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World das offiziell letz ga gesehen, Nin-
- tendo erhilt das SNES mjt spo en Neuerschei- ft Auto
nungen und der Classi igla DMA Design hat ganze

kiinst! i w i Arbeit geleistet und mit
' 4 \P Grand Theft Auto eines
elle Rahmen aus-

i der spannendsten Games
- rkartep die Next- fiir die PlayStation pro-

hen. Wehiger bahn- grammiert. Uber 200
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rhOfft’ erweist sich nen erwarten den Spieler.
es netten Service

e-Gaming, doch sind
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COMPETITIONS  sere 54, 57, 69

Oddworld Inhabitants, Grand Theft
Auto und Pager der Zukunft

Endlich ist es soweit: In der vorliegenden Ausgabe sind die
noch fehlenden Buchstaben zum Lisungsspruch der Odd-
world-Competition zu finden. Preise im Wert von 10.000
DM - darunter eine Luxusreise nach Indien - wechseln so-
mit schon bald den Besitzer. Aufierdem spendiert die Fir-
ma BMG Interactive neXt-Level-Lesern 2500 DM in bar. Wer
kreatives Potential sein eigen nennt, sollte auf jeden Fall
mal auf den Seiten 64/65 nachlesen, denn Miniruf such
talentierte Jungdesigner fiir den Pager der Zukunft.
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die restlichen Tekken 2-Charaktere erspielt, wenn man “

i T sich einen neuen Spielstand anlegen michte. Das ist aber
Steep Slope Sliders (SAT), Seite 86

Dead or Alive (SAT), Seite 87 selbstverstindlich noch nicht alles ... ‘
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TOMB RAIDER

eine Vielzahl an Welten und Gegnern sorgen im perfekten Zi i xtrem schnellen 3D-Grafik-Engine fiir einen SpielgeuB, der







Hersteller:  BMG Interactive
Spieler: 1
Preis: ca. DM 100

Unter einer Holzkiste war ein dur

verborgen, und die dazugehdrige Order lautete: Amoklauf!

aftiger

DAS ,GROSSTE VERBRECHEN DES JAHRES‘ FINDET AUF DER PLAY-

STATION STATT. LIEGT GRAND THEFT AUTO ERST EINMAL IM LAUFWERK,
IST ES AUS MIT DEM RUHIGEN LEBEN, UND EINE WARNUNG SEI GLEICH
AUSGESPROCHEN: ES GIBT KEIN ZURUCK!

VON §. ALTER

eimlich, still und leise hat
wohl jeder schon mal
davon getraumt, wie es

wohl wére, mit einem Bankiiberfall
ein paar Millionen einzusacken. An-
schlieBend verschwindet man auf
Nimmerwiedersehen in den sonni-

e, |

gen Siiden, um klebrig-kiihle Cock-
tails zu schlirfen. Doch vor jedem
Cocktail steht immer noch der Job,
die Kohle auch wirklich an Land zu
ziehen. Wer immer noch in dem Irr-
glauben lebt, daB man dem Kassie-
rer seiner Hausbank ganz einfach
mal eine abgesagte Schrotflinte
aufs Auge driickt und somit das
schnelle Geld in der Tasche hat,
sollte vor einer realen Straftat auf
jeden Fall einige Probelaufe in Sa-
chen Verbrechen starten.

Fiir Ubungszwecke solcher Art
gibt es namlich nun den Verbre-
chenssimulator schlechthin: Grand
Theft Auto. Wie im richtigen Leben
muB sich der Spieler in hochst kri-
minellen Kreisen langsam, aber si-
cher nach oben arbeiten. Aus dem
Thema des Spiels ergibt es sich
beinahe von selbst, daB die gewahl-
ten Locations dort liegen, wo die
Verbrechensrate mit am héchsten

ist - in den USA. Die Palette der
Aufgabenstellungen von Grand
Theft Auto liest sich wie 900 Jahre
Geféangnis: Bewaffneter Raubiiber-
fall, vorsétzliche Totung, Diebstahl,
schwere Korperverletzung, Drogen-
schmuggel, Schutzgelderpressung
etc. Wiirde ein Richter einen Spie-
ler wegen seiner Vergehen im
Game von DMA Design verurteilen
wollen, er wiirde wahrlich eine Le-
bensaufgabe darin finden.

Wer schon ewig darauf wartet,
seine kriminelle Ader ausleben zu
konnen, sollte sich schnellstens
mittels einer der vier zur Wahl ste-
henden Spielfiguren ins GroBstadt-
getlimmel von Liberty City (alias
New York), San Andreas (alias San
Francisco) oder Vice City (alias
Miami) stiirzen. Alle drei Stadte
sind in der Vogelperspektive darge-
stellt und haben ihre klar erkennba-
ren Merkmale. So findet der Spieler
in der von New York inspirierten
City mehr Wolkenkratzer vor als in
San Andreas, das sich durch eine
lange rote Hangebriicke auszeich-

Trawis &
Byt by
b tly

ot

Entwickler: DMA Design
Level: iber 200 Missionen
Erhéltlich: im Handel

E

|
In GTA darf der Spieler ohne
Riicksicht auf Verluste Gas

geben. Das zerstorte Mobiliar
eines StraBencafés gehort zu
den kleineren Vergehen
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net und San Francisco entspre-
chend eine sehr hiigelige Land-
schaft zu bieten hat.

Am unteren Bildschirmrand lie-
fert eine Textbotschaft (begleitet
von einer Pseudo-Stimme, dhnlich
wie in Starling) die Informationen
zur nachsten Unternehmung. Die
(iber 200 Missionen sind in sechs
Kapitel aufgeteilt, in denen man
beispielsweise fiir die Chinesische
Mafia oder korrupte Beamte arbei-
tet. Zu Anfang einer Hauptmission
wird der Spieler jeweils zu einer
Reihe Telefonzellen geschickt, wo

>

= 1 e S b

ein Gesprach mit dem ersten Auftrag-
geber stattfindet. In einem, in Mafia-
kreisen diblichen, sehr riiden Wortlaut
wird dann etwa verlangt, zwei Taxen
fiir einen Bankiberfall zu stehlen und
einem Kontaktmann im Stidpark der
Stadt zu tbergeben.

Neben baulichen und landschaftli-
chen Elementen findet sich in den vir-
tuellen Metropolen alles, was eine
Stadt braucht: Telefonzellen, StraBen-
cafés, Banken, Parks, Polizeireviere
und natiirlich jede Menge Menschen
und Verkehrsmittel. Letzteres spielt in
Grand Theft Auto eine entscheidende

s

info

Die Auswahl an Fahrzeugen ge-
staltet sich luxurios. In jeder
Metropole gibt es 20 unter-
schiedliche PKW- und LKW-
Arten, die jeweils mit einem
ganz individuellen (realen)
Fahrverhalten ausgestattet
sind. Als zusétzliche Orientie-
rungshilfe liegen dem Spiel
zu jeder Stadt groBe, Uber-
sichtliche StraBenkarten in
Farbe bei.

Gameplay: Das ungewdhnliche
Konzept des Spiels samt seiner
lberaus realistischen Inszenie-
rungen wird Interessierte iber
viele Stunden an den Bild-
schirm fesseln. Die Steuerung
von Grand Theft Auto ist etwas
gewdhnungsbeddirftig. Leider
bietet das Game keine Mog-
lichkeit fiir eine analoge Steue-
rung - aber was ein richtiger
Gangster werden will ..

Prasentation: Die Grafik ist
nach einem &uBerst simplen
Muster gestrickt, jedoch sor-

gen der Sound und die Vielfalt
an Ereignissen fiir einen
rundum gelungenen Gesamt-
eindruck.

Memory-Card: Ein kompletter
Spielstand wird auf einem
Block gespeichert.

'
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MOTORSPORT »
SIMULATION PURY

SCHENIK DEINEM GEGNER
KEIN HUNPDERSTEL/

TA ooyl e
Tau'ﬁggmcngﬁ Mit 16 getunten Serienautos
fdahrst Du mit iiber 250km/h iiber

acht britische Rennstrecken.

Das realistische Fahrverhalten,

das Rohren der Motoren und

PlayStation..

die fiinf Kameraperspektiven

- ziehen Dich mitten auf die Piste.

Sechs unterschiedliche Wetterverhiltnisse forden

Dein ganzes Fahrkonnen.

Jetzt ist es an Dir, ob ein Champion in Dir steckt!

Mit welchem Code fihrst Du mitten durch Deine Gegner?
CMCOLLOFF CMNOHITS CMPASS

Spektakulidre Unfille M. K boul. HeiBe Verfolgungsjagden Gib Alles

16 GETUNTE SERIENWAGEN, ACHT
SECHS WETTERBEDINGUNGEN,
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Das in Schottland ansédssige
Software-Haus DMA Design
wurde von David Jones gegriin-
det und startete 1988 seine
Karriere mit den sehr guten
und beliebten Shoot 'em Ups
Menace (1988, Amiga) und
Blood Money (1989, Amiga und
C64). Die griinhaarigen Lem-
minge machten die Spielema-
cher schlieBlich in aller Welt
bekannt. Das Game wurde fiir
21 Systeme konvertiert und 20
Millionen mal verkauft. Begriin-
der Jones fronte mit dem Geld
seinem Hobby und schaffte
sich einen zwolf Autos starken
Fuhrpark an, in dem unter an-
derem vier Porsche, ein BMW
und ein Lamborghini Diablo
Platz gefunden haben. Es liegt
nahe zu vermuten, daB Grand
Theft Auto aus Jones Faible fiir
edle Gefahrte entstand.

oo des Geid, vad oface O
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Rolle. Jedes Fahrzeug, ob Motorrad,
Porsche 911, Pick-up, Speedster, Bus
oder Ferrari, kann von einer der vier
zur Wahl stehenden Spielfiguren ange-
halten und bernommen werden, um
sich damit auf den 6000 Meilen
StraBen, Autobahnen und Gassen
schneller fortbewegen zu kénnen. Zur
besseren Orientierung zeigt ein gel-
ber Pfeil die Richtung an, in die gefah-
ren oder gelaufen werden soll.

Falls eine Order nicht unter Zeit-
druck (in diesem Fall erscheint eine
Uhr am oberen Bildschirmrand) erle-
digt werden muB, ist es von Nutzen,
sich in der Stadt genau umzuschauen.
In so mancher Gasse finden sich Holz-
kisten, in denen sich Extraleben, Du-
kommst-aus-dem-Geféangnis-frei-Kar-
ten, Speed Ups und natirlich Waffen
verbergen. Zu Beginn seiner Verbre-
cherkarriere bekommt der Spieler Pi-
stolen oder eventuell ein Maschinen-
gewehr. Allerdings kann nur damit ge-
schossen werden, wenn die Spielfigur
zu FuB unterwegs ist. Hat man sich
aber erst einmal bei seinen Bossen
einen Namen gemacht, wird das Waf-
fenarsenal schnell um Raketen- oder
Flammenwerfer erweitert.

Des weiteren ist es von Nutzen, den
einen oder anderen Polizisten zu Uber-
fahren oder mal eben eine Gruppe sin-
gender Hare-Krishna-Jiinger zu er-
schieBen. Morden am Rande bringt
namlich, ebenso wie jeder Auftrag,
Dollars auf das Konto. Allerdings sollte
es vermieden werden, sinnloses
Chaos anzurichten, denn die Cops lau-
ern Uberall, und das Spiel kann schnell
durch eine Verhaftung oder einen tod-
lichen SchuBwechsel beendet sein.
Eine groBe Hilfe sind deshalb sicher-
lich die kugelsicheren Westen, die sich
unter manchen Holzkisten finden. Die
beste Methode, Verfolger abzuhéngen,
ist jedoch, einen der Car-Shops aufzu-
suchen, in dem das Auto umlackiert
und die Nummernschilder aus-
getauscht werden.

Es ist nicht zwingend
erforderlich, alle Auf-
trége anzuneh-
men und zu er-
ledigen, um
eine Episode
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SO Level und untrainier¢?
Sie verlieren. Was Crash kann,
missen Sie schon lidngst¢ kénnen.
Unser Erndhrungstip: Zwischen den Ubungen
Sfter mal einen Apfel.

8 Ubungen fur Siegertypen.

e
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2. Rutschen
Anlauf nehmen und mit
Socken 50 m {iber
einen Parkettboden
rutschen. Wiederholen
Sie dies mind. 5 mal

1. Kriechen

Zum Aufwédrmen 20 m ziigig
kriechen. Kopf hoch und
Oberkorper nah am

Boden halten.

4. Schlittschuhlaufen

Mit mind. 25 km/h
3. Hangeln iiber eine Eisflache.
Fortgeschrittene
probieren Pirouetten
und Saltos.

Arme in die Luft

strecken und an einem

geeigneten Objekt 2 mal

10 Minuten hangeln. Ruhig
bleiben und nicht baumeln.

: 6. Bud.dzln
S- Fliegen Suchen Sie ein Feld aus
Leihen Sie sich einen . / \  weicher Erde, und graben
Raketenrucksack, studieren Sie . N Sie zwei Tunnel mit
die Bedienungsanleitung sorgfaltig, und p T . = _ mind. je 5 m Linge
fliegen Sie zwei Stunden unter " Ohne Hilfsmittel!
einer Zimmerdecke

7. Powersurfen o 8. Bauchplatscher
Montieren Sie einen Aus mind. 1 Meter Hohe auf
max. 50 PS starken Nl - B die Vorderseite fallen lassen
Motor an Ihr Surf- . = . Erforderliche Grund-
brett. Dann bei 4-8 : j - voraussetzung
Windstarken fiir Waschbrettbauch

4 Stunden surfen.

Gelibte tanken Nitro

statt Benzin.

< =

PlayStation

™

IT'S NOT A GAME




MARCO HANTSCH:
DMA Design beweisen mal wieder

Originalitit. Kaum ein

Entwicklungsteam hditte es gewagt,
den Alltag eines gewissenlosen
Kriminellen als Vorlage fiir ein
Videospiel zu nehmen und derart
unterhaltsam in Szene zu setzen - ein
Plidoyer fiir neue Spielkonzepte.

MARIS FELDMANN:

Das letzte Mal sah ich ein dhnliches
Spielprinzip bei Miami Vice auf dem
C64. Nachdem sich nun Profis der
alten Idee erbarmt haben, ist ein
hervorragendes Actiongame
entstanden, das sich jeder einmal
ansehen sollte. Selten wurde subtile
Gewalt so amiisant aufbereitet.

SANDRA ALTER:

Als Anfang der Neunziger Lemmings
erschien, war ich hellauf begeistert.
Wer hditte gedacht, daf3 es DMA Design
ein zweites Mal gelingt, ein solch
faszinierendes Konzept auf die Beine
zu stellen? Grand Theft Auto ist mehr

als empfehlenswert.
e

MARCUS HOFER:
GTA hat eine Menge Potential. Idee

u

und Realisierung sind stark. Die
Verfolgungsjagden machen viel Spaf
und bringen nie Gesehenes auf der
PlayStation. Mir persanlich sind die
Missionsziele und die Szenarien fiir
einen Dauerbrenner zu eintonig. Aber
das kann DMA ja mit GTA2 dndern.

Selbstverstandlich wurde auch bei der Herstellung von Grand
Theft Auto mit Drahtgittermodellen gearbeitet

Ha
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Die Fahrzeuge von San Andreas auf einen Blick: Sie unter-
scheiden sich durch Fahrverhalten und Geschwindigkeit

@
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Die Grafiker von DMA Design leisteten mit Bleistiftskizzen die
Vorarbeit zu dem mittlerweile Gberaus gelungenen Produkt

\ abzuschlieBen. Ein Kapi-
h tel ist immer dann ab-
geschlossen, wenn
eine Million Dollar
erspielt wurde
AuBerdem ist es dem
Spieler freigestellt, in wel-
cher Reihenfolge er seine Missionen
erledigt. Nach AbschluB der ersten
Hauptmission bekommt der erfolgrei-

che Bosewicht zur Belohnung einen
Nachrichtenempfénger, der am oberen
linken Bildschirmrand angezeigt wird.
Uber den Pager werden zusétzliche
,Geschéfte’ vermittelt, die wiederum
Geld bringen. Genausogut kommen
iber den Empfénger auch ganz banale
Meldungen zum Schmunzeln, wie etwa,
daB Mama das Essen fertig hat.

DMA Design hat mit Grand Theft
Auto eines der spannendsten Spiele
der letzten Monate geschaffen, obwohl
es - wie viele Mitbewerberprodukte -
nicht durch grafische Brillanz heraus-
sticht. Dieses Game glénzt vielmehr
durch seine einzigartige Idee und die
Liebe zum Detail. Werden FuBgéanger
iberfahren oder Autos in die Luft ge-
sprengt, sind sofort Feuerwehr und Po-
lizei zur Stelle, so daB schnell das Ge-
fihl vermittelt wird, sich in einer leben-
digen Stadt zu bewegen. Zu dieser rea-
len Atmosphére tragt auch der gelun-
gene Sound einen groBen Teil bei. Je
ndher man einem Polizeiwagen kommt,
desto lauter werden die Sirenen. Wer
in einem Sportwagen sitzt, hort aus
dem Radio die neuesten Hits, in einem
Truck werden dagegen die Gehdrgange
mit stilechtem Country-Sound berie-
selt. Insgesamt enthalt das Spiel satte
60 Minuten Musik.

DMA Design hat ein solches Wunder
an Originalitat schon einmal mit Lem-
mings vollbracht, alle Welt war Anfang
der Neunziger geradezu versessen auf
die griinen suizidgefahrdeten Tierchen.
Ein weiteres Glanzstiick dieser Art ver-
spricht Space Station Silicon Valley fiirs
N64 zu werden. Es lohnt sich
also auf jeden Fall, die
kreativen Schotten im /

Auge zu behalten und /
derweil amiisante 4

und spannungsge- f.
ladene Tage mit ;";
Grand Theft Auto zu
verbringen. B

XL-Wertung 90%
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Die neXt-Level-Redaktion freut

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

Die Adresse fiir
Leserbriefe lautet:

amburg

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

Die Redaktion behilt sich vor,
Leserbriefe gekiirzt zu verdffentlichen.

Gewinner aus XL 11/97:

Psygnosis-Competition
Michael Clara, GieBen; Michael
Képke, Ratzeburg; Steffen Ristau,
Moers; Helmut Kroger, Ratingen;
Hans Meier, Kraichtal; Andreas
Vocke, Dortmund; Ralf Himpel, Ber-
lin; Supini Hofmann, Mérlenbach;
Bjorn Walde, Ménchengladbach;
Otmar Wachter, A-Bartholomaberg
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Englische PAL-Version
Eine Frage: Léauft die englische PAL-Version von
Final Fantasy VIl auf einer unmodifizierten deut-
schen PSX?
Bjorn Lindh (E-Mail)

XL antwortet:

Problemlos, PAL ist PAL, da gibt es keine Un-
terschiede - zumindest bei Videospielen, denn
das Tonsignal englischer Fernsehprogramme ist
nicht mit deutschen TVs kompatibel. Doch diesen
Unterschied gibt es bei Spielen nicht, daher ist
die britische Variante absolut empfehlenswert -
(sehr) gute Englischkenntnisse natirlich voraus-
gesetzt. Denn die deutschen Ingame-Texte sind,
freundlich ausgedriickt, nicht das Gelbe vom Ei.
Leider konnte uns Sony die deutsche Version zum
Test nicht rechtzeitig zur Verfiigung stellen, sonst
hatten wir darauf hingewiesen. Die Ubersetzung
wirkt Gber weite Strecken unbeholfen, was sich
gerade bei einem Rollenspiel, das in erster Linie

Die deutschen Texte von Final Fan-
tasy VIl lassen zu winschen lbrig

von der Story lebt, duBerst negativ auswirkt.
Auch die permanente, unnétige Verwendung von
Abkiirzungen in den Meniis ist extrem lastig.
Natiirlich ist es nicht ganz simpel, solche Text-
mengen zu bewiltigen, und die Ubersetzung ins
Deutsche ist an sich ja sehr lobenswert, doch fiir
120 DM kann man durchaus mehr Qualitat ver-
langen. (Warum resultieren zwei zusétzliche CDs,
die Sony in der Herstellung vielleicht eine Mark
kosten, eigentlich in einem 20 DM hoheren
Preis?) Man sollte allerdings nicht verschweigen,
daB auch die englische Synchronisation gegen
Ende des Spiels stark abflacht.

PC-Konvertierungen

Zu Beginn méchte ich euer Heft besonders
loben. Es ist sehr informativ, gut aufgebaut, und
auch die meisten Spieletests und News wissen zu
begeistern. Doch nun ein wenig Kritik:

1. Zu dem Spiel Baphomets Fluch: Wie kann
man ein solches Spiel mit groben, uniibersehba-
ren Fehlern bloB im Spieletest mit 90 % bewer-
ten?! Dieses Spiel ist der Alptraum fiir einen
Adventure-Fan. Es stockt fast ununterbrochen.
Wenn man George befiehlt, an einen bestimmten
Punkt auf dem Bildschirm zu gehen, macht er
dies erst nach durchschnitt-
lich fiinf Sekunden. Aber
auch seine Animationen

sie klagten ebenfalls um diese Fehler. Aber auch
Werkzeuge und Hilfsmittel sind besonders schwer
vor dem Hintergrund zu erkennen, so daB es fast
schon ein Gliick ist, wenn man sie findet. Ohne
Komplettlésung wére ich vollig verzweifelt.

2. Wieso zeigen die Command & Conquer-
Screenshots fiir die PSX in der XL so ein billiges
Seitenmenii? Wenn man es mit der PC-Version
vergleicht, in der fotorealistische Bildchen vor-
kommen, schneidet es wirklich &rmlich ab. Waren
die Programmierer zu faul? Oder war das aus be-
stimmten Griinden nicht realisierbar?

Robert Ohla, Solingen

XL antwortet:

1. Fehler wie die standig ins Stocken geratene
Grafik sind eine Begleiterscheinung dejustierter
PlayStation-Laufwerke, fiir die man kein Spiel ver-
antwortlich machen kann, selbst dann nicht,
wenn das Problem bei anderen Videospielern auf-
tritt. Es ist eine bekannte Tatsache, daB Sony am
falschen Ende gespart hat und das billigste aller
Laufwerke (in dlteren Geraten) verwendet (hat).

DaB die Ladezeiten vor besonderen Animatio-
nen langer als bei PCs sind, liegt darin begriindet,
daB einer PlayStation keine 8 oder 16 MByte RAM
zur Verfiigung stehen. Die PC-Version bietet zwar
eine hohere Auflésung, aber auch dort sind die
Gegensténde optisch in die restliche Grafik einge-
bunden. DaB man die Hintergriinde genau nach
Objekten absuchen muB, liegt bei Adventures in
der Natur der Sache. Gliicklicherweise sind die
Zeiten vorbei, als die Objekte nur einen Pixel groR
waren (zum Beispiel in LucasArts /ndiana Jones
and the Last Crusade). Die Maus erleichtert die
Sache ungemein und ist fiir Adventure-Fans
daher ein unerlaBliches Utensil. Baphomets Fluch
ist aufgrund der hervorragenden Story und der
weitestgehend logischen Rétsel derzeit das beste
Adventure flir Konsolen. Gewisse Abstriche ge-
geniiber dem PC-Original muB man natiirlich in
Kauf nehmen.

2. Das ,billige Seitenmeni* wird im Text erklart
und ist genial fiir PlayStation-User ohne Maus.
Westwood hat sich zwar nicht die geringste Miihe
gegeben, die SVGA-Grafik auf die PSX zu adaptie-
ren, trotzdem kann man die kleinen Pixelgebilde
auch auf dem PC wohl kaum als fotorealistisch
bezeichnen. Einzig die Videosequenzen verdienen
dieses Pradikat - doch die gibt es auf der Play-
Station ebenfalls.

Die C&C 2-Version fur die PlayStation schneidet
im Vergleich zum PC-Original wirklich armlich ab

sind nicht fliissig. Nachdem

ich ihn endlich dazu gebracht habe zu gehen,
stoppt er plétzlich mittendrin und geht erst wie-
der nach zwei Sekunden weiter. Da ich zu Beginn
dachte, mein Spiel ware defekt, fragte ich andere
Videospieler, ob sie die gleichen Probleme hatten;

Frei ab 18

Kommen jetzt eigentlich noch Quake und Duke
Nukem 3D fiir die Next-Generation-Konsolen her-
aus? Ich weif von Sega, daB sie die Saturn-
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Ballblazer Champions katapultiert Sie COMING SOON!
in eine atemberaubende Zukunft, in der
Ihr ganzer Einsatz gefordert ist.
Die Konkurrenz erscheint libermachtig.
Also, springen Sie in lhr Rotofoil,
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Sag zum Abschied
leise Servus ...
part deux

Ihm wurde eine Gehaltsre-
dublierung, eine Firmenyacht mit
Zweithandy, ein eigenes Biiroge-
béude samt Sekretarinnen gebo-
ten, doch endgiiltig gab eine
Dienstreise nach Japan den Aus-
schlag ...

An dieser Stelle méchten wir
uns von Christian Henning verab-
schieden, der sich nach der Been-
digung seines Volontariates dazu
entschlossen hat, dem tristen
Norden der Republik den Riicken
zu kehren und es statt mit Kdm
und Aal mal mit WeiBbier und
-wurst zu versuchen. Wir bedan-
ken uns fiir seine Mitarbeit und
wiinschen fiir die berufliche Zu-
kunft viel Erfolg und immer eine
handbreit Wasser unterm Kiel!
May the force be with you -
always!

neXt Level jetzt
auch online

Um unseren Lesern noch mehr
Service zu bieten, haben wir eine
Homepage im Internet eingerich-
tet. AuBer aktuellen News, Re-
views, Charts, Reportagen, Tips
und Tricks gibt es zahlreiche an-
dere interessante Bereiche. So
kénnen dariiber Leserbriefe per
E-Mail eingeschickt, dltere neXt-
Level-Ausgaben nachbestellt, die
Redaktion begutachtet sowie
Daten und Screenshots herunter-
geladen werden.

Die Internet-Adresse:

http://www.x-plain.de
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Versionen offiziell herausbringen wollen. Aber
was ist mit den PSX-Versionen? Die Sega-Spiele
werden ja von Sega selbst adaptiert. Von der
PlayStation-Version von Quake hieB es, sie wiirde
von Lobotomy Software programmiert. Aber da

ist es ziemlich still drum geworden. Also?
Maik Biitefiir (E-Mail)

XL antwortet:

Die Saturn-Versionen wurden von Lobotomy
programmiert, Sega plant erfreulicherweise,
diese liber den Fachhandel Volljahrigen zugéng-
lich zu machen. Auch GT Interactive tragt sich
derzeit mit dem Gedanken, Duke Nukem 64 (von
Eurocom) und die PSX-Variante auf gleiche Weise
zu veréffentlichen. Mittlerweile sollten alle vier
Titel erhéltlich sein. Quake 64 ist noch nicht ganz
fertig, Quake fiir PlayStation wurde zwischenzeit-
lich eingestellt, vor kurzem wieder neu in Angriff
genommen und ist erst Ende 1998 zu erwarten.
Die PlayStation-Versionen sind tbrigens nicht von
Lobotomy. Aufgrund der neuen Gesetzgebung
(vgl. Editorial) ist es uns nicht moglich, bestimmte
Versionen zu empfehlen.

Duke Nukem und Quake
sollen auch in Deutschland zu
haben sein - fiir Erwachsene

PlayStation 2
Habt ihr neue Infos zur PlayStation 2?
Lars (E-Mail)

XL antwortet:

Es gibt weder neue noch alte Infos lber eine
zukiinftige Sony-Hardware, nur eine Menge halt-
loser Gerlichte. Wahrend die Saturn-2-Daten in-
zwischen relativ verlaBlich sind - Videologic-Gra-
fikchip auf Power-VR-Basis, Hitachi-SH4-CPU (64
Bit), relative PC-Kompatiblitat, die ersten Entwick-
lungssysteme arbeiten noch mit PC-Hardware
(Pentium 2, 200 MHz), geplanter Release Ende
1998 -, gibt es zum PSX-Nachfolger nur die Aus-
sage, daB es friihestens zur Jahrtausendwende
soweit sein soll.

Das perfekte Spiel

Eure Tests sind wirklich sehr informativ und be-
schrénken sich nicht zu sehr auf den Spielverlauf.
Doch was mich stért, ist die Prozentwertung am
Ende. 100 % wére und ist dann ein perfektes
Spiel. (Ein Spiel mit 0 % miiBte dann Unfruchtbar-
keit oder den sofortigen Tod verursachen, oder?)
Da es aber nie ein perfektes Spiel geben wird,
konnt ihr es auch nicht zum Vergleich heranzie-
hen. Da seid ihr sprachlos, was? Wie wére es
statt dessen mit einer ... (Trommelwirbel) ...
Notenwertung™. Eine 1+ bedeutet dann nicht
perfekt, sondern absolut empfehlenswert fiir je-
dermann, egal, welches Genre man bevorzugt.

Wojciech Jurczyk, Calw

XL antwortet:

Véllig korrekt, deshalb betrachten wir 100 %
auch nicht als perfekt, sondern als das derzeitig
Optimale - gleichbedeutend mit einer 1 (bzw. 1+)
bei einer Notenwertung, die iibrigens nicht wirk-
lich revolutionér ist, da sie seit viereinhalb Jahren
z. B. die TOTAL! praktiziert. Ein Schulnotensystem
bietet 16 Variablen, unser Prozentsystem (in Fiin-
ferschritten) 21. Auch andere Kollegen haben er-
kannt, daB das seit Jahren etablierte (aber des-
halb nicht zwangsléufig stimmige) Wir-messen-
unsere-Prozente-an-dem-perfekten-Spiel,-sprich-
100-%-Prinzip, nichts als Augenwischerei ist, und
kommen sogar mit einer Zehnerskala aus. Also
sind wir im Endeffekt doch derselben Meinung.

Mr. Ed Jumps the Gun
1. In der Ausgabe 9/97 berichtet ihr Uber
Lightgun-Games fiir PlayStation. Wird es auch
welche fiir das N64 geben?
2. Ich habe auch den Bericht iber Samurai Spi-
rits 64 entdeckt. Wann erscheint das Spiel?
Oliver Nikolicin, Burglengenfeld

XL antwortet:

1. Bislang ist nichts angekiindigt. Es gibt ledig-
lich ein Geriicht liber einen Rumble-Pak-ghnlichen
Lightgun-Adapter. Sollte sich etwas auf der Space
World ergeben, findest Du die Info im 64-Bit-Teil.
(Der Messebericht entstand aus Aktualitatsgriin-
den praktisch nach dem RedaktionsschluB dieser
Ausgabe).

2. In Japan kannst Du den Automaten bereits
spielen, wann er in unseren Breiten auftauchen
wird, ist bislang nicht in Erfahrung zu bringen.
Uber eine Konsolen-Variante der neuen Arcade-
Hardware schweigt sich SNK noch aus. Hierzu-
lande wird das Spiel wahrscheinlich in alter Tradi-
tion unter dem Titel Samurai Shodown 64 laufen.

Wann kommt ...

1. Wird Squares Parasite Eve Anfang 1998 auch
in Deutschland erscheinen?

2. Wann wird die PAL-Version von Metal Gear
Solid kommen?

3. Wird Namcos Gun Bullet auch eine andere
Lightgun unterstitzen als die Guncon?

Joshua Salewski, Diisseldorf

XL antwortet:

1. Final Fantasy VIl hat fast zehn Monate fiir
den Weg von Japan nach Europa gebraucht. Da
Parasite Eve weniger textlastig ist, kénnte es zwar
schneller gehen, allerdings wurde das Spiel ge-
rade erst um einige Monate verschoben.

2. Laut Konami missen wir uns auf das poten-
tielle Meisterwerk noch bis zur zweiten Jahres-
hélfte '98 gedulden - mindestens.

3. Nein, Gun Bullet ist wie Time Crisis speziell
auf Namcos Guncon ausgelegt. Abgesehen davon
ist nur eine Joypad-Steuerung vorgesehen.
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Wiéhrend Acclaim zu Beginn des Jahres noch
mit herben finanziellen Problemen zu kampfen
hatte, befindet sich der Software-Riese seit
einigen Monaten im Aufwind. Titel wie
Turok, Extreme-g oder NFL Quarter-

back Club '98 zahlen zu den besten A g
N64-Spielen das Jahres, auch die kom: &

menden Produkte kdnnen sich sehen ‘ﬁ 5:1

lassen, wie sich nicht nur jlingst auf der
ECTS gezeigt hat. In dieser Zeit verwundern
die Meldungen, daB der Griinder des Software-
Studios Probe (seit zwei Jahren ein 100%iges
Acclaim-Label), die Firma mit unbekanntem Ziel
verlassen wird. Eine Bestatigung steht noch aus,
seitens Acclaim heiBt es hartnéckig ,kein Kom-
mentar®. Auch die Chefs von Sculptured Software
(ebenfalls vor zwei Jahren von Acclaim aufge-
kauft) machten sich kiirzlich selbsténdig, Sculp-
tured wurde in dem Zuge |guana Entertainment
unterstellt und in Iguana West umbenannt.
Acclaim zeigt sich von dem ,Verlust' unbeein-
druckt. Firmenprésident Greg Fischbach ver-
spricht fiir das laufende Geschéftsjahr Gewinne,
nach Verlusten von mehreren hundert Millionen
Dollar (!) in den vergangenen Jahren. B

Greg Fischbach (links, CEO Acclaim) und Jeff
Spangenberg (Préasident Iguana Entertainment)

Offenbar ist die Verselbstandigung von Soft-
ware-Entwicklern ansteckend, denn das Jahr
1997 blickt auf eine beispiellose Anzahl dieser
Vorfélle zuriick: Mit Sid Meier (Civilisation), Peter
Molyneux (Populous), Chris Roberts (Wing Com-
mander) und John Romero (Doom), um nur einige
zu nennen, haben die renommiertesten Person-
lichkeiten der westlichen Software-Branche ihren
lukrativen Brotchengebern den Riicken gekehrt,

um im Rahmen kleiner Software-Studios Spiele zu
entwickeln, die nicht den finanziellen Zwéngen
der Marketing-Abteilungen unterworfen sind. il

Die Aktienkurse von NCL (Nin-
tendo Japan) schossen vor kurzem
in die Hohe, als bekannt wurde,
daB das Geschéftsergebnis zum

30. September, also zur Halbzeit

des laufenden Geschéftsjahres, deutlich
besser ausgefallen ist als prognostiziert. Uberra-
schenderweise verdankt Nintendo diesen Erfolg
weniger dem N64 als dem Pocket Monster-Phano-
men auf dem Game Boy. Die Verkaufe des 64-Bit-
ters liegen im Heimatland immer noch unter
denen des Saturn, wahrend Sony den Next-Gene-
ration-Markt unangefochten dominiert. Endgiiltig
ist der Zug fiir Nintendo jedoch noch nicht abge-
fahren: Laut einer Umfrage wahrend der Tokyo
Game Show tragen sich 30 % der Messebesucher
mit dem Gedanken, sich ein N64 zu kaufen - ab-
hangig davon, was zur Nintendo Space World 97
geboten wird. Ganz anders sieht die Lage in der
westlichen Hemisphére aus. B

Wegen des beharrlichen Schweigens Ninten-
dos in den ersten Monaten nach dem N64-
Launch wurde er allgemein als MiBerfolg gedeu-
tet. Nachdem Nintendo piinktlich zur Internatio-
nalen Funkausstellung in Berlin endlich aus dem
Dornréschenschlaf erwacht ist und die Branche
mit der Meldung von 350.000 verkauften Einhei-
ten iberrascht hat, kommen die GroBostheimer
so langsam in Schwung. Nicht nur, daB man sich
mit der aktuellen TV-Werbekampagne von dem
langjdhrigen Kinderimage I6st und erstmals vor-
sichtig eine etwas altere Zielgruppe anspricht,
auch regelmaBige Erfolgsmeldungen gehéren nun
in bester Sony-Manier zum guten Ton. Sprach
man im Mérz noch relativ zuriickhaltend von
500.000 Konsolen bis zum Jahresende und im
September von 750.000, wurde nun die Prognose
noch einmal nach oben korrigiert: 850.000
Gerate will Nintendo insgesamt an den Mann/die
Frau bringen. Damit wére der Vorsprung der Play-
Station nahezu wettgemacht (vgl. Seite 46).

Sega spielt im Duell der groRen zwei keine
Rolle mehr: Das unabhéangige Handelsmagazin
MCV schétzt die Zahl der Saturns in Deutschland
auf unter 100.000, von Sega gab es seit Ewigkei-
ten keine offiziellen Infos mehr. Ein deutliches
Zeichen, daB der Ausverkauf des 32-Bitters auf
Hochtouren lauft, ist die Tatsache, daB z. B. Toys
'R Us, Karstadt und Media Markt die Restposten
fiir unter 150 DM anbieten. B
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Das dynamische XL-Trio auf dem
Weg zur Nintendo Space World '97

So leer wie war die Messehalle nur am Frextag, als lediglich Presse und
Handel Zutritt hatten. Samstag und Sonntag kamen Tausende Spielefreaks
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Natirlich war auch die Nintendo-
Prominenz anwesend.

Oben: H. Yamauchi
Unten v.l.n.r: M. Arakawa,
H. Lincoln und W. Rudolph

weites Land zu erkunden

‘ In Quest 64 gibt es ein sehr

Seltsame Kreaturen fordern den

Spieler immer wieder zum Kampf

L

ine gute halbe Stunde bevor

die Messetore gedffnet wur-

den, warteten drei Mitarbei-
ter der neXt-Level-Redaktion be-
reits ungeduldig und mit schmer
zenden FiiBen vor der Halle. Die
schmerzenden FiiBe waren {bri-
gens die Quittung fiir ein ausgiebi-
ges Videospiel-Shopping im Stadt-
teil Akihabara (Electric Town) am
Vortag. Als die Tiren dann endlich
um kurz nach neun gedffnet wur-
den, waren die FiiBe jedoch
zunachst vergessen, und es begann
der groBe Run auf die Monitore,
Joypads und Vorfiihrbiihnen, um zu
Uberpriifen, ob die Messe ihren
VorschuBlorbeeren gerecht wurde
Die Antwort lautet: Ja und Nein.
NINTENDO selbst prasentierte ein
liberragendes Software-Line-Up

| Sim City 2000 benutzt den hoch-
! auflésenden Grafik-Modus ...

und verbliiffte mit einem neuen
Hardware-Zusatz fiir den Game Boy
pocket, ansonsten gab es jedoch
so gut wie keine Uberraschungen
der positiven Art. Titel wie Kirbys
Air Ride, Buggie Boogie und Body
Harvest wurden zum Beispiel mit
keinem Wort mehr erwéhnt, was
den Verdacht nahelegt, diese
Spiele seien endgiiltig von den Re-
lease-Listen gestrichen worden
Auch Yamauchis Rede mit dem
Thema ,The Prospects of Videoga-
mes’ (Die Zukunftsaussichten fiir
Videospiele), bot einige interes-
sante und zugleich {iberraschende
Aspekte. Doch das Software-Ange-
bot der Fremdanbieter konnte, bis
auf einige wenige Titel, nicht be-
sonders iiberzeugen. Aber immer
schon der Reihe nach

- =
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.. und bietet als Neuerung einige
interessante Zwischenspielchen

nsgesamt drehte sich alles um

das N64 und den Game Boy,

nicht ein einziges Spiel fiir das
Super Nintendo konnte ausfindig
gemacht werden. Mit (iber 40 ver-
schiedenen Titeln fiir das 64-Bit-
Gerdt wurden den Besuchern auf
den ersten Blick ein wesentlich
besserer Eindruck vermittelt als in
den Jahren zuvor. Bei genauerem
Hinsehen stellte sich jedoch her-
aus, daB langst nicht alle Titel so
vielversprechend sind, wie es die
Firmen einem im Vorfeld gerne
glauben machen wollten. Bei den
Fremdanbietern tiberzeugten ledig-
lich IMAGINEER, ASCII und
NAMCO mit einigen Titeln . Letz-
tere zeigte mit ihrem N64-Debiit
Famista 64, wie ein abwechslungs-
reiches, technisch einwandfreies

.
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Snow Speeder war technisch eine
einzige Enttduschung
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Mit Aero Gauge zeigte ASCII
einen liberraschend guten Titel

ASCH

Baseball-Spiel im Knuddellook aus-
zusehen hat. Viele kleine Zwi-
schenspielchen sorgen dafiir, daB
bei diesem Game, das bereits am
28.11.in Japan erschienen sein
dirfte (bis jetzt gibt es keine Anzei

chen fiir einen US- oder Europa-Re-

lease), die Langeweile keine
Chance hat. Dagegen sah Ima-
gineers Fortsetzung des ebenfalls
guten Baseball-Spiels King of Pro
Baseball ganz schén blaB aus.

afiir demonstrierte diese

Firma ihr Geschick bei der

Programmierung eines Rol
lenspiels. Quest 64 (Der japani-
sche Titel lautet Eltale - The Ele-
mental Tales) sieht wirklich phan-
tastisch aus und scheint auch spie-
lerisch einiges auf dem Kasten zu
haben. Die Art der Kampffiihrung
erinnert stark an das System der
Final-Fantasy-Serie. Freunden des
Genres sollte ein Einstieg demnach
nicht schwerfallen. In Japan wird
der Titel im Méarz '98, in der dbri-
gen Welt vermutlich einige Wochen
spater erscheinen. Aus dem glei
chen Hause stammt auch die Um-
setzung von Sim City 2000, die
ebenfalls einen guten Eindruck hin-
terlieB. Sicher, das Spielprinzip ist

Culturebrains

Mindestens sechs verschiedene Modelle dieser futuristischen Raum-
gleiter sollen in der Endversion von ASCII's Aero Gauge anwihlbar sein

Die Third-Partys
boten haufenweise
Durschnittsware an

nicht neu und revolutionéar, den-
noch kénnen einige neue Einfélle
(man darf sich z. B. an einem Pfer
derennen beteiligen) und eine tiber-
sichtliche Darstellung im Hi-res-
Modus erwartet werden.

ASCII zog die Aufmerksamkeit der
Anwesenden durch ein Highspeed-
Rennspiel im Stil von Extreme-g
und F-Zero X auf sich. Der Titel na-
mens Aero Gauge bietet ein ausge-
sprochen abwechslungsreiches
Streckendesign sowie einen tech-
nisch ordentlichen Zweispieler-
Modus und erscheint Ende Dezem-
ber im Land der aufgehenden
Sonne. Ein Release im Westen ist
im ersten Quartal '98 angedacht,
exakte Daten standen jedoch noch
nicht fest. Ansonsten zeigte sich
ein eher durchwachsenes Mittel
feld. Bestes Beispiel dafiir sind die
gezeigten Priigelspiele. Egal, ob
IMAGINEERS Fighting Cup,
HUDSONSs Dual Heroes, KONAMIs
G.A.S.P!! Fighters’ NEXTream,

e -

‘ In Art of Fighting Twin stehen ein Normal- und ein Super-Deformed-Modus
zur Verfiigung, die sich auch spielerisch voneinandeer unterscheiden

CULTUREBRAINS Art of Fighting
Twin oder BANPRESTOs Super
Robot Spirits, wirklich begeistern
konnte keiner der Genrevertreter
Dabei fehite es neben einer ausge-
feilten Spielbarkeit an einer grafi
schen Présentation, die den Hard
ware-Féhigkeiten des N64 gerecht
wird. Alle Beat 'em Ups enttdusch-
ten durch undetaillierte Charaktere
mit zu wenigen und hakeligen Ani
mationen. Hoffentlich tut sich bis
zum Release der Spiele noch eini-
ges. Abgesehen von Art of Fighting
Twin (soll bereits Ende Dezember
erscheinen), findet eine Veroffentli-
chung der Titel schlieBlich erst im
Marz oder April statt. Auch die ge-
zeigten Wrestling-Games Shin
Nihon Pro Wrestling von Hudson
und WCW vs NWO: World Tour von
ASMIK/T » HQ bediirfen noch einer
griindlichen Uberarbeitung, wenn
sie nicht ausschlieBlich fiir Wrest:

Hyper Olympics in Nagano 64
sieht nur nach einem Spiel der ...

e

»

- - T —"—
... ndchsten Generation aus, denn
das Gameplay ist eher belanglos

Die Charaktere in Dual Heroes
sehen aus wie die Power Rangers

In Denyru Irata Bou von Hudson
steuert der Spieler einen Metall-
stab durch ein elektrisches
Drahtlabyrinth. Das Spielprinzip
stammt aus einer Fernsehshow
und ist auch als mechanisches
Spielzeug erhiltlich

NBA in the Zone sollte bereits
fertig sein, sah aber nicht so aus

Bei G.A.S.P!! Fighters NEXTream
haperte es an der Steuerung
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Die Kampfe in WCW vs. NWO:
World Tour wirken sehr hektisch

| AuBerhalb des Rings kann mit
| Stiihlen geschlagen werden

ih
Mit Famista 64 feiert Namco ei-
nen phantastischen N64-Einstand

Dieses Zubehor miBt in Bio Tetris
den Zustand des Spielers

ASMIK/ (#]

ling-Freaks interessant bleiben wol-
len, denn bisher spielen sie sich
noch vollig ungenau und wirken
hektisch.

Seta prasentierte eine fertige Ver-
sion von Wild Choppers (erschien
am 28.11. in Japan und wird Anfang
'98 seinen Release in Europa und
Amerika erfahren) sowie eine 60%-
Version von Rev Limit. Das Auto-
rennspiel macht zwar sichtlich Fort-
schritte (die Geschwindigkeit ist in-
zwischen einigermaBen akzepta-
bel), (iberzeugen konnte die Vorver-
sion jedoch noch lange nicht. Wild
Choppers wirkt auf den ersten

Blick etwas unausgegoren. Riesige

| Wild Choppers sollte inzwischen
‘ als Import erhaltlich sein

‘ Von Rev Limit war lediglich eine

60%-Version anspielbar

Polygone und matschige Texturen
sorgen fiir eine eckige und zugleich
verwaschene Grafik. Die Geschwin-
digkeit der Hubschrauber (die ibri-
gens mit der Links-Haltung des Joy
pads, d. h. die Hande greifen Steu
erkreuz und Analogstick, gesteuert
werden) erinnert an Schildkréten-
spaziergénge unter Schlaftablet
teneinfluB. Ob sich dies nur auf die
ersten Ubungslevel beschrinkt,
wird ein ausfiihrlicher Test in einer
der kommenden XL zeigen.

Fir die Firma AMTEX program-
mierte Seta eine Tetris-Variante, die
sich Bio Tetris nennt. Das Beson-
dere an dieser Fassung ist der mit-
gelieferte Hardware-Zusatz. Er
wurde von Nintendo entwickelt und
sieht wie ein herkdmmliches Con-
troller Pak aus, an dem ein Kabel
nebst Klammer héngt. Diese wird
an das Ohr des Spielers geklemmt
um den Erregungszustand des

In Setas Wild Choppers benutzt der Spieler zum Lenken der Hubschrau-
ber sowohl das digitale Steuerkreuz als auch den Analogstick

Spielers zu messen. Die Schwierig-
keitstufe wird dann automatisch an
den jeweiligen Grad der GestreBt-
heit angepasst.

Die Verdffentlichung von VIDEO
SYSTEMS AeroFighters Assault
(Japan-Titel: Sonic Wings Assault)
wurde in Amerika bereits veréffent-
licht, der Japan-Release wurde je-
doch auf Mérz '98 verschoben.
Dementsprechend konnte auch nur
eine 80%-Version der japanischen
Fassung angetestet werden, die
noch keinen guten Eindruck
machte. Ein kritischer Test des US-
Moduls in der kommenden XL wird
zeigen wie sich das fertige Game
schlagt.

KONAMI enttduschte insgesamt,
nicht nur aufgrund des durch-
schnittlichen G.A.S.P!! Fighters’
NEXTream. Von Dracula 3D und
Hybrid Heaven war weit und breit
kein einziges Pixel zu sehen, nicht

In AeroFighters Assault hat jeder
Level seinen eigenen Endgegner

Das Spiel beschrankt sich nicht
nur auf reine Luft-Luft-Kampfe

AMTEX

einmal als Demo-Sequenz auf
Video. NBA in the Zone '98 iiber-
raschte dadurch, daB die gezeigte
Version zwar ganz nett aussah,
wenn es sich jedoch tatsachlich
um die Endversion gehandelt
haben sollte (so stand es zumin-
dest im Messeprospekt und auf
dem Pappaufsteller neben den Mo-
nitoren), gibt es allerdings keinen
Grund flr ausgedehnte Jubel-
schreie. Das ebenfalls angeblich
fertige Hyper Olympic in Nagano
64 konnte zwar mit einigen auf-
wendigen Licht- und Spiegeleffek-
ten aufwarten, besaB jedoch eine
viel zu niedrige Framerate. AuBer-
dem scheint der Titel spielerisch
eher im oberflachlichen Bereich
des C64-Oldies Summer Games
angesiedelt zu sein.

Dank Zweispieler-Modus braucht
man nicht allein in die Luft gehen
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Tamagotchi fir N64 besteht aus
iber 50 kleinen Einzelspielen

Snobo Kids ist ein putziges Snow-
board-Game, fiir bis zu vier Spieler

en absoluten Anti-Vogel hat

jedoch IMAGINEERS Snow-

board-Spiel Snow Speeder
abgeschossen. Neben einer mise-
rablen Steuerung beleidigte die
70%-Version mit einer Grafik, die

jeder Beschreibung spottet. Die
meisten Anwesenden zeigten sich
erstaunt dariiber, wie es moglich
ist, auf der N64-Hardware eine

Engine zu erschaffen, die mit einem
Grafikaufbau arbeitet, der beinahe
nur aus Blitzern besteht und eine
absolut pixelige Darstellung prakti-
ziert. Aber nichts fiir ungut, auch
Snow Speeder soll schlieBlich erst
im Marz '98 erscheinen, den Ent-
wicklern bleibt also noch ein wenig
Zeit, den Karren aus dem Dreck zu
ziehen. ATLUS' Snowbo Kids fiir
bis zu vier Spieler machte dagegen

1080° wird auch einen
Zweispieler-Modus besitzen

Action und Artistik pur, das ist das Rezept von 70800. Vor traumhaften
Hintergiinden rast der Spieler die Piste hinab und vollfihrt Kunststiicke

Super Robot Spirits bewies, daB auch Programmierer Humor haben kén-
nen. Ein Roboter der 50%-Version ist ein Meister des Drunken-Master-Stils

einen wesentlich besseren Ein-
druck. Fairerweise sei allerdings
gesagt, daB es sich bei der gezeig-
ten Fassung des Fun-Racers im
Comic-Stil, die bereits im Dezem-
ber erscheinen soll, um eine fertige
Version handelte

Nintendo bot ein
uberragendes
Software-Line-Up

ie wenig dies letztendlich

zu bedeuten hat, konnte

jeder sehen, der NINTEN-
DOs hauseigenem Snowboard-
Spiel ein paar Blicke génnte. So-
wohl grafisch als auch spielerisch
schldgt 10800 (Arbeitstitel) alles
Vergleichbare bereits jetzt um Lan-
gen, obwohl es sich erst um eine
80%-Version handelt. Auf der
Messe gab es zwar lediglich drei

N
\ e
Ehieaga )
15T GUARTER

Strecken zu bewundern, bis zum
Japan-Release im Februar '98 sol-
len jedoch mindestens drei weitere
integriert werden. Auch die Basket-
ball-Simulation des Messeausricht-
ers sah schon sehr gut aus, obwohl
NBA Courtside erst zu 50 % fertig-
gestellt war und im Juli '98 verdf-
fentlicht werden soll. Obgleich
diese beiden Spiele bereits einen
ausgezeichneten Eindruck hinter-
lieBen, stellten sie eher die
schwécheren Nintendo-Titel dar.
Sowohl The Legend of Zelda: The
Ocarina of Time als auch Yoshi's
Story sind ohne Zweifel wahre Mei-
sterwerke und werden in ihrem
Genre mit Sicherheit neue MaB-
stébe setzen

Yoshi's Story ist bereits komplett

fertiggestellt und erschlagt den Be-
trachter mit einer Grafik und einer
Spielbarkeit, wie es sie im Bereich

Wter g

g Bieas
15T QUARTER

50%-Versionen besser aussahen als die meisten eigenen Produkte

‘ Es war schon beschamend fiir die Dritthersteller, daB selbst Nintendos
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Durch die prazise Steuerung ist
auch das dichte Feld kein Problem

Auch im Vierspieler-Modus lauft F-Zero X mit 60 Bilder pro Sekunde, ob-

wohl es sich bei der gezeigten Version erst um eine 60%-Fassung handelte

der 2D-Jump&Runs bisher nicht ge-
geben hat. Wahrend sich an den
Verdffentlichungsdaten fiir Yoshis
Abenteuer nichts geandert hat (21.
Dezember fiir Japan und Februar
fir Europa und die USA), wurde
Zelda: The Ocarina of Time in
Japan auf April '98 verschoben -
ein neuer Termin fiir den Westen
wurde leider noch nicht genannt.
Demzufolge préasentierte Nintendo
auf der Messe auch lediglich eine
70%-Version, die bei den Besu-
chern allerdings schon durchweg
positive Reaktionen hervorrufen
konnte. Schon der erste kurze Ein-
blick in die 3D-Welten des Helden
lieB die Mehrzahl der Anwesenden
fiir einen Moment den Messerum-
mel und den Larm vergessen und in
das zauberhafte Land Hyrule ein
tauchen. Fiir eine positive Uberra
schung sorgte die offizielle Be

AL, < ¥

An vielen Stellen kann eine hohe
Vogelperspektive gewahit werden

kanntgabe des Verkaufspreises
Obwohl es sich bekanntermaBen
um ein 256-MBit-Modul handelt,
soll es zum Normalpreis von
6800 Yen (entspricht =
derzeit ca. DM 100) an-
geboten werden. Bei
diesem Preis wird Nin-
tendo mit Sicherheit drauf-
zahlen.

eo the Emporer (Kimba

der weiBe Lowe) wurde

ebenso wie Pikachu genki
dechu, ein Tamagotchi-artiges
Spiel mit dem beliebtesten aller
Pocket-Monster-Charaktere, ledig
lich auf Video vorgestellt. Letztge
nanntes kommt mit einem neuen
Hardware-Zusatz im Bundle. Es
handelt sich dabei um einen Kopf-
horer mit integriertem Mikrofon,
der es dem Spieler erméglicht, sei
nem Schiitzling Anweisungen per

Das Pferd ist unentbehrlich, will

man groBe Distanzen Uberbriicken

Spracheingabe zu geben. Das von
RARE entwickelte und weltweit fiir
April '98 angekiindigte Banjoo&Ka-
zooie's Adventure konnte als 70%-
Version probegespielt werden.
Das 3D-Jump&Run sah sogar
noch deutlich besser aus als
bereits auf der E3. Die N64-
Version von BANDAIs Kult-
spiels Tamagotchi hinterlieB
gemischte Gefiihle. Grafisch
bot der von HUDSON ent
wickelte und von
NINTENDO vertriebene Titel nicht
wesentlich mehr als seine Hosenta-
schenkameraden, mit dem Unter-
schied, in Farbe gehalten zu sein
Moglicherweise entfaltet der Titel
dank der liber 50 integrierten Mini-
Games im Spiel besondere Qualita-
ten, eine Messe ist jedoch kein ge-
eigneter Ort, das festzustellen.

‘ Der Spieler beginnt als junger Link,

der im Spielverlauf heranreift

E / Bl * ga2.,
Es gab keine Slowdowns, egal
wieviele Gleiter zu sehen waren

Wer alle Beschleuniger will, muB
auf jeder Seite der Réhre suchen

- % ajf L)
‘, ) Iy~
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| In Yoshi's Story ist ein Level erst
erfolgreich beendet, wenn

... 30 Friichte eingesammelt wur-
den (werden am Rand angezeigt)

| mit Yl zeigt Nintendo was das N64
| im 2D-Bereich alles leisten kann
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Das Intro ist sehr gelungen. In bester Comic-Manier spielen die Charak-
tere den Titelsong und gehen Banjo dabei anfangs auf die Nerven

! FOF? B o
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Per Kamera aufgenommene Ge-
sichter kénnen verwendet werden

er Release des futuristi-

schen F-Zero X hat sich

ebenfalls verschoben, in
Japan soll nun eine Veroffentli-
chung im Juni stattfinden, Termine
fiir andere Lander wurden nicht ge-
nannt. Hauptgrund fiir diese Ande-
rung ist vermutlich die geplante Un-
terstiitzung des 64DD. Auf separat
erhéltlichen Discs sollen zusitzli-
che Strecken sowie ein Strecken-
Editor erscheinen
Obwohl es wider Erwarten und ent
gegen den Aussagen von Nintendo
Japan keine Fakten zum Preis des
64DD gab, verlautete Yamauchi,
daB der Hardware-Zusatz in Japan
erst im Juni '98 verdffentlicht wird
Der Grund dafiir ist die Tatsache,

Nintendo-Angestellte zeigten, wie einfach es ist, mit Maus, Video-Cartridge,
Kamera und entsprechender Software auf dem Bildschirm zu zeichnen

Auf Knopfdruck (Z-Button in Verbindung mit C- 4 ) springt Kazooie aus dem
Rucksack und tragt Banjo, wenn er z. B. Schwierigkeiten hat bergauf zu laufen

dafB samtliche DD-Software erst ab
friihestens Juni erscheinen soll.
Selbst ausprobiert werden konnte
leider kein einziger DD-Titel. Von
Mother 3, Sim City 64, Pocket
Monster Stadium, Super Mario
RPG 2 und Pocket Monster Snap
gab es Videosequenzen zu sehen,
wobei lediglich Mother 3 und
Pocket Monster Stadium einen
guten Eindruck hinterlassen konn-
ten. Auf einer Vorfiihrbiihne de-
monstrierten Nintendo-Mitarbeiter
die einzigen drei prasenten DD-
Titel. Es handelte sich dabei um
Picture Maker, Polygon Maker und
Talent Maker aus der Mario Artist-
Serie. Diese sind die konsequenten
Fortsetzungen des SNES-Zeichen-
programms Mario Paint und brau
chen einen Vergleich mit professio-
neller Anwender-Software wie
Photoshop nicht zu scheuen. In Se-
kundenschnelle lassen sich Bilder
bearbeiten, stauchen, drehen, ein
farben und dergleichen mehr. Der
absolute Clou ist jedoch ein spezi-
elles, separat erhéltliches Modul,
das auf seiner Riickseite An-
schluBmoglichkeiten fiir eine Video-
kamera oder auch einen Videore-
corder bietet. In hervorragender

Mit Polygon Maker werden auf
einfache Weise Objekte erstellt

Qualitat kénnen von diesen Quellen
Bilder digitalisiert und verwendet
werden. Polygon Maker erlaubt
dem Nutzer das problemlose Er-
stellen von Polygonobjekten. Es
wurde von den Experten der Firma
Nichimen Graphics programmiert,
die bereits fiir N64-Entwicklungs-

Die Mario-Artist-
Serie entpuppt sich
als Profi-Werkzeug

Tools verantwortlich zeichnen. Po-
lygon Maker stellt eine gering ab-
gespeckte Variante der Original-
Software fiir Programmierer dar. Im
Talent Maker kann Figuren und Ob-
jekten Leben eingehaucht werden
Selbstkreierte Figuren tanzen oder
sind in Mini-Games aktiv. Die abge-
speicherten Daten aller drei Pro-
gramme werden im gleichen For-
mat angelegt und sind daher unter-
einander austauschbar. Das bedeu-
tet, im Talent Maker kénnen selbst-
gebaute Polygonbauten oder das
eigene digitalisierte Gesicht gela-
den und weiterverarbeitet werden.
Es ware sogar denkbar, daB in Zu
kunft erscheinende DD-Titel eine
Option besitzen, die es erlaubt,

In Talent Maker wurden auch
einige Mini-Games integriert
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Mit diesem Aufsatz kénnen in PM

Stadium und PM Snap Daten aus
einem Pocket Monsters-Modul
(Game Boy) geladen werden

NAVDZ
1% 093

66/ 173

AAYHZONARORY T

-

In Pocket Monsters Stadium dient ein eben solches als Schauplatz fur
die Kdmpfe zwischen den diversen selbstgeziichteten Monstern

Dank neuer Technik kann der Pi-
kachu per Stimme gerufen werden

Seltsam: In PM Snap laufen die
Monster herum und kénnen ...

... vom Spieler nach Belieben
fotografiert werden - that's all!

Boy pocket Camera nebst Printer

‘ Kleine Sensationen: Die Game

eine selbst entworfene Figur als
spielbaren Charakter nachzuladen.
Angekiindigt wurde in dieser Hin-
sicht jedoch noch nichts. Um opti
mal arbeiten zu kénnen, wird in
allen drei Programmen mit einer
Maus agiert, die iiber zwei Knopfe
verfiigt.

etreu dem Motto: ,Warum

sollte der Kleine das nicht

auch konnen?”, hatte
NINTENDO mit der Game Boy
pocket Camera eine absolute Sen-
sation im Programm. Dieser kleine
Aufsatz ermoglicht es, bis zu 30
Fotos von seiner Umgebung zu ma-
chen und diese abzuspeichern.
Natiirlich fehlt auch diesem kleinen
Wunderwerk ein Zeichenprogramm
nicht, so daB die gemachten Bilder
nachbearbeitet werden kénnen. Per
Link-Kabel kénnen die Bilder von
einem zum anderen GB pocket ko-
piert, oder mit Hilfe des ebenfalls
sensationellen Game Boy pocket
Printer auf Papier gebracht wer-
den. Es handelt sich um einen Ther-
modrucker, der auf Papierrollen
druckt, die in ihrer GréBe an eine
Kassenbonrolle erinnern. Das Pa-
pier ist einseitig gummiert, die ge-
druckten Bilder konnen also wie
eine Briefmarke befeuchtet und
aufgeklebt werden. Ansonsten gab
es fiir den Game Boy neben der
Gold und der Silver Edition der er-
folgreichen Pocket Monsters-Serie
liberwiegend Pocket Monsters-
und Tamagotchi-Klone in allen Vari-
anten und von vielen verschiede-
nen Herstellern zu sehen, die wohl

nie den Weg in unsere Gefilde
schaffen werden.

ie Rede von Yamauchi deu-

tete darauf hin, daB es in

Zukunft auch aus dem
Hause Nintendo verstarkt Software
geben wird, die ausschlieBlich auf
den japanischen Markt zugeschnit-
ten ist. Nach Aussagen des Nin-
tendo-Présidenten sind die Ursa-
chen fiir die schleppenden N64-
Verkaufe in Japan nicht allein das
quantitativ niedrige Software-Ange-
bot und das Fehlen von RPGs. Sei-
ner Einschétzung nach haben die
User vor allem klassische Spielkon-
zepte und Remakes satt, auch
wenn sie qualitativ noch so gut und
bahnbrechend sind. Seine Beurtei-
lung sieht Yamauchi durch den Er-
folg der -Module fir den Game Boy
bestétigt, die sich in Japan bereits
7,5millionenmal verkauft haben.
Wie stark Nintendo die Software-
Entwicklung bewahrter Spielkon-
zepte reduziert, wird sich in Zu-
kunft zeigen. Ob die westliche Welt
dies zu bedauern hat oder doch
einen Draht zu so auBergewdhnli
chen Games wie Pocket Monsters
finden kann, ebenfalls. Ab Anfang
'98 wird NINTENDO auf jeden Fall
versuchen, die erfolgreiche Serie
auch in Amerika zu etablieren - Eu-
ropa konnte bei Erfolg bald darauf
folgen
P.S.: CAPCOM war nicht auf der
Messe vertreten und gab auch
keine weitere Erklarung ab, welche
Titel sich derzeit bei ihnen in der
Entwicklung befinden. B

Pikachu genki dechu bedeutet so-
viel wie Pikachu ist sehr gliicklich

L

Aber scheinbar ist auch Pikachu
nicht immer wirklich gliicklich
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Mit dieser Kopfhorer-Micro-Kombi-

Lr\a!ion nimmt man Kontakt auf
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Streifziige mit den Junsgs
und Mddels von der Fighting
Force sind immer so herrlich
entspannend: An jeder Ecke
darf man sich mit irgendwem
herumschlagen, jeden Zaunpfahl
ausreiRen und zum Draufhauen’ benut-~
zen, jeden Winkel der Stadt kann man
nach Gegnern absuchen, jede Richtung
einschlagen und jeden Blodsinn machen,
Wie schgn hat man’s dochals Action-Held!
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Hersteller: Konami  Entwickler: Titus Rennspiel
Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 6 Strecken
Preis: ca. DM 150  Erhéltlich: im Handel

Au;omobili Lamborghini

Auf einigen Strecken herrscht tristes Grau
in grau vor. Atmosphiére gleich null

1994 erschien Lamborghini

Begegnungen laufen ohne die fiinf computerge-
steuerten Gegner ab - trotzdem verlangsamt sich

< American Challenge fir das ‘ Wie man anhand des eingeblendeten Streckenverlaufs e_rahnen kann, sind die Kurse recht lang. Die
‘g Super Ninterido uricden Gans Perspektiven unterscheiden sich aus unerfindlichen Griinden zum Teil nur minimal voneinander
E Boy. Angesichts einiger Extras

[ (Spikes, Radar, Nachtsicht-

E gerat, Super-Scope-Unterstiit- it Automobili Lamborghini, vormals Lam-

= zung) sowie der relativ hohen borghini 64, prasentiert Titus ein weiteres

Streckenanzahl (16) darf man
sich fragen, warum die
N64-Variante nichts von
alledem zu bieten hat.

Rennspiel fiir den 64-Bitter. Aufgrund der reizvol-
len Versprechungen im Vorfeld fieberte so manch
ein Simulationsfan dem Release entgegen. Doch
nachdem es offenbar Lizenzpro-
bleme zwischen Lamborghini,
Bugatti, Ferrari und Porsche
gab, muBte die Palette der an-
wahlbaren Flitzer auf zwei Lam-
borghini-Modelle in jeweils drei
moglichen Farben reduziert
werden. Obendrein wurden ein- 5 h
schneidende Einsparungen in

bezug auf die Ausstattung vorgenommen. Riick-
spiegel, Riickwartsgang, Handbremse sowie ein
ganzer Haufen zunéachst geplanter Tuningmdglich-
keiten sind nicht oder nicht mehr vorhanden. AL
tendiert nun eher in Richtung Fun-Racer.

In Sachen Spielmodi wird Obligatorisches ge-
boten: Arcade mit Checkpoints, Championship
tber wahlweise 1-12 Rennen auf sechs verschie-
denen Kursen, Time Trial und Single Race sowie
die Mehrspieler-Modi. Die Drei- und Vierspieler-

Gameplay: AL steuert sich
anspruchslos und vermittelt
kaum Rennfeeling. Innovatio-
nen sucht man vergebens. Ins-
gesamt ist der DauerspaB ent-
sprechend gering und das Ge-
schehen sehr unspektakular.

Prasentation: Optisch wird
von Titus echter Augen-
schmaus geboten - zumin-
dest, wenn es um die Tiefen-
scharfe und die technische
Qualitét geht. Akustisch
rutscht das schlichte Produkt
aber in die untere
Mittelklasse ab.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Rumble Pak: ja

Controller Pak: Im Cham-
pionship-Modus kann nach __
jedem Rennen abgespelchert'

werden. AuBerdem gibt es

unendlich Continues.

il =

das Geschehen drastisch. In den Rennen (ein-

stellbar 3-30 Runden) kénnen interaktive Boxen-

stopps eingelegt werden, in denen man Uber den

Analogstick das Auftanken und den Reifenwech-
sel vollzieht. Praktisch sind

J die Stopps allerdings nicht,

denn sie kosten zuviel Zeit.

Automobili Lamborghini
kann optisch voll iiberzeugen
(hohe Blicktiefe, scharfes Bild,
Nebel nur als Wetterlage etc.),
doch krankt das Gameplay an
einer viel zu sensiblen Steue-
rung und dem ,ungliicklichen' Fahrverhalten der
Wagen - sie liegen wie Bretter auf dem Asphalt.
Zwar ist die Kollisionsabfrage exakt und die tech-
nische Umsetzung durchaus gelungen, doch mit
der Realitdtsnéhe ist es nicht weit her. Zudem
steckt AL, was die Geschwindigkeit der Sportflit-
zer angeht, weit hinter der Konkurrenz zuriick.
Unterm Strich kommt man zu dem SchiuB: In die-
sem Rennspiel geht einfach nichts Packendes ab.
Monotone Musik und ndhmaschinenartige Moto-
rensounds vergéllen dem Spieler zusatzlich jegli-
che Freude am Fahren.

Alles in allem hat Titus zwar ein optisch an-
sprechendes, aber in puncto SpielspaB eher
maues Produkt geschaffen, das weder Fun-Racer-
Fans noch Freunde gepflegter Rennspielsimula-
tionen tiberzeugen kann. M

XL-Wertung 60%
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Rennspiel
Spieler:
Preis:

elcher leidenschaftliche Autofahrer traumt

nicht davon, einmal ein schnelles Gefahrt
ohne Riicksicht auf Verluste iiber die Pisten jagen
zu kénnen? San Francisco Rush von Midway bietet
N64-Besitzern genau diesen SpaB. Als Location
dient, wie der Spieletitel unschwer vermuten 48t,
die hiigelige, aus Funk und
Fernsehen bekannte US-Stadt.

Atari Games, die Entwickler
dieses Spiels, sind ganz von
den bei Rennspielen Ublichen
Rundkursen abgekommen. Hin-
ter den sechs Strecken, die
auch riickwarts und spiegelver-
kehrt befahrbar sind, ver-
stecken sich sehr reale Szena-
rien mit Kreuzungen, StraBensperren und Bussen
als Hindernisse. Fiir das auf Fun ausgelegte Spek-
takel stehen unter den zehn Fahrzeugen VW-
Busse ebenso zur Verfiigung wie schnittige Sport-
flitzer. Die witzig designten Benzinkutschen sind
in drei verschiedenen Spielmodi (inklusive Zwei-
spieler-Modus) mit bemerkenswert groBer Bewe-
gungsfreiheit einsetzbar.

Im One-Race-Modus zahlt ausschlieBlich die
beste Rundenzeit, wahrend der Circuit-Modus
einer Meisterschaft gegen sieben Computer-Geg-
ner entspricht. Dort ist es ausschlieBlich nétig,
die einzelnen Checkpoints innerhalb eines in vier
Schwierigkeitsstufen justierbaren Zeitlimits zu
passieren, um zum néchsten Kurs zu gelangen.
Die Plazierung an sich ist vorerst véllig egal, denn
das Rennspiel zielt ausschlieBlich auf SpaB und
Action ab. Weite Spriinge tiber die Hiigel San

Hersteller:

GT Interactive  Entwickler: Midway/Atari G.

1-2 (simultan)  Level: 6 + 1 Strecken

ca. DM 150  Erhaltlich: im Handel
e

Franciscos sind dabei nicht nur erlaubt, sondern
unvermeidbar. Wer mdchte, kann seinen Wagen
auch lber Rasen- und Sandflachen lenken oder
sich fir einen Abstecher durch Chinatown ent-
scheiden. Selbst Schaufenster, Hinterhofe und
Hauskorridore dienen dem findigen Spieler als
willkommene Abkirzungen.

Im groBen und ganzen
hat Midways Produkt eine
Menge Annehmlichkeiten zu
bieten. Die Grafik ist durch-
weg sehr detailliert, man
kann Schéaden an den Fahr-
zeugen erkennen, und die
Strecken zeichnen sich
durch viel Blicktiefe aus. In
Sachen Optionen sieht es
dhnlich komfortabel aus. Wind, Nebel und auch
die Rumble-Pak-Unterstiitzung sind in drei Stufen
einstellbar. Die Fahrzeuge selbst kénnen zigfach
in ihrer Farbe verdndert und mit Tempomat,
Gangschaltung oder Automatik gefahren werden.
Doch viele Features sind eben nicht alles, denn
trotz der zahlreichen Wahlmaéglichkeiten fehlt
dem Game der letzte Kick. Die ruckelnde Grafik
im Zweispieler-Modus driickt die Wertung dieses
Spiels noch weiter nach unten. Der anspruchs-
volle Rennspielfan wird an diesem Game wenig
Freude haben, wogegen ein Spieler, der aussch-
lieBlich auf wilde Fahrten und Crashs aus ist, an
San Francisco Rush durchaus SpaB haben kann.
n

XL-Wertung 70%

Viel SpaB und ein leichtes Ruckeln sind

im Zweispieler-Modus inbegriffen

Wer an dieser
Kreuzung an-
kommt, hat die
Qual der Wahl

Vor etwa einem Jahr tauchte
San Francisco Rush erstmalig
in den Spielhallen auf.

Atari Games, ein Label der
Firma Midway, sorgte fiir die
originalgetreue Umsetzung
fiirs N64, designte flr

die Heimkonsolen aber noch
drei zusatzliche Strecken.

Gameplay: Schon nach kurzer
Eingew6hnungszeit lassen sich
die actionreichen Fahrten ge-
nieBen. Doch sechs Strecken
plus eine versteckte sind flir
LangzeitspaB zuwenig.

Prasentation: Grafisch wird
zwar Blicktiefe und Detail-
reichtum geboten, AuBer-

gewodhnliches findet sich
jedoch nicht. Fiir die musika-
lische Unterstiitzung sorgen
neun durchschnittliche
Metal-Tracks.

Rumble Pak: Die Stérke der
Vibrationen ist in drei

Stufen justierbar.

Controller Pak: Der gesamte
Spielstand nimmt einen Block
des Controller Paks

in Anspruch.
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Hersteller:  Electronic Arts  Entwickler:
Spieler: 1-4 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 150  Erhaltlich:

In-house Sport
30 Teams
im Handel

... m® Madden Football 64

tendo64

nin

sich die Exklusivrechte fiir die
NFL-Saison der laufenden Sai-
son zu sichern, muB MF 64
ohne diese auskommen. Zwar
werden alle Spieler namentlich
gefiihrt, doch die Originaltri-
kots, Logos und Mannschafts-
namen diirfen nicht verwendet
werden. Die Mannschaften tra-
gen nun die Namen ihrer Hei-
matstéadte (die Patriots heiBen
Jjetzt zum Beispiel Foxboro).

Gameplay: Im Gegensatz zu
den 97er Versionen (PSX und
SAT) ist das Strategieauswahl-
meni bei MF 64 etwas unkom-
fortabler ausgefallen, da nur
noch vier anstatt sechs Spiel-
ziige gleichzeitig angezeigt wer-
den (gilt Gibrigens auch fiir die
98er Sequels der PSX- und
SAT-Versionen, die spielerisch
mit der N64-Fassung nahezu
identisch sind). Dafiir gibt sich
das aktuelle Update insgesamt
ausgewogener, denn sowohl
die Steuerung als auch die
Computerintelligenz wurden
verfeinert.

Présentation: John Madden
kommentiert das Spiel-
geschehen. Seine AuBerungen
beschranken sich darauf, wie
viele Yards gutgemacht oder
verloren wurden, welches Foul
stattfand etc., und beginnen
nach wenigen Minuten zu ner-
ven. Die Grafik ist besser als in
den Vorgadngern, kann

jedoch nicht mit der neuen
Referenz NFL QC '98 mithalten.

Speicherkapazitat: 64 MBit
Rumble Pak: Insgesamt wirkt
dieses Feature etwas
miBgliickt. Es rumpelt zwar
brav bei jedem Tackle,
verwirrt aber zwischendurch
immer wieder durch un-
passende, nervose Zuckungen
und Wackelanfélle.
Controller Pak: Spielstande
und kreierte Spieler

konnen auf 123 Pages
gespeichert werden.

Auch beim Videospiel muB das Zeitlimit fir die

strikt ei werden

o -
—

inmal im Jahr ist es soweit, dann schickt

Electronic Arts ihre Sportspiel-Updates ins
Rennen. In diesem Jahr haben auch N64-Besitzer
mit einer Vorliebe fiir Football erstmalig die Gele-
genheit, ein Sequel der Madden-Serie in ihrem
Modulschacht zu begriiBen. Obwohl die Madden-
Spiele seit Anbeginn (1992 erschien das erste
Madden fiir Segas Mega Drive) die Football-Refe-
renz darstellen, wurde die N64-Version mit
MiBtrauen erwartet. Dies lag daran, daB vielen
Spielern die herbe FIFA 64-Entduschung noch in
den Knochen steckte. Wie sich im Test heraus-
stellte, war die Skepsis der spielenden Zunft je-
doch véllig unbegriindet, mit MF 64 feiert die
Serie einen ausgezeichneten 64-Bit-Einstand.

Bisher gab es in jeder Version, verglichen mit

ihrem jeweiligen Vorgénger, nur wenige Neuerun-
gen, dem ist diesmal nicht so. In MF 64 finden
sich erstmals keine Sprite-Recken, alle Spieler be-
stehen aus Polygonen. Das Resultat ist eine we-
sentlich realistischere Darstellung des Spielge-
schehens. Die Figuren bewegen sich dank vieler
Animationen sehr geschmeidig, und auch Details
wie eine direkte Balllibergabe sind deutlich zu er-
kennen (das Lederei wandert nicht mehr wie von
Geisterhand von einem Spieler zum néchsten).
Doch nicht allein die optische Prasentation ist le-
bensechter ausgefallen, auch das Verhalten der
computergesteuerten Figuren kommt einem ech-
ten Spiel ndher als bisher. Es gibt keine Stan-
dardtaktiken mit Erfolgsgarantie mehr, die gegne-
rische Mannschaft erkennt immer wiederkeh-
rende Verhaltensmuster und stellt ihre Defense
oder Offense darauf ein. An der Spielmechanik

hat sich prinzipiell nichts gedndert, noch immer
werden die Strategien als Schema gezeigt und
mittels Knopfdruck ausgewahit. Im sehr schwieri-
gen Laufspiel gibt es die Mglichkeit zu springen,
sich zu drehen oder den Arm auszustrecken, um
heranstiirmenden Gegnern die Attacke zu er-
schweren. Das PaBspiel ist etwas einfacher zu
handhaben. Uber den Fangern erscheint jeweils
das Symbol des Knopfes, mit dem der entspre-
chende PafBversuch gestartet wird. Ist der Wurf
gestartet, liegt zunéchst alles in der Hand des
Rechners, denn dieser entscheidet, ob der Ball
gefangen wird oder nicht. Nach einem erhaltenen

Verletzte Spieler werden mit einem Kranken-
transporter direkt vom Spielfeld abgeholt

Wurf darf der Spieler dann versuchen, ein paar
weitere Yards per pedes gutzumachen. Dank der
Analogsteuerung lassen sich die Charaktere sehr
prézise lenken, spannende Runs inklusive Haken-
schlagen und Entwischen sorgen fiir Spannung.

Madden Football 64 ist ohne Zweifel der beste
Teil der Serie. Das bewahrte Gameplay sowie die
Grafik wurden noch einmal verfeinert. Der posi-
tive Gesamteindruck wird dadurch abgerundet,
daB neben den {iblichen Modi wie Einzelspiel, Sai-
son und Trading nun auch die Méglichkeit be-
steht, eigene Spieler zu kreieren. B

XL-Wertung 85%
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Sport Hersteller: Acclaim  Entwickler: Iguana
Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 30 Teams
Preis: ca. DM 150  Erhéltlich: im Handel

\ ‘

'NFL Quarterback Club '98

NFL Quarterback Club '98 ist sowohl spielerisch als auch grafisch die neue Footballreferenz. Die aufwendigen
Animationen werden besonders im komfortablen Replay deutlich - Zeitlupe ohne das geringste Ruckeln

urz nach dem Europa-Release des N64

sorgte Acclaim mit Turok - Dinosaur
Hunter fir positives Erstaunen. Verantwortlich fiir
diesen effektvollen First-Person-Shooter zeichnet
der Software-Entwickler Iguana, der seitdem in
aller Munde ist. Um neben der exklusiven NFL-Li-
zenz auch ein Spiel zu haben, das einen Vergleich
mit den Titeln der Madden-Serie nicht zu scheuen
braucht, vergab Acclaim den Auftrag fiir die Ent-
wicklung von NFL QC '98 an Iguana.

Um es gleich vorwegzunehmen, die Rechnung
ist mehr als aufgegangen. MF 64 ist zwar ein aus-
gezeichnetes Spiel, ja sogar das bislang beste Se-
quel der langjahrigen Madden-Serie, aber NFL QC
'98 ist (ausgenommen von der Soundkulisse) in
jedem Punkt ein wenig bis deutlich besser. Am
Augenscheinlichsten wird dies beim Betrachten
der Grafik. Der hochauflosende Modus ermég-
licht eine extrem detaillierte Darstellung (bei kal-
ter Witterung sieht man den kondensierten Atem
der Spieler), und die aufwendigen Animationen
sorgen dafiir, daB die optische Grenze zwischen
Videospiel und Liveiibertragung auf eine sehr ge-
ringe GréBe schrumpft. Doch entscheidend ist
nicht, wie exzellent ein Game aussieht, sondern
wie gut es sich spielen |aBt.

NFL QC '98 spielt sich genaugenommen fast
genauso wie MF 64, mit dem Unterschied, erneut
einen kleinen Schritt weiter zu gehen. Es stehen
deutlich mehr Spielziige zur Verfiigung, die nach
dem gleichen Schema ausgewéhlt werden. Auch
das Lauf- und das PaBspiel verl4uft nach einem
&hnlichen Prinzip wie das des Konkurrenten, ab-
gesehen von einigen Feinheiten. So muB zum Bei-
spiel die Figur, die den Ball fangen soll, per Knopf-

Uber den Féngern zeigt ein Button-Symbol an,
welcher Knopf den jeweiligen PaB auslést

druck zum Fangversuch bewegt werden, wodurch
der Spieler mehr EinfluB auf den Spielverlauf
nimmt, als wenn der Computer diesen Vorgang
regulieren wiirde. Die Charaktere haben insge-
samt mehr Handlungsméglichkeiten. Es ist zum
Beispiel mdglich, eine Flugrolle zu machen, um
den Verteidigern zu entgehen, wieder aufzuste-
hen und den Lauf fortzusetzen.

Auch die Palette der Spielmodi entspricht der
von MF 64 plus einem zusétzlichen Modus. Ahn-
lich wie in /SS 64 kann der Spieler in Partien ein-
steigen, um sie zu Ende zu spielen. Fiinfzig histo-
rische Matches stehen zur Auswahl, ein Editor er-
laubt das Erstellen eigener, fiktiver Partien.

NFL QC '98 ist ein MuB fir alle Footballfans. Es
ist vielseitiger und anspruchsvoller als sein oh-
nehin schon guter Konkurrent MF 64, besitzt eine
ebenbirtige kiinstliche Intelligenz fiir die Compu-
terspieler, bietet aufgrund der NFL-Lizenz alle De-
tails der amerikanischen Liga und sieht ganz ne-
benbei auch noch deutlich besser aus. B

XL-Wertung 90%

Fir die Ausarbeitung der
Spielziige zeichnet Brett Favre
von den Green Bay Packers
verantwortlich, im Motion-Cap-
ture-Studio stand Adrian
Murrel von den New York Jets
als Modell zur Verfiigung.
Acclaim bringt auch in Zukunft
N64-Spiele im hochauflésen-
den Modus. Die nachsten Titel
sind das FuBballspiel mit dem
Arbeitstitel Acclaim Sports
Soccer (wird von Probe ent-
wickelt), das im Mai '98 er-
scheinen soll und Iguanas NHL
Breakaway, welches schon im
ersten Quartal seinen Release
erfahren soll.

Gameplay: Obwohl in der
Offense und auch in der De-
fense fast alle Buttons belegt
sind, 1&Bt sich NFL QC '98 un-
kompliziert bedienen. Dank
ausgekliigelter Spielziige und
einer lobenswerten Computer-
intelligenz sind schnell gute
Aktionen durchfiihrbar.

Présentation: Die grandiose
Grafik bedarf keines weiteren
Kommentars. In puncto Sound
kann NFL QC '98 das hohe Ni-
veau nicht halten, denn die
Kommentare von US-Sportre-
porter Marv Albert sind be-
langlos bis nervend, und so-
wohl die Soundeffekte als
auch die Musik klingen eher
langweilig.

Speicherkapazitat: 64 MBit
Rumble Pak: ja

Controller Pak: Spielstande
und kreierte Spieler

koénnen auf 123 Pages
gespeichert werden.
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Clayfighter
631/3

Wer sich fragt, welche Kampfer
sich hinter den Fragezeigen im
Charakterauswahlmen verbergen,
dem kann geholfen werden. Mit
folgenden Tastenkombinationen
lassen sich die drei versteckten
Fighter freilegen:

Boogerman: L gedriickt halten und
4+ = ¥ « = «cingeben

Dr. Kiln: L gedrickt halten und B,
Ce,Ct,C=,C¥, Aecingeben.
Sumo Santa: L gedriickt halten und
A,C¥,C=, Ct, Ce, Beingeben.

Geheimes Optionsment

Haltet im Charakterauswahimenii
die L-Taste gedriickt und gebt C 4,
C=,Ce,C¥,BundA ein! Nun
erscheint ein Untermentii im
Optionsmenti, das beispielsweise
die freie Wahl der Stage erlaubt.

b e

THMZOMK d P VED OFF|
‘woeves |

¥

CPERA FLISNTS
CLAYTALITE YIRS
MOYE._CAPEPA WITH
—
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Diddy Kong
Racing

Folgende Cheats kénnen im Magic-
Code-Menii eingeben werden:

TOXICOFFENDER
Alle Ballons sind griin

OPPOSITESATTRACT
Alle Ballons sind regenbogenfarben

BOMBAWAY
Alle Ballons sind rot

BODYARMOR
Alle Ballons sind gelb
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ROCKETFUEL
Alle Ballons sind blau

BLABBERMOUTH
Anderer Hupton

BYEBYEBALLOONS
Computerfahrer benutzen keine
Waffen

NOYELLOWSTUFF
Keine Bananen im Mehrspieler-
Modus

BOGUSBANANAS
Aufgesammelte Bananen reduzie-
ren die Geschwindigkeit

JOINTVENTURE
Adventure-Modus fiir zwei Spieler

VITAMINB
Kein Bananen-Limit

ZAPTHEZIPPERS
Keine Beschleunigungsfelder

TIMETOLOSE
Stérkere Computer-Gegner

FREEFRUIT
Ihr startet jedes Rennen mit zehn
Bananen

FREEFORALL
Ihr erhaltet stets das stérkste Extra

WHODIDTHIS
Credits zeigen

DOUBLEVISION
Im Zweispieler-Modus kann der-
selbe Fahrer gewéhlt werden

ARNOLD
Riesige Charaktere

TEENYWEENIES
Winzige Charaktere

OFFROAD
Kein Geschwindigkeitsverlust
abseits der Strecke

JUKEBOX
Ein Musik-Menii

In den Weltraum starten

Um die versteckte fiinfte Welt zu
erreichen, miiBt Ihr alle Trophden
und Amulette eingesammelt haben
und dann direkt vor der Anzeigeta-
fel in der Ndhe des Leuchtturms
hupen. Daraufhin verwandelt sich
der Leuchtturm in eine Rakete und
bringt Euch in den Weltraum.

Mit Drumstick fahren

Nachdem Ihr das Wizpig- und das
TT-Amulett komplettiert habt, miBt
lhr in der Oberwelt einen Frosch
plattfahren, der mit einem kleinen
roten Hahnenkamm gekennzeich-
net ist. Der Frosch verwandelt sich
daraufhin in den versteckten Fahrer
Drumstick (ein Hahn)

(Extreme-g ﬁm@

Folgende Cheats kénnen im Bike-
Auswahlbildschirm als Namen ein-
gegeben werden. Zur Bestatigung
ertont ein Signal, und der Code ver-
schwindet vom Bildschrim. Um die
Wirkung der Cheats aufzuheben,
missen sie lediglich ein zweites
Mal eingegeben werden.

WIRED
Farbiges Gittermodell

FISHEYE
Weitwinkel-Perspektive
(das Spiel wirkt schneller)

MAGNIFY
Zoom-Perspektive
(das Spiel wirkt langsamer)

—LacCiicy
[tactics
vactic

|
|

nintendo64

STEALTH
Alle Bikes sind unsichtbar

GHOSTLY
Alle Bikes sind transparent

ANTIGRAV
Der Bildschirm steht auf dem Kopf

ROLLER
Alle Bikes verwandeln sich in Fels-
brocken

BANANA
Die Strecke wird rutschig

XTREME
Erhoht die Hochstgeschwindigkeit
Eures Bikes

UGLYMODE
Die Grafik wird grob aufgepixelt

NITROID
Unendlich viele Nitros

ARSENAL
Unendlich viele Raketen

RA50

Bei Rennabbruch (quit) erhaltet Ihr
Eure aktuelle Position als Endpla-
zierung zugesprochen

Das Extreme-g-Team

Gebt als PaBwort XGTEAM und als
Namen einen der Vornamen der
Programmierer, beispielsweise Ash,
Greg, John, Shawn oder Justin ein
(weitere Namen findet |Ihr in den
Credits)! Nun erscheinen die Ge-
sichter der Programmierer auf den
Bikes.




neXt Level im ABO

MUY
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e
die denn alle

so schnell hiry?

... So, und Jetzt laf} uns 'ne Runde
Street Fighter EX plus Alpha spielen.
Den Trainingsruckstand holen die
anderen so schnell nicht mehr auf!

Einfach einen Abo-
Kunden werben und
die Prdamie als
Dankeschon erhal-
ten. Wahlweise
gibt’s eine spielbare
Demo von Street
Fighter EX plus
Alpha oder eine
Marvel-Super-
Heroes-Demo
(ebenfalls spielbar)
fiir die PlayStation!

die fliegen auf die Erde
zum nachsten Kiosk.
Gut, danl wir ein Abo
haben und die XL auch
an die entlegensten Orte
geschickt wird' ...

ICH ABONNIERE DIE NEXT LEVEL FIR MINDESTENS EIN JAHR.

JA, ICH BESTELLE DIE KOMMENDEN ZWOLF NEXT-LEVEL-AUSGABEN IM
ABONNEMENT ZUM PREIS VON NUR DM 52,80 (INLAND) Bzw. DI

LAND). DAS ABONNEMENT VERLANGERT SICH AUTOMATISCH UM EIN
WEITERES JAHR, SOFERN NICHT SECHS WOCHEN VOR ABLAUF
SCHRIFTLICH GEKUNDIGT WIRD.

ame, Name

ungsberechtigten)

itte ankreuzen): [] Bequem

Covosicion PR

Abo-Pramie 1
PlayStation Street thter EX plus Alpha

Abo-Pramie 2
maysaion  Marvel Super Heroes

ICH BIN DER/DIE WERBER/IN UND MOCHTE FOLGENDE ABO-

PRAMIE FUR DIE VERMITTLUNG DES ABONNEMENTS ERHALTEN:

0 ABO-PRAMIE 1
O ABO-PRAMIE 2°
Pra N

, Hausnummer

PLZ, Ort
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Fergus-Dronen

Gebt als Namen Fergus ein, und
wéhlt den Shoot-"em-Up-Modus!
Alle Dronen haben sich nun in Fer-
gus, den Chef von Probe verwan-
delt.

Das ultimative PaBwort

Dieses PaBwort gewahrt Zugang zu
allen Strecken (inklusive einem Ge-
heimkurs) und allen Bikes:
81GGDS5.

\<Madden 64

s

Versteckte Mannschaft

Um das beste versteckte Team
spielen zu kénnen, miBt lhr im
Season-Modus (Front Office) im
Creat-Player-Meni TIBURON als
Namen eingeben. Wahit Continue,
speichert ab und wéhlt daraufhin
zweimal die Back-Up-Funktion! Nun
konnt Ihr im Exhibition-Modus das
spielstérkste Team anwahlen.

Abspann zeigen

Drickt, sobald das EA-Sport-Logo
auf dem Bildschirm erscheint,
gleichzeitig die L-, R- und Z-Taste.
Nachdem das Logo verschwunden
ist, beginnt der Abspann anzulau-
fen.

NFL Quarter-
back Club '98

Sogar bei einer Sportsimulation
schreckten die verspielten Iguana-
Programmierer nicht vor der Imple-
mentierung eines Cheat-Menis
zuriick. Folgende Codes kénnen
eingegeben werden:

GLYTHMD
Riesige Spieler und tiefere Kom-
mentatorstimme

SMLMDGT
Kleinere Spieler und héhere Kom-
mentatorstimme
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BBMNTBL
Diinne groBe Spieler

JPNSMWR
Kleine breite Spieler

RNLDSWZNGR

Running Backs erhalten Schwar-
zenegger-Qualitaten: Sie sind lang-
samer, aber kaum noch zu stoppen

WLTRPYTN

Running Backs spielen so gut wie
der beste Running Back aller Zei-
ten: Walter Payton

DWNDRV
Kein Down-Limit

MCHLINSN
Spieler laufen so schnell wie
Michael Johnson

GTNHNDS
Haufigere Fumbles

SPRSLYD
Rutschiges Spielfeld

STYCKYHANDS
Receiver kénnen besser fangen

BRDWYNMTH
Stérkere Quarterbacks

CRLLWYS
Spieler kdnnen wie Carl Lewis
springen

BGBFYFF
Stérkere und schnellere Spieler

San Francisco
Rush

Pilonen in Minen verwandeln
Driickt im Setup-Screen L, R, L, R,
L, Rl Hat der Cheat funktioniert, er-
scheint eine Pilone auf dem Bild-
schirm. Um dies wieder riickgéngig
zu machen, muB der Cheat noch
einmal eingegeben werden.

= e g S

nintendoé64

Strecken auf dem Kopf spielen
Gebt im Setup-Screen folgende
Tastenkombination ein:

t=2> et e

Neblige Nacht

Um als Witterungsbedingung neb-
lige Nacht anwahlen zu kénnen,
miBt Ihr im Options-Screen den
Meniipunkt Fog hervorheben, die
vier C-Buttons gleichzeitig gedriickt
halten und mit <= und = Foggy
Night anwahlen.

GroBe der Reifen verdndern

Haltet im Car-Select-Screen C=
gedriickt und betétigt C«=! Nun
konnt Ihr bei gedriickter C «=-Taste
mit C=» unterschiedlich groBe Hin-
terreifen anwahlen. Um die GroBe
der Vorderreifen zu andern, miiBt
lhr im Car-Select-Men(i C 4= ge-
driickt halten und C= betétigen.
Bei gedriickter C=»-Taste kénnt lhr
nun mit Hilfe von C«= die Reifen-
groBe variieren.

FahrzeuggroBe veréndern

Haltet im Fahrzeugauswahlbild-
schirm C & gedriickt und betétigt
C 4 ! Nun kann bei gedriickter C 4 -
Tase mit C ¥ die WagengréBe ver-
dndert werden.

Nebelfarbe verandern

Haltet im Car-Select-Screen die Z-
Taste gedriickt und gebt dreimal
C¥ ein!

Schwerkraft verandern

Haltet im Setup-Screen die Z-Taste
gedriickt und gebt 4 ¥ ein! LaBt
die Z-Taste wieder los und betétigt
4 ¥ ¢ ¥, woraufhin eine Ge-
wichtsanzeige fiir das Fahrzeug er-
scheint! Durch mehrmaliges Wie-
derholen dieses Cheats konnt Ihr
die Gravitation verdndern.

Keine Kollisionen

Mit Hilfe dieses Cheats konnt Ihr
ohne Schaden zu nehmen durch

gegnerische Fahrzeuge hindurch-

fahren. Gebt im Setup-Screen <=,
= +C= C4,Ce C¥,Zein!
Wenn der Cheat richtig eingegeben
wurde, erscheint ein Bus-lcon am
unteren Bildschirmrand. Um diesen
Code wieder zu deaktivieren, muB
er ein zweites Mal eingegeben wer-
den.

Texturen veréndern

Haltet im Setup-Screen C= ge-
driickt und betétigt L! LaBt nun
beide Tasten wieder los und driickt
Z! Wiederholt diese Eingabe, wor-
aufhin ein kleines Symbol auf dem
Bildschirm erscheint! Durch mehr-
maliges Eingeben des Cheats konnt
Ihr unterschiedliche Texturen an-
wahlen.

Mit Schrotthaufen fahren

Haltet im Car-Select-Screen C 4
gedriickt und betatigt viermal die Z-
Taste. Wiederholt diese Tastenkom-
bination, um zwischen einem nor-
malen, einem qualmenden oder
einem brennenden Schrotthaufen
zu wechseln.

Kein Zeitlimit

Haltet im Setup-Screen Z und C ¥
gedriickt und betétigt C 4 . Haltet Z
gedriickt, laBt die C-Buttons los
und driickt C4 und C ¥ . Eine
kleine Uhr zeigt an, ob der Cheat
funktioniert hat.
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JAHRESRUCKBLICK

Schon wieder ein Jahr vorbei! Obwohl die meisten Leser
diese Ausgabe wohl schon vor dem Jahreswechsel in
der Hand halten werden, deutet die Nummer dieser XL
(1/98) an, daB die Redaktion in anderen Relationen
rechnet. Darum nutzen wir auch die erste Ausgabe ,un-
seres‘ neuen Jahres dazu, ein kleines Resiimee zu zie-
hen und einmal wohlwollend auf 1997 zurtickzublicken.
Fir die folgenden Seiten haben wir die vergangenen
zwolf Magazine statistisch aufbereitet und in appetit-
liche Happchen zerlegt. AuBerdem durften die Redak-
teure selber ihre Meinung zum besten geben. Wir hof-
fen, Euch geféllt - und unterhélt - dieser kleine Riick-
blick und wiinschen Euch allen ein fréhliches 1998!

SPIEL DES JAHRES!?

Frederic Berg

)

‘: : E‘

& " LIEBLINGSGENRE: JUuMP&RUN
LIEBLINGSKONSOLE: N64

DAs GROSSE EREIGNIS DES JAHRES WAR DER LANGST
UBERFALLIGE EUROPA-LAUNCH DES NINTENDO®. NACH
ANFANGLICHER EUPHORIE MACHTE SICH JEDOCH
SCHNELL UNMUT UBER DEN FEHLENDEN SOFTWARE-
NACHSCHUB BREIT. ZEITGLEICH ERSCHIENEN UNMENGEN
VON TITELN FUR DIE 32-BITTER, ECHTE SOFTWARE-PER-
LEN GAB ES JEDOCH EHER SELTEN. MEIN PERSONLICHES
SPIEL DES JAHRES IST GOLDENEYE 007 FUR DAS N64,
DA IN DIESEM FIRST-PERSON-SHOOTER NEBEN EINEM
TECHNISCH HOHEN NIVEAU AUCH EINE UNGLAUBLICH
DICHTE ATMOSPHARE, VIELE INNOVATIONEN UND EIN AN-
SPRUCHSVOLLES GAMEPLAY GEBOTEN WERDEN. NiN-
TENDO HAT MIT EINER UNGLAUBLICHEN AUFHOHLJAGD
BEINAHE AN DIE VERKAUFSZAHLEN DER PLAYSTATION
ANSCHLIESSEN KONNEN, WOHINGEGEN DER SATURN ALS
VERLIERER IM ABSEITS STEHT. DAS IST SCHADE, ABER
SEGA BEREITET SCHON DIE GEGENOFFENSIVE VOR UND
MOCHTE IM NACHSTEN JAHR MIT DEM SATURN-NACH-
FOLGER WIEDER GANZ VORNE MITMISCHEN. ICH DENKE,
WIR ALLE KONNEN AUF EIN MINDESTENS GENAUSO ER-
1998 HOFFEN, WIE ES DAS JAHR 1997

ALTER: 27
FUNKTION: VOLONTAR

In jeder Ausgabe kiiren wir ein Spiel des Monats, da
liegt der Gedanke nahe, aus diesen Titeln das Spiel des
Jahres zu wahlen. Aber das wollen wir nicht tun, denn
in einem Monat gibt es z. B. fiinf Spitzengames (von
denen nur eines SdM werden kann), in einem anderen
Monat hat ein Spiel gerade eben die Grundvorausset-
zungen fiir den SdM-Titel, und manchmal verdient gar
kein Game diese Auszeichnung (siehe 8/97). Trotzdem
haben wir einmal alle Mitarbeiter befragt, in welche Rei-
henfolge sie die gekiirten Titel bringen wiirden.

Hier ist das Ergebnis:

1. Tomb Raider II, PSX (12/97) 2,78
2. Inter. Superstar Soccer 64, N64 (6/97) 2,06
Oddworld - Abe’s Oddysey, PSX (9/97) 2,06

4. V-Rally, PSX (7/97) 1,94
5. Mario Kart 64, N64 (2/97) 1,52
6. Final Fantasy VII, PSX (4/97) 1,49
7. Turok - Dinosaur Hunter, N64  (3/97) 1,36
8. Extreme-g, N64 (11/97) 1,08
9. Porsche Challenge, PSX (5/97) 0,93
10. Formel 1’97, PSX (10/97) 0,85
Wayne Gretzky’s 3D Hockey, N64 (1/97) 0,85

PS: Die Zahlen ganz rechts (der Index) kénnen (in diesem Fall) theoretisch
von 0,73 bis 8,0 gehen und geben die relative Beliebtheit des Spiels an.

WAR. NEBEN DEM LAUNCH DER SEGA-KONSOLE ERWAR-
TET DIE WELT SCHLIESSLICH AUCH NOCH DAS Disk
DRIVE 64 VON NINTENDO, UND WER WEISS DERZEIT
SCHON, WELCHES AS SONY NOCH IM ARMEL HAT?

Maris ,slimjim‘ Feldmann

ALTER: 26

FUNKTION: REDAKTEUR
LIEBLINGSGENRE: STRATEGIE
LiEBLINGSKONSOLE: N64

EiN BLICK ZURUCK AUF 1997 DRANGT AUTOMATISCH DAS
(UNFREIWILLIGE) ENDE MEINES STUDIUMS UND DAMIT VER-
BUNDEN MEINEN (WIEDER-)EINSTIEG IN DIE BRANCHE IN
MEIN BLICKFELD. NUN HATTE ICH ENDLICH WIEDER ZEIT FUR
MEIN LIEBLINGSHOBBY, UND ES SOLLTE SICH LOHNEN. DAS
N64 EROBERTE SICH EINEN AUSREICHENDEN MARKTANTEIL,
DER DIE ZUKUNFTIGE SOFTWARE-ENTWICKLUNG SICHER-
STELLT, UND DIE H VON PSX-Pro ']
RERN LERNTEN ENDLICH, MIT DEM 32-BITTER UMZUGEHEN.
SCHADE NUR, DASS DER SATURN VON DER BILDFLACHE VER-
SCHWUNDEN IST, ICH HATTE IHN GERADE LIEBGEWONNEN.
Zu MEINEN ABSOLUTEN FAVORITEN DES VERGANGENEN JAH-
RES GEHOREN EINERSEITS WAVERACE 64, DA ES DAS RENN-
SPIEL MIT DEM PERFEKTESTEN FEELING IST (KLAUS MusS
AUS JAPAN UBRIGENS EINE GANZE WAGENLADUNG WAVER-
ACES MIT RUMBLE-PAK-UNTERSTUZUNG MITBRINGEN), UND
ANDERERSEITS GOLDENEYE 007, DA MIR KEINER DER VIELEN
INDIZIERTEN FIRST-PERSON-SHOOTER SOLCH EINEN SPASS
GEBRAGHT HAT.

ZELDA 64 UND MOTHER 3 STEHEN GANZ OBEN AUF MEINER
WUNSCHLISTE UND DAMIT NATURLICH AUCH EIN 64DD.
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Marco Hintsch STATISTIKEN

ALTER: 24 2 5 |
FUNKEBREREDAKTESR Mal abgesehen von den Rubriken News, Behind the Sce- ‘
. LIEBLINGSGENRE: ACTION nes, Arcade und Editorial sowie Inhalt gab es im vergan-

4% b | |EBLINGSKONSOLE: SATURN
Die EUROPA-PREMIERE DES N64 WAR EIN VOLLER ERFOLG. 5
DANK EINIGER IN IHREM KONZEPT UND IHRER QUALITAT foIgt verteilten:
EINZIGARTIGER TITEL WIE SUPER MARIO 64, WAVERACE 64
ODER BLAST CORPS HAT ES NINTENDO VERSTANDEN, DIE

genen Jahr ganze 353 Beitrage in neXt Level, die sich wie

Beitrége insg. 353 100 %

HERZEN VIELER ER ZURUCK: DIE »
DEN EINHEITSBREI EWIG GLEICHER RENN- UND KAMPF- Test 185 52,4 %
SPIELE DER 32-BIT-GENERATION SATT HABEN. EIN IMPULS, Previews 67 19,0 %

DER SICH POSITIV AUF DIE GESAMTE BRANCHE AUSWIRKT Reportagen 60 17,0 %
UND AUCH ANDERE ENTWICKLER ZU EINER UBERLEGTEREN

o 5
RELEASE-POLITIK ANREGT. ODDWORLD BEISPIELSWEISE BE- Zubehor 33 9,3 %
LEGT, DASS ES AUCH ABSEITS AUSGETRAMPELTER PFADE Interviews 8 2,3'%
NOCH ORIGINELLE SPIELKONZEPTE ZU ENTDECKEN GIBT,
UND SPIELE WIE TUROK UND V-RALLY SIND DER BEWEIS,

Interviews

DASS SICH EIN ENTWICKL LOHNT.
BLEIBT ZU HOFFEN, DASS IN ZUKUNFT QUALITAT UND ORI- Von allen 185 Tests entfielen die meisten auf die PlaySta-
GINALITAT WIEDER ALS TUGENDEN IN DER VIDEOSPIEL- tion. Die genauen Zahlen kann man diesem Diagramm
BRANCHE GELTEN. Gt
MEIN LIEBLINGSSPIEL 1997 WAR 1SS64, WEIL DIE KONAMI-
ENTWICKLER NICHT NUR ETWAS VON FUSSBALL VERSTE-
HEN, SONDERN AUCH GANZ GENAU WISSEN, WIE MAN Test 185 100 %
SEINE BEGEISTERUNG FUR DAS RUNDE LEDER IN EIN VIDEO- PSX 114 61.8 %
SPIEL EINBRINGEN KANN. ?
SAT 4 221%
Marcus ,El Loco‘ Hofer No4 29 156%
A SNES 1 0,5 %
ALTER: UNBEKANNT
m FUNKTION: WEBMASTER
L o LIEBLINGSGENRE: RENNSPIELE
e oRoLE BLAYSTAON Auch die 67 Previews haben wir nach den Konsolen auf-
EIGENTLICH HATTE ICH FUR 1997 EINE KARRIERE ALS RENN- s
FAHRER GEPLANT. LEIDER WAREN ALLE PLATZE IN DER FOR- gesch.l iisselt.
MEL | BEREITS BESETZT. ALSO MUSSTEN ALTERNATIVEN HER.
PC UND PLAYSTATION WAREN DA GENAU DAS RICHTIGE. OB mms 67 100 %
RALLYE, STRASSENRENNEN ODER FANTASY-LIGEN, DIE AUS-
WAHL AN EXZELLENTEN RENNSPIELEN WAR GROSSER DENN PsX 37 55,2 %
JE. VOR ALLEM AUF DER PLAYSTATION GAB ES FAST MONAT- SAT 16 23,9 %
LICH NACHSCHUB. DIE SERIE DER HIGHLIGHTS BEGANN IM N64 14 20,9 %
FRUHJAHR MIT RAGE RACER, ES FOLGTEN PORSCHE CHAL-
LENGE, V-RALLY, FORMEL 1 ‘97 UND ALS KRONENDER AB-
SCHLUSS MEIN PERSONLICHES SPIEL DES JAHRES TOCA Tou-
RING CAR CHAMPIONSHIP. LETZTERES BOT MIR EINEN ADA- 2 il
OUATER ERBATZ ZUM FERLEN e Coo kBT ATE N LR Der unteren Tabelle kann man die durchschnittliche
REALITAT. MIT NEGCON BEWAFFNET, STURZTE ICH MICH WO- Wertung entnehmen, die die Spiele eines Systems erhiel-
RGN DIES il ten. Aber Achtung! Da die neXt Level nur die besten der
SCHAFT, UND MEINE GEISTIGE ABWESENHEIT FUR AUSSEN- FIE 2. JEAe
STEHENDE HATTE ZU ETLICHEN BEINAHE-KATASTROPHEN GE- erhaltlichen SpieIe testet, fallen die Weﬂu'ngen natirlich
FUMRT. Z WAR DAS AFT SO < relativ hoch aus.
DASS MIR NUR WENIG ZEIT FUR ANDERE GENRES BLIEB. LE-
DIGLICH TUROK, GOLDENEYE, SOULBLADE UND FINAL FAN- SNES 85.0
TASY VIl FANDEN PLATZ IN MEINEM SPIEL-TERMINKALENDER. 4
ENTTAUSCHEND IN 1997 WAR LEIDER DIE QUALITAT DER MEI- No64 80,7
STEN N64-GAMES. DOCH ERSTE ANSATZE ZU EINER DEUTLI- PSX 78,6
CHEN VERBESSERUNG SIND JA BEREITS ABZUSEHEN.
SAT 76,2
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- Thomas ,Akido‘ Hellwig

ALTER: 29
- FUNKTION: STELLV. CHEFREDAKTEUR
.§_ LIEBLINGSGENRE: RENNSPIELE
b LIEBLINGSKONSOLE: PLAYSTATION

MiT DER NEXT LEVEL 1/97 ERSCHIEN UNSERE NEUNTE AUSGABE. WIR
HATTEN UNS AUF DEM SCHWIERIGEN MARKT DER VIDEOSPIELZEIT-
SCHRIFTEN ETABLIERT UND BEREITS IN VIELEN GESICHTSPUNKTEN DIE
NASE VORN. HIGHLIGHT DES ERSTEN HALBJAHRES WAR NATURLICH DER
DEeuTSCHLAND-RELEASE DES SNES-NACHFOLGERS. BESONDERS SPAN-
NEND ~ UND DAS SICHERLICH NICHT NUR FUR DIE BRANCHE - WAR DAS
ERGEBNIS DER ABVERKAUFE INNERHALB DER ERSTEN WOCHEN.
SCHLIESSLICH LEISTETE SICH NINTENDO WIEDER UND WIEDER KUNDEN-
UNFREUNDLICHE AKTIONEN. DOCH DER 64-BITTER LIEF GUT AN, UND DIE
NEXT LEVEL FAND IM LAUFE DER ZEIT IMMER MEHR ZUSPRUCH. MIT DEM
COVER DER LETZTEN AUSGABE DES JAHRES '97 ,SCHOCKTEN' WIR DANN
KUNDSCHAFT UND BRANCHE ZUM JAHRESWECHSEL ~ NATURLICH POSI-
TIV GESEHEN. WER AUF DEM ZEITSCHRIFTENMARKT BESTEHEN WILL,
MUSS MUT ZEIGEN UND WIE IN DIESEM FALL AUCH EINMAL UNKONVEN-
TIONELL INS AUGE STECHEN. | T WAR ES EIN AUI
(ARBEITSREICHES) JAHR, IN DEM SICH SEHR WICHTIGE DINGE IM BEREICH
DER HEIMKONSOLEN ENTWICKELT HABEN.

NeBen DESTRUCTION DERrBY 2, CooL BOARDERS (2), SouL EDGE UND
DEM DAUERBRENNER TEKKEN 2 GAB ES EINE GANZE REIHE INTERESSAN-
TER PSX-TITEL, MIT DENEN ICH MEINE FREIE ZEIT VERSUSSTE. ALS RENN-
UND PRUGELSPIELFAN KONNTE SICH DAS N64 BEI MIR PRIVAT LEIDER
NOCH NICHT GEGEN SONYS 32-BITTER BEHAUPTEN.

I998 WIRD DEFINITIV MINDESTENS EBENSO SPANNEND WIE DAS JAHR
ZUVOR. DAFUR SORGEN DAS KOPF-AN-KOPF-RENNEN ZWISCHEN NiN-
TENDO UND SONY, DIE ENTWICKLUNG NEUER KONSOLEN (SEGA UND

SONY) SOWIE DIE ZAHLREICHEN JUNGPFLANZEN IM MAGAZIN-DSCHUN-
GEL. OHNE UNSEREN MITSTREITERN AUF DIE FUSSE TRETEN ZU WOLLEN,
BLEIBT DIE HOFFNUNG, DASS ES SICH IN EINIGEN FALLEN NUR UM EIN-
TAGSFLIEGEN HANDELT. WIR UND DAMIT DIE NEXT LEVEL (NATORLICH
AUCH UNSER NINTENDO-ONLY-MAGAZIN TOTAL!) BLEIBEN JEDENFALLS
PRASENT ~ AKTUELL, INFORMATIV UND KOMPETENT WIE GEWOHNT.
Sandra Alter

’ ALTER: 29
& FUNKTION: STELLV. CHEFREDAKTEURIN
i‘ - LIEBLINGSGENRE: ACTION

o ] LIEBLINGSKONSOLE: N64
DER RUCKBLICK AUF 1997 LASST FUR DIE ZUKUNFT DOCH EINIGE HOFF-
NUNGEN WACH WERDEN. DAS ERSCHEINEN DES N64 SETZTE NICHT NUR
EINEN MEILENSTEIN IN DER VIDEOSPIELGESCHICHTE, SONDERN ANI-
MIERTE MEINER MEINUNG NACH AUCH DIE KONKURRENZ, FUR DIE PLAY-
STATION IGERE TITEL ELLEN. GAMES WIE TomB RAI-
DER 2 UND PORSCHE CHALLENGE ZEIGEN, WAS WIRKLICH IN SONYS 32-
BITTER STECKT ~ UND DAS WIRD WOHL NOCH LANGE NICHT ALLES GEWE-
SEN SEIN. DENNOCH LIEGEN MEINE SPIELEFAVORITEN DES VERGANGE-
NEN JAHRES EINDEUTIG IM 64-BIT-BEREICH. DAS TECHNISCH BRILLANTE
SUPER MARIO 64 WIRD WOHL IM KOMMENDEN JAHR HOCHSTENS VON
NINTENDO SELBST (MIT BANJO-KAZOOIE ODER CONKERS QUEST) ZU
UBERTREFFEN SEIN. EXTREME-G DAGEGEN IST FUR MICH DAS BISHER
COOLSTE SPIEL AUF DEM MARKT. IM HINBLICK AUF DIESE BEIDEN TITEL
UND DARAUF, DASS BIG Ns KONSOLE NOCH IN DEN KINDERSCHUHEN
STECKT, DURFEN WIR VIDEOSPIELER /INNEN UNS WOHL ALLE AUF EINE
AUSSERST ROSIGE ZUKUNFT FREUEN.

1007
|
7
Interessant ist auch die Verteilung der Genres
| O auf die Tests. Wer hatte gedacht, daB es so viele
e Kategorien gibt. Dem Diagramm kann man auBer-
I dem entnehmen, welche Durchschnittswertung
m in dem jeweiligen Genre vergeben wurde.
Rennspiel 34 18,4 % 77,2 %

‘ N Action 21 114 % 78,3 %

| Beat 'em Up 20 10,8 % 80,0 %

1 O Sport 19 128%  792%
. Shoot ‘em Up 18 103%  73,6%
® : Action/Strategie 13 7,0 % 80,0 %

‘ m Jump&Run 10 54 % 77,0 %

| Adventure 8 43 % 74,4 %

‘ w Rollenspiel 5 38%  857%

j E. P. Shooter 7 38% 807 %

‘ I.IJ Action/Adv. 7 38% 80,7 %

m Action/J&R 5 2,7%  740%
‘ Strategie 4 2,2 % 80,0 %
I Action/Sampler 3 1,6%  81,7%
‘ Action/Sport 3 1,6%  767%
[ < Puzzlespiel 3 1,6 % 88,3 %
J&R/Strategie 2 1,1% 85,0 %
H Action/Rollenspiel 1 0,6 % 75,0 %
Hersteller Anzahl Wertung
Nintendo 12 © 858%
Squaresoft 4 85,0 % Diese Tabelle
Laguna 6 81,7 % zeigt, welcher
Acclaim 10 81,5 % Hersteller wie
Lucas Arts 4 81,3% viele Spiele
Virgin 12 81,3 % verdffentlicht
Psygnosis 11 80,5 % hat und wel-
Eidos Int. 4 80,0 % che Durch-
Namco 3 80,0 % schnittswer-
Sega 20 79,3 % tung sie erhiel-
BMG 6 79,2 % ten. Beriick-
Konami 12 78,8 % sichtigt wur-
Capcom 3 78,3 % den nur Her-
Sony 23 77,4 % steller mit
Midway 3 76,7 % mindestens
GT Interactive 5 76,0 % drei Veroffent-
Electronic Arts 20 75,3 % lichungen.
Ocean 3 75,0 %
Interplay 4 62,5 %
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Das legendire
Vampirabenteuer

geht weiter.

Sebastian ,Schroder‘ Kramer

ALTER: 30
- FUNKTION: VOLONTAR
L LiesL ACTION-ADVENTURE

- LIEBLINGSKONSOLE: PLAYSTATION
ICH KONNTE NICHT GENAU SAGEN, OB ICH MICH MIT JAHRESBEGINN NOCH IN
DER GRABSTATTE DES QUALOPEC BEFAND ODER DIE ANDEN SCHON HINTER MIR
GELASSEN HATTE. GEWISS IST, EINE HINLANGLICH BEKANNTE ARCHAOLOGIN NA-
MENS LARA CROFT HINTERLIESS EINEN SOLCH NACHHALTIGEN EINDRUCK, DASS
AUCH DIE ZEIT BIS ZUM BEGINN UNSERER ZWEITEN EXPEDITION GEPRAGT WAR

engstens verboten.

VON DEN ERINNERUNGEN AN DIE ENDLOSEN GANGE, DIE ICH MIT IHR ALLEIN
DURCHSTREIFT HATTE. UM DIESE SCHONEN MOMENTE TRAUTER ZWEISAMKEIT
WIEDER AUFLEBEN ZU LASSEN, SPIELTE ICH IMMER WIEDER UNSER LIED, DIE ME-
LANGHOLISCHE MELODIE, WELCHE UNS STETS DURCH DAS EINZIGARTIGE ABEN-
TEUER BEGLEITET HATTE. IM SPATHERBST WAR ES DANN ENDLICH SOWEIT, Miss
CROFT ERWARTETE MICH IM REICH DER MITTE, Zu FUSSEN DER GROSSEN
MAUER. ICH EILTE, SO SCHNELL ICH KONNTE, VERSCHWENDETE KEINEN GEDAN
KEN MEHR AN DIE GROSSARTIGEN SPIELE, DIE MIR DIE ZEIT VERKURZT HATTEN.
SOULBLADE, V-RALLY, ISS 64 UND ABE'S ODDYSEE, ALL DIES LAG NUN HINTER
MIR. VENEDIG, WIR KOMMEN!

P.S. ICH WAR ES NICHT, DER LARA ZUR POLYGONIMPLANTATION GEDRANGT HAT!

MerVerKagnyiein

e

Klaus-Dieter Hartwig =~

1997onami. Alle Réehte vorbehalten, Unberechtigtes Kopieren, Vereiign oder

y
ALTER: 29
— FUNKTION: CHEFREDAKTEUR
- LIEBLINGSGENRE: ROLLENSPIELE

. LIEBLINGSKONSOLE: N64
DIE VEROFFENTLICHUNG DES N64 IN '96 (IN JAPAN UND DEN USA) HAT FUR
EINIGEN WIRBEL GESORGT, DOCH NACH EINEM JAHR STELLT SICH LANGSAM
DIE ERNUCHTERUNG EIN: DOCH DER REIZ DES NEUEN IST MITTLERWEILE VER-
FLOGEN. EINE AUSNAHME BILDET RARES GOLDENEYE 007, DAS NACH ELF
JAHREN STILLSTAND IM GENRE DER FIRST-PERSON-SHOOTER ENDLICH EIN-
MAL NEUE AKZENTE SETZTE ~ DAS WURDE JA AUCH LANGSAM ZEIT. ABGESE-
HEN DAVON, IST ES SCHON ETWAS TRAURIG, DASS AUSSER
NINTENDO/RARE, KONAMI UND ACCLAIM NIEMAND IN DER LAGE ZU SEIN
SCHEINT, DIE ,DOPPELT SOVIELEN BIT* DES N64 ANSTANDIG ZU NUTZEN.
BE! DER PLAYSTATION FIEL VOR ALLEM DER KREATIVE ENGPASS DES EINSTI-
GEN VORZEIGE-ENTWICKLERS NAMCO UNANGENEHM AUF, ANSONSTEN GAB
ES UNZAHLIGE GUTE, ABER NUR GANZ WENIGE HERAUSRAGENDE TITEL. ZU

Aufregend, unheimlich und erschreckend.
Das verfluchte Schlof} wieder als Schauplatz

furchterregender Ereignisse. Alucard -halb Mensch
halb Vampir- stellt sich erneut seinen unheimlichen

LETZTGENANNTEN GEHORT OHNE ZWEIFEL SQUARES ROLLENSPIEL-EPOS Gegnern. Jump'n-Fight und sein michtiges Waffen-
FINAL FANTASY VII, DESSEN EINZIGARTIGE PRASENTATION NEUE MASSTABE arsenal reichen allein nicht mehr aus, die

SETZTE. LEIDER BLIEB DABEI DAS GAMEPLAY EIN WENIG AUF DER STRECKE. zu besiegen - er muf im Rollenspiel

UND SEGA ... ES IST SCHON RECHT TRAURIG, DASS SEGA RALLY UND VIRTUA inkalkulieren. Dazu geniale 3D-Effekte auf 2D-Plattform

FIGHTER 2 SEIT ZWEI JAHREN IMMER NOCH DIE BESTEN SATURN-SPIELE SIND, und nicht zuletzt ein Sound"i.ler deﬂ"'eiﬂem das Blut in
den Adern gefrieren lift...

UND DASS ZWEI HERVORRAGENDE PC-UMSETZUNGEN AUFGRUND DER P
wenn noch welches drin ist...

NEUEN GESETZGEBUNG DER VORABINDIZIERUNG — UM DAS B&SE UNWORT
ZENSUR ZU VERMEIDEN - ZUM OPFER GEFALLEN SIND.

BEI DEM GANZEN, VON SUPER MARIO 64 AUSGELOSTEN, RUN AUF 3D ENT-
GEHT OFFENBAR VIELEN ENTWICKLERN, DASS EINE DREIDIMENSIONALE UM-
GEBUNG, VERBUNDEN MIT VOLLIGER BEWEGUNGSFREIHEIT (ICH KANN ES
NICHT MEHR HOREN), NOCH LANGE KEIN GUTES SPIEL AUSMACHT. WENN
MAN NICHT WIE NINTENDO EIN 20KOPFIGES TEAM DREI JAHRE AN EINEM

SPIEL ARBEITEN LASSEN UND DAMIT DAS NOTIGE FEINTUNING GEWAHRLEI- Maniac, 7/96: “Castlevania-Hihepunkt: Gigantisches 2D-Jump'n'Run mit

STEN KANN, SOLLTE MAN ES LIEBER BLEIBEN LASSEN. Adventure-Einschlag und perfektem Spieldesign.” Spielspal 90%

. Videogames 11/97: “Castlevania entfesselt ein Feuerwerk an altbewihrtem
LOOKING FORWARD: 5 P " "y
Spielwitz und grandioser Spielbarkeit.” Wertung: 82%
1998 BRINGT ETLICHE INTERESSANTE TITEL. VON DENEN ZELDA 64 UND

METAL GEAR SOLID MEINE VOLLE AUFMERKSAMKEIT ERWARTEN DURFEN.

Konami (Deutschland) GmbH
Berner StraBe 109

< ' D-60437 Frankfurt
> Telefon (069) 950812-0
PlayStation Fax (069) 950812-74
www.konami.com




e scenes

Ina

Bald iiberholt: das
Analogpad ohne
Vibrations-Feature

fenbar gelang es Psygnosis nicht,
lie Lizenzprobleme mit FIA und
FOA beziiglich Formel 1 *97 fiir die

PlayStation (vgl. XL 12

7) kurzfri
stig zu losen. Sony muBte die be
ten und noch nicht

ius dem Handel

ang gibt es noch
keine geanderte Version und damit
eine Losung fur das rechtliche

Problem. Besondere nmierwert

wird das Spiel allerdings nicht

der
700.000 in Europa ausg erten
CDs wurde innerhalb der ersten

Tage durchverkauft - eine Stiick

n

I, von der andere Hersteller

nur traumen kénnen

l Die PlayStation Nr. 1.000.000

wird gebiihrend gefeiert

48 XL Jjanuar 1998

der zweite versu

Sony startet einen erneuten Versuch, Nintendo
mit einem riittelnden Joypad - im Jargon der Mar-
ketingstrategen nennt sich das wohl Force-Feed-
back-Controller - Paroli zu bieten. Nachdem der
erste Versuch Anfang des Jahres scheiterte und
die Produktion nach kurzer Zeit wieder eingestellt
waurde (inoffiziell, weil die Vibration-Pads zu scha-
densanféllig waren), kam Ende November in
Japan ein brandneues Analogpad mit eingebau-
tem Rumble Pak auf den Markt. Das neue Gerat
namens Dual Shock (ca. 50 DM) hat drei Vorteile:
1.) es funktioniert, 2.) es gibt verschieden starke
Stufen des Riittelns, 3.) der Controller liegt
zukiinftig der Hardware bei. Damit diirfte gewahr-
leistet sein, daB die meisten kommenden Spiele
das Rumble-Feature unterstiitzen. Bislang tun
dies nur Ace Combat 2 (jp), BallBlazer Champions
(us), Bushido Blade (jp), Rally Cross (us) und Tobal
2. Dual Shock hat ein leicht gedndertes Design
(die beiden Sticks sind nach auBen gewdlbt), aber
nicht mehr den ,griinen* Modus, d. h. es ist nicht
kompatibel mit dem Analog-Joystick (Flightstick).

HECOAD
R foC T

Der groBe titel von Sony C
Entertainment, Gran Tourismo, unterstiitzt als
einer der ersten neuen Titel das Dual Shock

Wann das neue Pad bei uns zu haben sein
wird, ist noch unklar. Man kann jedoch davon
ausgehen, daB Kaufer der Zwischenlosung (das
,normale’ Analogpad) keine Hoffnung auf kulan-
ten Umtausch hegen missen. i

re

sony mit weltpremi

Ofter mal was Neues: Nach einer Meldung der
japanischen Wirtschaftszeitung Nihon Keizei
Shinbun kauft Sony PlayStation-Spiele im Wert
von ,mehreren Millionen Dollar' aus dem Handel
zuriick. Sony wolle damit verhindern, daB die
,unverkauflichen' Spiele zu Dumping-Preisen ver-
ramscht werden und der Kunde somit davor be-
wahrt wird, falsche Vorstellungen liber den Wert
der Spiele vermittelt zu bekommen. Eine nicht
ganz so blumig formulierte Interpretation der Ak-
tion besagt, daB sich Teile des Handels geweigert
hétten, neue Spiele ins Angebot aufzunehmen,
solange die alten Auswiichse der PlayStation-
Software-Schwemme die Regale verstopft.

Diese beispiellose Aktion diirfte Sony allerdings

aus der Portokasse finanzieren. Die Prognose fiir
das laufende Geschéftsjahr erwartet eine Ge-
winnsteigerung des Konzerns von 20 % gegeniiber
dem Vorjahr auf ca. 1,5 Milliarden Dollar. Allein

15 bis 20 % des Gesamtgewinns gehen auf das
Konto der PlayStation bzw. der dazugehdrigen
Software.

Ein netter Erfolg, bei dem man sich ein wenig
fragt, ob Konsole, Zubehdr und Spiele nicht doch
ein wenig giinstiger angeboten werden kénnten.
Aber Firmen wie Nintendo, Intel oder Microsoft
sind in diesem Punkt auch nicht gerade kunden-
freundlicher. B

Eidos Interactive veranstaltete im November im
Hamburger Mojo Club eine Vernissage rund um
die Vorzeige-Videospielheldin Lara Croft. Die aus-
gestellten Werke verschiedener (Nachwuchs-)
Kiinstler reichten vom Comic tber Airbrush-Art
und Gemalde bis hin zu Statue und Kostim.
Sogar eine tanzende Lara per animiertem Compu-
tervideo wurde gesichtet. Zu den Gésten zahite
neben Presse, Funk und Fernsehen auch der fan-
tastische Vierer S.M.U.D.O. (die Synchronstimme
von Marco Bartoli), der anhand von Tomb Raider I/
mehrere Stunden unter Beweis stellte, daB er
nicht nur deutschen Sprechgesang beherrscht,
sondern auch mit dem Joystick umgehen kann.

Sony Computer Entertainment Germany hatte
ebenfalls Grund zum Feiern. 1.000.000 verkaufte
PlayStations in Deutschland wurden in gebiihren-
dem Rahmen im Wintergarten des KongreBhau-
ses in Frankfurt gefeiert. In einer amerikanischen
Versteigerung wurde unter reger Beteiligung eine
goldene PlayStation versteigert, der Erlés von
11.600 DM ging zugunsten der Kinderkrebshilfe.
Den Zuschlag erhielt Christian Gloe, Geschafts-
fiihrer von Virgin Interactive Deutschland, der als
Publisher von Resident Evil auch gleich einen der
Awards fiir beste PSX-Spiele in Empfang nehmen
konnte. Weitere Auszeichnungen gingen an Eidos
fiir Tomb Raider, an Infogrames/Laguna fiir V-
Rally sowie Electronic Arts fiir FIFA Soccer. (Psy-
gnosis lief als Sony-Tochter auBer Konkurrenz.) M

the world is square

Trotz des gigantischen Erfolges von Final Fan-
tasy VIl in Japan gerét der Rollenspiel-Gigant der-
zeit unter Druck. Die japanische Borsenzeitschrift
Nikkei berichtet von UmstrukturierungsmaBnah-
men innerhalb des Unternehmens, die den Pro-
jektleitern eine groBere personliche Verantwor-
tung fiir die Entwicklungskosten auferlegt, die
Sonderzahlungen fiir Mitarbeiter stark beschnei-
det (Boni nicht mehr abhéngig von verkauften Ein-
heiten, sondern vom Reingewinn) und vor allem
die SchlieBung zweier Entwicklungsabteilungen
(von insgesamt zehn) zur Folge hat. B
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| Vom Render-Modell zum Adventure-Star

Rechenroutinen und Kollisionskésten: , Abe“-Vater Lorne Lanning verrit uns, was Render-Aliens

und fiesen Fabrikbossen durch die Render-Riibe geht.

Die Vaterfreuden stehen Lorne
Lanning ins Gesicht geschrieben

It’s A.L.I.V.E.!

ie ,0ddworld Inhabitants*
sind nicht nur putzmunter
und rundum in 3D berech-

net, sondern auBerdem spring-
lebendig: Derweil die meisten an-
deren Adventure-Bewohner konse-
quent von einem Bildschirmpunkt
zum ndchsten marschieren, immer
denselben Kursen folgen und brav
die Aktionen der Spielfigur abwar-
ten, sind Abes Gegner auf Zack -
und obendrein sehr selbsténdig. Ob
Slig, Slog, klebriger Paramite oder
kreischender Scrab, jede Kreatur
griibelt, briitet und heckt ihre eige-
nen, hundsgemeinen Taktiken aus,
um dem Helden den Ausflug in die
Freiheit zu vermiesen. Damit dem
gewitzten Abenteurer zwischen
Lorne Lannings obskuren Monstren
nicht langweilig wird, haben die ka-
lifornischen Entwickler jeder Rasse
unterschiedliche Gehirne einge-
pflanzt. Die Zutaten computerge-
steuerter Gehirntransplantation:
Spezies-spezifische Ereignistabel-
len, Datendiagramme und jede
Menge Zahlenkolonnen. Das klingt
zwar nicht sonderlich spannend, ist
aber aufregender als jede Abe-Ski-
zze und fiir die Entwickler oft her-
ausfordernder als so manche Ren-
der-Orgie. Wir verdeutlichen an
einem simplen Beispiel, wie's ge-
macht wird: Bahn frei fiir den sab-
bernden Wachhund Slog!

Wunder des
Lebens

So ein Slog fiihrt ein echtes Hun-
deleben: Wenn er nicht gerade
Mudokon-Knochen apportiert, steht
er hechelnd in der Gegend herum,
knurrt erbarmlich mit allen sieben
Mégen und lauert. Erst wenn ein
unbescholtener Mudokon-Sklave
vorbeilatscht, kommt Leben in die
Slog-Knochen: Erscheint Abe auf
der Bildflache, zuckt ein ganzes
Archiv von Daten durch das Hunde-
hirn und erfiillt die bezahnte Bestie
mit eigenstandigem Leben. Nicht
nur der kiinstliche 1Q einer Kreatur
entscheidet, ob sie den Mudokon
unbehelligt passieren |48t oder Abe
fachgerecht in seine Bestandteile
zerlegt.

Egal, ob cleverer Diplom-Killer
oder dumpfe Render-Tohle: Jede
Figur ist ein Individuum und hangt
ihren eigenen Gedanken nach, be-
sonders dann, wenn - frech wie
Oskar - ein knochiger Bursche mit
zugesteppter Frosch-Schnute vor-
beimarschiert. Uber die Aktionen
von Slog und seinen Artgenossen
entscheiden Programmroutinen,
nach einem ubersichtlichen ,,FluB-
diagramm* entworfen. Das ist ver-
astelt wie ein Baum und fiihrt
Zweig fiir Zweig zu unterschied-

lichen Resultaten. Welcher Ast ge-
kappt und welcher als maBgeblich
eingestuft wird, ist von den Aktio-
nen und dem Oberstiibchen des
Widersachers abhéngig. Ist Abe be-
reits in Schnupperweite, reizen die
Aktionen des Mudokons das emp-
findliche Monstergemiit bis aufs
Blut oder motiviert Abes Verlegen-
heitsgrinsen den Slog bestenfalls
zu einem miiden Winseln. Entschei-
dend sind Faktoren wie Entfernung
zum Gegner, Bewegungsmotorik
des Helden und die Sinnesschérfe
des Wachhundes. Bezifferte Attri-
bute fiir jeden Oddworld-Bewohner

gliedern den Sachverhalt in compu-
terverdauliche Daten auf. Ist die
Hungervariable des Slogs groBer
als seine Vorsicht, oder gewinnt die
Attributsliste ,Verhalten" diesmal
die Oberhand? Fiir ein clever struk-
turiertes Programm ist diese Aufga-
benstellung simpel. Jeder noch so
klitzekleine Wert erfiillt seinen
Zweck, wird abgefragt, durch die
Datenmangel gedreht, mit anderen
Daten verglichen und in fir den
Slog verdauliche Impulse zerlegt.
Mollucks SchoBhund bellt, fletscht
die Zéhne und entscheidet kurzer-
hand: Heute steht Mudokonfleisch
auf der Speisekarte. So
weit, so gut, Waldi hat
einen EntschluB gefaBt,
aber der allein bringt noch
keinen Abe auf den Tisch.
Damit im fertigen Spiel
ein geifernder, klaffender
Kéter durch die Szenerie
flitzt, missen Oddworlds
Programmierer den Slog
zunéchst mit Animations-
und Kollisionsroutinen kop-
peln. Zunéchst wird das




fertige 3D-Modell in Bewegung ge-
setzt und die Animationen in ein-
zelne Bilder zerlegt. Oddworlds Ani-
mateure setzen die einzelnen
Schnappschiisse hintereinander,
anschlieBend werden die Einzelbil-
der per Programmroutine abgeru-
fen und als Animation in die Hinter-
grundszenerie gezaubert - wie im
Trickfilm.

Aber was, wenn Slog den Helden
anfallt? Bis jetzt sind nur Reaktion
und eine Animationssequenz vor-
handen, aber wie wirkt sich das
Scharmiitzel aufs Spielgeschehen
aus? Ein eigens fiir diesen Zweck
entwickeltes Programm sorgt in

diesem Fall fiir die richtige Darstel-
lung: Jede Figur und jedes Hinter-
grundobjekt aus dem Level-Editor
wird mit einem Koordinatenraster
(iberspannt. StoBen die Kollisions-
késten von zwei Objekten oder Fi-
guren zusammen, forschen die
Routinen nach den zusténdigen
Platzhaltern und dem néchsten Er-
eignis. Figur A ist gegen Hinter-
grundobjekt B gerannt? Kein Pro-
blem, die ndchste Animationsfolge
wird aus dem Datenarchiv gegra-
ben, und man sieht zu, wie Abe auf
die Nase fallt. W

Akte Oddworld:
Lorne Lanning
packt aus

XL: In der neXt-Level-Ausgabe
9/97 hast Du uns schon verraten,
daB Du aus Hollywoods Special-Ef-
fects-Branche kommst - aber was
hast Du genau gemacht?

LL: Ich habe mehrere Jahre als
Computeranimateur fiir Werbe-
spots, Filme und Freizeitpark-At-
traktionen gearbeitet. SchlieBlich
wurde ich kreativer Projektleiter fiir
spezielle Projekte der ,Rythm &
Hues“-Studios in Hollywood. Uber
die einzelnen
Projekte rede
ich nur ungerne
- zumal ich mit
den Ergebnissen
nie richtig zu-
frieden war,
auch wenn ei-
nige mit Preisen
ausgezeichnet
worden sind.
Die Arbeit fiir
die groBen Film-
studios und die
Anzeigenagenturen hat mir nie be-
sonders gelegen.

XL: Wie kommst Du in die Stim-
mung, um neue Konzepte zu ent-
werfen, und wie beeinflussen Deine
eigenen Phantasien die Arbeit Dei-
ner Kiinstler? Setzt Du Dich noch
selber an Zeichenbrett oder Ren-
der-Programm?

LL: Ich bin immer in der Stim-
mung, um zu trdumen und phanta-
stische Dinge zu konzeptionieren.
Ich habe auch oft irgendwelche

Probleme, weil ich zu
vertraumt und mit
meinen Gedan-
ken meist woan
ders bin. Urlaub

ist fiir mich
sinnlos: Auch

Schénen und der
HIpCIen haBliche Mudokon -
freien Tagen eine ungewdhnliche
denke ich Mischung

immer nur an die
ganzen coolen Dinge, die ich kre-
ieren will.

Immerhin bin ich Regisseur -
was bedeutet, daB die grundle-
gende Vision von mir kommen
muB, damit alle Teams (Program-
mierung, Computergrafik, Kolorie-
rung usw.) auf ein gemeinsames
Ziel hinarbeiten und niemand vom
Weg abkommt. Frither habe ich
auch Design-Arbeit ibernommen,
aber in den vergangenen drei Jah-
ren habe ich dazu keine Zeit mehr
gehabt. Ein groBer Designer ver-
bringt viele Stunden vor einem
Zeichenbrett und darf sich nur auf
seine Aufgabe konzentrieren. Ich
dagegen kiimmere mich um alle
Aspekte der Produktion. Hatte ich
mich auch noch dem Design ge-
widmet, wéren qualitative Kom-
promisse unabdingbar gewesen.
Damit kénnte ich niemals leben!
Also engagiere und dirigiere ich
Spitzenkrifte, die sich ganz einer
Aufgabe widmen kénnen. Ich neige
dazu, jeden Mitarbeiter bis zur
Grenze zu belasten - egal, ob es
ein Designer, Animateur oder Pro-
grammierer ist. Wirklich gute Leute
lieben es, herausgefordert zu wer-
den. Ich fordere ihre Fachkompe-
tenz intensiver, als es ihnen selber
moglich ist. AuBerdem ist es bei
Top-Leuten wichtig, daB man ihren

"s

neXt Level hat sich mit Lorne Lanning zum Online-Chat getrof-
fen und Abes geistigen Vater ins Kreuzverhor genommen. Wie
hat sich sein liebster SproB so gesund entwickelt und vor
allem, wie geht’s weiter? Abe’s Oddysee ist der Auftakt zur
vierteiligen Oddworld-Serie und ein ungewdhnliches Stiick De-
sign-Handwerk. Wie gehen die Oddworld Inhabitants aus Kali-
fornien ihr Erfolgsrezept an?

Respekt und ihr Vertrauen
gewinnt.

XL: Gab es zuerst
die Welt oder den
Helden?

LL: Beide wurden
parallel entwickelt. Ich
schreibe schon lange
Geschichten, und im Laufe
der Jahre sind die Stories zu-
sammengewachsen. Meine Vor-
liebe galt immer Phantasiewelten
und ihren skurrilen Antihelden.
Diese Geschichten wurden zum
Fundament fiir unser ,,0ddworld*“-
Universum, und ihre Charaktere
wurden zu den ,,Oddworld Inhabi-
tants" (Oddworld-Bewohner).

XL: Wenn Du Abe heute in die
Augen schaust - siehst Du dann
dem groBartigen Ergebnis zum
Trotz noch Dinge, mit denen Du
nicht so ganz zufrieden bist?

LL: Klar! Man wiinscht sich
immer mehr Zeit, um seine Arbeit
noch zu verbessern, und man ist
immer frustriert, wenn ein Projekt
vollendet ist. Wahrend ein Titel ent-
wickelt wird, sieht man nie die
groBartigen Errungenschaften, nur
die Fehler.

XL: Wie ist der Charakter Abe
enstanden, per Zufall, nackter Intui-
tion oder harter Designarbeit?




LL: All das trifft zu. Sowohl der
Held als auch die Fieslinge wurden
ziemlich dhnlich entwickelt.
Zunéchst gibt es fiir jede Figur ein
Charakterkonzept. dazu gehoren
Vorlieben, Motivationen und Ziele
des Wesens. Danach kommt die
optische Gestaltung. Der psycholo-
gische Hintergrund einer Figur gibt
den Grafikern zwar eine ungeféhre
Richtlinie vor, aber gelegentlich
geht diese Reihenfolge nach hinten
los - und das Resultat ist etwas vol-
lig Bizarres.

XL: Abe ist nicht nur bildhiibsch
und smart, er hat sogar magisches

»

GT Interactive
spendiert eine

Luxusreise

" nach Indien!

Talent. Wie bist Du auf die ,,Chan-
ting“-ldee gekommen? Haben Dich
reale Kulturen (wie etwa die indi-
sche) inspiriert?

LL: Astrale Projektion und Be-
sessenheit waren schon immer fas-
zinierende Themen. Wir entschei-
den uns, daran zu glauben oder
nicht. Abe’s Oddysee wurde tat-
séachlich von mystischen Konzep-
ten, Kulturen und primitiver Mytho-
logie inspiriert. Ich habe mich fiir
solche Charaktere und Kulturen
entschieden, weil ich sie noch
immer fiir weise Unterdogmen un-
serer Welt halte. Das Problem: Der-
weil unsere Welt der Wissenschaft
noch immer ziemlich primitiv ist,
haben es diese Kulturen bislang
schwer, ihren Glauben gegeniiber
Skeptikern zu behaupten. Also er-
klart man sie fiir riickstandig. Ist
doch interessant, daB Hunderte
von Jahren der modernen Medizin
schluBendlich bewiesen haben, daB
man im antiken China sehr wohl
wuBte, wovon man redete ...

Um auf Abes Chanten zuriickzu-
kommen: Der groBte Antrieb fir
uns, Abe chanten und mit seinem
Geist Gegner iibernehmen zu las-
sen, entstand aus einem Entwick-

Was ist zu tun?

Jede der gesuchten Figuren ist mit einer
Zahl und einem Buchstaben versehen. Die
Zahl zeigt Euch das Losungskastchen an,
in das der entsprechende Buchstabe ein-
getragen werden muB. Alle Buchstaben zu-
sammen ergeben den von uns gesuchten
Losungsspruch, den lhr auf eine ausrei-

lungsproblem. Wir wollten ein Spiel
kreieren, in dem der Held denken,
aber nicht zwangslaufig schieBen
muB. Also wollten wir unserem
Hauptcharakter keine Kanone in
die Hand driicken. Trotzdem sollte
Abe gelegentlich zur Wumme grei-
fen kénnen, ohne den Spieler da-
durch zu verérgern, daB wir sie ihm
ein paar Minuten spéter wieder
wegnehmen. Die Losung: Abe iiber-
nimmt einen Slig und mit ihm auch
seine Waffe. VerlaBt Abes Geist die
Kreatur wieder, hat der Spieler kein
Gewehr mehr, flhlt sich aber trotz-
dem nicht um ein Ausriistungsob-
jekt betrogen. Man kann auf die Ta-
lente unterschiedlicher Wesen

zuriickgreifen, ohne den zentralen
Helden dabei aus den Augen zu
verlieren. Fiir zukiinftige Oddworld-
Abenteuer wollen wir die Uber-
nahme von Feinden noch weiter
ausbauen.

1. Preis:

2.+3. Preis:

chend frankierte Postkarte schreiben und

neXt Level
Friedensalle 41

22765 Hamburg

an folgende Adresse senden miiBt:

Stichwort: Oddworld

4.-7. Preis:

8.-15. Preis:

XL: Irgendwelche Tips fiir an-
gehende Grafiker und Design-
Talente? Wie kénnen sie in der
Branche FuB fassen?

LL: Der beste Rat, den ich
ihnen mitgeben kann: Arbeitet
sehr, sehr hart und vergeBt euer
Privatleben. Die meisten Leute
kénnen sich einfach nicht vor-
stellen, wieviel Arbeit in einem
gut spielbaren und ambitionier-
ten Projekt steckt. Jemanden
zur Arbeit anzutreiben, kann
manchmal ein Alptraum sein,
und zunehmende Erfahrung
macht es auch nicht leichter.
Wenn ihr da rausgeht und Leu-
ten eure Arbeiten vorlegt, kon-
nen die leicht einschatzen, ob
ihr mit Herz bei der Sache gewe-
sen seid. Was immer ihr ent-
werft, ihr miBt es wirklich lie-
ben, mit Leib und Seele dahin-
terstehen und eure Qualitatsan-
spriiche niemals runterschrau-
ben. Das ist oft qualvoll und
dauert viele Jahre, aber wenn ihr
euch nicht entmutigen laBt, zah-
len sich eure Mihen vielleicht
eines Tages aus ...

XL: Vielen Dank fiir dieses In-
terview.

Auf zum Endspurt! In der vorliegenden Ausgabe sind die noch fehlenden acht Abes samt Lé-
sungsbuchstaben versteckt. Zusammen mit den Abes aus den beiden vergangenen Ausga-
ben ergibt sich der von neXt Level gesuchte Lésungsspruch, und die Indienreise im Wert
von 7.000 DM riickt endlich in greifbare Nahe. Viel Gliick beim Suchen!

eine vierzehntégige Reise

durch Indien fiir zwei Personen

im Wert von 7.000 DM

Je eine geairbrushte PlayStation

(mit Oddworld-Motiv)

je eine Oddworld - Abe’s Oddysee-Spiele-CD,

je ein Oddworld-T-Shirt

je eine Oddworld-
Abe’s Oddysee-Spiele-CD,
Jje ein Oddworl-T-Shirt

je ein Oddworld-T-Shirt

Der EinsendschluB ist der12.1.98 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des
X-plain Verlages und der Firma GT Interactive sowie deren Angehdrige diirfen an diesem Gewinnspiel

nicht teilnehmen.
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DIE OFFENTLICHEN
VERKEHRSMITTEL PRIM|
SIND -

.
"‘

. DASPROBLEM BEI
' PAUSCHALREISENIST. ...

UND DIE EINHEIMISCHEN NUR
~ ‘RUMHANGEN.

DU LASST DEINE MAGIE
SPIELEN,

PIayStatlon -

BIS IHR VATER AUFTAUCHT, MIT EINEM ALTEN FkEUND !

“...zum Totlachen...die Story ist ungemein witzig, die eingebauten Riitsel teilweise absolute
Spitzenkldsse...in deutsch vertont ist Discworld 2 einfach horenswert”
Megafun 84%

- DISCWORLD Il =

——————— (VERMUTLICH VERMISST..

http://www.psygnosis.com
Psygnosis and the Psygnosis logo are trade marks of Psygnosis Ltd. © 1996 Perfect Entertainment Ltd
Any and all original and/or distinctive characters, features likenesses and elements appearing i the Discworld series on which this product is based are tradematks and © Terry and Lynne Pratchett
“Discworld" is a trademark registered by Terry David John Pratchett
& - and “PiayStation” are irademarks of Sony Computer Entertainment Inc.




MIDWAY ARCADE’S GREATEST HITS II THEME HOSPITAL

BALD IST ES SO-
WEIT: THE SPICE
GIRLS AT YOUR

DISPOSAL

Geri (Ginger Spice) sieht als
Cartoon am besten aus

millionére aus GroBbritannien?

} Sind sie nicht siiB, die Multi-

Posh muB in diesem Subgame
hiipfen, etwas unter ihrer Wiirde

odd McFarlanes Spawn be-
findet sich zur Zeit im Auf-
wind. Die Comicserie ist mittler-
weile auch in Deutsch erhiltlich,
und sogar einen mittelmaBigen Ki-
nofilm gab es (der in den USA aber
nur ca. 70 Mio. $ eingespielt hat).
Da liegt es nahe, dem untoten Hol-
lendiener ein eigenes Spiel zu ver-
passen. Die amerikanischen Desi-
gner wahlten dazu eine 3D-Umge-
bung, in der man Spawn meist von
hinten sieht und durch labyrinthar-
tige Génge bewegt. Kisten zertriim-
mern, Items finden und Schalter

System: PSX Hersteller: SCEE Entwickler: In-house Erhiltlich: ab Januar

ony hat als Zielgruppe fiir die-
ses interaktive Musikpro-
gramm eigentlich spielunerfahrene
Médchen zwischen acht und 15 im
Visier, trotzdem ist die Wahrschein-
lichkeit nicht gering, daB 15-20jah-
rige Jungs die groBte Kaufergruppe
ausmachen werden. Die véllige Ab-
senz eines Zeitlimits oder Punktekon-
tos wird wohl keinen Spice-Fan
davon abhalten, die fiinf Hitsongs
(Wannabe, Say You'll Be There, Who
Do You Think You Are, Step To Me,
Spice Up Your Life) neu abzumi-
schen, die 30-Minuten-Videos (teil-
weise nie gesehene, exklusive Sze-
nen) rauf und runter zu schauen
sowie den fiinf Madels neue Tanz-
schritte beizubringen. Die ,Hand-
lungsebene' ist im trendigen Retro-
look designt und diirfte somit nicht
stérend auffallen. Wer eine kleine
Schwester zur Verfiigung hat, muB
sich kein Alibi auszudenken, der
gliickliche /traurige Rest muB wohl
dazu stehen, daB er die Spice Girls
toll findet - die Redaktion (zumindest
gewisse Teile) steht auch dazu. W

Entwickler: SCEA Erhaltlich: 1. Quartal '98

umlegen sind dabei seine Haupt
aufgaben. Trifft er auf einen Geg-
ner, schaltet die Perspektive in eine
Seitenansicht, und Spawn 14Bt sich
wie bei einem 3D-Priigler steuern.
Wahrend die Adventureszenen
schon recht gut steuerbar sind und
etliche Optionen bieten, erscheint
der Priigelteil noch ziemlich ein
fallslos und simpel. Tekken 2 liegt
in unerreichbarer Ferne. Auch op-
tisch miissen die Programmierer
noch einiges tun. Das Spiel ist mo-
mentan noch sehr dunkel und grob-
pixelig. B

S ToMB RAIDER UND TEKKEN
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WILD ARMS

\'IA*

System: PSX Hersteller: Project Two Entwickler: Ice/

Trecision

ahrend die jingsten Grafik-
Adventures fir die PSX

(Discworld Il und Baphomets Fluch
/1) auf traditionelle gezeichnete Hin-
tergriinde und Figuren zuriickgrif-
fen, versuchen sich die Program-
mierer von Ice mit gerenderten Gra-
fiken. In dem klassischen Point-and-
Click-Adventure Arc of Time iiber-
nimmt man die Kontrolle eines Jour-
nalisten, um einen verschollenen
Professor zu suchen. Im Laufe des
Abenteuers besucht man neben der
Karibik u. a. auch Stonehenge, die
Osterinseln und letztendlich sogar
Atlantis. Dazu missen zahlreiche

AUF DER SUCHE
NACH DEM VER-
SCHOLLENEN
ATLANTIS

Die gesammelten Items kénnen mit Gegensténden in den Hintergriinden
kombiniert werden, um Rétsel zu I6sen und Informationen zu erhalten

Unterhaltungen geflihrt und Items
kombiniert werden, wozu man Ubri-
gens nur zwei Buttons bendtigt. Die

Story macht einen spannenden Ein-
druck und kann geneigte Spieler
fesseln. Zur Motivation werden ab
und zu gerenderte Szenen gezeigt.
Bei den Hintergriinden zeigt sich je-
doch ein Problem des Renderns:
Haufig sind sie zwar recht hiibsch,
meist aber etwas detailarm. Eben-
falls unschén sind die haufig vor-
kommenden langen Ladezeiten zwi-
schen Szenenwechseln. Dafiir 48t
sich das Game komplett mit der
Maus steuern. Bl

Japan Spirits (Tel.: 0 78 02/9 10 80, 10.00-16.00 Uhr und 0 72 27/9 84 12,
17.00-20.00 Uhr) handelt nicht nur mit gebrauchten und neuen Videospielen,
sondern hat auch ein reichhaltiges Sortiment an japanischem Krimskrams, u. a.

Com petition

diese hiibschen Modellbausatze.

Japan Spirits verlost davon fiinf Stiick. Sailor Mars, Shampoo (Ranma 1/2),
Alita (Battle Angel), Pai (3x3 Eyey) und Urd (Ah! My Goddess).

Bitte nennt eine Wunschfigur und schickt eine Postkarte an:

X-plain Verlag
Stichwort: Japan Spirits
Friedensallee 41

22765 Hamburg

EinsendeschluB ist der 12.1.1998. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des X-plain-

Verlages und der Firma Japan Spirits sowie deren Angehdrige diirfen nicht an der Verlosung teilnehmen.
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TYPEI TRAVETI]...?

Dies sind nur cinige der
freundlichen Typen, die beim

hirtesten Turnier des

Universums zwischen Dir und

dem Siegertreppchen stehen!

DAS 3D -Actionspicl
mit rasend schneller
Grafik und fszinierender
Detailvielfalt.

Ausgefeilte Kampftechniken
mit unzihligen Combo-
Moves und individuellen

Waffensystemen.

Ab Mitte Dezember 97
filr Nintendo"64 und

an

Windows 95 erhiltlich.
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1/122065, Fax. 0541/122470 * Schweiz: ABC SOFTWARE
handels GmbH, Tel. 05623/56510, Fax. 05523/64794
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Motorcro
emy McGr

E robe kann nicht von den Mo-
torrédern lassen. Nach dem
futuristischen Highspeed-Spektakel
Extreme-g fir das N64 (das sich bis
Weihnachten gut 100.000mal ver-
kaufen soll), entdeckten die Pro-
grammierer ihre Liebe zu Schlamm
und Dreck. Mit dem (unter Mo-
tocross-Fans) bekannten Namen
McGrath als Zugpferd schicken die
Amerikaner nun Geldndemaschinen
ins Rennen. Bislang ist erst eine
Strecke und ein Zweirad, welches
sich individuell abstimmen 14Rt, zu
sehen, aber die Engine macht

ody Roar -
per B

. ufmerksame Priigelspiel-
Fans werden diesen Titel
vielleicht schon als Import beim
Héndler erspaht haben. Die PAL-
Version des effektlastigen Spekta-
kels 1aBt noch bis Februar auf sich
warten - dadurch verschob sich

Erst in der letzten Runde kann die
Absperrung Gberwunden werden

featuring
th

System: PSX Hersteller: Acclaim Entwickler: Probe Erhiltlich: ab April

schon einen guten Eindruck. Die
Geschwindigkeit ist mehr als aus-
reichend, und die Detailfiille geniigt
auch gehobenen Anspriichen. Aller-
dings ist die Steuerung noch sehr
direkt. Eine leichte Bewegung reiRt
die Maschine fast ganz herum.
Schon anzusehen sind die Unfalle.
Riskiert man zuviel (z. B. einen
Stunt), blendet die Kamera um und
zeigt den Sturz von der Seite. Die
Feature-Liste fur die Endversion ist
lang und liest sich wie ein Who-is-
Who des guten Gameplays.
Demnéchst mehr. W

PROBES RENN-
SPIELPROFIS
SATTELN AUF
GELANDEMA-
SCHINEN UM

System: PSX Hersteller: Virgin Entwickler: Hudson Soft Erhiltlich: Februar

nun der Testtermin auf die kom-
mende Ausgabe.

Beast (so der einpragsame Arbeits-
titel) wartet mit acht menschlichen
Charakteren auf, die sich im Kampf
in (Raub-)Tiere verwandeln kénnen.
Das Ganze findet in begrenzten

N\ 3K

Die Beast-Verwandlung erzeugt

eine gefahrliche Schockwelle

WER WIRD

DENN GLEICH
ZUM TIER?

Arenen statt und ist mit zahlrei-
chen Licht- und Blitzeffekten ge-
spickt. Blocktechniken (in diesem
Fall per Button) stehen nicht so
sehr im Vordergrund wie die iiber-

fallartige Anwendung der vielen
Moves. Individuell lassen sich alle
Angriffstechniken modifizieren und
nach Belieben auf das Pad vertei-
len. Zusétzlich lockt ein ausgefeil-
ter Trainingsmodus. Bloody Roar
macht technisch einen sauberen
Eindruck und wirkt auch spielerisch
sehr motivierend. W

ym:?cr' inte System: PSX Hersteller: Konami Entwickler: In-house Erhiltlich: 1. Quartal '98

m ie Winterolympiade in Japan
riickt immer naher und mit
ihr auch die Fertigstellung des
gleichnamigen PSX-Spiels. DaB sich
Freunde der alpinen Sportarten al-
lerdings darauf freuen werden, ist
mehr als zweifelhaft. Die anfangli-
che Euphorie in der Redaktion ver-
flog schon nach wenigen Minuten.
Der Snowboard-Wettbewerb muB
sich mit Coo/ Boarders messen und
bleibt gnadenlos zuriick. Zwar wer-
den vor jeder Disziplin die bendtig-
ten Buttons angezeigt, wie genau
diese benutzt werden, bleibt aber
unklar. Insgesamt ist die Prasenta-

tion hochst unspektakular, und
SpaBorgien, wie beim betagten
Winter Olympics, wollten partout
nicht aufkommen. Bleibt zu hoffen,
daB die nun auch fiir das N64 an-
gekiindigte Version besser auf die
Stérken der einzelnen Sportarten
und der Konsole eingeht. B

60 XL Jjanuar 1998



ower in deine hénde

er schlagen, schneller remnen, hoher springen

oGAIﬁEBUéTER hat hunderte von éingebauten cheats fiir die neugakg‘ygjames und fiir die besten der restlichen games

e speicher-manager (saturn)- 16 mal groBeren speicher als der saturn selbst

e speicher-manager (playstation)- kopiert 10 mal mehr spie e auf die memory-card

e zusétzlich erhdltliches PC-link fiir die verbindung mit einem PC. ein muB8 fiir jeden hacke

emit deutscher meniifilhrung und deutscher anleitung. GAMEBUSTER support: unterstiitzung
durch sprachcomputer-hotline und internet-sites fiir alle cheats, tips & tricks usw. N

e ilige eigene neue codes hinzu, iiir neue und bestehende games 9’
preis dm 99,' %‘

erhéltlich in : T ——i
allen gut sortierten computer- & video-fachgeschéften
oder direkt beim exklusiv-distributor: (2.4 /A [FILAA G H]..)
Dataflash GmbH, Wassenbergstr: 34, 46446 Emmerich
Tel.: O 28 22/6 85 45, Fax: 0 28 22/6 85 47. WebsiteandEmailhttp://www.dataflash.com

versandkosten DM 10 [

*\—\‘\

SATURN IS A TRADEMARK OF SEGA ENTERPRISE LID. PLAYSTATION 1S A TRADEMARK OF SONY INC.




NAGANO WINTER OLYMPICS BLOODY ROAR - HYPER BEAST DUEL
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Midway Arc . . S : P
Greatest H System: PSX Hersteller: Midway Entwickler: Digital Eclipse Erhiltlich: als US-Import

m idway Arcade’s Greatest Hits
Il'ist der Nachfolger des
gleichnamigen ersten Teils. Da die
Highlights des US-Herstellers mit
Teil 1 schon abgehandelt wurden
(Defender, Joust, Robotron), besann
man sich auf die alten Vertriebsli-
zenzen bankrotter Firmen: Irems

So werden also Hamburger zube-
reitet. Burger Time klart auf

Moon Patrol und Burger Time von
Data East. AuBerdem finden sich
auf der CD zwei Automaten, die zur
Branchenflaute Mitte der 80er
Jahre zwar fertiggestellt, aber nie-
mals ausgeliefert wurden: Blaster
(von den Viz Kidz Eugene Jarvis und
Larry DeMar; damals vorab-

Moon Patrol: Das alte Groschen-
grab lebt wieder, und wie!

uch wenn man es an dieser
Stelle haufig liest: Dieses
Action-Adventure ist vielverspre-
chend. In neXt Level 8/97 bekam
die Importversion 80 %. Das Game
teilt sich in drei Spielebenen auf.
GroBflachige Karten dienen zum
Uberbriicken weiter Entfernungen.

ALTE KLASSIKER VON MIDWAY UND
ANDEREN AUTOMATENGROSSEN

indiziert) und Joust 2. Last but not
least tummeln sich auch noch drei
,echte’ Midway-(bzw. Bally-Mid-
way-)Automaten auf dem Silberling:
das amiisante (Root Beer) Tapper,
Spy Hunter und schlieBlich Splat! -
mindestens einen Flop muB wohl
jede Collection enthalten. Alle Au-

tomaten wurden eins zu eins umge-
setzt und mit Hintergrundinforma-
tionen versehen.

Der US-Import ist mittlerweile er-
héltlich. GT Interactive bringt die-
sen Retro-Sampler (einen der be-
sten bisher) in Kiirze auch nach
Deutschland. B

mSystem: PSX Hersteller: SCEE Entwickler: Media. Vision Erhiltlich: 1. Quartal '98

Liebevoll gezeichnete Landschaften
in isometrischer Perspektive be-
herbergen die handlungstragenden
Szenen und alle Ratsel, wihrend
zum Kampf in einen 3D-Polygon-
screen mit bewegter Kamera umge-
schaltet wird. Zu Beginn (aber auch
im Laufe des Spiels) darf man zwi-

vusy
today

Wichtige Gegner erscheinen im
Kampf-Screen als Polygonriesen

‘Een entsprechenden Meniis
erfahrt man die Charakterwerte
persénlichen Vorlieben anpassen
kann. Anfang nachsten Jahres diirf-
ten PSX-Besitzer (so sie denn wol-
len) mit dem Spielen loslegen. B

schen drei Charakteren wihlen, die
spater zu einer Party zusammenfin-
den. Besonders nett ist auch, daB
man sowohl die Icons als auch die
Rahmen der Fenster ganz seinen

RS R R System: PSX Hersteller: EA - Entwickler: Bullfrog Produktions Ltd. Erhiltlich: ab Marz

uf dem PC hat sich Theme

Hospital schon zum Klassi-
ker gemausert. In Tradition der
Sim- und Theme-Spiele muB der
angehende Krankenhausmanager
Diagnose- und Behandlungsraume
ausweisen, Arzte, Schwestern, Rei-
nigungskréfte und Empfangsperso-
nal einstellen und sich natiirlich
auch um das Wohlergehen der Pati-
enten und Mitarbeiter kiimmern,
etwa durch Sitzbénke, Griinpflan-
zen, Heizung und Getrénkeautoma-
ten. Zahlreiche Informationen und
Statistiken erleichtern das Mana-

~ B I ——
Zuerst miissen die verschiedenen
Réume einer Klinik gebaut werden

Progren Report 2001

Lo
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Your Kaputation mest be ut least 300 Currenily
i

einfach beliebter als andere! den nétigen Uberblick

gerhandwerk. Superlustige (!) ge-
renderte FMVs sorgen fir die
nétige Kurzweil, falls diese nicht
schon lange durch das fesselnde
Spielprinzip und die putzigen Ani-

Zeitschriften mit Centrefold sind tahlreiche Statistiken sorgen fiir

Hallen wandern: Unsichtbarkeit ist
eine verbreitete Seuche in der
Stadt. Die Strategieexperten in der
Redaktion freuen sich schon auf
den Test im Friihjahr. W

mationen gegeben ist. Viel Wert
wurde auch auf die Krankheiten
der Patienten gelegt. So muB man
sich nicht wundern, wenn plétzlich
Hiite mit Spazierstock durch die
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300.- (nur Software) senden wir versandkostenfrei. Annahmeverweigerern, der von uns gelieferten Waren, be-

J u l IP : e‘ n u ~® Wir versenden alle Spiele in der Sicherheitsbox per NN zzgl. DM 9.90 Versandkosten. Ab einem Bestellwert von DM
‘

Fon: 022112 33 93
Ladenpreise konnen abweichen

rechnen wir die uns entstandenen Lieferkosten mit DM 20.- Unser Recht auf Erfiillung des Kaufvertrages bleibt
hiervon unberiihrt. Preise mit einem * sind Angebote und/oder Restposten. Handleranfragen erwiinscht.
ARJAY GAMES Ebertplatz 2 - 50668 KéIn - Fon: 0221-12 10 67 /68 Fax: 0221-12 56 76

SONY-PLAYSTATION
Grundgerat dt 89.90
Umbau fur US- und JP-Importe
durch eigene Werkstatt  89.90
Der Umbausatz fur Bastler mit
deutscher Anleitung 45.00
(Importe nur Gber RGB in Farbe)

RGB-Scart-Kabel 39.90
RGB-Scart-Kabel mit HiFi  49.90
Game Buster dt 89.90
Joypads ab 44.90
Joypadverldangerung 19.90
Memory Cards ab 39.90
Ace Combat 2 dt 89.90
Baphomets Fluch 2 dt 89.90
Bust a Move 3 dt 79.90
Command & Conquer 2 dt 109.90
Colony Wars dt 89.90
Crash Bandicoot 2 dt 89.90
Discworld 2 dt 89.90
Einhédnder jp 149.90
Explosive Racing dt 89.90
FIFA 98 dt 89.90
Fighting Force dt 99.90
Final Fantasy Tacticsus 119.90

SONY-PLAYSTATION
Final Fantasy 7 dt 109.90
* inkl. orginal T-Shirt nur 119.90

Formel 1797 dt 109.90
G-Police dt 109.90
Gran Theft Auto dt 89.90
MDK dt 99.90
NBA Live 98 dt 89.90
NHL-Breakaway dt 89.90
Overboard dt 89.90
Pandemonium 2 dt 89.90
Parasite Eve jp 169.90
Rapid Racer dt 89.90
Resident Evil Dir Cut dt 89.90
Resident Evil Dir Cutjp  119.90
Risiko dt 89.90
Rosco McQueen dt 89.90
Shadowmaster dt 89.90
Street Fighter Collec.jp  149.90
Street Fighter Ex+ dt 89.90
Time Crisis & Gun dt 159.90
Toca Touring Car dt 89.90
Tomb Raider 2 dt 99.90
Total Drivin” dt 89.90
Zdt 84.90

o

Dr , Irrtimer,

ungen und Lieferung vor

NINTENDO 64

Grundgerat dt 295.00
Adapter 49.90
Jopyads ab 59.90
Joypadverldangerung 19.90
Memory Cards ab 39.90
Rumble Pak 39.90
S-VHS Kabel 39.90
Blast Corps 109.90
Bomberman 95.00
Chameleon Twist 149.90
Clayfighter 631/3 149.90
Diddy Kong Racing 95.00
ExtremeG. 149.90
F1-Pole Position 64 149.90
Golden Eye EU 159.90
Lamborghini 149.90
Lylatwars (Starfox) 139.90
Mario 64 dt *77.70
Mario Kart dt 89.90
Mischief Makers 95.00
Multi Racing Champ. 129.90
NBA-Hangtime dt 139.90
NFL-Quaterback "98 149.90

T NINTENDOS [

N Vy
PANdeMONIUM2:
NINTENDO 64

Shadows of Empire dt 119.90

Superstarsoccer DLXdt  149.90

Top Gear Rally 149.90

Turok dt ab 139.90

Wayne Gretzkys dt 139.90
SEGA SATURN

Atlantis dt 109.90

Command & Conquer 2 dt 109.90

DN3D dt 109.90
Formula Karts dt 89.90
NHL-Breakaway dt 89.90
SEGA Touring Car dt 109.90
GUIDES
Das Cheatbuch 27.80
Final Fantasy 7 us 34.90
Oddworld 34.90
Resident Evil Dir Cut us 29.90

-weitere Spieleberater auf Lager

MAGAZINES/GUIDES
EDGE uk 17.00
Gamefront dt 5.90

. Wir haften nicht fir Kompatibilitatsprobleme der einzelnen Systeme und/oder Landesversionen. Unfreie Sendungen

werden nicht angenommen. Der Umtausch wegen Nichtgefallen ist generell ausgeschlossen. Defekte Ware wird nach unserem Ermessen von uns repariert oder ersetzt.




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

pager der zukunft

Die Zukunft liegt ab sofort in Euren Han-

den - zumindest was die Zukunft des Quix-

Gerétes angeht. Wer kreativ ist, Gefiihl fiir
Formen und Farben hat, ist an dieser
Stelle genau richtig. Satte 5.000 DM win-

ken dem gliicklichen Gewinner des Design-

Wettbewerbes. Um an diese fette Beute zu
kommen, bedarf es natirlich einer auBer-
gewdhnlichen Idee. Die Miniruf GmbH 148t
Euch vdllig freie Hand, was die Umsetzung
Eurer Idee angeht.

Ihr konnt den Quix-Entwurf beispielweise

aus Knete formen, Streichholzschachteln

benutzen oder am PC kreieren. Je ausge-

fallener die Idee ist, um so gréBer sind
natiirlich die Chancen auf den vierstelli-
gen Gewinn. Ob Euer selbstdesigntes
Quix letztendlich aus Glas, Beton oder
Holz besteht, wie ein Herz, Stern oder
Fisch geformt ist, ist vollig egal. Wichtig
ist nur, daB auf dem Pager ein Display,
drei Bedienungsknopfe (oder etwas Ahnli-
ches) vorgesehen sind und Batterien hin-
einpassen. Wie heiBt es immer so schén?
Der Phantasie sind keine Grenzen gesetzt.
Der Entwurf samt einer kleinen Beschrei-
bung muB bis zum 28. Februar bei folgen-
der Adresse ankommen: Bonig & Yama-
oka, ,Pager der Zukunft“, Hoheluftchaus-
see 95, 20253 Hamburg. Viel Gliick!

Folgende modelle sind auf dem markt:

Modell: Quix News 3

Modell: Quix News 5



neXt Level verlost jeden Monat ein
Quix News 5. Wer gewinnen will,
schickt ganz einfach eine ausreichend
frankierte Postkarte an folgende
Adresse: neXt Level, Stichwort: ,Ich
will gewinnen!”, Friedenallee 41, 22765
Hamburg, oder quixt uns unter Num-
mer 01 65-3-2 22 22 14.

EinsendeschluB ist der 16.1.98 (Post-
stempel). Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen. Mitarbeiter des X-plain Ver-
lages und der Firma Miniruf GmbH
sowie deren Angehdrige diirfen an die-
ser Verlosung nicht teilnehmen. Allen
anderen viel Gliick!

welche auix-empfanger gibt es, und was kosten sie?

Quix-Empfinger

Beschreibung

unverb. empl.
Verkaufsprels

Quix News 1

2-zeiliges Display
speichert 26 Nachrichten
Infodienst: dpa-Schlagzeilen

DM 149,-

Quix News 2

1-zeiliges Display mit Scrollfunktion
speichert 15 Nachrichten
Infodicnst: dpa-Schlagzeilen

DM 179,-

Quix News 3

2-zciliges Display
speichert 16 Nachrichten
Infodienst: dpa-Schlagzeil

DM 299,-

Quix News 4

5-zeiliges Display

speichert 99 personliche und 48 Infodienst-
Nachrichten

Infodienst: dpa-Schlagzeilen

mit Organizerfunktion

e oo & se & o

DM 399,-

Quix News 5

1-zeiliges Display mit Scrollfunktion
speichert 20 Nachrichten
Infodienste:

DM 99.-

BRAVO Quix

1-zeiliges Display mit Scrollfunktion
speichert 20 Nachrichten
Infodienste:

1. BRAVO-News
2. DSE-Sport-Infos

DM 99 -

Quix Ultra

4-zeiliges Display

speichert 40 Nachrichten und 16
fod: -Nachrichten je Infodi

Infodienste:

1. dpa-Schlagzeilen

2. DSF-Sport-Infos

3. Wetter-Infos von meteo consult

4. EBF Borsen-Infos

DM 199,
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MiT PAPIS ZEITMASCHINE
NACH ATLANTIS

“ n den Programmierstuben
von Traveller’s Tales (Toy
Story, Sonic R) wird zur Zeit letzte
Hand an das 3D-Jump&Run Rascal
gelegt. Der gleichnamige Held, ein
kleiner Junge, wurde wie auch einige
andere Spielfiguren von Jim Hen-
son's Creature Workshop (Muppets
Show, SesamstraBBe) entworfen. Er
hat die Aufgabe, seinen Vater, einen
genialen Wissenschaftler, aufzu-
splren, der beim Bau einer Zeit-
maschine verschwunden ist. Nur
bewaffnet mit einer Blasenpistole
macht sich Rascal auf die Reise
durch sechs verschiedene Welten,

m achdem Formel 1 '97 auf-
grund von Lizenzstreitigkei-
ten (siehe XL 12/97) vom Markt
genommen werden muBte, wendet
sich Psygnosis nun der amerikani-
schen Indy-Car-Serie zu. Insgesamt
15 Originalstrecken (vom Stadtkurs
bis zum Hochgeschwindigkeitsoval)
sowie die Rennteams der aktuellen
Saison mit Fahrern wie Michael
Andretti und Emmerson Fittipaldi
stehen zur Auswahl. Bei Spitzenge-
schwindigkeiten jenseits der 300
km/h und einem ausgeglichenen
Teilnehmerfeld gibt sich die Indy-
Car-Serie fahrerisch ahnlich an-
spruchsvoll wie die Formel 1. Vor

Forschungslabor, in dem das Aben-
teuer seinen Anfang nimmt. Nicht
nur thematisch, auch technisch hat
Rascal einiges zu bieten. Durch eine
Frame-Rate von 50 Bildern in der
Sekunde 148t sich die Spielfigur
sehr direkt kontrollieren und die in-
telligente (aber nicht beeinfluBbare)
Kamerafiihrung sorgt stets fiir eine
gute Ubersicht. Trotz der massiven
Konkurrenz durch Titel wie Gex:
Enter the Gecko oder Jersey Devil
verspricht Rascal, ein Highlight
unter den kommenden 3D-
Jump&Runs fir die PlayStation zu
werden. l

die er vollig frei erkunden kann. Mit
Hilfe der Erfindung seines Vaters
muB er jede Welt zu drei verschiede-
nen Zeitpunkten besuchen. Das Pi-
ratenschiff der Vergangenheit ist
beispielsweise in eine Seeschlacht
verwickelt, liegt in der Gegenwart
als versunkenes Wrack auf dem
Meeresgrund und ist in einer fernen
Zukunft zur Halfte unter Wiisten
sand begraben. Die einst von Rit-
tern bewohnte Burg ist in der Ge-
genwart ein gut gesichertes Mu-
seum und die Westernstadt eine

Filmkulisse. Weitere Szenarien sind Sechs exotische Welten und drei verschiedene Zeitzonen muf Rascal
auf der Suche nach seinem verschwundenen Vater bereisen
ein Aztekentempel, Atlantis und das

them: PSX Hersteller: Psygnosis Entwickler: Traveller’s Tales Erhiltlich: ab Marz'98

Entwickler: Studio 33 Erhaltlich: ab Marz '98

den Rennen kénnen Modifikationen
an Motor und Fahrwerk vorgenom-
men sowie eine Boxenstrategie zu-
rechtgelegt werden. Bis zum Re:
lease Anfang kommenden Jahres

wollen die Entwickler zudem einen

Zweispieler-Splitscreen-Modus im
plementieren. B

SCHNELLER ALS DIE FORMEL 1: DIE AMERIKANISCHE INDY-CAR-SERIE
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Multimedia Sh

(J
Tel. 030 42 43 95 00 #An- & Verkauf Coole Preise
Spétservice 030 42137 67 s
o o1 o o
Fax 030 425 48 62 & Ausziige aus unserer Preisliste Importspiele Hier!
Overboard DT 94
ES a Saturn Nintendo 64 Sony Playstation Lost World Dt 89
MDK US/Dt 119/89
Asterix & Obelix PV 119 | Albert Odyssey US 129 | Konsole+Spiel Dt 389 | Abe’s Odysee Dt 89 | Magic the Gatering Dt 89
Breath of Fire 2 Dt 109 | Battle Station Dt 89 | Lenkrad Dt 149 | Acc Combat 2 pt 94 | Mechwarrior2 Dt 94
Casper Dt 109 | Bomberman Dt 99 | Antennenkabel Dt 49 Agent Armstrong Dt 89 MegaMan X3 Dt 79
Civilisation S 129 | Command & Conquer Dt 99 | Blast Corps Dt 119 | Analog Pad Dt 59 | Micro Machines V Dt 99
S 144 | Croc Dt 89 | Bomberman 64 P99 | mit Vibrationspack 99 | NBA Hang Time Dt 89
Donkey Kong 2 GV 109 | Crypt Killer Dt 94 | Clayfighter 63 1/3 Dt 139 | Baphomets Fluch 2 pi 99 | NBAmntezonell Dt 99
Donkey Kong 3 Dt 129 | Dawn of Darkness USs 119 | Diddy Kong Racing Dt 99 | Battlestation pT 89 | Need for Speed2 Dt 89
Donald in Maui Mall. Dt 129 Daytona Champion Ed gDt 99 | Extrem G US/DU179/149 | Bedlam DT 94 Ogre Battle us 119
Demolition Man DL 79 Power Move Wrestling Dt 89
Dschungelbuch Dt 79 0 Pro Pinball the Web Dt 89
Earth Worm Jim 2 DU 49 Q o I Pandemonium 2 Dt 99
Front Mission 2 Jp 149 o = o0 yer Man Dt 94
3 7 0 e, porsche Challenge* Dt 89
FIFA Soccer'97 Dt 119 £ b “ﬂ orsche Challenge t 8
Harvest Moon us 129 O arfox Adapter: 49 90D oo Powerplay Hockey Dt 79
Jungle Strike DV 109 S resS ower Rangers Pinnball Dt 89
Konig der Lowen Dt 79 \O = " 4 Dt 99
Lost Vikings 2 D89 oG I AUTINGCTITTAY Catae ' G % Rally Cross* Dt 89
4 % " Rampage World Tour ~ US 119
Sk DU | Exhumed Dt 99 | F1 Pole Position Dt 139 | Castlevania Dt 89 | Ropid Recer Tl
I ::[:: 5 l“\ 139 Fatal Fury Real Bout i 99 FIFA Soccer 97 Dt 119 Command & Conquer2 Dt 99 Rayman 2 us 119
i — 2 Fighters Megamix Dt 99 | Golden Eye 149 | Contra Legacy of War Dt 89 Rebel Assiiie? DL 94
Meshwar: 62 Dt 109 | Fira Soccer 97 Dt 69 | Mace the Dark Age Us 179 | Crow DRl et B o
\1L|T‘|1:~‘|“ g7 bt 119 | Formula Karts Dt 89 | Madden Football 64 US 179 | Destruction Derby 2* Dt 99 | ReciientEviiDiecisie D™ 79
NEat sl bt 119 | Heartof Darkness Dt 99 | Memory Card IMeg Dt 49 | Diseworld 2 Dl 9] Rt Bl
”W“'L:\r o bt 5o | Heen Dt 94 | Memory Card 5 Meg Dt 79 | Disruptor Dt 69 | Sama Frontier P 159
Pl Rage T o 29 | tronstorm US 119 | Mischief Makers Dt 119 | Fescalibor bt 99 | s LI
Pin v:‘lu‘w:‘ bV oo | LastBronx Dt 99 | Mario Kart Dt 99 | Exhumed Dt 89 | Seul Blade* B o
S s | i US 119 | Multi Racing Championchip Dt 149 | Fantastic Four DU 89 | specdsters Hee 5
S bt o | Magic the Gatering Dt 94 | NBA Hang Time Dt 129 | Fighting Force Dt 99 | Spider =
’\-lm‘(‘l‘l 0 Dt 119 | ManxTT Dt 99 | Pad ab49 | Final Fantasy Tactics JP 149 | Star Treck Generation  US 119
RS bt 109 | Mass Destruction Dt 94 | Superstar Soccer 64 Dt 139 | Final Fantasy VII* Dt 115 | Streetfighter Ex Dt 89
Superstar Soccer deluxe Dt 129 | MegaMenX2 D19 ani e Dr139 1 Formel 197 Dt 119 | Syikoden DL 94
Suectfighter Alpha 2 Dt 79 | Military Commander3  JP 129 | Shadow of Empire Dt 149 G-Police Dt 109 | Superstar Soccer Pro Dt 89
e ik Dt 119 | Military Commander4 1P 129 | Tetrisphere US 179 | Hardcore 4x4 Dt 94 | Syndicate Wars Dt 89
Tetris Aftack o) || e ER A e US 179 | Hercules Dt 94 | Tenka Dt 99
Time Cop e | SRR PEREI ] S De 99| Hexen Dt 94 | Time Crisis Dt 169
e Dt 99 | NHL Hockey 97 Dt 79 | WarGods Dt 149 | Legacy of Kain B o || e ol
TEtris diDr. Mara HERR |t it Bac DES129,] J¥eild Choppers P 189 | Little Big Adventure Dt 89 | Toal NBA 97% Dt 89
Urban Strike Dt 89 RIS Lok Pal 139 | Motox Dt 94 1 Total Driving* Dt 99
Waterworld i || et s Dt 99 | Verlingerungskabel Dt 24 | ManicKart's Dt 89 | Toshinden 3 Dt auf Anfr.
“:w‘m\ ot o] eron US 119 | Nagano Winter-Olympics 98 JP 189 | Mass Destruction Dt 89 Tekken 2+ Dt 109
WWE Wrestlemartia Dt 79 Saylor Royal IP 139 | Wayne Gretzky Hockey Dt 139 Moonlight Syndrome P 144 Tomb Raider 2 Dt 99
b Dt 119 | Scorcher Dt 94 | Lamborghini Dtauf Anfi:| - Nightmare Creatures Us 19 | i Dt 89
i EL(J';\FTU‘urmg Car 3‘ 133 Vibration Pack ab 34 | Nuclear Strike DY 8|} Transport Tyeoon Dt 94
N : Treasure of the Deep ~ US 119
Sonsfiges Soviet Strike Dt 89 A e
- | Sonic3D Dt 99 el
Soundtracks auf Anfr g Vandal Hearts Dt 99
7. B. Final Fantasy VII 99 | Shining of the Holy Ark Dt~ 99 Virtua Pool Dt 89
Manga Video's auf Anfr, | Streetfighter Collection JP 149 War Gods [
Cheatbuch Thundetforce 5 Jp 129 Wing Commander4 Dt 89
S Torb Raider o w|AB MITTE NOVEMBER]| o 5
2. B. Tekken 2 34 | Three Dirly Dwarves Dt 94| 4 i i Warcrafi 2 Dt 94
e 39| TunnelB 1 o s | 1M EKZ zu den EIChen' Wlﬁenberger Str. X-Com 2* Dt 94
i 34| Warcraft it Dt 94 3
Pandemonium 34 / Dl 89
Shadow of Empire 34 mb MARZAHN Zero Divide 2 119
Crash Bandicoot 34 Alle EA-Sport Games 98 Dy/US79/119
Resident Evil ab 29| SNES 60 Hz Umbau PSX’UM@GJUCM@ SPEZIALUMBAU Control Pad ab 29
Legacy of Kain 34 | sény PSX Bausatz v lzum Se | bSTe in b qu -E- Game Gun ab 49
Mace the Dark Age 39| RGB Umbau N 64 incl. Colorbooster 89 incl. Anlt Lenkrad Mad Catz 139
EGM/EGM 2 o 15/ St 60 Hz Umban 99 9 ohne Vorbooten :w:nml)P( ;:m ab 39
Game Fan 15| US/P Umbau N 64 19 “9 9 0 egcon Pad 89
Fighting Gamers Buch 39| Vibra-Pack fiir Analog Pad PSX 35 nur_t%: nur 49,90 DM ULELEA L] 2
Turok 34 ] (Bausatz mit Anlcitung) Sony PSX+Tasche Dt 299

ns in Berlin

Unsere

/«mﬂ‘Vl
MARZAHN

e 1 "'kﬂ\“
SPANDAU \
Marzahner Promenade 47 |
|

Laden/Versand
Danziger Str. 124
Ecke Greifswalder Str.

PRENZ'L BERG
Hans-Otto-Str. 28

nahe Donzngva‘w,\.m

Geschiiftszeiten: Montag bis Sonnabend 12.00 Uhr - 20.00 Uhr. Schnellversand: Bis 17.00 Uhr bestellte Waren werden noch am selben Tag abgesendet (Lagerware). Fiir
nichtabgenommene Ware berechnen wir pauschal 20 DM. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen! Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache
Postanschrift: Video & Game. 10407 Berlin, Danziger Str.124.  US - Import * GV - gebraucht * Dt - Deutsch Ladenpreise konnen abweichen!
' Alle Dt-Titel auch als ungebremste US-Version lieferbar!!!! * Versand kostenfrei

Seegefelder Str.75
nahe Rathaus nebenA-Z
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m ichael Moorcooks (Young
Kingdoms) legendare Fan-
tasy-Romane dienten als Vorlage
fiir dieses Abenteuerspiel, in dem
Elric, SproB einer untergehenden
Dynastie von Albino-Wesen, die
Hauptrolle spielt. Doch Elric ist kein
Held, wie man ihn kennt. Er steht
unter dem finsteren EinfluB seines

e

Schwertes Sturmbringer, das ihm
die nétige Kraft zum Uberleben
gibt, ihm aber auch den Willen zum
Zerstéren aufzwingt.

In einer isometrisch dargestellten
Welt sucht Elric nach Hilfe fiir seine
in einen todesartigen Schlaf gefal-
lene Geliebte Cymoril und sieht
sich dabei einer Ubermacht an

Isometrische Action-Adventures sind in der 32-Bit-Ara eine echte Selten-

| heit geworden. Elric verbindet dieses Genre mit neuen Spielelementen

er Alundra zum ersten Mal
spielt, wird unweigerlich an
Zelda erinnert. Neben der Perspek
tive (mittlerweile Standard bei Ac-
tion/Adventures) wirkt vor allem
das Kistenzerschlagen, Topfewer-
fen und Huhnertragen bekannt.
Anscheinend haben sich die Pro-
grammierer aber nicht nur mit Ne-
bensachlichkeiten aufgehalten,
sondern eine spannende Story ent-
worfen. Der Held, Alundra, ist der
(Ubliche) Auserwahlte, der die Welt
vor dem Bésen retten soll. Dazu
kann er in die Trdume anderer Per-
sonen einsteigen und haarstréau-
bende Abenteuer erleben. Durch
diesen Kniff sind dem Leveldesign

-——Em e S

Feinden gegeniiber. Wie es fiir das
Genre iiblich ist, steht dem Prota-
gonisten neben seinem Schwert
auch eine breite Palette an ausbau-
baren Zauberspriichen zur Verfi-
gung, die allesamt grafisch ein-
drucksvoll dargestellt werden. Die
insgesamt zehn Level sind ganz
dhnlich wie bei Turok - Dinosaur

EIN DUSTERES
ACTION-
ADVENTURE
NACH DER
ROMANVORLAGE
VON MICHAEL
MOORCOOK

Hunter von einem zentralen Punkt
aus erreichbar und laden somit
zum mehrmaligen Durchstreifen
ein. Innovative Rétsel, actionreiche
Geschicklichkeitseinlagen und die
interessante Hintergrundstory
versprechen aus £lric ein Action-
Adventure der besonderen Art zu
machen. Bl

Unter dem EinfluB seines
Schwertes vollbringt Elric Béses

natlirlich keine Grenzen gesetzt.
Die gezeichneten Hintergriinde sind
sehr detailliert, erinnern aber etwas
an vergangene 16-Bit-Tage. Nichts-
destotrotz kénnen sich Genre-Fans
freuen, denn so reichlich sind gute
Action /Adventures ja nicht auf der
PSX vertreten. Ein ausfihrlicher
Test wird in jedem Fall folgen. B

Bit-Action-Adventures, hat aber eine originelle Story zu bieten

Alundra erinnert sowohl spielerisch als auch grafisch an klassische 16-
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argeld lacht! In Grand Theft Auto, dem wohl verbrecherischsten Spiel des

Jahres, dreht sich alles um um die liebe Kohle. Da versteht es sich beinahe
von selbst, daB BMG Interactive und neXt Level an dieser Stelle statt der tbli-
chen Preise 2.500 DM in bar verlosen. Und keine Bange, der Gewinner be-
kommt seinen Preis frisch gewaschen, in kleinen, gebrauchten und nicht regi-
strierten Scheinen im stilechten Geldkoffer. Wer an den Banknoten interessiert
ist, sollte die Antworten zu untenstehenden Fragen auf eine ausreichend fran-
kierte Postkarte schreiben und an folgende Adresse senden:

neXt Level
Grand Theft Auto
Friedensalle 41
22765 Hamburg

1. Wie heiBen die drei Stadte aus Grand Theft Auto?
2. Wie viele Missionen bietet Grand Theft Auto?

3. Welche Firma hat Grand Theft Auto entwickelt?

EinsendeschluB ist der 12.1.98 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter -
der Firma BMG Interactive und des X-plain Verlages sowie deren Angehdrige diirfen an dieser = -
Verlosung nicht teilnehmen. Allen anderen viel Gliick! iy
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Hersteller:

Spieler:
Preis:

Psygnosis  Entwickler:
1 Level
ca. DM 100  Erhdltlich:

HammerHead

First Person
16 Shooter

im Handel

Das Entwicklerteam Ham-

| merHead besteht aus einigen
ehemaligen Mitarbeitern des
Entwicklungshauses Travellers
Tales. Dieses zeichnet unter
anderem fir die SNES-Versio-
nen von Mickey Mania und Toy
Story verantwortlich und auch
neueren Entwicklungen wie
Sonic R fiir den Saturn sowie
das im Friithjahr erscheinende
Rascal fir die PlayStation. Im
Februar 1996 verlieBen einige
Programmierer Travellers Tales
und begannen, unter dem vor-
laufigen Namen Tales Two, das
vorliegende Produkt Shadow
Master zu entwickeln. Erst im
Mai entschied sich das Team
fir den endgiltigen Namen
HammerHead, um Verwechs-
lungen mit der alten Company
vorzubeugen und Eigenstan-
digkeit zu demonstrieren.

Gameplay: In Shadow Master
findet der Genreliebhaber alle
Zutaten, die sich fir einen
actionlastigen First Person
Shooter bewdhrt haben. Da-
durch fiihlen sich geneigte
Spieler gleich heimisch, ver-
missen vermutlich aber den
Reiz neuer Elemente. Die
Steuerung ist mitunter etwas
empfindlich und unterstiitzt
sowohl das Digitalpad als auch
das neue Analogpad und den
Analog-Joystick.
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Présentation: Die Engine ar-
beitet sauber und flott. Es gibt
kaum Texturverzerrungen,
auch auf freiem Feld duBerst
wenige Pop-ups und nur selten
den Hauch von Nebel. Spekta-
kuldre Explosionen und auf-
wendige Lichteffekte geben
sich die Klinke in die Hand und
unterstreichen die Atmo-
sphére positiv. Der Soundtrack
klingt rockig bis metallisch,
bietet auf Dauer jedoch viel
zuwenig Abwechslung.

Memory-Card: Der aktuelle
Spielstand kann auf einem
Block gespeichert werden.

Die verschiedenen Endgegner
sind in der Regel sehr verbissen

VON F
irst Person Shooter genieBen ein hohes
Ansehen unter den meisten Videospieljun-

kies. In keinem anderen Genre kann man schlieB-

lich mit einer anndhernd gearteten Inbrunst spie-
len und gleichzeitig an das Finanzamt, die

Schwiegermutter oder die BPjS denken. Neben

dem Urgestein (das in der Ubersetzung den be-

zeichnenden Titel Schicksal bzw. Verhangnis
tragt) wurden hierzulande noch weitere Titel na-
hezu unzugénglich gemacht. Dies natirlich nur
aus reiner Fiirsorge und Nachstenliebe, denn die
gemein(tjen Spiele kdnnten ja theoretisch Bevdl-
kerungsgruppen mit ungefestigter Persénlichkeit
erschiittern (wie ein Erdbeben). Nachdem durch
behdrdliche Instanz und Fachkenntnis die Spreu
vom Weizen getrennt wurde, bleiben einige gute

Genrevertreter und belanglose Trittbrettfahrer

librig. Shadow Master fiigt sich unauffallig in die

Mitte dieser beiden Pole, denn es ist ein aufwen-

diges, technisch sauberes Produkt, dem insge-

samt gesehen jedoch die gewisse Wiirze fehit.

Es fehlen die Eigensténdigkeit und die Innova-
tionen, das Spiel diimpelt etwas vor sich hin.
Auch wenn es schén anzusehen ist, Spezialef-
fekte und eine erstklassige 3D-Engine allein ma-
chen noch kein fesselndes Spiel aus. Auf der

BERG

diesem Level automatisch und unaufhaltsam

Der Panzer, in dem der Spieler sitzt, fahrt in

Suche nach dem bendétigten Schalter und dem
Weg durch die liberwiegend linear aufgebauten
Level, fehlen die Uberraschungen und Highlights.
Dafiir bietet Shadow Master Action pur und diirfte
somit eine ausreichende Anzahl potentieller Kau-
fer ansprechen. Es ist nicht nétig, besonders tak-
tisch vorzugehen, wie es beispielsweise Golden-
Eye 007 fiir das N64 oder MDK fir die PSX ver-
langen, in Psygnosis’ neuester Verdffentlichung
zéhlt der Dauerfeuerdaumen. Um ohne Verzoge-
rung zu dem vollen SpielgenuB zu kommen, brau-
chen die Gegner auch nicht lange gesucht zu wer-
den, denn hinter jeder Ecke befinden sich ganze
Heerscharen. Dabei trifft das Sprichwort ,Totge-
sagte leben langer” nicht zu, da im Gegensatz zu
einigen anderen First Person Shootern von Geg-
nern befreite Areale clean bleiben, d. h. es kom-
men nicht unendlich viele Feinde nach.

Freunde ziinftiger SchuBwechsel werden an
diesem Titel sicher Gefallen finden, auch oder ge-
rade weil der Schwierigkeitsgrad recht hoch ist.
Wer sich dem Genre hingegen nur gelegentlich
widmet, sollte sich lieber mit Disruptor, Exhumed,
MDK oder Lifeforce: Tenka vergniigen, bevor er
auf gesundes MittelmaB zuriickgreift. l

XL-Wertung 75%
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‘ Action

Hersteller: Konami  Entwickler: Konami
Spieler: 1 Level: -
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel
\
|

Broken

VON M

Helix

FELDMANN
ahnsinnige Verbrecher haben das For-

| schungsgebaude der amerikanischen Ge-

heimbasis Area 51 vermint und stellen aberwit-
zige Forderungen. In dieser Situation tritt der
Spieler auf den Plan. Als Militdrexperte fiir
Sprengkérperentscharfung muB man sich durch

viele Stockwerke schlagen und dabei zahlreiche
Bomben entschérfen. Dazu ist weniger der Waf-
feneinsatz gefragt als vielmehr die optimale Nut-
zung von Computern, Identitycards und anderen
Items. Um sich der stets présenten Gefahr durch

Wissenschaftler, Uberwachungskameras und son-

derbare Geschopfe zu entziehen, kann der Prota-
gonist einen ,Stunner‘ benutzen, der Gegner fiir
kurze Zeit auBer Gefecht setzt. Im Laufe der Zeit
erfahrt der Spieler dann mehr iiber die Geheim-
nisse der Area 51, dem Verbleib seines verschol-
lenen Vaters und natiirlich tiber das Geheimpro-
jekt Broken Helix, bei dem auch Aliens ins Spiel
kommen.

Eigentlich kénnte Broken Helix als interessan-
tes Actionspiel mit kniffligen Ratseln und einer
Portion First Person Shooter ein unterhaltsames
Game sein, wére da nicht die schlechte Grafik.
Die grob gepixelten Charaktere und Hintergriinde
wecken Erinnerungen an 8-Bit-Tage. Diese Mali

kann auch die gut gemachte deutsche Synchroni-
sation nicht wettmachen. Im Funkverkehr mit an-
deren Teammitgliedern und dem Einsatzleiter fal-
len viele lustige Spriiche - alles von professionel-
len Sprechern eingespielt.

Nur wer bereit ist, sich optisch um einige Jahre
zuriickversetzen zu lassen, kann mit Broken Helix
ein spannend inszeniertes Abenteuer erleben,
das durchaus fir einige Zeit unterhalten kann.

XL-Wertung 75%

Gameplay: Der Held 1&Bt sich
beim Laufen und Krabbeln gut
lenken. Die genaue Positionie-

rung der Waffe ist dagegen

etwas umsténdlich.

Présentation: Die wirklich
schlechte Ingame-Grafik wird
durch den gut gemachten
Funkverkehr nicht wirklich
relativiert. Die FMVs wirken
unrealistisch und zu kantig.

Memory-Card: Auf zwei Blocks
werden alle relevanten
Daten abgelegt.
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Hersteller:

Spieler:
Preis:

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

Ocean
18

Jump&Run

im Handel

Fiir den Teufel kein Problem: Im Sprung nach oben eine geiibte Drehung
ausfiihren, und schon geht der Zombie in die Ewigen Jagdgriinde ein

Die digitale Steuerung erweist
sich auf Dauer als nervenauf-
reibend. Wer Jersey Devil wirk-
lich genieBen will, sollte auf
jeden Fall auf ein Analogpad
zuriickgreifen.

Gameplay: 18 Level scheinen
auf den ersten Blick dirftig zu
sein, jedoch sollte man die
GroBe der Level und die
Schwierigkeit beim Losen der
Rétsel nicht unterschatzen

Prasentation: Die Level pré-
sentieren sich durchweg de-
tailreich, phantasievoll und
technisch einwandfrei, teil-
weise wird die Geschichte
durch nett gemachte Zwi-
schensequenzen weitererzahlt.
Die Soundeffekte klingen
etwas hausbacken.

Memory-Card: Die erspielten
Level kénnen auf einem Block
gespeichert werden.

VON § ALTER

errschte noch vor wenigen Wochen ein

Mangel an Jump&Runs, so haben Liebha-
ber dieses Genres zum Weihnachtsgeschaft die
Qual der Wahl. Der zweite Teil von Crash Bandi-
coot ist sicher genauso interessant wie der Nach-
folger von Pandemonium!. Electronic Arts IaBt die-
ser Tage eine Figur namens Croc iber Plattfor-
men hiipfen, und Laguna legt nun noch einen lila-
farbenen Teufel nach. Jersey Devil |14Bt sich je-
doch nicht direkt mit den eben genannten Titeln
vergleichen, da das Jump&Run weniger auf das
Beseitigen von Gegnern ausgelegt ist, als viel
mehr darauf, die Level genau zu erkunden. Von
einem zentralen Platz aus gelangt der Spieler vor-
erst in sechs Level, in denen sich jeweils zwei
weitere Unterlevel verstecken. Diese sind jedoch
nur zu 6ffnen, wenn bestimmte Symbole gefun-
den werden, die zusammen den Schliissel zu
einer neuen Welt ergeben.

Um dieses Ziel zu erreichen gilt es, die dreidi-
mensionalen Fantasy-Welten genauestens unter
die Lupe zu nehmen. Der Teufel genieBt dabei vél-
lige Bewegungsfreiheit, kann auf Autos und Béu-
men genauso herumhipfen wie auf Hauser-
ddchern, auf denen sich oft ein fehlendes Symbol

oder Extraleben versteckt. Nebenbei hat sich La-
gunas Teufel gegen eher diinn gesate Gegner, wie
Zombies, Fledermause oder zornige Kiirbisse, mit
einem gezielten Schwanzschlag oder Fausthieb
zur Wehr zu setzen. Oft reicht es sogar aus, den
feindlichen Objekten aus dem Weg zu gehen,
dafiir hat der Spieler bei den L&sungen der Rétsel
tiefer in die Trickkiste zu greifen. Schalter umle-
gen und Kisten verschieben, sind in dieser Hin-
sicht noch die leichteren Ubungen. Zumeist ist es
nétig, bestimmte Dinge in Reihenfolge zu erledi-
gen bzw. zu besuchen. Im Level Green Park |48t
sich z. B. eine Statue verschieben, unter der ein
Eingang zu einem Tunnel versteckt ist, oder es
miissen Teile eines Briefes gefunden werden,
ohne die der Zugang zu einem Endgegner ver-
sperrt bleibt. So gesehen, ist Jersey Devil eine
Mischung aus Jump&Run, Action und Adventure,
wobei letzteres eindeutig die Vorherrschaft hat.

Saubere Animationen, ein intelligentes Kame-
rasystem und fliissiger Bildaufbau beim Erkunden
der dreidimensionalen Welten machen dieses
Produkt technisch betrachtet einwandfrei. Die L-
und R-Tasten verschaffen dem Spieler - dhnlich
wie bei Super Mario 64 - auf Wunsch sogar einen
Rundumblick, und auch am Komfort des Games
gibt es nichts auszusetzen. Dennoch gestaltet
sich das Gameplay haufig miBig oder gar lang-
weilig, so daB der actionbegeisterte Spieler mit
Pandemonium 2 oder Crash Bandicoot 2 auf jeden
Fall um einiges besser bedient ist. Wer sich dage-
gen fiirs Rétseln und Touren durch 3D-Welten be-
geistern kann, wird mit Jersey Devil durchaus sei-
nen Spaf3 haben. B

XL-Wertung 75%
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Rennspiel Hersteller: Electronic Arts  Entwickler:  Pitbull Syndicate
Spieler: 1-2 (Link-Kabel)  Level: 5+ 5 Strecken

Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

32X

Zehn Traumautos stehen zu Beginn zur Verfligung. Vier weitere Serien-
flitzer konnen durch einen Sieg freigespielt werden

ﬂv’)NS KRAMER
ie viele Rennspiele vertrégt eine Konsole -

WWas tun, um sich von Konkurrenzproduk

ten abzusetzen? Mit Test Drive 4 erhélt die Play-
Station einen weiteren Vertreter dieser Gattung,
der sich im Sinne der 6kologischen Nischenbil-
dung spezialisiert hat. Die Entwickler von Pitbull
Syndicate konzentrierten sich auf die genaue Um-
setzung der lizenzsierten Originalsportwagen
sowie die ansprechend detaillierte Gestaltung der
Strecken und ihrer Umgebung.

RACE PoszTzon]
[

Zehn schnittige Flitzer, vom Shelby Cobra bis
zur Dodge Viper, buhlen um die Wertschétzung
des Spielers. Am Lenkrad einer dieser Edelkaros-
sen macht sich der geneigte Testpilot an die Er-
kundung der fiinf Basisrennstrecken. Als wéren
distere Tunnel, scharfe Biegungen und unebenes
Gelande nicht schon schwierig genug, wurden die
Etappen zudem mit zahlreichen Vehikeln gemach-
licheren Tempos bevolkert. Ahnlichkeiten mit den

Test Drive-Vorgéngern oder The Need for Speed
sind nicht von der Hand zu weisen, allerdings ist
TD 4 technisch etwas unausgereifter, trotz der
hohen Geschwindigkeit und des weitreichenden
Ausblicks. Die Umsetzung der individuellen Fahr-
zeugphysik reicht tber die Gestaltung der Karos-
serien hinaus. Kein Auto schaukelt so iiber die
StraBen wie der Plymouth ,Hemi‘ Cuda, wahrend
der Shelby Cobra schnell wie kein zweiter in die
Puschen kommt.

Die gute Steuerung, die realistischen Crashs
und sechs feinstufige Perspektiven stehen uner-
wartet auftauchendem Gegen- und Querverkehr,
unbeschilderten scharfen Kurven sowie techni
schen Méangeln in Form von Ploppen und teil-
weise heftiger Verlangsamung gegeniiber. Test
Drive 4 geréat dadurch zu einem Fun-Racer in San
Francisco Rush-Manier, der einen fairen Wettbe-
werb mit den fiinf Computergegnern von vornhe-
rein ausschlieBt.

Potentielle Kaufer dieses Games sollten sich
dariiber im klaren sein, daB sie keine Rennsimula-
tion erwartet. Unfélle fihren nicht zur Fahrzeug-
beschadigung, und selbst professionelle Testpilo-
ten bendtigen eine gehorige Portion Gliick, um zu
siegen. Wer allerdings eine eindrucksvolle Sight-
seeing-Tour {iber fiinf lange Passagen in wech-
selnden Traumautos zu genieBen weiB, der sollte
sich von Test Drive 4 dazu einladen lassen. B
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Pitbull Syndicate besteht zum
Teil aus den Destruction Derby-
Entwicklern von Reflections.

Gameplay: Vier der fiinf Modi
verlangen die Einhaltung eines
Zeitlimits oder eine hohe Pla-
zierung. Im Drag-Race-Modus
zéhlt nur die Beschleunigung.
neGcon und Sonys Analogpad
werden unterstitzt.

Préasentation: Die Grafik gibt
sich optisch ansprechend, aber
technisch unvollkommen. Der
Sound der Corvette ZL-1 unter-
scheidet sich deutlich von dem
des Nissan 300 ZX

Memory-Card: Rennsaison

und Highscores belegen
zusammen einen Block
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

runne srat 72
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EA Sports hat die Angewohn-
heit, ihre Sportserien jedes
Jahr zu Uberarbeiten und neu
auf den Markt zu bringen. Vor
der 98er Version gab es be-
reits eine 97er und eine 96er
Fassung, wobei die Vorjahres-
version wesentlich schlechter
war als die 96er Ausgabe.
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Gameplay: Faktoren wie Wind,
Drall und Bodenbeschaffenheit
bestimmen im Spiel ber Sieg
oder Niederlage und verstér-
ken so den Simulationscharak-
ter. Trotz komplexer Steuerung
erfordert PGA Tour 98 nur eine
kurze Eingewhnungsphase.

Prasentation: PGA Tour 98
zeigt sich in guter und detail-
lierter Grafik. Die aufdring-
lichen Naturgerédusche
vermitteln kein gutes Gefiihl
der Realitétsnahe. Vorteilig ist
aber die groBe Menge

der Optionen.

Memory-card: Das Spiel
bendtigt fiir Einstellungen,
Statistiken und den jeweiligen
Turnierstand insgesamt

zwei Blocke.

Electronic Arts  Entwickler:
1-4  Level:
ca. DM 100  Erhaltlich:

In-house
5 Kurse
im Handel

Sport

Das Anzeigefenster (oben links) erleichtert das
Anpeilen der Fahne. Zusitzlich hilft die Flugbahnlinie

VON K. NASSTROM-KUREK
irdie, Double-Bogey, Eagle, Teeshot, Dog-
leg, Bogey, Par, Fairway ...? Nein, dies sind
nicht etwa irgendwelche Geheimcodes oder die
sprachlichen Auswiichse eines Verriickten, son-
dern es handelt sich um Standardbegriffe des
Golfspiels, mit denen jeder Golfspieler wahrend
des realen Spiels zu tun hat.
Die CD bietet dem Golfer fiinf nagelneue PGA-
Tour-Kurse: Pebble Beach, The Bay Hill Club, Co-
lonial Country Club, TPC of Scottsdale und TPC at

-

Beim Abschlag erscheint ein Halbkreis als
Poweranzeige. Optimal ist diese Lésung nicht

Sawgrass. Jeder von ihnen wird in einer ruckel-
freien FMV-Sequenz zunéchst néher vorgestellt.
Auf den Plétzen kann der Spieler seine Abschlige
(Teeshots) erproben und den Ball einlochen. Es
kdnnen Turniere gegen die 14 PGA-Profis oder
gegen maximal drei Freunde bestritten werden.
Als weitere Modi stehen Stroke, Skin, Shoot-Outs
und einige mehr zur Auswahl. Zusétzlich werden
dem Golfer eine Reihe von Einstellungsméglich-
keiten geboten. So lassen sich u. a. der Wind, die
Beschaffenheit des Bodens, die Position des Ab-
schlagpunktes (Tee) und die Perspektive nach Be-
lieben einstellen.
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Die Steuerung des Golfers bzw. der Abschlag
und das Putten werden durch den Schwungmes-
ser hilfreich unterstlitzt, so daB eigentlich nur ein
schnelles Reaktionsvermogen erforderlich ist.
PGA Tour 98 ist aufgrund seines Schwierigkeits-
grades sowohl fiir Anfanger als auch fiir Profis in-
teressant. Der englische Sprecher kommentiert
und liefert niitzliche Hinweise fiir jedes Loch. Vor
allem beim Putten sollten die Worte des Spre-
chers beachtet werden, da er auch die Beschaf-
fenheit des Untergrundes beschreibt.

Die iibersichtliche Darstellung der Kurse und
das gelungene Design liefern dem Spieler einen
klaren Uberblick iiber die Fairways (Griinflachen
zwischen Abschlagpunkt und Loch) und erleich-
tern das Spiel ebenso. Sowohl der Golfer als auch
die Hintergriinde sind grafisch detailliert darge-
stellt. Das optische Highlight sind die bereits
obengenannten Full-Motion-Videosequenzen, die
einwandfrei und flissig ablaufen.

Schwerpunkt dieses Spiels sind natiirlich die
Spielbarkeit und die optische Qualitét. In puncto
Sound glénzt PGA Tour 98 aber nicht so sehr,
denn die zu lauten Nebengerausche passen nicht
zum Spielgeschehen. Einzig die Meniis werden
mit guter Jazz- und Funkmusik unterlegt, wéhrend
auf dem Kurs nur die gut verstandliche Stimme
des Sprechers sowie Vogelgezwitscher, Blatter-
rauschen u. . zu vernehmen ist.

Ein Golfspiel wie dieses ist kein Zeitvertreib,
mit dem man sich vom Arger des Tages befreit.
Es ist ein vielmehr ein Spiel fiir ruhige und ent-
spannende Abende. Die sinnvollen Extra und das
gute Handling machen es zu einer interessanten
Golfsimulation.

XL-Wertung 80%




Action Hersteller: GT Interactive  Entwickler: n-space
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 5 a 3 Strecken
Preis: ca. DM 90  Erhdltlich: im Handel

Bug Riders

VON S KRAMER

en Spieler von Bug Riders erwartet ein

Wettrennen der besonderen Art: Acht ver-
schiedene Charaktere, die sich in Schnelligkeit,
Geschick, Starke und Art des Reittieres unter-
scheiden, stiirzen sich auf den Ricken ihrer Flug-
insekten in das Turnier um Leben und Tod.

Neben den grafisch attraktiv gestalteten Leveln

und den aufwendig inszenierten Lichteffekten

Im Death-Match-Modus wird nur die Anzahl der

Uberzeugt vor allem das interessante Feature der
Beschleunigung. Um seinem Flugtier das Letzte
abzuverlangen, muB der Spieler die Peitsche
schwingen. Doch aufgepaBt, Ubertreibt man es
mit der Knute, féllt das Tempo rapide ab!

Im Campaign-Modus gilt es, das drohende
Time-Out mit Hilfe von durchflogenen Zeittoren
abzuwenden. Ein Unterfangen, das sich aufgrund
der ruckhaften Steuerung und der schwierig ge-
steckten Kurse als nahezu unmdglich heraus-
stellt. An diesem Punkt scheitert das geniale
Spielprinzip und verhindert eine Bewertung, die
Bug Riders' originelle Thematik verdient hétte.

Gameplay: Im Umgang mit
den effektvollen Waffen sollte
der ambitionierte Flugreiter
nicht zu sparsam sein, denn
die skrupellose Gegnerschar
ist nicht gerade zimperlich.

Prasentation: Extrawaffen,
wie das griine Hollenfeuer
und der Infernozauber, erzeu-
gen eindrucksvolle Lichtef-
fekte. Die Intro-Sequenz reizt
zum wiederholten Anschauen.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block; alternativ
kann auch die PaBwortfunk-
tion genutzt werden.

ausgeschalteten Gegner gewertet

XL-Wertung 70%

Schiitzenstale 20
67061 Ludwigshafen

4-4-2 Soccer
Ace Combat 2

Agent Armstrong
Command & Conquer 2 *
Final Fantasy VI US
Final Fantasy VII PAL

Formel 1'97

Monster Trucks * 89 DM 299 DM

Resident Evil DC 89 DM
Streetfighter EX Plus Alpha JAP 139 DM~ Blast.C 109 DM
Streetfighter Ex Plus Alpha PAL® 89 DM~ xireme.- G * 139 DM
Time Crisis & GunCon JAP* 179.0M International Superstar Soccer 139 DM
Time Crisis & GunCon PAL DM Lylat Wars - Starfox 64 139 DM
V-Ralley 89 DM Mario 64 > 89 DM
Vergessene Welt - Lost World .~ 89 DM Mario Kart 64 89 DM
Warcraft 2 89 DM Pilotwings 64 \ 109 DM
Wing Commander IV &€ 89 DM Shadows of the Empire 129 DM
\ Turok - Dinosaur Hunter DV 129 DM
N Turok - Dinosaur Hunfer UK 129 DM
: \ 4 Wave Race 89 DM
Playstation 3 Wayne Gretzk(j Hookey 139 DM

Platinum Serie N .

49 DM Wir fithren auch:

Final Fantasy VI




Hersteller:  Electronic Arts  Entwickler: In-house Sport
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 362 Mannschaften
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel
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FIFA 98 - Die WM Qualifikation

1 2182
Karls™
Kitrn 0o

Andreas Méller Iste den ehe-
maligen franzésischen Natio-
nalspieler David Ginola ab und
verlieh den Polygon-FuBballern
im Motion-Capture-Verfahren

das ihm eigene Bewegungsmu-
ster. Die Saturn-Fassung soll

Ende Dezember ebenfalls er-

héltlich sein. Eine Testversion

lag noch nicht vor,

Gameplay: Die Steuerung ist
nach wie vor komplex,
gehorcht aber geschmeidiger
als die der Vorganger. FIFA 98
unterstitzt das Analogpad
von Sony.

Présentation: Das Angebot an
Kameraperspektiven, die deut-
schen Spielkommentare in
Fernsehqualitat und die
nochmals verbesserte Poly-
gongrafik suchen ihresglei-
chen unter den 32-Bit-FuBball-
simulationen.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Speicherblock.

IC ARTS —asMa
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er Indoor-Modus hat seinen besonderen Reiz

D
durch die schnellen Seitenwechsel

VON S. KRAMER

dbe es keinen Kalender,

lieBe sich die Jahreszeit
auch mit dem Erscheinen der
neuen FuBballsimulation aus dem
Hause EA bestimmen. Piinktlich
zum Jahreswechsel bringen die
Sportspezialisten aus Kanada den

e
ste

auf ein plotzliches Kommando
vollziehen sich geschmeidiger
als bei FIFA 97.

Beim Gameplay hat EA offen-
sichtlich das Hauptaugenmerk
auf eine gesteigerte Kontrolle
durch den Spieler gelegt. Ob-
wohl die CPU nach wie vor ei-

neuesten FIFA-Vertreter auf den iunl::::;,"ninsg;:‘sze"; diversen nige Funktionen automatisch

Markt. Mit der anstehenden FuB-
ball-WM in Frankreich bot sich eine thematische
Abgrenzung zu den Vorgéngern férmlich an.

FIFA 98 - Die WM Qualifikation bietet dem
Spieler die Méglichkeit, aus 172 Nationalmann-
schaften diejenigen Teams auszuwahlen, die auf
dem Weg zur sportlichen GroBveranstaltung be-
gleitet werden sollen. Vor Beginn einer Partie
wird zwischen manueller Steuerung oder CPU-
Simulation entschieden. Dank der namensgeben-
den FIFA-Lizenz verfiigt das Game wieder {iber
eine stattliche Datenbank nationaler und interna-
tionaler FuBballgréBen. Auch sonst hat Electronic
Arts sémtliche Features des Vorgéngers tiber-
nommen. Die Polygon-Kicker sind ein wenig ge-
wachsen, das Spielgeschehen ist dadurch besser
zu verfolgen, und die Reaktionen der Spielfiguren

ausflihrt, hat der Akteur am Con-

troller nicht das Gefiihl, vorberechneten Bahnen

zu folgen. In acht verschiedenen Joypad-Konfigu-
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Mit ansprechenden Kamerafahrten nahert sich der Betrachter
dem Spielgeschehen. Historische Stétten des FuBballs wie
Wembley, Maracana oder San Siro wirken unglaublich realistisch

rationen gestaltet sich die Losl6sung vom computergestitzten Ein-
steiger zum international erfahrenen Weltklassekicker. Beachtlich,
daB trotz der umfangreichen Aufbesserungen keine EinbuBen fest-
zustellen sind. Neben der verdreifachten Anzahl von Lénderaus-
wahlteams gibt es weiterhin die Moglichkeit, in einer der elf natio-
nalen Ligen um die Meisterschaft zu spielen oder mit der originel-
len Dynamik des HallenfuBballs fiir Abwechslung zu sorgen.

Wer bis zum Beginn der WM seine Teams auf dem neuesten
Stand halten oder Spielerwechsel innerhalb der Bundesliga
beriicksichtigen will, der kann mit Hilfe des Editors auf solche Ver-
anderungen prompt reagieren. Darin kdnnen nicht nur die Namen
sowie die relevanten Daten der Spieler verandert, sondern auch
das duBere Erscheinungsbild
(Bart, Gesichtsform, Haut- =
farbe und Frisur) komplett m
umgemodelt werden. Die -
verbesserte Grafik macht
einen guten Eindruck, auch

Auf den computergesteuerten Torhiiter kann man sich in den
meisten Fillen verlassen, Glanzparaden inklusive

wenn es beim Scrollen Uber das gesamte Spielfeld zu Rucklern
kommt und beim Gedrénge im Strafraum die Kollisionsabfrage ge-
legentlich Uberfordert ist. Vorjahressprecher Wolf-Dieter Posch-
mann hat mit Werner Hansch einen neuen Cokommentator erhal-
ten, der wie im Fernsehen teilweise an der Realitat vorbeiberichtet,
damit aber zur insgesamt gelungenen Atmosphére einer Live-Uber-
tragung beitragt.

Insgesamt ist die Anschaffung von FIFA 98 -Die WM Qualifika-
tion eine lohnende Sache, vor allem wenn man bedenkt, daB diese
Version durch den Editor praktisch fiir alle Zeiten ihre Gilltigkeit
behalt. Wer den EA-typischen Rundum-Service aus reichhaltigen
Statistiken, gutem Sound und umfangreichen Optionen gekoppelt
mit einer leicht verbesserten Steuerung sucht, der sollte bei dieser
FuBballsimulation zugreifen. B

XL-Wertung 85%
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Hersteller:  Electronic Arts  Entwickler:
Spieler: 1-4 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich:

teht die Abwehr so dicht gestaffelt, ist es von Vorteil,

S
‘ium besser postierten Mitspieler zu passen

NBA Live '98

Wunderbar animierte Slam-Dunks und passende
Stats erwecken den Eindruck einer Sportsendung

In-house Sport

31 + 4 Mannschaften
im Handel

e

Gameplay: EA versiumte es,
die Schwéchen der beiden
Vorgénger zu beseitigen. Nach
wie vor ist die Geschwindigkeit
des Games etwas langsamer
als das Tempo der simulierten
Vorlage NBA.

Présentation: Sowohl grafisch
als auch spieltechnisch pra-
sentiert sich NBA Live '98 als
einwandfreie Realumsetzung
der Sportart Basketball und
seines speziellen Hinter-
grundes. Eine Saturn-Version
ist angekiindigt, lag zum Zeit-
punkt des Tests aber nicht vor,

Memory-Card: Eine komplette
Saison belegt vier Blocke.

Internetadresse:
http:/ /www.ea.com/easports.html

VON s

ine Auswahl an flotten Cheerleaders,

populdren Basketball-Profis und rassigen
Actionszenen rund um den Korb begriiBen den
Spieler in Form einer TV-Collage. Mit diesem Ein-
stieg legt Electronic Arts den Grundstein fiir die
Fortsetzung seiner erfolgreichen NBA Live-Serie.

Der eigenen Linie treu geblieben, versorgt EA

den Spieler wieder einmal mit einer Vielzahl von
Optionen, mit deren Hilfe sich der Match-Charak-
ter jeder Partie individuell gestalten |4Bt. Im Stile
eines Rennspiels verandert sich der Anspruch
vom Arcade-Modus zur astreinen NBA-Simulation
mit allen Regeln, die dieser Sport zu bieten hat.
Gerade dem Anfénger erméglicht dies einen pro-
blemlosen, weil gut spielbaren, Einstieg in das
Game. Sind die Grundfertigkeiten erst angeeig-
net, kdnnen basketballtypische Spielkonzepte wie
Spielfeldbegrenzung, Foul oder unerlaubte Riick-
passe einzeln nachbestiickt werden. Vier Schwie-
rigkeitsstufen, vom Rookie bis zum Super-Star, er-
lauben eine weitere Anpassung an den aktuellen
Leistungsstand.

KRAMER

Die spektakularsten Korbszenen werden aus
einem anderen Blickwinkel wiederholt
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NBA Live '98 bietet selbstverstindlich wieder
alle 29 Teams der nordamerikanischen Profiliga
inklusive ihrer Spieler auf, ergénzt um die beiden
All-Star-Teams und vier Mannschaften, die nach
eigenen Vorstellungen gebildet werden kénnen.
Wer sich fir die All-Time-Records oder die Ver-
einshistorie der Ligateilnehmer interessiert, ist
bei NBA Live '98 an der richtigen Adresse und
kann das umfangreiche Angebot studieren.

Obwohl die Palette der Aktionsméglichkeiten
minimal erweitert wurde, 14t sich die Steuerung
auch in der dritten Auflage von NBA Live weiterhin
sehr einfach aneignen. Ob Freundschaftsspiel,
Ligabetrieb oder Playoffs - schnell hat man den
Gegner im Griff. Mit Erh6hung des Schwierig-
keitsgrades erwartet der Computer allerdings ein
gesteigertes mannschaftliches Zusammenspiel,
Einzelaktionen fiihren dementsprechend viel sel-
tener zu einem erfolgreichen AbschluB.

In Sachen Spielbarkeit, Présentation und Opti-
onsvielfalt ist NBA Live 98 rundherum gelungen
und a8t sich guten Gewissens denen empfehlen,
die den Vorganger nicht ihr eigen nennen. Besit-
zer der Vorjahresausgabe miissen nur dann zu-
greifen, wenn ihnen die aktuellen Mannschafts-
aufstellungen am Herzen liegen. B

XL-Wertung 85%




Sport
Spieler:
Preis:

Hersteller:

Electronic Arts  Entwickler: In-house
1-8 (simultan)  Level: 46 Mannschaften
ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel

NHL 98 hat gegeniiber seinem Vorgénger eine
deutlich verbesserte Steuerung zu bieten

VON K NASSTROM-KUREK
eine Eishockeyliga ist so legendér wie die
nordamerikanische National Hockey Lea-

gue. Spieler wie Mario Lemieux, Wayne Gretzky
und Eric Lindros zéhlen zu den Superstars dieser
Liga. Wer schon immer nach Ruhm gestrebt hat,
kann mit NHL 98 den Traum vom Stanley-Cup-
Sieg vielleicht wahr werden lassen.

EA Sports hat seine NHL-Serie wieder einmal
verbessert und auf den neuesten Stand gebracht.
Zusétzlich zum Ublichen Ligamodus mit den aktu-
ellen 26 Teams konnen auch internationale Tur-
niere (16 verfigbare Nationalmannschaften) aus-
gerichtet werden, die sich nach eigenem Belieben
erstellen lassen. Als zusatzliche Teams stehen
zwei NHL-All-Star-Mannschaften sowie zwei
selbstdefinierbare Mannschaften
zur Verfligung.

Mit Hilfe von Marc Crawford,
dem Trainer der Colorado Ava-
lanche, wurden die Spielstrate-
gien und die Computerintelligenz a ‘
neu ausgearbeitet, was ein na- s
hezu reales Gameplay schuf.

Verbessert wurde vor allem die

Steuerung, die bei der 97er Version negativ auf-
fiel. Die Spieler lassen sich jetzt schnell, aber be-
herrschbar iiber das Eis lenken. Eine benutzer-
freundliche Button-Belegung sorgt fiir problem-
lose, prazise Torschiisse und erspart dem Anwen-
der Wutanfélle und Verzweiflungstaten. Uber-
haupt macht die Spielbarkeit einen sehr guten
Eindruck, denn die gegnerischen Spieler gehen
bei ihren Angriffen sehr taktisch vor und schieBen
gnadenlos auf das Tor. Ein Angriff muB wohliiber-
legt sein, da der Gegner Kontermdglichkeiten je-
derzeit ausnutzt. Gerade dies erfordert Spielge-

Am Beispiel einer handgreiflichen Auseinander-
setzung |aBt sich die hohe Grafikqualitét erkennen

schick und bietet gleichzeitig einen hohen Anreiz,
die eigene Vorgehensweise zu iiberlegen und zu
verbessern. Dabei wird der Spieler durch eine
Vielzahl von Statistiken, Analysen und Meniis un-
terstiitzt, die es ihm erlauben, eine moglichst
hohe Teameffizienz zu erstellen.

Der enorme Aufwand zeigt sich auch wahrend
des Spiels auf dem Eis. Dank der Stadion-Sound-
kulisse und dem deutschsprachigen Kommenta-
tor wird dem Spieler das Gefiihl vermittelt, er ver-
folge eine Live-Berichterstattung eines Eishockey-
spiels. Dazu trégt auch die
Kamerafiihrung bei, die beim
Zoomen die aufwendig darge-
stellten Spieler direkt ins
Blickfeld bringt. Gleichzeitig
werden die Zuschauer mit der
typischen Orgelmusik in Stim-
mung versetzt. Doch die
phantastische Présentation
hat leider ein paar Schwachpunkte, denn auch
dieses Spiel ist nicht génzlich frei von sich tiber-
schneidenden Grafiken und kleinen Grafikpat-
zern, die aber zum Glick nur wenig auffallen.

NHL 98 ist eine sehr gute Eishockeysimulation.
Die Komplexitat des Spiels mit den vielen Aus-
wahImoglichkeiten bietet fiir den Spieler einen
sehr guten Langzeitanreiz, fordert aber auch ge-
schicktes und berlegtes Vorgehen. ll

XL-Wertung 90%

NHL 98 ist seinem Konkur-
renten NHL Breakaway 98 in
den Punkten Steuerung und
Realitatsnahe lberlegen. Vor

allem die Présentation im Stil
einer TV-Ubertragung gibt dem
EA-Sports-Produkt einen
Pluspunkt.

NHL Breakaway 98 ist dagegen
grafisch besser und wesentlich
actionreicher.

Gameplay: Die leicht erlern-
bare Steuerung erméglicht
schnelles Passen, prézise
Schiisse und natiirlich auch
leichtes Checken des Gegners,
wobei die Pad-Belegung nach
eigenem Ermessen ausgewahlt
werden kann. Dank Multitap
konnen bis zu acht Spieler si-
multan spielen. Leider wird das
Analogpad nicht unterstiitzt.

Prasentation: Die Grafik von
NHL 98 ist bis auf kleine Pat-
zer sehr gut. Als Soundmodus
14Bt sich sogar Dolby Surround
anwdhlen, bei dem das Sta-
diongefiihl noch verstéarkt wird.
Die Meniis werden mit fetziger
Rockmusik untermalt.

Memory-Card: Eine
zwischengespeicherte Saison
oder ein Turnier bendtigen vier
Speicherplétze, eine
gesicherte Aufstellung
bendtigt zwei.
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Spieler:
Preis:

rimE 2" 0470477
coot 1
mveoor 5

Spriinge iiben: Im Big-Air-Modus miissen
Stunts nach Vorgabe wiederholt werden

Hersteller:

Snowboarder miissen ziemlich
verriickte Leute sein, denn
was die mutigen Funsportler
an akrobatischen Einlagen hin-
legen, ist (fir Otto Normalver-
braucher) schier unglaublich.
Die abgefahrenen Sprungvari-
anten im Spiel treffen die
Wirklichkeit recht genau.
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Gameplay: Mit CB 2 winken
sowohl im Ein- als auch im
Zweispieler-Modus gute Spiel-
barkeit und Fun pur. Der Dau-
erspaB ist aufgrund der zahl-
reichen Modi sehr hoch, wenn
auch die Spriinge teilweise zu
kompliziert auszufiihren sind.

Prasentation: ... ist ein zwei-
schneidiges Schwert, denn
technisch ist CB 2 ebenso
méBig wie der erste Teil, aber
hervorragend designt und mu-
sikalisch sehr atmosphérisch.

Memory-Card: Der Spielstand,
die selbst bemalten Boards
und sé@mtliche Rekorde in allen
moglichen Spielmodi belegen
zusammen nur einen Block.

80 XL Januar 1998

Sony  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:

ca. DM 100  Erhaltlich:
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11 Strecken + 4 Schanzen
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Cool Boarders 2

VON T HELLWIG
rauBen ist es kalt und ungemditlich. Wer
keinen Hund vor die Tir schicken méchte

oder sich beim Wintersport bereits ein Bein ge-
brochen hat, dem winkt ein héchst interessanter
Zeitvertreib, denn Cool Boarders 2 holt den
Actionsport ins Wohnzimmer

Im AnschluB an die Halfpipe kann man sich im
Replay noch einmal die Spriinge ansehen

Nachdem der Vorgénger (s. XL 2/97, 70 %)
trotz guter Spielbarkeit und innovativer Action re-
lativ unbeachtet blieb, findet nun hoffentlich der
weit umfangreichere zweite Teil die ihm ge-
bihrende Anerkennung

Vor Spielbeginn diirfen einer von vier Snow-
boardern - alle haben unterschiedliche Eigen-
schaftswerte - sowie ein Brett (Freestyle, All-
Round oder Alpine) ausgew&hit werden. Kenner
des Prequels dirften sich {iber die erweiterte Pa-
lette der Spielmodi freuen. Neben dem bekann-
ten Freestyle-Modus (fahren auf Zeit und Punkte)
lockt nun auch die Competition, in der man frei
nach der Nordischen Kombination zwei Spriinge
und ein Rennen pro Durchgang absolviert. Dabei
bestimmt das Punkteergebnis der Stunts die dar-

auffolgende Startposition. Zeitversetzt fahren
dann acht Snowboarder liber zunéchst neun
schneebedeckte Pisten. Schanzen, Schluchten,
Baume, Zaune und andere Hindernisse machen
neben Eiskanélen und natiirlich den ausgekliigel-
ten Streckenverldufen an sich jedes Rennen zu
einem packenden Erlebnis. Nach jeweils drei Run-
den darf abgespeichert werden. Hat man die vor-
gegebene Punktegrenze erreicht (Platz 1-3), las-
sen sich die Abfahrten und Schanzen darauf spie-
gelverkehrt bewaltigen. Schafft man das Limit er-
neut, stellt sich der Hard-Modus zur Auswahl.

Big Air heiBt eine weitere Spielvariante, die
zum einen (Contest) das Uben von Spriingen er-
laubt und zum anderen (Master) auf einer schier
endlosen Strecke Stunts am laufenden Band er-
fordert. Der Bezeichnung eines Sprungs wird kurz
eingeblendet, woraufhin man die entsprechende
artistische Einlage ausfiihren muB. Gelingt das
nicht korrekt, wird die Tastenkombination ange-
zeigt, und der Spieler kann es erneut versuchen.
So tastet man sich vom einfachen Spin zur dop-
pelten Schraube mit verschiedenen Griffen ans

Uber das integrierte Malprogramm kann man
seiner Kreativitat freien Lauf lassen. Yeah!




Ab durch den Wald. Wer bei der rasanten Tour durch den Waldab-
schnitt nicht die Nerven behilt, knallt gegen den nachsten Baum

Board vor. Ungeiibte sammeln dabei Erfahrung, und Kénner verbes-
sern ihre Wertung - méchtig viel SpaB macht es so oder so. Die abso-
lute Krénung ist die Halfpipe, in der Uber eine Strecke von 800 Yards
die verriicktesten Verenkungen gemacht werden miissen, um ordent-
lich viel Punkte in den Kategorien Landing, Rotation, Technical Merit,

Standards etc. zu erreichen.
jump as good as you can

Einen Sprung zu stehen ist nicht einfach. Manchmal er- ‘
reicht man letztendlich mehr Punkte, wenn man auf groBar-
tige Einlagen verzichtet und statt dessen schlichte Spins
oder einfache Uberschldge macht. 2520 (siehe rechtes Bild)
ist ein Dreher um 2520 Grad, der 774 Punkte bringt

Im Modus Boardpark gleitet der Funsportler liber eine speziell
préparierte Piste mit zahlreichen Schanzen, Féssern und Autos, um
letztendlich iiber eine Bewertung zu erfahren, wie ,cool' er die Hinder-
nisbahn bewiltigt hat.

Wem das alles noch nicht reicht, der darf sich des schicken kleinen
Malprogramms bedienen, in dem ein Brett nach eigenen Vorstellungen
verschonert oder unter 30 Vorgaben ausgewéhlt werden kann. Selbst-
verstandlich sind die Verdnderungen abspeicherbar.

Cool Boarders 2 vermittelt im Ein- und Zweispieler-Modus Kurzweil
der besten Sorte. Der Wettkampfmodus 185t sich prima mit mehreren
Leuten spielen, wobei man sich beim Springen und Fahren abwech-
selt. Im Gegensatz zum ersten Teil ist die Steuerung nun etwas géngi-
ger und rundum gelungen. Allerdings krénkelt das Spiel in technischer
Hinsicht an sehr haufig auftauchenden Blitzern und Pop-up-Effekten -
der SpielspaB sowie das interessante Streckendesign machen dies je-
doch zum GroBteil wieder wett. SchlieBlich sind da noch die genialen
Jungle- und Technostiicke (US-Version) die entgegen der japanischen
Fassung (Rockmusik) eine unglaublich gute Atmosphare aufbauen.
Alles in allem wird Actionsport-Freunden und Rennspielfans ein sattes
Paket geboten, das die kalte Jahreszeit zu einem spektakuldren und
heiBen Erlebnis werden 1a5t. ll

XL-Wertung 85%
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Hersteller:  Electronic Arts  Entwickler: In-house Rennspiel
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 17 Strecken
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

Je nach gewahiter Gegnerintelligenz
wird man mehr oder weniger attackiert
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NASCAR '98 |4Bt sich auch
mit dem Analog-Controller
steuern. Das Madcatz-Lenkrad
wird jedoch nicht unterstitzt.
Fiir die kommentarischen
Einleitungen (FVM) vor

den Rennen griff man erneut
auf Bob Jenkins zuriick.

Eine Saturn-Version ist ange-
dacht, stand jedoch bis
RedaktionsschluB noch

nicht zur Verfiigung.

Gameplay: Der Reiz liegt
darin, das Wagentuning und
die Boxenstopps optimal
hinzubekommen, damit am
Ende der teils 500

Runden dauernden Spektakel
reichlich Punkte winken.
Spielerisch echte Oberklasse.

Prasentation: Hier und da
ploppt und ruckelt es ein
wenig. Die Grafik ist kein

Highlight, aber stimmig.
Soundeffekte und Musik
konnten packender sein.

Memory-Card: Einstellungen
und Meisterschaft ,ver-
schlucken' einen Block.

Internetadressen: www.easports.com
und http:/ /www.nascar.com

VON T. HELLWIG

as auf den ersten Blick wie eine Fortset-

zung von NASCAR '96 erscheint, ist in
Wirklichkeit eine griindlich Uberarbeitete Version
des Rennspiels Andretti Racing. Die Programmie-
rer nahmen sich die alte Engine vor und verbes-
serten sie von Grund auf. Herausgekommen ist
ein optisch vergleichbares, aber spielerisch deut-
lich gesteigertes Actionpaket fiir Rennpuristen
und Fans der NASCAR-Veranstaltungen.

24 Original-Cars samt Fahrernamen sowie elf
authentische NASCAR-Strecken plus sechs
StraBenkurse bilden den Grundstein. Ahnlich wie
beim Vorbild ist der Championship-Modus die
vordringlich interessante Spielvariante. Dies liegt
nicht zuletzt daran, daB dem Spieler vor Rennbe-
ginn ausgiebig die Mdglichkeit zum Tuning des
Wagens geboten wird, womit der Kampf in der
Meisterschaft auch eine Frage der richtigen Ein-
stellungen ist. Vom taktischen Geschick hingt
aufgrund der variablen Rundenanzahl (3-100 %)
und dem rechtzeitigen Einlegen von Boxenstopps
ebenfalls eine Menge ab. Doch das ist langst
noch nicht alles: Die fiinf gelungenen Perspekti-
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fahrenen Sekunden (in Zeitlupe) wiederholen

‘ Uber das Replay kann man die direkt zuvor ge-

ven, die wegschaltbaren Anzeigen (Riickspiegel,
Tacho, Zeiten etc.), zahlreiche Statistiken, der
packende Zweispieler-Modus, die veridnderbare
Gegnerintelligenz, das Reglement, die Einstellung
der Schadensintensitat, die Ideallinie und einiges
mehr machen NASCAR '98 zu einem potenziellen
Dauerbrenner mit PC-typischer Ausstattung.

Die Fahrphysik wurde gut umgesetzt und kann
zudem (ber entsprechende Regler (Reifendruck,
Uber- und Untersteuerung etc.) individuellen An-
spriichen angeglichen werden. Technisch und in
Sachen Soundeffekte ist das Spiel nicht sonder-
lich herausragend, optisch vielleicht sogar nicht
mehr zeitgemaB, doch das Rennfeeling stimmt,
und die Spielbarkeit sowie die hohe Geschwindig-
keit lassen auch nach iiber 400 Runden im Oval
von Atlanta noch keine Langeweile aufkommen.

Wer technisch nicht das Neueste vom Neusten
haben muB und auf detailreiche Rennsimulatio-
nen steht, sollte sich NASCAR '98 zulegen. B

XL-Wertung 85%




Action Hersteller: GT Interactive  Entwickler: Singletrack
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 10 Kampfzonen

Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

Critical Depth

VON K. NASSTROM-KUREK

iebzig Prozent der Erdoberfléche werden

von den Ozeanen beansprucht, doch nur
ein verschwindend geringer Teil der Videogames
spielt in diesem Szenario. GT Interactive méchte
mit Critical Depth seinen Teil zur Aufhebung die-
ses MiBstandes beitragen. Machtvolle auBerirdi-
sche Artefakte locken in diesem Spiel gierige
Abenteurer aus aller Welt in die Abgriinde der
Meere. Als einer von diesen Haudegen gilt es, in
jedem der zehn Missionsgebiete die Weltraumob-
jekte aufzusammeln. Heimtiickische Gegner wie
die CIA, Anarchisten, der KGB, Okoterroristen etc
streben ebenfalls nach den geheimnisvollen Ge-
genstanden. In zwolf unterschiedlichen U-Booten
werden die Kédmpfe um eben diese mit Torpedos

und vielen Spezialwaffen bestritten. In den Unter-
wasserlandschaften des Roten Meeres, der Kari-
bik, der Arktis und anderen Seegebieten heift es,
das eigene Geféhrt geschickt zu steuern, um
nicht durch den Tiefendruck oder durch die Mit-
streiter vernichtet zu werden. Bei diesem 3D-
Action-Spiel werden dem Spieler groBe, unter-
schiedlich gestaltete Kampfterrains geboten, die
grafisch recht gut dargestellt werden. Leider sind
die Pixel oft zu grob und verschlechtern so die
Licht- und Spezialeffekte. Sowohl die Grafik als
auch der Sound mit seinen diisteren Kldngen und
den realistischen Gerduschen sorgen fiir ein
packendes Unterwasserambiente. Critical Depth
ahnelt vom Konzept Twisted Metal, das ebenfalls
aus dem Hause Singletrack kommt. Statt Autos
werden jedoch hochgeziichtete und waffenstar-
rende U-Boote durch die ungewshnlichen Szena-
rien gesteuert. W

XL-Wertung 75%

Im Multiplayer-Modus kénnen
zwei Spieler als Gegner oder
Verbiindete spielen. Dafiir wird
der Bildschirm horizontal ge-
teilt. Leider wird das Blickfeld
dadurch stark eingeschrankt.

Gameplay: Das Aufsammeln
und Abjagen der Artefakte
erfordert schnelles Reagieren
und versetzt den Spieler in
schweiBtreibende Hektik
Sonys Analogpad wird
unterstitzt

Prasentation: Bei Critical
Depth wird als Ansicht
nur eine etwas uniber-

sichtliche AuBenperspektive
angeboten. Der Sound ist
dister und stimmungsvoll

Memory-Card: Ein Spielstand
benétigt einen Block.
Highscores kénnen separat
gespeichert werden.

AN(MES PAL/I\ITSC
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Devil H. Yokho 79 00 E -‘ 0%,

Ranma ¥z -59,00 L) 't

Streetfightor 3 -69,00 I-_ Parasol Stars-149,00 4

RG Veda -119,00 Hero Tonma-99,00 —I K \

Lithographien | FARCADE ab B'O'C 59,00
DDESS I—_ XEXEX-499,00 ¢

@. Theee Wonders-489,00 is 49 007 PSX/ SATURN/NG64

HOTLIN ES| JAPAN-FREAK | Wirsind der Spezialversand fiir Videogames,
07802-91080) N0 650 Srandserit-269,00 | Animes, Modelkits, Laserdisc, Soundtracks, Vi-

PC-Engine, Core Grafx-149,00
10.== to 16.==

Viewpoint (card)-269,00 | deosund Merchandise-Produkte aus aller Welt.
07227-98412 | '

NEO- GEO Arcadeboard 489,00
17.22 to 20.22 Kyolto Daieim Communication

Preise anfragen
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Hersteller: Hasbro  Entwickler: Rune Craft Strategie
Spieler: 1-4 (abwechselnd)  Level: 4 Karten
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

GRUN erh3lt+ 33
Verstarkungsbataillone:
9 Bataillone aus 29 gehaltenen
. Gebieten.,
1D Bonus—Bataillone fiir den
Kontinent Anatolien,
A 8 Bonus-Bataillone fiir den
-4 Kontinent aupten,
3 Bonus—Bataillone fur den
Kontinent Schwarzmeerstaaten,
3 Bataillone aus gefangenen
Rebellen zmangsrekrutiert.

Polifisohe Kacte

Drei verschiedene Ubersichtskarten
sorgen fiir den nétigen Durchblick

Risiko

In den kleinen Féhnchen ist die aktuelle Armeestirke verzeichnet. Die Képfe stehen fiir Genrale

c
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Das klassische Brettspiel
Risiko gilt als Einstiegsdroge
fiir Strategiespiele. Mit einem
simplen, aber trotzdem fes-
selnden Spielprinzip haben
Millionen Menschen ihren
SpaB. Wem Risiko nicht kom-
plex genug ist, der findet z. B.
in Axis&Allies (MB, in speziel-
len Spieleladen) einen wiirdi-
gen, actionlastigen Genrever-
wandten, wahrend bei Diplo-
macy (Parker) viel Wert auf
Verhandlungen und Biindnisse
gelegt wird

Gameplay: Risiko bietet
anndhernd dieselben Features
wie das Brettspiel. Mit dem
Ultimate-Modus haben Rune
Craft ein vollwertiges, gut
spielbares Strategie-Game ge-
schaffen, das sich nicht zu ver-
stecken braucht. Die Sony-
Maus wird unterstizt.

Prasentation: Aufwendig
animierte Schlachtszenen be-
gleiten die Kdmpfe und kénnen
auch ,weggedriickt* werden.
Die Blade Runner-artige Musik
geféllt sogar nach zwélf
Stunden Dauerspiel noch.

Memory-Card: Ein Spielstand
(von mehreren moglichen)
bendtigt vier Speicherplatze.

Zu Beginn jeder Runde erhalten alle Spieler neue Truppen, die sie frei auf ihre Linder verteilen diirfen.

VON M FELDMANN

er Urahn aller Strategiespiele (mal abgese-

hen von Schach) gibt sich nach seinem PC-
Debdit (immerhin tGber 100.000 verkaufte Einhei-
ten in Deutschland), nun auf der PlayStation die
Ehre. Da stellt sich gleich die Frage, warum man
sich fir hundert Mark ein PSX-Spiel kaufen soll,
wo es doch fiir weniger Geld die Luxus-Brettaus-
gabe von Parker gibt. Die Antwort ist einfach.
Wiére Hasbros Risiko nur eine einfache digitale
Umsetzung, sollte man sein Geld wirklich besser

wiéhlen, die zuféllig vorgegeben werden

Br]edem Kampf darf man aus drei Strategien

ins Brettspiel investieren, aber die pfiffigen Pro-
grammierer haben neben dem Originalspiel (mit
vielen anwahlbaren Zusatzfunktionen) auch ein
weiterentwickeltes Strategiespiel, Ultimate-Risiko,
auf die CD gebrannt. Auf vier verschiedenen Kar-
ten (Welt, Europa, Nordamerika, Asien) mit Hun-
derten von Léndereien, die Gibrigens auch fiirs
normale Spiel zur Verfligung stehen, kénnen ins-
gesamt acht Parteien, davon vier menschliche,
gegeneinander antreten. Zuséatzliche Armeen be-
kommt man wie beim ,normalen* Risiko iiber die

84 XL januar 1998

GELB reagiert nit Rnariff auf. die nechte Flanke

Die Computerspieler sind (in mehreren Stufen
einstellbare) ernstzunehmende Gegner

Anzahl der eigenen Lander, den Kontinentenbo-
nus und das Eintauschen von Landerkarten, doch
wie man diese Armeen einsetzten kann, ist neu.
Neben einfachen Truppen kénnen nun Generale
berufen und Forts errichtet werden. Zudem gibt
es eine Menge zuféllig verteilter Extras, die z. B.
der Stérkung der Truppen dienen. Zur Kampfent-
scheidung wird nicht mehr gewdirfelt. Jede Armee
wahlt ihre Taktik (hochdekorierte Generale haben
natirlich die bessere Auswahl) und der Prozessor
errechnet aus dieser, der Truppenstarke, dem
Gelénde u. . den Schlachtausgang. Dabei kén-
nen auch Truppen in Gefangenschaft geraten
oder sich zuriickziehen. Dies sind nur einige der
vielféltigen Mdglichkeiten. Man sieht, Ultimate-
Risiko bietet mehr Strategiespiel als manches
Vollprodukt. Risiko und Ultimate-Risiko sind der
perfekte Strategiedoppelpack fiir lange, schlaf-
lose Néchte vor der PlayStation. B

XL-Wertung 80%




Sport Hersteller: Ubi Soft  Entwickler Smart Dog 3 2 x
Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 8 + 2 Spieler
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

Ein farbiger Stern signalisiert, daB der
Special-Schlag einsatzbereit ist

Tennis Arena lockert den steifen weiBen Sport mit dem Einsatz von Special-Schlagen ei

wenig auf.

Speziell der unterhaltsame Mehrspieler-Modus gewinnt dadurch zuséatzlich an Attraktivitat

VON M HANTSCH

ergangenes Jahr legte Smart Dog mit

Breakpoint Tennis eine duBerst schwache
Adaption des weiBen Filzballsports vor. Doch mit

das vorliegende Tennis Arena nur noch
wenig gemein. Dank einer flotten 3D-
Grafik-Engine wird die Dynamik des
Tennissports gut eingefangen. Jeder
der acht zur Auswahl stehenden
Sportler (plus zwei versteckte Cha-
raktere) ist aufwendig animiert und
verfligt iber individuelle Sprachsamples,
durch die er seine Freude oder seinen Unmut
zum Ausdruck bringt. Um das Spielgeschehen zu-
satzlich aufzulockern, kann neben den iblichen
Topspin-, Backspin- und Lobschldgen auch ein
Special-Schlag eingesetzt werden. Dieser duBerst
kraftvolle Schmetterball muB vor seinem Einsatz

(U=
v X,
DUHLIIH ATION 3
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Die Teilnahme an hochdotierten Turnieren
setzt eine gute Ranglistenplazierung voraus

durch mehrmaliges Retournieren des Balles auf-

geladen werden und ist auf schnellen Bodenbela-
gen sehr effektiv. Trotz dieses zugegebener-
diesem kaum spielbaren Ausrutscher hat Upi 5

maBen recht einfallsreichen Extras scheint
der variantenreichen Steuerung der
letzte Schliff zu fehlen. Zwar gelingt
das Grundlinienspiel mit langen Bal-
len ausgezeichnet, doch sobald ein
Vorriicken ans Netz nétig wird, be-
ginnen die Probleme. Stoppballe sind
in Hohe und Lange nur mit viel Ubung
einschétzbar, und schnelle Volleys lassen
sich kaum anbringen.
Bei der Auswahl an Spielmodi beschrankte
man sich auf das Notwendigste. Es gibt einen
Schaukampfmodus, in dem bis zu vier Spieler
gleichzeitig oder in einem Einzelturnier acht Teil-
nehmer nacheinander antreten diirfen. Der
World-Tour-Modus setzt sich aus insgesamt 20
Turnieren (mit finf verschiedenen Bodenbeldgen)
zusammen, von denen jeweils nur das Halbfinale
und das Endspiel absolviert werden miissen.
Tennis Arena entwickelt seinen Reiz hauptséch-
lich im Mehrspieler-Modus, bei dem der Einsatz
der Spezialschlage fiir zusatzliche Abwechslung
sorgt. Der magere Turniermodus weif auf langere
Sicht nicht zu fesseln - ein wenig schade, ange-
sichts der ansprechenden Optik und der gelunge-
nen Steuerung. B

XL-wertung 75%

Die Saturn-Version soll

Ende des Jahres auf den
Markt kommen.

Wem das Spielen an der
hinteren Grundlinie zu uniiber-
sichtlich ist, der kann zu
jedem Zeitpunkt eines Matchs
die Perspektive wechseln und
stets im Vordergrund agieren.

Gameplay: Bis auf kleine
Schwéchen ist die Steuerung
gelungen und bietet viele
Freiheiten. Der Einsatz der
Special-Moves bringt zusatz-
lichen Schwung in das Spiel.
Spezielle Bodenbelége oder
Spielmodi, die den Fun-Sport-
Charakter unterstreichen,
hatten nicht geschadet.

Prasentation: Die Grafik ist
schnell, bietet saubere
Animationen und eine

libersichtliche Spielansicht.

Auch die Soundkulisse kann

mit indivduellen Sprachsam-
ples der Sportler und einem
wachen Publikum Uberzeugen.

Memory-Card: Ein

abgespeichertes Turnier
belegt einen Block.
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Sega  Entwickler:
1 Level
ca. DM 100  Erhaltlich:

Cave Action/Sport
7
Januar ’98

BIST Tims
1 016,767

Leider treten in den Rennen keine
computergesteuerten Konkurrenten an

Steep Slope Sliders

BEST Timg
1'20" 76
FOTAL Tims -
4939”40si
FTRiCK PTS,
584/

Bei der Abfahrt durch den Wald sind
schnelle Reaktionen gefragt

Fiir Snowboard-Einsteiger bietet SSS auch eine vereinfachte Steuerung. Bei den Stunt-Einlagen sind
Variationen gefragt: Wer ein und denselben Trick zu oft ausfiihrt, erhalt dafiir keine Punkte mehr

In den Optionen ist der Menii-
punkt Time Progress zu fin-
den. Ist dieser aktiviert, hat

die interne Saturn-Uhr EinfluB

auf die Lichtverhaltnisse
wéhrend der Rennen. Einige
der versteckten Fahrer lassen
sich durch das Uberbieten des

Punkte-Highscores erspielen.

Gameplay: Logisch durch-
dacht und sehr pazise prasen-
tiert sich die gelungene Steue-

rung, wobei die Auswahl an
moglichen Stunts ein wenig
gering ausfallt. GroBter Minus-
punkt des Spiels ist das Feh-
len verschiedener Spielmodi.

Présentation: Die 3D-Grafik
ist eine Augenweide: fast feh-
lerfrei, schnell und mit vielen

Details versehen. Ein wenig
kurios erscheint die Musikun-
termalung, die von nervenden

Schlagern bis zu anprechen-

den Technoklangen reicht.

Saturn-Speicher: Ein
Spielstand belegt 50, die
Optionen 19 Blocke.

VON M. HANTSCH

uch der Saturn bleibt von der digitalen

Snowboard-Welle (alleine fiir das N64 sind
vier Titel in der Entwicklung) nicht verschont. Bei
Steep Slope Sliders fallt im Vergleich zum PSX-
Konkurrenten Cool Boarders 2 sofort das
Fehlen von verschiedenen Spielmodi
ins Auge. Zum Start des Spiels ste-
hen lediglich sieben Strecken und
vier Fahrer zur Auswahl - zusétz-
liche Kurse und zahlreiche
Extra-Charaktere kénnen aber
noch erspielt werden. In jedem
Rennen ist es das Ziel, bei Einhal-
tung eines Zeitlimits moglichst
viele Punkte durch ausgefallene
Stunts zu sammeln. Moglichkeiten dafiir
gibt es auf jedem Kurs zuhauf. Nicht nur
Schanzen und Bodenwellen, auch {iberschneite
Felsbrocken, herumliegende Autowracks und
sogar ein ausgewachsener Sattelschlepper erlau-
ben schwindelerregende Spriinge, Salti, Drehun-
gen und andere Tricks. Die Wahl des Sportlers

- e e FaVeR TR

(@

Unter den zahlreichen erspielbaren Extra-
Fahrern befindet sich auch ein Alien

hat dabei direkten EinfluB auf die Aktionsméglich- [
keiten. So beherrscht der Spezialcharakter Racer
keinerlei Stunts, ist aber extrem schnell unter-
wegs. Im Eiskanal ist der wendige Boy voll in sei-
nem Element und vollfiihrt wie ein Skater in der
Halfpipe halsbrecherische Kunststiicke.
Erfreulich prézise und leicht durch-
schaubar ist die Steuerung ausge-
fallen. Die Stellung des Boards
kann mit Hilfe der L- und R-
Tasten exakt ausgerichtet und
gleichzeitig die Geschwindig-
keit und Lenkung direkt beein-
fluBt werden. Ebenfalls voll
/ gelungen présentiert sich die von

Blitzern unbehelligte Grafik. Die ab-
wechslungsreich gestaltete Landschaft

zieht fliissig und schnell vorbei - lediglich in ‘
einem engen Tunnelabschnitt sind deutliche
Clipping-Errors erkennbar.

Technisch ist das Saturn-Spiel mit seiner groB-
tenteils fehlerfreien Grafik dem PSX-Titel klar
lberlegen, spielerisch mangelt es allerdings an
der Abwechslung. Zusatzliche Spielmodi, speziell
ein Zweispieler-Modus, werden schmerzlich ver-
miBt. Wer aber bereit ist, die Eigenarten einer
jeden Strecke und jedes Fahrers herauszufinden,
und sich auf dieser Basis immer neue Feinheiten,
aber auch versteckte Extras, erarbeitet, wird an
Steep Slope Sliders lange seinen SpaB haben.
Denn der Motivationsfaktor ist gewaltig, und es
gibt vieles zu entdecken.

XL-Wertung 80%
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Beat 'em Up Hersteller: Tecmo  Entwickler:
Spieler: 1-2 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 130  Erhaltlich:

Ninja Team
8 + 1 Kampfer
als Import (jp)

Dead or Alive

Stiirze in der ,Dangerous Zone' haben
schmerzhafte Explosionen zur Folge

Die Saturn-Umsetzung von Tecmos Model-2-Automaten kann sowohl grafisch als auch spielerisch mit

05 39756

T g

Virtua Fighter 2 mithalten. Speziell die duBerst flissigen Animationen der Kampfer sind gelungen

VON M HANTSCH

eit vollen zwei Jahren gilt Virtua Fighter

2 als bestes Saturn-Priigelspiel - nun
naht Konkurrenz aus unerwarteter Richtung.
Tecmo hat den Model-2-Automaten Dead or
Alive in technischer Perfektion fiir die
Sega-Konsole umgesetzt. Das bis-
her nur in Japan erhiltliche 3D-
Beat-"em-Up glénzt mit einer schnel-
len, hochauflésenden Grafik und
einem an die VF-Reihe angelehnten
Gameplay. Die Kampfer sind extrem
detailliert gestaltet, geschmeidig animiert und
verfligen liber mehrere unterschiedliche Outfits
(je nach Charakter bis zu neun). Grafisch erreicht
DoA ein ahnlich hohes Niveau wie VF 2, ohne dafB
Darstellungsfehler ersichtlich sind. Auch spiele-
risch erinnert vieles an die AM2-Referenz: Nur
drei Buttons sind belegt (Blocken, Schlagen, Tre-
ten), wobei die Funktionen der anderen Tasten

Das play
Special-Moves orientiert sich an VF 2

editiert werden kénnen. Wer die typischen
Special-Moves von VF 2 beherrscht, wird
mit DoA schnell zurechtkommen.

Um das Spielgeschehen etwas interes-
santer zu gestalten, wurden die Kampf-

arenen mit einer ,Dangerous Zone' umge-

ben. Wird ein Fighter in dieser Zone zu
Boden geschleudert, explodieren Minen
unter ihm und sprengen ihn meterweit
in die Luft. Der aus dieser spekta-
kuldren Aktion resultierende Schaden
ist zwar nicht gravierend (es geht nur ein
kleiner Teil der Energie verloren), er kann aber
spielentscheidend sein und sollte daher in der
Kampftaktik beriicksichtigt werden. Ebenfalls von
Einfallsreichtum zeugt die breite Auswahl an
Spielmodi. Neben den Ublichen Arcade-, Survival-
und Time-Attack-Modi bietet DoA auch eine
duBerst praktische Trainingsfunkion, in der das
Verhalten des Dummies den Wiinschen des Spie-
lers angepaft werden kann. Unter dem Menii-
punkt Kumite verbirgt sich zudem ein Turniermo-
dus, in dem der geiibte Kdmpfer nacheinander
gegen bis zu 100 Gegner antreten und eine mog-
lichst hohe Siegquote erkdmpfen muB.

Wer nach einem erstklassigen Priigelspiel fir
seinen Saturn sucht, darf ohne zu z6gern zugrei-
fen. Das technisch herausragende DoA ist trotz
seiner recht kleinen Kdmpferriege eine echte Al-
ternative zu den populdren Sega-Titeln. l

XL-Wertung 90%

Ein Release-Termin fiir Europa
steht noch nicht fest.

Tecmo arbeitet zur Zeit an
einer PSX-Version, die zusatz-
liche Features bieten soll.

In den Optionen ist der
Meniipunkt ,Bouncing Breast"
(wippende Briiste) zu finden,
durch den die weiblichen
Kémpfer zusatzliche Anima-
tionsphasen an den Tag legen

Gameplay: Wer VF 2 mag,
kommt bei DoA voll auf seine
Kosten. Durch ein héheres
Spieltempo und ausgefeiltere
Defensivtechniken hat das
Tecmo-Produkt sogar Vorteile
zu verbuchen. Leider stehen zu
Beginn nur acht Kdmpfer zur
Auswahl

Prasentation: Dead or Alive
braucht sich nicht hinter der
AM2-Referenz zu verstecken.
Die Grafik ist duBerst detail-
liert und fehlerfrei

Saturn-Speicher: Freigespielte
Features belegen 24 Blécke.

‘7

Januar 1998 XL 87



Hersteller: Sega  Entwickler: Warp Grafik- und

m Spieler: 1 Level: -(4CDs) Sound-Adventure

im Handel

Preis: ca. DM 100  Erhaltlich:

Die SF-Story riickt fiir die persénlichen Ge-
schichten der Akteure in den Hintergrund

Trotz der vier CDs ist

Enemy Zero sollte urspriinglich
fUr die PlayStation erscheinen
Aufgrund eines Streits zwi-
schen Warp und Sony ordnete
Kenji Eno (Président von Warp)
jedoch an, das Projekt auf
dem Saturn weiterzufiihren
und die Arbeiten an der be-
reits teilweise fertiggestellten
PSX-Fassung einzustellen.

Gameplay: Trotz der anfangs
reizvollen SF-Story, die sich
spéter als abgegriffene Space-
Opera entpuppt, ist Enemey
Zero eines der spannendsten
Grafik-Adventures iberhaupt
Die Alienjagd nach Gehor setzt

test saturn

eine langere, aber lohnens-
werte Ubungsphase voraus.

Présentation: Grandiose FMV-
Sequenzen in Kinoqualitat
stehen recht schwachen Echt-
zeitgrafiken (beide von einem
gewaltigen schwarzen Rahmen
umgeben) gegeniiber. Noch
nie wurde der Sound so origi-
nell in ein Videospiel einge-
bunden. Die Ortung der Feinde
mittels Bewegungsmelder
erzeugt eine beklemmende
Spannung mit echten Schock
momenten. Klaviermusik von
Michael Nyman und nur unbe
wuBt wahrgenommene Puls-
schldge im Hintergrund runden
die eindrucksvolle Akustik
Kulisse ab

Saturn-Speicher: Drei Spiel-
stande belegen 39 Blocke

88 xL Januar 1998

VON M. HANTSCH
rp ist immer fiir eine Uberraschung gut
Erst kiirzlich brachten die Japaner ein Sa-
turn-Spiel ganz ohne Grafik auf den Markt (siehe
XL 12/97, S. 62), und scheinen sich dabei in der
Rolle exzentrischer Freaks recht wohl zu fiihlen
Bereits vor einem Jahr sorgte ihr nun ins Engli
sche iibersetzte Adventure Enemy Zero fiir Aufse-
hen. Scheinbar groBe Alien-Fans, orientierten sich
die Entwickler inhaltlich stark an dem SF-Klassi-
ker von Ridley Scott: Laura Lewis (auch die Heldin
in Warps D) wird vom Alarmsystem des Schiffs-
computers aus dem kiinstlichen Tiefschlaf geris
sen. Ohne zu wissen, was das Problem eigentlich

| Die gesamte Spielgrafik ist von einem
gewaltigen schwarzen Rahmen umgeben

ist, macht sich der Spieler in der Rolle der Copilo-
tin auf die Suche nach den anderen Crew-Mitglie-
dern. Dabei stellt sich heraus, daB sich unbe-
kannte Lebensformen an Bord befinden und ein
Blutbad unter der Mannschaft anrichten. Die nun
anstehende Alienjagd gestaltet sich jedoch an
ders als erwartet, denn bei Enemy Zero ist der
Titel Programm: Es gibt keine Gegner - zumindest
keine sichtbaren. Der Spieler kann seine Feinde
nur mit Hilfe eines akustischen Bewegungsmel

der Spielumfang relativ
normal ausgefallen.
Auf dem ersten
Silberling befinden
sich lediglich der Vor-
spann, eine Vorstellung
der Programmierer und

ein Trainingsprogramm
mit drei Leveln

ders orten. Anhand der Frequenz des Pieptons
1&Bt sich die Entfernung der Aliens feststellen. Be-
findet sich einer in greifbarer Nahe, ist ein mark-
erschutternder Laut zu vernehmen und der beste
Zeitpunkt fiir einen SchuB. Durch dieses unge-
wohnliche Spielelement wird eine unglaubliche
Spannung aufgebaut, da die fremden Wesen na-
hezu unberechenbar agieren

Grafisch besteht £Z aus zwei Teilen. Die trost
losen Génge und Liftungsschachte des Schiffs
werden in Echtzeit berechnet und bieten volle Be-
wegungsfreiheit. In den Raumen kommen dage-
gen aufwendige Rendergrafiken zum Einsatz, die
genretypisch nur wenige Aktionsmdglichkeiten

Ein typisches Ratsel: Nur mit der richtigen
Schalterstellung |4Rt sich die Tiir 6ffnen

zulassen. Entsprechend einfach gestalten sich
auch die typischen Rétseleinlagen wie Knopfe-
driicken und Items sammeln

Leider verliert sich die spannend gestartete
Story in der Mitte des Spiels zu sehr in den Bezie-
hungskisten der Uberlebenden Besatzungsmitglie-
der, so daB ein Teil der gruseligen Atmosphére
abhanden kommt. In der Reihe belangloser Gen-
revertreter fir den Saturn ist Enemy Zero aber ein
erfrischender Lichtblick und bietet einige Stun-
den spannende Unterhaltung. l

XL-wertung 75%



PLAYSTATION
GEBRAUGHTE SPIELE KiF e

BAPHOMETS FLUCH 30,00 59,80
BUST A MOVE 20,00 49,90
COMMAND & CONQUER 30,00 59,80
COOL BOARDERS 30,00 59,90
CRASH BANDICOOT 40,00 69,90
DESTRUCTION DERBY 2 40,00 68,30
DISRUPTOR 30,00 59,90
FORMEL 1 30,00 59,90
GUNSHIP 20,00 49,90
HEXEN 30,00 59,90
1SS SOCCER §g== ;::g
KART DUELL .00 58,

KONAMI OPEN GOLF 15,00 33,80
MICRO MACHINES v3  40.00 63,80
NAMCO MUSEUM 4 40,00 63,80
NBA LIVE 87 30,00 58,80
PANDEMON|UM 30,00 58,90
PEA TOUR 97 30,00 59,90
PENNY RACERS i::o s::=
PORSCHE cummz e un
RALLY.ERUSS 40,00 6930
RAGE RACER 3000 500
SIM CITY 2000 00 sas0
SOUL BLADE 306 Aam
STAR GLADIATOR 400 o
NEED FOR SPEED 4000 590
TEKKEN 2 e

TONREL B 30,00 59,90
TWISTED METAL 2 3000 2990
L 20,00 49,80
WING COMMANDER 4 ;33: :m
WIPE OUT 2087 2000 4990

WWF IN YOUR HOUSE
MEGA DRIVE GEBRAUCHT AMKAF SERKAUE

DONALD IN M.M. 25,00 48,30
DYNAMITE HEADDY 10,00 19,80
EARTHWORM JIM 2 20,00 33,80

ETERNAL CHAMPIONS 10,00 19,80
GARFIELD 5uunn 1‘: ::
GOLDEN AXE 2
IMG TENNIS 5,00 14,30
INT.SUPER STAR SOG. 25.00 48,80
JURASSIC PARK 2 15,00 28,30
MADDEN 96 20,00 38,80
SONSTIGE INFORMATION |

& LADEWPREISE

KOMPLETTE PREISLISTE GEGEN 2,- DM IN BRIFMARKEN ANFORDERN.
ALLE ANGEBOTE GELTEN NUR SOLANGE DER VORRAT REKCHT.

UCEREN.

VERSANDPREISE VARHEREX,
B FALLE VO UBERLAGERUNGEN BE] GEBRAUCHTEN SPIELEN, KONNEN
R

UKABRANGIG YON UNSERER. PAEISLISTE, EN. GESANTANGEBOT

OFFNUNGSZEITEN & VERSANDKOSTEN |

0N 10.00 BIS 18.30 UK
00.-+FR. 10.00 B1S 19.30 U
SA.10.00 215 16.00 UHR
PORTO (MLAND) . 8,000 POST-NACHUANME . §,000M
PORTO (AUSLAND YORKASSE)) 15,0000

| WIR KAUFEN IHRE SPIELE AN !

GOETHERING 3 49074 OSNABRUCK

0541 | 33515-11 /22

PLAYSTATION SUPER NINTENDO SEGA SATURN
NEUE SPIELE NEU GEBRAUBHTE SPIELE mouwr vir ~ NEUE SPIELE NEU
ABB S ODYSEE 89,80 ACTRAISE 10,00 29,80  BEDLAM 89,90
ACE COMBAT 2 99,90 AERO THE Acnnsn 10,00 28,80  BUG T0O 93,30
AGEBT ARMSTRONG 89,90 ALADDIN 20000 4380  BATTLE STATION 93,90
BAPHOMETS FLUCH 2 99,90 BATMAN FOREVER  0)00 4380  CROC 93,90
BLEIFUSS 2 89,90 BRAINLORD 2000 4380  DISCWORLD 2 39,30
BEAST WARS 89,90 CASTLEVANIA IV 10,00 28,90  DARKLIGHT CONFLICT 83,30
COMMAND & CONQUER 2 89,80 CHESSMASTER 20,00 43,50  DRAGON FORC| 93,90
CROC 99,90 COOL SPOT 10,00 29,90  FORMULA KARTS 89,30
DISCWORLD 2 99,90 DEMOLITION MAN 20,00 43,50  INDEPENDENCE DAY 89,90
FINAL FANTASY 7 109,30 DIE SCHLUMPFE 20,00 48,80  LAST BRONX .9
6-POLICE 108,90 DONKEY KONG 1 30,00 5,90  JOHN MADDEN NFL 88 38,90
MDK 89,80 DRAGON 20,00 49,90  MAGAMAN X3 83,90
NIGHTMARE CREATURES 99,80 EMPIRE STRIKES BACK 20,00 49,80  MANX TT 108,90
NUCLEAR STRIKE 99,90 FLASHBACK 20,00 49,90  PANDEMONIUM 99,90
OVERBOARD 89,90 FATAL FURY 15,00 39,90  PERFECT WEAPON 93,30
PERFECT WEAPON 99,90 FIFA'S6 20,00 43,30  RESIDENT EVIL 108,80
RAPID RACER 99,30 ILLUSION OF TIME 30,00 59,80  RETURN FIRE 93,90
RAYSTORM 99,90 INT SUPERST.SOCC.2 40,00 63,80  SATURN BOMBERMAN :g:g
RAY TRACERS 89,90 JURASSIC PARK 15,00 39,90  SOVIET STRIKE "
REAL BOUT FATAL FURY 89,30 LAGON 20,00 48,30 N
RESIDENT EVIL DIR.CUT 89,30 LEMMINGS 20,00 43,30  SHINING THE HOLY ARK
TIGER SHARK 99,90 MARIOKART 20,00 49,90 T2
TOMB RAIDER Il 99,90 MARIOWORLD z“uu l‘;:l; WIPE OUT 2087
PLAYSTATION-ZUBEHDR ARIO ALLSTARS 7500 ass0  SEGA SATURN ZUBEHOR
PLAYSTATION-KONSOLE  239.80 pppopjys 10,00 28,90  SATURN ACTION PACK 443,30
4 PLAYER ADAPTER 9,90 RETURN OF JEDI 20,00 43,80 6 PLAYER ADAPTER 69,30
360 X MEMORY CARD 89,30 gECRET OF EVERMORE 40.00 63,80  AGTION REPLAY 0
ACTION REPLAY 3,90 SECRET OF MANA 30,00 58,0  BACKUP MEMORY
ANALOG PAD $9,90 gypER GHOULS'N GH. 5.00 18,30  COBRA GUN
JUSTIFIER GUN 9,90 SUPER R TYPE 5001950  CONTROL PAD 90
MAD CATZ LENKRAD 133,30 gypgR TURRICAN 2 20,00 43,80 M|SSION STICK 148,80
NE-G-CON 83,80 THEME PARK 30,00 58,80  RF UNIT 49,90
R6B KABEL 29,90 20,00 43,30 R KABEL 29,90
NINTENDO B4 NEU NINTENDO 64 GO VR SUPER NINTENDO NEU
NINTENDO 64 DT. 299,90  NINTENDO 64 125,00 199,80  DONKEY KONG COUNTRY 68,30
WARGODS 49,90  ADAPTOR 15,00 29 MARIOWORLD 63,90
EXTREME 6 149,90  TUROK DIE SCHLUMPFE 1 69,90
NBA HANG TIME 93,90  WAVERACE KONIG DER LOWEN 53,90
BLASTCORPS 3,90  MARIOKART DSCHUNGLEBUCH 69,30
PILOTWINGS 119,80 GRUISIN USA KIRBYS FUNPACK 118,80
LDENEYE 43,90 p 0T WINGS DIE SCHLUMPFE 2 93,90
DONKEY KONG RACING 148,80 FIFA 87 29,80

STAR WARS

SONDERANGEBOTE

PLATINUM NEU DER NEUE HIT AUS JAPAN !
SEGA SATURN  wm | [ PLAYSTATION  wo — ]3 90 DM
BLACK FIRE (US) “n AIR CONBAT 8% N
CHAOS CONTROL [CX ] ALIEN TRILOSY LX)
CYBERIA “n BUST A MOVE 2 0N
| GHEN WAR un DESTRUCTION DERBY 4.0
| NIGHT WARRIOR “n FADE T0 BLACK 0N
| OFF WORLD INTERCEPTOR 49,90 RAYMAX (13}
OLYNPIC SOCCER “a ROAD BASH “n
RESURRECTION RISE 2 49,90 TEKKEN L) I
SKELETON WARRIOR 8% TRUE PINBALL @
STREETFIGHTER ALPHA 49,90 TOSHINDEN 890 [
THE HORDE (US) 190 WiPEoUT “%n -
WORLD SERIES B BALL 3990 WORNS “n ‘ FAX: 0541 /335] 5 ss }

BITTE AUFEX SE UNS AN, BEVOR SIE UNS IHRE SPIELE ZUSCHICKE.
ALE

V/SCHECK (ABZUGL 2, DM BEARBEITUNGSGEBUWN)

UNS SCHICKE. NAME, ANSCHRIFT UND TEL. NR. UNBEDIG T BERLEGEX.
ENTSPRECHEND HREN VORGABEN UBERWEISEN WIR DIREKT AUF MR
KONTO (XTD. R UND BLZ BITTE ANGEBEN), ODER SENDEN HIEN EREX

| BESTELLUNGEN

SIE KOMNEN BE| UNS TELEFOMISCH 0DER

OR LIEFERUNG AUFEN WIR
INNERHALB VON 1 BIS 2 TAGE PER POST-NACHNAHME.

SCHRFTLICH BESTELLEN.
METROPOLIS BIETET FUR NEUE SPIELE EINEN VORBESTELL-SERVICE AN.
SE AN. WR LEFERN W DER REGEL

PLAYSTATION VALUE EDITION
finrir oo | ADEN BIELEFELD: JOLLENBECKERSTR. 50

RLELIRC R L 33613 BIELEFELD  TEL. : 0521 - 124207

Maystation

NINTENDBO"
Action Pack mil Multi-
Tomb Raider ohne spiel s Umbau ohne Spiel
299,90 DV NSRS 279,90 DM 299,90 DM

GEBRAUCHTE SPIELE
BREAK POINT TENNIS
BLAM! MAGHINEHEAD
BUST A MOVE 2
CHADS CONTROLL

COMMAND & CONQUER 30,00
DARKSTALKER 20,00 49,30
DAYTONA USA 20,00 49,30
DESTRUCTION DERBY 30,00 §9,90
DISCWORLD 15,00 3980
DRAGON HEART 10,00 1980
EX 30,00 58,30
FIGHTERS MEGAMIX 40,00 69,90
F1 CHALLENGE 20,00 43,30
KING OF FIGHTERS "95 20,00 43,80
LOST VIKINGS 2 40,00 69,50
MASS DESTRUCTION 40,00 63,50
MR. BONES 30,00 59,50
NIGHTS + COTROLLER 3000 59,80
PANZER DRAGOON 2  15.00 33.80
PEBA 97 0,00 59,90
SHELLSHOCK 20,00 49,90
SIM CITY 2000 20,00 43,50
SEA BASS FISHING '5-"3 33,80
SEGA RALLY §nv=“ g:,sn
STORY OF THOR 2 T ”-:g
THE HORDE 00 38,

THUNDERHAWK 2 fo o
TORICO 00, 83,

TRASH IT 40,00 69,30
TOMB RAIDER B
VIRTUA COP 2 4000 8390
VIRTUA FIGHTER 2 50’00 46’3y
m’mgl OPEN TENNIS 50'0n 45’30

NEO GEOD CD GEBRAUGHT AREAY it
NEO GEO CD 140,00 218,90

ART OF FIGHTING 3 40,00 63,90
CROSSED SWORDS 2 20,00 39,80
FATAL FURY 3 25,00 43,90
KABUKI GCLASH 25,00 43,90

METAL SLUG 40,00 63,80
SAMURAI SHOWDOWN 330,00 53,30
SUPER SIDEKICKS 3 25,00 43,80

WORLD HEROES PERF. 2500 4380
WINDJAMMERS 20,00 39,90
SONSTIGES ARiABt ¥

3 00 75,00 129,90
JABUAR 75,00 129,90
MEBA DRIVE 30,00 59,90
GAMEBOY 25,00 43,50
SATURN 150,00 229,90
SUPER NINTENDO 50,00 33,30
GONTROL PAD SN/MD 500 1450
ADAPTER SN 10,00 18,80
[_VORBESTELLUNGEN |

© VORBESTELLUNGEN BEI METROPOLIS:

@ KOSTENLOSER SERVICE FUR ALLE
KUNDEN

© IHRE VORBESTELLUNG ERHALTEN SIE
AUTOMATISCH SOBALD VORRATIG

@ FUR WEITERE INFORMATIONEN: RUFEN

SIE JETZT BEI UNS AN !

Spielen Sie jetzt U.S. & JAPAN
Spilele ohne Wechsel- Tricks !

Gelwelernc Ware et b cut volktandigen Bezahiung Lgentum der Merronoks Gmbl | 1eileferungen. Wi be der B
his e e

G stes geieste

1 Ly e Kunden s ewandiress Ware helern 2 Konnen - Umiausch wegen nichl gefalien st ausgeschiossen A
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Symphony of the Night

Alle folgenden Move-Kombinatio-
nen gelten fiir den nach rechts
schauenden Helden. Natirlich
funktionieren sie entsprechend an-
dersherum, wenn der Held nach
links schaut.

Zauberspriiche (die Zauber-
spriiche kénnen auch angewandt
werden, ohne daB man beim Bi-
bliothekar die Schriftrollen ge-
kauft hat):

Eine Wolke erscheint und verletzt
die Gegner (Magiepunkte 5):
>t N

Alucard schieBt drei Feuerbille ab
(der charakteristische Zauber
Draculas). Driickt dabei nach
oben, und er feuert zwei Lavabille
(MP15): 4 4 x> W

Alucard wird fiir einen kurzen Mo-
ment rot und absorbiert die Ener-
gie der Gegner, die er wahrend-
dessen angreift (MP 10):

X ¢t 20

Méchtiger Zauberspruch, der alle
Gegner auf dem Bildschirm ver-
letzt. Alucard wird dabei geheilt.
Der Spruch zerstért auch Geheim-
wande (MP 50):

= %} >0

Vier Wolken erscheinen und ver-
letzen die Gegner (MP 20):

4 (kurz gedriickt halten) & = %
+m

i,
ity Tombie™ =

Wenn man als Wolf spielt:
Angriffslauf, wahrenddessen ist
man unverletzbar: ¥ % = W
(oder zweimal = und M halten)

Wenn man als Fledermaus spielt:
Die Fledermaus attackiert alle
Gegner in der Flugbahn, wahrend-
dessen ist man unverletzbar:

® (halten) ¢+ % « » ¥ N =»

(% loslassen)

Mit dem Sword-Familiar:

Das Schwert greift alle Gegner
auf dem Bildschirm an:

¥ % = # ¢ (2 Sekunden halten)
++1

Mit Shield Rod oder Blue Wand
(als Waffe):

Je nachdem, welchen Schild man in
der anderen Hand hélt, kann man
durch gleichzeitiges Driicken von B
und @ verschiedene Zauber-
spriiche ausldsen.

Special-Moves:

Supersprung, kann mehrmals in
Folge angewendet werden (man
benétigt das Gravity-Boots-Relic):
e x

Angriffssprung(-tritt) aus der Luft
(ebenfalls nur mit Gravity Boots):
X ux

Der folgende Move I6st bei zahl-
reichen Waffen Spezialangriffe

aus. Einfach mal ausprobieren!
Besonders méachtig ist das Moon
Rod. Damit kann man im zweiten
SchloB in den Gangen links und
rechts der Uhr extrem schnell Er-
fahrungspunkte sammeln:

Y u=>0

Das zweite SchloB:

100 % und kein Ende: Wer Richter
Belmont im Endkampf besiegt hat,
ist bei weitem nicht am Ende des
Spiels angelangt. Es gibt noch ein
zweites SchloB, in dem Dracula als
Endgegner darauf wartet, ordent-
lich in die Mangel genommen zu
werden. Insgesamt konnt Ihr satte

200 % (durch einen kleinen Trick
sogar 200,6 %) erreichen.

Um erkennen zu kénnen, daB Rich-
ter unter dem EinfluB des Dunklen
Priesters Shaft steht, bendtigt
Alucard unbedingt die Holy Glas-
ses, die er von Maria in dem Raum
unter der Uhr uberreicht bekommt.
Um den entsprechenden Eingang
zu 6ffnen, sind zwei ganz be-
stimmte Ringe notwendig. Den er-
sten erhalt Alucard, wenn er den
Endgegner in der Traumsequenz
(die Hinrichtung seiner Mutter) be-

siegt hat, den zweiten Ring gibt's,
wenn er zu dem Raum oben links
(siehe obere Karte) vordringt. Um
den Gang mit den Stacheln davor
schadlos durchqueren zu kénnen,
miBt Ihr die Spikebuster-Ristung
gefunden haben und tragen. Der
Fundort der Ristung befindet sich
ganz unten rechts auf der oberen
Karte, in den Katakomben.

Die beiden Ringe miissen im Uh-
renraum getragen werden, um den
Geheimgang im Boden 6ffnen zu
kénnen. Trégt Euer Held Alucard
beim Endkampf die Special Gogg-
les, so konnt |hr eine griine Kugel
erkennen, die um Richter kreist. Er

SPIKE BUSTER ARMOR

darf nur diese Kugel angreifen und
Richter auf keinen Fall vernichten,
denn nur so erscheint das zweite
SchloB.

(Noch ein Tip zum Uhrenraum: Der
Gang oben links 6ffnet sich alle
zwei Minuten automatisch, der
Gang oben rechts offnet sich nur,
wenn man die Zeit mit der Uhren-
Extrawaffe anhélt.)

In der kommenden Ausgabe be-
schreiben wir den weiteren Weg
nach dem Sieg gegen Dracula.
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Battle Arena
Toshinden 3

Zufallsgenerator:

Um einen Fighter vom Computer
per Zufall auswahlen zu lassen,
miBt lhr im Charakterauswahl-
Screen alle L- und R-Tasten ge-
driickt halten, bevor Ihr bestatigt.

Diverse PaBworter:

Ruft den Optionsbildschirm auf, in
dem lhr laden und abspeichern
konnt! Gebt dann im PaBwortfeld
die folgenden PaBwdrter ein:

Levelanwahl XLVLCHTMSB
Alle Raketen XTOOROCKER
Bonusrunde XBNSCHTMMM
Koordinaten XDBUGLOCNC
Snake Pliskin XURASNAKER
99 Leben XMUCHOLIFE
Alle PaBworter

aktivieren XALLDBUGCR

<Bust—A—Move 2 9

Neuer World Code:

Drickt im Titelbildschirm R1, 4,
L2, ¥! War die Eingabe korrekt, er-
scheint rechts unten ein griiner

Vogel. Startet dann ein neues Spiel
(der Schriftzug ,,Another World* er-
scheint unten links auf dem
Schirm). Die Puzzles sind nun leicht
verandert, und der Pointer lduft
etwas schneller. Spielt Ihr darauf-
hin im Player-vs.-Computer-Modus,
kénnt Ihr samtliche Charaktere
auswahlen.

Es regnet Frosche:
CATS DOGS

Andere Kommentare:
BOX CHATTER

Andere Sounds:
SWAP SHOP

Komplett durchgespielt:
TOO EASY

<Bubsy p § (Formel 1'97 @

Diverse PaBworter:

Fahrzeuge aus der Saison 1965
(SchwarzweiBarstellung):
SWINGING SIXTIES

Wire-Frame-Modus:
VIRTUALLY VIRTUAL

Big Wheels:
LITTLE WEELZ

wipEout-Fahrzeuge:
PIMAN

Winzige Fahrzeuge:
ZOOM LENSE

<Ga|axian3

Testmodus:

Sobald das Namco-Logo nach dem
Einschalten der Konsole iiber den
Schirm flimmert, gebt Ihr folgendes
ein:L1,R2,R1,L2, ¢, ¥, ¢, ¥.
Nun findet Ihr den neuen Punkt
Test Modus' im Menii.

(Rapid Racer

Diverse Cheats:

Gebt die folgenden Codes im
PaBwort-Screen ein!

(_ = Leerzeichen)

Boat Cheat: _BOA

Duck Cheat: _QAK

Hurrican Cheat Boat: HURR

Day Tracks: _DAY

Night Tracks: _NIT

(Tekl(en 2

o

=

mno--s—mi

Neue Posen:

Um einen Fighter eine neue Sieger-
pose nach einem Kampf einneh-
men zu lassen, muBt lhr % oder @
gedriickt halten, sobald das Replay
nach dem Kampf vorbei ist. Jeder
der Standardcharaktere besitzt vier
Posen, die Bosse jeweils zwei.

Standardcharaktere:
M = normale Pose 1
A = normale Pose 2
*® = alternative Pose 1
@ = alternative Pose 2

Bosse:

M = normale Pose 1
A =normale Pose 1
® = alternative Pose 1
@ = alternative Pose 1

Charaktere erspielen:
Um einen der unten aufgefiihrten
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Sub-Bosse zu erspielen, miiBt lhr Alle Fahrzeuge zur Auswahl:
| Devil im Arcade-Modus mit dem je- CMGARAGE
| weils angegebenen Fighter schla-

gen, den Arcade-Modus also durch- Hintergrund andern:
spielen. CMSTARS oder CMTOON
‘ Sub-Bosse Fighter It's raining cats and dogs:
Anna Nina CMCATDOG
Armor King King
Beak Law Keine Kollisionen mit Gegnern:
Bruce Lei CMNOHITS
Ganryu Michelle
Kuma Paul
Kunimitsu Yoshimitsu
Lee Heihachi
P-Jack Jack 2
| Wang Jun

4 SSLTNH
Kazuya erspielen: 5 RCTLBR
Erspielt zun3chst alle Sub-Bosse, 6 BDLNDS
besiegt dann Devil im Arcade- 7 FLLFST
Modus mit einem der Sub-Bosse. Darstellung auf den Kopf drehen: 8 RNSTNT
Beim Anwahlen von Kazuya kann CMUPSIDE 9 RZNGFT
g | man durch driicken von Start das 10 DSTRCT (War Gods @
- lila Outfit wahlen. Farbenspiel im Nebel: 11 DDRSSQ
3 CMDISCO 12 TMBFSR
g Devil /Angel erspielen: 13 SGFDLR Levelcodes aktivieren:
© Besiegt Devil im Arcade-Modus mit Neue Perspektiven: 14 FLLFLR
-y | Kazuya. (Angel wahlt man iiber die CMCOPTER oder CMMICRO Level Code
Kick-Buttons aus.) Menschen - Tides of Darkness: 1 5550
(2] Unkommentierte PaBwérter: Level Code 2 5551
o Alle Endings ansehen: PATSCREEM 2 MBSHTM 3 5552
t; Zunéchst missen alle Sub-Bosse CMCHUN 8 HSTHSH 4 5553
2 : und Bosse erspielt sein. Steckt nun CMMAYHEM 4 TTCKNZ 5 5554
einen Controller in Port 2! Startet CMLOGRAV 5 HTLBRD 6 5555
das Spiel und haltet & + Select + CMRAINUP 6 DRLGZT 7 5557
® + @ gedriickt, bis das Startmenii CMHANDY 7 GRMBTL
erscheint! Daraufhin laufen alle CODIES 8 TYRHRD Levelcodes deaktivieren:
Renderfilme und die Intro nachein- CMFOLLOW 9 BTTLTD Gebt den Code 5556 ein, um einen
ander ab. Um das Ganze zu unter- GONGOGO 10 PRSNRS Level zu deaktivieren!
brechen, driickt Ihr Select + Start. XBOOTSME n BTRYLN
JHAMMO 12 BTTLTC Unverwundbarkeit:
CMIMPOSS 13 SSLTNB Gebt den Code 2358 ein! Deakti-
TOCA Touring Car 14 GRTPRT vieren mit 8532.
Championship
( Warcraft |l @ PaBworter: Free Play:
Gebt die folgenden PaBworter im Gebt den Code 0705 ein! Deakti-
PaBworter: laufenden Spiel ein! vieren mit 5070.
Gebt die folgenden Codes als Levelcodes:
| PaBwérter bzw. anstelle Eures Na- Mehr Rohstoffe: GLTTRNG Mehr Schlagkraft:
mens ein. Orks - Tides of Darkness: Gebt den Code 7879 ein! Deakti-
Level Code Karte anzeigen: NSCRN vieren mit 9787.
2 RDTHLL
3 RCSTHS Schneller bauen: MKTS Fatalities leichter ausiésen:

Gebt den Code 0322 ein! Deakti-

s T Upgrades fiir die Cha- vieren mit 2230.
raktere: DCKMT

Schneller Sieg:
Gebt den Code 4258 ein! Deakti-
vieren mit 8542.
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Levelanwahl:

Gebt das PaBwort ,ZZZCYK" ein,
und es erscheint im Meni der
Punkt LEVELWAHL, tiber den Ihr die
einzelnen Level direkt anwahlen
konnt

driickt. Danach gebt Ihr dann den
Cheat fiir Uma ein und schlieBlich
den fiir Uma 2. (Die richtige Rei-
henfolge ist wichtig!)

Daytona USA Cham-
pionship Circuit Edition

Cheat fir die japanische Version:
Verschiedene
Tageszeiten:
Sobald Ihr den
Schriftzug
~Gentlemen
Start Your En-

gines“ sehen

kénnt, haltet |hr eine der

folgenden Tasten(-kombinatio-
nen) gedriickt, damit sich die Ta-
geszeit fir das anschlieBende Ren-
nen verdndert.

Neue Cars:

Haltet im MenU-Screen (Arcade,
Time Attack etc.) folgende Kombi-
nationen gedriickt, um einen der
Wagen im Auswahl-Screen an-
wahlen zu kénnen. Bestétigt nach
der Eingabe mit dem A-Button!

X+Z morgens

X vormittags

¥ mittags

X+Y nachmittags

7 abends
Daytona Car X+Y+Z+R CEarthworm J|m 2 @
Uma X+Z+L
Uma 2 X+Z+L+R

Levelcodes:

Lorenzo’s Soil:
Wirmerdose, Patrone, Extraleben,
Patrone, Drei-Finger-Gewehr

Um alle Wagen im Auswahimenii
zur Verfligung zu haben, kdnnt Ihr
Euch nach der Eingabe der Kombi-
nation fiir das Daytona Car wieder
in den Menii-Screen schalten,
indem Ihr entsprechend haufig B

Puppy Love Part 1:
Energie, Energie, rote Pistole,

|t O R

Puppy Love Part 3:
Zielraketengewehr, Wiirmerdose,
rote Pistole, Sandwich, Sandwich

Level Ate:
rote Pistole, Energie, Patrone, Ener-
gie, Extraleben

See Jim Run, Run Jim Run:
Drei-Finger-Gewehr, Blasenpistole,
Drei-Finger-Gewehr, Sandwich,
Sandwich

Sandwich, Energie

Villi People:
Sandwich, Wirmerdose, Patrone,
Zielraketengewehr, Patrone

The Flyin’ King:
Patrone, rote Pistole, Sandwich,

(Ghen War

@

Unverwundbarkeit und stets
Munition:

Wahrend des Mission-Briefings hal-
tet Ihr Start gedriickt! Driickt dann
AR ¥, =, ¢ AL

Wirmerdose, blaue Wumme

Puppy Love Part 2:
Blasenpistole, Wiirmerdose, blaue
Wumme, Zielraketengewehr,
Energie

Udderly Abducted:

blaue Wumme, blaue Wumme,
Sandwich, Extraleben, Blasenpi-
stole

Inflated Head:
rote Pistole, Wiirmerdose, Patrone,
blaue Wumme, Sandwich

1SO 9000:
Extraleben, Extraleben, Wirmer-
dose, Wirmerdose, Patrone

<Sonic 3D Blast @

Stages anwihlen:

Nachdem Ihr alle sieben Chaos
Emeralds erspielt habt, ruft Ihr den
Optionsbildschirm auf und markiert
Start. Daraufhin erscheint die
Stage-Auswahl.

Levelskip:

Haltet wéhrend des Spiels A, B
oder C gedriickt und bestéatigt mit
Start!

Skip-Cheats:

Driickt im Startbildschirm ¢ + =
+ A + C! Startet das Spiel und pau-
siert, um folgendes eingeben zu
kdnnen:

Einen Act tberspringen:
Einen Level liberspringen:
Zum letzten Level springen:
Ein Extraleben bekommen:
Eine Medaille bekommen:
Alle Emeralds bekommen:

N < X O @ >
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Ist der Ton
neXt Level

immer fiir eine Kontroverse
des AnstoBes beim N64 ist
e zu guten alten SNES-
CPU, sondern, und das
typisch, der Sound des 64-
lechten Soundfahigkeiten
en, von unféhigen

meckern die anderen. In

d sich aber alle einig: Ganz

t, dem N64 Tone zu

bevor wir die Problematik der
ation von Téne-Spuckern

Herr der Tone: Koji Kondo zeichnet fiir
Mario Bros. und Lylat Wars verantwortlich

genauer untersuchen, sei 8
zuriick erlaubt ...

,Ping* nicht hinaus. Erst das VCS 2608
Atari brachte 1977 einen etwas komplexXe
Klangerzeuger ins Spiel, den Pokey Chip.
Pokeys verrichteten ihre Dienste bis Mitte der

‘ 94 XL Januar 1998

in Ataris Automaten, Heimcom-
puterfiflind Videospielen, ein wahrhaft revolu-

@Sounderzeugung in den Frithzeiten der

funktionierte innerhalb der Chips noch

nalogen Prinzipien: Wellen wurden

gt und durch clevere Programmierung so

ipuliert, daB sogar Musik méglich wurde.
Werzichtbar neben den iberlicherweise
bis drei Klangstimmen war der
duschgenerator’, ein Teil des Chips,
I auf Rauschen basierende

usche erzeugen konnte. Wozu?
osionen und simple Soundeffekte
fen damit besser zu machen als
den harmonischen Kléngen der
ren Stimmen.

Heimbereich sollte dann 1983
odore mit dem SID-Chip im
eimcomputer fiir eine

konkurrieren konnte

le Sinne, doch wahrend alle Welt von betérenden Grafik-Orgien voller
in 3D und perfekter Steuerung dank Analog- Joystlcks schwarmt geht der Sound
ein und schneller als man den f

digitale Revolution bei den Heimcomputern
schon 1985 mit dem Commodore Amiga statt
(Vier-Stimmen-Stereo, 8-Bit-Samples), &ffnete
Nintendo erst mit dem SNES 1990 Video-
spielern die Ohren: Sony hatte fiir Big N, ba-
sierend auf der digitalen Sample-Technik, ei-
nen achtstimmigen 16-Bit-Soundchip mit bril-
lantem Klang entworfen.
Samples sind nichts
anderes als genaue digitale
Aufnahmen realer Sounds: Mit Mikrofon und
Sampler ausgeriistet, kénnen sich Tontech-
niker Bibliotheken von Instrumenten, Ger&u-

anche einen hervorr Ruf erarbeiten

Nur sehr wenige Musiker konnten sich bisher in der
iynth-Hersteller sogar Vi i

wendeten. Synthesizerprofis
enfirmen verwendeten ab
Mitte der 80er Jalifle als Grundlage meist
Yamaha-Chips, deréfiianaloges FM-Verfahren
(Frequenz-Modulation;%in Yamaha-Patent) bis
heute in PC-Soundkarten tigd fast allen
Spielautomaten des letzten Jahrzehnts eine
Rolle spielte.

An der Konsolen-Front hielt sich Nintendo
in den 80er Jahren mit dem NES noch an
einen relativ simplen Analogchip, wahrend
Sega im Master System (in Japan nur als
Zusatzmodul) die bis heute andauernde Liebe
zu Yamaha und FM-Klang pflegte. Fand die

schen und Klangen sehr einfach anlegen. Um
Samples zu verfremden, braucht man nur
einen Computer und geeignete Software -
SchluB mit dem Programmieren analoger
Wellenformen. Doch Samples haben einen
Haken: Sie sind extreme Speicherfresser.
Daher bot schon die SNES-Hardware das
ADPCM Kompressionsverfahren. Ohne Per-
formance-Verluste werden damit -Sound-
Samples um das Vierfache kiirzer, doch leider
auch etwas dumpfer. Daraus (und durch den
sehr knapp bemessenen Soundspeicher von
gerade einmal 64 Kilobyte!) resultiert der
etwas dumpfe Klang des SNES. Doch die




Soundtiiftler stehen im Ruf, vergleichs-
weise viel Equipment zu bendtigen

wenigen Nachteile beiseite, trumpfte das
SNES im Soundbereich gegen den Rivalen
Mega Drive gewaltig auf, benutzte Sega doch
noch Yamahas FM-Sound und eine einzelne,
kratzige 8-Bit-Sample-Stimme.

Beste Beispiele fiir clevere Nutzung der
acht Stimmen des SNES sind orchestrale
Meisterwerke wie Actraiser und Super
Probotector sowie natiirlich Konamis
Soundmagier-Innovationen in Super
Castlevania IV und Axelay. Doch der gelibte
Musiker/Programmierer kitzelte auch aus
dem Mega Drive mehr als nur langweiligen
FM-Standardklang - Fans werden sich
bestimmt noch an The Revenge of Shinobi, die
Thunder Force-Spiele, Earthworm Jim und
Mega Turrican erinnern.

Das SNES war denn auch etwas einfacher
zu vertonen als das Mega Drive und die vor
ihm erschienene Heerschar der analogen
Tonerzeuger, doch Begrenzungen der
Stimmen und vor allem des Speicherplatzes
erforderten in der 16-Bit-Ara noch immer pro-
grammiererfahrene und speziell begabte
Techniker statt reinen Musikern an den
Mischpulten.

All dies sollte sich plotzlich mit dem
Medium der Zukunft &ndern. Die CD kam
(1987 schon auf NECs PC-Engine, dann auf
Segas Flop, dem Mega-CD) mit den 32-Bittern
als neues, billiges Medium ins Spiel. Namco
bewies auf der PlayStation mit Ridge Racer,
daB echte CD-Musik, professionell abge-
mischt, Spielen eine ganz neue Klang-
dimension verleihen kann. Sega tat dasselbe
mit dem Klassiker Virtua Fighter auf dem
Saturn. Neue MaBstabe setzte auch Psygnosis
mit dem wipEout (2097)-Soundtrack, der mit
Dancefloor- und Techno-GréBen wie The
Prodigy, Chemical Brothers und Leftfield dem

Sehr zum Leid vieler iker der
den Platinen der Videospielkonsolen im

gen erscheint der S
ich zu anderen Bausteinen eher be

aktuellen Trend um einige Monate zuvorkam.

Doch auch mit frohlich im Hintergrund
dudelnden €D-Songs fehlt zumindest ein
interaktives Element - die Soundeffekte. |
Dafiir spendierte Sony der PlayStation einén
groBen Bruder des SNES-Soundchips mit
statt acht Stimmen und satten 512 Kiloby
Speicher. Das ist selbst fiir sehr realistisgl

Speicher fiir Samples gegeniif 12 |
Kilobyte des Saturn zur Verfiig ar kann
der Saturn 32 Stimmen wie nd hat
zusatzlich FM-Klange durch d a-
Ursprung, doch hatte Sega g3 h die
absolute Dominanz der Samp eren
Wichtigkeit ein weiteres Mal n (man
sollte meinen, daR man aus pen hatte
schlau werden miissen). bm hat
der Saturn noch einen entschei-
denden Nachteil gegen Play-
Station: Beide kdnnen natii Oblemlos
ganz normale Audio-CD-St
doch auf eine CD passen
nur maximal 70 Minuten.
(Filmsequenzen!) und de

Sounds und reichlich Sprachsamples,
interaktiv vom Spiel abgerufen werde:
als genug.

Sega - klassisch Yamaha-lastig -

edergeben,
m Format
die Grafik
ammteil schon ‘

dieser 32-Bit-Bolide 512 Kilobyte Speicher fiir
seinen Soundchip, doch arbeitet dieser ohne
ADPCM-Kompression. De facto stehen einem
PSX-User also 2 Megabyte (ADPCM = 1:4)

aden von Daten, denn das ist unmoglich, =
n die CD Musik abspielt. Und, etwas wei-
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die CD-Musik bieten? AuBer ,an“ und ,aus"
keine, denn kurzfristige Ubergange zwischen
Musiken sowie das Ausblenden von einzelnen
Instrumenten, um Stimmungen zu schaffen,
und Geschwindigkeitswechsel sind unméglich.
Sind Spiele also zugunsten des besseren
Klangs um die Interaktivitat der Musik beraubt
worden? Hat, auf der anderen Seite, diese
Méglichkeiten je ein Spiel in den Zeiten der
Chip-Musik genutzt?
Genau an diesem Punjgfkommen zwei
Phanomene ins Spiel: P5s Nintendo* und
Final Fantasy VIl fur die PlayStation. Eines der
wirklich revolutiog@ren Elemente von Final
Fantasy VIl ist si@Rerlich der flissige Ubergang
von Filmen i piel und zuriick sowie die
praktisch vorhandenen Ladezeiten. Dogh
beide fiir digfPlayStation essentiellen techni-
briiche waren nur méglich, weil
auf die 16-Bit-Tage besonnen hat
und kel CD-Musik bietet - FFV// enthélt von
bis zur letzten Note Soundchip-
6glich war dies nur durch das Engag-
on Squares Soundmagiern aus alten
agen. Das Ergebnis ist nahezu bril-
Wihrend der Chip die orchestralen
abspielt, kann sich die €D komplett
nelles, vorausschauendes Laden und
Ipte Spriinge in Filme und wieder zuriick
ern - ohne daB die Musik je abreiBen
Und zu guter Letzt sei zum Thema FF
h die erstaunliche Menge von iiber 100
icken genannt, die als purer CD-
sicherlich aus den drei Scheiben ein
*CD-Monster fiir CD-Wechselakrobaten
ht hatten.
ieBlich und endlich kommen wir zum
“, sicherlich die wohl ungewdhnlich-
nderscheinung unter der Konsolen-
leich vorweg: Das N64 besitzt gar
ndchip und auch keinen Sound-
ie bitte? Stumme Spiele kann
do nicht wollen. Nintendo will
rstellungskosten sparen, und
parte Chip senkt die
n der Maschine immens. Um
kill der 64 Bit und der extrem
chen, ersannen SGls
einfachen Trick. ADPCM-
abzuspielen und zu
mischen, ist im Reic r digitalen Nullen und
Einsen im Prinzip nichts'@pderes, als eine
Grafik aufzubereiten und daggustellen. Warum
sollte man also nicht dafiir deGrafik-
Coprozessor nutzen? Gesagt, getan, und mit-
tels eines sogenannten Sound-Microcodes,
der gegen den Grafik-Microcode mehrere
100mal pro Bild ausgetauscht wird, ist der
RSP-Coprozessor pl6tzlich auch fiir den enst-
prechenden guten Ton verantwortlich. Lo-
gische Konsequenz der Sparsamkeit ist aber,

Musiker=
Portrats

Chris Hiilsbeck
Deutschlands

bekanntester Spiele

Musikus startete

1986 in ju

auf dem Commodore-

Super Turrican

64-Comp
Hausmusik

auf dem A

7 in die \
eitet Chris an mehreren

sen spezielle (und

det im In

http:/ /ww.vme.c

Yuzo Koshiro

Ein Stern am
16-Bit-Konsalen
himmel, der mit komprimierte Sam
den brillanten
Werken Actraise
(SNES), Super
Adventure Island

seine Karriere in den 80er Jahren auf den
NES fiir Enix und verlieB die Firma nach
Mega-Hit Dragon Quest IV. In Japan filhrte die

daB jede Samplestimme zu Lasten der
Grafikleistung des N64 geht. Und da Spiele
seit jeher sehr stark von der Optik leben,
werden den N64-Musikern von ihren
Grafikkollegen sowenig Stimmen wie nur
irgend moglich zugestanden. Zu diesem
Problem kommt noch hinzu, daB wegen der
CD-Konsolen heutzutage technisch meist
unerfahrene, pure Musiker bei den Ent-
wicklern arbeiten, die nur den Weg vom
Studio auf die CD kennen und fiir die selber
Samples zu erstellen ein Fremdwort ist. Um
hier Abhilfe zu schaffen, bekommt jeder N64-
Entwickler als Starthilfe ein festes Set von
Instrumentensamples und ein Programm, das
Midi-Musik mit diesen Instrumenten abspielt.
Doch Midi ist ein Profistandard, der von vie-
len Stimmen und sehr umfangreichen
Samples und Synthesizern lebt und ganz und
gar nicht fiir die Begrenzungen des N64
geschaffen ist.

Ergebnis: Bis auf wenige Ausnahmen
(Rare-Spiele, Tetrisphere, Super Mario 64,
Konamis /SS 64) sind die Musiken schreck-
lich kiinstlich und primitiv. Zu den Quali-
tatsméangeln kommt noch hinzu, daB so gut
wie niemand die interaktiven Méglichkeiten
nutzt. Da das Nintendo* keine begrenzte
Stimmenanzahl hat und jegliche Musik vom
Chip erzeugt wird, wére das Ein- und
Ausblenden von Stimmen und das sanfte
Uberblenden von Musiken sehr einfach. Sehr

Zukunft: Weltweit wird die Sprachforschung
zur Zeit mit Hochdruck vorangetrieben




viel groBer sind sogar die Soundmoglichkeiten
durch den direkten Zugriff auf das Modul,
denn dabei sind keine Grenzen durch den
Speicher des Soundchips oder durch
Ladezeiten gesetzt. Einzige NutznieBer dieser
Maoglichkeiten sind bisher Super Mario 64, das
genau die oben erwahnten interaktiven
Effekte benutzt, und /SS 64, das immens viel
Sprache ohne Zeitverzogerung aus dem
Modul abspielt.

Fazit der Soundgeschichte der Videospiele:
Wird an jeder anderen Ecke des Mediums von
Interaktivitat gesprochen und Full-Motion-
Video als der Teufel benannt, macht sich um
die Méglichkeiten des Sounds in dieser
Richtung niemand richtige Gedanken. Man
hechelt im Tonbereich dem groBen Vorbild
Hollywood sinnlos hinterher, ohne jedoch je
ein Spiel wie einen Film vertonen zu kénnen.
Das groBte Potential in Sachen Innovation
besitzt zur Zeit das N64, doch selbst Nintendo
scheint von der eigenen Maschine tberfordert
zu sein und nutzt eben dieses Potential nicht
aus. Kein Wunder, daB viele Spieler den einfa-
chen Weg der CD als beste aller
Méoglichkeiten empfinden. Doch Hoffnung
besteht - man hore nur auf Super Mario 64.
Vielleicht steht die interaktive HiFi-Revolution

Raumklang-
dimensionen
der Natur

auf der Spur

nach tiber 20 Jahren Videospielerei endlich
vor der Tur.

Was im Kino schon seit den 40er Jahren
(allerdings erst in diesem Jahrzehnt fiir ,jeder-
man’) Einzug halt, findet bei Videospielern nur
allzu selten Gehor. Man sollte meinen, daB die
Heimkino-Revolution um Dolby Surround auch
und gerade den interaktiven Spielen auf dem
heimischen Bildschirm eine ganz neue
Dimension verleiht, doch Beispiele dafiir sind
mehr als rar gesat.

Ob nun die Lizenzforderungen von Dolby
(iberhoht oder der durchschnittliche
Spielesounddesigner zu faul ist - eins ist
sicher, Dolby Surround ist keine Kunst: Das
populdrste Raumklangverfahren beruht dar-

auf, daB alle Tonsignale, die im Stereoklang
,phasenverschoben’, also akustisch
,andersrum’, sind, vom Surround-Decoder
erkannt und in dié¥interen Kanéle gejagt wer-
den. Diese Phasenvefgghiebung ist heutzuta-
ge fiir jeden halbwegs A@fessionell ausgerii-
steten Musiker und Soun@illegier kein Videospielbe
Problem mehr und erforder@igim Abmischen fen frihen 9
lediglich das Drehen am rich i Knopf. track-CDs Star
Noch viel einfacher gestalte bei den der Kreativitat leider ni
meisten Konsolen seit dem SNE
effekte im hinteren Kanal: Der Prd
kann bei Super Nintendo, PlayStat
und Nintendo64 ganz einfach durch
Soundehip bzw. Soundtreiber Phase
schiebung erzeugen lassen - und schg
huschen die Schiisse von hinten nach
durch den Raum. Auf einer genaueren
Kontrollg'der phasenverschobenen Antel

Ob SNES, Mega
versteht etwas

oder Saturn, Koshiro
inem Handwerk

Die Zeiten der alten Effekt-
gerate scheinen endgiiltig
vorbei. Sie wurden zumin-
dest im Bereich Videospiel
mittlerweile durch effek-
tivere und giinstigere
Software-Produkte ersetzt
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Sound-Software oder neuer Audiostanc

Koji Kondo flir Multimedia-Hardware. Wie auch fiir Ko

! eit kennen Hunderte Millionen von Kondo liegt fiir Rob Hubbard die Zukunft bei
den interaktiven Musiken.

eines Tons beruhen auch die diversen
Zweikanal-Raumklangsimulationen.
Populérster Vertreter ist die Q-Sound-
Technologie, die unter anderem
Capcom seit Jahren mehr schlecht als
recht einsetzt. Trick all dieser Verfahren
(Roland Sound System, SensSurround
etc.) ist der Effekt, daB das Gehér pha-
senverschobene Tone als diffus, also
nicht im Raum ortbar empfindet.
Mischt man dies geschickt mit genau-
en, ortbaren Stereoinformationen der-
selben Tone, entseht der Eindruck, als
kdme der Sound von den Seiten oder
gar von hinten - auch ohne aufwendige
Zusatzboxen. Haken an der Sache: Man
muB genau zwischen den zwei
Stereolautsprechern sitzen. Von
Echtzeiterzeugung kann dabei keine
Rede sein, man ist auf CD-Aufnahmen
angewiesen.

Gewollt oder ungewollt setzen einige
Vertreter der Spielezunft die Phasen-
verschiebung von Tonen fiir sehr beein-
druckende Klangerlebnisse, vor allem
Uber Dolby-Surround-Anlagen, ein
Aktuellste Vertreter sind fiir das
Nintendo* Super Mario 64, ISS 64 und
GoldenEye 007. Ob zum Beispiel
Nintendos Programmierer bewuBt auf
Surround schielen, sei angesichts der
fehlenden Surround-Logos dahinge-
stellt, hochst verdachtig ist aber schon,
daB gerade in Super Mario 64 (wie auch
in den SNES-Perlen F-Zero, Super
Metroid etc.) sehr gezielt Effekte von
Jhinten‘ kommen.

Gerade wegen der problematischen
Rechtslage (niemand will an Dolby
Lizenzen zahlen) wird auf der einen
Seite Surround oft als verschwiegenes
Hobby der Soundkiinstler praktiziert,
auf der anderen Seite trauen sich die
meisten Uneingeweihten nicht an das
Thema heran, weil die Materie schlecht
dokumentiert ist.

Auch fiir die Zukunft des raumlichen
Spiels sieht es nicht gerade rosig aus,
denn mit simplen Phasenverschiebung-
en ist angesichts des an allen Fronten
(Kino, DVD, HDTV etc.) aufkommenden
Dolby Digital (echte sechs Digitalka-
nale), das natirlich pantentiert ist, auf
Dauer SchluB. Es sei denn, eine der
Konsolen der ndchsten Generation bie-
tet das Dolby-Klangverfahren von vorn-
herein unter der Haube an. Schon wér’s
auf jeden Fall, denn wer einmal neben
dreidimensionalen Bildern 3D-Téne
erlebt hat, méchte sie einfach nicht
mehr missen. W
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FIGHTING WU-SHU EHRGEIZ NEW WEAPON FIGHTING GAME

Trotz modernerer Cobra-Hardware reicht Fighting Wu-Shu tech-
ilis‘:h und spielerisch nicht an Virtua Fighter 3 (Model 3) heran

GODHAND

FiGHTING WU-SHU

(Konami)

Konami blast zum Angriff auf Virtua Fighter 3
Das auf der diesjahrigen JAMMA (siehe XL
12/97) vorgestellte Fighting Wu-Shu hat einige
interessante Features aufzuweisen. Besonderes
Augenmerk wurde auf die Intelligenz der Compu-
ter-Gegner gelegt, die vom Spieler neue Kampf-
strategien erlernen kénnen. Diese Taktiken wer-
den mit der Eingabe der Initialen abgespeichert
und kommen in bestimmten Spielabschnitten
zum Einsatz. Konami verspricht durch diese
Technik ein abwechslungsreicheres Gameplay,
ohne daB der Schwierigkeitsgrad zusétzlich an-
gehoben wird. Speziell fiir Einsteiger bietet der

und Dist

hl an Infight-Te

fen bringt Ab

g ins Kampf

‘ Ehrgeiz verspricht, das Genre der 3D-Beat-'em-Ups mit frischen Ideen zu bereichern. Eme breite

100 x.
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erste Cobra-Automat (Konamis neuer Arcade
Hardware) einen ,Automatic-Modus', in dem die
Steuerung der Kémpfer tber einen einzigen, an-
stelle von drei Buttons (Blocken, Schlagen, Tre-
ten) erfolgt. Special-Moves werden dann durch
das mehrmalige Betatigen der Aktionstaste aus-
geldst. Ahnlich wie Street Fighter Alpha findet
man bei Fighting Wu-Shu unter dem Energiebal-
ken eine zweite Anzeige, die sich wéhrend des
Kampfes auffiillt und den Einsatz von ,mythi
schen Techniken' erlaubt. Ein wenig mager er
scheint die Anzahl von lediglich acht Kdmpfern,
doch im Gegensatz zu vielen anderen Beat 'em
Ups verfiigen alle Charaktere (iber unterschied-
liche Kampftechniken und ein eigenes Reper-
toire an Special-Moves. Die grafischen Qualité
ten des Titels lassen sich gut auf den Standbil-
dern erkennen: detaillierte Hintergriinde und
eine saubere Optik. Schwachen zeigen sich da-
gegen in den Animationen. Ab wann der Auto-
mat in hiesigen Spielhallen zu finden sein wird,
steht bisher noch nicht fest. B

EHRGEIZ
(Namco/SquareSoft/Dream Factory)

Noch immer ist es fiir viele Spieler ein wenig
befremdlich, den Rollenspielspezialisten Square-
Soft als Priigelspielentwickler zu akzeptieren,
doch die Qualitaten der beiden Tobal-Titel (PSX)
sprechen fiir sich. Unter der Leitung von Mr.
Ishii, der schon bei Namco an der Tekken-Serie
mitwirkte, entsteht zur Zeit ein 3D-Beat-'em-Up,
das das Genre revolutionieren soll. Durch eine
breite Auswahl an Infight-Techniken (Klammern,
Wiirfe) sowie den Einsatz von Distanzwaffen wie
Feuerballe konzentriert sich das Kampfgesche-
hen von Ehrgeiz nicht im Zentrum der Arena.
Vielmehr ist es von Vorteil, die Eigenarten jeder
Stage wie beispielsweise eine hohergelegene
Ebene oder Objekte, die als Waffe oder Deckung
dienen kénnen, geschickt zu nutzen. Natiirlich
implizieren diese Freiheiten auch die Gefahr



HTING WU-SHU

New WEAPON FIGHTING GAME
(Namco)

Namco gab bekannt, daB das Entwicklungs-
team, das bereits fiir die Erfolgstitel Tekken und
Soul Edge (die PSX-Version erschien hierzulande
unter dem Titel Sou/ Blade) verantwortlich zeich-
net, an einem neuen Priigelspiel arbeitet. Der
noch namenlose Automat bietet wie Soul Edge
ein auf Hieb- und Schlagwaffen basierendes
Kampfsystem. Genau wie bei der Entwicklung
von Tekken 2 werden wieder die Anregungen
und Ideen japanischer Videospieler eingeholt
und bei der Programmierung beriicksichtigt
Damit soll sichergestellt werden, den Ge-

schmack der Zielgruppe mdglichst genau zu tref-
fen. Bisher sind keine néheren Informationen
liber den offiziellen Namen oder einen Erschei-
nungstermin bekannt. Ebenfalls unklar ist die
Frage, fiir welche Automaten-Hardware das
neue Priigelspiel entwickelt wird, doch die er-
sten Bilder sind &uBerst vielversprechend. B

Namcos neuestes 3D-Beat-'em-Up hat bisher
noch keinen offiziellen Namen

eines eher taktik- als actionlastigen Spielver-
laufs. Inwieweit dies zutrifft, kann aber noch
nicht abgeschétzt werden. Das Know-how von
SquareSoft und Namco (liefert das bewéhrte
System-12-Board) verspricht ein technisch her-
ausragendes Spiel mit einem starken Charakter-
design und wegweisenden Animationen. Obwohl
bisher nur vier Kémpfer anwahlbar sind, soll £hr-
geiz noch in diesem Jahr fertiggestellt werden. B
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High-Tech

Wiéhrend LCD-Projektoren vor einigen Jahren noch
GroBverdienern und Firmen vorbehalten waren,
riicken die Geréate nun in Preisregionen vor, die sich
auch ein Konsolen-Freak leisten kann. Die Angebots-
palette der Precon-Electronic beginnt bei ca. 1000
DM und reicht bis in héhere Spharen (16.000 DM).
Das getestete Modell LCP 6000 von Philips ist mit
seinen ca. 2800 DM noch erschwinglich und bietet
dafiir S-VHS- und Videoeingénge und kann
PAL/Secam- sowie NTSC-Signale verarbeiten. Je
nach Entfernung zur Wand oder besser Leinwand
sind damit Bilddiagonalen bis zu 250 cm méglich.
Allerdings nimmt die Helligkeit des Bildes mit der
GroBe ab, deshalb ist auf ausreichende Verdunke-
lung zu achten.

Die Konsolen (oder auch Videorekorder) lassen
sich problemlos anschlieBen, und ein Lautsprecher
ist eingebaut. Bedingt durch das lediglich 750 x 240
Pixel groBe Display, ist das Bild aber nicht so scharf

Preis:
XL-Wertung ca. 2800 DM
ey Philips
High-Tech

Passend zum High-Tech-Pro-
jektor auf dieser Seite haben
die Sennheiser-Tiiftler ein ge-
niales kleines Gerat ent-
wickelt. Der Lucas beinhaltet
nicht nur einen Surround-Pro-

| zessor, um jede Heimanlage
zum Kino-Sound-System zu
veredeln, sondern auch einen
speziellen Chip, der echten
Surround-Sound in einem han-

PlayStation

‘ (QU;JJ’?:’UL'.':;’ )

XL-Wertung

delsiiblichen Kopfhérer simu-
liert. Durch geschickte Pha-
senverschiebung wird das Ohr
so getduscht, daB man denkt,
zwischen mehreren Boxen zu
sitzen. Fiir die optimale Anpas-
sung an die verschiedenen
Horeigenschaften der Men-
schen hat Sennheiser 15 Ohr-
profile angelegt, aus denen
man zuerst das passende aus-

PREC bN |

T'DNNANT
L4L4L4Lx1 JANOJ| Vl L/

wie bei einem Fernsehgerat. Hat man
sich allerdings an die leicht pixelige
Darstellung gewGhnt, ist das Spielerleb-
nis klasse. Bei so einem groBen Screen kommt
gleich ein anderes Feeling auf. Besonders bei
Games, die sowieso im Dunkeln besser zu spie-
len sind (z. B. Resident Evil), versinkt man
schnell in der virtuellen Welt. Der LCP 6000
hat einen praktischen Tragegriff, einen dreh-
baren Projektionskopf mit 150-Watt-Birne (fiir
Bilder an Wand oder Decke) und wiegt nur etwa
4,5 kg. PSX-Link-Fanatiker konnen so ihren zwei-
ten ,Bildschirm' bequem mit sich herumtragen.

Fir ein perfektes Bild muB man leider noch etwas
tiefer in die Tasche greifen. Fiir ca. 5000 bis 6000
DM bekommt man Projektoren, die das Kinoerlebnis
ins Wohnzimmer holen. B

Muster: Precon-Electronic, Tel.: 023 02/18 90 22

suchen muB. Auf dem fern-
bedienungsgroBen Kasten
finden sich alle Gblichen
Regler und Effekttasten,
um das Klangerlebnis
gemiitlich aus dem Sessel
zu steuern. Einziges Manko
ist der nicht gerade giin-
stige Preis von 500 DM.

Preis:
XL-Wertung ca. 500 DM |

Muster: Sennheiser Fove Sennheiser |

PlayStation

( MIENIORY-CARD )

Die gewohnt guten Sony-
Produkte fiir die PlayStation
gibt es nun auch in gefillige-
ren Farben als grau. Der Vorteil
liegt nicht nur darin, seine Um-
welt aufzufrischen, sondern
auch darin, daB man nun die
eigenen Peripheriegerate von
denen seiner Freunde unter-
scheiden kann. B XRXRXEX
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PlayStation

Das LX4 ist eine kleine Sensation, denn das Rumble Pak der
Firma Gamester (vertrieben von Vidis) kommt ohne Batterien aus.
Das ultraleichte, aber etwas stramm sitzende Gerét vibriert minde-
stens genauso stark wie das Original-Nintendo-Rumble-Pak. Im di-
rekten Vergleich bei LylatWars war praktisch kein Unterschied zwi-
schen beiden Zubehdrteilen festzustellen, auBer, daB das LX4 durch
sein geringes Gewicht die Handgelenke sehr viel
weniger belastet. Wenn man in Betracht zieht,

daB man sich niemals um neue Batterien -
bemiihen rnl{B und fias Gerat nfjr 30 w;;h )
DM kostet, fiihrt kein Weg an die- {:&? ?

sem hervorragenden Produkt vorbei v
(es sei denn, man besitzt Aktien der
Batterienindustrie). l

Muster: Vidis, Tel.: 0 40/5 14 84 00

Preis:
ca. 30 DM
Gamester

XL-Wertung

NINTENDO®®

Diddy Kon Rucing,
umbor hini 64,
ayne Gretzky Hockey 98,
adden 64,
Robotron 64,
San Francisco Rush,
ythologies,

Aero Figh’lers Assavlt,
CW vs. NWO: World
eel of Fortun

o Gebruuchsplele. b

Memory Ca
Multi Adap

angerung DM 19,-
DM 89,-

+ PedaleDM139,-
RUMBLE Pack DM 49,-
RUMBLE + Memory DM 59,-

SATURN

Brainstorm - Home Entertainment Gut Elim 1 3453 ad V

Annahmeverweigerung I

ind umgehen

SN
MEGA DRIVE KONSOLE

PlayStation

Wenn man bei Spielen mit Rumble-Pak-Unterstiitzung den Spielstand si-
chern will, muB man pausieren, das Rumble Pak aus dem Schacht ziehen
und die Speicherkarte einstecken. Und nach dem Sichern muB man die
Paks noch mal wechseln. Das ist auf Dauer nicht gut fiir die Kontakte und
die gesamte Mechanik des Extension-Schachts. Die findigen Techniker von
nYko haben nun die optimale Losung gefunden. Die Firma Vidis bietet
deren Rumble Pak mit integriertem Controller Pak an. Per Schiebeschalter
kann man so zwischen Rumble-Funktion und Speicherfunktion umschalten,
ohne das Pad zu belasten. Leider arbeitet das Hyper Pak mit Batterien. Des
weiteren ist die (eingebaute) Speicher-
karte ,nur’ so groB wie die Nintendo-
Karte. Nichtsdestotrotz empfiehlt sich
das Hyper Pak mit seinem Preis von ca.
50 DM fiir alle Rumble-Games, die ein zu-
satzliches Controller Pak bendtigen. B

Muster: Vidis, Tel.: 0 40/5 14 84 00

XL-Wertung

PLAY
norm - Konsole DM 349,- <

PlaySIanon
Chip mit Elhbouonlelfung 1<,

PSX - Multinorrm Umiba 62,
RGB - Kabel 12,

JOYPAD, farbig, wie orig,
2.B rot, griin, runsp DM 29,

Low Budge Sonderungebol
Konsolen ab DM 189,
Spiele abDM 20,

SNES
SATURN
MEGA DRIVE
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PSX HINTBOOKS:
(Lésungshefte - Je Heft 14,80 DM)

Abes Oddyssee
Alien Trilogy
Baphomets Fluch
Baphomets Fluch 2
Blazing Dragons
Colony Wars*
Command & Cong. 1
Command & Congq. 2
Discworld

Discworld 2
Excalibur

Exhumed

Final Fantasy 7
G-Police*

Kings Field

Legacy of Kain
Lifeforce Tenka
MDK*

Nightmare Creatures*
Resident Evil
Resident Evil DC*
Syndicate Wars

The Note*

Tomb Raider

Wild Arms

Wing Commander 3
Wing Commander 4
7+

minchen

hamburg

PLAYSTATION
CHEATHEFT
Mehr als 1000

Cheats, Codes, und

amers Delight
Marktstr. 08
80802 Miinchen

Tel.: 089/340 186 49
Fax: 089/340 186 50

'Neo Geo CD

Elbgaustr. 28

* Zubehor e

22527 Hamburg

Tel.-Fax: 040 / 570 25 20

Alle Hefte in Deutsch & Top Aktuell
Je Heft nur 14,80 DM

PSX - N64 - SAT - SNES

PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION
GAME BUSTER LOSUNGSHEFT 1 LOSUNGSHEFT 2 |LOSUNGSHEFT 3

CODEHEFT Lésungen fiir: Lésungen fiir: Lésungen fiir:

Mehr als Tausend Baphomets Fluch, Alone in the Dark,

D, Fade to Black &

Tips zu 160 Game Buster Codes Discworld, Overblood, Swagman, | Chronicles of the
PlayStation zu 170 PlayStation Myst, Resident Evil, Warcraft 2, X-Com Sword
Spielen! Spielen. Stadt der verlorenen Kinder
PLAYSTATION PLAYSTATION BEAT EM UP 1 PLAYSTATION BEAT EM UP 2 SATURN
LOSUNGSHEFT 4 Moves fiir: Moves fir: CHEATHEFT
Battle Arena Toshinden 1 & 3, Hunderte Cheats,

Ldsungen fiir:
Casper, Suikoden,
Vandal Hearts

Iron & Blood, Soul Edge, Star
Gladiator, Tekken 1 & 2, Tobal
No1, WWF - In your House

Power Move Pro Wrestling, Primal
Rage, Super Streetfighter Alpha,

Codes und Tips
zu 100 Saturn

WWF Arcade Spielen!
NINTENDO 64 NINTENDO 64 | N64 Hintbooks: SNES MEGA DRIVE | !h"re Vor:Ieile=
CHEATHEFT | LOSUNGSHEFT | (Lésungshefte - Je Heft | CHEATHEFT | CHEATHEFT [Bestellungen dio uns

Cheats, Codes und
Tips zu ca. 30 N64
Games! Inkl. Moves
zu War Gods &
Mario64 120 Sterne
Losung!

1 14,80 DM) Hunderte Hunderte
Losungen, Tips Blast Corps, Cheats, Codes [Cheats, Codes
& Moves fiir: Goldeneye, und Tips zu |und Tips zu 80
Blast Corps, Lyat Wars, Mario 64, 200 SNES MD Spielen!
Dark Rift, Mario SOTE, Turok Spielen!
Kart Neuheiten auf Anfrage!

gehen noch am selben
Tag in die Post.

- Sténdig Neuheiten

- Alle Hefte sind
komplett in Deutsch &
Top Aktuell

Tomb Raider 2 Lésungsbuch 29,95 DM - Oder inkl. Tomb Raider 2 119 DM

C&C2* 99,- Theme Hospital* 89,- N64:
Games & More... Discworld 2 95.- Tomb Raider 2 99,- Blast Corps 19-
PSX: Final Fantasy 7 109, Warcraft 2 89, Diddy Kong Racing 99,
Abe's Oddysee 95- G-Police 109.- z* 99- Extreme G 149,-
Baphomets Fluch2* 99, MDK* 95,- Game Buster inkl. Lyat Wars 149,-
Colony Wars 89,- R.E.DC* 95,- Codeheft 99,- Top Gear Rally* 149,-

Porto: Vorkasse 3,00 DM, Nachnahme 9,50 DM, Ausland: nur Vorkasse 10,00 DM (Software 20,00 DM) - Ab 6 Heften liefern wir Portofreil Irtimer und Preisanderungen vorbehalten! *=
Bei Drucklegung noch nicht lieferbar. - Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 25,00 DM Kostenpauschale! Kein Laden - Nur Versand! PlayStation ist sin
Action Replay & i

CDG MEDIA - AUF DEN SANDBERGEN 5 - 21337 LUNEBURG

TEL: 04131 /850610

Pers. Bestellannahme: Mo-Fr: 8-21 Uhr -
Héndleranfragen erwiinscht

FAX: 04131 / 850620

Warenzeichen von Sony

Sa: 8-14 Uhr
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v E [Telefon 04321 / 22737
| Telefax 04321 [ 23312
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An- und Verkauf : : °'"“: udt DM 9800
- ot B C ¥ ’
S von videospieen. [ETEFTES YA AT
PLAYSTATION Konsolen & | Ei::iiyl(lgng:;ucing g; gﬂ]g‘;f%g
NINTENDO 64 Zubehor |Ff;:|':7:osmo dt DM129,00
SUPER NINTENDO IEIFA .9,8 WhNI\ ?uu"fukahongf gm:i;,gg
PSX + SEGA SATURN REES Wars+Rumble Pak kpl.dt DM129/00
MEGA DRIVE San Fran:isco Rush dt DM129,00
GAME BOY e e Maria Sart 653 DM 89,00
‘b I e dt DM 139,00
GAME CEAR N64 GB SNES ,H’.?of"?.?.f:f-' pal. df DM 134,00
| ] [
pC , KEIN PC! |
§ Unsere Gameshops An- und Verkauf
HANDLERANFRAGEN | in Berlin: e
ERWUNSCHT. Hans-Otto-Str. 28
Prenzlaver Berg TECHNO & HOUSE
LADEN & VERSAND RGN < /oRstrafic 20 - 40477 Ddorf
TEL: 0931-571601 m;::n“er
JULIUSPROMENADE 11 v
97070 WURZBURG ik g
LADEN PASSAU: ﬂ“v';ﬁllf;:‘“g:ge:
BAHNHOFSTR. 28 Danzigerstr. 124
94032 PASSAU }Ofl%goellrl]igmsn
21-030- -
sty Tel.0211/481401 FAX 467033 SONY PLAYSTATION

|21 Uayyaneias o jnexuy

llisitcndo 64 . PI éstatlon Saturn . SNES . 3D(H
GB MD D etc

Ankaul von gebrauchien Spielen

3w

g 9 (Wike
| Ut Bakuliof Osterstr:)
20255 Hambary
Wt (040) 40 917

Stettingen Weg

3333332 o
33IF
39

32333

28888888335333353 M

23

Risiko

Rosco McQueen

ITomb Raider 2 kpl.
Touring Car Champion. kpl dt.
V - Rall kpl.dt.
WGrcru t2.2 kpl.dt.DM 84,00

33!

Nintendo®4
Sega Saturn

3

533

Amanmluhal (Nachbau)

. 394 9
Sony PlayStation Memory Card (Nachbau) - 35 8 i
s Suin” 72 % ZEJIHRE VORTEILE
NeoeGeo (D 299,00 a9, 109, TOP - PREISE
3D0 o %, Y |Or|g|nul deutsche Versionen
2 i [ r— Versandkosten NN DM 5,95
SNES 95 89, US chrono Trigger 129 |Versundkosfenfrei ab 3
PC-CD-ROM 8% o lieferbaren Artikeln
s X 2% |versandkostenfreie Nachlieferung
Lubehor 89 Inklusive Garantie, Schnell-

3.

service,Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten
|Vorbestellungen fir *Neuheiten
werden bevorzugt ausgeliefert
|Be| Vorauszahlung keine NN-Gebihr
|Beste||ungen am Wochenende per
Fax u. Anrufbeantworter moglich
| Wir fohren a |l |l e deutschen
lSpiele aller Hersteller ab Lager
Handleranfragen erwinscht

W 33338$388888388]

Kabelspezialanfertigungen
Express-Umbau
Animes ® Mangas
Importspiele & Zeitschriften

33353

3838338383383833838383282882883888
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PlayStation-Highlights von
| LucasArts, Sony, Virgin i

|

Eine Nachbetrachtung
zur Nintendo Space
World 1997 ‘

Wild Choppers (N64)

Gran Tourismo (PSX)

m ie Nintendo Space World 1997 hat ihre
Pforten wieder geschlossen. Doch
trotz des mehrseitigen Messereports gibt es ‘
noch zahlreiche interessante Informationen
und Meldungen, die es aus Platz- und Zeit-
griinden leider nicht mehr in die vorliegende
XL-Ausgabe geschafft haben. Diese News
werden in einer Nachbetrachtung natiirlich
nachgereicht. B

WCW vs. NWO (N64)

Masters of Terds Kasi (PSX)

S etas Action-Spektakel Wild Choppers

steht kurz vor seiner Fertigstellung.
Neben der konflikttrachtigen Hintergrund-
story einer Terroristenjagd mit Hilfe von
Kampfhubschraubern steht vor allem die |
technische Qualitat des Titels im Mittelpunkt
des Interesses und wird in der kommenden
neXt Level einem kritischen Test unterzogen.
Von T+HQ stammt das erste Wrestling-Spiel
fiir Nintendos 64-Bit-Konsole. Das 96 MBit
starke WCW vs. NWO: World Tour (Virtual Pro-
Wrestling 64) bietet Rumble-Pak-Unterstiit-
zung, einen Vierspieler-Simultanmodus und

The Legend of Zelda (N64)

Bloody Roar (PSX)

m enn- und Priigelspiele beherrschen die
PSX-Softwarebibliothek. Auch im kom-

menden Monat stehen erstklassige Neuer-

(iber 20 verschiedene Muskelprotze mit ihren
individuellen Kampfstilen und Special-Moves
zur Auswahl. B

scheinungen dieser beiden populdren Genres
an. Sonys Gran Tourismo konnte bereits in
einer friihen Version begeistern und schickt
sich an, den Thron der Sportwagensimulatio-
nen zu erobern. LucasArts 1aBt in Star Wars -
Masters of Terds Kasi die legendéren Sternen-
krieger um Luke Skywalker in einem 3D-
Beat-"em-Up aufmarschieren. Virgin schickt
mit Bloody Roar - Hyper Beast Duel eine bunt-
gemischte Monsterhorde in den Ring. B

tung und stets auch die next
Level. Bundesweit erkennt

man den PRESSE-Fachhandler
am ,Blaven Globus

Chefredaktion: Kla
Stellv. Chefredakti

cheint monatlich zum Preis

Marco Héntsch, Marcus Hi

recht, Maris Feldmann,
Krister Nasstrom-Kurek, Hirofumi Yamada hdruck nur m

. " s durch der
Redaktionsassistenz: & g durch d

Art Direction: Britta |
Grafik: Nicole Bischof

Fax: 04 51/4904203
Verlagsleiter: Torster
Titelartwork: © UEP Systems/Sony Computer Ent
i\
1997 X-plain Verlag GmbH /e
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Glockenturm - Ohr vom Zombi e
]znapp verfehlt

Dr Graben - Drachen mit
Miihe abgewehrt

Labyrinth - Begegnung

mit einem Minotaurus

Die Umkelirnng - Ork halbiert

Die Spirale
-kein Drachenpanzer
ist dick genug

IAN LIVINGSTONE'S -

) DEATHTRAP
“= TDungeon

| Du bist in einem Gewslbe. Es ist kalt,
verdammt nngeniit];cll, und ;rgent‘]wie hast Du das Jumpfe Gef ihl,
daB Dich etwas Unheimliches erwartet. Wie recht Du doch hattest:
Ein Viech aus der Urzeit, dessen Namen Du gar nicht erfahren
mochtest, ataprt ohrenbetiubend aul Dich zu. Du zichst Deine Klinge.

Jetzt wird es sich entscheiden: Du oder ...
Zu spit. E I: : S
I

© 1997 Eidos Interactive Limited. Deathtrap Dungeon™ is a regi: owned by lan Li and is used with permission.
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Ubi Soft

TAINMERNT

N

Mit 7 D S
durchs
WDhnZlmmeP.

Gas geben und ab in die erste
\ Kurve: F1 Pole Position bringt Dir
- nicht nur alle 6rand Priz Strecken
mitsamt der Boxengassen auf den
ildschirm, sondern auch ein paar
eriihmte Fahrer-Kollegen und
, die Dir so schnell keine
schenken.

Spannung bis zum
Abwinken.

-
: Laut und in Farbe:
¥ Soundeffekte

Mit 778 PS in die
Reifenstapel.

Taktik und Technik
auf Tastendruck.

NINTENDOS¢

N

Deine schhrfslln
ner:
Einsteigen

und losfahren:
22 verschiedene
F1-Boliden.

Die schnul sten
Fahrer der Well.

Unberechenbar:
Das Wetter und d
Taktik der anderen.

Vertrieb Konami
069/95081222
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