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Ed]tOﬂa]; News-Meldungen

ALLE JAHRE WIEDER..... KOMMT DAS
Christuskind. Und fast immer kommt auch
gleich so ein dicker Mann mit einem prall
gefiillten Sack und rotem Mantel hinterher
gestiefelt. Seit mehr als einem Jahrzehnt hat
jener schmerbduchige Herr immer wieder
einige merkwiirdige Dinge auf den Wunsch-
zetteln stehen: Video- bzw. Computerspiele.
Der Herr Weihnachtsmann hat Gliick,
kommen doch fast alle PAL-N64-Spiele
kurz vor dem heiligen Fest raus, wenn
man den Veroffentlichungsterminen der
Hersteller Glauben schenken darf. Im
Dezember ist es dann soweit und unser

News-Flash
Freund Santa Claus steht mit fragenden

Blicken vor den Regalen der Software-

handler. Nun ist guter Rat teuer, und das im

wahrsten Sinne des Wortes. Fast jedes N64- -
)

Game hat einen unglaublichen Preis von

knapp 130 Mérkern. Da rollen sich dem
Weihnachtsmann selbstverstandlich erst
einmal die Barthaare hoch. Qualitat hat

seinen Preis, denkt er sich, und steckt fiir

seinen ersten Wunschkandidaten Sven
zwei Spiele ein. Am Tage des heiligen
Abends ist dann der Moment gekommen

und in aller Welt 6ffnen Kinder (und
Erwachsene ebenso) ihre Packchen und

reqnen danach freudig in R'F““‘”% ihrer wurde endlich wahr, NTSC-Geréte bieten als einzige
Spiele-Konsole. 5% aller Spieler sind der Preis des Vollbild-Modus, schnellere Gerite sind absolut lacherlich.”
enttduscht, weil sie vorher nicht unser Nintendo64 fiel um ganze 100 Geschwindigkeit, und liefern Was bedeutet aber dieser Preissturz
Heft gelesen haben. Der Rest ist fiir Mérker! Ein solch gewaltiger insgesamt ein besseres Bild. Wenn fiir Dich als Nintendo-Fan? Solltest
eine Woche gliicklich, dann stellt sich Preissturz so nah am Du alle Formate spielen mochtest, Du Dir kurz vor dem dritten Mai ein
ohne Gnade Emiichterung ein. Das Erstverkaufstag von Nintendos ist dies der einzige Weg.” Skill wird N64 zum alten Preis zugelegt haben,
Spiel, auf das man solange gewartet neuer Hardware wurde von seine US-Gerite weiterhin erst dann hast Du Dein sauer verdientes
hat, ist nach sieben Tagen durchge- niemanden erwartet. Diese Taktik einmal fiir knapp 350 Mark Geld zum Fenster hinaus
spielt. Toll, 130 durch 7 macht ca. ist natiirlich auf Sonys Preiskampf  verkaufen, plant
18,50 DM pro Tag, die ein Spieler mit ihrer Playstation aber auch ein

i . S e zuriickzufiihren. Wir hatten kaum Bundle-Paket,
(respektive die Eltern) fir ein - mit einem neuen Verkaufspreis von das vom Preis
solches Game berappen mus, bis unter 350 Mark gerechnet, her an den der
er es beiseite legt oder mit einem schlielich ist der PAL-Geriite
Freund Tauschgeschafte eingeht. europdische Markt
Unser Hobby hat wahrlich einen doch etwas kleiner
stolzen Preis! Wir von der 64 als der
Power meinen, daf3 Preise bis zu amerikanische
100 DM noch akzeptabel sind. oder japanische.
Was wir aber ganz und gar nicht Deutsche

@ DAS UNGLAUBLICHE unsere Hoffnung in den Import. Die

s % Importeure
fiir richtig halten, ist das ROt .
Verhalten von Nintendo 1eapIsten

e ) ebenfalls voller
gegeniiber dem europdischen Freude auf den
Markt, denn dort wartet man Preissturz. Aber was machen angeglichen werden kdnnte.
vielerorts immer noch diese mit den importierten US- “Wir werden unsere Preise ni
verzweifelt auf den Gerdten, die sie fiir viel Geld driicken,” sagt Robin Mookherji von

Weihnachtsmann, bis der erstanden haben? “Wir wurden von TORC Software, “wir werden
endlich die richtig guten der Entscheidung ziemlich weiterhin die Importgerate zum
Games vorbei bringt! iiberrascht,” sagte Ray von der alten Preis verkaufen, denn unsere
englischen Skill Academy, “wir Kunden sind von den NTSC-
THOMAS RICHTER glauben, daf es sich um eine Panik- Qualitaten {iberzeugt. Die
Aktion handelt, legen aber weiter Veréffentlichungstermine fiir PAL-
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NTSC,
Konverter,
L3
., Speicher -
anderen Effekt. Das N64 NATURLICH WIRD ES EINEN ZWEITEN TEIL VON TUROK GEBEN.
wird jetzt m Iguana ware ja auch schon blod, wenn sie ! d f kt
Sicherheit noch an ihren ersten Erfolg auf dem N64- ]e a en

mehr Spieler Markt nicht mit einem

P
iiberzeugen, die vorher iiberarbeiteten Nachfolger g K b e EIN BESSERES BiLD

) geschmissen. Aber
wei TUROK 2 MACHT
schlieBlich wuBite
vorher keiner von diesem '
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eher an den Kauf einer  ankniipfen wiirden. Zur Zeit Die hierzulande vertriebenen N64
Playstation oder bastelt man eifrig an der Fort- - sind nach der PAL-Norm; dies
Saturn gedacht setzung und beachtet dabei ; Ty \ bedeutet, daf3 jedes herkémmliche TV-Gerat
haben. Wenn mehr auch die Kritiken, die der die Monitor-Funktion tibernehmen kann. Der
und mehr von den erste Teil schlucken mufite. Z Anschlu} erfolgt entweder iber den Antenne-
N64-Gerdten iiber die Iguana behauptet felsenfest, S & neingang oder — falls Dein Fernseher einen
Ladentheke gehen, wird es auch  daR es nicht einfach nur neue / < SCART oder Cinch-

parallel dazu mehr Software geben. Levels in der alten 3-D-Engine g Eingang hat — mittels
Nintendo wird dann auch mit geben wird, sondern erheblich eines AV-Kabels.
Sicherheit mehr in den europdischen  mehr Features eingebunden werden. . Nintendo selbst bietet
Markt investieren und Fremd- Hoffentlich bedeutet dies mehr Dinos, einen AV-Stecker, der aus
anbieter werden sich mit Qualitats- Strategie und vielleicht sogar einen Zwei-Spieler- drei Cinch-Anschliissen
produkten ein heifles Gefecht Modus. Turok 2 soll erst 1998 verdffentlicht werden. §/ besteht (linker und rechter
liefern. Einige der deutschen Sobald wir naheres erfahren, werden wir berichten. Audio-Kanal und ein
Software-Entwickler, die sich bislang y kompensiertes Bild) und auf einen SCART-Adapter
wegen den langsam steigenden oy gesteckt wird. Dies bewirkt nicht nur ein besseres
Verkaufszahlen des Né64 zuriick- : Bild und Stereo-Sound, sondern der Sound Deines
gehalten haben, denken bestimmt b 8 y N64 kann dann auch fiir ultimativen Hrgenuf iiber
gerade jetzt immer mehr an die o y e die HiFi-Anlage laufen.
Produktion von N64-Titeln. Leider [ "
kamen von den bekanntesten s - g NTSC VS PAI.
englischen Softwarehdusern bislang = - Das N64 und seine Spiele werden eigentlich fiir den
keine Bestdtigungen. Gremlin, amerikanischen oder japanischen Fernsehstandard

MicroProse, Activision und Bullfrog TOP N]NTENDO_ entwickelt. Um die NTSC-Norm auch fiir das européische

sind scheinbar immer noch nicht zu PAL-Signal umzuwandeln, schrauben Sony, Sega und -
bewegen. Aber vielleicht hort man in MASKOTTCHEN Nintendo ihre Taktfrequenzen um 17,5% runter und
Zukunft etwas mehr von ihnen. klatschen zudem noch horizontale, schwarze Randbalken
Und dann ist da_ ja noch der Prgis der MirEno MASKOTICHER SIND SOS8 WiE ZackEW LD aufden Screer\. um die iiberlegene PAL»Agflbsung (313
Software. Ob Nintendo auch diese EXTREM KINDERFREUNDLICH. OBWOHL DIE MEISTEN horizontale Zeilen anstelle von nur 525) mit allen Mitteln
Preise senken wird, wenn sich erst NINTENDO-SPIELE TATSACHLICH EHER AUF auszumerzen. Das N64 hat 28 Auflésungs-Modi, 14 fiir NTSC
einmal eine groBere Fangemeinde Iv T ZU SEIN SCHEINEN, und 14 fiir PAL. Die meisten PAL-Spiele werden spater
gebildet hat? Sony hat es damals GERATEN AUCH DIE ERWACHSENEN UNTER UNS OFT INS iiberarbeitet, um moglichst wenig Differenzen einzubringen.
vorgemacht. Nach unserer Erfahrung SCHWARMEN. HIER SIND UNSERE FUNF FAVORITEN: Shadows of the Empire lauft in héchster Geschwindigkeit und
wird es keine Preissenkungen im im Vollbild-Modus ganz wie das NTSC-Vorbild. Mario64 und
Spiele-Bereich geben. Die Titel fiir 1. MARIO 01 Turok habe jeweils kleine Randbalken
das SNES blieben schlieBllich auch und laufen etwas langsamer, aber die
konstant gleich teuer, obwohl Sega Unterschiede sind nicht allzu groB.

fiir sein Mega Drive viel giinstigere 3. Kiry Obwohl Acclaim mit Turok bewiesen
Software im Angebot hatte. Games 4. Link hat, daf} eine weltweit simultane

fiir das Mega Drive kosteten im Veroffentlichung maglich ist, kommen

2. DoNKEY Kone

ct e o > 5. YosH1 5 = A S
Schnitt ein Drittel weniger als SNES- die meisten japanischen und
Titel. Wenn sich Nintendo aber auch v amerikanischen Versionen deutlich friiher auf den Markt. Einige
in Zukunft gegen Sony behaupten 3 /1 \ Spiele werden sogar iiberhaupt nicht fiir den europdischen Markt
will, wird eine Preissenkung wohl 1 umgesetzt. Fiir die Import-Spiele muf} dann auch gleich einiges
auch auf dem Spiele-Sektor b | mehr an Piepen berappt werden. Unterschiede von 40 Mark B
unumganglich sein. Vielleicht wird gegeniiber den PAL-Versionen sind nicht ungewghnlich. Ein weiterer E
das 64DD mit seinen billigeren > ( E ) Vorteil der NTSC-Gerdte sind die Video-Ausgangssignale, denn bei N
Medien Licht ins Dunkle bringen. der Umwandlung auf das RGB-Format geht ein biRchen ;
Nintendo hat mit seinem plétzlic Geschwindigkeit verloren (siehe NTSC-Geréte in Deutschland). £
Preissturz aber sicherlich mehr T 7> £
Leben in den Né64-Markt gebracht. B ¢ NTSC-GERATE IN DEUTSCHLAND é‘
Sony wird bestimmt schon bald als 3 B Mochtest Du auch in den Genuf3 von NTSC-Spielen kommen, brauchst i
Verlierer dastehen. Das kann fiir uns . Du normalerweise einen passenden Fernseher. Viele neue Gerite, <4
N64-Freaks nur gut sein und auch ‘® M besonders die aus dem Hause Sony, laufen im ‘Multi-Standard’ g
Du wirst sagen konnen: Wir werden %, # myg® und arbeiten perfekt mit NTSC-Gerédten zusammen. Alles, was Du @ [o R
mittlerweile ri g verwshnt! wirklich brauchst, ist ein Standard-220-100V-Energieumwandler b 3
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(64 Ch

Der Vorsitzende der US-Nintendo-
Company Howard Lincoln packt aus...

UBER DAS 64DD

“Das Design des Nintendo 64 und dem neuen Controller begann mit
den Ideen von Herrn Miyamoto: Wie kdnnen wir eine Hardware
erschaffen, die unsere Konzepte und Pldne fiir neue Spiele
unterstiitzt? Dies war ein groRer Schritt, denn mit dem
Hauptaugenmerk auf die Spiele-Qualitat mufte die Hardware in

WANN KOMMT WAS?

OBWOHL DIE MEISTEN GROSSARTIGEN N64-GAMES UBER IMPORT ZU BEZIEHEN SIND, sieht
der deutsche Markt richtig blaB8 aus. Hits wie Star Fox oder Zelda sind immer noch weit
von uns entfernt. Wir haben daher die Veréffentlichungstermine der Games in den
einzelnen Territorien aufgelistet — mit interessantem Ergebnis:

DEUTSCHL,

r 5.‘1.'105170?!

denl Hintergrund r'Licklen. Daher mufte bald ein 64DD-L§uf\/§Ierk JST:THI;';::QLZ':H ICEJ:::ERSQ;UCH ’;;iTREi;HMT“c"
kreiert werden, um die neuen Gameplay-Elemente verwirklichen Wave Race 64 Jolt Pak Hexen 64

zu konnen. Im Gegensatz zu den CD-ROMs sind 64DD-Disks Pilot Wings 64 Star Fox 64 Robotron X
immer wieder beschreibbar. Dieses Feature &Rt es zu, daf} Shadows of the Empire Wild Choppers Star Fox 64
Spieler individuelle Einstellungsmdglichkeiten haben und ein Turok Dinosaur Hunter Yuke! Yuke! Troublemakers War Gods

flexiblerer Spielablauf gewéhrleistet ist.”

FIFA 64

JULI - SEPTEMBER

JULI - SEPTEMBER

il _ IN DIESEM MONAT Aero Gauge Aero Fighters Assault
UBER DEN INTERNET ZUGANG 2 9 Farbige Joypads Bomberman 64 Body Harvest
“Es ist wahr, daB das N6 ein sehr kraftvolles Gerit ist und fiir Cruis'n USA Goeman s Clay Fighter Extreme
das Internet geeignet ware. Zur Zeit ist aber nichts weiteres in Doom 64 J-League Dynamite Soccer Duke Nukem 3D
Planung, und wir werden auch weiterhin unser oberstes Ziel International Superstar Macross: Another F1: Pole Position (Human
auf die Zufriedenheit der Spieler setzen, denn um die geht es Soccer 64 Dimension ) GP)
ja hauptsichlich. Eine Erweiterung ist nicht Klllgr Instinct Gold M!SSIKDYI: ImQUSSIble Goldeneye 007

» Mario Kart 64 Morita Shogi International Superstar

ausgeschlossen

UBER DIE KONKURRENZ

“Zur Zeit unterliegt der gesamte Videospiele-Markt einem

Mortal Kombat Trilogy
NBA Hang Time
Wayne Gretsky 3D Hockey

Multi Racing Championship
Power League 64

Rev Limit

Sim City 2000

Soccer 64

Lamborghini 64

Mission: Impossible

MLB Featuring Ken Griffey

grofien Wachstum. Es ware zu friih die Gewinner oder JULI - SEPTEMBER Sonic Wings Assault Jnr
Verlierer festzusetzen. Die ultimativen Gewinner oder Blast Corps Top GearRally Multi Racing Championship
Verlierer werden durch die Qualitiit der Spiele sichtbar, Body Harvest Virtual Pro Wrestling Robotech

aber hier hat Nintendo zur Zeit wohl die Nase vorn.”

UBER DIE LIEFERSCHWIERIGKEITEN
“Als wir festlegten, wieviele Konsolen auf den Markt
gebracht werden miiiten, rechneten wir noch nicht mit

Clay Fighter Extreme

F1: Pole Position (Human
GP)

Hexen 64

Mission: Impossible

Multi Racing Championship

Yoshi’s Island 64

OKTOBER ~ WEIHNACHTEN
Battle Dancers

Buggie Boogie

Chameleon Twist

Tetrisphere

Top Gear Rally
WCW Wrestling
Yoshi’s Island 64

OKTOBER — WEIHNACHTEN

einer solch groen Nachfrage. Wir haben auch nicht Star Fox 64 Climber Bio Freaks

geniigend Gerite produziert, die diese explodierende War Gods Cu:On-Pa Dream

Nachfrage stopfen kénnte.” Dracula b Exticme
OKTOBER — WEIHNACHTEN Dual Heroes Final Doom I1

i Blade & Barrel Hyper Olympic in Nagano HED

UBER DIE ENTWICKI-ER Duke Nukem 3D Kiyrzy’sAglr R’i)de ¢ Jeopardy!

“Unsere Fremdanbieter haben alle eins gemeinsam. An Extreme G Tetrisphere Joust

erster Stelle steht der Wunsch nach neuen Né64-Titeln. Freak Boy . Ultra Donkey Kong Mace: The Dark Age

Zusitzlich brauchen diese Anbieter aber auch das Goldeneye oo7 Zelda 64 MK Mythology: Sub Zero
Joust NBA In the Zone

technische Know-How fiir die Spieleentwicklung. In
der Konsole selbst arbeitet leistungsstarke Hardware,
die der von Silicon Graphics-Stations dhnelt. Die

Mortal Kombat Mythology
Mystical Ninja (Goeman s5)

NFL Quarterback Club '98
Quake 64

Quake 64 San Francisco Rush
Produzenten miissen sich eben mit dieser Hardware Rev Limit Wayne Gretsky’s 3D Hockey 2
auskennen. Da ja SGI-Computer wesentlich teurer Robotron X . Wheel of Fortune
als normale PCs sind, miissen die Entwickler oftmals Silicon Valley
tief in die Tasche greifen, aber nur wenige kénnen Zelda sy

sich so etwas leisten. Was aber am wichtigsten ist:
Die Entwickler brauchen gute Ideen, denn die beste
Grafik garantiert noch kein gutes Gameplay.”

UH, OH! ES GIBT PROBLEME
Go! Go! TROUBLEMAKERS HEISST DAS NEUE 2-D-
Plattform-Game von der japanischen Firma Treasure.

Arbeitgeber spurlos und sie macht sich auf die
Suche nach ihm. Ohne Waffen (sie ist ja auch eine
Putzfrau) ist sie standig auf der Suche nach neuen

UBER MiYAmMOTO

“Shigeru Miyamoto ist fiir Nintendo eine sehr
wichtige Person, und seine genialen Ideen
fordern die ganze Unterhaltungs-Industrie.
Spater investierte er mehr und mehr Zeit in die
Spiele seiner Teams. So griff der Miyamoto-Stil
auf viele Nintendo-Games iiber.”

Was wir bis jetzt gesehen haben, |8t auf eine
prdchtige Portion an Humor schlieen. Obwohl das
Né64 auf 3-D-Grafik spezialisiert ist, handelt es sich
hierbei um ein traditionelles 2-D-Action-Game, in
dem Du in die Rolle von Marina (eine mechanische
Putzfrau) schliipfst. Eines Tages verschwindet ihr

Geratschaften, die ihr bei der Suche helfen konnten.
Darunter fallen auch solche Gegenstande wie
Staubsauger oder ein Kiichen-Laser. Trouble Makers
ist schrill, bunt, schnell und sollte noch vor Juni auf
dem japanischen Markt erhiltlich sein. Wir werden
es natiirlich sobald wie moglich testen.
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Nukem FORever! TURRICAN 64 ANGEKUNDIGT!

APOGEE HAT SOEBEN ANGEKUNDIGT, TURRICAN IST AUF DEM SPIELEMARKT SCHON SEIT VIELEN JAHREN BEKANNT.
dafR es bald eine N64-Version von Uber 8- und 16-Bit-Geréte machte es seine Reise und lief} scheinbar die 32-
Duke Nukem Forever, dem langerwar- Bitter vollig aus. Faktor 5 mochte jetzt aber auch N64-Besitzer von Turricans
teten PC-Nachfolger von Duck Nuckel Qualitéten iiberzeugen, was auch durchaus gelingen kénnte. Turrican ist
(Name gedndert), geben wird. Das eine Mischung aus Shoot’em-Up und Jump‘n’Run mit zum Teil

Quake 64-Team wurde eigens fiir phantastischen Grafiken. Vor allem der Level-Aufbau mit den knackigen
dieses Projekt beauftragt. Apogee- Endgegnern war den Spielen gleichen Genres seinerzeit deutlich

Président Scott Miller: “Wir setzen iiberlegen. Wir sind gespannt!

64DD KOMMT MIT
MODEM-ANSCHLUB

die der zweiten

News-Flash

und einen Komposit- oder
e SCART-Stecker.
Sollte Dein Fernseh-Gerét nicht

der Multi-Standard-Norm entsprechen,
gibt es trotzdem noch Hoffnung. Das
Standard-N64 gibt kein RGB-Signal aus,
aber die meisten Importeure bieten mitt-
lerweile Konverter fiir 30 oder 40 Méarker
an. Mit den Konvertern laufen NTSC-Spiele
nicht nur iiber den normalen SCART-An-
schluB, sondern haben sogar noch ein
besseres Bild als die Komposit-Versionen. Auf
groBeren Fernsehern wirken die Farben sogar
noch kréftiger, Bildzeilen schérfer und das
gesamte Bild wird ausschraffiert.
Konverter der ersten Generation produzierten
ein leicht mutiertes Bild, wahrend

IN DER LETZTEN AUSGABE BERICHTETEN Generation Probleme | 5

WIR UBER NINTENDOS 64DD- mit der weilen Farbe

LAUFWERK, das erst Anfang 1998 - i auf einigen Fernsehern g f E
separat erhaltlich sein soll. Nun L hatten. An besseren

2 hat die japanische Firma offiziell Konvertern wird stets =
WIRF AUCH EINEN BLICK AUF UNSER angekiindigt, daf ihr Wunder- gebastelt. Falls Du Dich

PREVIEW IN DIESER AUSGABE ufwerk einen Modem-Anschluf nur ungern von Deinem

fiir Netzwerk-Spiele und NTSC

-Gerdt trennen

Internet-Zugang haben wird. mochtest, besteht auch die
Maglichkeit des Aufriistens mittels eines externen

Das sind in der Tat gute \)

Neuigkeiten, besonders, weil

SCART-Konverters. Grobere Pixel-Strukturen und
Farbverschmierungen sind dann aber nicht

viele schon glaubten, da das 64DD ein ungewdhnlich.

weiteres enttduschendes Zusatzgerat werden wird, wie

beispielsweise SEGAs 32X. Zwei verschiedene Medien- UN'VERSAL SOFTWARE

Formate werden den Endverbraucher aber bestimmt Obwohl si

ich die Chips der amerikanischen Né4er vorerst

verwirren und das macht uns Sorgen. Die Méglichkeit ein kaum von denen der japanischen Modelle unterscheiden,

Modem an das 64DD anzuschlieen, macht Nintendo gibt es noc|

h einen weiteren Unterschied im Gehéuse _

gegeniiber Sony dennoch zu einem iiberlegenen selbst. Offne die Klappen des Cartridge-Schachtes, Du
Konkurrenten. Playstation-Besitzer miissen sich dann solltest zwei kleine Plastik-Stifte auf beiden Seiten des

immer noch mit einem seriellen Link-Kabel begniigen. Einfiihrschac|

htes entdecken. Nun kommt es auf deren

Nintendo plant eine spezielle Entwicklung von Spiel- Position an, ob man nun japanische oder amerikanische
Erweiterungen iiber das Internet. Spieler kénnten sich Software spielen kann. Die einfachste Methode, um dieses

dann ganze Games oder neue Levels downloaden, was Hindernis zu u
natiirlich nicht kostenlos sein wird. Wenn es um Geld Alternativ konn

geht, [@Bt man sich wie so oft die verriicktesten Dinge Fachhéndler das NTSC-Modell 6ffnen

einfallen. Mehr Infos in Kiirze... und diese Stifte
Schlechte Nachri

entfernen sind. Zwel

MOTHER 3 WIRD DAS ERSTE SPIEL FUR DAS

PAL-Version, denn die ist véllig anders
aufgebaut. Das PAL-Modell ist mit einer
komplizierten Dreifach-Schutzvorkehrung

ausgeriistet. Erstens gibt es zwei weitere Plastik-Stifte, die zu

mgehen, ist ein Uberbriickungs-Adapter.
te auch ein

entfernen.
chten fiir Besitzer der

itens hat Nintendo einen speziellen Lander-Chip

eingebaut, der die jeweiligen Signale der Cartridge auffangt und
entsprechend verarbeitet. Drittens laufen viele der NTSC-Spiele mit
einer Bildfrequenz von 60Hz, unabhangig von der Basis-Konsole und

64DD WERDEN UND NICHT ZELDA das macht den PAL-Modellen schwer zu schaffen. Ein kaum

iibersehbarer Verschm

Gerét, muBt Du das NTSC-
und ein anderes PAL-Spiel

Wave Race, das nach einigen

einigen Fernsehern sichtbar und die Grafik
hakt beim Scrolling scheinbar etwas.

Die ersten zwei Schutzvorkehrungen kénnen
umgangen werden. Eine Methode ist der bereits
erwdhnte Universal-Adapter. Besitzt Du ein PAL-

iereffekt wird auf

Spiel in einen Schacht
in den zweiten Schacht

des Adapters stecken. Die Landererkennung wird mit dieser Technik
hinterlistig ausgetrickst. Deiner Konsole wird damit ein PAL-Signal des
NTSC-Spiels vorgegaukelt. Das funktioniert bis jetzt mit allen Titeln, bis auf

Minuten abschmiert. Die zweite Moglichkeit
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MIT SPANNUNG ERWARTET...

IN DIESER RUBRIK WERFEN WIR EINEN BLICK UND BERICHTEN UBER DIE ENTWICKLUNG EINES TITELS,
DER MIT SPANNUNG ERWARTET WIRD.

ZELDA 64 — NUN DOCH NICHT

FUR DAS 64DD?

Was anfanglich als erstes 64DD-Spiel geplant war,

kommt nun doch zundchst auf Cartridge auf den ¢ > ﬁ .
Markt. Erst Mitte 1998 soll Zelda 64 als erweiterte : L F%
Version fiir das 64DD erscheinen. An Zeldas Stelle o ' - "
springt jetzt Mother 3 als 64DD-Premiere ein. Was ?’

von Mother 3 zu erwarten ist, kann man jetzt noch

nicht mit vélliger Sicherheit sagen (siehe Mother

3-Preview in dieser Ausgabe).

[TEOTRIT i

Zeldas Verdffentlichung wurde jetzt vorlaufig auf
Ende 1997 festgelegt, und es verspricht, das
beste Spiel seit Mario 64 und Star Fox zu werden.
In der ersten 64 Power konntest Du schon ein
Preview lesen, indem wir einige der Features von
Zelda 64 aufzeigten. Fiir die nachste Ausgabe
haben wir einen groBen Sonderbericht fiir Zelda
64 in Planung. Auf der E3, der grofien
Spielemesse in Atlanta, wird man Zelda 64
genauer betrachten konnen. Wir werden dabei
sein und uns bald dem Thema weiter annehmen.

ARE YOU READY TO RUMBLE?

DAs RUMBLE PAK — OHNE ZWEIFEL DIE BESTE KONSOLEN-Erweiterung seit

dem Lenkrad oder dem Aura Interactor - kommt zusammen mit Star Fox 64

auf den Markt. Fiittere das Rumble Pak (auch Jolt Pak genannt) mit zwei

kleinen Batterien, schiebe es in Deinen Controller und Dein Joypad reagiert BESTATIGT WURDEN:
mit entsprechenden Vibrationen wahrend eines Action-Games. Das Jolt Pak 1. SaN FRANCISCO RUSH
funktioniert ausgezeichnet und erweitert den Spielspaf erheblich. Aber was 2. CLAY FIGHTER 64
geschieht mit dem Ding, nachdem wir Star Fox durchgespielt haben? Wird es 3. EXTREME G

in der Ecke liegen und verstauben? 4. WAYNE GRETSKY’S 3D HoCcKEY
Keine Panik! Fremdanbieter haben schon fiir die Unterstiitzung des Jolt Paks 2

zugesagt. Im letzten Moment hat man bei Blast Corps noch von 5. AERO FIGHTERS ASSAULT
einer Einbindung des Jolt Paks abgesehen, da es wegen der

standigen Explosionen im Spiel wohl ununterbrechlich vibrieren ; MOGLICH SIND:
wiirde. Einzig und allein der Nachteil, dal zusammen mit dem 1. Top GEAR RALLY
Jolt Pak keine Controller Paks mehr verwendet werden kénnen, E 2. KIRBY’S AIR RIDE
macht uns etwas stutzig. Dann muf jeweils der kleine interne 3 3. BUGGIE BooGY
Speicher der Cartridge herhalten. Hier ist die Liste der 4. DREAM

geplanten Spiele, die das Jolt Pak unterstiitzen werden: 5. ZELDA 64

64 CHARTS

PLATZ SPIEL VERTRIEB

1. WAVE RAVE 64 NINTENDO
SuPER MARIO 64 NINTENDO

SHADOWS OF THE EMPIRE NINTENDO L

SF RuUSH ~ EINES DER ERSTEN

TUROK DINOSAUR HUNTER AccLAIM SPIELE, DAS NEBEN STAR Fox 64
vom Joit PaK GEBRAUCH

PiLoT WiNGS NinTenDO MACHEN WIRD

300-10$00L-SS




ACCLAIM WIRD
SPORTLICH

GERADE NOCH RECHTZEITIG ERREICHTE
uns die Mitteilung, daf Acclaim in
Bilde ein neues N64-Game namens
Extreme G verdffentlichen wird. Probe
Entertainment arbeitet zur Zeit auf
Hochtouren an dem Rennsport-Spiel
mit acht futuristischen Motorrédern
und zwolf verriickten Strecken. Extreme
G wird man mit bis zu vier Spielern
spielen konnen. Mehr dazu in Kiirze...

BUGGY BOOGIE!

Noch vor Ende des Jahres soll
Buggy Boogie aus den Angel
Studios auf den japanischen
Markt kommen. Ein nicht ganz
ernstzunehmendes Rennspiel soll
es werden, mit Autos, deren
Reifen einen groferen Umfang
als Pamelas Oberweite haben.
Néchste Ausgabe mehr...

LAMBORGHINI
-LUXUS

TITUS, EINE WELTWEIT BEKANNTE
Firma, kommt ganz plétzlich mit einem
Spiel fiir das N64 auf uns zu gerast.
Lamborghini 64 soll es heien und
stellt lediglich eine grafisch
iiberarbeitete Version des bekannten
SNES-Titels dar. Ganz im Stile von Out
Run geht es in einem spritzigen Lambo
Diablo oder zwei anderen Wagen iiber
die Pisten. Fiir einen ersten Eindruck
sollte das unten abgedruckte Bild
vorerst gentigen. Wir wollen Dir ja
auch nicht zu viel Appetit machen,
gell? Sobald uns Titus die Tiiren
offnet, werden wir Dir mehr berichten.

LAMBORGHINI 64 — ALLES, WAS
ES ZUR ZEIT VON Lamso 64 zu
SEHEN GIBT

News-Flash

NTSC ODER PAL?

Importierte NTSC-Games bringen sicherlich eine Menge Spaf} ins Haus,
aber wie wir es schon im Hardware-Teil dieser Ausgabe beschrieben haben,
gibt es doch noch einige Probleme mit dem N64. Meistens bringen die
Konverter bei importierten Spielen auf Multi-Standard-Fernsehern auch
mit PAL-Gerdten ein brillantes Bild zustande. Wave Race spielt hier den
Auf3enseiter. Lauft Dein TV noch nicht mit dem Multi-Standard, kommt es
immer auf das Game an. Einige Spiele laufen ohne Probleme im PAL-
Geradt und bringen automatisch bei 50Hz die Randbalken auf den
Schirm. Einige machen wirklich Arger und bringen im Vollbildmodus
schlimme Veranderungen in der Grafik mit sich. Nachfolgend unsere
Erfahrungen mit den Spielen auf verschiedenen Systeme (andere
Fernseher/Stecker/Konverter kdnnen unterschiedliche Ergebnisse
liefern):

besteht darin, die Konsole von
e einem Héndler umbauen zu
lassen. Dieser bastelt dann ein
biichen an der Platine herum und schon
sollte alles ohne Probleme funktionieren.
Ungliicklicherweise umgeht keine der
beiden Losungen das verzerrte
Ausgangssignal. Und wenn Nintendo
tatsdchlich standig die Codierung der Chips
andern sollte, wird es immer wieder neue
Probleme geben. Fiir NTSC-Konsolen-
Besitzer gibt es beim Ausgangssignal keine
Probleme, aber auch hier besteht die Gefahr
bei unterschiedlich codierten PAL-Games.

Neues auf dem Né4-Markt

NTSC GAME PALTV/ N64 SICHERES ABSPEICHERN
Game Pak: Nintendo bevorzugt bis jetzt eindeutig 11
(WITH CONVERTOR) > A o ol el o
die Speichermdglichkeiten ihrer Cartridges, Im
MaRrio KART 64 SCHATTEN-EFFEKT/SOUND-VERZERRUNG Modul selbst befindet sich eln klelner
Doom 64 BALKEN/LANGSAMER Speicherchip, der durch eine langlebige Batterie
WAYNE GRETSKY BALKEN/VERFALSCHTE SPRACHE standig mit Strom versorgt wird. Diese
WAVE RACE 64 LAUFT NICHT! Speichermdglichkeit ist sehr sicher, schnell und
MaRi0 64 BALKEN/SCHATTEN-EFFEKT einfach zu handhaben. Nachtell}g ist es fiir ;
Fremdhersteller allemal, denn die miissen fiir die
) LEAGUE PERFECT STRIKER VoLLBILD/DOPPEL-BILD 5 TR
Chips ordentlich in die
PiLoT WINGS 64 SCHWERE SCHATTEN-EFFEKTE Tasche greifen. Von der
SHADOWS OF THE EMPIRE SCHATTEN-E./VoLLBILD kleinen Kapazitét mal ganz
KILLER INSTINCT GOLD SCHATTEN-E./VOLLBILD abgesehen.

ConTROLLER PAK: Abgesehen
von der Maglichkeit, Controller

WE LTRAUM"ZIRKUS Paks in den Schacht des

UNS 1ST ZU OHREN GEKOMMEN, DASS OCEAN — NACH Joypads zu stecken, bietet diese

Multi Racing Championship — nun einen weiteren Erweiterungsmoglichkeit noch einen ganz anderen
Titel namens Space Circus in der Mache hat. Das Vorteil. Der Jolt Pak (siehe Starfox 64) bietet enormen
Adventure soll speziell fiir unsere jiingeren N64- Spielspaf3. Abgesehen von diesem technischem

Besitzer produziert werden und ebenfalls am Ende Wunderwerk ist der Slot aber hauptséchlich fiir Controller
des Jahres erscheinen. Paks vorgesehen. Standard Nintendo-Controller Paks haben
eine Speicherkapazitat von 256K, aufgeteilt in 123
1 Speicherseiten, die wiederum jeweils eine Grofie von 2K
CASTLEVAN IA 64 KOMMT. haben. Die Anzahl der verwendeten Seiten hat etwas mit dem
KONAMIS NACHSTER GROSSER ABRAUMER (NACH ISS 64) entsprechenden Spiel zu tun. Wahrend Killer Instinct nur drei

wird Dracula 3D sein (in Europa Castlevania 64) - die Seiten fiir seine Highscores benatigt,
jiingste Ausgeburt der bekannten Vampir-Serie auf frit Mario Kart schon ganze 121 fiir

dem NES und SNES. Wéhrend alle Vorganger noch die ‘Ghost-Fahrten’. Wie dem auch sei,
von der Seite gespielt wurden (auch Castlevania X der Kauf eines Controller Paks ist

auf der Playstation), bietet Castlevania 64 3-D-Grafik unumgdnglich und ist so manches Mal
pur in einem schaurig schonen Ambiente. Keine die Grundvoraussetzung fiir ein neues

kindischen Cartoon-Grafiken mehr! Dracula 3D soll Spiel. Sparsame Kaufer greifen
noch am Ende des Jahres erscheinen, wir werden wahrscheinlich eher zu den Controller
weiterhin ein scharfes Auge drauf werfen. Paks der Fremdanbieter, denn die haben wegen ihres
Scheinbar will sich auch Konami nicht das Komprimierungsverfahrens meistens erheblich mehr Kapazitit,
Weihnachtsgeschift entgehen lassen. sofern die Daten des jeweiligen Games nicht sowieso schon in
gepackter Form gespeichert werden. Fast alle Paks reagieren jedoch
empfindlich auf bestimmte Vorgénge. Ein vorzeitiger Reset beim
Speichern oder das Entfernen der Paks aus dem Controller kann
oftmals einen Datenverlust bewirken. Lies Dir dazu unbedingt die
Anleitung genauestens durch. Wenn Du genau wissen willst, was sich
zur Zeit auf Deinem Pak befindet, solltest Du einfach zu Beginn eines
Spiels den Start-Knopf festhalten, und Du erhltst einen
entsprechenden Uberblick.

WARME ‘THANK YOUS’ GEHEN AN RAY UND THE VIKING VON DER SKILL
AcADEMY (0044-181 5679174) FUR DIE TECHNISCHE UNTERSTUTZUNG, AN

B— e e MARTIN vom VIDEO GAME CENTRE (0044-1202 527314) UND AN
DRAcuLA 3D 15T BIS HEUTE KONAMIS WELTWEIT CoLIN VON MEGAMIX (0044-1732 351220) FUR DIE ZUSATZLICHEN
GROSSTER KONSOLEN-HIT. WIR KONNEN ES NICHT HILFESTELLUNGEN.

ERWARTEN
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b Frage &
v Antwort

Du fragst — Onkel
Tom antwortet

SCHREIBE AN:

SMP PUBLISHING — ONKEL Tom
POSTFACH 3161

48581 GRONAU

rage: Ich habe ein US-N64 und méchte
F japanische Games spielen, aber die Module
passen nicht den Schacht, wegen der Fiihrungs-
hiene. Was kann ich tun? SVEN THOMAS
ntwort: Dafiir miifitest Du Deinen N64
A o6ffnen und die Fiihrungsschiene aushaken.
Eine detaillierte Beschreibung findest Du in
unserem Hardware-Teil in dieser Ausgabe.

UND WIR
ERSCHUFEN
DIE 64POWER...

Hi, hochgeschitztes 64
Power-Team!
Ich heifie Gerald Fischer
und bin 16 Jahre alt.
Selbstverstandlich bin ich
seit dem 1. Mdrz 1997 (ein
denkwiirdiger Tag in der
Geschichte der Menschheit)
stolzer Besitzer eines
Nintendo64. Super Mario64
habe ich mittlerweile ganz
locker durchgespielt. Ich bin
Euch wirklich dankbar, daf hr
mit soviel Freude bereitet,
denn als ich neulich bei
meinem Zeitschriftenhandler
die Nintendo-Zeitschriften
durchblatterte, fielen mir fast
die Augen aus dem Kopf, als ich
die neue 64 Power in meinen
Hénden hielt. Das ist das i-
Tiipfelchen auf dem Nintendo64.
Ubrigens habe ich mir diese
Zeitschrift seit dem 1. Mérz iiber
alles gewiinscht. Natiirlich ahntet
Ihr, daB nicht nur ich diesen
Wunsch hatte und erschuft die 64
Power.
ANM. v. ONKEL Tom: DEINE
LOBESHYMNE GEHT RUNTER WIE OL.
HAB TAUSEND DANK! DASS DIR BEIM
DURCHBLATTERN UNSERES HEFTES
GLEICH DIE AUGEN AUS DEM KoPF
FALLEN, HATTE ICH NICHT GEDACHT.
IMMERHIN SOLLEN N64-GAMES JA
RICHTIG SUCHTIG MACHEN, ABER
UNSER HEFT?. VIELLEICHT SOLLTE AN
DIESER STELLE FOLGENDES KUNDGETAN
WERDEN: “ZU RISIKEN UND

rage: Wann wird es endlich Starfox 64 in

Deutschland geben? RALF SCHRODER

ntwort: Starfox sollte soeben in Japan
A verdffentlicht worden sein.
Erscheinungsdatum ist in Amerika am 3o0.
Juni, in Deutschland irgendwann zwischen
Juli und September.

rage: Lohnt sich der Kauf von Doom 64
F wirklich, oder sollte ich besser auf
Quake 64 warten? DR. FRED

ntwort: Zur Zeit ist die Nintendo64-

Variante dieses veralteten Games die
beste {iberhaupt, aber das hat noch gar
nichts zu sagen. Es ist wirklich nur zu
empfehlen, wenn man die alte Version
noch nicht kennt. Quake 64 ist eine
unbekannte GroBe, aber mit Sicherheit
viel komplexer.

rage: Werden 64DD-Spiele simul-
tan mit den Cartridge-Versionen
erscheinen, oder mu3 man sich noch
gedulden? PETRA MULLER
ntwort: Ach, es gibt auch
A weibliche N64-Besitzer! - Es
wird wahrscheinlich kein einziges
64DD-Game geben, dafd zusdtzlich
auf normaler Cartridge auf den
Markt kommt. Dafiir bieten 64DD-
Spiele eine noch bessere Qualitat,
die man auf einem
normalen Modul
nicht verwirk-
lichen kann. Das
Zusatzgerat
wird dann
wohl unum-

gdnglich
sein. 2 : NEBENWIRKUNGEN LESEN SIE DAS
INHALTSVERZEICHNIS, UND FRAGEN SIE

ONKEL TomM ODER IHREN HANDLER.”
Hier noch ein paar Fragen an Euch:

1. Nachdem ich die 120 Sterne in
Mario64 zusammengerafft habe,
verrét mir Yoshi, daf ich unter
verdnderten Bedingungen
weiterspielen kann. Aber welche?
ANM. v. ONKEL Tom: DU BIST NICHT
DER EINZIGE, DER UNS DIESE FRAGE
GESTELLT HAT. UM EHRLICH ZU SEIN: ES
GIBT WIRKLICH WENIG

VERA UNTER IST
DER GROSSE PINGUIN AUF DER
EISBAHN NUN UM EINIGES SCHNELLER.
AUCH DER DREISPRUNG HAT SICH
VERANDERT. ABER MAL IM ERNST:
HAST DU NICHT LANGSAM DIE

SCHNAUZE voLL VON MARI064? SO
ERGING ES MIR ZUMINDEST, NACHDEM
ICH ALLE 120 STERNE EINGESAMMELT
HATTE.

2. Ist es anzunehmen, daf Turok in
den néchsten Wochen fiir unter 100
Mark zu bekommen ist? Immerhin
kostet es jetzt nur noch 125 anstatt
160 Mark.

ANM. v. ONKEL Tom: DIE PREISE FUR
NINTENDO-SPIELE WERDEN IM LAUFE
DER ZEIT NATURLICH STANDIGEN
VERANDERUNGEN UNTERLIEGEN.
MANCHMAL IST ES EINZIG UND ALLEIN

WILLKOMMEN IN ONKEL TOMS
Q Posthiitte! Ich bin Onkel

Tom und habe fiir Deine
positiven Kommentare, Probleme
aber auch Kritiken ein offenes, und
vor allem gewaschenes Ohr. Du
erhaltst hier die Gelegenheit, Deine
Meinung rund um das Thema N64
vor einem sehr groen Publikum zu
verbreiten. Tausche Deine
Erfahrungen mit anderen Lesern
aus. Bist Du vom Né4 enttduscht
oder damit zufrieden? Was haltst Du
von den bisher wenigen Spielen fiir
die Super-Konsole? Wird sich das
N64 wirklich durchsetzen? Das alles
mochte ich wissen. Schicke Deine
Flaschenpost an:
SMP PUBLISHING, ONKEL TOM,
PosTrFACH 3161, 48581 GRONAU.

VOM JEWEILIGEN HANDLER ABHANGIG.
SOLANGE ES KAUM EINEN
KONKURRENZKAMPF AUF DEM MARKT
GIBT, WERDEN DIE PREISE NUR
LANGSAM FALLEN.
3. Ist es eigentlich Absicht, daf3 Ihr
nach jedem “ss” das nachste Zeichen
um eine Stelle nach links riickt und
somit das zweite iiberschreibt? Wenn
ja, dann ist es eigentlich eine lustige
und interessante Abwechslung. Es
konnte ja Euer Markenzeichen werden.
ANM. v. ONKEL Tom: PRUUUST! EIN
FEHLER ALS MARKENZEICHEN? DAS
PROBLEM MIT DEM “SS” FIEL UNS
AUCH AUF, ABER ERST, NACHDEM ALLES
IN DEN DRUCK GEWANDERT WAR. ES
LAG AN DER KONVERTIERUNG
DER TEXTE vom PC- zum MAC-
FORMAT. AUF DEM
BILDSCHIRM SAH ALLES NOCH
GANZ NORMAL AUS, ABER DAS
ResuLTAT wAR
| ERSCHRECKEND! JETZT SOLLTE
ABER ALLES IN BUTTER SEIN...
4. Wie wdre es denn eigentlich
mit einer Fanpost-
Doppelseite? Ubrigens wiirde
ich vor Freude an die Decke
springen, wenn ich in den
néchsten Ausgaben ein Poster
entdecken wiirde.
ANM. v. ONKEL Tom: MERKE: WER VOR
FREUDE AN DIE DECKE SPRINGT, DER
HAT SCHON OFT AM NACHSTEN TAG IM
Koma DEN TaG VERPENNT! DIE SACHE
MIT DEM POSTER HALTE ICH EBENFALLS
FUR EINE GUTE IDEE, ABER DAVON
MUSSTE ERST EINMAL UNSER CHEF
UBERZEUGT WERDEN. DER BEWACHT
NAMLICH SEINE TRAFFORD’SCHEN
GESETZBUCHER WIE EINEN HEILIGEN
GRAL. ABER FALLS ES WIRKLICH REGES
INTERESSE DARAN GEBEN SOLLTE... HER
MIT EUREN MEINUNGEN!



News-Flash

NEUE Né64-PERIPHERIE

ERSTES N64-
LENKRAD!

DER BEKANNTE PERIPHERIE-
Lieferant J6llenbeck ist die erste
Firma, die ein Lenkrad-System fiir
das N64 vorstellt. Das N64
Steering Wheel hat eine analoge,
programmierbare Lenkvorrichtung,
FuBpedale und eine Tisch- oder
Sitzbedienung. Zudem soll das

Ein BESSERES Bild, mehr SPEICHER un
zu spielen — davon TRAUMT jeder N64-I
inige der INTERESSANTESTEN Hardw

MEGA MEMORY
CARTRIDGE

CA. 99,- DM, DATAFLASH GMBH,
WASSENBERGSTR. 34, 46446
EMMERICH

Ein hoher Preis, aber diese Memory
Card ist ihr Geld wert. Mit seinen 5 MB
an Speicherkapazitét iiberbietet
Datels Mega Memory Cartridge das
Nintendo Controller Pak um das
20fache! Mittels des kleinen Knopfes
an der Riickseite des ungewdhnlich
grofien Gehduses kann man zwischen
den Speicherseiten hin und her
schalten. Leider ist jedes Mal ein
Reset ndtig, um die neue Seite
benutzen zu kdnnen. Eine rote LED-
Anzeige zeigt die aktuell angewdhlte
Speicherseite an. Schiebt man die
Cartridge in den Controller ein und
hélt fiir eine ldngere Zeit den Knopf fiir
die Wahl der

|
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UNIVERSAL CONVERTER

CA. 60,- DM, CMT ENGLAND (0044-113-2306305)

Hier haben wir den ersten Adapter, der mit allen

N64 funktioniert. Es wird nach dem gleichen

Verfahren vorgegangen, wie auch bei den alten

SNES-Konvertern: der Schacht an der Riickseite des Konverters schluckt
eine Cartridge mit dem passenden Lander-Code, wahrend oben das Modul
mit dem ausléndischen Format eingesteckt wird. Mit einem PAL-Gerat
funktioniert dieser Konverter bis jetzt préchtig, bis auf Wave Race, das nach
einigen Minuten den Geist aufgibt. Ungliicklicherweise werden die meisten
NTSC-Games mit 60Hz ausgegeben, was auf einigen Fernsehern einen
leichten Verschmier- bzw. Schatteneffekt (Ghosting) zur Folge hat. Auf NTSC-
Geréten gibt es mit PAL-Spielen zur Zeit keine Probleme. In Zukunft kénnte
es Probleme geben, denn Nintendo bastelt immer wieder an neuen
Cartridges, die einen neueren Sicherheits-Chip unter der Haube haben.

SuPERPAD 64 PLus
CA. 60 MARK, JOLLENBECK
(04287-12510)

Die erste Alternative zum Nintendo-
Controller kommt von der Firma

Vielleicht ist Dir auch schon
aufgefallen, daf® Du entweder nur den
‘R-Knopf’ oder nur den ‘L-Knopf”
driicken kannst, aber nicht beide
gleichzeitig. Das SP64 Plus beseitigt

Speicherseite gedriickt,
leuchtet auf dem
Display ein ‘F
(Factory Format)
auf, was so viel
bedeutet, daR
nun samtliche
Spielstande
geldscht sind.
Alles in allem
ist die Mega Memory
Cartridge ein faszinierendes
Stiick Technik. Fiir die knappe
Anleitung gibt es zumindest keine
Goldmedaille. Wer das Geld iibrig hat,
sollte vielleicht mal iiber eine
Anschaffung nachdenken.

Lenkrad verstellbar in Hohe und
Neigung sein und iiber ein

extra langes Verbindungs-

kabel verfiigen. Der Schacht

fiir ein Memory Pak ist

natiirlich auch integriert.

Ab Juni soll es das Lenkrad mit
dem schénen Look fiir knapp 150
Mérker geben.

Unsere Profi-Piloten warten schon
auf ein Test-Exemplar.

MEemoRry CARD PLUS
CA. 60,- DM, J6LLENBECK (04287~
12510)

Eine der ersten Controller Paks von
Fremdanbietern nennt sich Memory
Card Plus von InterAct.
In der Packung liegen
zwar keine Etiketten fiir
eine Controller Pak-
Beschriftung, dafiir hat
das Teil gleich 4
Speicherseiten, die sich
tiber einen kleinen
Regler an der Riickseite
anwahlen lassen. Die
vierfache Speicher-

CA. 45,- DM, BLAZE ENGLAND
(0044-1302-751428

Die urspriingliche Version wurde
schon vor dem Erstverkaufstag des
N64 produziert und bietet in der Tat
keine niitzliche Funktion fiir PAL-

Systeme. Der einzige Schacht iibergeht
die interne, physische
Sicherheitsvorrichtung fiir japanische

InterAct und wird in Deutschland von
Jollenbeck vertrieben. Das SuperPad
64 Plus hat vom Design her fast gar
nichts mehr mit dem eigenwilligen
Konzept des Nintendo-Controllers zu
tun. Lediglich der Analog-Stick, das
Digital-Kreuz und die Knopfe sind fast
genauso angeordnet. Das

SPé64 Plus liegt
iiberraschend
gutin der

Hand und hat
zudem
gegeniiber

dem Nintendo-
Controller einen
grofRen Vorteil.

SFX 64 UNIVERSAL ADAPTER

kapazitét hat natiirlich gegeniiber den
Standard-Paks einen etwas hoheren
Preis, dafiir bekommt man auch viel
mehr fiirs Geld.

oder US NTSC-Gerite. Eine neue Version soll angeblich gerade zum gleichen
Preis angeboten werden und wird die gleichen Funktionen wie der Universal
Converter haben. Mehr in der ndchsten Ausgabe.

dieses Problem, indem man ohne
Umstédnde an s@mtliche Knopfe auf
dem Pad kommt. Der ‘Z-Knopf’ wird
jetzt mit dem Mittelfinger betatigt.
Einziger Nachteil ist der Analog-Stick.
Der ist ndmlich leicht nach innen
gewdlbt und somit auf Dauer etwas
rutschiger als der vom
Nintendo-Pad. Die
etwas eigenwillige
Dauerfeuer-Taste
ist fast genauso
iiberfliissig wie
die Slow-
Motion-Taste
(Zeitlupe), die
lediglich
dauernd die
Funktion der ‘Start-Taste’ aufruft. Auf
diese beiden Kndpfe kann man
getrost verzichten und somit zehn
Mérker sparen, indem man das
kleinere Modell, das Super Pad 64,
kauft. Trotz der kleineren Makel kann
man das SuperPad 64 Plus als
Alternativ-Controller sehen. Es liegt
nicht nur besser in der Hand, sondern
hat auch gleich ein ldngeres
AnschluBkabel fiir groRere
Bewegungsfreiheit. Ab Juni soll es
zum gleichen Preis das Fun Pad 64
Plus im transparenten Gehduse
geben.
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DIESES ANGEBOT KANNST DU NICHTAUSSCHLAGEN!A B

* ... ENDLICH GELANDET!

Das Maqazm fur alle
N¢-Besitzer!

Uber 25 Seiter Tips T

b
fir MARIO 64,
Turok und ‘h -

SHADows!
L
.N_r:a{mw
=

P o ]edes neue
- Nég*Game
im Test!

Das beste Shoot‘em-Up alerZ {
NTSC oder PAL? Die Fakten uber die verschledenen N64- Modelle'

Abonniere die 64 power,
denn die Vorteile sind
iberzeugend:

Du bekommst die 64 power
direkt ins Haus geliefert,
noch bevor sie in den Handel
geht. Du liest als erster die
heiflesten Neuigkeiten,
Interviews, Previews,
Reviews und Cheats aus der
N64-Szene!

@ Durch unser Abo-Angebot
sparst Du 15 % gegeniiber

dem reguldren
Verkaufspreis!

@ Sollte sich der Verkaufspreis
der 64 power im Handel

einmal erhdhen, kannst Du
Dir ins Faustchen lachen,
denn der Preis, den Du
zahlst, bleibt gleich -
garantiert!



Bitte sende diese Seite oder
eine Kopie davon
in einem Umschlag an:

SMP Publishing
64 power Aboservice
Postfach 3161

48581 Gronau

ABO

ABO - COUPON

HIERMIT BESTELLE ICH:

DAs 64 power JAHRESABONNEMENT.

ICH ERHALTE 6 AUSGABEN zZuM PREIS VON NUR DM

(ScHwEiz unp OSTERREICH: DM 45,00) INKLUSIVE P RTO UND
VERPACKUNG. DAS ABONNEMENT VERLANGERT SICH
AUTOMATISCH UM WEITERE 12 MONATE, WENN ICH N:CHT
SPATESTENS DREI MONATE VOR ABLAUF SCHRIFTLICH KUNDIGE.
Personliche Angaben (bitte in Blockschrift)

Vorname, Nam

Telefon:

Unterschrift: D R
(bei Minderjahrigen Unterschrift des Erziehungsberechti jten)

DIE 64 power SOLL NICHT AN MICH GESCHICKT WERDEN,
SONDERN EIN GESCHENK SEIN FUR

Vorname, Name:
Strafde:
PLZ/Ort:

Telefon:

ICH ZAHLE (BITTE NUR EINE DIESER DREI ZAHLUNGSARTEN WXHLEN,
ANDERE KGNNEN LEIDER NICHT BERUCKSICHTIGT VIERDEH)
[ Geld liegt bei
[J per beigefiigtem Verrechnungs-/Euroscheck
[J bequem und bargeldlos per Bankeinzug, deshalb erméchtige ich
Euch hiermit, die Betrége von meinem Konto abzubuchen:
Kontonummer:
Bankleitzahl:
Geldinstitut/O1
Unterschrift:

Jetzt abonnieren!
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Vertrieb: Nintendo ~ Genre: - atlich: Jetzt (Import)
Entwicklung: : : DM 160,-

Kurz &
Knapp

© DIE EXTRAVAGANTESTE GRAFIK, DIE
ES JE AUF EINEM N64 ZU SEHEN GAB.
UNZAHLIGE OBJEKTE UND LICHTEF-
FEKTE AUF EINMAL AUF DEM
BILDSCHIRM.

© SELBST BEI DEN RIESIGEN END-
GEGNERN BLEIBT DAS GAME FLUSSIG
WIE DIE NIAGARA-FALLE. HIER WIRD
GEZEIGT, Wozu DIE 3-D-KonsoLe
FRHIG IST!

131y Sewoy | 3xaL

L
Nintendos neuester Tor-TITEL schldgt alles
bisher DAGEWESENE aus diesem Genre

Speicher s
optionen cg-ou:
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WENN MAN STARFOX 64 schreibt,
@ dann ist das wie die Wiederge-

burt der Manga-Fantasie, eine
State-of-the-art-Weltraum-Opera, bei
deren Betrachtung George Lucas’ Star
Wars reichlich lahm wirkt. Starfox 64 ist
wie ein Traum. Ein bedrohliches Monster
mit einer scharlachroten Haut schwimmt
durch einen Lava-See und greift mit
seiner kraftvollen Klaue nach einem
einsamen Raumschiff. Vorher flog ein
ID4-ghnliches UFO in Richtung eines
Wolkenkratzers und zerstorte dieses mit
Leichtigkeit. Tausende von kleinen
Dronen schwirren aus den Triimmern und
bilden eine gigantische Flugstaffel aus
Arwing Fightern. In einer breitflachigen,
unterirdischen Basis lduft derweil ein
gewaltiges Steinmonster einen Korridor
entlang, vorbei an salutierenden Statuen
und beweglichen Barrieren. Triimmerteile
l6sen sich nach dem Erwachen des
Kolosses aus der Festung und fallen
krachend zu Boden. Laserschiisse
durchsieben seinen Kdrper. Starfox 64
iiberrascht immer wieder und wieder.
Mechanische Ritter werden vom Deck
eines Mutterschiffes katapultiert, ein Zug
durchbricht den Horizont, Transporter
fetzen auseinander, als ein Panzer in die
Luft aufsteigt und eine machtige,

AN DEN FLUGELN VON FOXS ARWING KANN
MAN DEUTLICH DIE ERWEITERTE LASER-
BEWAFFNUNG ERKENNEN

IN DER ERSTEN KONFRONTATION MIT EINEM ENDGEGNER HAT MAN NOCH GENUGEND AUSWEICHMBG-
LICHKEITEN, DA DAS SPIELAREAL GROSSFLACHIG ANGELEGT WURDE. SPATER WIRD ES SCHON MAL ENG

Star Fox*

i
o

drachendhnliche Kreatur frei [aBt.

An vielen Stellen erreichen die Special-FX
in Starfox 64 mit all ihren bizarren
Figuren schon Hollywood-Qualitat. Jeder
der 15 Hauptlevels bringt zumindest
einen neuen, schockierenden Endgegner
ans Tageslicht. Einige von ihnen mutieren
wahrend ihrer Angriffsphase oftmals ein-
oder zweimal, bevor sie auf spektakuldre
Weise zerfallen. Starfox 64 ist
zukunftsweisend. Dagegen sehen éltere
32-Bit-Vorganger reichlich erbarmlich
aus. Nette Versuche waren es bisher,
mehr kann man von den Klassikern nicht
behaupten. Nintendo stellt mit Starfox 64
das Genre auf den Kopf. Zwar stehen hier
die Erkundungsfliige und Taktiken, wie
beispielsweise in 3D0s Starfighter oder
dem unverdffentlichten Starfox 2,
deutlich im Hintergrund, dafiir hat
Miyamoto fiir pures Arcade-Feeling
gesorgt. Andere Ziele gab es nicht!

GRIFF NACH DEN STERNEN
Erste Eindriicke sind auch hier nicht
unbedingt immer positiv zu bewerten.
Wie auch beim Original, hat man in
Starfox 64 zwei wéhlbare Kamera-Pers-
pektiven: Cockpit und Verfolgeransicht.
In der Cockpit-Ansicht wirkt das
Geschehen zumindest schneller. Bei

WAHREND FOX GERADE IN DEN LANDMASTER
PANZER SPRINGEN WILL, KOMMT EINER
SEINER KAMERADEN ANGEFLOGEN
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FLUGE DURCH BESTIMMTE KREIS-
FORMATIONEN GFFNEN OFT GEHEIME
BoNUS-LEVEL

Loo

p-the-Loop
LoOP-THE-LOOP-MANGVER SEHEN
NICHT NUR COOL AUS. AUCH VON

HINTEN ANGREIFENDE FLIEGER
LASSEN SICH GUT VERWIRREN.

einer Konfrontation mit einem Endgegner
wird automatisch auf die Verfolgeransicht
umgeschaltet. Jene wirkt gegeniiber der
etwas uniibersichtlich geratenen Cockpit-
Ansicht auch nicht viel besser. Das grelle
Leuchten der Triebwerke und die Grée
des Raumschiffes an sich wirken ermii-
dend und versperren manchmal die Sicht
auf ein Ziel. Auch in Starfox 64 gilt es

DIE STERNENKARTE SIEHT FAST SO AUS WIE
IM ORIGINAL. ABER ES GIBT KEINE LEVEL MIT
UNTERSCHIEDLICHEN SCHWIERIGKEITSSTUFEN

vielerorts, sich durch enge Pésse
hindurch zu schldngeln und im letzten
Moment Objekten auszuweichen. An
einigen Stellen 6ffnen und schlieffen
sich Tiiren ohne Gnade. Spieler

mit blitzartigen Reflexen

werden eindeutig im Vorteil

sein, andere... na ja.

sprechen wir nicht dariiber.

In der AuBenansicht wird

diese Aufgabe zumindest

einfacher sein, zudem der

Cursor hierbei deutlich bessere
Zielerfassung bietet.
Nichtsdestoweniger verdient Dein
Arwing-Fighter einiges an Aufmerk-
samkeit: es ist ein auBergewshnliches
Produkt hochmoderner Grafik-Technik.

HEIMATPLANET VENOM IST GANZ IM STILE VON STAR WARS’ TODESSTERN AUFGEBAUT. UM
FELDER ZU ZERSTOREN, MUSSEN DIE TURME DEM ERDBODEN GLEICHGEMACHT WERDEN

AUF DEM SCHROTTPLATZ FLIEGEN
MASSENHAFT OBJEKTE DURCH DIE LUFT.
DAS SCROLLING BLEIBT SAUBER

AMATEURMASSIG, HABEN ABER EINE
GEWALTIGE DURCHSCHLAGSKRAFT

Wahrend der Zwischensequenzen
fahrt die Kamera zum Cockpit
heran und Du kannst Fox
McCloud beim Quasseln
beobachten. Die aggressive,
Dolch-dhnliche Form des Raum-
gleiters sieht genauso beein-
druckend aus, wie die raffinierten, feinen
Texturen, die den Arwing-Fighter zu
einem schonen Stiick Hardware machen.
Faszinierend, wie die Fliigel des Arwings
bei einer Konfrontation mit einem
langsamen Endgegner nach vorne

gleiten, um danach fiir einen Blitzstart
zum néchsten Level wieder nach hinten
zu schnellen. Fiir die Steuerung des
Raumschiffes brauchst Du keine
komplizierte Schalttafel oder
irgendwelche verwirrenden Kontrollpults.
Bei einer Beschleunigung leuchten die
Triebwerke auf, beim Bremsvorgang
Gffnen sich die entsprechenden
Luftbremsen am Gleiter. Nimm zu viel
Schaden, vielleicht durch eine Kollision

SOBALD DAS ENERGIEFELD
AUSGESCHALTET WIRD, SCHICKT ANDROSS
EINE HORDE VON SEINEN DRONEN LOS




EINIGE DER ENDGEGNER SPRECHEN NICHT NUR MIT DIR, SONDERN MACHEN AUCH HANDZEICHEN. DIESER HIER DROHT

MIT EINEM WACKELNDEN FINGER VOR DEM KAMPF, GANZ WIE DER T1000 IN TERMINATOR 2

DER ROBOTER SCHLAGT WILD MIT SEINEN
FAUSTEN UM SICH. RAKETEN
BESCHLEUNIGEN SEINE FAUSTE

FOX FUCHTELT HIER TAPFER ZWISCHEN DEN
ARMEN DES ROBOTERS HERUM. SCHIESSE
BESSER AUF DIE AUGEN, Fox!

fiir das 21. Jahrhundert

sogar noch um einiges besser. Mit dem
Analog-Stick kontrollierst Du die Flug-
richtung, ‘A’ feuert Laser ab und mit ‘B’
werden Nova-Bomben abgeworfen. Zwei
der gelben Kndpfe bewirken entweder
einen kraftvollen Antrieb oder einen
plétzlichen Bremsvorgang. ‘Z’ und ‘R’
drehen den Arwing auf seine Seite und
ein schneller Doppel-Knopfdruck laBt ihn
durch die Luft rotieren. Ein Schild wird
dabei schiitzend um den Gleiter gelegt.

mit einem Gebaude, und ein ganzer
Fliigel verabschiedet sich platzlich. Das
beeintrachtigt die Steuerung des
Flugobjekts natiirlich erheblich. Aber
sogar die Lasergeschiitze unter den
Fliigeln konnen durch das Aufsammeln
von Extras erweitert werden.

VOLLIGE KONTROLLE
Im Gegensatz zum coolen Aussehen
Deines Raumgleiters wirkt die Steuerung

PEPPY GIBT TIPS, WIE MAN AM BESTEN MIT
DEN FEINDEN UMZUGEHEN HAT. ES NAHERT
SICH GERADE EIN GANZES GESCHWADER

HIER EIN ARWING NACH EINER ROLLE.
ZWEI FEINDLICHE RAUMGLEITER HANGEN
THM DICHT AN SEINEM HECK

Star Fox*

Fuichse im Weltdll

WIE AUCH IM ORIGINAL-SPIEL, handelt es sich
beim finalen Oberfuzzi um den anti-sozialen,
bosen Herrscher Andross. Die affenahnliche
Gestalt war einst ein geachteter Wissenschaftler,
wurde aber wegen einiger gefahrlicher
Experimente in der Hauptstadt vom Planeten
Corneria verbannt. Andross siedelte sich
sofort auf dem Planeten Venom an, um
dort an seinen Hochleistungs-
| Triebwerken weiter zu arbeiten, die
. bald schon massive Flotten ins All
senden konnten. General Pepper,
der kommandierende Offizier des Corneria-
Abwehrgeschwaders, erkannte sofort den
Nutzen der Arwing-Fighter. Leider gab es keine
! Zeit mehr fiir Trainingsstunden, also
muBten die Starfox-Abenteurer
herhalten, unter der Anfiihrung von Fox McCloud. Sie
besiegten Andross, aber wie in jedem anderen
Nintendo-Spiel auch, kehrte der Oberbésewicht
spater zuriick. Starfox 64 bietet einen in jeder Hinsicht
erweiterten Plot, und die Story selbst wird im Spiel
immer wieder weiter erzahlt. Du
schliipfst natiirlich in die Rolle von
Fox McCloud. McCloud ist einer
derjenigen Vierbeiner, die in
manchen Teilen unseres Landes leider viel zu
oft iberfahren auf der Strae zu sehen sind: ein
Fuchs. Wieder mal tragt Fox McCloud die
Verantwortung fiir das gesamte Projekt und steht
fiir die Sicherheit seiner Kameraden gerade: Falco
Lombardi ist ein vogeldhnliches Wesen, das noch
besser mit einem Raumgleiter umgehen kann, als i
der Staffelanfiihrer. Leider wird Falco nach 4 f/ @
\ einem versehentlichen Beschuf3 &
sehr wiitend und flippt dann
véllig aus. Im Spiel stellt er
eine gute Riickendeckung /
dar und ist bei der Suche
nach versteckten Orten duBerst hilfreich. Peppy Hare
ist, wie der Name schon sagt, ein Hase. Und im
wahrsten Sinne des Wortes ein alter Hase, denn
er war schon immer ein guter Freund von
McClouds Vater. Im Spiel selbst versorgt er Dich
regelmaBig mit guten Ratschldgen und
Hintergrundinformationen.
Slippy Toad ist eine richtige
Comic-Figur. Auch in geféhr-
lichen Situationen macht er
immer wieder seine
5 Scherze und
bringt somit
eine Prise
Humor ins Spiel. Im Spiel
verrdt Slippy Dir den aktuellen Zustand s /
eines Endgegners. Nimmt einer Deiner Wingmen
zu viel Schaden, féllt er wegen
Reparaturarbeiten im nachsten Level aus.
Versuche aber immer, Deinen Kameraden in
der Not beizustehen, denn sie
erweisen oftmals als wichtige
Spielhilfe.
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Ubungsmodus

Ganz wie sein Vorganger bietet
Starfox 64 einen umfangreichen
Ubungsmodus, der Neulingen mit
dem Spiel vertraut machen soll.
Einfithrend muf eine Serie von
Ringen durchflogen werden, spater
geht es im Kampf gegen
Bodengeschiitze und
Luftangreifern deutlich schwieriger
werdend zur Sache. Ein Cartoon
klart den Spieler iiber die
Funktionen des Arwings auf, aber
das wirkt alles eher diimmlich als

niitzlich. Lediglich die Funktionen
der Power-Ups kénnen hier in aller
Ruhe ausprobiert werden.

Anders als beim Original ladt der ‘A’™-
Knopf den Laser auf, der zweite
Zielcursor wird rot und visiert das
néchste Objekt an. Als duRerst niitzlich
erweisen sich die Nova-Bomben beim
Beschuf von schnellen Flugobjekten,
denn diese lassen sich auch in der Luft
ausldsen. Antwortet mal ein Gegner mit

IN DER LAVA-WELT SIND DIE GEFAHREN AM
GROSSTEN. BESONDERS NERVIG SIND DIE
RIESIGEN FONTANEN AUS FEUER

seinen Laser-Salven, kann man mit ein
bifichen Geschick wahre Luftakrobatik,
wie beispielsweise einen Salto,
vollfiihren.

Wegen der erweiterten
3-D-Umgebung
wurden die neuen
integrierten
Steuerungs-
Funktionen
unumgdnglich. In
den meisten Levels
durchfliegt der
Spieler enge
Korridore, in denen die
Bewegungsfreiheit stark
eingeschrankt ist. So wird eine
dramatische Spannung aufgebaut, die

den Spieler oftmals an die
Grenzen seiner Leistungsfahigkeit
bringt. Obwohl die Grafik
noch schneller und
ausgefeilter als jemals
zuvor ist, hat die
Umgebung formlich
ihr Eigenleben.
RegelmaRig werden
alternative Flugwege
geboten und Dronen-
Staffeln greifen jetzt
auch sowohl von vorne,
als auch von hinten an.
Meistens 6ffnet sich die
Fluglandschaft in der Nahe eines
Endgegners, zwecks ultimativer

{ Starfox 64 ﬁberrasc iﬁr wieder aufs Neue

DAS LAVA-MONSTER SCHWINGT SEINE
GEFAHRLICHEN KLAUEN IN RICHTUNG DES
ARWINGS. SLIPPY MELDET SICH SOFORT

DER PANZER RUTSCHT IM LETZTEN
MOMENT ZUR SEITE. FASST HATTE DER
TODLICHE SCHUSS GETROFFEN

DIE KNALLHARTE ACTION NIMMT
FAST PAUSENLOS IHREN LAUF. DAS
N64 1ST NUR WAS FUR KINDER? PAH!

Tw

&
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JEDER DER FIGHTER HAT SEIN EIGENES
PILOTEN-LOGO. BEACHTE DEN HOHEN

“ GRAD DER DETAILS

Handlungsfreiheit. Einer der am
meist gefiirchtesten Gegner sind die
Staffeln der Alien-Fighter. Sobald
diese aus dem Sonnenlicht
auftauchen und sich mit

unglaublicher Vielfalt zu immer wieder
neuen Formationen bilden, bedeutet
dies fiir Fox McCloud groBen Arger. Mit
ihrer unglaublich hohen kiinstlichen
Intelligenz stellen sie eine echte
Gefahr dar. lhre gewdhnliche Taktik
besteht darin, sich an das Heck eines
Arwings zu hdngen und diesen dann
mit Laser-Schiissen zu zerstoren.

JAPANISCHE PANZER
Der Arwing ist aber zum Gliick nicht
die einzige Bewaffnung in Starfox 64.
In einigen Levels besteigt unser
heldenhafter Vierbeiner einen Panzer
und rollt mit diesem seinen Feinden
entgegen, wahrend seine Kameraden
ihm aus der Luft Riickendeckung
geben. Man kénnte jetzt vielleicht

DIESE FIESE KREATUR GREIFT SICH SOFORT
EINEN DEINER KAMERADEN. BITTE NICHT
SCHIESSEN, Fox!
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FOX DREHT IN EINER SCHARFEN KURVE VON SEINEM FEIND AB, WAHREND SICH AN DER NASE SEINES
ARWINGS EIN LASER AUFLADT. GLEICH GIBT'S WAS!

"z A7 A K C ep

Kawooom! MiT DER NOVA BOMBE WERDEN ALLE ENDGEGNER ZIEMLICH SCHNELL PLATT GEMACHT.
PEPPY WURDE SAGEN: “SUCHE IMMER NACH EINEM SCHWACHEN PUNKT!”

Ausweichmangvern nach links oder
rechts. Beide Kndpfe gleichzeitig
gedriickt lassen den Panzer iiber
Hindernisse oder an schwebende
Power-Ups springen. Die Bedienung
des Panzers macht ebenso viel Spal

annehmen, daf ein Panzer
keineswegs den Spielspaf eines
Raumgleiters bieten kann, aber weit
gefehlt! Die Steuerung dhnelt der des
Schiffes ganz erheblich, lediglich ‘R”
und ‘Z’ dienen jetzt den

FOX AKTIVIERT DEN SPRUNGMECHANISMUS
DES PANZERS. OB DAS JAPANISCHE MILITAR
WIRKLICH SOLCHE FAHRZEUGE HAT?

DAs MUTTERSCHIFF VON Fox McCLoup
SETZT GERADE SEINEN LANDMASTER
PANZER AB

Star Fox®

Multiplayer-Modus

DIE MULTIPLAYER-OPTION IN STARFOX 64 IST OHNE ZWEIFEL EINE
DER BESTEN. Bis zu vier Spieler konnen gleichzeitig iiber den
Bildschirm fegen und sich dabei bekdmpfen. Hierbei laRt sich
einstellen, ob innerhalb eines Zeitlimits gespielt werden soll oder
bis zum bitteren Ende gekdmpft wird, und nur einer siegreich aus
der Schlacht hervorgeht. In einer dritten Option kénnen Dronen ins
Feld geschickt werden. Derjenige, der die meisten Dronen
abgeschossen hat, gilt als Sieger. Natiirlich bringt auch der
Beschuf} Deiner Mitstreiter Punkte. Egal, ob nun zwei, drei oder
sogar vier Spieler in die Schlacht gehen, der Bildschirm wird immer
in vier Zonen aufgeteilt. Wahrscheinlich liegt diesem Makel eine
Grafik-Optimierung zugrunde. Es gibt zwei verschiedene
Landschaften, in denen gegeneinander angetreten werden kann.
Zum einen steht eine offene Landschaft mit einigen Hiigeln und
Gebduden zur Auswahl. Zum anderen kann ein Weltraum-Schrottplatz
angewahlt werden, in dem es wegen der herumfliegenden Schrotteile
so richtige zur Sache geht. Fiir geniigend Spielraum wurde ebenfalls
gesorgt. Und falls ein Raumschiff mal auf der einen Seite der Karte
iiber die Begrenzung hinaus fliegt, erscheint er auf der anderen Seite
wieder. So kann man seine Gegner jedenfalls nicht verlieren. Alle
Feinde haben ihre eigenen Farb-Spezifikationen auf dem Radar, also
mache Dich vor einem Match mit diesen vertraut, damit Du dariiber
informiert bleibst, wer Dir gerade das Leben zur Hélle macht. Die
flexible Steuerung laBt auch im Multiplayer-Modus zahlreiche Stunts zu.
Seitliches Abdriften verwirrt Deine Gegner genauso leicht, wie ein
gekonnter Looping. Die vertikale Flughéhe hilt sich aber leider in
Grenzen. Obwohl gleich vier Spieler auf einmal im Spiel moglich sind,
bleibt die Geschwindigkeit der Grafik fast permanent fliissig und ein
Ruckel-Scrolling ist fast véllig ausgeschlossen. Wie auch bei Mario Kart
stellen die Luftkdmpfe zwischen den Spielern eher ein kleines Extra dar,
kénnen aber vom
Spielspaf her » » =
keineswegs an
die Qualitat der
Haupt-Missionen
herankommen.

ES DARF GEBALLERT
WERDEN! DIE
VERSCHIEDENEN
FARBEN DER EINZELNEN

SCHLIESSEN

VERWECHSLUNGEN
UNTER DEN SPIELERN
Aus

Starke 64 auf der Richter-Skala
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Rumble Pak

Sogenannte Feddback-Devices galten
bislang immer als Domé@ne der Spiel-
automaten. Mit Hilfe spezieller Hard-
waretechnik hat man es geschafft,
realistische Riickst6fe beim Abfeuern
von Waffen oder auch vibrierende
Lenkrader bei Autounfallen zu kreieren.
Nintendo bringt diese Technik jetzt
auch zu uns nach Hause: Das N64 Jolt
Pak ist da! Diese merkwiirdig geformte
Erweiterung wird einfach in den Con-
troller-Schacht des Joypads geschoben
(deshalb gibt es auch keine Speicher-
moglichkeiten) und wird von zwei AAA-
Batterien versorgt. Trotz der kleinen
GroRe des Teils, ist der Effekt beim
Spiel selbst schon erstaunlich und trégt
seinem Namen alle Ehre. Starfox 64 ist
geradezu wie geschaffen fiir das Jolt
Pak (jolt = Schock oder Stof3). Sobald
Du im Spiel von Aliens beschossen
wirst und Dein Raumgleiter immer
mehr Schaden nimmt, fangt das Jolt
Pak an zu vibrieren und haucht dem
Geschehen noch mehr Realismus ein.
Auch beim Turbo-Boost oder Abbrem-
sen kommt der Jolt Pak zum
Einsatz und (a8t das
Joypad entsprechend
reagieren. Irgendwann
hatte ich aber die
Schnauze gestrichen
voll von dem ganzen
, Gezittere und wollte
A die restlichen
A Levelsin
ruhigerer Form

< aus seinem

Schacht. Aber keine

Bange: Das Teil
funktioniert prachtig und es

sollte jedem selbst iiberlassen bleiben,
wie lange das Teil benutzt wird. In
Japan und Amerika wird es den Jolt Pak
in einer speziellen Box geben. Wie und
ob tiberhaupt mit einer
Veréffentlichung dieses ‘Vibrators’ in
europdischen Gefilden zu rechnen ist,
wurde noch nicht bekanntgegeben. Wir
von der 64 Power-Redaktion sind
mittlerweile zumindest tierisch sauer,
weil der deutsche Markt deutlich
vernachldssigt wird. Lediglich in Japan
und Amerika sind die Regale mit N64-
Spielen langst gefiillt, wahrend wir hier
immer noch auf unseren fiinf Spielchen
sitzen. Wie dem auch sei, auch Blast
Corpse sollte urspriinglich einen Jolt
Pak unterstiitzen. Im letzten Moment
hat man dieses Vorhaben aber
annuliert, wahrscheinlich wegen den
Vorziigen des Controller Paks. Eines
steht zumindest fest: Fiir das ultimative
Spielvergniigen in Starfox 64 brauchst
Du unbedingt einen Jolt Pak!

IN DIESEM GEHEIMEN LEVEL DES SPIELS
UBERNIMMT Fox DAs KOMMANDO UBER
EIN U-BOOT. BRILLIANTES DESIGN! ‘

wie die des Raumgleiters, obwohl es
oftmals sogar noch dramatischer
zugeht, wenn man in seinem Gefahrt
zwischen den Beinen einer Kreatur
hindurch féhrt. Noch dramatischer
wird es an Bord eines U-Boots in

Aua! Foxs ARWING HAT MAL WIEDER ETWAS ABBEKOMMEN. WENN ER NOCH WEITERE TREFFER
EINSTECKT, GIBT ES EINE SCHMERZHAFTE BRUCHLANDUNG

IN DIESER UNTERWASSER-WELT GIBT ES
ZAHLREICHE ZIELE FUR DIE TORPEDOS.
LEIDER SIND JENE STARK BEGRENZT

einem spateren Level. Starfox 64 spielt
im wahrsten Sinne des Wortes zu
Lande, zu Wasser und in der Luft.
fRAUMHAFT GUT

Starfox 64 bietet mit absoluter
Sicherheit die bisher eindrucks-

Blickpunkte

Wihrend die Verfolgeransicht (01)
ein biBchen gewdhnungsbediirftig
ist, stellt sie sich spater gegeniiber

der alternativen Cockpit-Ansicht
(02) als duBerst hilfreich heraus,
zudem das Cockpit nicht gerade
hiibsch ist.

vollsten Grafiken der Super-Konsole.
Solche genialen Effekte wie
beispielsweise das Wasser in Wave
Race bietet Starfox zuhauf. Weltraum-
Schrottpldtze, brodelnde
Feuerplaneten, ozeanische Welten die
Vielfalt ist richtungsweisend fiir alle
zukiinftigen Titel dieses Genres.
Riesenhummer, die drohend hinter
dem Panzer hinterherrennen, wirken
fiir sich allein schon wie ein
Endgegner und sogar wenn zwei von
ihnen gleichzeitig zu sehen sind, wird
das sanfte Scrolling in seiner Qualitat
nur wenig beeintrdchtigt. Beim Testen
von Starfox 64 sind uns hin und
wieder wirklich die Kinnladen auf den
Schreibtisch gefallen. Uberall fliegen
Fetzen, knallen einem die
gewaltigsten Explosionen um die
Ohren und die Gerduschkulisse paBt
sich dem Feuerwerk ohne Gnade an.
Manchmal sieht man den Flugweg vor
lauter Steinblocken nicht. GroBe
Asteroiden, gigantische
Schlachtschiffe und planetengrofier

Miyamotos |

Schrott wirbeln ohne Pause durch
den Weltraum. Und obwohl es an
dieser Stelle so klingen mag: Wir
haben keinen Werbevertrag mit
Nintendo unterzeichnet! Dieses Spiel
ist wirklich GENIAL!

Kleinere Schwéchen kann man
zugunsten des schnellen Gameplays
ruhig verzeihen. Manche Texturen
wirken etwas grob zusammen-
geschustert, und eine flache
Laserbarriere wirkt auch nicht gerade

DER HERR IM ANDEREN GLEITER ENTPUPPT
SICH SPATER ALS RICHTIGER FREUND UND
HILFT FOX AUS DER PATSCHE

FOX KANN IN DIESEM LEVEL WIRKLICH JEDE

HILFE GEBRAUCHEN. SIEH DIR NUR DIE
ANZAHL DER GEGNER AN!

FOX HAT ENDLICH DEN EMPFINDLICHEN
PUNKT DES MUTTERRAUMSCHIFFS
ENTDECKT. GERADE NOCH RECHTZEITIG...



sehr liberzeugend. Bei der
gewaltigen Ladung an Action hat
man aber kaum Zeit fiir solche
Gedanken. Das Game macht
Spaf, und darauf kommt es an!
Soundmifig geht in Starfox
ebenfalls die Post ab. Noch nie
haben wir so viel Sprachausgabe
in einem N64-Spiel zu Ohren
bekommen. Deutlich wahrnehmbar
gingen 4MB der insgesamt 12MB
an Daten fiir die Sprachsamples
drauf. Standig kann man den
Wingman beim Plausch mit Team-
Kollegen belauschen. Zudem sorgt
der schnelle Zugriff auf die
Cartridge fiir sofortige Kommentare
der Kameraden. Wir erinnern uns
noch an die Ladezeiten von CDs? Auf
der anderen Seite klingt die Musik
zwar ausgereift, wirkt an einigen
Stellen doch etwas flach und kann
daher mit der von Mario Kart 64 nicht
ganz mithalten. Alle anderen
Soundeffekte im Spiel verwéhnen
jedoch das Spielerohr. Rauschende
Landschaften, surrende Panzerketten,
satte Triebwerksgerdusche und die
eigenwilligen Effekte der feindlichen
Staffeln iiberzeugen auf der ganzen
Linie.

R-TYPE LASST GRUSSEN
Das Gameplay von Starfox kann man
als gelungene Mischung aus alten
Elementen bekannter Klassiker
sehen. Abgesehen von der flexiblen

Star Fox*

.

AUF
EINEN

TIPS

1 Fliege im ersten Level durch alle Torbdgen in der Wasser-Sektion. Falco fiihrt
McCloud dann automatisch durch einen Wasserfall hindurch zu einem gehei-
men Ort. Vorher muft Du aber auf jeden Fall Falco vor seinen Feinden retten, die
ihn am Anfang des Levels verfolgen. Benutze dafiir den zielsuchenden Laser, um
die ganze Staffel auf einen Schlag zu vernichten, ohne dabei Falco zu gefahrden.
Greife im ID4-Level den Dorn des Raumschiffes an. Einige Novabomben
bringen das Schiff nach unten.
Schiefie im Zug-Level die Wegweiser am Rande der Fahrbahn ab. Hast Du
getroffen, dreht sich das Schild. Treffe sie alle und 6ffne die Kiste mit den
acht Lichtern, die irgendwann erscheint. Ein SchuB auf den Hebel in der Box
und ein Bonus-Level wird zugénglich.
4Fliege im Asteroiden-Level durch samtliche blauen Ringe, um den Bonus-

vel zu aktivieren.
Ziele beim Lava-Monster zuerst auf die Arme und dann auf den Kopf. Die
Zerstorung der Lava-Steine bringt Dir zusétzliche Energie.
Der zielsuchende Laserstrahl ist duBerst effektiv. Nicht nur beim
Abfangen der Verfolger Deiner Wingmen, sondern
auch im Kampf gegen Deine Freunde im
Multiplayer-Modus.

" Funktion

werfen

Verdffentlichung von Mario 64 zu tun.
Seine abwechslungsreichen Levels
und die kompromiBilose Action lassen

beginnt zwar gleich, aber es werden
im Laufe der Weltraumschlacht immer
wieder neue, und vielleicht auch
leichtere Wege entdeckt. Der jeweilige
Zielplanet [&Bt sich ebenfalls
bestimmen. Zahlreiche Bonus-Levels
und anderen End-Sequenzen machen
immer wieder Appetit auf mehr,
abgesehen vom reizvollen Kick
moglichst weit oben in der Highscore-
Tabelle zu landen. Wir haben es ohne
2Zweifel mit dem besten Spiel seit der

N64-Spiel seit Mario 64

3-D-Grafik a8t sich die Struktur ganz
und gar mit der des Uralt-Hits R-Type
vergleichen. Wie auch in R-Type reicht
es nicht einen Level einfach zu
beenden, sondern man muf schon
regelmaBig sein Waffenarsenal
erweitern, um nicht ein Opfer des
ndchsten Levels zu werden. Ein
Raumschiffverlust wird nicht nur mit
dem Abzug eines Lebens bestraft.
Auch die Bewaffnung wird oft bis zur
Standard-Ausriistung zuriickge-
schraubt. Der Kampf bis zum
ndchsten Checkpoint wird dadurch
oftmals zum Alptraum, da einst
lacherlich erscheinende Gegner jetzt
nur noch mit duBerster Not besiegt
werden kdnnen. Leider gibt es in
Starfox 64 keine Speicher-
moglichkeiten, sondern einzig und
allein eine Highscore-Tabelle. Was
aber am meisten iiberrascht, ist die
Tatsache, daB Nintendo auch die
einstellbaren Schwierigskeitsgrade
einfach verworfen hat. Jedes Spiel

alle &lteren Shoot’em-Ups im
Schatten stehen. Zulange waren
Priigelspiele und Autorennen an der
Spitze der Verkaufscharts. Es wird mal
wieder Zeit, daB ein Ballergame der
ganz anderen Art frischen Wind auf
den Konsolenmarkt bringt. Nintendo
hat es mit Starfox 64 sicherlich
geschafft!

Falls Du die japanische,
US - (23. Juni) oder die englische
Version (August) bestellen méchtest,
kontaktiere TORC Software
(0044-181 893 2100)

oder Wild Imports
(0044-1908 640040).

FOX WEICHT DER LAVA-MASSE AUS. DIESES LAVA-MONSTER IST EINES DER BESTEN BEWEISMITTEL FUR

DIE DES

COOL UND HEISS ZUGLEICH!

Arwing: Gelb links + Analog-Stick zurlickziehen =
Looping. Panzer: ‘2’ + ‘R’ = Sprung

Fazit:
DAS BESTE SHOOT'EM-UP SEIT SPACE
INVADERS!
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Kurz &
Knapp

© WUNDERSCHON DETAILLIERTE PoLy-
GON-LANDSCHAFTEN MIT EINEM UN-
SCHLAGBAR HOHEN GRAD AN DETAILS.
BUTTERWEICHES SCROLLING!

© ZAHLREICHE SILICON GRAPHICS (SGI)-
EFFEKTE WIE BEWEGUNGS-
WEICHZEICHNER, WASSERWELLEN
UND SPIEGELEFFEKTE, DIE RAFFINIERT
DAS LETZTE Aus DEm N64 RAUS

19)y21y Sewoy| X3l

HOLEN.
© Den CARTRIDGES SEI DANK! DER
SCHNELLE ZUGRIFF AUF DAS MobuL
LASST BEI SCHWIERIGEN LEVELS
IMMER WIEDER EINEN NEUSTART AUF S. T
KOMMANDO zU. LANGSAME CD-ROMs f
WEREN DIE REINSTE EINSCHLAFHILFE. g S




Stell Dir folgendes mal vor: Es
e ist 2.05 Uhr und Du bretterst

mit einem Zwei-Tonnen-Bull-
dozer einem ebenso schwerem ‘Kill-
dozer’ entgegen, der stdndig darum
bemiiht ist, eine riesige scharfe
Schaufel auf Dich herab fallen zu
lassen. Du kdnntest ausweichen, aber
Du tust es nicht. Du denkst: “Dieses
Mal - DIESES MAL werde ich es
schaffen und nicht als frische Salami
enden”. Einen Nahkampf ziehst Du vor,
aber schaffst es auch dieses Mal nicht
gegen die japanische Killermaschine.

J-BomB STURZT SICH MIT VOLLER POWER IN DAS INFERNO. Bis AUF DIE BONUS-LEVEL IST EIGENTLICH
ALLES TODLICH. MEINST DU IMMER NOCH, DAS Du DAS ZEUG FUR DIESE ACTION HAST?

Und Du versuchst es noch einmal -
noch mal - und noch mal!

Es ist ein bichen unfair, Blast Corps
als schwieriges Game zu bezeichnen,
denn die Easy- oder Medium-Level
werden die meisten Spieler an einem
Wochenende iiberstehen. Friihe
Missionen werden wahrscheinlich von
hartgesottenen Spielern auch auf
hdchster Schwierigkeitsstufe schnell
erledigt werden und Blast Corps als
gewdhnliches Ballergame mit
eigenartigen Fahrzeugen ansehen. Wie
dem auch sei, einige Level haben es

00 anzurichten.’

NocH Fragen?!

dennoch in sich. Im Status-
Bildschirm dreht sich
gemdchlich ein Globus im
Weltall. Nach einigen Spiel-
stunden werden auf jenem
Globus immer mehr Wege zu
neuen Levels und Bonus-
Spielen zu sehen sein. Fast
jeder Level kann beim ersten

Speicher SPEICHER:
optionen LIMITIERT AUF EINEN

SPEICHERPLATZ
CONTROLLER PAK:
VIER SPEICHERPLATZE

MOGLICH (SIEHE ‘RETTE

oder zweiten Versuch ‘
erfolgreich absolviert werden. Jeder

Erfolg 6ffnet den Weg zu einem neuen
Level, einem neuen Fahrzeug und einem
neuen Spieltyp. Méchtige Bulldozer,

L UN YOUR
Auc WENN DU SCHON ALLES GESEHEN HAST,
IST ES IMMER NOCH EINE GROBE HERAUS-

FORDERUNG, ALLE MEDAILLEN ZU ERGATTERN

ATLONS

VIRUNGM FUN

Ram Dozer

ZERSTORUNGSKRAFT: 4

GESCHWINDIGKEIT: 4

HANDHABUNG: 5

Mit diesem Gefahrt beginnst Du das Spiel.

Eine groBe schimmernde Schaufel und die
Ferrari-dhnliche Beschleunigung sind im Gebrauch

schweiBtreibend. Gewdhnlich bricht das Vehikel durch

alles durch, wie ein Messer durch ein Stiick Butter.

Spater hat der Ram Dozer noch einen weiteren Zweck.

Mit ihm konnen TNT-Kisten und andere Objekte verschoben werden, wie mit
einem echten Bulldozer eben.

AcTion-KNoPF: Hat ein sehr realistisches Hupgerdusch

BWAST CORPS

Rare vs.
Nintendo

1983 griindeten zwei
Automaten-Hersteller
das, was bald schon
als groBtes Softwarehaus
Englands gefeiert wurde. Von
ihrem Debut bis zum Jahre 1986
folgten gleich 14 weitere Spiele,
die in Englands fiihrendem
Spectrum-Magazin eine
durchschnittliche Bewertung von
93% erhielten. Ihr erstes fertiges
isometrisches 3-D-Plattform-Spiel

D . @ 1 AvE AR

wurde ein ganzes Jahr lang dem

Markt ferngehalten, da dieser fiir
solche Spiele wohl ‘noch nicht
bereit war’. Die Firma hief} Ultimate:
Play the Game. lhre Griinder Chris
und Tim Stamper waren schon bald
alte Hasen in der Software-Branche.

Sie gaben weder Interviews, Exklusiv-Tests

noch Previewmaterial an die Presse weiter.

Trotzdem bestimmten sie den 8-Bit-Markt.
Ende 1986 ging die Qualitat den Bach

runter. US Gold veroffentlichte seine
ersten Greatest Hits Compilations, und
das war’s. Ultimate war nur noch ein
Stiick Geschichte...
Ungeféhr zur gleichen Zeit entwickelte
sich ein neuer, japanischer Software-
Hersteller mit groRem
Selbstvertrauen. Man nannte sich
schlicht und einfach Rare, aber die
Leute, die in Wirklichkeit dahinter
steckten, waren die von Ultimate.
Obwohl bis zum Jahre 1987
kein einziges NES auf dem
europdischen Markt zu sehen

ﬁii'l"“.l':'.z'

Explosiv und innovativ! Genial!
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04 Review

Backlash

ZERSTORUNGSKRAFT: 5

GESCHWINDIGKEIT: 3

HANDHABUNG: 2

Es hat weder Schaufel noch Raketen, sondern
einzig und allein sein schweres Gewicht. Willst

Du eine komplette Hauserreihe auf einen

Schlag vernichten, reicht ein kurzer Rutsch aus

einer scharfen Kurve und alles geht in einer riesigen

Rauchwolke zugrunde. Der Action-Knopf bringt das Gefahrt absichtlich zum
Rutschen. Solch eine Rutschpartie richtet viel mehr Schaden an als ein
normaler Frontalaufprall. Auf den richtigen AnstoRwinkel kommt es an.
AcTiON-BUTTON: Rutschpartie

107590
oy |

1
|
|
|
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DER STAR DES GAMES PRASENTIERT HIER EINDRUCKSVOLL SEINE ZERSTORUNGSWUT IM DIAMOND SANDS- .
LeveL. EIN BiBCHEN UBUNG UND MAN ZERSTORT OHNE VIEL AUFWAND ZWEI GEBAUDE GLEICHZEITIG

taumelnde Roboter, tosende Raketen-
Fahrzeuge und rasende Trucks nehmen
ganze Stédte auseinander. Gigantische

DER BERUCHTIGTE DIAMOND SANDS-LEVEL.
OLTANKS KONNEN EINE GROBE HILFE DARSTELLEN

VADINY AADTED .
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SCHNELL WIRD DER PLANET VON PFADEN
UBERZOGEN. BEREITS BEENDETE LEVELS
KONNEN HIER WIEDER ANGEWAHLT WERDEN

Skyfall

ZERSTORUNGSKRAFT: 4

GESCHWINDIGKEIT: 5

HANDHABUNG: 4

Ein niedlicher kleiner Renner mit beeindruckender

Motorleistung. Das niedrige Gewicht stellt den

groBten Nachteil dar. Mit dem Skyfall kénnen des-

wegen nur kleinere Schaden angerichtet werden. Der

Kick liegt im Detail: Fahre mit dem Skyfall auf einen Hiigel, drehe Dich herum,
rase ihn wieder herunter, und mache eine komplette Hauserreihe mit seiner
gepanzerten Unterseite nieder. Mega-Spaf! Turbo Boosts lassen ihn zusitzlich
wie eine Rakete abgehen, wihrend aus seinem Heck Flammen schlagen.
AcTioN-KNOPF: Turbo Boost.

Motorisierte Teufel

® FOLGENDE FAHRZEUGE SIND EHER FUR ERKUNDUNGSFAHRTEN ALS FUR DIE ZERSTORUNG

VON GROSEN OBJEKTEN GEEIGNET. AUCH ALS SCHNELLES TRANSPORTMITTEL ZWISCHEN

2ZWEI STARKEREN MASCHINEN SIND SIE SEHR ZU EMPFEHLEN. IHRE HAUPTROLLE DURFEN

SIE WOHL IN DEN MICRO MACHINES-AHNLICHEN BONUS-SPIELCHEN EINNEHMEN ODER IN

LEVELS, DIE ES NOCH ZU ERKUNDEN GILT, UM AUCH DORT AN DIE BEGEHRTE GOLD-

MEDAILLE ZU KOMMEN. TIP: BESCHLEUNIGE ERST, WENN DAS LETZTE PIEPEN DES START-
SIGNALS ERTONT, DANN MACHST DU NAMLICH EINEN WAHNSINNIGEN SCHNELLSTART!

|kenkratzer fallen in mdchtigen

Explosionen wie Kartenhduschen zu-
sammen und hinterlassen gewaltige
Staubwolken am einst blauen Firma-
ment. Trimmerteile fliegen wie aufge-
wirbeltes Laub durch die Landschaft.
Falls ein Level doch mal zu schwierig
sein sollte, kann man sein Gliick immer
wieder zuerst bei einem anderen
versuchen, dort eventuell neue Bonus-
Aufgaben aufspiiren und spater noch
einmal mit neuem Mut zuriickkehren. Es
macht einen riesigen Spaf}, auch wenn
es oft viel zu einfach ist. Irgendwann
endest Du dann im Diamond Sands-
Level, drehst mit Deinem Truck
Pirouetten iiber Hausern, Hiitten und
zum kronenden Abschlu machst Du ein

ganzes Atomkraftwerk platt. Das klingt

pervers? Ist es auch... Eine nicht

ungewdhnliche Situation: Du nimmst
mit Deinem Truck Anlauf und versuchst
mit einem Ruck durch eine ganze
Héuser-Reihe zu preschen. Leider
kommst Du wahrenddessen vom Weg
ab und der Raketentransporter, dem Du
den Weg freirdumen solltest, ndhert
sich unaufhérlich der Hauserreihe.
Schweif rinnt vom Analog-Stick Deines
Controllers. Du schreist, willst den Level
nicht noch einmal von vorne beginnen,
kannst aber im letzten Moment noch
den Riickwértsgang einlegen und
samtliche Hauser dem Erdboden gleich
machen. Puuuh! Wie gesagt, keine
ungewdhnliche Situation in Blast Corps.

INNENSTADT-DETONATION
Das Konzept von Blast Corps ist
sehr typisch fiir ein Videospiel. Ein
Nuklear-Transporter ist auBer Kontrolle
geraten und kann nicht mehr gestoppt

Das Geféhrt diirfte vor allem den Fernseh-Freaks unter
uns bekannt sein, Frisch aus der A-Team-Serie kommt
dieser Lieferwagen auf Dich zugerast und gilt als eines
der besten Fahrzeuge in seiner Kategorie. Wegen

seines hohen Gewichts bricht er nur sehr selten aus
Kurven aus und bringt trotzdem eine akzeptable Motor4sg
leistung zustande. Auch an kleineren Hindernissen, wie
beispielsweise Gartenzaunen, beift er sich im Gegen-
satz zu den anderen Autos nicht die Stofstange aus.

AMERICAN DREAM

Als Vorlage fiir dieses Fahrzeug standen
sausten wohl schnelle, amerikanische PS-
Boliden durch die Kopfe der Designer. Sie
lassen sich unter extrem schwierigen
Bedingungen auf der StraBe halten, weil
sie wegen ihrer Geschwindigkeit leicht
aus jeder Kurve rutschen.



DER A-TEAM-LIEFERWAGEN NAHERT SICH
DEM "GEISTERFAHRZEUG' AUS DEINEM
LETZTEN RENNEN GEGEN DIE ZEIT

EIN WIRBELNDES FAHRZEUG IN DER .
REepLAY-NAHAUFNAHME

werden. Alles, was
diesem Vehikel im Weg
stehen konnte, muf
vernichtet werden oder
die halbe Erdbevolke-
rung stirbt einen qual-
vollen Strahlentod. Hier
springt das Team der
Blast Corps ein, eine
politisch korrekte,
multikulturelle ex-
militérische Gruppe, die
sich der Rettung ange-
nommen hat. Hmm.
Uber 20 Level sind zu iiberstehen, in
denen die Massenvernichtung einer-

DER KRAN WIRD MEISTENS IN DEN
KNACKIGEN PuzzLe-LEVELS AKTIV

ST. CORPS

war, stieg Ultimate
@ schon 1984 in die
Entwicklung der NES-

Titel ein, ein Jahr nach der
Erstverdffentlichung der
leistungsschwachen Konsole in
Japan. Die Stamper-Briider
folgten dem Wachstum des NES
auf Schritt und Tritt, und kurze

Explosiv und innovativ! Genial!

"DESIGNS ON THE FUTURE

Zeit spater war auch diese
Konsole auf dem englischen Markt
erhaltlich.
Von Beginn an gab es ein enges
freundschaftliches Verhaltnis
zwischen Nintendo und Rare, 1993
waren schon familiendhnliche
Verhdltnisse geschaffen. Sega
brachte zu dieser Zeit auf der 16-Bit-
Konsole Sonic The Hedgehog auf den
Markt, was fiir Nintendo natiirlich ein
harter Schlag war. Mario sah ziemlich

Cyclone Suit
ZERSTORUNGSKRAFT: 4
GESCHWINDIGKEIT: 4
HANDHABUNG: 3

Der kleine Bruder von
Thunderfist.

AcTion-KnopF: Taumeln (beim
Rennen)

ilde Ballerei mit absolutem Suchteffekt!

seits gestoppt, aber andererseits von
den Blast Corps-Leutchen selbst
vollzogen wird. Nicht gerade die
Gentleman-Art. Nicht nur die Zeit ist
ein schweres Manko zur Lésung des
Problems, sondern auch das Verhalten
des Transporters, der nur zu gerne
vollig unerwartet ins Rutschen gerat
und wieder mal fiir nasse Hande sorgt.
Der Schwerpunkt des Spiels liegt in der
richtigen Handhabung der Fahrzeuge
mit allen ihren eigenwilligen Tiicken.
Im Laufe des Spiels wird die

Landschaft immer uniibersichtlicher,
noch mehr Gebdude oder Hiigel
vermiesen einem den Tag und Du
ndherst Dich immer weiter einem
Herzinfarkt. Zaune und Mauern sind nur
kleine Hindernisse, die man schnell
plattgewalzt hat, um einen geeigneten
Anlaufweg fiir die Demolierung der
dahinter stehenden Gebdude zu
schaffen. Geschwindigkeitsraubende
Grasflachen sowie Baume miissen
standig umfahren werden, da sie sich

STARSKY’S CAR

Der beriihmte rot-weife Torino aus der
Starsky & Hutch-Serie kann hier als
richtiger Rennwagen eingesetzt werden.
Es ist schnell und fahrt auch auf dem
Gelande sehr stabil.

PoLice CAR

Natiirlich ist dieses Polizei-Auto gerade
fiir den Grofstadt-Verkehr geeignet.
Enge Kurven um Hauserblocks meistert
das Polizei-Auto mit links.

veraltet aus und Nintendo mufte sich
etwas Neues einfallen lassen. Eine
Hardware der ‘ndchsten Generation’
sollte es werden, und man nahm pro
Silicon Graphics um Hilfe.
Rare antwortete auf Segas Blitzkrieg mit
zwei unschlagbar guten Titeln. Zum einen

merkwiirdigerweise nicht zerstéren
lassen. Spéter im Spiel werden die
Level immer komplizierter; ja,
richtige Puzzles bilden sich am
Ende. Hier miissen Objekte in die
richtige Position geschoben
werden, dort sind neue Tunnel zu
entdecken und sogar zwischen
mehreren Fahrzeugen darf um-
geschaltet werden. Es wird
schwierig, das steht fest, aber

stellte man auf der CES 1994 zum ersten
Mal Donkey Kong Country vor, Q
mit den Spielhallen geliebaugelt

s "“E‘“@P‘-

zum anderen hat man mal wieder
" $4508703
‘I

SKYFALL HAMMERT MIT SEINEM TURBO-BOOST AN EINEM FRACHTE]
VORBEL, AUCH DIESE SIND EMPFINDLICH GEGEN DIE MACHTIGEN
ANGRIFFE DER STAHLKOLOSSE

3
~
=
7}
£
=
=
=
=
)
2
o
o

3



]-Bomb

ZERSTORUNGSKRAFT: 5

GESCHWINDIGKEIT: 4

HANDHABUNG: 4

Einer der spaBigsten Momente bei

Blast Corps ist der, wenn man mit J-

Bomb (Raketenrucksack) iiber einen

Wolkenkratzer fliegt, seinen eigenen

Schatten genau in der Mitte plaziert

und dann mit High-Speed auf das

Gebdude herunterstiirzt. Zehn

Stockwerke aus Glas und Stahl

werden auseinandergeprescht und

die Fetzen fliegen umher wie in

einem Tornado. Beeindruckend!
E70o L Aber fiir die schwierigen Missionen

mit dem rollenden Raketentranspor-

ter ist J]-Bomb wenig effektiv.

Geheime Orte hingegen kénnen

leicht mit ihm entdeckt werden.

AcTioN-KNOPF 1:

Nachbrenner

aktivieren

ACTION-

KnopF 2:

Stampfen

WISSENSCHAFTLER
ARGENT TOWERS: Das flickernde Licht
verbirgt einen geheimen Tunnel.
IRONSTONE MINE: Fahre mit dem Zug bis
zum Ende der Schienen, iiberquere die
FuBgéngerbriicke, finde den ‘Ram
Dozer’, kreuze die StraRe mit dem Kran
und lege TNT aus, um das Geb&ude zu
. sprengen.
EBONY CoAsT: Benutze gleich zu Beginn
das TNT, um die Barriere in die Luft zu
jagen. Sprenge die Statue, nutze die J-
Bomb, um den Wissenschaftler rechts
des Tunnels vom Raketentransporter
aufzuspiiren.
GLORY CROSSING: Ein Obergegner am
Ende des Levels zeigt auf einen
versteckten Tunneleingang.
OYSTER HARBOUR: Zerstore die Kristall-
Barriere mit TNT, um dem Schleppkahn
den Weg zu 6ffnen.
TempesT CiTy: Am hochsten Punkt des
Levels befindet sich eine hellbraune
. Mauer. Benutze hier eine Ballista-
Rakete in der mittleren Region.

4
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mittlerweile hast Du eine Menge Ubung
und beherrschst jede einzelne
Eigenwilligkeit eines jeden Vehikels.
Und dann gibt es ja
schlieBlich noch die
zahlreichen
Zusatzmissionen.
Neben der
Hauptaufgabe
besteht jeder Level
zusétzlich noch aus
drei Nebenmission:
Befreie
Uberlebende
(nachdem Du ihre
Gebéude zerstort
¥ hast), zerstore
/' jeglichen Gebaude-
komplex (echt wahr!) und schalte die
Strahlenschutz-Vorrichtungen ein. Das
letztere sind gewdhnlich kleine Lichter,
die den Zugang zu neuen
Kommunikationswegen und damit
neuen Fahrzeugen bereitstellen. Die
geheimen Verstecke spezieller
Einrichtungen sind nur mit einem
scharfen Auge zu finden. Kann
| diese schimmernde Mauer durch

Was verbirgt sich hinter dem
7 grellen Licht am FuBSe des Berges?

Die Kommunikations-Punkte sind
kleine Radar-Einheiten aus denen
groRe blaue Kreise aufsteigen, sobald
Du ihnen néher kommst. Einmal
eingeschaltet, und Du hast nach
Beendigung des Levels im Hauptmenii
Zugang zu einem von mehreren Bonus-
Levels. Jene lockern das nervenzer-
rende Gameplay etwas auf. In einigen
muft Du innerhalb einer Minute einen
Schaden von einer Million Dollar
anrichten, in einem anderen findet eine
Wettfahrt im Stile von Micro Machines
statt. Goldmedaillen erhalten jene
Spieler, die es schaffen, einen Level zu

% Raketenbeschuf zerstort werden?

J-Boms GEHT WIE DAS HB-MANNCHEN IN DIE LUFT, AUF DER SUCHE NACH
VERSCHOLLENEN WISSENSCHAFTLERN UND KOMMUNIKATIONS-EINRICHTUNGEN



WAST CORPS

. " und schuf fiir diese
Rette mich! Thunderfist @ den Willams,
@ WER RETTET EIGENTLICH DiCH, WAHREND DU DIE WELT RETTEST? BLAST CORPS BENUTZT ZERSTORUNGSKRAFT: 4 Automaten Killer
EIN UNGEWOHNLICHES SPEICHERUNGSVERFAHREN DER SPIELSTANDE. BASIS- GESCHWINDIGKEIT: 4 Instinct. Die Pre-gerenderten
INFORMATIONEN, WIE DER MEDAILLENSPIEGEL ODER DER STAND DER BEENDETEN LEVELS, HANDHABUNG: 3 SGl-Grafiken iiberzeugten

WERDEN AUF DEM EINZIGEN SPEICHERPLATZ AUF DER CARTRIDGE SELBST GESPEICHERT. Dieser groBe Silbrig-schimmemde ]qunalisien von Nintendus
HAT DEIN CONTROLLER JEDOCH EIN CONTROLLER-PAK GEFRESSEN, LEGT BLAST CORPS AUF . 5 i
DIESEM EIN EIGENES VERZEICHNIS AUF VIER SPEICHERPLATZEN AN. ABGESEHEN VON DEN Rohioter 5|"ehr e naheztﬂ il BeaiChipct dgn Sl
ERWEITERTEN SPEICHERPLATZEN, KANN AUF DEM CONTROLLER PAK NOCH EINIGES MEHR spektakuldrsten aus, schlégt sich Konsolenform bis dato noch
GESPEICHERT WERDEN. NACH BEENDIGUNG EINES LEVELS WERDEN SAMTLICHE auch mit Ach und Krach durch nicht gab. Rare iibernahm 1995
ZERSTORTEN GEBAUDE REGISTRIERT UND AUFGEZEICHNET. BESTZEITEN DER BONUS- ganze Hauserbldcke, ist aber im Teile von Nintendo. Die

RUNDEN WERDEN EBENFALLS GESPEICHERT. BEI EINEM FREUND MIT EIGENEM PAK DURFEN Endeffekt weniger zu empfehlen. Stamper-Briider hatten

SOGAR GAST-ZEITEN VEREWIGT WERDEN. AcTioN-KNOPF: Attackierender mittlerweile Geld im UberfluB.
DER NACHTEIL LIEGT DARIN, DA SSB LAST CORPS, SOBALD EIN CONTROLLER PAK VORHANDEN Salto (beim Rennen) Bereits 1988 saf3 Tim Stamper
1ST, AUCH NUR AUF DIESEM SPEICHERT. DIE FUNKTIONEN DER CARTRIDGE FALLEN DAMIT
AUS. AUCH KOPIERMOGLICHKEITEN SIND NICHT VORHANDEN. WAHREND DER
ZWISCHENBILDER IM SPIEL SOLLTEST DU BESONDERS AUFPASSEN. DRUCKST DU HIER
NAMLICH DEN RESET-KNOPF UND BLAST CORPS IST IMMER NOCH BEIM SPEICHERVORGANG, 5 A
KANNST DU DEINEN SPIELSTANDEN FUR IMMER LEBEWOHL SAGEN! W eine Expandierung des &
Unternehmens zu schaffen. Uberall

auf der Welt suchte man nach
neuen Programmierern, die das
Team bei ihrer Arbeit unterstiitzen
sollten. Wahrend Nintendo selbst
immer noch als Designer fiir
Kinderspiele galt und auf Sega mit
Sonic The Hedgehog ein ebenso
scheuBliches Licht geworfen wurde,
briitete man in der Rare-
Softwareschmiede Battletoads aus,
: G A eine brutales Priigelspiel mit
SIDESWIPE SCHLAGT SICH DURCH EIN THUNDERFIST ZERSCHLAGT HINDERNISSE 1M Amphibien. Hier durfte endlich mal
REIHENHAUS RepLAY-MODUS AUS DER SICHT DES RAKE- % 4 nicht nur eine kleine, schiichterne
TENTRANSPORTERS. HABEN DIE AUCH AUGEN? Prinzessin gerettet werden, sondern
eine Lack&Leder-Braut, wie sie im
iiberstehen, ohne daf} der Raketen- Top-Titeln des N64. Die breiten erschiittert und lassen sich Buche steht, wollte sich der
transporter in Luft geflogen ist. Werden  Explosionen, siiRen Fahrzeuge, und erheblich schwerer steuern. Neben Weltherrschaft annehmen.
auch die Zusatzmission erfolgreich verchromte Roboter sind eine wahre den wunderbaren Grafik-Effekten Zwar wurde auch Donkey Kong Country
beendet, gibt es weitere Goldme- Augenweide. Obwohl es, wie bei fast iiberzeugt Blast Corps zudem auf in aller Welt gelobt, aber diese Art von
daillen. In den Bonus-Spielchen geht jedem N64-Titel, auch hier Kamera- einer ganz anderen Linie. Zahl- ‘Kinderspielen’ lag Rare eigentlich
es jeweils um eine Bronze-, Silber- Zoom gibt, ist dieser in Blast Corps reiche Musikstiicke, angefangen iiberhaupt nicht im Blut. Killer Instinct
oder Goldmedaille. Um alle geheimen stark eingeschrankt worden. Niemals beim Country & Western-Rock bis kann schon eher als typisches Rare-
Orte des Spiels zu entdecken, mufit Du~  bist Du mit der Kamera zu nah an oder hin zu den Gitarren-Solos, versu- Produkt bezeichnet werden, auch wenn
ALLE Goldmedaillen abkassieren. extrem weit weg von einem Objekt. Nur  chen in ihrer erstaunlich hohen man hier die fehlenden Eigenschaften
Sechs Wissenschaftler miissen wenn die Kamera am Spielende bei Qualitét gegen die restlichen eines guten Priigelspieles durch
ebenfalls gefunden werden, die eine einem Replay an die Fahrzeuge CRASH-BOOM-BANG-Sound- exzellente Grafik wieder gut machen
grauenvolle Detonation am Ende des heranféhrt, sind die zahlreichen Details  effekte anzutreten. Bei den wollte. Wie dem auch sei, Blast Corps ist
Games verhindern kdnnen. daran zu erkennen. Das komplexe Poly-  gewaltigen Explosionen, Motor- das erste Spiel fiir das N64 aus dem
gon-Design, die hervorragenden und Hupgerduschen und Hause Rare, und die Erwartungen fiir
BACK ON THE TRACK! Wettereinfliisse auf den Texturen und Reifenquietschen geraten die zukiinftige Spiele steigen ins
Grafiisch geht in Blast Corps die die gliihenden Lichteffekte sind schon Lautsprecher oftmals in Unermesliche. Donkey Kong Country 64
Post ab! Dieses Spiel gehdrt von dieser  erstaunlich. Und dann diese Animation: ~ Vibrationen. wird sicherlich bald erscheinen. Wir rechnen
Seite her sicherlich zu den absoluten Fahrzeuge werden bei jeder Explosion mit einer Erstprésentation auf der
diesjahrigen E3 in Atlanta. Ein anderes
2 Geheimprojekt ist Dream, ein 128Mbit
Ba"]sta f " P 8 Action-Spiel fiir 1997, das sogar noch
ZERSTORUNGSKRAFT: 4 A E § 8 Star Fox 64 libertreffen soll. Ein
GESCHWINDIGKEIT: 5 . g 3 weiteres Rare-Spiel namens
HANDHABUNG: 3 Goldeneye o007 ist ebenfalls in der
Dieses technisch hochwertige Gefahrt ist das einzige b 3 Mache. Jenes First-Person-Ballergame
mit einer konventionellen Bewaffnung: Kurzreichweit-Raketen. b birgt zahlreiche Polygon-Gegner mit
Auf kurzen bis mittelgroen Entfernungen zerstoren die Raketen gescannten Texturen der
. beinahe alles ohne Probleme, aber achte auf den Munitionsvorrat, 1 Schauspieler aus dem .
I denn der geht schnell zur Neige. Leider ist die Steuerung etwas .glelchnamlg_en Fl!m< Von Rare ist
LeveicDen S PRENCSTORE U AR kompliziert, aber man kann ja nicht alles haben... W in Zukunft eigentlich nur gutes
DER RICHTIGEN STELLE PLAZIERT WERDEN, | AcTiON-KNOPF: Rakete abfeuern zu erwarten. Also: Augen und

SONST SIEHT ES FOR EIN WEITERKOMMEN Ohren auf und dann ab zum
SCHLECHT AUS. EINE DER WENIGEN Softwarekauf!
RICHTIGEN HERAUSFORDERUNGEN

am Steuer seines eigenen
Lamborghini, aber jetzt muBten
Investitionen gemacht werden, um
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R64 Review

IM SPACE SHUTTLE KANN MAN SPATERE '
LEVELS OHNE PROBLEME ERREICHEN

Aur DEM MOND GEHT WEGEN DER
NIEDRIGEN SCHWERKRAFT DER PUNK AB!

DER COUNTDOWN
LAUFT

Rundum gesehen ist Blast Corps ein
wildes Ballerspektakel mit knackigem
Suchtfaktor. Das Ein-Spiel-mache-ich-
noch-Syndrom schlégt hier
unentbehrlich zu. Lange Spielnéchte
sind garantiert, in denen man immer
wieder in Versuchung gerit, nach neuen
Bonus-Levels oder Fahrzeugen zu
suchen. Nach einer Woche durchzockter
Néchte bin ich mir sicher, daf Blast
Corps das Game mit dem hochsten
Suchtfaktor ist. Einmal den Controller in
die Hand genommen, kann man ihn

kaum wieder beiseite legen. Die
audiovisuelle Prasentation [&Bt das N64
wieder in einem ganz anderen Licht
stehen. Vorbei sind die Zeiten, in denen

ZERSTORUNGSKRAFT: 5
GESCHWINDIGKEIT: 4
HANDHABUNG: 3

Ein erstaunlich realistisch
wirkendes Vehikel. Aber die
schmale Aussicht aus dem

7699

L: Action-
Knopf

B: Action-
Knopf

8 . \a N

DAS SPACE SHUTTLE SETZT ZUR LANDUNG AN. WAHREND DIE SEXY-TOWER-STIMME DIE FLUGHOHE DURCHGIBT, .
SCHEINT DIE BODENCREW KEINE SONDERLICHE LUST UR RAUMUNG DES FELDES ZU HABEN. GRUND ZUR PaNIK! |

7 Fahrzeug
billige Kopien lterer Titel die Herrschaft k==
beanspruchten. Einziger Schwachpunkt
von Blast Corps ist wohl der
Schwierigkeitsgrad. Zwar fesseln Dich
auch die leichten Levels, aber die
Missionen mit dem Raketentransporter
hast Du schon nach einer Woche
durchgespielt. Dann heift es nur noch:
Her mit den Goldmedaillen — und die
Suche nach sémtlichen Geheimnissen im
Spiel nimmt ihren Lauf. Blast Corps
spielt sich phantastisch, aber nicht so
lange, wie man es sich wiinschen
konnte.

2079 » i
06:39.0

BACKLASH BEKOMMT WEGEN DER SCHLECH- .
TEN HANDHABUNG DIE GERECHTE STRAFE

Blast Corps wurde uns
freundlicherweise von Wild Imports
zur Verfiigung gestellt. Um die US-
Version zu bestellen, wihle
0044 1908-640040.

EIN BILLARDTISCH STELLT DAS SCHLACHT-
FELD FUR DIESEN BONUS-LEVEL DAR

* 337400
P o

Fiihrerhaus und der lange Rumpf machen die Steuerung in engen StraBen zur

Qual. An seiner Seite hat er zwei Hydraulik-Rammen, die er auf Kommando
einem Objekt nach beiden Seiten entgegen schleudern kann. Sobald einer
der Rammkapfe auf ein Objekt prallt, stoppt auch die andere. Also achte
darauf, da Du zwischen zwei Gebduden genau in der Mitte stehst. Ein
weiterer Nachteil: Die Kraft der Hydraulik-Pumpen ist begrenzt, aber sie kann
durch herumliegende Kisten wieder aufgefrischt werden.

AcTion-KNoPF: Hydraulic ram double assault.

* power Nummer 2

Fazit:
ORIGINELL UND BRILLANT PRASENTIERT.

EINE HOMMAGE AN PACMAN.
VOLLIG ABGEDREHT!




Wettbé'werb

GEWINNE EIN NINTENDO 64 +
STAR FOX 64 + KONVERTER!

Srchere DIR Nmtendos gemale Konsole, ein Exemplar vom Mega Hit Star
Fox 64 und den passenden Konverter - fiir nur eine LUMPIGE Postkarte'

Ohne Zweifel handelt es sich beim
N64 um die ultimative Spiele-
Konsole. Es gibt derzeit keine
bessere Hardware fiir optimale
3-D-Grafik, satten Sound und
sensationelle Vier-Spieler-Action.
Die neuen Hit-Games holen immer
mehr aus Nintendos Gerat heraus
—eines davon ist Star Fox 64.
Nicht umsonst haben wir diesem
Edel-Action-Teil satte acht Seiten
unseres Heftes gewidmet. Jetzt
hast Du die einmalige
Gelegenheit, Deine komplette
Traumausriistung mitsamt Star
Fox 64 zu gewinnen.

Beantworte lediglich die
untenstehenden Fragen und
schicke uns eine Postkarte mit
den Losungen. Das ist alles. Unter
allen richtigen Einsendungen
verlosen wir ein Nintendo 64, Star
Fox 64 und den passenden
Konverter. Viel Gliick!

FRAGE 1 v .. FRAGE3

Wie heiBen, die schnellen Raumgleiter, die von Fox  Wie heifit die europdi

und seinem Team geflogen werden7 7 ., aufdem SNES?
A X-Wings e i A. Laser. Tag
B. Chicken Wings % B. Star Wing
C. Arwings . e . .C. Fox Munter

FRAGE 2 ? FRAGE4  *

Wie ladtet Fox’ Nachname? * Star Fox 64 wird'mit einem besonderen *
A. Bandicoot & s # Zusatzgeral ausgeliefert. W\e heit es?
-B. McCloud 3 © AJolt Pak
C..Mulder g B. Vibro Pad Lo

C. Exterminator

Stark!

Gewinne ein N6, Star Fox 64
und den passenden Konverter.
Schicke eine Postkarte mit den
hoffentlich richtigen Antworten
an folgende Adresse: %
SMP PUBLISHING ]
STAR Fox 64

POSTFACH 3161

48581 GRONAU
Einsendeschluf3 ist der 31. Juli
1997, es gilt das Datum des
Poststempels. Der gliickliche
Gewinner wird von uns benach-
richtigt. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen.
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Kurz. &
Knapp

© AnALOG-STICK FUNKTIONIERT PRACHTIG

© KEINE ECHTE HERAUSFORDERUNG FUR
DIE 64-BIT-HARDWARE

© NUR EIN AUFGEBLASENES S NES-GAME

HIER FLIEGEN DIE FETZEN. MOTORSCHADEN SIND OFTMALS

UNUMGANGLICH. TAXi!

E/'ﬁﬂ

P @8

VOR DIR VERLIERT GERADE JEMAND SEINEN

DIE WECHSELNDEN WETTERBEDINGUNGEN WURDEN GUT IN
DIE SZENERIE EINGEBUNDEN. GLEICH WIRD'S RUTSCHIG!

EINEN GEWISSEN VORTEIL hat

es ja schon, wenn gerade jetzt

" wiéhrend der Hauptsaison des
Autorennsports ein Formel-1-Spiel auf
den Markt kommt. Auf einmal héngt man
nicht nur als gelangweilter Zuschauer
mit einer Tiite Chips und einem Sixpack
vor der Glotze, sondern man sitzt mitten
in einem Ferrari, Williams oder Jordan
und flitzt selbst iiber die Strecke. Und
das, ohne in die Gefahr zu geraten,
samtliche Gliedmafen bei einem Unfall
zu verlieren und anschlieBend in
Flammen aufzugehen. Nahezu alle
komfortablen Einstellungsmoglichkeiten
hat Human von seinem soliden Vorgan-
gertitel des SNES iibernommen, die ei-

Ninformation

gentlich jeden hartgesottenen F1-Fan zu-
friedenstellen sollten. Scheinbar hat
Human bei der Programmierung von
Human GP auf mdglichst grofen Realis-
mus gelegt, denn der schldgt sogar noch
den von FIA Formula 1 auf der PlayStation

SICHAEL MCHUMACHER
Zuerst muB gesagt werden, daf es sich
bei Human GP um kein offiziell lizenzier-

Spe]cher —
optlonen

AUF.
CONTROLLER PAK:

ZEICHNET DIE PUNKTZAHL
1M CHAMPIONSHIP-MODUS

ERLAUBT DIE SPEICHERUNG
DES WAGEN-TUNINGS UND
DER SPIELER-NAMEN.

Aus DIESER KAMERAPERSPEKTIVE BEKOMMT MAN MEHR VOM
RENNEN MIT. DER FERRARI VOR UNS LSS FUNKEN FLIEGEN

MoToR. “HEY, Aus DEM WEG, DU
UNRUHESTIFTER!"”

ZWAR LASSEN SICH INDIVIDUELLE
WAGENEINSTELLUNGEN PROBLEMLOS
VORNEHMEN, ABER DIE GESTALTUNG DER
MENDS WIRKT EHER TRIST

DaQEﬁﬁeeCHUaFonneliRﬂnnﬂnfurdasN64,aberﬁtdmse

tes Produkt handelt und deswegen auf
Namen von bekannten Rennfahrern,
Teams oder Sponsoren verzichtet werden
mufBte. Leider paft diese Tatsache
{iberhaupt nicht in das Konzept des
restlichen Spielaufbaus. Kompliziertes
Wagen-Tuning, eine ganze Palette an
Fahroptionen, einige der
gutaussehendsten Rennwagen im
Vergleich mit jeder anderen Konsole —
und trotzdem findest Du Dich plotzlich
als Sichael Mchumacher in
einem Wagen wieder und fahrst
unter Werbung wie Shall Oil oder
Formula larger durch. Irgendwie
lacherlich, wo es sich doch um
eine duBerst realistische
Simulation handeln soll.
Gliicklicherweise lassen sich die
Namen der Fahrer im Hauptmenii

Human (Japan)
Human

andern und Teams oder Fahrer im
Contract Mode austauschen. Theoretisch
gesehen, kann man Human GP immer
wieder der aktuellen Aufstellung der
Original-F-1-Teams Folge leisten, viel-
leicht doch ein Pluspunkt von Human GP.
Betrachtet man die Grafik, fahrt Human
GP eher auf der durchschnittlichen
Schiene. Sieht man mal von den
weichgezeichneten Boden-Texturen ab,
konnte man es glatt fiir ein PlayStation-
Spiel halten. Immerhin sind die Autos
allesamt richtig detailliert in Szene
gesetzt worden. Sechs unterschiedliche
Ansichten bietet Human GP. Vom
Schwebeflug iiber dem Asphalt iiber den

Jetzt (Import)
140,- DM

Front-Spoiler bis hin zum Cockpit wird
alles geboten, was eine gute
Kamerafiihrung ausmacht. Leider wurde

BEOBACHTE DIE AMPEL AN DER
STARTLINIE. WIE HEISS ES DOCH SO
SCHON: DEN LETZTEN BEISSN DIE HUNDE

Human GP ist nichts ande




IM PITSTOP IST DER TEUFEL LOS UND DU
KANNST BEOBACHTEN, WIE DIE
MECHANIKER DIE REIFEN WECHSELN UND
GLEICHZEITIG AUFTANKEN

NN
‘|T:| R[7

DiE WAGEN SEHEN RICHTIG GUT AUS, ABER DIE ASPHALT-TEXTUREN WIRKEN IRGENDWIE ERBARMLICH.

VOR ALLEM WENN MAN STILLSTEHT

enn wirklich notig?

N GP~

beim Design des Cockpits etwas
geschlampt, denn die Sicht auf die
Fahrbahn ist arg beschréankt. Auch an
Fahrzeug-Schéden hat man zum Gliick
gedacht. So kann es durchaus mal
vorkommen, daf einem wéhrend des
Uberholvorgangs eines Gegners der
Motor um die Ohren knallt oder ein
geplatzter Reifen im Pitstop gewechselt
werden muB. Selbst Probleme mit dem
Getriebe und plétzliche
Wetterveranderungen kénnen Dir
durchaus das Rennen versauen.

HAmoN DiLL
Erschreckenderweise gibt es bei Human
GP keine Fahrzeug-Crashs! Zwar ist ein
unangenehmes Quietschen bei

Fahrzeugkontakt zu héren, aber weder
Reifen ldsen sich noch iiberschlagen sich
die Wagen. Nur allzu leicht gerat man
dadurch in Versuchung, die anderen
Gegner wie im Auto-Scooter
abzudrangen. Manuell durchfiihrbare
360-Grad-Drehungen sind ebenfalls nur
kaum méglich. Man hat standig das
Gefiihl, daB die Steuerung gar nicht der
eigenen Macht unterliegt. Ebenso
grauenhaft verhilt es sich mit der
gesampleten Sprachausgabe, die ja
leider nun nicht mehr von CD geschaufelt
werden kann. Hier wird man bestenfalls
an die Sound-Qualitaten eines Cé4 als an
die eines N64 erinnert. Human GP ist
dennoch ein gutes Spiel, dem man aber
ansieht, daf es wohl so schnell wie

s ein besseres SNES-Spiel

Schleuder-
vorgang
MEerkwiRDIG. WENN Du ES
DOCH MAL SCHAFFEN SOLLTEST
EINE

360-GRAD-DREHUNG
HINZUKRIEGEN, WIRKT DIESE

VORPROGRAMMIERT UND
SCHEINT NICHT IN ECHTZEIT
BERECHNET ZU WERDEN.

maglich auf den Markt geschmissen
werden sollte. Die Entwickler hatten
besser mehr Feinarbeit leisten sollen, so
bleibt es einfach eine iiberarbeitete
SNES-Version mit dem gewissen Etwas
und kein Spiel der néchsten Generation.

Einige gute Ideen sind aber @

vorhanden...
©5hall ©Shall O

SHALL OIL? JA, WIRKLICH WITZIG! ABER
‘SOLLTE EINE REALISTISCHE SIMULATION
NICHT AUCH EINE OFFIZIELLE LIZENZ HABEN?

HUMAN GP

AUF

EINEN
BLICK

B: Bremsen A: Beschleu-
n

Gelb oben: Wechsel der Cockpitansicht » Gelb
rechts: Wahle Blickfeld » Gelb links: Wahle
Blickfeld  Gelb unten: Blick nach hinten

- R
|

Keine |

Fazit:
GROSER REALISMUS — WINZIGE 64-BIT-
AusNuTZUNG
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Vertrieb: Acclaim  Genre: 3-D-Ballergame  Evhdiltlich: Jetzt
Entwicklung: Iguana  Getestete Version: europdisch ~ Preis: ca. 140,- DM

TuroKS

uniibersehbares SpeiCher SEElgE:

. KEIN PERMANENTER
Hauptproblem a6t OPtIONE@N  reener Speicer
sich am besten mit einem CONTROLLER PAK:

© BEEINDRUCKENDE GRAFIK!. GUTE £ F Zitat von Jeff Goldblum in NOTWENDIG FUR

AUSNUTZUNG DER N64-HARDWARE Ny i Jurassic Park beschreiben: PERMANENTES
{ “Wir werden doch SPEICHERN!
VERSTARKTEM  EINSATZ  VON Dinosaurier auf dieser Tour
EOLYEONEN 4 ‘. sehen, oder?” Fiir ein Spiel, g
© Kein INNOV‘AYIVES GAMEPLAY das iiberwiegend damit . o
e :&?;:n::siztnbm BILDSC‘::;:‘TE f : " ockt, da man zahlreiche Dinosaurier
PEINLICH! | ; zu Gesicht zu bekommt, wird in Turok letzten Level anzutreffen, und selbst

reichlich wenig fiir das bezahlte Geld gegen den wirken blaue Gummi-
geboten. Unter normalen Umsténden barchen noch furchteinfléender.
kdnnte man sogar den

Kaufpreis zurtickverlangen.

Aber natiirlich wirst Du

dieses Manko kaum

bemerken, solange Du das

Spiel selbst nicht schon von hinten bis ROOARRR!

vorne durchgespielt hast. Vielleicht Obwohl scheinbar die Dinos auch in
eignet sich auch unsere Komplett- Turok ausgestorben sind, handelt es
|6sung weiter hinten im Heft bestens sich hierbei um ein beeindruckendes
fiir diesen Zweck, aber mache Dich auf ~ Machwerk. Nur wenige Spiele bieten
eine Enttduschung gefaft. Der einzig solch herausfordernde Levels, in
wirklich groRe Dinosaurier ist im denen sich die Flora und Fauna

NUR SELTEN BEKOMMT MAN ZWEI VON
DIESER ART ZUGLEICH ZU SEHEN, UND
WENN, DANN BEKAMPFEN SIE SICH EH
MEIST GEGENSEITIG. ZUMINDEST IN DER
AMERIKANISCHEN VERSION

“TIEFTM VERLORENEN LAND BEGEGNEST Du
DIESEN KILLERPFLANZEN, DIE GEWOHNLICH
IRGENDWELCHE SCHATZE VERTEIDIGEN. WENN
DU ZU NAHE KOMMST, SCHNELLEN SIE NACH
VORNE, UM NACH DIR ZU SCHNAPPEN

Er h
angefangen...
VERBLUFFEND, WIE MAN IN TUROK FEINDE
GEGENEINANDER AUSSPIELEN KANN. ES

MACHT EINFACH SPASS, DABEI ZUZU-

SEHEN, WENN SICH ZWEl zU TODE
PRUGELN. NUR WEIL EIN DINO AuS
VERSEHEN EINEN UREINWOHNER
ANGEMACHT HAT, TRAGEN DIESE
EINEN UNERBITTLICHEN KAMPF AUS.




Turok Dinosaur Hunter

2
£
i
8
£
2
S
3
S
£
i
2

Bonusspiel

EINE GUTE MOGLICHKEIT, DAS KNAPPE LEBENSKONTO AUFRECHTZUERHALTEN, IST DER
EINTRITT IN DIE BONUS-WELTEN. AN ZUFALLIG BERECHNETEN STELLEN ERSCHEINEN
HIN UND WIEDER BLAUE TELEPORTERFELDER, DIE ES MOGLICHST SCHNELL ZU
BETRETEN GILT. BEFINDEST DU DICH ERST EINMAL IN EINER DER PARALLEL-WELTEN, @
KANNST DU DURCH DAS EINSAMMELN VON 100 ENERGIEEINHEITEN EIN EXTRA-LEBEN
ERGATTERN. DAS IST ABER LEIDER MANCHMAL GAR NICHT SO EINFACH. MEISTENS
SCHWINGEN DIR RIESIGE KLINGEN UM DIE OHREN ODER DU MUSST UBER HUNDERTE
VON SCHMALEN PLATTFORMEN HUPFEN. IN JEDEM LEVEL GIBT ES EINE BONUS-WELT.
HALTE AUGEN UND OHREN OFFEN!

Lagerfeuer am Anfang des ersten unendlich hohen Baum.
Levels verlassen hast, stiirzt Du ohne Halt! Da war doch noch irgend etwas.
jegliche Angst dem ersten Tal Ein lautes Knurren dréhnt durch die

entgegen. Mit einem ldcherlichen Lautsprecher. Aber die Ursache fiir

Messer und einem starken Bogen
e ausgeriistet nimmt das Abenteuer
beinahe lebensecht vor einem Dschungelwelt mit all ihren seinen Lauf. Zu Deiner Linken taucht

DANN.... DANN BEISST DIR EIN DINO DEN KOPF AB

ausbreitet. Sobald Du das Hauptmenii ~ Gerduschen und Gefahren wieder. ein Affen aus dem Nebel auf und
verlassen und die etwas schwach Nachdem Du Dein ersticktes macht die fiir diese Tiergattung

wirkende Comic-Intro-Sequenz
iberstanden hast, findest Du Dich in
einer unglaublich detaillierten

typischen Gerdusche. Sobald Du Dich
ihm néherst, ergreift dieser jedoch die
Panik und klettert -schwuppdiwupp -
auf den néchsten, scheinbar

I KORPER BEI BESCHUSS MIT DER Mini-
GuN. NOCH HUNGRIG?

117500

Avs Du Aus DEN NEBELSCHWADEN
AUFSTEIGST, ENTDECKST DU EINEN PLATZ
UM SPEICHERN DES SPIELSTANDS.
GLUCKLICHERWEISE SIND DIE MEISTENS

AN DIESE ART VON MONSTER KANN ICH VOR DEN ECHTEN GEFAHREN PLAZIERT,
MICH TROTZ ZAHLREICHER MUsEUMS- ABER TROTZ SCHWER ZU FINDEN
BESUCHE UBERHAUPT NICHT ERINNERN... — —

MERKWORDIG.

OHNE ZWEIFEL GEHOREN DIESE TRICERATOPS MIT IHREN REITERN ZU DEN GEFAHRLICHSTEN GEGNERN.
WENN DU EINEN BESIEGT HAST, FALLT SEIN REITER UNTER DEN SCHWEREN KORPER DES DINOS UND
WIRD ZERQUETSCHT

SOLCHE ROBOTER SIND IN DER DEUTSCHEN
VERSION FAST AUSSCHLIESSLICH
ANZUTREFFEN. SO EIN MisT...

“ power Nummer 2 7




Review

T-Rex, ROBOTER MIT LASERWAFFEN UND
DIE SCHRECKLICHSTE KREATUR
UBERHAUPT: EIN KAFER! WUAAHAHA!

jenes Gerdusch scheint wohl
gliicklicherweise doch noch in einiger
Entfernung auf Dich zu warten. Oder
lauert das unbekannte Wesen doch
hinter dem néchsten Busch? Als Du
Deinen Weg fortsetzt, kommt platzlich
eine Gestalt auf Dich zu gerannt. Es ist
ein Mensch! Zumindest ist es einer in
den ausléndischen Versionen. Fiir den
deutschen Markt hat man jeden
Urwaldeinwohner (natiirlich) durch
surrende Kampfroboter ersetzt. Auch
von Blutspritzern ist in der
hierzulande keine Spur zu sehen.

Im Original lduft das zweibeinige
Wesen unerschrocken auf Dich zu und
beschief3t Dich mit allem, was er zu
bieten hat. Dein SchuB mit dem
Bogen ging leider daneben. Aber zum
Gliick schaffst Du es gerade noch
rechtzeitig hinter den nédchsten
Felsvorsprung und kannst Dich dort
verstecken. Du hechtest platzlich nach
vorne und rammst ihm Dein Messer
entgegen. Treffer! Blut spritzt véllig
offensichtlich aus seiner
Halsschlagader und Dein Gegner
versucht krampfhaft, die Blutung zu
stoppen. Aber es ist zu spat und er
féllt zu Boden. Wie gesagt: Solche

TUROK IST VOLLGEPACKT MIT TECHNISCHEN
DeAILs. WIRF EINEN BLICK ZUR SONNE
UND — AUTSCH... DAS BRENNT!

Brutalitdten gibt es in der deutschen
Version nicht!

VOLLE BEWAFFNUNG
Das war jetzt nur eine der vielen
Begegnungen mit den Lebewesen
des Dschungels. Noch reicht ein
billiges Messer vielleicht aus, aber
spater werden die Gegner immer
maéchtiger und neue, bessere Waffen
missen her. Gliicklicherweise findet
man solche Waffen fast an jeder Ecke
in Turok, aber genauso schnell
verliert man auch sein eigenes
Leben, wenn man mal wieder so
paddelig war, und in eine tiefe
Schlucht gestiirzt ist. Das
Waffenarsenal reicht vom billigen
Messer bis hin zu Ultra-Mega-Super-
Duper-Schnellfeuer-Alien-Wumme.
Dieser Begriff ist sogar noch etwas
untertrieben fiir das, was Dich
wirklich noch erwartet. Besonders
iiberzeugend wirkt die Darstellung
der Chain Gun (Mini-Gun). Nachdem
man einige SchuB-Salven abgefeuert
hat, dreht sich der Lauf des Gewehrs
mit einem perfekt gesampleten
Surren noch einige Runden weiter.
Wunderbar! Auch die anderen

Wo ist meine Waffe?

@ IN TUROK GIBT ES INSGESAMT 14 VERSCHIEDENE WAFFEN, DIE UBERALL
IN DER LANDSCHAFT VERSTREUT LIEGEN. GROSSERE WAFFEN KONNEN
NATURLICH ERST IN HOHEREN LEVELS UND IN BESONDERS GUT
VERSTECKTEN ORTEN GEFUNDEN WERDEN. DU BEGINNST MIT EINEM
MESSER EINEM BOGEN. DEN CHRONOZEPTER ERHALTST DU ERST
DANN, WENN DU ALLE TEILE GEFUNDEN HAST.

* power Nummer 2 %7

MESSER

[01] MiT DEM MESSER KANNST DU
BESONDERS GUT DIE KLEINEN KAFER
ERLEDIGEN

PFEIL UND BOGEN

[02] ES GIBT NORMALE UND SPE-
ZIELLE ‘TEK’-PFEILE MIT EINEM
HOCHEXPLOSIVEN KOPF. GUT GE-
EIGNET FUR WEIT ENTFERNTE ZIELE

PISTOLE

[03] EINE NETTE WAFFE, DIE ABER
BEI DINOSAURIERN IHRE AUFGABE
SCHLECHT ERFULLT

SCHROTFLINTE

[04] Zweck ERFULLENDE WAFFE AUF
KURZER DISTANZ. HAT ABER LANGE
NACHLADEZEITEN

AUTOMATIKGEWEHR
[05] UM EINIGES INTERESSANTER
ALS DIE STANDARD-AUSFUHRUNG.
VOR ALLEM DIE EXPLOSIV-GESCHOS-
SE ERZIELEN EINE GROSSE WIRKUNG

STURMGEWEHR

[06] AucH AK-47 GENANNT. FEUERT
EINE SALVE VON DREI ODER VIER
SCHUSSEN AB.. ALTMODISCH...




DAs HERUMGEHOPPSE AUF MILLIONEN
VON PLATTFORMEN FORDERT DEN

SPIELSPASS GANZ UND GAR NICHT. UM
SICHER SOLCHE STELLEN ZU PASSIEREN,
SCHALTE LIEBER VORHER DIE KARTE EIN

Schuwaffen sind mehr als nur gut
gemacht. Der geféhrliche Granaten-
Werfer kann, wenn Du die Granaten
so abfeuerst, daf} diese in Deine
Richtung zuriickprallen, auch fiir Dich
selbst zur Gefahr werden. Dann
gehen ziemlich schnell Punkte aus
Deiner Lebensskala floten. Neben
der durchschlagenden Laser-Waffe
sorgt der Chronozepter fiir einen
wahren Weltuntergang. Dieser muf
aber erst einmal aus den acht
versteckten Teilen in den acht Levels
von Turok zusammengebaut werden.
Nur mit Hilfe des Chronozepters
(oder mit dem richtigen Cheat) (&8t
sich der Endgegner beinahe miihelos
besiegen. Die Bewaffnung in Turok
stellt alles bisher dagewesene in den
Schatten. Selbst das schone
indizierte 3-D-Spielchen namens
Babe (Name geédndert) wirkt dagegen
ziemlich lacherlich. Ein
pyrotechnisches Feuerwerk und
krachende Sound-Effekte erwarten
denjenigen, der den Finger am Abzug
nicht stillhalten kann. Ja, Du wirst
begeistert sein!

BAMM-BAMM-KLICK!

Der sparsame Umgang mit Munition
ist eines der Schliisselelemente in
Turok. Wer fortwahrend sinnlos durch
die Gegend ballert, wird schnell
wieder mit einem Messer in der Hand
wachgeriittelt werden. Dabei ist es
schén, wenn man gerade inmitten
einer Horde Gegner landet und keine
Munition finden kann. Diese ist
ndmlich gut versteckt. Aber, wer
suchet, der findet, entweder die
Munition oder den Tod. Vielleicht sind
es gerade diese Momente im Leben
eines Turoks, die fiir einen
andauernden Spielspaf den Reiz
liefern.

UNTER KONTROLLE

Das Steuersystem in Turok ist bis jetzt
einzigartig, wird aber mit Sicherheit in
zukiinftigen 3-D-Spielen kopiert
werden. Die gelben Tasten auf dem
Controller werden fiir die Bewegung
bendtigt (vor, zuriick, rechts, links).
Mit dem Analog-Stick kontrollierst Du
lediglich Dein Blickfeld, respektive
Deine Kopfbewegungen. Das
bedeutet, daB es gleichzeitig méglich
ist geradeaus zu rennen, wihrend Du
duBerst prézise in alle Richtungen
schiefBen darfst. Eine dhnliche
Funktion existiert in Mario64, wenn
Du mit der Kamera direkt hinter
seinem Kopf schwebst. Besser hitte
man die Steuerung gar nicht gestalten
konnen. Sie bedarf zwar einiger
Gewdhnung, aber wenn Du es erst
einmal drauf hast, ist kein Dino mehr
vor Dir sicher. Und wieder einmal
wurde bewiesen, daf die Erfindung
des Controller Pads voll und ganz
seinen Sinn hatte.

Turok Dinosaur Hunter

Blut & Geddrme

DIE AMERIKANISCHE VERSION IST MIT SICHERHEIT NICHTS FUUR ZARTE GEMUTER.
HIER LASSEN SICH JEDOCH BLUTSPRITZER ABSTELLEN ODER AUCH GRUN
EINFARBEN. ABER WER MACHT DAS SCHON, WENN DIE ELTERN MAL GERADE NICHT
DA SIND?!

AUGENWEIDE

Sollten PlayStation- oder Saturn-
Besitzer jemals Turok zu Gesicht
bekommen,
werden
diese mit
Sicherheit

MAN STAUNE UND LACHE, WAHREND DER
DiNo miT DEM WALDBEWOHNER KURZEN
PROZESS MACHT

vor Neid erblassen. Noch nie gab es
eine solch fliissige, bunte und
detaillierte Grafik in einem Action-
Spiel. Nicht einmal Mario 64 oder

GRANATENWERFER
[07] HIERMIT KANNST DU GRA-
NATEN UBER GROSSE DISTANZEN
ABFEUERN. SEHR EFFEKTIV, ABER
SCHWER IN DER HANDHABUNG

PLASMAGEWEHR

[08] EIGENTLICH EIN NORMALES

LASERGEWEHR MIT KURZEN ALIENWAFFE
[10] A

AHNLICH DER RAIN GUN AUS

ENERGIESTOSSEN. ES IST

SCHNELLER UND EFFEKTIVER ALS
DAS STURMGEWEHR

MINI-GUN

[09] COOLE WAFFE, MIT DER AUCH
SCHON ARNIE IN T2 EINIGES
BEWIRKT HAT

VIERFACH-

DEM FILM ERASER. GRUNE RINGE
VERLASSEN DEN LAUF UND
EXPLODIEREN AM ZIEL

RAKETENWERFER

[11] SOBALD SICH DAS SCHWERE

TEILCHEN
BESCHLEUNIGER

[12] HALTE DEN SCHUSSKNOPF

ZIELE HIERMIT AUF DIE
PLANETENSEITE DEINES FEINDES
UND — HASTA LA VISTA, BABY!

LANGE GEDRUCKT, UND DER MEGA-

SCHUSS FRIERT ZUNACHST DIE

EXPLODIEREN

GERAT GEOFFNET HAT, KANNST Du

VIER RAKETEN GLEICHZEITIG AUF
DEINEN GEGNER FEUERN

FUSIONSKANONE

GEGNER EIN UND LASST SIE DANN

[13] ODER AUCH NUKLEAR-GEWEHR.

CHRONOZEPTER

[14] SAMMLE ALLE ACHT
WAFFENTEILE IN DEN ACHT LEVELS
EIN UND DU KANNST ALLES
VERNICHTEN, WAS SICH DIR IN DEN
WEG STELLT

Wo sind dll die Dinos hin?
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AH, JETZT WISSEN WIR'S - IGEL STAMMEN VON DEN DINOSAURIERN AB! IM HINTERGRUND LEUCHTET

Review

DAS PORTAL

Wave

Qualitat. Aber so etwas sollte man ja

Rave 64 erreichen diese

.
SeSIfhéel’
es loaes
& DIESER SKELETTKRIEGER ERSCHEINT
IN DER RUINEN-STADT UND BENUTZT
ALs WAFFE UNTER ANDEREM EIN

BLASROHR. WAS ER WOHL ZU
MEINEM PLASMAGEWEHR SAGT?

Ein BESUCH AUF DEM DINOSAURIER-
FRIEDHOF IST SPATER NOCH ANGESAGT.

EIN BESIPIEL FUR DIE DETAILLIERTEN

GRAFIKEN ‘

KLeINERE WALDBEWOHNER MOSSEN
SOFORT ERSCHOSSEN WERDEN, DENN SIE
GEBEN WICHTIGE LEBENSPUNKTE FREI

SCHLECHTE
NACHRICHTEN

Kommen wir aber wieder zu Turoks
Schwachpunkten. Es gibt nicht

nur zu wenig
Dinosaurier, die Dir
das Leben schwer

machen,

- - sondern
auch von einer 64-Bit-Konsole iiberhaupt
erwarten, richtig? Auch Shadows of zu wenige
the Empire sieht im Gegensatz zu Gegner.
Turok reichlich erbarmlich aus. Ebenso  Stellen sich
die kleinen, aber feinen technischen einem
Finessen machen Turok zum besten solche
3-D-Ballergame aller Zeiten. Ein Blick entgegen,
in den Himmel und man wird von der dann sind es
Sonne geblendet. Wasserfélle meist eh nur
sprudeln fein animiert aus immer die gleich
Bergoffnungen und hinterlassen weie  Fratzen, die

Wolken aus waRrigem Dunst. Blasen
steigen nach naherer Betrachtung
eines Sees empor. So etwas hat man
noch nie verpackt in einem einzigen
Spiel gesehen. Nach acht
durchspielten Levels hat man sich aber
schon an die Qualitat gewdhnt.

irgendwann kréftig auf

die Nerven gehen und

langweilen. An einigen Stellen
erwartet man immer wieder etwas
gigantisches, aber dann stellt sich
heraus, daf es sich einmal mehr um
einen briillenden Soundeffekt

EIN ENDLOSER SPASS: STETIGER BESCHUSS EINES VERSTORBENEN GEGNERS LASST IHN TANZEN.

HEHEHE....

handelte. In dieser Hinsicht hatte
sich Turok eine dicke Scheibe von
Tomb Raider abschneiden kdnnen.
Dort treibt nd@mlich ein viel
groferer T-Rex sein
Unwesen und
iiberrascht einen
auf fiese Art und
Weise. Er rennt
der Spielfigur
sogar
hinterher und
beobachtet
sie bedrohlich
mit seinen
grofRen Augen
in ihrem
Versteck. An
solchen Feinheiten
fehlt es Turok
ganzlich. Eine schlechte

Hardware ist jetzt keine
Entschuldigung mehr hierfiir.

KEINE ABWECHSLUNG
Es kommen auch immer nur drei
oder vier Feinde gleichzeitig auf
Dich zu gerannt. Wofiir braucht
man also die zahlreichen Waffen,
mit denen man einen ganzen
Kontinent in die Luft jagen kénnte?
Selbst mit Pfeil und Bogen allein
konnte man in Turok ans Ziel
kommen. Der Name ‘Dinosaur
Hunter’ (Dinosaurier-Jdger) ist
véllig irrefithrend, da Dir diese
meist nur im Weg stehen, wenn Du
Jagd auf die menschlichen Wesen
machst. Aber was haben jene Dir
getan?

Eine ganz andere Story hétte
Verwendung finden miissen.
Beispielweise folgende: Ein grofier
Tyrannosaurus Rex hat Deine
komplette Familie wéhrend eines
Angelausflugs vernichtet. Du mufit
diesen nun jagen, bis Du ihn



Turok: Dinosaur Hunter
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WIRF MAL EINE GRANATE INs WASSER
UND BEOBACHTE, WIE DIE BLASEN
AUFSTEIGEN. NETTE IDEE, IGUANA!

STARKERE GEGNER WERFEN AUCH SCHON MAL MIT FEUERBALLEN ODER FRIEREN DICH EIN. SIE
DENKEN, DASS SIE COOL WAREN, ABER ZEIG IHNEN MAL DEINEN RAKETENWERFER

irgendwann in einer groRen Héhle die Karte herhalten, sonst hat
entdeckst und abschlachten muft. man kaum eine Chance. Wenn

—Wo bleibt die Phantasie der dann noch brodelnde Lava
Entwickler? Hande hoch, wer es zwischen den Schluchten fliefit,
satt hat, stdndig auf Roboter ist der Tag gelaufen. ‘
ballern zu miissen. Auch beim Turok ist langst nicht so innovativ
Levelaufbau hat man deutlich wie Mario 64. Falls dies doch
geschlampt. Zum einen sind diese jemand behaupten sollte, der hat
viel zu breitflachig angelegt, zum Mario 64 noch nicht durchgespielt.
anderen gibt es viel zu viele Turok gldnzt zwar mit einer
Plattform-Level. Hier springt man exzellenten Technik, aber die allein
munter von Plattform zu Plattform macht noch ldngst kein gutes
und stiirzt andauernd in die Tiefe, Spiel. Es wird zu schnell
weil man ja seine eigenen Hande langweilig, weil man die

und Fiile Erkundungstouren friiher oder

: nhaft' nicht sehen spater satt hat. Die Entwickler
kann. Da haben ihr Ziel anscheinend 1
* mufB schon deutlich verfehlt! @ Terror COYYI]CS

D Turok erschien zum ersten Mal
in einem Comic von 1954.
Obwohl die Comic-Serie mit
gleichem Namen iiber drei
Jahrzehnte produziert wurde,
war sie niemals ein grofRer,
kommerzieller Erfolg:

* power Nummer 2 *7
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Fazit:

EIN GRAFISCH PERFEKTES MEISTERWERK,
DEM ES ABER LEIDER AN GEGNERN UND
VOR ALLEM DINOSAURIERN FEHLT.

NAcHDEM Du DEN ENDGEGNER EINEN KOPF
KURZER GEMACHT HAST, KOMMST DU ENDLICH
IN DEN GENUSS DER LANG ERSEHNTEN CHEATS

ALLE MENSCHLICHEN WESEN IN TUROK WURDEN PER MOTION-CAPTURE AUFGENOMMEN UND
ENTSPRECHEND GENIAL ANIMIERT

HOFFENTLICH WIRD TUROK 2 BESSER.
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Kurz. &
Knapp

© Zei6E um GorTEs WILLEN. PLAY-
STATION-SPIELERN NIEMALS DIESEN
TITEL, ODER DU WIRST AUSGELACHT
WERDEN

© RUCKELIGE SPIELERANIMATIONEN
UND KAMERABEWEGUNGEN

© EA HAT WOHL VON DEN HARDWARE-
FAHIGKEITEN DES N64 NOCH NICHTS
GEHORT...

© NICHT MAL SO GUT WIE DIE FLACHE
PLAYSTATION-VERSION!

Vertri

Entwicklung: EA

ES GIBT NUR EINE SACHE,
die eine offizielle FIFA-Lizenz
garantiert: die Authenzititét der
Mannschaften. In FIFA 64 stehen nicht
nur die ganzen wichtigen Mannschaften
dieses Planeten zur Auswahl, sondern
auch noch billige kleine Club-
Mannschaften. Vor Theken-Griippchen
aus Erikas Hafenschdnke ist man aber
zum Gliick noch zuriickgewichen. Zumin-
dest findet Du hier Deine Lieblingsmann-
schaft mit all ihren aktuellen Spieler-
Statistiken und Aufstellungen. Zu
Spielen sind gewdhnliche Freundschafts-
spiele, eine komplette Saison der Ligen
und Welt
weise sorgt der in England bekannte
BBC-Kommentator John Motson fiir eine

haften.

ZiELE BEIM EINWURF UND HALTE DEN KNOPF FOR DIE EINSTELLUNG DER WURFKRAFT. DIESE JUNGS
1 KONNEN DIE BALLE WIE GESCHOSSE WERFEN

EA Genre:
Getestete Version:

Berichterstattung direkt wahrend

des Spiels. Merkwiirdigerweise werden
aber keine Spielernamen ausge-
sprochen. Hier siegte wohl die Faulheit
der Programmierer. Des Lynam und Sky
Sports-Moderator Andy Gray
unterstiitzen den guten John bei seinen
Kommentaren. EA hat bei der Wahl der
Sprecher alle Register gezogen, um das
FuBballspiel wie im Fernsehen wirken zu
lassen. Sowohl die unzéhligen Stadion-
Ansichten, Schulter- und Ballkameras
wissen genauso zu begeistern wie die
Bild-im-Bild-Funktion. Wahrend das
runde Leder @iber das Griin rollt, toben
die Zuschauerreihep und Hupgerédusche
drohnen aus den Lautsprechern. Die
authentischen Sound-Effekte werden

zusatzlich mit dem Murren und den
Schreien der Spieler unterlegt.

ROBOTER AUF DEM GRUN
So weit, so gut. Bis hierhin scheint FIFA
64 ein akzeptables FuBballspiel zu sein.
Wie auch immer, was auf den ersten Blick
wie ein Hit aussieht, entpuppt sich nach
genauem Hinsehen meist als Game fiir
die Miillhalde. Fangen wir mal mit der
grauenvollen grafischen Umsetzung der
Spieler an. Sémtliche Spieler-Beweg-

Tia, PecH! WEITERE BELEIDIGUNGEN AUF
KONTO DES SCHIEDSRICHTERS,
unD Du FLIEGST vom FELD

Spe]cher 7SPEICHER

Sport  Evhiltlich: Jetzt!
USs  Preis: 125,- DM

KEIN INTERNER SPEICHER

opthHeh CONTROLLER PAK:

TABELLENPOSITIONEN
UND INDIVIDUELL
EINSTELLBARE TEAMS
KONNEN GESPEICHERT
WERDEN

HIFA 64 Cam

EIN GEGNER WURDE zu BODEN
GEWORFEN, UND DER SCHIEDSRICHTER
HAT ES LEIDER GESEHEN

ungen wurden im Motion-Capture
verfahren aufgenommen. Normalerweise
kann man von solch einer Technik
qualitative Bewegungstechnik erwarten,
aber was in der Nahaufnahme noch eini-
germafen gut aussieht, fangt jedesmal
starker an zu ruckeln, sobald sich die
Kamera Stiick fiir Stiick vom Spielfeld
entfernt. Sogar die Kameraschwenks
ruckeln im Takt mit den Balltretern. Was
zum Teufel ist hier eigentlich los?
Vielleicht liegt es an der ohnehin

BEI EINEM UNENTSCHIEDEN GIBT ES NACH
DEM ABLAUF DER SPIELZEIT TORSCHUSSE
PUR



ISSVSPro

Unsere FuBball-Experten haben sich mal die beiden N64-FuBballspiele vorgeknopft
und miteinander verglichen. FIFA 64 tritt hier gegen Konamis International Superstar
Soccer Pro an (auch als / League Perfect Striker bekannt).

ISS Pro

FIFA

3 Ruckelt von einer Bewegungsphase zur nichsten. Animation und weiche 10
6 Zahlreiche Kameraperspektiven, aber nur wenige sind niitzlich. Kamerafiihrung Justierbare Standard-Ansicht von rechts; frei schwenkbare Kamera in den Replays. 9
8 Professionelle Sprecher, aber keine Spielernamen werden genannt. Sound Kein Star-Kommentator, aber pfiffige Spriiche. 8
3 Echte Mannschaften und Spieler-Namen, aber absurde Action. Realismus Flexible Mannschaftsaufstellung, Torschiisse aus scharfen Winkeln méglich. 7
4 Eine Handvoll an und i Taktiken Viele individuell einstellbare Formationen und Spielermarkierungen 10
2 Uberraschend schlechte Bewegungsfreiheit. Ballspiel Zahlreiche Balltricks moglich, die man erst einmal alle beherrschen mus. 10
i Reine Gliickssache, ob Du nun an den Ball kommst oder nicht. Ballverhalten Drei verschiedene Kopfball-Varianten, prazise Annahme. 10
5 Schwierige Zielschiisse Spiel-/Feldaufbau Genug Optionen, um einen exakten Eck- oder Freischuf hinzukriegen. 9
0 Hoffnungslos verwirrend, so viele Spieler vor den Schirm bekommst. JUEISNEEENILIE Grofe Entfaltungsmdglichkeiten fiir’s Team-Spiel 9
4 Meist reichen kraftige Schiisse aus dem Mittelfeld. Tore Zahlreiche Tricks, den Torwart zu {iberrumpeln 9

36 SCHLECHTESTE UMSETZUNG DES BELIEBTEN BALLSPORTS.

fiir ein schlechtes N64-Game!

BENUTZE DIE FREI EINSTELLBARE KAMERA IM REPLAY, UND DU KANNST DIR DAS GRAUEN NOCH
EINMAL VON VORNE ANSEHEN

GESAMT EINE KLASSE FUR SICH!

unsinnigen Bild-im-
Bild-Funktion, die eh
nur die Sicht auf das
Feld einschrénkt.
Abgesehen von dieser stérenden Option,
wirkt das flatternde Geschwenke der
Kamera ebenfalls als recht unbrauchbar,
auBer wenn das Spielfeld aus groRer
Hohe gefilmt wird. Aber in dem Fall muf
man sich schnell an kleine, haBliche
Kicker gewShnen, sonst ist der ndchste
Weg der zur Toilette. Die verschiedenen
Blickwinkel sind bei der Replay-Funktion
zwar noch recht niitzlich, aber spéter
werden sie zum reinsten Handicap.

Free Cam

Komiscu! Wo BLEIBEN DENN DIE GANZEN
ABWEHRSPIELER? NAJA, DIESES TOR IST 50
GUT WIE SICHER

Dik TEAMS LAUFEN AUF DAS FELD, WAHREND
Des Lynam AN DEN Co-MODERATOR JOHN
UBERGIBT.... ODER BESSER: SICH UBERGIBT!

91

StandardméRig reicht ein kréftiger Schu
vom mittleren Areal des Feldes in Richt-
ung des Tores, und der Rest kommt meist
wie von selbst. Der Torwart [duft noch
nicht einmal nach vorne bis zum Straf-
raum, um den Ball abzufangen, sondern
hampelt sténdig auf der Torlinie herum.

Zu VORAUSSEHBAR

Ein kreatives Spiel wird nicht durch ein
halbautomatisches Kontroll-System
gefordert. Weder auf einfacher Stufe noch
in der schwierigsten Einstellung sind
kaum irgendwelche Spieleraufstellungen
notig, denn der Ball nahert sich trotz
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64 Review

Schnell, rufe den

® .
Kammerijdiger!
DIESER MERKWURDIGE ‘BUG’ (PROGRAMMTECHNI-
SCHER FEHLER) HAT SICH IN FIFA 64 EINGESCHLICHEN.
KEINE KAMERA-TRICKS WURDEN VERWENDET!

0157 e

- ) Ball Cam

02:5% 1 -

[

L: H R: Hohe
DER STURMER GIBT DEN BALL MIT EINEM r i Ba”abmhe celcheni
KRAFTVOLLEN KOPFBALL WEITER A: Pass/Spieler B: Schuf/-
. wechseln Angriff
Gelb oben: Hoher SchuB/Massiver Angriff + Gelb
L r— DRIBBELN IST NICHT LEICHT, ABER UNFAIRES SPIEL DAFUR UM SO LEICHTER, GRINS! rechts: keine Funktion * Gelb unten: Lob/Rutsch-
et . " Ball l‘.a‘m. = - = —_— . O Angriff » Gelb links: Geschwindigkeitssteigerung
s S unpraziser Pdsse immer wieder de Grafik, wird die vorhersehbare Action zu D-Pad: Keine
g Tor. Komplexe Ballabgaben und einem wahren Trauerspiel. Selbst ein funidion
G geschicktes Dribbling bringen weitaus neugebohrenes Baby wiirde
v L : e weniger als das primitive Solo-Spiel bis wahrscheinlich nach einigen Krabbel-
- hin zum Tor. Die debilen Computer- Runden iiber dem Joypad ein Tor erzielen. :
Gegner wirken eher wie labberige Rundum gesehen hat FIFA 64 zwar M?B?lgﬂ:n‘l’(%i'r‘]/”me"‘ Wechsel der Bild-
Olsardinen als professionelle massenhaft viele Spieler der Original- L/R + Gelb links/rechts: Wechsel der
FuBballspieler. Auch ein menschlicher Ligen und nette TV-Présentation, aber das Hauptansicht
Gegenspieler im Multiplayer-Modus kann Spiel fiir sich sollte mit einem kréftigen
VON DER LATTE PRALLT ER AB UND FLIEGT ._. hier gegen einen direkten Torangriff nur SchuB umweltfreundlich entsorgt
DURCH DIE LUFT wenig ausrichten. Wer erst einmal im werden. Kick it!

03 & Ballbesitz ist, braucht nur permanent auf
] °’_"V den SchuBknopf himmern und der Sieg
: ist schon fast sicher. Ein weiter Schuf bis
— . " 58 kurz vor die Torlinie reicht ebenfalls in den 19 NE ¢ p‘,‘,cm Rank n
; = meisten Fallen. Kopfbélle werden meist 1070FC, = £ Jonnsen RESNOL P 1 8

18 NF ¢ Burley . -Shot Ace. 9
5 OF F leboeut Speed

dgrch den ungenauen Ballﬂug L{nd der A ook ot
miesen Kamerafiihrung unméglich 20FW w610l _Ballgn. 9
gemacht. Andere Abnormalitéten sind die ~f (‘ 2|
schwer durchfiihrbaren Fallriickzieher und \ i
merkwiirdigen raketenartigen Geschosse, LI e dabdalaliadl
die nach einem Balleinwurf iiber das

Spielfeld sausen. Haben die Spieler IN DER WELTMEISTERSCHAFT TRETEN SECHS
GRUPPEN AUS JE VIER TEAMS
GEGENEINANDER AN

ER FLIEGT IMMER WEITER UND DREHT
DANN AB IN RICHTUNG DES NETZES Roboterarme, oder was? Trotz der

ruckeligen, aber dennoch schnellen

GOAL

150 Plant

Fazit: Ein scHocKIERENDES ERGEBNIS.

FUSSBALL IST ZWAR AN SICH EIN LUSTIGES

DER BALL SEGELT DURCH DAS ABER EBENSO AM ProsTEN. Tia, MaL OH, SCHON WIEDER EIN TOR. WIE LAUTET DER
SEITLICHE NETZ DES TORES UND... WIEDER PECH GEHABT! SPIELSTAND? AnaH, 29:64! SPIEL, ABER NACH DEM KAUF VON FIFA 64
EIN ToR! WIRST DU GAR NICHTS MEHR ZU LACHEN HABEN.




NBA HANG TIME (7]

Ninformation

Ent\mkfung:

Kurz. &
Knapp

QEINE  NAHEZU™ IDENTISCHE UM-
SETZUNG DES AUTOMATEN-SPIELS

© ABER WIE SOLLTE ES ANDERS SEIN, ES
1ST KEIN Top-TITEL

© KONNTE  GENAUSO GUT (ODER
SCHLECHT) AUCH AUF ANDEREN KON-
SOLEN UMGESETZT WERDEN. DIE
SNES-VERSION SPIELT SICH SEHR
AHNLICH

© BiLLice  Kopie
GLEICHEN GENRES

ALTERER SPIELE

Midway  Genre:

Midway

NACH UNZAHLIGEN
Veréffentlichungen von
NBA Jam hat Midway
scheinbar immer noch nicht
begriffen, daf sich pro Team fiinf
Spieler auf dem Feld tummeln
miiiten. Auch NBA Hang Time reiht
sich in die Schlange der 2-gegen-2-
Spiele ein. Zu den bekannten Extras
gehdren unter anderem eine Tonne
an verschiedenen Korbwurf-
Maglichkeiten, Turbo-Runs und das
Schubsen der Gegner ohne Strafe.
Einige neue Techniken gesellen sich
dem alten Spielprinzip hinzu: Spin
Dribble, alley-oop und ein spezieller
Korbwurf, der nur mit von zwei
Teammitgliedern gleichzeitig

Ja, es I1ST ein Basketballspiel -

Spelcher- s
KEIN INTERNER
| Opthhen SPEICHER VORHANDEN

CONTROLLER PAK:
SPEICHERN DER

SPIELDATEN.

KREIERTEN SPIELER UND

WIE originell...

ausgefiihrt werden kann.
Der grofte Fortschritt
gegeniiber den Vorgéngern
von NBA Hang Time ist die
Moglichkeit, seine eigenen
Spieler zu erschaffen. Dies
ist eine umfangreiche
Option, die es sogar
gestattet, den Spielern Schweins-,
Alien-, Werwolf-, Affen- oder Clowns-
kopfe aufzusetzen. Die Fahigkeiten
des Spielers werden im Laufe der
Saison stdndig steigen, einerseits
nach einem guten Spiel,
andererseits konnen fiir einen
Anstieg der Werte auch Quiz-Fragen

Getestete Version:

Erhdiltlich:
Preis:

Sport
USA

Jetzt (import)
130,- DM

—CREATE PLAYER
i )
Wewo 4
WiroRN
wrreires g%
visviLEces
AN
W wANE

BaVETEXT

GROBER SPAB BEI DER CHARAKTER-
ERSCHAFFUNG. SOGAR DAS GEWICHT DER
SPIELER KANN VERANDERT WERDEN |

homaby . passé a,,, Tos EREBS)

PRESS
START START

HAMMERE AUF DEN KNOPFEN HERUM, UM
EINEN MOGLICHST HOHEN SPRUNG ZU
ERZIELEN

beantwortet werden. Es ist wieder mal
traurig. Das Drei-Knopf-Rumgezappele
auf dem Spielfeld entpuppt sich schon
nach kurzer Spielzeit als langweiliges
Sportspiel ohne Tiefgang. Auch die
simple Animation der Figuren reizt die
Hardware des N64 in keinster Weise
aus. Zwar sorgt es im Vier-Spieler-
Modus immer wieder fiir ein paar gute
Lacher, aber dennoch kommt es
{iberhaupt nicht an die Qualitdten

von Total NBA auf der
PlayStation heran.

10 gouisot 410 oNTaaL 10 conTRoL|
. i “’ 201/GDUR-RABIM MATBLRRY

Review

AUF
EINEN

BLICK

we

Funktion

Wurl’Sprung Gelb ume’n Keme Funktion

=
& Funktion
Combos

Zweimal ‘A’: Spin Dribble
‘A’ + Gelb rechts: Turbo-Pass/Rempeln
‘A’ + Gelb unten: Slamdunk

Fazit:
EINE LUSTIGE, ABER DENNOCH FLACHE
ARCADE-UMSETZUNG. ECHTE BASKETBALL-
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DiE AFFEN RASEN DURCH DEN WALD, DER
EINE MACHT DEN ANDEREN KALT

IN DER HALBZEIT KONNEN SPIELER AUSGE-
TAUSCHT UND STATISTIKEN BETRACHTET WERDEN

(OFTMALS GEHEN DIE SPIELER RICHTIG IN

FANS SOLLTEN SICH NOCH GEDULDEN.
DIE LUFT. VIELLEICHT VOR WuT
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Review

GT(UK)  Genre Jetzt (iiber Import)
Midway  Getestete Versioi

pioyjeiL SNeYy X2L

Knapp

© DeRl ANALOG-STICK IST AUCH EIN
GRUND FUR GRETSKY’S ERFOLG

© SCHNELLE, WEICHE ANIMATIONEN
SIND TYPISCHE N64-EIGENSCHAFTEN

© SPIELER UND EISBAHN WIRKEN
ETWAS FAD

© KEIN ECHTER SCHRITT IN DIE ZUKUNFT

dem Eis. Bei den Kameraeinstellungen
lassen sich sieben verschiedene
auswihlen. Am praktischsten erscheint
wohl die Draufsicht, da man hier alle
Spieler auf einmal im Uberblick behilt.
Die Spieler sind natiirlich wieder mal
Polygon-Wesen, die alle mit einer
hiibschen Textur iiberzogen wurden.
Zahlreiche Bewegungsmaglichkeiten
heben den Grad des Realismus
erheblich. Sogar menschliche
Schwéchen wurden integriert. So ist es
beispielsweise auch moglich, daf ein
Spieler beim Eislaufen stolpert,
zusammenbricht (nach einem Kampf)

DiE GRAFIK VON WAYNE GRETSKY NUTZT DAS N64 KEINESWEGS AUS. HIER BEREITET SICH EIN SPIELER
AUF DEN POWER-SCHUSS VOR

DU MUSST ZUGEBEN, fangt wie gewdhnlich mit einem hiibsch oder auch vor Freude in die Luft geht.
@ daf Miyamoto ein Genie ist! gemachten Intro an. Dann steht man Auch besondere Special-Effects finden in
Vor allem war er ja daran einer gut geordneten Ubersicht von Wayne Gretsky ihren Platz. Flackernde
schuld, da® wir mit einem solch genialen  Funktionen gegentiber. Hier lassen sich Stadion-Lichter und Zuschauer-
Joypad beliefert wurden. Demnach ist er die Kameraeinstellungen vornehmen, Aktivitaten beleben die Atmosphére
auch dafir verantwortlich, da} solche dort kann man sich an den Regeln zu genauso wie der durchs Tornetz fetzende
Spiele wie Wayne Gretsky’s 3D Hockey schaffen machen und schlieBlich lassen Puck, der manchmal ein rasendes
{iberhaupt so gut spielbar sind. Alles sich individuelle Team-Einstellungen per Inferno hinterlast.
- N Knopfdruck erledigen, fallsman  Hier wird ebenfalls mal wieder
SpelCheY SPEICHER: mit }ﬁen voreil?gestell}en ameri- demonstriert, dalB man fiir gute »
INTERNER SPEICHER FUR kanischen Spielern nicht viel Soundeffekte keine CD-ROM benétigt,
OPUOY‘IQH STATISTIKEN UND SIEGE anfangen kann. Dann hatten wir denn die gibt es in Wayne Gretskys
CONTROLLER PAK: da noch den Arcade-Modus, genauso wie komplexe Zwischenkom-
KOMPLETTE TEAMS UND verschiedene Saison-Matches mentare des Moderators beim Spiel.

VOLLE STATISTIKEN

. SPEICHERN

und eine niitzliche Practice- Ebenso sind oft Hupen, Zuschauerrufe,
Funktion — fiir alle Anfénger auf Pfiffe oder auch das wichtige Kratzen

"MONTREAL 4|
WASHINGTON _

Feuerteufel

D DER POWER-SCHUSS STEHT FAST

IMMER ZUR VERFUGUNG, WENN DER
ENTSPRECHENDE COMBO DURCHGE-

FUHRT WIRD. HIER SEHEN WIR EINEN W ——

POWER-SCHUSS, WIE ER GERADE DAS BUFFALO

TOR IN FLAMMEN AUFGEHEN LASST. ANAHEIM

OBEN AUF DEM SCHIRM FAHRT DANN

D s TORE WERDEN VON DER MENGE EIN DRUCK AUF DEN GELB-UNTEN-KNOPF UND. MIT DICHTER KAMERAFIUHRUNG SIEHT MAN
v FRENETISCH GEFEIERT. GLOCKEN, SCHREIE, DEIN SPIELER GEHT KURZZEITIG IN DEN DEUTLICH DIE DETAILLIERTEN TEXTUREN DER

\Ll‘;ﬁ;?c‘”'ju"“““smf“ VORBEL PFIFFE UND LA OLAS GEHEN DURCHS TurBO-MODUS. OB MAMAS BOHNENSUPPE SPIELER. WEITER UNTEN FRIEREN DIE

¢ power Nummer 2 7
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Wayne Gretsky’'s 3D Hockey

64 i,

Glattes Spieldesign

WER AM ANFANG EINES MATCHES ZUERST
DEN PUCK NACH EINWURF DES
SCHIEDSRICHTERS ERGATTERN KANN, HAT
SCHON MAL GUTE KARTEN FUIR DEN
WEITEREN SPIELVERLAUF

L: Keine i R: Spieler-

Funktion wechsel
der Hitze des Gefechts leicht dazu neigt,
wild auf den gelben Knépfen zu
hdammern. Aber es gibt natiirlich auch

cl ; i g Gelb oben: Hook’ * Gelb rechts: ‘Trip’ »
einige Nachteile. So kénnen Spieler im Gelb links: Rempeln * Gelb unten: Turbo
Zweispieler-Modus niemals zugleich im
selben Team ein Tournament austragen. Z:Schu 2
Eine grof3e Schlappe, da hat man mit
viel Miihe seine Teams aufgebaut,
mdchte dann mit einem Freund die Welt
erobern und dann so etwas. Grrr! Auch
die Replay-Funktion ist in der Kamera-
fiihrung etwas beschrankt, so da3 man
nicht ungehindert alles von seinem
letzten Power-Schuf zu Gesicht
bekommt. Wie dem auch sei, Wayne
Gretsky 3D ist, vor allem im Vierspieler-
Modus, ein nahezu perfektes Eishockey-
Game. Die kleinen Fehlerchen hatte man
durch einen Blick auf die 16-Bit-
Programme leicht ldsen konnen, denn
die machen in dieser Hinsicht manches
besser.

. Wayne Gretsky wurde uns von Wild
MIT DICHTER KAMERAFUHRUNG SIEHT MAN DEUTLICH DIE DETAILLIERTEN TEXTUREN DER SPIELER.
WEITER UNTEN FRIEREN DIE SCHATTEN AM EIS FEST Imports ((0044) 1908 640040) zur @
Verfiigung gestellt. Vielen Dank!

der Schlittschuhe auf dem Eis zu héren.
Alles wichtige Elemente eines guten
Eishockeyspiels. Der grofite Vorteil liegt
aber wirklich im wahrsten Sinne des
Wortes auf der Hand, und zwar im
Joypad. Wahrend man sich auf anderen
Systemen mit

zahlreichen
Wunder. J

Kombinationen
(Combos) abplagen muB, kann man sich
hier die Multi-Funktionalitat des N64-
Joypads zunutze machen, und samtliche
Aktionen auf Anhieb ausfiihren.
Eishockey ist ein schneller Sport und
erfordert ein ebenso schnelles
Spielgefiihl. Der Power-SchuB wird
beispielsweise ausgefiihrt, indem man
den ‘A’-Knopf zusammen mit dem Gelb-
unten-Knopf fiir einige Sekunden
festhilt. Da der Daumen meistens eh in

Fazit:
der entsprechenden Region des Pads 2 5 SUPERBER MULTISPIELER-SPASS!
ruht, kann man sich oftmals einfach EINE DER IN 1T AUCH DAS TAUSC WENN MAN MIT DEM
5 i ; P TR ZURAST. EIN KNOPFDRUCK UND DER PUCK WIRD PLOTZLICH NACH HINTEN
seiner Reflexe bedienen. Beim Rempeln R —— g, i

“ power Nummer 2 *%

wird es etwas schwieriger, da man in
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\ Fiir JEDE neue Konsole kommt ein weiteres Mortal
Kombat auf den Markt. Gott, HILF uns!

Review

MORE KOMBAT
LEVEL SELECT onN
THROWING ENABLED
GNLIMITED RUNS ENASBLED
BLOODY KOMBRAT on
SMOKE onN
KHAMELEON on
EXIT

DER KOMBAT CHEAT:

zu folgenden Zusatzoptionen:

BLAUES ?
Gehe ins Options-

neue blaue ‘2. Hier
kannst Du Levels
anwahlen, Uberwiirfe inaktivieren,

den ‘Bloody Kombat’-Modus gehen
UND zwei neue Kdmpfer wahlen,
Human Smoke und Khameleon!

Tips & Tricks

Driicke wahrend der Vorgeschichte folgende Knépfe SEHR schnell
hintereinander: Gelb oben, Gelb rechts, Gelb unten, A, B, B, B, A, A. Hast Du
alles richtig gemacht, ertént ein Fetzen Sprachausgabe. Du hast nun Zugang

Menii und wahle das

unendlich viele ‘Runs’ einschalten, in

KOMBAT CHEATS

FREE PLAY
FATALITY TIME
COLLISION BOXES
1 ROUND MATCHES

on
OFF

EXIT

RoTES ?

Gehe ins Options-

E Menii und wéhle das
rote ‘?’, um freies
Spielen zu aktivieren
und die Zeitbegrenzungen
auszuschalten. AuBerdem sind nun
Einzelrunden-Kampfe moglich.

IN DER MORTAL KOMBAT TRILOGY EXISTIEREN SO VIELE CHEATS WIE SAND AM MEER.

HIER EINIGE BEISPIELE

Zeit zu sterben!

Es gibt zahlreiche Moglichkeiten,

den Gegner auszuschalten. Hier
eine Auswahl..

Die ARME JADE
WIRD OPFER EINES
GRAUSAMEN TODES ‘

Wo WIR GERADE BEI Auuucumrm it FILMEN SIND, WER
ERINNERT SICH AN EINE AHNLICHE SZENE AUS DEM JAMES
BOND-STREIFEN GOLDFINGER

FATALITY-MODUS

Jeder Kampfer hat zwei ‘Fatalities’
(Super-Duper-Tétungs-Schldge), die er
am Ende einer Runde einsetzen kann.
Einige sind neu, andere sind schon
bekannt.

LEVEL-FATALITY

Neben den gewdhnlichen ‘Fatalities’
konnen auch einige gewohnliche
Kampftechniken innerhalb einiger
bestimmter Levels zum Tod fiihren.
Jeder Kampfer hat seinen ganz
eigenen Stil.

Kurz. &
knapp

© DIESES SPIEL IST DIE BEZEICHNUNG
64-BIT-GAME NICHT WERT.

© HINTERGRUNDGRAFIKEN SIND TEIL-
WEISE SCHLECHTER ALS DIE DER 32-
BIT-VERSIONEN.

© NEUE CHARAKTERE? KEINE SPUR!
LEDIGLICH DIE FARBEN WURDEN
GEANDERT.

© Es SIEHT SO AUS, ALS HATTE MAN
DREI SPIELE GROB MITEINANDER
VERKNUPFT. MIES!

Kennst Du den Begriff Overkill?
) So wird die militdrische Uber-
’macht einer Nation beschrie-
ben, die schon so viele Waffen besitzt,
um mehr als nur einen einzelnen Gegner
vernichten zu kénnen. So ahnlich verhlt
es sich mit Mortal Kombat. Was zu viel
ist, ist zuviel! Dieses Game wurde im
Laufe der Jahre einfach von seiner dicken
Staubschicht befreit, um es dann immer
wieder in einer miesen Qualitét in neue
Systeme zu pressen. Bitte liebe Herstel-
ler, verschont uns doch endlich!

Selbst das (indizierte) Original war noch
nie wirklich gut. Denk mal dariiber nach.
Die kampfenden Charaktere hatten zwar
alle digitalisierte Texturen, die sahen
aber so dermafien scheuBlich aus, dafl
Mortal Kombat schon allein wegen seiner

graBlichen Grafik hatte indiziert
werden miissen. Die vier
verschiedenen Kampftechniken
waren alles andere als iiberzeu-
gend und das Spiel schnell durch-

Spe]cher SPEICHER: ‘

ENTFALLT

OPtIOY\eY\ CoNTROLLER PAK:

ENTFALLT EBENFALLS ‘

von der Veroffentlichung
in- und auswendig
kannte. Keiner der neuen

Charal

gespielt. Mortal Kombat 2 hii
brillant. Es hatte ein ausgewogenes
Gleichgewicht aus vielen Charakteren,
Schauplitzen, Kampftechniken und jeder
Menge geheimer Kleinigkeiten, die es zu
entdecken galt. Irgendwann kam dann
auch Mortal Kombat 3, und das Trauer-
spiel nahm seinen Lauf. Schon vorher
wurde das Kampfspiel von der Presse so
dermaRen gepuscht, daB man MK3 schon

war

konnte zu B ungs-
stiirmen hinreiRen (bis auf die vierarmige
Kreatur), und es sah so aus, als ob das
alte MK in einer Mogelpackung einfach
neu aufgetischt wurde. Die beiden
Entwickler Tobias und Boon hatten zuviel
Zeit in die Erweiterung der Schlagtechni-
ken investiert und scheinbar die restli-
chen Makel véllig iibersehen. Ob sich die
beiden bei der Programmierung selbst

Fiir diesen Miill haben wir un



BABY-Mobpus -

Ahnlich wie beim Freundschaftstod

kannst Du Deinen Gegner auch in ein
kreischendes

L) rlﬂ&% Baby
AL verwandeln.

So ein
Blodsinn...

ANIMALISIERUNG
Manchmal kann man seinen Kampfer
nach einem ‘Gnadentod’ in ein
gefahrliches Tier verwandeln und den
Feind in tausend
Stiicke

zerreife

oy 0 wasoo

DIE ARME JADE WIRD OPFER EINES
GRABLICHEN TODES AUF DEM ARCADE-MK.
WIR WISSEN, WIE SIE SICH FOHLT J

FREUNDSCHAFTST

Wenn Dein Gegner hochst er

Neu in der Trilogy!

armlich kampft, kannst Du

mit ihm sozusagen einen Pakt schliefen, um ihn danach

ohne Gegenwehr toten zu kénnen.

BRUTALER TOTUNGSAKT

In der Mortal Kombat Trilogy laBt sich
jetzt auch ein bestimmter Combo
(Schlagkombination) ausfiihren, der
den Gegner auch schon vor dem Ende
einer Runde téten kann. Die ‘Brutali-
ties’ sind schwer zu erlernen ul

nur dann verfiigbar, wenn das
Aggressometer ganz oben steht.

NoOB SAIBAT, HAT
SEINEN NAMEN
LEDIGLICH VON
SEINEN DESIGNERN
TosiAs unp Boon
(ROCKWARTS
GESPROCHEN). SEIN
LEBEN BEGANN LAUT
GERUCHTEN IN
MoRrTAL KomeaT 2,
ABER IN MK3 kam
ER ZUM ERSTEN MAL
UM VORSCHEIN

KETCHUP FLIEBT UND KGPFE ROLLEN UBERALL. WAS WARE MORTAL
KOMBAT OHNE DIE ROTE SAUCE? GENAUSO SCHLECHT...

[ TRILOGY

verpriigelt haben und mit ihren dicken
Augen nichts mehr sehen konnten?

DAS GRAUEN
KEHRT ZURUCK!
Bei der Entwicklung von
MK fiir das N64 hat
man sich wohl

vollends auf die faule
Haut gelegt. Alles,

was Du bisher von
diesem Spiel gesehen
hast, befindet sich

jetzt schon
zusammengepreft auf
einer Cartridge mit dem
tollen neuen Namen Mortal
Kombat Trilogy. Das Resultat ist kaum
noch zu ertragen: Ein altes Priigelspiel im
2-D-Modus mit so vielen Bewegungs-
moglichkeiten und Kampfern ist das
beste Mittel, um einer N64-Spielesucht

N64 angeschafft!

aus dem Weg zu gehen.
Aber warum ist Mortal Kombat Trilogy so
ein Griff ins Klo? Dies ist
schwer zu beschreiben.
Stell es Dir so vor:
Ich habe es eine
halbe Stunde
gespielt, es war
einfach
unertréglich
Gde und zum
Schlufd lief mir
der Sabber aus
dem Mund, wie
bei einem
tollwiitigen Wolf dem
seine Wut ins Gesicht
geschrieben steht. Gesehen -
gelacht - zum Miilleimer gebracht! Fiir
diesen Quatsch lohnt sich der Kauf eines
N64 keineswegs.
Einige werden vielleicht sagen: “Hey,
immerhin gibt es in dem Game
iiber 26 Kampfer”. Ja, das sind
viele, aber nachdem man zwei
oder drei bekampft hat, lauft

der Rest immer nach dem gleichen
Muster ab. Abgesehen davon, daf der
Feind jetzt Schleim oder Feuer spuckt
oder vielleicht vier anstatt zwei Arme hat.
Natiirlich gibt es auch wieder die bertihmt
beriichtigten Finishing Moves. Diese
fordern ein gewisses Maf an Prézision,
um sie iiber die Biihne zu kriegen. Dann
folgt der finale Totungsakt und man kann
sich zumindest an dieser Stelle ein
kleines Schmunzeln kaum verkneifen.
Einige der Finishing Moves kdnnen erst
vollbracht werden, wenn das
‘Aggressometer’ in die Hohe geschnellt
ist. Wenigstens haben die Hersteller das
Gliick, daf es noch keinen
Konkurrenzkampf um das beste
Priigelspiel fiir das N64 gibt, mit
Ausnahme von Killer Instinct Gold (siehe
Ausgabe 4/5). Aber jenes Game ist
sozusagen aus dem gleichen faulen Holz
geschnitzt, abgesehen von der leicht
besseren Technik. Warte lieber auf
zukiinftige Priigelspiele, oder willst

Du Dein schines N64 mit solch

einem Dreck beschmutzen?

L: Rennen

B:Hoher
Faustschlag

Unendlich viele! Driicke einfach wie ein
Berserker die Angriffsknopfe, und Du wirst
etwas Neues entdecken...

Fazit:

EIN ALTER HUT! SOLLTE MBGLICHST
SCHNELL BEGRABEN WERDEN, UM DIE
NACHSTE GENERATION VON VIDEOSPIELERN
VOR BLEIBESCHADEN ZU BEWAHREN.

“ power Nummer 2 7
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Tips & Tricks

CHEAT BOX

HERZLICH WILLKOMMEN IN
DER CHEAT-BOX DER 64
POWER! DIESER BEREICH IST

VON VORNE BIS HINTEN ALLGEMEINEN
SPIELE-TIPS UND CHEATS FUR JEDES
NEUE N64-GAME GEWIDMET. FALLS
AUCH DU DEINEN BEITRAG FUR DIESE
RUBRIK LEISTEN MOCHTEST, SCHREIBE
EINFACH AN FOLGENDE ADRESSE:
SMP PUBLISHING, CHEAT-BOX64,
PosTrACH 3161, 48581 GRONAU.

Pad im Uberblick

Gelb links.

Gelb oben
Gelb rechts
Gelb unten

Analog-Stick Z-Knopf

Doom 64

LEVEL-PASSWORTER

CB92 NBPLSYL? J027 - The
Terraformer

CYCC MGPK X47G TS2B - Holding Area
BXYH ?G41 6Z4) P)?Z — Main

Engineering

CF3? PG6D S12Z PFKB —Tech Centre
BBXW HLGS XB8F 4RKB — Research
Lab

BXRO TH1F 52GG 7W?B - Alpha
Quadrant

FVVg FL55 QGFV DW)B - Final Outpost
FFLB MQ6C VV1C PF1B — Even Simpler

MORTAL KOmBAT
TRILOGY

ZUFALLIGER KAMPFER

Plaziere den Cursor im Kampfer-Menii
iiber Noob Saibot. Driick gleichzeitig
den Stick nach oben und ‘Start’ fiir eine
Zufallsauswahl.

WAHL DER ARENA

Plaziere den Cursor im Kdmpfer-Menii
{iber Sonya. Driick den Stick nach oben
und ‘Start’. Nach dem Erdbeben kannst
Du den Kurs selbst bestimmen.

SPIELE MOTARO

Halte den Analog-Stick in Jade’s Desert,
Wasteland oder Kahn's Tower nach
links und driicke A und den Gelb-oben-
Knopf, bevor der Kampf beginnt. Dein
Kampfer explodiert und an dessen
Stelle tritt Motaro.

SPIELE SHAO KAHN

Halte den Analog-Stick auf dem
Rooftop oder Pit 3 nach unten und
driicke A und B, bevor der Kampf
beginnt. Shao Kahn erscheint nun.

WAYNE GRETSKY’S 3D HOCKE

HEISSE, NEUE MANNSCHAFTEN

Gehe im Haupt-Menii auf Set-Up und mache folgendes im Options-Menii:
Halte den ‘L-Knépfe’ gedriickt und betétige danach diese gelben Knopfe:
rechts, links, links, rechts, links, links, rechts, links und links. Ein 16-stelliger
Code erscheint und vier neue Teams stehen jetzt zur Auswahl.

SPIELERGROSSEN ANDERN

Halte im Options-Menii den Gelb-oben-Knopf gedriickt und betétige danach
den ‘R-Kn&pfe’, um den 16-stelligen Code auf den Schirm zu bringen. Mit den

gelben Knopfen kannst Du nun die Zahlen verdndern und somit die Spieler
modifizieren.

UNSICHTBARE SPIELER

Mache wéhrend des “Face Offs” eine Pause
und wahle den Replay-Modus. Wihle mit dem
‘L-Kndpfe’ ein Mannschaftsmitglied, driicke
danach den ‘R-Knopfe’ fiir die Wahl des
Gegners. Driicke ‘Z’, und die Spieler werden
unsichtbar.

WAVE RACE 64
UNTERSCHIEDLICHE FARBEN DER JET SKIS
Bewege den Analog-Stick im Jet Ski-
Menii nach oben, um die Farbe zu
andern. Mit A kannst Du Deine Wahl
bestétigen.

RITT AUF DEM DELPHIN

Besuche den Dolphin Park im Stunt-
Modus und durchfahre die Ringe mit
den folgenden Tricks:

Handstand riickwarts

Fahren im Stehen

Salto

Einmalige Drehung

Tauchen

Seitwarts-Rolle (in beide Richtungen)
Wenn Du dies in der richtigen
Reihenfolge machst, quietscht der
Delphin. Gehe jetzt in den
Championship-Modus, normal,
Aufwdrmphase, und bewege den Stick
nach unten, um dann mit dem ‘A’
Knopf auf den Delphin zu kommen.

LEAGUE PERFECT
TRIKER
VERSTECKTE TEAMS
Nur die besten Spieler kommen an die
beiden geheimen Mannschaften. Gehe
zum Titelbild und mache folgendes:
hoch, L, hoch, L, unten, L, unten, L,
links, R, rechts, R, links, R, rechts, R, B,
A. Nun driicke ‘Start’ und halte dabei
den ‘Z’-Knopf gedriickt.

SPIELER MIT GROSSEN KOPFEN

Auf dem Titelbild: Gelb oben, Gelb
oben, Gelb unten, Gelb unten, Gelb
links, Gelb rechts, Gelb links, Gelb
rechts, B, A, und dann driicke wieder
zusammen mit dem ‘Z’-Knopf ‘Start’.

EHADOWS OF THE
MPIRE

ENDSEQUENZ

Gib als Spielernamen “_Credits” ein
(ein Leerzeichen vor dem ‘C’). Sobald
Du das Spiel startest, wirst Du mit der
Endsequenz belohnt.

KILLER INSTINCT
GoLp

OFFNET SAMTLICHE OPTIONEN
Driicke Z, B, A, L, A, Z auf dem
Charakter-Bildschirm. “Perfect”
sagt jemand im Anschluf, wenn
Du es richtig gemacht hast.

ALLE CHARAKTER-FARBEN

Um in den Genuf samtlicher
Farben des Trainings zu kommen,
warte auf die Kampfer-Statistik
und driicke: Z, B, A, Z, A, L. Du
solltest nun ein “Welcome” horen.

SPIELE GARGOS
Warte wieder auf die Kampfer-

Statistik und driicke: Z, A, R, Z, A,
B. Gargos lacht daraufhin.

ENDSEQUENZ

Wenn die Kdmpfer-Statistik
erscheint, muft Du folgendes
driicken: Z, L, A, Z, A, R.

TUROK DINOSAUR
HUNTER

EINIGE DER CHEATS funktionieren nurin
deramerikanischen Version. Check it out!

DNCHN - Dana-Modus, gibt Dir
niedliche Feinde

DLKTDR - Feder & Tinte-Modus, macht
die Grafik zu einer Skizze

SNFFRR - Disco-Modus, probier’s aus!
THBST - Gallery-Modus, betrachte in
Ruhe Deine Gegner
CMGTSMMGGTS - Alle Waffen
BLLTSRRFRND - Unendlich viel Munition
FRTHSTHTTRLSCK - Unendlich viele
Leben

THSSLKSCL - Spirituelle
Unbesiegbarkeit

GRGCHN - Greg-Modus, einige
verriickte Dinge!

FDTHMGS - Credits

RBNSMTH - Robin-Modus, unter
anderem Unsichtbarkeit



Shadows

of the Empire

SHADOWS OF THE EMPIRE

IN DER ERSTEN AUSGABE
des 64 Power-Magazins
stellten wir Euch nicht nur das

Spiel Shadows of the Empire vor,
sondern lieferten auch gleichzeitig eine
ausfiihrliche Spielhilfe mitsamt der
Beschreibung der einzelnen Waffen und
Power-Ups. Trotzdem gab es eine starke
Nachfrage nach einer Beschreibung, wie
man an die zahlreichen Challenge Points
kommt. Euer Wunsch war uns natirlich
Befehl, und wir fangen deshalb in dieser
Ausgabe tatsdchlich mit dem ersten Teil
unserer Level-Beschreibungen an.
Zusétzlich verraten wir Euch, wie man
die fiesen Level-Bosse erfolgreich
besiegen kann. Danach kdnnt hr
wirklich voller Stolz behaupten: “Ich
habe Shadows of the Empire von vorne
bis hinten durchgespielt und alle
Geheimnisse aufgedeckt!” Viel Spaf}!

Heamn

Flucht aus Echo
Base

(10 CHALLENGE POINTS)

CHALLENGE POINT 01

Laufe zwischen den Snowspeeders im
ersten Hangar hindurch. Renne weiter
bis zum zweiten Hangar, in dem einige
Stormtrooper ihr Unwesen treiben und
der Millennium Falcon zur Flucht
ansetzt. Ein paar Schiisse hier, ein paar
Schiisse dort, und die Soldaten
verabschieden sich fiir immer. In den
Kisten findest Du einige Power-Ups und
Gesundheitspunkte.

Laufe nun zu der Stelle zuriick, wo Du
den Hangar mit dem Falcon betreten
hast und biege nach rechts in den

Tunnel ab. Der Weg bis zur Tiir wird von
einigen Troopers bewacht. Auch hier
zahlt das Gesetz Deiner Waffe. Hinter der
Tiir gerétst Du in einen Hinterhalt, also
mach Dich auf eine Schlacht nach dem

A

. 4
‘ l Laser

Offnen der Tiir gefaBt. Du befindest Dich
nun in einem Medizinal-Raum, erkennbar
am groRen Zylinders mit der roten

Fliissigkeit. Auf der tiberli fen

Seite des Zylinders findest Du hinter der
getdfelten Wand einen Geheimraum. Der
erste Challenge Point und ein
Gesundheitspaket ist Dir sicher.

CHALLENGE POINT 02

Verlasse nunden Medizinal-Raumdurch
dieweitentfernte Hintertiirund laufe
durchdenKorridor.Irgendwannerreichst
DueinenanderenRaummiteinigenKisten.
ZerschieRedieseund Duwirsteinen
weiteren GeheimraummiteinemWampa,
einem Challenge Pointund einpaar 20-
Punkte-Gesundheitspacksfinden.

CHALLENGE POINT 03

Gehe zuriick in den Korridor und folge
seinem Verlauf nach rechts. Friiher oder
spéater wirst Du auf eine grofe Briicke
stoBen, die in den Hauptkomplex fiihrt.
Zahlreiche Troopers und Roboter machen
Dir hier das Leben schwer. Spare Deine
Seeker-Munition besser fiir spater auf
und versuche wild um Dich ballernd
einfach durch die Gefahrenzone
hindurch zu laufen. Selbst im hdchsten
Schwierigkeitsgrad wird es den Gegnern
schwer fallen, Dich zu treffen. Bevor Du
nun die Briicke tiberquerst, solltest Du
bis zur entfernten rechten Seite des Sims
laufen, wo Du den dritten Challenge
Point und Seeker-Ammo findest.

CHALLENGE POINT 04

Jetzt darfst Du die Briicke iiberqueren.
Halte Dich aber links und passiere
vorsichtig den schmalen Abhang.
Bewege nur mit absolutem
Fingerspitzengefiihl den Analog-Stick.
Du stoBt nun auf eine Hohle, die von
Troopers und Robotern bewacht wird.
Folge dem Verlauf der Hhle bis zum

Healin

Ende auf der rechten Seite und schnapp
Dir den Challenge Point. Solltest Du an
dieser Stelle beschossen werden, gerate
blof nicht in Panik. Es ist immer noch
besser, einige Energiepunkte zu lassen,
als gleich ein ganzes Leben in der tiefen
Schlucht zu verlieren. Die schwebenden
Roboter und Snowtrooper schiefen von
einer hoher gelegenen Ebene auf Dich.
Halte den ‘Z'-Knopf gedriickt und ziele
mit hoher Prézision auf Deine Feinde.

CHALLENGE POINT 05

Laufe tiber den Sims zuriick nach rechts.
Nachdem Du die grofie Schlucht hinter
Dich gelassen hast, triffst Du auf einen
Tunnel. Am Ende des Tunnels muft Du
den kreisrunden Lift betreten um auf die
hoher gelegene Verwaltungsebene zu
kommen. Verlasse den Fahrstuhl und
folge dem inneren kreisrunden Geriist
des rechten Zahnrads, bis Du den
Challenge Point findest.

CHALLENGE POINT 06

Kehre zur Tiir zuriick, durch die Du
gekommen bist. Eine Stahltreppe fiihrt
nach oben bis zu einer Plattform, die
stark von Soldaten und Robotern
bewacht wird. Zwar verlduft das Geriist
von links nach rechts, aber es gibt auch
einen Ubergang in der Mitte, der zu
einem Challenge Point und 20
Lebenspunkten fiihrt.

CHALLENGE POINT 07

Springe iiber den winzigen Abgrund
zuriick auf das Gerist und folge ihm)
bis zur gegeniiberliegenden Seite
bis zu dem Lift mit dem Schalter.
Ignoriere den Fahrstuhl und laufe in

1
Heann

der entgegengesetzten Richtung
zwischen den beiden Zahnradern
hindurch. Auf halbem Weg solltest Du
nun einen kleinen Schacht im Bereich
des rechten Zahnrades erblicken.
Laufe hier so lange weiter, bis Du den
siebten Challenge Point findest.
Weiterhin befinden sich hier ein
Extra-Leben, 20 Energiepunkte und ein
Seeker-Ammo-Pack.

CHALLENGE POINT 08
Kehre um, bis Du auf einen weiteren
Zahnradschacht triffst. Springe in diesen
Schacht, halte Dich
rechts und Du wirst
einen weiteren
Challenge Point

\_‘ sowie ein Extra-

Nutze die macht
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Leben finden. Laufe vorsichtig bis zur
Haupttreppe zuriick, indem Du auf die
konzentrisch angelegten Mauern hiipfst,
von denen das Zahnrad umkreist wird.

Health

CHALLENGE POINT 09

Folge dem Geriist zurlick bis zum
Fahrstuhl mit dem Schalter und betrete
diesen. Dieser transportiert Dich nach
oben in den Generator-Kontrollraum.
Halte die Waffe im Anschlag, denn
sobald sich die Fahrstuhltiir 6ffnet, geht
mal wieder eine wilde Schieferei los.
Nur ein toter Trooper ist ein guter
Trooper, denke daran. Hier findest Du
sechs Schalter, die Du aber erst dann
umlegen solltest, wenn Du alle Wéchter
vernichtet hast. Der Generator ist jetzt
wieder betriebsbereit. Leebo erzahlt Dir
jetzt, daR es wohl besser wére zum
Outrider zuriickzukehren. Fahre mit dem
Lift zuriick zur unteren Etage mit der
Treppe. Auf der gegeniiberliegenden
Seite steht nun endlich die Doppeltiir
offen, die in einen Korridor und spater in
eine Eishdhle fiihrt. Betrittst Du diese
eisige Hohle, fangt der Boden plotzlich
an zu beben und ein Spalt 6ffnet sich
bald. Bleibe aber zunéchst auf der
rechten Seite des Korridors stehen und
knall den Trooper ab. Gleich links neben
der Erdspalte findest Du einen
Challenge Point, der sich aus dem Eis
l6st. Schnapp Dir diesen und springe
sogleich zuriick auf die rechte Seite, um
an das Extra-Leben zu gelangen. Renne

Komplettlésung

Health

jetzt wie der Teufel an der rechten Wand
entlang und springe in der letzten
Sekunde zum Durchgang. Fahre mit dem
Lift nach oben und Du wirst zu dem
Hangar transportiert, in dem ein AT-ST
umherwandert (siehe Kasten).

CHALLENGE POINT 10

Hast Du den AT-ST besiegt, wird sich
eine zuvor verschlossene Tiir 6ffnen.
Folge dem Korridor hinter diesem neuen
Durchgang und mach Dich auf eine
Wagenladung Trooper gefaft, die hier
Wache schieben. Irgendwann im
mittleren Bereich des Korridors
blockieren einige Kisten einen weiteren
Durchgang auf der rechten Seite.
Zerstore diese, um in die dahinter
befindliche Héhle zu gelangen.
Eliminiere den Wampa! Auf der anderen
Seite der breiten Schlucht miifitest Du
jetzt den Challenge Point erblicken.
Nimm hier so viel Anlauf wie méglich
und mache einen grofien Satz iiber den
gefahrlichen Abgrund. Bewege den Stick

wahrend des Fluges auf keinen Fall nach
rechts oder links. Kehre, nachdem Du
den begehrten Challenge Point
eingesammelt hast, in den Hauptkorridor
zuriick und folge seinem Verlauf bis zum
Ende. Im Hangar angekommen ist der
Outrider endlich in Reichweite. Leider
schreien drei Trooper in der
Eingangsluke nach Essen. Fiittere sie mit
Deinem Laser-Gewehr. Im Outrider
angekommen macht sich ein weiterer
Trooper vor dem Eingang zum Cockpit
breit. Ein paar Schiisse und auch dieses
Problem wiére erledigt.

EcHO BASE ENDGEGNER - AT-ST

Zwar ist das AT-ST-Pack jeweils eine
gewaltige Stahlkonstruktion fiir sich,
aber das sollte einem echten Dash
Rendar kaum Furcht einfloen. Wenn
Du im Kreis um Deinen Gegner
herumldufst und aus einiger
Entfernung auf den AT-ST schieft,
nimmt er Dich nur allzu leicht als Ziel
auf und fangt an auf Dich zu ballern.
Wie Yoda jetzt sagen wiirde:
“Bekampfe Deine Furcht”. Laufe also
zZielstrebig auf seine Beine zu. Bleibst
Du nahe genug an Freund
Hiihnerbein dran, kannst Du von
seinen Lasern nicht getroffen werden
und erhéltst zudem noch die
Moglichkeit, in aller Seelenruhe auf
seinen ungeschiitzten Bauch zu
schieen. Mit Deinem Blaster solltest
Du schon nach einer kurzen Zeit
einen Erfolg erzielen, aber mit den
explosiven Seekers geht alles noch
ein biichen schneller. Obwohl der AT-
ST, wie jeder andere Endgegner auch,
Deine Seeker-Zielvorrichtung stéren
kann, hat er tiberhaupt keine Chance,
solange Du nah genug an ihm
dranbleibst. Achte aber auch darauf,
daf die Seeker-Kamera
ausgeschaltet bleibt.

Asteroid field

(6 CHALLENGE POINTS)
CHALLENGE POINTS 01-06

In sechs der Asteroiden sind
Challenge Points versteckt und es
bedarf schon zweier Adleraugen,
um diese aufzuspiiren. Challenge
Point-Asteroiden sind rot, was
zwar ziemlich einfach zu
erkennen ist, nur leider schwirren
diese standig im Schatten
anderer, grofierer Asteroiden
umher. Manchmal kann man nur
einen kleinen roten Punkt
ausmachen, der das
Versteckspiel aufdeckt. Denke
also daran, auch andere,
unwichtig erscheinende,
Asteroiden zu zerstoren. Beeilung
ist zudem auch noch angesagt,
denn die roten Kometen
verschwinden nach 30 Sekunden
wieder aus der Sichtweite des
Raumschiffes. Aus grofier
Entfernung bereitet der Beschuf3
der Asteroiden weitere Probleme.
Waéhrend im groBen Abstand

manchmal bis zu 20 Treffer nétig
sind, reicht schon oft ein Schuf3
mit einer Rakete aus extrem
naher Entfernung und der Komet
wird zerbroselt. Der Erfolg liegt in
der standigen Beobachtung des
Horizonts und im methodischen
Absuchen des Asteroidenfeldes,
wahrend man aber gleichzeitig
noch TIE Fighter, Bomber und
Minen beseitigt. Mache aber
nicht den Fehler und feuere
kurzzeitig auf einen Asteroiden,
um ihn spéater nach einem TIE
Fighter-Angriff wieder zu
beschiefien. Diese Dinger
scheinen sich namlich tatsachlich
nach einigen Sekunden zu
regenerieren.




Schrott ldtz
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(12 CHALLENGE POINTS)

CHALLENGE POINT 01-03

Die ersten drei Challenge Points
liegen alle dicht beieinander in
einem Umkreis von wenigen hundert
Metern. Wahrend Du dich unter den
Briicken duckst und dariiber hinweg
springst, erscheint zuerst einer im
mittleren Bereich, dann links und
schlieBlich auf der rechten Seite.
Leider sind sie wegen des orange-
farbenen Horizonts schlecht zu
erkennen. Hast Du einen Challenge
Point iibersehen, hilft nur noch ein
freiwilliges Suizid-Manéver, um
wieder an die Stelle zu kommen.

CHALLENGE POINT 04

Nachdem Du die roten Kraftfelder
mit einigen gut gezielten Schiissen
zerstort hast, nahert sich kurze Zeit
spater ein Waggon zu Deiner linken,
auf dem ein Roboter auf seinen
schnellen Tod wartet. Springe nun
hiniiber zur Offnung und sammle
Challenge Point vier ein.

CHALLENGE POINT 05
Renne nach vorne durch die Luke
und hole Dir das Extra-Leben mit

Gall spaceport
(15 CHALLENGE POINTS)

CHALLENGE POINT 01

Im Heckbereich des Schiffes befindet
sich kleine Steinquader, an denen Du
hochspringen kannst, um oben auf
dem Dach des Outriders an
Challenge Point Nummer eins zu
gelangen.

einem Sprung auf den anderen
Waggon. Ein zweiter Waggon erscheint
daraufhin, auf den Du ebenfalls so
schnell wie méglich springen solltest,
bevor sich der Zug trennt. Ein weiteres
Extra-Leben erscheint in Kiirze auf

S
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einem parallel fahrenden Waggon.
Nach einer Weile sollte sich vor Dir eine
riesige Tunneldffnung tiber dem
Horizont auftun. In der Luft schwebend
kommt jetzt bald Challenge Point fiinf
auf Dich zugefahren.

CHALLENGE POINT 06

Hinter dem Tunnelausgang nahert sich
ein weiterer Zug von links und von
hinten. Springe schnell an Bord des

Healin Laser

neuen Gefahrts und hole Dir den
sechsten Challenge Point, der iiber dem
‘Zugwichter’ schwebt. Um an die
néchsten beiden Points zu kommen,
muft Du Dich sputen, denn der andere
Zug fahrt nicht fir immer neben Dir her.

CHALLENGE POINT 07

Springe auf den nachsten Wagen und
klettere aufs Dach, wo Challenge Point
sieben zu finden ist. Bewege Dich vor-
sichtig tiber den schmalen Sims zu ihm.

CHALLENGE POINT 08
Auf dem letzten Waggon wird ein
weiterer Challenge Point von einem der

CHALLENGE POINT 02

Halte Deine Waffe schuSbereit und
sprinte dem hinter der Ecke gelegenen
Tal entgegen. Erledige den Roboter und
Trooper, der von rechts auf Dich
zugelaufen kommt. Tote einen weiteren
Trooper oben auf dem Felsvorsprung
und feuere danach auf den
Geschiitzstand. Renne los, springe auf

Shadows of the Empire

damlichen Roboter bewacht. PENG!-
PENG!-TOD!

CHALLENGE POINT 09

Du fahrst nun durch einen weiteren
Gebdudekomplex hindurch. Ein neuer
Zug nahert sich Deinem momentanen
Fahruntersatz und wird mal wieder von

den Fiiflen eines Wéchters beschmutzt.

Téte den Roboter (kann man Roboter
toten?) und mache einen grofien
Sprung zum rechts gelegenen
Antriebsraum. Laufe ein wenig herum,
um den neunten Challenge Point
einzuheimsen. Begebe Dich nun auf
die linke Seite des Waggons und warte
auf den ndchsten Zug. ErschieBe den
Wichter, noch bevor Du zum Sprung
ansetzt. Den Rest erklart die folgende
Film-Sequenz.

CHALLENGE POINT 10

Nachdem Du den Zug nach links auf
den Schrottplatz verlassen hast,
solltest Du irgendwo auf der linken
Seite eine Luke entdecken, die nach
oben fiihrt. Auf der Spitze der Schrott-
Pyramide siehst Du Challenge Point 10,
der nur iiber die schmale Planke zu
erreichen ist. Obwohl Du den bloden
1G-88 im Nacken hast, solltest Du in
aller Ruhe sehr vorsichtig liber diese
Planke laufen, sonst knallst Du immer
wieder runter. Du muf3t aber den
Challenge Point nehmen, bevor 1G-88
zerstort wird, denn dann verlaBt Du
ndmlich automatisch den Level. Auf
einem Geriist oben auf der linken Seite
findest Du einen Flammenwerfer.

den linken Sims und folge dem Lauf des
Felsvorsprungs. Weiter dem Pfad nach
oben und nach links folgend, triffst Du
auf einige Wéchter. Nach der SchieRerei
geht es weiter tiber den schmalen
Uberweg an der Felswand entlang. Auf
diesem Weg begegnest Du irgendwann
einem Wampa, der in einer Hohle auf
Dich lauert. Ignoriere diesen, es sei

Rundum verstreut liegen zahlreiche
Gesundheits-Packs, die fiir Dein
Weiterkommen sehr wichtig sind.

CHALLENGE POINT 11-12

Auf der anderen Seite fiihren einige

Leitern und konzentrisch gelegene

Rampen nach oben bis zum Standort
von zwei
schwarzen
Kesseln. Im Easy-
Mode findest Du
im rechten der
beiden einen
Unverwundbar-

. keits-Schild, aber
auf jeden Fall
liegen in beiden
zwei Challenge
Points. Beeile
Dich aber, um
nicht ein Opfer
der heifien Lava
zu werden.

ORD MANTELL ENDGEGNER - 1G-88
Dieser fiese Roboter ist alles andere
als einfach. Er ist nicht nur mit
Lasern und einem Flammenwerfer
bewaffnet, sondern auch noch sehr
schnell und quicklebendig.
Gliicklicherweise gibt der
Blechkamerad hin und wieder einige
merkwiirdige Gerdusche von sich,
die seinen Aufenthaltsort verraten.
Stelle Dich am besten auf einem der
hoher gelegen Geriiste, die sich von
links nach rechts iiber dem
Schrottplatz erschrecken. 1G-88 kann
Dich jetzt wenigstens nicht mehr von
oben oder von hinten treffen. Dein
eigener Flammenwerfer und der
Blaster sind relativ unwirksam.
Spiire das Mistding auf, renne ihm
entgegen und ramme ihm einige
Seekers aus nachster Nahe in den
Brustkorb. Lauf danach wie der
Teufel vor ihm weg, denn er wird
dann sehr wiitend und kann Dir
einen schnellen Tod bereiten. Wenn
Du schnell genug bist, kannst Du ihn
vielleicht mit drei oder vier Treffern
toten, wenn nicht, muft Du die
Prozedur zwangslaufig wiederholen.
Viel Gliick!

Nutze die macht
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denn, Du brauchst unbedingt die
Energie-Packs und hast einen
Flammenwerfer. Weiter geht es an
einigen nervenden Robotern vorbei bis
zu einem schmalen Steg, der zum
néchsten von Stormtroopern
bewachten Challenge Point fiihrt.
Bleibe zunéchst stehen und téte die
Wiéchter aus sicherer Entfernung mit
Seeker-Munition oder Deinem Blaster.
Laufe im Anschlu® weiter bis zur
kleinen Hohle. Am dufersten Ende des
schmalen Vorsprungs befindet sich ein
Energie-Pack. Drehe Dich um und
springe vorsichtig zur rechten Seite von
einem Felsvorsprung zum néchsten, um
an den oben liegenden Challenge Point
zu kommen. Hilfreich ist dabei die
Draufsicht. Gehe den selben Weg
wieder zuriick. Gerate nicht in
Versuchung, in einem Satz nach unten
zu springen, denn die Perspektive
tauscht ein bifichen.

Health

CHALLENGE POINT 03

Laufe jetzt zum Steinvorsprung der
Felswand zuriick, um von dort in
Richtung des Eingangs vom
imperialistischen Stiitzpunkt zu
gelangen. Die Kommando-Trupps
werden am besten mit Seekers erledigt.
Aktiviere die Tiir und stiirme den ersten
Raum. Mit Hilfe der Seekers werden die
Geschiitzstande schnell zu
Metallschrott verarbeitet. Schlage Dir
Deinen Weg nach oben frei, indem Du
Dir die Fahrstiihle zunutze machst.

Schaue wahrend den Fahrten nach
oben, um eventuell wartende Trooper
abfangen zu konnen. An der AuBenseite
angekommen, fiihrt eine weitere Tiir in
noch hoher gelegene Abteilungen.
Benutze zuerst den Schwebe-Fahrstuhl
und lege den Schalter am Schaltpult
um. Die verschlossene Tiir 6ffnet sich
nun. Jetzt schnell zuriick auf den
Schwebe-Lift und ab in das nun
freigelegte Areal der Basis. Auch hier
helfen Seeker besser weiter, als das
normale Blaster-Gewehr. Noch ein
Fahrstuhl wartet hier darauf, von Dir
benutzt zu werden. Irgendwann
erreichst Du ein Geriist, das iiber einen
breiten, nebelverhiillten Abgrund fiihrt,
an dessem gegeniiberliegender Seite
ein weiterer Challenge Point bereitliegt.
Riskiere aber nicht Kopf und Kragen,
sondern hole Dir erst einmal den
Raketenrucksack, um ohne Probleme an
den Challenge Point und dem darunter
befindlichen Extra-Leben zu kommen.

CHALLENGE POINT 04

Laufe weiter, bis Du wieder vor einer
grofien Tiir stehst. Dahinter ragt ein
gigantischer Kontroll-Turm in den
Himmel. Nimm den Fahrstuhl am Fuf3e
des Turmes und fahre nach oben, bereit
fiir einen neuen Angriff einiger Truppen
im obersten Raum. Mache Dich hier am
Computer-Terminal zu schaffen, um die
Position von Boba Fett herauszufinden.
Gehe danach durch die Tiir, die in den
AuBenbereich fithrt und schnall Dir den
Raketenrucksack um. Fliege mit diesem
bis auf die Turmspitze, wo Du Challenge
Point vier und einige Power-Ups findest.
Kehre nun zu dem Ort zuriick, an dem
sich Challenge Point drei befindet.

CHALLENGE POINT 05
Vom Aussichtspunkt aus solltest Du
auch in einiger Entfernung den fiinften

Challenge Point auf der rechten Seite
erblicken. Falls Du ihn noch nicht sehen
kannst, hast Du auch die Moglichkeit
auf.das nachst tiefer gelegene Podest
zu fliegen, um Dich mit der Umgebung
vertraut zu machen. Um den Challenge
Point zu erreichen, sind Deine
kompletten Energie-Reserven des
Raketenrucksacks notwendig. Springe
besser vorher vom &duBersten Punkt der
Aussichtsplattform ab, um dann mitten
in der Luft den Rucksack zu aktivieren.
So sparst Du einiges an Energie. Bleibe
in der Luft so ruhig wie méglich und
konzentriere Dich auf den Flug. Kurze
Antriebsstéf3e sollten Dich auf perma-
nent gleichbleibender Hohe halten. Es
ist wirklich sehr knapp, den CP noch in
der letzten Sekunde erreichen zu
kénnen, ohne daf Dir vorher der
Rucksack versagt. Keine Panik! Behalte
einfach ganz locker den CP im Blick und
nichts diirfte Dir geschehen. Hast Du
das glitzernde Ding endlich eingesam-
melt, befindest Du Dich im freien Fall.
Um nicht als roter Fleck auf dem Boden
der Tatsachen zu enden, solltest Du hin
und wieder Deinen Rucksack benutzen,
denn der bremst Dich vorher ab. Halte
Dich rechts in Richtung der Felswand,
denn dort solltest Du Deinen
Treibstoffvorrat erneuern.

CHALLENGE POINT 06

Benutze wieder den Rucksack, um von
Plattform zu Plattform zu kommen, bis
Du in einiger Entfernung in der rechten
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Fiame.

Mauer eine Tiir entdeckst. Schalte den
Soldaten mit einem Seeker aus und
fithre Deinen Weg bis zu der Tiir fort.
Falls Du noch nicht die ersten fiinf
Challenge Points dieses Levels
eingesammelt hast, solltest Du jetzt
umkehren, um sie zu holen. Gleich gibt
es namlich keinen Weg mehr zuriick.
Setze Deinen Weg nach oben fort, bis
Du ein kleines Schiff entdeckst, das vor
Deiner Plattform wartet. Anstatt mit
dem Schiff aus der Hohle zu fahren,
muBt Du neben dem Schiff nach unten
fliegen. Schalte Deinen Rucksack dabei
standig ein und aus, um ganz sanft in
Richtung des kleinen Lagerplatzes in der
Wand zu gelangen. Hier findest Du auch
Challenge Point sechs und einige Extras.

CHALLENGE POINT 07
Kehre zum Schiff zuriick und fliege mit

dem Rucksack weiter zum Hohlenaus-
gang. Stoppe kurz davor und lade
Deinen Rucksack neu auf. Fliege jetzt
hoch und nach links zum gegeniiber-
liegenden Sims. Dort findest Du
Challenge Point sieben.

CHALLENGE POINT 08
Fliege zum Schiff zuriick, aktiviere
seinen Antrieb und fliege mit ihm zur

Healn

ndchsten Tiir, wahrend Du auf die
Roboter ballerst. Diese enorm groen
Hangar-Tiiren fithren zum Zwischengeg-
ner, einem AT-ST. Ignoriere diesen aber
vorerst und schaue nach rechts. Dort
siehst Du eine schmale Plattform in
Deiner Hohe aus der Felswand ragen.
Wieder eine unglaublich grofle
Entfernung, aber mit der Renn-Spring-
Flieg-Technik sollte auch das zu bewal-
tigen sein. Bleibe aber in einer geraden
Flugrichtung. Sammle Challenge Point
acht ein und kehre zum Hangar zuriick.

CHALLENGE POINT 09

Bevor Du den letzten Abschnitt der
Basis erreichen kannst, muf3t Du einen
weiteren AT-ST besiegen. Gehe kein
Risiko ein und stelle Dich wieder unter
seinem empfindlichen Bauch. Zerstére
ihn mit den Seekers und der Turm
hinter ihm 6ffnet sich oben. Challenge
Point neun und ein paar Extras erreichst
Du an dieser Stelle mit Deinem
Rucksack. Achte aber auf die Trooper,
die von der linken Treppe kommen.

Healtn




CHALLENGE POINT 10

Vier Schalter befinden sich an der
Stelle, wo Du zuvor Challenge Point
neun eingesammelt hast. Drei von
ihnen Gffnen die Service-Luke hoch

oben in Mauer hinter Dir. In den Luken
findest Du lediglich einiges Extras und
bedauerlicherweise einige Roboter, die
gerne einen Tritt in den Hintern hatten.
Der dem toten AT-ST zugewandte
Schalter 6ffnet eine Luke, die Dich
zum finalen Hangar-Bereich fiihrt.
Bewege Dich in der Draufsicht auf dem
schmalen Geriist entlang und erledige
die Trooper mit Deinem Blaster. Dein
Weg fiihrt weiter nach unten, wo noch
mehr rotierende Klingen auf Dich
warten. Challenge Point 10 liegt
versteckt unter der niedrigsten Klinge,
auf der rechten Seite. Der beste Weg
dorthin zu kommen, besteht darin,
hinter der ersten Klinge nach unten zu
fallen, dort den Rucksack zu
aktivieren, um mit diesen unter den
ndchsten beiden hindurch zu fliegen.
Am Boden angekommen, schaue nach
oben, bis das Ende der Klinge zu
sehen ist. Klick-Klack-Zack mit dem
Raketenrucksack den Challenge Point
gepackt!

CHALLENGE POINT 11

Nun geht es weiter bis zu einem
massiven, patrouillierten Héhlenein-
gang. Schiefe auf alles was sich
bewegt. Mit den Seekers triffst Du
auch versteckte Soldaten. Renne los,
springe und knipse den Rucksack an,
um an Challenge Point elf zu kommen.

CHALLENGE POINT 12

Auf dem Boden der Hohle liegen am
Rande iiberall Medi-Packs verstreut.
Nach dem heien Gefecht kommen
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diese gerade wie gerufen. Zuriick mit
dem Rucksack zum Hohleneingang.
Von diesem Aussichtspunkt aus,
kannst Du eine schmale Plattform
erspahen, die in einiger Entfernung
rechts {iber Dir aus der Hohle ragt.
Fliege ihr entgegen und schief3e dabei
die Truppen ab. Seekers bringen hier
nicht sonderlich viel, versuche eher
alle in einem geraden Flug
wegzublastern. Ein langer Flug steht
bevor. Folge dem Tunnel bis zu einem
anderen Schiff und aktiviere es. Nach
ungeféhr einer Minute kommst Du

direkt am Challenge Point zwélf vorbei.

Ein Sprung, und er gehért Dir. Falls Du
das Ding nicht erreichen solltest, kein
Problem. Fliege mit dem Schiff noch
einmal zuriick.

CHALLENGE POINT 13

Nun wird es richtig heif. Das Schiff
stoppt an den Hangar-Tiiren. Im Hangar
selbst triffst Du auf ein mit
Stormtrooper verseuchtes Gebiet.
Deine Seeker konnen hier ebenfalls
nicht viel ausrichten. Knépfe Dir
zundchst eine Seite des Hangars vor
und danach die andere. Betétige den
Schalter am anderen Ende des Hangars
und der Zugang zum néchsten wird frei.
Hier geht die Ballerei noch einmal von
vorne los. In der Nahe der
verschlossenen Tiiren siehst Du ein
imperialistisches Schiff. Im Innenraum
des schiabigen Vehikels sind neben
einigen Extras auch noch Kommando-
Einheiten anzutreffen. Auf der Spitze
des groBten Fliigels findest Du endlich
Challenge Point 13.

CHALLENGE POINT 14

Hinter dem Computer-Raum fiihrt ein
Fahrstuhlin die nachst hoher
gelegene Etage. Dort befindet sich
Slave 1in einem zylindrischen Hangar.
Eine kleine Zwischensequenz mit
Boba Fett wird eingespielt. Fliege mit
Deinem Rucksack zur Spitze des
Turms, dann wieder runter zur Basis
auBerhalb. Mach Dir keine Sorgen um
Boba, er wird Dir nicht folgen.
Wandere lieber aufierhalb des Turms
ein biBchen herum, um die dort
liegenden Extras und Challenge Point
14 einzusammeln.

Shadows of the Empire

CHALLENGE POINT 15

Unterhalb des Turms wirst Du eine
weitere Plattform mit einem Extra-Leben
und den 15. Challenge Point entdecken.
Nach all der Arbeit ist nun endlich der
Zeitpunkt gekommen, mit Boba Fett
abzurechnen und den Level zu beenden.

GALL SPACEPORT ENDGEGNER -

BoBA FETT/SLAVE 1

Wie jeder andere Oberfuzzi auch, kann
Boba Fett die Flugbahn Deiner Seekers
storen, solange sie aus grofier
Entfernung abgefeuert werden. Also
muft Du auch dieses Mal nahe an den
Gegner herantreten, um ihn dann mit
Seekers vollzupumpen. Boba Fett ist
mit Sicherheit der schwierigste
Endgegner im gesamten Spiel. Mit
seinen Seekers, Blasters und seinem
Flammenwerfer wirst Du einige
Probleme haben. Boba Fett kann zudem
sehr treffsicher mit seinen Waffen
umgehen und hat eine groe
Manbvrierfahigkeit. Intelligent ist er
zudem auch noch. Stehst Du auf der
Landeplattform, ziindet Boba Fett
seinen Raketenrucksack und beschiefit
Dich von oben. Achte auf Deinen
Treibstoffvorrat und mache es ihm

nach, fiir einen finalen Luftkampf.
Fliege in eine der Nischen oberhalb und
erledige Deine Arbeit als
Heckenschiitze. Sobald Boba naher
kommst, solltest Du los rennen und
wegfliegen, um einen Angriff zu
vereiteln. Hat er Dich erst einmal in
seiner ndheren Umgebung, zieht er Dir
innerhalb einiger Sekunden samtliche
Lebensenergie aus dem Korper. Wer
hier hin und wieder mal den Feigling
raushdngen aft, ist besser beraten.
Langsam aber sicher ziehst Du Boba
Fett nach und nach immer mehr Energie
ab, wenn Du diese Taktik Aufrecht
erhltst. Versuche immer moglichst
iiber ihm zu stehen. Im Gegensatz zu
1G-88 ist Boba Fett ein stiller Kampfer,
der ganz plotzlich aus dem Hinterhalt
auftaucht und versuchen wird, Dich zu
vernichten. Die Puls-Kanone und der
Flammenwerfer sind relativ unwirksam
gegen das Biest. Versuche es lieber mit
Deinem Blaster. Nach einiger Zeit des
Versteckspielens, verzieht sich Boba
Fett durch eine Offnung in der
Landeplattform, um dann mit einer viel
starkeren Waffe wieder aufzutauchen.
Mit seinem Slave 1 kann er zwar einen
starkeren Schuf abfeuern, ihm fehlt es
aber jetzt an Flexibilitat. Slave 1 bewegt
sich ziemlich langsam, aber mit dem
richtigen Timing kannst Du es immer
wieder unter seinen Bauch schaffen,
um ihn dort mit Seekers zu beschieRen.
In dem Moment solltest Du ballern,
was das Zeug halt, denn wenn Slave 1
Dich erst einmal anvisiert hat, wirst Du
schnell einen Freiflug zum Himmel
kriegen.

Néichste Ausgabe: Im LETZTEN TEIL
UNSERER KOMPLETTLOSUNG WIRST
Du zum FINALEN KAMPF BEI
SKYHOOK EINGELADEN!
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= Level 1
| PISTOLE

Die erste zu erledigende
Aufgabe in diesem Level besteht
darin, die Automatik-Pistole und
die dazugehorigen Magazine
einzusammeln. Vor der
Holzbriicke ganz am Anfang ist
links iiber Dir eine kleine Offnung
(und die Pistole) im Felsen zu
sehen. Um sie aufnehmen zu
kénnen, muft Du erst einmal links
von der Briicke ins Wasser hiipfen
und in den Tunnel knapp unter der
Wasseroberfldche eintauchen.
Folge dem Weg und die Pistole
gehort Dir.

1. SCHLUSSEL
FUR LEVEL 2

Uberquere die Holzbriicke, klettere
an der Wand mit den Weinranken
hoch und laufe geradewegs auf den
ersten Schliissel zu. In Gstlicher
Richtung des Schliissels bdumt sich
ein gigantisches Holztor vor Deiner
Nase auf. Die Druckplatte vor dem Tor
6ffnet eben auch jenes. Wer hitte das
gedacht?

2. SCHLUSSEL
FUR LEVEL 2

Bleibe auf dem Weg in 6stlicher
Richtung und 6ffne das Tor. Du wirst
wahrscheinlich auf einen Krieger
treffen, der sich dort versteckt halt.
Schalte ihn aus und hangele Dich an
der griinen Mauer hinter ihm hoch.
Schnapp Dir den 2. Schliissel fiir Level
2 und klettere wieder nach unten.

AUTOMATIKGEWEHR
Dub in Kiirze zwei wei
Soldaten. Hinter ihnen wachsen zwar
keine Weinranken an der Mauer, aber
Du kannst trotzdem an ihr hinauf
klettern! Auf der Spitze des Felsens
findest Du das Automatikgewehr und
einige Patronen. Hiite Dich aber vor
dem Feind, der dort lauert!

GEWEHR

Kurz hinter dem ersten Checkpoint
betrittst Du eine Lichtung, auf der die
Triimmer eines zerstorten Gebaudes zu
sehen sind. Laufe auf einem der beiden
seitlichen Randbegrenzungen zum
hinteren Teil des Objektes und klettere
auf der Leiter auf das Dach. Bewege
Dich langsam von einem Ende zum
anderen der Mauer und hebe die
Munition auf. Uber Dir sollte das
Gewehr schweben. Mit viel Anlauf und
einem hohen Sprung kannst Du dieses
aus der Luft greifen. Die zwei Dinos vor
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dem Teleporter sollten nun mit
Leichtigkeit zu besiegen sein.

2. CHECKPOINT

Sobald Du den Teleporter verlassen
hast, stiirmen Soldaten auf Dich zu.
Nachdem Du Deinen Job als Killer
wieder mal erfolgreich ausgefiihrt hast,
wird Dein Weg an einem Abgrund
enden. Ein Sturz nach unten tatet Dich
allerdings nicht, sondern macht Dich
nur ein bifichen naf. Springe hier von
Séule zu Saule und sammle die
Lebenspunkte ein, bis Du den 2.
Checkpoint erreicht hast. Solltest Du
Probleme mit den zielgenauen
Spriingen auf den Plattformen haben,

DER UNTERWASSER-TUNNEL GLEICH ZU
BEGINN FOHRT DicH zur PisToLE

hilft Dir die Ubersichtskarte auf jeden
Fall weiter. Mit dem Turok-Dreieck in
der Mitte der Karte visierst Du einfach
den jeweiligen Mittelpunkt des
Zielareals an, und schon klappt es.
Diese Technik ist das beste Mittel
gegen Frust.

TEK-PFEILE

Hinter dem 2. Checkpoint verlduft
eine breite Schlucht. Die gegeniiber-
liegende Kletterwand erreichst Du

mit einem weiten Sprung. Klettere
nach oben und sammle dabei die
Lebenspunkte ein. Sobald Du oben
angekommen bist, baumeln einige Tek-
Pfeile vor Deiner Nase. Sie liegen auch
aus gutem Grund dort, denn wenn Du
sie Dir erst einmal angeeignet hast,
féllt ein mieser Cyborg vom Himmel
(alles Gute kommt von oben? Von
wegen...), der Dich auch sogleich

NIMM HIER ANLAUF UND SPRINGE GERADE-
WEGS IN RICHTUNG DES ERSTEN GEWEHRS |



angreift. Drei gut plazierte Tek-Schiisse
in seine Magengegend und die Sache
ist geritzt.

1. SPEICHERPUNKT

Hinter dem stahlernen Krieger tauchen
bald einige Plattformen auf. Klettere an
ihnen hoch, folge dem Pfad und Du
stoft wieder auf eine der Kletterwénde.
Hier geht es hoch, dann iiber den Weg
mit den Baumstammen, und schon
stehst Du vor dem ersten
Speicherpunkt. In westlicher Richtung
erwarten Dich zwei weitere Cyborgs, die
Munition und Gesundheitspunkte
bewachen. Kehre zuriick zum
Speicherpunkt und gehe von dort aus in
nordlicher Richtung weiter. Natiirlich
darfst Du hier nicht in den Lava-Pool
springen, sonst endest Du noch als
gegrilltes Dino-Futter. Fiir jeden
Soldaten, den Du hier tétest, erscheint
eine praktische Sdule aus der Lava.
Benutze diese, um Deinen Weg nach
oben zum zweiten Teleport fortzusetzen.

3. ScHLUSSEL FUR LEVEL 2
Der Teleporter bringt Dich zu dem
Platz, wo Du den ersten Schliissel
gefunden hast. Dieses Mal 6ffnet die
Druckplatte vor dem Teleporter-Feld ein
westlich gelegenes Tor. Folge diesem
Weg und klettere iiber die Leitern, bis
Du zu der Stelle kommst, wo ein
Felsvorsprung eine zentrale Insel
umgibt. Ein guter Zeitpunkt ist
gekommen, um die dort stehenden
Wichter mit Deinen Tek-Pfeilen oder
dem Gewehr auszuschalten. Der dritte
Schliissel zum zweiten Level befindet
sich auf der bewachten Insel. Bevor Du
Dich gierig auf den Schliissel stiirzt,
solltest Du auch noch den Cyborg vor
der Hohle im Norden ausschalten. Nun
darfst Du mit einem kraftvollen Sprung
auf die Insel hoppeln und den letzten
der Schliissel fiir Level 2 einsammeln.

SPIRITUELLE
UNSICHTBARKEIT

Klettere an der mit Weinranken
bewachsenen Mauer hoch bis in die
Hahle. Es ist angebracht, sich nicht zu
lange hier aufzuhalten, denn die
Kriechtiere hier kdnnen einem ganz
schon den Urlaub im Dschungel
vermasseln. Schalte die
Ubersichtskarte an und banne Dir
Deinen Weg durch die Hhle. Eventuell
angreifende Kreaturen werden am
besten mit der Pistole getétet. Mit
einem Quentchen Gliick erreichst Du
den Teleporter am Ende der Héhle,
ohne vorher in die Fange des Anfiihrers
dieser merkwiirdigen Kreaturen zu
geraten. Durchlaufe den Checkpoint
und betrete das Dorf. Die Spirituelle

Bonus Levels
Bonus 1
Das Ziel dieses Bonus Levels ist,
die volle Lebenspunktzahl auf dem
Sparren zu erreichen. Bleibe
einfach auf geradem Wege,

vermeide den Kontakt mit den
schwingenden Klingen und
klettere an den Felsen am Ende
des Weges hinauf. LaB Dir
sicherheitshalber viel Zeit und
schnapp Dir Deine Belohnung.

Unsichtbarkeit befindet sich in der
zweiten Etage des zerstorten Hauses.
1. ScHLUSSEL

FUR LEVEL 3

Folge den zusammengebastelten
Baumstdmmen bis zum dem Felsen, an

KLETTERE HINTER DEM KRIEGER AN
DEN WEINRANKEN HINAUF ZUM
ERSTEN SCHLUSSEL

dem eine Leiter angelehnt steht. Oben
angekommen muft Du gleich weiter zur
angrenzenden Plattform springen. Nun
sind zahlreiche Spriinge notwendig, um
von Felsen zu Felsen, bis hin zum
Teleporter zu kommen. Das unbekannte
Terrain ist vollkommen verpestet mit
den kleinen Krabbelviechern, die am
besten mit dem Messer aufzuschlitzen
sind. Nimm auf Deinem Weg die
Explosiv-Geschosse mit, denn die
haben eine gewaltige Zerst6rungskraft.
Danach tut ein kleines Bad im Pool ganz
gut, nicht nur wegen der Entlausung,
sondern auch wegen der vollen
Lebenskraft, die man dort erhilt. Hin
zur Nische auf der rechten Seite, wo
der erste Schliissel fiir den dritten
Level zu finden ist. Wieder durch das
Wasser tauchen, die Kreaturen
ignorieren, und das Sturmgewehr an
sich nehmen. AnschlieBend zuriick
zum Teleporter.

1. CHRONOZEPTER-TEIL
UND DER 2. SCHLUSSEL
FUR LEVEL 3

Hast Du den letzten Teleporter hinter
Dir gelassen, findest Du Dich selbst
in einem Labyrinth von groen,

GLEICH NEBEN DEN PORTALEN IST
EIN SPEICHERPUNKT

Turok: Dinosallazi?laid=13

Cheats

RoBIN-MoDUS -
RBNSMTH

Unendlich viele
Gesundheitspunkte, alle
Waffen und grofie Képfe

Bonus 2

Hebe das Gewehr

auf und schalte

Deine Karte ein.

Folge dem Weg

tiber die Plattformen und schalte
wahrenddessen samtliche Cyborgs
aus. Jetzt noch die beiden 25er-
Lebenseinheiten und die Munitions-
Kiste geschnappt und den Level
verlassen.

Turok im Def

GREG-Mobus -
GRGCHN

Das gleiche wie im
Robin-Modus, mit Ausnahme
der grof3en Kopfe

grauen Pfeilern wieder. Deine Karte
wird hier nicht funktionieren, aber
keine Panik, es ist leicht hier
durchzukommen. Benutze wieder Dein
Messer, um die kleinen Viecher zu
erledigen. In den duBSeren drei Ringen
des kreisformigen Labyrinths findest
Du das wertvolle Chronozepter-Teil,
einen Schliissel und zu guter Letzt
einen Teleporter.

3. ScHLUSSEL
FUR LEVEL 3

Zwénge Deine breiten Schultern durch
den Checkpoint, téte die Soldaten und
benutze die Leiter, um auf die hoher
gelegene Ebene zu kommen. Bevor Du
nun nach unten in den Minenschacht
hiipfst, solltest Du Dein Messer
kampfbereit in der Hand halten.
Irgendwann erreichst Du eine
Wasserstelle, tauche hinein und
schwimme bis zu den Felsen.
Springen von einem zum ndchsten,
bis Du oben angekommen den
Schliissel und einen Teleporter
findest.

DIE RUINEN
Hast Du die Mine verlassen, fiihren
zwei weitere Teleporter zu den
Ruinen. Halte Pfeil und Bogen
bereit fiir die Cyborgs am Ende
des Tunnels. In den Ruinen kannst
Du endlich den Level beenden.

Unendlich Energie

UNENDLICH
VIELE LEBE
FRTHSTHTTRLSCK

UNENDLICH VIEL
MUNITION:
BLLTSRRFRND

FEDER & TINTE-
Mobus: DLKTDR

Schalte auf Drahtgitter-Grafik um.
Etwas miihsam fiir die Augen...

Disco-Mobus:
SNFFRR

Alle Gegner fangen an zu tanzen.
So kannst Du sie ohne Probleme
abknallen.

GEIST-Mobus:
THSSLKSCL

Samtliche Gegner bewegen sich in
Zeitlupe. Sozusagen ist dies der
unendlich lange Unsichtbarkeits-Modus.
. Das flackernde Licht nervt
aber auf Dauer.

~ GALLERY: THBST
4 Willkommen in Horror-
Kabinett. Bestaune die
% Kreaturen in aller Ruhe.

Zeigt die langweilige
Credits-Endsequenz.
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Level 2: Der Dschungel

DiE HoLZBRUCKE

Gleich hinter der Startposition in
diesem Level kommst Du an eine
Stelle, an der vier Steinsdulen tief im
Boden vergraben liegen. Steige auf die
erste und beobachte, wie sich die
anderen in die Hohe erheben. Du hast
nun Zugang zum dariiber angelegten
Felsvorsprung. Folge dem Weg, bis Du
an eine zerbrochene Briicke stoBt
(autsch!). Springe an der ersten
Bruchstelle nach rechts unten, aber
klettere gleich wieder an der Felswand
nach oben, um die wichtigen
Lebenspunkte ergattern zu kénnen.
Lasse Dich danach zwischen den
beiden Felsen fallen und Du wirst in
einem Pool mit einigen Extras landen.
Kehre nun zum Anfang der Holzbriicke

Am ENDE DES HOHLENKOMPLEXES FINDEST
Du DEN ERSTEN SCHLUSSEL FUR LEVEL 4

zuriick. Am Ende der Briicke fiihrt ein
Tunnel in die Felswand hinein. Betrete
diesen, springe auf das Plateau und
betrete den Teleporter.

1. ScHLUSSEL
FUR LEVEL 4

Gehe am Ende der Briicke durch die
Ruinen hindurch und stelle Dich an
den Rand des Plateaus. Hier geht es
runter auf die unterhalb gelegene
Briicke. Diese fiihrt zu einem
geheimen Ort. Der Teleporter bringt
Dich zu den Ruinen zuriick. Weiter geht
es durch den Checkpoint hindurch ins
Wasser. Benutze die Karte, um so
schnell wie moglich durch die Héhle zu
kommen. Sammle den Schliissel am
Ende der Hohle ein.

KRIEGER MIT GRANATEN SIND BESONDERS
GEFAHRLICH

STURMGEWEHR

Folge dem Pfad, bis Du eine weitere
Ruinenlandschaft auf verschiedenen
Ebenen erreichst. Laufe weiter bis zum
hochsten Plateau, um von dort liber
die schmalen Felsen auf das Dach des
darunter befindlichen Gebaudes zu
kommen. Du solltest nun in der Lage
sein mit einem Sprung zur Hohle auf
der anderen Seite zu gelangen. Hier
findest Du auch das Sturmgewehr.
Gehe in siidliche Richtung zum
Speicher- und Checkpoint.

VERSTECKTES GEBIET
Hinter dem Checkpoint biegt der Weg
nach links ab, wo Du ein Gewehr
findest. Sobald Du dieses in die Hand
nimmst, tauchen wie aus heiterem
Himmel zwei Soldaten auf. Vorsicht!
Einer der beiden kommt von hinten.
Der Weg breitet sich daraufhin aus.
Wende, und laufe um die einzelne
Ruine herum. Hier findest Du auch den
Eingang zu einer geheimen Héhle. Mal
wieder ist es ratsam, das Messer zu
scharfen. Auch hier funktioniert die
Karte nicht, da es sich ja um einen
geheimen Ort handelt. Dieser ist
zumindest sehr klein und deshalb
solltest Du auch schnell das
Sturmgewehr an Dich nehmen kénnen.
Kehre wieder um...

SPIRITUELLE
UNSICHTBARKEIT

Laufe hoch zum Plateau, bis Du auf
dem Steinweg mit den beiden Statuen
stehst. Biege hinter dem Weg scharf
nach links ab und klettere die
Felswand hinauf. Der Druckknopf im

Inneren des Tempels offnet eine
geheime Passage auBerhalb. Der
Teleporter in jener Passage bringt Dich
zur Spirituellen Unsichtbarkeit.

2. CHRONOZEPTER-TEIL
Schlage die siidliche Richtung des
Tempels ein und benutze die Karte, um

IN DIESER HOHLE KRABBELN TAUSENDE
VoN KAFERN

auf die beiden tiefer gelegenen
Plateaus zu kommen. Auf der zweiten
liegt das zweite Chronozepter-Teil.

2. SCHLUSSEL
FUR LEVEL 4

Laufe zwischen den Pfeilern des
Checkpoints hindurch und bleibe auf

SPRINGE HIER HERUNTER, UM DEN
GEHEIMEN ORT ZU FINDEN

EiN WEITERES TEIL DES CHRONOZEPTERS. BLEIBEN NOCH SECHS UBRIG

den Stufen, die um den Felsen
herumfiihren. Folge dem Pfad, bis Du
den Schliissel in einer Hohle hinter
einem Abgrund erblickst. Im Stiden
sind einige Baume zu sehen, die mit
ihren Spitzen gerade mal das Plateau
erreichen. Falle von der Kante in diese
Richtung und Du landest auf einem
zweiten Plateau. Betrete die Hohle,

SPRINGE NACH UNTEN, WENN Du DEN
ScHLUSSEL FUR LEVEL 4 ENTDECKST.




folge dem Pfad, springe riiber zur anderen
Hohle und nimm Dir den Schliissel. Springe
iiber die Schlucht und folge dem Weg bis zum
Teleporter.

AUTOMATIKGEWEHR
UND TEK-RUSTUNG

Verlasse den Teleporter und schalte den Cyborg
aus, der scheinbar den Speicherpunkt bewacht.
Blicke in Richtung der Felswand und mache
einen weiten Sprung iiber die Schlucht. Téte
hier den Soldaten. Springe noch einmal iiber
den néchsten Abgrund dem anderen Cyborg
entgegen. Dieser wird unter einem Steinschlag
begraben, warum also Munition verschwenden?
Folge dem Weg und achte auf die
Schnappfallen in den Nischen. Ab durch den
Checkpoint. Gehst Du nun weiter, kannst Du
schon die Dinos aus sicherer Distanz abknallen,
ohne auf ihrer Ebene umherzuwandern. Gehe in
den Tempel und betétige den Schalter in der
Ecke. Dieser offnet eine Tiir auf der anderen
Seite, die zu einem Automatikgewehr und einer
Tek-Riistung fiihrt.

GEHEIMER
ORT

Laufe vom Anfang
des Levels weiter
geradeaus, bis Du
zwei Reihen aus je
drei Steinblocken

erblickst. Springst Du
hier schrdg nach unten
auf die Steinblocke,
erhaltst Du einen Ultra-
Gesundheitspunkt.
Besteige nun die Stufen
rechts oder links von
Dir, um zur alten Stadt
zu kommen. Der
geheime Ort befindet
sich im Pool, zwischen
den beiden Teilen des

Gebdudes. Springe ins
Wasser und schwimme auf
die Mauer zu. Unterhalb
dieser ist ein kleiner Spalt,

durch den zum geheimen
Ort kommst.

AUF DEN
DACHERN

Die Gebdude auf der linken
und rechten Seite dieses
Vororts der alten Stadt
beherbetgen zahlreiche
niitzliche G fe. Um

Turok: Dinosaur Hunter

Level 3: Die dlte Stadt

besteige ihre Stufen. Wahrend Du in
Richtung der Pyramide und dann nach
rechts guckst, wirst Du einen Rif3 in der
ostlichen Seite erblicken. Springe hier
runter und Du wirst einige
Lebenspunkte einsammeln kénnen.

SPIRITUELLE
UNSICHTBARKEIT

Laufe wieder an der Seite der Pyramide
herunter und Du wirst zwei Gebdude
erblicken, die noch versperrt zu sein
scheinen. Um dort hinein zu kommen,
muBt Du die beiden Cyborgs téten, die
dahinter Wache schieben. Laufe weiter
nach oben zu dem grofen Gebdude mit
dem kleinen Eingang. Uber der Nische
schwebt eine Spirituelle
Unbesiegbarkeit. Klettere hier einfach
an der Palme mit dem dicken Stamm
hinauf und springe von dort riiber auf
die Mauern des Eingangs.

3. SCHLUSSEL
FUR LEVEL 4

Betrete das Gebaude, auf dessen
Eingangsbereich Du gerade rumgeturnt
bist. Drinnen wartet nicht nur ein
Teleporter, sondern auch noch ein
Speicherpunkt. Der Teleporter bringt
Dich zum Dachgeschof3 des Gebaudes.
Benutze die Karte, um oben von der

a ritber zum néchsten

auf die westliche Seite des
Dorfes zu kommen, mufit Du
die Stufen besteigen, und
dann von oben auf das nachst
gelegene Gebaude unterhalb
springen. Zur 6stlichen Seite
gelangt man iiber die dort
angelehnten Leitern.

GEHEIMER ORT

Nachdem Du samtliche

Gegenstdnde von den Dachern

geholt hast, gehst Du am besten
gleich zum néchsten Teil der
Stadt. Am anderen Ende der Stadt
erhebt sich eine riesige Pyramide
vor Deinen Augen. Gehe um sie
herum zur Vorderseite und

LAUFE GERADEWEGS AM PORTAL VORBEI UND FOLGE
DEM WEG BIS ZUM NACHSTEN SCHLOSSEL

1. SCHLUSSEL
FUR LEVEL 5

Verlasse den Tempel, laufe an seiner
Riickwand entlang und iiberquere die
Héngebriicke auf der anderen Seite. Der
dortige Hahleneingang wird von einem
Cyborg bewacht. Die gesamte Grotte ist
sehr verschlungen und verwinkelt, also
schalte lieber die Karte ein. Die
nervenden Leapers sind am besten
wieder mit der Pistole zu iiberwéltigen.
Irgendwann st63t Du auf einige
Goodies, die hinter einer Wand aus

Stalagmiten und Stalaktiten versteckt

liegen. Diese kannst Du erst mit einem

Granaten-Werfer zerstéren, den Du

spater findest. Mach es wie in der

Werbung und springe kopfiiber von der

Klippe ins Wasser. Hole tief Luft und

tauche hinab in die Unterwasser- g » : *

Hahle. Ignoriere die Monster und ; i | >~."‘\i\
folge dem Gang hinter dem Portal SIS

4 @k

nach rechts, wo Du einen weiteren A i =
. . . . N DIESEN PALMEN KANNST Du

Schlussel}flndest. Nun bist Du bereit T

fiir den dritten Level. i

Gebaude westlich zu hiipfen. Laufe
weiter geradeaus und springe zur
ndchsten Kante. Du wirst einige Male
angegriffen, wahrend Du dem Weg
nach unten folgst. Der Schliissel liegt

GLEICH HINTER DEM Riss IN DER MAUER
ERREICHST DU EINEN TEMPEL-ABSCHNITT

von ihm bewachten Schalter. Dieser
offnet die Stufen in der unteren Etage.
Suche die Tempel auf beiden Seiten
nach Schaltern ab und sammle die dort
versteckten Goodies ein. Der Weg in
den Tempel mit dem Cyborg wurde
durch einen zuvor betéatigten Schalter
gedffnet und kann nun betreten
werden. Wahle den rechten Weg an der
Kreuzung und geh eine Runde
Schwimmen. In der dufierst rechten
Ecke findest Du unter Wasser einen Rif8
in der Wand, durch dem Du zum
geheimen Ort gelangst.

3. SCHLUSSEL
FUR LEVEL 5

Gehe zur Kreuzung unterhalb der
Eingangstreppe zuriick und schlage
dort die nordliche Richtung ein, die
Dich zu einem Teleporter fiihrt.
Benutze diesen und laufe einfach
weiter geradeaus. Eine Gruppe von
Dinos bewacht hier einen Schliissel auf
einer Wegkreuzung. Nachdem Du den
Schliissel an Dich genommen hast,
muBt Du schnurstracks geradeaus in
Richtung des Tempels laufen. Gehe

‘TAUCHE UNTER DIESEM RIS HINDURGH, UM
WEITERE GEHEIVINISSE 2U) ENTDECKEN

im Gebdude am Ende dieses Weges.

GEHEIMER ORT

Nachdem Du den Schliissel fiir den
vierten Level aufgehoben hast, muft
Du zur Riickseite des Gebaudes gehen,
wo der Speicherpunkt ist. Folge den
Stufen nach oben bis zur ndchsten
Ebene der alten Stadt. Von einer links
oben gelegenen Ebene schiefit ein
Soldat auf Dich. Klettere auf die groBte
Palme und springe von ihrer Krone zum
Aufenthaltsort des Cyborgs. Driicke den

TOTE IHN UND BENUTZE DES TELEPORTER

dort die Stufen runter und tote die
beiden Wachter. Der nachste Teleporter
befindet sich auf der Plattform, zu der
Du springen muf3t.

Der ostliche Felsvorsprung

Wieder an der Stelle angekommen, wo
Du zuvor die Spirituelle Unsichtbarkeit
aufgenommen hast, sind jetzt die
Saulen verschwunden, die einen
weiteren Teleporter versperrt haben.
Betrete nun diesen und Du wirst zur
ostlichen Felskante transportiert. Auf
halbem Weg nach unten st68t Du auf

Turok im Detail
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ein grofBes Tor. Um dieses zu offnen,
muft Du zum Ende des Weges laufen,
um dort den Schalter im Gebaude zu
betatigen. Spurte schnell zuriick zum
Tor, denn es fahrt nach einigen
Sekunden wieder nach oben. Betrete
den Teleporter.

GEHEIMER ORT

Laufe nach links zum Loch im Boden.
Springe dort hinein, vernichte die
miesen Kreaturen und schlage Deinen
Weg durch bis zum Gesundheits-
Bonus. Der Teleporter bringt Dich zum
Loch zuriick. Laufe an der Tempelseite
hinauf und springe in den Graben.
Schwimme geradewegs unter der
Mauer hindurch und laufe am anderen
Ende wieder hoch zum Dach des
Tempels. Folge dem Weg und betétige
die Schalter. Steinsdulen erheben sich
gemadchlich aus der Erde. Hier sind mal
wieder die Fahigkeiten eines
Grashiipfers gefragt. Vor dem letzten
Sprung, der Dich zur nachsten Ebene
bringen wiirde, solltest Du weiter
geradeaus zur nachsten Plattform
neben dem Gebaude unter Dir
springen. Von hier kommst Du tiber das

MacHE DIR Die KARTE ZUNUTZE, UM DIE
ABSTANDE ABZUSCHATZEN

Dach zu den dahinter liegenden Extras.

3. CHRONOZEPTER-TEIL
Kehre zum Pfad zuriick, der Dich hinter
der Biegung zur ndchsten Ebene tragt.
Achte auf die Fallen in der Felswand.
Laufe so weit wie nur méglich links am
Abgrund entlang. Der Schalter
zwischen den Steinsdulen offnet den
Eingang zur Hohle. Springe hier runter,
um dorthin zu kommen, Der Teleporter
bringt Dich zuriick zum Schalter. Jetzt
wird es echt haarig, also benutze auf
jeden Fall den Speicherpunkt. Schalte
die Karte ein, um von einer Plattform
zur nédchsten zu gelangen. Ein Sturz in
die Tiefe ist absolut todlich. Schlage
an der Gabelung den linken Weg ein,
der Dich nach unten bringt.
Unterschatze dabei Deine Sprungweite
nicht. Ganz unten angekommen wirst
Du eine Kletterwand mit Weinranken
entdecken. Springe hiniiber und
klettere an ihr hinauf zum dritten

Chronozepter-Teil. Der Teleporter bringt Dich zum
Tempel in der Mitte des Tales. Am hinteren Ende
des Tempels befindet sich unterhalb ein
Steinplateau. Lasse Dich einfach an der
Tempelwand hinunterfallen, und Du landest

|
o

ZERSTORE ZUNACHST DIE GELANDEWAGEN, BEVOR r

Du DiR DEN ENDGEGNER VORKNOPFST

sicher auf einem Fahrstuhl, der Dﬁ;h Wieder
nach oben tragt, sobald Du dort die ganzen
Extras gemopst hast. Betrete nun das

h wirkende Gebéud

Boss:
THE HUMMERS

1. Schwimme im Graben einmal in der
Runde, um die Extras einzusammeln. Eine
Beriihrung mit dem Kraftfeld in der Mitte
der Arena ruft die Endgegner herbei.
Zerstore zuerst beide Fahrzeuge, aber
eins nach dem anderen. Diese sind
relativ einfach zu besiegen, wenn Du

Dich an folgende Regeln haltst:
2. Meide den Lichtkegel der
Scheinwerfer, denn sonst wirst Du

entweder angefahren oder abgeknallt.
3. Die Fahrzeuge fahren meist permanent
in Kreisen um Dich herum. Versuche in
der Mitte zu bleiben und folge ihnen mit

dem Visier Deiner Waffe.

4. Benutze die Tek-Pfeile oder das
Sturmgewebhr fiir schnelle Erfolge.
Boss: Longhunter

1. Nach der Zerstérung der
Fahrzeuge betritt Longhunter die
Arena. Und seine Kampftechnik ist
wabhrlich nicht von schlechten
Eltern! Es gibt zwei Moglichkeiten,
den Kerl umzunieten.

2. Laufe riickwérts, wahrend Du
seinen Schiissen ausweichst und
beschiefe ihn dabei mit Tek-
Pfeilen oder dem Sturmgewehr.
3. Eine andere Moglichkeit ist der
Nahkampf. Sobald Du Dich ihm
genahert hast, legt dieser seine
Waffen ab und bekdmpft Dich

mit reiner Korpergewalt. Weiche
einfach seinen Schlagen aus

und knalle ihm Deine Tek-Pfeile
um die Ohren.

4. Wenn Longhunter tot ist,
kannst Du Dich am Schliissel

und dem Plasmagewehr zu
schaffen machen.

1. SCHLUSSEL
FUR LEVEL 8

Laufe hinter das
Eingangsportal und hiipfe
ins Wasser. Folge der
linken Felswand unter der
Briicke hindurch, bis Du an
eine Stelle mit hoherem
Wasserstand kommst. Tauch
hinab und paddele zum
Hohleneingang. Hier werden
einige Kreaturen auf Dich
zugerannt kommen, also
renne wie der Blitz bis zum
Ende der Grotte und benutze
den Teleporter. Am ndchsten
unbekannten Ort
angekommen, muf}t Du
einfach von der Kante am Ende
springen. Nutze wieder den
Vorteil der Karte, um von Saule
zu Sdule zu springen. Wenn Du
die Plattform mit dem
Checkpoint erreicht hast,
springe auf das tiefer gelegene
Plateau. In der Hohle sind
zahlreiche Lebenspunkte
versteckt, also halte Deine Augen
weit gedffnet. Ab durch den
Teleporter und zuriick zum
Checkpoint. Die scheinbar
unerreichbar wirkenden
Gegenstédnde kannst Du von
oberhalb erreichen. Du wirst
schlieBlich einen weiteren
Teleporter am Ende dieses
Abschnitts finden, der Dich zu
einem Felsvorsprung oberhalb des
Eingangs-Portals bringt. Téte den
Cyborg und nimm den Schlissel.

2. SCHLUSSEL
FUR LEVEL 6

Nachdem Du den Schliissel
aufgenommen hast, muft Du von der
Kante runterspringen und die Briicke
iiberqueren. Laufe auf ihr weiter
geradeaus, bis Du eine Wand erreichst.
Nun nach rechts abbiegen und bis zur
Kante der Felswand laufen. Zu Deiner
Linken erblickst Du einen schmalen
Pfad. Da geht es weiter zum Platz der
lebendigen Statuen. Nun zeig mal, was
Du draufhast und ké@mpfe wie ein
Weltmeister. Der Schalter deaktiviert
das Kraftfeld und 6ffnet somit den Weg
zum Teleporter. Jeder der Priester hier
bewacht ein Tor. Tote sie alle und hole
Dir den Schliissel. Bevor Du nun das
Gebiet durch den Teleporter verlaft,
solltest Du vorerst den geheimen Ort
aufsuchen, denn der befindet sich
gleich rechts vom Teleporter hinter der
Wand.

Level 4: Die Ruinen

Mini-Gun

Der Teleporter des zuletzt besuchten
Level-Abschnitts tragt Dich zum
kleinen Lavasee mit dem Ausgangs-
Portal. Kehre dem Portal den Riicken

zu und laufe geradeaus bis zu dem
Weg, der Dich zu den Statuen fiihrte.

Laufe dieses Mal aber nicht nach links,

sondern geradewegs bis zur kaputten

Briicke. Lasse Dich hier von der Kante
auf das Plateau (rechts auf der Karte
zu sehen) fallen. Rechts unten auf der
anderen Seite der Schlucht fiihrt ein
Pfad um den Felsen herum. Klettere am
Ende des Weges die Wand mit den

LAUFE SEITLICH NACH RECHTS UND LINKS, UM
DIE PUR-LINS ERFOLGREICH ZU KILLEN

Weinranken hinauf. Du erreichst die
Riickwand eines Gebéudes. Auf dem
Dach liegt die wertvolle Mini-Gun, zu
der Du iiber die Mauerreste gelangst.
Aber Vorsicht! Im Gebaude selbst treibt
einer der Cyborgs sein Unwesen.
Springe zur Briicke auf der anderen
Seite und von dort weiter auf das tiefer
gelegene Plateau. Weiter geht es zur
Wand mit den Weinranken.

UNSICHTBARER PFAD
Laufe in Richtung der Briicke schauend
nach rechts durch den Checkpoint. Du
erreichst eine Lichtung, auf der ein
Priester auf einer Steinséule steht.
Téte ihn, springe auf von Séule zu
Séule, bis zum Schalter, der das Tor
rechts von Dir 6ffnet. Folge diesem
Weg, aber biege hier noch nicht nach
rechts ab. Wieder erreichst Du einen

LAUFE AUF DEN MERKWURDIGEN LICHTERN
ENTLANG BIS ZUM GRANATEN-WERFER



Tempel mit einem dazugeh

igen
Priester, den es zu tGten gilt. Laufe hier
die Treppen hoch und speichere
Deinen Spielstand. Springe jetzt vom
Rand des Gebdudes in Richtung des
Gesundheits-Punktes. Du solltest jetzt
ein paar schimmernde Lichter sehen

Die TELEPORTER HIER BRINGEN DicH zu
DEN EXTRAS

kénnen, die Dich darauf hinweisen,
daf Du jetzt auf dem geheimen Pfad
stehst. Laufe ihm bis zu der Steins&ule
entlang, auf der ein Granaten-Werfer
zum Abholen bereit liegt.

DIE DREI SAULEN

Gehe von hier aus nach rechts zum
Gebiet der drei Steinsaulen. Der
Schalter davor verwandelt eine der
Séulen in eine Treppe. Nun wird es

Die KAFER KiLLST DU AM BESTEN MIT
DeINEM MESSER

schwierig. Du kannst nun entweder an
einer Sdule hochklettern und von
dieser mit einem Diagonal-Sprung zu
den anderen gelangen oder mit den

i Teleportern in diesem Gebiet an
die begehrten Schatze kommen.

1. ScHLUSSEL
FUR LEVEL 6

Laufe jetzt an der Weggabelung nach
rechts und betrete den Teleporter.
Springe von der Kante in Richtung des
kleinen Labyrinths. Mache Dir die
Karte zunutze, damit Du Dich nicht
verldufst. Rechne mit einigen
Angreifern in diesem Gebiet. Laufe die
auf den Stufen des Gebdudes hoch
zum Fundort des ersten Schliissels fiir
Level sechs. Die Lebenspunkte am
Rande des Gebdudes kénnen durch
Diagonal-Spriinge erreicht werden.

2. SCHLUSSEL
FUR LEVEL 8

Sobald Du den neuen Level
begonnen hast, kehre um
und laufe hinter das
Eingangs-Portal. Auf der
rechten Seite siehst Du eine
Héhle, in der ein Rucksack
versteckt liegt. Bevor Du die
Katakomben betrittst, solltest
Du diesen aufnehmen. Welche
der beiden Treppen benutzt
werden, ist vollkommen egal,
denn sie fithren beide zum
selben Raum. Falle blof nicht in
das Loch, vor dem der Priester
steht. Dieses wirst Du spater
noch mit Wasser fiillen miissen,
um zum Endgegner zu kommen.
Wende zundchst und laufe auf
den Treppen nach oben zum
Korridor mit den schwingenden
Klingen. Laufe vorsichtig auf den
Brettern durch beide Hallen
hindurch bis zum Schliissel.

5. CHRONO-
ZEPTER-TEIL

Kehre zuriick zum Fufe der Treppe,
auf der Du die Katakomben betreten
hast und laufe nach rechts. Nimm die
erste Abbiegung nach rechts, gehe
weiter zum Schalter, betétige ihn und
betrete den Raum. Schwimme durch
das braune Dreckwasser (puuuh, das
stinkt) bis zur anderen Seite. Biege
nach rechts ab und krabbele durch das
kleine Loch in der Wand. Stelle Dich auf
die Steinplatte und 6ffne dadurch die
Tiir. Laufe weiter nach links und suche
nach einem weiteren Loch auf der
rechten Seite des Korridors. Hier
konntest Du in einige Sackgassen
stolpern, also folge einfach diesem Weg:
rechts, links, rechts. Betrete den mit
Wasser iiberfiillten Raum und bekdmpfe
den Hohepriester. Voila! Das fiinfte Teil
des Chronozepters gehért Dir.

Was 1ST DAS FOR EIN DING DA AUF DER ANDEREN
SEITE?

4. CHRONOZEPTER-TEIL
Verlasse die Hahle iiber den Weg, der Dich
dorthin gefiihrt hat und klettere an den
Weinranken hinauf. Laufe zu der Gegend
zuriick, wo auch der unsichtbare Pfad zu
finden war. Irgendwo solltest Du einen Kreis
aus acht Teleportern entdecken. AuBer
einer von diesen transportieren Dich alle in
das Loch mit der Lava. Nimm den ganz
links gelegenen Teleporter, denn der ist
sicher. Du wirst in einem Pool landen.
Springe hier hinaus und weiter iiber die
Kante in das Labyrinth. Benutze die Karte,
um den geheimen Ort mit dem Granaten-
Werfer zu finden. Ganz in der Néhe ist
auch wieder einmal ein Platz zum
Speichern. Laufe mit Vorsicht zwischen
den feuerspuckenden Gesichtern
hindurch, bis zur Rechtsbiegung in den
geheimen Raum. Laufe weiter den Gang
hinunter zum Raum mit den Schaltern.
Tote alle Kéfer, bevor Du den Teleporter
verwendest. Du erreichst einen
Wasserfall. Gehe zum duferen
Mauerrand und springe vom Ende der
Mauer auf die Spitze des Wasserfalls.
Der Lift in der Mitte tragt Dich zum
vierten Chronozepter-Teil. Schnapp

Dir das Ding und dann hiipfe wieder

am Rande des Wasserfalls hinunter.
Wieder durch den Teleporter

gerannt, landest Du im Raum mit

den Schaltern. Jeder der Schalter

(&Rt eine Sdule aus dem Boden
erheben, die aber sogleich wieder
verschwindet, also beeile Dich.

SAULEN-HUPFER

Du muft durch die Wassersaule
schwimmen, um zur Spitze zu
gelangen. Rechts oben ist ein |
Sims. Springe auf diesen und

laufe in Richtung der

Steinséulen. Um zum anderen

Ende zu kommen, muft Du

jeweils eine Séule in gleicher

Héhe oder eine néchst hohere

erreichen. Etwas Ubung ist hier

zwar notig, aber todliche e oK
Stiirze sind zum Gliick e B
ausgeschlossen. Der e,

Teleporter auf der anderen oo = "

. . " - IESER SCHAMANE BEWACHT DIE HAUPTHALLE DER
Seite brlngt Dich Zur.u‘:k 24 KATAKOMBEN. ER ATTACKIERT DICH MIT FEUER
den Ruinen. Na endlich... 2 .

Turok: Dinosaur Hunter

Level 5: Die Katakomben

S0, DA HATTEN WIR DAS NACHSTE TEIL... .

SCHALTER-RAUM
Gehe, sobald Du den Abwasserkanal
verlassen hast, nach rechts den Gang
entlang. Du kommst in einen Raum, in
dem einige Krieger auf Séulen stehend
auf Dich schiefien. Diese Frechheit
diirfen wir uns natiirlich nicht gefallen
lassen. Besteige die Stufen nach oben
bis zum anderen Ende des Raumes. Du
kommst dann in einen benachbarten
Raum mit einigen niitzlichen
Lebenspunkten. Aus der Mauer ragen
vollig unscheinbar einige Kletterhilfen,
auf denen Du nach oben steigen
kannst. Oben angekommen solltest Du
erst mal speichern und dann in den
ndchsten Raum wandern. Die
esundheitspunkte sind so
daf sie Dich bei einem Sprung zu
einem Teleporter fiihren. Jetzt stehst

DREHE DICH AM SPEICHERPUNKT UM, UND
DU ENTDECKST EINEN GEHEIMEN TELEPORTER

Du wieder im Raum mit den Schaltern.
Ein Druck auf die Steinplatte vor Dir
(&Rt eine Séule nach oben fahren. Du
muft nun links und rechts von Dir die
Schalter aktivieren, um eine Treppe fiir
den gegeniiberliegenden Raum zu
basteln.

SPIRITUELLE
UNSICHTBARKEIT

Laufe die Stufen nach unten und folge
dem Weg, wahrend Du die nervenden
Cyborgs umnietest. Auf Deinem Weg
durch den Korridor wirst Du jetzt mit
Sicherheit einige Mal total
erschrecken, denn durch die Wande

$
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brechen manchmal einige der Pur-Lin-
Monster. Viel Spaf! Laufe durch den
Gang, aus dem der erste Pur-Lin
herauskam und tote den Hohepriester
am anderen Ende. Die Spirituelle
Unsichtbarkeit (oder auch
Unbesiegbarkeit) befindet sich in der
Mauer iiber ihm. Drehe Dich einmal um
180-Grad und biege nach rechts ab.
Wieder im Schalterraum angekommen,
sollte der letzte Knopf betétigt werden.

PARTIKEL-
BESCHLEUNIGER

Laufe in die Richtung zuriick, aus der
Du gekommen bist. Du stehst bald
wieder in dem Gang, wo Dir der erste
Pur-Lin beinahe einen Herzinfarkt
beschert hat. Biege nach rechts ab und
folge den Treppen bis zum Pool.
Schaue von der Spitze der Treppe nach

Level 6: Das
Dorf in den
Baumwipfeln
ERSTER CHECKPOINT

Nach dem Kampf mit dem Mantis
wirst Du wahrscheinlich unter akuter
Munitions-Armut leiden, also gehe
am besten gleich am Anfang hinter
das Eingangs-Portal. Springe auf der
linken Seite nach unten und sammle
dort das Gewehr und die Patronen
ein. Klettere zuriick zum Portal und
folge dem Pfad. Mache Dich auf einige
Angriffe der Cyborgs gefafit. Sobald Du
den ersten Checkpoint erreichst, wirst
Du von einem Pur-Lin angegriffen. Viel
Spaf beim folgenden Kampf!

rechts unten und Du erblickst eine
Plattform mit einem Schalter. Betitige
diesen und tauche in das Wasser ein.
Folge dem Gang bis zum Partikel-
Beschleuniger.

3. SCHLUSSEL
FUR LEVEL 6

Kehre anschliefend zum Raum mit den
Schaltern zuriick. Schlage diesmal den
tinken Weg ein, bis Du wieder auf der
linken Seite des Schalterraumes stehst.
Aktiviere den Schaltermechanismus

Fall wirst Du wieder zur Auenwelt
gebracht. Laufe an der rechten
Felswand den Hiigel hinunter. Ab durch
den Checkpoint, die Treppen hoch und
dann ins Wasser. In der Mitte ragt ein
turmahnlicches Objekt aus dem Wasser
empor. Auf der einen Seite hat dieses
Ding einige eingemeifielte Nischen, an
denen Du nach oben klettern kannst.
Mit einem Sprung an die Wand
klammerst Du Dich fest. Oben
angekommen wartet schon der
Schliissel auf Dich.

Boss: MANTIS
§ Springe vom Turm auf den Schalter
. unterhalb der oberen Kante. Das

DER SCHLUSSEL LIEGT DIREKT OBEN AUF .
DEM DACH DES GEBAUDES

und springe iiber die Saulen bis zum
Ultra-Gesundheitspunkt. Folge dem
neuen Weg bis zum Teleporter. Klar,
daf auch dieser mal wieder von einem
Hohepriester bewacht wird. Auf jeden

DER MANTIS SPRINGT GERNE VON DER
DECKE AUF DICH DRAUF. NICHTS WIE WEG...

DER MANTIS SPUCKT MIT SAURE, SOBALD Du DICH ZULANGE AN EINEM PLATZ AUFHALTST. BENUTZE
EXPLOSIV-GESCHOSSE ODER TEK-PFEILE, WENN DU WELCHE HAST
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8_ EIN DRUCK AUF DIESE PLATTE UND EINE GERADE DACHTEST DU, DASS DER SCHLUSSEL

g | TREPPE BILDET SICH i SCHON DIR GEHORT UND DANN SOWAS... |
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Wasser lduft nun ab und fiillt die
Katakomben. Folge dem
Wasserlauf und betrete den
Abwasserkanal, der Dich zum
ersten Loch am Anfang des Games
bringt. Tauche in die Tiefen durch
den Tunnel bis zum Portal.
Speichere Deinen Spielstand und
mache Dich auf einen

knallharten Kampf gefaBt! Die TOTE ALLES MIT DEN GROSSEN WUMMEN. SO
Steinstatue hinter dem dritten S e i s S

Schliissel fiir Level Acht ist der

Endgegner. Sobald Du Dir den 1. TELEPORTER

Schliissel geschnappt hast, Nachdem Du den Checkpoint passiert hast,
wird der Mantis lebhaft. Das kommst Du an eine Weggabelung, wo aber
beste, was Du nun tun kannst, beide Wege zum selben Ort fiihren. Laufst Du
ist folgendes: Laufe riickwarts geradeaus, wirst Du keine Extras einsammeln
und behalte dabei den Mantis kénnen, dafiir ist der linke Weg erheblich
immer im Blick. Am schwieriger. Springe nach unten auf die
wirkungsvollsten ist hier Inselgruppe und sammle die Munitionskisten
entweder die Mini-Gun oder ein. Bei den Spriingen wird Dir die Karte

das Plasmagewehr. sicherlich hilfreich sein. Welchen Weg Du auch
Schlielich lduft das Vieh wahlen wirst, Du kommst auf jeden Fall auf die
griin an und zerstort die andere Seite der Klippe. Von hier muBt Du iiber
Wande ringsherum. Bleibe die Holzbriicken, Inseln und Felsvorspriinge bis
aber cool! Diesmal solltest zum Teleporter springen. Nimm Dir etwas Zeit
Du (beim Riickwértslaufen)
samtliche Munition auf die
Kreatur abfeuern, die Du
zu bieten hast. Uberall in
dieser Halle liegen
Munitionskisten und
dhnliche Sachen umher,
aber [af Dich von denen
nicht ablenken, solange

es nicht notig ist. Hast

Du das Vieh endlich
besiegt, kannst Du

endlich den Schliissel

fiir Level Acht
aufheben und die 5 " @
PRINGE HIER HERUNTER, UM ZUM NACHSTEN GEBIET ZU
Katakomben KOMMEN. BEAM ME P, ScoTTy!
verlassen.



WIiE 1IMMER IST DIE KARTE IN SOLCHEN
MOMENTEN AUBERST HILFREICH

und suche Dir immer die
nachstgelegene Plattform zum landen.
Bei den Heckenschiitzen brauchst Du
ein scharfes Auge, um diese zur Holle
zu beférdern. SchlieBlich wirst Du eine
kleine Insel mit einem Loch in der Mitte
erreichen. Ein Teleporter befindet sich
auf dem Grund der Vertiefung, der Dich
auf die andere Seite der Schlucht
bringt. Jetzt ist es nur eine Frage Deines
Geschicks, um nicht aufgespiefit auf
einem der Holzpféhle zu enden.

ALIENWAFFE

Der Teleporter bringt Dich zu einer Insel
mit einem Checkpoint. Du muit nun
durch diesen hindurch laufen und am
Ende des Weges auf die Insel hiipfen.
Dort angekommen beginnt auch gleich
eine SchieRerei mit einem Pur-Lin. Ab

MACHT HOCH DIE TUR, DIE TOR MACHT
FREI! ODER WIE WAR DAS?!

durch das Tor und hinein ins Wasser.
Die patrouillierenden Gegner erledigst
Du am besten mit dem Sturmgewehr.
Gerate blof nicht in das Kreuzfeuer
Deiner Feinde. Am anderen Ende der
Insel ragt ein riesiger Baum mit einem
dicken Wurzelstumpf aus dem Wasser.
Ignoriere diesen zundchst und
schwimme weiter zur nichsten Insel,
dort findest Du nédmlich einen iiberaus
wichtigen Speicherpunkt. Drehe Dich
um, laufe nach links und tauche hinab
in die kleine Vertiefung, wo die
Alienwaffe versteckt liegt.

3. SCHLUSSEL
FUR LEVEL 7

Der grof3e Baum auf der Insel ist hohl.
Schwimme von unten in die Wurzel
und fahre auf Plattform nach oben.

Folge dem hdlzernen Pfad, bis Du eine
2zweite grofie Plattform betrittst. Tote
den Hohepriester und eine Absperrung
wird sich 6ffnen. Laufe durch diese
hindurch, bis Du zum Checkpoint vor

AB DURCH DEN BAUMSTAMM UND SCHON
STEHT MAN MITTEN IM DORF

einer Kreuzung kommst. Biege nach
rechts ab und laufe immer weiter. In
der Hiitte findest Du den Schliissel.
Kehre zur Kreuzung zuriick.

AUSGANGS-
TELEPORTER

An der Kreuzung angekommen, kannst
Du entweder geradeaus oder nach
rechts weiter laufen. Letztgenannte
Moglichkeit bringt Dich zu einer 100er-
Energieeinheit, die aber von
Hohepriestern bewacht wird. Uberlege
selbst, ob sich das Risiko bezahlbar
macht. Laufst Du weiter geradeaus (an
der Kreuzung), wird irgendwann Deine
Reise an einem Abgrund enden. Vor
Dir ragt aber eine Plattform aus dem
Nebel, auf die Du selbstverstandlich
springen solltest. Andere Saulen
erheben sich nun und weisen Dir den
Weg. Auf der anderen Seite der
Schlucht befindet sich nicht nur ein
Speicherpunkt, sondern auch der
Ausgangs-Teleporter.

SPIRITUELLE
UNBESIEGBARKEIT

Folge dem Weg und mache Dich auf
einen Pur-Lin-Kampf gefaft. Bevor Du
das Tor 6ffnest, solltest Du Dir die
Spirituelle Unbesiegbarkeit aneignen,
denn hinter dem Tor warten drei Pur-
Lins auf Dich.

2. SCHLUSSEL
FUR LEVEL 7

Folge dem Weg, bis Du zu einem
kleinen Hiittendorf kommst.
Schniiffele ein bichen herum und
sammle Dir die Extras ein. Natiirlich
sind diese von einigen Cyborgs
bewacht, aber die kénnen einem
echten Turok nichts anhaben. Ein Pur-
Lin bewacht im weiteren Verlauf des
Pfades ein Tor. Tote ihn und der
Durchgang 6ffnet sich. Springe an der
Héngebriicke links hinunter auf die

Turok: Dinosaujgzi"iaie=1s

Plattform. Springe zur ndchsten und betrete die
Hohle. Laufe weiter den Hiigel rauf, nimm die
Raketen mit und springe zur ndchsten Plattform.
Dort liegt der zweite Schlissel fiir den siebten
Level. Um von hier zur Hangebriicke
zuriickzukommen, muBt Du nach links auf die
kaputte Briicke springen.

Level 7:
Das Verlo-

rene Land

FusioNns-
KANONE

Folge am Anfang des Levels
dem Weg, bis Du zum
Haohleneingang mit den
Schadeln davor kommst. Ab
durch den Checkpoint in den
Teleporter. Du erscheinst in
einem Gebiet voller Soldaten.
Jeder Getttete laBt eine
Steinsdule aus dem Loch
aufsteigen. Hiipfe von Séule zu
Sdule zum Teleporter auf der
anderen Seite. Laufe weiter bis
zu den Baumstammen. Bleibe
weiter auf diesem Weg und
passiere den Checkpoint. Halte
Dich links und springe auf die
Plattform mit Schalter unterhalb
Deines jetzigen Standpunktes.
Aktiviere den Schaltmecha-
nismus und klettere an den
Weinranken zuriick zur oberen
Ebene. Am Ende des nun
gedffneten Weges liegt ein Ultra-

Turok im Detail

BIEGE AN DER BRUCKE NACH LINKS AB UND SPRINGE
AUF DIE KANTE, DIE DU AUF DER KARTE SIEHST

1. SCHLUSSEL FUR LEVEL 7
Uberquere die Hangebriicke und laufe auf
Hugel hinauf zum Gebaude. Links vom
Gebdude befindet sich eine Plattform, auf
der ein Teleporter auf Dich wartet. Dieser
fiihrt zu Zentral-Hiitte. In der Hiitte findest
Du einen Raketen-Werfer. Kehre nun zum
Gebaude zuriick und betrete den
Teleporter. Du betrittst jetzt eine Hohle.
Verlasse sie und laufe an der anderen
Seite den Hiigel hinunter. Ein Sieg tiber
den dort stehenden Hohepriester 6ffnet
das Tor hinter ihm. Laufe weiter und
sammle den Schliissel ein.

6. CHRONOZEPTER-TEIL
Nachdem Du den Schliissel eingesackt
hast, solltest Du weiter auf dem Pfad
entlang laufen, bis Du auf eine |
Hangebriicke stoRt. Uberquere diese,

aber bevor Du in das Portal hiipfst, ENDLICH GIBT ES MAL EIN PAAR MEHR .
muft Du nach links abbiegen und auf VON DEN DiNos!
die tiefer gelegene Plattform springen. SR
Von dieser kommst Du weiter bis zur
néchsten, auf der dann auch endlich
das begehrte Chronozepter-Teil liegt.
Jetzt ist der sechste Level auch
endlich geschafft und kann durch
das Portal verlassen werden,

Gesundheitspunkt! Passiere die Grotte
und hiipfe auf die nachste Plattform
auf der rechten Seite. Zahlreiche
Plattformen fiihren Dich jetzt zur
Fusionskanone.

1. SPEICHERPUNKT
Nachdem Du die Fusionskanone
eingesammelt hast, muBt Du umkehren
und weiter geradeaus laufen. Wieder
tauchen zahlreiche Plattformen aus dem
Nichts vor Dir auf und fiihren Dich
diesmal zu einem Teleporter. Laufe bis
zur Mauer und biege nach links ab. Ein
Sprung auf die ndchste Ebene bringt
Dich zu einem Speicherpunkt.

7. CHRONOZEPTER-TEIL

wer Nummer 2 ¥

A
AMUVE‘;:IWNG VORBEI DANN Drehe Dich um und laufe in die Richtung,
AN DER WEINRANKE RUNTER ZUM 2 .
i T us der Du gekommen bist. Springe auf

ichste Ebene und gehe an der linken
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Wand entlang. Dort triffst Du auf einen
kleinen Lava-Pool, der aber nur eine
Falschung ist. Dort kocht die Lava
namlich nicht, und man kann sich vom
Grund der Vertiefung ruhigen Gewissens
die Fusionskanone holen. Laufe weiter
nach rechts und schnapp Dir die
Spirituelle Unbesiegbarkeit. Gehe weiter
nach links zur groBen Schlucht. Springe
hier runter und passiere den
Hohleneingang sowie den Checkpoint.
Irgendwann triffst Du auf einige
Steinsaulen, die aber alles andere als
ruhig auf dem Boden stehen. Springe
hier wagemutig in die Lava und laufe
schnell nach links zur kleinen Bucht. Ein
Lava-Teich breitet sich vor Deinen Augen
aus, der aber fiir Wassersport sicher ist.
Springe hinein und tauche hinab.
Passiere den kleinen unterirdischen
Tunnel und tauche auf der anderen Seite
wieder an die Oberfldche. Laufe weiter,
bis zu der Stelle, wo das siebte
Chronozepter-Teil zu finden ist.

UBER DIESE REIHE VON PLATTFORMEN
GELANGST DU ZUM NACHSTEN TELEPORTER

4, SCHLUSSEL
FUR LEVEL 8

Kehre zuriick zu den Steinsaulen in der
Lava. Es ist zwar etwas schwierig, aber
Du must hier bis ganz nach oben von
Séule zu Saule hoppeln. Am Ende des
Weges findest Du den vierten
Schliissel fiir den achten Level.
Verlasse den Bereich {iber den

sk

MisT! SCHON WIEDER STEHT SO EIN
BLODER PUR-LIN 1M WEG!

benachbarten Teleporter.
DIE KILLERRAUPEN
Weiter geht es nach dem

Teleportationsvorgang nach rechts.
Klettere am Felsen hinauf und bekd@mpfe

die Killerraupen. Falls es gefdhrlich
werden sollte, kannst Du immer wieder
zum Rand des Felsens zuriickkehren,
denn dort ist es sicherer. Betrete das
Teleporterfeld am anderen Ende des
Tales. Nimm Dir die Tek-Riistung und
weiter geht der Kampf gegen die
Killerraupen. Hast Du alle besiegt, kannst
Du die Gegend endlich verlassen. Der

;g‘ o

zweite Teleporter bringt Dich zur Festung
auf der anderen Seite der Schlucht.

5. SCHLUSSEL
FUR LEVEL 8

Laufe weiter durch den Checkpoint und
folge der rechten Wand, die Dich bis zu
einem Schalter fiihrt. Betétige diesen
und kehre zuriick zum Checkpoint.
Temporar hat sich jetzt ein weiterer

Diese PASSAGE FUHRT ZU EINEM
GEHEIMEN ORT

TOTE 2UERST DEN WACHTER UND DANN
GEHT ES WEITER AN DEN WEINRANKEN HINAUF

Weg gedffnet, iiber dem Du zum
gesuchten Schliissel kommst.

EXTRA-WAFFEN

Laufe jetzt nach rechts weiter und
sammle die Spirituelle Unbesiegbarkeit
ein. Folgend wird es namlich einige
Kampfe geben, die alles andere als lustig
sind. Du triffst auf einen Teleporter nahe
eines Abgrunds. Betrete diesen und
springe von Plattform zu Plattform. Hier
findest Du einige niitzliche Waffen, die
Du mit Sicherheit noch brauchen wirst.
Sobald Du diese eingesammelt hast,
mufBt Du iiber den Teleporter am Ende
des Areals den Bereich verlassen. Ultra-Gesundheitspunkt. Kehre zur

8 CH RONOZEPTER- Ausgangsposition zuriick.

TeiL ' o

Level 8:

Die finale
Konfron-
tation
ULTRA-GESUNDHEIT

Folge der Wand rechts von Dir bis
zum Abgrund. Laufe um diesen
herum, hebe die Tek-Riistung auf
und springe auf die Plattform auf der
anderen Seite. Gehe weiter bis zum

Vor Deinen Augen ragt nun ein
riesiges Objekt hinter einem Abgrund
in den Himmel. Betatige den
Schalter. Dieser afit einen Lift
auftauchen, auf den Du moglichst
schnell mit einem weiten Sprung
kommen muft, denn sonst
verschwindet er wieder. Die
gegeniiberliegende Plattform
erreichst Du mit einem Diagonal-
Sprung. Folge dem Weg, hebe das
Teil des Chronozepters auf und
bleibe vor den Stufen stehen.
Bevor Du auf diesen Deinen Weg
nach oben fortsetzt, solltest Du
auf die unterhalb gelegene
Plattform springen. Zahlreiche
niitzliches Gegenstande
versiien Dir hier das
Abenteurer-Leben. Nun aber

hoch die Stufen hinauf-
geklettert und ab ins Wasser

am anderen Ende. Dieser
Aussichtspunkt schiitzt Dich

vor den Angriffen der Roboter.
Ganz in der Néhe findest Du
das Ausgangs-Portal.

GLEICH ZWEI VON DEN TRICERATOPS! DAs
BEDEUTET ARGER!!!

1. TELEPORTER
Wenn Du auf die andere Seite der Schlucht
zuriickgekehrt bist, gehe geradewegs
hinein in die Hohle. Erst links, dann rechts
und schlieBlich findest Du eine Leiter.
Besteige diese und weiter geht es nach
rechts. Biege auch danach wieder an der
Kreuzung nach rechts ab. Ein Beriihrung mit
dem Checkpoint aktiviert die Lifts im Raum.
Laufe weiter bis zum dem Sektor-2-Schild.
Weiter geht es nach rechts in den Raum mit
den vier Wassersaulen. Die Waffen innerhalb
der Glaskdsten kénnen nicht eingesammelt
werden, Zumindest jetzt noch nicht. Laufe
nach rechts in den ndchsten Raum bis zu der

.

DER WEG UBER DIE PLATTFORMEN IST TODLICH.
KOMMST DU EBENFALLS WEITER

ER DEN GEHEIMEN WEG

Markierung ‘Lift-Access-Two’ und benutze den
Fahrstuhl. Folge dem Weg..

DIE NERVIGEN CYBORGS WERDEN VOR ALLEM IN DIESEM
LEVEL IMMER STARKER. VORSICHT VOR IHREN LASERN!




wieder von Saule zu Sdule. Ganz
oben angekommen, befindet sich zu

einem Sprung kommst Du durch die
illusiondre Mauer.

DAS SCHLAMM-
MONSTER

Benutze den Teleporter im
angrenzenden Raum mit den
Cyborgs. Hinter der Ecke links
abbiegen und weiter zum
Speicherpunkt. Steige die Stufen
hinauf und folge dem Weg bis zum

DIESER LEVEL ERINNERT TEILWEISE AN DEN
FiLm ALEN. ZuM GLOCK GIBT ES KEINE... |

SPIRITUELLE
UNBESIEGBARKEIT

Laufe durch eine ganze Reihe von Tiiren
hindurch und Du wirst frither oder
spéter einen Speicherpunkt erreichen.
Mit dem angrenzenden Fahrstuhl geht
es weiter nach unten in die Hohle mit
der Lava und dem Pur-Lin. Betétige hier
den Schalter, um die Tiir im Gang zu
6ffnen. Diese hat aber leider einen
Zeitmechanismus, also renne wie der
Teufel. Folge dem neuen Gang und
betrete den Teleporter. Jetzt kannst Du
die vier Waffen im Wasser auf: |
Nachdem Du sie eingesammelt hast,
muBt Du den angrenzenden Raum
betreten, um dort an die Tek-Riistung
zu kommen. Verlasse den Raum auf der
anderen Seite und gehe weiter zum
ndchsten. Springe von Sdule zu Sdule,
um auf die zentrale Insel zu kommen.
Auf der anderen Seite fiihrt ein Korridor
an einer Vertiefung entlang. Folge
diesem bis zur Gabelung. Links von Dir
liegt die Spirituelle Unbesiegbarkeit.

SPRINGE IN DIESEN LIFTS NACH OBEN UND

SCHWEBE WEITER

i
/ACHTE AUF DIE KLEINEN KASTCHEN AM
MAUERRAND. LASERFALLEN!

{iberfluteten Raum. Gehe durch den
linken Korridor in den offenen Raum.
Lasse Dich hier auf die unterhalb
gelegene Plattform fallen. Das ist die
Heimat des Schlamm-Monsters.

3. SPEICHERPUNKT
Bevor Du den Teleporter im
benachbarten Raum betrittst,
solltest Du Deinen jetzigen
Aufenthaltsort nach Waffen und
Extras absuchen. Die meisten Waffen
findest Du in der untersten Etage.
Laufe jetzt tiber das Teleporterfeld
und dann gleich weiter durch den
Checkpoint. Vorsicht vor der
Laserfalle! Folge dem Gang, bis Du
einen Kraftfeld-Lift (?) erreichst.
Dieser wird dhnlich wie der
Wasserfall in Level vier verwendet.
Steige hinein und schwebe bis zur
Spitze. Gehe weiter geradeaus in
den groBRen Raum. Biege links ab
und benutze die Kraftfeld-Lifts, um
nach oben zum Speicherpunkt zu
gelangen.

Aus DEM SUMPF IN DER FESTUNG
KRABBELN DAUERND EKELIGE KREBSE! BAH!

GEHEIMER ORT

Nachdem Du die Spirituelle
Unbesiegbarkeit eingesammelt hast,
muft Du hinter dem Checkpoint an der
rechten Mauer entlang laufen, um zu
einem weiteren Gang zu kommen.
Dieser miindet in einen grofien Raum.
Zwei Pur-Lins sind hier zu besiegen.
Wenn die beiden Kreaturen tot sind,
Gffnet sich die Wand auf der
gegeniiberliegenden Seite, durch die
Du dann hindurchgehen muft.
Benutze den Teleporter und laufe
danach weiter geradeaus iiber die
Weggabelung. Springe auch hier

Deiner Rechten ein geheimer Ort. Mit

UMKREISE DEN T-REX UND VERBALLERE
ALLES, WAS Du HasT!

DER LETZTE ANGRIFF
Hinter dem Speicherpunkt muft Du
nach links abbiegen und wieder einen
Lift verwenden. Folge dem Weg, bis Du
in einen Raum mit einem Roboter
kommst. Laufe an der rechten Mauer
entlang, bis zum Labyrinth mit den
Steinsdulen. Halte Dich weiter an der
rechten Wand und betrete den ersten
Korridor, auf den Du stoBt. Vermeide
auch hier moglichst eine Beriihrung mit
der Laserfalle und steige in den Lift am
anderen Ende. Passiere den néchsten
Checkpoint. Hier schwirren unzéhlige
Feinde herum, aber es gibt auch eine
Menge Munition zu ergattern, also
Augen auf! Folge der linken Mauer in
einen Korridor hinein, bis zum néchsten
Schwebe-Lift. Fliege auch hier nach
ganz oben. Ab durch den Checkpoint
und iiber die Briicke. Im néchsten Raum
weiter geradeaus und in den Schwebe-
Lift gehiipft. Sammle so viel Munition
wie nur méglich ein, denn gleich triffst
Du auf einen grofen T-Rex.

Boss: T-REx

Am Beginn dieser Konfrontation solltest
Du so oft wie nur méglich Deine
Fusionskanone verwenden. Umkreise
den Dino daraufhin und verballere

Dinosaur Hunter

Du KANNST AUCH AN DER SEITE NACH
OBEN KLETTERN UND VON OBERHALB SCHIESSEN

Deine komplette Munition (Pfeile und
gewdhnliche Gewehr-Patronen
eingeschlossen). Wenn der T-Rex anféngt
mit dem heifen Element zu spucken,
versuche vor ihm wegzurennen. Das ist
das beste, was Du machen kannst.
Rundherum findest Du in Zeiten der Not
weitere Munitions-Packs. Du kannst
auch vom Wandvorsprung oberhalb auf
den Dino ballern. Sobald der T-Rex tot
am Boden liegt, kannst Du den letzten
Teil des Chronozepters einsammeln.

Boss: THE CAMPAIGNER
Gleich nach Erscheinen des Campaigners
mufBt Du mit dem Chronozepter drauf los
ballern! Triffst Du ihn prézise mit drei
Schiissen, findet der Kampf ein
vorzeitiges Ende. Sollte er nach den
Treffern mit dem Chronozepter immer
noch leben, miissen die Schnellfeuer-
Gewehre (Stur hr und Mini-Gun)
herhalten. Behalte Deinen Gegner immer
im Auge und laufe dabei riickwarts.
Benutze niemals die Fusions-Kanonen,
denn dariiber kann der Campaigner nur
lachen. Nach einem Sieg darfst Du Dir
die Endsequenz anschauen und ein
Pflaster um Deinen Daumen wickeln,
denn der diirfte mittlerweile von der
Action vollkommen abgenutzt sein.

HIER DER FINALE ENDGEGNER! DU MUSST UNBEDINGT VORHER ALLE CHRONOZEPTER-TEILE
EINSAMMELN, SONST HAST DU KEINE CHANCE!

8
;3
[}
£
x
9
=

“ power Nummer 2 %



g
2
T
o
=
S
3
a
@
)
a
or
£
g
g

“ power Nummer 2 %7

Komplettlosung

Bist Du bereit fiir die ULTIMATIVE

MARI064-LOSUNG — derr
Gegner und alle 120 St

esesten

geht’s mit dem zweiten Teil...

WHUMP WUCHT-
WALLS FESTUNG

ZUGANGSVORAUSSETZUNG: 1 Stern
ORT: Die zweite Tiir auf der rechten
Seite der Eingangshalle des Schlosses
BESCHREIBUNG: Eine gigantische grau-
braune Festung erhebt sich hier vor Dir.
Ganz oben, wo sich Pilot und Co-Pilot

die Hand schiitteln, schweben drei iiber-

dimensionale rotierende Plattformen.
Die gesamte Festung wurde aus grofien
Pflastersteinen erschaffen. Ganz oben
treibt ein lacherlich aussehender
Fleischklops namens Whump Wuchtwall

BESIEGE
WHUMP WUCHTWALL

STERN 1

ZiEL: Erledige Whump Wuchtwall
auf dem Dach der Festung!
HINWEISE: Um die erste Gefahr zu
iiberstehen (sich bewegende Stein-
platten und stampfende Bldcke),
solltest Du Dich zuerst auf dem Gras an
der Ecke der Steinmauer niederlassen
und mit einem Riickwartssalto auf die
sichere Ebene dariiber springen. Mario
scheint Unterrichtsstunden im Zirkus

'VERMEIDE EINE BERUHRUNG MIT

DEN MONSTER-STEINEN, INDEM

DU AN DIESER STELLE MIT EINEM
ROCKWARTSSALTO (‘Z'-KNoPF + ‘B’)
AUF DIE FELSKANTE HOPFST

sein Unwesen. Also, wenn das keine
kindische Namensgebung ist. Eine
groBere Gefahr als dieser Steinknirps ist
wohl eher die Tatsache, daB man recht
schnell einen falschen Sprung machen
kann und Mario moglicherweise in den
Tiefen der 64-Bit-Grafik sein Ende
findet, denn die komplette Festung
schwebt einfach so wie ein Luftballon in
der Luft. Besiege Whump Wuchtwall
und ein neuer Turm erscheint plotzlich
ganz oben auf dem Dach der Festung.

gehabt zu haben. Folge dem Weg und
schleiche die Treppe sehr vorsichtig hoch,
um den schlafenden Fleischfresser nicht
zu wecken. Bist Du nah genug an der
genetisch defekten Pflanze dran, reicht ein
Faustschlag und das Ding schlummert fiir
immer. Vor Dir findest Du jetzt einen
langen Holzsteg, der aber leider standig in
Bewegung ist. Sobald das Ende des
Steges nahe ist, muBt Du schnell zur Mitte
(dem Rotationspunkt) laufen, um nicht
gegen die Barrikade geschleudert zu
werden. Warte ein Weilchen und Du
kannst dann sicher zur gegeniiber-
liegenden Seite laufen. Du begegnest jetzt
zum ersten Mal einem Diener von Whump
Wuchtwall. Dieser ist zwar um einiges
groRer als unser kleiner Freund mit der
Miitze, aber dennoch a8t er sich ziemlich
leicht besiegen. Hier kannst Du schon mal
fiir den finalen Kampf mit Whump
Wuchtwall iiben. Warte, bis der Steinblock
auf Dich zuschlendert und zu vibrieren
beginnt. Die Vibration kiindigt einen Sturz
des Gegners an, um Mario unter sich zu
begraben. Liegt der Felsblock auf dem
Boden, kannst Du ihn mit einem Stampf-



KLETTERE AUF DIE
SPITZE DER FESTUNG

STERN 2 L
ZiEL: Gehe zur Spitze der Festung
HINWEISE: Folge dem Weg nach
oben, wie Du es schon beim ersten
Stern getan hast. Ein kleiner Turm
hat sich nun materialisiert. Achte
auf die gefahrlichen Kanonen-
kugeln und springe von Plattform
zu Plattform zur Turmspitze. Dort
findet Du den zweiten Stern.

FLUG INS BLAUE

STERN 3

ZiEL: Benutze die Kanone, um an den
Stern auf der kleinen Plattform links
von der Festung zu kommen
HINWEISE: Springe erneut auf den
grauen Steinweg gleich am Anfang, laufe
aber dann nach links durch den kleinen
Pool. Steige den kleinen Hang hinunter
und quatsche mit dem rosafarbenem
Bob-omb Buddy zwecks Aktivierung der
Kanone. Schau Dich, bevor Du in die
Kanone hopst, noch ein bichen um. Du

WHump WUCHTWALL WIRD AUF DIE
GLEICHE WEISE BESIEGT, WIE BEI DEN
KLEINEREN ‘WHUMPSERN'

Sprung auf den Riicken schnell
erledigen. Auch der zweite Steinblock,
der jetzt auf Dich zu stiirmt, ist auf die
gleiche Weise aus dem Weg zu raumen.
Scheinbar kommt hier wirklich der Berg:
zum Propheten. Springe auf die Teile
des Fahrstuhls, um auf die Dachebene
zu gelangen. Dort wartet auch schon
der nervende Whump auf den finalen
Kampf. Gehe hier genauso vor wie bei
seinen kleineren Dienern. Tja, und dann
stellt sich heraus, daB8 Herr Wuchtwall
doch ein netter Kerl ist, der nur wegen
seiner Riickenschmerzen ein boser
Stein war. So ein Schwachsinn...

DAS RUMGEHOPSE ZWISCHEN DEN BEWEGLICHEN
STEINPLATTEN ERINNERT HIER AM AUSSICHTS-
TURM AN DEN 8-BiT-KLASSIKER NEBULUS.

solltest in einiger Entfernung den Stern
auf einer braunen Backsteinplattform

Super Mario®

ACHT ROTEN MUNZEN
STERN 4
ZieL: Sammle alle roten Miinzen ein
Hinweis: Alle acht Miinzen knnen in
einer beliebigen Reihenfolge
eingesammelt werden.
ERSTE RoTe Miinze: Uber der sich
bewegenden Beton-Plattform (folge am
Anfang des Levels dem schmutzigen
Pfad. Entweder mufit Du jetzt iiber die
erste Plattform hinwegspringen oder
einfach um sie herumlaufen.
AnschlieBend reicht ein kleiner Satz, um
an den Stern zu gelangen, der {iber der
zweiten Plattform schwebt.)
ZwEITE ROTE Milnze: Uber dem zweiten
blauen Betonklotz (mit einem Riick-
wartssalto auf den Steinweg und weiter
nach oben. Du stehst nun iiber der am
hegel blauen fratze.
Steige eine Stufe weiter runter und
springe mit einem Riickwartssalto auf
diesen blauen Stein, wenn er unten
aufsetzt. Springe noch einmal und die
Miinze gehort Dir.)
DRITTE ROTE MUNZE: Hinter der

fleischfi den Pflanze (folge dem

erblicken. Nun ab in die Kanone! Den
Stern kannst Du jetzt nicht mehr sehen,
dafiir aber eine Fahnenstange, die aus
der Plattform hinausragt. Ziele etwas
unterhalb dieser Stelle mit dem Mittel-
punkt des Fadenkreuzes auf dem
Backsteinmuster. Mit ein biichen Gliick
schaffst Du es nach dem Abschuf bis zur
Fahnenstange, an der Du Dich fest-
klammern kannst. Rutsche an ihr her-
unter und schnapp Dir den dritten Stern.

DiE ROSAFARBENE KANONENKUGEL

OFFNET DIR DIE KANONE. VERSUCHE IM
GLEICHEN LEVEL, ALLE MONZEN MIT HiLFe
DIESER WUMME AUFZUSPUREN ‘

ZERSTORE DIE FELSWAND
STERN 6

ZiEL: Zerstore ein Stiick der Felswand
und lege den Stern frei, indem Du
Mario als Kanonenkugel verwendest
HINWEISE: Gehe zuriick zur Kanone
und ziele nach rechts in Richtung der
rotierenden Plattform. Plaziere das
Fadenkreuz sorgféltig iiber der Ecke
der Mauer, die am weit entferntesten
von der Abschufposition in den
Himmel ragt. Ein Stiick der Mauer
sollte nach Beschuf abfallen und einen
Stern freigeben, den Du Dir ebenfalls
mit Hilfe der Kanone holen kannst.

Weg zur fleischfressenden Pflanze
oberhalb der Treppe und greife Dir die
dritte rote Miinze.)

VIERTE ROTE MUNZE: Schmaler Sims
zwischen den fleischfressenden Pflanzen
FUNFTE ROTE MUNZE: Rotierende
Holzplattform (folge der gewdhnlichen
Route hoch bis zum rotierenden Steg.
Bleibe auf der Spitze stehen, sobald
sich diese in Richtung der roten

FALLE IN DEN KAFIG
STERN 5

ZieL: Sammle den Stern im Kéfig
oberhalb der Festung ein

Hinweise: Nachdem Du den zweiten
Stern aufgesammelt hast, wird sich
eine Eule auf dem Baum nahe des
Startpunktes niederlassen. Mit dieser
kannst Du nach einer kurzen
Kletterpartie ins Gespréach k

*"f? @2 1S K120
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ERST WENN DU ALLE ROTEN MUNZEN
EINGESAMMELT HAST, ERSCHEINT DER

BEGEHRTE STERN IN DER NAHE DES

STARTPUNKTES

Miinze bewegt.)

SECHSTE ROTE MiINZE: Steinhang
(mache Dir noch einmal die FiiBe nas,
indem Du durch den flachen Pool
stiefelst. Dort ist auf der rechten Seite
eine relativ steile Steinwand. Um an die
Miinze zu kommen, muft Du mit viel
Anlauf und einigen Spriingen an dieser
hinaufhopsen.)

SIEBTE ROTE MUNZE: Schwebende
Backstein-Plattform (erklimme noch
einmal die Festung bis zur Spitze. Dort
steht eine lange Holzplanke kurz vor
dem Abgrund. Springe ihr entgegen und
verpasse ihr im Sprung einen Tritt. Die
nun entstandene Briicke ermdglicht Dir,
zur siebten Miinze zu kommen.)

AcHTE ROTE MiNZE: Dritte Schwebeinsel
(gehe genauso vor wie bei der siebten
Miinze. Aber springe von der ersten
rotierenden Insel iiber die zweite bis zur
dritten, auf der die achte Miinze liegt.)
Der Stern erscheint nun dort, wo Du den
Level begonnen hast.

. e
ACHTE AUF DEINEN SCHATTEN, WENN
Du Dict UBER DEM KAFIG FALLEN LASST

Versuche, Dich mit einem Sprung an ihre Krallen zu héngen. Die Eule fliegt
nun solange mit Dir in die Hohe, bis Du den ‘A’-Knopf loslaRt. Lasse Dir aber
nicht zu viel Zeit, denn irgendwann wird der Vogel miide und [a8t Dich
einfach fallen. Fliege in Richtung des Kéfigs, achte auf Deinen Schatten und
lasse Dich genau in den Kifig fallen. Jetzt gehort auch dieser Stern Dir.

SAMMLE 100 MUNZEN
STERN 7

ZieL: Finde und sammle 100 Miinzen
(oder gleichwertiges) ein

HINWEISE: Wie immer ist es eine gute
Methode, vorher alle acht roten
Miinzen (siehe Stern 4)
einzusammeln. Die Eule wird sich
dabei als hilfreich erweisen.
MAXIMALE PUNKTZAHL: 141 gelbe
Miinzen (oder gleichwertiges)

48 gelbe Miinzen in der freien
Umgebung

16 gelbe Miinzen auf den
schwebenden Plattformen

8 rote Miinzen (16 gelbe Miinzen) sind
wie oben beschrieben zu finden

4 blaue Miinzen (20 gelbe Miinzen)
liegen versteckt im blauen Kasten
6 gelbe Miinzen in den Holzkisten
35 gelbe Miinzen erhiltst Du durch
die Vernichtung Deiner Gegner
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DIE PIRATENBUCHT

groRen Grotte liegt, befindet sich auf dem

ZUGANGSVORAUSSETZUNG: Drei Sterne
ORT: Gleich hinter dem Eingang von
Prinzessin Toadstools Schlof nach
rechts und durch die Tiir mit der
aufgemalten Drei.

BESCHREIBUNG: Die Piratenbucht ist ein
sehr mysterigser Ort. Versteckte
Unterwasser-Hohlen und schaurige
Nebelschwaden iiber dem Wasser sind
nichts fiir Heulsusen. Obwohl die
gesamte Bucht eingeschlossen in einer

Meeresgrund ein versunkenes Schiff.
Unter Wasser ist erhGhte Vorsicht
geboten, denn im Schiff selbst hat sich

Wasser, doch die BiBwunden, die das
Vieh hinterl&ft, sind alles andere als
schon. Zum Gliick erkennst Du das Vieh

PLUNDERE DAS SCHIFF

STERN 1

ZiEL: Sammle samtliche Schatze ein und lasse das Schiff wieder auftauchen!
HINWEISE: Springe ins Wasser und gehe langsam auf Tauchstation, indem Du nach
unten schaust und vorwarts schwimmst. Nach kurzer Zeit wirst Du das Schiff auf dem
Grund entdecken. Der einzige Eingang (ein zerbrochenes Kabinenfenster) wird von der
unfreundlichen Muréne bewacht. Nach kurzem Blickkontakt mit dem glibberigen Feind
solltest Du wieder an die Oberflache schwimmen, um Marios Lungen wieder mit Luft
zu fiillen. Tauchst Du jetzt wieder nach unten, sollte die Murane aus dem Fenster
verschwunden sein. Du kannst nun in das Innere des alten Wracks gelangen. Jetzt gilt
es, die vier Schatztruhen in der richtigen Reihenfolge zu 6ffnen. Bei jeder richtigen
Wahl wird Mario mit einer Luftblase belohnt, bei jeder falschen zuckt ein schmerzvoller
Stromschlag durch den Kérper, was einen Energiepunkt kostet. Gliicklicherweise
befindet sich am Schiffsbug ein kleiner Raum, der nicht mit Wasser iiberflutet ist. Hier
kannst Du Deine Energie oder Luftvorrate wieder auffrischen. In der Nahe des Hecks
findest Du die erste Truhe, die es zu 6ffnen gilt. Tauche nun zuriick und 6ffne die Kiste
auf der rechten Seite (wahrend Du in Richtung Heck schaust), dann die linke und zum
SchluB die mittlere. Wahlst Du eine falsche Schatztruhe, werden alle anderen wieder
geschlossen und Du muBt die gesamte Prozedur noch einmal durchlaufen.

Hast Du Deine Aufgabe erfiillt und geniigend Luft freigesetzt, wird das Schiff
automatisch an die Oberflache gelangen. Das Wasser im Schiffswrack wird nun
ablaufen und Mario nur noch in einer kleinen Pfiitze stehen. Hiipfe nun mit Mario iiber
die Plattformen bis zum Schiffsbug. Aber
passe gut auf, denn die kleinen Flachen
sind mit Algen bedeckt und extrem
rutschig. Ein kleiner Fehler — und Mario
rutscht ohne Gnade den ganzen Weg
wieder zuriick! Achte darauf, daf Mario
sofort nach dem Sprung stoppt und
keine weiteren Laufversuche mehr
unfernimmt, denn sonst landet er
wieder auf dem glitschigen Schiffs-
boden. Die Tréagheit der Steuerung
macht diese Aufgabe zu einem
schwierigen Unterfangen. Versuche
einfach so zu springen, daf sich Mario
gerade noch mit seinen Handen an der
Kante einer Plattform festhalten und
sich hoch hangeln kann. Du kannst auch
§ auf dem Planken entlang laufen, jedoch
sollte diese Aktion nur absoluten
Joystick-Akrobaten vorbehalten bleiben.
Um eine gute Ubersicht iiber die Lage
der Plattformen zu erhalten, solltest Du
eine weit entfernte Kameraperspektive
wahlen. Der Stern liegt in der gelben
Kiste mit dem Ausrufezeichen iiber der
hic Plattform versteckt.

VERSUCHE ERST GAR NICHT, DEN SCHLEIMIGEN
AnL 2u BEKAMPFEN. KEINE CHANCE! Locke

IHN JEDOCH AUS SEINEM VERSTECK HERAUS

DER GELBE STERN BEFINDET SICH IN DER
GELBEN KISTE, ABER DORT HIN ZU
KOMMEN, IST ALLES ANDERE ALS EINFACH

eine gewaltige Murdne eingenistet. Zwar
schwirrt diese sehr schon animiert durchs

schon aus einer groBen Entfernung, denn
die griinen Augen leuchten wie Atommiill.

SUCHE DIE
SCHATZTRUHEN

STERN 3

ZiEL: Finde und 6ffne alle
Schatztruhen innerhalb der
unterirdischen Hahle.

HiNwEISE: In der Nahe der Hohle
der Muréne findest Du noch eine
weitere Hohle, die noch um
einiges grofer und zudem noch
nicht mit Wasser gefiillt ist. Acht
leicht zu erkennende Gold-
miinzen markieren den Eingang.
Bevor Du die Hohle betrittst,
solltest Du noch einen Moment
an der Oberflache schwimmen,
um Deine Energie aufzuladen.
Ungliicklicherweise ist die Hohle
stark einsturzgeféhrdet. N&herst

DER AAL IST ETWAS VERARGERT, WEIL Du
1HM SCHON SEIN ERSTES ZUHAUSE GERAUBT
HAST. SEINEN NEUEN AUFENTHALTSORT
VERLASST ER NATORLICH NUR UNGERN

SPIELE MIT DEM AAL
STERN 2

ZiEL: Locke die Muréne aus ihrer Hohle
und schnappe Dir den Stern!
HINwEISE: Weil das Schiff nun wieder
an der Oberflache treibt, muBte sich
die Muré&ne ein neues Zuhause
suchen. Diesmal hat sie sich in einer
kleinen Héhle knapp iiber dem
Meeresgrund eingenistet. Wenn Du
das Tier gefunden hast, solltest Du so
schnell wie méglich wieder an die
Oberflache schwimmen, um Deinen
Sauerstoffvorrat aufzufrischen.
Tauche wieder hinab in die Tiefen und
verharre ganz nah neben dem Eingang
zum Murénen-Nest. Zwar wird der Aal
nach Dir schnappen, aber wenn Du
Dich nahe genug an die Wand begibst,
brauchst Du Dir keine Sorgen um
Deine Rente zu machen. Nach einer
kurzen Wartezeit sollte der Aal sein
Zuhause verlassen. Sei vorsichtig,
wenn Du Dich dem Aal ndherst, denn
jeder Kontakt mit einem Korperteil des
Fisches kostet Dich satte drei
Energiepunkte. Nachdem der Aal
seinen Ausflug beendet hat und in
seine Behausung zuriickgekehrt ist,
muBt Du ihn noch einmal
hervorlocken.

Um auf einfache Weise an den Stern
zu kommen, solltest Du sofort nach
dem Stern greifen, sobald die
Muréne wieder herauskommt. Das
erfordert aber leider etwas Prézision.
Du kannst aber versuchen, von oben
auf den Aal zuzuschwimmen und im
richtigen Moment nach dem Stern zu
greifen. Behalte trotz allem die
Sauerstoffanzeige standig im

Auge, sonst gibt es eine 64Bit-
Wasserleiche.

DER KAPITAN DES SCHIFFES HAT
SEINE SCHATZE MIT EINEM RAFFI-
NIERTEN SCHUTZSYSTEM VERSEHEN.
ELENDES SEERAUBERPACK!

Du Dich den riesigen Stalag-
miten, fallen diese scheppernd
zu Boden, ohne Riicksicht auf
den kleinen Mario zu nehmen
(kostet drei Energiepunkte). Falls
es mal knapp mit der Energie
werden sollte, stellen die umher-
laufenden Goombahs eine gute
Quelle fiir Miinzen und damit
Energie dar.

Am Ende der Grotte befinden sich
die vier gesuchten Schatztruhen.
Wie auch beim ersten Stern, wird
Mario beim Offnen der falschen
Truhe Opfer eines Elektro-
schocks. Fange mit der mittleren
Truhe nahe der Wand an und
knopfe Dir danach die linke vor.
Im Anschluf daran mu die
rechte Truhe und danach die
letzte der mittleren Region ge-
Gffnet werden. Der Stern er-
scheint daraufhin zwischen den
Kisten. Machst Du einen Fehler,
kannst Du immer noch die her-
umliegenden Miinzen ein-

) sammeln oder auch kurz

tiber der Wasseroberfldche

. paddelnd verlorene Energie

zuriick gewinnen. Auerdem

gibt die blaue Kiste
rechts neben dem

Eingang einige Miinzen frei.




FINDE DIE ACHT
ROTEN MUNZEN

STERN 4

ZiEL: Finde alle acht roten Miinzen und
sammle diese ein.

Alle acht Miinzen kénnen in einer
beliebigen Reihenfolge eingesammelt
werden. Wenn Du jedoch ins Gras
beit, muB Du immer wieder von vorne
beginnen.

Die MUSCHELN BEHERBERGEN FAST DIE
HALFTE ALLER ROTEN MUNZEN. Es IsT

ALSO WICHTIG ZU LERNEN, WIE MAN DIE
KLAPPERMAULER AUSTRICKST

ERSTE ROTE MUNZE: In der ersten
Muschel. (Tauche hinab und schnapp’
Dir die Miinze aus der ersten Muschel
auf der linken Seite, sobald sich diese
offnet.)

ZWEITE ROTE MUNZE: In der zweiten
Muschel. (Fast genau rechts neben der
ersten Muschel klappert eine zweite
Muschel auf dem Felsvorsprung.
Sammle die Miinze wie auch bei der
ersten Muschel ein.)

DRITTE ROTE MUNZE: In der dritten
Muschel. (Vor der zweiten Muschel und
neben dem spitzen Stein, der aus dem
Wasser ragt, findest Du die dritte
Miinze in einer Muschel.)

VIERTE ROTE MUNZE: In der vierten
Muschel. (Auf dem Meeresgrund
findest Du in der Nihe des
Hohleneingangs die vierte und letzte
Muschel mit einer roten Miinze.)
FUNFTE ROTE MUNZE: Neben dem
rosafarbenen Bob-omb Buddy.

(Auf der rechten Seite der Bucht ragt
eine Steinplattform aus dem Wasser,
auf der Bob-omb Buddy steht. Direkt
daneben siehst Du eine grofe

Rote MOnze NR. 3. DIESE WIRD

Steinsdule. Erklimme diese und mache
ganz oben einen Handstand, um an die
begehrte Miinze zu gelangen.)
SECHSTE ROTE MiinzE: Uber dem
Schiffsbug. (In der Néhe des Schiffs
findest Du eine grofie Steinplattform.
Um dort hinaufzukommen, schwimmst
Du einfach zu der Stelle, wo das
Wasser iiber eine kleine Sandbank
schwappt. Mario sollte der Plattform
nun den Riicken zuwenden, um danach
mit einem Riickwartssalto auf dieser zu
landen (Z-Knopf + ‘A’). Laufst Du nun
tiber den lilafarbenen Knopf mit dem
grofBen Ausrufezeichen, erscheinen drei
Holzbriicken, die Dir den Zugang zum
Deck des Schiffes verschaffen. Nach
zwolf Sekunden verschwinden die
Briicken leider wieder, also - gib Gas!
Ein gewdhnlicher Sprung von der
letzten Plattform reicht, um auf das
Deck zu gelangen. Die rote Miinze
befindet sich am Bug des Schiffes und

DRV T

Um Aur DAs DAcH DER KAsUTE zu
KOMMEN, BEDARF ES EINIGER
AKROBATISCHEN EINLAGEN VON Mario

kann durch einen Sprung erreicht
werden. Achte aber auf den
Wellengang, auf dem das Schiff reitet.
Sobald sich der Bug senkt, wirst Du nur
sehr schwer an die Miinze kommen.)
SIEBTE ROTE MilNzE: Uber dem
Schiffsheck. (Nachdem Du die sechste
Miinze eingesammelt hast, gehe zum
anderen Ende des Schiffes und springe
auf die schmale Briistung an der Seite.
Schleiche vorsichtig bis zur Kabine und
kehre ihr den Riicken zu. Mit einem
gekonnten Riickwértssprung gelangst
Du an die siebte Miinze.)

AcHTE ROTE MUNzE: Uber dem

Super Mario®

FLIEGE DURCH DIE LUFT

STERN 5

ZiEL: Sammle den Stern auf dem Felsvorsprung auf der linken Seite der

Grotte ein!

HINWEISE: Schwimme nochmals zu Bob-omb Buddy und quatsche ein
bifchen mit ihm. Du kannst nun die Kanone auf der anderen Seite der Grotte
benutzen. Schwimme heriiber und spiele wieder einmal Kanonenkugel. Ziele

ZIELE S0, WIE ES AUF DEM BILD 2U SEHEN
15T, uM MARIO ZUR FELSENSPITZE ZU
BEFORDERN. UNSER KLEINER FREUND
KLAMMERT SICH DANN WIE EIN AFFE FEST

Schiffsheck. (Gehe genauso vor wie
auch bei der siebten Miinze.)

Der Stern wird nun an der Spitze des
Schiffes erscheinen und kann mit einem
gewdhnlichen Sprung ergattert werden.

LAUFE AUF DEM

MEERESGRUND
STERN 6
ZiEL: Hole den Stern aus dem
Wasserstrudel.
Auf dem und

mit dem Fadenkreuz auf die Spitze
des linken der drei Pfeiler neben
der Mauer. Die obere Kante des
Cursors sollte mit dem Rand der
Mauer abschlieBen. Nach dem
Abschuf sollte sich Mario an der
Spitze festklammern kénnen. Nicht
aufgeben — Ubung macht den
Meister! Wende jetzt dem
Steinvorsprung den Riicken zu und
springe mit einem Riickwartssalto
auf die Kante. Ein letzter Sprung
unter die gelbe Kiste geniigt — und
ein weiterer Stern gehort Dir!

DIE BLAUEN MUNZEN IN DER
HEN HOHLE SIND EINE ECHTE

befindet sich unter einem Strudel ein
Gitter, iiber dem ein Stern schwebt.
Leider ist die Stromung viel zu stark, so
daf} Mario nur mit der Metall-Miitze als
T-1000 hindurch laufen kann. Sobald Du
den grofien griinen Knopf fiir die
Aktivierung der griinen Miitzenkéstchen
gedriickt hast, muBt Du zur Plattform in
der Nahe des Schiffes schwimmen, um
dort an die begehrte Miitze zu
kommen. Renne nun wie der Teufel und
springe ins Wasser. Nur die schnellsten
Spieler kommen rechtzeitig zum Stern,
bevor die Miitze ihre Wirkung verliert
und Mario wieder wie eine Boje im
Wasser schaukelt.

BEREICHERUNG FUR MaRIOS
KonTosTanD. Auck DIE ROTEN MUNZEN
SIND SEHR WICHTIG

SAMMLE
100 MUNZEN EIN

STERN 7

ZiEL: Finde und sammle 100 Miinzen ein.
HINWEISE: Um dieses Level so schnell
wie moglich zu erledigen, solltest Du
Dir auch die zwei roten Miinzen auf
der Schiffskabine einheimsen. Fiir die
restlichen Miinzen heifit es wohl: Wer
suchet, der findet! Und wer gierig ist,
findet noch viel mehr!

MAXIMALE PUNKTZAHL: 104 gelbe
Miinzen (oder gleichwertiges)

28 gelbe Miinzen auf dem
Meeresgrund.

24 gelbe Miinzen auf dem Wasser.

6 gelbe Miinzen in den Kisten.

3 gelbe Miinzen in den gelben Kisten
mit den Ausrufezeichen.

3 gelbe Miinzen durch die
Eliminierung der Gegner (Goombahs in
der Hohle).

6 blaue Miinzen (30 gelbe Miinzen) in

Diese Lésung will jeder!

BALANCIERE VORSICHTIG AUF DEM SCHIFFS-
RAND, UM DANN MIT EINEM RUCKWARTSSPRUNG
DIE BEIDEN ROTEN MUNZEN 2U ERGATTERN

UM AN DIE METALL-KAPPEN ZU KOMMEN, MUSS
Du DEN GROSSEN, GRUNEN KNOPF IM UNTER-
IRDISCHEN SEE DES SECHSTEN KURSES DROCKEN |

der blauen Kiste in der Hohle.
8 rote Miinzen (16 gelbe Miinzen) wie
oben beschrieben (Stern 4!).

OFTMALS VON SPIELERN UBERSEHEN
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Komplettlosung

URS 4

DER FROSTBERG

000H, 1ST DAS PINGUIN-BABY NICHT
sUss? WENN ES DOCH NUR NICHT
STANDIG SO DAMLICH QUAKEN WORDE!

ZUGANGSVORAUSSETZUNG: Drei Sterne
ORT: Zweite Tiir von links in der
Eingangshalle des Schlosses.
BESCHREIBUNG: Vor Deinen Augen
erhebt sich ein riesiger
schneebedeckter Berg mit einer
Rutschbahn, die von der Spitze bis
zum Boden reicht. Weit oben gibt es
sogar eine Seilbahn, die aber nur zwei
Punkte miteinander verbindet. Wie
auch beim realen Bergsteigen, kommt
man viel schwerer nach oben als nach
unten. Sorgfaltige Erkundungen
miissen gemacht werden, um nicht
vollends die Orientierung zu verlieren.

TELEPORTER

[Jeder Teleporter ist sozusagen ein
Zwei-Wege-Korridor, Teleporter 1.1
bringt Dich zu 1.2 und 1.2 bringt
Dich wieder zuriick zu 1.1! Um einen
Teleporter zu aktivieren, bleibst Du
am besten auf ihm stehen.] -

1.1: Rechts vom Startpunkt befindet
sich eine kaputte Briicke. Das
Teleporterfeld befindet sich genau
am Ende in der Mitte der Briicke.
1.2: Am FuBe des Berges findest Du
eine weitere Berghiitte. Rechts
daneben siehst Du zwei kleine
Briicken, von denen die eine
ebenfalls unpassierbar ist. Auf
dieser findest Du am Ende den
zweiten Teleporter.

DER TELEPORTER AUF DER UNTEREN
BROCKE IST ZIEMLICH NOTZLICH

Das kalte Klima bringt auch einige
bizarre Kreaturen zum Vorschein.
Neben den drei unterschiedlichen
Schneeménnern sorgen vor allem die
Pinguine fiir ein buntes Treiben in der
sonst so 6den Schneelandschaft. Beim
Besuch des Berges erklingt stdndig
das verzweifelte Quietschen eines
Pinguin-Babys, das seine Mutter
verloren hat. Aber gut — Ohrenstépsel
rein und ab auf die Rutschbahn. Hier
wartet namlich ein weiterer Pinguin
darauf, um mit Dir um die Wette zu
rutschen. Die groBte Gefahr liegt vor
allem darin, daf man recht schnell
ungewollt einen Fehltritt (oder eher
Fehlrutscher) macht und in eine tiefe
Schlucht stiirzt. Witzig ist es auch zu
beobachten, wie Mario sich die Hinde
reibt und mit den Zahnen klappert,
wenn man ihn ldnger in der Kélte
stehen [&Bt. In anderen Levels legt er
sich einfach hin und schléft. Der
Schnee hat aber auch seine Vorteile.
Fallt Mario aus groer Héhe von einer
Felskante, landet er weich (wenn er
Gliick hat) auf einem schneebedeckten
Untergrund, ohne sich gleich das
Genick zu brechen.

RUTSCHE
AUF DER EISBAHN

STERN 1
ZIEL: Betrete die Berghiitte und
rutsche auf der Eisbahn
HINWEISE: Sobald Du den Kurs
betrittst, erscheint eine Textmeldung,
die Dich dazu auffordert, die Hiitte zu
betreten. Dazu springst Du einfach wie
ein Weihnachtsmann in den
Schornstein und landest genau vor der
Eisbahn. Na ja, die rote Miitze hat
Mario ja schon, fehlt nur noch der
weifle Bart und der grofe Sack. Rauf
auf die Rutschbahn und ab geht die
Post! Noch ist die Geschwindigkeit
nicht so wichtig, Hauptsache, Du

7
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BEENDE DIE RUTSCHPARTIE AUF DER
EISBAHN ERFOLGREICH UND DU WIRST MIT
EINEM LEUCHTENDEN STERN BELOHNT. Wo
BLEIBT DAS GELD?

kommst iiberhaupt unten an. Wird der
Stick nach oben gedriickt, kannst Du
beschleunigen, die andere Richtung
startet einen Bremsvorgang.
Wenigstens wird Marios Hinterteil
durch das Eis gut gekiihlt. Kurz vor
einer Kurve solltest Du moglich weit
ausholen, um sie in einem grofien
Bogen meistern zu kénnen. Aber
Vorsicht, die ndchste Kurve folgt meist
véllig unerwartet. Uben, iiben, {iben!
Tip: Es existiert eine niitzliche
Abkiirzung auf der Eisbahn. Im ersten
Tunnel wirst Du sicherlich eine Reihe
von fiinf Miinzen entdecken, die auf
die rechte Mauer zeigen. Folge diesen
Miinzen prézise und Du wirst Dich auf
einer Abzweigung befinden, die Dich
direkt iiber einen weiteren Tunnel zum
Ende der Eisbahn beférdert. Im Tunnel
selbst kannst Du mit etwas Geschick
zwei Extra-Leben ergattern. Mario
landet anschlieBend auf einem Sims
iiber dem “normalen” Ausgang der
Eisbahn. Balanciere auf diesem bis zu
der gelben Kiste mit dem
Ausrufezeichen und entnehme ihr ein
weiteres Extra-Leben. VerlaBt Du die
Berghiitte, erscheint genau vor Deiner
Nase ein Stern.

FINDE DAS
PINGUIN-BABY

STERN 2

ZieL: Bringe der Pinguin-Mutter ihr
Kind zuriick

HINWEISE: Sofern Du den Sound
nicht abgestellt haben solltest, wirst
Du gezwungenermafien von dem
Geschrei des Pinguin-Babys genervt
werden. Springe auf den Rand des
Schornsteines und von dort aus
weiter zum Aufenthaltsort des
kleinen Heulers, Nimm das

DAS GROSSE
PINGUIN-RENNEN

STERN 3

ZiEL: Rutsche mit dem Riesenpinguin
um die Wette

HINWEISE: Springe wieder einmal in
den Schornstein der Berghiitte. Vor
der Eisbahn hat sich jetzt ein grofier
Pinguin niedergelassen, der Dich,
sobald Du ndher kommst, zu einem
Wettrutschen auffordert. Um zu
gewinnen, muf3t Du nicht unbedingt
wie ein Berserker die Bahn hinunter
rasen, sondern einfach nur einen
kleinen Vorsprung bewahren. Achte
vor allem darauf, daf Du nicht aus
Versehen die geheime Abkiirzung
nimmst, denn sonst wirst Du ohne
Gnade disqualifiziert. Natiirlich kannst
Du auch vorher noch ein paar
Ubungsrunden absolvieren, indem Du
einfach die Aufforderung des Pinguins
ablehnst.

DiesE EISRUTSCHE IST EIN GUTES
TRAININGSGEBIET FOR DIE SCHWIERIGEREN
Kurs IN Mario KarT 64

MARIO RETTET DEN BABY-PINGUIN.

WENIGSTENS HALT ER JETZT FUR EIN PAAR
SEKUNDEN DIE KLAPPE

winselnde Ding in Deine Arme, indem Du Dich daneben stellst und ‘B’ driickst.
Jetzt gilt es, wieder sicher nach unten zu gelangen. Betrete dazu die andere

Rutschbahn an der Seite des Berges und schlittere gemiitlich nach unten. Die
scharfe Linkskurve sollte aber jetzt kein Problem mehr fiir Dich darstellen. Vor
einer Holzbriicke wirst Du wieder auf zwei Beinen zum Stehen kommen. Die zwei
patrouillierenden Schneeméanner kannst Du nicht besiegen. Versuche die Briicke
zu {iberqueren, ohne mit den beiden Dickménnern in Beriihrung zu kommen.
Sobald einer der Schneemanner auf Dich zukommt, muft Du schnell unter ihm
hindurch rennen, wenn er sich wieder in die Luft erhebt. Wirst Du getroffen,
verlierst Du nicht nur zwei Energiepunkte, sondern auch das Baby! Zwar wirst Du
Dich jetzt im wahrsten Sinne des Wortes auf dem Holzpfad befinden, aber der
bringt Dich sicher zu Mama Pinguin. Halte ihr das Baby vor die Nase und
quatsche mit ihr. Als Belohnung fiir das geschaffene Familiengliick erhéltst Du
einen gelben Stern! :



FINDE DIE ACHT ROTEN MUNZEN

STERN 4

ZiEL: Finde und sammle die acht roten Miinzen ein.

Hinwels: Auch hier konnen alle acht Miinzen in einer beliebigen Reihenfolge
eingesammelt werden. Stirbst Du, muBt Du noch einmal von vorne beginnen.
ERSTE ROTE MiiNzE: Uber dem Baum am Start.

ZweITE ROTE MUNZE: Bei der Gletscherspalte nahe der blauen Bergwand.
(Rutschst Du von der Spitze des Berges die Eisbahn herunter, iberquerst Du
frither oder spiter eine hdlzerne Briicke. Springe hier einfach nach rechts iiber
den kleinen Zaun in Richtung der blauen Eiswand. Es ist auch méglich, Mario
unsanft mit der Kanone dorthin zu beférdern. Ein Wunder, da dadurch keine
Lawine ausgeldst wird. Du findest die gesuchte rote Miinze hinter der groen
Sdule aus Eis. Nutze die Gelegenheit und schnappe Dir das Extra-Leben aus der
gelben Kiste. Laufe nun nach links und springe selbstmérderisch von der Kante.
Du kannst auch auf der rechten Seite herunterspringen, um zusétzlich an die
blaue Miinzenkiste zu kommen. Das ist aber alles andere als einfach!)

DRITTE ROTE MiNZE: Neben der Wand in der Nihe des Schneemannkopfes und
der Seilbahn.

VIERTE ROTE MUNZE: Am oberen Ausgangspunkt der Seilbahn.

(Nachdem Du die wackelige Seilbahn verlassen hast, erkunde einfach die
Gegend zu Deiner Rechten.)

FONFTE ROTE MiINZE: Am Ende der kaputten Hangebriicke.

(Hast Du die zerbrochene Briicke iiberquert, laufe einfach nach links, und Du
wirst die Miinze finden.)

SecHsTE ROTE MUNZE: Uber dem Baum nahe der Hiitte am FuBe des Berges.
S1EBTE ROTE MUNZE: Auf der Plattform zwischen den beiden Briicken rechts von
der tiefer gelegenen Berghiitte.

AcHTE ROTE MUNzE: Rechts neben der siebten roten Miinze hinter der Ecke.

Der heif} begehrte Stern erscheint nun auf halbem Weg zuriick zur Bergspitze. Es
gibt einen gelb-weilen Bereich neben der Eisbahn des Berges. Dort findest Du
auch eine blaue Kiste. Auf einem Felsvorsprung ganz in der Nhe solltest Du den
Stern sehen konnen. Aber wie zum Teufel kommt man dorthin? Es gibt drei
Mbglichkeiten: 1) Benutze die Seilbahn, um zuriick zum Kopf des Schneemannes
zu gelangen. Uberquere daraufhin die Hangebriicke, renne bis zum Ende der
kaputten Briicke, die sich ganz in der Néhe befindet, und springe mit einem
riesigen Satz auf das gegeniiberliegende Teilstiick. Vorsicht! Hier kannst Du sehr
schnell Bekanntschaft mit Gevatter Tod machen! 2) Mache Dir die Kanone
zunutze und schieRe Mario hoch zur Gletscherspalte, wo auch die zweite rote
Miinze lag. 3) Um wieder zur Spitze des Berges zu kommen, suche den
Teleporter in der Nahe der siebten roten Miinze. Lasse Marios Hintern noch
einmal auf der Eisbahn frieren, aber springe bei der scharfen Linkskurve nach
rechts. Hier findest Du endlich den gelben Stern!

Absprung von der Eishahn bringt gar
nichts, denn der Schneeball muf3 von Dir

EIN KOPFLOSER

SCH NEEMAN N? geleitet werden. Flitze danach sofort los
STERN 5 zum Kopf des Schneemannes und stelle
ZieL: Vereine Kopf und Rumpf des Dich davor. Der Kérper springt nun

Schneemannes automatisch an die Stelle unterhalb des

HINWEISE: Springe nochmals {iber den
Schornstein der Berghiitte auf die hgher
gelegene Ebene. Laufe den Hang hinab,

Kopfes, und ein prachtiger Schneemann
entsteht. Zur Belohnung gibt es eine
Portion Spaghetti! Quatsch — natiirlich

EIN KURZER SPRUNG UND DU STEHST VOR

DEM MICKRIGEN BoB-oms Buppy

GREIF NACH DEN
STERNEN

STERN 6

ZieL: Finde den Stern auf dem
isolierten Felsvorsprung nahe des
BergfuBes. Benutze die Kanone.
HiNnwEeisE: Um tiberhaupt erst einmal
in den Genuf des Kanonenfluges zu
kommen, muBt Du eine Runde mit
dem rosafarbenem Bob-omb Buddy
sprechen. Diesen findest Du am Ende
der am Rande der Seilbahn auf einer
frei schwebenden Plattform. Ein
gezielter Sprung aus der Gondel bringt
Dich sicher zu ihm. Du hast jetzt zwei
Méglichkeiten, um wieder auf sicheren
Boden zuriickzukommen. Es ist
maglich zuriick auf die Gondel zu
springen, sobald diese ihren Riickweg
antritt. Einfacher ist es aber, von der
Plattform in Richtung der Pinguin-
Mutter zu springen, um dann von
einem gewaltigen WindstoB auf die
andere Seite getragen zu werden.
Auch wenn Mario sterben sollte, bleibt
die Kanone aktiv. Weiter unten, nahe
der Seilbahn, wartet nun die Kanone
darauf von Dir benutzt zu werden.
Ziele auf den Bereich iiber den Baum
bei dem Felsvorsprung. Dieser fangt
Dich nach dem Abschuf auf, bevor Du

FINDE 100 MUNZEN

STERN 7

Super Mario®

WIE ERWARTET, KANN DAS EIS SCHNELL
20 EINER RUTSCHFLACHE WERDEN

auf der anderen Seite wieder
herunterrutschst und die Tiefe stiirzt.
Die Oberkante des Cursors sollte mit
den beiden Seiten (grau und dunkel-
grau) der sich beriihrenden Felswénde
abschlieien. Folge nach der erfolg-
reichen Landung auf dem
Felsvorsprung dem schmalen Pfad,
und mache sd@mtliche Gegner einen
Kopf kiirzer. Eine fiese Schlucht nacht
sich jetzt vor Deinen Augen breit, die
Du mit einem gekonnten Weitsprung
(halte ‘Z’ gedriickt, bevor Du mit ‘B’
abspringst) leicht iiberqueren kannst.
Auch ein Riickwartssprung auf den
hoher gelegenen Pfad hat hier eine
positive Wirkung. Der Pfad erweist
sich irgendwann als Sackgasse. Wenn
Du Dich aber ein wenig umschaust,
solltest Du zwei Felskanten entdecken.
Um dort hinauf zu kommen, springst
Du einfach an die gegeniiberliegende
Wand, prallst dort ab und hiltst den
Stick nach rechts. Gliicklicherweise
haben die Spiel-Designer unterhalb
dieser schwierig zu bewiltigenden
Ortlichkeit ein Energieherz plaziert,
um einen vorzeitigen Tod des
Klempners zu vermeiden. Oben
angekommen, muB3t Du nur noch dem
schmalen Eisweg folgen, und der Stern
gehort endlich Dir!

ZiEL: Finde uns sammle 100 Miinzen (oder gleichwertiges) ein.
HinwEIsE: Weil auf der Rutschbahn in der Berghiitte so viele Miinzen zu
ergattern sind, sollte diese Aufgabe eigentlich nicht so schwer sein.

Diese Lésung will jeder!

Besonders dann nicht, wenn Du im Anschluf an die Rutschpartie den
Teleporter benutzt, um wieder auf die Bergspitze zu gelangen und die
zweite Eisbahn am Rand des Berges hinabrutschst. Achte darauf, daB8 die
hundertste eingesammelte Miinze nicht an einem unerreichbaren Ort liegt,
denn an diesem erscheint daraufhin der Stern!

MAXIMALE PUNKTZAHL: 151 gelbe Miinzen (oder gleichwertiges).

77 gelbe Miinzen auf der Rutschbahn in der Berghiitte (einschlieBlich einer
blauen Miinze). Einige der gelben Miinzen schweben in der Luft, die Du
auch nur mit hoher Geschwindigkeit und einem Sprung erreichen kannst.
8 rote Miinzen (16 gelbe Miinzen).

15 gelbe Miinzen erhiltst Du, wenn Du alle Feinde erledigst.

2 blaue Miinzen (10 gelbe Miinzen) aus den blauen Kisten.

33 gelbe Miinzen liegen verstreut am Rand des Berges.

bis Du vor einer grofen hélzernen
Plattform stehst, auf der jetzt ein riesiger
Schneeball schmelzend in der Sonne
bréat. Sobald Du Dich dem Riesen-
Raphaello ndherst, beginnt dieser ein
Gespréch mit Dir. Stelle Dich vor der
Konversation moglichst weit vor den Ball,
denn gleich kommt es mal wieder auf
Geschwindigkeit an. Die Kugel fangt nach
dem Gespréch sofort an rollen. Auf jeden
Fall muf3t Du jetzt so schnell wie moglich
die Eisbahn bewaltigen, ohne von der
Schneekugel iiberrollt zu werden (kostet
drei Energi Ein

erhaltst Du jetzt einen Stern.
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BIG BOO'S
GEISTERHAUS

ZUGANGSVORAUSSETZUNG: 14 Sterne
ORT: Sobald Du 14 Sterne
eingesammelt hast, wird ein Geist in
dem Korridor erscheinen, den Du
durch eine der beiden sternlosen
Tiiren in der Haupthalle des Schlosses
erreichen kannst. Am Ende des
Korridors befindet sich eine grofe Tiir,
die in den SchloBgarten fiihrt. Ganz
hinten links treibt Big Boo sein
Unwesen. In seinem Korper halt er
einen Kifig versteckt, den Du zu
Gesicht bekommst, wenn Du auf das
Gespenst zuldufst. Nachdem Du Big
Boo mit einem Stampf-Sprung erledigt
hast (von hinten annahern), wirst Du
in den Kéfig teleportiert und landest
schlieBlich vor dem Geisterhaus.
BESCHREIBUNG: Eine herrliche
Gerduschkulisse liefert die schaurige
Atmosphdre fiir diese Welt. Mario
steht am Anfang vor Big Boo’s
Geisterhaus, das sich bedrohlich vor
ihm erhebt. Flackerndes Licht und der
riesige leuchtende Vollmond am
Horizont sorgen unter anderem fiir
ein richtiges Gruft-Feeling. Das
Geisterhaus hat zwei Etagen, ein
Dach- und ein Kellergeschof. Das
Kellergeschof kann durch den
Schuppen links neben der
Startposition erreicht werden.

GEH AUF GEISTERJAGD

STERN 1

FAHRE AUF DEM
GEISTERKARUSSELL

STERN 2

ZiEL: Finde das Geisterkarussell und
vernichte dort alle kleinen Boos!
HiNnweIsE: Gehe in das Kellergeschof
(durch den Schuppen am Anfang der
Welt) und folge den beiden Korridoren.
Sperrst Du nun Deine Lauscher auf,
wirst Du die Kirmes-Musik hren
konnen. Durch die Tiir zu Deiner
rechten gelangst Du in den Raum mit
dem merkwiirdigen Karussell. Bis auf
die kleinen Boos, die es mal wieder zu
vernichten gilt, gibt es hier noch keine
groen Gefahren. Verkokel Dir aber
nicht Miitze an den nun erscheinenden
Feuerfontanen. Und wieder riskiert Big
Boo selbst eine grofie Lippe und muf
dem Boden gleichgemacht werden.

SCHNELL WEG!

ZiEL: Bekampfe Big Boos Geschwister und dann ihn selbst.

HINWEISE: Laufe zur Riickseite des Geisterhauses und betrete es durch die
Hintertiir. Du stehst nun in einem Raum mit zwei kleinen Boos (ach, wie niedlich).
Bekampfe sie mit einem normalen Faustschlag oder mittels eines Stampf-
Sprunges. Verlasse das Gebdude und begib Dich wieder zur Frontseite. Betrete
das Geisterhaus erneut und bekémpfe das Gespenst hinter der Tiir auf linken
Seite. Gehe nun durch die gegeniiberliegende Tiir auf der rechten Seite der
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die instabile Steinbriicke. Téte auch

hier den Geist und gehe weiter durch die néchste Tiir. Balanciere vorsichtig auf

EINE GUT PLAZIERTE STAMPFATTACKE UND
BiG BOO SIEHT NUR NOCH STERNE

hdchstpersonlich erscheint in der
Eingangshalle. Um ihn zu vernichten,
mufBt Du ihm drei harte Kopfniisse
verpassen. Eine sehr einfache Auf-
gabe, denn Big Boo erinnert von
seinen Bewegungen her eher an eine
Schildkréte als an einen finstren Geist.
Nach erfolgreicher Tétung material-
isiert sich in der zweiten Etage ein
Stern. Diesen kannst Du iiber die nun
erscheinende Treppe erreichen.

DAS GEHEIMNIS
DER BUCHEREI

STERN 3

ZiL: Lose das Ratsel der Biicherei.
HINWEISE: Betrete das Geisterhaus
durch die Eingangstiir. Gehe hoch in
die zweite Etage und durch die
zweite Tiir links neben der Treppe.
Renne zwischen den Biicherregalen
hindurch und passe auf die
angreifenden Biicher (!) auf. Du
stehst nun in einer Sackgasse und
erblickst drei griine Biicher, die aus
dem Regal ragen. Es gilt, jene in der
richtigen Reihenfolge mittels eines
Faustschlages zwischen die anderen

FINDE DIE ACHT
ROTEN MUNZEN
STERN 4

ZieL: Finde und sammle alle acht
roten Miinzen ein.

HinwEls: Auch hier kénnen alle
acht Miinzen in einer beliebigen
Reihenfolge eingesammelt werden.
Stirbst Du, muBt Du noch einmal
von vorne beginnen.

MiT EINEM ROCKWARTSSALTO
KOMMST DU AUF DIE BUCHERREGALE

EIN KLEINES MOCHTEGERN-GESPENST
BEWACHT DIE VIERTE ROTE MONZE

ERSTE ROTE MUNZE: Im Raum des
Pianos.

(Gehe durch die erste Tiir auf der
linken Seite in der Eingangshalle
des Geisterhauses. Die rote Miinze
liegt hinter dem Piano. Locke
dieses hervor und schnapp Dir die
Miinze!)

ZWEITE UND DRITTE ROTE MUNZE:
In der Biicherei.

(Verlasse diesen Raum nun durch
den Durchgang in der linken Mauer
und hole Dir die zwei roten

DIE VERFLUCHTE BUCHEREI SPUCKT EINE

SALVE BOCHER AUS

Biicher einzuftigen. Machst Du einen
Fehler, wirst Du mit einem Buch
beschossen. Die korrekte
Reihenfolge lautet: mittleres Buch,
rechtes Buch, linkes Buch. Eine

FOR EIN DREIBEINIGES WESEN BEWEGT
SICH DIESES PIANO ZIEMLICH FLINK

Miinzen durch einen Sprung
(Riickwiértssalto) auf die
Biicherregale.)

VIERTE ROTE MUNZE: Im Raum mit
dem grof3en Loch.

(Betrete den Raum hinter der ersten
Tiir auf der rechten Seite der
Eingangshalle. Balanciere auf dem
schmalen Sims bis zur roten Miinze.
Solltest Du hier abstiirzen, landest
Du wieder beim Karussell.)

FUNFTE ROTE MUNZE: Im Raum mit
dem roten Gitter.

(Gehe durch erste Tiir
links von der Treppe und
Du wirst Dich auf einem
grofen Gitter stehend
wiederfinden. Die rote
Miinze liegt auf der
gegeniiberliegenden
Seite und sollte mit ein
biichen Geschick leicht
zu holen sein.)

SECHSTE ROTE MUNZE:
Bei der Falltiir.

(Betrete den Raum mit
der Falltiir, indem Du
durch die zweite Tiir
rechts oberhalb der
Treppe gehst. Wer hier
aus Versehen durch die
Falltiir fallt, sollte mal
einen Spieler-Grundkurs
belegen, denn das ist
wirklich einfach!)




BUCHER LESEN SOLL JA ANGEBLICH BILDEN,
ABER NUR, WENN ES DIE RICHTIGEN SIND

kleine Melodie ertént, sobald Du
das lacherliche Rétsel geldst hast.
Ein geheimer Gang &ffnet sich und
Du kannst Dir den dritten Stern
greifen.

S%6  VLROXT  KTZ0

GLUCKLICHERWEISE SIND HIER KEINE
VAMPIRE, SONDERN NUR ROTE
MUNZEN ANZUTREFFEN
SIEBTE UND ACHTE ROTE MUNZE: Im
Raum mit den Sérgen.

(Gehe durch die erste Tiir rechts
oberhalb der Treppe. Ignoriere das
rotierende Auge und laufe weiter
zum rechts gelegenen Raum. Hier
stehen einige Sarge herum, die
sich bei Beriihrung erheben und
zwei der roten Miinzen freigeben.)
Den Stern wirst Du jetzt beim
Treppengeldnder auf der linken
Seite finden.
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HIER 1sT VORSICHT GEBOTEN

BESIEGE B1G BOO ERNEUT

- STERN 5
ZieL: Vernichte Big Boo auf seinem Balkon
HINWEISE: Steige die Treppen erneut hinauf und gehe durch
die erste Tiir auf der rechten Seite. Dort befindet sich eine
Plattform oberhalb einer kleinen Erhebung auf dem
FuBboden. Die Plattform erreichst Du mittels eine perfekt
ausgefiihrten Wandsprungs. Dazu nimmst Du einfach
Anlauf, springst mit einem Doppelsprung wagemutig gegen
die Mauer, prallst mit einem weiteren Sprung ab und
landest eine Ebene haher. Gehe durch die Tiir und Du stehst
auf dem staubigen Dachboden mit einem blauen Schalter,
der einige Miinzen freigibt. Die ndchste Doppeltiir bringt
Dich direkt zum Balkon, auf dem Du mit Big Boo
konfrontiert wirst. Um ihn jetzt zu besiegen, ist viel
Geschick angebracht, denn man fallt nur allzu leicht
ungewollt vom Balkon. AuBerdem wird er im Laufe des
Gefechts immer schneller und fieser. Versuche ihm den
Riicken zuzudrehen, um dann, wenn er sich nihert, mit
einem gekonnten Riickwartssalto iiber ihm
hinwegzuspringen. James Bond ist eine Flasche dagegen!
Ein Faustschlag von hinten und Du bist Deinem Sieg schon
néher. Vermeide es auch, durch die Tiir zuriickzugehen, um
eventuell verlorene Energie wiederzufinden, denn Big Boo
|adt seine Energie ebenfalls wieder auf. Warst Du siegreich,
erscheint oben auf dem Dach der Stern.

FINDE DEN RAUM
MIT DEM AUGE

STERN 6

ZieL: Finde den geheimen
Raum mit Hilfe der
Unsichtbarkeitsmiitze.
HINWEISE: Diesen Stern
kannst Du nicht finden,
bevor Du nicht den blauen Knopf fiir
die Aktivierung der
Unsichtbarkeitsmiitzen
betédtigt hast. Betrete den
Raum in der zweiten Etage
durch die zweite Tiir auf der
rechten Seite und hole Dir die
Miitze aus der blauen Kiste.
Laufe jetzt schnell zuriick und
begib Dich wieder (wie zuvor
beschrieben) zum Dachboden.
Dort hangt eine grofes Bild
von Big Boo an der Wand,
durch das Du nun einfach
hindurchlaufen kannst. Voila!
Der geheime Raum ist
gefunden. Lasse Dich von dem

b 9

DES GRABENS ZU SENKEN

groBBen Glubschauge nicht stéren,
sondern laufe einfach um dieses
herum, bis es verschwindet. Solltest
Du dabei Energie verlieren, kannst
Du diese durch die Bekdmpfung des
kleinen Boos wieder gutmachen.

" Daraufhin erscheint ein weiterer
Stern an der Stelle, wo zuvor das
Auge blod durch die Gegend glotzte.

UM DEN BLAUEN SCHALTER ZU FINDEN,
IST ES NOTWENDIG, DEN WASSERSTAND

Super Mario®

Um diesen zu bekommen, muBt Du viel Anlauf nehmen, in
Richtung des Daches rennen und mit einem Weitsprung den
breiten Abstand iberwinden. Sobald Du driiben
angekommen bist, darfst Du auf keinen Fall aufhéren zu
rennen und zu springen, sonst rutschst Du wie ein
besoffener Dachdecker ab! Versuche die schmale Oberkante
des Daches zu erreichen und folge ihr mit kleinen Schritten.
Springe nun mit Anlauf auf die schmale Kante des nachsten
Dachteiles und folge ihr bis zu dem Stern, (Im gelben
Kasten findest Du ein weiteres Extra-Leben.)

RO KT20

BiG BOO IST JA NOCH LEICHT ZU BESIEGEN, ABER BEIM SPRUNG

DER GELBE KASTEN MIT DEM
AUSRUFEZEICHEN SPENDET MARIO
LEBENSNOTWENDIGE MONZEN

SAMMLE 100 MUNZEN EIN
STERN 7

ZieL: Finde und sammle 100 Miinzen
(oder gleichwertiges) ein.

HinweEIs: Wie in anderen Levels auch,
ist es ein guter Start, wenn man vorher
die acht roten Miinzen einsammelt,
denn die bringen ja immerhin jeweils
zwei Punkte ein. Achte auch darauf,
daB die Treppe (sofern Du wieder im 1.
Level beginnst) verschwindet. Aber zum
Gliick liegen unten auf dem Karussell
eine Menge Miinzen, sobald Du die
dortigen Geister fertiggemacht hast.
Versuche trotzdem, die 100 Miinzen in
der Welt des vierten Sternes zu holen.
MAXIMALE PUNKTZAHL: 151 gelbe
Miinzen (oder gleichwertiges)

8 rote Miinzen (16 gelbe Miinzen)

11 gelbe Miinzen aus den Holzkisten
vor dem Haus

10 gelbe Miinzen in den gelben Kisten
94 gelbe und blaue Miinzen durch die

MIT DER TARNKAPPE AUF MARIOS KOPF
IST AUCH DAS ROTIERENDE AUGE HILFLOS

Vernichtung der Geister
4 blaue Miinzen (20 gelbe Miinzen)
auf dem Dachboden

* power Nummer 2 %7

Diese Lésung will jeder!




* power Nummer 2 7

Komplettlésung

DAS GIFTGAS-
LABYRINTH

ZUGANGSVORAUSSETZUNG: Erster
groBBer Schliissel (Bowser Welt 1)
ORT: Im Keller des Schlosses. Betrete
eine der zwei Zentraltiiren im Foyer
und laufe dann die Treppe herunter.
Die Tiir 6ffnest Du mit dem Schliissel,
den Du in Bowsers erster Welt
gefunden hast. Unten angekommen,
wirst Du friiher oder spéter im
Abwasser stehen. Jetzt durch die erste
Tiir und rechts dem Weg folgen. Laufe
weiter, bis Du vor einem Feuer-
Gemilde stehst. Wieder rechts herum
und durch die Tiir mit dem Stern
gehiipft. Ein Sprung in den

merkwiirdigen Pool bringt Dich zum
sechsten Kurs.

BESCHREIBUNG: Dieser ist eine der
abwechslungsreichsten Welten in
Mario64. Drei vdllig unterschiedliche
Gegenden gilt es zu erkunden: das
Giftgas-Labyrinth, ein Unterirdischer
See (mit einem Loch Ness-Monster)
und zahlreiche Baustellengebiete mit
ihren Baugeriisten. Gliicklicherweise
existieren jede Menge Wandmalereien,
die wie Karten benutzt werden
konnen. Auerdem kann in dieser Welt
der griine Schalter zwecks Aktivierung
der griinen Kisten gefunden werden.

REITE AUF NESSIES RUCKEN

STERN 1

ZieL: Spiele Cowboy und reite auf
Nessies Riicken, um an den Stern
zu kommen.

HiNwEISE: Sobald Du die Hohle
betreten hast, wird Dir sicherlich
die Wandmalerei auf der
gegeniiberliegenden Wand
auffallen. Prage Dir den Weg zum
See genau ein, denn sonst
konntest Du Dich ziemlich schnell
in dieser miesen Giftgrotte
verlaufen. Wéhle jetzt den linken

Ein See-UNGEHEUER? PAH! EHER EIN
zaumES HAUSTIER! |

Weg und iiberwinde die Schlucht mit einem Weitsprung. Zwei Stufen
innerhalb des Abgrundes kénnten Dich im Notfall noch auffangen, aber

verlasse Dich nicht darauf.

Auf der anderen Seite angekommen, steht Mario auf einem groBen
Klettergeriist vor einem grofen schwarzen Loch. Achte auf Fledermaus
und Spinne, laufe nach rechts und springe auf den breiten griinen Weg.
Wahrend Du jetzt nach oben ldufst, solltest Du stets die rollenden Steine
im Auge behalten, sonst bist Du bald platt wie eine Flunder und kannst
Dir die Radieschen von unten betrachten. Herumliegende Miinzen frischen
Deinen Energievorrat natiirlich auch hier wieder auf. Hinter der Stahltiir
wirst Du neben einem Extra-Leben (gelbe Kiste) einen Fahrstuhl finden,
mit dem Du in die Tiefe fahrst. Folge nun dem Pfad zum See (iiih, ist das
glitschig hier!) und mache einen Hechtsprung ins Wasser. Schwimme zu
dem Monster (das nicht gerade der Vorstellung einer guten Né4-Grafik

entspricht) und klettere auf
seinen Riicken. Mit einem
Stampf-Sprung kannst Du
das Tier dazu zwingen,
seinen Kopf zu senken, so
daf Du nun auf seinem
Kopf stehend die Richtung
bestimmen kannst. Lasse
Dich zur Insel in der Mitte
der Grotte tragen und
sammle die sechs gelben
Miinzen sowie den gelben
Stern ein.

WELCHE RICHTUNG MARIO AUCH IMMER EIN
SCHLAGEN MAG, DAS UNGEHEUER TRAGT

FINDE DIE ACHT ROTEN
MUNZEN

STERN 2

ZieL: Finde und sammle alle roten
Miinzen ein.

HINWEISE: Betrete erneut die
Giftgas-Hohle, aber wahle diesmal
den rechten Weg. Die ekeligen
Spinnen und die Feuerfontanen
sollten eigentlich kein Problem fiir
Dich darstellen. Gehe durch die Tiir
und Du wirst im Baugebiet stehen.
Rutsche an der Stange herunter und
los geht’s!

Irgendwo auf der rechten Seite
fithren einige griine Stufen hinauf
zum Fahrstuhl. Dieser hat vier
Richtungspfeile, mit denen Du Deine
Fahrtrichtung bestimmen kannst.
Der Fahrstuhl setzt sich so lange in

AUF DIESER PLATTFORM FAHRT

MaRrio zu DEN LETZTEN MUNZEN

BETATIGE DEN
SCHALTER

STERN 3

ZieL: Trage die Metall-Miitze und
betétige den Knopf in Nessies Hohle.
HINWEISE: Kehre zum unterirdischen
See zuriick. Wenn Du zuvor schon den
Knopf fiir die Aktivierung der griinen
Késtchen gedriickt hast, kannst Du
jetzt eine Metallmiitze aus der Kiste
vor dem See holen. Laufe jetzt als
Terminator-Mario so schnell wie
moglich am Meeresgrund entlang und

P
iz

UNTERSUCHE DEN UNTERIRDISCHEN SEE,
UM AN DIE METALL-KAPPE ZU KOMMEN

Bewegung, bis er an eine Kante stoft
und Du am Ende aufpassen muft, da
Dein kleiner bértiger Freund wegen
des harten Aufpralls nicht
runterknallt. Du kannst den Fahrstuhl
aber auch stoppen, indem Du den
Stecker Deines N64 herausziehst... —
Spaf beiseite: Ein Stampf-Sprung in
der Mitte des Fahrstuhls sollte die
Fahrt ebenfalls vorlaufig beenden.
Fahrst Du zuerst vorwarts und dann
nach rechts, wirst Du zwei Holzkisten
finden, in denen rote Miinzen
versteckt sind (Nr. 1 und 2). Weiter
geradeaus findest Du die dritte rote
Miinze. Springe einfach mit einem
kleinen Satz {iber die auftauchende
Barriere. Auf der linken Seite schwebt
eine kleine griine Plattform in der Luft,
auf der ebenfalls eine rote Miinze
einzusammeln ist (N. 4).

Die iibrigen Miinzen sind
etwas héher versteckt
worden. Gehe zuriick zum
Startpunkt des Fahrstuhls
und fahre mit diesem erst
nach links und dann nach
vorne, bis er an der grauen
Wand und einem kleinen Teil
des Gerilistes anhalt. Bleibe
auf dem linken Richtungs-
pfeil stehen, damit der
Fahrstuhl nicht abhaut.
Springe nun auf den griinen
Vorsprung in der Wand und
klettere die Stange rauf. Auf

folge dem braunen Pfad bis zu dem
lilafarbenen Schalter, den Du auch
nur driicken kannst, wenn Du die
Metall-Kappe tragst. Als ob das
Gewicht dieses fetten Klempners
nicht schon ausreichen wiirde. Ein Tor
6ffnet sich, durch das Du nun
hindurchgehst. Am Ende des
folgenden Korridors liegt der dritte
Stern. Die breiten Abgriinde
{iberwindest Du am besten mit
einigen Weitspriingen. Beeile Dich,
Du stehst namlich auf der Speisekarte
der dort lebenden Spinnen!

T
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ZWEI GROSSE SPRUNGE SIND HIER ANGEBRACHT,
ABER BLOSS NICHT UBER EINEM ABGRUND STOPPEN




MARIO ZERSTORT EINE KISTE, UM AN
DEN INHALT ZU GELANGEN

einer weiteren kleinen Plattform
angekommen, muf3t Du nun auf das
Teil mit dem Schachbrett-Muster
springen. Dieses Ding (was auch
immer es sein mag) setzt sich sofort
in Bewegung und folgt einem
vorprogrammierten Weg. Die erste
auf Dich zukommende Kiste
zerschlagst Du am besten mit
einem Faustschlag, und Du fahrst
sicher auf Miinze Nr. 5 zu. Wahrend
der Fahrt wirst Du auch die
restlichen roten Miinzen
einsammeln konnen (Nr. 6, 7 und
8). Gleite wieder an der Stange
herunter und hole Dir den zweiten
Stern, der sich jetzt in der Mitte des
Raumes gebildet hat.

SUCHE NACH DIESEM SCHLAGLOCH UND
MACHE EINEN ROCKWARTSSALTO, UM...

FINDE DEN
GEHEIMEN STERN

STERN 4

Ziel: Finde den geheimen Ausgang aus
dem Labyrinth.

Hinweise: Folge wieder dem rechten
Gang und betrete das Baugebiet mit
dem Fahrstuhl. Rutsche nochmals an
der Stange runter und laufe durch den
zweiten Durchgang nach links. Offne
die Tiir am Ende des Ganges und
betrete die Giftgas-Grotte. Studiere
auch hier die Karte im Vorraum.
Springe nun ins Loch. Das gelbe

FINDE DEN ZWEITEN
GEHEIMEN STERN

STERN 5

ZiEL: Finde den zweiten geheimen
Ausgang aus dem Labyrinth.
HINWEISE: Betrete die Giftgrotte wie
auch beim vierten Stern und hole Dir
die Metall-Miitze. Folge wieder der
linken Wand und suche nach einem

SX3 % ORI0 ®TED

KLEINER MANN, WAS NUN? BLOSS NICHT
RUNTERFALLEN

VORSICHT STEINSCHLAG!

STERN 6
Ziev: Finde den versteckten Stern.

HINWEISE: Kehre zum schwarzen Loch zuriick
(dort, wo die groRen Steine rollen). Wie zuvor
erwdhnt, befindet sich eine Stahltiir am Ende
des schmalen Korridors. Schaue hier nach oben
und Du wirst zwei Offnungen in der Wand
erkennen kénnen. In der rechten Aussparung
befindet sich der sechste Stern. Behalte alle
Nerven beisammen und versuche mit einigen
Wandspriingen an den Stern zu kommen! So

schwer ist es nicht...

Giftgas entzieht Dir bei lingerem
Aufenthalt im Dunst massig
Energiepunkte. Bewege Dich ohne zu
zbgern vorwarts und offne die griine
Ausrufezeichen-Kiste. Setze die
Metallmiitze auf, die Dich vor den
Feinden und vor dem Gas schiitzt, und
laufe an der linken Wand entlang bis
sich der Boden stark senkt. Gehe aus
dieser Senkung raus und wende dem
kleinen Hohle oberhalb den Riicken zu.
Ein Riickwartssprung bringt Dich auch
hier weiter. Nun durch die Stahltiir
hindurch und ab auf den Fahrstuhl, der
Dich zum vierten Stern bringt.

.. IN DIESER VERSTECKTEN HOHLE Zu LANDEN.,
HINTER DER TR LIEGT DER VIERTE STERN

(;

DIESER EINZELNE MAULWURF DIENT ALS
NOTZLICHER MARKIERUNGSPUNKT. UBER
IHM BEFINDET SICH DIE VERSTECKTE TOR

kleinen Maulwurfsloch im Boden.
Etwas weiter oben solltest Du einen
Durchgang in der Wand erblicken, in
dem auch eine Tiir integriert ist. Auch

Super Mario*

hier kommst Du mit einem
Riickwirstssalto hinauf. Hinter der Tiir
wartet ein weiterer Fahrstuhl darauf
von Dir benutzt zu werden. Folge
Deinem Erkundungstrieb und verlasse
den Raum oberhalb des Fahrstuhls
durch die Tiir. Jetzt stehst Du wieder
auf einem Geriist iiber dem schwarzen
Loch. Hangele Dich nun an dem Geriist
entlang (springen und ‘A’ festhalten),
bis Du das néchst hohergelegene
erreichst. Um das andere Geriist zu
erreichen, bedarf es eines
Doppelsprungs. Ein schmales Teil des
Gerists fiihrt direkt zum fiinften Stern.
Ein Extra-Leben befindet sich direkt in
der Néhe.

Diese Lésung will jeder!

MARIO MUSS HIER WIE DER TEUFEL RENNEN. DIESE SEQUENZ ERINNERT AN
EINE SZENE AUS JAGER DES VERLORENEN SCHATZES

% *T20

WIE IMMER SIND DIE ACHT ROTEN
MUONZEN ERFORDERLICH, UM AN EINEN
WEITEREN STERN ZU KOMMEN

VERGISS DIESE
Minzen nicuT!

SAMMLE 100 MUiNZEN EIN
STERN 7

ZiEL: Finde und sammle 100 Miinzen (oder gleichwertiges)
em.

HinweEis: Da der Kurs sich wahrend des Spielablaufs nicht
verandert, sollte es kein Problem sein, auch im ersten Level an
die 100 Miinzen zu kommen.

MAXIMALE PUNKTZAHL: 138 gelbe Miinzen (oder
gleichwertiges)

46 gelbe Miinzen in der freien Umgebung

41 gelbe Miinzen durch die Tétung der Feinde

7 blaue Miinzen (35 gelbe Miinzen) aus der blauen Kiste in der Giftgas-Héhle
8 rote Miinzen (16 gelbe Miinzen) wie oben beschrieben (Stern 2)

Anmerkung: Betrete nicht die Hhle der Metall-Miitze, denn diese Aktion setzt
Deinen Punktestand zuriick!

% power



Du BEHAUPTEST IMMER NOCH, DASS VIEL ZU WENIG N64-SPIELE IN DEN LADEN STEHEN? DANN HAST DU VOLLKOMMEN
RECHT! ABER SCHAU DIR MAL UNSERE AUFLISTUNG DER KOMMENDEN SPIELE AN, UND DU WIRST DEIN N64 HUTEN WIE EIN
KLEINES SCHAFCHEN. NOCH BEVOR DIE RENTIERE DES WEIHNACHTSMANNES DEN BODEN UNSERER PLANETEN DUNGEN,
SOLLEN LAUT NINTENDO UBER 100 TITEL AUF DEM MARKT SEIN.

PREVIEW-UBERSICHT

HIER DIE VIELVERSPRECHENDSTEN TITEL, DIE IN KURZE ERSCHEINEN SOLLEN:

SAN FRANCISCO MISSION
RusH IMPOSSIBLE

Das ist Endlich kommt die
@:. @ e
umsetzung

des Steve
McQueen-Films

MOTHER 3 Buli
Das erste Spiel fiir das 64DD - Sogar noch
@ nein, es ist nicht Zelda! schneller!
MuLTi RACING
CHAMPIONSHIP

Es ist fast da und verspricht
@ das beste Rennsport-Game

fiirs N64 zu werden.

S8

EW

DUKE NUKEM

“Come get some!” Duke ist
wieder da und feiert Premiere
auf dem Né64!

GOEMAN 5

Kennst Du
@ Mystical
Ninja auf

SILICON VALLEY  emsnest ot

Silicon Valley ist véllig kommt die 64-Bit-
@ verdreht! Das verriickteste >
Spiel aller Zeiten.

EVI

% Nachfolger auf den Markt bringen wollen.
Zu Gast be] Hoffentlich wird es diesmal mehr
* Dinosaurier geben. Ende des Jahres solle
Tante Mario i '

es angeblich erst fertig werden.

NEUES AUS DER N64-GERUCHTEKUCHE... 94 Namco arbeitetzur Zeitan einem
64 An Turok 2 wird zur Zeit fieberhaft  exklusiven Priigelspiel fiir das N64.
gebastelt. Klar, daR Acclaim mit inrem  Tekken soll es nicht sein, denn das soll es
ersten N64-Ballergame alle Karten in auch weiterhin ausschlieBlich fiir die
der Hand haben und gleich einen PlayStation geben.
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CLAY FIGHTER
EXREME

Herrlich witziges Priigelspiel
@ mit Knetfiguren. Ja, so etwas
soll’s geben...

DORAEMAN

Zwar steuert man hier eine blaue
@ Roboter-Katze, aber dennoch

bekommt Mario Konkurrenz.

BOMBERMANG64

Das beste
Multi-
Player-

Game aller Zeiten
kommt bald mit
isometrischer
Grafik fiirs N64.

&4 Auch in Europa soll es bald
endlich die knallbunten Joypads
geben, die in Japan schon zur
Serienausstattung des N64 gehdren.

64 Schlechte Nachrichten fiir
Joypad-Hersteller: In die
Nintendo-Pads wurden spezielle
Chips eingebaut, die mit der

@

CRUIS’N WORLD

Wird es besser als das
schreckliche Cruis'n USA?
Sehr wahrscheinlich...

HOT FIVE

FUNF N64-SPIELE, FUR DIE SICH DAS WARTEN ECHT LOHNT:

1. ZELDA 64
2. MULTI RACING
CHAMPIONSHIP

01 &

3. MISSION IMPOSSIBLE

4. QUAKE
5. DUKE NUKEM 3D

Auch das Né4 kann es:
Priigelspiele im Stile
von Tekken 2!

DIE KOMPLETTE LISTE ALLER
NEUEN NINTENDO64-SPIELE, DIE
SICH ZUR ZEIT NOCH IN DER
PRODUKTION BEFINDEN.
Aero Fighters Assault (Paradigm)
Bio Freaks (GT/Midway)
Blade & Barrel (Kemco)
Body Harvest (Nintendo)
Bomberman 64 (Hudsonsoft)
Buggie Boogie (Nintendo)
A 'd  Chameleon Twist (Nihon)
Clay Fighter 63,3 (Interplay)
Command & Conquer (Virgin)
Condemned (Acclaim)
Creator (Nintendo)
‘ Cruis’n World (Midway)
Dark Rift (Vic Tokai)
Deadly Horror (TecMagik)
Doraemon (Epoch)

Duke Nukem 3D 64 (GT Interactive)
‘ Extreme (Acclaim)
F-1 Pole Position (Ubi Soft)
F-Zero 64 (Nintendo)
Final Doom Il (Midway)
Force Pak Accessory (Nintendo)
Freak Boy (Virgin)
Go! Go! Trouble Makers (Enix)
Goldeneye 007 (Nintendo)
‘ HED (Ubi Soft)
Hexen 64 (GT Interactive)
Human Grand Prix (Human)
International Superstar Soccer 64 (Konami)
Joust 64 (GT/Midway)
Lamborghini 64 (Titus)
. Legend of Zelda 64, The (Nintendo)
Lode Runner 64 (Bandai)
Lost World (Dreamworks)
Mace: The Dark Age (Midway)
Mission: Impossible (Ocean)
MK Mythologies (Midway)
MLB Featuring Ken Griffey Jr. (Nintendo)
Mother 3 (Nintendo)
Mr. Tank (GT Interactive)

.‘ Pebble Beach Golf (T&E)

Zentraleinheit des N64 direkt
korrespondieren. Sobald der Code
von Nintendo geéndert werden
sollte, werden die Joypads der
Fremdanbieter nicht mehr

funktionieren!

Quake 64 (Midway)

Quarterback Club 98 (Acclaim)
Raze (Interplay)

Rev Limit (Seta)

Robotech: Crystal Dreams (Gametek)
Robotron X (Midway)

Rotor Runner (TecMagik)

San Francisco Rush (Midway)

Silicon Valley (DMA)

Space Station: Silicon Valley (BMG Entertainment)
Star Fox 64 (Nintendo)

Superman: The Animated Series (Titus)
Tetrisphere (Nintendo)

Top Gear Rally (Kemco)

Turrican 64 (Factor 5)

Turok 2 (Acclaim)

Ultimate Racer (Acclaim)

Ultra Combat (GT Interactive)

Ultra Descent (Interplay)

War Gods (Midway)

Wayne Gretzky's 3-D Hockey 2 (Midway)
WCW Wrestling (T-HQ)

WWF Wrestling (Acclaim)

Yoshi’s Island 64 (Nintendo)
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» 5 ¢ - | Nintendo Rollenspiel Japan-Import (Ende 97)
Nlhformatlon % S 2 § Nintendo Japan Noch nicht bekannt

MOTHER 3, wird das erste Splel fiir das 64DD werden.
Was hat es wohl zu bieten?

MOTHER

THE MOTHER SERIES (in
Europa und in den Staaten als
Earthbound bekannt) wurde
von Shigesato Itoi und Benimaru Itoh
entwickelt. Itoi arbeitete vorher in der
Marketing-Abteilung von Nintendo, als
ihm die Idee fiir das Original Mother

AMNLICHKEITEN MIT ZELDA SIND NATORLICH ALLES WIRKT ETWAS UBERDIMENSIONIERT DEINE HELDENGRUPPE FINDET MITTEN IM
NUR REIN ZUFALLIG. IN MOTHER 3 GIBT ES UND FARBENFROH, ABER ES SPIELT SICH DSCHUNGEL EINE MYSTERIOSE PIPELINE.
ZAHLREICHE STADTE ZU ERKUNDEN, WIE EIN ARCADE-GAME. DiE LANDSCHAFT UND CHARAKTERE IN
KOMPLETT MIT EINWOHNERN, DIE SOGAR . MOTHER 3 HABEN GANZ EIGENE

EIGENE HAUSTIERE HABEN LICHTEFFEKTE FUR ERHOHTEN REALISMUS

durch den Kopf schof3 und es dann auch Grafik-Stil. Das Original-Spiel war eher ein Konig gefeiert wurde, waren die
gleich fiir das SNES umgesetzt wurde. auf den Geschmack jiingerer Spieler Verkaufszahlen doch eher enttauschend.
Momentan arbeitet er an der japanischen  zugeschnitten. In Japan war das Game Mother 3 halt sich im Vorfeld etwas

Star Fox 64 TV-Werbekampagne mit. Itoh  schnell vergriffen, wahrend man im zuriick. Diesmal sieht die Grafik ganz wie
hingegen ist einer der bekanntesten Westen kaum Verkaufserfolge erzielen die in Mario64 aus und erinnert vom Stil
Manga-Kiinstler in Japan und lieferte fiir konnte. Obwohl Mother 2 eine innovative  her ein bifichen an Doraemon. Vorbei

die Mother-Serie den unverkennbaren Geschichte bot und schon im Voraus wie sind die Zeiten der extrem kitschigen

Endlich! Mother 3 entwdchst den

0BWOHL MOTHER 3 LANGST NICHT S0 KINDISCH WIE SEINE VORGANGER IST, WIRD MAN VON VON EINER ARMEE DER FINSTERNIS KANN MAN IN ANBETRACHT DER KNALLIGEN FARBEN WOHL NICHT
KNALLBUNTEN FARBEN UND VERROCKTEN CHARAKTEREN NUR SO BERROLLT SPRECHEN.




Welten denn Mother 3
wird seriseres Gameplay,
detailliertere Texturen und
Hunderte von Charakteren
bieten, mit denen man
quatschen kann. Leider
ist bis jetzt keine
Sprachausgabe geplant, aber
das Programmierer-Team
arbeitet zur Zeit an einigen
Monstergerduschen. Wie _
bereits erwahnt, wird Mother 3 S
das erste Spiel auf 64DD sein.
Dies [aRt nicht nur mehr
Grafiken, Sounds und
komplexere Welten zu, sondern
auch erweiterte Speichermég-
lichkeiten. Der erweiterte
Speicher zeichnet beispielsweise auf,

irgendwo eine Briicke in die Luft
gejagt hast, alles wird gespeichert.
Sogar die Wetter- und Zeitbeding-
ungen (Tag- und Nachtwechsel,
Winter- oder Sommerzeit)
werden haargenau berechnet und
aufgezeichnet. Das Leistungs-
potential des 64DD ist
schon beeindruckend,
aber wann wird das Teil
auch in Deutschland
erhiltlich sein? In einer
Sache kannst Du zumin-
dest sicher sein: Mother 3
wird eines der komplex-
esten Rollenspiele tiber-
haupt werden, vielleicht
vergleichbar mit Squaresofts
Final Fantasy VIl auf der

£

mit welchen Personen Du im Spielverlauf  Playstation.Mit Mother 3 hat Ni d
{iber was geredet hast. Auch veranderte ein ganz heifies Eisen im Feuer. Jetzt
Szenarien kénnen endlich gespeichert bleibt nur abzuwarten, wann das 64DD

werden. Ob Du nun im SchloBkeller

einen Hebel umgelegt hast oder

erscheinen wird und ob es wirklich
das halten kann, was es verspricht.@

WiE Du SIEHST, IST DAS
DETAILREICHTUM DER CHARAKTERE
EINFACH UNGLAUBLICH. JEDES
WESEN BESTEHT AUs UBER 500
POLYGONEN UND IST MIT
PERFEKTEN TEXTUREN
UBERZOGEN. SIE HABEN
SOGAR EIGENE
GESICHTSAUSDRUCKE

BENIMARU IST FUR DIE GRAFISCHE
UMSETZUNG DER IDEEN ZUSTANDIG.
VORHER ARBEITETE ER AUSSCHLIEBLICH
ALs MaNGA-KONSTLER

BENIMARU ITOH IST EIN BERUHMTER MANGA-KONSTLER. FUR DAS EXKLUSIVE DESIGN DER
LANDSCHAFTEN VON MOTHER 3 ZEICHNETE ER VORHER HUNDERTE VON SKIZZEN

Hier EIN FoTo VON SHIGESTO ITo1, DEM
Co-DESIGNER DER MOTHER-SERIE

Prognose: MOTHER 3 HAT ZWAR NICHT
DIE GLEICHEN VORS CH U SSORBEEREN

WIE ZELDA ERHALTEN, ES SCHEINT ABER
MINDESTENS DIE GLEICHEN QUALITATEN
ZU BESITZEN. DER UNBEKANNTE FREMDE
BLEIBT JEDOCH VORERST DAS 64DD.
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GT Gen

Raven Get:

ihren Comic Shops, Toiletten, U-Booten,
Discos und sogar Stripclubs wandern.
1 Duke fischte das Mood-Genre aus der
Toilette und brachte es in die reale
{ » + Welt. Und dann war der noch der
unschlagbar gute Multispieler-
MACH DICH AUF EINEN SCHOCK Modus...

gefafit! Wir von der 64Power Natiirlich wird Duke Nukem 3D 64 auf
hatten die Ehre und durften der N64-Konsole deutlich besser als die
uns die ersten Bilder von Duke Nukem PC-Version ausfallen. Erweiterte
sc e — T — 3D 64 anschauen. Dieses Game sieht Grafiken, mehr Farben, héhere
SPATEREN LEVELS NOCH ALLES ZU FINDEN GIBT. EXPLOSIV-GESCHOSSE SIND BESONDERS jetzt schon phantastisch aus! Detailvielfalt, weichere Texturen und ein
WIRKUNGSVOLL Der hierzulande indizierte Vorganger unglaublicher Vierspieler-Modus via
: war schon der Hit auf dem PC. Der Grund  Splitscreen fiir Deathmatches oder
war ja auch unschwer zu erkennen: Kooperativspiele werden das N64 ganz
Wahrend sich genreverwandte Spiele schon auf Trab halten. Stell Dir
wie Quark, Mood oder Hecksen (Namen folgendes mal vor: Das Bild Deines
alle gedndert) immer in Fantasy- Fernsehers ist in vier Teile aufgeteilt
Gegenden ansiedelten, durfte man im (Gliick fiir den, der einen GROSSEN

i Erstling durch eine richtige Welt mit all Fernseher besitzt), jeder Bildausschnitt
-y

/
-

DuKEs SpLITSCREEN-MoDus IST DUKE LABT DIE MINI-GUN KNATTERN!
DER ERSTE LEVEL IM GROBSTADT-ZENTRUM WURDE VON DEN COPS FORMLICH UBERRANNT. EINIGE FASZINIEREND. WAHRSCHEINLICH WERDEN WAS NATURLICH SOFORT AUFFALLT, SIND
DER P1G-COPS HABEN SOGAR FL A DIE FLEXIBLE Ei LABT DicH FAST WIR BALD GENAUSO VIEL SPAB WIE BEI DIE BUNTEN FARBEN UND DIE WEICHHEIT
UBERALL HINAUFKLETTERN. HIER STEHT DUKE GERADE AM RANDE EINES WOLKENKRATZERS DER PC-VERSION HABEN DER TEXTUREN




ist das Blickfeld eines Spielers. Du
betrittst ein Gebaude in enger
Deckungsformation, ganz wie in Stirb
Langsam. Der Eingangsbereich ist
dunkel, also beschlieBt Ihr Eure Infrarot-
Nachtsichtgeréte einzuschalten. Die
Umrisse einer Gruppe feindlicher
Soldaten in Uniformen wird sichtbar.
Wild lauft Ihr durcheinander und

verballert Eure ganze Munition.

Einer dRt die Mini-Gun rotieren, ein
anderer &Rt mit seinem Raketenwerfer
nicht einmal die Statuen stehen. Ein
dritter feuert mit seinem Schrotgewehr
aus einer der Ecken. Das Chaos nimmt
seinen Lauf, aber Ihr seid als Team in
einem Spiel gefangen!

In Duke Nukem 3D 64 ist fast alles

YEAH, GET SOME! DIE SCHROTFLINTE IST EINE DER EFFEKTIVSTEN WAFFEN 1M SPIEL. WIE DU SEHEN
KANNST, SIND NICHT ALLE GEGNER VON MENSCHLICHER NATUR. MARS ATTACKS AGAIN?

I i

i

Die PipE BomB IN AKTION! PLAZIERE ZUNACHST DIE BOMBE AN EINER STELLE, WO DU EINEN GEGNER

Duke Nukem

. i1

ERWARTEST. DANN IM RICHTIGEN MOMENT DEN FERNAUSLOSER DRUCKEN UND... BOOM... SPLASH!

interaktiv. Patronen hinterlassen Locher
in den Wénden und alle Gegensténde in
der Umgebung eines explodierenden
Geschosses lgsen sich in Wohlgefallen
auf. Die Steuerung unterscheidet sich
erheblich von der in Turok. Eine
Schande, denn kaum ein anderes 3-D-
Ballergame bot eine solche ausgefeilte
Steuerung. In Duke 64 werden die
Kopfbewegungen mit den gelben Tasten
gesteuert, was natiirlich keine
groBartigen Reaktionsmédglichkeiten
zulaRt. Vielleicht wird aber dieses
Manko noch behoben. Duke 64 bietet
zudem noch einige andere Feinheiten,
an die sich Quark noch nicht einmal
versucht hat. Jedes Level hat einige
installierte Sicherheits-Kameras, iiber
die man sich einen guten Uberlick
verschaffen kann. Andere Spieler im
Deathmatch-Modus kénnen damit
beobachtet werden. Weiterhin versiien
einem Nachtsichtgeréte, Jet-Packs fiir
Luftangriffe, Bomben mit Fernziinder,

#

Laser-Fallen und Holo-Dukes das Leben.
Auf dem PC gab es sogar einige
Nacktténzerinnen in einem Nacht-Club
gegen Bezahlung zu bestaunen. Aber da
das N64 ja eine Familien-Konsole sein
soll, werden wir derartige Dinge wohl
kaum erwarten kénnen. Duke 64 ist
ohne Zweifel der vielversprechendste
First-Person-Shooter nach Turok. Wir
hoffen jetzt, daBd GT fiir uns einen Besuch
bei Software Creations organisieren wird,
damit wir Dir mehr von diesem Titel
zeigen konnen. Falls es iiberhaupt jemals
eine Veréffentlichung in Deutschland
geben wird, dann nicht vor dem
4.Quartal dieses Jahres. @

Prognose: TUROK KONNTE MIT

SEINEM LANGWEILIGEN GAMEPLAY
NUR ERMUDEN. HOFFEN WIR JETZT

AUF EINEN ECHTEN KNALLER, DER EIN
BISSHEN SCHWUNG IN DAS GENRE
BRINGT.

Let’s kick some ass!

/Am ANFANG DES SPIELS SIEHT MAN DUKE AUS
SEINEM BRENNENDEN GLEITER HINAUF AUFS |
DACH EINES BOROGEBAUDES SPRINGEN. DAS
BEDEUTET ARGER!

EINIGE GEGNER IN DUKE 64 ERINNERN AN
ALIENS AUS PREDATOR. ANDERE SEHEN AUS
WIE DIE SCHWEINE IM WELTALL. MuLTi-Kutru- TORPEDO GETROFFEN UND SOLLTE JETZT
RELLES WIRD AUCH AUF DEM N64 GEFORDERT SCHLEUNIGST VERLASSEN WERDEN

N _

HIER DIE RAKETEN-BASIS, UBER DIE DUKE
2ZUM LETZTEN LEVEL IM WELTRAUM
TRANSPORTIERT WIRD. DAS GRUNE ZEUG |
SOLL WOHL KANALWASSER SEIN

DER LETZTE LEVEL ENDETE MIT EINER FLUCHT
1m U-BooT. LEIDER WURDE JENES VON EINEM
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SAN FRANC]SCO RUSH

Ve GT

Ninformation

Willkommen im Stau!

ES GIBT NUR WENIGE SPIELE, die

mit ihrem Titel das beschrei-

¢ ben, was wirklich im Spiel
abgeht. Dieser Titel hier Bt schon mal
auf einiges schlieBen: Hohe Geschwin-
digkeiten, eine amerikanische Stadt
und zahlreiche Auffahrunfélle werden
wohl Bestandteil von SFR sein. Die Idee
zu San Francisco Rush wurde fiir den
gleichnamigen N64-Titel komplett der
Spielhallenversion entwendet. Heie
Rennen in den Strafen der
amerikanischen Stadt sollen angeblich
den Rennsport wiederbeleben und
Cruis’n USA auf alle Falle iiberbieten
kénnen. Das Ziel des Spiels ist mit dem
aus jedem anderen Rennspiel
gleichzusetzen. Wer zuerst iiber die

EINE STRECKE DER ETWAS RUTSCHIGEN ART. OBWOHL DAS WASSER EHER AN KARIBISCHE GEFILDE
ERINNERT, HANDELT ES SICH HIERBEI TATSKCHLICH UM DIE ABWASSERKANALE

NEUE ANSICHTEN BEIM MORDDEZERNAT:
DER GARTNER KANN NICHT MEHR DER
MORDER SEIN, DENN DER WURDE SOEBEN
UBERFAHREN

Entwicklung Atari Games ~ Getestete Ver:

Ziellinie fahrt, kann sich seine
Schuppen von den Schultern klopfen
und erhobenem Hauptes von sich
behaupten: “Ich war schneller als eine
93MHz-CPU!” Von Deinen Gegner gibt
es in SFR gleich sieben. Eine vorge-
schriebene Strecke gibt es aber hier
nicht. Nur wer den kiirzesten Weg durch
die GroBstadt entdeckt, kann auch
erfolgreich aus seinem Wagen aus-
steigen. Fahre hier unter anderem durch
die Abwasserkandle, das beriihmte
Chinatown oder direkt durch den
Golden Gate Park. Vor dem Start stehen
verschiedene Fahrzeuge zur Auswahl,
und das Rennen selbst soll durch drei
Kameraperspektiven aufgelockert
werden. Fiir den akustischen Hoch-

EINE DER DREI VERSCHIEDENE
KAMERAPERSPEKTIVEN IN SF RUSH.
ERINNERT EIN WENIG AN DAS SEGA-SPIEL
DAYTONA

EINE FAHRT UBER DEN ERDSPALT (TYPISCH
FUR SAN FRANCISCO SIND DIE ERDBEBEN) ‘

EINE FAHRT DURCH DEN GOLDEN GATE
PARK. DIE DODGE VIPER SIEHT ZWAR AM
BESTEN AUS, LASST SICH ABER SCHWER
DURCH KURVEN STEUERN

IST GAR NICHT GESUND FUR DEINEN
WAGEN

Novem| 74
Noch nicht bekannt

genuf sorgen sechs
Musikstiicke —von
Funk bis Heavy Metal.
Bis jetzt riickt man
| mit den Informatio-
nen liber SFR nur
sparlich raus.
i Geriichte gingen um,
5 dafd eine Zweispieler-
Option im
Splitscreen-Modus
integriert werden
wird. Die Méglichkeit,
mit vier Spielern an
die Startlinie zu
gehen, ist wohl
wegen der komplexen Stédte-Grafik
ausgeschlossen. Angeblich soll sogar
das echte StraBendesign von San
Francisco iibernommen worden sein. Ein
Blick auf die Screenshots verrét schon
mal, daf die Grafik wahrlich nicht
schlecht sein kann. Aber die groe
Frage bleibt weiterhin, welche
Freiheiten man im Spiel selbst hat. Oder
wird es wieder so eine Art Spiel im Stile
von Out Run werden? Bald werden wir
niheres erfahren, also bleib’ dran
am Ball. ... an unserem Heft! @
Prognose: EIN EXZELLENTES AUTO-
MATENSPIEL, DASSNOHL OHNE

PROBLEME IN DIE HARDWARE DES
N64 GESTECKT WERDEN KONNTE.




Ninformation

Vertrieb: Genre:

Getestete Version:

Ocean/Imagineer
Genki

Entwicklung:

MULTI RACING
CHAMPIONSHIP

Das erste Rennspiel eines Fremdanbleters fiir das N64

sieht PHANTASTISCH aus!

NACHDEM NUN DIE GANGIGEN
Nintendo-Genres Jump’n’Run
und 3-D-Shooter mit Mario64
und Turok durchgekaut wurden, er-
scheint bald endlich ein Rennspiel,
obwohl das eigentlich eine Doméne der
Playstation ist. Multi Racing Champion-
ship fahrt ganz auf der Schiene von Sega
Rally und bietet die realistischsten
Grafiken, die wir jemals auf diesem
System gesehen haben. Normalerweise
kann sich jeder Anfénger vor den Bild-
schirm setzen, seinen Wagen auswihlen
und schon geht die Post ab. Aber hier
unterscheidet sich MRC véllig von seinen
Vorgédngern. Unter anderem lassen sich
vorher verschiedene Reifen aufziehen,
Spoiler-Tiefen einstellen und Vorderrad-,
Hinterrad- oder 4-Rad-Antrieb aus-
wihlen. Sogar ein individuelles Motor-
Tuning kann vollzogen werden. Es gibt
vier Spielarten in MRC: Ein-Spieler-Mo-
dus, Grand Prix (20 Wagen auf einmal
vor der traditionellen Startlinie), Zeit-
fahrten (ein Geister-Fahrzeug fahrt
ebenfalls in der bisherigen Bestzeit-Ge-
schwindigkeit mit) und ein Zwei-Spieler-
Modus (horizontaler oder vertikaler

Splitscreen wéhlbar). Natiirlich iiber-
zeugte uns der Zweispieler-Modus am
meisten, aber es wird wohl schwer
werden, das fliissige Scrolling weiterhin
im Griff zu haben. Momentan existieren
nur acht Wagen, unter denen man sein
Wunschauto aussuchen kann: Renault
Megane, Ford Escort und ein Alfa 145
sind unter anderem mit von der Partie.
Die Anzahl der Strecken steht bisher
noch nicht fest. Fest steht jedoch, da
wechselnde Witterungsverhiltnisse und
Oberflachenbeschaffenheit fiir Probleme

Preview

Racing  Evhditlich: Juni’g7
Japan  Preis: Noch nicht bekannt

beim Fahren sorgen werden. Es soll
sogar, wahrend man durch Kurven
brettert, Schmutz und Staub von der

JAU! AUF DER SCHNEEPISTE GEHT DER PUNK AB!

Fahrbahn aufgewirbelt werden. Bis jetzt
haben wir noch keine Cockpit-Ansicht zu
sehen bekommen, die aber hoffentlich
noch integriert wird. Die Screenshots von
den Au8enansichten versprechen

WECHSELNDE WETTEREIGENSCHAFTEN UND
ZAHLREICHE CHANCEN EINEN 60000-
DOLLAR-RENNWAGEN ZU ZERSTOREN

AUF DIESEM SCREENSHOT SIEHT MAN DIE
DETAILS IN ALLER DEUTLICHKEIT. GENKI
SEI GEPRESEN! ‘

zumindest ein akzeptables Arcade-
Game. MRC wird das erste echte Renn-
spiel fiir das N64 werden, und unter-
bietet sogar noch das Erscheinungs-
datum von Top Gear Rally um einige
Monate. Obwohl es fiir Juni in Japan
angekiindigt ist, erwarte keine offizielle
Veréffentlichung vor dem Winter. Du
solltest ja mittlerweile diese ddmlichen
Verzogerungen bei den Erscheinungs-
terminen fiir N64-Titel kennen. Nichste
Ausgabe wird es hochstwahrscheinlich
ein komplettes Review der japani-

schen Import-Version geben! @
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0B DIE HOHE GESCHWINDIGKEIT BEI
DIESEM DETAILREICHTUM NOCH AUFRECHT
ERHALTEN WERDEN KANN?

Prognose: VERGISSDAS KINDISCHE
MARIO KART 64, DENN HIER KOMMT

NACH SOLCHEN FLUGSZENEN KANN MAN
WOHL KAUM ERWARTEN, DASS EIN
500.000 MARK TEURES AUTO HEIL BLEIBT

ECHTES RENN-FEELING AUF DicH zu!
FANG SCHON MAL AN ZU SPAREN.

HIER SIEHST DU EIN WEIT VERBREITETES PHOTO VON MRC. ES ZEIGT DIE DETAILLIERTEN WAGEN IN
PERFEKTION

“ power Nummer 2
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VOLLE KRAFT VORAUS! EVO VERWANDELT SICH IN EINEN SPITFIRE-FLIEGENDEN FUCHS. DIE HIESIGE
SCHAFS-BEVOLKERUNG MUSSNOHL DRAN GLAUBEN...

‘ DAS KLEINE DMA-VOLKCHEN im

englischen Dundee ist

verriickt. Flipp-Zupp. Bellend.
Arf-Arf. Ein bifichen Schwach im Hirn.
Warum? Na, schau Dir Silicon Valley mal
an. Nur geistig Verwirrte kdnnen solch
ein Spiel entwickeln. Hier einige
Elemente des Spiels: Schwimmen wie
ein Pferd, Schildkroten mit Riistung,
Llamas mit Kettenségen, Polarbédren mit
Planierraupen und Fiichse mit Raketen.
Hierbei handelt es sich ganz offensicht-

. . % o NICHT? OH DOCH...

I|Ch um keln gSWOhnIICheS Game’ aber IN SILICON VALLEY IST SO ZIEMLICH ALLES
es konnte eventuell genauso viel Spaf MBGLICH

machen wie das Multiplayer-Starfox 64.

‘ Die Vorgeschichte ist relativ leicht zu
verstehen. Die Silicon Valley ist eine
Weltraumstation, die in den Weiten der

‘ MilchstraBe wahrend eines Orbital-Flugs

POLARBAREN AUF PLANIERRAUPEN GIBT ES

befanden sich unter anderem auch

Genetik-Experimente nicht auf der
Erde durchfiihren durften. Jetzt,

um die Sonne verloren ging. An Bord

Wissenschaftler, die ihre geféhrlichen

SILI CON VALLEY

Vielleicht sind sie NORMAL und wir die VERRUCKTEN.

Schon mal driiber NACHGEDACHT?

Aus DER FIRST-PERSON-PERSPEKTIVE ERINNERT SV AN DEN KLASSIKER SENTINEL. HUBSCH
DETAILLIERT...

DiE ZWEI HELDEN AUF DER SILICON VALLEY.
ERKUNDUNGSFLUGES ZUR SONNE 'VON LINKS NACH RECHTS: DAN DANGER UND
VERLOREN. NUN IST SIE ZURUCKGEKEHRT Evo, DER ROBOTER. EIN HUBSCHES |
UND STELLT DIE WELT AUF DEN KOPF PARCHEN J

DIE SILICON VALLEY GING WAHREND EINES

Bord iibernehmen, bis es zum nédchsten
Kampf kommt. Jedes Tier hat bestimmte
Fahigkeiten, und deshalb muft Du fiir
die jeweilige Aufgabe das entsprechende
finden. Silicon Valley tritt mit seinen 50

Vereinten Nationen zum guten Schluf} an
zwei Spezial-Agenten - Evo und Dan
Danger. Sollen die beiden doch endlich
herausfinden, was zur Holle auf
dem Schiff da oben los ist. Evo

% powe Nummer 2 7

EVOS PLAN HAT FUNKTIONIERT. BIS JETZT

HAT NOCH KEINER DEN UBERDIMENSIO-
NIERTEN, ROSAFARBENEN HASEN DER STANDIG
FRAGEN STELLT AUF DER SV BEMERKT

nach einigen Jahrhunderten
im Weltraum, treibt die gute
Silicon Valley wieder auf
unser Solar-System zu.
Zuerst hat man eine Truppe
Marines nach oben
geschickt, die das Innere des
Schiffes inspizieren sollte. Sie
verschwand einfach. Schliefilich schickte
man ein paar ganz harte Kampfer hoch,
die Vacuum Patrol. Verschwunden. Véllig
verzweifelt denkt der President der

wurde so kreiert, daB er die
kompletten Daten der SV im
Kopf hat und wegen seines
vierstelligen 1Qs wohl kein
menschliches Wesen ist.
Einzig und allein ist es Dan,
der unsere Rasse vertritt.
Silicon Valley ist eine bunte
Mixtur aus bekannten Genres. Evo kann
sich an jede Umgebung anpassen und
falls er mal besiegt werden sollte, kann
er die Kontrolle von eines der 4o Tiere an

Levels ganz in die Fufstapfen von
Mario64. Ganz besonderen Wert wird
DMA auf die abwechslungsreichen Spiel-
varianten legen. Hoffentlich klappt das
Vorhaben und SV wird nicht blof8 @
eine billige Kopie alterer Ideen.

Prognose: DIE LEUTE vVON DMA
SIND JA ALS SPIELEMAGIERE SCHON
UBERALL BEKANNT. ABER SILICON

VALLEY KONNTE DIE UBERRASCHUNG
DES JAHRES WERDEN.




Vertrieb:
Entwicklung:

STELLE DIR EINMAL EINE
Mischung aus Tomb Raider und
einem Rollenspiel vor.

Nun bist Du zwar schon nahe an dem dran,
was Ocean mit Mission Impossible in der
Mache hat, aber wirklich nur ungeféhr. M|
ist in erster Linie ein First-Person-Shooter.
Konflikte mit Personen kénnen aber auch
mittels Kommunikation geldst werden, im
Gegensatz zum etwas eintonigen Turok.
Hier ein Beispiel: Am Anfang des Spieles
findest Du Dich als Hauptdarsteller
namens Ethan Hunt (Sohn von Mike) auf
einer spieBig-schleimigen Party wieder,

“AH, DAS SPARMEND! ZWEI COLA UND VIER POMMES...

HIER EIN SELTENES PHOTO AUS DEM MisSION IMPOSSIBLE-SPIEL. AUF DEN ERSTEN BLICK SIEHT ES
WiE D16 HARD (GEANDERT) AUF DER PLAYSTATION AUS, NUR BESSER

ohne jedoch eine Einladung zu besitzen.
Vor Dir macht sich ein fetter Klops auf
einem Sofa breit. In einer Hand halt er ein
Ticket, fiir das Du aus welchen Griinden
auch immer Interesse zeigst. In Mood
(Name geéndert) oder Tomb Raider
wiirdest Du wahrscheinlich zuerst zur
Knarre greifen und dann nach seinem
Namen fragen, aber die Charaktere in
Mission Impossible handeln anders. Hier
solltest Du ihm wahrscheinlich in einen

ZUM MITNEHMEN!"

Ocean Genre:

Ocean

SEIN NAME IsT HunT, ETHAN HUNT UND
KOMMT HIER WOHL DIREKT AUS EINER
SILICON GRAPHICS-BRUTMASCHINE

abgelegen Raum folgen, um ihm dort auf
raffinierte Weise und mit viel Geschick das
begehrte Ticket abluchsen zu kénnen. Jede
Person in MI hat seine eigene
Persdnlichkeit und handelt entsprechend
Deinen Aktionen. Wir scheinen es hier mit
einer interessanten Neuentwicklung auf
dem Spielemarkt zu tun zu haben. Die
kiinstliche Intelligenz von Mission Impos-
sible, die von Oceans Mutterfirma

MisSION IMPOSSIBLE IST MEHR ALS NUR
EIN BILLIGES 3-D-BALLERGAME. KONN-
TEST DU DIESEN WACHTER UBERZEUGEN,
DICH DURCHZULASSEN, ODER PUSTEST Du
IHM EINFACH DAS HIRN RAUS?

Infogrames entwickelt wurde, ist der
attraktivste Aspekt des Spiels. Aber deswe-
gen sollte man der US-Firma nicht gleich
unrecht tun, denn die Grafiken wirken
ebenso phantastisch.
Sémtliche Personen
wurden gekonnt in
Szene gesetzt und
die abwechs-
lungsreiche
Umgebung ladt
immer wieder

zu einem

Spielchen ein.

Ocean wird uns
wieder mal zeigen,
dafd gute Konsolen-
spiele ganz und gar nicht

Action/Shoot"em-up  Erhdiltlich:

Preview

Juli’g7

USA (Import)  Preis: Noch nicht bekannt

Text: Thomas Richter

Du BIST EIN ToP-AGENT DER LEDIGLICH SEINE
JACKE VERGESSEN HAT UND KEIN KELLNER.

SOEBEN BIST DU HIER EINGEBROCHEN

‘impossible’ sind. Was viele Spieler
sicherlich tiberzeugen wird, ist der
umfangreiche Technik-Schnick-Schnack,
den man durch sechs Mission tragen kann.
Erheblich mehr, als Tom Cruise jemals
bedienen kénnte. Unter anderem befindet
sich in seinem Inventar hochexplosiver
Kaugummi, transformierende Masken,
oder eine Brille mit eingebauter Kamera.
Kameraschwenks lassen sich wie auch bei
Mario64 oder Turok leicht bewerkstelligen.
Die Kamerafiihrung soll laut Ocean sogar
noch die von Mario64 um Langen schla-
gen. Vorbei sind irrefiihrende Kamera-
schwenks, die keinen echten Vorteil fiir
den Spieler bieten. Eine spezielle 64DD-
Version ist ebenfalls schon in Planung.
Unter anderem sollen die Gesprache mit
Personen mit mehr Sprachausgabe
unterlegt werden, eine bessere
kiinstliche Intelligenz sowie
Online-Spiele im Internet sollen
dann ebenfalls den
Kaufreiz fordern. @
Prognose: DER
‘CRUISER’ UND SEINE
ACTION-EINLAGEN WIRK-
TEN IN SEINEM FiLM SPEK-
TAKULAR. DAS GLEICHNAMI-

GE SPIEL WIRD MINDESTENS
GENAUSO ACTIONGELADEN SEIN.

* power Nummer 2 7
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Preview

Konami  Genre:

Konami

Adventure
Japan-Import)

Evhdiltlich:
Prois:

Herbst '97
139,- DM

Der Mystical NinJA kehrt im MASSESCHNEIDERTEN 64-Bit-Gewand zuriick

DIE GOEMAN-SERIE EXISTIERT
wahrscheinlich schon so lange
wie das dlteste Nintendo-
System, obwohl sie hierzulande eher
unter dem Namen Mystical Ninja
bekannt sein diirfte. Mystical Ninja war
vor allem fiir jene Spieler interessant,
die mit Titeln wie Super Mario nichts
anfangen konnten und auf Adventures
mit gigantischen Ausmafen stehen.
Legend of the Mystical Ninja wurde auf
dem SNES schon langst als Klassiker
angesehen und stellte eine ernsthafte
Konkurrenz fiir Nintendos Zelda dar.
Goeman 5 scheint wieder einer der
Top-Titel fiir das N64 zu werden.
Unglaubliche Grafiken, verpackt in
einer 3-D-Umgebung, die von ihrer

DER GEWALTTATIGE CLOWN IST EINER DER
ERSTEN OBERGEGNER IN GOEMAN 5

GroBe sogar noch die von Mario64
tibertrifft, lassen jedes Abenteurer-Herz
im schnellen Takt des N64-Prozessors
mitschlagen. Zwei Charaktere darfst Du
in diesem Adventure steuern. Es stehen
Ebishumaru (nein, das ist kein Druck-
fehler) und natiirlich Goeman selbst zur
Verfligung, die Du auf ihrer Reise durch
das alte Japan begleiten darfst. Zeit-
reisen sollen ebenfalls moglich sein.
Die ganze Abenteuerwelt ist standig
voll und ganz in Bewegung. Uberall
kannst Du kleinere Auftrége fiir etwas
Geld annehmen, in Kdmpfen Dein
Waffengeschick erweitern und sogar
als Wache fiir ein ganzes Dorf
einspringen. Natiirlich gibt es wie
auch bei den ersten vier Teilen
massig knallharte Kampfe in denen zu
einer vollig neuartigen Shoot’em-Up-
Sequenz umgeschaltet wird.
Abgesehen von den zahlreichen
Obergegnern, die es in Goeman 5 zu
bekampfen gilt, kannst Du Dich
zusétzlich noch zu zweit mit einem
Freund als Team ins Gefecht stiirzen.
Anhnlichkeiten zum Arcade-Klassiker
Gauntlet sind hierbei nicht auszu-
schlieBen. Multiplayer-Spiele sind ja
inzwischen sehr beliebt, aber hier kann

Wik AucH IN MARIO64 HAST DU HIER VOLLKOMMENE BEWEGUNGSFREIHEIT. AUF DEM BILD SIEHST
Du GOEMAN, WIR ER EINEN SATZ UBER EINEN SEE IN DER NAHE SEINES HEIMATDORFES MACHT

Das Né4 wird
sportlich!

KONAMI HAT ZUDEM NOCH DAS NIEDLICHE
POWERFUL PRO BASEBALL 4 IN DER MACHE, DAS
NOCH IN DIESEM JAHR ERSCHEINEN SOLL. DAS.
SPORTSPIEL MIT DEN HERRLICH BUNTEN
COMIC-GRAFIKEN WURDE IN JAPAN BEREITS
JETZT SCHON GEFEIERT. PRO BASEBALL
MACHT SICH VOR ALLEM AUF GESCHICKTE
WEeISE DEN ANALOG-STICK DES N64-CON-
TROLLERS ZUNUTZE. GEZIELTE UND
WIRKLICHKEITSNAHE SCHLAGE SIND NUN
ENDLICH IN PERFEKTION MEGLICH. NocH
HULLT SICH KONAMI IN SCHWEIGEN, OB
DAS SPIEL UBERHAUPT JEMALS IN
EUROPA ERSCHEINEN WIRD, TROTZDEM
LIEFERN WIR DIR IN KURZE EIN
= KOMPLETTES REVIEW DER IMPORT-
VERSION.

gleich ein ganzes Ab u

2zweit bestanden werden.

Mit Goeman 5 hat Konami einen viel-
versprechenden Titel in der Mache.
Riesige Welten, geheime Orte, bizarre
Kreaturen und unzéhlige Mini-Quests
machen so viel Appetit, da reicht der
Snack fiir Zwischendurch in Form eines
Schokoriegels schon nicht mehr

aus. Bitte Konami, beeilt euch! @

Prognose: ZWAR HAT GOEMAN 5
GEGEN DEN ERNSTZUNEHMENDEN
KONKURRENTEN NAMENS ZELDA
ANZUTRETEN, ABER DAS SERIOSERE
GAMEPLAY DURFTE VOR ALLEM AUCH
DIE ERWACHSENEN SPIELER UNTER
UNS GLUCKLICH STELLEN. MAL ABGE-
SEHEN VOM GENIALEN ZWEISPIELER-

ZwAR SIND DIE KAMPFE IN DER Gi S|

SCHON IMMER EIN H
ABER IM FONFTEN TEIL HAT MAN SIE NOCH EINDRUCKSVOLLER DENN JE GESTALTET

GEWESEN,




Ninformation

Vertrieb:

Entwicklung:

Hudsonsoft (Japan)
Hudsonsoft

Genre:

Puzzle/Adventure

Preview

Erhdiltlich: (Japan-Import) Sommer'g7
Preis: Noch nicht bekannt

BOMBERI\/IAN64

Der MANN mit der zischenden Bowling-Kugel scHLAGT
zuriick! Aber er hat sich verandert...

DiE FIGUREN SCHEINEN DIE GLEICHEN 2U
SEIN. ABER WIRF MAL EINEN BLICK AUF
DIESE GENIALE 3-D-GRAFIK. SELBST DIE
KAMERAWINKEL SIND JUSTIERBAR

WENN Du JEMALS IM BESITZ
einer PC Engine oder des SNES
7 warst, wirst Du friiher oder
spater bei Bomberman gelandet sein.
Das Original-Bomberman war einfach nur

Ninformation

MaRrio 64 war so phantastisch,
dafd die Nachfolger bestimmt
millionenfach hinterher ge-
schmissen werden. Das ist so voraus-
sehbar wie der tégliche Sonnenaufgang,
aber der erste Klon wird einen ganz an-
deren Titel haben: Doraemon. Obwohl
es Mario 64 sehr dhnlich sein wird, gibt
es doch einige feine Unterschiede. Sei
frohen Mutes, auch wenn Du Mario 64
bis zum Erbrechen durchgespielt hast,
Du wirstin Doraemon einige Neuig-
keiten entdecken. Basierend auf der
mittlerweile 30-jahrigen japanischen

rans
0 BI2EBETAUESH .

KNALLBUNT UND NIEDLICH, DORAEMON
KANN SICHERLICH KAUM JEMANDEN
AUBERHALB DER JAPANISCHEN LANDES-
GRENZE UBERZEUGEN, ABER DAS FLEXIBLE
GAMEPLAY UBERTRIFFT DAS STARRE
RumGEeHOPFE IN MARI064 UBERBIETEN

ein 2-D-Geschicklichkeitsspiel, in dem

man kleine Mannchen lenken konnte, die
ihre Bomben an den richtigen Stellen
plazieren muBiten, um weiter zu kommen.
Die Gegner wurden einfach in die Luft
gejagt. Gute Nachrichten gibtesvon
Hudsonsoft. Die arbeiten zur Zeit an ﬁta?/
einer umfangreichen Né4- 5
Version. Zwar wurde noch
kein genaues Erscheinungs-
datum genannt, aber das hat
auch seinen Grund.
Hudsonsoft hat namlich jede
Menge zu tun. Bomberman soll
keine gewdhnliche Umsetzung
werden, die bestenfalls als
Schlafpille geeignet ist. Vielmehr
ist man daran bemiiht, die
ganze Hardware-Power des

N64 auszureizen, um ein komplexes 3-D-
Spiel zu entwickeln. Gliicklicherweise
sind keine Veranderungen beim
Gameplay geplant. Immer noch muf3t Du
Deine Gegner einsperren und sie danach
in die Luft sprengen. Nun ist es aber
zusétzlich maglich, in einer komplett
dreidimensionalen Multi-Level-Welt
umherzuwandern und die ganzen
Explosionen und Hindernisse in
gerenderter Form zu sehen. Zur Zeit
ist noch nicht genau abzusehen,
| wie Bomberman 64 letztendlich
in einer 3-D-Umgebung
funktioniert. Sicherlich sieht es zur Zeit

. schon sehr beeindruckend aus, aber ob

Hudsonsoft einfach nur das alte Spiel in
eine neue
\ 3-D-Verpackung gestopft hat? Wir

VON BOMBERMAN KANN MAN EIGENTLICH
NUR GEWALTIGE EXPLOSIONEN ERWARTEN.
AucH DIESE VERSION KNALLT DIR |
VOLLKOMMEN UM DIE OHREN |

werden in Zukunft ein Auge auf die
weitere Entwicklung von Bomberman 64

werfen, laR’ uns auf ein gutes @
Prognose: BIS JETZT WAR NOCH

Spiel hoffen.
KEINE UMSETZUNG VON BOMBERMAN

EIN FEHLSCHLAG. HOFFENTLICH
GELINGT HUDSONSOFT DIE
KONVERTIERUNG VON 2-D AUF 3-D.

Jap: po
Noch ni ht bekannt

DORAEMON

Das Schicksal der Welt ruht auf den Schultern einer kleinen
blauen KaTze ohne Ohren. Au weia...

Anime-Serie spielt man in diesem 3-D-
Adventure die kleine possierliche Katze
Doraemon, bei deren ewigem Grinse-
maul vermutet werden kénnte, sie hitte
eine Banane quer gefressen. Uber die
Vorgeschichte wollte man bis jetzt noch
keine Infos riiberwachsen lassen, aber
eines ist sicher. Doraemon wird, im
Gegensatz zu Mario 64, zahlreiche
kleine Freunde haben, die ihm im Laufe
des Abenteuers bei seiner Aufgabe
tatkraftig unterstiitzen. Shizuka
beispielsweise kann sehr hohe Spriinge
machen, wihrend Jaian Feinde einfach
mit seiner hohen Stimme wegblasen
kann. Dann gibt es noch Nobitia, die mit
ihrer Erben-Pistole gut umgehen kann,
und Suneo, der so reich ist, daf er

seinen Kopf einzig und allein mit Geld
aus der Schlinge ziehen kann.
Doraemon selbst hat einen kleinen
magischen Beutel, in dem er unendlich
viele wichtige Utensilien verstecken
kann. Das klingt alles ziemlich kindisch,
oder? Was erwartest Du, es handelt sich

MAN KONNTE GLATT VERMUTEN, DAB ES
SICH HIERBEI UM MARI064 2 HANDELT

um ein japanisches Spiel. Auf seiner
Reise findet Doraemon zudem einige
Fahrzeuge und Spezial-Objekte, die ihn
in bestimmte Teile der Spielwelt
befordern. Eine Unterwasser-Lunge
machts moglich und Doraemon kann
unter Wasser atmen. Mit seinem
Propeller kann es wie ein Adler durch die
Luft fliegen. Katze, Fisch, Vogel?

Was ist es denn nun? @

Prognose: DORAEMON KONNTE

GENAUSO VIEL SPASS MACHEN WIE
MARIO 64. ABER WEGEN DER

KINDISCHEN GRAFIK WIRD DAS SPIEL
IN DEUTSCHLAND VERMUTLICH EIN
FLOP WERDEN. MAL SCHAUEN...

Text: Klaus Trafford
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Die KAmPFER IN CLAY FIGHTER EXTREME UNTERSCHEIDEN SICH VON DENEN ANDERER SPIELE GANZ '

ERHEBLICH. SOZUSAGEN EINE MISCHUNG AuS WALLACE & GROMIT UND NIGHTMARE ON ELM STREET

EINE SCHNEELANDSCHAFT AUF EINER TROPISCHEN INSEL? NAJA, ZUMINDEST SIEHT ES NICHT NUR

LUSTIG AUS, SONDERN AUCH NOCH GUT

Interplay
Interplay

INTERPLAY’S CLAYMATION
e Animations-Engine wurde zum

ersten Mal 1993 im SNES-Spiel
Clay Mates vorgestellt und tiberzeugte
fast jeden Spieler. Es gab weder Sprites
noch Einzelbild-Animationen, sondern
eine gelungene Mixtur aus beidem. Fiir
Interplays Clay Fighter war diese Engine
das beste Mittel, um einen absoluten
Top-Titel im Bereich der 2-Spieler-

N o e

NTERPLAYS CLAYMATION-TECHNIK LIER DIE
DIGITALISIERUNG VON ECHTEN
KNETFIGUREN ZU. DIESE WURDEN DANN
EINFACH IM COMPUTER UBERARBEITET.
DASs RESULTAT SIEHT AUBERST AMUSANT
AuUs

Der JupGeMENT Clay riickt ndher!

Priigelspiele abzuliefern. Clay Fighter
Extreme kniipft mit seiner 2-D-Grafik
genau an den Stil der Mortal Kombat
Trilogy an. Aber jenes Game stellt eh
keine Gefahr fiir Interplay dar, denn man
miifite es fiir einen Vergleich erst einmal
aus der Millltonne fischen. Die
Geschichte von Clay
Fighter Extreme setzt
sich aus den altbe-
kannten Grundstoffen
fiir ein Priigelspiel
zusammen. Eine Gruppe
von Helden stiirzt iiber
der Insel des
Oberbdsewichts Dr. Kiln
ab. Unser Dr. Kiln ist
aber keineswegs einer
der freundlichen Art,
denn er mchte die
ganze Welt erobern. Um
diesem Schwachsinn Paroli bieten zu
konnen, miissen sich die Kampfer erst
einmal in einer Arena beim Clay Fighter-
Tournament unter Beweis stellen. Hier

darf ordentlich geschlagen, getreten,
gesprungen und, wie es fiir Clay Fighter-
Spiele iiblich ist, gemorpht werden. Alle
Kémpfer kénnen sich namlich verwan-
deln.Das Spiel bietet zehn brandneue
Charaktere. Einige davon wirken ziemlich
skurril und alles andere als furchtein-

AuF DIESEN BILDERN SIEHT CLAY FIGHTER
EXTREME EINFACH NUR GENIAL AUS. ABER
OB ES NICHT DOCH NUR SILICON
GrapHIcs-DEmOS SIND?

fléBend. Unter anderem kann man auch
mit einer Freiheitsstatue durch die
Gegend hoppeln. Insgesamt wird es 17
verschiedene Hintergrundgrafiken zu
sehen geben. Die Screenshots in diesem
Preview geben aber Anlaf zur Vermu-
tung, daB eine teure Silicon Graphic-
Workstation herhalten mufte.In Clay
Fighter Extreme setzt sich der Spielspa
aus den zahlreichen Kampftechniken
und Verwandlungsféhigkeiten eines
jeden Kdmpfers zusammen. Da Clay
(iibersetzt ‘Lehm’) recht formbar ist,
kann es durchaus geschehen, daf aus
einer gewdhnlichen Waffe ein Ambof
oder ein Hammer entsteht. Auch bei der
Abwehr eines gegnerischen Schlages
kann eine Transformation recht niitzlich
sein. Interplay verspricht zudem, daf es
sogar moglich sein wird in alle
Richtungen zu schlagen, d. h. nicht nur
nach links oder rechts. Klar, Clay Fighter
Extreme wirkt etwas albern und kann
sein Erbgut von der SNES-Variante kaum
verleugnen, aber lediglich das
endgiiltige Review in einer unserer
kommenden Ausgaben wird o~
Néheres ans Tageslicht bringen. P
©: SCHLECHTER ALS DIE
MORTAL KOMBAT TRILOGY KANN ES
EIGENTLICH NICHT WERDEN. ABER ES

BIETET JETZT SCHON GENUG STOFF
ZUM LACHEN, HOHOHO!




Ninformation

CRUIS'N WORLD

ES MUSSTE JA SO KOMMEN.
Nach dem Erfolg von Cruis’n
USA in Amerika (weil es
eben kein anderes Rennspiel fiir das
N64 gab) wird die gleiche Firma bald
den Nachfolger auf den Markt
bringen. Wie erwartend kann man in
Cruis’n World jetzt tiber Strecken auf
der ganzen Welt heizen. Leser
unserer ersten Ausgabe miiRten

Cruis’N WORLD SIEHT OPTISCH SCHON
MAL ETWAS BESSER AUS. ABER 0B DIE
FEHLER IN DER POLYGON-GRAFIK
BESEITIGT WURDEN?

Nintendo  Genre:
Midway Get

Preview

Racing
USA

P

Ein NEUER Versuch. Ob sich die Miihe diesmal lohnt?

mittlerweile wissen, daB wir Cruis’n
USA hassen, und daf wir vom
Defender-Erfinder Eugene Jarv
besseres erwartet hatten. Im Moment
befindet sich die N64-Version noch in
einem sehr friihen Stadium, aber es
gibt sie schon in den Spielhallen, und

daher wissen wir, was zu erwarten ist.
Grundsatzlich féhrt man durch
zahlreiche Landschaften, die dem
jeweiligen Land angepaft sind. In den
15 Landern, unter anderem auch
Frankreich, Italien, China, RuBland,
Agypten und Australien, konnen

langsame Fahrzeuge jetzt auch aus
den Verkehr ‘geschossen’ und
StraBenblockaden mit den neuen
Autos durchstoen werden.
AuBerdem sollen jetzt endlich
realistischere Unfélle dargestellt
werden. Man kann zumindest auf

HIER DER TRIP DURCH DAS SCHONE RUBLAND.
FUNKEN FLIEGEN BEI DER BESCHLEUNIGUNG

UND DIE REIFEN DURCHPFLUGEN DEN

AsPHALT. PUUH, DAS STINKT! J

Der Kiassiker STUNT Race FX HAT ES
VORGEMACHT: EINE FAHRT DURCH EIN RIESIGES
Aquarium. Im MOMENT IST ES NOCH NICHT
GANZ FERTIG UND DAS WASSER LAUFT AUS

einen b Nachfolger hoffen,
da sich die Hersteller jetzt mehr Zeit
mit dem Gameplay lassen wollen.
Fiir eine spielbare Version miissen
wir jedoch noch einige

Monate warten.

Prognose: DIE MEISTEN KAUFER
VON CRUIS’N USA WURDEN STARK
ENTTAUSCHT UND WERDEN WOHL

AUCH IN ZUKUNFT NOCH IHRE
WUNDEN LECKEN. ARMES MIDWAY-
TEAM...

Ninformation

Vertrieb:
Entwicklung:

GT (UK)
Atari Games

Genre:
Getestete Version:

Beat-"em-up [thl]thd!

MACE: THE DARK AGE

Wird es ENDLICH ein richtig gutes PRUGELSPIEL fiir das N64 geben?

WARUM SOLLTEST DU VOR FREUDE
& in die Luft springen, wenn Du den
Namen Mace: The Dark Age

horst? Ganz einfach, weil es deutlich

Charaktere sind allesamt sehr gut gezeich-
net und sdmtliche Animationen wurden in

den Motion-Capture-Studios von Atari
aufgenommen. Der Schliissel zum Erfolg

besser als alle bisherigen Prii

eines Prii liegt wohl in der reich-

werden kénnte. Wie auch in Soul Edge/-
Blade auf der Playstation kdmpfen hier
bewaffi Krieger der. Die elf

LoRD DEIMOS KNGPFT SICH GERADE RAGNAR
VOR. DIiE LAVA AUF BEIDEN SEITEN DES
SCHAUPLATZES IST FUR BEIDE ABSOLUT TODLICH

haltigen Auswahl an Bewegungstechniken

und den verschiedenen Charakteren, von
denen Mace sicherlich viel zu bieten hat.

DiE GRAFIK IN MACE IST WIRKLICH
AUBERGEWOHNLICH. SCHAU DIR NUR MAL
NAMIRAS DURCHSICHTIGE HOSE ODER DEN
SCHNUCKELIGEN SONNENUNTERGANG AN

Lord Deimos beispielsweise ist ein groRer
Ritter in einer roten Riistung, der, mit
einem Zweihdnder bewaffnet, klappernd
durch die Gegend hoppelt. Ragnar ist ein

verriickter Wikinger, Koyasha ein Ninja. Al-

Rashid scheint ein Art persischer Box-
kampfer zu sein und dann waren da noch
Takeshi (Samurai), Mardos Kull (Séldner),

EcHTE KAMPFER BRAUCHEN KEINE AUGEN,
WAS XIA0 LONG HIER DEMONSTRATIV
UNTER BEWEIS STELLT

Xiao Long (blinder Ménch), Countess Tiria
das Harem-Méddchen Namira. Zusétzlich
kénnen zwei spielbare Endgegner
bestaunt werden: Grendal (schwarze
Gargyle) und der geheimnisvolle
Asmodious.

Die Entwickler haben bereits angedeutet,
daf anstelle der langsamen Energie-
verluste gleich Kopfe rollen werden. Zwar
werden die Schauplétze nicht in die
Handlung integriert, aber dennoch kann
man vom Rand des Rings in kochende
Lava plumpsen. Mace sieht jetzt schon
sehr vielversprechend aus und wird wohl
eines der besten Priigelspiele iiberhaupt
werden. In einigen Monaten wirst

Du in der 64 Power mit einem

Review begliickt.

Prognose: WIRF MAL EINEN BLICK
AUF DIE BILDER — TEKKEN SCHEINT

KONKURRENZ ZU BEKOMMEN!
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Monat fiir Monat werden wir unseren
Nindex mit allen getesteten Spielen
der 64 Power erweitern. Import-Games
wie auch die offiziellen Veroffent-
lichungen werden hier aufgelistet.
Zusitzlich liefern wir Dir eine Ubersicht
der Bewertungen, so daf} Dir die
Kaufentscheidungen in Zukunft so
leicht wie moglich fallen. Nintendo hat
bereits versprochen, daf} bis zum Ende
des Jahres iiber 100 Spiele erhdltlich
sein sollen. Beobachte, wie unser
Nindex parallel zum Markt wachst!

&4

BLAST CORPS

Vertrieb: NINTENDO Getestet in: AUSGABE 2 (IMPORT)Von: THOMAS RICHTER

Wertung

88°

WIR sAGTEN: “GrafikméBig geht in Blast Corps
die Post ab! Dieses Spiel gehort sicherlich
von der grafischen Seite her zu den
absoluten Top-Titeln des N64. Blast Corps
spielt sich phantastisch, aber nicht so lange,
wie man es sich wiinschen konnte.”

CRUIS'N USA

Vertrieb: NINTENDO Getestet in: AUSGABE 1 (IMPORT)  Von: MARTIN WILMER

WIR SAGTEN: “Echte Features besitzt Cruis’n
USA eigentlich kaum, und so bleibt nichts,
was dieses altehrwiirdige Konzept aus der
schnoden MittelmaRigkeit retten kénnte.

Schludrig und furchtbar unzuldnglich. Nicht
kaufen.”

DOOM*

Vertrieb: GT

Wertung

81°

Von: Kevin Lanoois J

WIR SAGTEN: “Du wirst also sehr wahrschein-
lich den Eindruck haben, daB sich die
Ausgabe fiir dieses Spiel wieder einmal
gelohnt hat, selbst wenn Du einen betrécht-
lichen Teil Deines bisherigen Lebens schon
damit verbracht haben solltest, durch Doom-
Hahlen zu kriechen. ... kein programmier-
technischer Durchbruch”

Getestet in: AusGABE 2 (OFFICIAL)  Von: KLAUS TRAFFORD m&

WIR SAGTEN: “Trotz der ruckeligen, aber
dennoch schnellen Grafik, wird die vorher-
sehbare Action zu einem wahren Trauer-
spiel. Rundum gesehen hat FIFA 64 zwar
massenhaft viele Spieler der Original-Ligen
und nette TV-Présentation, aber das Spiel
fiir sich sollte mit einem kréftigen Schuf
umweltfreundlich entsorgt werden. Kick it!”

Getestet in: AUSGABE 1 (IMPORT)

et
Lo’

o B N

FIFA

Vertrieb: EA

Wertung

29%

Ball Cam

HUMAN GRAND PRIX

Vertrieb: HUMAN ~ Getestet in: AUSGABE 2 (IMPORT) Gﬁ

Von: FRANK FISCHER

WIR SAGTEN: “Human GP ist dennoch ein gutes
Spiel, dem man aber ansieht, da es wohl so
schnell wie méglich auf den Markt geschmissen
werden sollte. Die Entwickler hatten besser mehr
Feinarbeit leisten sollen,so bleibt es einfach eine
iiberarbeitete SNES-Version mit dem gewissen
etwas und kein Spiel der néchsten Generation.
Einige gute Ideen sind aber vorhanden.”

Wertung

KILLER INSTINCT GOLD
75°

Vertrieb: NINTENDO Getestet in: AUSGABE 1 (IMPORT) Von: MARC GERMANN mﬁ
WiR sAGTEN: “Doch Killer Instinct ist ein gut

prasentiertes und stellenweise auch

spektakuldres Game mit einem der bislang

besten Soundtracks fiir das N64. Der

Einstieg ist problemlos, und direkte
Konkurrenz gibt es im Augenblick kaum.
Ganz ordentlich.”



SUPER MARIO*

Vertrieb: NINTENDO Getestet in: AUSGABE 1 (IMPORT) Von: FREDERICK KAHLO

WIR SAGTEN: “... die Brillanz der Grafik

und die ausgefeilten Landschaften
entschadigen aber fiir alles. Das Spiel

ist technisch so iiberlegen und mit so

viel Witz, Charme und Kreativitit vollgepackt,
daf3 wir ihm ohne die geringsten Zweifel den
Titel ‘Bestes Spiel aller Zeiten’ zuerkennen.”

MARIO KART* M6

Vertrieb: NINTENDO Getestet in: AUSGABE 1 (IMPORT) Von: FREDERICK KAHLO

WIR SAGTEN: Wir sagten: “Alles in allem gibt es
kein Spiel, das Mario Kart 64 im Vier-Spieler-
Modus das Wasser reichen kénnte. Es macht
einen Mordsspaf und: Je 6fter Du spielst,
desto begeisterter wirst Du sein.”

MORTAL KOMBAT TRILOGY

6 Wertung
Vertrieb:GT  Getestet in: AUSGABE 2 (IMPORT)  Von: THOMAS RICHTER r# 62®
Wi SAGTEN: “Wenigstens haben die Hersteller das

Gliick, daf es noch keinen Konkurrenzkampf um das

beste Priigelspiel fiir das N6 gibt, mit Ausnahme von

Killer Instinct Gold (siehe Ausgabe 4/5). Aber jenes

Game ist sozusagen aus dem gleichen faulen Holz

geschnitzt, abgesehen von der leicht besseren Technik.

Warte lieber auf zukiinftige Priigelspiele, oder willst Du

Dein schdnes N6 mit solch einem Dreck beschmutzen?”

Wertung
Von: THOMAS RICHTER 60e

WIR sAGTEN: Wir sagten: “Es ist wieder mal traurig.
Das Drei-Knopf-Rumgezappele auf dem Spielfeld
entpuppt sich schon nach kurzer Spielzeit als
langweiliges Sportspiel ohne Tiefgang. Auch die
simple Animation der Figuren reizt die Hardware
des N64 in keinster Weise aus. Eine lustige, aber
dennoch flache Arcade-Umsetzung. Echte
Basketball-Fans sollten sich noch gedulden.”

NBA HANGTIME

Vertrieb: NINTENDO Getestet in: AUSGABE 2

PERFECT STRIKER

Vertrieb: Konami

Getestet in: AusGABE1  Von: MARTIN WILMER

Wi sAGTEN: “Ein hervorragend aussehendes
und exzellent spielbares Multi-Player-Game.
Ein besser spielbares FuB3ball-Game ist
derzeit wohl kaum fiir Geld zu kriegen.”

The Games Nindex

6 Wertung
S ") 89

PILOT WINGS*

Vertrieb: NINTENDO  Getestet in: AUSGABE 1 (IMPORT)

WIR SAGTEN: “Pilotwings 64 vereint beides in
sich, totale Ruhe und wilde Action, und ist
dadurch ein erstklassiges Spiel, das Dir
mit Deiner neuen Konsole viel Spaf3
bringen wird. Ein zukiinftiger Klassiker -
unbedingt kaufen.”

SHADOWS OF THE EMPIRE

Vertrieb: NINTENDO Getestet in: AUSGABE 1 (IMPORT) Von: MARTIN WILMER

[22) 888

WIR sAGTEN: “Nur sehr wenige Fans werden
enttduscht sein von diesem Neuzugang in
der Star Wars-Familie. Tolle Grafiken und
abwechslungsreiche Szenarios, ein MUSS
fiir alle Star Wars-Fans.”

TUROK: DINOSAUR HUNTER

6 Wertung
Vertrieb: AccLaim  Getestet in: AUSGABE 2 (OFFICIAL)Von: THOMAS RICHTER mﬁ 82@
WIR SAGTEN: “Turok ist lé@ngst nicht so innovativ wie

Mario 64. Turok glanzt zwar mit einer exzellenten

Technik, aber die allein macht noch léngst kein

gutes Spiel. Es wird zu schnell langweilig, weil

man die Erkundungstouren friiher oder spéter satt

hat. Ein grafisch perfektes Meisterwerk, dem aber

leider an Gegnern und vor allem Dinosauriern

fehlt. Hoffentlich wird Turok 2 besser.”

WAVE RACE L 6.

Vertrieb: NINTENDO  Getestet in: AUSGABE 1 (1MPORT) Von: ILkA M. HaPP

WIR SAGTEN: “Wave Race 64 hat absolute
Siegerqualitdten! Seine verbliiffenden
Grafiken und seine perfekte Spielbarkeit
machen es zu einem ganz besonderen
Spiel, fiir das alleine sich schon die
Anschaffung des Né4 lohnt.”

WAYNE GRETSKY

Vertrieb: GT  Getestet in: AUSGABE 2 (IMPORT)  Von: KLAus TRAFFORD

WIR SAGTEN: “Wayne Gretsky 3D ist, vor allem
im Vier-Spieler-Modus, ein nahezu
perfektes Eishockey-Game. Die kleinen
Fehlerchen hatte man durch einen Blick auf

die 16-Bit-Programme leicht 6sen kénnen,
denn die machen in dieser Hinsicht
manches besser.”

* power Nummer 2 7

So haben wir bewertet
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~ MEIN NAME IST BOND,
~ _ JAMESBOND... .

™ Was sind das eigentlich fiir Leute, die hinter Rare-Software ’\‘ &
‘ stecken? Wie geht es weiter mit dem 3-D-Shooter

Goldeneye fiir das N64? Diese Fragen werden Dir in der
ndchsten Ausgabe in einem Special-Report beantwortet!

Folgende Spiele werden uns aller VORAUSSICHT nach zum Test fiir die

nachste Au S8d be der mui Racing Championship, Goeman 5, Bomberman 64, ein grofies Zelda-

64 POWER ZUur Feature, mehr tiber Castlevania 3D, Turok 2, Rev Limit, Wild Choppers, die
R Blast Corps-Komplettlosung und die besten Reviews, Previews und
Verfii gung ste hen! brandaktuell News fiir den hartgesottenen N64-Fan!
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~ Human GP
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i 7.; R s oS =
“Nintendo schlégt zuriick! - “Ein verbliiffendes ° “Jagd nach dem Puck. “Ein Super NES-Game m
Das beste Shoot’em-Up seit Arcade-Erlebnis mit Unschlagbare 4-Spieler- dem gewissen Etwas. Kei

Space Invaders.” absoluter Suchtgefahr!” Action auf dem Né64!” bahnbrechendes Erlebnis
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