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Jedes neue Né64-
Game im Test!

ISS 64

Das derzeit
beste Fu3ballspiel!

Killer Instinct Gold

Mortal Kombat Trilogy

The Glory of St Andrews
und, ahem, Doraemon...

War Gods
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Tips zu Mario 64, Blast
Corps und Shadows!

lMario Kart 64

%l; . Resident Evil 64 * Yoshi's Island ¢ ake 64 ° Castlevania 64...



Macht kaputt und suchtig. Macht geil und suchtig.




Macht arm und suchtig. Probieren Sie es aus!
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Ein Schuf’ - Ein Tor!

Ob gutes oder schlechtes
Wetter: Jetzt kann perfekter
FuBball auch zu Hause gespielt

werden, mit International
Superstar Soccer 64!




NEws-FLASH

Was ist Top - was ist
Flop? Neues aus der
N64-Geriichtekiiche!

|

SPIONAGEAKT

Ocean Software klart
uns lber seine
‘unmdogliche Mission’ auf.

WAR GODS

Das erste 3-D-Priigelspiel
flir das N64! Wir konnen nur §&
noch beten, daf3 es nicht
das letzte gewesen ist...

EXOR

MARIO KART 64

Endlich gibt es Mario Kart 64
auch in Deutschland zu
kaufen! Ist es eher ein
Ferrari oder ein Trabbi?

= ‘
Kawooom! DiE ERDE BEBT!

Probleme mit Blast Corps? Unsere
Komplettlésung a3t sogar Onkel
| Toms Hiitte ins Schwanken geraten!

-$20000

48 SHADOWS OF
THE EMPIRE
Im letzten Teil unserer
SotE-Komplettlosung geht es
... dem Imperium an den Kragen!

46 CHEAT Box

Heimat der Schurken und
Gauner, denn hier wird
jedes Spiel oY)

~

geknackt! oy

Kompiéttlésunqen & Cheats

Inhalt

Die Spiele

Die aktuellsten offiziellen und Import-
Titel im Test unseres Experten-Teams.

Reviews

| WAR Gobs

DORAEMON

THE GLORY OF
ST ANDREWS
MARIO KART 64
ISS 64

| KILLER INSTINCT GOLD
| MORTAL KOMBAT
| TRILOGY

Previews

Ein Uberblick iiber alle Neuan-
kiindigungen auf dem N64-Markt!

YOoSHI’S ISLAND 64
Go! Go!
TROUBLEMAKERS
THE LEGEND

OF ZELDA 64
EXTREME G
LAMBORGHINI 64
KirBY’S AIR RIDE
MORTAL KOMBAT
MYTHOLOGIES
CASTLEVANIA 64
QUAKE 64
ROBOTRON X
EARTHWORM Jim 3-D

Nindex

Ausfiihrliche Tests und umfassender
Spielfiihrer fiir die neuesten Games.

Ubersicht tiber samtliche erhaltlichen

Spiele auf dem deutschen Markt!

64 SUPER MARIO 64
Mario 64 und keine Ende!
Zumindest hilft Dir der dritte
Teil unserer Komplettlosung
dem Ende ndher zu kommen.

Das findest Du in unserem Heft!
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@ Wilkommen!

Editorial;

DREI AUSGABEN EXISTIEREN NUN SCHON VON

der 64 Power und jede iibertrifft die vorherige
noch um Langen, zumindest wenn es um die
Inhalte und das Layout geht. Ja, wir sind stolz

auf unser Magazin und wir wissen Euer Lob in

den unzihligen Leserbriefen sehr zu schatzen!
Kritik stecken wir ebenso gerne ein wie Eure
Lobeshymnen, denn ohne Bemangelungen werden
wir wohl kaum alle Fehler in unserer
Publikation entdecken kénnen.

Zwei Kritikpunkte, die ich Euren

Leserbriefen entnommen habe, machte ich
an dieser Stelle jedoch einmal selbst
kommentieren. Der erste stammt von unserer
Leserin Ute Hendricks, die doch glatt in der
Annahme ist, da wir alle Machos waren und
Frauen lieber hinterm Herd stehen sehen. Liebe
Ute, wir haben ganz und gar nichts gegen das
weibliche Geschlecht - ganz im Gegenteil. Es ist
nur so, und das belegen Statistiken, daB es
deutlich weniger weibliche Spieler gibt, was
wir sehr schade finden. Da freut und
{iberrascht es uns umso mehr, wenn wir Post
von weiblichen Lesern in Onkel Toms
Posthiitte finden (siehe auch Seite 12,
Ausgabe 6/7).

In anderen Leserbriefen wird uns eine
feindliche Einstellung gegeniiber Sonys
PlayStation vorgeworfen. Die meisten von
uns haben ebenfalls eine eigene PSX zu
Hause stehen und spielen immer wieder
mal solche Hit-Games wie beispielsweise
Tekken 2, WipEout oder Crash Bandicoot.
Grundsatzlich sind wir aber der
Meinung, daR die PlayStation zwar
gut, der N64-Konsole aber in einigen
Punkten unterlegen ist. Auch das
Angebot an erhiltlichen PSX-Spielen
ist schier unglaublich, dennoch sind
sehr viele Flops unter den Games
dabei. Aber tatsdchlich ist die PSX
eine gute Alternative zum N64,
gerade jetzt, wo es immer noch
viel zu wenig Spiele fiir unser
liebstes Kind gibt. Wir

hoffen jedoch auf eine >
baldige Veranderung des ¢ 4
Spieleangebots auf dem Vi
deutschen Markt, denn '
sonst sieht es fiir Big N bald
ziemlich schlecht aus, und die PSX
erfreut sich immer gréRerer
Beliebtheit. Da safien wohl die
falschen Marketing-Strategen zur
falschen Zeit am falschen Platz.
Damit nicht noch mehr Tranen auf
Euer N64 vergossen werden,
geben wir Euch auch in dieser
Ausgabe einen kraftigen
Vorgeschmack auf das, was noch
auf Euch zukommen wird!

Euer Thomas Richter
(Onkel Tom)

¢ power Nummer 3 **7

~

7§
N
4,,‘_

News-Flash

Neue

Peripherie-
Gerdte o Aktuelle
News-Meldungen

BLUTIGE
NEUIG

Adventure Resident Evil wird
fon von Capcom auf das N64 umgesetzt!
= Die geniale, diistere
VA

A1

S

-

tmosphére und die
brutale Action des

hat nicht
umsonst das
Pradikat
“Ab 18!”
erhalten, so
daf das Né4 bald schon
nicht mehr ‘nur’ als
Familien-Konsole gelten
konnte, ganz zur Freude
unserer alteren Spieler. Im
Spiel selbst steuert der
Spieler ein Team von
SWAT-Polizisten
(amerikanische
Spezialeinheit) und muf
ein wissenschaftliches

DiE GERUCHTE WURDEN
S bestétigt: Das bekannte Horror-
3 -/

PlayStation-Originals

Institut untersuchen. Ungliick
hat vorher eine biologische Substan
samtliche Arbeiter im Gebdude in
furchterregende Zombies und Mutanten
verwandelt. Die Aufgabe ist natiirlich klar:
Finde den Ursprung des Ubels und
mache kurzen Prozess mit ihm -
bevor man selbst aufgefressen
wird.

Die grafischen Fahigkeiten
eignen sich hervorragend fiir
Spiele in der Machart von
Resident Evil. Jetzt bleibt nur noch
zu hoffen, da Zombies auch
Zombies bleiben und nicht, wie
beispielsweise in Turok, in
Roboter oder dhnliches
verwandelt werden. Ein
biBchen mehr Blut kann dem
Né4 nicht schaden. Ende 97
oder Anfang 98 kann man
wohl mit einer Verdffentlichung
rechnen. Und immer dran denken -
nur Kopfschiisse sind todlich!

BLUT - GEHIRN - MASSAKER!
UND DAS IN DEUTSCHLAND?



FANS DER SPIELESERIE
Metroid, Nintendos
Science Fiction-Adventures
auf dem NES und Super
NES, werden ganz und gar
nicht dariiber erfreut sein,
daf} es

EIN METROID VON GESTERN. SIE WERDEN
1M N64-SPIEL LEIDER NICHT ERSCHEINEN.

DER

héchstwahrscheinlich

keine Metroid-Ableger auf
dem N64 geben wird. Du
darfst jetzt aber wieder die
Pistole aus der Hand legen,
denn ganz so schlimm wie
es klingt ist es gar nicht.
Samtliche Metroids wurden
namlich am Ende von Super
Metroid ausradiert, aber die
Heldin namens Samus Aran blieb
unversehrt und bekommt nun
wahrscheinlich ihr eigenes Spiel auf

dem Né4. Erste Bilder deuten an, daf

das Game aus der gewohnten Mario
64-Perspektive zu spielen sein wird,
jedoch nicht ganz so bunt ausfallt.
Nintendo hat nicht vergessen, daf
auch die ersten Teile der Serie in einer
diisteren Atmosphdre spielten und
deshalb das Grundschema
keineswegs verandert werden diirfte.
Da mit einer Veréffentlichung des
Spiels nicht vor Sommer 1998 zu

(N
ot METROID UND KEIN
ENDE

> @

SAMUS ARAN WIE SIE
LEIBT UND LEBT. JA, DA
STECKT EINE FRAU DRIN!

rechnen ist, bleibt dem
Designer-Team noch eine
Menge Zeit, um letzte <
Feinheiten einzuarbeiten und
vielleicht doch noch einige der
Schleimbdlle zu integrieren.

News-Flash

DRITTE MANN

SCHON VOR DER E3-MESSE IN ATLANTA, WO ZAHLREICHE
Spiele zum ersten Mal prasentiert werden, kiindigt
Nintendo die Geburt eines weiteren Maskottchens an. Die
Figur zwischen Mario und Fox McCloud nennt sich Banjo
(kein Witz!) und ist der Held des geheimen Rare-Projekts
Banjo-Kazooie (vorher Dream). Hoffentlich werden wir fiir
die nichste Ausgabe mehr erfahren. Natiirlich sind auch wir
mit von der Partie, wenn die E3 ihre Pforten 6ffnet.
Néchsten Monat gibt es einen dicken Bericht!

JAPANISCHE
PREISE FALLEN

GUTE NEUIGKEITEN FUR DEUTSCHE SPIELER: IN JAPAN
unterliegen zur Zeit fast alle Spiele einem kraftigen
Preisverfall, wiahrend die Verkaufszahlen der Konsolen
steigen! Starfox 64 kostet dort mittlerweile zusammen mit
dem Rumble Pak knapp iiber hundert Mark und Turok soll
angeblich noch weitaus weniger kosten. Deutsche Spiele
werden aber trotzdem immer mehr als die japanischen
Versionen kosten, was mit dem Import zusammenhangt.

WER IST DER UNBEKANNTE DRITTE? BANJO-KAZOOIE?)

Hoffentlich wirken sich die japanischen Preisnachldsse
wenigstens ein biichen auf unseren Markt aus, wir kénnten
es gebrauchen.

BANDAI
MISCHT MIT

DER JAPANISCHE KONZERN BANDAI PLANT EIFRIG AN DER
Entwicklung eigener N64-Titel. Die Entscheidung wurde kurz
vor der vermeintlichen Fusion von Sega und Bandai gefallt.
Sagt dies vielleicht einiges iiber Bandais Meinung iiber den
Saturn aus?

Zur Zeit gibt es noch keine genauen Angaben dariiber,
welche Spiele Bandai plant. Im Westen véllig unbekannt sind
jedoch die Shows, die vom Mega-Konzern produziert werden
(solche wie Dragonball oder Mobile Suit Gundam). Hoffent-
lich bleiben wir von den Power Rangers verschont... bua!
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N64 News-Flash

NTSC, Konverter,
Speicher - die Fakten

EIN BESSERES BILD SAMTLICHE HOFFNUNGEN AUF EIN RECHTZEITIGES
Erscheinen des 64DD-Laufwerks zum

Weihnachtsfest kénnen erst einmal begraben

werden. Nintendo kiindigte jiingst eine

Die hierzulande vertriebenen Né4 sind nach der PAL-Norm;

dies bedeutet, daB jedes herkémmliche TV-Gerét die
Monitor-Funktion tibernehmen kann. Der Anschluf erfolgt
entweder iiber den Antenneneingang oder - falls Dein Fernseher
einen SCART oder Cinch-Eingang hat - mittels eines AV-Kabels.
Nintendo selbst bietet einen AV-Stecker, der aus drei Cinch-
Anschliissen besteht (linker und rechter Audio-Kanal und ein
kompensiertes Bild) und auf einen SCART-Adapter gesteckt wird.
Dies bewirkt nicht nur ein besseres Bild und Stereo-Sound,
sondern der Sound Deines N64 kann dann auch fiir ultimativen
HorgenuB iiber die HiFi-Anlage laufen.

NTSC vs PAL

Das Né4 und seine Spiele werden
eigentlich fiir den amerikanischen
oder japanischen Fernsehstandard
entwickelt. Um die NTSC-Norm
auch fiir das europaische PAL-
Signal umzuwandeln, schrauben

8 Sony, Sega und Nintendo ihre
Taktfrequenzen um 17,5% runter und klatschen zudem noch
horizontale, schwarze Randbalken auf den Screen, um die
iiberlegene PAL-Auflésung (625 horizontale Zeilen anstelle
von nur 525) mit allen Mitteln auszumerzen. Das N64 hat
28 Auflosungs-Modi, 14 fiir NTSC und 14 fiir PAL. Die
meisten PAL-Spiele werden spéter iiberarbeitet, um
moglichst wenig Differenzen einzubringen. Shadows of
the Empire lduft in hochster Geschwindigkeit und im
Vollbild-Modus ganz wie das NTSC-Vorbild. Mario64 und
Turok habe jeweils kleine Randbalken und laufen etwas
langsamer, aber die Unterschiede sind nicht allzu gro83.
Obwohl Acclaim mit Turok bewiesen hat, daf3 eine
weltweit simultane Veroffentlichung moglich ist,
kommen die meisien japanischen und amerikanischen
Versionen deutlich friiher auf den Markt. Einige Spiele
werden sogar iiberhaupt nicht fiir den europdischen
Markt umgesetzt. Fiir die Import-Spiele muf3 dann
auch gleich einiges mehr an Piepen berappt werden.
Unterschiede von 40 Mark gegeniiber den PAL-
Versionen sind nicht
ungewdhnlich. Ein
weiterer Vorteil der NTSC-
Geréte sind die Video-
Ausgangssignale, denn
bei der Umwandlung auf
das RGB-Format geht ein
biRchen Geschwindigkeit verloren (siehe NTSC-
Geréte in Deutschland).

Dass NINTENDOS 64DD
Modem-tauglich sein wird,
ist ja mittlerweile tiberall
bekannt und stellt gerade fiir
Quake 64-Fans eine echte
Bereicherung dar. Endlich darf
das Internet entlastet werden
und Spieler in aller Welt
verlegen ihre Deathmatches auf
Direktverbindungen.
Geriichten zufolge soll Quake 64
fiir das 64DD erscheinen und so
eine voll funktionsfahige
Netzwerk-Unterstiitzung im
Vollbild-Modus geboten werden.

WER NICHT HOREN WILL, MUSS
FUHLEN!

den Speicherplatzproblemen
gegeniiber, die sie mit einer Cartridge
hétten. Schon die PC-Version hatte
iiber 12 MB Festplattenplatz
verschlungen und obwohl 12 MB auf
einer Cartridge Platz hatten (96
Mbits), wiirden die Spieler wegen
hoherer Herstellungskosten der
Cartridges darunter leiden miissen.
Man denke dabei vor allem an den
hohen Preis Turoks. Mit einer 64MB-
Kapazitét (512 Mbits) auf einem
billigen Datentrdger und die
Maglichkeit einer Modem-Anbindung

Veréffentlichung des 64DD in Japan erst fiir Mdrz 1998 an.
sind der Grund fiir die Verschiebung. Es kdnnte natiirlich auch sein, da
Nintendo vorher samtliche Fahigkeiten des 64DD kennenlernen und
ausnutzen will, und nicht nur ein Datentrdger-Paket voreilig auf den
Modem-Option fiir das 64DD bestétigt, damit N64-Besitzer in den Genuf3
echter Netzwerk-Fahigkeiten kommen kdnnen. Mit anderen Extras ist
vor der Veriffentlichung ebenfalls zu rechnen.
64DD auf den Markt kommen: Mother 3 (vorher Earthbound),
Pocket Monster 64, Mario Paint 64 und der Strategie-Hammer Sim \
City 2000. Zelda 64 bleibt zunéchst auBen vor. Sony und Sega werden
Qualitit seines 64DD nicht mehr ganz iiberzeugt ist. Andere Erweiterungen fiir dltere Konsolen brachten
ebenfalls nicht den erwiinschten Erfolg - man denke dabei an Segas 32X oder das CD-Laufwerk fiir Ataris
Jaguar. Nintendo hat jedoch eine Menge Zeit, Geld und Forschung in sein Projekt gesteckt, so daf es sich
ERDBEBEN!
PC-Besitzer wissen, was auf unsere
Konsolen-Gemeinde zukommen wird.
Vorganger, schon immer hauptsdchlich
fiir Mehrspieler-Sessions
programmiert wurde, kommen auch
von dem, was uns schon auf dem PC
geboten wurde. Auch die Original-
Levels sollen haargenau iibernommen
Aber nicht nur fiir uns Spieler hat
die Konvertierung von Quake 64 auf
das 64DD-Laufwerk erhebliche

Produktionsschwierigkeiten der wiederbeschreibbaren 64DD-Disketten
Markt werfen mochte. Nintendos Prisident Yamauchi hat jedenfalls die
Vier Spiele sollen angeblich gleichzeitig mit dem Erscheinen des
ohne Zweifel die Verzogerungen als Indiz dafiir nehmen, daf Nintendo von der
wohl wirklich ‘nur’ um eine Verzogerung handeln wird.
Da Quake 64, und auch sein
N64-Besitzer endlich in den Genuf
werden.
Vorteile. Midway steht nun nicht mehr

NTSC-GERATE IN DEUTSCHLAND
Machtest Du auch in den Genufs von NTSC-
Spielen kommen, brauchst Du normalerweise
einen passenden Fernseher.Viele neue Gerate,
besonders die aus dem Hause Sony, laufen im
‘Multi-Standard’ und arbeiten perfekt mit NTSC-
Geraten zusammen. Alles, was Du wirklich
brauchst, ist ein Standard-220-100V-
Energieumwandler und einen Komposit- oder
SCART-Stecker.

Sollte Dein Fernseh-Gerat nicht der e

. DAS WIRD EIN SEHR SCHWARZER TAG IN DER MENSCHHEITSGESCHICHTE!
Multi-Standard-Norm entsprechen,

steht dem ultimativen Spielspaf
nichts mehr im Weg!

Die Verzogerung des
Erscheinungsdatums vom 64DD-
Laufwerk a8t wiederum zu der
Annahme verleiten, dafl Quake 64

vielleicht nun doch als 64DD- und
Cartridge-Version auf den Markt
kommt. Ob die Cartridge-Version dann
genauso enden wird, wie Doom 64,
ohne Wert auf Multiplayer-Action zu
legen? Wir miissen abwarten...



News-Flash

" By gibt es trotzdem noch
A P O M M T b Hoffnung. Das Standard-Né4
H N gibt kein RGB-Signal aus, aber
% die meisten Importeure bieten mittler-
A U C H S PATE R N X weile Konverter fiir 30 oder 40 Marker

an. Mit den Konvertern laufen NTSC-

NOCH EIN ANDERES SPIEL WIRD VON Cartridge Platz zu finden. Schuld S A ) Spiele nicht nur iiber den normalen

dem spéten Erscheinungsdatum des daran sind vor allem die y ] \ N SCART-AnschluB, sondern haben sogar
64DD betroffen sein: Capcoms Street unzdhligen Animationsphasen der | 7 noch ein besseres Bild als die Komposit-
Fighter IIl. Der vorerst letzte Teil der elf Kampfer. Fiir Fans der Spiele- ( Versionen. Auf groBeren Fernsehern wirken

populdren Beat-‘em-up-Serie ist sogar  Serie heifit es jetzt: Zdhne / \ die Farben sogar noch kraftiger, Bildzeilen
noch zu grof, um auf einer 128Mbit- zusammenbeif3en und durch! ? | \ scharfer und das gesamte Bild wird
ausschraffiert.

Konverter der ersten Generation produzierten

- ein leicht mutiertes Bild, wahrend die der
zweiten Generation Probleme mit der weilen
3 Farbe auf einigen Fernsehern hatten. An

besseren

Konvertern wird
/ 7 & stets gebastelt. Falls
L Du Dich nur ungern
([ ] j 8

von Deinem NTSC-

WENN ZWEI SICH STREITEN, FREUT SICH MEISTENS DER DRITTE. NACH DEM j @ > Gerdt trennen

Preiskampf von Sony und Nintendo geht aber ein ganz anderer Hersteller als i k= mochtest, besteht auch

Verlierer hervor - Sega! Jene Firma will sich das aber ganz und gar nicht /‘ die Moglichkeit des

gefallen lassen und mdchte jetzt ebenfalls zur Eskalation des Krieges ihren | Aufriistens mittels eines

Beitrag leisten. Ein gewaltiger Preissturz ihrer Saturn-Konsole soll die Kaufer . externen SCART-

anlocken, die véllig verwirrt zwischen den Fronten von Sony und Nintendo f B Konverters. Grobere Pixel-Strukturen und

stehen. Im Endeffekt soll die Saturn mit Sega Rally und Fighters Megamix ¢ Farbverschmierungen sind dann aber nicht

noch giinstiger sein, als das N64 ohne Spiele. 7 N : ungewdhnlich.

Die Saturn, hauptsdchlich bekannt fiir einige erfolgreiche Arcade-

Umsetzungen wie Nights und Fighters Megamix, hinkte den Verkaufszahlen ; UNIVERSAL SOFTWARE

der PlayStation immer deutlich hinterher, was wohl hauptséchlich am diinnen Obwohl sich die Chips der amerikanischen N64er
Spieleangebot liegt. Da die Leistung des Saturn gegeniiber der vorerst kaum von denen der japanischen Modelle
Leistung der PSX kaum schwacher ausfillt, scheint ein unterscheiden, gibt es noch einen weiteren Unterschied
weiterer Preissturz der PlayStation wohl unumgénglich. im Gehiuse selbst. Offne die Klappen des Cartridge-
Nintendo miifite sich zwangsweise in die verdrehte Schachtes, Du solltest zwei kleine —_—
Preispolitik einreihen. In Amerika ist das N64 Plastik-Stifte auf beiden Seiten

schlieBlich auch um einiges giinstiger als in o~ . des Einfiihrschachtes entdecken.

Deutschland, also muf3 sich Nintendo bald o 5 Nun kommt es auf deren Position
etwas einfallen lassen, um an die an, ob man nun japanische oder
Spitzenposition zu kommen. amerikanische Software spielen
""" kann. Die einfachste Methode, um
dieses Hindernis zu umgehen, ist ein Uberbriickungs-Adapter.
Alternativ kénnte auch ein Fachhandler das NTSC-Modell 6ffnen
und diese Stifte entfernen.

Schlechte Nachrichten fiir Besitzer der PAL-Version, denn die ist
vollig anders aufgebaut. Das PAL-Modell ist mit einer
komplizierten Dreifach-Schutzvorkehrung ausgeriistet. Erstens

AC H TU N G gibt es zwei weitere Plastik-Stifte, die zu entfernen sind. Zweitens
9 hat Nintendo einen speziellen Lander-Chip eingebaut, der die

oo ' jeweiligen Signale der Cartridge auffangt und entsprechend
w U R M E R . verarbeitet. Drittens laufen viele der NTSC-Spiele mit einer
Bildfrequenz von 60Hz, unabhéngig von der Basis-Konsole und das

EARTHWORM JIM ERSCHEINT macht den PAL-Modellen schwer zu schaffen. Ein kaum iibersehbarer

ndchstes Jahr auf dem N64. Verschmiereffekt wird auf einigen Fernsehern sichtbar und die Grafik

Shiny Entertainment, auf hakt beim Scrolling scheinbar etwas. 7

dem PC-Sektor unter Die ersten zwei Schutzvorkehrungen kdnnen

anderem bekannt fiir MDK, umgangen werden. Eine Methode ist der

meinte diesbeziiglich, daf} bereits erwdhnte Universal-Adapter. Besitzt Du

Earthworm Jim 64 in ein PAL-Gerat, muft Du das NTSC-Spiel in einen

Amerika von Interplay Schacht und ein anderes PAL-Spiel in den

vertrieben wird und der zweiten Schacht des Adapters stecken. Die

schottische Entwickler Landererkennung wird mit dieser Technik hinterlistig ausgetrickst. Deiner

Vis teilweise fiir die Konsole wird damit ein PAL-Signal des NTSC-Spiels vorgegaukelt. Das

Programmierung funktioniert bis jetzt mit allen Titeln, bis auf Wave Race, das nach einigen

zustandig sein wird. Minuten abschmiert. Die zweite Méglichkeit besteht darin, die Konsole von
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WANN KOMMT WAS?

NOCH IMMER IST KEINE BESSERUNG DES SPIELEANGEBOTS AUF UNSEREM MARKT IN SICHT. TRAURIG,

Chat aber wahr! An dieser Stelle geben wir Dir wieder einen iiberblick dariiber, wann was in den Regalen
stehen kénnte. Es sind alles Daten, die bei Redaktionsschlu noch offiziell von den Herstellern

Er ist Nintendos Goldesel. Er ist

der Schopfer von Super Mario. J m‘% e
Er ist Shigeru Miyamoto und B P {

S =@
er hat uns einiges zu sagen...

UBER DAS SPIELDESIGN

“Wenn ich ein Spiel entwickle, dann denke ich standig

dariiber nach, wie ich die Spieler am besten iiberraschen

konnte. Als ich noch ein kleiner Junge war, plazierte ich,

bevor ich zur Schule ging, Fallen vor der Tiir meines JETZT ERHALTLICH

Zimmers, nur um zu sehen, wie iiberrascht wohl meine Mario Kart 64 (Nintendo)

Mutt iire. Der Ube h Frektin e Spiel ist Killer Instinct Gold (Nintendo)
utter wére. Der Uberraschungseffekt in einem Spiel isf 1SS 64 (Konami)

mir sehr wichtig.” Mortal Kombat Triology (GT

> Interactive)

i "
UBER MAR'O 64 Clayfighter 63 1/3 (Acclaim)
“Als ich Mario 64 kreierte unterlag ich keinen Zwéangen AUGUST - SEPTEMBER

oder Termindruck. Ich hatte ein neues Werkzeug, das Starfox 64 (Nintendo)
Goldeneye (Nintendo)

Nintgndo 64, mit dem ich am besten meine Ideen Blast Corps (Nintendo)
verwirklichen konnte. Ich hatte nur davor Angst, daf die Body Harvest (Nintendo)
Spieler denken kénnten, Mario 64 wird einfach eine Cruis'n USA (Nintendo)

% (& 3 Mission: Impossible (Ocean)
weitere Fortsetzung innerhalb der Serie werden. Das war Doom 64 (GT Interactive)

der einzige Druck, dem ich mich auszusetzen hatte.” NBA Hangtime (GT Interactive)

= Wayne Gretsky’s Hockey (GT
UBER KONSOLENSPIELE Interactive)
“AuBerhalb meiner Arbeitszeiten spiele ich nur sehr OKTOBER - WEIHNACHTEN

selten. Manchmal muB ich an einem Tag bis zu zehn Yoshi’s Island 64 (Nintendo)
Mystical Ninja 64 (Konami)

neue Titel testen. Das ist auch der Grund, warum ich Hyper Olympics (Konami)

nicht gerne “Now Loading!” auf dem Bildschirm F1 Pole Position (Ubi Soft)

sehe! Als ich bei Nintendo anfing, war Space Duke Nukem 64 (GT Interactive)

d % sffentli Robotron X (GT Interactive)

Invaders schon langst verdffentlicht. Es war schon Joust X (GT Interactive)

immer eine Herausforderung fiir mich, etwas War Gods (GT Interactive)

interessanteres als Videospiele zu erschaffen, Und :lea";:éGga'r"r‘e‘i’("’Gc}"l’:t)erm_ve)
(e . . . . . )

bis jetzt habe ich meine Ziele noch nicht erreicht.”

vertreten wurden, also mache uns nicht dafiir verantwortlich, wenn es doch mal zu Verzégerungen
kommen sollte. Wir sind genauso erbost dariiber, wie Du es bist!

JETZT ERHALTLICH JETZT ERHALTLICH
Go! Go! Troublemakers (Enix) Starfox 64 (Nintendo)
| Rev Limit (Seta) ISS 64 (Konami)
Multi Racing Championship Multi Racing Championship
(Imagineer) (Ocean)
| Mahjong 64 (Video System) Dark Rift (Vic Tokai)

|

Morita Shogi 64 (Seta) | Clayfighter 63 1/3 (Interplay)
| Hexen (GT Interactive)

|

UBER TAMAGOCHI

“Ich war ziemlich schockiert, als ich vom grof3en
Erfolg der Tamagochis (kleine, elektronische
Geréte von Bandai) hérte, weil ich gerade an
einem dhnlichen Projekt arbeitete. Wie dem
auch sei, die Spieler unserer Konsolen sitzen
vor einem Fernsehgerdt, so ist Tamagochi keine
echte Konkurrenz fiir uns.”

UBER ZELDA 64

“Die Arbeiten an Zelda 64 gehen zur Zeit
ziemlich schnell voran. Wir entwickeln einige
interessante Spiele, die die Vorziige unserer

da wir der Meinung sind, daf das

AUGUST - SEPTEMBER
Goldeneye (Nintendo) AUGUST - SEPTEMBER
Gambare Goeman 5 (Konami) Goldeneye (Nintendo)
Power League 64 (Hudson Soft) Body Harvest (Nintendo)
J-League Eleven Beat 97 (Hudson Top Gear Rally (Kemco)
Soft) F1 Pole Position (Ubi Soft)
64 Oozumo (Bottom-Up) Robotron X (Midway)
Baku Bomberman (Hudson Soft) Tetrisphere (Nintendo)
Hexen (Gamebank) Lamborghini 64 (Titus)
Mission: Impossible (Ocean/Victor
Interactive) OKTOBER - WEIHNACHTEN
Yoshi’s Island 64 (Nintendo) Banjo-Kazooie (Nintendo)
Sonic Wings Assault (Video Yoshi’s Island 64 (Nintendo)
System) Major League Baseball (Nintendo)
3D Fighting (Imagineer — working Mission: Impossible (Ocean)
title) Space Circus (Ocean)
Hiryu No Ken Twin (Culture Brain) NBA In The Zone 98 (Konami)
Holy Magic Century Eltale Extreme G (Acclaim)
(Imagineer) NFL Quarterback Club (Acclaim)
Silicon Valley (BMG)
OKTOBER - WEIHNACHTEN Tonic Trouble (Ubi Soft)
Top Gear Rally (Kemco) Aero Fighters Assault (Paradigm)
| Sim City 2000 (Imagineer) Superman (Titus)
| Aero Gauge (ASCII) Duke Nukem 64 (GT Interactive)
‘ J-League Dynamite Soccer Robotech (Gametek)
(Imagineer) Jeopardy (Gametek)
Virtual Pro Wrestling (Asmik) Wheel Of Fortune (Gametek)
Chameleon Twist (Japan System Freak Boy (Virgin)
Supply) Mortal Kombat Mythologies
Hyper Olympics (Konami) (Midway)
The Legend Of Zelda 64 (Nintendo) Mace: The Dark Age (Midway)
Quake 64 (Midway)
San Francisco Rush (Midway)
Wayne Gretsky’s Hockey 98
(Midway)
WCW Vs The NWO World Tour
(THQ
Quest 64 (THQ)

beschreibbaren Datentrager (64DD-Disks) @

voll ausnutzen werden. Zuerst werden wir = ]

Zelda 64 auf einer Cartridge veroffentli s e ®
e

Gameplay hier im Vordergrund steht und
nicht die Tatsache Daten ablagern zu
kénnen. Auch die Entwicklung des 64DD-
Laufwerks macht Riesenfortschritte. Ich
denke, da Zelda 64 schon diesen Herbst

zu haben sein wird - aber nagelt mich

»

nicht darauf fest

NINTENDO HAT UNS SOEBEN BESTATIGT, DASS RARES JAMES BOND-TITEL
Goldeneye einen Vierspieler-Modus haben wird! Heifit das etwa, daf8
dann mehrere Spieler gleichzeitig in die Rolle von James Bond
schliipfen werden? Wenn Rare ebenfalls Vierspieler-Action wie in
Doom 64 verspricht, dann werden auch andere Hersteller ein

Einsehen haben und nachziehen - gute Nachrichten fiir
Deathmatch-Freunde!



News-Flash

einem Handler umbauen zu
lassen. Dieser bastelt dann ein
S bifchen an der Platine herum
und schon sollte alles ohne Probleme
funktionieren. Ungliicklicherweise
umgeht keine der beiden Losungen das
verzerrte Ausgangssignal. Und wenn
Nintendo tatséchlich 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.

SICHERES ABSPEICHERN
GAME Pax: Nintendo bevorzugt bis jetzt eindeutig
die Speichermdglichkeiten ihrer Cartridges, Im
Modul selbst befindet sich ein kleiner
Speicherchip, der durch eine langlebige Batterie
stindig mit Strom versorgt wird. Diese

IM LAND DER AUFGEHENDEN SONNE

DiE VEROFFENTLICHUNGS-TERMINE DER N64-SPIELE SIND JA MITTLERWEILE ZU EINER TRAURIGEN TRAGODIE GEWORDEN, SOGAR IM
HEIMATLAND JAPAN. DER KAMPF UM JEDES SPIEL, GERADE ALS PRODUZENT EINES N64-MAGAZINS, WIRD IMMER GROSSER UND SO MUSS
MAN SICH MANCHMAL SCHON ETWAS EINFALLEN LASSEN. ZWAR WOLLEN WIR NICHT UNSEREN KOSTBAREN PLATZ FUR SPIELE
VERSCHWENDEN, DIE IN EUROPA WOHL NIEMALS ERSCHEINEN WERDEN, ABER DENNOCH MOCHTEN WIR UNSERE LESER NICHT UNINFORMIERT
LASSEN. DER VOLLSTANDIGKEIT HALBER, HIER NUN DIE SPIELE AUS DEM LAND DER AUFGEHENDEN SONNE!

MAHJONG 64

VERTRIEB: KOEI (IMPORT)

OH JA, ALLES WAS WIR UBER MAHJONG

MASTER GESAGT HABEN, TRIFFT AUCH

HIER ZU. ZWEI ANDERE HERSTELLER

(IMAGINEER UND ATHENA) ARBEITEN

ZUR ZEIT EBENFALLS AN MAHJONG-UMSETZUNGEN.

POWERFUL PRO BASEBALL 4

VERTRIEB: KONAMI (IMPORT)

MAN SCHAUE SICH EINMAL DIESE
GESCHRUMPFTEN SPIELER AN. TST,
TsT! ABER TROTZDEM SPIELT SICH DAS
SPIEL SEHR GUT, VORAUSGESETZT
MAN FUMMELT SICH IRGENDWIE

MAH)JONG MA

VERTRIEB: KONAMI (IMPORT)

SPIELST DU MAHJONG? NEIN? UND

AUCH KEINER, DEN DU KENNST?

ZUMINDEST SIND DIE ETWAS VER-

FALSCHTEN PC-VERSIONEN SEHR

BELIEBT. IN MAHJONG MASTER KANNST DU DAS TRADITIONELLE
MAHJONG SPIELEN, UND DAS MIT JAPANISCHEM TEXT. VIEL SPASS!

WONDER
PROJECT )2

VERTRIEB: ENIX (IMPORT)
FALLS Du BESITZER EINES
TAMAGOCHIS SEIN SOLLTEST, WEISST

Du, WAS DICH HIER ERWARTET. MIT DER AUSNAHME, DASS Du
HIER EIN ROBOTER-MADCHEN UND KEINEN FARB-KLECKS
GROSSZIEHEN MUSST. UND ES IST ALLES IN JAPANISCH.
WIEDER EINMAL. NINTENDO PLANT EIN AHNLICHES SPIEL FUR
DAS 64DD mIT DEM NAMEN CABBAGE.

HABU SHOGI

VERTRIEB: SETA (IMPORT)

DURCH DIE UBERWALTIGENDE ANZAHL
AN OPTIONEN.

Pro BASEBALL KING
VERTRIEB: IMAGINEER (IMPORT)

WARUM KOMMEN JAPANISCHE SPIELE IMMER
GLEICH PAARWEISE AUF DEN

MARKT? PRO BASEBALL KING

Speichermoglichkeit ist sehr sicher, schnell und
einfach zu handhaben. Nachteilig ist es fiir
Fremdhersteller allemal, denn die miissen fiir die
Chips ordentlich in die
Tasche greifen. Von der
kleinen Kapazitdt mal ganz

abgesehen.
CoNTROLLER Pak: Abgesehen
von der Moglichkeit,
Controller Paks in den
Schacht des Joypads zu
stecken, bietet diese Erweiterungsmoglichkeit noch
einen ganz anderen Vorteil. Der Jolt Pak (siehe Starfox
64) bietet enormen Spielspaf. Abgesehen von diesem
technischem Wunderwerk ist der Slot aber
hauptsichlich fiir Controller Paks vorgesehen. Standard
Nintendo-Controller Paks haben eine Speicherkapazitat
von 256K, aufgeteilt in 123 Speicherseiten, die wiederum
jeweils eine Grofie von 2K haben. Die Anzahl der
verwendeten Seiten hat etwas mit dem entsprechenden
Spiel zu tun. Wahrend Killer Instinct nur drei Seiten fiir
seine Highscores bendétigt, frifit
Mario Kart schon ganze 121 fiir die
‘Ghost-Fahrten’. Wie dem auch sei,
der Kauf eines Controller Paks ist
unumganglich und ist so manches Mal
die Grundvoraussetzung fiir ein neues
Spiel. Sparsame Kdufer greifen
wabhrscheinlich eher zu den Controller Paks der Fremdanbieter,
denn die haben wegen ihres Komprimierungsverfahrens
meistens erheblich mehr Kapazitét, 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 erhiltst einen entsprechenden
Uberblick.

HAT SEHR VIELE
AHNLICHKEITEN ZU
POWERFUL PRO BASEBALL 4,
UND AUCH GENAUSO VIEL
JAPANISCHEN TEXT. URKS!

SPIELST DU SHOGI? AUCH NICHT?
KeEIN WUNDER! SHOGI IST MIT SCHACH
ZU VERGLEICHEN, NUR IN WEITAUS
JAPANISIERTER FORM. HUBSCH
ROTIERENDES BRETT...

LET'S GET READY TO...
OH, DU WEIRT SCHON

MEHR UND MEHR SPIELE REIHEN SICH IN DIE LISTE DER RUMBLE

Pak-kompatiblen Games ein. Dazugekommen sind die folgenden:

CHAMELEON TWIST (JaPAN SYSTEM SuPPLY)

HiRYU No KEN TWIN (CuLture BRAIN)

MuLti RACING CHAMPIONSHIP (Ocean)

SoNIC WINGS ASSAULT (ParapIGM)

ToP GEAR RALLY (Kemco)

WiLD CHOPPERS (SeTa)

Zusitzlich werden einige der hier genannten Spiele (Sonic Wings Assault und vielleicht auch

MRC und Top Gear Rally) die Mdglichkeit anbieten, wihrend des Spiels das Rumble Pak mit
der Memory Card vertauschen zu kénnen - zwecks Spieldatensicherung. Ist das nicht toll?

LT LRI LR

64 CHARTS [charfici

GAME PUBLISHER

SuPER MARIO 64
WAVE RACE 64
SHADOWS OF THE EMPIRE

NINTENDO

NINTENDO

WARME ‘THANK YOUS’ GEHEN AN RAY UND THE VIKING VON DER SKILL

AcADEmY (0044-181 5679174) FUR DIE TECHNISCHE UNTERSTUTZUNG,
AN MARTIN VOM VIDEO GAME CENTRE (0044-1202 527314) UND AN
COLIN VON MEGAMIX (0044-1732 351220) FUR DIE ZUSATZLICHEN
HILFESTELLUNGEN.

NINTENDO

TurOK: DINOSAUR HUNTER AcCLAIM

PiLoT WINGS 64

NINTENDO/ASD
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HOCHGLANZ-N64 ARCADE SHARK

Am 1. MARZ DIESES JAHRES WARST

Du einer der ersten, die in einen Laden
gingen, und mit der brandneuen
Konsole unter dem Arm wieder raus
gingen. Kinder folgten Dir in
Bewunderung und Frauen lagen Dir zu
FiiBen, oder so dhnlich. Anfang Mai
kam dann die Erniichterung und der

Preis des Né4 rutschte in den Keller.
Nun hat fast jeder ein N64 und so
sollte es auch sein. Wie kannst Du
dennoch den anderen etwas voraus
haben?

Nun, Du kénntest Dir zum Beispiel ein
verchromtes N64 kaufen! Foxdata
bietet jene aufgepeppelten
Wunderdinger jetzt zum Verkauf an,
zusammen mit verchromten Joypads.
Ein gléanzendes PAL-Gerét kostet
immerhin knapp 150 Mark mehr, noch
teurer sind die US-Geréte. Beide
Versionen sind hiibsch verpackt
und kommen mit einem
ungewdhnlichen Pad ins Haus.
Alternativ dazu kann man sein
altes Gerat auch an Foxdata in
England schicken, und der Job wird
fiir ca. 50 Pfund erledigt, plus
Versandkosten natiirlich. Wenn
auch Du Deinem N64 neuen
Glanz verpassen willst, kannst
Du Foxdata unter folgender
Nummer erreichen:

(0044-171 3593711). Wir verlosen
hdchstwahrscheinlich in der ndchsten
Ausgabe ein solches Luxus-Exemplar
des Né4! Also bleibe dran, an unserem
Luxus-Heft!

TO

VoN INTERACT (IM VERTRIEB VON
Jollenbeck) kommt der Arcade Shark
und der steht mittlerweile schon seit
einigen Wochen in den Regalen
unserer Handler. Auf den ersten Blick
wirkt das Mega-Joypad ziemlich
kolossal, aber so sollte es auch sein.
Wie der Name schon andeutet,
handelt es sich beim
Arcade Shark
um eine

Umsetzung
des bei
Spielhallenautomaten iiblichen
Steuerpults fiir den Heimbereich. Der

NINTENDO
BABES

ECHT KOMISCH, DASS FRAUEN IN VIDEOSPIELEN STETS GROSSERE BRUSTE HABEN UND

SPARLICHER ALS NORMALE FRAUEN GEKLEIDET SIND. NATURLICH HAT DAS NICHTS DAMIT ZU % \
TUN, DASS RUND 97% ALLER SPIELER MANNLICHEN GESCHLECHTS SIND, ACH Wo. WIE DEM

AUCH SEI - HIER NUN DIE SCHONSTEN NINTENDO-GIRLS IN EINER UBERSICHT:

N 1: CHuN Li
(STREET FIGHTER Il)
Noch gibt es diese japanische Traumfrau nicht
auf dem N64, aber lat uns weiter traumen...

2: ORC

(KiLLER INSTINCT GOLD)

Warum trifft man solche Frauen nicht
einfach an der ndchsten StraBenecke?

3: PRINCESS DAISY
(VERSCHIEDENE MARIO GAMES)
Ein Wunder, daf3 sie noch nicht

bei den
Spice
Girls
aufge-
nommen
wurde...

I

Eine gute Plazierung fiir ein %

4: PAGAN (War Go \
gutes S&M-Outfit! Ja, schlag ; l

mich, Herrin!

Ist Slippy nun ein Vogel oder
doch eine Krote? Was

5: SLIPPY (Starrox 64) /' :
o o denkst Du dariiber?

“ power Nummer 3 %7

Arcade Shark ist sehr robust gebaut.
Vor allem die Metall-Platte unter dem
Pad sorgt fiir sichere Standfestigkeit.
Zwar mogen die Knopfe zundchst
etwas grof} erscheinen, aber gerade in
Beat-‘em-ups kommt diese
Verdanderung positiv zum Tragen.
Etwas wackelig hingegen ist der
kugelformige Stick, der sich
entweder an die
Position des
tiblichen Analog-
Sticks
schrauben
last,
oder
aber
auf
dem
Steuerkreuz
angebracht werden
kann. Ein Knopf fiir
Dauerfeuer und ein weiterer
unsinniger Knopf fiir eine Zeitlupen-
Funktion sind ebenfalls integriert. Fiir
fast hundert Mark sind Arcade-Fans
dabei. Etwas gewdhnungsbediirftig,
aber fiir Leute, die diese Art von Pads
mogen, sicherlich zu empfehlen.

Schock!

NINTENDO BAT UNS DARUM,
etwas richtig zu stellen,
was in der letzten Ausgabe
einige Leser verwirrt haben
kénnte. Im Starfox 64-
Wettbewerb wird das
zusammen mit dem
Import-Spiel ausgelieferte
Zusatzgerat als Jolt Pak
bezeichnet. Mit dieser
Bezeichnung wollte man
sich aber nicht zufrieden
geben und so setzte man
uns auf den
urspriinglichen Namen
Rumble Pak fest. Noch mal
in aller Deutlichkeit:
Nintendos vibrierender
Freund heif3t Rumble Pak
und NICHT jolt Pak. Asche
auf unser Haupt! Noch
immer ist nicht sicher, ob
das Rumble Pak in
Deutschland zusammen
mit Starfox 64 verkauft
wird, oder einzeln zu
erwerben sein wird.
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Onkel Toms Posthtitte

Sei gegriit! Die Einrichtung einer Leserbrief-Ecke in der 64 Power
schlug ein wie eine Bombe! Unser Postfach quoll schon fast iiber vor

woj [23uQ

¢ power Nummer 3 7

HALLO 64 POWER-TEAM!
Es gibt auch &ltere N64-Spieler im
Lande (36 Jahre). Nunmehr gibt es
die zweite Ausgabe lhrer Zeitung
und ich muf3 lhnen ein Lob
aussprechen. Die Zeitung ist meiner
Meinung nach objektiv und bietet

-eine sehr gute Entscheidungshilfe

beim Kauf. Es ist auch sehr gut, daf3
vor namhaften Spieleanbietern, wie
2. B. EA, keine Riicksicht genommen
wird, wenn schlechte Ware (Mist!! -
FIFA 64) auf den Markt geworfen
wird. Hoffentlich beschweren sich
viele Spieler bei thnen, bzw. EA
direkt, damit so etwas nicht wieder
vorkommt, denn 140 Mark fiir ‘Mist’
sind zuviel. Ein Vorschlag: Man
machte die Zeitung normalerweise
in einem Stiick lassen, ware es da
nicht sinnvoll die Komplettlésungen
als kleine Zusatzhefte oder
herausnehmbare Bldtter separat
einzubinden, damit man die
Losungen und Tips & Tricks separat
abheften kann?

PAuL TALBOT

Anm. v. Onkel Tom: Aber - aber, N64-
Spiele sind doch keine Frage des
Alters! Lediglich Games in der
Machart wie Doraemon sind etwas
fiir jlingere Spieler. Zu Ihrem
Vorschlag: Herausnehmbare Seiten
(als Mini-Heft) sind zwar schén und
gut, aber dennoch zerstoren sie im
Endeffekt ein Heft. Gerade bei uns,
wo wir doch so ausfilhrlich Star Wars
und Mario 64 ‘entrétseln’, bliebe von
unserem Werk nicht mehr viel iibrig.
Aber wir werden mal dariiber
nachdenken...

ach

lauter Briefen. Darum haben wir uns dazu entschlossen, das Postfach 64

auf zwei Seiten zu erweitern, ganz im Interesse unserer Leserschaft. Tja, und
was muf ich Dir leider noch sagen... seufz. Wir werden jetzt erst einmal
eine Pause einlegen miissen, so leid es mir tut. Es gibt einfach viel zu
wenige Spiele, um monatlich ein N64-Heft auf den Markt bringen zu
kénnen. Und bevor wir Dir eine Frikadelle ans Knie labern, haben wir den
Termin fiir unsere nichste Ausgabe auf den 2. Oktober verlegt. Es gibt
keine andere Maglichkeit. Ich hoffe aber weiterhin, dal Du uns treu

bleiben wirst. Wir versprechen, auch nach dieser Zwangspause so gut wie

bisher oder sogar besser zu sein. Ab Oktober kann es eigentlich nur aufwarts
gehen. Aber jetzt erst einmal viel Spa8 mit den Leserbriefen! Schluchz...

HALLGCHEN ONKEL ToM!
Geiler Name iibrigens. Ich bin Dein
Neffe John und schreibe Dir aus
meiner Leserbriefschmiede. Ihr habt
Eure unglaublich gute erste Ausgabe
mit der zweiten sogar noch
iibertroffen. Schade finde ich es aber,
daf Ihr den Fehler mit dem ‘ss’ und
dem Zeichen danach, was dann
{iberschrieben war, behoben habt.
Das sah wirklich cool aus.

JOHANNES SCHARTAU

Anm. v. Onkel Tom: Lach! Wenn Du Dir
mal unsere zweite Ausgabe etwas
genauer anschaust, dann wirst Du
auch dort an einigen Stellen den
beriihmten Fehler finden! Da hat er
sich wieder eingeschlichen, der
Teufel! Vielleicht verbinden wir bald
unsere Wettbewerbe mit einem
Suchspiel - wer findet von den
fehlerhaften Formatierungen am
meisten?

LiEBES 64 POWER-TEAM!
Ich bin stolze Besitzerin eines
Nintendo64 und lese deshalb
regelmé&fig die 64 Power. Als ich im
letzten Heft den zweiten Teil zur
Komplettlésung von Mario 64 sah,
war ich iibergliicklich. Die Freude
endete jedoch, als ich die
Beschreibung des Giftgas-
Labyrinths benutzen wollte, um den
4. Stern zu finden. Eigentlich sind
Eure Wegbeschreibungen
erstklassig, aber mit dieser bin ich
absolut nicht klargekommen. Als ich
endlich die kleine Héhle gefunden

Euer Onkel Tom

Hi, HOCHGESCHATZTES
64-TEAM!

Seit ungefahr zwei Monaten verfolge
ich Eure Zeitschrift und bin der
Meinung, daf3 es keine andere
Zeitschrift mit Euch aufnehmen kann.
Einige Fragen habe ich dennoch:
Gibt es auch eine deutsche
Version von Turok zu kaufen, die
nicht geschnitten ist?
Ist schon ein Nachfolger zu Super
Mario 64 geplant? Oder miissen
wir noch warten?

CHRISTIAN LEHMANN

hatte, die ich suchte, gab es dort
keine Tiir, durch die ich laut Eurer
Beschreibung gehen sollte. Ich bin
vollig verzweifelt!

ANNIKA SCHAUB

Anm. v. Onkel Tom: Hallo Annika!
Zugegebenermafien hatte ich auch 1.
ernsthafte Probleme in jenem
Giftgas-Labyrinth, aber nachdem

ich eine Weile gesucht hatte, wurde 2.
ich fiindig. Du muBt nur 6fter mal
einen Blick nach oben werfen, dann
findest Du auch den
entsprechenden Durchgang mit der
Tiir. Nur nicht aufgeben, es ist noch
kein Klempner vom Himmel
gefallen!

Anm. v. Onkel Tom: Turok wird es
definitiv nicht in einer
ungeschnittenen, deutschen Version

~

Hfl, SUPERCOOLES 64 POWER-TEAM!

Hier mein Beitrag zur nachsten Ausgabe:

Ich schreib Euch jetzt ein Gedicht, ob ihr es glaubt oder nicht.

Als ich Euer Magazin das erste Mal sah, lag es am Kiosk, wie wunderbar.

64 Power stand oben drauf und ich dachte nur: Los, kauf!

Das Magazin ist unglaublich gut, macht weiter so und habt nur Mut.

Einen Fehlkauf gibt es nicht mehr, zu glauben das fallt sehr, sehr schwer.

Doch mit Eurem Magazin kann gar nichts mehr schief gehen,

das muB wohl doch einfach jeder verstehen, sofort aufhéren den Rasen
zu méhen,

um in das nachste Geschaft zu gehen.

Das Heft muB man sich einfach schnappen, dafiir kann man jawohl 6 Mark
80 berappen.

Ein anderes Heft kaufte ich mir leider auch, als ich es las,

hatte ich eine ziemliche Wut im Bauch.

Es war so schlecht, ich schamt mich ja so, und spiilte es geradewegs ins Klo.

ANDRE HALSTENBERG

Anm. v. Onkel Tom: Sniff! - Glucks! - Ich bin... sniff... ich bin sehr geriihrt!

Qt!uuuul... J




geben, denn das Spiel ist fiir den
deutschen Markt viel zu brutal und
wiirde sofort indiziert werden. Was
Mario betrifft: Du glaubst ja wohl
nicht, daB es sich Nintendo nehmen
148t, einen Nachfolger zu diesem Hit-
Spiel zu produzieren? Da kannst Du
so ziemlich sicher sein, da3 es

den geben wird!

1, IHR POWER-
ANNER!
Ich wollte Euch gleich mal
sagen, daf ich jedesmal
beim Kiosk iiber eine
Stunde verbringe und
trotzdem suche ich
eigentlich nur nach Euch.
Ich war letztens total
gliicklich, als ich die neue 64
Power sah. Nun wollte ich Euch
noch ein paar Tips geben, wie lhr
noch besser sein konntet. Ihr
solltet vielleicht mal fiir die Tests
nur ein paar Seiten weniger

benutzen und dafiir NUR schreiben. Auf
den nichsten Seiten bringt Ihr dann
Bilder oder dhnliches. Z. B.: In Ausgabe
6/7 blickte ich auf Seite 16 (Starfox 64-
Test) kaum noch durch. Zuerst las ich
das wichtigste - den eigentlichen Test.
Doch dann wurde ich zum Wegschauen
verfiihrt, denn die Bilder sahen
spektakuldr
aus. Fazit:
Ich mufite
sie mir
anschauen
und vergaf, wo
ich eigentlich war.
Das hitte vermieden
werden kénnen, wenn |hr
auf einer Doppelseite den
Text und auf der
nachsten die Bilder
und Kasten
gebracht hattet.
Diesen Fehler
begehen andere
Mags auch und ich
hoffe, daB Ihr als

Postfach®

einziges Team was dagegen tut.
CHRISTIAN BORN

Anm. v. Onkel Tom: Lieber Christian,
das, was Du da von uns verlangst,
versuchen wir (und jedes andere Mag
auch) nach Méglichkeit zu vermeiden.
Seiten mit unendlich viel Text werden
auch allgemein als ‘Bleiwiisten’
bezeichnet und wenn dies wirklich so
eingefiihrt werden sollte, dann hitten
wir bald die 64 Power im Stile einer
Tageszei Ein Spiel i
sollte knallig-fetzig-bunt sein, ganz
wie die Spiele selbst. Auch wenn
meine persénliche Lieblingsfarbe
Schwarz ist...

HALLO LIEBES 64
POWER-TEAM!

Erstmal méchte ich mich bei Euch
bedanken, daB Ihr so ein tolles Heft
hervorgezaubert habt. Eure Reviews
und Previews sind ganz toll. Schluf

mit den Komplimenten - ich habe

namlich auch noch zwei Fragen an

Onkel Tom:

1. Gibt es schon Informationen
dariiber, wann oder ob es
iberhaupt
Wirtschaftssimulationen fiir das
Né64 geben wird?

2. Seit wann kommt 86 vor 857 Mir
ist namlich aufgefallen, daf lhrin
Ausgabe 6/7 zwei Seiten
vertauscht habt.

NiLs BIDENHARN

L
s
2
<
s
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o
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Anm. v. Onkel Tom:
Wirtschaftssimulationen auf dem
N64?? Nein, in dieser Richtung ist zur
Zeit nichts geplant und ich kann mir
ehrlich gesagt auch gar nicht
vorstellen, daB es so etwas jemals
geben wird. Tatséchlich haben wir
zwei Seiten in unserer zweiten
Ausgabe vertauscht, wie peinlich! Wir
werden uns bemiihen, solche
Fehler in Zukunft zu
unterlassen.

SV 300
SUPER PAD \
64PLUS P

Das Super Joypad
mit dem Flieggggiid
Rennepgifite

gioatich ist! Mit digitalem
Steuerkreuz, 9 Funktions-
tasten, Mini Analog-Joystick,
Dauerfeuer u. Zeitlupe ist
jedes Spiel zu gewinnen.
Ausgeriistet mit Slot fiir die
Memory Card.

unverbindl.

Preisempfeniung DM 49,95

SV 375 MEMORY P | @
_CARD PLUS b

Dieser Memory Card entgeht kein Speicherstand! Bei 1 MB Speicher-
Kapazitat, Lade-, Speicher- und Formatierungs-Funktion erreicht die
SV'375 die vierfache Speicherkapazitdt einer Standard Speicherkarte.
Kompatibel mit allen N64 Spielen mit Memory Card Option.

MEMORY CARD PLUS

i

unverbindl. Preisempfeniung DM 59,95

SV 364
« ARCADE SHARK

Das ultimative Joypad mit
dem Sie sich den Spielekomfort in Ihr

Wohnzimmer holen! Mit digitalem Steuerkreuz,
Analog-Joystick mit Metallschaft, 9 Funktions-
tasten, Dauerfeuer und Zeitlupe werden Sie alle
Stufen durchspielen! Mit Memory Card-Slot

unverbind. Preisempfehiung DM 99,95

A
SV 370 SOUND SERIES

Mit dieser Sound Series mit 40 Watt PMPO,
Lautstérkeregler und Bass Boost System werden Sie 3-D
nicht nur sehen sondern auch héren! Flexibler KlanggenuB
durch wahlweise Batterie- oder Netztbetrieb (Spezial-
Netzteil inklusive)

unverbindl. Preisempfehiung DM 49,95

NTERVET

GAME PRODUCTS

Interact of Europe - Jollenbeck GmbH - Far-East-Import - Export
Kreuzberg 2 - D - 27404 Weertzen

Tel. (0 42 87) 12 51-13 - Fax (0 42 87) 12 51-44

Vertrieb nur iiber den Fachhandel
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Mission: Impossible

“Guten Morgen, Mr.
OceAN. Der Mann, den

Sie hier sehen konnen,
wird Tom CRUISE genannt.
Er ist internationaler
MEGA-STAR und Held in

dem Kino-HiT Mission: |

Impossible. Ihre AUFGABE
wird es sein, aus dem Film
ein BEEINDRUCKENDES und

ABWECHSLUNGSREICHES
N64-Game zu machen.
VERMEIDEN Sie es aber, nur
ein weiteres 3-D-Ballerspiel
ohne NEUERUNGEN zU

ERSCHAFFEN, denn davon

haben wir genug. Dieses Band
wird sich in 5 Sekunden

selbst ZERSTOREN. |

Viel GLUCK!”

Alles unter Kontrolle

¢ power Nummer 3 7



Feature

ES HORT SICH NACH EINER
Lizenz an, um selbst Geld
drucken zu diirfen. Ein
Superstar, ein sehr erfolgreicher Film
und eine Filmmusik, die einfach jeder
kennt und auch mitsummen kdnnte.
Wie dem auch sei, Ocean hatte sich in
der Vergangenheit schon &fter
Spieleumsetzungen bekannter Filme
vorgeknopft, aber was dabei heraus
kam, ist nicht immer ganz erfreulich
gewesen. Die bekannteren
Umsetzungen, die mittlerweile schon
etwas verstaubt sind, trugen Namen
wie Knight Rider, RoboCop, Lethal
Weapon und Flintstones: The Movie
(vertrieben von Sony). Auf dem SNES

ETHAN HUNT, DER VON DIR Zu STEUERNDE HELD, ERLEBT SEINE ERSTE MISSION: IMPOSSIBLE

machte vor allem Jurassic Park von
sich reden. Kann Ocean auch heute
noch die Kritiker {iberzeugen und ein
anspruchsvolles Game auf den Markt
bringen?

Momentan sieht es ganz so aus, als
ob sie es kdnnten. Mission:
Impossible reift zur Zeit schnell zu
einem Spiel heran, dafl man in dieser
Form bis jetzt noch nicht gesehen hat.
Im Gegensatz zu den meisten 3-D-
Games wie Mario 64 oder Tomb
Raider, darf (oder muB8) man sich in
Mission: Impossible mit anderen
Charakteren interaktiv unterhalten.
Wie die anderen Personen auf Ethan
Hunt, Held des Spiels und die von Dir

ETHAN QUATSCHT MIT DEN GASTEN IN
DER RezepTiON. OH, MonsiEuR - Wo
SIND DIE TROFFEL UND DER KAVIAR?

zu steuernde Figur, reagieren, hangt
ganz von der jeweiligen Situation und
den Handlungen des Hauptcharakters
ab. Lache, und die Umgebung lacht
mit Dir, schiefRe, und die Umgebung...
na, Du weif3t schon. Diese Art der
Interaktion scheint die Starke von
Mission: Impossible zu werden, da der
Spielverlauf einzig und allein von Dir
bestimmt wird. Wie sagte Andy
Hughes, Marketing-Manager von
Ocean, doch so schon: “Jede von der
CPU gesteuerte Person hat einen
eigenen Sichtradius und ein ‘Gehirn’.
Ziehst Du in der Menge eine Kanone,
werden alle schreiend davon rennen.
Schieft Du jemanden ins Knie,
bricht er zusammen. Ein
Schuf in die Schulter,
und die Gegner
winden sich vor
Schmerz. Du
kannst sie sogar
beleidigen, um
deren
Reaktionen zu
testen.”
Verhilt sich
Ethan
unauffallig und
schliet sich
beispielsweise auf
einer Party einer
Gruppe an, kann er
sogar in Gesprache
verwickelt werden. Verhdlt er
sich fiir einen normalen Party-Gast
ungewdhnlich und stellt er zu viele
Fragen, dann stehen schnell die
Sicherheitskréfte im gleichen Raum.
Diese Stufe der Kiinstlichen
Intelligenz (KI oder auf englisch Al) ist
fiir ein Videospiel etwas véllig
neuartiges. Jede Person hat ihr
eigenes Verhaltensmuster und pa3t
sich dem Verhalten anderer
entsprechend an. Unglaublich! Hughes
setzt verstandlicherweise alle

NICHT ALLE LEVELS SPIELEN IN RAUMEN.
DIESE EINGESCHNEITE MILITAR-BASIS IST
EINE ECHTE HERAUSFORDERUNG FUR ETHAN

Hoffnungen in Mission: Impossible, da
es eines der ersten Spiele sein wird,
die zeigen, wozu ein N6y fahig ist.
“’Denkende’ Spiele sind genau das,
was wir schon immer haben wollten.
Wir hoffen, da3 dies ein grofier Schritt
in die Zukunft sein wird.”

GEHEIMAGENTEN
Die Programmierer von Mission:
Impossible haben ihren Sitz im
sonnigen Kalifornien und arbeiten
schon seit 1996 an dem Game. Mark
Rogers, Kopf des Designer-Teams,
wurde von Tom Cruise
hochstpersonlich einige Male
eingeladen, um wahrend der
Dreharbeiten zu Mission:
Impossible dabei zu
sein. Diese
Verbindung
zwischen der
Film-Crew und
dem
Programmier-
Team selbst
ist wohl der
richtige
Nahrboden fiir
ein gutes Spiel,
das im Endeffekt
als perfekte
Umsetzung eines
Zelluloid-Streifens
zum Silikon-Spektakel
heranwachsen soll. Im
Mittelpunkt von Mission: Impossible
steht natiirlich die bereits erwahnte
Kiinstliche Intelligenz, im Gegensatz
zu Tomb Raider, wo das
Hauptaugenmerk auf die 3-D-Grafik
gelegt wurde. Der Programm-Routine
fiir jene Kiinstliche Intelligenz wurde
schlicht und einfach der Spitzname
‘Stull’ verpaRt, und sie steuert jede
Aktion aller Figuren, auBSer Ethan
selbst. Jeder Charakter wird einer
speziellen Gruppierung zugeordnet



Die KAMERAPERSPEKTIVE KANN IM
SPIEL VERANDERT WERDEN, ZWECKS
BESSERER SICHT AUF DIE UMGEBUNG

macht, oder auch nicht macht,

reagieren diese Charaktere nach den

Vorschriften ihrer ‘Gruppenfiihrer’ -

Wichter und Séldner patrouillieren,

Party-Gaste mischen sich unters Volk

und andere CIA-Mitarbeiter (Ethan ist Am WATERLOO-BAHNHOF FINDET DIE VORLETZTE ETHANS MISSION STATT - ER
nicht der einzige Spion im Spiel)
gehen ihren hinterlistigen
Machenschaften nach. Gerét der

§ - PRIVATE INSEL DES
gewdhnliche Ablauf auBer Kontrolle, ! :

muf sich Ethan schnell etwas neues

einfallen lassen, sonst sieht es fiir ein

Weiterkommen ziemlich miserabel 3

aus. Falls er sich stets unauffallig .

verhdlt und ohne grofie Neugierde \

durch die Rdume wandert, werden ihn

die meisten Personen wohl eher

ignorieren. Verhilt er sich aber anders ’

als die anderen Gaste im Raum,

OBWOHL ETHAN EINEN

Gaste sofort die Wachter herbeiruft,

oder sich selbst auf ein Streitgespréch - = - Mission 4: IMF HQ

r {1
T YAUS

MUB NOCH RECHTZEITIG IN DEN ZUG NACH PARIS GELANGEN MissION 2: INSEL

EIN KURZER ABSTECHER AUF DIE

WAFFENHANDLERS MAX. ETHAN
MUSS HIER EINEN HANDEL MIT
NUKLEAREN WAFFEN FUR DEN
MITTLEREN OSTEN VERHINDERN.

Mission 3: CIAHQ

WAFFENSCHMUGGEL VERHINDERN
KONNTE, IST DIE CIA GANZ UND GAR
NICHT MIT SEINEM TREIBEN
EINVERSTANDEN. DA MUSS ER SICH
o . SCHON MAL EIN VERHOR GEFALLEN
kénnte es geschehen, daf; einer der LASSEN. DAS CIA-HAUPTQUARTIER GIBT ES NATURLICH AUCH.

mit Ethan einlaft. Selbst das simple — ) DIE EINZIGE MOGLICHKEIT EINE REINE

Verhaltensmuster in einem Gespra

SEHR GUT GESCHUTZT.

Mission 5: TGV
MiT DER LISTE IN DEN
HANDEN MACHT SICH ETHAN
AUF DEN WEG VON LONDON
NACH PARIS. SCHLECHTE
NACHRICHTEN: ER WURDE
WIEDER MAL VERRATEN! VON
AUSSEN GREIFT EIN HELIKOPTER
AN UND ANDERE BEWAFFNETE
GEGNER STURMEN DEN ZUG AUF
GEWALTTATIGE ART UND WEISE.

ERWARTEN SIE VON MIR, DAB IcH REDE? NEIN, MR. HUNT. ICH ERWARTE ABER, DAB SIE GLEICH
STERBEN WERDEN! DiE CIA MACHT ARGER...

nprojekt fiir den Film gedacht. In der letzten Minute haben wir es noch iibernommen

WESTE ZU ERHALTEN, LIEGT DARIN, IN DEN
HAUPTCOMPUTER EINZUBRECHEN UND EINE |
LISTE VON AGENTEN ZUM HANDEL
RAUSZUHOLEN. DER COMPUTER IST ABER

5

Level-
schau

ETHAN MUSS SICH IN MISSION: IMPOSSIBLE DURCH
%8 * " SECHS LEVEL KAMPFEN. WIE AUCH IM GLEICHNAMIGEN
i FILM WURDE ER DAMIT BEAUFTRAGT EINEN VERRATER ZU
BESCHATTEN, SEINEN WAHREN NAMEN HERAUSZUFINDEN
UND DEN TATER ZU ENTLARVEN. DAMIT WIR NICHT ZUVIEL
VERRATEN, HIER DIE UBERSICHT UBER EINIGE
LEVEL-ABSCHNITTE.

MissION 1:

sein, und jedesmal, wenn Ethan etwas - BOTSCHAFT

= MIT EINEM SMOKING FALLT
MAN KAUM AUF.
WAHRENDDESSEN SOLLTE
MAN AUCH EIN PAAR GEHEIME
DOKUMENTE MITGEHEN
LASSEN UND EINE FRAU AUS DEN ZELLEN IM KELLER BEFREIEN.

ETHAN MUSS SICH DURCHKAMPFEN, OHNE DABEI ZIVILISTEN ZU GEFAHRDEN.

MissION 6: LETZTE KONFRONTATION

WIRD DER LETZTE KAMPF AUF DEM SCHNELL FAHRENDEN ZUG
1M KANAL-TUNNEL AUSGETRAGEN? ODER WIRD SOGAR NOCH
ETWAS COOLERES GEBOTEN? “JA”, SAGT ANDY HUGHES!
“ABER ICH VERRATE NOCH NICHT ALLZU VIEL UBER DIESEN
LEVEL. KEINER WIRD ENTTAUSCHT SEIN, ABER POSITIV
UBERRASCHT WERDEN!" DA SIND WIR MAL GESPANNT!

Alles unter Kontr
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ABO

64 p

OWi

DIESES ANGEBOT KANNST DU NICHTAUSSCHLAGEN!A B

[ ] 0 )
Nintendo 100% action! %,
Ausgabe 8/o DM 6,80 8 Sfr 6,80 865 55 M . .. i 09 .

e Mo mesitners IUMLUE
Es gibt kein Entkommen...

sed Rl

power

unabhangig, unbestechiich, akduell

Jedes neue N64-
Game im Test!

ISS 64

Das derzeit
beste Fu§ballspiel!

Mario Kart 64

Killer Instinct Gold
Mortal Kombat Trilogy
The Glory of St Andrews
und, dhem, Doraemon...

Erstes
3-D-Beat’em-Up a
fiirs N64! KO in der » m
ersten Runde? Ny q te Y

Gelost!
Auf liber 25 Seiten

f*’. - Tips zu Mario 64, Blast

.
- ; Corps und Shadows!

4l Resident Evil 64 * Yoshi's Island * Quake 64 * Castlevania 64...

Abonniere die 64 power,
denn die Vorteile sind

tiberzeugend:
; ,/‘?
/

Durch unser
Abo-Angebot
sparst Du 15 %
gegeniiber dem reguldren
Verkaufspreis!

Du bekommst die
64 power direkt ins
Haus geliefert.
Vergiss den Arger
wegen vergriffener
Hefte!

@

;
f

Sollte sich der Verkaufspreis
der 64 power im Handel
einmal erhéhen, 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 ZUM PREIS VON NUR DM 35,-
(ScHwEIz UND OSTERREICH: DM 45,00) INKLUSIVE PORTO UND
VERPACKUNG. DAS ABONNEMENT VERLANGERT SICH
AUTOMATISCH UM WEITERE 12 MONATE, WENN ICH NICHT
SPATESTENS DREI MONATE VOR ABLAUF SCHRIFTLICH KUNDIGE.

Personliche Angaben (bitte in Blockschrift)
Vorname, Name:

Strafe:

PLZ/Ort:

Telefon:

Unterschr
(bei Minderjahrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

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

Vorname, Name:
Strafie:
PLZ/Ort:

Telefon:

ICH ZAHLE (BITTE NUR EINE DIESER DREI ZAHLUNGSARTEN WXHLEN,
ANDERE KONNEN LEIDER NICHT BERUCKSICHTIGT WERDEN)
1 Geld liegt bei
[] per beigefiigtem Verrechnungs-/Euroscheck
[ bequem und bargeldlos per Bankeinzug, deshalb ermdchtige ich
Euch hiermit, die Betrdge von meinem Konto abzubuchen:
Kontonummer:
Bankleitzahl:
Geldinstitut/Ort:
Unterschrift:

Jetzt abonr
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Feature

GREIFEN NORMALERWEISE NICHT IN
STREITIGKEITEN EIN, ABER SIE KONNEN
DIE WACHEN RUFEN...

und von denen gibt es in Mission:
Impossible reichlich - kann sich auf
das Verhalten des Gesprachspartners

positiv oder negativ auswirken. Verhdlt

sich sein
ihm erhofft hat,

er sich ganz so, wie gg
Gesprdchspartner v,

bekommtx schon fifal wichtige Hilfen

fiir den w elverl:i

Allerdin effauch bein kleinsten
‘ ehler @t im

hsten Fluf3
landen!

s

ETHAN ENTDECKT DEN KONTROLLRAUM VON CHANNEL 5. “IcH HABE DIE Lizenz zum ToTEN!

ByE-BYE!"

aber das Entwicklungsteam ist davon
iiberzeugt, eine ausgewogene
Mischung aus beidem hingekriegt zu
haben. Ocean hat dabei vor allem die
Fihigkeiten des N64 entdeckt und die

hétten andere Konsolen in dieser
Hinsicht schon ldngst versagt. “Das
N64 gibt uns weitaus mehr
Spielraum,” merkt Hughes an. “Wir
konnen nun endlich Spiele

Aur DEM TisCH DES BOTSCHAFTERS
LIEGT INTERESSANTES GEHEIMMATERIAL.
DA KANN ETHAN NATORLICH NICHT
RUHIG BLEIBEN...

Programmierung des N64 zurecht
gekommen bist, sind die
Méglichkeiten schier unendlich. Die
Leistung des N64 kann mit keiner
anderen Konsole verglichen werden.”
Momentan sind sich die
Programmierer von Ocean noch nicht
sicher, ob Mission: Impossible auch fiir
andere Systeme umgesetzt werden
soll, schlieBlich miiite man dort
erhebliche Einbufen bei der Grafik und
der Kiinstlichen Intelligenz in Kauf
nehmen.

Der Grund fiir die Integration einer

konnen nun endlich unterhaltsame Spiele produzieren, die
nicht nur grafisch auf dem neuesten Stand sind!”

Natiirliclistellt dieYyervorragende

Kiinstlighe Intelligenz auch ihre
Anfordéfungen an di@®Né4-Hardware.
Oceangiinliegen war es, daf3 jede
Figur il Spiel auf ihre eigene Art und

Weise handelt und ‘denkt’, ohne daf
dabei Abstriche in der Geschwindigkeit
und im Grafik-Detail gemacht werden
miissen. Gleich beides in der
gewiinschten Form auf die Cartridge zu
bringen, ist duerst problematisch,

SUCHSCHEINWERFER DURCHBRECHEN
DEN DICHTEN NEBEL. HOFFENTLICH WIRD
ETHAN NICHT ENTDECKT, SONST ERTONT
NAMLICH DAS ALARMSIGNAL!

Entwickler haben nun eine
ausgesprochen gute Meinung iiber die
Konsole im Hinterkopf. Wahrend immer
noch viele Hersteller um die gute alte
CD-ROM trauern, weil sich auf ihr viel
mehr Daten ablegen lassen, setzt
Ocean alles auf die interne Hardware
des N6 - vor allem auf die
leistungsfahigen Hauptprozessoren.
Obwohl das Né4 fast nur fiir seine
exzellenten grafischen Maglichkeiten
bekannt ist, stellt die gesamte
Hardware im Endeffekt auch eine gute
Stiitze fiir die rechenaufwendige
Kiinstliche Intelligenz dar. Laut Ocean

Bei ALL DEN FEATURES DIE MI zu
BIETEN HAT, FRAGEN WIR UNS WIRKLICH:
“OCEAN, IST DIESE MISSION NOCH ZU
SCHAFFEN?"

produzieren, die nicht nur grafisch auf

dem neuesten Stand, sondern auch
besonders im Gameplay dufierst
reizvoll sind und die die
Handlungsmaéglichkeiten des Spielers
fordern. Wenn Du erst einmal mit der

DeR WACHTER DREHT HINTER DER ECKE SEINE RUNDEN. VERHALT SICH ETHAN RUHIG, WIRD
WOHL NICHTS GESCHEHEN - ABER WENN MAN ERST EINMAL MIT DER KNARRE WACKELT...

solch hochwertigen Kiinstlichen
Intelligenz liegt ganz im Interesse der
Hersteller, denn die wollten ein Spiel
kreieren, in dem man richtiges
Spionage-Feeling bekommt. Unter
anderem ist es natiirlich auch etwas

—%



DA FAHRT EIN ZUG NACH NIRGENDWO...
UND ETHAN SCHAUT VOLLIG PLANLOS UMHER

besonderes, solche Schauspieler wie
Tom Cruise in ein eigenes Spiel
einzubinden. Man wollte dem Film voll
und ganz gerecht werden und kein
simples Ballerspiel auf die Beine
stellen. Ethan macht sich in Mission:
Impossible im Gegensatz zu James
Bond-Streifen kaum an einer Waffe zu
schaffen, wiahrend Mr. Bond mit einem
einzigen Pistolen-Magazin ganze
Horden von Schurken erledigt. Cruise
meinte diesbeziiglich, daf das
Videospiel ebenfalls nicht anderes
werden sollte. Ethan kann zumindest
mit einer Pfeil-Pistole Personen
kurzfristig lahmen, aber sie stehen
schon nach kurzer Zeit wieder auf und
werden dann SEHR unfreundlich sein.
Einigen Levels kann man jedoch
einen gewissen Grad an Action nicht
abstreiten. Hier und dort werden ganze
Schufsalven mit den Léhmungs-
Pfeilen gebraucht. An manchen Stellen
mufd Ethan noch tiefer in seine
Trickkiste greifen: Explosiv-
Kaugummis, Miniatur-Kameras und ein

Mission: Impossible

Im HERRENKLO KANN MAN SICH MEISTENS IN ALLER RUHE UMZIEHEN, SOLANGE MAN NICHT VON

DEN GASTEN GESTORT WIRD

handlicher Computer in Form einer
Armbanduhr kommen vielerorts sehr
gelegen. Kampfe sollten nach moglich
vermieden werden, denn ein lautes
SchuBgerdusch alarmiert samtliche
Wichter im Umkreis von einer Meile.
Im Gegensatz zu Ethan greifen die
Wichter schneller zur Waffe, zur
weitaus effektiveren Waffe! “Das Spiel
soll nicht den Eindruck eines brutalen
Killergames vermitteln,” sagt Hughes.
“Konversationen sind wichtiger als die
Waffe und fiir ein Weiterkommen im
Spiel duRerst notwendig. Es handelt
sich ja schlieBlich um ein Spionage-
Game und nicht um ein Kriegsspiel.”

NEEE, SIEHT NICHT MAL EIN BIBCHEN WIE Tom CRuIsE Aus. WAS soLL
EIGENTLICH DIE GANZE AUFREGUNG?

Einige der Gast-Stars in der Original-TV-Serie: William Shatner, Joan Collins

ALLES UNTER
KONTROLLE

Zwar spiegelt sich das Geschehen des
Films grundsétzlich auch im Spiel
wider, dennoch wurden einige
‘frische’, neue Elemente eingebunden,
die fiir Uberraschungen sorgen. Einige
Szenen im Spiel werden den Fans des
Films doch bekannt vorkommen, denn
jeder der sechs Levels spielt an den
gleichen Ortlichkeiten wie der Film
(siehe Kasten). Das Finale findet auch
hier auf einem schnell fahrenden Zug
statt, doch verspricht Hughes, daf die
Endsequenz sogar noch
spannungsgeladener als im Film sein
soll. Als Produzent eines Films und als
Mann mit Interesse am Verkaufserfolg
von Mission: Impossible hatte Tom
Cruise grofen Einfluf auf den
Spielaufbau. “Er war ganz und gar
nicht froh dariiber, daB wir sein
Gesicht im Spiel verwenden wollten,”
sagte Hughes bedriickt, und sichtlich

Diese PLATTFORM TRAGT ETHAN IN EINEN
ANDEREN RAUM, ABER KEINE ANGST - ES
IST NICHT MARio 64 Tew 2!

Martin Sheen, George Takai, Ricardo Montalban und Eartha Kitt!
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OBWOHL SICH SPIONE GENERELL SEHR
VORSICHTIG FORTBEWEGEN SOLLTEN, IST
MANCHMAL AUCH SCHNELLIGKEIT GEFRAGT

beschwert dariiber, daf ein Film zu
einem Spiel konvertiert wird, in dem
noch nicht einmal die Schauspieler
selbst dargestellt werden diirfen. “Er
sieht es wohl nicht gerrie, wenn man
solchen ‘Schabernack’ mit seinem
ach-so-hiibschen Gesicht treibt.
Urspriinglich sollte sein Gesicht als
grafische Textur auf den Polygon-
Ethan gelegt werden, aber das
erlaubte uns Cruise nicht. Jetzt haben
wir eine merkwiirdige Mischung
zwischen Designer Mark Rogers und
John Travolta. Urks!” Wie Travolta
dariiber denken kénnte, hat wohl
noch keiner bisher bedacht. Cruise’
Einfliisse gehen aber noch weiter:
Eine besondere, gerenderte Szene,
die Ethan im Finale zeigt, wurde
ebenfalls verworfen. Ganz zu unserem
Entsetzen, denn wir wollten das Bild
eigentlich diesen Monat auf unser
Cover bringen! Weiterhin fanden wir
heraus, daf® Tom Cruise manche Bilder
nicht akzeptieren wollte, die sein
Gesicht aus einer bestimmten
Perspektive zeigen, weil er mit seinem
Profil nicht zufrieden ist. Das sind also
die Stars aus Hollywood, aha! Hughes
dazu: “Da Mission: Impossible Toms
Gesetzen unterliegt, war er selbst am
Projekt sehr interessiert. Er macht
sich echte Sorgen iiber seine
Geschafte.”
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Dieses BiLD ZEIGT DIE DETAIL-VIELFALT SOGAR BEI EHER UNWICHTIGEN PERSONEN IM SPIEL! HIER GILT ES, EINEN PROGRAMMIERER ZU RETTEN, ABER DER WACHTER HAT WAS DAGEGEN

ECHTZEIT-STORY
Da die Spieldaten nicht auf CD,
sondern auf einer Cartridge gelagert
werden, wird man wohl oder iibel auf
~ > . Videoszenen verzichten miissen. Bei
° ] Mission: Impossible wird alles in
Mission: Implausibell
bedeutet fiir Ocean natiirlich erheblich
mehr Aufwand bei der Erzéhlung der
Story. Level fiir Level wird der Spieler

, FRUHER WARFEN EINIGE VERRUCKTE MENSCHEN RADKAPPEN IN DIE LUFT, MACHTEN DAVON EIN FOTO UND SPATER GLAUBTEN ALLE, ES

l WAREN UFOs! IN DEN NEUNZIGERN IST DAS ANDERS: DIE MENSCHEN SIND SKEPTISCHER. MIT GEWOHNLICHEN STORIES KANN MAN . i Tn dia G hich

KEINEN SPIELER MEHR HINTERM OFEN HERVORLOCKEN... ODER DOCH? immermehr in die Geschichte
einbezogen. Hin und wieder werden

Zwischensequenzen das Geschehen
auflockern und Ortlichkeiten zeigen,
in denen Ethan gerade nicht zur

% DiE INTER-NOT: Tom CRUISE GESICHTSPUNKTE: IN EINEM
MFWW‘L % DECKTE EINEN GROSSEN TEIL DER UNUBERSICHTLICHEN MOMENT IN DER
“Naisane o [ s Job 334 i VERSCHWORUNG AUF UND NUTZTE GESCHICHTE, WIRD TOM ERTAPPT, WIE ER z .
o 5 Stelle ist. Alles wird von der
DABE! UNGLAUBLICH VIEL DIE MASKE EINES ANDEREN TRAGT. EINE Hard d h d
EQUIPMENT. EIN 400MHz-PC miT L VOLLKOMMEN REALISTISCHE MASKE. MiT _ar w:%re es N64 beret. MERUN
NETSCAPE 12.3 UND 3400 MB =l HAAREN. DIE MUSSTE ER WOHL HABEN. nicht einfach ‘nur’ von einer CD
RAM REICHTEN SCHON FAST NICHT abgespielt. Das hat zur Folge, da8
MEHR AUS... CYBERSPACE IST IN! TUNNELBLICK: JEAN RENO WIRD DAZU sich das eigentliche Spiel nicht von
AUFGEFORDERT MIT SEINEM HELICOPTER den Zwischensequenzen
GRUPPE 4: DER DATENRAUM DES CIA IST VON VORNE BIS HINTEN IN DEN KANAL-TUNNEL ZU FLIEGEN, UM unterscheiden und man selbst nicht
ABGESICHERT. LUSTIG - EINENKAMERA EINEN ZUG ZU VERFOLGEN. TOLLE ARBEIT aus dem Konzept gebracht wird.
HAT MAN AB . NA JA, DAS =N PASSEN DIE PR 5 " 3
> ERNERS R A il Die Geschichte ergibt sich vor
WURDE AUCH EINIGE PLANE ROTORBLATTER NIEMALS ZWISCHEN DIE
allem aus den Handlungen des

1 DURCHEINANDERWERFEN. WANDE, ODER? 3 = e
‘ Spielers.” sagt Hughes. “Mission:

FEUERBALLE: TOM WIRD VON Impossible sollte nicht nur grafisch
DER GEWALTIGEN EXPLOSION ansprechend sein, sondern den
DES HELICOPTERS WAHREND
DES FLUGES (BZW. DER FAHRT)
AUF DAS DACH DES
VORAUSFAHRENDEN ZUGES
GESCHLEUDERT. KOMISCH, ER
WIRD VORHER GAR NICHT VON
DEN FLAMMEN

(a1

RATTENSALAT: WIE KAM DIE RATTE IN
DEN VENTILATIONSSCHACHT, OHNE
DASS VORHER DER LASER-ALARM
AUSGELOST WURDE? WIR ERWARTEN
IMMER NOCH EINE ANTWORT, MR. DE PALMA...

VERSCHLUNGEN...
TRAINSPOTTING: TOM FAHRT MIT EINEM
‘TAXI NACH PARIS’. TJA, ABER DIESES m EMELIO STIRBT GRAUSAM: DAMIT HABEN
“TAX)’ HIER WIRD SICH WOHL KEINEN w i WIR EIGENTLICH KEINE PROBLEME. WIR
METER VON DER STELLE RUHREN, uéw DACHTEN NUR, DICH KONNTE SO ETWAS
SCHLIESSLICH SIND KEINE KABEL R | NTERESSIEREN. ABER VIEL DiESES BILD VERMITTELT EINEM

VORHANDEN, DIE DAS DING MIT STROM » 1 UNREALISTISCHER: JON VOIGT UND DAS GEFUHL, DAB MIT DER GROBE
VERSORGEN KONNTEN. l b piL EMMANUELLE BEART HEIRATEN - DER UMGEBUNG NICHT GESPART
o S UNMOGLICH! WURDE. DAS WANDERN IST DES

ETHANS LusT...
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Mission: Impossible

RAUME WERDEN ZUERST IN DRAHTGITTER-
MODELLEN ENTWORFEN. SO KONNEN DIE
ENTWICKLER STETS AUF DIE RICHTIGE
GROSSENORDNUNG ACHTEN UND TUREN
ODER FENSTER ENTFERNEN ODER
INTEGRIEREN

Spieler richtig in die Story einbinden.
Es gibt genug Spiele, die darauf
keinen Wert legen - unsere Spieler
wollen mal was anderes sehen!”

Und dennoch ist Mission:
Impossible auch etwas fiirs Auge. Bei
der Gestaltung der zahlreichen Rdume
ging Ocean ordentlich ins Detail und

eine Mischung aus unserem Designer und John Travolta

selbst die vollbusige Lara Croft aus
Tomb Raider wirkt im Gegensatz zu
den meisten Personen in Mission:
Impossible eher wie ein Wiirfel. Ein
typischer Charakter besteht aus 350
Polygonen und Ethan hat sogar noch

Schwer verdrahtet!

WIE PASSEN ALL DIESE SCHONEN GRAFIKEN IN EIN EINZIGES N64-MODUL? INDEM MAN SEHR SORGFALTIG PROGRAMMIERT BZW. KREIERT. HIER EINE SCHRITT-FUR-SCHRITT-LOSUNG FUR
EINE BOTSCHAFT, DIE AUF EINER SEHR TEUREN SILICON GRAPHICS-STATION ENTWICKELT WIRD.

DANACH WERDEN DIE ERSTEN TEXTUREN
AUFGELEGT. DIE PRIMITIVEN GRAFIKEN
VERMITTELN SCHON MAL EIN GUTES 3-D-
GEFUHL, SO DASS HIER NOCH PROBLEME IN
DER POSITIONIERUNG DER RAUME
BESEITIGT WERDEN KONNEN

einige mehr. Die Personen wechseln
im Spielverlauf sogar ihre Klamotten.
Ethan ist ja schlieBlich als
Verkleidungskiinstler schon langst
bekannt. Einfach einen Wéchter
niederschlagen, ihn in einen
abgelegenen Raum schleifen und sich
seiner Kleidung annehmen. Dann kann

man ungehindert an anderen
Wichtern vorbeilaufen, ohne gleich
was auf die Riibe zu kriegen. Auch die
Kleidung eines Kellners kann dufierst
niitzlich sein. Mit ihr kann man sich
namlich unter die Party-Gaste

" WENN EIN WACHTER AUSGESCHALTET WURDE, KANN MAN IHN WEGTRAGEN UND SICH SEINER

KLEIDUNG BEDIENEN

ANDERE LICHT-EFFEKTE WERDEN DANN
HINZUGEFUGT. ALLES SIEHT SCHON JETZT
SEHR REALISTISCH AUS. IM LETZTEN
SCHRITT MUSSEN DIE WANDE MIT EINEM
HUBSCHEN DEKOR UBERZOGEN WERDEN,
DAMIT SIE REALISTISCH WIRKEN

mischen, und vielleicht einiges beim
Belauschen der Géste in Erfahrung
bringen. Aber wundere Dich nicht,
wenn Du nach einem Drink gefragt
wirst!

Bei der Darstellung der Rdume hat
man vielerorts sehr tief in die
Trickkiste, sprich in das Nintendo64,

gegriffen. Die meisten Raumlichkeiten
werden in ein atmosphdrisches Licht
getaucht, wahrend auf einer
Militdrbasis groe Suchscheinwerfer
fiir Probleme sorgen. Wéchter lauern
in Schatten und Computer-Bildschirme
leuchten gliihend auf, wenn sich Ethan
als Hacker an ihnen zu schaffen
macht. Auch der Sound tragt sein
{ibriges zur Atmosphdre des Spiels
bei. Momentan schweigt Ocean noch
dariiber, ob die Original-Filmmusik im
Spiel ibernommen wird.
“Diesbeziiglich kann ich zur Zeit noch
nichts sagen.” sagt Hughes. Mission:
Impossible wire ohne den Ohrwurm

EINE GERETTETE PERSON MUB VON
ETHAN IN SICHERHEIT GEBRACHT WERDEN

AUF DER SGI-STATION IST ALLES NOCH SEHR
EINFACH. JETZT MUSS DER GANZE KRAM NUR
FUR DAS N64 KONVERTIERT WERDEN, DAMIT
ETHAN SPATER VON DIR IN ECHTZEIT-
BERECHNUNG DURCH DIE GEGEND
GESTEUERT WERDEN KANN

wie eine Pamela ohne Silikon-Kissen,
aber dennoch wéren wig nicht
iiberrascht, falls der Hif§im Sfiel doch
noch an irgendeinﬂ

Stelle zu horen

sein wird. Und
falls nicht,
gdbees \ /

“Urspriinglich sollte Cruises Gesicht auf die Figur - jetzt haben \'r

III
.

sicherlich nur ]
einen Punkteabzug \
von 3% in der

Gesamtwertung. U

MISSION:

FAST UNMOGLICH
Ocean hat grofies Vertrauen in den
Erfolg von Mission: Impossible und zur
Zeit plant man sogar schon eine
Fortsetzung, denn in Hollywood wird
gerade der zweite Teil des Cruise-
Streifens gedreht. Obwohl die Story
des zweiten Teils immer noch
Geheimsache ist, hangt Ocean schon
wieder mittendrin in den Dreharbeiten,
ganz so, wie es im ersten Teil der Fall
war. Ist ja auch nicht weiter
verwunderlich, wenn man Hollywood
selbst mit dem Auto erreichen kann.
Falls Mission: Impossible auf dem Né64
wirklich zu dem werden wird, was jetzt
schon versprochen wird (und zur Zeit
spricht nichts dagegen), dann haben
wir vielleicht schon bald eine ‘echte’
neue Generation von Videospielen auf
dem Markt. Wir bleiben dran, =
denn diese Geschichte ist
heif3!
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WiLL IM REVIEWS-BEREICH DER 64 POWER, DEM HERZ DES MAGAZINS! UNSERE STAMMLESER WERDEN SICHERLICH

SCHON DIE NEUE RUBRIK ENTDECKT HABEN - DIE PAL-UPDATES, WO WIR JENE SPIELE VORSTELLEN WERDEN, DIE ENDLICH INS

PAL-FORMAT KONVERTIERT WURDEN. EINE SOLCHE UMSETZUNG GEHT IN DEN MEISTEN FALLEN AUF KOSTEN DER LEISTUNG EINES
SOLCHEN SPIELS, UND GENAU UBER DIESE VERANDERUNGEN MOCHTEN WIR DICH IN KENNTNIS SETZEN. ZWAR WURDEN IN DIESEM
MONAT HERZLICH WENIGE SPIELE VEROFFENTLICHT, ABER DENNOCH HABEN WIR ES GESCHAFFT SIEBEN TITEL ZU PRASENTIEREN!

IMPORT REVIEWS

Die Chancen, daf® auch in Deutschland endlich neue Spiele fiirs N64 erscheinen, sind
spiirbar gering. Im Endeffekt bleibt uns also nichts anderes iibrig, als die Import-
Versionen zu testen. Traurig, aber erst einmal unumganglich. In die magere Auswahl
fallen in diesem Monat:

WAR Gobps
Midways neues Priigelspiel verdient als erstes N64-Spiel die
Bezeichnung 3-D-Beat-‘em-up! Aber ist es wirklich so gut?

_l—-r-x,_’x——’

VALLAH EXOR

win

@ DORAEMON

Die kleine blaue Katze ist zuriickgekehrt. Mario 64 laBt griien!

THE GLORY
OF ST ANDREWS

Und wieder rollt die Kugel.
Diesmal aber in etwas
abgespeckterer Form als bisher...
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Reviews
Die Auszeichnungen

Kein Review-Magazin ohne passende Auszeichnungen
fiir die besten Spiele! In der

64 Power sind das die 64 Karat-Auszeichung
Hier untersuchen wir genauestens Konvertierungen vom NTSC-Format zur PAL-Version. Bis jetzt hat keines und die 64-Power-Goldmedaille.
der umgesetzen Spiele negative Auswirkungen auf den Spielspa gehabt. Dennoch unterliegt jede
Konvertierung irgendwelchen Veranderungen, sei es bei der Geschwindigkeit oder den nervigen Randbalken. AB 95%
Eine Goldmedaille gibt es fiir die absoluten
Sahneteilchen unter den N64-Games. Spiele mit
MARIO KART 64 ISS 64 dieser Auszeichnung gehdren in jede gute

Mario Kart 64 kommt zum zweiten Mal mit Konamis International Superstar Soccer 64 (in Spielesammlung.

all seinen Freunden ins Haus gefahren, fiir anderen Landern | League Striker) ist sogar noch 0 )

. ¢ 90% - 94%

satte Vierspieler-Action! besser als das Original!
Durchweg brillante Spiele bekommen von uns

die 64 Karat-Auszeichnung verliehen. Knapp
am Gold vorbei...
0, 0,
N m et
% C ‘ A MPIG NS M A JOR 3 Spiele mit einer 8oer-Wertung sind zwar zu empfehlen, 27

dennoch haben sie schon einige Makel. Nach dem Kauf

- b sollte es aber keine Enttauschung geben.

b o 60% - 79%

Achtung, hier wird’s kritisch! Diese Spiele gehdren zwar

* X -
=™ e noch nicht zu den absoluten Flops, doch auch
K| LLER INSTINCT GOLD bk e gl durchschnittliche Games sollten mit Vorsicht genossen
Halbnackte Frauen mit 5 werden. Vorher unbedingt mal Probespielen!
Riesenbriisten und > S ' 0% 9%
- g

muskelbepackte Manner - die .~
Saison der Priigelspiele hat ;
begonnen! i {

#  Unterer Durchschnitt. Spiele mit dieser Wertung
machen es einem eher schlecht als recht. In den
meisten Fallen ein Fehlkauf!

< MHTe / () )
20% - 39%
Duarte

‘9‘”"0"
-y
'w.,g ;

Grausam! Diese Spiele sind nicht ertréglich und

{

sollten in den Regalen der Handler besser verrotten!

MORTAL KOMBAT TRILOGY BRUITE {: 90057
Und noch ein Beat-‘em-up priigelt Wir kénnen nur noch hoffen, daB es solche Spiele
sich um die Gunst der Spieler. Dieses niemals geben wird. Es wére ein sehr schwarzer
wird wohl blutend am Boden liegend Tag fiir N64-Besitzer.

Rl lickbleiben...
~¥¥~¥:‘:" zuriic len
. i woo | Wertung
- B

Hier erkennst Du auf einen Blick, wie das
Game in Sachen Grafik, Sound, Gameplay
und Dauerspaf} abschneidet.

- - > - -
ol s ol ool o ol > ol »
- - - - -

ToP-WERTUNG!
BESSER GEHT’S KAUM!

= e > - --- --
r e -
- - -’ -

BEEINDRUCKEND,
ABER NICHT GANZ ASTREIN.

Auf einen Blick

JEDES REVIEW IN DER 64 POWER VERSCHAFFT DIR EINEN GUTEN e ol o
P

EINDRUCK DARUBER, WAS DAS SPIEL KANN UND WAS ES NICHT KANN. i o >
AUSREICHEND BIS GUT,
ABER NICHTS BESONDERES.

‘Speicheroptionen Pitfg:::ﬂ?gﬁfs

SPEICHER: DER PAL-UMSETZUNGEN DIE ‘KURZ &
HIER ERFAHRST DU ETWAS UBER DEN KNAPP-INFO’. HIER ERFAHRST DU IM
INTERNEN SPEICHER DER CARTRIDGE

CONTROLLER PAK:
WELCHE ~ VORTEILE
BRINGT DIR DIE

- -
ol e ol >
- e

HIER WIRD’S LANGSAM
SCHATTIG. VORSICHT!

UBERBLI(K. WELCHEN NACHTEILEN,
BZW. VERBESSERUNGEN, DIE
UMSETZUNG BEI DER
KONVERTIERUNG UNTERLAG. ODER

HIER SAGEN WIR DIR, WIE WEIT DAS
GAME DIE MOGLICHKEITEN DES N64
AUSNUTZT uND WELCHE

ESONDERHEITEN ODER WELCHE
ANSCHAFFURG: EINES :E::N FEATUI::; DES SPIELS nuicn HAT DER HERSTELLER EINFACH EINE
MEeMORY PAKS? s NEB CRS T MBELICEWORDEN: 1:1-KONVERTIERUNG GELEISTET? ABSOLUT SCHWACH IN
- — JEDER HINSICHT.

>
=" -
>
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Review

DAS SOLLEN ‘KRIEGSGOTTER’
sein? Auf mich wirken sie wie
ein winselnder Haufen

sterblicher Kreaturen! Das einzige,
was man nach einer Runde War Gods
wirklich tun sollte, ist beten, und
zwar an einen richtigen Gott (auch
wenn man selbst nicht an Gott
glaubt): “Lieber Gott im Himmel!
Bitte gib den Software-Entwicklern
auf unseren Planeten einen kleinen
Schubs, damit mal wieder
Leben in die Bude

Kurz &
Knapp

© BEEINDRUCKENDE HINTERGRUND-
GRAFIKEN UND SPEZIAL-EFFEKTE

© KAMPFER SEHEN SEHR ECHT AUS

© NICHTS, WAS NICHT AUCH AUF EINER
PLAYSTATION ODER DEM SATURN ZU

i
VALLAH HILFT DIR OFTMALS SCHNELL
AUS DER PATSCHE. SICHER!

e WARHEAD voonab

REALISIEREN WARE

© JAMMERLICHE AUSNUTZUNG DER 3-
D-HARDWARE

© LANGWEILIGER SOUND

WARHEAD HAUT EINMAL KRAFTIG AUF
DEN BODEN UND ALLE GEGNER GERATEN
SOFORT INS TAUMELN

ZAHLREICHE KAMPFER HABEN ‘TRAP-MOVES’, MIT DENEN SICH EIN GEGNER FESTHALTEN LABT.

FALLE

Anusis HIER SEINE P

Genre:

Getestete V

Midway
Eurocom

kommt und wir nicht standig auf
bose Uberraschungen gefaft sein
miissen! Und bitte, bitte - hab
Erbarmen, sende uns ein RICHTIGES
3-D-Priigelspiel runter zur Erde und
verschone uns mit einem solchen
Mist!” Aber ehrlich, wenn
Jesus diese lacherlichen
Kampfer aus War Gods zu
Gesicht bekdme, wiirde er sie
wahrscheinlich selbst alle
eigenhandig verpriigeln,
obwohl er Pazifist ist.

War Gods ist das erste 3-
D-Priigelspiel fiir das N64
und pflegt die Tradition
der bekannten Spiele
Virtua Fighter 3 und

Speicher SPEICHER:
OPtiOhen NICHT

VORHANDEN
CONTROLLER PAK:
KEINE

UnTeRsTUTZUNG

Jetzt! (Import)

Tekken 2. Die War Gods-
Spielhallenversion, von der wir hier
eine 1:1-Konvertierung vorliegen
haben, wurde sozusagen von Midway
als Test fiir seine neue Hardware
entwickelt. Sie hétten lieber bei ihren
2-D-Wurzeln bleiben sollen,
wenn man mal tiberlegt, daf3
Midway trotzdem einen
grofRen Erfolg mit
seiner schlechten
Mortal Kombat-
Serie verzeichnen
kann. Vielleicht
mochte
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CvBORG CY-5 KANN BIS ZU VIER ‘ORBITALS’ AUFLADEN UND DANN MIT GEWALTIGER KRAFT
AUF SEINE GEGNER ABFEUERN.

GOD

auch einfach nur die Spieler an die und dem Steuerkreuz (beide haben an MK. Aber fiir eine ganz bestimmte endgiiltig in die Holle
‘neue’ 3-D-Grafik gewhnen, bevor im Spiel eine Verwendung) lassen Angelegenheit ist MK besonders beférdern. Von denen
Mortal Kombat 4 in die Laden sich nach bestimmten Knopf- bekannt (und nicht immer im gibt es in spateren
kommt. Kombinationen ganz dhnliche positiven Sinne), die ebenfalls bei MK-Spielen nicht
Und tatsichlich erinnert War Gods Schlége vollbringen. Auch die War Gods zu finden ist: Fatalities! mehr allzu viele, aber
teilweise erheblich an die Mortal Blutspritzer, die nach jedem Treffer Fatalities sind sogenannte die in War Gods sind scheinbar auch
Kombat-Serie. Mit dem Analog-Stick durch die Luft fliegen, erinnern sofort ‘Todesschlédge’, die einen Gegner die lacherlichsten (siehe Kasten).

DER ERSTE DER ZWEI ENDGEGNER IST GROX - FETT ABER TODLICH! WENN ER DICH ERST EINMAL 'FATALITIES’ KONNEN SEHR SCHMERZHAFT SEIN. VOR ALLEM DANN, WENN MAN GEKOPFT WIRD.
GEPACKT HAT, GIBT ES KEIN ENTKOMMEN MEHR PROBIERT SO ETWAS NICHT zu HAUSE!

® power Nummer 3 **7



Review

Fatal, aber nicht
sehr ernst

C WIE IN MorTAL KOMBAT TRILOGY GIBT
ES IN WAR GODS EINE MENGE
GRAUSAMER ‘FATALITIES’, DIE MAN AN
SEINEN GEGNERN AUSPROBIEREN
KANN. HIER EINE KLEINE AUSWAHL:

AHAU KIN

REISST SEINEM GEGNER DAS POCHENDE HERZ
RAUS UND TRINKT VOM FRISCHEN BLUT

“ power Nummer 3 **7

RufT EIN UFO HERBEI, DAS JEDES DARUNTER
BEFINDLICHE LEBEWESEN VERNICHTET

WIRFT EINEN SARKOPHAG AUF SEINEN
WIDERSACHER, DER IHN SOFORT PLATT MACHT

04

PAGAN

ZAUBERT EINEN GRUNEN MEeDUSA-KorF
HERBEI, DER DEN GEGNER VERSTEINERT

LITERWEISE BLUT

Gibt es eigentlich eine
Entschuldigung fiir all das
Blutvergieen? Ja, sicher! Billionen
Jahre ist es her, seit ein
auBerirdisches Schiff mit einer riesi-
gen Ladung energiegeladenem Erzes
auf Mutter Erde stiirzte, die sich
gerade im Aufbau befand. Griinlich
schimmernde Erz-Brocken prasselten
auf die Erde nieder. Zahlreiche

“NO THANKS, | JUST HAD A TUNA

WARHEAD

DERJENIGE, DER  TATSACHLICH GEGEN

WARHEAD VERLIEREN SOLLTE, WIRD OPFER
EINES LUFTANGRIFFS

KABUKI Jo

SPIESST DEN GEGNER ERST MIT EINEM SPEER AUF,
HEBT IHN HOCH UND LASST IN HINUNTER RUTSCHEN

STAMPFT SEINEN GEGNER IN DEN BODEN UND
KOPFT IHN DANN

Jahrhunderte spater fanden
Menschen das herumliegende Erz,
doch nach einer Beriihrung mit dem
fremdartigen Zeug, verwandelten
sich alle in Geschopfe mit tibernatiir-
lichen Krafte. Zwar hétten sie
allesamt als Philanthropen aus der
Sache heraus kommen konnen, aber
dann ware War Gods wohl noch
langweiliger geworden. Nun aber
nutzen sie die Kréafte des Erzes, um

MAXIMUS

FESSELT SEINEN GEGNER ZWISCHEN ZWEI
SAULEN UND ZERSTUCKELT DIESEN DANN

OPFERT IHREN FEIND AUF EINEM ALTAR UND
LASST IHN LEBENDIG VERBRENNEN

damit durch die Zeit zu reisen und
sich gegenseitig zu tdten, bis nur
noch einer {ibrig bleibt, dem dann
das gesamte Universum gehoren soll.
Aber vorher muf} der ultimative War
God noch gegen zwei Wéchter
antreten, die das Geheimnis des
Erzes bewachen: Grox, der Gargoyle
und das schleimige Wesen Exor, mit
seinen telekinetischen Kraften.
Verglichen mit Killer Instinct Gold

(Mortal Kombat Trilogy ist fiir
Vergleiche zu schwach), der einzige
derzeitige Favorit bei der Wahl des
besten Né64-Priigelspiels, fehlt War
Gods einiges an moglichen Optionen.
KI Golds exzellenten Trainings-Modus
hat man beispielsweise voll und ganz
weggelassen, und das ist sehr traurig.
SchlieBlich gibt es in War Gods
ebenfalls zahlreiche Fatalities, die
man am besten vorher in Ruhe
in einem Trainingsraum iiben
sollte.

Sobald Du das Spiel

Vooboo

MIT HILFE EINER VOODOO-PUPPE LASST ER DIE
GEDARME SEINES GEGNERS EXPLODIEREN

10




ReiNe BoHNEN-KosT GiBT Kaguki Jo
DIESEN FEUER-ATEM.

gestartet hast, wirst Du Dich als alter
MK-Hase wie zu Hause fiihlen. Mal
abgesehen von der ‘3-D-Steuerung’,
gibt es keine nennenswerten
Unterschiede bei der Steuerung der

GANZE ZEHN 'KRIEGSGOTTER' STEHEN
ZUR FREIEN VERWENDUNG. MIT EINEM
SIMPLEN TRICK KANN MAN AUCH DIE
ENDGEGNER STEUERN

\V/‘\l:;l’l ?l) PAGAN '/’;'//,'
e ARNIAL 37 PACAR L

PAGAN BEKOMMT GERADE DIE GEBALLTE
KRAFT VON WARHEAD ZU SPUREN

Kampfer - zwei verschiedene
Faustschlag- und Fu3schlag-
Techniken, sowie die Maglichkeit,
Schldge und Tritte abzuwehren. Ein
Aufwirtshaken beférdert den Gegner
beispielsweise in die Luft. Jeder
Charakter hat auch seine eigenen
Geschosse oder Spezial-Techniken,
die nach ein bif3chen Joypad-
Gymnastik aktiviert werden. Pagan
kann zum Beispiel Skelett-Krieger
beschwaren, die den Gegner
kurzzeitig festhalten, so dafl Pagan
selbst den Todesschlag ansetzen
kann.

GRAFIK MIT MAKELN
War Gods sieht auf den ersten Blick
ziemlich gut aus, das muf ich
zugeben. Wie es auch bei der MK-
Serie der Fall ist, werden samtliche
Charaktere mit Photos echter
Schauspieler dargestellt, was fiir
die Photografen echt lustig
gewesen sein muf, denn in einer
Szene wackelt Pagan sogar mit
ihren Briisten. In War Gods hat man
die digitalisierten Bilder auf die
Polygon-Objekte drauf geklebt, um
sie noch realistischer als beispiel-
sweise in Tekken erscheinen zu
lassen. Im Endeffekt wirken sie aber
keinesfalls so realistisch, wie
Midway es gerne hétte. Vor allem
wegen den schnellen,
comicméBigen Bewegungen der
Kampfer, scheinen
samtliche Charaktere
kein eigenes
Kérpergewicht zu

STEINMENSCH TAK DEMONSTRIERT HIER
EINDRUCKSVOLL SEIN STARKE. URKS,
MIR WIRD SCHLECHT...

War Gods

EXORS TELEKINETISCHE KRAFTE SIND TODLICH. ER KANN DicH AUS ZEHN METERN ENTFERNUNG IN

DEN BODEN RAMMEN!

haben und werden zudem héchst
ruckelig dargestellt. Und wéhrend
man selbst auf die eigens ausge-
fiihrten Schldge wegen der
programmtechnis-

‘Ore Gasm'’

chen Trégheit wartet, hat einem der
Gegner schon langst samtliche
Gedédrme aus dem Leib gerissen.
Abgesehen davon, dafl War Gods
ein 3-D-Priigelspiel ist, erweist sich
der sogenannte ‘3-D-Knopf’ als

ES GIBT IN WAR GODS ZEHN KAMPFER, DIE DIR ZUR AUSWAHL BEREIT STEHEN. ABER ES WARE ECHT
VERWUNDERLICH, WENN AUCH NUR EIN MENSCH FUR DIESE ‘GOTTER’ EINE KIRCHE BAUEN WORDE.

AHAU KIN

Wegen seines Rocks wirkt
der Inka-Priester zwar
ziemlich albern, aber
wenn man ihn dabei
beobachtet, wie er seinen
Gegnern die Herzen
herausreift, kann man iiber diesen
Transvestiten eigentlich nicht mehr lachen.
MopeLL: Yul Brynner

CY-5

Ein echter Cyborg aus der
Zukunft. CY-5 totete
seine Schopfer und
machte sich auf die
Suche nach dem Erz.
MopELL: T-1000 (Beta-V.)
VERURSACHT IN KNEIPEN OFT SCHLAGEREIEN,
weliL: Echten Mé@nnern brennen nach einem
Glas Rum nicht die Schaltkreise durch

WARHEAD
Ehemals US-Soldat. Er
beging einen grofien
Fehler, als er in ein
Gebdude ging, das zwar
voller Erz war, aber dann
doch einstiirzte. Na ja,
als Gott braucht man
kein Hirn,

MopELL: Jean Claude van Damme

ANUBIS

Ehemals ein Grabréuber
in dgyptischen
Pyramiden. Heute macht
er sich die ‘Pyramiden
Power’ zunutze. Wirfst Du
einen Stock, fangt er ihn.
MobELL: Buck Bundy
VERURSACHT IN KNEIPEN OFT SCHLAGEREIEN,
WEIL: “Hunde miissen draufien bleiben!”

KaBUKI Jo
Kennt jemand den Film
Sgt Kabukiman NYPD?
Jener diente ihm ndmlich
zur Identitéts-Findung.
MobpELL: Ronald
McDonald

VERURSACHT IN KNEIPEN OFT SCHLAGEREIEN
weiL: Niemand nimmt ihn wirklich ernst

MAXxiMus

Die meisten Menschen
wirken in Fell-Unterhosen
ziemlich ldcherlich. Maxi-
mus hingegen, sieht darin
erst richtig méchtig aus.
MonbeLt: Wolf, der
Gladiator

VERURSACHT VOR KNEIPEN OFT SCHLAGEREIEN

WwEIL: Kein EinlaB bei strengen

Kleidungsvorschriften
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Review

schlechter Witz. Sobald Du ihn
betétigst, hoppelt Dein Kémpfer in
die gewiinschte Richtung und kann
sehr leicht Opfer fremder Attacken
werden. Auch die Bewegungsfreiheit
ist dermaBen eingeschrankt, daB
man eigentlich nur in acht

Rure AHAU KIN UND ER EILT DIR 2U
HiLre. LAsSE DICH ABER BESSER NICHT
VON 1HM MIT KORPERLOTION EINREIBEN.

PAGAN

Wenn alle
unzivilisierten Menschen
so herumlaufen wiirden,
bekdmen sie mit Sicher-
heit mehr Aufmerksam-
keit. MoDELL: Pamela
Anderson VERURSACHT IN
KNEIPEN OFT SCHLAGEREIEN WEIL: Mdnner
kénnen ihre Finger nicht stillhalten

Tak

Eigentlich plante dieser
Steinklops eine Karriere
mit einer Gesangsgruppe
auf den Osterinseln, aber §
dann wechselte er doch
den Job.

MobELL: Steinbeifer
VERURSACHT IN KNEIPEN

WENN DU SCHNELL GENUG BIST, SORGEN DIE ZAHLREICHEN COMBOS FUR EINEN SCHNELLEN SIEG:

verschiedene Richtungen rennen
kann, obwohl der Analog-Stick
benutzt wird. Also sollte man vorher
die L- und R-Taste mit einer
Hechtrolle im Options-Menii belegen,
denn der 3-D-Knopf bringt recht
wenig. Warum diese Tasten nicht
vorher standardmaig wie in
Toshinden mit den Hechtrollen belegt
sind, ist mir schleierhaft.

Sobald War Gods zum ersten Mal
vor Dir auf dem Bildschirm erscheint,
wirst Du sofort realisieren, daf es
sich eher um einen Witz, als um ein
gutes 3-D-Game handelt. Im
Vergleich zu Tekken 2 schneidet War
Gods deutlich schlechter ab und
man fiihlt sich auch nicht so, als
wenn man selbst mitten im
Kampfgetimmel steht.
Manchmal wirkt es so, als
wenn die Hersteller absichtlich

VALLAH

Mit all ihren Vorziigen
schlégt sie gekonnt jeden
Gegner zu Boden. Und
wenn es mal schiefgeht:
N64 abschalten!

MobkLL: Wetterfrosch im
norwegischen Fernsehen
VERURSACHT IN KNEIPEN OFT SCHLAGEREIEN
WEIL: Bringt nur schlechtes Wetter mit

Vooboo

An alle Einwohner der
Karibik: Schmeift Euren
Dorf-Schamanen nicht in
einen Sumpf, der voll mit
Erz ist - Ihr werdet es
bereuen!

MobeLL: Der Kerl aus Live and Let Die

HT IN KNEIPEN OFT SCHLKGEREIEN

OFT SCHLA WEIL: Er beim

Tanzen die Tanzfliche

weiL: Nach 30 ‘Zombies’ p6belt er jeden an

CY-5 RUFT EINE MINIATUR- AUSGABE
DEs |D4-STADTEZERSTORERS HERBEI.
DER ERLEDIGT DEN REST...

dem Spiel etwas entnehmen muf3ten,
damit es noch auf die Cartridge pafit,
auch wenn es sich um eine satte
96Mbit-Cartridge handelt. Nicht jeder
Kampfer hat seinen ‘eigenen’ Level.
Obwohl es insgesamt zehn Helden
und zwei Bosse gibt, kénnen nur acht
Level gespielt werden. Falls Du es
doch nicht abwarten kannst, und Du
Dir unbedingt ein Priigelspiel fiir das
Né4 zulegen willst, dann kaufe Dir
lieber Killer Instinct Gold oder warte
auf Street Fighter 11/ fir das 64DD.
War Gods ist nur ein weiteres
amerikanisches Spiel mit guter

Grafik und miesem Gameplay. @

eteilte
Meinung

THOMAS WAR BEI SEINER
BEWERTUNG VON WAR GODS VIELLEICHT
ETWAS UNGNADIG. ES IST ZWAR DEFINITIV
NICHT DAS GELBE VOM EI, ABER DENNOCH

MACHT ES EINE WEILE SPASS. EINZIG
UND ALLEIN DIE TATSACHE, DASS ES AUF
MK BASIERT, LASST DAS GAME WIEDER
IN EINEM SCHLECHTEN LICHT STEHEN.
OK, OK - ES GIBT DEUTLICH BESSERES.
FRANK FISCHER

AUF
EINEM

BLICK

6

Funktion Funktion

Faustschlag Faustschlag

Hoher FuBtritt * Gelb
Gelb rechts: Tiefer Futritt

Sl Z: Keine
Funktion

Killer Instinct Gold: Nintendo, (ca. 130,- DM),
Getestet: Ausgabe 1, 75%

Mortal Kombat Trilogy: GT Interactive
(import), Getestet: Ausgabe 2, 62%

Bewertung
Grafik

ININANGN
Sound

NN

Gameplay

Fazit:
SPIELT SICH WIE MORTAL KOMBAT TRILOGY
miT 3-D-GRAFIK. GAHN!



BRIMANIE!

COMICS

Batman&Robin  BATMAN Sonderband #1

Die neuen Comic-Abenteuer! Der Comic zum Film : 3 150 Seiten nur DM 16,90

Ab 28. Mai im Handel NEU! Ab 11. Juni vim_:vl'la‘ndei G NEU! Ab Ende Juni im Handel

JLA #3 Batman Adventures #25 Superman #19
Batman gegen den Hyper-Clan! Endlich ist er da: BANE! Der JOKER in Metropolis!
Ab 11. Juni im Handel Ab 18. Juni im Handel Ab 3. Juli im Handel
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Wo NINTENDO HINGEHT, FOLGEN
ANDERE auf Schritt und Tritt.
Dieser Grundsatz war noch nie
so zutreffend, wie es bei Doraemon der
Fall ist. Doraemon sieht auf den ersten
Blick wie eine 1:1-Kopie von Mario 64
aus, wenn man sich aber ndher mit
dem Spiel befaft, ist es alles andere

DER GUTE PROVINZHERR SITZT IN EINEM
EisBLOCK FEST. OFFENSICHTLICH EIN FALL
FUR EINE KATZE UND IHRE FREUNDE!

Spe]cher SPEICHER:
Opthheh VIER SPEICHER-

PLATZE
CONTROLLER PAK:

¢ power Nummer 3 %

DIE GRAFIKEN RECHT NIEDLICH, ABER SIMPEL.

IN EINER SZENE STECKT DORAEMON IM BEUTEL DIESES KOMISCHEN WESENS FEST. ZWAR SIND

Die Katze aus dem Sack!

DORAE

als eine Kopie. Doraemon ist in Japan
eine bekannte Manga-Figur, die vor
allem von den Kindern ins Herz
geschlossen wurde. Dabei handelt es
sich, man glaubt es kaum, um eine
blaue Roboter-Katze aus den 22.
Jahrhundert. Sie kam auf die Erde, um
der Bevolkerung bei der Bekdmpfung
einiger Schurken behilflich zu sein. Im
gleichnamigen N64-Spiel reist
Doraemon mit seinen Freunden in ein
Parallel-Universum, um dort einem
bésen Drachen das Handwerk zu
legen. Und wieder einmal geht es um
Krieg und Frieden, Gut gegen Bose,
Butter und Brot...na, Du weift schon.

KATZEKLO, KATZEKLO...

Mario 64 war ganz offen-
sichtlich die

Kurz &
Knapp

© SPIELT SICH WIE MARIO 64
© NUR, DASS ES NICHT SO GUT IST!
© FUR JUNGERE SPIELER

Epoch C
Epoch Japan

DieseR HORNISSENSCHWARM BEWACHT
EINEN BAUM - AUF EINEM AST STEHT ABER
EINE TRUHE MIT EINEM NOTZLICHEN
GEGENSTAND DARIN...HMMM..

Inspiration fiir die Entwicklung dieses
Games - nicht nur die Steuerung ist
vollkommen identisch, sondern auch
das ganze drumherum. Knallbunte
Cartoon-Charaktere hiipfen iiber grelle
Landschaften, springen auf Gegner,
um sie von ihren Miinzen - &h,
‘tschuldigung, Glocken - zu befreien
und legen sich vielerorts mit
Zwischengegnern an, die nach einer
Niederlage neue Orte freigeben. Alle

Jump’n’Run

Jetzt! (Import)

JELEL ca. 160,- DM

SoBALD Du EINEN ENDGEGNER BESIEGT
HAST, ERHALTST DU EINEN WEITEREN TEIL
DES OBJEKTS ZUR RETTUNG DER WELT.

Levels sind iiber ein zentrales
Landschafts-Areal zu erreichen,
ahnlich wie das Schlof3 in Mario 64.
Wenn man die japanische Sprache
auch nicht beherrschen sollte, kann
man ohne Probleme Doraemon
spielen, denn der Spielablauf ist sehr

Super Doraemon Kart

IN EINEM TEIL DES SPIELS FAHRST DU IN EINEM UNTERWASSER-STRAND-BUGGY IN
EINEM RENNEN GEGEN EIN GRINSENDES TORPEDO. AU WEIA! Im FALLE DES SIEGES
ERHALTST DU ZUR BELOHNUNG DEN ZUGANG ZU EINEM GEHEIMEN ORT.




ario 64 in jeder

Kinder in der Kiste

GRUNDSATZLICH UNTERSCHEIDET SICH
DORAEMON VON MARIO 64 IN NUR EINER
HINSICHT: DU KANNST NUN MIT MEHREREN
SPIELFIGUREN DEINE AUFGABEN LOSEN. SCHON
FAST WIE EINE GEWOHNLICHE GANG, MIT DER
MAN IN SEINER KINDHEIT SELBST ‘ABHANGT.

DORAEMON
DER KLEINE, BLAUE
HAUPTDARSTELLER MIT
SEHR GROBEN
TascHEN. ER TRAGT
ALLE GEGENSTANDE
MIT SICH RUM, DIE Du A

IM LAUFE DES SPIELS FINDEST UND BESCHIERT
SEINE GEGNER MIT FELLKNAUEL (YIKs!).

£83

v 2

eteilte
Meinung

FALLS DU WIRKLICH DARUBER
NACHDENKST, DIR DORAEMON ZUZULE-
GEN, DANN KANN MIT DIR IRGEND ETWAS
NICHT STIMMEN. DAS SPIEL IST LEDIGLICH
EINE MISSRATENE KOPIE VON MARIO 64
UND KOMMT GANZ UND GAR NICHT AN
DESSEN QUALITATEN HERAN. IRGEND-
WANN MUSST ES JA SO KOMMEN, ABER
SCHON SO FRUH? FRANK FISCHER

linear. Im ersten Level wird man nach
erfolgreicher Beendigung desselben
mit einem Gegenstand belohnt, der
den Zugang zum néchsten Level
offnet. iiber den Verwendungszweck
eines solchen Gegenstands braucht
man sich keine Gedanken zu machen,
denn alles lauft vollkommen automa-
tisiert ab.

+.MACHT DIE KATZE
GAR NICHT FROH

Eine der ungewdhnlichen
Eigenschaften von Doraemon ist die,
daf Du nun nicht mehr nur eine
Figur steuern kannst. Jede hat ihre
eigenen Fahigkeiten. Ein Beispiel:
Wenn bestimmte Power-Ups gefun-
den wurden (keine schwierige
Aufgabe) kann Doraemon auf seine

TecHno-Kip
AucH Nosi NosiTA
GENANNT. ER IST DER
BESITZER VON
DORAEMON UND KANN
MIT SEINER ERBSEN-
PISTOLE SEHR GUT UMGEHEN. HAHAHA...

BARBIE-
PUPPCHEN
UNSER KLEINES MAD-
CHEN IN IHREM ROSA-
FARBENEM KLEID KANN
SO MANCHE HURDE MIT
IHREN GEWALTIGEN SPRUNGEN UBERWINDEN.

€80

£

OH, IST DIESER PINGUIN NICHT s087
UND LEICHT ZU TOTEN.

EINER DER SCHWIERIGEREN GEGNER IST
DIESER MINOTAURUS, HERRSCHER DER
Lava-WELT.

Feinde schieBen. Das fette Kind (aus
Landau?) schnappt sich in diesem
Fall jedoch ein Mikrophon und singt
seine Gegner zu Tode! Das gibt dem
Spiel einen gewissen Strategie-
Touch, aber in den meisten Fallen ist
es klar, welche Spielfigur wo einge-
setzt werden sollte. Doraemon ist
ganz auf den Geschmack jiingerer
Spieler zugeschnitten. Es ist nicht
nur viel leichter als Mario 64,
sondern auch noch bunter geraten.
Wer Mario 64 sein Eigen nennt,

Doraemon

DER TIGER
DIESER FRECHE JUNGLING
1ST WOHL EIN ABLEGER
VON HENRY MASKE UND
SCHWINGT EBENSO OFT
DIE FAUSTE, UM SEINEN
GEGNERN EINS AUF DIE
NASE ZU GEBEN.

FETT-KLOSS
JEDE GANG HAT EINEN!
DER FRUHE EINTRITT DER
PUBERTAT GAB DIESEM
JUNGEN DIE GABE, SEINE
GEGNER MIT SEINER
DUNKLEN STIMME IN GRUND UND BODEN bdi]
SINGEN. DIE KELLIES SIND NICHTS DAGEGEN!

AUF
EINEM

BLICK

Katzenjammer

R: Gegenstand
wechseln

Funktion

B: Springen
benutzen

Gelb oben: Wegzoomen * Gelb unten:
Kamera bewegen * Gelb rechts: Kamera
bewegen + Gelb links: Ranzoomen

D-Pad: Keine Z: Kriechen

Funktion

SEINE MAMA FREUT SICH BESTIMMT
NICHT UBER SOLCHE AUSFLOGE.

NOCH MEHR SCHATZTRUHEN - ZWEI VON
IHNEN SIND ECHT, DIE ANDEREN VERWAN-
DELN SICH IN MONSTER, ABER WELCHE?

Fazit:
EINE MISSLUNGENE KOPIE VON MARIO 64.
braucht Doraemon tiberhaupt
nicht. Spar Dir Dein Geld...
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WENN ES NACH DEM WILLEN
des bekannten Buchautors
Terry Pratchett ginge, dann
ware unsere Welt eine Scheibe. Diese
Tatsache hitte nicht nur zur Folge, daf
unser kostbares Wasser irgendwann in
die Tiefen des Universums flieen
wiirde, nein - vor allem Golfspiele
waren dann ein Problem. Schlieflich
wiirde auch der kleine runde Ball nach
einem starken Schlag einfach am Rand
hinunterkullern und irgendwann einem
auRerirdischen Astronauten auf die
Riibe knallen. Wie auch immer, in Japan

IN DIESEM MENG KANNST Du DIR DIE
SCHLAGER AUSSUCHEN, NAMEN EINGEBEN
UND SOGAR DIE BALLE BESTIMMEN

Der COMPUTER EMPFIEHLT DIR ZWAR
OFTER SCHLAGER, ABER OFTMALS IRRT ER
sicH. MiT pEm R-KNOPF KANNST Du
SELBER WAHLEN

gilt der Golfsport als Status-Symbol
und wer es sich nicht leisten kann, in
einem Golf-Club Mitglied zu sein und
gegen seinen eigenen Boss mehr oder
weniger freiwillig zu verlieren, der kann
immerhin noch auf einer Konsole den
Schlager schwingen. The Glory of St
Andrews gibt dem Spieler die Chance,
auf einem der schdnsten schottischen
Golfplétze zu spielen. Alle 18 Locher
wurden haargenau tibernommen und
in das N64-Modul gequetscht.

SCHWINGER-CLUB

The Glory Of St Andrews macht sich
auf bemerkenswerte Weise den Ana-
log-Stick des Joypads zunutze. Je
nachdem, wie weit der Stick wahrend
des Ausholmandgvers nach hinten

DiesER GOLFER DEMONSTRIERT, WIE MAN MIT DEM ANALOG-STICK UMZUGEHEN HAT

GLORY
ST AND

Zum Gliick ist Griin
eine beruhigende Farbe!

gedriickt wird, steigt parallel die
Schlagstarke. Fiir kurze Putt-Distan-
zen reicht das lockere Antippen des
Sticks. Argerlich, daB8 das Game keine
“Ball-Schubser” zuldft, die einen Ball,
der kurz vor dem Loch zum Liegen
gekommen ist, automatisch ins Loch
beférdert. Wie in allen anderen
Golfspielen, wird auch ein gutes
Timing seitens des Spielers voraus-
gesetzt. St Andrews’ irritierende
Methode dieses Timing darzustellen
ist ein pulsierender Kreis. Wird der
Stick losgelassen, wenn der Kreis am
kleinsten ist, fliegt der Ball wie eine
Gewehrkugel in die richtige Richtung.
L&Bt man ihn aber auch nur den
Bruchteil einer Sekunde zu spét oder
zu friih los, landet er sofort irgendwo

DeR ROTE PUNKT AUF DEM BALL ZEIGT
DIE SCHLAG-PRAZISION AN. JE KLEINER ER
IST, UMSO BESSER...

m “rough”. Das wére zwar noch
ertraglich, wenn da aber nicht stiandig
diese kleine Wartezeit kurz nach dem
Loslassen des Sticks die meisten

SpeiCheY SPEICHER:

SPEICHERT
PUNKTE UND
SPIELERNAMEN
CONTROLLER PAK:
KEINE FUNKTION

optionen

DER ROTE PUNKT AUF DEM BALL ZEIGT
DIE SCHLAG-PRAZISION AN. JE KLEINER
ER IST, UMSO BESSER...



Die KONTUREN AUF DEM BODEN KONNEN
EINGESTELLT WERDEN, ZWECKS VERDEUTLI-
CHUNG DER BALL-LAGE. Aus KLEINEN HUTTEN
WERDEN ABER PLOTZLICH GROBE HAUSER?!

Kurz &
Knapp

© CLevere NUTZUNG DES ANALOG-STICKS
© MiESE GRAFIK
© UBLE Musik

GUT GEMACHT: EIN GOLFER BETRACHTET SICH DIE BESCHAFFENHEIT DES GRUNDS

Schlage véllig verhunzen wiirde.
Kommt diese Eigenart 10cm vor dem
Loch zum Vorschein, kann man sich

getrost vom Ball
verabschieden und
einen Spaziergang mit
dem Caddy machen.

The Glory Of St Andrews

6

AUF
EINEM

BLICK

Funktion

B: Optionen
auswahlen

R: Wahl des
Schlagers

A: Zielen/-
Schlagkraft

Geschmacklos

GOLFER  HABEN  MEIST  EINEN
FURCHTERLICHEN  KLAMOTTEN-GE-
SCHMACK, WAS DIESE AUFNAHMEN
VOLLKOMMEN BEWEISEN!

eteilte
Meinung

DER INNOVATIVE ANALOG-
STICK IST EIN NETTER VERSUCH ERHOHTES
GOLF-FEELING BEIM SCHLAGEN AUFKOM-
MEN ZU LASSEN. UNGLUCKLICHERWEISE
IST DIE STEUERUNG ZU ‘ZAPPELIG’
GERATEN UND NERVT AUF DAUER
ERHEBLICH. DAZU KOMMEN DIE MIESEN
GRAFIKEN UND DER NOCH MIESERE
Sounp. EIN FLOP WURDE GEBOREN!
Kraus TRAF

TIEFFLIEGER

Der Versuch, fiir das N64 ein
anstindiges Golfspiel zu entwick-
eln, hat ein trauriges Ende gefun-
den. Die Schlag-Technik ist vollig
fehlerhaft und auch der Rest des
Games sieht wie die zusam-
mengerotteten liberreste eines
SNES-Spiels aus. Nicht

einmal der Ball ist rund. Das ist
Sport zum Abgewdhnen,

ohne Zweifel!

EIN BLICK IN DIE FERNE... ABER WO IST
DAs Loc?

Gelb oben: Blickwinkel &ndern « Gelb unten:
Blickwinkel d@ndern « Gelb rechts: Blickwinkel
dndern ¢ Gelb links: Blickwinkel dndern

D-Pa e =l : Lage des
Funktion & Balles

Bis jetzt keine, aber warte auf Interplays
Actua Golf oder Nintendos eigenes
Golfspiel

Bewertung

Fazit:
HOFFENTLICH WIRD SETA AUS SEINEN

FEHLERN KLUG UND KOMMT BALD MIT WAS
BESSEREM!

5
i
E
S
s
9
s
=
&
9
<
&
3
a
i
Q
(=)

* power Nummer 3 7



¢ power Nummer 3 *7

19YdS14 yuelq :3X3L

PAL-Update

Kaum ein anderes

Spiel erntete so viele
geteilte Meinungen

in unseren

Redaktionsraumen

wie Mario Kart 64.

S0 BUNT - BUNTER GEHT ES KAUM NOCH. WIE EINE FAHRT AUF DEM

REGENBOGEN, IM WAHRSTEN SINNE DES WORTES

Speicheroptionen

SPEICHER: SPEICHERT CUP-REKORDE UND

BESTE RUNDENZEITEN.

CONTROLLER PAK:
SPEICHERT BESTE ZEIT
PRO TRACK, SO KON-
NEN SPIELER GEGEN
SICH SELBST IM
‘GHosT-Mopus’
ANTRETEN

Performance

WIE SCHNEIDET DIE DEUTSCHE VERSION

IM VERGLEICH MIT DER IMPORT-
CARTRIDGE AB?

RANDBALKEN: JA, GEMASSIGT
GESCHWINDIG LANGSAMER ALS DIE

KEIT: NTSC-VERSION, ABER
DAS TUT DEM GAMEPLAY

KEINEN ABBRUCH

ieb:

wicklung:

Nintendo

Nintendo Zuerst getestet in

FAST JEDER WAR EIN GROSSER
Fan des SNES-Vorgdngers,
nicht zuletzt wegen seiner
Multiplayer-Fahigkeiten. Wahrend
einige nichts anderes als eine erweiterte
Version in 64Bit erwartet hatten, gab es
doch Widerspriiche zur scheinbar
gehobenen Qualitat. Manche behaupten

Rennsport Jetzt!
Ausgabe 1 2 99,- DM

sogar, da® Mario Kart 64 gar nicht so
gut hatte bewertet werden diirfen, weil
es eben nur der alte Kuchen mit einer
feineren Glasur ist.

Im Renn-Modus gibt es aber
zahlreiche Neuerungen, die nur mit der
Hardware des Né64 dargestellt werden
konnten. Unter anderem sind die Kurse

TIME 00°17733

apl /3

VORAUSFAHRENDE FAHRZEUGE SIND KLAR
1M VORTEIL: SIE KONNEN SICH SCHNELL DIE
GANZEN POWER-UPS WEGSCHNAPPEN

UBERALL IST DER TYPISCHE MivamoTO-
STIL ZU SEHEN. GERADE BEI DEN
AKTIONEN DES NIEDLICHEN PINGUINS

IN DIESEN BUNTEN KISTEN SIND DIE LEBENSWICHTIGEN POWER-UPS VERSTECKT

Mario Kart 64 hatte noch e




eteilte
Meinung

MARIO KART 64 UBERTRIFFT
DAS ORIGINAL UM LANGEN. EIN GRANDIOSER
ABWECHSLUNGS-
REICHES GAMEPLAY UND STIMMUNGSVOLLE
LANDSCHAFTEN TRAGEN ZUR PERFEKTION
VON MARIO KART 64 BEI. MAN IST IMMER
WIEDER GEWILLT EINE WEITERE RUNDE
GEGEN EINEN FREUND ZU FAHREN, ABER
NICHT UNBEDINGT IM SoLo-Mobus.
KLAus TRAFFORD

VIERSPIELER-MODUS,

nicht mehr nur ‘flach’, sondern im
Gegensatz zur SNES-Version auch noch
extrem ausgeweitet worden.
Enttduschend sind lediglich die
fehlenden Power-Ups-Erweiterungen,
mit Ausnahme des neuen blauen
Schildkrétenpanzers. Benutzt man
namlich diesen als Waffe, so fliegt er
zielstrebig iiber alle Hindernisse hinweg
und will den momentanen ‘Michael
Schumacher’ von der Strecke bringen.
Obwohl das Abknallen eines
Rennfiihrers mit dem Schnellfeuer-
Beschuf mit roten Schildkrétenpanzern
echt spaRig ist, hétte Nintendo sich
doch noch einige Ideen einfallen lassen
konnen. Wenigstens haben sie Mario
Kart 64 nicht so dermaf3en verhunzt,
wie beispielsweise Bomberman 2 auf
dem SNES.

Der Vierspieler-Modus im
viergeteilten Splitscreen macht aber
einen Mega-Fun, sofern Du drei Freunde
zusammentrommeln kannst, die alle ihr
eigenes Pad mitbringen konnen. Ideal
ware auch ein richtig grofier Fernseher
(ab 7ocm Bildschirmdiagonale), um die
Gegner nicht mit der Lupe suchen zu

Im Kampr-MoDUS WERDEN TOTE
SPIELER ALS BOMBEN WIEDERGEBOREN.
S0 KANN MAN DIE ANDEREN SPIELER
AUCH NACH DEM TOD NOCH TRAKTIEREN

4 X geht's rund!
GRAND PRIX

WIE im ORIGINAL-SNES-GAME AUCH, IST
DIESER MODUS SPEZIELL FUR EIN ODER ZWEI
SPIELER GEDACHT. AUF 16 STRECKEN DARF
GEFAHREN WERDEN. MOTORTYPEN: 50cC,

100cc unp 150cc.
¥ ;r.‘.‘,‘Y!MEQOf)l 3

wae 1/3
TIME 00° 13736

HIER  KOMMT ES  LEDIGLICH  AUF
GESCHWINDIGKEIT AN, DENN KEINE ANDEREN
FAHRER SIND DIR IM WEG. DEINE BESTZEITEN
WERDEN AUF DEM PAK GESPEICHERT, SO
KANNST Du SPATER IM ‘GHOST-Mobpus’
GEGEN DICH SELBST ANTRETEN. MIT DER PAL-
VERSION ERREICHT MAN ABER NIE SOLCHE
ZEITEN WIE MIT DER NTSC-VERSION

miissen. Ein kleiner socm-Bildschirm
bringt’s einfach nicht! Erzahle Deinen
Freunden auch, dafd sie Getrdnke
mitbringen sollen, denn jetzt ist mal die
Gelegenheit gekommen, gleichzeitig zu
trinken und zu fahren.

Deutliche Nachteile miissen aber bei
der Umsetzung des Kampf-Modus in
Kauf genommen werden. Die Arenen
sind teilweise viel zu grof3 und komplex,
so daf} gegnerische Fahrzeuge viel zu
spat entdeckt werden und sich ein
Kampf viel zu lange hinauszogert. Die
dritte Arena, ein grofes Labyrinth mit
mehreren Ebenen, ist besonders
schlecht geraten. Du kdnntest Stunden
damit verbringen in den Géngen
umherzufahren, bis der Gegner endlich
gefunden wird. Und falls Du endlich mal
jemanden in den verwinkelten Gangen
gefunden haben solltest, ist er meist
eine Etage iiber oder unter Dir und
auBer Reichweite Deiner Waffen. Nicht
so clever geldst...

Zusétzlich wird wieder einmal klar,

en Tick besser sein konnen

Mario Kart 64

IN MARIO KART 64 KANNST DU IN VIER
VERSCHIEDENEN MODI RENNEN AUSTRAGEN.

VERSUS Mobus

DiE FAHIGKEITEN DES N64 MACHEN SICH AUCH
HIER WIEDER BEZAHLT: GANZE VIER SPIELER
KONNEN AUF EINMAL UBER DEN VIERGETEILTEN
SPLITSCREEN GEGENEINANDER ANTRETEN. SO
MACHT ES AM MEISTEN SPASS!

¢

L ha

KamprF-Mobus

ETWAS ENTTAUSCHEND. AuS DIESEM MoDUS
HATTE MAN MEHR MACHEN KONNEN. WO
BLEIBEN DIE VON MIYAMOTO VERSPROCHENEN
UBERRASCHUNGEN?

wie uninteressant der europdische
Markt fiir Nintendo ist. Es wurden keine
grofien Miihen gemacht, das Game an
die PAL-Norm anzupassen und man hat
einige Nachteile einfach in Kauf
genommen, wie auch bei der
geradlinigen Konvertierung von Mario
64. Das Resultat sind grobe, schwarze
Kl6tze am oberen und unteren
Bildschirmrand und ein bemerkbarer
Geschwindigkeitsverlust gegeniiber der
NTSC-Version. Abgesehen von den
genannten Makeln, ist Mario Kart 64
immer noch ein grofartiges Spiel aus
dem aber deutlich mehr geworden
ware, htte sich Nintendo etwas

mehr Miihe gegeben. @

war 1/3

AUF EINIGEN STRECKEN MACHEN SICH
BEEINDRUCKENDE HINDERNISSE BREIT, WIE
DIESE FEUERSPUCKENDE BOWSER-STATUE

PAL
UPDATE

Tasten

L: Lautstarke ; R: Springen,
usik Power Slide

B: Beschleu-
nigen

A: Bremsen,
riickwdrts

Gelb oben: Kameraperspektive umschalten
Gelb rechts: Tacho/Karte/Positionen der
Konkurrenz

Wave Race: Nintendo
Getestet: Ausgabe 1, 94%
Human GP: Human (import)
Getestet: Ausgabe 2, 78%

OB ES BESSER ALS DIE SNES-VERSION IST,
BLEIBT DAHINGESTELLT. MAL ABGESEHEN

VON DEN GRAFISCHEN ERWEITERUNGEN

4 x geht's rund!

¢ power Nummer 3 *7
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WAS IST EIGENTLICH SO GUT
an International Superstar
Soccer 647 Die simple Antwort

lautet: Es ist das beste FuRball-Spiel,
das jemals auf einer Konsole erschienen

NACH EINEM TOR RENNEN DIE SPIELER
UBER DEN PLATZ UND TANZEN IHRE
FREUDENTANZE! SO MUB ES SEIN!

FORTPE

| reantt ey

[oRE ey,

KANN.

¢ power Nummer 3

Es GIBT 36 INTERNATIONALE MANNSCHAFTEN UND SECHS VERSTECKTE, AUS DENEN MAN WAHLEN

PAL Update

ist. Es schldgt das schlechte
FIFA 64 um Langen und selbst PC-
Enthusiasten werden von ihrem Monitor
weggeholt. Geschickt wurden solche
Fehler wie storende Kameraschwenks
umgangen und mehr Wert auf perfekte

. .
Speicheroptionen
SPEICHER:
SPEICHERN AKTUELLER LIGA- UND TOURNA-
MENT-DATEN, PLUS INDIVIDUELLE SPIELER

@ UND AUFSTELLUNGEN

\ CONTROLLER PAK:

\ KEINE EXTRAS

- e}
S

Konami

Rolliiing home -

rolliiiing home!

Spielbarkeit und prazise Steuerung der
Spieler gelegt.

KonAmI
ERFULLT WUNSCHE

Konami hat seine Aufgabe bei der
Konvertierung von | League Striker zur
PAL-Version anscheinend deutlich
ernster genommen, als beispielsweise
Nintendo. Wahrend in der japanischen
Version ausschlieBlich japanische
Mannschaften zur Auswahl standen,
kann man sich bei International
Superstar Soccer 64 gleich an einer
ganzen Palette an Mannschaften aus
aller Welt bedienen. Samtliche
Spielernamen sind zwar rein erfunden,
aber nach einigen Minuten im Options-
Menii kann man ganz von allein seine
eigene Traum-Mannschaft zusammen-
stellen. Sogar die Werbetrager am
Rande des Spielfeldes wurden jetzt voll

WIEDERHOLUNG AN.

Sportspiel

00000H! AAAAAH! SCHAU DIR DIE BESTEN TORSCHUSSE IMMER WIEDER IN DER

Erhdlt
Europa P

27. Juni ‘97

INTERNATIONAL ¢

O«

DAs ‘Kick-OFRE' DES JAPANISCHEN
SPRECHERS KONNTE MAN JA NOCH
VERSTEHEN, ABER DEN REST UBERHAUPT
NICHT. DAS HAT JETZT EIN ENDE!

und ganz auf westliche Gefilde
getrimmt, so daR nun nicht nur japanis-
che Fremdfirmen zu bewundern sind.
Auch der Kommentator wurde durch
einen anderen ersetzt. Im Gegensatz
zum japanischen Sprecher (dem man
scheinbar bei jedem Tor einen kréftigen
Tritt in die Eieiei...) geht der neue




.

deutlich dezenter an die Sache heran.
Vor allem in einer Hinsicht iibertrifft ISS
64 samtliche Games gleichen Genres.
Eine gewshnungsbediirftige, aber
dennoch vollkommen ausgekliigelte
Steuerung |aBt zahlreiche Strategien
zu, die in dieser Form von keinem
anderen FuBball-Spiel geboten werden.
Alle sechs Kndpfe werden fiir einen
Sieg benétigt, und dennoch dauert es
maximal 20 Minuten, bis man sich an
die zahlreichen Balltricks gewdhnt hat.
Immer und immer wieder ist man der
Versuchung nahe, trotz heftigem
Dribblings der gegnerischen Spieler
den Coolen raushingen zu lassen und
mit gekonnten Ballspielereien
anzugeben.

EINE RUNDE SACHE

Zwar spielen die computerges-
teuerten Spieler etwas ‘eintonig’ und

bedienen sich immer der gleichen
Palette an Tricks, aber dennoch
macht ISS 64 auch allein gegen den
Computer eine Menge Spaf3. Die
hauptséchliche Starke liegt trotzdem
im Mehrspieler-Modus, an dem sich
ganze vier Spieler beteiligen kénnen.
Sobald sich alle Spieler in einer
Runde an die Steuerung gewshnt
haben, kommt eine unglaubliche,

eteilte
Meinung

Die ACTION IM MITTELFELD

UBERTRIFFT JEDES BISHER ERSCHIENENE
FUSSBALL-GAME. KOMPLEXE PASS- UND

DRIBBEL-MANDVER WERDEN ERST DURCH

DEN HERVORRAGENDEN ANALOG-STICK
ERMOGLICHT UND LASSEN DAS HERZ
EINES JEDEN FUSSBALLERS HOHER
SCHLAGEN. SCHADE NUR, DASS ES
KEINEN  ‘ECHTEN’ MANNSCHAFTEN
GIBT... TRAFFORD

International Superstar Soccer 64

UPERSTAR

PAL
Performance

JRHANTTTRPTS T
FRNANY R AND T

¥ Vo =
037 “RGEvel

IN DIESEM MEND LASSEN SICH AUF
KOMFORTABLE ART UND WEISE DIE
FAHIGKEITEN DER SPIELER EINSTELLEN. Es
BLEIBEN KAUM NOCH WONSCHE OFFEN.

spannungsgeladene Atmosphare
zustande, die sogar, rein des
Wettbewerbs wegen, Spiele wie
Mario Kart 64 oder Starfox 64 iiber-
trifft. Solltest Du ISS 64 mit Deinen
Freunden kurz vor dem Anpfiff eines
echten, langerwarteten Fuiballspiels
im Fernsehen spielen, dann kann es

FuRballspiel messen miissen! Grandios!

WIE SCHNEIDET DIE DEUTSCHE
VERSION IM VERGLEICH MIT DER
IMPORT-CARTRIDGE AB?
RANDBALKEN: SCHMAL
GESCHWINDIGKEIT: GENAUSO
SCHNELL WIE DAS NTSC-VORBILD,
WENN NICHT SOGAR SCHNELLER!

sehr gut geschehen, daf Ihr die erste
Halbzeit verpaft! ISS 64 ist echt
fesselnd und zudem auf positive
Weise zeitraubend! Wenn Du auch
nur ein kleines biichen Interesse an
FuBball hast und im Besitz eines N64
bist, dann kommst Du um ISS 64
nicht herum. Was? Du hast einen
schmerzhaften Fehler gemacht und
Dir FIFA 64 gekauft? Macht nichts!
Trauere ein bifchen, bringe das Stiick
Elend zu einem Second-Hand-Laden
und pumpe das Geld in das neue
International Superstar
Soccer 64, das zur Zeit beste @
FuBBball-Spiel!

Silva
. v v

Auch pie Torsc WURDEN

IN SZENE GESETZT.

PAL
UPDATE

[)

wer

Tasten

L: Strategie

aktivieren wechseln

A: Schufs/

Gelb oben: Vorlage * Gelb unten: Sprint/-

Téuschen « Gelb rech
e
D-Pa icht 3l Z: Nicht
belegt = belegt

FIFA 64: EA Sports
Getestet: Ausgabe 2, 29%

ALLE ANDEREN HERSTELLER SEIEN
GEWARNT: WER EIN NEUES FUSSBALL-
SPIEL IN DER ENTWICKLUNG HAT, WIRD
SICH AN DIESEM MESSEN MUSSEN!

b
S
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2
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3
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PAL Update

KILLER

Immer noch das alte
LEID und KEIN Stiick
besser geworden

13Yds14 uely 3x3L

¢ power Nummer 3 7

INSTINCT G

& =

S0BALD EIN KAMPFER AUS DEM BiLD
FLIEGT, FAHRT DIE KAMERA WEITER WEG,
SO DAB MAN NOCH ALLES IM BLICK HAT

Basic Instincts

WER SIND ALL DIESE LEUTE? WIR STELLEN
ALLE KAMPFER MAL KURZ IN EINER
UBERSICHT VOR.

FULGORE
BeRUF: CYBORG
. LEVEL: LABOR DES
L‘) PROFESSORS

]
AUSSERGEWOHNLICHES: ¢

B e MR Goosse sacELN AN

DEN ARMEN SIND WAHRSCHEINLICH DER ~ «
GRUND FUR FEHLENDE GENITALIEN >

GLACIUS

BERUF: COOLER TYP

LEVEL: ARKTISCHE

GEFILDE

AUSSER-

GEWOHNLICHES:
SPIELTE VORHER EIN STUNT-DOUBLE
IN CLIFFHANGER

JaGo

BERUF: NINJA

LEVEL:

HANGEBRUCKE UBER

DER SCHLUCHT
AUSSERGEWOHN-
LICHES: LEBENDER
‘SCHATTEN AN DER WAND’

Im TRAININGS-MoDuUs
KANN MAN DIE
SPEZIAL-TECHNIKEN
LEICHT ERLERNEN

Kim Wu

BERUF: WACHTER IHRER
EIGENEN SIPPSCHAFT
LEVEL: CHINESISCHER
TEMPEL
AUSSERGEWOHN-
LICHES:

AHNLICHKEITEN MIT CHU!
STREET FIGHTER 2 NUR

MayA

BERUF: AMAZONEN-

KONIGIN 2
LEVEL: N\AYA-TEMPEE
AUSSER- 7 i £
GEWOHNLICHES; VEWLN 4 -l
UBERNAHM DE‘#!IO*‘CH DEM DREH
VON ODYSSEE 2010

WENN MAN SICH EINMAL
iiberlegt, mit welcher
Hardware-Power das N64
vollgestopft wurde, dann ist es doch
sehr verwunderlich und vor allem
traurig, daR Priigelspiele wie Killer
Instinct Gold in einer
solchen Qualitadt
abgeliefert werden.
War Gods ist ein
weiteres Beispiel fiir ein
mieses Game und auch
Mortal Kombat Trilogy erkennt
man schon am Gestank
vor der Tiir des
Software-Héndlers.
Killer Instinct Gold,

N

Lever: NCP
AUTOPARKPLATZ
AUSSER-
GEWOHNLICHES: SO S@
UND BESTIMMT GEDOPTE

SABREWULF
BERUF:
GESTALTWANDLER »
LEVEL: SCHLOSS 2

2 s
AUSSERGEWOHN- < }
LICHES: WURDE NACH ";
DEM ZX SPECTRUM-  §3 ~ fimr™ Ui
SPIEL BENANNT, DAS VON RARES
VORGANGERN ENTWICKELT WURDE

GERENDERT

Priigelspiel
Europa

das erste offizielle PAL-Priigelspiel fiir
das Né4, ist dennoch zur Zeit das beste
seines Genres auf dieser Konsole. Die
merkwiirdige Mischung aus 2-D-
(Street Fighter, MK) und 3-D-Grafiken
(Tekken, Virtua Fighter) |aBt zumindest
annahernd einige dreidimensional
wirkende Kamera-Schwenks in den

Speicher optionen
SPEICHER:

EINSTELLUNGEN UND SPIELSTANDE
CONTROLLER PAK:

BACKUP DER
SPIELSTANDE UND
ANDERE PUNKTZAHLEN

SPINAL

BERUF:

WERBETRAGER FUR
DIAT-GERICHTE

LEVEL:

PIRATENSCHIFF
AUSSERGEWOHNLICHES: ToT!

T) Comso

BERUF: MIKE

TYSONS STUNT-

DousLE

LEVEL: DUNKLE

GASSE

AUSSERGEWOHNLICHES: SIEHT DIE
WELT MIT ANDEREN AUGEN...

Tusk

BERUF: NEW AGE-

ANHANGER

b LEVEL: STONEHENGE
i - \ AUSSERGEWOHN-

ESW w334 icHES: WURDE NACH

EINEM FLEETWOOD MAC-SONG BENANNT

4
W

8.

»
>
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MANCHE GEWALTTATIGEN COMBOS
WERDEN AUCH NOCH BELOHNT. UH OH,
WO SOLL DAS NOCH HINFUHREN...

Kampf-Arenen zu. Zahlreiche kleine
Polygone in den Hintergrundgrafiken
ermoglichen dies. Tja, aber dann gibt
es da noch die 2-D-Kampfer, die
allesamt wie aufgepappte flache
Flundern wirken. Sie nur als
zweidimensional zu bezeichnen, wére
jedoch ein bichen unfair, denn alle
Helden wurden zuvor auf einem
Computer in hochauflésender Grafik
berechnet und entsprechend detailliert
dargestellt, so daf sie ironischerweise
schon fast realistischer als die
digitalisierten Charaktere aus Mortal
Kombat Trilogy wirken.

NuRr EINE KOPIE?

Killer Instinct Gold ist ein Update der
Killer Instinct-Spielhallenversion, mit
Kampfern, deren Bizepse schon
groRer als ihre Kopfe sind und mit
Frauen, deren Briiste sogar noch das
Volumen der Muskeln der ménnlichen
Kollegen iiberbieten. Niitzliche
Erweiterungen sind beispielsweise der
Trainings-Modus, wo schwierige
Kampfmanéver in Ruhe erprobt werden
konnen, ohne immer und immer wieder
ein weiteres Markstiick in den tiefen
Schlund des Automaten werfen zu
miissen.

Das bedeutendste Feature von Killer
Instinct sind und waren schon immer
die zahlreichen Spezial-Moves, mit
denen sich s@mtliche Gegner auf sehr
schone (und brutale) Art und Weise
erledigen lassen, noch bevor sie zum
ersten Schlag ansetzen kénnen. Zudem

Pare! FRIB MEINE STIEFEL! ORCHID TEILT HIER GERADE NACH EINEM COMBO ORDENTLICH
SCHLAGE AUS. ERFAHRENE SPIELER WISSEN SOLCHE COMBOS ZU SCHATZEN

Killer

PAL
Performance

WIE SCHNEIDET DIE DEUTSCHE
VERSION IM VERGLEICH MIT DER
IMPORT-CARTRIDGE AB?
RANDBALKEN: SCHMAL
GESCHWINDIGKEIT: NUR WENIG
LANGSAMER ALS DIE NTSC-
VERSION - DAS SPIEL IST IMMER

SO SCHNELL, MAN MERKT DEN
UNTERSCHIED KAUM

MAYA WIRKT ZWAR ETWAS KLEIN, ABER
SIE HAT EINEN SCHMERZHAFTEN TRITT - WIE
eiN wiLDes MAuLTier! Aus pem WeG!

spielt sich das ganze extrem fliissig
und schnell, so daf es einem schon
fast wie ein Jackie Chan-Film im
Schnelldurchlauf vorkommt. Im
Gegensatz zum mifiratenen War Gods,
gibt es hier keine nervigen
Wartezeiten, bis der eigene Kampfer
endlich zum Schlag ansetzt - jeder
Schlag wird sofort auf Knopfdruck
ausgefiihrt.

Die Makel von Killer Instinct Gold
haben eigentlich nichts mit dem N64
zu tun, sondern haben ihren Ursprung
im beschrankten Original-Spiel. Das
Feeling von aufeinander knallenden
Fausten und Kérperpartien, wie es
beispielsweise in Street Fighter der Fall
ist, fehlt bei Killer Instinct Gold voll
und ganz. Auch die Bewegungs-

_ freiheiten, an die man sich in Spielen

wie Virtua Fighter, Tekken oder
Toshinden gewdhnt hat, bleiben hier
vermift. Killer Instinct Gold ist eine
gute Konvertierung der Automaten-
Version, bleibt aber immer noch ein

sehr durchschnittliches Spiel @

ohne positive Uberraschungen.

eteilte
Meinung

WENN DU UNBEDINGT IN DEN
GENUSS EINES PRUGELSPIELS AUF DEM
N64 KOMMEN MOCHTEST, DANN IST KILLER

INSTINCT GOLD DIE ZUR ZEIT BESTE WAHL.
WENN DARK RIFT NICHT BESSER
WERDEN SOLLTE, DANN WIRD ES WOHL
AUCH IN NAHERER ZUKUNFT KEINE
GUTEN PRUGELGAMES FUR UNSERE
KONSOLE GEBEN. KLAUS TRAFFORD

Instinct Gold

L: nicht R: nicht
belegt belegt

A: schneller
FuBtritt

Gelb oben: harter Faustschlag * Gelb unten:
Tritt in Magengegend * Gelb rechts: harter
Tritt - Gelb links: Schlag in Magengegend

D-Pad: nicht [ Z: Moves
belegt = auslsen

Alternativen

Mortal Kombat Trilogy: GT Interactive
Getestet: Ausgabe 2, 62%

War Gods: Midway (import)
Getestet: Ausgabe 3, 59%

ZUR ZEIT IMMER NOCH DAS BESTE
PRUGELSPIEL FUR DAS N64.
LEIDER...

chlag

S

—
=
S
@
S
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JEDESMAL, WENN EINE
neue Konsole auf den Markt

geworfen wird, kann man mit
Sicherheit sagen, daf3 es wohl
wieder einen Mortal Kombat-Ableger
geben wird. Ein Spiel, da schon

EcHTE KERLE MACHEN AUS DEM GEGNER
EINEN HAUFEN BREI. ZIEMLICH
UBERTRIEBEN...

Speicher SPEICHER:
Optionen KEINE FUNKTION
Co

NTROLLER PAK:
KEINE FUNKTION

WINS: 00

PAL Update

immer die Gemiiter samtlicher Eltern

und Politiker in Rage versetzte, aber
dennoch jeden zum Lachen brachte,
der die grausamen Kampfe eben
doch nur als Spielerei ansieht. Das
Problem ist nur, daf3 man
mittlerweile wohl kaum noch {iber
diese Art von Unterhaltung lachen
kann, denn MK hat schon einige
Jahrchen auf dem Buckel und wird
zunehmend schlechter. Das ist nun
wirklich nicht das, was sich N64-
Besitzer von ihrer Konsole erhofft
hatten.

KETCHUP

Keinen Gliickstreffer macht der, der
sich Mortal Kombat Trilogy kauft,
denn die Kombination von drei
veralteten Titeln kann ganz und gar
nicht iberzeugen. MK 2 - das beste
Spiel aus dieser Reihe - war
seinerzeit sehr beliebt aber dennoch
hinkte es der Qualitat von Street
Fighter hinterher. Die einzigen
Vorteile von Mortal Kombat Trilogy
liegen in der akkuraten
Konvertierung der Spielhallen-
Versionen und in der erweiterten

Wins:02

WENN DAS AGGRESSO-METER VOLLKOMMEN AUFGELADEN WURDE, BLEIBT MEISTENS NICHTS
MEHR VOM GEGNER UBRIG.

Gen
Getestete

GESICHT.

Auswahl an Kampfern. Mal ehrlich,
MK war doch schon ein Flop in so
mancher Hinsicht. Wer hat denn
schon Lust sich stundenlang die
Kampftechniken eines jeden
einzelnen Ké@mpfers einzupragen.
Fast alle kampfen zwar gleich
effektiv, aber wenn man auf die
Schnelle mal eben gewinnen mdchte,
dann kommt nur die Person mit den
ausgefeilteren Karate-Techniken in
Frage. Ryu ist schnell, cool und hat
die richtigen korperlichen Ausmafe.
Wabhrscheinlich spielt niemand
ernsthaft mit dem fetten Kerl, denn
dann ist das Game meistens zu
schnell verloren. Mortal Kombat
Trilogy leidet vor allem an der
traurigen Tatsache, daf fast jeder
Charakter nur ein geklontes Abbild
des anderen ist. Lediglich die Farbe
der Kleidung unterscheidet sich
meistens - Scorpion, Sub-Zero,
Reptile, Smoke, Noob Saibot und
Rain bitte nach vorne treten!

ECHTER HORROR

Midway (Schépfer der MK-Serie)
haben anscheinend nichts begriffen
und legen wahrscheinlich ihre ganze

DER BLODE GONK, RATGEBER IN SACHEN VERSTECKTE LEVELS, ZEIGT AUCH HIER SEIN DOOFES

Priigelspiel ~ Evl keine Angabe
USA keine Angabe

Hoffnung in die Hande der alten
Fans, die aber mit Sicherheit schon

KHAMELEON IST EINER DER
VERSTECKTEN KAMPFER IN MKT. OFT
NIMMT ER DIE FORM SEINER GEGNER
AN... ODER SO AHNLICH.

PAL
Performance

WIE SCHNEIDET DIE
VERSION IM VERGLEICH MIT DER
IMPORT-CARTRIDGE AB?
RANDBALKEN: MITTELMASSIG
GESCHWINDIGKEIT: ETWAS
LANGSAMER ALS DIE NTSC-
VERSION, ABER NUR GERING

DEUTSCHE




Midway LERNT nicht aus...

VIBAT

langst bessere Spiele (nicht nur auf
der PlayStation) entdeckt haben.
Selbst das neue War Gods bedient
sich immer noch der veralteten
Spielsteuerung von MK. Auch War
Gods bietet uns keinen guten
Vorgeschmack auf das, was uns mit
Mortal Kombat 4 ins Haus gebracht
werden soll.

Mortal Kombat Trilogy hatte
besser niemals auf dem Né64
verdffentlicht werden sollen,
zumindest nicht in dieser Form. Es ist
einfach zu veraltet und hat auch
nicht die notwendigen feinen Details,
die beispielsweise in den exzellenten
PlayStation-Spielen geboten werden.
Man kann es geradezu als Frechheit
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EINE STATTLICHE ANZAHL AN
AUSWAHLBAREN KAMPFERN. ABER FAST
ALLE KAMPFEN GLEICH...

bezeichnen, mal so eben auf die
schnelle ein solches Game auf den
Markt werfen zu wollen, nur um den
alten MK-Hardcore-Fans ein paar
Kréten aus den Taschen ziehen zu

B
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“GAUNER! DU RUFST EINFACH DIE MACHTE DES HIMMELS HERBEI UND ICH HABE LEDIGLICH SO

EINEN BLODEN STock!”

Mortal Kombat Trilogy

KUNG LAO ZEIGT UNS WAS GESCHIEHT,
WENN MAN zu VIELE Bonp-FiLme
GESEHEN HAT.

CWINSi00 wins:00

“KONNTEST Du DIESE BLODEN
LEUCHTKUGELN MAL BEISEITE LEGEN?"

konnen. Im Endeffekt ist dann mal
wieder der Kaufer der Dumme und
Midway kassiert die Kohle ein. Aber
einen Effekt hat dieses Verhalten
sicherlich auch noch: Irgendwann
werden die Spieler auf den billigen
Kommerz aufmerksam und halten in
Zukunft Abstand von Titeln, auf
denen das Midway-Logo zu sehen
ist. Daf} mich niemand falsch
versteht: Midway hat schon so
manches gutes Game produziert,
aber Mortal Kombat Trilogy ist mit
Sicherheit keins. In dieser Hinsicht
nehmen wir kein Blatt vor den

Mund und méchten Dich vor @
solchen Spielen warnen!

eteilte
Meinung

UND WIEDER BLEIBEN WIR
VON DIESEM SPIEL NICHT VERSCHONT,
MORTAL KOMBAT TRILOGY IST GENAUSO
UP-10-DATE WIE DEIN GROSSVATER AUF
EINEM BASEBALL-FELD. IM GEGENSATZ
ZU KILLER INSTINCT GOLD WIRKT DIESES
GAME ABSOLUT SIMPEL. SPARE NOCH
EIN  WEILCHEN BALD GIBT ES
BESSERES! FRANK FISCHER

Tasten

R: Abwehren

" Faustschlag

Gelb oben: Hoher Fuftritt » Gelb
unten: Rennen * Gelb rechts: Tiefer
FuBtritt = Gelb links: Abwehren

belegt L belegt
lternative

Killer Instinct Gold: Nintendo (ca. 150,- DM)
Getestet: Ausgabe 1, 75%

War Gods: Midway (import)

Getestet: Ausgabe 3, 59%

HAT MITTLERWEILE EINEN BART, DER SO
LANG WIE DER DES WEIHNACHTSMANNES
IST. SIEH DICH NACH ANDEREN SPIELEN UM.
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Pad im Uberblick

UND WIEDER EINMAL IST ES AN DER ZEIT, EINIGEN N64-SPIELEN IHRE GEHEIMNISSE ZU
ENTLOCKEN. HIER FINDEST DU ALLGEMEINE TIPS UND TRICKS, CHEATS (SCHUMMEL-
CODES) UND AUSFUHRLICHE KOMPLETTLOSUNGEN ZU DEN BEKANNTESTEN
GAMES. UNSER DANK GEHT DIESMAL BESONDERS AN JURGEN FLOGEL, DER UNS
MIT RAT UND TAT ZUR SEITE STAND! VIEL SPASS BEIM SCHUMMELN!

Steuer Kreuz Gelg oben

48 SHADOWS OF THE EMPIRE \ Gelb rehis
Im zweiten Teil unserer Komplettlésung zu LucasArts’ Gelb unten
Jedi-Spektakel findest Du die letzten Challenge
Points. Und weiterhin verraten wir Dir, wie Du dem

Imperium den letzten Schlag verpaft!

Analog-Stick

54 BLAST CORPS
Kein Gebaude wird Dir mit unserer Komplettlosung mehr
standhalten kénnen! Ein nuklearer Sprengkdrper ist auier
Kontrolle geraten, aber wir helfen Dir dabei, das
geféhrliche Ding unter Kontrolle zu bekommen.

64 SUPER MARIO 64

Super Mario 64 und kein Ende! Im dritten Teil unserer
Mega-Komplettlosung zeigen wir Dir, wie Du an die
wichtigen Sterne in den Levels 7 bis 11 kommst. Der letzte
Teil erwartet Dich in der nachsten Ausgabe!

Doom 64 (US)
ULTIMATIVER CHEAT-MODUS
?T)L BDFW BFGV JVVB

STANDIG SIND WIR DARUM BEMUHT, VON UBERALL HER DIE NEUESTEN CHEATS

¢ power Nummer 3 %7

AUFZUTREIBEN, DAMIT AUCH Du NICHT AM ENDE NOCH VOLLIG VERZWEIFELT

UND ERSCHOPFT VOR DEINER KONSOLE LIEGST. AUCH IN DIESER AUSGABE
HABEN WIR EINEN BUNTEN MIX ZUSAMMENGESTELLT UND WIR HOFFEN, DASS
IRGEND ETWAS FUR DICH DABEI IST. GEHORT ALLES ZUM SERVICE...

WAR Gobs (US)

Access CHEAT MENU

Du méchtest ein ganzes Paket an
Cheats fiir Midways neuestes
Priigelspiel? Wenn Du im War Gods

erscheinen) muft Du einfach auf dem folgende Richtungen: u,r, l, , 0, u, 1,
Steuerkreuz drei Mal nach rechts 0, |, l. Wahle nun irgendeinen

driicken, dann B, B, A, A. Hast Du alles  Charakter und Du betrittst mit Grox
richtig gemacht, informiert Dich eine die Arena.
Stimme dariiber.

Titelbild bist (bevor die Spieloptionen

LEICHTE FATALITIES

Sobald der Cheat-Modus
aktiviert wurde, kann das Toten
fiir Dich viel einfacher sein.
Nachdem Du Deinen
Widersacher besiegt hast, mufit Du

A, B, Gelb oben, Gelb rechts.

EXOR SPIELEN

Driicke den Stick oder das
Steuerkreuz im Kampfer-Menti in
folgende Richtungen: |, u,u,, |, 0, |,
0, r, u. Wahle nun irgendeinen
Charakter und Du betrittst mit Exor
die Arena.

PTIO

PLAYER I SKILL

GROX SPIELEN
Driicke den Stick oder das
Steuerkreuz im Kampfer-Menti in

folgende Knopfe gleichzeitig driicken:

Gib diesen Code ein und starte
das Spiel. Pausiere dann und
eine ‘Feature-Option’ steht zur
Verfiigung. Von hier aus kannst
Du alle Levels betreten, Karten
anschauen, alle Waffen
auswdhlen, unendlich Munition
einstellen, Dir selbst maximale
Gesundheitspunkte geben und
Dich selbst unsichtbar machen.

FAESS & 10U AESUME



TurROK: DINOSAUR HUNTER

Die komplette ‘Cheat-Liste’ in der
letzten Ausgabe war nicht ganz so
komplett, wie sie eigentlich hatte
sein miissen. Hier sind einige neue
Codes. Einfach mal im Cheat-Menii
ausprobieren. Die meisten
funktionieren wohl nur in der US-
Version.

QuAck MobpE

CLLTHTNMTN

Soll das etwas diesen bekannten,
indizierten PC-3-D-

Shooter simulieren?

Wohl eher

nicht...

Cruis’n USA (US)

VERSTECKTE FAHRZEUGE

Falls Du die Schnauze von Cruis’n
USA voll haben solltest (was Dir
niemand veriibeln kann), dann
hilft Dir dieser kleine Cheat
vielleicht etwas weiter: Driicke im
Auto-Menii gleichzeitig Gelb
oben, Gelb links und Gelb unten.
Jetzt stehen Dir ein Polizeiwagen,
ein Jeep und sogar ein Schulbus
zur Verfiigung.

GEGNER ZEIGEN

NSTHMNDNT

Sobald Du die Karte aufrufst, werden
alle Gegner mit roten Pfeilen
markiert.

PurTY COLORS
LLTHCLRSFTHRNB
Drogen sind schlecht fiir Dich!

KILLER INSTINCT GOLD
TopLICHE FALLE! SKY LEVEL
Mal ehrlich: Dieses standige Prazisions-
Demolieren kann doch manchmal richtig
nerven, oder? Dieser Cheat wird Dir
manchmal etwas behilflich sein. Fahre
mit Deinem Fahrzeug an ein Gebaude
heran, so daf die Tiir versperrt ist. Wenn
Du jetzt Deinem Fahrer mit dem ‘Z-Knopf’
befielst auszusteigen, dann gibt es nur
boses Geschreie, weil der Weg versperrt
ist. Halte den Knopf weiter gedriickt und
das Gebaude wird explodieren!

siebten Himmel.

MORTAL KOMBAT
TRILOGY

ToasTy!

Du méchtest gerne mal gegen
das Chamaleon kdmpfen? Kein
Problem, Mann! Sobald der Gong
im ‘Star Bridge-Level’ in der
unteren Ecke erscheint und
‘Toasty!” geschrien wird, muft Du
‘unten’ und ‘Start’ driicken, bevor
das Teil wieder verschwindet.

$70760931

A"
g v

Tips & Tricks

ABSO-BLUT ALLES!

NTHGTHDGDCRTDTRK

Waffen, Unsichtbarkeit, Level-

Spriinge, unendlich viel Munition,
grofle Kopfe... fast alles eben!

ABSPANN ANSCHAUEN

Gib den oben genannten Code
ein, aktiviere den Unsichtbarkeits-
Modus und teleportiere Dich in den
letzten Level. Nach dem Sieg kommst
Du in den Genuf
des kurzen
Abspanns.

Gehe in das Kampfer-Menii im Zweispieler-
Modus (Du mufit zwei Pads angeschlossen
haben) und driicke den Analog-Stick nach unten.
Gleichzeitig muBt Du auch noch auf beiden Pads
‘Gelb unten’ driicken. Du kommst nun in den

WiNs: 00

Komplettlésungen
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Komplettlosung

SHADOWS

Letzten Monat leisteten wird Dir in der ersten Halfte von SotE
Geleitschutz. Jetzt kommt die zweite Halfte dran. Die Jedis

schlagen zuriick!

Mos Eisley & Beggar's Canyon

0 (12 CHALLENGE POINTS)
C a Dashs Versuch, Han Solo zu
~— retten ging in die Hose und

Fett fliichtete zur Basis des
Imperiums. Kurz darauf bekam er eine
Nachricht von Prinzessin Leia, die ihn
darum bat, Luke Skywalker zu
beschiitzen, da auf den guten Luke ein
Mérder im Auftrag von Jabba The Hutt
angesetzt war. Jabbas Spione entdeck-
ten Luke im Haus von Ben Kenobi. Als
Dash auf Tatooine gelandet war,
héngte er sich sofort an die Fersen
einer Biker-Gang, die gerade auf dem
Weg zu Luke war.

Zwar ist dieser Abschnitt des Spiels
recht enttduschend, wenn man mal
von den spielerischen Méglichkeiten
ausgeht, aber dennoch kommt hier die
flinke 3-D-Grafik des N64 voll zum
Einsatz. Die Fahrt durch die kleine
Stadt am Anfang des Levels ist eine
echte Herausforderung.

Grundsitzlich ist Dein Bike viel

SCHUBSE DIE ANDEREN BIKER EINFACH
GEGEN EINE MAUER - Kawooom!

schneller und robuster als die der
Gegner. Mit Hochstgeschwindigkeit
solltest Du auch nur dann fahren, wenn
es {iber eine Schanze an einen
Challenge Point geht. Wéhle am besten
die Ich-Perspektive und halte Deine
Geschwindigkeit permanent etwas
hoher als die der Gegner. Mit dem L-
und R-Knopf kannst Du die anderen
Biker gegen eine Mauer stofien. Die
Challenge Points liegen ebenfalls gut
versteckt in Tatooine herum. Mal
schweben sie einfach iiber einer
Schanze, einige liegen auf
Hauserdéchern und andere fristen ihr
Dasein in abwinkelten Gassen der
Stadt. Zum Gliick kannst Du zuerst die
Biker-Gang erledigen, zuriickfahren,
und Dir dann die heif} begehrten
Challenge Points schnappen. Je nach-
dem, wieviel Zeit Du investierst. Achte
auch darauf, daB Du nicht gleich von
Anfang an schnell fahrst, denn die erste
Biker-Gang paft sich Deiner Anfangs-
geschwindigkeit einigermafen an.

CHALLENGE POINT 01

Fahre am Anfang des Levels durch den
Tunnel, drehe nach rechts, dann nach
links ab und rausche iiber die erste
Rampe mit Hochstgeschwindigkeit,
wihrend Du weiter nach rechts haltst.
Ziehe die Nase Deines Geféhrts beim
Absprung nach oben, so landest Du
auf einer Plattform, auf der Challenge
Point eins zu finden ist. Beschleunigst
Du von hier in Richtung der Strafie,
kannst Du auf der gegeniiberliegen-
den Seite das Extra-Leben holen.

CHALLENGE POINT 02

Bleibe auf der Strafe, iberquere die
erste Rampe und Du landest auf
einem grofBen Platz, auf dem ein
grofRes, abgestiirztes Raumschiff aus
dem Boden ragt. An seiner rechten
Seite findest Du Challenge Point zwei.

CHALLENGE POINT 03

Wieder auf der Hauptstra3e, kommst
Du irgendwann auf eine weitere
Rampe. Hier wieder mit Full-Speed
riibergeheizt, und den Challenge Point
aus der Luft geschnappt.

CHALLENGE POINT 04

Wende und fahre noch einmal iiber die
Rampe, um oben auf dem Sims zu
landen. Rechts ist Challenge Point vier
zu finden.

CHALLENGE POINTS 05-06

Und wieder auf der HauptstraBe. Im
Tunnel angekommen, fiihrt eine
schmale Gasse nach rechts zu einem
gigantischem, dunkelbraunen Gebau-
de. Hier findest Du gleich zwei der
begehrten Challenge Points.

CHALLENGE POINT 07

Kehre zuriick zur Haupt-
straBe und durchquere den
Tunnel komplett. An seinem
Ausgang, fahre nach links und
weiter geradeaus, bis Du zwei
Torbdgen passiert hast.
Sobald Du einige Geriiste
erblickst, drehe nach
links ab in eine Gasse,
wo Du Challenge Point
sieben findest.

CHALLENGE POINT 08

Und noch einmal auf die Hauptstraie
(keuch!). Fahre weiter bis zu der
schnuckeligen Lichtung, von der
gerade ein imperialer Shuttle abhebt.
Weiter nach links, dort abbiegen und
erkunde noch einmal die Gasse neben
einem weiteren braunen Gebdude.
Rate mal, was Du hier finden wirst?

CHALLENGE POINT 09

Fahre (oder fliege) weiter durch die
Stadt, bis Du auf ein Wiistengebiet
stoBt. Bremse und mache eine 180-
Grad-Drehung. Kundschafte die Gasse
zu Deiner rechten aus, und greife nach
dem neunten Challenge Point, der wie
ein Hasenkopf geformt ist (eine
Hommage an LucasArts’ Sam&Max).




(10 CHALLENGE POINTS)

In einer weiteren Mission im
Auftrag von Leia muf3 Dash
die Koordinaten des
Todessterns auf der Suprosa
herausfinden. Wieder einmal
muf sich Dash als Ein-Mann-
Armee durch eine Legion von
Stormtroopern schlagen.
Irgendwo in diesem Frachter
steht der Computer mit den
wichtigen Daten, die fiir einen
zweiten Angriff der Rebellion
notwendig sind.

" CHALLENGE POINT 10

Uberquere die Wiistenlandschaft.
iiber dem Zentrum des ersten Sarlacc
Pits wirst Du einen Challenge Point
ausfindig machen kdnnen. Mit einem
weiten Sprung mit dem Jet Bike kannst
Du ihn erreichen, aber achte darauf,
daB Du nicht selbst in das Loch féllst.
(Echte Star Wars-Fans wissen wie
lange es dauert, bis man von einem
Sarlacc verdaut wurde) Dieser Level erinnert stark an
den ersten Level von Star Wars.
Schmale Gange, vollgestopft mit
Stormtroopern und Robotern,
sorgen fiir eine geballte Ladung
Action. Wie so oft, sind die
Seekers in diesem Level duferst
nutzlos. Zahlreiche Stormtrooper
warten in ihren kleinen
Wachnischen auf Dich, so daf3
Dein Blaster oder das Puls-
Gewehr die beste Wahl sind. Zwar
gibt es hier nur wenige Power-
Ups, aber dafiir sind das Erreichen
der Challenge Points und der
Kampf gegen den Laderoboter
auch nicht gerade schwierig. Dein
priméres Ziel sollte es sein, dieses
Schiff unbeschadet zu verlassen
und die Leben fiir spater aufzube-
wabhren. In spateren Levels zahlt
jedes restliche Leben, denn dort
geht alles etwas hérter zu.

CHALLENGE POINT 11

Weiter geht die Reise durch die Wiiste.
Wende das gleiche Verfahren beim
nichsten Sarlacc Pit an, um an den
Challenge Point zu kommen.

CHALLENGE POINT 12

Flitze mit Vollgas durch die Beggar-
Schlucht. Tauche unter der ersten
Steinbriicke hindurch, bis Du zur
zweiten gelangst, wo Challenge Point
zwolf oben auf der Briicke zu sehen
ist. Wende und fahre am steilen
Gebirgskamm an der rechten Seite
hinauf. Bremse ein wenig und
schnapp Dir den Challenge Point von
der Mitte der Briicke.

CHALLENGE POINT 01

Offne die Tiir und tiberwdltige den
ersten Ansturm der Stormtroopers.
Challenge Point eins liegt auf der
linken Seite.
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Shadows Of The Empire

CHALLENGE POINT 02

Folge dem Hauptkorridor mit den
Fenstern durch den Raum mit den
Computer-Terminals. Schalte die
Soldaten und Geschiitze aus (natiirlich
nicht mit einem Schalter, sondern mit
Deinem Gewehr!). An einem Ende des
Raumes fiihrt ein Gang mit vier
kleinen Rdumen entlang. Das sind
nicht etwa die Toiletten der
Stormtroopers, sondern winzige
Lagerrdume mit zahlreichen Extras.
Die Raume auf der linken Seite haben
allesamt Geheimfacher. In der letzten
Luke auf der rechten Seite kommt
nach dem Offnen ein Roboter zum
Vorschein. Nachdem Du den Gang von
seinem Unrat befreit hast, findest Du
Challenge Point zwei hinter den
Triimmern eines Geschiitzstandes.

CHALLENGE POINT 03

Benutze den Fahrstuhl, um mit ihm in
die Quartiere der Soldaten zu gelangen.
Befreie das gesamte Areal vom imperia-
len Leben und betétige im Anschluf den
Schalter, der die Tiir vor einer steilen
Rampe offnet. Gehe hindurch und
zerstore samtliche SelbstschuBanlagen
mit Deinem Gewehr. Nach einigen
weiteren Tiiren kommst Du an eine V-
formige Tiir. Offne sie, bekdmpfe die
Roboter und Troopers (die kénnen
nerven), die sich in den kleinen Nischen
versteckt haben. Die beiden Schalter
am Ende des Ganges offnen die grofie
Tiir. Dahinter rotieren zwei Turbinen. Mit
héchster Geschwindigkeit solltest Du
durch sie hindurch rennen, indem Du
Dich immer an dem ndchst gelegenen
Fliigel orientieren muf3t, ohne von den
hinteren Fliigeln erwischt zu werden.
Fiir diese Prozedur brauchst Du echt
starke Nerven. Bist Du endlich am
anderen Ende angekommen, warten
auch schon wieder Troopers auf Dich.
Tote sie und mache eine 180-Grad-
Wendung. Die ndchst gelegene Turbine
zu Deiner rechten beherbergt einen
Challenge Point. Du hast keine andere
Wahl, als dorthin zu rennen und etwas
Schaden einzustecken.

CHALLENGE POINT 04
Laufe nach rechts durch einen

EMPIR

Imperialer Frachter Suprosa

13 (
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weiteren Trakt mit den nervigen
Turbinen. Auf Deiner rechten Seite
siehst Du Challenge Point vier auf
einem der Computer. Hoch die Treppe
und dann wieder runter gehiipft. Pa}
aber auf, da® Du nicht an der anderen
Seite der Mauer runterfillst, denn
dann muft Du die Turbinen noch
einmal passieren.

CHALLENGE POINT 05

Nimm den Lift, der Dich hoch zum
Maschinenraum fiihrt (der fiir ein
grofes Raumschiff reichlich primitiv
aussieht). Einige rotierende Scheiben
miissen hier {ibersprungen oder
‘unterkrochen’ werden. Die Scheiben
sind schon schwierig genug, aber die
Roboter machen alles noch viel
schlimmer. Selektiere vorher die
Seekers, und blase den Gegnern eine
Salve entgegen. Irgendwo ragt dann
ein Stiitzpfeiler aus der Wand, auf
dem ein Challenge Point liegt.

CHALLENGE POINT 06

Noch wéhrend Du Dich auf dem
Stiitzarm befindest, drehe Dich nach
links, und Du wirst einen weiteren
Challenge Point in einiger Entfernung
erblicken. Springe zuriick auf die erste
Scheibe und von dort aus weiter auf
die zweite. Der dort plazierte Stiitzarm
tragt Challenge Point sechs.

CHALLENGE POINTS 07-08
Springe von diesem Arm auf die
zweite, rotierende Scheibe und bleibe
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auf ihr stehen, bis sie an einen Steg
mit einem Lift am anderen Ende
gelangt. Benutze den Fahrstuhl und
kampfe Dir den Weg durch zahlreiche
Korridore frei. Durch den
Maschinenraum hindurch stolperst Du
in einen Lagerraum. Zwei Schalttafel-
Paare sind an den Wédnden befestigt,
von denen die neben der Tiir die
grofen Tiiren zum Frachtraum auf der
rechten Seite 6ffnen. Die drei
Schalttafeln an der entferntesten
Mauer 6ffnen die linke Tiir.
Experimentiere ein bifichen mit den
Schaltern und Du findest Challenge
Point sieben und acht.

T64 Komplettlésung

CHALLENGE POINT 09

Auf den Screenshots kannst Du die
richtige Kombination erkennen, um
dem Weg nach oben zur Spitze des
Frachtraumes bestreiten zu kdnnen.
Zerstore samtliche Kisten, um Deine
Vorrate aufzufrischen. Klettere weiter
nach oben. Dort sind drei Tiiren zu
finden, die alle in Sackgassen fiihren.
Jedenfalls findest Du hinter der
mittleren Tiir einige Stormtrooper und
einen Challenge Point.

CHALLENGE POINT 10

Nachdem Du alle drei Rdume ‘gesdu-

bert’ hast, fiihrt Dich eine Rampe

hinauf zum Kontrollraum. Ein Lift tragt
Dich runter zu einem

e

hinter den Tiiren spuckt ein

Computer die Koordinaten des

Todessterns aus. Hinter dem
Rechner liegt ein Challenge
Point. Kehre wieder zuriick
zum Kontrollraum und

= benutze die Front-Konsole, um

die Tiiren des Hangars zu
offnen. Warte einen Moment
und der Outrider kommt in
Sichtweite, mit Leebo an der
Steuereinheit. Er eskortiert
Dich aus dem imperialen
Frachter.

SUPROSA ENDGEGNER - LADEROBOTER

Dieser Laderoboter wirkt wie ein Anfanger, nachdem Dich Boba Fett schon

samtliche Nerven gekostet hat. Seine Waffen sind nahezu lacherlich. Er wird
jedoch standig versuchen, Dich mit seinen Greifarmen zu schlagen. Im Easy-
Modus kannst Du einfach zu ihm hoch laufen und ihm einige Seekers um die

Ohren hauen, aber im Hard-Modus wird

es etwas schwieriger. Umkreise ihn in

grofier Entfernung und ballere drauf los.

Sein Riicken und der Kopf sind seine
verwundbarsten Stellen. Falls er sich in
einer Ecke selbst einsperrt, reicht ein
kurzer ‘Strafe’-Angriff und der Roboter

segnet das Zeitliche. Wie auch immer Du

ihn besiegen machtest, halte auf jeden

Fall von ihm Abstand und bleibe standig

in Bewegung.

AucH LADEROBOTER KONNEN LASTIG SEIN - AB AUF

DEN SCHROTTPLATZ DAMIT!

N

Laderoboter. Zerstore ihn, und

Die Kandle Von Imperial City

(9 CHALLENGE POINTS)
Prinzessin Leia wurde von Lord
Xizor gekidnapped und wieder
einmal liegt es bei Dash, das
schnuckelige Plippchen aus den
Féngen des Bosen zu befreien.
Diesmal geht seine Reise dur
die unterirdischen Abwasser-
kanéle der Imperial City und
endet in Xizors Palace. Zumindest
sollte sie vorerst dort enden...

kannst Du die Coruscant Wéchter
erledigen. Renne und schiefe Deinen ~
Weg entlang durch die Tunnels.
Schiefle immer so frith wie moglich,
wenn Du einen Gegner erblickst. In
diesen Gangen kannst Du Dich leider
nirgends verstecken. Du erreichst bald
eine sich langsam bewegende Klinge,
die liber die komplette Langsseite des
Tunnels schwingt. In der Vogelpers-
pektive meisterst Du auch dieses
Problem am besten. Kurz vor der
zweiten Klinge findest Du eine Nische
auf der linken Seite. Eine Geheimtiir!
Dahinter begegnest Du einem
Soldaten und kannst dann den ersten
Challenge Point einsammeln.

Die Abwasserkandle sind eher ein
kleineres Abenteuer, dafiir kann
sich hier die Grafik sehen lassen.
Am schwierigsten ist die Koordi-
nation durch die zahlreichen
Gangsysteme und Réhren, ohne
dabei in die Fange der Wachen zu
laufen, die im Nebel hinter jeder
Ecke lauern kénnen. Da Dein Weg
teilweise auch nach oben und unten
fiihrt, ist der prazise Gebrauch des
Jetpacks ebenfalls sehr wichtig. Mit
dem Z-Knopf lassen sich leicht
versteckte Wachen ausschalten, die
sich ober- oder unterhalb von Dir
aufhalten. Dein Sauerstoffvorrat ist
knapp, also solltest Du Dich schnell
mit dem Labyrinth unter Wasser
vertraut machen. CHALLENGE POINT 02
Lasse auch die zweite Klinge hinter Dir
und Du wirst in einem Raum voller Miill
landen. Rohre ragen hier aus den
Wanden. Drei Dianogas schwimmen
derzeit im Wasser frohlich ihre Runden.
Stelle Dich in den Eingang und warte
darauf, da die Viecher aus dem Was-
ser auftauchen. Ein paar Schiisse fiigen
ihnen schon mal dicke Wunden zu.
Springe nun ins Wasser und gehe auf
Tauchstation. Schwimme zu der Ecke
und wende ihr Deinen Riicken zu, denn
der ist somit vor unerwarteten Angrif-
fen geschiitzt. Tote jetzt die angreifen-
den Biester und suche den Bereich
rechts vom Eingang ab. Dort miifite der
zweite Challenge Point zu finden sein.

CHALLENGE POINT 01

Benutze Deinen Raketenrucksack
(Jetpack), um den ersten zylindri-
schen Schacht hinunter zu sausen.
Mit dem Blaster oder Deinen Seekers



CHALLENGE POINT 03

Fliege hoch zur Rohre auf der rechten
Seite und schalte Deinen Jetpack aus,
um zu FuR weiter zu kommen. Lauf
hier weiter, bis Du an einem riesigen
Schacht angekommen bist. Springe
auch hier wieder ins Wasser. Zwei
Schalter sind im Anschluf umzulegen,
die eine kleine Wandnische &ffnen, in
der ein Challenge Point, sowie ein
Extra-Leben zu finden ist.

CHALLENGE POINT 04

Nutze die Kraft Deines Jetpacks, um
die blaue Briihe wieder zu verlassen.
Schwebe an der R6hre nach oben und
sammle alle Extras ein, bis Du eine
andere Rohre erreichst. Gehe durch
sie hindurch und folge dem Korridor
bis zu dem Labyrinth der Réhren und
Plattformen, die von Robotern
bewacht werden. Mit dem Jetpack
geht es hier hoch nach rechts bis
unter die Decke in den schmalen
Tunnel. Tatatataaaaa, Challenge Point
vier!

CHALLENGE POINT 05

Verlasse den Ort mit einem Gang
durch den Tunnel und nimm den ersten
Durchgang der nach unten fiihrt. Ein
weiterer Tunnel und ein neuer Schacht
machen sich danach vor Deinen Augen
breit. Unzahlige Dronen schwirren hier
herum. Stell Dich wieder mit dem
Riicken in eine Ecke und schief3e
zuriick. Fliege mit dem Jetpack zum
Grund des Schachtes und durch den
kurzen Tunnel mit dem Gitter, wo der
fiinfte Challenge Point auf Dich wartet.

CHALLENGE POINT 06

JZuriick mit dem Jetpack zum Schacht-
eingang und zum Tunnel, der von
Coruscant Wéchtern patroulliert wird.
Vernichte auch hier samtliche Gegner
und folge auch diesem Schacht bis
zum Grund. Ein weiterer Tunnel fiihrt

a
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zu einem Schliissel, den Du fiir die
néchste Sektion brauchst. Im Tunnel
selbst wirst Du bestimmt das
geschlossene Stahltor entdeckt
haben, gelle? Dieses wird mit Hilfe des
Schliissels gedffnet. Der Gang dahin-
ter wird Dich zuriick in den Raum mit

dem Miill fiihren. Fliege nach oben auf
die groBe Plattform und aktiviere den
Schalter mit Deinem Schliissel.
Verlasse den Ort durch die Tiir, hiipfe
ins Wasser und schnapp Dir den
Challenge Point in der links gelegenen
Nische.

CHALLENGE POINT 07

Hole erst einmal Luft und tauche dann
wieder hinab. Auf der gegeniiber-
liegenden Seite von der Nische wirst

k]
-
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Du jetzt einen Durchgang zu anderen
Teilen der Abwasserkanile
entdecken. Bleibe in Bewegung und
erledige dabei weitere Dianogas,
denn der Sauerstoff ist sehr knapp. In
einem Raum, in dem ein grofier
Greifarm langsam durch die Luft
schwenkt, wirst Du wieder an die
Oberfliche kommen. Vermeide aber
eine Beriihrung mit dem Arm, denn
der fiigt Dir Verletzungen zu. iiber
dem Arm findest Du einen Challenge
Point.

CHALLENGE POINT 08

Eine weitere Tiir in diesem Raum
fiihrt Dich zu einem noch grofieren
Schacht. Im seichten Wasser findest
Du Challenge Point acht.

CHALLENGE POINT 09

Die Schalter 6ffnen nach Betatigung
eine kleine Nische in der
Schachtwand. Dort findest Du ein
Objekt, mit dem Du das Kraftfeld
deaktivieren kannst. Fliege mit
Deinem Jetpack bis zur oberen Kante
des Schachtes und betrete den
Tunnel. Durch ein Loch in der linken
Seite miifitest Du einen Schalter
entdecken. Aus dem Loch auf Deiner
rechten Seite wirst Du von Coruscant
Wiéchtern beschossen. Halte Deine
Waffe im Anschlag, wéhrend Du eine
Energie-Mauer nach der anderen

« 6ffnest. Du kommst dann in einen

Gang, in den ein blockierter Tunnel
miindet. Zwei rotierende Rader
versperren Dir den Weg, aber ein
Blick nach oben reicht und Du siehst
zwei Schalter, die fiir die Stromzufuhr
der beiden Rader verantwortlich sind.
Bleibe aber vorerst unten stehen und

Shadows Of The

schieBBe gen Himmel. Neugierige
Wiéchter erscheinen daraufhin, die
dann natiirlich gutes Kugelfutter
abgeben. Lasse die Rader aktiviert
und schalte die Vogelperspektive ein,
denn so kannst Du geschickter durch
die Zahnrader hindurch laufen.
Dahinter betrittst Du sogleich einen
kleinen Raum, der in der Mitte einen
kleinen Steinvorsprung hat. In diesem
ist auch Challenge Point neun zu
finden.

ENDGEGNER DER KANALE
- GIANT DIANOGA

Die abschlieflende Barriere zwischen
Dir und Xizors Palace ist ein gigantis-
cher Dianoga, eine andere Form der
Miillverarbeitungsmaschine in Star
Wars. Jenes ‘Ding’ hat mehrere nervige
Fangarme, die sich nach Beschuf3
immer wieder regenerieren. Sein
einziger Schwachpunkt ist das Auge,
das er auch deshalb standig mit
seinen Tentakeln beschiitzt. Das
Hauptproblem ist aber scheinbar das
Wasser, das Dich sténdig wieder nach
unten zieht. Mit Raketenantrieb laft
sich leider auch schwierig zielen. Die

Dianoga Eye
45%

Empire
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einzig wirksame Waffe ist hier wohl
die Pulse Cannon. Es gehort schon ein
bichen Gliick dazu, das Monster zu
besiegen. Achte aber unbedingt
darauf, daf Du nicht im Wasser
ertrinkst, denn im Eifer des Gefechts
vernachldssigt man die
Sauerstoffzufuhr leicht. Es gibt auch
noch einen kleinen Trick: Stelle den
Kontrast Deines Fernsehers héher ein
und Du kannst die Tentakeln und das
Maul des Biests viel leichter erkennen.
Denke daran: Der Beschuf} der
Fangarme bringt wenig, da sich diese
immer wieder regenerieren.
Konzentriere Dich auf den Rumpf des
Dianogas. Zwei verlorene Leben sind
hier durchaus zu akzeptieren.

Heaun

WEGEN DES SCHLECHTEN LICHTS UND DEM NEBEL ERWEIST SICH DER KAMPF GEGEN DEN
DIANOGA ALS AUBERST SCHWIERIG...

Nutze die Macht
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Xizor's Palace

(10 CHALLENGE POINTS)

Luke, Lando und Chewbacca fechten
ihre eigenen Kdmpfe im Herzen von
Xizors Palast aus, auf der Suche nach
Prinzessin Leia. Dash, der soeben aus
den Abwasserkanilen in den anderen
Abschnitt des Gebdudes gekommen
ist, wurde mit der Planung des
Fluchtweges seiner Kollegen beauf-
tragt. Der Plan ist simpel: Aktiviere
eine Reihe von Thermal-Detonatoren
im Herzen des Palastes und dann
nichts wie weg! Was kann noch
leichter sein?

Xizors Palast ist zwar ziemlich
{ibersichtlich gebaut, aber die primare
Schwierigkeit liegt in den zahlreichen
Kampfen. Jene Wachen, die sich schon
in den Abwasserkanalen von ihrer
besten Seite gezeigt haben, schieflen
hier aus jeder Nische auf Dich. Es ist
also an der Zeit, Gebrauch von den
Seekers zu machen. Eine weitere
Gefahr stellen die Wand-Geschiitze
dar. Falls Du in einem Raum
stehst und schon samtliche
Gegner ausgeschaltet hast,
aber dennoch immer noch
auf Dich geschossen
wird - dann sieh
Dich mal um, es
wird wohl eine
dieser nervigen
Maschinen
sein.

CHALLENGE
PoINT 01
Erkdampfe Dir
den Weg durch
die erste

Komplettldsung

Hangar-Reihe. Seekers und Blaster-
Schiisse erweisen sich hier als duferst
zweckmaBig. Irgendwann erreichst Du
einen Raum mit mehreren
Geschiitzstellungen und Robotern. Die
Tiir wird durch einen Zeitmechanismus
mittels des Schalters auf der hher
gelegenen Ebene aktiviert. Challenge
Point eins liegt in einem Geheimraum
versteckt, der auch nur sichtbar wird,
wenn Du das ZeitschloB aktivierst.
Renne nicht gleich drauflos, sondern
drehe Dich vorher einmal in der Runde
und schnapp Dir den Challenge Point,
bevor sich die Tiir schliefit. Aktiviere
sie danach noch einmal und weiter

Health

geht die Reise durch den néchsten

Y Korridor.

CHALLENGE POINT 02
Eine spiralférmige Treppe fiihrt hier
nach oben und wenn Du den

néachsten Lift erreicht hast, driicke

auf keinen Fall den ersten Knopf.
Fliege stattdessen mit dem Jetpack
nach oben zum ndchsten Schalter und
lasse Dich dann auf den Boden des
Fahrstuhlschachtes fallen. Hier wurde
jetzt ein geheimer Ort gedffnet, in dem

Healln

Du Challenge Point zwei finden wirst.

CHALLENGE POINT 03

Fliege mit dem Jetpack zum oberen
Rand des Schachtes und folge dem
Korridor, bis Du auf eine Schalttafel
stoRt. Der Schalter senkt die Briicke,
tiber die Du zuvor schon gelaufen bist.
tiberquere noch einmal die Briicke und
laufe den Gang entlang, bis ein neuer
Lift zu sehen ist. Benutze diesen, um
zum nachsten Schalter zu kommen,
der noch einmal die Position der
Briicke verdndert. Kehre zum Gang
zuriick und gehe durch die Tir, die
Dich auf die zweite Briicke fiihrt. Ab in
die Luft und dann die Mauer rechts von
Dir untersucht. Irgendwo schieft ein
Waéchter durch ein rechteckiges Fenster
auf Dich. Dahinter findest Du neben

einigen Extras den Challenge Point.

CHALLENGE POINT 04

Zuriick zur Briicke und liberquere sie.
Wiahrend Du den Korridor passierst,
st6Bt Du auf einen weiteren Lift.
Betdtige dort den Schalter gegeniiber
des Eingangs und schalte Deinen
Jetpack ein. Fliege zur oberen Kante
des Schachtes und sammle Challenge
Point vier ein.

CHALLENGE POINT 05

Schwebe sanft mit Deinem Rucksack
zum Boden, folge dem schmalen,
verwinkelten Korridor bis Du in eine
Halle mit drei Zahnradern gelangst.
Springe zwischen die Zdhne des
ersten Rades und dann bewege Dich

vorsichtig zwischen den Zahnradern
des zweiten Rades hindurch, bis Du
Challenge Point fiinf findest.

CHALLENGE POINT 06

Hinter Challenge Point fiinf befindet sich
eine weitere Geheimtiir, die in einen
engen Tunnel fiihrt. Am Ende dieses
Tunnels liegt Challenge Point sechs.

CHALLENGE POINT 07

Fliege zuriick zum Gang, wo Du her
gekommen bist. Achte auf die
Geschwindigkeit des zweiten
Zahnrades. Renne weiter und auf der
rechten Seite werden irgendwann
weitere Zahnrdder zu sehen sein. Hier
geht es mit dem Jetpack runter zu der
Plattform, um in den Besitz von
Challenge Point sieben zu kommen.

CHALLENGE POINT 08

Wieder zuriick zum Klettergeriist und
durch die Tiir ganz links oben. Nimm
Dir die Zeit und experimentiere ein
biRchen mit den Schaltern an der
Léngsseite des Schachtes herum. Mit
dem Jetpack geht es dann auf den
Grund des Schachtes. Ein Blick nach
oben in den mittleren Schacht verrét
Dir den Fundort von Challenge Point 8.
Eine Warnung vor dem Endgegner
sollte jetzt ebenfalls zu héren sein.

CHALLENGE POINT 09

Umbkreise die niedrigsten Plattformen
(unter den Schaltvorrichtungen) und
aktiviere samtliche Schalter. Eventuell
wirst Du dann einen geheimen Raum
mit Challenge Point neun finden.

CHALLENGE POINT 10

Nachdem die Bomben aktiviert wur-
den, wird sich eine Tiir iiber Dir
o6ffnen. Durch diese hindurch laufend,
gerdtst Du in einen weiteren kurzen
Gang. Dieser miindet in einen grofen
Raum, an dessen Seite ein Geriist mit
einigen Wachtern steht. Verstecke
Dich am Eingang und benutze Deine
Seekers um die Soldaten auszuschal-
ten. Fliege danach hoch auf das
Geriist. Hinter Dir entdeckst Du nach
einigem Suchen eine Geheimtiir, die
den Zugang zu Challenge Point zehn
versperrt.

- Seeker



(0 CHALLENGE POINTS)
Nachdem jeder von der
Skyhook in der Sicherheit
gebracht wurde, gilt es jetzt,
den Apparat in Schutt und
Asche zu legen. Mit dem
Millennium-Falken geht es hier
maéchtig zur Sache! Xizor muf3
endgiiltig besiegt werden!

Ahnlich wie bei der Schlacht im
Asteroidenfeld, geht es hier mit
dem Outrider in die Luft. Es
empfiehlt sich dabei, aus dem
Cockpit heraus mit dem
Fadenkreuz die Gegner

XIZORS END EGNER - hier nun endlich ihre Wirkung erzie- anzuvisieren. Ist weitaus
GLADlATOR DROID len kdnnen. Ein Nahkampf mit iibersichtlicher.

Deinem Blaster ist am Ende fast Zuerst geht es dann diesen komis-
Die Stérke des Gladiators Droid schon unumgdnglich, vermeide aber chen Turrets an den vier Armen der
(nein, es ist kein Druide, wie es in direkten Blickkontakt mit dem Ding. Weltraumstation an den Kragen.
der deutschen Anleitung steht) liegt Falls Dein Jetpack versagen und Du Nimm jeweils ausreichend Anlauf,
mehr in seiner reinen Kraft, als in selbst auf den labyrinthformigen visiere Dein Ziel an, halte den
seiner Geschwindigkeit. Solltest Du Boden knallen solltest, renne wie Knopf fiir die Bremse gedriickt und
standig in Bewegung bleiben, wird der Blitz und zerstgre die umherwan- lasse Deine Raketen den Rest
Dir der Roboter nichts anhaben dernden Roboter. Sammle hier dann erledigen. Nachdem alle vier Turrets
konnen. Auch Deine Waffen miissen die Extras ein, um dann mit neuer in die Luft gesprengt wurden,
hin und wieder gewechselt, respek- Kraft dem Kopf des Gegners kannst Du in das Innere der Station
tive aufgeladen werden, sonst sieht Geschosse entgegen zu schiefien. vordringen, um dort den Reaktor zu
es fiir einen Sieg reichlich diirftig =
aus. Der Turmgrofie Gegner hat ein { — ?"
gewaltiges Waffenarsenal: Pulse- W ]
Laser, zielsuchende Raketen und
zum krénenden Abschluf einen
méchtigen Laserstrahl, der vom Kopf
aus abgefeuert wird. Er hat auch
noch drei verschiedene Korperteile,
die nach und nach zerstort werden -
miissen. Im Idealfall hast Du Dir Heann J

Shadows Of The Empire

Die Schlacht um Skyhook

zerstoren. Du brauchst vier gut
gezielte Schiisse mit Raketen, dann
gibt es einen machtigen Knall und Du
solltest so schnell wie moglich das
sinkende Schiff verlassen. Wahrend
des Fluges durch die vier Arme der
Skyhook solltest Du stdndig die
Bremse gedriickt halten, es sei denn,
Du bist gerade auf der Flucht vor den
Explosionen.

Das Spiel offenbart Dir nach dem Sieg
einige Geheimnisse. Sammelst Du
alle CPs im Easy-Modus ein, werden
Dir spater alle Gegner und Goodies
auf einer 3-D-Karte gezeigt. Der
mittlere Schwierigkeitsgrad (a8t Dich
dann in einem TIE Fighter oder X-
Wing-Fighter Skyhook zerstoren. Im
schwierigen Hard-Modus bekommst
Du hingegen auf Knopfdruck
unendlich viel Munition und kannst
Dich sogar unsichtbar machen.
Solltest Du tatséchlich den knall-
harten Jedi-Modus angewahlt haben,
wirst Du jetzt Fiihrer einer ganzen
Wampa-Armee sein.

Das war’s - wir hoffen, daf Dir unsere
Losung geholfen hat! Bis zum

einige Disruptors aufbewahrt, die " ndchsten Star Wars-Teil...
b
Py
LETZTENDLICH IST DER GLADIATOR DROID DOCH DER"POWER VON DAsH UNTERLEGEN. WIR KaBoom! DAS WAR'S DANN WOHL MIT DEM IMPERIUM... ZUMINDEST VORERST. WER WEIB, WAS -
SEHEN UNS IN DER HOLLE, BLECHBUCHSE! UNS NOCH ALLES ERWARTET
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Allgemeine Tips

Auf der Weltkarte erscheint ein griiner Kreis auf Levels, in denen es noch Schaue Dir die Einleitungs- =
irgend etwas zu entdecken gibt. Ein roter Kreis bedeutet, daf hier nichts mehr Sequenz (Rundflug mit dem 2
zu holen ist. Im Kreis selbst wird immer die Medaille gezeigt, die Du Dir hier Hubschrauber) eines jeden Levels 2
bis jetzt verdient hast. genauestens an. Zielobjekte werden i's»

- rot dargestellt. 5

"' ‘1!.‘ \' " " ' ! ‘ !, '|‘l“ " 3 Beschleunige Dein Fahrzeug, sobald

die Ampel griin wird (beim vierten

™ Piep-Signal). Sorgt fiir eine Turbo-

” gi g
& * " A P ’ Beschleunigung!
s 3 ‘
t ’ : ; s In Rennen auf Zeit kannst Du Dein

Fahrzeug verlassen; der Z-Knopf
fungiert in diesem Level als niitzliche

z ¥ = Bremse.
2 t‘ X
- : Falls Du Thunderfist benutzt, wackele auf anderen Planeten ¢ e
0‘ P .3 wihrend der Zerstorung ein biichen zu gelangen, muf3t Du 4
. mit dem Stick hin und her, um den in jedem Level mit einer Goldmedaille

Schadensradius zu vergrofern. ausgezeichnet worden sein. Du

Bt / kommst dann von einem Planeten

\4 i = Der Cyclone Suit braucht zwar etwas zum anderen, nach jeweils
langer zum Beschleunigen als erfolgreich beendeter Mission.
Thunderfist, aber wenn er erst einmal
die richtige Geschwindigkeit hat, In den geheimen Bonus-
kann man in einem diagonalen Angriff Zerstorungslevels, wie beispielsweise
ganze Hauserreihen auf einen Schlag auf dem Mond oder der Venus, sollte
plattmachen. Backlash aus der Luft gleitend auf

Gebdude zustiirzen. Die niedrige
Beende die Endsequenz nicht Schwerkraft macht dies moglich.
vorzeitig, denn in ihr werden nach
dem Abspann einige Geheimnisse Falls Du auf Platin-Zeiten aus bist,
verraten. brauchst Du Dich nicht mehr um den
Pfad fiir den Raketentransporter zu

Um auf den Mond zu gelangen, kiimmern. Du brauchst auch keine
miissen samtliche Levels geschafft Locher mehr mit dem Kran zu fiillen
und alle Wissenschaftler gefunden oder gar Briicken zu bauen. Dein
werden. Du muft dann einen Weg fiir einziges Ziel besteht darin, die
das Space Shuttle in einer entsprechenden Ziel-Objekte zu
gesonderten Mission freimachen. zerstoren.
Das erscheint anfangs sehr
schwierig, aber rechts vom Hauptweg Um an die hdchste Auszeichnung zu
steht hinter einem Gebdude Thunder- kommen, miissen alle Platinme-
fist versteckt. Um auch in die Levels daillen gewonnen werden.

3 . o ma e
Schummel-Technik ~ 16/
- 10/

@ FALLS DU MAL WIRKLICH PROBLEME MIT EINEM HINDERNIS HABEN SOLLTEST, LASSE < - -

BACKLASH GEGEN DAS GEBAUDE RAMMEN, SO DASS DEIN FAHRER NICHT MEHR AUSSTEIGEN 02 . 41 '_’

= - o . -

KANN UND DRUCKE SOFORT ‘Z’. DER MANN SCHREIT DARAUFHIN UND DAS GEBAUDE STURZT IN

SICH ZUSAMMEN! ES FUNKTIONIERT, OBWOHL DIESE ART DES SCHUMMELNS IN DEN MEISTEN —

SITUATIONEN UNSINNIG IST.
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T64 Blast Corps - Tips!

SIMIAN AcRES [EASY]
PLATIN-ZEIT: 13.6 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Eine
amerikanische Kleinstadt bestehend
| aus herumstehenden Hiitten,
Bauernhdusern und Béaumen.
HINWEISE: Fahre mit dem Ram Dozer
runter auf die Strafe, reife die

SIDESWIPE
[TRAINING]

ZEiTuMIT: 1 Minute

PLATIN-ZEIT: 12 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Hafenge-
biet mit herumstehenden Kisten
HiNnwEISE: Folge dem Weg und
versuche mittels gut plazierten
Angriffen zwischen den Abschnit-
ten jeweils vier auf einen Schlag
Zu zerstoren.

oK

Steuerung dann nach links und folge
den Pfeilen, um Dir einen Weg durch
die Stadt zu brechen. Keines der
Gebdude ist so stabil gebaut, daf es
Probleme bereiten konnte. Sobald der
Weg offen ist, steht ganz in der Nahe
(nahe der Startposition) ein parkendes
Fahrzeug.

. 82058508

BACKLASH [TRAINING]
ZEITLIMIT: 6 Minuten

PLATIN-ZEIT: 11 Sekunden
Level-Beschreibung: Zerstorte
Landschaft mit einigen Gebduden
HiNnweisE: Abgesehen von den
normalen ‘Powerslides’ (Rutsch-
Mandver) von Backlash, wird das
ganze noch effektiver, wenn man ihn
vorher durch leichte Stoe aus dem
Gleichgewicht bringt. Backlash ist in
spateren Levels sehr bedeutend und
seine Steuerung sollte jetzt schon
einmal gut trainiert werden.

2

DESTROY BUILDINGS
WITH BACKLASH USTNG

A\

J-BomB
[TRAINING]

Zeitlimit: 5 Minuten

PLATIN-ZEIT: 30 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Biirogebdude-
komplex mit Parkplatzen.

Hinweise: Nutze die Weggabelungen fiir
grofte Zerstorungskraft

ARGENT TOWERS [EASY]
PLATIN-ZEIT: 28 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Der Weg des
Raketentransporters fiihrt in einer
geraden Linie durch die Gebdude der
Slums. Sofern Du gut mit dem
‘Powerslide’ von Backlash umgehen
kannst und Du Dir geniigend
Anlaufflache beschaffst, kann
eigentlich gar nichts schiefgehen.
TiPs FUR DIE GOLDMEDAILLE: Obwohl
die Hauptmission sehr einfach zu
bewiltigen ist, ist es ganz und gar nicht
einfach, die zahlreichen Geheimnisse
dieses Levels aufzuspiiren, um an die
zweite Goldmedaille zu kommen. Gleich
hinter der Startposition dreht sich auf
der linken Seite ein Licht, da auf den
ersten Blick unzerstorbar erscheint. Es
deutet aber auf ein geheimes Versteck
hin. Benutze Backlash, um den nahege-
legenen Betonklotz von der Rampe zu
stoBBen. Verlasse Dein Fahrzeug und
laufe auf der Rampe nach unten.
Benutze den Ram Dozer, um mit ihm das
TNT gegen die Holztiir zu driicken. Gehe
zu FuB durch den nun gedffneten
Durchgang und ab in den Zug. Fahre
geradeaus, bis Du in einen Raum
gelangst, in dem Ballista und drei
Munitionskisten stehen. Fahre wieder
hinaus und kehre zuriick zur Startpo-
sition. Auf der rechten Seite, nahe
der zweiten Satellitenantenne,
findest Du ein grofSes Loch. Mit
den Raketen des Ballista-Fahrzeugs
kannst Du die Holztiir am anderen
Ende des Lochs zerstoren -
Prézision ist sehr wichtig! Verlasse
¢ Ballista und laufe an der Rampe
hinunter in das Loch. Gehe durch die

BLACKRIDGE WORKS [EA

PLATIN-ZEIT: 23 Sekunden
Level-Beschreibung: Elendsviertel.

~a -

$6548604

irdischen Tunnel bis zu J-
Bomb, mit dem man
leicht an die zweite
Satellitenschiissel
herankommt. Fiir
eine 100%ige Zerstorung
kannst Du das flackernde Licht
mit J-Bomb oder den Raketen der
Ballista vernichten.
SATELLITENANTENNE 1: [Gleich
hinter der Startposition auf der
linken Seite. Einfach!
SATELLITENANTENNE 2: Auf dem Dach
eines Gebdudes gleich auf der rechten
Seite zy Anfang des Levels. Benutze J-
Bomb.

WISSENSCHAFTLER: Kehre zum
Zugtunnel zuriick, laufe auf dem Weg
geradeaus in Richtung des rotieren-
den Lichts. Biege dann nach links ab,
um an einen geheimen Ort zu gelan-
gen, in dem Du einen Polizeiwagen
findest. Benutze diesen, um das
Labyrinth zu erforschen und den
Wissenschaftler dort zu finden.
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HINWEISE: Keine grofien Hindernisse
fiir die groBe Zerstorungskraft von
Ram Dozer. Leicht. (Beachte Cyclone
Suit auf der gegeniiberliegenden
Seite der zweiten Satellitenantenne!)
Antenne 1: Hinter dem Gebdude
gleich rechts hinter dem Start.
Antenne 2: Geradewegs iiber und
links von den Behéltern mit den
Chemikalien, die auf dem Weg des
Raketentransporters stehen.



HAvoc DISTRICT [EASY]  kannst bu die vier Lichter auf der

PLATIN-ZEIT: 28 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Eine Briicke
trdgt den Raketentransporter in eine
Reihe von Wolkenkratzern innerhalb
einer Ebene, die auf der linken Seite
von einer breiten Wasserflache
abgegrenzt wird.

HiNweisE: Benutze Skyfall, um mit
ihm J-Bomb zu erreichen. Mit diesem
schldgst Du Dir dann auf einfache
Weise einen Weg durch die
Wolkenkratzer. Leicht.

Tips FUR DIE GOLDMEDAILLE: Fiir die
ultimative Zerstorung brauchst Du
unbedingt J-Bomb, denn mit ihm

CARRICK POINT [EASY]
PLATIN-ZEIT: 36 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Eine Briicke
fiihrt den Raketentransporter direkt in
ein Hafengebiet mit chemischen
Anlagen

HINwEISE: Fahre schnell durch das
Hafengebiet zur anderen Seite der

Briicke zerstoren. Auf der linken Seite
des Levels findest Du weiterhin eine
Insel, auf der ein Leuchtturm steht und
zahlreiche silberne Bille auf dem
Wasser (und einer unter der Briicke
beim Start). Das Schiff darf ebenfalls
zerstort werden, aber nur mit gut
gezielten Schiissen mit der Ballista.
Um Starsky’s Car aufzuspiiren, mufit
Du iiber den Ozean fliegen und den
2zweiten Unterwassertunnel finden, der
in die Felswand fiihrt. Folge diesem
zuriick zum KIiff und Du wirst auf eine
Flache mit sehr dunklem Gras treffen.
Stell Dich mit }-Bomb auf diese Flache

Ende der Briicke. Fahre danach zuriick

und demoliere die chemischen Anlagen.

GoLp MepAL Tips: Ballista steht links
am Briickenende. Zerstdre mit Ballista
(Raketen) das Boot.

Antenne 1: In der Mitte der Briicke.
Antenne 2: Rechts oben gelegen steht
ein SchloB, in dem die zweite Antenne

h

Briicke, iiber die der Rak

g ht ist. Zerstore sie mit

ranspor-

ter fahrt und zerstore das Haus am

THUNDERFIST PLUS
[TRAINING]
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PLATIN-ZEIT: 15 Sekunden

. LEVEL-BESCHREIBUNG:
Hafengebiet, erkennbar an
einer hiibschen, aber leicht
zu zerstorenden Burg.
HinweisE: Ein ungefahrliches
ibungsgebiet. Lerne, wie man
mit Thunderfist und seinen
Saltos umzugehen hat.

Thunderfist.

~ SN
und Du betrittst den Glastunnel.
SATELLITENANTENNE 1: liege mit J-
Bomb gleich nach links von der
Startposition aus. Auf der kleinen
Insel findest Du die erste Antenne.
SATELLITENANTENNE 2: Auf der rech-
ten Seite, in der Mitte des Levels,
steht sie auf einer kleinen Plattform
oberhalb der Strafle.

BEETON TRACKS
[MEDIUM]

PLATIN-ZEIT: 1.15
LEVEL-BESCHREIBUNG: Gleise fiih-
ren zu einem Bahnhof, der schleu-
nigst demoliert werden sollte.
HINWEISE: Fahre mit dem Zug bis
zum Ende der Schienen, springe
hinaus und folge den RDUs bis
zum FuBBweg. Laufe tiber den Weg
und fahre mit dem Ram Dozer auf
die Plattform des Krans. Verlasse
den Dozer und betrete den Kran.
Hebe den Dozer iiber die
Schienen hinweg, verlasse den
Kran und renne iiber die Briicke.
Benutze nun den Ram Dozer, um
den Bahnhof zu zerstoren. Der
Weg wird daraufhin frei.

GoLp MepAL Tips: Gehe zu dem
Ort zuriick, wo Du den Ram Dozer
aufgetrieben hast. Drehe Dich
um, und nahe der Schienen
findest Du in der Néhe eines
Donut Shops einen Polizeiwagen.
Fahre mit diesem auf der anderen
Seite der Gleise zuriick zum Start
und finde auf der linken Seite
einige RDUs und eine Antenne.

Blast Corps

TempPesT CITY
[MEepIUM]
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PLATIN-ZEIT: 27 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Ein
Elendsviertel ,durch das der
Raketentransporter geradewegs
hindurch fahrt.

Hinweise: Das Rezept zur
erfolgreichen Beendigung dieses
Levels ist der schnelle und prazise
Umgang mit Ballista. Folge auf jeden
Fall den Pfeilen, so daf Du nicht
unndtig Zeit bei der Zerstorung
unwichtiger Gebdude verlierst.
Sammle vor allem am Anfang
geniigend Munition ein, denn spéater
gibt es immer weniger zu finden.
Beachte auch, daB der
Raketentransporter durch den
Beschuf} mit Ballista-Raketen
ebenfalls Schaden davontragen kann.
GoLp MepAL Tips: Auf der rechten
Seite des Levels steht ein langes,
graues Gebdude, das nur sehr
schwach beleuchtet ist. Die meisten
Teile des Gebdudes sind nicht kaputt
zu kriegen, aber in der Mitte des
Objektes (neben den Munitionskisten)
ist eine Stelle, durch die man nach
Beschuf3 hindurch gelangen kann.
Folge hier dem Weg nach oben bis zur
Antenne. Zerstore dort noch ein paar
Bldcke, um einen Wissenschaftler
aufzuspiiren.

SATELLITENANTENNE 1: Siehe oben.
ScIENTIST: Siehe oben.
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EcHO MARCHES [MEDIUM]

PLATIN-ZEIT: 45 Sekunden fmﬁﬂﬂa
LEVEL-BESCHREIBUNG: Ein gerade Strecke & 3

fiihrt den Transporter direkt an einer hiib- 54 ‘é
schen Landschaft vorbei. Ungliicklicher- 4
/
”x'

IRONSTONE MINE [MEDIUM]
e

weise gibt es noch Schienen und Wasser
mit ein biBchen Briicke.

Hinweise: Nachdem Du mit J-Bomb so
schnell wie moglich einige Bauernhduser
dem Erdboden gleich gemacht hast, mufit
Du in Richtung der Schienen fliegen und ihnen folgen, bis Du den Zug erreichst.
Verlasse J-Bomb und fahre mit dem Zug vorwirts. Positioniere ihn so, da Du
ungehindert mit Starsky’s Car hinaus fahren kannst, um wieder zu J-Bomb zuriick
zu kommen. Zerstore mit ihm einige Biirogebédude und fliege weiter nach links
am FluB entlang bis Du einen Kran mit dem American Dream findest. Drehe den
Kran so, daB er eine Briicke fiir den Raketentransporter bildet. Fahre daraufhin
mit dem American Dream zu J-Bomb zuriick. Zerstore noch mehr Gebaude

TiPs FUR DIE GoLDMEDAILLE: Uber 50% der RDUs liegen in der Ndhe des Krans.
SATELLITENANTENNE 1: In der Nahe des Krans befinden sich einige chemische
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Anlagen. Zerstore diese und Du wirst die Antenne finden.

SATELLITENANTENNE 2: Auf der Spitze einer groen Steinsdule in der Nahe des

Kanals rechts von Dir.

EBONY COAST [MEDIUM]
PLATIN-ZEIT: 1.12

LEVEL-BESCHREIBUNG: Parallel zur Strafe fiihrt eine
Eisenbahnstrecke in ein anderes Wolkenkratzer-
Gebiet. Aber es gibt noch mehr in diesem Level...
HINWEISE: Fahre mit dem Ram Dozer auf den Zug
und mit diesem dann bis zum Ende der Strecke.
Verlasse den Zug und fahre mit dem Ram Dozer
weiter geradeaus. Es gibt keine besonderen Tricks,
mit denen sich die Gebdude zerstoren lassen, aber

PLATIN-ZEIT: 54 Sekunden

LEVEL-BESCHREIBUNG: Hiibsche Hauser mit Terrassen stehen, aufgeteilt in

achte am Ende auf das TNT. Falls die Vorréte er-
schopft sein sollten, kannst Du Dir immer noch was
vom Anfang der Gebdudekette holen. Falls Duam
Ende des Levels kein TNT mehr auftreiben kannst,
bist Du im wahrsten Sinne des Wortes am Ende!
Tips FUR DIE GOLDMEDAILLE: JGleich hinter der
Startposition steht ein Steinblock hinter den
Schienen. Zerstore diesen mit dem Ram Dozer,
indem Du TNT dagegen schiebst. Demoliere
daraufhin den Bahnhof mit dem Ram Dozer , aber
achte darauf, daf8 Du dabei nicht das dort lagernde
TNT auslost. Schiebe das TNT auf den Zug und fahre
mit diesem zum Ausgangspunkt zuriick und noch ein
Stiick weiter. Das TNT hat zwar eine lange Lunte,
aber die ist nicht lang genug, also arbeite prazise,
wenn Du das TNT auf den Zug lddst. Stoppe mit dem
TNT direkt neben der Osterinsel-dhnlichen Stein-
statue eines Kopfes. Das TNT zerstort diese und legt
J-Bomb frei! Fliege nun mit J-Bomb zuriick, aber
drehe dann nach links iiber einen See ab. Dort
findest Du eine Insel, auf der das Bild eines Men-
schen abgebildet ist. Hier gibt es noch drei weitere
Statuen, die es zu zerstdren gilt (und einige RDUs).

2zwei Siedlungen, kurz vor einem riesigen Minenkomplex.

HINWEISE: Zerstore zuerst mit Sideswipe den ersten Hauserblock und dann
geht es mit Schwung durch den zweiten. Reifie die Mauer ab, die
Thunderfist umgibt und zerstore mit ihm die zweite Siedlung bevor es weiter
in Richtung des Minenkomplexes geht. Achte darauf, daB Du nicht aus
Versehen Sideswipe auf dem Weg stehen laft!

TiPs FUR DIE GOLDMEDAILLE: Fahre mit dem Zug am Ende des Levels den
ganzen Weg zuriick, bis Du neben einem Kran stehst. Verlasse den Zug und
iiberquere die Schienen iiber die Briicke. Folge dem Weg an der Felswand
entlang, bis Du den versteckten Ram Dozer findest (auf den Schatten
achten). Fahre mit dem Ram Dozer zuriick zum Kran und lasse Dein

Fahrzeug vom Kran auf die andere Seite
tragen, damit Du dort das TNT in das Minen-
Gebéaude stofen kannst. Der Eingang zu
den Ironstone Minen wird dadurch frei. Im
dahinter befindlichen Labyrinth findest Du
nicht nur zahlreiche RDUs, sondern auch
einen Wissenschaftler.

WISSENSCHAFTLER: siehe oben.

SATELLITENANTENNE 1: Gleich rechts vom Ausgangs-
punkt der StraBe, auf der der Raketentransporter
entlang fahrt. Fliege dort mit ]-Bomb hinauf.
WISSENSCHAFTLER: Fliege mit J-Bomb iiber den
ersten Tunnel, durch den der Raketentransporter
fahrt. Fliege direkt am griinen Berg entlang, durch
den der Tunnel geht, bis er endet. Drehe Dich um
und fliege vorwirts, parallel zur Briicke (auch wenn
Du sie nicht sehen kannst). Du findest den
Wissenschaftler dort, wo wieder Grund und Boden
zu sehen ist.



OUTLAND FARM [MEDIUM]

PLATIN-ZEIT: 1 Minute
LEVEL-BESCHREIBUNG: Ein langer U-
formiger Abwasserkanal fiihrt in ein
Gebiet, das fiir Backlash genau das
richtige ist.

HinwelsE: Nachdem Du den Kanal
verlassen hast, ignoriere einfach die
nahegelegenen Gebdude und begib
Dich ohne Umwege zum ersten
Einsatzgebiet. Es handelt sich dabei
um eine sehr enge Farmgegend in der
neuer Platz fiir gute ‘Powerslides’ viel
Zeit kostet. Den richtigen Anlauf

PLATIN-ZEIT: 22 Sekunden.

LEVEL-BESCHREIBUNG: Ein simpler Biirogebdude-Komplex mit einigen nervigen

Baumen.

HiNnweise: Der Raketentransporter fahrt ungewdhnlich schnell. Aber wenn Du
nur die nétigsten Gebéude fiir eine frei Fahrt zerstorst, kann nichts schiefgehen.
Thunderfist braucht jeweils nur eine ausreichend lange Anlaufphase.

CROMLECH COURT [MEDIUM]

bekommt man zwischen den
Bauernhdusern und den Silos. Sei so
schnell wie moglich, denn die Gras-
flachen halten Dich immer wieder auf.
Tips FUR DIE GOLDMEDAILLE: Dort, wo
der Abwasserkanal einen Knick
macht, findest Du weiter oben eine
Antenne und RDUs.
SATELLITENANTENNE 1: siehe oben.
SATELLITENANTENNE 2: Zuriick iiber
die Briicke beim Abwasserkanal.

Am Ende der Strafie steht die zweite
Antenne.

DiAmonND SAND [HARD]

PLATIN-ZEIT: 2:35

LEVEL-BESCHREIBUNG: Eine Reihe von Hiitten und einige Hauser fiihren zu

einem Atomkraftwerk. Der Ral ransporter fahrt auf halbwegs gerad

Strecke, aber die Geb4ude-Abschnitte werden durch Schienen voneinander

getrennt.

HiNweIsEe: Der Trick in diesem Level besteht darin, mit Backlash kreisend

Gebédude zu zerstoren, wahrend

man immer wieder die

‘Powerslides’ einsetzt. Es geht

aber einfacher: Zerstore die

beiden blauen Chemie-Tanks auf

der rechten Seite und sie tun ihr

iibriges. Auch der Reaktor hat

einen schwachen Punkt auf

§  seiner rechten Seite. Wenn dieser
mit TNT in Beriihrung kommt,
fliegt fast alles in die Luft.

187315
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SHUTTLE GULLY
[MEDIUM]

PLATIN-ZEIT: 44 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Ein flacher
Abwasserkanal schlangelt sich
zwischen steilen Felswanden
hindurch.

HINWEISE: Keine Panik! Der Level
ist einfacher als er zunachst

; wirkt. Behalte einen kiihlen Kopf
“ z und konzentriere Dich auf die
wichtigsten Gebdude.

Mit Hilfe der steilen Wande
kannst Du die richtige
Geschwindigkeit fiir die
Zerstorung erreichen. Kleine
Objekte konnen auch ohne
grofien Anlauf zerstort werden.
TiPs FUR DIE GOLDMEDAILLE:
Rechts hiipfen einige Silberballe
durch die Luft. Einen weiteren
Silberball gibt es am Ende des
Levels zu bewundern. Skyfall
mufB in die Luft gehen, um sie

1233651
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SKYFAL 59
PLATIN-ZEIT: 4 Sekunden(!)
LEVEL-BESCHREIBUNG: Vier
Behalter fiir Chemikalien stehen
in dieser kiinstlichen Landschaft.
HinweisE: Fliege mit Skyfalls
Turbo-Boost an der Felswand
entlang und zerstore einen Silo
oder zwei in einem Durchgang.

S treffen zu kénnen.

Auf der linken Seite des Levels
sind noch zahlreiche RDUs zu
finden.

SATELLITENANTENNE: Unter der
Héangebriicke in der Mitte des
Levels.

CRYSTAL RIFT[HARD]
PLATIN-ZEIT: 57 Sekunden B
LEVEL-BESCHREIBUNG: Ahnlichkeiten mit
dem Shuttle Gully, nur fangt man hier

auf einem Zug an. Am Ende des Levels
muf der Ram Dozer einige Betonkldtze
verschieben.

Hinweise: Nimm die erste, scharfe
Linkskurve mit Skyfall, sobald Du vom

Zug abspringst. Zerstore die ersten Gebdude und Du wirst eine Menge Zeit
gutgemacht haben. Platte auch hier so schnell wie moglich und ohne grofie
Komplikationen die Gebaude nach und nach.

TiPs FUR DIE GOLDMEDAILLE: Gleich an der Startposition findest Du eine Reihe
von RDUs. Gehe nach rechts und dann an der Kante entlang, bevor es iiber die
Briicke auf der linken Seite zur Antenne geht. In der Nahe der RDUs befindet sich
auch ein Loch, in dem ein A-Team-Wagen auf Dich wartet. Gehe zuriick und Du
entdeckst den Tunneleingang, der leider versperrt ist. Am anderen Ende des
Tunnels liegt der diamantenformige Block, der vom Ram Dozer in das Loch
geschoben werden kann.

SATELLITENANTENNE 1: siehe oben.

SATELLITENANTENNE 2: Mit dem Zug zuriick und Du wirst sie ohne Probleme finden.
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0BSIDIAN MiLE [HARD]
PLATIN-ZEIT: 55 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Grofstadt-
Demolierung in der Nacht.

HINWEISE: Dieser Level eignet sich
eher fiir den Cyclone Suit, als fiir
Thunderfist. Der Cyclone Suit braucht
eine groBere Anlaufphase.

Solange Du Deine Zerstorungswut nur
auf die Zielgebdude konzentrierst,
sollte eigentlich alles ohne groBere
Probleme ablaufen.

$68958951

OYSTER HARBOR [HARD]

PLATIN-ZEIT: 2.55
LEVEL-BESCHREIBUNG: Der
schwierigste Level im ganzen Spiel!
HINWEISE: Du beginnst diesen Level
auf einer Plattform mit Ballista und
mit ausreichend Munition. Laufe
schnell runter zu den Containern und

GLORY CROSSING [HARD]

P

PLATIN-ZEIT: 40
Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG:
Eine kleine niedliche
Stadt mit grofien
Grasflachen
HINWEISE: Ein guter
Start ist hier sehr
wichtig. Die ersten >
beiden Gebdude bieten ~ *
auf der rechten Seite ;
geniigend Platz fiir ¥
einen geeigneten Anlauf.
Zerstore diese beiden

Objekte so schnell wie
maoglich, dann bleibt Dir %
mehr Zeit fiir andere Gebéude.

§70760931

Tips FUR DIE GOLDMEDAILLE: Alle RDUs liegen nah beieinander und sollten

schnell entdeckt werden.
SATELLITENANTENNE: Keine.

WisSENSCHAFTLER: Der Tunnel fiihrt Dich direkt zu ihm.

ANGEL CiTY [HARD]
PLATIN-ZEIT: 1.35
LEVEL-BESCHREIBUNG: Grof3stadt-
Ghetto, durch dessen Herz der
Raketentransporter fahrt.

HiNnweise: Mache Dir die zahlreichen
Hiigel zunutze, um mit dem richtigen
Schwung die Gebdude zu zerstoren.

durch diese hindurch, bis Du beim
Ram Dozer bist. Mache nun dem
Raketentransporter den Weg frei.
Gehe zuriick zum Kran und betrete
ihn. Lasse die Plattform nach unten
fahren. Schiebe mit dem Rant Dozer
TNT auf die Plattform. Lasse nun die

/ $72512261
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Plattform auf den Kristall nieder, der
die Briicke versperrt. Es gibt zwei
Maoglichkeiten, dieses Problem zu
Isen: Stiick fiir Stiick mit dem TNT
(fast unmoglich) oder auf einen
Schlag! Lasse einfach die Plattform
iiber dem Zentrum des Kristalls
(griine Pfeile deuten darauf hin)
nieder. Es ist maglich, aber es bedarf
einiger Ubung!

Sobald der Kristall zerstort wurde,
fahrst Du am besten mit dem Ram
Dozer iiber die Briicke. Falls der
Raketentransporter schon auf der
Briicke sein sollte, kannst Du links
davon durch das Hafengebiet das
Wasser umgehen. Auf der anderen
Seite sind nun zahlreiche Locher zu
stopfen. Fiille das erste Loch mit dem
Betonklotz. Zerstore danach die
beiden Gebdude mit den blauen
Déichern und stopfe das nun frei
gewordene Loch. Fahre dann hiniiber
und schiebe die ndchsten beiden
Blocke gleichzeitig in die
iibriggebliebenen Locher. Eines bleibt
jedoch iibrig. Den letzten Block
findest Du hinter den roten

EMBER HAMLET
[HARD]

PLATIN-ZEIT: 40 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Ein
weiteres Gebiet mit zahlreichen
Bauernhofen.

HINwEISE: Ziemlich leicht:

Mit Ballista einfach prazise
Schiisse auf die wichtigsten
Geb#ude abgeben. Effektiv sind
auch kleine Ramm-Mandéver.

Treibstofftanks auf der rechten Seite.
Zerstore hier das letzte Gebdude,
fahre zum ersten Schleppkahn, biege
nach links ab und fahre dann iiber
den zweiten Schleppkahn, bevor Du
auf dem Deck des dritten parkst.
Kehre diesen um, soweit es nur geht.
Zuriick zum Ram Dozer und ab zur
FuBgéngerbriicke. Steige davor aus,
laufe iiber sie hinweg, und kehre mit
dem zweiten Kahn ebenfalls um.
Jetzt kommt es ganz darauf an, wie
gut Du bis hierher gearbeitet hast.
Falls der Transporter immer noch weit
entfernt sein sollte, fahrst Du schnell
mit dem Ram Dozer auf den ersten
Kahn und féhrst mit diesem mit
Vollgas zur nichsten Andockstelle.
Schiebe schnell das TNT aufs Deck
und fahre dann zuriick zum
Ausgangspunkt. Benutze wieder den
Ram Dozer, um das TNT iiber alle
anderen Kédhne zu schieben, bis hin
zum weit entfernten letzten Gebéaude.
Falls Du doch etwas spéter dran sein
solltest, muft Du zuerst den
Transporter iiber den ersten Kahn
fahren lassen und dann mit dem TNT



JADE PLATEAU [BONUS]

PLATIN-ZEIT: 1:13 ORION PLAZA
LEVEL-BESCHREIBUNG: Ein einfacher [Bonus]
ovalférmiger Level mit einigen g '
schnuckeligen Briicken. PLATIN-ZEIT: 30 Seconds
HINwEISE: Mit Starsky’s Wagen gleich LEVEL-BESCHREIBUNG: Ein
am Startpunkt nach rechts durch die Billardtisch!

HINWEISE: Aktiviere zuerst das
TNT in den entferntesten Ecken
und lasse die entsprechenden
Queues detonieren.

Bdume hindurch. Mit dem Ram Dozer
kann man aber auch die zweite
Abkiirzung durch die Chemie-Anlagen
nehmen.

y "/b‘
m 16. " ‘

LEVEL-BESCHREIBUNG: Hafengebiet
mit unzihligen Containern.
HiNweiSE: Nur mit dem Ram Dozer
kann in 2,30 Minuten ein Schaden
von 1 Million Dollar angerichtet

werden.

CoOTER CREEK
[Bonus]

PLATIN-ZEIT: 25 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Ein simpler,
verschlungener Kurs.

HINWEISE: Benutze Starsky’s Car fiir
iiberlandfahrten.

SATELLITENANTENNE: Folge der Strafie
nach dem Start in die andere Richtung
durch eine illusiondre Mauer
hindurch. Dahinter steht die Antenne
innerhalb eines Gebdudes.

die oben beschriebene Prozedur
iiberstehen.
SATELLITENANTENNE: Fahre mit

: bk e e 00:09.
Ballista so weit wie maglich nach 01:03.0
vorne, drehe dann rechts ab und
zerstore mit den Raketen das
Gebdude, in dem Du auch die
Antenne findest.
WiSSENSCHAFTLER: Nimm Dir das
TNT wie oben beschrieben, aber
zerstore stattdessen den weifen
Kristall, der den Zugang zum dritten
Kahn versperrt. Fahre mit dem Kahn
zuriick, und Du findest den
Wissenschaftler.

MARINE QUARTER
[Bonus]

PLATIN-ZEIT: 36 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Ein
verwinkelter Level mit einer Briicke
und einigen engen Kurven.
HiNwEISE: Mit der Wahl des Vans
liegst Du richtig. Hohe Geschwindig-
keit und gutes Kurvenverhalten.

SLEEK STREETS
[Bonus]

PLATIN-ZEIT: 40 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Dichtes
Grofstadt-Gebiet.

HINWEISE: Zahlreiche enge
Kurven lassen schnell Fehler zu,
die einen viel Zeit kosten. Der Van
eignet sich auch hier am besten.

Blast Corps

Umgepustet!
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KIPLING PLANT
[Bonus]

PLATIN-ZEIT: 12 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Mischung aus
Stadtgebiet und Chemie-Anlagen.
HiNweIsE: Suche einfach den
Standort der blauen Zylinder und
zerstore diese innerhalb des knappen
Zeitlimits.

@0/

TWILIGHT

FOUNDRY
[Bonus] §
PLATIN-ZEIT: 29 \
Sekunden. &
LEVEL-BESCHREIBUNG:
GieRerei und zahlreiche ‘Q’
RDUs, die nicht allzu s
leicht zu finden sind. i
HiNwEISE: Es gibt

keine RDUs, die

innerhalb irgend-

welcher Gebaude mstéckt'iaegen‘ Mit dem nam Dozer emfach 3 Oblekte

zerstoren und die fretgeleggn RD
Mitte nicht! s

[Bonus]

PLATIN-ZEIT: 1.35
LEVEL-BESCHREIBUNG: Ein verschlung-
ener Kurs mit zwei Briicken.
HINwWEISE: Suche hinter der zweiten
Briicke nach der Stelle, wo die Stra3e
leicht von der Felswand abdriftet.
Fahre fiir einen abkiirzenden Weg in
die Mauer. Der Van eignet sich am
besten.

* 70785
00:45.1

emsammeln Vergif die RDUs in der
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GLANDER’S RANCH
[Bonus]

PLATIN-ZEIT: 1.33
LEVEL-BESCHREIBUNG: Eine breite
Strecke, die durch eine dichte Stadt
aus Wolkenkratzern fiihrt.

HINWEISE: Irgendwo zeigt ein kleiner
Pfeil nach links in die Richtung einer
niitzlichen Abkiirzung.

|

|sou RIDGE
[Bonus]

PLATIN-ZEIT: 1.07
LEVEL-BESCHREIBUNG: ine
verschlungene Strecke mit sehr
hiigeliger Landschaft.

HINwEISE: Halte nach einer Gras-
fliche Ausschau, wenn Du am Anfang
die erste Gerade hinunter rast. iiber-
quere jene, um Zeit zu sparen. Stars-
ky’s Car ist auch hier gut geeignet.

Blast Corps - Tips!

MicA PARK [Bonus]
PLATIN-ZEIT: 30 Sekunden
LeVEL-BESCHREIBUNG: Eine breit

legte Bauernhof-Gegend ist der
ideale Platz fiir Ballista, um 17 Gebaude
in 2 Minuten abzureifien.
HINWEISE: In diesem Level gibt es eine
Menge Munition zu finden. Wenn Du auf
Gold aus bist, muf3 der Weg
genauestens berechnet sein.

CORVINE BLUFF
[Bonus]

PLATIN-ZEIT: 46 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Eine
Landschaft mit einigen Hohen und
Tiefen.

HINWEISE: Starsky’s Car erweist sich
hier als duBerst niitzlich. Ab durch
den FluB, um Zeit zu sparen...
SATELLITENANTENNE: Folge dem Fluf}
durch eine illusiondre Mauer zur
Antenne.

GEODE SQUARE
[Bonus]

PLATIN-ZEIT: 20 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Offene
Landschaften mit vielen Silberballen.
HINwEISE: Die meisten der Balle sind
recht einfach zu erreichen, aber einige
von ihnen erfordern bei einem Angriff
héchste Prazision. Eine leichte
Beriihrung reicht aber in den meisten
Fllen.

SATELLITENANTENNE: Zerstore das
kleine Gebdude auf der rechten Seite.

“of22.g -
‘ =
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LizAarD IsLAND [BoNnus]

PLATIN-ZEIT: 1.30

LevEL-BESCHREIBUNG: Eine Insel mit zwei Silberkugeln auf dem nérdlichen Berg
und einer im dstlich gelegenen Vulkan. Weiter im Osten ragt noch ein Vulkan in
den Himmel, in dem gleich vier von den Kugeln zu finden sind. Zwei weitere
hiipfen tiber kleinen Inseln an der Ost- und Westkiiste. Die Hauptinsel wird von
sechs pinkfarbenen Zielen mit Glas-Spitzen umgeben.

HiNwEISE: Dieser ist einer der schwierigeren Bonus-Levels - sogar die Ziele
konnen einen ziemlich verwirren. Bei den Zielen mit den Glas-Spitzen wartet man
am besten mit J-Bomb am Rand des Wassers, bis sie einem entgegen geflogen
kommen. Auch die Silberkugeln im Inneren des Vulkans beriihrt man am besten
nur ganz vorsichtig. Mache Dir in solchen Situationen auch den Schatten von J-
Bomb zunutze.

SATELLITENANTENNE: Am nordlichen Rand der Insel, hinter der Bergkette.

DAGGER PAss [Bonus]
PLATIN-ZEIT: 50 Sekunden
LeVEL-BESC Kii
mit merkwiirdigen, pinkfarbenen
Zielen.

Koz

Zialahial

Sieben der Z sind
gleich am Anfang in Sichtweite, aber
eines liegt rechts in der Nahe des
Schlosses auf einem KIiff.
SATELLITENANTENNE: Im SchloBBinnern.

Blast Corps

CoBALT QUARRY
[Bonus]

PLATIN-ZEIT: 36 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Ein sehr kleines
Gebiet mit einigen Minen.

HINWEISE: Benutze den A-Team-Van
fiir hochste Geschwindigkeit und gute
Performance.

BABOON CATACOMBS
[Bonus]

PLATIN-ZEIT: 45 Sekunden.
LEVEL-BESCHREIBUNG: Es ist Pac-Man!
HINWEISE: lane Deine Route
genauestens und versuche die Geister
in eine Gruppe zu zwédngen. Vermeide
die Teleporter!

Umagepustet!

* 337400
02333

MAGMA PEAk [BoNus]
PLATIN-ZEIT: 60 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Die Holle! Hier
spielt sich alles hauptsachlich innerhalb
eines Vulkans ab. Am Grund des Vulkans
befinden sich vier der pinkfarbenen
Plattformen, jeweils mit einem Silberball
in der Mitte. Zwei Silberbdlle findest Du
in der Steinbarriere auf halbem Weg
nach oben, einen weiteren ein biRchen
weiter oben.

HiNwEISE: Fange am Boden des Vulkans an und schlage Dich langsam nach oben
durch. B ge Dich sehr | auf Zielobjekte zu, damit J]-Bomb nicht ins
Schleudern gerat. Beriihrst Du eines der Zielobjekte, bekommt J-Bomb einen
kleinen Schubs, der sehr hilfreich sein kann, um héher gelegene Ziele zu
erreichen. Die grofite Gefahr ist hier der Vulkan selbst und nicht die Zeit,
zumindest dann, wenn Du nicht auf Platin oder Gold scharf bist..
SATELLITENANTENNE: Auf einer Kante am Rand des Vulkans.

GIBBON’S GATE
[Bonus]

FALCHION FIELD
[Bonus]

PLATIN-ZEIT: 21 Sekunden
LEVEL-BESCHREIBUNG: Offene
Landschaft mit sechs blauen
Treibstofftanks.

Level HINWEISE: Kein Problem!

PLATIN-ZEIT: 45 Sekunden.
LEVEL-BESCHREIBUNG: Und wieder ist
es Pac-Man!

HINwEISE: Dieselben Taktiken wie
schon vorher. Nur ein anderes Labyrinth.

* power Nummer 3 %7
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Willkommen beim
vorletzten Teil unserer

Mario64-
Komplettlosung!

Diesmal leisten wir Dir
bis zum 11. Kurs Geleitschutz
und helfen Dir bei

den Kampfen
gegen Bowser.

KURS 7

Komplettldsung

Todliche Lava-Welt

ZUGANGSVORAUSSETZUNG: Erster grof3er
Schliissel (aus Bowers erster Welt)
OrT: Im Keller des Schlosses. Gehe
dorthin, wo auch der Zugang zum
Giftgas-Labyrinth ist (siehe oben), aber
springe durch das Bild mit der
Feuerfratze.

BescHREIBUNG: Viele Plattformen treiben
zwar scheinbar sicher auf der blubbern-
den Lava hin und her, schaut man aber
genauer hin, sieht man die eigentlichen
Probleme. Die Plattformen tauchen
namlich manchmal unter und kénnten
Mario eventuell mit in die Lava reien.
Gleich hinter der Startposition kann

BEKAMPFE BiG BuLLy
STERN 1
ZieL: Schubse Big Bully in die Lava!
Hinweise: Laufe vorwirts, springe iiber
die Spalte und setze Deinen Weg dann
nach links iiber den braunen Pfad fort.
Hiipfe auf den grauen Weg. Gehe
wieder nach links tiber die Briicke und
laufe um das Auge herum. Ein Satz auf
die tiefer gelegene Plattform und Du
kannst Deinen Weg iiber Bowsers
Schiebepuzzle fortsetzen. Weiter
geradeaus triffst Du auf einige Bullies.
Hier kannst Du iibungsweise schon
mal Deine Karate-Kiinste unter Beweis
stellen, indem Du die
> lastigen Dinger mit
geschickt plazierten
Tritten in die heiBe Briihe
beférderst. Gib auf der nun

man sich jedoch an der Fliigel-Miitze zu
schaffen machen, zu der man mit einem
Weitsprung gelangt. Besser sogar ist
der kleine Koopa-Panzer, der im Level
des vierten Sternes erscheinen wird.
Mit ihm kann man einigermafien sicher
auf der Lava umher surfen, sofern man
sich nicht an einem der zahlreichen
Hindernisse die Birne stoft.

Lava hin, Lava her - eine ganz andere
Gefahr stellen die kleinen (und grofien)
Bomben dar, die standig darum bemiiht
sind, Mario ins Feuer zu schubsen.
Naja, wenigstens im Vulkan hat man
Ruhe vor den Biestern.

folgenden Plattform auf die Feuerfon-
téne acht. Rennst Du hier drei Mal im
Kreis, kannst Du ein weiteres Extra-
Leben auf Deinem Konto verbuchen.
Springe nun auf die hélzernen Plattfor-
men, die zwar mit den Wellen auf und
ab wippen, aber niemals véllig in der
Lava versinken. Mache hier eine kleine
Pause und warte darauf, daf sich die
graue Plattform vor Dir vollstandig
erhoben hat. Auf der nachsten
Plattform sollte nun Dein Feind Big
Bully zu sehen sein. Wenn Mario
zuschlagt, braucht er einen gewissen
Abstand und Zeit. Mache Dich darauf
gefaft, etwas herum geschubst zu
werden. Nachdem Big Bully sein Leben
in der Lava gelassen hat, erscheint
etwas weiter oben der Stern auf einem
kleinen Felsvorsprung.

ZERSTORE ALLE BULLIES
STERN 2

ZieL: Bekampfe drei kleine Bullies und
ihren Daddy!

Hinweise: Kehre an den Ort zuriick, an
dem Du auch schon Big Bully eins auf
die Nase gegeben hast. Fahre nun auf
der Gitter-Plattform zur nachsten
groRen Plattform und vernichte dort
die drei Bullies. Hast Du Deinen Job
erfolgreich erledigt, macht sich jetzt
vor Dir ein Big Bully breit. Dieser sollte
nun aber kein Problem mehr fiir Dich
darstellen. Nach einem Sieg

FINDE ALLE8 ROTEN
MUNZEN

STERN 3

Ziei: Sammle acht rote Miinzen auf
dem Schiebepuzzle ein.

Hinweise: Laufe einfach bis zu Bowsers
Schiebepuzzle und sammle alle roten
Miinzen ein. Der Stern erscheint
daraufhin auf einem kleinen Steinblock
in der Nhe. Stehst Du auf Bowsers
Puzzle, wenn das Gesicht komplett
zusammengesetzt wurde, spuckt
Bowser fiinf gelbe Miinzen aus!

27 (San
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WENN DU ALLES RICHTIG MACHST, KOTZT
BOWSER EINIGE BoNUs-MUONZEN Aus!

materialisiert sich ein Stern in der
Mitte des Schlachtfelds.

VERNICHTE ALLE GEGNER UND DER ZWEITE
STERN GEHORT DIR!

TANZE AUF DEM
BAUMSTAMM

STERN 4

ZieL: Schnapp Dir den Stern in der
Ndhe des Baumstammes.

HinwelsE: Folge dem Weg am Anfang
des Levels bis zu der grauen Plattform
mit dem kleinen Bully. Laufe weiter
nach rechts auf die hellbraune Platt-
form und dann auf die schwebenden
grauen Plattformen. Renne anschlie-
Rend iiber die anderen grauen Platt-
formen zu Deiner rechten und weiche
dabei den Lava-Schiissen aus. Hiipfe
auf die hellbraune Ebene und danach
auf die achteckige Plattform mit den
zwei Kanonenkugeln. Ignoriere diese
und weiter geht’s auf das kleine,
schwarze Gitter, das Dich riiber zum
Baumstamm tragt. Auf dem Baum-
stamm angekommen, fangt dieser
sogleich an zu rollen. Du kannst die
Laufrichtung durch Gegensteuern be-
stimmen. Sobald Du in die Nahe des
Sternes kommst, sollte sich der Rest
von selbst erklaren.



ERKUNDE DEN
VULKAN

STERN 5
ZieL: Finde den zweiten geheimen
Ausgang.

ZWAR SIND DIE FLAMMEN BEI
BERUHRUNG SEHR SCHMERZHAFT,
DAFUR ABER AUCH BERECHENBAR

Hinweise: In der Mitte des Lavasees
befindet sich ein feuerspuckender
Vulkan. Diesen erreichst Du am
Besten mit der Fliigel-Miitze. Innen
angekommen laufe zundchst nach
links, auf dem schwarzen Steinweg
entlang. Hopse auf den orangefar-
benen Felsvorsprung und folge
dem Weg nach oben. Nun gilt es,
dem Weg iiber die kleinen
Plattformen nach oben zu folgen.
Solltest Du hier schon wenig
Energie iibrig haben, hilft Dir das
Herz zur rechten sicherlich weiter.
Hiipfe nun von Plattform zu
Plattform und falle blof nicht
runter! Oben angekommen, wartet
wieder eine Kanonenkugel
zwischen zwei Feuerfontanen auf
eine Auseinandersetzung mit Dir.
ANMERKUNG: Da der Aufstieg im
Vulkan sehr geféhrlich ist, lohnt es
sich allemal, vorher in der
AuBenwelt samtliche Extra-Leben
mittels des Schildkrotenpanzers
einzusammeln.

SAMMLE 100 MUNZEN
EIN

STERN 7

ZieL: Finde und sammle 100 Miinzen
(oder Gleichwertiges) ein.

Hinweise: Wahle fiir eine einfache
Erledigung dieses Levels am Besten
den Level des fiinften Sternes um mit
dem Koopa-Panzer an die extrem
schlecht plazierten Miinzen zu
kommen. Sammle erst einmal
samtliche Miinzen ein, die Du zu Fuf3
erreichen kannst. Mit Hilfe der Fliigel-
Miitze sollten auch die Miinzen kein
Problem darstellen, die auf separat
gelegenen Stellen scheinbar unerreich-
bar sind. Die letzten 20 Miinzen kénnen
aus dem Vulkan selbst geholt werden.
MaXIMALE PUNKTZAHL:

63 gelbe Miinzen in der Au3enwelt

18 gelbe Miinzen werden von besiegten
Gegner freigegeben (einschliefBlich
zwei blauen Miinzen aus dem Sieg iiber
die rotierenden Augen)

5 gelbe Miinzen in der Holzkiste

5 gelbe Miinzen auf Bowsers
Schiebepuzzle (siehe Stern 3)

8 rote Miinzen (16 gelbe Miinzen) auf
Bowsers Schiebepuzzle

23 gelbe Miinzen im Vulkan

(]

EiN FLUG UBER DIE LAVA KANN
GEFAHRLICH WERDEN, SOBALD DIR DIE
KRAFT DER MOTZE ‘ADIEU’ SAGT!)

BETRETE ERNEUT DEN VULKAN

STERN 6

ZieL: Sammle den zweiten Stern im
Vulkan ein.

Hinweise: Im Vulkan selbst gibt es
noch einen zweiten Weg nach oben.
Rechts neben der Startposition
wartet eine der Plattformen mit dem
Schachbrett-Muster darauf, Dich
nach oben zu tragen. Von dort aus
springst Du schleunigst auf die
zweite und dann hoch zur
Fahnenstange. Klettere an ihr hinauf
und mache oben einen Handstand.
Die graue Plattform oberhalb der
Stange rotiert und ist auerdem als
Grillplatz gut geeignet. Warte, bis der

Flammenstrahl vorbeizieht und
springe an die nachste Stange. An
ihrem Ende wirst Du den sechsten
Stern finden!

Dieser MAST BRINGT DICH ZUM SECH-
STEN STERN - ACHTE AUF DIE FLAMMEN!)

Super Mario 64

Wobiwaba Wiiste

ZUGANGSVORAUSSETZUNG: 30 Sterne oder mehr

BESCHREIBUNG: Eine kleine Wiistenlandschaft umgibt eine riesige dgyptische
Pyramide. Zu den Besonderheiten zahlen unter anderem Treibsand-Flachen, die
Dich in den Tod rei3en, ein wirbelnder Tornado, der Mario hoch in die Luft wirbelt
und ein Mini-Labyrinth mit Steinblock-Monstern.
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FOLGE DEM RIESENGEIER!
STERN 1

ZieL: Schnapp Dir den Stern des Geiers.
Hinweise: Du mufdt zuerst durch das
Steinlabyrinth kommen. Dazu gibt es
drei Moglichkeiten. Laufe iiber die
Plattformen, aber vermeide eine
Beriihrung mit den Steinmonstern. Sie
haben jeweils an einer Seite eine
Offnung, wo Du Dich eventuell
hineinstellen kannst. Alternativ dazu
kannst Du auch iiber das Labyrinth
fliegen. Am Anfang des Kurses stehst
Du vor einem kleinen Tempel.

Hier einfach geniigend Anlauf nehmen und mit einem Dreisprung aufs Dach.
Dort findest Du einen Kasten mit einer Miitze.

Sobald Du das Labyrinth iiberwunden hast, solltest Du zum rosafarbenen Bob-
omb bei der Oase gehen. Dieser aktiviert fiir Dich eine Kanone auf der rechten
Seite des Labyrinths, welche spater noch Verwendung findet.

In der Ndhe der Oase steht auch eine hohe Steinsdule, um deren Spitze ein
Geier kreist.

Lauf einfach an der Saule hoch und schnapp Dir mit einem Sprung in Richtung
des Geiers den Stern. Der gesuchte Stern schwebt nun zwischen den beiden
Sdulen hinter der Pyramide.

©0

DAS IST NICHT DIE SESAMSTRABE!

BRINGE LICHT IN DIE PYRAMIDE!

STERN 2

Zie: Hol Dir den Stern von der Spitze der Pyramide.

Hinweise: TEs gibt drei Méglichkeiten, dies zu tun. Beispielsweise kannst Du Dich
auf leichte Art und Weise mit der nun aktivierten Kanone beim Labyrinth
hochschieBen lassen.

Die zweite Moglichkeit besteht darin, mit dem Schildkrétenpanzer auf dem Tempel-
dach um die Pyramide herum zu surfen und an der Seite nach oben zu rutschen.
Falls Du an Geschwindigkeit verlieren solltest: Einfach kurz nach
unten ‘abtauchen’ und dann wieder nach oben ziehen. Der
Stern befindet sich in einem kleinen Loch in der Spitze der
Pyramide, also sei vorsichtig. Du kannst aber auch zum
unteren Plateau der Pyramide surfen, laufen oder fliegen
und dann,
anstatt den
Eingang zu
benutzen, mit
einem
Riickwartssalto
auf die ndchste
Stufe springen.
Mit dieser
Technik kommst
Du dem Stern
stets ndher.

Zeir zum SURFEN! SCHNAPP DIR DEN
PANZER UND AB GEHT DIE PoST! ACHTE
ABER AUF DIE STRUDEL...

“ power Nummer 3 ¥’
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BEGIB DICH IN DIE
PYRAMIDE!

STERN 3

Ziew: Hole Dir den Stern aus der
Pyramide

Hinweise: Fliege, surfe oder laufe zum
Pyramiden-Eingang und betrete diesen.
Gehe nach rechts, bis Du einen Holz-
Block siehst, der permanent auf den
Boden stampft. Dort mit einem
Riickwértssalto hinauf und weiter zur
néchsten Ebene. Jetzt in die Richtung
zuriick, aus der Du gekommen bist und
am dort stehenden Mast hoch, der von
zwei Goombahs bewacht wird. Weiter
geradeaus zum Drahtgitter. Hier kannst
Du Dich zur anderen Seite hangeln,
indem Du den B-Knopf gedriickt haltst.
Die Stufen hoch bis zur dritten Ebene
und achte auf den rollenden Stein.
Springe auf die Plattformen, bis Du den
vierten Level erreichst. Laufe immer
weiter bis zum néchsten Mast, der Dich
zur sechsten Ebene tragt. Nun wirst Du
einen weiteren Steinblock erblicken. Du
kannst entweder unter ihm hindurch
laufen, oder aber mit einem Satz auf
ihn drauf springen. Gehe weiter bis zur
siebten Etage. Mit einem Doppelsprung
kommst Du auf die Plattform mit dem
dritten Stern. Eine alternative Route
findest Du bei der Beschreibung des
vierten Sterns - springe einfach vom
Fahrstuhl runter, sobald er sich in
Bewegung setzt. Der Stern liegt dann
genau vor Dir, wenn der Fahrstuhl nach
unten fahrt.

Komplettlosung

FLuG UBER
DEN WOLKEN

STERN 5

ZieL: Finde und sammle alle acht
roten Miinzen ein.

Hinweise: Drehe Dich zu Anfang
um und laufe vorsichtig weiter.
Dort ist die erste rote Miinze.
Zerschlage die Kisten beim Stein-
Tempel, in einer liegt die zweite
Miinze. Die néchste findest Du im
Labyrinth. Beim kleinen Pool
wartet die vierte Miinze. Im
Schatten der Palme befindet sich
ein Teleporter. Dieser tragt Dich
zur Kanone am anderen Ende des
Labyrinths. Bevor Du reinspringst,
solltest Du Dir die Fliigel-Miitze
aufsetzen. Fliege ein wenig herum
und sammle die restlichen -
Miinzen ein. Der Stern liegt dann
auf dem Dach des Tempels.

Lag DIR ZET UND BLEIBT COOL,
DANN GIBT ES KEINE PROBLEME.

LANDE AUF ALLEN VIER SAULEN

STERN 4

Ziv: Stell Dich auf alle vier Sdulen, um
die Spitze der Pyramide in die Luft zu
sprengen.

Hinweise: Hol Dir besser vorher so viele
Extra-Leben, wie nur méglich. Schnapp
Dir Dein ‘Surfbrett’ und ab geht’s auf die
vier Séulen. Die gelben Miinzen brauchst
Du dort nicht einzusammeln, fahre
einfach jeweils iiber die Spitze. Hast Du
alles erledigt, ertont ein Warnsignal und
das Dach der Pyramide fliegt in die Luft.
Begib Dich nun mit Hilfe der
Beschreibung vom zweiten Stern

zur Spitze.

Oben angekommen, muft Du mit dem
Fahrstuhl nach unten fahren. Im grofen
Steinraum angekommen, triffst Du auf
zwei Steinhénde, die Dich zerquetschen
wollen. Die groBte Gefahr liegt aber
darin, daB sie Dich von der Plattform
schubsen kénnen, also Vorsicht! Die

AH, SEHR HANDLICH! EIN PAAR BLAUE
AUGEN UND DER STERN GEHORT DIR!

Hande bewegen sich erst seitwérts, dann nach vorne, zuriick, und 6ffnen sich
schlieBlich. Renne in diesem Moment schnell zu den Augen und verpasse ihnen
einen Schlag. Drei Treffer sind fiir jede Hand nétig.

LOSE DAS PYRAMIDENPUZZLE!

STERN 6

ZieL: Sammle fiinf Sondermiinzen ein, die im Inrieren der Pyramide liegen.
Hinweise: Nimm die selbe Route wie beim dritten Stern aber springe nicht auf den
Vorsprung in der Wand. Gehe stattdessen durch den Durchgang in der Wand rechts
unten. Ein Blick nach unten und Du wirst die erste Miinze entdecken, die auf einem
schmalen Sims liegt. Springe dorthin. Drehe Dich nach rechts um und schaue
wieder nach unten. Aha, die zweite Miinze! Mit einem kurzen Satz kommst Du auch
dort hin. Weiter unten findest Du auch die dritte Miinze, die Du ebenfalls mit einem
kurzen Sprung erreichen kannst. Springe danach auf den schmalen ‘Sandkanal’, der
Dich zur vierten und fiinften Miinze trégt. Die sechste Miinze liegt ganz am Ende.
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WARUM zum TEUFEL GRINST DU 507 MIYAMOTO HAT IN SEINER KINDHEIT WOHL ZU LANGE MIT
BAUKLOTZCHEN GESPIELT!

EIN SPAZIERGANG GEFALLIG? ABER
BLOB NICHT IN DEN TREIBSAND FALLEN!

BuHuuuy! NOCH EINER DIESER
FURCHTERREGENDEN GEGNER... HAHA, [
WIE LACHERLICH! |

SAMMLE 100 MUNZEN EIN!

STERN 7

Zie: Finde und sammle 100 Miinzen (oder Gleichwertiges) ein.

Hinweise: Der Schliissel zum Erfolg liebt auBerhalb der Pyramide. Dort kannst

Du ndmlich schon 65 Miinzen einsammeln. Sobald Du aber in der Pyramide

bist, gibt es kein zuriick mehr!

Die Monster mit den kugeligen Kérperteilen (?) sind wichtige Gegner und

erweisen sich nach einem Sieg als hervorragende Miinzspender. Die blauen
tragen ebenfalls ihr zum Erfolg bei.

MaxiMALE PUNKTZAHL: 130 gelbe Miinzen (oder Gleichwertiges)

22 gelbe Miinzen geben besiegte Gegner frei

8 rote Miinzen (16 gelbe Miinzen), siehe Stern 5

13 gelbe Miinzen in den Kisten

14 gelbe Miinzen im Sand auBerhalb der Pyramide

50 gelbe Miinzen in der Pyramide

15 blaue Miinzen aus der blauen Kiste in der Pyramide




Super Mario 64

KURS 9

Wilde Wasserwerft

ZUGANGSVORAUSSETZUNG: 30 So Sterne

BescureiBuNG: Nachdem es in den letzten beiden Levels etwas heifier war, bekommst Du
nun eine entsprechende Abkiihlung in den Wasserwelten des neunten Kurses. Eine grofe
Gefahr stellt hier der Wasserstrudel dar, der Mario in den Tod reifien kann. Im zweiten
Abschnitt der Wasserwerft stof3t Du auf Bowsers eigenes U-Boot. Entferne dort den Stern
und der Eingang zu Bowsers zweiter Welt wird vor dem Eingang des neunten Kurses

Switch Caps

TuRM DER FLUGEL-MUTZE
ZUGANGSVORAUSSETZUNG: 10 Sterne.

Ort: Wenn Du 10 Sterne eingesammelt hast, wird das
SchloB-Foyer von einem Sonnenstrahl beleuchtet.
Schaue in diesen Strahl und Du wirst in einen neuen
Level teleportiert. Auch wenn der Sonnenstrahl spater
nicht mehr zu sehen sein wird - Du kannst trotzdem
immer wieder in diesen Level gelangen.
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freigelegt.

BowsEeRs U-Boort

STERN 1

ZieL: Klettere auf das U-Boot, um an den
ersten Stern zu gelangen.

Hinweise: Tauche hinab, vermeide eine
Beriihrung mit dem Strudel, schwimme
durch den Tunnel (wahrend Du die
gelben Miinzen einsammelst) und folge
den Pfeilen bis zu den Docks. Schwimme
an die Oberfléche und springe aus dem
Wasser. Betétige den lilafarbenen Knopf,
um einige Stufen erscheinen zu lassen.
Zwar lduft die Zeit jetzt ziemlich schnell
ab (hérbar am Klick-Geréusch) aber
dennoch solltest Du die Nerven bewah-

ren und rechtzeitig auf das U-Boot ge-
langen. Dort findest Du dann auch den
ersten Stern.

YooHoo, CapTaiN Bowser!

OFFNE DIE TRUHEN!

STERN 2

Ziew: Offne vier Schatztruhen in der
richtigen Reihenfolge.

Hinweise: m ersten Abschnitt der
Wasserwerft stehen vier Schatztruhen auf
dem Grund nahe des Strudels. Schatztruhe
eins steht unterhalb einer Reihe von
Miinzen, die auf die Truhe ‘zeigen’.
Schatztruhe zwei steht mit dem Riicken
zum Strudel, wahrend Schatztruhe drei mit
der Frontpartie zum Strudel gerichtet ist.
Dje letzte Truhe steht gleich rechts neben
dem Strudel, also sei extrem vorsichtig!
Sobald Du alle vier gedffnet hast, erscheint
der Stern beim Tunneleingang. Machst Du
einen Fehler, bekommst Du einen Elektro-
Schock und darfst noch mal von vorne
beginnen.

SPRINGE ZU DEN
ROTEN MUNZEN!

STERN 3

ZieL: Sammle die acht roten Miinzen iiber
den Docks ein.

Hinweise: Um an die Miinzen zu kommen,
muf3t Du zuerst Bowser in seiner zweiten
Welt besiegen, denn dann erscheinen
einige Masten, die Dich zu den Miinzen
tragen. Schwimme danach in das
Hafengebiet und betatige den lilafarbenen
Knopf, der wiederum zahlreiche Stufen
erscheinen lat. Klettere an den Kisten
hinauf, die am weitesten vom Knopf
entfernt stehen. Auf der Plattform findest
Du die erste rote Miinze, wahrend die
Miinzen 2, 3 und 4 in einer Linie links von
Dir zu sehen sind. Springe an den Mast,
um sie einzusammeln. Achte dabei auf den
Schatten des Mastes, denn der kann Dir
sehr hilfreich beim Sprung sein. Kehre zur
ersten Plattform zuriick und hiipfe an den
anderen Mast. Von der néchsten Plattform
muft Du nach links weitergehen, um an
die flinfte Miinze zu gelangen. Irgendwann
erreichst Du eine Kiste mit blauen Miinzen.
Von hier aus schwebt ein weiterer Mast in
Richtung Miinze Nummer fiinf.

Kehre zur zentralen Plattform zuriick. Gehe
hier weiter geradeaus zum nachsten Mast.
Ein zweiter Schwebe-Mast schlieft sich an
und der wird Dich zu Miinze Nummer sechs
bringen. Um an die beiden letzten Miinzen
zu kommen, muf3t Du zwischen den beiden
Gitterwdnden hindurchspringen, zum
parallel verlaufenden Mast. Lasse Dir dabei
ruhig Zeit. Auf der Zentral-Plattform wartet
dann der dritte Stern auf Dich!

DiE SUCHE NACH DEN ROTEN MUONZEN
SCHEINT KEIN ENDE 2 HABEN. HIER I1ST
SEHR VIEL GESCHICK GEFRAGT!

BescHrEiBUNG: Beim Turm der Fliigelmiitze sind drei
Regenbdgen und vier angrenzende Tiirme zu sehen.
Fliegt Mario zu weit in Richtung der Sonne, kehrt er zwangsweise zum Foyer zuriick.

2ZieL1: Den roten Schalter aktivieren.
Hinweise: Lande auf dem Turm und
betatige den roten Schalter. Dieser aft
alle roten Kisten mit den Fliigelmiitzen
im gesamten Spiel erscheinen. Speichere
danach ab.

ZieL 2: Sammle alle acht roten Miinzen
fiir einen geheimen Stern ein.

Hinweise: Sobald Du den Level ‘betrittst’,
fliegst Du auch schon durch die Luft.
Stiirze Dich waghalsig nach unten und
sammle entgegen dem Uhrzeigersinn
alle roten Miinzen ein. Die ersten zwei
sind gleich auf geradem Weg vor Dir.
Fliege prézise durch sie hindurch, so da
Mario mit seinen Handen beide auf

einmal einfangen kann. Biege nun scharf
nach links ab und hole Dir die nachsten
beiden. So machst Du es mit allen
anderen auch, bis der Stern auf der
Turmspitze erscheint. Die Kraft der Miitze
halt nicht lange an, also mufit Du jede
Miinze beim ersten Mal einfangen!

HOHLE DER METALL-KAPPE

ZUGANGSVORAUSSETZUNG: Erster Bowser-Schliissel

Orr: Unterirdischer See in Level 6; laufe die Marmorstufen im

SchloB hinunter bis zum Keller mit dem Abwasser. Gehe durch

die erste Tiir und halte Dich rechts. Gehe weiter bis zu dem

Bild mit dem Feuer und drehe dann nach rechts ab. Ab in den

Pool hinter der Tiir mit dem gelben Stern.

Halte Dich nun links und springe mit Anlauf iiber den

Abgrund. Weiter nach rechts iiber das rote Geriist und auf den griinen Pfad. Am Ende
des Weges findest Du eine Tiir auf der rechten Seite. Dahinter bringt Dich ein
Fahrstuhl runter zum unterirdischen See. Schwimme zum blauen Biest und springe
auf seinen Riicken. Nach einem Stampfsprung senkt die Kreatur ihren Kopf, so dafl
Du sie sozusagen als Kapitan steuern kannst. Fiihre sie bis zu der Tiir, wo ein rotes
Geriist davor zu sehen ist. Hinter der Tiir stoRt Du auf einen weiteren Pool.
BescrreiBunG: Die Hohle der Metall-Kappe ist lediglich ein langer Kanal mit einigen
Steinplatten und einer Briicke. An einem Ende des Kanals findest Du den Schalter fiir
die Aktivierung samtlicher Kasten fiir die Metallkappen. Am anderen Ende wirst Du
von einem Wasserfall zur AuBenumgebung des Schlosses gebracht. Achte auf die
Stromung!

ZiEL 2: Sammle alle acht roten Miinzen fiir
einen geheimen Stern des Schlosses ein.
Hinweise: Wie gewdhnlich kannst Du alle
Miinzen in einer beliebigen Reihenfolge
einsammeln, aber hier ist unsere
Empfehlung.

Die ersten beiden Miinzen liegen
direkt neben dem griinen Schalter. Zwei
weitere liegen etwas versteckt
davor. Schnapp Dir die Metall-
Miitze und springe neben dem

ZieL 1: Aktiviere den griinen Schalter.
Hinweise: Mario beginnt mit einer Metall-
Miitze auf dem Kopf, also beeile Dich
schon gleich zu Anfang, um die ersten
Gegner leicht zu iberwinden. Wenn Du
beim Kanal angekommen bist, zeigt ein
Pfeil nach links in Richtung des
Schalters. Springe auf die nachste
Plattform, weiter nach links und
vorsichtig tiber die Briicke. Dahinter
befindet sich der griine Schalter!
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@ Schglter ins Wasseﬂr. Die : ox6 ®TZO
4 restlichen roten Miinzen sind
allesamt im Umkreis der
Plattform zu finden, auf der der griine
Schalter angebracht ist. Der Stern
erscheint dann in der Mitte zwischen
den gelben Miinzen. Du muft Dich
beeilen, denn die Stromung ist sehr
stark und wenn Mario erst einmal seine
Miitze verloren hat, wird er schnell
weggespiilt. Gliicklicherweise ist die
Stromung an manchen Stellen etwas
schwacher.

UNSICHTBARKEITS-KAPPE BEIM BURGGRABEN
ZUGANGSVORAUSSETZUNG: Bowsers erster Schliissel offnet das KellergeschoB.

ORT: Betrete eine der beiden Zentraltiiren im Foyer des Schlosses. Die Treppe runter
und ab durch die Tiir. Weiter die Treppen runter, durch die erste Tiir und dann rechts.
An der nichsten Abbiegung wieder nach rechts, bis Du vor einer holzernen Tiir stehst.

G SCHWIMME
DURCH DIE RINGE
STERN 4

ZieL: Schwimme in aufeinanderfolgender
Reihe durch fiinf Stromungs-Ringe.
Hinweise: Im zweiten Abschnitt der Wasser-
werft sorgt ein dicker Strudel fiir zahllose
‘Stromungs-Ringe’. Du muf3t hier nur die
richtige Position finden, und Mario gleitet
wie von selbst durch fiinf der Ringe. Jeder
Ring versorgt Mario auch noch mit Sauer-
stoff, so daB Du Dir deswegen keine Sor-
gen machen brauchst. Sobald Du durch
fiinf der Ringe hindurch geschwommen bist, erscheint der Stern am Grund der Strudels.
Mario kann ihn nur sehr schwer durch simples Tauchen erreichen, da die Stromung zu stark
ist. Am besten erst einmal zur Oberfléche zuriick. Mit einem Sprung kommst Du iiber die
Mauer und kannst Dir die Metallmiitze greifen. Jetzt einfach durch den Strudel hindurch
laufen und der Stern gehort Dir!

DiESES GITTER HIER SORGT FUR PROBLEME!
MiT DER METALL-MUTZE SOLLTE MAN ABER AUCH
DIESES PROBLEM IN DEN GRIFF BEKOMMEN

FoLGE DEM FiScH! VEREINE DIE MUTZEN

Da geht’s durch. Nach dem Schwimmunterricht erreicht Mario einen Raum mit zwei
Saulen, die in der Mitte eines Pools stehen. Mache auf beiden
einen Stampfsprung und das Wasser wird abgelassen. Nun
kannst Du die Metall-Tiir 6ffnen und in den leeren Burggraben
laufen. Gehe nach rechts und Du findest einen Eingang.
BescrRreiBUNG: Der Palast des blauen Schalters besteht aus
einer riesigen Rutsche und zahlreichen kleinen Plattformen.
Unten angekommen, erwarten Dich feuerspuckende Gegner

{ und einige rotierende Plattformen, bevor Du an den blauen

Schalter gelangst.

ZiEL 1: Aktiviere den blauen Schalter.
Hinweise: Siehe auch ‘Ziel 2°, aber
ignoriere die roten Miinzen.

ZieL 2: Sammle jede rote Miinze ein.
Hinweise: Miinzen kdnnen in einer
beliebigen Reihenfolge eingesammelt
werden, aber diese Route ist
vorzuziehen:

Auf dem ersten Abschnitt der Rutsche
liegen vier rote Miinzen. Schaue zuerst
nach unten rechts in Richtung der Mauer
und Du wirst die erste Miinze erblicken.
Rutsche hinunter und sammle sie ein.
Springe kurz vorher ab, um Mario noch
rechtzeitig abbremsen zu lassen. Blickst
Du nun nach links unten, wirst Du die
zweite Miinze sehen konnen. Wenn Du
zwei Energiepunkte opfern méchtest,
kannst Du auch mit einem direkten
Sprung auf die mittlere Plattform zur
Miinze springen. Oder Du springst
vorher in die richtige Richtung und
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rutscht zur zweiten Miinze. Mit der
gleichen Prozedur kannst Du auch auf
die linke Seite gelangen. Schnapp Dir
das Extra-Leben aus der gelben Kiste.
Nun weiter mit einem Sprung nach
rechts auf die mittlere Plattform fiir ein
weiteres Leben und weiter nach rechts,
fiir noch eins.

Nun kannst Du die Miinzen Nummer drei
und vier links von Dir holen. Spring
hiniiber, rutsche hinunter und biege
nach links ab. Weiter auf die Plattform
gehiipft und die Flamme und den
Elektro-Ball vermeiden. Du stehst nun
auf einer Plattform und vor Dir bewegen
sich andere. Springe auf die erste, auf
der Du die Miinzen Nummer 5 und 6
findest. Balanciere die Plattform gut aus,
und Du solltest ohne Probleme an die
begehrten Stiicke kommen. Sobald sich
die ndchste Plattform erhebt, muBt Du
auch auf diese springen. An der Spitze
findest Du die siebte rote Miinze. Weiter
geht’s auf die nachste Plattform. Bevor
sich diese dreht, solltest Du schnell mit
seinem Satz auf sicherem Boden landen.
Springe auf den blauen Schalter,
benutze dann die blaue Kiste, um an die
Kappe zu kommen und laufe durch das
rote Geriist. Sammle vier gelbe Miinzen,
ein Extra-Leben und die letzte rote
Miinze ein. jubel!

STERN 5

ZieL: Schwimme in aufeinanderfolgender
Reihe durch fiinf Ringe, die der Manta
verursacht.

Hinweise: Im Gegensatz zum vierten Stern,
muft Du hier sehr schnell schwimmen.
Schwimme so nah wie nur maglich an den
Manta heran und bleibe an seinem
Schwanz. Bleibe konstant auf einer Hohe
mit dem Fisch und tauche durch fiinf Ringe
hindurch. Der Stern erscheint nun iiber
dem Strudel - also Vorsicht!

SIE SEHEN GEFAHRLICH AUS, BRINGEN
DIR ABER EINEN WEITEREN STERN.

SAMMLE 100
MUNZEN EIN

STERN 7

ZieL: Finde und sammle 100 Miinzen
(oder Gleichwertiges) ein.

Hinweise: Da es nur insgesamt 106
Miinzen gibt, sollte man diese Aufgabe
mit dem Level des dritten Sterns
kombinieren. Du muf3t aber den siebten
Stern vor dem dritten nehmen, denn der
bringt Dich aus dem Level.

Alle Miinzen sind ziemlich leicht zu

STERN 6

ZieL: Hole Dir den versteckten Stern.
Hinweise: Schwimme wieder zur
unterirdischen Bucht und springe iiber
das rote Geriist. Setze Dir die
Unsichtbarkeits-Miitze auf und springe
ins Wasser. Nun kommst Du durch den
Kéfig hindurch zum Stern. Alternativ
dazu kannst Du auch mit der Miitze
durch das ndchste rote Geriist gehen
und Dir die Metallmiitze aufsetzen. Ab
ins Wasser und einfach auf dem Grund
zum Stern laufen.

DER SECHSTE STERN IST ZUM
GREIFEN NAHE, ABER TROTZDEM
KOMMT MAN NICHT OHNE
PROBLEME DURCH DEN KAFIG

finden. Vor allem am Anfang solltest Du
Dir die Reihe der gelben Miinzen gleich
einheimsen.

Auch dort, wo das U-Boot den Kurs
verlassen hat, findest Du einige Miinzen.
Aber lasse Dich nicht von der Stromung
aus dem Level reien!

MAXIMALE PUNKTZAHL:

Erster Level-Abschnitt:

42 gelbe Miinzen

Zweiter Level-Abschnitt:

8 rote Miinzen (16 gelbe Miinzen)

6 blaue Miinzen (30 gelbe Miinzen)

18 gelbe Miinzen >



Frostbeulen Frust

ZUGANGSVORAUSSETZUNG: Zweiter grofer Schliissel und 50 Sterne.

BescHreiBUNG: Die zweite Schneelandschaft umgibt einen riesigen Schneemann. Obwohl
zahlreiche Plattformen vor dem Schneemann zu einem Spaziergang einladen, blast er
jeden Eindringling sofort weg. Du findest hier auch einige Seen und Teiche. Einer ist mit Eis
bedeckt, ein anderer ist so kalt, daB Dir bei einem Aufenthalt im eisigen Wasser sofort
Energie abgezogen wird. Also achte darauf, wo Du hin rutsch... dah... laufst!

ERKLIMME DEN KOPF

STERN 1

ZieL: Hole Dir den Stern vom Kopf des
Schneemanns.

HinwEisE: s gibt mindestens zwei
Méglichkeiten, dies zu tun: Einfacher
ware es, wenn Du zuerst den sechsten
Stern holst, und Dir dann die Kanone
zunutze machst, Ziele direkt iiber den
Stern, Anziehungskraft und
Luftwiderstand berechnen - und FEUER!
Wenn Du aber lieber als in der
vorgesehen Reihenfolge vorgehen
méchtest, dann bitte schon. Laufe bis
zum groBen Teich und springe iiber die
kleinen Schnee-Wellen. Mit einem
Riickwérts- oder Dreisprung kommst Du
nach oben auf die Plattform. Falls Du von
einer Welle erfait werden solltest:
Einfach nach vorne rennen und springen!
Verfolge sorgfltig den Weg nach oben,
bis zur transparenten Eisbriicke. Um
nicht vom Atem des Schneemanns

SCHNAPP DIR DEN P-p-p-PINGUIN!

weggeblasen zu werden, empfiehlt sich
der Ritt auf einem Pinguin. Einfach mit
einem Riickwartssprung auf den Kopf
des Pinguins springen und los geht’s! Du
kannst aber auch neben ihm her laufen,
was etwas mehr Geschick erfordert. Am
anderen Ende der Briicke liegt der erste
Stern.

SPIELE MIT BAD BuLLY
STERN 2

ZieL: Friere den Eis-Bully ein..

Hinweise: Gehe geradeaus und dann nach
links, um auf die Plattform {iber dem
zugefrorenen See zu kommen. Auf der
Plattform wandert ein bgser-bdser Eis-Bully
umbher. Gliicklicherweise kann jener Eis-Bully
aber ebenfalls nicht sehr gut auf dem
rutschigen Boden kampfen. Stellst Du Dich

an den Rand und springst sobald er Dich Dieser BULLY IST SO LEICHT AUSZUTRICKSE|
angreift mit einem Riickwartssprung iiber ihn, ;w':\“:;"s::'; MAM EIGENTLICH KEIK SUPER
dann stiirzt er sich selbst in die Tiefe. Mit

Schldgen und Tritten sollte es aber auch schnell moglich sein, den Bully zu besiegen. Stern
2 erscheint dann iiber der Eisflache.

WAGE DicH INs Eis!

STERN 3

ZieL: Hole Dir den Stern aus dem Inneren
des Eiswiirfels.

Hinweise: Es kann gar nicht einfacher sein.
Gehe vom Start aus nach links und suche
den Eingang zum Eiswiirfel. Springe ein
wenig in ihm herum und Du wirst frither oder
spater auf dem Dach des Wiirfels stehen. In
einem kleinen Loch findest Du dann Stern 3.

" ICE - ICE - BAB

Super Mario 64

GEHE ZUM EISSEE!

STERN 4

ZieL: Erreiche mit Hilfe eines Gegners ein verstecktes Areal

Hinweise: Rechts von der Schneemaschine fliegen zwei ‘Flower-Power-Gegner’ iiber einen
groRen See. Am anderen Ende des Sees kannst Du eine hohe Holzwand aus dem Wasser
ragen sehen. Tja, da kommt man ohne weiteres nicht so leicht riiber, aber es gibt zwei
kleine Tricks. Zuerst kdnntest Du vom Baum neben dem Schild des Pools mit einem
Riickwértssprung dort hinauf gelangen. Du muft dann rennen und mit einem grof3en
Sprung in das versteckte Gebiet springen.

Leichter ist es aber, auf einen der Gegner zu springen, die iiber dem Wasser schweben.
Mario wirbelt dann namlich wild durch die Luft und kann, wenn Du schnell genug bist, auf
der anderen Seite des Sees sicher landen. Dort findest Du einen Schildkrdtenpanzer und
den vierten Stern.

EINFACH UNTER DIE KISTEN SPRINGEN UND EIN WEITERER STERN GEHORT DIR

FINDE DIE 8 ROTEN MUNZEN

STERN §

ZieL: Finde und sammle jede rote Miinze ein.

Hinweise: Alle Miinzen kénnen in einer beliebigen Reihenfolge eingesammelt werden.

Besser wire es aber, wenn Du dies im Level des siebten Sterns bewaltigst, denn dann ist

es leichter.

Erste rote Miinze: Gleich rechts von der Startposition neben den zwei Baumen.

Zweite rote Miinze: Neben der gelben Kiste und dem Schneemann vor dem eiskalten See.

Dritte rote Miinze: Auf der Ebene {iber dem kalten See. (siehe auch Stern 4)

Vierte rote Miinze: Auf der Ebene iiber dem kalten See.

Fiinfte rote Miinze: Auf der Ebene iiber dem kalten See.

Sechste rote Miinze: Auf der Ebene iiber dem kalten See.

Siebte rote Miinze: Auf dem zugefrorenen See beim Eis-Bully. Mit dem Schildkrétenpanzer
kommst Du ohne Schaden iiber das gefahrliche Eis.

Achte rote Miinze: Auf dem zugefrorenen See beim Eis-Bully.

Der Stern erscheint in der Nahe der Startposition.

ToTAL ABGEDREHT, WHEEEW!

DAs WASSER HIER IST SCHMERZHAFT KALT!

Diese Lésung will jeder!

* power Nummer 3 ¥’



* power Nummer 3 **7

Komplettlosung

SCHAUE IM IGLU NACH!

STERN 6

ZieL: Sammle den versteckten Stern ein.

Hinweise: Hole Dir den griinen Schildkrétenpanzer (siehe auch Stern 4). Surfe nun an der
Schrége gleich links neben der Schneemaschine nach oben. Eine Reihe von gelben Miinzen
zeigt Dir den Weg. Um in den Iglu zu kommen, muB Mario kriechen - halte den Z-Knopf
gedriickt. Zwar liegt der sechste Stern direkt vor Deiner Nase, aber leider ist er zwischen
den Eiswdnden gefangen.

Gehe zuerst nach links und rede mit dem rosafarbenen Bob-omb, der scheinbar ebenfalls
unerreichbar ist. Aber weit hinten auf der linken Seite gibt es einen kleinen Spalt, durch
den Mario hindurch schliipfen kann. Verlasse nun wieder den ‘Raum’, nachdem die Kanone
aktiviert wurde. Laufe nun geradewegs auf den Stern zu, biege kurz vorher nach links ab
und Du siehst hinter einer Mauer eine blaue Kiste.

Mit einem Riickwartssprung kommst Du hier iiber die Mauer, die an einer Seite nicht mir
der Decke verbunden ist. Mit der Unsichtbarkeits-Kappe kannst Du nun ohne Probleme
zum sechsten Stern gelangen.

Beam ME up, ScoTTy!

SAMMLE 100 MUNZEN
EIN

STERN 7

ZiL: Finde und sammle 100 Miinzen
(oder Gleichwertiges)

Hinweise: Da es nur 117 gelbe Sterne gibt,
ist es ratsam, diese Aufgabe mit der aus
dem fiinften Level zu kombinieren. Und
denke daran - Du kannst Dir nur einen
Schildkrétenpanzer besorgen, also sei auf
der Hut!

MaximALE PUNKTzAHL: 117 gelbe Miinzen
(oder Gleichwertiges)

8 rote Miinzen (16 gelbe Miinzen)

48 gelbe Miinzen aus dem Sieg iiber die

AUF DEN ERSTEN BLICK SIEHT HIER ALLES
VERDAMMT EINFACH AUS, NUR LEIDER
SIND DIE MONZEN FAST ALLE IM Eis
GEFANGEN.

Gegner
15 gelbe Miinzen drauen im Schnee
38 gelbe Miinzen im Iglu

28 1M ex8 wxd
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MARIO GERAT INS SCHWANKEN...

PLANE GENAUESTENS DEINEN WEG!

Bowser-Level 1: Bowsers Schattenwelt

ZUGANGSVORAUSSETZUNG: 8 Sterne.
BescHREIBUNG: Die Schattenwelt besteht aus
vielen, durchdacht angelegten Plattformen
und Briicken. Einige fiese Fallen konnen
ebenfalls schnell zum Tod fiihren.

ZieL 1: Besiege Bowser und hole Dir den
grofien Schliissel.

Hinweise: Lauf geradeaus iiber die schmale
Briicke. Achte auf den Flammenstrahl
hinter dem lilafarbenen Knopf. Springe auf

0;'3.1;2 z

die erste Plattform und lasse Dich
transportieren. Folge dem Steinpfad weiter
nach oben aber achte wieder auf die
Flammen. Springe auf die blaue Plattform
und dann auf die rotierenden blauen
Plattformen. Springe auf die graue
Plattform.

Ein Extra-Leben gibt es hier zu holen. Laufe
die hélzerne Briicke hinauf und vermeide
eine Beriihrung mit den Bomben. Beim
dritten Kristall liegt eine rote Miinze
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MARIO BEWIRBT SICH GERADE FOR EINE ROLLE IN TERMINATOR 3.

versteckt, also schnapp sie Dir, wenn Du
zuwenig Energie iibrig hast. Springe auf die
gelbe Plattform und dann auf die
Steinplattform. In der Kiste liegen drei
gelbe Miinzen. Hiipfe auf die gelbe
Plattform, sobald sie sich von Dir weg
bewegt und weiter geht es auf die nachste
Steinplattform. iiber die blauen
Plattformen (Plattformen-Plattformen-
Plattformen-ACHZ!) geht es weiter nach
oben, bis Du bei beiden beweglichen
Briicken ankommst. Springe auf die ndchst
gelegene und bleibe in der Mitte stehen.
Warte, bis sie nach unten kippt, renne dann
nach oben und springe auf die nachste
Wackelbriicke. Weiter zur ndchsten blauen
Steinplattform.

Betitige den lilafarbenen Schalter und
dann ab die Treppe hoch. Lies das Schild
und springe in die griine Rohre!

ZiEL 2: Finde und sammle alle acht roten
Miinzen ein.

Hinweise: Miinzen konnen zwar in einer
beliebigen Reihenfolge eingesammelt
werden, aber so geht es am einfachsten:

Erste rote Miinze: Gleich am Anfang
schwebt eine rote Miinze rechts von Dir in
der Luft. Um an sie heranzukommen, muft
Du zuerst nach vorne laufen und dann auf
den Knopf driicken. Mario hat nun 15

HIER IST SCHNELLIGKEIT GEFRAGT. Ll
Sekunden Zeit, um wieder zuriick zum Start
zu kommen und dann iiber die Holzbriicke
2u laufen.

Zweite rote Milnze: Betdtige nochmals den
Knopf und hole Dir die zweite Miinze, die
gegeniiber des Flammenstrahls liegt.
Dritte rote Miinze: Dritter Kristall auf dem
Steinpfad.

Vierte rote Miinze: Zweite Hlfte der gelben
Plattform. Spiele ein bifichen mit der
Kamera, wenn Du auf dieser Plattform
stehst, dann siehst Du die vierte Miinze
unterhalb von Dir. Warte bis sich die
Plattform entfernt und dann schnapp sie
Dir!

Filnfte rote Miinze: Blaue, bewegende
Plattformen. Bleibe auf ihnen einfach
stehen.

Sechste rote Miinze: Auf der Plattform mit
dem Stachel. In der Néhe der
Wackelbriicken fiihrt eine schmale
Holzbriicke zu einer Plattform mit einer
Elektro-Kugel und einer roten Miinze.




K= Atlantis

ZUGANGSVORAUSSETZUNG: Zwesiter groRer Schliissel
BescHRrEIBUNG: Hier gibt es einen grofen, kastenahnlichen Raum, der geflutet werden kann -

Aquaria

die Hohe des Wasserspiegels (&t sich mit Hilfe diamantférmiger Schalter regulieren. Je
nachdem, in welcher Héhe Mario das Bild fiir diesen Level besprungen hat, wird der
Wasserstand eingestellt. Einer der durchdachtesten Levels!

NIEMAND LEGT SICH MIT EINEM
Kiempner AN!

Siebte rote Miinze: In der Néhe der
Wackelbriicken. Links von den
Wackelbriicken (oder Kippbriicken, oder
was-weiB-ich...) ragt eine kleine, blaue
Plattform hervor. Zwischen den beiden
Séulen findest Du die rote Miinze.

Achte rote Miinze: Die Plattform iiber den
Wackelbriicken. Du mufit auf der zweiten
Wackelbriicke stehen und dann nach oben
rennen, um auf die dariiber gelegene

QWL
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DER ScHLOssEL zum ErRFOLG!

.

Plattform zu kommen, sobald sich die
Gelegenheit ergibt. Ganz in der Nahe liegt
die Miinze auf einer anderen Plattform.
Der Stern erscheint jetzt in der Nahe der
griinen Rohre am Ende des Levels.
Unbedingt abspeichern!

ERSTE
KONFRONTATION MIT
BOWSER!

Hinweise: In dem Augenblick, in dem
Bowser aufhdrt zu schimpfen, sollte Mario
hinter ihn laufen und mit einem Druck auf
den B-Knopf seinen Schwanz packen.
Drehe den Joystick, lasse Bowser rotieren
und driicke dann B, um ihn wieder
freizugeben. Um Bowser zu schlagen,
muf ihn Mario auf eine der vier
Nagelbomben werfen, die am Rande des
runden Kampfplatzes liegen. Am besten
stellst Du Dich gleich neben eine Bombe,
dann wird es einfacher.

Rewaro: Bowser riickt endlich den groen
Schliissel raus.

Super Mario 64

FOLGE DEN BLAUEN PFEILEN

STERN 1

Zie: Vermeide die Elektro-Balle und
schnapp Dir den gelben Stern aus der
Kiste.

Hinweise: [Falls Du den Kurs in mittlerer
Hohe des Gemdldes betreten hast, mufit
Du den Wasserstand anheben. Springe
auf die hdlzerne Plattform hinter Dir und
betatige den Knopf - achte auf das Feuer.
i Eine Reihe auf holzernen Kisten

DigsE BLOCKE BEWEGEN SICH IN DIE erscheint. An der Spitze findest Du einen
Ricknimc s Prais. Diamant-Schalter, der den Wasserstand
steigen laBt.

Schwimme zu der hélzeren Plattform in
der Nahe der Mauer beim braunen Turm
mit den gelben Pfeilen. Mit ginem
Riickwdrtssprung gelangst Du von hier
auf die kleinen Plattformen. Diese
bewegen sich in die Richtung, die von
den Pfeilen vorgegeben wird. Elektro-
Kugeln auf der Turmspitze saugen Dir
jeweils einen Energiepunkt ab, aber was
macht das schon, wenn Du dafiir den
Stern erhéltst?

MARIO HOPFT UND HOPFT UND HOPFT
UND HOPFT...

SUCHE NACH DER SPITZE DER STADT

STERN 2

ZieL: Erreiche den hdchsten Punkt des Levels.

Hinweise: Wir gehen jetzt wieder von einem mittleren Wasserstand aus. Schwimme vom
Startpunkt aus zu der riesigen Rampe, die nach oben zum Zentral-Gebiet fiihrt. Dein Ziel
ist, an die Spitze zu kommen. Suche nach der rot-weifien Kiste neben der gelben Box.
Schiebe die Kiste von der Box weg, so kannst Du weiter nach oben gelangen (mit einem
Riickwartssprung). Ein weiterer Riickwartssprung, und schon stehst Du auf der Spitze.
Achte auf den pinkfarbenen Boss, der Mario unbedingt wieder nach unten schmeifien
machte. Renne schnell zur hélzernen Planke und laufe sehr vorsichtig iiber sie hinweg.
Zwei Elektro-Kugeln patrouillieren hier, also Vorsicht! Springe auf die graue Plattform. Wirst
Du von der Flamme getroffen, dann renne mdglichst in engen Kreisen auf der Plattform
umher, bevor Du nach unten fillst. Der zweite Stern liegt in einer Kiste auf einer Plattform
ganz in der Néhe.

s,

DIEsE PLATTFORMEN ERFORDERN EIN HOCHSTMAB AN PRAZISION

Diese Lésung will jeder!

% power Nummer 3 7
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Komplettlosung

ERFORSCHE DIE HOHEN UND TIEFEN

STERN 3

ZieL: Finde fiinf spezielle
Orte.

HINwEISE: Springe entweder in
niedriger Hohe in das Bild oder
betatige den unteren Diamant-
Schalter, der das Wasser ablaufen
|aBt (in der Ecke nahe der
Startposition unter der Rampe). Unter
dem ersten Stern, am anderen Ende
des Levels, befindet sich eine weif3-
rote Kiste. Schiebe sie an der Mauer
entlang, um den ersten Punkt zu
ergattern. Wenn Du ihn hast, ertont
ein schrilles Gerdusch und eine ‘1’
erscheint auf dem Bildschirm.
Schiebe sie weiter, bis sie unter einer
gelben Kiste zum stehen kommt.

Spring hier nach oben, um den
zweiten Punkt zu bekommen. Springe
nun auf das Hauptgebaude auf der
rechten Seite. Schiebe eine weitere
Kiste in die Mauer fiir den dritten
Punkt. Betitige nun einen Diamant-
Schalter, um den Wasserstand wieder
steigen zu lassen (einer ist unter der
Holzplattform am Anfang des Levels).
Du kannst nun auf der Rampe nach
oben laufen. Irgendwo stoRt Du auf
einen Turm, der von einem Elektro-
Ball umkreist wird. Springe mit einem
Riickwartssprung auf den Turm und
hole Dir die gelbe Kiste fiir den
vierten Punkt. Weiter geht es zum
groRen Kifig. Hier den Knopf driicken
und auf das Dach hiipfen. Punkt 5

BEEILE DICH - EXPRESSAUFZUG!

STERN 4
ZiL: Rechtzeitig auf den Fahrstuhl zu
kommen. ~

KANNST DU EINEN FAHRSTUHL
UBERHOLEN? UBEN, UBEN, UBEN...

FINDE DIE 8 ROTEN
MUNZEN

STERN 5

ZieL: Finde und sammle jede rote
Miinze ein.

HINWEISE: In die geheime Stadt
kommst Du nur iiber das Gitter in
der Ecke hinter dem Startpunkt.
Lasse mit Hilfe der Diamant-
Schalter das Wasser steigen. In der
Néhe einer Mauer findest Du eine
Plattform mit einem Schachbrett-
Muster, auf der ein pinkfarbener
Bob-omb steht. Gleich daneben
schwimmt eine hélzerne Plattform.
Mario kommt am besten mit einem
Wandsprung von der
gegeniiberliegenden Mauer auf
diese Plattform. Das ist nicht ganz
leicht also ist es vielleicht sogar
angebracht den ersten Stern noch
einmal zu holen, um nach der
aktivierten Kanone abzuspeichern.
Die Kanone erscheint auf der Spitze
des Geb&udes, dort, wo auch Stern

Hinweise: Um dies zu schaffen, mufit Du
zundchst den Wasserstand so weit wie
moglich senken. Gehe jetzt zum hohen
Kéfig und zerschlage dort die Kiste, die
einen Zugang versperrt. Nun muBt Du auf
das Dach des Gebaudes kommen, ohne
den Wasserstand anzuheben. Mit den
kleinen Katapult-Skoopas schaffst Du das
ohne Probleme. Achte nur darauf, dafs der
Skoopa in Deine Richtung schaut, denn er
wirft Dich immer iiber seine Schulter.
Wiederhole das zweimal, bis Du oben
iiber den Kisten (Knopf driicken)
angekommen bist.

In der Umgebung des Kafigs stehen zwei

1 zu finden war. Schiee Mario jetzt
einfach iiber das Gitter in der Ecke.
Alternativ dazu kannst Du auch so
hoch wie nur moglich in das
Gemalde springen, so daf} das
Wasser von Anfang an den
Hochststand hat. Mario kann dann
von der hdlzernen Plattform zu der
vom Bob-omb springen, aber das ist
nicht nétig. Mario kann schlieBlich
auch aus dem Wasser iiber das
Gitter springen! Sobald Du hinter
dem Gitter bist, muf3t Du in die
Tiefe tauchen. Weiter durch den
Tunnel und ab zur geheimen Stadt.
Dort ist gleich am Eingang ein
Diamant-Schalter angebracht, der
den Wasserstand senkt.

Nun kann Mario endlich mit dem
Einsammeln der roten Miinzen
beginnen. Diese Aufgabe sollte
vielleicht mit der von Stern 7
kombiniert werden. Am besten
schwimmst (oder ldufst) Du
zunichst in Richtung der Kirche:
rote Miinze Nummer eins liegt in

liegt in der Nahe der Kiste. Der dritte
Stern erscheint dann unten auf der
Holzplattform. Springe einfach ins
Wasser - Jipiiieee!

¥ g
(= ”
™ 1, ” s
WENN Du ALLE PUNKTE HAST, ERSCHEINT
UNTEN AUF DER HOLZPLATTFORM DER
DRITTE STERN.

Kisten. Die eine beim Stern [t sich nicht
bewegen, aber dafiir die andere umso
besser - es ist der Expressaufzug.
Beriihre ihn, und er wird sofort in die
Tiefe fahren. Genau in diesem Moment
muf Mario iiber die Kante nach unten
springen (kostet drei Punkte) und schnell
in den Kafig rennen. Der Fahrstuhl bleibt
vielleicht eine Sekunde stehen und Mario
muB mit einem Riickwértssprung aufihn
gelangen, bevor er wieder nach oben
fahrt. Es ist schwierig, das wissen wir -
aber oben wartet der vierte Stern auf
Dich!

Die KIRCHE MARKIERT DEN FUNDORT
DER ERSTEN ROTEN MONZE

einem Kifig auf den Stufen zur
Kirche. Lasse Dich auf die Wande
der Kirche fallen und folgen ihnen.
Klettere auf einen nahegelegen
Kasten und springe von dort auf das
Dach. Zerschlage die Kiste fiir die
zweite rote Miinze. Springe zuriick
auf die Kirchenmauern und
zerschlage die Kisten fiir die
nédchsten beiden roten Miinzen.
Gehe auf die rechte Seite des
Gebdudes, wo Du die zweite rote
Miinze gefunden hast. Dort stehen

Bowser Level -

ZUGANGSVORAUSSETZUNG: Stern 1aus

Kurs 9

BescHrEIBUNG: Der Feuersee ist iibersat
mit Fallen und todlichen Flammen. Im
Gegensatz zur Schattenwelt ist ein Sturz
in die Tiefe nicht unbedingt todlich, aber
Du muBt ziemlich schnell wieder aus
dem Lavasee heraus kommen. Wieder
einmal ist Bowser hier die grote
Herausforderung. Also lade Dein
Lebenskonto gut auf, sonst wird es
schwierig.

ZieL 1: Besiege Bowser und hole Dir den
zweiten groBen Schliissel.

Hinweis: Laufe auf die Gitter-Plattform
und springe dann auf den Betonblock,
sobald sich das Gitter der Lava nahert.
Springe zuriick auf die Gitter-Plattform,
dann nach links auf die
pyramidenformige. Achte auf Marios
Gewichtsverlagerung und springe weiter
auf die néchste, dann zuriick auf die
Gitter-Plattform. Mario erreicht dann
festen Untergrund mit einem Extra-
Leben. Danach kommt eine blauer,
hiigeliger Weg auf Dich zu, der immer
wieder in der Lava versinkt.
Gliicklicherweise ragen wenigstens noch
die oberen Kanten aus der heifien
Briihe. Es ist moglich einfach driiber zu
laufen, ohne anzuhalten. Gehe weiter
nach vorne am roten Herz vorbei und
tote die drei Goombahs.

Laufe immer weiter, bis Du einen Mast
erreichst, der aus der Lava ragt. Achte
auf den Elektro-Ball und springe mit
einem Riickwartssprung auf die
Steinplattform. Von hier aus geht es
weiter auf die nichste Plattform, die
sich aber unter Deinem Gewicht bewegt
- beachte die rote Miinze. Springe an

zwei Bdume und eine gelbe Kiste
(mit einem Extra-Leben).

Mache einen Handstand auf dem
Baum beim wei3en Gebdude und
springe an die Dachkante des
anderen Gebdudes. Du kannst aber
auch mit Wandspriingen hier hinauf
gelangen. Zerschlage die Kiste fiir
die fiinfte rote Miinze. Gehe nun zur
linken Seite, wo ein Stiickchen Griin
zwischen den Gebduden zu finden
ist. Mit Wandspriingen geht es hier
hoch aufs Dach. Rote Miinze
Nummer sechs und auch die siebte
liegen in den holzernen Kisten, eine
jeweils auf einem Dach. Sammle
jetzt einfach die fiinfte rote Miinze
vom Dach der Kirche ein und greife
Dir den fiinften Stern.



Feuersee

den gestreiften Mast und klettere an ihm
hinauf. Machst Du einen Handstand auf
der Spitze, erhaltst Du ein Extra-Leben.
Gehe weiter zum Stein-Fahrstuhl.

Dieser tragt Mario zu einer weiteren
Plattform. Springe auf die gelbe Plattform,
sobald sie sich von Dir fortbewegt und
springe noch einmal, um der Flamme
auszuweichen. Renne an der grauen
Steigung hinauf und springe auf die
Spitze. Rutsche dann hinunter und springe
kurz, um nicht in die Lava zu rutschen. Mit
B hangelst Du Dich am Gitter entlang und
kommst so an einige gelbe Miinzen. Du
kannst aber auch einfach iiber das Gitter
laufen. Weiter geht’s tiber zwei graue
Plattformen, an Bullies vorbei und weiter
nach oben. Hier bewegt sich jetzt einiges,
also achte auf die Schatten, wenn etwas in
Reichweite kommt.
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BOWSER KANN RICHTIG NERVEN. MIT UNSERER HILFE BESIEGST DU IHN SCHNELL!

Die letzte Plattform erhebt sich, um an
einen Steinpfad anzugrenzen. Folge
diesem Weg bis zum néchsten Lava-
Gebiet. Warte auf einen niedrigen Lava-
Stand und springe dann zur nachsten
blauen Ebene. Weiter geht es zur
nachsten, wo Du ruhig eine Pause
einlegen kannst. Am Ende liegt zum Gliick
ein rotierendes Herz, mit dem Du Deine
Energie auffrischen kannst. Springe nun
auf die Gitter-Plattform und klettere am
blauen Mast hinauf. Du kommst kurze Zeit
spater an einen zweiten Mast, an den Du
springen muft. Von dort aus einfach
weiter auf die Stein-Plattform. Ab an die
dritte Stange und weiter nach oben zur
Spitze.

Laufe iiber die gelben Bldcke und springe
dann in den Tunnel, um Bowser zu
begegnen.

BEACHTE DAS ZEITLIMIT!

STERN 6

ZieL: Mit der Unsichtbarkeits-Kappe
kommst Du an den versteckten
Stern.

Hinweise: Schwimme zur geheimen

SPIELER MIT EINER ARACHNOPHOBIE
BRAUCHEN SICH NICHT ZU FORCHTEN -
SOGAR DIE SPINNEN SIND NIEDLICH

Stadt, wie beim fiinften Stern
beschrieben. Senke den
Wasserstand so weit wie moglich.
Neben der Kirche findest Du eine
blaue Kiste mit der Unsichtbarkeits-
Kappe. Renne nach vorne iiber den
pinkfarbenen Schalter. Weiter in
Richtung der Kirche und ab durch die
graue Steinwand und in den Kafig.
Mit einem Riickwartssprung geht es
nach oben zum sechsten Stern.

Man kann den Stern auch ohne
die Kisten (Aktivierung durch den
Schalter) erreichen, und zwar mit
Wandspriingen. Das ist aber etwas
schwieriger. Mit der Unsichtbarkeits-
Miitze kannst Du den Kafig auch
wieder verlassen.

Super Mario 64

ZieL 2: Finde und sammle alle acht roten
Miinzen ein.

Hinweise: Wie gewdhnlich konnen alle
Miinzen in einer beliebigen Reihenfolge
eingesammelt werden.

Mesh Platform. Walk up the mesh
walkway which leads off to the left from
just before the first Bully.

Erste rote Miinze: Auf der Gitter-
Plattform. Gehe auf dem Gitter-Pfad
entlang, der links kurz vor dem ersten
Bully zu finden ist.

Zweite rote Miinze: Auf der rotierenden
Stein-Plattform. Springe einige Male,
falls sich der Untergrund absenkt.
Dritte rote Miinze: Im Gitter-Raum.
Justiere die Kameraposition, um die
Miinze ins Blickfeld zu bekommen. Dann
mit einem Riickwartssprung zur Miinze
springen,

Vierte rote Miinze: Unter dem grauen
Stein-Fahrstuhl. Springe schnell vom
Fahrstuhl runter, sobald er sich erhebt.
Unter ihm findest Du die Miinze und
einen Bully.

Fiinfte rote Miinze: Auf der Insel rechts
vom Steinhang.

Sechste rote Miinze: iiber der dritten
Stein-Plattform. Kurz vor der letzten
Geraden, stoft Du auf eine Serie von
verbundenen Stein-Plattformen, die sich
langsam auf und ab bewegen. Die
Miinze liegt dort auf der letzten
Plattform.

Siebte rote Miinze: In der Nihe des
letzten Flammenstrahls im Lava-See.
Siehe auch ‘Ziel 1’.

Achte rote Miinze: iiber dem dritten
Mast. Mache einfach einen Handstand,
um ihn zu bekommen.

Nun erscheint der Stern auf dem

SAMMLE 100 M

STERN 7

ZieL: Finde und sammle 100 Miinzen ein.

MORGENS, HALB ZEHN IN [ ]
DEUTSCHLAND...

Steindach am Anfang dieses
Abschnitts. Mit einem Sprung von der
letzten Stange kommst Du auf das
Dach. Krieche nun auf dem oberen
Mauerrand entlang in Richtung des
Sterns. Jetzt geht es weiter zu
Bowser!

ZWEITE
KONFRONTATION MIT
BOWSER!

Hinweise: Renne gleich nach dem Start
zum Rand des Schauplatzes und stelle
Dich neben eine Bombe. Bowser [aBt
das Schlachtfeld wieder wackeln und
falls Du Dich wacker auf Deinen Beinen
haltst, rennt Bowser auf Dich zu. Krieche
nieder und springe mit einem
Riickwadrtssalto iiber Bowser. Bowser
sollte jetzt balancierend vor dem Rand
auf seinen Zehen stehen. Grapsche
schnell nach seinem Schwanz und
wirbele ihn herum. Wirf ihn gegen die
Bombe - das sollte recht einfach ein.
RewarD: Bowser iibergibt Dir widerwillig
den zweiten, grofen Schliissel.

ZEN EIN

Hinweise: Solange Du Dich in der versteckten Stadt gut
zurechtfindest, ist diese Aufgabe ziemlich leicht zu
bewaltigen. Eine Kombination mit der Aufgabe des

fiinften Sterns ware hier angebracht.
MAXIMALE PUNKTZAHL: 163 gelbe Miinzen
39 gelbe Miinzen auf dem Grund

36 gelbe Miinzen in gelben Kisten
15 gelbe Miinzen in Kisten versteckt
11 gelbe Miinzen aus dem Sieg iiber
Monster

6 blaue Miinzen (30 gelbe Miinzen)
aus blauen Kisten

8 rote Miinzen (16 gelbe Miinzen)

in der versteckten Stadt (siehe Stern
4)

Begleite
uns auch im

ndchsten Heft
beim letzten Teil

unserer Mario-
Komplettlosung!

Diese Lésung will jeder!
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UND IMMER NOCH STEHEN VIEL ZU WENIG N64-GAMES IN DEN REGALEN UNSERER HANDLER. KEINE BANGE - BALD WIRD ES
EINEN KRAFTIGEN NACHSCHUB GEBEN! HOFFENTLICH. DIE FOLGENDEN 17 SEITEN VERSCHAFFEN DIR EINEN UBERBLICK DARUBER,
WAS DICH AB DEM NACHSTEN MONAT BIS ZuM ENDE DES JAHRES 1998 ERWARTEN WIRD - HOFFENTLICH EHER FRUHER ALS SPATER!

YOSHI’S ISLAND 64

Marios niedlicher Reptilien-Freund

bekommt zum zweiten Mal sein ganz
eigenes Game - Shigeru Miyamotos

)\ Yoshi’s Island 64. Ein weiterer ‘Kessel

Buntes’!

Go! Go!
TROUBLEMAKERS

Diese merkwiirdige Mischung aus
Jump’n’Run, Shoot’em-up und
Priigelspiel kommt in Bélde aus dem Hause Enix auf uns
zu. Es ist eines der Games, auf das wir alle sehr gespannt sind.
Diese nervigen Wartezeiten...tst... tst

THE LEGEND OF ZELDA 64
Was? Schon wieder? Ja, schon wieder! Und das hat auch seinen Grund:
Dieses Spiel ist jetzt schon so hitverdachtig, da konnen wir Dir keine Infos
vorenthalten.
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PREVIEW—UBERSICHT

EXTREME G
Acclaim reizt das N64 mit
dieser Rennsport-Action bis an
die Grenzen aus. Den Helm nicht
vergessen!

LAMBORGHINI 64
Wer in diesen Flitzern nach
dem Motto “Wer bremst,
verliert!” handelt, wird seinen teuren
Wagen schon bald von einer Mauer
kratzen miissen.

PTRE _canvime
o<

o2 =070

KirBY’S AIR RIDE
Eines der siiRen Nintendo-
Maskottchen kehrt zuriick!
Och, wie niedlich. Doch eher
etwas fiir den Kindergarten?

QUAKE 64

Fiir alle diejenigen, die immer
@ noch meinen, daf® Nintendo-
Spiele nur was fiir Kinder sind: Wartet
auf eine geballte Ladung Quake 64!




MIT SPANNUNG ERWARTET.

AUF WELCHES SPIEL SIND DIE LEIDENSCHAFTLICHEN N64-SPIELER DER
64 POWER DIESMAL BESONDERS GESPANNT? ES IST...

QUAKE 64

Nintendos Goldeneye ooz wird aller
Voraussicht nach einen Vierspieler-
Modus haben, dhnlich wie der in
Mario Kart 64 (aber nicht ganz - es

sdhe schlielich zu witzig aus,
wenn Bond plétzlich mit
Schildkrotenpanzern durch die

Gegend werfen wiirde). Und da das 64DD ebenfalls Links mit anderen
N64-Konsolen zulassen wird, kann man sich jetzt schon mal so ungefahr
ausmalen, was mit Quake 64 zu erwarten ist. Wer Quake 64 noch nicht
kennen sollte (so etwas kann es ja gar nicht geben), der sollte mal einen

Blick auf Seite 92 werfen.

Wir kénnen es zumindest kaum noch abwarten, endlich wieder mit unseren
Schrotflinten und Raketenwerfern durch die Korridore zu wandern!

ATTAAACKEEEE!!

ROBOTRON X
Willkommen im Robot-Dschun-
gel! In diesem Update des klas-
sischen Spielautomaten geht es nur
um eines: Toten, oder getotet werden!

EARTHWORM Jim 3-D
Ein weiteres bekanntes
Gesicht, aber eines ohne viele

Gesichtsziige, schldngelt sich bald

durch das Né4.

MoRTAL KOMBAT
MYTHOLOGIES

All die verschiedenen Versionen

dieses Spiels und noch immer
wissen sie nicht, wie ‘Combat’
geschrieben wird...

CASTLEVANIA 64
Noch mehr 64Bit-Updates!
Diesmal geht Konami wieder
auf Vampirjagd und das Ganze sieht
sehr vielversprechend aus.

Previews

DIE KOMPLETTE LISTE ALLER NEUEN NINTENDOG64-SPIELE, DIE SICH ZUR ZEIT
NOCH IN DER ENTWICKLUNG BEFINDEN (ABGESEHEN VON DENEN, DIE
WAHRSCHEINLICH AUSSCHLIESSLICH IN JAPAN ERSCHEINEN WERDEN).

3-D Fighting (Imagineer)

Actua Golf (Interplay)

Aero Fighters Assault (McQ'river)
Aero Gauge (ASCII)

Baku Bomberman 64 (Hudson Soft)
Banjo-Kazooie (Nintendo)

Battle Dancers (Konami)

Battle Sport Il (3D0)

Bio Freaks (Midway)

Blade & Barrel (Kemco)

Body Harvest (Nintendo)

Buggie Boogie (Nintendo)
Cabbage (64DD) (Nintendo)
Cavalry Battle 3000 (Japan System
Supply)

Castlevania 64 (Konami)
Centipede X (Midway)

Chameleon Twist (Japan System
Supply)

Clay Fighter 63 1/3 (Interplay)
Command & Conquer (Virgin
Interactive)

Creator (64DD) (Nintendo)

Cruis’n World (Midway)

Cu-On-Pa (T&E Soft)

Dark Rift (Vic Tokai)

Dead Ahead (Optical Entertainment)
Deadly Honor (TecMagik)

Donkey Kong Country 64 (Nintendo)
Dual Heroes (Hudson Soft)

Duke Nukem 3D (GT Interactive)
Earthbound 64 (Mother 3) (64DD)
(Nintendo)

Extreme G (Acclaim)

F-1 Pole Position (Ubi Soft)

F-Zero 64 (Nintendo)

Fire Emblem 64 (64DD) (Nintendo)
Fishing (Nintendo)

Forsaken (Acclaim)

Freak Boy (Virgin Interactive)
Ganbare Goeman 5 (Konami)
Ghouls & Ghosts 64 (Capcom)
Goldeneye o007 (Nintendo)

Golf (Nintendo)

Hexen (GT Interactive)

Hexen Il (Midway)

Hyper Olympics (Konami)
J-League Dynamite Soccer (Imagineer)
J-League Eleven Beat 1997 (Hudson
Soft)

Jeopardy! (Gametek)

Jikkyo Golf Tournament ’97 (Konami)
Joust X (Midway)

Jungle Emperor Leo (Nintendo)
Kirby’s Air Ride (Nintendo)
Lamborghini 64 (Titus)

The Legend of Zelda 64 (Nintendo)
Lode Runner 64 (Big Bang)

Mace: The Dark Age (Midway)
Magic: The Gathering (Acclaim)
Mario Kart 64 (Nintendo)

Mario Paint 64 (64DD) (Nintendo)
MLB Featuring Ken Griffey Jr.
(Nintendo)

Mission: Impossible (Ocean)

Mortal Kombat Mythologies: Sub-Zero
(Midway)

Mr Tank (GT Interactive)
Multi-Racing Championship (Ocean)
Namco Baseball (Namco)

NBA Hangtime (Midway)

NBA In The Zone 98 (Konami)

NBA Jam Extreme (Acclaim)

NFL Quarterback Club 98 (Acclaim)
NHL Breakaway ’98 (Acclaim)

Ogre Battle Saga (Quest)

Pilotwings 64 Il (Nintendo)

Pocket Monster 64 (64DD) (Nintendo)
Power League 64 (Hudson Soft)
Quake 64 (Midway)

Quest 64 (T-HQ)

Quest for Camelot (Titus)

Raze (Interplay)

Rev Limit (Seta)

Robotech: Crystal Dreams (Gametek)
Robotron X (Midway)

Rotor Gunners (TecMagik)

San Francisco Rush (Midway)

Sim City 2000 (Imagineer)

Sim City 64 (64DD) (Nintendo)
Sonic Wings Assault (Video Systems)
Space Circus (Ocean)

Space Station: Silicon Valley (BMG
Entertainment)

Super Mario 64 11 (64DD) (Nintendo)
Super Mario RPG 2 (64DD) (Nintendo)
Super Real Island (Seta)

Super Robot Spirits (Banpresto)
Superman: The Animated Series (Titus)
Tetrisphere (Nintendo)

Tales of Phantasia 64 (Namco)

Tonic Trouble (Ubi Soft)

Top Gear Rally (Kemco)

Toukon Road: Brave Spirits (Hudson
Soft)

Turok 2 (Acclaim)

Turrican 64 (Factor 5)

Ultra Combat (GT Interactive)

Ultra Descent (Interplay)

Unreal (64DD) (GT Interactive)
Virtual Pro Wrestling: Ultra Battle
Royale (Asmik)

Wayne Gretzky’s 3D Hockey "98
(Midway)

Wheel of Fortune (Gametek)

Wild Choppers (Seta)

Wonder Project )2 (Enix)

WCW Vs The NWO: World Tour (THQ)
WWF Wrestling (Acclaim)

Yoshi’s Island 64 (Nintendo)

Yuke! Yuke! Trouble Makers (Enix)
Zelda DD (64DD) (Nintendo)
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BoNUS-BLUMEN KONNEN NACH BEscHUB
MIT EINEM EI GEERNTET WERDEN.

Mit piesem CURSOR KONNEN DIE EIER
GEWORFEN WERDEN.

YOS

WENN AUF DEM N64 ETWAS PLATT GE-
MACHT WIRD, WIRD ES RICHTIG GEPLATTET!

'S

Ein Leben auf einer Insel kann so schdon bunt sein...

WitziGE FIGUREN, DIE AUS DER
Hanp von Gromeister
Miyamoto stammen und in
Nintendo-Spielen ein eigenes Leben
entwickeln, brauchen sich iiber einen
gewissen Beriihmtheitsgrad keine
Sorgen zu machen. Donkey Kong ist
eine von ihnen, gefolgt von Wario und
Super Mario. Aus Miyamotos Bleistift,
Maus, oder was auch immer kommt

auch Yoshi, Nintendos kleiner, beriihm-
ter Dinosaurier. Yoshi ist schon langst
als eierlegender Helfer aus Super
Mario World auf dem SNES bekannt.
Einige Zeit spiter folgte Yoshi’s Island,
wo er endlich seine Ketten sprengen
durfte und sich der Diktatur des
italienischen Klempners mit dem
Schnurrbart entzogen hat. Nun ist er
zuriickgekehrt, als griiner Held in einer

TAUSCHEN - DAS SPIEL WIRD SCHWIERIG SEIN!

DIESES BILD SAGT SCHON MAL IM VORAUS EINIGES UBER YOSHI'S ISLAND 6

i

:

4 Aus. LAB DICH VON DEN KINDISCHEN HINTERGRUND-GRAFIKEN NICHT

WIR KONNTEN AN DIESER STELLE EINIGES
UBER DIE SPRITE-FAHIGKEITEN DES N64
ERZAHLEN, ABER WIR TUN ES NICHT.

knallbunten 64Bit-Version.

Uber Details der Story hiillt man
sich bei Nintendo noch in Schweigen,
aber das Spielprinzip scheint dem
alten in nichts nachzustehen - Yoshi
fangt mit seiner klebrigen Zunge
Feinde ein, verwandelt sie in Eier und
schleppt diese mit sich rum, um sie
den Gegnern als Waffe entgegen zu
schleudern. Im Original-Spiel mufte
Yoshi den kleinen Baby-Mario in
Sicherheit bringen. Bis jetzt gab es

Yoshi kehrt z
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PRACHTIGE ACTION IM TIEFEN DSCHUNGEL
DER 64BIT-LEISTUNG. BLOB NICHT VERLAUFEN..

YOSHI ERWARTET EIN STACHELIGES ENDE, WENN ER SEINEN SPRUNG FALSCH BERECHNET. HIER

DieseR RING AUS STERNEN MARKIERT
DEN MITTELPUNKT DES LEVELS.

KANNST Du DIE A 2%-D-G

noch keine Anzeichen dafiir, daf der
kleine Klempner auch in Yoshi’s Island
64 anzutreffen ist, aber irgendwo
schwirrt er mit Sicherheit herum.
Andere bekannte Gesichter aus
dlteren Miyamoto-Games sind
ebenfalls prasent. Unter anderem ist
eine Begegnung mit dem fliegenden
Lakitu (“Kameramann” in Mario 64),
den fleischfressenden Pflanzen oder
mit der bésen Koopa-Familie nicht
ausgeschlossen. So langsam wird auch

DEUTLICH

deutlich, was Miyamoto als “2%-
Dimensional” bezeichnet hatte, denn
samtliche Kreaturen stammen unter
anderem aus Nintendos Silicon
Graphics-Hardware und sehen so aus,
als ob sie gerade einem Kinder-
Malbuch entsprungen wéren. Am
Anfang gingen Geriichte um, daB
Yoshi’s Island 64 wegen seiner
monstrosen Grafiken niemals auf
handelsiibliche Cartridges passen
kénnte und das erste Spiel fiir das

ick - als griiner Held mit 64Bit-Power!

Yoshi's Island 64

&0 "
MAN MERKT DEM SPIEL DEUTLICH AN, DAB
£ AUS DER HAND MIYAMOTOS STAMMT.

LAKITU I1ST DEN FANS VON MARIO64 SICHERLICH BEKANNT. HIER HAT ER EINE KLEINE NEBENROLLE

Platform

GEFUNDEN, DA SICH YOSHI LIEBER SELBST IN SZENE SETZT. |

64DD werden sollte. Jetzt kommt es in
Japan fast sechs Monate vor der Verof-
fentlichung des 64DD auf den Markt,
so daf samtliche Geriichte gleich den
Bach runter gespiilt wurden.

Yoshi’s Island 64 steht neben
anderen Titeln gleich ganz oben auf
unserer Liste der am sehnlichst
erwarteten Neuerscheinungen. Die
Original-SNES-Version spielte sich
schon hervorragend, nicht zuletzt
wegen der zahlreichen iiber-

raschungen, die es immer wieder in
Miyamotos-Spielen zu sehen gibt.
Yoshi’s Island 64 sieht ganz so aus, als
ob es in die gleichen Spuren seiner
Vorganger stapfen wiirde und dem
Trend folgt. Mit Yoshi’s Island 64,
Mario 64, Zelda 64 und Star Fox 64
zeigt Nintendo, daf der Kauf des N64
ganz und gar keine Fehlentscheidung
war, wenn auch die spaten
Veroffentlichungstermine stark @
zu wiinschen iibrig lassen.

ProGNOSE: WIRD DIESER TITEL EIN HIT?

SIND BAREN KATHOLISCH? TRAGT DER
PAPST... NUN, DU WEIBT SCHON.

“ power Nummer 3 ¥’
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KANN SICH NOCH JEMAND AN AXELAY AUF DEM SNES ERINNERN? STATT EINEM RAUMSCHIFF

GIBT'S DIESMAL EINE RoBOTER-PuUTZE!

Mechanische Putze greift ein!

GO!

WAasSER, GIB MIR WASSER... UND EINEN
WiscHMmoP, BITTE!

WENN MAN UBER PUTZFRAUEN
nachdenkt, dann kommt
einem zwangsldufig immer
das gleiche Bild in den Sinn: Eine
dicke alte Hausfrau mit einem
altmodischen blau-gebliimten Kleid
schleppt einen Eimer {iber Flure und

murmelt vor sich hin. Die Putze in
Enix’ neuem N64-Game Go! Go!
Troublemakers unterscheidet sich
aber ‘etwas’ von anderen Putzfrauen,
sie ist namlich ein Roboter, der mit
Problemen ganz anderer Art umgeht
und das nicht gerade auf die sanfte
Tour.

Go! Go! Troublemakers wurde von
Treasure entwickelt, eine Firma, die
schon vorher fiir Sega solche Games

DEIN LEBEN HANGT AM SEIDENEN FADEN - GERADE BEI DEN ENDGEGNERN!

O!

TROU

wie Dynamite Headdy oder Guardian
Heroes produzierte. Troublemakers
stapft vom Spielprinzip her in die
gleichen Abdriicke, die schon andere
Spiele von Treasure hinterlassen
haben: Ein Mischung aus einem
scrollendem Shoot’em-Up,
Jump’n’Run und Priigelspiel.

MECHANISCHE PUTZFRAU - SIE KANN
SOGAR TANZEN, WENN SIE WILL!

Marina, die Cyber-Dienerin, wurde
von Professor Gumbel (verwandt mit
Barney aus The Simpsons?)
erschaffen, um fiir ihn die Hausar-
beiten (nein, nein, nicht die
schulischen) zu erledigen, und
letztendlich auch als guter Freund in
langweiligen Tagen zur Verfiigung zu

AHH, WAS FOR EINE SCHONE LANDSCHAFT.
WETTEN, DAB GLEICH EIN BOSEWICHT
DAHERKOMMT UND SIE ZERSTOREN WILL?



OH, ES IST DOCH NICHT AXELAY
- €5 I1ST R-Type!

EIN SCHWARZER TAG IN DER GESCHICHTE
DER NENDOROS - WENN UNSERE MARINA
AUFRAUMT, WIRD JEDER SCHMUTZ IRGEND-
WIE BESEITIGT, UND SEI ER NOCH SO
HARTNACKIG.

stehen. Auf seinen Reisen durchs
Weltall wurde der gute Professor aber
von den Einheimischen des Planeten
Nendoro gefangen genommen.
Wahrscheinlich haben sie eine ganz
andere Weltanschauung und haben
ihn dabei erwischt, wie er Socken mit
Sandalen trug. So macht sich Marina
also auf den Weg, ihren Schépfer zu

WIR HOFFEN, DAB WENIGSTENS GO! GO! TROUBLEMAKERS NICHT GANZ SO KINDISCH WIRD, WIE ES

ZUNACHST SCHEINT...

finden und zu befreien.

Einzige Waffen sind ihre korper-
eigene Kraft und ihre geschickten
Finger, mit denen sie alles fangen
kann, was die Bewohner Nendorons
auf sie zu schleudern, sogar Nendo-
rianer selbst. Gefangene Objekte
kdnnen selbst als Waffe eingesetzt
werden, wenn sie auf ihre Gegner
geworfen werden. Sobald die Nendo-
rianer besiegt wurden, fungieren sie
selbst als Plattformen, die unsere

Putzfrau zu geheimen Orten bringen,
oder auch als Bomben. Auf den ersten
Blick wirkt Go! Go! Troublemakers
ziemlich albern, was nicht zuletzt an
den Bildern zu erkennen ist. iiber
knallbunte Landschaften springt, lduft
und schwimmt sie ihrem Schopfer
entgegen, stets darum bemiiht, sich
von den Comic-Figuren des Planeten
nicht unterkriegen zu lassen. Bis jetzt
ist der N64-Markt noch nicht mit
Jump’n’Runs iiberladen, so daf} sich

Go! Troublemakers

MARINA IST NICHT DER EINZIGE ROBOTER IM
SPIEL, ABER SIE HAT DIE SCHNELLSTEN BEINE.

Fans des verriickten, japanischen Stils
auf Troublemakers freuen diirfen.
Nachste Ausgabe gibt’s ein

Review!

Prognose: VERKURZT DIE
WARTEZEIT BIS ZUR
VEROFFENTLICHUNG VON YOSHI’S
ISLAND 64. LEIDER IST DER
JAPANISCHE GRAFIK-STIL NICHT
JEDERMANNS SACHE.

BLEMAKE

WENN MAN EINER MASCHINE GEGENUBERSTEHT, DIE MIT TODLICHEN STRAHLEN AUF EINEN SCHIEBT,
DANN GIBT ES NUR EINS: AUGEN AUF UND DRAUFHALTEN!

WENN MARINA UNSERE GLASER PUTZT, DANN KLAPPT'S AUCH MIT DEM NACHBARN -
VORAUSGESETZT, MAN SPRICHT DIE GLEICHE SPRACHE.
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Du WUNDERST DicH, daf3 wir
schon wieder ein Preview zu
Zelda 64 bringen, obwohl wir
in unserer ersten Ausgabe schon eins
hatten? Meinst Du etwa, daf® wir die

Die ERWARTUNGEN SIND MITTLERWEILE SO
HOCH - SIE UBERTREFFEN IN IHRER GROBE
SOGAR NOCH DIE AUSMABE DES EMPIRE
STATE BUILDINGS

WIE AUCH IN ALTEN ZELDA-TEILEN,
GEHORT DER FUND DER “TRI-FORCE” Zu
DEN WICHTIGEN AUFGABEN

neuesten Bilder zum meist erwarteten
Spiel seit Super Mario 64 einfach in
einem kleinen Kasten in den News
préasentieren? Von wegen!

Die schlechten Nachrichten gleich
vorweg: Zelda 64 kommt wieder
einmal spéter auf den Mark als
geplant, zumindest was die 64DD-
Version betrifft. Der Veroffentlichungs-
Termin des 64DD-Laufwerks in Japan
wurde auf friihestens Mdrz 1998
gelegt. Zelda 64 wird noch nicht
einmal eines der Spiele sein, die
gleichzeitig zusammen mit dem 64DD
in den Regalen stehen werden. Selbst
die Cartridge-Version, die weitaus
Action-orientierter als die 64DD-
Version des Spiels ist, kommt
ebenfalls aller Voraussicht nach

LINK IN DER NAHAUFNAHME: SOGAR DIE AUGEN SIND ANIMIERT

Publisher:
icklung: Nintendo Getestete Version:

Nintendo Genre:

WRRPWRRRRD

#0123

DIESES MIT GOLD BESETZTE... WAS ES AUCH IMMER SEIN MAG, ZEIGT EINDRUCKSVOLL DIE

Adventure Erhdltlich (Import): keine Angabe

Japan  Evrhditlich (Europa): keine Angabe

REFLEKTIONS-FAHIGKEITEN DES N64. LINK MUB HIER DEN KOPF ANGREIFEN...

spater in den Handel. Im Moment
strebt Nintendo eine Verdffentlichung
zum Weihnachtsgeschaft an, wir aber
verwetten samtliche unserer
kostbaren Kérperteile darauf, da
Zelda 64 nicht vor 1998 zu haben ist.
Mal abgesehen von der 3-D-Grafik des
neuen Spiels, scheint sich die Story
ebenfalls einem Face-Lifting
unterzogen zu haben. Mit Schwert

und Schild ausgeriistet zieht Link
erneut ins Abenteuer, um nicht nur
Prinzessin Zelda zu befreien (gdhn!),
sondern auch Gannon und seine
gefiirchteten Untertanen einen Kopf
kiirzer zu machen, weil die mal wieder
die Welt von Hyrule bedrohen. Mittler-
weile wurde Zelda von Link so oft aus
den Fingen des Bosen befreit, da
man annehmen konnte, sie waren ver-

ALLES KLAR, DARLING? WAS MACHSTE DENN HEUTE ABEND, HAH? ICH LEGE MICH HEUTE WIEDER
MIT KREATUREN AN...



VIELERORTS MUB LINK AUCH MAL ABTAUCHEN. HOFFENTLICH IST DIE GELBE FARBE NORMAL UND

KEIN MonsTER-URIN!

heiratet. Aber wahrscheinlich steht der
gute Link nur in Riistung seinen Mann...
Link scheint im Gegensatz zu dlteren
Zelda-Spielen parallel zur Qualitdt der
64Bit-Version gewachsen zu sein.

MiT EINEM BOGEN SOLLTE MAN SCHON
UMGEHEN KONNEN, DENN EIN SCHWERT
REICHT VIELERORTS NICHT AUS

SCHNELL! ICH... WILL... NOCH... IN...
DIE... KNEIPE...

Wiéhrend er frither noch als
spitzohriger Teenie durch die Flora und
Fauna hiipfte, konnte er heute glatt
schon als Barkeeper seine Dienste
tun. Eine niitzliche Funktion, die in
Zelda 64 integriert wurde, ist die
Darstellung von Links Energie-
Reserven, respektive die der Kréfte.
Samtliche Kraft-Reserven werden
farblich auf seinen Waffen dargestellt,
so wird die Sicht auf die Umgebungs-

» ‘;‘?"O WHWW

The Legend Of Zelda 64

= s LBRSEt
KAMPFE FINDEN JETZT IN EINER KOMPLETTEN 3-D-UMGEBUNG STATT. LINKS SCHWERT HINTERLABT
SOGAR STREIFEN IN DER LUFT...

grafik nicht mehr durch blode Status-
Leisten eingeschrankt. Wird das
Geschehen in naher Kamera-Ansicht
betrachtet, dreht er automatisch
seinen Kopf in die Richtung der sich
ndhernden Feinde und schaut
angespannt umher, wenn er Gefahr
wittert. In der Zwischenzeit muft Du
Dich wohl oder iibel mit unseren

Bildern begniigen, aber it das
Heft nicht gleich auf! MANCHE VIECHER IN ZELDA 64 SIND ECHT
RIESIG. SO WIE DIESER MAMMUT-FROSCH...

WAS MAG DAS WOHL SEIN? EIN GEIST AUF
EINEM HOVERBOARD, EIN MONCH, ODER WAS?
OH, WAR WOHL 2U LANGE IN DER KNEIPE...

Prognose: VERGISS MARIO! ZELDA
64 WIRD ALLER VORAUSSICHT NACH

- EIN ABSOLUTER MEGA-HIT, DER ALLES
SIEHT DAS SKELETT NICHT IRGENDWIE EHER NIEDLICH ALS FURCHTERREGEND AUS? ANDERE IN DEN SCHATTEN STELLT!

&
o
0]
&
3
S
0
s
s
=
S
<
s
o}
@
L
Q

¢ power Nummer 3 %7



J2IY21Y SPWOY] IX2]

¢ power Nummer 3 **

Preview

ol

DU WILLST EINE ACHTERBAHNFAHRT? DIESE STRECKE WIRD DIR SICHERLICH DIE LETZTEN NERVEN

RAUBEN!

IOl ®

Mit VOLLDAMPF in die Zukunft!

EXTREME

ERWAHNE NIEMALS DIE SPIELE
Extreme G und Wipeout 2097 in
einem Satz gegeniiber Acclaim,
oder Dein Gegeniiber kdnnte glatt sauer
werden. Es ist aber kaum abzustreiten,
daR Extreme G, Acclaims neue
Rennsport-Action aus dem englischen
Hause Probe Software, Ahnlichkeiten zu

Psygnosis futuristisches Action-Game
Wipeout hat. Super-Tech-Gleiter,
Strecken, die einer Achterbahn nicht
unihnlich sind und zahlreiche Waffen

sind in beiden Spielen von Bedeutung.

Gliicklicherweise ist Extreme G aber
keine billige Kopie eines erfolgreichen
Spiels, sondern présentiert sich als

EINES DER FUTURISTISCHEN MOTORRADER IM SPIEL. KEINE AHNUNG, WIE MAN DAS DING STEUERT.

WAS WOHL DA DRIN IST - EXTRAWAFFEN? HOFFENTLICH KEIN BEIWAGEN MIT ‘NER ALTEN OMI DRIN.

Acclaim  Genre:

Probe

Preview-Version:

eigenstindiges, innovatives Produkt.
Insbesondere der Vierspieler-Modus
wird sicherlich zum Verkaufserfolg von
Extreme G beitragen konnen. Die Zeiten,
in denen Gegner blof mit Bananen und
Schildkrétenpanzern beworfen werden,
sind bald endgiiltig vorbei, denn in
Extreme G darf geballert werden!

Die Fahrzeuge aus Extreme G erinnern
sofort an futuristische Motorrader,
vielleicht sogar an die aus dem Film
Tron, nur mit Raketenwerfern und
Partikel-Beschleunigern an der
Karosserie. Entweder, Du spielst im
Splitscreen-Modus gegen einen
menschlichen Gegner oder Du trittst
gegen einen einfallslosen Computer-
gesteuerten Mitstreiter an - die Rennen
fiihren Dich durch zwdlf knallharte
Strecken mit scharfen Kurven, die Deine
Reaktionen bis zum AuBersten testen.
Dabei geht es beispielsweise an Welt-
raumhéfen oder alten Stadten vorbei.
Falls Extreme G mit der Action von Wipe-
out 2097 mithalten kann (uh oh, schon
wieder der Vergleich!), dann kann man
sich auf ein richtiges Hammer-Game
gefaRt machen, denn keine andere
Konsole kann so schnelle 3-D-

Grafik darstellen, wie das N64.

Racer Erhdiltlich (lmport): Oktober ‘97
UK  Erhdltlich (Europa): Keine Angabe

ACHTUNG, BrUCK... THUMB! Ooops,
ENTSCHULDIGUNG!

DIESE STRECKE FUHRT DICH UNTER DEN
FLUGEL EINES SCHIFFS HINDURCH.

Prognose: SIEHT MIR GANZ NACH

EINEM RENNER AUS!




UTSLC
(2K £1 S

ZWISCHEN DEM AUFGEWIRBELTEN STAUB DES DIABLOS KNALLEN DIE SONNENSTRAHLEN HINDURCH.

REALITAT - WER BRAUCHT DIE SCHON?

Auf die Platze! ... fertig! ... los!

LAMBORGHINI

FALLS DU AUCH EINER VON
diesen Neidern sein solltest,
2 die mit ihrer Nase an der

Scheibe kleben, wenn ein exotischer
Sport-Wagen auf der Autobahn an
ihnen vorbei rast, dann darfst Du

IN LAMBO 64 GIBT ES MEHR LICHT-
EFFEKTE ALS IM INTRO zu BaBYLON 5!

" MERKWORDIGES DESIGN, ABER EIN SCHNEL
LER MoToR: EINE HOBSCHE KOMBINATION

bald aufatmen. Lamborghini 64 heift
Titus’ geplantes Racing-Game und es
wird schon bald einen jeden in einem
der sportlichen Flitzer Platz nehmen
lassen. Das Spiel bietet sowohl einen
Einspieler-, als auch einen
Zweispieler-Modus an und neben
dem hier abgebildeten Diablo ein
Paket an anderen Fahrzeugen: Ferrari
F50, Porsche 959 und einen neueren
Bugatti. Wie gewdhnlich gibt es einen
Arcade- und Tournament-Modus,
sowie die nervenzersdgenden Rennen
auf Zeit. Desweiteren plant Titus
einen ‘Secret-Mode’, iiber den man
sich aber noch vollkommen
ausschweigt.

Selbst die Bilder der Vorabversion
sehen absolut beeindruckend aus,
und es scheint, daf Titus mehr als
nur eine 60-Stunden-Woche schiebt.
Erst die verbliiffend gute Ausnutzung
der N64-Hardware laft solche
Lichteffekte zu, wie sie in
Lamborghini 64 zu sehen sind. Kaum
ein anderes Videospiel kann so etwas
bieten! Und als ob die Anzahl der
zahlreichen Standard-Strecken noch
nicht genug waren, wird Lamborghini
64 64DD-Kompatibel sein. Das
bedeutet, daf} spater eine
Erweiterungsdiskette angeboten

o2

Preview

-

.””! LAPTIME

0O€ "50"70

EIN LAMBORGHINI DIABLO IN SEINER GANZEN SCHONHEIT. DU MAGST KEINE LAMBOS? KEIN
ProBLEM: WIE WAR'S MIT EINEM FERRARI, PORSCHE ODER BUGATTI?

wird, auf der

neue Tracks

zu finden

sind. Zudem ist

das Spiel mit

dem Rumble Pak

spielbar, und man wird es richtig zu
spiiren bekommen, wie weh es tut,
wenn man einen schweineteuren,
italienischen Motor mit 200 Sachen
an eine Mauer setzt!

Auf der normalen Cartridge sind
vier Strecken unter verschiedenen
Wetterbedingungen und Tageszeiten
zu befahren. Die 64DD-Erweiterung
soll ganze 20 (!) zusétzliche
Strecken bieten! Fiir alle

VOLLER SERVICE UND REIFENWECHSEL
INNERHALB VON ZEHN SEKUNDEN. VOR-
FAHREN - RAUSFAHREN - GLOCKLICH SEIN!

Import): 23September
keine Angabe

Di PiT CREW GIBT EIN ZEICHEN - SIE
SIND FERTIG! JETZT HEIBT ES WIEDER:
VOLLGAS UND KEINE HEMMUNGEN!

Simulations-Freaks gibt es in
Lamborghini 64 Pitstops, Schaden
am Auto und manuelle
Gangschaltungen. Reine Action-
Fetischisten werden hingegen am
Arcade-Modus ihre helle Freude
haben, wenn man so richtig auf die
Tube driicken kann. Falls Titus es
tatsachlich schaffen sollte, diese
grandiosen Grafiken ins Spiel zu
bringen, und das in einer
akzeptablen Geschwindigkeit
(eigentlich spricht nichts dagegen),
kénnten sie sogar noch Spiele wie
Multi Racing Championship und
Top Gear Rally locker

iiberbieten. Bitte anschnallen!

PROGNOSE: SIEHT FANTASTISCH AUS!
UND MAL EHRLICH: WER MOCHTE NICHT

GERNE EINEN LAMBORGHINI FAHREN?

Text: Frank Fischer
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KIRBY'S
AIR RIDE

" Wiedersehen mit einem ALTEN

Bekannten!

KirBY, KIrRBY, KIRBY.

Das Maskottchen, das nie
eins war. Uberlege nur mal:
Wenn Kirby einen solchen Erfolg wie
Mario erzielt hatte, dann gébe es
heute Spiele wie Kirby World 64 und
Kirby Kart 64, wo der kleine rosa
Klecks gegen seine Freunde ‘Griiner
Klecks’, ‘Blauex Klecks’, ‘Gelber
Klecks’ und ‘Kotzfarbener Klecks’
antritt. Aber es hat nicht sollen sein.
Trotzdem hat es Kirby bis zum Né4
geschafft, an der Seite seiner
Kollegen. Kirby’s Air Ride (Arbeitstitel)
sieht mittlerweile schon ganz anders
aus, als auf den Messen in der
Vergangenheit. Was zundchst wie ein
Rennspiel iiber verriickte
Landschaften aussah (ahnlich
Armadillo Racing von Konami),
entpuppt sich nun als Mario64-Klon
mit einigen Adventure-Elementen. Das
alte Spielprinzip wurde jedoch
beibehalten: Bewege den kleinen

SCHLEIMIGES WESEN IN SEINEM ELEMENT.
TROTZ EINER BASEBALL-MOTZE SIEHT MAN
NOCH LANGST NICHT coOL AusS, KiRrsy!
TRAURIG....

rosafarbenen Kerl von A nach B, so
schnell wie moglich.

Dieses Mal hat sich Kirby von
irgendwoher Klamotten geklaut und
trégt nun eine Baseball-Miitze
verkehrt herum auf seiner Birne. Auf
seinem Hoverboard flitzt er iiber
bunte Landschaften. Dank der

KIRBY HAT GERADE DEN EINGANG ZU EINER MERKWURDIGEN ROHRE VERPABT. WIE SCHADE...

trickreichen Steuerung kénnen
waghalsige Spriinge iiber Hiigel

gemacht werden, um vielleicht Bonus-

Sterne aus der Luft zu greifen. Bis
jetzt konnten als einzige Hindernisse
nur die bergigen Landschaften
ausgemacht werden, aber
selbstverstandlich kommen bis zur
Fertigstellung des Games noch
zahlreiche knuddelige Gegner dazu.
Bis jetzt wurden noch keine
Informationen dariiber vergeben, ob
Kirby nun seine Gegner verschlucken
und wieder ausspucken kann, wie es
sein Kollege Yoshi vormacht. Noch
immer steht in den Sternen, wann
Kirby’s Air Ride endgiiltig fertig sein
wird. SchlieBlich ist Nintendo ja dafiir

AN DIESEN HANGEN SOLLEN NACHSTES JAHR
DIE WELTMEISTERSCHAFTEN IM SKI-SPORT AUS-
GETRAGEN WERDEN... GEROCHTE, GERUCHTE...

KIRBY MACHT SICH GERADE AUF DIE
SUCHE NACH EINEM POWER-Up. KANN
IHM MAL JEMAND HELFEN?

bekannt, erst Spiele auf den Markt zu
bringen, wenn die Entwickler
vollkommen mit dem Produkt
zufrieden sind. Hoffentlich dauert es
nicht zu lange, und man nimmt

den Herstellern endlich mal ihre @
Pliisch-Teddies weg!

PROGNOSE: ZWAR GILT NINTENDO
ALs MEISTER DES GAMEPLAYS, ABER
SIND SIE NICHT MANCHMAL ETWAS ZU
KINDISCH?

DIESE SLALOM-STRECKE SIEHT EINFACH
AUS, ABER WENN KIRBY ERST EINMAL
GAS GIBT...WUHAAAA!



Preview

SUB-ZERO

KALTER ALS EiS! DUMMER ALS DIE...

NocH BEVOR MORTAL KomBAT
@ 4 mit erweiterter 3-D-Grafik in

unsere Regale kommt, soll
Mortal Kombat Mythologies die Blut-
Lust aller MK-Fans zufrieden stellen.
Zur Abwechslung gegeniiber der
normalen Mortal Kombat Trilogie (was

SuB-ZERO LEGT 'NE KLEINE PAUSE EIN -
INTERESSANTER Raum!

ASTLEVANIA 64

Ein N64-Game mit dem richtigen Bif3?

CASTLEVANIA (ODER DRACULA,
@ wie es im Land-der-anderen-

Copyright-Gesetze genannt
wird) vom japanischen Softwareher-
steller Konami ist eine der Spielese-
rien, die ihre Wurzeln in weit entfern-
ter Vergangenheit hat. Die jiingste
Wiedergeburt des Klassikers findet

" SIMON BELMONT ZEIGT UNS WAS. ABER
WAS NUR? HMMmMmM...

ist daran eigentlich noch normal?) lduft
man jetzt mit nur einem Kampfer - Sub-
Zero - iiber Landschaften und laBt ihn
neue Gegner suchen.

Als Idee hinter der Erschaffung von MK
Mythologies steht die Geschichte eines
der bekanntesten MK-Priigelhelden,
die den Weg des gnadenlosen
Kampfers bis zum ersten MK-
Tournament zeigt. Midway hofft auf
reges Interesse seitens der Kaufer zu
stofen, denn dann wird es aller
Voraussicht nach immer wieder ein
neues MK Mythologies geben, mit
jeweils einem anderen Kampfer. Ob die
MK-Fans wirklich mit der Addition von
Adventure-Elementen zufrieden sein
werden? Vielleicht wird es aber

auch der ‘KuB des Erwachens’ fm@
eine veraltete Serie...

diesmal in unserer geliebten N64-
Konsole statt. Alles, was Konami
bisher der Offentlichkeit gezeigt hat,
ist ein Video. Auch wenn das geizige
Video nicht viel vom Spiel zeigte, sah
man auf der Tokyoer Spielzeugmesse
Kinnladen auf den Boden fallen.
Simon Belmont, unser Held aus
ilteren Castlevania-Titeln, kehrt
zuriick in beeindruckender 3-D-Grafik.
Obwohl wieder einmal ein Spiel
entwickelt wurde, daf® sehr an Mario
64 oder Zelda 64 erinnert, hat es doch
seine ganz eigene diistere Dracula-
Atmosphére. Belmont, wie immer statt
mit Kreuz, Hammer und Pflock nur mit
einer Peitsche ausgeriistet, hat jetzt
weitaus mehr Bewegungstechniken in
petto, so daR sogar Jean Claude van
Damme vor Neid erblassen wiirde.
Selbst Ringkdmpfe mit Zombies sind

FLAMMEN UND MENSCHEN MIT EISKALTEM HERZ PASSEN NICHT ZUSAMMEN. RAUS DA, pu IpioT!
(oBEN RECHTS) IsT DIES MORTAL KomMBAT MYTHOLOGIES ODER SUPER HUNCHBACK?

PROGNOSE: PRUGELSPIELE MIT ADVENTURE-ELEMENTEN WAREN SCHON IN DER

VERGANGENHEIT MEIST IMMER FLOPS - WIRD MK MYTHOLOGIES DEN TREND BRECHEN?

Konami
Konami  Pre

in der N64-Version maglich. Seine
Peitsche dient ihm nicht nur im Kampf
gegen Ghoule, er kann sich mit ihr
auch iiber Abgriinde schwingen. Bel-
mont wird von zwei anderen Kdmpfern
begleitet, zum einen von einem jungen
Médchen, die scheinbar iibersinnliche
Kréfte besitzt, und von einem
eigenwilligen Séldner mit Pistole. Bis
jetzt konnten wir nicht in Erfahrung
bringen, ob man nun auf freiwilliger
Basis in eine der drei Rollen schliipfen
kann, oder ob das gesamte Abenteuer
mit nur einem Helden bewaltigt
werden muf. Bis jetzt wurde noch kein
Veréffentlichungsdatum genannt,
sowie auch ebenfalls noch nicht ganz
feststeht, ob es nur auf Cartridge oder
auf 64DD erscheint. Eines zumindest
ist sicher: Wenn Castlevania 64 auch
nur annédhernd die Qualitdten seiner
Vorgédnger besitzt, wird das Spiel

bald noch beliebter als Knob-

lauch in Transsylvanien sein.

An! EIN Kreuz! WOFUR WAREN DIE
NOCH EINMAL GUT?

EINE DER DREI VOM SPIELER ZU
STEUERNDEN FIGUREN IST DIESES MADCHEN
- MOMENTAN NOCH OHNE NAMEN

PROGNOSE: SO LANGSAM WIRD ES ZWAR
UNGLAUBWURDIG, ABER AUCH DIESES SPIEL

SCHEINT EIN KNALLER ZU WERDEN!

Text: Thomas Richter

Text: Thomas Richter
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Preview

Ninfo

Diesem Titel geht wohl nie die LUFT aus!

QUAKE

QUARK (NAME GEANDERT).
Wenn allein der richtige
Name dieses in Deutschland
indizierten Spiels erklingt, bekommen
die meisten PC-Besitzer eine
Génsehaut. Haben jene Quark-
Liebhaber dann auch noch ein
Modem, explodieren sie schon fast
vor Freude, denn Quark-
Netzwerkspiele sind immer noch
duferst beliebt. Und nun - nun kommt
es mit 64Bit-Power zum N64!

Bei der Beschreibung des
Spielprinzips kann man schon fast
einschlafen. Renne durch zahlreiche
Labyrinthe, erschiefie hunderte von
Monstern und sammle Schliissel ein.

REICHE NIEMALS EINEM GEHORNTEM
MonsTer DEINE HAND - Du KONNTEST
SIE DANACH VERMISSEN!

NICHT EINMAL DIE UNTERTANEN VON BEELZEBUB SELBST SIND IMMUN GEGEN EXPLOSIV-GESCHOSSE!

Aber trotzdem: Es kommt ja
schlieBlich drauf an, wie man ein
Spielprinzip verpackt. Quark hat eine
komplette 3-D-Umgebung auf
mehreren Ebenen. Ob es nun die
Bodenkacheln sind oder die
schreienden Monster, die nach
Beschuf in schonsten Polygon-
Explosionen ihr Leben lassen: Alles
wird mit feinster Animations-Technik
in ECHTER 3-D-Grafik prasentiert. Was
das Game auf dem PC so interessant
macht, ist die Netzwerk-
Kompatibilitét, so da® gegen Scharen
von menschlichen Gegnern im Internet
angetreten werden kann. Richtige
Freaks verpassen ihrem virtuellen

FaLLs Du MAL EINEM MANN MIT
EINEM FLAMMENWERFER BEGEGNEST -
HAU BLOB AB, HAU AB!

Nov 1997

eine Angabe

UNTOTE WESEN + GEWEHR + KETTENSAGE / DAUERFEUER = BLUTIGER BREI

Charakter ein neues
AuReres, angefangen bei
einer Star Wars-Textur

bis hin zu Homer
Simpson.
‘ Momentan ist der PC
das einzige Gerat, da
J/ mit der komplexen
Grafik-Engine von Quark
umgehen kann. Wahrscheinlich
kénnte es auch die PlayStation oder
die Saturn, aber dennoch steht zur
Zeit ausschlieBlich das Quake 64 fiir
die Nintendo-Cartridge und
wahrscheinlich auch fiir das 64DD auf
dem Programm. Die 64DD-Version
konnte unter anderem die Maglichkeit
bieten, 38 MB an Charakter-Texturen
oder Zusatzlevel anzubieten. Zudem
wiirde der 64DD-Modem-Anschluf} die
Funktion des bekannten Netzwerk-
Modus auf dem PC unterstiitzen, so
dafd auch Deathmatches keine
Domadne des PCs mehr bleiben
miissen. Ja, so etwas brauchen wir!
So schon das Ganze auch klingen
mag, trotzdem wird man sich bis zu
einer Veroffentlichung von Quake 64
noch lange gedulden miissen, denn
das 64DD kommt ja nun doch etwas
spater (siehe News-Flash in dieser
Ausgabe). Zumindest kdnnen wir mit
einer nahen Veroffentlichung
(wahrscheinlich im November 97 in
den Staaten) der Cartridge-Version
rechnen. Angeblich gibt es aber keine
Verbesserungen gegeniiber der PC-
Version. Das bedeutet, daf samtliche
Levels und Monster einfach
iibernommen werden und lediglich
einige Extra-Effekte zu bestaunen

ExTRA-WAFFEN SIND IMMER
WILLKOMMEN. DAVON KANN MAN IN
DIESEM SPIEL NIE GENUG HABEN!

sind. Wir kdnnen jetzt nur noch darauf
hoffen, daR zumindest ein Multi-
player-Modus via Splitscreen geboten
wird, sonst wird Quake 64 vielleicht
doch noch eine reine Enttduschung.
Aber was Mario Kart 64 hat, das wird
ja wohl in Quake 64 sowieso
vorhanden sein, oder?

EINE ROSTUNG. IMMER SEHR NOTZLICH,
WENN MAN DEN BOSEN KREATUREN DER
HOLLE GEGENUBERSTEHT.

PROGNOSE: FALLS Du DER ANSICHT
BIST, DASS TUROK NICHT ZU UBERBIETEN

1ST, DANN WARTE MAL AUF DIESEN TITEL!




Entwickiung:

Midway

Player 1

Preview

ROBOTRON X

Toten! Toten! Toten, und nochmals Toten!

ONNEN N64-SPIELER NOSTAL-
IKER sein? So hofft es zumin-
dest Midway - Robotron X ist das
N64-Update zum Spielhallen-Klassiker
Robotron 2084, der von vielen als das
beste Shoot-‘em-Up aller Zeiten (was
auch immer wir in der letzten Ausgabe
liber Starfox 64 behauptet haben)
bezeichnet wird. Im Spiel selbst stehen

EIN UNGLOCKLICHER ROBOTER MACHT
BEKANNTSCHAFT MIT DEM FEUER.

Taktiken und Planung vollig im Abseits,
das einzige was vom Spieler verlangt
wird, sind sein animalischen {iberlebens-
Instinkte. Die erste Version von Robotron
X erschien auf der PlayStation, aber
Midway und Player 1 versprechen, daf3 die
N64-Version um einiges besser sein wird.
Das Spiel lduft konstant auf einer Frame-
Rate von 30 Bildern pro Sekunde und soll

klung: Vis

EARTHWORM

Mich LAusT der Wurm!

SHINY ENTERTAINMENTS
Earthworm Jim war ein grof3er
Erfolg auf dem SNES. Der
wirbellose Held kédmpfte gegen allerlei
Kreaturen, sorgte fiir einen Nachfolger
und war sogar der Ausloser fiir eine
neue Cartoon-Serie. Jetzt schlédgt er
noch einmal zuriick, und zwar auf dem
N64 in 3-D! Seinen Erfolg hat der gute
Earthworm Jim wohl hauptsachlich
seinen gelungenen Comic-Animationen
zu verdanken, die ihm das schottische
Entwicklungs-Team Vis mit auf den Weg
gab. Jetzt steht Vis vor einer schwierigen
Aufgabe, denn das alte Earthworm Jim in
3-D umzusetzen wird wohl eine echte
Herausforderung sein. Die ersten Bilder
vermitteln zumindest den Eindruck, da
_Vis einen gewissen Anspruch an Qualitdt
haben wird. Im neuen Spiel, wurde Jim
Opfer eines harten Schlags auf den

Kopf. Also beginnt eine Reise durch sein
innerstes Ich (sein Unterbewuftsein) in
dem er ordentlich aufraumen muf, um
die wenigen Gehirnzellen zu richten.
Earthworm Jim 3-D hat sehr viel
Ahnlichkeit mit Mario64, wenn die
Hauptfigur an sich auch aus weitaus
mehr Animations-Phasen besteht. Zwar

DESWEGEN FINDEST Du Jim AUF PARTIES
IMMER IN DER KOCHE.

endlich von den nervigen Makeln der
PlayStation-Version bereinigt worden
sein, wie beispielsweise die plotzlichen
Geschwindigkeitsunterschiede, sobald
ein Gegner getétet wird. Zudem haben
sich alle gegnerischen Roboter einem
64Bit-Facelifting unterziehen lassen und
laufen nun als glanzende Stahlkolosse
mit machtigeren Waffen durch die
Gegend.Im Unterschied zum Original, wo
der Spieler nur mit einem simplen Blaster
ballern durfte, bietet Robotron X eine
ganze Palette neuer Waffen an. Von
Flammenwerfern und Bomben, bis hin zu
Roboter-Abwehrkraftfeldern. Geheime
Codes im Spiel sollen dem Spieler die
Maglichkeit geben, schon sehr friihzeitig
auch in den Genuf stérkerer Waffen zu
gelangen. Und was vollig bizarr ist:
Samtliche Codes miissen in Form von
Mortal Kombat-Bewegungen eingegeben
werden! Vom Vorganger aus der Spiel-

Interplay  Genre:

Preview-Version:

hatten die Hersteller nicht sonderlich
viel Zeit, um auf den Wagon der neuen
3-D-Games aufzuspringen, aber eines
sollte man im Hinterkopf behalten:
Earthworm Jim war sogar auf dem SNES
eine ernsthafte Konkurrenz fiir Mario
World, zumindest was das

Gameplay betrifft.

WAR DAS NICHT EIN TEIL VON SCO0BY
Doo?

Jump’n’Run  Erh

Dieses KRAFTFELD SCHOTZT DicH FOR

KURZE ZEIT VOR DEN GEGNERN.

halle wurde auch die Doppel-joystick-
Steuerung iibernommen. Besitzer von
zwei N64-Pads, kdnnen sogar beide
Sticks verwenden, den einen fiir die Be-
wegung der Spielfigur und den anderen
fiir zielsicheres Schiefen. Mit seinen 200
Levels und einem Mega-Endgegner sollte
Robotron X ein weiteres Baller-Spektakel
fiir das N64 werden. Erwarte ein
komplettes Review in der ndchsten @
Ausgabe!

ProcnNOSE: DAs N64 BRAUCHT EINEN
GUTEN ARCADE-SHOOTER - ABER IST

ROBOTRON NICHT ETWAS ZU ALT FUR
DIE 90ER?

ich (Im
Erhdltlich Eur

MiT SEINEM HOVERBOARD BRICHT JiM
SAMTLICHE GESCHWINDIGKEITSREKORDE.
GLEICH KLEBT ER AN EINER MAUER!

PROGNOSE: UM MIT DEN ZAHLREICHEN
ANDEREN NEUVEROFFENTLICHUNGEN
MITZUHALTEN, MUB EARTHWORM Jim

SCHON EINIGES ZU BIETEN HABEN, WILL
ES NICHT ALS FUTTER FUR DIE KLEINEN
FISCHE ZU ENDEN.

Text: Thomas Richter
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Wertung

BLAST CORPS

Vertrieb: NINTENDO Getestet in: AUSGABE 2 (IMPORT) Vori: THOMAS RICHTER

WIR SAGTEN: “Grafikmafig 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 schngden MittelmaBigkeit
retten kdnnte. Schludrig und
furchtbar unzuldnglich.

Nicht kaufen.”

DOOM 64

Vertrieb: GT Getestet in: AUSGABE 1 (1IMPORT)  Von: KEVIN LANDOIS

WIR SAGTEN: “Du wirst also sehr
wahrscheinlich den Eindruck haben, daB sich
die Ausgabe fiir dieses Spiel wieder einmal
gelohnt hat, selbst wenn Du einen
betrichtlichen Teil Deines bisherigen Lebens
schon damit verbracht haben solltest, durch
Doom-Hahlen zu kriechen. ... kein
programmiertechnischer Durchbruch”

DORAEMON

Vertrieb: EPOCH  Getestet in: AUSGABE 3 (IMPORT) Von: THOMAS RICHTER

WE saip: “Doraemon ist ganz auf
den Geschmack jiingerer Spieler
zugeschnitten. Es ist nicht nur viel
leichter als Mario 64, sondern auch
noch bunter geraten. Wer Mario 64
sein Eigen nennt, braucht Doraemon
{iberhaupt nicht.

Spar Dir Dein Geld...”

Getestet in: AUSGABE 2 Von: KLAUS TRAFFORD mg

WIR SAGTEN: “Trotz der ruckeligen, aber
dennoch schnellen Grafik, wird die vorher-
sehbare Action zu einem wahren Trauerspiel.
Rundum gesehen hat FIFA 64 zwar

Wertung

FIFA 64 295

Vertrieb: EA

massenhaft viele Spieler der Original-Ligen
und nette TV-Prdsentation, aber das Spiel fiir
sich sollte mit einem kréftigen Schuf3
umweltfreundlich entsorgt werden. Kick it!”

Monat fiir Monat werden wir unseren
NINDEX mit allen getesteten Spielen der
64 Power erweitern. Import-Games, sowie

THE GLORY OF ST ANDREWS Qﬁ
Getestet in: AUSGABE 3 (IMPORT) Von: THOMAS RICHTER

Vertrieb: SETA

Wertung

259

WE saID: “Der Versuch, fiir das N64 ein
anstandiges Golfspiel zu entwickeln, hat ein
trauriges Ende gefunden. Die Schlag-Technik
ist vollig fehlerhaft und auch der Rest des
Games sieht wie die zusammengerotteten
Uberreste eines SNES-Spiels aus. Nicht
einmal der Ball ist rund. Das ist Sport zum
Abgewdhnen, ohne Zweifel!”

G D P ] Wertung
HUMAI\IGetestEﬁ]:{uz(mvE)in-Fuux FISCHER ﬁég 78e

Vertrieb: HUMAN

WIR SAGTEN: Wir sagten: “Human GP ist den-
noch ein gutes Spiel, dem man aber ansieht,
daR es wohl so schnell wie moglich auf den
Markt geschmissen werden sollte. Die Ent-
wickler hitten besser mehr Feinarbeit leisten
sollen, so bleibt es einfach eine liberarbeite-
te SNES-Version mit dem gewissen etwas
und kein Spiel der ndchsten Generation.
Einige gute Ideen sind aber vorhanden.”

ISS 64

Vertrieb: Konami Getestet in: AUSGABE 3

WIR SAGTEN: Jeder, der sich fiir FuBball interessiert
und ein N64 besitzt, muB dieses Spiel haben. Und
wer seine Kohle bereits in FIFA 64 (fehl-) investiert
hat, sollte seine Tranen trocknen und das Ding
schnell im nichsten Second-Hand-Shop verticken.
Jetzt kann man sein Geld namlich so richtig gut
anlegen, denn International Superstar Soccer 64
ist einfach das beste FuBballspiel weit und breit.

Wertung

KILLER INSTINCT GOLD g

Vertrieb: NINTENDO Getestet in: AUSGABE 3

WIR SAGTEN: “Doch Killer Instinct ist ein
gut prasentiertes und stellenweise auch
spektakuldres Game mit einem der
bislang besten Soundtracks fiir das
Né4. Der Einstieg ist problemlos, und
direkte Konkurrenz gibt es im
Augenblick kaum. Ganz ordentlich.”

Wertung

STARFOX 64 s

Vertrieb: NINTENDOGetestet in: AUSGABE 2 (IMPORT)Von: THOMAS RICHTER

WIR SAGTEN: “Wir haben es ohne Zweifel
mit dem besten Spiel seit der Veroffent-
lichung von Mario 64 zu tun. Es wird mal
wieder Zeit, daB3 ein Ballergame der ganz
anderen Art frischen Wind auf den
Konsolenmarkt bringt. Nintendo hat es mit
Starfox 64 sicherlich geschafft! Das beste
Shoot’em-Up seit Space Invaders!”

Tk



auch die offiziellen Veroffentlichungen
werden hier aufgelistet.
M

Von: FRANK FISCHER

MARIO KART 64

Vertrieb: NINTENDO Getestet in: AUSGABE 3

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 ofter Du es spielst, desto
begeisterter wirst Du sein.”

Wertung

MORTAL KOMBAT TRILOGY 63

Vertrieb: GT

WIR SAGTEN: “Wenigstens haben die Hersteller
das Gliick, daf es noch keinen Konkurrenz-
kampf um das beste Priigelspiel fiir das N64
gibt, mit Ausnahme von Killer Instinct Gold
(siehe Ausgabe 4/5). Aber jenes Game ist sozu-
sagen aus dem gleichen faulen Holz geschnitzt,
abgesehen von der leicht besseren Technik.
Warte lieber auf zukiinftige Priigelspiele, oder
willst Du Dein schdnes N64 mit solch einem
Dreck beschmutzen?”

NBA HANGTIME

Vertrieb: NINTENDO Getestet in: AUSGABE 2 Von: THOMAS RICHTER

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.”

! h\v.
a c A
; AN

Wertung

PILOT WINGS 64 895

Vertrieb: NINTENDO  Getestet in: AUSGABE 1 (IMPORT)

Von: ILka M. Happ Q

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 Spaf bringen
wird. Ein zukinftiger Klassiker
- unbedingt kaufen.”

SHADOWS OF THE EMPIRE Wertung
Vemielﬁuv:nno Getestet in: AUSGABE 1 (IMPORT) Vor: MARTIN WILMER Q 88®

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.”

The Games Nindex

2) 558

BrS e

SUPER MARIO 64

Vertrieb: NINTENDO Getestet in: AUSGABE 1 (IMPORT) Von: FREDERICK

WIR SAGTEN: “... die Brillianz der Grafik
und die ausgefeilten Landschaften
entschadigen aber fiir alles. Das Spiel ist
technisch so iiberlegen und mit so viel
Witz, Charme und Kreativitdt vollgepackt,
daf wir ihm ohne die geringsten Zweifel
den Titel ‘Bestes Spiel aller Zeiten’
zuerkennen.”

Wertung

TUROK: DINOSAUR HUNTER Qg
Vertrieb: AccLaim  Getestet in: AUSGABE 2 (OFFICIAL)Von: THOMAS RICHTER 82®
WIR SAGTEN: “Turok ist langst nicht so innova-
tiv wie Mario 64. Turok gldnzt zwar mit einer
exzellenten Technik, aber die allein macht noch
langst kein gutes Spiel. Es wird zu schnell
langweilig, weil man die Erkundungstouren
friiher oder spéter satt hat. Ein grafisch
perfektes Meisterwerk, dem es aber leider an
Gegnern und vor allem an Dinosauriern fehlt.

Hoffentlich wird Turok 2 besser.”

WAVE RACE

Vertrieb: NINTENDO  Getestet in: AUSGABE 1 (IMPORT)  Von: ILKA M. Happ

WIR SAGTEN: “Wave Race 64 hat
absolute Siegerqualitaten!
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)

W
Von: KLaus TRAFFORD .264 892“3

WIR SAGTEN: “Wayne Gretsky 3D ist,
vor allem im Vier-Spieler-Modus, ein
nahezu perfektes Eishockey-Game.
Die kleinen Fehlerchen hdtte man
durch einen Blick auf die 16-Bit-
Programme leicht l6sen konnen,
denn die machen in dieser Hinsicht
manches besser.”

WAR GODS

Vertrieb: MIDWAY Getestet in: AUSGABE 3 (IMPORT) Von: THOMAS RICHTER

WIR SAGTEN: “Falls Du es doch nicht
abwarten kannst, und Du Dir unbedingt
ein Priigelspiel fiir das N64 zulegen
willst, dann kaufe Dir lieber Killer Instinct

Gold oder warte auf Street Fighter 11/ fiir
das 64DD. War Gods ist nur ein weiteres
amerikanisches Spiel mit guter Grafik
und miesem Gameplay.”
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Ndichste Ausgabe

DER MANN AUS ATLANTA

Was werden uns Sommer und Herbst wohl Neues bringen? Wie sieht es an der Konsolen-Front
aus - gibt es einen klaren Gewinner? Wie denkt Nintendo selbst {iber die Zukunft seiner Konsole?
Obwohl einige der Antworten klar sind, gibt es auf der Riesenmesse E3 in Atlanta jede Menge
tiberraschungen, und genau die wollen wir zu Dir nach Hause bringen. Unser Mann in Atlanta
macht sich unter anderem schlau iiber Rares Banjo-Kazooie, Goldeneye ooy, Yoshi’s Island 64,
Mission: Impossible, Multi Racing Championship, Lamborghini 64 und Body Harvest. Falls wir viel
Gliick haben sollten, gibt es brandneue Infos iiber das angekiindigte Tomb Raider, Zelda, F-Zero,
Castlevania und Quake 64!

Sicherheits-Mauer von Rare zu durchbrechen und alles bringen wird?”, mit anderen Worten - wir haben keine Ahnung. Wir erwarten
Wissenswerte aus dem namhaften Hersteller heraus zu aber testfahige Muster von Go! Go! Troublemakers, Multi Racing
quetschen. Der erste Versuch ist vollkommen gescheitert und Championship, Baku Bomberman 64, Ganbare Goeman 5 und Rev Limit.
unser Spion wurde verschniirt in einem Sack an uns zuriick- AuBerdem sollen Clayfighter 63 1/3, Blast Corps und Doom 64 endlich auf dem
geschickt. Die E3 bietet aber ideale Voraussetzungen fiir ein europdischen Markt erscheinen. Wir sind gespannt - begleite uns auf unserer

T
Zum zweiten Mal werden wir uns daran versuchen, die ‘ Und was den Rest betrifft: “Wer weifs schon, was uns der morgige Tag
|
|
intensives Gesprach mit den Schapfern von Blast Corps! ‘ vierten Reise durch neue 64Bit-Welten am 2. Oktober 1997!

Stelivertretender Chefredakteur
Thomas Richter

Autor
Frank Fischer

/'/.



Nintendo 1oo% actlon &

Alle neuen Né4
~ Spiele getestet!
2




S

“War Gods ist nur ein weiteres “Das beste FuB3ballspiel “Exzellentes Spiel, aber “Eine sehr akkurate
amerikanisches Spiel mit guter aller Zeiten - mehr muf man hdtte mehr daraus Umsetzung der
Grafik und miesem Gameplay.” man dazu nicht sagen!” machen kénnen!” Spielhallen-Version.”
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