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Dic¢ Spirale
-kein Drachenpanzer
ist dick genug

Du bist in ecinem Gewslbe. Es ist kalt,
verdammt ungemiitlich. und irgendwic hast Du das dumple Gefiihl.
daB Dich ctwas Unhcimliches erwartet. Wie recht Du doch hattest:
Ein Viech aus der Urzeit. dessen Namen Du gar nicht erflahren
michtest. staplt ohrenbetiubend aul Dieh zu. Du zichst Deine Klinge.

Jetzt wird e¢s sich entscheiden: Du oder ...
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PlayStation

Forsaken

r

Mit Forsaken von Probe
(extreme-G) reichert der
actionerfahrene Herstel-
ler Acclaim das friedlich
schlummernde Genre der
First Person Shooter nach-
haltig an. Futuristische
Schupwechsel in  span-
nungsgeladenen Leveln voller feindlicher Raumgleiter und schwerer
Panzer laden zum hemmungslosen Kampf gegen die scheinbar unbe-

e il siegbare Ubermacht ein.
Doch auch wer nicht in
hwelgen kann, sollte si

en Klassikern bescha

COMPETITIONS seie 21, 78, 97
ere Geschwister oder g

Auch wer am téghnischen Back ! Haben Sie auch noch nie gewonnen?

| ist, wird in uns@fer Fortsetzung d - Mit Konami kinnen fiinf Gewinner stolze Besitzer eines N64 samt Na

i H gano-Modul werden. Die Firma Eidos zieht Euch warm an: Der 1. Preis

tag.e fundlg. v X ist eine Deathtrap Dungeon-Lederjacke, und Laguna verlost zwei Mega
Viel SpaB m en Splelen Vi Vo b e Man 8-CDs mit dazugehdriger PlayStation und weiteren Extras.
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PlayStation
Wenn Resident Evil (2) eine schwache Seite
hat, dann ist es fiir Freunde der totalen Be-

wegungsfreiheit sicherlich das System der

Einzelbilddarstellung. In Metal Gear Solid
von KCEO ist es Solid Snake, dem ehemali-
gen Anti-Terrorspezialisten, miglich, sich in
bester First-Person-Manier durch die butter-
weich animierten Szenarien des Action-Ad-
ventures zu kdmpfen.

Robotron 64 (N64), Seite 28

Riven (PSX), Seite 78

behind thescenes . ............... 20
NEWS . oovveenrneennnnans

Banjo & Kazooie's Great Adventure

Bomberman Hero

Castlevania 3D |
Mission: Impossible

Space Station Silicon Valley

Turok 2

Virtual Chess 64 ‘

Zelda 64
previews

Reckin'Balls ..................cccvvun... 26 ‘
tests

Fighters Destiny
NBAPro98..............

32-bit-level ‘

behind the scenes . .. .. .. cerrn....38

DEWS i 5 sies & fiend 5 56 & wrss & onre R ....40 ‘
Alundra (PSX)
Breath of Fire III (PSX)
Bushido Blade 2 (PSX) ‘
Dead or Alive (PSX)
G-Darius (PSX)
Gun Griffon 2 (SAT)
Mace: The Dark Age (PSX)
R-Types (PSX)
Referee 98 - Whistle to World Cup (PSX)
World League Soccer '98 (PSX) ‘

World Rally Champion Tommy Mikinen (PSX)
Vigilante (PSX)
Xenogears (PSX)

previews |
Burning Rangers (SAT) .. cu. cinis sioe v s siss 619 62
ChHl(PSX) wvvsws mvw o wum s os siasass sioe 5 50
Deathtrap Dungeon (PSX) .................. 49
Forsalcen (PSX) = v s 6638 567 scsmue srmns sims aid 46
The House of the Dead (SAT) ................

Kula World (PSX) ...
Lucky Luke (PSX)

Point Blank (PSX) ... ...
Resident Evil 2 (PSX) @
Snow Racer'98 (PSX) ............... 5
Supercross feat. Jeremy McGrath (PSX) .. ..... 61

tests
Extreme Snowbreak (PSX) ........
Mega Man 8 (PSX) .......
NBA Fastbreak (PSX)........
Newman Haas Racing (PSX) .. 4 5
NHL Powerplay Hockey 98 (PSX) ....... i |
Pitfall 3D: Beyond the Jungle (PSX) . ...
Rascal (PSX) .......oocvvvvnnnnn
Riven - The Sequel to Myst (PSX) ..
VR Sports Powerboat Racing (PSX) . .
X-Men (PSX)
Youngblood (PSX)

tactics-special ... ... s e .
tactics ....... EE P SERp—

April 1998 XL 5




"OYIANANN NI ISSIW-NEI ¥3a 4NV

9661 YIIANVHANVSYIATYIZIAS-131dS¥ILNdWOD ANN -O3AIA N3LS38 WNzZ 1INHDIAZIOSNY ‘QIVMV-NEI.

. “Jyeman auyo auiwie}sBuNUIBYOSIT "UBYIIBMGE UsUUOY asiaduspeT "UaJBYSGIOA J8juapionIQg puN Jawnu| ‘usbunispuesialg

cybermedia ..o o

9 NG SdN 4Ungen-NN ‘162z 0’9 NQ 1SOd :BWYBUYOEN Jad UBISONPUESIBA

00d —'y NG ($408Yds0in3 unu) aSEXIOA 18g JUNGaD-NN 1622 --

1yoia1 Jeiop abuejos ejogabuy a)ly

puBISNY Jnj Yo

O

o

I3 0% ‘/

391]1
Jll/l///lt)nirl/f l/]

OODY ROAR - BEAST (MARZ] 4 G-POLICE 109,
BRAHMA mage MARZ 84,-

BROKEN HELIX 99

BUGGY 94 -
BUSHIDO BLADE s 89,-
59-

BUST A MOVE 3

T W . SE
CLOCK roweu F
COMMAND & CONQUER 2 -
ISTRUCTOR [MAI) GEX 3D (Marz) (PS) 89,
COOL BOARDERS 2
CRASH BANDICOOT 2 9,- OSTINTHE SHELL (MAI)""
£ KILLER | _\j;m—.» GRAN TURISMO (MAI)- 89,-
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UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH
AM GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNET
BEIM VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN SOGAR PORTOFREI*. NUTZEN SIE UNSEREN
VORBESTELL-SERVICE: SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SI
'\ NUR PORTO FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI". BESTELL-
¢~ ANNAHME BIS 20.00 UHR.
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XL berichtet liber das voraussichtlich ehrgeizigste PlayStation-
Projekt des Jahres 1998, Konamis DP»/!“-iqprnPnt Abteilung in Tokio
Iversprechenden Ent-

gewadhrt einen genauen

nblick in den vie

wicklungsstand der spektakuliren Undercover-Mission.

onami.ist ohne Zweifel der renommier-

teste Software-Entwickler der 80er und

friihen 90er Jahre. Mit einer Reihe von
Ausnahmetiteln fiir die 8- und 16-Bitter sowie
richtungsweisenden Spielautomaten unter-
mauerte das 1969 von Kagemasa Kouzuki ge-
griindete Software-Haus seinen Ruf als Vorzei-
geentwickler. Doch trotz der unbestreitbaren
Giite solcher Titel wie International Superstar
Soccer 64 oder Castlevania X ist Konami noch
keine zukunftsweisende Entwicklung fiir die
Next-Generation-Konsolen gelungen, die sich
mit der Vorreiterfunktion eines Contra /I
(Super Probotector) fiir das SNES im Jahre
1991 vergleichen |4Bt.

Metal Gear Solid konnte das Spiel sein, das
diesen Anspruch erfiillt. Erste Eindriicke (XL
2/97,7/97) konnte die Videospielbranche
auch auf der Electronic Entertainment Expo
1997 gewinnen: Das Demo-Video von Metal
Gear Solid hat die Erwartungen an das Spio-
nage-Action-Adventure auf einen Schiag in |uf-
tige Hohen befordert. Die technische Brillanz
der gezeigten Szenen sorgte fiir unglaubiges
Staunen: Hatten Konamis Entwickler den Stein

der Weisen entdeckt, oder handelte es sich um
ein geschontes Video, das mit den Mdglichkei-
ten der PlayStation wenig zu tun hatte?

Der Visionar hinter dem Mammut-Projekt ist
im Westen weitestgehend unbekannt. Hideo
Kojima, Director und Producer von Metal Gear
Solid, residiert im sechsten Stock des Tokioter
Ebisu Garden Place, einem Gebaude, in dem
sich neben den Vertretungen européischer und
US-amerikanischer Major Companies auch Ko-
nami Computer Entertainment Japan (KCEJ)
niedergelassen hat.

Obwohl das Original seinen Weg in den We-
sten nie machte, hatte Metal Gears erster Auf-
tritt auf dem MSX2-Computer in Japan einen
derart groBen Erfolg, daB bereits im folgenden
Jahr ein Sequel erschien. Anfang der 90er
Jahre widmete sich Kojima-san erfolgreich
einem anderen Genre. Grafik-Adventures wie
Snatcher und Policenauts blieben, abgesehen
von einer Snatcher-Umsetzung fiir Segas
Mega-CD, ebenfalls den japanischen Video-
spielern vorbehalten, doch auch diese beiden
Titel erlangten Kultstatus.

Die Wiederbelebung von Solid Snake, dem

‘ Die Iange Zeit des Wartens wird dem Fan

mit einer stolzen Anzahl Artworks verkiirzt

Helden der Metal Gear-Spiele, kénnte nun
auch im Action-Genre einen neuen Hohepunkt
bilden. Grundstein fiir Kojimas Spiele war
schon immer das Erzéhlen einer spannenden
Geschichte, und diese Tugend fiihrt er auch
bei Metal Gear Solid fort. Ort des Geschehens
ist ein Lagerhaus im Alaska des friihen

April 1998 XL 9 |



Links: Im Sniper-Modus zoomt sich der Spieler aus
der sicheren Entfernung von 60 Metern ans Ziel

21. Jahrhunderts. Die dort befindliche Ware, mit atoma-
ren Sprengkopfen bestiickte Interkontinentalraketen, ist
in die Hande von FOXHOUND gelangt. Ehemals eine von
der Regierung eingesetzte Anti-Terror-Einheit, zusténdig
fir verdeckte Operationen, hat FOXHOUND die Fronten
gewechselt und rekrutiert die eigenen Mannen aus ge-
netisch manipulierten Soldaten. Als die Verbrecher mit
einem Anschlag auf das US-Territorium drohen, wird ein
ehemaliges FOXHOUND-Mitglied, registriert unter dem
Decknamen Solid Snake, mit der Unterwanderung der

TRt Auf der eil L te, sieht man
hesetzien binnaitiNEEREELE genau das Sichtfeld der sich nahernden Wachpatrouille

Angesichts der groBen Anzahl von Gegnern, die es

auszuschalten gilt, kann man kaum von einer leichten Aufgabe wachungskameras zu entgehen und ein Ausl6-
sprechen. Gerade zu Beginn nimmt die Auseinandersetzung, sen des Alarms zu verhindern. Sollte ein

[ Auge-in-Auge mit dem Feind, aufgrund mangelnder Erfahrung Kampf unausweichlich sein, steht es dem Spie-
und geringem Verteidigungswert, meist ein fatales Ende. Bis ler frei, ob er seinen Gegner erschieBen, schla-

| der Spieler Snakes kérperliche Starke, Bewaffnung und techni- gen, erwiirgen oder diskret mit dem Gewehr-

| sche Ausriistung ausgebaut hat, erweist sich der Angriff aus kolben betduben mochte. Es ist sogar moglich,
dem Hinterhalt als effektivste Waffe gegen die Terroristen. einen Wachtposten zu Gberwaltigen und des-

Das Anschleichen bleibt auch im weiteren Verlauf des
Spiels erste Wahl, weil jede Form lautstarkerer Offensive eine
Unzahl Feinde anlockt. Dadurch wird der Spieler gezwungen,
standig nach Deckung zu suchen - in Fahrzeugen, hinter Ki-
sten, im Beliftungsschacht - um der Aufmerksamkeit von Ter-
roristen, Wachhunden sowie flichendeckend plazierten Uber-

In Anbetracht der empfindlichen Lagerbesténde sollte sich
der Spieler Giberlegen, wo er eine Sprengladung plaziert

10 XL April 1998



sen Kérper als Schutz-
schild zu verwenden. Fiir
die Anhénger flammen-
der Geschiitze hat Ko-
nami eine Mischung rea-
ler und futuristischer
Waffen in das Spiel inte-
griert, deren Feuerkraft
durch eindrucksvolle Ef-
fekte und realistische
Gerausche zur Geltung
gebracht werden.

Von ebensolcher Be-
deutung fiir das Uberle-

liche Infos, die sie
gerne preisgeben.
Die Handlung fin-
det {iberwiegend in-
nerhalb des Waffenla-
gers statt, auch wenn
der Spieler gelegent-
lich unter freiem Him-
mel operieren muB.
Auf eine strenge Le-
velstruktur wurde zu-

Um die Mission voranzutreiben und das eigene gunsten eines offe-
Uberleben zu sichern, muB der Held oft mit
den gegebenen Hintergriinden verschmelzen

nen Designs mit
mehreren Sub-Mis-

ben der Hauptfigur kann sich das Sammeln
von Gegenstanden und Informationen erwei-
sen - es mag helfen, Fallen und Feinden aus
dem Weg zu gehen. Ein Funkgerét ermdglicht
zum Beispiel die Kommunikation mit Charak-
teren, die im Laufe des Spiels Snakes Weg
kreuzen, und ein Infrarotsichtgerét hilft beim
rechtzeitigen Aufspiiren von Lichtschranken.
Zusatzlich verfiigen befreite Geiseln {iber niitz-

sionen verzichtet. Einfache Aufgaben, wie das
Orten und Erklimmen einer Sendestation, ver-
leihen Metal Gear Solid die Atmosphére eines
Kinofilms - sicherlich kein Zufall, denn ur-
spriinglich wollte Hideo Kojima Regisseur wer-
den, bevor ihn die Mdglichkeiten der interakti-
ven Spielewelt in ihren Bann schlugen.

Mit der Fertigstellung des Spionagethrillers
kénnte es Konami tatsachlich gelingen, an die
Form glorreicher Tage anzu-
kniipfen. 1997 zeigte Rare mit
GoldenEye 007, wie man dem
seit einem Jahrzehnt stagnie-
renden Genre der First-Per-
son-Shooter neue Impulse ver-
leihen kann. Metal Gear Solid
wird der kommende Referenz-
titel im Action-Genre sein.
Wann es endlich soweit ist,
dariiber schweigt sich Konami
noch aus. Derzeit ist als Verdf-
fentlichungstermin nur vage
das ,zweite Halbjahr 1998*
avisiert. W

Neben dem Helden Solid Snake wurden
20 weitere Charaktere entwickelt, die ...

... je nach Gesinnung freundlich oder ab-
weisend mit ihm in Interaktion treten

April 1998 xL 11 |
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KINBOESITTR

Policenauts (PSX/SAT/3D0)

eqr war das erste Spiel von Hideo Kojima. Das Ori-
én im Juli 1987 fiir MSX2-Computer und wurde,

e Has Sequel Snake’s Revenge - Metal Gear 2, fiir
gesetzt. Beide Spiele zeichneten sich dadurch

ideo Kojima, der schon an der Entwicklung des MSX-Metal Gear beteiligt

war und fiir die Titel Snatcher und Policenauts verantwortlich zeichnete, gibt

in seiner Funktion als Director und Producer von Metal Gear Solid Auskunft
tiber Anspruch, Vorgehensweise, Hintergriinde und Entwicklungsstand des ehrgei-
zigen Konami-Projektes.

neXt Level: Metal Gear erschien 1987 auf dem MSX-Computer, ein Jahr spater
auf dem Famicom (NES) und jetzt auf der PlayStation. Warum geschah zehn Jahre
lang nichts?

Hideo Kojima: An der Famicom-Version war ich nicht beteiligt ~ fir das MSX
hatte ich groBe Pléne, die sich mit dem Niedergang des Computers aber nicht
mehr verwirklichen lieBen. Ich bewahrte die Ideen, bis ich mit dem Erscheinen der
PlayStation bemerkte, daB ein weiterer Metal Gear-Titel moglich ist.

XL: Wann wurde mit der Arbeit an Metal Gear Solid begonnen?

HK: Seit die ersten Geriichte tiber die PlayStation kursierten, wollte ich ein
Metal Gear-Spiel entwickeln, das aus Polygonen besteht. Die Storyline legten wir
bereits 1994 fest, und Yoji Shinkawa, der Main Designer, begann mit den Grund-
konzepten. Doch erst im September 1996 haben wir ernsthaft mit der Arbeit be-
gonnen. Fiir das Team - mich eingeschlossen - war es das erste Polygon-Game.

XL: Wie gestaltete sich die Umstellung von 2D auf 3D?

HK: Aufwendig. Die Kamerafihrung ist duBerst knifflig. Tricksereien mit ge-
schickten Cuts sind nicht mdglich, und stets muB man die optimale Spielperspek-
tive wahlen.

XL: In welchem Bereich des Entwicklungsprozesses gab es die groBten Schwie-
rigkeiten?

HK: Ganz klar bei der Arbeit mit Polygonen - weil es das erste Mal war, muBten
grundlegende Konzepte zunéchst begriffen werden. Wir muBten Modelle erschaf-
fen, sie animieren und zudem noch den Lichteinfall beriicksichtigen ... Im Vorfeld
bereitete uns dieser Bereich Sorgen.

XL: Gab es Probleme mit der Geschwindigkeit?




HK: Die Spielgeschwin-
digkeit hielten wir konstant
bei 30 Frames, doch mit
der Errichtung von Gebau-
den und der Ergénzung um
Charaktere traten gewisse
Probleme zutage - einige
Items miBlangen, weil die
Proportionen nicht stimm-
ten. Tiren waren zu klein,
Tische nicht in der richtigen
GroBe ... Selbst mit einer
Nachbildung war es schwie-
rig, Objekte zu konstruieren
und dabei die GroBenver-

Um die Proportionen zu wahren,
wurde durch diesen Lego-Nachbau
eine Mini-Bmm-Kamera gesteuert

die Bosse, sind bereits fer-
tig. Momentan verkniipfen
wir alle Ebenen des Spiels
miteinander.

XL: Wie 1aBt sich das Spiel
mit der MSX-Version verglei-
chen, in welchem Verhaltnis
steht die Story zu den Vor-
géngern?

HK: Die Grundidee von
Metal Gear - verberge dich
vor dem Feind - haben wir
beibehalten, doch mit der
dritten Dimension erdffne-
ten sich uns ganz andere

héltnisse zu wahren. Am

Ende benutzten wir eine Mini-8mm-Kamera,
die wir durch ein Lego-Modell steuerten, um
dem Game authentische Blickwinkel und stim-
mige Proportionen zu verleihen.

XL: Wie weit wurde die PlayStation in tech-
nischer Hinsicht an ihre Grenzen gebracht?

HK: Wir verlangen wirklich viel von der
Hardware, aber ein biBchen IaBt sich immiel
noch rauskitzeln.

XL: Hatten Sie Ideen, die der'teehnische
Beschrénkungen der PSX zum Opfer
fielen?

HK: Es gibt immer wieder Einfalle,
die nicht in ein Game iibernommen
werden kénnen. Meist aus dem €inen
Grund, daB es der Ausgewogenheit
des Spiels schaden wiirde. Zu Beginn
setzten wir uns mit den Programmie-
rern zusammen, um herauszufinden,
was alles moglich sei. Technisch wére
es zum Beispiel kein Problem gewe-
sen, Kampfszenen mit einem dynami-
schen Filter visuell hervorzuheben,
doch es verschlang zuviel Prozessor-
leistung, um in Echtzeitgefechten die
geforderte Frame-Rate zu sichern. So
gesehen muB man ,Unmégliches’ in
zwei Kategorien unterteilen - das ist
aber mit jeder Form von Hardware so. Ur-
spriinglich sollte Metal Gear,Solid die Kapazita-
ten der PlayStation voll ausreizen. Die bishe-
rige Version ist eine vorlaufige und wird vor
allem in den Texturen weiter verbessert.

XL: Wie groB ist das Team?

HK: Der Stab besteht aus 25 Mitarbeitern,
von denen zehn Designer sind. Yoji Shinkawa
war dabei alleinverantwortlich fiir die visuelle
Gestaltung von Charakteren und Hintergriin-
den. Konamis TeamgroBe liegt normalerweise
unter zehn. Trotzdem wiirde ich Metal Gear
nicht als Sonderprojekt bezeichnen - man
sieht nur, wieviel Energie wir in dieses Game
investieren.

XL: Wie weit ist die jetzige Version?

HK: Schwer zu sagen. Einige Bereiche, wie

Maglichkeiten. Die Wahl zwi-
schen den beiden Perspektiven ermoglicht
z. B. den Sniper-Modus, Waffen und vor allem
Gegensténde beeinflussen das Spielgeschehen
entscheidend. Der Grad der Interaktion nimmt
einen bis dato fiir unméglich gehaltenen Um-
fang ein. Da die Handlung hinter der des er-
sten Teils.angesiedelt.ist, haben wir als Gim-
mick ein paer alte Bekannte ins Spiel iiber-
en. An eim’arn linearen Spielverlauf

i htmmben sogar ver-

schiedene Story-Enden implementiert.

XL: Wie viele Charaktere tauchen in Metal
Gear Solid auf?

HK: Man kann nur mit Solid Snake spielen,
trotzdem sind 20 Charaktere - Freund wie
Feind - in das Spiel integriert. Mit einigen
kann der Held tiber Funk kommunizieren.

XL: Was ist mit der Steuerung - wie wurde
das PlayStation-Pad genutzt?

HK: Jeder Knopf ist belegt. Das Digi-Kreuz
steuert die Figur; ein Knopf ist fiirs Kriechen,
einer zum Feuern, einer zum Schlagen, die
Schultertasten zur Waffenwahl, und der Wech-
sel der Perspektive wird {iber das [tem-Menii
aktiviert. Da sich die 8360°-Steuerung gera-
dezu aufdrangt, wird das Analogpad selbstver-
standlich unterstiitzt,

Stilistisch fallt das Fragezeichen aus
dem Rahmen, als Hommage an Metal
Gear | erfiillt es aber seinen Zweck

XL: Der Realismusgrad des Spiels ist beein-
druckend. Die Charaktere wurden sicherlich
mit Hilfe von Motion Capturing erstellt?

HK: Nein, darauf haben wir bewuBt verzich-
tet. Wir wollten den Figuren leicht iiberbetonte
Bewegungen verleihen, @hnlich den japani-
schen Anime-Charakteren. Zu diesem Zweck
beauftragten wir.einen Anime-Spezialisten, der
die Bewegungen per.Hand designte. Ahnlich
wurden auch dig'Explosionen von uns gehand-
habt. im-Prinzj ssieh der ji die
Kunstwelt des “mit seip g
_ dellen, unsichtbaren"Dirgh el
’ﬂmtmen, zum Vorbild genamm
g Aufgrund der mangelnden Erfahrung

wurden manche Dinge unkonventionell
angegangen und geben dem Spiel ge-
rade deshalb seine einzigartige Atmo-
sphére. Unser Programmierer war da-
rauf eingestellt, Rechenleistung zu op-
fern, um den einen oder anderen opti-
schen Effekt zu erméglichen.

XL: Wie recherchierten Sie und Ihr
Team, um diesen ungeheuren Grad an
Realismus zu verwirklichen?

HK: Wir konsultierten einen Waffen-
experten, beobachteten eine SWAT-
Einheit im Einsatz, suchten eine Ka-
serne auf und studierten Panzer bei
der Fahrt. Einige Team-Mitglieder pro-

bierten die Waffen auf einem SchieBstand
auch selber aus. Insgesamt versuchten wir lie-
ber, Erfahrungen aus erster Hand zu sammeln,
statt Biicher und Videos zu Rate zu ziehen.

XL: Wer wird der starkste Konkurrent fiir
Metal Gear Solid?

HK: Die meisten Leute scheinen Bio Hazard
(Resident Evil) fiir die drgste Konkurrenz zu hal-
ten. Wenn man den Markt betrachtet, kénnte
sich das als richtig herausstellen - ich sehe
aber, wegen des streng linearen Verlaufs bei
Resident Evil, wenig Ahnlichkeiten zwischen
den beiden Games. Aus meiner Sicht betreten
wir mit Metal Gear Solid Videospiel-Neuland,
liegen aufgrund des offeneren Designs we-
sentlich naher an einem Spiel im Stile von
Zelda. @
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Saturn gegen den Rest der Welt

Ich méchte euch auch noch einmal mit dem
Thema Sega nerven ... . In der Ausgabe 2/98
habt Ihr dem Leser Paolo Soglia geantwortet,
man solle der Realitét ins Auge sehen, der Sa-
turn sei ein Auslaufmodell. Natirlich sieht der
Markt oberflachlich betrachtet so aus, und
natirlich wird es den Saturn nicht mehr lange
geben. Ich verstehe auch voll und ganz, daB ihr
fiir die Sega-Konsole keine Kaufempfehlung aus-
sprechen wollt. Trotzdem macht mich das ganze
Thema etwas traurig und nachdenklich. Ich
denke, fiir viele Spieler ist Sega immer noch die
Nr.1 und wird es auch bleiben. Meiner Ansicht
nach seid auch ihr und die anderen plattform-
ibergreifenden Spielemagazine daran schuld,
daB der Saturn in Deutschland zu friih aufgege-
ben wurde. Ein groBer Teil dieser Entwicklung
wurde allein von dem riesigen Werbebudget
Sonys getragen, welches einen beachtlichen Teil
an neuen Spielern angelockt hat.

Es ist klar, daB ihr diesem MarktprozeB Rech-
nung tragen muBt, aber meint ihr nicht, daB
auch ein groBer Teil eurer Leser Sega-Fans sind?
Nur weil nicht so eine wahnsinnige Spieleflut
wie auf der PlayStation herrscht, gebt ihr an-
scheinend den Saturn véllig auf.
Da ihr im Moment wirklich das
anspruchsvollste Magazin seid,
héatte ich mir etwas mehr Mut
gewiinscht. Es ist ndmlich auch
zu einfach, sich mit den bekannten Argumenten
»Auslaufmodell etc.” herauszureden. ihr werdet
sagen, daB ich emotional vorbelastet bin; aber
was ist daran falsch ?

Vermutlich stellt ihr eure Zeitung auf einem
Macintosh her und héngt auch an ihm, obwohl
er nicht die Verbreitung der Bill Gates-PCs hat.
Nur eines will ich damit sagen: Ist es nicht vollig
egal, ob die Kaufhduser den Saturn samt aller
Spiele rauswerfen? Es bleibt doch zu hoffen,
daB die neXt-Level-Leser beim freundlichen
Héndler kaufen und nicht bei Karstadt.

Ich kann jedenfalls auf die Sega-exklusiven
Spiele viel weniger leicht verzichten als auf
Sony/Nintendo-only-Produkte; und ich bin be-
stimmt nicht der einzige. Bitte denkt an die uns-
rige Minderheit in Zukunft ein wenig mehr, auch
im Hinblick auf die neue Konsole. Selbst wenn
Sega Deutschland die Werbung mal wieder ver-
gessen sollte.

Lutz Riede, Kassel (E-mail)

XL meint:

Das Thema nervt uns keineswegs, solange
die Diskussion nicht auf die Schiene ,Sega und
der Saturn sind zu 100 % toll, der Rest ist 100 %
Schrott, und wer etwas anderes behauptet, hat
Vorurteile gegen Sega“ abrutscht. Das ist ndm-
lich kontraproduktiv und bewirkt eher das Ge-
genteil des Gewdlinschten.

Fir unsere Kollegen kénnen wir nicht spre-
chen, aber wir halten unsere Berichterstattung
in der neXt Level fiir objektiv. Der vieldiskutierte
Stein des AnstoBes, der X-mas-Konsolen-
iberblick, ist keine Meinungsmache, sondern
ein Aufzeigen der Marktsituation. DaB Saturn-
Spiele nur noch spérlich auftauchen, liegt daran,
daB es nur wenige gibt, ob nun beim kleinen
Handler oder in Kaufhdusern (wo ubrigens, lei-
der, 90 Prozent der Verkaufe stattfinden). Abge-
sehen davon: Reden wir eigentlich vom selben
Magazin, wenn wir von neXt Level sprechen?
Hatten wir nicht in den vergangenen Monaten
Grandia (95 %), X-Men vs. Street Fighter und
Dead or Alive (90 %), Last Bronx und Winter Heat
(85%) im Heft; ein Interview mit dem Sonic-
Team in dieser Ausgabe; wieso haben wir bitte
den Saturn aufgegeben? Wenn uns die Kiste und
deren Besitzer egal wéren, hatten wir auch
keine Saturn-Berichte mehr im Heft. Uber das
vorhandene Material hinaus zu berichten ist je-
doch unseris. AuBerdem sehen wir unsere Auf-
gabe nicht darin, Fehler wie ungeschicktes Mar-
keting einzelner Firmen in der neXt Level auszu-
biigeln, da diese ein unabhéngiges Fachmagazin
sein soll.

»Ich denke, fir viele Spieler ist Sega immer
noch die Nr.1 und wird es auch bleiben.*

Zuerst mochte ich mich fiir euren Aufruf in
der letzten Ausgabe bedanken. Dieser Artikel
spricht sicherlich vielen Sega-Fans und mir re-
gelrecht aus der Seele. Man muB Sega wirklich
begreiflich machen, daB es noch Saturn-User in
Deutschland gibt. Was nutzt es, wenn man uns
mit den neuesten Spielen den Mund wéssrig
macht (selbst von einem einschlégig bekannten
Videospiel-Magazin, das eng mit Sega zusam-
menarbeitet), wenn sie dann doch in Japan blei-
ben? Ich habe den Eindruck, daB man sich so
sehr auf die neue Konsole versteift, was ich
nicht als Fehler betrachte, aber Sega dadurch
wahrscheinlich vergiBt oder ignoriert, daB selbst
in Deutschland bei vielen Usern immer noch
eine Saturn-Konsole zu Hause steht. Immerhin
sollte Sega sich vor Augen halten, daB vor der
offiziellen Einfiihrung der neuen Konsole noch
ein reichliches Jahr zu bewidltigen ist.

Eric Hermann, Riesa

Endlich einmal ein Magazin, das sich auf die
Seite der RPG-Spieler schlédgt. Eure Aufruf-Ak-
tion in neXt Level 3/98 fiir ein Europa-Release
fiir Grandia ist wirklich einmalig. Es ist jedoch
leider zu befiirchten, daB Sega-Europa die Kun-
denwiinsche ziemlich egal sind. Offensichtlich
wird bereits alles fiir eine Beerdigung 3. Klasse
(das Sega-CD und 32X lassen griiBen) vorberei-
tet. Wie bei Sega liblich, wird auch die Software-
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Produktion flir den Saturn iber Nacht einge-
stellt werden, nur um dann kurze Zeit spater mit
einer hoffnungslos tberteuerten neuen Hard-
ware den nachsten Schiffbruch zu erleiden. Eine
teure Ubersetzung wie etwa Grandia oder
Shining Force 3 ist somit leider mehr als un-
wahrscheinlich. Offensichtlich hat es Sega
immer noch nicht begriffen, warum sich Nin-
tendo so groBer Beliebtheit erfreut. Neue Spiele
fiir das Super Nintendo wurden auch noch Mo-
nate nach der Einfiihrung des Nintendo®* her-
ausgebracht. Ich fiir meinen Teil werde insofern
Konsequenzen ziehen, daB, falls diese beiden
Spiele nicht in den USA bzw. Europa erscheinen,
sich Sega seine neue Konsole dorthin stecken
kann, wo den gréBten Teil des Tages keine
Sonne scheint. Mit freundlichen GriiBen (an
Sega weniger freundlich)

ein gefrusteter Ex-Sega-Fan.

Peter Schmidtkanz, E-Mail

XL meint:

Nintendo hat das SNES schneller fallengelas-
sen als eine heiBe Kartoffel. Seit Mérz '97 wur-
den noch ganze vier SNES-Spiele veroffentlicht:
Lucky Luke von Infogrames, Harvest Moon von
Natsume, Arkanoid von Taito und (Tusch!) Timon
und Pumbaas Spielesammlung von
Disney /T HQ. Ansonsten versucht man, durch
die sogenannte Classic-Serie (alte Spiele fiir 80
DM) Kundenfreundlichkeit zu demonstrieren.
Nintendo hat es nicht einmal nétig, Nintendo-ei-
gene RPGs wie Mother 2/Earthbound oder die
Fire Emblem-Serie in Deutschland zu verdffentli-

Ich kaufe ein i, ein r, ein o, ein n, noch
ein i und zum SchluB ein leckeres e

chen. Dabei wurden nach eigenen Angaben 2,5
Millionen Super Nintendos in Deutschland ver-
kauft - dem stehen nach Schéatzungen des Han-
delsmagazins MCV weniger als 100.000 Saturn-
Besitzer gegeniiber. In Segas Pressemitteilung
zur ,neuen Hightech-Konsole* (vgl. XL 3/98)
heiBt es: ,Fiir den Sega Saturn wird es [1998]
eine Vielzahl von Titeln der Extraklasse geben,
darunter X-Men versus Streetfighter, Shining
Force 3, Winter Heat, Burning Rangers und World
League Soccer. X-Men vs. Street Fighter moch-
ten wir doch stark bezweifeln, aber Shining
Force 3 soll im Juni kommen. Ein Bericht folgt
wohl in der kommenden Ausgabe. Deine Enttéu-
schung ist nicht ganz unberechtigt, aber daB Du
bei der Konkurrenz besser bedient wirst, trifft
keinesfalls zu. DaB Sega weit vor dem Launch
der nachsten Konsole in den Winterschlaf ver-
fallt, ist natirlich recht uniiblich; allerdings gibt
es dafiir auch markttechnisch zwingende
Griinde, z. B. die desolate Situation in den USA,
wo Sega den millionenschweren Marketingkam-
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pagnen der Konkurrenz wenig entgegensetzen
konnte.

Bond, Peter Bond ...

Sie haben das Spiel Wheel of Fortune in Aus-
gabe 2/98 jedem Leser und jeder Leserin ihres
Magazins zum Kauf empfohlen. Gliicklicher-
weise wird das geschmacklose Game auf dem
deutschen Markt nicht erscheinen. Ein weiteres
Spielemagazin hat ebenfalls einige Zeilen zu
Wheel of Fortune verdffentlicht. Der Unterschied
zwischen ihrem Magazin und dem anderen ist
extrem groB. Das andere Magazin hat, im Ge-
gensatz zu dem ihren, was ich auch als richtig
ansehe, das Spiel als Flop veroffentlicht. Wort-
wéortlich haben sie den Kauf des Games als di-
rekten Griff ins Klo bezeichnet ...

In einer kurzen Zusammenfassung hatten sie
die Leser auch noch auf weitere Punkte auf-
merksam gemacht. Zum Beispiel die schlechte
Grafik war ein Thema und der unausstehliche
Sound des Spiels. Falls aber doch eine deutsche
Fassung des Spieles entsteht und in den Kauf-
hausern verkauft wird, so werde ich vorbildlich
mein Geld in ein anderes, besseres Game inve-
stieren.

,David Auf der Maur* <peteradm@swisson-

line.ch

XL antwortet:

Wir sind zutiefst schockiert iber den ober-
flachlichen VerriB dieses Meilensteins der Soft-
ware-Geschichte. Bestimmt wurde die vorbildli-
che Unterstiitzung des Rumble Paks von
unseren Kollegen nicht in gebiihrendem
MaBe gewiirdigt. Wir hoffen, daB nach
Jeopardy Der Preis ist Hei an der Reihe
ist - in einer exzellenten PAL-Umsetzung
mit einem digitalisierten Harry Wejnford und
On-line-Kommentar von Walther. Wir haben den
Platz fiir das Spiel des Monats bereits reserviert
... und méchten uns dafiir entschuldigen, daf
die Ironie besagter Newsmeldung offenbar nicht
deutlich genug zum Ausdruck kam.

Blut geleckt ...

Nun méchte ich auch einmal an euch schrei-
ben. Ich bin zwar schon 46 Jahre, aber von An-
fang an eine begeisterte Videospielerin. Ich
habe mich sehr iiber eure Losungen von Castle-
vania gefreut. ihr seid die einzige Zeitschrift, die
ausfiihrlicher darauf eingegangen ist. Mein Sohn
und ich haben das Spiel erst japanisch, dann
deutsch gespielt. Nun habe ich aber auch noch
einige offene Fragen. Ziemlich am Anfang des
Spiels gibt es einen Raum mit einem Felsen in
der Mitte, wo von unten immer die Mermen
hochspringen, auf eurer Karte habt ihr links
einen Raum gedffnet, uns ist es bis jetzt mit kei-

nem Trick gelungen, dort hineinzukommen.
Beim gedrehten SchloB ist auf eurer Karte auch
der Wasserlevel, die Hohle links oben gerade
durchgezogen, bei uns sind da Locher, die Form
wie beim anderen SchloB, aber nicht umrandet,
auch beim rechten Wasserlevel habt ihr einen
Raum mehr. Wie gelangt man dort
hinein? Wir diskutierten auch in
einigen Videospiel-
laden, aber
das konnte mir
auch niemand sagen,
denen geht es genauso.
Wie kommt man ohne
PaBwort zu einem Axe
Armor? Durch Zufall habe
ich in einem japanischen
Spiel einen bekommen,
es war ziemlich am An-
fang, ich habe es erst
gar nicht bemerkt, erst
spater durch Zufall, als
ich mal eine bessere Rii-
stung probieren wollte, im ersten
Moment fast einen Schock be-
kommen habe, als ich meine
Spielfigur nicht sah. Ich vermu-
tete nur, sie sei von den Axe
Knights. Es missen sowieso noch Riistungen,
Ringe und Umhénge fehlen, da in der Liste noch
Platz ist. Mein Sohn vermutete schon, daB viel-
leicht noch einige oder sogar alle Gegner ge-
heime, dritte Sachen haben, wenn vielleicht
auch nicht immer so besondere. Nur miiBte man
wissen, wer ganz besondere hat. Enttduscht war
ich im deutschen Spiel auch, da zwei Familiars
fehlen, ich habe gerade gehofft zu erfahren, was
es mit der zweiten Fee und dem zweiten Ddmon
auf sich hat. Nach dem Durchspielen deckt sich
im japanischen Spiel auch nicht Musik beim
Handler auf, sondern da sprechen welche, sind
es die Stimmen von Endgegnern? Es ware
schoén, wenn ihr mir einige der Fragen beantwor-
ten konntet. Vielen Dank im voraus.

Brigitte David (46), Berlin

XL antwortet:

Besagter Raum ist ein kleines Mysterium.
Versucht mal folgendes: Schlagt in den Felsen
oberhalb der Mermen einen Durchgang. Rennt
nun als Wolf von links nach rechts durch den
Gang (nicht gehen) und fliegt als Fledermaus
zuriick. Daraufhin 6ffnet sich eine Etage tiefer
der Raum - aber fragt bitte nicht, warum das
funktioniert. Vermutlich miiBt Ihr es haufiger in
verschiedenen Kombinationen versuchen, aber
irgendwann klappt es immer.

Um die Karte im umgedrehten SchloB zu
komplettieren, miiBt Ihr mit dem Wolf in das
Wasser an der Decke springen und A gedriickt
halten (Ihr braucht das Skill of Wolf-Relic).
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Axe Armor ist eine Riistung, die man angeb-
lich (mit sehr viel Gliick) von irgendeinem Geg-
ner bekommt - wir kénnen das aber nicht be-
statigen. Wo es sonst noch Items gibt, seht lhr
beim Bibliothekar in der Enemy List, wenn dort
noch ,,7????" steht. |hr miit dabei beachten,
daB das erste Item auch genannt wird, wenn Ihr
es noch nicht gefunden habt. AuBerdem gibt es
einige Items nur beim Bibliothekar zu kaufen,
und das Meal Ticket erzeugt zwolf ,exklusive
Food-Items.

Der zweite Ddmon und die zweite Fee sind
vermutlich nicht mehr in der westlichen Version
des Spiels, weil es keine Unterschiede gibt. Un-
sere Theorie ist, daR noch besondere Features
geplant waren, aber nicht mehr verwirklicht
wurden, da die Konami-Chefs der Meinung
waren, das Spiel miisse nach iber drei Jahren
Entwicklungszeit dann doch einmal fertig wer-
den.

Der urspriingliche Menti-Punkt in Dracula X
heiBt ,Free Conversation' und wird von den Syn-
chronsprechern der Charaktere gesprochen.

Zensur findet nicht statt
1. Wie stehen die Chancen fiir eine unge-
schnittene, deutsche Resident Evil 2-Version?
2. Wird Little Big Adventure 2 ebenso wie der
Vorgénger fiir die PlayStation ungesetzt?
Michael Chlebusch, G6Bnitz

XL antwortet:

1. Gut. Schnitte sind nicht angekindigt und
auch gar nicht nétig. Der Stein des AnstoBes bei
Resident Evil waren die Videosequenzen (Stich-
wort: Gewalt gegen Menschen), und die sind bei
RE 2 gerendert. Laut Virgin Interactive, dem
deutschen Vertriebspartner von Capcom, ist
auch kein griines Blut oder dhnliches zu be-
fiirchten. Einzige Anderung ist die deutsche Un-
tertitelung der Dialoge.

Ubrigens: Gegen RE wurde ein Antrag auf In-
dizierung gestellt, die BPjS hielt diesen jedoch
fiir unbegriindet, da die Gewalt nicht im Vorder-

»Wo ist der PC-Teil aus den
ersten zehn Ausgaben geblieben?“

grund steht, sondern die Rétselelemente iiber-
wiegen - kein Kommentar unsererseits!

2. Eine PSX-Umsetzung ist nicht angekindigt.
Sega hat Mitte 1997, kurz nach der Fertigstel-
lung von LBA 2, das gesamte, 23-kopfige Ent-
wicklerteam von Adeline aufgekauft, die nun die
neuformierte Sega-Tochter No Cliche bilden.
Bislang ist nicht bekannt, daB sich ein anderes
Team um LBA 2 kiimmert. Abgesehen davon war
weder LBA fiir PSX, noch die PC-Version der
Fortsetzung sonderlich erfolgreich.

Blick tiber den Tellerrand
Wo ist eigentlich der PC-Teil aus den ersten
zehn Ausgaben geblieben? Ich fand es immer
gut zu wissen, was auf dem PC in Sachen Spiele
gerade lauft.
Guido Simon, Kerpen

XL antwortet:

Die PC-Seiten stieBen auf massive Kritik, wes-
halb wir sie schlieBlich aus dem Heft nahmen.
Offenbar ist das Vorurteil, der Computer sei der
nattirliche Feind der Konsole, zu stark verwur-
zelt. Wir sind allerdings der begriindeten Uber-
zeugung, daB die erfolgreichen PC-Spiele von
heute die PlayStation-Spiele von morgen sind.
Wir miissen dennoch zugeben, das Konzept sein-
erzeit durch die teilweise recht ungliickliche The-
menauswahl nicht konsequent umgesetzt zu
haben. Mdglicherweise werden wir demnachst
das Thema noch einmal verniinftig angehen.

Wrestling-Games

Zunéchst einmal méchte ich euch mitteilen,
daB neXt Level das beste Multiformat-Magazin
auf dem Markt ist. Kein anderes Heft liefert mir
so viele Infos zu neuen Spielen, neuer Hardware
und allerlei Messen. Dafiir ein ganz groBes Dan-
keschon. Auch die Gestaltung ist vorbildlich, so
manche (,offiziellen“) Magazine, die sich nur
einem Format widmen, kdnnten sich davon eine
ganz dicke Scheibe abschneiden. Nun aber zum
Hauptgrund dieses Schreibens: Ich halte die
Ausgabe 2/98 in den Handen und bin als erstes
voller Vorfreude auf die beiden Seiten gesprun-
gen, die sich meinem Hobby und Lieblingssport
widmen: dem Wrestling. Ich habe die Artikel
liber WCW vs. NWO: World Tour und besonders
WWF Warzone regelrecht verschlungen. Leider
sind beide Titel flir N64, ich besitze ,nur’ eine
PlayStation. Ubrigens wiirde ich mir nie ein N64
zulegen. Wenn ich die verschwommene Grafik
mit der PSX-Version von WCW Nitro (davon habe
ich bisher nur drei Screenshots gesehen, die
mich aber voll liberzeugt haben) vergleiche, weiB
ich auch warum. Die Méglichkeiten bei WWF
Warzone klingen unglaublich. Im Gegensatz zu
den hektischen Arcade-Priigeleien /n your House
und Wrestlemania Arcade ist Warzone endlich
wieder das, was man von einem guten Spiel er-
wartet. Was mich an dem WWF-Artikel storte,
war einzig das Release-Datum fiir N64, ndmlich
Mai '98. Dagegen ist nichts einzuwenden (so-
lange die PSX-Version friiher oder kurz danach
auf den Markt kommt), nur habt ihr bei dem
WCW vs. NWO-Artikel geschrieben, ich zitiere:
»Wer eingefleischter WWF-Fan ist, ... muB sich
noch bis Herbst gedulden. Dann soll WWF Warz-
one von Acclaim in die US-Laden kommen.*“
Kommt es nun im Mai oder erst im Herbst?

Tim Gétzinger, Oberhausen

XL antwortet:

WCW Nitro ist just in den USA erschienen und
wird voraussichtlich kommenden Monat vorge-
stellt. Es ist zwar nicht so peinlich wie WCW vs.
the World, aber auch nicht so gut wie WCW vs.
NWO (N64), das bis dato beste Wrestling-Spiel -
trotz verwaschener Grafik. Die verschiedenen
Daten fiir Warzone erklaren sich dadurch, dak
der Termin verschoben wurde, als ein Teil der
besagten Ausgabe schon in Richtung Druckerei
unterwegs war. Das aktuelle Release-Datum von
WWF Warzone, sowohl fir PSX als auch fir N64,
ist Ubrigens zur Zeit der Juli. B

neXt Level online )
www.x-plain.de

Die Homepage der neXt Level hat
neben einem neuen Aussehen zahlreiche
Detailverbesserungen erhalten. Die
Cheat-Zone behandelt alle gangigen Kon-
solen, das Leserforum erfreut sich immer
groBerer Beliebtheit und die Gallery hat
sich mit mehr als 1000 Aufrufen als
Senkrechtstarter entpuppt. Dort wird zur
Zeit die Centrefold-Reihe aus der neXt
Level fortgesetzt. Mit (iber 100 Reviews
von aktuellen Spielen fiir die Next-Gene-
ration-Konsolen bietet unsere Homepage
ein schnelles Nachschlagewerk.

Einen groBen Schritt nach vorn hat auch
unsere News-Abteilung und die Geriich-
tekiiche gemacht, die jetzt fast taglich ak-
tualisiert werden. Kurz: Wer auf dem neu-
esten Stand sein will, sollte neben der
Lektiire der neXt Level auch regelmaBig
unsere Homepage aufrufen. J

\_
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Spielwarenmesse Nurnberg

Nintendo

AuBer Spesen nichts gewesen

senen 64-

Spielwarenmesse
International Toy Fair

Niirnberg

511 Fob 1098

Gespielt wird iiberall auf der
Welt, das beweisen die Besucher-
zahlen der jlingsten Spielwaren-
messe in Niirnberg. Thailand, Ma-
laysia, Kanada sind nur drei von
insgesamt 127 Landern, die in die-
sem Jahr in der bayrischen Stadt
vertreten waren. Einen nicht unwe-
sentlichen Anteil der Aussteller
machte die Videospielbranche aus.
Doch viele Neuigkeiten gab es lei-
der nicht zu sehen, allein die Pra-
senz schien wichtig zu sein. Das
wenige Interessante hat neXt Level
auf diesen beiden Seiten zusam-
mengetragen.

atte 1000 Quadratme-

ter zdhlte der Stand von

Big N in Nirnberg. Auf
riesigen Wanden présentierte
man Umverpackungen von Spielen
fiir das SNES, den GB und das
N64. Doch gerade die angeprie-

Game Boy Canjera
Total genial!

intendos Kleinster erstrahlt in neuem

Glanz. Statt eines Moduls wird eine

Fotolinse in den GB gesteckt, mittels
eines Suchers (wie bei einer Videokamera) das
Motiv gewahlt und auf Knopfdruck festgehal-
ten, der Speicher hat Platz fiir 30 Bilder. Ein
eingebautes Malprogramm ermdglicht das Be-
arbeiten der Schnappschiisse. Im Auswahl-
mend finden sich z. B. Barte,
Hasenohren oder Glupschau-
gen. Man kann auch das eige-
ne Gesicht in das mitgelieferte
Game & Watch-Spiel einbauen
oder per Stempelfunktion Figu-
ren auf den Fotos anbringen.
Als kleiner Gag wurde sogar
ein Soundprogramm integriert.
Der Clou an dem Spielzeug ist
jedoch der dazugehdrige Prin-
ter, der die Motive auf Thermo-
Klebepapier auf Wunsch aus-
druckt. Fiir je 100 DM sollen
Camera und Printer ab Juli er-

héltlich sein. In
welchen Farben es
die Geréte geben
wird, steht bisher
noch nicht fest. i

Bit-Games
riefen bei
den Fach-
besuchern
Kopfschiitteln
hervor. Spiele,
von denen héch-
stens geriichtweise
in Deutschland die
Rede war, wie Mega
Man 64 oder Donkey Kong 64,
fanden sich in der Auslage.
Selbst Titel, die nie auf
Release-Listen aufgetaucht
sind oder komplett gestrichen
wurden (so wie Freak Ball von
Virgin) waren dabei. Hat es Nintendo wirk-
lich nétig, Software-Vielfalt fiirs N64 vorzu-

tauschen? Tatsachlich gab es fiir den 64-Bit-
— ter nur drei Neuheiten zu sehen: Banjo &

Kazooie: The Great Adventure, The
Legend of Zelda: The Ocarina of Time
und F-Zero X. B

Konami
Spiele-Nachschub

it International Superstar Soccer 64 lan-

dete Konami im vergangenen Jahr

einen Volltreffer. In diesem Jahr will
man Fighters Destiny mit Deadly Arts (ehemals
G.A.S.P.) Konkurrenz machen. AuBerdem
stehen die N64-Titel Castlevania 3D, Hybrid
Heaven und Goemon auf der Release-Liste.
Letzteres verspricht ein absolutes Highlight
auf dem Jump&Run-Sektor zu werden. Bl

Castlevania 3D

Hybrid Heaven
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Sony
Shaping the future!

er Zukunft eine Form geben - so lautete

das Motto des PlayStation-Herstellers

auf der Niirnberger Messe. Aber selbst
der Marktfiihrer im Konsolenbereich hatte nur
einige neue Spiele im Programm. Gezeigt wur-
den z. B. das bereits bekannte und hochver-
ehrte Gran Turismo und Final Fantasy VII. Nagel-
neue Software wurde mit dem Puzzlespiel Kula
World (Preview auf S. 58) prasentiert. Das
Game vereinigt eine neue Spielidee und hervor-
ragende Grafik in sich. Spieler, die auf Mech-
Spiele in 3D stehen, soll folgender Titel an-

Kula World

Mindscape

Nagetiere auf dem N64

b Herbst wer-

den bei Mind-

scape die
Ratten losgelassen.
Des Spielers Auf-
gabe wird es sein, in

Infogrames/Ocean
Die frischen Franzosen

ump&Run-Fans diirfen sich freuen, denn

Infogrames arbeitet derzeit gleich an zwei

Genrevertretern fiirs Nintendo®4. Jest und
Space Circus sollen im 3. Quartal dieses Jahres
erscheinen, die ersten Bilder sehen vielverspre-
chend aus.
Coole Action a la GoldenEye 007 wartet mit Mis-
sion Impossible (XL berichtete mehrfach) auf die
Spieler dieser Welt. Der spektakulére Titel, in
dem man in die Rolle des digitalen Tom Cruise
schliipft, soll ebenfalls im 3. Quartal auf den
Markt kommen. AuBerdem ist V-Rally fiir das Nin-
tendo® in Planung, als Pausensnack fiir Renn-
fahrer erscheint im Juni auch eine Game-Boy-Ver-
sion des Rennspiel-Uberfliegers. B

sprechen: Ghost in the Shell (bisher nur in
Japan) basiert auf dem gleichnamigen Manga-
Comic und soll im Mai in den hiesigen Ldden
stehen. Mit Pro Pinball ,Timeshock“ sorgt das
Unterneh-
men fiir eine
annehmbare
PSX-Flipper-
Simulation.
Pulse (in
Japan unter
Depth be-
kannt) setzt
dagegen
wirklich neue
Akzente. Die
Story hat
kein Ende,
keine Siege
und Nieder-
lagen. Der
Spieler steu-
ert einen
Delphin
durch den

der Gestalt einer Katze Jagd
auf die unliebsamen Nager zu
machen. Die bevélkern namlich
die Wohnung eines guten Freundes.
Rats! wird mit bis zu vier Leuten
spielbar sein und préasentiert sich
im witzigen Cartoon-Stil. B

Space Circus

Mission Impossible

Treasures of the Deep Ghost in the Shell

Ghost in the Shell

,Silent Space*
und sammelt
Soundmuster,
aus denen sich
spater Eigenkom-
positionen ma-
chen lassen. Ins
kiihle NaB wird
dann auch in Treasures of the Deep abge-
taucht, allerdings handelt es sich hierbei um
ein Adventure, in dem 14 verschiedene Missio-
nen erledigt werden sollen. Und schlieBlich
zeigte Sony eine erste Version von Point Blank
(Preview auf S. 57), das aus PSX-Usern gelibte
Schiitzen machen soll. B

UbiSoft
Kultspiel in Sicht

in ausgefallenes Stiick Software steht
mit Hype - The Time Quest (N64) auf
der Liste der Franzosen, in dem es aus-
schlieBlich um Playmobil-Figuren geht. Der
Spieler steuert den kleinen Ritter Hype
durch eine mittelalterliche Burg - echt
kultverdachtig! Eine Weltpremiere feierte
Argonauts Buck Bumble (N64) in Niirn-
berg. In 22 Missionen kdmpft man als
Biene gegen Heerscharen aggressiver Wes-
pen und muB riskante Flugmandver ausfiihren.
Weiterhin ist mit VR 3000 ein futuristisches
Rennspiel in Arbeit. Leider waren von allen
drei Titeln keine Bilder zu bekommen. Ein
witziges Game aus der Schublade Action-
Adventure will Ubi Soft im 3. Quartal mit Tonic
Trouble fiir das N64 auf den Markt
bringen. Allein die Engine fiir die-
= ses Spiel kostete vier Millionen
Dollar. B
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Grund dafdr sin

n Nintendo erste Technik
fuhrt, die sehr positiv

yommen wurden. Allel

hat Nintendo aufg

stehenden 64DD

u konnen. E
ob die Arbe

werden oder nich

i: Electronic
itig zur FuBball
Weltmeisterschaft im Sommer be

reits das dritte N64-F/

Arts plant, re

A-Spiel zu
veréffentlichen. In dem Kampf um

die Fortsetzung

ls der dr

mit Olympia-L

-Liste der Ac

in XL 3/98 (Seite 21) hat

aim

sich ein Fehler eing hlichen
Selbstverstandlich ist fiir Dezember

1998 nicht

imal zu verdffentlict

schlieBlich nur Capet

Segas neuer Firmenchef verkiindete in einem
Interview mit dem japanischen Magazin Famitsu
das Motto fiir den bevorstehenden Launch der
neuen Konsolen-Hardware: , Life is creation®.
Gleichzeitig wolle man in Zukunft andere Ziel-
gruppen erreichen, auBerdem miisse man
beriicksichtigen, daB sich die Interessen gewan-
delt hatten. Sega genieBe hohes Ansehen unter
den Spiele-Freaks, doch man wolle die breite
Masse als Zielgruppe zuriickgewinnen. Auch PC-
Usern soll die neue Hardware schmackhaft ge-
macht werden.

Abgesehen vom zuletzt genannten Aspekt erin-
nert diese Absichts-
erklarung frappie-
rend an die Aussa-
gen von Nintendo-
BoB Hiroshi Yamau-
chi in seiner Space-
World-Rede. Offen-
bar thematisierte er
seinerzeit doch ein Grundbediirfnis des japani-
schen Videospielmarktes.

Sega of America gab derweil bekannt, die
Markteinfiihrung der neuen Konsole durch eine
100-Millionen-Dollar-Werbekampagne zu unter-
stiitzen. Definitive Aussagen Uber den genauen
Zeitpunkt gibt es weiterhin nicht, als aussichtsrei-
che Kandidaten werden April bzw. September
1999 gehandelt. Sega Japan versucht, den ,Ka-
tana‘ noch vor Weihnachten zu verdffentlichen.
Zum Start sollen laut SoA 10 bis 15 Titel verfiig-
bar sein. Ob und in welcher Form nun Fortsetzun-
gen oder Umsetzungen populédrer Games wie Vir-
tua Fighter oder Daytona USA dabeisein werden,
dariiber gibt es keine verlaBlichen Aussagen,
uberraschenderweise sollen jedoch Ecco the Dol-
phin und, man lese und staune, Sonic (diesmal
wieder vom Sonic Team) mit von der Partie sein.
DaB ein Launch-Titel mit dem etablierten Mas-
kottchen keinesfalls selbstverstandlich ist, hat
Sega ja zu Saturn-Zeiten bewiesen ... ll

Die Electronic Entertainment Expo im Mai ist
fiir Nintendo ein wichtiges Ereignis. Nach den fast
schon deprimierenden Verdffentlichungen der
vergangenen Monate soll es endlich wieder auf-
warts gehen. Es ist zu erwarten, daB LucasArts
ein neues Star Wars-Spiel (kein Shadows of the
Empire-Sequel) prasentiert und Psygnosis die er-
sten N64-(Rennspiel?)Projekte vorstellt. Rare will
vier N64-Spiele zeigen: Banjo & Kazooie und
Conker’s Quest sowie zwei Geheimtitel. Geriich-
ten zufolge handelt es sich um ein 3D-Priigelspiel
und ein realistisches Rennspiel. In Japan ist die
Lage hingegen fast schon desolat: Die Ankiindi-

wipeOut 64: einer der moglichen Titel im kom-
menden Psygnosis-Lin-Up. Die E3 wird es zeigen

gungsliste fur die Tokyo Game Show verzeichnet
200 PSX-Titel, 80 fiir den Saturn und blamable 16
(!) fiir das Né4, darunter Perlen wie Lamborghini
64 und Sonic Wings Assault. Zwei Titel lassen je-
doch aufhorchen: Choro Q 64 von Takara und
neben Deadly Arts ein zweites Beat 'em Up von
Konami namens Rakuga Kids. B

Nintendo gab anléBlich der Nirnberger Spiel-
warenmesse bekannt, bis Ende vergangenen Jah-
res knapp 700.000 N64-Gerate abgesetzt und
insgesamt 850.000 aus-

geliefert zu haben.
Keine Konsole hat
sich jemals zuvor
in so kurzer Zeit
so schnell ver-
kauft. Eine kleine
Sensation fand
sich versteckt in
der Presseerkldrung
Nintendos. ,,... daB Nin-
tendo mit der revolutionédren
64-Bit-Maschine nicht nur seine klassischen Ziel-
gruppen, sondern zusétzlich ganz neue Fans er-
reicht - insbesondere unter den jungen Erwach-
senen. Heute sind mehr als 40 % der Nintendo-
Fans é&lter als 15 Jahre und damit auBerhalb der
traditionellen Nintendo-Zielgruppe.“ Angesichts
dieser unerwartet ,alten‘ Kéuferschicht ist es
umso unverstandlicher, daB ein Titel wie Rares
GoldenEye 007 nicht in Deutschland veréffent-
licht wird. Aber bekanntlich kann ja niemand (iber
seinen eigenen Schatten springen ...

Apropos GoldenEye: Eine Fortsetzung des revo-
lutiondren Ego-Shooters ist definitiv in Arbeit, al-
lerdings ohne James Bond. Das Spiel war so
erfolgreich, daB Rare die teure Lizenz nicht mehr
bendtigt. Die indirekte Fortsetzung wird auf dem
gleichen Spielprinzip basieren, die Hauptrolle
spielt ein neuer, von Rare designter Charakter.
Die Rechte fiir Tomorrow Never Dies (Der Morgen
stirbt nie) hat sich MGM Interactive gesichert, ein
PSX-Spiel ist in Arbeit.
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Normalsterbliche haben wenig Chancen, an der
Olympiade in Nagano teilzunehmen, ge-

schweige denn Bronze, Silber oder
Gold zu holen. AnlaBlich des

vor kurzem erschienenen
N64-Games Nagano

Winter Olympics '98

von Konami kénnen

Xl-Leser zwar

keine Medaille,

dafiir aber rich-

tig tolle Preise
gewinnen. Wer
mitmachen

mochte, muB

lediglich die

auf dem
Nagano-Modul
enthaltenen Dis-
ziplinen benennen.
AnschlieBend nur

noch die richtigen Ant-
worten auf eine ausrei-
chend frankierte Postkarte
schreiben und an folgende
Adresse schicken:

neXt Level
Stichwort: Winterfreuden
Friedensallee 41

22765 Hamburg

NEX]T

Preise:

1.-3. Preis: je ein Nintendo%4 und
ein Modul Nagano Winter
Olympics 98

Jlrx

4.-6. Preis: je eine
supercoole Broken
Helix-Jacke

7.-11. Preis:
je ein hochwer-
tiges Broken
Helix-Sweat-
shirt

Der Einsende-
schluB ist der
14.4.98 (Poststem-
pel). Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen. Mitar-
beiter des X-plain Verlages
und der Firma Konami sowie
deren Angeharige diirfen an die-
ser Verlosung nicht teilnehmen. Allen
anderen viel Glick!

¥

Tip zum Geldsparen: Pro Teilnehmer ist nur eine Karte zu-
léssig, alle doppelten Einsendungen werden aussortiert!

<> KONAMI
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BANJO & KAZOOIE'S GREAT ADVENTURE

T

Spiele, Mystical
Ninja ist es defi-
nitiv. Doch
einen echten
Konami-Uber-
flieger wie Inter-
national Super-
star Soccer 64
bekommen
N64-User
vermut-

m it den Titeln Nagano Winter
Olympics '98 und NBA Pro
'98 konnte Konami nicht Uberzeu-
gen. Auch die Auswahl der Ver-
triebsprodukte (z. B. Automobili
Lamborghini und demnéchst Aero-
Fighters Assault) sorgt nicht gerade
fiir Jubelstiirme unter den Video-
spielern. Das Beat 'em Up Deadly
Arts hat die Chancen, besser zu
werden als die zuvor genannten

m omberman 64 war, vergli-
chen mit den anderen Titeln
der Serie, erfrischend anders. Dank
der 3D-Perspektive und vieler Rat-
sel konnte auch der Einspieler-
Modus fesseln, wie schon lange
nicht mehr. Einige Monate spater
erschien dann Hudsons Priigelspiel
Dual Heroes, welches dagegen, ge-

lich

- s = 2 erst
Resident Evil 1aBt griBen. Der Unterschied besteht

jedoch darin, daB die Umgebung frei begehbar ist wie-

der

Der Grafikstil und die Perspektive wurden im groBen und ganzen beibe-
halten. Hudson verprach jedoch eine abwechslungsreichere Gestaltung

mit Castlevania 3D gebo-
ten. Die neuesten Screen-
shots sind zwar von einer Vor-
version die erst zu 20 % fertigge-
stellt ist, dennoch kann diese be-
reits beeindrucken.

Es sieht ganz so aus, als ob Ko-
nami den Sprung in die dreidimen-
sionale Vampirjagd schafft, ohne
einen Funken Atmosphére verloren-
gehen zu lassen. Im Gegenteil, das

64-Bit-Sequel verstromt eine Gru-
selstimmung wie nie zuvor. Der
Wind 148t die Vorhange tanzen, der
leuchtende Mond taucht die Land-
schaft in ein kraftiges Blutrot und
sorgt flir gespenstische Schatten.
Auch die Lebenden und die Unto-
ten tragen zu dem Horror-
szenario bei, denn
sémtliche Bewe-
gungen wur-
den phanta-
stisch ani-
miert und
liberzeu-
gend in
Szene ge-
setzt. Konami
mochte Castlevania
3D auf der Tokio Games
Show vom 20.-22. Mérz der Of-
fentlichkeit présentieren. Wann der
Release ansteht, wurde noch nicht
bekanntgegeben, es sollte jedoch
friihestens im kommenden Winter
damit gerechnet werden. il

Mdoglicherweise erscheint Castle-
vania 3D am Ende dieses Jahres

Hudson Soft Entwickler: Hudson Erhaltlich: 2. Quartal (jp)

linde gesagt, eine einzige Katastro-
phe war. Dem Sprichwort:
.Schuster, bleib bei deinen
Leisten” entsprechend,
widmen sich die Mitar-
beiter des Software-
Hauses seit einiger Zeit
wieder einer Aufgabe, die
sie aus dem Effeff beherr-
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schen. Mit Bomberman Hero:
Queen of Milian's Rescue
steht der Bomberman
64-Nachfolger kurz
vor seiner Fertigstel-
lung und soll bereits
Anfang des 2. Quar-
tals in Japan erschei-
nen. Erneut wird aus
einer isometrischen Per-
spektive gespielt, die sehr viel
Ubersicht vermittelt. Der kleine
Bombermann hat selbstverstand-
lich auch ein paar interessante
Tricks auf Lager, die es vorher nicht
gab. Die wichtigste Neuerung ist
seine Fahigkeit, sich zu verwan-
deln, zum Beispiel in einen Hub-
schrauber oder ein U-Boot. Er kann
dies natiirlich nicht immer und
tberall, sondern nur an bestimm-
ten, versteckten Stellen im Spiel.
Bisher hat sich noch kein Distri-
butor fiir den Westen gefunden.
Sicher wird dies jedoch bald ge-
schehen und das Game damit in
absehbarer Zeit auch in Amerika l Erneut wird man sich mit kniff-

ligen Rétseln befassen miissen
und Europa erscheinen. il L
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Virtual
c h ess 6 4 Entwickler: In-house Erhiltlich: Ende April

System: Né4 Hersteller: Titus

chachspieler haben Geduld.
Nur nichts Gberstiirzen,
jeden Schritt durchdenken. Diese
ausgepragte Fahigkeit zu warten,
wird nun auf die Probe gestellt,
denn Titus hat den Virtual Chess
64-Release von Februar auf April
verschoben. Damit nicht nur Profis
eine Herausforderung geboten be-
kommen (die kiinstliche Intelligenz
ist sehr stark entwickelt), integrier-
ten die Entwickler die sogenannte

kiinstliche Blod-
heit (artificial
stupidity). Dank
dieser kénnen
Fortgeschrittene
gegen einen
prinzipiell sehr
starken Gegner
spielen, der ab
und zu einen
guten Zug Uber-
sieht. Natiirlich
wird es auch ins-
gesamt einfa-
chere Level geben, die fiir Anfanger
geeignet sind. B

’ Der Kampf um die Schachfelder

wird in Echtzeitsequenzen gezeigt

Turo .

System: N64 Hersteller: Ocean

ntwickler: Curved Logic Erhéltlich: 3. Quartal

angsam scheint Acclaims
Promo-Zug fiir Turok 2 ins
Rollen zu kommen. In der vorheri-
gen neXt Level konnten bereits
erste Artworks begutachtet und

Story-Hintergriinde nachgelesen
werden, nun folgen brandheiBe

Der Detailreichtum ist unglaublich,
ohne Nebel geht es aber wohl nicht

Screenshots. Wie Iguana ver-
sprach, wurde der Nebel reduziert,
ganz verschwunden ist er jedoch
nicht. Erstaunlich ist der extreme
Detailreichtum, der die Szenarien
sehr realistisch
wirken |aBt. So-
wohl Acclaim als
auch lguana
selbst erklarten
auf Anfrage, daB
es sich hierbei
um N64-Screens-
hots aus dem lau-
fenden Spiel han-
delt und nicht um
Workstation-Bil-
der. ®

Ethan Hunt versteht sich auch
auf das Betasten eines Klaviers

mE

System: N64 Hersteller: Laguna
ntwickler: Infogrames Erhaltlich: Ende Juni

Es scheint so, als ob die un-
mogliche Mission nun doch
noch mdglich wird. Nachdem vor
einigen Monaten bei-
nahe das ganze Pro-
grammiererteam dem
urspriinglichen Ent-
wickler Ocean of
America den Riicken
kehrte, tibernahm In-
fogrames in Frank-
reich die weitere Ent-
wicklung an diesem
Titel. Die neuen Be-
auftragten arbeiteten
sich offenbar sehr

mbwohl DMA Design als eines
der ersten Entwicklungs-
Héuser ein N64-Entwicklungs-Kit
erhielt, ist bisher noch kein DMA-
Titel auf dem 64-Bitter erschienen.
Allem Anschein nach wird sich dies
jedoch in absehbarer Zeit dndern,
das 3D-Jump&Run Space Station:
Silicon Valley soll voraussichtlich im
Juni released werden. BMG Inter-
active {ibernimmt den Vertrieb fir
dieses vielversprechende Game.
Der Grafikstil ist zugegebener:
maBen sehr eigenwillig, inhaltlich
wird das Spiel aber auf jeden Fall
einiges zu bieten haben. Als kleiner

schnell in den bestehenden Pro-
gramm-Code ein, denn Mission: Im-
possible soll laut Ocean bereits im
Juni weltweit erscheinen. Optisch
erinnert das Spiel stark an Rares
GoldenEye 007, und auch spiele-
risch gibt es einige Parallelen. Ins-
gesamt sollen die Missionen von
Ethan Hunt jedoch mehr Rétsel be-
inhalten und ein taktischeres Vor-
gehen erfordern als die Abenteuer
des englischen Geheimagenten
James Bond. B

System: N64 Hersteller: BMG Interactive

Space Station
s i l i con va ' l e y Entwickler: DMA Design Erhaltlich: ab Juni

Computer-Chip, schliipft der Spie-
ler in mehr als 60 verschiedene
Tierroboter. Nun kann der betref-
fende Roboter gesteuert und seine
individuellen Fahigkeiten dazu ge-
nutzt werden, um die Rétsel und
Probleme der 33 riesigen Level zu
l6sen. W

Den Spieler erwarten eine Menge
Abwechslung und Uberraschungen
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In Nintendos The Legend of Zelda: The Ocarina of Time kommen sehr Dieser unangenehm feurige Geselle 1aBt sich nur besiegen, indem man
aufwendige Lichteffekte zum Einsatz, die eine dichte Atmosphére schaffen ihm eine Bombe in den Schlund wirft, worauf diese ex- und er implodiert

tendo 64

nin

Link wird wihrend seines Aben-
teuers immer wieder beldstigt

. einem anderen Nintendo%4-
Titel wird zur Zeit mehr ent-
gegengefiebert als The Legend of
Zelda: The Ocarina of Time. Doch
wahrend NoE auf der Niirnberger
Spielwarenmesse lediglich die
zweieinhalb Monate alte Version
der Nintendo Space World présen-
tierte, werden in Amerika bereits
fleiBig neue Bilder des kommenden
Action-Adventure-Epos preisgege-
ben. Um das Verlangen nach neuen
Informationen zu stillen, findet sich
auf dieser Seite eine Aus-
wahl der interessantesten
Screenshots. Laut Nintendo
soll das Game in Japan nach
wie vor im April erscheinen,
Geriichte besagen allerdings,
daB es nicht vor Juni verdf-
fentlicht wird. Sollte Nin-
tendo recht behalten, wird
es eine ausfiihrliche Bericht-
erstattung in der neXt Level
6/98 geben. Der Europa-Re-
lease ist nach Angaben von
NoE erst im Spétherbst 98
geplant. B
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friher aufstehen als in Europa. Der US-Release soll am 29.6. stattfinden

‘ Vermutlich werden Banjo und Kazooie (wie viele andere Helden) in Amerika

die beiden Charaktere iiber 24
Moves. Durch die Moglichkeit,
sich beim Voodoo-Meister
Mumbo-Jumbo in

ein anderes
Tier (z. B. )
ein Krokodil =
oder einen

Kafer) verwandeln zu
konnen, erweitert sich das
Handlungsspektrum des
Spielers noch einmal. Da man

wohl kaum davon auszugehen
braucht, daB Rare bei der Entwick
lung der anderen zehn Welten
nachldssig gearbeitet hat, steht im
Sommer mit Sicherneit der Release
eines weiteren Spitzentitels bevor.
Der genaue Termin fir Europa ist
derzeit noch unbekannt. l

B esser spat als nie. Dieser
Satz gilt insbesondere fiir
die Veréffentlichung von Banjo &
Kazooie' s Great Adventure. Denn,
so bedauerlich ein Release mit sie-
ben Monaten Verspatung auch sein
mag, Genre-Fans werden deshalb
mit Sicherheit nicht auf diesen viel-
versprechenden Titel verzichten
wollen. Spéatestens seit der Nin-
tendo Space World im vergangenen
Jahr ist klar, daB Rares 3D-
Jump&Run etwas ganz Besonderes

sein wird. Auf der Nirnberger
Spielwarenmesse und der Gamers
Summit (Pressekonferenz am
30.01.98 im NoA-Hauptquartier in
Redmont bei Seattle) konnte kiirz-
lich eine wesentlich fortgeschrit-
tenere Version probegespielt
werden, die diesen Ein-
druck noch einmal deut-
lich verstérkte. In
sechs der 16 Level
konnten die Besu-
cher bereits

hineinschauen. Als erstes fallt die
unglaublich detaillierte Grafik auf,
die trotz extremer Blicktiefe ohne
Nebel und Slowdowns auskommt.
Eine besondere Augenweide ist
zum Beispiel im Level Bub-
ble-Gloop Swap ein
riesiger Fisch,
der aus Schrott-
resten zusam-
mengesetzt
wurde. Wie bei
einem Wal befin-
det sich eine
Offnung zum
Atmen auf der
Oberseite des
Fisches, durch
die Banjo und
Kazooie ins
Innere ge-
langen kon-
nen. Erfreuli-
cherweise steht
das Gameplay
der (iberragen-
den Présenta-
tion in nichts
nach. Das tieri-
sche Duo lieB
sich in den an-
spielbaren Wel-
ten in jeder Si-
tuation prazise
lenken. Insge-
samt verfiigen

Heute schon an einer Camel ge-
zogen oder eines ziehen lassen?

W
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Entwickler:
Erhaltlich:

Hersteller: Acclaim

Spieler:

Iguana Action

1-4 (simultan) ab Mai
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VON § ALTER

ei Reckin’ Balls kénnen bis

zu vier Spieler gleichzeitig
gegeneinander antreten, um gigan-
tisch hohe Geriiste zu erklimmen.
Als Spielfiguren dienen z. B. ‘spacig
designte Tomaten oder Smilies.
Mittels des Analogsticks lassen
sich die Bélle rund um hohe Gerii-
ste bewegen. Jede Spielfigur ist mit
einer Art Enterhaken au
so daB man sich nach ol
und somit ein Stlick des Weges
(iberspringen kann. AuBerdem fin-
den sich niitzliche Extras wie Tram-
poline oder Rollbander auf den
Strecken, doch die Bahnen sind
ebenso mit Hindernissen wie rol-
lenden Fassern oder riesigen Venti-
latoren gespickt.

Wahrend der Reise nach oben ist
es auch wichtig, die anderen Spie-
ler im Auge zu behalten. Riickt
einer von ihnen in greifbare Nahe,
kann er mit den verschiedensten
Extrawaffen behindert werden. In
den schlimmsten Fillen artet eine
solche Attacke in eine wahre
Schlacht aus, und das eigentliche
Rennen bleibt fiir eine ganze Weile
auf der Strecke.

Grafisch macht Reckin’ Balls auf
den ersten Blick einen simplen Ein-
druck. Die Hintergriinde sind auf
das Notigste reduziert und die Bau-
ten wenig aufwendig gestaltet. Al-
lerdings hat diese spartanische
Ausfiihrung einen‘guten Grund: die
enorm hohe Geschwindiﬁeit.

Insgesamt &Rt Iguanas Titel da-
rauf hoffen, daB sich Spiele-Pro-

) ehr ausgefal-
en, als einzig
-und allein Wert auf Grafik zu legen.
Auch Tetrisphere und Wetrix (beides
Puzzlespiele) sind ein Schritt in
diese Richtung. Leider konnten die
fiir das N64 neuaufgelegten Klassi-
ker wie Bomberman 64 oder Ro-
botron 64 (Test in dieser Ausgabe)
nicht ganz iberzeugen. Ob sich
lguanas Reckin’ Balls auf Dauer be-
wahrt und zum Kult-Game werden
kann, wird der kommende neXt-
Level-Test zeigen. B

Info: DieSoftware-Schmiede Iguana hat noch andere Games in Ar-
beit bzw. in den letzten Wochen fertiggestellt. Eishockey-Fans

(RECKIN' BALLS )

eBALLte Action

Hoéchst interessant mutet Iguanas Uberraschungstitel Reckin’ Balls an, das
bisher nur unter dem Arbeitstitel Ba/l! bekannt war. neXt Level durfte als
erste Redaktion den ultimativen PartyspaB ausprobieren - Resultat: super!

Die Geriiste schrauben sich
beinahe unendlich in die Hohe

Team zusammmenschlieBen - diese Variante ist kultverdachtig

‘ Reckin’ Balls bietet einen Combo Mode, in dem sich je zwei Spieler im

-

dafi seit einigen Tagen NHL Breakaway 98 fiir das Nintendo% in den
Hiindlerregalen steht. Auferdem sollte man die Augen nach All Star Base-

e

wissen es ldngst - oder

seit der vorliegenden XL -,

ball '99 (N64) offenhalten, das fiir April in den USA erwartet wird.
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Die Action-Echse kehrt zuriick. In Gber 20 genial designten 3D-Welten jagt
unser Superagent Gex seinen Erzfeind - den grausamen Rez. Denn Rez will
die Macht iiber das Fernsehen an sich reiflen. Gex 3D bietet viel Witz und
Ironie, tolle Animationen und iberragendes Gameplay. Mit seinem
unwiderstehlichen Charme, nur den besten Designer-Anziigen und immer
einen coolen Spruch auf seiner zu langen Zunge begleiten wir unseren

Helden durch das ultimative Action-Adventure des Jahres...

F

3} >

/ﬁ
nel ab
6Jahren /

(rnﬁi; cD/ = 9.% C Coming soon to a Playstation near you!
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Spieler:
Preis:

Wer immer schon im Kreis lauft,
kann die Gegner miihelos platten

Samtliche alternativen Kamera-
perspektiven sind unbrauchbar

Robotron 64 bietet einen Zwei-
spieler-Modus, in dem aber
nur nacheinander gegen den
Computer gespielt werden
darf - frei nach dem Motto:
Geteiltes Leid ist

doppeltes Leid

Gameplay: Trotz der guten
und ausgefeilten Steuerung
und 200 Leveln macht sich
durch fehlende Abwechslung
schnell gdhnende Langeweile
breit.

Présentation: Die Grafik ist
verwaschen und kontrastarm,
aber ruckelfrei. Dafiir beleidigt

billigste Technomusik die
Ohren

Speicherkapazitat: 64 MBit
Controller Pak: Nach jedem
Level kann das Fortkommen
auf 16 Seiten gesichert
werden.

Rumble Pak: nein

28 xL April 1998

Hersteller: Crave Entertainment

Entwickler:
1-2  Level:
ca. DM 170  Erhéltlich:

Player 1

Shoot 'em Up
200

als Import (us)

In diesem Level stiirmen zwar haufenweise Gegner auf den Spieler zu, allerdings sind es lediglich zwei
verschiedene Typen. In wenigen Sekunden wird auch diese augenscheinliche Bedrohung bewiltigt sein

| ute Spiele von gestern im Gewand von
# heute neu vermarkten - viel Aufwand
ist damit nicht verbunden. Das merkt
man auch der Neuauflage des Spiel-
hallenklassikers Robotron 2084
deutlich an. Player 1, eine
Software-Firma, die sich
aus einigen Hobby-Pro-
grammierern zusam-
mensetzt, hat sich am
PlayStation-AufguB Ro-
botron X orientiert und kur-
zerhand ein eigenes Spiel daraus
gemacht. Immer noch rennt ein klei-
nes Méannchen iiber ein.aus der Vogel-
perspektive gezeigtes rechteckiges Feld
und erwehrt sich mit Feuerkraft einer Uber-
zahlwon feindlichen Robotern. Unterschiede zum
Original sind jedoch durchaus vorhanden. Im Ge
gensatz zu den Vorgédngern prasentiert sich das
Spiel nicht mehr.in platten Bitmaps, sondern in
Polygongrafik. Diese bietet den Vorteil, daB die
Kameraperspektive verandert werden kann, und
den Nachteil, daB samtliche von der Grundein-
stellung abweichenden Ansichten unbrauchbar
sind. Keine vonihnen gewahrt den nétigen
Uberblick iiber den gesamten Level

Pluspunkte sind dagegen bei der Steuerung zu
verzeichnen. Wie beim Original ist man nicht ge-
zwungen, in die Richtung zu schieBen, in die man
lauft. Mittels der vier C-Buttons 148t sich die
SchuBrichtung bestimmen, wéhrend der Held
wahlweise mit dem Analog- oder Digitalkreuz ge
steuert wird. Gelibte Spieler nehmen ein zweites
Pad zur Hand, mit dem dann auch analog gefeu-
ert werden kann.

Hier und dort liegen ein paar Extras verteilt,
die dem Helden bessere Waffen, Schutz-
schilde oder Speed Ups bescheren. Da
sie aber eine zeitlich stark begrenzte
Wirkung haben und nur duBerst
selten auftauchen, sind sie
relativ nutzlos und hatten
ebensogut weggelas-
sen werden kdnnen

Robotron 64 scheint
mit 200 Leveln sehr um-
fangreich. Viele von ihnen
sind aber in weniger als zehn Se-
kunden beendet, zumal sich die
Gegner kaum wehren und meist nur
einen oder zwei Schiisse vertragen. Wer
Robotron 2084 gespielt hat, weiB, wie schwie-
rig ein solches Spiel sein kann. Doch diese Neu-
auflage bietet nicht halb soviel Action wie der
Klassiker und 6det den Spieler spatestens nach
dem fiinfzigsten Level an. Hinzu kommt eine ge-
hirnzermarternde Technomusik, die absolut nicht
zum Geschehen paBt und dariiber hinaus véllig
billig zusammengesehustert wurde.

Wer das Qriginal (zu finden auf Williams
Arcade’s Classics, PSX) sein eigen nennt, sollte
auch dabei bleiben. Alle'anderen konnen sich
Robotron 64 einmal anschauen, denn das gute
Grundkonzept des Vorbildes wurde gliicklicher-
weise nicht wesentlich veréndert, nur in einigen
Punkten verschlechtert. Ein Deutschland-Release
ist noch nicht geplant, liegt aber durchaus im Be:
reich des Moglichen. Il

XL-Wertung 55%



ank offizieller Lizenz werden in Konamis

NBA Pro 98 alle Teams der nordamerikani-
schen Profi-Liga aufgeboten, um dem Spieler das
lastige Editieren vor Beginn der ersten Partie zu
ersparen.

Bei den Spielmodi hat sich Konami auf Bewahr-
tes verlassen. Exhibition, Season, Play-Off und
All-Star-Game heiBen die anwahlbaren Wettbe-
werbe. Zehn liberwiegend unsinnige Kamera-
perspektiven, Trade-Funktion, Regelanpassungen,
Editor-Menii sowie drei Spielstarken bilden die
Optionen.

Sport Hersteller: Konami  Entwickler:
Spieler: 1-4 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 150  Erhdltlich:

Das Spiel sieht durchgéngig so aus, als wire
die Kamera hinter einer Milchglasscheibe

Leider verhindert die verschwommene Grafik
eine spieltaugliche Ubersicht, Farben und Kontu-
ren der beiden Fiinfer-Teams verschmelzen, spe-
ziell im Gedrange unter dem Korb, zu einem un-
durchsichtigen Wust. Das geméchliche Tempo der
Spieler verhilft zwar zu mehr Durchblick, doch
TempogegenstdBe sind ausgeschlossen. PaB- und
Laufspiel gelingen ganz passabel, das Abwehrver-
halten erfordert allerdings einige Ubung.

Fazit: Die 32-Bit-Fassung macht einen besse-
ren Eindruck! Erschreckend, da Konami doch mit
1SS 64 den Beweis lieferte, daB das N64 préadesti-
niert ist fiir Sportspielumsetzungen. NBA-Fans
sollten sich nicht vorschnell zum Kauf von NBA
Pro 98 entschlieBen, denn mit NBA Courtside von
Nintendo naht wohl ein besseres Game. Bl

XL-Wertung 65%

KCEO
31 Teams
im Handel

Obwohl das deutlich bessere
NBA Courtside bereits im April
in den USA erscheint, hat Nin-

tendo fiir Deutschland noch
keinen Release angekiindigt.
Bose ist, wer Béses denkt!

Gameplay: Innovation: Fehl-
anzeige! Eine passable
Steuerung leidet unter

mangelnder Orientierungshilfe.

Présentation: Die Intro-
Sequenz besteht aus einer
Demo-Collage, deren Grafik
genauso verschwommen ist,
wie die In-Game-Optik.

Das Wirken der Soundab-
teilung hinterlaBt keinen
bleibenden Eindruck.

Speicherkapazitat: 64 MBit
Controller Pak: Die Sicherung
aller Daten belegt ein komplet-

tes Speicherset (123 Seiten).
Rumble Pak: ja

Internetadresse: www.nba.com

Mystic Games ° Fichtenweg 14 ° 86938 Schondorf a/A

Tekken 3
+ englische Losung 159 -

jap

Der Experte fur RPG'S
TEL:08192/10 11 FAX:08192/81 46

Komple
bei Spielbes

SNES Nintendo 64
Bahamut Lagoon (SQUARE) iap. 169.-* Blast Corps
Chronotrigger us. 158 Extreme 6
Dragon Quest GLENIX) Jap. 188 Fifa 88
Final Fantasy § jap. 178+ Fighters Destiny
Firg Emblem Jap. 158 Golden Eye 007
Firg Emblem 2 jap. 178- Hexen
Gun Hazard Jap. 128 Human Grand Prix
Rodra’s Treasure(SQUARE) jap. 188.-** Mario Kart 64
Romancing Saga 3 Jap. 168 MK Mythologies: Subzera
Sailor Moon RPG Jap. 188-* Mystical Ninja
Secret of Mana 2 jap. 189-** Nagano Winter Olympics 88
Star Ocaan(ENIX) Jap. 188 Nagano Winter Olympics 88
Tales of Phantasia jan. & Yoshi Story 64
Terranigma-Losungsbuch it 89+
Treasura Hunter GISQUARE)  jap. 189-** Zubehiir
Lubehir Adapter
Memory Card
Universal Adapter Ad-28 Upgrade 35 Joypadfarbig)
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Ocean  Entwickler: Imagineer/Genki Beat 'em Up
1-2 (simultan)  Level: 10 + 4 Kéampfer
ca. DM 150  Erhéltlich: im Handel

Gegentiber der US-Version
wurden fiir den deutschen
Markt die Namen einiger
Kampfer verandert. Der
Brasilianer Bob wurde in
Pablo, die Schweizerin Boro in
Heidi, die Deutsche Valerie in
Sabine und die Kuh Ushi in
Emil umgetauft - nicht
sonderlich originell.
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Gameplay: In puncto Origina-
litét ist Fighters Destiny zur
Zeit eine Klasse fiir sich. Der-
art interessante Spielmodi und
abwechslungsreiche Aktions-
mdoglichkeiten hat kaum ein
anderes Kampfspiel zu bieten.
Die Steuerung ist praktisch
perfekt.

Présentation: Das N64 kann
definitiv mehr. Doch abgese-
hen von einigen Texturfehlern
und den unspektakularen Hin-
tergriinden ist die Grafik
durchaus ansehnlich und recht
flott. Die eingestreuten Kom-
mentare sorgen flir Stimmung
waéhrend des Kampfes.

Speicherkapazitat: 64 MBit

Speicheroptionen: Im Master-
Challenge-Modus erkdmpfte
Special-Moves kénnen auf
zwei Seiten abgespeichert
werden. Erspielte Kdmpfer und
Rekorde werden auf Batterie
festgehalten.

Rumble Pak: ja

Fighters Destiny

VALERIE

-
e
TOTAL TIME
T8 w | m b |
igaag ol

Originelle Priigelspiele sind nicht nur auf dem Ni do®4 rar gesat. Imagi Fighters Destiny hat
neben einigen innovativen Spielmodi auch ein duBerst ungewdhnliches Gameplay zu bieten

fiir das Spielkonzept waren offensichtlich asiati-
sche Kampfsportarten wie Judo und traditionelles
Karate. Es geht namlich nicht in erster Linie
darum, die Energieanzeige des Geg-
ners durch zahlreiche Attacken
abzubauen, sondern gezielt zu
punkten. Spezialattacken brin-
gen vier Punkte, Niederschldge
drei, Wiirfe und Konter zwei und
Ring-outs einen Punkt. Ist es
nach 30 Sekunden noch zu kei-
ner zahlbaren Aktion gekom-
men, erhélt der aktivere Fighter
einen Punkt vom Kampfrichter
zugesprochen. Wer zuerst sie-
ben Zéhler verbuchen kann, ge-
winnt. Diese Punktevergabe kann
in den Optionen ibrigens auch
verdndert werden, falls jemand
meint, daB seine favorisierten
Attacken nicht genug einbringen.
Durch dieses ungewdhnliche
Wertungssystem unterscheidet sich
das Gameplay deutlich von dem an-
derer Priigelspiele, denn der Energie-
balken besitzt nur eine untergeord-
nete Rolle. Hat ein Kdmpfer keine
Energie mehr, ist er fiir kurze Zeit benommen,
kann sich aber noch bewegen und ducken. Dies
ist die beste, sich nicht oft bietende Gelegenheit,
einen besonders punktetréchtigen Move anzu-
bringen. In der Regel werden die Kémpfe aber
durch Wiirfe oder Konter entschieden, wobei sich

apcom, Namco und Sega sind die besten

Adressen, wenn es um erstklassige 3D-
Priigelspiele geht. lhre Automatenumsetzungen,
allen voran die Tekken- und Virtua Fighter-Reihen,
gehdren zu den erfolgreichsten 32-Bit-Ti-
teln berhaupt und werden regelmaBig
fortgesetzt. N64-Besitzer miissen
sich mit weniger zufriedengeben.
Mit Ausnahme von Ataris
Mace: The Dark Age
gibt es keinen brauch-
baren Genrevertreter fir ihre
Konsole. Ausgerechnet Ima-
gineer, in Sachen Priigelspiele
bisher ein unbeschriebenes
Blatt, hat sich dieses Problems
nun erfolgreich angenommen

Fighters Destiny ist nicht wie viele andere Neu-

entwicklungen ein ideenloses Plagiat der groBen
Vorbilder, sondern duBerst originell. Inspiration

= PUSH_ START
ME L ING

/

‘ Mit spektakuldren Grafikeffekten hielten sich

die Programmierer groBtenteils zuriick

@
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Im Charakter-Auswahlbildschirm kann direkt
auf das Controller Pak zugegriffen werden

Bei Griffen und Wiirfen wird eine Energieleiste
am unteren Bildschirmrand eingeblendet

die einfach gestaltete und auBergewdhnlich gut
beherrschbare Steuerung (wahlweise mit Digital-
kreuz oder Analogstick) als vorteilhaft erweist.
Von den neun Buttons des N64-Controllers sind
nur vier belegt, und die fiir das Genre recht un-
praktischen C-Knépfe bleiben ungenutzt. Zur Ver-
fligung stehen tiefe und hohe Attacken (A/B)
sowie Blocken und Ausweichen (R/L). Durch die

Kombination dieser Moves stehen zahlreiche Spe-

zialattacken zur Verfiigung. Ein Wurf oder
Griff wird beispielsweise durch das gleichzei-
tige Driicken von A und B angesetzt, worauf
ein am unteren Bildschirmrand eingeblende-
ter Energiebalken den Erfolg der Aktion anzeigt
Wihrend dieser Einblendung kann der Angegrif-
fene beispielsweise durch Triggern dem Griff ent-
kommen und kontern. Auf diese Weise kann es zu

Hat nach 30 Sekunden noch kein Kampfer
gepunktet, entscheidet der Ringrichter

PUSH START
N

jedem Zeit-
punkt eines Fights zu
einer Entscheidung kommen
und selbst ein scheinbar ldngst ge-

schlagener Kampfer noch triumphieren

Sehr viel Einfallsreichtum bewiesen die Ent-
wickler auch bei den Spielmodi. Neben dem obli-
gatorischen Turnier-, gibt es auch einen Survival-,

einen Time-Attack- und einen Rodeo-
Modus. In Letzterem ist eine Kuh der
Gegner. Das Ziel ist, sich moglichst
lange im Ring zu halten.
Besonders interes-
sant ist der Master-
Challenge-Modus, in
dem pro Charakter acht
neue Special-Moves er-
spielt und auf Controller Pak
abgespeichert werden kénnen.
In einem speziellen Zweispieler-
Modus (Win or Lose) darf man im
Duell gegen einen Mitspieler
auch um diese besonderen
Moves kampfen. Dem Verlie-
rer werden diese dann vom
Controller Pak geléscht und
auf das des Gewinners ko-
piert - ein wirklich moti-
vierendes
Feature. In den
anderen
Spielmodi
kdnnen zudem vier ver-
steckte Charaktere -
die Kuh, der Trainingsro-
boter, der Meister und der Joker - freigespielt
werden. Die Kdmpferschar erhoht sich somit auf
14 und hat einige echte Exoten mit sehr individu-
ellen Kampfstilen aufzuweisen.

Mit Fighters Destiny bringt Imagineer frischen
Wind in das betagte Genre. Dank zahlreicher ori-
gineller Ideen und einer tadellosen Steuerung,
braucht es sich auch nicht hinter den 32-Bit-
Spitzentiteln zu verstecken. Lediglich bei der Gra-
fik gelang es den Entwicklern nicht, mit der Kon-
kurrenz mitzuziehen, doch fiir das N64 gibt es zur
Zeit nichts Besseres. B

XL-Wertung 85%

Joker ‘

Ushi/Emil

Master

1113

Robert

Diese vier versteckten
Kampfer kdnnen erspielt
werden (siehe 64-Bit-
tactics dieser Ausgabe).
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(Dark Rift

Versteckter Kédmpfer:

Wollt Ihr mit dem geheimen Cha-
rakter Sonork kdmpfen, driickt im
Titelbildschirm L, R,C4,C ¥, Ce,
Ce!

Special-Moves:
« Ct

« C¥

= Ce

= Ce

- C¥

-, Ct

- §,= A
-, A

ye«ed PPttt

Combos:

C4,Ct,« Ct,« Ct
Ce,Ce, « Ct,«, CeB
Ce,Ct, ¥,C¥

Ce,Ce, §,Ce

Ce,Ce, « Ct, 4,Ct,Ce,
4, Ce

[extreme—G mm@

Vertikaler Splitscreen:
Wenn Ihr im Mehrspieler-Modus
auch mit vertikal gesplittetem Bild-

s

Kleine Spieler:
Wahlt Vancouver als Team und gebt
als Namen KERRY ein!

Bildschirm auf den Kopf stellen:
Wahit Australien als Team und gebt
als Namen NWODEDISPU ein!

schirm gegeneinander antreten
mochtet, miBt Ihr nur bei der Fahr-
zeugauswahl die L-Taste driicken.

Geschehen auf den Kopf stellen:
Wiahit Vancouver als Team und gebt
als Namen TED ein! Dieser Code
bewirkt das gleiche wie der obige,
nur die Bildschirmanzeigen sind
noch richtig herum.

FIFA 98 - Die
WM-Qualifikation
Unbegrenzte Punkte fiir Spieler-
attribute:

Wahlt Vancouver als Team und gebt
als Namen DAVE ein!

Diverse Cheats:

Um die folgenden Cheats zu akti-
vieren, miiBt lhr ein bestimmtes
Team auswahlen und danach im
Player-Edit-Bildschirm den jeweili-
gen Namen in GroBbuchstaben ein-
geben.

Fighters
Destiny

Geisterspieler:
Waéhlt die Slowakei als Team und
gebt als Namen LASKO ein!

Als Joker kampfen:

Spielt das Spiel einmal durch, und
besiegt hundert Gegner im Survi-
val-Modus! Danach ist der Joker im
Unsichtbare Spieler: Charakter-Auswahimenii anwahl-
Wahlt Sheffield als Team und gebt bar.

als Namen WAYNE ein!

Als Master kampfen:

Spielt das Spiel einmal durch, und
besiegt alle Gegner in der Master
Challenge! Danach ist der Master
im Charakter-Auswahlmenii an-
wahlbar.

SchwarzweiB-Modus:
Wiahlt Kanada als Team und gebt
als Namen MARC ein!

Als Robert kampfen:

Spielt das Spiel einmal durch, und
besiegt alle Gegner im Fastest-
Modus in weniger als einer Minute!
Danach ist Robert im Charakter-
Auswahlmenii anwahlbar.

Kein Stadion:

Wahlt ein beliebiges Team und gebt
als Namen CATCH22 ein! Dieser
Code erhoht die Framerate des
Spiels.

Als Kuh kdmpfen:

Spielt das Spiel einmal durch, und
besteht im Rodeo-Modus ldnger als
eine Minute! Danach ist die Kuh im
Charakter-Auswahlment anwéhl-
bar.

@)botron 64 um@

Power Ups:
Driickt schnell eine der folgenden
Tastenkombinationen wéhrend des

32 xL April 1998

START AT LEVEL 200

laufenden Spieles, um das entspre-
chende Power Up zu bekommen!
Jedes Extra kann aber nur fiinfmal
pro Level benutzt werden.

Schild: §, «, Ce= C=»

Turbo: «, « C4¢
DoppelschuB: 4,C4, ¢,C4
3-Wege-SchuB: =, =, C+, C¥
4-Wege-SchuB: ¥, ¥, ¢+,C=»
Pulswelle: ¢, ¥,C=, Ce=

Flammenwerfer: ¥, =, ¥, =,
C=

Die folgenden Cheats miissen im
Setup-Menii eingegeben werden:

Levelanwahl: ¥, ¢,C4, §, Ce,
C=, ¥,C>

50 Leben: ¢, ¢, ¥, ¥, &, =,
« = Ce C» Ce C»

Drahtgitter-Modus: 4, ¥, =,
Ce, ¥, 4, «,Co £, ¥

Demo-Modus:

Driickt dreimal hintereinander die
folgende Tastenkombination im
Setup-Menii: «, =, 4, ¥, Ce,
C=,Ce, C=!

Extraleben:

Gebt eines der folgenden PaBwor-
ter ein, um mit 110 Leben im jewei-
ligen Schwierigkeitsgrad zu begin-
nen!

Easy: BSBBB BT)BB
Normal: BCBBL BTJBB
Insane: BFBBB CTJBB

Letzter Level:

Gebt als PaBwort ,BBBBN BFFBR*
ein, um in der Bonusstage vor dem
letzten Level zu starten! B
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reportage )

Es ist allgememiliERannt, daB in Japan die Uhren etwas anders ticken. Tech®
nische InnovatianEitind Uberfliissigkeiten gehenssich praktisch die Klinke]
in die Hand (odERWuURME sich auBerhalb JapfiSIENENRUNET StraBenlater:
nen mit eingebautemitiio freuen?). Au€ifatiguenESastware-Markt machen!
die Japaner nichtiiaURThe e wo hnlidiEWENNUENNEen. Zum neueste)
Trend scheinen Sic 1\,LL_'¢[|_\_$|"[\_, TSNS NSNS Dance & RhythmACHDY]
zu entwickeln. - :

VON F
oment mal, werden viele nun den-

BERG

It
& Qau
al‘

ken, Bust A Move ist doch eine Serie H y
von Tetris-Varianten aus dem Hause Taito. ' ‘ I N
Das ist zwar richtig, allerdings gilt dies nur
fir den westlichen Markt, denn in Japan H ]
trégt die Serie den Namen Puzzle Bobble.

Sonne ohne Probleme ein Spiel mit dem
Titel Bust A Move - Dance &

Rhythm Action herausbringen. Erst wenn
das Game in Amerika oder Europa erschei-
nen sollte, miiBte vermutlich ein neuer
Name gefunden werden.

Somit kann Enix im Land der aufgehenden H '

Die Software-Schmiede Metro ist iber NIZXZ
die Grenzen Japans hinaus kaum bekannt. 3 A_,;? COLUMBO
Dies liegt vor allem daran, daB die bisheri- 3 \‘ i

gen Entwicklungen dem Genre der Erotik
zuzuordnen sind, die nur in Nippon erschie-
nen sind.

Bei Bust A Move betritt damit sowohl
Metro als auch Hersteller Enix Neuland, der
bislang eher durch hochwertige Rollen-
spiele wie die der Dragon Quest-Serie einen
gut Ruf erlangte.

Das Game erinnert sofort an PaRappa
the Rapper und andere Musiktitel (siehe Ex-
traseite 36). Das Spielprinzip ist mit weni-
gen Worten erkléart. Durch geschicktes, rhy-
thmisches Driicken der richtigen Buttons
muB das virtuelle Tanzbein geschwungen

Mit der ri T kd , wie in einem Priigelspiel, Special-M8
fiihrt werden. Hier zum Beispiel konserviert Gas-O den kleinen Columbo fiir einige Sekunden

werden. Zu Beginn reicht es, eine einzige
Taste im entscheidenden Moment zu betati-
gen, doch schon bald steigen die Anforde-
rungen, und es gilt, Kombinationen mit bis
zu sieben Tasten zu bewaltigen. Gelingt die-
ses, setzt die gewdhlte Spielfigur die rich-
tige Eingabe in Tanzbewegungen um,
wahrend sich gleichzeitig der Energiebalken
des Tanzers ein weiteres Stiickchen fiillt.
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Anzeige selbstverstandlich. Wie bei einem
klassischen Priigelspiel treten stets zwei
Figuren gegeneinander an, entweder ein
Spieler gegen den Rechner oder zwei le-
bendige Kontrahenten. Wer am Ende eines
Songs die gefiilltere Energieleiste besitzt,
ist der Sieger des Tanz-Contests und muB

gegen den ndchsten Herausforderer beste-

hen. Am Anfang stehen
lediglich zehn Charak-
tere zur Auswahl be-
reit, vier weitere war-
ten jedoch darauf, frei-
gespielt zu werden.
Sé@mtliche Figuren ver-
figen Uber phantasti-
sche Animationen, die
durch Motion-Captu-
ring festgehalten wur-
den. Die konstante Fra-

Chefprogrammi

Verpatzt der Spieler einen Schritt, sinkt die

hi Kanai (links,
suhito Wanabe

Metro) und Produz
(rechts, Enix) stel

héchsten Ziels begliickwiinschen, denn
sein Wunsch war es, daB die Menschen
sich bei Bust A Move entspannen und ein-
fach nur den Ténzen zuschauen.

Freilich ist dies nur dann méglich, wenn
man nicht selber spielt, denn in diesem
Falle ist man zu sehr mit dem Befolgen der
Anweisungen beschaftigt. Am meisten
SpaB macht dieser Titel aber ohnehin in
einer groBen, frohli-
chen Runde. Wer sich
berufen fiihlt, bei Bust
A Move eine heiBe
Sohle aufs Parkett zu
legen, kann sich ohne
weiteres die japani-
sche Importversion
S zulegen, da das Game
mit englischen Bild-
schirmtexten ausge-

ndigem Kontakt  giattet ist. AuBerdem

merate von 60 Bildern pro Sekunde, die
abwechslungsreichen Hintergriinde und
aufwendige Effekte wie Gouraud-Shading
und Lightsourcing sorgen fiir einen opti-
schen Leckerbissen, dessen positiver Ge-
samteindruck durch stimmungsvolle So-
undtracks von der CD verstarkt wird. Die
Bandbreite der Songs reicht von HipHop
(iber 70er-Jahre-Disco-Pop bis zu hérteren
Beats mit Techno-Einfliissen.

Insofern kann man Noburo Shirasu (De-
signer bei Metro) nur zum Erreichen seines

ist aufgrund der Thematik nicht davon aus-
zugehen, daB die Dance & Rhythm Action
hierzulande erscheint, eine offizielle Zu-
oder Absage gibt es jedoch noch nicht.
Wie unglaublich schwierig es ist, ein
Musikspiel im Westen zu etablieren, muBte
zuletzt Sony erfahren, dessen PaRappa
the Rapper sich in Amerika und Europa nur
sehr schlecht absetzen lieB, obwohl
das Spiel in Japan zu den 13 meistver-
kauften PlayStation-Titeln des Jahres 1997
gehorte, W

ontests

b

e 2
are sicher geschmeichelt, we
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INXS (Mega-CD)

Interaktive Musikspiele gibt es schon seit ei-
nigen Jahren. Anfang der Neunziger veroffent-
lichte Sega mit dem Mega-CD einen Hardware-
Zusatz, der dem Mega Drive das Medium CD
erschloB. Leider haperte es an guter Software
und somit einem verniinftigen Preis-Leistungs-
Verhéltnis, weswegen das Gerat nie den
Durchbruch schaffte. Entwickler Digital Pictu-
res schuf 1992 fiir das Mega-CD mit Kriss
Kross: Make Your Own Music Video ein Con-
struction-Kit der besonderen Art. Zu den
Songs / missed the bus, Warm it up und Jump
durfte der User FMV-Sequenzen von misera-
bler Qualitat zusammenschneiden und mit Ef-
fekten verdndern. 1993 erschien INXS: Make
My Video, das nach dem gleichen Prinzip funk-
tionierte und ebenfalls von Digital Pictures ent-

Kriss Kross (Mega-CD)

wickelt wurde. Mit Digital Dance Mix erschien
Anfang 1997 ein technisches Highlight fiir den
Saturn. Im Mittelpunkt dieser CD steht Namie
Amuro, die zu diesem Zeitpunkt das beliebte-
ste Teenager-Idol Japans war. Zu zwei ihrer e
folgreichsten Songs (You’re my sunshine und.
Chase the chance) tanzt Namie als extrem auf-

3
w
S
3 ¢
R
s
b
8
3

wendige Polygonfigur. Der Benutzer wahit
wahrend ihrer Darbietungen zwischen ver-
schiedenen Hintergriinden, Kleidungsstiicken,
Kameraperspektiven und Beleuchtungseffek-
ten.

Tomomi Tsunoda

Digital Dance Mix (SAT)

Digital Dance Mix (SAT)

Auch andere Idole schafften den Weg auf
Compact Disc, in Japan existieren eine Menge
Musik-Video-CDs fiir die PlayStation. Mit einer
dezenten Portion Erotik hauchen zum Beispiel
Tomomi Tsunoda (Come and kiss me) oder
Yukiko Morikawa (Because [ love you) ihre Pop-
Songs ins Mikrofon. Bei diesen Produkten der
Firma Antinos Records sind die Méglichkeiten,
in den Ablauf einzuschreiten, jedoch minimal.
Es konnen lediglich das Video oder Einzelbilder
angeschaut, oder ein zweiter Song sowie eine
anderer Mix des Hauptitels angehdrt (nicht ge-
sehen) werden.

Wesentlich mehr Interaktion bietet die
Bandmanager-Simulation Sou/d Out von Shinko
Music, die ebenfalls nur in Japan erschienen
ist. In dieser muB der Spieler sein Talent unter
Beweis stellen, eine Ansammlung von Musi-
kern zu Shooting-Stars zu machen. f

Der bekannteste Genrevertreter ist mit Si-
cherheit das Spiel PaRappa the Rapper, bei

Yokiko Morikawa

jul
misches Driicken der Joypa n
haft zu rappen. Aufgrund des granﬂio n Erfol-
ges in Nippon arbeitet Musiker, Erfinder und
Entwickler Masaya Matsuura bereits an eini
Nachfolger. Ob das Sequel auch im Westen auf
den Markt kommt, ist zur Zeit noch ebenst n-
klar wie der Entwicklungsstand von BMG:
Tour. Bei letzterem muB der Nutzer mit einy

PaRappa the Rapper (PSX)

Alss gib endlich guf,
i 8 Jet=t wirklich!

ﬁ,

n Plektrum (wird am Controller
ortayge&chiossen) Gitarrenriffs nachspielen,
die das Programm vorgibt. Das Game wurde
im vergangenen Jahr auf der E3 vorgestellt und
ward seitdem nicht mehr gesehen. Ebenfalls
flir die PlayStation befindet sich derzeit der
Titel Spice World in der Entwicklung. Auf der
CD sollen sich 30 Minuten Videomaterial be-
finden, das teiweise noch unveroffentlicht ist.
AuBerdem darf den finf Bandmitgliedern im
Takt der Songs Step to me, Say you'll be there,

Videospiele M. Kluge. Hamburg, Tel.: 0 40/25 88 42
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Auch Saturn-User kommen dem

nachst in den GenuB von Konamis

PlayStation-Meisterwerk C.

zumin

denn
e in Europa oder den USA

ist derzeit leider nicht geplant. Als

dest jar

ein Relea

kleinen Ausgleich fiir die Wartezeit
wird Drac

chnitte er

domizil um zwei Ab:
eitert (Underground

Garden und Poisonous Plant Ridge),

| neue Items stehen auBerdem zur

Verfligung und, Geriichten zufolge

aria als dritter spielbarer

Charakter

1-Umset

Klassikers handeln, die dur

wird. Enix v

peppt

ein ahnliches
el Konzept des S -Recyclings
o

c ind plant eine Saturn-Fassung von

rd Dragon Quest 2. Da es sich bei dem
o % i

7] Original um ein NES-Spiel handelt,

o darf der geneigte Spieler jedoch

eine grafisch aufpolierte Umsetzung

erwarten

E Audi t Evil (Original

r | Soundtrack 3. 67 Min.) und

0 Stre Fi 2 (Underground

ddie "RYOR0

|
‘ 141/1/3
COMUTILMICATION
By -

® @

Mixxes, ¢

Min.) gibt e

ei Game Expres

Hamburg (Tel.: 0 40/89 70
34 80). Fiir Liebhaber japanophiler
Unterhaltung hélt Japan Spirits ein
ganz besonderes Bonbon parat

Eine Audio-Maxi-CD von und mit

dem virtuellen Idol Kyoko Date

Gallery sowie einen sehenswerten
Videoclip

Spirits, Tel.: 0 78 02/9 10

17 bis 20 Uhr)

Lorne Lanning, der geistige Vater des Kult-Hel-
den Abe, duBerte sich erstmals zur geplanten
Fortsetzung. Teil zwei der Oddworld-Quintologie,
Munch’s Oddysee, wird es erst auf einer zukiinfti-
gen Hardware geben, noch 1998 ist hingegen
Oddworld: Abe's Exoddus zu erwarten, wobei es
sich definitiv nicht um den offiziellen zweiten Teil
der Serie handelt. Die Angst vor einem Director’s
Cut Marke Capcom ist jedoch unbegriindet:
Lorne verspricht ein vollig neues Spiel, das dort
ansetzt, wo der Erstling endete. Das bedeutet
neue Level, neue Videos, neue Charaktere, bes-
sere Spielbarkeit und reichlich morbiden Humor.
AuBerdem soll das originelle Feature, die individu-
ellen Fahigkeiten der Gegner auszunutzen, noch
konsequenter zum Einsatz kommen. Geplanter
Veréffentlichungstermin fiir das néchste groBe
Abenteuer des liebenswerten Mudokon Abe ist im
September.

von nintendo lernen Il

Kolorierte Controller oder Game Boys in ver-
schiedenen Farben ist wohl die cleverste Vari-
ante, der videospielenden Bevolkerung das

Geld aus der Tasche zu ziehen. Auch Sony

kann und will sich dieser Tatsache nicht Ian-

ger verschlieBen und kiindigte an, das Dual-

Shock-Analogpad (mit Rumble-Funktion)
kiinftig in sechs neuen Farben anzubieten

(White, Diamond Black, Crystal, Emerald, Island
Blue, Smoke Gray) und die Anzahl bunter Me-
mory-Cards auf neun zu erhéhen (zusétzlich zu
den genannten Cherry Red, Lemon Yellow, Candy
Orange). Namco bietet demnachst den neGcon-
Controller auch in Schwarz an.

Von Nintendo lernen Il

Hiroshi Yamauchis kontroverse Space-World-
Rede wurde im Westen gréBtenteils beldchelt
oder gar als Verzweiflungsakt interpretiert. Der
Schachzug, den Erfolg des Game Boy und der
Pocket Monsters mit Hilfe des Game-Boy-Adap-
ters fiir das N64 bzw. 64DD zu nutzen, beein-

druckte offensichtlich die Mitbewerber in Fern-
ost. Nicht nur Sega propagiert die schéne neue
Videospielwelt (vgl. S. 20), auch Sony adaptiert
die innovativen Ideen. Die Firma gab in Japan offi-
ziell bekannt, zum Jahresende eine Art Personal
Digital Assistent herauszubringen, mit dem sich
Daten von der PlayStation downloaden lassen.
Der PDA mit LC-Display soll etwa dieselbe GroBe
wie Bandais Tamagotchi haben und, dhnlich wie
Game.con von Tiger Electronics, sowohl Organi-
zer- als auch Spielfunktionen bieten. Dariiber hi-
naus soll es angeblich moglich sein, per Memory-
Card die Daten von Kampfern aus Priigelspielen
zu Ubertragen, sie zu trainieren und anschlieBend
wieder in den Spielen zu benutzen. Ein endgiilti-
ger Produktname steht noch nicht fest. ll

Nach dem vergeblichen Ver-
such, mit dem Game.con
im Handheld-Konsolen-
markt FuB zu fassen,
wurde der angeschlagene
Spielwarenhersteller Tiger
Electronics von Hasbro
aufgekauft. Den SpaB lieB
man sich einiges kosten,
und zwar schlappe 335
Millionen US-Dollar. Die
Frage, ob das Game.con
doch noch in Deutsch-
land auf den Markt
kommt, wollten oder
konnten weder Has-
bro Interactive noch Tiger be-
antworten. ll

zahlendreher

Nintendos Erfolgsmeldungen zum Trotz bleibt
Sony unangefochtener Marktfiihrer. 1,3 Millionen
PlayStations wurden in Deutschland ausgeliefert,
weltweit sind es bereits 30 Millionen. Damit
néhert sich Sony langsam, aber unaufhaltsam
den Regionen von NES und SNES.

Ein Sprecher von Nintendo of America bezeich-
nete die Erfolgsmeldung als Augenwischerei, da
es irrelevant sei, wie viele Konsolen an den Han-
del ausgeliefert wurden. Einzig die Durchverkaufe
seien wichtig, und dort stdnden in Nordamerika
5,4 Mio. PlayStations 4,9 Mio. N64-Konsolen ge-
geniiber. Sonys Angabe belduft sich hingegen auf
10,75 Mio. und weist darauf hin, daB die PlaySta-
tions in der Regel maximal vier Wochen im Han-
del lagern, bevor sie Kaufer finden. neXt Level
empfiehlt, daB Nintendo und Sony sich lieber auf
die Fertigstellung bzw. zligige PAL-Konvertierung
guter Spiele konzentrieren sollten, und die Dis-
kussion um die Interpretation diverser Zahlen den
Finanzministern zu iiberlassen. W
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System: PSX Hersteller: Tecmo
Entwickler: Ninja Team Erhaltlich: ab April

System: PSX, N64 Hersteller: Lirpa Ent.
Entwickler: Fourth Month Soft Erhltlich: April
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m er hervorragende scheinlich, bleibt
Saturn-3D-Priigler aber abzuwarten. ll
Dead or Alive (XL-Wer-
tungin 1/98: 90 %) wird
zur Zeit fir die PlayStation
konvertiert. Neben hochauflésen-
der Grafik und Gouraud-Shading
soll das Spiel auch ein paar neue
Charaktere und neue Special-
Moves fiir die bekannten Fighter zu
bieten haben. Vor allem wird es
aber auch hierzulande in die Laden

Dieser Hintergrund erinnert an
den von Jeffry (Virtua Fighter 3)

System: PSX Hersteller: Squaresoft
Entwickler: Square Erhdltlich: 2. Quartal (jp)

m ushido Blade hatte allen an-
deren Beat 'em Ups etwas
voraus: Realismus. Und da es bis-
her keiner wagte, einen vergleich-
baren Titel zu entwickeln, kommt
das zweite Spiel dieser Gattung
ebenfalls von Square und ist das
Sequel zum Klingengefecht. Neben \i

K ° rafisch hat sich bei Bushido
einigen neuen Kampfern und Kom- Blade 2 noch nicht viel veréndert

die Rolle eines FuB-
ballschiedsrichters zu
schliipfen und ein Tur-
nier selbst zu pfeifen.
Fehlentscheidungen
werden im nachhinein
von der Presse breit-
getreten, was dem Ruf
des Spielers erheblich
schadet. Sollte eine
Mannschaft einen
schlechten Tag er-

kommen. wischt haben, kann es durchaus
Ob die passieren, daB ein FuBballer ausra-
weiblichen stet und dem Schiri kurzerhand
Kampfer eine langt.

um einige Sowohl der PSX- als auch der
Animatio- N64-Version wird ein neues Zu-
nen be- behér namens Virtual Whistle bei-
raubt wer- Die PSX-Version bietet FMVs, auf liegen. Es handelt sich um eine in-
den, ist ‘ dem N64 gibt es nur Standbilder teraktive Trillerpfeife, die auf die
wegen des Puste des Spielers reagiert. Wer
Jugend- m eue Spielideen braucht das kréaftig genug hineinblést, bekommt
schutzes Land: Referee 98 - Whistle dafiir Respect Points. Diese

nicht un- to World Cup bietet dem Spieler helfen, nicht so oft verpriigelt zu
wahr- ‘ zum erstenmal die Moglichkeit, in werden. ll

System: PSX Hersteller: Activision
Entwickler: Luxoflux Erhaltlich: ab Mai

Das Hauptaugenmerk
liegt mehr auf Action als
beim PC-Vorbild, worun-
ter die 70er-Jahre-Atmo-
sphére etwas leidet. Im
GroBen und Ganzen sieht
Vigilante 8 bis jetzt wie
ein Twisted Metal-Ver-
schnitt fiir Arme aus. Die

bos soll Gegner sind unfair, und
die vehe- derung bei der Steuerung zu finden ‘ die Steuerung ist vollig
mente- sein, da dem Spieler nur noch zwei daneben. Wenn sich bis
ste An- Tasten zum Angriff zur Verfiigung zum Release im Mai nicht noch ei-

nun mehr auf
Verteidigung
basieren soll,
ist durchaus
denkbar, da
die dritte An-
griffstaste
durch eine
Abwehrfunk-
tion ersetzt
werden
kann. B

m as fiir den PC unter dem
Namen /nterstate '76 be-

erhéltlich sein, allerdings mit eini-
gen Modifikationen ausgestattet.

stehen wer- niges am Gameplay andert, kann
den. Ob der kannte Autozerstdrungs-Rennen man nur darauf hoffen, das Spiel
Nachfolger wird bald auch fiir die PlayStation nicht geschenkt zu bekommen -

einen Kauf wére es keinesfalls
wert. ll

] =
AufgepaBt! Die Gegner kennen
keine Gnade und feuern wie wild
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BUSHIDO BLADE 2

System: SAT Hersteller: Sega

Entwickler: Game Arts Erhaltlich: 2.Quartal (jp)

lle Sega-Fans, die ihrem Sa-
turn trotz des akuten Soft-
ware-Mangels treu geblieben sind,
werden bald mit Gun Griffon 2, der
Fortsetzung des Battlemech-Baller-
spektakels, belohnt. Schon der
erste Teil bot jede Menge SpaB und
Action, und der Nachfolger soll die-
sem gebiihrend entgegenkommen
Wie beim Vorganger werden ver-
schiedene Missionen mit Waffenge-

walt zu erfiillen
sein. Strategisches
Vorgehen ist eben-
falls vonndten; wer
nur ballert, hat bald
keine Munition und
somit keine Chance
mehr. Vielleicht
wird Gun Griffon 2
das zweite Spiel
werden, das Segas
MPEG-Karte unter-
stlitzt. Das erste
und bislang einzige ist tbrigens Teil
eins. @

110 VV O

WORLD RALLY CHAMPION TOMMI MAKINEN

wei der be-
sten und be-
kanntesten horizon-
tal scrollenden
Shoot "em Ups un-
serer Zeit, R-Type
und R-Type /I, fin-
den sich auf der
jungst in Japan ver-
offentlichten Com-
pilation R-Types
wieder. Der 1986 in
den Spielhallen erschienene erste
Teil bot flir damalige Verhaltnisse
eine sensationelle Grafik mit bild-
schirmfiillenden Endgegnern und
ist heute ein absoluter Klassiker
Das kurz darauf folgende R-Type I/
stand seinem Vorgédnger in nichts
nach und zéhlt ebenfalls zu den de
finitiven Genre-Highlights. Beide
Titel wurden absolut automatenge
treu umgesetzt. Sogar die typi-
schen Ruckelorgien, die die Origi-

System: PSX Hersteller: Irem Engineering
Entwickler: Irem Erhéltlich: als Import (jp)

nale enthielten, konnen auf Wunsch
an- und ausgeschaltet werden. ll

R-Types ist nicht nur fiir Nostal-
giker ein absoluter Must-have

PlayStation, Nintendo64 und Rumble Pak sind eingetragene Warenzeichen.

Die verschiedenfarbigen PSX-Joypads
sorgen dank des Floating-
Steuerkreuzes fir eine

Das meistverkaufte PSX-Lenkrad j

neu mit verbessertem Handling.
Unverb. Pr

‘L)’ﬁ

bessere Spielkontrolle.
Unverb. Preisempf.
29,95 DM

jetzt '

empf. 149,95 DM

LX4 Lenkrad

mit Rumble-Effekt
Das erste N64-Lenkrad mit
integrierter Rumble-Technik,
das keine Batterien benétigt.
Riittelt spiirbar starker!

memor\ PA

1M

« f LX4 Tremor +1MB

Das extra-starke

N64-Rumble Pak

mit integrierter

1MB Memory Card.
Bendiigt keine Batterien.
Unvel

i MOTRY

TE€I’\ING
s P\LJMBLVEV HEEL ¢
"‘0 flP'vuA.

. Preisempf. 49,

95 DM

Unverb. Preisempf. 149,95 DM

Vidis
Electronic
Verlrlebs GmbF

kein Fachhandler befindet. Lieferung zzgl 6,95 DM Versandkosten. Die Lieferung erfolgt per Nachnahme. Ich bestel
Ml stiick N64 LX4 Lenkrad mit Rumble-Effekt . je 149,95 DM

M stiick  N64 LX4 Tremor + 1MB. je 49,95 DM

M stiick  PSX Lenkrad MK II. .

M Stiick  PSX 1 Joypad (Farben wie abgebildet).

Bestell-Coupon

Exklusiv-Vertriet
Dalum/llnium:hrlﬁ'

(B Mindjaign der zehungsbes

.+je 29,95 DM

Produkt




m DEAD OR ALIVE

G-DARIUS

BREATH OF FIRE III

System: PSX Hersteller: Taito

G-Dariu Entwickler: Taito Erhaltlich: ab April (jp)

aitos fi-
schiges
Shoot 'em Up
gehtin die
néchste

Runde. Im mo-
dernen 3D-Ge-
wand ver-
spricht die
Umsetzung
des auf einer
PSX-dhnlichen
Platine ent-

wickelten
Spielhallenau-
tomaten G-Darius, ein wiirdiger
Nachfolger der Ballerserie zu wer
den. Gegeniiber der Arcade-Version
werden dem Spiel sieben zusatzli-
che Level spendiert, was deren Ge-
samtzahl auf 28 erhoht. Die obliga-
torischen ,Huge Battleships‘ und
das reichhaltige Extrawaffensystem
wurden natiirlich beibehalten, um
den typischen Darius-Flair nicht zu
verlieren. ll

l Die PSX-Umsetzung bietet sieben
| Level mehr als der Automat

m

ntwickler: Square Erhiltlich: als Import (jp)

System: PSX Hersteller: Squaresoft

c
o
-
©
-
(4
>
©
o
”n
3
o
=

quare kennt scheinbar keine
Ruhepausen. Nach Final Fan-
tasy VI, Final Fantasy Tactics, Sa-Ga
Frontier, Front Mission I, Front Mis-
sion Alternative und Einhdnder, die
alle innerhalb eines Jahres heraus-

kamen, bringt Squaresoft schon
wieder ein neues Rollenspiel auf
den Markt. Wie bei Grandia wird
bei Xenogears die Hintergrundgra-
fik in 3D dargestellt, wahrend die
Helden und Monster aus Bitmaps
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Der Grafikstil von Xenogears ist
die Umkehrung dessen von FFVII

bestehen. Dies ermdglicht dem
Spieler, die Kameraposition belie-
big zu verandern, um, dhnlich wie
bei Breath of Fire lll, versteckte
Items oder Personen zu finden.
Neben normalen Kdmpfen, die
Square-typisch opulent in Szene
gesetzt wurden, kann die Spielfi-
gur auch in einen gewaltigen
Mech schitipfen und von dort
aus den Monstern richtig einhei-
zen
Xenogears ist schon zu An
fang extrem textlastig. Westliche
RPG-Fans werden also wenig
Freude daran haben. Ein Re-
lease auBerhalb Japans ist zur
Zeit leider noch nicht geplant. I

REFEREE 98
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System: PSX Hersteller: Midway

Entwickler: Atari Games Erhaltlich: 2.Quartal (us)

Mace: The Dark Age wird auch
fir die PlayStation konvertiert

berraschend kiindigte Mid-
way vor kurzem an, ihren
N64-Beat-'em-Up-Hit auch fiir die
PlayStation umzu-
setzen. Anderun-
gen beziiglich der
Présentation oder
des Gameplays
sind noch nicht
bekannt, der Titel
soll aber mit einer
hoheren Frame-
rate laufen als
sein Vorbild. Ob
und wann Mace:
The Dark Age

nach Deutschland kommen wird,
steht noch in den Sternen und ist
weniger wahrscheinlich. ll

lundra ist eines der besten,
aber auch schwersten

Action-Adventures fiir Sonys 32-

Bitter. Damit sich auch Européer an
dieser Software-Perle erfreuen kén-
nen, kommt von Psygnosis im April

{] Weade ) | y £
§10¢ bave to smash through this cursed

System: PSX Hersteller: Psygnosis
Entwickler: Matrix Erhdltlich: ab Juni

eine englischspra-
chige Version auf den
Markt. Die einge-
deutschte wird selt-
samerweise erst im
Juni folgen. Eine &hn-
liche Marktstrategie
hatte Psygnosis
schon bei der Euro-
paeinfiihrung ihres
Adventures Disc-
world bewiesen. Zu-
erst kam die eng-
lischsprachige Ver-
sion mit verschiedensprachigen
Untertiteln auf den Markt, danach
wurde das gesamte Spiel auf
deutsch synchronisiert. B

Die Rétsel in Alundra bringen so
manchen Kopf zum Qualmen r




Entwickler: Capcom Erhdltlich: ab Juni

System: PSX Hersteller: Laguna

lang-
erwartete Fort-
setzung des
Super-Nintendo-
Rollenspielhits
Breath of Fire Il
findet ihren Weg
in unsere Ge-
filde. Capcoms
in Japan und den
USA bereits er-
héltliches RPG
zeichnet sich durch originelle Cha-
raktere, eine ergreifende Storyline

»Bist du wirklich ein Drache?*
Wonach sieht er denn wohl aus?

aut Pressemitteilung soll
World League Soccer '98 das
ultimative FuBballspiel werden. In
puncto Aufmachung und Quantitat
kénnte dies sogar zutreffen. Mehr
als 190 Mannschaften aus zehn
verschiedenen Ligen, Motion-Cap-
ture-Animationen des englischen
Topspielers Les Ferdinand, unter-
schiedliche Wetterbedingungen, die
das Spielgeschehen direkt beein-
flussen (bei Regen bilden sich bei-
spielsweise Pfiitzen auf dem Feld),

und die Féhigkeit, sich in verschie-
dene Drachen zu verwandeln, aus.
Die deutschsprachige Version soll
im Juni in den Laden stehen. Dann
wird auch der Test folgen. B

. ufgemerkt! Ein neues Renn-

| spiel bahnt sich seinen Weg
hin zur PlayStation. World Rally
Champion Tommi Mékinen soll, wie
der Name schon andeutet, die Ral-
lye-Freunde begliicken. Schon in
der ziemlich unfertigen Beta-Ver-
sion besticht der Titel mit einer un-
komplizierten, gut kontrollierbaren

System: PSX Hersteller: Ubi Soft

World Rally Champlon
Tommi Mikin Entwickler: Europress Erhiltlich: ab Mai

Steuerung
und hoher
Geschwindig-
keit. Das fer-
tige Spiel soll
sogar einen
Streckenedi-
tor enthalten
In einer der
kommenden
Ausgaben
wird XL ge-
naueres be
richten. W

Die Scheinwerfer miissen vom
Spieler eingeschaltet werden

System: PSX Hersteller: Eidos
Silicon Dreams Erhiltlich: ab Mai

Nein, das sind keine sportlichen
Héftlinge auf dem Gefangnishof

eine Framerate von mindestens 30
Bildern pro Sekunde und vieles
mehr wird das Spiel zu bieten
haben. Ob das
Gameplay mit
Spitzentiteln
wie Internatio-
nal Superstar
Soccer 64 mit-
halten kann,
wird sich erst
noch zeigen
miissen,
zumal die Bil-
der nicht viel
versprechen
Im Mai soll es
soweit sein. W

ekken 3

119,95

| HTTP://www.JAPAN-Spirits.

egis.de



XL TR

Die Codemasters gehoren zuidei

= Game-Herstellern der ersten Stlfide

Lange bevor BMG und Co. das

Spielgeschaft fur sich entdeckiep
e die Fachwelt die g

D G IS B s

t ein paar Enten
g das spiegelblanke Wasser.
Doch dle Idylle triigt. Spatestens beim Betre-
ten des unscheinbaren Firmengebaudes
weicht das friedliche Ambiente einer enor-
men Hektik. Ansta
des internationa

druck an ihrem:
sten Release. Colii
" McRae Rally
in bezug auf
und Verkauf ne
pen. Ein groB

(s L

Das Driftverhalten der Rennwagen
macht auch mit einem Digitalpad SpaB

day nimmt sich
" die Zeit und zemmm,
tellungen Insgesamt sind 27 Leute am Pro-
iligt. Dabei kummern sich zehn

| Auf 48 Strecken dirfen Rallye-Fans ab
| Frihsommer richtig Dampf ablassen
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N

y Wilday erkl3 ... den Gra
&, odelle, die ... als Vorbild

lie Performance-hungrige" gine ge-
wird. Die Rechnung ist einfach: Jedes
i mehr Platz bedeutet eine bessere
Textur oder ein Objekt mehr im fertigen Spiel.
Doch auch die sechs Streckendesigner bean-
spruchen Speicher fiir sich. SchlieBlich sollen
es 48 Tracks werden. Angesichts dieses Per-
sonalaufwandes ist der eine Soundtiiftler ein
ener | Posten in der Budge!planung

stabil. Ohne zu ». I |
en Tracks, die siohi §




haben, aber apg der optischen und
technischen Ahnlichkeiten mit 7OCA ist es
sehr wahrscheinlich, daB sich die Crew or-

dentlich am Vorgénger bedient hat. Markante

Neuerung im Spiel wird die bei TOCA feh-
lende und oft kritisierte Moglichkeit zum
Fahrzeugtuning sein. Zudem ist eine Rallye-
Fahrschule und eine Reparaturmdglichkeit
nach jeder Stage implementiert. Ein Kri-
tikpunkt ist.das Fehlen jegli-
cher Mitbewerber. Einzig und/§
allein die Uhr wird der Gegn

el sein. Auf eine Grat-

erung zwischen Arcade
| Simulation wollte man

sich nicht einlassen, so Mar-

Untergriinden. Ob Schnee, Asphalt,
Schotter, Sand oder Schlamm, ein reali-
stisches Driftverhalten ist das A und O
eines Rallye-Spieles. Und da tiberzeugt
Colin McRae Rally voll und ganz und
Ubertrumpft V-Rally um ein groBesiStiick.
Konsoleniibergreifend kann das FZ&\
Feeling locker mit dem Klassiker Sega
Rally mithalten. Sliden in den Kurven ist 59.
selbst mit einem Digital- .
pad problemlos u
- Ein un-
i ahrspaB, der ei-
gentlich nur durch die feh-
lenden Uberholmanéver
gebremst Wird-gsist”
en, ob

mulation

bmmen soll.
edenfalls schon

die ,,Cod hr Metier be
lye geben werden. Dennoch kénnte der
fehlende Arcade-Modus (mit eben den
erwahnten Gegnern) einen Megaseller-
Erfolg verhindern. Simulations-Fans wird.—
dieses Spiel jedoch wochenlanges Renn-

gniigen bereiten, und es gehdrt neben

Gran Turismo und TOCA zud

Der Steckhrier

Name: Colin McRae Rallye

Genre: Rennspiel

Erscheinungstermin: Mai/Juni
Hersteller: Codemasters

Entwickler: Codemasters

Spieler: 1-2 (simultan)

Strecken: 48 + Bonus

Fahrzeuge: 12 lasergescannte Realvorbil-
der aus je 450 Polygonen

Features: vier Perspektiven, Tuningmég-
lichkeit, Reparatur-Feature, Fahrschule
Auflésung: 512 x 256 Pixel

Versionen: PlayStation und PC

Colin ,Flying Scotsman' McRae (r.) und
sein Copilot bei einem Serviceposten

Wer ist Colin
McRae?

Colin McRae gehért mit seinen 29 Jahren
zur jungen Garde des Rallye-Sports. Seit
neun Jahren kampft der Brite um Pokale
und Titel - mit Erfolg. Seinen gréBten
Triumph feierte er 1995, als er World Rally
Champion wurde. Auch in der vergangenen
Saison konnte er als Vize-Champion tber-
zeugen. Seit 1992 fahrt Colin den Subaru
Impreza und ist damit schneller als die
Konkurrenz. Der Preis fiir seine Fahrten am
Limit ist der gelegentliche Verlust der Fahr-
zeugkontrolle und der inoffizielle Spitz-
name Colin McCrash. Bekannter diirfte er
jedoch unter dem Pseudonym The Flying
Scotsman sein. Diverse nationale und in-
ternationale Siege bei Einzel-Rallyes im ver-
gangenen Jahr zeigen seine auBergewdhnli-
chen Fahigkeiten, an denen seine Familie
nicht unbeteiligt gewesen sein diirfte. So-
wohl Vater Jim als auch sein Bruder Alistair
sind erfolgreiche Rallye-Piloten.
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Feuer und Flamme

First-Person-Shooter haben’s nicht leicht. Entweder sind sie schlecht
programmiert, superlangweilig oder sofort indiziert. Probe will diesen
MiBstand andern: ,The Earth is Forsaken*!

Der Beamlaser ist eine schone Waffe, da der Spieler sehr genau damit Wenn die Gegner explodieren,
zielen kann. AuBerdem ist seine Durchschlagskraft recht ordentlich bleibt haufig ein Extra iibrig

Wunderschéne Lichteffekte be-
gleiten einen durch das Spiel
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VON M.FELDMANN

er gesamte Erdball liegt ver-

wiistet danieder. Nicht etwa
der Dritte Weltkrieg, sondern die
hemmungslose Ausbeutung moder-
ner Energiequellen hat zum GroB-
ten Anzunehmenden Unfall (GAU)
gefiihrt - Atomkraft laBt griiBen.

Ein Jahr spéter kehrt das Leben
auf die verseuchte Erde zuriick:
Schrottsammler, Gliicksjager, Ge-
sindel und jene, die sich auf die
Bekd@mpfung der vorgenannten spe-
zialisiert haben. Natiirlich kann
man sich deswegen nicht ohne
Schutz, sprich fahrbaren Untersatz,
ins Abenteuer stiirzen. Die meisten
Gliicksritter (und alle Spieler am
heimischen Bildschirm) vertrauen
dabei auf motorradéhnliche Ge-
fahrte, die durch die engen Gange
und Kammern schweben. Jeder der
15 Charaktere bringt sein eigenes
Bike mit unterschiedlichen techni-
schen Werten mit. Neben der
schon eingebauten Standard-
wumme kénnen die Geféhrte belie-
big mit zahllosen Extrawaffen auf-
geriistet werden. Diese liegen ent-
weder unmotiviert in einsamen
Ecken, wo sie durch ihre Eigen-
leuchtkraft gut zu entdecken sind,
verbergen sich in Kisten oder wer-
den von erlegten Robotergeg-
nern hinterlassen. Apropos
Gegner: Es gibt sie
sowohl in fahren-

der als auch
in flie-

gender Form, wobei die fah-
renden auf jeden Fall vorzuzie-
hen sind, da sie nur in zwei Dimen-
sionen ausweichen kénnen. Die
fest installierten SelbstschuBanla-
gen kommen da schon fast einem
Geschenk Gottes gleich.

Grafisch schlagt Forsaken wohl
jedes andere PSX-Game, mal abge-
sehen von Gran Turismo. Alle Waf-
fen erzeugen echte Lichtreflexe an
Wanden und Gegnern, zahlreiche,
verschiedenfarbige Leuchten erhel-
len Gange sowie Raume und groBe
Explosionen blenden mit ihrem
gleiBenden Schein. Dabei sind die
Texturen relativ detailliert und fast
ganzlich ohne Blitzer zusammenge-
fiigt. Sogar die Geschwindigkeit ist



Hersteller: Acclaim  Entwickler: Probe First-Person-
Spieler: 1-2 (simultan)  Erhéltlich: Ende Aprii Shooter

erstaunlich hoch. Man fragt sich,
wie die Probe-Programmierer so
viel aus der guten, alten PSX
herausholen
konnten -
oder wieviel
noch in
Sonys
Power-
pack
steckt.

Leider lieB sich in der vor
liegenden Preview-Version nur ein
einziger Charakter anwéhlen, so
daB Unterschiede zwischen den
einzelnen Fahrzeugen noch nicht
untersucht werden konnten. Eben-
falls noch nicht fertiggestellt war
der Zweispielermodus - was einige
interessante Death-Matches in der
Redaktion verhindert hat. Doch
schlieBlich kann man von einer Pre-
view-Version auch nicht zuviel er-
warten. Es ist sowieso schon er-
staunlich, von welch hervorragen-
der Qualitét die Vorversion ist.

Extras: Herumschwebende Extras wie Schild- Waffen u. d. leuchten in einem sanften Schimmer. So
energie, Waffenenergie, Nitro, andere kann man sie auch in dunklen Ecken gut sehen.

o7

\ »

-

immer wichtig,
da die Gegner viel schieBen

In manchen Schiachten
herrschen starke Abwinde

Maschinengewehr: streut Nitro: damit kann man unge-
leider ziemlich stark ahnten Speed erreichen

T

Raketen: recht kriftig, aber Energiekapsel: mehrere Mine: keine Extrawaffe, son-
leider nur ungelenkt sammelbar, hohere Leistung dern ein gemeiner Gegner

Solaris: méchtige, zielsuchen-
de Rakete. geringe Anzahl

Goldbarren: zehn Edelmetall- Waffenenergie: verstarkt die
stiicke geben ein Extraleben aktuelle Waffe stufenweise

Jeder Charakter besitzt ein
individuelles Fahrzeug

April 1998 XL 47 ‘



Bislang sind dreizehn Level fiir die PlayStation-Ver- Aufgab llungen an den Spieler. Das Styling ist

sion vorgesehen. Jeder einzelne ist dabei recht grof8 ebenfalls komplett verschieden und ,bringt’ die beab-
und bietet unterschiedliche Herausforderungen und sichtigte Atmosphdre ,gut riiber".

einen Unterschied zur PC-3Dfx-Fas-
sung und das Handling ist einfach

In der alten Bank lagern immer Auch die verlassene Raum-
noch riesige Goldreserven station wird nicht verschont vorbildlich.
Es werden zwar alle verfligbaren
Buttons des Pads fiir die Steuerung
bendtigt, aber die Tastenbelegung |
ist logisch und einpragsam. Mit
dem Steuerkreuz dreht man sein
Fahrzeug in die vier Richtungen, ]
wahrend die Buttons das ,Straven’
(seitlich sowie nach oben und

In der Biosphéare hat niemand Aus diesem Geféngnis gibt Die alten Tempel sind unten bewegen) erméglichen. Die
die Katastrophe iiberlebt es kein Entkommen besonders liebevoll designt

Im Vulkan beginnt das Aben-
teuer: schnell raus hier

|
Das ungeiibte Auge erkennt kaum

R-Tasten geben Vor- sowie Riick-
schub, und die L-Tasten schlieBlich
aktivieren die Priméar- und Sekun. ‘
dérwaffen.

Nachdem das N64
mit GoldenEye 007
den Referenz-

Ego-Shooter
vorgelegt
hat, kommt
Forsaken ge-
rade richtig,
um fiir die
PSX verlo-
renes Ter-
rain
wett-
zuma-
chen.
So ein Titel
fehlt noch im
groBartigen
Line-up des
Scheibendrehers und sollte jedem
Freund handfester Action gefallen.

Ob auch die anderen acht Fahrer
interessant genug geraten sind,
und wie flissig der Zweispielermo-
dus ausgefallen ist, sowie etliche
andere Antworten auf wichtige Fra-
gen kann man im kommenden
Monat der (dann) aktuellen neXt
Level entnehmen.

Bunte Lichter, Explosionen, Raketen, Gegner, Laser ... bei Forsaken ist immer was los. Wer nichts gegen rasante
3D-Action hat, ist bei Probes neuster Grafikorgie genau richtig, denn hier bleibt ,kein Auge trocken’

Info: Parallel zur PSX-Version entsteht auch eine Nintendo®-Fassung Vierspieler-Modus soll auf jeden Fall implementiert werden und auch in
des rasanten Ego-Shooters. Allerdings wird diese Version nicht anderen Details unterscheiden sich die einzelnen Versionen. Schliefilich
von Probe, sondern aufer Haus von Iguana UK programmiert, muf} ein N64-Spiel ,exklusiv* auf dieser Konsole erscheinen.
weswegen sie auch erst 1-2 Monate spiter erscheinen wird. Ein Internetadresse: www.probe.uk.co !
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Action/Adventure Hersteller: Eidos Interactive  Entwickler: Eidos
Spieler: 1 Erhéltlich: ab April

A T CIAN LIVINGSTONE'S DEATHTRAP DUNGEON)

utor und Gamedesigner lan

Livingstone hat viel bewegt,
seit er sich vor mehr als 20 Jahren
entschlossen hat, sein Wirken in den
Dienst der Spieleentwicklung zu stel-
len. Nach dem Europa-Vertrieb des
Rollenspielklassikers Dungeons &
Dragons, dem Verlegen der Spiele-
zeitschrift White Dwarf, der Entwick-

lung von Brett- und Tabletop-Spielen i 5 % %% g 4 5 z % .
o Kaum ein PlayStation-Titel wurde so friihzeitig angekiindigt wie die Eidos-

ik, Talsian ., beglolat &F Eigenentwicklung nach der Feder von lan Livingstone. Das Heer der Aben-
il als GHaifEan i Eldse i teurer steht seit langem bereit, die todbringenden Verliese aufzusuchen.
Umsetzung seines Lieblingskindes
Deathtrap Dungeon in die Welt der
Polygone.

Der Spieler hat die Wahl, ob er in
der grobschldchtigen Gestalt des
Barbaren, Kettenhund, oder lieber
in der Rolle der abgebriihten Ama-
zone, Roter Lotus, den ersten FuB
in den mit Fallen nur so gespickten
Dungeon stecken mdochte. EinfluB
auf das Spielgeschehen hat die
Entscheidung nicht. Beide miissen
sich mit Nah- und Fernwaffen, mit
Hirn und Muskeln, mit Schwert und
Magie gegen die Uber fiinfzig ver-
schiedenen Gegnerarten zur Wehr
setzen und dabei noch auf jeden
ihrer Schritte achten. Die hinterhal-
tigen Fallen des Spiels sind nicht
schmiickendes Beiwerk, sondern
reprasentieren sowohl die vorherr-
schende Stimmung als auch die
spieltechnische Ausrichtung des
actionlastigen Abenteuers.

Ein Schwerpunkt, der nicht auf
die Présentation abzielt - so zumin-
dest der Eindruck, den die Preview-
Version hinterlaBt. Im Vergleich mit
Tomb Raiders Lara Croft geben sich
die Protagonisten jedenfalls viel
kantiger.

In mehr als zehn Leveln gilt es,
Fallgruben zu vermeiden, Todes:
pendeln auszuweichen, Aufziige zu
aktivieren, FeuerstoBe zu liberle-
ben, Sprengschweine einzusetzen,
magische Waffen einzusammeln
sowie Orks, Sauriern, Drachen und
anderen unliebsamen Begegnungen
das Fiirchten zu lehren.

Der Test der finalen Fassung von
lan Livingstone's Deathtrap Dun-
geon wird ergeben, ob das Game

Gegen mechanische Bestien muB die
Heldin zu harteren Geschiitzen greifen

Bomben, Sprengschweine und Wem Roter Lotus zu zerbrechlich
Feuerbélle geben gutes Licht wirkt, der spielt mit Kettenhund

Info: Diebeliebten Fighting Fantasy-Spielbiicher sich der Leser vor und zurtick, fiihrt dadurch den Pro-

- ) (itbersetzt in 23 Sprachen; 14 Millionen tagonisten durch die Seiten wie einen Rollenspielcha-
die hohen Anspriiche seines Erfin- iy : S
d £l dder b K verkaufte Exemplare) umfassen mehr als rakter. Deathtrap Dungeon erschien bei Goldmann als
ers erfiillen und der hauseigenen . i . . " 5o
G S h l: L ¢ d'g 60 Titel verschiedener Autoren. Im Stile vierter Band der Reihe Abenteuer-Spielbuch unter dem
enr wester, Lara, mit diesem i 0 g . . %
280 ! eines Multiple-Choice-Verfahrens blittert Titel ,Das Labyrinth des Todes".

Titel Konkurrenz machen kann. B
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Silicon Dreams
Anfang April

Entwickler:
Erhaltlich:

Eidos Interactive
1-2 (simultan)

Hersteller:
Spieler:

Action/Sport

L32

VON T.

ans frostiger Snowboard-

Games haben Anfang April
die Méglichkeit, gleich unter meh-
reren neuen Titeln zu wahlen. Zwei
kommen von Laguna (siehe Seite
51 und 72), das dritte Schneespek
takel stammt aus dem Hause Eidos
Interactive und heift Chill. Pro-
grammiert wurde und wird es von
Silicon Deams, die u. a. fiir Olympic
Games und Olympic Soccer verant-
wortlich zeichnen.

Chill bedeutet u. a. soviel wie
Frost, die Aufmachung des Spiels
ist allerdings ganz und gar nicht un-
terkihlt, sie wirkt eher locker und
jugendlich. So prasentiert sich
auch der auBergewdhnlich lange
Render-Vorspann mit seinen zahl-
reichen Videoeinspielungen.
Selbstverstandlich gehort coole
Musik dazu wie die Butter aufs Brot
- in diesem Fall eine Mischung aus
Hip-Hop-Rhythmen und Techno-
Sounds. Damit liegt Chill exakt im
Trend, den u. a. Cool Boarders
(PSX) préagte. Nicht so sieht es bei
den Spielmodi aus. Die Endfassung
soll zwar einen variablen Split-
screen (siehe Bild) bieten, verzich-
tet jedoch auf iibliche Modi wie
Freestyle, Championship oder Time
Trial. Vielmehr finden sich die
Elemente der verschiedenen Spiel-
varianten auf den drei schier end-
los langen Strecken wieder. Denn
die jeweilige Aufgabe lautet: Zeitli-
mit schaffen und dabei reichlich (!)
Punkte machen.

Als Beispiel dient die erste
Schneepiste. Zu Beginn fahrt man
{iber einen Slalom-Kurs, dann folgt
eine Halfpipe, und schlieBlich rast
man durch einen Eiskanal hin zur
groBen Schanze vor dem Ziel, an
der man noch einmal viele Punkte
fiir einen guten Sprung einsackt.
Zwischendurch laden kleinere
Schanzen, die aber nicht gekenn-
zeichnet sind, zum Punkten ein.

Ob sich Chill gegen die aktuelle
Konkurrenz behaupten kann und
vielleicht sogar in der Oberklasse
landet, das wird ein umfassender
Test in Kiirze zeigen. B

HELLWIG

It’s time to chil

Allein im deutschsprachigen Raum wurden bis
Ende vergangenen Jahres 600.000 Snowboards
an den Mann/die Frau gebracht. Die junge Win-
tersportart boomt wie nie zuvor.

=
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Gouraud-Shading verleiht den Pisten einen besonderen Glanz, 1aBt aber
auch das richtige Gefiihl fiir den unebenen Boden ein wenig vermissen

oOoos3o0o

Zaune sind nicht zwingend ein
uniiberwindliches Hindernis

Gesponsert wird Chill von Burton
Snowboards, deren Chef der
\Erfinder‘ dieser Sportart ist

[ —

wH o= =

Da der Boarder ohne Hilfe
eigensténdig in Gang kommt,
hat man nach einem Sturz
Probleme damit, ein Hindernis
rechtzeitig zu umfahren, bevor
man erneut kollidiert.

W o

‘m1:328
OR:ma: T

Info: Chill wird in Europa voraussichtlich fiinfsprachig (Bildschirm-
texte) erscheinen. Mit vier Charakteren plus einem erspielba-

ren und 21 verschiedenen Boards in vier Klassen wird quasi

Standard geboten. Nicht so bei den Pisten. Drei Kurse sind genaugenom-
men sehr wenig. Sie bieten zwar extrem lange Abfahrten und einen recht
freiziigigen Streckenverlauf, verzichten aber griftenteils auf Abwechslung.
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Action/Sport

Entwickler:
Erhaltlich:

Hersteller:
Spieler:

Laguna/Infogr.
1-2 (simultan)

Dynastar
Anfang April

VON T
aguna durfte allen PSX-Be-
sitzern und aufmerksamen

XL-Lesern spéatestens seit Mitte

1997 bekannt sein. Mit V-Rally von

Infogrames ergatterte der erfolgrei-

che Videospiele-Distributor den

Titel ,Spiel des Monats'. Nun gilt

diese Auszeichnung sicherlich nicht

fiir die Ewigkeit und schon gar

nicht fiir jedes neue Spiel. Doch
darf man nun erwarten, daB sich
die gute Qualitdt und die gesam-
melten Erfahrungen auf kiinftige

Projekte positiv auswirken.

Die sichtlich friihe Version des
Games scheint sich von der opti-
schen Brillanz der Rallye-Referenz
eine gehdrige Scheibe abgeschnit-
ten zu haben. Wie bei der Art die-
ser ,Rennstrecken’ Ublich, besteht
die Hintergrundkulisse aus einem
Gebirgsmotiv. Neben diesem gelun-
genen Element fallt vor allem auf,
daB die Gestaltung der Pisten nicht
nur sehr abwechslungsreich, son-
dern auch recht realistisch und
technisch erfreulich gut gegliickt
ist. Einzig am Aussehen der Sport-
ler sollten die Designer noch ein
wenig feilen.

Snow Racer 98 bietet mehr als
die bekannten Snowboard-Games.
Zum Umfang der Spielvarianten
zahlt unter anderem ein {ber die
anwenderfreundlichen Meniis lo-
gisch konzipiertes Modussystem.
So wahlt man zunachst Freeride,
Alpin (Snowboards) oder Ski (Skier)
und dann in weiteren Untermeniis
zwischen Championship-, Time-
Attack-, Zweispieler-Modus etc. Am
Ende tauchen noch Abfahrt, Super
G und Kombination auf, womit ein
hohes DauerspaBpotential gesi-
chert sein diirfte.

Ganz besonders gut kam die un-
komplizierte und butterweiche
Steuerung beim Anspieltest in der
Redaktion an. Insgesamt machte
Snow Racer 98 auch wegen des
groBen Umfangs und der optischen
Qualitét einen so guten Eindruck,
dafB man der Endversion mit Hoch-
spannung entgegensehen darf. Ein
intensiver Test folgt in Kiirze. W

HELLWIG

Info: Firdie drei Hauptspielmodi werden jeweils vier bzw. fiinf Fah-
rer angeboten. Auch die Boards und Skier wechseln von Modus ittel, was iiberdur ittlich viel(

(SNOW RACER 98)

Snowbusiness

Nach dem Erfolg von V-Rally 1aBt sich auch Info-
grames auf das reizvolle Spiel ein, im Kampf um
den Action-Sport-Thron ein Wértchen mitzureden.

Das Aussehen der Boarder 1aBt
psychedelische Trips vermuten

1,38 sww

Mit 156 km/h braust der Boarder iiber die weitlaufige Piste. In Sachen
Geschwindigkeit scheint Snow Racer 98 seinem Titel gerecht zu werden

Y pas

-

sinnvoll

Nicht alle Perspektiven
zuviel von der Strecke verdeckt, oder man sieht den Fahrer nur zur Hilfte

zu sein. wird

zu Modus. Alles in allem kommt man auf 13 (!) Sportler und 24 Fortbewe-
P d) ist.
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L pPreview pidaystation

Entwickler: ction / Adventur:
Erhaltlich: ab Mai

Hersteller: Virgin Interactive

Spieler: 1

Willkommen in der schénen
neuen Welt des G-Virus!

4
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Der Erfolg in den USA war gewaltig, doch nichts im Vergleich zu Japan. Sage und schreibe

1,8 Millionen Mal verkaufte sich Resident Evil 2 dort allein am Tage der Veroffentlichung. Die ganze

Welt scheint infiziert vom Zombie-Virus und auch der Deutschland-Release liegt zum Greifen nah.

P awh |

nfang Mai wird Capcoms
_ 2weite Zombiehatz auch in
Deutschland offiziell auf den Markt
kommen - volle zwei Jahre nach
dem Release des ersten Teils. In
der Zwischenzeit hatte sich im
Hause Capcom einiges getan. Yo
shiki Okamoto, der als Executive
Director of Development die Ent
wicklungsarbeiten an Resident Evil
geleitet hatte, verlieB die Firma und
machte sich selbstandig. Er hinter-
lieB eine bereits sehr weit fortge-
schrittene Version von Resident

Romeros Werbespot, der in Japan zur Verdffentlichung von

Resident Evil 2 ausgestrahlt wurde, wird in Deutschland nicht

zu sehen sein. Laut Capcom beinhalten die Vertrdge der e

gierten Schauspieler nur die Senderechte fiir den asiatischen

Raum. Allen enttiuschten Fans des Kultregisseurs sei aller-

-
52 xL April 1998

dings hiermit versichert, daf} dies kein

grofier Verlust ist. Der durch schnelle
Schnitte und wilde Kamerafahrten véllig wirr
inszenierte Spot ist sicher kein Hihepunkt im

Schaffen des George A. Romero.
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In der Storyline von Leon schliipft der Spieler auch kurzzeitig in die Rolle
von Ada, wenn der Held mal auBer Gefecht gesetzt wurde |

DER BEGINN

athletisch gebaute Untote gewoi

Evil 2, deren Fertigstellung nun ein
neu zusammengesetztes Team
unter der Leitung von Hideki Ka-
miya tibernehmen muBte. Unge-
achtet des enormen Zeit-
drucks und Arbeitsauf-
wands, der auf diesem
Projekt lastete, ent-
schloB man sich, noch
einmal komplett von
vorne anzufangen.
Der urspriinglich
geplante Release-
Termin im Mai
1997 war so
natirlich nicht
mehr zu halten.
Von der in der XL 2/97 vor-
gestellten Vorversion
wurde mit Ausnahme des
Storyboards fast nichts
ibernommen. Aufwendig
gerenderte Hintergrundku- (
lissen und voll animierte ' ‘
Zombiehorden, fast ein
komplettes Videospiel wan-

derte in den Papierkorb.
Zum Einsatz kam nun eine
neue Komprimierungsrou- 4 \
tine, die die Ladezeiten
deutlich reduziert und den
Einsatz noch detaillierterer Grafi-
ken erlaubt. Nicht nur spielerisch,
sondern vor allem technisch war
nun eine erhebliche Qualitatsstei-
gerung gegeniiber dem Vorganger
moglich. Augenscheinlich wird dies

bereits in der Startszene

A\ des Spiels. Nach der
Intro-Sequenz, die

f’ die erste Begegnung

steller und ihre Tren-
nung durch einen ver-
heerenden Autounfall
zeigt, findet sich der

AcE. !gi
BLOOD TYFE -
g

Claire Redfield ersetzt

.« der beiden Hauptdar-

DAS ITEM-MENU

Urspriinglich sollte das Iltem-Menii

ter beschloB man, das vom ersten Te

Elza Walker hat den Sprung von der Beta- in die Final-Version nicht geschafft - sie wurde durch

Spieler vor den brennen-
den Uberresten eines
Trucks wieder. Das wild lo-
dernde Flammenmeer
taucht die herbeistrémen-

liches Licht - ein furioser Einstieg
in die Horror-Show. Auch im weite-
ren Verlauf des Spiels beeindruckt
die Grafik mit enormem Detail-
reichtum. So ist beispielsweise in
den Biiros des Polizeigebaudes von

den Zombies in ein bedroh-

DAS PARKDECK

Vor anderthalb Jahren war auf dem Parkdeck noch eine monstrése
Mutation zu finden. Nun ist es der Treffpunkt fiir Leon und Ada

AUTOMAPPING

POUCESTATION

1F r

An Hand der Karte des Polizeigebdudes ist gut zu sehen, wie groB die
Unterschiede zwischen beiden Versionen auch im Spieldesign sind

POLICE STATION
iF
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playstation

4

pIEVICW

| Raccoon City hat sich in eine Totenstadt verwandelt. Wer den Nerven-
| kitzel liebt, kann einen Slalomlauf durch die Zombiehorde wagen

ccoon City so ziemlich alles

zu finden, was ein Gesetzeshii-

ter bei der téglichen Arbeit so
braucht. Nicht nur Akten, Waf-

fen und Biroklammern, auch

ahmte Photografien, Kaf.
feebecher und leere

Pizzaschachteln zieren die

verwaisten Schreibtische
Ganz offensichtlich tobte
hier noch vor kurzen das
pralle Dienstleben, bevor
die Untoten die Oberhand

gewannen
Natiirlich profitierten auch
die durch Polygone da
ten Charak

Geg

ind ihre blut-

riinstige

neuen Te

Teil. All diese Verbesserungen

haben direkten EinfluB auf die

Atmosphare des Spiels, die
mittlerweile ein kinoreifes Ni-

veau erreicht. In diesem Punkt ist

L J

enspieler von der
ik. Sie wirken we
niger kantig und bewegen sich
ich natiirlicher als im ersten
[

und bleibt Resident Evil einzig:
Fort

definitiv neue MaBstébe set

artig und die

ung wird

zen
Waéhrend sich am

grundsétzlichen Spielkon-

zept - der bewdhrte Mix
aus kleinen Ratseln,
groBer Spannung und
dem Kampf ums nackte
Uberleben - nichts ver
éndert hat, investierten

die Entwickler zahlrei-

che neue Ideen in die
Storyline. Um das ge
samte Game vollstandig zu
beenden, ist es ndmlich not-
wendig, es mit beiden Cha-
rakteren zweimal durchzu-
spielen. Die Plots der zwei
== Protagonisten unterscheiden
' sich in einigen markanten
Punkten: Man folgt einem
anderen Weg durch das
Abenteuer, trifft verschie-
dene Support-Charaktere, deren

Etwas hat Giberlebt. Tofu, der Riacher aus gesundem Sojabohnenquark,
stellt sich nur mit einem Messer bewaffnet den Fleischfressern entgegen
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allerlei versteckten Extras.
Zweifelsohne wird auch Deutsch-
land demnéchst fest in Handen der
Zombiejéger sein. Ob die lokali-
sierte Fassung, genau wie der erste
Teil, geschnitten sein wird,
kann man zum jetzigen
Zeitpunkt noch nicht
mit absoluter Sicher-
heit sagen. Aller-
dings bieten sich
dafiir nicht allzuviele
Szenen an. Sicher ist
jedoch, daB auch Resi-
dent Evil 2 nicht synchro-
nisiert, sondern lediglich un-
tertitelt wird. In der kommenden
neXt Level folgt ein Test der PAL-
Version, der alle noch offenen Fra-
gen kléren wird. B

Steuerung man iibernehmen kann
und muB variierte Ratsel l6sen.
Somit stehen insgesamt vier Streif-
ziige durch Raccoon City auf dem
Programm, die immer neue Ein-
blicke in die Hintergrund-
geschichte liefern.
Dazu kommen

noch die zwei

auBerst schwieri-

gen Bonus-

Games, in denen

der Soldat Hunk

sowie Tofu die
Hauptrollen spielen.
Capcom hat es ganz of-
fensichtlich darauf angelegt, dem
Spieler einen Anreiz zu bieten,
Resident Evil 2 wieder und wieder
zu spielen, und belohnt ihn mit

DIE BUROS

L sind verspielter gestaltet

Nach Aussage von Hideki Ka-

In kaltes Licht getaucht wirkten die Biros in der Vorversion sehr realistisch. Die neuen Raumlichkeiten

~ DER ZELLENTRAKT

h -

Waren in der Vorversion die Zellen noch von mutierten Haftlingen be-
vélkert, ist dort im fertigen Spiel nur der mysteriose Ben zu finden

DIE KANALISATION

T

Wer gerne durch modriges Abwasser watet, kommt bei RE2 voll auf
seine Kosten. In der Beta-Version waren noch trockene Wege vorhanden

miya, dem Leiter des Resident

Evil 2-Projekts, waren das NES-
Adventure Sweet Home (1989) und
diverse amerikanische Horrorfilme

die urspriinglichen Inspirationen fiir
das Zombie-Spektakel. Der Genre-
Vorreiter Alone in the Dark (PC) soll
zu der Zeit der Entwicklung des er-
sten Resident Evil den meisten
Capcom-Programmierern unbe-
kannt gewesen sein.

Hunk muB die Suppe ausléffeln,
die er sich selber eingebrockt hat

3 ’# . %

SHERRY BIRKIN

1996 war Sherry nur ein kleines Madchen, das gerettet werden wollte.
Nun ist sie ein steuerbarer Nebencharakter und kennt keine Angst

EIN UBERLEBENDER COP

P v

|

- P 1
ﬁ

~' l

W B XK |
FBEROFRELAFED |

Ein Polizist hat den Angriff der Zombies tiberlebt, ist aber schwer
verletzt. In der Beta-Version ging es dem Kollegen auch nicht besser
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Hersteller: Sega  Entwickler: AM1 Shoot 'em Up
Spieler: 1-2 (simultan)  Erhéltlich: ab April

\ (_(THE HOUSE OF THE DEAD )

- 2ombies im
'Fadenkreuz

Die Virtua Gun darf wieder aus dem Schrank
‘ geholt werden. Sega hat den Model-2-Automaten
The House of the Dead fiir den Saturn umgesetzt
und |&dt zur fréhlichen Zombiejagd ein.

kaum einer mehr fir mog-
lich gehalten hatte, wird nun Wirk-
lichkeit. Mit The House of the Dead
hat Sega den blutigsten Arcade-Au-
tomaten aller Zeiten ohne Ein-
schrénkung des Gewaltfaktors fiir
den Saturn adaptiert. Ganze Hor-
den von kettensagenschwingenden
Untoten, Héllenhunden und ande-
ren Kreaturen wollen mit der Light-
gun aus dem Weg geraumt werden.
Erfahrene Scharfschiitzen sollten
sich damit vertraut machen, daB
sich die Zombies von einzelnen ge-
zielten Schiissen nicht aufhalten
lassen. Sie missen vielmehr in ihre
Bestandteile zerlegt werden, bevor
sie Ruhe geben. Dabei ist es mog-
lich, den schmerzunempfindlichen
Gegnern den Kopf und die Arme
abzuschieBen oder sie wie ein Sieb
zu durchléchern. Selbst schwer
verwundet und von vermeintlich le-
benswichtigen Korperteilen ge-
Dieser Vertreter stellt sich als trennt, greifen diese zumeist noch
besonders harte NuB heraus 4 )

unbeeindruckt an. Es ist also wil-

des Ballern angesagt, wobei auf die
im Haus eingeschlossenen Wissen-
schaftler zu achten ist, die ihrer-
seits von der Zombiebrut bedroht
werden. Fiir ihre Rettung wird der
Spieler mit Extraleben und interes-
santen Alternativrouten durch das
riesige Anwesen belohnt. Am Ende
{ Kettensédgen gehéren nun eines jeden Levels wartet zudem

VON M. HANTSCH
‘ ‘as vor einigen Monaten

saturn

ceeory ¥ £  a
9 ) PRESS STAZT BUTTON

Ein witziges Extra: Das Blut der Zombies 4Bt sich in vier verschiedenen
Farben einstellen. Im Angebot sind: Rot, Griin, Blau und Violett

preview

wirklich nicht in Geisterhidnde ein fieser Endgegner.

Zum jetzigen Zeitpunkt ist es
noch fraglich, ob es Sega gelingen
wird, die gute grafische Qualitat
des Model-2-Automaten auf den
Saturn zu iibertragen. Aber auch
mit einigen technischen Abstrichen
gehort House of the Dead definitiv
zu den heiBesten Genrevertretern
liberhaupt.

Aufgrund der BPjS-Praxis, keine
Spiele zu indizieren, in denen sich
die Gewalt nicht gegen Menschen
richtet, sollte dem Zombie-Shooter
das Schicksal der Virtua Cop-Reihe
erspart bleiben. W

Ein gezielter SchuB reicht bei The House of the Dead noch lange nicht,
um einen Untoten zur Strecke zu bringen - die Jungs sind duBerst zih

Info: Weitere bekannte Lightgun-Automaten von Sega sind beispiels-
weise Lost World (Model 3), Gun Blade NY sowie Rail Chase 1
| und 2. Umsetzungen fiir den Saturn oder die Nachfolgerkonsole
sind bisher nicht angekiindigt.
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Shoot 'em Up

Hersteller:
Spieler:

Entwickler: Namco

Erhaltlich:

Sony

1-8 (2 simultan) Juni

‘ Info: Inden Mehrspieler-Modi kinnen zwei Teams gebildet werden,
die gegeneinander antreten. Jedes Team darf aus maximal vier
Spielern bestehen. Allerdings ist es nicht maglich (auch nicht
per Multitap), alle acht Spieler gleichzeitig teilnehmen zu las-
sen. Es spielen immer jeweils zwei Auserwdhlte aus jedem

VON F

it TontaubenschieBen fing

alles an. Schon einige der
ersten Pong-Konsolen nutzten
Lichtpistolen, um sparliches Schiit-
zenverein-Ambiente zu vermitteln.
Seitdem erfreuen sich Games die-
ser Art in Spielhallen und auf Heim-
konsolen groBer Beliebtheit. Die
meisten Genrevertreter présentie-
ren sich jedoch ziemlich brutal und
riefen zuweilen die BPjS auf den
Plan, die zur Indizierung einiger
Titel schritt. Namco widmet sich
dem Genre mit Point Blank von
einer anderen Seite. Ende Juni soll
die Umsetzung des gleichnamigen
Spielautomaten (in Japan hieB der
Automat Gun Bullet) erscheinen.
Die Pistole wird ausschlieBlich fiir
SchieBiibungen verwendet, bei
denen es nicht darum geht,
menschlichen Gegnern das Licht
auszublasen. Entscheidend ist, die
eigene Zielsicherheit zum Beispiel
am SchieBstand unter Beweis zu
stellen. In tber 70 Disziplinen gilt
es, auf Highscore-Jagd zu gehen,
wobei die Aufgaben nicht nur nied-
lich, sondern auch (iberwiegend ge-
waltfrei prasentiert werden. Somit
eignet sich Point Blank durchaus
auch fur Kinder, vorausgesetzt,
man hat keine prinzipiellen Beden-
ken, einem Kind eine Plastikpistole
in die Hand zu driicken. Bendtigt
wird allerdings Namcos eigene Gun
(GCon 45), die im Paket mit Time
Crisis oder separat erhaltlich ist.
Dann kann der SpaB beginnen, ent-
weder allein oder fiir bis zu acht
Spieler. Point Blank hélt fir Einzel-
spieler noch eine Besonderheit be-
reit. Per Lichtpistole kann auch ein
kleines RPG absolviert werden, in
dem eine Insel erforscht, Erfah-
rungspunkte gesammelt oder Ge-
spréache gefiihrt werden missen.
Die Vorversion machte bereits
einen unterhaltsamen Eindruck, ob
das fertige Spiel Uiberzeugen kann,
zeigt der Test in einer der kommen-
den Ausgaben. B

BERG

POINT BLAN

Das Ziel im Visier

Was einem manchmal im Fernsehen geboten wird, ist wirklich zum
SchieBen. Wer dieses Gefiihl gerne in die Tat umsetzen méchte, ohne
deswegen gleich von Gewissenbissen gepeinigt zu werden, der hat
mit Namcos Point Blank bald die Gelegenheit dazu.

Gl e

In dieser Szene muB der Spieler die eigene Figur vor den herabfallenden,
br den Fackeln b Utzen, indem er sie gezielt vom Himmel holt

Auch ein Mini-RPG kann in Namcos
Point Blank absolviert werden

2 bt
P~ 371 Yot
= g =

Ein Treffer im richtigen Moment
und die Figuren landen im Boot

Team gegeneinander. Wer keine zweite
GCon 45 besitzt, kann auch einen nor-
malen Controller benutzen, die Chan-
cen auf einen Sieg sind damit aber ver-
schwindend gering.
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Hersteller: Sony  Entwickler: Game Des.Sweden Puzzlespiel
Spieler: 1 Erhéltlich: 2. Quartal

| B

b
L
L

Y

-

VON s ALTER R
inen so starken Partner wie EULa WORTD t 0\%

Sony wiinschen sich viele L4

Programmierteams. Game Design E ' n e ru n e S a C e
Sweden bringt in diesem Jahr ihr ‘
erstes Spiel auf den Markt und ist . . . .
in der gliicklichen Lage, mit dem Mit Kula World diirfen sich alle Denker auf eine
PlayStation-Hersteller zusammen- echt harte NuB gefaBt machen. Das Erstlingswerk
arbeiten zu diirfen. Allerdings hat von Game Design Sweden hat das Zeug zum Hit.
dies auch einen guten Grund, wie
man deutlich an der Preview-Ver-
sion von Kula World erkennen kann.
Hinter dem etwas merkwiirdig klin-
genden Namen (Kula ist das schwe-
dische Wort fiir Ball) verbirgt sich
eine vollig neue und im wahrsten

| Sinne des Wortes abgedrehte Idee.
Der Spieler steuert einen Ball iber
freischwebende Plattformen, auf
denen er Schliissel einsammeln
muB, um den Ausgang offnen zu

‘ kénnen. Erreicht man mit dem
Rund das Ende einer Plattform, so
148t sich diese kippen oder sogar
um 360° drehen. Was sich véllig

| verriickt anhért, verlangt vor allem
eines: gutes raumliches Vorstel-
lungsvermdgen.

Grafisch ist Kula World ganz her-
vorragend umgesetzt, die einzelnen
Level sind mit viel Tiefe dargestellt.
Der Ball rollt und hiipft superreali-
stisch tiber die Spielfelder, selbst
das Kippen der Plattformen geht
butterweich und vor allem rasend
schnell vonstatten.

Auch an Abwechslung mangelt
es diesem Game nicht, denn mit

‘ steigendem Level und Schwierig-
keitsgrad kommen sténdig neue
Spielelemente hinzu. Kula World
bietet zudem tber 200 Level plus
Bonusstages, mit denen Spieler
viele Stunden KnobelspaB erleben
konnen. Man soll den Tag zwar
nicht vor dem Abend loben, doch
selbst das noch unfertige Game
sieht ganz danach aus, als wiirde
Game Design Sweden mit ihrem er-
sten Titel ein wahres Meisterwerk
‘ mit iberaus hohem Suchtpotential
abliefern. Mehr iiber das iiberra-
schend gute Game und seine
scheinbar genialen Macher gibt es
demnéchst natiirlich in XL. Wl

Felder mit Stacheln kénnen den
Ball zum Platzen bringen

So présentieren sich die Jungs von Game Design Sweden im Internet (www.gamedesign.se) - allerdings war die
Homepage noch im Aufbau. Die Bilder zeigen Erik Rosman (Animator) und Niklas Malmgquist (Senior Animator) |

‘ Info: EinTeil der Game-Design-Sweden-Crew schrieb in den Achtzi- Te itglieder fiir die d hen Firmen Thalion Software bzw. Eclipse
gern bereits Programme fiir den ZX Sinclair Spectrum oder den Software und waren an der Produktion der Titel Wings of Death sowie
Atari ST sowie das Philips CD-i. Des weiteren arbeiteten einige Enchanted Lands (PC/ST) beteiligt.

* [
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Fax 030 425 48 62

Tel. 030 42 43 95 00
Spdtservice 030 42137 67
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lmporlspuele Hier!

SNES

Casper Dt
Donkey Kong 2 GV
Donkey Kong 3 Dt
Donald in Maui Mall Dt
Front Mission 2 ip
FIFA Soccer 98 Dt
Harvest Moon Dt
Lost Vikings 2 Dt
Lucky Luke Dt
Lufia Dt
NHL Hockey 97 Dt
NBA Live'97 Dt
Operation Starfish Dt
Primal R Dt
Pinocchio PV
Secret of Mana 2 P
Terranigma Dt
Tetris Attack Dt
Theme Park Dt
Tetris & Dr. Mario Dt
Worms Dt
WWF Wrestlemania Dt
Yoshi's Island Dt

109
109
129
129

149

Soundtracks
z. B. Final Fantasy 111
Final Fantasy VII
Resident Evil

Virtua Fighter 3
Y'ss

Manga Video's

2. B.M D Geist

M D Geist 2
Bubblegum Crisis 1-3
Devil Hunter Yoko 1+2
Cheatbuch

Players Guide's

z. B. No Name

Tekken 2

Final Fantasy V11
Pandemonium

Shadow of Empire
Crash Bandicoot
Resident Evil ab
Resident Evil 2

Legacy of Kain

Mace the Dark Age

Diddy Kong Racing

Turok

Tomb Raider 2
Nightmare Cre:

mbauten+Kit

SNES 60 Hz Umbau
Sony PSX Bausatz

ures

99
19

RGB Umbau N 64 incl. Colorbooster 89

Saturn 60 Hz Umbau
US/JP Umbau N 64

99
19

Vibra-Pack fiir Analog Pad PSX 35

(Bausatz mit Anleitung)

==P Unsere Multimedia Sh

erkovt puene!

SPANDA U
Seegefelder Str.75

nahe Rathaus

Geschiiftszeiten:

Postanschrift: Video & Game,

Bomberman
Bomberman Fight
Croc

Fatal Fury R
Fighters M
I‘whtuw Force
FIFA 98
Grandia

Jung Rythm

1 Bout
mix

Last Bronx
Manx TT
NBA Live 98
NHL 98
SEGA Touring
Shining Forc
X-Men vs. Stre

Dt
Jp

99

Nagano Winter-Olympiade 98 DU

Yoshi's Story Dt
Yoshi's Story Jp
Virtua No Ken P
Dual Heroes P
Fighter’s Destiny Dt

San Francisco Rush Dt
Bomberman Dt
Aero Fighters Assault JP

Yuke Yuke mit Adapter

Ayrton Senna 2
San Francisco Rush
Bug Riders
Mageslayer

Skull Monkeys
Cool Boarders 2*
Bust A Move 3
Batman & Robin
Riven
Riven

Steel Reign

Starfox Adapter: 39,90 DM
bauten auf Nachfra

Nintendo 64

Konsole + Spicl
Lenkrad mit Vibration
Antennenkabel

Chameleon Twist
Clayfighter 63 1/3
Diddy Kong Racing
Extreme G

F1 Pole P
FIFA 98
Golden Eye

Mace the Dark Age
Madden Football 64
Memory Card 1Meg
Memory Card 4 Meg
Mischief Makers

Mario Kart

Multi Racing Championchip
NBA Hang Time

Pad

Superstar Soccer 64

Star Fox incl. Vibr,
Shadow of Empire
Tetrispher

Top Gear Rally

Waverace

osition

Wayne Greuky 3D Hockey '
WCW vs NWO Worldtour
Wild Choppers

Turok
Verlingerungskabel
Wayne Gretzky Hockey
Lamborghini

Vibration Pack
Gamebuster

MARZAHN
Marzahner Promenade 47
Wittenberger Str. 76-80

Montag bis Sonnabend 12.00 Uhr - 20.00 Uhr.

10407 Berlin, Danziger Str.124.

Schnellversand:

Abe’s Odysee Dt
Ace Combat 2 Dt
Agent Armstrong Dt
Analog Pad Dt
mit Vibrationpack
Baphomets Fluch Dt
Castlevania Dt
Command & Conquer2 Dt
Crash Bandicoot 2* Dt
Destruction Derby 2 Dt
Discworld 2* Dt
I)Nup(m Dt
E Dt
Exhumed Dt
Fantastic Four Dt
FIFA "98 Dt
Dt
Dt
Formel 1 97* Dt
G-Police* Dt
Hercules* Dt
Hexen Dt
VR Baseball '99 Dt

e

Actua Ice Hockey
Premier Manager ‘98
VMX Racing
Crash Bandicoot
Bloody Roar

Resident 2

Gran Tourismo
Brahma Force

Indy 500

Streetfighter Collection
NHL Powerplay ‘98
Nagano Olympiade ‘98
NHL Open lce

Clock Tower

Vs,

Wrecking Crew
Deathtrap Dungeon
Spiceworld

Mega Man Battle Chase
Mega Man 8

Tekken 3

Final Fantasy Tactics
Theme Hospital

K 1 Fighting Arena
Bushido Blade*

Young Blood

us
Dt

Dt
JPauf
us
Dt
Dt
Dt
Dt

119
89

85

ANGEBOT

Game BusterNacht

DES MONATS

b 69
Memory Card IMeg > l o ’ 25
RGBobel 19

incl. Anltg

PSX-Umbauchip
zum Selbsteinbau

nur_‘_?_g.o—-

SPEZIALUMBAU
e HSX " |
nur4d9,90DM

Alle Dt-Titel auch als ungebremste US-Version lieferbar!!!!

vetkﬂ\"

Laden/Versand
Danziger Str. 124
Ecke Greifswalder Str.

Magic the Gatering
Mechwarrior 2

Mega Man X 3

Micro Machines V
NBA Hang Time
NBA in the Zone 11
NBA live ‘98

NBA Pro 98

Need for Speed 2
Nightmare Creatures*
Nuclear Strike
Overboard*

Power Move Wrestling
Pro Pinball the Web
Pandemonium 2
Player Man
Porsche Challenge*
Powerplay Hockey
Power Rm“:vx Pinnball
Rage Rac
Rally Cross*

Rampage World Tour
Rapid Racer*

Rayman 2

Return Fire

Resident Evil Director Cut
Road Rage

Saga Frontier

Sentient*

Soul Blade*
Speedster*

Spider

Star Treck Generation's
Streetfighter Ex
Suikoden

Superstar Soccer Pro
Syndicate Wars

Tenka

Test Drive 4

Time Crisis

Xenogears

Total NBA 97*

Total Driving
Toshinden 3

Tekken 2*

Tomb
Tilt!
Transport Tycoon
Treasure of the Deep
Tourt
V-Rally
Vandal Hearts
Virtua Pool
Warhammer
Warcraft 2

7*

Zero Divide 2
Control Pad
Game Gun
Lenkrad fiir 3 Systeme
Memory Card

Negcon Pad

RGB Kabel

Sony PSX+Tasche

Raider 2

AT Championship

ops in Berlin

PRENZ’'L BERG
Hans-Otto-Str. 28

nah

Donng%

Bis 17.00 Uhr bestellte Waren werden noch am selben Tag abgesendet (L
nichtabgenommene Ware berechnen wir pauschal 20 DM. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen! Ankauf bequem per Post nach telefonischer
US - Import « GV - gebraucht * Dt - Deutsch

rware). Fiir
Absprache.

Ladenpreise konnen abweichen!
* Versand Kostenfrei




Hersteller:Laguna/Infogrames
Spieler: 1
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LUCKY LUKE

Entwickler:
Erhaltlich:

Infogrames
im Handel

Action/Jump&Run

Wanted: The Daltons

Mr. Luke und sein treues Pferd haben seit Jahrzehnten Verehrer in aller
Welt. Fans des Comichelden diirfen sich nun darauf freuen, Lucky via PSX

selbst Giber den TV-Schirm zu steuern.

Ist Lucky Luke stérker als eine Pferdestérke? Beim Armdriicken mit Jolly
Jumper ist es wichtig, moglichst schnell triggern zu kénnen

Info:

Kaum zu glauben, aber Lucky Luke wurde
im letzten Jahr schon ein halbes Jahrhun-

VON s ALTER
0 man den smarten Cowboy
auch antrifft, er hat stets

ein Thema: die Daltons. Dies liegt
wohl weniger daran, daB Lucky
Luke langsam mit Alzheimer zu
kdmpfen hat, als vielmehr an sei-
nem Schopfer. Der franzosische
Comiczeichner Morris spinnt immer
neue Happy-End-Geschichten um
Geféngnisausbriiche, Verfolgungs-
jagden und wilde SchieBereien.

Doch eines hat sich am Auftre-
ten des Kulthelden in den letzten
eineinhalb Jahren grundlegend
geandert - es gibt ihn auch in digi-
taler Form. Das franzosische Soft-
ware-Haus Infogrames sorgte fiir
Western-Spielerlebnisse auf dem
SNES und Game Boy, und hat vor
kurzem einen Lucky Luke-Titel fiir
die PlayStation fertiggestellt.

17 knackig-schwierige Level war-
ten auf den Spieler, die einiges an
Abwechslung zu bieten haben. Das

Selbst ein Priigel-Game wurde in
die PSX-Version miteingebaut

= 1B1-18

Umsetzungen. Neben vielen Merchandising-Artikeln
wie T-Shirts und Plastikfiguren gibt es auch eine 29-tei-

dert alt. Piinktlich zum runden Geburtstag
erschienen Games fiir das gute, alte SNES
und den Game Boy - beides hervorragende

lige Vid
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serie zum

Comic. Auf sind

bisher weltweit 77 Alben (nicht alle in deutsch) mit
dem Helden erschienen.

Game ist eine Mischung aus
Jump&Run-Abschnitten, Reaktions-
tests und Adventure-Elementen.
Lucky selbst wurde aus 500 Poly-
gonen modelliert, um seine neue,
dreidimensionale Umgebung erkun-
den zu kénnen, vollige Bewegungs-
freiheit ist bei diesem Spiel jedoch
nicht vorgesehen. Zwar 148t sich
der Held hin und wieder in den Vor-
der- oder Hintergrund steuern, aber
nur auf vorgezeichneten Wegen.

An den Verkauf der Lucky Luke-
Lizenz war die Bedingung geknipft,
daB sich die Grafik des Games an
die gezeichnete Vorlage halten
muB. Infogrames hat fiir eine her-
vorragende Umsetzung gesorgt -
Fans werden ihre helle Freude
daran haben. Knapp zwei Jahre
brauchte das 26-képfige Team, um
den beliebten Helden stilecht in
Szene zu setzen.

Besonders erwdhnenswert sind
die 19 knapp dreiminiitigen Sound-
tracks, die allesamt eigens fir die
PSX-Variante komponiert wurden.
Die Musik verleitet nicht nur zum
unwillkiirlichen Mitwippen oder
- pfeifen, sondern unterstreicht per-
fekt die Wildwest-Szenerie.

Eine Version fiir das Nintendo®*
ist ebenfalls geplant, vor 1999 ist
jedoch nicht mit einem solchen
Modul zu rechnen. Obwohl Lucky
Luke schon dieser Tage released
wurde, war bis zum Redaktions-
schluB keine testfahige Version zu
bekommen.

Wer an der CD interessiert ist,
sollte sich mit dem Kauf noch bis
zur kommenden XL gedulden, in
der wird ein ausflhrlicher Testbe-
richt zu finden sein. W

L




Rennspiel Hersteller: Acclaim  Entwickler: ATOD
Spieler: 1-2 (simultan)  Erhéltlich: Ende Mai

VON F. BERG (SUPERCROSS FEAT. JEREMY MCGRATH )

it einer Yamaha unter dem
Allerwertesten geht es in @
Supercross feat. Jeremy McGrath
lber Stock und Stein. Dies ge- rossove r I m
schieht unter freiem Himmel oder °
auf Indoor-Bahnen. Abgesehen von
den zehn vorgegebenen Kursen, O n 2 I m m e r
bietet das Spiel einen ausgezeich-
neten Strecken-Editor. Die Benut- Bald beginnt wieder die Motorradsaison. Wer
zeroberfléche erméglicht dem sich auf dem Sitz eines Feuerstuhls nicht wohl-

Spieler, innerhalb weniger Minuten  f{jh|t, kann in Kiirze vom Sofa aus iiber den hei-

| die Bahn seiner Traume zu konstru- mischen Bildschirm donnern.
ieren. Die selbst erschaffenen

Tracks konnen auf einer Memory-
Card abgespeichert werden. Das
ist nicht nur praktisch, sondern
auch die ideale Voraussetzung fiir
spannende Wettbewerbe im Freun-
deskreis. Sowohl die Steuerung als
auch die Fahrzeugphysik waren
noch nicht fertiggestellt, dennoch
lieB sich der Titel schon ordentlich
spielen. Besonders positiv fiel die
getrennte Kontrolle iiber die Vor-
derrad- und die Hinterradbremse
auf. Durch den richtigen Umgang
mit den beiden Bremsen hat der
Spieler groBen EinfluB darauf, wie-
viel Zeit das Passieren von Kurven
und anderen Streckenabschnitten
kostet. Grafisch wirkt das Spiel be-
reits solide. Zum Sound kann der-
zeit keine Aussage getroffen wer-
den, er ist noch nicht integriert. B

LAP 676

Wer nicht aufpaBt, fliegt aus
dem Sattel und wird iiberfahren

Bei Fehlziindungen sieht man so-
gar den Qualm der Auspuffgase

Info: Namensgeber Jeremy McGrath, geboren am 19. November 1971 15 Saisonrennen und wurde als einziger Profi in |
in San Francisco, ist ein echter Ausnahmefahrer. der Geschichte des Motocross viermal amerika- |
Er gewann im Jahre 1986 sage und schreibe 14 der insgesamt nischer Supercross-Champion.

JZa PSX - CHIP - TUNING - N-64 - PSX - ZUBEHOR N

Der Hammer unter den Chips - Normale & Anti Piracy Chips - Kompatible mit allen Europa / USA / Japan Modellen mit jeder Seriennummer.

Keine ldsstigen icks und -Mit unseren Chips spielen Sie samtli Importe und Sicherheitskopien,Dank neuester Technologie.
PSX-UMBAU 55,- DM |Pads farbig und N-64 Adapter 32,- DM [RGB-Kabel  29,- DM
+RGB-Kabel 75,- DM |transp.-farbig 29,- DMJHyper-Pack+MC 49,- DM

RGB-Kabel TOP 25,- DM (MCard 15BL 29,- DM||LX4-Pack o. Batt. 29,- DM [PSX / N64 / Zubehor
RGB-Kabel+Hifi 39,- DM [MCard 120BL 49,- DMJMCard 1x1 29,- DM Umbauten &
Chip+RGB-Kabel  39,- DM (1 Chip 18,- DMMCard 4x1 39,- DM Reparatur
Pad-Verl. PSX 18,- DM |2 Chips je 15,- DMJThe RockPad 49,- DM

PSX Losungsb. 29,- DM |5 Chips je 12,- DMjPad-Verldangerung 18,- DM |- - Bald im Internet - -
IPIayer Fantasy-z. Hd. Gotz Karl, SchillerstraBe 12, 52525 Heinsberg.(kein Ladengeschaft)

Telefon / Fax: 02452-22139, 01722427083 Versandk. Vork.(Check/Bar)+ 5,-DM, NN + 15,-DM | //! Ruft jetzt an !!!
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Hersteller: Sega
Spieler: 1

Sonic Team
ab April

Entwickler:
Erhaltlich:

Action/Jump&Run

ie Auffassung, ob mit dem

Titel Burning Rangers nun
gemeint ist, daB gewisse Ranger
(laut Worterbuch: Forster, Aufse-
her, Uberfallkommando) in Brand
gesetzt wurden, gegen Brénde vor-
gehen oder einfach nur heiB sind,
sei dem jeweiligen Betrachter iiber-
lassen. Fest steht, daB alle drei In-
terpretationsmaoglichkeiten in be-
stimmter Weise auf das Spiel zu-
treffen. Tatsdchlich besteht die Auf-
gabe darin, als Feuerwehrmann
oder -frau zu fungieren, jedoch im
futuristischen Gewand. Mit einer
Feuerléschkanone und einer Art
Jetpack ausgestattet, rennt und
hiipft man durch eine Vielzahl von
Raumen und Géngen und erwehrt
sich der flammenden Naturgewal-
ten und diverser Gegner. Unter-
wegs sind einige Schalter zu
driicken, die Tiren 6ffnen und den
weiteren Weg in die Tiefen der
Level freigeben. Wo es brennt,
kommt die Kanone zum Einsatz. Sie
kann auf zwei verschiedene Arten
bedient werden. Der normale, pul-
sierende SchuB I6scht die Flammen
langsam. Fiir seine Miihen erhalt
der Spieler Diamanten, die benédtigt
werden, um im Feuer eingesperrte
Personen zu befreien. Obendrein
zeigen sie die Lebensenergie an.
Halt man die SchuBtaste gedriickt,
ladt sich die Kanone auf und I&st
eine gewaltige Druckwelle aus, die
eine groBe Flache auf einmal
16scht, im Gegenzug aber auch die
dadurch freigelegten Diamanten
zerstort.

Optisch schlagt Burning Rangers
dank sauberer 3D-Grafik, tonnen-
weise schoner Lichteffekte und vor
allem echter transparenter Poly-
gone locker alle bisher erschiene-
nen Saturn-Titel. Die Preview-Ver-
sion hinterl&Bt bereits einen deut-
lich besseren Eindruck als Sonys
maéBiges Konkurrenzprodukt Rosco
MecQueen. Alle Léschstichtigen , die
einen japanischen Saturn besitzen,
konnen sich die Rangers schon
nach Hause holen, PAL-Gerat-Besit-
zer missen bis April warten. ll

Info:

Zu Anfang von Burning Rangers wird dem Spieler eine Trai-
ningsmission geboten, in der er haarklein jede Funktion der
Steuerung mit dazugehdriger Buttonanzeige und jeweils minu-

Die Level sind allesamt sehr grof
und bieten viele Uberraschungen

4"'5
=4

Hangar Deck 8181

Der Spieler kann sich nie und nirgends sicher sein, denn iiberall besteht
Explosionsgefahr. Wirklich schén anzusehen sind die tollen Lichteffekte

Mit einem ménnlichen oder einem weib-
lichen Charakter darf gespielt werden

Alarmberei

‘ Sobald der Balken am oberen Bildschirmrand gefiillt ist, ist

t, da alles in die Luft geht

tenlangem Gelaber auf japanisch erklért bekommt. Diese Mission lifit
sich nicht iiberspringen und wird bei jedem Neuanfang des Spiels wieder-
holt - eine Penetranz sondergleichen.
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neXt Level: Wann begann die
Entwicklung von Burning
Rangers?

Yuji Naka: Wir begannen damit,
kurz nachdem wir Christmas
NIGHTS fertiggestellt hatten. Das
war etwa im November 1996.

XL: Wie groR ist das Team, und
ist es dasselbe, das auch fiir
NIGHTS verantwortlich zeich-
net?

YN: Ja, es ist fast identisch und
umfaBt ca. 20 Leute. Das gesamte
Sonic Team besteht aus 50 Mitglie-
dern, aber der Rest arbeitet an
einem anderen Projekt. Das Bur-
ning Rangers-Team hat die GroBe
eines reguldren Projektes - es gibt
groBere Teams bei Sega.

XL: BR weicht ziemlich von an-
deren Genres ab. Woher kam
die Inspiration?

YN: Oshima-san wollte ein auf
Helden basierendes Spiel erschaf-
fen, da er ein groBer Fan von Su-
perman, Batman und Konsorten ist.
Diese Idee versuchten wir zu ver-
wirklichen, und heraus kam Burning
Rangers. Wir wollten ein voll-
kommen anderes Spiel schaffen.

Yuji Naka, Executive Producer von BR

Naoto Oshima: Als wir NiGHTS
entwickelten, fragten uns die Leute,
warum wir kein Sonic-Spiel ge-
macht hatten. Und als wir zum er-
sten Mal Burning Rangers vorfhr-
ten, wunderten sie sich, warum wir
nicht NiGHTS 2 produziert haben.
Doch da all diese Spiele von dersel-
ben Mannschaft erschaffen wur-
den, ist die Message, die sie bein-

Style und Feelmq

,Burnmg Rangers ist der neueste -welverde“Saturn Titel

des renommlerten Somc Teams. XL

halten, die gleiche: Es sind alles
Sonic-Team-Spiele.

YN: Wir wollten ein Spiel kreie-
ren, in dem Leben gerettet werden
sollen. Sehr wenige Spiele basieren
auf diesem Konzept. Wir experi-
mentierten mit einigen Program-
miercodes und erhielten positive
Ergebnisse, so daB wir mit der Ent-
wicklung des Spiels beginnen konn-
ten. Dies ist unsere {bliche Vorge-
hensweise. Wir haben
versucht, ein gutes
Umfeld, eine gute
Atmosphére und
eine gehorige
Portion Span-
nung zu erschaf-
fen. Diese Kompo-
nenten sollten Bur-
ning Rangers zu einem
vollig neuen Spiel ma-
chen.

NO: AuBerdem ziehen wir das
Helferkonzept dem des Tétens vor.
XL: Wie grof wird der Spielum-
fang von BR sein?

YN: Es gibt insgesamt vier Wel-
ten. Unterschiedliche dramatische
Ereignisse werden auftreten. Die
Stages sind sehr groB, und wir
haben das Spielsystem so gestal-
tet, daB Burning Rangers mehrere
Male aufs Neue angegangen wer-
den kann. Die Erfahrung des Spie-
lers wird fortlaufend steigen.

XL: Der Grafikstil von BR unter-
scheidet sich deutlich von lhren
vorherigen Produkten. Liegt
dies einfach nur an einem ande-
ren Designer?

YN: Nein, der Grafikdesigner ist
derselbe. Es ist der Herr, der neben
mir sitzt! (lacht)

NO: Finden Sie nicht, daB die
Grafiken denen von NiGHTS glei-
chen?

XL: Nicht wirklich ...

YN: (lacht) Das bedeutet, wir
hatten Erfolg. Unser Ziel war es,
eine vollkommen andere Atmo-
sphére zu kreieren.

TM: Wir haben uns
auch Filme wie zum
Beispiel Backdraft an-
gesehen, um die
realistische Stim-
mung nachzubilden.
YN: Wenn Sie auf
den Ton achten, wer-
den Sie bemerken, daB
wir nicht mit Hintergrund-
musik nerven, sondern statt
dessen realistische Soundeffekte
benutzt haben.

XL: Wer ist fiir den Sound ver-
antwortlich?

NO: Hataya-san. Er war auch der
Musikdesigner bei NiGHTS.

XL: Auf welche Aspekte des
Spiels sind Sie besonders
stolz?

YN: Das Navigationssystem war
schwer zu implementieren. AuBer-
dem haben wir fiir unsere bisheri-
gen Produkte noch keine Stimmen
verwendet, muBten bei Burning
Rangers aber die Hilfsnachrichten
unterbringen.

XL: Hatten Sie technische
Schwierigkeiten?

LET,

YN: Wir genieBen unsere Arbeit
wirklich, also wiirde ich es nicht
,Schwierigkeiten‘ nennen, eher
Herausforderung’. Die Transpa-
renzeffekte zum Beispiel waren
eine Herausforderung. Da die Sa-
turn-Hardware diesen Effekt nicht
bietet, muBten wir ihn eben pro- |
grammieren.

Naoto Oshima ist Director von BR

NO: Die Lichteffekte waren auch
schwer zu verwirklichen. Wir spiel-
ten ein wenig mit Blau und Griin,
um dem Spiel ein freundlicheres Er-
scheinungsbild zu geben.

XL: Welche Zielgruppe wollen
Sie mit BR ansprechen?

NO: Wir wollen ein neues Publi-
kum anziehen, nicht unbedingt die
Leute, die Sonic oder NiGHTS ge-
spielt haben. Das Ziel ist weitrei-
chender. Wie auch immer, Burning
Rangers wird Elemente enthalten,
die man vom Sonic Team kennt.
Wir kiimmern uns immer noch um
dieselben Dinge: Style und Feeling
Der Spieler sollte den Touch des
Sonic Teams sofort bemerken

XL: Vielen Dank fiir dieses In-
terview!
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Spieler:
Preis:

Hersteller:

Psygnosis  Entwickler: Travellers Tales Jump&Run
1 Level: 18
ca. DM 100  Erhaltlich: im Handel
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einem Schliissel belohnt

‘ Der Aufstieg zur Bliite wird mit

‘ Travellers Tales zeichnete be-
reits fir Sonic R und Toy Story
verantwortlich. Fiir das Cha-
rakterdesign verpflichtete man

Jim Henson’s Creature Work-

shop (Muppets).

Gameplay: Rascal ist im
Grunde ein ,abgespecktes’
Super Mario 64, bietet den-
noch viel Abwechslung. Wie-
derholungen sind in diesem
Game so gut wie ausgeschlos-
sen - deshalb ist Dauerspaf
garantiert.

Présentation: Was Grafik und
Sound angeht, gehort dieses
Game zu den Glanzstiicken
unter den Jump&Runs.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block.

Vom Design und Schwierigkeitsgrad her ist Rascal eher fiir jiingere Spieler bestimmt. Aber natiirlich
spricht nichts dagegen, daB auch Erwachsene mit diesem Game eine Menge SpaB haben kénnen

VON S. ALTER Die Hauptaufgabe besteht d
Zeituhr (am unteren Bildschir

finden, damit man in den nachs

ascal steckt bis zum Hals in Schwierigkei-

ten. Der kleine Mann hat sich dummer-
weise an der Zeitmaschine seines Vaters vergrif-
fen und muB nun wohl oder {ibel sechs
Epochen der Geschichte durch-
wandern, ehe in seiner Welt
wieder alles in Ordnung ist.
Zu Spielbeginn ist der Soh-
nemann allein zu Haus’ und
kann sich in den vier Wan-
den seiner Eltern véllig frei
bewegen. In seinem Heim
finden sich zahlreiche, ver-
schlossene Tiiren und auch ein
Raum, in dem der Spielstand ab-
gespeichert werden kann. Hinter
den anderen Eingéngen sind - dhnlich wie
bei Super Mario 64 - die einzelnen Level und Wel-
ten versteckt, deren Zugang nach und nach er-
spielt werden muB.

ande-

sel gefunden werden. ohne die sich
bestimmte Tiren nicht 6ffnen las-
sen. Auf einer anwahlbaren Karte
erscheinen die Rau
Rascal erarbeitet hat. Diese Ori-
entierungshilfe ist auch dringend
notig, da die einzelnen Abschnitte
sehr umfangreich sind.

Auf seinem Weg durch die 18
Level trifft der jugendliche Held auf
Ratten, Spinnen und Fledermé&use etc.
sowie schlagkraftige, groBere Gegner wie Ritter,
dicke Kdchinnen, Indianer und Dinosaurier. Mit
einer Blasenpistole, die Rascal stets bei sich
trégt, kann er die Gegner auBer Gefecht setzen.

die sich
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Spiel - doch Ubung macht den Meister

‘ Der Wasserfall ist eine der kniffligen Stellen im

ATLANTIS PAST

Die Map zeigt die erarbeiteten Rdume und den
j iligen Standort (rotbli d) an

Die Gegner und ihre Welten

SchloB Hackalott:

* Sir Hackalott schlagt wild mit seinem
Schwert um sich ® Stokes, der Schmied, be-
nutzt seinen Hammer als Waffe ® Frl. Wasch-
berg, die Kéchin, ist allein wegen ihrer Korper-
masse bedrohlich

Tempel der Azteken in Chichimeca:

* Tom O’Gotchy ist Holzfaller und z6gert
nicht, seine Axt zum Mordwerkzeug zu ma-
chen * Paynal ist ein Tempelwéchter, vor ihm
sollte man die Flucht ergreifen ® Camaxtli ist
Gott der Jagd und schieBt mit Feuerballen

Atlantis:

* Delphinus, Konig der Delphine, verteidigt
mit allen Mitteln sein Reich ® Die Meerjung-
frau begleitet Delphinus und beschitzt ihn mit
ihrem Leben ® Armando Giletti ist mit Vor-
sicht zu genieBen, da er kriegserfahren ist

Zusétzlich kann sich der Knabe mit einer
Stampfattacke wehren. Doch die Gegner sind in
diesem Spiel das kleinere Problem.

Schwieriger ist es, schaukelnde Plattformen zu
lberspringen, sich an einem feuerspeienden Dra-
chen vorbeizuschleichen, um ein Extraleben ein-
zuheimsen oder auf den Blattern einer giganti-
schen Blume emporzuhtipfen. An verschiedenen
Stellen ist der Sohnemann sogar in der Lage zu
schwimmen. Unter Wasser missen dann bei-
spielsweise Schalter gedriickt oder Teile der
Zeituhr gefunden werden. Dabei sollte der Spieler
daran denken, daB der kleine Mann nicht mit Kie-
men ausgestattet ist - hin und wieder also mal
Luft holen muB. Dies kann entweder an der Was-
seroberflache geschehen oder man 148t Rascal
eine der auf dem Grund befindlichen Luftblasen
schlucken.

Technisch macht dieser Titel einen ganz her-
vorragenden Eindruck. Ein gelegentliches Ploppen
ist nicht zu libersehen, aber dafiir 5uft das Game
konstant mit 60 Bildern pro Sekunde und bietet
bei vélliger Bewegungsfreiheit ein superschnelles
Scrolling. Im ganzen Spiel wimmelt es nur so von
Transparenz- und Lichteffekten, die gréBeren
Gegner sind auBerdem sehr detailliert dargestellt.
Der Spieler erlebt tatsachlich sechs véllig unter:

Das Piratenschiff Jolly Raider:

* Kapt'n Langbart schlagt gnadenlos mit
dem Sébel zu ® Jasper, seines Zeichens Pa-
pagei, ist liberaus angriffslustig

Dodgy City:

* Sheriff, Virgill Clancy, schieBt schneller als
sein Schatten ® Deputy, Warren Nash, kann
ebenfalls gut mit Waffen umgehen ® Wild
Ned, wer ihm begegnet, sollte eine kugelsi-
chere Weste haben

schiedliche Welten, und sogar jeder einzelne
Level hilt seine ganz eigenen Uberraschungen
bereit. Mal schieBen ,Men in Black’ mit Maschi-
nengewehren auf ihn, dann wieder ist es Rascals
Aufgabe, mit den Fallen im Tempel der Azteken
fertig zu werden. Hinzu kommen die jeweils den
Epochen entsprechenden musikalischen Unter-
malungen, die man durchaus als qualitativ hoch-
wertig bezeichnen kann.

Ein Kritikpunkt ist jedoch die Steuerung (ana-
log ist méglich), denn sie 1aBt ein wenig zu wiin-
schen Gbrig, und es dauert einige Zeit, bis man
sich an das etwas schwammige System gewdhnt
hat. Doch spéatestens nach dem zweiten Level
dirfte auch dies kein Problem mehr sein. Man-
cher wird sich auch an der Gestaltung der Spielfi-
gur stoBen, denn die ist unverstandlicherweise
(siehe Infokasten) weniger gelungen. Letztlich
bleibt aber ein wirklich sehenswertes Jump&Run,
das kleine Macken hat, die aber bei all den opti-
schen Geniissen kaum ins Gewicht fallen. Es
macht einfach richtig viel SpaB, mit Rascal eine
Zeitreise zu machen, Genre-Fans sollten bei die
sem Titel zugreifen. B

XL-Wertung 85%

An dieser Stelle muB im richtigen
Takt gesprungen werden

Hinten links wartet ein Hebel, der
Plattformen in Bewegung setzt

Zur Abwechslung kann der kleine
Mann auch mal baden gehen

so manches Extra frei

B ‘,,,
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L32

Hersteller:
Spieler:
Preis:

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

Capcom Action/Jump&Run
Al
ab April
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In dem Aztekentempel gibt es die
meisten Denkaufgaben zu l6sen

Mit seinem Hund Rush schwingt
sich Mega Man in luftige Hohen

Mega Man und kein Ende. In
Japan ist bereits ein weiteres
Spiel um das putzige Mannlein
erschienen. Es nennt sich
Mega Man Dash (Originaltitel:
Rockman Dash) und weicht
von allen anderen Teilen der
Serie ab. Statt wieder einmal
auf zweidimensionales Umher-

gehlipfe zu setzen, wird dies-
mal ein 3D-Adventure mit
Action-Elementen geboten.

Gameplay: EIf umfang- und
abwechslungsreiche Level
sowie ein angehobener
Schwierigkeitsgrad halten
auch gelibte Spieler langer vor
dem Bildschirm. Wirklich her-
vorstechende Innovationen
gibt es leider nicht.

Présentation: Die Grafik halt
sich auf 16-Bit-Niveau, wurde
aber dennoch farbenfroh und
detailliert gestaltet. Der Sound
{iberzeugt mit stimmungsvol-
len Arrangements und niedli-
chen Sprachsamples.

Memory-Card: Nach jedem
Ableben kann der Spielstand
auf einem Block verewigt

werden

Auch wenn die Sprites in Massen {iber den Helden herfallen, wird Mega Man 8 nicht
langsamer (oben). Dr. Wily muB mal wieder als letzter Endgegner herhalten (links)

VON T

apcom? Wohl wieder ein Nachfolger. Sol-

che oder dhnliche Gedanken werden dem
einen oder anderen sicher kommen, wenn dieser
Name fallt. Man denke nur an die unzéhligen
Street Fighter-Updates. Und auch ihr neuestes
Produkt ist nur die Fortsetzung eines Klassikers.
Auf weit mehr als acht Teile bringt es der betagte
Mega Man nun, und ein Ende ist nicht abzusehen.

Aufgiisse guter Spiele kénnen aber durchaus

Vorziige mit sich bringen, da in der Regel das
Gameplay nicht groBartig verandert, sondern ver-

PARTETZKE

In der Lavawelt darf Mega Man keinen Schritt
daneben tun, sonst ist es um ihn geschehen

bessert wird. Mega Man 8 ist mehr als nur eine
lahme Fortsetzung. Obwohl die Grundfahigkeiten
des schieBwiitigen Helmtréagers lediglich um die
Maglichkeit zu schwimmen erweitert wurden (er
kann nach wie vor laufen, springen, Leitern hi-
naufklettern, auf dem Boden rutschen und
schieBen), liberrascht das Spiel doch mit einigen
Neuerungen innerhalb der Levelgestaltung. An
vielen Stellen miissen Schalter betatigt, Laby-
rinthe durchforstet oder verschiedene Denkaufga-
ben geldst werden, um weiterzukommen.
AuBerdem hat der Spieler die Mdglichkeit, Dr.
Light jederzeit zwischen den einzelnen Stages
einen Besuch abzustatten. Bei ihm kdnnen Extras
wie verschieden starke Charge-Schiisse oder di-
verse Speed Ups erstanden werden. Um sie zu
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erhalten, gilt es, in den insgesamt elf Leveln, von
denen acht mit einem EndboB aufwarten, Schrau-
ben einzusammeln, die man dann gegen das be-
gehrte Power Up eintauscht. Meist sind diese
Schrauben an schwer zugénglichen Stellen zu fin-
den oder gut versteckt und nur iiber Umwege zu
erreichen.

Mega Mans treuer Begleiter, der Hund Rush,
kann sich nun in ein Motorrad verwandeln und
aus der Luft einen Bomben- oder Energiekapsel-
teppich legen. Weitere Hilfsmittel bekommt der
Held wie gewohnt durch das Erledigen der acht
Endgegner, die ihm ihre individuellen Spezialwaf-
fen hinterlassen.

Wer Mega Man schon immer mochte, wird
auch um diesen Teil nicht herumkommen, zumal
die Level grafisch wie spielerisch abwechslungs-
reich gestaltet wurden und an diversen Stellen
mit hiibsch anzusehenden Anime-Filmchen einge-
leitet werden. Selbst auf seine alten Tage hin
weiB der kleine Roboter immer noch zu gefallen,
auch wenn man vergebens nach herausragenden
Neuerungen suchen wird. Einsteiger seien aller-
dings gewarnt, da der Schwierigkeitsgrad wieder
einmal sehr hoch angesetzt wurde. Unfaire Stel-
len sind dennoch sparlich gesét. B

XL-Wertung 80%
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® GALEBUSTER hat hunderte von elngebauten cheats fiir die
e speicher-manager (saturn)- 16 mal groBeren speicher a n selbst
e speicher-manager (playstation)- kopiert 10 mal mehr spie ' die memory-—card

emit deutscher meniifiihrung und deutscher anleitung. GAMEBUST
durch sprachcomputer-hotline und internet-sites fiir alle cheat

e iiige eigene neue codes hinzu, fiir neue und bestehende games :
e M 99,

computer- & video-fachgeschiften
DATAFLASH..

PLAY + SAT 3




Hersteller: Activision  Entwickler:
Spieler: 1 Level:
Preis: ca. DM 100  Erhéltlich:

Activision Jump&Run
11 + 3 Endgegner
Ende Marz
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Harry besiegt den ersten Endgeg-
ner, indem er ihn ertrénkt ...

-.. Dazu muB man vier Ventile auf-
drehen, damit der Pegel steigt

Wer das PaBwort Pitfall ein-
gibt, kann sich an dem kom-
pletten Originalspiel (Atari VCS
2600) aus dem Jahre 1982
versuchen. Innerhalb des Zeit-
limits (20 Minuten) muB man
den Urwald (256 Bilder) durch-
queren. Dafiir stehen drei
Leben zur Verfligung.

Viel SpaB!

Gameplay: Das Gamedesign
ist sehr konservativ, Innovatio-
nen sucht man vergebens.
Auch bei der Steuerung wur-
den keine Experimente
gewagt, die Programmierer
beschrénkten sich auf das
Nétigste.

Prasentation: Ein qualitativ
hochwertiger Vorspann stimmt
auf die Story ein. Beim Sound
haben die Entwickler etwas
gegeizt, Soundtracks und
-effekte laufen eintonig und
unauffallig im Hintergrund ab.
Die Grafik ist technisch gut ge-
lungen, 148t jedoch Abwechs-
lungsreichtum vermissen.

Speicheroptionen: Nach
jedem durchspielten Level be-
kommt man ein PaBwort. Wer

mochte, kann bis zu zwéIf

Spielstéande pro Block auf

einer Memory-Card ablegen.
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VON F. BERG

arrys haben’s nicht leicht! Harry Belafonte

strapazierte seine Stimmbaénder und die
Nerven der Zuschauer. Harry Hirsch hatte das
journalistische Talent von Otto Waalkes und bei
Harry Klein hat es gerade mal zum Holen des Wa-
gens gereicht.

Harry Pitfall ist da allerdings aus einem ganz
anderen Holz geschnitzt. Seit 1982 besteht die-
ser Held Jump&Run-Abenteuer im Dschungel (da-
mals noch auf dem Atari VCS 2600). Im Jahre '95
machte sich etwas Altersschwéche breit, Harry Jr.
half ihm in Pitfall - The Mayan Adventure (SNES
und MD) aber gerne aus der Patsche. Nachdem
Activision fiir einige Jahre eine Konsolenpause
eingelegt hatte und ausschlieBlich Games fiir den
PC entwickelte, erscheint nun das insgesamt
vierte Pitfall-Spiel, diesmal fiir Sonys 32-Bitter.

Am Spielprinzip hat sich nicht viel gedndert,
nach wie vor geht es darum, in klassischer
Jump&Run-Manier durch geféhrliche Szenarien zu
laufen. Im Gegensatz zu den Vorgéngern spielt
das Abenteuer diesmal jedoch in einem pseudo-
dreidimensionalen Geldnde. Um sich gegen Wi-
dersacher durchzusetzen, ist der Held mit einer
kleinen Spitzhacke ausgestattet. Dieses Werk-
zeug kann an bestimmten Stellen auch dazu be-
nutzt werden, sich hangelnd fortzubewegen.
Kaum hat das Spiel begonnen, trifft Harry Jr. auf
altbekannte Elemente im neuen Polygonkleid.
Skorpione, Lianen, Treibsand, rollende Baum-
stdmme und anderlei Hindernisse kreuzen seinen
Weg. Durch elf Level und gegen drei Endbosse
muB der Spieler zeigen, wie gut er das Pad be-
herrscht.

Die Grafik ist in technischer Hinsicht sehr or-
dentlich. Es gibt keine Textuverzerrungen oder

ploppenden Polygone und kaum Blitzer. Alle Figu-
ren und Objekte wurden detailliert gezeichnet
und verfiigen iiber geniigend Animationsphasen.
Leider mangelt es jedoch an stilistischer Ab-
wechslung. Die meisten Level prasentieren sich
trist, dunkel und eher stimmungslos. Der Sound
ist diinn, im Hintergrund erténen tiberwiegend
Bongotrommeln, die durch einzelne Soundeffekte
erganzt werden.

Spielerisch fehlt es dem Game an Innovatio-
nen, die typischen J&R-Elemente wurden jedoch
gekonnt eingesetzt. Der gesamte Ablauf ist abso-
lut linear, einzige Ausnahme sind die verschiede-
nen Bonusabschnitte links und rechts des Weges,
die jedoch stets in einer Sackgasse enden. Die
Steuerung ist recht prazise, mit den Funktionen
Laufen, Springen, Schlagen und Bombe aktivieren
jedoch auch sehr sparsam ausgefallen.

Pitfall 3D: Beyond the Jungle ist ein Genrever-
treter der alten Schule, der zum oberen Mittel-
maB zéhlt. Fiir geniigend Kurzweil wurde gesorgt,
mit der heutigen Jump&Run-Spitze kann der Titel
jedoch nicht mithalten. B

XL-Wertung 75%



Auch ein vielbeschaftigter Abenteurer hingt ganz
gerne zwischendurch ein wenig in der Gegend rum

Es ist nicht immer einfach, ein Held zu sein. Dieser
KoloB verteilt ziinftige Watschen an Harry Jr.

John Lafleur, der Produzent und Chefprogrammierer
von Pitfall 3D: Beyond the Jungle, stand neXt Level
in einem Kurzinterview Rede und Antwort.

neXt Level: Welches Verhiltnis haben Sie zu Pitfall,
haben Sie bereits 1982 das Original gespielt?

John Lafleur: Ich war schon damals ein groBer Fan
von Pitfall! und Pitfall Il. Als Kind der 70er- und der
80er-Jahre bin ich mit Videospielen aufgewachsen.
Meine erste Konsole war ein Atari VCS 2600 und eines
meiner liebsten Spiele war Pitfall!. Ich habe lbrigens
noch immer ein 2600 und all die Spiele die mich durch
meine Kindheit begleiteten. Es handelt sich aber nicht
um meine Original-Konsole, denn ich habe damals
zwei Geréte verschlissen, weil ich zuviel damit spielte.

Ich denke der Grund, warum wir alle mit der Pitfall-
Familie sympathisieren, sind die angenehmen Erinne-
rungen an die alte Zeit, in der das Original-Konzept ein
vollig neues Spielgefiihl eroffnete.

Wir hatten zunéchst mit dem Gedanken gespielt,
Harry den Dritten auf den Bildschirm zu holen, ent-
schieden uns dann jedoch dafiir, daB Harry Jr. noch
genug Kraft fir ein weiteres Abenteuer hat. Ich kann
mir allerdings sehr gut vorstellen, daB in naher Zukunft
der nédchste SproBling der Familie zum Helden wird ...

XL: Haben Sie die Engine lediglich fir Pitfall 3D ent-
worfen oder sind noch mehr Spiele damit geplant?
Wie lange hat die Entwicklung gedauert?

JL: Die Engine wurde ausschlieBlich fir Pitfall 30
entwickelt. Genaugenommen gibt es sogar 14 ver-
schiedene Engines, da fiir jeden Level eine spezielle
Variante und fir jede der drei Boss-Stages eine vollig
eigene entstand. Die Entwicklung der Level-Engines
(programmiert von Francois Bertrand) dauerte 21, die
der Boss-Engines (programmiert von Andrew Silber)
14 Monate

XL: In Europa und den USA ist das N64 sehr erfolg-
reich. Gibt es Uberlegungen, Pitfall 3D fiir andere
Plattformen umzusetzen?

JF: Pitfall 3D wurde speziell auf die Fahigkeiten der
PlayStation zugeschnitten. Die Lichteffekte und insbe-

sondere die 3D-Programmierung ist nicht
auf eine andere Plattform (mit Ausnahme
eines PC mit 3Dfx) Ubertragbar. Allein die
Texturen belegen einen Speicher von 100
MB, eine N64-Version ware somit ohne
starke Einschrankungen nicht machbar.
Méglicherweise wird sich dieses &ndern,
wenn das 64DD erhaltlich ist.

XL: Was war fiir Sie die groBte Schwierig-
keit wahrend der Entwicklung des Spiels,
worauf sind Sie besonders stolz?

David Pass ist der Direktor von
Pitfall 3D: Beyond the Jungle

JF: Das groBte Problem war, ein geeigne-
tes Team zu finden. Activision hatte bisher
noch nicht fir die PSX entwickelt, also fehl-
ten uns Erfahrungswerte. Ich bin sehr stolz
auf unsere Leute, daB sie so gute Arbeit ge-
leistet haben. Es ist uns gelungen, die
Pitfall-Tradition auf eine sehr ansprechende
und technisch hochwertige Weise fortzu-
setzen. Ich bin der Meinung, daB wir in
bezug auf Gameplay, Gamedesign und
Programmierung Dinge vollbracht haben,
die es vorher noch nie auf der PlayStation
zu sehen gab.

XL: Vielen Dank fiir dieses Interview und
alles Gute fiir die Zukunft!
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Spieler:
Preis:

Hersteller:

Virgin Interactive
1-8 (simultan)
ca. DM 100

Level:
Erhéltlich:

Entwickler: Radical Entertainm.
42 Mannschaften

Sport

ab Mai

SPIEL, FORTSETZEN
AUFSTELLUNG
TAKTIK
SPIEL-STATISTIK

TORSTATISTIC .
. STRAFSTATISTIK
SOUND & GRAFIK
“SEITE WAHLEN
SPIEL VERLASSEN

| Die Lad bei den Opti
erweisen sich als sehr stérend

NHL Powerplay 98 gibt es auch
auf dem Saturn, allerdings
unter dem Namen NHL All-Star
Hockey 98. Bis auf den Titel
unterscheiden sich die Spiele
kaum voneinander.

Gameplay: Spielerisch hat
NHL PP 98 einiges auf dem Ka-
sten. Zur Spitze reicht es trotz-
dem noch nicht. Es bietet zwar

fast alle Optionen und Mog-
lichkeiten der Konkurrenz, nur
ist dieses Komplettpaket nicht
ganz so ausgereift wie bei
Acclaim und EA, und die vielen
Ladezeiten stéren den
Spielbetrieb.

Présentation: Durch rockige
Musik in den Meniis und den
sachlichen Hallensprecher ent-
steht NHL-dhnliche Atmo-
sphire, die aber mit hochauf-
I6sender Grafik noch realisti-
scher wirken konnte.

Memory-Card: Ein Spielstand
bendétigt drei (Grundeinstellun-
gen) bis sechs (Saison, eigene

Spieler usw.) Blocke.

NHL Powerplay 98

MARKWAR

Es gibt die Moglichkeit, eigene Spieler zu kreieren. In dieser Runde versucht sich neXt-Level-Autor
David Markwart nicht nur am Pad, sondern tritt sogar in digitaler Form auf dem Eis in Erscheinung

VON D. MARKWART
n der NHL streiten sich gerade Uwe Krupp
von den Colorado Avalanche & Co um die

begehrte Stanley-Cup-Tro-

phée, und Virgin bringt die
heiBumkampfte Eishockey-

Liga nach Deutschland an

die heimischen Fernseher.

Den Spieler erwarten,
dank NHL- und NHLPA-Li-
zenz, alle 26 Teams der
nordamerikanischen Profi-
Liga inklusive des komplet-
ten Kaders. Neben den
normalen Spielmodi, wie Freundschaftsspiel, Mei-
sterschaft und Play-off, integrierte Virgin noch 16
Nationalmannschaften, die um die Weltmeister-
schaft spielen. Jede Mannschaft besteht aus eini-
gen realen Sportlern und wird mit Phantasiena-
men aufgefiillt.

Bevor die Raufbolde das spiegelnde Eis betre-
ten, diirfen alle nur erdenklichen Einstellungen
bestimmt werden, sowohl das Regelwerk (Icing,
Abseits, (ibertriebene Harte usw.) als auch spiel-
spaBentscheidene Faktoren (Priigeleien an oder
aus). Die Kufenkiinstler sind recht flissig ani-

miert, obwohl das Geschehen manchmal ein
wenig ruckelig wirkt. Trotz fiinf verschiedener Ka-
meraperspektiven verschwindet der Puck auch
mal aus dem Blickfeld. Eine
kleine Grafikumrandung der
schwarzen Gummischeibe,
wie z. B. bei EAs NHL 98,
hétte auch bei PP 98 nicht ge-
schadet. Die Recken auf dem
Eis verfiigen tiber jede Akti-
onsméglichkeit, die beim Eis-
hockey bendtigt wird. Auf wel-
che Taste nun SchieBen, Pas-
sen oder Priigeln gelegt wird,
bleibt dem Spieler selbst Giberlassen

Ist es dem Wayne Gretzky von morgen zu lang-
weilig alleine, kénnen per Multi-Tabs bis zu acht
Spieler an einer Partie teilnehmen (natirlich nicht
in einer Mannschaft).

Neben der Laufbahn eines harten Eishockey-
Profis kann der Spieler auch die des Managers
Ubernehmen. In dem Modus werden alle Team-
entscheidungen getroffen. Sei es Mannschafts-
mitglieder tauschen, neue kaufen, alte verkaufen
oder, ganz individuell, eigene erstellen. Fast alles
ist moglich bei NHL Powerplay 98.

Im Vergleich zur Konkurrenz liegt dieses Eis-
hockeyspiel allerdings nicht auf den ersten Rén-
gen. Der Vorsprung von Acclaims NHL Breakaway
98 und EAs NHL 98 ist aufgrund der besseren
Spielbarkeit und umfangreicheren Optionen ein-
fach zu groB. Alles in allem ist NHL PP 98 aber
eine grundsolide Eishockey-Simulation. B

XL-Wertung 75%
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Sport Hersteller: GT Interactive  Entwickler:  Visual Concepts
Spieler: 1-2 (simultan)  Level: 29 Mannschaften
Preis: ca. DM 100  Erhdltlich: im Handel

NBA Fastbreak 98

fiction Replay

Grafisch hat Midways NBA Fastbreak '98 zwar nicht ganz so viel zu bieten - die einzelnen Spieler sehen
ihren realen Vorbildern kaum dhnlich -, aber spielerisch springt dafiir eine Menge SpaB raus

VON D. MARKWART
inen neuen Mitbewerber um den Thron
des besten Basketballspiels bringt Midway

mit NBA Fastbreak '98 auf den Markt. Kein ac-

tiongeladenes Gebolze ohne Regeln a la NBA Jam,
sondern eine Simulation, die sich mit EAs NBA

Live 98 messen kann. Durch die NBA-Lizenz war

es Midway maglich, alle 29 Teams und deren

komplette Kader (auBer Michael Jordan

natiirlich) ins Spiel zu integrieren

Im Hauptmenii werden die
grundlegenden Einstellungen
bestimmt, mit denen ein
Freundschaftsspiel oder eine
ganze Saison bis hin zu den
Play-offs und der Meister-
schaft ausgetragen wird.
Nachdem entschieden wurde,
wie lange ein Viertel dauert
(eine bis 15 Minuten), und wie
hart der Schiri pfeift, wird noch das
Lieblingsteam ausgewahit, und schon
laufen die NBA-Asse in die Halle ein. Der Sta-
dionsprecher stellt jeden einzelnen Starter mit
Namen vor. Realitatsgetreu bejubelt das Publikum
die heimische Mannschaft enthusiastischer als
den Gast.

Bei der Darstellung der Akteure hat Midway ein
wenig gespart. Eindeutige Identifikationen der
echten Spieler sind auf den ersten Blick nicht
méglich. Aber das wird durch die hervorragend

animierten Korbjéger und deren Special-Moves
ausgeglichen. Neben den Tasten fiir Werfen, Pas-
sen und Beschleunigen hat Midway besondere
Angriffe auf einen Extra-Knopf gelegt. Sei es ein
gekonntes Dribbling durch die Beine oder eine
Attacke auf den gegnerischen Korb, alle Bewe-
gungen sind absolut realistisch und genau durch-
dacht. Steht ein Verteidiger zwischen dem Angrei-
fer und dem Korb, wird ein eleganter
Lay-up hingelegt. Ist der Weg frei,
kracht es im Karton und die
néchsten Punkte sind gezahlt
Kommentiert wird das Ganze
von einem englischen Hal-
lensprecher, der immer
einen treffenden Spruch fiir
das Geschehen auf dem
hochpolierten Parkett parat
hat. Im direkten Vergleich mit
NBA Live 98 zieht NBA Fastbreak
'98 den kiirzeren. Hauptséchlich
sind die zu pixeligen Charaktere und
die fehlende Menge an Optionen daran schuld.
Was die Spielbarkeit angeht kann sich Midway auf
jeden Fall mit Electronic Arts messen. Zwar sind
die taktischen Angriffsspielziige von NBA Live 98
immer noch mit die besten, aber NBA Fastbreak
'98 bringt mehr Action ins Spiel. B
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Die Nummer 98 bei den Bulls ist
der Michael Jordan-Ersatz

Im Pause-Modus kénnen die
Regeln modifiziert werden

Visual Concepts hat NBA Fast-
break '98 auch fiir den Saturn
umgesetzt. Die SEGA-Variante
heiBt allerdings NBA Action
'98. Beide Versionen sind, bis
auf geringe Unterschiede,
nahezu identisch

Gameplay: NBA Fastbreak '98
bietet durch die duBerst reali-
stischen Animationen der Spie-
ler und die solide Steuerung
hervorragende, actionreiche
Spielbarkeit.

Présentation: Durch die sehr
pixeligen Akteure wird das
Spielvergniigen ein wenig ge-
triibt, aber die rockige Musik
und der pfiffige Kommentator
geben NBA Fastbreak '98 eine
passende Untermalung.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block.
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Spieler:
Preis:

Hersteller:

Laguna  Entwickler:
1-2 (abwechselnd)  Level:
ca. DM 100  Erhaltlich:

Virtual Studio
4 Strecken

Rennspiel

April
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Extreme Snowbreak

Durch die pldtzlichen Schwenks
der Kamera werden selbst gerade
Passagen zu schwierigen Ab-
schnitten mit Stolpergefahr.

Ein Analogpad wird nicht un-
terstiitzt, und auch ansonsten
hat Extreme Snowbreak - ein-

mal abgesehen vom Ghost-

Fahrer - nur wenig zu bieten.

Gameplay: Stiinde die Kamera
still und wiirden sich die
Fahrer nicht so ruckartig tiber
die Pisten bewegen, sihe es
mit dem SpielspaB weit
positiver aus.

Présentation: Obwoh! das
Streckendesign anspricht und
grafisch keine herausragenden
Méngel bestehen, machen die
Sportler keine gute Figur. Mu-
sikalisch kann sich das Spiel
aber horen lassen.

Memory-Card: Rekorde und
der Stand im Arcade-Modus
passen auf einen Block.

arases

VON T HELLWIG
nter den Winter-
sportspielen in die-

sem Monat féllt Extreme

Snowbreak aus dem Hause

Virtual Studio Entertain-

ment nicht nur spielerisch

aus dem Rahmen, es bildet
sogar mit Abstand das

SchluBlicht. Dies liegt nicht in erster Linie daran,

daB dem Kéufer fiir 100 DM nur vier Strecken ge-

boten werden, sondern vor allem am diirftigen

Gameplay und der mangelhaften Ausstattung.

Man darf Extreme Snowbreak eigentlich nicht
mit den aktuellen Action-Sport-Spielen verglei-
chen. Der Grund dafiir ist die Art der Steuerung,
ausschlaggebend ist aber auch das magere Op-
tionsmeni. Zusammen ergibt sich ein deutlicher

Rennspielcharakter, der unter anderem darin be-

griindet ist, daB es eine Taste fiir Speed und eine

zum Bremsen gibt. Eher untypisch fiir das Fahren
mit Snowboards zeigen sich die Kurse. Mehr als
drei oder vier kleinere Spriinge sind nicht zu er-
warten - Stunts beschranken sich auf wenige Va-

rFic

PECORD

I I L
vrail

SPEED

g

rianten und spielen keine
groBe Rolle. Es kommt
somit vornehmlich auf die
Schnelligkeit an. An dieser
Stelle tauchen erstmals po-
sitive Eindriicke auf: Die Ge-
schwindigkeit ist hoch, alle
Strecken bieten interes-
sante Passagen fiir
packende Rennszenen, und sogar das Problem-
kind Steuerung macht im Grunde kaum nennens-
werte Sorgen. Das groBe Manko des Gameplays
hat also andere Ursachen.

Es scheint beinahe ungliicklich, daB ausgerech-
net die Kamerafiihrung am SpielspaB nagt. Doch
jegliches Gefiihl fir Bodenkontakt bei Unebenhei-
ten und das nétige Feeling fir die Dreidimensio-
nalitét gehen durch heftiges Ruckeln verloren.
Jede noch so kleine Erhebung 148t nicht nur den
Fahrer etwas kippen, nein, der komplette Bild-
schirm neigt sich ruckartig. Wahrend der Zeitren-
nen (ohne Gegner!) hat man hiufig Miihe, den
Streckenverlauf im Blick und den Fahrer im Griff
zu behalten.

Extreme Snowbreak kann trotz hoher Ge-
schwindigkeit, passablen Streckendesigns und
guter Meniifiihrung nicht begeistern. Ohne Com-
puter-Gegner, Zweispieler-Modus und weitere
Spielmodi wird der DauerspaB zur harten Enttiu-
schung. Es ist schade, daB das (Rennspiel-)Poten-
tial aufgrund der wackeligen Bilder wie eine La-
wine den Berg hinuntersaust. il

XL-Wertung 60%
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Rennspiel

Preis:

Hersteller:
Spieler:

Psygnosis  Entwickler:
1-2 (simultan)  Level:
ca. DM 100  Erhdltlich:

11 + 4 Strecken

Studio 33

Anfang April

Offensichtlich vermittelt das Design des Armaturenbretts nicht nur aufgrund der detailarmen Polygon-
struktur 80er-Jahre-Feeling, auch die LCD-Anzeigen (Liquit Crystal Display) wirken etwas angestaubt

VON T HELLWIG

s ist beinahe unglaub-

lich, aber wahr: Im riesi-
gen Pool der PlayStation-Renn-
spiele gibt es mittlerweile eine
stattliche Anzahl Rallye- und
Tourenwagen-Spiele, doch fiir
eingefleischte Fans der For-
mel- und Indy-Car-Veranstal- I

Dank Pit-Stop sind auch tak-
tische Uberlegungen von Belang

rern und einem guten Standardpa-
ket an Spielmodi inklusive Split-
screen ein umfassendes Rennspiel
geboten. Wie es auf dem PC-Sektor
besonders im Bereich der Kénigs-
klassen des Rennsports schon lange
{iblich ist, lassen sich auch in NHR
sehr viele Voreinstellungen tatigen.
Angefangen beim Schwierigkeits-

tungen ist die Auswahl (bis-
lang) stark begrenzt.

Vor knapp anderthalb Jahren lieB man sich
noch durch Andretti Racing begeistern, heutzu-
tage erscheint selbst Formel 1 '97 angesichts der
Grafikorgie Gran Turismo etwas angestaubt.
Newman Haas Racing prasentiert sich optisch
nicht auf dem Hochststand der Dinge. Es zeigt
zwar spielerisch und hinsichtlich der Aufmachung
deutliche Parallelen zu Forme/ 1 '97 (dieselbe
Grafik-Engine), wirkt aber aufgrund der simplen
Texturen und etlicher Details um einiges liebloser.
Nichtsdestotrotz wird dem potentiellen Indy-Car-
Fan mit 14 Originalstrecken, 16 [lebendigen’ Fah-

0CcC i

Tty WL i
J roue 132089

£.07.550
2 —.e.,: "

1:32.089

grad iiber die Renndistanz, diverse
Wagenspezifikationen und die Padbelegung bis
hin zur benutzerdefinierten Championship-Saison
kann sich der gewillte Tuning-Freak nach Her-
zenslust austoben.

Das Handling der Rennwagen féllt nicht ganz
so prézise wie bei Formel 1 '97 aus, der Spielspaf
- auch begriindet durch Crash-Méglichkeiten und
Boxenstopps - ist aber dhnlich hoch anzusiedeln.
Zumindest in diesem Punkt stellt sich Newman
Haas Racing als echte Alternative dar. Im Zwei-
spieler-Modus bleiben noch drei von fiinf (sinnvol-
len) Perspektiven, wobei ein vertikal getrennter
Bildschirm zur Auswahl erfreulich gewesen wére.

Neben dem guten Dolby-Surround-Sound, dem
deutschen Kommentator und der realistischen
Motorengeréusche iiberzeugt das Spiel vor allem
durch die gute Spielbarkeit. Wer es verschmerzen
kann, daB die CD technisch nicht dem Stand von
heute entspricht und kleine Grafikfehler aufweist,
dem sei NHR empfohlen - schlieBlich schldgt es
,good old‘ Andretti Racing um Léngen. B
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Die einblendbare Karte 4Bt sich
in mehreren Stufen zoomen

Die CD hélt Info-Meniis {iber
die einzelnen Fahrer, jede
Strecke und die komplette
Geschichte des Rennstalls

Newman Haas zur zwanglosen
Weiterbildung in Sachen
Indy-Car-Wissen bereit.

DRIVER :/570RrY

Gameplay: Als Alternative zum
Formel-1-Zirkus kann NHR
bestehen - ein besseres Indy-
Car-Spiel ist derzeit nicht auf
dem Markt -, doch mehr

als obere Mittelklasse wird
nicht geboten.

Prasentation: Visuell fihit
man sich um zwei Jahre
zuriickversetzt, dagegen gibt
es aber am Sound und der
Sprachausgabe nichts

zu mékeln.

Memory-Card: StandardmaBig
reicht ein Block fiir alle rele-
vanten Daten aus.
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Preis:

LWijstenrennen: Die Austragungs-

orte liegen rund um die Welt

Die Bildschirmtexte der Test-
version verzichten auf Um-

laute, was an so manchen
Stellen zur Belustigung,
schlimmstenfalls zur kurzfristi-
gen Verwirrung fiihrte. Es
bleibt die Hoffnung, daB dieser
verzeihbare Makel noch
behoben wird

Gameplay: VRSPR kommt
nicht nur mit einer hohen
Spielbarkeit daher, es ver-
spricht durch die Modi auch
lang anhaltenden SpaB.
Besondere Ideen bietet es
aber nicht

Présentation: Technisch so-
lide und optisch ansprechend
wurden die WasserstraBen in
Szene gesetzt. Akustisch erin-

nert das Geschehen aber eher
an einen altersschwachen
Rasierer.

Memory-Card: Rekorde und
Meisterschaft belegen einen
Block auf der Karte.
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Hersteller:
Spieler:

Acclaim/Interplay  Entwickler: Promethean Designs Rennspiel

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

Rast man gegen die Sonne iibers feuchte Element, so hellt sich der Bild-
schirm auf, und man wird stark geblendet - nicht jedermanns Sache

9 Strecken
Anfang April

Powerboat Racing
von Interplay (Clayfigh-
ter 63 1/3) kann sich
in Sachen Ausstattung
mit der Konkurrenz
(Rapid Racer, Jet Rider)
problemlos messen:
Neun Strecken und
acht Speedboote sind
allemal ausreichend
Allerdings sollten dem
Spieler beim heutigen
Stand der Dinge schon
mindestens zwei bis
drei interessante
Spielmodi geboten
werden - ein Zweispie-
ler-Modus ist natiirlich
ebenfalls sehr willkom-

VON T HELLWIG

s gibt Menschen, denen ist keine

Sportart zu geféhrlich: Bungee Jum-
ping, Freiklettern und Fallschirmsprin-
gen sind nur ein paar Beispiele. Power-
boat-Veranstaltungen sind aber nicht
nur eine Gefahr fiir Leib und Leben der
Fahrer und Zuschauer, das vermeintli
che Vergniigen ist auch ungemein teuer.
Wer sich kein Speedboot leisten kann, greift
also kurzerhand zum virtuellen Pendant

Uber die R-Tasten kann Jjederzeit der Bug
gehoben oder gesenkt werden. Dies

sowohl die h
und das Sprungverhalten als auch die
Beher der Speedb in

engen Kurven.

men. Uber diese vor
handenen Spielelemente hinaus kann jedoch
auch dieses feuchte Rennspiel nicht mit
echten Innovationen aufwarten
Nachdem man sich die verschiede-
nen PS-Raketen angesehen hat, fallt
die Wahl etwas schwer, da leistungs-
bezogene Daten nicht angezeigt wer-
den, sich die Boote im AuswahIimenii
also nur optisch voneinander unter-
scheiden. Die Strecken bieten sehr ab-
wechslungsreiche Passagen. Es gibt mehrere Ab-
zweigungen und viele optische Kleinigkeiten und
bewegliche Objekte (Fische, Hubschrauber). Ei-
nige groBe und kleine Schanzen laden zum Sprin-
gen ein, Tunnel, Hindernisse und 90-Grad-Kurven
frischen zusatzlich auf. Obendrein treiben nicht
zu unterschatzende, computergesteuerte Gegner
ihr Unwesen auf den Rundkursen
Wenn sich Powerboat Racing in einem Punkt
wesentlich von Rapid Racer abhebt, dann ist es
die Steuerung. Samtliche Boote lassen sich prima
(so exakt wie es die Wasseroberflache zulaBRt)
mandvrieren und warten letztendlich doch noch
mit einer findigen Idee auf, ndmlich dem Heben
und Senken des Bugs per R-Tasten (siehe Ka-
sten). Was die Begeisterung iiber die Spielbarkeit
und die Sprachausgabe (Deutsch) ein wenig
driickt, ist der ségende Motoren-Sound und die
manchmal sehr stérenden Lichtreflektionen der
Sonne. BleifuB-Fans mit Hang zum kiihlen NaB
und diejenigen, die kein Rapid Racer besitzen,
werden mit VRS Powerboat Racing zufrieden sein,
nicht zuletzt, weil der Zweispieler-Modus fiir eine
Extraportion SpaB sorgt. B
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Beat 'em Up Hersteller: Acclaim  Entwickler:
Spieler: 1-2 (simultan)  Level:
Preis: ca. DM 100  Erhdltlich:

Probe/Capcom
10 + 2 Kampfer
im Handel

X-Men: Children of the Atom

VON M FELDMANN

chon 1996 erschien X-Men fiir den

Saturn. Seitdem versuchten die Capcom-
Programmierer ihren alten Arcade-Hit auch fiir
die PlayStation umzusetzen, scheiterten aber an
diversen technischen Problemen. Uber dunkle Li-
zenzkandle wanderte das halbfertige Produkt
schlieBlich nach England zu Probe, wo sofort ein

paar unbeschiftigte Programmierer mit
der Arbeit begannen.
Mittlerweile haben wir 1998 und die
PSX-Fassung von X-Men: Children of the
Atom ist fertiggestellt. Die Qualitat ist
okay. Grafisch ist kaum ein Unterschied
zum Arcade-Original festzustellen und
auch die Spielgeschwindigkeit scheint
authentisch zu sein. Lediglich die Anima-
tionsphasen kommen nicht so fliissig wie
von der Platine, aber das sollte eigentlich
kein Problem sein. Das Problem ist doch
eher: Wer will bitte heute noch diesen
Oldie spielen? Im 2D-Bereich gibt es
deutlich bessere Games mit mehr Cha-
rakteren, mehr Animationen und cooleren Moves
- z. B. die Street Fighter Collection mit drei Spie-
len. Als kostenloses Bundle mit einem anderen
Acclaim-Game kénnte man sich X-Men ja noch
gefallen lassen, aber als Vollpreisspiel ... B
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Mit von der Partie sind:
Cyclops, Wolverine, Psylocke,
Iceman, Colossus, Storm, Mag-
neto, Juggernaut, Omega Red,
Silver Samurai, Spiral und
Sentinel.

Gameplay: Standard 2D-Beat-
'em-Up aus der Mitte der
Neunziger Jahre.

Préasentation: Fiir damalige
Verhiltnisse gut, heute leider
ziemlich veraltet.

Memory-Card: Auf einem
Block werden alle Statistiken
gespeichert.

DEATHTRAP

Dungeon



Hersteller:
Spieler:
Preis:

GT Interactive
1 Level:
ca. DM 100  Erhaltlich:

test playstation

i P

Neun Charaktere stehen bereit,

um ein Zweierteam zu bilden

Die freundlichen Mutantenschild-

kréten winken vorm SchieBen

73 HEML CLASSITID
2 OB L AR
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DTERARD

Zu jedem der neun Helden gibt
es reichlich Informationen

Von Youngblood wurden auch
Computerversionen (PC und
Mac) designt, die demnéachst

erhéltlich sein werden. Die

PSX-PAL-Version dieses Spie-

les wird noch einmal komplett
(berarbeitet, weswegen sich

der Erscheinungstermin auf
unbestimmte Zeit verschiebt.

Gameplay: Durch die wirklich
schlechte Steuerung kommt
kaum Freude auf.

Présentation: Charaktere
sowie Gegner sind klein und
J[fuzzelig', die Umgebung eher
langweilig geraten. Die
Sprachausgabe ist gut.

Memory-Card: Ein Spielstand
belegt einen Block.

Youngblood

In den durchweg quadratischen Leveln gilt es,bestimmte Items zu finden oder Gegner auszuschalten.
Diese wehren sich natiirlich nach Kraften gegen jegliche Einmi a

Entwickler: Realtime Associates

als Import (us)

Action/Rollenspiel
80

g in ihre Pri phére ...

VON M

us 2- mach 3D. Comic- und Cartoon-Hel-

den sind in letzter Zeit wieder bevorzugtes
.Opfer‘ von Programmierern. Ob es an der eige-
nen |deenlosigkeit oder eher an bereits etablier-
ten Charakteren (ergo hohere
Verkaufszahlen) liegt, sei mal
dahingestellt.

Wenn man sich die - gut
gemachte - Presseinforma-
tion zu Youngblood durchliest,
geréat man schnell ins Trau-
men. Was dort in unschuldi-
ger schwarzer Schrift auf ge-
duldigem weiBen Papier ge-
druckt ist, 1aBt das Herz eines
jeden Genre-Fans hoherschla-
gen. ,Ubersichtliche Daten-
fenster ..., facettenreiche
Handlungsmaéglichkeiten ...,
Herausforderung fiir jeden
Science-Fiction-Fan® usw.
heiBt es dort. Doch leider
folgt die Enttduschung auf
dem FuBe. Das Youngblood-Labor, in dem das
Team aus neun verschiedenen Mitgliedern gebil-
det und ausgeriistet werden kann, das Informatio-
nen zu allen Helden bereithélt und auch als For-
schungsstétte dient, ist noch recht ansprechend
designt. Beginnt man aber mit der ersten Mis-
sion, bemerkt man schnell die grundlegenden
Schwiéchen des Programms. Die Meniis sind z. B.
nur umsténdlich zu erreichen und wieder zu ver-
lassen, auBerdem ist die Buttonbelegung sehr ge-

FELDMANN

TBRILITHE T

wohnungsbediirftig - keiner der Zehn Knopfe am
Pad wurde verschont. Auch die Grafik kann nicht
gerade begeistern, trotzdem ruckelt das Scrolling
ganz enorm. Von den versprochenen Rollenspiel-
elementen hat der Spieler auch nicht viel, da die
Gegner teilweise sehr
schnell, auch durch Wande,
herankommen und wenig
Zeit fiir taktisches Vorgehen
lassen. Man rennt praktisch
die ganze Zeit nur durch die
maBig designte Gegend und
schaltet Gegner aus oder
verzweifelt an den Tiicken
der Steuerung.

Obwohl die neun Charak-
tere der Comicserie ,dreidi-
mensional gerendert” wur-
den, ist von ihnen nicht viel
zu erkennen. Immerhin ver-
bindet sie das mit den Geg-
nern im Spiel. Einzig die
Sprachausgabe kommt ,gut
riiber’.

Es ist schon tragisch. Da versucht ein ambitio-
niertes Programmierteam ein interessantes
Action/RPG mit coolen Comic-Helden zu desi-
gnen, verzettelt sich dabei aber vollkommen. Zum
Gliick entschied sich GT Interactive dafiir, das
Game fiir die PAL-Version noch einmal zuriick in
die Entwicklungsabteilung zu geben. B

XL-Wertung 50%
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neXt Level im ABO XL

Ab sofort vergeben wir noch mehr Abo-Pridmien an diejenigen, die einen neuen Abon-
nenten werben. Und damit Ihr nicht drei Leute auf einmal werben miiRt, gibt’s die drei
spielbaren Beat-'em-Up-Demos zusammen im Abo-Super-Paket!

Abo-Super-Paket

paysiaion D€ spielbare Demo-CDs

{ am— ] und
« AM BESTEN {JBERREDE
ICH MEINE PUTZFRAU, DIE XL y
ZU ABONNIEREN. und

DIE SPIELT SOWIE-
SO DEN GANZEN
TAG LANG

N W JINTERacCt v_em

© Dr. Doom /Marvel

H 't d U IcH BIN DER/DIE WERBER/IN UND MOCHTE DAS ABO-SUPER-
e r m l e n S . ey N PAKET ALS PRAMIE FUR DIE VERMITTLUNG DES ABONNEMENTS

° ' A 8 ERHALTEN.

drei Demos! i e e ST ) neXt Level, Abo~Club
R , - z. Hd. Frau Scholz
Kunden werben und ‘ Bahndamm 9
die Prdmie als s 23612 Stockelsdorf

Dankeschon erhal-
ten. Im aktuellen _ — -
Abo-Super-Paket < gindichen e n g
sind spielbare z

Demo-CDs von
Bloody Roar,
Marvel Super
Heroes und Street
Fighter EX plus
Alpha fiir Eure
PlayStation ent-
halten!

StraBe, Hausnummer



XL spiel des Monats

besserter Grafik daher. Geht da&&r}ept wiedd




Adventure Hersteller:
Spieler:
Preis:

Welch wul

Farben, insb
Druckfarben in, Magent:

Klassiker hat Inﬁzlérenﬂ

o
n

aus vorgerenderten
(Stand-)Bildern und Ani-
mationen aufgebaut.

Diese Grafil eigen q
eine wal anta-
qhe elt, in der der

eler zahlreiche, skur-

rile Ratsel I6sen muB. De

" facto klickt man sich mit dem
Steuerkreuz und einem Button
durch das komplette Spiel. Das mag
langweilig und uninspiriert klingen, wenn man
bloB davon liest, aber Riven erzeugt eine un-
heimlich dichte Atmosphare, die den Benutzer
recht schnell in ihrem Bann zieht.

Neben den photorealistischen Bildern tragt
auch der stimmungsvolle Soundtrack mit sei-
nen geheimnisvollen Sphérenklédngen und den
zahllosen Soundeffekten zum Abenteuer-
erlebnis bei.

Riven startet mitten in der Geschichte. Ein
fremder Mann - den Myst-Veteranen als Atrus
identifizieren wiirden - (iberreicht dem Aben-
teurer ein Buch, beauftragt ihn, seine ver-

1. L
| ks

Acclaim  Entwickler: Cyan/Sunsoft
1 Level:
ca. DM 120  Erhaltlich: im Handel

Vor Riven und Myst produzierte Cyan
drei weitere Spiele. Cosmic Osmo, The
Manhole und Spelunx richten sich zwar

eher an Kinder, konnten aber auch schon
Erwachsene begeistern. Mittlerweile gibt
es ein reichhaltiges Angebot an Myst- und
Riven-Merchandising, das nicht nur gut
aussieht, sondern auch zusétzliches Geld
in Cyans Portokasse bringt. Geld, das die
Miller-Briider gut gebrauchen kénnen, da
Sony Unmengen an Lizenzgebiihren fiir
die fiinf CDs verlangt.

Gameplay: Keine Innovationen gegen-
lber Myst. Man klickt in die Richtung, in
die man gehen méchte oder auf das Ob-
jekt, das man benutzen will. Laufen und

Rétsel I6sen sind die beiden Hauptele-

mente des Spiels. Das Game lebt nur von
seiner (genialen) Atmosphére und bietet
keinerlei Action

kige Rdume zu drehe
von verschiedenen
en zu betreten oder aus

selhaften Dokumenten eine
lenkombination herauszufi
wer alles ganz genau anschaut:
viele Notizen macht, hat eine
mals wieder zu verlassen und in dig
zurﬂckzuh'@ren. Doch vorher w
Stunden Unterhaltung.

Cyan hmn fast unmenschlicl
wand betrieben n Erlésen der unerwar-
tet hohen Myst- tellten die amerika-
nischen ,Geschichtenerzahler* tetre Rechner
in ihre Biiros. Ein Dutzend Indigo Il Exggsm
von Silicon Graphics, zwei Solid Impacts ¢
selben Firma, dazu 10 Power Macs von /
und vier méchtige Challenge L Server (a

Présentation: Photorealistische Grafi-
ken und Animationen werden von perfekt
passenden Sounds unterstiitzt.
Memory-Card: Auf einem Block kén-

nen fiinf Spielstande gesichert werden.
Sony-Maus: Besitzer des Tischnagers
konnen diesen selbstverstandlich zum an-
genehmeren Spielen benutzen.

Internetadresse: www.cyan.com
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MARIS FELDMANN: Im
Gegensaltz zu den meisten anderen
Spielen ldwft das Gameplay bei Riven

grofitenteils im Kopf ab. Die Riitsel sind

iv und h

knifflig. Dazu noch die phantastische
Grafik ..., was kann ein Adventure-Fan
mehr haben wollen?

TOBIAS PARTETZKE:
Grafisch ist Riven im Gegensatz zur
PlayStation-Version von Myst duflerst
beeindruckend. Das dndert aber nichts
daran, dafi man sich nur von einem
Standbild zum ndchsten klickt. Als
abendliche High-Tech-Dia-Show ist es
aber bestens geeignet.

KLAUS-D. HARTWIG: Riven
ist kein Spiel fiir jedermann. Man muf}
schon ein Faible fiir Adventures haben
und in die Spielwelt eintauchen. Dann
entfaltet Riven genauso wie Myst eine
Faszination, die weilt iiber das
Betrachten unglaublich aufwendig
gerenderter Bilder hinausgeht.

THOMAS HELLWIG: Ist gren-
zenloser Render-Wahn ansteckend?
Wenn man sich das Schwergewicht
Riven anschaut - vielmehr passiert
wihrend des Spielens nicht -, er-
scheinen Grafiken wie die aus z. B,
Mega Man 8 vorzeitlich. Etwas mehr
,Spiel’ wiire schon wiinschenswert.

\

speichern (finf

schenlage-
itgestellt

lich an, Al
kreative”
ner wird be

neue Details, aber a
fanger ist die Story schliis
Eines muB L

u— Y

Riven gar nw
im Prinzip dasselbe Spiel. Die Fortsetzung bie-

tet bessere Grafik, bessere Animationen, bes-
Sound und komplexere Rétsel. AuBer-
Spiel deutlich umfangreicher und
ung - im Gegensatz zur misera-
St-Version von Psygnosis - von sehr
ualitat. Die Animationen sind teilweise
Ser als auf dem PC oder Mac. Vorwissen ist
ielspaBférdernd, aber nicht notwendig, so
daB jedermann sofort loslegen kann - frau
natiirlich auch. Riven verspricht atmosphari-
sche Unterhaltung vom Feinsten und genau
das bietet es. ll

90%



next Level sprach mit Rand K. Miller, dBYi#Pra
zenten von Riven und kreativen Kopf Hintero Jsu
A. Staub, dem Produktionsdirektor fiafilGom
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neXt Level: Sie scheinen sehr viel Miihe auf 3 | ziemlich
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(/ Riven @

Das aktuelle Spiel des Monats
gehort nicht zu den leichtesten.
Fiir alle, denen die Ratsel zu
schwer geraten sind, bieten wir in
diesem und den kommenden Hef-
ten eine Lésung an. Aber Ach-
tung: das Lesen dieser Seite min-
dert den SpielspaB betrachtlich!
Besser ist es, nur im Notfall nach-
zuschlagen, um gezielt eine kniff-
lige Passage zu {iberbriicken.

r schon einel e erken-
nen und somit das Ra sel-
ber I5sen, Die restlichg n
sind lediglich umzulege

der que t vor i
ein kegelformiges Gerat, das spi
4

*

noch gébraucht wird. Ein Rohr fiihrt
von diesem in den Fels. Dreht Euch
nun um und geht an der Zelle vor-
fdie Treppe hoch. Obenauf miiRt
ch zweimal nach links dre-

F

hen, dort findet sich ein fiinfeckiger
Raum. Um das Gitter auf der ande-
ren Seite zu 6ffnen, geht thr zuriick
zum Eingang, dreht Euch und
driickt viermal auf den rechten

das Gitter ged

Gang und legt den Hebel U

dem Dampf wird das kegelformige
Gerdt betrieben. Auf dem Riickweg,
vor dem Raum, miiBt Ihr den rech-

Betretet den goldenen B

folgt dem Weg bis zu
Nach einer Rechtsku
sich auf der linke;

rer Schalter, den |

tet. Geht danach

Dom herum, dil

auf den kleinen Balkon

geht Ihr den ganzen Weg
durch den Dom und den

‘zentralen Hebel

Fahrzeug in Bewegung, dle coole
Kamerafahrt in Gang und diese
Tips zu Ende.
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Der Inhalt dieses Magazins enthélt n
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Test: Voodoo 2 * Mysteries of the Sith: Test und Losung » Uber 300 Tips

Neu! Jetzt am Kiosk!

RN

Die ganze Welt der PC-Spiele S

+CD mit 3 exklusiven Top-Demos

Age of Empires

Battlezone

Command 8&Conquer plus 3D-Action
Megatest, 6-Level-Demo, Profi-Tips

Ultima 9

Vor-Ort-Bericht: Origins Mega-llollenspte
mit komplett neuer Engine und Story

Win98 fiir Spieler

So geht’s: Schon jetzt Windows-98-Luft ?h pperm

Das bringt Microsofts neuer Hype

tscene

ameStar 4/9

3 exklusive Top-Demos

Rising Lands =
Panzer Commander
Stratosphere

Weitere Demos
Battlezone, Dark Omen,
Uprising (IDf), Descent
Fms ace, Earth Siege 3,

Grand Prix 500cc, Addiction
Pinball. nudln:k 2. Robo
Rumbls, Sparkder (3Dh),

Years War, Adrenix,
Videos: Komplette StarCraft-
Zwll(nlnuquim. Fors
Incoming. Mysteries o
Alctualisierte Treiben Eisa Victory 30X
Miro Crystal VRX, Orchid Righteous 30, STB Velocity 126,
Diamond Monster Sound  Patches: Tomb Raider2,
Hellire, Panzer General 30, Batespire. Alr Warrord F=
Folcon, Joint Strike Fighter, Pumhsuu i

Special: Ag tollmxu
inl{mhrﬂlnﬂnnl nd'nundw

srecia: Age of Empires
Exkusiv: StarCraft g

-Spiele”

Jede Ausgabe
mit CD-ROM.

SFr 7,90 Ss59.-  Lit 1.000

- |

Demos: Panzer Commander

Rising Lands - Stratosphere
Plus: Age of Empires Special |
Star(raft Z\mschensequenz o

Weitere Demos: Battlezone - Dark Omen - Uprising
Descent Freespace, Earth Siege 3, Grand Prix 500cc, Addiction Pinball,
Deadlock 2, Robo Rumble, Sparkler (3Dfx), Seven Years War, Adrenix, Sanitarium

Videos: Forsaken, Incoming, Mysteries of the Sith Patches: Tomb Raider 2, FIFA 98 uv.a.

ach IDG @ 33% Tips & Tricks, o 33% Tests, @ 33% Hard- und Software News und 1% Restrisiko!

Der Bundesspieleminister warnt: Dieses neue Spielemagazin macht siichtig. Minderjéhrige soliten es deshalb nur unter Aufsicht eines Erziehungsberechtigten lesen!
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INVINCIBLE:
Unverwundbarkeit

Blam!
Machine Head
COORDS:

Levelcodes: Zeigt Euch die Koordinaten an.
Level 1:
Oil Wells KFRCGLN4MD GAMEWON:
Quake City E50FHOBVND Ein Levelskip, den Ihr im laufenden
D. Hangars BOAKHOD3KR Spiel iiber die Pausenfunktion
(Punkt ,Next Mission') aktiviert.
Level 2:
T. Swamps 1 2CMYGO122T MAXOUT:
T. Warren 1XPGHO9NIB Verschafft Euch alle Waffen inklu-
T. Swamps 2 ZTUIHOXOOR sive der Munition.
I. Catacombs BJJIHOPWA)
Queens Ch. GXHIHOPOJQ POGO:
L&Bt Euren Helden wesentlich
Level 3: hoher springen.
Mountain Pass AOQYHIOLPSA
Icebound Highway 6A64FOPCLG Levelanwahl:
Above the Clouds  5BJEGOPMNR Wahlt ,Restore Game* und gebt das
Orbital HQ's OET1GO5WKO PaBwort ,PSNDLDQNY2" ein! Da-
raufhin erscheint eine Levelanwahl.
Level 4:
Master of Decept. SRBZIO513L Levelcodes:
Citadel of lllusion ~ ZEBUGOPZUA Level Code
The Core RRN46GPOJC 4 885BVHMCQ8
Un-Reality ZOlIHOD700 132ZNJQHT3
Completed KQ3PSND700 6 GVBKFIG6KL
7 3X8MJ47R3X
Extra-Level: 8 LMZRK4!R3D
Gebt das PaBwort ,NEWDESSERT* 9 BR2WYK2CQJ
ein! 10 00GBNLJ4GO
" T2GDTIG5JT
Bonus-Mission: 12 H2DCTKH408
Gebt das PaBwort ,MADMISSION* 13 PPYRQP58LD
ein! 14 RT2W121V7)

(Darl( Forces Imﬂ@@ny 1/79

Alle Fahrzeuge freispielen:

Folgende Fahrzeuge erhaltet Ihr,
indem Ihr die vorgegebenen Zeitli-
mits erfillt: Reisebus, DTK, NSR,
LAN, GT5, LIM.

Star Wars-Fans diirfen sich freuen,
wir liefern diesen Monat tactics zu
einigen PSX-Spielen rund um Luke
und seine rebellischen Freunde.

Cheat-Menii:

Driickt wahrend des laufenden
Spiels « @ % > @ X A ® % um
das geheime Meni aufzurufen! Nun
folgen noch ein paar hilfreiche Er-
kldrungen, der einzelnen Punkte
aus dem Cheat-Mend.

PCS:
Fahrt die Down-Town-Strecke in
weniger als vier Minuten!

VPR:

Erspielt auf der Down-Town-Strecke
1 Million Dollar und schafft das
Zeitlimit!

ELS:

Erspielt auf der Sea-Side-Strecke
2,5 Millionen Dollar und schafft das
Zeitlimit!
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GTI:
Fahrt die Sea-Side-Strecke in weni-
ger als vier Minuten!

DBL:
Fahrt die Metro-City-Strecke in we
niger als vier Minuten!

VW-Kafer:

Erspielt auf der Paris-Strecke 2,5
Millionen Dollar und schafft das
Zeitlimit!

Fl:
Fahrt auf dem Kurs Metro City
ohne Schéden bis ins Ziel!

PLC:
Fahrt auf dem Kurs Sea Side ohne
Schéden bis ins Ziel!

Panzer:
Fahrt auf dem Kurs Paris ohne
Schéden bis ins Ziel!

Miillwagen:

Fahrt auf dem Kurs Sea Side City
mit mindestens 120 Meilen durch
die Radarfalle!

Reinigungsfahrzeug:

Fahrt auf dem Kurs Sea Side City
mit mindestens 150 Meilen durch
die Radarfalle!

Ferngesteuertes Auto:

Fahrt auf dem Kurs Metro City ins
Shopping Center! Links hinter
Kasse durchbrecht Ihr die Wand,
um das kleine Auto zu bekommen.

Final Fantasy VII @

Chocobo Racing:

Haltet wéhrend der Fahrt mit den
Chocobos alle L- und R-Tasten ge-
driickt!

Unendlich viel Geld:

Begebt Euch zu Mancharia und von
dort aus zum Eckhaus rechts oben!
Stellt Euch vor die Uhr und driickt
6, um eine Karte zu bekommen!
Beim Benutzen der Karte verliert
Ihr Geld. Wenn Ihr kein Geld mehr
habt, miiBt Ihr zur Uhr zuriickgehen
und erneut 6 driicken. Daraufhin
erhaltet |hr eine neue Karte und zu-
sétzlich unendlich viel Geld.

Frogger @

Levelanwahl:

Pausiert das laufende Spiel und
gebt folgendes ein: = M A H A
R1LIRIL1 @!

Unendlich Leben:

Pausiert das laufende Spiel und
gebt folgendes PaBwort ein: = W
ANAX

Grand

Theft Auto

Levelanwahl:

Gebt in dem Mendi, in dem Ihr
Euren Namen bestimmen kénnt,
das PaBwort ,BSTARD' ein! Zusitz-
lich erhaltet Ihr alle Waffen, volle
Munition und sé@mtliche Riistungen.

Levelskip:

Gebt in dem Mendi, in dem |hr
Euren Namen bestimmen kénnt,
das PaBwort ,EATTHIS" ein!

Alle Waffen:
Gebt in dem Menil, in dem Ihr
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Euren Namen bestimmen konnt,
das PaBwort ,GROOVY" ein!

Extra-Punkte:
Gebt das PaBwort WEYHEY" ein!

Koordinatenanzeige aufrufen:
Gebt das PaBwort ,BLOWME" ein!

Liberty City Part 1 und 2:
Gebt das PaBwort ,FECK" ein!

1<Gran Turismom@

Tips - Teil 2:

Wie angekiindigt folgen im zweiten
Teil der Tips zu diesem feinen
Rennspiel nun die A- und Interna-
tional-A-Licenses.

A Licenses

License A-1:

Zeitlimit 34 Sekunden

Wagen Toyota Supra

Einfaches Um-die-Kurve-Fahren.
Mit der Erfahrung, die |hr aus der
B-License holen konntet, sollte dies
kein groBes Problem darstellen.

License A-2:

Zeitlimit 26 Sekunden

Wagen Toyota Supra RZ
Dasselbe Spiel wie oben, jedoch
schneller. |hr wiBt ja: Ihr miiBt eher
vom Gas gehen.

License A-3:

Zeitlimit 44 Sekunden

Wagen Mazda RX-7

Vor und in der ersten Rechtskurve
miBt Ihr kurz bremsen. LaBt die
Bremse aber rechtzeitig los und
lenkt gegen, sonst dreht sich der
Wagen!

License A-4:

Zeitlimit 39 Sekunden

Wagen Nissan Skyline GT-R
Werdet auf diesem Kurs nicht
unndtig langsam, unterschatzt aber
die Kurven nicht! Die meisten von
ihnen kénnen genommen werden,
ohne daB |hr bremsen miiBt.

License A-5:

Zeitlimit 32 Sekunden

Wagen Honda Prelude

Die Links-Rechts-Schikane konnt
Ihr mit hoher Geschwindigkeit pas-

sieren. Danach miiBt Ihr scharf
nach links lenken und solltet dabei
aufpassen, die Wand nicht zu
berihren.

License A-6:

Zeitlimit 27 Sekunden

Wagen Toyota MR2

Fahrt nicht zu schnell und bremst
vor den Kurven rechtzeitig herun-
ter! Lenkt vorsichtig gegen, damit
der Wagen nicht ins Schleudern
gerat!

License A-7:

Zeitlimit 33 Sekunden

Wagen Subaru Impreza

Ihr miiBt sehr eng an der Innenlinie
des Kurses fahren. Seid Ihr zu
schnell dabei, werdet |hr nach
auBen getragen und knallt gegen
die Absperrung. Mit Gefiihl ist auch
dieser Aufgabe beizukommen.

License A-8:

Zeitlimit 1 Minute 8 Sekunden
Wagen Toyota Supra RZ
Bremst nach der langen Geraden
friih herunter, um die Haarnadel-
kurve passieren zu konnen! Gebt,
wahrend Ihr Euch in der Kurve be-
findet, kein Gas!

International A License:

In der International A License wer-
det Ihr auf diverse Kurse geschickt,
die lhr auch im Gran-Turismo-
Modus fahren miit. Da es nicht
viel Sinn ergibt, jeden Kurs einzeln
zu beschreiben, folgen nur die vor-
gegebenen Zeiten und Wagen. Ge-
nerell solltet lhr die Kurse vorher
im Time-Trial-Modus ausgiebig
{iben, dann habt Ihr weniger Pro-
bleme mit dem Bewiltigen der Li-
zenzen.

License IA-1:

Zeitlimit 1 Minute 7 Sekunden
Wagen TVR Griffith

Kurs High Speed Ring
License IA-2:

Zeitlimit 1 Minute 30 Sekunden
Wagen Dodge Viper

Kurs SS Route 5

License 1A-3:

Zeitlimit 2 Minuten 3 Sekunden
Wagen TVR Griffith

Kurs Grand Valley

License IA-4:

Zeitlimit 1 Minute 23 Sekunden
Wagen Dodge Viper

Kurs Deep Forest

License IA-5:

Zeitlimit 1 Minute 24 Sekunden
Wagen TVR Griffith

Kurs Autumn Ring

License IA-6:

Zeitlimit 1 Minute 33 Sekunden
Wagen  Dodge Viper

Kurs Trial Mountain
License IA-7:

Zeitlimit 2 Minuten 11 Sekunden
Wagen TVR Griffith

Kurs SS Route 11

License IA-8:

Zeitlimit 1 Minute 59 Sekunden
Wagen Dodge Viper

Kurs Grand Valley reverse

Demo ansehen:

Fiir einige der Aufgaben kdnnt lhr
Euch eine Demo anschauen, die
zeigt, wie man den jeweiligen Kurs
am besten fahrt. Diese Demos fin-
det Ihr im Replay Theatre unter
dem Meniipunkt ,Demonstration’

Silber und Gold:

Die Zeiten, die Ihr benétigt, um Sil-
ber oder Gold zu bekommen, kénnt
Ihr Euch im Meniipunkt ,Records*

CHardcore 4x4

ansehen.

PaBworter

Neuer Truck:

Wahit den Time-Trial-Modus aus
und ruft das Menii auf, in dem Ihr
den Namen des Fahrers verandern
kénnt! Gebt dort ,MAINLINE" ein!
Daraufhin miiBt Ihr zurlick zum
Fahrzeugauswahl-Screen, wo sich
eine neuer Truck namens Mother
anbietet.

Wolkenbruch:

Wihlt den Time-Trial-Modus aus
und ruft das Menti auf, in dem Ihr
den Namen des Fahrers verandern
kénnt! Gebt dort ,RAINFROG" ein!
Daraufhin kénnt Ihr ein (Un-)Wetter
der besonderen Art erleben.

Machine
Hunter
Levelcodes
Level Code
2 HIABY (A) EUHQ
3 FQAJA (%) EQPR
4 cyajaipmaa
5 BEBBQOAYRQ
6 ZNBRRHAQNQ
7 AQRDYOGA!B
8 AIRIIYCAWQ
9 AECDYDDQTB
10 QMSKQMDOQ (A) B

16

Abspann

AWCLI (%) HAMA
A?CMQ (%) EA (@) R
IBTLIJEACB

QMDEIVFMRR
QQDNIDEAIQ
17DVK?HQWB
ACEIKYDYLR ‘
AMUIIFCIEQ

CMDK

=

Extras und Waffen

Dummy Decoy:

Pausiert ein laufendes Spiel und
gebt folgende Kombination ein: 8
L1=>@®% 4 B Nunkonnt lhr
einen Dummy einsetzen.
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Homing Sniper:

Pausiert ein laufendes Spiel und
gebt folgende Kombination ein: <=
+RALILT=!

Sniper:

Pausiert ein laufendes Spiel und
gebt folgende Kombination ein: 4
Hll«®AN

April 1998 XL 85



XL32FYy

L4k L . S

c
o
=
©
oy
&
>
©
o

tactics

Fang-Extra:

Pausiert ein laufendes Spiel und
gebt folgende Kombination ein: &
=+ @®® « ¢ W A!legtdasExtra
irgendwo ab! Die Feinde werden
sich darum versammeln und Ihr
habt freie Hand.

Granate:

Pausiert ein laufendes Spiel und
gebt folgende Kombination ein: A
O M N L1 = |hr erhaltet bei jeder
Anwendung des Cheats eine wei-
tere Granate.

Super Chain Gun:
Pausiert ein laufendes Spiel und
gebt folgendes ein: « L1 § W A

t 4! Raja Altenhoff JLIGHTNING'!

Tom Braski
Mortar: Craig Broadbooks
Pausiert ein laufendes Spiel und Peter Dillie @N E @
gebt folgendes ein: « L1 A N = Josh Hassin
@« « Jody Kelsey

Tawn Kramer Levelanwahl:
Thumper: Craig Ostrander Gebt das PaBwort ,HEAVYFEET" ein!
Pausiert ein laufendes Spiel und Kelly Ryan
gebt folgendes ein: § 4 <= « A Alan Scales Levelcodes:
t=> 3! Chris Whaley Level Codes

2 DIYGIXRA

Sniper: 3 KCSVITIB
Pausiert ein laufendes Spiel und @u(ﬂear Strike @ 4 RWLKLPBC
gebt folgendes ein: 4 ML1 « @ 5 YQFZMLTC
AN 6 FLZNOHLD

Homing Sniper:

Pausiert ein laufendes Spiel und
gebt folgendes ein: « 4 % A L1
L1 =»!

Twister:

Pausiert ein laufendes Spiel und
gebt folgendes ein: 4 L1 A =
1+ %!

Air Strike:

Pausiert ein laufendes Spiel und
gebt folgendes ein: 4 ¢ @ & 4
L

Cow Strike:
Pausiert ein laufendes Spiel und
gebt folgendes ein: ¢ & & L1 =!

‘@L Face Off ‘971@

Perfekte Spieler:
Sucht Euch aus der untenstehen-
den Liste der Programmierer die-
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Unendlich Munition:
Gebt das PaBwort ,GOPOSTAL" ein!

ses Spiels einen beliebigen Namen
aus! Ruft dann das Create-Player
Meni auf und erschafft einen
neuen Spieler mit entsprechendem
Namen! Weist ihm die Spielernum-
mer 1 zu, gebt ihm ein Gewicht von
1500 Pfund und stellt ,Foreward*
sowie ,Righthanded* (Rechtshan-
der) ein! An den eigentlichen Wer-
ten dirft Ihr nicht herumwerkeln.
Ruft nun das Menti ,Sign Free
Agent' auf! Der nagelneue Eis-
hockey Crack wird perfekte Werte
(alle auf 99) besitzen. Auf diese Art
und Weise lassen sich ganze Mann-
schaften neu erstellen.

Kein Feindfeuer:
Gebt das PaBwort ,EAGLEEYE' ein!

Kaum Spritverbrauch:
Gebt das PaBwort ,MPG' ein!

Geschwindigkeit erhdhen:
Gebt das PaBwort ,WARPDRIVE*
ein!

Future Strike-Vorschau:

Um ein kurzes Video von Future
Strike zu sehen, gebt |hr einfach
das PaBwort ,COMMERCIAL" ein.

Namen der Programmierer: Probiert auch mal das PaBwort

Extrawaffen:

Die Raketen Hornets-Fury erhaltet
Ihrin Level 4. Fliegt zum ROK Spy-
Compound und zerstért das siid-
lichste Geb&ude, nachdem lhr den
Spion getroffen habt! Die Waffe er-
scheint dann an der Stelle, und Ihr
kénnt sie aufnehmen.

Die Rail-Gun erhaltet Ihr in Level 5.

Fliegt soweit es geht nach Siid- Alle Waffen:
osten zu den beiden StraBen, die Gebt das PaBwort ,MAXPOWER*
ein Territorium begrenzen! Auf die- ein!

sem Geldnde miiBt Ihr nach einem
Krater suchen, in dem lhr die Waf-
fen finden werdet.

Rapid Racer

Gebt die folgenden Cheats im
PaBwort-Screen als Namen ein
(Einspieler-Modus)!

(_ = Leerzeichen)

Spiegelverkehrte Strecken: PRIM

Fractal Tracks: FRAC
Unendlich Leben:

Gebt das PaBwort ,LAZARUS' ein! FMV-Sequenzen sehen: STR

=

Automatisch Erster nach dem
Quittieren eines Rennens: WINR

Porsche Cheat: BXTR
Unendlich Turbos: RUSH

Streckenanwahl:

Strecke 1 am Tag: D__1
Strecke 2 am Tag: D__2
Strecke 3 am Tag: D__3
Strecke 4 am Tag: D__4
Strecke 5 am Tag: D__5
Strecke 6 am Tag: D__6

Spiegelverkehrte Strecken:
Strecke 1am Tag: M__1
Strecke 2 am Tag: M__2
Strecke 3 am Tag: M__3
Strecke 4 am Tag: M__4
Strecke 5 am Tag: M__5
Strecke 6 am Tag: M__6

Strecke 1 bei Nacht: N__
Strecke 2 bei Nacht: N__
Strecke 3 bei Nacht: N__|
Strecke 4 bei Nacht: N__
Strecke 5 bei Nacht: N__
Strecke 6 bei Nacht: N__
Neues Boot:

Habt Ihr alle Strecken (bei Tag,
spiegelverkehrt und bei Nacht)
durchgespielt, dann erhaltet Ihr ein
zusétzliches Boot.

Rebel
Assault 2

Levelanwahl:
Gebt das folgende PaBwort ein: %
AENOX A
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Unverwundbarkeit:
Gebt das folgende PaBwort ein: A
00 AOX

Levelcodes (medium):

Level 2 AN AOGOO
Level 3 AGAOGOX
Level 4 AXAOGO A
Level 5 AAAOER
Level 6 EEAOERS
Level 7 HOAOEX
Level 8 EXAONA
Level 9 HAAOAR
Level 10 OHAOGA®
Level 11 00 AOAXR
Level 12 OXAOGAA
Level 13 OXXOXNE
Level 14 XEHAOXO
Level 15 XOAOXX
Finale XXAOXA

Levelcodes (hard):
Level 2
Level 3
Level 4
Level 5
Level 6
Level 7
Level 8
Level 9
Level 10
Level 11
Level 12
Level 13
Level 14
Level 15
Finale

Star Wars: Masters
Q of Teras Kasi
Versteckte Charaktere
Mit Darth Vader spielen:
Stellt den Schwierigkeitsgrad ,Jedi’
ein! Schlagt Euch dann im Arcade-

Modus mit Luke Skywalker bis zum
Ende durch!

Mit Prinzessin Leia im Sklavenko-
stiim spielen:

Behauptet Euch mit Leia gegen die
Ménnerriege im Arcade-Modus
(Schwierigkeitsstufe: ,Jedi‘)!

Mit Jodo Kast spielen:

Schlagt Euch im Arcade-Modus
(Schwierigkeitsstufe: ,Jedi‘) mit
Boba Fett bis zum Ende durch!

Mit Mara Jade spielen:

Stellt im Optionsmen( den Punkt
,Charakter change at continue’ auf
,off und den Schwierigkeitsgrad
auf Jedi'! Wahit dann den Team-
Battle-Modus aus und driickt L1 +
L2 + R1 gleichzeitig! Nachdem der
Computer das Imperium ausge-
wahlt und Euch die Rebellion zuge-
wiesen hat, erscheint die Meldung
,Battle for Mara Jade’. Nun miiBt Ihr
nur noch erfolgreich aus dem
Kampf gegen das feindliche Team
hervorgehen, um anschlieBend mit
Mara spielen zu kénnen

Einen Storm Trooper spielen:
Spielt im Arcade-Modus (Schwierig-
keitsstufe: ,Jedi‘) mit Han Solo bis
zum Ende durch!

Mit dem Speeder-Bike-Trooper
spielen:

Haltet bei der Auswahl des Storm
Troopers L1 gedriickt!

Kostiimfarbe veréandern:
Haltet bei der Auswahl eines Kdmp-
fers L1 gedriickt!

Levelanwahl (im Zweispieler- und
im Trainingsmodus):

Spielt im Arcade-Modus (Schwierig-
keitsstufe: ,Jedi‘) mit Chewbacca
bis zum Ende durch!

Kéampfer deformieren:

Haltet Select + 4 + % gedriickt,
wahrend |hr den Charakterauswahl-
Screen aufruft!

Mini-Fighter:

Kénnen nur im Zweispieler- und im
Trainingsmodus aktiviert werden
Haltet Select gedriickt und gebt 4,

U5 LB G553

% + R2 ein, wahrend |hr den Cha-
rakterauswahl-Screen aufruft!

Super Marvel
Heroes

Mit Thanos spielen:

Spielt den Arcade-Modus durch
und gebt dann im Charakteraus-
wahl-Screen folgendes ein: 4, 4,
HP, MP + HP, LP + MP + HP!

Mit Dr. Doom spielen:

Spielt den Arcade-Modus durch
und gebt dann im Charakteraus-
wahl-Screen folgendes ein: ¥, ¥,
LK, LK + MP, LK + MK + HK!

Bosse sichtbar machen:

Habt Ihr Thanos oder Dr. Doom er-
spielt, so miBt Ihr die Cheats im
reguldren Charakterauswahl-
Screen stets neu eingeben, um die
Fighter auswéhlen zu kénnen. Ein-
facher geht es aber (iber das alter-

native Auswahlmentl, in dem die er-
spielten Superhelden dauerhaft an-
wahlbar sind.

Zufallsgenerator:

Der Computer wahlt Euch per Zufall
einen Fighter aus, wenn Ihr im Cha-
rakterauswahl-Screen ca. drei Se-
kunden nach rechts drickt. Die
Portréts blinken dann nacheinander
im Uhrzeigersinn auf, und Ihr kénnt
mit % bestatigen

Alternative Kostiimfarbe:

Haltet im Charakterauswahl-Screen
4 (fur die Fighter der oberen
Reihe) oder m (fiir die Fighter der
unteren Reihe) fir ca. drei Sekun-
den gedriickt und bestétigt per %-
Taste!

Sprechblasen:

Wéhrend eines Kampfes kénnt Ihr
Sprechblasen mit wechselnden
Texten erzeugen, indem Ihr ¥ &
Select driickt.

PSX Boot-Chi

¥ 8,95 DM ¥

PSX RGB Kabel
12,95 DM

PSX Memory Card
15 Block 19,95 DM
360 Block 54,95 DM

05331 -

BauConTec
Triftweg 12
38321 Denkte

906262

http://www.baucontec.de
FAX 05331-906264
Hdndleranfragen er

nscht!
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Saturn
Bomberman

Bonuslevel und geheimer
Bomberman:

Um einen Bonuslevel und einen zu-
sétzlichen Bombenleger zu bekom-
men, miiBt Ihr das Spiel einmal
komplett durchspielen.

Pause-Schriftzug entfernen:

Habt Ihr Start wahrend eines lau-
fenden Spiels gedriickt, so aktiviert
Ihr damit die Pausenfunktion, und
der entsprechende Schriftzug er-
scheint. Um diesen Text zu I5schen,
driickt Ihr in der Pause X, Y, Z.

Levelanwahl:

Wahlt zunéchst Sonic 2 aus und
ruft den Optionsbildschirm auf!
Dann hért Ihr Euch die Sounds 19,
65, 9 und schlieBlich 17 an. Wahlt
danach Sonic 3 aus und laBt eben-
falls in den Optionen die Sounds
19, 65, 9 und 17 ablaufen! Haltet
gleich darauf A gedriickt und
betétigt den Reset-Button! Nach
dem Neustart wahlt Ihr wieder
Sonic 3 aus und laBt den A-Button
dann erst los. Im Titelbildschirm
driickt Ihr nun oben, woraufhin der
Meniipunkt ,Soundtest* erscheint.
Dort kénnt Ihr dann die Level direkt
anwahlen.

Neue Aufgabe:

Ruft das Hauptmenii auf und mar-
kiert den Punkt ,Sonic World*! Hal-
tet dann Start und A gedriickt! Im
folgenden Spiel ist es nun Eure Auf-
gabe, innerhalb einer Minute 100
Ringe einzusammeln

Text l6schen:

Wenn |hr die Pause aktiviert habt,
erscheint ein entsprechender
Schriftzug. Um diesen Text kurzer-
hand zu entfernen, driickt Ihr ein-
fach nur X +Y + Z,

FMV-Sequenzen sehen:

Wenn Ihr im Kino seid, dann haltet
beim Start des ersten Films X ge-
driickt. Daraufhin laufen alle Full-
Motion-Videosequenzen nacheinan-
der ab. Der folgende Trick scheint
etwas unsinnig, aber vielleicht fiir
den einen oder anderen interessant
genug, ihn einmal auszuprobieren.
Haltet Z gedriickt, wenn Ihr einen
Film startet! Dieser Film |auft dann
ununterbrochen ab.

Sega Touring Car
Championship

Cheat-Modus aktivieren:

Ihr bendtigt das Steering Wheel von
Sega (Sega Arcade Wheel). Schal-
tet dieses Steuerrad am zweiten
Controller-Port an und ruft das Op-
tionsment auf! Driickt nun X, Y, Z
(ein Motor heult auf)! Nun sind zu-
sétzliche Wagen und alle Strecken
anwahlbar. lhr bekommt sie wie
unten beschrieben.

Mit dem Lancia Delta spielen:
Wahit den Alfa Romeo im Fahr-
zeugauswahl-Screen per Z-Taste
aus!

Mit dem Celica spielen:
Wahlt den Supra im Fahrzeugaus-
wahl-Screen per Y-Taste aus!

(gEmR

Prototyp spielen:
Wahlt einen Wagen per X-Taste aus!

Prototyp spielen (ohne Cheat-
Modus):

Absolviert das Rennen auf der
Strecke Boom Town Circuit als Ge-
winner!

Urban Circuit:

Wahlt den Saturn-Modus und dann
den Championship-Modus aus. Ge-
winnt Ihr alle drei Rennen, steht
Euch der geheime Kurs zur Verfii-
gung.

Boom Town Circuit:

Gewinnt den Urban Circuit! An-
schlieBend kénnt Ihr im Exhibitions-
modus die neue Strecke anwéhlen.

o

Doppelte Figur im Zweispieler-
Modus:

Um eine Figur fiir beide Spieler
auswahlen zu kénnen, missen
Player 1 und 2 denselben Charak-
ter markieren und A + X driicken.

Spielchen im Titelbildschirm:

Das R im Titelbildschirm I&Bt sich
(ber alle Buttons des Pads in sei-
ner Farbe, Helligkeit und Form ver-
dndern.

Fundorte der Chaos Emeralds:

1. Sammelt im Island Course 50
Ringe, damit sich die Tiir am Ende
offnet!

2. Kurz nach dem Tunnel auf der
Strecke City miBt Ihr mit 20 Rin-
gen im Gepéck in das Loch sprin-
gen. Dort befindet sich eine Tiir,
hinter der Ihr den Emerald findet.

3. Sammelt auf dem Kurs City 50
Ringe ein, damit sich die Tiir am
Ende &ffnet!

4. Gleich nach dem Start auf der
Strecke Ruins seht Ihr auf der lin-
ken Seite ein paar Bgen, wo sich
auch eine Tir befindet. Diese Tiir
konnt Ihr 6ffnen, wenn Ihr zuvor 50
Ringe eingesackt habt.

5. Ebenfalls auf der Ruins-Piste be-
findet sich der fiinfte Emerald hin-
ter der Tir am Ende der Rampe. |hr
bendtigt 20 Ringe.

6. Nach dem Looping auf der
Strecke Factory liegt die Tir, die
sich &ffnet, wenn Ihr 50 Ringe be-
sitzt.

7. Haltet Euch auf dem Factory-
Kurs nach dem Looping auf der lin-
ken Seite! Beim Beschleunigungs-
feld liegt die Tur, der Emerald
kommt allerdings aus dem U-Boot.
Ihr benétigt 50 Ringe.

Steep Slope
Sliders

Andere Kleidung:

Haltet im Charakterauswahl-Screen
X +Y + Z gedriickt, wéhit dann
einen Boarder per A-Taste aus!

Verstecktes Snowboard-Game:

Haltet im Titelbildschirm B + C + X
+ Y+ L+ R gedriickt und ruft dann
die Optionen auf! Uber Exit kommt
Ihr an das simple Spielchen heran.

X-Men vs. Street
Fighter

Sofortiges Rematch:

Der Spieler, der verloren hat, kann,
bevor die Siegespose des Gewin-
ners erscheint, L + R driicken, um
den Kampf sofort zu wiederholen.

Als Chun-Li aus Street Fighter
Alpha 2 spielen:

Setzt den Cursor auf Chun-Li und
haltet die Start-Taste fiir fiinf Se-
kunden gedriickt. Drickt danach
einen beliebigen Knopf!

Als Gouki spielen:

Setzt den Cursor auf Magneto, Jug-
gernaut, Dhalsim oder Vega und
driickt 4!

Erweiterte Soundeffekte:

Ruft die Options auf und setzt den
Cursor auf Audio, driickt dann L +
R! Es erscheint daraufhin der
Meniipunkt ,Sharpen SE. l
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N64 RICHTIGSTELLUNG
LX4 STEERING WHEEL

In der vorangegangenen Ausgabe wurde
das LX4 Steering Wheel des Herstellers
LMP Gamester getestet. Leider schlug in
diesem Bericht der gefiirchtete Fehlerteu-
fel gleich zweimal zu. Zum einen war die Te-
lefonnummer des Vertriebes Vidis unvollstandig, zum anderen
wurde in der gelben Marke versehentlich der falsche Hersteller
angegeben. Wir bitten vielmals um Entschuldigung und korrigie-
ren an dieser Stelle die Angaben. Anbei sei noch bemerkt, daB der
Preis fiir das Gerat inzwischen um zehn Mark gesenkt wurde.

Muster: Vidis, Tel.: 0 40/5 14 84 00

Preis:
XL-Wertung ca. 150 DM
Tevr sy LMP Gamester
PlayStation

Sich von einem guten Videospiel
\ fesseln zu lassen, ist etwas Fei-
™, nes, deswegen mochten
viele Spieler aber noch
@ lange nicht an die Konsole
gebunden sein. Um Distanz
zu seiner PlayStation zu be-
kommen, aber dennoch die Kon-
trolle nicht aus der Hand geben zu miis-
sen, bieten sich Infrarot-Controller an. Eine Empfeh-
lung konnte auf diesem Gebiet bisher nur das Modell der Firma
Blaze einheimsen (vgl. XL 6/97), doch nun gesellt sich ein weite-
res ausgezeichnetes Produkt hinzu. Aus dem Hause DOC’S kom-
men die sogenannten Wireless Controllers (zwei Controller und
der Sender im Paket), die ihre Arbeit sehr zuverlassig verrichten,
auch bei groBen Entfernungen. Die Buttons vermitteln ein sehr
gutes Bediengefiihl und reagieren ohne Zeitverzégerung. Selbiges
gilt auch fiir das Steuerkreuz, das aufgrund des héheren Druckwi-
derstandes ein wenig Eingewohnung erfordert, dann (insbeson-
dere bei Halbkreisbewegungen wie sie in einigen Beat 'em Ups er-
forderlich sind) jedoch mindestens genausoviel Kontrolle vermit-
telt wie das Originalpad. Das Gehause ist etwas klobig ausgefal-
len, weswegen Personen mit zarten Handen maglicherweise nicht
auf Anhieb klarkommen. In puncto Ausstattung gibt sich das Pro-
dukt hingegen vorbildlich. Neben einer Zeitlupen- und Turbofeuer-
Funktion fiir samtliche Buttons, schalten sich die Controller von
allein in einen Stand-by-Modus, wenn langer als zweieinhalb Mi-
nuten keine Taste gedriickt wird. Auf diese Weise wird die Lei-
stungsdauer der beiden Micro-Batterien (AAA) optimal ausge-
schopft.

Muster: Vidis, Tel.: 0 40/5 14 84 00

PlayStation

PS5 LIGrIT GUM

Ob die PS Light Gun von InterAct
ein optischer Leckerbissen ist, dar-
iber 1aBt sich zwar vortrefflich strei-
ten, im Praxistest gab es jedoch kaum
etwas zu kritisieren. Die Lichtpistole hat ein
angenehmes Gewicht und liegt gut in der
Hand, so daB der SchuBarm nicht unnétig frith ermiidet. Dauer-
feuer und automatisches Nachladen gehdren genauso zur Aus-
stattung wie eine Extrataste fiir den Nachladevorgang. Diese
wurde geschickt vor dem Abzug plaziert und kann ohne Verren-
kungen durch ein kurzes Ausstrecken des Zeigefingers erreicht
werden. Das wichtigste ist allerdings immer noch, wie exakt man
mit einer Lightgun schieBen kann. Auch in diesem Punkt arbeitet
das Gerat mehr als zufriedenstellend, wenngleich sie nicht ganz
so zielsicher ist wie die immer noch ungeschlagene Virtua Gun fir
den Saturn oder die GCon45 von Namco, welche beim Kauf von
Time Crisis beiliegt. Leider ist die PS Light Gun nicht kompatibel
zur Namco-Knarre, die ab Anfang April auch separat im Handel er-
haltlich sein wird.

Muster: Jéllenbeck, Tel.: 0 42 87 /1 25 10

Preis:
XL-Wertung ca. 60 DM
W InterAct
N64 & Playstation

MIEGA MIENMIORY CARD

So miissen Speicherkarten aussehen, dann klappt’s auch mit
den Spielstanden - und zwar mit sehr vielen. InterAct hat sowohl
fiir die PlayStation als auch fiir das N64 eine hervorragende Alter-
native zu den Original-Karten im Programm. Im Gegensatz zu den
Produkten der Konsolenhersteller, bieten InterAct-Modelle ein
Vielfaches der Speicherkapazitat (das 24fache der Sony-Karte
und das 32fache der Nintendo-Karte). Dabei ist die Bedienung
kinderleicht. Auf den Produkten befinden sich zwei Druckknopfe,
ber die sich jede der 24 bzw. 32 einzelnen Seiten auswahlen
1aBt. Um immer dariiber informiert zu sein, welche Seite gerade
angewahlt ist, zeigt ein kleines LC-Display die aktuelle Page an.
Beide Varianten sind mit einem Preis von lediglich 90 DM extrem
kostengiinstig und konnen uneingeschrankt empfohlen werden,
da wéhrend unserer Testphase keinerlei Pro-
bleme auftraten.

Muster:
Jollenbeck,
Tel.: 04287/125 10

Preis:
XL-Wertung XL-Wertung ca. 90 DM |
Yooy Yeteveied IntecAct ’
Wertungserklarung: srirvrirsr exzellent vrivvrir sehrgut vriv¥r gut +rir maBig +r schlecht April 1998 XL 89
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daB nicht nur die bis dahin tiblichen, mehr
oder weniger guten Konvertierungen von Auto-
maten-Klassikern moglich waren, sondern der
original Arcade-Code, die exakten Auflosun-
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Besonderer Gag der Sache
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- nahezubringen, verwandelte
sich die Freak-Szene in den spé-
ten 80ern und friihen 90er Jahren
in die sogenannten Demo-Coder:
Vor allem in Europa und Skandi-
navien hackten junge Schiaflose
néchtelang auf Commodore 64s,
Amigas, Atari STs, PCs und ande-

en. Begeisterung ma :
T kiirzester Zeit wur
des Williams-Emulators fiir
lich auch fiir die PlaySta-

 fiir den Saturn aus Szene und G

T e C hn L k = Emulatoren auseinandergenommen - Detektiv-Arbeit zwischen Bits und Bytes

Ein Emulator ist am Ende immer nur so gut wie die Maschine, die er
emuliert. Doch die Giite der Emulation hangt ganz entscheidend vom En-
thusiasmus und dem Feinheiten-Fanatismus des Autors ab. Emulatoren
sind nichts anderes als Programme, die per Software die Vorgange in
Microchips aufs Exakteste simulieren und so einem Programm (z.B. einem
alten Arcade-Spiel) vorgaukeln, auf seiner angestammten Hardware zu
laufen.

Am Anfang steht da die CPU der zu emulierenden Hardware, denn auf
ihr lauft der Haupt-Programm-Anteil des klassischen Spiels und fast alle je
existenten CPUs sind in ihrer Funktionsweise gut dokumentiert. Ist die
CPU erst einmal rudimentar simuliert, wird mit Hilfe von Disassemblern
(digitalen Entschliissel- und Schniiffel-Programmen) im originalen Code
erforscht, welche Teile die Grafik- und Sound-Hardware ansprechen wiir-
den - und welche Ergebnisse von der virtuellen Hardware erwartet wer-
den. Essentiell ist bei ganz unbekannten Automaten-Konfigurationen, daB
der Autor zumindest weiB, wie das Spiel am Ende aussehen soll und natiir-

lich auch, wie es im Original geklungen hat. So setzt der Emulator-Autor
Stiick fiir Stlick das Puzzle der zu simulierenden Hardware zusammen. Je
nachdem wie aufwendig diese ist (besitzt die Grafik-Hardware z.B. solchen
Luxus wie Objeki-Zoomen und -Rotieren etc.), sind die Anforderungen fiir
eine Emulation natiirlich ganz unterschiedlich. Schafft schon ein Pentium
mit 90 MHz locker solche 8-Bit-Perlen wie Pac-Man, Donkey Kong und Co.,
macht selbst ein aufwendiger Pentium 2 mit 233 MHz bei Segas 16-Bit-ba-
sierenden Grafikmonstern, wie zum Beispiel Out Run und Galaxy Force,
schlapp - und schafft die Echtzeit-Emulation nicht in voller Geschwindig-
keit des Originals.

Aufmerksamen Lesern wird der Haken auffallen: Eine PlayStation mit
32 MHz oder ein Sega Saturn mit seinen SH-2-Prozessoren sind natiirlich
viel zu langsam fiir die Emulation der allermeisten Spiele auf Echtzeitba-
sis. Wie sind dann die Namco-Museum-Teile und die Williams /Midway /
Atari-Kollektionen mdglich? Das Zauberwort ist in diesem Fall Re-Assem-
blieren - doch dazu nachstes Mal mehr ...
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Grafikorgien stellte sich die groBe
Erniichterung ein. Angesichts des
1millionsten Phong-geshadeten Polygons vor
wabernden Plasmamassen und inmitten Hun-
derttausender tanzender Balle war der Kick
weg. Alles schon mal gemacht, hieB das Motto
der sich aufs Altenteil vorbereitenden Szene.
Doch die Rettung nahte, und 1995 sollte die

RAranojmial
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Die Computerhacker lieferten llch Anhng der 90er Jahre

farbenpr

die Gemeinde der Konsolen-

Emulatoren, denn Atari, Phillips,
Sega und Nintendo haben seit den spaten
70er Jahren relativ gut tber die Innereien ihrer
Maschinen dichtgehalten. Doch dank Hunder-
ter von Spielen und in aller Herren Lander an-
gefertigter Bauplane (teilweise im Untergrund
von den Viatern der Maschinen plaziert), samt

3 3

erte Gefechte um das beste,
€64, Amiga, Atari und Co.

Wende in der Ziellosigkeit der
Programmierer kennzeichnen.
Neben den schnell ins Profilager wechseln-
den Nostalgie-Fans von Digital Eclipse hatten
einige wenige Unix-, Linux- und PC-Program-
mierer die Reserven ihrer Maschinen erkannt
und flugs beschlossen, daB nunmehr die Zeit
reif ware, sich mit der Emulation langst ver-
gangener Silikonhaufen zu beschéftigen. Die
meisten dieser Hacker der neuesten Genera-
tion waren als Kinder mit den ZX 81s, Spec-
trums, Commodore 64s und Hunderten von
Arcade-Spielen in Berlihrung gekommen. Eine

nen PCs zu simulleren.
Die letzte Kategorie der Emu-Autoren ist fir
uns interessant, denn sie begab sich auf ganz-
lich unbeschriebenes Territorium - die Simula-
tion von einzelnen Automatenspielen. Dazu sei
fiir den Unwissenden angemerkt, daB sich vor
allem in den spaten 70er und friihen 80er Jah-
ren Spielautomaten dadurch auszeichneten,
daB fiir fast jedes Spiel eine mehr oder weni-

Nolan Bushnell: Er begriindet:
Pong die einmalige Geschicht:

und der Popkultur nicht zu trent
hin zur Hit-Single namens Pac-

Einer der ersten Autoren ein:
ren wie Pengo, Mr. Do und der ge:
Man-Riege von Namco war ein Ital
mens Nicola Salmoria. Nicola und si
streiter pickten sich ihre ehemalige
aus Kindertagen heraus und analysierter
Vorgénge in den Programm-ROMs und
sparlich gestreuten Informationen iiber
Ausstattung der Groschengraber so lange,
Pac-Man wieder mampfen konnte.

Gegeniiber denen anderer Autoren hoben'™
sich die Emus des Italieners durch besondere
P ionalitat und Verbissenheit ab - und
bald schon tat er sich mit anderen zusammen, -
um die Arbeit aufzuteilen. Nach ca. zehn ein-

zelnen Emulatoren lag die Idee nahe, ein kom-
plettes zu starten: M.A.M.E., der

Multiple Arcade Machine Emulator war gebo-
ren. Inzwischen schrieb man Anfang 1997, und

augenblicklich stieBen mehr und mehr Begei- -
sterte zum schnell wachsenden M.A.M.E.- "

g

Hélfte der Hacker wahlte als Ziel die Compu-
ter-Emulation, da computertypisch tber olle
Kamellen wie den Commodore 64 oder Atari
ST eine gigantische Fiille an Dokumentation
existiert. Gesagt, getan - schnell schossen
mehr oder weniger gute Emus dieser Klassiker
aus dem Boden. Etwas kniffliger wurde es fiir

M.da.M.€

M.A.M.E. feierte vor kurzem seinen ersten Geburtstag und ist schon
jetzt ein monumentales Werk. Zum Einjahrigen konnten die Autoren nicht
weniger als 347 emulierte Arcade-Klassiker vorweisen - davon zwar ei
ganze Menge Doubletten durch Japan-Versionen und andere Abarten,
doch selbst der Pingeligste kommt auf mehr als 200 echte Spiele.

Obwohl M.A.M.E. im Kern als reiner Z80-Spiele-Emulator startete, wei-
tete sich die Anzahl der unterstiitzten Prozessoren durch das geniale Trei-
ber-Prinzip innerhalb kiirzester Zeit auf ein Dutzend aus. Sieht man sich
heute in M.A.M.E. 0.30 perfekte Emulationen von Star Wars, Donkey Kong,
Missile Command, Tron und Gauntlet an, kann man kaum glauben, daB hier
nicht viel mehr als ein Pac-Man-Emulator Pate stand. Und auch wenn in
den neueren Versionen von M.A.M.E. Spiele aus den spéten 80er Jahren
vereinzelt auftauchen, bleiben Projekt-Koordinator Mirko Buffoni und sein
Team den ,echten* Klassikern aus den 70ern und frihen 80ern groBten-
teils treu. Besonders perfekt und in der Vielzahl unglaublich sind die Jahre
1980 bis 1983 abgedeckt: Moon Patrol von Irem, Jungle Hunt von Taito
und Pengo von Sega sind nur einige Highlights aus dieser Zeit.
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ger neue Hardware entwickelt wurde. Zwar

griffen die Designer zu bekannten CPUs, die
Grafik und der Sound wurden aber je nagl
Spielanforderung neu zusammengest
Kein Wunder, denn die Bl

‘Amiga. Eine echte Revolution hatte
und Konkurrenten, Neider und Nachn
waren nicht fern ... B

Einer der groBen Durchbriiche fiir M.A.M.E. war auch der Ubergang von
einem reinen Emulator fiir Sprite-basierende Raster-Spiele zum flexiblen
Allesfresser - also auch von Vektor-Grafik-Automaten. Dadurch kann in-
zwischen die gesamte Palette von Ataris Vektor-Meisterwerken (von Lunar
Lander {iber Asteroids bis hin zum obskuren Major Havoc) genossen wer-
den. Ebenso interessant sind die hierzulande nahezu unbekannten Sega-
Vektor-Spiele (Star Trek und Co.). Und sei es nur fiir ein schnelles Frogger-
oder Mario Bros.-Spiel, jeder kommt bei M.A.M.E. garantiert auf den Emu-
Geschmack.

Wie geht's? Ganz einfach - man braucht vom Internet die jeweils neue-
ste Version des eigentlichen M.A.M.E.-Programmes samt Dokumentation
und die ROM-Dateien der Spiele, die man gerne spielen wiirde, herunterla-
den. Ein guter Startpunkt fiir den Ausflug ins Land der Automaten-Nostal-
gie via M.A.M.E. bietet Dave's Video Game Classics Site unter
Jhttp://www.davesclassics.com” neben einer fast kompletten Liste aller
Emulatoren bietet Dave auf seiner Seite jede Menge Links zu anderen
guten Homepages aus der Emu-Szene.



ahr 1982 - sehr intere:
glelch mit Congo Bongo aus, Segas isometrischer Antwort auf

spielerisch voll in dle Hose ging.

Tavzud”

wunug

160 % 36 3600 PTS

pure rinaliir—Kost durch Bonusstage und sporadisch auftauchende
Power Ups.
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Perfekt auf die japanische Zielgruppe zugeschnitten: Im Land der Hondas, Kawasakis und
Yamahas gibt es kaum etwas Exotischeres als eine protzige Harley Davidson aus den fernen USA

HARLEY DAVIDSON & L.A. RIDERS

(Sega, AM1)

Es war ein hartes Stiick Verhandlungsarbeit.
Erst in der Endphase der Entwicklung von

GET Bass

(Sega, AM1)

Segas Bestreben, die Model-3-Hardware zu
neuen Ufern zu fiihren, treibt immer kuriosere
Bliiten. AM1 nutzte das leistungsstarke Arcade-
Board, um eine grafisch aufwendige Angelsimu-

L.A. Riders einigte sich Sega mit Harley Da-
vidson auf eine Lizenz fiir den Model-3-Au-

tomaten. Dieser bietet daher eine ansehnli-
che Auswahl der PS-starken Bikes, darunter
den Fatboy, den Dyna Wide Glide und den

lation in Szene zu setzen. Ungeachtet der spiele-
rischen Qualitdten beeindruckt Get Bass mit ex-
trem realistischen Wassereffekten und Uferbo-
schungen, auf denen sich sogar einzelne Gras-

halme erkennen lassen.
Geangelt wird mit einer
kurzen Rute, die am Au-
tomaten angebracht ist
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Sportster 1200. Gefahren wird auf den StraBen
und Highways von Los Angeles, dem natirlichen
Lebensraum der legenddren Motorrader. Dank
des groBziigigen Streckendesigns, kann sich der
Spieler nahezu frei in der Stadt bewegen, auf
dem Biirgersteig oder durch Parks fahren und
nach Abkiirzungen suchen. Doch Vorsicht! Nicht
nur zur Seite springende Passanten, auch der
unberechenbare PKW-Verkehr, machen dem
Biker das Leben schwer. Sega ist es dabei recht
gut gelungen, die sprich-
wortliche Harley-Atmo-
sphére in ein unterhaltsa-
mes Spielkonzept einzubin-
den. Dazu trégt auch die
der Manx TT Superbike &hn-
lichen Automatenkabine
inklusive Harley-
Chassis bei. Wer
schon immer mal
mit einer solchen
Traummaschine
fahren wollte,
| hat nun in der
Spielhalle die
Gelegenheit
dazu. ®

und sich zum Einholen der Schnur véllig frei be-
wegen |aBt. Dabei hat das actionreiche, auf den
Kampf mit dem Fisch ausgerichtete Spielgesche-
hen nur wenig mit der vermeintlich beruhigen-
den Wirkung des Angelsports gemein. Get Bass
wird {ibrigens nur in japanischen Spielhallen zu
finden sein. W




EHRGEIZ

(Namco/SquareSoft/Dream Factory)

Ein genauer Erscheinungstermin steht zwar
noch nicht fest, aber in der Zwi-
schenzeit werden immer neue
Details des innovativen
Kampfsystems von Ehrgeiz
bekannt. Ahnlich wie bei
Squares Bushido Blade (PSX)
kénnen sich die Kampfer véllig
frei in den 3D-Arenen be-
. wegen und sind nicht auf
eine zweidimensionale
Ebene beschrankt. Es
ist also moglich, in jede
beliebige Richtung aus-
zuweichen oder um
den Gegner herumzu-
laufen, um ihn von hin-
ten anzugreifen. Aber

nicht nur die Tiefe

der Raumes, auch die Hohe
kann genutzt werden. Die
Kampfarenen umfassen bis zu
vier Ebenen, dargestellt durch
Kisten oder andere Objekte, die
erklommen und als Basis fiir
Sprungattacken genutzt werden
konnen. Einige Kisten lassen
sich auch werfen und geben
nach ihrer Zerstérung sogar Waffen wie bei-
spielsweise Messer frei.

Die Kampferriege ist inzwischen auf acht Cha-
raktere angewachsen. Darunter befinden sich
beispielsweise der britische Kickboxer Prince
Naseem (1), der japanische Séldner Godhand,
der mit SchuBwaffen und Handgranaten k&mpft,

Dream Factory versteht es, das bewéahrte
System-12-Board voll auszunutzen

D er sind von der PSX-Version und in Bloodlust basiert auf dem legendiren Game-
n igerer Grafikauflosung als der Automat play von International Karate anno 1985
BLoopLUST

(Atari/System 3)

Die letzte Zeit ein wenig in der
Versenkung verschwunden, gehort
System 3 doch schon seit 15 Jahren
zu den renommiertesten Software-
Entwicklern in Europa. Mit /nternatio-
nal Karate fiir den Spectrum etablierten

die Briten 1985 das Genre der Kampfspiele,
und der Nachfolger /K+ gilt sogar als
entscheidender EinfluB fiir Capcoms

dritte Teil von /K erscheint nun unter

dem Titel Bloodlust auf einer Atari-
Hardware. Zeitgleich entstehen auch
Versionen fiir PlayStation und PC

Tifa und Cloud aus Final Fantasy VIl werden
als geheime Kampfer erspielbar sein

und die Deut-
sche Jo, die sich
in einen Wolf
verwandeln
kann. Als ver-
steckte Kampfer
sollen zudem
Cloud (mit riesi-
gem Schwert)
und Tifa, be-
kannt aus Final
Fantasy VIl zu
finden sein.
Uber mangelnde
Ideen brauchen sich die Tobal-Macher scheinbar
nicht zu beklagen - man darf gespannt sein. i

EHRGEIZ

Spielerisch wird an alte
Traditionen angekniipft und
ein reines 2D-Gameplay
mit insgesant 16 Kdmp
fern geboten. Alle Cha-
raktere und Hintergriinde
sind vorgerendert und wirken in
der hochauflésenden Arcade-Version recht
eindrucksvoll. Noch im Sommer dieses Jahres
soll der Automat in die Spielhallen kommen. B
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< CREDITS: 0 >
s

e von Midway nicht anders zu erwarten, nahmen sich die Mortal Kombat-
Erfinder des Themas American Football in einer sehr verspielten Weise an

unbedingt notwendig,

um sich mit diesem
Automaten zu ver
gniigen, denn es ist
so gut wie alles er-
laubt. Mit meterwei-
ten Spriingen kénnen
die gegnerischen
Running Backs umge-
legt oder unge-

NFL BLiTz A

(Midway)

Midway hat sich den -
amerikanischen Volks-
sports Nummer Eins aus-
gesucht, um daraus ein
betont actionreiches NFL-
Spiel zu entwickeln. Tiefgrei-
fende Regelkenntnisse des
American Football sind nicht

Wiedersehen mit einem alten Bekannten:
Bl Blanka ist zuri t

BLAZING STAR

(SNK)

SNK demonstriert mal wieder sein Faible fiir
klassische, langst totgeglaubte Spielegenres.
Genau wie das drei Jahre alte 2D-Shoot-"'em-Up
Pulstar orientiert sich auch Blazing Star stark am
Gameplay des legenddren R-Type, nutzt die 16-
Bit-Neo » Geo-Hardware aber noch besser aus.
Besonders die Hintergriinde und Lichteffekte
sind von hoherer Qualitat. Um den Schwierig
keitsgrad weiter anzuheben, wurde die Auswahl
an aufsammelbaren Extrawaffen reduziert und
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naue Passe abge-
fangen werden. Aber auch riicksichtslose
Handgreiflichkeiten und unfaire Aktio-
nen aller Art sind gestattet. Den-
noch wurde die taktische Seite
des Sports nicht vernachlassigt,
wobei sich die Meniifihrung Ar-
cade-typisch duBerst unkompliziert und
Ubersichtlich gestaltet. Wie bei praktisch
allen Midway-Automaten bietet auch
NFL Blitz eine Vielzahl an geheimen Spe-
cial-Moves und Gimmicks, die lediglich

STREET FIGHTER EX 2
(Capcom)

Drei neue Arcade-Priigler sind zur Zeit bei
Capcom in der Entwicklung. Neben Star Gladja-
tor 2 und Marvel vs. Capcom - Clash of Super
Heroes arbeiten die Japaner auch an einer Fort-
setzung von Street Fighter EX. In dieser wird der
brasilianische Urwald-Kémpfer Blanka wieder mit
von der Partie sein. Bis auf einige zusatzliche
Special-Moves und zwei neue Kémpfer ist mit
keinen Anderungen im Gameplay zu rechnen.

die vier anwahlbaren Raumschiffe mit einigen
neuen automatischen Standardwaffensystemen
ausgeristet. Das 346 MBit groBe Ballerspektakel
ist ab sofort in den Spielhallen zu finden. B

Beim Kampf um den Ball ist praktisch alles
erlaubt - von Fairplay keine Spur

durch Probieren herausgefunden
werden kénnen. Zum Ende dieses
Jahres soll das Spiel fiir die Play-
Station und das Nintendo®*
erscheinen. B

Der Automat soll auf der Tokyo Game Show in
diesem Monat vorgestellt werden. Il

7
TPt gL
Wie der Vorgéanger Pulstar hat auch Blazing
Star eindrucksvolle Endgegner zu bieten




Fragen:

1. Wie heiBt Mega Mans treuer Begleiter?
2. Wie viele Level bietet Mega Man 87
3. Welche Wertung vergab neXt Level fiir Mega Man 8?

1.+ 2. Preis: je eine PlayStation, eine Spiele-CD Mega Man 8,
alle vier Videos der Zeichentrickserie, ein exklu-
sives Mega-Man.8-T-Shirt, ein Riesenposter

3.-5. Preis:  je eine Spiele-CD Mega Man 8, ein exklusives
Mega Man 8-T-Shirt, ein Riesenposter

6.-10. Preis: je ein exklusives Mega Man 8-T-Shirt, ein
Riesenposter

11.-50. Preis: je ein Riesenposter
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WRC Tommi Mékinen (PSX)

Oddworld Inhabitants

Panzer Dragoon Saga (SAT)

Er kam, sah und siegte: Mit Abe’s Oddy-
see landete Oddworld Inhabitants zu
Recht einen riesigen Hit. Nun steht der Nach-
folger in den Startlochern, der es schwer
haben wird, gegen seinen Vorgénger zu
bestehen

Auch Saturn-Jiinger miissen nicht verzwei-
feln. Nach dem grandiosen Grandia ist mit
Panzer Dragoon Saga ein weiteres RPG flr
Segas 32-Bitter angekiindigt

Dem World Rally Champion Tommi Maki-
nen wird ein eigenes Spiel namens World Rally
Champion Tommi Mékinen gewidmet. Die Vor-
version machte bereits einen soliden Ein-
druck. Was der Titel taugt, verrat der Test in
XL5/98. 1
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resident evil 2

auf Herz und Nieren gepriift

32-bit-level

m er erste Teil des Horror-Adventures
war ein gewaltiger Erfolg. Nun sind
natirlich alle gespannt: Kann Resident Evil 2
seinem Vorgédnger das Wasser reichen? XL

wird die deutsche Version genauestens be-
leuchten und kritisieren. Obendrein gibt es

Goemon 5 (N64)

noch ein paar niitzliche Tips, die das Uberle-
ben ein wenig leichter machen sollten. B

Body Harvest (N64)

Resident Evil 2 (PSX)

1080° Snowboarding (N64)

Resident Evil 2 (PSX)

nowboard-Freaks werden an 71080°
Snowboarding ihre helle Freude haben
XL wird den sehnsiichtig erwarteten Titel in
der kommenden Ausgabe vorstellen.

Ebenfalls lange auf sich warten 148t Mysti-
cal Ninja featuring Goemon. Nachsten Monat
soll es aber endlich soweit sein.

Noch lénger wird die Actionhatz Body Har-
vest erwartet. Das damals als Launch-Titel
zum Start des N64 gehandelte Spiel steht
kurz vor der Fertigstellung. l

. »
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Als ein korruptes Militarexperiment schiefldauft, ist die
Wut John Cains einzige Waffe...

Sie erwachen in den Ruinen eines Apartments in der
Grofistadt im Jahr 2038. lhre Gedanken sind ver-
schwommen. Sie erinnern sich an nichts.lhr Kérper
fuhlt sich seltsam und taub an, Teile lhrer Glieder

Es gibt nur eine Empfindung, die Sle vorwaérts
treibt auf der Suche nach der Wahrheit lhrer
Vergpng.nhan:, und nur eine Empfindung, die lhnen
das Leben retten wird...RASENDE WUT
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Faszination indy car RALCING

www.newman-haas.com
www.psygnosis.com
and “PlayStation” are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. © 1998 Psygnosis Ltd. Psygnosis and the

Psygnosis logo are TM or ® Psygnosis Ltd. Developed by Studio 33 (UK) Ltd in conjunction with Bizarre Creations. PlaySta[ion
Newman Haas is a trademark of Newman Haas Racing. Real tracks and drivers appear under licence. ALL RIGHTS RESERVED.
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