzer, wie
man sie aus etlichen
PlayStation-

Spielen zur Genlige kennt, haben
die ,Strecken-Biihne‘ nun génzlich
verlassen. Im Rampenlicht stehen
nun wunderschéne Landschaften

und Fahrzeuge, wie sie lebendiger
und detaillierter kaum seien konn-
ten. Das technisch hervorragend

Start in Deutschland im September diesen Jahres einen tiberaus
attraktiven Titel anbieten, der nicht nur thematisch, sondern auch
spielerisch voll ins Schwarze trifft.
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herausgearbeitete Spiel von Licht-
und Schatteneffekten vermittelt
ebenso wie die hochst natiirlich
wirkende allgemeine Optik ein
neues Gefiihl am Bildschirm. MaB-
stabe setzt Racing Simulation 2 in
bezug auf die Blicktiefe und auch,
wenn es um die Ausstattung geht.
So viele Tuning-Moglichkeiten und
Optionsmeniis hat man selten ge-
sehen - ein Paradies fiir Tiftler.

Nicht weniger beeindruckend
zeigt sich das Handling. Die analo-
gen Back-Side-Buttons eignen sich
bestens zum gefiihlvollen Gasge-
ben und Bremsen. Ein biBchen Ein-
gewohnung ist jedoch Vorausset-
zung. Im Zweispieler-Modus treiben
es die intelligenten Computer-
Fahrer - 20 an der Zahl - ganz
schon bunt. Ist die Damage auf
+Real" eingestellt, kann man das
sorglose Ripelverhalten, das im Ar-
cade-Modus fiir méachtig viel Fun
sorgt, getrost vergessen. Der Simu-
lationsmodus fordert weit mehr
Riick- und Vorsicht, wobei der
SpielspaB allerdings erhalten
bleibt

Was der Formel-1-Simulation
aber fehlt, ist eine aktuelle Lizenz.
Die lustigen Fahrernamen lassen
sich zwar editieren, ohne ,echte’
Rennstélle und wirklichkeitsnahe
Werbeschriftziige auf den Flitzern
geht jedoch ein wenig vom Flair
des Formel-1-Zirkus verloren. Zum
Ausgleich findet sich ein integrier-
ter Retro-Modus, bei dem man in
klassische Rennwagen vergangener
Zeiten steigen darf. Dabei kommt
besonders viel Freude auf. Denn
die ,dicken Bleistift-Raketen" sind
katastrophal schwierig zu beherr-
schen, ohne aber Frust aufkeimen
zu lassen. Ganz im Gegenteil, der
FahrspaB steigt sogar noch.

Racing Simulation 2 ist auch fir
Europder uneingeschrankt spielbar,
da die allermeisten Texte auf Eng-
lisch erscheinen. B

Muster: nrG, Hamburg,
Tel.: 040/25 56 63

rennspiele von ubi soft

System Titel

PSX Racing Simulation 2
PSX S.C.A.R.S.

N64 S.CAARS.

PSX Street Racer

02-580

SBydipischwierig zu behertsoh den
defiiAnalog:Buttons fiir Gaiind B

Alle wesentl|

Entwickler

Ubi Soft 5/99
Vivid Image 11/98
Vivid Image  2/99
Vivid Image 12/96

PSX Tommi Makinen Rally Europress 7/98

hen Meniipunkte
s

Ausgabe Wertung

80 %
85 %
85 %
70 %
70 %
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Hersteller:
Spieler:

Mitsui/GT Int.
1-4 (simultan)

Entwickler:
Erhéltlich:

Eurocom
ab Mai
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(DUKE NUKEM: ZERO HOUR)

Come, get some!

Auf dem PC konnte Duke Nukem durch sein Macho-Gehabe und sein
ripelhaftes Auftreten bereits fiir Schlagzeilen sorgen. In Kiirze startet er
den zweiten Versuch, die Herzen der Nintendo%4-Besitzer fiir sich zu

gewinnen - was ihm auch gelingen konnte.

- e
e
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Wo Duke seinen FuB in die Tiir setzt, wichst kein Gras mehr. Reicht eine Waffe zur Zeit nicht aus, bedient er
sich auch gern einer zweiten, wie auf diesem Bild zu sehen. So macht das Monsterjagen gleich noch mehr SpaB

Info: Nichtjeder mag es vermuten, doch das erste Duke
Nukem kam ohne 3D und Polygone aus. Es han-
delte sich um einen zweidimensionalen Plattform-
Shooter, der vom Spielinhalt mit Commander Keen

Das Sniper-Gewehr kann die
Umgebung achtfach vergréBern

den S brillen tr

VON T PARTETZKE

inter der Geschichte von

Duke Nukem: Zero Hour ver-
birgt sich ein wenig mehr als die
libliche Weltherrschafts-Story.
Ganz ohne diese kamen die Ent-
wickler zwar nicht aus, doch sie
haben sich immerhin etwas mehr
Miihe gegeben. Niedertrachtige
Aliens wissen um die Existenz und
den Geféhrlichkeitsgrad eines ge-
wissen Duke, dem Helden des
Spiels. Um alte Fehler zu umgehen,
vermeiden sie den direkten Weg an
die Spitze der Regierung durch Ter-
ror und Unterdriickung. Statt des-
sen reisen sie in die Vergangenheit
mit dem Vorhaben, geschichts-
trachtige Ereignisse zu verandern
und nebenbei Dukes Vorfahren
auszuldschen, damit dieser gar
nicht erst zur Welt kommt. Aber da
der Held nicht nur erbarmungslos,
sondern auch schlau ist, hat er den
Plan langst durchschaut und macht
sich auf den gefahrvollen Weg, die
Aliens zu stoppen.

An diesem Punkt iibernimmt der
Spieler die Rolle des Hauptdarstel-
lers und fiihrt ihn durch seine Mis-
sion, dem Schrecken ein Ende zu
bereiten. Um dieses Ziel zu errei-
chen, kann von einer Vielzahl unter-
schiedlicher Waffen Gebrauch ge-
macht werden. Angefangen bei der
normalen Handfeuerwaffe umfaBt
das Arsenal Schrotflinten, Minen,
Bomben, Gefrierkanonen, Granat-
und Raketenwerfer sowie ein Sni-
per-Gewehr mit bis zu achtfacher
VergréBerung. Fiir ausreichend Ab-
wechslung und Action sollte also
gesorgt sein. Neben den Flinten
stehen weiterhin einige Items zur
Verfiigung, die zum Atmen unter
Wasser oder in vergasten Raumen
unabdingbar sind oder zur Lebens-
erhaltung dienen.

Wiahrend Duke durch die riesigen
Level streift, hat er nicht nur auf
Aliens zu schieBen. Neben Tauch-
ausfligen muB er beispielsweise
Leitern erklimmen, Schlissel su-
chen, Schalter betatigen, Uber Hau-
serschluchten springen, durch Luft-

fiir den PC (beide von Apogee) vergleichbar ist und als
Shareware-Version verbreitet wurde. In dhnlicher Form
wird sich auch das kommende Game-Boy-Color-Spiel um
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schéchte und dhnlich enge Gange
kriechen und nicht zuletzt den Aus-
gang ausfindig machen. Bereits in
der Vorversion zeichnet sich ab,
daB Zero Hour eine Menge zu bie-
ten haben wird. Allein die Levelge-
staltung zeugt von der Originalitat
und Detailversessenheit der Pro-
grammierer. Duke reist durch ver-
schiedene Zeitepochen, unter an-
derem durch den Wilden Westen
und das viktorianische England. Je
nach Schauplatz und Ara andert
sich auch das Aussehen der Waffen
und Items. In den Western-Leveln
zum Beispiel findet Duke keine
Pumpgun, sondern eine Winche-
ster, und statt der Halbautomatik
fuchtelt er mit Revolvern um sich.
AuBerdem ist er immer passend ge-
kleidet. Im Gegensatz zu den Vor-
gangern zeigt er sich namlich dies-
mal aus der Third-Person-Perspek-
tive. Dem Spielgefiihl der Vorgén-
ger tut dies allerdings keinen Ab-
bruch, da die Steuerung weitestge-
hend beibehalten wurde. Hinzu
kommt, daB die Gefahr einer Indi-
zierung wegen der - gemaB der
BPjS-Kriterien - unbedenklichen
Ansicht weitaus geringer ausfallt.
AuBerdem wird im Spiel auch nicht
auf Menschen geschossen.

Ein weiterer Grund, sich auf
Duke Nukem: Zero Hour zu freuen,
liegt in der enthaltenen Menge an
parodistischem Humor. An vielen
Stellen findet der aufmerksame Be-
trachter Anspielungen auf andere
Videospiele oder bekannte Ereig-
nisse. Einer der Western-Level ist
zum Beispiel unglaublich stark an
Donkey Kong Country angelehnt.
Die Gegner sehen aus wie Krem-
lings, die Musik erinnert erheblich
an Banjo-Kazooie, und eine Loren-
fahrt fehlt auch nicht. Abgesehen
davon findet man zahlreiche Wer-
beplakate, die Turok, GoldenEye
007 oder die Monika-Lewinsky-
Affare auf die Schippe nehmen.

Alles in allem verspricht Duke
Nukem: Zero Hour, ein iberdurch-
schnittlicher Titel zu werden, der
bestimmt seine Fangemeinde fin-
det. GT Interactive wird das Spiel
voraussichtlich im Mai offiziell in
Deutschland veraffentlichen; ein
Test folgt in einer der kommenden
Ausgaben. B

=
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Steht Duke mit dem Riicken direkt zu einer Wand, wird er transparent
dargestellt. Dieser Level dhnelt stark der ersten Stage des Vorgéngers

AUTOL OADE R

ies sind nur einige Beispiele fir
die humorvollen Werbeplakate
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@ Hersteller: Sega Entwickler: Climax Graphics
Spieler: 1 Erhaltlich: als Import (jp)

dreamcast

VON S. KRAMER CBLUE STINGER )

dhrend sich das Motorboot

des Helden der Forschungs- & - "
.. Monsterhatz im Freizeit-Dress
kommt es zu einer merkwiirdigen
Begebenheit: Eine riesige Kuppel
lbernatiirlicher Herkunft schlieBt
das gesamte Gebiet von der AuBen-
welt ab. So bleibt dem Spieler
nichts anderes librig, als sich durch
das Tor zur Forschungseinrichtung
zu treten und die seltsamen Vor-
kommnisse genauer unter die Lupe
zu nehmen.

Begleitet wird der Jeanstrager
von dem bérbeiBigen Kapitén Dogs
und der menschengroBen Fee
Nephilim, deren Herkunft im Laufe
des Spiels geklart wird. In einigen
Situationen tritt Eliot zudem mit
der weiblichen Agentin Janine King
Uber Funk in Kontakt. Neben der
permanenten Beschaftigung mit
angreifenden Ungeheuern, wird der
Held auch mit zeitbeschrankten
Aufgaben betreut. Dabei handelt es
sich in der Regel um Uberlebende,
die endgiiltig in Sicherheit gebracht
werden sollen. Das Waffensorti-
ment vergréBert sich zusehends.

Die 3D-Grafik der unterschiedli-
chen Lokalitaten, der furchtein-
floBenden Wesen und der Charak-
tere ist technisch sauber und de-
tailliert. Eliot und seine Freunde
wirken jedoch aufgrund ihrer {iber-
trieben comicartigen Gestaltung
sehr aufgesetzt, und die vorbe-
stimmten Kameraperspektiven
storen gelegentlich deutlich den
flissigen Spielablauf.

So bleibt abschlieBend zwar lo-
bend zu erwahnen, daB die Ent-
wickler es vermieden haben, einen
Resident Evil-Klon zu programmie-
ren - ein Eindruck, den die erste
Préasentation Blue Stingers erweckt
hat -, aber leider auch keinen Titel
geschaffen, der den Spieler vom
Fleck weg durch sein spektakuléres
Design iiberzeugt. Wer sich langere
Zeit mit dem Szenario auseinander-
setzt, wird erfahren, daB sich die
gewiinschte Mystery-Horror-Atmo-
sphére im weiteren Verlauf dann
doch verstarkt einstellt. Besonders
ungeduldige Genre-Fans kénnen

Der ldssig gewandete Special-Agent Eliot erforscht ein abgelegenes Eiland,
auf der Suche nach Uberlebenden einer mysteriésen Explosion. Was er vor-
findet, sind Alptraumkreaturen, die seine Waffen zum Gliihen bringen.

Feststehende Kameraperspektiven fiihren zu unge-
wohnlichen Ansichten. Zielen ist nicht immer leicht

N X Climax Graphics ist eine 1990 gegriindete Unter- Force und Landstalker sowie fiir den Saturn-Titel
durchaus einen Blick auf Blue Stin- : . 2 ; . G = s
i . abteilung von Climax. Die Zentrale arbeitet tradi- Dark Savior titig. Das 18kipfige Team arbeitete
ger riskieren, da die Sprachaus- 5 J ; :
) . . tionell mit Sega zusammen und war schon als mehr als zwei Jahre an Blue Stinger.
gabe im Gegensatz zu den japani- o s ; §ok
L der Mega-Dri piele Shining Muster: nrG Videogames, Hamburg, Tel.: 0 40/25 56 63

schen Texten in Englisch ertont. B
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Hersteller:
Spieler:

Sega Entwickler:

1-2 (simultan) Erhéltlich:

AM1
als Import (jp)

HE HOUSE E DEAD 2

2ombiespektakel
in BellaVenezia

Was hat Dreamcast, was das Nintendo$4 nicht hat? Richtig,
einen Lightgun-Shooter! The House of the Dead 2 nimmt
Zombies actionreich unter DauerbeschuB.

B "
110!

VON S. KRAMER

ie auf dem Automaten wird

auch in der Dreamcast-Fassung
die Geschichte eines Agenten in einer
von Zombies belagerten Stadt erzihlt.
Die mittelalterlichen Gebaudetexturen
sowie die Briicken und Kandle erinnern
stark an Venedig und wurden so exzel-
lent umgesetzt, daB der Betrachter
nicht einmal die kontrastreiche Brillanz
der Arcade-Monitore vermiBt. Die Auf-
gabenstellung ist klar: Der Spieler folgt
der Kamera durch die gelungenen Kulis-
sen, zielt mit der futuristisch anmuten-
den Lightgun (siehe Seite 80) auf he-
rannahende Monster, bevor diese den
Helden verletzen oder unschuldige Pas-
santen toten, um schlieBlich vor die

Bosse zu treten und dem ganzen Spuk
ein Ende zu bereiten.

Auch wenn der Naomi-Automat in
bestechender Qualitat umgesetzt
wurde, fallt ein Feature doch stérend
auf. Die Zombies sind bereits tot -
dementsprechend schwierig ist es, sie
auszuschalten, bevor sie mit ihren
Klauen oder martialischen Waffen wie
Kettensdgen und Wurfmessern an die
Bildschirmscheibe klopfen. Davon ab-
gesehen birgt HOD 2 die spannende
Atmosphare der Spielhallenversion und
kann im Umfang, durch das Entdecken
samtlicher Abzweigungen, noch ein
wenig gestreckt werden. ll

Naomi sei Dank! Automatenspiele, die auf dem Naomi-Board program-
miert wurden, sind offensichtlich problemlos fiir Dreamcast konvertier-
bar. The House of the Dead 2 und vor allem Power Stone belegen dies
durch ihren bereits nach wenigen Wochen erfolgten DC-Release.

Muster: nrG Videogames, Hamburg, Tel.: 0 40/25 56 63




Hersteller: Activision  Entwickler: Luxoflux Action
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 48 Missionen
Preis: ca. DM 120  Erhéltlich: im Handel

‘ Auf der Seite der Coyotes werden

auch Tankstellen angegriffen
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Im Vergleich zur PlayStation-
Version (Test in XL 7/98, Wer-
tung: 75%) hat sich, bis auf die

Grafik, die jetzt auch in High-

Res dargestellt werden kann,

nicht viel an Vigilante 8 veran-
dert. Sogar die technischen

Fehler wurden mit tibernom-
men. Der Nachfolger soll noch

in diesem Jahr fiir PlayStation
und N64 erscheinen, und auch
an einer Dreamcast-Version
wird gearbeitet.

Gameplay: Die Verfolgung an-
derer Fahrzeuge, um sie rich-
tig ins Visier zu bekommen,
bringt anfangs SpaB, bietet
aber auf Dauer zu wenig
Abwechslung.

Prasentation: Die Autos fah-
ren mit hoher Geschwindigkeit
durch die schdn gestalteten
Regionen, und lastiges
Ruckeln tritt nur bei groBeren
Ansammlungen auf. Viele
Grafikfehler triiben allerdings
das Vergniigen. Die Soundef-
fekte krachen nur so, und die
berwiegend rockige Musik
unterstiitzt die geladene
Atmosphire.

Speicherkapazitat: 96 MBit

Shule Clycde 70 Clydesiatales b

Gruppen bildet. Die Vigilantes
kdmpfen dabei auf Seiten der
Regierung, um Sabotageaktio- |
nen der Coyotes zu vereiteln.

Die zur Verfiigung stehenden
zwolf Fahrer besitzen jeweils

ein anderes Fahrzeug mit spe-
zifischen Fahreigenschaften,

die bei den Duellen in den ins-
gesamt zehn Regionen sehr
hilfreich sein kénnen. In den
schneebedeckten Rocky
Mountains ist zum Beispiel der Rover mit Vierrad-

ie Faszination am Demolieren von Autos in antrieb sehr nitzlich, auf dem asphaltierten Roll-

Videospielen bringt die Entwickler
immer wieder dazu, Titel mit solchem
Inhalt zu programmieren. Ob
Twisted Metal. Destruction Derby
oder Auto Destruct, immer geht
es um das effektive Ausnutzen
der Knautschzone, oder um
den Einsatz von Waffengewalt.
Mit dem schon auf der PlaySta-
tion erschienenen Vigilante 8
dirfen jetzt auch N64-Besitzer in
die rasante Autoschlacht ziehen.

Den Hintergrund des Spiels bildet

eine Olkrise, durch die sich zwei rivalisierende

feld des Flughafens ist hingegen der
schnelle Rennwagen erste Wahl. Als
Standardausriistung hat jedes Ve-
hikel ein Maschinengewehr an
Bord, es lassen sich aber auch
noch diverse Extrawaffen fin- J
den. Im Arcade-Modus besteht
die einzige Aufgabe darin, die
bis zu zw6lf Konkurrenten
schrottreif zu schieBen und zu
fahren, wahrend im Quest-Modus
des ofteren auch Geb&ude zerstért
werden missen.

Die Verfolgungsjagden kénnten ja eigentlich
sehr spannend sein. Das Tempo ist hoch, ver-
schiedene Waffensysteme sorgen fiir Abwechs-
lung und die Regionen sind sehr weitlgufig. Die |
ungenaue Steuerung &Rt jedoch selten ein kon-
trolliertes Fahren zu, und diverse Grafikfehler trii-
ben den guten Eindruck nachhaltig. Nicht selten
verschmelzen bei einem Crash fiir kurze Zeit die
Polygone zweier Boliden miteinander oder ein sta-
biles Haus erweist sich als gar nicht mehr so ro-
bust, wenn man, als ob es sich um ein Holo-
gramm handeln wiirde, einfach hindurchféhrt.

Vigilante 8 ist eines der Spiele, die eigentlich
nur so richtig im Zweispieler-Modus SpaB ma- |
chen. Ob ein Deathmatch gegeneinander ausge-
tragen, oder zusammen gegen computergesteu-
erte Gegner angetreten wird, die Grafik-Engine
geht nie in die Knie, und die explosionslastige
Action kann kurzfristig begeistern. Allerdings tre-
ten auch dort die genannten Fehler auf, und die
Motivation fallt nach einigen Stunden merklich
ab, so daB Vjgilante 8 schon nach kurzer Zeit sein
Pulver verschossen hat. B

Controller Pak: 1 Block

: Der sp de Zweispieler-Modus macht
Rumble Pak: ja wesentlich mehr SpaB als die Einzelmissionen X L—Wertung 75%
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Dual Shock Contr

Racing Wheel Mad Ca
Jordan Lenkrad 2 (m.Dua
Gear (psx

Top

,N64, Saturn)

+ Memory Card
Blocke)

Multinorm=
PAL/INTSC

~ wir liefern

versandkostern
(ab 2 Artikeln - ausgenommen

Nintendo 64 Konsole
+ Super Mario 64
+ FIFA Soccer ‘98

Das ultimative
Mogelmodul

zif\[ﬁ‘g‘

gebr.
_gebr. ab

Laden
Off iten: Bestell-Hotline:
Montag bis Freitag Montag bis Freitag
von 10 bis 20 Uhr von 10 bis 21 Uhr
Samstag Samstag
von 10 bis 16 Uhr von 10 bis 19 Uhr

W 030-45020208
Fax 030-450 20 20 9

5 MEDIATTACK =

{2 Games & Service
LideritzstraBe 21
T2 13351 Berlin-Wedding

Alle Preise in DM inklusive Mehrwertsteuer. Preis-
dnderungen und Irrtimer vorbehalten. Ladenpreise
konnen abweichen. Ab einer Bestelimenge von zwei
Artikeln liefern wir versandkostenfrei (zuziiglich einer
Post-Nachnahmegebiihr von DM 3,-). Bei nur einem
Artikel berechnen wir eine geringe Pauschale in Hohe
von DM §,- Lieferung ins Ausland erfolgt gegen Vor-
kasse oder Nachnahme (Versandkosten DM 40,-).




x L m Hersteller: Electronic Arts  Entwickler: Paradigm Rennspiel
Spieler:1-2 (4 im Battle-Modus) Level: 6 Strecken
Preis: ca. DM 120  Erhéltlich: im Handel

Beetle Adventure Racing
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Neben der Inboard-Perspektive
gibt es noch eine Fernansicht

Simulationsprofi Paradigm
programmierte bisher Pilot-
Wings 64 und F1 - World
Grand Prix fir das N64. Der
Nachfolger F1 - WGP I wird ab
Juni erhéltlich sein. Gefahren
wird die 98er Saison.

Gameplay: Die Mischung aus
realem Fahr-Feeling und abge-
fahrenem Leveldesign jenseits

der Rennstrecken ist auBerst

ansprechend. Bis der Spieler
BAR jedes Geheimnis entlockt
hat, vergeht viel Zeit.

Prasentation: Aufgrund des
sehr beschréankten Bildaus-
schnitts ist es Paradigm gelun-
gen, die beste Rennspiel-Optik
zu liefern, die das N64 bis
dato gesehen hat. Markige
Sound-FX {iberzeugen mehr
als die belanglose Hinter-
grundmusik.

Speicherkapazitat: 128 MBit
Controller Pak: Ein Spielstand
belegt vier Seiten.

Rumble Pak: ja

fiigung, die in den Kate-
gorien Beschleunigung,
Endgeschwindigkeit
und Handling voneinan-
der abweichen und in
mehr als einem Dut-
zend unterschiedlicher
Lackierungen zu haben
sind. Sieben CPU-Geg-
ner erweitern das Feld
der Rennteilnehmer,
wahrend die drei weit-
laufigen Anfangskurse
sich in bester grafi-
scher Qualitat prasen-
tieren. Animierte

Aufsehenerregende Spriinge gehdren bei Beetle Adventure Racing zum Tages- Streckenrandobjekte
geschiaft. Die meisten Boni werden auf den Alternativrouten eingesammelt wie ein ratternder Gii-

rspriinglich wollte der kanadische Herstel-

ler EA seine auf PC und PlayStation erfolg-
reiche Need for Speed-Reihe auch auf dem N64
verwirklicht sehen, doch kurzerhand entschloB er
sich, einen anderen Weg zu gehen. Statt einer
Garage voller Luxuskarossen gibt es den New
Beetle, und im Austausch fiir die Verfol-
gungsjagden mit der Polizei erwarten
den Spieler riesige Areale, die es %
zu erforschen gilt.

Im Meisterschafts-

Modus stehen anfangs
vier New Beetles zur Ver-

te Strec| j wie Drache
und T-Rex verleihen den Arealen ihren Charme

terzug, tieffliegende
Hubschrauber, eine rotierende Wassermiihle und
ein zéhnefletschender Tyrannosaurus Rex verlei-
hen den Pisten ihren hdchst lebendigen Eindruck.
Zahlreiche Abzweigungen liegen mehr oder
weniger gut versteckt abseits der von den Com-
puter-Gegnern befahrenen Hauptstrecke. Ein still-
gelegter Bergwerksschacht, ein gewagter Sprung
in das Innere eines brodelnden Vul-
kans, das Durchbrechen einer
Holzverkleidung und Abkiir-
zungen durch das StraBen-
gewirr kleiner Ortschaf-
ten sind nur einige Bei-
spiele fiir alternative

Optik und Spieltempo bleiben auch im Zwei-
spieler-Modus auf dem héchstem Standard
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am Ziel, der

daB sich die CPU-Pilo-
ten nicht abhéngen las-

Der Supersprung hinterlaBt zwar einen effektvollen Feuerschweif, geht aber ~ S€M, egal wie schnell
i i ibe der gotischen Kathedrale, vorbei die Runden bewaltigt

Streckenfiihrungen. Wer diese Routen wahlt, er-

hélt nebenbei die Chance, noch weitere der iiber-

all in den Leveln verteilten Bonus-
kisten einzusammeln.

Mit der erfolgreichen Be-
endigung einer Schwierig-
keitsstufe schalten sich
der nachsthohere Grad
sowie insgesamt drei zu-
satzliche Strecken und
diverse getunte VW-Kéfer
frei. Im weiteren Verlauf wird es natiirlich
immer schwieriger, den fiir das Weiterkommen

notwendigen ersten Platz herauszufahren. Uber-
holmandver gestalten sich auch bei Kontakt mit
dem gegnerischen Fahrzeug insofern realistisch,
als daB es zu Temporeduzierung und Spurunsi-

cherheit kommen kann. Weniger authentisch ist,

Im Haunted-Woods-Level stoBt der Spieler auf
eine in Spiegelschrift geschriebene Botschaft

werden. Die Steuerung

gehorcht dabei ausreichend spontan, auch wenn
der Kurvenradius sehr weit gesteckt ist.
Optisch gibt sich Beetle Adventure
Racing schlichtweg umwerfend. Re-
flektionen auf Wagenfenstern
und Lackierung, Spiegelun-
gen auf vereistem Unter-

grund, Licht- und Schat-

teneffekte unterschied-

lichster Art und die Gber-
all wiederzufindende De-

tailverliebtheit der Program-

mierer wurden so noch in keinem N64-Rennspiel
verwirklicht. Das durchgéngig hohe Tempo bei
gleichbleibend flissiger Darstellung lieB sich
anscheinend mit einem arg verkleinerten Bild-
ausschnitt leichter umsetzen, so daB BAR rundum
mit fetten Balken versehen wurde. Der Zwei-
spieler-Modus verfiigt iiber die gleichen grafi-
schen Vorziige, verzichtet dafiir aber auf zusatz-
liche Computerfahrer.

Zum Ausgleich fiir den fehlenden Drei- und
Vierspieler-Modus implementierte Paradigm den
Kafer-Kampf, an dem bis zu vier Spieler teilneh-
men konnen. Neun abwechslungsrei-
che, aber langst nicht so aufwendig
. designte Arenen sorgen fiir un-

terhaltsame Party-Battles a
\ la Mario Kart 64.

Paradigm ist mit

Beetle Adventure
Racing ein Spiel gelungen,
das seinem Namen in den
meisten Belangen gerecht wird. Im Tausch fiir die
relativ geringe Streckenanzahl und den fehlenden
Charakter echter Rennsimulationen bietet EAs
Fun-Racer unglaublich groBe Areale, die wunder-
schon anzusehen sind und deren Erforschung
den Spieler auf lange Sicht beschaftigen wird. ll

XL-Wertung 80%

etle-battle

Neun verschiedene Arenen
warten darauf, von bis zu vier
Spielern befahren zu werden.
Wihrend sich die Teilnehmer

mit Raketen, Minen, Nebel-

bomben, Vergiftungsringen
und ahnlichem beharken, be-
steht die Hauptaufgabe darin,
sechs unterschiedlich gefarbte
Kafersymbole einzusammeln.
Der Level-Exit erscheint erst,
wenn es einem Fahrer gelun-
gen ist, alle kolorierten ,Lady-
bugs* sein eigen zu nennen.
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Hersteller: CSK Research Institute

Spieler:
Preis:

1-4 (simultan)
ca. DM 140

Level:
Erhaltlich:

Entwickler: CSK Research Institute
20 + 10 Level

Flugsimulation
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In den Optionen ist unter dem
Meniipunkt ,,Preview* eine
Video-Demo von Buggy Heat
(siehe 64-Bit-News) zu finden,
das am 1. April in Japan auf
den Markt gekommen ist.

Gameplay: So I6blich das ge-
waltfreie Spielkonzept auch
sein mag, ohne fesselnde Auf-
gabenstellungen und eine rea-
listische Steuerung vermag die
friedliche Luftfahrt kaum zu
unterhalten. Das exakte Nach-
fliegen vorbestimmter Mang-
ver und das Passieren der
Ringe wird schnell langweilig.

Présentation: Die hochauflé-
sende Grafik vermag mit
natirlichen Lichtverhaltnissen
und realitdtsnahen Flugzeug-
modellen zu Giberzeugen.
Neben dem japanischen Funk-
kontakt mit dem Tower und
den Fliigelleuten sind satte
Motorengerausche sowie
belanglose Techno-Kldnge zu
vernehmen.

VMS: Ein Spielstand belegt
15 Blécke.
Puru Puru Pack: ja

Muster: nrG Videogames, Hamburg,
Tel: 0 40/25 56 63
Internet-Adresse: www.cric.co.jp

oderne Diisen-Jets sah man bisher aus-

schlieBlich in kriegerischer Aktion im Mit-
telpunkt diverser Videospiele. CRI nahm sich da-
gegen Paradigms PilotWings 64 als Vorbild und
stellte die stahlernen Adler in die Dienste einer
friedlichen Flug-Show.

Bevor man Zugriff auf alle der ingesamt elf
Flugzeuge bekommt, muB das fliegerische Kon-
nen in den 20 Blue-Impulse-Missionen bewiesen
werden. Die Aufgaben reichen von simplen Start-
und Landemandvern tber Loopings und Schrau-
ben bis hin zu anspruchsvollen Formationsfliigen.
Jeder Einsatz wird in einem detaillierten Debrie-
fing analysiert und bewertet, so daB sich eigene
Fehler schnell erkennen lassen. Erst wer diese
Hirde genommen hat, kann an einer richtigen
Flug-Show teilnehmen.

Sky Mission Attack heiBt der alternative Spiel-
Modus, in dem ganz ahnlich wie bei PilotWings 64
diverse Ringe durchflogen werden miissen, die
Zeit- und Punkteboni liefern. In zehn verschiede-
nen Szenarien, darunter eine GroBstadt, eine
Wiiste sowie eine idyllische Insel, kann man sein
frisch erworbenes Kénnen auf die Probe stellen

Der Mehrspieler-Modus darf mit bis zu vier
Teilnehmern gleichzeitig auf ungeteiltem Bild-
schirm ausgetragen werden. Dabei fiihrt ein Pilot
die Formation an, und die anderen miissen ihm
folgen, ohne das Blickfeld der Kamera zu verlas-
sen, was zur sofortigen Disqualifikation fiihrt. Das
Ganze hat etwas von Micro Machines an sich, ist
in dieser Form aber nicht unterhaltsam. Dies gilt
ebenso fiir den zwanglosen Free-Flight-Modus,
der allenfalls meditativen Charakter besitzt.

als Import (jp)/,__,
°

Im Gegensatz zu den ausgewachsenen Flugsi-
mulationen, die man vom PC kennt, ist die Steue-
rung sehr simpel gehalten. Neben der Lenkung
per Analogstick und einer digitalen Schubregulie-
rung konnen zudem das Seitenruder, die Lande-
klappen und das Fahrgestell bedient werden.
Doch selbst auf der unsensibelsten Einstellung
macht die Steuerung noch einen extrem nervésen
und bisweilen auch ungenauen Eindruck.

Im Mehrspieler-Modus wird der Bildschirm
nicht geteilt - ein langweiliges Dahingleiten

|

Grafisch weiB Aero Dancing durchaus zu iiber-
zeugen. Die Flugzeuge sind detailliert dargestellt
und die Szenerien machen einen realistischen
Eindruck. Lediglich die verschwommenen Boden-
texturen trilben den optischen GenuB. Fir ein
wirklich gutes Spiel fehlen eigentlich nur span-
nende Missionen sowie eine prézisere Steuerung.
Aber zumindest bringt Aero Dancing zusétzliche
Abwechslung in die DC-Software-Bibliothek. Il

XL-Wertung 75%
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Hersteller: Capcom  Entwickler:

Spieler:
Preis:

1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 140  Erhéltlich:

Capcom
8 + 3 Kampfer
als Import (jp)

mehreinr Action-Spiel, und verzi

Capcom hatte mit Power Stone kein typisches Beat 'em Up im Sinn, sondern

daher auf eine Blockfunktion

kh.,mﬂ yraz iy
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Einer dieser drei Edel-
steine befindet sich zu
Beginn jeder Runde im
Besitz eines jeden Kamp-
fers, der dritte erscheint
nach wenigen Sekunden
irgendwo in der Arena.
Durch Einsatz der Extra-
waffen oder Combos
kénnen dem Gegner die
Power Stones abgejagt
werden. Ist man im Be-
sitz aller, verwandelt sich

VON M. HANTSCH

nders als beim Né64 lieB sich Capcom nicht

lange bitten, fiir Dreameast zu entwickeln:
Beim ersten Titel der Street Fighter-Erfinder han-
delt es sich um/die Umsetzung eines aktuellen
Naomi-Automaten in aufwendiger Présentation:
In hochauflésender Grafik werden detailverliebte
3D-Kulissen dargestellt, in denen sich die Kamp-
fer vollig frei bewegen kénnen. Es-darf auf Tische
gesprungen, an Pfahlen hochgeklettert und in
einigen Stages sogar an der Decke gehangelt
werden. Extrawaffen bergende Schatzkisten und
Mobiliar aller Art dienen als Wurfgeschosse oder
Deckung. Dies ist auch nétig, denn auf eine
Blockfunktion wurde verzichtet. Als Standard-
Moves stehen Schlag, Tritt und Sprung zur Verfii-
gung, die in Kombination miteinander das Werfen,
Klettern oder Waffenaufnehmen erlauben.

Durch die fehlende Méglichkeit des Blockens
gestaltet sich das Gameplay taktisch grundlegend
anders als im Genre normalerweise iiblich. Es ist
wichtig, standig in Bewegung zu bleiben, um nicht
Opfer der machtigen Distanzwaffen wie Bazooka
und Flammenwerfer zu werden und méglichst
schnell die drei Power Stones einzusammeln.

Jlliix

— .

s - -
Im Kampf gegen den letzten Endgegner sollte
man kein unbewegliches Ziel abgeben

der Kampfer fiir einige
Sekunden in sein machtiges Alter ego. In dieser
Gestaltist man seinem Kontrahenten haushoch
Uberlegen und sollte ihm gehdrig die Blitze und
Feuerballe um die Ohren hauen. Die Jagd nach
den Power Stones ist somit ein wichtiges Spiel-
element, doch sollte sich niemand blind auf die
spektakuldren Metamorphosen verlassen. Wer
einen taktiklastigen Schlagabtausch im Stile von
Street Fighter erwartet, wird stehenden FuBes
eines Besseren belehrt. Pfeilschnelle Kamera-
fahrten lenken den Blick des Spielers auf die bei-
den Akteure, die sich in mannigfaltiger Interak-
tion mit dem Stage-Inventar und diversen Waffen
unaufhérlich beharken. Eine derartig freie
Kampfgestaltung sah man zuvor nur in Jackie-
Chan-Filmen. Sie ist einzigartig in ihrer Form
und macht aus jeder Runde ein neues, nicht
vorhersehbares Ereignis mit zahlreichen
Oberraschungen und Wendungen.

Was in den ersten Stunden noch wie
pure Hektik aussieht und daher in der
Preview der vergangenen XL noch
sehr kritisch erwéahnt wurde, ent-
puppt sich:mit zunehmender Spiel-
dauer als ein komplexes Gameplay,
das dem Spieler standiges Umden-
ken und schnelle Reaktionen ab-
verlangt. Bereits mit dem ersten
DC-Titel legt Capcom ein gra-
fisch wie spielerisch {iberzeu-
gendes Beat 'em Up vor, das
dank einiger Innovationen und
seiner technischen Brillanz voll
auf der Hohe der Zeit ist. B

XL-Wertung 85%

Die drei Oberbosse kénnen
zusétzlich freigespielt werden

Im 15seitigen Power Stone-
Book, dem grafischen Menii
fur die erspielten Extras, kon-
nen unter anderem auch drei
VMS-Games freigelegt wer-
den. Hierfiir muB man das
Spiel insgesamt achtmal
erfolgreich mit beliebigen
Kampfern beenden.

Gameplay: Nachdem die an-
féngliche Verwirrung ange-
sichts des hohen Spieltempos
gewichen ist, entfaltet sich ein
herrlich abwechslungsreiches
Gameplay. Aufgrund der un-
zdhligen Aktionsmoglichkeiten
ist kein Kampfverlauf wie der
andere.

Prasentation: Neben diesen
fantastischen 3D-Stages mit
ihren farbenfrohen Texturen
und unzéhligen Details wirkt
Squares Ehrgeiz geradezu
spartanisch. Lediglich Slow-
downs beim letzten Endgegner
und die schwache Sound-
kulisse fallen negativ auf.

VMS: Erspielte Extras und
Optionen belegen vier Blocke.
Die VMS-Spiele bendtigen 128

Blocke.
Puru Puru Pack: ja

Muster: nrG Videogames, Hamburg,
Tel.: 0 40/25 56 63
Internet-Adresse:
www.powerstone.com
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dreamcast
nintendoé64

‘CPower Stone ll@

Extra-Optionen:
Spielt den Arcade-Modus mit
einem beliebigen Charakter durch!

Als Endgegner kampfen:

Spielt das Spiel mit allen Charakte-

ren durch, um Kraken freizuschal-

ten! Beendet |hr das Spiel mit die-

sem, erhaltet lhr Valgas. Wer mit
Valgas durchspielt, ohne ein Conti-

1 nue zu verbrauchen, kann im Ver-

sus-Modus Final Valgas anwéhlen.
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Virtua-Battle-Modus:

Sobald Valgas freigespielt wurde,
ist dieser Modus auf Seite 5 der
Power-Stone-Collection zu finden.

Bonusgegenstande:

Spielt den Arcade-Modus mit vier
verschiedenen Charakteren durch,
um ein Schild, eine Chain-Gun, eine
Strahlenkanone und einen Stock
freizuschalten!

Sound-Menii:

Wer in den VMS-Minispielchen
2000 $ ergattern kann, findet da-
raufhin auf Seite 25 der Power-
Stone-Collection einen Soundtest.

NINTENDOS4

driickt Reset, um die Stufe ,Expert*
anwihlen zu kénnen! Der erste
griine Secret-Kristall (in der Item-
Liste mit Fragezeichen versehen)
muB zuvor eingesammelt werden.
Man findet ihn im ersten Level.

Andere Kostiime:

Spielt mit einem beliebigen Charak-
ter auf der Expert-Schwierigkeits-
stufe durch! Ihr miBt die beiden
Special-Kristalle aus dem Turm ein-
gesammelt haben. Nach dem Ab-
spann sichert |hr den Spielstand
und wahlt danach den Charakter,
mit dem lhr zuvor durchgespielt
habt, indem Ihr im Charakter-Aus-
wahlbildschirm den Analogstick
nach oben driickt und bestatigt.

NBA Live 99 u@

Bonusteams:

Im Rosters-Bildschirm wihlt Ihr die
»Create Custom Team*“-Option an.
Dort gebt Ihr eine der folgenden
Locations und einen der Team-
namen ein, um die entsprechenden
Teams zu aktivieren, die aus den
Entwicklern des Spiels bestehen.

Location: Teamname:
EA Europals
Hitmen Coders
Hitmen Earplugs
Hitmen Idlers
Hitmen Pixels
Hitmen Rebounds

NFL Quarter-
back Club 99

MRSHMLLW  dicke Spieler
SHRTGYS kleine Spieler
SCLLYMLDR  Alien-Stadion
STCKYBLL keine Ballverluste
BCHBLL groBer Ball

HSPTL mehr Verletzungen
DBLDWNS  acht Downs
XTRVLTG elektrischer Ball
RGBY Rugby-Modus
FRRSTGMP  Zeitlupen-Modus
TRBMN Turbo-Modus
SLPNSLD rutschiges Feld
PWRPYLNS  Pylonen auf dem Feld

PNBLL Spieler reagieren
wie Flipperkugeln

HSNFR brennende Spieler

XTRTMS alle Extra-Teams

BLOWOUT  Spiel mit 12 Punkten
starten

Snowboard

Kids 2

Als Mr. Penguin spielen:

Besiegt Mr. Penguin wahrend der
Trainings-Saison, um ihn anwéhlen
zu konnen!

Als Damien spielen:
Spielt den Story-Modus durch!

Zusétzlicher Schwierigkeitsgrad:
Spielt den Story-Modus durch, um
an die Schwierigkeitsstufe ,,Expert*
zu gelangen!

Als Mr. Dog spielen:

Gewinnt |hr den ,Shoot Cross“-
Skill-Test, winkt Mr. Dog als Beloh-
nung.

CCastIevania mm@

Zusatzlicher Schwierigkeitsgrad:
Spielt auf der normalen Schwierig-
keitseinstellung durch und wartet,
bis die Credits abgelaufen sind!
Speichert den Spielstand und

Diverse Cheats:

Die folgenden Codes werden im
Cheat-Menti eingegeben. Zur Be-
statigung ertént ein Sound.

Code:
TTHPCK

Effekt:
diinne Spieler

Twisted Edge
Snowboarding

Master-Modus freischalten:

Spielt auf allen drei Schwierigkeits-
graden durch, und Ihr erhaltet den
Master-Modus!

Twisted-Modus freischalten:
Spielt den Master-Modus erfolg-
reich durch, um an den Twisted-
Modus zu gelangen!

Mirror-Modus freischalten:

Wer sich den Mirror-Modus génnen
will, muB zuvor den Twisted-Modus
meistern.

Extra-Board und -Fahrer:

Habt Ihr den Mirror-Modus erfolg-
reich beendet, steht Euch das
Boss-Snowboard und der Fahrer
Bob mit maximalen Attributswerten
zur Verfiigung.

G freischalten:

Erreicht Ihr in der Stunt-Challenge
mehr als 28.000 Punkte, kénnt Ihr
den Fahrer G anwahlen.

Blitzstart:

Sobald das Wort ,Go* am Anfang
des Rennens verschwindet, driickt
Ihr zweimal nach oben.

V-Rally
Edition 99

Cheat-Menii freischalten:

Im Titelbildschirm mit dem ,Press
Start“-Schriftzug gebt Ihr die Ta-
stenkombination L + R, Ce=, C=, L
+ R ein. Daraufhin driickt Ihr Start,
haltet Z gedriickt und betétigt
mehrmals schnell hintereinander
die L-Taste im Modus-Auswahlbild-
schirm, bis die Worte ,Cheat
Mode* erscheinen. Dort habt Ihr
Zugriff auf versteckte Wagen und
andere lustige Dinge.

ZEITFAHREN®

MEISTERSCHAFT
ANZ. SPIELER:1
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Intensivkurs hat noch
Platze frel.

Testen Sie jetzt gratis
GameStar. Denn wenn es um Ihr
Gamer-Leben geht, hilft

Ihnen nur eins: der richtige
Mix aus knallharten Tests,
rettenden News und lebens-
wichtigen Tips. Einfach den
Coupon einsenden, und schon
ist Ihnen Ihr Gratis-Heft
sicher. Natlirlich kdnnen Sie
uns auch faxen oder ein
E-Mail senden!

Bitte e mir eine akt
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Gleich nachdem die AOU ihre Pforten in Tokio geschlossen
hatte, zog es die Automatenhersteller nach Las Vegas.
Neben den N

Segas Crazy Taxi durfte ausgiebig probe-
gespielt werden und kam beim amerikanischen
Publikum, sicherlich nicht zuletzt dank des west-
lichen Szenarios, ausgezeichnet an. In der Rolle
eines von vier Taxifahrern muB man die kiirze-
sten Beférderungswege fiir seine Passagiere fin-
den, ohne Riicksicht auf andere Verkehrsteilneh-
mer oder irgendwelche Vorschriften zu nehmen.
Dabei werden parkende Wagen gerammt, Auto-

In Crazy Taxi kommen Kabrios zum Einsatz, so
daB man Fahrer und Passagiere jederzeit sieht

transporter als Sprungschanzen genutzt und die
Abkirzung durch den Park oder das StraBencafé
genommen. Alle Manéver kommentiert der Fahr-
gast in witziger Weise, so daB sich der Spieler zu
immer gewagteren Aktionen hinreiBen |14Bt. Tec-
mos Dead or Alive 2 war wiederum nur auf
Video zu sehen, zog jedoch die Zuschauer in sei-
nen Bann. Woran das liegt, zeigen die aktuellen
Bilder auf eindrucksvolle Art.

Von den Angel Studios, die bereits Major
League Baseball fiir N64 entwickelt haben,
stammt Savage Quest. In der Haut eines Tyran-
nosaurus Rex hat der Spieler nichts anderes zu
tun, als alles aufzufressen, was ihm in die Quere
kommt. In erster Linie sind dies natiirlich andere
kleinere Saurier, die Energie und Punkte spen-
den. Das blutige Treiben wird in allen Details dar-

Tecmos vielversprechendes Dead or Alive 2 bietet
einen Team-Battle-Modus fiir zwei Kampfer

aus Japan | im Zockerpara-

dies auch die jiingsten Errungenschaften aus amerikani-
scher Produktion bewundert werden. Doch iiber allen
thronte wiederum Sega mit zahlreichen Naomi-Spielen.

gestellt und mit markerschiitternden Sound-
effekten unterlegt. Mag das Gameplay zwar
&uBerst simpel sein, so entfaltet es doch einen
ahnlichen Reiz wie Ataris legendares Rampage.
Auch Midway und Atari hatten einige Neuhei-
ten, jedoch kaum Weltbewegendes vorzuweisen.

Savage Quest

NBA Showtime: NBA on NBC

Road Burners

NBA Showtime: NBA on NBC ist der dritte Teil
der populéren Basketball-Reihe, das auf der NFL
Blitz-Engine basiert. Grafisch mit exzellenten Ani-
mationen begeisternd wird jedoch spielerisch
nichts bisher Ungesehenes geboten. Dies gilt
gleichermaBen fiir das Motorradrennspiel Road
Burners, das von der California Speed-Engine
Gebrauch macht und die gleichen Mangel in
Gameplay und Design aufzuweisen hat.

Etwas iiberraschend prasentierte SNK einen
weiteren Ausflug in die Welt der 3D-Beat-"em-
Ups. Fatal Fury: Wild Ambition spielt sich zwar
relativ zéh, hat aber durchaus etwas vom Reiz

Fatal Fury: Wild Ambition

Battle Bakraid 2

a3 B
Street Fighter 11l 3rd Strike: Fight for the Future
bietet grandiose Hintergrundgrafiken

der zweidimensionalen Vorgénger eingefangen.
Ob dies allerdings ausreicht, um mit Namco und
Sega zu konkurrieren, darf ernsthaft bezweifelt
werden. Ein anderes Kuriosum am SNK-Stand
war Metal Slug X, das lediglich eine um neue
Waffen, Gegner und Level erweiterte Version des
zweiten Teils ist. In diesen Zusammenhang paBt
auch ein Spiel, das so gar nicht in die polygonale
Zauberwelt der alles beherrschenden Naomi-
Automaten passen wollte. Auf eben dieser Hard-
ware entwickelte die auf Shoot 'em Ups speziali-
sierte Firma Raizing das 2D-Ballerspiel Battle
Bakraid 2 (Battle Garegga 2). Inwieweit der Verti-
kal-Scroller die Power-VR-II-Chips ausnutzt, 148t
sich nicht einmal erahnen: Ein GruB aus alten
Tagen, technisch Jahre zuriick, aber spielerisch
immer noch eine Klasse fiir sich. B
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ieder mal frustriert, weil das Fernseh-

wwld viel zu klein ist? Dringt sich der
{ auf, das hei) he Pantoffel-

kino an die Wand zu werfen? Na, wer wird
denn gleich an die Decke gehen? Es reicht
doch, das Bild an die Wand oder die Decke zu
projizieren, und schon kann man in den
Rdumlichkeiten echtes Kino-Feeling erleben.
Der LCD-Video-Projektor LCP 6000 von Phi-
lips zum Beispiel verwandelt die eigene
Rauhfaser in eine ph Pe
tapete mit bewegten Bildern. Egal ob Spiel-
filme, Musik- oder Sportsendungen, mit sei-
nem gestochen scharfen Bild und einer Dia-
gonale von bis zu 60“ (152,40 cm) wird
Fernsehen zum Erlebnis der besonderen Art.
Zur Freude eines jeden Videospielers arbeitet
das Geriit iiber AV- oder S-VHS-Eingang auch
mit Konsole bhdngig davon,

ob sie ein PAL-, NTSC- oder SECAM-Signal

_--—-_——‘
-

RECON

LECTRONIC

Pmﬁnrh 2065 . 58410 Witten
Tel.: 02302-18 90 22 oder 91 30 70
F 302-189017

ex1@PRECON.com

e-mai
Internel: www.PRECON com/

aussenden. Der Philips LCP 6000 projiziert
zudem jedes gewiinschte Format, auch 16:9
und 21:9. Obwohl das Gerit klein, handlich
und portabel ist, besitzt es sogar integrierte
Stereolautsprecher. Auf Wunsch kann natiir-
lich auch eine Verbindung zu externen Laut-
sprechern oder einem Surround-System herge-
stellt werden, um sich auch akustisch ver-
wohnen zu lassen.

Der autorisierte Vertrieb Precon Electronic
verlost in Zusammenarbeit mit neXt Level
einen Projektor Philips LCP 6000.

Und damit die Gemdlde an der Wand

hd bleiben ko pendiert Precon
auch noch eine einrollbare Leinwand.

Das gute Stiick ist stufenlos hohenverstellbar
und besitzt ausgerollt eine Leinwandgrifie
von 150 x 150 cm.

Das ist noch nicht alles!

Wer sich fiir das komplette Angebot der Firma Precon Electronic
interessiert, kann unter der Adresse:
Precon Electronics

Dortmunder Str. 12

58455 Witten
einen Gesamtkatalog anfordern. Es besteht auferdem die Mdglich-
keit, auf der Gewinnspiel-Postkarte den Wunsch zu vermerken,
einen Gesamtkatalog zu erhalten. XL wird die entsprechenden
Postkarten nach der Verlosung an Precon Electronic weiterleiten.

Um an der Verlosung teilzunehmen, geniigt es, eine ausreichend
frankierte und mit dem richtigen Stichwort versehene Postkarte
an folgende Adresse zu senden:

neXt Level

Stichwort: ,Precon Electronic*
Friedensallee 41

22765 Hamburg

EinsendeschluB ist der 14.05.99 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter des X-plain Verlages und der Firma Precon Electronic sowie deren Angehdrige
diirfen an diesem Gewinnspiel nicht teilnehmen. Allen anderen viel Gliick!



Genre:

Ein unbeschnebenes Blatt ist
Eurocom schon langst nicht
mehr. Doch mit der Program-
mierung ihres interaktiven
Betthupferls Ruff & Tumble
wagt das britische Software-
Haus den Schritt zum ersten
vollstandig selbstentwickelten
Videospiel. neXt Level folgte
der Einladung in die ostengli-
schen Midlands, um den origi-
nellen Titel eigenhéndig in Au-
genschein zu nehmen.

A uf der faulen Haut haben die fleiBigen
Englénder in den letzten Jahren be-

stimmt nicht gelegen. Uber 50 Umsetzungen
und Konvertierungen fiir Mega
Drive, SNES, Saturn, Play
Station, Nintendo¢* und PC
schmiicken das Innere der aus-
ladenden Présentationsvitrine
ihres Konferenzraums. Das
Spektrum der Spiele reicht von
familientauglichen Titeln aus
dem Disney-Universum wie
Dschungelbuch und Herkules zu
Games mit harterer Gangart
wie Lethal Weapon, Machine
Hunter, Duke Nukem: Zero Hour und mehreren
Spielen, die hierzulande von der BPjS indiziert
wurden.

System: Nintendo¢*/PlayStation

Jump&Run

Hersteller: GT Interactive

Entwickler: Eurocom Developments
Release: September 1999

Das Madchen Tumble in der Gewandung und
Gestalt eines weiblichen Hohlenmenschen

Diesem Risiko wird sich der auf einem kom-
plett eigenen Konzept basierende Plattformer
Ruff & Tumble nicht ausgesetzt sehen. Der
grafisch ansprechende Vorspann zeigt
eine Mutter, die ihren beiden Kindern eine
Gutenachtgeschichte von freundlichen
Traumwesen erzahlt. Diese Winks (engl.
Originaltitel 40 Winks) sorgen fiir wohlige
Traume und erlauben allen Schléfern, zu
tun, was immer sie sich vorstellen kon-
nen. Das Erzahlte nehmen Ruff und Tum-
ble mit in den Schlaf, und so findet sich
der Spieler vor die Aufgabe gestellt, die
guten Winks aus den Klauen von NiteCap
und seinen bosen Hood-Winks,
welche fiir die Alptraume zustén-
dig sind, zu befreien.

Soweit die gekiirzte Fassung
der miitterlichen Schilderung,
welcher der Einstieg ins aktive
Geschehen folgt. Der Spieler
schliipft in die Rolle eines der
trdumenden Kinder und kann zu
Beginn auswahlen, ob er in der
Gestalt des mit einer Kerze aus-
gestatteten Ruffs wandelt oder
lieber als Tumble mit dem Teddybar um sich
haut. Im weiteren Verlauf eignet sich jeder der
kleinen Helden zusétzliche Charakterformen
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an, mit denen Hiirden und Hindernisse gezielt
in Angriff genommen werden. Fiir Passagen, in
denen Klettern zur Aufgabenl6sung benétigt
wird, wahit der Spieler am besten den gewand-
ten Ninja - ist brachiale Starke gefragt, dréngt
sich der muskelbepackte Héhlenbewohner auf.
Roboter und Hofnarr warten auf andere Jobs.
Wahrend die Protagonisten durch die, so-
wohl in der PSX-Fassung als auch in der N64-
Version, aufwendig gestalteten Piraten-, Fried-
hofs-, Space- oder Dinosaurierwelten mar-
schieren, miissen sie ihre Schlafsymbole gegen
aufdringliche Kreaturen verteidigen. Verliert
ein Spieler alle seine, wie im Comic durch den
Buchstaben Z sym-
bolisierten, Schlaf-
Icons, wacht er auf
und kann infolge-
dessen keine Winks
mehr retten, Sam-
melt der Held
fleiBig Mondsym-
bole ein, 6ffnen
sich die Portale zu
weiteren Stages.

Feine Texturen bieten die Stages jetzt schon.
Die Atmosphire wird noch weiter verdichtet

Insg dhnelt der S dem von
Banjo-Kazooie, auch wenn das Leveldesign in
Anbetracht der Zielgruppe linearer gehalten
wurde. Als reines Kinderspiel sollte Ruff &
Tumble aber nicht abgetan werden, da unter

d die g llerischen Fertigkeiten
der Helden den Rétselanteilen einen hoheren
Anspruch verleihen. neXt Level wird die Ent«
wicklung des mit Awon-ﬂdwnwm-
bestlickten Jump&Rﬂms weit




|m Rahmen der Ruff & Tumble=Pr

asentation stellte sich Project

Director Mat Sneap neXt Level zum Gesprch.

neXt Level (XL): Kannst Du uns in ein paar S&t-
zen tiber den Inhalt und den ungefahren Umfang
von Ruff & Tumble informieren?

Mat Sneap (MS): Um eine Vorstellung vom
Spielstil zu erzeugen, fiihren wir gerne Sonys Spyro
als Beispiel an. Die traumwandlerischen Abenteuer
von Ruff und Tumble finden in einer komplett aus

Boss-Leveln eher Aufgaben, die es zu bewiltigen
gilt. Im Piraten-Level miissen Ruff oder Tumble zum
Beispiel die Kanonen eines Schiffs bedienen, um
die gegnerische Kogge zu versenken. Die Speicher-
kapazitdt des Moduls belduft sich auf 256 MBit.
XL: Die von Euch gezeigten Level sehen schon
ziemlich beeindruckend aus. Wie weit ist die Pro-

Polygonen I
3D-Welt statt, die sechs
grundsatzlich unter-
schiedliche Szenarien
zu bieten hat. Es gibt
das Alptraum-, Piraten-,
Space-, Unterwasser-,
Burgruinen- und Pra- r
historik-Szenario. Jede |
dieser Welten teilt sich
in drei Stages sowie
einen abschlieBenden Boss-Level auf. Im Gegen-
satz zu den zahlreichen Monstern wie Zombies,
Spinnen, Stachelfischen, Papageien, Frankenstein-
Monstern, T-Rexes oder Affen, auf die der Spieler
in den normalen Stages trifft, erwarten ihn in den

PSX -

KNALLHART KALKULIERTE PREISE

NUR GEKLAUT IST BILLIGER ! N

WELTNEUHEIT 111
IMPORTE OHNE

grammierung derzeit
fortgeschritten?

MS: Der Bauplan fiir
die Welten und die Ge-
staltung der Stages
steht soweit. Im Mo-
ment werden Gegner
und Pick Ups plaziert.
Die Bosse befinden
sich dagegen noch in
3 einem sehr frilhen
Stadium. Auch an der Atmosphare durch Wetter-
effekte oder an der Kollisionsabfrage wird fleiBig
gewerkelt.

XL: Welche Unterschiede gibt es zwischen der
Nintendo®*- und der PlayStation-Version?

Oy

Eurocom House ist nur wenige Autominuten
von Core Designs Spieleschmiede entfernt

MS: Die PSX-Fassung wird gerenderte Zwi-
schensequenzen enthalten, wéhrend auf dem N64
ein Multiplayer-Modus anwahlbar ist. Zwei Spieler
steuern Ruff und Tumble per Splitscreen durch je-
weils eine Stage und Isen gemeinsam spezielle
Puzzles, die in verschiedenen Réumen stattfinden.
Die Nintendo®*-Fassung unterstiitzt das Expansion
Pak und lauft dadurch optional im High-Res-Modus.

XL: In einem Teil Eures Hauses wird zum letzten
Mal Hand an Duke Nukem: Zero Hour gelegt. Wie
viele Menschen arbeiten bei Eurocom an wie vielen
Projekten?

MS: Wir sind ungefahr 85 Mitarbeiter, die auf
sechs Projekte verteilt sind. AuBer Duke Nukem
und Ruff & Tumble entwickeln wir momentan ein
lizenziertes Tarzan-Jump&Run, das sich am dem-
néchst erscheinenden Disney-Kinofilm orientiert.
Uber die anderen Unternehmungen darf ich augen-
blicklich noch keine Auskiinfte geben, sorry.

XL: Vielen Dank fiir dieses Interview!

15 BLOCK
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BOOT CHIP(ALLE MODELLE) 2.90
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* Final Fantasy VIIl hat nach nur
vier Wochen den Verkaufserfolg des
Vorgangers gebrochen. Mit 3,27
Mio. verkauften Einheiten in Japan
wurden 10.000 Stiick mehr als vom
Vorgénger abgesetzt. (Inklusive FF
VIl International, dem Re-Release
der US-Version, brachte es FF VI
allerdings auf (iber vier Millionen.)
Bei der Preview in der vergangenen
Ausgabe vergaBen wir leider folgen-
den Hinweis: Aufgrund eines neuen
Kopierschutzes lauft das Original in
der Regel nur auf einer nicht modifi
zierten japanischen PlayStation.

* Die Firma Connectix kiindigte an,
nach dem Mac-Original nun auch
eine Fassung des PlayStation-Emu-
lators Virtual Game Station fiir PCs
zu entwickeln. Die Anbieter des
PSX-Emulators bleem! notierten
zirka 60.000 Downloads der Demo-
Version in den ersten 18 Stunden
* Tekken 3 fand in England bis dato
Uber 350.000 Abnehmer und
gehort damit zu den fiinf erfolg-
reichsten Spielen iberhaupt. Dabei
waren die angeblich schwachen
Verkaufe des Namco-Priiglers
Sonys schlagendes Argument fiir
den Import-Stop.

* Auch Eidos Interactive gesellt
sich nun zu der illustren Schar der
Firmen, die aktiv gegen Importe
vorgehen wollen. Bislang war das
nicht nétig, da Eidos den Release
der Eigenentwicklungen zeitlich ko-
ordinierte. Nach dem Aufkauf von
Crystal Dynamics macht nun der
vorzeitige US-Release von Sou/
Reaver sowie Gex: Deep Cover
Gecko diese MaBnahme
erforderlich

* Universal Interactive Studios eru-
iert TV- und Filmprojekte mit den
PSX-Charakteren Crash Bandicoot
und Spyro the Dragon, an deren
Design sie mitgewirkt hat

* Die angekiindigte Griindung einer
deutschen Crave-Niederlassung
durch ehemalige Virgin-Interactive-
Mitarbeiter stoBt auf massive Pro
bleme. Virgin klagt sowohl gegen
Christian Gloe (ehem. Chef von Vir-
gin Int. Dt.) als auch gegen den
Chef von Crave USA sowie deren
Vertriebsorganisation SVG. Die
Griinde lauten: MiBbrauch von Ge-
schaftsgeheimnissen, Verunglimp-
fung von Virgin und Vernichtung
von Beweismitteln. Was nun aus
Crave Dt. wird, ist nicht bekannt.

n

eine gute figur mac

Der Stuttgarter Videospielhandler MARO er-
weitert aufgrund der groBen Nachfrage sein An-
gebot an Merchandising-Artikeln. Die Serie der
Resident Evil-Figuren
wird ab Mai um einige
Charaktere (unter an-
derem Ada Wong, Wil-
liam und Sherry Birkin,
Hunk und ein neuer
Zombie) erganzt.
Schon ab Ende April
werden Figuren zur Star Wars Episode I: The Phan-
tom Menace angeboten, der Preis liegt bei jeweils
39,90 DM. Weitere Infos gibt es auf der Home-
page www.maro-gmbh.com oder telefonisch
unter 0 7151/9 56 46-47. 1

dj bitte wer?

Psygnosis gab bekannt, daB der britische DJ
Sasha (nicht zu verwechseln mit ,,I'm still wait-
ing“-Sasha) als Musical Director fiir WipEout 3
fungiert und selbst vier Stiicke zum
Soundtrack beisteuert. Das Spiel soll im Herbst
erscheinen und wird von Psygnosis’ Studio Leeds
(Global Domination, Retro Force) entwickelt. Das
Originalteam arbeitet angeblich an einer WipEout-
Fassung fiir PlayStation 2. B

rennspiel-lizenzen

Official Formula One Racing (PlayStation) von
Eidos/Video System verzdgert sich voraussicht-
lich bis Ende August. Dafiir soll das Spiel aber mit
der aktuellen Saison aufgewertet werden und
nicht wie angekiindigt die 98er Daten enthalten.

Auch das Sony-Label Psygnosis wird in diesem
Jahr erneut mit einem Formel-1-Spiel an den
Start gehen. £ 99 wird nicht wie der enttéu-
schende Vorgénger von Visual Sciences ent-
wickelt, sondern von Studio 33 (Newman Haas
Indy Car Racing).

Electronic Arts arbeitet ebenfalls an einer Um-
setzung ihrer frisch erworbenen F-1-Lizenz, hat
aber noch nicht bekanntgegeben, fiir welches
System und zu welchem Termin. Der Lizenzver-
trag mit der FIA lauft vorerst tiber vier Jahre.

GT Interactive hat derweil die offizielle Indy-
Car-Racing-Lizenz gekauft.

Jeff Gordon XS Racing von ASC Games (One)
verzogert sich bis zum Herbst. Die Arbeiten an
der angekiindigten N64-Version des Spiels wur-
den bis dato noch nicht begonnen. B

Metal Gear Solid legte in England einen Bilder-
buchstart hin. Uber 84.000 CDs gingen innerhalb
der ersten Woche iiber den Ladentisch. Damit ist

MGS das ,fastest selling PlayStation game“. Bis-
heriger Spitzenreiter war Resident Evil 2 (zirka
74.000) vor Tomb Raider I/ (65.500), Gran Turismo
(55.900) und FIFA 99 (55.300). Nur Zelda (N64)
konnte auf der Insel bislang mehr Einheiten inner-
halb einer Woche absetzen. Auch in Deutschland
stiirmte MGS auf Platz 1 der PSX-Charts, genaue
Zahlen liegen noch nicht vor. Wahrenddessen
bricht Tomb Raider /Il hierzulande (und zwar nur
hierzulande!) alle Verkaufsrekorde. Das Spiel ist
mit iber 400.000 verkauften Einheiten mit Ab-
stand der erfolgreichste PSX-Titel iberhaupt. B

die fahrschule

Nach dem offiziellen Tekken 3-Guide und dem
Colony Wars: Vengeance-Losungsbuch ist nun von
Future Press das offizielle Ridge Racer Type 4-

Buch erhiltlich. Auf
144 Seiten gibt es
Beschreibungen
aller Teams, Her-
steller und der 321
Autos (inkl. Pac-
Man-Wagen), eine
»Fahrschule® mit
Tips fir jede Kur-
venlage, ein aus- N 7/

fuhrllches Namco-  © ‘ —
Portrait, A1-Poster i
und vieles mehr. s

Das Buch ist zum Start des Spiels am 16.4. fiir
zirka 25 DM im Handel erhéltlich. B

Der fiir diese Ausgabe geplante Artikel {iber die
neuen Handheld-Konsolen aus Japan muBte leider
auf das néchste Heft verschoben werden, da
Sonys PocketStation immer noch nicht in Mas-
senproduktion
gegangen ist.
Seit der zweiten

April-Woche

sollte es losge-

gangen sein.

Bandais neues

32-Bit-Hand- 6 -3y

held ist jedoch
wie erwartet ein Riesenerfolg, trotz des veralte-
ten SchwarzweiB-Displays. Die von Koto, der
Firma des verstorbenen Game-Boy-Erfinders
Gumpei Yokoi, entwickelte Konsole verkaufte sich
am ersten Wochen-
ende 200.000
mal, das erfolg-
reichste Spiel
war Squares
Chocobo’s
Mysterious Dungeon
mit 150.000 Einheiten. B
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. EVEI!

Das sollte sich jeder merken: Wer einen niegelnagelneuen

neXt Level-Abonnenten wirbt, erhdlt ein Geschenk, das
cherheit gibt — Datensicherheit.

Ihr habt sogar die freie Wahl, ob es eine Memory Card 2X

(30 Blécke auf zwei Bdnken, ohne Datenkomprimierung)

fiir die PSX oder eine Mini Memory Card (123 Seiten, ohne

Datenkomprimierung) fiir das N64 sein soll.

- V) . MiniM ory
-bcljg?eant’)e[crk Cardine4) Mempory

Mit einem Abo
Spart Ihr nicht
nur viel Geld
und denWeg zum

Kiosk, sondern ICH ABONNIERE DIE NEXT LEVEL FUR MINDESTENS EIN JAHR. IcH BIN DER/DIE WERBER /IN UND MOGCHTE FOLGENDE PRAMIE

& FUR DIE VERMITTLUNG DES ABONNEMENTS ERHALTEN *:
seid auch JA. ICH BESTELLE DIE KOMMENDEN ZWOLF NEXT-LEVEL-AUSGABEN IM CIENEM CARD 2X Fil P
ABONNEMENT ZUM PREIS VON NUR DM 58,80 (INLAND) Bzw. DM 79,20 LIEINE MEMONHY SSARD ZA FUR IR LAVSTATION

.. -
frlIher |“f0r' (AUSLAND). DAS ABONNEMENT VERLANGERT SICH AUTOMATISCH — EINE MiINt MEMORY CARD FUR DAS N64

= t UM EIN WEITERES JAHR, SOFERN NICHT SPATESTENS SECHS WOCHEN
m le r - VOR ABLAUF SCHRIFTLICH GEKUNDIGT WIRD

Knallhart recher- e Vomame, Name

Vort

chierte Infos,

StraBe, Hausnummer StraBe, Hausnummer

News, Interviews, ——————— -

Reportagen und =
atum, hrift ——
Tests zu den (Bei hen unter 18 Jahren Unterschrift de: Higter Datum, Untersahrift
s g ik
ames kom-

e An: neXt Level, Abo-Club
men mit einem TR — z. Hd. Frau Scholz
XL-Abo jeden Caraiie ) Bahndamm 9
Monat direkt 23612 Stockelsdorf
zu Euch naCh
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RAINBOW SIX SYPHON FILTER VIVA FUSSBALL BIG AIR
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apcom, die sich selbst als
Begriinder des Survival-
Horror-Genres bezeichnet, entfiihrt

ihr Resident Evil-gepréagtes Action-
Adventure in eine neue Umgebung.
Produziert wird das Spiel iibrigens
von Shinji Mikami, der schon die
Entwicklung der beiden Resident
Evil-Abenteuer betreute.

In einer nicht so fernen Zukunft
experimentiert Professor Kirk mit
der ultimativen Energiequelle, die
dem ausgebeuteten Planeten neues
Leben einhauchen soll. Der Spieler
schliipft in die Rolle einer Regie-
rungsagentin der Spezialeinheit
Regina, die den Wissenschaftler
entfiihren und die Ergebnisse sei-
ner Forschungen sicherstellen soll.
Bevor dieser Auftrag allerdings aus-
geflihrt werden kann, st6Bt die
Heldin auf langst ausgestorben ge-
glaubte Tiere, wie sie in Spielbergs
Jurassic Park vorkommen. Die riesi-
gen 3D-Szenarien sind unter ande-
rem von Dinos der blutriinstigen
Gattungen Tyrannosaurus Rex
sowie Velociraptor bevélkert. GréBe
und Geschwindigkeit dieser Land-
réuber verleihen Capcoms Spezial-
genre eine gesteigerte Form der
Dramatik als es die Untoten der RE-

’ Die beeindruckende GréBe der Dinos trigt zu der

massiven Panikbereitschaft des Spielers bei

Schrecksekunden garantiert: die
Echtzeit-3D-Kulissen geben nach

Serie vermochten. Die extrem de-
taillierten, mit aufwendigen Textu-
ren versehenen Saurier sollen sich
zudem nicht nur anschleichen kon
nen, sondern auch in der Lage sein,
mit ihrer Beute Katz und Maus zu
spielen. Das beklemmende Gefiihl
absoluter Hilflosigkeit lernt der
Spieler spatestens dann kennen,
wenn ihn die wilden Attakken der
prahistorischen Monster seiner
Waffe berauben. Light-Sourcing
und andere optische Leckerbissen
verleihen der Poly
gonumgebung ihr ex
zellentes Aussehen,
wahrend umfangrei-
che Kombinations-
moglichkeiten der
Heilungs- und Waf-
fenkomponenten,
hinterlassene Blut-
spuren verwundeter
Charaktere sowie
das vorsichtige
Schleichen der
miBtrauischen Hel-
din die Neugier auf
den verheiBungsvol-
len Titel weiter
schiiren. Eine erste
spielbare Fassung
von Dino Crisis wird
Capcom im Mai auf
der E3 présentieren.
neXt Level wird
selbstverstéandlich
von diesem Ereignis
berichten. l
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ANNA KOURNICOVA'S SMASH COURT TENNIS

1nﬁ

VHersteIIer: Squaresoft
Erhaltlich: als Import (jp)

System: PSX
Entwickler: Square

E in Laufvogel auf
Rédern: Das
Final Fantasy-Maskott-
chen schnallt sich in
Chocobo Racing motor-
betriebene Rollschuhe
unter die Krallen und
wagt ein Wettrennen
mit acht anderen Cha-
rakteren. Jede der nied-
lichen Spielfiguren wie
der Moogle Mogri, Cid,
Golem, Wizard, Goblin,
Behemoth, Bahamut,
Priest und Fatty Cho-
cobo benutzt ihr eige-
nes Vehikel. Der Spie-
ler kann zwischen Drei-
rad, Traktor, Tretroller,

Kohlenlore, Panzer und sogar einem fliegenden Tep-
pich auswahlen. Beim Spielprinzip orientierte sich
Square ganz offensichtlich an Mario Kart 64 und
Diddy Kong Racing, da die Steuerung nicht den An-
spruch einer realistischen Rennsimulation erhebt
und die sehr dhnlichen Kurse mit ziemlich gleicharti-
gen Power Ups bestiickt sind. Werden die defensiven
und offensiven Extras geziindet, erzeugen sie aller-

dings aufwendigere Effekte als die der 64-Bit-Konkur-
renz. Im Grand-Prix-, Story- und Time-Attack-Modus
kurven die freundlichen Fahrer unter anderem durch
ein SchloB oder iiber eine mit Regenbdgen iber-
spannte WolkenstraBe. Wer bislang einen neiderfiill-
ten Blick auf die Fun-Racer der Nintendo-Konsole ge-
worfen hat, sollte mit dem vielversprechenden Cho-
cobo Racing durchaus eine Probefahrt wagen. Bl

Die Kurse werden wie im RPG auf
einer Oberweltkarte ausgewahit

‘ Das Streckendesign der Kurse ist
gelungen, aber nicht wirklich neu

/
/
NINTENDO

Né64 komplett + Mario kpl.dtDM 244,00

Control Pad farbig dtDM 54,95
Expansion Pak 4MB orig. dtDM 64,95
Rumble Pak + MCard IMb dtDM 39,95
Beetle Adv. Racing kpl.dtDM 99,95
Castlevania* kpl.dtDM 139,95
FiWorldGrandPrix2* kpl dtDM 89,95

FIFA ‘99 kpl.dtDM 109,95
Gex - Enter the Gecko kpl.dtDM 109,95
Goemon 2* dtDM 129,95
Micro Machines Turbo dtDM 119,95
Penny Racers dtDM 89,95
Rayman 2* dtDM 119,95
Shadowgate* dtDM 129,95
South Park dtDM 99,95
Tonic Trouble* dtDM 109,95

WCW vs NWO: Revenge dtDM 119,95
Grosse Auswahl an Game Coy Color Spielen!

SEGA SATURN

Game Buster diDM 99,95

Photo CD Betriebssystem dtDM 39,95
kpl. dfbﬂ :9 .95

Atlantis (zcn'n

Global um n
GTA London
Hard Edge
KKND

Legency

pl.dtDM 89,
dtDM 89,95
dtDM 89,95

r Speed 4

Racing Simulation 2

Ridge Racer Type 4*
Swing kpl.dtDM 69,95
T ai-Fu dtDM 89,95
Tomb Raider 2 Platinum kpl.dtDM 49,00
Total Driving Platinum dtDM 49,00
Warzone 2001 dtDM 89,95
Yoyo‘s Puzzle Park diDM 79,95

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

Tng arlaig) per Post




CHOCOBO RACING DINO CRISIS MONKEY HERO POY POY 2
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Mystem: PSX Hersteller: EA/Accolade Entwickler: Pitbull Syndicate Erhiltlich: im Handel

B /g air stammt vom , Kampf-
hund-Syndikat*, das fir Test
Drive 4 und 5 verantwortlich zeich-
net. Geboten wird Snowboard-
Action in sechs Landern auf jeweils
zwei Strecken, einer Halfpipe, einer
Schanze und weiteren Abfahrten.
Sechs real existierende GréRen des
Snowboardings geben sich die
Ehre. Lizenzen bekannter Firmen
wie Burton, Arbor Snowboards usw.
schmiicken das Game. Der Spieler
kann aus einem Pool von 67 (!)
Brettern wahlen. Sogar die Klei-
dung darf ausgesucht werden. Dem
nicht genug, prasentieren mehrere

. om Clancy, bekannter Buch-
autor, lieferte mit seinem
Roman Rainbow Six die Vorlage fiir
diesen gleichnamigen Konsolenti-

tel. Der First Person Shooter ver-
eint Spielelemente aus dem Horror-

Konzentration ist bei dieser recht
kurzen Halfpipe mehr als gefragt

Punkrock-Bands (u. a. Diesel Boy,
Snuff, Such a Surge) insgesamt 26
Musikstiicke. Spielerisch glénzt big
air allerdings nicht so stark, denn
die zéhe Steuerung nutzt das groBe

Potential der gut designten
Strecken nur ungeniigend. Etwas
besser spielt sich big air Uber das
Dual-Shock-Pad, mit dem das Ein-
lenken in Kurven deutlich leichter
fallt. |

Eﬂ Zweispieler-Modus gehért

heutzutage einfach dazu

rennt die Ei

‘mee iber ver-
lassene StraBen, um fiir das Gute einzustehen

spektakel Resident Evil,
Konamis Metal Gear Solid,
einem preisgekrénten
N64-James-Bond-Modul
und den klassischen Gen-
rekollegen. Seit Februar
ist fiir die PC-Version be-
reits eine Add-On-CD ver-
flighar, auf der sich fiinf
weitere Missionen befin-
den. Im Gegensatz zum Ablauf in
den vergleichbaren Titeln kimmert
sich der Spieler in

Rainbow Six gleich um drei Charak-
tere einer Antiterroreinheit. Zur Er-
fillung der Auftréage ist es notwen-

dig, ein zielorientiertes Zusammen-
spiel der verstreuten Einsatzkrafte
auf die Beine zu stellen. Die spiel-
bare Demo-CD gewéhrte zwar nur
einen kleinen Einblick in den Ab-

Kombinatorisches Denken ist im
Spiel unbedingt notwendig

lauf, konnte jedoch schon einen
guten Eindruck vermitteln. Im Juli
1999 soll die Konsolen-Version auf
den Markt kommen.

Die drei Charaktere kénnen am
unteren Rand angezeigt werden

Sony Entwickler: 989 Studios Erhéltlich: als Import (us)

to Kill (PSX) und dem
brandheiBen Duke
Nukem: Zero Hour
(N64, siehe S. 34) er-
hélt das Genre zwei
Uberaus actiongela-
dene Titel, die beson-
ders durch gute Spiel-
barkeit hervortreten.
Diesen Pluspunkt kann
auch Syphon Filter ver-
buchen. Der Spieler
steuert einen helden-

. hird Person Shooter schie-
Ben derzeit geradezu aus

dem Boden. Mit Duke Nukem: Time

haften Soldaten einer
speziellen Einsatztruppe, die im
Héuserkampf mit zahlreichen Terro-
risten aufrdumt. Mehrere Missions-

ziele gilt es dabei zu erfillen.

989 Studios legte offensichtlich
groBen Wert auf praktikable Kame-
raeinstellungen und detaillierte Ani-
mationen. So kann der Held
wahrend des Laufens schieBen und
treffen, was der halbautomatischen
Zielerfassung in den Blick rennt.
Scharfschiitzen in Nischen oder auf

Déachern werden ganz dhnlich wie
in Metal Gear Solid per Fadenkreuz
ins Visier genommen. Freunde die-
ses Action-Genres diirfen sich auf
einen sehr interessanten Titel ge-
faBt machen. Ob das Spiel hierzu-
lande auf den Markt kommen wird,
ist laut Aussage von Sony Deutsch-
land derzeit noch unklar. B
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SYPHON FILTER BIG AIR CHOCOBO RACING RAINBOW SIX

TAT O |

« Seit Ende 1998 spielen die putzi-
gen Tenniscracks in der japani-
schen Version von Smash Court

System: PSX
Entwickler: Crimson Studios

Hersteller: Virgin Interactive
Erhaltlich: im Handel

Uber den Schnellstart
Modus folgt ein Freund-
schaftsspiel aus zuféllig ge-
wahlten Teams unterschiedli-
cher Jahrgénge. Optisch
kann viva FuBball nicht mit
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aktuellen Genrekollegen mit

halten, und auch spielerisch
ist es eher ein Tritt in den
Rasen. Auffalliges Ruckeln

an den Klassiker Zelda angelehntes
Rollenspiel im Niedlich-Look.
* Konami (KCET) prasentiert den

und ein Grafikstil, der sehr

urbulenzen gibt es nicht nur

bei Virgin Deutschland
(siehe S. 50), sondern auch im 25
PSX-FuBballspiel, das mit lber
1000 (!) Mannschaften aus der Zeit
von 1958 bis 1998 lockt. Durch die
Kombination der vielen Teams ent-
stehen aufregende Paarungen. So
kann man zum Beispiel die DDR

altbacken wirkt, drangen die gute
Grundidee ins Abseits. ll

Tennis auf den merkwiirdigsten
Platzen. Die Features: Vierspieler-
Modus, versteckte Charaktere aus
Tekken 3 und Ridge Racer Type 4.
Namcos Titel ist fir Juni geplant
und wird in Europa mit einem ver:
kaufsférdernden Titelzusatz als
Anna Kournicova's Smash Court
Tennis vertrieben.

Nachfolger des Mehrspieler-Games
Poy Poy. Poy Poy 2 unterscheidet
sich vom Vorgénger nur gering und
wird Spielern mit Bomberman-Er-
fahrung kaum gefallen kénnen. B

* Take 2 verdffentlicht nun end-

gegen die BRD oder Deutschland
antreten lassen. Samtliche Spieler-
namen entsprechen der Original-

AR lich das bereits fir November 1998
angekiindigte PSX-Spiel Monkey

Hero des Entwicklers Blam! - ein

Sieht auf dem Standbild gar
nicht so schlecht aus - aber ...

aufstellung des jeweiligen Jahres.

| RGB-Kabel
RGB-Kabel mit Audisanschiulf
I NB Memery-Card
1 NB Nemory-Card
4 MB Memory-Card
8 MB Memory-Card
14 ME Hermory-Card
PSX-|oypad
Pi¥-Joypad Bum
Panther-Pustole
Panther [-Pistale
NB PSX-Duakshiok
NB Game-Boaster
RE-Unnt
Fd Bosuter
Linkb:tbel
Joypad-Yerdangerung
Jordan Wheel ior PIUN#4
PSX Maus

Compi
Corner

ferung nur,gegen Nachy
vactht un rpacicung J

Lieferung erfolgt ab Lager Moers
Rheinberger Strafie |7
47441 Moers

Telefonische Bestellung untes:
Tel: 0203 / 44 91 045

Bestellfax: 0203 / 44 91 046




Hersteller: GT Interactive Entwickler: Reflections Rennspiel
Spieler: 1 Erhaltlich: Ende Mai

DRIVER VON H. REHER

m Spielprinzip hat sich bei
Y Y ® Driver nach wie vor nichts
E p I t A gedndert. Als Undercoveragent
l n 0 I 2 l S a u we q e n werden verschiedene Auftrage von
GroBen der Unterwelt angenom-

men, um sich deren Vertrauen zu
Das Team des britischen Rennspielspezialisten Reflections arbeitet zur Zeit  erarbeiten. Die Karriere des Cops

mit Hochdruck an der Fertigstellung von Driver. Damit einer Veréffentli- auf Abwegen beginnt in Miami und
chung im Mai nichts mehr im Wege steht, wird in Newcastle gerade an den  fihrtinn iber San Frangisco und
letzten Feinheiten programmiert und das rund um die Uhr. Das bisherige Los Angeles letztendlich nach New

Ergebnis kann sich sehen lassen und 148t auf einen wahren Top-Hit hoffen, Yo% wo die abschlieBenden Mis-
sionen auf ihre Erfiillung warten.

Zu Beginn des Spiels hat man
jedoch erst einmal die Qual der
Wahl, da die auswahlbaren Optio-
nen wirklich vielféltig sind. So kann
der Umgang mit den amerikani-
schen Muscle Cars in einer Tiefga-
rage oder auf einem Highway quer
durch die Wiiste Nevadas geiibt
werden. Bisher ist allerdings nur
die erste Trainingseinheit anwéhl-
bar, bei der zunachst ein computer-
gesteuertes Fahrzeug mit 180°-
Turns, Slalomaktionen und quiet-
schenden Reifen um parkende
Autos und Saulen fahrt. Ist die be-
eindruckende Présentation vorbei,
muB der Spieler zeigen, was in ihm
steckt, indem er dem Ghostcar des
Meisterfahrers, so gut es geht,
folgt und so selten wie méglich ir-
gendwo aneckt. Je praziser dies ge-
lingt, desto mehr Punkte gibt es,
die bei Crashs natiirlich auch wie-
der abgezogen werden.

Méchte man nicht gleich so rich-
tig zur Sache kommen, bietet sich
der Meniipunkt ,Driving“ an. In
jeder Stadt kann nun bei vorher
eingestellten Wetter- und Lichtver-
héltnissen einfach umhergefahren
werden. Dabei ist es schon wirklich
verbliiffend, wie groB die Stidte
sind, die ja beinahe vollkommen
ihren realen Vorbildern entspre-
chen. Minutenlanges Cruisen, ohne
auch nur einmal an einer Stelle vor-
beizukommen, die man schon gese-
hen hat, ist somit garantiert.

Wurden die US-Metropolen
geniigend ausgekundschaftet,
spricht nichts mehr gegen den Ein-
stieg ins eigentliche Spiel. Wieder
muB in einer Tiefgarage das eigene
Kénnen bewiesen werden, nur daB
sich diesmal einer der Paten das
Geschehen personlich ansieht. An-
ders als in der friiheren Version von
Driver muB der Neukriminelle nicht

laystation

preview p
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mehr moglichst viele Aktionen in
einer Minute auszuflihren, sondern
gezielt eine vorgegebene Liste ab-
arbeiten. Wird dabei zu oft gegen
andere Wagen oder die Sdulen ge-
stoBen, ist die Vorstellung sofort
vorbei. Je nachdem, wie viele der
erwarteten Mandver gelungen sind,
beginnt das Spiel mit einer anderen
ersten Mission. Insgesamt wird es,
anders als angekiindigt, ber Vier-
zig Auftrage geben.

In einem Hotelzimmer werden
diese mittels Anrufbeantworter ab-
gerufen und erstrecken sich vom
einfachen Abholen eines Bankréu-
bers bis hin zur Zerstorung einiger
Restaurantfilialen, um den Besitzer
einzuschiichtern.

Leider ist es bisher nicht mog-
lich, die bereits vorhandenen Auf-
tréage reguldr zu absolvieren, da die
Vorversion doch noch einige Fehler
im Spielablauf aufzuweisen hat. So
verschwinden zum Teil sémtliche
Polizeifahrzeuge von der Bildflache,
es wird aber immer noch der Satz
,Héngen Sie Ihre Verfolger ab“ ein-
geblendet. AuBerdem bricht das
Spiel nicht ab, wenn das eigene Ve-
hikel auf der Seite liegt. In der End-
version ist man in so einem Fall
den Rammaktionen der Polizisten
bis zur vollstandigen Demolierung
des Wagens ausgeliefert, und die
Mission gilt als gescheitert.

Trotz dieser Punkte, die bis zur
Veroffentlichung auf jeden Fall
iberarbeitet werden, macht Driver
schon jetzt unheimlichen SpaB.
Die Hauser bauen sich
zwar etwas spat im Hin-
tergrund auf, dafir ist
die Geschwindig-
keit, mit der man
durch die StraBen
fahrt, enorm
hoch, und die
spannende At-
mosphare einer
rasanten Verfol-
gungsjagd wird
duBerst realistisch
erzeugt. Wenn die ge-
nannten Fehler beseitigt
und die restlichen Missionen
ein wenig abwechslungsreicher
gestaltet werden, hat Driver das
Zeug, ein absoluter Hit fiir die Play-
Station zu werden. Il

] 01

Lose the tail .

In der Garage muB unter den kritischen Augen des

Die Missionen finden zum Teil auch in der Nacht
Paten das fahrerische Kénnen bewiesen werden

statt, was die Atmosphére noch um einiges steigert

Die Missionen
[R— ’, !'

Hier 1o}

e
W
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A — E —
Manche Auftrége verlangen das Abholen von Bankraubern, wahrend in anderen gegnerische Fahrzeuge durch
Rammen angehalten werden miissen. Die

I n f o : Ehemalige Mitarbeiter von Reflections entwickeln
zur Zeit ein Spiel mit dem Namen Demolition
Racer. Dabei ist nicht nur der Titel dem Reflec-

tions-Hit Destruction Derby sehr dhnlich, sondern
auch der [nhalt. Auf mehreren Rennstrecken geht
es darum, so viele Unfiille wie méglich zu bauen.
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x L 3 2 Hersteller: Sony Entwickler: SCEl Musikspiel

Spieler: 1-2 (simultan) Erhéltlich: ab Juni
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(_UM JAMMER LAMMY )

You gotta do what?

»| gotta believe!" So lautete der Wahlspruch von PaRappa,
dem Rapper. Zwei Jahre nach dem Auftritt des HipHoppers
tritt nun Lammy in seine musikalischen FuBstapfen, ebenfalls
mit einem stark ausgepragten Glauben.

VON T. PARTETZKE

eit einiger Zeit erfreuen sich

Musikspiele vor allem in
Japan groBter Beliebtheit. In den
Spielhallen wimmelt es nur so von
solchen Titeln, und auch auf der
PlayStation werden immer mehr
Automaten-Hits umgesetzt. Fremd-
hersteller verdienen sich eine gol-
dene Nase, indem sie Controller
entwickeln, die dem jeweiligen
Arcade-Spiel nachempfunden sind
und reiBenden Absatz finden. Den
Ausléser dieser Begeisterungswelle
stellte Sonys PaRappa the Rapper
dar. In der Rolle eines rappenden
Hiindchens sollte der Spieler im
passenden Rhythmus die richtigen
Tasten driicken. Entsprechend sei-
nem Kénnen bekam er eines von

rhan yau cd’l Pay fhﬂ bf,’ vier Ratings, die von ,awful* (mise-

rabel) bis ,,cool” reichten.

d’ fh‘ di‘A“ Besonders hervorstechend gab
sich der Grafikstil. Die gesamte
Umgebung wirkte raumlich, doch
die Charaktere selbst wurden zwei-
dimensional dargestellt. Zwischen
den einzelnen Leveln konnte der
Spieler lustige Zwischensequenzen
bestaunen, die die Geschichte
weiterfiihrten.

UM Jammer Lammy bildet den
zumindest im Land der aufgehen-
den Sonne lang erwarteten Nach-
folger von PaRappa the Rapper. In
vielen Belangen lassen sich Paralle-

Wer das Ranking ,cool* erreicht, kann so lange ein *
Freistil-Solo spielen, bis die Wertung wieder sinkt len zum Vorganger erkennen. So

findet man den originellen Grafik-
stil genauso wieder wie das Spiel-
system und Zwischensequenzen. In
der Hauptrolle glanzt Lammy, ein
junges Madchen, das anstelle eines
Mikrophons eine elektrische
Klampfe schwingt. Dementspre-
chend werden die vorgesungenen
Textpassagen nicht nachgespro-

W ith alf the Pimber around ,; 3 . e chen, sondern als Riffs gespielt.
Passend dazu ténen natiirlich keine

auch an einen Zwei

Fiir den Nachfolger von PaRappa the Rapper wurde
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I got the ekille toBed? you
and inock yeu out!

Rap- und Hip-Hop-Klange aus den
Lautsprechern, sondern Rock- und
Metal-Themen.

Angefangen bei einem alten Be-
kannten, Chop Chop Master Onion,
stellt sich Lammy immer schwieri-
geren Rhythmen und Tastenkombi-
nationen. Zwischen den einzelnen
Stages wird in ziemlich abgedreh-
ten und mit Selbstironie bestiick-
ten FMVs eine Geschichte erzahlt.
Die Hauptdarstellerin verschlaft
fast einen wichtigen Auftritt und
hat nur 15 Minuten Zeit, um zur
Biihne zu gelangen. Dabei wird sie
von unterschiedlichen Personen
und Ereignissen aufgehalten. Um
ihnen méglichst schnell zu entkom-
men, spielt sie kurzerhand ein Lied.
Eine echte Gitarre besitzt sie je-
doch ausschlieBlich in der letzten
Stage, ansonsten greift sie dank
ihrer starken Vorstellungskraft in
imaginare Saiten.

Die Rankings aus PaRappa the
Rapper wurden ebenfalls beibehal-
ten. Neu hingegen ist der Zweispie-
ler-Modus, in dem die Spieler im
Wechsel je einen Takt des Liedes
meistern miissen.

In Japan sollte UM Jammer
Lammy bereits erhéltlich sein. Die
deutsche Version folgt im Juni. Wer
an Musikspielen Gefallen finden
kann, sollte den Titel auf jeden Fall
im Hinterkopf behalten. Die Kom-
positionen der einzelnen Stiicke
sind sehr gelungen, ebenso wie die
Videosequenzen. Auf jeden Fall
sorgte das Spiel fiir gute Laune in
der Redaktion und diirfte ziemlich
schnell zum Kultspiel avancieren. Il

Musikspiel ‘

MZD Design.
als Import (jp)

Entwickler:
Erhaltlich:

Hersteller: Konami
Spieler 1

(_POP'N MUSIC ) ‘

I n f 0 : Beider Erstellung der Videosequenzen schienen die Entwickler
nicht mehr ganz niichtern gewesen zu sein. Dermafen abge-
drehte Farbgebungen, Charakterdesigns und Handlungs-
stringe hat man selten gesehen. Das Spiel nimmt sich sogar
selbst auf die Schippe. Beispielsweise entschwindet Lammys
Geist nach der fiinften Stage. Sie findet sich in einer Schrott-
wiiste wieder und sagt zu sich selbst: ,Wenn ich tot bin, dann
bedeutet das ja ,Game Over'! So ein blides Spiel ...“ Einige
Credits ziehen vorbei, bis ein Manager ins Bild stiirmt und
Lammy zur Biihne begleitet, als wire nichts geschehen.

und erhdht den Spielkom- ‘
fort betréchtlich. Zeitgleich
mit der PSX-Fassung er-
schien auch die Dreamcast-
Version. Konami hat zwar ‘
die Absicht, einen Teil ihrer
Musikspiele in Deutschland
zu verdffentlichen, doch

VON § KRAMER ‘
ie schon bei Konamis erstem

PSX-Titel dieser Art, Beat
Mania (vgl. XL 1/99), muB der Spie-
ler zur rechten Zeit den passenden
Button driicken. Diese sind Klang-
elementen zugeordnet, die vom
oberen Rand des Bildschirms lang-
sam nach unten sinken. Drei
Schwierigkeitsgrade bestimmen die
Anzahl der Tonspuren, {iber die der
Spieler wachen muB. P‘r.of\s bedie- gshende Hobbyrnuisiker i dis
nen neun Tasten und kénnen zudem komplexe Steuerung eingefiihrt
einen Teil des Screens verschleiern, ‘
die Button-Legende ausblenden
oder die Klangleisten vertauschen.
Insgesamt 19 Lieder aus den Berei-
chen Pop, Rap, Techno, Latin oder
dem Super Robot Anime-Sound-

bislang gibt es lediglich eine vage
Beat Mania-Ankiindigung fiir den
gesamten Zeitraum 1999. B

Zu Beginn des Spiels wird der an-

track werden zum besten gegeben.
Der separat erhéltliche Pop’'n
Music-Controller kostet 4.990 Yen

Wer sich fir Pop’n Music begei-
stert, braucht diesen Controller

Musikspiel

Metro
als Import (jp)

Enix Entwickler:
1-2 (simultan) Erhéltlich:

Hersteller:
Spieler:

(BUST A MOVE 2)

VON S. KRAMER
em japanischen
Hype um
Music- and Dancing-
Games folgend,
schickt Enix ihren Bust
A Move-Nachfolger,
hierzulande als Bust A
Groove bekannt, auf
die Tanzflache. Das
Gameplay éndert sich
insofern, als daB die
Buttons nicht nur rechtzeitig, son-
dern zudem im Rhythmus gedriickt
werden miissen. Die Charaktere
fiihren dann wie gewohnt ihre Beat-
‘em-Up-dhnlichen Tanz-Moves aus.
Neben zahlreichen neuen Gigolos
treten die Veteranen des Prequels,
Hiro, Shorty und Heat, wieder ins
Rampenlicht. Bislang hat Sony kein
Release-Datum fiir Deutschland be-
kanntgegeben. W

Jeder Tanzer erhilt seine eigene ‘
und interessant gestaltete Stage
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Hersteller: Psygnosis Entwickler:  The Wheelhaus' Shoot ‘em Up
Spieler: 1 Erhaltlich: ab Juni

VON H REHER
ar es im ersten Teil nur mit- 3
tels eines mit allerhand Waf-
fen ausgeriisteten Hubschraubers
moglich, durch die nichtlichen aS leqen e u qe
Level zu fliegen, so wird der Spieler
im Nachfolger Gelegenheit haben,

et nsgesamt v walisren Hadpizaitiz 2 Plaiin-Sert ‘I'J!l J-HJIH'—- . r-—- (5- olice.2:
J/—‘J,J'JII OF Justie, ez yor - Fanijd obgter Grafik

o Sl ured ginizan MNaugragzan ol dz &

feindliche Armee vorzugehen. In ei- e = .

nigen Missionen darf mit einem rie- IBLLLLCILS un_l filg 'Jn—,u—.u Vori e ] 5 uk BEhr gut au

sigen Mech-Roboter auf den
StraBen patrouilliert, wihrend in
anderen der Einsatz eines gepan-
zerten Bodenfahrzeuges vonnéten
ist. Die unterschiedlichen Fahigkei-
ten dieser Kriegsmaschinen bergen
dabei viel Abwechslung in sich.

Die Geschichte von G-Police 2:
Weapons of Justice ist wieder in der.
Zukunft angesiedelt und im Grunde
genommen austauschbar. Krimi-
nelle Organisationen sehen in dem
Chaos, das der Krieg hinterlassen
hat, ihre Chance fiir allerlei illegale
Machenschaften. Um diese zu ver-
eiteln, begibt sich der Spieler als
Mitglied einer Spezialeinheit in
liber 30 Auftragen direkt an die
Front und kampft mit allen zur Ver-
figung stehenden Mitteln gegen
die Friedensstérer. Mit den Mitteln
sind die 25 verschiedenen Waffen-
systeme gemeint, die sehr effekt-
voll in Szene gesetzt wurden.
Laser-Torpedos werfen ihr Licht an
Hauserwénde und Raketen zer-
storen feindliche Fahrzeuge oder
Hubschrauber mit einer beein-
druckenden Explosion. Uberhaupt
ist die Grafik, bis auf die wiederum
sehr geringe Sichtweite, sehr gut
gelungen und vermittelt eine Blade
Runner-ghnliche Atmosphére.

Die analoge Steuerung ist um ei- |
niges simpler gehalten worden als
beim Vorgénger. Dadurch kénnen
sich diesmal auch Anfanger an die |
Rettung der Erde wagen, ohne den
Hubschrauber alle paar Meter
gegen die Wand zu setzen.

Insgesamt hinterlaBt G-Police 2:
Weapons of Justice schon jetzt
einen sehr guten Eindruck. Render- §
Zwischensequenzen, Sprachaus- ]
gabe wahrend des Spiels, viele Mis-
sionen und Waffensysteme und
nicht zuletzt die Maglichkeit, unter-
schiedliche Fortbewegungsmittel
zu benutzen, lassen auf einen ech-
ten Hit im Actiongenre hoffen. Il

Fiir die ausgezeichneten Render-Sequenzen im entwickeln durfte und sogar schon fiir Disney
Spiel ist unter anderem Peter Chung verantwort- kreativ wurde. Aufierdem entsprang die MTV-
lich, der bereits Werbespots fiir Nike und Pepsi

Cartoonserie Flux Aeon seiner genialen Feder.
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Action

Entwickler:
Erhéltlich:

Hersteller:  Rockstar Games
Spieler: 1

DMA Design
ab Mai

€32 XL

VON § KRAMER

er seine kriminelle Ader

schon immer einmal ausle-
ben wollte, der hatte bei Grand
Theft Auto reichlich Gelegenheit
dazu. Um die Wartezeit bis zum
voraussichtlich im Oktober erschei-
nenden zweiten Teil zu verkiirzen,
bringt DMA Design unter dem neu-
gegriindeten Take-2-Label Rockstar
Games eine Mission-Disc heraus,
die einzig und allein das Milieu der
britischen Hauptstadt prasentiert.
Im Gegensatz zum Original-GTA bie-
tet der London-Einsatz nicht nur
eine authentische Stadt, sondern
mit dem Jahr 1969 auch einen fest-
gelegten historischen Zeitraum.

Samtliche Karossen, die sich
durch den Linksverkehr schidngeln,
sind dementsprechend mindestens
30 Jahre alt. Wird ein Auto durch
den Spieler gestoppt und in ge-
wohnter Manier von seinem Fahrer
befreit und anschlieBend gekid-
nappt, ertont tiberwiegend Beatmu-
sik der Swinging Sixties aus dem
Autoradio. Zahlreiche unterschiedli-
che Sendereinstellungen regen zum
héufigen Wagenwechsel an. Wer es
lieber klassisch mag, sollte eine der
schwarzen Stretch-Limousinen ent-
wenden, fiir Anhdnger rockigerer
Klange bieten sich dagegen einige
Sportmodelle an.

DMA hat sich aber nicht aus-
schlieBlich bei der Gestaltung der
Vehikel und der Musikauswahl von
dieser Dekade inspirieren lassen -
auch die Story, und mit ihr die Auf-
gaben, ist geprégt von typischen
Erscheinungen dieser Epoche. So
lautet einer der Einstiegsauftrage,
einen Motorroller zu entfiihren, und
wahrend der ersten Zwischense-
quenz verhandelt der vom Spieler
gewdhlte Charakter mit dem Anfiih-
rer einer Mod-Bande, der aussieht,
als wére er dem Kultfilm Quadro-
phenia entsprungen.

In Anbetracht des nach wie vor
originellen Spielprinzips von Grand
Theft Auto ist es sehr |6blich, daB
diese Missions-CD nicht nur den
PC-Usern vorbehalten bleibt. ll

Info:

(GTA MISSION PACK #1, LONDON 1969)

Terror in derThemsestadt

Das Bose ruht nicht! Denn bevor das organisierte Ve

rbrechen komplett in

den zweiten Teil von Grand Theft Auto umsiedelt, legen die GroBstadt-Krimi-

nellen einen Zwischenstopp auf GTA London ein.

HE RIGHT

T ——

Listen right We're lookin for a lad who can do his stoff

Stilvoll, in ,Kutte' und Anzug, prasentiert sich die-
ser 60er-Jahre-Mod zwischen zwei GTA-Auftragen

Samtliche Bilder basieren auf
der inhaltsgleichen PC-Version

Immer wieder finden sich Waffen und Vehikel, die in
zeitlich begrenzten Amoklaufen zum Einsatz kommen

GTA London Mission Pack #1, London 1969 ist die erste Missions-
CD fiir die PSX. Wie bei der gleichnamigen PC-Fassung wird das Ori-
ginal bendtigt, um die Erweiterung zu spielen. Das Ur-GTA ist inzwi-
schen als Budget-Version erhdiltlich, so daf} beide CDs zusammen

etwa 100 DM kosten wiirden. Das

nahezu allen Plattformen behei

schottische Team mit dem Hang

zu originellen Spielprinzipien entwickelte unter anderem die beiden
Amiga-Shoot-'em-Ups Menace und Blood Money sowie den auf

Klassiker L i

preview playstation
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Hersteller: Eidos  Entwickler: Crystal Dynamics Jump&Run
Spieler: 1 Level: 19
im Handel

Preis: ca. DM 100  Erhaltlich:

Bergsee sind eine wahre Augenweide

Bie Spiegelungen auf dem zugefrorenen
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Agentin Xtra meldet sich ab
und zu dber ihre Armbanduhr-
Kamera und spornt Gex - und

den Spieler - in Realfilm-
sequenzen zu Hochstlei-
stungen an.

test

Gameplay: Viele Zwi-
schenspiele und Missionsziele
sorgen fiir Abwechslung.
Durch die gute Steuerung
kommt es beim Spielen selten
zu Frustmomenten.

Présentation: Jeder Level
sieht anders aus, wurde liebe-
voll gestaltet und wartet mit
vielen Details auf. Die Spriiche
des Geckos kénnten dem
einen oder anderen auf die
Nerven gehen, lassen sich zum
Gliick aber abschalten. Die je-
weils thematisch passenden
Musikstiicke dudeln unauffél-
lig und zu keiner Zeit stérend
im Hintergrund.

Memory-Card: Auf einem
Block wird der Spielstand ge-
speichert.

Dual Shock: ja

VON H REHER

rist cool, clever und hat jede Menge Tricks

auf Lager. Die Frauen liegen ihm zu seinen
griinen FliBen, und kein Fall ist ihm zu heiB. Die
Rede ist von Gex, dem wohl l4ssigsten Jump&
Run-Helden auf der PlayStation.

Im dritten Teil der auf dem 3DO begonnenen
Serie schliipft der kleine Gecko wieder in ver-
schiedenste Rollen und durchreist dabei alle mog-
lichen Gefilde der Fernsehwelt auf der Suche
nach seiner schonen Kollegin Agentin Xtra. Diese
wurde von Gex' Gegenspieler Rez entfiihrt, der
natiirlich nur darauf wartet, daB ihm sein Erzfeind
in die Falle geht. Da Gex aber auch nur ein Mann-
chen ist und eher auf die Gppigen Reize seiner
Partnerin achtet, die librigens von der Bay Watch-
Schénheit Marliece Andrada dargestellt wird,
statt die iiberall lauernden Gefahren zu erkennen,
macht er sich auch prompt auf den Weg.

Alles beginnt in der Kommandozentrale, von
wo aus die verschiedenen Level zu erreichen
sind. Aber auch in den Gangen und Rdumen des
Hauptquartiers gibt es schon eine Menge zu ent-
decken. Erste Regel dabei ist, jeden Gegenstand
auf seine Besonderheit hin zu priifen, indem man,
mittels der altbewahrten Schwanzattacke, dage-
gen schldgt. Dadurch 6ffnen sich zum Beispiel
Geheimtiiren, oder eine der wert- und geheimnis-
vollen Miinzen wird sichtbar, von denen so viele
wie moglich aufzusammeln sind, um spéter in Bo-
nusbereiche zu gelangen. In jedem Abschnitt gilt
es auch noch, 100 Fliegen zu ergattern, die zum
Teil ebenfalls erst nach dem Schiitteln einer

e
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Palme oder der Vernichtung eines Gegners auf-
tauchen. Die Kontrahenten des Geckos sind
immer der jeweiligen Stage angepaBt. So trifft er
im Kriegslevel auf Handgranaten werfende Solda-
ten, im alten f\gyplen auf Mumien und in der
Schneelandschaft auf Snowboard fahrende Ko-
bolde. Auch Gex' Outfit &ndert sich mit jeden

neuen Abschnitt und manchmal sogar wihrend
eines Levels. Ob als Sherlock Holmes, Graf Dra-
cula oder als Feuerwehrmann verkleidet, der
coole Agent macht immer eine gute Figur. Neben
der tollen Optik haben die Kostiime aber des &f-
teren auch einen funktionellen Nutzen. Als Blut-
sauger kann Gex fir kurze Zeit durch die Liifte
gleiten, und mit der Lupe des britischen Superde-
tektivs kdnnen versteckte Mini-Games entdeckt
werden, deren erfolgreiche Absolvierung eine der
drei Hauptaufgaben in dem entsprechenden Level
ist. Mit jeder bestandenen Aufgabe und durch
Aufsammeln aller 100 Fliegen eines Abschnittes
erhélt man eine der Fernbedienungen, die als
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Schlissel fiir neue Welten dienen, in die Gex iiber
GroBbildfernseher eintauchen kann.

Anders als beim Vorgénger erstrahlt jede in
einem neuen Texturgewand, und enorm viele De-
tails lassen das Auge auf Erkundungstour gehen.
Zudem ist die Sichtweite ziemlich hoch, so daB
man sich von einem hohen Punkt aus einen guten
Uberblick iiber einen groBen Teil des Levels ver-
schaffen kann. Insgesamt wird allerdings nicht
ganz die grafische Giite eines Spyro the Dragon
erreicht. Als weitere Orientierungshilfe gibt es
zahlreiche Zwischensequenzen, die den Spieler
auf freigespielte Objekte oder nachste Missions-
ziele hinweisen.

Neu bei Gex - Deep Cover Gecko sind die ins
Spiel eingebauten, interaktiven Objekte, die Gex
benutzen kann. Im Piratenlevel schieBt der, trotz
Einbeinigkeit erstaunlich wendige Echserich per
Schiffskanone auf feindliche Seebaren, in }igyp»
ten reitet er in Sandalen auf einem Kamel iiber

. Y

Eine Zwischenaufgabe besteht darin, fiinf
Kobolde mit dem Snowboard zu rammen

den viel zu heiBen Sand, und in der Winterwelt
wedelt er auf einem Snowboard einen Hang hi-
nunter. Ahnlichkeiten mit verschiedenen Konkur-
renzprodukten fiir andere Konsolen sind da nicht
von der Hand zu weisen. SpaB machen diese Zwi-
schenpriifungen aber allemal und waren in dieser
Form in einem Jump&Run mit volliger Bewegungs-
freiheit auf der PlayStation noch nicht zu finden.
Gut fiir die Abwechslung sind auch die Bonusab-

5 (

o

schnitte, in denen der Spieler innerhalb eines
Zeitlimits eine gewisse Anzahl Fliegen einsam-
meln und dafiir gewagte Sprungeinlagen hinlegen
muB. Insgesamt vier dieser Priifungen sind im ge-
samten Spiel versteckt und miissen bestanden
werden, um eine weitere Extrapassage zu 6ffnen.

Insgesamt bietet Gex - Deep Cover Gecko eine
Menge erstklassige Jump&Run-Unterhaltung mit
sehr viel Abwechslung. Die Aufgaben und die
Suche nach den Bonusobjekten und versteckten
Abschnitten lassen so schnell keine Langeweile
aufkommen. Die sehr gute grafische Aufmachung
und die coolen Spriiche des Geckos, die bei Be-
darf auch in ihrer Haufigkeit reduziert oder ganz
abgestellt werden kdnnen, sorgen fiir eine tolle
Atmosphére und lassen den Spieler das Pad so
schnell nicht mehr zur Seite legen. Die Steuerung
ist mit der des Vorgangers identisch und 4Bt pra-
zise Spriinge und genauste Attacken zu. Einzig die
Kamerafiihrung ist in manchen Momenten nervté-
tend. L&uft man namlich mit Gex um eine Ecke,
wahrend man ihn von hinten sieht, kann es sein,
daB die Kamera ihn nach der Abbiegung von
vorne zeigt, ohne daB sich jedoch die Steuerung
andert. Das bedeutet, daB man durch nach oben
Driicken des Digital- oder Analogsticks die Figur
plotzlich nach hinten und nicht mehr nach vorne
bewegt, wodurch sich Gex wieder in Richtung Ab-
zweigung aufmacht. Dort schwenkt erneut die Ka-
mera, und das Problem beginnt von neuem. Da
hilft dann nur noch die manuelle Einstellung der
Blickrichtung, um nicht standig in die falsche
Richtung zu laufen.

Ansonsten bietet das Spiel keinen Grund zur
Klage und ist mit seinen Ideen, den vielen Leveln,
der guten Steuerung und dem coolen Hauptdar-
steller eines der besten 3D-Jump&Run fiir die
PlayStation. Selbst in Sammlungen von nicht aus-
gesprochenen Fans dieses Genres darf dieses
Spiel nicht fehlen, zumal die schnuckelige Bay
Watch-Nixe Marliece Andrada ein zusétzliches
Kaufargument darstellt.l

XL-Wertung 90%

verwandlungsféahigkeit

Im Laufe des Spiels wech-
selt Gex des ofteren sein
Outfit und stellt dadurch
beriihmte Persénlichkei-

ten der Fernsehge- ‘
schichte dar. Einige davon
kdnnen hier schon einmal |

bewundert werden.
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Ubi Soft  Entwickler:
1-2 (sim./4 Link)  Level:
ca. DM 90  Erhaltlich:

16 Strecken
im Handel

Ubi Soft Rennspiel
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Mathieu Ferland (r.), Project Manager,

und seine quirlige Racing Sim 2-Truppe

Neben dem Dual-Shock-Pad
(Analogsteuerung und Rumble-
Effekt) werden auch der dreh-
bare neGcon-Controller und di-
verse Lenkrader unterstitzt.

Gameplay: RS 2 bietet die mo-
mentan beste Spielbarkeit im
Formel-1-Sektor fiir 32-Bit-
Konsolen. Den nétigen Dauer-
spaB gewahrleisten die Rea-
litdtsndhe und die hohe Ge-
schwindigkeit der Boliden.

Prasentation: Im Vergleich zu
Formel 1 98 von Psygnosis
sieht RS 2 deutlich besser aus,
allerdings ruckelt die Grafik in
Monaco (besonders im Zwei-
spieler-Modus) iiberaus stark.
Durch die guten Soundeffekte
wird eine motivierende Atmo-
sphére erzeugt - aber ohne
deutschen Kommentator, je-
doch mit englischen Funk-
spriichen aus der Box.

Memory-Card: Mindestens 10
Blécke werden fiir die Spiel-
standsdaten benttigt.

Dual Shock: RS 2 steuert sich
analog spirbar angenehmer,
und das Ritteln wurde pas-
send eingesetzt.

e

VON T. HELLWIC
bi Soft legte die bereits seit einigen Mona-
ten erhéltliche PC-Version bei der Entwick-

lung der PSX-Fassung zugrunde. Auch das wahr-

scheinlich im Mai erscheinende N64-Modul
wurde auf dieser Basis programmiert. Da sich das

PC-Spiel durch gute Qualitat im spielerischen wie

auch im grafischen Bereich hervorhebt, kénnen

Freunde des schnellen Sports berechtigte Hoff-

nungen in die Konsolen-Versionen setzen.

Fir Formel-1-Fans mit PSX-Gerat stand lange
Zeit im Grunde nur ein einziger wirklich guter Titel
zur Auswahl, ndmlich Fermel 1 '97. Psygnosis
setzte den heiBersehnten dritten Teil ihrer For-
mel-1-Serie im vergangenen Jahr leider in den
Sand - zumindest was die Grafik angeht. Somit
klaffte eine Liicke im Rennspielsektor, denn die
Neuerungen der FIA schrien geradezu nach einer
angemessenen Umsetzung. Mit RS 2 schlieBt sich
nun das Loch - teilweise. Zur Anwendung kom-
men die Verdnderungen an den Boliden, unter an-

e Pana s

derem dnr‘v”engwe Radstand und die auffalligen
Profilreifen, nicht aber die aktuellen Fahrerss
Wagen und Teams:Ubi/Softerzichtete auf die
kostspielige Lizenz (man spricht von einem. awei-
stelligen Dallar-Millionenbetrag) undwerpaBte den
Rerinwagen selbstkreierte Texturen, denHigh-
Speed-Piloten-ahnliche-und dadurch unfreiwillig
komische Namen (Da in Mill) und den Teams
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optionsvielfalt

der Gegner sowie die B

des Star

Die Optionen sind tbersi
ild rechts) kénnen die verschiedenen Rennperspektiven frei durchgeschaltet werden

und alle Ei b

ebenfalls erfundene Logos und Far-

ben. So muB der Spieler auf den
praktischen Editor zuriickgreifen
und die wirklichen Namen ei-
genhandig eingeben und zu-
ordnen. Fiir den Spielablauf

ist das nicht weiter von Be-
lang, Puristen werden die Li-
zenz aber doch vermissen.

An Spielarten bietet diese
Formel-1-Simulation das {ibli-
che Standardpaket vom Arcade-
uber den Single- und den Champi-
onship-Modus bis hin zum Time-Trial-
und Multiplayer-Modus, der auch die Link-
Buchse dlterer PSX-Baureihen fiir ein Vierspieler-
Rennen nutzt. Schon sind die fiinf sinnvollen Per-
spektiven, die das schnelle Geschehen gut ein-
fangen und die sehr direkte Steuerung etwas aus-
gleichen. Dafiir sorgt unter anderem das Heran-
zoomen an den Wagen beim Anbremsen in Kur-
ven. Im Einspieler-Modus sind zwar Blitzer und
Pop-up-Effekte zu bemerken, doch die motivie-

rende Spielbarkeit und die
vielen Tuning-Moglichkei-
ten iiberdecken solche
Mankos. Nur in Mo-
naco kommt es zu ex-
tremen Grafikproble-
men, die diese inter-
essante Strecke
wenig reizvoll er-
scheinen lassen.
Racing Simulation 2
steht spielerisch gese-
hen trotz der Arcade-lasti-
gen Steuerung auf der Pole
Position. Grafisch wird die Refe-
renzklasse zwar nicht erreicht, im groBen
und ganzen findet sich aber kein Genreverwand-
ter, der besser ist. Formel-1-Begeisterte kdnnen
zugreifen - RS 2 stellt eine gelungene Simulation
des schnellsten Zirkus der Welt dar. B

XL-Wertung 85%

Wie in der DC-Variante hinterldt auch
hier das Gras seine sichtbaren Spuren

Der rasende Reporter

VON F BERC

m moglichst gut einschatzen zu kénnen,

wie nah die Simulation an das Original
heranreicht, wurde auf Initiative von Ubi Soft
zunéchst einer echten Rennpiste ein Besuch
abgestattet. Der Paul Ricard Racing Circuit im
franzésischen Ortchen Castellet zahlt mit sei-

nen fiinf Kursen in der Welt des Motorsports zu
einerder renommiertesten Anlagen. Es wurden

keine halben Sachen gemacht, auf dem Plan
stand das Fahren in einem richtigen Formel-3-
Wagen! Zuvor muBten natiirlich alle eine spezi-
elle Fahrschule durchlaufen. Zunachst nahmen
die Journalisten auf dem Beifahrersitz eines PS-
starken Peugeot 306 Platz . Wahrend zweier
Proberunden erklarte der Fahrlehrer genaue-

stens jeden Streckenabschnitt und gab Anwei-
sungen, wie und mit welchem Tempo diese zu
nehmen seien. Der nachste Schritt bestand
darin, den Wagen zu wechseln, aber noch nicht
das Modell. In einem zweiten Peugeot 306 sit-
zend, galt es zu zeigen, was man gelernt hatte,
und dem Wagen des Trainers zu folgen. Endlich
war es soweit - fast. Nach einer theoretischen
Unterweisung iiber die Bi heiten der For-
mel 3 durften die Journalisten selbst in die 180
PS starken und nur 460 kg leichten Fahrzeuge
steigen und Gas geben. Die erste, sehr vorsich-
tig gefahrene Runde spiegelte wider, daB aus
uberheblichem Mut Respekt vor der Materie
geworden ist. Es ist schon beeindruckend,
hautnah zu spiiren, wie stark man in den

Sitz gepreBt wird, sobald das Gaspedal einige
Millimeter niederge-
treten wird. Nach
einem gemeinsa-
men Essen mit den
Entwicklern und
dem darauffolgen-
den aufregenden
Hubschrauberrund-
flug wurden die ra-
senden Reporter
dann auf die Konso-
len losgelassen. B

Ein Daumen wie Schumi, dann klappt's
auch mit dem Nachbarn, &h, Fahren

e
i < (/U PAUL RICARD L‘/uf‘_

Vor dem Start
erteilte ein
erfahrener
Profi theore-
tischen und
praktischen
Unterricht
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Activision  Entwickler:
1 Level:
ca. DM 100  Erhaltlich:

>

Microprose Strategie

im Handel

StraBen, Schienen und Stéidte bauen

‘ Siedler und Ingenieure kénnen u. a.

ey

>~ Civilization Il

AU T

Vor jedem neuen Spiel wird

per Zufall eine Karte in einer

der drei wéhlbaren GroBen

| generiert. Das Editieren
| eigener oder Nachspielen
‘ vorgegebener Szenarien wie
beim PC-Original ist leider
nicht moglich.
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Gameplay: Ein komplexeres,
realistischeres und fesselnde-
res Spielprinzip findet man
sonst nirgends. Civilization I/
ist die Kronung aller Aufbausi-
mulationen und hat auch drei
Jahre nach seiner Erstverof-
fentlichung noch nichts von
seinem Reiz eingebiiBt. Die
Steuerung per Joypad ist fiir
das Genre allerdings denkbar
ungeeignet.

test

Présentation: Grafisch spekta-
kulér war Civilization noch nie
und hat mit seiner PSX-Umset-
zung sogar noch viele Federn
lassen miissen. Hochaufls-
sende Grafik hatte die mit un-
zéhligen Symbolen und
Schriftzeichen bestiickten Kar-
ten und Meniis wesentlich
libersichtlicher gemacht. Auch
die;alten, sicherlich recht stim-
mungsvollen Sound-Samples
hétten von einer Uberarbei-
tung profitieren kdnnen.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt zehn Bldcke.
Dual Shock: nein

-
o 4

VON M HANTSCH
s gibt Spiele, die sind
in ihrer Art einzigartig

und unerreicht, so wie Sid
Meiers Civilization. In der mil-
lionenfach verkauften Auf-
bausimulation geht es nicht
um irgendein fiktives Thema,
sondern um das Manage-
ment einer ganzen Zivilisa-
tion - von der Steinzeit bis
ins 21. Jahrhundert, mehr als
6.000 Jahre Menschheitsge-
schichte. Welchen Weg man
als Herrscher seines Volkes
beschreitet, liegt ganz im ei-
genen Ermessen. Lediglich
die unvermeidlichen wirtschaftlichen, politischen
und sozialen Zwéange schranken den Spieler in
seinem Handeln ein.

Alles beginnt im Jahre 4.000 v. Chr. mit einer
Handvoll Siedlern, fiir die ein fruchtbares und an
Bodenschétzen reiches Gebiet zur Griindung der
ersten Stadt gefunden werden muB. Stidte sind
die Nervenpunkte einer Nation und kénnen neben
militérischen Einheiten und Gebauden aller Art
auch Weltwunder produzieren, deren ideeller
Wert dem ganzen Reich zugute kommt. Die wach-
sende Bevdlkerung muB natiirlich versorgt und
bei Laune gehalten werden. Kornspeicher, Markt-
plétze, Stadtmauern und Aquédukte sichern die
Lebensqualitét, verursachen aber auch Kosten,
die durch die Erhebung von Steuern gedeckt wer-
den miissen. Je nach Regierungsform (von Despo-

Stadl Harlius
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In jeder Stadt muB eine Infrastruktur aufgebaut
werden, um die Bevélkerung zu versorgen

fdizr
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avigation stattdessen annehuen

Durch Wissensaustausch mit anderen Vdlkern
wird die Forschung schneller vorangetrieben

tismus bis Demokratie) ist eine andere Zahlungs-
bereitschaft festzustellen, die auch in direktem
Zusammenhahg mit der Innovationsbereitschaft
der Volkswirtschaft und ihrer Wissenschaftler
steht. Nach verschiedenen Zeitabstanden verkiin-
den die schlauen Képfe der Nation, daB sie einen
Zivilisationsfortschritt erarbeitet haben, der die
Produktion moderner Einheiten und Geb&ude er-
laubt. Dies geht soweit, bis sich aus einem primi-
tiven Stamm eine den Weltraum erobernde Zivili-
sation entwickelt hat. DaB dies nicht ganz einfach
wird, dafiir sorgen schon die konkurrierenden
Nationen, zu denen man ein friedliches oder auf
Konflikte angelegtes Verhaltnis pflegen kann.
Kriege sind dabei nicht immer vermeidbar und re-
sultieren bisweilen in der vélligen Ausléschung
einer Partei. Oft filhren aber diplomatische Ver-
handlungen und Allianzen viel eher zum Ziel.

Die spielerischen Moglichkeiten alle aufzu-
zahlen, wiirde an dieser Stelle den Rahmen
sprengen. In keinem anderen Strategiespiel ge-
nieBt man derartige Freiheiten und erkennt selbst
nach Monaten noch neue Méglichkeiten und Fein-
heiten der unzéhligen ineinandergreifenden Me-
chanismen von Wirtschaft und Politik. Lediglich
technische Probleme sind auszumachen. Die feh-
lende Mausunterstiitzung stért und kann auch
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nicht durch die ausgekliigelte
digitale Joypad-Steuerung aus-
geglichen werden. Durch die
niedrige Grafikauflésung sind
die zahlreichen Details auf der
Karte und den Ubersichten nur
mit Schwierigkeiten zu erken-
nen, was bisweilen zu Fehlein-
schatzungen von Schlachtver-
laufen und verfiigbaren Res-
sourcen fiihren kann.

So muB man Activision leider assistieren,
sich nicht geniigend Miihe gegeben zu
haben, eines der genialsten PC-Spiele aller
Zeiten fir die PSX umzusetzen. Der fesseln-
den, nahezu suchtauslésenden Faszination
des zeitlosen Gameplays tut aber auch dies
keinen Abbruch - doch wére mit einer tech-
nisch besseren Umsetzung eine héhere Wer-
tung moglich gewesen. Civilization I/ ist nicht
irgendein Spiel, es ist die Geschichte der
Menschheit in einer an Spannung nicht zu
tbertreffenden Form. Wer einmal Herrscher
war, wird es nie wieder missen wollen. ll

on dere(l,
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“Wir Kabien sentg von Iirec Drefsiisleit) £ (st
dal2 unsere Armeen lmen: eine
Tondin Genefinen ert el ens Gereiten Sie
sich auf HRIEG vorl”

o DU HAIRE STV LTS AT
Jede Stadt gewinnt aus ihrer Um-

Dieser Tage erscheint bereits
der dritte Teil der erfolgreichen

. Strategiespiel-Serie fiir den PC.

In Call to Power, an dem Sid
Meier (unter anderem auch ver-

| antwortlich fir Railroad Tycoon)

erstmals nicht mitgewirkt hat,
wurden die spielerischen Frei-
heiten noch um einiges erwei-
tert. So kdnnen beispielsweise
unterschiedliche Truppenarten
zu Armeen zusammengefaBt und

Fiir PC ist bereits der
dritte Teil erhiltlich

der Schlachtverlauf auf einem
speziellen Kampfbildschirm
verfolgt werden. Zahlreiche
neue Einheiten werten beson-
ders die Bedeutung des diplo-
matischen Parketts und interna-
tionaler Wirtschaftsbeziehungen
auf. Aber auch im Kriegshand-
werk und der Spionage eroffnen
sich bisher ungeahnte Maglich-
keiten. Ein komplett Uberarbeite-
tes Meniisystem und eine detail-
lierte High-Res-Gra-
fik sollen fiir einen
besseren Uberblick
sorgen.

x L—Wertung 90% gebung Nahrung und Rohstoffe |
Action/Sport Hersteller: EA Sports  Entwickler: Micro Cabin
Spieler: 1-2 Level: 4 + 3 Bonuskurse
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel

Street Sk8er

VON D. MARKWART

lectronic Arts setzt

erneut auf eine
Trendsportart. Der Spieler
kann sich zwischen vier
Boardern entscheiden, die
alle unterschiedliche Stér-
ken in den Bereichen
Sprungkraft, Geschwindig-
keit, Wendigkeit und Be-
schleunigung aufweisen. Danach darf man sich
eines der Bretter auswahlen und direkt auf den
ersten Parcours skaten. Drei Buttons dienen der
Beschleunigung, dem Bremsen und dem Sprin-
gen. Die L- und R-Tasten lassen den Skater seine
FuBstellung dndern. Gepunktet wird, indem die
Rampen, Pipes, Tunnel und Gelander mit mog-
lichst einfallsreichen Spriingen gemeistert wer-
den. Nach Erreichen einer bestimmten Punktzahl
wird die nachste Strecke freigeschaltet.

Nachdem alle Kurse gemeistert wurden, eroff-

nen sich dem Spieler neue Streckenteile, und ein
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weiterer Skater wird anwahl-
bar. Jede Piste kann im Free-
Skate-Modus ohne Druck
studiert werden.

Obwohl grafisch kein

Highlight, sind die Fahrer
gut animiert, und auch die Kamerafiihrung ist her-
vorragend gelungen. Bei den Moves geht die
Ubersicht nur selten verloren, ein Richtungspfeil
zeigt dann an, wohin der Weg fiihrt.

Street Sk8er ist trotz guter Ansdtze nur obere
Mittelklasse. Eine genauere Abfrage bei den
Spriingen hatte dem Spiel gutgetan. Fiir Hobby-
skater, die ihre eigenen Knochen schonen méch-
ten, lohnt sich der Kauf aber auf jeden Fall. B

XL-Wertung

75%

Gameplay: Street Sk8er bie-
tet bedauerlicherweise wenig
Variationsmdglichkeiten. Es
gibt zwar eine Vielzahl an
Moves, doch zum Teil stehen
diese nur in den héheren
Leveln zur Verfiigung.

Présentation: Man kann dem
Spiel keine groben Grafikpat-
zer vorwerfen, aber etwas
mehr Detailfiille hatte nicht
geschadet. Begleitet wird das
sportliche Treiben von defti-
ger Rockmusik szenebekann-
ter Bands wie zum Beispiel
Less than Jake, Plastilina
Mosh und auch Gas Huffer.

Memory-Card: Die zu spei-
chernden Daten belegen
einen Block.

Dual Shock: Ja
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

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

Silicon Dreams
63 Mannschaften
im Handel

Sport
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Zur Lizenz gehéren selbstredend auch

die authentischen Stadien

UEFA Champions League Saison 98 /99

herrschbares Gameplay zu entwickeln, das nur wenige taktische Finessen vermissen 4Bt

tDurch die Beschrinkung auf die wichtigsten Moves ist es Silicon Dreams gelungen, ein leicht be-

Bis zu acht , Arcade-Teams*
kénnen aus den vorgegebenen
Mannschaften frei zusammen-
gestellt werden. Ein Trainings-

Modus fehlt ebensowenig wie
mehr oder weniger interes-
sante Informationen zur FuB-
ballhistorie, die die Kommenta-
toren wie beildufig einstreuen.

Gameplay: Die direkte Steue-
rung geht auf Kosten komple-
xerer Aktionen, ist aber ausge-
zeichnet beherrschbar. Auf-
grund der Spielstéarke des
CPU-Gegners ist jedes Match
eine spannende Angelegen-
heit. In der elitdren Liga wird
nicht jeder sein Lieblingsteam
finden.

Présentation: Geschmeidige,
ruckelfreie Animationen und
Kamerafahrten sowie realisti-
sche Lichtverhéltnisse iber-
zeugen. Auch die Soundkulisse
mit den Rufen der Spieler und
der begeisterten Zuschauer
macht einen guten Eindruck.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block.

Dual Shock: Nur Analog-
steuerung.

VON M. HANTSCH
IFA 99 scheint mit seinen umfangreichen
Spielmodi eigentlich alle Wiinsche abzu-

decken, die ein FuBball-Fan nur haben kann. Was

fehlt, sind lediglich die UEFA Pokalturniere der
europaischen Spitzenmannschaften. Mit der

Champions League hat sich Eidos nun die Lizenz

des attraktivsten dieser Wettbewerbe gesichert.

So stehen alle 24 Teams, die 1998 die Qualifika-

tion fiir diese Endrunde schafften, zur Auswahl,

darunter die beiden deutschen Vertreter 1. FC

Kaiserslautern und Bayern Miinchen. Jede Mann-

27 verschiedene Kameraperpektiven fangen
das spannende Geschehen auf dem Platz ein

schaft tritt mit einem vollen Kader aus 24 Spie-
lern in Originalbesetzung an und muB zuerst
sechs Gruppenspiele absolvieren, bevor es zu den
entscheidenden Finalpartien kommt. Diese wer-
den in 21 verschiedenen authentischen Stadien
bei realistischen Wetterbedingungen ausgetra-
gen. Da das Feld der europdischen Champions
doch etwas elitar, sprich diinn besetzt ist, wurde
die Auswahl an Teams um alle 39 bisherigen Sie-
ger des Turniers aufgestockt, die allerdings nur in

Freundschaftspartien oder dem frei editierbaren
Turnier-Modus anwahibar sind. Somit diirfen auch
Borussia Dortmund (1997) und sogar der HSV
(1983) aufs Feld geschickt werden. Als beson-
dere Attraktion sind dhnlich wie bei International
Superstar Soccer Szenarien spielbar, die 24 histo-
rische Begegnungen der Champions League wie-
der lebendig machen.

Die Steuerung ist lange nicht so komplex wie
die von FIFA 99 und kommt ohne komplizierte
Mehrfachbelegung der Buttons aus. Erfreulicher-
weise ist die Kontrolle iiber die Kicker wesentlich
praziser und direkter als bei der Genrereferenz,
so daB einem realistischen Spielaufbau nichts im
Wege steht. Lediglich die, dem Ereignis angemes-
sen, extrem stark auftretende Konkurrenz macht
dem Einsteiger das Leben schwer. Mit etwas
Ubung gelingt die Jagd nach Toren ohne gréBere
Probleme, wenn auch FIFA-Profis sicherlich den
einen oder anderen Move und manch ausgeklii-
gelten Spielzug vermissen werden.

Grafisch braucht sich die UEFA Champions
League nicht hinter der FIFA-Konkurrenz zu ver-
stecken. Die Spieler bewegen sich geschmeidig
iiber den Platz, und Ruckler sind selbst bei
schnellen Kamerafahrten nicht auszumachen. Der
deutsche Kommentar (von den beiden Nobodys
Rainer Wulff und Albrecht Breitschuh) paBt in der
Regel zum Geschehen und besitzt einen ertragli-
chen ,Nervfaktor’. Silicon Dreams ist es gelungen,
der gewichtigen Lizenz eine nicht minder interes-
sante FuBball-Simulation entgegenzusetzen. M

XL-Wertung 85%
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Rennspiel

Spieler:
Preis:

Hersteller:

Electronic Arts  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 90  Erhéltlich:

Point of View Inc.
7 Strecken
im Handel (15.4.)

VON T. HELLWIG

pétestens mit dem Vorzeige-Racer Gran

Turismo wurde in der Rennspielgemeinde
der PSX-User ein wahrer GT-Boom ausgel&st.
Beeindruckende Replays, aufwendige Tuning-
Méoglichkeiten, viele Klassen, viele Wagen und viel
Realitdtsndhe waren und sind die herausste-
chendsten Merkmale.

Sports Car GT lehnt sich an den obengenann-
ten Referenztitel an und beweist, daB
hoher SpielspaB nicht zwingend abhén-
gig von bahnbrechenden Grafik-High-
lights und machtigen Fuhrparks
sein muB. So begeistern die sie-
ben Kurse denn auch eher durch
interessante Streckenverldufe als

tive 1aBt sich in den Optionen voreinstellen

’ Das bieten nicht alle Rennspiele: Die Perspek-

durch prachtvolles Design
und fehlerlose Darstellung.
Den ,nur 14 Sportwagen -
vom BMW M3 iiber den
Panoz GTR-1 bis hin zum
Klassiker Porsche 911 - pro-
grammierte Point of View
viel weniger Glanz auf die Hauben, als man es aus
Gran Turismo kennt. Im Gegenzug wurde den Cars
aber ein dominierendes Drift-Verhalten verliehen,
dem das groBe Fahrvergniigen zu verdanken ist.
Steigern |aBt sich dieser SpaB durch geschicktes
Tuning nach dem Kauf eines Wagens. Dazu inve-
stiert der Spieler die {ibriggebliebenen Dollars in
bessere Reifen, StoBdampfer, einen starkeren
Motor und viele weitere Einzelteile. Im
Saison-Modus flieBt die Kohle
dann wieder zuriick aufs Konto,
wenn man einen der ersten
drei Platze belegt und so
den fiinf Computer-Geg-
nern die Ricklichter ge-
zeigt hat. Nach und nach
gewinnt der eigene
Wagen an Power. Das ver-
besserte Fahrverhalten und
die héhere Geschwindigkeit
sind fiir die drei zu erspielenden
GT-Klassen dringend vonnéten.
Sports Car GT iiberzeugt durch sein Up-
grade-System, das zudem sehr funktionell darge-
stellt ist und viel DauerspaB verspricht. Der gute
Zweispieler-Modus, das Kaufen von Wagen, die
auf anderen Memory-Cards gespeichert sind, und
die vielen GT-Klassen stellen EAs Rennspiel tber
den Einheitsbrei der vergangenen Monate. Was
an der Grafik gespart wurde, steckten die Ent-
wickler offensichtlich in die Fahrphysik und das
sehr motivierende Fahr-Feeling, dem die eingén-
gige Steuerung zugrunde liegt. Interessierte er-
halten mit Sports Car GT ein abgespecktes Gran
Turismo - quasi eine kleine Alternative, die alle
kargen Rennspiele durch ihre aufregenden Modi
und Extras in den Schatten stellt. l

XL-Wertung 80%

Der Zweispieler-
Bildschirm laBt
sich lber das
Pausenmenii
wiéhrend des
Rennens zwischen
horizontaler und
vertikaler Dar-
stellung hin und
her schalten

Zu zweit bietet sich der Pink-
Slip-Modus an, in dem Kopf-an-
Kopf-Rennen zum Kampf einla-
den. Die Wagen stammen
dabei von den Memory-Cards
der Spieler. Der Clou: Dem Ge-
winner wird das Auto des Ver-
lierers {ibertragen, was die
ganze Angelegenheit zu einer
sehr interessanten Sache fiir
gleichgesinnte GT-Fans macht.

test playsta

Gameplay: Die gute Spielbar-
keit und das unkomplizierte
Tunen der GT-Cars machen
den Reiz dieses gelungenen
Racers aus. Realitatsnahe ist
nicht hochstes Gebot, dafiir

liegt der Schwerpunkt deutli- |
cher auf dem FahrspaB, was
sich im ausgeprégten Drift-Ver-
halten widerspiegelt.

Prasentation: Erfahrene PSX-
Rennspiel-Fans werden ihre
Déja-vus haben. Doch auch

wenn es so aussieht, als kénne
SC GT nur Standard bieten,
héngt es sich gekonnt an die
Fersen des groBen Vorbilds |
Gran Turismo und 148t somit
zahlreiche ideenlose Racer der |
jlngsten Zeit hinter sich.

Memory-Card: Fiir spatere

Transferaktionen bietet sich
das Abspeichern auf einem

Block an.

Dual Shock: Ja, Analog- und
Rumble-Unterstiitzung.
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

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

Sunsoft Action/Adventure

im Handel

Wer im Kampf gegen diesen
fiesen Roboter stillsteht, verliert

Ein Plértnerrobo

in er
blockiert den Wes.
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Die virtuellen Aufbauten wurden
sehr realistisch in Szene gesetzt

Wer Hard Edge durchspielt, er-
hélt alternative Outfits fiir die
vier Helden. Diese verleihen
ihnen ein fescheres AuBeres
und ermdglichen zusétzliche
Special-Moves.

Gameplay: Die teilweise origi-
nellen und anspruchsvollen
Rétsel gehen in der banalen

Storyline und der ungenauen
Steuerung unter.

Présentation: Die Hinter-
griinde kénnen sich sehen las-
sen. Der Comicstil der Charak-

tere wirkt fehlplaziert.

Memory-Card: Ein Spielstand
benétigt einen Block.
Dual Shock: ja

- ', I
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Hard Edge

VON T PARTETZKE

it Hard Edge hat Infogrames

einen Titel im Programm, der
auf den ersten Blick sehr stark an
Resident Evil erinnert. In einer vorge-
renderten Umgebung bewegen sich
Polygoncharaktere von einer festge-
legten Kameraposition zur néchsten.
Das Geschehen findet jedoch nicht
in einer Villa, sondern in einem
Hochhaus statt. In diesem gilt es,
Schliissel in verschiedenen Aus-
fiihrungen zu finden, Schalter zu
betétigen, Kombinationsrétsel zu L
I6sen und Gegner zu erledigen. Auch
in diesen Belangen gibt es keine
groBen Unterschiede zu Capcoms Horror-Adven-
ture. Allerdings wird Hard Edge als Katastrophen-
Abenteuer verkauft. Das bedeutet, man bekdmpft
keine Zombies, sondern Terroristen in menschli-
cher und maschineller Form. Diese haben das Ge-
bdude besetzt und eine Antiterroreinheit so in
eine Falle gelockt. Die ,einzigen* Uberlebenden,
Alex und Michelle, stellen die Hauptpersonen dar.
Zu ihnen gesellen sich im Laufe des Spiels zwei
weitere: ein kleines
Médchen namens Rachel
und der muskelbepackte
Faustkdmpfer Burns. Bis auf
Alex, der Uber eine
SchuBwaffe verflgt, miissen
alle Charaktere auf ihre Nah-
kampffahigkeiten vertrauen.
Jeder der vier beherrscht
eine gute Handvoll Spezi-

y U
Der Schrei
grifier als die anderen,

Jetzt gibt's f\rger, und zwar machtig viel! Herr
.Enemy’ 1dBt nicht gerne mit sich spaBen

alattacken, die durch Tasten-
kombinationen ausgefiihrt
werden und ausreichend
Schaden hinterlassen.

Zwischen den Helden
kann der Spieler jederzeit
wechseln. Meistens ist ein
Weiterkommen nur dann
méglich, wenn man zuvor
mit einer anderen Person
eine Aufgabe erfiillt hat. Dadurch ergeben sich
weit anspruchsvollere Rétsel als bei dem besag-
ten Genrekollegen Resident Evil.

Leider ist dieser Aspekt neben einigen anspre-
chend gestalteten Kulissen der einzige wirklich lo-
benswerte Punkt am gesamten Spiel. Alles an-
dere ist durchgehend mittelmaBig. Die Storyline
und die Dialoge sind mehr oder minder belanglos
und véllig klischeebehaftet, die Charaktere und
Gegner unpassenderweise im Comicstil entwor-
fen. Hinzu kommt eine vor sich hin dudelnde, un-
spektakuldre Musikuntermalung und eine unge-
naue Steuerung, ber die man sich doch sehr
héufig drgern kann. Es fehit einfach die richtige
Stimmung und die Motivation, wissen zu wollen,
wie sich die Geschichte weiterentwickelt. An-
spruchsvolle Rétsel sind zwar gern gesehen, dies
allein reicht jedoch nicht aus. B

XL-Wertung 70%




Beat 'em Up Hersteller:
Spieler:

Preis:

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

Capcom
12 Kampfer
ab April

€32 XL

Street Fighter Collection 2

VON T PARTETZKE

urch den nahezu uniiberschaubaren Street

Fighter-Dschungel finden mittlerweile wohl
nur noch eingefleischte Fans der Serie. Minde-
stens einmal pro Jahr begliickt Capcom die Prii-
gelspielfreunde mit einem neuen Teil der bekann-
ten StraBenkampfer. Und wenn gerade keine ak-
tuelle Automatenvorlage zur Hand ist, warmt man
eben ein paar alte Titel wieder auf. So ist es bei
Street Fighter Collection 2 geschehen, das eigent-
lich den flinften Teil der ansonsten nur in Japan
erhaltlichen Capcom Generations-Reihe darstellt.
Auf der CD befinden sich mit Street Fighter Il -
The World Warrior, Street Fighter Il Championship
Edition und Street Fighter I’ (Dash) - Hyper
Fighting (auf dem SNES als SF // Turbo erschie-
nen) die ersten drei Versionen der Serie. Die Un-
terschiede zwischen den drei Titeln halten sich
stark in Grenzen. Das Original bietet acht anwéhl-
bare Kéampfer, die Championship Edition zusétz-
lich die vier Endgegner als spielbare Charaktere,
und die Dash-Variante enthélt dariiber hinaus
eine Handvoll neue Special-Moves fiir einige
Recken sowie eine leicht erhdhte Spielgeschwin-
digkeit. Regulieren 4Bt sie sich entgegen der
SNES-Adaption jedoch nicht.

An Modi stehen dem Spieler in jedem der drei
Titel Arcade, Versus und Training zur Verfiigung.
Letztgenannter Modus ist alles andere als sinnvoll
fiir ein SF-Spiel, zumal jeder Kampfer liber gerade
zwei bis vier Spezialattacken verfiigt, die man
sich leicht merken kann. Ein Team-Battle- oder
Survival-Modus ware angebrachter gewesen.

Spielerisch und grafisch hat sich gegentiber
den Automatenvorbildern nichts verdndert. Nach
wie vor bieten alle drei Games ein beispielhaftes

Erinnerungen an alte Zeiten werden wach,
wenn man wieder gegen M. Bison verliert

Gameplay, das bis ins letzte Detail ausgewogen
wurde. Nie wird man sich lber eine ungenaue
Kollisionsabfrage oder unfaires Gegnerverhalten
beschweren kénnen. Da sogenannte Billigtricks
(eine Aktion, mit der man bei kontinuierlicher An-
wendung miihelos gewinnt) nicht existieren, ge-
staltet sich jeder Kampf spannend, vor allem mit
einem menschlichen Gegeniiber.

Gemessen am heutigen Standard ist die Grafik
natiirlich ziemlich erbarmlich und dariiber hinaus
mit extrabreiten PAL-Balken versehen, aber immer-
hin automatengetreu. Man merkt deutlich, daB
Capcom an dieser CD nicht lange gearbeitet hat -
schlieBlich muBten die Entwickler moglichst schnell
die Dollar-Noten in ihren Augen loswerden -, aber
Street Fighter /l-Fans und Nostalgiker bekommen
einen Klassiker geboten, von dessen Spielbarkeit
noch heute viel gelernt werden kann. Fiir die Halfte
des Preises oder einen groBeren Umfang - die drei
Teile gleichen sich zu sehr - gébe es eine uneinge-
schrankte Kaufempfehlung. B

XL-Wertung 80%

Neben dieser Compilation ver-
offentlicht Virgin Interactive im
Zeitraum zwischen April und
Mai die PAL-Konvertierungen
von Bloody Roar 2, Street Figh-
ter Alpha 3, Marvel Super
Heroes vs. Street Fighter und
Darkstalkers 3 (japanischer
Titel: Vampire Savior). Die letz-
ten beiden Spiele stellen Um-
setzungen von Saturn-Titeln |
dar und kénnen weniger Uber-
zeugen als die Versionen auf
Segas Konsole. Street Fighter
Alpha 3 ist dagegen sehr
empfehlenswert.

Gameplay: Spielerisch ist |
Street Fighter Il nach wie vor
uniibertroffen. Etwas mehr
Mihe hétte sich Capcom aber ‘
geben miissen, um den Preis
von 100 DM zu rechtfertigen. !
|
\

Présentation: Samtliche Grafi-
ken stehen den Automatenori-
ginalen in nichts nach, wirken

heutzutage jedoch armlich.

Memory-Card: Ein Block wird
zum Sichern der Optionsein-
stellungen bendtigt.

Dual Shock: ja
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VON K.-D HARTWIC
arum sollten Rennspielentwickler die
vielgeriihmte Speicherkapazitét einer
CD nicht dafiir nutzen, sie mit einer Vielzahl
von Rennstrecken zu fiillen? Ein Gedanke, der
zwar naheliegt, aber offenbar nicht fir Ent-
wickler der 32-Bit-Generation. Ridge
Racer mit 1,5 Strecken, Daytona
USA mit drei - anscheinend exi-
stierte ein ungeschriebenes
Gesetz, das es verbot,
zweistellig zu denken. Bis
1997, bis V-Rally: Satte 42
Strecken in acht Landern laden
dazu ein, die eigenen Fahigkeiten
unter Beweis zu stellen. Und Leistung
ist in hdchstem MaBe gefragt, wenn es
darum geht, eines der Fahrzeuge mit der hy-
persensiblen realistischen Steuerung iiber die
Pisten zu jagen. Die finnische Rallye-Legende
Ari Vatanen stand den Entwicklern zur Seite,
um einen groBtmoglichen Realitatsgrad zu
garantieren.
Natiirlich ist die Zeit nicht
spurlos an V(irtual)-Rally
voriibergegangen, und
so haben einige Kon-
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System:

d Genre:
l;F S:Chh Hersteller:
aradiesische Entwickler:
Release:

g Ity *

kurrenzprodukte der
einstmaligen Refe-
renz (Spiel des Mo-
nats, XL 7/97) den
Rang abgelaufen:
Gran Turismo (bes-
sere Grafik), Colin
McRae (fesselndere
Steuerung) und TOCA 2 (mehr Realismus)
haben V-Rally in Teilbereichen tbertroffen.
Hinter Eden Studios, dem Entwicklerteam
der Fortsetzung, verbergen sich groBtenteils
dieselben Personen wie beim Vorgénger. Die
Mannschaft um Projektleiter Stéphane
Baudet hat sich zwischenzeitlich
selbstandig gemacht und produ-
ziert nun Teil 2 im Auftrag von
Infogrames. Man muB Mon-
sieur Baudet und Infogra-
mes hoch anrechnen,
daB sie nicht, wie bei ertrag-
reichen PSX-Spielen {iblich, den
Erfolg ausgeschlachtet haben und
piinktlich ein Jahr spéter einen leicht
aktualisierten Nachfolger brachten. Statt
dessen lieBen sie sich zwei Jahre Zeit, um
| dem PlayStation-User so ziemlich alles zu bie-
ten, was man sich an Features nur vorstellen
kann. Als wéren 92 (1)
Strecken noch nicht
genug, bekommt das
auf zwei CDs aufge-
teilte Spiel auch
noch den bereits fiir
den ersten Teil ver-

PlayStation
Rennspiel
Infogrames
Eden Studios
Ende Juni

Im Cockpit der Wol
Fahrzeuge sieht man die animierten Fahrer

sprochenen Track-Editor - allerdings in stark
(berarbeiteter Form. Urspriinglich sollte es ein
Strecken-Generator sein, der Kurse nach dem
Zufallsprinzip erzeugte. AuBerdem sind da
noch Features wie Echtzeit-Schéden, Vierspie-
ler-Splitscreen-Modus und Nachtfahrten mit
realistischer Beleuchtung.

Um zu beweisen, daB die Versprechungen
fiir V-Rally 2 nicht nur dem Weihnachtswunsch-
zettel eines Rennspiel-Fans entspringen, son-
dern Realitét sind, lud Infogrames die deutsche
Fachpresse zu einem Entwicklerbesuch nach
Lyon ein. neXt Level war natirlich dabei und
erhielt nicht nur faszinierende Einblicke
in ein faszinierendes Projekt,
sondern auch detaillierte
Infos iiber die verschiede-
nen Produktionsschritte
und die gedankliche Ar-
beit, die in die Entwick-
lung des Spiels einge-
flossen sind.




Von Wagen und

Lizenzen

Die Detailverliebtheit der Entwickler zeigt
sich bereits bei der ersten Station des Firmen-
rundgangs, dem Car Design. Stéphane Baudet
beschreibt es so: ,Die Grundlage fiir das
Design ist die Dokumentation der Fahrzeug-
hersteller, von den Abmessungen Uber die Lei-
stungsdaten bis hin zu den Car Dynamics. In
V-Rally 2 sind alle Wagen der WRC offiziell li-
zenziert. Bei V-Rally 1 war es einfacher, alle Li-
zenzen zu bekommen, denn es gab keine Kon-
kurrenz. Sega hatte es fiir die Spielhalle ge-
macht, aber nur fiir drei Wagen. Nun sind
jedoch Codemasters’ Colin McRae,
Sega Rally 2 und andere mit von
der Partie.

Gliicklicher-
weise existiert
keine Exklusiv-
lizenz. Ich
denke, das
kommt dem
Spieler zugute, denn
so gibt es einen fairen Wettbewerb unter
den Konkurrenzspielen. Im Spiel sind keine
realen Fahrernamen zu finden, da keine Lizenz
existiert, die alle Namen abdeckt. Wir miiBten

mit jedem Fahrer einzeln Vertrage abschlieBen, '

und das ware ein Alptraum. Doch die Namen
sind editierbar. Der Spieler kann seinen Namen
einsetzen oder Carlos Sainz im Toyota Corolla
fahren lassen, das ist seine eigene Entschei-
dung.

RS B e e
Ein Blick auf den Editor verdeutlicht die
groBen btheit der

. Modifikationen verwenden wir eigene Custom-

Editierte Fahrernamen erscheinen auch auf
dem Nummernschild anstelle von ,Player”

Insgesamt gibt es 18 WRC-Autos im Spiel -
plus einige Bonusfahrzeuge, alte Rallye-Cars
aus den vergangenen 20 Jahren des Sports.
Wir haben praktisch alle Hersteller
im Spiel: Citroen, Peugeot,

bishi, Toyota, Nissan,
Skoda, Hyundai, VW,
Seat sowie Fiat und Lan-
cia fir die verschiedenen
Bonuswagen ...

Wir beginnen den Bau des
Modells, indem wir ein Foto des Vor-
bilds in den Hintergrund legen und die
Daten iiber die Abmessungen der Wagen aus-
werten. Von jedem Fahrzeug werden mit 3D-
Studio Max mehrere Modelle gebaut. Fiir die

Tools. Das Wichtig-
ste nennen wir
High-Definition-
Modell. Auf dieser
Grundlage bauen
wir mehrere, weni-
ger detaillierte Mo-
delle aus weniger
Polygonen, die ent-
sprechend der
Modi im Spiel ver-
wendet werden. Im
Time Trial, wo nur
ein Wagen im Bild
ist, sieht man die
High-Definition-Variante mit allen Details, Gou-
raud-Shading, Deformationen et cetera.

Es gibt auch Varianten fiir Nachtfahrten mit
Scheinwerfern und Lichtreflexionen. lhr er-
kennt sogar das Innere des Wagens und den
animierten Fahrer. Wir haben verschiedene
Arten von Animationen eingebaut: Die Stan-
dards wie Lenkrad drehen oder Gang wech-
seln, links und rechts schauen ... Beim Brem-
sen bewegt sich der Kérper auf dem Sitz vor-
warts, beim Beschleunigen ruckt der Kopf ein
wenig zuriick. Vielleicht wird es in der néch-
sten Version des Spiels moglich sein, das Ge-
sicht des Spielers auf den Kopf des Fahrers zu
texturieren (lacht).

—

Stéphane Baudet
erlauterte persénlich
die verschiedenen
Produktionsschritte

Die Welt der virtuellen Rallye

| PlayStation

Monaten fir 49,95 DM erhaltlich. Ungewdhnlich ist,
daB Infogrames der
Budget-Fassung ein
paar neue Features
spendiert hat. Neben
der zusatzlichen Dual-

Shock-Unterstiitzung ‘
(Analogsteuerung und

Rumble-Feature) gibt

es mit dem Toyota

Corolla der WRC-Sai-

son 1998 sogar ein Extrafahrzeug, das urspriinglich als \
Goodie fiir die N64-Umsetzung des Spiels designt |
wurde. Zu dem giinstigen Preis ist V-Rally Champion-

ship Edition auch zwei Jahre nach der Erstverdffentli-

chung ein empfehlenswertes Schnappchen.

In der Platinum-Reihe ist der Klassiker seit einigen ‘

VAN

e

Game Boy (Color) ‘
Kaum eine andere Firma weiB Nintendos fossile |
Handheld-Konsole so gut auszunutzen wie Infogrames
- zumindest, was
die Programmie-
rung betrifft. Ein
3D-Rennspiel auf
das SchwarzweiB-
Display zu zaubern,
ist wahrhaftig keine
leichte Aufgabe.
Technisch gelang
das Unterfangen |
ausgezeichnet, doch darunter litt die Spielbarkeit ein
wenig. Seit kurzem gibt es nun auch die Color-only-Va-
riante, die unter Ausnutzung des 56-Farb-Modus op-
tisch spektakular ist, aber iiber simples Links-rechts-
Lenken a la Out Run trotzdem nicht hinauskommt

Nintendo®*

Die N64-Fassung des Spiels kam im November
1998 auf den Markt - ein unginstiger Zeitpunkt, denn
kurze Zeit spater folgte der lang erwartete Release von
The Legend of Zelda - Ocarina of Time. Auch mit
Analogsteuerung ist es alles andere als ein Kinderspiel,
die Herausforderung der rund 40 Strecken zu meistern.
Die Grafik litt im Vergleich zum Original unter dem ge-

fiirchteten N64-Dithering.

PC

Unverstandlicherweise lieB Infogrames die Chance
einer PC-Version ihres PSX-Verkaufshits (iber 2 Millio-
nen verkaufte Einheiten laut Hersteller) ungenutzt ver-
streichen. Bis jetzt, denn im April erscheint eine PC-
Fassung. Allerdings handelt es sich dabei nicht um
V-Rally 2, sondern um den Vorginger. Ob das fiir die
Anspriiche an PC-Rennspiel-Simulationen ausreicht,
wird sich zeigen missen. Eine Adaption von V-Rally 2
ist bereits in Arbeit, doch momentan ruht die Tatigkeit,
da die Fertigstellung des PlayStation-Originals vorgeht.

Dreamcast

Infogrames hat mittlerweile bestatigt, daB es eine
Dreamcast-Fassung des Spiels geben soll. Als Vorlage
dient der PC-Code von Teil 2, dessen Vollendung wie
gesagt noch recht ungewifl ist. Unklar ist auBerdem,
wie Sega die Sache sieht, da der Dreamcast-Hersteller
keine zeitgleichen Releases von PC- und Dreamcast-
Versionen des gleichen Spiels wiinscht. Angesichts
eines so starken Titels wie V-Rally 2 sollte Sega diese
Attitiide allerdings noch einmal iberdenken

Das DC-Entwicklungssystem (siehe Foto) in den
Biirordumen von
Eden Studios sah
nicht sonderlich
stark frequentiert
aus. Der Katana-
Schriftzug (vgl. XL
3/99) war (ibrigens
mit einen DC-Sticker
Uberklebt
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héngig von der Stérke des Aufpralls. Bei

vollem Speed sieht man den maximalen

~ Schaden - zumindest das Maximum, das

uns die Fahrzeughersteller durchgehen

lieBen (lacht). Sie waren nicht besonders

y gliicklich, wenn ihre Wagen nur noch rol-
lende Schrotthaufen wéren. Wir haben sie
auch damit beruhigt, daB der Spieler sich
schon sehr anstrengen muB, das Fahrzeug
komplett zu ruinieren.

Anfangs wird man vielleicht versucht
sein, dies zu tun. Doch die Schaden beein-
tréchtigen das Fahrverhalten. Sind bei einem
zweiradangetriebenen Wagen beide Radauf-
héngungen betroffen, kann man praktisch auf-
geben - zumindest im Simulations-Modus.
Apropos Reifen: Anhand des Modells lassen

sich auch die Reifentypen erkennen. In der Si-
mulation besteht im Setup die Wahl zwischen
acht Reifentypen. Da selbst innerhalb einer
Strecke die Bedingungen wechseln kénnen,
zum Beispiel von Schotter zu Schnee, ist die
richtige Wahl spielentscheidend.

Man kann {ibrigens sogar das Fabrikat auf

der Textur lesen. Wir tauschen

diese jedoch ab einer be-

stimmten Geschwindigkeit

gegen eine geblurrte Textur

aus, um die optische Tau-

hdpansinini a2
Mit gréBtméglicher Sorgfalt werden die

en nachgebaut - bis ins kleinste Detail

Bei Sand- oder Schlammstrecken ver-
schmutzt das Fahrzeug. Aber nicht wie bei
Sega Rally 2 - sauberes Chassis, Pfiitze, plopp,
Schmutz -, sondern in mehreren Phasen. Wir
verwenden dafiir transparente Texturen.

Im Splitscreen nutzen wir reduzierte Mo-
delle, die dann zum Einsatz kommen, wenn sie
im Fullscreen im Hintergrund zu sehen sind.

Das Modell fiir den Vierspieler-Splitscreen
ist im Editor nicht besonders hiibsch, aber in
den kleinen Fenstern auf dem Bildschirm fallt
der Unterschied nicht auf. Dafiir verwen-

den wir in dem Modus auch High- f’ o
- Res-Grafik. Bei der normalen Auf- ) 9
I6sung hétte es nicht gut ausge- w %
sehen - zu wenige Pixel. (4
/ schung zu vermeiden, daB
sich der Reifen scheinbar riick-

warts dreht oder stillsteht. AuBerdem be-
steht der Reifen noch aus einer Textur fiir die
Bremsscheibe, die sich verfarbt, wenn die
Bremse stark beansprucht wird.

Wir haben noch Pléne fiir viele, viele Details,
aber die Umsetzung ist eine Zeitfrage. AuBer-
dem hat die PlayStation natiirlich ihre Be-
schrénkungen - wir werden sicherlich einige
Details fiir eine andere Version des Spiels auf-
heben missen ...“

Hauptprogrammierer David Nadal ergénzt:
«Wir haben Reflextionen wie in Gran Turismo
eingebaut, ein Feature, das man heuer in allen
Rennspielen sieht. Aber wir haben auch mehr
Details wie zum Beispiel die Fahrer. Sie beste-
hen aus zirka 100 Polygonen. Die High-Defini-
tion-Cars sind aus etwa 600 Polys generiert,
die kleinsten fiir den Vierspieler-Splitscreen
aus zirca 120. AuBerdem entfallt das Gouraud-
Shading, es gibt nur Flat-Shading wie in GT.
~ Auch die Blicktiefe ist etwas geringer, denn wir
wollten in jedem Modus eine konstante Frame-
rate von 25 Bildern pro Sekunde (in derPAL-
Version) bieten. Dafiir erhéhen wir die Auflo-
sung im Vierspieler-Modus von 320 x 256 auf
512 x 256. Dies ist im Gegensatz zum Full-
screen maglich, weil weniger Texturen das
RAM belegen. Im Fullscreen ist High-Res-Grafik
bei der Menge an Details unméglich.

Zu den Deformationen: Jeder
Wagen ist in neun Damage-Zonen
aufgeteilt. Rammt man einen Baum mit
der linken Frontpartie, wird auch nur diese be-
schadigt. Der Grad des Schadens ist dabei ab-

Wie schon bei
der Produktion des
Vorgéngers iiber-
nimmt die finni-
sche Rallye-Le-
gende Ari Vatanen
emeut die Rolle
des Technical Con-
sultant. Anders als
in vielen vergleich-
baren Féllen war Herr Vatanen tatsachlich nicht nur
eine gutbezahlte Vorzeigefigur, die ihr Gesicht fiir Wer-
bezwecke zur Verfiigung stellt, sondern ein echter, akti- |
ver Berater. Vielleicht
" ein wenig zu aktiv,
: denn Anfanger brach-
- ' ten die Wagen oftmals
. schneller zum Uber-
schlag, als man blin-
zeln konnte. Dement-
sprechend lautet die
Philosophie fiir die ak-
tuelle Produktion: ,Der
Realismus hat si
dem SpielspaB unterzuordnen.“ Wie {iblich hatte Ari
unzahlige Anekdoten aus seiner Karriere auf Lager,
zum Beispiel seine Theorie, warum Finnen so erfolg-
reich im Rallyesport sind: ,Das Erfolgsrezept sind zwei
Dinge - ein schwerer FuB und ein leerer Kopf.* Beides
sei bei seinen Landsleuten stark verbreitet.
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Die Nachfahrten sollen echte Beleuchtung
durch die Scheinwerfer der Autos bieten

e,

oS 3
1n 5 32w Niwt
Eden Studios behauptet, daB der Vier-
pieler-Spli Madts kelne Gasehwl
digkeitseinbuBen zur Folge haben wird

Diese Verbesserungen waren nur méglich,
weil wir den Performance Analyzer von Sony
benutzt haben. Bei V-Rally 1 hatten wir anfangs |
nicht so viele Informationen tiber die Hard-
ware, was Dinge wie Memory-Cache, Texturen-
Cache und so weiter betrifft. Der Analyzer hat
uns méachtig geholfen. Wir haben damit jeden
einzelnen Teil des Programm-Codes analysiert,
um herauszufinden, was die Performance
hemmt und was wir verbessern kénnen.“

LDI; Replays kénnen aufwendig editiert und

per Memory-Card iibertragen werden




Die Strecken und
der Editor

Stéphane Baudet fahrt fort, mit den Worten:
»Wir haben einen Fotografen engagiert, der alle
WRC-Veranstaltungen rund um die Welt ver-
folgt hat und Fotos fiir uns gemacht hat. Nor-
malerweise sehen Rallyefotos so aus: ein
groBes Auto in der Mitte und ein wenig Land-
schaft drumherum. Doch uns interessierte das
Drumherum. Wir nehmen bestimmte Elemente

Der Track-Editor im Spiel ist wesentlich
simpler aufgebaut als diese Profi-Variante

mit hohem Wiedererkennungswert und imple-
mentieren sie in das Streckendesign. Ich
denke, daB hier ist Finnland ... (allgemeines
Geldchter angesichts der Fotos mit triiben
Landschaften und Nadelwaldern). Nur wenige
Fotos kénnen direkt zur Erstellung der Texturen
verwendet werden. Wir nutzen sie hauptsach-
lich als Vorlage fiir das grundsatzliche Design.
Jede der zwdlf Landschaften ist wie bei
V-Rally 1 in verschiedene, kleine Sektionen
unterteilt. Das ist auch /
der Grund, weshalb
wir so viele

- griinde. Wir haben uns fiir die

M
Strecken desi-
gnen kénnen
und was den
Track-Editor
(iberhaupt erst
moglich macht. Dies-
mal funktioniert er sogar (lacht).

Zuerst modellieren wir die Sektionen, dann
folgen die Texturen. Der dritte Schritt ist sehr
wichtig: das Hinzufiigen von Lichteffekten. Es
gibt in V-Rally 2 sowohl unterschiedliche Wet-
terverhéltnisse (Sonne, Regen, Schnee) als
auch verschiedene Zeiten (Sonnenauf- und -un-
tergang, Tag, Nacht). Davon abhéngig sind die
Farben und die Lichteffekte. Wir texturieren die
Strecken am PC, doch das PC-Rendering wirkt
vollig anders als das der PlayStation. Was am
PC nach Pastelltonen aussieht, wirkt auf der
PSX viel knalliger. Auch das missen wir
beriicksichtigen und mit Hilfe unserer Tools
modifizieren. Es macht zwar jede Menge Ar-
beit, aber es lohnt sich, wie ich finde. Das
Ganze sieht so viel realistischer aus.

Sehr wenige Spiele nutzen dieses , Light-
ning®, zum Beispiel Gran Turismo 2. Allerdings
haben bei dem Spiel die Hintergriinde kein
Gouraud-Shading, also wirken sich dort die Ef-
fekte auch nicht aus. Die Entwickler von GT

~ haben sich entschieden, den Léwenanteil der
R der Play-

und Zeichenp
Station fiir die Wagen zu nut-
en, aber nicht fiir die Hinter-

umgekehrte Verteilung ent-
schieden, denn wir denken, daB
beim Rallyesport die Landschaf-
ten sehr wichtig sind. Wir haben
sogar eine Menge animierter
Elemente abseits der Strecke -
Ihr werdet {iberrascht sein.

Die User-Version des Track-Editors bietet die
obengenannten Features nicht. Es ist eine ab-
gespeckte Version, die es ermoglicht, bis zu 50
Tracks auf einer Memory-Card abzuspeichern.
Diese konnt Ihr dann mit einem Freund tau-
schen. Mit der Memory-Card lassen sich auch
Fahrer, Replays, Ghosts {ibertragen. Es gibt
zudem die Option, eigene Championships zu
designen, Aufgabenstellungen wie One-on-One-
Rennen und so weiter.

Wir hatten dafiir gerne Sonys PocketStation
unterstiitzt und werden das in der Japan-Ver-
sion sicherlich auch tun. Die Euro-Fassung wird
das Feature aber wohl nicht unterstiitzen, da

wir weder die Zeit noch geniigend Entwick-
ler-Dokumentationen bekommen ha-

ben. Sony hat diese in Europa noch

nicht herausgegeben, und wir wollen
MY das Spiel nicht verschieben wegen
V7%  der PocketStation. SchlieBlich

.
David Nadal (links) erlédutert den Journalis-

ten und Infogrames-PR-Manager Jochen Fér-
ber (Mitte) die Technik - oder umgekehrt?

bringt Sony das Gerét friihestens im Septem-
ber. Doch um wieder auf die Strecken zuriick-
zukommen: Sie werden breiter sein als in
V-Rally 1, wir haben die ,forbidden zone* nach
auBen verschoben. In V-Rally 1 waren die
StraBen in den Kurven genauso breit wie auf
der Geraden - zuwenig
Platz, um richtig zu sliden.
Bei V-Rally 2 hat der Fahrer
anfangs mehr Platz, denn
mit zunehmendem Spielver-
lauf werden die Strecken
natirlich schmaler.“

To be continued:

Soweit zu den technischen Grundlagen von Info-
grames V-Rally 2. Viele Punkte wie zum Beispiel den

lang noch nicht

unter die Lupe

genommen. Die

Spielbarkeit an

sich ist wohl der

wichtigste As-

pekt des Games.

Wiirde sie nicht stimmen, kdnnten auch die auf zwei
CDs verteilten 92 Strecken nichts retten. Doch die
erste spielbare Version machte bereits einen exzellen-
ten Eindruck. Was V-Rally 2 wirklich auf dem Kasten be-
ziehungsweise unter der Motorhaube hat, verraten wir
im zweiten Teil der Reportage in der kommenden Aus-
gabe - zusammen mit einem Interview mit den Herren
von Eden Studios. Doch eines ist jetzt schon sicher:
Mit V-Rally 2 wird Infogrames Ende Juni (wenn nichts
Unvorhergesehenes dazwischenkommt) einen spekta-
kuldren Racer ins Rennen schicken. Wird Eden Studios
den Thron der Rennspiel-Referenz zuriickerobern kin
nen? Wird es im Vergleich zu Gran Turismo 2 die Nase
vorn haben? Man darf gespannt sein!
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tactics

( Angel Eyes

All Star
Tennis '99

Big-Head-Modus:

Driickt wahrend eines laufenden
Spiels gleichzeitig L1 + L2 + R1 +
R2 + Start + Select! Daraufhin er-
scheint der Pausen-Screen, in dem
der Big-Head-Modus und der Big-
Shoes-Modus eingeschaltet werden
konnen. Bei erneuter Eingabe des
Codes veréndern sich die Geréu-
sche aus dem Publikum.

Als Special Raiya kdampfen:

Spielt den Story-Modus mit Raiya
auf der Schwierigkeitsstufe ,,nor-
mal“ durch!

Als Anime Reika kampfen:
Spielt den Story-Modus mit Reika
auf der Schwierigkeitsstufe ,nor-
mal* durch!

Als Robo C. kdmpfen:

Spielt den Story-Modus mit Chibi
auf der Schwierigkeitsstufe ,,nor-
mal* durch!

Als Panda kdmpfen:

Spielt den Story-Modus mit Marie
auf der Schwierigkeitsstufe ,nor-
mal* durch!

Als Akane kampfen:

Spielt den Story-Modus mit Kiriko
auf der Schwierigkeitsstufe ,,nor-
mal* durch!

Als Lina 2 kdmpfen:

Spielt den Story-Modus mit Lina
auf der Schwierigkeitsstufe ,nor-
mal“ durch!

Als Critical H. Star kampfen:
Spielt den Story-Modus mit H. Star
auf der Schwierigkeitsstufe ,,nor-
mal* durch!

Als H. Mysp kdampfen:

Spielt den Story-Modus mit M. Pow
auf der Schwierigkeitsstufe ,nor-
mal* durch!

Als Anime Bin C, Anime Kiriko und
Anime Lina kdampfen:

Zundchst miissen alle bislang be-
schriebenen Zusatzcharaktere er-
spielt werden. Kdmpft dann den
Arcade-Modus mit allen neuen
Charakteren auf der Schwierig-

@eatmania

keitsstufe ,hard" durch!
Versteckter Modus:

Wenn der Bildschirm erscheint, in
dem ,PRESS START BUTTON“ zu
lesen ist, haltet Ihr L + R (auf dem
Beatmania-Controller sind dies die
hinteren Tasten) gedriickt und
betéatigt dann zusétzlich Start. LaBt

nun die Tasten wieder los und
driickt <= + % (auf dem Beatmania-

Controller sind dies die beiden
&uBeren weiBen Tasten links und
rechts)! Die korrekte Eingabe des
Codes wird durch ein Gerdusch be-
stétigt. Im Menli steht anschlie-
Bend die neue Option ,HIDDEN
MODE 1* zur Verfiigung.

Zweispieler-Modus:

Wenn der Bildschirm erscheint, in
dem ,PRESS START BUTTON* zu
lesen ist, haltet hr «= + Il + % (auf
dem Beatmania-Controller sind dies
die drei weiBen Tasten) gedriickt
und betatigt dann zusatzlich Start.
LaBt nun die Tasten wieder los und
driickt L + R (auf dem Beatmania-
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Controller sind dies die hinteren
Tasten)! Die korrekte Eingabe wird
durch ein Gerdusch bestétigt. Im
Menii steht anschlieBend die neue
Option fiir den Zweispieler-Modus
zur Verfiigung.

(Bloody Roar 2 mm@

PAL-Version:

Diese Tips und Tricks gelten auch
fiir die PAL-Version des Spiels, die
laut Hersteller noch diesen Monat
erscheinen soll beziehungsweise
bereits erschienen ist.

Expert-Modus:

Haltet im Titelbildschirm L1 + L2 +
R1+ R2 gedriickt und startet dann
ein Spiel!

Als Gado kdmpfen:
Spielt den Arcade-Modus mit allen
normalen Charakteren durch!

Gegen Shen Long kdmpfen:
Spielt den Arcade-Modus mit allen
normalen Charakteren durch, ohne
dabei Continues zu verbrauchen!
Shen Long wird dann in einer Spe-
cial Stage zum Kampf antreten.

Als Shen Long kampfen:
Besiegt Shen Long in der Special
Stage, nachdem |hr ihn wie oben
beschrieben freigeschaltet habt!
AnschlieBend steht der Abspann
4Ending 1*im Meni ,Movies and
Pictures* zur Verfiigung.

Custom-Modus:
Spielt den Arcade-Modus mit allen
normalen Charakteren durch, um

den Custom-Modus freizuschalten!
Uber dieses neue Menii kénnt Ihr
den Big-Head- und den Recovery-
Speed-Modus aktivieren und wei-
tere Modi anwahlen.

Model-Type-Option:
Spielt den Story-Modus mit allen
normalen Charakteren durch!

Recovery-Speed-Modus:

Spielt den Story-Modus mit allen
normalen Charakteren durch, ohne
dabei Continues zu verbrauchen!

Cancel-Point-Option:
Besiegt mindestens 15 Feinde im
Survival-Modus!

Andere Kostiime:

Spielt den Arcade-Modus mit allen
normalen Charakteren durch! Ruft
dann den Charakterauswahl-Bild-
schirm auf und driickt Start, um ein
viertes Outfit fiir einen Kampfer an-
zuwéhlen!

Blue Sabre
Knights

Alternative Kameraperspektiven:
Betétigt wahrend eines Kampfes
die Pausentaste! Haltet dann R1 +
R2 gedriickt, wonach Ihr den Ka-
merawinkel {iber das Steuerkreuz
verandern kénnt. L1 dient zum
Rein- und L2 zum Rauszoomen!

Colony Wars:
Vengeance

Cheat-Modus:

Ruft das PaBwortmenii auf und
gebt ,BLIZZARD" anstelle Eures
Namens ein! So werden alle Missio-
nen freigeschaltet, alle Raum-
schiffe und Sekundéarwaffen stehen
zur Verfiigung, und weitere Cheats
sind ab sofort aktiv.
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Cheat-Modus abschalten:

Ruft das PaBwortmenii auf und
gebt ,STORMLORD* anstelle Eures
Namens ein, um alle aktiven
Cheats und freigeschalteten Mis-
sionen zu deaktivieren!

Crash Bandicoot
3: Warped

Spyro the Dragon-Demo:

Driickt im Titelbildschirm 4 4 ¥

4 <« =» <« = W AnschlieBend
diirft Ihr eine spielbare Demo des
Drachenabenteuers genieBen. Ubri-
gens ist in Spyro the Dragon ad-
aquat zu diesem Extra eine spiel-
bare Demo von Crash Bandicoot 3:
Warped enthalten, die ebenfalls per
Cheat freigelegt werden kann.

7 N

Levelwarp:

Im 14, Level findet Ihr ungefahr
nach der Halfte des Weges ein
Alien-Symbol auf der linken Seite.
Wenn Ihr dieses Symbol bertihrt,
werdet |hr in Level 31 transportiert.

Eigene Musik-CDs abspielen:
Nachdem der Bildschirm mit dem
Hauptment erschienen ist, kénnt
Ihr den Deckel der PSX 6ffnen und
die Spiel-CD durch eine eigene
Musik-CD ersetzen. Startet dann
eine Puzzlerunde und schaltet
wéhrend des laufenden Spiels per
Starttaste von Track zu Track!

Puzzles schnell vervollsténdigen:
Stellt den ,WARS“-Modus ein!
Wenn Ihr gegen die Computer-Geg-
ner verloren habt, haltet |hr einfach
A gedriickt, um die Aktionen der
verbleibenden Computer-Spieler zu
beschleunigen.

Akustische Tips:

Wenn der Titelbildschirm zu sehen
ist, konnt Ihr akustische Tips zum
Spielablauf abrufen, indem |hr =
driickt. Nachdem die Instruktionen
beendet sind, driickt Ihr erneut =,
woraufhin wieder der Titelbild-
schirm erscheint. Betétigt Ihr die-
selbe Richtung auf dem Steuer-
kreuz ein drittes Mal, dirft [hr nun
taktischen Spieltips lauschen.

Duke Nukem:
Time to Kill

Cheats:

Die folgenden Tastenkombinatio-
nen missen im Pausenmend einge-
geben werden.

Levelanwahl:

4 (neunmal), 4

Nachdem lhr diesen Code eingege-
ben habt, selektiert Ihr ,,EXIT*, statt
wieder ins Spiel zuriickzukehren.
Am unteren Rand des Hauptmeniis
ist nun diese neue Option zu fin-
den: ,TIME TO KILL®, Wahit Giber
das Steuerkreuz einen Level aus
und bestatigt dann per %-Taste!

Waffen mit Power Up:
> e e

Alle Waffen:
L1L2 4 L1L2 $ R1 = R2 «

Alle ltems:
R1 (fiinfmal) L2 (ftinfmal)

Alle Keys:
t>tedtrer}

Unverwundbarkeit:
LZR1LTR2 4 & 4 ¥ Select
Select

Big Head Duke:
R1 (neunmal) 4

Small Head Duke:
R1 (neunmal) &

Big-Head-Modus fiir die Feinde:
R1 (neunmal) <=

Small-Head-Modus fiir die Feinde:

Zeitweilige Unverwundbarkeit:
RTL2L1L2ZR1LIR1L2L1L2

(

Einhander

Unsichtbarkeit:
LIRTLIRTLTRILIRILIRY

Unendlich Munition:
4 » ¢ = Select = » 4 >
Select

Doppelte SchuBkraft:
L2R2L2R2L2R2L2R2 L2 R2

R1 (neunmal) =

Versteckte Schiffe:

Erspielt mehr als 14 Secrets und
beendet das Spiel auf jeder
Schwierigkeitsstufe einmall So wer-
den die Raumschiffe der Erde frei-
geschaltet. Wenn lhr auf der
Schwierigkeitsstufe ,,hard“ mit nur
zwei Continues durchspielt, kénnt

|hr die Mond-Raumschiffe des letz-
ten Levels anwahlen.

SPIELEBERATER
schon ab DM 9,9
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Ark of Time

Atlantis

Baph, Fluch 182 (14,80)
Batman & Robin
Blazing Dragons

Breath of Fire 3

(Heft 14,80 Buch 29,80)

Komplett
in Deutsch

Hexen

Broken Helix Last Report

Casper Legacy of Kain
Castlevania Little Big Adventure
Clock Tower Last Report
Cheatbuch (14,80) MediEvil (14,80)
Chron. of the Sword Men in Black

Com. & Conquer 1+2
Sammelband (19,80
D, Das 5. Element
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Wild Ams

wild 9

X-Com: Terror

& Apocalypse
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tactics

Galerie:

Erreicht einen der vorderen Plétze
in der Highscore-Liste! Im Haupt-
menti findet Ihr danach den Op-
tionspunkt ,Gallery“. In diesem
Modus konnt Ihr Euch schéne Bil-
der der Raumschiffe, Waffen und
Level ansehen.

Tip:

Kampf gegen den Boss in Level 3:
Wenn der Endgegner dieses Levels
seine Homing-Raketen abfeuert,
solltet Ihr hinter ihn fliegen, worauf-
hin die Raketen umdrehen und
Euch folgen. Dabei treffen sie aber
den Kopf des Bosses. Wenn Ihr die-
sen Trick noch zweimal wiederholt,
ist die Lebensenergie des Feindes
aufgebraucht, und Ihr habt ihn
schnell besiegt.

Kensei:
Sacred Fist

Als Akira kampfen:
Spielt auf der Schwierigkeitsstufe
~normal® mit Yugo durch!

Als Quigtao kdampfen:
Spielt auf der Schwierigkeitsstufe
w»normal“ mit Yuli durch!

Als Kaiya kampfen:

Spielt auf der Schwierigkeitsstufe
»normal“ mit allen neun Basischa-
rakteren durch! Wiederholt dann
einen Durchgang mit einem beliebi-
gen der Bonus-Fighter - zum Bei-
spiel mit Mark!

Als Cindy kampfen:
Spielt auf der Schwierigkeitsstufe
»normal® mit Douglas durch!

Als Steve kampfen:
Spielt auf der Schwierigkeitsstufe
»normal® mit Allen durch!

Als Jelly/Billy kampfen:
Spielt auf der Schwierigkeitsstufe
»normal“ mit Kaiya durch!

Als Arthur kampfen:
Spielt auf der Schwierigkeitsstufe
»normal“ mit Ann durch!

Als Kazane kampfen:
Spielt auf der Schwierigkeitsstufe
»normal“ mit Zhou durch!

Extra-Modus:

Spielt alle Charaktere frei, und lhr
erhaltet zur Belohnung einen ver-
steckten Modus!

Als Kornelia kampfen:
Spielt auf der Schwierigkeitsstufe
»normal® mit Heinz durch!

NFL Game
Day '99

Extra-Teams:

Ruft den Team-Auswahl-Bildschirm
auf und driickt ®! Dadurch werden
die Superbowl- und All-Star-Teams
anwahlbar.

Als Sessue kampfen:
Spielt auf der Schwierigkeitsstufe
»normal“ mit Hyoma durch!

Cheat-Modus:

Ruft das ,Easter Egg“-Menii auf
und gebt einen der folgenden
Codes ein, um den entsprechenden
Effekt zu erzielen!

Als Mark kampfen:
Spielt auf der Schwierigkeitsstufe
»normal* mit David durch!

Als Genya kampfen:
Spielt auf der Schwierigkeitsstufe

»normal“ mit Saya durch! Effekt Code

big Football BIG BALLS
Als Zhou kampfen: lautere Gerausche BIG HITS
Spielt auf der Schwierigkeitsstufe keine Penalties BLINDERS
»normal“ mit allen neun Basischa- BOBO als Nachname BOBO
rakteren durch! Wiederholt dann big Players BUNYON
einen Durchgang mit einem beliebi-  saftiger Speed COFFEE BREAK
gen dieser neun Fighter! CPU Pass Coverage CON MAN

schnellere Gegner CPU SCORES
starke CPU-Offensive CPU STUFFS
Credits CREDITS
keine Stamina EGG HEAD

européische Nachnamen EURO LEAGUE

Einheitsspieler EVEN TEAMS
Tiny Players FLEA CIRCUS
Bonus Difficulty Level GD CHALLENGE

unsichtbare Field Goals GRUDGE MATCH

mehr Injuries HAMSTRUNG
Air-Punts HANGTIME
Basketball-Spielernamen HOOPS
CPU Open Field HOT SHOT
Unsichtbarkeit INVISIBLE
hohere Framerate ITS IN THE FPS
hohe CPU-Intelligenz MIND READER
flache Spieler PLAYING CARDS
kleine, schnelle Spieler ~ POP WARNER
Présidenten-Nachnamen  PRESIDENTS
CPU-Vorteil PRIME TIME
rote Stirnbénder PUPPETS
Programmierer-Nachnamen RED ZONE
schneller Ballfanger ROCKET MAN
Cheerleaders SLIDESHOW
Nachnamen aus den Credits ~ SPORTS
Stamina verandern STAMINA
langere Field Goals STEEL LEG
besser fangen STICKEM
schwimmende Spieler SWIMMERS

= FIRSTDOWN
Pass from
| S Hostetler
v to Brown

13 yard.gain

Bildschirm im Bauch TELE TUMMY
schnelles Ermiiden WEAK
schlechte Vorderhand POLE AXE
Unsichtbarkeit PI. 1 INVISIBLE
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playstation

3 Menbhir O:
R|dge Racer Spielt mit den Teknos auf der Stufe
Type 4 NORMAL® durch!
Bonus-Cars: Super Prana Devil:
Wenn alle 320 Wagen freigespielt Spielt mit den Arcanes auf der
sind, konnt Ihr anschlieBend im Schwierigkeitsstufe ,,HARD* durch!
Time-Attack-Modus ,The Pac-Man
Character* und ,The Sony Eat 'em Beta Razor (Mayhem-Modus):
Up Car* auswahlen. Spielt mit den Teknos auf der

Schwierigkeitsstufe ,HARD® durch!

-~ )
X-Games Pro
, Boarder @
‘£ Ultimatives PaBwort:

Um alle versteckten Strecken und Qeitgeist

samtliche zusatzlichen Fahrer frei-

e

The Un Hon zuschalten, miiBt Ihr folgendes
War PaBwort eingeben: HA XN ® @. Draufsicht:
Haltet wahrend eines laufenden Seitliche Ansicht:

Alle Strecken: Spiels die Starttaste im Pausenmo- Haltet die Starttaste im Pausenmo-
The Maze: Gebt , X @ % A A W ein! dus zirka zehn Sekunden lang ge- dus zirka zehn Sekunden lang ge-
Spielt mit den Arcanes auf der driickt! Driickt nun zusétzlich L1 driickt! Driickt nun zusétzlich L2,
Schwierigkeitsstufe ,NORMAL* Neuer Boarder (Ollie B.): und |8st die Pause wieder, um in und |6st die Pause wieder, um die
durch! Gebt A XEX A® cin! die Draufsicht zu wechseln! Seitenansicht zu aktivieren!

Handlerregister

RS S
KLUGE VIDEOSPIELE
Fachgeschift und Versand
Sony Playstation, Nintendo 64, Sega
Saturn, Mega Drive, Mega CD,
32x, Game Gear, Master System,
SNES, NES, Game Bay, 3 DO,
- Jaguar, CDI und auch
Stettinger Wey 7 mdj‘
Oaterstn - x
" W"; 2 e Riesige Auswahl an
20255 Fambirg Videospiel-
ut.: (040) 40 91 79 .
: Importe S Rarititen und
= : Umbauten bamm lerstiicken
| Tuningn Dreamcast L o Wandsbeker Chosser
il ‘ Zubehér Nintendo®4 ﬁ]g wﬁng,—F 3
bvVD Sega Saturn 5§ g | == §[ EH
Sony PlayStation Ic
Bei uns ist Service nicht Lo 0 | (N U ———————
in Schiagwort,
Toctmn S i v PC-CD-ROM KLUGE VIDEOSPIELE
Waunschspiel in ruhe bei Zubehir Wandsbeker Chaussee 178
Shar Torss Kadfen : ’ direkt an der B 75
Kabelspezialanfertigungen 22089 Hamburg
_ Express-Umbay Tel: 040/298 34 100
Kool Animes © Mangas Fax: 040/298 34 102
20 Hanbarg Importspiele & Zeitschriften
Telefosx: (040) 696 40451 | R o e A Co
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Dreamcast

Dreamcast

{G3-KABEL

)

(JU’H rguyl

@ Dreamcast liefert von Haus

' aus ein gutes AV-Bildsignal, das

~ sich mit einem S-VHS-Kabel fiir
zirka 80 DM noch einmal deut-

\;Q Qrea’hcas
lich steigern |1aBt. Wer nicht im

Dre - b /
WRCBEY sty sinss S-VHS-tauglichen
Fernsehers ist, sollte zum RGB-Kabel greifen, vorausgesetzt die
heimische Flimmerkiste kann ein RGB-Signal verarbeiten. Seit ei-
nigen Wochen bieten diverse Handler ein solches Produkt aus
dem Hause Diamond an. Ein Preisvergleich lohnt sich {ibrigens, es
werden zwischen 60 und 100 Mark verlangt. Das Kabel ist mit
einer elektronischen Einheit versehen, die das hochwertige
S-VHS-Signal in ein ausgezeichnetes RGB-Signal um-
wandelt. Die Bildqualitét ist dank kraftiger Far-
ben und guter Kontraste gestochen scharf. Es
sollte allerdings darauf geach-
tet werden, daB sich die Box
mit der elektronischen Schal-
tung nicht in der Ndhe eines
Netzteiles oder einer ande-
ren stark strahlenden Komponente befindet, da es sonst zu Stor-
streifen auf dem Bildschirm kommen kann. Erfreulicherweise ar-
beitet das RGB-Kabel, im Gegensatz zum RGB-Umbau, mit samtli-
chen Spielen zusammen und wird einfach nur in den AV-Ausgang
der Konsole eingesteckt - ein Eingriff in das Gerét ist nicht notig.

Muster: nrG Videogames, Tel. 0 40/25 56 63 und Sunflex, Tel. 0 23 52/95 33 50

Preis:
XL-Wertung ca. 60-100 DM (US-Import)
e ey Diamond
PlayStation

DUAL SrI0CK COMNTROLLER

Die Welt der Video-
spiele ist bunt. Sony
zollt diesem Um-
stand nun auch in
Europa durch farbige
Dual Shock Controller Tri-
but. Die Joypads entsprechen in ihrer
Funktion und Bedienbarkeit exakt
dem Original, das der Hardware
beiliegt. Wer sich farblich verandern
mochte, hat die Wahl zwischen Schwarz,
Griin, Blau und Transparent.

XL-Wertung
WIWW

Segas Lightgun fiir Dreamcast ist momentan nur im Set mit
dem Spiel The House of the Dead 2 erhéltlich. Das futuristisch de-
signte Gerét préasentiert sich in gewohnter Sega-Qualitat. Es ist
ebenso prézise wie die legendare Virtua Gun fiir Saturn und sehr
robust verarbeitet. Der Abzug ist mit einem Mikroschalter ausge-

stattet, der einen ausgezeichneten Druckpunkt besitzt.
Farblich paBt sich die Pistole dem Design - -
der japanischen Konsole an. Sie ist, /”' ) ?
bis auf den orangenen Abzugs- ‘@é
hebel, komplett weiB gestaltet. % ~

An der Riickseite sind ein digitales =< r‘y ‘\‘
Steuerkreuz sowie ein Start- = \
und ein B-Button integriert, o m

die bequem mit dem Dau- o a1
men der schieBenden Hand =~ ==

zu erreichen sind. AuBerdem befin- =

den sich an der Oberseite der Knarre ein Slot

fiir ein Puru Puru Pack oder ein VMS. Auch léngere Spielsessions
sind nicht armlahmend, Segas neue Lightgun ist nicht nur klein,
sondern auch ausgesprochen leicht ausgefalien.

Muster: nrG Videogames, Tel.: 0 40/25 56 63

Preis:
ca. 230 DM (Japan-Import)
XL-Wertung inkl. The House of the Dead 2
Tetrieted Soun
Dreamcast

PURU PURY PAC;

Mit dem Puru Puru Pack bringt nun auch Sega
die Pads zum Wackeln. Der Effekt ist vergleichbar
mit dem von Nintendos Rumble Pak. Vom leichten 1
Vibrieren bis zu starken Erschiitterungen reicht
die Palette der Aktionen. Dabei sind alle Schiitte- l
leien gut zu spiiren, aber nicht so differenziert &
ausgefallen wie bei den zwei Motoren in Sonys |
Dual-Shock-Controller. Im Gegensatz s S
zu Nintendos Rumble Pak kommt
Segas Puru Puru Pack ohne Batterien
aus. Leider unterstiitzen nicht alle Titel
das Zubehor, zum Beispiel Sega Rally 2,
zukiinftige Spiele werden dies aber si-
cher mehrheitlich tun.

Muster: nrG Videogames, Tel.: 0 40/25 56 63

Preis:
XL-Wertung ca. 80 DM (Japan-Import)
et Sega
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neXtLevel 4/97  neXt Level 10/96 “exlll Level

2zum Nachbestellen!

neXt Level 5/96

Specials: Interviews mit Shigeru
Miyamoto und Formel-1-Entwickler
Martin Chudley, Hinter den Kulissen
der deutschen Software-Firma Neon
PlayStation: Battle Arena Toshinden
2, Descent, Ridge Racer Revolution
Saturn: Vampire Hunter, wipEout

neXt Level 6/96

Arcade: Automaten-Messe AOU '99
Tactics: Ehrgeiz-Tactics-Special (PSX),
Teil 2, Sonic Adventure-Walkthrough
(DC), Teil 1, TOCA 2-Cheats

5/96 DM 4,90 4/97 DM 5,90
6/96DM 4,90 5/97 DM 5,90
7/96 DM 4,90 6/97 DM 5,90
9/96 DM 4,90 7/97 DM 5,90
10/96 DM 4,90 8/97 DM 5,90

11/96 DM 4,90
12/96 DM 4,90
1/97 DM 5,90

9/97 DM 5,90
10/97 DM 5,90
11/97 DM 5,90

2/97 DM 5,90 12/97 DM 5,90

Specials: LucasArts-/Factor 5-
Report, Interview mit H. Lincoln (Nin-
tendo of America), Capcom-Interview,
SiliconGraphics-Reportage (Teil 1)
PlayStation: Darkstalkers, Resident
Evil (1), Tekken 2, True Pinball
Saturn: Panzer Dragoon Zwei

neXt Level 7/96

1/98 DM 5,90
2/98 DM 5,90
3/98 DM 5,90
4/98 DM 5,90
5/98 DM 5,90
6/98 DM 5,90
7/98 DM 5,90

10/98 DM 5,90
11/98 DM 5,90
12/98 DM 5,90
1/99 DM 5,90
2/99 DM 5,90
3/99 DM 5,90

Specials: wipEout 2097 Entwick-
lungsbericht, Interview mit David
Perry (Shiny Ent.), SiliconGraphics (2)
SNES: Super Mario RPG

PSX: Bust-A-Move 2, Int. Track &
Field, Jumping Flash 2, Shellshock
Saturn: Earthworm Jim 2, The Horde

t auch im Inte
Jﬁ:tzp//www.x-plam.de

Internet:

neXt Level 9/96

Specials: Sony- und Psygnosis-
Software-Reportagen, Classic Vi-

N64: W. Gretzky's 3D Hockey
PlayStation: Command & Con-
quer, ISS Deluxe, Leg. of Kain
SAT: C&C, NHL 97, Virtual On

s: Psygnosis’ Formel 1
'97 und G-Police, extreme-G von
Prabe, Tomb Raider Il, Game
Developers Conference

N64: Mario K. 64, StarFox 64
PSX: Int. Superstar Soccer Pro,
Rage Racer, Tobal 2, V-Rally

Specials: Lara Croft Centrefold;
Spiel des Monats: Tomb

Raider Il st. Lara Croft (PSX)
N64: Diddy Kong Racing, Mace,
PlayStation: C&C 2: Alarmstufe
Rotl, Resident Evil DC

Saturn: Sega Touring Car Cham-

Specials: Emulatoren (Teil 2), In-
terview mit Cyan (Riven/Myst)
indiziert (PSX)
N64: 1080° Snowboarding,
PSX: Dead or Alive, Gex 3D
Saturn: Panzer Dragoon Saga,
The House of the Dead

Specials: Dreamcast-News:
Sonic Adventure, Colony Wars:
Vengeance (PSX), WipEout 64-
Interview, Oddworld-Reportage
N64: F 1 World Grand Prix, Gex
64, 1SS 98 (PAL), Mission: Im-
possible, WWF Warzone
PlayStation: ISS Pro 98, Medi-
evil, Rival Schools, Wild 9

amurai Spirits 2

: Tekken 3-Special (Teil
5), Heart of Darkness-Karten
(Teil 2), Castlevania - S. 0. t. N

neXt Level 3/99

Specials: N6

Quo vadis, Nin-

coln und den NiGHTS-Entwicklern
N64: PilotWings 64, Super Mario 64
PlayStation: Burning Road, Formel 1,
Sampras Extreme Tennis, Top Gun
Saturn: Gun Griffon, NiGHTS

neXt Level 1/98 neXt Level 8/97 neXt Level 2/97

neXt Level 6/98

neXt Level 11/98

Specials: Sega-Griinder David
Rosen im Exklusiv-Interview,
PSX-Entwicklungssystem Yaro-
ze, Classic Videogames (Teil 5)
N64: Mario Kart 64, Star Wars
Shadows of the Empire

PSX: Rage Racer, Tempest X3

Specials: Messe-News Electro-
nic Entertainment Expo, Emula-
toren-Report (Teil 1)

N64: NBA Hang Time
PlayStation: Ace Combat 2,
Battle Arena Toshinden 3, Syndi-
cate Wars, Transport Tycoon

Specials: Nikki Centrefold (Pan-
demonium 2); Nintendo Space
World '97; Sound-Reportage
S.d. M.: Grand Theft Auto (PSX)
N64: San Francisco Rush
PlayStation: Cool Boarders 2
Saturn: Dead or Alive

Arcade: Ehrgeiz, Soul Edge 2

Specials: Die Arzte vs. Lara
Croft (Interview)

Spiel des Mon.: Tekken 3 (PSX)
N64: Forsaken, Kobe Bryant-
PSX: Diablo, Parasite Eve
Arcade: Ehrgeiz, Time Cr. Il
Tactics: Tekken 3-Special (T. 1),

Specials: Oddworld Inhabitants:
Die Philosophie der Abe-Ent-
wickler, Yarg: Das Rennspiel der
deutschen PSX-Entwickler
F.E.B., Metal Gear Solid-Preview
Spiel des Monats: Turok 2 -
Seeds of Evil (Nintendo)

N64: Buck Bumble, Rakugakids,
Space Stat.: Silicon Valley
PlayStation: Abe’s Exoddus,
Ninja, Overblood 2, Spyro, Star
Ocean: Second Story

Arcade: Star Wars Trilogy
Tactics: WWF War Zone

Specials: Dreamcast - Die Technik der
neuen Generation, Indiana Jones and
the Infernal Machine (Reportage und In-
terv.), News-Special: PSX-Rollenspiele,
Interview mit Hideo Kojima (MG Solid)
Spiel des Mon.: Metal Gear Solid (PSX)
Dreamcast: Sonic Adventure, Incoming
N64: Smash Brothers, South Park

PSX: ENrgeiz, KKND: Krossfire, Roll-
cage, Street Fighter Zero 3, WCW/NWO
Tactics: Turok 2, Zelda 64 (N64), Virtua

Fighter 3tb (DC), Ehrgeiz-Special (PSX)

und Cheats zu iiber 250 Play-
Station-Spielen

AuBerdem: Adressen, Hotlines,
Internet-Adressen

Specials: Tomb Raider-Bericht, & Specials: Virtua Fighter 3 (Ar- & Specials: Classic Videogames 5
Final Fantasy VI, Int. mit Tom > cade), Genreiiberblick Priigel- 5 (Teil 3), Portrait Kyoko Date =
Kalinske (Sega of Americajund = spiele, Segas AM Annex (Sega = Spiel des Monats: Tomb Raider == deogames (Teil 4)
Tetsuya Mizuguchi (Sega Rally), ~ ©  Touring Car Championship), T (PlayStation u. Saturn) z
Turok Entwickler David Dienst & Final Fantasy Vil-Report + Inter- 8 Noa: Wave Race 64 -
bier (1guana) im Interview, Clas- 3 view mit Hironobu Sakaguchi, 33 PSX: Desir. Derby 2, Disruptor 5
sic Videogames (Teil 1) S Classic Videogames (Teil 2) S SAT:Daytona CE, VirtuaCop2 &
Specials: Atari-Story (Teil 2), X Specials: Genrellberblick: 32- Iz Specials: 32-Bit-Rennspiele N Speci
P S Bt Reportage: S Arcade: AOU-Show Tokio =
Yaroze, 64DD-Reportage, §  Core Design: Ninja (PlayStation g N64: Intern. Superstar Soccer =
Interview mit Turok-Designer 2 und Saturn), Kyoko Date, £ 64, TurokcLevelkarten (Teil 2) H
David Dienstbier = V-Rally port ] fon: Bushido Blade, 3
PSX: Final Fantasy VI, Tenka 3 N64:Blast Corps, Turok-Level- 3¢ Dracula X, Soul Blade 2
Saturn: Digital Dance Mix 2 arten (Teil 1) 2 SAT: Shining the Holy Ark [
B Specials: Lightgun-Report, Re- & Spiel des Monats: Formel 1'97 & Specials: Interview mit dem Er- I
o  sident £vil OC, Square-Special S (PlayStation] > finder der PSX, Ken Kutaragi; S
5 Spieldes Monats: Oddworld - 2 N64: Dicdy Kong Racing, T Spiel des Monats: extreme-G =
2 Abe's Oddysee (PlayStation) T Ganbare Goemon, Tetrisphere T (Nintendos) ]
= N64: Yuke Yuke!! T, Dark Rift & PlayStation: Crash Bandicont 2, 8 PlayStation: Final Fantasy Vi, g
3¢ PlayStation: Street Fighter EX & StarWars: Masters of Terds Kasi, 32  G-Police, Nightmare Creatures &
2 plusa, Time Crisis, Warcraft i~ % SAT: Dragon Force, Marvel S.H. @  Saturn: Last Bronx 3
& & £ pionship, Sonic R
®  Specials: Rare (nterviewund @ Specials: Miyamoto-interview @ Specials: Metal Gear Solid 2
X Report), Terry-Pratchett-nterv. . S.d. M.: Gran Turismo (PSX) S (PSX), Emulatoren (Teil 1), >
N N64:WCWvs. NWO, Wild Chp. 2 N64: 1080° Snowboarding, % Interview mit Sonic Team 5 Spiel des Mo
£ PSX:Bloody Roar, Einhander, 2~ 3 Yoshi's Story, NHL Breakaway $  Spiel des Monats: Riven (PSX) &
= SAT:X-Men vs. Street Fighter & PsX:Front Mission Alternative 3 N64: Fighters Destiny, NBAPro =1
3 Arcade: Scud Race Plus, Rival b3 randia, Winter Heat, 3 PSX: Pitfall 3D, Rascal P-3
2 Schools, Virtual On 2 £ + N64-Umbau (RGB) [ br: PS Light Gun (PSX) 2
@ Specials: Rollenspiel-Uberblick; @ Specials: Final Fantasy Vill - ® : Command & Conquer- @
XX Spiele, wollt ihr ewig leben? - S Reportage und Interview mit X\ Reportage, Final Fantasy VIll - Die
~ © o 1, (=)
3 Emulatoren-Story (Teil 3 3 Sauare, Sega Dreamcast: exklu- = spielbare Demo, Squares Beat 'em =
2 Spiel des Monats: Banjo- £ siver Hardware Bericht £ Up fir PlayStation 3
= Kazooie (N64) = E3-Messe-Special: N64: Per-  —  Spiel des Mon.: F-Zero X (N64) @
3¢ N64: Bomberman Hero, Frank- 3¢ fect Dark, Rogue Squadron, $ N64: Cruis'n World, Iggy's Reckin' =
2 reich 98 - Die FuBball-WM 2 Turok 2, Zelda 64; PSX: Metal € Balls, Turok 2 (Report,) 3
PlayStation: Alundra, Colin Gear Solid, Tomb Raider IIl PlayStation: Azure Dreams, Brave &
McRae Rally, Gran Turismo N64: Bio Freaks, Quest 64 Fencer Musashiden, Breath of Fire
(PAL), Point Blank, Wild Arms PlayStation: Batman & Robin, 1il, Tekken 3 (PAL) Saturn: Deep Fear
Saturn: Shining Force Il Heart of Darkness, Soukaigi Saturn: Dracula X Arcad
Arcade: Daytona 2 Arcade: Namcos Soul Blade- Arcade: Street Fighter Alpha 3 Tactic
Tactics: Tekken 3-Special (T. 2), Nachfolger: Soul Calibur Tactics: Tekken 3-Special (Teil 4),
Riven-Komplettisung (Teil 4) Tactics: Tekken 3-Special (T. 3) Heart of Darkness-Karten
& Specials: Die deutschen Dreamcast- & Specials: N64 Expansion Pak: Was lei- @ Specials: Jenseits von Polygonen - Die
N Entwickler FEB.im nterview; Sega X stet die Speichererweiterung; Dream- & Technik der nichsten Konsolengenera
= Dreamcast Launch-Présentation; 5 cest: Die Launch-Titel im Test + das < tion; Rollenspiele: Final Fantasy VIl
T MesseNews Tokyo Game Show 2 Software-Line-up im Uberblick g (PSX), Climax Landers, Grandia Il (DC);
& N64: Body Harvest, V-Rally Edition 99, = Spiel des Monats: Zelda 64 (N64) Interviews: Hironobu Sakaguchi
=  WCW/NWO Rev., WipEout 64, XG 2 3¢ Dreamcast: Virtua Fighter 3tb, Godzilla 3¢ (Squaresoft), Yuji Naka (Sonic Team)
% PlayStation: Apocalypse, Colony Wars: &  Generations, Pen Pen Triicelon € Sspiel des Mon.: Rogue Squadron (N64)
S Vengeance, Cool Boarders 3, Crash N64: Madden NFL 99, NBA Jam 99, Dreamcast: Shen Mue, Sonic Adv.
Bandicoot 3, Formel 198, TOCA 2 NBA Live 99, NFL Q-back Club 99, N64: Bust-A-Move 3DX, NHL Break-
Arcade: Segas Naomi-Hardware Nightmare Creatures, Rush 2 away 99, S.C.A.R.S., Top Gear Overdrive
Tactics: Mission: Impossible (N64), PSX: Asteroids, C3 Racing, Devil Dice, PSX: Akuji - The Heartless, Box Cham-
The 5th Element, WWF War Zone (PSX) R=Type Delta, Tomb Raider lll pions, FIFA 99, Test Drive 5
Q  Specials: Konsolen-Emulatoren: N64- £ Specials: Gran Turismo -
S und PSX-Spiele auf PC und Mac; Final £ exklusive 3D-Streckenkarten,
3 Fantasy Vill im ausfihrlichen Preview; @  Fahrtips, Fuhrparkerklarung
£ PlayStation-News: Gran Turismo 2 @ und Tuningberater
= Dreamcast: Sega Rally 2 .S Tekken 3 - die besten Moves
% N64: Castlevania, FIFA 99, Mario Party ®  firalle Charaktere und jede
2 psx: Bloody Roar 2, Populous - The @ Menge geheimer Optionen
Beginning, Ridge Racer Type 4, T'ai Fu & Tips und Tricks, PaBwarter

Name
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8/98 DM 5,90
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4/99 DM 5,90

PSX Secrets
DM 4,90
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Star Wars Ep. I: Racer (PC)

Star Wars Ep. I: Racer (PC)

Resident Evil 2 (N64)

m ach dem gelungenen Shoot ’em Up
Star Wars: Rogue Squadron soll noch
lange nicht SchluB sein mit Spielen in den Ge-
filden der dunklen Macht. Star Wars Episode I:
Racer (Arbeitstitel) fiir N64 und PC erscheint
zum Start des néchsten Star Wars-Kinofilms.
Das Game ist unmittelbar an den Film ange-
lehnt und widmet sich dem Rennspiel-Genre.
AuBerdem hat Capcom erste Infos und Bilder
der N64-Fassung von Resident Evil 2 freigege-
ben, die von den Programmierern der Angel
Studios entwickelt wird. neXt Level verrét,
welche Gemeinsamkeiten und welche Unter-
schiede die Umsetzung im Vergleich zum
PSX-Original aufweisen wird. Bl
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| |
32-bit-level ‘

. leich zweimal besucht neXt Level fiir
die kommende Ausgabe Programmie-
rerteams an ihrem Arbeitsplatz. Bizzare Crea-
tions entwickelt im Auftrag von Sega ein das
auBergewdhnliche Rennspiel Metropolis fiir
Dreamcast. Die Firma, die unter anderem fiir
den PlayStation-Titel Formel 1 '97 verantwort-
lich zeichnet, hat bisher keine Details zum
Game verlauten lassen. Erstmals brechen die
Entwickler ihr Schweigen.

Dem Comichelden Turok haben die Pro-
grammierer von |guana mit zwei N64-Titeln zu
groBer Popularitat in der Welt der Videospiele
verholfen. Ahnlicher Ruhm soll in naher Zu-

Eagle One - Harrier Attack (PSX)

Eagle One - Harrier Attack (PSX)

kunft auch Shadowman zuteil werden. Iguana
hat neXt Level eingeladen, sich davon zu iiber-
zeugen, daB der neue Charakter das Zeug zum
echten Helden hat, und stellt sowoh! die N64-
als auch die PSX-Version vor. B

Techno Mage (PSX)

E ei Infogrames tut sich einiges. Mit
Techno Mage fiir PlayStation erwartet
den Spieler ein Action-Rollenspiel, das von
dem deutschen Entwickler Sunflowers pro-
grammiert wird. Die Softwarefirma zeichnet
unter anderem fiir das extrem erfolgreiche
PC-Spiel ANNO 1602 - Erschaffung einer
neuen Welt verantwortlich. AuBerdem befin-
det sich mit Eagle One - Harrier Attack, eben-
falls fiir PSX, eine actionorientierte Flugsimu-
lation fiir ein bis zwei Spieler in Arbeit, des
sehr vielversprechend anmutet. Mehr dariiber
in der nachsten Ausgabe. B

Shadowman (N64)

Die nichste neXt Level erscheint am (1. Juni 1999

Anzeigenkoordinati
Anzeigenleitung:
Verlag:

orheriger,
ung
g. Keine
Haftung fiir unverlangte
Manuskripte, Fotos etc.

Titelartwork:

Konami Co., Ltd
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Sony Playstation SEGA DreamCast Software PSX

PSX-Boot-Chip (fiir jap und us) 4,99 SEGA DreamCast ABugs Life

Playstation incl. Umbau inkl. Controller u. Spannungswandler 759,99 Akuji The Heartless

Asterix 85,99
Bust a Move 4 65,99

Memory-Card2 MB (30BI.) 19,99
Memory-Card 24 MB (360 Bl.) 39,99

RGB Kabel
RGB Audio Kabel
Link Kabel
Padverldngerung

IS vVengeance
Crash Bandicoot 3
Devil Dice

FIFA 99 79,99
Gex - Deep Cover Gecko 85,99
KKND - Krossfire 89,99
Lemmings 39,99
Metal Gear Solid 88,99

NBA Live 99

Video Converter NTSC -> PAL 89,99
15,99 VMS Memory-Card 69,99
55,99 Controller 69,99
55,99 Joystick 139,99
Racing Controller 139,99

SEGA DreamCast Software

Blue Stinger 119,99
Godzilla Generation 119,99
Incomming 119,99

Pen Pen Tricelon 119,99
SEGA Rally 2 119,99
Sonic Adventure 119,99
The House of the Dead 2 inkl. Gun 169,99 Populous - The Beginning 85,99

Virtua Fighter 119,99 Racing Simulation 2 79,99

~ Ridge Racer Type 4 79,99

’ TOCA 2 85,99
Y Tomb Raider 3 85,99
. UEFA Champions League 85,99

PSX Maus
PAL Booster

BauConTec

RF Adapter Lindener Str. IS
)h(n-P:;:qrer 38300 Wolfenbiittel
e Tel. CEEEIE-ELETe)
Lightgun (6-Con kompatible) 45,99
Lightgun (G-Con kompatible, Fax 05331-995928
mit Pointer) 7999 http://wwuw.konsole.de

Handleranfragen erwiinscht
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Versand: Fa. PLAYCOM, Mit * gekennzeichneten Spiele sind beim Erscheinen der Anzeige voraussicht- (/ i
An der Flurscheide 9, D-99098 Erfurt, Tel. 0361/49 29 300 Wm nicht lieferbar. Erscheinungstermine beruhen auf Herstellerangaben.
Die Playcom GmbH iibernimmt fir Terminénderungen keine Gewahr.

* Bestellannahme: Mo- Fr. 8.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-16.00 Uhr. *V;';gdkoste P:k Posf' 7, zzgl. Nachnahme,
” " a ersandkoste
: egtff;rzzshge:g;ﬂgen vor 16 Uhr werden am selben Tag versandt: Ve Mstnn per UPS 9. 22g!, Nachnahime,
e ab 350, versandkostenfrei.

ins Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. DM 20,-- Versandkosten.

Druckiehler und Preisénderungen vorbehalten.
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