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Trédumten gestern noch einige vom ewigen

Leben, hoffen sie schon heute auf den schnellen

Tod. Denn der ist das einzige Mittel gegen ein

Virus, das die Biirger von Raccoon-City in blut-
riinstige Mutationen und barbarische Zombies

verwandelt. Ein gewaltiges Arsenal an Waffen

und der eiserne Wille zu {iberleben sind die

einzige Unterstiitzung im Kampf gegen das

Grauen. Und, bist Du reif fiir diese Priiffung? -

9 Zwei CDs komplett in deutsch.

' Mehr Rdume, mehr Bewegungen, mehr Action.
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... und Erwachsene ebenso

Computer- und Videospiele
sind als wesentlicher Bestandteil
der Unterhaltungsindustrie aus
unserer heutigen Zeit nicht mehr
wegzudenken. Hierzulande man-
gelt es noch immer an der allge-

ptanz, denn schlieB-
spiele ja ,etwas
m dieses Vorur-

, dariber

tage Umsatze
die Filmstudios

gar nicht notig sein. Den missio-
narischen Bemiihungen Sonys,
on als legitimes
fur Erwachsene zu
n, ist es zu verdanken,
ich ein BewuBtseins-

weise verstarkt N64-Spiele fiir
diesen Markt designt werden.

Ansinnen eine deutsche Behd
- die BPjS. Die jiingste Indizie-
rung - GoldenEye 007 - zeigt,
daB Spiele fiir Erwachsene auf
dem hiesigen Spielemarkt an-
scheinend gar keinen Platz
haben. Liest man das Mittei-
lungsschreiben der BPjS, wird
nicht klar, ob man weinen oder
lachen soll. Nintendos Titel befin-
det sich in bester Gesellschaft,

Computerspiel

Golden Eye-007
Stadlbauer Marketing, Bergheim/A
BAnz. Nr. 62 vom 31.03.1998

Phantasmagoria - Labor des Grauens
deutsche Fassung

Sierra Coktel, Dreieich

BAnz. Nr. 62 vom 31.03.1998

Herausgeber: Bundesprafstelle fr jugendgefahrdende S
53175 Bonn - Postanschrift: Postfach 26
Die Hauptausaabe von P Q\ arcrh

denn zeitgleich finden sich auf
der Indizierungsliste zum Beispiel
folgende Eintrage: die Videofilme
Bianca Vib - In Zeitlupe oder Bor-
dello of Blood, die Online-Ange-
bote Beauty & The Beast - The Ul-
timate Bestiality oder Netporn
hardcore entertainment oder die
Tontréger Deutschland erwache
(der Gruppen Volkszorn und
Kruppstahl) oder Vermachtnis des
Fiihrers, Das (der Gruppe Ari-
sches Blut). Zweifelsohne kann
jeder erkennen, daB sich besag-
tes Videospiel nahtlos in diese il-
lustre Gruppe einreiht.

Es ist derzeit ein offenes Ge-

. heimnis, daB auch gegen Res:

dent Evil 2 ein Indizierungsal
vorliegt. Man darf also gespani
sein ob die Jugend im Gegensa
zum Vorganger auch vor diesem
Titel geschiitzt wird. Vielleicht
ware es den Spieleherstellern
dienlich, wenn sie gemeinsam
eine Klage mit folgendem Inhalt
gegen die BPjS vor dem zustandi-
gen EU-Gerichtshof einreichen
wiirden: Wettbewerbsnachteil fiir
die Firmen in Deutschland. Aber
das Ergebnis ware vermutlich,

- daB die deutsche BPjS fiir die ge-

paische Union zustén-

Fernsehen, davon fast 70
testgehend ungeschnitten. A

das ist ja kein Problem: ,Schifé
lich werden die Filme von der
Freiwilligen Selbstkontrolle

priift, und die Eltern missen:
dann entscheiden, ob sie ikre
Kinder so etwas konsumieren las-
sen oder nicht” (laut Frau Mons-
sen-Engberding, der Vorsitzenden
der BPjS).




DER PS-PERSONLICHKEIT HECK

Darf's auch ein biBchen schneller sein?

ANZEIGE

BleifuB oder HasenfuB. Finden Sie heraus, ob Sie fiir eine GT-Karriere geeignet sind.

1) Wie schitzen Sie sich im Verkehr ein?
[ a) Die Frage ist mir zu intim

[ b) Aberichhabegarkeineauto

O o) Als Sieger

2) Welches Schimpfwort benutzen Sie
beim Autofahren am hiufigsten?
O a) Ich Idiot
[ b) Frauen
Oc) *Q#Alcoxyzettt
(Genauer Wortlaut ist der Red. bekannt)

3) Wie heiBt die Faustregel fiir

den Sicherheitsabstand?

[ a) Faustregel fiir den Sicherheitsabstand
O b) 3 Monatsmieten

O ¢) Platz da

4) In einem Stau benutze ich ...
O a) meine(n) Freundin/Freund
[ b) ein gutes Buch

O ¢) den Biirgersteig

5) Winterreifen sind ...

O a) meistens zu viert

O b) mein Weihnachtsgeschenk fiir die ganze Familie
O ¢) beim ersten Sonnenschein im Keller

6) Was ist Ihr Lieblingslied?

O a) Geronimo's Cadillac

[0 b) Hoch auf dem gelben Wagen
O ¢) Highway to hell

7) Was fillt Ihnen zum Begriff Grenzbereich ein?

O a) Zollkontrolle

O b) Fahrbahnmarkierung

O ¢) Ja, ich bin interessiert. Bitte schicken Sie mir
Informationsmaterial

8) Sie fahren an eine Kreuzung, ein blauer

PKW kommt von rechts, wer hat Vorfahrt?

[ a) Fragen Sie meinen Chauffeur

[0 b) Die Art und Farbe eines PKW spielt bei
der Vorfahrt keine Rolle

O ¢) Schon vorbei

9) Was ist eine Nockenwelle?
[ a) Aquaplaning beim FuBball
[ b) Die dsterreichische La Ola
O ¢) Zu wenig

10) Wovor haben Sie beim Autofahren
am meisten Angst?

O a) Mutter

O b) Miitter

O ¢) Von a oder b iiberholt zu werden

Punkte:a=2/b=4/c=57

0-33 Punkte: Der blutige Anfanger

Nicht nur Ihr Blut ist gemeint, auch das der anderen Verkehrsteilnehmer,
die Sie mal wieder nicht gesehen haben. Entweder Sie werden Beifahrer
oder besser: Lassen Sie sich im Fiihrerschein-Modus von Gran Turismo auf
die Ideallinie trimmen, und stellen Sie sich dann dem Ernst des Lebens:
einer Karriere als GT-Profi mit allen Drum und Dran.

34-87 Punkte: Der Auto-SpieBer

Wackeldackel im Fond, Mini-Perser vor den Pedalen und hygienisch unbe-
denklich: Auf der Riickbank Ihres PKW ist eine Gehirnchirugie moglich.
Jetzt werden Sie jauchzen: Gran Turismo - das ist so real, daB es sogar
eine WaschstraBe gibt. Bedenken Sie nur: iiber 300 wihlbare Autos von
Aston Martin bis TVR tage- und nichtelang auf Hochglanz bringen. Als
ware jeder Tag Samstag.

88-570 Punkte: Das Renntier
Ihr After-Shave ist eine herbe Mischung aus Super bleifrei und syntheti-
schen Additiven. Der Mechaniker um die Ecke iiberlebt dank Ihnen jede

Inflation. Die Losung fiir Sie: Gran Turismo, die

realistischste Rennsimulation aller Zeiten. *Die PlayStatiun
Erstens gibt's vor der PlayStation* so gut wie -erfolgreichste Videospiel-
keine Blechschaden, und zweitens kénnen Sie konsole aller Zeiten
damit dem Schumi in Ihnen mit Millionen von - iiber 350 Spielewelten
Tuning- und Einstellméglichkeiten und 8 an- +in 3-D und Echtzeit
spruchsvollen Strecken Zucker geben. Freuen - mit CD-ROM-Technologie
Sie sich schon mal auf den Einbau einer Kohlen- ~auch fiir mehrere Spieler
stoff-Gelenkwelle (sonst schwer zu kriegen). -einfacher als jeder PC

) |
\ GRAN TURISMO
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SPECIALS TITELTHEMA/SPIEL DES MONATS sere 8

BiginJapan...................52

Die Japaner sehen bekanntlich alles cher breit als lang. )
Plausible Erklirungen fiir den - beinahe krankhaften - PlayStation

Ideenreichtum der In- Tekken 3

sulaner  vermdgen Beat-'em-Up-Fans verbinden die PlayStation sofort mit Tekken, der Kampfspiel-
'\_(‘”'\_.l _I\"”"Mv der serie, die auch hier in Europa grofe Erfolge feiert(e). Arcade-Spezialist und Prii-
fernostlichen  Kultur gelspiel-Kinig Namco bringt nach dem Schwertkampfepos Soul Edge mit dem drit-
nicht so richtig zu ten Teil der Lisenfaust-Reihe ein PSX-Spiel heraus, das in vielen Belangen weit
iiber dem steht, was das belicbte Genre ansonsten so zu bieten hat. Mit der PAL-

geben. Was dem ja-
panophilen Mitteleu-
ropder entgeht? FEin
Blick auf Seite 52/53
gibt Aufschlufs.

Tekken 3 -
Tactics-Special
Teil 1 .....86
Wer eine NTSC-fihige
Konsole sein eigen
nennt, darf bereits
Fiiuste und Fiifie flie-
gen lassen. Der Beat-
‘em-Up-Kdnig hdlt

Version beginnt im Herbst auch hierzulande eine neue Ara der 3D-Beat-"em-Ups.

selbstverstindlich und

Namco-typisch wieder SPEGIAL Ba
einen Haufen erspiel- SEITE

barer Charaktere und

allerhand zusdtzliche
Extras parat. Im er-

sten Teil des Tekken M et a I G ear

3-Specials behandeln %
wir die grundsdizli- Solid

PlayStation

chen Tips und Tricks, In Ausgabe 2/97 berichtete XL zum er-
im weiteren kommen sten Mal iiber Metal Gear Solid. Etliche
wir dann auf die Monate sind ins Land gegangen, und
Moves, Combos, Spe- Konamis Mammutprojekt nihert sich
cial-Moves und die nun der Vollendung. Was wird derzeit
Cheats zu sprechen. noch verdndert und verbessert?

Riven - The Sequel to Myst
Tactics-Special, Teil 3 ..........92

REPORTAGEN

Viper (PlayStation) .............58

INTERVIEWS

Argonaut: Buck
Bumble (N64) .29

Ocean/Laguna:
Mission: Impossi-

ble (N64) ... 40 prpnpTApE sere 16

Die Arzte - Lara

Croft hautnah .56

PlayStation

Heart of Darkness

RUBBIKEN Was lange wihrt, wird endlich gut? Heart of

Darkness von Amazing Studios miifite nach

Abonnement T E TS e E RS § R ‘23 nunmehr sechs vollen Jahren beinahe perfekt
sein. Selbst der inoffizielle Nachfolger von
Arcade S BN § B PR DR Y Pty B e '4’8 Flashback, Abe's Oddysee aus der Schmiede
Editorial Rl A T oy ,4 Oddworld Inhabitants, ist lingst erschienen,
da hat das Herz der Dunkelheit noch nicht
Heftshop .........c00i0nnnn.. .96 einmal zu schlagen begonnen. Die Lead-Pro-
Impressum ...................98 grammierer von Amazing Studios, Frédéric
neXtmonth...................98 Savoir und Eric Chahi, verkiinden den Count-
read‘me B — .22 down fiir die PC- und PSX-Versionen ...

Zubehor . ...

)
s
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Hersteller: Namco  Entwickler: DBl ©Seat "em Up
XL spiel des monats J‘ - " - i
=7 Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 10 + 11 Kémpfer

ca. DM 150  Erhaltlich: als Import (jp)

Jin Kazama

" Sohn von

7 ishima Man hitte ihn auch
und Jun ima \ g s gleich ,Bruce Lee*

Mit den wenigen 3 B taufen konnen, denn

Combos, aber durch . 4 seine Chore

:nden Einzel - ist mit der de
ntspricht ,groBen Meisters’
Es ist geschehen: Tekken 2 ist nicht langer die abso- identisch
lute Beat-'em-Up-Referenz fiir die PlayStation. Dieser
Titel gebiihrt nun einem anderen Spiel: Tekken 3!

8 XL Juni 1998



In Tekken 3 kann ein Thea-
ter-Modus freigespielt wer-
den (siehe 32-Bit-tactics ab
Seite 88), in dem man sich
alle bisher verdienten Ab-

VON T. PARTETZKE spanne noch einmal anse-
hen kann. Wurden alle End-
sequenzen erspielt, darf
sogar eine Tekken- oder
Tekken 2-CD eingelegt wer-
den, von der ebenfalls alle
FMVs angesehen werden
kénnen - auch die PAL-Ver-
sionen werden anerkannt.

Gameplay: Durch die ein-
fach erlernbare Steuerung,
die umfangreiche Move-Pa-

lette, die Vielzahl an

Spielmodi und das gegen-

{iber den Vorgangern viel
ausgeglichenere und tiefere
Gameplay ist Tekken 3 Ein-
steigern genauso zu emp-
fehlen wie Profis.

Prasentation: Mit Motion-
Capturing und einer hohen
Framerate bewegen sich die
Kampfer duBerst realistisch,
obgleich sie etwas kantig
ausgefallen sind. Dennoch
sehen sie dank Gouraud-
Shading um Langen ,runder*
aus als noch in Tekken 2.
Die energiegeladenen
Musikstiicke fligen sich be-
stens ins Geschehen ein.

Memory-Card: Alle erspiel-
ten Charaktere und Modi
kénnen auf einem Block
festgehalten werden.

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

Juni 1998 XL 9



Er hat seinen Drun-

ken-Master-Touch

etwas vernachlis
sigt, beherrscht aber

viele Moves und

Stances, die man

von Jackie Chan
kennt und liebt

Der Schwert
schwinger ist nun
ein vollstindiger Cy
borg und verfiigt
{iber mehr Moves

als

Kéampfer. Es bedarf
einiger Ubung, ih

zu beherrschen

FICAT CODNT

REOUND TIME

CHARACTER CHANGE AT CONTINDE
CUARD DAMAGE

SFLECT FURSOR W B

oUIER SELECT

FLECT

SIFFICITY LEVEL maRD
.

WILERVIELS

Mittlerweile ein
Altrocker, hat er aber
nichts verlernt und

Nach dem zweiten
Turnier wurde sie in
einen Kilteschlaf
beherrscht immer versetzt und fiir das
noch niederschmet

dritte wieder aufge
ternde, schnelle

taut, um Jin zu eli
Attacken, die thn fir

minieren - die typi
Cinsteiger empfeh-

sche Allround
lenswert machen

Kampferin

10 XL juni 1998




Der Tae-Kwan-Do
Meister ist unglaub
lich schnell mit sei

nen FiiBen und
einer der gefahrlich-
sten Kampfer, sofern
man mit ihm umzu
gehen weil. Viele
seiner Moves hat er
von Baek Doo San
aus lekken 2 ge-

lernt

Eddv Gordo/

Tiger

Fiir Neulinge ist der

Capoeira-Kampfer

radezu pridesti

niert, da er mit sei
nen Beinen die un
glaublichsten Com-
bos vollfiihren kann
selbst dann, wenn
man einfach nur un-
kontrolliert auf den
Tasten herum
hammert

STaEyFE 4 72

Das 16jahrige Schul
miédchen mit dem
unaussprechlichen
Namen ist fiir defen-
sive Spieler bestens
geeignet, da sie viele
Ausweich- und Téu
schungsmandver
beherrscht

!

King ist nicht mehr
der alte, sondern
trigt lediglich die
Maske seines Idols
und verfiigt auch
tiber dessen Wrest
ling-Moves, ist dem
nach auf Wiirfe und

Griffe spezialisiert

Julia ist die Tochter
der Mochtegernindi

anerin Michelle
Chang und be
herrscht deren
Combos, die zwar
flink, aber schwach
sind. MuB freige

spielt werden

Juni 1998 xL 11



Mokujin ist eine
Holzfigur, die in
jeder Einzelrunde
den Kampfstil eines
der anderen Fight-
ers tibernimmt. Man
weiB vorher nicht,
wer diese Person
sein wird, sollte also
nur mit ihm spielen
wenn man alle
Kéampfer beherrscht
MuB freigespielt
werden

Ogre ist der Endgeg

ner des Spiels und
ein Ddmon. Sein
Kampfstil setzt sich
aus verschiedenen
Attacken alter und
neuer Charaktere
zusammen. MuB

freigespielt werden

Dieser Roboter ent
spricht Jack bzw
Jack-2. Er ist zwar

extrem kriftig, aber

auch recht schwer
fallig. MuB freige

spielt werden

Ein sehr starker

Kampfer. Seine
Muai-Thai-Attacken

sind schnell und

durchschlagskraftig.
Er kdmpft aus purer

Lust am Zerstoren
und entspricht in
seinen Moves grifs
tenteils Bruce Irvin
aus Tekken 2. MuB

freigespielt werden

Die ebenfalls aufge:
taute Schwester von
Nina beherrscht
dhnliche Attacken
wie sie. Im Automa
ten war sie nur als
alternatives Outfit
von Nina vertreten,

nun ist sie wieder

eine eigenstiandige
Kéampferin. MuB

freigespielt werden

Heihachi
Mishima

bt

=

——  _BNEEE ]
Heihachi ist der
Organisator des
lekken-Turniers. Er
ist mittlerweile {iber
70 Jahre alt, aber
durch seine neu
erlernten Konter
griffe und Uberra
schungsattacken ge
fahrlich wie nie
zuvor. MuB freige

spielt werden

12 xL juni 1998




STATEMENTS

MARIS FELDMANN: ,Tekkst Du
mich, tekk ich Dich*, hiefi es schon
friiher in der Redaktion. Dank Tekken 3
kommt wieder dieselbe coole Stimmung
auf wie seinerzeit, als Tekken (und die
PSX) noch neu war. Bei den Dutzenden
genialen Features und Hunderten Moves

bleibt nur zu sagen: ,Enter the Tekken!*

TOBIAS PARTETZKE: Famos!
Endlich ist aus Tekken das geworden,
was es schon immer sein sollte: ein
erstklassiges Beat 'em Up. Und da
Virtua Fighter 3 entweder spdt oder nie
fiir den Heimbereich erhdltlich sein
wird, kann man mit Tekken 3 absolut

nichts falsch machen: Enter the Tekken!

THOMAS HELLWIG: Namco
liefert der Beat-'em-Up-Gemeinde den
Konig der Kampfspiele. Was Tekken 3
mit seinem Seitwidrts-Scroller, dem Ball-
und dem Theatre-Modus praktisch im
kleinen Finger hat, erreicht die Kon-
kurrenz nicht in ihrer kiimmerlichen
Gesamtheit. Enter the Tekken!

SEBASTIAN KRAMER: Mit
Tekken 3 ist Namcos Referenz-Priigler
tatsdchlich zur Mutter aller Beat 'em Ups
geworden. Traditionell die eingdingige
Steuerung und der gewachsene Stamm-
baum - innovativ der spapige Ball-
Modus sowie der rahmensprengende
Force-Modus. Enter the Tekken!

Dr.
Boskonovitch

Er ist wohl eher als

Scherz der Program-
mierer zu verstehen
und kann sich
wegen seines hohen
Alters und monate-
langer Haft in Hei-
hachis Verliesen
kaum auf den Bei
nen halten. Er ver-
bringt die meiste
Zeit des Kampfes am
Boden liegend und
ist duBerst schwierig
zu beherrschen,
aber nicht zu unter-
schétzen. MuB frei-
gespielt werden

Der kleine T-Rex ist

einem Manga ent-
nommen und hat es
durch seine be-
grenzte Reichweite
schwer, an die ande-
ren Kdmpfer heran-
zukommen. Durch
seine niedrigen
Attacken kann er
diesen Nachteil al-
lerdings sehr gut
ausgleichen. Und er
ist umwerfend nied
lich. MuB freige-

spielt werden.

Kuma/Panda

Er ist seit dem er-
sten Teil mit von der
Partie, immer noch

so trage und fiir
Leute mit niedrigen
Anspriichen gedacht
- viel kann er nicht

MusB freigespielt

werden

True Ogre

Nachdem Ogre be-

siegt wurde, trans-
formiert er sich in
ein gefliigeltes Mon-
strum. Da er nun
schwerfillig und be-
leibt ist, ist er leicht
zu treffen und weni
fahrlich als

ger

seine Ursprungs

form. MuB freige
spielt werden.

Juni 1998 xL 13
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Wenn die Entwicklungsdauer eines Spiels gleichzu;
programmierten Games, dann héatte Heart of Darkn
Videospiel-Olymp zu erklimmen. Seit 1992 arbeiten
Amazing Studio an der Verwirklichung des ehemals
Jump&Runs (XL 8/96) und gaben neXt Level mit ihre!
sich vor Ort im friihsommerlichen Paris von der Giite
geschrittenen Zustand des potentiellen Plattform-Pri

n wére mit der Qualitét des
este Voraussetzungen, den
franzosischen Entwickler vom
fitel angekiindigten 2D-
ladung die Gelegenheit,
ie dem inzwischen fort-
zu liberzeugen.




Hersteller:
Spieler:

Entwickler:
Erhéltlich:

Infogrames
1

ab Juli

S

-]

Die Mannen vom Amazing Studio stehen nach sechsjéhriger En!wl‘
lungszeit kurz vor der Vollendung ihres engagierten 2D-Projekts \

e hiibs
im Glanz vol

vel‘erstrahlen

bl SN
] P
g‘.lil |

VON §. KRAMER \

aris, 9.00 am: Von der zur

Zeit sechskdpfigen Kreativ-
Crew des Heart of Darkness-Teams
befindet sich lediglich Lead-Pro-
grammer Frédéric Savoir in der Eta-
genwohnung, die als Statte des
Schaffens dient. Ob er das Sofa in
der Ecke des Raums zur Ubernach-
tung genutzt hat, ist nicht mit Si-
cherheit zu sagen, und doch wird
spater ein Mitglied seiner Mann-
schaft behaupten, daB Monsieur
Savoir nie auBerhalb dieser Gefilde
gesichtet wird. Der Rest der Truppe
trudelt peu a peu ein und so ist das
charmante Chaos zwischen den
Schreibtischen bald angefiillt mit
den freundlichen Franzosen, die
seit fast sechs Jahren in dieser
Konstellation auf engstem Raum
zusammenarbeiten.

Frédéric Savoir, der schon fir die
Codierung von Flashback auf dem
Mega Drive verantwortlich zeich-
nete, und Eric Chahi, der seiner-
seits den Lowenanteil der Program-
mierung des legenddren Amiga-
Spiels Another World (Out of this
World) iibernahm, haben sich mit

kren Mannen Vi mazmg Studio
uf die Erstellu ebens-
ks Heart Df';%
schwaren. Die Arbeit an der PC-
bereits abgeschlossen,
der PSX-Fassung fehlt noch der
~letzte Feinschliff fiir die Lauffahig-

keit auf dem 32-Bitter. Einem er-
sten Anspielen steht also nichts im

Eric Chahi zum Soundtrack:

gierten

'&"&

T '

Amazing Studio i KT8 1} p&h un

Wege und bereitwillig prasentiert
das Team sein fast vollendetes Mei-
sterwerk.

Hauptdarsteller Andy ist ein auf
geweckter Junge, der in der atem-
beraubenden Intro-Sequenz vor sei-
nem diabolischen Lehrer fliichtet
und beim anschlieBenden Faulen-
zen im Park zusammen mit seinem

dach mit Eric Chahi




istorie

| Another World

| Praktisch im Allei

Flashback
Frédéric Savoir zeichnete

fir diesen wegwi
Plattformer. FI.
einer der Griin
das zweidim
Jump&Run

n Platt

Oddworld -

Abe's Oddysee

Aufgrund der la

Entwicklungszeit von

HoD gelangte mit Odd-

world ein Game auf

den Markt, das ei

lich Heart of Da

hétte beerben miis

sen. Creative Designer
erry McKenna

Bilder von Ho

nzu

Gegner verfiigen
Uber gleichwertige Feuerwaffen

Hund Whisky erste Beriihrungen
mit einer anderen Dimension hat.
Begleitet durch den kinoreifen
Soundtrack von Bruce Broughton,
Cineasten bekannt durch die Film-
musik fiir Silverado und Nightmare
on 54th Street, erlebt der Zu-
schauer, wie Andys treuer Freund
von einem wirbelnden Sog in die
Liifte gehoben wird und in den
ggriuenden Gewitterwolken ent-
schwindet. Der sommersprossige
Frechdachs eilt nach Hause, um
sein selbstgebautes Raumschiff zu
bemannen und die Verfolgung der
Entfiihrer aufzunehmen. Mit Hilfe
dieses Flugvehikels gelangt Andy
auf die andere Seite des Dimen-

sionstores und der grandiose Vor-
spann endet mit dem flieBenden
Ubergang ins eigentliche Spiel.

In den folgenden Jump&Run-
Abschnitten, die sich iiber 220
Screens erstrecken, kann Andy
gehen, laufen, schieBen, sich duk-
ken, springen, klettern, Gegner ab-
schiitteln, schwimmen und sich an
Lianen schwingen. Fir die absolut
fltissigen Animationen wurden
2.000 Bewegungsphasen des klei-
nen Helden aufgezeichnet, bei sei-
nen zahlreichen Gegenspielern
waren es dhnlich viele Sequenzen.
Diese Liebe zum Detail verleiht
dem Plattformer eine anspre-
chende Kontinuitat und zieht sid

« Wwie ein roter Faden durchd

-Spiel. Objekte und Charakte -
zeugen echte Schatten auf den ge-
renderten Hintergriinden, die wie-
derum teilweise gar nicht so starr
sind und mit der stolzen Zahl von
16 Millionen Farben aufwarten.

Wie aus einem GuB prasentiert
sich Heart of Darkness gerade auch
bei den iiberleitenden Renderfilm-
Szenen. Ansatzlos wird der Spieler
von den berauschenden FMVs ent-
fiihrt, um kurze Zeit spéter das

Die hohe Anzahl an Gegnern 4Bt
Andy keine Verschnaufpause

18 xL juni 1998 e




Spiel nahtlos aktiv fortzusetzen. Bei
diesen Szenen, wie auch im gesam-
ten Game, sorgte Eric Mauer mit
seinen Soundeffekten fiir eine au-
thentische Atmosphére. Die liebe-
voll gezeichneten und mit dem be-
sonderen Etwas versehenen Ne-
bencharaktere riicken Heart of
Darkness ein wenig ab von dem

ING STUDIO

aalglatten Hollywood-Image seines
Hauptdarstellers, und erzeugen
durch ihr Auftreten das freakige
Ambiente, das man bei franzési-

neXt Level: \
personlicher Toptitel der letzte

Frédéric Savoir: (

e die neue

wschen Entwicklemin diesem Genre

ing Studio ebenfalls von
seiner kreativen Seite.
"Die Gestaltung der Ab-
schnitte, die genauer
untersucht werden
sollten, sehen zum
Teil sehr unter-
schiedlich aus. Er-
kennt man zum Bei-
spiel bei Tomb
Raider besondere
Stellen durch auffal-
lige Texturen sofort,
muB der Spieler sich bei
dem Werk der Franzosen
auf seine Intuition oder
sogar sein Gehor ver-
lassen (siehe Kasten).

ion- und PG

nen von Heart o

F. S.: Innovativer

n die Conm

0, daB auch

damit umg

fiir Dich §

nem Wunsch

Auch wenn der Umfang der
Spielsequenzen nicht ganz so groB
ausgefallen ist wie bei Oddworld
Abe’s Oddysee, hat sich Amazing
Studio eine ganze Menge einfallen
lassen, um das Game von anderen
Genrevertretern abzuheben. Da
das Abenteuer um Andy und sei
nen Hund Whisky auf zwei CDs

untergebracht wurde, kann

man auBer der ins-
gesamt halbstiindi-
gen Filmstory noch
eine ganze Reihe ande-
rer Gimmicks erwarten. Kein
Wunder, daB die Pariser Per-
fektionisten mit der Fertigstel-
lung des verheiBungsvollen
Heart of Darkness ein ,bichen”
aus dem sonst tblighen zeitlichen

Rahmen geraten siﬂ\:
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"Wow - WAS FOR EIN SPEKT%&EL!“
(PC GAMES 4/98) ;

"NERVENZERREISSENDE SPANNUNG."™
(GAMESTAR 4/98) PETER STEINLECHNER

"GRAFISCH UND TECHNISCH FLITZT FORSAK
AN DIE GENRE-SPITZE."
(GAMESTAR 4/98) PETER STEINLECHNER

"MIT FORSAKEN PRASENTIERT ACCLAZLI
EINE DER AUSGEREIFTESTEN 3D-ENGINE
(PC GAMES 1/498) FLORIAN STANGL:




NEY

HOCHSPANNUNG LADEN



Die neXt-Level-Redaktion freut

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

der Videospielbranche im
allgemeinen.

Die Adresse fiir
Leserbriefe lautet:

X-plain Verlag
read.me
Friedensallee 41
22765 Hamburg

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

Die Redaktion behalt sich vor,
Leserbriefe gekiirzt zu verdffentlichen.

Gewinner aus XL 4/98:

Konami - Olympia-Gewinnspiel ,
Winterfreuden'

je ein N64 und ein Modul Nagano
Winter Olympics ‘98: Eric Engler, Miin-
chen; Martin Kasper, Diisseldorf; Chri-
stina Giinther, Ludwigshafen

je eine Broken Helix-Jacke: Tuija Lin-
dén, Herne; Marvin Dere, Taunusstein-
Hahn; Klaus Stengel, Niirnberg

je ein Broken Helix-Sweatshirt: Ste-
fan Laubach, Pfinztal; Herwig Kiihn,
Rheinfelden; Karsten Menzel, Schieif-
reisen; Thomas Settler, CH-Wabern,
Jenni Avci, Backnang
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Riven-Gegner

Wie steht ihr zum Thema Raubkopien? Also,
meine Meinung dazu ist, die Angelegenheit ist
schlimm, aber wirksam etwas dagegen zu unter-
nehmen, ist unmoglich.

Wie alle Leser bestimmter Zeitungen wissen,
bauen diese in ihrer Aprilausgabe einen April-
scherz ein. Ihr habt euren ja besonders gut ge-
tarnt. Der Test von Riven muB wohl ein Scherz ge-
wesen sein. Wie kann man diesem Spiel denn
bitte 90 % geben? Ich hoffe nur nicht, daB ihr den
Test ernstgemeint habt, denn dann wére ich
schwer enttauscht von euch. Ein paar gut ge-
machte Bilder aneinandergehéngt und schon ist
das langweiligste Spiel der Videospielgeschichte
fertiggestellt. Da kann ich auch in die néchste
Buchhandlung gehen und mir fiir 20 Mark den
neuen Nordseebildband kaufen, das macht unge-
fahr genausoviel SpaB, wie Riven zu spielen.

Es mag ja wirklich Leute geben, denen solche
Click-and-Point-Adventures gefallen, aber deswe-
gen dem Spiel ohne Vorbehalte 90 % zu geben,
obwohl es nur fiir eine kleine Gruppe von Fans in-
teressant ist, und es dariiber hinaus zum Spiel
des Monats zu kiiren - das versteh’ ich nicht. Ich
muB Thomas voll und ganz zustimmen, ein
biBchen mehr Spiel ware in dieser interaktiven
Diashow schon wiinschenswert gewesen.

die PlayStation zweifellos das Dimmste, was je-
mals ein Hardware-Hersteller produziert hat. Die
urspriingliche Méglichkeit, die Sicherheitsabfrage
mit dem omindsen Wechseltrick* zu umgehen,
spottet jeder Beschreibung. DaB die Abfrage in
einem Standard-ROM untergebracht ist und somit
bequem umgebaut werden kann (Stichwort: Blue-
Chip), spricht auch nicht fiir die Weitsicht der Ent-
wickler. Die Import-Handler haben jahrelang
fleiBig PlayStations umgebaut und sich damit
selbst ein Bein gestellt, um nicht zu sagen, das ei-
gene Grab geschaufelt. Denn der (Fach-) Handel
hat nun am meisten unter Raubkopien zu leiden.
Der Markt fiir (teure) Import-Spiele ist in den ver-
gangenen Monaten rapide geschrumpft (siehe
auch Seite 54).

Was Riven betrifft: Seit wann héngt eine Wer-
tung eines Spiels davon ab, wie groB die Ziel-
gruppe fiir dieses Genre ist? Es wiirde doch auch
niemand auf die Idee kommen, Tekken 3 nicht die
Wertung zukommen zu lassen, die es verdient
hat, nur weil es Leute gibt, die mit Priigelspielen
nichts am Hut haben.

Die Hauptzielgruppe von Riven mag auBerhalb
der typischen Konsolen-Freaks liegen, dennoch
hat Riven den Titel Spiel des Monats verdient.
Das Game ist in seinem Genre richtungsweisend
und - was besonders lobenswert ist - in einigen

Ich hoffe, es bleibt bei diesem kleinen Aus-  Die Hauptzielgruppe von Riven sind
rutscher, damit ich auch in Zukunft die next nicht die typischen Konsolen-Freaks

Level als meinen persénlichen Spieleberater
immer wieder zur Hand nehmen kann.
Christian Wachs, Hanau

XL antwortet:

Raubkopien nehmen im PlayStation-Bereich
{iberhand. Das ist allerdings nicht erst seit ge-
stern so, wie manche glauben machen wollen. Im
siidostasiatischen Raum ist die Lage besonders
extrem, dort wird praktisch kein einziges Original
mehr verkauft.

Die Gefahr, die davon ausgeht (Der Spielenach-
schub fiir den Commodore Amiga brach Ende der
80er trotz guter Hardware-Verkaufe in kiirzester
Zeit komplett zusammen), zeichnet sich schon
seit Jahren ab. Nur saBen die Herstellerfirmen
bislang auf dem hohen RoB nach dem Motto: , An-
dere mdgen vielleicht Probleme mit Raubkopien
haben, aber wir doch nicht.“ Die Angaben der
Hersteller, durch Raubkopien gingen pro Jahr Mil-
liarden-Umsétze verloren, sind hingegen relativ.
Nicht jeder, der sich eine Raubkopie zulegt,
wiirde sich fiir den zehnfachen Preis auch
tatséchlich ein Original kaufen.

Letztendlich bringt es wenig, wenn die Fach-
zeitschriften an das Gewissen ihrer Leser appel-
lieren und die negativen Auswirkungen auf die Zu-
kunft ausmalen. Es ist Sonys Aufgabe, eine Me-
thode zu finden, die Raubkopien unméglich macht
oder zumindest erschwert. In dieser Hinsicht ist

Belangen sogar besser als das PC-Original.

Beziiglich der VerlaBlichkeit unserer Wertungen
sehen wir keine Probleme - schlieBlich haben wir
in besagtem Test keinen Hehl daraus gemacht,
daB Riven nicht jedermanns Sache ist. Wer den
Text gelesen hat, kann sich exakt ein Bild davon
machen, was der Titel bietet, was er ganz und gar
nicht bietet und fiir wen das Spiel interessant ist.
Wer kein Faible fiir Adventures hat, sollte besser
die Finger davon lassen - von ,ohne Vorbehalte
90 % zu geben*“ kann lberhaupt nicht die Rede
sein.

Ein echter Veteran

Hallo, einen schénen GruB von einem Retro-
Fan. Ich gehére ebenfalls zur Defender- und
Phoenix-Generation. Schon, dal man mal wieder
alte Screenshots zu Gesicht bekommt. Ich
mdchte nur ein paar Details anmerken. Space
Harrier erschien bereits Anfang 1986, wahrend
sich Star Wars erstmals Ende 1983 gegen Dra-
gon’s Lair und andere Laser-Disc-Automaten be-
haupten konnte. Aber die ,Laser-Phase’ ging ja
bekanntlich schnell vorbei. Von Phoenix hatte
Atari nur die VCS-2600-Version programmiert.
Die Originalversion stammt laut VCS-Packung von
der Firma Century. Silkworm existiert friihestens
seit 1986/87. Der Screenshot mit dem ,Sprite-
Flugdrachen‘ stammt von /rems Dragon Breed.
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Die neXt Level ist Euer Favorit unter den
Magazinen? Dann sagt es doch einfach weiter
und kassiert dafiir eine dicke Belohnung.
Jeder, der fiir XL einen neuen Abonnenten
wirbt, bekommt sofort ein PlayStation Super
Pad oder die niitzliche Mini Memory Card
(Speicher: 121 Seiten) fiir das N64. Also, keine 4
Zeit verlieren, denn die Préamien gibt es nur, & ¢
solange der Vorrat reicht!

i,

_— | ‘ | ¥, " PlayS ‘;lgn

- Card N64

MrERCF

by Jollenbeck i
o & v‘v il
Mit einem Abo
Spart Thr nicht nur

viet Geld und den
Weg zum Kiosk,
sondern sqid auch

| friiher infor-

. miert.knalthart P
recherchierte Tests, | 7707 PLZ, Ot -
Infos, News,

Interviews und

ICH ABONNIERE DIE NEXT LEVEL FUR MINDESTENS EIN JAHR. IcH BIN DER/DIE WERBER /IN UND MOCHTE FOLGENDE PRAMIE
JA, ICH BESTELLE DIE KOMMENDEN ZWOLF NEXT-LEVEL-AUSGABEN IM FUR DIE VERMITTLUNG DES ABONNEMENTS ERHALTEN:
ABONNEMENT ZUM PREIS VON NUR DM 52,80 (INLAND) B2W. DM 79,20 (AUS- LJEN PLAYSTATION SuPER PAD

LAND). DAS ABONNEMENT VERLANGERT SICH AUTOMATISCH UM EIN _ EINE MiNI MEMORY CARD FUR DAs N64

WEITERES JAHR, SOFERN NICHT SPATESTENS SECHS WOCHEN VOR AB-

LAUF SCHRIFTLICH GEKUNDIGT WIRD.

o —— — Jorname, Nam
Vorname, Name Vomame, Name

StraBe, Hausnummer StraBe, Hausnummer

Datum, Unterschrift

Gewiinschte Zahlu se (bitte ankreuzen): [ ] Bequem

Reportagen zu den ' ] Gegen Rec
aktuellsten R (P An:  neXt Level, Abo~Club
Gameskommen B ..  — 2. Hd. Frau Scholz

! b; Geldinstitut
mit einem XL-Abo e Bahndamm 9
jeden Monat 23612 Stockelsdorf

direkt zu Euch
I nach)Hause.




Gewmnaktlon

22765 Hamburg

EinsendeschluB ist der 15.6.98 (Poststempel). Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter des
X-plain Verlages und des Verlagshaus Sonneberg
sowie deren Angehérige diirfen an dieser Gewinnak-
tion nicht teilnehmen. Allen anderen viel Gliick!

Wer nicht zu den gliicklichen Gewin-
_nern zahlt, kann den Gon Comic unter .-
fotgelfder Adres;e bestellen: Verlags-
hau Snnneber Koppﬁ!sdcrfer Str.
6515 Sqnneberg %

Wahrscheinlich darf man nach der gerade er-
schienenen /mage Fight/X-Multiply-Compila-
tion auch dieses Spiel noch dieses Jahr auf
PSX bewundern.

Falls ihr mal bei Digital Eclipse vorbei-
kommt, bettelt doch bitte fiir eine Umsetzung
von /, Robot (Atari, 1984) auf einer der nach-
sten Greatest Hits Compilations.

Sascha Becker, Rastede

XL antwortet:

Bei den Bildunterschriften der Emulatoren-
Story (Teil 2 in XL 5/98) ist einiges durchein-
andergeraten - korrekte Angaben sind eindeu-
tig in der Minderheit.)

Die von Dir angefiihrten Punkte sind natiir-
lich richtig, Space Harrier ist allerdings Jahr-
gang 1985 und Sitkworm 1988.

* Phoenix stammt selbstverstandlich von
Century Games, man sieht (oder sah) auch
haufiger Platinen mit Taito-Copyright, die fir
einige Territorien die Vertriebsrechte erwor-
ben hatten.

* Mario Bros. 2 gibt es nicht, das Bild
stammt aus Mario Bros..

« Stargate ist der alternative Name von
Defender II, Teil 1 stammt aus dem Jahr 1980.

* Super Hang-On wurde urspriinglich 1987
verdffentlicht, es gibt jedoch einige Platinen
mit 93er-Copyright.

* R-Type Il ist Jahrgang 1989.

Der legendére /, Robot (Der erste Automat
mit ausgefiillter Vektorgrafik; der Titel stammt
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Wer neben Videospielen
auch gern mal einen echten
Kult-Comic zur Hand
nimmt, ist an dieser Stelle
goldrichtig. neXt Level
und Edition Kunst der Co-
mics verlosen 20 Gon-
Comic-Bénde. Wer ge-
winnen will, schickt
einfach eine ausrei-
chend frankierte Post-
karte an folgende
Adresse:

neXt Level
Stichwort: Gon
Friedensallee 41

von Isaac Asimovs Buch) war eine Zeit-
lang im Gespréach fiir die Atari-Arcade-
Collection 2, wurde dann aber leider
nicht beriicksichtigt - ebenso wie Star
Wars. Bei letzterem Titel gab es offenbar
Lizenzprobleme mit LucasArts. Von Ata-
ris legendédrem /, Robot ist kiirzlich erst-
mals ein Emulator im Internet aufge-

taucht (www.davesclassic.com), zur Zeit
noch ohne Sound.

Mehr Retro-Berichte

Ich finde es toll, daB ihr uns Gamer
tiber die kommenden Games so ausfiihr-
lich informiert, aber bei Titeln wie Resi-
dent Evil 2 solltet ihr euch mit den
Screenshots zuriickhalten, sonst wird
euer Heft zu lesen zur Diszipliniibung! Es
ware besser, anhand von wirklich auser-
lesenen Screenshots den Fans oder Neu-
lingen zu zeigen, daB REZ auf ganzer
Linie nicht enttduscht - Ende der
Screenshots.

Die neXt Level ist eine meiner beiden
Stammzeitschriften. Euch lese ich, wenn
ich sachlich informiert werden will (be-
hind the scenes etc.). Auf dem sachli-
chen Informationsgehalt seid ihr top und

XL ist zweifelsohne Leader der Gamer-

Mags fiir die dltere Klasse

damit zweifelsohne Leader der Gamer-Mags
fiir die &ltere Klasse. Toll finde ich, daB ihr
langsam etwas auftaut und auch mal ‘nen
coolen Spruch zum besten gebt. So was
gehort fiir mich einfach in jedes Game-Mag!!!
PS: Unbedingt mehr Retro-Berichte! Ich
wiirde so ziemlich das genialste 3D-Game
sausen lassen, wenn ich dafiir ein 2D-Game
aus alteren Tagen (1988-1993) haben kénnte.
Patrick Perucchi, via E-Mail

XL antwortet:

Als Du Deinen Brief geschrieben hast, hat-
test Du Resi 2 offensichtlich noch nicht ge-
spielt. Auch wenn wir ein paar Bilder aus den
letzten Szenen des Spiels abgebildet haben,
sind diese nicht als solche dokumentiert -
nach dem Motto: , AufgepaBt, gleich springt
ein brennender Tyrant aus dem Gebiisch!“ Die
Schock- und Uberraschungseffekte haben wir
mit Absicht véllig auBen vorgelassen. Wir den-
ken, daB wir Deinen Anspriichen durchaus ge-
recht geworden sind. (Hoffentlich hast Du den
Test in Deinem anderen Lieblingsmagazin
nicht zu friih gelesen, wo 50 % der Screen-
shots aus den letzten finf Minuten des Spiels
stammen ...)

Das Preview in XL 4 /98 erfiillte zum Bei-
spiel in erster Linie den Zweck, zu dokumen-

tieren, daB Capcom die fast fertige Fortset-
zung, die Anfang 1997 préasentiert wurde, of-
fenbar komplett eingestampft hatte - was
auBer uns unverstandlicherweise niemand be-
merkt zu haben scheint.

Die Retro-Berichte erfreuen sich groBer Be-
liebtheit und werden Dir in unregelméaBigen
Abstéanden erhalten bleiben. Wir empfehlen
zur Zeit Irems R-Types - auch wenn Teil 1 aus
dem Jahr 1987 stammt.

Schade, Sega!

Eigentlich ist es gar nicht meine Art, Leser-
briefe zu schreiben (ich spiele lieber). Heute
tue ich es doch einmal. In der neuen neXt
Level (4/98, wieder sehr gut, tolle Interviews
mit dem Sonic-Team und Konami) waren Stim-
men zu Segas Lage von einigen Lesern zu
,héren‘. Dem schlieBe ich mich voll und ganz
an, euch aber den Vorwurf zu machen, daB ihr
nicht viel tiber den Saturn bringt, kann ich
nicht teilen! Bis auf die ,GameFront" seid ihr
die einzigen gewesen, welche z. B. Thunder-
force V ordentlich getestet haben (bei den Mu-
siktiteln bekomme ich immer eine Ganse-
haut). Natirlich auch Grandia. Es ist sehr, sehr
schade, daB Sega diese Games nicht mehr of-
fiziell verdffentlicht. So muB man halt auf die
Importe zuriickgreifen - ohne diese
ware der Saturn eigentlich schon gar
nicht mehr auf meinem ,Speiseplan’.
Bei dem Grandia-Aufruf mache ich
auch mit, obwohl ich bezweifle, daB es etwas
bringen wird. Man kann nur beten, wenn man
aber bedenkt, daB der amerikanische Markt
mit nur 4.000 Panzer Dragoon Sagas beliefert
wird, so wird Grandia dort wohl nie auftau-
chen. Bei uns schon gar nicht. Ich méchte
Sega mit meiner Beteiligung eigentlich nur zei-
gen, was mir die Firma bedeutet. Allein der
Gedanke, daB z. B. nur noch Sony als Alleinun-
terhalter auf dem Markt eines Tages auftritt,
ware fiir mich eine Katastrophe. Ich wiinsche
Sega fiir die Zukunft alles Gute. Eine Bemer-
kung noch zum SchluB: Den Saturn eines
Tages mal mit der PC-Engine vergleichen zu
mussen, daran héatte ich auch nicht geglaubt.
Der einzige Unterschied - noch kann man den
Saturn bei uns offiziell kaufen! Der Saturn ist
faktisch wie das Neo *» Geo/die PCE nun eine
echte ,Liebhaberkonsole* geworden. Super
Software (leider fast alles nur in Japan) und
keiner merkt es.

Ronny Beutin, Greifswald

XL antwortet:

Wir sind allen Leser(inne)n noch einen
Kommentar Segas zur Lage (Zukunft?) des Sa-
turn schuldig. Wir bitten diesbezliglich noch
um etwas Geduld, da es uns sinnvoll er-
scheint, mdgliche Neuigkeiten der Electronic



Entertainment Expo abzuwarten.

Sony als Alleinunterhalter auf dem Markt
ist eine Zukunftsvision, die selbst eingeschwo-
renen Sony-Fans nicht behagen sollte (George
Orwell 148t griiBen). Konkurrenz belebt nun
einmal das Geschaft, das ist allgemein be-
kannt. Doch da Nintendo die ,groBe Software-
Offensive” anscheinend um ein weiteres Weih-
nachtsgeschéft nach hinten verschoben hat,
bietet die aktuelle Nummer 2 des Marktes
derzeit auch keinen groBen Anreiz.

Leon und Claire

Zuallererst will ich tber das Cover von Heft
5/98 reden. Nach eurer Wertung wiirde ich
ihm die Wertung 99 % geben. Dieses seiden-
matte Silber mit den zwei Resident Evil-Cha-
rakteren, ... einfach toll! Doch jetzt habe ich
noch ein paar Fragen an euch:

1. Stimmt es (so habe ich es in einem ande-
ren Heft gelesen), daB das Spiel Tekken 3 vor-
aussichtlich das letzte Spiel fiir die PlaySta-
tion sein sollte?

2. Ich war erstaunt, daB in eurem aktuellen
Heft schon alle Tips und Tricks, dazu die zwei
Komplettldsungen (die von Leon und Claire)
und die Gebaudekarten zu dem Spiel Resident
Evil 2 vorhanden waren. Das ist ja alles gut
und schon, aber ich denke, ist es nicht viel-
leicht zu friih, alles tiber ein so aufwendiges
Spiel zu verraten? Ich meine, das Spiel ist
noch nicht auf dem deutschen Markt erschie-
nen, und man weiB schon alle Geheimnisse
dartiber. Ich als Produzent wiirde mich schon
dariiber drgern. Die Ratsel sind doch zum Grii-
beln da und nicht zum Ablesen.

Timo Kiefer

XL antwortet:

1. Es war mal irgendwo zu lesen, daB Tek-
ken 3 Namcos letztes Spiel fiir die PlayStation
sein soll. Aber das ist ziemlicher Unsinn - soll
denn Namco die nachsten Jahre bis zum Re-
lease der PlayStation 2 Ddumchen drehen?

2. Die neXt-Level-Ausgabe kam genau zeit-

CDfVerbsung

gleich mit dem vorverlegten Resi 2-Release in
den Handel. Das war zugegebenermaBen
natirlich etwas friih, allerdings bestand die
Gefahr, daB das Spiel umgehend indiziert
wird, wodurch uns eine Komplettlésung in die-
ser Ausgabe theoretisch nicht mehr méglich
gewesen wére.

Traut Euch!

Ich méchte mich erst einmal zum Thema
Rollenspiele melden, und zwar: Es stinkt mir
oft, daB zuwenig Rollenspiele in diesem Land
veréffentlicht werden. Okay, die Verkaufszah-
len entsprechen nicht ganz den Erwartungen
von Sony & Co., aber trotz alledem kdnnen sie
doch den einen oder anderen Top-Titel aus
Japan kurz libersetzen (selbst, wenn es
schlampig ist) und ihn auf den Markt werfen.
Dies geht jetzt an alle, die diesen Brief lesen
und noch nie ein Rollenspiel gespielt haben.

Wer sich nicht richtig traut, mal schnell
‘nen Hunderter hinzublattern, sollte mal in
Final Fantasy VIl reinspielen, man findet sich
superschnell rein, und wer dazu noch auf
FMVs steht, der sollte sich unbedingt diesen
Titel zulegen. (Dieses Spiel bedeutet fir mich:
Topgrafik, Topstory, Topspannung, Top FMVs
und vor allen Dingen viele Stunden SpielspaB.)

A. Pitzold, Radeburg

XL antwortet:

Aber Sony hat Final Fantasy VIl doch
schlampig iibersetzt ...

Die reine Ubersetzung der Texte ist wohl
noch der geringste Aufwand. Spater miissen
die Texte jedoch von den Programmierern ein-
gebaut werden - und danach muB das Ganze
getestet, getestet und vor allem getestet wer-
den. Und auBerdem: Fiir rund 100 DM kann
man ja wohl auch ein wenig Qualitét erwarten.

Zur Zeit stehen einige PSX-Rollenspiele
(bzw. Action-Adventures) in den Startlochern:
Alundra, Azure Dreams, Breath of Fire Ill, Wild
Arms - mehr interessante Titel gibt es zur Zeit
auch nicht.

Mit ein biBehen'Glick konntdhFschbn balchesthec,der motorbetrf
kugel odep-€iner der fiin Doppel-CDs ,VIVA Club Rotat
teilzunepynen miBt.dhr |€diglich eine ausreiehend

frankiefte Postkarte &n folgende Adpesse

schicken: L
eXt Level

VIVA Club Rotation

EinsendschiUBsist der 1 o,qaLhmsxstempeu, Der

losufg nicht teilnehmen¥Allep anderen sei gesagt

@

Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbéiter ges Xeplat 0’
Verlages sowie def€fi Angeho dirfen an dieser Ver-

-

HUrp,

The Beat goes.on!

. oy

Gewinner aus XL 4/98:

Eidos Interactive - fan Livingstone's
Deathtrap Dungeon

eine handsignierte Lederjacke
Michael Kopke, Ratzeburg

ein handsigniertes Deathtrap Dungeon-Buch:

Robin Lemke, Dresden

je ein Deathtrap Dungeon-T-Shirt: Tatjana Derksen,
Kassel; Tim Berbner, Absteinach; Heiko Sperling,
Bremen; Tim Kirschstein, Sieglitz; Serkan Akzu,
Berlin

je eine Deathtrap Dungeon-Tasche: Thomas Flem-
ming, Cadenberge; Martin Liebhart, A-Langenzers-
dorf; Sara Hoffmann, Berlin; Hendrik Langrock, Er-
furt; Uwe Detter, Ingolstadt

je ein Deathtrap Dungeon-Kartenspiel: Andreas Alb-
recht, Essen; Gerd Gallenstein, Leimen; Michael
Pense, Rehburg-L.; Benjamin Sager, Essen; Christian
Heberle, Kaltental; Frank Kretschmann, Remagen;
Oliver Bark, Berlin; Roberto Picoolantonio, Schorn-
dorf; Michael Teschke, Steinach; Michael Keutner,
Essen; Dominic Mahrle, Lich

Laguna - Mega Man 8

je eine PlayStation, eine Spiele-CD Mega Man 8, alle
vier Vide der Zeichentrickserie, ein Mega Man 8
[-Shirt, ein Riesenposter Stefan Weidemann, Berlin;
Christian Seidler, Stuttgart

je eine Spiele-CD Mega Man 8, ein Mega Man 8
T-Shirt, ein Riesenposter: Pierre Kaiser, Esthal /Pfalz;

Diana und Thilo Hauffe, Frankfurt; Benjamin Schei-
degger, CH-Zielebach

je ein Mega Man 8-T-Shirt, ein Riesenposter

Peter Kuchta, Cottbus; Thomas Sebisch,
Neuburg/Donau; Christian Kirschner, Mannheim;
Thomas Burkhardt, Bockau; Matthias Horn, Schwerin
Je en Riesenposter: Uwe Miller, Bensheim; Gerhard
Lembacher, A-Wien; Kim-Ole Gliising, Stakendorf;
Benk Tugtekin, Berlin; Sonja Krauter, Backnang;
Robert Eichenbrenner, Usingen; Tim Niemeier, To-
dendorf; Patrick Fessel, Reichertshausen; Thomas
Schulze, Lanke /Bogensee; Nina Baumgarten, Sie-
gen; Michael Gehrmann, Ahrensburg; Klaus Lobner,
Stuttgart; Holger Raetsch, Hochstetten; Michael
Schmid, Aalen; Chris Seibiichler, Merchweiler; Sergej
Wurz, Rheine; Constantin Bayerlein, Hagen; Navid
Noor Mousavi, Siegen; Yanic Frei, CH-Biel; Heiko
Mundil, Verden; Stephan Wolkenstein, Braunschweig;
Christopher Heurich, Neuhof; Markus Knaupe, Berlin;
Jeffrey Zimmermann, Werneucken; Martin Réser,
Forchheim; Dennis Kriiger, Berlin; Kostas Jannako-
poulas, Hagen; Shan Oberlander, Ansbach; Daniel
ten Haaf, Halle; Mario Grotjohann, Langelsheim;
Patrizia Gssling, Enger; Dirk Hemsing, Georgsmari-
enhiitte; Sven Bowe, Berlin; Horst Maciejovsky,
Thondorf; Michael Lehsig, Kéthen; Richard Stanik,
Kriegsdorf; Christopher Griinert, Berlin; Thomas
Sosna, Berlin; Torsten Tag, Weisswasser; Jens-Uwe
Carstensen, Treia
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AIRONAUTS (JUNI 89,95

ALUNDRA - 89,95

ARMORED CORE (JUNI) 89,95

AYRTON SENNA KART DUEL2 84,95
D ROBIN-(MAJ) 84

BLOODY ROAR - BEAST 84,95

2 3
BRAHMA FORCE 84,95 -
g I L FORSAKEN (Wil NG3) 129,95 PS) 83,35
BUGGY (MAI) 89,95 | ——
@8 BUSHIDO BLADE 89,95  JETRIDER 2 7995
32 | ) BUST A MOVE 3 59,95  KICK OFF WORLD (MA) 89,95
UBY CAR-WORLD SER. [MAI DA UUNI i
CIRCUIT BRAKERS Ul}})' 89,95 KULA WORLD (JUNI) 89,95
U MCRAE RA T —
PLAYSTATION Al
Aadi COOL BOARDERS 2 89,95 Ff -
BLAYSTATION s CRASH BANDICOOT 2 89,95 3
DT. VERSION, INKL. CONTROL PAD, ERIER LON), R0

KABEL UND DEMO-CD DEATHTRA! 89,95

DODGEM ARENA (MAI| 84,95
v |$’

CONTROL PAD (VERSCH. FARBEN)29,95 SENEIGER N (PS10:95
CONTROL PAD ORG.(VER. FARBEN|44,95 A
BEPAD ORG.D.SHOCK WAL MAGESLAYER (MAI) 89,95

[ERS OF TERAS KASL %

GAMEBUSTER - SCHUMMELMODUL84,95
LENKRAD GAMEST.MK2 (MIT PED.)119,95
o AR WH

JOYSTICK DOMINATOR 69,95
MEMORY CARD 15 BLOCKS 29,95

DIABLO (P5) 89,95

EVERYBODYS GOLF (JUNI) 79,95
EXTREME SNO (MA)) 89 95
FIFA 98 - WM-QUALIFIKATION 89 95

FIFA - FRANKREICH98= WM (MAI|89,95

MEMORY CARD 120 BLOCKS 69,95
IATENNIS (MA

i IS
FIFA: WM Frankreich 38 (MAI) (NG4) 113,35 (PS|

FIGHTING FORCE %
FINAL FANTASY- VI I ——
- MEGA MAN 8 89,95
MEGA MAN BATTLE & CHASE 89,95
EX 3D 89,95 INBLACK [MA
GHOST IN THE SHELL (JUNI) 89,95 'MOTORHEAD (MAI) 89,95
GOLDEN GOAL (MAI} 89,95 N20-NATURAL ADRENALIN (MAI)89,95

GRAN TURISMO = 99,95 NAGANO WINTER OLYMPICS 94,95
ALUNDRA (MAD) (PS) 89,95
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HEART OF DARKNESS UL) 89,95  NBALIVE98 89,95
HUGO 1 (MAI) 94.95 ok T

agazin.
SR SKHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSANG

e UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM
GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN. BEIV
VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN SOGAR PORTOFREI". NUTZEN SIE UNSEREN VORBESTEL
SERVICE: SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR
‘A PORTA FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI". BESTELL- <3
# ~ ANNAHME BIS 20.00 UHR. N
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NEED FOR SPEED 3 (PS) 89,95

ONE (MAI)Smm—— 89 95
PANDEMONIUM 2 84,95
FALL 3D

PLANE CRAZY (JUNI) 94,95
(LELANK (MA

POINT BLANK INKL. GUN (JUNI) 159,95

POWERBOAT RACING 69,95
IER MANA .

PRO PINBALL - TIMESHOCK 79,95

80 Q5

RASCAL

RESIDENT EVIL DIRECTORS CUT 84,95
RESIDENT EVIL 20 9995
SPIELEBERATER RESIDENT EVIL 2 19,99
CONTROL PAD RESIDENT EVIL

69,95

Sega Safurn

ASATURN MAX|

GRUNDGERAT+ SOVlEI’ STRIKE

AW

6-PLAYER-ADAPTER ORIG.
CONTROL PAD ORIG.

29,95

GAME BUSTER SCHUMMELMOD. 79,95
MEMORY CARD 4 MBIT ORIG. 49,95

Catevaria 3 (NG 129,85 | Vosh's Sary V) 8,35
HYPER PAK(RUMBLE+ MEM.CRD) 49,95

UMSPORTS SOCCERIMAINS
AERO GAUGE (JUNI) 144,95
AEROFIGHTER ASSAULT 139,95

BANJO & KAZOOIEWUL) 89,95

BOMBER MAN 64 89,95
AMOVE 2 (MAI]_ ol

CASTLEVANIA @D 139,95

CRUISIN WORLD (JUNI) 89,95

DIDDY KONG RACING 8995
SHEROES (MA

EXTREME G

119,95
FIFA 98 - WM QUAUFIKATIONIZ? 95
FIFA: FR 119,95

FIGHTER'S DESTINY 129 95
IREN (MA])

G.A.S.P. (MAI) 149 95
O MYST. NINJA

INT. SUPERSTAR SOCCER 64 89,95

LAMBORGHINI 64 129,95
PWARS(OHNE RUMB. 4

MARIO KART 64 89,95
PIAZ, STRIK NE [MAILT

MULTI RACING CHAMPIONSHIP119,95
NAGANO WINTER OLYMPICS 144,95

DT VERSION. INKL. CONTROL PAD,
AVKABEL + AV-SCART-ADAPTER

ATARI GREATEST HITS 74,95
IS - 2CD 9
BEDLAM 79,95
BOMBERMAN (1-10 SPIELER) 89,95
ING RAN JUNLL
COMMAND & CONQUER 79,95
RIER'CRISIS [MAI) 3 t
CROC 89,95
ERSVIBIIR -
DRAGON FORCE 89,95
ENEMY-ZERO - 4 CD'S 99,95
MAI SE OF DEAD
SENTINEL RETURNS (o) 89,95 ISEQEDEAD [+ GUN] 1]
SHADOW GUNNER (JUNI) 9495 JURASSIC PARK - LOST WORLD89,95
SKULL MONKEYS 89,95 MARVEL SUPER HEROES 89,95
SNOWRACER 98 89,95 CAR 98
NBA LIVE '98 89,95
NBA ACTION 98 89,95
NHL ‘98 89,95
{LISTAR HOCKEY 98—
JERDRAG, SAGA-ACD_S
RAMPAGE WORLDTOUR 89,95
RESIDENT EVIL 89,95
RETURN FIRE 89,95
L MYST g
SEGA TOURING CAR 99,95
ONE (MAD) (PS) 89,95 SHININGHG ——rrr
Y = SHINING THE HOLY ARK 89,95
SPICE WORLD (MAI 49,95 SONICR - SONIC T.T. 99,95
STEEL REIGN 79,95 STEEP SLOPE SLIDERS. 94,95
TFIGHTER COLLECTION. TFIGHTER COLLECTIONES
SUPERCROSS 98 (MAI) 84,95 WARCRAFT I 89,95
SUPER MATCH SOCCER 84,95 [ERHEAT 9
RPANG COLLECTION
TENNIS ARENA 2 (MAJ) 94,95
THEME HOSPITALSS= 8995
TIME CRISIS (OHNE PISI'OLE)(MAI)B? 95
.mu mﬂm
| TOMB RAIDER 2w 89,95 |
:LGmm TOMBRAIDER 2 19 95
TOTAL NBA 79,95
5] A:L‘.]iﬁ]m‘j]ltlh‘m»— { i 5
\I;BB": i :g.gg SHINING FORCE 3 (MAI) (SA) 89,95
V-RALLY 8995 UDTEAGUE SOCCER [MAI}3
WORIDWIDE SOCCER 98 _ 84,95
L —————— 7
VIVA FOOTBALL (uwy 89,95 e
VS, (VERSUS) (MA) o5 Ninfendo 64

AES.(JUN
WAYNE GRETZKY HOCKEY 98 79,95

WORLD LEAGUE BASKETBALI. 89,95
LD LEAGI 98 [MAIl
...uu‘(im AKCIMA]

WRECKING CREW ,95

WWF WARZONE RAW IS WAR (JUL)89,95
(JUNIL

XENOCRACY 94,95

INGRLOOD

711370 Y W—
DT. VERSION INKL. CONTROL PAD
CON. PAD ORIG. VER. FARBEN 54,95

(INKL. MEM. 0,25 MEG)

GAME BUSTER 95
MEM. CARD 0.25 MEG - ORIG. 34 95
MEMORY CARD 1 MEG 39,95

&0 7

o

COURTSIDE (MAI]_ 2

NBA PRO 98 139,95
IREAKAWAY HOCKEY 1]
OLYMPIC HOCKEY 98 129,95
RAMPAGE WORLD TOUR (MAI) 119 95

UNG BALLS (MA
SNOWBOARD KIDS 89 95
SUPER MARIO 64 89,

SPIELEBER. SUPER MARIO 64 24 80
TENNIS ARENA 2 (JUNI) 139,95
iPHERE

TUROK 99,95

Saail o 1 Seem

BINJIIEKAIIHIIE (JULI 89,95 e

WAYNE GRET. HOCK. 98 (MAI) 129,95
WCW VS. NWO: WORLD TOURIJ‘J 95

X (MAI)
WARZONE (IOl
VIRTUAL CHESS 64 (MAI) 119, 95
YOSHI'S.

- 89,
SPIELEBERATER YOSHI'S STORY24 80

SPACE BEAMER

Der NR 1 HiT Aus pen USA (“Toy oF

THE YEAR 97") JETZT IN DEUTSCHLAND:
STRAHLUNG ABSOLUT UNGEFAHRLICH
DANK SPEZIELLER INFRAROT-TECHNIK
SPACE BASIC SET (1 Laser, 1 Weste) 59,95
SPACE ROBO SET (1 Laser, 1 Roso) 79,95
SPACE TEAM SET (2 Laser, 2 WEeSTEN)99,95

zag »

ANDRETTI RACING (ENGL.ANL.) 39,95

~ MADDEN NFL '97

ADIDAS POWER SOCCER - PLAT. 49,
AIR COMBAT - PLATINUM P
ALIEN TRILOGY - PLATINUM
DESTRUCTION DERBY 2. PLAT. 49,95
. G
FADE TO BLACK - PLATINUM 44,95
FIFA SOCCER 96 - PLATINUM 44,95
FORMEL 1 - PLATINUM 49,95
INT. SUPERSTAR SOCCER PRO PIAT" ,95
INT. TRACK & FIELD - PLATINUM 44,95
MASS 95
PANDEMONIUM-PLATINUM 49,95
CHA 95
RAYMAN - PLATINUM /95

ROAD RASH - PLATI 44,9!

SOUL BLADE (MAI) - PLATINUM 49,95
SOVIET STRIKE - PLATI ,95
TEKKEN 2 - PLATINUM 9,95
THUNDERHAWK 2 - PLATINUM 44,95
TOMB RAIDER - PLATINUM 49,95
TRUE PINBALL - PLATINUM 44,95
WIPEOUT 2097 - PLATINUM 49,95

TINUM 44,95
X-MEN CHII.DIEN OF THE ATOM 69,95

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT
FAX 0931/571602

AUSTRIA EXPRESS
SCHNELLSERVICE

FUR UNSERE KUNDEN
IN OSTERREICH
LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN

TEL: 0049/85 17 37 77

1DM 7,5 05, PORTO 6,90 DM ZZGL NN-GEB.
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Als ware das Rétselraten rund um
das 64DD noch nicht genug, hat die
Internet-Geriichtekiiche ein neues
Lieblingsthema entdeckt: das
N2000-Projekt.

Hinter diesem Titel verbirgt sich an-
geblich die geplante nachste Nin-
tendo-Konsole. Ehemalige SGI-Mit-
arbeiter lieBen durchblicken, daB
bereits an einer neuen Hardware-
Generation gearbeitet wurde, die
zur Jahrtausendwende geplant war.
Ende vergangenen Jahres soll die
Zusammenarbeit aufgrund diverser
Differenzen (u. a. Gewinnverteilung,
erneut Modultechnik) eingestellt
worden sein. Seitdem sei Nintendo
auf der Suche nach einem neuen
Hardware-Entwickler. Gesprache
werden angeblich mit ArtX gefiihrt,
einer neuen Firma, bei der eine
ganze Reihe ehemaliger SGI-Ange-
stellter arbeitet (Zur Zeit lauft ge-
rade eine Klage von SGI gegen
ArtX.) sowie TagEnd, bestehend
hauptséchlich aus ehemaligen 3DO-
Entwicklern und im Besitz von Sam-
sung. Einiges deutet darauf hin, daB
es sich dabei um mehr als bloBe
Geriichte handelt, eine Stellung:
nahme Nintendos ist natiirlich nicht
zu erwarten.

Der englische Entwickler Argonaut
(StarWing, Croc, Buck Bumble) gab
bekannt, daB man Spieleveteran Jon
Ritman und sein Team von Cran-
berry Source unter Vertrag genom-
men habe. Ritman zahlt zu den eng-
lischen Legenden friiher 8-Bit-Com-
putertage (,Der Kénig der isometri-
schen Platform-Adventures’), sein

Jon Ritman hat beim Entwickler
Argonaut unterschrieben

erfolgreichstes Spiel war Head over
Heals. Sein erstes Projekt soll dem-
néchst bekanntgegeben

werden

1997 wurde anléBlich der
E3 bekanntgegeben, daB die
Sony-Tochter Psygnosis
zukiinftig auch Spiele fur das o
Nintendo%4 entwickeln
werde. Knapp ein Jahr und
unzéhlige Gerlichte spater
wurde nun endlich verkiindet,
daB wipEout 64 in Arbeit sei und erstmalig auf der
diesjahrigen E3 préasentiert werden soll. Neben
dem obligatorischen Vierspieler-Splitscreen soll
es laut Psygnosis neue Waffen sowie ,spekta-
kulére Pisten des nachsten Jahrtausends* (O-Ton,
Presseerklarung) geben.

Die Umsetzung des PSX-Klassikers soll im No-
vember auf den Markt kommen - zeitgleich mit
extreme-G 2 und nach F-Zero X. Man darf ge-
spannt sein, wie gut die Konvertierung auf Car-
tridge gelingt und vor allem, wie Psygnosis das
Musikproblem l6sen will.

PSYGNOSIS

Neben wipEout
wird mindestens
noch ein weiteres
N64-Spiel gezeigt,
vermutlich Destruction Derby. Auch O.D.T. (vgl.
32-Bit-News) wird als heiBer Umsetzungs-Kandi-
dat gehandelt, ungeklart ist noch das Schicksal
von Formel 1.
Apropos Geriichte: Eidos présentiert angeblich
auch zwei N64-

Projekte, darunter

eine Fighting e.,'.D o S
Force-Umsetzung.

Ob Capcom die Chance wahrnimmt und ein paar
N64-Spielchen zeigt, ist weiterhin unklar. Be-

stétigt ist hingegen, daB LucasArts mit einem
neuen Spiel aus dem Star Wars-Universum im

Gepéck nach Atlanta reist. AuBerdem stehen laut
Nintendo bekanntlich zwei geheime Rare-Titel auf
dem Programm.

Ohnehin sehen viele westliche Entwickler zur
Zeit eine Chance im N64, da sich insgesamt zwar
deutlich mehr PlayStation-Spiele verkaufen, auf-
grund der groBen Menge verschiedener Titel aber
nur eine handvoll Top-Games wirklich gut ab-
schneiden. Selbst der englische Entwickler SCI
(Sales Curve Inter-
active) kiindigte an,

Carmageddon 2
auch fir N64 zu
bringen. Der Witz J

an der Sache ist,

daB der Vorgénger eines der brutalsten Spiele
iberhaupt war und ist. Nintendos familienfreund-
liches Image zahlt ohnehin nur noch fiir Deutsch-
land. Offensichtlich wurde nun auch die Maxime
der Exklusivitat sowie das legendéare ,Qualitét
statt Quantitat” aufgegeben. B

Kaum jemanden dirfte es tiberrascht haben,
als Nintendo bekanntgab, daB The Legend of
Zelda - The Ocarina of Time nicht wie geplant im
April in Japan erscheint. Aktueller Termin ist nun
September. Nintendo of Europe und Nintendo of
America schwéren jedoch Stein und Bein, daB der
Release vor Weihnachten im Westen nicht gefahr-
det sei.

Gleichzeitig wurde das 64DD verschoben, ohne
einen neuen Termin bekanntzugeben. Zuvor hief
es ,Juni“. Interessanterweise wurde in diesem
Zuge vermeldet, daB Pocket Monsters Stadium im
Juni als Modul erscheint. Urspriinglich sollte das
Spiel die Japaner vom DD und den groBartigen
Maglichkeiten der Beschreibbarkeit iiberzeugen.

(uy—k
HO>

111173

Ein Jahr nach der ersten, vagen Ankiindigung
gab der japanische Entwickler Quest bekannt, die
N64-Variante des legendéaren Strategie-RPGs
Ogre Battle im Sommer zu verdffentlichen - nicht
wie angekiindigt auf DD, sondern als normale
Cartridge. Kénnte es vielleicht moglich sein, daB
Nintendo das 64DD intern bereits aufgegeben
hat, und daB das Zusatzlaufwerk mit den ach so
tollen Mdglichkeiten niemals erscheinen wird? In
diesem Fall sollte Nintendo endlich aufhéren, mit
den Erwartungen der Fans zu spielen, sondern
ihnen endlich reinen Wein einschenken. Falls letz-
teres angesichts der Kinder-Zielgruppe nicht mog-
lich sein sollte, darf es auch ruhig reiner Frucht-
saft sein. Hauptsache, Nintendo redet endlich
Klartext! B

28 xL Juni 1998



interview

chentrickfilme gesehen, an
die sie sich noch Jahrzehnte spater erinnern kénnen. Die Walt-Disney-Charaktere Heidi, Wicki, Cap-

tain Future oder auch Biene Maja gehdren zu den zeitlosen Helden, die auch heute noch im Fernse-
hen gezeigt werden. Argonauts N64-Debiit Buck Bumble ist eine Kombination aus den beiden letztge-
nannten Helden, in Gestalt einer Biene stellt sich der Spieler den Herausforderungen eines unge-
wohnlichen Shoot 'em Ups. Irgendwann im dritten Quartal wollen die Entwickler des ersten 3D-Kon-
solen-Shoot ’em Ups (StarlWing fiir SNES) das Spiel veréffentlichen. neXt Level durfte bereits im April
ein Interview mit dem Produzenten Nick Clarke fiihren.

neXt Level: Wer hat Buck Bumble entworfen, und
wie viele Leute arbeiten in dem Team?

Nick Clarke: Im Winter 1996 fiel die Entschei-
dung, mit diesem Projekt die Kapazititen des
N64 zu nutzen. Zu dieser Zeit war die Konsole
noch sehr neu und wir hatten es schwer, sie zum
Laufen zu bringen. Die Crew umfaBt drei Pro-
grammierer, drei Grafiker, zwei Designer und
meine Person.

XL: Was ist das Besondere an Buck Bumble?
NC: Es bietet totale Bewegungsfreiheit in einer
3D-Umgebung. Damit ist gemeint, daB man in
Jjede Richtung gehen und fliegen kann. Bei Ly/at-
Wars ist man beispielsweise immer gezwungen, in
eine bestimmte Richtung zu fliegen, bei Rares

First-Person-Shooter kann man sich nicht nach
oben und unten bewegen, weil Fliegen eben nicht
vorgesehen ist. Aber bei unserem Game sind
dahin gehend keinerlei Schranken gesetzt. Das ist

o =
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oy
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Zum Ei von Bli

hat der Spieler in Buck Bumble keine Zeit

der Clou an Buck Bumble. AuBerdem haben alle
Areale eine maBvolle GrdBe, so daB sich der Spie-
ler niemals verloren vorkommt oder gar die Uber-
sicht verliert, zudem ist jedes Objekt klar erkenn-
bar. Das alles bringt einen enormen Unterhal-
tungswert mit sich.

[ mo
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Augen zu und ab durch die Mitte, ansonsten
wird die Biene wohl gleich an der Mauer kleben

Witzig ist sicher auch die Tatsache, daB man
durch das Spiel in dem Korper eines kleinen In-
sekts praktisch zu einer Art Miniatur-Superheld
wird, was geradezu ein magisches Gefiihl ausldst
und Buck Bumble von anderen Genrevertretern
unterscheidet.

XL: Was inspirierte das Team zu Buck Bumble?
NC: Uns faszinierte einfach der Gedanke, aus
welcher Sicht eine Biene die Welt sieht.

XL: Welche Perspektiven werden dem Spieler zur
Verfligung stehen?
NC: Wir wollten dem Spieler eine méglichst groBe

Auswahl bieten, deshalb wird es eine
First- und zwei Third-Person-Perpektiven
geben.

XL: Wie lange hat die Entwicklung des
Spiels bis jetzt gedauert?
NC: Ungefahr ein Jahr.

XL: Wie lauft das Spiel im Mehrspieler-
Modus ab?
NC: Es wird einen Splitscreen haben und

Lebensraum einer Biene

{ Das gesamte Szenario erinnert an den

im Moment sieht es so aus, daB es nur
eine Zweispieler-Option geben wird. Man
kann nicht miteinander, dafiir aber in den
verschiedensten Varianten gegeneinan-
der spielen. Wir denken derzeit noch iiber
Flugrennen, eine Form von LuftfuBball
und natiirlich iiber ein Shoot 'em Up
nach.

XL: Das klingt interessant. Wir sind sehr
gespannt auf das fertige Buck Bumble!
Vielen Dank fiir dieses Interview. W
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1SS 98 scheint ein wirdiger Nachfol-
ger der FuBball-Referenz zu werden

E s ist kein Vogel und es ist
kein Flugzeug, nein, es ist
Superman und er fliegt geradewegs
auf Nintendos 64-Bitter zu. Titus ar-
beitet seit gut einem Jahr an dem
Spiel und gab sich duBerst zuriick-
haltend mit der Veréffentlichung
von Infos. Nun hat das franzosische
Entwicklerteam das Schweigen ge-

THE LEGEND OF ZELDA: THE OCARINA OF TIME

N L

98

System: N64 Hersteller: Konami Entwickler: KCEO Erhéltlich: ab September

m er Thron des FuBballkdnigs
1SS 64 wackelt, der Nachfol-
ger befindet sich kurz davor, den
virtuellen Rasen zu betreten. Der
erste Eindruck deutet auf jeden Fall
darauf hin, daB das aktuelle Sequel
die bisherige Referenz aus eigenem
Hause ablésen wird. Wie bereits in
der vorangegangenen XL beschrie-
ben, wirken sowohl Présentation

als auch Gameplay
noch ausgereifter
als beim Vorgéanger. Darii-
ber hinaus verdichten sich momen-
tan die Geriichte, daB zumindest
die japanische Fassung Uber eine
WM-Lizenz verfiigt, da Japan be-
kanntlich an der Weltmeisterschaft
teilnimmt. Wenn dem so sein sollte,
bedeutet dies allerdings noch lange
nicht, daB auch im Westen die offi-
ziellen Stadien, Mannschaften und
Spieler vertreten sein werden, laut
Konami erscheint die europdische
Version definitiv ohne Lizenz. Mog-
licherweise sorgt die E3 fiir mehr
Klarheit, bis dahin kann man nur

das Beste hoffen. In Japan und
Amerika soll das Game bereits im
Juni veroffentlicht werden, in Eu-
ropa miissen sich die Spieler noch
bis September gedulden. Die ange-
peilten Release-Daten weisen dem-
nach darauf hin, daB /SS '98 auf
Modul und nicht, wie urspriinglich
von Konami angekiindigt, auf Nin-
tendos 64DD erscheint. B

Superman: The .

Hersteller: Konami

Entwickler: Titus Erhéltlich: ab Herbst

brochen und einige Fakten und De-
tails ausgeplaudert.

DaB der Spieler in die Rolle von
Clark Kent/Superman schlipfen
wird und die Stadt Metropolis vor
den bekannten Bésewichtern be-
schiitzen muB, wird wohl die wenig-
sten liberraschen. Interessant ist
hingegen, was Titus (iber das

Drumherum verlautbaren lieB.
Samtliche Gauner und Ganoven der
Comic-Serie (zum Beispiel Lex Lu-
thor, Brainiac oder etwa Toyman)
sollen auch einen Auftritt in dem
N64-Spiel haben. Weiterhin heiBt
es, daB der Spieler nicht nur durch
die Stadt laufen und iber sie hin-
wegfliegen kann, es soll auch még-
lich sein, die Gebdude von Metro-
polis zu betreten. Im bekannten
Daily Planet Building gilt es bei-
spielsweise, in der Garage
Kéampfe auszutragen und
Kontakt zu den Ar-
beitskollegen Lois
Lane, Perry White
und Jimmy Olsen

Der leichte Nebel iiber Metropo-
lis paBt gut zur Atmosphére
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aufzunehmen. Letzterer steckt im
ersten Level ziemlich in der
Klemme, die Aufgabe des Spielers
ist es selbstverstédndlich, ihm aus
seiner Misere wieder herauszuhel-
fen. Titus versprach Superman: The
Animated Series auf der E3 in At-
lanta vorzustellen, der Europa-Re-
lease ist im Herbst angedacht. Il
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F97 System: N64 Hersteller: Videosystem
Challen ge Entwickler: Paradigm Erhiltlich: tba
|

m it PilotWings 64 schaffte Pa- bekannt) bereits einen guten Ein-

System: N64 Hersteller: Konami
Entwickler: KCEO Erhiltlich: ab Juli |

West-Release im Juli bleibt ja

radigm ein duBerst beein- druck hinterlassen konnte. Das schlieBlich noch geniigend Zeit fiir

druckendes N64-Debiit. Obwohl Fahrverhalten der Wagen ist weni- einige weitere Namensanderungen,

| kaum etwas iiber die Féhigkeiten ger Arcade-lastig als bei Ubi Softs damit zum SchluB dann niemand
der Hardware bekannt war, gelang F1 Pole Position 64 und die gesam- | mehr weiB, wie das Spiel denn nun
es den Programmierern technisch te Prasentation wirkt deutlich bes- tatsdchlich heiBt. Hinter der Abkir- ‘
Beachtliches aus der Konsole her- ser. Wie die Zahl im Titel bereits er- zung G.A.S.P. verbirgt sich iibrigens
auszuholen. Der zweite Titel, Aero- ahnen 14Bt, werden in Paradigms | die literarische Meisterleistung Ge- [
Fighters Assault, entpuppte sich F1-Simulation sémtliche Wagen, neration of Arts, Speed and Power.
dann leider als Enttduschung. Um Strecken und Fahrer der 97er-Sai- m enn sie wissen nicht, was Davon ist allerdings nicht viel zu
so erfreulicher ist die Meldung, daB son vertreten sein. Ein Release-Ter- | sie tun. In Japan ist das Prii- merken, Konamis Beat 'em Up zihlt
die 50%-Version von F97 Challenge min wurde noch nicht genannt, es gelspiel kiirzlich als G.A.S.P!! Figh- eher zur Mittelklasse. Ein ausfiihrli-
(unter anderem auch unter dem ja- heiBt jedoch, das Spiel werde noch ters NEXTream erschienen, fiir Eu- cher Test folgt in der kommenden ‘

panischen Titel World Grand Prix dieses Jahr erscheinen. B ‘ ropa und Amerika entschied sich neXt Level. M
| Konami nach mehrmaligem Hin und

Her fiir die Kurzform G.A.S.P. Von

' dem Namen Battle Dancers will
man schon lange nichts mehr wis-
sen, und auch die vor wenigen Wo-
chen als definitiver Titel genannte
Bezeichnung Deadly Arts scheint
keine Menschenseele mehr zu in-
teressieren. Aber das ist vermutlich
sowieso egal, bis zum geplanten

Mo.-Fr. 9-19 Uhr Sa. 10-14 Uhr Der EXperte fur RPG'S
e TEL:08192/10 11 FAX:08192/81 46

ystic Games ° Fichtenweg 14 ° 86938 Schondorf a/A

Resident Evil 2 us. Ko ‘
+enu||scne lisung 109- bei Spielbes

_— |
Nintendo 64 Playstation
1080 Snowboarding us. 169.-* Abe’s Ddyses it 78
Extreme 6 us. 159 Alundra us. 18>
Fighters Destiny us. 159 Beyond the Beyond us. 118+
Forsaken us. 178 Biofreaks us. 118-*
Breath of Fire 3 us 18
Macs - The Dark Age pal 160-* Bushido Biade 2 jan. 138*
Mystical Ninja pal 149+ Chocobo Magic Dungeon(SQUARE]  jap. 138>
Yoshi Story 64 pal B9 Dead or Alive us. 18>
Diablo it 89~
Sonderangebote Hnhander us. 118-*
Final Fantasy § Jap. 138-*
Nagano Winter Olympics 88 pal 98- Final Fantasy 7 it 83+
Nagano Winter Olympics 88 us. 129-* Final Fantasy Tactics us. 18>
Starfox.Rumble Pack Jap. 89- Gran Tourisimo Racing us. 18-*
Granstream Saga us. 18-*
Lubehir Heart of Darkness us. 18
Parasite Eve Jap. 148>
Adapter pal  A9- Resident Evil 2 Jap. 138*
Memory Card pal 39- Resident Evil 2 us. 108-*
Joypad(farbig) pal  59- Saga Frontier us. 118>

d Osterreich

mer und Preisanderungen vorbehalten * Versandkosten DM 10,- + DM 3,- NN-Gebiihr
DM 300.- Versandkosten frei * Keine Haftung fiir Kompatibilitét
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E lectronic Arts tat sich mit
dem Ubereilten Release des
N64-Debiits FIFA 64 keinen Gefal-
len. Das Spiel war dermaBen
schlecht, daB es praktisch als un-
gewollte Werbung fiir das geniale
ISS 64 fungierte. Doch alles neu
machte das Sequel FIFA '98: Road

RN —

Der Videospiele-Spezialist M. Kluge
ist umgezogen. Damit sich jeder
die neue Adresse gut merken kann,
wurde allerdings nur die Hausnum-
mer gewechselt, die StraBe blieb
dieselbe. Besonders fiir Freunde
von Raritdten entpuppt sich Kluge
Videospiele als wahre Fundgruppe.
Seltene Titel aus aller Welt

fr NES, Master System,
Mega-CD aber auch
SNES und aktuelle

INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 98

G.A.S.P.

La J =

KLUGE Videos
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to the World Cup,
welches im vergange-
nen Dezember erschien
und iberraschend gut aus-
fiel. Der Nachfolger riickte spiele
risch und grafisch sehr dicht an Ko-
namis Referenz heran. Aufgrund
der deutschen Sprachausgabe und

der offiziellen FIFA-Lizenz stellt der
Titel eine echte Alternative zu /SS
64 dar. Doch EA ist offenbar schon
wieder fiir eine Uberraschung gut,
in diesen Tagen soll bereits die
néchste FuBball-Simulation in die
Handlerregale wandern. Die Frage
ist nur, ob es sich bei dem Sequel
mit dem Namen Frankreich 98 -
Die FuBball-WM lediglich um die
Ausschlachtung der FIFA-Lizenz an-
1&Blich der bevorstehenden
WM handelt oder ob am
Spiel tatséachlich rele-
vante Verénderungen
vorgenommen wur-
den. Bis zum Redakti-
onsschluB lag keine
spielbare N64-Fassung
vor, weder als Test- noch
als Preview-Version. In der
kommenden Ausgabe wird EAs
neuester Streich jedoch mit Argus-
augen unter die Lupe genommen,
soviel ist sicher. ll

Chance, den Hymnen zu lauschen

} Vor jedem Match besteht die

piele

Neueroffnung

Konsolen wie N64, PSX und SAT
warten darauf, entdeckt zu werden.
Natiirlich befinden sich auch alle
neuen Spiele im Sortiment. Neugie-
rige finden den knapp 90m2 groBen
Laden in der Wandsbeker Chaus-
see 178, 22089 Hamburg. Telefoni-
sche Bestellungen (Kluge liefert
auch per Post) kénnen unter der
Rufnummer 0 40/29 83 41 00 auf-
gegeben werden.

Competition

AnlaBlich der Neuerdffnung verlost
Kluge Videospiele in Zusammenar-
beit mit neXt Level einige Preise.

1. Preis: ein Formel 1 '97 fiir Play-

Station und ein Lenkrad
von der Firma Gamester

2. Preis: zwei PSX-Infrarot-Control-
ler von der Firma DOC’S

3. Preis: ein Fighters Destiny (N64)
4, Preis: ein Turok - D. Hunter N64)

5. Preis: ein F1 Pole Pos. 64 (N64)

Wer an der Verlosung teilnehmen machte, braucht lediglich eine Postkarte
an folgende Adresse zu schicken:

neXt Level

Stichwort: Kluge
Friedensallee 41

22765 Hamburg

Der Einsendeschluf ist der 15.6. 98 (Poststempel). Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter des X-plain Verlages und der Firma Kluge Videospiele sowie deren Angehdrige

diirfen an der Verlosung nicht teilnehmen. Allen anderen wiinschen wir viel Gliick!
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The Legend of Zelda:
The Ocarina of Time

nach Aussagen von Nintendo der
penible Feinschliff. Des weiteren
sind auch die Fehlersuche und die
Korrektur der Fehler ein sehr
zeitraubender Faktor, da sich
beides bei einem derart
komplexen Spiel

“ n Japan hat erneut der Gott
der Terminverschiebungen
zugeschlagen und zwar vornehm-
lich im Hause Nintendo. The
Legend of Zelda: The Ocarina
of Time wurde nicht wie
angekiindigt im April
veréffentlicht, son-

dern kurzfristig

enorm aufwendig
gestaltet. Dies
habe deshalb keinen
EinfluB auf den West-
Release, weil die Uberset-
zungen unabhéangig davon be-
reits begonnen haben.

Um den Videospielern die Be-
flirchtung zu nehmen, das kom-
mende Zelda-Sequel konne auf-
grund der begrenzten Modulkapa-

auf ... irgendwann

im Herbst" verlegt. Laut
Nintendo of Europe wird
sich dies jedoch nicht auf den
Europa-Release auswirken, die’
PAL-Fassung soll ,.... auf jeden Fall
noch in diesem Jahr erscheinen.”
Der Grund fiir die Verspatung im
Land der aufgehenden Sonne ist

411G V

SUPERMAN: THE ANIMATED SERIES

System: N64 Hersteller: Nintendo
Entwickler: Nintendo Erhiltlich: 4. Quartai

Wie lange muB Link noch warten,
bis Nintendo ihm die Tiir 6ffnet?

zitéten moglicherweise nicht um-
fangreich genug ausfallen, gab Mr.
Hongo, seines Zeichens Presse-
sprecher der japanischen Firmen-
zentrale NCL, bekannt, daB allein
32MBit der insgesamt 256MBit fiir
die riesigen Landkarten und das
Design der Boss-Charaktere zur
Verfligung stiinden. Weiterhin ver-
sprach er sehr viele, ausgekliigelte
Action-Sequenzen und ein enorm
abwechslungsreiches Gameplay,
insbesondere dadurch, daB Link im
Laufe des Spiels heranwéchst und
sich seine Féhigkeiten und Mdglich-
keiten infolgedessen veréndern.
Bleibt zu hoffen, daB sich durch die
standigen Verschiebungen und
Selbstbeweihrducherungen seitens
Nintendos die Erwartungen der
Spieler nicht derart hochschrau
ben, daB der vermeintliche Spitzen
titel den Erwartungen gar nicht
mehr gerecht werden kann. B

NINTEND ©
| NINTENDO 64 komplett dt DM299,00
| N64 kompl. & Pilotwings dt DM349,00

| Rumble Pack Shockwave dt DM 69,00

6 4

dt DM 139,00

Aerofighter’s Assault
| dt DM 109,90 |

Bust A Move 2

| Cruis in WORLD dt DM 89,00
Dual Heroes* dt DM129,00
| Forsaken kpl.dt DM129,00

| Frankreich98:FuBball WM kpldt DM 109,90
lcasp dt DM139,95
|Goemon-Mysri<al Ninjadt DM149,00 |
Mike Piaz. Strike Zone*dt DM124,00
| Mission Impossible* kpl.dt DM129,00 |
NBA Pro 98 dt DM129,90
| Wayne Gretzky's Hockey98 kpldt DM 119,90
|World Heroes dt DM129,00
Yoshi’s Story kpl.dt DM 89,00

'SE@GA SATURN

kpl.dt.DM 8
dt.DMm

| atiantis (2 cD's)
IBurning Rangers
Courier Crisis
Croc
Discworld
lEnemy Zero

Q o0wo00
POOco00C00P00

:u
Isnog U

‘ Lucky Luk 4

| klonoa d |
I N20 Natura! Adrenalin d |

Meed for Speed 3
| Ninja* -DM 94,90 |

Nightrncre Creatures, uncut df.DAM 89,00
lone dt.DM 89,00 |
Il Populous-the 3rd Coming kpl.dt.DM 89,00 |

Reboot kpl.dt.DM 79,90
|Resident Evil 2 kpl.dt.

Res.Evil 2 orig.Sp.berater dt.
|Road Rash 3D kpl.dt.
Isun Francisco Rush dt.D

Sensible Soccer 2000 dt.
i|Tomb Raider 2 kpldt.
|/ Treasure of the Deep dt
“Wﬂyne Gretzky Hockey 3D kpl.d t

IMHRE VORTEIL
| TOP - PREISE

Original deutsche Versionen
Versandkosten NN DM 6,40
|Versundkosienfrei ab 3

lieferbaren Artikeln

|versandkostenfreie Nachlieferung
| Inklusive Garantie, Schnell- |
service,Sicherheitsverpackung
|Kostenlose Gesamtpreislisten |
|Vorbestellungen fiir *Neuheiten
|'werden bevorzugt ausgeliefert |
|[Bei Vorauszahlung keine NN-Gebiihr |
Bestellungen am Wochenende per
wJ Fax u. Anrufbeantworter maoglich |
| Wir fihren a !l e deutschen |
Spiele aller Hersteller ab Lager
|Héndleranfragen erwiinscht |
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o
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(GT 64 CHAMPIONSHIP EDITION)

Das N64 kommt auf

Touren(wagen

Mit Multi-Racing Championship gab der japanische Software-Entwickler
Genki sein Rennspieldebiit auf dem Nintendo®4. Nach einem Ausflug ins
Prigelspiel-Genre (Fighters Destiny) steht nun das zweite Rennspiel kurz

vor der Veroffentlichung.

Auch in GT 64 CE werden die be-
liebten Wegweiser eingeblendet

Die vorgestellte 80%-Version lief
auf einem normalen Serien-N64
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VON F. BERG
ennspiele boomen nach wie
vor. Auch fiir das N64 gibt

es inzwischen verhéltnismaBig viele

Genrevertreter, wobei sich fiir bei

nah jeden Geschmack der richtige

Racer finden |aRt. Nur auf dem

Sektor der realistischen Raserei

(iber asphaltierte Strecken schau

ten die Spieler bisher in die Rohre.

Ocean mdchte diese Liicke mit

Genkis GT 64 Championship Edition

schlieBen.

Die 80%-Version hinterlieB be-
reits einen duBerst soliden Ein-
druck. Es ist offensichtlich, daB die
Programmierer aus den Fehlern ge-
lernt haben, die sie in Multi-Racing
Championship begangen haben.
Beim Betrachten von GT 64 CE hat
der Spieler nun nicht mehr das Ge-
fihl, er brauchte eine Sehhilfe mit
Dioptrienkorrektur in zweistelliger
Héhe. Die Darstellung ist aber nicht
nur glasklar, sondern auch wesent
lich detaillierter und dank der auf-
wendig Uberarbeiteten Grafik-
Engine nicht auf Nebel angewiesen
Auch der Zweispieler-Modus profi-
tiert von den Erfahrungen der Ent-
wickler. Man muB nun nicht mehr
auf winzige Bildausschnitte starren,
der geteilte Screen wird endlich
vollsténdig genutzt.

Es ist noch nicht ganz klar, ob im
Zweispieler-Modus lediglich gegen
einen menschlichen Kontrahenten
gefahren wird, oder ob die Méglich-
keit besteht, gegen das gesamte
Fahrerfeld anzutreten. Im Einspie-
ler-Modus wird es neben dem Time
Trial auf jeden Fall-auch die klassi-
sche Championship-Variante
geben, in der man sich gegen sie-
ben Computerfahrer durchsetzen
muB. Die Programmierer haben in
die letztgenannte Disziplin eine Be-
sonderheit integriert. Vor dem Ren-
nen kann der Spieler festlegen, wie
viele Runden er auf den Kursen
drehen méchte. Fallt die Entschei-
dung zugunsten von drei, sechs
oder zwolf Runden, steuert man die
Boliden in actionreicher Arcade-
Manier iiber die Piste. Fans des
realistischen Wettkampfes sollten
jedoch lieber 24 Runden wahlen,
denn in dem Fall unterliegen die
Fahrzeuge den Gesetzen einer
Rennsimulation. Vollgasfahrer
haben dann allerdings keine




Hersteller: Infogrames  Entwickler: Genki Rennspiel
Spieler: 1-2 (simultan)  Erhaltlich: ab Juni

Chance mehr, das Streckendesign
verlangt auch die Beherrschung
des Bremspedals und der Motor-
bremse. Kollisionen beeinflussen
das Fahrzeug-Handling negativ und
sollten daher nach Méglichkeit
nicht in Kauf genommen werden.
Leider merkt man den Wagen eine
Beschadigung nicht an, die Karos-
serie sieht auch dann noch unver-
sehrt aus, wenn das Gefahrt be-
reits ladiert und nur noch stark ein
geschrénkt steuerbar ist. Auch das
Wetter ist nicht immer konstant
Ein Rennen, das im Sonnenschein
begonnen wurde, kann zu einem
spateren Zeitpunkt von heftigen
Regenfallen heimgesucht werden.
Ein gelegentlicher Pitstop ist also
nicht nur sinnvoll, wenn Reparatu-
ren anstehen, denn auch ein Rei-
fenwechsel zur richtigen Zeit kann
liber die Plazierung entscheiden.
GT 64 Championship Edition soll
vier Grundstrecken bieten, von
denen eine jedoch erst freigespielt
werden muB. Von jedem Kurs exi-
stiert eine kurze und eine lange
Version. Marketing Manager Ste-
phan Dupas (Infogrames/Ocean
UK) versprach jedoch, daB die Un-
terschiede so gravierend sein wer-
den, daB man guten Gewissens von
acht verschiedenen Kursen spre-
chen kann. Spater lassen sich alle
Tracks auch spiegelverkehrt befah-

Im Replay kann zwischen 14 Per-
spektiven gewihlt werden

ren, woraus sich wiederum (wenn
man beide Augen zudriickt) insge-
samt 16 Strecken ergeben. Die
Steuerung war bereits in der Vor-
version sehr ausgefeilt. Samtliche
Wagen reagieren sensibel auf jedes
Lenkmandver, gefiihlvolle Drifts
stellen nach einer Eingew6hnungs-
phase kein Problem dar. Laut Pro-
grammierer wird das Spiel eine
Lernkurve besitzen, die Anfangern
einen schnellen Einstieg ermog-
licht, aber auch den Profis noch
genligend Spielraum fiir Verbesse-
rungen bietet. Bereits im Juni sollen
die Spieler in Europa und Amerika
an den Start gehen kénnen. Ob
Genkis Titel tatsachlich das halt,

was der erste Eindruck verspricht, X | Die Wagen iiberzeugen durch ein
sehr realistisches Driftverhalten

wird sich im Test zeigen miissen. B

GT 64 CE schickt 14 authentische Wagen auf den Asphalt. Abge- punkto Fahrverhalten ihren Vorbildern sehr iihnlich. Dank Lizenz gehért zu
sehen von einem Porsche und einem Lamborghini Diablo sind es Jjedem Fahrzeug ein zweikdopfiges Original-Fahrerteam, Rennsportgrifien wie
aber ausschlieflich japanische Modelle. Alle Autos sind in der Japaner A. Suzuki und der Franzose E. Comas werden vertreten sein.
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er Banjo-Kazooie aus Prinzip

nicht spielt, nur weil ihm
Story und Grafikstil nicht zusagen,
dem wird vermutlich eines der be-
sten Games der letzten Jahre ent-
gehen. Alle anderen schnappen
sich ein Pad und vergessen hoffent-
lich vor lauter Baukldtze staunen
nicht, Banjos kleine Schwester
Tootle zu befreien, die von der
bdsen Hexe Grunthilda entfiihrt
wurde. Die neun Welten sind an Ab-
wechslung und Detailreichtum
kaum zu Ubertreffen. Nebel sucht
der N64-Kritiker dabei vergebens,
auch in den aufwendigsten Szena-
rien gelingt es der neuen 3D-
Engine, die Polygonwelten ohne
Slowdowns und Pop Ups zu verwal-
ten. Der Spielablauf ist deutlich an
Super Mario 64 angelehnt, insge-
samt jedoch komplexer. Was im
Spiel des italienischen Klempners
die Power-Sterne waren, sind bei
Banjo-Kazooie die Puzzleteile, die in
die Leveleingdnge eingesetzt wer-
den. Statt Miinzen liegen in Rares
3D-Jump&Run Noten herum. An-
ders als im Spiel des Sanitdranla-
geninstallateurs gibt es nicht bei
Hundert Exemplaren ein neues
Puzzleteil, sondern es 6ffnen sich
verschiedene geheime Tiiren, wenn
eine bestimmte Anzahl Noten (z. B.
50 fiir die erste und 180 fiir die
zweite Tiir) eingesammelt wurden.
Es ist mitunter schwierig, die geoff-
neten Tiren zu finden, denn im Ge-
gensatz zu dem Ubersichtlichen
SchloB der Prinzessin Toadstol,
kann man im Hexendom von Grun-
thilda leicht die Orientierung verlie-
ren. In jedem Level gilt es flinf so-
genannte Jinjos zu finden, sodann
erhalt man ein Puzzleteil.

Bis zum Showdown wird es ein
langer Weg werden und das ist gut
so, schlieBlich mochte niemand ein
Game, das SpaB bringt, schon nach
einigen Stunden durchgespielt
haben. Ende Juni erscheint Banjo-
Kazooie in Amerika, der Deutsch-
land-Release soll bereits Mitte Juli
stattfinden. l

Hersteller:
Spieler: 1

Nintendo

(BANJO-KAZOOIE)

Entwickler:
Erhéltlich:

Rare
ab Juli

Jump&Run

In Rares Banjo-Kazooie geht es zwar nicht um Vogelbeeren, wohl aber um
einen Vogel und einen Baren. Banjo hatte bereits einen Auftritt in Diddy

Kong Racing, sein Weggefahrte Kazooie hielt sich jedoch bisher in Banjos
Tornister versteckt.

4444
o~

Die Hexe Grunthilda hat Banjos
kleine Schwester Tootle entfiihrt

Bei Nintendo of Europe wird derzeit fleifig an der deutschen
Ubersetzung der Bildschirmtexte gearbeitet. Die verantwortli-
chen Mitarbeiter rechnen zwar mit wunden Fingern und etli-
chen schlaflosen Nichten, versicherten jedoch, auf jeden Fall

rechizeitig fertig zu werden, so daf}
mit keiner weiteren Terminverzige-
rung gerechnet werden muf.

Hoch sollen sie leben!

36 xL juni 1998

Nur wer alle Puzzleteile hat, kann
die Leveleingdnge benutzen

“Thete he ia. the foe begins.*
“My tricks and traps will see who wins!

JEd ist 5 den Vogel *
hau uhm Klerd *
large watc h langh)
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Hersteller:  Ocean/Laguna
Spieler: 1

Entwickler:
Erhaltlich:

Infogrames
ab September

(MISSION: IMPOSSIBLE)

Good morning,
Mister Hunt!

3
I\

Bdse Zungen behaupteten bereits, der Spionage-Titel Mission: Impossible
habe sich inzwischen selbst zerstért. Infogrames présentierte jedoch vor
kurzem eine beinahe fertiggestellte Version, die verdeutlicht, daB das un-

moglich Geglaubte doch wahr werden kann.

My equipment is on the table behind
that window, and the door behind is
open !

Ethan Hunt steht vor der Aufgabe, aus einem verriegelten Vernehmungs-
zimmer fliichten zu missen. Der Weg fiihrt durch die Glasscheibe!

Wenn man in die Strahlen der
Scheinwerfer gerit, gibt es Arger

d Jack DONE

Jack! How are we getting out?

& 4

P

Einer fiir alle, alle fiir einen. Ethan Hunt ist an vielen Stellen des Spiels
auf die Zusammenarbeit mit seinen Teammitgliedern angewiesen

Al fight Hunt, enaugn s enougn, all
the eyigence i5 against vou

Find Facemaker

Per Computer erfahrt der Spieler,
welche Aufgabe er zu erfiillen hat

VON F. BERG

than Hunt lebt! Die Anreise

zum Infogrames-Headquar-
ter wurde trotz der guten Nachricht
von gemischten Gefiihlen begleitet.
Bekanntlich wird zwar gut, was
lange wahrt, beriicksichtigt man je-
doch die Tatsache, daB das kalifor-
nische Entwicklerteam der Firma
Ocean die Arbeiten an Mission: Im
possible aufgab und Infogrames
sich in Frankreich in die halbferti-
gen Codes einarbeiten muBte, so
ist eine gesunde Skepsis durchaus
angebracht. Ein weiteres Sprich-
wort lautet schlieBlich: Zu viele
Kéche verderben den Brei

Als Projektleiter Arthur Houtman
den anwesenden Journalisten einen
Querschnitt durch die 20 Level des
Spiels prasentierte, wurde sehr
schnell deutlich, daB Mission: Im-
possible ein hohes MaB an Auf-
merksamkeit verdient hat.

Gewisse Parallelen zu Rares
grandiosem First Person Shooter
sind zwar nicht von der Hand zu
weisen, das Grundkonzept ist je-
doch ein vollkommen anderes. Im
Gegensatz zum schieBwiitigen
James Bond, setzt Ethan Hunt in er-
ster Linie auf Kopfchen. Es wird
wichtig sein, Augen und Ohren of-
fenzuhalten, Gesprache mit ande-
ren Personen zu fiihren und sich
stets gut zu tarnen. Ein interessan-
tes Feature ist der sogenannte
Facemaker. Mit diesem lassen sich
die realistischen Masken erstellen,
die der Geheimagent auch im Film
tragt, nachdem eine Person unauf-
féllig k. 0. geschlagen oder ander-
weitig betdubt wurde. Auf diese
Weise kommt man an Informatio-
nen, die Ethan Hunt sonst niemals
anvertraut worden wéren. Der zum
Jjetzigen Zeitpunkt beeindruckend-
ste Level spielt in der Prager Bot-
schaft und macht deutlich, mit wie-
viel Liebe zum Detail vorgegangen
wurde. Uberall laufen Partygaste
und Kellner herum, fiihren Ge-
sprache und nippen an ihren
Drinks. In der Lobby betastet ein
Pianist das Klavier. Ethan befindet
sich undercover auf dieser Party
und versucht, Kontakte zu kniipfen,
Informationen zu erhalten und auch
ein Mikrofon zu installieren.

Wer sich nun sorgt, die Action
wiirde zu kurz kommen, der kann
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beruhigt werden. Auch in Mission.
Impossible muB man sich beizeiten
mit energischen Widersachern aus-
einandersetzen und dabei Ge-
brauch von der Waffe machen. An-

50 you're the movie star from

Hollywooa?

ders als in Rares Agententitel kann
jedoch in keiner Situation sofort
das Feuer eroffnet werden, da es
keine automatische Zielfunktion
gibt. Wer sich auf einen SchuB-
wechsel einlassen méchte, muB
zunéchst die R-Taste driicken, wo-
rauf die Kamera aus einer Tomb
Raider-ghnlichen Sicht dicht an
Ethan heranzoomt. Infolgedessen
wird der Agent transparent und in
einem Blickwinkel dargestellt, der
an die klassische First-Person-Per-
spektive erinnert. Mittels Faden-
kreuz ist es nun moglich, die Geg-
ner aufs Korn zu nehmen. Arthur
Houtman rdumte allerdings ein,
daB zur Zeit in einigen Leveln er
probt wird, ob eine automatische
Zielsuche sinnvoller ist, es kann
sich also demnach in diesem Punkt
noch etwas andern

Mission: Impossible erweckt den
Eindruck, daB die Programmierer
ihr Handwerk verstehen. Obwohl
nicht alle Level so liberzeugen
konnten wie der oben ausfiihrlich
beschriebene, ist erkennbar, daB
die Filmumsetzung das Potential zu
einem echten Spitzentitel besitzt.
Dies liegt zum einen an

Wie gut, daB dieser Gast Ethan fiir einen Schau-
spieler hilt, so kommt man gleich ins Gespréch

Betier find anothér gun

Jede Szene wurde zunéchst skizziert und erst dann
von den Programmierern in Angriff genommen

der originellen Spielidee,
die es so hisher noch
nicht gegeben hat,
zum anderen an der
aufwendigen Prasen-
tation. Einen etwas
unangenehmen
Beigeschmack hin-
terlieB der dichte
Nebel in den Leveln, die
im Freien spielen. Laut
Houtman ist der letzte

In den Freiluftsequenzen herrscht derzeit noch star- Wenn es nicht mehr anders geht, muB der Spieler
ker Nebel. Ethan féhrt in dieser Szene auf einem Boot zur Waffe greifen und einen Gegner ruhigstellen

fooling giow 1

Programm-Code jedoch
noch nicht eingegeben,
grafische Verbesserungen
sind daher durchaus mog-
lich. B

Diesen Gast sollte man auf ein gep es Getrank einladen. Daraufhin wird ihm schlecht, und er luft auf die

Toilette. Dort kann man ihn ungestort niederschlagen, sich seiner Kleider bedienen und eine Maske anfertigen

Aus Kostengriinden wird Laguna auf einen Batteriespeicher Damit der lang angekiindigte Titel so schnell wie mdglich fertig wird, ‘
verzichten, sdmtliche Spielstinde lassen sich aber selbstver- wurde zundichst nur die amerikanische NTSC-Variante entwickelt, die ‘
stindlich auf einem Controller Pak sichern. Auflerdem unter- gegen Ende Juni erscheinen soll. Sobald die Arbeiten an dieser Fassung be- ‘
stiitzt das Spiel auch das Rumble Pak, nach Aussagen von endet sind, macht sich das Team an die PAL-Anpassung. Vermutlich wer-
Arthur Houtman allerdings eher dezent, um den Spieler nicht den auch die Bildschirmtexte iibersetzt, so daf} in der europdischen Ver-

durch stindiges Riitteln zu nerven. sion zwischen Englisch, Deutsch und Franzisisch gewdhlt werden kann.
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INTERVIEW

Nach der allgemeinen Prasentation stand
Mission: Impossible-Projektleiter Arthur
Houtman neXt Level wahrend eines Inter-
views Rede und Antwort.

neXt Level: Welche Aufgaben sind
mit dem Posten des Projektleiters
verbunden?

Arthur Houtman: Ich bin so
etwas wie die schiitzende Hand des
Projekts. Das heift, ich habe da-
rauf zu achten, daB alle Teammit-
glieder optimal arbeiten kénnen.
Meine Aufgabe besteht darin, dafiir
zu sorgen, daB alle stets das Mate-
rial zur Verfligung haben, das sie

Arthur Houtman ist der Projektleiter von M/

AH: Natiirlich ist es immer
schwierig, in ein angefangenes
Spiel einzusteigen, weil man mit
dem weitermachen muB, was an-
dere begonnen haben, und weil
man deren Gedanken nachvollzie-
hen muB. Wir haben dennoch die-
sen Weg gewdhlt und sind nicht
noch einmal bei Null gestartet, weil
das noch aufwendiger gewesen
ware. Einer unserer fahigsten Mit-
arbeiter ging einige Monate vor der
Projektiibergabe nach
Kalifornien und machte
sich mit der Entwick-
lung und dem Stand der
Dinge vertraut, so daB
wir einen groben Lage-
bericht hatten, als wir
die Arbeiten aufnah-
men. Wir haben aller-
dings auch nicht bloB
weitergemacht und das
Vorhandene stehenge-
lassen, sondern es nach

bendtigen. Nur wenn sie sich nicht
darum kiimmern missen, kénnen
sie einen klaren Kopf bewahren
und ihre Kreativitat entfalten. Auf
der anderen Seite muB ich die
Kreativitat meiner Mitarbeiter ein
biBchen im Zaum halten. Es ist zum
Beispiel so, daB mehrere Gamede-
signer am Konzept arbeiten. Jeder
hat nun seinen persénlichen Stil,
den er in das Spiel einflieBen I4Bt.
Das ist gut so, aber ich muB darauf
achten, daB sich ein stimmiges
Grundkonzept ergibt und alle De-
signer eine gemeinsame Linie ver-
folgen, die sich durch das gesamte
Game zieht. AuBerdem bin ich fiir
die Kontaktpflege verantwortlich,
wenn es zum Beispiel Dinge mit Pa-
ramount, der Mission: Impossible-
Filmgesellschaft, zu klaren gibt. Die
nervigsten Aufgaben sind jedoch
die Pressetermine und Interviews.
Nein, das war nur ein kleiner
Scherz (lacht).

XL: Hatten Sie groBe Schwierig-
keiten, das angefangene Projekt
fortzusetzen, oder haben Sie ganz
von vorne begonnen?
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unseren Vorstellungen
(berarbeitet und optimiert.

XL: Wie nah orientiert sich das
Spiel am Film?

AH: Alle wichtigen Personen
werden in Erscheinung treten, das
gesamte Team um Ethan Hunt,
Mister Phelps und auch Max. Wir
wollten in erster Linie die Mdglich-
keiten, die sich aus der Agen-
tenthematik ergeben, fiir das Spiel-
konzept nutzen. Dabei kam es uns
nicht darauf an, den Film Punkt fir
Punkt als Spiel umzusetzen. Ich
glaube, auf diese Weise wiirde man
als Entwickler seine eigene Kreati-
vitat einschranken. Auch der Spie-
ler wére meiner Meinung nach sehr
schnell gelangweilt, wenn er den
nachsten Schritt immer schon ken-
nen wiirde, weil er den Film bereits
gesehen hat. Dennoch haben wir
natiirlich wichtige Schliisselszenen,
wie zum Beispiel den Diebstahl der
Agentenliste aus dem C.|.A.-Ge-
béude mit eingebaut. Das gleiche
gilt auch fiir einige Ausriistungsge-
genstande wie den Facemaker oder
das explosive Kaugummi. Es wird

| Wohin man auch sieht, emsige Mitarbeiter arbeiten an der Fertigstellung

diesmal (ibrigens nicht zum Spren-
gen einer Aquariumwand benutzt,
sondern zum Zerstoren eines Fen-
sters im Verhorzimmer, aber ich
mochte nicht zuviel verraten.

XL: Ein wichtiger Aspekt in Mis-
sion: Impossible wird das taktisch
intelligente Vorgehen sein. Wie
stark ist die kiinstliche Intelligenz
der computergesteuerten Kontra-
henten ausgepragt?

AH: Viele Programmierer loben
die kiinstliche Intelligenz ihrer Titel
bis in den Himmel. Wenn man ehr-
lich ist, gibt es so etwas wie kiinst-
liche Intelligenz (KI) jedoch nur
sehr beschrénkt, die Forschungen
auf diesem Gebiet sind noch nicht
sehr weit. Meistens handelt es sich
bloB um das Erkennen gewisser Ge-
gebenheiten, auf die die Figuren
dann mit einer bestimmten intelli-
genten Aktion reagieren. Das hat
jedoch nichts mit KI zu tun, son-
dern ist eine einfache ,Wenn dies
passiert, dann tue das“-Anweisung.
Echte KI wiirde dafiir sorgen, daB
die Figuren selbststandig handeln,
dazulernen, sich weiterentwickeln
und planvoll vorgehen. Von so kom-
plexen Mechanismen sind die Ent-
wickler noch weit entfernt. Einfa-
che Formen der Kl finden sich je-
doch auch in Mission: Impossible,
die Gegner konnen zum Beispiel
héren und sehen. Aus diesem
Grunde miissen sie nicht immer in
unmittelbarer Nahe des Spielers

sein, um aufmerksam zu werden
und angemessen zu reagieren.

XL: Wird es einen Mehrspieler-
Modus geben?

AH: Einen Mehrspieler-Modus
werden wir nicht integrieren. Das
liegt daran, daB die sogenannten
Deathmatch-Modi nicht zur
Mission: Impossible-Thematik pas-
sen und wir fiir die wesentlich auf-
wendiger zu verwirklichenden
Team-Modi nach all den Komplika-
tionen keine Zeit mehr haben. Aber
keine Sorge, wir haben noch jede
Menge Ideen fiir einen Nachfolger,
vorausgesetzt, die Spieler finden
Gefallen an unserem Game, und
dann wird es vermutlich auch einen
Mehrspieler-Modus geben

XL: Herzlichen Dank fir dieses in-
teressante Gesprach und weiter-
hin viel Erfolg!




Acclaim
1-4 (simultan)

Hersteller:
Spieler:

Entwickler:
Erhéltlich:

Iguana USA
ab Juli

guana gibt sich sichtlich

Miihe, das originelle Spiel-
konzept von /ggy’s Reckin’ Balls
nicht mit einer halbherzigen Umset-
zung zu verpulvern. Daher verscho-
ben die Amerikaner kurzerhand
den Release-Termin um mehrere
Monate und nahmen einige grund-
legende Veranderungen vor.

Die trostlosen Hintergrundgrafi-
ken und Nebeleffekte der Friihver-
sion sind knallbunten Kulissen ge-
wichen, die den frohlichen Charak-
ter des Spiels unterstreichen. Dazu
tragen auch die nun deutlich ab-
wechslungsreicher gestalteten
Level bei. Mit Hilfe einer neuen Tur-
bofunktion (Z-Button) kénnen die
kugelrunden Spielfiguren auch
schwindelerregende Loopings
durchqueren und treffen auf ihrem
Weg zur obersten Plattform auf

drehende und sich bewe-

gende Ebenen. Um in
diesem Wirrwarr
den Uberblick
behalten zu
konnen, wur-
den an ent-
scheidenden
Stellen zusatzli-
che Richtungspfeile
positioniert, die auf die kiirzeste
Route verweisen. Noch nicht inte-
griert, aber geplant ist zudem ein
Schattenwurf der Kugeln, mit des-
sen Hilfe die raumliche Orientie-
rung erleichtert werden soll.

Neben den bereits bekannten
Battle-, Time-Trial- und Team-
Combo-Modi wurde als Neuerung
lggy’s Challenge erdacht. Der nun
namengebende, giftgriine Haupt-
charakter fiihrt in einigen beson-
ders einsteigerfreundlichen Leveln
in die grundlegenden Funktionen
der Steuerung ein. Inzwischen sind
ungeféhr 60 Stages anwahlbar. Bis
zur Fertigstellung sollen es mehr
als 100 werden, die in zehn thema-
tisch verschiedene Welten mit so
klangvollen Namen wie Whirlyway,
Soft Sun Bay und Tiki Woods unter-
teilt sind. W

IGGY'S RECKIN' BALLS)

Seit dem ersten Preview vor zwei Monaten hat das Spiel groBe Fortschritte
gemacht. Nicht nur der Titel, auch Grafik und Gameplay wurden {iberarbei-
tet und einige neue Features integriert.

Der ehemals fiese Iggy (im Kreis)

ist nun ein knuffiger Titelheld

e e

gt &

ler-Mod

P der Vierspi profitiert von der nun kontrastreicheren
und farbenfroheren Grafik, die zudem deutlich weniger Nebel aufweist

Als Inspi fiir das

maglicherweise Unirally von DMA Design angesehen werden.
Das innovative Einrad-Rennspiel erschien vor drei Jahren fiir

das Super Nintendo.

liche Spielprinzip kann
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Acclaim  Entwickler: Probe/Iguana UK. First Person Shooter
1-4 (simultan)  Level: 22 + 8 (Multiplayer)
ca. DM 130  Erhéltlich: im Handel

Raketen ziehen einen deutlich
sichtbaren Schweif hinter sich her

Die Vorversion, die beim
Probe-Besuch im vergangenen
Jahr zu besichtigen war, lieB
noch deutliches Unbehagen
aufkommen, da die Grafik
mehr als verwaschen und un-
detailliert war. Dem fertigen
Produkt ist eine intensive
Uberarbeitung anzusehen.
Wenn doch nur alle Entwickler
so fleiBig und sorgsam wéren.

Gameplay: Nicht originell,
aber gut umgesetzt: Herum-
fliegen, Abballern und kleine

Rétsel l6sen.

Prasentation: Die Spielgrafik
ist hervorragend, auf FMVs
und Zwischenbilder muB man
aber verzichten. Techno-
Sound, coole Sprachausgabe
und deutsche Onscreen-Texte
runden das Bild ab.

Controller Pak: Der erreichte
Spielstand, und freigespielte
Extras (!) kdnnen abgespei-
chert werden.
Speicherkapazitat: 64 MBit
Rumble Pak: ja

Forsaken

o A\

I Im Vierspieler-Modus entfaltet Forsaken sein wahres Potential. Der Ausschnitt ist ausreichend groB und

die ( kaum | als im Story-Modus. Da kommt der SpaB von alleine ...

ach dem Test der PSX-Version in der vor-

herigen XL steht nun die N64-Variante auf
dem Priifstand. Um geniigend Zeit fir die PC- und
PSX-Entwicklung zu haben, und damit sich die
Konsolen-Versionen voneinander unterscheiden,
lieBen die Forsaken-Entwickler von Probe die Mo-
dulfassung auBer Haus programmieren. Beauf-
tragt wurde der bislang eher unbekannte engli-
sche Ableger der Firma Iguana. Deren Program-
mierer legten deutlich mehr Wert auf den Dauer- -
spaB des Spiels als die eigentlichen Erfin-
der. So gibt es nicht nur mehr Einzel-
missionen als auf der PSX, son-
dern auch mehr Bosse und Spiel-
arten - insgesamt also auch mehr
Abwechslung.

Das Spielprinzip besteht im groBen
und ganzen daraus, auf einem futuristi-
schen, motorradahnlichen Gleiter durch diistere
Génge und Katakomben zu fliegen, dabei Gegner
aller Couleur zu vernichten und nebenbei den
einen oder anderen Gegenstand zu finden bzw. zu
transportieren. In manchen Missionen handelt es

sich bei den Gegnern um relativ harmlose Robo-
tervarianten, in anderen muB man gegen die ge-
ballte Kraft der Computer-Intelligenz antreten, die
den Spieler mit mehreren Kampfern jagt.

Um die Kontrolle in den drei Dimensionen des
Labyrinths zu gewéhrleisten, sind alle Buttons des
Controllers sinnvoll belegt. Nur wer das Driften
und Rotieren beherrscht, hat auf Dauer eine
Chance gegen die duBerst ge-

schickt agierenden Gegner.
Eventuelle Vorbildung
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durch Genreverwandte wie Descent
kann also nicht schaden. Aller-
dings sucht Forsaken immer
den automatischen Hori-
zont und richtet das Ge-
fahrt danach aus - das er-
leichtert die Orientierung unge-
mein, beeintrachtigt durch die
damit verbundene Drehung des Bil-
des aber empfindliche Gleichgewichtsorgane.
Grafisch muB sich Forsaken nicht hinter den &l-
teren Briidern (PC- und PSX-Version sind schon
erhéltlich) verstecken. Die Lichteffekte setzen
MaBstébe, und die Texturen sind kaum verwa-
schen. Nur manche Oberflachen sind etwas ein-
tonig, aber schlieBlich miissen die Programmierer
ja auch mit Nintendos Knauserigkeit - zu kleiner
Textur-Cache - umgehen. Die Geschwindigkeit
1aBt ebenfalls keine Wiinsche offen, noch schnel-
ler will man gar nicht durch die Gegend rasen.

Aus der 3rd-Person-Perspektive erscheint der
Charakter groB, aber transparent im Bild

Auch in musikalischer
Hinsicht wird Forsaken dem
gehobenen Anspruch ge-
recht, wenn denn moderne tech-

noartige Musik angesagt ist. Die un-
terschiedlichen Stiicke haben aber eine
groBe Bandbreite, so daB wohl jeder etwas Pas-
sendes findet. Besonders gelungen sind auf jeden
Fall die futuristische Sprachausgabe und die sat-
ten Soundeffekte.

GroBter Pluspunkt der Nintendo®*-Version von
Forsaken ist neben dem allgemein besseren Ga-
meplay wohl der Mehrspieler-Modus. Konnten auf
der PSX nur zwei Spieler gegeneinander antreten,
wachst die Teilnehmerzahl nun auf vier. Ist der
Fernseher ausreichend groB, geniigt der Bild-
schirmausschnitt fiir ein ordentliches Spiel. Dank
mehrerer Spielmodi und erstaunlich hoher Spiel-
geschwindigkeit werden auch bei vier Kimpfern
die Gesichter nicht lang.

Nachdem der beliebte First Person Shooter
von Rare indiziert ist, gibt es keine Konkurrenz
mehr, die den verdienten Erfolg dieses Moduls
schmalern konnte. So kann man also mit Recht
ein Hoch auf Nintendo (fiir hohe Qualitatsstan-
dards), Probe (fiir die Spielidee), Iguana (fir die
Umsetzung) und Acclaim (fiir den Vertrieb) ausru-
fen - diese Kombination sorgt Augenscheinlich
fiir Kurzweil bei den Fans. W

XL-Wertung 90%

Forsaken ,einfach dazu'

\joole Lichteffekte gehéren bei

er zahireichen

Hier ist einer d.
Gegner im Close-Up zu erkennen

die unterschiede

Eine kurze Auflistung der Unter-

schiede zwisch

en der Nintendo®*-

und der PlayStation-Fassung:

N64 PSX
Entwickler lguana UK.  Probe
Spieler (simultan): 1-4 1-2
Einspieler-Level: 22 13+1
Mehrspieler-Level: 8 5
Spielvarianten: 5 2
Schwierigkeitsgrade: 5 4
Charakter: 8 16
Gegner: 17 14
Zwischenbosse: 6 0
Endbosse: 4 4
Waffen: 14 14
Perspektiven: 1st und st

Rumble-
Unterstiitzung:

3rd Person Pers.

ja nein
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Hersteller: Infogrames/Ocean  Entwickler: ZedTwo Puzzlespiel

Spieler: 1-2 (simultan)  Level: iber 600 ? @

Preis: ca.DM 150  Erhaltlich: im Handel ,,'( #
0.0

Wetrix

"

‘domners’ bo

Iake<s intol a3 =ingle

Fir den Test lag neXt Level
eine 95%-Version vor. Laut
Infogrames wurden in die
endgiiltige Fassung noch ei-
nige versteckte Features ein-
gebaut sowie den Spielverlauf
stérende Schriftziige entfernt.

Gameplay: Die neuartige
Spielidee weiB zu begeistern.
Wegen des hohen Schwierig-

keitsgrades ist Wetrix
aber nur Profis
zu empfehlen.

Présentation: Gelungene
sphérische Klange und
Soundeffekte begleiten

das Geschehen, miBraten ist
dagegen die zusétzliche
Sprachausgabe.

Controller Pak: Ein Spielstand
benétigt fiinf Pages.

nin the

Intko

Dieses Extra wird in Wetrix immer gern genommen. Der gliihende Feuerball 148t das gesamte Wasser
in einem Bassin verdunsten und senkt zudem den Pegelstand im Réhrchen (am rechten Bildrand)

it Wetrix kommt Nachschub fiir alle Puzzle-

freunde auf den Markt, und es gehort
schon einiges an Geschick dazu, um bei diesem
Game keine ,nassen FiiRe' zu bekommen. Es ist
namlich nicht gerade eine der einfachsten Ubun-
gen, von oben herabfallende Bausteine auf einer
3D-Plattform so zu plazieren, daB wasserdichte
Bassins entstehen. Die braucht der reaktions-
schnelle Puzzler schon kurz nach Spielbeginn, um
Wassertropfen verschiedener GréBe auffangen zu

Die Plattform ist I6cherig. Jetzt heiBt es schnell
abdichten, sonst ist das Spiel verloren

kénnen. Alles, was vom nassen Element daneben
geht, wird in einem R6hrchen am rechten Bild-
schirmrand gesammelt und bringt den Spieler
dem Game Over leider immer naher.

Doch um den Né4-Besitzer nicht ganz so sehr
,im Regen stehen zu lassen’, hat Zed Two hilfrei-
che Extras mit eingebaut. Ein Feuerball 148t bei-
spielsweise das gesamte Wasser in einem Becken
verdunsten und senkt gleichzeitig den Pegelstand

im Rohrchen. Eiswiirfel dagegen frieren die klei-
nen Seen auf der Plattform kurzzeitig ein, so daB
man ungestort an einem hoheren Rand weiter-
bauen kann. Wer Teile véllig falsch plaziert hat,
kann sie mit hin und wieder auftauchenden grii-
nen Klétzen wieder ausradieren. Weniger schon
sind die blauen Bomben, die unweigerlich groBe
Locher in das miihsam erstellte Bauwerk reiBen.

Neben der eben beschriebenen Grundvariante
,Classic* bietet Wetrix fiinf weitere Modi, die sich
zudem mehrfach variieren lassen. Die Palette
reicht von vorgefertigten Plattformen Uber Zeit-
Matches bis hin zu bestimmten Aufgabenstellun-
gen, wie etwa 500 Steine auf der Flache abzule-
gen. Zusétzlich ist eine Zweispieler-Option im An-
gebot. Dort gelten die gleichen Spielregeln wie im
Classic-Modus, nur mit dem deutlichen Unter-
schied, daB man sich gegenseitig mit Smart-
bombs schaden kann.

Grafisch wurde Wetrix liebevoll mit Spiegel-
und Transparenzeffekten aufbereitet. Auch das
dreidimensionale Darstellungsvermogen der
64-Bit-Konsole wird gut genutzt. Die Plattform
1&Bt sich drehen und kippen und in drei Stufen
heranzoomen. Allerdings wirkt das Game durch
seine vielen Spielmodi (die wenigsten bringen
wirklichen SpaB) etwas unausgegoren, und auch
der Schwierigkeitsgrad steigt innerhalb von kir-
zester Zeit enorm an, was sicher manchen schnell
verzweifeln 1Bt. Wer aber eingefleischter Puzzle-
Fan ist und nach extremen Herausforderungen
sucht, ist mit Wetrix gut bedient. B

XL-Wertung 80%
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Puzzlespiel Hersteller: Acciaim  Entwickler: Probe /Taito 64 x
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: Uber 100
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: ab Ende Mai

Ein vertrautes Bild: Auch die N64-Version ist praktisch in jeder Beziehung mit dem populdren
Neo * Geo-Klassiker identisch. Sogar die kratzenden Soundsamples wurden 1:1 ibernommen

Nach einer gewissen Zeit senkt sich
die Spielfelddecke langsam herab

aitos Geschicklichkeitsspiele genieBen

einen legendéren Ruf und verlieren auch
nach Jahren nur wenig von ihrem Reiz. Bust-A-
‘ Move feierte sein Debiit vor drei Jahren auf dem

Neo * Geo (Puzzle Bobble) und ist bis heute noch

in vielen Spielhallen zu finden. Seitdem wurde der
zeitlose Klassiker zweimal fortgesetzt und auf der
PlayStation, dem Saturn sowie dem Super Nin-
tendo verdffentlicht.

Eine akuter Mangel an Geschicklichkeitsspie-
len veranlaBte Acclaim nun dazu, den Titel auch
flir das Nintendo®4 zu konvertieren, um einen lu-
krativen NachfrageiiberschuB zu befriedigen.
Probe wurde mit der Umsetzung des zweiten Teils
der Serie beauftragt und nahm sich, wie es der
Titel schon ausdriickt, das populére Arcade-Origi-
nal zum Vorbild.

Das Spielprinzip ist schnell erklart: Mit einer
schwenkbaren Kanone kdnnen verschiedenfar-
bige Blasen in Richtung Spielfelddecke geschos-
sen werden. Trifft ein GeschoB auf mindestens
zwei gleichfarbige Blasen, verschwinden diese.

Der Zweispieler-Modus gestaltet sich recht
hektisch, ist aber sehr unterhaltsam

Wenn nicht, bleibt es an der Decke oder an der
bunten Kugelmasse kleben und blockiert einen
Teil des kostbaren Platzes. Sobald das Spielfeld
leergerdumt ist, hat man gewonnen. Wenn sich
die Kugeln allerdings bis zum unteren Bildschirm-
rand stapeln, geht das Spiel verloren. Eine absin-
kende Spielfelddecke und Spezialblasen mit be-
sonderen Fahigkeiten lockern das Geschehen auf.
Als besonders unterhaltsam entpuppt sich zudem
der Zweispieler-Modus, bei dem Blasen, die ein
Spieler von seinem Schirm entfernt hat, im Feld
des Gegners erscheinen und fiir erhebliche Irrita-
tionen sorgen.

Trotz seines ungebrochenen Charmes hatten
Bust-A-Move einige zusétzliche Features nicht ge-
schadet. Der in der Saturn-Version zu findende
Editor-Modus wurde in der N64-Variante leider
nicht berticksichtigt, so daB sich die Umsetzung
ein wenig lieblos préasentiert. B

XL-Wertung 80%

Die N64-Version ist grafisch
und spielerisch identisch mit
den gleichnamigen PSX- und
SNES-Titeln. Als Spielvarianten
sind ein Time-Attack-, ein
Puzzle- und ein Story-Modus
anwahlbar, in dem man gegen
verschiedene Computer-Geg-
ner antreten kann.

Gameplay: Die geniale Klarheit
der Spielregeln macht aus
Bust-A-Move einen zeitlosen
Klassiker, der auch heute noch
zu begeistern und fir langere
Zeit zu fesseln weiB.
Zusétzliche Spiel-Modi und
Features wéren aber
wiinschenswert gewesen.

Prasentation: Natdrlich wird
die 64-Bit-Hardware nicht an-
satzweise ausgenutzt, dem
SpielspaB tut aber selbst die
entsetzliche Qualitat der
Soundsamples keinen
Abbruch.

Speicherkapazitat: 64 MBit
Controller Pak: Es gibt keine
Speicherfunktion.

Rumble Pak: nein
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Nintendo  Entwickler:
Spieler: 1-4 (simultan)  Level:

Hersteller: Left Field Prod. Sport
31 Mannschaften

Ende Mai

Preis: ca. DM 100  Erhaltlich:

Nintendo hat sich kiirzlich
beim Entwickler Left Field
Productions eingekauft. Die
Nintendo-Sports-Serie wurde
speziell fiir den amerikani-
schen Markt geschaffen und
wird noch im Mai mit Major
League Baseball featuring Ken
Griffey jr. von den Angel
Studios fortgesetzt.

Gameplay: Kein anderes
Basketballspiel ist derart iiber-
sichtlich und gut beherrsch-
bar. Leider ist aber die Spiel-
geschwindigkeit etwas zu
niedrig, so daB die notige
Spannung ausbleibt.

Présentation: Eindrucksvoll
geschmeidige Animationen,
dezente Licht- und Spiegel-
effekte sowie butterweiche
Kamerafahrten machen aus
NBA Courtside einen optischen
Leckerbissen. Die Kommen-
tare von Vic Orlando, dem
Hallensprecher der Seattle
Sonics, sind allerdings nicht
sehr abwechslungsreich.

Speicheroptionen: Eine
Saison, vier selbstdefinierte
Spieler und die Statistiken
werden auf dem Game Pak
festgehalten. Fir erweiterte
Statistiken wird ein Controller
Pak bendtigt.

Speicherkapazitat: 96 MBit
Rumble Pak: ja

portspiele sind ein lukratives Geschaft.

Nicht nur Electronic Arts, inzwischen zum
weltweit umsatzstarksten Spieleentwickler aufge-
stiegen, kann davon ein Lied singen. Auch Nin-
tendo hat mittlerweile die Wichtigkeit dieses Gen-
res erkannt und mit NBA Courtside die Nintendo-
Sports-Serie ins Leben gerufen. Als Werbetrager
wahlte man einen der zur Zeit popularsten NBA-
Spieler, den erst 19 Jahre alten Kobe Bryant,
Guard bei den L. A. Lakers.

Box
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Die anwiahlbaren Spieltaktiken werden mit
Hilfe von Skizzen sehr anschaulich dargestelit

Mit den 29 aktuellen NBA- und zwei All-Star-
Teams, diirfen eine komplette Saison oder ledig-
lich die Play-Offs absolviert werden. Die insge-
samt zwolf Spieler einer jeden Mannschaft sind
ihren realen Vorbildern bis ins Detail nachempfun-
den, so daB sie sich ohne Probleme wahrend
eines Matches identifizieren lassen. Kontrastreich
und in jeder Beziehung gelungen prasentiert sich
die sehr saubere Grafik, die NBA Pro 98 bei wei-
tem Ubertrifft. Jede der sieben Kameraperspekti-
ven laBt sich stufenlos zoomen, was zwar nicht
unbedingt sinnvoll, aber eine eindrucksvolle De-
monstration der leistungsstarken 3D-Engine ist.
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Allerdings leidet die Spielgeschwindigkeit ein
wenig unter diesen grafischen Finessen, wodurch
das Game der sprichwdrtlichen Dynamik der NBA
nicht ganz gerecht wird. Der Spielverlauf gestaltet
sich zwar sehr tbersichtlich, wird aber in einem zu
groBen MaBe von der Taktik gepragt, so daB das
Geschehen eher an den europdischen als den
amerikanischen Basketball erinnert.

Wer sich an der taktischen Ausrichtung nicht
stért, bekommt eine erstklassige und ausgezeich-
net spielbare Sportsimulation geboten. Die varian-
tenreiche Steuerung ist extrem genau, und die ge-
lungene Kl erleichtert einen gezielten Spielaufbau.
Auch in puncto Optionen hat das Nintendo-Pro-
dukt einiges auf dem Kasten. Neben zahlreichen
Modifikationsmdglichkeiten des Regelwerks ste-
hen auch verschiedene Match-Taktiken sowie fiir
den kreativen Basketball-Fan auch ein Spieler-Edi-
tor zur Verfligung.

Mit dem Release des Titels schlieBt Nintendo
eine gewichtige Liicke in der N64-Software-Biblio-
thek, was dem enttduschenden NBA Pro 98 zuvor
nicht gelang. Auch im Vergleich mit den starken
PSX-Titeln von EA und Konami kann sich NBA
Courtside behaupten und einige Pluspunkte in den
Bereichen Spielbarkeit und Grafik sammeln. B
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1080° Snow-
boarding

Versteckte Fahrer:

Wollt Ihr mit dem Kristall-Fahrer,
der auf der 6. Strecke im Expert-
Modus gegen Euch antritt, selbst
fahren, miBt Ihr ihn zuerst besie-
gen und danach im Charakter-Aus-
wahlbildschirm Akari anwéhlen.

Driickt A, um die Charakterwerte
aufzurufen! Wenn Ihr nun C 4
driickt und mit A bestatigt, sollte
Akaris Portrait im Board-Auswahl-
bildschirm durch das des Kristall-

Fahrers ersetzt werden. Er besteht
aus transparenten Spiegelflachen
und sieht beeindruckend aus.

Den goldenen Fahrer kénnt Ihr frei-
spielen, indem Ihr mit dem Kristall-
Fahrer auf allen sechs Kursen im
Expert-Modus gewinnt. Danach
waéhlt Ihr im Charakter-Auswahlbild-
schirm Kensuke an, driickt A und
C ¢ . Bestétigt nun mit A, und Ihr
diirft mit dem Extra-Boarder
fahren!

Um schlieBlich den Panda-Fahrer
zu erspielen, miBt Ihr in allen Modi

auf jedem Kurs die vorgegebenen
Rekorde schlagen. Habt Ihr das ge-
schafft, geht Ihr wieder in den Cha-
rakter-Auswahlbildschirm und

‘ driickt bei Rob C= (Die Charakter-

werte miissen zu sehen sein). Der
Panda ist zwar langsam, aber unge-
heuer wendig.

Verstecktes Snowboard:

Wenn Ihr mit einem platt gedriick-
ten Pinguin die Pisten heruntersau-
sen wollt, solltet Ihr im Trainings-
Modus alle Tricks vollfiihren, so daB
ihre Namen in der Trick List rot auf-
leuchten. Driickt dann im Board-
Auswahlbildschirm auf dem Tahoe-
155-Board C 4 und bestatigt mit A!
Das Pinguin-Board zeichnet sich
vor allem durch ein extrem genaues
Handling aus.

Vorspann verzerren:

Driickt Ihr wahrend des Vorspanns
C 4, konnt Ihr mit dem Analog- und
dem Digitalpad die Kameraposition
um den Fahrer herum beliebig
drehen oder kippen und das Bild
auf beeindruckende Art und Weise
verzerren.

Punkteverteilung fiir Combos:

Im folgenden haben wir fiir Euch
die Punkte aufgelistet, die Ihr in der
Trick Attack fiir Trickkombinationen
erhaltet. Solltet Ihr Probleme
haben, die schwierigeren Moves
wie den 1080° auszufiihren, kdnnt
Ihr versuchen, einfache Grabs
(Griffe ans Board) kombiniert mit
180°- oder 360°-Drehungen nach-
einander zu machen. Achtet darauf,
daB Ihr nicht denselben Trick zwei-
mal hintereinander vollfiihrt, sonst
erhaltet Ihr keine Punkte!

Combo Punkte
doppelt 500
dreifach 1500
vierfach 5000
fiinffach 8000
sechsfach 13000
siebenfach 20000
achtfach 30000

Wie viele Punkte eine neunfache
Kombination einbringt, ist noch
nicht bekannt. Wer Rat weiB,
schreibt bitte an die bekannte
Adresse, vorzugsweise mit Foto der

CAero Gauge

erreichten Punktzahl.
Versteckte Fahrzeuge:

Um an die geheimen Fluggleiter bei

Aero Gauge zu gelangen, muBt hr
auf dem zweiten Controller die
Knopfe R, L, Z, C ¥ sowie auf dem
digitalen Steuerkreuz 4 driicken.
Dann laBt Ihr sie los und betatigt
auf dem ersten Controller die Start-
taste.

Versteckte Stadte:

Um in die versteckten Stadte zu ge-
langen, miiBt |hr schnell hinterein-
ander die dem Monster entspre-
chende Taste im Bildschirm, der die
néchste Lokalitat anzeigt, driicken:

Monster Taste
Blitzstart: George Sprung
Wenn Ihr am Start mit den anderen Lizzie Schlag
Vehikeln mithalten wollt, solltet Ihr Ralph Tritt
vom Beginn des Rennens an A und
B gedriickt halten und beim Start B
loslassen - schon diist Ihr davon. Snowboard
Kids

(Jeopardy

o

Alle Boards, Charaktere und
Strecken:

Mehr Geld: Sollte es Euch zu aufwendig sein,
das gesamte Spiel mit Erstplazie-
rungen durchzuspielen, kénnt Ihr
Euch die geheimen Strecken und
sonstige Extras auch auf beque-

mere Weise herbeiholen.

Ihr wollt es Euren Kontrahenten
mal so richtig zeigen? Dann driickt
auf Controller 1L, R, L, L, L, R, R,
R, C ¥ und C 4! Somit steht Euch
mehr Geld zur Verfigung.

Anmerkung: Die Richtungsangaben,
vor denen AS steht, missen auf
dem Analogstick, alle anderen auf
dem digitalen Steuerkreuz eingege-

Rampage
World Tour

Farben der Charaktere veréndern:
Um alternative Farben fiir die drei
Monster zu bekommen, driickt Ihr
im Charakter-Auswahlbildschirm
auf dem Steuerkreuz oder dem
Analogpad 4 oder ¥.

Versteckter Charakter (V.E.R.N.):
Sucht nach einem Giftmiill-Labor
und freBt die Gifttonnen! Ihr ver-
wandelt Euch in ein fliegendes Un-
geheuer mit Superkréften. Dieser
Zustand hilt bis zum Ende der
Stage vor.

ben werden. Gebt im Titelbild-
schirm folgende Tastenkombination
ein:AS¥,AS¢, ¥, 4,C¥,Ct,
L,R,Z, 4,C»,AS¢,B, =, C=»,
Start. Wenn |hr Nancy lachen hort,
habt Ihr es richtig gemacht. B

Juni 1998 XL 47




e

=
»

ﬁTEHHFPTL*=

Die Steuerung der Ehrgeiz-Fighter erinnert ein wenig an die der Tekken-Serie. Innovativ ist die
Méglichkeit, sich vdllig frei in der Tiefe des Raumes bewegen und auf Kisten springen zu kénnen

Dieser Zug fahrt nach nirgendwo, er windet
sich ohne UnterlaB um den Berg herum

Ehrgeiz

(Namco, Square Soft, Dream Factory)

Lange Zeit hielten sich die Tobal-Entwickler
von Dream Factory mit Aussagen iiber ihr neues
Priigelspielprojekt vornehm zuriick und vermie-
den es, einen festen Erscheinungstermin zu nen-
nen. Es war daher von auBen kaum einzuschat-
zen, wie weit die Arbeiten an Ehrgeiz bereits fort-
geschritten waren. Nun stellte Namco iiberra-
schend den fertigen System-12-Automaten auf
der diesjahrigen AOU (XL 5/98) in Tokio vor.

Seit der ersten spielbaren Version, die vor
einem halben Jahr auf der JAMMA (XL 12/97)
prasentiert wurde, ist das Kampfsystem weiter
verfeinert worden: Die Charaktere sind stets ei-
nander zugewandt, kénnen sich aber wie an-
gekiindigt vollig frei in der
Tiefe des Raumes
bewegen.
Distanzwaffen
haben somit

gegeniiber der urspriinglichen Konzeption an
Dominanz verloren, das Geschehen konzentriert
sich mehr auf das Arenazentrum. Speziell im
Nahkampf offenbaren sich Parallelen zu Toba/
No. 2. Kenner dieses Titels werden sich schnell
zurechtfinden, aber auch Einsteigern wird eine
faire Chance geboten, sich mit den steigenden
Anforderungen des Wettkampfs zu verbessern.
In den Punkten Steuerung und Kollisionsabfrage
hat Ehrgeiz keine Schwachpunkte aufzuweisen
und auch grafisch wird viel geboten. Die Anima-

tionen sind geschmeidig und einige der Stages
nahezu spektakuldr gestaltet. Eine der
Kampfarenen ist beispielsweise auf einem Wag-
gon eines fahrenden Giiterzuges zu finden. Ahn-
lich wie bei Tekken 2 werden nach einer gewis-
sen Zeit neue Charaktere freigelegt, die die acht-
képfige Kampferriege erweitern.

Noch ist zu diesem Thema nichts gesagt, doch
eine PSX-Umsetzung des System-12-Automaten
bietet sich formlich an und wird sicherlich dem-
néchst ins Auge gefaBt. W
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Time Crisis 2

(Namco)

In dem von Sega und Midway beherrschten
Bereich der Lightgun-Automaten hat sich Namco
mit Time Crisis einen guten Namen gemacht. Die
just fertiggestellte Fortsetzung hat massive Ver-

Metal Slug 2

(SNK)

Auch das Action-Feuerwerk Metal Slug geht in
die zweite Runde. Der Spieler Gibernimmt wie-
derum die Rolle einer Einmannarmee, die sich
durch eine phantasievolle Comicwelt kimpfen
muB. Bereits die ersten Level sind derart auf-
wendig gestaltet, daB die betagte 16-Bit-

Neo * Geo-Hardware stellenweise tiberfordert ist,
wenn sich zu den detaillierten Hintergriinden
und liebevoll animierten Sprites auch noch bild-
schirmfiillende Explosionen gesellen.
Aber auch ein allgegenwartiges
Ruckeln tut dem SpielspaB
4{ keinen Abbruch, denn Metal
™ Slugist und bleibt etwas Ein-
zigartiges. Alle Level, ange-
& fangen mit exotischen Wii-

besserungen gegeniiber dem Erfolgstitel vorzu-
weisen. Dank Link-Modus kénnen zwei Automa-
tenkabinen miteinander verbunden werden und
zwei Spieler aus verschiedenen Perspektiven ins
Feuergefecht eingreifen. Eine kooperative, auf
den Schutz des Mitspielers ausgerichtete Vorge-

stenstadten bis hin zu diisteren Schlachtfeld-
szenarien, sind mit originellen Gegnern und im-
posanten Endbossen bevolkert, die sich einen
prachtvollen Kampf mit dem Spieler liefern. I

grafisch noch bei weitem zu tibertreffen

‘ SNK gelang es, den grandiosen ersten Teil

Wie erwartet sind die Szenarien deutlich
aufwendiger als die des Vorgangers gestaltet

hensweise ist absolut notwendig, um das Aben-
teuer heil zu Gberstehen. Einer 14Bt sich ein
wenig zuriickfallen und gibt dem anderen
Deckung, der vorne den Weg frei macht. Dabei
ist Vorsicht geboten, denn die Spieler kénnen
sich auch gegenseitig verletzen. Dieses Feature
ist eine echte Bereicherung fiir das Genre und
tragt maBgeblich zum
Reiz des neuen Auto-
maten bei

Vom Vorgénger
wurde das FuBpedal
Ubernommen, mit
dessen Hilfe nach-
geladen und in Deckung
gegangen wird. Der Spiel-
verlauf ist wesentlich ab
wechslungsreicher gestal-
tet und hat weitlaufige
Szenarien unter freiem
Himmel zu bieten. In
wilden Verfolgungsjag-
den kommen auch Mo-
torboote und Heli-
kopter zum Einsatz. l
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lberzeugen und Racing Jam wurde nur in abge-
speckter Form auf der alten Hornet-Hardware
présentiert.
Inzwischen ist die Cobra-Fassung in zwei ver-
schiedenen Ausfiihrungen in den Spielhallen zu
finden (die Hornet-Variante diente le-
diglich zu Prasentationszwecken). Die
Luxus-Version bietet einen gewdlbten
Projektionsbildschirm, die Standardka-
bine einen normalen TV-Screen, auf dem
die Grafik kontrastreicher und somit we-
sentlich eindrucksvoller zur Geltung
kommt.
Fiir einen Arcade-Racer duBerst
ungewdhnlich offeriert Racing Jam
insgesamt 24 verschiedene Fahr-
zeuge ausschlieBlich japanischer
Hersteller und eine breite Aus-

Racing Jam
(Konami)

Um kaum einen anderen Automaten wurde in
letzter Zeit so viel Theater gemacht wie um Ko-
namis Racing Jam. Die im Vorfeld
veroffentlichten Demo-Videos
lieBen allen Arcade-Fans das
Wasser im Munde zusam-
menlaufen und schraubten
die Neugier auf das neue
Cobra-Board in unge-
ahnte Hohen. Auf der
JAMMA-Messe im vergan-
genen Jahr machte sich
dann Erniichterung breit:
Fighting Wu-Shu (auch auf
Cobra) konnte nicht voll

Plasma Swo rd —
Nightmare of Bilstein
(Capcom)

Hinter dem unge-
wohnlichen Titel ver-
steckt sich die Fortset-
zung von Star Gladi-
ator, das auch fir die PSX
umgesetzt wurde. Eine der
Neuerungen im Gameplay ist
das namengebende Schwert, mit dem der Spie-
ler ein Plasmafeld aufbauen und seinen Gegner
zu sich heranziehen kann. Der so attackierte
Kémpfer ist in dieser Phase den Angriffen seines
Gegeniibers hilflos ausgeliefert. Optisch besticht
das farbenfrohe Sequel insbesondere durch
seine sauberen Animationen und eindrucksvollen
Special-Move-Effekte.

wahl an Spielmodi. Neben einsteigerfreundlichen
Rundkursen und anspruchsvollen Serpentinen-
trassen wird auch ein sogenannter Gymkhana-
Racing-Modus angeboten. In diesem muB der
Spieler so schnell wie méglich auf der Strecke
positionierte Pylonen passieren, ohne sie zu
berlihren. Mit gewonnenen Preisgeldern kann
man dann sein Fahrzeug tunen.

Genau wie GT/ Club hat auch Racing Jam eine
Handbremse zu bieten, reicht in puncto Spiel-
spaB aber nicht ganz an den Vorgénger heran.
Die Steuerung 148t den letzten Schliff vermissen
und auch das Streckendesign kann nicht auf
ganzer Linie iberzeugen.

Im Gymkhana-Modus ist es das Ziel, die
aufgestellten Pylonen fehlerfrei zu umfahren
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Im Reich der aufgehenden Sonne scheint nichts unméglich und keine Geschéftsidee zu ungewodhnlich,
um an ihrem Erfolg zu zweifeln. Tekken-Nudeln und Puyo Puyo-Kuchen sind allerdings auch in Japan
nichts Alltégliches, und die SNES-Kopierstation Nintendo Power wurde duBerst kritisch aufgenommen.

NINTENDO POWER

Gegen Ende des Jahres 1997 ist
es Nintendo nach zahlreichen Ver-
spatungen endlich gelungen, das

| neue System Nintendo Power (Ar-
beitstitel: Game Kiosk) einzufiihren.

| F=LEEMA AT
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Dabei handelt es sich um eine Ko-
pierstation fiir Super-Famicom-
Spiele.

Zuerst kauft sich der Kunde fiir
ca. 55 DM die sogenannte SFM-
Cartridge, welche nur in dem 24-
Stunden-Supermarkt Lawson zu er-
werben ist. Diese wird in das MMS-
Gerét gesteckt, welches das Pro-

gramm nach Wunsch auf die Cart-
ridge brennt. AnschlieBend wird
eine Quittung ausgedruckt, und
nach der Bezahlung wird dieser
Vorgang beendet.

Auf die Cartridge kénnen meh-
rere Spiele gebrannt werden, so-

Bisher nur wenig verbreitet: die
Kopierstation Nintendo Power

lange die maximale Speichergrenze
von 32 MBit nicht iberschritten
wird. Ein Spiel, das dem Kunden
nicht gefallt, kann durch ein ande-
res (berschrieben werden
Nachdem die Cartridge gekauft
wurde, kostet der Kopiervorgang
pro Titel ca. 13 bis 40 DM. Das ist

leider enorm viel, wenn man be-
denkt, daB ein Modul wie beispiels-
weise Super Metroid in manchen
Laden zum Neupreis von 5 DM zu
haben ist. AuBerdem konnen aus-
schlieBlich die Spiele gebrannt wer-
den, die in dem Gerét eingetragen
sind, d. h. die Auswahl beschrankt

SF Memory-Cartridge
Preis: 3.980 Yen (55 DM)
Flash Memory: 32 MBit (8 x 4 MBit)

Backup Memory S-RAM:
256 KBit (16 x 16 KBit)

sich derzeit auf lediglich 103 Titel.
Es gibt nur ein Game, das spezi-
ell fir Nintendo Power program-
miert wurde. Hierbei handelt es
sich um die Neuauflage eines Nin-
tendo-Disksystem-Spiels. Dieses
wurde ganz durchdacht in zwei Par-
titionen aufgeteilt, so daB der
Kunde praktisch gezwungen ist,
zweimal 3.000 Yen zu bezahlen,
also ca. 80 DM (zuziiglich Cart-
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ridge-Preis, insgesamt 150 DM),
wenn er das komplette Spiel erwer-
ben will, und der Preis ist zum jetzi-
gen Zeitpunkt nicht gerechtfertigt.
Ein weiterer Minuspunkt ist die ge-
ringe Speicherkapazitét, da einige
Spiele bereits die kompletten 32
MBit ausfiillen.

Brenngebiihr:

1.000 bis 3.000 Yen (13-40 DM)

Offizielles Handbuch:
380 Yen (5 DM)

Aus diesen Griinden ist das Nin-
tendo-Power-System momentan
nicht allzu erfolgreich. Nintendo
verspricht eine Erweiterung und
Verbesserung des Systems, aber
nahere Infomationen sind dazu
noch nicht bekannt. Die Vermutung
ist jedoch nicht abwegig, daB Nin-
tendo diese Aktion als Test fir eine
zukiinftige Verwendung mit dem
64DD betrachtet. H
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PUYO PUYO
MANJYUU

In der Hoffnung, sich aus einer
finanziellen Krise zu retten, eroff-
nete der Software Hersteller Com-
pile (Aleste, Puyo Puyo) am 4. April
einen ganz besonderen Laden in
einer Einkaufspassage in Tokyo-
Harajyuku.

An den ersten beiden Tagen wur-

GEHEIMWAFFE DER
JAPANISCHEN ANGLER

Im Juli dieses Jahres wird ein
neues Game-Boy-Zubehor auf dem
japanischen Markt erwartet. Dies-
mal handelt es sich um ein Fischra-

R F OFF PR

2 lame Mo

den, neben den Puyo Puyo-Man-
Jjyuu-Kuchen in der Form eines
Puyos mit zahlreichen Gesichtsaus-
driicken und in verschiedenen Ge-
schmacksrichtungen, samtliche Fi-
guren des Spiels Puyo Puyo sowie
Autogramme der Programmierer

0

dar, das, wie der Name
schon verrat, Fische im
Wasser suchen soll.
Dieses 14.800 Yen (ca.
200 DM) teure Gerat,
das vom Spielzeugher-
steller Bandai (Tama- B
gotchi, Hyper Yoyo) entwickelt
wurde, wird anstelle der Spiel-Cart-

in Japan bis heute ungebrochen

verkauft. Bei diesen Puyo-Kuchen
handelt es sich um traditionelle ja-
panische Manjuu-Kuchen, die meist
aus Buchweizen her-
gestellt werden.

Puyo Puyo ist ein
Tetris- oder Columns-
ahnliches Spiel. Statt
der gewdhnlichen
Steine oder Blécke
sind es Kugeln, die so-
genannten Puyos, die
nach und nach von oben erschei-
nen und durch geschicktes Plazie-

ridges in den Modul-
schacht des Game
Boys eingesetzt. An
einem 15 Meter lan-
gen Kabel ist ein Sen-
sor angebracht, der
auf der Wasserober-
flache schwimmt. Dieser sendet Ul-
traschallwellen aus, um die Boden-
struktur und gleichzeitig die Fische
im Wasser ausfindig zu machen.
Die Informationen, die das Geréat
ermittelt, werden auf dem Bild-
schirm angezeigt. Mit der integrier-
ten Software (ein Fischlexikon) las-
sen sich die Fische schnell identifi-

Bomon

diggbe

ren eliminiert werden missen (dhn-
lich wie Dr. Robotnik’s Mean Bean
Machine und Kirby's Avalanche).

Durch ihre niedlichen Charaktere
und das unterhaltsame, simple
Spielsystem fand Puyo Puyo sehr
viele (vor allem weibliche) Anhan-
ger. Die Serie erschien fir alle
moglichen Videospielkonsolen.
(Game Boy, NES-Disk, SNES,

N64, Game Gear, Mega Drive,
Saturn, PC-Engine, PSX).

Der Laden war bis
heute duBerst erfolg-
reich, es bleibt abzu-
warten, ob Compile in
der néchsten Zeit die
populdre Puyo Puyo-
Serie fortsetzen wird.
Ob diese jemals nach
Deutschland kommen
wird, ist nichts anderes als eine
rhetorische Frage. B

zieren. Die Packung enthdlt eine
Kunststofftiite, die den Game Boy
wasserdicht halten soll. Im Fach-
handel kostet ein vergleichbares
Gerét das Drei- bis Vierfache, so
daB eine hohe Verkaufszahl erwar-
tet werden kann.
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aus dem nédhkéastchen ...

Kenji Eno, Président von Warp (D, Enemy-Zero,
Realsound) und Enfant terrible der japanischen
Software-Industrie, sorgt wieder einmal fiir Wirbel
in der Szene. In seinem Online-Tagebuch, das er
seit einigen Monaten im Internet fiihrt (www.warp
-jp.com), kiindigte er an, am 23. Mai in einem To-
kioter Theater vor 5.000 geladenen Gasten sein

urspriinglich fiir Matsushitas geplante M2-Hard-
ware entwickeltes Spiel D2 vorzustellen - inklu-
sive der Hardware, auf der es laufen wird. Das In-
teressante an dieser Ankiindigung ist, daB der Ka-
tana (Saturn-Nachfolger) als aussichtsreichster
Kandidat gehandelt wird, und Sega mit Infos zu
der neuen Hardware friihestens zur E3 Ende Mai
herausriicken will.

Im selben Text philosophiert Eno-san tber die
praktisch zeitgleich anstehende Prasentation von
Final Fantasy VIIl sowie die Veréffentlichung bei-
der Spiele zum Jahresende - was ebenfalls inter-
essant ist, da Square noch nichts hat verlauten
lassen. Ob Eno nun die gréBten Geheimnisse der

Branche ausgeplaudert hat und demnéachst mit
Betonschuhen in der Tokioter Bucht versenkt
wird, oder sich nur einen groBen SpaB erlaubt
hat, bleibt abzuwarten.

PS: Obwohl FF VIIl immer noch nicht angekiin-
digt ist, erklarte Square gegeniiber dem japani-
schen Magazin Famitsu, daB Final Fantasy IX am
9.9.1999 erscheinen soll. W

square + electronic arts

Electronic Arts ist die gréBte Firma fir Unter-
haltungs-Software der Welt. Bei einem Gesamt-
umsatz von 860 Millionen Dollar im Jahr 1997
Ubertrifft EA nach eigenen Angaben andere Un-
ternehmen wie Nintendo, Sony oder Microsoft.
Damit profitierte man am stérksten von der allge-
meinen Wachstumsrate der Branche. Nach einer
Studie der renommierten Agentur fiir Marktfor-
schung Access Media International wurden 1997
in den USA allein 5,8 Milliarden Dollar fiir ,Home
Entertainment Software” umgesetzt, ein Anstieg
um 34 % zum Vorjahr. Weltweit stieg die Zahl
sogar um 52 % auf insgesamt 13 Mrd. Dollar.

Gleichzeitig gab EA eine sensationelle Zusam-
menarbeit mit Square bekannt. Im Rahmen des
Joint-Ventures werden zwei neue Firmen gegriin-
det: Square Electronic Arts, LLC mit Sitz in Costa
Mesa, Kalifornien und Electronic Arts Square, KK
in Tokio.

Square Electronic Arts (Besitzanteile: 70 %
Square, 30 % EA) wird zukiinftig alle Spieletitel
von Square in Nordamerika vertreiben, noch
1998 zum Beispiel Parasite Eve, Xenogears,
Bushido Blade 2 und Brave Fencer Musashiden.
Letzteres ist ein Action-Adventure, das dem-
ndchst in Japan veréffentlicht wird. Geleitet wird
die Firma von Jun Iwasaki, zuvor Vizeprasident fiir
Marketing von Square Soft, Inc.

Electronic Arts Square (Besitzanteile: 30 % EA,
70% Square Soft) veroffentlicht hingegen EA-Pro-
dukte in Japan und wird zudem auch eigene
Spiele entwickeln. Die Leitung wurde Tamio
Yamamoto Ubertragen, der zuvor schon bei EA
Japan tétig war und frither u. a. Prasident bei
Héagen Dazs Japan war.

Die Zusammenarbeit wurde véllig iiberra-
schend bekanntgegeben und I6st das Grundpro-
blem, mit dem sich nicht nur Electronic Arts und
Square traditionell herumplagen miissen: Die Pro-
dukte von Software-Firmen aus den USA oder
Europa sind auf dem japanischen Markt praktisch
nicht existent, und der Rollenspiel-Gigant Square
fiihlt sich seit jeher im Westen unterreprésentiert.
Obwohl man mit Sonys Engagement fiir Fina/ Fan-
tasy Vil eigentlich ganz zufrieden sein sollte, denn
das RPG-Epos ist mit 6 Millionen Einheiten das
meistverkaufte PlayStation-Spiel weltweit - mit
Abstand.

Electronic Arts sichert sich die exklusive WCW-
Lizenz fir die kommenden finf Jahre. Nachdem
THQUin den vergangenen Monaten drei Wrestling-
Spiele auf den Markt brachte, von denen zumin-
dest WCW vs. NWO (N64) durchaus (iberzeugen
konnte, wird sich kiinftig EA Hulk Hogan und sei-
nen Kollegen widmen. Das erste Spiel ist fiir
Mitte '99 geplant. W
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XL interview

JET2T scncﬁ‘or‘s?

Egal wo Die Arzte gastieren, die Wartehallen sind stets mit
euphorischen Patienten gefiillt. Seit 1983 hat sich die Band
der rezeptfreien Musiktherapie verschrieben und nach ei-
ner Kiinstlerpause von 1988-93 eréffneten Bela B. und

Farin Urlaub mit Rod Gonzales eine neue Gemeinschafts- <&
praxis. Gestern wie heute macht die Band Schlagzeilen. :

ie beste Band der Welt, so

bezeichnen sich Die Arzte

seit 1988 in ihrer gewohnt
b i Art. Uber Geschmact
188t sich zwar streiten, daB sie je-
doch eine der erfolgreichsten und

bullenmcanr 1™

Auf der 7", 1, 2, 3, 4, Bullenstaat!*
covern Die Arzte Punkklassiker

vielseitigsten Bands der deutschen
Musikgeschichte ist, steht auBer
Frage. Jingster Beweis ist das
Video zur aktuellen Single Ein
Schwein namens Ménner. Der Song
stellt den Vorboten zum bislang
dreizehnten Album dar, das am 25.
Mai erscheint und den schlichten
Namen 13 trégt. In dem Video hat
keine Geringere als Lara Croft einen
Gastauftritt und verweist Bela, Farin
und Rod in knapp drei Minuten und
50 Sekunden in ihre Schranken.

Auf Nachfrage vergaben Die
Arzte einen Sprechstundentermin
an einen Redakteur der neXt Level.
Rod muBte leider im letzten Augen-
blick absagen, Bela und Farin waren
jedoch duBerst redselig.

neXt Level: Wie kam es zu Eurem
gemeinsamen Auftritt mit Lara?
Farin Urlaub: Als uns klar wurde,
daB Ein Schwein namens Ménner
die erste Single sein wird, waren wir
uns auch sofort einig, daB eine Frau

56 xL mai 1998

Im Bitte bitte-Video von '89 war
Theresa Orlowski die starke Frau

die tragende Rolle in dem Video
spielen solite. Die Schwierigkeit be-
stand darin, eine Frau zu finden, die
50 groBe Schuhe auch adiquat fiil-
len kann. Vor ein paar Jahren wére
das noch Tankgirl gewesen. Pamela
Anderson war zwar kurz im Ge-
sprach, aber als zweifache Mutter
und Dauergroupie kam sie nicht

Rafael Martinez von den SZM St

fiir Lara Crofts Animationen verantwortlich

wir an einen derart erfolgreichen
Videospielcharakter herankommen
wiirden. Kai |48t sich jedoch nie
einschiichtern und meinte: ,lch frag
einfach mal.” Erfreulicherweise
stieBen wir bei Eidos nicht nur auf
generelles Interesse. Der zu diesem
Zeitpunkt noch zustandige Marke-
ting Manager Vincent Pargney
mochte uns auch als Band. Die
Spice Girls hatten zum Beispiel
ebenfalls angefragt, wurden jedoch
von Eidos abgelehnt.

XL: Ein derart auf-
wendiges Video plus
Lara-Lizenz ist nur
durch hohe Produkti
onskosten herzustel-
len. War Euch das
den SpaB wert oder
kamen Euch die Be-
teiligten entgegen?
FU: Nach einigem
Hin und Her ist es

10s zeichnet

wirklich in Frage. Auch Alice
Schwarzer war ernsthaft angedacht,
aber so richtig iberzeugen konnte
uns der Gedanke nicht. Eines Tages
standen Rod und unser Video-
Regisseur Kai Sehr vor einem Play-
Station-Stand, an dem gerade Tomb
Raider Il lief. Rod meinte sofort:
»Hey, die ist es!*

XL: Dann ging die Initiative zu die-
sem Projekt also von Euch aus und
nicht von Eidos?

FU: Das ist richtig. Wir hatten al-
lerdings nicht damit gerechnet, daB

letztendlich darauf
hinausgelaufen, daB wir die Rechte
umsonst bekommen haben, denn
wir hétten sie uns sowieso nicht lei-
sten kénnen. Fir die Animationen,
die von den SZM Studios durchge-
fiihrt wurden, haben wir nur die
Halfte bezahit, da der Clip auch fiir
die Jungs von SZM eine gute
Chance ist, zu zeigen, was sie drauf
haben.

XL: Das klingt alles sehr unproble-
matisch, gab es keine Schwierigkei-
ten im Vorfeld?

FU: Doch, ein Problem war der

Chef von Eidos in den USA. Bevor
er sein Einverstandnis gab, wollte er
sich einen Eindruck von der Band
verschaffen und hat sich das Album
Le Frisur gegriffen. Als er dann den
Song Motherfucker 666 entdeckte,
meinte er nur: ,Mit so einer Band
niemals®, Er wurde dann mit Engels
zungen und viel Geduld davon tber-
zeugt, daB das unsere seltsame Art
von Humor ist, und wir weder Sata-
nisten sind (zumindest nicht offizi-
ell), noch irgendetwas Schlimmes
mit Lara vorhaben. Letzteres wire
ohnehin nicht méglich gewesen,
weil beim Dreh immer jemand von
Eidos anwesend war und wie ein
SchieBhund aufgepaBt hat, daB nur
Sachen aufgenommen wurden, die
komplett abgesprochen waren. Es
war zum Beispiel eine KuBszene
2zwischen Bela und Lara geplant,
aber Eidos erklarte unumstoBlich,
daB Lara nicht kiissen wird. Der
Moment, in dem sie Bela vom
Boden aufhilft, war schon das
Hochste der Gefiihle.

Sé@mtliche Bewegungen wurden
auf SGI-Rechnern gerendert
Bela B.: Ein anderes Problem
war die Tatsache, daB Die Arzte

grundsatzlich keine Werbung fiir ein
Produkt machen wollen. Bei unse-

B




Die Tanzerin Uta Geyer stand
als Lara-Double zur Verfiigung

rem Manager Axel Schulz lauteten
deshalb auch gleich die Alarm-
glocken bei den Worten Sony und
PlayStation. Hinzu kommt, daB wir
personlich schlechte Erfahrungen
mit Sony gemacht hatten, als wir
dort unter Vertrag waren. Die von
Sony gewdhrte kiinstlerische Frei-

| heit entpuppte sich manches Mal
als heiBe Luft, wenn es darum ging,
hohe Auflagen zu erreichen. AuBer-
dem wurden Songs auf Samplern
veroffentlicht, ohne uns zu fragen
Nach einigen Diskussionen ent-
schieden wir uns dann trotzdem fiir
Lara, da Eidos und Core nicht direkt
mit Sony zu tun haben und der Titel
des Spiels Tomb Raider I/ ist. Hatte
das Game Lara Croft geheiBen,
hatte das Ganze wieder anders aus-
gesehen.

XL: Habt Ihr das Drehbuch selbst
verfaBt?

FU: Wir haben uns die Actionsze-
nen ausgedacht und nach Riick-
sprache mit Eidos dann unserem
Regisseur Kai Sehr unterbreitet.
Dieser hat die einzelnen Fragmente
zu einer kleinen Story zusammenge-
schustert, obwohl es genaugenom-
men gar keine richtige Story gibt.
Der Clip ist eher eine Aneinander-

reihung verschiedener Actionsze-
nen. Es war auch grundsatzlich
unser Gedanke, daB das Ganze wie
ein Film mit ein biBchen Soundtrack
riiberkommen soll. Aus diesem
Grund hért man ab Laras Auftritt
die Musik auch so gut wie nicht
mehr. Der Effekt, den wir erzielen
wollten, war, daB die Leute das
Video drei-, viermal sehen und sich
dann fragen: ,Wie ist denn eigent-
lich das Lied?*

XL: Der Stil des Videos erinnert an
Filme von John Woo, das ist doch si-
cher kein Zufall, oder etwa doch?
FU: Natiirlich nicht, wir sind alle
totale Fans von John Woo. Die La-

|

Farin half bei der Kampf-Chore
fachschlag von Lara war zum B

chaku-Szene a la Bruce Lee. Auch
Tarantinos Filme haben die Entste-
hung dieses Videos beeinfluBt.

XL: Indizierungen sind ein heiBes
Thema in Videospielbereich. Auch
Ihr habt mit der BPjS bereits Erfah:
rungen, da einige Eurer Songs auf
dem Index landeten. Was ist dran
an den immer wieder aufkommen-
den Vorwiirfen, Ihr hattet die betref-
fenden Lieder absichtlich so ge-
schrieben, damit sie‘indiziert wer-
den und lhr von den Schlagzeilen
und dem Rummel profitieren konnt?.
BB: Das ist alles vollkommener
Blodsinn. Wir wollten damals nattir-
lich provozieren, so wie wir es auch
heute noch wollen
und schon immer
getan haben. Im
Laufe der Zeit er-
spielten sich Die
Arzte zum Beispiel
einen schlechten
Namen in Teilen der
Punkszene, weil wir
auch auf Hardcore-
hie. Der Drei- Konzerten in besetz-
| seine Idee i
ten Hausern Pop-

gerhalle, die Anziige und die Art der
Action (gib mir irgendeinen AnlaB
und dann wird nur noch geballert)
sind eindeutig typische Elemente,
wie sie in den Filmen von John Woo
vorkommen. Dennoch befinden sich
auch eine Menge Szenen und Zitate
aus anderen Filmen in dem Clip.
Unter anderem Taxi Driver, Blues
Brothers und Terminator. AuBerdem
wollte ich unbedingt eine Nun-

|

N
‘g

Schnulzen in voller Lange darboten.
Aber zurlick zum Thema, wir waren
selbst sehr {iberrascht, als wir
plétzlich indiziert wurden. Uns war
nicht bewuBt, dap dies iberhaupt
passieren konnte. Mit Indizierung
brachten wir zu dem Zeitpunkt le-
diglich Horrorfilme in Verbindung.
Nebenbei bemerkt haben sich die
indizierten Platten deutlich schlech-
ter verkauft als die dbrigen, da sie

|

| B B B BN B B
L

Sémtliche Stunts wurden von
den Arzten selbst ausgefiihrt

nirgendwo 6ffentlich ausliegen und
beworben werden diirfen.

XL: Vielen Dank fiir das interes-

sante Gesprach und alles Gute fiir
die Zukunft.

LN
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X-ample im Zentrum Darm-
stadts in einem unscheinbaren
Wohnhaus. Um halb elf mor-
gens wird die norddeutsche
Vertretung der Videospiel-
presse mit den Worten emp-
fangen: ,Ah, setz Dich erst
mal. Willst'n Kaffee?“, was so-
viel heiBen sollte wie: Sorry,

wir sind ein biBchen spét dran
30 Minuten spéter treffen
dann die drei Grafiker und der
Programmierer ein. Nachdem
nun das komplette X-ample-
Team anwesend ist, werden
vorerst die Fakten erlautert.

Die Grafik-Engine, mit der Viper

kreiert wird, ist eine der mo-
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isch nahezu perfekten Un

fler Handhabung der G

dernsten auf dem Markt'dl
kann - man hore und staune =
bis zu 10.000 Polygone gleich-
zeitig darstellen. Bei einer
Framerate von 30 Bildern pro
Sekunde macht das phdnome-
nale 300.000 Polygone pro Se-
kunde, die mit zahlreichen auf-
wendigen Animationen und Ef-
fekten gleichzeitig ausgestattet
werden konnen.

ung. GrafiNg
gibt es

3y wirkt wie ein

modernes Thunderblade, das

manchem Videospielveteranen
noch gut als Ballerspiel allerer-
ster Giite in Erinnerung sein
diirfte. Viper bietet zehn Level,
die mit sieben verschiedenen
Grafiksets erstellt wurden. Mal
wird der wendige Hubschrau
ber durch enge Gebirgs-
schluchten gesteuert, dann

- >~ r—— - -
s ey Darmmstacke

Morgens halb sechs in Hamburg. Ein unausgeschlafener XL-Redakteur steht auf dem Bahnstei
artet auf den Zug nach Darmstadt. Auf dem Terminplan steht die Viper-Prasentation bei X-ampl
ber fiir knallharte Baller-Action ist es schlieBlich nie zu friih ...

g una

wieder erstreckt sich def
actionreiche Flug iber Wasser=:
landschaften, oder aber es
miissen riesige Wolkenkratzer

umflogen werden. In jedem Ab-
schnitt trifft der Spieler auf
verschiedene Gegner, die alle-
samt so wirken, als wéren sie
bekannten Sci-Fi-Movies ent-
sprungen. Passend dazu gibt
es Hindernisse, die etwa aus
rotierenden Laserstrahlen be-
stehen und Endbosse, in denen
gliihend heiBe Lava wabert.

Fiir jeden Level steht dem
Spieler eine spezielle Waffe zur
Verfiigung, die jeweils um eine
Ausbaustufe (Primary Wea-
pon), eine zweite Waffe (Se-
condary Weapon) und eine




Smartbomb erweitert werden
kann. Pro Spielabschnitt
kommt der PSX-User minde-
stens einmal an eine Wegkreu-
zung und muB sich entschei-
den, ob er nach links oder
rechts fliegen will. Dadurch ist
der Anreiz gegeben, die Stages

durehzuspielen, um
€ 2u erschlieBen und
die vielen Secrets ausfindig zu
machen. Die futuristischen
Szenarien werden mit einem
ungewshnlichen, aber dennoch
dezenten Mix aus Klassik und
Techno untermalt.

Angespornt durch all die
theoretischen Fakten brannten
die Anwesenden natiirlich da-
rauf, selbst Hand ans Pad zu
legen. Beim Anspielen zeigte
sich schnell, daB der Hub-
schrauber problemlos zu steu-
ern ist und der Spieler sich so-
fort im Geschehen wohl fiihit
Die Level sind gut durchdacht,
und vor jeder Kreuzung stellt
sich die schwierige Frage, wel-

cher Weg wohl der bessere ist.

Insgesamt sieht Viper schon
nach einer nahezu fertigen Ver-
sion aus. Einzig die Kollisions-
abfrage lieB noch zu wiinschen
{ibrig, doch auch diese wird
nach Aussagen des Program

mierteams bis zum endgiiltigen
Release Ende Juni noch perfek-
tioniert. Action-Fans diirfen
sich also auf ein technisch bril-
lantes PlayStation-Spektakel
gefaBt machen. B
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} Gewalt ist keine Losung - zumindest nicht

| die einzige oder beste. Als Hideo Kojima
diese Idee im Juli 1987 in dem MSX-2-Spiel
Metal Gear auf den Bildschirm brachte, ent-
stand zusammen mit der aufwendig ausgear-
beiteten Storyline ein absolut ungewohnli-
ches Konzept - vor allem fiir ein Actionspiel.
Die PlayStation-Fortsetzung verspricht nun,
eine noch groBere Revolution zu werden.

in Jahrzehnt spater ist die Story zwar zum wesentlichen Bestandteil

des Action-Genres geworden, doch Képfchen ist immer noch selten

gefragt - siehe auch Resident Evil und Tomb Raider. Anders bei Metal
Gear Solid. In diesem Spiel stellt man sich nicht in die Gegend und ballert,
was das Zeug halt. Tarnung, List und Taktik lauten die Gebote der Stunde,
denn die Wachen patroullieren in den Gangen mit offenen Augen und Ohren.
Wenn sie den Spieler entdecken, rufen sie nach Verstarkung und nehmen
konsequent die Verfolgung auf, falls er sein Heil in der Flucht sucht. Diese
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Idee ist N64-Besitzern zwar durch Rares
GoldenEye 007 gelaufig, doch bei dem mittler-
weile indizierten Shooter kam man auch ganz
gut iber die Runden, wenn man einfach nur
schneller schoB als der Gegner. Metal Gear
Solid hingegen tragt nicht umsonst die Uber-
schrift ,Tactical Espionage Action®.

Papier ist bekanntlich geduldig, und Ver-
sprechungen von Spieleentwicklern sind oft-
mals ein Beweis flr Einsteins These, daB alles
relativ ist. Nur allzu haufig entpuppt sich der
Hype im Vorfeld als herbe Enttauschung in der
heimischen Konsole. Die Tatsache, daB Metal
Gear Solid seit einem Jahr lediglich auf Video-
tape présentiert wird, macht also miBtrauisch.
Zur Premiere auf der E3 '97 vermuteten nicht
wenige, daB angesichts der technischen Bril-
lanz hier keine PlayStation am Werke sei, son-
dern ein High-End-Entwick-
lungssystem. AnlaBlich der
Tokyo Game Show konnte
die Offentlichkeit nun eine
spielbare Version antesten.
Die Reaktion war eindeutig:
Metal Gear Solid wird DAS
PlayStation-Spiel 1998.

Die Intro-Sequenz wurde
bewuBt mit der Game-Engine
gestaltet, um den Stilbruch
zwischen gerenderter Optik
und polygonaler Grafik zu
vermeiden. Untermalt wird
die stimmungsvolle Einlei-
tung von filmreifer Musik
und einem Off-Sprecher. Der

blendeten Credits - dies ist brigens sehr
ungewdhnlich fiir ein Spiel aus japanischer
Produktion, bei dem die Entwickler traditionell im
Hintergrund bleiben und lediglich im Abspann na-
mentlich genannt werden.

Im Vergleich mit friiheren Versionen des Spiels
(vgl. u. a. XL 4/98) wurde die Grafik nochmals aufpo-
liert. Die lange Entwicklungszeit geht also keineswegs
zu Lasten der Présentation. Eine der beeindruckend-
sten Szenen zeigt einen tauchenden Solid Snake, der
die Aktionen seiner Widersacher jenseits der Wasser-
oberflache betrachtet. Die verschwommene Optik
und die verzerrte Darstellung der Objekte wirkt dabei
absolut realistisch. Doch die Einbindung realistischer
Effekte wird keineswegs auf Kosten von Grafikfehlern
bewerkstelligt - Polygonfehler wie Pop-Ups oder Blit-
zer sind eine erfreuliche Seltenheit. Neben den offen-
sichtlichen Effekten iiberrascht auch der weitere De-
tailreichtum: Ratten huschen durch die finsteren
Génge, in Wasserpfiitzen spiegelt sich die Umgebung,
die arktischen Temperaturen im Freien erzeugen
Atemfahnen. ,Wir haben anfangs die nétige Rechen-
leistung fiir unsere 3D-Umgebung unterschétzt und
hatten einige Probleme damit, daB man alle Locations
aus allen erdenklichen Winkeln betrachten kann®, er-
lautert Kojima-San. ,Doch das Endergebnis entspricht
genau meiner urspriinglichen Vision. Dabei war es
von Vorteil, daB Metal Gear Solid das erste Projekt

Die realistische Darstellung des Wassers ist liberaus beeindruckend

cineastische Anspruch wird ‘jln beherzter Sprung ins kiihle NaB bringt die Rettung vor einer Wache.

unterstiitzt durch die einge-

Konamis Prasentation von Metal
Gear Solid auf der Tokyo Game
Show erwies sich als Publikums-
magnet und die spielbare Demo
lockte neben Namcos Tekken 3 die
meisten Spieler an

Projektleiter Hideo Kojima und
Hauptprogrammierer Y. Shinkawa
gehen keine Kompromisse ein.
Der Release des Spiels verzégerte
sich bisher um ein Jahr - nicht die
einzige Parallele zu Shigeru Miya-
motos Zelda 64
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Charaktere

Kojimas urspriinglicher Berufswunsch, Regisseur zu werden, hinterlat auch bei Metal Gear

Solid, seinem fiinften Spiel fiir Konami, seine Spuren. ,Wir legten von Anfang
auf die Entwicklung interessanter Charaktere”, behauptet Kojima-San. ,Die
des Spiels sind keine eindimensionalen Figuren, sondern ,richtigi
Motivationen und Hintergrundgeschichten. Es wird Momente
des Betrugs usw. geben." Zirka 20 Charaktere wurden im Vorfeld designt, spielbar ist j

lediglich Solid Snake

der

an groBen Wert

Protagonisten

e’ Charaktere mit eige

es Dramas, der Freunds

zu erk Sie kénnen

Auf dem Radar oben rechts ist gut der

durch das Werfen von Steinchen abgelenkt werden. Allerdings birgt dies auch ein gewisses Risiko

der Programmierer meines Teams ist. Auch ich
war relativ unerfahren, was die Darstellung mit
Polygonen angeht. So konnten wir unvorbela-
stet an die Sache herangehen, ohne von vorn-
herein zu sagen, dieses und jenes sei nicht
moglich. Es steckt noch eine Menge in der
PlayStation, doch meinen Programmierern zu-
folge nutzen wir die Hardware zu 120 % aus
(lacht). Ich denke jedoch, daB wir mit der Zeit
sogar noch mehr herausholen kénnten.*

Nicht alle Effekte und Details sind ,nur‘ kos-
metischer Natur. Die Spielfigur hinterlaRt
auBerhalb der Lagerhallen FuBspuren im
Schnee, die einige Wachen dazu nutzen, die
Verfolgung aufzunehmen. Andere Wachen hin-
gegen sind weniger aufmerksam und legen
sogar ein Nickerchen ein - was der Spieler mit
Hilfe eines Fernglases erkennen und ausnut-
zen kann, um den Gegner beispielsweise in
einen finsteren Gang zu zerren und ihn auszu-
schalten, ohne groBes Aufsehen zu erregen.
Das soll jedoch keinesfalls bedeuten, daB sich
Solid Snake nicht seiner Haut erwehren kann,
wenn es darauf ankommt. Als ehemaliger
Eliteagent einer Anti-Terror-Einheit hat er

neben Schlagen und Tritten auch radikalere
Methoden im Repertoire - von einem aus-
bauféahigen Waffenarsenal ganz zu schweigen.
Abgesehen vom Standardrevolver gibt es eine
Reihe von (halb-)automatischen Waffen, Grana-
ten, diversen Minen mit Zeit-, Fern- oder Bewe-
gungsziindern bis hin zu manuell ferngelenkten
Raketen. Natiirlich muB man auch auf eine
Sniper-Rifle (inklusive Zoomfunktion) keines-
wegs verzichten.

Als niitzliches Utensil erweist sich auch ein
Nachtsichtgerét, das zum Verhéngnis fiir ei-
nige Gegner werden kann. Per Funkgerat kann
Snake auBerdem mit anderen Charakteren
kommunizieren und sich so hilfreiche Tips fir
den Umgang mit Waffen oder zur Vorgehens-
weise in prekéren Situationen einholen. He-
rumstehende Kisten kénnen verschoben wer-
den und bieten Deckung vor den Blicken der
Wachposten, ebenso wie Pappkartons, unter
denen Snake sich nicht nur verstecken, son-
dern sich sogar bewegen kann. Doch Vorsicht
ist geboten: Ein herumlaufender Karton erregt
auf jeden Fall Aufsehen. Die iiberraschte Reak-
tion einer Wache, an der sich eine Kiste vorbei-

Verschiedene Perspektiven garantieren in jeder Situation die beste Ubersicht. Die Stinger-
Missiles konnen sogar aus Sicht der Rakete (Missile-Cam) ferngelenkt werden (rechts)

62 XL Jjuni 1998



Die vierminitige Intro hat
echte Hollywood-Qualitaten
Beim Design der Sequenz
wurde bewuBt auf Render-
grafik verzichtet, denn die
Grafik-Engine des Spiels er
moglicht ein nicht minder
spektakulares Ergebnis

Foxhound:

High-Tech-Spezialeinheit, gegriindet Ende des 20sten jahrhunderts, die bei Rebellionen, ter-
roristischen Aktivitaten und biirgerkriegsahnlichen Zustdnden zum Einsatz kommt. Die Agen-
ten arbeiten im Untergrund, wenn eine militarische Intervention aus politischen Griinden
keine Option ist. Im 21sten Jahrhundert wurden die Agenten gentechnisch manipuliert und
dadurch mit besonderen Féhigkeiten versehen.

Als ein Teil der Gruppe die Seiten wechselt und in Alaska ein Lagerhaus fiir Nuklearraketen in
seine Gewalt bringt, steht die Menschheit vor der groBten Krise der Geschichte. Nur ein
Mann scheint fahig zu sein, die Anlage innerhalb von 24 Stunden zu'infiltrieren und die Be-
drohung abzuwenden. S8ein Codename: Solid Snake.

schleichen will, ist zwar recht amiisant, aber
letztendlich doch fatal fiir den Spieler.

Bereitete die Wahl der bestmdglichen Per-
spektive Konamis Entwicklern urspriinglich
noch Kopfzerbrechen, wurde dieses Problem
inzwischen gelost. Neben der Méglichkeit, das
Geschehen aus der Sicht imaginarer Uberwa-
chungskameras - dhnlich wie bei Resident Evil
- zu betrachten, kann man auf eine néahere,
fast isometrische Ansicht umschalten sowie
einen 360°-Rundumblick aus Snakes Position
schweifen lassen. Bei letzterer Variante kann
man wie bei Super Mario 64 oder Tomb Raider
allerdings nicht agieren. Sobald Snake jedoch
unter ein Objekt oder durch Liiftungsschéchte
kriecht, wird automatisch auf eine First-Per-
son-Perspektive umgeschaltet. Die Entwickler
bezeichnen dies mit dem Begriff ,intrusion
mode* (intrusion = Eindringen).

Alle Objekte des Spiels wurden im Vorfeld
aufwendig auf Papier designt

Angesichts der Vielzahl von Bewegungsmoglichkei-
ten, die allesamt Uiberaus lebensecht wirken, er-
scheint es zuerst verwunderlich, daB sie ohne Mo-
tion-Capture-Verfahren in Szene gesetzt wurden. ,Ur-
spriinglich war es anders geplant. Wir haben Konamis
internes Studio benutzt, um Unmengen von Daten zu
sammeln. Allerdings enthielt das Ergebnis zu viele
Charakterziige des Motion-Capture-Darstellers. Dies
hielten wir jedoch fiir unpassend, da Solid Snake ein
fiktiver Charakter ist. Also haben wir die Idee verwor-
fen und einige erfahrene Anime-Kiinstler mit der In-
szenierung beauftragt.”

Die Fiille an Optionen und Moglichkeiten des Ga-
meplays birgt natiirlich eine groBe Gefahr in sich: Das
Handling wird zu kompliziert, der Spieler ist von der
Steuerung Uberfordert und verliert letzt-
endlich die Lust, wobei
die hehren Vorsatze der
Entwickler auf der Strecke
bleiben wiirden. Dieser Aspekt
wurde aber keineswegs auBer acht ge-  *
lassen. ,Es gibt keinen einstellba-
ren Schwierigkeitsgrad in Metal
Gear Solid. Wahrend des Prac-
tice-Levels wird jedoch die
Performance des Spielers ana-
lysiert und das Spiel paBt sich im gewissen Rahmen
an die Ergebnisse an. Einige Wachen werden zum Bei-
spiel offensichtlicher postiert, was schwécheren Spie-
lern zugute kommt.“

Die Produktion dieses ambitionierten Projekts ist
mittlerweile weitestgehend abgeschlossen. Der
Japan-Release ist fest fiir den 3. September geplant,
die verbleibende Zeit wird zur Optimierung des Game-
plays genutzt. Urlaub steht fiir Kojima und sein Team
danach allerdings nicht auf dem Programm, denn
schlieBlich wollen die Umsetzungen fiir den Westen
noch vorgenommen werden. Keine leichte Aufgabe,
denn neben den Bildschirmtexten missen auch acht
Stunden synchronisierte Sprache eingebunden wer-
den. Konami Deutschland geht dennoch davon aus,
daB die Zeit fiir eine Veroffentlichung hierzulande
noch in diesem Jahr ausreicht. Die anderen Hersteller
sollen sich demnach schon jetzt Gedanken iiber das
kommende Weihnachtsgeschaft machen, denn dann
wird Metal Gear Solid der Konkurrenz Auge in Auge
gegeniibertreten - und neXt Level hat keinen Zweifel,
wer dann das Rennen machen wird. ll
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.enn es noch einen Software-
Hersteller gibt, der dem Sa-
turn treu geblieben ist, dann ist es
Capcom. Nach X-Men vs. Street
Fighter kommt mit Vampire Savior
nun ein weiterer, herausragender
Priigler der 2D-Beat-"em-Up-Exper-
ten auf den Markt. Der mittlerweile
dritte Teil der Vampire/Darkstalkers-

Reihe besticht mit beachtlichen 19
Kémpfern, wunderschon gezeichne-
ten und bewegten Hintergriinden
und so auBergewdhnlichen Special-
Moves, wie sie bisher noch kein
Spiel bot. Neben den aus dem
zweiten Teil (Vampire Hunter, gete-
stet in XL 5/96) bekannten Recken
sind vier neue Charaktere hinzuge-

T S S i e e T

Entwickler: Capcom Erhiltlich: als Import (jp)

er neue Charaktere gesellen
sich zu den bekannten Recken

kommen, darunter eine weibliche
Kreuzung aus Biene und Mensch
und sogar Rotkdppchen. Nach
auBen hin ist es die Unschuld in
Person und 4Bt seine Attacken teil-
weise so aussehen, als wéren sie
reines Versehen - eine wahre Au-
genweide. Capcom hat den be-
kannten Gesichtern natiirlich neue
Moves spendiert, damit sie nicht
hinter den frischen Helden zuriick-
stecken miissen.

Vampire Savior 1auft (leider nur)
mit der 4-MB-Cartridge, die schon

. ar GoldenEye 007 eine Agen-
tensimulation, so kénnte
man das Third-Person-Action-Ad-
venture Tenchu am besten als
Ninja-Simulation bezeichnen. In der
Rolle eines wahlweise mannlichen
oder weiblichen, mit scharfen Klin-
gen bewaffne-
ten Charakters
zieht der Spie-
ler durch ver-
schiedene 3D-
Kulissen des
historischen
Japans. Aller-
dings liegt das
Haupt-
augenmerk nicht darauf, ins Blaue
hinein moglichst viele Gegner nie-

bei X-Men vs. Street Fighter fliissige
Animationen und teilweise fulmi-
nante Hintergriinde ermdglichte.
So kann sich der Titel nicht nur
spielerisch, sondern auch optisch
mehr als sehen lassen.

In Japan ist das diister-witzige
Beat 'em Up bereits erhéltlich, wie
es mit einer PAL-Version aussieht,
ist noch ungewi. B

System PSX Hersteller' Actnvlswn Entwickler: Sony Musm Ent. Erhaltlich: ab September

= m— e

derzumetzeln, sondern darauf, sich
geschickt an sie heranzuschleichen
und sie aus dem Hinterhalt zu eli-
minieren. Dazu kénnen sich die
Helden beispielsweise mittels einer
Art Enterhaken auf Dacher hinauf-
ziehen und sich hinter dem Riicken
des Feindes hinunterlassen, um ihn
zu Uberraschen. Natiirlich stehen
auch Wurfsterne, Rauchgranaten
und andere hilfreiche Mittel zur
Verfiigung. Um das Geschehen rea-
listischer zu gestalten, wurde nicht
mit roter Farbe gespart.

In Japan ist Tenchu bereits er-
héltlich und sieht sehr interessant
aus. Besitzer einer PAL-Konsole
missen sich noch bis Herbst
gedulden. W
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_ﬁ:’lJ ﬁr‘%‘s [ System: PSX Hersteller: Psygnosis Entwickler: Psygnosis Erhiltlich: 4. Quartal
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. merikaner sind von Grund
auf faul, deshalb kiirzen sie
alle moglichen Wérter in geschrie-
bener Form ab. Jiingstes Beispiel ist
der Titel von Psygnosis’ 3D-Action-
Adventure 0. D. T., der fiir das Wort
oddity (Absonderlichkeit, Eigenar-
tigkeit) steht und wohl vorwiegend
auf die Storyline bezogen ist.

. lle Echtzeit-Strategiefreunde
werden mit Freude verneh-
men, daB tber Virgin ein weiterer
Teil des Strategie-Epos Command &
Conquer mit dem Untertitel Gegen-
schlag erscheinen wird. Als Vorlage
dienten die beiden Mission-Disks
Gegenangriff und Vergeltungsschlag
fir den PC. Unterschiede zu den er-

Der Spieler steuert einen von
vier Charakteren, die unterschiedli-
che Eigenschaften wie Special-
Moves oder magische Kréfte besit-
zen, durch einen Turm. Dieser um-
faBt acht Stockwerke, die wiederum
in verschiedene Sektoren unterteilt
sind. Auftauchender Monster wird
sich entweder mit Hand und FuB,

sten beiden Teilen liegen, neben
weit mehr als 30 komplett neu ge-
stalteten Missionen, in der Ausstat-
tung: Zu den zwélf hinzugekomme-
nen Kampfeinheiten gehort zum
Beispiel ein sogenannter Chrono-
Panzer, der sich zu beliebigen Stel-
len beamen 18Bt und so fiir Uberra-
schungsangriffe bestens geeignet

o N
OPTIONS

mit Waffen oder durch den Einsatz
von Magie entledigt, wobei die
kiinstliche Intelligenz der Gegner
sehr ausgekliigelt ausgelegt sein
wird. Gezeigt wird das Spielgesche-
hen aus der Third-Person-Perspek-
tive. Im vierten Quartal '98 wird der
vielversprechende Titel hierzulande
erhiltlich sein.

ist. Raketen-U-Boote haben eine
ahnlich iiberrumpelnde Wirkung, da
sie urplotzlich aus dem Nichts auf-
tauchen und feuern kénnen.

Auch die Mehrspieler-Optionen
wurden gegeniiber den Vorgangern
erweitert. Entweder gegen einen
menschlichen Mitspieler oder aber
gegen bis zu drei computergesteu-

Echtzeit-Strategiefanatiker
werden ihre helle Freude haben

Speziell die dichte Atmosphire
weiB in 0.D.T zu Giberzeugen

q System: PSX Hersteller: Virgin Int. Entwickler: Westwood Studios Erhiltlich: ab September

erte Gegner dirfen die Land-, Luft-
und Wasserschlachten diesmal aus-
getragen werden. AuBerdem sind
noch einige geheime Missionen
versteckt, die fiir noch ldnger an-
haltenden Spielspaf sorgen diirf-
ten. Im September kénnen dann
alle Strategen den Titel kauflich
erwerben. Ml
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SATURN-NEUERSCHEINUNGEN

Shadow Gunn System: PSX Hersteller: Ubi Soft Entwickler: Vertex Multimedia Erhiltlich: ab Juli
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news

rau’ keinem dber dreiBig,
sagten friiher junge Men-
schen zueinander. Heutzutage ist
eher ein gesundes MiBtrauen
gegen das Wort Multimedia ange-
bracht. Wer es benutzt, hat oft
keine Ahnung, wovon er eigentlich
redet, und wer es sogar im Namen
fiihrt, will meist nur Zeitgeist und

aptain Blasto ist der Held,
dem das 3D-Action-Jump&-
Run Blasto seinen Namen verdankt
Klischeehafter hatte Sony einen
Comic-Superhero nicht entwerfen
konnen - riesiger Brustkorb,
schlanke Taille, Strampelanzug mit
roter Jacke und immer ein extra-

breites Grinsen auf den Lippen. Die
Laserwaffe darf natirlich auch

technische Fiihrerschaft heucheln.
Schlechte Voraussetzungen

fir Vertex Multimedia
und deren neustes
Produkt.

Ohne Lizenzge-
biihren an FASA zu
bezahlen, darf man
bei Shadow Gunner

einen Battlemech beziehungsweise
Kampfroboter besteigen und
damit Gegner und Ge-
béude zerschieBen.
Bislang kann weder
¥ die recht magere
Grafik noch die ha-
kelige und unge-
naue Steuerung be-

geistern. AuBerdem I4Bt die Grafik-
Engine vieles im unklaren bezie-
hungsweise Nebel

Die Ziele der einzelnen Level
konnte man unter dem Motto ,Zer-
store alles!" zusammenfassen. Da
die feindlichen Roboter bislang
héchstens iiber 8-Bit-Intelligenz
verfiigen, bereitet dies zwar kein
Problem, aber leider auch keine
Kurzweil oder gar Freude.

Mit viel ProgrammierfleiB kann
man Shadow Gunner sicherlich
noch zu einem ordentlichen Action-
spiel weiterentwickeln, ob das aller-
dings wirklich nétig ist, muB wohl
Ubi Soft entscheiden. B

: SCEA Erhiéltlich: 3. Quartal

nicht fehlen, mit der er sich der
ebenfalls feuernden und in den ver-
schiedensten Formen auftauchen-
den Aliens erwehrt. Eingesperrte,
wohlproportionierte Schonheiten
warten darauf, von ihrem Retter be-
freit zu werden. In den bis jetzt
noch ziemlich leer anmutenden
Leveln trifft der Spieler auf altbe-
wahrte Jump&Run-Elemente wie

bewegliche Plattformen, auf und ab
schwebende Pressen oder briichige

Stellen, die unter dem Gewicht des
Helden zusammenbrechen. Im der-
zeitigen Entwicklungsstadium kann
Blasto wohl niemanden vom Hocker
reiBen, wenn man von der farben-
frohen und klaren Grafik einmal ab-
sieht. Aber bis zur Verdffentlichung
(voraussichtlich im 3. Quartal '98)
wird ja noch einige Zeit ins Land
gehen. B
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wischen den Wrestling-Ligen
WWF und WCW ist ein wah-
rer Konkurrenzkampf ausgebro-
chen. Jeder will die Sportler der an-
deren Liga in seiner eigenen wis-
sen, deshalb wechseln die Gesich-
ter schneller, als man sich an sie
gewdhnen kann. So ist es vielleicht
auch zu erkldren, warum in
Acclaims jingstem WWF-Spiel

noch Athleten wie Bret Hart oder
der British Bulldog anzutreffen
sind, obwoh! diese schon vor Mo-
naten in die WCW Ubergetreten
sind. Alle anderen Wrestler, die die
(noch unfertige) Version von WWF
Warzone enthalt, sind jedoch bisher
ihrer Liga treu geblieben.

Zum jetzigen Zeitpunkt |aBt sich
noch nicht viel tiber die Spielbar-

keit sagen, da die
Steuerung nur in
Ansitzen fertig-
gestellt war. Fest
steht jedoch, daB
neben normalen
Einzelkdmpfen und Tur-
nieren auch Tag-Team-, Kafig-

und Leiter-Matches bestritten wer-
den kénnen.

Optisch macht WWF Warzone be-
reits einen vielversprechenden Ein-
druck. Die Wrestler sind gut zu
identifizieren, detailliert texturiert
und flissig animiert. Im Juli soll der
Titel in den Handel kommen, die
Nintendo®4-Version wird im Sep-
tember folgen. W

WWF Warzone sieht bereits in
der unfertigen Version gut aus

m ie Firma T+HQ scheint aus
ihren Fehlern lernen zu kon-
nen. War ihre PSX-Wrestling-Kata-
strophe WCW vs. the World noch
jenseits aller Glte, macht der
Nachfolger namens WCW Nitro
schon eine weitaus weniger
schlechte Figur. Zum einen féllt die
Grafik angenehmer ins Auge, da die

Hersteller: Konami

Entwickler: TeHQ Erhéltlich: ab Juni

Kémpfer realistisch animiert und
texturiert sind und ihren Originalen
verbliiffend dhnlich sehen. Zum an-
deren wurde die Steuerung voll-
standig lberarbeitet und neu ge-
staltet, was zur Folge hat, daB alle
Wiirfe und Griffe mit Tastenkombi-
nationen ausgefiihrt werden. Somit
bedarf es einiger Gewdhnung, bis

der richtige Move zur richtigen Zeit
angesetzt werden kann.
Gegeniiber dem miserablen Vor-
ganger hat WCW Nitro zwar statt
stolzer 60 nur noch 16 Wrestler zu
bieten, doch dafiir sind sie kom-
plett ihren Vorbildern aus Fleisch
und Blut nachempfunden und nicht
groBtenteils frei erfunden oder na-

digen Vorbildern sehr dhnlich

\ Alle Wrestler sehen ihren leben-

hezu identisch miteinander, wie es
bei WCW vs. the World der Fall war.
Alles in allem steckt in WCW
Nitro deutlich mehr Miihe als im
Vorganger, doch einen Platz in der
Elite der PSX-Wrestling-Spiele hat
es nicht verdient. Wer die deutsche
Version dennoch unbedingt
braucht, muB bis Juni warten. B

e
NOLLY WO oD

WCW Nitro hat ausschlieBlich
Originalsportler zu bieten
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it demnéchst drei Updates

ist die Power Soccer-Serie
von Psygnosis mittlerweile eine der
langlebigsten FuBballserien fir die
PlayStation. Wahrend sich die er-
sten drei Teile technisch nur wenig
unterscheiden, verspricht Shen fiir
die 98er Version grundlegende Ver-
besserungen im Gameplay. Dafiir
wird die Steuerung komplett iiber-
arbeitet und an den Animationen

.

SHADOW GUNNER

gefeilt, so daB die Kontrolle iiber
die Kicker direkter ausfallt. Auch
die Features und Optionen werden
erweitert. Sage und schreibe

The Grand
tr

System: PSX

Hersteller: Sony/T+«HQ
Erhéltlich: 3. Quartal

on Sony/T*HQ kommt im

3. Quartal ein Rollenspiel der
etwas anderen Art heraus. In The
Grandstream Saga steuert der Spie-
ler einen Helden durch eine kom-
plett in Echtzeit-3D dargestellte
Welt und I6st in gewohnter Manier
Rétsel oder bekdmpft Monster -
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dies allerdings weniger ge-
wdéhnlich. Trifft er auf einen
Gegner, schaltet die Per-
spektive zwar wie {iblich in
die Kampfansicht, aber die
Kémpfe laufen aktiv ab.
Dabei steht dem Spieler je
eine Taste fiir Schwert-
schldge, fiir Magie und zum
Blocken zur Verfiigung -
eine interessante Symbiose
aus Action-Adventure a la Zelda
oder Secret of Mana und Rollen-
spiel. Wie es um die Storyline steht,
wird sich noch zeigen, die friihe Ver-
sion, die der Redaktion zur Verfii-
gung stand, enthielt noch keine. B

die obligatorischen Magien?

LWas wire ein Adventure ohne

10.000 Originalspieler mit realisti-
schen Leistungsattributen laufen
auf. Sie verteilen sich auf 250 Ver-
eins- und 120 Nationalmannschaf-
ten. AuBerst Uppig préasentiert sich
auch das geplante Angebot an
Spielmodi: Champions League,
UEFA Cup, Pokal der Pokalsieger,
Copa America, Copa Libertadores,
African Champions League und Af-
rican Cup of Nations stehen neben
dem obligatorischen WM-Modus
zur Auswahl. Neu sind auch die na-
tionalen Ligen aus Belgien, Brasi-
lien, den Niederlanden, Portugal,
Schottland und der Schweiz. Der
Live-Kommentar stammt ibrigens
wiederum von Marcel Reif.

Sollte es Shen bis zur Fertigstel-
lung des Titels gelingen, die groben
spielerischen Mangel des Vorgan-
gers auszumerzen, kénnte aPS '98
eine interessante Alternative zum
demnéchst erscheinenden Frank-
reich 98 - Die Weltmeisterschaft
von EA sein. B

7y Il
In puncto Umfang |aBt aPS '98
die Konkurrenz im Regen stehen

Soldiers

System: PlayStation
Entwickler: Dream Works Int.

Hersteller: Electronic Arts
Erhdltlich: 3. Quartal

mbwohl der Titel Small Sol-
diers (kleine Soldaten) eher
auf eine Spielzeugsoldaten-Simula-
tion schlieBen lassen kénnte, ver-
birgt sich dahinter ein Third Person
Shooter mit Jump&Run-Einlagen im
Stil von Tomb Raider. Allerdings ist
der Held des Spiels nicht so agil
wie Lara Croft, hat dafiir aber
einige Helferlein in Form von
Monstern im Gepéck, die
er bei Bedarf herbei-
ruft. Auch sind
seine SchuBwaf-
fen eher futuri-

]ider bislang zihen Steuerung
wird mit Sicherheit noch gefeilt
stischer Gestalt. Innerhalb des
dritten Quartals wird die Welt
erfahren, wie das Endpro-

dukt ausfallt - gute

Ansétze sind in jedem
Fall vorhanden. B




ADIDAS POWER SOCC

Motorhead

System: PSX Hersteller: Gremlin Interactive
Entwickler: Digital lllusions Erhaltlich: Ende Mai

- cht Strecken und zehn
‘ Wagen hat Motorhead ,unter

der Haube'. Beim Anspieltest fiel

Optisch macht Motorhead schon
einiges her - spielerisch auch

sofort auf, daB man viel
Wert auf extravagante Op-
tionen, ubersichtliche
Meniis und technische
Reife im Spiel legte. So lassen sich
2. B. wahlweise drei gegnerische
Fahrzeuge bei einer Frequenz von
50 Bildern pro Sekunde oder sie-
ben Konkurrenten bei gerade noch
25 fps einstellen. GroBartige Unter-
schiede lieBen sich nicht ausma-
chen. Das Fahr-Feeling war ange-
nehm, die Strecken zwar dister,
aber interessant und vor allem die
Geschwindigkeit hoch. Motorhead
verspricht viel SpaB, muB jedoch
noch den XL-Boxenstopp erfolg-
reich hinter sich bringen. l

System: PlayStation
Entwickler: KCET

Hersteller: Konami
Erhiltlich: im Handel

Is PartyspaB & la Bomber-

man preist Konami Poy Poy
an. In acht verschiedenen dreidi-

‘ mensionalen Arenen kénnen sich
bis zu vier Spieler Deathmatches
liefern. Um den anderen
Spielfiguren Lebens-
energie zu nehmen,

‘ konnen sie sich
gegenseitig um-

‘ herwerfen oder
mit herumliegen-

\ den Baumstam-

‘ men, Gesteins-
brocken oder &hnli-

chem bombardiert werden. Soge-
nannte ,Handschuhe“ erméglichen
bis zu 70 Spezialangriffe, d. h., die
Gegenstande verwandeln sich
durch die Extras beispielsweise in
zielsuchende Geschosse
oder wachsen sich gar
zu einem handfesten
%= Wirbelsturm aus.
Insgesamt bietet
\ Poy Poy zwar eine
ausgefallene Spiel-
idee, ist aber von
dem versprochenen
Bomberman-SpaB noch
duBerst weit entfernt. Bl

System: PlayStation Hersteller: Sony
Entwickler: Muu Muu Co. Erhaltlich: ab Juli

E in Spiel der etwas anderen
Art entwickelt momentan
die Muu Muu Company, Limited.
Der putzige Roboter, den man zu
Beginn aus verschiedenen aus-
wabhlt, verfiigt je nach Variante Uber
einen mehr oder minder ausge-

Saturn-

Neuerscheinungen

mer Saturn bekommt Nach-
schub: GT hat kirzlich das
Stadte-Zerstorungsspiel Rampage
World Tour, das Strategiespiel Z
(PSX-Versionen getestet in XL
2/98,75 % bzw. 70 %) und die
Klassikersammlung Atari Arcade’s
Greatest Hits fir Segas Konsole
konvertiert. Z verdient besondere
Aufmerksamkeit, da es der erste
brauchbare Genrevertreter seit lan-
ger Zeit fir den Saturn ist. AuBer-
dem ist von BMG Interactive die
Fahrradkurier-Folter
Courier Crisis (Prewiev
der PSX-Version in XL

prégten Willen, der ihn dazu treibt,
seine Umwelt zu erkunden. Der
Spieler kann nur indirekt ins Ge-
schehen eingreifen, wenn zum Bei-
spiel der virtuelle Roboter nicht
mehr weiter weiB. Ob Pet in TV
auch langerfristig begeistern kann
und die verwirrende Steuerung
noch verbessert wird, zeigt sich
demnéchst. Ein interessanter An-
satz ist auf jeden Fall zu erkennen.
Vielleicht wird dies der groBe Ren-
ner der zweiten Jahreshélfte, viel-
leicht hort man aber auch nie wie-
der etwas von Petin TV. Bl

System: Saturn
Erhéltlich: im Handel

10/97) umgesetzt worden. Samtli-
che Titel sind mit den PlayStation-
Varianten identisch. B

Missile Command findet sich auf
Atari Arcade’s Greatest Hits
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Hersteller: Sega  Entwickler: Sega Action/Adventure
Spieler: 1 Erhéltlich: als Import (jp)

VON M.FELDMANN ( )
hining Force war einer der SHINING FORCE 111

wenigen Titel, bei denen

auch SNES-Besitzer neidlos aner- ®
kennen muBten, daB auch ordentli- e r - l SS I e r
che Action-Adventures fiir die Kon-

kurrenz-Konsole von Sega existier- )

ten. Obgleich der Saturn auf die-

sem Gebiet der PlayStation und ke h rt Zu ru C k
erst recht dem N64 haushoch

iberl t, erschien kiirzlich d . ; . : : .
eresen S erschien ke e \as lange wahrt, wird endlich gut und aller guten Dinge sind drei. Wenn es
lange erwartete Fortsetzung des

16-Bit-Veteranen (MD und Mega. nach diesen Sprichwértern geht, kann Shining Force Ill nur ein gutes Spiel sein.

CD), von dem es auch schon Able-
ger auf dem Saturn gab (Shining
the Holy Arc und Shining Wisdom).
Nach Uber zwei Jahren Entwick-
lungszeit prasentiert Sega ein un-
glaublich dichtes und grafisch an-
spruchsvolles Abenteuer. Drei, un-
abhéangig voneinander spielbare,
Handlungsabléufe stehen dem Sa-
turn-User zur Verfiigung, wobei
diese jedoch so eng miteinander
verwoben sind, daB bestimmte Ak-
tionen im Spielverlauf, das nachste
Spiel mit beeinflussen.

Der Protagonist bewegt sich
wahrend des Handlungsteils in fein
detaillierten 3D-Welten, die fiir die
Kémpfe auf eine quasi 2D-Ebene
umblenden. Dort lassen sich in
Echtzeit neben allerlei Waffen

Es gibt zwar Eisenbahnen, aber
dies ist nicht Final Fantasy VII

natiirlich auch zahllose Zauber- Fiir den Kampf wird auf eine 2D-Ebene umgeschaltet. Die schwarzen
i Balken sollen eine b e cineastische Sti g erzeugen
spriche benutzen, die mit anspre-

chenden, optischen und akusti-
schen Effekten umgesetzt werden.

Eher ungewdhnlich ist die Er-
scheinungsform von Shining Force
/Il - ndmlich in drei, auch einzeln
spielbaren, Teilen. Der zweite Teil
der dritten Folge kommt im Juni
und Shining Force /I1.3 soll ab De-
zember erhiltlich sein - so kdnnen
Saturn-User garantiert ein halbes
Jahr lang spielen! W

Info: Sega Deutschland konnte die japanischen Verantwortlichen
tiberzeugen und wird wohl ab Juni den ersten Teil der Shining
Force 11I-Saga auch in heimischen Kaufhdiusern und im
saturn-freundlichen Fachhandel anbieten kiinnen.
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Hersteller:
Spieler:

Action/Adventure

Konami

1

Entwickler:
Erhéltlich:

KCET
ab Juli

VON M.FELDMANN

(AZURE DREAMS)

onami geht neue Wege:
Wahrend man bei tblichen

Adventures seinen Charakter mit
der Zeit aufbaut, ihm bessere Waf-
fen und Ristung besorgt, sowie
fleiBig Erfahrungspunkte verteilt,
14uft es bei Azure Dreams anders.
Passend zur aktuellen Pokemon-
Hysterie in Japan, begibt sich der
Spieler im sogenannten Monster-
Turm auf die Suche nach Monster-
Eiern. Diese kann er zu Hause aus-
briiten und die geschliipften Qual-
geister zahmen. Denn erst mit der
richtigen Unterstiitzung wird man
ein Held. Die Monster erklimmen
mit steigender Anzahl an Kémpfen
immer neue Erfahrungsstufen und
bauen ihre Macht aus, aber der
Spieler fangt jedesmal, wenn er
den Turm neu betritt, auf dem er-
sten Level an

Zwar muB der Held immer recht
schwach in das Monster-Gebéude,
aber er hat ja nach einiger Zeit
schon starkere Helfer zur Seite und
bessere Waffen gehortet. So
kampft man sich bei jedem Besuch
ein paar Etagen hoher vor, bis die
Lebensenergie aufgebraucht ist

' sten, slinm.
i A man must take good care of

Konami weiB, wie man den Umgang miteinander verbessern kann und |aBt
in diesem Spiel auch keine Gelegenheit aus, auf den Spieler einzuwirken

Z2elda meets Pokemon

Die japanische Edel-Spiele-Schmiede Konami prasentiert sich immer mehr
als vielseitiges Software-Haus ohne Schranken in den Képfen.
Gliicklicherweise sind abgesehen von einigen Ausrutschern fast alle Spiele
Oberklasse. Momentan wartet ein interessantes Action-Adventure mit
innovativen Ideen auf seine Fertigstellung.

[Mateh the egg)
[Add it to Tteyg)

=

»

und ein passender Zauber einen in
die sichere Stadt zurlickbeférdert.

Dort |4Bt sich ebenfalls viel ent-
decken. In Shops kann man kaufen,
verkaufen und sich mit den ande-
ren Monsterjagern unterhalten. In
manchen Hausern warten die son-
derbarsten Leute und die Hellsehe-
rin gibt sogar kostenlose Lebens-
hilfe (auch fir den Spieler).

Interessant ist noch die frei
drehbare Kamera und das runden-
basierte Spielprinzip. Das bedeutet,
fiir jeden Schritt, den der Charakter
macht, dirfen sich auch gegneri-
sche Monster bewegen. So laBt
sich eine Konfrontation gut berech-
nen oder auch abbrechen.

Schon jetzt macht Azure Dreams
den Eindruck eines sehr guten, fer-
tigen Spiels. Was dirfen Adven-
ture-Fans wohl erst in der Endver-
sion erwarten? neXt Level gibt die
Antwort, demnéchst! ll

Info: Die Parailelen zu Poke(tymon(ster) sind uniibersehbar. Nicht
nur, daf der Spieler Monster ziichtet und zum Kampf einsetzt,
nein, er findet sie auch noch in Eiern und muf sie ausbriiten.
Dies sollte aber nicht als Nachteil verstanden werden, da die

SAUGER chanted Flare
SLIM’s attack
FLAME received 18 damage

= e

HALTTAT:
Honsbaiya

A KEWNE is & dragoen khich was
I el ’

M used Vind
The ret

Sword.

S—

Manche Fallen stellen alles auf
den Kopf, aber nur befristet

Spielidee erfrischend neu ist. Die Monster kénnen iibrigens auf verschie-
dene Arten selbst in den Kampf eingreifen oder mit ihrem Zauber die ei-
gene Attacke verstiirken bzw. unterstiitzen. Sind sie zu geschwicht, ver-
schwinden sie wieder im Rucksack.
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Hersteller: Konami  Entwickler: TeHQ Beat’'em Up
Spieler: 1-2 (simultan)  Erhéltlich: ab Juni (

VON T PARTETZKE

in Priigelspiel, das Versus

| heiBt - nicht gerade origi-

nell, aber bezeichnend. T+HQ gab @ }

o Der Name ist Programm

nelle Thematik: Banden-Rivalitaten.

Dem Spieler stehen 16 Kdmpfer aus 5 . . . z - ‘
vier verschiedenen Gangs zur Verfi- 3 D-Beat-em-Up-Fanatiker sind mit der PlayStation bestens versorgt. Jliing-

wou Losorne AR

gung, die entweder im normalen ster Beweis ist Konamis neuestes Produkt namens Vs., das mehr als nur ein
Versus- oder im Rumble-Modus ge- ~ Weiteres Priigelspiel werden soll. ‘
geneinander antreten. In letzterem /- —
geht es darum, mit den vier Charak- — d | 55. ‘
teren einer Gang die vier einer an- g - 1_3 N 'l

/ deren zu besiegen, um zu bestim- - ‘
men, wer der wahre Herrscher der ]

‘ StraBen ist. Dafiir stehen dem Spie-
ler drei Angriffs-Buttons und eine ‘
Verteidigungs- bzw. Kontertaste zur
Verfiigung.

‘ Optisch prasentiert sich Vs. eher

} zwiespiltig. Mit Lichteffekten und

Kamerazooms bei besonders spek-
takuldren Attacken wurde nicht ge-

‘ spart, dafiir sehen die Kadmpfer
recht kantig aus, bewegen sich aber
geschmeidig. Soundtechnisch weiB

| der Titel dagegen durchaus zu iiber-

| zeugen. T+ HQ hat einige Alterna-

tive Rock Bands aus L.A. zusam-
mengetrommelt, die fiir die musika-
lische Untermalung sorgten. Das

Resultat kann sich horen lassen. Al-

lerdings hinterlieB die Steuerung

noch einen unausgereiften Ein-

‘ druck. Mit den richtigen Tastenkom-
binationen kénnen den Fightern

| zwar so manche Combos entlockt
werden, aber so flissig, wie diese
animiert sind, gehen sie nicht von
der Hand. Viele der Moves wieder-
holen sich auch bei Charakteren,

‘ die derselben Gang angehéren. Und
so ,ultra-schnell”, wie es in der
Pressemitteilung bezeichnet wird, L

/ ist das Kampfgeschehen auch nicht.

Dennoch stellt Vs. kein schlechtes — s s -

Spiel dar und kénnte ein durchaus H o e —-— H

interessanter Titel werden, zumal

‘ speziell fiir die PAL-Version zusatzli-
che Features gegeniiber der Import-
Variante, die bereits erhltlich ist,

‘ vorgesehen sind. So 14Bt sich bei-
spielsweise nun auch der nicht ge-

J rade niedrig angesetzte Schwierig-

| keitsgrad regulieren. B

on

laystat

o
3
e
>
o
L
o

Natiirlich diirfen in einem zeitgemiBen Beat 'em Up
weder fesche Outfits noch holde Madels fehlen

=

Mit gutem Timing kann dem Gegner auch, wih- ‘

rend er duch die Liifte fliegt, zugesetzt werden

|
Info: Te<HQ scheint eine Vorliebe fiir Videospiele der hiirteren Gang- Ausnahme) wagen sich die Entwickler nun an ein weiter verbreitetes (

‘ art zu haben. Nach ihren zahll weniger tiber Genre, in dem es dhnlich brachial zugeht. Parallelen zu den Wrestling-
Wrestling-Spielen (WCW vs. NWO: World Tour fiir Nintendos Titeln sind bei Vs. allerdings nicht auszumachen - weder in den Moves, ‘

64-Bitter, mit 75 % in XL 2/98 bewertet, bildet dabei die grofie noch in der Steuerung.
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Sport Hersteller: Electronic Arts  Entwickler: EA Sports
Spieler: 1-8 (simultan) Level: 40 Mannschaften
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: Ende Mai

Frankreich 98 —Die FuBball-wm

Brasilien

Argentiren. 7
> .

Leider gelang es Electronic Arts nicht, das spielerisch und grafisch hohe Niveau von FIFA 98 - Die WM-
Qualifikation zu erreichen. Auch die geringe Anzahl an Teams und Spielmodi ist enttduschend

VON M HANTSCH

in sportliches GroBereignis wie die dies-

jahrige FuBball-WM muB natiirlich auch in
gebiihrendem MaBe gewiirdigt werden. Electronic
Arts tut dies mit einer Sonderauflage der F/FA-
Reihe, die sich voll und ganz dem Spektakel in
Frankreich widmet.

Ein wenig unerwartet ist der Titel im Vergleich
2u FIFA 98 - Die WM-Qualifikation erheblich iiber-
arbeitet worden. Leider sind nicht alle Verénde-
rungen positiv zu bewerten. Die Polygonkicker
wirken eckiger und gegeniiber dem Vorgénger
schwécher animiert. Darunter leidet auch das
Gameplay, weil die Steuerung nicht besonders
genau reagiert und das Zufallselement trotz ver-
besserter Computerintelligenz die Oberhand zu
gewinnen scheint. Ebenfalls unversténdlich ist
der Mangel an Spielmodi und anwéhlbaren
Teams. Gerade mal 40 verschiedene National-
mannschaften stehen zur Auswahl (neben den 32
WM-Teilnehmern sind dies Australien, China,

Griechenland, Irland, Kanada, Portugal, RuBland
und Schweden) - bei der Qualifikation waren es
noch 172. Die elf nationalen Ligen, der Hallen-
und der Editor-Modus sind ebenfalls unter den
Tisch gefallen, nur der WM- und der Trainings-
Modus sind geblieben. Wenn man nun noch be-
denkt, daB es beim Vorgéanger auch moglich ist,
die komplette WM bis zum Finale durchzuspielen,
drangt sich natiirlich die Frage nach dem tieferen
Sinn dieses Updates auf. Alle, die im WM-Fieber
sind, werden dem Spiel aber sicherlich auch Posi-
tives abgewinnen konnen. Die Teamformationen
sind relativ aktuell und die FMV-Zwischensequen-
zen sowie das Kommentatoren-Trio Hansch/
Poschmann/Siebel vermitteln eine euphorische
Wettkampfstimmung. Eine der wenigen Neuerun-
gen ist der erspielbare, hochinteressante Classic-
Modus, in dem legendére Final-Paarungen friihe-
rer Weltmeisterschaften neu aufgelegt werden.
Fiir Statistik-Fans wurde zudem umfangreiches
Datenmaterial zu den Mannschaften gesammelt,
das u. a. AufschluB tber die zehn erfolgreichsten
Torschiitzen eines jeden Landes gibt.

Speziell so kurz vor der Austragung des Tur-
niers kann das Spiel zur WM seinen besonderen
Reiz verspriihen und steigert die Vorfreude eines
jeden FuBball-Fans. Wie das Ganze dann aber
nach dem Abpfiff der Finalbegegnung aussieht,
steht auf einem anderen Blatt. Die magere Aus-
wahl an Teams und Spielmodi vermag dann si-
cherlich nicht mehr zu fesseln. B
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Der Titelsong stammt von der
britischen Band Chumbawumba

In einem FuBball-Quiz wird das
Fachwissen des Spielers getestet

Umsetzungen fir das N64 und |
den Game Boy folgen in Kiirze.
Eine Saturn-Version ist nicht
angekiindigt.

Gameplay: FIFA 98 - Die WM-
Qualifikation bleibt der beste
Teil der FIFA-Reihe, da die
Steuerung des Nachfolgers in-
direkter und somit schwieriger
zu beherrschen ist. Der Ver-
zicht auf Vereinsmannschaften
und einen Liga-Modus ist eine
Frechheit und der gréBte
Schwachpunkt des Spiels.

Préasentation: Auch grafisch
bleibt Frankreich 98 hinter sei-
nem Vorgénger zurlick. Vor
allem die Animationen sind
schwécher ausgefallen. In
jeder Beziehung gelungen ist
die einmalige Dolby-Surround-
Soundkulisse.

Memory-Card: Ein Spielstand
und die Optionen belegen je-
weils zwei Blécke.
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Hersteller: Sony  Entwickler: Hudson Soft Action |
Spieler: 1-5 (simultan)  Level: 4 Welten a 6 ‘
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel
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Bomberman World

Im Mehrspieler-Modus stehen
zehn Arenen zur Verfiigung

Schéoner Effekt, wenn sich der
Endgegner verabschiedet ...

Bomberman gibt es fiir die
Systeme: GB, MD, NES, N64,
PC, PC-Engine, SAT, SNES,
Spielautomat und nun auch
PSX. Platz 1 der Hitliste belegt
allerdings weiterhin Super
Bomberman fiir das SNES.

Gameplay: Wirklichen Dauer-
spaB bietet Bomberman World
nur mit mehreren Spielern, ein

Multitap (ca. DM 70) ist dafiir

Voraussetzung.

Présentation: Die grafischen
Neuerungen wirken leider eher
storend auf den Spielverlauf.
Was Musik und Soundeffekte
angeht, wird die bekannte,
méBige Kost geboten.

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

icht, da die Spi sténdig k

hinter den Bauten verschwindet

Nicht alles ist Gold, was glénzt: In der Wiistenlandschaft fillt die isometrische Perspektive besonders
negativ ins i

VON s ALTER
olle 13 Jahre hat der kleine Bombenleger
nun schon auf dem Buckel und ist fiir

jedes erdenkliche System zu haben. Ganze Spie-
lergenerationen wissen, wo Bomberman drauf-
steht, ist Multiplayer-SpaB garantiert. Lediglich
die im vergangenen Jahr erschienene Version fiirs
Nintendo¢¢ gab AnlaB zur
Kritik. Denn dort steht
nicht der Mehrspieler-,
sondern der Story-Modus
im Vordergrund.
Natiirlich dirfen sich
auch PSX-Besitzer allein
ans Werk machen, in vier
Welten a vier Stages plus
je zwei Endbosse ordent-
lich Sprengladungen zu
verteilen. Die einzelnen, zum Teil scrollenden La-
byrinthe gestalten sich wie immer kunterbunt,
sind zweidimensional spielbar und werden in iso-
metrischer 3D-Perspektive dargestellt. Mit ge-
sammelten Extras wie Superbomben, Zeitziindern
oder Speed-ups ist es fiir den gelibten Spieler
kein Problem, den Weg zum Levelausgang durch
die zahlreichen Gegner und Hindernisse wie
Affen, Maulwiirfe, Palmen und Kakteen zu finden.
Im Gegensatz zu Bomberman 64 bekommen
PSX-Besitzer aber mit dieser Spiele-CD altbe-
wahrten Fun fir die groBe Runde geliefert. Multi-
tap-unterstitzt dirfen sich bis zu fiinf Spieler in
zehn verschiedenen Arealen den explosiven Stoff

gegenseitig um die Ohren hauen. Wer mag, kann
in den Arenen auch ein Kdmpfchen mit den nicht
zu unterschatzenden Computer-Gegnern wagen.
Zusétzlich wartet die Entwicklerfirma Hudson
Soft mit einem , Herausforderungs“-Modus auf.
Hier sollen Spielchen innerhalb einer gewissen
Zeitspanne (zwei oder fiinf Minuten) bestritten
werden.

Bomberman World ist
"<.  mit Sicherheit ein Party-
kniiller fiir die PSX. Doch
auch an diesem Spiel ist
die Zeit nicht vorbeigegan-
gen. Das beweisen zahlrei-
che Effekte und die dreidi-
mensionale Darstellung der
Felder, die zwar hiibsch an-
- zusehen, fiir den Spielver-

lauf aber eher stérend sind. Zu oft wird das Aus-

weichen zur reinen Gliickssache, teilweise wirken
die Areale sogar uniibersichtlich, oder aber die

Spielfigur verschwindet génzlich hinter einer

Mauer, was das Steuern nicht gerade vereinfacht.

Wer nach echtem Kult lechzt, sollte sich die

Mihe machen, das gute alte SNES hervorzuho-

len, um mit Super Bomberman einige Runden zu

genieBen. Denn die Versionen fiir den 16-Bitter

sind nach wie vor ungeschlagen. B

-
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Rennspiel Hersteller: Electronic Arts  Entwickler:
Spieler: 1-2 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich:

Electronic Arts
8 + 6 Strecken
im Handel

Wer sich zu haufig schnappen 1dBt,
der verliert den Hot-Pursuit-Modus

VON T HELLWIG

lectronic Arts hat ein

paar sogenannte Stand-
beine, sprich Serien, mit denen
sie vornehmlich im Sportspiel-
bereich Erfolge feierten und fei-
ern. Mit The Need for Speed
wurde vor zirka vier Jahren auf
der damals vielversprechenden
Multimedia‘-Konsole 3DO eine neue Ara der
Sportwagen-Rasereien eingeleitet. Mittlerweile
wird das 3DO als Billigkonsole auf Grabbeltischen
feilgeboten, und NFS liegt in der dritten Version
fir die PSX auf dem Priifstand.

Wer noch keinen Kontakt mit einer der aufwen-
dig produzierten Rennspiel-CDs hatte, dem sei
gesagt, daB der Anspruch der Spieledesigner in
Sachen Streckengestaltung
und Optionsvielfalt schon
immer sehr hoch war. In letzte-
rem Punkt legt NFS /Il sogar
noch ein wenig zu. So wird der
Sportwageninteressierte nicht
nur mit Informationen iber die
schicken Flitzer und deren Her-
steller in sechs Sprachen be-
dient, sondern auch mit detail-
lierten Beschreibungen zu den einzelnen Strecken
verwdhnt - fir Fans ein echter Leckerbissen. Tra-
ditionell findet man reichhaltige Optionsmeniis
vor, in denen sich neben der Wahl aus verschie-
denen Perspektiven, der Art der Zeitanzeige und
der Bestimmung der Streckeneigenschaft (ge-
spiegelt, vorwarts, riickwarts) auBergewdhnlich
viel einstellen 14Bt. Selbst das Wagen-Tuning fehlt
nicht. Konkurrenten im Rennspielsektor sollten

sich diese niitzlichen
Dreingaben zum Vorbild
nehmen.

Weniger vorbildlich pra-
sentiert sich das Handling
der (zunéchst) acht Nobel-
renner - allerdings ist die
etwas schwerfallige Steue-
rung typisch fiir Need for
Speed. Von der feinen und sensiblen Lenkung der
Gran Turismo-Wagen ist EAs Rennspiel somit weit
entfernt. Dadurch entsteht zwar nur ein méBiger
FahrspaB, der aber vom hohen Spielwitz im Hot-
Pursuit-Modus fast wettgemacht wird: Verfolgt
von mehreren Polizeiautos rast man {ber die
Kurse, bis man unter dem Gebriill der Staatsdie-
ner gestoppt wird. Besonderen Fun bringt diesbe-
ziiglich der Zweispieler-
Modus.

Den ehemaligen Sight-
seeing-Charakter der
Strecken erfiillen die
neuen Pisten leider nicht
mehr. Obwohl eine sehr
saubere Programmierung
zugrunde liegt, gelang es
nicht so recht, den Land-
schaften Uberzeugendes Flair einzuhauchen. Im
Gegensatz zum Vorlaufer, NFS /l, landet der dritte
Teil aber wieder in der oberen Mittelklasse. Un-
term Strich muB man angesichts der rasenden
Konkurrenz jedoch einige Schwachen im spieleri-
schen Bereich in Kauf nehmen. B
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Die Zeit steht nicht still, Renn-
spiele entwickeln sich rasend
schnell. DaB Need For Speed Il
trotz hervorragender Technik
und ausgiebigem Drumherum
nicht mehr so stark begeistert,
liegt vor allem daran, daB sich
seit dem PSX-Debiit am Game-
play kaum etwas verandert
hat. Lediglich der Hot-Pursuit-
Modus verdient Beachtung.
Insgesamt gibt es 32 Strecken,
rechnet man die gespiegelten
und gedrehten mit, auBerdem
unterstiitzt NFS /Il den Analog-
Controller.

Gameplay: Die Spielbarkeit
scheitert am zéhen Handling
und der méBigen Fahrphysik.

SpaB bringen eigentlich nur die
Verfolgungsjagden.

Présentation: Kein Ploppen,
keine Blitzer - technisch (u. a.
Musik und Sprachausgabe)
ohne Beanstandungen, aber
optisch nicht die Klasse

von einst.

Memory-Card: Zwei Blécke
speichern Rekorde und
den Spielstand.

Internetadresse: www.ea.com

test playstation
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In der Stadt kann man Items kaut
‘ verkaufen sowie sich unterhalten

Die Firma Blizzard Entertain-
ment hat auch das erfolgrei-
che (und gute) Echtzeit-Strate-
giespiel Warcraft (/ und //) ent-
wickelt. Im Gegensatz zu Com-
mand&Conquer steuert man
aber keine Roboter, sondern
Orks oder mittelalterliche
Menschen. Momentan arbei-
ten die Programmierer an Dia-
blo 2 fiir den PC, das im nach-
sten Jahr sicherlich auch fiir
die PSX erscheinen wird.
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Gameplay: Das standige Auf-
riisten und Verbessern des
Charakters motiviert zum un-
unterbrochenen Weiterspielen.

Prasentation: Diablo hat eine
sehr distere Atmosphére, die
sich sowohl in der Ingame-
Grafik als auch bei der Sprach-

ausgabe zeigt.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt zehn Blocke. Auf einem
Block kénnen bis zu sechs
Charaktere gespeichert wer-
den. Die Optionen lassen sich
ebenfalls zusatzlich speichern.

Internetadresse:
www.groovysite.com/games/diablo

Electronic Arts  Entwickler:

ca. DM 100  Erhiltlich:

im Handel

Blizzard Ent. Action-Adventure

16

| e
Ite Gegner und Gegenstinde werden mit der Farbe des jeweiligen Kimpfers umrandet. Im
ieler-Modus leuchtet es dementsprechend blau, rot und violett, wenn beide Recken ,dran sind

(STsB T T 111

VON M FELDMANN

or zirka einem Jahr brachte ein neues Spiel
Aufruhr in die PC-Szene, denn plétzlich
sprachen alle Besitzer eines solchen Kastens nur
noch Uber Diablo. Wie Ublich in der Branche
wurde diese Software-Perle nun auch fiir die Play-
Station umgesetzt.

Dank der ausfiihrlichen Hintergrundgeschichte
- die man nicht nur selber lesen darf, sondern
sich auch in einer von vier Sprachen vorlesen las-
sen kann - findet man schnell den richtigen Zu-
gang zum Spiel. Immerhin nimmt man an dem
groBen epischen Krieg zwischen Himmel und
Hélle teil. Das ist Motivation!

Ziel des Spiels ist es, den
Oberd@monen Diablo zur
Strecke zu bringen. Aller-
dings verschanzt sich die-
ser im allerletzten Winkel
eines ziemlich groBen Dun-
geons mit 16 Hauptebenen
und allerlei Nebenleveln. Da
Oberddmonen im allgemei-
nen recht kraftig sind, emp-
fiehlt es sich, den eigenen

Charakter - Krieger, Zauberer oder Jagerin - or-
dentlich aufzubauen und auszuriisten. Wie bei
einem guten Rollenspiel erhalt man fir erlegte
Monster Erfahrungspunkte, die den Level der
Spielfigur stetig ansteigen lassen. Jedesmal,
wenn eine neue Erfahrungsstufe erreicht ist, darf
der Spieler fiinf Punkte auf die vier Eigenschaf-
ten, Stérke, Geschicklichkeit, Magie und Lebens-
kraft, frei verteilen.

Des weiteren hinterlassen erlegte Skelette,
Geister & Co. Geld und Ausriistungsgegensténde.
Von Riistungen iiber Helme, Ketten und Ringe bis
hin zu Waffen und Schilden reicht die Palette die-
ser Gaben. Und davon gibt es wirklich reichhaltig
So kann man beispielsweise nicht nur zwischen
Schwertern, Bégen, Hammern, Dolchen, Ketten,
Staben oder Axten wéhlen, sondern auch unter
verschiedenen Varianten dieser Waffen. Und als
ob dies nicht genug ware, gibt es noch ca. 100
néhere Bezeichnungen, die die Werte des jeweili-
gen Gegenstandes verdndern und dem Tréger so
z. B. zusétzliche Lebenspunkte oder Geschicklich-
keit schenken. Durch diese Vielfalt an Ausrii-
stungsgegensténden kommt so schnell keine Lan-
geweile auf. Standig ist man auf der Suche nach
noch besseren Schwertern oder einem schicken
magischen Ring.

Bei den Monstern
haben die Programmie-
rer ebenfalls ihrer Krea-
tivitét freien Lauf gelas-
sen. Uber 100 verschie-
dene Kreaturen, von
kleinen Flederméusen
bis zu gehdrnten Dédmo.
nen, besiedeln die Dun-
geons.

STE@BNE CLAN




BFERFIE 2

Gegner in hohel Leveln ve
man lockt sie einzeln in eini

Leider erkennt man nicht besonders viel von
den detaillierten Widerlingen, da Diablo durchweg
im teren spielt. Lediglich ein Lichtschein um
den Charakter erhellt die S .

Kenner des PC-Originals werden bis hierher
noch keine Verdnderung bemerkt haben, aber
Blizzard hat sich fiir die PSX-Ums: g noch
etwas ganz Besonderes einfallen lassen. Nun kon-
nen auch zwei Damonenjager gleichzeitig auf die
Pirsch gehen. Der Bildschirm wird dafiir nicht ge-
teilt, beide Charaktere agieren nebeneinander
und kdnnen sich h gegenseitig verletzen. Zu-
satzlich spielspaBfordernd ist die Moglichkeit,
einen eigenen Charakter abzuspeichern und beim
Freund wieder zu laden. So muB man nicht immer
von vorne beginnen.

ichtige Magie. Am besten
:hnell klein bei

Natirlich 188t sich auch der aktuelle Spielstand
sichern, allerdings benétigt das Programm da
ziemlich lange. RegelmaBiges Sicherheitsspei-

ern wird so zur Tortur. Die normalen Ladezeiten
sind leider ebenso lang. Wer haufig seine Lebens-
energie verliert, muB sehr geduldig sein, da die
doppelte Ladeprozedur - erst von Karte, dann
von CD - die Nerven strapaziert. Zum Glick sind
dies aber die einzigen Nachteile, denn Diablo
macht einen HollenspaB (Achtung: Wortwitz!) und
wirkt stark suchtférdernd.

Diablo war schon auf dem PC ein Verkaufshit
und wird sicherlich auch auf der PlayStation. Aber
tausende gliicklicher Fans finden. Bl

XL-Wertung
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In diesem
te Schldchte

Mit jedem neuen Erf
man Erfahrungspu
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die helden

Die drei wahlbaren Charaktere,
Zauberer, Krieger und Jéagerin,
verfiigen liber unterschiedliche
Startwerte. Wahrend die
Magieeigenschaft fiir den
Zauberer sehr wichtig ist,
braucht der Krieger viel Kraft
und die Jagerin eine hohe Be-
weglichkeit. Wie man seinen
Charakter spater weiterent
wickelt, bleibt dem Spieler
selbst Uberlassen.
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Sony  Entwickler:
-2 Level:
ca. DM 100  Erhaltlich:

Game Design SE Puzzlespiel
liber 200
im Handel
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Kula World

Die beweglichen Gegner im Vordergrund
erschweren die Aufgabe ungemein

Kula (schwedisch: Ball) World ist
das Erstlingswerk von Game De-
sign Sweden. Technisch macht
das Spiel einen nahezu genialen
Eindruck - es bleibt also zu hof-
fen, daB man von den Jungs
noch mehr zu sehen bekommt.

Gameplay: Das Spiel bietet eine
véllig neue und ausgefallene
Idee, ist einfach zu handhaben
und weiB auf Dauer

2u begeistern.

Présentation: Alle Szenarien
werden mit sagenhafter Tiefe
dargestellt. Zudem sorgt de-
zente, psychedelische Musik
samt witzigen Soundeffekten fiir
die richtige Stimmung.

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

Internetadresse: www.gamedesign.se

VON S. ALTER

er sich an Kula World heranwagt, sollte

nicht nur schwindelfrei sein, sondern auch
ein gut ausgepragtes raumliches Vorstellungsver-
maogen haben. Auf den ersten Blick macht das
Game den Eindruck, als wére es einem wilden
Traum entsprungen, und man hére und staune -
das ist es in der Tat. Johannes Séderquist, seines
Zeichens Grafiker: ,Ja, das war schon hart! Ich er-
wachte eines Morgens und
hatte dieses Bild noch klar vor
Augen. Es war ein giganti-
sches, silberfarbenes Laby-
rinth, in dem sich ein einsa-
mer Ball befand.“

Nun, 20 Monate spéter,
diirfen sich PSX-Besitzer an
der néchtlichen Erscheinung
erfreuen, die technisch bril-

Sinn und Zweck der Ubung ist es, innerhalb eines
knapp bemessenen Zeitlimits eine bestimmte An-
zahl Schliissel ausfindig zu machen, ohne die
man den Ausgang nicht 6ffnen und somit den
Level nicht beenden kann.

Neben den Tiroffnern finden sich auf den
Plattformen auch diverse Extras wie Zusatzzeit
und -punkte sowie verschiedene Friichte. Letztere
erlauben ab einer bestimmten Anzahl (wird am
unteren Bildschirmrand ange-
zeigt) den Zugang zu einem
der zahlreichen Bonuslevel.
Und als ob das Drehen der
Plattformen dem menschli-
chen Hirn nicht schon genug
abverlangen wiirde, hat Game
Design Sweden die Knobelei
durch eingebaute Fallen er-
schwert. Pl6tzlich aus dem

lant umgesetzt wurde. Die La-

Eine eingesammelte Pille 1Bt den ge-
samten Bild hni i

t ver

Boden schieBende Stacheln

byrinthe haben die Form von

verwinkelten Plattformen angenommen, die sich
um 360° kippen und drehen lassen. Alles, was
vorher oben war, kann auf Tastendruck plétzlich
unten sein. Der ,einsame Ball* dient als Spielfigur,
die rollend oder springend iiber die in luftigen
Héhen befindlichen Bahnen bewegt werden kann.

bringen den Ball genauso
zum Platzen wie glihende Felder. Auf Eisflachen
gibt es kein Halten mehr und abstrakt designte
bewegliche Gegner fangen die Spielfigur ein.

In Uber 200 Leveln wartet viel Abwechslung auf
den Spieler. Standig tauchen neue Hindernisse
und Fallen auf oder aber das Design iiberrascht
mit sehr grellen Farben oder sehenswerten Hin-
tergriinden. Die Schwierigkeit steigt stetig an, so
daB sich auch Knobel-Unerfahrene schnell ins
Spielgeschehen hineinfinden. Zudem ist ein Zwei-
spieler-Modus im Angebot, bei dem abwechselnd
versucht wird, die Aufgaben zu knacken. Dies
bringt neben einer oftmals schnellen Lésung
auch eine Menge Fun - Zugreifen lohnt sich auf
jeden Fall! B
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Action/Sport Hersteller: GT Interactive  Entwickler: Rage
Spieler: 1-8 (simultan)  Level:

Preis: ca. DM 100  Erhaéltlich:

15 Mannschaften
Ende Mai

CyBall Zone

VON T PARTETZKE

arte Zeiten stehen in der Zukunft bevor,

schenkt man der Thematik des futuristi-
schen Ballspiels CyBall Zone Glauben, denn dort
wird weiB Gott nicht zimperlich miteinander um-
gegangen. Zwei Mannschaften, bestehend aus je-
weils acht Mitgliedern inklusive Torwart, versu-
chen, einen Ball per Hand ins gegnerische Tor zu
beférdern. Wie er dort hineingelangt, ist mehr
oder minder egal, denn nach Regeln, wie der ge-
neigte Handballspieler sie kennt, wird man ver-
geblich suchen. Body-Checks, Wiirgegriffe und
andere bose Fouls sind an der Tagesordnung und
werden nicht geahndet, schon allein deswegen,

kénnen Extras wie Blendgranaten oder Laserwaf-
fen erspielt werden.

Soweit hort sich das alles ja noch nach einem
actiongeladenen Titel an, wére da nicht die Hirde
der guten Spielbarkeit, die Rage leider nicht liber-
winden konnte. Das Spielgeschehen ist arg hek-
tisch, der Ball ist durch die uniibersichtlichen Ka-
meraperspektiven meist schwer auszumachen,
und Passe oder Abwiirfe gehen oft ins Leere, da
die Mitspieler nicht automatisch angepeilt wer-
den. Schade um die nette Aufmachung und die
Hi-Res-Grafik mit flissig animierten Spielfiguren,
die einen starken Kontrast zum Gesamtbild dar-
stellen. W

Bis zu acht Mitspieler diirfen
sich per Multiplayer-Adapter
ins Getimmel wagen. Zudem
gibt es einen Liga-Modus mit
Manager-Optionen und das
Dual-Shock-Joypad wird unter-
stlitzt. Mehr SpaB will dadurch
leider nicht aufkommen.

Gameplay: Hektik und Uniiber-
sichtlichkeit beherrschen das
Spielgeschehen. Der Spielwitz
bleibt auf der Strecke.

Prasentation: Der groBte
Pluspunkt des Spiels ist
zweifellos die futuristische
Aufmachung und die hoch-
aufldsende Grafik.

Memory-Card: Das
Fortkommen im Liga-Modus
kann auf einem Block
gespeichert werden

weil kein Schiedsrichter anwesend ist. Zudem X L—Wertung 60%
Sport Hersteller: Funsoft  Entwickler: Gremlin Interactive
Spieler: 1-4 (simultan)  Level: 6 Kurse
Preis: ca. DM 100  Erhiltlich: im Handel

‘ Schwungstérke werden empfohlen) kommen aber

| c ua o auch Einsteiger gut zurecht. Mit aktivierter Spiel-
. hilfe geht der Reiz des Golfsports allerdings rasch
Ry - verloren, da man sich blind und ohne Nachdenken
o g

VON M HANTSCH

er Actua Golf 2 spielt, wird sich unweiger-

lich um einige Jahre in die Vergangenheit
zuriickversetzt fiihlen: Die Farbwahl und die grob-
schlachtigen Texturflachen beschwéren weh-
miitige Erinnerungen an gute alte Mega-Drive-Zei-
ten herauf.

Vor dem Abschlag kann jedes Loch wahlweise
abgegangen oder per Vogelflug betrachtet wer-
den. Die eingeblendete Zielhilfe ist sehr uniiber-
sichtlich und vermittelt kein Gefiihl fiir die Lange
des Schlages. Dank Caddie-Option (Club und

auf sie verlassen kann. Profis, die ohne diese Hilfe
spielen, werden dagegen feststellen, daB die

Steuerung selbst die rudimentéren Finessen eines
PGA Tour Golf anno 1992 vermissen laBt. Einzig
das Angebot an Spielmodi weiB zu liberzeugen:
Neben dem Strokeplay stehen auch verschiedene
Trainingsmoglichkeiten, Matchplay, Skins, Four-
some, Fourball sowie ein Amateur- und Profi-Tur-
nier zur Auswahl bereit. ll
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Gameplay: Ahnlich anachroni-
stisch wie die Présentation
féllt auch die schnorkellose

Steuerung aus, die nur wenige

Freiheiten bietet. Fiir
Abwechslung ist dank der
zahlreichen Spielmodi gesorgt.

Prasentation: Der Reiz idyl-
lisch gelegener Golfanlagen
kann von der unzeitgemaBen
Grafik nicht vermittelt werden.
Eher nervend geben sich die
launischen Kommentare des
englischen Sprechers.

Memory-Card: Ein Turnier-
stand belegt drei Blocke

playstation
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XL 3 z- Hersteller: Sony  Entwickler: SCEE Sport
Spieler: 1-8 (simultan)  Level: 29 + 2 Teams
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: im Handel
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Wirrwarr vor dem Korb: Es ist nicht
immer leicht, die Ubersicht zu behalten
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Freiwiirfe gestalten sich je nach Spieler-
attributen mehr oder weniger schwierig

Total NBA 98 enthilt alle 29 Teams mit samtlichen Spielern der 98er National-Basketball-Association-
Saison. Zwei Allstar-Mannschaften sind versteckt - nichts, was andere NBA-Titel nicht auch bieten

Ein originelles Feature ist der
Draft-Modus. In der NBA wer-
den auf diese Weise junge Col-
lege-Spieler unter Vertrag
genommen (die schlechteste
Mannschaft der Vorsaison darf
zuerst wahlen). In Total NBA 98
werden dabei keine

Rookies, sondern die schon
vorhandenen Basketball-Asse
verpflichtet, was einige
interessante Team-Zusammen-
stellungen zur Folge hat.

Gameplay: Bei Total NBA 98
sind kaum flissige Angriffs-
spielziige moglich. Durch zu
hohes Tempo und Uniiber-
sichtlichkeit 148t die Spielbar-
keit noch Wiinsche offen.

Présentation: Ungenaue Dar-
stellung der Ballkiinstler, unbe-
wegtes Publikum und unreali-
stische Laufgewohnheiten tri-
ben das Umfeld.

Memory-Card: Spielstande
kénnen auf einem Block ge-
speichert werden.
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VON D MARKWART

ormalerweise werden die alljahrlichen

Fortsetzungen erfolgreicher Sportspiele
aktualisiert und verbessert. Total NBA 98 erfiillt
die Mindestvoraussetzungen insofern, als daB die
aktuellen Mannschaften und Aufstellungen der
US-amerikanischen Basketball-Oberliga im Spiel
enthalten sind. Haben sich die Akteure nach der
Auswahl des Spielmodus ohne weiteren Prasenta-
tionsaufwand auf dem Parkett eingefunden, man-
gelt es jedoch oftmals an dem erwarteten Wie-
dererkennungseffekt. Bei den Lakers zum Bei-
spiel sehen die fiinf Starter fast gleich aus, nur
Shaquille O’Neill hebt sich durch seine Masse
hervor. Auch die Stérken und Schwéchen der rea-
len Vorbilder scheinen nur unzureichend umge-
setzt. Wie sonst ist es zu erkldren, daB ein Auf-
bauspieler wie Nick von Exel deutlich mehr
Blécke in einem Spiel bekommt als Assists?

Das ist leider eines der grundlegenden Pro-
bleme von Total NBA 98. Herrscht unter dem Korb
ohnehin schon kontinuierliche Uniibersichtlich-
keit bis hin zum totalen Chaos, erschwert ein wei-
terer Faktor, den Ball in den Korb zu legen: Befin-
det sich ein Spieler in aussichtsreicher Position,
sollte ein kurzer Druck auf den Wurfbutton genii-
gen, um zu punkten. Doch die Wurfanimation des
Spielers dauert - aufwendigem Motion-Capturing
sei dank - so lange, daB der Verteidiger im selben
Zeitraum zweimal zum Block hochsteigen kann.

Fir den mittlerweile dritten Teil der Total NBA-
Serie haben die Entwickler den Schwerpunkt weg
von Simulation hin zum Fun-Sportspiel verlagert.
Heraus kam ein liebloser KompromiB, der weder
grafisch noch spielerisch fiir langere Zeit begei-
stern will. W
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Action Hersteller: Sony  Entwickler:  Exact/Kodansha
Spieler: 1 Level: 30
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich: ab Juli

Ghost in the Shell

SCORE 0008200

Als Gegner treten dem Spieler meist andere Roboter entgegen,
die aber nur {iber durchschnittliche Intelligenz verfiigen

SCORE 6013400

VON M FELDMANN

obot-Action zum ersten:

Nach dem gleichnamigen Manga und
Anime von Masamune Shirow, entwickelten die
Sony- und Exact-Programmierer einen durch-
schnittlichen Action-Titel. Der Spieler nimmt Platz
in einem bewaffneten Roboter, der sich auch an
Wénden und Decken sicher bewegt. Wie {iblich
muB man zahlreiche Gegner zerlegen und Auf-
trage erfiillen. Die 3D-Engine ist zwar flissig,
aber nicht besonders detailreich. Dafiir sind die
extra angefertigten Zwischensequenzen im Co-
micstil umso besser geraten und nach dem Er-
spielen einzeln im Movie-Theater anwahlbar.

Freunde des Animes finden sicherlich Gefallen an
dem Spiel. Wer allerdings ,nur‘ ein gutes Roboter-
Actiongame sucht, ist wohl mit Armored Core
(siehe unten) besser bedient. B
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In TOTAL! 4/97 wurde im Rah-
men der Anime&Manga-Repor-
tage auch iiber Masamune
Shirows Meisterwerk berich-
tet. Der Anime war in der
Produktion &hnlich aufwendig
wie der Klassiker Akira.

Gameplay: Simples Herumfah-
ren und Gegner abschieBen
bestimmen den Spielablauf

Prasentation: Hervorragend
animierte und geschnittene
Videosequenzen halten den
geneigten Spieler bei Laune.

Memory-Card: Punktzahlen,
freigespielte Videos und
aktueller Levelstand werden
gespeichert.

Internetadresse:

ece.maine.edu/ ~ dfostex/
shirow.htm

www2

Action/Strategie Hersteller: Sony  Entwickler:
Spieler:
Preis:

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

Armored Core

VON M. FELDMANN
obot-Action zum zweiten:

Im Gegensatz zum obengenannten Spiel
legten die Programmierer bei Armored Core mehr
Wert auf Abwechslung und Spielermotivation. Wie
bei dem Klassiker Battletech/Mechwarrior auf
dem SNES beginnt der Spieler als neues Mitglied
einer Soéldnertruppe. Je nach Angebot wéhlt man
einen Einsatz und versucht das jeweilige Ziel,
meist Gegner ausschalten oder Gegenstande
sammeln, zu erreichen. Von der verdienten Beloh-
nung kénnen im Laufe der Zeit Ersatzteile und
neue Waffen erworben werden. Eine spannende
Hintergrundgeschichte sowie zahlreiche Optionen
halten den Spieler zusétzlich bei der Stange. Lei-
der ist das Game in grafischer und steuerungs-
technischer Hinsicht nur MittelmaB, dafir kann
man seine aufgeriisteten Mechs auch im Zwei-
spieler-Modus, mit Splitscreen oder per Link-
Kabel testen. B

XL-Wertung 75%

From Software
45
ab Juni

Laut Pressemeldung sind mit
den verschiedenen Robotertei-
len Giber 300.000 Kombina-
tionsmoglichkeiten realisierbar.

Gameplay: Der Mech verfiigt
nur ber Standard-Bewegun-
gungen und bleibt etwas
plump in der Steuerung.

Prasentation: Zahlreiche Op-
tionen und interessantes Le-
veldesign machen die mittel-

maéBige Ingame-Grafik wett

Memory-Card: Spielstand und
Mech benétigen einen Block.
Insgesamt acht selbstgemalte
Wappen kénnen auf zwei
Blocks abgelegt werden.
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Hersteller: Eidos Interactive  Entwickler:
Spieler: 1-4 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich:

Silicon Dreams Sport
149 + 44 Teams
im Handel

£

World League Soccer 98

100 H&
O ez

gehoren mittlerweile zum Standard

playstation

-
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} Verénderliche Wetterverhaltnisse

CHANGING ROOMS

Silicon Dreams versorgt Eidos
(ehemals Centregold) seit Jah-
ren mit Sportspielen, z. B.
Fever Pitch Soccer, Olympic
Games , Olympic Soccer, WLS
und Chill.

Gameplay: Zusatzliche Defen-
sivmoglichkeiten hatten

WLS 98 nicht geschadet.
Durch die problematische Bal-
labnahme begeht man des &f-
teren eher ein Foul, als daB
der Ball den Gegner verlaft.

Présentation: Besonders die
detailreiche Wetterumsetzung
vermittelt dem Spieler die pas-
sende Atmosphare.

Memory-Card: Ein Block sollte
fiir die Optionen frei sein.

" 60 14
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VON D MARKWART

lle vier Jahre streiten die Nationen der

Welt um den heiBbegehrten Titel des FuB-
ballweltmeisters. Selbst der Videospiellieferant
Japan hat es dieses Jahr zum ersten Mal ge-
schafft, sich zu qualifizieren. Damit er, wie jede
andere Nation auch, fleiBig tiben kann, stellt fast
jeder Software-Hersteller mindestens ein FuBball-
spiel zur Verfiigung.

Per Replay lassen sich die schénsten Torschiisse
beliebig oft aus allen Perspektiven betrachten

World League Soccer 98 heiBt der Beitrag von
Eidos zur diesjéhrigen Meisterschaft. Bevor das
eigentliche Spiel gestartet wird, sollten erst mal
die Optionen genauestens betrachtet werden.
Neben 14 Stadien gibt es sechs verschiedene
Wetterverhaltnisse, die sich auch in ihrer Tempe-
ratur unterscheiden, sowie vier Uhrzeiten, zu
denen gespielt werden darf. Wem das alles zu viel
wird, der kann auch per Zufallsgenerator der CPU
die Entscheidung tiberlassen. Im ,Playmode* wird
als erstes die Lieblingsmannschaft ausgewahit.

paiini= 00!

MILAN a8

Fast alle Nationalteams und die wichtigsten Ver-
eine der Welt stehen zur Verfiigung. Danach ent-
scheidet man sich fiir einen von fiinf Modi. Ent-
weder ein Freundschaftsspiel oder direkt der Griff
nach einem Titel. Sobald alle Einstellungen vorge-
nommen wurden, geht es endlich auf den Rasen.
Silicon Dreams hat sich sehr viel Miihe gege-
ben, die Wetterverhaltnisse mdglichst real umzu-
setzen. So gibt es z. B. einen vollig eingeschnei-
ten Platz oder es fangt gerade an zu schneien und
der Schnee bleibt sogar noch einen Moment auf
dem Rasen liegen. Nachdem die Spieler eingelau-
fen sind, werden noch kurz die Seiten ausgewahlt
und schon gratschen die Athleten in das eine
oder andere Bein. Leider ist die Umsetzung der
Steuerung ein wenig gewohnungsbeddrftig. Es
gibt nur eine direkte Art, den Gegner vom Ball zu
trennen: Grétschen was das Zeug hélt. Ansonsten
besteht die Moglichkeit, tiber den Radar einen PaB
im voraus zu erkennen und abzufangen. Im Offen-
sivbereich hingegen sind schnelle PaBspielziige
und genaue Flanken ebenso méglich wie Fallriick-
zieher, Flugkopfballe oder Volleys aus dem Lauf.
Sechs Kameraperspektiven geben jedem Joypad-
Akrobaten die Méglichkeit, das Geschehen aus
fast jeder nur erdenklichen Lage zu beobachten.
World League Soccer 98 ist eine gute Umsetzung
des allseits beliebten Sports. Wer nicht langer auf
die Spiele der Deutschen Nationalmannschaft
warten mochte, kann sich ab Mai auf diesen Welt-
meisterschaftskandidaten freuen. B

XL-Wertung 75%
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Action Hersteller: Sony  Entwickler:
Spieler: 1 Level
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich:

SCEA
18
im Handel

Spawn The Eternal
I
i

Was ist das? Uberraschungspreis
fiir die beste Antwort unter: ,Spawn*

»Hallo, Herr Ober! Ich héatte gerne eine groBe Brause, ein Wie-
ner Schnitzel und mehr Gameplay. Und das Ganze zack, zack!"

VON M FELDMANN

ie Newsmeldung in der Ausgabe 1/98

(Seite 56) bescheinigte Spawn: The Eternal
noch einen gehérigen Entwicklungsbedarf. An-
scheinend haben die Programmierer das vergan-
gene halbe Jahr kaum genutzt. Die Grafik-Engine
ist noch genauso grobpixelig wie vorher, und die
Priigelsequenzen sind spielerisch kaum zu unter-
bieten. Was als interessante Idee begann, nam-
lich ein 3D-Actiongame wie Tomb Raider mit
einem 3D-Priigler wie Tekken zu verbinden, schei-

terte leider an den Hiirden der modernen Spiele-
entwicklung. Statt dessen erwarten den Spieler
unmotivierende Polygonklétze samt fragwiirdi-
gem Gameplay. Lediglich absolute Fans der Co-
micserie diirften an diesem Spiel Gefallen finden.
Merke: Sony-Programmierer ist nicht gleich Sony-
Programmierer - siehe Gran Turismo. B

Spawn wurde von Todd
McFarlane erfunden und begei-
stert weltweit Millionen von
Comiclesern und Kinogéngern.
Die Abenteuer des untoten
Héllensoldaten sind nicht nur
gut gezeichnet, sondern auch
voller makabrem Humor.

Gameplay: Man l4uft in einer
3D-Welt herum und sammelt
Items, bis man auf einen Geg-
ner trifft, der in Tekken-Manier
bekdmpft wird.

Présentation: Sowohl der
kurze Vorspann als auch die
grobpixelige Ingame-Grafik
sind schlicht technisch
veraltet.

Internetadresse:
www.spawn.com/todd.html

Action Hersteller:
Spieler:

Reboot

VON M FELDMANN

ndlich mal was Neues: Mit Reboot haben

die bislang unbekannten Mainframe-Pro-
grammierer den sonst fiir die PSX tblichen Pfad
der Priigel- und Rennspiele verlassen und prasen-
tieren ein etwas anderes Actiongame.

In der virtuellen Welt von Mainframe, die nur in
einem Riesenrechner existiert, ibernimmt der
Spieler die Rolle von Bob, eines Polygonwéchters.
Sein Widersacher, der bése Megabyte, ist eine
Gefahr fiir die Netzgemeinde und muB auf dem

XL-Wertung 40%
Electronic Arts  Entwickler:
1 Level:
ca. DM 100  Erhéltlich:

Hoverboard mit Waffen und speziellem Reparatur-
gerat bekampft werden.

Die Steuerung des Flug-Boards ist sehr direkt
und bendtigt einige Eingewdhnungszeit, danach
meistert man aber auch knifflige Sprungpassagen.
In jedem Level wird dem Spieler kurz gezeigt, wo
die ndchsten Fehler im System sind, dann macht
man sich auf die Suche, beschieBt aggressive
Feinde und repariert die entsprechenden Stellen.
Reboot ist recht kurzweilig und erfrischend anders
als viele der 08/ 15-PSX-Games. B
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Mainframe Ent.
19
im Handel

Lustige, cartoonartige
Zwischensequenzen fiihren
die Story fort und sorgen

fiir einen stimmigen Gesamt-
eindruck. Das Analogpad wird
unterstitzt.

Gameplay: Die sehr direkte
Steuerung verlangt etwas Ein-
gewohnung. Gute Spielidee!

Présentation: Viele Ingame-
Transparenzen und Lichtef-
fekte schmeicheln dem Auge
Den FMVs sieht man die
Komprimierung an.

Memory-Card: Reboot fragt
nach jedem Level, ob es den
Spielstand (auf einem Block)

speichern darf.
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Hersteller: Square Soft  Entwickler: Square USA Action/RPG
Spieler: 1 Level: - (2 CDs)
Preis: ca. DM 150  Erhaltlich: als Import (jp.)

B, FiFTCARBTER 572
EFxviflbofzEc 2. LB Y
T ravFUFED .

Trotz hochinteressanter Literaturvorlage und paufwendiger Zwischensequenzen vermag PE nicht zu
berzeugen. Die fehlenden Rétsel und das unausgereifte Kampfsystem sprechen gegen den Titel

Verbindliche Informationen
ber einen US- und Europa-
Release sind noch nicht be-
kannt. Aufgrund der zahlrei-
chen japanischen Texte und
Menis ist die Import-Version
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fir Sprachunkundige nur
eingeschrankt spielbar.

Gameplay: Anspruchsvolle
Rétsel gibt es nicht, die
Schwierigkeit entsteht in
erster Linie aus den z. T. un-
fairen Kampfen. Die trage
Fortbewegung des Haupt-
charakters wirkt ermiidend
und streckt den Spielverlauf
unndtig in die Lange.

Prasentation: FMV-Sequenzen
in grandioser, nahezu perfek
ter Qualitat stehen einer recht
dirftigen Spielgrafik gegen-
liber. Die Musik und Sound-
effekte sind durchaus pas-
send, aber nicht sehr hochwer-
tig. Auf eine Sprachausgabe
wurde komplett verzichtet.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block
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Im Gegensatz zu den eindrucksvollen FMV-Se-
quenzen fillt die Spielgrafik eher maBig aus

Auf der Karte kann man die verschiedenen
Schauplétze innerhalb New Yorks anwihlen

VON H. YAMADA M. HANTSCH

inst einer der erfolgreichsten RPG-Ent-
wickler fiir das Super Nintendo, lassen die

aktuellen PSX-Titel von Square Soft doch vieles
vom Glanz fritherer Tage vermissen. Front
Mission 2, Front Mission Alternative, Chocobo’s
Dungeon und Xenogears passen so gar nicht zum
Image der japanischen Qualitatsschmiede und
enttduschten einen GroBteil der Fangemeinde.
Gespannt wartete man auf Parasite Eve, das nach
mehreren Verzogerungen auf der diesjéhrigen
Tokio Game Show vorgestellt wurde

Als Fortsetzung der gleichnamigen Romanvor-
lage von Hideaki Sena konzipiert, kreierte Square
ein duBerst bizarres Szenario: Einer wissenschaft-
lichen Theorie zufolge waren die Mitochondrien,
die in den menschlichen Zellen fiir die ATP-Pro-
duktion (Adenosintriphosphat) zustandig sind, ur-
spriinglich Parasiten, die eine Symbiose mit ihren
Wirtszellen eingegangen sind. Nach Ewigkeiten
des friedlichen Zusammenlebens lehnen sich die
mikroskopisch kleinen Organellen nun auf und
bedrohen die Menschheit.




US NAVV CRUISER

Der Spieler (ibernimmt die Rolle der jungen Po-
lizistin Aya, die wéhrend einer Operngala in New
York Zeugin eines unglaublichen Vorfalls wird.
Wahrend der ausverkauften Auffiihrung kommt es
zu plétzlichen Selbstentziindungen unter den Zu-
schauern, die zu Hunderten bei lebendigem Leibe
verbrennen. Verursacherin dieses Infernos ist
scheinbar die Sopranistin, die sich als mitochon-
drische Lebensform entpuppt. Fiir Aya beginnt
jetzt die Jagd auf dieses Ungeheuer.

Ahnlich wie bei Resident Evil bewegt sich der
Spieler durch vorgerenderte Kulissen, die aber
bei weitem nicht an die Qualitét der Capcom-
Referenz heranreichen. Als &duBerst stérend er-
weist sich die provozierend langsame Fortbewe-
gungsweise der Protagonistin, da ca. 70 Prozent
der Gesamtspielzeit mit Hin- und Herlaufen ver-
bracht werden. Erst in den Kampfsequenzen zeigt
die Heldin, daB sie nicht aus ZuckerguB ist und
legt einen Zahn zu. Genau wie bei Final Fantasy
Vil kann man die Gegner wéhrend ihrer Streifziige

Hollywoodreifer Spielstart: Wahrend einer
Operngala kommt es zu einem Inferno

nicht sehen und wird daher von ihnen lberrascht.
Der Ausgang der Fights ist genreuntypisch nicht
von Taktik, sondern vielmehr von Geschick und
Gliick abhéngig. Man kann sich innerhalb des
Kampffeldes frei bewegen, muB aber stets einen
vorgegebenen Zeitabschnitt abwarten, bevor man
attackieren darf. Leider verhalten sich die Gegner
oft sehr unfair und gewéhren dem Spieler wenig
Chancen, die richtige Taktik herauszufinden. Trotz
haufigem Speichern |1aBt es sich daher auch nicht
vermeiden, ldngere Spielabschnitte mehrmals zu
absolvieren. Frusterlebnisse sind unvermeidbar
und werden auch nicht durch die anfangs fes-
selnde, spéter allerdings kaum mehr in Erschei-
nung tretende Story kompensiert. An die geniale
Romanvorlage reicht der diinne Plot des Spiels
bei weitem nicht heran.

Ohne Einschrénkung gelungen sind eigentlich
nur die atemberaubenden FMV-Sequenzen, die
u. a. von Jennifer Pearce (Apollo 13, True Lies) und
Lisa Foster (Cliffhanger, Wolf, Stirb Langsam 3)
stammen. Leider kénnen diese beim wiederholten
Spielen einer schwierigen Passage nicht wegge-
driickt werden.

Schon nach ungefahr zehn Stunden ist der
Spuk vorbei und man steht trotz mehrerer unfai-
rer Stellen dem letzten Endgegner gegeniiber.
Nach dem Durchspielen wird ein Bonuslevel frei-
gelegt, der aus70 Stockwerken besteht. Alles in
allem bleibt PE weit hinter den Erwartungen
zuriick und wird sicher auch nicht die verwdhnte
Fangemeinde von Square zufriedenstellen. ll
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Einige Gegner lassen sich im ersten Versuch kaum besiegen, da sie nur mit einer bestimmten
Kampftaktik zu schlagen sind. Diese herauszufinden gestaltet sich nicht immer ganz einfach

Hideaki Senas gleichnamige
Romanvorlage erschien 1995
in Japan und gewann im selben
Jahr den Literaturpreis der
Sparte Horror. Das Buch wurde
bisher iber 1,7 millionenmal
verkauft und weder ins Engli-
sche noch Deutsche {ibersetzt.
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Tricks werden auch mit

Die folgenden Tips und i»‘:;
P

" der PAL-Fassung von

Tekken 3 (soll im Herbst
erhiltlich sein) funktionie-
ren, Wer sich bereits eine
NTSC-Version fiir seine Kon-

sole gekauft hat oder mit dem Gedanken spielt, fiir den
sind die Hinweise im ersten Teil unseres Specials ge-
dacht. Der zweite Teil wird sich vornehmlich mit den
Basic-Moves und allgemeinen Kampfstilgrundlagen be-
schiftigen. In der anschlieBenden Ausgabe folgen dann
die Special-Moves und Combos, womit es nicht mehr
lange hin ist, bis auch PAL-Konsolenbesitzer in den
GenuB der Beat-'em-Up-Referenz kommen kdnnen.

Verschiedene Kostiime:

Fir jeden Fighter gibt es zwei von vorn-
herein anwahlbare unterschiedliche Ko-
stiime bzw. Kérperformen. Beim Be-
statigen des ausgesuchten Charakters
driickt Ihr entweder M (oder A) oder %
(oder @), um eines der Outfits auszu-
wahlen. Kommenden Monat mehr!

Doctor.B.

erspielen:

Um den 21. Charak-

ter, Dr. Boskono-

vitch, freizulegen,

miBt Ihr den Force-

Modus viermal

durchspielen. Dabei

erhaltet Ihr nach

den ersten drei

Durchgangen

Schliissel (Copper,

Silver, Gold). Beim

vierten Mal gelangt Ihr in den fiinf-
ten Level zum Doktor. Besiegt die-
sen auBergewdhnlichen Kampfer,

86 xu juni 1998
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und lhr kdnnt den (umfallenden)
Wissenschaftler
wahlmenti anwahlen.

Erspielbare Kostiime:

Einige Kdmpfer, so zum

Beispiel der wendige

Eddy, haben noch ein

drittes Outfit auf Lager.

Um diese Kostiime freizu-

spielen, bedarf es unter-

schiedlicher Methoden.

Wenn lhr eine Weile ge-

spielt habt, beispiels-

weise mindestens 50

Fights mit Jin oder Xiaoyu oder jeweils zehn Kémpfe mit Law oder Gun Jack,
dann bestétigt die Wahl dieser Charaktere mit Start oder A, um die neuen
Outfits zu bekommen. (Genauere Informationen iiber die zusétzlichen
Kostiime findet Ihr im zweiten Teil des Tekken 3-Specials in Ausgabe 7/98.)

e 4

Verschiedene
Siegesposen:

Nach einer Runde macht
der siegreiche Kémpfer
ein paar schicke Bewe-
gungen mit anschlieBen-
der Siegespose. Je nach-
dem, welchen der vier
Symbol-Buttons (ll A @
) Ihr direkt nach dem
letzten Schlag bzw.
wiahrend des Replays ge-
driickt haltet, lassen
sich verschiedene Bewe-
gungsabldufe und Posen
abrufen. Rechts seht Ihr
einige Beispiele:

Tiger erspielen:
Es gibt noch einen
weiteren Charakter,
der allerdings kei-
nen neuen Kampf-
stil zu bieten hat,
sondern diesbeziig-
lich ein Abbild von

Eddy ist. Ihr be- ’
kommt Tiger, indem

Ihr das dritte Ko-

stiim fir Eddy frei-

spielt. Uber Start

oder A 4Bt sich

der 70er-Jahre-Dis-

kotédnzer anwahlen.

harakter-Aus-
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Force-Modus:
Der ,TEKKEN FORCE MODE" ist ein
seitwérts scrollender StraBenpriig-
ler in der Art von Final Fight, Streets
of Rage oder Double Dragon. |hr
spielt iber vier Level gegen Ninja-
artige Feinde, die Zeit und jeweils
einen Endgegner aus der Tekken 3-
Palette. Am Ende erhaltet Ihr einen
Schliissel beziehungsweise den
letzten versteckten Charakter Doc-
tor.B. (Dr. Boskonoviteh).

Theatre-Modus:
Hinter dem Begriff
,THEATRE MODE*
verbirgt sich ein
Mend, in dem |hr
alle freigespielten
Videosequenzen
und samtliche Musi-
ken nach Belieben
abspielen konnt.
Wenn lhr alle Film-
chen zusammenge-
tragen habt, dann ist es sogar mog- Rolle, ob es sich um PAL- oder

lich, eine Tekken 1- oder Tekken 2- NTSC-Versionen handelt.

CD einzulegen, und die FMV-Se- Noch ein kleiner Tip: Spielt den
quenzen sowie alle Arcade- und Ar- Arcade-Modus (Stufe egal) mit Gun
range-Musiken der beiden Vorgén- Jack ein zweites Mal durch, um zu
ger anzusehen bzw. anzuhdren. sehen, was nach dem LaserschuB

Dabei spielt es nicht einmal eine des Doktors passiert ist!

Alle Modi erspielen:
Ihr miiBt mit dem verbleibenden
zehnten Fighter ebenfalls den Ar-
cade-Modus mit beliebig vielen
Continues bewdltigen. Dadurch
stehen Euch der Theatre- und der
Force-Modus (siehe oben) sowie
der Ball-Modus im Hauptment zur
Verfligung.

Versteckte Charaktere:
Um die mit einem Fragezeichen
gekennzeichneten Fighter freizuspielen,
miiBt Ihr zundchst mit neun der zehn
Hauptkampfer im Arcade-
Modus durchspielen. Con-
tinues dirft lhr dabei un-
begrenzt verbrauchen.

Die Reihenfolge, in der die
neuen Charaktere erscheinen,
ist vorgegeben (siehe
Liste) - egal, mit wem lhr
bis zum Ende gelangt.
Somit stehen Euch 19
Tekken-Kampfer zur

Ball-Modus:

In diesem Volleyball-dhnlichen Spiel
treten zwei Fighter an, um einen
Ball auf einem Tennisfeld hin und
her zu schlagen oder zu treten.

|
{

Verfiigung. Auch dabei geht es um Lebens-

energie.
Reihenfolge der erspi Der Ball kann in drei Schwierig-
Fighter: keitsstufen gespielt werden: mit Gon erspielen:
Kuma/Panda 60, 80 oder 100 % Wirkungskraft Der 20. Charakter ist Gon, der
Julia beim Aufschlagen im gegnerischen kleine Saurier. Ihr erspielt ihn,
Gun Jack Feld oder nach einem besonderen indem lhr den Ball-Modus anwahlt,
Mokujin (auch Klotz genannt) Move als Energiekugel. Durch wobei beim ersten Mal Gon als

Anna
Bryan
Heihachi
Ogre PUSH F2 START
True Ogre ) m -.. :
(Gon und Doctor.B.) - 1 X .i“ ~¢

mehrmaliges Schlagen oder Treten Gegner erscheint, und Ihr den
kann die Kugel aufgeladen werden. Kampf gewinnt.
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| und spielt den Arcade-Modus mit
‘CBloody Roar - HBD @B  \ony oucn

Neue Spielmodi

Big Head:
| Markiert im Charakterauswahl-
Screen einen Kampfer Eurer Wahl
und haltet L2 gedriickt! Bestatigt
dann mit @!

Big Stages:
Wahlt den Survival-Modus an und
erledigt mindestens zehn Gegner!

Small Stages:

Wihlt die Schwierigkeitsstufe 4
und spielt den Arcade-Modus mit
Greg durch!

~

New Camera:

Wahlt die Schwierigkeitsstufe 4
und spielt den Arcade-Modus mit
Alice durch!

Mini Mode:

Markiert im Charakterauswahl-
Screen einen Kampfer Eurer Wahl
und haltet R2 gedriickt! Bestatigt

Command & Conquer 2:
Alarmstufe Rot!

dann mit @! Levelcodes
Alliierte:
Vitality Recover: Level Code
Wahlt die Schwierigkeitsstufe 4 [} HFHE70T7Q
und spielt den Arcade-Modus mit 2 T3T2)Z71E
Bakuryu durch! 3 17VLTWLS2
4 CVKQJSPLC
No Wall: 5 NQ72A45T2
Waéhit die Schwierigkeitsstufe 4 6 XNL23MQHH
und spielt den Arcade-Modus mit 4 J11KNDFZ9
| 8 17DCQTYV8

‘ Fox durch!

No Gauge:

Wahit die Schwierigkeitsstufe 4
und spielt den Arcade-Modus mit
Yugo durch!

No Guard Damage:
| Spielt den Arcade-Modus auf Stufe
4 mit Gado durch!

No Lightning:
Waéhlt die Schwierigkeitsstufe 4

(Fighting Force

E@(Formel 1'97

e

Hawks Todesgriff:

Schnappt Euch einen Gegner mit
einem Griff und driickt 3% % % Il
HA

@al Fantasy VII @

Goldener Chocobo:
Begebt Euch in die Region Mideel
und besorgt Euch zwei gute Choco-
bos verschiedener Geschlechter!
Am besten bringt Ihr die beiden
erst einmal im Gold-Saucer-Rennen
auf die A-Klasse. Nun paart Ihr die
Voglein mit einer KarobnuB und er-
haltet mit etwas Gliick einen
blauen oder griinen Chocobo. Paart
Eure A-Klasse-Chocobos so lange,
bis Ihr einen blauen und einen gri-
nen verschiedenen Geschlechts er-
halten habt. (Solitet Ihr Probleme
mit dem Paaren haben, so miiBt Ihr
zwischendurch einige Kampfe ab-
solvieren.) Im Gold-Saucer-Rennen
verhelft lhr nun auch dem griinen
und dem blauen
Tierchen zur A-

Klasse.
Danach
paart lhr
die zwei erneut
mit einer Ka-
robnuB, um
einen
schwarzen
Chocobo zu
bekommen.
Den Super-Cho-
cobo findet lhr
bei den Spu-
renim
Schnee -
nur Geduld, es kann eine Weile
dauern, bis Ihr unter den vielen
schlechten den passenden gefun-
den habt. Wichtig ist jedoch, daB
der schwarze und der Super-Cho-
cobo wiederum verschiedene Ge-
schlechter haben. AbschlieBend
bringt Ihr die beiden auf die S-
Klasse und paart sie mit einer
ZeyonuB. Das Resultat ist ein gol-
dener Chocobo.

Setup-Tips: |
Die folgenden Setup-Tips sollen
keine perfekten Einstellungen fir
jeden Fahrstil oder Wagentyp dar-
stellen. Es werden lediglich einige
Richtwerte gegeben, die das Hand-
ling und Fahrverhalten der Formel-
1-Boliden positiv beeinflussen und
auf die jeweilige Strecke zuge-
schnitten sind.

Aligemeine Einstellungen:

Die Federung sollte am besten auf
0 % stehen, da andere beziehungs-
weise zu hohe Werte die Steuerbar-
keit negativ beeinflussen kénnen.

Argentinien:

Bremsscheiben 26 mm
Frontfliigel 50 %

Heckfliigel 25%
Bremsbalance 60 zu 40 %
Australien:

Bremsscheiben 30 mm
Frontfliigel 100 %

Heckflligel 80%
Bremsbalance 60 zu 40 %
Belgien:

Bremsscheiben 26 mm
Frontfliigel 20 %

Heckfliigel 10 %
Bremsbalance 50 2u 50 % ‘
Brasilien:

Bremsscheiben 30 mm ‘
Frontfliigel 10 % |
Heckfligel 10 %
Bremsbalance 60 zu 40 % ‘

Deutschland:

Bremsscheiben 24 mm
Frontfliigel 8%
Heckfliigel 8%
Bremsbalance 60 zu 40 %
England:

Bremsscheiben 24 mm
Frontfliigel 50 %
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Heckfligel
Bremsbalance

Europa:
Bremsscheiben
Frontfliigel
Heckfligel
Bremsbalance

B

Frankreich:
Bremsscheiben
Frontfliigel
Heckfligel
Bremsbalance

Italien:
Bremsscheiben
Frontfliigel
Heckfliigel
Bremsbalance

Japan:
Bremsscheiben
Frontfliigel
Heckfliigel
Bremsbalance

Kanada:
Bremsscheiben
Frontfliigel
Heckfligel
Bremsbalance

Luxemburg:
Bremsscheiben
Frontfliigel
Heckfligel
Bremsbalance

Monaco:
Bremsscheiben
Frontfliigel
Heckfliigel
Bremsbalance

. ‘

Lo Sl 8 & P2

50 % Osterreich:
60 zu 40 % Bremsscheiben 26 mm
Frontfligel 50 %
Heckfligel 50 %
26 mm Bremsbalance 60zu 40 %
50 %
30 % Portugal:
50zu 50 % Bremsscheiben 24 mm
— Frontfligel 50 %
0T Heckflugel 50 %
-~ Bremsbalance 60zu 40 %
San Marino:
Bremsscheiben 26 mm
Frontfligel 10 %
Heckfliigel 10 %
Bremsbalance 40 zu 60 %

24 mm
10 %
10 %
60 zu 40 %
24 mm
8%
8% Spanien:
50 zu 50 % Bremsscheiben 24 mm
Frontfliigel 10 %
Heckflugel 10 %
24 mm Bremsbalance 50 zu 50 %
10%
10 %
50 zu 50 %
26 mm
20 %
20 %
50 zu 50 %
Ungarn:
Bremsscheiben 30 mm
28 mm Frontfliigel 100 %
50 % Heckfligel 100 %
50 % Bremsbalance 50 zu 50 %
60 zu 40 %
(‘Grand Theft Auto G
24 mm
100 %
100 % Diverse PaBworter:
50 zu 50 % Gebt die folgenden Codes einzeln

anstelle Eures Namens im PaBwort-
Screen ein!

Ohne Polizei spielen:
CHUFF

Alle Stadte:
TURF

Undokumentierte PaBwérter:
THESHIT
MADEMAN

(Need For Speed Il @

PaBworter:
Gebt die folgenden PaBworter im
Optionsmenii unter ,Benutzername*

ein! Ihr kénnt mehrere nacheinan-
der eingeben, um die gewiinschten
Strecken und Wagen gemeinsam
nutzen zu konnen.

Weitere Kameraeinstellungen:
Wem die Auswahl unter den sechs
herkdmmlichen Perspektiven nicht
ausreicht, der kann sich durch das
PaBwort ,SEEALL' sieben zusatzli-
che Darstellungen besorgen. Erwar-
tet jedoch nicht zuviel von den
neuen Kameraeinstellungen, denn
die meisten sind fiir die Rennen
wenig sinnvoll und gleichen eher
denen aus einem Replay (das das
Spiel aber nicht bietet).

Empire City:
MCITYZ

Mehr Wagen und Strecken:

Um an die drei zusétzlichen Wagen
und die zu Beginn nicht anwahlba-
ren Strecken inklusive der Empire-
City-Piste zu gelangen, gebt |hr den
Namen ,SPOILT ein. Damit werden
allerdings nicht gleichzeitig die ge-
heimen Kurse freigelegt, die sich
wie folgt anwahlen lassen.

Die geheimen Kurse:
Auto Cross
Caverns

XCNTRY
XCAV8

Space Race MNBEAM
The Room PLAYTM
Scorpio-7 GLDFSH
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Bonus Cars:

El Nifio ROCKET

Mercedes CLK-GTR AMGMRC

MERCEDeSs CLIC-GTR

LEoT cermoe

Diverse PaBwarter:
Gebt die folgenden Codes im
PaBwort-Screen ein!

Zusétzliche Leben:
LAZARUS

Schnellerer Hubschrauber:
WARPDRIVE

(Ray Tracers

=

Andere Fahrer
Tsumujikaze:

Besiegt Tsumujikaze im Time-
Attack-Modus, um anschlieBend
mit seinem Wagen fahren zu kén-
nen. Abspeichern nicht vergessen!

White-Vestal:

Es ist nicht einfach, lohnt sich aber:
Spielt das Spiel (die Schwierigkeits-
stufe ist egal) mit allen Wagen
durch, ohne dabei ein einziges Con-
tinue zu verbrauchen!

Black-Vestal:

Wenn Ihr Euch White-Vestal erspielt
habt, miiBt lhr auch mit diesem
Fahrzeug durchspielen, um schlieB-
lich den Black-Vestal zur Verfligung
zu haben. Auch danach solltet Ihr
das Speichern nicht vergessen.

@wllmonkeys a

Anzahl der Leben erhhen:
Pausiert ein laufendes Spiel und
gebt folgendes ein: L1 A § « @
Select W =!

Mehr Halo:
Pausiert ein laufendes Spiel und gebt
folgendes ein:R2@ @ § « @ = §!

(Steel Reign Em@

Diverse Cheats:
Gebt die folgenden Cheats im
Load/Options-Screen ein!
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Neun weitere Panzerfahrzeuge:
L1L2L1InlIL2L1R2

Future-Level:
L1L2LTL2R2ZRI MO EN

Unverwiistlicher Schutzschild:
L2LIR2OMO@®LIL2L1T

Street Fighter EX
plus Alpha

Bonus-Spiel:

Markiert den Punkt ,Practice’ in der
Modusauswahl ((MODE SELECT')
und gebt Selectiik ik i Select ein!
Zur Bestétigung ertont: ,Here
comes a new Game Mode!“ Wahit
Ihr nun den Practice-Modus aus, so
findet Ihr den neuen Unterpunkt
,BONUS GAME". Hinter dieser Op-
tion verbirgt sich die Bonusrunde
aus Street Fighter Il Turbo (Super
Nintendo), Jahrgang 1993 (!), an die
sich SF-Veteranen vielleicht noch
erinnern kénnen.

TOCA Touring Car
Championship

Diverse PaBworter:

Gebt die folgenden PaBwarter an-
stelle Eures Namens ein! Es ist
moglich, mehrere PaBwérter nach-
einander einzugeben.

Shoot-'em-Up-Modus:

Gebt das PaBwort ,CMGARAGE*
und danach ,TANL" ein! Nun konnt
Ihr Euch einen Panzer aussuchen
und die Gegner abschieBen, indem
Ihr die Hupe betatigt. Landen die
beschossenen Fahrzeuge auf dem
Dach, so ist das Rennen fiir sie un-
weigerlich vorbei.

Streckenanwahl inklusive des
Lava-Kurses:

Gebt das PaBwort JHAMMO' ein!
Nun liefern wir Euch noch einige
Codes nach, die wir in der Januar-
Ausgabe unter ,Undokumentierte
PaBworter* brachten:

Go-Karts:

Gebt das PaBwort ,CMCHUN' ein
und wahlt im Rennen die richtige’
Perspektive!

Verriickter Regen:
Gebt das PaBwort ,CMRAINUP* ein!

Kaum Schwerkraft:
Gebt das PaBwort ,CMLOGRAV" ein!

Super-Hard-Modus:
Gebt das PaBwort ,CMMAYHEM'
ein!

(Vergessene Welt @

PaBworter:
Gebt die folgenden PaBworter im
entsprechenden Screen ein!

Hunter:
EXOAXONAENXOX

Human Prey:
AXAXOXEAANOX

Velociraptor:
EXOAXOENAXNOX

T-Rex:
ANOEXAAO
HAAX

Comp Gallery:
XAAENXOAR
AOXO

Hunter Gallery:
AxEAOxHEHO
AERXX

Human Gallery:
ANOEXAAOXNEAA

Veli Gallery:
OHNAXOANXONX A

Rex Gallery:
AAOEAXAENEXAO®
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(Blazing Heroes E@

Versteckte Stadt:

Batlum heiBt die verborgene Stadt,
die Ihr nur mit dem White Ray errei-
chen kénnt. Fliegt Giber die Westki-

ste, bis Ihr eine Stadt mit einem
Steingebilde seht und landet dort
(A driicken, wenn der Vogel iber
der Stadt schwebt). In Batlum
konnt Ihr einige weitere Waffen be-
kommen und in einer speziellen
Arena kampfen.

i(Dark Legends GI@

Hautfarbe der Fighter andern:
Haltet bei der Auswahl Eures Figh-
ters die Taste gedriickt, mit der Ihr
liblicherweise bestatigt, und driickt
zusétzlich eine Richtung auf dem
Steuerkreuz, um die Hautfarbe zu
bestimmen!

((Darklight Conflict @3

Geheimes Menii:

Driickt im Optionsbildschirm 4 &
4 X « « RL Start! Zur Bestati-
gung miiBte ein kurzer Soundeffekt
zu horen sein. Begebt Euch dann in
das Hauptmenii zuriick und driickt
auf [EXTRA'! In dem nun erschei-
nenden neuen Menii konnt Ihr die
Unsichtbarkeit ein- und ausschal-
ten, einen Smart-Missile-Modus an-
wahlen, Ihr bekommt auch eine Le-
velanwah! geliefert und noch eini-
ges mehr.

Wireframe-Modus:

Stellt die innere Uhr des Saturns
auf den 13.3.1998, bevor Ihr ein
Spiel beginnt! Der Wireframe-

Modus (Gittermodelle) wird auto-

matisch présent sein.

House of
the Dead

Blood-Modus:
Driickt im Hauptmeni R + L, <,
=, =, 4 <4 = R+|+Start!

Die griine Kérperfliissigkeit der Un-
toten verwandelt sich in roten Saft.

(Impact Racing

Diverse PaBwdrter:
Gebt die folgenden Codes im
PaBwort-Screen ein!

BEST oOS52.3

<

Unsichtbarkeit:
L AM.IMMORTAL

Alle Waffen:
ALL.TOOLEDUP

Unendlich Munition:
LOADSOFSTUFF
Levelanwahl:
RABBITBADGER
Bonuslevel:

BONUS.LEVELS

Letzter Level:
ENDGAMELEVEL

Sound-Test:
JOURNEYS.END

)

Diverse PaBworter:

Gebt die folgenden Codes im

PaBwort-Screen ein!

Unendlich Energie:
HMEHMHSD9MDQFX

Unendlich Munition:
HMEHMHSDVD-ONMR

Levelanwahl:
KDUDK9RDKDBSHNM

Ghost-Modus:
—GHOSTMODEON—

World Series
Baseball 2

Andere Kameraperspektive:

Wer die Kameraeinstellung
wahrend eines Spiels verandern
mdochte, der driickt, sobald der Ball
im Flug ist, die R-Taste.

Strike Out erzwingen:

Wenn der Pitcher ein Rechtshander
ist und der Hitter ein Linkshander,
dann konnt Ihr mit der folgenden
Technik zu 99 % einen
Strike Out erzwingen.
Dazu muB der erste
Versuch allerdings
schon ein Strike sein.
Fiir den ndchsten Wurf
solltet Ihr per R-Taste
soweit wie moglich
nach rechts gehen.
Driickt dann C, sobald
Ihr geworfen habt, und
bewegt den Ball tiber
das Steuerkreuz lang-
sam nach links! Wie-
derholt das Ganze, um
einen Strike Out zu fa-
brizieren.

saturn

w
O
-
o
o
-
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wieder bei dem fiinfeckigen Raum.
Diesmal miBt Ihr ihn allerdings
nicht drehen! Geht also zuriick in

Riven

den Dom und dort weiter links! Am
Ende des Steges miiBt Ihr das Rad
auf der linken Seite drehen, um den

Nach nunmebhr drei Seiten Tactics
zu Riven in den beiden vorherigen
Ausgaben kommt Ihr wieder auf
der ersten Insel an. Bei
ten Besuch warten n
ben auf Euch, fiir d
Hilfestellung findet. \
standlich werden aber auch «
eln bes

Erste |

Zuriick auf der

sich einige der Fragen, die Ihr Eu
vielleicht beim ersten Besuch ge-
stellt habt, Nachhinein

umdrehen, damit Ihr den

Treppen hinauf auch seht! Ganz
oben wartet wieder eines der komi-
schen Geréte, mit denen sich die

ken Seite! Vor Euch klafft zwar ei

Liicke im Steg, aber wenn lhr Euch

umdreht, kénnt [hr mit dem Knopf
den Lift heraufholen, der sich von
nicht benutzen lieB. Auf der
en Seite seht |hr Ubrigens die
néchste sich drehende Kugel. Geht
nun weiter und folgt dem Weg bis
zu der bronzenen Tir, die sich mit
dem Hebel auf der rechten Seite
offnen 14Bt! Voila, schon seid Ihr

vor dem gelben Symbol auf den
oberen Knopf! Ihr solltet natiirlich
nicht vergessen, das Symbol zu no-
tieren! Danach geht es wieder
zuriick in den goldenen Dom und
den Steg hinauf. Auf der oberen
Ebene nehmt |hr die erste Abzwei-
gung rechts und stellt mit dem
Hebel auf der Innenseite die an-
grenzende Briicke um, so daB sie
nach oben fiihrt - das spart Euch
spater einige Zeit!

= & kL \L;—;%\,

-

saturn' ‘dn

Da Eure Aufgabe hier nun erledigt
ist, geht Ihr wieder zuriick, rechts 1
auf den Steg und nehmt den zwei- 1o
ten Ausgang rechts, der Euch wie-
der zu Gehns Labor fiihrt! Nehmt

dort den Vordereingang und beta-
tigt den blauen Schalter direkt hin-

e Schritte abar-

riickt den Knopf fiir die 3}
entsprechende Insel! ¥
Dreht Euch um und geht in

s pilzformige Gebdude in der
itte des Sees! (Auf der linken
ite befindet sich librigens
e drehende, goldene Kugel

ter der Tiir - damit ruft [h
Gleiter, den Ihr durch
Tir erreicht! Wie diblic
das Gefahrt vor

mal drehen (4uk

Insel
enn |hr auf der neuen Inse

ren Steine uni
2u einer Fels

r die Karte von Riven. Vier
seln habt Ihr bereits besucht,
kleine in der rechten o
Ecke noch nicht. Auf der K
fel konnt Ihr jeweils eine

aktivieren, dann forn!
auf der entsprechen

s [

o [

schafft Euch nun einen Uberblick,
damit |hr ganz sicher seid, welche
Plattform zu welcher Insel gehort!
Wenn |hr soweit seid, muBt Ihr fiir
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Nach der letzten Ir
dem Pilz heraus un

unten und folgt Eurer Nase nach
einen Weg entlang und ainlge S -

daB Ihr die Hebel benutzen kd;
Der rechte bringt ein Gerat ins
Sichtfeld, mit dem lhr den Symbo-

len aus den drehenden Kugeln pas-

~ Zweite Insel

sende Farben zuordnen kénnt - ge-
dreht wird das Gerat mit dem
l6chrigen Kranz. Nachdem Ihr alles
aufgeschrieben habt, benutzt den
rechten Hebel nochmals, um das
Gerét wieder zuriickzustellen!

Mit dem linken Hebel aktiviert Ihr
ein anderes Gerat! Nachdem Ihr
den Knopf auf der linken Seite ge-
driickt habt, solltet Ihr eine Frau
sehen, die den beobachteten Raum

schaltet auf andere Kal
zweiten Insel. Driickt ¢
Ihr den schattenartigen UmnB

S9N

Nachdem Eure Arbeit auf dem

Thron erledlgt ist, stellt lhr alles “'

ick, dreht den Thron und
eppe herunter, den Weg

achteten zweiten

Lift fahrt Ihr eine Etage nach
und 6ffnet mit dem Hebel
das Maul des Totems! Folgt
leg bis in den Baum, nehmt

dort die rechte Abzweigung und
geht weiter durch die Holztiir bis
auf den Holzsteg! Nach einem kur-
zen Stiick mBtet Ihr die Leiter

Ll G . [ Sig

sehen, die Ihr bei Eurem ersten Be-
such heruntergelassen habt! Klet-
tert diese hinauf! - Sollte hier keine

Leiter sein, wie bei unserer Redak-

tionsversion, miiBt Ihr zuriick zum
Totem, nach oben fahren und in
das Hauschen mit dem Stuhl
gehen! Von dort schlieBt lhr den
Boden des Kafigs und geht dann an
den abgeholzten Baumen und den
Schwimmtieren im See vorbei bis
zu dem U-Boot im See! Fahrt zum
alterhduschen, legt alle Hebel
ach oben um und sucht dann den
L Mit dem Seil holt Ihr die
erunter und fahrt

unter dem Gully
Dieser 6ffnet nami|
Geht durch den dunklen Tunnel bis

zum Wasser! Benutzt den Hebel auf
der linken Seite, um Licht zu ma-
chen und dreht Euch um! Aktiviert
nun auf dem Riickweg alle Lampen
- bitte gut suchen! Wenn Ihr durch
die Tir gegangen seid, dreht Euch
um und 6ffnet den rechten Weg! In

der Kammer miiBt Ihr nun die rich-
tigen Steine in der richtigen Rei-
henfolge driicken! Hierbei handelt

es sich um die finf Umrisse, die lhr
mit den Holzaugen zusammen ge-
sehen habt. Die Zahlen habt Ihrin
der Schule gelernt. Der UmriB ohne
Zahl (Fisch, auf dem Thron) ist der
erste. Zwei, drei und fiinf sind ein-

deutig, und das Auge ohne UmriB
gehort natiirlich zu den Schwimm-

jeren, die sich im See sonnen, da
beide das gleiche (nach ,,Gehn“

usch machen.

£

dril
dun

habt, erscheint ein Ve
ch, das Euch fortbringt.

Weiter bringt Euch der letzte Te
der Riven-Komplettlsung in
kommenden Ausgabe. Bl
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Né64

Alle Systeme

LGELTRENOR T I8

PROTY

Ohne Controller Pak kommt kaum ein N64-Besitzer aus, da
nicht alle Spiele mit einer Batterie ausgestattet sind und zur Da-
tensicherung daher auf besagtes Zubehor-
teil zuriickgegriffen werden muB. Ein
weiteres beliebtes Extra ist das so-
genannte Rumble Pak, das zwar
nicht dringend bendtigt wird,
sich aber dennoch groBer
Beliebtheit erfreut. Die bei-
den Hardware-Zusédtze
haben allerdings drei Nach-
teile. Erstens, die Kapazitat
eines Original-Controller-Paks ist
ziemlich schnell erschopft, der Kauf
eines Zweit- oder Dritt-Paks quasi vorprogrammiert. Der zweite
Kritikpunkt gilt dem Original-Rumble-Pak, das durch seinen Batte-
riebetrieb fiir laufende Kosten sorgt. Das dritte Problem ist das l4-
stige Umstopseln zwischen Rumble und Controller Pak, wenn
man beides im Spiel nutzen méchte.

Fiir erhebliche Erleichterung sorgt in diesem Bereich das LX4
Tremor 1 MB aus dem Hause LMP Gamester. Das Controller Pak
verfligt, gegenliber dem Nintendo-Original, iiber die vierfache
Speicherkapazitat. Die Bedienung funktioniert kinderleicht iber
einen einzigen Druckknopf. Welche der vier Seiten angewahlt
wurde, wird durch rote LEDs angezeigt. Wenn die griine LED auf-
leuchtet, befindet sich das Gerat im Rumble-Modus, das lastige
Umstecken entfallt somit ganz. Das beste ist jedoch, daB dieses

durchdachte Zubehdrteil ohne Batterien funktioniert. Das LX4
Tremor 1 MB zahlt mit Sicherheit zu den besten Extras, die derzeit
erhéltlich sind, und ist dank des niedrigen Preises von lediglich

50 Mark sehr empfehlenswert .
Muster: Vidis, Tel.: 0 40/51 49 19 27

Preis:
ca. 50 DM

LMP Gamester

PSX + SAT

XL-Wertung
W

(EJ(PLOI{ER 32

Man braucht nur das richtige
Pad, dann klappt’s auch mit
zwei Konsolen. Logic 3 hat mit
dem Explorer 32 einen Control-
ler im Programm, der sowohl
an die PlayStation als auch den
Saturn angeschlossen werden
kann. Dazu bedarf es keiner
speziellen Konfiguration oder
Adapterstiicke. Es geniigt, die
entsprechende Seite des Dop-

Controllerport zu verbinden,
und schon kann es losgehen.
Die Tastenanordnung ist der
des Original-Saturn-Pads nach-
empfunden. Samtliche Buttons
besitzen einen gut spiirbaren
Druckpunkt und reagieren aus-
gezeichnet. Fir Saturn-Besit-
zer, die sich Uber die labbrigen
L- und R-Tasten des Original-
Pads argern, ist der Explorer

Aus dem Hause Provideo Multimedia kommt jetzt eine Univer-
sal-Box, mit der der PC-Monitor zur Schnittstelle fiir Videospiele,
Videos (VHS und S-VHS) und Fernsehen wird. Die einfache Bedie-
nung und die gut durchdachte Funktionalitat bieten sich vor allem
fiir Spieler an, die sich den heimischen Fernseher mit Familien-
mitgliedern teilen miissen. Durch das ProTV-Geréat wird der PC-
oder Mac-Monitor (fiir letzteren muB ein spezielles Adapterstiick
separat gekauft werden) zum Zweitgerat umgebaut. Die An-
schluBmaéglichkeiten erfreuen das Multimedia-Herz. Vorhanden
sind, Monitorein- und -ausgang (durchgeschleift), Videoein- und
-ausgang (Cinch), S-VHS-DIN-Buchse, Antenneneingang, Lautspre-
cherausgang sowie eine Kopfhorerbuchse. Die Vielzahl der An-
schluBméglichkeiten (leider gibt es keinen Scart-AnschluB) und
der hohe Bedienkomfort stehen aber gegen die etwas billige Ver-
arbeitung und das leicht unscharfe Bild. Die Steckerleiste an der
Rickseite des Gerates macht keinen besonders stabilen Eindruck,
und auch der eingebaute Lautsprecher fabriziert ein PC-Speaker
typisches Krachzen. Ein weiterer Nachteil ist das viel zu kurz ge-
ratene Kabel fiir die Verbindung vom Gerét zum PC oder Mac. Die
Funktionen lassen sich sowohl liber das Gerét selbst, als auch
tber die mitgelieferte Fernbedienung aufrufen. Erfreulicherweise
kann das ProTV sowohl NTSC- als auch PAL-Signale verarbeiten.
Fazit: Obwohl die Box einige Nachteile hat, ist sie eine kostengiin-
stige Alternative zum Zweitfernseher.

Muster: Eagle Computer Products, Tel.: 0 71 91/30 09 20

Preis:
ca. 300 DM

ProVideo

XL-Wertung
PAGAS %S

Alternative. Auch fiir PlaySta-
tion-Besitzer ist Logic 3s Pad
interessant, insbesondere im
Gebrauch mit Prigelspielen.
Das Steuerkreuz ist deutlich
besser fiir Halbkreisbewegun-
gen geeignet als die eigenwil-
lige Konstruktion des Sony-
Pads. AuBerdem ist es bei
manchen Games (z. B. Street
Fighter Alpha 2) sinnvoller,
sechs Buttons auf der Front-
seite des Pads zu haben.

Als Extra besitzt der Control-
ler eine Dauerfeuer- und eine

Muster: Z & Z Top Soft GmbH, Tel.: 0 41
7/40 21 16

XL-Wertung
pelsteckers mit dem jeweiligen 32 somit eine ausgezeichnete Zeitlupenfunktion. *—W
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Né64 + PSX

STAUBABDECKE

Was tut man nicht alles
fiir sein liebstes Hobby!
Wahrend in den T6pfen der
Zimmerpflanzen die ausge-
driickten Zigarettenstummel
ein fréhliches Beisammen-
sein pflegen, der Raum auf-
grund verdreckter Scheiben

der Badewannenkante nur
noch mit Hilfe eines Radier-
gummis entfernen |4Bt, sieht
es in der Videospielecke
ganz anders aus. Die Spiele-
CDs und Module befinden
sich stets in der Originalver-
packung, die ihrerseits vaku-

immer dunk- umverschweiBt im Regal

ler wird, s steht, und die Konsolen (so-
und sich F '0 fern sie nicht benutzt wer-
der i den) liegen geschiitzt
schwarze I ; unter Ge-
Rand an schirr-

PlayStation
RESIDENMT 2VIL-PAD

Ach, die Japaner! Der renommierte Zubehérhersteller ASCII
zieht diesmal alle Register der Pad-Baukunst und prasentiert
dem verbliifften Spieler ein Spezial-Pad, das extra auf die Be-
diirfnisse von Resident Evil-Spielern abgestimmt ist. Bis auf den
X-Button, der als Trigger Platz am rechten Griff gefunden hat,
liegen alle Knopfe obenauf. Um in den vermeintlichen Vorteil
der veranderten Anordnung zu kommen, muB man sich aller-
dings zuerst mit der neuen Tastenbelegung auseinandersetzen.
Ist dies erledigt, steht dem geneigten Spieler ein guter Freund
fiir alle drei Resident Evil-Teile zur Verfiigung. Er (der Freund) ist
zwar etwas zu leicht, liegt dafiir aber gut in der Hand und bietet

IAUBE ) ‘\

handtiichern aus dem Sonderangebot. Da letztgenannte Vorge-
hensweise einer Videospiel-Hardware jedoch im Grunde absolut
unwiirdig ist, hat Peter Niemielcorz von der Firma cap.design spe-
zielle Staubabdeckhauben fiir das Nintendo%4 und die PlayStation
entwickelt. Diese sind aus wasserabweisendem Kunststoff herge-
stellt und passen iiber die Konsole, wie die Faust aufs Auge. Er-
héltlich sind die Hite fiir ca. 15 DM bei diversen Fachhindlern
(zum Beispiel M.C. Games) oder direkt beim Hersteller cap.de-
sign, und zwar in den Farben Rot, Gelb, Blau, Schwarz und Neon-
grin. Es wurde bewuBt auf eine Benotung verzichtet. Die Frage,
ob Verwendung fiir eine Abdeckhaube besteht oder nicht, sollte
sich jeder alleine beantworten, verarbeitet sind die Teile auf jeden

Fall sehr gut.
Preis:

Muster: cap.design, Tel.: 05751/95 94 28 ca. 15 DM

cap.design

qualitativ hochwertige Buttons. Erstmals wurde
auch das Steuerkreuz aus zwei getrennten Pla-
stikteilen gefertigt - so lenkt man nicht unab-
' sichtlich nach oben oder unten, wenn man
nach vorne oder hinten driickt.

Leider eignet sich das Pad durch die spezialisierte Anordnung
nur bedingt fiir andere, insbesondere genrefremde Games. Die
Jjapanische Ausfiihrung gibt es iibrigens fiir ca. 100 DM mit drei
Teebeuteln im RE-Design.

Preis:
ca.70 DM

XL-Wertung
W

Muster: Konami

AscCll
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zum Nachbestellen!

Specials: Interviews mit S.
Miyamoto u. F1-Entwickler
M. Chudley, Neon unter der
Lupe

Spiel des Monats: adidas
Power Soccer (PSX)
PlayStation: B. A. Toshinden
2, Formel 1, Res. Evil, Ridge
Racer Rev., Total NBA '96
Saturn: Panzer Dragoon Zwei
SuperNES: Super Mario RPG
Arcade: Virtua Fighter 3,
Street Fighter . 2, Virtual On

neXt Level 5/96

neXt Level 6/96

Specials: LucasArts-Report,
Interview mit H, Lincoln (Nin-
tendo of America), Capcom-
Interview, Messe-Report
ECTS, SiliconGraphics (Teil 1)
Spiel des Monats: Panzer
Dragoon Zwei (SAT)
PlayStation: Darkstalkers,
Resident Evil, Tekken 2, True
Pinball

Saturn: King of Fighters '95,
Shellshock

Zubehbr: PSX-Joypads.

neXt Level 9/96

Specials: N64: Quo Vadis,
Nintendo?', Interviews mit H.
Lincoln und den NiGHTS-Ent-
wicklern, Acclaim-News
Spiel des Monats: Super
Mario 64 (Nintendo®4)

N64: PilotWings 64
PlayStation: Formel 1, KoF
'95, Sampras Extreme Tennis
Saturn: NiGHTS, The Need
for Speed

Arcade: Virtua Fighter 3
Zubehsr: Memory Disk Drive

neXt Level 10/96

Specials: Tomb Raider, Final
Fantasy VIl, Int. mit Tom
Kalinske (Sega of America),
Classic Videogames (Teil 1)
Spiel des Monats: Fighting
Vipers (Saturn)

N64: Interview mit dem Turok-
Designer D, Dienstbier
PlayStation: Street Fighter
@2, Tobal No. 1, wipEout 2097
Saturn: Exhumed, VF Kids
Arcade: Virtua Fighter 3
Zubehdr: Rennspielzubehdr

neXt Level 11/97 neXt Level 5/97 neXt Level 11/96

neXt Level 4/98

Einfach den Coupon

neXtlLe

Specials: Virtua Fighter 3,
Genreiberblick Prigelspiele,
Segas AM Annex, Final Fan-
tasy VII, Classic Videogames
(Teil 2), Messe-News ECTS
Spiel des Monats: Crash
Bandicoot (PlayStation)
PlayStation: Blam! Machine-
head, Tunnel B1

Saturn: Street Fighter .2,
Tiltl, World Series Baseball 2
Arcade: Street Fighter EX
Zubehér: Saturn Lightgun

Specials: Genreilberblick: 32-
Bit-Rollenspiele, Reportage:
Core Design - Ninja (PlaySta-
tion und Saturn)

Spiel des Monats: Porsche
Challenge (PlayStation)

N64: Blast Corps
PlayStation: Little Big Adven-
ture, Sentient, Vandal-Hearts
Saturn: Manx TT Super Bike
Arcade: Virtua Striker 2,
House of the Dead, Hang Pilot
Zubehér: Arcade Stick (PSX)

Specials: von Breath of Fire I
bis Zelda 64, zukiinftige Rollen-
spiele fiir N64, PSX u. SAT;
Interview mit dem Erfinder der
PlayStation, Ken Kutaragi;
Tomb Raider l; Resident Evil 2
Spiel des Monats: extreme-G
(Nintendo®*)

N64: MRC

PlayStation: Final Fantasy VI,
G-Police, Nightmare Creatures
Saturn: Last Bronx

Arcade: Samurai Spirits 64

Specials: Metal Gear Solid
(PSX), Emulatoren (Teil 1),
Interview mit Sonic Team
Spiel des Monats: Riven -
The Sequel to Myst (PSX)
N64: Fighters Destiny, NBA
Pro 98, Robotron 64
PlayStation: Newman Haas
Racing, Pitfall 3D, Rascal
Saturn: Burning Rangers
Arcade: Ehrgeiz, Harley Da-
vidson & LA, Riders, SF EX 2
Zubehr: PS Light Gun (PSX)

Zubehér: Action Replay

neXt Level 12/96

neXt Level 6/97

neXt Level 12/97

neXt Level 5/98

Specials: Classic Videogames
(Teil 3), Kyoko Date

Spiel des Monats: Tomb
Raider (PlayStation u. Saturn)
N64: Wave Race 64
PlayStation: Iron & Blood,
Destr. Derby 2, Disruptor,
Pandemonium!, NASCAR '96,
Soviet Strike, Star Gladiator
Saturn: Daytona USA C. C. E.,
Virtua Cop 2

Arcade: Aqua Jet, Jet Wave
Zubehar: PSX Analog-Joystick

Specials: Genreiiberblick
32-Bit-Rennspiele, Psygnosis’
Software Line-up '97

Spiel des Monats: Intern.
Superstar Soccer 64 (N64)
N64: FIFA 64

PlayStation: Bushido Blade,
Soul Blade, Wing Com. IV
Saturn: Fighters Megamix,
Saturn Bomberman

Arcade: AOU-Messe '97
Zubehr: Infrarot-Pads (SAT),
Super Pad 64 plus (N64)

Specials: Lara Croft Centre-
fold; Einsteiger-Report: Wel-
che Konsole ist die richtige?
Spiel des Monats: Tomb
Raider Il starring Lara Croft
(PSX)

N64: Diddy Kong Racing,
Mace, Top Gear Rally
PlayStation: C&C 2: Alarm-
stufe Rot!, Resident Evil DC
Saturn: Sega Touring Car
Championship, Sonic R
Arcade: JAMMA 97: News
von der Automaten-Messe

Specials: Spiele, wollt ihr
ewig leben? - Emulatoren
(Teil 2), Interview mit Cyan
Spiel des Monats: Resident
Evil 2 (PlayStation)

N64: 1080° Snowboarding,
Aero Gauge, Mystical Ninja
PlayStation: Dead o Alive,
Gex 3D, Theme Hospital
Saturn: Panzer Dragoon
Saga, The House of the Dead
Arcade: AOU-Messe Tokio
Tactics: Resid. Evil 2, Riven

neXt Level 7/97 neXt Level 1/97

neXt Level 1/98

Specials: Sony- und Psygno-
sis-Software-Reportagen,
Classic Videogames (Teil 4)
Spiel des Monats: Wayne
Gretzky's 3D Hockey (N64)
PlayStation: Command &
Conquer, 1SS Deluxe, Legacy
of Kain, Rebel Assault 2
Saturn: C&C, Samurai
Shodown lIl, Virtual On
Arcade: Cruis'n World
Zubehr: Predator-Lightgun

Specials: Psygnosis' Formel 1
’97 und G-Police, extreme-G
von Probe, Tomb Raider 2,
Sony Computer Entertainment
Spiel des Monats: V-Rally
(PSX)

N64: Mario K. 64, StarFox 64
PlayStation: International
Superstar Soccer Pro, Rage
Racer, Tobal 2

Saturn: Sky Target

Arcade: Top Skater

Zubehdr: Infrarot-Pads (PSX),
Game Killer (N64)

Specials: Nikki Centrefold
(Pandemonium 2); Nintendo
Space World '97 - Messe-
News; Sound-Reportage
Spiel des Monats: Grand Theft
Auto (PlayStation)

4 il

neXt Level 8/97 neXt Level 2/97

neXt Level 2/98

Specials: Das Horror-Adven-
ture Resident Evil 2, PSX-
Entwicklungssystem Yaroze,
Classic Videogames (Teil 5)
Spiel des Monats: Mario
Kart 64 (Nintendo®¢)

N64: Cruis'n USA, Star Wars:
Shadows of the Empire
PlayStation: Rage Racer, NBA
in the Zone 2, Cool Boarders
Saturn: Bug! Too, Sonic 3D -
Blast, Tempest 2000
Zubehr: Headphones (PSX)

Specials: Messe-News Elec-
tronic Entertainment Expo.
Report: Emulatoren (Teil 1)
N64: Clayfighter 63 1/3,
F-Zero 64, NBA Hang Time
PlayStation: Ace Combat 2,
Battle Arena Toshinden 3,
Formel 1797, Rally Cross,
Transport Tycoon, Wild Arms
Saturn: Last Bronx, Res. Evil
Zubehér: 32Meg Memory-
Card, Avenger Lightgun (PSX)

Specials: Rare - Das Erfolgs-

geheimnis der Spitzenprogram-

mierer (Interview und Report),
Terry-Pratchett-Interview.
N64: AeroFighters Assault,
WCW vs. NWO, Wild Choppers

Madden 64, San Fran. Rush
PlayStation: Cool Boarders 2,
FIFA 98, NHL 98, Test Drive 4

hrgeiz, Soul Edge 2
Zubehdr: Rumble Paks (N64)

und an

5/96 DM 4,90 2/97 DM 5,90 11/97 DM 5,90
6/96 DM 4,90 4/97 DM 5,90 12/97 DM 5,90
9/96 DM 4,90 5/97 DM 5,90 1/98 DM 5,90
10/96 DM 4,90 6/97 DM 5,90 2/98 DM 5,90
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Bloody Roar, Ein-
hénder, Skullmonkeys, Star
Wars: Masters of Teras Kasi, Z
Saturn: X-Men vs. Street
Fighter

Arcade: Scud Race Plus, Rival
Schools, Virtual On 2

Name

(StraBe

neXt Level 4/97

neXt Level 9/97

neXt Level 3/98

Specials: Atari-Story (Teil 2),
PSX-Entwicklungssystem
Yaroze, 64DD-Reportage,
Interview mit Turok-Designer
David Dienstbier

Spiel des Monats: Final
Fantasy VIl (PlayStation)
PlayStation: Lifeforce:
Tenka, Micro Machines V3,
Mechwarrior 2, Total NBA '97
Saturn: The Lost Vikings Il
Zubehér: PSX Game Killer
und Game Pad

Specials: Turok 2 (N64), Light-
gun-Report, Resident Evil DC
(PSX), Square-Special

Spiel des Monats: Oddworld -
Abe's Oddysee (PlayStation)
N64: Yuke Yuke!! T, Dark Rift
PlayStation: Street Fighter EX
plus o, Time Crisis, Warcraft Il
Saturn: Discworld I, Res. Evil
Arcade: Lost World (Model 3),
Hyper Neo * Geo 64 (SNK)
Zubehr: Sony-Analogpad,
720 Block Mem. Card (PSX)

Specials: Interview mit Shi-
geru Miyamoto, Lucky-
Luke/Infogrames-Report
Spiel des Monats: Gran
Turismo (PlayStation)

N64: 1080° Snowboarding,
Yoshi's Story, NHL Breakaway
PlayStation: Air Race, Front
Mission Alternative, One
Saturn: Grandia, Winter
Heat, Bust-A-Move 3

Arcade: Sega Rally 2
Zubehér: N64-Umbau (RGB)
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Nintendo®™, Sony PlayStation und Sega Saturn: Alle aktuellen Informationen
zu den Next-Generation-Konsolen gibt es monatlich vom X-plain Verlag.
News, Previews, Tests, Tips und Tricks sind natiirlich fester Bestandteil
unserer Verlagsobjekte. Ob am Kiosk oder im Internet, wir zeigen die
Trends von morgen — unabhéngig, kompetent und versténdlich.
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Vampire Savior (SAT)

Colin McRae Rally (PSX)

Alundra (PSX)

apcom kiimmert sich noch um Sega-
Fans. In XL 7 /98 wird das beein-
druckende Vampire Savior naher vorgestellt
und getestet. Das sollten sich Priigelspiel-
Fans nicht entgehen lassen.

Der inoffizielle Nachfolger von TOCA Tou-
ring Car Championship, Colin McRae Rally,
steht bereits in den Startlchern. Ob er an die
Qualitaten seines spannungsgeladenen Vor-
gangers heranreichen wird, steht in der kom-
menden Ausgabe.

Rollenspieler und Adventure-Freunde kon-
nen sich freuen: Alundra kommt nach
Deutschland, ebenso wie Breath of Fire lll. Ein
Fest fiir gemiitliche Videospieler. B
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Gran Turismo

Neuigkeiten aus Atlanta

‘ “ edes Jahr findet Ende Mai die wichtig-
ste Videospielmesse der Welt statt: die
| Electronic Entertainment Expo oder kurz E3.

‘ GroBe Fragen tun sich auf: Wird Segas Hoff-
nungstrager, das Katana, der Offentlichkeit
prasentiert? Gibt es Neues von Turok 2?
Kommt The Legend of Zelda: The Ocarina of
Time jemals auf den Markt? Wie weit ist Metal
Gear Solid fortgeschritten? Das XL-Team wird
vor Ort sein und Uber alle interessanten Neu-
vorstellungen berichten. Wl

Metal Gear Solid (PSX)

Turok 2 (N64)
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Gran Turismo (PSX)

Gran Turismo (PSX)

Gran Turismo (PSX)

ommenden Monat wird die PAL-Umset-
zung der Rennspiel-Referenz Gran
Turismo auf Herz und Nieren gepriift. Da die
aktuelle Rewiev-Version noch keine der ver-
sprochenen Anderungen, z. B. annahernd 300
verschiedene Wagen, Hintergrundmusi-
ken von Bands wie Garbage,
kleine Hiigel auf den Strecken
fiir gewagte Spriinge und derglei-
chen enthielt, ware ein PAL-
Test in dieser XL nich sinn-
voll gewesen. l

am 19. Juni 1998

Nachdruck nur mit vorheriger,
schriftlicher Genehmigung durch

den Verlag. Keine Haftung fiir unver-
langte Manuskripte, Fotos etc,

Besonderen Dank
fiir die freundliche
Unterstiitzung an

EDEHE

Future Publishing Ltd. &
Pearson New Entertainment Ltd.,
beide London /UK.




JETZT SEID THR DRAN! |
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Die abenteuerliche Jagd nach
den entflohenen Gangsterbridern erstreckt
{ sich lber 17 aufregende 3D-Levels. Dabei sind
Hindernisse zu bewéltigen, die jeden anderen Cowboy
2u Fall brachten. Du muBt Dich mit Schurken priigeln, um
entFiihrte Damen zu befreien. Und wenn es sich gar
nicht vermeiden 1aBt, ziehst Du den Colt -
schneller als Dein Schatten.

3D-RACES

QHGEY LA
Mit 19 coolen Western-Tracks!

— ENDLICH FUR DEINE

PLAYSTATION,

Ab jetzt im Handel. <

PlayStation

JUMP "N’ RUN



“..knackig und absolut motivierend!”
| PlayStation Games

“,.ein gigantischer Abenteuerspielplatz
mit hohem Suchtfaktor...”

The

ADVENTURES f
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Jetzt komplett deutsch! Playsanon

ice from Sony Computer Ententainment Inc. Psygnosis and the Psygnosis logo are  or % of Psygnosis Limited. Al righis raserved.
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