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‘ Beat Mania - The Beat goeson! .............48
Konnte man friiher lediglich den Kompositionen der Sounddesigner lau-
schen, wihrend sich auf dem Bildschirm Helden rauften oder PS starke Bo-
liden bekdmpften, so ist man bei den Musikspielen mittendrin im interakti-
ven Soundspektakel. Re-
aktionsspiele wie Pa
Rappa the Rapper traten
die Welle dieser auferge-
wohnlichen Games los.
Mittlerweile  hat  sich
auch durch Beat Mania
‘ und Pop 'n Music ein re-

gelrechtes Fieber breitge-
macht. XL hilft nun, den
Uberblick iiber die Spiele
und Spezialpads zu be-
halten.

Als Sega vor einem Dreivierteljahr das Line-up zum japani-

schen Dreamcast-Launch présentierte, waren die Reaktionen B_“B_BIKE“

Llive aus Tokio* sehr verhalten. Mittlerweile hat sich das Blatt A 9
| gewendet. Vermutlich gab es so kurz nach einem Konsolen- Editorial ............4 neXtmonth........82

Start noch nie so viel qualitativ hochwertige Software. Sega hat ‘ Heftshop ......... 81 readme...........28
mit Ausnahme von Square alle namhaften Third-Parties an Bord,

sogar Namco aus der Sony-Fraktion fahrt mit Sou/ Calibur einen
ernsthaften Test. Das einzige Problem bei der Sache: die Ver- \

kaufszahlen lassen zu wiinschen {ibrig. Weiterhin dominiert die IIIE.LIH.E.ML SEI‘E s_a
PlayStation den japanischen Markt. Woche fiir Woche wandern \
in Japan mehr Sony-Konsolen iber den Ladentisch als Né64s

oder DCs (abgesehen von der Woche, in der Sega den Preis ra- M e t a | G ear S o I i d .
dikal senkte). Doch sollte man diese Tatsache als schlechtes s p ec i a I M i ss i ons

Omen fiir Segas Chancen im Westen deuten? 4 i S o .
‘ Die Trainingsmissionen aus Metal Gear Solid trafen voll ins

Impressum ........82

PlayStation

Keinesfalls, denn der japamSChe Markt hat inzwischen ganz Schwarze. Kurzweilig und knifflig sorgten sie durch ihren hohen Span-
eigene Gesetze. Auch Nintendo bekam auf dem Heimmarkt jah- nungsgehalt bei den Spielern fiir Begeisterung. Bevor der Ruf nach
relang mit dem N64 kein Bein auf die Erde, was dem Erfolg in \ welteren. Aufgaben: dleser Art elnen

. £ qudlenden  Schallpegel erreicht,
den USA allerdings keinen Abbruch tat. Und warum sollte es stefit Kanami bareitsimit einar Fort-
Sega nicht &hnlich ergehen? Abgesehen von Electronic Arts ver- setzung vor der Tiir. Special Mis-

ffentlichen die anderen Hersteller eine geradezu beispiellose ‘ sions belnhaltet 300 Spezialauf:

trige. XL schaute vorab schon ein-

Menge an Dreamcast-Software zum oder kurz nach dem PAL- mal in das vielversprechende Spiel

Launch Ende September - Software, die sich sehen lassen

kann. Den Freak-Markt Deutschlands hat Dreamcast ohnehin ‘ MisslansiCDides. Jalres:

schon erobert. Spétestens The House of the Dead Z konnte viele

Spieler von der Leistungsfahigkeit der Konsole {iberzeugen. Um BEEH BIBEE SEIIE s z
| jedoch in die Herzen der videospielenden Massen zu gelangen, ‘

bedarf es mehr als ,nur* guter Spiele. Ob es gelingt, eine 500
\ DM teure High-End-Konsole zu etablieren, und ob Ende des \ P o k é mon - D i e P ocC ke t

zweiten Jahrtausends das Jahr des Igels beginnt, héngt zualler- M on Ste rs ko mmen

Jagen und Sammeln, das war schon vor Urzeiten des Menschen liebste
Beschdftigung. Doch was will man heutzutage schon grofartig jagen?

und berichtet iiber die packendste

erst vom geschickten Marketing ab. Doch erschreckenderweise
spielt sich in diesem Punkt bislang nichts ab. Die Kinowerbung,

in der eine Combo namens Dropzone mit Mallorca-Mucke fiir Wenn es aber ums Sammeln geht, stehen die Sterne gut. Nintendos
| Dreamcast wirbt, hat sogar eher einen kontraproduktiven Ef- Pocket Monsters begeisterten bereits
i . 5 > e = L ‘ die Japaner und schlugen Ende
fekt. Vielleicht hatte man, wie GT Interactive bei Driver, lieber P 8

vergangenen Jahres auch in den
‘ eine Kooperation mit dem namhaften Hersteller ,Bild Inter- ‘ USA wie eine Bombe ein.

active* anstreben sollen ... (vgl. Seite 56). Hoffen wir, daB Sega Game-Boy- und  Nintendo®+-
s - Bues 5 Versi tehe. b
piinktlich zur IFA in Berlin fir den gewiinschten Knalleffekt sor- f‘”mA"P" stehen ebenso 4
wie eigenstindige Pocket
gen wird. Die Voraussetzungen dafiir sind jedenfalls gegeben,
wie unser groBes Dreamcast-Special ab Seite 6 zeigt.

Pikachu-Games zur Ver-
fiigung. Nun sind die ,Ta-
schentierchen' auch hier-
‘ zulande (unaufhaltsam)

Viel SpaB mit dieser Ausgabe wiinscht die neXt Level Redaktion! im Anmarsch.
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Dreamcast

Die Europa-
Premiere des
Dreamcast

Zum Dreamcast-Launch am 23. September auf
der IFA-Messe in Berlin stehen schon sehr
viele Spiele in den
Startlochern. XL be
richtet iiber Segas
neue Konsole, ei-
niges Zubehior und
bietet eine kom-
= 1{_101[9 Software-
© Ubersicht fiir an-
gehende  Dream-
castler. Natiirlich befinden sich auch einige
aktuelle Titel im Test.

The House of the Dead 2 S

Duke Nukem: Zero Hour (N64), Seite 36

Command & Conquer (N64), Seite 42

ST4GE a5
Cap 3/3

Time o7

V-Rally Champ. Edition 2 (PSX), Seite 64 Legacy of Kain - Soul Reaver (PSX), S. 70

CNERT

news ........
64DD: Ab Dezember in Japan erhdltlich ‘

Nintendo%4: Destruction Derby 64, Dragon Sword, Hybrid
Heaven, Sprocket, Tonic Trouble, Worms Armageddon

previews \
Shadow Man (N64) ..................... 44 |

tests
ABug'sLife(N64) ................cou..
Buggy Heat (DC)
Command & Conquer (N64) ..............
Duke Nukem: Zero Hour (N64) .
Dynamite Deka 2 (DC)
Expendable (DC)
Flying Dragon (N64)
Giant Gram (DC)

The King of Fighters:
Dream Match 1999 (DC) ......... Sis & ‘

Monster Truck Madness 64 (N64) ‘
Shadowgate 64:

Trials of the Four Towers (N64) ........... 38 |

Shutokou Battle (DC) 25 ‘
Superman (N64) ....................... 38
World Driver: Championship (N64) ....... . 40
tactics .......................46

|

32-bit-level ‘
behind the scenes .............56
news......... . v 3 i s 8 w6 8 syeE PR

Unter anderem mit brandaktuellen News iiber die Play-
Station 2 und die kommenden Spiele.

PlayStation: Aironauts, Chrono Cross, GunGage, Ronin
Blade, Sled Storm, Wu-Tang

PSX-Rollenspiele: Chrono Cross, Dew Prism, Legend of
Mana, Vagrant Story

previews ‘
Metal Gear Solid - Special Missions (PSX) . .58

tests (psx) ‘
ApeEscape ..................iiinii..
Bomberman ... wes s o s 2o st il
Bugs Bunny auf Zeitreise ................ ‘
Castrol Honda Superbike Racing ..
Chocobo Racing
Croc:2i v wrosvus

V-Rally Championship Edition 2
WWF Attitude

tactics ......
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Die Europa-Premiere des Dreamcast

ach dem friihen Aus des Saturns lautet

Sega lange vor Nintendo und Sony die

neue Konsolengeneration ein. Nicht we-
nige fragen sich, ob die Sonic-Erfinder aus
friiheren Fehlern gelernt haben und, ob Dream-
cast tatséchlich ein ganz neues Spielerlebnis
erdffnet. Auffalligstes Merkmal der neuen Soft-
ware ist die hochauflosende 3D-Grafik, fir
deren schnelle Darstellung ein Power-VRII-
Chip-Set von NEC sorgt. Eine weitere Gemein-
samkeit zur PC-Technik ist die Nutzungsmég-
lichkeit des Betriebssystems Windows CE, die
unkomplizierte Umsetzungen von PC-Spielen
erlaubt. DaB dies in kurzer Zeit in verniinftiger
Qualitat funktioniert, bewies Rage mit den Ti-
teln Incoming und Expendable. Weitere Adap-
tionen namhafter PC-Software wie beispiels-
weise Rainbow Six, Microsoft Flight Simulator
und Outcast werden folgen. Spezielle Konso-
len-Titel und Arcade-Umsetzungen kommen
von Sega und bekannten Third-Party-Entwick-
lern wie Acclaim, Capcom, Midway, Konami
und Namco. An der Quantitét wird das Soft-
ware-Line-up sicherlich nicht leiden. Schon
zum Launch der Konsole sollen mehr als ein

6 XL September 1999

Die Erstausliefe-
rungsmenge von
80.000 Gerédten in
Deutschland ist
bereits an den
Handel verkauft

Am 23. September fallt der StartschuB
fiir Dreamcast in Europa. Die Konsole
der neuesten Generation ist der Play-

Station und dem Nintendo®4 technisch klar iberlegen und hat einen
deutlichen Zeitvorteil vor den Nachfolgegeraten der Konkurrenz.
Wie der folgende Bericht zeigt, sprechen auch andere Argumente
wie beispielsweise die Netzwerkfahigkeiten und das umfangreiche
Spieleangebot fiir Segas Hoffnungstrager.

Die technischen Daten des Dreamcast

CPU: Hitachi SH-4 (64 Bit, 200 MHz)
RAM: 16 MB

Grafik-Chip: NEC PowerVR DC
Grafik-RAM: 8 MB

Sound-Chip: Yamaha ARM 7 RISC (32 Bit)
Sound-RAM: 2 MB

Datentréager: 12fach GD-Rom (1 GB)
Modem: 33,6K

0S: Sega API/Windows CE

Preis: DM 499

Dutzend Spiele erhéltlich sein. Einige Titel wie
beispielsweise Virtua Fighter 3tb und Sega
Rally 2 sollen sogar neue Features und techni-
sche Verbesserungen gegeniiber den japani-
schen Originalen bieten. Sega verspricht eine
technisch einwandfreie PAL-Anpassung der
Software. Zur Zeit wird (iber die Mdglichkeit
nachgedacht, diese mit einem 60-Hz-Modus
auszustatten, so daB die Spielgeschwindigkeit
mit der NTSC-Versionen identisch ist. Die
Spiele sollen zu einem Preis zwischen 90 und
120 DM angeboten werden.

Die Konsole wird mit einem Controller und

eingebautem 33,6k-Modem zu einem Preis von

499 DM erhéltlich sein. Voraussichtlich wird
dem Paket eine Demo-GD beigelegt. B

Datentrager GD-Rom

Als Datentréger wéhlte Sega ein spezielles
CD-Format, das knapp die doppelte Speicher-
kapazitét (ein Gigabyte) eines herkommlichen
Silberlings aufweist. Ein weiterer Vorteil dieser
Technik ist der relativ gute Schutz vor Raubko-
pien, da das GD-Format nur von
wenigen CD-Brennern unter-
stiitzt wird und Rohlinge
kaum zu bekommen
sind.




Controller

Der Dreamcast-Controller ist mit einem
Steuerkreuz, einem Analogstick, vier Feuer-
und zwei analogen Schultertasten ausgestat-
tet. Er besitzt zwei Slots, in die hintereinander
eine VMU und ein Vibration Pak eingesetzt
werden kénnen. Durch ein Fenster sind samtli-
che Anzeigen auf dem Display der Speicher-
karte zu sehen. W

Preis: ca. DM 60

Visual Memory Unit

Die Speicherkarte ist in
Japan unter dem Kiirzel VMS
und in den USA als VMU be-

kannt. Sie besitzt ein
SchwarzweiB-Display, ein
Steuerkreuz und vier Buttons.
Energie erhalt sie von zwei
Knopfzellen, die aus der VMU ein
Handheld machen. Bei einigen
Dreamcast-Spielen wie beispielsweise Sonic
Adventure und Power Stone ist es méglich,
Mini-Games auf die Visual Memory Unit zu
laden und diese unterwegs zu spielen. B

Die technischen Daten der VMU

CPU: 8 Bit

Speicherkapazitat: 128 KB
Display: 48 x 32 Pixel (monochrom)
Preis: ca. DM 60

Racing-Controller

Bei der groBen Auswahl
an Rennspielen, die bereits kurz nach dem
Launch erhéltlich sein werden, darf ein Lenk-
rad nattirlich nicht fehlen. B

Preis: ca. DM 130

Segas Online-Service

Rechtzeitig zum Launch des Dreamcast soll
auch Segas eigenes Online-Netz bereitstehen,
das in Deutschland unter anderem in Zusam-
menarbeit mit VIAG Interkom aufgebaut wird.
Provider- und Zugangsgebiihren werden nicht
erhoben, so daB lediglich die Telefongebiihren
zum Ortstarif anfallen. Mdglicherweise werden
auch monatliche Pauschalen angeboten, die
den zeitlich unbegrenzten Zugang zu einem
Festpreis gewdhren

Der Online-Servie erstreckt sich iiber ein
E-Mail-System bis hin zur Bereitstellung von
Updates wie beispielsweise Boni fiir spezielle
Spiele. Auch das Uploaden von Highscores zu
Vergleichszwecken sowie das Spielen iiber
Netzwerk wird méglich sein. l

N &

Eine spétere
Nachriistung des
Dreamcast mit
einem schnelleren
Modem ist denkbar

Vibration Pak
8 Ahnlich wie das Rumble Pak
beim Nintendo% kann auch
das Vibration Pak in ein Pad ein-
gesteckt werden, an das es dann
abhéngig vom Spielverlauf Erschiitte-
rungen weitergibt. Im Gegensatz zu
Nintendos Produkt kommt Segas Zu-
behérteil ohne Batterien aus. B
Preis: ca. DM 50

/

/-

Keyboard

Um alle Netz-
werkféhigkeiten des DC ausnut-
zen zu kénnen, empfiehlt sich die Anschaffung
einer passenden Tastatur. B

Preis: ca. DM 60

Lightgun
/ “ Die duBerst
- - .
‘ prézise Lightgun
ist mit einem Steuer-
kreuz und zwei Buttons zum
Bedienen der Meniis
ausgestattet. Sie wird
zusammen mit The
House of the Dead 2
ausgeliefert.
Preis: ca. DM 160
(In Verbindung mit The House of the Dead 2)

Sega Rally 2 nutzt als erstes Spiel die
Netzwerkfahigkeiten des Dreamcast
aus. Im kommenden Jahr wird mit
Baldur’s Gate eines der popularsten
PC-Rollenspiele fiir Segas Konsole
erhiltlich sein und Tausende Spieler
gleichzeitig in eine herrlich komplexe
Fantasy-Welt entfithren.

RGB-Kabel

Segas RGB-Kabel
besitzt eine Weiche
fir den AnschluB von
Cinch-Steckern, so

daB das Audio-Signal
problemlos an die Stereo-
anlage weitergeleitet
werden kann. B
Preis: ca. DM 50

Arcade Stick
\\ Der solide verarbei-

4 tete Arcade Stick
mit seinen sechs
Buttons eignet sich
besonders fiir den Ein-
satz in Priigelspielen. B
Preis: ca. DM 100

Angel-Controller

Dieses ungewdéhnliche
Zubehbrteil wird man
sicherlich nicht bei
vielen Spielen einset-
zen konnen. Es liegt Get
Bass bei und erméglicht dank Rumble-Funktion
ein realistisches Angel-Feeling. B

Preis: ca. DM 180
(Nur in Verbindung mit Get Bass)

VGA-Box

Wer sein Dreamcast an

einen PC-Monitor

anschlieBen mochte,

kann mit der VGA-Box

alle technischen Probleme

auf einen Schlag l6sen. B -
Preis: ca. DM 120

S
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!!reportage )

The House.of the Dead.2

ahrend die Saturn-Umsetzung des ersten

Teils technisch viel zu wiinschen
tibriglieB, ist die Fortsetzung rundum gelungen.
Grafische Unterschiede zum Naomi-Automaten
sind kaum auszumachen, so daB sich dem
Spieler eine schaurig-schone Horrorwelt erdff-
net. Mit der
Lightgun be-
waffnet
durchstreift
er eine alter-
timliche
Stadt, die
sich in der
Hand von Zombies befindet. Diese stecken
ohne zu murren einige Treffer ein und strei-
chen erst nach gezieltem BeschuB die Segel.
Dabei ist auf hilflose Zivilisten Riicksicht zu
nehmen. Abzweigungen vom vorgegebenen
Weg, eindrucksvolle Endgegner und die grafi-
sche Pracht versprechen auch beim wiederhol-
ten Durchspielen spannende Unterhaltung. B

Get.Bass

an mag es kaum glauben, aber Sega

bringt tatsachlich die Dreamcast-Umset-
zung des Angelspiels Get Bass zusammen mit
einem speziellen Angel-Controller auf den
deutschen Markt. Wie es sich fiir ein Arcade-
Spiel gehort,
ist die fir
ihren ent-
spannenden
Charakter
bekannte
Sportart
sehr kurzwei-
lig und
actionreich
aufbereitet.
Am Ufer eines idyllischen Sees kdnnen ver-
schiedene Areale zum Auswerfen der Leine ge-
wiahlt werden. Hat ein Fisch angebissen, wird
in eine dramatische Unterwasserperspektive
umgeschaltet, die den Kampf mit dem Kiemen-
atmer zeigt. Auf der Jagd nach dem groBen
Fang sitzt dem Spieler stets ein Zeitlimit im
Nacken, das zu Hochsleistungen anspornt. l

Mit dem richtigen Kéder
gelingen auch groBe Fénge
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~ Die Spiele dieses Jahre

Virtua Fighter 3 Team Battle

Die PAL-Version des
grandiosen Beat 'em
Ups soll einige neue
Features gegeniiber
dem japanischen Origi-
nal aufweisen. Wenn
alles glattgeht, darf man
sich auf einen echten
Versus- und Trainings-
modus freuen. Damit

In puncto Komplexitét ist das Gameplay der
Virtua Fighter-Reihe bis heute ungeschlagen

Sega Rally 2

Genau wie bei Virtua Fighter 3tb stellt Sega
auch bei der PAL-Version von Sega Rally 2
technische Verbesserungen in Aussicht. Damit

ist in erster Linie das Ausraumen der beman-

L. Yie
AP 157007
T

gln /It;

gelten Slowdowns des NTSC-
Originals gemeint. Mit seinen 17
Strecken und 20 verschiedenen
Fahrzeugen hat die DC-Adaption
einen wesentlich groBeren Um-
fang als die Automatenvorlage
aufzuweisen. Auch an einen
Zweispieler-Modus und zahlrei-

diirfte dem unge-
triibten SpielspaB
nichts mehr im
Wege stehen, denn Virtua Figh-
ter 3 Team Battle hat das kom-
plexeste Gameplay des gesam-
ten Genres zu bieten. Durch die
Kombination der vier Grund-
Moves Schlagen, Treten,
Blocken und Ausweichen kon-
nen mit jedem der 13 Charaktere die verschie-
densten Kampftechniken realisiert werden. Un-
terschiedlichste Griffe, Wiirfe, Combos,
Sprung- und Spezialattacken verschmelzen zu
einem gleichermaBen realistischen wie packen-
den Kampfsporterlebnis. Auch die Prasentation
mit ihren aufwendigen Lichteffekten und un-
glaublich geschmeidigen Animationen Uber-
zeugt auf ganzer Linie. Neben Sou/ Calibur ist
VF3tb ohne Zweifel das imposanteste Konso-
len-Priigelspiel und eines der absoluten High-
lights zum anstehenden Dreamcast-Launch. B

L B 189%kan

Auf fast jedem Kurs erwarten den Spieler
andere Sicht- und Witterungsbedingungen

che Einstellungsmoglichkeiten in den Setups
wurde gedacht. Ein besonderes Feature von
Sega Rally 2 ist der Netzwerk-Modus, in dem
man {iber Modem gegen drei Konkurrenten an-
treten kann. Aber auch im Solospiel ist dank
eines herausfordernden 10-Year-Champion-
ship-Modus fiir lange
Zeit fur spannende Un-
terhaltung gesorgt. Wie
bereits der Vorganger
begeistert Sega Rally 2
wiederum mit einer
makellosen Steuerung
und einem damit ver-
bundenen fesselnden
Spielerlebnis. W



Sonic-Adventure

onic, der schnellste Igel aller Zeiten treibt
Ssem Unwesen nun in einer knallbunten
dreidimensionalen Welt. Mit einer gera-
dezu atemberaubenden Geschwin-
digkeit rast er iber Rampen und
Plattformen, um den nach Welt-
herrschaft strebenden Dr. Ro-
botnik in seine Schranken zu
weisen. Der Fuchs Tails, die
Igeldame Amy, Sonics Rivale

Big the Cat und
der Kampfroboter E-102
stehen ihm zur Seite.
Jeder Charakter verfiigt
Uber andere Moves und
hat eigene Aufgaben zu
I6sen. Weitere Abwechs-
lung bringen die zahlrei-
chen Mini-Games, in denen
Sonic beispielsweise als Flipper-
kugel fungiert oder auf einem Snow-
board verschneite Berghdnge hinunterrast. An
einigen Stellen des Spiels trifft man auf Chaos-
Wesen, die man auf eine VMU laden und &hn-
lich wie ein Tamagotchi pflegen kann. Fiir lang
anhaltende Unterhaltung ist also gesorgt, und
auch die Grafik ist mit ihren aufwendigen Tex-
turen ein wahrer Augenschmaus. ll

L Die PAL-Version soll eine optimierte Kamera-

fiihrung bieten, die Sonic besser einfangt

Soul Calibur

aB Namco sich mit einer derart namhaften

Arcade-Umsetzung fir Dreamcast enga-
giert, ist sicherlich eine gute Nachricht fiir
alle Priigelspiel-Fans. SchlieBlich ist
aus dieser Richtung noch einiges
mehr zu erwarten. Die Fortsetzung
von Sou/ Blade |1aBt wiederum schwer-
bewaffnete Kdmpfer in stimmungsvoll ge-
stalteten 3D-Arenen gegeneinander antre-
ten. Im Mission-Modus reist der Spieler
um die ganze Welt, um an Turnieren mit

besonderen Regeln
teilzunehmen. Dabei
diirfen die Gegner in
der Regel nur mit spezi-
ellen Moves oder Com-
bos besiegt werden,
was die Sache nicht
gerade erleichtert.
Nach jeder erfolgreichen
Mission kénnen mit den ge-
wonnenen Punkten zahlreiche ver-
steckte Kémpfer, Stages und Waffen
freigeschaltet werden. Die DC-Adap-
tion von Soul Calibur tibertrifft den
gleichnamigen Automaten grafisch
deutlich. Glimmende Lichteffekte tanzen
auf den sich geschmeidig bewegenden
Kampfern - ein spektakuldres Schauspiel! Bl

Die DC-Umsetzung bietet neue Spielmodi und
eine aufwendigere Grafik als der Automat

eider ist bisher noch nicht entschieden,
Lwann und tiber welchen Vertriebsweg Power
Stone auf den européischen Markt kommt.
Doch angesichts der herausragenden Qualit-
ten dieses ungewdhnlichen Priigelspiels diirfte
ein PAL-Re-
lease als si-
cher gelten.
Nie zuvor ge-
nossen Kamp-
fer in so kom-
plex darge-
stellten 3D-
Stages eine
derartige Bewegungsfreiheit. Auf der Jagd nach
den drei Power Stones, die die Verwandlung in
ein machtiges Alter ego ermédglichen, kénnen
Waffen und zahlreiche Special-Moves benutzt
werden. Auf eine Blockfunktion wurde verzich-
tet, um die Dynamik des Spielverlaufs zu stei-
gern. Power Stone ist sowohl grafisch als auch
spielerisch eine Klasse fiir sich. i

Blue Stinger

ei der Lokalisierung von Blue Stinger wur-
den nicht nur sémtliche Texte ins Deutsche
Ubersetzt, sondern auch die Kamerafiihrung

verbessert. Neben der voreingestellten Ka-
mera, die dem Spielcharakter folgt, gibt es
zudem eine manuelle Perspektivenwahl.
Gleichzeitig wurde die Kollisionsabfrage opti-
miert. Die Abenteuer von Special-Agent Eliot
auf Dinosaur Island bestehen aus der Rettung
Uberlebender und dem Kampf gegen angriffs-
lustige Monster. Trotz comicartiger Grafik wird
eine spannende Mystery-Atmosphare erzeugt,
wobei in der PAL-Version auf die {ibertriebene
Darstellung von Gewalt verzichtet wird. Bl
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Tﬂke lhe Bu"el TIICkSME einer fernen Zukunft werden Rennen auf

Hover-Boards ausgetragen, die scheinbar
schwerelos iiber futuristische Kurse rasen.
Dabei kommt es nicht ausschlieBlich auf
Schnelligkeit, sondern auch auf die Ausfiihrung
halsbrecherischer Stunts an, die mit Bonus-
Is Bodyguard Jack Travis ist es die Aufgabe it TrickStyle (ehemals Velocity) punkten belohnt
des Spielers, den amerikanischen Prési- M présentiert Acclaim ein Sport-
dentschaftskandidaten Kincaide vor terroristi- spektakel der besonderen Art. In
schen Anschlagen zu schiitzen. Dabei missen
auch die Aktivitaten der Security-Kollegen
koordiniert werden. Das Spielgeschehen wird

werden. Neben
dem ungewdhnli-
chen Gameplay hat
TrickStyle zudem
eine atemberau-
bende Grafik zu
bieten. Tokio, Lon-
don und Manhat-
tan werden mit
zahlreichen Details und spektakuléren Lichtef-
fekten dargestellt, wie man sie noch nie auf
einer Konsole gesehen hat. Auch ein Mehrspie-
ler-Splitscreen-Modus ist angekiindigt. B

K-y
'.

wahlweise aus einer Third-Person- oder Ego-

Perspektive gezeigt, in der der Einsatz der

Lightgun moglich ist. Zwdlf mit Attentatern ge-

fiillte Level, 18 verschiedene Waffen, ein Vier-

spieler-Modus sowie Death-Matches iiber Verghchen mit der PSX-Ver-
Modem fiir bis zu 16 Teilnehmer versprechen sion hat die DC-Umsetzung
schweiBtreibende Action. Il einige neue Features aufzu-

weisen. So sind von Anfang an 35 Kamp-
fer anwahlbar, die in elf Spielmodi gegenein-
ander antreten. Neben den bekannten Arcade-,
Versus-, Team-Battle-, Survival- und Trainings-
modi werden zudem eine Netzwerkfunktion,
Versus-Dramatic-Battles fiir bis zu vier Kontra-
henten gleichzeitig sowie ein Score-Ranking
geboten. Wie bei Power Stone steht der genaue
Release-Termin fiir Europa noch nicht fest. W

Flying Heroes

M oderne Gladiatoren, ausgeristet mit den
unterschiedlichsten Fluggeréaten, kdmp-
fen in luftiger Hohe gegeneinander. Manche

reiten auf riesigen Vogeln oder gefliigelten Dra- Snﬂw SUIfers

dene Ab-
chen, andere ziehen von Diisentriebwerken be- fahrtswege
schleunigte und konfron-
Maschinen tieren ihn
vor. Sie sind mit unge-
allesamt mit wohnlichen
einem Waf- Aus rechtlichen Griinden muBte die Dream- Hindernissen
fenarsenal cast-Version von Cool Boarders in Snow wie bei-
i Auch das
ausgeriistet, Surfers umbenannt wer- _ Attackieren spielsweise
das vom den. Die Entwickler von Kontra- einer umher-
. henten ist
schlichten haben sich offensicht- eflaubt irrenden
In der Fantasy-Welt Hesperie . au
finden wilde Luftkdmpfe statt Bogen bis lich von Nintendos Er- Schafher-
zur Lenkra- folgstitel 1080° inspirie- de.Trotz unzéhliger grafischer
kete reicht. So duellieren sich die vier verfein- ren lassen und gestalte- Details und eindrucksvoller
deten Teilnehmergruppen in zehn Arenen und ten eine Reihe duBerst Lichtreflexionen auf Schnee
kaufen sich von den gewonnenen Preisgeldern abwechslungsreicher Pi- und Eis soll ein Bildaufbau von
immer bessere Ausriistungen, bis der Meister sten. Diese gewahren 50 Frames in der Sekunde ge-
aller Klassen feststeht. dem Spieler verschie- boten werden. l
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Virtua Striker 2

V/‘r{ua Striker 2 bietet alle 32 Nationalmann-
schaften, die sich im vergangenen Jahr fiir
die Weltmeisterschaft in Frankreich qualifiziert

Rainbow: Six

So schnell kann es gehen. Take 2 hat
die Umsetzung des populédren PC-

idways nicht ganz ernstgemeinte
M Boxsport-Simulation vermag grafisch viel-
leicht niemanden vom
Hocker zu hauen,
doch wenn es um den
Unterhaltungswert
geht, ist das Spiel si-
cherlich unschlagbar.
Jeder der 20 Sportler
verfiigt Uber ein um-
fangreiches Schlagre-
pertoire, das dank un-

hatten. Die Steuerung der Arcade-Umsetzung
ist zwar sehr einfach gehalten, eréffnet jedoch
viele Aktionsmdglichkeiten, die vom Anschnei-
den der Flanken bis zum Uberspringen gegneri-
scher Grétschen reichen. Auch auf der takti-
schen Seite warten zahlreiche Optionen. Un-
zahlige grafische Details, die selbst die Gesich-
ter der Kicker erkennen lassen, sorgen fiir ein
hohes MaB an Realismus. B

Titels Rainbow Six praktisch aus dem Hut
gezaubert und einen Release nur kurz
nach dem Launch der Konsole angekiin-
digt. Bei dem
strategielasti-
gen First Per-
son Shooter
ibernimmt
man das Kom-
mando Uber
eine Antiterror-
einheit, deren
Aufgabe es ist,
Geiseln zu befreien und Drogenbarone dingfest
zu machen. Ein taktisch kluges Vorgehen ist
dabei Pflicht, denn wird man bei einer gehei-
men Operation entdeckt oder von nur einer
einzigen Kugel getroffen, ist alles aus. W

komplizierter Steuerung
intuitiv angewendet wer-
den kann. Neben der Ac-
tion im Ring wartet zudem
ein Manager-Modus, in
dem an der steilen Kar-
riere eines
Boxers gear-
beitet wer-
den kann.
Dafiir sind
unter ande-
rem ein ge-
zieltes Trai-
ning und die
richtigen Vertrage notig. Als
Ringsprecher tritt Michael

— Bufferin Aktion. ®

NBA 2000

Die beiden Sporttitel von Visual Concepts
gelten in den USA neben Segas Spitzenti-
tel als Garanten fiir einen erfolgreichen Dream-
cast-Launch. Begriindet ist diese Hoffnung
gleichermaBen in der grafischen Pracht wie
dem durchdachten Gameplay der Spiele. So
wurden bei NBA 2000 alle 400 Profisportler in-
dividuell mit verschiedenen Gesichtsaus-
driicken designt und mit insgesamt 1.500
Animationsphasen versehen. ll

des Laufens den Ball stets im Blickfeld

Un dem L-Button behilt man auch wihrend

NFL 2000

FL 2000 kann sogar noch mehr grafische

Details als NBA 2000 vorweisen. Selbst im
Publikum sind einzelne Gesichter auszuma-
chen, und wenn es anfangt zu regnen, sieht
man, wie einzelne Zuschauer ihre Schirme auf-
spannen. Besonders viel Augenmerk wurde auf
die Intelligenz der Computer-Gegner gelegt, die
lernen, sich auf das Verhalten des Spielers ein-
zustellen. Somit gleicht kein Spiel dem ande-
ren, und die wiederholte Anwendung der sel-
ben Tricks fiihrt nicht zum Erfolg. W

Beim Tackling entscheiden Fahigkeiten und
Korperkraft iber den Ausgang der Aktion

|

September 1999 XL 13



: ; ! - SPRINGE
,"s ) ) | 2 7 & BULLDOG GAMES
VOLKSENER STR 46

Y
\ 2371 - 935 70 31832 SPRINGE

5 Tel: 05041 972010
71 - 935 711

S

15 Block 2 KASSEL
e GAME SHOP
i ot 1 JUSSOW STR 3

s 34125 KASSEL

5 verschiedene Farben
lieferbar 3 Tel: 0561 8709356

14,95 DM

DUSSELDOR
GAME COMPANY
ACKERSTR 34
40233 DUSSELDORF
Tel: 0211 353120

HARSEWINKEL

30 Block WP -COM
ENSION KABEL

Memory Card Ehie e saciana Farben CLARHOLZER STA 3

-Speicher 2meg/30Block llefarbar lieferbar 33428 HARSEWINKEL

Tel: 05247 407223

-Keine Kompression

-5 verschiedene Farben i 14,95 DM 14,95 DM
lieferbar —
29,95 DM SUNSTORE
BETZDORF
FUN PROFI
SCHULSTR 5
(4 57518 BETZDORF
4 Tel: 02741 972041
y/ |
WIESLOCH
HALL OF FAME
S . : Mouns HEIDELBERGERSTR 62
o & g -8 verschiedene Farben -ca 2m Kabel 69168 WIESLOCH
Memory Card lieferbar “inkiusive Meusepad Tel: 06222 380 223
-Speicher 4meg/60Block 49,95 DM 0GB TN
'

-Knine Kompression
-5 verschiedens Farben

lieforbar ; MUNCHEN

39,95 DM \' ] GAME TOWN
‘ \ Gnp’®* KAPUZINER STR 25A

!%% 80337 MUNCHEN

- N7 Tel: 089 54403481
) -
20 - 1080 Block
Memory Card - PUNS ITURE
-~ GOTHA
4 icher Bmeg/24meg/72meg
‘-L::Dl-ﬂly A ” WORLD OF GAMES
Classic Pad He 28 varsohisdsne Farben Remote Station — ERFURTHERSTR 15
-2m Kabel e listorbar Multifunkeionale Infraret 99867 GOTHA
-5 verschiedene Farben 3 Sahnittstalle Tel: 03621 850300
ferbar 39,90 DM 120 BLOCK -Kompatibel zu sllen gingigen el
: Steuereinheiten
19,95 DM 49,95 DM 3so0 BLOCK -Reichweite & - 8 Meter c p—
79,95 DM 1080 BLOCK 79,95 DM SUNSTOFE
: ' EISENACH
WORLD OF GAMES

MARKSCHEFFELSHOF 8
99817 EISENACH
Tel: 03691 785296

Game Hunter

Cheat Modul
-Imparte ohne Bootchip

39,95 DM ‘ Dreamcast.

Software & Hardware bel uns erhéitlich

Ei=3

INTERNET BESTELLUNG : WWW.GETMORESUN.COM
oD

R
HANDLER ANFRAGEN __BESUCHEN SIE UNSERE SUNSTORES DIE IWNEN EINE GROSSE AUSWAHL AN SUN! HARDWARE BIETEN KONNEN

ERWUNSCHT

snEreiEe kemnnen abweichemnt



Saturn e Playstation ® Gameverleih

Tel. 0304243950

Im Internet: www.videogame.de

Fax 030 425 48 62
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g Drucker

Final Fantasy Adventure US 79
Final Fantasy Leg. IHIlje  US 79
Die Schlumpfe Color Dt 59
Kamera Dt 89

Pokémon

z.B

Bubblegum Crisis 1-4 je49
Devil Hunter Yoko 1+2 je49
El Hazard Vol 1-3 je39
Neongenesis Evangelion Box 2 79
Streeffighter Il Die Serie Box 3+4 e 59
Tekken 39 | All Star Baseball 2000 Dt
Beefle Adventure Racing Dt
Sons g Bio Freaks Dt 99
Soundtracks z. B.: Body Harvest Dt 77
Final Fantasy VIl Reunion 59 | Castelvania 64 bt 9
Final Fantasy VI 99 | Extreme G2 PV 77
Final Fantasy VIl 99 | F1Racing Simulation Dt 109
Metal Gear Solid 19.90 | FIFA 98 Dt 49
Parasite Eve 79 | Fighter’s Destiny Dt 49
Xenogears 99 | Fighting Force 64 auf Anfr.
Schlusselanhanger 9,90 | Forsaken Dt 49
Diverse “Magic Line” Lésungen z. B.:| Gex 3D bt M9
Abe’s Exodus 24,80 | Mario Party Dt 89
Abe’s Odyssee 9,90 | Micromachines 64 Dt 99
Akuji - The Heartless 9,90 | Mission Impossible bt 79
Alundra 14,80 | NFLQuarterback Club99 Dt 99
Atlantis + Safecracker 9,90 | South Park Dt 99
Baphomets Fluch 142 9,90 | Star Wars - Racer Dt 109
Blaze & Blade 14,80 | Top Gear Rally Dt 49
Breath of Fire 3 14,80 | Turok 2 PV 89
Casper 9,90 | V-Rally Dt 99
Command&Conquer 1+2  je 9,90
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Final Fantasy VIl 14,80 Joystick - Arcade P 139
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Mls;\on Impossible Zgg RGB-Kabel P 39
il 500 | SVHSKabel P69
Suikaden 9’90 Sp_ormungswcnd&er . PV 29
TekenSammelbond 1243 14,80 [ ‘AWhabara Desnokumi - Jp e
Tomb Raider 1, 2 + 3 je9,90 | Al Japan ingy 3P
Warhammer 2-Dark Omen 9,90 A,em Dancirig P 89
Wild Arms 9,90 | Big Sumo P 129
Zelda 1480 | Blue Stinger P 129
Zeitschriften wie z. B.: Buggy Heat 129
EDGE 16,00 Climax Landers JP 129
ANIMANIA 12,80 | D2 P 129
EGM 16,00 | Daytonna 2 P 129
Dynamite Deka 2
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- .
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h die Zahl
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Furballs

ach dem Genre befragt beschreibt Bizarre

Creations Furballs als ein ,Third-Person-
Cartoon-Action-Puzzle-Adventure®. Néhere
Informationen zum Spielinhalt wollen die Ent-
wickler noch nicht preisgeben. Bekannt ist bis-
her nur, daB die sechs zur Auswahl stehenden
Charaktere allesamt extrem niedliche Tiere
sind - vom Pandabéren bis zum Pinguin. Sie
sind schwer bewaffnet und haben unterschied-
liche Fahigkeiten, auf die man beim Losen di-
verser Ratsel zurtickgreifen muf. M

Blades of Vengeance

M it Blades of Vengeance (Arbeitstitel: Dra-
conus - Cult of the Wyrm) geht das durch
den PC-Titel Die by the Sword bekannte, mar-
tialische Spielprinzip in die zweite Runde. In
einer disteren Fantasy-Welt stehen Kdmpfe
gegen Horden von Monstern an. Klapprigen
Skeletten und feuerspuckenden Ddmonen
kann mit mehr als 30 verschiedenen Waffen
und Zauberspriichen eingeheizt werden. Die
insgesamt 15 Level sind gleichermaBen in ver-
winkelten Dungeons wie einer weitlaufigen
Oberwelt angesiedelt, die viel Freiraum fiir Er-
kundungstouren gewahrt. Il
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Shen Mue

'u Suzukis lange geheimgehaltenes Shen

Mue gilt als eines der ehrgeizigsten Video-
spielprojekte der Gegenwart. So gibt
Sega das Genre offiziell als FREE an,
was auf die enorme Aktionsfreiheit

Der erste Teil von Shen Mue
kommt am 28. Oktober in
Japan auf den Markt

Die Hits von morgen

* des Hauptdarstellers Ryo Hazuki hindeuten

soll. Dieser ist im Jahre 1986 auf der Suche
nach den Mérdern seines Vaters und erlebt die
verschiedensten Abenteuer in China und
Japan. Vom wechselnden Wetter iiber das indi-
viduelle Verhalten der mehr als 500 Charaktere
bis zu den diversen Agtion-Sequenzen soll ein
HochstmaB an Abwechslung geboten werden.
Auch grafisch stellt Shen
Mue alles bisher Dagewe-
sene in den Schatten.
Lebensechte Gesichts-
ausdriicke, bis ins letzte
Detail ausgearbeitete
Schauplétze und per
Motion-Capturing er-
stellte Animationen sor-
gen fiir lebensechten
Realismus. W

Resident Evil: Code Veronica

Dlese Side-Story des Resident Evil-Univer-
sums erscheint exklusiv fiir Dreamcast.
Sie spielt drei Monate nach den grauenhaften

Floigan Brothers

isual Concepts hat nicht nur Sportspiele in

der Entwicklung, sondern arbeitet zur Zeit
auch an einem duBerst ungewdhnlichen
Jump&Run. Die beiden Briider Hoigal und Moi-
gal leben auf einem Schrottplatz, der sich di-
rekt tiber einem machtigen Olfeld befindet. Sie
versuchen, ihr Heim vor dem Zugriff der gieri-
gen Erdolindustrie zu schiitzen. Der Spieler
steuert Hoigal, der seinem gréBeren, aber
nicht ganz so hellen Bruder Befehle erteilen
kann. Ahnlich wie ein Tamagotchi reagiert Moi-
gal darauf, wie gut er behandelt wird, und kann

Vorgéngen in Raccoon City und fiihrt Claire
Redfield auf der Suche nach ihrem verschwun-
denen Bruder Chris nach Europa. Ein weiterer
Schauplatz ist eine namentlich nicht genannte
tropische Insel, auf der sich ein geheimes
Labor der beriichtigten Umbrella Corporation
befindet. Der Kampf gegen die Zombies ge-
winnt durch die in Echtzeit berechnete Grafik
und die anwahlbare Ego-Perspektive eine noch
drastischere Dimension
als bei den PlayStation-
Vorgéangern. Die teil-
weise digitalisierten Tex-
turen verleihen den in-
teraktiven Kulissen eine
dhnliche Qualitat wie die
vorgerenderten Sets des
zweiten Teils.

auch neue Fahigkeiten erlernen. Durch den
Einsatz von Motion-Capturing-Techniken und
detailreicher Texturen wird die Grafikqualitat
eines Zeichentrickfilms angepeilt. B

In verschiedenen Mini-Games kann der un-
bedarfte Moigal neue Féahigkeiten erlernen




Angekundigte Arcade-Umsetzungen

Crazy Tax

Berens Anfang kommenden Jah-
res soll die DC-Umsetzung von
Segas ungewdhnlichem Rennspiel
erscheinen. Als Taxifahrer in den

USA muB der Spieler seine Passagiere
moglichst schnell zu ihrem Ziel fahren.
Riicksicht auf den flieBenden Verkehr

oder andere Hindernisse muB nicht ge-

nommen werden. ll

Dead.or Alive 2

ie Dreamcast-Version
Dvon Dead or Alive 2 soll
laut Tecmo sechs Monate
nach der Fertigstellung des
Automaten auf den Markt
kommen, dessen Premiere

unmittelbar bevorsteht. Bereits die prisentierte Vorversion begeisterte
mit einer Grafik, die selbst Virtua Fighter 3 Team Battle in den Schatten
stellt. Das Gameplay ist eng an Segas Vorzeigetitel angelehnt. B

Virtual On: Oratorio Tangram

ega schickt zwdlf riesige
SKampfroboter in den Ring,
die sich mit Schlagattacken,
Laserstrahlen und Projektilwaf-
fen gegenseitig zerlegen. Die
Mech-Action bedient zwar nicht
unbedingt den westlichen Ge-
schmack, doch ein Release in Eu-
ropa ist durchaus moglich. SchlieB-

lich wurde das Gameplay gegeniiber dem

ersten Teil deutlich vereinfacht. W

Strider 2

Capcom hat Segas Dream-
cast ganz offensichtlich ins
Herz geschlossen und weitere

~ DC-Release-Liste

Aero Wings

Blue Stinger

Marvel Super Heroes vs. SF
Millennium Soldier (Expendable)
NFL Quarterback Club 2000
Power Stone

Racing Simulation 2

Sonic Adventure

Speed Devils

Suzuki All Star Racer

Tokyo Highway Challenge
Toy Commander

TrickStyle

Virtua Fighter 3tb

Get Bass (inkl. Angel-Controller)
House of the Dead 2 (inkl. Gun)
Hydro Thunder

Rainbow Six

Ready 2 Rumble Boxing

Red Dog

Snow Surfers (Cool Boarders)
Soul Calibur

UEFA Striker

Buggy Heat

Dynamite Cop

Jeremy McGrath Supercross 2000
Metropolis Street Racer

Mortal Kombat Gold

NFL Blitz 2000

Sega Rally 2

Vigilante 8: Second Offense
World League Soccer

Arcatera

Billiard Nights

Deep Fighter

Flying Heroes
Hidden & Dangerous
NBA 2000

Pen Pen Triicelon
Virtua Striker 2

NBA Showtime
NFL 2000

Airforce Delta

Konami

D2

Ecco the Dolphin

F-1 World Championship
Furballs

GTA 2 (Februar)

Flugsimulation
Action/Adventure
Beat 'em Up
Shoot 'em Up
Sport

Beat 'em Up
Rennspiel
Jump&Run
Rennspiel
Rennspiel
Rennspiel
Action
Action/Sport
Beat 'em Up

Angelspiel
Lightgun-Shooter
Rennspiel

F. P. Shooter
Sport

Action

Sport

Beat 'em Up
Sport

Rennspiel
Action
Rennspiel
Rennspiel
Beat 'em Up
Sport
Rennspiel
Action
Sport

Action/Adventure
Sport
Action/Adventure
Action
Action/Adventure
Sport

Rennspiel

Sport

Sport
Sport

Action

Action/Adventure
Action/Adventure
Rennspiel
Action/Adventure
Action

Europaische
Release-Termine
(ohne Gewahr)

Crave/CRI
Activision/Climax
Virgin/Capcom
Infogrames /Rage
Acclaim

Capcom

Ubi Soft

Sega

Ubi Soft

Ubi Soft
Crave/Genki

No Cliché
Acclaim

Sega

Sega

Sega

Midway

Take 2

Midway

Argonaut
Sega/UEP
Sega/Namco
Infogrames /Rage

Sega/CRI

Sega

Acclaim

Bizarre Creations
Midway

Midway

Sega

Activision
Sega/Silicon Dreams

Ubi Soft

Virgin

Ubi Soft

Take 2

Take 2

Sega/Visual Concepts
Infogrames

Sega

Midway
Sega/Visual Concepts

Warp

Appaloosa

Video System
Bizarre Creations
Take 2

Umsetzungen populérer Spielau- Max Payne (Marz) Action Take 2
tomaten angekiindigt. Abseits NEAJam 2000 Sport Acclaim
B g gv' Rayman 2 Jump&Run Ubi Soft
der unzéhligen Beat 'em Ups South Park: Chef’s Luv Shack Partyspiel Acclaim
dirfte das 2D-Jump&Run Strider 2 einer der aussichtsreichsten Kandida- South Park Rally Rennspiel Acclaim
ten fiir dieses Vorhaben sein. Kiirzlich bestatigt wurden zudem Star Gla- Supreme Snowboarding Sport Infogrames
diator 2 und das Battle-Mech-Spiel Tech Romancer. B Take the Bullet Action Red Laman
VIVA European Super League Sport Virgin
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~Racing Simulation 2

nter dem Titel Monaco Grand Prix - Racing

Simulation 2 erschien Ubi Softs Formel-1-
Simulation bereits vor einigen Monaten in
Japan. Fir Deutschland wird das Spiel nur
Racing Simulation 2 heiBen, doch das ist nicht
der einzige Unterschied. Die Program-
mierer haben die Zeit zwischen
den beiden Releases genutzt,
um das Game noch einmal zu
iberarbeiten. Dabei sind die

Fiir jeden etwas! Der Simulations- und der

‘Ar de-Modus unterscheiden sich

Entwickler erfreulicher-
weise nicht nur nach
ihren personlichen Vorlie-
ben und Empfindungen
gegangen, sondern haben
sich nach eigenen Aussa-
gen die Kritik der Fach-
presse zu Herzen genom-
men. AuBerdem hatten
auch die Riickmeldungen
einiger Kunden EinfluB auf
die Anderungen an der
westlichen Version. Ver-
bessert wurde der Titel
sowohl im spielerischen
Bereich als auch in pun-
cto Grafik und Sound. Um
dem Arcade-Modus mehr Spannung zu verlei-
hen, werden die Strecken zum Beispiel mit
Checkpoints ausgestattet. Erreicht man den
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néchsten Check-
point nicht
rechtzeitig, ist
das Rennen so-
fort vorbei. Im
nach wie vor ex-
trem realistischen
Simulationsmodus gibt es eine
hilfreiche Neuerung. Sobald der Wagen von der
StraBe abgekommen ist, werden automatisch
die Gange heruntergeschaltet. Auf diese Weise
kann der Spieler méglichst ziigig zuriick zur
Rennstrecke gelangen, ohne selbst die
Schaltung zu bedienen. Die Gara-
gen-Optionen wurden optimiert.
Fiir jeden Wagen existieren
acht unterschiedliche Vorein-
stellungen, auf die zuriick-
gegriffen werden kann. Wer
mochte, darf natiirlich auch
selbst den Schraubenschliissel
in die Hand nehmen und die Brem-
sen, die Ubersetzung, die Reifen, die
Steuerempfindlichkeit, die Federung, Front-
und Heckspoiler und andere Feinheiten den
eigenen Bediirfnissen anpassen.

Musikalisch hat die westliche Version eine
Totaloperation hinter sich. Samtliche Songs
sind neu, von rockig bis jazzig sollte fiir jeden
etwas dabeisein. Der Motoren-Sound drohnt
nun wesentlich runder,
nattirlicher. Beim Schal-
ten klingen die Uber-
gange nicht mehr so
hakelig und abgewiirgt.
Grafisch haben die Pro-
grammierer die bereits
gutaussehende Japan-
Version flir Europa und

die USA noch einmal kréftig aufgebohrt. Die
Hintergriinde sind deutlich detaillierter und um
das Dreifache groBer ausgefallen. AuBerdem

| ee—

In vielen Entwicklungsabteilungen namhafter Hersteller wird fleiBig an
Spielen fiir Dreamcast gewerkelt. Auch Ubi Soft hat einige Titel fiir
Segas neue Konsole auf der Release-Liste stehen. Am 7. Juli lud die
franzosische Software-Firma in das Centre International de I'Automo-
bile in Paris ein. Dort wurden der europdischen Fachpresse mit Racing
Simulation 2 und Speed Devils zwei Dreamcast-Titel ndher vorgestellt.

wurde eine neue Rou-
tine fur Licht- und
Schattenberechnungen
entwickelt, die den
Namen Vertex Colours
tragt. Dabei wird von einer Lichtquelle (der
Sonne) ausgehend jeder Schein berechnet. Da-

Am Rande der Ubi-Soft-Prasentation wurde
ein heiBes Carrera-Rennen ausgefochten

durch ergeben sich realistische Farbverldufe
auf StraBen, Grasern, Hiigeln, Fahrzeugen und
Randbebauungen.

Was sich nicht geandert hat, ist die Tatsa-
che, daB Racing Simulation 2 ohne FlA-Lizenz
auskommen muB. Echte Rennspiel-Fans wird
dies nicht storen, denn Ubi Softs Formel-1-
Simulation spielt sich ausgezeichnet und fiir
die Fahrer lassen sich Originalnamen nachtrég-
lich eingeben und abspeichern. Ein groBes Plus
ist der gelungene Zweispieler-Modus. Bis zu
sieben Computer-Gegner kdnnen zusétzlich
ihre Runden drehen. Dabei miissen kaum De-
tailverluste und keine EinbuBen in puncto
Steuerung hingenommen werden. Mit Racing
Simulation 2 steht allen Dreamcast-Kaufern
und Formel-1-Fans gleich zum Konsolenstart
ein hervorragender Titel zur Kénigklasse des
Motorsports zur Verfiigung. I



Speed Devils

ie, noch ein Rennspiel? Bei Speed Devils
Wgeht es im Gegensatz zu Racing Simula-
tion 2 wesentlich teuflischer zu, nicht nur im
Namen. Ein realistischer Look mit verschwen-
derisch vielen Details 1aBt auf den ersten Blick

zwar ebenfalls eine Simulation vermuten, doch
bei Speed Devils handelt es sich um einen Ar-
cade-Racer in Reinkultur. Mit Vollgas rast man

besser und schneller unterwegs sein zu kén-
nen, steht neben der normalen Bremse auch
eine Handbremse zur Verfiigung. Wird diese im
richtigen Augenblick angezogen, driftet der
Wagen mit quietschenden Reifen um die Kurve.
Damit der Spieler nicht ausschlieBlich in sinn-
lose Raserei verfallt, locken fir gute Leistun-
gen entsprechende Preisgelder. Diese diirfen
dann in neue Wagen oder Fahrzeugteile inve-
stiert werden, um den steigenden Anforderun-
gen gerecht werden zu kénnen. Das in Kanada,
Montreal, beheimatete Entwicklungsteam inte-
grierte auBerdem einen Zweispieler-Modus mit
diversen Varianten. Neben den klassischen
Wettrennen besteht zum Beispiel die Mdglich-

(ber 13 abwechslungsreiche Kurse, die mit Ab-
kiirzungen und Secrets nur so gespickt sind.
Fiir zusétzlichen Schub sorgen Nitrokapseln,
die bei Bedarf geziindet werden kénnen. Um

keit, gegenseitige Verfolgungsjagden auszutra-
gen. Speed Devils sollte piinktlich zum Dream-
cast-Launch seinen Weg in die Verkaufsregale
des Handels finden. B

Neben den in Paris prasentierten Spielen Racing Simulation 2 und Speed Devils wird Ubi

as Motorradrennspiel Redline
Racer konnte mit einer Wertung
von 50 % in neXt Level 7/99 nicht gerade liberzeugen. Wer jetzt all seine
Hoffnung in Suzuki Alstare Racing setzt, sollte jedoch nicht in Ubereifer
ausbrechen - denn es handelt sich im Prinzip um das gleiche Spiel. Ubi
Soft hat jedoch versprochen, daR
das Game fiir den westlichen
Markt komplett berarbeitet wird.
Neben der Suzuki-Lizenz
kann man laut Her-
steller mit einer
ausgereifteren
Steuerung,
verbesserter
Fahrzeugphy-
sik, zwei neu-
en Strecken,
vier neuen Fah-
rern und aufriistba-
ren Motorradern rech-
nen. Das Spiel soll, wenn alles
glattgeht, ebenfalls zum Dream-
cast-Start erhaltlich sein. W

Ubi Soft g diesem Jahr noch mindestens zwei weitere Titel fiir Dreamcast verdffentlichen.

Arcatera

ereits im Dezember beabsichtigt Ubi Soft ein

Genre zu bedienen, das schon seit Jahren und
fiir alle Konsolen eher stiefmiitterlich behandelt wird. Mit Arcatera (Ar-
beitstitel) werkelt der deutsche Entwickler WESTKA Entertainment an
einem sehr aufwendigen
Adventure. Neben dem grund-
satzlichen Point&Click-Prinzip
wird es auch einige Rol-
lenspielelemente
geben. Arcatera
spielt in mittelalterli-
chen Szenarien und
lauft in Echtzeit ab.
Bei jeder Partie hat
man drei Wochen
Zeit, die vielen Ratsel
zu |6sen, seine Charak-
tere weiterzuentwickeln und
den Herrn der Finsternis zu
stoppen. Diverse Kampftechni-
ken und magische Geheim-
nisse spielen dabei eine ent-
scheidende Rolle. B

Die Hintergriinde sind in hoher Quali-
téat und sehr detailliert gerendert
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dreamcas

Jetzt heiBt es, rechtzeitig den richtigen
Knopf zu driicken, sonst gibt's Arger

Hersteller:
Spieler:
Preis:

Sega  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca.DM 130  Erhdltlich:

als Import (jp)

AM1 Action
3 Routen

Durch erfolgreiches Bestehen
aller drei Routen werden ein
paar Extras und ein Zusatz-
spiel freigeschaltet. Dabei han-
delt es sich um den Sega-

Arcade-Klassiker Tranquilizer
Gun, in dem ein GroBwildjager
haufenweise Tiere betduben
und dann einsammeln muB.

Gameplay: Es wird getreten,
geschlagen, mit Keulen
geschwungen und geschos-
sen, wohin das Auge blickt.
Das Feuerwerk ist allerdings
nach ungeféhr einer Stunde
wieder vorbei.

Présentation: Die Grafik ist
technisch fehlerfrei, aber bei
weitem nicht alles, was die
Hardware hergibt. Der Sound-
track und die Effekte unter-
stiitzen die aggressive Stim-
mung des Spiels.

VMU: Es werden fiinf Spei-
cherblécke benotigt.
Vibration Pak: ja

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

it Dynamite Deka 2, dem Nachfolger von

Die Hard Arcade, das fiir den Saturn er-
schien und in Deutschland indiziert wurde, gibt es
jetzt fiir Dreamcast einen Titel mit dem Final Fight-
Spielprinzip. Der Spieler muB versuchen, sich auf
einem Schiff, das von Piraten entfiihrt wurde und
auf dem sich die Tochter des Prasidenten befin-
det, zum Oberbdsewicht durchzuschlagen. In je-
der Stage warten Gegner auf eine Tracht Priigel.
Diese greifen in unterschiedlicher Anzahl und mit
verschiedenen Waffen ausgestattet an, wobei es
moglich ist, ihnen diese abzunehmen und die
Pistolen, Baseball-Keulen und Raketenwerfer dann
selbst einzusetzen.

Im Zweispieler-Modus muB ein Spieler den an-
deren oft aus brenzligen Situationen befreien

Wie im ersten Teil lauft der Held nach Beendi-
gung eines Abschnitts zwar automatisch zum
néchsten, eine kleine Hilfestellung des Spielers
benétigt er dann aber doch. In jeder Sequenz er-
scheint urplétzlich ein bestimmter Steuerungsbe-
fehl, der sofort auszufiihren ist. Situationsbedingt

muB entweder gesprungen, geschlagen oder in
eine Richtung ausgewichen werden. Je nachdem,
ob die Aktion gelingt oder nicht, nimmt der hel-
denhafte Kdmpfer eine andere Abzweigung, die
ihn bei falscher oder zu spater Reaktion natiirlich
in wesentlich heiklere Situationen beférdert.

Die Manédver, die die tapferen Recken aus-
fiihren koénnen, sind vielféltig, missen aber selten
auch einmal taktisch eingesetzt werden. So reicht
es meistens, wild auf die Kndpfe zu driicken, um
die Feinde durch Schlége, Tritte oder Wiirfe auBer
Gefecht zu setzen. Auch die Zwischen- und der
Endgegner stellen keine wirkliche Herausforde-
rung dar, was bei den wenigen Abschnitten einer
jeden Route fiir ein sehr schnelles und ziemlich
einfaches Durchspielen sorgt.

Dynamite Deka 2 verflgt tber eine gute und de-
tailreiche, aber keineswegs die Hardware ausrei-
zende Optik. Zu Slowdowns kommt es selbst bei
einem halben Dutzend Kampfern, die sich gleich-
zeitig auf dem Bildschirm die Riibe einhauen,
nicht, und auch der Zweispieler-Modus lauft abso-
lut fliissig. Im Vergleich zum Spiel alleine bringt es
zu zweit auch weitaus mehr SpaB, den bosen Ge-
sellen den Garaus zu machen und nach dem End-
kampf standesgemaR in einem Duell den wahren
Helden herauszufinden. Wer also 6fters mit Freun-
den spielt, macht mit dem Kauf von Dynamite
Deka 2 nichts falsch. Solisten werden sich ein
wenig iiber das viele Geld drgern, das sie fir nur
eine Stunde SpielspaB ausgegeben haben. B

XL-Wertung 80%
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WESEMANN WA,BS

SEGA DreamCast
SEGA DreamCast

Sony Playstation

PSX-Boot-Chip (fiir jap u. us) 4,99

Playstation inkl. Umbau 249,99 inkl. Controller u. Spannungswandler 599,99
Memory-Card 2 MB (30 BI.) 19,99
Memory-Card 4 MB (60 BI.) 24,99

Memory-Card 8 MB (120 BI.) 24,99

Memory-Card 24 MB (360 BI.) 39,99
RGB Kabel 799
RGB Audio Kabel 11,99
Link Kabel 799

Padverldngerung

PSX Pad (versch. Farben)
Infrarot-Pad (2 Stiick)
Dual-Shock Controller (SO

799

Vg

Arcade Stick

Controller 69,99

Puru Puru Pack 69,99

Racing Controller 139,99

Lightg ¥ VMS Memory-Card 69,99

Lightgun inkl Pointer PAL Booster 69,99

PSX Maus Video Converter NTSC-PAL 89,99

Jordan Lenkrad 139,99 V-Box 169,99
PSX Gehduse

Aero Dancing 119,99

Blue Stinger 119,99

Evolution 119,99

House of the Dead 2 inkl. Gun 169,99

Marvel vs Capcom 119,99

Monaco GP 119,99

Pen Pen Tricelon 119,99

Psychic Force 2012 119,99

Puyo Puyo 119,99

SEGA Rally 2 119,99

Seventh Cross 119,99

Sonic Adventure 119,99

“=-___ SuperSpeed Racing 119,99

—_Virtua Fighter 119,99

PAL Booster

V Box

RF Adapter \

Gamekiller 3 )
Game Buster Delux® 99,99
X-Ploder 75,99
X-Ploder-Pro 129,99
Dexdrive 72,99
Multi Tap

ol F | ;
o - Fr.8.00 - 20.00 Uhr, Sa. 9

Apocalypse
Civilisation 2

Cool Boarders Il Platinum
Crash Bandicoot 3

Driver

_—
PlayStation

Final Fantasy VII Platinum
Gex 3-Deep Cover Gecko
G-Police 2

G-Police Platinum

KKND - Krossfire

Legacy of Kain 2: Soul Reaver
Metal Gear Solid

Motor Racer Platinum
Populous: Die Schopfung

VALY
nE Kmypmﬂﬂm Eourion |
4 s

—

> - < .,

Il PlayStation

Racing Simulation 2
Ridge Racer Type 4
R-Type Delta

Silent Hill

Swing

V-Rally 2

Warzone 2100
Mission Impossible

85,99
82,99
39,99
79,99

39,99
85,99
85,99
39,99
89,99
89,99
88,99
39,99
85,99

79,99
79,99
79,99
94,95
69,99
99,99
85,99
89,99

BauConTec

Lindener Str. IS5
38300 Wolfenbuttel

115§ 0533I1-99590

Fax 05331-995928
http://wwuw.konsole.de

.00- 13.00 Uhr

Hi anfragen erwiinscht




dreamcast

; The Klng of Fighters - Dream Maféh 1999

Hersteller:

Spieler:
Preis:

SNK  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 130  Erhéltlich:

38 Kampfer
als Import (jp)

o,
SNK Beat 'emyUp

Wer ein Neo * Geo Pocket
Color und das Spiel King of
Fighters R2 besitzt, kann liber
das VMS Daten zwischen den
beiden Titeln austauschen und
spezielle Features freischalten.

Gameplay: Von der Anzahl an
Kampfern tber die makellose
Kollisionsabfrage und die her-
vorragende Spielbarkeit bis hin
zu den Aktionsmdglichkeiten
stimmt eigentlich alles. Was
fehlt, ist eine groBere Auswahl
an Spielmodi wie sie Street
Fighter Zero 3 bietet.

Présentation: Es gibt nur acht
Hintergriinde, von denen ei-
nige durch den Einsatz diver-
ser Techniken wie Zeilen-Scrol-
ling beeindrucken kénnen. Die
Animationen der Kampfer sind
sehr charakteristisch, aber
technisch nicht mehr ganz
zeitgemaB. Die rockigen Musi-
ken passen immerhin zum
Geschehen.

VMU: Optionseinstellungen
und das Fortkommen im Spiel-
verlauf werden auf sieben
Blocken verewigt.

Vibration Pak: nein

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

RUSH & it
|

eine Konsole lebt schon so lange wie das

Neo *Geo. Seit nunmehr zehn Jahren wird
SNKs 16-Bit-Maschine zwar sparlich, aber immer-
hin regelmaBig mit neuer Software versorgt. Das
aktuellste Werk aus dem Hause der Zweikampf-
Spezialisten fand diesmal exklusiv seinen Weg auf
Segas Dreamcast und stellt eine Weiterentwick-
lung von The King of Fighters 98 dar. Insgesamt 38
Charaktere, auf neun Teams verteilt, geben sich
die Ehre. In bewéhrter Manier wéhlt der Spieler
drei von ihnen aus, mit denen er gegen weitere

——
1

\ Auch im Bereich der 2D-Priigelspiele hat Segas

‘ Dr i i einiges vor i

Dreier-Teams antritt. Wer zuerst alle Mannschafts-
mitglieder besiegen kann, hat gewonnen. Wem das
nicht zusagt, der darf auch im klassischen Beat-
*em-Up-Stil Einzelkampfe Uber zwei Runden austra-
gen, es alleine mit den 37 Kontrahenten aufneh-
men oder im Practice-Modus iben. An Zweispieler-
Modi wurde selbstversténdlich ebenfalls gedacht.
Ansonsten bietet KoF keine weiteren Modi, Street
Fighter Zero 3 hat in diesem Punkt die Nase vorn.

Wichtiger ist jedoch die Spielbarkeit, und die
kann sich mit genanntem Konkurrenten leicht mes-
sen. Jeder Kampfer beherrscht ungefahr ein knap-
pes Dutzend Moves und mindestens zwei Super-
Specials, die allesamt ziemlich spektakulr in
Szene gesetzt wurden und groBtenteils wirklich
brauchbar sind. Dariiber hinaus ist die Kollisions-
abfrage eine der verlaBlichsten im Genre. Zusam-
men mit der hohen Spielgeschwindigkeit, wuchti-
gen Sound-Effekten und zahllosen Sprach-Samples
entstehen actionreiche und rasante Kampfe, die
auch fiir Zuschauer interessant anmuten. Mannig-
faltige Features wie der aufladbare Power-Balken,
der auf verschiedene Art und Weise ausgenutzt
werden kann, das Senken des gegnerischen Bal-
kens durch provokative Gesten oder das Auswei-
chen nach vorn und nach hinten sowie in den Hin-
tergrund tragen ein ibriges zur lange wéahrenden
Motivation bei. Allerdings wird eine gewisse Vorer-
fahrung im Bereich der Priigelspiele vorausgesetzt,
denn Einsteiger werden sich an den spateren Geg-
nern selbst auf dem einfachsten Schwierigkeits-
grad vorerst die Zéhne ausbeiBen. Mit ein wenig
Ubung und Verbissenheit kann der Spieler diesem
Manko allerdings beikommen.

Wenn nun jemand vor der Entscheidung zwi-
schen KoF-Dream Match 1999 und Street Fighter
Zero 3 steht, sei ihm folgendes mitgegeben: Auf-
grund der zahlreichen Spielmodi bietet SFZ 3 mehr
DauerspaB und ist somit fiir einen Spieler empfeh-
lenswerter, in puncto Spieltiefe dagegen gewinnt
The King of Fighters knapp und ist vor allem fiir
Zweispieler-Sessions die bessere Wahl. il

XL-Wertung 85%
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Tel.: 02504 - 9330 - 33
Persdnliche Bestellannahme
Mo.-Fr.: 8.30-20.00 Uhr
Sa.: 10.00-16.00 Uhr

PSXV - Spiele A-S:

Alfred-Krupp-Str. 24
48291 Telgte
ir_solange Vaorral r‘:lvu'

PSX - Spiele S-Z;
A Bug's Life JR 7995 Small Soldiers A 79,95

] : -
Abe’s Exodus JR 69,95 Smash Court 2 SP 74,95 oa s jg"y':a?"“ el ering :ff 52 Antennenkabe 19,95
Actua Golf 3 SP 6995 Sports Car GT i 7995 Formel 197 R T =

Actua Ice Hockey 2 SP 69,95 Stretfighter Alpha 3 [ 79,95 “g> Y Formula Karts R goypadicHay i o ®
Actua Pool SP 6995 Streets SkBter SP 84,95 Y Frankreich 'e8 SP 5

Actua Soccer 3 SP 69,95 _Syphon Filter uncut 84,95 44,
Akuji A 79,95 % 1Al Fu JR 79,95 Future Cop LAPD A 44,95
Ape Exodus JR 4 84,95 Tekken 3 B 89,95 3 - G-Darius A
Apocalﬂuse A 79,95 Test Drive 4x4 R 79,95 F . G-Police A
Asterix JR 79,95 Theme Hospital STR 7995 Golden Goal '98 Sf
Atlantis ADV 79,95 Tiger Woods 99 SP 79,95 . Gran Turismo R #

Memory Card ) »
N 64 & Mario 64 239,- -
N 64 & Star Wars Racer 289,-
Rumble Pak 19,95
Rumble Pak & Memory C. 29,95
Spielberater ab 14,80

Frogger JR

-

LS

X-ploder (07/08) TBA " "
Big Air SP 6995  Time to kill A 5 rand Theft Auto A 44,95 P 2 Joyboard Interact 39,95
Blasto JR 59,95 Toca'Touring Car 2R 9905 87X Domion A 005 fllStar Tenrls 199 S 9295 Joypad Innovation 19,95
Blaze n Blade RO 59,95 Tombraider 3 A 69,95 Hard Boiled A . icing § Joypadverlangerung 14,95

Bloody Roar 2 & 79,95 #rap Runner A 84,95

Bomberman G 69,95  Treasures of the Deep <a>59,95
Bomberman Fatasy Race7995 UEFA Champ. 99 SP 84,95

Bio Freaks "uncut’ © 99,95 Battle Arena Toshinden 29,95
Carmageddon dt.(07) 109,95 Black Dawn A

Castlevania 3D A/ ADV 109,95 Clockwork Night 2 Jn 2995
2 Independence Day Chopper Attack A 89,95 Command & Conquer ST 3995
A andmplonsiSE ;3-92 e R ok e - fzriogud JR Command & Conquer (7) 10895 Daytona USA 1 20,95
Breath of Fire 3 & T-ghirl & “;c L 3’;.;095“ 8495 & ) i~ )Wl J.Grath Motorcross R Earthwofm Jim3D (7) 109,95 Defcon 5 / TR 19,95
®in & Figur RO 59,95 wild ATSS RO bogredl A=W Jet Rider 2 5P 4395 I Workl Grand Prix2R 84,95 | FIFA Soccer 197 SP
Bugs Bunny JR 84,95 \WWF Warzone SP 50.95 - Jurassic Park A LB E.Zero X R 50,05 Fighting Vipers

| Bust-A-Groove G §9,95 Yoyo's Puzzle ParkgG 79,95 - Kick Off World SP FIFA Soccer '99 5P 99,95 Hi Octane 1

Civilization 2 STR 7¢ X- Games Pro BoardegSP 84,95 7 Lemmings Compilation G Flying p,a“_,,.s B 8995 Krazy lvan A
C & C Ggnschlag STR 7995 TR 50,

Heart of Darkness JR
Herc's Adventure <a> A
Hercules JR

Litte Big Adventure ADV Gex 2- 3D 10995 Lemmings 3D ¢
Colony Wars 1& 2 A je79,95 I - Mega Mah Battle & Ch. R B c-y RO 090 gic Carpot A
Cool Boarders 3 SP 89,95 GEPLANTE : . Mickey’s Wild Adv. JR 39, :‘.“'Forzf'aef"’:“'f'(y,; A 845 AlLive '97 5P
Crash Bandicoot 3 JR 79,95 NBUHEITEN: : Moto Racer R 4495 ) 0 pinner 30 (7) @ TaA_ NHL Hockey 97 P
Diver's Dream RO 84,95 va S MTV - Slamscape A - L G5 Road Rash i
Dreams A 69,95 <kénnem soford - Newman Haas Racing R l‘c"'z “"’Ymes TR b e gka!e:osn(\_liarnors A o
Driver i 8495  vopbesiglit werdeli® IEA BERATER: NLFackoff ossp MiogAsioBowing & ' 5sg5 Soviet Strke &' ¢ 2905
FIFA Soccer ‘99 SP 8495 350- R (07/99) 89,95 NHL Hockey '97 SP Y M Bc pace Hu s :
Fluid <a> G 5995 ACM1g8(07/09)A 495 Alundra DIN4 1480 NHL Powerplay flockey 29,95 MysticalNinja2A 11995 Streetfightr Alpha £ 19,95
Formél 1 '98 R 69,95 L o o5 Atlantis, Grab des Pharao,  NHL Powerplay H.98 SP Nascar Racing 99 R 89,95 = Theme Park ST/ 19,95
Ghost in the Shell A 7995 Aflon aneion A n (©08) A g Ubik & Versailles 19,80 Ninja A 49,95 Racihg Simulation (8) 119,95 “Thunderforce 5 <jp.> “995i
Grab des Pharao ADV 84,95, Attack Of Saucerman A m.?{:;",';:,'..‘,';" 3 14,80 Novastorm SH Rat A!ut:k (07) A 12495 Virtua Pigh(er Kids B 29,95

1980 0.D.T.A S.C. 2995
0. Bifder> Shadown‘ii‘ F 109wa||| Arms SH

fo4 Smash Brothers (7) B* TBA CW L Soccer '97 5P :s,ssl
Space Race (07) R 109,95~
Star Wars Racer R 109,95%

| Granstream Saga RO 74,95 gasehall 2000 (07) SP 84,95

GTA Double Pack A 79,95 Bags Landing (07) G 84,95 M.,_.

ﬁuardElans irusade ROB495 104 Omen 2 (08) RPG.84.95  Haa i
Hard !d/g}em Bundesliga 2000 (08) SP 8495 Res Overbgard A

Ind; 500 R 59,95 8“"“’“ 22" A“(’?s) A $’3§ T Pandhmm R oo mﬁun;l;iOI 3995
g 2 s

International Superstar i gl i F ure and The New Tetris (07) & in Maui Mallard 39,95

Soccer '98 & Demo 59,95 Lara Croft Badeanzug 59, erfect Wea, 5 Donkey Kong Coun(ry 39,95
KKND Krossfiro STR 845 Chessmaster Milghilin® T8A  URgR,CTott Sacednug ©9.90) ol oo Eha TonidTroutigsg) J° o key Kong Country 2 39,95

,95
je 79,95

Master of Monster A0 89,95 g:‘:fg‘;g;jf""gm“ 8495 ::um Park Pitbal Aol _— . smit deutscher Anleitung>
i6vi owerboal sdng ,95 196 SP
Mega Man div. JR_ joGargs  Discworld Noir (08) ADV. 8995 St WB"‘ g Poy Poy G 44, S arvoes atar ST
Metal Gear Soiid A 5 5“',;"““""{"'; lﬂﬂl} AL S B er Manager 98 SP «,96"”’\;%""7"'“"3 05 s Judge Dredd A / JA
Mankay a6 RO el 18495 ...und viele anderelt dek R 49,95 ‘5" 110,05 2Kirby’s Fun Pack D
tude (06) < TeA

95 " e ¥Yorrat 4 wcw
Monopoly G > " Golf Pro ( 84, solange Vor R?Iy Cl;:iser 4 ’ ;;gg WWr
'»fé’e"f‘vi'rss‘;‘;’,‘?‘} R Hogs of Wi 3 cing Simulation 2 R 44,95 Zelda 64 95
Nightmare Creatures 5995 :m|"”r;8;; : 95 Rayman JR 39,95 ZeroHour(OB/OQ 99) A 12995-
artia . 4 :
<dt./uncut - rols Bluts Kingsley(07) 84 Actua Golf SP Resident Evil & Berater 4:;,95 Nur ssolang!

39,95

‘ H 39,95 Ridge Racer Rev. R e

b e KIS i S p ooy o0 S5 ncrs . Wpreran

Player Manager 99 SP 8495 Omega Bo 7995 Afion THany A e N 3999 S ONDERANE £
opulous Plane Crazy (07) A 8495 Armored Core A 39,95 Road Rash R 44,95

Pro Pinball Big Raca G 7495

Robopit A Aero Gauge H

R-Type Delta A 74.95 "P“‘I— int Blank 2 (08) A 79,95 Agsault Rigs A 29,95

Air Boarder 64 11 ¥ i 23
m Box (08) 8995 Azure Dreams RO 49 95 Rock'n’ Roll Racing 2 R
Rally Masters (08) 0" 8395 B-Movic <a- A ™ 3998 Rogue Trip A R oda. 5085 Nigel Mansel Wor'g R
RC Stunt Copter (07) Ballblazer Chamfios 3505 Sentinentinclih ADY Rai05 - LEMPRITIAn Neke & 49,952 ;'eh's‘t;"wgn =
' Saboteur (0 s ! _Beast Wars 49,95 Sentinel Returns STR U < rimal Rage

t-A- ] 3
Shaolin (08) A "Bio Freaks 49,95 Shadowmaster A e gh'f'e","ga31 A el LR
:""j!%ﬂ * ‘995 ck Dawn / 2305 Slar n N Gruig'n USA 49,95 - Schlumpfe 18 2 JA
pace | +(08) A 89,95 B idius A 4495 Soulglade Cruisn World r % 95 = Sim City 576
Tank 07) A n 44,95 Soviet Strike A 39,95

ooy | e i men e A 3;: T e 2. gg~ Super Marlo World <a>39,95
¥ ymber [yiooy b ly Kong Racing 1t uper Star Wars A
AESepsaliy. i Tlnv ank 95 :P’;e“j;' » 3958 Dual Heroes 0 4995 S. Streetfighter 2 18
= 95 PICER o Hol o5 Extreme G 7 44,95=T 2 Arcade / J. Day A ,eas 95
Railroad Tycoon 2 84,95 Uhlkl X & 3 GI‘! lywood, Zoae Extreme G 2 1 59,957 Terranigma RO 9.9
Virus (07.99)A ) il # F1 Pole Position | 8,957 Tetris Attack G
vapeoum(om)n 95 s = olball a;“ Ep F1 World Grand Prix A 59,95~ Timecop A
Worms Armageddon (08) | s ,:“ch o e ‘s’,, FIFAG4'S 39,95 Toy Story Ji
" WWF Atitude (08) SP 78 Sy P FIFA'98 5F 59,95~ Weapon Lord #
X-Files (08/09) ADV 84, Sibersonic Rler <a> Forsaken A 44,95 - Wild Guns A
G.A.S.P. 1 % 59,95~ World Cup Striker SP

en 0 A 44,95 Worldmaster Golf SP
Magie Cent. <o-RO 59,95 Worms A / &11
Iggy’s Reckin Balls G 69,95~

5 5 =~
- - s Swagman RO
Y . Tekken 2 B
! # d Analog Pad (inkl Suy 10,95 Thupglrhawk 2

i . Dauerfeuer, Monatt
Zeitlupe & Programmierung 39, Ihufiferhawk @

) Int. Superstar Soccer S’ 4495

% Antennenkabel yn B e 1oca Touring i OOREE Super. Socoer 08 595 5
Rainbow Six (09) 84,95 Barracuda 2 B o 5 John Madden 64 SP 39,95 Game Boy Coltr  je 139,-
Rally Cross 2 R 7495 CD-Case gﬁ 39,85 Total NBA 08 SP Lamborghini 64 1t 44,95 ! Asterix & Obelix JR % 59,05
Rampage 2 A 84,95 CD-Leerhiilleg 10er Pack c l MII'MS'"" Rot 44,95 True Pintall @ Lylat Wars & Rumble A 64,95~ Maja A # »
Resident Evil Dir. Cut 84,95 Cyber Shoc 49,95 uctor STR B i Bt A 30,95 Mace The Dark Eye I3 49,95 cﬂ,mageddon (06) R
Retroforce A 5995 Dual Shock Controller ab34,95 °°'“f' A Y Unholy Wer aie & Mario Kart i 64,95%
Ridge Racer 4 R 79,95 Gun “Dual" 29,95 Cool Boarders 2 SP 44,95 ”Dog«)‘ » Mischief Makers 49952 a f n K. RO59,95
Risiko G 6495 Gun "Real-Arcade-tarn"79,05 Crash Bandicoot JR 4995 4995 % A"ge" i T d

V-Ball A/ SP ‘44’95 Multi Racing Champ.

o Malhines (06) 44,95
Rugrats JR s Gun & Laseraufsatz Mystical Ninja RO X o G
Shanghai G Infarot-Pad Set 995 C s Nagano Winter Olympics 49952 /<! #9 gutbielat Fio foss
Sitent Hill uncut Apv* 5495 Joyboard Aréade 5 c':« ey 9,95 Vigilante & A NBA Courtside & 49,9 adowasmh 5 95
Joypad versch.Farben je 9,95 'b'C';"z" 5. Vigetis A NBA 199 5P 50, Mario Br
Lenkrad incl. Rumble 109,95 Cyball Zone & Vittual Pool G NBA Pro 98 51 S Top Gear Rally R 64,95
Memory Card 1MB 9,95 g""f’,sﬁf"‘f “' 29,9 VMX Racing R o5 NFL Quaterback 98 S 44/ ~Turok 2 A 59,95
Memory Card 2MB,  20,95Darklight CopflickA Warhammer 2 Dark Omen 4995 Off Road Challenge 1 49,95_ ¥-Rally R 59,95
<unkompromiert> 38";8:; e 4935 Warhawh & 44,95 Olympic Hockey 5P 4495 = Zelda O 59,95
Memory Card 8 MB 39,95 D:;‘m"’ap D: geon A #4995 WGrqzky 98 SP 39,95 Pilotwings G 59,95 .und_viel andere
R ompremittege Diablo ST P 4495 Wild 9 & 1-Shirt JR agos Rakuga Kids A 0995 - LADENGESCHAFTE:
Suse dg'em Arena <a> A 39,95 Wing Commander 4 A 49,95 g"“,,""" B84 Rush R “9 Ladenpreise kénnen abweichen!
J Dynasly Warriors 29,95 World Cup Golf SP 39,95 §an Francizgn Aush A 7 Sie nach unseren
PlayStation| 2y oy ep 3OS World Lot Soccer SP 3995 Sllicon Valley A/ ADV 49,95 Pk
- Siea Iog%ce\rl‘ 7 4ot Werms @ 309,95 Snowboard Kids 5P 64,95 ise-Partner Model:
mit Dual Shock & e 2, as : s Wreckin' Crew R 39,95 z?'ll’u‘:leg'he":s“yy :ggg 33602 Bielefeld
M ina antasg ) i g = =
farbiges Joypad SR W W ouse s 2992 wave Race R 50,0 e
& Memory Card r ‘: R X-Men Children..;B 4495 ae:f:f“lky Hockey 98 :9gg= B e L %
B iy P : 905> Windinorsistr ol: 025151067
Perfect Weapon 2 <aluncut> STR 49,95 Wir -haven fast ! 48231 Warendorf
269 Zero Divide B 39,95 ¥ PC- und Vide@gpiele- Z Hoetmarer Str. 6 Tel: 02581942333
nur | £ Zero Divide 2 B 4495 Artikel _aul Do = 48565 Steinfurt
Kischstr. &
RGB Kabe) Special 1495 e vFa‘ntasy P Dle ersten 1000 DREAMCAST - |- 50228 Klilen
Xploder 95
)= schie Anleitung  pioder Pro 10495 4c  Spielberater 59,95 <ab 2 Artikel> kel ein |~ Beckumer Str. 24 Tel.: 02382768688
Diuicitaler, Praistndeniigen & [ridime: vorbehalien> Mlehi detekiaitikeksing voin Umiansch ISGES GO Weitere Laden geplant!
Varsandpreise DM 6,90 zzg) NN * Vorkagge OM 6,90 _/\u‘,l.m‘lhtVrmnu(*m gegen Vorkasse - DM 16, Porto

'|SATURN-Spiel <unserer Wahl>_GRATIS dazu!|,
= ~ _Handleranfragen willkommen !
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Anders als Sega Rally 2 offe-
riert Buggy Heat nicht die
Méglichkeit, iber Netzwerk zu
spielen. Uber eine Internet-
Funktion kdnnen aber die eige-
nen Bestzeiten im Dricas-Netz
verdffentlicht werden.

Gameplay: Nach wenigen Ren-
nen entpuppt sich die schein-
bare Komplexitat der Steue-
rung als ein undurchschauba-
res, da wenig realistisches
Fahrzeug-Handling. Trotzdem
sind dem Spiel durchaus die
unterhaltsamen Ziige eines
maéBigen Fun-Racers zu
bescheinigen.

Prasentation: Buggy Heat bie-
tet eine technisch fehlerfreie,
aber auch nicht allzu detail-
lierte Grafik, die einige un-
natiirliche Effekte bei aufwir-
belndem Sand und Dreck auf-
zuweisen hat. Die minimalisti-
sche Musikbegleitung stellt
den Gipfel der Belanglosigkeit
dar, stort allerdings nicht.

VMU: Optionen und Rekorde
belegen neun, ein gespeicher-
tes Replay 90 Blocke.
Vibration Pak: ja

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

Hersteller:
Spieler:
Preis:

CSK Research Inst.
1-2 (simultan)
ca. DM 130

Level:
Erhéltlich:

Entwickler: CSK Research Inst.
6 + 1 Strecken
als Import (jp)

Rennspiel

AP TIVE

Buggy Heat

5 fﬂDSITIDN
2'ndS3,nd

"‘ 3 Km/u

weise kann zwischen den vier Perspektiven nur im aktivierten Pausenmodus gewechselt werden

‘ Grafisch recht eindrucksvoll enttduscht Buggy Heat mit einem eher behdbigen Spielverlauf. Unsinniger-

ach Aero Dancing (vgl. XL 5/99) erschien

nun mit mehrmonatiger Verspétung das
zweite Dreamcast-Spiel von CRI. Buggy Heat ist
ein simpel gestrickter Fun-Racer mit ansprechen-
der High-Res-Grafik. Zu Spielbeginn stehen acht
Buggys mit unterschiedlichen Gewichts- und PS-
Werten zur Auswahl. Technische Details wie
StoBdampfereinstellung, Bremswirkung und Be-
reifung kénnen modifiziert werden. Verspieltere
Naturen diirfen zudem individuelle Sticker fir ihr
Fahrzeug entwerfen. Im Meisterschaftsmodus
warten drei Leistungsklassen, in denen man sich
gegen sieben Konkurrenten durchsetzen muB. Die
Rennstrecken sind dabei quer tiber den Erdball
verteilt und filhren das Teilnehmerfeld nach Agyp-
ten, Frankreich, Japan, Peru, RuBland und in die
USA. Mit den Sehenswiirdigkeiten am StraBen-
rand wurde etwas sparsam umgegangen, doch
hat jeder Kurs passende Witterungsverhaltnisse

In der Motion-Perspektive kénnen in einem Fen-
ster alle Aktionen des Fahrers verfolgt werden

zu bieten. So ist in der afrikanischen Wiiste mit
Sichtbehinderung durch Sandstiirme zu rechnen
und in Sibirien wird auf ewigem Eis wéhrend
eines Schneegestébers gefahren.

Ein Gefiihl fir die zum Ubersteuern neigenden
Buggys zu bekommen ist aufgrund der standig
wechselnden Bodenbeschaffenheiten sehr
schwierig, da sich gleichzeitig der Grip und die
gefahrene Geschwindigkeit laufend verdndern
und der Wagen somit bei jedem Lenkmandver an-
ders reagiert. Gliicklicherweise sind die Kurse
nicht zu anspruchsvoll gestaltet und die Compu-
ter-Fahrer mit minderen Féahigkeiten gesegnet, so
daB sich Erfolgserlebnisse schnell einstellen. Es
bleibt dann auch ein Auge lbrig fir die durchaus
reizvolle Optik. Von den typischen GeiBeln des
Genres wie Slowdowns, Rucklern und spatem
Bildaufbau wird man bei Buggy Heat nicht zuletzt
wegen der relativ geringen Spielgeschwindigkeit
vollkommen verschont. Dies gilt auch fir den
Zweispieler-Splitscreen-Modus, in dem man aller-
dings auf Computer-Gegner verzichten muB. Als
weitere Modi werden das Zeitfahren inklusive
Ghost-Fahrer und ein mit zahlreichen Rampen ge-
spickter Trainingsparcours geboten.

Aufgrund fehlender Spielideen und des etwas
unausgegorenen Gameplays wird Buggy Heat si-
cherlich niemanden vom Hocker reiBen. Wen es
nach Rennerlebnissen auf staubigen Pisten gelii-
stet, der sollte auf Sega Rally 2 zuriickgreifen. B

XL-Wertung 75%
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Rennspiel Hersteller: Genki  Entwickler:
Spieler: 1-2 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 130  Erhaltlich:

Shutokou Battle

er im Westen nicht allzu bekannte Ent-

wickler Genki bewies bereits mit der
Arcade-Umsetzung von Virtua Fighter 3tb, daB er
mit der Dreamcast-Hardware umgehen kann

der Tokioter Stadtautobahn zusammensetzt.
Auch die zwei Abzweigungen und der Reverse-
Modus kénnen nicht ganz dariiber hinwegtau-
schen, daB dies ein sehr magerer Umfang ist.
Doch Shutokou
Battle ist kein ge-
waéhnliches Renn-
spiel. Es geht nicht
um Bestzeiten,
sondern um fahre-
rische Duelle, die
auf offener StraRe
ausgetragen wer-
den. Im Quest:
Modus bedeutet
dies, daB man
einen potentiellen
Rivalen per Licht-
hupe zum Rennen
herausfordert.
Nach einigen Ka-
meraschwenks er-
folgt daraufhin ein
rollender Start. Nun kommt es darauf an, die
Nase vorne zu behalten, denn dem Zuriickliegen-
den werden wertvolle Sekunden von seinem
Zeitkonto abgezogen. Ist dieses aufge-
braucht, ist das Rennen beendet, und
der Sieger erhélt entsprechend der
Renndistanz und der Stérke sei-
nes Rivalen eine Pramie gutge-
schrieben. Mit dem Ersparten
kénnen neue Wagen sowie lei-
stungsféhigere Zubehorteile ein-
gekauft werden. Insgesamt warten
mehr als 130 Rivalen, die verschie-
denen Gangs angehdéren, auf ein sol-
ches Kréftemessen. Dieses kann zudem im
Zweispieler-Modus gegen einen menschlichen
Gegner ausgetragen werden. Bei geteiltem Bild-
schirm sind allerdings die ansonsten so belebten
StraBen Tokios von anderen Verkehrsteilnehmern
befreit, die im Einspieler-Modus noch fiir das ein
oder andere spannende Uberholmanéver sorgen.
So interessant ein Quest-Modus in einem
Rennspiel klingen mag, letztlich besteht dieser
aus nichts anderem als unzéhligen Duellen gegen
immer nur einen Gegner. Auch die zugegeben um-
fangreiche Tuning-Option ist nichts Neues in dem
Genre. Da lediglich eine Strecke zur Auswahl
steht, zieht Shutokou Battle seinen gesamten Reiz
aus dem Sammeln neuer Fahrzeuge, von denen
es eine beachtliche Anzahl gibt. B

Speziell technisch macht denn auch Shutokou
Battle einen guten Eindruck. Das spielerische
Konzept ist dagegen ausdriicklich auf den japa-

nischen Kunden zugeschnitten und

etwas ungewohnlicher Natur. So wird
lediglich eine ausladende Strecke
geboten, die sich aus Teilstiicken

Der Riickspiegel in der Inboard-Perspektive
erleichtert das Blockieren des Gegners

Es herrscht kein besonders starker Verkehr, so
daB brenzlige Uberholsituationen selten sind

XL-Wertung 70%

Genki
1 Strecke
im Handel (jp)
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Nach dem Ende des Duells wird
die Gewinnpramie berechnet

In Europa und den USA wird
das Spiel von Crave Entertain-
ment unter dem Titel Tokyo
Highway Challenge im Septem-
ber veroffentlicht.

Wer sich nicht durch die
zahlreichen Meniis des Quest-
Modus klicken will, kann auch

Quick-Battles austragen, in
denen der Computer den
Gegner bestimmt.

Gameplay: Frustrierte Golf-
Fahrer kénnen endlich einmal
ohne Riicksicht auf Verluste im
offentlichen StraBenverkehr
herumwiiten und unbedarften
Computer-Gegnern zeigen,
was in ihnen steckt. Alle ande-
ren werden sich {iber den
immer gleichen Rennverlauf
auf der immer gleichen
Strecke in der immer gleichen
Nacht drgern.

Prasentation: Da lediglich
Nachtfahrten moglich sind,
verliert die durchaus stim-
mungsvolle Grafik auf Dauer
an Reiz. Was fehlt, sind inte-
ressante Gebaude neben der
Fahrbahn, ein paar bunte Re-
klametafeln sowie satte
Sound-Effekte.

VMU: Spielstéande und Optio-
nen belegen 15 Blocke.
Vibration Pak: ja

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

.._‘I
Kagemaru verfiigt sogar liber all
seine Manéver aus Virtua Fighter

Durch Speichern des Spiel-
standes auf der VMU kann auf
dieser ein kleines Mini-Game
gespielt werden. Dabei han-
delt es sich um eine Art inter-
aktiver Fernsehshow, die (iber
den Tag verteilt dem Spieler
verschiedene Berichte und Re-
portagen prasentiert. Wrest-
ling-Ubertragungen diirfen
dabei nattirlich nicht fehlen.

Gameplay: Die vielen Manover
der Wrestler miissen gut stu-
diert werden, lassen sich dann
aber leicht anwenden. Im Ring
geht es sehr dynamisch und
beinhart zur Sache, und ein
Sieg gegen die starken Com-
puter-Gegner ist ein schones
Stiick Arbeit.

Présentation: Bis auf die
leichten Kanten der Kampfer
und einige abgehackte Bewe-
gungsablaufe stellt Giant Gram
das zur Zeit beste Wrestling-
Spiel in Sachen Optik dar.
Selbst mit vier Sportlern im
Ring kommt es nie zu Ruck-
lern. Nur der Soundtrack und
die Effekte sind nicht ganz so
gut gelungen.

VMU: Zur Installierung des
VMU-Mini-Games miissen 128
Blécke herhalten. Ein Spiel-
stand belegt nur sechs.
Vibration Pak: ja

Sega  Entwickler: ADX
1-4 (simultan)  Level: 19 Wrestler
ca. DM 130  Erhaltlich: als Import (jp)

Giant Gram

er mit Namen wie Akiyama Jun, Hase

Hiroshi oder Kawada Toshiaki etwas anfan-
gen kann, ist wahrscheinlich ein Kenner der japa-
nischen Wrestling-Szene, zumindest aber Fan des

All-Japan-Pro-Wrestling-Verbandes. Auf dieser
Liga basiert Giant Gram, in dem der Spieler mit
zwolf Originalkdmpfern in verschiedenen Modi
antreten kann. Als Bonus diirfen die alten Vir-
tua Fighter-Haudegen Wolf Hawkfield, Jeffry
McWild und Kagemaru angewahlt und
mit ihren bekannten Moves in die
Auseinandersetzungen geschickt
werden. Auch der allseits be-
liebte Wrestling-Klops Vader ist
vertreten. Weitere vier versteckte
Athleten gilt es zu erkdmpfen, und ei-
gene konnen im Editor erstellt werden
An Spielmdglichkeiten bietet Giant Gram we-
sentlich weniger als an Charakteren und Moves.
Freundschafts-, Championship- und Versus-
Kampfe mit bis zu vier Spielern miissen reichen,
was sie bei dem groBen Spektrum an Events, die
es im Wrestling-Sport nun einmal gibt, aber nicht
tun. So waren Kéfig-, Lumberjack- oder King-of-

SE CITLWRESTLER
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Drei alte Bekannte aus Virtua Fighter diirfen
neben den Wrestling-Stars in den Ring steigen

the-Ring-Matches eine
willkommene Abwechs-
lung, ja fast sogar
Pflicht gewesen.

In Sachen Mandver-
vielfalt und Steuerung
der Muskelberge gibt es
hingegen nichts auszu-
setzen. Die {iber 50 ver-
schiedenen Griffe,
Schldge und Kombina-
tionen eines jeden
Sportlers lassen sich
nach einer Weile der
Ubung gezielt anwen-
den. Die Computer-Geg-
ner verstehen jedoch
auch ihr Handwerk und
sind gar nicht so einfach zu besiegen. Um ihre En-
ergieleiste vom anfanglichen Griin tiber Gelb in
ein warnendes Rot zu verwandeln, muB man
schon mit aller Harte vorgehen. Gewonnen wird
der Kampf durch das Covern auf dem Boden,
oder wenn das einstellbare Zeitlimit vorbei
ist und der eigene Recke noch mehr

Energie besitzt als der Gegner.
Grafisch stellt die Arcade-Um-
setzung Giant Gram das bisher
beste Wrestling-Spiel dar. Die Kémpfer
haben zwar trotz der hohen Anzahl an Poly-
gonen, die zur Modellierung verwendet wur-
den, einige Kanten, die Texturen der Kérper, der
Outfits und der Gesichter sind aber Uberaus de-
tailliert dargestellt. Die Bewegungsabldufe
wahrend der Aktionen sind sehr fliissig, nur bei
schnellen Richtungsénderungen geht diese Ge-
schmeidigkeit ein wenig verloren. Nicht so gut ge-
lungen sind die Zuschauer, die in ihrer Zweidi-
mensionalitdt wie Pappaufsteller wirken.

Giant Gram ist ein gutes Wrestling-Spiel mit
einer beeindruckenden Optik, die nur wenige Feh-
ler aufweist. Die 19 Kémpfer, die vielen Moves
und eine Steuerung, die fiir einen Sieg kein wildes
Herumdriicken zulaBt, sondern gezielte Komman-
dos fordert, wissen ebenfalls zu Giberzeugen. Mit
ein paar Modi mehr wére noch eine héhere Note
herausgesprungen, doch auch so diirfen Wrest-
ling-Fans bedenkenlos zugreifen. B

XL-Wertung 80%
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Action Hersteller: Imagineer
Spieler: 1-2 (simultan)
Preis: ca. DM

ach Incoming (Test in XL 3/99, Wer-
tung: 75 %) ist Expendable die zweite
Dreamcast-Umsetzung eines PC-Titels von
Rage
Die Story des Spiels ist so banal wie un-

Entwickler: Rage Interactive

Level: 20
als Import (jp)

130  Erhéltlich:

Mit dem Laserpointer lassen sich heranstiir-
mende Aliens wesentlich leichter anvisieren

wichtig, denn es wird einfach alles Heran-
stiirmende und irgendwie nach Feind Aussehende
abgeschossen. Wer erst einmal im Explosions-
rausch versunken ist, dem ist der Sinn hinter der
Ballerei so ziemlich egal. Trotzdem sei kurz er-
klart, was den, oder im simultanen Zweispieler-
Modus die Helden dazu bewegt, so brachial mit
den Waffen zu Werke zu gehen: In ferner Zukunft
haben es die Menschen geschafft, neue Planeten
zu erschlieBen und dort Kolonien zu griinden. Als
diese von AuBerirdischen angegriffen werden,
schicken die Erdbewohner zu Kampfmaschinen
umfunktionierte Menschen zu den Planeten, um
mit der Alienbrut so richtig aufzurdumen.

Der Spieler ist zu Beginn nur mit einer sehr ein-
fachen, aber trotzdem schon sehr effektvollen
Waffe ausgeriistet, mit der er Energieballe in un-

Expendable wird im September als PAL-Ver-
sion von Infogrames herausgebracht und
dann den Titel Millennium Soldier tragen.

Gameplay: SchieBen, ballern, abmurksen,
abknallen, wegpusten, terminieren - es gibt
viele Bezeichnungen dafiir, aber es bleibt
halt immer dasselbe. Wer Abwechslung
sucht, wird sie bei Expendable nicht finden,
aber zum Abreagieren ist das Spiel ideal,

Préasentation: Erstaunliche Lichteffekte er-
hellen die sonst sehr dunklen Level. Der
Sound kann mit fulminanten Explosions-

gerduschen mithalten.

VMU: Vier Blécke werden bendtigt.
Vibration Pak: ja

begrenzter Menge abfeuern kann.
Durch den BeschuB von Kisten werden
neue Waffen wie Laser, Maschinenge-
wehr oder Flammenwerfer freigelegt,
die nach dem Aufsammeln allerdings
nur mit begrenzter Munition zur Verfii-
gung stehen. Jeder dieser Argumentati-
onsverstérker kann noch in mehreren
Stufen aufgeriistet und somit durch
schlagskréftiger gemacht werden, was
sich bei der enormen Anzahl der Geg-
ner als duBerst niitzlich erweist. In den
sehr dister gestalteten Leveln kommen
die Feinde in Scharen aus den Ecken
hervor, und das Spielerauge wird durch
grandiose Lichteffekte ebenso entziickt
wie das Ohr durch die bombasti-
schen Explosionsgerdusche. Teil-
weise ist der Bildschirm dermaBen
Gberfiillt, daB man sich iiber die de-
taillierte und trotzdem ruckelfreie
Darstellung wundert, sich aber auch
fragt, wie all diese Aliens und Kampf-
maschinen nur vernichtet werden
kénnen.

So hervorragend Grafik und
Sound gelungen sind, so einténig
présentiert sich das Gameplay. Wer
den Finger vom SchuB-Button
nimmt, hat verloren, und vor lauter
Feuersbrunst Kommt nicht selten
der Uberblick abhanden. GroRe Ab-
wechslung wird nicht geboten, wenn
man einmal vom Betétigen einiger
Schalter zum Offnen mancher Tiiren ab-
sieht, was ebenfalls - natirlich - durch
das ZerschieBen selbiger geschieht. Zu
zweit macht das Gemetzel da schon we-
sentlich mehr SpaB, wenn man sich brii-
derlich die entdeckten Heilmittel, Power
Ups oder Extraleben teilt. Wer auf Dau-
erfeuer steht und sich an beeindrucken-
den Lichteffekten erfreuen kann, der
liegt mit Expendable sicher richtig. Aber
auf Dauer werden wohl selbst Hard-
core-Shooter den fehlenden Tiefgang
vermissen. ll

XL-Wertung 75%
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DIE MONKEYMANIA BRICHT AUS.
JAG DIE AFFEN DURCH DIE WELTGESCHICHTE,
ABER HUTE DICH VOR TUCKISCHEN
BANANENSCHALEN. DOCH ACHTUNG,
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Die neXt-Level-Redaktion freut
sich liber Anregungen,
Anderungsvorschlige und
Kritik, aber auch tber Fragen
und Meinungen zu bestimmten
Spielen, Konsolen oder
der Videospielbranche im
allgemeinen.

Die Adresse fir
Leserbriefe lautet:

X-plain Verlag
read.me
Friedensallee 41
22765 Hamburg

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

Die Redaktion behlt sich vor,
Leserbriefe gekiirzt zu verdffentlichen.

Gewinner aus XL 5/99
Precon Electronic
Einer wird gewinnen!“
Den LCD-Video-Projektor LCP 6000
von Philips gewinnt
Alex Tsitsigias aus Peine.
Herzlichen Gliickwunsch!
Infos (iber die Firma Precon
Electronic gibt es im Internet unter
der Adresse www.precon.com
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Weniger ist (nicht) mehr

Als ich das Editorial der neXt Level gelesen hatte,
kam ich zu der SchluBfolgerung, daB ihr mit eurem
Aprilscherz um zwei Monate zu spét dran wart. Da
muBte ich wirklich lesen, daB meine geliebte neXt
Level nur noch alle zwei Monate erscheint. Das kann
doch nicht euer Ernst sein! Ich verstehe ja noch, daB
ihr mit der PlayStation Power zusatzlich viel Arbeit in-
vestiert, aber darunter darf doch euer Flaggschiff im
Videospielezeitschriften-Dschungel nicht leiden. Ich
zum Beispiel lese nur Multiformat-Zeitschriften, weil
mich alle Konsolen interessieren. Ich habe eine Play-
Station, einen Saturn und neuerdings einen DC zu
Hause stehen. Ich will deshalb iiber aaaalllles infor-
miert werden, und das so aktuell und zuverlassig wie
immer. Ich hoffe, viele Leser denken so, da ihr ein-
fach das beste Heft macht.
Andreas Huber, E-Mail

neXt Level:

Zu dem Thema haben wir tonnenweise Briefe und
Mails bekommen - im Prinzip gleichlautend, wenn
auch teilweise etwas unfreundlicher formuliert :-)

Wir wollen gar nicht versuchen, die Situation
schonzureden. Es ist ganz einfach so, daB es fiir uns
als kleinen Verlag fiir Videospielzeitschriften keinen
Sinn macht, kein PlayStation-Magazin herzustellen.
Und da wir uns weder zerreiBen noch mal eben
ein halbes Dutzend Redakteure zusétzlich ein-
stellen kdnnen, miissen wir diesen KompromiB
mit dem zweimonatlichen Wechsel eingehen.

Wie die Verkaufszahlen der finf Multiformat-Mags in
Deutschland zeigen, geht es der groBen Mehrheit der
Kaufer weniger um interessante und gut recher-
chierte Inhalte, sondern um Konsolenaufkleber, Po-
ster und dhnlichen Tand. Abgesehen davon scheinen
sich 90 % der Videospieler Deutschlands nur noch fiir
wihre® PlayStation (oder auch ,ihr* N64 zu interessie-
ren) und gar kein Interesse daran zu haben, was auf
anderen Konsolen abgeht. Jetzt liegt es vor allem an
Sega, den Markt mit Dreamcast aufzulockern.

Home Improvement

Ich habe eine Losung fiir folgendes Problem: Ihr
habt Expendable fiir Segas Dreamcast, und es lauft
auf eurem Fernseher iiber RGB-Kabel nur in Schwarz-
weiB (oder gar nicht)? Das geht auch anders: Konsole
mit eingelegtem Spiel einschalten und auf das blaue
Sega-Logo warten. In dem Moment zieht ihr das RGB-
Kabel raus. AnschlieBend lauft der Laser zweimal
iiber die CD (gut horbar) und bleibt dann stehen.
RGB-Kabel jetzt wieder einstecken und fertig. Jetzt
miBte das Spiel in bester RGB-Qualitat laufen.

Marco Eggloff

neXt Level:

Danke fiir den Tip! Leider funktioniert das nicht bei
anderen Spielen wie zum Beispiel Sega Rally 2. Es
gibt {ibrigens auch ein Kabel der Firma Diamond, das
aus dem SVHS-Signal ein passables RGB-Signal er-
zeugt. Das ergibt zwar nicht ganz die Brillanz eines

»echten“ RGB-Signals, aber wer einen RGB-taugli-
chen Fernseher hat, der nicht Multinorm-fahig ist,
erhalt damit immerhin ein gutes Farbbild.

Européische Union

Uber den Import-Stop ist ja in letzter Zeit genug
geschrieben worden. Schade finde ich, daB viele
Magazine inklusive eurem kaum noch iiber Importe
berichten - mit der Begriindung, daB es so schwer
sei, da ranzukommen. Das sehe ich anders, man
kann in Osterreich oder der Schweiz bestellen, oder
bei deutschen Handlern, die beispielsweise Filialen
in Holland haben. Also, wie ware es mal mit einem
Bericht dariiber mit Tips und Internet-Adressen?

wJohnblaze*, E-Mail

neXt Level:

Wieso? Was waren denn die ganzen Dreamcast-
Tests in den vergangenen Monaten, wenn nicht Im-
port-Tests? Segas Baby steht nun einmal im Mittel-
punkt des Interesses auf dem Import-Markt - wie
auch die vielen Leserbriefe zu diesem Thema zeigen.
Im Bereich PlayStation und N64 ist eigentlich wenig
passiert im letzten halben Jahr. Die Japaner beschaf-
tigen sich in erster Linie mit Tanz- und Musikspielen,
die wir auch regelméaBig vorgestellt haben. Warum
soll man in Ermangelung anderer Highlights verzwei-

Segas Dreamcast steht momentan
im Mittelpunkt des Interesses ...

felt den x-ten japanischen Resident Evil-Verschnitt
oder Rennspiel Nummer Y vorstellen?

Es ist sicherlich nicht im Sinne des Erfinders,
Reportagen iber Import-Handler zu bringen. Dafiir
gibt es Anzeigen, und davon gibt es die eine oder
andere ja auch in der neXt Level ...

Viel hilft viel

Ich habe in einem Konkurrenzmagazin auf die
Frage, ob es stimmt, da® man mehrere Naomi-Plati-
nen zusammenschlieBen kann, um die Performance
zu erhohen, folgende Antwort gelesen: ,Ja. Bei F-355
Challenge ist das beispielsweise der Fall. Die Perfor-
mance erhoht sich dadurch um zirka 70 %. Theore-
tisch kénnte man insgesamt 16 Naomi-Platinen zu
einem wahren Polygonmonster verkniipfen.* Zu die-
ser Aussage habe ich einige Fragen:

1. Wie sind diese 70 % genau zu verstehen? Ange-
nommen, eine Naomi-Platine kann drei Millionen
Polygone darstellen. Zwei kénnten dann also 5,1 Mio.
Polys darstellen. Stopselt man eine dritte Platine
hinzu, ergibt das weitere 70 % zusétzlich?

2. Wenn diese Performance-Steigerung funktio-
niert, kénnte man dann nicht Dreamcast mit einer
Hardware-Erweiterung entsprechend aufriisten?

Rene, Gottingen

neXt Level:
Wir wissen nicht, was unsere Kollegen da nun
genau geschrieben haben, auBerdem solltest Du



readime LB

beim Adressaten nachfragen, wenn beziiglich
dessen Artikel Unklarheiten bestehen.

Generell 14Bt sich aber feststellen, daB der
Polygon-Count eines Automaten durch den
ZusammenschluB mehrerer Platinen nicht ins
UnermeBliche gesteigert werden kann. Segas
F-355 Challenge benutzt vier Naomi-Boards,
weil der Automat drei Bildschirme hat. Jedem
Screen ist also eine Platine zugeteilt, die
vierte ist hauptséchlich dazu da, um die Ab-
laufe zu koordinieren.

Ohnehin ist diese Konstruktion eher unge-
wohnlich, denn der Arcade-Markt Japans ist in
den vergangenen Jahren véllig zusammenge-
brochen. Allein '98 verzeichneten die Spielhal-
len einen Umsatzriickgang von iiber 40 Pro-
zent! Deshalb ist in den Arcades genauso wie
bei Heimkonsolen vor allem eins gefragt: Billig

»Jeder erwartet von der PlayStation 2
eine Uberkonsole, eine Art Messias ..."

rianten erhéltlich sind. Normalerweise ist Zu-
behér wie Pads oder Memory-Cards universell
einsetzbar. Auch Multinorm-Umbauten sind in
der Regel machbar, doch Nintendo hat mit
dem N64 bewiesen, daB es auch anders geht.
Allerdings haben wir in der Vergangenheit
schon einmal betont, daB Sega sich in Sachen
PAL-Anpassung und Synchronisation zu Zeiten
von Mega Drive und auch Saturn immer vor-
bildlich verhalten hat. Deshalb wiirden wir
auch im Vorfeld nicht von entschérften Versio-
nen und schlechter Lokalisation ausgehen.

Keine Vorurteile, bitte!

Etwas, das mir in letzter Zeit an einigen
Videospiel-Mags negativ auffallt, ist die Tatsa-
che, daB Segas Dreamcast mehr oder weniger
unbewuBt in ein schlechtes Licht geriickt wird.
Obwoh! Sega ein clever durch-
dachtes Konzept ins Rennen
schickt, gibt es immer Punkte, die

muB das Ganze sein! Natirlich lassen sich
Konsolen nachtraglich ein wenig aufpeppen.
Da aber Sega mit einem Hardware-Zusatz
(Stichwort: 32 X) bése auf die Nase gefallen
ist, wird man sich wohl auf keine Experimente
in dieser Richtung beim Dreamcast einlassen.
Die Schwéche der aktuellen und kommen-
den Konsolen liegt ohnehin hauptséchlich
beim aus Kostengriinden knapp bemessenen
Arbeitsspeicher - eine clevere Erweiterung ist
das Né4-Expansion-Pak. Auch der Dreamcast-
Grafik-Chip Iauft teilweise im Leerlauf, wie der
Vergleich zwischen dem Arcade-Original von
The House of the Dead 2 und der Heimversion
(teilweise geblurrte Hintergriinde) zeigt.

Mehr schlecht als recht?

Da die Aussicht auf schiecht lokalisierte
und entscharfte Spieleversionen fiir den PAL-
Dreamcast mich nicht gerade fréhlich stimmt,
trage ich mich mit dem Gedanken, mir die US-
Variante und die dazugehorige Software in den
Staaten zu kaufen. Wegen folgender Punkte
bin ich allerdings noch unsicher:

1. Kann man mit der US-Version auf den
Internet-Service in Deutschland zugreifen?

2. Wird man sie mit europdischen Produkten
(Laufwerke, Pads, VMS etc.) nutzen kénnen?

3. Wieviel Dollar werden Konsole und Soft-
ware auf dem US-Markt kosten?

4. Wird es fiir die PAL-Version Multinorm-
Chips oder dhnliches geben?

Christian, Oldenburg

neXt Level:

Die US-Konsole kostet 199 Dollar (inklusive
56-K-Modem), die Spiele rund 50 Dollar. Die
anderen Fragen lassen sich wie iblich erst be-
antworten, wenn die verschiedenen Landerva-

verbesserungswiirdig sind. So kriti-

sieren einige Redaktionen berechtigterweise
diese Mangel am Dreamcast, weisen aber mei-
ner Meinung nach nicht genug auf die vielen
Vorziige von Segas Zugpferd hin, die Berichter-
stattung wirkt vielfach unausgewogen. Die ne-
gative Einstellung spiegelt sich besonders
stark in vielen Leserbriefen wider, in denen
man Segas Jiingstem eher zweifelnd gegen-
(ibersteht. Und das, ohne daB sich die Leser
mit der Konsole auseinandergesetzt haben. {...)

Ein weiterer Punkt, der mich persénlich
sehr aufregt, ist die Tatsache, daB man die
neueste Kreation von Sony, die sogenannte
PSX 2, sprichwdrtlich in den Himmel lobt, ob-
wohl bis auf einige Hardware-Specs nichts
Konkretes verfiigbar ist. Ich will nicht abstrei-
ten, daB die technischen Daten und die damit
gegebenen Moglichkeiten fantastisch waren,
aber die ganze Spielernation sollte mal beden-
ken, daB dies alles nur Moglichkeiten, keine
Fakten, sind. Statt dessen heiBt fiir einige
Mags die Zukunft nur noch PlayStation 2, und
Jjedermann schwarmt davon, was einmal sein
kénnte. Jeder erwartet in dem Sony-Nachfol-
ger eine Uberkonsole, eine Art Messias, die
mit ungeahnten Mdglichkeiten die Szene um
Lichtjahre nach vorne transportiert. Ich per-
sonlich bin dem Gerat gegeniiber auf keinen
Fall negativ eingestellt, sehe in dem guten
Stiick aber vielmehr einen weiteren Schritt in
der Videospielevolution. Wahrend der techni-
sche Sprung sicherlich gigantisch ist, fragt
man sich jedoch nur, wie groB der evolu-
tiondre Schritt der Spielbarkeit sein wird. So
hebt man es vielfach nicht stark genug als
Nachteil hervor, daB die Entwicklerkosten fiir
ein PSX-2-Spiel explosionsartig steigen wer-
den. Das konnte sich zu Segas Trumpf ent-
wickeln, da viele unabhéngige Kleinentwickler

bei einer solch immensen technischen Weiter-
entwicklung finanziell nicht mithalten k&nnen.
Als Folge dessen kénnte Sega einen regen
Zulauf an kleineren Third-Parties erfahren.
Wenn selbst der hochst wéhlerische Bran-
chenprimus Namco den Dricas mit Titeln be-
liefert, und auch Konami, Capcom sowie viele
andere Software-Hauser Games in der Pipe-
line haben, diirfte die Software-Versorgung
gesichert sein und der Freak das als gutes
Omen fiir einen Erfolg im Westen interpretie-
ren. Das Gerét ist in greifbarer Nihe, den Ver-
kaufspreis von 500 Mark inklusive Modem
wiirde ich gegeniiber einem vergleichbaren
High-End-PC fiir angemessen halten, auch
wenn ein beiliegendes Spiel wiinschenswert
wére. Noch ist aber bei der Preisgestaltung
nicht das letzte Wort gesprochen, Sega war
schon immer fiir Uberraschungen gut.

Fiir sehr lobenswert halte ich auch die
Ankiindigung, daB Sega jedem DC-Besitzer
einen kostenlosen (!) Internet-Zugang ge-
wahrt. Mit dieser Moglichkeit wird Sega im
Konsolensektor Pionierarbeit leisten und das
Internet fiir jeden User ohne PC-Kenntnisse
zugénglich machen. Mit einigen europadischen
Herstellern wie Bizarre Creations in der Hin-
terhand bedachte Sega fiir den Release selbst
unsere Gefilde, was ein Hersteller noch nie
anléBlich einer Neuveréffentlichung tat.

Zusammenfassend mochte ich nicht als
fanatischer Sega-Fan, sondern als Videospiel-
liebhaber, der allen Neuerscheinungen ge-
geniber aufgeschlossen ist, die gesamte Spie-
lerschaft auffordern, dem Dreamcast etwas
offener gegeniiberzustehen. Die Zeitschriften
selbst ermutige ich dazu, den DC nicht allzu-
sehr im Schatten der PSX 2 stehenzulassen.

Fabian Schulte, E-Mail

neXt Level:

Sega ist nach dem Saturn-Flop natiirlich in
der Defensive und muB erst einmal beweisen,
daB man es diesmal besser machen kann. Bei
Sony ist es andersherum: Man hat alle
Trimpfe in der Hand, und alle gehen davon
aus, daB Sony auch bei der nichsten Konsole
die Karten perfekt ausspielt. DaB das keines-
falls so sein muB, hat aber der ehemalige
Marktfiihrer Nintendo demonstriert. Deshalb
werden wir uns auch mit VorschuBlorbeeren
fiir die PSX 2 zuriickhalten. Prinzipiell sind wir
der Meinung, daB sich jeder selbst ein Bild
machen sollte. In Kiirze, wenn Dreamcast
endlich auf den Markt kommt, kann jeder fiir
sich selbst entscheiden, was er von Segas
Konsole und den Spielen halt.

PS: Sony hat damals im Hinblick auf den
Euro-Markt Psygnosis gekauft. Deshalb ist
Segas Zusammenarbeit mit européischen
Entwicklern keineswegs einzigartig. B
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* Nintendo bezifferte den Firmengewinn
fur das vergangene Geschaftsjahr auf 85,8
Milliarden Yen (zirka 1,2 Mrd. DM), das ent-

spricht einem Plus von 2,5 % gegeniiber

dem Vorjahr. Knapp 65 Millionen N64-
Spiele wurden weltweit verkauft (Vorjahr:
46 Mio. Einheiten). Die Anzahl der
abgesetzten Konsolen stieg in Japan um
eine Million Gerate
an, ging aber welt-
weit insgesamt um
eine Million Stiick
zuriick

* Nintendo gab of
fizielle Verkaufs-
zahlen fiir N64-
Titel bekannt. Super Mario 64, das teilweise
im Bundle mit der Konsole verkauft wurde,
erreichte weltweit iiber 10 Millionen Einhei-
ten und ist damit das bestverkaufte ,Next
Generation-Videospiel* (iberhaupt. Zweit-
erfolgreichster N64-Titel ist Mario Kart 64
(7,7 Mio.) vor Zelda 64 (7,1 Mio.). Auf Platz
vier folgt als erster Nicht-Nintendo-Titel
Rares GoldenEye 007 (6,5 Millionen).

* Nintendos Fun-Priigler Smash Brothers

hat in Japan die Eine-Million-Einheiten-

Grenze iiberschritten und ist damit nach

Final Fantasy VIII (PlayStation) das erfolg-

reichste Spiel dieses Jahres

* Destruction Derby 64 wurde von THQ aus
dem Fundus von Psygnosis aufgekauft und
soll bis zum Jahresende auf den Markt
kommen. Die N64-Fassung wird von

Looking Glass Studios (Command &Con-

quer 64) programmiert, die auch an Mini

Racers und Wild Waters arbeiten. Bis vor

kurzem war das englische Studio nur auf

dem PC tatig (z. B. die Thief-Serie).

« Sega hat weitere Sponsoring-Deals mit

zwei FuBball-Clubs abgeschlossen. Nach
dem Rekordvertrag mit Arsenal London (XL
berichtete) tragen zukiinftig auch die Spie-

ler von St. Etienne (Frankreich) und dem
italienischen Zweitligisten Sampdoria das
Sega-Logo auf ihren Shirts.

* Konami tibernimmt den Deutschland-

Vertrieb aller Activision-Produkte fiir Nin-
tendo-Konsolen, darunter auch die Umset-

zung des indizierten PC-Spiels Quake /1.

AuBerdem hat sich Konami den Vertrieb

aller Midway-Titel gesichert, der vorher bei
GT Interactive lag. Fiinf Dreamcast-Spiele
(unter anderem Ready 2 Rumble,

Mortal Kombat Gold) sollen noch vor
Weihnachten verdffentlicht werden.

* GT Interactive soll nach Verlusten von 73
Millionen Dollar im vergangenen Quartal
zum Verkauf stehen. Als Interessenten
werden Hasbro, Mattel und (natirlich)
Infogrames gehandelt.

~ gekko the dolphin

Laut NoA-Président Minoru Arakawa soll es
verschiedene Varianten von Project Dolphin
geben: ,Das Gerdt ist eigentlich viel zu schade,
um nur damit zu spielen. Daher kam Matsushita
auf die Idee, Dolphin auch in anderen Bereichen
einzusetzen. Mit
dem Nintendo-
Gerét konnen Sie
keine DVD-Filme
abspielen. Tech-
nisch ist es zwar
moglich, aber wir
streichen diese
Option und bieten das Gerat als reine Spielkon-
sole an. Wenn jemand spielen und auch Filme an-
sehen mdchte, sollte er sich die [teurere] Variante
der Firma Matsushita besorgen. Uber den
Preis kdnnen wir noch nichts erzahlen, aber das
Gerit erscheint Weihnachten 2000 - diesmal
weltweit zum gleichen Termin.“ Auf die Frage,
warum Project Dolphin schon so friih kommt (vier
Jahre nach dem Né4), antwortete Arakawa: ,Vom
N64 wurden im letzten Jahr zirka 11.000.000
Stiick ausgeliefert, von der PlayStation zirka 14
Mio., zusammen also 25 Millionen Konsolen. Das
bedeutet, etwa 30 % der amerikanischen Haus-
halte haben schon eine Spielkonsole. Der Markt
ist gesattigt, deshalb werden sich die jetzigen
Geréte nicht mehr so gut verkaufen, auch wenn
weiterhin eine sehr groBe Nachfrage nach Soft-
ware besteht. (...) Dophin kommt schon im néch-
sten Jahr heraus. Aus diesem Grund muB die
Software-Entwicklung rechtzeitig beginnen. Zur
Zeit arbeiten nur Firmen wie Rare an ersten Pro-
jekten. Um mehr Third-Parties zu bekommen,
sind wir schon jetzt an die Offentlichkeit gegan-
gen.”

Arakawa be-
statigte zudem, daB
die néchste Nin-
tendo-Konsole netz-
werktauglich sein
werde. Wie die
genau aussehen
werde, wisse man
allerdings noch
nicht. Einen Seitenhieb auf Sega gab er auch
noch zum besten: ,Es gibt zur Zeit keine Konsole
mit Netzwerkfunktion, die sich auch gut verkauft.
Man muB ein Spiel entwickeln, welches diese
Funktion gut ausnutzt. Nintendo wird das tun ..."

Gerlichte, nach denen ausgesuchte Entwickler
bereits Development-Kits erhalten haben, schei-
nen jedenfalls jeglicher Grundlage zu entbehren.
Genauso wie das Internet-Geriicht, Nintendo
peile einen Launch-Preis von 99 Dollar an. Wahr
ist, daB Dolphin im Gegensatz zur PSX 2 ohne
JUberfliissigen Schnickschnack® auskommen
wird, um den Preis niedrig zu halten. So wird es

A 1
Minoru Arakawa (NoA)

zum Beispiel nicht
mdglich sein, Audio-
CDs abzuspielen.
Dazu waéren zusétz-
liche Komponenten
nétig. Nur Sony hat
bislang die Technik,
mit einem Laser
und einem Steuer-Chip sowohl DVDs als auch
CDs lesen zu kénnen. Ubrigens: Die Lizenzgebiihr
fiir ein Gerat, das DVD-Filme abspielen kann, be-
tréagt 25 Dollar - pro gefertigter Einheit.

Shigeru Miyamoto lieB derweil in Japan verlaut-
baren, daB Nintendo das N64 insgesamt minde-
stens fiinf Jahre (also bis Mitte 2001) mit Soft-
ware unterstiitzen werde.

Beziiglich der Tatsache, daB Matsushita in
Eigenregie eine Nintendo-Konsole herstellen darf,
drangt sich die Erinnerung an eine kleine Anek-
dote auf. Schon einmal schloB Nintendo einen
vergleichbaren Deal ab, der dann in allerletzter
Sekunde gekippt wurde. Der Hardware-Partner
damals: Sony. Das Objekt: ein SNES mit CD-
ROM-Laufwerk. Das Ergebnis: die PlayStation.
PS: Falls Nintendo erneut einen Riichkzieher
macht, hat Matsushita ja immer noch den 3DO-
Nachfolger M2 auf Halde ... B

AL

Ende Juni hat Sega Japan den Dreamcast-Preis
auf 19.800 Yen reduziert. Das entspricht einer
Senkung um 10.000 Yen (rund 150 DM)! Die Ab-
verkaufe stiegen dadurch auf etwa 50.000 Konso-
len in einer Woche. Das sind zwar mehr als zehn-
mal so viele wie in den letzten Wochen (jeweils
deutlich unter 5.000), aber auch nur doppelt so
viele wie immer noch von der PlayStation iiber
den Ladentisch wandern. Fiir den Zeitraum von
einem Monat wurden zudem die DC-Launch-Titel
plus Sonic Adventure fir nur 2.000 Yen (zirka 35
DM) verscherbelt.

Zur gleichen Zeit stufte die ,Japan Rating &
Investment Information“-Gesellschaft die Sega-
Aktie von A- auf BBB-. Das ist die schlechteste
Bewertung, die (abgesehen von Junk-Aktien)
moglich ist. Der Kurs der Firmenanteile fiel
daraufhin auf
einen histo- %u
rischen Tief-
stand.

Nur wenige
Wochen zuvor
belegte Sega in
einer vom japa-
nischen Wirtschaftsmagazin Nihon Keizai Shim-
bun erstellten Studie noch Platz 14 der japani-
schen Firmen mit dem hochsten Wachstumspo-
tential. Damit war Sega das am besten einge-
stufte Unternehmen aus dem Bereich Elektro-
nik /Halbleitertechnik. Il
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Hor’ auf Deinen Vater!

(nur dieses eine Mal)

TOTAL! Kefert Dir wertvolle
Infos zu Deinem Nintendo®
und Game Boy Color.

In TOTAL! findest Du jeden
Monat Tests, auf die Du Dich
verlassen kannst, hilfreiche
Tips, alle wichtigen News und
interessante Einblicke hinter
die Kulissen der gigantischen
Spielewelten von Nintendo.
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THE LEGEND OF ZELDA: GAIDEN

FIRE EMBLEM 64

R N

m it Sprocket erwartet die

N64-Gemeinde ein 3D-

Jump&Run der besonderen Art.
Die Geschichte spielt in einer

fernen Zukunft, in einem galakti-
schen Freizeitpark namens Whoo-

pie World. Jo Jo, eines der beiden
Parkmaskottchen, verfallt dem
‘ Wahnsinn und setzt sich in den

Kopf, alles zu zerstéren. Die einzige
Hoffnung ist der Roboter Sprocket.
Er soll in sieben riesigen Welten die
Sabotagepldne des fehlgeleiteten
Jo Jos durchkreuzen

Das Besondere an Sprocket sind
die vielen Fahigkeiten, die der
kleine Roboter beherrscht bezie-
hungsweise im Laufe des Spiels er-

Achterbahn. Letztere verfiigt sogar
iiber einen eigenen Track-Editor.
Wenn alles klappt, erscheint das
Spiel im Dezember. B

lernt. Da er keine Arme besitzt, ist
er mit einem multifunktionellen
Traktorstrahl ausgestattet. Mit die-
sem kann er Objekte und Gegner
zu sich heranziehen, anheben und
werfen. AuBerdem kann er damit
Schalter bedienen und ihn wie eine
Liane benutzen, um sich von Platt-
form zu Plattform zu schwingen.
Sollte er mit seinen zahlreichen ei-
genen Fahigkeiten nicht weiterkom-
men, besteigt Sprocket eines der
vielen Fahrzeuge, wie zum Beispiel
ein Auto, ein Boot oder auch eine

Mit seinem Traktorstrahl kann
Sprocket Gegenstdnde anheben

ybrid Heaven System: N64 Hersteller: Konami Entwickler: Konami Erhiltlich: ab Oktober

|
|
| onamis Action-RPG Hybrid
Heaven néhert sich der Fer-
tigstellung. Das
Abenteuer wird ge-
spickt sein mit un-
zéhligen Geheim-
nissen, die
geluftet wer-
den miissen,
und Uberra-

schungen
“.‘ und Wen-
dungen, die
den Span-
nungsbogen auf-
rechterhalten.
Neue Infos zur
Story und zum

|
Nach der stimmungsvollen Intro
‘ iberschl sich die Ereigni

Spielverlauf waren daher nicht zu
bekommen, da Konami dem Spieler
nicht das Entdecken der komplexen
Geschichte vorwegnehmen

machte. Klar ist jedoch, daB die
Kampfe rundenbasierend ausge-
fiihrt werden. Uber ein Mend kann
man sich fiir Angriffe, Verteidi-
gungsmaBnahmen oder Genesung-
en entscheiden. Es wird mit Han-
den und FiBen, aber auch diversen
Waffen gekampft. Jeder Gegner
verfiigt iiber seine speziellen

messen zu reagieren. Ein aktiver
Gegner muB schlieBlich anders an-
gegangen werden als ein zuriickhal-
tender, der nur darauf wartet zu
kontern. Ab Oktober soll das Spiel
in den hiesigen Verkaufsregalen
stehen, das komplett mit deut-
schen Bildschirmtexten ausgestat-
tet sein wird und mit Expansion Pak
auch in High-Res-Grafik lauft. ll

Kampftechniken und Taktiken. Um
erfolgreich aus einer Konfrontation
herauszugehen, ist es nétig, ange-

LRI

Life Charger S
HP REFRESH 7
-

In Hybrid Heaven sind die Angst und das MiBtrauen stdndige Begleiter.
Der Spieler kann nie wirklich sicher sein, wer Freund oder Feind ist
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Destruction
Derby 64

System: N64 Hersteller:
Entwickler: Looking Glass Studios Erhiltlic

'sygnosis
4. Quartal

ergangenes Jahr geisterte

das Geriicht, eine N64-Um-
setzung von Psygnosis' Destruction
Derby sei in der Entwicklung, durch
die Fachpresse. Seitdem hérte nie-

| mand mehr etwas von dem Projekt,
und es wurde allgemein als Falsch-
meldung abgeschrieben. Doch wie
sich nun herausstellte, arbeitet
Looking Glass Studios (Command &
Conquer) mit Hochdruck an dem

score/place | |
23 5 |ww

Destruction Derby 64 bietet bis
zu vier Spielern knallharte Action

Titel und wird ihn
wohl noch in die-
sem Jahr fertigstel-
len. Wie beim PSX-
Original handelt es
sich um eine Mate-
rialschlacht, bei der
‘ es in erster Linie
um die Zerlegung
der Boliden geht.
Im Mehrspieler-
Modus kdnnen bis
zu vier Teilnehmer
antreten. W

System: N64

Tonic Trouble

Trouble, das elf groBe
Level bieten wird. Ab
Oktober darf er sei-
nen Auftrag antreten,
eine magische Dose
wiederzufinden, die
dem AuBerirdischen
versehentlich auf die
Erde gefallen und
verschwunden ist. ll

3 E r heiBt Ed, hat keine Arme

‘ und keine Beine, aber eine

Menge auf dem Kasten. Der lie-

| benswert trottelige Held aus Ubi

| Softs 3D-Jump&Run kann zum Bei-
spiel durch den Verzehr von Pop-
corn voriibergehend zu Super-Ed
mutieren, der iiber groBe Kréfte
verfiigt. Er ist auBerdem in der
Lage zu fliegen, er springt mit sei-
nem Pogostick durch die Gegend
und schreit wie Bruce Lee, wenn er
seine Gegner mit einem Holzstab
attackiert. Humor und Originalitat
sind die Hauptmerkmale von Tonic

lch bin atolz auf dich, Agent
Ed. Der Doc respektiert
dch Jetzt. Jedesmal, wern |}

e seltsame Zeitung versorgt
den Spieler mit wertvollen Tips

Worms
Armageddon

System: N64
Entwickler: Team 17 Erhiltlich: November

Hersteller: Infogrames

B ald ist auch im N64 der
Wurm drin. Der deutsche
Entwickler Team 17 werkelt derzeit

an Worms Armageddon fiir Ninten-
dos 64-Bitter. Neben vielen be-

Ein reichhaltiges Waffenarsenal
hat bei Worms-Titeln Tradition

kannten Gameplay-Elementen wird
es auch haufenweise neue Waffen
und Features fiir den Kampf zwi-
schen den einzelnen Wurmarmeen
geben. Die Programmierer verspre-
chen auBerdem eine
verbesserte Grafik, die
mit vielen Details auf-
warten kann. Neben ei-
ner N64-Fassung befin-
det sich auch eine Ver-
sion fiir den Game Boy
Color in der Entwick-
lung. Beide Spiele sollen
bereits diesen Novem-
ber in Deutschland er-
scheinen. B

ystem: N64

Hersteller: Ubi Soft Dragon B
Entwickler: Ubi Soft Erhitlich: September (MR PRI

Hersteller: tba

Entwickler: Interactive Studios Erhiltlich: 4. Quartal

[ m ragon Sword entfihrt alle
abenteuerlustigen Spieler in
eine mittelalterliche Welt voller
Zauberer und Drachen. Wahlweise
begibt man sich in die Rolle der

Kriegerin Kia oder des Prinzen Kai-
lan. Die Aufgabe besteht darin, das

Reich Tengarra vor den Horden ein-
fallender Ddmonen zu beschiitzen,
die von Konigin Zordanthia befeh-
ligt werden. Das Ganze erinnert
stark an Gauntlet Legends. Man
durchreist die fiinf Abschnitte der
dreidimensional dargestellten Welt
und sammelt ver-
schiedene Waffen
ein, um den bos-
artigen und wi-
derspenstigen
Kreaturen
gehdrig einzuhei-
zen. Interactive
Studios entwick-
elten bereits
Glover fiir N64. B

Die Kampfe in Dragon Sword er-
innern ein wenig an Beat 'em Ups
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D DRAGON SWORD

mer StartschuB fiir das 64DD

féllt im Dezember. Das
Disk Drive fiir das N64 wird
in Japan zusammen mit
einem Expansion Pak und
einem 28.8k-Modem zu
einem Preis von umge-
rechnet zirka 200 DM in
den Handel gebracht. Ge-
meinsam mit dem

| GroBverlag Recruit ar-
beitet Nintendo zur
Zeit an einem ei-
genen Netz-
werkser-
vice, dem so-
genannten
#Enternet, liber
das zum Launch des
64DD bereits zehn verschie-
dene Spiele heruntergeladen wer-
den kénnen. Dazu gehért unter an-
derem The Legend of Zelda - Oca-
rina of Time: Gaiden, welches das
grandiose N64-Adventure um neue
Dungeons und Aufgaben erweitert.

Wie bereits

auf der Space
World 1997 angekiin-
digt, werden auch eine ganze
Reihe von Mario Artist-Titeln verfiig-
bar sein, die das Erstellen eigener
Grafiken, Animationen und Musiken
erlauben. Externe Daten kénnen
nicht nur tber das ,Enternet”, son-
dern mit Hilfe einer als Schnitt-
stelle dienen-
den Cartridge
von Digitalka-
meras und
Videoquellen
sowie der Game
Boy Camera
libernommen
werden. Spezi-
ell fir die Ent-
wicklung von
64DD -Software
wurde von Nin-
tendo und

inige Teile der Mario Artist-Serie wurden bereits auf Nintendos Space-
World-Messe im Jahre 1997 vorgestellt und begeistert aufgenommen

SPROCKET

HYBRID HEAVEN

Recruit die Firma Marigul beauf-
tragt, deren erster Titel, Kyojin
no Doshin (Doshin the Giant),
eines der ungewdhnlichsten
Videospiele aller Zeiten ist.
Der Spieler steuert den Rie-
sen Do-shin, der unverhofft
auf einer Slidseeinsel landet.
Er muB mit den dort lebenden

Menschen auskommen, ihre

kleinen Auftrage erledigen und

ihr Vertrauen gewinnen. Weiter-
hin sind ein Schach-, ein

Mahjongg- ,ein

Priigel- und
ein Golf-

spiel

sowie
eine Wirt-
schaftssimu-

lation mit dem

Titel Wall Street
angekiindigt. Fiir F-Zero X wird ein
Expansion-Set einschlieBlich des
Strecken-Editors verfiigbar sein.
Kirby 64, Mother 3, Super Mario

Adventure und Fire Emblem 64 wer-
den dagegen nicht fiir 64DD, son-
dern auf normalen Cartridges er-
scheinen.

Das ,Enternet" ermoglicht
zudem den Zugriff auf Updates,
Patches und Informationsdienste.
Viele dieser Servicefunktionen
sind, wie auch ein GroBteil der
64DD-Software, speziell auf den ja-
panischen Markt zugeschnitten. So
ist es auch nicht verwunderlich,
daB als eines der wichtigsten
Online-Angebote ein Newsletter
liber die aktuellen Pferderenner-
gebnisse angepriesen wird.

In den USA und Eu-
ropa wird das 64DD
mit an absolute Si-
cherheit grenzender
Wahrscheinlichkeit
nicht auf den
Markt kom-
men. Entgehen
wird einem da-
durch aller-
dings keine erst-
klassige Nintendo-
Software, da alle wichti-
gen 64DD-Titel im We-
sten auf Cartridge ver-
offentlicht werden.

\ 34 xL September 1999

In Kyojin no Doshin gilt es, das Ver-
trauen der Menschen zu gewinnen

i 1

‘ Der Streckengenerator ist bereits

im F-Zero X-Modul integriert

Erst kiirzlich setzte Nintendo of
America die Mario Artist-Reihe auf
die offizielle Ankiindigungsliste.
Somit werden sicherlich auch wir
Européer in den GenuB dieser un-
gewdhnlichen Kreativ-Software ge-
langen. Uber Zelda: Gaiden
schweigt sich Nintendo noch aus,
aber angesichts des riesigen Er-
folgs von Links Abenteuer auf dem
westlichen Markt diirfte der Re-
lease einer Cartridge-Version in
den USA und Europa nur eine Frage
der Zeit sein.
Nintendo plant, noch in die-
sem Jahr 500.000 Geréte ab-
A\ zusetzen. Ohne Zweifel sollte
man das 64DD als Probelauf |
fir Project Dolphin betrach-
ten, das mit umfangreichen
Netzwerkfunktionen ausge-
stattet sein wird. Die mit
dem 64DD gemach-
ten Erfahrungen
konnen sehr niitz-
lich sein fiir den
Launch von Project Dolphin,
der Ende des kommenden
Jahres geplant ist. B

N
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Im Traini aum werden ver
Fahigkeiten und Utensili

Mit dem Nachtsichtgerat hat der Spieler
auch im Dunkeln immer den Durchblick
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Vor Spielbeginn kénnen in Trai-
ningsrdumen SchieBiibungen
veranstaltet, der Umgang mit
der Gasmaske erlernt und die
Sprung-, Schwimm- und Klet-
terfahigkeiten ausgelotet wer-

den. Ergiebig sind die Ubun-
gen nicht, aber der Gedanke
zahlt ja bekanntlich ...

Gameplay: Die komplexen
Level bieten immer wieder
Uberraschungen. Die Steue-
rung im Turok-Stil ist einwand-
frei. Trotzdem konnten Anfan-
ger und Ungeduldige an dem
hohen Schwierigkeitsgrad ver-
zweifeln.

Préasentation: Alle Achtung!
Sowohl die Grafik als auch der
Soundtrack, die realistischen
Effekte, die kleinen Zwi-
schensequenzen und die
Duke-typischen Sprach-Samp-
les passen optimal zusammen
und bilden eine duBerst stim-
mungsvolle Einheit.

Speicherkapazitat: 128 MBit
Controller Pak: Ein Spielstand
belegt 17 Seiten.

Rumble Pak: ja

GT Interactive  Entwickler: 7
1-4 (simultan) :
ca. DM 120  Erhéltlich:

Nuke»: Zo bur

VON F BERG
rist wieder hier, in seinem Revier! Diesmal
séubert der sonnenbebrillte Chauvi-Held
jedoch auch noch andere Reviere. Die auBerirdi-
sche Brut hat sich ein weiteres Mal in den Kopf
gesetzt, alles Leben auf der Erde auszuldschen.
Doch auch die Finsterlinge sind schlauer gewor-
den. Sie haben aus ihren schlechten Erfahrungen
mit Duke Nukem gelernt und einen neuen Plan
entwickelt. Damit der ultimative Held keinen Wi-
derstand leisten kann, reisen sie in die Vergan-
genheit. |hr Ziel ist es, Dukes Vorfahren ins Jen-
seits zu befordern, damit Duke niemals das Licht
der Welt erblicken kann. Aber da haben die Aliens
die Rechnung ohne den Retter der Welt gemacht.
Duke reist kurzerhand ebenfalls in die Vergangen-
heit und 4Bt seine Waffen sprechei
Am Spielprinzip hat sich im Vergleich zu friiheren
Abenteuern nichts geéndert. Nach wie vor gilt es,
geheime Passagen zu entdecken, Aliens aus dem
Weg zu rdumen, Code-
Karten zu finden,
Schalterrétsel zu I6sen
und gefangene Frauen zu
befreien. Der Schwierigkeits-
grad ist gewohnt hoch angesiedelt und
kann Anfanger und ungeduldige Spieler
frustrieren. Das kompromiBlose Level-
design erfordert ndmlich immer wie-
der, daB man sich unter Aufopferung
eines Videospiellebens vortasten muB. Im
Klartext heiBt dies, daB sich hinter manch
b, einer Ecke eine fiese Bazille von Gegner ver-

Eurocom . Third

ab September

/s

Achtung, hier spielt die Musik! Aber nicht auf
dem Klavier, sondern auf Dukes Schrotflinte

steckt halt, die Duke erledigt, bevor er etwas da-
gegen tun kann. Beim nachsten Mal weiB man
dann ob der Gefahr und hoffentlich auch, wie die-
ser am besten begegnet werden sollte. Ist eine
solche Situation erfolgreich gemeistert, darf man
den Level weiter erforschen - bis zur

néchsten Ecke. Natiirlich wird man

nicht standig mit solchen Her-

ausforderungen konfrontiert,

aber es gibt sie mitunter.

Wer sich also auf ein sol-

ches Trial-and-error-

Prinzip nicht einlas-

sen will, soll hiermit

gewarnt sein. Denn

eines darf der geneigte

Spieler nicht vergessen:

Jedesmal, wenn Duke sei-

nen letzten Atemzug aus-



erungsver| nen jedoch nur der

se di
Erstens kann man immer durch den Nebel schauen, zweitens fehlit er in anderen Leveln

gehaucht hat, beginnt er den aktuellen Level ganz
von vorne. Abspeichern kann man immer nur
dann, wenn der Levelausgang erreicht wurde.
Wem diese Art Herausforderung geféllt, der be-
kommt es allerdings mit einem Action-Spiel der
Extraklasse zu tun.

Korn genommen wird, ist Handeln angesagt

Der offensichtlichste Unterschied zwischen
Duke Nukem: Zero Hour und seinen Vorgéngern
ist die Perspektive, aus der gespielt wird. Wie bei
Zelda 64 betrachtet der Spieler das Geschehen
aus der Third-Person-Sicht. Duke hat den Présen-
tationswechsel problemlos iiberstanden, das
Sequel hat nicht einen Funken Atmosphére einge-
biiBt. Das Spiel strotzt nur so vor grafischen und
akustischen Details, die immer wieder dafiir sor-
gen, daB der Spieler etwas Neues entdeckt und
Langeweile keine Chance hat. Lauft Duke bei-
spielsweise an einer Neonrghrenreklame vorbei,
hort man sie knistern. Hydranten und Toiletten-
schiisseln kénnen zerschossen werden, damit
sich Duke an dem Wasserstrahl laben und Ener-
gie auftanken kann. Im eisigen New York sieht
der Spieler den Atemhauch des Helden und wie
er knietief im Schnee versinkt. Die Liste ist lang,
von interaktiver Rockmusik mit Stromgitarren in
erstklassiger Tonqualitat tiber lustige Kommen-
tare bis hin zu grafischen Spielereien. Ein Betau-
bungsgeschoB der AuBerirdischen I8t Duke zum
Beispiel fiir einige Sekunden das Bild vor den

Augen verschwimmen. An einigen wenigen Stel-
len wirkt die Grafik zwar etwas eckig und kantig,
insgesamt sind die Szenarien aber sehr stim-
mungsvoll gelungen. Mit Expansion Pak kann das
Spiel auf Wunsch auch hochauflésend genossen
werden. Die Framerate sinkt dann zwar geringfii-
gig, storend ist dies jedoch nicht. Beim Level-
design haben sich die Entwickler ebenfalls Miihe
gegeben. Egal, ob man durch eine verlassene
U-Bahn streunt oder im Wilden Westen fiir Recht
und Ordnung sorgt, der Stil ist stets authentisch.
Im Inneren der Freiheitsstatue gilt es, sich den
Weg nach oben zu bahnen, um in der Krone der
feinen Dame gegen einen Endgegner anzutreten.
Besonders reizvoll ist auch der Level, der durch
seine futuristische Endzeitstimmung und diverse
Wasserbecken zunachst an Water World erinnert.
Spéater muB man sogar in ein Schiffswrack abtau-
chen und Schiiissel sowie andere niitzliche Ob-
jekte einsammeln.

Mit Duke Nukem: Zero Hour ist Eurocom ein
ausgezeichnetes Action-Spiel gelungen, das
nichts fiir zarte Gemiiter ist. Denn zum einen ist
der Schwierigkeitsgrad recht hoch, zum anderen
geht es ziemlich brutal zur Sache. Gezielte Schiis-
se zeigen in der Regel, was in den Gegnern steckt
- und zwar im wahrsten Sinne des Wortes. Wer
mit Gewalt in Videospielen keine Probleme hat,
sollte sich Duke Nukem: Zero Hour auf keinen Fall
entgehen lassen. Es lohnt sich! B

XL-Wertung 90%

Eurocom hat einen gelungenen
Mehrspieler-Modus integriert. Bis zu
vier Spieler kénnen in insgesamt 14
Multiplayer-Leveln ihre Waffen spre-

chen lassen. Technisch gibt es nichts
zu meckern. Das Spiel lauft auch zu
viert absolut fliissig und mit Expansion
Pak sogar hochauflésend. Im Gegen-

satz zum Einspieler-Modus spielt man
jedoch aus der First-Person-Perspek-
tive, damit auch bei den kleinen Multi-
Player-Bildausschnitten jederzeit genii-
gend Ubersicht gewahrleistet ist.
Natirlich stehen verschiedene Modi
zur Auswahl. Es bleibt zum Beispiel
den Spielern iiberlassen, ob sie Teams
bilden wollen oder jeder fiir sich al-
leine antreten machte. AuBerdem darf
festgelegt werden, ob jemand aus-
scheidet, sobald er ein Leben verliert
oder samtliche Ableben gezahlt wer
den und nach einer bestimmten Zeit
eine Abrechnung erfolgt. Der
Mehrspieler-Modus kan ar nicht
ganz mit dem der Genrereferenz aus
dem Hause Rare mithalten, kommt al-
lerdings verdammt nah ran und ist
daher absolut empfehlenswert
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Adventure

Hersteller: Mitsui  Entwickler: Kemco
Spieler: 1 Level: -
Preis: ca. DM 120  Erhaltlich: im Handel

Shadowgate 64

Trials of the Four Towers

as Adventure ist tot, es lebe Shadow-
gate 64! Wéhrend das traditionsreiche
Genre auf dem PC langsam ausstirbt (Lucas-
Arts hat nach Grim Fandango kein weiteres
Adventure geplant, Sierra wird die Leisure Suit
Larry-Serie vermutlich einstellen), iberrascht
der japanische Entwickler Kemco mit einer in-
novativen Fortsetzung des Klassikers Shadow-
gate - und das exklusiv fiir N64. Der Spieler
sieht die Welt aus der Ego-Perspektive des
Hauptcharakters Del und bewegt sich nach

Bildschirmtexte und Meniis werden
komplett ins Deutsche iibersetzt
(Sprachausgabe gibt es nicht), der Test
basiert auf der US-Version.

Gameplay: Die originelle |dee, ein klas-
sisches Adventure in eine 3D-Umge-
bung zu verfrachten, wurde hervorra-
gend umgesetzt. Die Rétsel sind hart,
aber jederzeit fair. Leider gibt es kei-
nen Anreiz, das Spiel ein zweites Mal
durchzuspielen.

Prasentation: Technisch gibt sich Sha-
dowgate sehr bescheiden, doch die
stimmungsvolle Farbwahl sorgt fiir eine
authentische Atmosphare, unterstiitzt
von passenden mittelalterlichen
Musiken.

Speicherkapazitat: 128 MBit
Controller Pak: 30 Seiten
Rumble Pak: nein

Der Ring der Toten erméglicht es, Gesprache
mit verstorbenen Zauberern zu fiihren

dem bekannten Turok-Prinzip. Gesteuert wird mit
den C-Buttons, der Analogstick dient zum Um-
schauen. Mit dem A-Button werden Gegensténde
aufgenommen, Tiiren gedffnet und Charaktere an-
gesprochen. Der B-Knopf fiihrt in das Inventory, in
dem Objekte durch einfaches Anwahlen benutzt
werden konnen. Diese intuitive Anwenderfiihrung
1aBt den Spieler noch intensiver in die distere
Fantasy-Welt der Burg Shadowgate abtauchen, in
der er, geleitet vom Geist des Magiers Lakmir, die
Rétsel der vier Tiirme I6sen und den finsteren Zau-
berer Belzar davon abhalten muB, einen Ddmon
heraufzubeschwéren.

Ein Lob verdient Kemco fiir die Gestaltung der
Rétsel. Wer die tiber 30 Biicher und Notizen, die im
Spiel zu finden sind, aufmerksam liest, kann dort
sehr dezente Hinweise auf die Losung der Problem-
stellungen finden. Abgesehen von einem Durchhén-
ger im letzten Viertel des Spiels bekommen Adven-
ture-Fans eine stimmungsvolle Story und knackige
Rétsel geboten. N64-Besitzer, die auf der Suche
nach einer intellektuellen Herausforderung sind,
kénnen bei Shadowgate 64: Trials of the Four Towers
die kleinen grauen Zellen auf Touren bringen.

Action/Adventure

Hersteller: Titus
Entwickler: Titus,
Erhéltlich: im Handel

Superman

er Mann aus Stahl fliegt wieder, und zwar

wie ein Bescheuerter. Warum auch nicht?

SchlieBlich sind FuBmarsche durch 14
Level fiir einen 60jdhrigen eine Belastung. Ganz
zu schweigen von Lex Luthor und Brainiac, die
sich erdreisteten, Fraulein Lane und Herrn Olsen
zu entfiihren. Schande! Da sollte man zur Ent-
spannung doch erst einmal den Trainingsparcours
absolvieren, in dem
Schlappi, Entschuldi-
gung, Supie krampfhaft
versucht, Ringe zu durch-
fliegen. Gegen das
anschlieBende Trauer-
spiel in der dichten Ne-
belsuppe Metropolis’
sollte der Hersteller Ma-
gentabletten mitliefern. Denn wenn sich Opi, ups,
Supie mit den lacherlichen Schergen Luthors
kloppt, sorgen die grausige Steuerung und die un-
gelenken Animationen fiir Bedriickung. Super-
man-Fans werden danach schreien, von der Ge-
rechtigkeitsliga fiir diese Beleidigung gerédcht zu
werden. (th) B

XL-Wertung 30%

\
Rennspiel
Hersteller: Take 2
Entwickler: Edge of Reality
Erhéltlich: ab August

Monster Truck
Madness 64 |

ei der N64-Umsetzung der vom PC be-

kannten Rennspielreihe handelt es sich

um eine recht eigenstandige, actionorien-
tierte Variante. 20 Trucks stehen zur Auswahl, die
iber zehn abgesteckte Off-Road-Kurse um die
Wette rasen. Zur Auflockerung kdnnen Sprungfe-
dern, Raketen und
Turbos eingesammelt
werden. Echter Spiel-
spaB will aufgrund
der technisch schwa-
chen Umsetzung
nicht aufkommen. Zu
héufig verliert man
im unwegsamen Geldnde die Kontrolle iber den
massigen Wagen, der sich wie schwerelos mehr-
fach Uberschlagt. Die Grafik ist grobschlachtig |
und arm an Attraktionen. Einziger Pluspunkt sind
die finf Battle-Games flir bis zu vier Spieler, in
denen ungewdhnliche FuBball- und Eishockey-
Matches anstehen. (mc) B

XL-Wertung 80%

XL-Wertung 60%
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+ 1 Jahr Garantie auf alle
Zubehor-Produkte
+ 7 Tage Riickgaberecht
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rPouwerUUARE

BOOTMASTE
IMPORTE + NN 0HNE BOOTCHIP SPIELEN

Der BOOTMASTER erméglicht ihnen das
Abspielen von Importen + -
OHNE einen Chip einloten zu miissen.
Stecken sie das Modul einfach in den

Bei uns MIT|
bebilderter

PPV PC PPN < §@ ]

Mit diesem Qualitéts-

(auer bei Software & Biichern)
+ Bestellungen bis 15 Uhr
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Tag mit in die Post
+ Kostenloser Katalog
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+ Vorbestellungen méglich
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KOMPLETT-

LOSUNGE"™ .

14,50 DM JE HEFT:

Abe's Oddysee

Akuji - The Heartless
Alien Trilogy

Alundra

Alone in the Dark 1-3
Ark of Time

Atlantis

Baphomets Fluch 1+2
Batman & Robin
Blazing Dragons
Blaze & Blade
Breath of Fire 3
Casper

Chron. o.t. Sword
Clock Tower

D

Deathrap Dungeon
Diablo

Discworld 1+2
Excalibur

Final Fantasy 7
G-Police

Gex 3D & Rayman
Granstream Saga
Hard Edge

Heart of Darkness
Herc's Adventure
Guardians Crusade

<

Medi Evil

Men in Black
Nightmare Creat.
One

Pax Corpus
Rayman&Gex3D
Resident Evil 1
Riven

Spawn

Silent Hill
Suikoden
Syphoon Fiter*
Tekken 1 & 2 & 3
The Note

The Last Report
Tomb Raider 1
Tomb Raider 2
Tomb Raider 3
Turok

Turok 2

Vandal Hearts
Wild Arms
Warhammer: Dark
X-Com: Terror...
Zelda 64 uvm.

LOS UNGSBUCHER

Abe's Exodus (19,95)
Colony Wars 2 (24,99
Com. & Cong. 1+2 (19,95
Metal Gear Sol. (19,95)
Soul Reaver (19,95 DM)
Tekken 3 (24,99)

Tomb Raider 1 (19,95)

Tomb Raider 2 (19,95
Tomb Raider 3 (19,95)
Resident Evil kompl. (1¢
Ridge Racer 4 (24,9
Warzone 2100 (
Zelda 64 (24,80)
Komplettiiste anfordern!

19.95

0
.M"

Erweiterungssilot der Playstation und schon
kann es losgehen. Weiterhin ist ein komplettes
Schummelmodul enthalten. Im Modul sind

Mit spezieller
Zusatzfunktion!

bereits deuteche Codes vorab gespeichert
(z b Metal Gear Solid, Tomb Raider 3 usw,).
Selbstrerstindiich ist das komplette Ment in

Deutsch.

Kaufen Sie das Original! Nur ‘73001; S
echt mit diesem Aufkleber-.MASTER >

49,99 DM "

TOP SECRET 2

CrIEATEBOOK

BRI Mit Cheats,
2= Tips & Codes zu

100 aktuellsten

Spielen. Extra:
s Cheats zu allen
£33 PoX Platinum

IO §0 DM

Spielen.

'X-PLODER PRO

Finden Sie ohne
PC selber Codes
heraus.
Natiirlich in
komplett in
Deutsch!

Bei uns mit
Codesammlung!

Das offizielle X- P{oder Buch, Uber
1500 Codes & ausfiihriiche Anleitung

44,99 DM

-> 99,00 DM
SCORPION GUN
-> 59,00 om
3 1IN 1 GUN
-> 59,00 oM
DEX DRIVE

-> 79,99 om
PLAYSTATION
-> 239,00 oM
MAUS

-> 29,99 oM
LENKRAD+R.
-> 99,00 oM
RF-UNIT

-> 24,99 DM
4-SPIELER AD.
-> 54,99 DM

y
9,99 OM)

Modchip kénnen Sie ALLE
Importspiele abspielen.
Durch die neue “IQ"
Technologie laufen auch
FINAL FANTASY & oder

SILENT HILL!
TOP PREIS: 10,00 DM

AB 5 STK. 7,90 om
AB 15 STK. 5,50 DM
AB 50 STK. 4,90 DM

SMARTIOY
PC-ADAPTER
Ermdglicht das AnschlieRen von
PSX & N64 Joypads an lhren PC.

Ideal fiir Emulatoren und PC-
ames! Fiir alle PSX & N64 Pads)
SO 99D DA

- NTSCIPaI Filme Iaufen
- mit Fernbedienung

B

d
71
EMEB 2999 DM

BLAZE KOFFER
-> 69,00 oM
INFRAROT PADS

Z2<m
Z72m

MEMORY
RARTEN

Qualitdtsspeicherkarten
in verschiedenen Gréfien

8.24,72MB _mit LCD Display

Verwandeln Sie lhre
PlayStation in eine
coole Powerstation.
Verschiedene Farben
lieferbar. Nicht fiir
SCPH 1002
geeignet!

49,99 OM

AVENGER PRO

- mit Riikschlag|

e
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Blaze Produkt|
- PREISTIPII
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PSX STANDARD
=> 239,00 oM
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N
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-> 59,00 oM
EQUALIZER
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GB DELUXE
-> 99,00 oM
X-PLODER

Unkomprimierte
Speicherkarten

ZMEB 79,99 DM
SMEB 29,99 DM
FMEB 99,99 DM

-> 79,00 oM
LINKKABEL

-> 8,99 oM
PAL-BOOSTER
-> 29,99 oM
CYBERSHOCK P.
-> 54,99 oM
CD-LEERHULLE
-> 1,99 oM

o
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- groRes LCD Display
zeigt Song & Spielzeit
- Digitalanzeige
74 Telefonbuch
-Diktierfunktion
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Claire & Zombie Cop

___ARESIDENT EVIL - JE SET 34,99 DM
er liefern entweder per Post-Nach-
nahme oder per Vorkasse. Bei Nach-

nahme bringt lhnen die Post |hre
bestellte Ware direkt nach Hause.
Mdchten Sie per Vorkasse bestellen,
schicken Sie uns bitte einen V-Scheck
liber den Gesamtbetrag.

Revolver Ocelot
Sniper Wolf
Vulcan Raven

PORTOKOSTEN:
Bei Nachnahme: 9,50 DM (Ausland 30,00 DM)

Bei Vorkasse 3,00 DM (Ausland: 10,00 DM)

Ab 150,00 DM Portofrei (nur in Dtl.) www.GameCentral.de

Handleranfragen erwiinscht

Fax:04131'/:2005820.

CDG/Medial- Stoteroggestr 361 21339/aneburg




Hersteller: Midway  Entwickler: Boss Game Studios Rennspiel
Spieler: 1-2 (simultan)  Level:10 Strecken a 3 Varianten
Preis: ca. DM 160  Erhdltlich: als Import (US)

World Driver: Championship

orld Driver: Champi-

onship wurde von
den Boss Game Studios
entwickelt, die bereits fiir
Top Gear Rally verantwort-
lich zeichnen. Ihr neuester
Coup zeigt eindrucksvoll,
wie stark ein Spiel davon
profitieren kann, wenn die
Programmierer bereits Er-
fahrungen in einem Genre
und mit den Besonderhei-
ten einer Konsole gesam-
melt haben. Der Titel stellt
nicht nur grafisch alle an-
deren StraBenrennspiele ‘
fiir N6é4 in den Schatten,
auch die Steuerung der Tourenwagen gehort zur
obersten Liga. Die Macher legten besonders
Der Zweispieler-Modus biete‘t CPU- groBen Wert auf ein realistisches Fahrzeugverhal-
Fahrer und eine gute Spielbarkeit ten. Dies bekommt der Spieler spétestens in der
ersten Kurve zu spiiren, wenn sein Fahrzeug
plotzlich ausbricht oder Pirouetten dreht, weil der
m Umgang mit dem Gaspedal oder der ideale Lenk-
einschlag noch nicht beherrscht wird. Nach eini-
gen Ubungsrunden besitzt man jedoch genug
Grundwissen, um sich dem Herzstiick des Spiels,
dem Championship-Modus zu stellen. Dort gilt es,

Mit der L-Taste konnen die Dateneinblendungen in drei Stufen verandert
werden. Enweder alle Daten (oben), nur Tacho (unten) oder keine Daten

Das Design der Fahrzeuge ist
stark angelehnt an Original-
Wagen aus dem Hause Por-

sche, Ferrari, Ford oder auch

die Karriere eines Rennfahrers voranzutreiben. rige Tempo ist anfangs sogar sehr hilfreich, und
Lamborghini. Aufgrund der Der Spieler startet auf Position 30 der Weltrangli- bereits nach einigen gewonnenen Turnieren wird
| fehlenden Lizenz wurden die ste und muB sich durch Turniersiege konsequent das Geschehen deutlich schneller.
| Wagen jedoch leicht modi- nach vorne fahren. Ein Turnier besteht dabei Im Gegensatz zu anderen Rennspielen ist es
fiziert und mit anderen Namen immer aus mehreren Rennen, die nachein- bei World Driver: Championship nicht mog-
versehen. ander absolviert werden miissen. Ist lich, die verschiedenen Fahrzeuge zu
Gameplay: Die Kurse sind man erfolgreich, werden Fahrzeug- ) tunen. Dies ist auch nicht nétig. Die
‘ nicht nur grafisch, sondern hersteller aufmerksam und wollen insgesamt 30 erspielbaren Autos
| auch in puncto Streckenver- den Spieler durch leistungstérkere sind ndmlich dermaBen unter-
lauf erstklassig designt. Die Wagen in ihr Team locken. Zu Be- schiedlich zu handhaben, daB der
Steuerung ist sehr anspruchs- ginn startet man dementsprechend besondere Reiz darin liegt, jedes
voll und wird Fans von realisti- mit einem recht langsamen und neue Gefahrt optimal in den Griff zu
schem Fahrverhalten nicht trage zu steuernden Fahrzeug. Auf den bekommen. Leistungsstérker heiBt
enttauschen. ersten Blick kann das Spiel daher falschli- also nicht unbedingt besser oder einfa-

i cherweise droge wirken. Doch gerade das nied- cher zu fahren. Bei jedem neuen Wagen beginnt
Prasentation: Ubersichtliche

Meniis, authentische Motoren-
sounds und eine extrem detail-

| lierte Grafik lassen die gewdh-
| nungsbediirftigen Songs im
schébigen Garagenrock-Stil
verzeihen.

Speicherkapazitat: 128 MBit
Controller Pak: Ein Spielstand
benétigt 11, ein Ghostfahrer

hingegen 112 Seiten. 5
Rumble Pak: ia High-Res mit Letterboxes oder Mid-Res im Vollbild, das ist hier die Frage. Ein Expansion Pak ist fiir bei-
i) de Varianten nicht nétig. Die mittlere Aufldsung sieht eigentlich gut genug aus und lauft etwas flotter
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Neben dem Championship- und dem Zweispieler-Modus
steht auch noch der Mentipunkt ,Quick Race” zur Verfi-
gung. Dahinter verbergen sich die Varianten Practice,
Time Attack und Arcade Race. Bei letzterem fahrt man
auf einem Kurs seiner Wahl gegen das Feld der Compu-
ter-Gegner. Der Practice-Modus dient zum Kennenlernen
der Strecke. Es kdnnen unendlich viele Runden gedreht
werden, ohne daB ein Gegner stort. Beim Time-Attack-
Modus kann die Bestzeit verbessert werden. Gefahrene
Rennen lassen sich auf dem Controller Pak speichern,
damit man spéter gegen den eigenen Ghost fahren und
sich dadurch anspornen kann. AuBerdem haben die Ent-
wickler fiir sechs Kurse Computer-Ghosts vorgegeben,
mit denen sich der Spieler ein Stelldichein liefern darf.

auch tatséchlich ein neuer LernprozeB,

gerade weil der Bolide iiber ganz andere
FRACTILE LAFS

Attribute verfigt.

Die Gestaltung der zehn Rennstrecken
ist sehr detailliert ausgefallen. Bauliche
Besonderheiten der Umgebung wie zum
Beispiel die Oper in Sidney, das Kolos-
seum in Rom oder bekannte Neonréhren-
konstrukte in Las Vegas wurden dabei
nicht vergessen. Durch unterschiedliche
Abzweigungen ist jeder Kurs in drei leicht
verdnderten Varianten vertreten. Wenn die fahre-
rische Leistung stimmt, stehen die Strecken spa-
ter auch spiegelverkehrt zur Verfiigung oder kén-
nen in entgegengesetzter Richtung befahren wer-
den. Insgesamt drehen acht Fahrzeuge gleichzei-
tig ihre Runden. Trotz der Detailfiille und des
damit verbundenen hohen Rechenaufwands
kommt die Engine nur selten ins Stocken. Wenn
sé@mtliche Wagen im Bild sind und bei einigen ex-
trem scharfen Kurven ruckelt es zwar mitunter fiir

TIME ATTACK

den Bruchteil einer Sekunde, auf die Steuerung
wirkt sich dies aber nicht negativ aus. Das glei-
che gilt fiir den gelungenen Zweispieler-Modus,
bei dem entweder nur mit dem Mitspieler oder
zwei zusétzlichen Computer-Fahrern Gas gegeben
werden kann.

Mit World Driver: Championship wird die
N64-Software-Bibliothek end-
lich um ein erstklassiges
Tourenwagenrennen be-
reichert. Die rockige

Ein Replay zeigt bis zu 15 Runden. Mit dem Di-
gi-Pad sind Zeitlupe und Standbild aktivierbar

Hintergrundmusik ist nicht jedermanns Sache,
doch in puncto Grafik und Gameplay ist das Spiel
zweifelsfrei herausragend. Bei

jedem Rennen kann man
etwas Neues lernen, wie
zum Beispiel seine Drift-
technik verbessern oder den
Einfahrtswinkel in eine tiicki-
sche Kurve optimieren. Aufgrund
der Einzelradaufhdngung reagiert das
Fahrzeug nicht wie ein steifes Brett, sondern
absolut originalgetreu. Wer sich fur extrem reali-
stisches Fahrverhalten in Rennspielen begeistern
kann, sollte unbedingt zugreifen. Im September
erscheint das Spiel auch als PAL-Version. Der
Preis wird bei zirka 140 DM liegen. W

XL-Wertung 90%

Né4 Star Wars Pak Lim Edt.kpl.dtDM 294,00
Control Pad farbig dtDM 54,95
Expansion Pak 4MB orig. dtDM 64,95
Memory Card 1Meg. dtDM 19,95
Command & Conquer* dtDM 109,95
Earthworm Jim 3D* kpl.dtDM 89,95
Goemon 2 kpl.dtDM 114,95
Jet Force Gemini* 109,95
Lode Runner 3D* 99,95
Monster Truck Madness* 89,95
Premier Manager 64* 99,95
Revolt* 99,95
Shadowgate* 109,95
Shadowman* 99,95
The New Tetris* d 89,95

109,95

99,95

As

REAMC

SONY PLAYSTATION

A 89,95

dtDM 89,95
RC Stunt Copt dtDM 74,95
Silent Hill* dtDM 89,95
Star Wars Eps. 1 Racer* kpl.dtDM 89,95
Syphon Filter* kpl.dtDM 89,95
Tunguska* dtDM 84,95
V-Rally 2 dtDM 89,95
WWF Attitude* dtDM 84,95
IHRE VORTEILE

TOP - PREISE

Original deutsche Versione
Versandkosten NN DM 6,4
Versandkosten bei 2 Spielen DM 4,0
Versandkostenfrei ab
lieferbaren Spielen
Versandkostenfreie Nachlieferung
Inklusive Garantie, Schnell-
service,Sicherheitsverpackung
Kostenlose Gesamtpreislisten
Vorbestellungen fiir *Neuheiten
werden bevorzugt ausgeliefert
Bei Vorauszahlung keine NN-Gebiihr
Bestellungen am Wochenende per
Fax u. Anrufbeantworter maoglich
Wir fihren a |l |l e deutschen
Spiele aller Hersteller ab Lager
Hdndleranfragen erwinscht

n
0
o
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Hersteller: Nintendo  Entwickler: Looking Glass Stud.
Spieler: 1 Level: 54
Preis: ca. DM 130  Erhiltlich: im Handel

‘Command & Conquer

chtzeit-Strategiespiel-
Fans und N64-Besitzer
diirfen sich freuen: Eines der be-
sten Spiele des Genres gibt es jetzt
endlich auch fiir ihre Konsole. Ziel in Com-
mand & Conquer ist es, verschiedene Missio-
nen durch den geschickten Einsatz von diver-
sen Kriegsmaschinen und Einheiten zu be-
waltigen. Dafiir stehen dem Spieler zwei Par-
teien zur Auswahl, die um das wertvolle Mi-

Auf das 256-MBit -Modul wurden jede
Menge Sprach-Samples gepackt, und
bei Einsatz eines Expansion Paks darf

das Spiel in High-Res betrachtet
werden.

Gameplay: Das Kommando (ber eine
ganze Armee zu haben, kann fiir lange
Zeit begeistern. Die Gegner sind jedoch
nur mit der richtigen Strategie zu be-
siegen, so daB Gelegenheitsspieler
ziemlich schnell frustriert sein werden.

Prasentation: Selbst in High-Res wer-
den beim Spieler keine Begeisterungs-
stiirme ausgeldst. Die Einheiten sind
aber gut zu erkennen und auseinander-
zuhalten, was bei einem Echtzeit-Stra-
tegiespiel ja das Wichtigste ist. Enorm
viele Sprach-Samples sollen die fehlen-
den Videosequenzen wettmachen, was
jedoch nicht ganz gelingt.

Speicherkapazitat: 256 MBit
Modulspei 1 Zwei kon-
nen gesichert werden.

Rumble Pak: ja

Im Briefing gibt es keine Videos,

Hersteller:
Entwickler:
Erhaltlich:

Flying Dragon

irtual Hiryo No Ken kam Anfang 1998 in

Japan auf den Markt und liegt nun als Fly-

ing Dragon (PAL) vor. Das Spiel fallt durch
zwei unterschiedliche Charakterdesigns auf. Im
Modus ,SD Hiryu* kdmpfen gedrungene Akteure
im Anime-Stil, der Modus ,Virtual Hiryu“ bietet
hingegen eher
gewdhnlich aus-
sehende Fighter.
Positiv sind die
vielen, vielen
Spielmodi sowie
das Kampfschu-
len-System anzu-
merken, in dem
neue Moves er-

Virgin Interactive
Culture Brain
im Handel

lernt werden kénnen und Items wie eine Kung-Fu-
Jacke fiir frischen Wind sorgen. Die vielfaltigen
Méglichkeiten begeistern zwar, doch wird die
Freude durch die etwas zahe Spielbarkeit ge-
dampft. Grafisch wie auch technisch kann Flying
Dragon ebenfalls nicht voll iiberzeugen. (th) B

sondern nur

neral Tiberium k&mpfen, das dringend
zur Energiegewinnung bendtigt wird. Vor
jedem Auftrag werden dem Spieler in einem
ausfihrlichen Briefing, das ohne Filmeinspielun-
gen, aber mit sehr vielen Sprach-Samples aufwar-
ten kann, die Ziele erklédrt. Meistens handelt es
sich um die Zerstérung des Feindes, manchmal
miissen aber auch wertvolle Unterlagen aus den
Hénden des Gegners gestohlen oder ein Gebiet
gesichert werden. Da der Spieler als Kommandant
seiner Einheiten die volle Verantwortung fiir alle
Aktionen hat, ist es erforderlich, standig ein Auge
auf die einzelnen Trupps zu werfen. Damit dafiir
nicht standig auf der Karte herumgesucht werden
muB, kénnen vier Gruppen beliebiger GroBe und
Zusammenstellung auf die C-Knopfe verteilt wer-
den. Beim Druck auf einen der Knopfe fahrt die
Kamera dann automatisch zur entsprechenden
Gruppe. Dieser kdnnen dann Befehle wie soforti-
ger Angriff, Sicherung des Gebiets oder Riickkehr
zur Basis gegeben werden, was mit dem Pad sehr
gut von der Hand geht. Auch das Aufbauen von
Fabriken und Produzieren neuer Soldaten oder
Panzer wurde sehr einfach gestaltet und 148t sich,
selbst bei groBer Hektik, gut bewerkstelligen.

Die Umsetzung von Command & Conquer fiir
das Né64 enthélt alles, was sie enthalten muB,
aber leider auch nicht mehr. Die mageren vier Ex-
klusivmissionen sind das einzig Neue an dem
Spiel, und die fehlenden Videosequenzen werden
durch die Bildeinblendungen nicht vollwertig er-
setzt. Trotzdem ist Command & Conquer noch
immer ein sehr gutes Spiel und fiir Besitzer der
Nintendo-Konsole die bisher einzige Méglichkeit,
strategisch ans Werk zu gehen. B

XL-Wertung 70%

Hersteller: Activision/Disney Interactive
Entwickler: Traveller’s Tales
Erhaltlich: als Import (us)

A Bug’s Life

ie Kéfer sind los! In A Bug’s Life muB der

Spieler die kleine Ameise Flik durch 15 ab-

solut linear aufgebaute Level steuern, um
am Ende gegen die bosen Heuschrecken und
deren Anfiihrer Hopper zu siegen.

Flik muB sich gegen allerlei Kriechtiere, aber
auch gegen Gegner in der Luft zur Wehr setzen.
Dafiir stehen ihm Beeren als Wurfgeschosse zur
Verfiigung, und diverse Samen geben Flik die
Méglichkeit, ver-
schiedene Pflanzen
wachsen zu lassen,
die ihm dann als
Trampoline oder Lei-
tern dienen.

A Bug’s Life hat
zwei entscheidende
Fehler: Es ist viel zu
kurz und viel zu ein-
fach. Einige Ideen wie der Flug mit einer Puste-
blume sind zwar ganz nett, bieten aber keine Her-
ausforderung. Im Vergleich mit der PlayStation-
Version fehlen die erspielbaren Videoschnipsel
des Kinofilms. (hgr) B

XL-Wertung

85%
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die direkle on JEDEM und PC Ober

Die Cheatcodes kinnen Sie dber unsere deutschsprachige

ingeben und editieren. Auch das Suchen von neuen Codes Ist
n Software mﬂglkh. Die ideale und mfudnndle Emlhmng

15 Y Neues GEHAUSE FOR ALLE PSX AUSSER SCPH-10
LIEFERBAR IN TRANSPARENT-BLAU UND TRANSPARENT-SCHW)

NEU: Demn&chst
nur noch 48,99 DM in weiteren Farben !

PAKET | in blau: Gehause + Dualshockpad SONY + | MB Memorycard y
PAKET 2 in schwarz: Gehéuse + Dualshockpad SIJNY + I MB Memarycard |99,99 DM ‘
PAKET 3 : 2 Gehduse + | MB ycard i A
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OHGNAI.SONY DUALSHOCK CONTROLLER
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r e SHEstel) we(d
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[ 1 Cheals and more” und RGB-Kabel | RS
kompativel zu Silent Hill und FmalFanrasyal nur 98 DM
‘ PS HACKER [t
111 N
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® 3 == b RBAR AB ! -
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iert in jeder F i 5 Shilck je 7,80 DM \ " <Speichert auf SmartCard
auch in den neuen Baureihen. Wir liefern 10 Stiick je 5,90 OM 001
Einbaupléne Hir alle Modelle mit. 25 Shiick je 5,56 OM
JEDER CHIP WIRD GETESTET | 50 Shiick je 4,98 DM real I 'Cas ™ 5

NEU: ab sofort mit “Tamkappente
kompatibel zu Silent Hill und FmalFanhsgB |

PAL ldqu mﬂm |RCB-Kabel ~ SONY MulliTap 68 DM psx-Tasche 28 DM

\—‘; SUPERCHIP EINBAUPLATINE 1004 3:!‘:2;:! 3- n \_‘
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Die ullimative PlayStation-Waffe. T.E.DL
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SHADOW MAN

Im Reich derToten!

Sobald die Sonne vom Himmel verschwindet, wird aus dem Wissenschaft-
ler Mike LeRoi der mit Gibermenschlichen Fahigkeiten ausgestattete
Shadow Man - ein Brustimplantat mit Voodoo-Kraften macht es méglich.
Schon bald diirfen N64- und PlayStation-Besitzer in seine Rolle schliipfen.

4 ova
-

sy
e s

53 o

Denkaufgaben sind nicht die einzigen Schwierig- Vor dem ersten Level wartet eine Zylinder tragende
keiten. Auch Jump&Run-Einlagen sind zu meistern Schlange auf Shadow Man. Sie gibt ihm Hinweise
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Action/Adventure

enigen Nintendo®-Titeln

wird in diesem Quartal so
entgegengefiebert wie Acclaims
finsterem Voodoo-Abenteuer
Shadow Man. Beim Anblick der Vor-
version, die der Redaktion zur Ver-
fiigung stand, kann man davon aus-
gehen, daB sich das lai Warten
auch auszahlen wird. Mittlerweile
ist das Spiel nahezu fertiggestellt
und hinterlieB in vielen Bereichen
einen ausgezeichneten Eindruck.
Acclaim Studios Teesside, ehemals
unter dem Namen Iguana UK be-
kannt, hat speziell fiir dieses Pro-
jekt eine neue Grafik-Engine
mens Vista entwickelt, die es wirk-
lich in sich hat. Egal, wie weit man
blicken konnte, Nebel gab es nur
als stilistisches Mittel zur Unterma-
lung der gruseligen Atmosphare.
Unglaublich weitrdumige Areale,
gigantische Bauwerke und klaf-
fende Schluchten sind immer in
ihrer vollen Pracht zu sehen. Oben-
drein sind sdmtliche Kulissen mit
detaillierten Texturen und bezau-
bernden Lichteffekten versehen -
optisch ein wahres Wunderwerk.
Wer ein Expansion Pak sein eigen
nennt, darf die Grafik sogar in
hoher Auflésung bestaunen.

Aber auch von der akustischen
Seite wird Shadow Man einiges bie-
ten. Obwohl das Modul noch nicht
alle Klange der fertigen Version
enthielt, trug der Sound einen er-
heblichen Teil zur beklemmenden
Atmosphére bei und erzeugte fast
schon Angstzustande. AuBerdem
werden samtliche Dialoge im Vor-
spann und in den zahlreichen Zwi-
schensequenzen von talentierten
Synchronsprec {ibernommen.
Fiir die deutsche Ubersetzung
konnte Acclaim wahre Branchen-
groBen verpflichten. Shadow Man
selbst wird von Samuel L. Jacksons
deutscher Stimme gesprochen, die
Voodoo-Priesterin Nettie von
Whoopi Goldbergs Synchronisato-
rin. Weiterhin kommen die Spre-
cher von Nicolas Cage, Jack Nichol-
son, Kevin Spacey (spielte den
wahnsinnigen Serienmérder im
Horrorstreifen Sieben) und Alf zum
Einsatz. Man darf also eine wahr-
haft filmreife Vertonung erwarten
Insgesamt wird ungeféhr eine
Stunde Sprachausgabe in das 256




MBit dicke Modul gestopft. Eines
kann schon jetzt mit Sicherheit ge-
sagt werden: Shadow Man vermit-
telt eine ungeheuer dichte Atmos-
phére, wie sie bei keinem N64-
Spiel zuvor zu bewundern war. Das
liegt aber nicht allein an der Optik
oder dem Sound. Eine umfangrei-
che und haarklein ausgearbeitete
Hintergrundgeschichte stimmt
Euch vortrefflich auf das bevorste-
hende Abenteuer ein. Fiir jeden der
fiinf Massenmérder, die im Spiel
auftauchen, wurde eine auBerst in-
teressante Kriminalakte entworfen,
mit deren Hilfe sogar Riickschliisse
auf ihre Aufenthaltsorte gezogen
werden kénnen. Uberhaupt sollte
man alle Schriftstiicke, die man er-
hélt, sorgféltig durchlesen. Oftmals
verstecken sich Hinweise in den
Zeilen, die man jedoch zu deuten
wissen muB. Tarot-Karten beispiels-
weise zeigen ab und zu gewisse
Objekte oder Orte, die in dhnlicher
Form in den Leveln wiederzufinden
sind. Hilfestellungen sind eigentlich
in Hille und Fiille vorhanden, die
Schwierigkeit liegt nur darin, sie zu
erkennen. Die Priesterin Nettie
steht zwar immer mit Rat und Tat
zur Seite, redet aber fast nur in
zweideutigen Floskeln. Auch in den
Leveln, die iibrigens nicht linear
aufgebaut sind, wird dem Spieler
subtil unter die Arme gegriffen. So
bewegt Shadow Man seinen Kopf
immer in die Richtung, in der etwas
Wichtiges zu finden oder zu erledi-
gen ist. Eine Karte gibt es jedoch
nicht, dafiir sind die Welten relativ
{bersichtlich gestaltet.

Momentan arbeitet Acclaim
fleiBig an der deutschen Uberset-
zung und liegt nach eigenen Aussa-
gen genau im Zeitplan. Im Septem-
ber dieses Jahres soll Shadow Man
{iber die Ladentische wandern. W

Shadow Man hangelt nur, wenn
er keine Waffe in der Hand halt

o

Mike LeRoi alias Shadow Man findet im Laufe des Spiels viele verschiede- Mit einem Voodoo-Teddy reist
ne Waffen. Die meisten wirken in der Welt der Toten auf andere Weise der Held zwischen den Welten

Die PlayStation-Version von Shadow Man soll jedoch hochauflosende Grafiken, vorausgesetzt

zeitgleich mit der Nintendod#-Fassung erscheinen. die Konsole wurde mit einem Expansion Pak aus-

Beide Versionen sind akustisch ausgezeichnet. Im gestattet. Inhaltlich unterscheiden sich die beiden
Gegensatz zur PSX-Fassung bietet das N64-Spiel Varianten allerdings nicht voneinander.
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tactics!
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nintendo64

Dreamcast

@ynamite Deka 2 ﬂ@

Bonus-Missionen freischalten:
Wer es schafft, alle drei Missionen
am Stiick durchzuspielen, ohne ein-
mal alle Continues verbraucht zu
haben, kommt in den zweifelhaften
GenuB, dieselben Missionen noch
einmal zu durchforsten, allerdings
unter wesentlich hérteren Voraus-
setzungen.

Als Affe spielen:

Um den Affen, der vom Kampfstil
her Bruno gleicht, freizuspielen,
muB man die drei Bonus-Missionen
erfolgreich beenden.

The King of Fighters
- Dream Match 1999

Als Boss-Rugal spielen:

Setzt den Cursor im Charakter-Aus-
wahlbildschirm auf Rugal, haltet
Start und betétigt eine beliebige
Taste!

Andere Special-Moves:

Wer im Charakter-Auswahlbild-
schirm beim Bestatigen eines der
folgenden Kéampfer Start hlt, kann
dessen friihere Specials (aus

Kof '95) benutzen: Andy, Billy,
Chris, Joe, Kyo, Mai, Robert, Ryo,
Shermie, Terry, Yashiro, Yuri.

Zusétzliche Motorrader:

Um an die vier Bonusvehikel zu ge-
langen, miiBt Ihr den GP-Modus mit
jedem Ranking einmal abgeschlos-
sen haben.

Nintendoé4

All-Star
Baseball 2000

Pitch-Geschwindigkeit andern:
Haltet Z, um die Wurfgeschwindig-
keit zu erhéhen, oder R, um sie zu
senken!

Diverse Cheats:
Die folgenden Codes werden im
Cheat-Bildschirm eingegeben.

Verschwommene Optik:
MYEYES

Beach-Ball-Modus:
BCHBLKTPTY

Blackout-Modus:
WTOTL

Kleine Spieler:
TOMTHUMB

Third-Person-Ansicht:
« =5 Ce C» & = Ce C>

Turbo-Modus:
Ce,C¥,C» Ce,Ct,C¥,
C¥,C¥,C¥

Hohe Spriinge:
Ce,»,» ¥, 4,4, «. 4. 3%

(Pokémon Snap @

The Legend of Zelda -
Ocarina of Time

Leere Flaschen erhalten:

Den folgenden Trick sollte man mit
einem Spielstand ausprobieren, der
nicht so wichtig ist. Es kdnnen
néamlich einige ltems dabei flgten
gehen. Begebt Euch zu einem Feen-
brunnen und nehmt eine leere Fla-
sche aus dem Gepack! Mit der Fla-
sche holt man aus und driickt ganz
kurz, bevor die Fee gefangen ist,
Start. Nun wird ein unwichtiges
Item wie die Deku-Niisse auf den
Knopf gelegt, auf dem sich die Fla-
sche befindet. Die Fee wird einge-
fangen, und an der Stelle des Items
befindet sich nun eine weitere
leere Flasche. Wie gesagt, sollte
man auf keinen Fall wichtige Items
dafiir verwenden. Ohne eine Oka-
rina oder den Enterhaken ist man
dann doch ein wenig aufgeschmis-
sen, zumal sich die Objekte nicht
zurlickverwandeln lassen.

Micro Machines
64 Turbo

Diverse Cheats:

Die folgenden Cheats miissen im
Pausenbildschirm des Spiels einge-
geben werden.

Autos in Objekte verwandeln
bttt e e

Speziallevel freischalten:

Wenn die sechs reguldren Level be-
endet sind und man im Besitz aller
Extras ist (Apfel, Bomben, Flote,
Dash), erscheint im Pokémon-Re-
port-Bildschirm ein neuer Punkt.
Wer diesen wahlt, hat die Aufgabe,
insgesamt sechs Pokémon-Sym-
bole zu fotografieren. In jedem
Level findet man eines. Die Fund-
orte dieser Symbole sind im folgen-
den aufgelistet.

TrED
s rSlune.

Strand:

Nachdem lhr den ersten Pikachu zu
Eurer Rechten passiert habt, solltet
Ihr den Blick nach links wenden.
Dort ist ein seltsamer Felsen zu
sehen, der aussieht wie die Um-
risse von zwei verschlungenen Pal-
men und einem Kopf. Wenn Ihr mit
der Kamera die Mitte anvisiert, be-
merkt Ihr, daB der Punkt in der
Mitte des Fadenkreuzes rot leuch-
tet. SchieBt so viele Fotos wie mog-
lich! Wenn lhr eines der Bilder zum
Bewerten einreicht, ist der erste
Teil bewidltigt.

Tunnel:
Den zweiten Pikachu, den man

sieht, sollte man zum groBen Ei
locken, indem man /'ipfel vor ihn
wirft. Ist er am Ei angelangt, spielt
die Fléte! Pikachu wird nun seinen
Elektrotatter bekommen und somit
das Ei zum Aufbrechen bringen.
Der Vogel, der daraus schliipft,
schmeiBt daraufhin einen Projektor
an. Im nachsten Raum nach den
beiden ,Tigern“ findet Ihr eine
Steinwand, auf die ein Bild gewor-
fen wird. Dieses Bild miiBt Ihr foto-
grafieren und anschlieBend bewer-
ten lassen.

Lavastrom:

LaBt die ,Pferde“ auBer acht und
bewerft den Vulkaneingang zu
Eurer Linken mit Bomben! Wenn lhr
es richtig anstellt, kommen Rauch-
schwaden aus dem Vulkan, die das
dritte Pokémon-Symbol ergeben.

FluB:

Genau Uber dem tanzenden Pilz,
den Ihr zu Eurer Rechten bewun-
dern konnt, seht lhr einen Baum.
Wer genau hinschaut, wird bemer-
ken, daB dieser Baum das Gesicht
eines Pocket Monsters darstellt.
Nach dem Betétigen des Ausldsers
ist man dem Ziel ein Stiick naher!

Eishéhle:

Haltet Ausschau nach dem dritten
Jigglypuff! Er wird von einem Koffin
gejagt. In der Nahe sollte etwas
Funkelndes zu sehen sein. Fotogra-
fiert es so oft wie moglich, denn
daraus entwickelt sich das ndchste
Symbol!

Schnellstrom:

Hier miiBt Ihr einfach geradeaus
schauen. Vor Euch seht lhr in eini-
ger Entfernung drei groBe Fels-
wande, die wieder die Gesichter
von Pocket Monstern ergeben.
Macht nun ein Foto! Das war's
auch schon. Habt lhr alle sechs Bil-
der eingefangen, wartet zur Beloh-
nung die siebte Stage auf Euch.
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Star Wars:
Rogue Squadron

Mit dem Naboo-Fighter (aus Epi-
sode ) fliegen:

Im PaBwort-Bildschirm gebt Ihr
zunéchst ,HALIFAX!" ein. Das Spiel
wird ein falsches PaBwort melden.
Daraufhin gebt Ihr ,[YNGWIE!“ ein,
und schon ist der Naboo-Fighter
aus Episode | - Die dunkle Bedro-
hung in allen Missionen auBer
denen fiir den Snowspeeder anwal-
bar. Dieser Code kann sogar ge-
speichert werden.

Darkseid besiegen:

Absolviert den achten Level, bis lhr
in den Kryptonitraum mit der

Bombe gelangt! Friert sie mit dem
Eisatem ein und geht zuriick! Jimmy

\
( Superman
€

Olsen sollte auf Euch warten. Nach-
dem Ihr mit ihm geredet habt und
er verschwunden ist, lauft lhr hin-
aus iber den Weg, auf dem sich
der Kryptonitraum befindet. Folgt
den ganzen Weg herum, und Ihr
seht Darkseid, der auf Euch wartet.
Wartet in einiger Entfernung und
rostet [hn mit den Hitzestrahlen! Er
wird einfach stehenbleiben, bis er
das Zeitliche segnet. Daraufhin
braucht Ihr ihn nur noch den Polizi-
sten am Anfang des Levels zu (iber-
geben.

Als Auto spielen:

Wahlt den Practice-Modus im Titel-
bildschirm an! Schnappt Euch den
Wagen mit B und fliegt mit ihm,
indem |hr Z driickt! Passiert nun

alle Ringe um das Lexcorp-Ge-
baude herum! Sobald man durch
den letzten, roten Ring segelt, weiB
das Spiel nicht mehr, was Sache
ist, und man spielt im Auto weiter.
Wichtig dabei ist, daB Ihr wirklich
fliegt, wahrend Ihr den letzten Ring
passiert.

Kamerawinkel verandern:

Mit den Richtungstasten des Steu-
erkreuzes |aBt sich die Perspektive
verandern. Driickt man 4, zoomt
die Kamera ein, mit 4 zoomt sie
heraus. Mit = bzw. < bewegt man
sie nach links bzw. rechts.

Levelanwahl:

Sobald Ihr den Spielstand sichern
kdnnt, solltet lhr speichern und da-
nach den Reset-Knopf an der Kon-
sole betétigen. Ladet das gesi-
cherte Spiel und haltet, wenn nach
dem Rumble Pak gefragt wird, L
und B fiir einige Sekunden ge-
driickt! Betétigt Ihr daraufhin A, er-
scheint die Levelanwahl.

World Driver:
Campionship

Alle GT2-Circuit-Wagen:

Gebt im Titelbildschirm auf dem
zweiten Controller die Tastenkombi-
nationZ, =,72,7,Z,B,C¥,A, =,
Start ein!

Gespiegelte Kurse:

Driickt im Strecken-Auswahlbild-
schirm des Quick-Race- oder Ver-
sus-Modus Z zum Bestétigen!

Rosa Wagen:
Gebt im Championship-Modus als
Namen ,IGN64" ein!

MEDIR

PlayStation

ATTACK

PlayStation

Anna KournfRova's Smash Tennis 89,90 Warzone 2100 59,90
Attack of the Saucerman 89,90 89,90
Bloody Roar 2 89,90 89,90
Bomberman 8990

Bomberman Fantasy Racing 9,90

Castrol Honda SuperBikes 89,90

Civilisation 2 89,90

Croc2 89,90

Das Grab des Pharao 89,90

Driver 89,90

Evil Zone §9.90

Gex3 59,90

Global Domination 89,9

Kagero - Deception 2 89.90

Kensei the sacred Fist 89,90

Live Wire 69.90

Marvel vs. Streetfighter 59,90 Design Folie (diverse Drucke/Farben) je 19,90
Metal Gear Solid 79,90 Dual Shock (verschiedene Farben)  je 59,90
Monkey Hero 89,90 Game Buster 69,90
NBA Pro 99 89,90 Game Buster Deluxe 109.90
Need for Speed 4 £9,90 Playstation 249,90
Omega Boost 89,90 Xploder 89,90
ReType Delia 85,50 Xploder Professional 129.90
Racing Simulation 2 £9,90

Ridge Racer 4 89,90 x
Rugrats 89,90 |
Shanghai True Valor §9,90

Silent Hill 89,90

Sports Car GT 59,90

Street Fighter Alpha 3 89,90

Street Fighter Collection 2 8500 p SX- fl norm-
Swing 69.90 Ko

Syphon Filter 89,90 §,”_> onsole

Tomb Raider 3 89,90

Trap Gunner £9.90 é Z mory Card
Triple Play 2000 89,90 s &

UERA Chnmpmnslwgue Soceer e Blocke)

£030/450 20 20 8

Nintendo 64

All Star Baseball '00
Beetle Adventure Racing

Castlevania 1 19,90
Chameleon Twist 2 109,90
Charlie Blasts Territory 89,90
F-1 World Grand Prix 2 89,90
Fifa Soccer 98 49,90
Fifa Soccer'99 109,90
Flying Dragon 99,90
Gex 64 109.90
Micro Machines 64 Turbo 109,90
Milo's Astro Lanes 99,90
Mystical Ninja star. Goemon 2 119,90
Rogue Squadron 119,90
Rush 2 109,90
South Park 109,90

Nintendo 64 Konsole

(gebraucht mit Garantie)
+ Turok 2 (neu, D/E)

awr

einzeln

Probleme mit der Konsole?
Wir bauen um/reparieren
rufen Sie uns einfach an

Laden Versand
Offnungszeiten: Bestell-Hotline:
Montag bis Freitig  Montag bis Freitag

von 10 bis 20 Uhr von 10 bis 21 Uhr
Samstag

Sams!
von 10 bis 16,Upr von 10 bis 16 Uhr

MEDIA ATTACK

Games & Service
itzstraBe 21

Liderit
13351 Berlin-Wedding

le;gamcast

99,90
Blue Stinger 129.90
Buggy Heat 129,90
Expendable 129.90
Giant Gram 129,90
King of Fighters 99 129,90
Marvel vs. Capcom 109,90
Pen Pen Trilcelon 79,90
Power Stone 119,90
Psychic Force 2012 99,90
Sega Rally 2 129,90
Seventh Cross 79.90
Sonic Adventure 89,90
Street Fighter Zero 3 129,90
Super Speed Racing 119,90
Tetris 4D 79,90
Tokyo Highway Battle 129,90
Dreamcast-Konsole 599,90
Rumble Pak 79,90
Pad 79,90

Wir kaufen lhre alten
- Spiele und Kongolen an!

A Bug’s Life 69,90
Centipede 59,90
Conker’s Pocket Tales 69,90
Gex - Enter the Gecko 69,90
Holy Magic Century 69,90
International Superstar Soccer 99 69,90
Midway Arcade Hits 69,90
Prince of Persia 59,90
Shadowgate Classic 69,90
Spy vs. Spy 59,90
Super Mario Bros. Deluxe 69,90

Action-Figuren

Crash Bandicoot je39,90
Duke Nukem je 49,90
Mario Kart je 49,90
Metal Gear Solid 39,90
Movie Maniacs 39,90
Quake I e 39,90
Spawn je49.90

Ladenpreise konnen abweichen. Bei e
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oder N
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BeATMANIA
The Bear Goes O

r !
‘l [eaae : =
WS X 5
‘ i = —— = o i
1 ‘ wickler nie trdumen las-
| | sen, daB Beatmania der-
== ¢ { maBen einschlagen
‘ i wiirde, wie Hiroshi
Takyasu, Manager der
hausinternen Sound-
| Abteilung, gesteht. Im-
I Jahre alte Technologie
L PUTTTRRER TR RO - fiir dei Autorfiaten » ;.
e T Orider Atomaten yor-
% wendet. Entscheidend,

Der Erfolg von Beatmania (vgl.
Big in Japan, XL 1/99) ist in
Japan nach wie vor ungebro-
chen und zog eine gigantische
Welle nach sich. Mittlerweile
dominiert das Thema Musik-
spiele die ferndstlichen Spiel-
hallen und Wohnzimmer, ohne
daB ein Ende in Sicht wére. XL
bringt auf den folgenden Sei-
ten Licht ins Dunkel des hier-
zulande verkannten Genres.

iele Firmen haben sich bereits an Mu-
Vsikspielen versucht, doch nur eine

konnte wirkliche Erfolge verbuchen. Ge- so Takyasu-san, war vor
meint ist Konami, die mit dem Beatmania-Auto- allem, daB die Spieler

maten selbst Sony und Sega eine lange Nase zeigte. Jaleco, die mit einem dreisten Klon ver- durch gute Darbietungen Eindruck bei ihren
suchte, ein Stiick des Kuchens abzubekom- Freunden schinden kénnen. Was wieder einmal

merhin wurde zehn

men, wurde gar in Grund und Boden verklagt. beweist, daB Polygone nicht das A und O der
Als der Titel in Japan fiir die PlayStation er- Videospiele sind. Abgesehen davon trugen
schien, wurden allein in der ersten Woche wohl auch die auBergewdhnlichen Bedienele-

mehr als 250.000
Exemplare ver-
kauft, der 2nd
Mix fand dhnlich
reiBenden Ab-
satz. Dabei hat-
ten sich die Ent-

Der Pronier

Bereits im September 1997 ver-
offentlichte Sony mit PaRappa
the Rapper auch in Europa ein
Musikspiel der besonderen Art.
Bei diesem Titel geht es darum,
zum ultimativen MC zu avan-
cieren. Sechs Priifungen stehen
dem kleinen Nachwuchs-Rapper

PaRappa bevor. Ein Trainer gibt den Wortschwall vor, und der Spieler muB

durch Driicken der richtigen Kndpfe im passenden Rhythmus zeigen, daB

er ebenfalls ein Mundakrobat ist.

Im Juni diesen Jahres erschien der

offizielle Nachfolger UM Jammer

Lammy. In diesem schlipft der

Spieler in die Rolle des Médchens

Lammy. Am Spielprinzip hat sich

bis auf einen Zweispieler-Modus

this ala’t Kung Fib,c SN nicht viel geéndert. Anstatt zu

rappen, klampft sie jedoch auf

- PaRappa the Rapper war nett ge- g 2
Beatmania ist in Japan zum Mythos herangewachsen. Da diirfen macht, der Erfolg blieb jedoch aus ihrer Gitarre.

Metal Gear Solid-Motive und ein Auto-BPM-Counter nicht fehlen
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mente ihren Teil zum Erfolg bei. Die fiinf Key-
board-Tasten und ein Plattenteller zum Scrat-

chen geben dem Spieler zum einen das Gefiihl,

in die Rolle eines DJs zu schliipfen, und kénn-
ten zweitens kaum sinnvoller gewahlt sein.
Extra fiir Beatmania wurden zwei PSX-Control-

Die Seridsen

Codemasters trug ebenfalls ihren Teil zur
Musikspiel-Welle bei, allerdings auf eine
andere Art als Konami. Bei Music geht es
weniger um genaues Timing beim Driicken
der Tasten als vielmehr um das Komponie-
ren eigener Songs. Zu diesem Zweck ste-
hen dem Spieler mehr als eintausend ver-
schiedene Klangfarben aus dem Bereich
der elektronischen Unterhaltungsmusik
zur Verfigung, mit denen er bis zu 45 Mi-
nuten lange Stiicke zusammenstellen
kann. Umfang-
reiche  Fea-
tures und eine
fiir Joypad-Be-
nutzer  kom-
fortable Bedie-
nung machen
aus Music
ein nahezu
professionel-
les  Musik-
programm
fiir den klei-
nen  Geld-
beutel.

Dancing Stage (Arcade) enthalt Musik von
einem in Japan sehr beliebten Techno-Star

ler mit denselben Funktionen
wie fiir die Arcade-Maschinen
hergestellt (siehe Kasten).
Ohne die ungewdhnlichen Joy-
boards ist das Spiel nicht halb
soviel wert.

Zu einem groBen Teil ist der Siegeszug von
Beatmania natiirlich auf die Musik zuriickzu-
fiihren. Laut Takyasu-san, der privat am lieb-
sten englischen Punkrock und franzésischen
Pop der Sechziger hért, ist es wichtig, den ei-
genen Geschmack auBen vor zu lassen und
sich darauf zu konzentrieren, was gerade ,an-
gesagt' ist. Daher erscheint in japanischen
Spielhallen regelmaBig ein Beatmania-Update
mit neuen Stiicken aus den beliebtesten Stil-
richtungen der Fernostler. Momentan ist der
5th Mix aktuell, fiir die PSX kam kiirzlich der
Append Gotta Mix auf den Markt. Im November
soll exklusiv fiir Europa der European Mix fiir
die PlayStation veroffentlicht werden, der auf
der Internationalen Funkausstellung in Berlin
vorgestellt wird und, wie der Titel schon sagt,
dem hiesigen Geschmack entsprechend musi-
kalisch angepaBt wird.

Ahnliches Spielprinzip, aber eher fiir Kinder
gemacht: Paca Paca Passion (Arcade)

Der Verkannte

Wer die Videospielregale ausreichend stu-
diert (oder XL liest), wird auf den Namen
Bust A Groove gestoBen sein. Unter die-
sem Titel verbirgt sich ein PlayStation-
Tanzspiel, das als Vorlage fiir Dance
Dance Revolution gedient haben kénnte.
Viele Charaktere mit ihren eigenen Tanz-
stilen werden zu motivierender Musik
iiber das Parkett gescheucht, indem der
Spieler im Takt die richtigen Tasten driickt.
In Japan heiBt das Spiel Bust A Move -
Dance & Rhythm Action und wurde be-
reits fortgesetzt. Leider wurde Bust A
Groove niemals die Ehre zuteil, die es
eigentlich

verdient

hatte.

D0 54 (G

Dance Dance Revolution (PSX/Arcade) von
Konami wird auf einer FuBmatte gespielt

Angesichts des immensen Erfolges von
Beatmania (insgesamt weit {iber eine Million
verkaufte Exemplare) ist es kaum verwunder-
lich, daB sich Konami fiir weitere Produktionen
innerhalb des Genres entschied. Pop'n Music
ist vom Spielprinzip her stark an den Vorreiter
angelehnt, nur daB der Turntable fehlt und statt
dessen neun Buttons vorhanden sind. Augen-
scheinlich peilt der Titel eine junge Zielgruppe
an, doch wer mit allen Knépfen problemlos

Die INSTRUMENTALEN

Etwas aus der Reihe féllt Konamis Guitar Freaks. Ob-
wohl es immer noch darum geht, im richtigen Takt zu
reagieren, liegt die Besonderheit im Controller. Wie der
Name andeutet, spielt man Gitarren-Riffs nach - auf

einer nachempfundenen Gitarre.

Bei Drum Mania verhalt es sich dhnlich. Statt Riffs sol-
len jedoch Schlagzeugrhythmen getrommelt werden,
selbstverstandlich mit einem passenden Controller,
auf dem diverse Drum-Pads nachbildet sind.
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BeaTMaNA -
THe Beat Goes On A

zurechtkommen will, muB ei-
nige Erfahrung sammeln. Fir
PSX und Dreamcast ist Pop’n

Music bereits erschienen,
Teil zwei folgt im vierten

Dance Dance Revolution hingegen
prasentiert sich als Tanzspiel und wird mit den
FiBen gesteuert. Auf einer Bodenplatte befin-
den sich vier Kontakte (im Nachfolger DDR 2nd
Remix sind es sechs), die der Spieler gemaB
den Anweisungen auf dem Bildschirm und
moglichst im Takt betatigen muB. Fiir japani-
sche PlayStations ist der Titel bereits erhéalt-
lich. Allerdings bringt er nur SpaB, wenn man

Die UNDURCHDACHTEN

Titel hervorbringt, gibt es einige Nieten.
Fluid ist ein experimentelles Musikspiel.
Der Spieler steuert einen kleinen Delphin, §
der unter Wasser diverse Symbole ein-

Sound-Samples. Diese kann man dann per §
Tastendruck kombinieren und dadurch §
minimalistische Songs ,komponieren” -

nichts Halbes und nichts Ganzes.
Bei Baby Universe handelt es sich eher
um eine Musikdemo als um ein Spiel im
eigentlichen Sinne. Das Programm erstellt

eigene Grafikvideos. Als Grundlage dienen
dabei handelsiibliche Audio-CDs. Anhand |
der Sounds experimentiert Baby Universe |
mit verschiedenen Farben, Formen und H
Mustern. Ahnliche Funktionen bieten die [}
Demo-CDs, die den ersten PlayStations
kostenlos beilagen. i

Sound Scope: 50/1 fps

| Baby Universe (unteres Bild)
| nur ein paar Effekte auf den Bildschirm

Obwohl das Genre viele unterhaltsame [

sammeln muB. Tut er dies, erhélt er dafiir §

die dazugehorige FuBmatte besitzt, die etwa
soviel kostet wie das Spiel.

Ein weiteres Tanzspiel ist mit Dance Dance
Dance fiir die PSX erhéltlich und weist kein
Automatenvorbild auf. Obwohl mit RPG-Ele-
menten versehen und in eine nette Story ein-
gebettet, kommt beileibe nicht soviel SpaB auf
wie bei den bereits erwahnten Titeln.

Konami ist quasi iber Nacht zum Experten
fiir Musikspiele avanciert. Sowohl in der Spiel-
halle als auch im Konsolenbe-
reich konnte die Firma
enorme Erfolge verbuchen.
Takyasu-san sieht Beatmania
als ein neues Genre an und ist
davon iberzeugt, daB aus die-
sem noch eine Menge heraus-
zuholen ist. Sollte der Euro-
pean Mix zufriedenstellen-
den Absatz finden, kann
man auch guter Hoffnung
sein, daB weitere Titel fiir
den europaischen Markt
konvertiert werden. Il

Von LCD-, Game-Boy- und Wonderswan-Versionen bis zum Sound-
track gibt es alles, was sich der Beatmania-Fan wiinschen kénnte

DiE passeNDEN CONTROLLER

Um das Spielerlebnis der Arcade-Umsetzun-
gen wie Beatmania und Co. richtig genieBen
zu kénnen, braucht man natiirlich einen pas-
senden Controller, denn die normalen Joy-
pads sind fir diese Art von Reaktionstests
etwas ungeeignet. ASCIl hat die Marktliicke
als erstes erkannt und fiir Beatmania das
passende Eingabegerdt auf den Markt ge-
bracht - ein dem Automaten nachempfunde-
ner Scratch-Panel mit Plattenteller und finf
Tasten. Fiir Pop'n Music ist ein Pad mit
neun gleich groBen, aber farblich unter-
schiedlichen Buttons erschienen. Guitar
Freaks spielt man am besten mit
einem Controller in Gitarrenform,

der zwar keine Saiten, dafiir aber
einen Schieberegler fiir die Steue-
rung des Anschlages besitzt. Die
Akkorde werden iiber drei Tasten
am Gitarrenhals bestimmt. Das ohne
Zweifel ungewdhnlichste
Zubehdorteil im

Bereich der Musik- §

spiele ist schlieBlich der |

Tanzteppich fir Dance Dance

Revolution von Konami. Auf die- §

sem kénnen die richtigen Schritte im eigenen
Wohnzimmer geiibt werden. Wer seine Nach- }i
barn dabei nicht stéren méchte, legt die offi- |
Zielle Dance Dance Revolution-Vibration-Pre-
vention-Mat unter, die den Larm und die
Erschiitterungen wihrend des Spielens un- |
terdriickt. i

ASClls PlayStation-Beatmania-Controller
ks) und der Automat im Direktvergleich
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Die Invasion der
 Pocket Monsters

Auf der Internationalen Funkausstellung in Berlin \
(28.8. bis 5.9.) fallt nicht nur der StartschuB fiir Segas
Dreamcast, auch Nintendos Hoffnungstrager feiert
dort Deutschland-Premiere. Die Jagd nach den Pocket
Monsters beschéftigt die Japaner bereits seit 1995,
die Amerikaner verfielen Ende vergangenen Jahres der
Sammelleidenschaft. Mit allerhand Brimborium und
groBem Tamtam soll die Invasion der Pokémons von
Berlin aus das videospielende Europa erobern.

4

NvoN K.-D. HARTWIG
atiirlich kann man leicht der Versuchung
erliegen, das Pokémon-Phanomen als kindi-
schen Quatsch abzutun. Doch das wiirde nicht
den gigantischen Erfolg erklaren, den dieses
Spiel ausgeldst hat. Wahrend Nintendo sich
anfangs selbst noch nicht
ganz sicher war, ob die
Beliebtheit moglicher-
weise doch nur auf kultu-
relle Eigenheiten der Japaner
zuriickzufiihren ist, beweist
der Siegeszug in den USA
das Gegenteil. NoA hat zu
diesem Thema beein-
druckende Zahlen parat:

Landes.

« Im Weihnachtsgeschaft
1998 wurden von Pokémon mehr
Einheiten verkauft als von irgend-
einem PlayStation-Spiel.

* Im Mérz '99 waren Pokémon
Blue und Red die bestverkauften
Spiele Amerikas (inklusive aller
Konsolen und PCs).

* Die Pokémon-Zeichentrick-
serie hat die hochsten Einschalt-
quoten aller Kids-Shows des

Mittlerweile stellen 45 Lizenz-
nehmer Pokémon-Produkte her,
unter anderem Hasbro und
Wizards of the Coast (Magic-

Pokémon Game Boy Color

Mit einiger Verzogerung kommen in Kiirze die ersten Color-Vari-
anten auf den Markt. PM Gold und
Silver werden voraussichtlich 250
verschiedene Pokémons enthalten.

als Module fiir den ,normalen‘ Game Boy présentiert

Sammelkar-

\ ten). Aber

das sind alles nur Peanuts

(i Pokémon Game Boy

Neben den beiden Originalen Red und Green gibt es noch zwei weitere
Varianten des Spiels fiir den ,normalen‘ Game Boy. Blue ist in einer limi-
tierten Auflage erschienen
und bietet erneut den

verglichen mit Japan, wo
es Laden gibt, die aus-
schlieBlich Poké-
mon-Merchandising
anbieten (weit tiber

schlieBlich die Abkiirzung gebraucht. (Welchen
Sinn der Akzent {iber dem e hat, bleibt offen.)
Ein Pocket Monster ist ein Tier, das von
einem PM-Trainer eingefangen werden
kann und fortan in Kémpfen gegen an-
dere Pokémons antritt. Es gibt 150

identischen Spielin-
halt, einige seltene
Monster sind jedoch
einfacher zu fangen.

1.500 verschiedene
Produkte). Der-
zeit ist sogar
die Eroff-

nur ein Bonustier, das auf der Nin-

verschiedene PMs. Genaugenommen
sind es sogar 151, aber das letzte ist

Bei Yellow oder auch

tendo Space World 1997 an die Ge-

Pokémon Pikachu
gehort das beliebteste aller

nung eines
Pokémon-Ver-
gniigungsparks in

Blour Chairman

very voeal

2zur Gr
tung des Spielers - analog zur TV-
Serie. AuBerdem erhiltlich:

is

abouT

GB-Spiels Mario’s Picross)
und Pocket Monsters Card
(Sammelkartenspiel im Stil
von Magic - The Gathering).

Bild oben: Eine Anspie-
I
Rede des Nintendo«chefy

ung auf die Space-World-

Tokio geplant. Die
Zahl der verkauften
Pokémon-Spiele fiir

Pocket Mon-
sters Pinball GB und N64 nahert
(GB-Flipper sich unaufhaltsam

mit Rumble- der 20-Millionen-
Funktion), Grenze, und ein

Pocket Mon- Ende ist nicht abzusehen.

sters Picross

(Variante des Was /le em
Pokémon?
Der Begriff ist die in
Japan gebrauchliche Ab-
kiirzung fiir Pocket Mon-
ster. Da Nintendo diesen
Titel im Westen nicht ver-
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wenden kann, wird aus-

winner einer landesweiten Aktion verteilt
(per Link-Kabel auf die Module der
Gliicklichen iiberspielt) wurde.

Nimm zwei!
Das urspriingliche Game-Boy-Spiel

ist eine |dee der Firmen Creatures und
Game Freaks, die zusammen mit Nin-

B R

Ob TV, Video, Kino, Spiel oder Comic: kein
Medium wird von der Invasion verschont
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Das kleine Hand-
held-Gerit ist
ein von Bandais
Tamagotchi in-
spirierter
Schrittzéhler,
der die Bewe-
gungen des
Benutzers regi-
striert, wodurch
die Entwicklung
des Bildschirm-
Pikachus beeinfluBt wird. Die 30 cm kleine
\Blitzratte’ (so die freie Ubersetzung des

N: ) ist das beli aller Poké:

und tragt aufgrund seiner immensen Popula-
ritét als einziges welt-
weit den gleichen
Namen.

Jeder PM-Name
hat eine mehr
oder weniger
offensichtliche

Bedeutung

Welcome to the
L lworid of POKEMON

FErssrssrsrssis
Der arme haftler Dr. Oak beschaf:
tigt sich sein Leben lang nur mit Pokémons

Pokémon USA

In den USA gibt es die GB-Spiele in den
Varianten Red und Blue, im ersten halben
Jahr wurden jeweils 1,3 Millionen Einhei-
ten verkauft. Blue entspricht dabei aller-

dings nicht der limitierten japanischen Ver-

sion, sondern ist identisch mit Green.

!

tendo verwirklicht wurde. 1995 war die Hand-

held-Konsole auf dem absteigenden Ast, und
Big N arbeitete bereits an einem wesentlich
leistungsfahigeren Nachfolgegerét (Projekt-
name: Atlantis). Nach dem Uberraschungs-
erfolg von Pokémon wurde dieses jedoch wie-
der zu den Akten gelegt, statt dessen wurde
weiter an der GB-Hardware gefeilt (GB Pocket,
GB Light, GB Color). In der Tat ist es vor allem
den Pokémon-Spielen zu verdanken, daB der
fossile Game Boy nach nunmehr zehn Jahren
immer noch der Kdnig der Handhelds ist.
Gleich zu Beginn kamen in Japan zwei ver-
schiedene Pocket Monsters-Spiele auf den
Markt: PM Red und PM Green. Spielinhalt und
Story sind ab-
solut iden-
tisch, nur die
Verteilung der
Monster im
Spiel weist
leichte Varia-
tionen auf.
Beide Versio-
nen enthalten
Jjeweils nur
139 verschie-
dene Poké-
mons. Wer
also alle 150 Arten in seine Sammlung aufneh-
men will, muB diese mit einem Besitzer der
anderen Version per Link-Kabel tauschen. Das
weggegebene Monster wird dabei auf dem
eigenen Modul geléscht und das neue gespei-
chert. (Wichtig ist: Man kann so viele Vertreter
einer Art sammeln, wie man will beziehungs-
weise wie man im Spiel findet.) Der Tauschan-
reiz wird zusétzlich gesteigert, da Pokémons,
die von einem anderen Modul stammen, durch
gewonnene Kémpfe mehr Erfahrungspunkte

erhalten als eigene. Per Link-Kabel lassen sich
librigens auch Zweikampfe austragen.

Wozu das Ganze?

Im groBen und ganzen |48t sich Pokémon als
Rollenspiel bezeichnen, die Story ist jedoch
ziemlich banal. Ein kleiner Junge méchte ein-
mal der gréBte Pokémon-Trainer der Welt wer-
den. Er beginnt sein Abenteuer mit einem ein-
zigen Monster (drei stehen zur Auswahl).
Kommt es zur Konfrontation mit einem ande-
ren PM-Trainer oder zu einer Zufallsbegegnung
mit einem Monster, werden
die Ké@mpfe aus-
schlieBlich zwischen
den Pokémons aus-
getragen (Die Mei-
ster machen sich
nicht die Hande
schmutzig.), und zwar
immer One-on-One. Es
befinden sich nie mehr
als zwei Gegner auf
dem Kampfbildschirm. E

Insgesamt kann der Spieler
maximal sechs Kémpfer mit sich herumtragen.
Uberzahlige werden in Shops aufbewahrt.

Der Reiz

Pokémon appelliert hauptséchlich an den
Sammelinstinkt des Spielers - und zwar so
massiv, daB sich kaum jemand gegen diesen
Frontalangriff wehren kann. ,Gotta catch 'em
alll“ lautet nicht ohne Grund der US-Werbe-
spruch. Sténdig wird man mit der Nase darauf
gestoBen, daB es noch mehr zu entdecken
gibt. Ziemlich schnell trifft man auf Pokémons,
die sich mit den zur Verfligung stehenden
Mitteln partout nicht einfangen lassen.

Oder Pokémon-Trainer schicken
Monster ins Gefecht, die man noch
nie gesehen hat (einfangen lassen
sich nur freilebende’ Pokémons).
Viele Monster verwandeln sich ab
einer bestimmten Erfahrungsstufe in
andere Arten ...

Auch die Kédmpfe wirken beziiglich
der Moglichkeiten anfangs extrem
eingeschrankt. Zu Beginn haben
Pokémons nur ein oder zwei
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(5 Pokémon N64 N

Pocket Monsters Stadium wurde zusammen mit dem 64-GB-
Adapter ausgeliefert. Dieser Adapter erméglicht es, die Poké-
mon-Game-Boy-Spiele
(und nur diese!) auch
auf dem N64 zu spie-
len. AuBerdem kann
man die Monster (vor-
gegebene oder aus
dem GB-Modul gela-
dene) in einer Arena
kampfen lassen.

Stadium enthalt nur
50 Monster, Stadium 2
bietet das komplette

Né64-Spiel
el

Der gute Voltorb zdhlt noch zu
den weniger skurrilen Gestalten

Zahlreiche jap
nutzen den 64-GB-Adapter, zum Beispiel
Mario Golf 64 und Konamis Power-
ful Professional
Baseball 6.) e N
Pocket Mon- / @/ -
ster Snap /st
eine virtuelle Fotosafari, bei der

ogli viele ver 7 F

fotografiert werden
miissen. Klingt absurd, doch iberraschenderweise bringt die
Fotojagd méchtig SpaB. Seit Ende Juli ist Snap als erstes N64-
Pokémon-Spiel in den USA erhiltlich. Teil 2 ist bereits in Arbeit.
Zwei Pokémons stehen
bei dem N64-
Fun-Priigler Smash

Brothers als Prigel-
knaben zur Verfiigung,
was dem Erfolg des
Spiels (vgl. Behind
the Scenes, 64-Bit)
sicherlich nicht
geschadet hat.

Urspriinglich sollten die PM-Titel
dem 64DD zum Erfolg verhelfen
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Fahigkeiten, die genutzt werden
kénnen. Mit wachsender Erfah-
rung lernen die meisten jedoch
schnell neue Angriffe hinzu.
Zudem gibt es standig Items, die
ein einziges Mal genutzt werden
kénnen, um einen Pokémon eine
Fahigkeit zu lehren. Das Problem
bei der Sache: Jedes Monster hat
eine maximale Kapazitat von vier
verschiedenen Aktionen. Sobald
eine fiinfte hinzukommt, muB
man eine andere ,raus-
schmeiBen’, um sie nutzen zu
kénnen. Und so ist man schlieB-
lich ununterbrochen am Hadern,
welche Entscheidung nun die
beste ist, und ob man nicht viel-
leicht gerade im Begriff ist, einen
fatalen Fehler zu begehen.

Eine Klasse fiir sich

Erschwerend kommt folgen-
des hinzu: Die 150 Pokémons
sind in 15 verschiedene Klassen
(Feuer, Wasser, Luft, Stein und
so weiter) eingeteilt, die gravie-
rende Auswirkungen in Kdmpfen
haben. Die Attacke eines Feuer-
Monsters gegen ein Steinwesen
verpufft fast komplett, wahrend
ein Wasser-Pokémon gegen
einen Feuer-Artgenossen fast
schon als unfair bezeichnet wer-
den kann. Daraus resultiert, daB
man standig am Umgruppieren
seiner sechs Party-Mitglieder ist,
und ein Pokémon, das man eben
erst durch die obengenannten
Items méchtig aufgepowert hat,
in einem neuen Spielabschnitt
praktisch tberfliissig ist.

To be continued ...

Soviel zum kurzen Abrif {iber
das Grundprinzip von Pokémon.
Der Dauerbrenner, der Nintendo
vor iiber vier Jahren quasi in den
SchoB gefallen ist, hat den ehe-
maligen Branchenprimus in
Japan am Leben erhalten und
wirkt sich mit einiger Verzoge-

rung nun auch auf den
Né4-Markt in Fern-
ost aus. Unzéhlige
Firmen haben in
jiingster Zeit ver-
sucht, mit dem-
selben Spielprinzip

Man sprich
japanisch

Pikachu Genki Dechu (zu deutsch etwa: Pika-
chu fiihlt sich wohl) kam Ende '98 in Japan auf
den Markt. Das ,,Spiel” wird mit

einem Mikrophon-Adapter ausge-

liefert, der es dem geneigten

Pokémon-Fan erméglicht, Pikachu

simple, gesprochene

Kommandos zu

geben. Ahnlich

wie beij Fin Fin

(PC) muB man sich um das Wohlergehen

des Schiitzlings kimmern. Sega bietet in Kiirze
mit Seaman ein ver-

gleichbares ,Spiel”

fiir Dreamcast. Taito

wird das N64-Mikro-

phon demnéchst

mit der Zug-

fiihrer-Simula-

tion Densha de

GO! 64 unter-

stiitzen.

o

einen dhnlichen Dauerbrenner
zu ziichten. Tecmo konnte mit
Monster Farm fiir PSX (zwei Teile,
der aktuelle unterstiitzt auch die
PocketStation) einen Achtungs-
erfolg verbuchen. Sega gelang
es nicht so recht, ihren
Dreamcast-Launch-Titel God-
Zilla Generations durch
einen Pokémon-Verschnitt
auf dem VMS (inklusive
PM Stadium-Modus) auf-
zuwerten. Einzig Enix
konnte mit Dragon
Quest Monsters fiir
den Game Boy (Color) durch
einen gelungenen Mix aus Pokémon-
Prinzip und Dragon Quest-Story gigantische
Verkaufszahlen erzielen.

Bislang blieb Europa von diesem ganzen
Phénomen unberiihrt, doch das wird sich ab




Film, Funk, Fernsehen\

Nicht zu unterschétzen fir den Erfolg von Pokémon
ist die Zeichentrickserie, die bei uns vor allem
durch den Epilepsie-Vorfall (XL berichtete) in die
Schlagzeilen kam. In Deutschland lduft die Serie
zeitgleich mit dem Spiele-Release auf RTL 2 an.
Angesichts der Popularitét von Sailor Moon ist
Pokémon der Erfolg gewif - zumal zwischen den
beiden Serien voraussichtlich Akira Toriyamas Dra-
gon Ball ge-
sendet wird.
In Japan er-
zielten auch
zwei Kino-
filme gigan-
tische Um-
satze.

4

verwetten, daB diese Rechnung
nicht aufgeht. Und danach wer-
den wir auch nicht langer von
den ganzen Begleiterscheinun-
gen verschont bleiben ... B

September definitiv &ndern. Nintendo wird ver-
suchen, mit Pokémon ein drittes, Hardware-
unabhéngiges, Standbein zu etablieren (Nin-
tendo®*, Game Boy und Pokémon), und selbst
harteste Skeptiker werden kein Geld darauf

Product Placement

Zwei Monate lang war 1998 eine Boeing 747 der All Nippon Air-
ways mit Pocket Monsters-Bemalung unterwegs. Die Innen-
ausstattung war mit Motiven von Pikachu und Co. verziert -
von passenden Getrankebechern bis hin zu Sitzen mit aufge-

druckten Figuren. Wie unschwer zu erraten ist, wird wihrend

des Fluges zur Unterhaltung der Streifen Pikachu's Summer

Holiday présentiert.

Bereits 1997 veranstalteten Nin-
tendo und Japan Railways die
»Pokémon Stamp Rally*. Auf 40
Bahnhéfen Tokios muBten ver-
schiedene Pokémon-Stempel ge-
sammelt werden. Die Teilnehmer-
Zzahl betrug schatzungsweise
500.000, was zum tota- '
len Chaos an einigen
Bahnhéfen fiihrte. 5
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* Ende Mai entschied ein Tokioter
Gericht, daB das von vielen Herstel
lern benutzte ,Resale"-Verbot auf
den Verpackungen rechtlich nicht

R’
s

Copyright-Gesetzen widerspreche

bindend und der
Wiederverkauf von Spie-
len somit erlaubt ist
Sony hat nun verlautba-

ren lassen, daB diese

Entscheidung geltenden

Software unterliege nach Ansicht
von Sony denselben Bestimmungen
wie Filme, nach denen der Herstel-

ler die alleinigen Vertriebsrechte

besitzt
» Der Regisseur Ridley Scott (Alien,
Blade Runner) produziert fiir das

Jahr 2000 eine TV-Serie mit Lizenz
des Kalisto-Spiels Dark Earth (PC)
» Codemasters hat den englischen
Software-Hersteller Sensible
(Cannon Fodder, Sensible Soccer)
gekauft. Sensible wird als Label
weiterbestehen. Uber zukiinftige
Produkte ist noch nichts bekannt,

es wird jedoch iiber eine Fort-

etzung des in Deutschland

the scenes

indizierten 16-Bit-Spiels Cannon

‘ Fodder spekuliert.

as Londoner Entwicklerstudio
ect Entertainment

Per
wird abgewickelt. Die
PlayStation-Umsetzung
des aktuellen PC-Adven

tures Discworld Noir

(vgl. XL 2/99) soll bis
Oktober fertiggestellt werden

* Das legendére britische Entwick
lerstudio Bitmap Brothers (Xenon)
arbeitet an Speedball 2100 fir PSX
und Game Boy Color

* Ab August kommt eine Single mit
dem Titel Hinter diesen Mauern
(Dungeon Keeper) zum PC-Spiel von
Electronic Arts/Bullfrog in den Han-

del. Interpre

st der bei der Ham

burger Hip-Hop-Gruppe Fischmob
ausgestiegene Sven Francisco.

* Wie das Branchenmagazin MCV

| vermeldet, hat die italienische
Staatsanwaltschaft in 350 Geschaf-
ten des Landes iiber 5.000 Resident
Evil-Spiele beschlagnahmen lassen,
obwohl es in Italien keine Behdrde
wie die BPjS gibt. Laut MCV heiBt
es in der Begriindung, ,die Spiele
forderten die Gewaltbereitschaft
und hétten EinfluB auf die psychi

‘ sche Entwicklung und die Person-

lichkeit junger Menschen*

kauft goliath

Titus hat tiber 50 % der Aktien des namhaften
US-Herstellers Interplay (Descent, Baldur’s Gate)
gekauft. Die 1985 von den Gebriidern Caen ins
Leben gerufene Firma fiel in der Vergangenheit
eigentlich niemals durch sonderlich gute Titel auf,
verkaufte nach eigenen Angaben aber trotzdem
im Laufe der Jahre 17,5 Millionen Spiele. An der
Spitze steht dabei
Automobili Lambor-
ghini (N64) mit
500.000 Einheiten,
auch die lang anhal-
tende Unterstiitzung
des SNES zahlte sich
im Endeffekt aus. Ob-
wohl die Firma nie
einen groBen Hit lan-
den konnte, gab es
auch nie echte Mega-Flops. Selbst Superman
(N64) hat sich in den USA sehr gut verkauft.

Die 25 Millionen Dollar, die zur Ubernahme der
Mehrheitsanteile von Interplay notig waren, wur-
den an der Pariser Borse aquiriert, wo die Titus-
Aktie im letzten Jahr um 300 % gestiegen war.
GroBe Anderungen sind vorerst nicht geplant
(Interplay-Chef Brian Fargo bleibt an der Firmen-
spitze), das erste Ziel ist es, die Ausgaben bei
Interplay zu minimieren. An der Zusammenarbeit

zwischen Inter-
w Play und Virgin
andert sich
nichts. Bis zum
/ Jahresende sind
bei Titus unter
anderem die
Lizenzspiele Blues Brothers 2000, Robocop, Xena
und Hercules sowie eine Fortsetzung von Virtual
Chess mit Gary-Kasparov-Lizenz geplant. ll

europa im driver-rausch

Das von Reflections entwickelte Rennspiel
Driver bricht nach Angaben von GT Interactive im
traditionellen Sommerloch alle Verkaufsrekorde:
Nach einer Erstauslieferungsmenge von 140.000
Einheiten in Deutschland
wurde vom Handel bereits T o
nachgeordert. In England H
sollen allein in der ersten
Woche 60.000 Stiick tber
den Ladentisch gegangen
sein. Hierzulande verdankt
der Titel den Erfolg sicher-
lich nicht zuletzt der spekta-
kuléren Promo-Aktion mit
der Bildzeitung, durch den
,Bild Interactive” sogar als
offizieller Hersteller des
Spiels auftritt.

Gib Gas 111 um B-llrier,!

V-Rally 2 ging erst eine Woche spéter an den
Start. Der Infogrames-Titel wurde als erstes Play-
Station-Spiel eines Third-Party-Herstellers in
Europa mit einem Kopierschutz versehen,
entsprechend werden positive Impulse fiir die
Abverkaufe erwartet. Auch Sonys Ape Escape soll
einen Kopierschutz aufweisen. ll

Microsoft kiindigte an, eine eigene Sports-
Range zu etablieren und geht dabei auf direkten
Konfrontationskurs mit dem Genre-Primus
Electronic Arts. Microsoft Baseball 2000 (PC) ist
in den USA bereits erschienen, in Deutschland
kommen demndchst NBA Inside Drive 2000 und
FuBball International 2000. Geplant sind auBer-
dem NFL- und Golf-Titel.

Microsoft

In den USA hat Acclaim inzwischen den Num-
mer-1-Status als Hersteller fiir N64-Sportspiele
erobert, von EA Sports sind nach Tiger Woods
keine weiteren N64-Spiele geplant. B

SPORTS

uberla

er

Fiinf ehemalige Rare-Angestellte aus dem
GoldenEye / Perfect Dark-Team haben ein eigenes
Studio namens Free Radical Design gegriindet.
Im einzelnen sind dies der Programmierer und
Game Designer David Doak (wurde als Dr. Doak
im Facility-Level von GoldenEye verewigt), Pro-
grammierer Stephen Ellis, die Grafiker Lee Ray
und Karl Hilton und der Musiker Graeme Norgate.
Eidos sicherte sich die Publi-
shing-Rechte, das erste Pro-
dukt (Geriichten zufolge ein
Spiel fiir PSX 2) wird friihe-
stens 2001 erwartet.

Schon vor zwei Jahren hatte
sich eine Gruppe von Rare ver-
selbsténdigt. Eighth Wonder
sollte unter der Aufsicht von
Sony PlayStation-Spiele ent-
wickeln. Von dem ersten Pro-
Jjekt (Arbeitstitel: Popcorn) hat
man seit {iber einem Jahr
nichts mehr gehort ... B

gates’ sportssoft
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SpielspaB rund um
die PlayStation:

- Alle neuen Spiele
im Power-Test

- GroBer Tips&Tricks-Teil
- Super Gewinnspiele

- Soul Reaver: Der geniale
Nachfolger von Legacy of Kain est £ et

- Platinum-Spiele:
Die besten Games fiir 50 DM

-
oo n!@»&

== DRIVER
i den Straflen Amerikas bestent nur der
wanhrer Oy hrer. Beweist, dan mr 7

X-PLAIN

VERLAG
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Hersteller:

J

Konami Entwickler:
Spieler: 1 Erhaltlich:

KCEJ
ab September

ACtTon

Ubung macht den Meister

Wenn Konamis Meisterwerk Metal Gear Solid einen Wunsch offenlieB, dann

war dies vor allem der Wunsch nach mehr. Hideo Kojima, der Vater von
Solid Snake, |48t sich nicht lange bitten und betatigt sich als gute Fee.

Nur wer Metal Gear Solid auf
einem Schwierigkeitsgrad hiher
als ,very easy* mit dem bestmagli-
chen Ranking abgeschlossen hat,
kommt bei der japanischen Fas-
sung in den Genuji der drei Ninja-
Missionen. Eine der Aufgaben be-
steht darin, den als Genome
Soldier verkleideten Solid Snake zu
enttarnen und ihn zu beseitigen!
Als besondere Belohnung fiir
Durchspieler winkt auflerdem ein,
sagen wir mal, ,typisch japani-
scher” Bonus. Snake kann in

einem speziellen Raum Fotos von
Dr. Naomi Hunter schieffen! Wie
nah er sich der Holden niihern
darf und wieviel Zeit er mit dem
Knipsen verbringen kann, hingt
von dem Ranking ab.

Nur wer sich schlieflich den
Codenamen Big Boss verdient, darf
auch den ,Leutenant Uhura’ des
Spiels, Mei Ling, auf Zelluloid ban-
nen. Um das Ranking Big Boss zu
erreichen, miissen folgende Bedin-
gungen erfiillt werden: auf
»extreme* ohne Continue in hich-
stens vier Stunden durchspielen,
maximal eine Ration benutzen,
nicht mehr als 25 Gegner erledigen
und dabei maximal viermal ent-
deckt werden. Viel Vergniigen!

Inhaltlich spielen alle Trainingsmissionen
in der virtuellen Realitit des Computers

im Waffentraining missen keine virtuellen

Beil

Soldaten, sondern Kristalle beseitigt werden

VON K.-D. HARTWIG

rage: Was haben Metal Gear

Solid und Driver gemein-
sam? Antwort: Beide Spiele bieten
einen Trainingsmodus, dessen
Méglichkeiten im Spiel kaum ge-
nutzt werden. Zumindest Konami
schafft nun Abhilfe. Der Superhit
MGS (laut Hersteller weltweit iiber
3,5 Millionen verkaufte Einheiten)
wird schon im September fortge-
setzt. Allerdings nicht mit einem
,vollwertigen® Sequel mit neuer
Story, sondern mit einer Art Mis-
sion-CD, die Trainingsmissionen
,satt' liefert. Diese sind in vier
Rubriken unterteilt: Sneaking, Wea-
pon, Advanced und Special Mode.
Anfangs kdnnen nur wenige Missio-
nen gespielt werden. Im Sneaking
Mode sind die zehn bekannten Trai-
ningslevel sowie fiinf neue anwahl-
bar, die sowohl unbewaffnet als
auch mit Socom-Pistole gespielt
werden kénnen. Im Weapon-Modus
stehen acht Waffen (Socom,
Famas, Sniper-Rifle (PSG-1),
Grenade, C4, Claymore, Stinger
und Nikita) zur Verfiigung. Um sein
Konnen unter Beweis zu stellen,
muB Snake in 40 Stages moglichst
viele Ziele in Form von Kristallen
unter Zeitdruck beseitigen. Abhan-
gig vom Prozentsatz der gelosten
Missionen werden dann nach und
nach die interessanten Spielmodi
verfiigbar sein.

Hier wird dann das beachtliche,
spielerische Potential von Meta/
Gear Solid voll ausgeschopft. Alle
Méglichkeiten, die das Schieichen
und Verstecken, das Spiel mit dem
Aktionsradius der virtuellen Wa-
chen und die Fahigkeiten im Um-
gang mit den Waffen bieten, wer-
den bis zum ExzeB gefordert. Dabei
ist allerdings nicht nur Geschick im
Umgang mit den Wachen gefragt,
sondern auch Gehirnschmalz. Oft
bedarf es einiger Uberlegung, wie
zum Geier man die Aufgabenstel-
lung Iésen soll.
An so mancher
Mission kann
man sich die
Zéhne ausbeiBen,
und so mancher
wird den ,,Mis-
sion failed“-Jingle
schnell nicht
mehr héren kén-
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Mei Ling

nen. Als Hohepunkt miissen
schlieBlich zehn Level am Stiick ge-
meistert werden, ohne daB zwi-
schendurch gespeichert werden
kann. Hat man schlieBlich die 300
Missionen geldst, was gar nicht so
einfach ist, steht noch die High-
score-Jagd auf dem Plan. Denn wie
schon bei den bekannten Trainings-
leveln werden vom Programm drei
Zeiten vorgegeben (quasi Gold, Sil-
ber und Bronze), die darauf warten,
unterboten zu werden. Dabei
staunt man oft nicht schlecht, wie
es moglich sein soll, einen Level,
durch den man sich milhsam in 20
Sekunden gekampft hat, in unter
fiinf Sekunden zu beenden. Noch
spannender ist natiirlich der Kampf
um Bestzeiten mit Freunden, Ver-
wandten und Bekannten. Wer {iber
keinerlei soziale Kontakte verfiigt,
kann schlieBlich immer noch auf
das Internet zuriickgreifen. Konami
Computer Entertainment Japan ver-
anstaltet auf ihrer Homepage
(www.konami.co.jp/kcej/pro-
ducts/west/integral /vr/index.
html) einen Highscore-Contest, bei
dem die Zeiten von KCEJ-Mitarbei-
tern und Fans gepostet werden.
Nicht wenige Freaks klagen da-
riiber, daB neuere Spiele zu einfach
waéren, und daB nach dem ersten
Durchspielen nichts mehr kame.
Bei den Special Missions kann man
endlich wieder auf Highscore-Jagd
gehen. In 300 Missionen kann man
die eigene Leistung um Zehntel-
und Hundertstelsekunden mehr
und mehr optimieren. Wer sich das
entgehen 1aBt, ist selbst schuld. W

Info: Namenswirrwarr: Was in Deutschland den Namen MGS - Special

Tarnen, Tauschen und Verstecken ist bei MGS die halbe Miete. Wichtig ist, das

eingeschrénkte Blickfeld der VR-Soldaten richtig einschétzen zu kénnen

Sich unter Zeitdruck an den Kameras
vorbeizumogeln, ist Millimeterarbeit

Eine Nikita-Missile muf fehlerfrei
durch das Labyrinth gelenkt werden

Missions heifien wird, tréigt in Amerika den Titel MGS - VR

Missions. In Japan veriffentlichte Konami Ende Juni MGS
(Den Namen leitete Film-Fan Kojima von der Praxis in Frankreich ab,
den Director’s Cut eines Films als Version Integral zu bezeichnen.)

Integral.

humor ist, wenn
man trotzdem ...

Wie tiblich bei Kojima-san kommt
auch bei MGS - Special Missions
der Humor nicht zu kurz. Der
wird vor allem im Mystery-Modus
deutlich. Zehn (bzw. elf) Mord-

¥

Jfélle miissen von Snake aufge-
deckt werden. Neben der Leiche

eines virtuellen Soldaten liegt ein
Indiz, das auf den Titer hindeu-
tet. Dies ist zum Beispiel eine
lj’berwa(:hungskumem, die in
drei Meter Hohe aus ihrer Veran-
kerung gerissen wurde. Frage:
Welcher der oben abgebildeten
Verddchtigen war wohl der Tiiter?

Zum Preis von 4.980 Yen (knapp 75 DM) erhdilt der Integral-Kéufer
neben der Mission-CD auch noch die westliche Fassung des Spiels

(englische Sprachausgabe, engl. oder jp. Untertitel) mit den zusdtzli-
chen Features (fiinf Schwierigkeitsgrade). Zwei Features der Mission-

Disc werden erst durch Leistungen im normalen Spiel freigeschaltet.
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Nach dem Abspann wird in
einem Ranking die Leistung
des Spielers beurteilt. Diese

ist unter anderem vom gewahl-
ten Schwierigkeitsgrad, der
Zahl der Abspeicherungen und
gefundenen Items sowie der
Spielzeit und der SchuB-
genauigkeit abhangig.

Gameplay: Silent Hill bietet
eine packende Story und
einige interessante Ratsel. Die
Kémpfe gegen die recht harm-
losen Gegner gestalten sich
lediglich aufgrund der schlech-
ten Sichtverhéltnisse und
etwas schwerfélligen Steue-
rung schwierig.

Prasentation: Die Qualitat der
in Echtzeit berechneten Kulis-
sen leidet extrem unter der
eingeschrankten Blicktiefe.
Wesentlich gelungener prasen-
tiert sich die verstorende
Sound-Kulisse, die wahrhaft
das Blut zum Gefrieren bringt.

Memory-Card: Auf einem
Block kénnen elf Spielstande
gespeichert werden.

Dual Shock: ja
USK-Altersfreigabe: ab 18 Jahre

Konami

Entwickler:
1% Level:
ca. DM 110  Erhéltlich:

VON M HANTSCH

ction-Adventures gehoren mittlerweile zu

den beliebtesten Genres iiberhaupt
SchlieBlich vermdgen sie es, dank leistungsstar
ker Konsolen-Hardware, am besten, den Spieler
in ein filmreifes Geschehen einzubeziehen. Ob
man an den alptraumhaften Vorgangen, die sich
in Silent Hill abspielen, allerdings wirklich teilha-
ben méchte, sollte man sich vorher genau iiberle-
gen. Denn Konami erschuf ein wahrlich grauen-
haftes Szenario, das mit den tiefsten Angsten der
Menschen spielt.

Die Rolle des Helden tibernimmt der jung ver-
witwete Schriftsteller Harry Mason. Er will mit
seiner siebenjahrigen Tochter Cheryl Urlaub im
Erholungsgebiet Silent Hill machen. Auf dem Weg
dorthin kommt er nach einem Beinaheunfall mit
seinem Jeep von der StraBe ab und durchbricht
einen Zaun. Nachdem er sich von dem Schock er-
holt hat, muB er feststellen, daB seineTochter ver-
schwunden ist. In Panik durchsucht er die in tie-
fen Nebel getauchte Umgebung und entdeckt in
der Ferne den schemenhaften UmriB des
Madchens. Er folgt ihr in eine menschenleere
Gasse, die in einen Hinterhof voller Blutspuren
flihrt. Plétzlich tauchen wie aus dem Nichts Blut-
hunde auf und stiirzen sich auf Harry. Er hat
keine Chance. Als er spater ein wenig benom-
men, aber unverletzt in einem Café erwacht, lernt
er die Polizistin Cybill kennen, die sich um ihn
gekiimmert hat. Sie erklart ihm, daB die ganze
Ortschaft wie ausgestorben sei und merkwiirdige
Dinge vor sich gehen. Harry macht sich sofort auf
den Weg, seine Tochter zu finden.

Das nun bevorstehende Horror-Abenteuer be-
sitzt viele Anleihen aus der Resident Evil-Reihe,
setzt aber andere Schwerpunkte. So sind die Ku-

.
)
:
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Auf der Karte werden wichtige Objekte sowie
versperrte und passierbare Wege eingezeichnet

lissen nicht vorberechnet, sondern in wenig de-
taillierter Echtzeit-Grafik dargestellt. Undurch-
dringlicher Nebel oder absolute Dunkelheit ver-
wehren den Blick selbst iiber kiirzere Distanzen
Ohne das Radio, das sich nahernde Monster
durch ein Rauschen ankiindigt, und die vorbildli-
che Kartenfunktion ware man véllig aufgeschmis-
sen. Leider schoB Konami bei dem Versuch, eine
extrem distere und unheimliche Atmosphére zu
erschaffen, {iber das Ziel hinaus. Denn die Stim-




Bei seinen Nachforschungen in der Stadt trifft Harry auf einige zwielichtige Gestalten. Die alte Dahlia Gille-
spie scheint mehr zu wissen, als sie zugibt, und auch Michael Kaufmann ist nicht sehr auskunftsfreudig

mung und auch die Spielbarkeit leiden unter den
schlechten Sichtbedingungen. Selbst die Steue-
rung der Hauptfigur ist nur unbedeutend direkter

als beim Capcom-Titel, der eine wesentlich auf-
wendigere Prasentation bietet

Trotz dieses erheblichen Mankos gelang es den

Entwicklern doch, eine nicht unerhebliche

nung aufzubauen. Diese resultiert in erster Linie

aus der beklemmenden

und-Kulisse, die den
Spieler mit verstorenden Hintergrundmusiken

und nicht zu ortenden Klopfgerduschen irritiert
Auch die Story, die hinter dem mysteriésen Ver
schwinden Cheryls steckt, ist nicht von schlech:
ten Eltern. Die vereinzelten Personen, auf die

man wéhrend seiner Nachforschungen in Silent

Hill trifft, scheinen in einen wahrlich damoni-

schen Sektenkult verstrickt zu sein. Diesen auf

: e
| Wenn man mit den Widrigkeiten der Steuerung
zurechtkommt, sind die Endgegner kein Problem

en zu lassen, diirfte nicht an den teilweise

zwar recht originellen, dank der vielen verstreu-

ten Hinweise aber schnell zu l6senden Ratseln

Nebel, so weit das Auge reicht. Die StraBen
von Silent Hill sind die reinste Suppenkiiche

scheitern. Mehr Probleme bereitet es, mit den
bisweilen unhandlichen Waffen im Kampf zu
rechtzukommen, zu denen, neben einer Pistole
und einer Schrotflinte, auch eine Axt, ein Eisen-
rohr und eine Spitzhacke gehoren

Trotz diverser Mankos ist Silent Hill ein gelun-
genes Horror-Abenteuer, bei dem die Action- und
Ratseleinlagen ausgewogen aufeinander abge-
stimmt sind. Die sprode Présentation ist sicher-

lich nicht nach jedermanns Geschmack, aber in

gewisser Weise passend zur morbiden Atmo-

sphare und mysteriosen Hintergi

Die Angste um seine Tochter, die
der besorgte Harry
durchlebt, er-
greifen bald
auch den Spieler
mit Haut und Haaren
und lassen ihn so
manche nervener-

schiitternde Stunde durchleben. Il

XL-Wertung 90%

Steckt ein geheimnisvoller Sektenkult hinter den
lberaus merkwiirdigen Vorfallen in Silent Hill?

belohnungen

Wer das Abenteuer heil iiber-
steht, wird mit verschiedenen
Extras ausgestattet. Nach dem
ersten Durchspielen erhalt
man Benzin fiir die Motorsége
und den PreBluftbohrer. Als
weitere Belohnungen winken
ein Katana und eine Laserpi-
stole. Insgesamt gibt es finf
unterschiedliche Abspanne. In
einem spielen sogar AuBerirdi-
sche eine Rolle

September 1999




Hersteller: Electronic Arts  Entwickler: Argonaut Software Jump&Run
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 4 Welten
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel
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auf Schal
geschoben werden, um sie zu schmelzen

‘ Im kaum spielbaren Omniplay-
‘ Modus kénnen sich zwei Spie-
ler zur selben Zeit mit zwei

Pads an die Steuerung Crocs
machen. Dabei kiimmert sich

‘ der erste um die Richtung, in
die sich das Krokodil bewegt,
wahrend der zweite fiir die an-
deren Aktionen zustandig ist.

| Gameplay: Croc 2 ist wesent-
lich umfangreicher als sein
Vorganger, was jedoch nicht

vor sich standig wiederholen-

den Sprungaufgaben schiitzt.

Die Zwischenpriifungen sind

da eine willkommene

Abwechslung, die das Spiel
auflockert.

Prasentation: Bunter und de-
tailreicher als der erste Teil hat
Croc 2 mit einem leicht verzo-
gerten Grafikaufbau zu kdmp-
fen. Die Musikstiicke und die
piepsigen Sprach-Samples un-
terstreichen den kindlichen
Charakter des Spiels.

| Memory-Card: Es wird ein
Block bendtigt.
Dual Shock: ja
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VON H

igentlich wollte Croc nach den bestande-

nen Abenteuern des ersten Teils seine Fa-
milie besuchen. Doch gerade als das kleine griine
Krokodil die Insel verlassen will, passiert Schreck-
liches: Die Dantinis erwecken Oberfiesling Dante
wieder zum Leben, und dieser hat nichts Besse-
res zu tun, als sofort erneut unzéhlige Gobbos zu
entfiihren.

REHER

Insgesamt vier Gobbo-Stdmme sind vom Trei-
ben des Schurken betroffen, und wer kénnte
ihnen besser helfen als Croc? Mit ein paar neuen
Aktionsmoglichkeiten im Repertoire und niitzli-
chen Hilfsmitteln im Rucksack, die es gegen Dia-
manten in einem Laden zu kaufen gibt, macht er
sich also erneut auf, Dante zu besiegen. Neben
dem normalen Sprung, der Schwanz- und der
Stampfattacke kann er mit dem Supersprung
jetzt hdhere Regionen und mit der Flugrolle weit
entfernte Plattformen erreichen. An Stellen, an
denen selbst diese Fahigkeiten nicht ausreichen,
ist ein Symbol auf den Boden gemalt, das auf
einen bestimmten Gegenstand hinweist, den es
dort einzusetzen gilt. Das entsprechende Objekt,
wie zum Beispiel verschiedenfarbige Wackelpud-
dinge, die Croc wie ein Trampolin benutzen kann,
erhélt er im Laden des jeweiligen Dorfes des
Gobbo-Stammes. DaB Croc ohne Hilfsmittel
schwimmen und tauchen kann, versteht sich
natirlich von selbst.

Anders als im ersten Teil besteht jeder der vier
groBen Level nicht nur aus nacheinander zu pas-
sierenden Abschnitten, sondern aus einer Ober-
welt und davon abgehenden Unterleveln. Auch
auf der Oberwelt warten Aufgaben auf den tapfe-
ren Helden. So muB er eine Bootswettfahrt gegen
drei Dantinis, Paragliding-Ausfliige durch enge
Schluchten und Balanceakte auf einer giganti-
schen Schneekugel genauso meistern wie ver-
schiedene Mini-Games, mit denen die Gobbos ihn

Auch mit einem Go-Kart durchféhrt Croc die
Welten und nimmt an einem Rennen teil

auf die Probe stellen. Schnelles Befolgen diverser
Befehle eines der Knuddeltiere ist da noch die ge-
ringste Herausforderung und dient gleichzeitig
der Verinnerlichung der guten Steuerung.

Mit den wesentlich weitlaufigeren Leveln, einer
Vielzahl an Zwischenaufgaben und einer detailrei-
cheren Optik wurden bei Croc 2 einige der Mén-
gel des Vorgangers beseitigt. Es gibt jedoch auch
wieder Kritikpunkte. So wendet sich das Spiel
durch den niedlichen Hauptdarsteller, die knudde-
ligen Gobbos und die sehr bunte Grafik an eine
junge Zielgruppe, der Schwierigkeitsgrad steigt
aber dermaBen schnell auf ein so hohes Niveau,
daB selbst erfahrene Spieler ihre Probleme damit
haben dirften. Die spérlich gesetzten Energieein-
heiten sowie die des 6fteren falsch positionierte
Kamera sorgen ebenfalls fiir Frusterlebnisse
Durch den groBen Umfang, die vielen abwechs-
lungsreichen Aufgaben und die verbesserte Gra-
fik ist Croc 2 dennoch allen Fans des ersten Teils
und Spielern, die eine echte Jump&Run-Heraus-
forderung suchen, zu empfehlen. l

XL-Wertung 85%




Helden leben langer.
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Wie Sie Tdanger im Spiel bleiben, steht in
GameStar. Wie Sie mehr vom Spiel haben, auch.
Tolle Demos, knallharte Tests und lebenswichtige
Tricks & Tips auf iber 200 Seiten. Eben die
ganze Welt der PC-Spiele. GameStar.

Jeden Monat neu am Kiosk.

www.graffiti.de

www.gamestar.de/gratis




Hersteller:

ca. DM 100
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Im vorgegebenen Rahmen laBt
sich die Perspektive einstellen

test playstation

Urspriinglich sollte V-Rally 2

eine weitere CD enthalten, die

| fiir den zunéchst vorgesehe-
nen Link-Modus gedacht war.

Doch dieses Feature hat es

nicht mehr bis in die End-

version geschafft.

Gameplay: Durch die hervor-
ragende Spielbarkeit, die inno-
vativen Features und die
Menge an Spielmodi sowie
durch den Editor setzt sich
V-Rally 2 an die Spitze.

Préasentation: Technisch wie
optisch présentiert sich das
Spiel erstklassig. Die Sound-
effekte sorgen fiir eine tolle
Stimmung, und es wird
Deutsch gesprochen.

Memory-Card: Ein Block fiir
den Spielstand, ein Block fiir
sieben Editor-Strecken.

Dual Shock: Es riittelt dezenter,
als man vermuten konnte. Die
Analogsteuerung ist sehr gut.

VON T. HELLWIG

arte Rallyepriifungen in hochgeziichteten

Serienwagen stehen diesen Sommer auf
dem Rennspiel-Speiseplan der PSX-Gemeinde.
Wer den geféhrlichen Rennsport ausiiben
mdochte, ohne sich dabei wirklich in Gefahr zu

bringen, der ist mit V-Rally 2 bestens bedient. Die-
ser neue Referenztitel des schnellsten Genres ga-

rantiert hohe Geschwindigkeiten, realistisches
Fahrverhalten und einiges mehr.

B ESTE

AUNDE (/1
RUNDENZ EITEN
00 22

Hoppla, da haben wir die vorangegangene
Kurve wohl mit etwas viel Speed genommen!

RUNDENZEIT
R.1 008
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Dank WRC-Lizenz befinden sich 17 ,echte’ Ral-
lyekisten aus der aktuellen Saison im Spiel. Sie
sind in drei Klassen (WRC, 1.6 L und 2.0 L Kit
Cars) unterteilt und stammen unter anderem von
Citroén, Fiat, Ford, Mitsubishi, Nissan, Opel, Peu-
geot, Subaru und Toyota. Zehn weitere sind er-
spielbar. Jedes Auto besitzt seine eigenen (vom
Original abgeleiteten) Eigenschaften. Die dazu-
gehorigen Fahrer fehlen allerdings, da diesbeziig-
lich keine Lizenz existiert.

Sage und schreibe 82 Etappen und Rundkurse
in zwolf Landern warten auf ihre Bewaltigung. Im
Time-Trial-Modus sind die Pisten uneingeschrankt
anwahlbar, sobald Ihr sie im Arcade-Modus frei-
gespielt habt. In den weiteren Modi verkiirzt sich
die Anzahl der Abschnitte: Der Arcade-Modus ist
in drei Stufen unterteilt, in denen insgesamt 18
Ortlichkeiten befahren werden. 36 Etappen und
Rundkurse beinhaltet der Trophy-
Modus, der ebenfalls dreistu-
fig unterteilt ist.
SchlieBlich lockt
noch der Cham-
pionship-Wett-
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Man kénnte fast meinen, Herr ,0CTA2“ und ,Colin (Schulze)* wiirden an einem typischen Sommertag
durch den Hamburger Stadtpark brettern, doch hier versuchen sie, sich gegenseitig hart zuzusetzen

kampf, in dem insgesamt 28 Abschnitte bewaltigt
werden miissen. Dabei sind die Witterungsbedin-
gungen je nach Land verschieden. Schnee, As-
phalt oder Schotter erwarten das Fahrerteam,
das auch einmal bei Nacht auf die Pisten muB.
Vor Rennbeginn lassen sich solche Fahrzeugein-
stellungen wie die Federung, Aufhdngung, die
Bremsen und einige weitere Details manipulieren.
Die richtige Bereifung ist bereits eingestellt. Im
Gegensatz zu Colin McRae Rally (XL 7 /98, 85 %)
tritt man (bis auf den Champ-Modus) stets gegen

STAGE 32%
RUNDE 1/1

IFORD2 S
2coroz

B ALIEN

4IMPR |

Des Néchtens sind vorausfahrende Gegner an
einigen Stellen gar nicht mal so unvorteilhaft

drei Computer-Gegner an. Im Zweispieler-Modus
(vertikal oder horizontal geteilt) tauchen auch
Konkurrenten auf, wobei sich die Ablaufgeschwin-
digkeit nur unwesentlich verringert. Dank Vier-
spieler-Modus konnen bis zu drei Freunde ins
Zeitfahren mit einsteigen.

V-Rally 2 hat die Mankos der Fahrzeugphysik
des ersten Teils tiberwunden und bietet nun eine
eingéngigere Steuerung, ein hohes MaB an Rea-
litat verbunden mit rasanter Geschwindigkeit und
guter Kontrolle iiber das Rallyeauto. Die neue Ral-

D

GEARTS)
QD

lyereferenz {iberzeugt nicht nur spielerisch und
akustisch, sondern in Verbindung mit der guten
Grafik auch technisch. Die Detailfiille auf den
Strecken, das schone Design und die liebevoll
und sehr aufwendig erstellten Rallyewagen er-
freuen das Herz eines jeden Rennspielers. Mit
der Kollisionsabfrage hapert es zwar etwas, doch
das ist angesichts der reizvollen Modi locker zu
verschmerzen. V-Rally 2 ist definitiv der groBte
RallyespaB diesen Jahres! B

XL-Wertung 95%

V-Rally 2 wiirde keine 95%Wertung ver-
dienen, hétte es nicht einige Extras zu bie-
ten, die (iber das obligatorische Drum-
herum hinausgehen. An erster Stelle ist

§ der Vierspieler-Modus zu nennen, den nur

wenige Konkurrenten vorweisen kénnen
und dessen grafische wie spielerische
Qualitdten hoch angesiedelt sind. Dem
Strecken-Editor gebiihrt selbstverstandlich
eine vergleichbare Anerkennung, ermog-
licht er doch die Entfaltung der Kreativitat
auf eine sehr eintragliche Art und Weise.
Eigene Kurse lassen sich abspeichern, wo-
durch man diese iiber die Memory-Card
unter Freunden austauschen und sich
dann auf die Bestzeitenjagd begeben kann.
Ein Ghost-Modus gehért zum guten Ton,
ebenso wie die umfangreichen Tuning-
Maéglichkeiten. Einen besonderen Lecker-
bissen halt V-Rally 2 im Championship-
Modus bereit. Nach einer absolvierten
Etappe erscheint ein Bildschirm, in dem
der Zustand des Wagens - verteilt auf fiinf
Kategorien (siehe Bild) - ersichtlich ist.
Der Spieler hat nun die Aufgabe zu ent-
scheiden, welche Teile des Wagens mehr
oder weniger lange repariert werden sol-
len. 30 (virtuelle) Minuten stehen zur Ver-
fiigung, allerdings reicht die Zeit nicht aus,
schwerwiegende Schaden vollsténdig be-
heben zu lassen, wodurch spiirbar mehr
Interaktivitat ins Spiel kommt.

SO
BRSEN
(LT

m

AlTUm
BRENSEN

LENKUNE

FERERUNG
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Hersteller:
Spieler:
Preis:

Sony  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 100  Erhiltlich:

im Handel
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Jump&Run
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Mit dem linken und dem rechten Analog-
stick werden die Ruder getrennt bedient

GroBe Gegner diirfen nicht fehlen. Die-
ser Ritter schwingt eine gewaltige Axt

Durch das Einsammeln spezi-
eller Miinzen werden bis zu
drei Bonusspiele freigelegt.
Diese lassen sich sowohl al-

leine als auch zu zweit spielen.
Es handelt sich bei den Games
zum Beispiel um ein Skirennen

und ein Boxspiel.

Gameplay: Nachdem die unge-
woéhnliche Pad-Belegung verin-
nerlicht wurde, spielt sich Ape
Escape ausgezeichnet. Das
Leveldesign ist abwechslungs-
reich, es gibt viele
Uberraschungen.

Prasentation: Blitzer sowie
unglinstige Kamerawinkel hal-
ten sich in Grenzen und fallen

daher kaum ins Gewicht. Die
Blicktiefe ist meist zu gering,
und der unattraktive Sound-
track kann nicht zur ansonsten
gelungenen Atmosphére
beitragen.

Memory-Card: Auf einem
Block lassen sich vier Spiel-
stande ablegen.

Dual Shock: Der Controller
wird nicht nur unterstiitzt, das
Spiel 1&Bt sich ohne Dual
Shock nicht spielen!

VON F

illkommen in Sonys SchlarAffenland der

3D-Jump&Runs! Ape Escape kann sich auf
Anhieb an die Spitze des Genres setzen. Das liegt
in erster Linie an dem durchdachten Leveldesign
und der auBergewohnlichen Steuerung. Die Pro-
grammierer haben sich intensive Gedanken ge-
macht, auf welche Weise sich der Dual Shock
Controller optimal nutzen 148t. Das Ergebnis ist
zwar anfangs verwirrend, da samtliche Knopfe be-
legt sind, nach einer gewissen Eingewdhnungs-
phase erweist sich die Steuerung jedoch als sehr
niitzlich. Dennoch hat das neue Konzept auch
eine Schattenseite. Ape Escape kann nur mit dem
Dual Shock Controller gespielt werden. Wer also
noch nicht im Besitz dieser Steuereinheit ist, muB
sie sich zuséatzlich anschaffen oder zum Bundle
(Spiel und Dual Shock in der Farbe Emerald
Green fiir ca. 140 DM) greifen.

Die Aufgabe des Spielers besteht darin, eine
Horde aufbegehrender Affen wieder zur Réson zu
bringen. Diese wurden von ihrem Anfiihrer Spec-
ter per Zeitmaschine in verschiedene Epochen
der Vergangenheit gesandt, um die Geschichte
neu zu schreiben. Der Spieler schliipft in die Rolle
des Helden Spike, der verhindern soll, daB die
Erde zum Planeten der Affen wird und die
Menschheit ihre Stellung als herrschende Spezies
einbiiBt. Um dieses Ziel zu erreichen, ist Spike
mit einem Fangnetz und einem Betaubungsstab
ausgestattet. So kann er die Affen dingfest ma-
chen und in die Gegenwart zuriickschicken. Im
Laufe des Spiels kommen noch viele andere
Utensilien hinzu. Dazu zahlen unter anderem ein

BERG

Affenradar, um gut versteckte Gegner aufzusto-
bern, ein Unterwasserfangnetz, ein Propeller, ein
Katapult und ein ferngesteuertes Auto. Man be-
kommt diese Gegenstande nach und nach von
einem Professor ausgehandigt, der unermiidlich
forscht und entwickelt, damit die wichtige Mis-
sion erfolgreich abgeschlossen werden kann.

Um eine Stage zu beenden, ist es nicht nétig,
alle Affen eines Levels einzufangen, sondern ledig-
lich eine bestimmte Menge. Die Mindestanzahl
dingfest zu machen, sollte auch fiir ungeiibte
Spieler kein Problem darstellen. Bis wirklich alles
entdeckt ist, miissen jedoch auch allerhand Rétsel
und Minispielchen gelést werden. Ape Escape
spielt sich wesentlich praziser als andere Genre-
vertreter und empfiehlt sich aufgrund seines
durchdachten Leveldesigns nicht nur den absolu-
ten Fans des Jump&Run-Genres. Bl

XL-Wertung 90%
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Beat 'em Up Hersteller: Titus  Entwickler: Yuke's
| Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 10 + 1 Kémpfer

‘ Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

'Evil Zone

VON T PARTETZKE

inige werden vielleicht bemerkt haben,

daB die Kdmpfer der meisten Priigelspiele
nur durch ihren Martial-Arts-Stil gldnzen, nicht
aber durch einen Charakter. Yuke's will das mit
Evil Zone é@ndern und hat den Schwerpunkt auf

ausgepréagte Personlichkeiten verlagert. Jeder der

zehn recht unterschiedlich gestalteten Fighter
kommt mit einer eigenen Hintergrundgeschichte

daher. Doch das ware ja noch nichts Besonderes.

Im Story-Modus aber, der neben dem One- und
Two-Player-, dem Survival- und dem Practice-
Modus vorhanden ist, werden die Geschichten
weitergefiihrt. Vor und nach einem Kampf er-
zdhlen Zwischensequenzen den Fortlauf der
Handlung. Jeder Charakter verfolgt sein personli-
ches Ziel, und keine Auseinandersetzung kommt
ohne Grund zustande. Dabei wurde sorgféltig auf
ausdrucksstarke und {iberzeugende Synchron-
stimmen (in englischer Sprache) sowie auf wirk-

lich interessante, {ibersinnliche Storys mit einigen

gehend ins Geschehen und nimmt Evil Zone weni-

ger als Spiel, denn als Gesamtkunstwerk wahr.
Die Kampfe selbst stehen namlich nicht unbe-
dingt im Vordergrund, sondern fiigen sich be-
stens in die Geschichte ein. Auf Martial-Arts-
Techniken wurde bewuBt verzichtet, statt dessen
hagelt es effektiibersattigte Special-Moves, die
ihresgleichen suchen. Angenehm unkompliziert
gestaltet sich dabei die Steuerung: Die Specials
unterscheiden sich zwar stark voneinander, las-
sen sich aber bei jedem Kampfer gleich aus-

[
|
Uberraschungen geachtet. Man versinkt richtig-

-

fiihren. Zwei Tasten in Kombination mit den Rich-
tungstasten werden zum Angreifen und Blocken
beziehungsweise Kontern bendtigt. Eine Tekken-
dhnliche Schlagvielfalt darf also keiner erwarten,
aber immerhin kommen pro Kampfer fast 30
Moves zusammen.

Sieht man einmal vom Story-Modus ab, er-
kennt man schnell die Schwachen. Die Fights
gehen nur (iber eine Runde und gestalten sich
dariiber hinaus oft hektisch. Das liegt vorwiegend
am eigentlich lobenswerten temporeichen Ge-
schehen inklusive zahlreicher filmreifer Kame-
raschnitte. AuBerdem wird fiir langerfristig moti-
vierende Zweispieler-Sessions zuwenig Abwechs-
lung geboten. Wer allerdings die Miihe, die ins
Charakterdesign und in den Story-Modus ge-
steckt wurde, zu wiirdigen weiB und nicht auf Prii-
geln ohne jeglichen Sinn steht, sollte sich £vi/
Zone auf jeden Fall zu Gemiite fiihren. B

XL-Wertung 80%

Grafisch wird einiges geboten. Kein
Wunder, die Art der Moves ladt dazu ein

Der Entwickler Yuke’s konnte
sich durch die in Japan sehr
beliebten Wrestling-Spiele
Toukon Retsuden 1-3, die sich
ebenfalls durch eine intuitive,
unkomplizierte Steuerung
auszeichnen, einen Namen
machen.

Gameplay: £vil Zone lebt vom
liebevoll ausgearbeiteten
Story-Modus und von rasan-
ten, aktionsgeladenen Fights.
Auf Dauer und zu zweit fehlt
etwas Abwechslung.

Prasentation: Grafisch ein
zweischneidiges Schwert: Die
Kémpfer weisen viele Details
auf, die Specials sind eine
Augenweide, doch die Anzahl
der Polygone und vor allem die
Hintergriinde sind unter aller
Wirde. Die meisten Musiken
klingen stimmungsvoll und
dramatisch.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block.
Dual Shock: ja
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Strategie/RPG

Hersteller: Konami  Entwickler: Atlus
Spieler: 1-2 (abwechselnd)  Level: 24
Preis: ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel
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Legend of Kartia

%

Duran
"Do-mufit rubiger werden?
Toxa

Ja, aber ... 1 &

VON H REHER

Is in einer langst vergangenen Zeit das

Gliick der Menschheit von magischen
Karten gelenkt wurde, gab es nur wenige, die
in der Lage waren, diese Karten auch zu
lesen. Nur den Halbelfen war diese Kunst ver-
gonnt, was bose Gesellen auf die Idee
brachte, deren Gabe fiir ihre finsteren Ma-

Alle Kémpfer stehen sich im Kréftever-
héltnis von Stein, Schere und Papier aus
dem bekannten Kinderspiel gegeniiber.
So ist eine Steinfigur einer Scherenfigur
liberlegen, nicht aber einer Papierfigur.
Andersherum sind die Scherenkampfer
zwar im Vergleich mit den Papiercharak-
teren im Vorteil, nicht aber gegeniiber
den Steinrecken.

Gameplay: Im Vergleich zu Echtzeit-Stra-
tegiespielen ist es sehr entspannend,
sich ohne Druck die Ziige und Aktionen
einer jeden Figur genau zu tiberlegen
Das Kampfsystem mit den Symbolver-
gleichen vereinfacht die Planung.

Présentation: Wie bei diesem Genre fast
schon iblich bewegen sich Sprites in
einer Polygonwelt. Nichts Besonderes,
aber durch die Farbgebung doch sehr
ansehnlich gelungen. Die Musik im klas-
sischen Stil paBt zum Spiel und
schwankt zwischen aufpeitschender und
beruhigender Dynamik.

Memory-Card: 2 Blécke werden zum
Speichern des Spielstands bengtigt.
Dual Shock: ja

chenschaften zu
miBbrauchen. Der
Spieler {ibernimmt in
Legend of Kartia die
Rolle des Jungritters
Toxa oder der Freiher-
rin Lacryma. In den
beiden Handlungs-
strangen wird die Ge-
schichte automatisch
weitergesponnen, bis
zu dem Moment, in
dem es in der Story zu
einem Kampf kommt.
Dann diirfen die
Hauptcharaktere selbst gesteuert werden, wobei
die K&mpfe in Runden und nicht in Echtzeit absol-
viert werden. Durch Aufsammeln von Karten kén-
nen neue Zauberspriiche erlernt und bessere
Waffen entwickelt werden. Ist ausreichend | Kar-
tenkraft’ vorhanden, diirfen drei verschiedene
Spezies an Helfern erschaffen werden. Mit jedem
gewonnenen Gefecht erhélt die entsprechende
Figur Erfahrungspunkte, wodurch sie nach und
nach in hohere Klassen aufsteigt und bessere
Kampfwerte erlangt.

Wahrend die Kampfschauplatze aus Polygonen
bestehen, handelt es sich bei allen Charakteren

Der méchtige Erdzauber richtet bei einigen
E

einden einen enormen Schaden an

um einfache Sprites. Die Grafik wirkt daher ein
wenig altbacken, die schénen Effekte der Zauber-
spriiche und die passende Farbgebung erschaf-
fen aber eine fesselnde Atmosphére, die durch
den Soundtrack verstarkt wird. Legend of Kartia
liberzeugt durch eine durchdachte Steuerung,
viele verschiedene Zauber und Waffen und ein
einfaches Spielprinzip. Zudem wird der Spieler
durch einen Trainingsmodus mit den Aktionsmég-
lichkeiten und Regeln wéhrend der Schlachten
vertraut gemacht. B

Shoot 'em Up

Hersteller: Sony
Entwickler: Polyphony Digital
Erhaltlich: im Handel |

Omega Boost

inter der abstrusen Vorgeschichte um

einen kriegerischen Computervirus, der

die Menschheit bedroht, versteckt sich ein ‘
actiongeladenes Shoot 'em Up, das von den Gran
Turismo-Entwicklern Polyphony Digital stammt.
Der Spieler erhalt das Kommando iber einen
wendigen Kampfroboter, der dank unbegrenzter
Turbos und einer Bremsfunktion die wildesten
Flugmandver in den unendlichen Weiten des Alls
ausfiihren kann. Gelangen Gegner in Reichweite,
werden diese durch das Zielerfassungssystem ins

Die sehr dunklen und detailarmen Level
werden durch viele Lichteffekte aufgehellt

Visier genommen und per Knopfdruck pulveri-
siert. Die teilweise riesigen Zwischen- und End-
bosse verlangen dagegen eine spezielle Taktik,
um besiegt werden zu konnen. Die neun Level
und diversen Bonusabschnitte sind sehr detail-
arm und in eintdnigen Farben gestaltet. Ein
Manko, {iber das die Soundkulisse aus Metal-
Musik und passenden Effekten hinwegtrostet.

Omega Boost
lebt in erster Linie
von seinen ein-
drucksvollen Zwi-
schen- und End-
bossen. Wer nach
einem kurzweiligen
Action-Spektakel
sucht, wird gut be-
dient. Die Reize
klassischer Shoot 'em Ups wie ein ausgekliigeltes
Extrawaffensystem und originelle Gegnerforma-
tionen fehlen allerdings. (mc) M

XL-Wertung 80%

XL-Wertung 70%




Third Person Shooter Hersteller:
Spieler:
Preis:

1 Level:
ca. DM 100  Erhéltlich:

Sony  Entwickler: 989 Studios/Eidetic

20

im Handel

Syphon Filter

VON F. BERG

ereits im Februar erschien Syphon Filter in

Amerika. Der Third Person Shooter wurde
sofort zum Kassenschlager. Nach einigem Hin
und Her ist der Titel nun in einer leicht
gewaltentscharften dafiir jedoch
komplett iibersetzten, Version
auch hierzulande erhaltlich.
Der Spieler iibernimmt die
Rolle eines Spezialagenten,
der die Welt vor dem gefahrli-

X wAHLEN A MENU EEENDEN

ben, wurden sorgfiltig ins Deutsche {ibersetzt

Samtliche Texte, ob gesprochen oder geschrie-

Mit dem Nachtsichtgerit lassen sich die Gei-
seln problemlos aus der Ferne befreien

chen Virus, Syphon Filter, beschiitzen muB. Dazu
ist es erforderlich, das Ubel bei der Wurzel zu

packen und Erich Rhémer, einen ehemaligen Offi-

zier der NVA, unschédlich zu machen. Dieser ist
im Besitz des erus und Fv
droht es auf die Mensch-

heit loszulassen.

Da die Komplettbele-
gung der Joypad-Buttons
anfangs etwas verwirrend
ist und die Steuerung un-
prézise wirkt, empfiehlt es
sich, vor Missionsbeginn =
das Trainings-Video anzu-
schauen. Hat man den
Dreh raus, gehen die Bewegungen und Aktionen
locker von der Hand. Mit Hilfe des R1-Buttons
kénnen zum Beispiel gegnerische Ziele automa-
tisch anvisiert werden. So hat der Spieler die
Maglichkeit, in eine beliebige Richtung zu laufen
und dabei das Feuer nicht einstellen zu miissen.
Ein Sniper-Modus sorgt dafiir, daB man seine
Kontrahenten aus sicherer Entfernung erledigen
kann. Das reichhaltige Waffenarsenal umfaBt
zudem so interessante Dinge wie ein Nachtsicht-
gerét, Splittergranaten und Maschinengewehre.
Natiirlich stehen nicht alle Waffen von Anfang an
zu Verfligung, man muB sie im Spielverlauf nach
und nach einsammeln.

Ebenso originell wie die Waffen ist das Design
der Level ausgefallen. In atmosphérisch ausge-
zeichnet eingefangenen Stadtkulissen, Parkanla-

-

gen oder auch einem U-Bahn-Netzwerk stellt sich
der Spieler den Schergen des Ubeltaters. Vor
jeder der insgesamt 20 Missionen erhalt man ein
ausfiihrliches Briefing. Dieses umfaBt einen Lage-
bericht tiber die aktuelle
Situation sowie die
priméren Ziele der bevor-
stehenden Mission. Die
Level unterscheiden sich
teilweise stark voneinan-
der. Mitunter ist es notig,
mit gedriicktem Abzug
durch die Terroristen-
menge zu laufen. Anderer-
seits gibt es auch Situatio-
nen, in denen der Spieler vorsichtig und mit viel
Bedacht agieren muB. Sich mit einer Schallge-
dampften Waffe vortasten und Gegner gezielt und
unaufféllig ausschalten, heiBt oft die Devise,
sonst wird GroBalarm geschlagen

Syphon Filter ist ein ausgezeichneter Action-
Titel, bei dem auch die taktische Komponente
nicht zu kurz kommt. Die Level sind abwechs-
lungsreich designt und sehen gut aus. Das Game
durchzieht eine Story von Intrigen und Korrup-
tion, die fiir zuséatzliche Spannung sorgt. Leider
ist das Spiel an sich etwas kurz und wird teilweise
durch libertrieben schwierige und unfaire Passa-
gen kiinstlich in die Lange gezogen.

XL-Wertung 85%

Im Park ist es etwas diesig, nicht
wahr? Die Gegner sieht man kaum

In sti llen FMV-Seq
zen wird die Story vermittelt

Die hierzulande erhaltliche
Version von Syphofi Filter ver-
fugt nicht nur L'nbér deutsche
&id@chwmtexté, auch,die
hausgabe-wurde kom-
wbetl pbersélzt.j

w‘iy. Nséh elwterkurzeh
Emgewdhn;«ngsphase kommt
iman gut zhrpcht Das Levelde-
sngn ist abw&:hslungreach und
bietet eine Menge frischer
Ideen. Leidel ﬂﬁ;es einige un-
faire Stellen.

Prasentation: Der Held und
die Gegner sind gesehmeidig
animiert und bewe@lxsmh
durch aufwendige? ereﬂ
Die Soundeffekte klmgen sehr
realistisch, musikaliseh wird
nicht viel'geboten.
Memory-Card: Auf-einen Block
passen fiinf Spielstande.

Dual Shock: ja
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Preis:

Kein Benehmen, diese Gegner! Da
muB wohl erst Ketchup flieBen

Um die ansprechende Stim-
mung noch zu untermauern,
lassen die Entwickler die Ka-
mera immer wieder Ausfliige
zu dramaturgischen Zwecken
ausfiihren. In Momenten, in
denen der Held im Sprung ist,
oder in Phasen, in denen es
den SpielfluB nicht stort,
wechselt die Perspektive wie
im Film. Crystal Dynamics hat
wirklich jedes ihrer vollmundi-
gen Versprechen erfiillt.

Gameplay: Die spannende
Fantasy-Atmosphére fesselt
und bewegt den Spieler zu-
gleich. Das vielseitige Game-
play mit den originellen Rat-
seln enthalt eine problemlose
Steuerung - Pradikat wertvoll!

Prasentation: Den Zauber der
phantastischen Welten und
der beeindruckenden Effekte
kénnen die wenigen Grafikfeh-
ler nicht schmalern. Auch mu-
sikalisch und in Sachen
Soundeffekte weiB Sou/ Reaver
zu gefallen.

Memory-Card: Wer sicherge-
hen will, benétigt drei freie
Blocke.

Dual Shock: Das Pad riittelt
nicht nur, Raziel kann sogar
analog gefiihrt werden.

Hersteller:
Spieler:

Eidos Interactive  Entwickler: ~ Crystal Dynamics Action/Adventure
1 Level:
ca. DM 100  Erhéltlich:

15 groBe Welten
im Handel

Legacy of Kain - Soul Reaver

VON S KRAMER T HELLWIG

aziel, der VerstoBene, kehrt zuriick, um

Vergeltung fiir das Elend der Welt Nosgoth
zu (ben. Fast drei Jahre liegen zwischen Legacy
of Kain - Blood Omen und dem Nachfolger. Eine
lange Zeit, die von den Entwicklern genutzt

selbstgefalligen, gottgleichen Art erfreuten sie
sich bald nur noch an der Ausweitung ihrer tber-
natiirlichen Gaben, wobei Kain stets der erste
war, dem dieses Recht gebiihrte. Als Kains Adju-
tant Raziel sich vor seinem Herrn und Meister
Fliigel wachsen lieB, hatte der SpaB ein Ende.

An diesem Punkt
startet man als Raziel
und wird Zeuge, wie
der Gott der Alteren
den Gefliigelten vor
der endgiiltigen Auflo-
sung seiner Existenz
bewahrt. Die einst
stolzen Schwingen
sind ein Schattenbild
ihrerselbst und eignen
sich nur noch zum ge-
bremsten Sinkflug.
Raziel verfligt tiber
groBe Kraft, er kann
Waffen schwingen und
werfen, laufen und
springen sowie die
Seelenenergie der
Gegner verschlingen. Weitere Fahigkeiten wie
Schwimmen und Klettern eignet man sich im sp&-
teren Verlauf des Spiels an.

Vor den Augen Raziels entfaltet sich eine
riesige, diistere Welt, die genaugenom-

men zweimal existiert. In der verzerr-
gewichen. ten, blaugriin schimmernden Spek-

Vor tausend Jahren stand tralwelt spielt der Energiebalken
Kain, der Vampir(-Anti-)Held
des ersten Teils, vor der Wahl,
ob er seine Existenz zur Erret-
tung Nosgoths opfern will oder
nicht. Er entschied sich fiir letzteres
und fiihrte die Welt damit in ein Zeital-
ter der Hoffnungslosigkeit. Den Status gewdhnli-
cher Vampire hatten Kain und seine sechs Vasal-
len langst hinter sich gelas-
sen. Statt Blut sau-
gen sie nun See-
len ein. In
ihrer

wurde, um Sou/ Reaver deutlich anders aussehen
zu lassen als das Prequel. Aus der Vogelperspek-
tive wurde eine 3D-Ansicht nach Art von Tomb
Raider. Auch die zweidimensionale Dar-

stellung Nosgoths ist einer raumli-

chen Konstruktion aus Polygonen

D

Gut aufgespi ist halb g Hart-

néckige Feinde fordern radikale Methoden
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von welt zu welt

Eines der wichtigsten Spielelemente Sou/
Reavers ist der Wechsel zwischen der Spek-
tralebene und der materiellen Welt. Haufig
dndert sich die Umgebung derart, daB ein
Weiterkommen nur in der einen oder ande-
ren Welt méglich ist. Die blauen Zirkel erlau-
ben den Wechsel ins Reich des Greifbaren,
den Schritt
in die Gei-
stersphére
kann Raziel
ohne Hilfs-
mittel voll-
ziehen.

Solche Szenen erinnern stark an das Bléckever-
schieben aus Tomb Raider oder Resident Evil

keine Rolle. Er fiillt sich von selbst und nimmt nur
ab, wenn man in dieser Welt angegriffen wird
StéBt der Held auf einen Zirkel aus

blauer Energie, kann er in die

materielle Welt wechseln.
Dort benétigt er Seelen-
nahrung, um seine feste
Hiille aufrechtzuerhalten.
Zum Ausgleich kann er
Speere, Fackeln oder
Schalter in die Hand
nehmen und benutzen.
Zahlreiche Gegner ver-
sorgen ihn mit der bitter
bendtigten Energie,
wobei die Kdmpfe auch
Kraft kosten kénnen.
Verliert der Balken
sein pulsierendes
Leuchten, wech-
selt Raziel auto-

Es kann sich lohnen, Menschen zu verschonen.
Ihr Mut ist klein, und sie werden dankbar sein

matisch in die Spektralebene. Haufig lassen sich
Séulen oder Wande erst in der verzerrten Spek-
tralform erklimmen, doch auch die materielle Va-
riante findet Verwendung. Diesestragende Ele-
ment Sou/ Reavers begriindet die grafische Mei-
sterleistung der Entwickler. Struktur, Farbe, Mu-
ster, Distanzen und GroBenverhéltnisse - alles
wird einem phantastischen Wandel unterzogen.

Ab und an st6Bt man auf Warp-Tore. Mit jeder
neugewonnenen Fertigkeitfohnt es sich, bereits
durchstreifte Gegenden erneut aufzusuchen, um
an Artefakte oder Glyphen zu gelangen, die vor-
her unzugénglich waren. Artefakte erhéhen Ra-
ziels Widerstandskraft in der materiellen Welt und
Glyphen erlauben ihm die Anwendung bestimm-
ter machtiger Zauber.

Der Spielerwird nie einen frustrierenden Lade-
Screen zu Gesieht bekommen, da das'Programm
nahezu unmerklieh zwischen den 15 themati-
schen Gegenden Nosgoths wechselt. Nach den
anspruchsvellen Auseinandersetzungen mit Kain
und seinen Unterfiihrern fordern Kampfe
gegen diverse Vampir-Clans und

eine Reihe sehr origineller Rétsel
Raziel heraus. Das mitreiBende

Vampir-Abenteuer hat

reichlich Abwechslung,

grafische Brillanz, techni-
sche Raffinessen, originelle
Rétselelemente und vor allem
eine packende Stimmung zu bie-
ten. Ein MuB fiir Einsteiger, Ve-
teranen und vampirbeseelte
Abenteurer! B

90%

Raziel muB sich in vielen unwirt-
lichen Gegenden zurechtfinden

wie war das doch gleich?

Der klassischen Legende fol-
gend kénnen die meisten Vam-
pire auf vier Arten vernichtet
werden: durch Sonnenlicht,
Wasser und Feuer sowie durch
Pfahlen. Bei der letzten Vari-
ante muB die Seele verschlun-
gen werden, bevor die Waffe
(Speer) wieder entfernt wird.
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Beat 'em Up

XL32F»

Hersteller:
Spieler:
Preis:

1-4 (simultan)

Acclaim  Entwickler: Acclaim USA
Level: 42 Wrestler
ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel

- WWF Attitude

Im Vierspieler-Tag-Team-Modus geht im

und auBerhalb des Rings die Post ab

Stone Cold setzt zu einem Griff an, der
den Gegner viel Energie kosten wird

Auch ein Editor ist wieder vor-
handen, mit dem der Spieler
sogar noch umfassendere
Méoglichkeiten der Sportlerge-
staltung hat als beim Vorgan-
ger WWF Warzone. Kérper-
groBe und -umfang, Kleidung
und besondere Fahigkeiten,
alles 1Bt sich einstellen und
auf der Memory-Card
speichern.
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Gameplay: Viele Modi, vor
allem der sehr motivierende
Laufbahn-Modus, sorgen lange
Zeit fiir SpaB am Wrestling.

Prasentation: Die digitalisier-
ten Kémpfer sehen nicht mehr
ganz so aufgesetzt aus wie im

Vorgénger und bewegen sich
flissig. Viele Sprach-Samples

des Publikums feuern den
Spieler an.

Memory-Card: Es wird ein
Block zum Speichern des
Spielstands und einer fiir
jeden selbsterschaffenen

Wrestler benétigt.
Dual Shock: ja

VON H REHER

WF, WCW, NWO - Das Verbandsdurchein-

ander im amerikanischen Wrestlingsport
ist dem des Boxsports fast ebenbiirtig. Dabei
stellt die WWF die &lteste der drei Ligen dar und
brachte so namhafte Personlichkeiten wie Hulk
Hogan, The Ultimate Warrior oder den Undertaker
hervor. Wéahrend der Hulkster den Verband ge-
wechselt hat und der Warrior nur noch sehr sel-
ten kampft, kann der Undertaker neben iiber 40
anderen Wrestlern in WWF Attitude vom Spieler
ausgewahit werden. Neben ihm tummeln sich
noch andere gute Bekannte im Nachfolger von
WWF Warzone (Test in XL 9/98, Wertung: 80 %):
Shawn Michaels, Stone Cold Steve Austin und der
kirzlich bei einem zu gewagten Stunt von der
Hallendecke tédlich verungliickte Owen Hart sind
wohl jedem Fan des Sports ein Begriff.

Auch die Modivielfalt kann sich sehen lassen.
Alleine oder mit bis zu drei Freunden kénnen
Kéfig-, Lumberjack-, Royal Rumble- und &hnliche
Kémpfe bestritten werden, und im Laufbahn-
Modus muB ein vorher ausgesuchter Sportler
durch méglichst viele Siege an die Spitze der
Rangliste gefiihrt werden.

An der Steuerung gibt es kaum etwas auszu-
setzen. Mit einer Taste wird getreten, mit einer
anderen geschlagen und eine dient dem Blocken
gegnerischer Attacken. Durch Kombinieren und
gleichzeitiges Driicken bestimmter Tasten fiihrt
jeder Kémpfer zudem seine ganz speziellen Ma-
noéver aus, wie man sie von den Wreslllnngber'
tragungen her kennt. Wéhrend der Klopperei
kann zudem eine Ubersicht der zur Verfiigung
stehenden Moves eingeblendet werden.

Die digitalisierten Muskelberge bewegen sich
sehr fliissig durch ihren Arbeitsplatz. Nur manch-
mal sieht der Ubergang von einer zur anderen Ak-
tion etwas zu abgehackt aus, was sich aber nicht
sehr storend auswirkt. Das Publikum reagiert auf
das Geschehen im Ring, applaudiert und fordert
sogar lauthals die bekannten AbschluBaktionen
ihrer Helden.

WWEF Attitude richtet sich in erster Linie an alle
Anhénger des spektakuldrem Show-Sports, die
an den vielen Charakteren und ihren Original-
manovern ihre helle Freude haben werden. Fans
von klassischen Beat 'em Ups miissen sich darauf
gefaBt machen, daB die Kampfe langer dauern als
bei anderen Spielen des Genres, die nichts mit
Wrestling zu tun haben. Wen das nicht stért, der
kann bedenkenlos zugreifen, da WWF Attitude
durch viele Modi und Optionen sehr lang anhal-
tenden Spielspaf bietet. B

Rennspiel

Hersteller: THQ
Entwickler: Interactive Entertainment
Erhéltlich im Handel

Castrol Honda
Superbike Racing

otorrad-Fans haben bisher neidisch auf die

Auto-Freaks geschaut, die regelmaBig mit

neuen Toptiteln fiir ihre PlayStation be-
gliickt werden, Jetzt gibt es endlich Nachschub
flir erstgenannte Gruppe, doch so richtig Freude
wird dadurch auch nicht auf-
kommen, handelt es sich bei
Castrol Honda Superbike Ra-
cing doch um ein sehr mittel-
maBiges Rennspiel. Es stehen
zwar 14 Strecken zur Verfi-
gung, doch diese liegen in je-
weils sehr karger Landschaft. Dariiber hinaus
darf sich der Spieler wegen der Lizenz kein Mo-
torrad aussuchen, sondern muB immer mit der
Honda in den Modi Zeitfahren, Einzelrennen oder
Meisterschaft antreten. Im Spiel zu zweit fallen
die sieben computergesteuerten Gegner des
Solo-Modus weg, und trotzdem ruckelt die Grafik
heftigst. Auch die Tuning-Mdglichkeiten sind be-
grenzt und machen sich kaum bemerkbar. So
missen Zweiradfreunde weiterhin auf einen wirk-
lich guten Titel fir Sonys Konsole warten. (hgr) B

XL-Wertung 60%
Action

Hersteller: Virgin Interactive
Entwickler: Hudson Soft
Erhéltlich: im Handel

Bomberman

ie Sprengmeister sind seit 14 Jahren auf

fast jeder Konsole erfolgreich. Bomberman

ist nun nach Bomberman World die zweite
Version des dynamitgeladenen Party-Klassikers
fir die PSX - diesmal wieder aus der bekannten
Draufsicht. Bis zu fiinf Spieler diirfen sich in ei-
nem Labyrinth Bomben vor die FiiBe werfen, bis
einer die Arena als Sieger verlaft. Ist die vorgege-
bene Zeit abgelaufen, verkleinert sich die Spiel-
flache und somit die Méglichkeit auszuweichen.
Im Battle Royal Mode wird der klassische Modus
gespielt, im Custom Battle Mode konnen viele Pa-
rameter verdndert werden. Mit Extras wie erwei-
terter Bombenstrahl, Zusatzbomben, Geschwin-
digkeit, Bomben Kicken und Fernziinden riickt
man den Gegnern zu Leibe. Zur Auswahl stehen
acht Arenen. Hudson holte -
die erste Version des Titels
hervor und verbesserte die
Grafik. Auf 32-Bit-Konsolen
sind aber die Saturn-
Varianten immer noch
erste Wahl. (kdh) B ———

XL-Wertung 85%
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Jump&Run

Hersteller: Infogrames
Entwickler: Behaviour Interactive
Spieler: 1

Bugs Bunny auf Zeitreise

VON F. BERG

ugs Bunny, er hat schon viel durchge-

macht im Laufe seines Zeichentricklebens.
Nun hiipft und springt der bekannte Rammler
durch verschiedene Epochen der Geschichte
Doch diesmal handelt es sich nicht um einen
Film, der langohrige Star erlebt sein neuestes

Abenteuer auf der PlayStation. Zunéchst ver-
schldgt es ihn in die Steinzeit, doch auch das Mit-
telalter, die 30er Jahre, die Ara der Piraten und
die Zukunft fordern das Geschick des Spielers.
Die Programmierer haben sich beim Design der
Level stark an der Cartoon-Vorlage orientiert, so-
wohl grafisch als auch in puncto Sound. Fiir die
akustische Untermalung konnten sogar die Origi-

Das Autorennen ist eines der vielen Minspiele.
Ein weiteres ist ein Stierkampf in der Arena

nal-Synchronsprecher verpflichtet und auf das
Musik- und Effektearchiv der Warner Bros.
zuriickgegriffen werden. Spielerisch kann Bugs
Bunny auf Zeitreise nicht ganz mit der ausgezeich-
neten Prasentation mithalten, bietet jedoch genii-
gend SpielspaB fiir einige vergniigliche Stunden.
Der Schwie-
rigkeitsgrad
wurde klar
erkennbar
der eher jun-
gen Ziel-
gruppe ange-
paBt, er ist
strecken-
weise extrem niedrig. Leider gibt es dennoch ei-
nige sehr harte Stellen, was dann aber in der
Regel auf die etwas unprazise ausgefallene Steue-
rung zuriickzufiihren ist. (fb) B

Rennspiel

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

Square 3 2 XL

8 Strecken
ab Oktober

Chocobo Racing

VON H REHER

er Final Fantasy VII gespielt

hat, erinnert sich bestimmt
an die StrauBen-dhnlichen Reitvo-
gel - die Chocobos. Bei diesem
Titel vermuten bestimmt viele,
daB es sich bei den Rennen um so
&hnliche handelt wie die im
groBen Vergniigungspark des er-
folgreichen Rollenspiels. Doch
weit gefehlt. Chocobo Racing hélt
sich vielmehr an das Mario Kart-
Spielprinzip, ohne jedoch an des-
sen Klasse heranzureichen.

Die acht Rennstrecken lassen das gewisse
Etwas vermissen und verbreiten selbst im Zwei-
spieler-Modus Langeweile, da in diesem die fiinf
computergesteuerten Fahrer wegfallen. Auch die
Steuerung 148t zu wiinschen Ubrig, denn auf eine
Driftfunktion wurde verzichtet, so daB enge Kur-
ven nur durch friihzeitiges Einlenken genommen
werden kénnen. Zu Beginn eines Rennens in den
Modi Zeitfahren, Meisterschaft, Staffel (mit drei
Fahrern pro Team) und beim Spiel gegen einen
Freund sucht sich jeder Fahrer eines von acht Ex-
tras aus, das ihm fiir das gesamte Rennen zur
Verfligung steht. So bringt der Turbo ein Ge-
schwindigkeitsplus, und das Schutzschild hilft
Attacken abzuwehren. Dariiber hinaus liegen auf
den Strecken geniigend der anderen Extras her-
um, die durch Uberfahren eingesammelt und per
Tastendruck aktiviert werden kénnen.

Grafisch und soundtechnisch schlicht, mit we-
nigen Strecken ausgestattet, die auch noch ein-

Der kleine Mog aus Final Fantasy VIl kann im
ersten Level des Story-Modus’ erspielt werden

fallslos designt wurden und im Zweispieler-Modus
ohne zuséatzliche Gegner macht Chocobo Racing,
wenn Uberhaupt, nur fiir sehr kurze Zeit SpaB.
Der Story-Modus unterhlt ein wenig langer, da
verschiedene Fahraufgaben, in denen es mei-
stens um Schnelligkeit geht, gelést werden miis-
sen, um neue Charaktere zu erspielen. (hgr) B

XL-Wertung 80%
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Der gelbe Chocobo fahrt die
Rennen auf Diisenrollerblades
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test

Wer bei der ersten Wettfahrt

im Story-Modus sehnell genug ‘
ist, erspielt den kleinen Mog,
der in dem Automatenspiel im
Freizeitpark bei Final Fantasy
Vil mit Niissen zum Fliegen ge-
bracht werden muB.

Gameplay: Da die Computer-
Gegner keine richtige Heraus-
forderung darstellen und bei
gelungenen Attacken keine
Freudenschreie oder gehéssi-
gen Bemerkungen abgeben,
kommt {iberhaupt keine Stim-
mung auf. Im Zweispieler-
Modus fehlen sie hingegen,
denn zu zweit wird es auf der
Strecke schnell langweilig.

Prasentation: Die Grafik ist
bunt aber zu grobkdrnig. Von
den acht Strecken weiB keine ‘

so richtig zu gefallen, und auch
der Sound ist von groBer Be-
langlosigkeit.

Memory-Card: 1 Block
Dual Shock: ja

‘7
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CHRONO CROSS

PLAYSTATION 2 FINAL FANTASY IX

T

ML

ungage System: PlayStation Hersteller: Konami Entwickler: KCET Erhéltlich: ab September

| E in vielversprechen-
des Shoot 'em Up

stellt Gungage von Konami
dar. Einer von vier zu Be-
ginn auswahlbaren Charak-
teren muB in verschiede-
nen Leveln nicht nur auf
Gegnerjagd gehen, son-
dern sich auch auf die
Suche nach sehr wertvol-
len Blumen und Kristallen machen.
Dabei wird auf alles geschossen,
was sich bewegt - und es bewegt
sich sehr viel in Gungage. Sandwiir-

Die monstrésen Schmetterlinge
sind noch ein kleineres Ubel

c
o
-
©
-
o
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| Die Szenarien wurden mit einem
hohen Grad an Details gerendert

. onamis Ronin Blade spielt im
Jahre 1781. Es ist der Beginn
der sogenannten Tenmei-Ara. Die
Bauern des Landes leiden unter der
Hungersnot, die viele das Leben
kostet. Gleichzeitig macht sich poli-
tische Korruption breit. Die Lage

mer, monstrése Schmetterlinge,
gigantische Seidenspinner und
schwebende Quallen bilden nur
einen geringen Teil des Feindauf-
kommens. Sie werden durch das
automatische Zielsystem oder eine

manuelle Anvisierung aufs Korn
genommen. Am Ende jeder Stage
wartet jeweils ein Endgegner, der
nur mit einer speziellen Taktik zu
besiegen ist. Die Steuerung erlaubt
schnelle Ausfallschritte zur Seite,
hohe Spriinge und schnelles Wech-
seln der verschiedenen Waffen.
Das ist zum Uberleben in den von
Monstern nur so {iberfiillten Leveln
auch duBerst wichtig.

Grafisch macht das Spiel schon
Jjetzt einen ausgezeichneten Ein-
druck. Die Waffen erzeugen schén
anzusehende Explosionen
und Druckwellen, und
selbst bei bis zu acht
Gegnern auf dem Bild-
schirm kommt es nie zum
Ruckeln. Der Soundtrack
erinnert ein wenig an die
Rocky-Titelmusik und mo-
tiviert dementsprechend
beim Vernichten der
Feinde. B

Die gefahrlichen Quallen erschei-
nen wie aus heiterem Himmel

spitzt sich zu,
jeder interes-
siert sich nur
noch fiir sich.
Als eine ganze
Ladung Gold aus
dem Besitz der
Regierung ent-
wendet wird,
schwinden zu-
gleich die letzten finanziellen Mit-
tel, die Situation doch noch zu ver-
bessern. Ein Spion wird ausge-
sandt, um das Gold aufzuspiiren
und zuriickzubringen. Doch kaum
unterwegs, ist er wie vom Erdbo-
den verschwunden.
Die letzte Rettung
sind zwei edle Men-
schen, die ihrem
Land zuliebe ihr
Leben aufs Spiel
setzen und sich auf
die Suche nach
dem Gold machen.
Es handelt sich um
einen herrenlosen
Samurai (ein soge-

nannter Ronin) und die Schwester
des Spions, die ein Kunoichi (Ninja)
ist. Die beiden machen sich auf
den Weg, das Gold dem unrecht-
méBigen Besitzer wieder zu ent-
reiBen. Der Spieler muB sich fiir
einen der beiden Charaktere ent-
scheiden. Aus der Third-Person-
Perspektive bahnt man seinen Weg
durch sehr aufwendig gerenderte
Kulissen. Beide Helden haben un-
terschiedliche Wege zu absolvieren
und decken im Laufe ihres Aben-
teuers ein erschiitterndes Geflecht
von Liigen, Betrug und Korruption
auf. Die gesamte Story offenbart

Nur wer sein Langschwert (Kata-
na) beherrscht, hat eine Chance

sich jedoch erst, wenn der Spieler
das Game mit beiden Figuren
geldst hat. Ronin Blade ist action-
orientiert und bietet viele Kampf-
szenen. Dennoch wird es Adven-
ture-Elemente geben, die dem
Spieler Kombinationsgabe und das
Losen von Puzzeln abverlangen. B
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s l e d System: PlayStation Hersteller: Electronic Arts System: PlayStation Hersteller: Take 2
s t orm Entwickler: Electronic Arts Erhaltlich: ab September Entwickler: Red Lemon Erhaltlich: ab September
|

m it einem auf den Riicken ge-
schnallten Diisenantrieb,
miussen die acht auswahlbaren
Charaktere in Aironauts durch je-
weils 20 Abschnitte gesteuert wer-
den. Dabei bleiben die Priiffungen,
die dabei bestanden werden miis-
sen, jedoch immer dieselben, und
\ nur die unterschiedlichen Fahigkei-

nfang vorigen
Jahres brachte
Sony Jet Rider 2 heraus.
Die futuristische Hetz-
jagd auf Jet-Bikes
konnte Vorlage fiir die-
ses winterliche Renn-

spiel gewesen sein.
Acht Charaktere stehen

Jeder Ring muB erwischt werden,
sonst verliert man das Rennen

zur Wahl, jeder mit N ten der Flieger in den Bereichen
einem anderen Snow- Manévrierfahigkeit, Geschwindig-
Mobil ausgestattet. Auf ebenfalls keit und Ausriistung bringen Ab- Ringe durchflogen, Ziele zerstort

acht Strecken rast der Spieler dann
(iber verschneite Berglandschaften
gegen drei Computer-Gegner. Auch

wechslung. Unter anderem missen und Rennen gewonnen werden,
Dabei erfreuen
viele Lichteffekte,
in den ausschlieB-
lich Nachts spielen-
den Leveln, das
Auge. An der deut-
schen Sprachaus-
gabe sollte sich je-
doch noch etwas
andern, da der
Sprecher schon
nach kurzer Zeit zu
nerven anfangt. B

MSystem: PlayStation Hersteller: Activision Entwickler: Paradox Development Erhaltlich: 4. Quartal

ein Vierspieler-Modus ist vorhan-
den. Steuerung und Grafik der Vor-
version prasentierten sich beim er-

sten Anspielen bereits sehr ordent-

Da kommt SpaB auf! Im Kampf zu lich, der nachfolgende Test wird
viert geht es hart zur Sache

Genaueres zeigen. B

iele Miitter werden sich in Up gegenseitig die Képfe ein?

ihrer Meinung bestatigt Unter den zur Verfiigung stehenden
fiihlen, daB Hip-Hop-Musik aggres- Kampfern sind aber auch noch an-
siv macht. Warum sonst schlagen dere ménnliche und weibliche Cha-
sich die Mitglieder des Wu-Tang- raktere zu finden, die zum Teil mit
Clans im neuen Activison-Beat-'em- und zum Teil ohne Waffen kampfen.

Die Auseinander-
setzungen finden

an zehn verschie- Ob zu zweit, zu dritt oder zu viert in der Arena: Die Kimpfe bei Wu-Tang
denen Schauplét- sind rasant, actiongeladen und die Grafik lauft absolut flissig

zen wie zum Bei-
spiel einem chine- Taste zustandig,
sischen Garten und durch Kombi-

statt, wobei es nationen lassen |
moglich ist, mit sich die brutalsten

vier Spielern Aktionen aus-

gleichzeitig anzu- fiihren. Ist der Geg-

treten. Fir jede Ex- ner kurz vor dem

tremitat ist eine Ende seiner Krafte,

darf sogar ein
spektakulares Ab-
schluBmandver an-
gewandt werden.

| Dabei wird das Geschehen absolut Fiir Fans wichtig: Zusatzlich zur
fliissig und mit vielen Lichteffekten Spiel-CD soll noch eine weitere
dargestellt, und Hip-Hop-Kldnge Disc mit drei extra fiir das Beat
des Wu-Tang-Clans erténen aus em Up aufgenommenen Stiicken
den Lautsprechern. des Clans beigelegt werden. B
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Die Spieleproduktion bei Square
lauft derzeit auf Hochtouren. Nach
einigen erfolglosen Ausfliigen in
unbekanntes Terrain (1S internal
section, Cyber Org und Racing
Lagoon) konzentriert sich der
Entwickler nun auf das, was er am
besten kann: auf Rollenspiele.

(aber nicht nur) fiir eine jingere
Zielgruppe gedacht ist. Erfreuli-
cherweise hat Square in Mana-
Tradition an einen Multiplayer-Sup-
port gedacht. Zwei Spieler kénnen
gleichzeitig auf Erkundungstour in
den wunderschénen Welten des
Mana-Universums gehen. Als
Bonus liegt dem Spiel eine Demo-

LEGEND OF MANA CD mit folgenden Titeln bei:

Mit Legend of Mana veroffent-
lichte Square kiirzlich den vierten
Teil der Seiken Densetsu-Reihe. Teil

A CHRONO CROSS

Unvergessen unter den SNES-
RPG-Fans ist bis heute das legen-
dére Chrono Trigger (1995). Die
lang erwartete PSX-Fortsetzung
entstand allerdings ohne Beteili-
gung des Charakterdesigners Akira
Toriyama (Dragon Ball) und Story-

Mana wurde mit
Liebe zum Detail gestaltet

eins erschien am 28.6.1991 fiir
Game Boy (in unseren Breiten be-
kannt als Mystic Quest oder Final
Fantasy Adventure). Teil zwei fiir
SNES (bei uns Secret of Mana)
hatte 1993 groBen Erfolg, nach Teil
drei (1995) schien die Serie jedoch
in Vergessenheit geraten zu sein.
Wie schon bei SaGa Frontier I/ ist
auch bei Mana die Optik das auf
den ersten Blick tiberzeugende

Element. Farbenfrohe Grafiken,
detaillierte Hintergriinde und liebe-
volle Animationen beweisen, daB

Nur noch wenig erinnert an das
urspriingliche Toriyama-Design

auch der vierte Teil in erster Linie

Designers Yuji Horii. Dementspre-
chend gewdhnungsbediirftig ist fir
Fans auch der véllig neue Look des
Spiels, der den Charme des Vor-
gangers vermissen |48t und der die
Umstellung auf einen Final Fantasy-
artigen Polygon /Render-Mix nicht
so gut Uberstanden hat. Interes-
sant verspricht jedoch erneut das

Battle-System zu werden, das die
Kombination von Attacken und
Zauberspriichen der Party-Mit-
glieder ermoglicht.

DEw PRrisM

Auf den ersten Blick erinnert die-
ses Action-Adventure an Brave Fen-
cer Musashiden. Allerdings stammt
Dew Prism vom Xenogears-Team, so
daB man zu Recht ein eigenstandi-
ges Spiel erwarten darf. Je nach-
dem, ob man sich anfangs fiir den
mannlichen oder weiblichen Haupt-
charakter entscheidet, nimmt die

Dew Prism wurde von Teilen des

Xenogears-Teams entwickelt

Story einen véllig unterschiedlichen
Verlauf - entweder actionorientier-
ter oder rétsellastiger. Das fertige
Spiel erscheint im Oktober.

VAGRANT STORY

Der kurze Demo-Film des neu
angekiindigten Square-Titels begei-
stert vor allem durch seinen unkon-
ventionellen Look. Zu sehen sind
cineastische Sequenzen a la Metal
Gear Solid, was auf seltsame Weise
mit dem Cartoon-Stil harmoniert

Doxe Basvomnv's maxos
4 GRAYLANDS 2:32 AM.

Vagrant Story wirkt auf den
ersten Blick sehr ungewdhnlich

(Dialoge zwischen den Charakteren
werden mit Sprechblasen einge-
blendet). Ein Release-Datum fiir
das vielversprechende Spiel ist
noch nicht bekannt

Square plant, bis zum Ende des
laufenden Geschaftsjahres (31.
Mérz 2000) noch elf PlayStation-
Titel auf den Markt zu bringen,
darunter Front Mission 3 (ab Sep-
tember) und Parasite Eve 2 (noch
ohne Termin). Square Europa be-
tonte derweil, daB man keinesfalls
,nur' die Final Fantasy-Company sei,
und daB man vorhabe, auch wei-
tere Rollenspiele zu veréffent-
lichen. Vermutlich folgt nach Final
Fantasy VIl (derzeitiges Release-
Date in Europa: 27. Oktober)
Anfang néchsten Jahres SaGa Fron-
tier Il. Neben dem enttéduschenden
Chocobo Racing ist fir November
nun auch Ehrgeiz angekiindigt.

P.S.: Final Fantasy IX wurde
mittlerweile als Projekt fiir die Play-
Station (1) bestatigt. Der nichste
Teil der epischen Rollenspiel-Serie
soll noch vor Ende Mérz 2000 in
Japan veroffentlicht werden. B
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SLED STORM

. dhrend der Tokyo Game
Show Mitte September will
Sony die PlayStation 2, pardon, die

»Next Generation PlayStation* erst-
mals der japanischen Offentlichkeit

prasentieren. Ob zu diesem AnlaB
bisher offene Punkte wie Gehause-
design, Controller, Name oder Preis
geklart werden, ist nicht bekannt.
* Die Internet-Gerlichtekiiche wei
zu vermelden, daB die PSX 2
tatsachlich zum Wunschdatum,
also am 3. Dezember diesen Jah-
res, in Japan auf den Markt kommt
- und zwar zum stolzen Preis von

| 49.800 Yen (zirka 750 DM). Ge-
plant seien vier bis sechs Launch-
Titel, darunter Gran Turismo 2 und

‘ Ob die Kessen-Demo wirklich auf

PSX-2-Hardware lief, ist fraglich

Tekken 4. Als Quelle wird der japa-
nische Handel angegeben. Sony
hat diese Gerlichte inzwischen
offiziell dementiert.
Apropos Geriicht: An der Meldung,
daB Capcom den
Start der PSX 2 mit
Resident Evil 3 unter-
stiitzt, ist offenbar
nichts dran.
« Zwei Spiele fir PSX
2 wurden mittlerweile
nicht nur offiziell be-
statigt, sondern auch
schon vorgestellt.
Das erste kommt von
Artdink. In alter Tradi-
tion soll rechtzeitig zum Launch der
neuen Sony-Konsole der neueste
Teil der A-Train-Serie fertiggestellt
werden. (A /V war Ende 1994 einer
der japanischen Launch-Titel fiir
PlayStation). A 6 macht zwar nicht
den Eindruck, als wiirde es die
Hardware auch nur ansatzweise
ausnutzen wollen, doch das ist bei
einer Simulation schlieBlich nicht
unbedingt notig. Der Untertitel des
Spiels, ,Simulation Game, Railroad
Management, Urban Development*
deutet bereits an, daB es sich er-
neut um eine Mischung aus Sim
City und Railroad Tycoon handeln
wird.
Nummer zwei stammt vom Stra-
tegie-Spezialisten Koei. Seit
Urzeiten erfreut der japanische
Entwickler die Spieler in Fernost
mit Strategiespielen in histori-
schem Ambiente, zum Beispiel
der Nobunaga-Serie. Kessen -
Decisive Battle wurde kiirzlich
présentiert und tiberzeugt durch
die realistische Darstellung unzéhli-
ger berittener Krieger - in High-Res
mit 60 Bildern pro Sekunde. Laut
Koei sollen sich in der Endversion
200 bis 300 Reiter gleichzeitig auf
dem Bildschirm tummeln, wahrend
die alte PSX nur drei oder vier in
vergleichbarer Qualitat darstellen
konne. Kessen solle in dem Zeit-
raum ,Winter 2000 (also Anfang
kommenden Jahres) fertiggestellt
sein. Insgesamt habe Koei vier
Spiele fiir PSX 2 in der Pipeline,
eins davon wird extern entwickelt.
PS: Nur eine Woche nach dieser

Ankiindigung verlegte Koei den
Wunschtermin nach vorn auf
JWinter 1999, was den Gerlichten
um einen Hardware-Launch im
Dezember neue Nahrung gab.

* Square verkiindete, drei Titel fiir
PSX 2 in Entwicklung zu haben,
darunter Ehrgeiz Il. Das Program-
mierteam Dream Factory gehérte
bereits zu dem erlesenen Kreis, der
Demos zur ersten PlayStation-2-
Présentation beisteuerte. Weitere
Titel wurden nicht genannt.

A 6 wird nach dem PlayStation-2-
Release auch fiir PC umgesetzt

* Konami kiindigte an, den legen-
daren Microsoft Flight Simulator fir
PSX 2 umzusetzen. (Uber die
Zusammenarbeit der beiden Firmen
haben wir in der vergangenen XL
berichtet.)

* Programmierer gesucht! From
Software (Armored Core, King's
Field) sucht in einer Stellenanzeige
Programmierer fiir die Emotion
Engine. (From Software entwickelte
die ,Skelett/Friedhof”-Demo der
PSX-2-Prasentation.) B
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Neue Teams:

Im Bildschirm ,,Custom Team*
konnt Ihr eines der folgenden
PaBwdrter als Teamnamen einge-
ben, um die entsprechende Mann-
schaft freizuschalten.

PaBwort Team

BARMY ARMY Wednesday Stars

BIN MAN Food Group

BIT OF CLARET Villa Stars

BREMNERS BOOT  Leed's United
All-Stars

CANDY MAN Dicks Pick N Mix

CHIP BUTTY Virtual Blades

CPU SPUD Patti’s Shandi Men

DELL BOYS Southampton Stars

DIAMOND LIGHTS  Best of Spurs

DOUBLE TROUBLE ~ Gremlin Staff 2

DOWN DOWN

DOWN Blackburn 94-95

DOWN THE TOON  Newcastle Stars

DUNCNNOMORE  Everton Stars

EGG CHASERS Wigan 98-99

EMMERSONS WOE  Boro Stars

FLASH THE CASH  Dons Stars

FLAGSTONING
FOREIGN LEGION

Fighting Forth
Chelsea Stars

FRUIT N VEG Leicester Stars
GRIM REAPER Skellington United
| MADE THIS FC Gremlin
IMPOSSIBILITY M Madness Friday
LADY GODIVA Coventry Stars
LEE THE PIG Heavenly HTFC
LONGDON GIRLS  Arsenal Ladies
MEN IN TIGHTS Forest Stars
METAL HEADS Cyborg Rovers
MISS WILKO Dud's Spuds

NO THANKS Top 50 Babes 2
OZONE LAYER Green House Test
PREM CLUBS Bonus Teams
RAM RAIDERS Derby Stars

RULE BRITTANIA5S
SCOUSE PERMS
SEXY FOOTBALL
SHADWELL TOWN

Nations Select
Liverpool 77-98
Shearer’s XXX
The Hardmen

SHAME Doncaster Rovers
SINK OR SWIM Ledbury FC

SIR MATT Bubsy Babes
SPIT N SPIN Actua Soccer Web
TEA TOTAL Arsenal 70-90
TFF HOBBY Boat Racers

TFF TEAMS Joke Teams
VALLEY BOYS Chalton Stars
WIDE BOYS Gremlin Staff 1
WRIGHT BUY West Ham Stars
YES PLEASE Top 50 Babes 1

Big-Head-Modus:

Gebt im Bildschirm ,Custom Team*
als Mannschaftsnamen ,TOP
HEADS" ein!

CChocobo Racing ﬂ@

Neue Fahrer:

Wahlt Euch einen beliebigen Fahrer
aus und spielt den Story-Modus mit
ihm durch! AnschlieBend markiert
Ihr ,Squall“ im Fahrer-Auswahlbild-
schirm und driickt die erste der fol-
genden Kombinationen. Danach
lassen sich die aufgefiihrten Cha-
raktere der Reihe nach freispielen.

Abfolge  Cheat Name

1 L1 Cid

2 L2 Mumba

3 R1 Cloud

4 R2 Cactuar

5 L1+L2 Aya

6 R1+R2 Chocobo

7 L2 +R2  Highwind

8 L1+R1  Running Man

(Driver

Diverse Cheats:

Gebt eine der folgenden Tasten-
kombinationen im Hauptbildschirm
ein! Am Ende der Eingabe ertont
ein leises ,klick“. AnschlieBend ruft
Ihr die Option ,CHEATS* auf und
findet dort die entsprechende Be-
zeichnung (siehe Klammern) vor.
Nun schaltet Ihr den Cheat an oder
aus und startet dann ein Spiel.
Wollt Ihr mehr als einen Cheat ver-
wenden, dann verlaBt |hr den
Cheats-Bildschirm (A driicken) und
gebt daraufhin im Hauptbildschirm
den néchsten Cheat ein, den Ihr
dann wiederum aktivieren kénnt.

Credits ansehen:
L1,L2,R1,R2, L1, R1,R2, L2, R1,
R2,L1,L2,R1

Keine Schaden (Unzerstorbar):
L2,12,R2,R2,L2,R2, L2, L1,R2,
R, L2 L1, L0

RIVIER

Keine Verfolgung (Immunitat):
L1, L2, R1 (viermal), L2, L2, R1, R1,
L1, L1, R2

0010

Hinterachsensteuerung:
R1 (dreimal), R2, L2, R1, R2, L2, L1,
R2,R1, L2, L1

Kleine Wagen (Minis):
R1,R2,R1,R2, L1, L2, R1,R2, L1,
R1, L2 (dreimal)

Wagen hoherlegen (Stelzen):
R2,12,R1,R2, L2, L1,R2,R2, L2,
L2,L1,R2,R1

Bildschirm drehen (Australisch):
So richtig gut spielbar ist Driver
natiirlich nicht mehr, wenn sich der
Screen auf den Kopf gestellt hat.
Wir méchten diesen verriickten
Cheat aber trotzdem niemandem
vorenthalten:
R2,R2,R1,12,L1,R2, L2, L1, R2,
R2,12,R2, L1

Pursuit-Trick:

Um im Spielmodus ,Fahrspiele®,
Unterpunkt ,Pursuit®, in San Fran-
cisco sehr lange Zeit gegen die ag-
gressiven Polizeifahrer bestehen zu
kénnen, solltet |hr die groBe Wiese
moglichst nicht verlassen. Startet
mit einer weiten Rechtskurve und
fahrt dann - ohne dabei die Taste
@ zu benutzen - auf dem Rasen ein
recht groBes Oval! So kommen die
Cops mit hoher Geschwindigkeit
auf den geraden Stiicken hinter
Euch hergefahren und rutschen
dann seitlich weg (siehe unteres
Bild), wenn Ihr in eine Kurve geht.

Sewsden

=T00:400

Brster ouopien.

Borter vuzoprny, |

Fhege -
R

Verfolger abschiitteln:

Seid Ihr in einer Mission kurz vor
dem Zielpunkt und sollt nun noch
die lastige Polizei abschiitteln, habt
aber nicht mehr geniigend Zeit, den
Cops davonzurasen, dann macht
eine Handbremswendung und fahrt
frontal in den Polizeiwagen hinein!
Vorausgesetzt, Ihr habt Euren
Wagen nicht schon stark bescha-
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digt, kénnt Ihr den Gesetzeshiiter
meist ausschalten, bevor |hr selbst
schrottreif seid, und das Zeitlimit
1aBt sich auch besser einhalten.

(Evn Zone @

Endgegner freispielen:

Spielt den Story-Modus durch und
verwendet dabei mindestens drei
verschiedene Fighter!

Andere Siegesposen:

Habt Ihr mit einem Fighter zirka 50
Gegner im Story-Modus besiegt,
verandert sich seine Siegespose
automatisch.

Bildergalerie und Charakterinfor-
mationen freispielen:

Spielt den Story-Modus mit einem
beliebigen Fighter durch!

(GTA: London 1969 I@

PaBworter:

Gebt die PaBwdrter anstelle Eures
Namens ein! Wenn Ihr anschlie-
Bend mit ,accept” bestatigt und
dann ,rename* anwahit, diirft [hr
einen weiteren Code oder auch
einen richtigen Namen eingeben.

Alle Level, alle Waffen,
9.999.990 Punkte, 99 Leben

und vieles mehr:

Das PaBwort ,HAROLDHAND* ver-
schafft Euch so ziemlich jeden Vor-
teil, den Ihr fiir problemloses Spie-
len bendtigt. Wer etwas weniger
Hilfe in Anspruch nehmen méchte,
sollte eines der folgenden PaBwor-
ter verwenden. Das erste bringt
Euch noch sehr viele Vorteile, das
letzte hingegen nur den direkten
Zugang zum zweiten Level.

GETCARTER, FREEMANS,
TOOLEDUP, DONTMESS,
RAZZLE, READERWIFE,
MCVICAR, SORTED,
OLDBILL, SWEENEY,
BIGBEN, PENTHOUSE,
MAYFAIR

Keine Polizei:
Gebt das PaBwort ,GRALSS" ein!

(I(KND: Krossfire I@

Levelcodes:
Evolutionare:
Level

©®NOU LA LN =

Uberlebende:
Level

O ® N OB WN =

Serie 9:
Level

© DN A N =

=

Code
HHOQQ4
Huaaal
HGQQOQ
HLQQOZ
100QHZ
Ivaauz
1AQQGZ
IGQHGZ
ILQHLZ
JHOULZ
JFQGLZ
J6aLLz
JKHLLZ
KauLLZ
K8GLLZ

Code
DGSQS4
DUSQSI
DHSQSQ
DJSQSZ
ESSQGZ
E1S8GZ
EESCGZ
ENTCGZ
EJUCGZ
FUHCGZ
FIHCUZ
FAHCHZ
GGHCJZ
GTHéJZ
G1HLZ

Code
L41Q14
Liail
Laiala
LzZ1a1z
M1104Z
MB1QIZ
MP100Z
MQ1HQZ
MZ1HZZ
N41UZZ
NN1GZZ

12 NF1LZZ
13 NZBLZZ
14 01LZz

15 ojaLzz

Need For Speed -
Brennender Asphalt

Alle Polizeiwagen freischalten:
Gebt das PaBwort ,NFS PD“ ein!

(op.T. o

Cheats:

Die folgenden Tastenkombinatio-
nen werden eingegeben, nachdem
Ihr die Pause aktiviert habt.

Cheat fiir die Waffe:
RILIR2L2 « = ¢ §

Cheat fiir die Magie:
¥ A Select L1R1 Select

Erfahrung aufstocken:
©® A LIL2R1 Select

Als Karma spielen:
Gebt im Hauptbildschirm R1 R2 L2
L1 ein!

Als Sophia spielen:
Gebt im Hauptbildschirm L1 L2 R2
R1 ein!

Rampage 2:
Universal Tour

Cheat-Menii:
Gebt das PaBwort ,BVGGY* ein und
ruft dann das Optionsmend auf!

Als Alien spielen:
Gebt das PaBwort ,B1G4L" ein!

Als Ralph spielen:
Gebt das PaBwort ,LVPVS*“ ein!

Als Lizzie spielen:
Gebt das PaBwort ,S4VRS* ein!

Als George spielen:
Gebt das PaBwort ,SM14N* ein!

Als Myukus spielen:
Gebt das PaBwort ,NOT3T* ein!

onrts Car GT @

Geld erschummeln:

Habt Ihr Euch bis zur GT3-Klasse
vorgearbeitet und wenigstens
40,000 Mark auf dem Konto, dann
solltet lhr Euch den Saleen SR
Grand Touring (Farbe: grau-rosa)
fiir den angegebenen Preis von
39.000 Mark kaufen. Das Schéne
an dieser Aktion ist die Tatsache,
daB sich der frisch erworbene
Wagen - aber nur dieser - teurer
wieder verkaufen I1aBt. Ihr erhaltet
satte 55.000 Mark dafiir.

Tiger Woods 99
PGA Tour Golf

Interaktiver zweiter Spieler:

Wer nicht an der Reihe ist, muB
sich nicht mehr langer langweilen.
Habt Ihr beim Spiel mit Freunden
mehrere Pads angeschlossen und
wollt nun den Spieler, der gerade
seinen Schlag ausfiihren muB, ein
wenig irritieren oder einfach nur
einen Kommentar abgeben, so
sucht Euch aus der folgenden Liste
eine Aktion aus!

Taste Aktion

A Ein Schrei

[ ] Zuruf: ,Keine Chance!”
x Zuruf: ,Keine Eile!*

| ] Zuruf: Netter Schlag!*
L1 Jubelnde Zuschauer
L2 Lachen

R1 Zuruf: ,Gliick gehabt!*
R2 Rauspern
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tactics

Fiir Deine bevorstehenden Jobs habe ich Dir Stadt-

pléne von Miami und San Francisco besorgt. Falls Du opR ¢
zwischenzeitlich mal einen alternativen Auftrag erfiillen

méchtest, kannst Du Dich zusétzlich an meiner Ubersichtskarte orm Verlier
die Dinger aber nicht;-Du weiBtfa;"WVerschwiegenheit ist eines der obersten Gebote
eines echten Drivers. Und jetzt mach’ Dich auf die Socken, Amigo! Da drauBen erwar-
ten Dich ein paar harte Missionen!

m_ “Parkhaus ]—e— Bankraub Hotelzimmer
Schlissel- Beweise Fahrt mit i i
__ kasten l e_ versbecken é_ Ticco } Miami

Mach' den "~ Die
‘Austausch ;Sauberiing|

5 Ré’us d:?h §
shenpeonts)

Verfolg' das
e Botel

Tanner trifft
Rufus

‘Jean Pauls
Rettung

‘San Francisco
" Jean
Paul da raus} 5 FRANGISCO BAY

Superfly
Drive

Eine Liefe- zza
rung kemmt) bestellung

und zuriick
zum Hotel

= % g_pvrlal§e
Lockmittej Di Angnus’
_Auto aus!

Informant
i San Francisco D%ﬁﬁ‘”ﬂ—.—
Anl:aTh “Der Akten-
_Austausch! R kofte,
Knarren im Knarren im
Koffe ._ Kofferraum Los Angeles

Besuch im Ein
kaufszentrum @_ Tanner und g
r
" Pizzabe- T
stellung

Nach jeder der vier Hvd
Telefonzellen folgt eine Die Fa"e J yde Str
Zwischensequenz _Stress

Nimm mich e |
i Mission aus
e Mitleid a
Cosy fliegt
- gernal
“Treffpunke |

Chinatown | In der kommenden Ausgabe folgt der zweite Teil der Ubersichtskarte und
— natiirlich die beiden Stadtpléne von Los Angeles und New York.
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Final Fantasy VIII (PSX)

FR5F42 352
SQUALL 511

Final Fantasy VIII (PSX)

Final Fantasy VIII (PSX)

enn die néchste neXt Level Anfang
Oktober erscheint, ist es fast soweit.
Dann sind es nur noch wenige Tage bis zum
Release der PAL-Version von Final Fantasy VIl
Die Amerikaner kdnnen sich bereits ab Sep-
tember an den schlichtweg unglaublichen
Render-Sequenzen, spektakuldren Guardian
Forces und der komplexen Story rund um den
SEED-Séldner Squall erfreuen. Der Stolper-
stein ist jedoch erneut die deutsche Uberset-
zung der Bildschirmtexte (Sprachausgabe gibt
es wiederum nicht). Ob die gelungen ist, ver-
raten wir in der kommenden Ausgabe. Bl
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| The Final Countdown
Final Fantasy VIl
Tokyo Game Show

m onkey Kong 64, Jet Force Gemini, Ogre
Battle 64, Resident Evil 2, Perfect Dark
... beim Né4-Line-up fiir das letzte Weih-
nachtsgeschéft dieses Jahrtausends sollte fiir
jeden Spielgeschmack etwas dabeisein.
Wenn, ja wenn der gefiirchtete Verzogerungs-
teufel nicht wieder zuschlagt. In zwei Mona-
ten wird sich vermutlich abzeichnen, welches
Highlight es rechtzeitig schafft, und welcher
Titel erst im ndchsten Jahrtausend fertig wird.
PlayStation-Besitzer warten derweil mit
Sicherheit gespannt auf Dino Crisis, Gran
Turismo 2 (in Japan ab Ende September er-
héltlich) und Resident Evil 3. Und dann
schickt Eidos natiirlich auch noch Tomb
Raider IV ins Rennen. Wird es der Firma dies-
mal gelingen, eine kleine Innovation im Spiel
zu verstecken? Man darf gespannt sein. Bl
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Resident Evil 3: Nemesis (PSX)

Perfect Dark (N64)

Die néichste neXt Level er

Tekken 4 (PSX 27)

Shen Mue (DC)

“ m September schauen alle Augen nach
Japan, denn Sony verspricht, der stau-
nenden Offentlichkeit die PlayStation 2 vorzu-
stellen. Voraussichtlich werden dann auch
schon die ersten Spiele prasentiert. Gran
Turismo 2? Tekken 47 GroBe Ereignisse werfen
ihre Schatten voraus ...

Sega wird mit Sicherheit mit ein paar
Dreamcast-Highlights im Gepack anreisen,
um Sony soweit wie mdglich die Show zu
stehlen. Welchen Vorzeigeprodukten auBer
Shen Mue und Resident Evil: Code Veronica
Dreamcast-Besitzer noch entgegenfiebern
dirfen, wird sich dann zeigen.

Nintendo hat es zwar wieder einmal nicht
nétig, die Tokyo Game Show mit ihrer Anwe-
senheit zu beehren, aber dafir 6ffnet kurz
zuvor die im vergangenen Jahr ausgefallene
Hausmesse Space World ihre Tore. GroBes
Thema ist das alte Thema 64DD: Nach schier
endlosem Hin und Her hat sich Nintendo nun
doch zur Verdffentlichung in Japan durchge-
rungen. Genialer Hardware-Zusatz oder Flop
vom Format eines 32X? Warten wir's ab. ll

'scheint am 8. Oktober 1999
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champsgnert °° KOPF

Jenseits

deﬁ 200 km/h
schaust Du der
Gefahr ins Auge!

Du rjechst Benzin,
ummi un en,
(Angst?)Schweil

— noch’ Fragen?

erven?
Fahr heim!

Defibrilieren!!!

EE CER R T N W

Dir dreht'’s
den Magen um!
MAGEN

Hier brauchst
Du viel Gefiihl!

GESASS

Du drehst am Rad!

HAND

viermal
gebrochen!

OBERSCHENKEL

Jbas bringt die
PlayStation
ans Limit!

1 1
| V-RALLY 2,
Geniales Fahrfeeling
Superschnelle Grafik-Engine
PRI IR SR © 02 Strecken in iber 12 Landern
+ Track-Editor fiir unendlich viele Pisten
Realistische Features

4-Player-Modus
ab 25. Juni erhdltlich

Kick down! < =

PlayStation
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