DAS VIDEOSPIEL-MAGAZIN August 8/98 € 41473 5Sch 48 sFr5,90 Lit 6.900 hfl790 DM 5,90

INEXT

v'on N|ntendo°“- g Saturn Arcade

Exklusiver Technikreport
Dreamcast

Turok 2%,
Body Harvest

Quest 64

——— ‘ Squares Me|sterwerk |

FINAL FANTASY VIII =

vvvvvv



DER VIBRATOR
FUR DEN MANN.

Da kommt jeder schnell zum Schuf3 Der ergonomisch geformte Controller:
dank {bersichtlicher Armatur: fiir noch mehr Seine Vibrationen sorgen fiir deutlich
schone Stunden allein oder zu zweit. _—— gesteigerte Erlebnisintensitat. Gefiihlsecht!

Damit feuchte Daumen nicht ins
Rutschen kommen: Thumb Sticks
mit extragriffigen Gumminoppen.

Der neue Héhepunkt fiir jeden Gamer: der Dual Shock Controller. Mit ihm wird Game-Action
noch realistischer. Schldge, Kicks und Fights begleitet er mit Vibrationen fiir ein noch intensiveres
Game-Erlebnis. Einfach probieren: Der Dual Shock Controller wird Sie nicht enttduschen.

Mit Dead or Alive, dem
neuesten Beat 'em Up,
bringen Sie den Dual Shock
Controller richtig in Fahrt.
Tausende von Schlag- und
Bewegungskombis sorgen fiir
den richtigen Kick. Und fanta-
stische Kérperanimationen
ermoglichen superrealistische
Kampfszenen.

TESTEN
SIE IHN:
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Der Fortschritt ist nicht aufzuhalten -
auBer in Deutschland

Anfang der 80er Jahre konnte noch ein Mensch allein ein komplettes Spiel
aus dem Boden stampfen. Grafik, Sound, Programmierung, Gamedesign
waren fast immer das Werk einer einzigen Person. Die Credit-Listen eines
zeitgendssischen, aufwendigen Spiels gleichen hingegen den Abspannen von
Hollywood-Filmproduktionen. Heute sind Budgets zwar noch geringer, doch
Produktionskosten iiber einer Million Dollar sind schon langst zur Regel ge-
worden. So etwas bringt Probleme mit sich: Die klassische Kundschaft der
Spiele-Freaks reicht langst nicht mehr aus, um diese Ausgaben zu amortisie-
ren. Neue Zielgruppen braucht das Land! Nintendo-Oberhaupt Hiroshi
Yamauchi formulierte dieses Ziel in seiner vielzitierten Space-World-Rede
Ende vergangenen Jahres (Stichwort: Pocket Monsters) und wurde von vielen
im Westen beldchelt. Doch mittlerweile haben Sony und Sega dieses Prinzip
auch fir sich entdeckt - zumindest fiir den Absatzmarkt Japan.

VM Labs versucht mit Project X, im Stil des Trojanischen Pferdes den Kau-
fern von DVD-Playern Videospiele als unauffalligen Zusatznutzen in den Haus-
halt zu schmuggeln. Der groBte Teil der Branche sieht die Chance in einem
anderen Weg: Wie Kinofilme sollen Spiele aussehen, mit aufwendigen Video-
vorspannen, -zwischensequenzen und filmreifen Soundtracks. DaB dabei der
Spielwitz oftmals auf der Strecke bleibt, wird von den Herstellern billigend in
Kauf genommen. Die Videospielbranche ist langst den Kinderschuhen ent-
wachsen und zur Industrie geworden. Nicht umsonst faBte Howard Lincoln,
Chairman von Nintendo of America, den Tenor einer Podiumsdiskussion
wahrend der E3-Messe mit den Worten zusammen: ,Es ist wichtig, daB wir
alle verstehen, daB Interactive Entertainment ein Massenmarkt geworden ist.
Unsere Branche ist nahezu so groB wie die Filmindustrie, und vermutlich wer-
den wir bald gréBer sein.”

Leider scheint diese Erkenntnis bis zu den deutschen Print- und TV-Medien
(6ffentlich rechtliche ebenso wie private) noch nicht durchgedrungen zu sein.
Betrachtet man die Berichterstattung auBerhalb der Fachpresse, gewinnt
man schnell den Eindruck, in Videospielen wiirde es ausschlieBlich um zwei
Dinge gehen: brutale Gewalt und die sekundéren Geschlechtsmerkmale von
Lara Croft. Zielgruppe: ein Haufen unmiindiger Kinder und Freaks (im abwer-
tenden Sinne des Wortes). In den USA mag man sich der Bedeutung von
Computer- und Videospielen inzwischen bewuBt sein. Hierzulande verhindert -
eine oftmals reiBerische Berichterstattung in Eintracht mit der BPjS die se-
riose Auseinandersetzung mit diesem Thema. Auch der ,Spiegel” erklarte vor
wenigen Wochen das Kinderzimmer zum Splatter-Mord-und-Totschlag-Areal:
,Das Spiel bietet einen nervenzerreiBenden Soundtrack und benutzt dreidi-
mensionale Kamerablickwinkel, die die klaustrophobische Wirkung der Bilder-
welten noch verstarken. Zwar galten Videospiele bislang kaum als Horte von
Moral und Anstand. Neu ist die technische Perfektion, mit der die ekligen De-
tails (...) in GroBaufnahme auf den Schirm gezaubert werden®. Ergo: Wéhrend
die gesamte Medienindustrie an ihren technischen Mdglichkeiten feilt,
waéhrend Multimedia und Internet zu den Schlagworten einer ganzen Dekade
werden, sollen die Videospielhersteller, so muB man die Kritik des Hambur-
ger Nachrichtenmagazins wohl verstehen, ihre technischen Innovationen wie-
der zuriickfahren. Es sei denn, das Objekt der Begierde heiBt Lara Croft -
deren ,Brutalitdten’ in diesem Land offenbar nicht zu den diskussionswiirdi-
gen AnstoBigkeiten zéhlen.
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Tekken 3-Tactics-Special, Teil 3 ..76

Diesmal liefern wir einen Haufen Moves fiir sechs der
beliebtesten Fighter: Jin, Hwoarang, Eddy, King, Bryvan
und Heihachi. Die Schlag- und Trittabfolgen der Kimp-
fer lassen sich zum Teil miteinander kombinieren und
ergeben somit durchschlagskriftige Combos.

In der kommenden Ausgabe folgen dann die néichsten
zwélf Fighter - unter anderem werden wir Move-Listen
von Xiaovu, Lei Wulong, Paul Phoenix und Yoshimitsu
prisentieren.
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Final Fantasy VIII (PSX) ..........6
Sega Dreamcast ...............14
D2 - Das erste DC-Spiel .........17
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1Is Nachschlag zur Kurziibersicht der auf der Messe in
{tlanta gezeigten Spiele (Ausgabe 7/98) besprechen wir
die wichtigsten Neuerscheinungen in der vorliegenden
XL ganz ausfiihrlich. Aufierdem kliren wir die Wifbegie-
rigen iiber den aktuellen Stand der Dinge auf und fassen
die vielen interessanten Randerscheinungen der grofien
Vesse in der Ubersicht zusammen.

Metal Gear Solid (N64) .........28
Oddworld: Abe’s Exoddus (PSX) . .30
Tomb Raider 11l -

The Adv. of Lara Croft (PSX) .....31
Leg. of Kain- Soul Reaver (PSX) . .30
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Turok 2 - Seeds of Evil (N64) ... .46

COMPETITIONS

E3-Messevideos ...............23
Wer sich die gezeigten Spiele auch einmal in Bewegung
ansehen mdachte, sollte das héchst interessante Messe-
video der Firma The Next Generation nicht verpassen.
neXt Level verlost in Zusammenarbeit mit The Next Ge-
neration zehn vierstiindige Messemitschnitte auf Video.

PlayStation
Final
Fantasy VIII

Wie in der Final Fantasy-Serie iib-
lich, tauchen auch im achten Teil
wieder villig neue Helden auf,
die noch kein Vorgdnger bot.
Neben den optischen Neuerungen
zu Final Fantasy VII diirfen sich
Freunde der beliebten Square-Rol-
lenspiele auch auf ein interessan-
tes und rundum-

iberholtes

Kampfsy- .

stem sowie

einige versteckte
Uberraschungen
gefaft machen.

REPORTAGE seie 14

Sega

Dreamcast

Ale Jahre wieder erneuert sich die Generation der Videospielkonsolen. Nach den
mittlerweile altehrwiirdigen 8-Bit-Gerditen lange Zeit die 16-Bitter
SNES und Mega Drive den Markt. Auch in der belebten Generation der 32-Bit-Power-
Maschinen hielten sie noch wacker die Stellung. Mit dem Nintendo® begann vor
zwei Jahren die neue Ara - 64 Bit heifpt nun das Schlagwort.

In unserer umfassenden Reportage durchleuchten wir Segas Grofiprojekt von allen
Seiten. Der Technikbericht raumt mit irrwitzigen Geriichten auf und stellt die Fihig-
keiten der Hardware-Power zur Diskussion. Aufierdem nehmen wir das erste Spiel,

beherrschien

nédmlich D2 von Warp, genau unter die Lupe.

Dreamcast

- o .

SPECIAL seire 46

Nintendo64

Turok 2 -
Seeds of Evil

Die  Work-in-Progress-Reportage zweiten
Teil der actionreichen Comicumsetzung: India-
ner-Held Turok bekommt es ein weiteres Mal
mit zahlreichen Fieslingen und grifilichen Ali-
ens zu tun. Iguanas Erfolgsnachschlag machte
beim Kurzbesuch in Austin, Texas, eine auffil-
lig gute Figur, Texturen und Landschaftsmerk-
male zeigten sich ausgesprochen feinstruktu-
riert. Der Titel diirfte dem Genre noch einmal
Aufwind verschaffen.
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Die Final Fantasy-Serie ist Fans des Genres schon seit Ende 1987 bekannt. Im Dezember dieses Jahres erschien der
erste Teil von bislang sieben phantastischen Abenteuern. Obwohl nur vier Episoden im Westen veréffentlicht
wurden, begriindete die Firma Square ihren Weltruhm mit ebendiesen Spielen. Allerdings darf

man nicht den Fehler machen und glauben, FF wére eine durchgehende Geschichte.
Vielmehr handelt es sich um einen Markennamen, unter dem Square Rollen-
spiele der verschiedensten Art veréffentlicht. Im Normalfall tau-
chen weder dieselben Figuren, noch dasselbe Kampf-

; system im Nachfolger auf. Genauso wird es
auch mit FF VIl sein, von dem
hier die Rede ist.

Schon als Squaresoft das
erste Final Fantasy fiir die PlayStation
prasentierte, bewunderte jeder die fas-
zinierende Grafik des Spiels. Doch
nachdem nun die ersten Bilder des ach-
ten Teils vorliegen, ist es offensichtlich,
daB diese nochmals deutlich besser
sind. Die Qualitat und der Detailreich-
tum sind ohne Zweifel wesentlich hoher
als die der Vorganger. Das gilt auch fiir
die Hauptcharaktere, die jetzt endlich
menschliche Proportionen haben (Bei
Final Fantasy VIl waren sie noch dem ja-
panischen Ideal entsprechend ,defor-
miert’) und somit auch einem westli-
chen Publikum gefallen. AuBerdem sind
die Polygoncharaktere nun mit Texturen
liberzogen, wodurch sie optisch besser
mit den Hintergriinden harmonieren.

besondere die Kampfszenen mit bombastischen Effekten
lie Blitze noch realistischer aus, da sie iiber den ganzen Schirm ,zucken'

VON H

YAMADA UND M

FELDMANN wollen die Programmierer versuchen,
eine real wirkende Final Fantasy-Welt
darzustellen. Durch die Kombination
modernster Computergrafik mit der
langjéhrigen Erfahrung der Firma
Squaresoft scheint der Erfolg schon
jetzt so gut wie gesichert.

Wie schon beim Vorgénger Final
Fantasy VIl und auch bei Parasite Eve
werden die Charaktere von Tetsuya
Nomura designt. Die beiden Hauptfi-
guren heiBen ,Squall Leon-

ie lang erwartete Fortsetzung der Final Fantasy-

Serie wurde am 15. Mai in Tokio, wie schon in der
Juni- Ausgabe berichtet, prasentiert und fiir den kom-
menden Winter angekiindigt.

Final Fantasy ist eine Rollenspielserie der japanischen
Firma Squaresoft, die bis jetzt neben vielen anderen er-
folgreichen Rollenspielen sieben Final Fantasy-Spiele
hergestellt hat. Diese Serie ist (nach Dragon Quest von
Enix) die erfolgreichste der Welt und wurde allein in
Japan mehr als zehn Millionen Mal verkauft, weltweit
gingen sogar fast 20 Millionen Exemplare iiber den
Ladentisch. In den USA konnte Square von FF VI hard‘ und ,Laguna Loire’.

2. B. 1,5 Millionen Stiick an den Mann bringen, = Squall ist ein ruhiger und
somit gehort dieses Spiel sogar zu den meistver- a) schweigsamer Mensch,
kauften Rollenspielen Amerikas. der nur das Notigste

Nun wird diese Legende fortgesetzt. . spricht. Allerdings

)

In der neusten finalen Fantasie redet er gern,
wenn ihn etwas
interessiert.
Seine Waffe ist
die sogenannte
,Gunblade’, eine
Mischung aus
Schwert und Pistole. Beim Design die-
ses Charakters legte Nomura Wert auf
ein symphatisches AuBeres, so daB
auch weibliche Spieler ihre Freude an
Squall haben. Im Gegensatz zu Squall
ist Laguna ein geselliger und freundli-

cher junger Mann. Er ist ein Optimist
Im Gegensatz zum Vorgénge| sich bei FF Vill die und arbeitet als Journalist, nachdem
Charaktere nahtlos in die, rgrundgrafik ein

o T e
% :‘ %“J:{N

er das Militér verlassen hat.
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davon ausgehen, daB

\ Squaresoft den Spieler
mit neuen und hervorra-
genden |deen iiberra-
schen wird.

/

Im AnschluB an die
Présentation stellten sich
einige Entwickler den Fra-
gen der versammelten
Presse. Leider wurden sie
immer dann schweigsam oder ge-
heimnisvoll, wenn es richtig interes-
sant wurde. Nichtsdestotrotz hat-
ten sie noch einiges zu erzéhlen -
das Interview findet sich am Ende
dieses Artikels ab Seite 10. Als
wichtigstes Merkmal von FF VI
kann man wohl festhalten, daB die
Story sich in erster Linie um Emo-
tionen und Liebe dreht und weniger
um Kémpfe und Auseinanderset-
zungen. Square zieht also die Kon-
sequenzen aus der weltweiten Ver
marktung von FF V// und zielt mit
FF VIIl auf eine globale Zielgruppe
unter besonderer Beriicksichtigung
der weiblichen Spieler ab - und das
ist gut so, denn es kann das Genre

Die Designer gaben sich fiir die neueste Inkarnation der FF-Sage sichtlich Miihe, ein realistisches
Szenario zu schaffen. So gehéren neben Autos auch die dafiir notwendigen Tankstellen zum Spiel

Zu den Kampfsequenzen
haben sich die Programmierer
noch nicht geduBert. Zur Zeit
kann man nur vermuten, wie das
neue Kampfsystem funktionieren
wird. Anhand der Bilder ist zu er-
kennen, daB die Kampfszenen mo-
mentan kein eigenes Fenster
haben, in dem die Lebensenergie
oder etwas Ahnliches angezeigt

wird. Auf dem Video, das wihrend Um maéchtige Gegner zu besiegen, empfiehlt es sich,
' 4 einen Kardian, pardon ein Biest, zu beschwéren

nur voranbringen.
Japanische Spieler (und jene we-
nigen, die diese sonderbare Sprache
beherrschen) diirfen noch diesen
Winter zum Pad greifen - Achtung:
der Winter dauert, wie immer, bis
zum 21. Mérz 1999. Bewohner der
USA und Europas warten, ebenfalls
wie immer, bis zum darauffolgenden
Winter, sollen aber auf jeden Fall
noch 1999 bedient werden. l

der Prasentation am 15.Mai vorge-
fiihrt wurde, war nur hin und wie-
der ein Meni zu erkennen, in dem
die Handlung der Kampfer ausge-
wahit werden kann. Neben den
,normalen‘ Zaubermoglichkeiten
(im Bild ,Fire* und ,Thunder‘) wur-
den auch die gigantischen ,Call-
Zauber'-Mdglichkeiten beibehalten.
Zum Call-Zauber wurde nur ein
,Beast' vorgestellt, namlich der ,Le-
viathan'. Natiirlich ist auch die Dar-
stellung der Kampfsequenzen iiber-
waltigend, soviel ist jetzt schon si-
cher. Und dazu steht noch eins
fest. Das Materia-System, das bei
der vorhergehenden Version einge-
fiihrt worden ist, wird fiir diesen
Teil nicht ibernommen. Laut Pro-
grammierer heiBt es: ,Wir machen
nicht zweimal dasselbe. AuBerdem
wurde das System auch fiir Sou-
kaigi (siehe Test auf Seite 69) ver-
wendet.” Daher kann man woh!

Unterhaltungen zwischen den Charakteren werden
durchgaffinierte Kam ti
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nterview

Im AnschluB an die aligemeine Pressekonferenz gelang es neXt Level die
wichtigsten Entwickler von Final Fantasy VIIl zum Interview zu bewegen.

Fiir Squaresoft sprechen:

Tetsuya Nomura (No) (Charakterdesign) - Final Fantasy V, VI, VI, Parasite Eve. In FF VIl ist er fiir die Charaktere und Kampfsequenzen verantwortlich.

Yoshinori Kitase (Ki)(Director) - Final Fantasy V, VI, VIl, Chrono Trigger, Seiken Densetsu (Game Boy). Zustandig fiir das gesamte Spiel FF VI/I.
Yusuke Naora (Na)(Art Director, Graphic Chief) - Final Fantasy VI, VII. In FF VIl betreut er die Grafik inklusive der FMV-Sequenzen.

neXt Level: Welchen grafischen Stil
werden Sie fiir FF V/Il verwenden?

Tetsuya Nomura: Wie Sie auch
den Bildern entnehmen kénnen,
versuchen wir eine Welt zu kre-
ieren, die realistisch aussieht,
aber doch etwas surrealisti-
sche Materialien enthalt.

Yusuke Naora: Tja,
... Bei FF VIl haben wir
versucht, eine Zukunft dar-
zustellen. Ich denke mal, daB
die Spieler diese akzeptiert
haben, und diese Linie woll-
ten wir fortfihren.

XL: Die Hauptcharaktere
sehen ja ziemlich ernst und er-
wachsen aus.

No: Ja, bei FF V/Il kann ich end-
lich in meinen eigenen Stil malen.
Nicht so wie in den anderem Spie-
len, z.B. FF VII.

Na: Du malst
doch eigentlich
nur solche Bilder.

No: Na ja. Ich
hoffe, daB sich
die Spieler durch
Parasite Eve an
meinen Stil ge- |
wdéhnen konnten.
Die Darstellung
des siebten Teils,
als die Charak-
tere aus dem
Spiel anders aus-

- L

sahen als in den Full-Motion Se-
quenzen, wollten wir namlich nicht
mehr verwenden.

Yoshinori Kitase: Wir wollten
den Unterschied zwischen

den FMV-Sequenzen und der
Spielgrafik so weit wie moglich

verringern. Daher haben wir
realistische Charaktere entwor-
fen.

XL: Wie werden denn die Cho-
cobos und Moogles aussehen?
Die passen dann doch nicht mehr
zum Spiel, oder?

Ki: Wir machen uns dariiber

noch keine Gedanken. Wir haben

bisher immer irgendwelche Veran-

derungen vorgenommen, die auch
uns am Anfang etwas eigenartig
vorkamen, sich aber meist als sinn-
volle Ergénzung erwiesen. Wir ver-
suchen namlich standig, die FF-
Welt zu erweitern.

XL: Die Spieler
miissen also
nicht befiirch-
ten, daB die
Chocobos
nicht vorkom-
men?

Ki: Ich
denke nicht.
Wir entwickeln
ja schlieBlich
ein Final Fan-
tasy-Spiel.
Daher kom-

men sie auf
jeden Fall vor.
Viele Darstel-
lungen sind ei-
gentlich unlo-
gisch. Aber
nach einer Zeit
akzeptiert man
dies. Das gilt
auch fiir Cho-
cobos.

XL: Wie sehen
die Chocobos
denn diesmal
aus?

No: Anders, aber immer noch
niedlich.

XL: Das Charakterdesign wirkt die-
ses Mal sehr erwachsen und an-
spruchsvoll - nicht zuletzt durch
die westliche Erscheinung der
Hauptfiguren.

Ki: Genauso wie Nomura das
wollte. Insbesondere Squall ist als
,Frauenliebling' entworfen [lacht].

XL: Haben sie etwa die weiblichen
Spieler besonders im Auge, Herr
Nomura?

No: Das ist mein normaler Stil.
Daher machte ich mir dariiber
keine Gedanken.

Ki: Zuerst wurden diese beiden
Hauptcharaktere von Nomura kre-
iert. AnschlieBend haben wir uns
(iberlegt, was fiir eine Welt zu die-

sen Charakteren
passen konnte.

XL: Der Présenta-
tion nach zu ur-
teilen, wurden bis
jetzt drei Stadte
fertiggestellt.

Na: Genau, es
sind drei. Die mit
dem Brunnen, die
mit dem riesigen
Ring und die
Stadt am Strand.

XL: Die Stadte scheinen sehr unter-
schiedlich zu sein.

Na: Im siebten Teil waren die
Stéadte sehr dister. Darauf hatte ich
einfach keine Lust mehr. Diesmal
habe ich eine ,schone, frohliche
Final Fantasy-Welt* entworfen. Auch
wenn das nicht stimmen sollte

Bei FF VIl waren noch viele Com-
putergrafikanfanger dabei. Diese
Leute haben jetzt Ubung, so daB
sie in verschiedenen Stilrichtungen
arbeiten kdnnen.

XL: Was haben die beiden Figuren
in dem Final Fantasy Vill-Logo fiir
eine Bedeutung?

Ki: Wir wollen damit zeigen, daB
die Charaktere bei FF V/I/ im Mittel-
punkt stehen. Daher haben wir die-
ses Logo entworfen.

XL: Also, Squall und eine geheim-
nisvolle Frau?



Ki: Dariiber sollen die Spieler
sich selbst Gedanken machen . Das
ist unser Ziel. Vielleicht hat das
Logo ja auch etwas sehr Wichtiges
zu bedeuten. Wer weiB?

XL: Warum hat Squall eine Narbe

im Gesicht?

Ki: Oops. Sie haben das ge-
merkt.

einen Wagenverleih, kann man

denn mit dem Mietwagen fahren?

‘ Ki: Das steht noch nicht fest. In
Teil VIl konnte nicht mit einem
Auto gefahren werden, obwohl
mehrere Autos vorkamen. Wir
dachten damals nur, daB solche
Hintergrundgrafiken realistisch

aussehen kénnten.

XL: Gibt es in diesem Spiel auch
eine Organisation wie Avalance
(aus FF ViN?

No: Das merkt doch jeder.

Na: Gestern haben wir ...

No: die Szene, in der er verletzt
wird, ...ja. Diese Narbe hat schon
eine Bedeutung.

Ki: Er erhélt diese Narbe
waéhrend des Spieles. Diese Narbe
kommt nicht vom Skilaufen oder so
[lacht].

XL: In einem Bild erkennt man
:

No: Keine Organisation, aber
eine Gruppe.

Ki: Das ware sonst auch gleich
wie beim Vorgénger. Wir haben auch
keine Ahnung, wie sich das noch
weiter entwickelt. Momentan ist es
eher eine Versammlung, an der
jeder schon mal teilgenommen hat.

Na: Wenn sie das spielen, wer-
den sie es schon sehen.

XL: Das Textfenster sieht etwas an-
ders aus als bei FF VII.

Na: Das ist noch nicht die End-
version.

Ki: Als FF VIl auf den Markt kam,
wollten wir das Textfenster des Vor-
géngers benutzen, um zu verdeutli-
chen, daB das Spiel immer noch
das alte Final Fantasy ist.

Aber jetzt den-
ken wir, daB es
nicht mehr notig
ist, das Fenster
beizubehalten.

XL: Gibt es eine
Veranderung im
Kampfsystem?

Ki: Moglich,
aber dariiber wol-
len wir jetzt nicht
reden. Vielleicht
beim nachsten In-
terview

XL: Und was ist mit dem
Materia-System?

Ki: Wir konnen kein Beispiel
bringen, aber so etwas Ahnliches
kommt schon vor, so daB der Spie-
ler eine beliebige Kombination von
Magie und Waffen wahlen kann.

XL: Es gibt also keine Materia?

Ki: Materia wurde von Soukaigi
geklaut. Daher kénnen wir das
nicht mehr verwenden.

No: Hey, der Satz wird in der
Zeitschrift erscheinen.

Ki: Mist!

XL: Hat die Waffe Gunblade eine
besondere Bedeutung?

No: Das ist eine spezielle Waffe,
die nur von Experten verwendet
werden kann.

XL: Auf wie vielen CDs wird FF VIII
erscheinen?

Ki: Das ist immer ein Problem.
Bis das Spiel fertig ist, konnen wir
dazu nichts sagen.

XL: Wie weit sind sie mit der Ent-
wicklung?

Ki: Eine gute Frage. 8 % wie die
Vil [lacht]? Wir kénnen nicht
sagen, wie weit wir sind.

XL: Wann haben Sie mit der Ent-
wicklung begonnen?

Ki: Nach-
dem wir die
auslandi-
schen Versio-
nenvon FF
Vil fertigge-
stellt haben.

XL: Wann
kommt das
Spiel raus?

Ki: Ja,
! wanndenn
eigentlich?

No: Im Winter!
Ki: Also, im Winter.
XL: Noch in diesem Jahr?

Ki: Der Winter ist eine ziemlich
lange Jahreszeit.

Na: Auf jeden Fall solange es
noch kalt ist.

Ki: Zuerst wird mit dem Spiel
Brave Fencer Musashiden eine
Demoversion mitgeliefert, die hat
einen speziellen Vorspann.

No: Ich arbeite zur Zeit einen
Plan dafiir aus.

XL: Wie viele FMV-Sequenzen wer-
den vorkommen?

Ki: Wir entwickeln erst das Spiel
und dann die Movie-Sequenzen.
Daher wissen wir das nicht.

XL: M&chten sie unseren Lesern
noch etwas AbschlieBendes zu
Final Fantasy VIIl sagen?

Na: Ja gerne, viele Leute erwar-
ten lediglich grandiose Movie-
Sequenzen, aber diesmal werden
auch die anderen Grafiken tiber-
zeugend sein.

No: Die Kampfsequenzen wer-
den faszinierend sein. Die Darstel-
lung der Charaktere wurde eben-
falls deutlich verbessert.

Ki: Nicht nur die Grafik, sondern
auch die Story wird genial werden.
Warten sie gespannt auf die Voll-
version!

XL: Herr Nomura, Herr Kitase, Herr
Naora, wir danken ihnen fiir dieses
Gesprach. B
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SEGA

Dreamcast -
Traum oder Schaum?

Nachdem der Saturn zum Auslaufmodell geworden ist, versucht Sega, die Karten der Videospieleindu-
strie mit dem Dreamcast neu zu mischen. Wie vor jedem Konsolen-Launch tiblich, lassen die Herstel-
ler langsam, aber sicher die Leistungsmerkmale der kommenden Hardware durchsickern. neXt Level
stoberte in den Entwicklungslabors und deckt auf, was den potentiellen Kunden erwartet.

QCV

e
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ergleiche des neuen Hoff-

nungstragers mit dem Sa-
turn hinken, denn nicht nur das
AuBere ist um einiges schmucker,
auch das Innere sieht deutlich har-

EGGEBRECHT

des Dreamcast iiberzeugt

[
’ Sega-Boss Irijimari ist vom Erfolg
I

n S & 8

monischer aus. Der chaotische
Chip-Aufbau der 32-Bit-Konsole
stellte die Programmierer vor eine
Vielzahl von Problemen oder
schreckte sie gleich ganz ab. Trotz
geballter 3D-Power in der Spielhalle
wurde der Saturn als 2D-Maschine
ausgelegt. Als dann 3D zum
Schlagwort des neuen Rivalen Sony
wurde, konnte Sega nur mit Mihe
das Ruder zugunsten einiger 3D-
Fahigkeiten herumreiBen.

Da Sega sich der Schwachen im
eigenen Hause durchaus bewuBt
war, wurde schon friih auf potente
Partner gesetzt. Mal wieder sind
Hitachi (CPU) und Yamaha (Sound
und CD-Drive) mit an Bord. Doch zu
den alten Partnen gesellt sich mit
Microsoft ein neuer, dem Westen
entsprungener Gigant hinzu. Bill
Gates, seines Zeichens reichster
Mann der Welt und legitimer Enkel

Onkel Dagoberts, versucht, iiber
die Sega-Partnerschaft einen FuB
in die Welt der Konsolen zu bekom-
men. Microsoft liefert dem Dream-
cast ein Betriebssystem, das zum
trojanischen Gaul gegen Sony und
Nintendo werden kénnte.

Im Herzen der klein und weif ge-
haltenen Maschine schlagt, wie
schon beim Saturn, ein Hitachi-
RISC-Prozessor. Statt auf zwei
CPUs konzentrierte man sich beim
Dreamcast diesmal auf eine ein-
zige. Mit satten 200 MHz ist der
64-Bit-Prozessor ein echter Muskel-
protz. Diese Geschwindigkeit
scheint enorm hoch und wird durch
spezielle Befehle, die fiir extrem
schnelle Rechenoperationen im 3D-
Bereich geschaffen wurden, noch
unterstrichen. Eines |48t die
Dreamcast-CPU gegeniiber den
derzeitigen Konsolen-Stars PSX
und N64 jedoch vermissen: Sega
spart sich einen spezifischen Chip

AR BhkE xS0

#Ist Sega besiegt?” ,Im November

Dreamcast.

Fachchinesisch -
das Technik-
vokabular

Bump-Mapping: Eine Si-
mulation von rauhen Ober-
flachenstrukturen via normaler
Texturen. Funktioniert nur,
wenn Echtzeitlicht auf die
rauhe Oberflache fallt und
somit Konturen andeutet.

Mip-Mapping: Bereits das
Né4 beherrschte Tri-Linear-
Mip-Mapping. Das Dreamcast
ist sogar in der Lage, anisotro-
pisch zu mip-mappen .

Im Klartext ausgedriickt bedeu-
tet das: keine pixeligen Textu-
ren und dank mehrerer Textur-
versionen fiir unterschiedliche
Blicktiefen auch kein Flimmern

mehr.
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# 8 A . Dreamcast

schldgt Dreamcast zuriick.” Sega schal-
an zwei fi

tete in Japan ig
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Damit ein Eindruck von den
MaBen der einzelnen Gerate
entstehen kann, an dieser
Stelle drei Vergleiche mit be-
reits bekannten Produkten

SNK und Dreamcast

Im Oktober versffentlicht SNK ein neues Handheld mit dem
Namen NeoeGeo Pocket. Es soll eine 16-Bit-CPU und einen monochromen
LCD-Bildschirm besitzen. Dieser hat eine Auflgsung von 160 x 152 Punkten
und kann acht Graustufen darstellen. Das Gerdt unterscheidet sich in seinen
Abmessungen und seinem Gewicht nur unwesentlich vom Game Boy Pocket.
Der Clou an SNKs Geréit ist jedoch die Méglichkeit, es tber einen speziellen
Adapter mit Segas Dreamcast kommunizieren zu lassen. So kénnen zum
Beispiel erspielte Charaktere eines NGP-Spiels von der DC-Version eingele-
sen werden. Dariiber hinaus kann SNKs Handheld auch als PDA (Personal
Digital Assistant) eingesetzt werden. Ab Oktober wird das NeosGeo Pocket
von der Firma MARO Unterhaltungselektronik GmbH vertrieben. Bis zum
kommenden Frishjahr sollen 15 Titel erscheinen, darunter ein Teil der King of

Fighters-Serie sowie diverse Rollen- und Sportspiele. Der Preis und das De-
sign des Geréites stehen noch nicht fest, doch sobald es etwas Neues gibt,
wird neXt Level natiirlich dariber berichten.

zur Aufbereitung der 3D-Daten fiir
den Zeichenvorgang. Im N64 macht
dies der RSP, in der PSX die GTE.
Fiir das Dreamcast wird dieser
Schritt, wie beim PC, von der CPU
erledigt. Um allzugroBe Perfor-
mance-Probleme durch dieses
Manko zu umgehen, spendierte
man der Hitachi-SH-4-CPU intern
einige 128-Bit-Befehle, damit die
anfallenden Vektorberechnungen
besonders schnell bewaltigt wer-
den kdnnen. Insgesamt gibt es
keinen Grund zur

Sorge - dieses Baby 4Bt einen
400-MHz-Pentium-2 locker alt aus-
sehen.

Hat die CPU die Daten erst ein-
mal berechnet und iiber den 64Bit
breiten Datenbus geschaufelt,
kommt der Grafikchip aus der eng-
lischen Erfinderstube Videologic
namens Power VR 2 zum Einsatz.
Die Power-VR-2-Architektur wurde
vom japanischen Hersteller NEC so

ausgelegt, daB sowohl
PC-Varianten als
auch konso-

Die Idee, daB das VMS ein autarkes System ist und das Dreamcast dessen
Bildschirm nutzen kann, ist groBartig. Hoffentlich wird sie genug genutzt

Microsoft:

Helfer in der Not und Geheimwaffe?

Segas Zusam-
menarbeit mit

Microsoft kénnte sich
als genialer Schach-

=

lenspezifische Implementierungen
moglich sind. Die Dreamcast-Vari-
ante war bei Drucklegung dieses
Artikels immer noch nicht in ihrer
finalen Form in den Handen der
Entwickler. Sega hat sich allerdings
einiges vorgenommen. Ganze 3,1
Millionen Polygone pro Sekunde
sollen theoretisch (wenn alle Poly-
gone ohne Features in einem 32 x
32 Pixel groBen Bereich angezeigt
werden ...) mdglich sein, 1,5 Millio-
nen im ,echten’ Arbeitsumfeld. Dies
ware wahrlich eine gewaltige Stei-
gerung gegeniiber den géngigen
200.000 Polygonen einer PSX und
eines N64. Der Power VR 2 be-
herrscht natiirlich solche Sperenz-
chen wie Tri-Linear-Mip-Mapping
und Anti-Aliasing aus dem Effeff.
Besonders verlockend klingt in die-
sem Zusammenhang die enorme
Pixel-Fiillrate des Power VR 2, die
auch Spiele in Aufldsungen bis zu

1200 x 800 Pixeln moglich ma-
chen soll. Natirlich kann diese
hohe Auflésung kein normaler
Fernseher (ohne HDTV) darstel-
len. Aus diesem Grunde ist, &hn-
lich wie beim Né64, ein Hi-Res-Filter-
Modus vorhanden, der alle Aufl-
sungen jenseits der 640 x 480 auf
diese TV-Norm herunterrechnet.
Fir 3D-Kenner serviert Sega
neben den vom N64 bekannten Ef-
fekten noch zwei zusatzliche
Leckerbissen. Erstmals ist echtes
Bump-Mapping (siehe Info-Kasten)
ohne Probleme machbar, und dank
der Scheiben-Architektur der
Power-VR-Grafik kénnen nun auch
echte Licht- und Schattenwiirfe
ohne groBen Rechenaufwand ein-
gesetzt werden (schon sehr beein-
druckend in Argonauts noch na-
menlosem StarFox 64 /LylatWars-
Klon zu sehen). Neben diesen of-
fensichtlichen Starken hat der
Power VR noch etwas in Petto.
Dank der erwahnten Scheiben-
Technik ist der beriihmt-beriich-
tigte Z-Buffer fiir pixelgenaues Sor-
tieren von 3D-Landschaften iiber-

Microsoft-Betriebssystem lauft. Auf diese Weise
schlégt Sega zwei Fliegen mit einer Klappe. Dank
CE | des in der Konsole integrierten und auf Windows
CE/Direct X 5 basierenden Betriebssystems ¢ la
PC, ist somit nicht nur der Zugang zum Internet még-

lich. Gleichzeitig wird die Konvertierung von PC-Titeln zum Kinder-

zug herausstellen. Da das
Dreamcast ein eingebautes
Modem besitzt, wird fiir die
Anbindung ans Internet
auch ein Browser benstigt.
Diesen liefert Microsoft mit
dem Internet Explorer, der
allerdings nur auf einem

spiel, solange deren Speicherbedarf die 16 Megabyte des Dreamcast
nicht Gberschreitet. Inferessanterweise befindet sich nicht das gesamte
Betriebssystem in der Konsole, einzelne, spezielle Teile werden nach
Bedarf von der CD nachgeladen. Vom Hardware-Crack bis zum Multi-
media-Fan werden somit alle Programmiervorlieben bedient. Denn fiir
Entwicklungen, die auf die Féhigkeiten des Dreamcast zugeschnitten
sein sollen, stellt Sega eine Library namens Ninja zur Verfigung. Diese
erméglicht es, die leistungsféhige Hardware direkt anzusprechen. ‘

‘ Bill Gates wurde wéhrend der DC-Prasen-

tation live zugeschaltet, um mitzureden
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flissig. Der Programmierer spart
dadurch, im Gegensatz zum N64,
immens an Speicherplatz und
braucht nicht, wie bei der PlaySta-
tion, ein Korrekturprogramm von
Hand zu entwickeln. Um noch weni-
ger von dem wertvollen 8-Mega-
byte-Grafikspeicher zu vergeuden,
beherrscht der Power VR 2 auch

Spiele in Sicht,

Die ersten Dreamcast-TrGumereien
von Sega liegen natiirlich auf der
Hand: Das Trio aus Virtua Fighter 3,
Scud Race und Sega Rally 2 ist nur
schwer zu schlagen. Auf der E3 lief
bereits eine frilhe PC-Version von
Sega Rally 2 mit Power-VR-2-Unter-
stiitzung — wenn das mal keine
Dreamcast-Tests waren.

Das fiir den westlichen Start un-

umgdngliche ultimative Sonic-Spiel von
Yuichi Nakas Sonic-Team ist fir Japan

ebensowenig fertig wie nétig, der stache-

lige Kumpan zog dort viel weniger Spieler
in seinen Bann als im einst Sonic-verriick-

ten Westen. Im Land der aufgehenden

noch Echtzeit-Texturdekompres-
sion. Mit Ratiosvon 1:4und 1:8
konnen Texturen somit kleiner im
Speicher stehen, geringe Qualitéts-
verluste miissen dann jedoch in
Kauf genommen werden.
SchlieBlich und endlich trumpft
in der Hardware-Riege auch der
Sound auf. Satte 64 Stimmen 4Bt
Yamahas AICA erklingen. Sega ver-

Sonne kénnte das abstrus aussehende

Echtzeit-Adventure D2 von Warp als stérkerer Zugfaktor zum Start dieses Weihnach-
ten wirken. Ohne Frage wird wohl Argonauts schon gezeigter 3D-Shooter im StarFox

wendet erstmalig die 1: 4 ADPCM-
Sample-Kompression (bei Nintendo
seit dem SNES Standard, bei Sony
in der PSX verwendet), der 2-Mega-
byte-Soundspeicher sollte daher
dieses Mal ausreichen. Damit auch
zukiinftige Heimkino-Enthusiasten
Gehor finden, beherrscht der von
einem ARM-7-Prozessor gesteuerte
Chip dank eines extra DSP auch
Echtzeit-3D-Raumklang und ande-
ren Schnick-
schnack.

Ebenfalls von Ya-
maha stammt das
CD-ROM, dessen
Dreamcast-eigener
Modus voéllig inkom-
patibel mit dem
Sony/Phillips CD-
Standard ist. Zwar
konnen aus Griin-
den der Kompatibi-
litdt noch immer
Audio-CDs abge-
spielt werden. An-
sonsten werkelt das
CD-ROM jedoch mit
zwolffacher Ge-
schwindigkeit und
in einem Modus mit
doppelter Dichte.
Gegeniiber einer

64/ LylatWars-Stil fertig sein,
und schlielich und endlich
kénnte auch Capcom schnell
eine Version von Street Figh-
ter Il zusammenschustern.
AuBerdem sind auf Segas
Promotion-Video Szenen zu
sehen, die darauf hinweisen,
daf sich ein neues NiGHTS-
Game sowie ein weiteres Se-
quel der Virtua Striker-Serie
in der Entwicklung befinden
Bei dem Screenshot, auf dem
der Wagen zu sehen ist, han-
delt es sich vermutlich um das
Rennspiel Metropolis, das
von Bizarre Creations pro-
grammiert wird. Diese An-
nahme wird jedoch derzeit
weder bestétigt noch demen-
tiert.

Von GT Interactive ist zum
US-Start als PC-Umsetzung
Terry Pratchett’s Discworld
Noir, der dritte Teil der Ad-
venture-Reihe, angekiindigt. B

herkdmmlichen CD
passen statt 640
Megabyte somit
ganze 1,2 Gigabyte
Daten auf eine ein-
zige Compact Disc.
Sega verzichtet auf
einen speziellen
Chip fiir Full-Mo-
tion-Videos, wie ihn
die PSX innehat.
Dank der schnellen
SH-4-CPU sollte
MPEG-1-Standard
(Video-CD) kein Pro-
blem sein. Sega er-
hofft sich, aufgrund
des neuen Movie-
Tools mit dem
Namen True Motion
2 sogar fast an
MPEG-2-Qualitat
(DVD) heranzukom-
men.

Das eingesparte
Geld wird offen-
sichtlich in den letz-

ten Hardware-Teil der Konsole inve-
stiert. Es handelt sich dabei um ein
38,6-Baud-Modem fiir den Zugriff
auf ein zukiinftiges Sega-Network
und eventuell zum Internet-Surfen.
Wendet man sich von der Kon-
sole ab, bleibt natiirlich auch noch
das Joypad, das in der Version des
Prototyps lediglich vier Knopfe auf
der Oberseite vorweist. Durch
seine Analog-Digital-Kombination
erinnert es stark an das NiGHTS-
Pad des Saturns, das zuséatzlich ein
seltsames Loch in der Mitte hat. So
fragwiirdig das Design auch ist, die
Idee hinter dem Loch ist clever:
Hier kann das VMS (Visual Memory

maten und Handys treten kénnen

‘ Das VMS soll in Kontakt mit Auto-

System) eingeschoben werden. Die
Kombination aus PDA und Me-
mory-Card ist auch ohne Konsole
dank winzigem Display und Joypad
bedienbar.

So also sieht in der Wunschvor-
stellung der Sega-Techniker zur Zeit
die Traumkonsole schlechthin aus.
Wenn alles gutgeht, werden japani-
sche Videospieler die beeindruck-
enden Versprechungen schon Ende
November auf ihren Wahrheitsge-
halt hin Gberpriifen kénnen. Keine
Frage, das Dreamcast ist sehr viel
innovativer und interessanter als
der Saturn zu seiner Zeit. Wenn die
Rechnung mit Microsoft aufgeht
und ausreichend iiberzeugende
Software vorhanden ist, kénnte
Segas Werbespruch in zwei Jahren
fiir Nintendo und Sony tatsachlich
ein hamisches ,Welcome to the
next level* werden. Bl
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achdem die insgesamt
5.000 Besucher des
| Tokyo International Forums
ihre Platze eingenommen hat-
ten, begann die Veranstaltung
mit einer kleinen Verspétung.
Auf einer Bildschirmwand
wurden zunéchst der D2-Vor-
spann und das Dreamcast-

Logo gezeigt. AnschlieBend

auf die Biihne und gab
offiziell bekannt,

daB derzeit D2

fir Segas neue A
Konsole Dre-
amcast ent-
wickelt wird.
Daraufhin
présentierte er

die Leistung der

Konsole, indem er

die Vorversion des Ti-

tels auf einem Entwick-
lungssystem laufen lieB. Das

trat Warps Président Kenji Eno

Teilweise versinkt die Heldin
sogar knécheltief im Schnee

Spiel ist ein Action-RPG, bei
dem der Spieler in die Rolle der
Hauptdarstellerin Laura
Parton schliipft.
o Diese sitzt Weih-
nachten 1999
in einem Flug-
zeug, das Ka-
nada Uber-

-

fliegt, und gerat
in Schwierig-
keiten. Alles be-
ginnt damit, daB
Laura von einer selt-
samen Vision heimgesucht

wird, in der ein riesiger Meteo-

rit auf die Erde zu stiirzen
droht. Bevor sie ihre Gedanken
ordnen kann, realisiert sie
plétzlich, daB sich Terroristen
an Bord der Maschine befin-
den, die von ihren Waffen Ge-
brauch machen und dabei
einen Flugbegleiter todlich tref-
fen. Dann passiert das Un-
glaubliche, ihr Flugzeug kolli-

Der Alptraum beginnt in ei-
nem Flugzeug {iber Kanada

diert mit einem Meteoriten und
legt infolgedessen eine Bruch-
landung hin. Laura verliert

zundchst das BewuBtsein. Als
sie wieder zu sich kommt, be-
findet sie sich in einer Holz-
hiitte inmitten einer verschnei-
ten Berglandschaft. Bei ihr ist
Kimberly Fox, die sie aus dem
Wrack gerettet und in Sicher-
heit gebracht hat. Den beiden
ist beileibe nicht wohl, denn sie
sehen mehrfach angstein-
fléBende Mutanten oder Mon-

| reportageE!!

)

ster durch die Gegend schlei
chen. An dieser Stelle beginnt
der Einsatz des Spielers. Wie
konnte es zu der Kollision mit
dem Meteoriten kommen, was
sind das fiir merkwiirdige Krea-
turen? Laut Warp sind die Ant-

worten auf diese Fragen je-
doch nur die Spitze des Eisber-
ges. Sobald diese geklart sind, |
beginnt fiir Laura der blanke
Horror und ein tragisches
Schicksal.

In D2 wird das komplette
Geschehen (mit Ausnahme des
Vor- und des Abspanns) in |
Echtzeit berechnet und durch i

|
|
|
|

sehr aufwendige Polygongrafi-
ken dargestellt. Der Hinter-

grund ist jedoch nicht nur aus
Griinden der Optik duBerst de- 1
tailliert. Herr Eno erklarte, daR

Plétzlich geben sich die Ter-
roristen zu erkennen und er-
offnen das Feuer auf das Per-
sonal und die Passagiere




Warps Préasident Kenji Eno nahm die Prasen-
tation von D2 héchstpersonlich vor

es in diesem Game maglich
sei, alle Regionen zu erreichen,
die auf dem Bildschirm zu sehen
sind. Es soll demnach keine
Grenzen in Form von unsicht-
baren Barrieren geben.

Fiir gewthnlich wird der
Spielablauf aus dem Blickwin-
kel einer Tomb Raider-&hnli-
chen Kamerafiihrung doku-

mentiert, trifft man auf einen
Gegner wechselt die Sicht je-
doch in eine Ego-Perspektive.
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D2 kdnnte trotz Eis und Schnee
ein ganz heiBes Spiel werden

Herr Eno legt groBen Wert
darauf, daB er keinesfalls ein
Spiel wie Resident Evil oder ein
reines Grafikspiel wie der Her-
steller Squaresoft (gemeint war
das Spiel Parasite Eve) produ
zieren wolle. Dennoch wurde
nicht konkret darauf eingegan
gen, auf welche Weise er den
Unterschied verwirklichen will

Nach der Prasentation wur-
de Segas Prasident, Herr Irima-
jiri, eingeladen, um Infos Uber

Laut Eno besitzen die Charak-
tere eine realistische Mimik

Nachts sind alle Katzen grau.

Laura Parton nutzt dies aus

die Konsole bekanntzugeben.
Er sprach lber die Entwick-
lungssphase des Dreamcasts,
die bereits Anfang
1997 begann. Inter-
essanterweise er-
wihnte er ein
Gesprach, das
er mit dem er-
folgreichen
Final Fantasy-
Programmierer
Hironobu Sakagu-
chi gefiihrt hatte.
Herr Irimajiri soll ihn ge-
fragt haben, welche Technik
Herr Sakaguchi sich fiir eine
neue Konsole wiinschen
wiirde. Méglicherweise ist

dies ein Hinweis darauf, daB
eine Fortsetzung der erfolgrei-
chen Rollenspielserie Final Fan-
tasy fiir das Dreamcast er-
scheint.

Gegen Ende der Veranstal-
tung trat der japanische Sén-
ger und Superstar Hideki Sai-
jyou auf die Biihne, um zwei zu
diesem Zeitpunkt nicht veréf-
fentlichte Lieder vorzutragen

Da es zwei Prasentationen
gab, kamen insgesamt
zwar mehr als
10.000 Besucher
Es ist aber
wahrscheinlich,
daB viele An-
X wesende nur
~,,‘ / Hideki Saijyou

sehen wollten,

denn eine solch
hohe Besucherzahl
erscheint fiir eine Video-

spielprésentation zu hoch.
AuBerdem reichte das Alter der

Zuschauermassen von acht
bis 60 Jahren. B

Es war einmal ...
Urspriinglich wurde
D2 fiir Matsushitas
64-Bit-Konsole M2
entwickelt, die jedoch
niemals erschien.
Damals lag dem Spiel
eine gotische Ge-
schichte zugrunde, fir
Dreamcast wurden
Story und Spiel kom-
plett neu geschrieben.




Kenji Eno, Prasident von Warp, ist einmalig. Mit Realsound - Windy
Regret veroffentlichte er ein Saturn-Spiel, das komplett ohne Grafik
auskommt (vgl. XL 12/97, S. 62). Ebenso ungewdhnlich fiir die
Videospielbranche ist seine ungeziigelte Bereitschaft, iber aktuelle
Entwicklungen Auskunft zu geben. Was das Unikum dber D2 und
Dreamcast zu sagen hat, steht im folgenden Interview.

- 8. 3
Kenji Eno ist der geborene Enthusiast. Man hat den Eindruck, sobald er
von einer Sache begeistert ist, muB er dies der Offentlichkeit mitteilen




Die neXt-Level-Redaktion freut

sich liber Anregungen,
Anderungsvorschlage und
Kritik, aber auch {iber Fragen
und Meinungen zu bestimmten
Spielen, Konsolen oder

der Videospielbranche im
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Leidiges Thema

Der AnlaB meiner E-Mail ist eher von trauriger
Natur’, denn es hat den Anschein, als werde ich
mit meinen 28 Jahren von einer Einrichtung unse-
res Staates bevormundet. Da werden im neuer-
dings FreeTV genannten Programm jedes Jahr un-
zéhlige indizierte Spielfilme gezeigt, bei denen
man voraussetzt, daB die lieben Erziehungsbe-
rechtigten ihre Kinder vor solchen visuellen
Attacken' selber bestens schiitzen kénnen (siehe
FSK-Hinweise zur Freigabe ab einem bestimmten
Alter). Nur auf dem Software-Sektor geht man
davon aus, daB selbst ein Erziehungsberechtigter
nicht in der Lage ist, einen Altershinweis als sol-
chen zu erkennen und damit sein Kind vor einem
fiir es nicht geeigneten Spiel zu schiitzen. Ob die
Firma Capcom jemals einen weiteren Teil ihres
frisch indizierten Spiels in Deutschland verdffent-

»-.. Mit 28 Jahren von einer Einrichtung

unseres Staates bevormundet.”

lichen wird, ist sehr fraglich. Zumal hierzulande
sogar ganze Auflagen von Zeitschriften beschlag-
nahmt werden kénnen. An der Tankstelle kann
auch kein 14jéahriger ein einschlagiges Porno-
magazin kéauflich erwerben, wieso sollte es daher
nicht auch beim Software-Handler méglich sein,
ein entsprechend den Altersbeschrénkungen frei-
gegebenes Spiel zu kaufen. Ich werde Ubrigens
demnéchst bei der BPjS eine Anzeige gegen das
Spiel Crash Bandicoot 2 stellen, da dort kleine
Robben und Pinguine von einem sichtlich begei-
sterten Beuteltier auf abscheuliche Weise ver-
nichtet werden.

Oliver Gehler, Diiren

neXt Level:

Auf diese Ungleichbehandlung zwischen miin-
digen TV-Biirgern und unmiindigen Videospielern
haben wir ja bereits im Editorial der XL 6 /98 hin-
gewiesen. (Das Zitat der BPjS-Vorsitzenden
stammt {brigens aus einem Interview unserer
Kollegen von der PC-Zeitschrift GameStar.) Da die
Video- und Computerspieleindustrie keine Lobby
in Bonn hat (im Gegensatz zu Hobbypiloten und
TV-Sendern), kann man wohl keine Gesetzes-
dnderung erwarten. Solange die Zeitschriften ei-
nerseits und die Software-Hersteller andererseits
nicht an einem Strang ziehen und versuchen,
diese MiBsténde publik zu machen, wird sich
daran auch nichts &ndern. Leider ist die Indizie-
rungsliste ein beliebtes Mittel bei Verlagen, unge-
liebte Mitbewerber vor den Kadi zu zitieren (in
diesem Jahr gab es zwei derartige Vorfalle im
siddeutschen Raum). Bei den Firmen hingegen
herrscht absolute Kurzsichtigkeit: Entweder man
ist akut von einer Indizierung betroffen und &rgert
sich schwarz, oder man freut sich dariiber, mittel-
fristig keine Index-Kandidaten im Programm zu
haben.

G-Police 2?

Ich finde, daB das Spiel G-Police eines der be-
sten ist. Gestern hatte ich es beendet. Darum
mdchte ich euch fragen, ob es noch einen zwei-
ten Teil geben wird.

Es wiirde mich Ubrigens freuen, wenn es mehr
Gamebuster-Codes in eurem Heft zu finden gabe.

Benjamin Aebischer, CH-St. Antoni

neXt Level:

G-Police war nicht gerade das, was man als
ibermaBig erfolgreich bezeichnen kann. Eine
Fortsetzung ist angeblich dennoch in Arbeit, an-
gekiindigt wurde aber bislang nichts. Vor 1999 ist
jedenfalls nicht damit zu rechnen.

Anfangs hatten wir regelmaBig Gamebuster-
Codes in den Tactics, allerdings gab es nicht all-
zuviel Feedback darauf, auch nicht, als wir sie
nicht mehr brachten. Sollte gestei-
gerter Bedarf daran bestehen, sollten
sich Interessierte bei uns melden
PC-Besitzer mit Internet-Zugang fin-
den dbrigens entsprechende Codes (in Deutsch
und Englisch) im Netz unter www.dataflash.com.

Video-CDs auf PSX

Ich habe jetzt in einer Werbung gelesen, daB
man mit einer PlayStation Video-CDs anschauen
kann. Stimmt das? Ich habe noch einen alten CD-
i-Player, dessen Bildqualitat die einer PC-MPEG
Karte um einiges Ubersteigt. Ist die PlayStation
genausogut? Immerhin soll es doch eine Soft-
ware-Ldsung sein. Wichtig wére halt, daB die
Video-CDs, die eine PlayStation abspielen kann,
auch dem Video-CD-Standard entsprechen. Wer
hat diese Funktion schon mal ausprobiert? Wie
gut ist das Bild?

Dominik Hecker via E-Mail

neXt Level:

Die ,normale’ PlayStation nutzt zum Abspielen
von Videos eine besondere Form des Motion-
JPEGs, die mit der MPEG-Norm nicht das gering
ste zu tun hat. Lediglich im siidostasiatischen
Raum veréffentlichte Sony eine besondere Vari-
ante der PSX (zu erkennen an der weiBen Farbge-
bung), die zusétzlich ein MPEG-Chipset enthalt
Der Grund ist ganz einfach der, daB in Staaten
wie Taiwan, Singapur und Korea ein groBer Markt
fiir Video-CDs (Schwerpunkt Karaoke und weni-
ger jugendfreie Kost) existiert. In anderen Territo-
rien ist keine Verdffentlichung geplant, deshalb
ist die weiBe PlayStation - wenn iiberhaupt - nur
als teurer NTSC-Import erhéltlich. Angesichts die-
ser Tatsache bietet der CD-i-Player wohl ein un-
gleich besseres Preis-Leistungs-Verhaltnis.

N64-Fragen
Mich beschéftigen einige Fragen, die ich euch
jetzt unbedingt stellen muB:




read.m

1. Was ist dran an der Meldung, daB StarCraft fiir das N64 umgesetzt
wird?
2. Wieviel MB passen denn in ein N64-Modul (das StarCraft-Original
umfaBt ca. 600 MB)?
3. Was kann man eigentlich bei dem Memory-Slot zwischen Reset-
und Power-Button machen?
Patrick Hirzel, Aichtal

neXt Level:

1. Dran ist, daB es eine offizielle Presseerklarung zu diesem Thema
gibt. AuBer der Aussage, StarCraft wiirde im Konsolenbereich exklusiv
fiir N64 konvertiert, existieren allerdings bislang keinerlei Infos

2. Zelda 64 ist mit 32 MB zur Zeit das ,speicherintensivste’ N64-
Modul. Nach oben sind lediglich finanzielle Grenzen gesetzt. AuBer Nin-
tendo selbst kann sich keine Firma soviel ROM-Speicher leisten. Aller-
dings gibt es wahrscheinlich fiir keine Hardware ein Spiel, das diese
Speichermenge durch dafiir zwingend relevante Daten erreicht. CDs
werden in der Regel durch vorberechnete Grafiken, Full-Motion-Video-
sequenzen und CD-Musiken gefiillt

3. Zur Zeit gar nichts. Im Zusammenhang mit dem 64DD ist (bzw
war?) eine Erweiterung des Arbeitsspeichers um vier Megabyte (auf ins-
gesamt 8 MB) geplant. Momentan sieht es ja danach aus, als wiirde
das DD-Zusatzlaufwerk nicht mehr erscheinen (vgl. S. 44). Es ist
ebenso unwahrscheinlich, daB die Speichererweiterung irgendwann
einmal separat erhdltlich sein wird

Subject: Kritik

Im Zeitalter der modernen Medien schaffe ich es nun auch mal,
einen Leserbrief zu schreiben. Das iibliche Gefasel {iber ,tolle Zeit-
schrift* usw. erspare ich mir und komme sofort zum Kernthema.

Euer Test von Parasite Eve ist der AnlaB fir diese Mail. Gut, Tests
sind nie objektiv und unterliegen immer persénlichen Eindriicken, aber
eine Wertung von 65 % ist, nicht zuletzt im Vergleich mit anderen Maga
zinen, eindeutig eine Fehleinschatzung. Ich will jetzt nicht im einzelnen
auf jede Zeile eingehen, aber zumindest einen Widerspruch will ich
doch erlautert wissen. Eurer Meinung nach ist das Spiel nur einge-
schrankt spielbar (was im dbrigen bei japanischen Adventures und Rol-
lenspielen keine neue Erkenntnis ist). Gleichzeitig sagt ihr, daB das
Game schon nach zehn Stunden beendet ist. Also, trotz eingeschrank
ter Spielbarkeit habt ihr es durchgespielt und eurer Meinung nach auch
noch zu schnell? Die Unkenntnis der japanischen Sprache darf aber in
keinster Weise die Wertung eines Spiels beeinflussen. Sonst wiirde ich
euch empfehlen, japanische Software aus den Bereichen Strategie,
RPG und Adventure erst gar nicht mehr zu testen, wenn eine Sprache,
die ihr nicht versteht, zu Abziigen von lber 20 % fiihrt. Entweder testet
ihr dann ,verstandliche’ Software oder verzichtet auf den Test

Ich jedenfalls habe dieses Spiel mit Begeisterung durchgespielt, und
ich denke, der Vergleich mit Resident Evil hinkt ein wenig. Vielmehr hat
es einen deutlichen Rollenspieleinschlag mit geringen Action-Adven-
ture-Aspekten. Sowohl Kampfsystem als auch Charakterentwicklung
sind bei Parasite Eve eindeutige Merkmale eines RPGs. Und wenn man
es dann mit Spielen dieses Genres vergleicht, fallt auf, daB es sich in
der Handhabung kaum unterscheidet. Weder I4uft der Charakter
langsamer, noch ist die Grafik schlechter, im Gegenteil, neben den
FMVs werden einige phantastische Grafik-Sets geboten.

Die Spielzeit ist im RPG-Vergleich deutlich kiirzer. Fiir meinen Ge-
schmack hat Square einen interessanten, neuen Weg eingeschlagen.
Rollenspiel muB nicht immer 50 Stunden Spielzeit heiBen

Viele GriiBe!

Christian Butz via E-Mail
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ISBN: 3-9805821-4-0
DM: 24.80

N 64-Cheats Vol. 1 Erhaltlich im gut

sortierten Handel!

Immer noch aktuell:
Game Breaker PSX-Cheats Vol. | s\ 3 9805821.0.8  1sBN: 3.9805821.5.9
und Final Fantasy VII. DM: 24,80 DM: 29,80

Bestell-Hotline: 0180-5256789 -Fax: 06181-26690

B, Osterreich: Dynamic-Systems: Tel. 036145005-0, Fax. 036145005-14
Schweiz: AHA Computer-Spiele: Tel. 033345700-1, Fax. 033345700-4

http://www.modern-media.net




Gewinner aus XL 6/98
Fortsetzung

Meidlinger, Neuhausen; Marc
Kayser, Hannover; Manfred
Jakob, Hamburg; Sascha Reuter,
Stuttgart;

Timo Meister, Dortmund; Alex-
andra Kowalski, Berlin; Stefan
Dreyer, Miinchen; Lutz Seimer,
Leipzig; Thorsten Reiner, Bremen

Kluge-Competition

ein Forme/ 1’97 fiir PSX und
ein Lenkrad der Firma
Gamester:

Markus Epper, Duisburg

zwei PSX-Infrarot-Controller
der Firma DOC’S:

Daniel Schmidt, Kreuzkamp
Fighters Destiny (N64):
Michael Grétzner, Berlin
Turok - Dinosaur Hunter (N64):
Timo Beez, Teuschnitz

F1 Pole Position 64 (N64):
Andreas Gzupor, Bochum

cap.design-Competition

5 Staubabdeckhauben

fiir PSX:

Johannes Obermeier, Viecht-
ach; Dominik Jitte, Bodenwer-
der; Frank Feldmann, Litjen-
burg; Georg Blomberger jun.,
Wackersberg; Inge Tews, Ho-
henlockstedt

5 Staubabdeckhauben

fiir N64:

Karin Flemming, Cadenberge;
Wilfried Behrmann, Heide; Chris
Papsavvas, Schwabisch-Hall; De-
nise Grupe, Bremen; Guido
Kraft, Schwerte

VIVA-Club-Rotation-CD-
Verlosung

eine motorbetriebene Disco-
Kugel:

Birgit Nickel, Mannheim

5 CDs:

Dunja Deckwitz, Miinster; Dirk
Hiilfenhaus, Garbsen; Marco
Schréder, Stralsund; Marco
Thimm, KéIn; Stefan Kunze,
MeiBen
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In eigener Sache - Neues aus Schilda

Indizierte Spiele/Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende Schriften

1997 léste eine Novelle des Jugendschutzgesetzes (GjS), auf deren Basis die Bundespriifstelle fiir ju-
gendgefahrdende Schriften arbeitet, eine Welle von Irritationen, Vermutungen und MiBverstandnissen
aus. Der neue Passus besagt, daB Titel, die mit bereits indizierten inhaltsgleich sind, automatisch als in-
diziert zu betrachten sind. Bis dato wurde jedoch nicht festgelegt, was dieses ,inhaltsgleich* genau be-
deutet. Sind zwei Priigelspiele inhaltsgleich? Wird es bald nur noch Kirby-Spiele im freien Handel geben?
Ganz so eng ist die Sache offenbar nicht zu betrachten, wie ein Vortrag von Frau Monssen-Engberding,
der BPjS-Vorsitzenden, zeigt:

»Verfahren werden zum iiberwiegenden Teil dann durchgefiihrt, wenn derselbe Inhalt auf verschiede-
nen Spielkonsolen auf den Markt gebracht wurde.

Eine umfangreiche Rechtsprechung zu der Frage, wann ein Medium mit einem indizierten ganz oder
im wesentlichen inhaltsgleich ist, gibt es [...] nicht.

Ein Medium ist nach der Rechtsprechung [...] inhaltsgleich, wenn die Passagen, die in der Entschei-
dung der Bundespriifstelle als jugendgefahrdend herausgestellt wurden, in der nunmehr zu beurteilen-
den Fassung enthalten sind. Bei Videofilmen bedeutet dies regelmaBig, falls diejenigen Passagen, auf-
grund derer die Indizierung vorgenommen wurde, noch in dem Medium ganz oder zum iberwiegenden
Teil enthalten sind, daB eine Inhaltsgleichheit bejaht werden muB.

Probleme ergeben sich im Bereich der Computerspiele [Anm. d. Red.: der Passus schlieBt Videospiele
mit ein], wenn es sich um sogenannte Nachfolgeversionen handelt. RegelmaBig ist es so, daB Nachfol-
geobjekte von Computerspielen insbesondere bei solchen, die auf einer sogenannten 3D-Engine auf-
bauen, Elemente aus der urspriinglich indizierten Fassung enthalten. Es ist dies z. B. bei den Computer-
spielen Mortal Kombat, Doom, Quake u. a. der Fall. In der Praxis hat es die Bundespriifstelle bisher re-
gelmaBig so gehandhabt, bei diesen Computerspielen auf einen entsprechenden Indizierungsantrag zu
warten, da ein Vergleich der beiden Fassungen, die sich aus verschiedenen, teilweise bis zu 30 oder
mehr, Leveln zusammensetzen, kaum maglich ist, zumal die Vergleichbarkeit der Level mitunter davon
abhdngt, welches Spielersubstitut gewahlt wird.

Die im Prinzip fehlende Inhaltsgleichheit ergibt sich auch schon daraus, daB es sich bei dem 2. Teil
eines Mediums um ein Aliud handelt. Es ist davon auszugehen, daB der Gesetzgeber mit der Anderung
des §18 GjS nicht generell Gewalt als Thema den Beschrénkungen des GjS unterwerfen wollte, sondern
nur bereits konkret als indiziert bezeichnete Objekte in neuer Aufmachung den Vertriebsbeschrankun-
gen unterwerfen wollte.

Schwierigkeiten ob der Beurteilung einer Inhaltsgleichheit ergeben sich auch dann, wenn sich ein
Computerspiel aus mehreren bereits indizierten Versatzstiicken zusammensetzt, so z. B. bei Mortal
Kombat Trilogy. Meines Erachtens wird man aber in diesen Fallen weniger den ,Umweg* (iber den §18
GjS benutzen miissen, denn wer ein solches Spiel, das sich aus drei bereits indizierten und auch be-
schlagnahmten Spielen zusammensetzt, im Versandhandel anbietet oder in der Offentlichkeit bewirbt,
macht immerhin ein indiziertes bzw. bundesweit beschlagnahmtes Medium Kindern und Jugendlichen
bzw. Erwachsenen zuganglich, so daB sich eine Strafbarkeit im Zweifel schon daraus ergeben wird. Ob
die Strafgerichte diese Auffassung bestatigen werden, bleibt abzuwarten, [...]

Dieser Auszug aus der Erklarung der Vorsitzenden der BPjS zeigt, mit welchen unklaren Verhéltnissen
sich nicht nur Zeitschriften, sondern auch die Spielehersteller und selbst die Bundespriifstelle konfron-
tiert sehen. Entscheidend ist fiir uns jedoch der Absatz, in dem Frau Monssen-Engberding versucht, die
Intention des Gesetzgebers zu erahnen. Fortsetzungen fallen demnach nicht unter den Passus der In-
haltsgleichheit. Diese Interpretation wird durch ein weiteres Beispiel unterstiitzt. Folgende Aussage be-
zieht sich auf Virtua Cop 2 (Saturn, Sega): ,Es erfolgte eine Priifung auf Inhaltsgleichheit mit dem Spiel
Virtua Cop. Es besteht keine Inhaltsgleichheit. Da es sich um eine typische Nachfolgeversion handelt,
gibt es keine Anhaltspunkte fir Inhaltsgleichheit.”

Auch wenn die Vortragende betont, ihre Einschatzung miisse sich in Gerichtsurteilen erst als recht-
lich bindend erweisen, gehen wir davon aus, dies kiinftig als konkrete Basis fiir unsere Berichterstattung
zu Rate ziehen zu kdnnen ... bis auf weiteres ...

PS: Sehr originell ist die Nennung von Mortal Kombat als Beispiel fiir Spiele, die ,auf einer sogenannten

3D-Engine aufbauen®. Vor MK 4 waren zwar samtliche Spiele der Serie in 2D, aber das macht ja nichts.
PPS: Laut Duden: Aliud, das: etwas anderes als der vereinbarte Gegenstand, als die vertraglich festgelegte
Leistung.
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neXt Level:

Eigentlich hatten wir dieses Thema schon in
der vergangenen Ausgabe behandelt, aber da
sie Dir offenbar noch nicht vorlag, wollen wir
erneut auf die Besonderheiten dieses Briefes
eingehen.

Der Vergleich zu Resident Evil bezieht sich,
wie der Text deutlich zum Ausdruck bringt, auf
die vorgerenderten Kulissen. Ansonsten: Der
Jjapanische Name Hirofumi Yamada iiber dem
Artikel deutet subtil darauf hin, daB hier je-
mand am Werk war, der durchaus in der Lage

»Macht nicht denselben Fehler und hebt jede

\Leser" ihre subjektiven Wertungen abgeben
konnen, hat sich die Durchschnittswertung
mittlerweile bei 63 % eingependelt. Diese Ko-
inzidenz kénnte damit zusammenhéngen, daB
diese Menschen, ebenso wie unser freier Mit-
arbeiter Hiro, das Spiel verstehen. (Wir haben
uns keinesfalls an besagten Wertungen orien-
tiert, da diese zum Zeitpunkt unseres Tests
noch nicht publik waren.)

PS: Uns ist noch keine deutsche Wertung
von Parasite Eve bekannt, nur eine Einschat-
zung eines Online-Redakteurs.

PPS: Neben Hiro haben vier
weitere Redakteure Parasite

neu vorgestellte Konsole in den siebten Himmel.* £ve wenn auch nicht komplett

ist, die Texte des Spiels, die in seiner Mutter-
sprache verfaBt sind, problemlos zu interpre-
tieren. Der Hinweis fir Sprachunkundige im
Info-Kasten macht darauf aufmerksam, daB es
eine Menge Texte in dem Spiel gibt. Vielleicht
hatten wir es eher als Empfehlung formulieren
sollen, da die banale Story dann weniger ins
Gewicht fallt, und das unfaire Design auf die
Sprachbarriere geschoben werden kann. Die
Wertung bezieht sich nahezu ausschlieBlich
auf das Gameplay, was dem Test klar zu ent-
nehmen ist.

Wenn Dir persénlich das Spiel gefallt -
wunderbar, wir haben keine Probleme damit.
Wenn wir es wirklich zu subjektiv bewertet
haben, sind wir in guter Gesellschaft. Japani-
sche Fachmagazine, die den Titel mittlerweile
auch getestet haben, ordnen Parasite Eve
(fast) alle bei 60 % (bzw. 6 aus 10) ein, auf der
japanischen Online-Site Game Gaisen, wo die

In der vorliegenden neXt Level
befindet sich ein umfangreicher
E3-Uberblick. Wer nach dem
Lesen in die (Bild-)R6hre schauen
mochte, dem sei das Messevideo
der Firma The Next Generation
empfohlen. Es tragt den Titel |

28 - What's possible ', |
bietet einen vierstiindigen Streif-
zug durch eine Vielzahl von Spie-
len fir Nintendo®4, PlayStation,
PC und die Arcades. XL und The
Next Generation verlosen zehn
dieser Videokassetten sowie als
Trostpreise zehn Mini-Tetris-
Schliisselanhénger.

SHOW

Die Videos kdnnen a
Porto und Versand bei The Next Generation
bestellt werden (Tel.: 02 09/77 88 11).

durch-, so doch ausfihrlich
angespielt (Namen und Geburtsdaten sind der
Chefredaktion bekannt). Die Kritikpunkte sind
jedem negativ aufgefallen. Parasite Eve ist vor-
rangig ein guter Film - dadurch ist es noch
langst kein gutes Spiel.

Traumkasten?

Beim Lesen des E3-Messereports in eurer
Juli-Ausgabe hatte man das Gefiihl, selbst an-
wesend zu sein - Kompliment! Auch eure Be-
wertungen entsprachen der Realitét: 70 % fir
GT 64 sind z. B. absolut gerechtfertigt. Aller-
dings habe ich eine Bitte an euch. Macht nicht
denselben Fehler wie die anderen Magazine
und hebt jede neu vorgestellte Konsole in den
siebten Himmel. Ich meine Segas Dreamcast,
denn ich konnte aus einer sicheren Quelle er-
fahren, daB das Gerat in puncto Farb- und Tex-
turdarstellung nicht Model-3-Qualitét erreicht.
Auch im Hause AM 2 hat man Zweifel beziig-

h fiir 39,90 DM plus

lich der Leistungsfahigkeit der Hardware. Ge-
neral Manager Toshihiro Nagoshi ist an Konso-
lenumsetzungen aktueller Automatenhits
nicht interessiert. Dadurch ist das Gerat von
Anfang an zum Scheitern verurteilt. lhr solltet
in dieser Hinsicht bedenken, daB die Spieler
es leid sind, wieder eine Menge Geld in eine
Sega-Konsole zu investieren, die nach einem
Jahr technisch veraltet sein wird.

Robert Miiller, Berlin

neXt Level:

Ungerechtfertigtes Hochjubeln wirst Du in
XL nicht finden, deshalb ist Dreamcast bei
uns auch keine 128-Bit-Konsole. Andererseits
bringt es aber herzlich wenig, die Kiste im Vor-
feld schon niederzumachen (abgesehen vom
Pad ...). Die Aussagen von AM 2 fallen nicht
ins Gewicht - Segas Arcade-Entwickler be-
haupten fast immer, daB sie kein Interesse an
Heimumsetzungen haben (nachzulesen in
diversen neXt-Level-Interviews). Das tut der
Sache aber keinen Abbruch.

Eines ist klar: Wenn Dreamcast Ende dieses
Jahres erscheint, ist es eine Konsole mit be-
eindruckender Hardware-Power - 3 Millionen
Polygone pro Sekunde oder nicht. Sicher ist
auch, daB Sony, wenn sie zirka ein Jahr spater
mit einer eigenen Next-Generation-Konsole
nachzieht, noch eins drauflegen wird. Wir kén-
nen Dir jedenfalls versichern, daB Du bei uns
eine moglichst sachliche Berichterstattung
liber das Gerét lesen konnen wirst. Die Tech-
nik ist ohnehin nur die halbe Miete - viel wich-
tiger ist, welche Spiele Sega schlieBlich aus
dem Hut zaubert. B

Gewinne'eintES=\ideaniii

Schickt einfach eine Postkarte an:

X-plain Verlag
neXt Level
Stichwort: ,E3-Video*
Friedensallee 41
22765 Hamburg

EinsendeschluB ist der 14. 8. 98.
Der Rechtsweg Ist ausgeschlossen,
Mitarbeiter des X-plain Verlags und
der Firma The Next Generation
sowie deren Angehorige dirfen nicht
an dieser Verlosung teilnehmen. Wir
wiinschen viel Gliick und SpaB!
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Die Electronic Entertainment Expo ist seit vier Jahren das gr6Bte und bedeutendste Ereignis der
Computer- und Videospielindustrie. Zum zweiten Mal fand die E3 nun in Atlanta/Georgia statt. 440 Aus-
steller lockten mit ca. 1.600 neuen Titeln tGber 40.000 Fachbesucher an. Nachdem wir in der vorhe-

rigen neXt Level noch aktuell vier Seiten Messe-News unterbringen konnten, folgt nun der ausfiihrliche
Uberblick Gber die Hohepunkte der E3.

uf der Suche nach dem

Messe-Highlight: ,Hast

Du irgendwas Neues
entdeckt?”, lautete die unver-
meidliche Frage, wenn man
einem Zeitschriftenkollegen tiber
den Weg lief, doch die Uberra-
schungen blieben diesmal aus.
Es 14Bt sich nicht abstreiten, daB
das Qualitatsniveau der Spiele
auf dieser E3 ungewohnlich hoch
war, doch die besten Titel, z. B.
Metal Gear Solid und Zelda - The
Ocarina of Time wurden bereits
1997 vorgestellt. Spiele wie
Perfect Dark oder Turok 2 waren
zwar neu, aber als Fortsetzungen
von erfolgreichen Titeln keines-

Sega glanzte mehr mit dem Dream-
cast, weniger durch neue Spiele

falls Uberraschungen. Uberhaupt
gab es, wie schon im Vorjahr,
wieder eine ganze Reihe direkter
Fortsetzungen, die im Abstand
von nur zwdlf Monaten zum Vor-
génger erscheinen, z. B. Abe's
Exoddus, Colony Wars: Ven-
geance, Crash 3, Formel 198,
Tomb Raider 3, um nur einige zu
nennen. Im PC-Bereich waren In-
novationen ebenfalls Mangel-
ware, einer der aussichtsreich-
sten Kandidaten auf den ,Bestes
Spiel“-Titel war das bereits er-
héltliche Unreal, die x-te Inkarna-
tion eines Dungeon-Shooters,
Marke Doom. LucasArts iiber-
raschte mit /ndiana Jones and the
Infernal Machine (PC). Darin be-
gibt sich der Archéologe auf be-
kannte Pfade, auf denen in jling-
ster Zeit Core Designs Lara Croft
liberaus erfolgreich gewandelt
ist. (Konsolenumsetzungen sind
zur Zeit nicht angekiindigt.)
LucasArts hatte auBerdem das
Spiel mit dem ungewdhnlichsten
Design der vergangenen Jahre

im Programm: Grim Fandango
(PC) ist zwar ein typisches
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1aBt sich ja b
sollten vii

g

nicht streiten, aber manche ame-
doch wieder in die Schule gehen




‘ Endlich ein neues Lucas Arts Game:
Indiana Jones and the Infernal Machine

LucasArts-Adventure, dessen
Handlung jedoch im Reich der
Toten spielt, das als surreale Mi-
schung aus mexikanischer Folklore
und Casablanca (dem Film) gestal-
tet wurde

Selbst das obligatorische Mes-
segeriicht war das gleiche wie im
Vorjahr, wieder einmal ging es um
die mégliche Uber-
nahme von Virgin In-
teractive. Am zweiten

Tag vermeldete Next Generation
Online, daB Virgin in GT Interactive
einen Kaufer gefunden hatte

Kurze Zeit spater wurde diese Mel-
dung wieder dementiert.

Einem Titel gelang es dann
doch, die Presse anzulocken und
fir Gespréchsstoff zu sorgen -
wobei der Grund eher der war, daB
man dieses Spiel sehen muBte,
um es glauben zu kénnen. Die
Rede ist von einem PSX-Priigler

namens Thrill Kill (Virgin), der ein
AusmaB an {iberzogener Gewalt
zur Schau stellt, daB man prak
tisch von einer Persiflage auf Bru-
talo-Priigler a la Midway sprechen
kann. Offenbar haben sich die Ent-

wickler eingdngig mit der legen-
déren Schwarzer-Ritter-Szene aus
Monty Pythons Ritter der KokosnuB3
beschéftigt ... B

Noch in diesem Jahr verbreitet
Herr Turok die Saat des Bésen

) L
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AYSTATION

Die PlayStation verkauft sich weiterhin wie geschnitten Brot, ohne daB
eine Sattigung des Marktes abzusehen ist. Unter den Spieleherstellern
macht sich allerdings verhaltener Unmut breit, denn die Streuung der Soft-
ware-Kéufe als Resultat aus der Menge der verfiigbaren Titel sorgt dafiir,
daB sich nur noch wenige Spiele rentieren. Abgesehen von Top-Ten-Sellern
wie Gran Turismo, Tomb Raider, Tekken, indiziert (Capcom) und den EA-
Sports-Titeln, von denen einige auf der Messe prasent waren, kdnnen von
den meisten Spielen nur wenige 10.000 Einheiten abgesetzt werden. Viele
Firmen entdecken nun das N64 und versuchen sich an 1:1-Umsetzungen
von PlayStation-Titeln, die allerdings aufgrund der verwaschenen Optik bis-
lang nicht an die Originale heranreichten. Zur PlayStation 2 gab es keinerlei
Auskiinfte - warum auch, schlieBlich besteht bei Sony derzeit nicht der ge-

Dies ist die Ubersicht fiir den Sony-Stand. Spyro
the Dragon nahm das gelbe Feld unten links ein

ringste Handlungsbedarf, die erfolgreiche Hardware abzulésen. Eigentlich waren von Sony selbst nur wenige
Produkte auf der Messe zu bestaunen; der groBte Teil der gezeigten Spiele stammte von Third-Party-Herstellern.

(SONY/UIS/INSOMNIAC
GAMES)

Den meisten Platz fiir ein Spiel auf
Sonys Stand nahm das 3D-Jump-
&-Run Spyro the Dragon ein, was
seine Griinde hat. Zur Entwicklung
trugen namhafte Herren wie Char-
les Zimbalis (verantwortlich fir das
Charakterdesign von Crash Bandi-
coot), Mark Cerney (Erfinder des

grandiosen Marble Madness), die -
Programmierer von Disruptor und
Stuart Copeland (verantwortlich fiir
die Musik und ehemaliges Bandmit-
glied von The Police) bei.

Mit einem putzigen, violetten
Drachen rennt und hiipft der Spie-

1 BANDICOOT:
W/ D
(SONY/UIS/NAUGHTY DOG)

Fiir alle, die von tasmanischen
Teufeln immer noch nicht genug
haben, hatte Sony den dritten
Teil ihrer Crash Bandicoot-Reihe
im Gepack. Natirlich soll Crash
Bandicoot: Warped nicht einfach
nur ein Update darstellen, denn
auch fiir diese Fortsetzung hat
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Spyro, der kleine Drache, macht
sich auf den geféhrlichen...

... Weg, seine Familie aus den Klau-
en der Entfiihrer zu befreien, ...

.. wobei er durch viele unter-
schiedliche Level streift

ler durch sieben bunte und phantasie-
volle Welten, die in 36 Level unterteilt
sind. Sein Ziel ist es wie (fast) immer,
seine Artgenossen aus den Fangen
eines Bosewichts zu befreien. Diese
sind in Kristallen eingeschlossen und
erhalten ihre Freiheit zuriick, sobald

man sich so eini-
ges Neues (?)
einfallen lassen.
Beispielsweise
darf nun Crashs
Schwester na-
mens Coco auf
diversen Tieren reiten. AuBerdem
wurden seine Fahigkeiten erwei-

tert, die Umgebung interaktiver ge-

staltet und die Level weitrdumiger

Spyro sie beriihrt. Insgesamt 120 der
Drachen wollen erlést werden (Mario
und seine Sterne lassen griiBen).

Fiir das Auge wird dabei eine far-
benfrohe und technisch nicht zu ver-
achtende Grafik geboten, die den
Vergleich zu Gex 3D - Return of the

und verzweigter aus-
gelegt. Selbst mit Ba-
zookas, die mit Apfeln
geladen werden, darf
der Wirbelwind von
Zeit zu Zeit drauflos-
feuern. Grafisch hat
das Jump&Run ebenfalls noch ein-
mal zugelegt. Bis November wollen
die Entwickler den Titel fertigge-
stellt haben. W

Gecko nicht scheuen muB. Spiele-
risch macht der Titel bislang einen
ahnlichen, wenn auch besseren Ein-

druck als das mittelméaBige Croc,
was nicht zuletzt am kindgerechten
Stil liegen mag. M

Auch der dritte Teil bietet kei-
ne vollige Bewegungsfreiheit




(SQUARE ELECTRONIC
ARTS LLC)

Squares Enttauschungstitel die-
ses Jahres, Parasite Eve, (vgl. XL
6/98) wird iiber Square Electro-
nic Arts LLC auch in westlichen
Gefilden Einzug halten und war
daher ebenfalls auf Sonys Mes-
sestand vertreten. Die meisten
Messebesucher waren hingeris-
sen, was jedoch gréBtenteils
daran lag, daB in der kleinen

(EIDOS/CORE DESIGN)

Bekannt geworden ist die Firma
Core Design durch Tomb Raider.
DaB die Entwickler nicht nur
Fortsetzungen auf die Beine
stellen kénnen, wollen sie mit
dem 3D-Actiontitel Ninja: Sha-
dow of Darkness beweisen. Uber
Jjeweils drei Schlag- und Tritt-
kombinationen verfiigt der Held,
den der Spieler durch eine Viel-

POT )RN
(SONY/EIGHTH WONDER)

Hinter der Firma Eighth Wonder
stecken sechs ehemalige Rare-
Entwickler, die sich im vergan-
genen Jahr selbstandig mach-
ten, um ihr eigenes PSX-Werk
auf die Beine zu stellen. Heraus-
gekommen ist Popcorn, ein Pu-
zzlespiel, das hauptséchlich ...
&h ... bunt ist und etwas an alte
Atari-Spectrum-Titel erinnert:
Ein Mé@nnchen rennt durch

(PSYGNOSIS)

Da Psygnosis die Entwickler von
Bizarre Creations (verantwort-
lich fiir Formel 1 und Formel 1 °97)
verabschiedet hat und schein-
bar nicht ohne ein Update ihrer
Raserei leben kann, blieb ihr
nichts anderes tibrig, als Formel
1 '98 selbst auf die Beine zu
stellen. Was auf der E3 préasen-
tiert wurde, spottete allerdings

PLAYSTATIO

Wiéhrend die aufwendigen Video-
sequenzen fiir Aufsehen sorgten, ...

B gy

.. konnte das Spiel als solches
nicht allzusehr begeistern

Showkabine nur Ausschnitte aus
den liberwaltigenden Full-Motion-
Video-Sequenzen gezeigt wurden
Neben dieser Kabine war das ei-

zahl von Lokalitdten steuert. Im
Laufe des Spiels erlernt er einige
Zauberspriiche und erhalt Waffen,
die das Fortkommen erleichtern
sollen. Ninja hinterlieB wegen einer
tibersichtlichen Kamerafiihrung,

‘ AufgepaBt! Wer seine grauen

Zellen nicht in Schwung hilt, ...

gentliche Spiel zu begutachten,
das allerdings weitaus weniger
Aufsehen auf sich zu ziehen ver-
mochte. B

Unheimliche Kreaturen treten
dem Spieler gegeniiber

einer hohen Spielgeschwindig-
keit und vieler Details bereits
einen weit besseren Eindruck
als Fighting Force. B

wird es bei Popcorn nicht
weit bringen kénnen

Génge und sammelt Gegenstande
ein. Inwiefern der Titel den gehobe-
nen Anspriichen, die man an Pro-

Nur ein paar Render-Artworks
gab Psygnosis der Presse preis

grammierer aus dem Hause
Rare stellen kann, gerecht wird,
bleibt abzuwarten. l

Die Grafik war wohl noch zu
unausgereift, um sie zu zeigen

noch jeder Beschreibung und be-
darf einer gehorigen Menge an
Uberarbeitung. Auf der Presse-CD-
ROM war auch kein einziger Scre-

enshot des eigentlichen Spiels
zu finden. Woran das wohl lie-
gen kénnte ..

Juliz |
Armored Core (From Software)

Blast Radius (Psygnosis)

Dead or Alive (Tecmo)

Ghost in the Shell (SCEI)

Kula World (SCEE)

Petin TV (SCEI)

Point Blank (Namco)

Sentinel Returns (Psygnosis)

Treasures of the Deep (Black Ops/Namco)
Wargames (EA)

August:

Blasto (SISA)

Bomberman (Hudson)
Breath of Fire Ill (Capcom)
Fluid (SCEI)

Tombi (Whoopi Games)

September:

Azure Dreams (Konami)
Fifth Element (Kalisto)
Tekken 3 (Namco)

Test Drive 5 (Accolade/EA)
Wild Arms (SISA)

WWF Warzone (Acclaim)
X-Files (Akte X) (Fox Int.)

Oktober:

Alien Resurrection (Fox Int.)

B-Movie (GT Int.)

Colony Wars: Vengeance (Psygnosis)
Medievil (SCEE)

Moto Racer 2 (Delphine/EA)

Ninja - Shadow of Darkness (Core/Eidos)
Wild 9s (Shiny/Interplay)

November:

Apocalypse (Activision)

Crash Bandicoot: Warped (SCEA)

Metal Gear Solid (Konami)

Oddworld: Abe’s Exoddus (Oddworld/GT Int.)
Omicron (Eidos)

Spyro the Dragon (UIS/Insomniac)

Tomb Raider Ill (Core/Eidos)

1999:

Asteroids (Activision)

Final Fantasy VIII (Square)

Kensei: Sacred Fist (Konami)

Legacy of Kain: Soul Reaver (Crystal Dyn.)
Rayman 2 (Ubi Soft)

Silent Hill (Konami)
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TACTICAL ESPIONAGE ACTION

METALGEAR

Was dem N64-Besitzer sein Zelda - The Ocarina
of Time, ist dem PlayStation-User sein Metal
Gear Solid. Konamis Monumentalwerk verzo-
gerte sich bis dato nicht nur um ein Jahr, son-
dern wird zudem ebenso wie Miyamotos unendli-
che Geschichte mit ausreichend VorschuBlor-
beeren bedacht. Doch hat das Spiel auch das
Zeug zum ,Spiel des Jahres®?

em der Titel Metal Gear

Solid unbekannt ist, der

hat vermutlich die ver-
gangenen Monate in einer Héhle
verbracht. Uber die Story des gran-
diosen Action-Adventures und den
Hintergrund als Fortsetzung eines
zehn Jahre alten MSX-Titels haben
wirin XL 4 und 6/98 schon aus-
fiihrlich berichtet. Auf der E3

wurde erneut die Zwei-Level-Demo

A

Vorsicht, Kamera! Dazu noch auf-
merksame Wachen an den Panzern

présentiert, die kurz vor der Messe
im Mai auch von Konami Deutsch-
land vorgestellt wurde. Allerdings
ist diese Vorversion Insidern be-
reits seit der Tokio Game Show im
Marz bekannt, den einzigen Unter-
schied bildeten die englischen Bild
schirmtexte.

Selbst beim amerikanischen
Messepublikum fand MGS groBen
Anklang, obwohl das Spiel, ge-
nauso wie die Steuerung, an-
spruchsvoll (aber nicht kompliziert)
ist. Selbst Rares GoldenEye 007,
von der AISA zum besten Spiel des

Big Boss  Decoy Octopus

Dr. Naomi

vergangenen Jahres gekiirt (vgl. S.
24/25), bietet nicht einmal ansatz-
weise eine so komplexe Gegnerin-
telligenz. Es ist absolut grandios,
im zweiten Level mit den Wachen
zu spielen. PreBt man sich in den
Sichtschutz eines Containers, kann
man durch Klopfen gegen das Me
tall die Aufmerksamkeit eines
Wachtpostens erregen (abzulesen
an einem ,!“, das iiber dessen Kopf

asrl
e

eingeblendet wird). Die Wache
kommt nun heran, wird auf die FuB-
spuren im Schnee aufmerksam und
folgt ihnen. Ist der Spieler ge-
schickt, kann er dem Gegner in den
Riicken fallen. Waffen hingegen
gibt es nur selten - und dies ist das
erste Manko, das sich bei MGS auf-
tut. Besiegt man einen Wacht-

Liquid Snake
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Master Miller

Um das Spiel wie aus einem GuB erscheinen zu lassen, wurden die FMVs
mit der Game-Engine erstellt. Ein Rezept, das erfolgverprechend scheint

posten, der mit einer Maschinen-
pistole auf Solid Snake feuert, mit
bloBen Hénden, verschwindet die-
ser - inklusive seiner Waffe. Bei
einem Spiel, das so realitdtsnah
ausgelegt ist wie MGS, stért dies
gewaltig - selbst wenn es game-
playtechnisch Sinn macht.
Abgesehen von den bekannten
Infos konnten wir {ibrigens Details
{iber den weiteren Verlauf jenseits
der spielbaren Demo anbieten. Wie
berichtet gibt es neben dem Hel-
den Solid Snake noch fast 20 wei-
tere Charaktere, die aufwendig de-
signt und mit eigenen Hintergrund-
stories ausgestattet wurden. Exklu

Meryl
Siverburgh

|_(Maiticg

E-O-sEOT &0 80

. o
Erste Bilder der insgesamt 20
Nebencharaktere, lassen da-
rauf schlieBen, daB diese vor-
wiegend in von selbst ablau-
fenden Zwischensequenzen
zum Einsatz kommen. Freund-
liche Charaktere halten Funk-
kontakt zu Solid Snake

Natasha
___Romanenko ____ Ninja

Offic Chief
_ DARPA




siv aus Japan kénnen wir die ersten
Bilder aus Sequenzen mit den Ne-
bencharakteren prasentieren, die

offenbar in erster Linie in Zwi-

schensequenzen in Erscheinung
treten. Im Spiel wird per Funk Kon-
takt zu den Mitstreitern aufgenom-
men, was eher 8-Bit-Zeiten nahe-
kommt (vgl. Abbildung). In den Zwi-
schensequenzen, die allesamt mit
der Game-Engine in Szene gesetzt
wurden, kommuniziert Snake auch
direkt mit den anderen Charakte-
ren. Hier spielt die 3D-Engine, die
wohl ohne Ubertreibung als die lei-
stungsfahigste aller bislang er-
schienenen PlayStation-Spiele be-
zeichnet werden kann, ihre ganze
Stérke aus - die Texturen sind der-
maBen detailliert, daB es keiner
vorberechneten Renderoptik be-
darf, zumal diese nur die Asthetik
der brillanten Optik stéren wiirde.
Ansonsten verrichtet das program-
miertechnische Meisterwerk seine
Arbeit mehr unauffallig im Hinter-

President

PLAYSTATIC

grund — statt auf spektakuldre Spe-
zialeffekte setzten die Designer um
Projektleiter Hideo Kojima in erster
Linie auf stilgerechte,
hyperrealistische Grafik
- bestens zu erkennen
anhand der Screenshots
aus dem Lagerraum mit
den zwei Panzern.

Was wir an dieser
Stelle in Worten leider
nicht vermitteln kénnen,
ist der bombastische
Soundtrack des Spiels.
Konamis Sound-Guru,
der lediglich unter seinem fiir west-
liche Ohren recht eigentiimlich klin-
genden Pseudonym ,Tappy' Iwase
firmiert, hat sich selbst ibertrof-
fen. In der Vergangenheit gingen
bereits die Soundtracks von Super
Probotector, Parodius und Poli-
cenauts auf sein Konto, in Japan
sind standesgemaB diverse Sound-
track-Alben erhiltlich.

Auch Sony kann sich der Brillanz
von Konamis Metal Gear Solid nicht
verschlieBen: AnlaBlich der E3
wurde bekanntgegeben, daB das
Spiel (in Amerika) im Rahmen einer
Marketing-Kampagne, die auf tiber
eine Million Dollar dotiert ist, ver-
marktet wird.

Ein Gedanke noch zum AbschluB
aus gegebenem AnlaB: Vereinzelt

Psycho Mantis Revolver Ocelot

Roy Kyanbel

HI3FOX HOUNDwm

wird MGS als 3D-Shooter bezeich-
net, bei dem es vorrangig darum
geht, Gegner niederzumetzeln. Das
wirft natiirlich hierzulande die
Frage auf, ob der Deutschland-
Release aufgrund einer moglichen
Indizierung gefahrdet ist. Dazu 1aBt
sich nur sagen, daB dies unserer
Einschatzung nach keineswegs der
Fall ist, da es bei MGS eben nicht
um das andauernde Niederméhen
von Gegnern geht, sondern ganz im

Gegenteil der beste Weg darin
besteht, Konfrontationen aus dem
Weg zu gehen. Wer anderes erwar-
tet, kann seine Aufmerksamkeit
gleich einem anderen Spiel zuwen-
den, wobei ihm allerdings einiges
entgehen wiirde. (PS: Natiirlich
sind die Kriterien der BPjS meist
unergriindlich, doch eine Indizie-
rung Metal Gear Solids wiirde im
krassen Gegensatz zur bisherigen
Argumentationsweise der Bunde-
spriifstelle stehen.) l

kdh

Hersteller: Konami

Entwickler: KCEJ

Spieler: 1

Termin: 3.9. (jp.), November (dt.)

Secretary
of Defense

Sniper Wolf

Trotz

des rea-
listischen
Settings geht

bei MGS nicht alles bierernst

2zu. Fiir Comic-Relief sorgt zum ‘
Beispiel die Szene, in der sich
Solid Snake unter einem Papp-
karton versteckt. Trotz dieser
groBartigen Tarnung sollte man
nicht allzu auffallig agieren,
denn ein Karton mit FiBen er-
regt schlieBlich selbst die Auf-
merksamkeit der verschlafen- ‘
sten Wache. Vor Probestichen ‘
mit Bajonetten bietet eine

Kiste jedoch wenig Schutz ...

Im Inventory-Menii findet sich

auch ein Packchen Zigaretten. |
Eine Nikotinpause erzeugt zwar
realistische Rauchwalkchen

auf dem Screen, wird aber

auch gleich mit Energieverlust
bestraft. Ob dieses ,Feature*

lediglich padagogische Zwecke ‘
erfiillt oder auch einen tieferen

Sinn ergibt, konnte noch nicht
geklart werden. l

Solid Snake Vulcan Raven
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orld: Abe’s Exoddus

»Hello!“ Der symphatische Mudokon Abe kehrt zuriick. Wie schon im Vorjahr lockte die originelle
Videoprésentation in einem Minikino auf der E3 zahlreiche Besucher an: ,Follow Me!“

ngesichts der

Bilder von Odd-

world: Abe’s
Exoddus, bekanntlich der
anderthalbte Teil der ge-
planten Oddworld-Quinto-
logie, kdnnte man sich
schnell auf den Holzweg
begeben. Die Screenshots
lassen zwar eine 1:1-Kopie
des Vorgdngers vermuten,

leiten (Der Anblick von sechs
auf Zehenspitzen schleichen-
den Mudokons ist einfach
grandios!), er muB sogar auf
ihre Gefiihle Riicksicht neh-
men. So ist der Dialog
4Hello!* -, Hello!" - ,Follow
Mel* - No!“ fiir Abe-Fans
geradezu ein Affront. Eine
Ohrfeige kénnte zwar Wun-
der wirken, aber genauso in

doch im Detail hat sich Fiir Abes zweites Abenteuer

eine Menge geédndert. wurde wieder viel gezeichnet
Chefdesigner Lorne Lanning
nahm sich die Zeit, die Neuerun-
gen personlich zu demonstrie-
ren. Eine der Besonderheiten
von Abe’s Odyssee war die Mog-
lichkeit, mit anderen Charakte-
ren zu kommunizieren und

quent ausgenutzt. ,Hello!* -
»Hello!“ - Follow Me!“ -, Okay!* -
,Wait!" machte 90 % der ,Ge-
spréche’ aus. AuBerdem konnten
nur die normalen Wéchter (Sligs)
kontrolliert werden. Diese Fahig-
keiten wurden jetzt deutlich erwei-
tert, so ist es zum Bei-
spiel méglich, alle Geg-
ner zu libernehmen
und in deren Gestalt
komplexe Aktionen
auszufiihren. Auch die
Interaktion mit den zu
befreienden Mudokons

einer (absolut kultverdachtigen)
Massenschléagerei enden. De-
pressive Mudokons kénnen
sogar Selbstmord begehen (!),
wie auch eine Horde sturzbe-
trunkener Wesen einen famosen
Anblick bietet. Erwahnten wir ei-
gentlich schon, daB diesmal
nicht nur 100, sondern ganze
300 Mudokons auf ihre Rettung
warten?

PS: Die Frage nach Munch'’s
Oddysee, der ,echten’ Abe-Fort-
setzung, beantwortete Mr. Lan-
ning mit einem breiten Grinsen
und der Auskunft, daB dafiir eine
Hardware mit ,mindestens
einem 200-MHz-Prozessor* notig
sei ... - ein Apple Power Mac? Bl

Ganze Horden von Mudokons
warten auf ihre Befreiung

lduft nun wesentlich
vielschichtiger ab. So
muB Abe nicht nur
ganze Gruppen von
ihnen durch die Level

Gegner zu ibernehmen und zu
steuern. Das System war origi-
nell, wurde jedoch nicht konse-

Legacy of Kain - Soul Reaver

Schon der erste Teil von Legacy of Kain begeisterte Anfang 1997 Freunde der Horror- und Grusel-
geschichten. Nun meldet sich Crystal Dynamics mit einem zeitgem&Ben Update zuriick.

uch der Herr Kain,

oder besser gesagt

sein Erbe Raziel, hat
den Sprung in die dritte Dimen-
sion geschafft. Genau wie eine
bekannte britische Archdologin
sieht man den Helden dieses di-
steren Action-Adventures meist
von hinten. Nur wenn er auf Geg-
ner trifft, wird die Perspektive
fiir einen Nahkampf (a la Tekken

oder Sou/ Blade) umge-
schaltet.

Gleich seinem ehemali-
gen VampirboB Kain streift
Raziel durch die geheim-
nisvolle Welt Nosgoth. Al-
lerdings sind mittlerweile
1.000 Jahre vergangen,
und Raziel ist ein Vampir
einer ganz neuen Sorte -
er trinkt kein Men-

Mit der Lanze agiert Raziel wie
ein junger Gott. Dabei ist er tot
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schenblut, sondern saugt seinen
Vampirbriidern die Seele aus
dem Leib.

Um dieses Unterfangen gegen
zehn Sorten von untoten Blutsau-
gern und weitere zehn andere Geg-
ner sowie elf Bosse durchsetzen zu
kénnen, verlaBt sich Raziel nicht
nur auf seine Fauste. Sowohl ver-
schiedene Arten von Waffen als
auch Riistungen und nattirlich ma-

PLAYSTATIO

gische Spriiche gilt es zu finden
und einzusetzen. Natiirlich wird die
diistere Story auch in der Fortset-
zung wieder von genial gotischer
Grafik unterstiitzt. Schon nach we-

nigen Minuten fiihlt man sich ins
Mittelalter zuriickversetzt. Entspre-
chende FMV-Sequenzen und die

Tomb Raider III
The Adventures of Lara Croft

Wie unschwer zu erkennen, handelt es sich bei allen Spielen dieser Doppelseite
um Fortsetzungen. Allerdings geht Tomb Raider nunmehr schon in die dritte Runde
- wie immer mit der liberaus reizenden und beliebten Heldin Lara Croft.

. ach dem Uberragen-
' den Erfolg von Tomb

W Raider | & Il sieht sich
Core Design mit dem unseligen
Fluch der ewigen Fortsetzung
konfrontiert. Kaum waren die Ar-
beiten am zweiten Teil beendet,
muBten die Programmierer auch
schon die dritte Inkarnation von
Miss Croft in Angriff nehmen -
menschenahnlicher denn je.

wir schon immer vermiBt

’ Ah, Wasserfélle! Die haben

Wie schon vorauszusehen war,
tragt TR /Il der technischen Ent-
wicklung Rechnung und wartet mit
etlichen Verbesserungen gegen-
{iber dem Vorganger auf. Da die
Entwickler nicht faul sind, {iberar-
beiteten sie die komplette Grafik-
Engine. Neben einer hdheren Auflé-
sung bietet das Game z. B.
deutlich detailliertere Geldn-
deformationen. AuBerdem
wurde an der Darstellung
von Transparenzen, Schatten
und vor allem Licht gearbei-
tet. Durch diese vielen
neuen Effekte wirkt Tomb
Raider realistischer denn je.
Da ist es schon fast Neben-
sache, daB nun auch ,echtes*
Wetter zum Tragen kommt.

Neben solchen rein optischen
Verbesserungen haben die Pro-
grammierer aber am Gameplay ge-
feilt. So nutzte Fréulein Croft die
Zwischenzeit und trainierte fleiBig
an ihren Lauffahigkeiten. Als Ergeb-
nis dieser Miihen kann sie mittler-
weile einen zeitlich begrenzten

Sprint einlegen, um aus brenzligen

Situationen zu entfliehen, und dies

soll nicht die einzige neue Fahigkeit
der Archéologin bleiben.

Des weiteren verbesserte Core
Design die Gegnerintelligenz und
implementierte eine Analogunter-
stiitzung fiir Sonys Dual-Shock-Pad.

Als wichtigste Neuerung kann
man aber wohl getrost die nicht Ii-
neare Spielstruktur ansehen. So
kann der Spieler selbst entschei-
den, ob er lieber zuerst in den Pazi-
fik, in die Antarktis, nach Indien, in
die Wiisten von Nevada oder gar
nach London reisen will - unter-

Sprachausgabe verstarken den
positiven Eindruck dieses Spie-
les zusétzlich.

Auch technisch hat Lok - SR
einiges zu bieten. So morpht die
Umgebung z. B. in Echtzeit,
wenn der Held zwischen den bei-
den Sphéren wechselt. AuBer-
dem werden die Daten kontinu-
ierlich von der CD gelesen, so
daB kaum merkliche Ladezeiten
auftreten.

Nicht umsonst gehort Legacy
of Kain - Soul Reaver zu den
Highlights der diesjahrigen
Messe. Kein Horror-Fan sollte
diesen Titel verpassen.

schiedlichste Vehikel warten
dort auf ihren Benutzer.

Der Erfolg dieses Spiels steht
auf jeden Fall, ungeachtet samt-
licher Anderungen,
fest. Wer wiirde
Tomb Raider IIl
denn nicht
kaufen? B
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nsgesamt muB Nin-
tendo das beste Kon-
solen-Line-up der E3
attestiert werden.
Sogar in puncto Quantitat
braucht sich die N64-Software
inzwischen nicht mehr ver-
stecken, die Qualitat steht
noch weniger zur Diskussion.
Bei genauerer Betrachtung
féllt jedoch auf, daB ein GroB-
teil der N64-Spiele nicht nur
1997 bereits zu sehen war,
sondern urspriinglich auch
schon im vergangenen Jahr
auf den Markt gekommen sein
sollte. Nun sind nahezu alle
Titel so gut wie vollendet.
Dem Né4 diirfte es gelingen,
ein wenig Boden gegeniiber
der PlayStation gutzumachen,
einholen wird es den 32-Bitter
aber aller Wahrscheinlichkeit
nach nicht mehr. Die Gefahr,
daB die klagliche Nebenrolle
des N64 in Japan negative
Auswirkungen auf den westli-
chen Markt hat, besteht je-
denfalls nicht.
Vom 64DD fehite jede Spur,
NoA Président Howard Lincoln
gab offentlich bekannt, daB er
zum jetzigen Zeitpunkt selbst
nicht wisse, ,,ob das 64DD je-
mals im Westen erscheinen
werde." Von Rares 3D-Shoot-
‘em-Up Jet Force Gemini
konnte man lediglich Videose-
quenzen sehen. Da diese nur
wenige Sekunden dauerten,
war es noch nicht einmal mog-
lich, einen ersten Eindruck
von diesem Spiel zu gewinnen.

GAME BOY COLOR

Ende des Jahres soll es so-
weit sein, dann veroffentlicht
Nintendo den Game Boy Color.
In GréRe und Design entspricht
das Gerat nahezu dem Game
Boy Pocket. Zusitzlich verfiigt
die Color-Version iiber eine Inf-
rarotschnittstelle, um Kontakt

einer der GBC-Titel werden

} Top Gear Pocket von Kemco soll
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Langsam, aber sicher scheint
der Nachfolger des legendaren
F-Zero (SNES) nahezu fertigge-
stellt zu sein. Wéhrend man sich
im Westen noch bis November
gedulden muB, sollte das Spiel
in Japan vor wenigen Tagen (am
14. Juli) erschienen sein. Gra-
fisch reiBt auch die neueste
Messeversion niemanden vom
Hocker, Hintergriinde sind so
gut wie nicht vorhanden, dafiir
Jjedoch auf vielen Strecken de-

T'WELVE TALES
CONKER 64

Mensch, das ist ja niedlich!
Ja, sogar so niedlich, daB es
schmerzt, oder wie David
Dienstbier (Turok 1 und 2) sich
ausdriickte: , It hurts my teeth!*
Conker gehort spielerisch mit
Sicherheit zu den besten Games

Bereits im August mochte
Nintendo auch amerikanische
und europaische Nintendot4-Be-
sitzer auf den digitalen Golfplatz
schicken. Das Game mit dem

mit anderen GBCs oder Gber ein
spezielles Kabel mit dem N64
aufzunehmen. Das kleine Wun-
der verwendet zwei AAA-Batte-
rien, die ihm fir satte zehn
Stunden Kraft spenden. Der
GBC ist abwartskompatibel zu
allen bisherigen GB-Games. Fir
einige besonders populére Titel
sind voreingestellte Farbpalet-
ten eingespeichert, wer mochte,
darf aber auch (wie beim Super
Game Boy) das Bild selbst mani-
pulieren. Das Display kann drei
Grafikmodi (10, 32 oder 56 Far-
ben aus einer Palette von
32.000) darstellen. Nintendo
hat bereits sechs GBC-Spiele in
Arbeit, hilllt sich iber die Titel

zenter bis starker Nebel. Uber
jede Kritik erhaben ist dagegen
zweifellos die perfekteste Steue-
rung, mit der ein Rennspiel bis
dato aufwarten kann. Die Raum-
gleiter besitzen inzwischen Ubri-
gens neue Features, Besonder-

der Messe und wird das erste
3D-Jump&Run mit Zweispieler-
Simultan- und Vierspieler-
Deathmatch-Modus sein. Den-
noch sollte sich Rare fragen, ob
sie beim Knuddeldesign diesmal
nicht iiber das Ziel hinausge-
schossen sind (und zwar sehr
deutlich). B

dezenten Namen machte einen
ordentlichen Eindruck. Inwie-
weit dieser Titel nur den Kreis
der videospielenden Golf-Enthu-
siasten anspricht, oder ob er
auch bei der Masse Anklang fin-
den kann, wird die Zukunft
zeigen.

In feschem Violett war Ninten-
dos Handheld zu bewundern

jedoch derzeit noch in Schwei-
gen. Sicher ist, daB Acclaim Ver-
sionen von Turok 2 und NBA

Jam 99 verdffentlicht. Kemco ar-
beitet gar an vier Games, es
handelt sich dabei um Top Gear
Pocket, Bugs Bunny - Crazy
Castle 3, Shadowgate Classics
und Deja Vu II: Ace Harding. B

Vier Spieler werden an den
Rennen teilnehmen kénnen

heiten wie Spriinge und Schutz-
schilder kénnen wie Special-
Moves aktiviert werden. In der
kommenden XL folgt ein aus-
fihrlicher Test. W

Nicht nur Ccmker auch seine
Feinde sind .. .. niedlich

kurs, der auf Hawaii liegt

LWaiahe Country ist ein Golf-

MOTHE]

Das urspriinglich fir 64DD
geplante Rollenspiel glanzte
durch Abwesenheit, obwohl es
im Messeprospekt gefiihrt
wurde. Wenige Tage nach der
Messe wurde bekannt, daB Nin-
tendo umdisponiert hat. Im
Klartext bedeutet dies, das
Spiel erscheint Ende des Jahres
in Japan auf einem 256-MBit-
Modul. Die Programmierer ar-
beiten aber dennoch an einer
separaten Version, die als Add-
On auf DD herauskommen soll.
Ob und wann das Game im We-
sten zu haben sein wird, ist der-
zeit nicht bekannt. l




Das von Videosystems/Para-
digm entwickelte Formel-1-Spiel
war bisher unter dem Arbeitsti-
tel F97 Challenge bekannt (vgl.
XL 6/98). Inzwischen ist das
Game fast fertiggestellt. Nin-
tendo gefiel der Titel so gut, daB
sie sich die Vertriebsrechte si-
cherte und das Game bereits im
August verdffentlichen will. Auf
der Messe machte das Spiel

CONKER'S POCKET
TALES

Drei neue Titel werde Rare
prasentieren, so hieB es im Vor-
feld. Neben Perfect Dark und Jet
Force Gemini handelte es sich
dabei um den GB-Titel Conker’s
Pocket Tales. Der Spieler steuert
das kleine Erdhdrnchen durch
ein Action-Adventure im Stil von
Zelda V. Sieben Welten, iiber
100 Dungeons, mehr als 30

Wahrend PlayStation-Besitzer ein min-
derwertiges F1-Update erwartete, ...

n. sowNAcH: ©
T ©

‘ ... hatten Nintendo¢-Besitzer

mehr SpaB an der Freud’

einen guten Eindruck, lediglich die
Framerate wirkte zu gering. F1-
World Grand Prix kann dank offiziel-

Nicht ganz so putzig, aber auch so
gut: Conker'’s Pocket Tales fir GB

Gegner, sechs Bosse sowie unzah-
lige knifflige Ratsel und versteckte
Adventures gilt es zu entdecken.

ler Lizenz mit sdmtlichen Fah-
rern, Wagen und Strecken der
'97er-Saison aufwarten. Bl

Das Spiel soll noch in diesem
Jahr erscheinen. B

Die Fort-
setzung des NINTENDO-TITEL
klaglichen Juliz
Cruis'n USA Banjo-Kazooie
konnte nicht Cruis'n World
gerade fir = : August:
Aufmerksam- “ ﬁ F1 World Grand Prix
keit sorgen. Immerhin kann Cruis’n World Waialae Country Club: True Golf Classics
Neue Strek- auch zu viert gespielt werden September:
ken und ein

Vierspieler-Modus reichen nicht aus, wenn das

Gameplay nach wie vor nicht iiberzeugen kann. ll

POKEMON

In Amerika wurde die Pokémon-
Werbetrommel angeschmissen,
der Europa-Release wird jedoch
aller Voraussicht nach nicht mehr

in diesem Jahr stattfinden. Offenbar

mdchte man erst erproben, wie

{ %} sgutdie beiden ersten Teile in
A ". a i den USA von den Kunden ange-

Bomberman Hero
Oktober:

1080° Snowboarding
November:

F-Zero X

Twelve Tales: Conker 64
Dezember:

The Legend of Zelda - The Ocarina of Time

SONSTIGE TITEL:

August

Iggy's Reckin’ Balls (Iguana/Acclaim)
Mike Piazzas Strike Zone (GT Int.)
WWF Warzone (Iguana/Acclaim)

gangen werden. il

nommen werden, bevor in hiesi-
gen Gefilden Experimente einge-

September

Bio Freaks (Midway/GT Int.)

Body Harvest (DMA/Gremlin)

Chopper Attack (Wild Choppers) (Seta/GT Int.)
Gex 64: Enter the Gecko (Crystal Dyn./GT Int.)
Holy Magic Century (Quest 64) (T+HQ/Konami)
International Superstar Soccer 98 (Konami)
Mission: Impossible (Infogrames/Laguna)
NASCAR 99 (EA)
NFL Blitz (Midway/GT Int.)
NHL 99 (EA)
Off-Road Challenge (Midway/GT Int.)
Superman (Titus)
Oktober
Earthworm Jim 3D (Interplay)
Fighting Force 64 (Core/Eidos)
Jest (Infogrames/Laguna)
Madden 99 (EA)
NBA Live 99 (EA)
NFL Quarterback Club 99 (Iguana/Acclaim)
Penny Racers (T+HQ)
Rugrats (T*HQ)
S.C.AR.S. (Ubi Soft)
Space Circus (Infogrames)
Space Station: Silicon Valley (DMA/Take 2)
Turok 2 - Seeds of Evil (Iguana/Acclaim)
Twisted Edge Snowboarding (Kemco)
November
extreme-G 2 (Probe/Acclaim)
Glover (Hasbro)
Knife Edge (Kemco)
Micro Machines 64 (Codemasters)
Rat Attack (Mindscape)
Top Gear Overdrive (Kemco)
V-Rally 64 (Infogrames/Laguna)
WCW Nitro (T+HQ)
WCW vs. NWO Revenge (T+HQ)
wipEout 64 (Psygnosis)
Dezember
All-Star Tennis 99 (Ubi Soft)
Looney Tunes: Space Race (Infogrames/Laguna)
NBA Jam 99 (Iguana/Acclaim)
Rayman 2 (Ubi Soft)
Star Wars: Rogue Squadron (Factor 5/LucasArts)
1999
Acclaim Sports Soccer (Probe /Acclaim)
Battle Tanx (3DO)
Castlevania 64 (Konami)
Charlie Blasts Challenge (Kemco)
Duke Nukem - Time to Kill (Eurocom/GT Int.)
Harrier 2000 (Video Systems)
Hybrid Heaven (Konami)
Jeff Gordon Racing (ASC Games)
Jet Force Gemini (Rare)
0.D.T. (Psygnosis)
Perfect Dark (Rare)
Shadow Man (Acclaim)
Shadowgate 64 (Kemco)
Survivor: Day One (Konami)
Tonic Trouble (Ubi Soft)
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1e Legend
he Ocarina of Time

Zelda 64 kommt ... nun wirklich ... ganz bestimmt noch in diesem Jahr ... behauptet
Nintendo ... wieder einmal ... Wenn Shigeru Miyamoto nicht der Himmel auf den Kopf
féllt, wird Zelda groBartig, ohne Frage. Doch kann es dem unglaublichen Erwartungs-

druck auch gerecht werden?

intendos The Legend of

Zelda - The Ocarina of

Time (im folgenden der
Einfachheit halber Zelda 64 ge
nannt) ist zweifellos eines der am
sehnsiichtigsten erwarteten Video-
spiele seit Menschengedenken. Die
erste Ankiindigung erfolgte bereits
auf der ersten Nintendo%4-Prasen-
tation wéhrend der Tokioter Sho-
shinkai im November 1995.

In Japan, wo die Popularitat des
N64 immer noch in niederen Regio-
nen dimpelt, wird mittlerweile
sogar die gesamte Zukunft der Kon-
sole von dem Ergebnis abhéngig
gemacht. Den Eindriicken der
Space-World- und E3-Versionen
nach zu urteilen, sollte Zelda 64 die
Aufgabe mit Bravour meistern.
Ebenso wie im vergangenen Jahr in

betrifft. Den verschiedenen Einzel
sequenzen der Messe-Vorversion

ist auch noch nicht zu entnehmen,
ob der Schwerpunkt bei Zelda nun

auf Action oder auf Adventure liegt.

Bekanntlich reist Link in der Zeit

vor und zuriick, was vermutlich mit
der Nutzung der namengebenden
Ocarina of Time zusammenhéngt.
Der Spieler erlebt ihn in verschie
denen Altersstufen, die Messever-
sion zeigte Link als Jugendlichen

von sich glei:

of Zelda

Link ist umg Aus ir dei wird
Erzfeind Ganon zur Attacke herausreiten. Die Frage ist nur aus welchem!

Tokio konnten auch auf der E3 in
Atlanta verschiedene Sequenzen
des Spiels angespielt werden, dies-
mal allerdings in groBerer Anzahl
Weiterhin hélt sich Miyamoto
duBerst zuriick, was Details der
Story sowie den generellen Ablauf
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und als Kind. Mit zunehmendem
Alter entwickelt er zusatzliche
Féhigkeiten und hat eine
groBere Auswahl an
Waffen zur Verfi-
gung: Pfeil und
Bogen, Stein-
schleuder, Bu-
merang, einen
Kampfstock,
Schwerter (kurz
und lang), einen
Hammer, Bomben

und, nicht zu verges-
sen, explosive magi
sche Niisse. AuBer-

Die Reaktionen der M b h aben Ni aufwendiger Zelda-
Présentation recht. Alle Pads waren sténdig besetzt und heiBumkampft

dem trégt Link noch einen Schild
zur Verteidigung - und zum Reflek-
tieren bestimmter Angriffe. Die
Steuerung ist denkbar bediener-
freundlich gestaltet. Am oberen
Bildschirmrand sind die fiinf Akti-
onstasten eingeblendet, die farb-
lich gekennzeichnet sind und z. B.
die entsprechende Waffe symbo-
lisch anzeigen. Besonders durch
dacht ist die Belegung des B-But-
tons. Je nach Situtation hat er un-
terschiedliche Funktionen, die je-
weils als Text auf der Taste im Bild
eingeblendet wird. Rennt Link,
springt er mit B. Steht er neben
einem Schild, bedeutet B
lesen. Nahert er

Sich £inek LET: Der Angriff der machtigen Was-
ter, wird B die serhand sieht iiberwiltigend aus
Bedeutung

JKlettern* zuge-
teilt. Die intuitive
Benutzerfiihrung ist
Miyamoto besonders
wichtig, da bei Zelda 64 die
Story im Vordergrund steht. Der
Spieler soll véllig im Erleben
der Handlung aufgehen, ohne
daB er sich standig dariber

Gedanken machen muB, welcher
Button als néachstes zu driicken ist
Von gréBter Relevanz ist unter die-
sem Aspekt natiirlich auch die Ka-
merafiihrung. Jeder kennt sicher-
lich den Frust, den ein 3D-
Jump&Run erzeugt, wenn es mal
wieder nicht méglich ist, den Hel
den aus der bestmdglichen Per



spektive zu betrachten. Bei Zelda
64 kommt noch hinzu, daB der Ka-
merafiihrung sowie der Steuerung
bei Kdmpfen spielentscheidende
Bedeutung zukommt. Will man
einen Gegner umrunden, dreht man
ihm irgendwann zwangslaufig den
Riicken zu und muB erst wieder auf
ihn zulenken, um ihn bekdmpfen zu
kénnen. Hier hat sich Miyamotos
Team ein System ausgedacht, das
genauso simpel wie praktisch wirkt

Das 64-Bit-Sequel ist wesentlich
actionlastiger als seine Vorgénger

Die minutenlange Intro wurde exzellent in Szene gesetzt. Ganons iible

‘ Schergen schnappen sich Prinzessin Zelda und reiten mit ihr von dannen

und ohne Ubertreibung als revolu-
tionar bezeichnet werden kann.
Hélt man den Z-Button gedriickt,
wechselt die Kamera in eine Uber-
Links-Schulter-Ansicht, ein dezen-
ter Rahmen um den Gegner zeigt
an, daB er ins Visier genommen
wurde. Jede Bewegung des Analog-
sticks fiihrt dazu, daB Link den
Kontrahenten umrundet oder
zuriickweicht, ohne jemals den di-

rekten Blickkontakt zu verlieren.
Erst wenn man den Z-Button los:
1&Bt, wird diese Verbindung wieder
unterbrochen, und unser Held kann
beispielsweise die Flucht ergreifen
Nutzt Link Fernwaffen wie seine
Schleuder, blendet die Kamara hin-
gegen auf die Ego-Perspektive um.
Dann muB man quasi durch Links
Augen genauestens MaB nehmen.
Wie schon auf der Space World lieB

auch in Atlanta Zelda 64 keinen
Messebesucher unbeein-
druckt. Die Grafik ist ge-
radezu verschwende-
risch detailliert, kein
storender Nebel oder
verwaschene Textu-
ren triiben die Optik.
Neben Turok 2 -
Seeds of Evil ist Zelda
64 zudem das erste
N64-Spiel, das mit Echt-
zeit-Light-Sourcing arbei-
tet. Vor allem die spekta-
kuldren Endgegner zogen jedoch
jeden einzelnen Betrachter in ihren

3 1

Bann. Neben der bereits bekann-
ten, gewaltigen Echse, die mit ge-
zielten Bombenwiirfen ins Maul
auBer Gefecht gesetzt werden muB,
waren auch zwei neue Bosse zu be-
trachten.

Ein gewaltiger Drache, der Link
auf einer in einem Lava-See schwim-
menden Plattform attackiert, beein-
druckte vor allem durch die Licht-
und Flammeneffekte. Auch Oberbo-
sewicht Ganon hatte seinen stan-
desgemaBen Auftritt. In einer ani-
mierten Zwischensequenz sieht
man den dunklen Herrscher, wie er
auf einem imposanten SchlachtroB

Link goes 3D

distere Stimmung des Zusammen-
treffens stellt brigens erneut unter
Beweis, daB &ltere N64-Besitzer

Die erste SGI-Render-Demo stammt aus dem Jahre 1995.
1996 machte Miyamoto eine Siiddeutschland-Tour, um

sich Schidsser und Fachwerkhauser anzuschauen. Ein
weiteres Jahr spater konnten die Ergebnisse dieses Bil-
dungsurlaubs bestaunt werden.

sitzt und sich die scheinbar mensch-
liche Maske vom Gesicht reift, hin-
ter der eine Damonenfratze zum
Vorschein kommt. Die sehenswerte
Enthiillung findet in einem Raum
statt, an dessen Wénden identische
Gemalde héngen, die einen sich
perspektivisch verengenden Weg
zeigen. Ganon reitet in eines der
Bilder hinein und greift Link aus
wechselnden Richtungen an. Die

keinesfalls ein tbertrieben niedli-
ches Knuddel-Ze/da im Stile von
Yoshi’s Story oder gar Conker 64
befiirchten miissen. M

kdh

Entwickler: Nintendo

Spieler: 1
Speicherkap.: 256 MBit + Batterie
Termin: Ende November
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Rares einzigar- ’ 41/
tige Erfolgsbilanz b‘d
im Bereich der N64-Programmierung sorgte fiir
ein besonderes Interesse der Messebesucher am
neuen Spiel der Briten. Abgetrennt durch eine
mit dem Perfect Dark-Schriftzug verzierte Tiir,
wurde in einem kleinen Kino ein dreiminiitiges
Video des Action-Games gezeigt.

i

nter Verzicht auf eine

weitere Filmlizenz und

mit dem personlichen
Bestreben, eigene Phantasien zu
verwirklichen, verlegte Rare das
Geschehen in Perfect Dark in das
Jahr 2023. Der Spieler schliipft in
die Rolle der Geheimagentin Joanna
Dark, die der weltweit operieren-

A

Fest im Sattel ihres Hover-Bikes,
steuert Joanna aus der Ego-Sicht

den DataDyne Corporation das
Handwerk legen soll. Dieser Kon-
zern versteckt AuBerirdische auf
der Erde, um Experimente an ihnen
vornehmen zu kénnen - ein Szena-

Prasentiert wurde die Area 51, in
der Agentin Dark ein fututristisches
Hover-Bike besteigt und lautlos
durch die verwinkelte Anlage
schwebt. An einem bestimmten
Punkt muB die Heldin absteigen
und per Pedes weiterziehen, um
einen gefangenen Alien zu befreien.
Auf einer Schwebebahre wird das
befreite Opfer in Richtung Ausgang
geschafft, wahrend die Wachen
dies unter Einsatz ihrer Waffen zu
verhindern suchen. Reine Schwarz-
WeiB-Malerei wird nicht betrieben,
auch unter den AuBerirdischen gibt
es feindliche Elemente. Verkleidet

rio, das Teil einer der beliebten My-
stery-Serien (z. B. X-Files) hatte

sein kénnen. Das Drehbuch fiihrt
Joanna durch diistere Lokalitaten
wie Chicagos Hochhausschluchten,
ein Unterwasserlabor, die beriich-

und von Rare mit einer gesteiger-
ten kiinstlichen Intelligenz ausge-
stattet, agieren die Aliens als Mei-
tigte Air-Force-Basis Area 51 sowie
ein auf den Grund des Pazifik ge-
sunkenes Raumschiff. Rare arbeitet
dieser Tage an der Entwicklung von
insgesamt zwdlf Leveln.

Freund oder Feind? Diese Frage
stellt einen Aspekt des Spiels dar
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Detailliertere Texturen und aufwendige Lichteffekte sind das Ergebnis

‘ Rares GoldenEye-Game-Engine wurde fiir Perfect Dark {iberarbeitet.

ster der Tauschung, die
es dem Spieler er-
schweren zwi-
schen Freund

eine realistischere Optik

Authentische Sound-
kulisse und stim
mige Hintergrund-

und Feind zu musik runden
unterscheiden. den gelungenen
Auch wenn Gesamteindruck

der Sci-fi-Agen-
tin wesentlich
mehr Waffen,
technische Spiele:
reien und Items zur Ver-
fligung stehen als dem briti-

schen Original, dhnelt die Steue-
rung der von GoldenEye 007. Die
Grafik-Engine des Bond-Abenteuers
diente ebenfalls als
Grundlage fir die ver-
besserte Perfect Dark-
Engine. Nach nur neun
Monaten Entwicklungs-

gekonnt ab.
Nach eigenen

Aussagen ist man

sich bei Rare bewuBt,

wie hoch die MeBlatte fir
ein Spiel dieses Genres liegt
DaB man sich fiir eine weibliche
Protagonistin entschieden hat,
konnte wie im Falle von Tomb Rai-

zeit erzeugen die auf-
wendigen Licht- und
Spiegeleffekte sowie
detaillierteren Texturen

ders Lara Croft dazu fiihren, daB
ein ohnehin gutes Spiel noch brei-
tere Zustimmung erfahrt. Hatten
die Briten eine spielbare Version
und nicht das selbstablaufende
Video préasentiert, wére Perfect
Dark der Titel ,Spiel der Messe* si-
cher gewesen. B

mc/ska

Entwickler: Rare

Spieler: 1-4 (simultan)

Speicherkapazitat: tba
Termin: 1999




Das deutsche Entwicklungsteam Factor 5 verfligt seit geraumer Zeit liber
beste Kontakte zum Branchen-Multi LucasArts. So ist es nicht weiter ver-

wunderlich, daB der erste N64-Titel der deutschen Spieleschmiede im Star
Wars-Universum angesiedelt ist. Nintendo betrachtete Star Wars: Rogue
Squadron als Aushangeschild ihres Software-Aufgebots und prasentierte es

dementsprechend aufwendig.

bwohl sich die Absatz-

zahlen von Star Wars:

Shadows of the Empire
sehen lassen konnten, wurde der
Genremix den Anspriichen der ver-
schworenen Krieg der Sterne-Ge-
meinde kaum gerecht. Riihmliche
Ausnahme bildete der erste Level
(Schlacht um Hoth), in dem mit
einem Snowspeeder gegen die im-
periale Ubermacht vorgegangen
wurde. Factor 5 nahm sich das an-

sprechende Szenario zur Vorlage
und entwickelte daraus ein kom-

Dieser Einsatz erinnert an den

Flug durch den Death-Star-Trench

Actiongeladene Missionsfliige gegen das Imperium bietet Factor 5s Star
Wars: Rogue Squadron. Vier Monate Entwicklungszeit verbleiben noch

1998 Lucosfilm Lid

plett neues Aben-
teuer.

In Rogue Squa-
dron schliipft der
Spieler in die Rolle
des Luke Skywalker,
um am Steuerkniip-
pel diverser Gleiter
und Raumschiffe fir
interplanetare Ge-
rechtigkeit zu kdmp-
fen. Dabei stehen
dem Rebellenfiihrer

unter anderem die Cockpits von A
Wing, X-Wing, Y-Wing, V-Wing und
Snowspeeder zur Verfiigung, deren
Bewaffnung und Flugverhalten sich
deutlich voneinander unterschei-
den. Die Einsétze des Rebellenge-
schwaders finden teils vor bekann-
ten Kulissen (z. B. Mos Eisley), teils
an weniger bekannten Ortlichkeiten
des Star Wars-Universums statt. Als
Gegner fungieren nicht nur die AT-
ATs oder TIE-Fighter, sondern auch
die aus Canyons, Wiisten oder La-
vaseen bestehende Umgebung
kann sich als Feind des Fliegers er-
weisen. Im Stile eines Wing Com-
mander geben sich die Missions-
ziele und Aufgabenstellungen, die
die klassischen Kampf- und Zer-
storungseinsatze sowie Aufkla-
rungs- und Rettungsaktionen be-
inhalten - willkommene Unterstiit-

Flugmanéver in allen bekannten
Schiffsklassen fordert das Spiel

zung erhélt der Spie-
ler durch seine

Wingmen, verpflich-
tet sich aber gleich-
zeitig, diese auch
am Leben zu halten.

Neben seiner de-
tailliert texturierten
3D-Grafik beeindruckte Rogue
Squadron vor allem durch eine glas-
klare Soundkulisse, wie man sie bis
dato nur einem CD-System zuge-
traut hatte. Auf diesen Aspekt des
Spiels hatte Nintendo besonderen
Wert gelegt und das Modul in einer
vom Messeldrm abgeschirmten
Dolby-Surround-Kabine préasentiert.
Die Musiken und Sound-FX klangen
trotz der friihen Fassung schon
ausgesprochen filmreif. Factor 5s
vielgeriihmtes Sprachkompres-
sionssystem konnte allerdings noch
nicht begutachtet werden, auch die
eigentlichen Missionsziele waren in
den drei spielbaren Leveln noch
nicht vorhanden.

Dadurch dréangt sich die Frage
auf, ob es Factor 5 innerhalb der
néchsten vier Monate gelingt, die
vorgefiihrte Technik-Demo in ein
umfangreiches Vollblutspiel zu ver-
wandeln. B
mc/ska

Entwickler: Factor 5/LucasArts

Spieler: 1
Speicherkapazitat: 96 oder 128 MBit

Termin: November
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ie Bereitschaft der Third-

Party-Hersteller, fiir Ninten-

dos 64-Bitter zu entwickeln,
wéchst zunehmend. Offenbar ist
dies die logische Konsequenz aus
der Klage vieler Produzenten, daB
aufgrund des groBen Angebots hohe
Abverkaufe im PlayStation-Sektor
kaum mehr moglich sind. Neben
einer Reihe Exklusiventwicklungen
versuchen die Firmen, mit zahlrei-
chen Umsetzungen von PSX-Hits ein
Bein in das N64-Geschaft zu bekom-
men. Dazu zahlen zum Beispiel Titel
wie Gex (Crystal Dynamics), Fighting
Force (Eidos), V-Rally (Infogrames),
Nightmare Creatures (Kalisto/Activi-
sion) und auch wipEout (Psygnosis).

(PSYGNOSIS)

CASTLEVANIA

(KONAMI)

Leider konnte das
N64-Sequel noch immer
nicht probegespielt wer-
den, dafiir gab es inte-
ressante Videosequen-
zen zu sehen. Soweit
sich dies bei vom Band

gewartet hat, kann sich dem-

Wer bisher vergeblich auf
einen N64-Auftritt Lara Crofts

(KEMCO)
Anders als sein Vorgénger
Top Gear Rally hat Top Gear
Overdrive nur sehr wenig mit
dem Rallyesport und realisti-
schem Fahrverhalten zu tun.
Das Sequel greift eher den Stil
der alten SNES-Titel Top Gear,
Top Gear 2 und Top Gear 3000
auf. TG Overdrive ist demzufolge
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nachst mit dem dhnlich gelager-
ten O.D.T. trosten. Vier ver-
schiedene Charaktere stehen
zur Auswabhl, die nicht nur
mit Waffen, sondern auch
iberaus durchschlagskrafti-
gen Zauberspriichen aus-
gerlstet sind. Dank aufwen-
digem Motion-Capturing und
flotter 3D-Engine hinterlieB
die Grafik einen sehr guten
Eindruck. 0.D.T. ist neben
wipEout 64 das zweite N64-
Produkt aus dem Hause Psy-

ein waschechter Fun-
Racer, bei dem der Spie-
ler seine Gegner mit ab-
geworfenen Heuballen,
Pylonen oder mit Olpfiit-
zen behindern darf. Auf
den sieben Strecken wer-
den nicht nur wechselnde
Wetterbedingungen, son-
dern auch verschiedene
Jahreszeiten geboten. B

Laut Kemco wird es einen
Vierspieler-Modus geben

eingespielten Szenen
beurteilen 148t, stamm-
ten die Ausschnitte dies-
mal sogar tatsachlich
von einem N64 und
nicht von einer Ent
wicklungsstation.

Die Aufnahme

zeigte gruselige
Gestalten wie einen ange-
schimmelten Zombie und
einen hungrigen Vampir, die
dem Betrachter aus nachster
Néhe ins Auge blickten. Die Un-
sympathen sind sehr detailliert
ausgefallen und werden ledig-
lich von dem Werwolf iibertrof-
fen, dessen Fleisch sich auflést

gnosis und wird zeitgleich auch
fiir PlayStation entwickelt. Die
PlayStation-Version konnte auch
auf der E3 begutachtet werden
und wirkte im Verhéltnis gese-
hen ebenso positiv wie das Nin-

(TH-Q)

In den USA ist die Zeichen-
trickserie um die abenteuerlu-
stigen Kleinkinder auBerst po-
pulér - hierzulande wurde sie
auf Nickelodeon ausgestrahlt.
Das gleichnamige Action-Adven-
ture prasentiert sich
dhnlich abstrus und
farbenfroh wie das
TV-Vorbild. Alle be-
kannten Charaktere,
Kulissen und Musi-
ken aus dem Fern-
sehen wurden iber-
nommen. Der Spie-
ler schliipft in die
Rolle diverser ein-
jahriger Kids. l

und in einzelnen Fasern vom
Gerippe féllt. Sollte es Konami
gelingen, den Release-Termin
Anfang 99 zu hal-
ten, konnte Cast-
levania 3D ein

guter Start ins
neue Jahr wer

C3D schafft eine ausgezeich-
nete Gruselatmosphare

tendoé4-Werk. Die Entwicklung
der N64-Version von Formel 1
wurde ibrigens eingestellt und
die von Destruction Derby vom
Hersteller nicht bestatigt. Il

0.D.T. sollten sich alle Action-
Adventure-Fans vormerken

Sie benehmen sich nur im Bei-
sein Erwachsener wie Babys




(PROBE/ACCLAIM)

Auch wenn die von Acclaim
préasentierte Fassung sich noch
in einem friihen Entwicklungs-
stadium befand, waren einige
Verbesserungen gegeniiber

1

OGRAMES)

Jest erntete auf der E3 sehr
viel Beifall. Besonders gut
kamen die witzig gestalteten
Level wie beispielsweise eine
Stummfilmpassage in Schwarz-
weiB, das alte Persien und auch
der Mars an. Den Spieler erwar-
ten abgefahrene Gegner, die

(TH+Q)

Mit Penny Racers (in Japan
unter dem Titel Choro Q be-

Mit Comicversionen bekannter
Autos geht es in PR auf die Piste

V-RALLY

(INFOGRAMES)

Die Rennspielreferenz des
vergangenen Jahres gibt es bald
auch fir das N64. Im Arcade-,
Time-Trial-, Championship- oder
dem neuen Rally-Modus geht es
durch die franzosischen Alpen,
England, Spanien, Schweden,
Neuseeland, Korsika und Indo-
nesien. Zu den bekannten Auto-
marken des Originals (Ford, Mit-

dem Vorganger festzu-
stellen. Das Tempo
wurde gedrosselt, die
Steuerung dadurch kon-
trollierbarer. Die Tracks
sind breiter, grafische Ef-
fekte hinzugefiigt worden
und das Waffenarsenal
der Vehikel umfangrei-
cher. Die 16 neuen Bikes besit-
zen nun auch Riickspiegel und
ziehen im atemberaubenden Po-
werslide um die Kurven. Der
Battle-Modus wird in neuen
Panzerfahrzeugen bestritten,
und sollte das 64DD tatséchlich

sich vor seinen Augen verwan-
deln, fliegende Teppiche, jede
Menge Zaubertricks und eine
saftige Portion schwarzen Hu-
mors. Es scheint so, als wiirde
sich dieses Jump&Run ein Duell
der abgedrehten Ideen mit dem
ebenfalls interessant aussehen-
den Earthworm Jim 3D aus dem
Hause Interplay liefern. B

kannt) steht ein weiterer Fun-
Racer erster Giite auf dem Spei-
seplan des Nintendo$4.
Sage und schreibe 100
verschiedene Fahrzeuge
stehen zur Auswahl be-
reit, die zudem in vielfél-
tigen Variationen getuned
werden diirfen. Mehr als
20 Strecken mit unge-
wohnlichem Streckenver-
lauf sowie ein Vierspieler-

V-Rally ist mit Sicherheit eine
Bereicherung fiir das N64

subishi, Nissan, Renault, Seat,
Skoda, Subaru und Toyota) ge-
sellen sich mit Citroen, Hyundai
und Volkswagen drei neue Fahr

einmal erscheinen oder der
Zusatzspeicher von 4 MB
einzeln verduBert werden,
waére e-G2 laut Acclaim das
erste N64-Game mit optio-
nal einschaltbarem Hi-Res-
Modus. l

Probe nahm sich die Kritik am
Vorgéanger offenbar zu Herzen

>

Der Job eines Komikers muB
von Grund auf erlernt werden

Splitscreen-Modus sollen fiir
lang anhaltenden Spielspaf

zeughersteller. Das Game
ist zwar noch lange nicht
fertiggestellt, grafisch und
spielerisch macht es jedoch
bereits einen guten
Eindruck. Il

| NINTENDO 64 komplett dt

N64 kompl. & Pilotwings dt

|Bon|o - Kazooie

|Bio Freaks
Bust A Move 2

| Cruis in WORLD DM 89,90
Forsaken kpl.dt DM 129,90
Frankreich98:FuBBball WM kpl g t

I GASP
Goemon-Mystical Ninjadt
| 6T 64 Championship kpl.dt
Mike Piaz. Strike Zone dt
| Mission Impossible* kpl.dt
| NBA Courtside dt
Virtual Chess dt
dt

| Point B 495 |
Road Ras Bt df.DM 89,90
|san Francisco Rush dt.DM 89,00 ]
|Tommi Mdakinen Rally dt.DM 89,95 I
Treasure of the Deep dt.DM 84,95
| viper kpl.dt.DM 89,95 |
War Games kpl.dt.DM 89,90
WCW Nitro dt.DM 94,95 |

lYoungb!ood dt.DM 89,90
WHRE VORTEILE,
TOP - PREISE

IOriginul deutsche Versionenl
Versandkosten NN DM 6,40|
Versandkostenfrei ab 3
| lieferbaren Artikeln
|Versandknsfenfreie Nachlieferung
Inklusive Garantie, Schnell- |
|service,Sicherheitsverpuckung |
Kostenlose Gesamtpreislisten
IVorbesteIIungen fir *Neuheiten |
|werden bevorzugt ausgeliefert
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebuhr |
|Beste|lungen am Wochenende per
Fax u. Anrufbeantworter méglich
| Wir fiuhren a |l |l e deutschen
|Spiele aller Hersteller ab Lager
Hdndleranfragen arwijnschfl
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PROJECT X
inter dem Arbeitstitel
Project X von VM Labs
verbirgt sich wie berichtet
keine eigensténdige Videospielkon-
sole, sondern ein Chip zur Steue-
rung diverser Elektronikgeréte, der

als netten Nebeneffekt auch Video-
Games abspielen kann. Die US-
Markteinfiihrung war urspriinglich
noch fiir 1998 geplant, verzogert
sich nun aber bis zum nachsten
Frihjahr. Der Project-X-Chip kann
z. B. den {iblichen MPEG-Dekoder-
Chip in DVD-Spielern ersetzen oder
in Set-Top-Boxen Anwendung fin-
den. VM Labs verfolgt dabei eine
Strategie wie seinerzeit 3DO,
indem die Technik an diverse Her-

PRESSEERKLARUNG
DER MESSE - KATEGORIE
SINNENTLEERT":

rstauslieferung landes-
weit ausverkauft” lautete
die Uberschrift der Pres-
semeldung zu Panzer Dragoon Saga
fiir den Saturn. Dies sollte wohl die
groBe Nachfrage dokumentieren -
doch wie so ziemlich jeder Messe-
besucher wuBte, belief sich besagte

FORTSETZUNGSKONIG
raditionell hat Capcom
ein Abonnement auf
diese zweifelhafte Ehre,

doch in diesem Jahr schoB Electro-

nic Arts eindeutig den Vogel ab:
mit Updates von FIFA, Madden,

NASCAR, NBA Live, NHL und Triple

Play sowie Moto Raider, Road Rash

und Test Drive. B

,‘77 .
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steller lizenziert wird. Als zukiinf-
tige Partner wurden auf der E3 Mo-
torola, Thompson und Toshiba ge-
nannt. Motorola will in Lizenz Pro-
zessoren mit Project-X-Technologie
fertigen. Thompson ist in den USA
Marktfiihrer im Bereich absoluter

Low-Cost-Tech (Videorekorder) und
will entsprechende Chips ab 1999
in seine Geréte einbauen.

VM Labs gab auBerdem bekannt,
mit zahlreichen Entwicklern und
Publishern zusammenzuarbeiten,
namentlich u. a. Activision, Cap-
com, Crave, Fox Int., Hasbro, Psy-
gnosis und T+ HQ. Insgesamt wur-
den bislang (iber 50 Entwicklungs-
systeme ausgeliefert. Dabei sollte
allerdings bedacht werden, daB

Erstauslieferung auf gerade einmal
4.000 Stiick, wahrend Toptitel fiir
andere Systeme allein in den er-
sten Tagen hundertausende Einhei-
ten verkauften ... i

BRUTAL: THRILL KILL
inen ganz dicken Fisch
hat Virgin an Land gezo-

gen: Thrill Kill von Spelling

Ent. wird das erste echte Vierspie-

ler-Priigel-Game fiir die PlaySta-

tion. Als Parodie auf Brutalo-Spiele
wie Mortal Kombat und Bio Freaks
bietet Thrill Kill hektoliterweise Blut
und Gedarm. Die Spieler kénnen

gkt

Kult-Programmierer Jeff Minter (Yak) mit
einem Llama - Minter vorne, Llama hinten

beiten missen. Zu einer
Zeit, in der Libraries und
Tools die Programmierung
lblicherweise nicht nur
vereinfachen, sondern
sogar beschleunigen, er-
scheint das Konzept nicht
sonderlich praktikabel
Insgesamt ist Project X
ein interessantes Konzept,
das allerdings bei der be-
kannten Skepsis der Soft-

diese Development-Kits meist von
Firmen geordert werden, um die
Technik einschatzen zu kénnen -
was nicht bedeutet, daB automa-
tisch Spiele entwickelt wer-
den. Bislang ist lediglich be-
kannt, daB Jeff Minter Tem-
pest 3000 programmiert,
auBerdem existiert die Ankiin-
digung eines Battlemech-
Games, vermutlich eine Fort-
setzung von /ron Soldier (Ja-
guar, Jaguar-CD) des deut-
schen Programmierers Mark
Rosocha. Laut VM Labs’
Chairman und CEO Richard Miller
ist Project X leistungsféahiger als
der aktuellste Pentium-II-PC, die
flexible Architektur der Technik
soll den Entwicklern groBe Freihei-
ten bieten. Letzteres mag gut klin-
gen, hat allerdings den Nachteil,
daB Programmierer sich die Hard-
ware-Leistung komplett selbst erar-

FOSSIL DER MESSE

an traute seinen Augen kaum, doch am

ware-Hersteller gegeniiber
neuer Hardware keine groBen Er-
folgsaussichten hat. Von Vorteil ist
jedoch, daB praktisch durch die
Hintertir neue Zielgruppen ge-

schaffen werden, und das ist
schlieBlich genau das, wonach die
Videospielindustrie verzweifelt
sucht. Man fragt sich aber, wie be-
geistert der amerikanische Joe Six-
pack (Otto Normalverbraucher)
wohl sein wird, wenn er auf seinem
DVD-Spieler plétzlich ein Spiel wie
Tempest 3000 genieBen kann ... W

Stand von Kemco befand sich tatsdch-
lich ein NES in Betrieb! Allerdings
nicht, um ein neues Spiel fir Nin-
tendos seit Jahren ausgemusterten 8-Bitter zu
zeigen. Shadowgate diente lediglich als Demon-
stration fir die Ankiindigung einer Game-Boy-Umsetzung. Aber
immerhin ...

Das Original von Shadowgate ist (ibrigens ein Point&Click-Adventure von
Icom Simulations (Jahrgang '85), eines der ersten Spiele, das seinerzeit von
der Fenstertechnik des Macintosh-Betriebssystems Gebrauch machte. B

sich sogar mit
herausgeris-
senen Glied-
maBen ver-
priigeln. Ob
Virgin dieses
,Familienspiel*
auch in deutschen Landen ,ser-
viert', ist noch ungewiB - aber
wohl eher unrealistisch. il

Hallo, Bedienung. Kénnten Sie bitte
in meinen Abdominalbereich treten?




EIDOS UND 3D-ACTION-ADVENTURES I

ein, an dieser Stelle steht

nichts iiber Tomb Raider

/1, diese Infos finden sich
auf Seite 30. Bei Omikron handelt
es sich um das 3D-Spiel von Quan-
tic Dream, bei dem man die Rolle
eines Ddmonenbezwingers lber-
nimmt. Interessant an Omikron ist

’ Die Umgebung ist relativ auf-

wendig gebaut und bietet ...

neben der erstklassigen Grafik-En-
gine vor allem das Spielkonzept. So
wird man z. B. nach dem Ableben
wiedergeboren und zwar im Korper
des zuletzt beriihrten Wesens. Der
Veroffentlichungstermin von des
Spiels ist momentan noch fiir No-
vember angesetzt. B

... allerlei Betatigungsmoglich-
keiten fiir den bzw. die Helden

EIDOS UND 3D-ACTION-ADVENTURES II

benfalls unter dem Ver-

trieb von Eidos agieren

die Mucky-Foot-Program-
mierer. Trotz, oder gerade wegen
des sonderbaren Namens haben
sie mit Urban Chaos einen vielver-
sprechenden Titel in der Entwick-
lung. Die auBergewdhnliche Grafik-
Engine stellt nicht nur eine vollkom-
men begehbare Stadt dar, sondern
flllt sie auch mit allerlei atmo-
spharischen ,Kinkerlitzchen'. Nebel,
Licht und Schatten, Wetter, ja,
sogar echter Mill und fallende Blat-
ter werden realistisch dargestellt.
Leider wird dieses Action-
Adventure erst Ende néchsten Jah-
res fertig werden.

CAPCOM BRINGT PRUGLER

ie obige Zeile ist sicher-

lich genauso nichts-

sagend wie ,Franzosen
trinken Wein' oder ,Amerikaner sind
ein biBchen komisch’, aber sie ent-
spricht der Wahrheit. In Rival
Schools: United by Fate kdnnen

Eine moglichst realistische Stadt
ist das Ziel der Mucky-Foot-Gang

zwei Spieler
z in hiibscher
3D-Umgebung gegeneinander an-
treten. Optisch erinnert das Game
an Street Fighter EX plus Alpha,
spielerisch wurden aber einige
neue |deen verwirklicht. ll

WAS LANGE WAHRT ...

achdem Apocalypse

schon auf der letztjahri-

gen E3 von Activision vor-
gestellt wurde, passierte lédngere
Zeit nicht mehr viel, bis Neversoft
Ent. mit der Fertigstellung beauf-
tragt wurde. Mittlerweile haben die
Programmierer ihre eigene Engine
eingearbeitet, die Grafikauflosung
erh6ht und neue Texturen gezeich-
net. AuBerdem ist der Motion-ge-
capturete Bruce Willis nun der
Hauptcharakter des Spiels. Plinkt-
lich zu Weihnachten (wie eigentlich
alle Spiele) soll Apocalypse auch
heimische Spieler in seine diistere
3D-Welt locken.

Mit dem digitalisierten Bruce
Willis geht es durch viele Level

04] 3 -16 04 62
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Tel.:/Fax: 0 41 31 - 76 04 62
Ankauf/Verkauf/Tausch

PSX-Zubehor je 29,- DM
Memorycard, Pad oder RGB-Kabel

alle 3 zusammen 79,- DM

PSX-Games
Alundra* 88,-
Deathtrap Dungeon 95,-
Frankreich'98 WM 89,-
Forsaken 95,-
Gex 3D 85,-
Gran Tourismo 89,-
Klonoa 88,-
Kula World* 88,-
Need for Speed 3 89,-
Poy Poy 89,-
Rascal 89,-
Reboot 89,-
Road Rush 3D* 89,-
Shadowmaster 85,-
Soulblade Platinium 48,-
Steel Raign 79,-
Tekken2 Platinium 48,-
Tekken3 (Jap) 119,-
VS. 98,-

Der Superchip 25,-
PSX Umbau incl.Chip 49,-
Umbau, Chip und RGB-Kabel 75,

N64-Games
Aero Gauge 139,
Aerofighter Assault 138,
Bio Freaks* 135,
Banjo & Kazooie* 89,-|
Bomberman64 89,
Bust a Move2 99,
Cruis'n World* 89,-
Diddy Kong Racing 89,
Forsaken 119,
Int.Superstar Soccer 89,4
Lylat Wars 89,
Mischief Makers 89,
Mystical Ninja Goemon 145,-|
NBA Courtside 89,-
NBA pro'98 139,-
Olympic Hockey 98 129,-
Rampe World Tour 132,
Robotron X* 135,
Snowboard Kids 89,-|
Super Mario 89,-
Super Mario Kart 89,
Tetrisphere 89,
Wave Race 89,
WCW vs. NWO 139,
Wetrix 115,-
Yoshi's Story 89,-

Weitere PSX und N64 Spiele
auf Anfrage, auch gebraucht.|

Ankauf von Videospielen
und Konsolen aller Marken

*Bei Druck noch nicht lieferbar.
Alle Preise sind Versandpreise
+ Versandkosten 9,40DM

041 31-76 04 62

Handleranfragen erwiinscht
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AUF DEM HUGEL DER SCHLAG rer fiir Tekken in der Entwicklung

IST ES LEISE ... DER HEILIGEN FAUST Uber das Gameplay 1Bt sich zwar
esident Evil hat es vorge- onami will nicht nur in noch nicht viel sagen, aber dafiir
macht, und alle anderen Capcoms Revier wildern l&uft die Grafik-Engine schon mit
nambhaften Hersteller zie- (siehe Silent Hill), son- flissigen 60 Hz - das ist doch im-

hen nun nach. Konamis Horror-Ad- dern auch dem Priigelspiel-King merhin schon was. Bl

venture Silent Hill trifft den aktuel- Namco den Gewinn schmé-

len Zeitgeist und sorgt fir die drin- lern. Mit Kensei: Sacred Fist
gend notige Zerstreuung und Kurz- haben die Japaner einen viel-
weil beim Spiel. Durch Konamis 3D- versprechenden Herausforde-
Engine wird der geneigte PSX-User
in eine dunkle Parallelwelt versetzt,
in der er die Aktionen der ,norma-
len* Menschen aber trotzdem be-
einflussen kann. Unter den blutigen
Angriffen von zahllosen Monstern
muB sich der Spieler vor allem

gegen seine eigene Angst wehren,
um zu lberleben. B

E3 IN ROSKILDE!?
ie jedes Jahr um diese
Zeit findet im dénischen
Roskilde ein Treffen aller
Videospielzeitschriftenchefredak-
teure statt. Unser, kdh, setzte sich

Wie iiblich: Massen von Leuten.
Uniiblich: keine Schlammschlacht

dementsprechend vor Produktions-
schluB ab und genieBt seine Lieb-
lingsbands, wahrend die Restredak-
tion (Sandra und Marco machen
auch Urlaub) sich die Finger wund
tippt. Nichtsdestotrotz besteht kein
Zusammenhang zwischen der E3
und dieser Meldung. l

Besuchi unsere Homepuge

‘om 299, WWKbRindemmsversond de

HOME ENTERTAINMENT

ob oM 89.- VERSAND - HOT LINE:
05621 / 711944

= The Gamestore 'or all systems
L cemned -Parineri!

L= Ve N oy - SR

AIlP PSX - Spiele lieferbarll



FORTSETZUNGEN VON ERFOLGREICHEN SPIELEN

sygnosis kann zwar EA im

Hinblick auf die Uber

schrift nicht das Wasser
reichen, dafiir sind viele Games der
Englander deutlich besser als die
der meisten Mitbewerber. Einer die-

ser erfolgreichen Titel ist die Wing

Commander-ahnliche Space
Actionorgie Colony Wars. Nach dem
groBen Erfolg des ersten Teils diir-
fen sich die Fans nun auf die Fort-
setzung freuen. Eine noch bessere
Ausnutzung der Hardware und ein
optimiertes Gameplay diirften alle
potentiellen
Kaufer tiber-
zeugen. W

Colony Wars: Vengeance heiBt der zweite Teil des
Weltraum-Balleraction-Hits von Psygnosis

Neue Missionen, neue Raum-
schiffe und neue Waffen ...

. versiiBen dem Sci-fi-Fan den
Feierabend an der PlayStation

FRISCH AUS DEUTSCHEN LANDEN

esondere Erwahnung ver-

dient die Firma Software

2000, denn immerhin war
dies der einzige deutsche Entwick-
ler, der auf der E3 ein Videospiel
vorstellte. Zwar handelt es sich bei
Swing um die Umsetzung eines
PC/Mac-Puzzlespiels, doch soll
dies nur der Anfang der PSX-Ent
wicklung sein. Vielleicht darf man
schon im néchsten Jahr mit einer

Konsolenversion des (schon seit Amiga-
Zeiten bekannten) Bundesliga Managers
rechnen - ja, bitte, bitte! ll

whmaten

NAMCO
TALES OF DESTINY
chon zu SNES-Zeiten
war Namco einer der
wichtigsten Software-
Produzenten fiir Nintendo, doch
seit dem Aufstieg Sonys zur Kon-
solenweltmacht entwicklen die
Pac Man-Erfinder lieber fiir die
PSX. Das néchste Spiel fiir den
grauen CD-Spieler ist die Fortset-
zung des genialen Tales of Phan-
tasia (SNES). Tales of Destiny soll

noch dieses Jahr in den USA er-
scheinen und kommt vielleicht
sogar nach Deutschland. Il

AUS BLASEN WERDEN
TONSPUREN

as ,abgefahrene’ Tanz-

spiel Bust a Move

Dance & Rhythm Action
wird aus lizenzrechtlichen
Griinden im Westen Bust a
Groove heiBen. Die gute Qua-
litdt und der ohne Zweifel vor-
handene Spielspaf werden si-
cherlich auch in Deutschland
fur entsprechende Verkaufe
sorgen - wenn sich ein Ver-
trieb findet. W

YNystic Games
ONR2uc Quwee

Mystc Games * Fichtenweg 14 * 86938 Schondorf /A Mo.Fr. 9-19 Unr Sa. 10-14 Unr

Sonderangehote

REREFERRER
aEzmEs

us.
us.
s,
s,
Jap.
[
Jan.
I
i
Jap.
Jap.
pal
I

SEBBRE

PG Engine, Neo Geo u. A. Konsolen  Auf Anfrage
PC Engine, Noo Goo HOTLINE: 08678/1086 Mo-Fr 17-18 Ubr'Sa 10-14 Uhr

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

Irrtiimer und Preisdnderungen vorbehatten* Versandkosten BM 10.-
+DM 3.- NN-Gabiihr Ab DM 300 - Versandkestenfrel
Keing Raftung fiir Kompatibilitit




BEHIND THE SCENES: AUSLAUFMODELL 64DD, DAS ORAKEL VON CAPCOM

o

L
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Wer die Zeichen der Zeit kritisch deutet, ent-
deckt offensichtliche Hinweise dafiir, daB das
64DD iberhaupt
nicht mehr er-
scheint. Fir den
Westen ist dies
(iberdeutlich. Ho-
ward Lincoln, Chair-
man von NoA, lieB
auf der Messe ver-
lauten, er wisse
nicht, ob das DD in
den USA noch he-
rauskdame. Wenn
Mr. Lincoln das nicht einmal weiB, wer soll es
denn dann wissen? Doch auch in Japan steht die
Zukunft der Zusatz-Hardware unter einem dun-
klen Stern.

Pokemon Stadium erscheint nun am 1. August
in Japan als Modul (inklusive des sogenannten
64GB-Adapters zum Ubertragen von Game-Boy-
Spielstanden), fir die restliche DD-Software gibt
es keine Release-Daten. Ogre Battle 64 von
Quest, eines der wenigen Third-Party-Spiele, das
fiir das DD geplant war, soll demnéchst ebenfalls
als Modul veroffentlicht werden, auch Konamis
Hybrid Heaven entsteht derzeit auf Modulbasis.

Wer Nintendos E3-Messeprospekt studierte, stol-
perte dabei unweigerlich Gber den Eintrag £arth-
bound 64 (Mother 3). Wieso aber EB 64 anpreisen,
wenn die erforderliche Hardware doch gar nicht im
Westen erscheint? Die Antwort: Das Game, unseren
Informationen nach seit Ende '97 fertig, wird nicht
auf DD released. Der Umfang des Spiels sprengt
zwar den Rahmen der zur Zeit auf Modul tblichen
Kapazitaten, doch Big N hat die Lésung parat.
Mother 3 wird abgespeckt und erscheint Ende des
Jahres in Japan auf einer 256-MBit-Cartridge. Zu-
sétzlich soll es eine zweite Version auf DD geben,
die mit dem Modul zusammenarbeitet.

Sollten sich durch Mother 3, Pokemon Stadium
und Zelda 64 in Japan (iberraschend einige Millio-
nen zuséatzliche N64s verkaufen, wére ein Release
der Zusatz-Hardware in Japan zwar noch denkbar,
doch eine aktuelle Umfrage des Magazins Fa-
mitsu macht die negative Einstellung der Japaner
deutlich: Uber 28 % der Leser meinten, sie wiir-
den das Gerdt keinesfalls kaufen, nur 7 % signali-
sierten uneingeschrankte Kaufbereitschaft. Bl

AnlaBlich der E3 gab Capcom bekannt, daB sie
nun offizieller N64-Entwickler ist. Diese Info ist
zwar seit Jahr und Tag bekannt, offenbar ist Cap-
com jedoch der Meinung, daB diese Meldung von
allgemeinem Interesse sei. Ware sie auch, wenn
der weitere Inhalt der Erkldrung nicht folgender
ware: ,Wir sind froh iiber das Lizenzabkommen

und sind begierig, unsere Produkte fir N64 zu
bringen*, jubilierte der US-Firmenprasident Bill
Gardner. ,Capcom hat eine breite Produktpalette,
die perfekt fir N64 geeignet wére. Obwohl wir
noch keine Titel bekanntgeben kénnen, kann ich
sagen, daB unsere Erfolgsserien Street Fighter,
Mega Man und Resident Evil groBartige N64-
Spiele abgeben kénnten.“ Vielen Dank, Herr
Gardner, das ist ja eine tolle Neuigkeit, die Cap-
com auch nur die vergangenen zwei Jahre unun-
terbrochen abgesondert hat. Natirlich muBte
auch NoAs Howard Lincoln seinen Senf dazuge-
ben: ,Capcom hat eine groBartige Reputation fiir
Spiele, die Nintendo-Gamer spielen wollen. Wir
freuen uns auf den ersten von vielen, wie wir hof-
fen, Bestsellern von Capcom.” Danke Leute, ihr
seid euer Geld echt wert, denn jetzt wissen end-
lich alle Bescheid. Wie wér's mal mit einem kon-
kreten Titel sowie Datum?

PS: Inoffiziellen Angaben zufolge soll keiner der
obengenannten Titel noch in diesem Jahr erschei-
nen, sondern héchstens ein in Amerika entwickel-
tes Puzzlespiel (Tetris-Verschnitt) mit Mickey-
Mouse-Charakteren. (In der Vergangenheit nutzte
Capcom die Disney-Lizenz bereits fiir SNES-
Spiele wie Aladdin oder Mickey & Minnie. B

Um noch einmal auf das eingangs erwéhnte
64DD zuriickzukommen: Die amerikanische Club-
zeitschrift Nintendo Power verdffentlichte kiirz-
lich neue Bilder von Super Mario RPG I/ (ohne An-
gabe des Systems und sonstiger Infos), die wir
unseren Lesern natiirlich nicht vorenthalten wol
len. Wie klar zu sehen ist, reizt das Spiel die 64-
Bit-Hardware offensichtlich nicht bis aufs letzte
aus, aber dafiir ist das Spielprinzip bestimmt re-
volutiondr ... ganz bestimmt! W
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Die neXt Level ist Euer Favorit unter den
Magazinen? Dann sagt es doch einfach weiter
und kassiert dafiir eine dicke Belohnung. g
Jeder, der fiir XL einen neuen Abonnenten
wirbt, bekommt sofort ein PlayStation Super
Pad oder die niitzliche Mini Memory Card
(Speicher: 121 Seiten) fiir das N64. Also, keine
Zeit verlieren, denn die Pramien gibt es nur,
solange der Vorrat reicht!

Mit einem Abo
' Spart Ihr nicht nur
viel Geld und den

Weg zum Kiosk,
sondern seid auch
friiher infor-
miert. knallhart
' recherchierte Tests,
Infos, News,
Interviews und
Reportagen zu den
aktuellsten
Games kommen
mit einem XL-Abo
je(_:len Monat
dlrekt zu Euch
nach Hause.
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Auf der Electronic Entertainment Expo '98 pilgerten bereits Scharen von Fachbesuchern zum Acclaim-

Stand, um einen Blick auf Turok 2 zu werfen. Im AnschluB an die Messe lud Iguana zum Firmenbesuch

nach Austin in Texas, wo sich ausgesuchte Journalisten ausfiihrlich von der Qualitit des Messe-High-
lights liberzeugen konnten.

VON K D HARTWIG

Turok generell vorzustellen,
hieBe Eulen nach Athen tragen. Der
erste Teil ist laut Acclaim mit 1,5
Millionen verkauften Einheiten das
erfolgreichste Third-Party-N64-
Game. Fiir den zweiten Teil wahiten
Iguanas Entwickler um Projektleiter
David Dienstbier ein neues Kon-
zept, denn das Erfolgsrezept sollte
nicht einfach noch einmal neu auf-
gewarmt werden. Schon das De-

Turok 2 bietet natiirlich wieder
eine Menge feuerkraftiger Waffen

Ganz so wie es sich die begeisterten Spieler des ersten Teils gewiinscht
haben, herrscht in Turok 2 eine deutlich dichtere Actionatmosphire

sign der sieben véllig unterschiedli- sind sie deutlich in der Minderheit,

chen Level hebt sich deutlich vom die Hauptstreitmacht des Primagen

Vorgénger ab. Die Namen geben- (der ,Nachfolger' des Campaig-
Das Licht der Fackeln ist echt- den Dinosaurier des Originals sind ners) bildet eine Insektenarmee. s
zeitberechnet - schéner Effekt 9 5

zwar noch vorhanden, allerdings Auch in der US-Version gibt es




diesmal keine humanoiden Gegner,
womit die Gefahr einer Indizierung
nicht gegeben sein diirfte

Vor allem die Programmierer
haben dieses Mal tief in die Trickki-
ste gegriffen. Eine Aufzéhlung der
technischen Features, vom ,soft-
skinning' bis hin zum ,dynamic,

realtime light-sourcing’, klingt wie

ein ,who is who* bzw. ,Was ist mog
lich* aus der Rubrik Fachchine-
sisch. Doch technischer Fortschritt
und optische Verdnderungen sind
bei weitem nicht alles, was Turok 2
zu bieten hat. Lassen wir David
Dienstbier selbst zu Wort kommen:
+Wir haben eine Menge Feedback
zu Turok - Dinosaur Hunter bekom-
men. Was den Leuten gefallen hat,
war vor allem die Action. Weniger

gut
kamen
die simplen
Puzzles - also die
Standard-Schalterratsel - sowie die
Jump&Run-Einlagen an. Zu letzte-
rem muB ich sagen: Nachdem wir
zwei Jahre daran gearbeitet und
standig testgespielt haben, waren

\ Wird ein Gegner nicht sofort kampfunfahig gemacht, bleibt er zunachst
verletzt liegen. Das Betdubungsgewehr Iahmt die Feinde kurzfristig

—

wir ziemlich gut in dem Spiel
(lacht). Deshalb ist dieses
Element schlieBlich zu
schwierig ausgefallen.
In Turok 2 kann
man zwar auch
noch springen,
aber niemand
muB erwarten,
andauernd
(iber untertas-
sengroBe Platt-
formen {ber bo-
denlose Abgriinde
hiipfen zu missen.
Teil zwei ist in diesem
Bereich wesentlich aus-
gewogener.

Zum ersten Kritikpunkt: Es wird
levelspezifische Zielsetzungen
geben, die erfiillt werden miissen.
Im ersten Level beginnt Ihr in einer
Stadt an einem Ozean. Turok ist
die Nachhut einer Befreiungsar-

> € a— - -

—

mee, die diese Stadt durchquert
hat. Dementsprechend liegt die
Stadt in Triimmern, und Turoks Auf
gabe ist es nun, einerseits Kinder
zu retten, die sich wéahrend der
Schlacht versteckt hatten, und
Notsignale zu aktivieren, um Ret-
tungstrupps zu Hilfe zu rufen.”

Natiirlich naturverbunden: Pilze
schmiicken die Level-Landschaft

Der erste von insgesamt sieben
riesigen Leveln (bislang der einzig
spielbare) ist noch recht linear auf-
gebaut, um den Turok-unerfahre-
nen Spieler nicht zu tiberfordern
Am Anfang eines jeden Abschnitts
beginnt eine Art Mission-Briefing,
gefiihrt von einem weiblichen Cha-
rakter namens Adon, der auch
sonst einige Hilfestellung gibt. Spa-

ter wird der Aufbau dann wesent-
lich komplexer, und es ist nétig,

‘ !
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) work in progress )N

Zum Turok 2-Team gehoren neben David Dienst-
bier insgesamt 18 Programmierer und Designer

} Mum-ﬁLgvewwus

Der Mehrspieler-Modus war
noch nicht zu sehen. David
Dienstbier verspricht jedoch
eine unterhaltsame Angele-
genheit - und einen ganz be-
sonderen Modus:

Es gibt voraussichtlich 21
Waffen in Turok 2, davon zwei
ausschlieBlich fiir Unterwas-
serkampfe (Spear Gun und
Torpedo-Launcher). Ein klei-
nes Fadenkreuz auf dem Bild-
schirm ermdglicht optional
optimales Zielen.

* Talon
* Pistol
* Shotgun

* Tek Bow

* War Blade

friihere Level noch
einmal zu besuchen.
,Wir haben Miya-
moto-artige Ele-
mente eingebaut®,
erlautert David
Dienstbier. ,Man
sieht zum Beispiel
Gegenstande in Le-
veln, an die man ein-
fach nicht heran-
kommt. Erst spéter
findet man be-
stimmte Extras, die
dies ermdglichen.
Mit Hilfe eines Feuer-
talismans konnt Ihr
beispielsweise Lava
iberqueren.”

Auf Anhieb ist eins
deutlich zu erkennen:
Der Nebel ist weiter
nach hinten geriickt,
ohne daB der Detail-
reichtum darunter
leiden muB. Ganz im
Gegenteil: Obwohl

die Sichtweite um den Faktor zwei
bis sechs (je nach Level) erhoht
waurde, sind die Texturen abwechs-
lungsreicher und die Gegner zahl-
reicher. Dabei hat man nun nicht
mehr standig das Gefiihl, direkt vor
einer undurchdringlichen Nebel-
wand zu stehen. Das technische Ni-
veau von Turok 2 ist vor allem des-
halb erstaunlich, da der Lead-Pro-

Neben dem (iblich
match (inklusive aller Fahigkeiten
des Singleplayer-Spiels: Springen,
Schwimmen,
tern.) wird es ein sogenanntes
Frag-Tag geben. In diesem Modus

Rennen und Klet-

* Magnum Pistol
 Auto Shotgun

* Plasma Rifle

grammer, Rob Cohen,
das Team im Februar
verlassen hat, um
sich der Entwick-
lervereinigung
GOD (Gathe-

ring of Develo-
pers) anzu-
schlieBen. Das
verbleibende
vierkopfige Pro-
grammier-Team hat
offensichtlich keine Pro-
bleme, die Liicke zu schlieBen.

Optisch macht der aufwendig
produzierte Titel einiges her

AuBerdem kommt den Entwicklern
zugute, daB mit 128 MBit doppelt
soviel Speicherplatz zur Verfiigung
steht wie beim ersten Teil, und daB
sie Zugriff auf den Micro-Code der
Né4-Hardware haben. Abgesehen
von Nintendo ist das nur noch Rare
und LucasArts gestattet.

Man muB keine hellseherischen
Fahigkeiten haben, um festzustel-
len: Turok 2 - Seeds of Evil ist das

ist ein zufallig ausgewahlter Spie-
ler ,Es“. Wer ,Es* ist, kann nicht
schieBen - ganz im Gegensatz zu
seinen Mitspielern. Er kann sich
jedoch retten, indem er sich zum
Beispiel durch ein Portal hechtet.

* Tranquilizer Gun (Betdubungsgewehr)

* Charge Dart Rifle

* Firestorm Cannon

* PFM Layer (Proximity
Fragmentation Mines)

* Flamethrower
(DD: ,Der Welt erster
Flammenwerfer in 3D.%)

beste Né4-Actionspiel
- des Jahres. Ein
5 aussichtsreicher
Mitbewerber
war auf der
E3-Messe
nirgendwo zu
sichten, auch
fir die Play
Station hat
sich bisher kein
beeindruckenderer
Kandidat prasentiert.
Nun stellt sich eigentlich nur
noch die Frage, ob das Spiel wie
geplant bis zum Oktober fertig wird
- urspriinglich war es schon fiir
Ende August angekiindigt. Ange-
sichts des prasentierten Entwick-
lungsstandes stehen dem 18kopfi-
gen Team noch einige arbeitsreiche
Wochen bevor. Doch selbst das
diirfte Turok nicht aufhalten, denn
wahrend der Produktion des ersten
Teils stellten David Dienstbier und
Kollegen nach eigenen Angaben
~ein historisches Monument fiir
Uberstunden® aufgestellt. neXt
Level wird die kommenden Monate
auf jeden Fall weiterverfolgen, wie
sich das Projekt entwickelt. Il

Entwickler: Iguana

Spieler: 1-4 (simultan)
Speicherkapazitat: 128 MBit
Termin: Ende Oktober

Dann wird ein anderer mit dem
Fluch belastet. Pech, wenn er
dann gerade mit den anderen bei-
den auf einem Haufen steht ...

* Scorpion Launcher
(3 Homing Rockets; DD: ,Die
erste Rakete schleudert den
Gegner in die Luft, die zweite
trifft ihn im Flug,
und die dritte ...” (grinst))

* Nuke (!)

* to be announced
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Hersteller: Gremlin Int.  Entwickler: DMA Design  Action
Spieler: 1 Erhéltlich: ab Oktober

L32

BODY HARVEST )

ie Geschichte von Body Har

vest ist eine nahezu unendli-
che: Vor ganzen vier Jahren begann
die Entwicklung des Titels, der ur-
spriinglich ein reiner Shooter und
Geriichten zufolge auch Launch-
Titel fiir die Markteinfiihrung des
N64 sein sollte. Nintendo wollte
héchstpersonlich den Vertrieb des
von DMA Design im Rahmen des

Wer schon immer einmal den Science-fiction-Film Starship Troopers ?’ea”‘geams entwickelten Sp(’f‘?
nachspielen wollte, ohne einen miserablen Lizenztitel befiirchten zu Sk T dlin LEB eSS

o . B . " Programmierer und der sehnsiich-
mussen, wird mit DMA Designs Body Harvest voll auf seine Kosten

I B-Movi | tig wartenden Fans bestand Nin-
Kommen - b-Movie pur' tendo, nachdem sie die Vorversion

zu Gesicht bekam, jedoch darauf,
mehr Rollenspielelemente zu inte
grieren. Das hatte verstandlicher
weise zur Folge, daB Body Harvest
nicht rechtzeitig herauskam. Als die
iberarbeitete Fassung endlich fer
tiggestellt war, wollten die Verspa-
tungsspezialisten von Nintendo
wieder weniger RPG-orientiertes
Gameplay, was eine weitere Verzo-
gerung mit sich brachte. Dann zog
sich Big N kurzerhand aus der Af-
fére, also konnten sich die Pro-

ion

EVELE:]

grammierer gliicklicherweise einen
neuen Publisher suchen. SchlieB-
lich nahm sich Gremlin Interactive
des Titels an. Im Oktober dieses
Jahres soll es endlich soweit sein,
und Body Harvest wird auf dem
Markt der Unterhaltungselektronik
erscheinen.

o
2

2
>
o
e
o

Anhand der Story 148t sich erldu-
tern, warum Body Harvest Body
Harvest (zu Deutsch: Korperernte)
heiBt: Im 21. Jahrhundert wurde die
Menschheit so gut wie komplett
ausgeldscht. Schuld daran sind ba

Diese iiberlebensgroBen Alienkreaturen, die verdachtige Ahnlichkeiten mit den Bugs aus dem Film Starship nalerweise bose Aliens, die in der
Troopers aufweisen, gehéren noch zu den kleineren Gegnern in DMA Designs Actiontitel Body Harvest

Vergangenheit die Bewohner des
blauen Planeten schlichtweg als ihr
Futter ,angebaut’ haben. Nun, in
der Zukunft, ist die Zeit gekommen,
die Ernte zu beginnen. Hunderte
dieser Monster beamen sich auf
die Erde, um zwecks Stillens ihres
Hungers kurzerhand alle Menschen
zu vernichten. An dieser Stelle wer-
den Terminator-Erinnerungen wach:
Einer der wenigen Uberlebenden
wird, mit Hilfe der Gentechnologie

zum angehenden Superhelden ver-
formt, in die Vergangenheit ge-
schickt, die er verandern soll, um
die Ausrottung der Erdbewohner zu
verhindern. In seine Rolle schliipft
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der Spieler. Mit einer anfangs noch
schwachen Laserkanone ausgestat-
tet lauft er durch fiinf immens um-
fangreiche Level und schieBt auf
erstaunlich viele verschiedene
Alienrassen. Angefangen im Grie-
chenland von 1916 bahnt er sich
seinen Weg durch Java im Jahre
1941, landet im Amerika der sechzi-
ger Jahre und im Sibirien der Neu-
zeit, bis er in der Zukunft auf dem
Alienplaneten selbst fiir Recht und
Ordnung sorgt. In Hausern, Hohlen,
Kanalisationen und anderen Raum-
lichkeiten findet er neue Waffen,
Munition, Energie und andere Ex-
tras, die im Kampf gegen die
Feinde dringend benétigt werden.
Oft steht auch ein Fahrzeug in der
Gegend herum, das a la Blast Corps
bestiegen und zweckmaBig bedient
werden kann. Wie der Held verfii-
gen auch die Vehikel iiber ausrei-
chend Feuerkraft. Dariiber hinaus
warten einige Personen darauf, von
dem Spieler angesprochen zu wer-
den, um ihm niitzliche Tips, Schliis
sel oder Auftrage zu geben.

Taktik ist neben Geschick eben-
falls gefragt, denn wer sich nicht
auf den ,Harvester' einer Feind-
gruppe konzentriert, sondern wahl-
los auf die Gegner schieBt, wird es
schwer haben. Der Commander
ruft immerzu Verstarkung herbei,
sofern er sich bedroht fiihlt.

Auch wenn es die vorsintflutlich
wirkende Grafik nicht vermuten
1aBt: Body Harvest macht bereits in
der Preview-Version einen Heiden-
spaB. Es ist schier unglaublich, wie
authentisch die typische B-Movie-
Atmosphare eingefangen wurde
und wie viele Details in dem Spiel
stecken. Erlegte Gegner zerbersten
in tausend Stiicke, laufen langsam
aus oder brennen nach und nach
nieder. Unglaubliche Spannung
wird erzeugt, wenn urplotzlich ein
gigantisches Alien vor dem Spieler
auftaucht und sein eben noch in
Gebrauch genommenes Vehikel
kurzerhand zerstampft. Freunde
von Actionspielen kénnen sich auf
ein absolutes Highlight freuen,
nicht zuletzt wegen der anerken-
nenswerten Tatsache, daB es DMA
Design gelungen ist, einen innovati-
ven Titel auf die Beine zu stellen,
wie er in dieser Form noch nicht zu
sehen war.

Horden von Zombies wollen dem Helden ans Leder. Rechts im Bild steht
eines der iiber 200 Fahrzeuge, die der Spieler benutzen kann

Wahrend der Kampfsequenzen
ist es ratsam, von der Ziel- -
funktion Gebrauch zu machen,
die iiber die Z-Taste bedient
wird. Das Fadenkreuz ist dann
separat von der Spielfigur
lenkbar und erméglicht somit
punktgenaues Anvisieren der
Gegner. AuBerdem kann man
so in GroBaufnahme betrach-
ten, wie die Aliens auseinan-
dergenommen werden, was
sich in jedem Fall lohnt.

Info: DMA Design hat sich von Nintendo nicht
einschiichtern lassen und neben Body Har-
vest noch weitere N64-Titel in Arbeit. Space
Station: Silicon Valley ist einer von ihnen.
Zwar ist das Spiel ebenfalls bereits im Ver-

zug (im Juni sollte es erscheinen), doch kann der Spie-
ler auch diesmal einiges erwarten (vgl. XL 4/98).
Auflerdem steht mit Attack! ein weiterer ungewéhnli-

cher Titel ins Haus, iiber den sich die Firma jedoch
noch weitestgehend in Schweigen hiillt.
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Hersteller: Hasbro Interact.  Entwickler: Interact. Studios
Spieler: 1 Erhaltlich: November 1998

LOVER
lover heiBt soviel wie Hand-

schuhmacher und trifft den

L J [ ]
Inhalt des Spiels irgendwie nicht so '
richtig. Wer sich noch an Marble ’ &
Madness von Atari erinnern kann,

Kommt der Sache schon naner. Mit \/on Hasbro Interactive kommen in der Regel die etwas anderen Spiele.

elnem Hendseliungiigierc ier Vornehmlich sorgt der Gigant mit Erfolg fiir Brettspielumsetzungen.

Spiel i Ball durch hie- . o
e e Diesmal rutscht Hasbro allerdings der Handschuh aus!
ene Welten, die den Landschaften

aus Super Mario 64 dhnlich sind.
Hinter dieser interessanten Vari-
ante eines Ballspiels steckt Philip
Oliver von Interactive Studios.

Im Gegensatz zu Marble
Madness wird in Glover der Ball
nicht nur iber Ebenen gesteuert,
sondern dank der umfangreichen
Move-Palette des Handschuhs
quasi wie in einem Basketballspiel
frei im Raum gedribbelt und gewor-
fen, aber auch geschlagen. Somit
bestimmen physikalische Gesetze

g den Weg der Kugel. Mit Vorsicht

] gibt man dem Rundling einen

-g Schubs und erstarrt in Erwartung -
(7] ganz so wie beim Murmeln oder
'E Kegeln. Doch Glover ist vielseitiger:
E Schwimmt der Ball auf dem Was-

b il

Runde Sache: Kommt der Ball einmal vom rechten Weg ab, geht nicht
zwingend sofort ein Leben verloren, denn es gibt ja noch Energieherzen

ser, dann schwebt der Handschuh
nicht tatenlos hinterher. Denn es
ist des Spielers Aufgabe, geschickt
auf der Kugel zu balancieren.
Schwieriger und interessanter wird
es noch, wenn der kleine Freund
sich per Extra verwandelt und
plétzlich aus Holz, Metall oder
Gummi besteht - er kann sogar zu
einem Schneeball gerollt werden.
Dementsprechend verandert sich
die physikalische Verhaltensweise,
was direkten EinfluB auf die Steue- -
rung hat. Befindet sich der Schiitz- Ballelen 2u Super Mario 64 sind
: y nicht von der Hand zu weisen
ling nicht unmittelbar in greifbarer
Nahe, so bewegt der Spieler den

Handschuh wie einen Jump&Run- Y 1

Helden. Ein gliickliches Handchen

allein reicht jedoch nicht immer 4 g2
&

aus. Zirka 30 Gegnertypen, die den
Ball vom rechten Weg abbringen
wollen, miissen umgangen oder
ausgeschaltet werden.

Neben dem vielversprechenden i

HEALTH

X L2 d o T
Gameplay zeigt sich Glover auch
durch die lustigen Animationen des Nach ein paar Metern wird der
weiBen Fingerwarmers als ein Ball zur tréigen Schneekugel 0o oL
spannungsgeladenes Geschicklich-
keitsspiel mit ausgekligeltem Le- Glover ist das erste Nintendo®-Projekt von auf dem auch das isometrische Head over Heels von
veldesign und reichlich Fun. Man Interactive Studios. Philip Oliver produ- Jon Ritman lief. Glover vereint Spielelemente aus
darf gespannt sein, wie sich Glover zierte bereits Spiele fiir den ZX Spectrum, Marble Madness und Head over Heels.

im anstehenden Test darstellt. W
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Sport Hersteller: Acclaim  Entwickler:
Spieler: 1-4 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 130  Erhéltlich:

Iguana West
30 + 2 Teams
Ende Juli

[I-Star Baseball 99 ist eine Augenweide. Wie

auch lguanas NFL Quarterback Club 98
kommt die hohe Auflésung von 640 x 480 Bild-
punkten zum Einsatz. AuBerdem haben die Pro-
grammierer die Grafik-Engine des Football-Games
komplett {iberarbeitet, wodurch es erméglicht
wurde, noch detaillierter zu Werke zu gehen. Doch
ASB 99 ist keineswegs ein Blender, der spielerisch
seiner Prasentation hinterherhinkt. Acclaims neu-
ester Hit ist eine kompromiBlose Simulation, die
dem Spieler eine Menge Fingerfertigkeit und takti-

‘ Die Animationen sind sensationell. Wenn ein

sches Geschick abverlangt. Das heimliche Er-
schleichen der ndchsten Base, ein sogenannter
Steal, muB genauso perfekt beherrscht und zum
richtigen Zeitpunkt ausgefiihrt werden wie effek-
tive Schlage und gefiihlvolle Wiirfe. Pitchen und
Batten ist dank der sinnvollen Zielvorrichtungen
(bewegliche Kreise, die als Fadenkreuze fungie-
ren) ein kontrollierbares und spielférderndes Ele-
ment. Samtliche Originalspieler der American und
der National League, umfangreiche Season- und
Einzelspielmodi sowie komfortable Trading- und
Create-a-player-Funktionen runden den guten Ge-
samteindruck ab. l

Derzeit arbeitet Iguana West
an NBA Jam 99. Im Gegensatz
zu den Serienvorgéngern wird

es sich um eine kompromiB-

lose Simulation handeln, die
ebenfalls in Hi-Res ablauft.

Gameplay: Ubung macht den
Meister. Der erste Einstieg ist
zwar nicht schwierig, um wirk-

lich gut zu sein, bedarf es je-
doch eines langeren Trainings.

Prasentation: Dank Hi-Res
und sensationell aufwendiger
Animationen besitzt ASB 99
eine tduschend realistische
Grafik. Der Sound kann nicht
iberzeugen, die Kommentare
wirken lieblos gesprochen.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Controller Pak: Das Abspei-
chern wéhrend einer Season
beansprucht 103, das Festhal-
ten von selbstkreierten Spie
lern 15 Seiten.

Rumble Pak: ja

Spieler out ist, bremst er seinen Lauf genervt ab x L—Wertung 90%
Sport Hersteller: Nintendo  Entwickler: Angel Studios
‘ Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 30 + 2 Teams
Preis: ca. DM 160  Erhaltlich: als Import (us)

Major League Baseball feat. ken Griffey Jr.

Dank der ausgezeichneten Zielvorrichtung gibt es
spannende Duelle zwischen Pitcher und Batter

uropdischen Freunden der amerikanischen

Keulenschwingerei bleibt Major League
Baseball feat. Ken Griffey Jr. leider vorenthalten.
Nintendo of Europe sieht einen Release in hiesi-
gen Breitengraden derzeit nicht vor, und mit
einem handelsublichen Adapter lieB sich das PAL-
Gerét nicht austricksen. Allen anderen bietet Ken
Griffey eine echte Alternative zu Acclaims Titel.
Sicher, grafisch kann das Game nicht mit der
Baseball-Referenz ASB 99 konkurrieren, dafiir be-
sitzt es jedoch nicht zu verachtende spielerische

Qualitaten. Ausschlaggebend fiir die Entschei-
dung zwischen beiden Modulen sollte die persén-
liche Vorliebe sein, denn Nintendos Titel ist we-
sentlich arcade-lastiger. Wer sich nicht lange ein-
spielen, sondern sofort zurechtfinden mochte
und ein schnelles, actionorientiertes Gameplay
bevorzugt, der wird von Ken Griffey nicht ent-
tauscht. Pitchen und Schlagen geht dank ahnli-
cher Zielvorrichtungen ebenso prézise wie bei
ASB 99, die Soundkulisse ist sogar deutlich bes-
ser und vermittelt echte Stadionatmosphéare. il

XL-Wertung 85%

Leider fehlt das Create-a-player-
Feature, ansonsten steht Ken
Griffey Acclaims ASB 99 in
puncto Optionen in nichts nach
Nintendo verwendet erstmalig
die von Factor 5 lizenzierte
Sound-Kompressionstechnik
(vgl. XL 3/98, S. 21)

Prasentation: Die Soundeffekte
und Sprachsamples sind ebenso
gut gelungen wie die aufwendi
gen Spieleranimationen. Leider
sind die Texturen zu detailarm
und verwaschen ausgefallen.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Controller Pak: Das Abspei-
chern wéhrend einer Season
beansprucht zwolf Seiten
Rumble Pak: ja

Muster: NRG, Hamburg
Tel.: 040/25 56 30
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nintendo64

Hersteller:

TeHQ  Entwickler: Imagineer Rollenspiel
Spieler: 1 Level: =
Preis: ca. DM 150  Erhéltlich: ab September

Holy Magic Century - Quest 64

Der Kreis ist der Aktionsradius

des Helden. Die Haschen sind siB

Der Test basiert auf der erhalt-
lichen US-Version, die {ibri-
gens mit Adapter anstandslos
auf PAL-Geraten lduft. Die PAL-
Version wird definitiv deutsche
Texte enthalten.

T+HQ war bislang nicht ge-
rade als qualitativ hochwertige
Programmierschmiede be-
kannt. HMC stellt hier eine er-
freuliche Ausnahme dar, denn
mit dem Magiesystem, bei
dem man per C-Button ver-
schiedene Spriiche miteinan-
der verkniipft, erfanden sie ein
innovatives und gelungenes
Spielelement. Ein méglicher
Nachfolger kann durchaus die
Klasse populédrer RPGs errei-
chen - zu wiinschen ware es.

Gameplay: Das gute Magie-
system kann nicht tiber das
einfallslose Gameplay und den
langatmigen Spielablauf hin-
wegtrosten. Nur fir Einsteiger
und Siichtige empfehlenswert.

Prasentation: Leider wirken
weite Teile der Landschaft
sehr trist und langweilig. Daftr
sind die Magieanimationen
und die Musiken sehr schon.

Controller Pak: Jeder Spiel-
stand (alle Werte und Items)
belegt zwei Seiten.

Speicherkapazitat: 64 MBit

Muster: Game Castle, Hamburg,
Tel.: 0 40/3 90 50 61

R oo Y

Manche Gegner sind besonders hinterhiltig und greifen den kleinen Zauberer sogar auf schmalen,

unbefestigten Serpentinen an. Gut, wenn dann wenigsten die Aussicht so schén ist wie hier

terhalten, Kiste 6ffnen, Spirit aufnehmen, Item
benutzen Speichern und Kampfen zur Verfiigung.
AuBerdem kann der Held natiirlich zaubern.

- Mit den vier C-Buttons lassen sich Zau-
i ) ber aus den vier Elementen (Feuer,

ie unendlich erschienene Wartezeit hat
nun ein Ende. Das schon vor Ewigkeiten
angekiindigte Quest 64 alias Holy Magic
Century, ehemals HMC Eltale bzw. El-
tale - The Elemental Tales, ist seit
kurzem als US-NTSC-Version er-
héltlich und wird ab September
auch in einer PAL-Fassung vorlie-
gen. Doch was soll der geneigte
Rollenspieler davon halten?
Holy Magic Century, im folgen-
den mit HMC abgekiirzt, ist das
erste RPG von Imagineer und dafiir er-
staunlich gut gelungen. Die Programmierer
haben, im Hinblick auf die meist sehr junge (japa-
nische) Zielgruppe ein typisches Einsteigerspiel
designt. Die Steuerung von HMC ist denkbar
leicht. Ein Button dient zum Bestétigen und Aus-
fihren von Aktionen, der andere zum ,Canceln'.
Als mogliche Aktionen stehen lediglich sich Un-

Wasser, Erde und Luft) zusam-
mensetzen. Je mehr Element-
teile (Spirits) man besitzt,
desto kraftvollere und ab-
wechslungsreichere Zauber-
spriiche kénnen ausgefiihrt
werden.
Das Ziel des Spiels besteht
darin, mit dem siiBen kleinen Hel-
den den verschwundenen Vater, einen
beriihmten Zauberer, und das geheimnisvolle
Magische Buch zu finden. Dabei fiihrt der Weg
(iber ein Dutzend Stadte mit durchschnittlich
zehn Einwohnern, aber hiibschen Geb4uden und
durch zahllose, triste Walder, Tunnel und offene
Wiesenstiicke. In den Siedlungen unterhdlt man

gen, kann man per Knopfdruck kommunizieren

‘ Wenn andere Charaktere eine Sprechblase zei-

Tiren, hier vom Hotel, 6ffnet der Held von
alleine, wenn er dicht genug an sie herangeht
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sich, erféhrt von den
nachsten Auftragen,
schnorrt ein paar Items
und speichert den Spiel-
stand. Im Gelande dage-
gen muB der Held stén-
dig mit zufalligen Feind-
begegnungen rechnen.

In den rundenbasier-
ten Kdmpfen agieren
immer abwechselnd ein
Gegner und die eigene
Figur. Welchen der her-
vorragend animierten Of-
fensiv- bzw. Defensiv-
Zauber man gegen wel-
che Unholde einsetzt,
oder ob eine direkte
Attacke ratsam ist, muB jeder selbst herausfin-
den, sonst wiirde es doch zu schnell langweilig.

Leider fiihrt HMC den Profispieler an den Rand
der Belastbarkeit. Weite, sehr weite Wege durch
furchtbar eintdnige Landschaften sind schon an-
strengend, aber die standigen Kdmpfe nerven zu-
satzlich. Man kann die Konfrontation zwar meist
sehr schnell beenden, aber dadurch steigen die
personlichen Werte des Helden nicht an.

Nichtsdestotrotz fesselt HMC an die Konsole,
da standig neue Zauberspriiche dazukommen
(insgesamt {iber fiinfzig) und immer wieder neue

Monster (iiber Hundert verschiedene mit recht
detaillierten Texturen) das Interesse
wecken. Insbesondere jiingere Spieler,

die ihre natiirliche Geduld noch
nicht verloren haben, und mit
den Perlen der RPG-Software
unbekannt sind, diirften
ihre Freude an HMC
haben. Immerhin
konnen beliebig viele
Speicherstinde angelegt
werden und nach einem er-
folglosen Kampf beginnt man
sofort in der letzten Stadt - ledig-
o lich ohne Energie.
Ebenso gut gelungen ist die musikali-
sche Untermalung. Mittelalterlich anmutende
Stiicke umschmeicheln das Ohr und nerven auch
nach etlichen Stunden noch nicht.

Zum Glick fiir Konami, die den deutschen Ver-
trieb tibernehmen, ist HMC noch vor Zelda fertig
geworden. Nun kénnen alle, denen das RPG-Fie-
ber schon die Sinne vernebelt, losspielen und die
Wartezeit auf Nintendos Uberknaller verkiirzen.
Wer wenig Geld hat oder sehr anspruchsvoll ist,
sollte dieses Spiel vielleicht auslassen und sich
auf Zelda freuen oder zumindest eine ausfiihrli-
che Probepartie einlegen.

Nachdem man sich magisch aufgeriistet hat,
kann man getrost in den Nahkampf gehen XL—Wertung 75%

P .’ *

e 82 N idw ard Forest

Insgesamt kénnen 200 Spirits
gesammelt werden. Viele sind
an unzugénglichen Stellen ver-
steckt, aber die meisten erhalt
man nach einem Kampf. Je
nachdem wie viele von jedem
Element vorhanden sind, kann
man unterschiedliche Zauber-
spriiche ,loslassen’. So er-
zeugt ein einfacher Wasser-
zauber in Kombination mit

einer Steinmagie einen
Heilzauber - umgekehrt
erzeugt man eine
magische Rilstung.
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

GT Interactive  Entwickler: Game Refugee Action
1-3 (simultan)  Level: 130 + 20
ca. DM 150  Erhaltlich: im Handel

Rampage World Tour

Rampage dirfte vielen Lesern
noch von der Automaten- bzw.
Amiga-Version der 80er Jahre
bekannt sein. Das Spielprinzip
ist das gleiche, aber die Mon-

ster ziehen nun um die Erde.

Gameplay: Weder neu noch
mit ,Perwoll gewaschen® -
dafiir unterhaltsam. Zerstéren,
Fressen und Verpriigeln be-
stimmen den Spielablauf

Présentation: Es gibt nur ei-
nige gerenderte Grafiken, an-
sonsten herrschen Sprites vor.

Controller Pak: 7 Seiten fiir
den erreichten Level und
alle Punktzahlen
Speicherkapazitat: 64 MBit
Rumble Pak: ja

ach dem Test der 32-Bit-Version in XL

2/98, begliickt GT Interactive nun auch
alle N64-Besitzer mit der lustigen Zerstérungsor-
gie, in der per einfachem Tastendruck ganze
Stéadte eingeebnet werden kdnnen.

Sowohl allein als auch zu zweit oder sogar zu
dritt kann man durch tber 130 Level und zahlrei-
che Bonuslevel ziehen. Dabei fallen
sofort die unzahligen, lustigen Ani-
mationen ins Auge. Wenn sich die
Monster beispielsweise nach
leckeren Menschen biicken und sie
sich mit Schwung in den weit auf-
gerissenen Rachen schmeiBen,
sollte man aufpassen, daB man keine Baptisten
erwischt, sonst wird man stehenden FuBes von
einem gottlichen Blitz getroffen. Auch bodenna-
hes Feuer gilt es zu meiden, da bepelzte FiiBe
leicht brennen - und das tut weh, als ob da eine
Ratte hineingebissen hatte. Ebenfalls schlecht fiir
die Gesundheit sind Miilltonnen, Klopapierrollen,
Telefonhduschen, Skelette und &hnliches. Wer

solche Sachen iBt, muB sich nicht wundern, wenn
sich das Monster {ibergibt. Viel besser
schmecken die leckeren Extras aus den Hausern.
Manche geben mehr Energie, andere erhéhen das
Zeitlimit, innerhalb dessen eine Stadt zerlegt wer-
den muB, und wieder andere machen
die Monster starker und béser.
Unterschiede zu den 32-Bit-Versio-
nen sind kaum vorhanden. Allerdings
kann man zu dritt spielen, was aber

m seinen Preis (150 DM) kostet.

Wer ein kurzweiliges Party-Game
sucht, bei dem bis zu drei Spieler ,verdammt viel
SpaB' haben konnen, liegt mit Rampage World
Tour genau richtig. Allerdings wird das Modul
nicht langerfristig begeistern kénnen, dazu ist das
Spielprinzip zu eintonig. @

XL-Wertung 75%

Hersteller:
Spieler:
Preis:

Der Test basiert auf der US-
Version, der PAL-Release ist
fir September geplant. GT In-
teractive hat sich zudem die
Europa-Vertriebsrechte fiir
Choppers Attack (Wild Chop-
pers) gesichert, das ebenfalls
ab September erscheint.

Gameplay: Anfangs I1aBt sich
der Computer verpriigeln, spa-
ter ist er fast unbesiegbar. Es
ist kaum mdglich, einen kon-
trollierten Kampf zu fiihren

Présentation: Sound, Sprach-
ausgabe und blutriinstige Gra-
fik sorgen fiir Untergangsstim-
mung. Alle Kampfer sind fein
gezeichnet und verfiigen tber
ansehnliche Animationen
Speicherkapazitat: 128 MBit
Controller Pak: Das Speichern
von Optionen und Spielstand
beansprucht drei Seiten.
Rumble Pak: ja
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GT Interactive  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 150  Erhaltlich:

Bio Freaks

Ein Bild sagt mehr als tausend Worte! In Bio Freaks zihlen Am-
putation und Blutfontédnen weit mehr als ein gutes Gameplay

Midway Beat 'em Up
8 + 2 Kéampfer
ab September

nderes System, gleiches Dilemma. Bereits
in der vorherigen XL stand die PSX-Version
auf dem Priifstand und machte keine
gute Figur. Auch bei der N64-Fassung
vergeht dem Priigelspiel-Fan die
Freude am Genre. Metzel-Voyeure
kommen hingegen fiir eine gewisse
Zeit voll auf ihre Kosten, denn in Bio
Freaks versucht Midway offenbar,
Blutfontdnen sowie abgetrennte Arme
und Beine als Qualitatsmerkmal zu
etablieren. Leider fehlt es nicht nur
den Kampfern, sondern auch dem
Gameplay an Hand und FuB. Wenn
die erfolgstrachtigste Taktik eines
Priigelspiels darin besteht, aus siche-
rer Entfernung von der SchuBwaffe

Gebrauch zu machen und im Nah-
kampf wie von Sinnen auf den Buttons herum-
zuhdammern, kann beileibe nicht von einem aus-
gereiften Spiel gesprochen werden. Bio Freaks ist
ein ausgezeichnetes Beispiel dafiir, daB ein origi-
nelles Charakterdesign und eine gute Grafik noch
lange kein ordentliches Spiel ausmachen. B

XL-Wertung 55%
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Neue Puzzles:

Wer zu geschickt fiir dieses Spiel
sein sollte und schon alle Puzzles
geldst hat, braucht es deswegen
nicht gleich im Schrank verstauben
zu lassen. Wenn Ihr im Titelbild-
schirm die Tastenkombination L,
4, R, ¥ eingebt, tut sich im
Puzzle-Modus die Another-World-
Option auf. Diese bietet einen
ganzen Satz neuer Herausforderun-
gen fir flinke Finger und Hirne.

( o

Diverse Cheats:
Kaum ist das Spiel auf dem Markt,
tauchen auch schon die ersten

Cheats auf. Eingeben muB man sie,
wenn im Titelbildschirm der Schrift-
zug ,Press Start” zu sehen ist.

Unbegrenzt Nitro:
Driickt B, B,R, ¢4, «, ¥,C¢,
Ce!

Psychedelic-Modus:
Gebt AR, «, =, 4, Ct, Ce,
C¥ ein!

Drahtgitter-Modus:
Gebt L, L,R,Z, «, =, C4,C=
ein!

Gore-Modus:
Driickt Z, $,C4,Ce, Ce=, Ce=,
Ce C¥!

Versteckte Teams:

Um das Nintendo- und das Angel-
Studio-Team in der All-Star-Division
erscheinen zu lassen, solltet Ihr im

Hauptmenii den Punkt ,Exhibition*
hervorheben und auf den C-Buttons
herumhammern, bis lhr ein
Gerdusch vernehmt. Die versteck-
ten Teams sind nur im Exhibition-
und im World-Series-Modus an-
wihlbar.

Endsequenz ansehen:

Wahlt zuerst einen beliebigen
Spielmodus aus. Im Bildschirm, in
dem lhr das Stadion aussucht, trig:
gert Ihr wieder alle C-Buttons, bis
ein Piepton zu héren ist. Driickt
nun Z, um das Stadion und die End-
sequenz zu betrachten (oder spielt
das Spiel durch)!

Ein Baseball-Videospiel scheint den
Herstellern von Mike Piazza's Strike
Zone fir den deutschen Markt
nicht ertragreich genug zu sein,
also wird es hierzulande nicht wie
urspriinglich angekiindigt verdffent-
licht. Da der Titel von den drei ak-
tuellen Baseball-Spielen aber den
schlechtesten darstellt, wird das
wohl keinen storen. Einige Codes
fiir alle, die die NTSC-Version ihr
eigen nennen, gibt es dennoch.

e
N

Cheatmenii:

Gebt im Pre-Game-Menii die Ta-
stenkombination L, R, L, R ein!
Anmerkung: Dieser Code muB akti-
viert werden, bevor die folgenden
Cheats eingegeben werden kon-
nen.

Devil's Thumb Stadion:
Driickt im Pre-Game-Men(i =, A,
Ce, LAl

Immer Home Runs schlagen:
Driickt im Pre-Game-Menii L, A, ¥,
-»!

JVerriickter* Ball:
Driickt im Pre-Game-Men( C=, A,
Z,B,A L L

JVerriickte' Pitches:
Driickt im Pre-Game-Menii C=, A,
Z,C4,R,B!

Variierende Pitches:
Driickt im Pre-Game-Menii C=, A,
Z,C4,RL

Einfache Steals:
Driickt im Pre-Game-Menii C =, A,
¥,C+,2

Aluminiumschlager:
Driickt im Pre-Game-Menii R, A, Z,
B, A L L

Rote Schléager:
Driickt im Pre-Game-Menii R, ¥, B,
A, =!

Blaue Schlager:
Driickt im Pre-Game-Menii B, L, B,
A =!

Psychedelische Schlager:
Driickt im Pre-Game-Menti Z, B, R,
Al

Verringerte Schwerkraft:
Driickt im Pre-Game-Menii 4, R, A,
L

Erhohte Schwerkraft:
Driickt im Pre-Game-Menii 4, ¥,
L, 4R

Schnelles Spiel:
Driickt im Pre-Game-Menii L, A, Z,
R, B, A, L LI

Langsames Spiel:
Driickt im Pre-Game-Menii 4, L, L,
B AL L

Anderer Himmel:
Driickt im Pre-Game-Menii C=, A,
Z, G4 ;L Ry Z!

Bonusteams:
Driickt im Pre-Game-Menii C=, A,
4, -

Versteckte Nachricht:
Driickt im Pre-Game-Menii C ¢, R,
B, B!

Credits ansehen:
Driickt im Pre-Game-Menii R, A, Z,
R,C=, A, B!

Zusatzstrecke:

Und es gibt sie doch, die ver-
steckte Alcatraz-Strecke. Beson-
ders einfach ist sie allerdings nicht
zu bekommen. Zunéchst miiBt Ihr
alle Rennen im Circuit-Modus ge-
winnen. Um die Zeit dafiir zu spa-
ren, konnt lhr auch das PaBwort
,8DP5 KG5L 4G59P" im Circuit-
Modus unter dem Punkt ,Just Play*
eingeben. Nun fahrt Ihr einen Kurs
und laBt das Zeitlimit ablaufen. lhr
erhaltet einen Code fiir den Formel-
1-Wagen (viermal Z im Auto-Aus-
wahlbildschirm driicken). Nun geht
Ihr wie folgt vor: Haltet im Auto-
Auswabhlbildschirm des One-Race-
Modus C <=, driickt dazu Z, laBt die
Tasten wieder los und driickt «=!
Geht dann zuriick zum Hauptmeni
und in den Setup-Bildschirm! Dort
haltet Ihr C 4, driickt Z, laBt die Ta-
sten wieder los und betétigt mit 4 .
Zuriick im One-Race-Modus haltet
Ihr dann bei der Streckenauswahl
C= und Z, laBt beide Tasten los
und driickt =. Den letzten Schritt
miiBt Ihr gleich darauf im Auto-Aus-
wabhlbildschirm eingeben: Haltet

C ¥, driickt Z, laBt die Tasten wie-
der los und driickt ¥, L und R!
Fortan kann im Strecken-Auswahl-
bildschirm (mit B kommt lhr dorthin
zurtick) die Alcatraz-Strecke ange-
wahlt werden.
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Stand auf der E3 war der Automat auch prisent, was auf eine PSX-Konvertierung schlieBen |48t Sophitia sind wieder mit von der Partie

Wie vom Vorgénger bekannt werden alle Schlége von optischen Effekten begleitet. An dem Namco- { Sowohl der gelenkige Voldo als auch die agile

SouL CALIBUR

(Namco)

Mit Tekken wagte sich Namco anno 1994 erst-
mals an ein fiir sie ungewohntes Genre, da sie
bis dato vorwiegend Rennspiele und Shoot 'em
Ups entwickelte. Was dabei herauskam, muBte
sich allerdings nicht vor der Konkurrenz ver-
stecken und zog zwei sensationelle Fortsetzun-
gen nach sich. Mit dem waffenorientierten Soul
Edge/Soul Blade bewiesen die Entwickler end
gliltig, daB sie es vortrefflich verstehen, Priigel
spiele zu produzieren.

Nun endlich, zwei Jahre nach der Automaten-
version von besagtem Sou/ Edge, hilt der zweite
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Teil Einzug in die Spielhallen. Anfangs unter dem
Arbeitstitel New Weapon Fighting Game vorge-
stellt (vgl. XL 1/98), entschlo man sich b
nun fiir den Namen Sou/ Calibur. genakrobaten wie immer vielfaltige

Drei neue Charaktere sollen die - Combos und Spezialattacken ent-
‘*“ lockt werden. AuBerdem sollen

mehr und verfeinerte Defensiv

Moves vorhanden sein
Wie schon Tekken 3 lauft das
Spiel mit der System-12-Hardware.
Eine automatennahe Konvertierung auf
Sonys PlayStation diirfte also ohne weiteres

Schlage, eine fiir Tritte und eine zur Abwehr zur
Verfiigung stehen. Durch die iiblichen Tasten-
und Joystick-Bewegungen kénnen den Klin-

Kémpferriege erweitern. Einer
von ihnen hort auf den Namen
Ling-Sheng und schwingt einen
méchtigen Kampfstock. Uber die
beiden anderen Neuankémmlinge wird
sich bei Namco noch in Schweigen ge-
hiillt. Man darf also gespannt sein

Die Steuerung ist der des ersten Teils gleich,
was bedeutet, daB dem Spieler zwei Tasten fiir

zu verwirklichen sein und ist alles andere als un
wahrscheinlich. ll

DaB die Hintergriinde auch auf der PlayStation
in 3D sein werden, muB man anzweifein




Im Vergleich zu den aktuellen Model-3-Automaten Sega Rally 2 und Daytona USA 2 bleibt Xtreme

S

Rally zuriick - zumindest in grafischer Hinsicht, obwohl sich SNK sichtlich Miihe gegeben hat

XTREME RALLY
(SNK)

Mit ihrem Erstlingswerk im Rennspielsektor,
Road'’s Edge (auch bekannt als Round Trip, vgl. XL
11/97), konnte sich SNK nicht mit Ruhm be-
kleckern - trotz der neuen 64-Bit-Hardware. Das
Fahrverhalten der Off-Roader war einfach nicht
ausgefeilt genug. Um zu zeigen, daB sie es bes-
ser kdnnen, prasentieren die Priigelspiel-Spezia-
listen nun den Nachfolger, der demnachst unter

VIRTUA STRIKER 2 '98
(Sega)

Obwohl der Automat von Virtua Striker 2 be-
reits vergangenes Jahr in den Spielhallen anzu-
treffen war, hat sich Sega dazu entschlossen,
das komplette Spiel umzuprogrammieren und er-
neut um die Welt gehen zu lassen. Dies bedeu-
tet, daB der Titel nun auf der aktuellsten Version
der Model-3-Hardware lauft. Bemerkenswerte
Verbesserungen angesichts der Grafikqualitat
sind jedoch nicht vorhanden. Unterschiede gibt
es dagegen bei den Teams, welche teilweise er-
neuert und erganzt wurden, so daB deren Zahl
auf 24 gestiegen ist. Im Spiel selbst kdnnen statt
fiinf nun sieben verschiedene Formationen aus-
gewahlt werden, und es ist einfacher, von offen-
sivem auf defensives Spiel umzuschalten. AuBer-
dem wurden die Optionen und Statistiken erwei-
tert. Fiir den Automatenbereich ist Virtua Striker
2 '98 mit Sicherheit einer der herausragendsten
FuBballtitel, was nicht zuletzt daran liegt, daB
wenig Konkurrenz vorhanden ist. Einer Umset-
zung fiir Segas Wunderkonsole Dreamcast steht
im Grunde nichts im Wege. il

dem Titel Xtreme Rally in den Spielhallen vorzu-
finden sein wird. Sechs verschiedene Gelande-
wagen stehen dem ambitionierten Miinzeinwer-
fer zur Auswahl, mit denen er iiber Stock, Stein
und StraBe um eine gute Plazierung oder Zeit
fahrt. Gewagte Spriinge, elegante Driftmandver
und spannende Kopf-an-Kopf-Duelle soll das ver-
zweigte Streckendesign fordern. SNKs Verspre-
chungen nach soll auch die Fahrzeugphysik um
einiges verbessert worden sein. ll

Fir einen Spielhallen-FuBballtitel ist Virtua Striker 2 '98 von Sega ungewéhnlich umfangreich. Bei
den Lizenzen wurde aber gespart: Fiir die Kleidung der J-League und den WM-Ball hat es gereicht
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microsoft goes konsole

Betriebssystem-Multi Microsoft widmet kiinftig
einen Teil seiner Aufmerksamkeit den Konsolen-
spielen. In Kooperation mit Psygnosis, die die
Konvertierung {ibernehmen, sind zur Zeit drei
PlayStation-Umsetzungen erfolgreicher PC-Titel
angekiindigt. Age of Empire ist ein Strategiespiel,
das im September 1997 fiir PC veréffentlicht
wurde. Urban Assault ist ein Action-Strategietitel,
das PC-Original ist fiir Sommer 1998 geplant. Im
Frithjahr '98 erscheint Motocross Maniac fiir PC.
Fiir die PSX-Varianten gibt es noch keine genauen
Termine. Moglich sind sogar N64-Umsetzungen.

Damit tanzt Bill Gates auf einer zunehmenden
Anzahl von Hochzeiten. Wer eine exklusive Zu-
sammenarbeit zwischen Microsoft und Sega auf-
grund der Dreamcast-Kooperation erwartete,
sieht sich getduscht. Abgesehen von den obenge-
nannten Spielen fin-
det auch eine Zusam-
menarbeit mit Sony
im Bereich Set-Top-
Boxen statt. Die
Geriéte sollen Mitte
néchsten Jahres in
den USA auf den
Markt kommen und
bieten via TV-Kabel- ’
netz die Optionen In- 4 a
ternet-Zugang, Online-Shopping und Video-on-De-
mand. Ein netter Nebeneffekt diirften zudem Vi-
deospiele sein: Auf der Cable Industry Expo
zeigte Microsoft eine Version von Forsaken, die
auf einer Set-Top-Box-Hardware lief. Dies 14Rt
natirlich reichlich Raum fiir Spekulationen, inwie-
weit sich hier ein moglicher Zusammenhang mit
der PlayStation 2 ergibt.

Ubrigens: Bereits 1996 gab es Meldungen iiber
eine Kooperation von Nintendo und Microsoft be-
ziiglich der Ubertragung von Online-Informatio-
nen via Satellit, ohne daB es jemals ein sichtba-
res Ergebnis gab. B

da ist die tdr!

lan Hetherington, CEO von Psygnosis, hat kurz
nach der E3 die von ihm gegriindete Firma verlas-
sen, eine Woche spater nahm auch der Managing
Director, Nick Garnell, seinen Hut. Konkrete Aus-
sagen seitens der Betroffenen gibt es nicht,
Gerlichten zufolge soll Sony nicht ganz unbeteiligt
an dieser ,Entscheidung’ gewesen sein - immer-
hin befindet sich Psygnosis zu 100 % in Sonys Be-
sitz. Angeblich soll es einen direkten Zusammen-
hang mit der Entwicklung von N64-Spielen geben.
In einem Interview mit der englischen Branchen-
zeitung CTW &uBerte sich ein Sony-Sprecher aus-
weichend, man habe keine Probleme damit, daB
Psygnosis PC-Spiele entwickelt. Die offene Frage
nach N64-Software fand keine Beachtung.

Kurz darauf gab Sony bekannt, es werde keine
Anderungen in Psygnosis’ Multi-Plattform-Politik
geben. Sony werde jedoch in einigen Territorien
die Verdffentlichung aller (!) Spiele des Tochter-
unternehmens managen - einschlieBlich der kom-
menden N64-Software.

Psygnosis ist mit (iber 800 Mitarbeitern die
groBte Software-Firma Europas. Schon seit lange-
rem kriselt es jedoch
innerhalb des tradi-
tionsreichen Unter-
nehmens. Erst kiirz-
lich wurde ein Londo-
ner Entwicklungsstu-
dio geschlossen. Ob-
wohl keine genauen
Zahlen bekanntgege-

iy
ben werden, ist es PSYGNOS'S
ein offenes Geheim-

nis, daB Psygnosis im vergangenen Jahr Verluste
in Millionenhéhe erwirtschaftet hat. In dieser Zeit
ging sogar das Geriicht um, daB Sony den Ver-
kauf von Psygnosis plane. Diese Gefahr bestiinde
jedoch laut Sony nicht.

PS: Auch Reflections (Destruction Derby) hat
sich von Psygnosis abgekapselt. Ein Teil der Ent-
wickler hatte sich schon vor einiger Zeit abge-
setzt, um fiir Electronic Arts Test Drive IV zu pro-
grammieren. Der Rest der Gruppe sucht derzeit
nach einem Vertriebspartner fir ihr aktuelles
Rennspiel Driver (vgl. XL 8/98). B

digitaler assistent

Sonys Personal Digital Assistant (PDA) wurde
auf der E3 ebenfalls nicht im Einsatz prasentiert,
aber zumindest auf der Pressekonferenz erwahnt.
Das Gerat (vgl. XL 5/98) soll Ende diesen Jahres
in Japan und Anfang 1999 in den USA (fir weni-
ger als 30 Dollar) auf den Markt kommen. Fir
den Start sind zw6lf ,Anwendungen® geplant, die
anvisierte Stiickzahl fiir die Erstauslieferung
beléuft sich auf finf Millionen. Il
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KILL WHEEL

FRENZY!

TETED

1 g W a

Mystem: PSX Hersteller: Sony Entwickler: Zoom Erhéltlich: 3. Quartal

GroBe, Reichweite, Schnelligkeit, Starke und Agilitat stark voneinander

t)ie zehn Charaktere, die zur Verfligung stehen, unterscheiden sich in

. Is NTSC-Import ist das Ro-
boter-Beat-'em-Up Zero
Divide 2 schon vor geraumer Zeit
erschienen. Nun endlich faBten
sich die Damen und Herren von

Sony ein Herz und verdffentlichen
das Spiel auch in Europa - hochste

Zeit, wenn man bedenkt, daB
Spitzentitel wie Tekken 3 oder Dead
or Alive bereits erhaltlich sind bzw.
in Kiirze erscheinen werden.

Das soll allerdings nicht bedeu-
ten, daB Zero Divide 2 kein gutes
Priigelspiel ist. Zehn Charaktere

man fir jeden Kampfer wahlen

‘ 24 verschiedene Outfits kann

und eine von Virtua Fighter inspi-
rierte Steuerung inklusive einer
umfangreichen Move-Palette sowie
die (vor zwei Jahren noch fast als
revolutiondr zu bezeichnende)
Optik heben den Titel in die obere
Klasse der Beat 'em Ups. Eine Be-
sonderheit ist, daB verschiedene
Kérperteile der Kdmpfer schwer be-
schadigt werden kénnen. Dies hat
zur Folge, daB diese Stellen emp-
findlicher gegen Treffer der Kontra-
henten sind.

Vet

Eigentlich kann nicht viel gegen
Zero Divide 2 gesagt werden, auBer
der Tatsache, daB es viel zu spat in
hiesige Gefilde eingefiihrt wird und
das Spielsystem deswegen etwas
veraltet wirkt. ll

Ml 'i System: PSX Hersteller: GT Interactive Entwickler: 3D Realms

Erhéltlich: ab September

. uf allen gangigen Systemen
konnte er bereits das Herz
vieler Fans und eine Indizierung sei
tens der BPjS gewinnen. Die Rede
ist natiirlich von Duke Nukem, Held
eines gleichnamigen First-Person-
Shooters. Bei dem Erfolg des Titels
ist es nicht verwunderlich, daB der:
zeit eine (indirekte) Fortsetzung in
Arbeit ist. Im September erscheint
sie flr die PSX, die N64-Version
folgt Anfang '99. Diesmal wird al-
lerdings auf die schwer im Trend
der Entwickler liegende Third-Per-

son-Perspektive ge-
setzt. Thematisch
ist Duke Nukem:
Time to Kill, das
vor kurzem noch
unter dem Titel
Duke Raider vor-
gestellt wurde,
ebenfalls neu lber-
dacht worden. Dukes
Feinde stiften in verschie-
denen Zeitepochen Unheil, um ihn
in Fallen zu locken, denn ,die
Aliens, mit denen sich Duke in L.A.
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angelegt hat, sind der
Meinung, er ist zu ver-
dammt cool, um im
Kampf Angesicht-
zu-Angesicht ge-
schlagen zu wer-
den* (O-Ton des
Pressetextes). Spie-
lerisch dagegen
bleibt alles beim alten.
Nach wie vor wird knallharte
Baller-Action geboten, doch laut GT
sind die Umgebungen interaktiv
und realistisch: ,Fahrzeuge, Ziige,
spritzendes Wasser, Elektrizitat und
Kugeln prallen von Hindernissen
ab" (ebenfalls ein Zitat aus dem
Pressetext). Realismus pur ... B

darf natiirlich nicht fehlen

‘ Ein gerenderter Videovorspann

Zoomt die Kamera nah an Duke
heran, ist er transparent zu sehen
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ZERO DIVIDE 2

440 VV VD

DUKE NUKEM: TIME TO KILL

er schon immer davon ge-
trdumt hat, mit einem Dop-
peldecker im Vorkriegseuropa auf
wildgewordene, zehn Stockwerke
hohe, flugzeugfressende, aufzieh
bare Dino-Zillas, lavaspuckende La-
valampen oder den bdsen, geklon-
ten Weihnachtsmann (so der Pres-
setext) zu schieBen, sollte sich auf
Frenzy! von Funsoft freuen. In die-
sem 3D-Shoot-"em-Up diirfen all
solche Dinge getan werden. Dafiir
stehen dem Spieler neben einem

3/ b

sind fir so manchen Lacher gut

Auge, sei wachsam! Einige der Gegner

Standard-Maschinengewehr die un-
terschiedlichsten Waffensysteme
zur Verfiigung, die es wie immer
vorher aufzusammeln gilt. Auch sie
sind, wie die Gegner, nicht ganz
ernstgemeint. Auf Artillerie wie
Stinkbomben oder Pinguintorpedos
darf man zuriickgreifen. Es ware al-
lerdings wiinschenswert gewesen,
wenn die Entwickler den SpaB, den
sie offensichtlich beim Program-
mieren hatten, auch auf das Game-
play iibertragen hatten. So ist die
Steuerung noch duBerst ge-
wohnungsbediirftig und die
Kameraperspektive alles an-
dere als giinstig gewahlt,
zumal die Gegner kaum ver-
niinftig ins Visier genommen
werden kdnnen. Wenn SCI

Y

Frenzy! bietet neben grafischen und musikalischen Gags auch eine ge-
hérige Portion Action. Hier fliegt gerade ein Goldfischglas auseinander

e

diese Méngel bis zum Release
noch beseitigen sollte, kann
ein gar |ustig Spielchen erwar-
tet werden.

System: PSX Hersteller: Funsoft Entwickler: Apt Productions Erhéltlich: 3. Quartal

antasy meets Action bei Kil/
Wheel: Gemeine Rauber
haben aus dem Reich der Ogre ein
paar Juwelen gestohlen, also sind
die Ogre sauer und wollen sie
zuriickholen. Mit einem riesigen
Streitrad und einer Keule ausge-
stattet wird ein Landsmann, in des-
sen Rolle der Spieler schliipft, in
die Mission geschickt. Dieser be-
wegt sich frei durch eine dreidi
mensionale Umgebung und schlagt
und rollt alles nieder, was sich ihm
in den Weg stellt oder den Eindruck
erweckt, dies vorzuhaben. Dabei
sollte er nicht vergessen, den Fal-
len und Angriffen der Widersacher
auszuweichen. Wenn eine gewisse

wird alles und jeder niedergerollt

‘ Mit diesem riesigen Streitrad

Anzahl an Leveln absolviert wurde,
erhalt er neue, bessere Waffen und
Streitrader.

Im derzeitigen Entwicklungssta-
dium kann man noch nichts iber
die spielerischen Qualitaten des
Endprodukts sagen. Optisch weiB
Kill Wheel allerdings bereits zu ge-
fallen. Detaillierte Texturen und
Weitsicht ohne stérende Nebelef-
fekte lassen auf einen interessan-
ten Titel hoffen, zumindest in tech-
nischer Hinsicht. i

C——
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test playstation

Blitzschnelle Reaktion ist hier gefordert,
um nicht im Maul des Monsters zu enden

-

Infogrames  Entwickler:
1. Level:

Selten wurde der Held eines Jump&Runs so sehr durch Horden von
Protagonist dieses Plattformers. Bei Heart of Darkness bildet das Acti einen Gr

Amazing Studio

L

Gegnern bedrangt wie der junge
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Obwohl Andy vom Schatten attackiert wird, ist
das wahre Ziel der schattenspendende Schadel

VON s KRAMER

echs Jahre Entwicklungsdauer schraubten

die Erwartungen der Videospielgemeinde
gewaltig in die Hohe. Seit liber drei Jahren schon
geistern eindrucksvolle Artworks und Filmsequen-
zen durch die Szene. Nun endlich ist die Zeit ge-
kommen, das imposante Heart of Darkness auf
Herz und Nieren zu priifen.

Schon mit Beginn des Spiels wird offensicht-
lich, daB die franzésischen Entwickler von Ama-
zing Studio Hollywood als atmosphérisches Vor-
bild ihres &uBerlich hervorragenden Jump&Runs
gewahlt haben. Im Stile des Uberseekinos lieBen
sie den Soundtrack von Bruce Broughton (Silve-
rado; Presidio) komponieren und seine pompdse
Musik vom London Symphonic Orchestra umset-
zen. Die {ber fiinfminiitige Einleitungssequenz
tragt denn auch alle Ziige populdrer Produktionen
eines Steven Spielberg oder George Lucas (Info-
grames spendierte eine Synchronisation durch
die erfahrenen Bavaria Filmstudios, um diesen
Eindruck noch zu verstérken), bevor der Spieler
sich libergangslos in der liebevoll gestalteten 2D-
Kulisse des ersten Levels wiederfindet.

Hauptdarsteller Andy sucht seinen treuen
Freund Whisky, einen Hund, der wahrend einer
Sonnenfinsternis in die Klauen des Bosen geraten
und in eine andere Dimension entfiihrt worden
ist. In 180 Einzelbildern stellen die gerenderten
Hintergriinde einen Canyon, ein Sumpfgebiet,
einen Wald, ein Gebirge und zahlreiche Hohlen-



|

Klassische Sprungpassagen werden durch die
perfekten Sounds zu authentischen Kulissen

systeme dar, die wiederum von Lava, Wasser und
natirlich haufenweise Gegnern erfiillt sind. In ei
nigen, nicht immer leicht erkennbaren Bereichen
konnen Wénde erklommen, Schalter betétigt, Ge
heimgénge entdeckt und Fallen vermieden wer-
den. Zwischen den einzelnen Leveln gibt es wie
schon bei Oddworld - Abe's Oddysee (iberleitende
Filmsequenzen, die die fortlaufende Story auf ein-
drucksvolle Art und Weise zu schildern wissen.
Uber 2.000 Animationsphasen lassen Andy

st lebendig wirken, wenn er schwimmt,
springt, geht und rennt, wild um sich schieBt, sich
duckt, klettert, an Lianen schwingt oder auf dem
Boden robbt. Dabei reagiert die Spielfigur ausge-
sprochen spontan auf plotzliche Richtungséande-
rungen - allein, das Sony-Pad mag da nicht
immer mitziehen. Das Anvisieren der Diagonalen
beim SchieBen mit Andys Strahlenkanone kann
sich aufgrund der rigiden Konstruktionsweise des

durch filrmreife SoundFX, Musik und In-Game-Optik fiihit sich der Spieler in einen inter-
aktiven Kinostreifen versetzt. Der Bonus am Ende des Spiels verstarkt den Effekt noch
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Sie konnen einigen Feinden

ausweichen, indem Sie die Option

"Hochspringen” verwenden.

uuf die Taste 'Spnngnn

2 - Salto: Drucken Sie zweimal

[

auf die Taste "Springen”

Die teilweise wertvollen Tips erhilt der
Spieler nur, wenn er nicht weiterkommt

‘ha

i AUS;
wo SIE NEU smmm WOLLEN'
ROCK NG

Sowohl die FMVs als auch die einzelnen
Stages kdonnen gezielt angewahlt werden

Amazing Studio gibt mit Heart
of Darkness sein Debiit als
Software-Schmiede. Frédeéric
Savoir zeichnete allerdings
schon bei der Entwicklung von
Flashback verantwortlich,
wahrend Kollege Eric Chahi
den Léwenanteil der Program-
mierung von Another World
(Out of this World) besorgte.

Gameplay: Ein vergniigliches,
bisweilen kniffliges und tiber-
wiegend actionreiches Dreh-

buch, das die Zeit im Flug ver-
gehen 14Bt. Das Sony-Pad er-

schwert exaktes Zielen.

Préasentation: Heart of Dark-
ness gewinnt den Oscar in den
Bereichen Sound, Grafik sowie

bester mannlicher Nebendar-
steller. Der unterwiirfig-hinter-

héltige, rosa Riisseltrager
hatte die Hauptrolle verdient.

Memory-Card: Das komplette
Spiel belegt einen
Speicherplatz.

Internetadresse: www.heartofdark
ness.com
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Digitalkreuzes mitunter recht schwierig gestalten
(stufenloses Anpeilen per Analogpad wére hier
wiinschenswert gewesen).

Fir ein Jump&Run im klassischen Sinne sind
herausfordernde Sprungeinlagen eher diinn
gesat, daflir wartet Heart of Darkness mit einer
schier unglaublichen Menge an Gegnern auf.
Neben den stets prasenten Schattenmonstern
gibt es gefliigelte und gepanzerte Varianten die-
ser Dunkelménner, fleischfressende Pflanzen, Pi-
ranhas, Riesenspinnen, tédliche Schlinggewachse
und groBe Gegner, bei denen Andy besser die
Beine in die Hand nehmen sollte. Hin und wieder
wird das Weiterkommen auch erst nach dem
Lésen einer puzzleartigen Aufgabe gestattet.

Anzahl und Aggressivitat der Monster lassen
sich im Optionsmenii in Form von drei Schwierig-
keitsgraden variieren. Hier kann sich der Spieler

auch alle Filmsequenzen zeigen lassen oder ge-
zielt in jeden beliebigen Levelabschnitt einsteigen
(vorausgesetzt er wurde schon erspielt).

Andys Kampf gegen das Herz der Dunkelheit
ist Hollywood-Kino mit franzésischem Flair, ab-
wechslungsreiche Action in perfekter Prasenta-
tion. Fir die Entwicklungsdauer von sechs Jahren
ist Heart of Darkness allerdings sehr kurz ausge
fallen. Bei insgesamt 30 Minuten Filmsequenzen
und 180 Screens hat der routinierte Zocker das
Game am ersten Tag durchgespielt. Da es im An-
schluB keine weiteren Aufgaben zu erfiillen gilt,
bleibt ihm nur noch eins zu tun: Augen und Ohren
mit der wohl aufwendigsten Prasentation des Vi-
deospielgenres erneut zu verwohnen. ll

XL-Wertung 85%

Noch sind Andy und sein Hund Whisky die Gefangenen des niedlichen Kerkermeisters. Bald jedoch
werden die Rollen getauscht und der rosige Riisseltriager ,schleimt’ sich auf die siegreiche Seite
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Hersteller: Electronic Arts  Entwickler: Buzz Puppet Prod. Rennspiel
Spieler: 1 Level: 8 Strecken
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel
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Road Rash

Ganz wie es die Amerikaner mégen:
‘ schnell, ungesetzlich und brutal

Class:  Racer

Bike NS /RT000)
Brice:  § 35700

Top Spe

AcceBration

Tractipn

Duralikty

Playeri&iash § 5000

Musikalisch ist Road Rash 3D
stellenweise hérter als alle
Vorgénger. Anstachelnder
Hardcore Punk und heftige
Metal-Sounds suchen sich ihre
ganz bestimmte Anhénger-
schaft. Die Sprachausgabe ist
komplett eingedeutscht, und
Freunde analoger Steuerein-
heiten (gerittelt wird jedoch
nicht) werden ebenfalls
bedient.

Gameplay: Die Rennen leben
von der hohen Geschwindig-
keit in Zusammenhang mit der
guten Steuerung. Spielrele-
vante Innovationen gibt es
nicht, dafiir ist die Realitats-
nahe héher denn je.

Présentation: Die Engine
arbeitet zligig, aber nicht vollig
fehlerfrei. Alle FMV-Sequenzen

liberzeugen durch sehr
gute Qualitat

Memory-Card: Zwi-
schenstopps belegen einen
,Parkplatz' an der Memory

Raststétte.

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

ie rasenden Motorradrocker mit ihrem blu-

tigen Lederstiefelcharme gab es schon zu
Mega-Drive-Zeiten. Drei Spiele umfaBte die be-
liebte Serie, als es um Segas 16-Bit-Konsole lang-
sam still wurde. Electronic Arts lieB es sich daher
nicht nehmen, Ende 1994 dem damals vielver-
sprechenden 3DO eine eigene Fassung zu génnen
- erfolgreich. Mit den etwas lieblosen Umsetzun-
gen flr PlayStation und Saturn geriet das Biker-
Spiel dann in Vergessenheit

HELLWIG

‘ Beim Blick in den ,Riickspiegel’ dreht sich die

Kamera nach vorne vor das eigene Krad

Dank des technischen Fortschritts erwacht
nun die Zweiradhatz lberarbeitet zu neuem
Leben. Da man sich unverstéandlicherweise nicht
um eine Verbesserung in Sachen Spielmodi kiim-
merte - nach wie vor geht es nur darum, sich
schnellstméglich von A nach B zu bewegen und
Preisgelder einzustreichen -, beschrénken sich
die Neuerungen auf den optischen Sektor: Die
zwolf zum Kauf stehenden Bikes (samt Fahrern)
présentieren sich in sauber texturierten Polygo-
nen, die 100 Kilometer LandstraBe wirken augen-
scheinlich realistischer denn je, insgesamt ist die
Bezeichnung 3D wirklich gerechtfertigt.

Wie schon in den Anfangsjahren der Konsolen
ist es auch heute noch einfacher, ein vierradriges
Vehikel als ein Zweirad fliissig zu animieren. lan

Clarke und seinem Team von Buzz Puppet (Sitz in
den USA) gelang es recht gut, die Biker ruckelfrei
und exakt steuerbar tiber den Asphalt jagen zu

lassen. Nach einer relativ kurzen Eingewdhnungs-
zeit fallt die Beherrschung der Maschinen leicht,
das Rasen (ber die LandstraBen wird zum Ad-
renalin férdernden RennspaB. Dabei miissen al-
lerdings Fehler bei der Kollisionsabfrage hinge-
nommen werden. Etwas stérend erscheint zudem
das plétzliche ,Springen’ des Fahrers samt Motor-
rad in bestimmten Situationen. Es kann auch
durchaus vorkommen, daB der Biker beim Sturz
Uber einen Zaun fliegt und anschlieBend wie von
Geisterhand gepackt mitten auf der StraBe lie-
genbleibt. Das ist unschén, schmélert das gute
Renn-Feeling aber nur geringfiigig.

Den urspriinglichen Priigelcharakter verliert
Road Rash 3D ebenso wie die beiden miBlunge-
nen Vorlaufer. Es ist allemal effektiver, sich aus
Streitigkeiten bei Tempo 250 herauszuhalten,
statt sich unter groBem Zeitverlust darauf zu kon-
zentrieren, den direkten Konkurrenten vom Krad
zu boxen. Alles in allem erwirbt man mit Road
Rash 3D ein spaBiges Motorrad-Rennspiel mit ei-
nigen Schwéchen im Bereich der Spielméglichkei-
ten - als Alternative zu Motor Racer (ebenfalls
von EA) ist es allemal empfehlenswert. B

XL-Wertung 80%



Action

Preis:

Hersteller:
Spieler:

Squaresoft  Entwickler:
1 Level
ca. DM 150  Erhéltlich:

Yuke’s
(3 CDs)

als Import (jp)

N

%
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VON H YAMADA /T PARTETZKE
chon vor einiger Zeit war Soukaigi auf eini-
gen Demo-CDs der Firma Squaresoft zu

sehen. Aufgrund des Firmennamens und der

guten Werbung war die Erwartung an das Spiel
wie immer relativ hoch. Nun wurde es auf den

Markt gebracht, um die Werbekosten zu decken.

Soukaigi ist ein 3D-Actiontitel, in dem einer von
fiinf Helden mit Hieb- und Stichwaffen in einer
weiten, meist kahlen Ebene auf unzéhlige Mon-
ster einschlagt und verschiedene Items findet,
um letztendlich das Land der aufgehenden Sonne
friedlicher zu gestalten. In dieser Ebene sollen
entweder so viele Gegenstande gesammelt oder

-

so viele Gegner besiegt werden, bis sich eine Lei-
ste auf dem Bildschirm fiillt. Erst dann ist der
Weg zum Endgegner frei. Um sich der Widersa-
cher zu erwehren, kénnen viele verschiedene
Spezialtechniken angewendet werden. Allerdings
fallt es schwer, diese gezielt einzusetzen, denn
das Spiel leidet an einer extrem unfreundlichen,
hakeligen Steuerung. Auch Ubung hilft da nicht
mehr weiter. Es dauert viel zu lange, bis sich der
Held umgedreht hat, und wenn er dann soweit ist,
hat der Gegner hinter ihm langst zugeschlagen.

oukaigi

Manche anderen Spiele verdienen eventuell
durch faszinierende Full-Motion-Videosequenzen
ein Lob, aber selbst das ist hier nicht der Fall. Die
Charaktere sind sowohl in dem Spiel als auch in
den qualitativ nicht einmal auf Sparflamme ko-
chenden FMV-Sequenzen relativ kantig und kei-
nesfalls spektakuldr. Auch die Hintergrundgrafik
ist gelinde gesagt maBig. Nahezu iiberall, wo es
moglich ist, sich an eine Wand oder Mauer zu
stellen, was wegen der kahlen Landschaften nicht
héufig passiert, treten unzumutbare Polygonfeh-
ler auf. Die Spielfigur verschwindet dann mal
eben mit dem Kopf im Geméuer, oder ihre Beine
stecken in einer Stufe. Und die drei CDs, auf
denen das Spiel ausgeliefert wird, sind groBten-
teils mit ellenlangen, belanglosen, japanischen
Dialogen vollgestopft.

Bei diesem Titel fragt man sich wirklich, wes-
wegen die Firma Squaresoft Soukaigi iiberhaupt
auf die Offentlichkeit losgelassen hat. Es wird
dringend empfohlen, das Geld hierfiir zu sparen
und fiir Final Fantasy VIIl auszugeben, das nur
besser werden kann als dieser mehr als grobe
Ausrutscher. B

XL-Wertung 45%

Mit dem Kopf durch die Wand: Auch
grafisch ist Soukaigi eine Zumutung

Auf diesem Bild sieht man eine Szene
aus dem jammerlichen Videovorspann

In Japan ist die Firma Yuke’s
durch ihre (sehr gelungenen)
Wrestling-Spiele Toukon Retsu-
den 1-3 bekannt, von denen in
Europa nur der erste Teil unter
dem Namen Power Move Pro
Wrestling herauskam - wegen
unorigineller Phantasienamen
(z. B. Area 51 oder Zombie)
und - Kostiime und des typi-
schen PAL-Geschwindigkeits-
verlustes leider eine unwiirdige
Konvertierung.

Gameplay: Das gesamte Spiel
basiert auf 6dem Umhergeirre
in einer kahlen Landschaft.
Unubersichtliche Kampfe, eine
gnadenlos unhandliche Steue-
rung und die oft unfaire Spiel-
barkeit sorgen fiir keine unter-
haltsame Minute.

Présentation: Ein trauriges
Schauspiel: grobe Grafik,
immer wieder auftretende
Polygonfehler, unibersichtliche
Perspektiven, miserable FMV-
Sequenzen. Wéhrend des ge-
samten Spieles wird das nied-
rige Niveau beibehalten.

Memory-Card: Ein Spielstand
verschwendet zum Gliick nur
einen Speicherplatz.

Muster: ECS, Hamburg,
Tel.. 040/40 9179
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Sony  Entwickler:
1 Level:
ca. DM 60  Erhéltlich:

5 Songs mixbar
im Handel

SCEl Merchandise-

Produkt

Bei einer TV-Show in Japan ,ging es wohl
ziemlich ab‘’, wenn man den Girls glaubt

playstation

-
(]
[

-

Auf diesem Bild erkennt man, wie Geri
durch hiipfen einen Remix erstellt

Nach langerem Hickhack
stimmten Geris Anwilte zu,
daB Sony auch weiterhin Gin-
ger Spice in Spice World pra-
sentieren darf. Vielleicht hatte
Sony das Projekt einfach ein-
stellen sollen ...

Gameplay: Ein Spiel als sol-
ches existiert nicht. Die Steue-
rung der einzelnen ,Events’ ist
sehr simpel.

Présentation: Das ,Spiel* ist
grafisch recht eintonig und die
Videos von eher mittlerer Qua-

litét. Die Musik ist von den
Spice Girls.

Memory-Card: Pro Madchen
und Track wird ein Block
bendtigt.

Nachdem man einen Song gemixt und die Tanzschritte gelernt hat, geht es mit den anderen Spice Girls
ins Studio, wo die Performance aufgezeichnet wird - egal, wie schlecht die Madchen tanzen

VON M FELDMANN

chon seit Monaten steht Spice World auf

den Release-Listen dieser Welt. Nun, kurz
nachdem Ginger Spice alias Geri die Girlie-Band
verlassen hat, taucht diese interaktive Musik-CD
in den Verkaufsregalen auf. Sonderbarerweise
trafen die Testmuster von Sony aber erst ziemlich
spat in den Redaktionen ein, so daB ein Test vor
dem Release leider nicht mdglich war.

Um es gleich vorwegzunehmen. Spice World
spielt zwar in einer Liga mit Parappa the Rappa
und Bust a Move (dem Tanz- nicht dem Blasen-
Spiel), muB aber deutlich um den Klassenerhalt
bangen. Wo vor Urzeiten noch Kriss Kross Videos
mit dem Mega-CD geschnitten wurden, gilt es
heute nur noch einige Songfetzen zusammenzu-
setzen - wie im echten Leben. Neben dieser ,in-
teractiven’ Remix-Orgie warten noch einige Tanz-
schritte auf die wiirzigen Madchen. Ein netter
Tanzlehrer zeigt die moglichen Button-Kombina-
tionen, die der Spice-Fan dann nachdriicken muB.
Keine Angst, das ist nicht schwierig.

Nachdem auch diese Hiirde {iberstanden ist,
kann man zu seinem Remix noch ein Tanzchen

wagen und dieses mit den anderen Madels im
Fernsehstudio vortragen - Applaus ist sicher!

Natiirlich stehen diese Méglichkeiten jedem
der fiinf Médels zur Verfiigung, und manche Tanz-
schritte sind sogar von Girl zu Girl verschieden.

Damit die CD nicht zu leer wirkt, haben die
Programmierer noch einige Minuten Live-Inter-
view samt Videoausschnitten auf den Silberling
gebrannt - dies diirfte, insbesondere fiir Spice
Girls Fans der interessanteste Teil sein.

Leider handelt es sich bei Spice World nicht um
ein Spiel mit den Gewiirz-Madchen oder auch nur
um eine nette interaktive CD. Wer also nicht zum
absoluten Hardcore-Fan-Kreis zihlt, sollte seine
Finger lieber von diesem Produkt lassen. Das Ab-
mischen der Musiktracks ist wohl eher ein Scherz
und die Tanzeinlagen kénnen ebenfalls nicht be-
geistern. AuBerdem gibt es keinerlei Schwierig-
keitsgrad. Lediglich die Videos sind (ein- oder
zweimal) recht interessant. Immerhin kostet
Spice World nur 50-60 DM.

Auf eine Bewertung haben wir in diesem Fall
verzichtet, da es sich nicht um ein Spiel im eigent-
lichen Sinne handelt und somit die brancheniibli-
chen Bewertungskriterien nicht greifen. ll
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Action/Adventure Hersteller: Gremlin Interactive Entwickler:  Gigawatt Studios
Spieler: 1 Level: =
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

Men in Black - The Game

el

Passend zum Spieltitel prasentiert sich die
Grafik vorwiegend in ansehnlichem Schwarz

VON T PARTETZKE

ie schiitzen die Erde vor dem Abschaum

des Universums. So lautete der Spruch auf
den Kinoplakaten des Films Men in Black. Doch
wer schiitzt die Erde vor dem Abschaum der Play-
Station-Filmumsetzungen? Niemand. Das einzige,

man vergesse es schleunigst wieder. Die einzige
Filmumsetzung der letzten Zeit, die man als (ber-
aus gelungen bezeichnen kann, ist fiir das N64
erhéltlich und wurde kiirzlich zum Wohle unserer
Jugend indiziert.

Nun schickt sich auch MIB, ein Action-Adven-
ture im Resident Evil-Stil, an, in die imaginare
,Hall of Shame' der PSX-Spiele aufgenommen zu
werden. Die Chancen dafiir stehen gar nicht
schlecht: Abgesehen von der Grafik ist wirklich
alles miBlungen, was miBlingen kann. Stupide und
unfaire Kampf- und SchieBsequenzen wechseln
sich mit teils banalen, teils nur durch Zufall 16sba-
ren Rétseln ab. Dazu wird eine extrem trége und
ungenaue Steuerung sowie eine katastrophale
Kollisionsabfrage geboten. Hier und dort findet
man noch obligatorische Items wie Munition oder
Medikits, und das war’s. Wie so oft ist M/B nur
ein schlechtes Spiel zu einem guten Film, also

Gameplay: Eine grauenvolle,
trége Steuerung, die miserable
Kollisionsabfrage und véllig kon-
fuse Trial-and-error-Rétsel er-
sticken jeden Funken Hoffnung
auf gute Spielbarkeit im Keim.

Prasentation: Grafisch ist M/B
immerhin gehobenes MittelmaB.
Die Hintergrundkulissen wurden

ansehnlich gestaltet, wohinge-
gen die Charaktere &uBerst steif
agieren. Oft sieht man nicht, wo
es weitergeht. Will Smiths pseu-

dolustige Kommentare sind ein
Schlag ins Gesicht jedes
Kinogéngers.

Memory-Card: Alle fiinf bis zehn

was getan werden kann, liegt in den Handen der Hénde weg! B Bildschirme kann der Spielstand g
Redakteure, die alle Leser vor einem Kauf dieser auf einem Block gesichert =
Titel warnen. Man denke nur an /ndependence o werden. ©
-
Day (vgl. News in XL 3/97), oder besser noch, X L—Wertung 45% @
>
©
Q
Shoot 'em Up Hersteller: Ubi Soft  Entwickler:  Grolier Interactive .
Spieler: 1 Level 10 + 8 Missionen

Preis: ca. DM 100  Erhdltlich:

im Handel

Xenocracy

VON T HELLWIG

adec, hier T-Bone. Wir haben

eine deutliche Spur einwarts.
Decca-Ecco-Julik-Four-Niner. Over.*
,Empfange dich fiinf-zu-fiinf, T-
Bone. Bestéatige Decca-Ecco-Julik-
Four-Niner. Verfolge Jupiter-Atlas
Five, Verbindungsumschaltung in
120 Sekunden. Ah, kannst du die
T-Lar-Konfiguration bestatigen?*
JJT-Lar-Spur Roger. Kein IFF. Wieder-
hole, kein IFF. Wir haben keine bekannte
Konfiguration in unseren Listen.*

Na, alles klar?! Ebenso verwirrend wie dieser
merkwiirdige Funkverkehr zweier raumfahrender
Menschen (Handbuchauszug) stellte sich dieses
Weltraumspektakel wahrend des Tests dar.

Im Stile von Colony Wars durchstreift der Spie-
ler die meist gdhnende Leere des Raumes. Zehn
Missionen miissen im Arcade-Modus bewéltigt
werden, und acht Planetengebiete gilt es im
Simultanmodus von Gegnern zu sédubern. Waren
die feindlichen Schiffe nicht furchtbar schwierig
zu treffen, die Steuerung nicht so ungenau, das
Ganze deutlich spannungsgeladener und weniger
chaotisch, kdnnte Xenocracy der Lichtjahre ent
fernten Konkurrenz aus 1997 nahekommen. Dem
ist aber beileibe nicht so. Die aufwendige Produk-
tion mit Schauspielern und
tiefgreifender Story verblaBt im
Angesicht der faden Grafik und
der verpaBten Méglichkeiten.
Selbst Wing Commander IV
(XL 6/97, 75 %) mit seiner Joy-
pad-Uberbelegung ist weit in-
‘@ teressanter und vor allem um
einiges spielbarer. W

XL-wertung 50%

Xenocracy gibt es ebenso wie
Wing Commander /Il (und /V)
schon langere Zeit als PC-Spiel
fir DOS- und Windows-
Rechner.

Gameplay: Der Kampf im All
gleicht einer chaotischen
Irrfahrt. Selbst wer sich rdum-
lich zurechtfindet, scheitert an
der unpréazisen Steuerung.

Prasentation: Angefangen bei
den Meniis zieht sich die
unschéne Grafik bis ins Spiel
hinein, wo sie mehr als alt-
backen wirkt. Der Surround-
Sound ist aber kréftig.

Memory-Card: Wer speichern
mochte, sollte drei freie Blocke
auf dem ,Shuttle' haben.
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Hersteller: Gremlin Int.  Entwickler: Gremlinint. Shoot 'em Up
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 30+ 14

Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

L32

HIGH-3{0RE
0225340

| 1m Zweispieler-Modus (ohne Splitscreen) bewegen sich die Gleiter ausschlieBlich am Bildschirmrand. Im
Solo- oder Zweispieler-Modus (mit Splitscreen) dreht sich das futuristische Tunnelgewélbe um den Gleiter

Die niitzlichen Tips kénnen nach
Belieben ausgeblendet werden
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N0 weckt Erinnerungen an die
groBartigen Spielautomaten
Tempest (siehe Bild) und
Gyruss. Analog- und
Dual-Shock-Pad werden
untersttzt

Gameplay: Das klassische Ar

cade-Prinzip: CD einlegen und

los geht's! Trotz geringer Spiel-
tiefe weiB N0 zu begeistern

Présentation: Knallige Farben,
berauschendes Tempo und ein
Techno-Soundtrack, der das
wipEout-Ambiente noch
unterstreicht werden geboten.

Memory-Card: Acht Spiel-
sténde und die High-Score-
Liste belegen einen Block

7t7 B

72 XL August 1998

VON § KRAMER

ie sehen sie wohl aus, die Kammerjéger

des néchsten Jahrtausends? Gremlins futu-
ristisches Shoot 'em Up N,0 prasentiert seinen
Spielern eine mégliche Zukunft

Als Pilot und Bordschiitze bemannt der Spieler

einen von mehreren zur Auswahl stehenden Bo
dengleitern, um Level fir
Level farbenfrohe Réhren
génge von zahlreichen In-
sekten unterschiedlichster
Art und Gattung zu séubern.
Der Gleiter verflgt tiber
eine Standardwaffe, kann

springen und fiir einen kur-
zen Moment auch gebremst
werden. Dabei haben sich
die Entwickler eine interes-
sante Hintergrundstory ein-
fallen lassen. Der Treibstoff fiir die Vehikel wird
direkt der Tunnelatmosphére entnommen, die
leicht entziindlich ist. Daraus resultiert, da Ian-
geres Verharren zur Explosion des Fahrzeuges

fiihren wiirde. Also, machen die Tunnel-Runner
ihrem Namen alle Ehre und werden zudem mit
jedem abgeschossenen Insekt noch schneller.

Wahrend die sechs- bis achtbeinigen Gegner
Netze spinnen, explosive Segmente zuriicklassen
oder sogar zuriickschieBen, muB der Spieler die
Augen aufhalten nach den hilfreichen Extras, die
es einzusammeln gilt. Be-
siegte Gegner hinterlas
sen Miinzen, Pilze werden
zu Schutzschilden, und
Extrawaffen sind von
einer leuchtenden Aura
umgeben.

Das Tempo, in dem sich
die Gleiter durch die Tun-
nel bewegen, dabei fliissig
ihre Lage im Raum verén-
dern (die Wand dreht sich
aus Sicht des Spielers um 360°) und eindrucks-
volle Licht- und Explosionseffekte an sich vorbei-
ziehen lassen, bewiltigt die PSX problemlos. Die
eingdngigen Techno-Beats von The Crystal Me-
thod runden das Szenario ab

N0 ist ein faszinierend flottes, grafisch auf-
wendiges Ballerspiel im wipFout-Gewand, das
einem oder zwei Spielern (wahlweise mit oder
ohne Splitscreen) mal eben die Langeweile ver-
treibt. Die Weltenretter-Story der einleitenden
FMV-Introsequenz bindet weniger ans Spiel als
die Lust, sich wiederholt in den futuristischen
Farben-Flash zu stiirzen. W

XL-Wertung 80%



Rennspiel Hersteller: Mindscape  Entwickler: Supersonic
Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 16 Strecken
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

ircuit Breakers

Wer sich nicht konzentriert, landet auch mal leicht abseits der Strecke und kann froh sein, wenn er
danach noch alle Knochen beisammen hat. Fiir die Action sorgt zum Teil auch der rutschige Kurs

VON N SPECKMANN

Is Mindscape vor gut eineinhalb Jahren das

Rennspiel Supersonic Racers auf den Markt
brachte, handelte es sich im Prinzip um einen rei-
nen Micro Machines-Abklatsch. Das Spiel
ahnelte Codemasters’ Titel zu sehr, als daB
es als neu bezeichnet werden konnte. Mit
Circuit Breakers aber hat es Mind-
scape geschafft, den Vorgénger in
den Schatten zu stellen, denn
CB ist in puncto Grafik,
Spielidee und Sound um
einiges besser gelungen.
Der sterile Sound von SSR
wurde abgeschafft und durch
nett anzuhorende Grooves (man
denke an wipEout 2097) ersetzt. Die
grafische Darstellung fast aller Kurse
zeigt, daB sich Supersonic diesmal richtig ins
Zeug gelegt hat.

CB bietet die Moglichkeit, mit vier Spielern auf

insgesamt 16 Strecken einen Wettbewerb auszu-
tragen, sofern man ein PSX-Multi-Tap sein eigen

Auch in Venedig ist eine gute Beherrschung der
Steuerung so wichtig wie das téagliche Brot

nennt. Sollte ein Mehrspieleradapter allerdings
nicht im Regal, oder wo immer auch die Hardware
gelagert ist, vorhanden sein, kann man auch zu
zweit ein paar Rennen gegen den Computer fah-
ren. Fir alle, die iberhaupt keinen Mitspieler auf-
bieten konnen, besteht sogar die Méglichkeit,
sein Kénnen in einer Weltmeisterschaft
unter Beweis zu stellen. Dabei gilt es,
die sieben computergesteuerten
Gegner auf den verschiedenen
Kursen zu besiegen und die

Ziellinie als erster zu

uberqueren. Fur Action
sorgen neben den fixen Geg-
nern die elf Power-Ups, die von
einer Rakete bis zur Kleisterpfiitze

reichen. Leider hat es Mindscape ver-
sdumt, den DauerspaB im Einspieler-
Modus aufrechtzuerhalten, da mit etwas Trai-

ning das Meistern der Strecken und der maBigen

Steuerung (iberhaupt kein Problem mehr darstellt,
weshalb das Spiel schnell an seine Grenzen stoBt.
Beim Erstellen der Menis hétte man sich eben-
falls mehr Miihe geben kénnen, denn die Aus-
wahl- bzw. Einstellungsmaéglichkeiten sind sehr
begrenzt, lediglich die Sprache steht zur Disposi-
tion. Fraglich ist auch, ob Circuit Breakers mit
Micro Machines V3 konkurrieren kann. Dennoch,
diejenigen Spieler, die an Supersonic Racers ihre
Freude haben, und natirlich jene, die Rennspiele
solcher Art mogen, werden mit Circuit Breakers
voll auf ihre Kosten kommen. B

XL-Wertung 70%

Das Spiel Micro Machines der
beriihmten englischen Pro-
grammierer von Codemasters
ist quasi der Urvater aller
.Draufsicht-Rennspiele’. Insbe-
sondere im Mehrspieler-Modus
begeisterte es in vielen Versio-
nen auf (fast) allen Systemen
Millionen von Spielern. Circuit
Breakers unterstiitzt sowohl
den Analog-Controller als auch
die Rumble-Funktion des Dual-
Shock-Pads.

Gameplay: Das Spielprinzip ist
deutlich von Micro Machines
inspiriert, erreicht jedoch nicht
dessen Klasse. Es besteht die
Méglichkeit, zwischen acht
Fahrzeugen auszuwahlen,
wobei diese unterschiedlich
gut in Schnelligkeit, Mandvrier-
féhigkeit und in der StraBen-
lage sind. Der Mehrspieler:
Modus bietet wesentlich hthe-
ren SpielspaB als der
Einspieler-Modus.

Préasentation: Einige Strecken
konnen durchaus gefallen, an-
sonsten ist die Grafik eher
durchschnittlich. Dafiir ent-
schédigt die teilweise hervor-
ragende Musik. Es ist leider
nicht moglich, die Kameraper-
spektive selbst zu wéhlen. Auf
manchen Strecken des Spiels
bestimmt der Computer die
Blickwinkel, die des &fteren
ziemlich ungiinstig sind.

Memory-Card: Circuit Breakers
unterstiitzt die Memory-Card
nicht.
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Psygnosis  Entwickler:
1 Level:
ca. DM 100  Erhéltlich:

Hookstone Action/Strategie

666

im Handel

ie Suche nach dem Sentinel fillt

K

schwer bei diesen Sichtverhiltnissen

i

Restenergie des zuriickgelassenen
Roboters wird wieder aufgenommen

Geoff Crammonds packender
Strategieklassiker Sentinel
(C64) hatte den unglaublichen
Umfang von 10.000 Leveln.
Sentinel Returns kann mit der
PSX-Maus gespielt werden.

Gameplay: Am Spielprinzip
hat sich zum Vorgénger nichts
geandert. Durch die 3D-Optik

ist der Sentinel jedoch viel
schwieriger zu orten.

Prasentation: Im Rahmen der
heutigen Mdglichkeiten ist die
Grafik so spartanisch ausge-
fallen wie die des Vorgéngers.
Einzig der John-Carpenter-
Soundtrack verdient eine
lobende Beachtung.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Speicherplatz.
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Sentinel Returns

VON § KRAMER

ieder einmal hat sich ein Entwickler einen

der ganz groBen Videospielklassiker der
80er vorgeknopft, um ihn im aufgemotzten 3D-
Gewand den historisch interessierten PSX-Usern
zuzufiihren. Sentinel hieB Geoff Crammonds Ori-
ginal fiir den C64, und Kultstatus erreichte es
durch sein bis heute ungewdhnliches Spielprinzip.
An diesem Prinzip wurde bei der Programmierung
von Sentinel Returns bewuBt nichts gedndert.

Die Lupe in der Mitte zeigt andeutungsweise
die rdumliche Anordnung des nachsten Levels

Der Spieler sieht sich vor das Problem gestellt,
in 666 Leveln den jeweils hochsten Punkt eines
Gelé@ndes zu erreichen, ohne sich zu bewegen.
Der Gegner ist stets der Sentinel, dessen unsicht-
barer Strahl den vom Spieler beseelten Roboter
seiner Energie beraubt, wenn dieser getroffen
wird. Einzige Rettung und zugleich einziges Fort-
bewegungsmittel ist die Option, einen neuen
Blechmann zu erschaffen und die Seele ziigig in
das neue Modell zu transferieren, bevor der alten
Hiille génzlich ihr Lebenssaft ausgesaugt wurde.
Da das neue SeelengefaB lediglich auf gleicher
Hoéhe erschaffen werden darf, verfiigt der Spieler
zusatzlich liber die Option, Steinkldtze (Boulder)

| e ———
W

zu erzeugen. Wird nun ein Roboter auf einen sol-
chen Boulder gestellt, ist der Hohengewinn
gleichzusetzen mit der Héhe dieses Quaders.

Damit sich die Level nicht zu einfach gestalten,
bildet der Energiehaushalt des Spielers ein ge-
schlossenes System. Er kann B&ume (1 Energie-
punkt), Boulder (2 Energiepunkte) und alte Metall-
leiber (3 Energiepunkte) ,aufsaugen‘. Um einen
Steinklotz zu erschaffen, kénnte zum Beispiel die
Energie von zwei Badumen verwendet werden. Hat
der Spieler einen Ortswechsel vollzogen, sollte er
als erstes die zuriickgelassenen Energien (ein
alter Roboter und eventuell ein oder mehrere
Boulder) wieder in sich aufnehmen.

Nach Aussage des amerikanischen Distributors
no-name games wollte man mit Sentine/ Returns
die technischen Fortschritte der letzten zehn
Jahre ausschopfen, um die beklemmende Stim-
mung des Originals visuell zu verstarken. Heraus-
gekommen ist eine diistere, verwaschene Grafik,
die mehr den Spielablauf behindert, als daB sie
Atmosphére schafft. Bei der groBen Anzahl von
Leveln erstaunt es natiirlich nicht, daB die Gestal-
tung ziemlich drmlich ausgefallen ist. Der Sound-
track aus der Feder des Kultfilmregisseurs und
Komponisten John Carpenter ist dagegen bestens
in der Lage, die erwiinschte Stimmung zu erzeu-
gen bzw. zu verstarken.

Die gute Absicht der Entwickler (der Nachwelt
ein groBartiges Spiel zu erhalten), der hervorra-
gende Soundtrack und das nach wie vor reizvolle
Prinzip reichen nicht aus, den Spieler {iber 666
Level zu motivieren. Sentine/ hétte einen wiirdige-
ren Nachfolger verdient. B
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Action/Adventure Hersteller: Acclaim  Entwickler:

Spieler:
Preis:

VON PARTETZKE
enn es Nacht wird iiber Gotham City, tau-
chen Ublicherweise die finstersten Gestal-

ten auf und stiften Unheil. Wie im wahren Leben

ist die Polizei machtlos, doch die Bewohner dieser
diisteren Stadt haben ein As im Armel: das dyna-
mische Duo, Batman & Robin. Genaugenommen
besteht der Heldentrupp inzwischen aus drei Mit-
gliedern, denn Batgirl darf natirlich nicht verges-
sen werden. Zusammen machen sie sich auf, die

Verbrecher zu stoppen und haben dabei auch

immer Erfolg - zumindest im Kinostreifen Batman

& Robin, dessen Videospielumsetzung aus dem

Hause Acclaim nun in heimische Wohnzimmer ge-

holt werden kann.

So leicht, wie es die Heroen in den Filmen
haben, wird es dem Spieler allerdings nicht ge-
macht. Zundchst muB er seinen Kopf anstrengen,
um im Batcave am Batcomputer den einen oder
anderen Hinweis auf ein mogliches Verbrechen zu
analysieren und richtig zu deuten. Bevor er nun in
sein Batmobil einsteigt und davonddst, kann er in
der Grotte noch ein paar Combos an holografi-

schen Gegnern einstudieren und seinen Lieblings-
charakter wahlen. Wahrend Batman stark zuschla-
gen kann, ist Batgirl schneller auf den Beinen und
Robin als ehemaliger Zirkusakrobat in seinen
Sprungfahigkeiten weiter ausgebildet.

Extras wie diese Blendgranaten kénnen den
Gegner fir einen Moment wehrlos machen

1 Level:
ca. DM 100  Erhéltlich:

Im Film hatte er nicht so diirre Beinchen, der Partner von Batman namens Robin. Jeder der drei
anwéhlbaren Charaktere beherrscht eine Vielzahl an unterschiedlichen Combos und Attacken

Probe Ent.

im Handel

Durch die dunklen StraBen von Gotham City
féahrt man zum Ort des Verbrechens, wobei be-
waffnete Auto- und Motorradfahrer versuchen, den
Helden zu behindern. Mit der Bordkanone des Bat-
mobils sind sie jedoch schnell in Feuer und Rauch-
schwaden aufgelost. Am Ziel angekommen wird
die Spielfigur dann aus der Third-Person-Perspek-
tive gesteuert. Sie schldgt sich unter Zuhilfenahme
diverser aufsammelbarer Extras wie Batarangs und
Jump-Boots mit den Feinden oder Tiiren - letzteres
allerdings eher in der verzweifelten Hoffnung,
diese zu 6ffnen, was nicht an jeder Pforte gelingen
wird und man oftmals nicht weiter weiB.

Personen mit Orientierungsproblemen sollten
von vornherein die Finger von dem Spiel lassen,
denn die Kamerafiihrung ist total konfus. Der Dar-
stellungswinkel wechselt standig, ohne daB man
vorausahnen kann, wann er sich verandert. Vor
allem bei Kampfsituationen erweist sich dieser
Aspekt als duBerst storend. Dabei wurden die
Beat-"'em-Up-Sequenzen im Grunde weit besser
realisiert als in manch anderem Genrevertreter. Es
ist wirklich schade, wieviel die Kamerafiihrung ver-
dirbt, denn die Steuerung ist ordentlich umgesetzt,
die Atmosphare des Films wurde, nicht zuletzt
wegen der gelungenen Musik, sehr gut eingefan-
gen, und Mdglichkeiten, sich der Gegner zu erweh-
ren, gibt es auch mannigfaltige. Wer Batman-Fan
ist, sollte auf jeden Fall ein Probespiel wagen. B

XL-Wertung 70%

Probe verkiindete kiirzlich, daB
Batman & Robin ihre letzte Ko-
operation mit Warner Bros
sein wiirde. Da die Filmbosse
sich jeden Pixel haben zeigen
und ummodellieren lassen,
ohne daB Probe ihre eigenen
Ideen im urspriinglichen Sinne
verwirklichen konnte, resi
gnierten die Software-Entwick-
ler kurzerhand und konzentrie:
ren sich wieder auf eigen-
sténdige Projekte.

Gameplay: Steuerung und Um
fang sind durchaus in Ord-
nung, doch die verwirrende Ka-
merafiihrung verdirbt

leider viel.

Préasentation: Atmospharisch
ist Batman & Robin dank pas-
sender Lichteffekte und film
reifer Musikuntermalung sehr
gut gelungen. Auflésung und
Texturen konnten feiner sein

Memory-Card: Ein Spielstand
kann auf zwei Bldcken ge-
sichert werden
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tactics

Im dritf

der agil
auf Voll.
diverse
mal aus,

Jin Kazama

2x Punches,
Axe Kicks Combo
2x Punches,
Knee Combo
Axe Kick
Can-Can-Kicks
Cyclone Kicks
Demon Godfist
Demon Scissors
Demon Slayer
Headbutt
Hip Toss
Juggle (easy)
Juggle (medium)
Juggle (expert)
Knee
Leaping Chi Punch
Lightning Screw
Offensive Block
Overhead Smash
Quick Low Shot
Reversal
Reversal Counter
Rising Sun, Hell
Sweep, Roundhouse
Rush Punch
Rushing Demon
Combo
Shining Fists Combo
Side Spin, Screw Kick
Spinning Arm Breaker
Striking Fist
Tower Breaker
Tsunami Kick
Ultimate Tackle
White Heron Combo
Wind Godfist
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Hwoarang

Bird Hunter

Body Blow

Boot to the Head
Crouch Dash
Crushing Axe Kick
Double Sidekicks
Heel Explosion
Hunting Hawk
Jawbreaker
Juggle (easy)

Juggle (medium)
Juggle (expert)

Leg Switch
Lifting Uppercut
Low Combo Break

Reverse Jumping Death
Reverse Neck Kick
Run Up Back

Shin Kick

Sky Blast Kick
Stabbing Side Kick
Toe Kick

Trip Kick

Trip Takedown
Windmill Neck Kick

playstation

Tiger erspielen:

Eddys drittes Outfit in Form des 70er-Jahre-
Disco-Verschnitts Tiger ruft Ihr ab, indem Ihr
Start beim Auswahlen gedriickt haltet. Wenn
Ihr mit 16 verschiedenen Charakteren durch-
spielt, ist Tiger anwahlbar

Legende:

verbindet (zwei) Tasten, die gleichzeitig
gedriickt werden missen

verbindet (zwei) Tasten, die direkt nach-
einander gedriickt werden missen (roll
over)

neutrale Stellung fiir das Steuerkreuz
im Riicken des Gegners stehend

aus der Hocke kommend

+4+00 180-Scoot Leg Toss

x+H+A Arching Crescent

Ve Barbed Wire

>4+ § N Boomerang Kick

”+O+@® Bushwacker

N+tRO Cartwheel Kick

&= =X J Crying Needle

AEROR ; Flapjack Kick

- =+ A Grounded Position

(KX X J Ground Screw Kick

oder 3% % % % Handstand Position

2R+ O Handstand Leg Toss

Xi@=> % Juggle (easy)

+FRRN Jumping Toe-Touch

x+@ Kick

>4+ 4 NA Jumping Roundkick “+t0®

L B 4 Knee -+ %

oder ¥ + A+ @ Leaping High Kick - > +00

< H+% Leaping Low Kick - QN

A0 Low Blows Combo e 21 X J

»+H+% Lunging Front Kick - >+ %

$+ % Monkey Trick -+ @

>+ 4 n0 Over-the-Top LegToss < H+ %

=>4+ 4w One-Two HA

«+t@® Shin Kick u+@®

2+0 Spiraling Hip Toss - ¥ N

4 ER - +H+A
Stunning Elbow N+ A

oder w +

Sweep, Arching Crescent,
Flapjack Combo - ROOR O
Triple Attack Combo - +ANO®
Vault Sweep 31 )
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Y

King Wenn der Gegner am Boden liegt: Heihachi Mishima
Camel Clutch v+ 0+ R
oder # + A+ @ &
Chicken Wing o+ 0+ R “!h,
oder # + A+ @ !
Crotch Headbutt 2 +A+®
Crucifixion o +H+ %
Ali Kicks 41000 oder # + A+ @
Ali Kicks, Middle Smash # + % + @ A Mini Swing v +H+ R
Ankle Smash $x+m Chi Attack Combo HAN:A

Argentine Backbreaker Ml + % oder A + @ Chi Fists -+ A
Atomic Knee Buster W+ % oder A + @ Death Fist + N>+ A
Black Shoulder -+ A+R Bryan Fury Demon Slayer HAA
Bouncing Knucklebomb = 4 4 w H+ A Delayed Chi
Cobra Twist > A+@® Attack Combo HAAME:A
Coconut Crush w+tA+R Delayed Chi Fists = + A)ll + A
Convict Kick - >+ @ Headbutt »>=>+0+A
Crouchdash, Jumpback =» 4 % + A Hell Axle 7RO
DDT Y2 ¥ et Hell Sweeps -4 §
Drop Kick L BN DDT % % halten - @ @ @
Elbow Drop ++H+A Double Punishment & % = + A « + A Jab, Gutpunch,
Figure 4 Leglock o+ 0+ A Elbow Pistons w+HA Dragon Punch = +He+AN
Flying Cross Chop = = + ll + A Entering Pentagon mHeaseo Jab, Gutpunch, |
Flying Press Y u=>+HE+A Flying Somersault Kick <= <= + @ Thrust Kick > i He+A® ;
Frankensteiner uN+tR+@ Freezer Burn -+ %ANHO Juggle (easy) HE A -
Giant Swing - e § u>+0 Fury Rush N+HHEEA Juggle (medium) HAN+A
Half Boston Crab > m+% Fury Thrust, Triple Punch <= + % A l A Juggle (expert) B> tHetA>
Irish Whip «+H+A Gutpunch ¥ N=>+tA tH=>% 3 7+ 0
Jaguar Driver Y u=>+0 Hopkick ”+@ + 00
Jaguar Lariat - +H+ A Juggle (easy) HA X Leaping Chi Punch 4 +A+O
Juggle (easy) HA} %0 Juggle (medium) «+ANA oder # + A + %
Juggle (medium) AENE-AR Juggle (expert) L @=>=>+A Left Splits Kick - =+ A
Jumping Elbow Drop 4 + A + @ Kickboxer's Low V% Lightning Knee oW+ R
Kick Reversal «+H+% Kickboxer's Low V+0 Lightning Neck Snap W+ %
oder « + A+ @ King Cobra - +H+® Lightning Stomp

Knuckle Bomb 7 +H+ A Knee «+0® (wenn der Gegner liegt) ¥ + @
Lifting Uppercut oA Leverage Thrust A+O® Mishima Powerbomb A + @
Low Powerbomb Low Combo Break y+H+% Right Splits Kick -+ @ |

(Gegner steht gebiickt) % + Il + % Low Combo Break $+A+® Rising Sun 7+00 [

oder ¥ + A+ @ Low Spinkick u+@® Rushing Uppercut - - A |

Low Punch, Uppercut 4 + Il A Lunging Spinkick - -+ % Shadow Step ~etkR+0 ‘
Low Savate Kick u+® One Two HA Shining Chi Fists HEA |
Medium Savate Kick @ + % One Two Kick HAX Stabbing Gutpunch -+ A
Middle Smash = =>4 A Phantom’s Claw + A Super Headbutt »>=>+H0+@
Moonsault Press »+H+@® Quad Attack XANA Taunt A-%+0
Reverse Full Nelson Sideattack Low $+R+@ Thor's Fury ++-H+ O

(Gegner steht gebiickt) M % + A + @ Sidewinder «+B+0® Tile Splitter, Death Fist & + Il A
Savate Kick Combo % +%+@ Sledgehammer H+A Tsunami Kicks e
Shoulder Powerbomb <> <= = + Il + A Spinning Elbow - +W+ A Twin Pistons N +HA
Single Arm Spinning Punches «+ANA Wind Godfist >4+ 4 N+tA

Hyperextension >+ utB+O Spinning Punches,

Split Powerbomb Y etE+A Spinkick «halten + AR @®
Standing Achilles Hold = 4 % + A + % Southern Cross HO XX
Suplex A+O® Straight Fist - - A

Forts ng folgt!
Swinging DDT B Taunt mix+® gtzling gt
Turnaround Kick -+® Throw cm In der kommenden Ausgabe folgen im vier-
Turning Hand Knife W+ A Triple Jab, Hard Swipe W A W A ten Teil der Tekken 3-tactics weitere Move-
Tombstone Piledriver » =+l + A Triple Jab Kick HANO® Listen. Bis dahin viel SpaB beim Fighten!
Ultimate Tackle >+ § u+H+A Triple Kicker »>+ORO
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Unverwundbarkeit:
LIRTLIRT ¢ ¥ « =

Diverse Cheats:
Alle Cheats miissen im Hauptmeni
eingegeben werden.

Als Mr. Phatt abtauchen:

Wer als Mr. Phatt in die Tiefe gehen
mochte, muB das Spiel auf der
Stufe Medium durchspielen.

Beachball-Modus:
= e 4 «->0H0

Als Agent 326 abtauchen:

Wer als Agent 326 starten méchte,
muB das Spiel auf der Stufe Hard
mit Mr. Phatt durchspielen.

in die normale Einstellung zu wech-
seln, schaltet Ihr kurz die Pause ein
und wieder aus (Start, Start)

ler-Modus und erledigt einige Geg-
ner, oder sammelt ca. 20 bis 30
Goldstiicke aus den Truhen ein!
Speichert dann den Spielstand und
beendet das Game! Nun beginnt Ihr
im Zweispieler-Modus, ladet das
Gespeicherte und legt das Gold des
ersten Spielers ab. Mit dem zwei-
ten Charakter nehmt Ihr die Gold-

Als Abaddon abtauchen:

Wer als Abaddon ins Wasser stei-
gen mochte, muB das Spiel auf der
Stufe Hard mit Agent 326 durch-
spielen.

Perspektive einfrieren:

Driickt wéhrend eines laufenden
Spiels % + @ + Start! Die Pausen-
funktion wird aktiviert. Nachdem
Ihr die Pause wieder gelst habt,

Blacks and Whites:
tVtEHO4 ¢

Bl e«>>00

Unsichtbare Spieler:
HO 10t >N«

bleibt die Perspektive fest stehen.
Um wieder in die normale Einstel-

lung zu wechseln, schaltet Ihr kurz

('Darklight Conflict

LIRILIRT ¢ 4 « §

Blast:
Haltet R2 gedriickt und bewegt das
Steuerkreuz in folgende Richtun-

stiicke wieder auf und speichert ihn
dann direkt ab. AnschlieBend kon-
nen beide Helden im Zweispieler-

Gremlin 11: die Pause ein und wieder aus Modus erneut geladen werden und

«>H0 ¢+ {HO (Start, Start). sich fortan gegenseitig das Gold zu-
g Levelcodes: schieben. Abspeichern fiir die be-
- Minispieler: Level Code reicherte Figur nicht vergessen!
s TR IRRTS (Critical Depth .@ 2 KXCSSSDSC
fl>)‘ 3 PHPPXDDJH
© Riesenspieler: 4 PJVOXHDJH Gex 3D: Return
-y tyi->ENOO Diverse Cheats: 5 MLKWKSVQP of the Gecko

Die folgenden Cheats werden 6 SKPHWDVLG

(7] SFA: wahrend einer laufenden Mission

i ~el>>01%} eingegeben Levelanwahl:

-

[T Pausiert ein laufendes Spiel und
3 Unsichtbarer Ball: Alle Waffen: markiert den Punkt ,Exit'! Haltet

nun L2 gedriickt und gebt die fol-
gende Tastenkombination ein: =
= « = A ¥ =!Daraufhin I6st
Ihr die Pause wieder und ruft das
Levelanwahl-Menii tber Select auf.

Wirres Licht: gen: = <« 4! 7 VWXQMCLKS
tVtHOt § ¢ 8 SHPMWTVLG
Depth Charge: 9 GGVGPSVHT
Haltet R2 gedriickt und bewegt das 10 BOXVKHVQP
iCArmored Core @ Steuerkreuz in folgende Richtun- " HKMBVXMPD
gen: <= = 4! 12 GDQLPPVHT
13 OLLTSHDDV
Neue Perspektive: 14 LVCVLHDMQ
Driickt wahrend eines laufenden 15 SLHCPTVHT
Spiels @ + A + Start! Die Pausen- 16 WWSTTMVVX
funktion wird aktiviert. Nachdem 17 CMBKWCDJH
Ihr die Pause wieder gelost habt, 18 KTKPTQVVX
steht Euch die First-Person-Per- 19 XSDJGQVCK
spektive zur Verfligung. Um wieder 20 LXDTQXDSC
21 MHQBWMDJH
Minen:
Haltet R2 gedriickt und bewegt das
Steuerkreuz in folgende Richtun- Diablo @ Statistikmenii:
gen: = <= §! Pausiert ein laufendes Spiel und
markiert den Punkt ,Exit'! Haltet
More Damage: Mehr Geld: nun L2 gedriickt und gebt die fol-
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RTRZR1R2 ¢ ¥ ¢ ¥

Beginnt ein Abenteuer im Einspie-

gende Tastenkombination ein: =

[




Y

i' =

1
pIaystatid'n

A = <« A %! Daraufhin lost lhr
die Pause wieder, begebt Euch in
die Media Dimension und ruft das
Statistikmenii ber Select auf.

L8]

‘4

Pausiert ein laufendes
Spiel und markiert den
Punkt ,Exit! Haltet
nun L2 gedriickt und
gebt die folgende Tasten-
kombination ein: A « @

Kommentare
abrufen:

e 4 ¥ ! Daraufhin I16st Ihr

die Pause wieder und ruft Gex’
Kommentare per Select-Taste ab.

doch kein zusatzliches Geld auf der
zweiten Karte. Deshalb ist dort
auch das ,verkaufte' Vehikel nicht
geloscht.

Transaktionen im vorgegebenen
Rahmen lohnen sich daher leider
nur dann, wenn Ihr einen aufgert-
steten Flitzer eines Freundes etwas
glinstiger erstehen wollt, als Euch
das Tuning selbst kosten wiirde.

<Gran Turismom@ (Machine Hunter l!@

Handel/Wagen erstehen:
Entgegen einiger vorschneller Tips
zum Handel-Modus von GT ist es
nicht méglich, Geld zu transferie-
ren. Dupliziert Ihr Euren Spielstand
mit beispielsweise 200.000 $ und

zehn Wagen auf eine zweite Me-
mory-Card, so dirft Ihr zwar Fahr-
zeuge von dieser Karte kaufen,
Geld wird dabei aber nicht iibertra-
gen. Das heiBt, Ihr kauft einen
Wagen fiir angenommen 20.000 $,
findet ihn danach auf beiden (!) Me-
mory-Cards, habt bei dem ersten
Spielstand 20.000 $ weniger, je-

Neuer Vorspann:
Gebt das PaBwort ,SHOWDROIDS'
ein!

SchuBkraft erh6hen:
Gebt das PaBwort ,GRIMREAPER*
ein!

Tore 6ffnen:
Gebt das PaBwort ,NO MISSION*
ein!

Unverwundbarkeit:
Gebt das PaBwort ,INVINCIBLE' ein!

Unendlich Continues:
Gebt das PaBwort ,URANUS' ein!

Credits:
Gebt das PaBwort ,SHOWCREDIT*
ein!

Abspann sehen:
Gebt das PaBwort ,SATURN' ein!

(Moto Racer

Gegner verlangsamen:

Gebt im Titelbildschirm & 4 4 @
LIEL2 ¥ ¥ Rein!

<Nanotek Warrior I@

Starke Waffe:

Um mit einer sehr starken Waffe
beginnen zu kénnen, miiBt [hrim
PaBwortmenii folgendes eingeben:
XEAONOX A X!

(Skullmonl(eys

Diverse Cheats:

Gebt die folgenden Tastenkombina-
tionen im Pausenmodus eines lau-
fenden Spiels ein!

Klayman einfrieren:
2«@®R2VHAY

Dieser Cheat bewirkt, daB Klayman
sofort eingefroren wird. Da alle
wichtigen Anzeigen verschwinden,
gelangt Ihr nur wieder in den nor-
malen Spielzustand, wenn |hr die
Tastenkombination erneut eingebt.

Klayman umziehen:

Um Klayman eine andere Farbe zu
verpassen, driickt Ihr L2 @ @ <=
Select L2 ¢ ¥. Gebt Ihr die Ta-
stenkombination erneut ein, veran-
dert sich auch wieder die Farbe

Klayman-Képfe:

Die normale Munition wird durch
Klayman-Képfe ersetzt, wenn |hr &
HA{ ¥ BE - cingebt.

Mini-Klayman:

GebtR1 « M AR1 « H A ein,
wodurch der Held sehr klein wird
und gleichzeitig leider nicht mehr
S0 gut zu steuern ist.
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Blitz-Modus:

Klayman kann beschleunigt wer-
den, indem |hr « BHR2 @ R1 § @
R2 eingebt. Wer den Cheat erneut
benutzt, erhoht die Geschwindig-
keit nochmals. Da die Tastenkombi-
nation immer wieder eingegeben
werden kann, wird Klayman nach
und nach so schnell, daB er nicht
mehr richtig zu steuern ist.

Bonusraum freischalten:
R1 = ®R2R2 M < Select

20 SchuB Munition:
+ @ ¢ R2 « A Select Select

Shadow-Modus:
4 > AL2 ¢ « ASelect

Slow-Modus:

Klayman kann entgegen dem Blitz-
Modus auch verlangsamt werden,
indemIhr L1 A « § R2 A < Se-
lect eingebt. Auch dieser Cheat
darf mehrmals eingegeben werden,
wodurch am Ende ebenfalls eine
nicht mehr zu steuernde Spielfigur
herauskommt bzw. Ihr die zu hohe
Geschwindigkeit wieder drosseln
konnt.

Letzter Level:
Gebt folgendes PaBwort ein: % A
XXRITHOX[1X

Anderer Abspann:
Sammelt alle Swirly-Qs ein und
spielt das Spiel komplett durch!

Die folgenden Cheats maximieren
die Anzahl der Extras, sofern Ihr be-
reits ein entsprechendes besitzt.

|l Sl B I i)

satur.n
playstation

Fart Head:
R1 <« 4 L1L1 M = Select

Phoenix-Hand:
B AR2 «Sclect ® A »

Super Willie:
R1 « M A L1 A R2 Select

Universe-Enema:
< A - B A Select Select Select

@

(Test Drive 4

Rekord fahren:

Um méglichst schnell in das
PaBwortmenii zu gelangen, miiBt
Ihr die Check Points fiir die Rennen

einschalten. Dann wahlt Ihr die
Strecke 1/4 Mile und fahrt mit
dem Jaguar unter 11,46 Sekunden
durchs Ziel. So kommt lhr am
schnellsten dazu, eines der
PaBworter fiir neue Strecken und
Wagen (siehe XL 5/98) eingeben
zu konnen.
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Saturn

Last Gladiator
Pinball

Cheat-Menii:

Driickt im Titelbildschirm 4 4 4
4+ ABC ¥ ¥ XYZStart! Sobald
Ihr ein Gerdusch hért, haltet Ihr X
gedriickt und lenkt nach oben. Nun
erscheinen Ziffern. Stellt die An-
zeige auf eins und driickt Z!

Bonusspiel:
Driickt im Titelbildschirm XY Z X Y
ZCBA ¢ ¥ Start!

Credits anzeigen lassen:
Driickt im Titelbildschirm CBA A B
CYZX ¥ ¥ Start!

Sound-Test:

Driickt im Titelbildschirm X X Y'Y Z
ZAABBCC Start! Uber das Steu-
erkreuz (4= oder =) lassen sich die
einzelnen Sounds durchschalten.

Legend of
Oasis

Zweispieler-Modus:

Driickt im Spiel Z, um das Waf-
fenmeni aufzurufen! Haltet nun die
X-Taste, wahrend Ihr die L-Taste
driickt! Wenn Ihr wieder loslaBt, er-
scheint ein zweiter Spieler.

MechWarrior

P o

Extrawaffen:
TH#HXO/AX<<<

Unbesiegbarkeit:
##X0/A><UZ

Jump Jets (alle Mechs):
#YXO/A>YOL

Kein Gewichtslimit:
#0X0/A>>0/

Unendlich Munition:
TOXO/AX>TU

Zugang zu allen Missionen:

<Mega Man 8

T<X0/AXA<=

Alle Zwischensequenzen ansehen:
Bewegt den Cursor im Titelbild- |
schirm auf den Punkt ,Bonus‘ und
haltet L und R gedriickt, bevor Ihr

Start driickt!

Cheats:
Gebt die folgenden Cheats im
PaBwort-Screen ein!

Continuous Throttle:
#AXO/A4YYA

Elemental Chassis:
T/XO/AZ<#*

Extra Heat Sinks:
#XXO/A4>Y+

(Mr. Bones

Levelanwahl:

Driickt im Titelbildschirm R, L, R, R
LRLLRLRR!
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The Making of Myst:
Haltet L und R im Titelbildschirm
gedriickt und driickt dann gleich-
zeitig A + Start!

Bonusstrecke:

Wéhlt den Tournament-Modus an
und gebt das PaBwort ,TSYBNS*
ein! Nun steht der Kurs Las Vegas
zur Verflgung.

Neuer Wagen:

Gebt das obenstehende PaBwort
ein, verlaBt den Tournament-Modus
und haltet L und R gedriickt,
wahrend lhr einen beliebigen
Wagen auswahlt!

Sega Rally-Modus:

Haltet L und R gedriickt, wenn lhr
einen Kurs auswahlt! Der Sega
Rally-Modus erscheint allerdings
nicht, wenn Ihr die Strecke Rusty
Springs nehmt.

Zusétzliche Strecke:

Haltet Ihr L und R gedriickt,
wahrend |hr den Rusty-Springs-
Kurs auswahlt, durft Ihr auf der
Strecke Desert Oasis fahren.

Ridge Racer-Modus:
Haltet L und R gedriickt, wenn Ihr

Solar Eclipse

die Rundenzahl bestimmt!

Heads-Up-Level:

Gebt folgendes im Pausenmodus

ein:= & $ «C=>AZYIm
anschlieBenden Level kampft Ihr
gegen die Képfe der Programmie-
rer, wobei man Euch alle Power
Ups zur Verfiigung stellt.

Unterwasserlevel:

Schlagt den Endgegner im ersten
Level sehr schnell, damit Ihr in
einen Unterwasserlevel gelangt,
der es Euch erméglicht, die Anzahl
der Leben aufzustocken.

Cheats:

Pausiert ein laufendes Spiel und
markiert ,chase plane view'. Nun
lassen sich die folgenden Cheats
eingeben.

Achtung!

Alle Codes starten mit der Kombi-
nation = ¥ ¥ <. Danach folgt
ein lesbarer Begriff, wenn man die
englische Bezeichnung der Buttons
und Richtungen verwendet.

BUDDY:
..B 4 ¥ ¥ Ybeschert Euch neun
Leben.

CuD:
.. C ¢ ¥ erdffnet den Bonuslevel.

BALL:
... BA L L verschafft Euch die Gui-
dable Weapon.

CRAZY:
..CRAZY bringt Euch direkt in
den Heads-Up-Level.

DRACULA:
.. ¥ RAC 4 LA gibt Euch das
Cloaking Item.

DUD:
.. ¥ 4 ¥ beschert Euch die Deto-
nating Weapon.

YARD:
.. YAR ¥ bringt Euch in den Bo-
nuslevel House Hunt.

RALLY:
.. RAL LY verschafft Euch mehr
Speed.

LADY:
..LA ¥ Y ermoglicht Euch, die
Tracking Weapon einzusetzen.

ALL:
... A L Lfillt die Schild- und Waffen-
energie voll auf.

XYZZY:
.. XY ZZY bringt Euch in den ver-
steckten Level Fade to Black.

DUCBAD:

.. ¥ ¢ CBA ¥ ermdglicht Euch,
alle Full-Motion-Videosequenzen
(FMV) anzusehen. |hr miiBt vorher
kurz Reset driicken.

Nun folgen Codes, die nicht alle
denselben Anfang haben, aber
ebenfalls im Pausenmodus einge-
geben werden:

Scatter Weapon:
= § ¥ «StartA
«A ¥

Energy Sponge:
= 4 4 «B ¢
Start Y

Resupply Missiles:
= § § «StartC
t 4

Unsittlichkeit:
»> 4 ¥ > AStart CA «

Corkscrew Level:
> ¥ ¥ «StartC=-» ¢

Offworld Level:
>4 4 «=>ACYCA=

Unterwasserlevel:
= § ¥ «Start 4 B

Chowder Level:
Y¥ ¥ ¢=>C

Trench Level:
- 4 4
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Ein Traum wird wahr
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5 m it Freude hat es die Fachwelt aufge-
«Q
nommen, daB Sega kurz vor der E3
ihre neue Konsole présentierte. Leider wurde
abgesehen von einigen technischen Daten 3
3 > 4
und den Accessoires nicht viel preisgegeben 5y
§ - kaum Informationen iiber geplante Titel é
% oder Namen der Software-Entwickler, die é
%)
=~ Sega verpflichten konnte. Nachsten Monat £
2 wird sich dieser Schleier aber liiften. XL wird 5
E voraussichtlich berichten, wer kiinftig fiir Q
3 Dreamcast entwickelt. Bl =
S
5 % -
< 8 3
= £ =
: : :
b} =) kS
3 = S
3 o 3
S = 5
S @

astlevania X, der absolute Geheimtip
unter den PSX-Spielen, erscheint in

ange Zeit muBte die Nintendo®*
Fangemeinde auf das futuristische

Rennspiel-Highlight F-Zero X warten. Doch

das hat nun ein Ende: In der kommenden

Japan in einer erweiterten Version fiir den
Saturn. Unter anderem darf auch mit der hiib-
schen Maria gespielt werden, auBerdem sol-
len einige neue Gegner vorhanden sein.

Tomb Raider Il - The Adventures of Lara
Croft nimmt langsam Gestalt an, deswegen
folgen in der néchsten Ausgabe noch mehr

Ausgabe wird die japanische Version vom
XL-Team genauestens unter die Lupe ge-
nommen und auf Herz und Nieren gepriift
Nicht minder lange diirsten viele auch
nach dem ewig verschobenen Mission:

Tower of Babel (Dreamcast)

Details, Hintergriinde, Fakten und Screen- Impossible, das endlich so gut wie fertigge-

shots zu Core Designs Action-Adventure stellt ist. Was von dem Titel erwartet wer-
In Deutschland sind Rollenspiele fiir die / den kann, steht in XL 9/98.

PlayStation immer noch selten. Mit Breath of Auch Shoot-"em-Up-Freaks kommen bald

Fire Il sollen Fantasy-Freunde wieder zufrie- auf ihre Kosten. Mit Star Soldier: Vanishing

dengestellt werden. Lange Zeit haben Cap- Earth erscheint der erste Vertikal-Shooter

com und Infogrames/Laguna an der komplett
eingedeutschten Version gewerkelt; wie die

fir das N64 im Handel. In der Sep-
tember-Edition der neXt Level
Ubersetzung gelungen ist, wird sich kommen-

den Monat zeigen. B

Chefredaktion: ter Hartwig (ViSd Anzeigenkoordination
Stellv. Chefredaktion: Sandra A Anzeigenleitung: orst

wird mehr dariiber ver-
raten. B

Dreamcast
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Bestellannahme: Mo-Fr. 8.00-20.00 Uhr
Banjo & Kazooie dt  94.00

5 g gy b S e Samstag 9.00-16.00 Uhr
Bio Freaks dt 134,00 VL @1!’: I ]’\ ) );>5 J
BustaMove2 dt 9999 (0)=) L=zl
Sorate RS ey ‘ {@ :) 9 ‘rS]Mnnate lang erhalten Sie . N
3 = |
Playcom

Dark Rift dt 12499 unverbindiich das Playcom
m@ib i

ei Haus
F1 Pole Position dt 12499
Fifa Soccer98 WM Q. dt 134.99
Fighters Destiny di 129.99

und schon gehodren

den Emptangern die-
Insndermagaz\

?Ne:s gibt es denn alle’? lou;

mein Lieblingssystem*

er Zubehor, hier

Software od: _CD-ROM,
ist alles drin fur I:’I% SNES,
video CD Mega Drive,
Gameboy, N64, Meg
For e toon 2 sSaturn und PSX. e dind
nt Spetess, Berichte 4
Berlc o Spil des onats Losu“gsml!en sint Sed
Eone,  ronir) EEI o=,
ks ! Selbslvers!andl\chkm
Sonderangebote
Rumble Pak LX4+1 Meg dt  39.99 Battle Toshinden dt . 39.99 Mega Man Battle dt 89.00
Rumble Pak LX4 Tr. dt 2499 Bust a Move 2 dt  39.99 NHL Powerp.Hockey 98 dt 89.00
Scart Kabel N64 dt 1999 Super Mario Land 1 dt  39.99 Nightmare Creatures dt 89.00
Verlangerung Pad2m  dt 1499 Tt one  dt 300
Verlangerung Pad 5m ~ dt ~ 19.99 Zubehor Pandemonium 2 dt 84.99
(e Energy Pack Pocket ~ dt 29,99 Player Manager 2 dt  94.99
) GB Packet Netztel ot 19.99 Powerboat Racing ~dt' 6900
Frankielch WM9B. b 11999 Sl bupo 68 NN Premior Manager 98t 89.99
Goemon - Mystical N. .~ dt 139,99 Donkey Kong Land 1 dt. 4499 Linkkabel GB Pocket dt 19.99 Riven dt  114.00
GT 64 dt * 129,00 Duck Tales 1 dt . 4499 A Streetfighter Colle. dt  89.00

Hexen dt 109,00 Hugo:2
Lamborghini 64 dt. 129.99 Lucky Luke
Mission Impossible dt * 139.00

Super Match Soccer dt = 79.99
S T Y Supercross 98 J.McG. dt 89.99
Mario’s Picross b Blazing Dragons dt 44.99 Tekken 3 dt * 109.00

NBA Courtside dt  89.00 Burming Rangers. 4t 89.00 Tomb Raider 2 dt - 99.00
Fifa Soccer 97 dt  69.99 Tommi Mékinen Rally dt ~ 89.00
NHL Hockey 97 dt 49.99 Total NBA 98 dt _ 79.99
Shining Force 3 dt 89.00 Treasures of tDeep  dt* 8499
TunnelB1 dt 4499 B S 05,00
Virtua Fighter Kids dt  69.99 Viper dr - 89.00
World League Soccer  dt 89,00 WoavaisLs) )
War Games dt*.89.99
) Msir]\de;ar;geb;te il World League Basketb ~ dt  79.99
3 ?'“ v;“ Wy NN World Leag.Soccer 98 dt  79.00
AU - X-Men:Children o4A  dt  84.00
NBA Pro 98 dt 139,00 IASOREE TR 0 Sonderangebote
NFL Quarterback C:98 dt  129.99 !NBmA PLTLETEIAD (T b S
NHL Breakaway 98 dt 9499 Parodius Deluxe 19.99 Breakpoint Tennis dt 49.00
Rampage World Tour dt 134.99 Matthias Sammer Soc.  dt  49.99 anelmr:agz \ dt 39.09 Bust a Move 2 Plati dt 4499
Sriowboard Kids dt 789.00 Monopoly. dt  59.00 Revolution X dt 19.99 Davis Cup Tennis dt  39.99
il i di 59.00 Robopit dt  19.99 L
RN e g Starfighter 3000 dt 1499 F1'95 Platinum dt 49.00
Turokz  dtr119.89 1.5
Tempest 2000 4t 29.99 Superstar S.Pro Pl dt 49.00
Virtual Chess dt 119.99 Nl o s X NG Lost Vikings 2 ot i diino
Wayne Gret.Hockey 98 dt  139.00 Virtual Golf dt  14.99 Mass Destruction dt  49.00
Wetrix dt  109.99 Whizz 3999
Zubehor Zubehér Olympic Games dt - 49.00
Antennenkabel N64 dt 29.99 Rock' n Roll Racing 2 dt  39.99
Game Buster dt 10490 QERn e Slind st 8o Spice World dt 49,00
oypad schwarz dt  49.99 PS X Zubehér
hw‘ Pt U280 Y7 Analog Joypad PSX dt - 39.99
lemory Card 1 Meg . Antennenkabel Neu dt 29,99
Memory Card N64 256K dt 19,99 e R -
memcw garg g '\'\:eg g: gg-gg g Bust a Move 3 dt - 59.99 Game Buster/Action R dt  79.99
iemory, Car 'eg X ircui Maus Sany PSX dt- 49.00
Nintendo 64 o.Spiel dt - 289.00 Super Mario Land 4 dt 64.99 g:ﬁ?: KBi:;arkers g; gggg Memory Cyam PSX dt  24.99
Power Flash N64 dt __99.00 et iy Memory Card 24 Meg ~ dt59.99
Rumble Pak inkl Memo dt 34,98 Ny P HEY Deadball Zone: dt - 89.00 Memory Card 48 Meg . dt = 89.99
Deathtrap Dungeon dt - 99.00 Memory Card Griin dt 3699
Everybodys Golf dt  79.00 Memory Card weif3 dt 36.99
Versand: Fa. PLAYCOM, Leibnizstr. 30, D-80686 Miinchen, Tel. 0180/5 211 220 F1°97 dt  99.99 RGB-Scart Kabel PSX  dt -~ 19.99
« Blitzservice: Bestellungen vor 16 Uhr werden am selben Tag versandt. Sony PSX o. Splel dt 289.00
* Vorbestellung méglich. Frankreich WM 98 dt . 89.99 K d 33.0
* Fordem Sie kostenlos unser Playcom Magazin mit vielen weiteren Titeln an, solden ' dt  89.00 Verlangerung Joypad i 1499
Mit n Spiele sind beim der Anzeige
nicht lieferbar. beruhen auf Die Playcom GmbH D 2 |
abernimmt fiir Terminéinderungen keine Gewbr. [ i ftwa
-Versandkosten per Post 7, zzgl. Nachnahme, ab 2 sandkost Munich Software Center
-Versandkosten per UPS 9, zzgl. Nachnahme, ab 350, andkostents = - Grillparzerst. 42, 81675 Mﬁ_uhen
Lieferung ins Ausiand nur gegen Vorkasse zzgl. DM 20, Versandkosten. Héndleranfragen erwiinscht Theresienst:. 152, 80333 Minchen

Druckfehler und Preisénderungen vorbehalten. i i Preise variieren




Dein three-
oint-shot!

[

Wer jetzt abonniert,
kriegt 3x BASKET fir
schlappe 15 Mark!

Das BASKET Kurz-Abo:
3x die volle Info-Ladung zu NBA,
Bundesliga und Streetball. Live,

frei Haus, fir fantastisch wenig Geld!

Gleich abréumen: 8>E‘
Bestell-Coupon ausfiillen

¥
& abschicken. Per Post: i H ,’
, | Dein Bestell-Coupon
Delivs Klasing Verlag, N Ja, ich will die néichsten 3 BASKET Avsgaben Im Korz-Abe fir 15,- DM frel Havs haben.
Postfach 10 16 71, Wenn ich bis 10 Tage nach Erhalt der 3. Ausgabe nichts von mir héren lasse, bin ich damit einverstanden, die BASKET fiir
i 10 A i i 7, I - ch
D-33516 Bielefeld mindestens ein Jahr (10 Ausgaben) zum derzeit giilfigen Preis von 67,50 DM (Inland/Osterreich), 78, DM (Schweiz) und
85,~ DM (sonstiges Ausland), inklusive Porto und Versandkosten, zu erhalten
Per Fax:
Name, Vorname Strafle, Nr.
0521/559-114. : r
oder just call. Telefon: PLZ, Ort RN | Datum & Unterschrift
Entscheide ich mich fiir das Jahres-Abo, gilt die Bestellung bis auf Widerruf, zumindest aber fir ein Jahr
052 ' / 5 5 ,'2 '6. Fair play garentiert: Nach Ablauf des Mindestbestelljahres (10 Hefte) ist das Abo jederzeit kiindk

Jeh bezahles 0 perRechnung O per beiliegendem Verrechnungsscheck 3 per EUROCARD @ per VISA Ca

Géltig bls: CardNr.: | | [ | | | |

3 per Bankeinzug (Nur mit deutscher Bankverbindung méglich.)

KonfoNr | | I Bz | | [ !

Name und Sitz des Kreditinstifutes

Ricktrittsgarantie: lch bestéitige mit meiner 2. Unterschrift, daf ich die Vereinbarung innerhalb von 10 Tagen schrifflich beim Delius Klasing Ver
Postfach 10 16 71, D-33516 Bielefeld, widerrufen kann. Es gilt das Absendedatum

Datum & Unterschrift
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