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ACHYUNG RDY SONDERANGEBOTE m

Allst. Baseball di.109,90
Banjo-Kazooie dt. 89,90
Bust A Move 3 dt.109,90
Biofreaks (uncut) 139,90
Battle Tanx dt. vorb.
Chopper Attack 129,90
Extreme G di. 49,90
Extreme 6 2 dt. 99,90
FIFA 98 dt. 79,90
F-ZERO dt. 89,90
Forsaken dt. 109,90
Frankreich 98 dt. 79,90
Glover dt. 89,90
GASP dt. 119,90
“Holy M. Century 139,90
 lylat Wars dt. 89,90
icroMachines64  vorb.
‘B Mario Party dt. 89,90
‘@ Mission Imposs. dt109,90

SOLANGE VORRAT REICHT

NHL 99 dt. 114,90
NFL Quarterb99dt 109,90
Nascar 99 dt. 114,90
SCARS dt. 119,90
Starshot dt. 109,90
Southpark dt. 109,90
Topgear Overd. dt. 119,90
Tonic Trouble dt. 119,90
Twisted Edge dt. 119,90
WCWvsNWORev.dt139,90
Zubehir N64
N64+Mario dt.  249.--
Pad (ver. Farben) 59,90
Gamebuster 109,90
LX4 Lenkrad+ Ped.139,90
LX4 Rumble 29,90
LX4 Rum.+ 1Meg. 49,90
Padverl. (2m) 19,90
Adapter (us.-jp. Sp. laufen )

d wieder'da 11!

@a 12em good - 14,90 DY/ Stilek

Ladenpreise kinnen abweichen lrrtiirmer



Telefonische Bestellannahme:

0201/777235

& Bestellungen auch unter Fax 0201/777236 -
# Bestellzeiten:

Mo.-Fr. 10.00 bis 18.30 Uhr
$a. 10.00 bis 14.00

Ieetiirmer, Preisdnd

DUKEINUKEN

10,90 DM

Tolido Gerneshon Video i £ . ik
Dreameast-H68-PSKE & nuy B e R%%‘!’zgY

120 (M-S 24,90

E M

VvV-Rally 99
Championship

MARIO PARTY dt. 89,90

FIFA 99 dt. vorb.
DN ZERO HOUR vorb.
SF RUSH 2dt. vorb.
NIGHTMARE CREATURES
V.-POOL 64.dt. 109,90



BATTLETANX
Panzer fahren im Endzeit-Szenario —
warum es absolut keinen Spafl macht,

erfahrst Du ab Seite 30!

FIFA "99

EA ldutet das neue Jahr gleich mit einem
FIFA-Update ein — aber kann es unsere

hohen Erwartungen erfiillen?

SNOW SPEEDER

Alpenfeeling pur: Jage auf Skiern oder
mit dem Snowboard tief verschneite,
einsame Berghdnge herunter!

TOHKON ROAD 2

Jetzt will Hudson beweisen, daf} sich
auch Japaner gut im Ring schlagen

kdnnen!

NFL BLITZ

S Total verriicktes American Football —
vergifd samtliche Regeln und konzen-

triere Dich auf pure, ungefilterte Action!

£r== VIRTUAL POOL

Du wolltest schon immer mal auf
Deinem Nintendo 64 eine ruhige Kugel

schieben?




EATLURES
7999 Spiele-
Vorschau?

:,"Wir werfen einen Blick auf die
heiBBesten Spiele des aus-
gehenden 20. Jahrhunderds.

RUBRIKEN )

News-Flash

Die neuesten Infos aus der Welt des
Né4, komplett mit Charts,
Veroffentlichungsdaten und und, und...

Postfach 63

In Onkel Toms Posthiitte darf gemeckert,

gelobt, aber auch mal eingesteckt
werden!

-+ GAZOOM

@™ All Star Tennis 99
” Centre Court Tennis bekommt
Konkurrenz!

Hybrid Heaven
@ Gentechnische Experimente
geraten aufier Kontrolle!

i am«:hu

Jetzt kannst Du mit Pikachu
sogar sprechen'

| @ UBIs Mega Held schafft den

Sprung aufs Nintendo 64!

@ Ein Legomannchen geht auf
Reisen!
e &

NBA JAM 99

Ein weiteres Basketball-Spiel, das sich
die amerikanische NBA zum Vorbild

nimmt. Schon wieder...

BUST A MOVE 3DX

B Bub und Bob, zwei Videospiel-
C (48 Veteranen der ersten Stunde, sind
N wiederda!

Eure ganz personlichen Tops, Flops und
Most Wanted-Spiele.
Abo-Angebot

Als Abonnent verpaft Du keine Ausgabe
der 64 Power.

Nindex

Alle bisher getesteten Spiele komplett
mit Wertung auf einen Blick! Der
ultimative Spielefiihrer!

Impressum
Wer ist fiir das Heft eigentlich
verantwortlich?

HIRSESATIR

Cheat-lentmle
s Neue Codes und Cheats direkt aus den
aktuellsten Quellen.

Turok 2
e Begleite den Dschungel-Kémpfer auch
weiterhin auf seinem gréften Abenteuer!

05)
()
Lesercharts
)
96)

&)

GOLDEN NLUGGET 64

Westwoods virtuelles Casino bietet
Zockern (fast) alles!

CHAMELEON TW
Das Chamileon ist wieder da! Uns hat
es voll erwischt — kann es auch Dich mit

seiner langen Zunge einwickeln?

53 Power
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. ! ) Peripheri-
WILL~ : g Gerate o Aktuelle

KO MMEN! 4 News-FMeldungen

Diese Ausgabe ist so fett, man glaubt es
kaum! Selbst Klaus kdnnte sich dahinter
verstecken. Grund dafiir ist die nachhaltige
Spieleflut, die uns in jedem Jahr zu
Weihnachten formlich iiberschwemmt und
kurz darauf wieder auf trockenem Boden
verdurstend zuriicklaBt. Und ehrlich
gesagt gibt es dieses Mal keine richtige
Uberraschung. Die Spiele, von denen man
erwarten konnte, daB sie einschlagen wie
eine Bombe, haben es dann auch getan.
Das Thema Zelda 64 ist langsam
ausgereizt, Turok 2 steht erst seit kurzem
in den Regalen und Rogue Squadron ist
zwar ganz nett, verliert aber schnell an
Reiz. Warum kann es denn nicht einmal
wieder ein Spiel geben, mit dessen
groBartigen Qualitaten keiner im Vorfeld
gerechnet hat? Bisher war immer alles
mehr oder weniger vorhersehbar, und das
nimmt dem Ganzen irgendwie Spannung.
Jetzt bleibt uns vorerst wieder Mal nichts
anderes {ibrig, als auf die tollen
(vorhersehbar) guten Produkte von Rare zu
warten. Vielleicht wird ja auch Konamis
Castlevania 64 ein (vorhersehbarer)
Knaller, wir werden sehen.

Wir haben in dieser Ausgabe jedenfalls

h

?lews—Flash

E$S GEHT
AUE GR
TOUR?

0ss Game Studios, Macher des
Bhervorragenden Top Gear Rally, sind

mit ihrem neuesten Spiel zuriick auf
der Strafe des Lebens. GT World Tour. Der

eine Uberraschung parat — das Poster superdetaillierte Racer verfiigt iiber einen
mufte aus Platzgriinden rausgenommen HiRes-Modus, der auch ohne das neue
werden! Tataaa! Na, ist das nicht eine tolle Expansion Pak funktioniert. Und es gibt
Uberraschung? Kein Grund zur Panik, denn einen Mehrspielermodus. Soweit wir das
den frei gewordenen Platz haben wir fiir bisher beurteilen kénnen, sieht GT World
die Turok 2-Komplettlosung genutzt. Tour ziemlich gut aus und sollte mit 33
Auch sonst erwartet Euch mal wieder verschiedenen Autos fiir viel Abwechslung
ein prall gefiilltes Heft mit dem thr sorgen. Spdtestens Mitte des Jahres miifite
lange Freude haben werdet. Viel es eigentlich fertig sein.
Spafy!
EUER THOMAS
RICHTER

UP IST ALIF DEM WEG!

utanten ahoi! Activision hat die
Programmiertruppe Syro i
beauftragt, fiir das N64 ein Priigel-

spiel zu entwickeln, das auf den X-Men-Comics
von Marvel basiert. Der Release des 3-D
Beat’em-Ups ist fiir Herbst angesetzt, und das
kann fiir die ausgehungerten Priigelfans unter
uns nur gut sein. Hoffen wir, das es piinktlich

fertig wird...



DIE MACHT
IST MIT
IHNEN!

Karsten Rohloff

Gro, einfiihlsam,
heldenhaft, von allen
geliebt - so ist er, unser
Karsten...
Thomas Richter

“Ich dachte, dieses
haarige Biest ist mein
Ende!”

Klaus Trafford

Rennt herum und macht
seltsame “fieps, fieps”-
Gerausche.

Florian Seidel

Riesige Gestalt mit einer
seltsamen Stimme und
schwarzem Umhang.

Sturmtruppen
Hugo Hazebroek
Lourens Huizinga

Martin Wilmer

iese “Men In Black” begniigen sich nicht

damit, Dir Deine Erinnerungen auszuradieren

- sie radieren Deinen ganzen Kopf weg! Mit
einer Kugel oder auch mit mehreren, wenn’s sein muf3.
Dieses Spiel basiert auf dem Roman Rainbow Six von
Tom Clancy. Du bist der Kopf einer Antiterror-Einheit
und muBt moglichst viele bose Buben ausschalten,
ohne Zivilisten zu gefahrden. Rainbox Six wird Ende

des Jahres von Nintendo (!) verdffentlicht.

MONACO GRAND PRIX FAHRT AN

bi Soft hat groies vor — man will
Nintendo und Paradigm den
Thron bei den Grand Prix-Spielen

streitig machen und schickt Monaco Grand
Prix ins Rennen. Der Name des Spiels
deutet den Schwerpunkt ja bereits recht
eindeutig an, aber natiirlich gibt es auch
viele weitere Strecken, die alle den echten
Vorbildern nachempfunden sind.

Monaco Grand Prix verfiigt iiber einige
Features, die den Titel von anderen
Spielen dieser Art unterscheiden sollen.
So wird extrem viel Wert auf Technik
gelegt; man kann praktisch an jeder
Schraube drehen, um auch die letzte
Tausendstelsekunde aus jeder Runde
herauszuholen. Bei der vor dem Rennen

festgelegten Boxenstrategie miissen unter
anderem das Wetter und die Lange des
Rennens in Betracht gezogen werden. Das
beste an dem Spiel ist jedoch, dafl man
mit alten Autos fahren kann. Ubi hat die
nostalgischen Flitzer aus der Mottenkiste
geholt, und Du kannst in einem ungepols-
terten, ungeschiitzten Wagen beweisen,
was fiir Weicheier heutzutage in den
modernen Boliden stecken.Das Fehlen
einer offiziellen F1-Lizenz mag einige Leute
vom Kauf abhalten, aber das Programm
1aBt es sicherlich zu, daB Du den Fahrern
neue Namen verpafit. Monaco Grand Prix
wird im Friihjahr erscheinen, und wir
halten schon mal die Flagge bereit, wenn
es die Ziellinie passiert.

DIE AKTLIELLSTEN
NEWS ZUM WOHL
GROSYEN SPIEL DES
JAHRTALISENDS

ir dachten uns, da3 Du
vielleicht auch weiterhin
das aktuellste iiber Zelda

erfahren mochtest (von der
Zeitverschiebung durch Druck usw.
mal abgesehen...).
The Legend Of Zelda: Ocarina Of

Time hat in Amerika zahlreiche

Verkaufsrekorde gebrochen und die

1-Millionen-Marke bereits nach 2

Wochen passiert! Das macht Zelda

zum schnellstverkauften Nintendo-

Spiel iiberhaupt.
Sogar in Japan, wo das Nintendo 64
leider nur einen sehr geringen
Marktanteil hat, ist Zelda sofort an
die Spitze der Charts gesprungen.
Ja, selbst das ach so hochgelobte
(und eigentlich nur leicht
tiberdurchschnittliche) Metal Gear

Solid fiir die PlayStation wurde von
Zelda locker abgehangt. Es gibt sogar
eine spiirbare Steigerung der Verkaufe
von Grundgeraten, oder anders
ausgedriickt: Die Leute kaufen sich ein
Nintendo 64, nur damit sie das
aktuelle Miyamoto-Meisterwerk
zocken konnen!

Auch in Deutschland gab es vor
Weihnachten iiberall Lieferengpasse.
Die erste Ladung von mehr als 130.000
Exemplaren war praktisch schon
verkauft, bevor sie richtig in den
Regalen stand. Die ebenfalls vor
Weihnachten eingetroffene zweite
Ladung entspannte die Situation dann
aber wieder etwas. Trotzdem gab es
am 24. Dezember wohl einige
enttauschte Gesichter. Insgesamt
hat Nintendo vor Weihnachten
allein in Europa mehr als
1 Million Module
ausgeliefert.

“Ich verteidige

mein Modul bis
zum letzten
Tropfen Blut!”
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TTEWS-
SCHNIPSEL

Mario ParTY - Erscheint schneller als
geplant! In Japan und den USA ist das

Spiel schon erhltlich, und Du kannst
Ende Februar/Anfang Marz mal bei
Deinem Stammhandler vorbeischauen.
Gut gemacht, Nintendo!

Donkey KonG WoRLD - Ja, es wird
langsam was! Im Internet ist bereits ein
erster Screenshot aufgetaucht, der von
Nintendo als authentisch bestatigt
wurde. Leider konnte man uns nichts
Genaueres sagen, und so warten wir halt
einfach weiter. Freut Euch schon mal auf
viele, viele Previews...

Merchandising ist in einigen Branchen fast
genauso wichtig wie das eigentliche Pro-
dukt. Die Nintendo-Charaktere wurden zu

Puppen verarbeitet, es gibt Soundtrack-
CDs, und viel mehr... Wir gehen mit Turok
einkaufen...

FIESES TUROK-
SPIELZEUG
10: EINAUGIGE FABELWESEN
9t KINDERKAFIG

8: MINI-RAPTOR FLIR DIE
TASCHE

7: SCHWEIZER ARMEE-~
MESSER (FLIR KINDER AB 3
JAHREN)

6: DINO, DEM DER KOPF
EXPLODIERT (BLUTBEUTEL
SEPARAT ERHALTLICH)

5 CURARE-GIFTPFEILE

4: FISHER PRICE
FLAMMENWERFER

32 GRILLBESTECK “BARNEY,
DER DINOSALIRIER™
2: AFFEN-GLIEDERPUPPE
MIT REALISTISCHEN
$CHREIEN
UND AUF PLATZ 1...

1 BLACK & DECKER
GEHIRNBONRER

MARIO - DLE

Mario wird richtig sportiich?

an glaubt es nicht. Zuerst kommt monatelang gar kein Spiel
Mmit unser aller Lieblingsklempner, und dann werden innerhalb

von drei Wochen satte drei neue Mario-Spiele angekiindigt.
Nach dem im Februar () erscheinenden Mario Party und dem nur wenig

spater erhltlichen Smash Brothers soll Ende des Jahres Mario Golf
kommen.Der Name ist Programm, und so setzt Mario seine auf dem NES

WUNDERKONSOLE?

NINTENDO HAT NICHTS ZU
BEFLIRCHTEN... BISHER

er neueste N64-Rivale, der
Dreamcast von Sega, ist jetzt
in Japan erhltlich. In vielerlei

Hinsicht verlief der Verkaufsstart wie
seinerzeit beim Nintendo 64: Eine
Horde Freaks stiirmte die Laden und
kaufte binnen weniger Stunden alle
Gerdte, die zu kriegen waren — und es
gab wenig Spiele.

Wir haben einen Dreamcast in der
Redaktion, um mal abzuchecken, was
die Kiste so drauf hat, sind uns aber
noch nicht ganz einig, was wir von
dem Teil halten sollen. Von den vier
Startspielen konnte man zwei
knicken: July ist ein japanisches Text-
Adventure (!) und Godzilla eine
spielerische Bankrotterklarung. Virtua

' J

AKTUE

= . )
BRANDHEISE
eue Infos {iber das
Nerste Nintendo-
Priigelspiel seit

Super Punch Out gibt es
leider noch nicht. Aber

2 g | 3 = E 4
SHOTS VOM PRLUIGELSPIEL

dafiir neue Bilder! Und wie
heift es doch so schén?
“Ein Bild sagt mehr als
1000 Worte.” In diesem
Sinne - viel Spaf3 beim
gucken!

Ach ja - iiber den
genauen Zeitpunkt des
Releases kann man
natiirlich auch noch keine
Aussage machen, aber
eventuell kommt’s schon
im 2. Quartal!

by und auf dem Game Boy weitergefiihrte Golferkarriere fort.
Man munkelt etwas von zehn
anwahlbaren Charakteren und sechs
Golfplatzen @ 18 Locher (was 108
Kurse ergeben wiirde!), aber wegen
des fernen Erscheinungstermins
(wohl Ende dieses Jahres) wollte
Nintendo dazu noch nichts sagen.
Aber eines ist sicher: Wir halten Dich
auf dem laufenden!

2
Fighter 3tb @ @
ist erwar-
tungsgemafd

recht
beeindruckend und

grafisch um Langen besser als das,
was auf anderen Konsolen geboten
wird. Auch das “Rennspiel” Pen Pen
Triicelon, das vom Grofteil der
Fachpresse ziemlich zerrissen wurde,
kam in der Redaktion gut an — ein
kurzer, sauberer Spaf}!

Der Controller ist wirklich nicht der
Briiller, da bleibt der von Nintendo
weiterhin das Nonplusultra! Die
Konsole selbst ist ganz niedlich und
vor allem laut — der Kiihler erinnert an
die Redaktions-PCs.

A

Godzilla Generations

Wir beobachten die
Situation weiterhin mit
Argusaugen und zocken
derweil das kiirzlich
erschienene Sonic
Adventures — natiirlich
nur, falls wir uns jemals
von Zelda losreifien
kénnen...




Hier wird N63-Zubehbr bis zur Zerstorung getestet?

N
(4

TEST

Expansion Pak

Endlich ist es da! Zuerst war das
Expansion Pak als Plug-In fiir das
immer mehr aus den News
verschwindende 64 DD geplant. Auf
allgemeinen Wunsch (und Dank der
Tatsache, daB einige Spielehersteller
die Speichererweiterung in ihr
Spielkonzept mit eingebunden haben)
verdffentlicht Nintendo die
Speichererweiterung jetzt ohne 64 DD
drumherum.

Wenn Du es eingesteckt hast, verdoppelt
sich der Hauptspeicher Deines Nintendo 64 und erméglicht (bei
entsprechender Programmierung des jeweiligen Spiels) einen HiRes-
Modus und/oder mehr Spieltiefe. Wie gesagt, die Programmierer miissen
das Expansion Pak von sich aus unterstiitzen, bei alten Spielen bringt es
rein gar nichts, und es wird wohl nie ein Spiel geben, daf nicht auch ohne
Speichererweiterung lduft. Niitzlich ist es jedoch allemal.

Die Speichererweiterung wird zusammen mit einem seltsamen Stiick
Plastik ausgeliefert, das Dir dabei helfen soll, den Plastik-Dummy aus dem
Erweiterungsschacht Deines N64 zu bekommen. Es kann auch dazu
benutzt werden, die Speichererweiterung wieder auszubauen, aber wer
will das schon? Was uns iiberrascht hat, ist der massive Warmeschutz
unter der roten Plastikkappe, der das Nintendo Expansion Pak etwa
doppelt so schwer macht, wie das Fremdprodukt von Datel. Offensichtlich
hat Nintendo eine erhohte Warm icklung versct

Bisher ist die Liste der Spiele, die das Expansion Pak unterstiitzen, noch
relativ kurz - es sind nur Top Gear Overdrive, NFL Quarterback Club ’99,
Turok 2, South Park und Rogue Squadron. In Kiirze wird diese Reihe unter
anderem durch Michael Owen’s World League Soccer und Duke Dukem:
Zero Hour erweitert. Beide werden einen HiRes-Modus bieten. Ende 1999
werden wohl nahezu alle Spiele das Expansion Pak in der ein oder anderen
Form nutzen.Ein eingestecktes Expansion Pak wird dann in aller Regel
keinen EinfluB aufs Gameplay eines Spiels haben - der Unterschied wird
ganz eindeutig in der Optik liegen. Wir werden Euch selbstverstandlich
auch weiterhin bei jedem Test dariiber informieren, ob das jeweilige Spiel
die Erweiterung unterstiitzt. Wenn Du Deine Freunde beeindrucken oder
jede Warze im Gesicht eines Monsters sehen willst, dann kauf* Dir die
Speichererweiterung noch heute!

64POWER-WERTUNG: * * ‘ * *

Mit diesem
Teil kannst Du
den Plastik-
Dummy
entfernen.

&4

Hat Mario seinen Sex-Appeal verloren? Das erste Mal
H iiberhaupt ist weder Super Mario 64 noch Mario Kart

64 in den Top 20 vertreten! Nintendo wird das aber
wohl nicht stéren, denn Zelda ist erwartungsgemaf von null
direkt auf Platz Eins geschossen. WCW/NWO Revenge schldgt
sich trotz Nischensportart-Malus ziemlich gut, und auch Body
Harvest sowie Buck Bumble verkaufensich recht ordentlich.
Turok 2 ist wohl erst im deutschen Handel, wenn Du diese Zeilen
liest (hey, wir sind unschuldig!), folglich ist das Spiel auch noch
nicht in den Charts vertreten. Aber fiir die nachste Ausgabe
erwarten wir einen heiBBen Zweikampf zwischen dem Indianer
und dem Elfenjungen um den Platz an der Sonne!

64 POWER
WERTUNG

~ Nintendo  98%

‘Nintendo 89%
90%

5 W{EW/NWO Revenge'ﬁ T '787%
F-ZeroX e do
Bt')dyHarveisrt'
Banio-KVa\znéier

DIESEN LETZTEN

MoNnAT MoNAT SEIELNAME

VERTRIEB

= 75reml;iy
Nintendo

: Konami
Acclaim
EASports

LSS
F Warzone
World Cu7p ’28

Acclai!ﬁ'

Space Station: Sili l Take 2

Nintendo S
Acclaim B2%
GT Interactive XX%

64 Power 3pezial, die Zweite!

Endlich ist die Wartezeit vorbei — die zweite Ausgabe der “64 Power Spezial”
liegt seit dem 29. Januar im Handel! Auf 132 Seiten findest Du XXL-Lésungen zu

Buck Bumble, Mission Impossible, F-Zero X, Bio Freaks und natiirlich zum
Videospiel des Jahrhunderts, dem ei rtigen The Legend Of Zelda: Ocarina Of
Time!!! AuBerdem unzéhlige Tips und Cheats zu (fast) allen nur erdenklichen
N64-Games. Nichts wie hin zum Zeitschriftenhéndler!

83 Power Nummer 19
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Willkommen zur monatlichen Ubersicht iiber alle Spiele, die sich noch in der Entwicklung befinden. Ja, das sind eine ganze Menge Titel, aber
freu Dich bloB nicht zu friih — meistens werden die Spiele sowieso spater verdffentlicht, als eigentlich geplant. Trotzdem bemiihen wir uns,
so genau wie mogli u sein. Die deutschen Daten haben wir iibrigens noch mal extra hervorgehoben.

o Verdffentlichungsdaten werden oft ohne Vorankiindigung ve

JANUAR

Airboardin’ USA

Battle Tanx

Caesar’s Palace

F1 Pole Position 2

Hype:The Time Quest
In-Fisherman Bass Hunter 64
Micro Machines 64 Turbo
Micro Machines 64 Turbo
NBA In The Zone 99

Penny Racers

Pikachu Genki Dechu
Quake 2

Rally Racing

Rat Attack

Rugrats

South Park

Star Wars: Rogue Squadron
Survivor: Day 1

Twisted Edge Snowboarding
Virtual Pool 64

WCW Nitro

Wipeout 64

FEBRUAR

Blades Of Steel

GT World Tour
Monaco Grand Prix
oDT

Shadowgate 64
Ultraman Battle

MARZ

California Speed us
Castlevania 64 DT
Castlevania 64 us
Duke Nukem: Zero Hour DT
FIFA '99 DT
FIFA '99 us
Hybrid Heaven DT
Hybrid Heaven us
Mario Party DT
Michael Owen WLS 99 DT
Rampage: Universal Tour us
Rayman 2 us
Shadowman DT
Vigilante 8 us
Winback Jap

APRIL UND SPATER

4x4 Mud Monsters us
All-Star Baseball 2000 us
Army Men us
Assault DT
Lego Racers us
LER DT
Snowboard Kids 2 DT

NICHT BESTATIGTE DATEN

All-Star Tennis '99
All-Star Tennis 99

GT World Tour

40 Winks DT
All-Star Tennis ’99 DT
Asteroids DT
Banjo-Tooie DT
Castlevania 64 Jap
Command And Conquer 64 us
Contra Spirits 64 Jap
Donkey Kong 64 DT
Dragon Sword DT
Duck Dodgers us
Duke Nukem: Zero Hour DT
Earthworm Jim 3D DT
Earthworm Jim 3D us
Extreme Sports 64 DT
Gauntlet Legends us
Getter Love! Jap
Ghouls & Ghosts Jap
Goemon 2 DT
Harrier 2001 us
Hercules us
Jet Force Gemini DT
Jungle Emperor Leo

Looney Tunes: Space Race us

choben. Mach uns bitte nicht dafiir verantwortlich, wir produzieren die Spiele nicht!

Perfect Dark

Magic Flute

Mario Artist series

Mini Racers

Monaco Grand Prix
Mother 3

Need For Speed 64
Neon Genesis Evangelion
Nuclear Strike

oDT

Ogre Battle 3

Perfect Dark

Pokemon Snap

Quake 2

Rayman 2

Rev Limit

Road Rash 64
Rollerball

Ronaldo Soccer

Sim City 2000

Smash Brothers

Smash Brothers

Space Invaders

Spooky

Star Wars Racing Game
Star Wars: The Phantom Menace
Superman

Survivor: Day 1
Tazmanian Express
Tonic Trouble

Tonic Trouble

Twelve Tales: Conker 64
Twelve Tales: Conker 64
Untitled Rare Game
Vigilante 8

Wetrix 2

Wild Metal Country
Xena: Warrior Princess




Ihr The Kranz Partner “I ‘H‘/‘ L;( OGON . Tg ARAN DER VERSAHDSPEZIAL‘?T' 25
im Ruhrgebiet ! =
(nur Laden, kein Versand!) I I g§§
dunatay z5=
m Brickcenter a8
44135 Dortmund |—-| 22
NINTENDO 64 £ £

romenade 11, 97070 Wirzburg -

TUROK 2 (Dt. Vers ) 88, 88
TUROK Z(engl PAL-Vers) 99,95

CRUISIN' WORI
DIDDY KONG RACING .

.
GDEMON 2 (FEB) 129, 95
1081 SHOWBAROING

Rayman 2 (Mar2) 119,95
¥

(' 2 || Buck Bumble 8995 [Shadowgate 54 (arz) 128,95
' MARIO KART 64
110 PARTY

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT FAX 0931/571602

1080° Snowboarding 89.95 |  Bomberman Hero 89.85

i e i
Extreme 62 93.95

SUPERNINTENDO O ]'«3r D180 5211844

SPACE BEAMER [iisix ssoiere scaneiL-
Y Der Nr.1 Hit aus dEﬂ USA (“Toy of the Year" 1997) SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR
t R e BESTELLTE WARE VERLART NOCH

V-Rally 9995

il el
))

UGS BUNNY CRAZY CASTL3(MAR)
UGS BUNNY & LOLA (JAN)
INKER'S POCKET TALES
& WATCH GALLERY 2.

D (JAN) . AM GLEICHEN TAG UNSER HAUS:

AREHE SRR sts}sll': mansu mng:
ASTERIX & DBELIX - CLASSICS. : UMPFE - IS o BEIM VERSENDEN VON 3 LIEFER
A ; -~ z .1 2 BAREN ARTIKELN GLEICHZEITIG
i SOGAR PORTOFREI*. NUTZEN SIE
UNSEREN VORBESTELLSERVICE:
SIND BEI IHRER BESTELLUNG
ICHT ALLE ARTIKEL
ZAHLEN SIE NUR PORTO

SUPERSTAR SOCCER 2 (JAN) .
ID OF RIVER KING (MARZ).
3 IN BLACK (JAN)

DONXEY KONG ~CLASSICS ... . .. 44,95
DONKEY K. LAND 2 - CLASSICS . . . 34,95
OB, FRANKEN. . 44,35

d Druckfehler vorbehaiten. Ladenpi

WS—= LE FUR DIE
Space Basic Set (1 Laser, 1 Weste) .59,95 |ERSTE LIEFERUNG, DIE NACH-
""" = Space Robo Set (1 Laser, 1 Robo) ..79,95 |LIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI*.
AUSTRIA EXPRESS Space Team Set (2 Laser, 2Westen)9995 BESTELL-ANNAHME BIS 20.00 UHR.
SCHNELLSERVICE V2 Team Set (Feb) SIE KONNEN AUCH UNSER KOSTEN-
V2 Firestorm (Feb) 59 95 LOSES MAGAZIN (MIT PREISLISTE

FUR OSTERREICH
LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN

TEL: 0049
85173777

1DM-7.5 O5: PORTO 6,90 ZZGL. NN-GEB

saizliche Basrall-Hotine: ))
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64 Power Nummer 19

$SCHREIBT!

Geschenke und Briefe gehen tiber
den Snail-Mail-Weg wie immer an
folgende Adresse:

64 Power

Onkel Tom

Postfach 3161

48581 Gronau

Jeder Brief wird gelesen, aber wir konnen leider nicht auf
jeden antworten. Also bitte keine Beschwerden!

Die Meinungen unserer Leser entsprechen nicht unbedingt
der Meinung der Redakteure.

Abonnementbestellungen bitte nicht auf diesem Wege
einreichen, sondern mit dem Kennwort *64 Power
Aboservice’ an uns schicken.

Mittlerweile hdufen sich die
Beschwerdebriefe dariiber, da}

| wir hier immer nur den gleichen

ﬂ‘ Mist bequatschen. Den einen

| paft das Thema 64DD nicht, den
anderen geht der Konsolenkrieg
auf den Wecker, und bei einigen
sorgt die BPjS fiir ein Grummeln
in der Magengegend. Tja,
manche Themen werden jedoch
nie ganz vom Tisch sein. Selbst
Klaus ist nicht wegzukriegen,
auch wenn ich jeden Tag am Bein
seines Biirosessels sdage. Wir
brauchen neue Themen! Schlagt
doch mal etwas Interessantes
vor, unsere Ohren sind offen fiir

Euer Onkel Tom!

Wertungen
Hi, Onkel Tom!
Ihr habt wirklich ein tolles Mag! Aber ich finde,
Ihr solltet die Wertungen &lterer Spiele ofter
iberarbeiten, wie zum Beispiel die von Super
Mario 64. Beim letzten Spiele-Riickblick habt
Ihr diesem Spiel 92% gegeben (friiher 95%).
Im Nindex und in den Hitlisten sollte das
aber auch gedndert werden.
Boris Moser

Anm. v. Onkel Tom: Wir sind uns immer noch
nicht ganz schliissig, ob eine nochmalige
Anderung der Wertungen wirklich Sinn macht.
Ich bin auf jeden Fall dafiir, Klaus und einige
Leser sind dagegen. Ich warte immer noch auf
Eure Stellungnahmen zu diesem Thema, viel
kam diesbeziiglich bisher nicht in mein
Postfach. Was ist los, seid Ihr alle schreibfaul
geworden? LaBt doch Zelda einfach mal links
liegen und schreibt uns!

Rollenspiele

Hallo Onkel Tom!

Seit eineinhalb Jahren bin ich nun Besitzer eines
N64. Mittlerweile habe ich acht eigene Spiele,
dazu unter anderem auch Turok, Shadows of the
Empire und Forsaken. Endlich ist Zelda 64 zu
haben und kurz vorher erschien Holy Magic
Century (Quest 64). Nun habe ich eine Frage an
Dich: Meinst Du, daf3 auch noch folgende
Rollenspiele fiir das N64 umgesetzt werden:
Secret of Mana, Secret of Evermore, Illusion of
Time, Lufia oder Terranigma? Solche Spiele
spiele ich am liebsten, weil man auch die grauen
Zellen mal anstrengen muf. Fiir ndhere
Auskiinfte wére ich Dir dankbar. Eure Zeitschrift
gefallt mir so gut, daB ich aufer der ersten
Ausgabe noch kein Heft verpait habe.

Walter Verveliet

Anm. v. Onkel Tom: Ich bin selbst Rollenspiel-
Fan und kénnte weinen, wenn ich dariiber
nachdenke, wie sehr dieses Genre von den
Herstellern vernachldssigt werden.
Umsetzungen von den von Dir genannten
Spielen sind bisher leider nicht geplant. Das
néchste Spiel, das zumindest einige
Rollenspiel-Elemente haben wird, ist Hybrid
Heaven.

Fetter Brief

Tach, 64 Power-Team!

Euer Mag ist einfach affengeil! Nie wurde ich
besser beraten, wenn es um Videospiele ging.
Auch Euer neuer Look ist echt super! Allerdings
schneien bei Euch manchmal kleinere
Rechtschreibfehler rein. Mal steht unter drei
Bildern der gleiche Text, mal vergeft Ihr
Seitenzahlen abzudrucken, und manchmal
druckt lhr einfach Euren Bewertungstext falsch
ab (siehe Test von Space Station). Jetzt noch
etwas zum 640RUM: Ich meine, Nintendo sollte
das 64DD auf den Markt bringen (auch in
Deutschland). Wenn bald die (oder der?)

Dreamcast (oder das??) auf den Markt kommt
und Sony die PlayStation 2 rausriickt und
Nintendo dann nur mit seiner 64Bit-Konsole da
hockt, dann sieht es fiir Big N sehr schlecht aus.
Ich bin zwar kein Erwachsener (sondern 16 Jahre
alt), aber ich denke schon, da3 Videospiele
gesellschaftlich akzeptiert sind. Sogar mein
Vater hockt manchmal mit mir vor der Glotze und
zockt Mario Kart oder Mario 64, und diese Spiele
sind doch eigentlich fiir jiingere Jahrgange
gedacht, oder? Und wer von den Erwachsenen
(was fiir ein bloder Ausdruck!) das Kiddie-Image
nicht mag, der kann sich ja Turok 2, Forsaken
oder den indizierten Bond-Kniiller zulegen.

So, zum Schlu noch ein fettes Lob an Florian!
Der pafit wie geschmiert zu Euch! Er macht seine
Sache echt super (genau wie die anderen!).
Marco Schulze

Anm. v. Onkel Tom: Danke fiir die Lorbeeren!
Anm. d. Chefreds: Das mit Florian kann ich
nur bestatigen. Seit er hier ist, schmeckt mein
Kaffee doppelt so gut...
Anm. v. Florian: Das muf3 an Hugo liegen - der
trinkt zwar auch keinen Kaffee, erbarmt sich
aber hin und wieder und setzt welchen auf...

Wette gewonnen?

Hallo Onkel Tom!

Ich wollte Euch dieses Bild schicken, weil ich und

mein Freund eine Wette abgeschlossen haben.

Wenn ich in Euer Postfach komme, bekomme ich

ein Abo geschenkt! Also bitte, bitte, bitte, bitte

bringt dieses Bild irgendwie in Eure Zeitschrift.
PS: Die 64 Power ist einfach nur geil!

Jan Fremgen

Anm. v. Onkel Tom: Gesagt, getan! Hehehe,
schlieBlich verdienen wir an dem Abo auch mit!
*gier*

Lieferprobleme

Sehr geehrte Damen und Herren,

aufgrund von nicht erfolgter Lieferung, bzw. nur
maximal 10% der bestellten Menge des Spieles
Zelda 64, auf welches viele Freaks gewartet
haben, habe ich meine Vorbestellungen bei den
diversen GroBhdndlern inzwischen annulliert. Ich
hatte Zelda 64 bei verschiedenen GroShandlern
vorbestellt, um auch am Deutschlandstart fiir
meine Stammkunden wenigstens ein paar Spiele
vorratig zu haben. Als ich dann am 11.12.1998 bei
diesen (und noch ein paar mehr - ca. 10
verschiedene Handler) anrief, bekam ich nur die
Auskunft, daB nicht mal 10% dieses Spiels
ausgeliefert wurde. Das heif3t im Einzelnen, man
mufte mindestens 10-15 Stiick bestellen, um
eventuell 1 Spiel zu bekommen. Da viele
GroBBhandler selbst auch Einzelhandel betreiben,
haben sie diese Spiele grofitenteils liber ihren
Einzel- bzw. Versandhandel verkauft, da die
Liefermenge bei weitem nicht ausreichte um
ihren Eigenbedarf an Vorbestellungen zu
séttigen. Die MifBwirtschaft von Nintendo ist fiir
uns kleine Handler unertréglich: Turok 2 im
Januar, Star Wars auch verschoben, und Zelda 64



wird nur an die ganz grofien Anbieter in
ausreichender Menge geliefert. Die Metro und
der Media Markt haben Zelda auch gleich
dutzendweise in ihren Regalen stehen.

Die Speichererweiterung, wenn sie denn
kommt, wird ca. 70 Mark kosten. Auch das
werden sich viele iiberlegen, nochmals so viel
Geld zu investieren. Einige verargerte Kunden
haben inzwischen bei mir ihr Nintendo 64
verkauft und sich dafiir eine PlayStation
zugelegt. Somit baut Sony seine Fiihrung
weiterhin aus und Nintendo &t sich ein dickes
Weihnachtsgeschift durch die Lappen gehen. Fiir
mich als Handler bedeutet dies, daf ich nun
Nintendo 64 bei mir im Geschaft kaum noch
anbiete.

Mich wiirde nun die Meinung lhrer Leser
interessieren, und daher bitte ich Sie, diesen
Brief abzudrucken.

Peter Grebenteuch, Peters Penny Eck

Anm. v. Onkel Tom: Leider stecke ich in den
Problemen der Hindler selbst nicht weit genug
drin, um mir ein Urteil dariiber erlauben zu
diirfen. Ob Nintendo jedoch “Schuld” hat, bleibt
die Frage — die Nachfrage war wohl tatséchlich
so groB3, daB Nintendo Probleme hatte

geniigend Cartridges zu produzieren. Sdfen Sie

selbst in einer Fiihr bteilung von Ni d
hitten Sie wahrscheinlich selbst so gehandelt,
schlieBSlich ist der Verkauf eines solchen
Produktes in den genannten Marktketten
sicherer als in kleineren Videospieleldden. Aber
schade ist es schon, das stimmt.

Fragen iiber Fragen

Hi Onkel Tom,

ich bin einer Eurer relativ treuen Leser. Aber fiir

Jugendliche seid Ihr das einzig wahre Magazin.

Erst mal mochte ich Euch fiir das regelméfige

Einfiigen des Gamewatch danken. Was mich

auch schon zur ersten Frage bringt:

1. |hr sagt Duke Nukem: Zero Hour. Mein
Fachhéndler meint, der Nachfolger zu Duke
Nukem heiit DN: Time to Kill. Wie heiBt es
denn jetzt?

. Es fehlen Shadowman sowie auch Racing
Simulation 2 (UbiSoft) und F1’ 98 (Psygnosis).

. Wie stehen die Chancen, daf3 der Nachfolger

von Duke Nukem als auch Perfect Dark

indiziert werden?

Die Grafik wird durch die Speichererweiterung

bei alten Spielen nicht besser, aber wird das

Spiel vielleicht schneller?

N

w

&

Dieses Bild von
Space Station:
Silivon Valley hat
uns Jan Fremgen

gezeichnet. Ganz
schon fuchsig!

LX4 Tremor
Das Rumble Pak, das
keine Batterien benotigt.

Rilttelt Xtra stark!

Unverb.
Preisempf. 29,95 DM

LX4 Tremor + 1MB
LX4 Tremor mit integrierter
1MB-Memory Card
Unverb. Preisempf.
49,95 DM

G64 Lenkrad
mit Rumble-
Technik

* Das neue analoge N64-

Lenkrad mit integrierter
Rumble-Funktion

« Bendtigt keine Batterien

« Digitale Fingertip-
Schaltung

* Analoges Gas- und
Bremspedal

+ Ergonomisches Design |

Unverb. Preisempf.
139,95 DM

Gé64

Controller
Das ergonomische
N64-Joypad mit
Dauerfeuer-
und Zeitlupenfunktion.
In finf verschiedenen
Designs. Mit Memory
Card-Schacht
Unverb. Preisempf.
* 59,95 DM

12 Tel, 040 - 514 840-48 “a_




5. Welches Aufbewahrungssystem fiir Cartridges
benutzt Ihr, bzw. wiirdet Ihr empfehlen? Gibt
es {iberhaupt eins?

Christopher Klein

Anm. v. Onkel Tom:

1. Soweit wir wissen, heift dieser Teil von Duke
Nukem nur auf der PlayStation und auf dem
PC Time to Kill. Die N64-Version wird sich von
den anderen sowieso etwas unterscheiden.

2. Stimmt.

3. Bei Duke Nukem: Zero Hour ist es fraglich, ob
es iiberhaupt in Deutschland verdffentlicht
wird. Es wird wohl nie ein Duke Nukem-Spiel
geben, daB nicht indizierungsgefahrdet ist.
Auch Perfect Dark geizt nicht gerade mit
Gewalt — au weia!

4. Nein. Altere Spiele sind nicht darauf
programmiert worden, den erhdhten Speicher
nutzen zu konnen.

5. Welches Aufbewahrungssystem WIR
benutzen? Frage lieber nicht! Viele der
Cartridges fliegen in den Biiros von einem
Schreibtisch zum anderen. CDs wiirden so
etwas nicht mitmachen! Aber wir empfehlen
die Aufbewahrung in der Original-
Verpackung, vielleicht sogar in der
Schutzfolie, dann sollte eigentlich nichts
geschehen diirfen.

Anm. d. Chefreds: Das ist korrekt, schlieBBlich
bewahren wir Dich ja auch in einer
Schutzfolie auf. Ganz frisch bist Du aber
dennoch nicht...

Kinderkram?

Hallo, Tach auch!

Also zu erst einmal das Lob: Ihr seid die

allersupadupamegasupertollste N64-Zeitschrift,

die ich je gelesen habe. ich hole mir Euer geiles

Mag seit der 1. Ausgabe, und was ich da immer

lese — da bleibt mir echt die Spucke weg! Ich

mochte an dieser Stelle das 640RUM
ansprechen:

1. Ja.

2. Als Erwachsener wird man akzeptiert, aber als
Kiddie wird einem von Erwachsenen oft
nachgesagt: “Ist doch Kinderkram!” oder
“Hast Du nichts anderes zu tun, als so einen
Baby-Kram zu spielen?”

Jetzt zur Kritik: Welche Kritik? Das war sie auch
schon!

Jetzt die Fragen:

1. Wird es irgendwann ein Spiel mit einer
Lightgun fiirs N64 geben? Vielleicht Winback?

2. Wird es XG3 jemals geben? Ich meine, nach
dem Schrotthaufen XGz...

3. Wieso klappt Euer 64 Power-Rezept nicht? Bei
mir sind schon 64 Mixer kaputt gegangen!

4. Komme ich jetzt ins Fernsehen?

Anton Erle

Anm. v. Onkel Tom:

1. Mit Lightguns halten sich die Hersteller im
Né4-Bereich derzeit noch stark zuriick. Warum
das so ist? Keine Ahnung. Wir finden es
ziemlich schade.

2. Bisher ist kein Nachfolger vom
“Schrotthaufen” geplant.

3. Hast Du auch braune Eier verwendet? Mit
weiflen Eiern klappt es nicht, das haben
Experimente gezeigt.

4. )a. Ausstrahlungstermin ist der 30. Februar
1999, 16.05 Uhr auf VOX.

Anm. d. Red.: Tommy ist werktaglich auf der
Mattscheibe, ebenfalls auf VOX, ab 17.05 Uhr -
bei “Quatsch Dich reich”.

Zelda-Losung

Hi, Onkel Tom! Heute habe ich mir die neue 64
Power gekauft (es lagen nur noch drei im Regal).
Alles drin, alles dran... aber was? - keine Zelda-
Komplettlosung?! Also eigentlich hatte ich schon
mehr von Euch erwartet. Aber sonst super! Das
Zelda-Poster habe ich sofort aufgehangt.
Michael Stipp

Anm. v. Onkel Tom: Nu‘ reg* Dich mal nit so uff!
Zelda ist ein mega-komplexes Spiel, wie sollen
wir so schnell eine Komplettlosung dazu
bringen? Schlieflich braucht ein Druckhaus auch
seine Zeit, bis ein Heft iibers FlieBband wandert.
Eine frohe Botschaft habe ich jedoch: Ab dem 29.
Januar liegt eine neue 64 Power-Spezial im
Handel, in der Du auch eine mega-gewaltig-
gigantische Zelda 64-Komplettlosung findest!

Frauenpower
Hollerd, Onkel Tom! Ich muf zugeben, daf lhr da
jeden Monat ein echt fettes Mag rausbringt, aber

Es ist tatsdchlich so, daf3 iiber 98% aller Briefe,
die bei mir eintrudeln, aus Mé@nnerhand
stammen! Das ist schade, aber ich kann ja auch
nichts daran dndern. Frauen haben eine sehr
grof3e Chance, mit ihren Briefen im Postfach zu
landen, wie Du ja selbst sehen kannst. Es darf
nicht sein, daf Videospiele immer noch eine
Ménnerdoméne sind...

Anm. d. Chefreds: Seit 4. Januar haben wir
ebenfalls eine Dame im Team. Sie heif}t Anne
und hat es erreicht, daf3 wir Jungs uns so richtig
gut benehmen (wenn sie da ist).

Dies und Das

Saletti, Onkel Tom!

Zuerst einen Gruf aus der Schweiz, wo
jedermann brutale Spiele kaufen kann, ohne daf
irgendein Club von Miittern uns Schweizer
Gamern den Spaf verderben kann. Dieses Verbot
in Deutschland finde ich irgendwie mitschuldig,
daf viele Konkurrenzkonsolenbesitzer
behaupten, das Né64 wire eine Kinderkonsole.
Wieso wird Tomb Raider nicht indiziert, man
schieft in diesem Spiel schlieBlich auch auf
Menschen und Tiere? Ich lese Euer Mag schon,
seit ich die Powermaschine N64 besitze. Ich
wurde gut beraten und habe mir keine Shit-
Spiele gekauft. Auch heute besitze ich nur gute
Spiele, die nicht zuletzt durch Eure
Empfehlungen in meine Powermaschine
gewandert sind. Da ich gerade eine Lehre als
Polygraf mache

(Anm. v. Onkel Tom: Nennt man eigentlich

werdet von dieser Schleimerei, die man teil

zu lesen bekommt, blof3 nicht
grofBenwahnsinnig. Jetzt zum eigentlichen
Anliegen meines Briefes. Ich kann es einfach
nicht fassen, daf es anscheinend (fast) keine
N64-Spielerinnen gibt, oder wie soll ich mir
erkldren, daf nie ein Brief einer Leserin
abgedruckt wird?! Und was sollte das eigentlich
mit diesem “Gott, Frauen...”, hd? Ein bifRchen zu
verallgemeinert, gelle? Auf jeden Fall fande ich
es voll korrekt, wiirdet Ihr einen Brief einer
Leserin abdrucken. Deine Botschaft, man solle
nicht das ganze Weihnachtsfest iiber nur spielen
und sich statt dessen mit den Lieben
beschéftigen kam fiir mich zu spat. Als ich
mittwochs in den Zeitschriftenladen kam, gab es
leider keine 64 Power mehr, so daf ich sie erst
seit Montag in Handen halte. Und so habe ich
Heiligabend mein Epona-Pferdchen durch die
Hylianische Steppe gescheucht und mich mit den
Gerudo-Kampferinnen um beschrénkte
Zimmermanner gebalgt. Letztendlich habe ich
noch eine Frage zu dem phantastischen,
supergeilen Zelda 64. Kann man Link, wenn er
bereits um 7 Jahre dlter geworden ist, wieder
zum siien kleinen Feen-Jungen
zuriickverwandeln, der er mal war? Wenn ja, wie?
Anne Catherine Miiller-Hermann

Anm. v. Onkel Tom: Ha, eine Frau!
Unglaublich! Ich kann Dich beruhigen... wir
haben nichts gegen Frauen (nichts Wirl

).

Profi- jetzt Steffigrafen? Okay, der
war wieder mal so schlecht, da8 ich mir selber
eine runter hauen sollte... ouch! Oh, danke
Klaus!), kann ich ruhigen Herzens behaupten,
daf Euer Layout sehr gut ist. Auch diese Anm. v.
Onkel Tom ist so gut und amiisant, daB sich
einige iker ein Stiicklein abschneid
konnten.

Anm. d. Chefreds: Von Tommy? Der besteht
doch eh nur aus Haut, Knochen und Bierbauch!

Eure Bewertung ist meiner Meinung nach bis
auf einmal immer korrekt gewesen: XG 2 ist viel
mehr Wert als gerade mal 70%. Aufer der letzten
Strecke finde ich das Streckendesign, nicht
zuletzt wegen der Steilkurven, sehr gut. Was die
Geschwindigkeit betrifft kann ich mir nichts
Schioneres vorstellen, als mit der Wasp die
Schallmauer zu durchbrechen und von einem
Knall begleitet zu werden. Die Stimme tont
extrem erotisch, deshalb sehe ich mir immer das
Intro an. Ich behaupte weiterhin, daf XG 2 fiir
Futur-Racing-Fans ein Leckerbissen ist. Ich habe
schon Wipeout 2097 durchgespielt (das war
krass schwer) und besitze etwas Erfahrung in
diesem Bereich. Im Grof3en und Ganzen bin ich
aber mit Euch sehr zufrieden.
Gregor Meister

Anm. v. Onkel Tom: Hach, das tat gut. ich
glaube, ich habe heute zum ersten Mal unsere
Layouter ldcheln sehen!




Zelda mies?
Hallo, Power-Team, hallo, Onkel Tom und hallo, Nintendo-, KSC- und
Wrestling-Fans.

Da ich die 64 Power seit der ersten Ausgabe lese, hab ich mir
gedacht, daf ich vielleicht auch mal schreiben sollte. Also, ich besitze
nun schon seit dem 9.12.98 Zelda 64! Gestern lud ich einen Freund ein,
damit er mal das Meisterwerk bestaunen konnte. Doch dann der
Schock. Kaum hatten wir eine Minute gespielt, fing mein Freund an
Kommentare wie “schlechte Grafik, alles eckig und verschwommen”
loszulassen. Doch das war noch nicht das Schlimmste. Als er dann
noch anfing mit “billige Rétsel, schlechte Zwischensequenzen und
Kinderspiel”, habe ich ihn vor Wut aus der Wohnung geschmissen. Er
hatte sogar behauptet, daf ein Spiel namens “Landstalker” (oder so
shnlich) fiir das Sega MegaDrive besser sei als Zelda 64. Na ja, wer
eben einen High-End-PC mit 400 MHz, 128 MB SDRAM und einen 21"-
Monitor besitzt (wie er), der braucht wahrscheinlich nur Spiele mit
iibelst guter Grafik, und der Rest ist egal. Ich finde Leute, die so
denken, bescheuert. Die haben keine Ahnung, was ein gutes Spiel
ausmacht. Es gibt namlich Spiele, die trotz schlechter Grafik gut sind
(beispielsweise Secret of Mana — kennt das jemand?). Also ich
verstehe meinen Freund nicht, und Ihr sicher auch nicht.

Sven Schmidt

Anm. d. Chefreds: Es soll Sprachschulen geben... aua!

Anm. v. Onkel Tom: Hahaha, das ist doch nur ein Scherz, oder? Wie
kann jemand behaupten, daB Zelda 64 eine schlechte Grafik hatte?
Unglaublich! Dein “Freund” sollte sich mal Gedanken dariiber machen,
was 50 ein 400 MHz-PC und was ein Né4 mit Spiel kostet. Na, klingelt’s
dann vielleicht bei ihm?

Klaus kriegt’'s dicke?

Tach auch!

Euja Mag ist das bezte iiberhaubt! For allem gefellt mir der Gamewatch
und di News! Abba ich habbe Ferbessarungsforschlege.

1. Wi wer’s mit einem Fotto fon euch? (Ist Klaus “The Alien” wirklich
Schauspieler im Film “Das groRe Fressen” gewesen?) Behahltet
bihte di Rubrick “Fragen iiber Fragen” bei.

2. Wahrum buttat Ihr Clayfighter runta? Robotron X kommt vorne rein
und hinten wieder raus! Hilfe, ich brauche ein Zapfchen!

PS: Bitte schickt diesen Brief nicht korrigiert zuriick, sondern druckt
ihn ab!

PPS: Hab noch ein Gedicht geschrieben:

Klaus, der ist so fett

Zum Onkel Tom ist er nicht nett,

spielte mit im Film “Das grof3e Fressen”

Lockenwickler hat er in seinen Haaren vergessen.

Er lauft herum wie ein fettes Schwein

Ja, Kate Moss miifite so sein!

PPPS: Ich kenne Deine guten Vorsitze fiir das neue Jahr, Klaus!

PPPPS: Ein Witz am Rande: Was passiert, wenn Klaus am Strand liegt?
Greenpeace zieht ihn zuriick ins Meer!

Sei nicht traurig, Klaus.

Marius-Alexander Obst

Anm. v. Onkel Tom:

1. Fottos fon uns gibbat es in Kiirze (wie oft habbe ich dasz eigendlisch
schon gesargt?). Wir suchen noch nach einem geeigneten Objektiv,
um Klaus auch in seiner ganzen Pracht ablichten zu kénnen.

2. Wihr buttan das runter, was es auch verdient had runtagebuttat zu
warden.

Dein Witz hat iibrigens einen mega-langen Bart!

Anm. d. Chefreds: Noch so’n Brief, Du Pflaume, und ich mache aus
Dir Obstkompott! Von Milch und Obstkuchen

Moin, Onkel Tom, ich heife Krieger, bin onentlerungslose 19 Jahre
alt und komme aus einem p P

GAMEBOY |

Bugs Bunny & Lola* 54,95
Conker’s Pocket Tales 44,95
Game & Watch Gallery 2 44,96
Harvest Moon 59,95
Pocket Bomberman 44,95
Quest for Camelot 59,95
Shanghai 59,05
Sylveser & Tweety 54,95
Tetris Deluxe 44,95
Turok 2 59,95
Game Boy Pocket 99,95
Lightmaster 19,95
Link-Kabel je 19,95
Netzteil <GB & Pocket> 29,95
Aladdin 39,95
Animaniacs 39,95
Arcade Classic 39 95
Asterix & Obelix ,95
Bust-A-Move 3 44 95
Donkey Kong Land 2 <a> 49,95
Earthworm Jim 39,95
Ferrari 44,95
FIFA Soccer '97 39,953
Golf Classic 29,95
Judge Dredd 29,95%
Kirby’s Dream Land 39 95
Maus, Die

Molemania

Monopoly

Mulan "Disne

NBA All Star Chal. 1
NBA All Star Chall. 2
Ottifanten

PGA Tour Golf '96
Pinball Dreams <a>
Primal Rage

Roger Rabbit

Schiffe versenken
Space Invaders

Spy vs Spy

Stargate

Super Battle Tank

S. Mario Land 1 -3

S. Return of Jedy

T 2 - Arcade Game

T 2 - Judgment Day
Tim im Sonnentempel <a>
Track & Field

39 95
54 95

54,95
24,95

1995

54,95
29 95
29, QS

Waterworld <a>
WWF Superstar 1

Antennenkabel

Joyboard 79,95

Joypad
farbig
<blau,
griin,
rot oder
schwarz>
Joypad “grau”
Joypad transparent
Joypad + SV 300 49,959
Joypad SV362 Shark  59,95°
Joypadverlangerung 14,95
Lenkrad Race Compact
Lenkrad V3

Memory Card

Memory Card "480"
N64 Konsole & Mario 64 239 95 =
Rumble Pak

Rumble Pak & Memo

S-VHS Kabel

je39,953
29,95
49, 95

5
119 95

99,95

N64-Zubehor &

FREARO oNUI

Folgende Artikel sind Neus iele!!!

ACME Animation

Actraiser 2

Aero the Acrobat 2 <a>

Ardy Lightfoot

Asterix

Asterix & Obelix

Big Hurt Baseball

Biometal <a>

Boogerman

Cutthrout Island

Donald in Maui Mallard

Donkey Kong Country 2 39,95
<mit deutscher Anleitung>

Donkey Kong Country 3 49,95

Earthworm Jim 2 95

| FIFA Soccer <a/OV>

- FIFA Soccer '96 i

| FIFA Soccer '97 49,95

Hebereke Popoon 1 & 2 je 29,95

<JIncred. Crash Dummies 19,95

3 Jimmy Conners

2 Joe & M 39 o

5 John Madden '93 19,95

5 5 Judge Dredd 39,95

39,
19,95
29,95

s Kirby's Dream Course <a> 39,95
Kirby’s Ghost Trap

Lufia incl. Spielberater

Marvel Super Heroes

.95 5 Mega Man 7
5 2 Mohawk &

Mr. Do

Ms Pacman

NBA - Give 'n ‘Go
NBA Hangtime

= NBA Live '97
NHL Hockey '95 <a>
NHL Hockey '96
NHL Hockey '97
Oscar

Pac Man 2

PGA Tour Golf '96

£ Prince of Persia 2
2 Putty Squad <a>

z Realm
Revolution X

 Rise of the Robots
Schlump'a Die

4 Shag Fu <a> 29,95
_ Sonic Blastman <a> 39,95
pirou
| Star Trek Deep Space
9 Star Trek N.G.
4 Streetfighter Alpha 2
% Super Dany <a>
Super Drop Zone
S Emire Strikas Back 49, 95
Super Int. Cricket <a> 39,95
5'S. Mario All Star <a> 39,95

uper Star Wars
§ Super Ternis
Super Wreslemania
HTerranigma
& Tetris 2
2 Tetris Attack
Tim in Tibet <a>
Timecop
Toy Story
Vortex

49,95
29,95

k|

- Whizz

Williams Arcade Hits
- Worldmaster Golf
* Wrestlemania Arcade

el.: 02504 - 9330 - 33

NINTENDO®*

1080° Snowboarding 84,95

Bielefeld

Tel.: 0521 - 5215206

City-Passage i

ir Boarder 64 109,95
All Star Tennis '99 (01) 99,95
Banjo & Kazooie 84,9!

Body Harvest
Bomberman Hero
Bust-A-Move 3
Centre Court Tennis

Charlys Blast Chig. (01) 109 95

Chopper Attack 114,95
Cruisn USA 79,95
Cruis'n World 84,95
Dual Heroes 89,95
Extreme G 2 99,95
F1 World Grand Prix 84,95

-Zero
Frankreich '98
Gex 64 (02)
Glover
GT

iggy's Reckin Balls
Int. Superstar Soccer '98 EB 95
John Madden '99 99,95

Tel.: 0251 - 5105789

Mission Impossible
Mystical Ninja

NBA Jam '99

Windthorststr. 13, 48143 Miinster

Penny Racers (01)
Racing Simulation 2 (01) 124,95

al
Roboron 64
S.C.AARS.

Meéga Drive / Mega CD / PSX /
Saturn / Mangas & CD-Rom

Turok 2 (01)
Turok 2 <a> (01)
Tuisted Edge Snow. (01) 109,95
V-Rally

Virtual Pool (01)

Waialae Country Golf Club 99 95
Wave Race 84,9
WCW vs Revenge 119 95
Wipeout 2097 (01)
WWF Warzone
Zelda 64 109,95

Bomberman 64
Bust-A-Move 2
Chameleon Twist
Clayfighter 63 1/3 <a>

Mace - Dark Eye
Mischief Makers
Muiti Racing Champion. 59 %

995

NHL Breakaway 49,95

Top Gear Rally
W. Gretzky Hockey
W. Gretzky Hockey '98 69,95

Fax: 02504 - 9330 - 99

Persénliche Bestellannahme

Mo.-Fr.8.30-20.00 Uhr Sl tdpp ot 24

Sa. 10.00-16.00 Uhr

48291 Telgte
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B3 Power |

namens Jiilich, aber das interessiert ja
niemanden

(Anm. v. Onkel Tom: Stimmt. Das Postfach
muf3 trotzdem irgendwie gefiillt werden, und
wenn das Abgedruckte noch so sinnlos ist.
SchlieBlich habt Ihr fiir diesen Unsinn bezahlt,
und wir mochten Euch ein bifichen drgern.).

Also erst einmal ein fettes Lob an die Verfasser
der geilen 64 Power (bzw. Euch)! Ihr seid das
einzige Heftchen, in dem die Schreiber auch mal
die Zahne auseinander bekommen und tiber
zensierte Spiele sprechen. Eure Texte basieren
auch nicht so auf spiefigen Ausdriicke wie die
anderer N64-Magazine. Macht blof so weiter!

Zum Thema 64DD wollte ich einfach nur mal
loswerden, da® manche Leute nicht so weit in
die Zukunft schauen sollten. Sie sollten sich viel
lieber um die Gegenwart kiimmern und sie
geniefBen.

Es ist doch vollig irrelevant, was irgendwann
vielleicht doch mal erscheint oder blablabla. Ich
bin restlos zufrieden mit meinem N64, habe Fun
an den Games, und das Joypad ist sowieso schon
zu meiner dritten Hand geworden. Das ist doch
die Hauptsache — Spaf!

Wolfgang Krieger

Anm. v. Onkel Tom: Genau mein Reden!

P3-Killer?

Hallo Tom.

Ich finde Euer Heft wirklich megaméafig
abgefahren. Bin ein totaler Fan von Euch und
dem Né64. Ich bewundere Euren Schreibstil
total, weil er so lustig ist. Aber genug der
Schleimerei und zu den Fragen:

. Warum habt Ihr Extreme G 2 nur 70%

gegeben? Andere Heft schreiben, daf3 es ein

Hammer wére und den 1. Teil in jedem Punkt

schlagt.

Da in den US-Charts die PlayStation-Version

des Games WWF Warzone unter den Top 10 ist,

frage ich mich, was mit dem Né4-Titel ist. Ist
die PS-Version schneller, brutaler, hat sie
vielleicht sogar bessere Grafik (das glaube ich
kaum).

Ich hasse, hasse, hasse diese PSX. Kiirzlich

habe ich Cool Boarders 3, Crash Bandicoot 3

und Tomb Raider 3 gespielt. Ehrlich gesagt

konnte mich kein Spiel nur annéhernd dazu
bringen an die PS zu denken. Dieses
einfallslose Viereck mit ein paar Kreisen zum

Driicken hat vielleicht viele Spiele, aber die

haben eine Qualitét, die zum kotzen ist.

Vergleicht man beispielsweise Cool Boarders 3

mit 1080° Snowboarding, dann fallt einem

sofort auf, daB es die N64-Spiele besser drauf
haben einen in ihren Bann zu ziehen.

Daniel Aufner

-

L
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Anm. v. Onkel Tom:

Was andere Magazine iiber Extreme G 2
sagen, geht uns so ziemlich am Hinterteil
vorbei. Mittlerweile hdufen sich die Klagen
iiber eine zu kritische Wertung in der 64

o

Power. Wir verstehen nicht, warum das so ist.
Das Spiel ist nun wirklich nicht frei von Makeln
und hat unsere Erwartungen einfach nicht
erfiillen kénnen. Na ja, 70% sind schliefBlich
auch nicht gerade wenig...rdusper.

Es ging bei den US-Charts lediglich um

Verkaufszahlen. Da die PlayStation viel

verbreiteter als das Né4 ist, diirfte wohl klar

sein, warum nur die PlayStation-Version von

WWF Warzone so weit oben steht.

3. Muf3 man sie denn gleich hassen? Es gibt
tatsdchlich sehr gute Spiele fiir die
PlayStation, unter anderem gehdort auch Crash
Bandicoot 3 dazu.

B

12 3,4 5. und
dann?

Tach, 64 Power

Ihr habt in Ausgabe 12/98 zugegeben, daf} Ihr
nur bis fiinf zdhlen konnt, aber in Ausgabe 7-
8/98 konntet Ihr bei der Bewertung von Zelda-
The Tréte of Sonstwas auch bis sechs zéhlen!
Mustet Ihr dafiir extra jemanden mit
Grundschulbildung anheuern, oder durfte es der
Computer fiir Euch machen?

Benjamin Koch (GrofSmeister B)

Anm. v. Onkel Tom: Nein, letzten Endes war
alles eine Frage der Logik. Klaus war damals in
der Schule so schlecht, daB er in seinen
KLAUSuren (haha!) nur Sechser hatte! Nach
langem Hin und Her kamen wir darauf, daf} eine
Sechs doch schlechter als eine Fiinf sein muf3,
und es demnach die Folgezahl auf die Fiinf sein
mufite. Gut, gelle?

Anm. d. Chefreds: Benjamin, hor nicht auf den
ollen Quatschkopf. Tommyboy hat n@mlich
normalerweise nichts anderes als 6 im Kopf,
und da er im Moment solo ist... argh...
Hilfe...fliicht!

Schwarz auf Schwarz
Salve, Onkel Tom! Ich sehe hier gerade einen
Beitrag, der besagt, da3 Lachen wirklich sehr
gesund ist, und da mufte ich sofort an Euch
denken.

Anm. d. Chefreds: Da hast Du wohl Tommys
vor Augen gehabt, oder?

Und da ich im Moment nichts Besseres zu tun
habe, dachte ich, ich schreib Euch einfach mal.
Erst etwas tiber mich... ich besitze ein N64 und
eine PlayStation, favorisiere das N64 und finde
diesen ganzen Konsolenkrieg einfach lacherlich!
Es gibt gute Spiele auf beiden Systemen.

Anm. d. Red.: Normalerweise beginnt man nach
“Etwas {iber mich” mit “Ich bin soundsoviele
Jahre alt, soundsogroB, arbeite als
wasauchimmer, usw. usw

Ich lese die 64 Power schon seit der ersten
Ausgabe und fiebere jeden Monat schon der
néchsten Ausgabe entgegen... und nun zu Euch:
1. Bei Eurem neuen Design ist Euch ein (kleiner)

Fehler unterlaufen: Ich finde es zwar gut, da
die Seiten nicht alle weif sind, aber weif3e
Buchstaben sieht man auf weiem Grund
genauso wenig wie schwarze Buchstaben auf
schwarzem Grund.

2. Ihr solltet in den Hitlisten bei Rennspielen
zwischen Futuro-Racern, Simulationen und
Fun-Racern unterscheiden.

3. Die Original-Nintendo-Controller fangen bei
mir und meinen Freund an zu “haken”. Kann
man das verhindern? Die Nintendo-Hotline
weif3 auch keine Antwort.

Noch meine Meinung zum 640RUM:

1. An sich ist das 64DD iiberaus niitzlich. Mehr
Speicherplatz als ein Modul, schneller als eine
CD-ROM und wiederbeschreibbar wie eine
Diskette. Wenn die Entwicklung bis Ende 1999
dauert, sollte Nintendo es verdffentlichen.

2. Ich bin selbst zwar noch ein “Kiddie” (14 Jahre
jung), aber meiner Einschatzung nach sind
Videospiele groBtenteils akzeptiert, doch
Ausnahmen gibt es immer. Es sind jetzt ja
auch schon viele Spiele auf dem Markt, die auf
dltere Zielgruppen ausgerichtet sind.
AuBerdem ist der, der sich dadurch stéren [t
selbst schuld!

Jakob Hiising

Anm. v. Onkel Tom:

1. Was fiir einen Fehler meinst Du denn jetzt
konkret? Uns ist in dieser Hinsicht noch
nichts Negatives aufgefallen. Aber die Sache
hat einen Vorteil: Wenn uns der Fehler
unterlaufen sein sollte, daf$ wir schwarze
Buchstaben auf schwarzem Grund abgedruckt
haben, dann sieht man den Fehler auch nicht.
Ist doch super, oder?

. Nee, laB8 mal lieber. Es ist sowieso schon

schwer genug, alle Spiele irgendeinem

Bereich zuzuordnen. Und Genres gibt es

schon jede Menge!

Haken? Wie wirkt sich dieses Haken aus? Ein

solcher Mangel ist uns nicht bekannt. Nimmst

Du vielleicht Deine Konsole immer mit auf die

Kuhweide und spielst dort? Vielleicht steckt

etwas Sand in Deinem Controller.

N

o

Anm. d. Chefreds: 1. Brille aufsetzen,
Thomasine, und die 64 Power noch mal
durchblittern. — Bruder Jakob, hast Du bei dem
Bild etwa die dazugehdrige Anmerkung
verschnarcht? Das sollte ein GAAAAG sein...
hallo, wach? Ja? Prima! 2. Du, Thomas, bist zum
Gliick einmalig! 3. Klar, wo’s auf ‘ner Kuhweide
ja von Sand nur so wimmelt...

N©®4d vs FuBball

Hi Onkel Tom!

Euer Mag ist das oberaffengeilste tiberhaupt,

weil ich mit Euch am besten reden kann. Die

anderen sind alle dermafen steifOOPSig, daf3 es

fast nicht zum Aushalten ist. Aber nun zum

640RUM (oder s0):

1. Ich finde, daf? man das 64DD in den Wind
schieBen sollte. Denn alle Verantwortlichen
labern jetzt schon soooooo lange herum, und



keiner tut etwas. AuBerdem finde ich
Cartridges viel besser als Disketten, schon
rein optiosch.

. Ich bin zwar mit meinen 13 Jahren noch kein
Erwachsener, habe aber dafiir auch noch nie
Probleme mit dem Kiddie-Image gehabt. Was
aber wahrscheinlich daran liegt, daf3 ich in so
einem kleinen Kaff lebe, wo jeder lieber
FuBRball als Konsolengames spielt. Es gibt
insgesamt nur zwei Leute hier, die genauso
gerne spielen wie ich und sich zudem auch
noch richtig gut auskennen, weil sie auch Euer
Mag lesen. Viele meiner Freunde haben auch
ein N64, sind aber solche Ignoranten, daf sie
sich solche Flops wie GT 64, Bust-A-Move 2
und Tetrisphere kaufen und erst dann merken,
was fiir einen Schund sie sich zugelegt haben.
Ich finde, daB® das Né4 an solche Menschen
verschwendet ist. Und weil ich und die beiden
anderen bereits erwdhnten Zocker unsere
Freizeit am liebsten vorm Né4 verbringen,
werden wir von den anderen sehr oft als
spielesiichtig bezeichnet. Ihr habt ja keine
Ahnung, wie mich das nervt. Wenn ich diirfte,
wiirde ich sie alle auf der Stelle erwiirgen.

Danke, da ich mir das von der Seele
schreiben durfte, es hat wirklich gut getan,
einmal alles herauszulassen, was mich
bedriickt. Bis zum néchsten Mal, und bleibt so
wie ihr seid!

Alex Perfler

N

Anm. v. Onkel Tom: Haaaaaalt, stop! Was gibt es
denn an Bust-A-Move 2 auszusetzen? Das Spiel
ist doch der Knaller! Die Grafik mag zwar nicht
so prall sein, dafiir macht das Spiel selbst
absolut siichtig. Schau es Dir besser noch
einmal an...

Kritik

Hi, 64 Power-Team! In meinem letzten Brief an
Euch, den lhr netterweise abgedruckt habt, habe
ich nur ein paar Fragen gestellt und erzahlt, wie
toll Ihr seid. Ihr seid es immer noch, aber ich
mache mir grofie Sorgen.

Wie Eure Zeitschrift aufgebaut ist und wie lhr
die Spieletests und Neuigkeiten darstellt, gefallt
mir zwar sehr gut, aber als ich Eure letzte
Ausgabe der 64 Power aufschlug, bekam ich
einen gewaltigen Schock.

1. Ihr habt meinen Brief, den ich an Euch
geschrieben hatte, brutal gekiirzt.

2. Ihr habt viel zu viel Werbung in der Zeitschrift.

3. Ihr habt Texte zweimal abgedruckt (Banjo-

Kazooie).

Ihr schreibt fiir so viele Zeitschriften und werdet
mit der Zeit immer schlampiger. Bitte, bitte,
bitte, konzentriert Euch auf eine Zeitschrift und
enttduscht nicht Eure Leser, die sich Eure
Zeitschrift jeden Monat ruhigen Gewissens
kaufen.

Felix Ross

Anm. v. Onkel Tom:

1. Das ist auch iiblich so. Die meisten Briefe sind
viel zu lang, um sie in voller Lange abdrucken
zu konnen. Das Postfach ist zwar schon relativ

grof, doch viele Leser wollen zu Wort
kommen.
. Viel Werbung? Haha! Hast Du Dir schon
einmal andere Mags angeschaut? Mit
Werbung sparen wir nun wirklich, wo wir nur
konnen...
Dessen sind wir uns bewuft, und wir haben
uns auch schon dafiir entschuldigt. Soll nicht
wieder vorkommen.
Und schlampig arbeiten wir auf keinen Fall. Fiir
die 64 Power lassen wir uns immer noch eine
Menge Zeit, denn dieses Heft gehdrt zu den
besten Mags auf dem Markt, wenn es nicht eh
schon das beste ist. iibrigens stellen wir auch
immer wieder neue Arbeitskrifte ein, es gibt also
keinen Grund zu meckern.

N

w

Anm. d. Chefreds: Eben, deshalb ist jetzt auch
Anne hier! DaR mir keiner auf die Idee kommt,
den alten Larry-Witz zu bringen und zu
behaupten, sie hieBe “Mdbsefasn” mit
Nachnamen...

1.: Wird der
oder ist eine strenge Handhabung notwendig?

2.: Glaubst Du, daB die technischen Maglichkeiten

Das 640rum ist eine neue Rubrik innerhalb der
Leserbriefe, wo wir uns mit den brennenden
Fragen der Branche beschiftigen und Dir die
Gelegenheit geben, mit zu diskutieren. Also,
schreib* uns Deine Meinung!

Nintendo64 ausgereizt werden oder steckt mehr in

der Konsole, als man bisher glaubte?
e
A N z E | G E

Sony Playstation
Boot Chip

Memory Card 15 Slot
Memory Card 120 Slot
Memory Card 360 Slot
Pad div. Farben

RGB Kabel

XPlooder

Ape's Exoddus
Apocalypse

Box Champions

CAC 2: Gegenschlag
Constructor

Crash Bandicot 3

Fifa 29

Formel 198

Racing Simulation 2
Hugo

Nascar 92

Tomb Raider 3
Test Drive 5

Tencu

Fax:030-682 373 96

Playstation

DV 239,90

ov
2%
Dv
ov
bv
ov
v
Dv
ov
ov
ov
bv
bv
ov
Dv

9,90
19,90
39,90
58,90
12,90
14,90
89,90
84,90
84,90
84,90
84,90
89,90
84,90
84,90
89,90
84,90
84,90

/ 84,90

84,90
89,90

v 89,90

84,90
84,90

Tel. :030-682 373 95 von 10-18Uhr
:030-773 913 67 von 20-22Uhr

Héndleranfragen erwiinscht !

Ihr sucht ein Spiel wir haben es bestimmt Anruf gentigt (PSX, N64, PC-CD)

ComputersHardwaresSoftwaresGames

Freestyle

Wildenbruchstrale 69 12045 Berlin

Spiel des Monats

Turok 2
fiir N64, DV

86,99

Nintendo 64
Nintendo 64 DV 244,90
4MB Speichererweiter. DV 69,90
Memory Card IMB Dv 29,90
Memory Card 5MB DV 59,90
Body Harvest DV 99,90
Bio Freaks Dv 129,20
Buck Bumble DV 109,90
Bust a Move 3 DV 89,90
Extreme G-2 DV 99,90
Fifa 99 DV 108,20
Gex Enter the Gecko DV 129,90
Mission Impossible DV 99,90
Nascar 99 Dv 99,20
NBA Jam 99 Dv 99,20
Star Wars R. Squadron Dv 109,20
Turok 2 DV 86,99
Turok 2 (uncut) FAL 96,99
Zelda Dv 109,20
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BESTELLCOUPON

Ich mochte das Heft auf jeden Fall
haben und bestelle daher frei Haug:

(.. ) Ausgabe(n) 64 Power Special Nr. 2 zum Preis
von je DM 9,80 + DM 2, (P/V) = je DM 11,80.

Ich zahle (bitte ankreuzen)
(1 Bar (Geld liegt bei)
[ per V-Scheck (liegt bei)

 seten alle neuen Cheet®

g Rut 1608 3 Codes

Andere Zahlungsarten wie Nachnahme, Rechnung gt o P‘- o en spice! Game-805
oder Abbuchung werden NICHT beriicksichtigt! =~ i

Name, Vorname:

Strasse, Nr: Auf 132 Pl'all geﬁ.l]]ten Seiten findest Du
Komplettlosungen zu:

Unterschift The Legend Of Zelda - Ocarina Of Time

PLZ/Ort:

Die Hefte werden etwa ab dem 25.1.99 verschickt. Aufgrund der Bio Freaks
1 erwartenden qroben Nachfrage kann es zeitweise zu
Lieferengpéiscen kommen. Falls das Heft vergriffen iet, schicken wir Buck Bumble

dag Geld/den Scheck postwendend zurick.

FZero X
Coupon einschicken an:
Bristein BV Mission Impossible

Sonderheft 2
Postfach 3161
48581 Gronau




Ubi Soft wird
| sportlich: All Star
ennis kommt€?

eien wir mal ehrlich: Die golde-

nen Zeiten des deutschen

Tennis sind ldngst voriiber.
Zwar ist das Spiel mit dem gelben elba
Filzball allgemein immer noch sehr Neben den Standardmodi, wie
beliebt, Spitzensportler hat der Einzelmatch, Doppel und Turnier (fiir bis
deutsche Nachwuchs in den letzten zu acht Spieler!), hat man sich bei Ubi
paar Jahren jedoch kaum hervorge- etwas besonderes einfallen lassen: Bomb
bracht. Tennis. Bomb Tennis ist im Grunde

Fiir die Couch Potatoes unter den X g genommen ein ganz normales
Sportfreaks bringt Ubi Soft in den Tennismatch mit einer winzig kleinen
néchsten Wochen All Star Tennis * 99 in 2 Gemeinheit, denn jedesmal, wenn der
i den Handel. g Ball auf dem Boden auftippt, wird eine
| Bombe an dieser Stelle hinterlassen.
Nach einer kurzen Weile explodieren
diese Bomben. Gerét der Spieler in die
Néhe der Detonation, wird er zwar nicht
zerfetzt, aber immerhin zu Boden
geschleudert. Das wiederum hat den
wenig erbaulichen Effekt, da® man den
ndchsten Ball nicht zuriickspielen kann
und folglich einen Punkt verliert.

All Star Tennis gibt es bereits seit
einigen Wochen fiir die PlayStation und
wurde in Ausgabe 11/98 unseres
Schwestermagazins PowerStation mit 79
Prozent bewertet. Ubi Soft hat sich jedoch
nicht auf seinen Lorbeeren ausgeruht und
die durchaus gelungene PlayStation-
Version noch einmal iiberarbeitet. So
fallen zum einen naturgeméaf die langen
Ladezeiten weg, zum anderen wurden die

PRESS STARY BUTTON TO END

» ALL STAR TENNIS ‘99

64ZO0OM

L oom w nw]ix:u‘-_w"‘

TOMS EMTTNCAMERA

A Im Hintergrund ist Bandenwerbung

ty h

TENNIS "99

Ubi Soft
Ubi Soft
Friihjahr

Animation und die Texturen verbessert.
Du hast die Wahl zwischen digitaler und
analoger Steuerung. Desweiteren gibt es
einen neuen Spielmodus, in dem Du
Einzel gegen den Computer im Turnier
spielen kannst.

Die erste spielbare Version hat
jedenfalls einen guten Eindruck
hinterlassen. Wir rechnen noch vor Ostern
mit einem Testmuster und freuen uns
schon tierisch darauf!

A Im Doppel ist blindes Versténdnis mit dem

Computerpartner gefragt

64 Power Nummer 19
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HYBRID
HEAVEN

Konami
Konami
Friihjahr 99

ollenspiele sind selten. Wir
Rsprechen jetzt von richtigen
Rollenspielen, in denen

wirklich die Elemente eines solchen
vorzufinden sind. Zelda 64 ist
beispielsweise kein Rollenspiel, sondern
ein Action-Adventure. Stelle Dir Armeen
von Hobbits, Goblins und Trollen vor.
Diese stiirmen iiber mittelalterliche
Landschaften mit Burgen, Wéldern und
Bergen. Zauberer stellen sich ihnen mit
ihrer Magie in den Weg. Monster greifen
an. Das Monster wirft eine Sieben.
nimmst 300 Punkte Schaden. Du greifst
an. Du wirfst eine Acht. Du verfehlst. Das
Monster greift an. Es verursacht 432
Punkte Schaden. Du stirbst.

..wp. too - 100y

» COUNTER

@

» Jemand scheint Dich

erkannt zu haben. Aber

wer ist er, und warum
ist er so iiberrascht?

<« Ein genetisch
verdndertes Monster
steht vor Dir. Es greift
Dich an. Was tun, was
tun?

'V Diaz macht es Lara
Croft nach und zeigt
sich von seiner ganz
flexiblen Seite. Schau
mal, er kann auch
kriechen!

0Ob Du nun RPGs hafBt oder liebst,
stelle Dir einfach mal ein futuristisches
Grofistadtszenario vor, wo Armeen
genetisch verdnderter, halbmenschlicher
Freaks die StrafBen mit ihren Hi-Tech-
Waffen unsicher machen. Wenn die
Leute von RPGs sprechen, fallen auch
meistens Namen wie Tolkien, Mittelerde
oder AD&D, obwohl RPGs nicht nur das
Fantasy-Genre abdecken. Parasite Eve
brachte RPGs auf der PSX in die
Gegenwart, wahrend Hybrid Heaven das
N64 in die Zukunft schickt.

Angesiedelt in futuristischen
GroRstadten, versetzt Dich Hybrid
Heaven in eine Welt voller bekannter
und unbekannter mysterioser Méchte.
Genmanipulationen gehdren zur

Tagesordnung, und politische
Verschwérungen tragen ebenfalls nicht
gerade zu einem schonen Weltbild bei.
Vor einigen Ausgaben berichteten wir
iiber die Story von Hybrid Heaven.
Diesmal mochten wir etwas iiber das
Kampfsystem loswerden. Wer die
Kémpfe von Holy Magic Century
(ebenfalls ein Konami-Produkt) kennt,
wird wissen, da gerade in dem Bereich
viel falsch gemacht werden kann. Die
Kémpfe in Hybrid Heaven werden
ebenfalls in Runden ausgetragen.
Schlechtes Gefiihl im Magen?

Doch keine Panik! Das Kampfsystem
dieses Sci-Fi-Abenteuers scheint
deutlich mehr zu bieten. Wie auch bei
Holy Magic Century beginnt ein Kampf,




A Die Perspektive von
Hybrid Heaven erinnert
stark an die von Tomb
Raider auf der
PlayStation, aber auch
an Zelda 64!

A So schon Hi-Tech-Waffen auch sein mogen...

Hr

wenn Du in das Umfeld eines Gegners
gelangst. Der Kampfbildschirm wird

gedffnet, in dem drei Skalen tiber Kraft,

Ausdauer und Trefferpunkte
informieren.

Die Kraftskala beeinfluit die Hohe
des Schadens, den Du bei einem
erfolgreichen Treffer ausrichtest. Die
Ausdauer kommt vor allem bei den
unterschiedlichen Wurftechniken zum
Tragen. Und die Trefferpunkte sagen
natiirlich alles tiber Deine vitale
Beschaffenheit aus. Sinkt die Skala auf
Null, stirbst Du.

Deine Figur kann sich wéahrend eines

Kampfes auf dem Schauplatz bewegen.

ein heftiger Tritt unter die

Giirtellinie hilft auch oft weiter!

Dia
the monsters

g |
someone has rriEased

Driickst Du A, wird ein Menii gedffnet,
das Dir die verschiedensten
Angriffsmoglichkeiten zur Wahl bietet.
Wenn Du von einem Feind attackiert
wirst, 6ffnet sich ebenfalls ein Mend, in
dem Du Dich bei zahlreichen
Abwehrtechniken bedienen kannst.
Wihrend des Abenteuers lernt Deine
Heldenfigur immer wieder neue
Techniken dazu. Und natiirlich gibt es
auch einige Energie- und
Geschof3waffen einzusammeln. Die
GliedmaRen der Spielfigur werden
starker oder schwacher, je nachdem,
wie oft sie benutzt werden. Sehr
interessant! Benutzt Du beispielsweise
in Boxkdmpfen immer nur den rechten
Arm, wird dieser im Laufe der Zeit
logischerweise starker als der linke.

Wie das Kampfsystem zum restlichen
Geschehen pafit, bleibt noch
abzuwarten. Momentan sieht es jedoch
50 aus, als ob Hybrid Heaven das beste
RPG auf Rundenbasis fiir das N64
werden wird... aber irgendwie heifit das
noch nicht sonderlich viel, oder?

A Das ist es nicht, was Du sehen willst. Wdhle den falschen Gegner oder die falsche Angriffsart, und

schon knutschst Du den Boden.

A Diese Kreatur wird hinter einer unsichtbaren
Wand gefangengehalten. Zum Gliick, denn Diaz
hat seine Waffe vergessen.
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' » PIKACHU GENKI DECHU

oM

A Das ist Pikachu! Ist er nicht niedlich? Hoffent-
lich bringt Nintendo auch die goldigen 10-Zenti-
meter-Pikachu-Puppen nach Deutschland!

Pikachu

A Pikachu ist kein pflegeleichter Zeitgenosse.

Wenn Du ihn durchs Mikrofon anbriillst, ist

er schnell gereizt!

Genki Dechu

Jetztkmmstnumlt‘rierensprechm!

a! Endlich rollt die Softwarelawi-
J ne! Nach dem in Ausgabe 15 ge-

testeten Pocket Monster Stadium
kommt nun endlich das zweite Pocket
Monster-Spiel fiirs Nintendo 64 — erst in
Japan, in diesem Jahr aber auch bei uns
in Good Old Germany. Das neue Spiel mit
den Taschenmonstern macht Pikachu,
den Star der Serie, zum Protagonisten: In
Pikachu Genki Dechu (was frei libersetzt
so viel wie “Pikachu geht’s gut”
bedeutet) dreht sich alles um das wohl
siiBeste Knuddelvieh seit Gizmo von den
Gremlins!

Erinnerst Du Dich noch an unsere Mel-
dungen iiber das Mikrofon, das 1997 (ja,
ja, die Zeit vergeht...) auf der Space World
Show in Tokio vorgestellt wurde? Endlich
ist es fertig und liegt Pikachu Genki
Dechu bei; so wie das Rumble Pak Lylat
Wars und das 64 GB Pocket Monsters
Stadium. Hast Du das Headset mit dem
gelben Mikro angeschlossen, kannst Du

P Wenn Du Pikachu auf
seinen Streifziigen
durch die Natur
begleitest, triffst Du
allerhand seltsame
Gestalten, die Du auch
fotografieren kannst!

Als Spieler kannst Du
iiber das
mitgelieferte
Mikrofon mit Pikachu
sprechen.
Maglicherweise wird
es in Zukunft mehr
Spiele geben, die das
Mikro unterstiitzen.

auch schon die Welt der Pocket Monster
erkunden.

Pikachu Genki Dechu ist nicht unbe-
dingt das, was man sich in Deutschland
unter einem Spiel vorstellt, da es keine
richtige Aufgabe gibt. Es handelt sich hier
eher um ein virtuelles Haustier. Wahrend
das Joypad dazu dient, daf sich der
Spieler “physisch” mit Pikachu und
seinen Freunden (in zahlreichen Puzzles
und anderen Spielen) verstandigt, verlduft
die eigentliche Kommunikation verbal.
Natiirlich mu3t Du dazu ein wenig
Japanisch kénnen, denn die integrierte
Spracherkennung kann mit westlichen
Sprachen herzlich wenig anfangen. Wenn
Du Pikachu sagst, daf er siift aussieht,
fangt er an zu lachen und will mit Dir
spielen. Sagst Du ihm, daf3 er ein Idiot ist,
rennt er beleidigt weg.

Pikachu ist aber nicht das einzige
Pocket Monster im Spiel, es gibt noch
andere Kreaturen. Ein Spielmodus sieht
aus wie eine gekiirzte Version von Pocket
Monsters Snap (eine Foto-Safari, die

A Andere Pocket Monster tauchen ebenfalls im Spiel auf. Hier siehst Du eine
Mischung aus Eichhdrnchen und Schildkrite.

PIKACHU
GENKI DECHU

Nintendo
Nintendo
Jetzt!

urspriinglich fiir das 64DD geplant war),
und es gibt noch viele, viele weitere Mini-
Spiele, darunter eine Angelsimulation.

Pikachu Genki Dechu ist noch vor dem
Jahreswechsel in Japan erschienen und
verkauft sich dort fiir Nintendo 64-
Verhiltnisse sehr gut und damit erheblich
besser als die meisten Dreamcast-Spiele.
Wir hoffen auf eine baldige englische
oder sogar deutsche Version!

A Wie gemein - hier bekommt Pikachu gerade
eine Zwiebel hingehalten, weil irgend ein
béser Mensch ihn drgern will!
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rd Rayman durch die
nbe hinter Dir her ist,

eltraumpiraten ahoi!
Bose Buben mit
bionischen

Augenklappen, Roboterbeinen und
kybernetischen Papageien haben den
kompletten Freundeskreis von Rayman
entfiihrt. Rayman ist, wie Du Dich viel-
leicht erinnern kannst, das Maskottchen
des franzésischen Softwarehauses Ubi
Soft und auBBerdem ein seltsamer Typ —
seine Hande und FiiRe schweben n

lich ohne Korperkontakt um unseren
Helden herum. Raymans Mission in
Rayman 2: The Great Escape ist natiir-
lich klar: Er muB seine Freunde befreien.
Rayman 2: The Great Escape ist ein 3D-
Jump’n’Run im Stile von Mario oder
Banjo-Kazooie mit einem Schuf} des auf
der PlayStation sehr beliebten Crash
Bandicoot. Rayman hat méglicherweise
ein nicht gar so grofles Repertoire an
Moves wie beispielsweise Banjo und
sein gefiederter Freund, aber er ist

orilla-Mumien
d nur eine Art von Gegnern im Geister-

hen sie eben nun

> RAYMAN 2: THE GREAT ESCAPE

64ZOOM

A “Mami, schau hierher, ich springe gleich!” Rayman
ist nicht wehrlos, denn er kann Feuerbdlle schieien!

Ubi Soft
Ubi Soft
Mérz

The Great Escape

Rayman

das

V¥ Dieses blauhaarige Weib-

sbild befindet sich zwar in
einem franzdsischen Splel,

spricht aber kein Wort Fran-

28sisch... Gllick gehabt!

<« Mit einem gekonnten
iner Rakete
verlafit Rayman dieses

Level

Plattformspielen
cht auf dem
Nintendo 64 zwar kein
Mangel, doch Raymans
Debiit schldgt sich
trotzdem prachti

nichtsdestotrotz ein sehr agiles
Kerlchen. Mit seinem an Mario
erinnernden Doppelsprung und seinen
athletischen Schwung-Techniken ist
Rayman gut vorbereitet, um auf alles zu
reagieren, was ihm die bse Welt
entgegenwirft. Und wenn es doch mal
eng wird, dann benutzt er eben seinen
wirbelnden Haarschopf, um
davonzufliegen!

Rayman kann auferdem zahlreiche im
Spiel versteckte Fahrzeuge steuern.
Eines dieser Fahrzeuge ist eine Rakete,
die anfangs von Rayman nicht sehr
begeistert ist und ihn erst mal jagt!
Rayman muf die Rakete dann wie einen
wilden Bullen zureiten. Hat er sie
endlich unter Kontrolle, kann er auf der
Rakete umherfliegen und so Stellen
erreichen, die zuvor unzugénglich
waren. Des weiteren gibt es unter
anderem ein Boot, das Rayman selbst
steuern kann - oder er fahrt eine Runde

endlich in 63-Bit?

Wasserski!

Die friiheren, in 2D gehaltenen Rayman-
Spiele haben sich vor allem durch
hervorragendes Leveldesign
ausgezeichnet, und Rayman 2: The
Great Escape setzt diese Tradition
offenbar fort. Es wird grofie und bunte
Levels geben, satte 30 an der Zahl, und
jedes wird unzédhlige Herausfo

rungen in Form von Puzzles und
Gegnern bieten.

(7]
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icht nur als Entwickler netter

Spielchen fiir die Kleinen hat

sich die franzosische
Software-Schmiede UBI in der
Vergangenheit einen Namen gemacht,
doch konnte sie gerade in diesem
Bereich einige ihrer gréfiten Erfolge
feiern. Wer von Euch auBer der schicken
schwarzen Konsole auch einen PC
besitzt, wird von Lernen mit Tim, Payuta
oder Kiyeko bestimmt schon mal gehort
haben. Und Helden wie Rayman oder
Gex haben mittlerweile sogar den
Sprung ins Konsolenlager geschafft —
wenn auch nur zur PSX-Konkurrenz.
Jetzt haben es sich die Entwickler zum

Ziel gesetzt, eine echte Legende zum
digitalen Leben zu erwecken: Die
kleinen Plastikmannchen von Playmobil!

A Die vielen Totenkdpfe
am Boden lassen auf
mangelnde
Gastfreundschaft
schliefBen.

V¥ Im Abenteuer-Modus

hiltst Du keine Waffe,

kannst aber dafiir
Tiiren 6ffnen und mit
anderen Personen
reden.

Den Anfang machten mit Alex auf dem
Bauernhof und Laura und das
Geheimnis des Diamanten zwei PC-
Versionen, die eindeutig dem
Edutainment-Bereich zugerechnet
werden miissen. Mit Hype — The Time
Quest kommt dagegen endlich das erste
Playmobil-Action-Adventure, und zwar
nicht nur fiir PC, sondern auch fiir das N
64.

Womit wir schon bei der ndchsten
Legende wdren. Vor vielen
Jahrhunderten lebte die hiibsche
Konigstochter Lyzothe in einem vom
Krieg geschiittelten Land. Als ihr Vater
den Umsturz seines Reiches voraussah,
schickte er Lyzothe in die Obhut des
befreundeten Kénigs Taskan IV. Obwohl
auch dessen Land vom Biirgerkrieg
gespalten war, nahm der junge Konig
die hiibsche Prinzessin in seine Obhut
und gelobte deren Sicherheit. Die
beiden verliebten sich ineinander,
heirateten schon bald und nahmen das
elternlose Findelkind Hype an, wie
einen eigenen Sohn. Doch der Krieg

tobte weiter und Hype reifte zu

einem jungen Mann, der bald schon
selbst zu Felde ziehen mufte. Aus
Sorge um ihren Ziehsohn begab sich
Lyzothe in die Hohle eines finsteren
Drache, den sie tatsdchlich zur
Herausgabe eines magischen Schwertes
bewegen konnte. Mit diesem Schwert
und seinem eigenen Mut schaffte es
Hype, an der Seite seines Vaters den
jahrzehntelangen Krieg zu endlich zu
beenden. So wurden Hype und Taskan
zu Helden des Volkes und Symbolen fiir
den Frieden.

Leider sollte die Ruhe nicht lange
wiahren. Das konigliche Paar gab ein
grofes Fest, auf dem Hype fiir immer
das magische Schwert verliehen werden

. |HYPE - THE
: TIME QUEST
UBI-Soft

UBI-Soft
Sommer '99




» Gruseliger als jeder
Friedhof: Einsame
Burggemaduer zu
nachtschlafender
Stunde.

e T

'V Okay, Lesen bildet.
Aber muB es glelch so
viel auf einmal sein?

sollte, denn er galt inzwischen als
der tapferste und edelste Krieger in

Taskans Truppen. Doch als das Fest
in vollem Gange war, ndherte sich ein
michtiger schwarzer Ritter auf einem
fliegenden Drachen der Stadt. Er
landete direkt vor dem kdniglichen
Thron und forderte Taskans Krone. Mit
dem magischen Schwert in seinen
Handen stiirzte sich Hype voller Mut auf
den schwarzen Ritter, um seinem Vater
die Schande zu ersparen. Doch der
Fremde besiegte Hype mit Leichtigkeit —
und damit nicht genug: Er verwandelte
den Kénigssohn in eine Statue aus Stein
und lie® ihn von einem
magischen Wirbelwind
weit in die Vergangenheit
tragen. Wird es Hype
schaffen, aus seinem
steinernen Gefangnis zu
entkommen und in die
eigene Zeit
zuriickzukehren?
SchlieBlich liegt das

A Vor jeder 3-D Grafik steht die milhevolle Arbeit am Reif3brett, Fiir Hype -
The Time Quest mufite zum Beispiel zundchst jedes Dorf und anschlieBend
jedes einzelne Haus in allen Details gezeichnet werden. Manche Hauser
sogar von innen und aufien, von Bewohnern, Einrichtung und Gésten gar

nicht erst zu sprechen...

Schicksal seiner Eltern und des ganzen
Konigreiches in seinen Handen, da
niemand sonst sich wagt, dem
schwarzen Ritter entgegenzutreten. Und
in wessen Handen liegt das Schicksal
Hypes ? In Deinen!

Du steuerst Hype von einem
Abenteuer zum néchsten, wobei Deine
Primarwaffe stets das Schwert ist.
Spéter kommt noch eine Armbrust
hinzu; mittels eines dann
erscheinenden Fadenkreuzes hast Du
Deine Gegner immer bestens im Visier.
Zusitzlich wurde mit dem Aufsammeln
und Einsetzen von Zauberspriichen ein
wesentliches Element aus dem
Rollenspiel aufgegriffen: Zwolf solcher
Zauberspriiche gibt es insgesamt,
allerdings kannst Du immer nur drei
davon gleichzeitig mit Dir durch die
Gegend tragen. Mehr tragen kannst Du
dafiir von den anderen niitzlichen

Objekten, die Du unterwegs findest.
Belebende Phiolen und magische
Krauter wirken wie ein MediPak und
erhhen Deine Lebensenergie, oder sie
verstdrken Deinen angegriffenen
Schutzschild. Schliissel, Biicher,
Schmuck und dhnliches kénnen wie in
einem Adventure verstaut und erst dann
eingesetzt werden, wenn Du sie zum
Losen eines Ratsels wirklich brauchst.
Um diese Fiille an Moglichkeiten im
Gameplay unterzubringen, gibt es zwei
Spielmodi. Im Action-Modus héltst Du
eine Waffe in der Hand und kannst diese
(oder, falls vorhanden, einen
Zauberspruch) einsetzen. Im Abenteuer-
Modus kannst Du dagegen mit anderen
Personen reden, Tiiren und Kisten
offnen, Hebel betatigen, Gegenstande
aufsammeln und einsetzen, etc., etc.
Obwohl es noch einige Monate dauert,
bis die N 64-Version von Hype - The
Time Quest erscheint, durften wir sch
mal an einer halbfertigen Version
herumfingern, und das Spiel machte
einen wirklich interessanten Eindruck.
Keine Sache nur fiir Kids. Wir werden
Euch also auf dem Laufenden halten.

A Ob sich In Stonehenge das Tor zur Zukunft wieder auftut?

6F Power Nummer 19
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Auf welche Spiele diirfen wir uns im
neuen Jahr freuen? Hier sind die
interessantesten?

Perfect Dark
RARE ® HERBST
Was sollen wir dazu noch
sagen? Das ist das Spiel, auf
das wir mittlerweile alle
warten! Okay, die anderen
Spiele dieser Liste sind
ebenfalls lohnenswert, aber
wenn der Nachfolger zu Rares
bekanntem indizierten Spiel in
den Regalen liegt, hdlt uns
nichts mehr.

Eine Cartridge, so fett wie
die von Zelda. Futuristische

= i
7 e e -

Waffen. Alien-V
Eine Heldin, die Lara Croft ganz
schon alt aussehen [aRt. Ein
Deathmatch-Spiel, das alles
bisher dagewesene in den
Schatten stellen soll. Ja, diese
“Darkness” scheint wirklich
perfekt zu sein!

Micro Machines 63
Turbo

CODEMASTERS @ JANUAR

Urspriinglich geplant fiir 1998 ist Micro
Machines nun doch noch ins Jahr vor der
Jahrtausendwende gerutscht. Aber die
Spielbarkeit hat ein langes
Haltbarkeitsdatum, also nur keine Panik!
Bis zu acht (ja, wirklich - acht!) Spieler
diirfen gleichzeitig an den Rennen
teilnehmen, dank eines ausgekliigelten
Controller-Systems.

Shadowman

ACCLAIM ® MAI

Der Serienmérder-Thriller ist immer
noch nicht fertig. Doch das, was es bis
jetzt zu sehen gibt, diirfte das
Vorurteil, das N64 sei eine Kinder-
konsole, ein fiir allemal begraben.
Basierend auf einem skurrilen
Erwachsenen-Comic versetzt Dich
Shadowman in eine Welt zwischen den
Lebenden und den Toten. Begib Dich
auf die Jagd nach Serienmordern...

Spiele-Vors

Rat Attack

MINDSCAPE ® JANUAR

Originelle Arcade-Action fiir das N64 ist
derzeit Mangelware. Aber dieses
Méusejagd-Spektakel kdnnte der
Konsole neues Leben einhauchen. Ziel
des Spiels ist es, Ratten daran zu
hindern, alles zu zerstoren. Bis zu vier
Spieler nehmen am Spiel teil, und jeder
muf so viele Ratten wie moglich
einfangen. Natiirlich kénnen den
Gegnern auch einige Steine in den Weg
gelegt werden. Klingt spaBig, ein Review
gibt es in Kiirze!




&
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Banjo-Tooie

RARE ® WINTER

Zum zweiten Mal schickt Rare seine
erfolgreiche Vogel-Bar-Combo ins
Rennen. Viele Spieler warten allein
schon deshalb auf dieses Spiel, weil sie
dann endlich die geheimen Bereiche von
Banjo-Kazooie sehen kdnnen. Bei einer
Cartridge, die doppelt so fett sein diirfte
wie die von Banjo-Kazooie, konnen wir
wohl einiges erwarten.

Tastlevania 63
KONAMI ® MAI
Konamis Vamp’em-Up sieht immer
beeindruckender aus! Zwar ist das Ziel
des Games immer noch das gleiche —
besiege Dracula, den Herrn der
Untoten, und rette die Welt -, doch
Konami packt das Abenteuer diesmal
sehr geschickt in eine bunte
3-D-Umgebung.
Castlevania 64 sieht in
mancher Hinsicht aus wie
Zelda, doch hat es immer
noch die Wurzeln eines
Plattform-Spiels. Hier wird
sich einiges von den
Kronleuchtern auf
Dich herabstiirzen
oder iiber
bodenlose
Abgriinde

neue Kampfsystem und

RARE © ENDE 99?
Existiert dieses
Spiel wirklich? Rares
einziger Kommentar
war wie {iblich “Kein
Kommentar!”, doch
Nintendo rutschten vor
einiger Zeit kleine Info-
Brackchen tiber das Spiel raus...

springen. Vor allem das

die Moglichkeit, mit zwei Helden
verschiedene Wege zu begehen, sind
sehr interessante, neue Aspekte.

Vigilante 8
ACTIVISION ® MARZ
Es mag eine PlayStation-Konvertierung
sein, aber wenn diese wirklich gut wird,
wen stort es dann noch? In den 7oer
Jahren ist der Teufel los. Verschiedene
Auto-Banden tragen wilde Rennen und
auch Kampfe mit ihren aufgemotzten
Wagen aus. In Vigilante 8 zéhlen jedoch
nicht nur Pferdestarken, sondern auch
der Einsatz von Waffen.

Im PlayStation-Spiel durften zwei
Spieler gegeneinander antreten, auf dem
N64 sind es natiirlich vier.

-

Der Erfolg eines N64-Donkey Kongs wire programmiert. Die Donkey Kong
Country-Spiele fiir das SNES lieBen die Kassen klingeln, und DK selbst ist so
beriihmt, daB er schon seine eigene TV-Serie hat! Falls Donkey Kong nun auch
sein eigenes N64-Spiel bekommt, dann wird es mit Sicherheit erst sehr spdt in
diesem Jahr (wenn {iberhaupt) erscheinen. SchlieBlich hat Rare mit Jet Force
Gemini, Twelve Tales: Conker 64, Banjo-Tooie und Perfect Dark bereits einiges

zu tun.

Winback
KOEI ® FRUHJAHR
Wenn Winback wirklich den
Erwartungen entspricht,
haben wir bald ein Metal Gear
Solid fiir das N64.
Andererseits kdnnte es auch
dle grofte Enttauschung seit

i ible werden.

Ty T

Kann es das kleine Software-
haus Koei tatséchlich
schaffen? Winbacks Anti-
Terroristen-Story laB3t natiir-
lich Erinnerungen an Metal
Gear Solid wach werden, aber
es bietet in einigen Punkten
mehr als der PlayStation-
Cracker. Natiirlich auch einen
Mehrspielermodus.
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JETZT '\ | Jet Force Gemini
WIEDER RARE ® FRUHJAHR
Au‘ATMEN Das erste Rare-Spiel im Jahre 1999 das Jet Force Gemini-Team kann

Es gibt Spiele, deren
Veréffentlichung wir
kaum noch erwarten
kdnnen. Es gibt aber
auch welche... nun, sie
versetzen uns nicht
gerade in Aufruhr.

Rev.
Limit

SETAe TBA

Zum ersten Mal zu
sehen auf der Space
World-Show 1997 in
Japan. Dann
verschwand der Titel
von der Bildfldche, weil
sich Nintendo
anscheinend bei Seta
beschwert hatte.
Hoffentlich konnte man
inzwischen die Grafik,
den Sound, die
Steuerung und das
Gameplay verbessern.
Hoffentlich. >

wird wohl Jet Force Gemini sein.
Dieser Titel ist bisher irgendwie im
riesigen Schatten von Perfekt Dark
untergegangen, trotzdem wird es
sich mit Sicherheit um ein nicht zu
verachtendes Stiick Software
handeln. Oberbdsewicht Mizar plant,
die Herrschaft iber die gesamte
Galaxie an sich zu reien, und nur

ihn daran hindern!

In diesem 3-D-Shooter kann der
Spieler eines von drei Mitgliedern der
Jet Force auswahlen, um die
unterschiedlichen Puzzles zu l6sen.
Mit Rares Liebe zum Detail und einer
gewaltigen Waffenpalette diirfte Jet
Force Gemini vor allem Action-Freunde
zufriedenstellen.

KONAMI ® SOMMER

Nach einem Abstecher in Mario-ahnliche 3-D-Gefilde in Mystical
Ninja Starring Goemon kehrt Japans Held in das Genre zuriick,
in dem er sich eigentlich richtig wohl fiihlt — in einem seitwarts
scrollenden Plattformspiel. Das Spiel selbst mag zwar
traditionell etwas flach wirken, doch viele Teile der Grafik sind

in 3-D gehalten.

Im Stil der klassischen Goemon-Spiele fiir das Super NES
hiipft, rennt und schwingt sich der kleine Kerl durch das alte
Japan und legt sich diesmal mit einer Armee von Untoten an. Die
alten SNES-Titel haben sehr viel Spafs gemacht und waren
zudem duBerst abwechslungsreich, die N64-Version diirfte

dhnlich werden.

Earthworm Jim 3D
INTERPLAY ® MARZ

Die standigen Vertrostungen scheinen
ein Ende zu haben, denn Earthworm Jim
3D ist fiir das Friihjahr geplant. Im
neuesten Ableger der Serie verliert Jim
das BewuBtsein und unternimmt eine
Reise durch die dunkelsten Regionen
seines Geistes. Und da Jim schon immer
fiir spaBige Uberraschungen gut war,
konnen wir uns auf eine gehorige
Portion Humor und viel Action gefafit
machen.

- SPR
Smash Brothers

NINTENDO e TBA

Nintendo und Kampfspiele gehen
normalerweise nicht gerne Hand in Hand,
denn etwas, das mit Gewalt zu tun hat,
paft irgendwie nicht zum gewollten
“frohlichen FamilienspaB” der Firma. Da
aber niemand dieses Segment im Markt
zu fiillen weif3, versucht es Big N jetzt
einmal selbst mit den Smash Brothers
(auch Nintendo All-Star Dai-Rantou
Smash Brothers genannt).

Jawoll, in Smash Brothers schlagen
sich bekannte Nintendo-Charaktere die
Riiben ein! Quédle Mario! Schlage Pikachu!
Verpriigele Link! Kirby, Donkey Kong und
Samus Aran (Metroid) werden ebenfalls
im Vier-Spieler-Fest zu sehen sein.

Ll
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GT ® MARZ

LEVEL WARP
PRESENT DAY
MEAN STREET S

Duke Nukem: Zero Hour

Im zweiten N64-Duke-Spiel reist unser Held durch die Zeit, und das in einer
Beobachter-Perspektive. In seinem Armel stecken natiirlich wieder die
erbarmungslosesten Waffen, die man sich nur denken kann. Kannst Du Dir
vorstellen, daf es in Deutschland indiziert wird? Wir schon...
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Ogre Battie 3
NINTENDO ® TBA
Strategiefans kamen bisher nicht gerade
voll auf ihre Kosten — das einzige Spiel
dieser Art fiir das Né4 ist Sim City 2000,
und wer dann kein Japanisch kann, hat
sowieso verloren. Command & Conquer
mag sich auf dem Weg befinden, doch
Nintendo plant zusammen mit Quest
und dem Spiel Ogre Battle 3 die groe
Denkattacke.

Ziel des Fantasy-Spiels ist es, Armeen
aus magischen Kreaturen aufzubauen

und diese auf die Feinde lo

Star Wars: The Phantom Menace N
NINTENDO ® MAI

Nintendo hat sich die Rechte an George Lucas' neuem Meisterwerk
gesichert. Da der Trailer allein schon die Fans der Star Wars-Serie in
Aufruhr versetzte, ist der Erfolg wohl programmiert.

Was genau im Spiel abgeht, ist bis jetzt noch mehr oder weniger ein
Geheimnis. Ungefahr zur gleichen Zeit wird es ein weiteres SW: TPM-Spiel
geben, angeblich ein Rennspiel! In jenem geht es mit
Hochgeschwindigkeits-Fahrzeugen durch die Gebirge von Tatooine. Egal
wie das Spiel auch aussehen wird, der Name wird automatisch fiir hohe
Verkaufszahlen sorgen!

Das SNES-Original wurde in den siebten
Himmel gelobt; bleibt nur noch die
Frage, wie lange es wohl dauert, bis das
Spiel auch im Westen zu haben sein
wird.
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Twelve Tales: Conker 63

RARE ® SOMMER

Niemand weif so recht, was derzeit mit Rares “tierischem” Plattformer los ist.
Zumindest niemand auBerhalb des Rare-Biiros. Conker ist nun doch ins neue
Jahr gerutscht, anscheinend, um nicht mit einem weiteren Rare-Titel zu
konkurrieren (Banjo-Kazooie). Die Story wurde noch einmal iiberarbeitet, um
dem Spiel etwas mehr Tiefe zu geben.

in-Fisherma
Bass Hunter

TAKE 2 e SOMMER
Eines von zwei Angel-
spielen fiir das N64
(das andere ist das
japanische Legend of
the River King), und
beide dhneln der Angel-
Sequenz von Zelda 64
sehr. Es soll ja Mensch-
en geben, denen es
SpaB macht, stunden-
lang darauf zu warten,
daR ein kiinstlich dar-
gestellter Fisch
anbeift. Hm...

Rampage
Universal
Tour

MIDWAY e FRUHJAHR
Irgendwie hatte es
Rampage World Tour
geschafft, in der 64
Power eine 80%-Wer-
tung zu bekommen. Ob
es diese Wertung heute
noch verdient hdtte?
Wohl kaum, und so ist
es auch nicht weiter
verwunderlich, wenn wir
uns nicht gerade dar-
iiber freuen, dafl die
Monster in Rampage
Universal Tour im ge-
samten Universum
Objekte auseinander-
nehmen.

Harvest
M™Moon 2

NATSUME e SOMMER
Wenn es schon
Angelsimulationen sein
miissen, warum dann
nicht auch eine Farmer-
Simulation? Au weia!
Natsume arbeitet am
Nachfolger des SNES-
Spiel Harvest Moon. In
Harvest Moon 2 geht es
darum, moglichst pro-
duktiv eine Farm aufzu-
bauen und... ach, ist ja
auch egal. Interessiert
das iiberhaupt
jemanden?

Getter
over?

HUDSON SOFT @
FROHJAHR

Jetzt kommt’s ganz
dicke! Das japanische
Genre der Virtuelle-
Freundin-Simulationen
erreicht nun auch das
N64. Doch im Gegensatz
zu den PlayStation- und
Saturn-Versionen
behalten die Mddchen
diesmal ihre Kleider an.
Es geht darum, digitale
Médchen zu beein-
drucken und sich auf ein
Date einzulassen. Da es
sich um ein japanisches
Spiel handelt, kommt
man mit den typisch
deutschen Methoden
wohl nicht weit.

63 Power Nummer 19
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Battietanx

Was fdahrt man, wenn man keine Parkplatzsorgen
mehr haben will? Einen Panzer?

SPIELER:

Knapp
© Panzer fahren
© Nebelwand

© Grafisch veraltet

© Wenig Waffen &
Fahrzeuge

ch, was waren die Leutchen in
N'nfo A Battletanx doch froh, wenn sie nur

Parkplatzprobleme hatten! Aber
haben sie nicht, denn eine geheimnisvolle
Seuche grassierte und raffte fast die halbe
Menschheit dahin. Ein schlimmer
Schicksalsschlag, konnte man meinen, der
unseren Planeten da heimgesucht hat.
Doch es kommt noch schlimmer: Die
Seuche hat nicht wahllos zugeschlagen,
sie hat auch nicht bevorzugt die Kranken
und Schwachen aus dem Leben gerissen.
Nein, sie hat sich, bis auf wenige
Ausnahmen, an der weiblichen Halfte der
Gesellschaft vergriffen. Etwa 99,9 Prozent
der Madchen und Frauen fielen dem
plotzlich auftauchenden Virus zum Opfer,
und nichts konnte es stoppen.

Babyboom
Mit einem Mal wurde selbst den Bud
Bundys unter den Testosteron-
Produzenten klar, daR das friiher oder
spater zu einem ernsten Problem werden
konnte - schlieBlich war Arnold
Schwarzenegger bisher der einzige
schwangere Mann. Man wurde sich also
mal wieder mehr denn je bewuRt, da
Frauen doch den ein oder anderen von der
Natur gegebenen Vorteil haben, und so
wurde die holde Weiblichkeit zum
“Rohstoff Nr.1” — weit vor Ol, Kupfer oder
Erdgas! Frauen bedeuteten Babys und

A Die griinen Punkte auf der Karte zeigen an, wo sich die Gegnerschaft
verschanzt hat,

Babys die Zukunft der Nation. Wenn auf
1000 Ménner plétzlich nur noch eine Frau
kommt, werden gewisse zwischen-
menschliche Aktivitaten zu einem Privileg,
in dessen Genuf nur bevorzugte Personen
kommen diirfen. Aus diesen beiden
Griinden haben sich die meisten
Regierungen der Erde dazu entschlossen,
alle Frauen “einzusammeln”, um eine
gezielte Wiederbevdlkerung starten zu
konnen. Auf gerade keimende Pflanzchen
junger Liebe wurde dabei natiirlich keine
Riicksicht genommen. Daf die so
“entweibten” Ehemanner, Freunde und
Viter diese Aktion gar nicht witzig fanden,
war schnell klar - drei Tage nach Beginn
der Aktion “Frauensammlung” flammten
die ersten Biirgerkriegsherde auf. Ruland
und China trugen den Konflikt auch tiber

A Nur noch ein Gegner Ubrig - wir sind auf
Erfolgskurs

ihre Landesgrenzen hinaus aus. Aber wen
interessiert das schon, wenn es sogar in
Amerika brodelt?

Just in diesen harten Zeiten verliebte
sich Madison in den feschen Burschen
Griffin. Im Land war es noch ruhig, und
alles sah nach Friede, Freude, Eierkuchen
aus. Und dann begann der Schlamassel.
Madison wollte ihren neuen Schatz allein
durch ihre Anwesenheit nicht in Gefahr
bringen (so kann’s gehen, wenn
Beziehungen strafbar werden...) und hat
sich deshalb freiwillig der Regierung zur
“Aufforstung” gestellt. Griffin fand die
Aktion alles andere als witzig, und als der
Biirgerkrieg begann (bei dem
ironischerweise noch einmal fast eine
Million Frauen auf dem Leben schieden),
hat er sich einen Panzer geschnappt und
spielte “Griffin gegen den Rest der Welt”.
Und an dieser Stelle kommst Du ins
Spiel... auf der Suche nach Deiner
Freundin muf3t Du Gangs in zahlreichen
amerikanischen Grofstadten wie New
York, Chicago, Las Vegas oder San
Francisco platten.

Warum ich die Story in fast schon
epischer Breite erzahlt habe? Ganz
einfach: Weil es iiber das eigentliche Spiel
nicht viel zu erzéhlen gibt. Du hockst in
Deinem Panzer und gurkst durch die
trostlose und grafisch alles andere als
ansprechende Umgebung. Alle paar Meter



A Madison und Griffin essen

: - kommt Dir ein feindlicher Panzer
sich gegenseitig auf...

entgegen, alle halbe Meter ein Extra. Fiir
ein wenig spielerische Abwechslung
sorgen Panzersperren, einstiirzende
Wiande und verschiedene gegnerische
Abwehrstellungen. Mit ein wenig Gliick
befindet sich unter den Extras auch die ein
oder andere neue Waffe, wie Raketen,
Laser oder Minen. Nicht, daf8 das
irgendwie fiir sonderlich mehr Spielspaf
sorgen wiirde, es sei halt nur der
Vollstandigkeit halber erwdhnt.

Klobige Panzer

A In Las Vegas ist die Grafik
ausnahmsweise mal
etwas bunter...

KARSTEN ROHLOFF
optionen

SPEICHER:
Nicht vorhanden

CONTROLLER PAK:
Speichert Spielstidnde

A Die Energiebarrieren bilden den Rand eines
Levels.

TANK
DAMAGED

héBlicher Filmkulisse

Ladehemmungen
Bereits nach zehn Minuten fragst Du Dich,
was das eigentlich soll. Wenn sich nach
mehreren Stunden Spielzeit dann immer
noch nichts gedndert hat, kommst Du Dir
leicht verschaukelt vor. Die Steuerung ist
ganz gut gelungen, wenigstens gibt es von
dieser Seite nicht viel zu meckern. Aber
selbst das uralte Vendicators fiir den Atari
ST brachte ungleich mehr Spaf. Gliickli-
cherweise gibt es mehrere Multiplayer-
Modi, die das Spiel vor dem Absturz in
Knife Edge-ahnliche Niederungen bewah-
ren. Gegen den Computer zu spielen, ist
zwar auch 6de, aber bei bis zu drei
menschlichen Mitspielern kommt wenig-
stens so etwas wie Spielspaf auf. Der
steht natiirlich in keinem Vergleich zu
Klassikern wie Mario Kart oder Silvereye!
Wer also schon immer mal in einem
klobigen Panzer durch ziemlich haBliche
Filmkulissen donnern wollte, der darf mal
probespielen. Alle anderen sollten um
diese “Action-Simulation” einen ganz,
ganz weiten Bogen machen; es gibt so
viele gute Spiele, tu Dir das nicht an!

A Die Grafik ist absolut faszinierend, gell?

OVIER

Auf Einen
Blick

Pad-Belegung

rowER

L: Kamera : Keine
einstellen Funktion

A:Extra
benutzen

B: Extra
benutzen

ion * Gelb unten: Keine
ine Funktion * Gelb

Alternativen

Knife Edge: Mitsui (ca. DM 130,-)
Getestet in Ausgabe 1/99, 38%
Lylat Wars: Nintendo (ca. DM 100,)
Getestet in Ausgabe 6-7/98, 94%

Bewertung
Grafik

NN
Sound
NN
Gameplay

Dauerspa3

|
%

Fazit

Action zum Abgewdhnen

64 Power |/
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t kann ein kileiner Held s en?

Acclaim
Iguana
Ego-Shooter

Preis. Unterschiedlich

Knapp

© Gelungener Sound

© Perfekte Umsetzung
der TV-Serie

© Witzige Waffen und
Zwischensequenzen

© Kaum Abwechslung
© Nur etwas fiir Fans

&hungen. Fliiche. Tierquélerei.
B Wetten, daR Du diese Dinge
niemals in einem Spiel fiir das

N64 erwartet hast?

Doch Nintendo hat bekanntlich ein
Gespiir fiir lohnende Geschéfte, und
deshalb ist es auch nicht weiter
verwunderlich, wenn South Park, eine
der erfolgreichsten Cartoon-Serien in
den USA, versoftet wird. Vergif3 Simpson
Nightmares - in South Park geht es um
Sex, Gewalt und absolute Scheifikerle.
Lege Deine Pliischtiere beiseite und
kaufe Dir einen Stoff-Kenny mit
abtrennbarem Kopf!

Acclaim schnappte sich Anfang 1998
die South Park-Lizenz und setzte Iguana
(Schépfer von Turok 2) auf das Projekt
an. In tiberraschend kurzer Zeit wurde
das Spiel fertiggestellt. Vielleicht
deswegen, weil South Park weitgehend
auf der Turok 2-Engine (Technik) basiert.

Im Einspielermodus befindet sich ein
Komet, gemacht aus purem Bésen
(hmmm, klingt ein bichen nach Das
Fiinfte Element), auf Kollisionskurs mit
dem South Park. Eine merkwiirdige
Macht geht vom ihm aus, die den Ort
total beeinflut. Der South Park spielt
verriickt. Zumindest verriickter als

Urlaub im Siiden

Das Intro ist genau das gleiche wie in der Serie - inklusive der Musik!

nach Tguana ginge, ﬁﬁgm
h oft?

tiblich. Mutierte Truthahne machen den
Ort unsicher, und bdse, deformierte
Klone der Einwohner sorgen fiir
Zerstorung, Aliens treiben ihren
Schabernack mit den Kiihen, und
gestorte Roboter, gebaut aus
Haushaltsmiill, laufen wie Berserker
durch die Strafen. Wen kann man da zu
Hilfe rufen? Vier achtjéhrige Jungen!

Im Hintern einer
Kuh?

Du kannst Dir aussuchen, ob Du als
Cartman, Kyle, Stan oder Kenny spielen
mochtest. Fiir die meiste Zeit des Spiels
bleibst Du dann auch bei dieser Figur
und kannst bestimmte Waffen
einsetzen. Nur manchmal schliipfst Du
in die Rolle eines anderen. Kenny hat
dabei natiirlich die unangenehme
Eigenschaft, 6fter dem Tode nahe zu
sein als die anderen. Wer die Serie
kennt, weif auch warum, doch dazu
mehr im Kasten.

Wie auch in Turok 2, schlagst Du
Dich durch riesige Levels und
totest Gegner, mit dem Ziel,
dem Endgegner auf die
Pelle zu riicken.
Insgesamt gibt es
sechs Levels,
unterteilt in vier
Sektionen. Auch der
Mehrspielermodus
erinnert stark an
Turok 2. Dennoch
fand sich
Turok nie mit
dem Kopf im
Hinterteil
einer Kuh
steckend

rarik

Pa

9340

A Die wild gewordenen Puter sind die Haupt-
gegner im ersten Level.

B

wieder! Anfanglich sind nur vier Kids

spielbar, doch andere kdnnen im Laufe

des Spiels entdeckt werden. Fiir die

neuen Charaktere erhéltst Du
PaBwdrter.




STAN MARSH

Stan ist der Star- Quarterback an

seiner
Schule und
der einzige
in der Gang,
der eine
Freundin
hat. Doch
jedesmal
wenn sie mit
ihm spricht,

muf er kotzen. Er hat eine &ltere
Schwester, Sally, die ihm ofter mal

den Hintern versohlt.
Sprachfetzen:
“Quit it, dildo!”

A Der Zeichenstil der Serie
wurde erstklassig
adaptiert.

'V Die Bewohner des kieinen
Stédtchens South Park

KYLE BROSLOWSKI

Kyle ist das emznge judische Kmd in

seiner Klasse
und hat
deswegen
ofter mal
Probleme.
Seine Mutter
startet
dauernd
Kampagnen
gegen alle
méglichen Dinge. In einem

Sprachfetzen:

“I've had enough of this crap!”

Siiiiiip?

Ein groRer Teil des Speicherplatzes auf
der Cartridge geht fiir Sprachausgabe
drauf. Die echten Sprecher der Cartoon-
Serie haben extra fiir das Spiel neue
Dialoge aufgenommen. Im Gegensatz zu
Clayfighter werden die Samples jedoch
nicht stindig wiederholt. Jedes neue
Level bringt nicht nur vollig neuartige
Spielwelten und Figuren ins Spiel,
sondern auch andere Sounds. Selbst die
Hauptcharaktere des Mehrspielermodus
haben ihre eigenen Kommentare auf
Lager.

Merkwiirdigerweise sind die
Charaktere in South Park, dem Spiel,
besser animiert als in der Original-TV-
Serie. Die simple Darstellung der Grafik
wurde perfekt fiir das N64 umgesetzt.
Leider gibt es vielerorts extremen Nebel
zu sehen, der zum Teil sogar noch

Biologieprojekt kreuzte er einst
einen Elefanten mit einem Schwein.

ERIC ¢CARTMAN
Nennt sich selbst “dleknOChlg",
doch fiir o
alle
anderen
ister
einfach
nur ein
fetter
Sack. Er
ist einer
der unbe-
liebtesten Jungen von der ganzen

oft zu spiiren!
Sprachfetzen:
“Your mom’s a bitch!”

87159

A Wenn man klein ist, wirken Schulbusse
plétzlich so riesig.

stérker als in Turok 2 ist, obwohl dort
viel mehr berechnet werden muf. Fiir
Besitzer einer 4MB-Speichererweiterung
mag der Hi-Res-Modus interessant sein,
denn die Grafik (&Rt sich durch den
erhdhten Speicherplatz mit einer
Aufldsung von 640 x 480 Punkten
darstellen. Leider bleibt das erwartete
Ruckeln dann nicht mehr aus. Das
kennen wir ja schon von Turok 2.
Besonders schlimm ist jedoch der
Mehrspielermodus, in dem die Grafik so
stark ins Stocken gerét, daf es kaum
noch moglich ist, prézise zu zielen.

Schule, und das bekommt er auch

REVIEWY &=

KENNY M<¢CORMICK
Kenny hat es von allen am
schwersten.
Niemand ist
sich ganz
sicher, was er
wirklich sagen

mochte, da i

sein Parka so % 4 |
eng geschniirt % { }j
ist, dal man _§
kaum etwas e

versteht. Kenny hat die schlechte
Angewohnheit, mindestens einmal in
der Woche zu verrecken.
Sprachfetzen:

“Yff fmmking bfftrdd!”

Verriicktes Dorf,
verriickte Leute

Komischerweise haben die meisten
Einwohner South Parks nicht mehr alle
Tassen im Schrank - genauer gesagt sind es
99%! Hauptdarsteller der Serie sind diese
vier Kiddies.

Spielerisch gesehen bietet South Park
nicht ganz das, was man von einem
Spiel erwartet. Zu Beginn kann man sich
vor Lachen kaum noch auf dem Stuhl
halten, und auch das Schneeballwerfen
und Piimpelschiefen macht anfangs
noch SpaR. Doch jeder Witz verliert

@
Meinung

Zugegebenermafien kannte ich
vorher die Original-TV-Serie nur vom
Namen her . Ich war erschrocken, daf8
es eine Zeichentrickserie gibt, die so
dermaBen brutal und ekelig ist.
Kinder hielte ich davon fern. Mit
Ausnahme des Humors kann mir das
Spiel South Park nicht genug bieten.
KARSTEN ROHLOFF

.
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Bei3 mich?
Kenny ist nicht einmal im Intro des

Spiels sicher! Auch dort hat der arme
kleine Kerl ein

SPEICHER:
Nicht vorhanden

CONTROLLER PAK:
Speichert Spielstinde

zu liberstehen. Aber im Spiel wird’s
noch heftiger kommen...

1: Kenny macht eine Entdeckung.
Kenny: “Hmmmf! Mmfr mmmrr!”

2: Die anderen Kids kommen
herbeigelaufen.

Cartman: “Was glaubst Du, wozu es gut
ist?”

Kenny: “Mmfffll hmmmfl mffl
hfffmmimmfml.”

3: Sie sind nicht allein!
Stan: “Was zum...?”
Cartman: “Oh, oh!”

4: |guanas Maskottchen verspiirt plétzlich
Appetit.

Kenny: “Aaaaargh! Ooooh! Owwaaaggh
fillarrrgh!”

5: Alle hauen ab, bis auf Kenny.
Stan (Originalton): “Dude, this is pretty
f(piiiep)ked up right here.”

6: Ratten strémen herbei und nagen an
Kennys leblosem Kérper.

irgendwann einmal an Reiz. Spétestens
dann, wenn man den 2242. Truthahn
gekillt hat, stellt sich Langeweile ein. Es
wird einfach zu wenig Abwechslung
geboten.

Nur fiir Fans

Fans der Serie (und mal ehrlich, es gibt

viele junge Fans, die South Park nun

wirklich nicht sehen sollten!) werden

das Spiel lieben. Acclaim wird es mit
einer

Vermarktung

A Der 4-Spieler-Modus ist schnarchig
langsam!

in Deutschland allerdings schwer haben,

da den meisten Spielern South Park

kein Begriff sein wird. Viele werden wohl

auch von der simplen Darstellung der
Figuren abgeschreckt. Doch South Park
ist Kult! Jene, die von Obszonitdten und
einem respektlosen Umgang mit dem

Thema Tod nichts halten, sollten diesem

Game aus dem Weg gehen, denn South
Park ist nichts fiir schwache Gemiiter.
Wer aber die Cartoon-Serie mag, dem
wird South Park eine Menge Spaf}
bringen. Nur halt dieser Spaf leider
nicht fiir lange Zeit an.

A In genialen Zwischensequenzen wird die
Handlung vorangetrieben.

Auf Einen
Blick

Pad-Belegung

L: Keine
Funktion

R: Springen

B: Waffe
wechseln

A:Waffe
wechseln

Gelb ob: Ib unten: fen * Gelb

inks: Laufen
Funktion
Alternative

Turok 2: Seeds of Evil: Acclaim (ca. DM 100,-)
Getestet in Ausgabe 11/98, 94%

rechts: Laufe

Bewertung
Grafik

Fazit

Wirklich nur etwas fiir Fans.
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game UNENDL SP!ELSPASS
DUSTEX | ppg MOGELMODUL MIT POVER  [ZIE[E]

o LANGER LEBEN, HARTER SCHLAGEN, SCHNELLER RENNEN, HOHER SPRINGEN « GAMEBUSTER HAT HUNDERTE VON EINGEBAUTEN CHEATS FilR DIE
NEUESTEN GAMES UND DIE BESTEN DER RESTLICHEN SPIELE « SPEICHER-MANAGER (SATURN) — 16MAL SOVIEL SPIELSTANDE SPEICHERBAR ALS MIT DEM
STANDARD-MODUL » SPEICHER-MANAGER (PLAYSTATION) — KOPIERT DAS 10FACHE AN SPIELSTANDEN AUF DIE MEMORY-CARD « ZUSATZLICH ERHALT-
R FCAVETATIGR ] LICHES PC-LINK FUR DIE VERBINDUNG MIT EINEM PC — EIN MUB FUR JEDEN , HACKER”  MIT DEUTSCHER

O0ER NINTENDD 64 | MENUFUHRUNG UND DEUTSCHER ANLEITUNG. GAMEBUSTER-SUPPORT: UNTERSTUTZUNG DURCH
LDDER SATURN! _{ SPRACHCOMPUTERHOTLINE UND INTERNET-SITES FUR ALLE CHEATS, TIPS & TRICKS USW.

i

pa-Version o9

‘Nintendo

E AGLPTER Fiik GAMEBOYSPIELE

© ALLE GAMEBOY-GAMES IN VOLLER BILDSCHIRM-
 FAUSTHIEBE, TRITTE UND KOLLISIONEN -
REALISTISCH AM EIGENEN LEIB VERSPUREN BACK BEI ALLEN GAMES ) GROSSE AUF DEEM NINTENDO 64 « DAS EINZIG-
« KANN MIT JEDER KONSOLE VERWENDET WERDEN, DIE __ ARTIGE FARBPALETTEN-SYSTEM TAUCHT DIE
) NORMALEN GAMEBOY-SCHWARZWEISS-

{BER EINEN AUDIO- ODER KOPFHORERAUS RUMBLE PAK SPIELEN &
GANG VERFUGT » ENTHALT ZUSATZLICH = GRAFIKEN IN PRACHTIGE FARBEN
g © UNTERSTUTZT VOLLEN

EIN N64-JOL-INTERFACE
ZUR VERWENDUNG . : s B STEREO-SOUND
MIT RUMBLE PACK-SPIELEN X ! : m

« SPEICHERT BIS ZU 360 SPIELSTANDE - 24 MAL MEHR
ALS DAS STANDARD-MODUL * MIT DIGITALEM DISPLAY
ZUR ANZEIGE DER EINZELNEN FUNKTIONEN  TURBO-  §

DIE GESAMTE KARTE INNERHALB VON SEKUNDEN » EINFACHE FORMAT-FUNKTION: FORMATIERT DIE GESAMTE KARTE
INNERHALB VON SEKUNDEN « EINFACHE BEDIENUNG

“
DESIGN UND FORMSCHONES GEHAUSE « SELBSTVERSTANDLICH MITTELS DES PLAYSTATION-JOYPADS
UND DER GARANTIEKAR R i W I

RIER,

« DOPPELTE SPEICHERKAPAZITAT DER STANDARD-MEMORYCARD. AZ R STANDARD . +20FACHE SPEICHERKAPAZITAT DER STANDARD-MEMORYCARD!
 VOLL KOMPATIBEL MIT ALLEN SPIELEN MIT SPEICHEROPTION. . P - © UNTERSTUTZT LADE-, SPEICHER- UND FORMATIER-FUNKTIO-
E N s e - NEN « IDEAL FUR SPORT- UND ADVENTURE-SPIELEe VOLL

cehLst oM 88~ m =l DAL A DAY A NG
E OFFICIAL DATEL DISTRIBUTOR FOR GERMANY

DATAFLA—. Tel: 02822/6 8545
Dataflash (i@":ij ﬂWI?ssenbergstr. 34, 46446 Emmench INT (49)2822/6 85 45

f . FAX ORDERS 02822/6 8547

s ser;;‘a”}e/wwg/ Zagasﬂa(s%m SoEE INT (49)2822/6 8447

Nintendo 64 is o rademark of Nintendo Inc. - Sego and Sega Saturm are trademarks of Sega Enterprises, Ltd. - PlayStafion i o trodemark of Sony Computer Entertainment Co.
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Der Kampf zwischen

Electronic Arts und
HKonami um das beste
FuBbalispiel geht in
die néiichste Runde:
FIFA 99 ist da?

SPIELER:

Electronic Arts
Electronic Arts
Sport

us

Jetzt! (Import)
Unterschiedlich

Knapp

© FIFA-Lizenz

© Viele neue Moves

© Tolle Grafik

© Unzihlige Spielmodi
© Die J-League fehit!

Spé€icher
optionen

SPEICHER:

Nicht vorhanden
CONTROLLER PAK:
Speichert Ligen, Spieler
etc.

el

as Jahr der FuBBball-WM ist
D endlich vorbei, und wir
dachten schon, das nachste

FuBBball-Update wiirde noch ein wenig
auf sich warten lassen. Tja, so kann man
sich tduschen. Noch vor Weihnachten ist
ausgerechnet in den USA (wo FuBball
ahnlich beliebt ist wie bei uns FuBpilz)
die aktuelle FIFA-Version erschienen.

Faicten, Fakten,

Falcten

Werfen wir doch gleich mal einen Blick

auf die Fakten — was hat FIFA * 99 wohl

alles zu bieten? Sieh selbst:

® 20 FuBballstadien

® Bessere Kontrolle bei Kopfbéllen,
Fallriickziehern etc.

® Echtzeit-Lichteffekte

® Geschwindigkeit ist einstellbar
@ Halbautomatische Torhiiter

A Mit der falschen Wahl der Kameraperspektive

kannst Du Dir das Spiel unnitig

0 O -uw-'
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A Die Spieler sehen verdammt gut aus!

® Mehr als 250 Clubs aus 12 Landern

@ Neue, atemberaubende Spielziige und
Spieleranimationen

® Quickstart-Option

® Rumble Pak-Unterstiitzung

@ Saison-Modus mit allen Pokalspielen

® Schwalben und Meckern

® Verbesserte kiinstliche Intelligenz

@ Verbesserte Steuerung

® Vier Spieler gleichzeitig

Du siehst, dieses Spiel hat auch fiir
diejenigen, die einen der Vorganger
besitzen, einiges zu bieten!

Was nach dem Spielstart sofort ins
Auge féllt, sind die zahlreichen neuen
Bewegungen, die allesamt im Motion
Capturing-Verfahren entstanden sind. So
kannst Du jetzt beispielsweise
kontrolliert Deinen Gegner ausspielen,
indem Du antduschst, Balle mit der

A Wird das Spiel unterhrochen, werden soglelch
die

A Bis zum Torwart war das ein glatter Durch-
marsch. Jetzt muf der Ball nur noch versenkt
werden.

Brust annimmst oder einen der anderen
neuen Moves anwendest. Egal ob
absichtliches Foul, PaB, 360°-
Drehungen, Lob, Schuf, Brustannahme,
Kopfball, Doppelpaf, Fallriickzieher,
Schwalbe, Einwurf oder weif’ der Geier
was — noch nie hattest Du so viele
Moglichkeiten wie in FIFA ’99!

Natiirlich gibt es jetzt auch das aus
der /SS-Serie bekannte In-Game-
Management, das Dir erlaubt, spezielle
Spielziige auf Abruf auszufiihren —
einfach Z und einen der C-Knopfe
driicken, und schon versucht sich Deine
Mannschaft an der Abseitsfalle, dem
Angriff iber die Fliigel, dem
Durchmarsch bis zum Tor oder einem der
anderen vorher festgelegten Spielziige.

Natiirlich werden auch wieder alle vier
Joypad-Anschliisse des Nintendo 64
genutzt. So kannst Du mit ein paar
Freunden spannende Partien absolvieren.



A “Heute sind wir zu Gast im
Miinchner Olympiastadion
- es regnet ohne Ende, die
Temperatur betragt...”

A Wenn Du méchtest, kannst
Du Dir Deinen perfekten
Wunschspieler zusam-
menbasteln.

A Du bist mit der taktischen
Einstellung Deiner Mann-
schaft nicht zufrieden?
Dann é@ndere sie!

Lizenzkampf

Einer der Vorteile von EAs FIFA-Serie
gegeniiber Konamis /SS-Reihe ist ganz
eindeutig die offizielle Lizenz. Im
Gegensatz zum Vorgénger Frankreich * 98
konzentriert sich FIFA ’ 99 nicht auf die
Weltmeisterschaft oder auf
Nationalmannschaften. Man hat sich statt
dessen mit Wollust auf den europdischen
FuBball gestiirzt und sage und schreibe
250 Mannschaften integriert! Es gibt auch
ein paar nicht-europdische Mannschaften,
aber leider hat man es versaumt, so
wichtige Ligen wie die amerikanische MLS
oder die japanische |-League zu

e K1 wurde abermals verbessert?

beriicksichtigen. Doch es muf ja auch
noch eine Steigerung fiir FIFA 2000
maglich sein...

Die FIFA-Serie hat auf dem Nintendo 64
eine gewaltige Entwicklung
durchgemacht. Nach dem ziemlich
miBgliickten FIFA 64 wurden die Spiele
von Mal zu Mal besser. Den neuen Teil
zeichnet vor allem eine wiederum
verbesserte kiinstliche Intelligenz aus. Die
Kl spielt wesentlich iiberlegter, hélt den
Ball auch mal in den eigenen Reihen und
greift nicht mehr so iiberhastet an, wie
das bei den Vorgédngern der Fall war.
Deine Mitspieler verhalten sich jetzt
ebenfalls realistischer, und das Spiel iiber
die Fliigel fiihrt sogar zu ganz guten
Ergebnissen. Auf der anderen Seite hast

« Meinung

Ein FuBballspiel jagt das nachste — und FIFA
’99 ist sicher eines der besseren!

Wertung -1 1] N

FLORIAN SEIDEL

A Im Trainingsmodus kannst Du an
Deiner Technik feilen.

Du jetzt noch mehr Kontrolle iiber den
Torwart, da Du ihn jederzeit per
Knopfdruck der automatischen Steuerung
entreifien kannst. Die Steuerung ganz
allgemein ist jetzt ebenfalls ziemlich gut -
die Hakeleien aus den ersten Teilen
wurden vollstandig ausgemerzt. Trotzdem
steuert sich die direkte Konkurrenz von
Konami noch einen Tick besser...

Was die verschiedenen Spielmodi
angeht, so wird eigentlich alles geboten,
was das Herz begeht. In den
Trainingsmodi kannst Du unzéhlige
Spielziige und Standardsituationen iiben,
fiir Freundschaftsspiele stehen 250
Mannschaften aus 12 Landern bereit, und
die europdische Traumliga fahrt die
besten Mannschaften auf, die der
“Kontinent des FuBballs” zu bieten hat.
Auferdem gibt es die Golden Goal-

Matches — wer zuerst trifft, gewinnt -
sowie alle nur erdenklichen Pokalrunden
und natiirlich den obligatorischen Saison-
Modus mit dem Ziel einer nationalen
Meisterschaft. Spielerherz, was willst Du
mehr?

Dreamteam

Du méchtest Dir Deine eigene Mannschaft
nach Deinen personlichen Vorstellungen
zusammenbasteln? Okay, auch das ist
moglich! Zwar brauchst Du eine Memory
Card, um Deine Ergebnisse
abzuspeichern, aber das ist es allemal
wert!

Die Grafik ist atemberaubend, und
manchmal hat man den Eindruck, als
wiirde man einer Fernsehiibertragung
beiwohnen. Zwar konnten ein paar neue
Texturen fiir Gesichter und Haare nicht
schaden, dafiir ist jedoch die Animation
der Spieler nahezu perfekt gelungen.
AuBerdem hat man endlich die
Spielgeschwindigkeit und die Frame-Rate
erhoht, so daR FIFA ’ 99 besser spielbar ist
als alle seine Vorganger! Auf Kosten der
Frame-Rate kannst Du (mit eingesteckter
Speichererweiterung) einen Hi-Res-Modus
aktivieren, aber das Spiel sieht dadurch
nur lich besser aus.

Auf Einen
Blick

Pad-Belegung

R: Skill-
Modus zwei

L: Skill
Modus eins

C
lab

I ol
al
+: Keine
Funktion

Frankreich * 98: EA (ca. DM 120,-)
Getestet in Ausgabe 6/98, 93%
ISS * 98: Konami (ca. DM 120,-)

Getestet in Ausgabe 10/98, 95%

Das bisher beste FIFA!
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Two in one: Ski fahren und Snow-
boarden zum Preis von einem - ob
sich der Doppeipack wohl lohnt?

Ninfo

SPIELER:

Imagineer

Sport

e Version Japan
h Jetzt! (Import)
Unterschiedlich

Knapp
© Viele Spielmodi

© Englische Meniis
© Wenig Strecken

© Etwas schwerfillige
Steuerung

© Kein Stunt-Modus

Spe€icher
optionen
SPEICHER:

Speichert Spielstédnde

CONTROLLER PAK:
Speichert Spielstinde

omentan schief3en die

Snowboard-Spiele wieder

wie Pilze aus dem Boden; in
Verbindung mit der permanenten Kalte
und dem standigen Glatteis konnte man
fast meinen, es sei Winter...

Bisher sind mit 1080° Snowboarding
und Twisted Edge Snowboarding ein
hervorragendes und ein iiberdurch-
schnittliches Wintersportspiel an den
Start gegangen. Um dagegen zu
bestehen, mu man sich schon etwas
Besonderes einfallen lassen. Imagineer,
Programmierer des nebelverhangenen
und auch sonst nicht sonderlich

board und Ski steuern sich ziemlich gleich.

berauschenden Multi Racing
Championship, greift deshalb zum “Zwei
zum Preis von einem”-Konzept, denn in
Snow Speeder darfst Du nicht nur auf
Snowboards die Pisten herunterheizen,
sondern Dir auch ein Paar Ski unter die
Fiie schnallen.

Wie immer bei Rennspielen, stehen Dir
natiirlich mehrere Fahrer zur Wahl. In

TOTALTIME
Q' 2" IHo

unserem Fall hier sind es sechs, drei
Ménnlein und drei Weiblein. Alle haben
unterschiedliche Werte in den
Eigenschaften Hochstgeschwindigkeit,
Beschleunigung, Kurvenverhalten und
Schaden. Die Werte fiir die
Hochstgeschwindkeit und das
Kurvenverhalten werden in weiteren
Einstellungen noch durch die Wahl des
Boards beeinfluft, die Wahl der
Klamotten verandert hingegen die Werte
fiir Schaden und Beschleunigung. Das
mufl man den Jungs lassen - diese Idee
ist echt nicht schlecht. Boards mit
verschiedenen Eigenschaften stehen
iibrigens von Anfang an zur Verfiigung,

die Klamotten muf man sich erst noch
erspielen.

Genauso wie die vierte Strecke! Zu
Beginn stehen leider nur magere drei
Pisten zur Wahl. Durch sportliche Erfolge
kannst Du diese Anzahl auf immer noch
magere vier erhGhen.

A Autsch! Bei diesem Sturz gibt’s wieder ein paar blaue Flecken mehr.

A Hier geht’s besonders Steil den Berg runter, da
muf sich Blondie ganz schon konzentrieren.

Dafiir wird sportlich, wie bereits
erwdhnt, einiges geboten. Zum einen
kannst Du zwischen zwei Sportgerdten
wahlen, ndmlich einem Snowboard und
einer Skiausriistung. Zum anderen muf3t
Du Dich in drei Disziplinen bewéhren:
Free Ride (was einer ganz gewdhnlichen
Abfahrt entspricht), Slalom und

Riesenslalom. Gewinnst Du iiberall,
streifst Du Deinen anfanglichen
Amateurstatus ab und steigst durch die
verschiedenen Profiligen bis zum
absoluten Champion auf.

Wenn Du Dich durch die zahlreichen
Einstellungen gekampft hast, kann es
endlich losgehen. Aber apropos
Einstellungen: Die Meniis unserer
japanischen Importversion waren
komplett in Englisch, d.h. jeder, der in
der Schule nicht gepennt hat und seinen
Kopf nicht nur zum Haare schneiden
braucht, kommt mit dem Spiel ohne
Probleme klar!

Der erste Eindruck war zugegebener-
mafen erschreckend, denn die Grafik
erschien mir ziemlich... haBlich. Hatte ich
vielleicht aus Versehen meine
PlayStation eingestopselt? Nein, es hatte
schon alles seine Richtigkeit. Auch die
Tatsache, daf ich alle 20 Sekunden ohne
ersichtlichen Grund auf die Schnauze
gefallen bin, konnte nicht unbedingt zum
Spielspaf beitragen. Ich fiirchtete schon,
es wiirde ein langer und qualvoller Test-
Tag werden. Aber dann stellte sich die
Steuerung bei gelegentlicher Betdtigung
der Bremse als durchaus annehmbar
heraus, und an die Grafik gewshnt man
sich auch schnell; ich mein®, wer



A Wenn Du Dir einen Fahrer
aussuchst, werden Dir
seine Vor- und Nachteile
gezeigt.

A Beim Checkpoint wird Dein
Zeitkonto wieder aufgefiillt.

A Im Tiefschnee geht’s nur
miihsam voran - viel-
leicht findest Du ja eine
Abkiirzung?!

A Mit Vollgas durch den
Berg — aber am Ende des
Tunnels ist bereits Licht zu
sehen!

Wertung [ 1" 1" )

e T
s e

A Wenn Du von der Strecke abkommst, verringert sich die Geschwindigkeit rapide!

Snowboard Kids iiberlebt, der ertrdgt das
hier locker!

Mit der Zeit kam dann auch immer
mehr Spielspaf auf, allerdings weniger
durch die Wahl des Sportgerats. Denn ob
Snowboard oder Ski, beides steuert sich
in etwa gleich. Dafiir mufl man sich bei
den drei Disziplinen machtig ins Zeug
legen, da sie sich alle grundlegend
voneinander unterscheiden und man
jedesmal mit einer neuen Taktik ins
Rennen gehen muf.

Was mir ziemlich auf den Senkel
gegangen ist, das waren die drei
Computer-Gegner, die das Starterfeld
komplettieren. Wer sich bisher
gewundert hat, warum man in
Slalomwettbewerben immer nur einen
Laufer gleichzeitig an den Start laBt, der
bekommt hier die Antwort: Es macht
einen rasend (und nicht etwa rasend
schnell!), wenn sténdig irgend ein Kasper
die eigene Spielfigur leicht touchiert und
man wie ein kleiner Schneeball in
Richtung Tal rollt, bevor man wieder auf
die Beine kommt. Vielleicht nett gemeint,
aber im Endeffekt noch stérender, ist,
daR sich der Computer an Deine

Fihigkeiten anpafit. Anders ausgedriickt:
Fallst Du zu Beginn des Rennens auf die
Nase, kugeln sich auch die Computer-
Fahrer mit Begeisterung im Schnee.
Fahrst Du jedoch ein perfektes Rennen,
hingen sich die anderen direkt an Deine
Fersen, und kommst Du dann auf der
Zielgeraden doch noch zum Sturz, kannst
Du den ersten Platz (und nur der z&hlt!)
abhaken.

Alles in allem ist Snow Speeder eine
wirklich gut gelungene Wintersport-
alternative zu den bereits erwdhnten
Titeln. Ob man jedoch wirklich fast 200
Mark fiir eine Importversion ausgeben
sollte, das lasse ich mal dahingestellt...

A Hin und wieder donnert ein Hubschrauber
durchs Bild - nett!

Auf Einen
Blick

Pad-Belegung

L: Keine R: Keine
Funktion Funktion

B: Springen A:Bremsen

Gelb oben: Nach hinten sehes
énder Ib recht:
Gelb links: Keine Funktion

Z: Keine.
! L Funktion

Alternativen

1080° Snowboarding: Nintendo (ca. 100,- DM)
Getestet in Ausgabe 12/98, 90%

Snowboard Kids: Nintendo (ca. 9o,- DM)
Getestet in Ausgabe 3/98, 80%

Bewertung

Grafi

NN

elb unten:
e

Sound

Gameplay

DauerspafB

NN

Gesamt

%

Fazit
Abwechslungsreiche, aber anfanglich
gewdhnungsbediirftige Alternative zu 1080!

8
[
3
fa
oy
]



3X3

123y SDWOY §

5

§
A
r
0

» TOHKON ROAD 2

im stillen Kammerliein
kochte Hudson sein
ganz eigenes Siippch

ine Wrestling-Simulation muf
E mal wieder her, dachte sich

Hudson Soft, und machte sich
daran, den Nachfolger zum japanischen
Tohkon Road zu erschaffen. Wie lange
der Hersteller fiir die Entwicklung
gebraucht hat, wissen wir nicht.
Jedenfalls trudelte das Game véllig
unerwartet bei uns ein. Nach einigen
Testspielen wuf3ten wir es: Lange kann
Hudson dafiir nicht gebraucht haben!

GroBe Klappe,
nichts dahinter

Tohkon Road 2 wird wahrscheinlich
auch zukiinftig nur iiber den Importweg
zu beziehen sein. Die Griinde dafiir
liegen nahe. Samtliche im Spiel
vorkommenden Wrestler, und das sind
nicht gerade viele, sind wohl nur in
japanischen Gefilden bekannt. Doch
jetzt mal ganz ehrlich: Wir kénnen

SPIELER:

Vertrieb Import
Klu Hudson
Wrestling

Japan

(Import)

Unterschiedlich

Knapp
© Viele Techniken

© Gelungene Vorstellung
der Wrestler

© Auffallige Grafikfehler
© Zum Teil sehr grobe
Grafik

A Igitt! Wenn die Kamera nach hinten gefahren
wird, zeigt sich das ganze AusmaR der miesen
Zuschauerdarstellung!

X \ schon langst in den Genuf von WWF
SPe Cher EI(arzane_ kom_men: Tohkon Road;

ietet rein spielerisch gesehen nichts,
was wir nicht schon besser erleben
durften.

Die erste Frage, die sich uns
aufdréngte, als wir das Spiel
begutachteten, war, warum das Spiel
satte 256MBit auf der Cartridge

optionen
SPEICHER:

Nicht erkennbar
CONTROLLER PAK:
Nicht erkennbar

verschlingt. Nachdem wir uns durch die
verwirrenden japanischen Meniis
geschlagen hatten und das Match
begann, wurde uns sofort klar, wofiir
der Speicherplatz gebraucht wird. Alle
Wrestler kommen mit ihrem eigenen
kleinen Intro in die Arena, von denen es
iibrigens drei verschiedene gibt. Gar
nicht mal so schlecht. Zum Teil bringen
diese Intros eine geballte Ladung
Atmosphdre riiber. Die Gerduschkulisse
ist stimmungsvoll, die grafischen
Effekte “ganz nett”. Zumindest hielten
sich andere Wrestling-Games mit
solchen Feinheiten immer zuriick. Die
japanische Stimme des véllig dumm
dastehenden Moderators rundet ein
solches Intro ab.

Doch es ist wirklich nur das Intro, was
zu begeistern weif3. Der Rest des Spiels
ist Uberfliissig. Sobald der Gongschlag
ertont, wiinscht man sich, es hatte ihn
nie gegeben. Im Hintergrund eines
Matches dudelt eine villig nervige
“Musik” (ich wage es kaum, dieses
Geklimpere als solche zu bezeichnen),
und auch anstandige Kampfgerausche
sind Mangelware, wahrend die Wrestler
aufeinander einpriigeln. In grafischer
Hinsicht sind vor allem die Animationen
den heutigen Standards unterlegen. Ich
finde, sie sind sogar zum Teil duBBerst
miflungen. Manchmal verschmelzen die
Korper dermafen, daft das Gebilde auf

A Tja, und so sind die Knépfe des Pads
belegt.

der Matte nicht mehr als zwei
Menschen zu erkennen ist. Standig
triiben Grafik-Clipping und zuckende
Koérperpartien den Spielspaf. Das ist
vor allem bei Nahaufnahmen sehr
auffallend. Uber die Darstellung der

A “Ey, komm ma‘ her, Kumpel. Ich helf dir
wieder auf die Beine!”



A Konnten die Ubergénge zwischen den Glied-
mafen nicht etwas weicher dargestellt
werden?

Zuschauermengen mag ich gar nicht
sprechen. Die sehen so zum kot....
(Anm. v. Klaus: Jetzt reifs Dich mal ein
biRchen zusammen!) aus, daf es mir
beim Gedanken daran gleich wieder
hochkommt.

Einfach vergessen
Manche Techniken sind ganz gut
dargestellt, und es gibt auch genug
davon, um den Spieler fiir lange Zeit zu
motivieren, doch der Rest paft einfach
nicht zusammen. WWF Warzone hat uns
dermafen verwshnt, dafd wir unsere
Anspriiche an eine Wrestling-Simulation
ganz schon nach oben geschraubt
haben. Und wenn die Cartridge von
Tohkon Road 2 noch so fett ist, das
Spiel bringt es einfach nicht!
Zugegebenermafen haben uns die
japanischen Meniis zum Teil sehr
iiberfordert, und wenn es im Spiel
etwas Faszinierendes gibt, was wir nicht
entdeckt haben, dann tut es uns leid.
Von einem teuren Import in dieser Form
kénnen wir jedoch nur abraten.

A Ein Nickerchen ist unterhaltsamer als eine Runde Tohkon Road 2? Da
kénnte was dran sein...

A “Reich mir die Flosse, Genosse!”

- Meinung

Was miissen meine Augen da sehen? Das soll

ein 256MBit-Spiel sein? Haben wir vielleicht
irgendeinen ganz versteckten Meniipunkt iibersehen? Ich
glaube kaum. KARSTEN ROHLOFF

Wertung [ '] '1 1

A Im Intro haben noch alle eine groie Klappe,
bis sie auf die Matte gedriickt werden und
nach Mama schreien!

» TOHKON ROAD 2

Auf Einen
Blick
Pad-Belegung

B: Unter-
schiedlich

A:Unter-
schiedlich

Alternativen

WWF Warzone: Acclaim (ca. DM 110,-)
Getestet in Ausgabe 9/98, 90%

WCW/NWO Revenge: Nintendo (ca. DM 130,-)
Getestet in Ausgabe 12/98, 87%

Bewertung
Grafik

NONGN
Sound
NN
Gameplay

NN

DauerspaBB

Gesamt

nter-
schiedlich

Fazit

Wir haben WWF Warzone, also bleibt uns
damit fern!
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A Gewalt gehért hier zur Tage- merican Football-Simulationen
sordnung. Hast Du einen A sind entweder Spiele, in denen
Gegner zu Boden geworfen, Du ein Team steuern und
kann sich Dein ganzes Team  djesem zum Sieg verhelfen mugt...
S Mstlimen, oder es sind mit Statistiken tiberladene

Labyrinthe, wo man sich nach drei
-
Ninfo

Sekunden Action durch einen Acker aus
SPIELER:

Meniis pfliigen darf.

Bis jetzt gab es eigentlich kaum
einen Vertreter dieses Genres, der
irgendwie frischen Wind auf die
Bildschirme brachte. Football-
Jungfrauen haben es immer schwerer,
die komplexen Regeln zu verstehen,
dank der iibereifrigen Hersteller, die
echten Fans maglichst viel bieten
wollen. Heraus kommen Spiele, die
eigentlich als solche gar nicht mehr zu
erkennen sind. Vielmehr wird der
Spielspaf} durch ein extremes Menii-
Chaos vollkommen erstickt.

Endlich simpel?
Aber all das hat sich seit der
Verdffentlichung von GT Interactives
NFL Blitz endlich zum Besseren
gewendet. Vergif all die komplizierten
Meniis, vergif} eine Steuerung, die
noch komplexer als die Bedienung
eines Space Shuttles ist. NFL Blitz setzt
auf Schnelligkeit, Action und Spaf!
Mehr brauchen wir doch nicht, oder?
Hersteller Midway hat es tatsachlich
geschafft, das Notigste an Regeln
beizubehalten, wahrend der frei
gewordene Speicherplatz Raum fiir

Knapp

© Nette Animationen und
animierte Sequenzen

© Schnelles, fliissiges
Gameplay

© Rasante,
gewalt(tdt)ige Action

© Andauernd Zeitlimits

© Nicht-Football-Fans
werden es vielleicht
immer noch nicht
migen

P Das Gerangel um den Ball
ist hart. Verhielten sich die
Spieler in Wirklichkeit auch
s0, gdbe es nach einer
Saison keine Uberlebendent

A Dein Balltrdger kann mit ausgestrecktem Arm

die Angreifer umhauen und auch {iber
Beinfallen springen.

2YMDRN |

2ND DOWN AND 28

A Der Balltréger ist unten. Aber das hindert das
gegnerische Team nicht daran, einen anderen
Deiner Spieler zu vermébeln!

GT betritt die Arena mit
einemn actiongeladenen
American Football-Spiel?

zusétzliche Animationen, Sounds und
nette grafische Effekte bietet. Und
etwas Gewalt ist auch dabei.

Ein typisches Spiel sieht so aus:
Wiéhle ein Team, schaue Dir kurz die
Steuerung an (hauptsachlich werden
drei Kndpfe benétigt), und dann
beginnt schon das Match! Wie auch in
anderen Football-Sims, mufit Du
sogenannte “Plays” (Spieltaktik)

0:58 DAL 0
18T _IND n_]

auswdhlen, damit das Team weif3, was
zu tun ist. Vergif} aber Offensiv- und
Defensiv-Formationen oder Hunderte
von Taktik-Schirmen. NFL Blitz stellt Dir
neun Plays zur Verfligung und zehn
Sekunden, um daraus auszuwéhlen.
Schnelles Reagieren ist also gefragt.

A Nach dem Abwurf zieht der Ball eine Spur hinter sich her. Das hilft Dir ein biichen bei der
Orientierung.



Auf Einen
cowenl Blick

Pad-Belegung

e Meinung

NFL Blitz ist ein ausgezeichnetes Spiel. Aber

anscheinend haben sich die Regeln etwas
veriindert, seit ich das letzte Mal gespielt habe! Die Action ist
schnell und leicht zu kontrollieren, doch gibt es nur wenige
Spielziige. Insgesamt gesehen kein Muf}, aber durchaus
empfehlenswert. KARSTEN ROHLOFF

Wertung [+ 1|

A Die arme Nummer 28 ahnte nicht, daB ihm an
diesem Tag ein russischer Satellit auf den
KopF fallt.

L: Keine \ R: Keine
Funktion Funktion

. 8: Play umschal : Play wahlen/
ten/springen i
: Kei Z: Turbo...
Alternativen

NFL Quarterback Club * 99: Acclaim (ca. DM 130,-)

Zeit fiir minutenlanges Nachdenken Das W,s ﬁ:ﬁﬁﬁ;ﬁf: 15/;:”2% o0
bleibt nicht. Aber gerade deshalb lernt ~ ZWwed Welten? Getestet in Ausgabe 1/98, 81%
man auch ziemlich schnell, welche Ob NFL Blitz deshalb ein Erfolg wird,
Taktik fir welche Situation am besten bleibt dahingestellt. Hardcore-Fans Bewertu"g
"che'- geeignet ist. Hier gibt es kein wollen eine moglichst realistische
) Kopfzerbrechen mehr. In NFL Blitz Simulation, und Spieler, die kein G"uﬁk
opt'onen konnten ein Vollprofi und ein American Football mogen, werden
SPEICHER: Anfinger gegeneinander antreten, die sowieso grundsétzlich von der Sportart
Nicht vorhanden Chancen wéren ungeféhr gleich abgeschreckt sein. Anfingern kénnen wir * * * *
gONTROLLE_R PAK: verteilt. Das Spiel basiert auf einem NFL Blitz jedoch warmstens empfehlen.
pﬂﬁ'.f{fﬁ,ﬁas';?ﬁ‘:"'e“' Spielhallenautomaten, und das Vor allem der Zweispielermodus hat so"nd
merkt man. seine ganz besonderen Reize. Vielleicht

bringt er Footie-Fans und Nicht-Fans

endlich mal ein bifchen naher
hnelligkeit, Action und Spaf3? silisinia

- @ - o
Erfinde eigene 3Spielziige?

NFL Blitz bietet eine unglaublich einfache simplen Menii stellst Du Dir Deine Deinen Quarterback. Um den Gegner
Maglichkeit, Plays zu kreieren. Ein Play eigenen Aufstellungen und Taktiken wirklich zu verwirren, kannst Du Deine
zeigt dem Team, wie es sich zu verhalten  zusammen. Ein Zuschauer, der sich Fénger springen lassen, und sie tun

hat und wo jeder Sportler hinlaufen mu8.  auch nur ein bichen mit American dann so, als ob sie mit dem Ball unterm
Ein Play sagt auch aus, wann ein Ballzu  Football auskennt, ich totlachen! Arm fortlaufen. Heute NFL Blitz, morgen
fangen oder zu werfen ist. In einem Wihle eine Formation und plaziere schon bei den Superbowls!

(CLEARS EXISTING PASS ROUTES) START EDITING FROM SCRATCH
W PLAY 2
l” CREATE/EDIT 1 i / ‘CREATE/ZEDITS
¥ NAME PLAY : [epus1 | ¥ NAME PLAY
P ZFORMATION 4 [1pLUB 1 PLUBA| ) FORMATION
i/ aB posiTion | aipe piGHT | % [/ as position
¢/~ RECEIVER | | A1WR 8BACK | ¢ RECEIVER |
\~ RECEIVER 2 : £ IUNENAN 10, \/" RECEIVER 2
7 RECEIVER 3 SC"'I:‘N'I‘E : RECEIVER 3
7 SAVEPLAY 7 SAVEPLAY
7 EXIT i 7 EXIT
b — e 3 f.in gelungener Versuch, American Football
jedem zugénglich zu machen.

P AYED'TOR “CHOOSE FORMATION | PLAY EDITOR PICK PLAY 10 EDIT OR

©3 Power [/
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Jetzt diirfen auch N&43-
Spieler endlich mal eine
ruhige Kugel schieben.

Ninfo

SPIELER:

TBA

rave

Billard

USA

Jetzt! (Import)

Knapp

© Hi-Res-Grafik

© Hervorragende
Ballphysik

© Unzihlige
Maglichkeiten

© Starke Computer-
gegner

© Musik teilweise etwas
zu lasch

ittlerweile gibt es fiir das N64
" Simulationen vieler
Sportarten. Golffreunde

kommen vielleicht wegen mangelnder
Softwarequalitat nicht ganz auf ihre
Kosten, Basketballspieler haben die freie
Auswahl, und selbst American Football-
Fans reiben sich Monat fiir Monat erneut
die Hande. Nur ein Sport, der von vielen
nicht einmal als Sport angesehen wird,
wurde bisher immer vernachldssigt —
Billard!

Zum Kugein

Nun kdnnte man annehmen, daf es fiir

das N64 sowieso keine gescheite Billard-

Simulation geben wird, schlieBlich A Wer was mit den Augen hat, kann die Kamera auch ganz nah an die Kugeln heranfahren. So l3t
wollen ja alle N64-Spieler knuddelige es sich praziser zielen.

Charaktere, véllig iiberdrehten Spielspaf

und ballern was das Zeug hilt. Doch dem  unterschiedlichen Raumen wahlst Du wobei beide Stile gleichermafien

ist nicht so. Das Nintendo 64 wurde einen Tisch, bestimmst die Farbe des einschlafernd klingen. Natiirlich darf die

schlieBlich als Konsole fiir die ganze Filzes und kannst Dich zwischen Pop- Musik auch nicht vom Geschehen
Familie entwickelt, warum sollte der oder Alternative-Musik entscheiden, ablenken, deshalb hilt sie sich sehr
Vater also nicht mal mit seinem Sohn
eine Runde Billard spielen? Kurz gesagt:
Virtual Pool 64 ist eine sehr ernst zu
nehmende Simulation, die sowohl Profis
als auch Anfanger gleichermafien
faszinieren wird!

Die Grafik ist komplett in Hi-Res
gehalten. Eine Speichererweiterung
braucht man dafiir selbstverstandlich
nicht. In einem von drei

A Kein Witz! Das ist eine Aufstellung der Kugeln im Trick Shot-Turnier! A Einmal kurz den R-Knopf driicken, und schon hat man das komplette Feld Ubersichtlich auf

einen Blick.



A Die Kamera 18t sich wirk-
lich in alle mbglichen Rich-
tungen bewegen.

Spé€icher
optionen

SPEICHER:

Nicht vorhanden
CONTROLLER PAK:
Speichert Spielstande,
Einstellungen etc.

versteckt im Hintergrund. Besonders
gelungen ist die Darstellung der Kugeln,
inklusive der Ballphysik. Sie bewegen
sich verdammt realistisch. Stof3t Du
einmal zu fest mit dem Queue zu, kann
es sogar passieren, daf eine Kugel vom
Tisch fallt.

In den Options- und
Einstellungsmentis darfst Du Dich so
richtig austoben. Wahle zwischen
unglaublich vielen Spielarten die
gewiinschte aus. Gespielt werden darf
unter anderem 8-Ball, One Pocket,
Straight Ball, 10-Ball und, und, und... fiir
jeden Geschmack diirfte etwas dabei
sein. Ich wuBte vorher nicht einmal, daf§
es so viele unterschiedliche Spielarten
gibt, die dann auch noch nach
amerikanischem und englischem
Regelwerk differenziert werden. Das
Gute daran ist, daB jede Spielart auf
Wunsch ausfiihrlich auf dem Bildschirm
erklart wird. Sogar Trick Shots sind mit
dabei!

« Meinung

Ich hiitte nie gedacht, daB es jemals eine solche
realistische Billard-Simulation fiir eine Konsole
geben wird. Bisher konnte ich das Feeling immer nur auf dem PC

so richtig genieBen, doch Crave hat mit Virtual Pool 64 gezeigt,
daB es auch anders geht. Ich bin begeistert! KaArsTEN RoHLOFF

A Das geht nicht, sagst Du? Ich sage: Es geht!

Ins Rolien gebracht
Es wiirde den Rahmen dieses Tests
sprengen, wenn ich jetzt auf alle Optionen
einginge. Doch laf Dir gesagt sein, daf} Du
nichts vermissen wirst. Auch wahrend des
Spiels hast Du totalen Bewegungsfrei-
raum. Die Kamera &Rt sich beliebig und
véllig komfortabel steuern. Auch das
raffinierte Anspielen der Kugel geschieht
wunderbar einfach. Der Queue reagiert
beim AnstofBen der Kugel auf Bewegungen
des Analog-Sticks. Ziehst Du beispiels-
weise den Stick nach hinten und schiebst
ihn dann mit Schwung nach vorne, gibst
Du der Kugel einen kraftigen Stof3. Dank
des Né4-Controllers (a8t sich so beinahe
perfekt Billard spielen.

Ich konnte an Virtual Pool 64 keine
Mingel feststellen. Ich gebe zu, daf ich
nicht gerade ein Profi unter den Billard-
spielern bin, doch sehr ich auch nach
Fehlern suchte, es fand sich nichts. Die
Grafik ist schon, der Sound passend, die
Technik hervorragend, und die Moglich-
keiten lassen kaum Wiinsche offen. Was
will man mehr? Ich geb* mir die Kugel!

A Auch in der Blickhdhe und im Blickwinkel
@Bt sich einiges verstellen.

Auf Einen
Blick

Pad-Belegung

POWER

L: Tracking
umschalten

R: Quick-iiber-
kopf-Ansicht|

A:Kugel
spielen

: Ansicht d@ndert
hts: Qi

Gelb oben:

Z: Verschie-
denes

(8]

: Replay/
Riickgéngig...

Alternativen

Einzige Billard-Simulation auf dem Markt.

Bewertung
Grafik

ANANGN LN
NN

Gameplay
NN
DauerspaB

Gesamt

Fazit

Eine sehr realistische Umsetzung eines feinen
Sports.

~
:
R
R
]



g
H
3
2
“
]
(<)
s
)
S

&

BF Power [/

RUMBLE PAK:

Vertrieb Acclaim
Entwicklung Iguana
Genre Basketball
Getestete Version USA
Erhaltlich Jetzt

ca. DM 110,-

Knapp

© Weiche Animationen

© Hervorragende
Ballphysik

© Intelligente Gegner

© Etwas langsam

@ Nichts Uberragendes

Replay Mode

® ®

LB 3
1 i TView Players

ier ist eine kleine Liste fiir Dich.

NBA Courtside, NBA Hangtime,

NBA Pro ’ 98, NBA Live ’ 99.
Nun, hier ist NBA Jam ’ 99. Wellen der
Begeisterung gehen durch das Land, die
Menge tobt. Es kann kaum noch jemand
die Finger vom N64 lassen. Nee, mal
ehrlich: Brauchen wir denn wirklich so
viele Basketball-Simulationen? Machen
sich die Hersteller nicht selbst viel zu viel
Konkurrenz? Und auf den wahren Sieger
diirfen wir immer noch warten. Auch NBA
Jam ’ 99 bietet nicht sonderlich viel
Neues oder gar Besseres. Es ist immer
dasselbe. Dasselbe! Dasselbe!
Aaahahaha... sie verfolgen uns!

Laf3 uns mal die Grundregeln des
Basketballs genau unter die Lupe
nehmen. Fang den Ball. Renne mit dem

Ball. Wirf ihn in einen Korb. Verstanden?
Gut! Also, warum wagt es Acclaim, ein
weiteres Basketballspiel auf den Markt
zu bringen?

Gliicklicherweise sieht NBA Jam * 99
richtig beeindruckend aus. Die Sportler
sind nicht nur sehr detailliert in Szene
gesetzt worden, sie sind sogar so gut
animiert, dafd man sie anhand ihrer
Gesichtsziige unterscheiden kann! Leider
bewegen sie sich wie in einem Sirupbad,
das heifit, sie sind nicht schnell genug
dort, wo sie gerade gebraucht werden.
Eigentlich schade, denn Basketball ist
schlieBlich ein Spiel, in dem es vor allem
um schnelle Reaktionen geht.

Durch die Meniis steigt man schnell
durch. Der Hersteller hat es verstanden,
unndtige Statistiken und nervende
Untermentis weitestgehend zu
vermeiden, so daf der Einstieg leicht
fallt. Du wahlst einfach aus, was Du
willst, aktivierst es, und schon geht es
los. Fiir Ungeduldige kommt die
Quickstart-Funktion wie gerufen!

Die physikalischen Berechnungen des
Ballverhaltens scheinen aus dem Hirn
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WuBtest Du schon, daf der
Erfinder des Basketballs der
Amerikaner Dr. James Nalsmith E_
war, der seine Idee bereits 1891 V
hatte? Aller Anfang war schwer,
und so brauchte auch Basketball |
einige Jahre, bis der Sport
akzeptiert wurde. Und was

. haben wir heute davon? Eine Basketball-Simulation jagt die

~ andere, und keine sticht irgendwie aufféllig aus der Palette
hervor! Géhn...

Home
SHOOTING
mm— |
oF v —C )

FENSE ST

EBOUNDIN

— i

von Einstein entsprungen zu sein. In
anderen Spielen braucht man sich
lediglich im groben Umfeld des Korbes
aufzuhalten und zu werfen — schon ist
der Ball drin. Nicht so bei NBA Jam ’ 99.
Selbst in unmittelbarer Nahe zum Korb
muft Du absolut zielgenau werfen.
Wirfst Du ihn zu hart, tut der Ball genau
das, was Du von ihm erwartest: er
springt wild iiber das Feld und landet
meistens in den Fangen der Gegner.
Das Kommunikationssystem zwischen
den Mannschaftsmitgliedern ist
ebenfalls von erster Giite. Das Erlernen
der Aufstellungen und das geschickte
Zusammenspiel der Sportler sind
Voraussetzung fiir ein perfektes Spiel.
Driicke einfach den R-Knopf, um einen

Speicher

optionen

SPEICHER:
Nicht vorhanden ——

CONTROLLER PAK: A Bei Strafwiirf bt es diese
Speichert Saisondaten irf einfach den Ball in di
und eigene Teams

Deiner Kameraden zu rufen, und wirf
ihm dann den Ball zu.

Was die Originalitdt im Vergleich zu
anderen Basketballspielen betrifft, ist
NBA Jam ’ 99 so innovativ wie eine Tiite
Chips. Es wirft keinen Schatten iiber
andere Vertreter des Genres, noch muf3
es sich irgendwie verstecken. NBA Jam
’9g ist lediglich ein neues, gutes
Basketballspiel. Nichts besonderes,
aber durchaus gut gelungen. Wer noch
keine Simulation dieses Sports besitzt,
kann ruhig zugreifen.

- Meinung

Bei der groBen Auswahl an Basketball-Sims
fillt die Entscheidung mittlerweile schwer, da
sie sich allesamt eh sehr dhnlich sind. Dieser Vertreter hier

spielt sich jedoch wunderbar, sieht gut aus und bietet
realistische Animationen. Einen Blick ist der Titel auf jeden
Fall mal wert! KARSTEN ROHLOFF

Auf Einen
Blick
Pad-Belegung

L: Keine
Funktion

gl Z: Keine

Funktion

Alternativen

NBA Courtside: Nintendo (ca. DM 90,-)

Getestet in Ausgabe 6/98, 85%
NBA Live ' 99: EA Sports (ca. DM 110,-)
Getestet in Ausgabe 12/98, 82%

Bewertung
Grafik

Sound

Gameplay

DauerspalB

Gesamt

o L

Fazit

Etwas besser als der Rest, und doch nur ein
weiteres Basketballspiel!

:
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A Keine iiberraschung: Der Vierspielermodus garantiert
dafiir, daB auch die besten Freundschaften

auseinandergehen!

SPIELER:

Erhiltlich

Preis ca. DM 100,-

Sp€icher
optionen
SPEICHER:

Nicht vorhanden

CONTROLLER PAK:
Speichert Punkte

Knapp

@ Hiibsche Farben

@ Macht immer noch
siichtig

© Exzellenter
2Zweispieler- und
Vierspielermodus

© Schon wieder Bust-A-
ove

© Randbalken

© Reizt das N6
iiberhaupt nicht aus

? PLMER 3 PLAVER
t V3 ¥

warum e:

Tharakteren

ach ungefahr sechs Monaten
N Pause kehren Bub und Bob,
die knuddeligen Drachen mit

den grofen Augen aus den Bubble
Bobble- und Rainbow Islands-Spielen,
ins Blasen-Land zuriick. Fiir das N64 ist
es das zweite Mal, daf3 sich die beiden
Helden dem Bdsen in einer véllig kitschig
aussehenden Welt entgegenstellen.
Eines der beiden Spiele muf also bei
einem Vergleich den Kiirzeren ziehen. Da
Bust-A-Move 2 schon ein Top-Spiel ist,

A Ein niitzliches Tut

sollte es den Herstellern sehr schwer
fallen, das eigene Produkt noch einmal
zu toppen. Gliicklicherweise wurde das
alte Spielprinzip beibehalten, was aber
nicht heien soll, daB es keine
Erweiterungen gibt. In den Bust-A-Move-
Spielen gehort es mittlerweile zur Pflicht,
Altbewdhrtes in unverdnderter Form auf
den Schirm zu bringen und trotzdem fiir
neue, bessere Features zu sorgen. Und
deshalb wird es jetzt auch Zeit fiir die
N64-Version von BAM 3DX.

Wer Videospiele mag und weder blind
noch taub ist, wird mit Sicherheit schon
von der BAM-Serie gehort haben. Der
Vollstandigkeit halber trotzdem noch
etwas zum Spielprinzip: Feuere mit
Deiner Blasen-Kanone auf einen Haufen
Blasen unterschiedlicher Farben, bevor
sie iber die “Todesgrenze” am unteren
Bildschirmrand rutschen. Und das war’s!
Na ja, ein paar Feinheiten gibt es da
schon zu beachten. Unter anderem muft
Du daran denken, mindestens drei
Blasen gleicher Farbe zu verbinden. Nur
so zerstorst Du sie, und nur so raumst
Du auf dem Spielfeld richtig auf. Das
bringt das Né4 sicherlich nicht gerade
an die Grenzen seiner Fdhigkeiten, aber
versuche einmal, nach einigen Anldufen
den Controller wegzulegen. Ist nicht!
Das klappt nicht! Bust-A-Move macht
dermafen siichtig, daR das Leben in der
Gesellschaft immer mehr an Bedeutung
verliert und die Konsole zu Deinem
besten Freund wird - falls sie das nicht
eh schon ist.

Mit seinen sechs Spielmodi halt Dich
BAM 3DX ganz schon auf Trab. Der
Arcade-Modus ist eine direkte




hrem besten Bust-A-Move

einen drauf

leicht zu verstehen, doch schwierig zu
meistern. Beispielsweise hat das
winkelige Abprallen der Blasen von
Wanden einen anderen Effekt als das
direkte SchieRen auf das Ziel.

Auch die letzten beiden Spielmodi,
Collection und Edit, bieten Stoff fiir
unendlichen Spielspaf. Mit dabei sind
eigens erschaffene Spielfelder von
anderen Fans der Serie, und der Edit-
Modus wird nur noch von Deiner eigenen
Phantasie eingegrenzt. Wir konnen Bust-
A-Move 3DX mit ruhigem Gewissen
empfehlen. Es ist der wahrgewordene
Traum eines jeden Puzzle-Fans, und das
zu einem Superpreis!

« Meinung

Solltest Du auf Spiele dieser Art abfahren und
Bust-A-Move 2 noch nicht besitzen, kannst Du
ruhigen Gewissens zugreifen. Solltest Du BAM 2 jedoch schon
haben, kaufe es nicht - es ist eigentlich das gleiche Spiel!
e neue Features sind drin, doch das Gameplay ist das
gleiche. Und das ist phantastisch! KARSTEN ROHLOFF

Konvertierung der Spielhallenversion und
besteht aus einem Puzzle-Modus, wo Du
Dir nach allen fiinf Runden eine Route
auswahlen kannst, einem Spieler-gegen-
Computer- und einem Spieler-gegen-
Spieler-Modus. Letzterer macht am
meisten Spaf, da sich bei verstarktem
Séubern des eigenen Feldes mehr Blasen
auf dem gegnerischen Feld bilden.

Plopp?

Es ist die Integration eines
phantastischen Mehrspielermodus, die
BAM 3DX in den Blasen-Himmel
katapultiert. Manchmal fiihlt man sich
wie ein Physikstudent, wenn die
unzahligen Blasen wie Atome auf dem
Schirm umherflitzen. Und wer im Spiel
Erfolg haben machte, der sollte es auch
tatsachlich studieren. BAM 3DX ist zwar

Lieblings-
Combos. Fiir welchen QMD!M?
1. BUBBLOON 3. MARINA

Auch Bub genannt. Ein gut Oft schwer einzuschétzen.
ausbalancierter Sple[er, der Sie greift meistens mit einer
mit ination aus Gelb, Rot
aus acht Farben angreift. und Blau an.

7. MUSAHI

Ein starker, ausdauernder
Charakter, der mit
Angriffskombinationen nicht
gerade geizt.

5. TWINKLE
Im Eifer des Gefechts wird
auch sie immer stérker. Vor
allem dann, wenn ihr Feld
fast voll ist!

pe
4. LUNA
Je ldnger ein Kampf dauert,
desto stdrker wird diese Figur -
iere stets ihr Spielfeld.

2. PRETTIO
Hartnéckig und ausdauernd.
Keine gute Vertenﬁgerm,
aber ihr griff
ist schmerzhaft.

Mit Kombinationen aus Block-
und Sternenblasen ist dieser

Mischt Blockblasen in seine
Kombination. Er ldBt kaum
Chancen fiir einen
Gegenangriff zu.

Auf Einen
Blick

Pad-Belegung

POWER

R: Genaues
Zielen

L: Genaues
Zielen

A:Blase
abfeuern

B: Keine
Funktion

Z: Keine
Funktion

Bust-A-Move 2: Acclaim (ca. DM 90,-)
Getestet in Ausgabe 7/98, 88%
Puyo Puyo Sun 64: Compile (Import)
Getestet in Ausgabe 1/98, 87%

Typ wohl der hérteste von allen.

Fazit

Wer einmal anféngt, hort so schnell nicht

mehr auf!
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» GOLDEN NUGGET 64

REVIEW,

Ninfo
SPIELER:

0@

KAPAZITAT:

Vertrieb
Entwicklung
Genre

Electronic Arts
Westwood
Sasino-Sim
Getestete Version us |
Erhiltlich Jetzt
Preis. Unterschiedlich

Knapp

© Intelligente Gegner
© Viele Spiele

© Magere Grafik

© Nur fiir richtige Zocker

- 3D geworden ist...)

@ﬁoﬁenﬂkh nicht!) kennen
y oder Wheel of

cht solide Arbeit abgeliefert.
daB das Spiel neue Standards bei
oder Sound setzten kénnte, aber

gefordert, Deinen Namen einzugeben,
und dann darfst Du Dir schon eines von

w Ifﬁyelen aussuchen. Deine
3 kannst Du {ibrigens auf

Memory Card abspeichern.

Branchenriese Electronic

‘. 163625

* FLORIAR.

A Beim Video Poker gibt’s leider keine Mitspieler
ielst nur gegen den blechernen Kol-

¢ Mini Baccarat
Roulette
Einarmige Banditen (sechs
verschiedene Automaten.)
Texas Hold'em
« Video Poker
Jedes Spiel kann von bi
gleichzeitig gespielt
ausgenommen die Einzelspieler-Games
e .B. die einarmigen Banditen.
‘Das Gameplay in Golden Nugget ist
genau so, wie es sein sollte. Das fa
z bedlenenden Men
[ erfekten
schon




L: Joypad
belegung

B: Mehrfach
belegt

st

elb
+: Mehrfach
belegt

Jeopardy: Take 2 (ca. 130,- DM)
Getestet in Ausgabe 6/98, 30%
Wheel Of Fortune: GameTek (ca. 130,- DM)
Getestet in Ausgabe 2/98, 23%

Grafik
NN
Sound

NN

Gameplay

NN

| DauerspaB




» STAR WARS: ROGUE SQUADRON
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Star Wars:
Rogue Squad

SPIELER:

Vertrieb Nintendo
Entwicklung LucasArts/
Factor 5

Shoot'em-Up

Getestete Version USA
Jetzt
unterschiedlich




A Was Ist das, eine Stadt oder ein Raumschiff? Bel Star Wars kann man sich da

nie so sicher sein.

icher
optionen
SPEICHER:
Speichert Spielstidnde.
CONTROLLER PAK:
Keine Funktion.

bitte, es geht ja doch!
N Ungeféhr zwei Jahre nach der
Veréffentlichung von Star

Wars: Shadows of the Empire (kurz SotE)
hat sich LucasArts endlich dazu erbarmt,
einen Nachfolger zu produzieren. Der
muBte einfach kommen, denn Star Wars-
Fans sind auf diesem Planeten
schlieBlich keine Seltenheit. Und da SotE
nicht gerade eines der besten N64-Spiele
ist, muf} man in Star Wars: Rogue
Squadron seine ganzen Hoffnungen
setzen. Die PC-Version erntete bereits in
der Presse sehr gute Kritiken, doch wie
sieht das Game auf unserer geliebten
64Bit-Konsole aus? Kann es diesmal den
Erwartungen gerecht werden?

Uberflieger

Eigentlich war es fast nur das erste Level
von SotE, das vollkommen zu
iiberzeugen wuBte. Die

A Diesen Tie Bomber hat es erwischt! Mit
elner Rauchfahne segelt er zu Boden.

A Ein Walker. Wetten, da8 der gleich nicht
y

mehr “walkt”?

'

den waghalsigsten Flugmandvern an'
das Heck Deines Gleiters.

Doch auch auf dem Boden gehl es
zur Sache. Neben Geschiitztiirmen,
Panzern und Radaranlagen sind es yo;

't
allem die sogenannten Walker (AT- ST)

und Stormtrooper, die fiir einen

Davon triumen Star Wars-Fans...

Knapp
© Gelungene Grafik
© HeiBe Gefechte

© Grandiose
Musikuntermalung

© Sprachausgabe
© Unterstiitzt Memory
Pak

© Kein Mehrspieler-
Modus!

© Etwas langsam
© Zum Teil dicker Nebel

Jump’n’Run’n’Shoot-Szenen konnte maj
getrost vergessen, wahrend der Flug iiber
Planet Hoth visuell sehr ansprechend war
und auch ordentlich was zu ballern bot.
Rogue Squadron lauft in dhnlicher Form
wie jenes erste Level ab, allerdings Rt
sich keine einzige der 15 Missions (plus
einiger Bonuslevels) zu Fuf bewaltigen —
Dein Weg fiihrt Dich ausschlieBlich iber
Planetenoberfldchen. Das Spielprinzip ist
recht simpel gehalten. Meistens geht es
darum, Transporter oder andere fiir die
Rebellion wichtigen Schiffe oder
Fahrzeuge zu eskortieren. Nahert sich ein
feindliches Geschwader, heif3t es “drauf
ballern, was das Zeug hélt!” Die meisten
TIE-Fighter des Imperiums lassen sich
ohne grole Probleme vom Himmel holen.
Vor allem in spéteren Levels lernen die
Gegner jedoch dazu und hangen sich mit

Heidenspaf sorgen. Fein animiert
rennen sie durch die Landschaft und
zerplatzen nach Beschuf3 in tausend
Teile. Die Walker zumindest. Ebenfalls:
anzutreffen sind die gigantischen AT-
ATs, die schon im ersten Level von

A Nett Lichteffekte beleben die Grafil.
Grilne Laserstrahlen kBnnen jedoch auch
tadlich sein.

Die Trew

Da sich LucasArts die offizielle Lizenz
eingesackt hat, gibt es auch echte Gesichter und
Namen zu sehen. Kommen sie Dir vertraut vor?

LUKE SKYWALKER
Dieser Name spricht =
Bande! Wer kennt ihn i \‘\
nicht, den Sohn von Darth Ny
Vader, Retter des )
Universums und Tréger des
Lichtschwerts? Mige die
Macht mit ihm sein.

WEDGE ANTILLES
Ein richtiges Ass! Wedge
ist ein Profi-Pilot und
rettete beim ersten Angriff
auf den Todesstern Luke
Skywalkers Leben. Spdter
griindeten sie die Rogue
Squadron.

DACK RALTER
Bei der Verteidigung von
Hoth kdmpfte dieser junge
Held an der Seite von Luke
Skywalker. Ralter ist ein
ausgezeichneter Pilot und

Schiitze. "i 4
ZEV SENESCA

Aus ausgezeichneter Pilot und schon lange
Mitglied der Rebellion. In ;
der Schlacht um Hoth scho8 ¢ R
Zev ganze 48 imperiale f
Schiffe ab. Seine Eltern 5 . ® :
wurden von imperialen ¢
Kréften umgebracht.

DEREK ‘HOBBIE"
KLIVAN

Ein merkwiirdiger Typ. Er
machte sich wahrend
seiner Ausbildung beim
Imperium aus dem Staub \ 5
und lief zur Rebel Alliance %
iiber. Hobbie ist fiir seine
Abstiirze bekannt.

Trotzdem iiberlebt er immer.

WES JANSON
Wes liebt die Action.
Deshalb saf er wohl auch

in der Schlacht um Hoth am i -
Geschiitz des Airspeeders Y N
von Wedge Antilles und -

half ihm dabei, einen AT-AT
mit einem Kabel zu Boden zu bringen.
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» STAR WARS: ROGUE SQUADRON

Sieht wegen seiner Fliigelform aus wie
ein X und heifit deshalb auch “X-
Fliigel”. Das Schiff ist eines der besten
Universalschiffe der Rebellion.
Bewaffnung: Blaster-Kanonen, Torpedos

Y-WING

Eine Mischung aus einem Fighter und
einem Bomber. Der Y-Wing ist grofier,
schwerer und damit auch langsamer als
ein X-Wing. Dafiir eignet sich dieses

Schiff ausgezeichnet fiir Bombardements.

Bewaffnung: Blaster-Kanonen, lonen-
Kanone, Bomben

- - PY
Vollig losgelost?

o
In Rogue Squadron darfst Du an den Steuerkniippel aller bekannten und geliebten Gleiter aus der Star Wars-Reihe. Erwarte aber
kein realistisches Cockpit oder irgendwelche komplexen Steuerungsméglichkeiten — Rogue Squadron ist allein auf Action

ausgelegt und keine Simulation!

V-WING
Wegen seines leichten Gewichts und
seiner iiberragenden Geschwindigkeit
ist er dem Airspeeder um Einiges
voraus. Ein spezieller Turboantrieb laft
ihn niemals zur leichten Beute werden.
Bewaffnung: 2 Blaster-Kanonen,
Fang-Kabel

. SELECT YOUR CRAFT.

SPEEDER
Auch Incom T-47 genannt. Der
Airspeeder ist klein, erreicht keine
groRen Hohen und hat auch keinen
Schild. Doch weil dieses Geschof so
klein und schnell ist, kann es den
Gegnern stets gut ausweichen.
Bewaffnung: 2 Blaster-Kanonen,
Fang-Kabel

ELECT YOUR CRAFT.

SotE eine nicht zu verachtende Rolle
einnahmen. Wenn Du sie bekampfst,
stehen Dir wieder zwei Moglichkeiten
offen: Entweder Du beschieft sie so

'V Im Hintergrund luft ein
AT-AT gemichlich seinem
Ziel entgegen. Es darf mal
wieder geangelt werden.

lange, bis sie den Geist aufgeben, oder
Du umfliegst ihre langen Beine, bis sie
sich total in einem Kabel, das Du an Bord
mitfiihrst, verheddern und auf die
stahlerne Nase fallen. Das ist etwas,

SELECT FOUR.GRART o

Der A-Wing sieht etwas schlicht aus, hat
aber einiges im Kasten! Es ist nicht nur
héchst mandvrierfahig, sondern auch
der schnellste Gleiter der Rebellion.
Leider steckt die Hiille nicht ganz so viel
weg und verabschiedet sich schnell.
Bewaffnung: Blaster-Kanonen,
Erschiitterungs-Raketen

MILLENNIUM
FALCON

Hier, im Hangar, befindet sich eines der
coolsten Raumer iiberhaupt — und Du
kannst ihn nicht anwahlen. Nun ja, am
Anfang zumindest nicht...

wovon viele Star Wars-Fans traumen und
auch sehr ansprechend dargestellt
préasentiert bekommen.

Qual der Wahl

Zum Gliick geht es nicht immer nur mit
demselben Gleiter in die Schlacht. Zur
Auswahl steht das Beste, was die
Rebellion zu bieten hat. Das Spiel
beginnt mit einem gewdhnlichen, aber
nicht zu unterschétzenden Fighter der X-
Wing-Klasse. Fiir jede Mission gibt es
eine bzw. zwei Arten von Gleitern, die
sich am besten eignen. Beispielsweise ist
es recht sinnvoll, mit einem Airspeeder in

A Der Weltraum, unendlich Weiten...

A Die Y-Wings eignen sich besonders fiir
Angriffe auf Bodenziele, aber ihre niedrige
Geschwindigkeit machen sie zu einer
leichten Beute.

eine Schlacht zu fliegen, in der AT-ATs
erwartet werden. Wegen des besagten an
Bord befindlichen Kabels, mit dem die
AT-ATs zum Stolpern gebracht werden
kdnneri. Ein A-Wing eignet sich zwar
auch fiir eine solche Mission, doch die
Raketen eines A-Wings machen nicht so

schnell kurzen Proze mit einem AT-AT r

wie ein Kabel. Nicht immer sind alle =

Raumschiffe von Anfang an zugénglich.
Abwechslungsreich geht es auch bei 7

der Darstellung der Landschaften zu. »
Fliegt man anfangs noch iiber simple
Wiistengebirge, die trotzdem noch sehr
interessant aussehen, geht es spater
beispielsweise durch riesige Grofstadte
und iiber riesige Raumschiffe. LucasArts

hat nicht mit Liebe zum Detail gespart.
{iberall gibt es kleine Feinheiten zu

sehen, die fast alle in irgendeinem Film

der Serie ebenfalls bewundert werden

Star Wars: Rogu

diirfen. Das ist Realismus, wie wir ihn
haben wollen!

Mit Lichteffekten haben die
Programmierer ebenfalls nicht gegeizt,
und die Himmelstexturen lassen auch
keine Wiinsche offen. AuBerst genial
sehen die Raumschiffe aus: Sie sind so
detailliert dargestellt, daB sie sich einen
Vergleich mit denen aus der PC-Version
durchaus gefallen lassen diirfen. Etwas
mager hingegen sind manche
Explosionen. Wenn es den Nebel nicht
gibe, der zum Teil wirklich stark auffallt,

A Die Nebelwand kann manchmal ganz schén
nerven...



gdbe es ohne Ende Ruckler in der Grafik.
Vor allem in den Stadtgebieten hat die
Programmroutine wohl arg zu kampfen.
Riesige Wolkenkratzer tiirmen sich vor
Bergen und Wasser auf, dazwischen
flitzen die Gegner hin und her —und
trotzdem l4uft die Grafik fast immer
100%ig fliissig tiber den Schirm.

Besitzer einer 4MB-RAM-Expansion
diirfen sich wieder einmal iiber ihre
Investition freuen. So richtig zur Geltung
J kommt die Grafik von Rogue Squadron
namlich erst mit der Speicherer-
weiterung. Samtliche Grafiken werden
dann namlich hochauflésend dargestellt,
ein Effekt, der es wirklich in sich hat. Im

A Das imperiale Grillfest wurde durch militante

Vegetarier vorzeitig beendet.

A Das Radar ist oft lebensrettend.

Aufgaben in den Missionen ruhig etwas
abwechslungsreicher und spannender
gestaltet werden kénnen, doch wer mal
wieder nur etwas zum Ballern sucht, ist
hiermit bestens bedient. Eine einfache
Steuerung, gute Grafiken und eine
ansprechende Gerauschkulisse lassen
das Herz eines jeden Action-Fetischisten
hdher schlagen. Sprachausgabe, eine
perfekte Musikuntermalung und feine

gquadron ist rundum ein ausgereiftes Produkt

Lo-Res-Modus sieht die Grafik schon
ordentlich genug aus, doch der Hi-Res-
Modus verschldgt einem echt die
Sprache. Leider leidet die
Geschwindigkeit, die allerdings auch im
anderen Modus nicht gerade hoch ist,
etwas darunter, und Ruckler im Scrolling
sind keine Seltenheit mehr.

Rogue Squadron ist tatsachlich eine
Anschaffung wert. Zwar hitten die

« Meinung

Woooah! Ich kann es kaum erwarten, bis der

neue Star Wars: in den Kinos anlduft, aber
dank Rogue Squadron kann ich die quélend lange Wartezeit
jetzt locker iiberbriicken. Ich vermisse allerdings den
Mehrspieler-Modus, denn den hitte man ohne Probleme
integrieren kénnen. Was bleibt, ist ein Spiel, das so aussieht,
wie Shadows of the Empire gerne ausgesehen hitte.
KARSTEN ROHLOFF

wertung [T,

Zwischensequenzen lassen Rogue
Squadron als ein ausgereiftes Produkt
dastehen.

Auf Einen
Blick

Pad-Belegung

R: Bremsen/
Rolle

L: Ansicht
dndern

A:Um-
schauen

Gelb oben:

\waffe b recht
'weitwaffe

Spe
Gelb li

+: Kamerawinkel %N Z: Bremsen
&ndern | & |

Alternativen

Star Wars: SotE: Nintendo (ca. DM 100,-)

Getestet in Ausgabe 4-5/97, 62%
Chopper Attack: Midway (ca. DM 120,-)
Getestet in Ausgabe 10/98, 79%

Bewertung
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Sound
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Gameplay
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Fazit

Es wurde nicht zuviel versprochen!
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Chameleon T

Der Eierkopf mit der meteriangen Zunge ist wieder
da? Hat er aus alten Fehlern gelernt?

Ninfo

SPIELER:

Laguna
Japan Supply System
Jump'n‘Run

Knapp

© Interessantes
Leveldesign

© Kunterbunte Welten

© Innovatives
Spieldesign

© Nur sechs Hauptlevels

© Misiger Sound

© Komplizierte
Steuerung

© Schlechte Kamera-
fiihrung

Spe'cher

optionen

SPEICHER:
Nicht vorhanden

CONTROLLER PAK:
Speichert bis zu vier
Spielstinde

or nicht einmal einem Jahr
v erschien ein Spiel auf dem
deutschen Markt, iiber das

kaum jemand sprach, obwohl es eigentlich
gar nicht so schlecht war. Zumindest habt
Ihr in den Leserbriefen so gut wie nie tiber
Chameleon Twist geschrieben. Gute Ideen
waren im Spiel vorhanden, wahrend sich
die Grafik qualitativ gesehen eher dem
Durchschnitt zuordnen lie. Einzig und
allein die Steuerung war es, die fiir ein
ungutes Gefiihl in der Magengegend
sorgte. Uns was klar, wenn es je einen
Nachfolger geben wird, dann mit einer
verbesserten Steuerung. Die Hersteller
werden doch wohl darauf horen, was die
Presse zu sagen hat, oder? Oder?

Nichts Neues

Von einer Rundumerneuerung kann man
bei Chameleon Twist 2 nun wirklich nicht
sprechen. Noch immer ldufst Du mit einem
von vier verschiedenen Chamaleons durch
sechs Levels voller Plattformen, Fallen und
Monstern. Dein Held mit dem grofien
runden Kopf und den riesigen Augen kann
nicht nur gehen und laufen, sondern auch
springen. Fallst Du irgendwie herunter,
6ffnest Du mit dem Z-Knopf einen Regen-
schirm, mit dem Du sicher zu Boden glei-
ten kannst. Verlierst Du jedoch den Boden
unter den Fiifen, hast Du ein Leben
weniger auf Deinem Konto.

A Weia, das sieht nach einer Falle aus. Jetzt blof} die Nerven bewahren.

Am wichtigsten ist jedoch die Zunge des
Chaméleons. Haltst Du den B-Knopf
gedriickt, fahrst Du sie aus. Sie ist
unglaublich lang, aber dennoch von

Driickst Du nach Deiner Nahrung-
saufnahme nochmals den B-Knopf, kannst
Du Deinen Gegnern die gerade
gefressenen Monster entgegenspucken.

Das Leveldesign ist faszinieren

grofiem Nutzen. Mit ihr kannst Du
beispielsweise kleinere Monster einfangen
und fressen. Schlucken gilt jedoch nicht!

r)o:J 93

Bmaaw:w

4

Das hat natiirlich einen tadlichen Effekt.
Doch das ist langst nicht alles, fiir was so
eine Zunge zu gebrauchen ist. Du kannst
Dich mit ihr auch an Wénde hangen, sie
um Pféhle wickeln und Dich damit munter
durch die Gegend wirbeln. In einem Level
geht es sogar {iber einem riesigen
Sicherheitsnetz mit Hilfe der Zunge von
einem Trapez zum anderen. Leider ist die
Ausfiihrung solcher Aktionen iiberhaupt
nicht einfach. Gegeniiber dem ersten Teil
des Spiels hat sich anscheinend nichts
gebessert, denn auch hier ist die
Steuerung ziemlich kompliziert. Das sorgt
fiir Frust! Unzdhlige Male muBte ich meine
Figur abstiirzen sehen, nur weil mal
wieder die wildeste Knopfakrobatik
erforderlich war.

Facelifting?

Aufféllig neu ist das Design der Grafik. Sie
ist jetzt um einiges bunter, detaillierter
und insgesamt gesehen weitaus hiibscher
als im ersten Teil. Bei der Darstellung der



A Lust auf eine ziemlich
kindisch aussehende
Achterbahnfahrt?

Levels haben die Entwickler keineswegs
mit guten Ideen gespart. Wahrend es im
ersten Level noch liber Regenbdgen,

Windmiihlenfliigel oder Heif3luftballons

A Auf die Zunge kann man
sich auch stellen und sie
wie beim Stabhochsprung
fiir groBe Spriinge
einsetzen.

geht, darfst Du im zweiten, dem Kirmes-
Level, in einem Riesenrad mitfahren.

Standig gibt es neue Herausforderungen,
so daB das Spiel eigentlich nie langweilig
wird. Kleinere Bonuslevel und spannende

- Meinung

Immerhin gibt es in grafischer Hinsicht und im
Levelaufbau positive Verdnderungen gegeniiber
dem Vorganger zu bemerken. Die Steuerung ist stark gewoh-

nungsbediirftig, aber das ist nicht weiter schlimm. Doch die star-
ren Kameraeinstellungen gehen nach wie vor ziemlich auf die
Nerven. Trotzdem kein schlechtes Spiel. THOMAS RICHTER

A Anvisieren, mit B die Zunge ausfahren, bis sie
am Pfahl hiingt, und dann mit A zur anderen
Seite schwingen. Nicht ganz einfach.

€000

A Wie an einem Schaschlikspief hdngen die
Marienkifer hier an der Zunge. Wo ist

» CHAMELEON TWIST 2

REVIEWS $X

Auf Einen
Blick
Pad-Belegung

l Jiiacnad)

L: Keine
Funktion

8: Zunge
ausfahren

Z: Zungen-
L g stand

Chameleon Twist: Laguna (ca. DM 50,-)
Getestet in Ausgabe 1/98, 73%

die Hi
Endgegner-Kampfe runden die Sache ab.

Gleichgeblieben ist dagegen die
{iberaus miserable Perspektive, womit wir
auch schon beim groften Schwachpunkt
des Spiels waren. Die Kamera halt immer
steif drauf, [&Rt sich in ihrer Position
manuell nur leicht nach rechts oder links
verschieben oder um drei Stufen zoomen.
Nur wenn es das Spiel wirklich erfordert,
wird die Kamera umpositioniert. Doch das
reicht nicht! Man sieht bei weitem nicht
immer das, was man gerade sehen miifite.
Wenn es beispielsweise um
Prézisionsspriinge und um das Abschétzen
von Entfernungen geht, muB man sich oft
einzig auf sein Gliick verlassen. Auch das
sorgt fiir Frust.

Chameleon Twist 2 ist dank des
faszinierenden Levelaufbaus zu einem
reifen Produkt gewachsen. Es ist immer
noch kein Hit, weif3 aber fiir eine Weile zu
begeistern. Schade nur, daf} an der Steue-
rung und an den Kameraeinstellungen
immer noch nichts gedndert wurde.

A Nicht alle Chamileons sehen gleich aus.
Rinda ist die einzige weibliche Echse im Stall.

Banjo-Kazooie: Nintendo (ca. DM 90,-)
Getestet in Ausgabe 7-8/98, 94%

Grafik
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Sound

Gameplay
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Gesamt

Fazit

%

Altes Spiel im neuen, schoneren Gewand.
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@ Es darf wieder losgehen... wir reiRen uns jedes Mal die Haare raus, wenn es um das
Auswerten Eurer Tops und Flops geht. Doch noch nie waren die Plazierungen so eindeutig,
wie in diesem Monat! Zelda 64 hat natiirlich allen Erwartungen entsprechend deutlich die
Nase vorn. Und ganz oben wird sich das Spiel wohl auch noch einige Monate halten kénnen.
Da miite schon ein gigantisches Rare-Spiel kommen, um unseren Liebling vom Thron zu
verstoen. Perfect Dark vielleicht? Fiir Gex 64, Iggy’s Reckin* Balls und ISS 98 kam es 1. Perfect Dark

diesmal jedenfalls das “Aus”.

TOP 10

TITEL

Zelda 64: Ocarina of Time
F-Zero X

Banjo-Kazooie

Turok 2: Seeds of Evil

F1 World Grand Prix

‘Tob Gear Overdrive

Starshot
Star W gue Squadron
SF Rush 2

O 0N OO B> WN e

-
(=]

‘ Damit wir auch in den folgenden Monaten

2. Turok 2
3. Win Back

HERSTELLER 4. Castlevania 64

aplamae R S 5. Hybrid Heaven

Nintendo

~ Rare

Acclaim

FLOP 5

Paradigm TITEL HERSTELLER

Snowbl

ind ; - Clayfighter631/3 Interplay

~ Infogrames/Ocean : Augusta Masters '8 T&E Soft

Infogrames 3 Bomberman Hero Hudson
LucasArts A Rakuga Kids Konami
Midway/Atari ~ GASP - Konar

er wieder eine Lesercharts-Seite einrichten f«mnen, brauchen wir natiirlich entsprechende Daten von Euch.
Schickt uns Eure Tops und Flops (moglichst viele Namen) an folgende Adresse:64 Power Onkel Tom/Lesercharts Postfach 3161,48581 Gronau.

Unter allen Einsendungen verlosen wir jeden Monat ein Joypad von In-
teract, so habt auch lhr noch mehr davon. Der Gewinner in diesem Mo-
nat ist Uli Kéhler aus Hofheim. Herzlichen Gliickwunsch!

LILIS TOP 5

Turok 2

1080° Snowboarding
Buck Bumble

Gex: Enter the Gecko
ISS 98

LILE

$ FLOP 5

Falls Du nicht gewinnst,
kannst Du das Joypad auch
fiir 44,95 Mark kaufen.
Info unter
(0 42 87) 12 51-13.

Aerofighters Assault
Mace: The Dark Age

Multi Racing Championship
Automobili Lamborghini
Bomberman 64

Jan

v
N

63 Power |




TIPS & TRICKS

Soiltest Du die
neuesten Theats

bendtigen, gibt es

keinen besseren Platz
~ fiir Dich als unsere
~ Theat-Zentrale?

SPIEL~

Turok 2,
2. Teil

Solltest Du die

neuesten Cheats

bendtigen, gibt es
keinen besseren Platz fiir Dich
als unsere Cheat-Zentrale!

&

"

B-Knopf

Analog-Stick

a0
s
GroBe-Kopfe-Modus

TUROK 2

Lange hat es gedauert, doch jetzt ist
es endlich da! Diese Codes helfen
Dir zwar nicht gerade im Spiel
weiter, bringen aber die spaBigsten
Effekte hervor!

Gib die folgenden Codes im Cheat-
Menii ein und schalte sie danach an
oder aus.

STOMPEM - Grofe-Hande-und-
FiiBe-Modus

UBERNOODLE - Grofie-Kopfe-Modus
HOLASTICKBOY - Stick-Modus
PIPSQUEAK — Mini-Modus

IGOTABFA - Tinte-und-Feder-Modus
WHATSATEXTUREMAP - Gouraud-Modus

FLYING )
DRAGON

TWIN

Wir hatten die japanische Version
dieses Spiels vor langer Zeit unter
dem Namen Art of Fighting Twin
getestet. Falls Du Besitzer der US-
Version bist, erweisen sich diese
Codes als hilfreich.

Kdmpfe als
Bokuchin

Spiele einfach das Spiel und
besiege Bokuchin. Danach steht er
Dir als eigene Figur zur Verfiigung.

Ryumaou-Turnier
Du muft insgesamt neun Medaillen
gewinnen, um am Ryumaou-Turnier

\ teilnehmen zu diirfen.

Kéampfe als

Ryumaou

Gewinne im Ryumaou-Turnier,
und der Kampfer gehort Dir!

Schwierigkeitsgrade
Das Spiel ist Dir zu schwer? Setze
den Cursor auf die “Easy”-Option
im Menii und driicke mehrmals
hintereinander das Steuerkreuz
nach links, bis “Very Easy”
erscheint.

,\E- OO

10

Gouraud-Modus

TOP GEAR
OVERDRIVE

Die Wagen in diesem Spiel sehen
phantastisch aus. Um noch mehr
Wagen sehen zu kénnen, muf3t Du
lediglich diese Anweisung befolgen.

Bonuswagen

Schaffe alle sechs Rennsaisons, um
drei versteckte Wagen zu offnen. Du
findest unter anderem ein
fahrendes Nintendo-Logo!




RLUSH 2

EXTREME
RACING USA

Die Wagen in diesem Spiel sehen
phantastisch aus. Um noch mehr
Wagen sehen zu kénnen, muft Du
lediglich diese Anweisung befolgen.

Theat-Menii

Halte C-Oben, C-Unten, C-Links, C-
Rechts, L, R und Z gleichzeitig gedriickt,
wéhrend Du Dich im Setup-Schirm
befindest. Du landest im Cheat-Menii.

Taxi

Sammle einfach drei der versteckten
Schliissel auf einer Strecke ein, um
diesen Bonuswagen des ersten Spiels
zu bekommen.

Hot Rod

Sammle sechs der goldenen Schliissel
auf einer Strecke ein, und der zweite
Bonuswagen aus dem ersten Spiel
gehort Dir.

LEVITATION
OAME TIMER
NEW YORK CABS
FRAME SCALE
TIRE SCALING

FOO COLO

CAR COLLISIONS
GRAVITY

CONE MINES

CAR WINES
BURNING WRECK
TRACK ORIENTATION

Formel T-Wagen

Sammle neun Schliissel auf einer der
Strecken ein, und Du erhaltst diesen
brandneuen Bonuswagen!

Prototyp-Wagen
Sammle alle zwdlf Schiissel einer
Strecke ein, und der geheimnisvolle
Prototyp gehort Dir.

Raketen-Auto und
Midway-Strecke

Schaffe den ganzen Circuit-Modus und
lande schlieBlich auf dem ersten Platz.
Du bekommst das Raketen-Auto und
darfst auf die Strecke, die auf Midways
Entwicklungsstudio basiert.

Mountain Dew Dragster
Sammle alle vier Mountain Dew-Dosen
in einem Level ein, und Du bekommst
dieses exklusive Auto.

Kontrolirichtung
umschalten
Bewege den Zeiger auf die “Mirror”-

Option auf dem Streckenauswahlschirm.

Halte C-Links, C-Rechts, C-Oben und C-
Unten gedriickt und driicke dann Links
oder Rechts (C weiter festhalten), um
zur “Extreme”-Option zu gelangen.

TIBS ()
ZELDA:

OF TIME

Das beste Spiel aller Zeiten? Das
ist es! Es gibt so viele Geheimnisse
im Spiel, daB es lange dauert, sie
alle aufzudecken. Hier ein kleiner
Vorgeschmack...

Versteckte Bilder
Gehst Du zum ersten Mal ins
SchloB zu Prinzessin Zelda,
solltest Du durch die Fensterim
| Schlofigarten schauen. Du siehst
Bilder von anderen Nintendo-
Helden wie Mario, Yoshi,
Prinzessin Peach, Bowser und

Gib diese Codes im Optionsmenii ein,
um verschiedene Effekte zu erzielen.

LGSSSX - Crystal Cup

CRKKYY - Diamond Cup

DZPKKK - Zenith Cup

PXPRTS - Master-Modus, mit allen
versteckten Wagen

SDSSRT - Skorpion-Wagen

TRTTLL - Cobra-Wagen

NRNNRR - Cheetah-Wagen

YMSTTR - Panter-Wagen

LLLVDD - Alle Codes!

Alternativ dazu kannst Du auch
folgenden Code in der Spielerauswahl
eingeben, um alles zu bekommen: Links,
Oben, Rechts, Unten, Z, R, Unten, Links,
Oben, Rechts.

:
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"0 > ABO - COUPON

Force Pack Gr

mn ABONNIERE DIE
pas macaznn FOR | SR 64 POWER, DENN DIE
2] VORTEILE $IND
LIBERZEUGEND!

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

NINTENDO 100% PURE ACTION!

STAR WARS:

| Wenn Du jetzt einen
Abonnenten wirbst, erhaltst
m‘:ﬁ" Du das Force Pack aus
mit Dis sein? dem Hause VIDIS.
Damit steht dem
endgiiltigen Spaf
nichts mehr im
Weg! i
Bedingungen: g

Der von Dir

> - geworbene Leser darf in den
- ‘ letzten 12 Monaten nicht

TUROK 2 Abonnent der 64 power

KOMPLETTLOSUNG, TEIL 2

| et S gewesen sein! Und Du darfst
Dich nicht selbst werben!

&34 Power Nummer 19




NOCH NICHT
: I.IPACI(S'I'.“. i
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Diesen Coupon bitte benutzen, wenn Du einen neuen Abonnenten werben méchtest.

HIERMIT BESTELLE ICH:

Das 64 power-Ab (bitte

[[] ich erhalte 11 Ausgaben zum Preis von nur DM 69,-
inklusive Porto und Verpackung. Das Abonnement
verldngert sich automatisch um weitere
11 Ausgaben, wenn ich nicht spdtestens drei Monate vor
Ablauf schriftlich kiindige.

Personliche Angaben (bitte in Blockschrift)
Vorname, Name:

Strafle:

PLZ/Ort:

Telefon:

Unterschrift:
(bei Minderjiihrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

Ich weifs, daf ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schriftlich bei
64 power Aboservice, Postfach 3161, 48581 Gronau widerrufen kann. Zur
Wahrung der Widerrufsfrist genilgt die Absendung innerhalb von 10 Tagen

nach Die i dieses Hinweises
bestatige ich durch meine zweite Unterschrift.

Datum, Unterschrift:
(Bei Minderjéihrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigen)

HIERMIT BESTELLE ICH:

Das 64 power-Ab

(bitte )

[J ich erhalte 6 Ausgaben zum Preis von nur
DM 37,50 (Schweiz und Osterreich: DM 47,50)
inklusive Porto und Verpackung. Das Abonnement

POSIEACH 3101
48581 WRUNAU

Diesen Coupon benutzen, wenn Du selbst ein Abo bestellen méchtest!

{dngert sich h um weitere 11
wenn ich nicht spétestens drei Monate vor Ablauf
schriftlich kiindige.

[ Ich erhalte 11 Ausgaben zum Preis von nur
DM 69,- inklusive Porto und Verpackung. Das
Abonnement verldngert sich automatisch um weitere
11 Ausgaben, wenn ich nicht spétestens drei Monate
vor Ablauf schriftlich kiindige.

Personliche Angaben (bitte in Blockschrift)

Vorname, Name:

Strafle:

PLZ/Ort:

Telefon:

Unterschrift:
(bei Minderjihrigen Unterschrift des Erziehungsberechtigten)

4
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ICH ZAHLE (bitte nur eine dieser drei Zahlungsarten wiihlen, andere
konnen leider nicht beriicksichtigt werden)
[ Geld liegt bei
per beigefiigtem Verrechnungs-/Euroscheck
1 bequem und bargeldlos per Bankeinzug, deshalb ermachtige ich
Sie hiermit, die Betrdge von meinem Konto abzubuchen:

Bankleitzahl:

/Ort:

Datum, Unterschrift:
(Unterschrift des Erziehungsberechtigen)

Ich habe den nachfolgenden Abonnenten geworben und
bitte um Zusendung des Force Pack:

Vorname, Name:

Strafle:

PLZ/Ort:

Telefon:

Unterschrift:

Bitte beachten: Das Force Pach wird nach Eingang des Geldes bzw. bei
Abbuchung nach Ablauf der Einspruchsfrist bei den Geldinstituten verschickt,

friihestens aber nach Ablauf der Widerrufsfrist.

Ich weiB, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen schriftlich bei
64 power Aboservice, Postfach 3161, 48581 Gronau widerrufen kann. Zur
Wahrung der Widerrufsfrist geniigt die Absendung innerhalb von 10 Tagen

nach Die i dieses Hinweises
bestatige ich durch meine zweite Unterschrift.

Datum, Unterschrift:

(Bei Unterschrift des htigen)

Ich zahle (bitte nur eine dieser drei Zahlungsarten wihlen, andere
kdnnen leider nicht beriicksichtigt werden)

Geld liegt bei

per beigefiigtem Verrechnungs-/Euroscheck

bequem und per il deshalb achtige ich
Sie hiermit, die Betrédge von meinem Konto abzubuchen:
Kontonummer:

Bankleitzahl:

Geldinstitut/Ort:

Unterschrift:
(Unterschrift des Erziehungsberechtigen)
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i Die uralten Ruinen der Azteken bieten
fﬁg’m@ eine optimale Rennoberflache mit hartem

Stein und weichem Schlamm, mit langen
Geraden und einfachen Kurven. Dies ist

die leichteste Strecke im Spiel; perfekt fiir
Anfanger, um Fahren und Ballern zu tiben.

Allgememe Tips

@ Den Kugeln, die von anderen Autos abgeschossen
wurden, kannst Du entgehen, indem Du entweder
driiberspringst, einen Schutzschild aktivierst oder sie
aus der Luft holst.

@ Die meisten Waffen kdnnen verstarkt werden, indem Du
mehr als eine einsammelst, bevor Du sie abfeuerst.

@ Waffen, die Mehrfachschiisse abfeuern, mufit Du
aufladen, wenn Du nur noch einen Schuf iibrig hast,
um Deine Trefferchancen zu maximieren.

@ Warte immer bis zum letzten Moment, bevor Du eine
Zeitbombe abwirfst. Wenn Du sie zu friih feuerst,
kommt sie vielleicht explodierend zuriick!

Der einfachste Weg, nach vorne zu kommen, ist, die
Abkiirzungen zu nutzen. Verwende die Karten, um zu
sehen, wo sie sich befinden.

Auto-Krieg

Es gibt insgesamt neun Autos in dem Spiel, die alle unter-
schiedliche Eigenschaften haben. Anfénglich stehen jedoch
nur fiinf zur Verfiigung - Lion, Mammoth, Rhino, Shark und
Manti nige sind mit einer Spezialwaffe ausgeriistet und
kénnen dann entsprechend mehr Munition aufnehmen.

LION LK

Der Lion verfiigt iiber starke Bodenhaf-
tung und iiberdurchschnittliche Be-
schleunigung. Auch die anderen Werte
sind ziemlich gut; ein Allrounder fiir alle
Strecken.

Spezialwaffe: Keine.

ummer 19
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Die tropische Vulkaninsel

besteht aus vielen Unter- ;
griinden: Sand und Wasser \
am Strand, hartes Vulkan- it
gestein in der Inselmitte. Es / s \
gibt ein paar erste enge .

Kurven, die schwerer zu

bewiltigen sind als im Aztec-Level. Hier gibt es
viele Abkiirzungen, die einem das Vorankommen
sehr erleichtern.

MAMMOTH 4X4
» Der Mammoth ist sehr
Durch die mit Schnee bedeckten Berge : ; b stark gepanzertund

1 Y i - - " bewaffnet und somit fiir
verlduft ein schmaler, geschldngelter 3 . g d

aitin i A\ X len Kampf hervorragend

Kurs mit vielen Hiigeln _und engen gerlistet. Dafilr ist er aber
Passagen. AuBerdem gibt es ein paar recht langsam.
versteckte Wege, auf denen méchtige . = Spezialwaffe: Stopper,
Waffen verstreut liegen. Sei bei Schnee- . Kugeln.
ansammlungen besonders vorsichtig, da 3 G
Du leicht die Bodenhaftung verlieren
kannst. Setze die Handbremse geschickt
ein, und Du gewinnst locker!

Nummer 19
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RALLY

Die saftig griinen Hiigel des
europdischen Hinterlandes bilden eine
schone Kulisse. Die kurvenreiche

Strecke erfordert bereits fahrerisches
Geschick, besonders in den engen
Kurven. Wie auch immer, wenn Du die
Abkiirzung beachtest, kann nicht sehr viel
schief gehen.

 mEEERE
¢
f15 sunmm

17%

Die Rennstrecke fiihrt Dich durch ein hiigeliges Areal mit Kirchen und
kleinen Bungalows.

Dieses Wiistenloch bietet eine rutschige Sandpiste und
schelle Kurven. Hohe Mauern und enge Strafen erschweren
die Navigation gewaltig. Nutze die zahlreichen Abkiirzungen
—sie sind der Schliissel zum Sieg.




MOLINTAIN

Die von einer Alien-Invasion
heimgesuchte Bergstrecke hat eine hohe
Bodenhaftung, aber das ist bei den vielen
Hiigeln auch bitter notig. AuBerdem gibt
es viele 9o°-Kurven und
langgezogene Spira-
len. Die Alterna-
tivkurse sind
extrem anspruchs-
voll, zahlen sich
aber allemal aus.

Warum iiberall auf dem Berg UFOs stehen, ist nicht
ganz klar. Ein Fall fiir Mulder & Scully?

RHINO ROADSTER TIGER SHARK
Der Rhino ist ein gutes Defensivauto mit starker
Panzerung und guter Beschleunigung, aber er ist
nicht sehr gut bewaffnet.

Spezialwaffe: Keine.

Der Shark verfiigt iiber gute Beschleunigung, Hochstge-
schwindigkeit und Waffen, aber die Bodenhaftung und
Panzerung ist schwach. Fiir glatte Strecken

ist er also eher weniger geeignet.

Spezialwaffe: Stinger, Kugeln.

3
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SPIELHIL

PoOwWER

Die Wagen steuern sich unter Wasser etwas anders.

Vielleicht solltest Du den Shark ausprobieren?

WATER

Das Riff ermoglicht Dir

ein einmaliges Fahrer-
lebnis, da die Autos
unter Wasser leichter
sind. Dank der speziell
gestalteten Reifen muft
Du noch nicht einmal
Bodenkontakt haben,
um vorwarts zu kom-
men. Die ist zwar ohne-
hin eine der kiirzesten
Strecken im Spiel,
dennoch gibt es
zahlreiche Abkiirzungen.

&4 Power Nummer 19

Eine gewagte Konstruktion aus
halbfertigen Briicken,
Halbrghren und anderen
Gefahren — das ist “Pipe”! Dies
ist die langste und schwerste
Strecke im ganzen Spiel, mit
engen Kurven und einer
schmalen Fahrbahn. Obwohl
die Strecke so schwer ist, wird
es mit Kollisionen nicht so
genau genommen. Nutze
Schrégen, um Dich

besonders gut in die

Kurven zu legen. Die
Oberfldche dhnelt dem
Canyon, hat aber einige
Wasserstellen.

174

Wegen der engen
Kurven muBt Du auf
dieser Strecke ver-
dammt gut sein!

Nutze Deine Waffen,
sonst fahrst Du dem
Feld immer
hinterher.




MANTIS V-TWIN
Der Mantis ist der beste Wagen zum Fahren - gute Beschleunigung und Hochstge-

chwindigkeit und vorbildliche Leider ist er schwach
gepanzert und nur unzureichend bewaffnet. Spezialwaffe: Turbo.

Die unvermeidliche Dark Future-Stadt

heift hier Blade und bietet ein nahezu

einzigartiges Fahrerlebnis. Die 90°-

Kurven verlangen den perfekten Einsatz

der Handbremse, sonst kommst Du nicht

unbeschadet iiber die Runden. Die

Abkiirzungen sind sicherlich sinnvoll, aber

knallhart und kaum zu bewiltigen. Diese Strecke wird selbst den
geschicktesten Fahrern unter Euch wirklich alles abverlangen. Nur
der Beste kann gewinnen; und vor allem der, der seine
Extrawaffen geschickt einsetzt. Also, aufpassen!

Scharf wie eine Rasierklinge. Allerdings hat sie
auch absolut nichts mit dem gleichnamigen
Film mit Wesley Snipes zu tun...

$CORPIO X-2

Das erste versteckte Auto, der
Scorpio, ist sehr schnell,
beschleunigt fix, haftet gut, und
die Waffen kdnnen sich auch sehen
lassen — nur gepanzert ist er
schlecht.

Spezialwaffe: Magnet, Kugeln.

GT ¢COBRA

Die Cobra hat weniger Bodenhaftung
als der Scorpio, ist aber schneller
und hat bessere Waffen. In
Schlachten ist dieser Wagen sehr
effektiv. Auf rutschigen Strecken
muf3t Du aufpassen!

Spezialwaffe: Stinger, Stopper,
Kugeln.

CHEETAH V12

Der Cheetah d@hnelt dem Mantis
sehr, er ist jedoch noch schneller
und beschleunigt noch besser.
Leider ist er im Kampf etwas
schwach.
Spezialwaffe: Turbo

PHANTOM
PANTHER
Der Panther ist das mit Ab-

stand machtigste Auto. Er ist
tiberall maximal ausgestattet

und wird daher zum zerstgre-
rischsten Wagen iiberhaupt - wenn
Du ihn bekommen kannst!
Extrawaffe: Stinger, Magnete,
Stopper und Kugeln.
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» TUROK 2: SEEDS OF EVIL - TEIL2

MISSIONSZIELE

Zerstore zwei
Soul Gates

Vernichte die
Sisters of Despair

Finde und
verteidige das
Energie-Totem

<

aufe links zum Stall. Springe auf
1 den Triceratops. Reite ihn durch

den Korridor in einen Raum mit
vielen tiefen Gebduden. Lege alle
Fireborns um. Gehe in die norddstliche
Ecke und zerstére in der Passage das
Geschiitz. Danach 6ffnet sich dahinter
die Tiir.

Gehe durch die Tiir. Laufe nach links.
Lege den Endtrail um, der so gerne
Scharfschiitze ware. Folge dem Verlauf
des Tunnels nach rechts. Tote die beiden
Endtrails. Hinter der Ecke st6ft Du auf
eine verschlossene Tiir. Gehe zum Tor,
ziele mit dem Raketenwerfer nach oben
und schieBe eine Rakete in die Ferne.
Die Tiir 6ffnet sich. Zerstore das
Geschiitz und téte den Endtrail.

Vielleicht ist jetzt links ein Loch in der
Wand entstanden. Dieses fiihrt Dich
zuriick zum Start. Gehe also an der
Kreuzung nach rechts, bis Du zwei
weitere Geschiitze erreichst. Zerstore
sie, und eine Tiir wird geoffnet. Tote die

Gegner. Weiter geht's zur nachsten Tiir.
SchieBe auf den Turm in der Ferne, um
sie zu 6ffnen. Gehe hindurch, dann nach
links und zerstore die Baumstamme.
Schiefe anschliefend zwei Granaten
nach vorn ab.

Vor Dir befindet sich ein Tunnel, und
Du findest hinter einer Kiste links oben
auf dem Hiigel etwas Energie. Betrete
den Tunnel. Gehe in das offene Gebiet,
wo Du unter Beschuf} gerétst. Zerstore
die Geschiitze, um die Zugbriicke
anzuheben.

Gehe iiber die Briicke und durch die
offene Tiir. Zerstore die beiden
Geschiitze im Boden. Laufe weiter nach
rechts. Begegnung mit Bodentruppen.
Gehe auf den Hiigel, folge dem Verlauf
des Korridors nach rechts und gehe iiber
die Briicke zum Fireborn. Gehe an den
Stammen vorbei, iiber die Rampe
abwirts und schieRe in die Wand vor Dir
ein Loch.

Gehe durch das Loch. Du findest drei
kleine Geb&ude und eine Ultra-Energie.
Gehe durch das Loch zuriick. Zerstore

River of Souls

links die Stamme und gehe weiter. Du
geritst unter Beschuf. Sprenge die
beiden Tiirme und schnapp Dir die
Schrotflintenmunition aus der
siidwestlichen Ecke des Gebietes.
Betrete den Tunnel in der Nordwand.

Folge seinem Verlauf. Verfolge den
Fireborn bis in das Gebiet mit den vier
Tiirmen vor Dir. Ein Spalt verhindert ein
Weiterkommen. Sprenge die Tiirme, um
die Briicke anzuheben. tiberquere sie.
Schnapp Dir die Munition aus der
mittleren Nische und links und rechts
die Energie. Auf beiden Seiten siehst Du
auBerdem zwei Korridore, die in das
gleiche Gebiet fiihren. Gehe durch einen
von beiden und steige vom Dino ab.

Gehe an der Leiter rechts am Stall
nach oben und folge dem Verlauf des
Korridors zu einem Speicherpunkt und
einem Teleporter. Speichere ab und
betrete den Teleporter.

Teleporter 1
Nimm den Tek-Bogen und schalte die
Scharfschiitzen aus. Gehe zur

"\, JSCHIGSSED

B4 Power .

ERSTER LEVEL 4-SCHLUSSEL

Auf einer Plattform gegeniiber
von Teleporter 2, wenn Du ihn
verladft.

ZWEITER LEVEL 4-SCHLUSSEL

Hinter Teleporter 9. Erreichbar
durch einen Tunnel bei einem
Raum mit vier Pools und
Spinnen.

DRITTER LEVEL 4-SCHLUSSEL

In einem Gebaude hinter einer
Briicke, nicht weit von
Teleporter 11.

ZWEITER PRIMAGEN-SCHLUSSEL
Hinter Teleporter 11, auf einer
Mauer siiddstlich des zweiten
Warp-Portals. Du kemmst aber
erst nach Level 3 dorthin.

Das ist der einzige Dinosaurier im Spiel,
der Dich nicht verspeisen méchte. Und
dann ist er auch noch voll und ganz mit
Waffen ausgeriistet — wie praktisch!

#% 200

Leider kannst Du den Triceratops nur fir
eine kurze Weile reiten. Du verldBt ihn in
einem Stall vor dem ersten Teleporter.



Begleite uns auch

im zweiten Teil
unserer Turok 2-
Komplettiosung
durch dick und

Der erste Level 4-Schliissel kann friih
gefunden werden. Von jeder Sorte gibt
es drei.

heruntergelassenen Zugbriicke und
schieBBe rechts und links auf die beiden
Hebel, um die Briicke nach oben zu
ziehen. iiberquere sie, schief3e rechts
auf das Faf und gehe durch das Loch in
der Wand. iiber der Leiter findest Du
Energie. Schiefle mit dem Tek-Bogen auf
das Faf} auf der gegeniiberliegenden
Plattform, das ein Loch in die Wand
sprengt. Gehe iiber die Leiter nach
unten, schieBe am Fufle der Leiter auf
das Faf und gehe iiber die Briicke durch
das neue Loch. Klettere iiber die Leiter
und sammle oben die Energie, die
Munition und eine Warblade ein.

Gehe zuriick iiber die Briicke und
weiter nach Westen. Halte Deine
Warblade bereit und erledige die
Raptoids, die hinter dem Tunnel warten.
Gehe nach rechts. Nimm die Energie.
Schiefe in der Nische rechts auf das
FaB. Du findest Schrotflintenmuni. Gehe
in die nordwestliche Ecke. Du findest
Pistolenmuni. SchiefSe auf das nachste
Faf bei der Leiter und gehe iiber diese
nach oben zu den Symbolen.

Nordostlich liegen einige Tek-Pfeile.
Nordwestlich findest Du eine
zerbrochene Tiir. Gehe durch sie
hindurch in einen Tunnel mit zwei

= oa0ll 20

Um an das rote Symbol auf der kaputten
Mauer zu gelangen, muf3t Du am Turm auf
der gegeniiberliegenden Seite
hinaufklettern.

Raptoren. Du gelangst danach in ein
offenes Gebiet mit weiteren Raptoiden.
Gehe links in den zweiten Tunnel. An
dessen Ende findest Du eine Pistole und
Munition. Kehre ins Gebiet mit den
Raptoiden zuriick. Gehe durch die Tiir
bei der zerstorten Wand. Rechts und
links siehst Du Leitern. Auf der rechten
Seite findest Du Energie und links eine
Schrotflinte und einige Symbole. Links
von der Zugbriicke siehst Du einen
Schalter. Schieie auf ihn, um die Briicke
herabzusenken und dadurch einen
Fireborn freizulassen. Gehe iiber die
Briicke in die Burg und iiber die Rampe
zu Teleporter 2.

Teleporter 2

Tote den Endtrail auf der Plattform vor
Dir und schieBe auf das FaB3, um Energie
zu bekommen. Laf Dich nach unten in
den Korridor fallen und gehe in ein
offenes Gebiet mit einem Fireborn und
Energie in der Nische auf der rechten
Seite, bewacht von einem Endtrail. Gehe
{iber die Rampe nach oben und weiter
nach rechts. Folge dem Verlauf des
Pfades zum néchsten offenen Gebiet mit
einer Nische, in der zwei Fasser stehen.
Sprenge die Fasser. Nimm die

diinn.

Schrotflintenmunition. Gehe iiber die
Rampen nach oben bis zum ersten Level
4-Schliissel auf der Pyramide. Nimm den
anderen Ausgang der Plattform in das
néchste offene Gebiet mit der
Munitionskiste. Laufe weiter nach unten
und oberhalb des néchsten offenen
Gebietes, bevor Du nach unten gehst
und dann nach rechts in die Passage.
Folge ihrem Verlauf nach oben, tote
einen Fireborn und schnapp Dir oben die
Pfeile. Erschiefe den Endtrail auf dem
Weg und nimm die Energie. Gehe iiber
die Rampen nach unten. Folge dem
Verlauf des Weges zum anderen
Durchgang, und Du findest bei den
ndchsten Rampen weitere Energie. LaB
Dich nach unten zur Zugbriicke fallen.
Klettere an der Leiter bei der Briicke
nach links auf die Plattform, wo vorher
der Endtrail stand, und laR Dich nach
unten fallen. Du findest ein Symbol.
Kehre um und gehe iiber die Briicke in
die Burg. Gehe nach rechts. Folge dem
Verlauf der Rampen bis nach unten und
tote jeden Gegner auf dem Weg dorthin.
Zerstore, unten angekommen, das Faf.
Betrete das Loch, um einen Schalter zu
betétigen. Verlasse das Loch und gehe
nach links durch die Tir, die gerade

Die Endtrails in diesem Level haben die
Gabe, sich véllig Predator-dhnlich tarnen
zu kdnnen. So sind sie noch schwerer zu
treffen.

Wenn Du den Dino
reitest, kannst Du sie
benutzen.

WARBLADE

Gleich hinter
Teleporter 1 auf einer
erhdhten Plattform
auf der linken Seite.

GRANAT-
WERFER

Hinter Teleporter 11,
auf einer Mauer
siiddstlich des
zweiten Warp-
Portals. Du kommst
aber erst nach Level
3 dorthin.-

Mac 60

Oben auf einigen
Rampen hinter
einem Spalt nach
Teleporter 4.

TRANQUILI-
ZER GUN

Auf einer Briicke,
bewacht von einem
Fireborn, nicht weit
von Teleporter 9.

Benutze in der ersten Sektion die kleinen Dino-Kanonen auf

den Geschiitztiirmen. Deine normalen Raketen richten hier nur wenig aus.

§
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SPIELHILEE

Neu in diesem Level sind
die Spinnen. Es gibt sie

in drei Grofen, und alle

sind ziemlich nervig!

GROSSER-KOPF-MODUS
Gib im Cheat-Menii
UBERNOODLE ein.

STICK-MODUS
Gib im Cheat-Menii
HOLASTICKBOY ein.

GROSSE HANDE
UND FOSSE
Gib im Cheat-Me

STOMPEM ein.

MINI-MODUS
Gib im Cheat-Menil
HOLASTICKBOY ein.

FEDER-UND-
TINTE-MODUS

Gib im Cheat-Menii
IGOTABFA ein.

gedffnet wurde. Tote die Endtrails. Folge
dem Verlauf der Passage nach oben und
iiberquere die Briicke. Schie3e auf den
Schalter an der weit entfernten Wand,
um einen Weg anzuheben und einen
Teleporter erscheinen zu lassen. Gehe
zuriick zum versteckten Schalter in der
Wand und iiberquere jetzt die neue
Briicke. Hebe die Munition auf und
betrete Teleporter 3.

Teleporter 3

Gehe nach vorne und sdubere das
Gebiet von Endtrails und Fireborns.
Sprenge auf der Ostseite die Fasser, um
Munition zu ergattern. Achte auf die
inaktivierte Breath of Life-Plattform vor
Dir. Hierher muft Du noch einmal
zuriickkehren.

Gehe zur Westseite und speichere am
Speicherportal den Spielstand ab. Gehe
iiber die Rampen nach oben zu den
Symbolen, Energieextras und der
Munition, die in einem Faf versteckt
liegt. Besteige die Leiter und tote die
Endtrails. Gehe durch die Tiir und téte
den Raptoren auf der anderen Seite.
Erkunde das Gebiet und sammle die
Symbole ein. Téte die beiden Raptoren,

SSTONSZIEL

ERSTES SouL GATE

Zwischen Teleporter 4
und Teleporter 5 in der

Néhe des Gebdudes mit

dem Kuppeldach, am

FuBBe von zwei Rampen.

Konzentriere Dein Feuer
auf das Tor, aber halte
auch die Zombies in
Schach.

Um das Tor oberhalb dieser Rampe zu
offnen, miissen zwei Schliissel in die
Schlitze gesteckt werden.

die sich in den Géngen unterhalb der
beiden Aquadukte versteckt halten.

Gehe iiber die Rampe im Zentrum und
dann nach links iiber den Weg. Tote den
Gegner. Betdtige den Schalter. Gehe
zuriick nach unten iiber die Rampe,
dann nach links, téte den Endtrail und
folge dem Verlauf des Tunnels, der nun
erscheint. Tote die Spinnen. Oben
angekommen st6ft Du auf ein Warp-
Portal in einem Raum. Gehe durch den
Raum auf den Balkon und tote den
Endtrail. Sammle die Energie ein und
gehe zuriick zum Raum mit dem Portal.
Betétige den Schalter. Gehe iiber die
gesenkte Passage nach unten und
nimm den Torschliissel links vom
ersten Aquadukt weg. Auf der
gegeniiberliegenden Seite findest Du
unter dem anderen Aquédukt den
zweiten Schliissel.

Gehe iiber die Rampe nach oben und
beriihre auf halbem Wege die beiden
quadratischen Séulen, um die Schliissel
zu benutzen. Das Tor &ffnet sich.
Endtrails begriiBen Dich. Téte sie und
gehe durch das Tor in ein Gebiet mit
einem runden Brunnen. Links siehst Du
eine Tiir mit einem Schalter. Betdtige
ihn, gehe durch die Tir, tote den Gegner
und sammle die Extras ein. Klettere auf
die Kisten, um den Schalter fiir das
Warp-Portal zu aktivieren.

Kehre zum Portal-Raum zuriick und
betrete ihn.

Gehe in diesem neuen Gebiet iiber die
erste Rampe nach oben, dann nach
rechts und schiefe auf den
schwertschwingenden Zyklopen.
Besteige die Leiter und beriihre das Rad,
um es zu drehen. Gehe {iber die Leiter
zuriick zur anderen Seite und
wiederhole die Aktionen. Kehre ins
Hauptgebiet zuriick und gehe tiber die
zentrale Rampe nach oben, wo Dich vier
weitere Zyklopen angreifen. Tote sie,
gehe durch die Tiir in einen Tunnel,
erledige zwei Zyklopen und nimm das
zweite Stiick der Nuke-Waffe an Dich.
Folge dem Verlauf des Korridors in den
Teleporter, um das Warp-Portal zu
verlassen.
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Wenn Du den Hebel in dieser Kammer
umlegst, solltest Du Dich wegen des
bevorstehenden Angriffs schnell umdrehen.

Kehre zum Raum hinter dem Tor
zuriick, beim Brunnen im Zentrum.
Springe in den Brunnen hinein und
schwimme nach unten, dann weiter
durch den Tunnel und nach oben in ein
ausgedehntes Gebiet. Betitige dort den
Schalter, tauche wieder hinab, zuriick,
nach oben und steige aus dem Wasser.

Die andere Tiir in diesem Raum steht
nun offen. Gehe hindurch. Téte den
Endtrail, nimm die Schrotflinte und
sammle auf den Kisten Symbole und
Energie ein. Betrete danach Teleporter 4.

Teleporter 3

Gehe vorwirts, dann nach links und
folge dem Verlauf des Weges zum
Boden, wo einige Gebdude mit Sdulen
zu sehen sind. In den Fassern findest Du
Munition und Energie. Schalte alle
Endtrails in diesem Gebiet aus.

In der nordwestlichen Ecke entdeckst
Du eine verschlossene Tiir. Offne sie mit
dem Schalter und gehe hindurch. Folge
dem Verlauf des Korridors, sprenge die
Fésser und nimm die Munition mit. Tote
im ndchsten Gebiet die Raptoiden und

ERSTES WARP-PORTAL (FALLE)

In der Néhe von Teleporter 3 in einem
Korridor, der aus dem Raum mit den
zwei Aquddukten und einer langen
Rampe in der Mitte fiihrt. Der Schalter
zur Aktivierung befindet sich auf der
anderen Seite des Tores, das Du mit
2zwei Schliisseln 6ffnen muBt. Das
Portal bringt Dich in eine Falle, wo Du
mit Zyklopen zu kdmpfen hast.




gehe durch den nachsten Durchgang.
Folge dem Verlauf des Korridors und
gehe geradewegs nach oben auf eine
Briicke. Tote den Endtrail und tiberquere
sie. Folge dem Verlauf des Korridors auf
die ndchste Briicke und tote die Gegner.
iiberquere die Briicke. Gehe nach links
{iber eine weitere Briicke und tote noch
einen Fireborn. Gehe durch den Korridor
nach links, iber die Rampen, wieder
nach links und iiber eine Briicke in einen
Korridor mit einem Endtrail. Gehe den
Korridor entlang, bis Du vor einem
Abgrund mit einigen Symbolen stehst.
Springe auf die andere Seite, schnapp
Dir die Mag 60 mitsamt Munition und
laB Dich nach unten in den Korridor
fallen. Gehe zuriick durch die Tiir in der
nordwestlichen Ecke. Gehe nochmals
durch den Durchgang auf der linken
Seite und durch den Korridor nach oben.
Gehe aber diesmal nach der ersten
Rampe nach rechts weiter in einen
anderen Korridor. Betatige rechts in der
Nische den Schalter und gehe durch die
nun geoffnete Tiir. Téte die Gegner und
gehe nach rechts hinunter iiber die
Rampe. Tote alle Gegner.

Gehe, unten angekommen, nach links
zu einer verschlossenen Tiir. Gehe
wieder nach links und tber eine Briicke
zu einem Schalter, der von einem
Endtrail bewacht wird. Sammle die
Symbole ein und laufe zuriick auf den
Schalter, um die Tiir gegeniiber des
Gebédudes zu 6ffnen. Ein Gegner greift
an. Gehe zuriick tiber die Briicke ins

Dieser hohe Tunnel erlaubt es Dir, dem
Endtrail in die Beine zu schieBen, bevor
dieser {iberhaupt reagieren kann.

Das ist schwierig: Hier muf ein Pfeil
genau ins Zentrum der Plakette an der
Wand geschossen werden.

Kuppel-Gebaude und betatige den
zweiten Schalter. Téte den
erscheinenden Fireborn, verlasse das
Gebdude und gehe zweimal nach rechts.
Gehe an der Seite des Gebdudes nach
unten und nach links zu der Tiir, die Du
zuerst am Fufle der Rampe erblickt hast.
Gehe an ihr vorbei und nach oben iiber
die Rampe. Téte den Endtrail und
schnapp Dir die Symbole. Gehe an der
ndchsten Tiir vorbei {iber zwei Rampen
nach unten in eine Kammer mit einer
Schrotflinte und dem ersten Soul Gate!
Zombies steigen vom Boden auf! Die
Tiir schlieRt sich. Nimm die Zombies
unter Beschuf und schnapp Dir die
Munition am Rand des Raumes. Zombies
erscheinen immer wieder, solange das
Tor funktioniert. Schiefe abwechselnd
auf den Gate-Ring und auf die Zombies.
Zerstore das Tor. Nimm die Extras aus
den Nischen hinten im Raum und kehre
zurlick zur nun gedffneten Tir. Laufe
weiter nach unten in das Gebiet mit den
zwei Gebduden auf Sdulen. Sprenge das
Faf in der siidwestlichen Ecke. Ein Loch
entsteht in der Wand. Gehe hindurch,
bleibe an der Wand und weiche dem
Abgrund auf der rechten Seite aus. Gehe
in den Durchgang auf der linken Seite.
Folge dem Verlauf des Korridors nach
oben iiber eine Rampe, bis eine Briicke
Deinen Weg versperrt. Schieie auf den
Schalter an der gegeniiberliegenden
Wand. iiberquere die Briicke und nimm
die Munitionskiste mit. Gehe nach links
iiber die Rampen und betatige den
Schalter links in der Nische. Die Tiir auf
der rechten Seite wird gedffnet, ebenso
eine weitere Tiir. Gehe nach links aus

der Tiir und iiber die Rampen nach oben.

Gehe nach links durch die ndchste Tiir.
Taote dort den Fireborn. Die Wege an der
Kreuzung fiihren Dich in einen Raum mit
einem Teleporter. Du findest dort auch
jede Menge Extras. Betrete Teleporter 5.

Teleporter 5

Nimm die Energie und den Tek-Bogen
und gehe nach links oder rechts tiber
eine Rampe nach unten in ein flaches
Gebiet mit einem Tempel. Ein Raptor
greift an. Tote ihn und gehe iiber die
Rampe vor Dir nach unten. Sammle am
Graben die Symbole ein. Gehe in den
mittleren Tempel. Du findest dort
Energie. Gehe zuriick tiber die Rampe
nach links und tote den Endtrail.
Sprenge dort auch das Faf3, um die
Munition einzusammeln, und tote auf
der rechten Seite einen weiteren
Endtrail. Gehe in den Korridor und iiber
zwei Rampen nach oben.

To6te wieder einen Endtrail, gehe iiber
die nachste Rampe nach oben und
weiter auf den offenen Weg mit einem
Schalter in der Nahe. Dieser 6ffnet eine
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ERSTE SISTER OF DESPAIR

Hinter Teleporter 7.

Nachdem Du durch
einen kurzen Raum
gegangen bist und
einige Zombies
umgelegt hast, stehst
Du vor einer Krypta.
Totest Du die groferen
Zombies, wird sie
gedffnet. Halte Dich im
Kampf auf Distanz!

versteckte Tiir am gegeniiberliegenden
Ende des trockenen Grabens beim
Teleporter. Laf3 Dich in diesen Graben
fallen, téte den Gegner und gehe iiber
die neue Rampe. Téte die Gegner auf
dem Weg. Folge dem Verlauf des
Korridors, bis der Weg von Stangen
versperrt wird. Links siehst Du eine
Rampe. Gehe iiber die Rampe und téte
zwei weitere Endtrails. Nimm die
Munition vom Brunnen und gehe nach
oben rechts. Weiter geht es durch den
Korridor in das Gebiet mit den vier
Brunnen und der quadratischen Struktur
in der Mitte.

Séubere das Gebiet von Endtrails und
nimm links und rechts im Raum aus den
Nischen die Energievorrate. Beschief3e
die zwei Schalter auf den Plattformen
auf beiden Seiten, um das Objekt
anzuheben. Ein Teleporter erscheint.
Betrete Teleporter 6.

Teleporter &

Klettere an der Leiter vor Dir nach oben,
gehe nach rechts und weiter durch den
Korridor. Téte an der ersten Kreuzung
die Spinnen und gehe nach rechts. iiber
die Rampe geht es nach unten. Tote den
Endtrail am Fue der Rampe. Du
gelangst in einen Raum mit einem
Wasserfall und etwas Energie. Springe
in den Wasserfall und tauche hinab nach
unten links. Du gelangst in ein breites
Gebiet mit Rampen auf beiden Seiten.
Téte den Endtrail und gehe iiber die
Rampen in eine Kammer. Die Tir fallt
hinter Dir zu. Du findest Pfeile und
Energie.

Gehe ins Zentrum des Raums, drehe
Dich um und schaue in die Richtung, aus
der Du kamst. Wirf einen Blick nach
oben. Schief3e auf den Kreis auf dem
Block (Tek-Pfeil). Die Tiiren werden
gedffnet und zwei Demonclaws greifen
Dich an. Téte sie und gehe zuriick durch
die Tiir. Rechts ist jetzt eine Tiir
gedffnet. Gehe an der Kreuzung nach

Die Fireborns und
bestimmte andere
Monster sind sehr
schnell, wenn sie ins
Wasser gelangen.
ErschiefSe sie vorher!

Sammle die Symbole ein,
indem Du im Bogen durch
sie hindurchspringst.

An den Enden dieser
hohen Plattformen
stehen Endtrails. Tote
sie, bevor sie Dich unter
Beschuf3 nehmen.

nach vorne, bis sich die Tiiren schlieBen. Ansonsten zerstérst Du das Soul
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Gate, das Spiel kommt durcheinander, und Du wirst im Raum gefangen sein!
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Dieser Raum wirkt
uninteressant, doch im
Pool hinten links kommst
Du weiter.

Falls Du es geschafft
hast, die Warblade am
Anfang zu verpassen,
findest Du sie zum Gliick
spater noch einmal.
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links und klettere iiber die Leiter nach
unten in einen Raum mit einem Loch in
der Mitte. Eine Leiter fiihrt nach unten.

Rechts siehst Du zudem eine Tiir. Gehe
hindurch in einen weiteren Raum mit
einem Loch, dann rechts aus dem Raum
zu einer weiteren Leiter. Gehe {iber die
Leiter nach oben in einen weitldufigen
Bereich mit einem Endtrail und einer

Hinter Teleporter 9.
Diesmal beginnst Du

L1

IS gleich hinter der
74 Krypta. Téte die

groBeren Zombies, um
die Krypta zu 6ffnen.

64 Power '

ZWEITE SISTER OF DESPAIR

Gehe nicht in dieses Wasser, bevor Du
nicht den Breath of Life-Talisman
gefunden hast, oder Du wirst sterben!

Plattform. Prdge Dir diesen Bereich ein,
da Du noch einmal hierher zuriick mufit.
Tote den Endtrail. Gehe zuriick iiber den
Weg zur Tunnelkreuzung. Gehe diesmal
nach rechts. Gehe durch den Korridor
bis zum Wasser. Tauche nach unten und
durch den Tunnel. Du gelangst in den
Raum mit Teleporter 7. Betrete ihn.

Teleporter 7

Nimm die Taschenlampe und folge dem
Verlauf des Korridors. Téte die Spinnen.
Nimm die Schrotflinte und gehe zur
verschlossenen Tiir im nachsten Raum.
Zombies erscheinen. Tote die Zombies,
bis sich die Tiir 6ffnet. Gehe hinter der
Tiir nach rechts zum gréReren Zombie.
Gehe an der nédchsten Tiir vorbei {iber
die Leiter nach oben in eine Passage mit
weiteren Spinnen. Folge ihr auf die
Plattform mit der Mag 60. Nahe der Tiir
liegt Energie. Nimm auch die
Munitionskiste an Dich. Gehe zur
Krypta, wo Dich noch mehr Zombies
angreifen. Tote sie alle. Die Tiir des
Gebaudes o6ffnet sich, und die erste
Sister of Despair (“Schwester der
Verzweiflung”) erscheint. Kehre nach
Deinem Sieg zuriick zum Teleporter 7,
von dem Du kamst, und gehe durch
diesen zuriick.

Gehe gleich ins Wasser und folge dem
Verlauf des Tunnels bis zum
Trockenland. Kehre in den Raum mit den
Rampen zuriick. Springe ins Wasser und
sammle samtliche herumliegenden
Symbole ein. Hinten im Raum findest Du
unter Wasser einen Tunnel. Durch
diesen gelangst Du zur Unterwasser-
kreuzung. Tauche diesmal zur anderen
Kreuzung und weiter, bis Du eine
Warblade findest. Schwimme an die
Oberflache und téte die Fireborns am
Ende des Raums. Sei vorsichtig, denn
wenn sie ins Wasser stiirzen, sind sie
schneller als Du! Klettere auf die
Plattform in der Mitte. Verschiebe die
vier Blocke im Zentrum, so daf Du iiber
Dir Zugbriicken herunterlaBt. Auf den
beiden Plattformen, wo zuvor die
Fireborns standen, werden zusatzlich
Leitern herabgelassen, Klettere auf einer

TEK BDOW
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Mit dem Tek-Bogen kannst Du auf den
Schalter an der Wand schiefen. Eine Tiir
weiter unten wird gedffnet.

Leiter nach oben und iiberquere die
ersten beiden Briicken. Nimm dabei die
Energie aus dem Zentrum mit. Gehe
weiter den Korridor entlang nach rechts
und tote oben die Endtrails, die
moglicherweise getarnt sind. Nimm die
Munition. tiberquere die beiden
mittleren Zugbriicken und gehe durch
den Korridor nach links. Tote den
Endtrail. Betrete Teleporter 8.

Teleporter 8

Du tauchst in einem riesigen Raum auf,
in dem es vor Symbolen nur so wimmelt.
Schaust Du nach unten, wirst Du einen
Raptoren sehen. Springe in den
trockenen Graben und gehe nach rechts
in den zweiten groRen Bereich. Téte die
angreifenden Raptoren. Gehe nach links
iiber die Rampe nach oben und weiter in
den Tunnel hinein. Téte den Endtrail. Du
erreichst ein Gebiet mit hohen
Plattformen und vielen Endtrails. Hinter
den Kisten findest Du einige Tek-Pfeile.
Gehe iiber die Wege bis zu einem
weiteren Tunnel und klettere an der
Leiter nach oben zum Weg auf der
rechten Seite. Folge seinem Verlauf, tote
die Endtrails und sammle die Mag 60
mitsamt Symbolen ein. Im FaB findest
Du Energie.

Folge als nachstes dem Tunnelverlauf.
Schnapp Dir dabei den Tek-Bogen und
tote den Fireborn. Du erreichst ein
Gebiet mit Pfaden. Hinter den Kisten
findest Du Munition. Folge den Pfaden
bis zum Durchgang, wo ein einzelnes
Fafd steht. SchiefRe auf das FaB, denn so
sprengst Du ein Loch in die Wand.
Betrete den Tunnel. Gehe an der
Kreuzung nach rechts. Du erreichst eine
Plattform mit einem Tek-Bogen. Schief3e
auf den Stein auf der gegeniiber-
liegenden Seite und kehre zur Kreuzung
zuriick. Gehe diesmal nach links. Tote
im ndchsten Raum mit der inaktiven
Breath of Life-Plattform den Fireborn
und betrete den Tunnel, der gerade
geoffnet wurde.

An der nachsten Kreuzung geht es
geradeaus weiter. Tote den Endtrail und
gehe nach links zu den Energiereserven.



Kehre zur Kreuzung zuriick und nimm
die andere Route, die Dich sofort zu
einer weiteren Kreuzung fiihrt. Gehe
nach rechts zum Schalter, der von einem
Demonclaw bewacht wird. Betédtige ihn
und gehe zuriick. Laufe diesmal nach
links zur Tiir, die Du gerade gedffnet
hast. Téte einen weiteren Demonclaw
und gehe an der ndchsten Kreuzung
nach rechts. Du erreichst Teleporter 9.
Betrete ihn.

Teleporter ®

Schnapp Dir gleich die Mag 60 und lege
Dich mit den Zombies an. Links findest
Du bei Bedarf Munition. Energie liegt
hinter der Krypta. Tote die Zombies, bis
sich die Tiir der Krypta offnet. Die zweite
Sister of Despair erscheint. Téte sie und
betrete die Krypta. Gehe zuriick in
Teleporter 9.

Kehre zuriick zur Kreuzung und gehe
nach rechts zur Leiter. Klettere an ihr
nach oben und durchquere die Passage
bis zur verschlossenen Tiir. Gehe den
Korridor entlang, Uiberquere die Briicke,
tote den Fireborn und nimm die Tranq
Gun. Gehe zuriick zur Mitte der Briicke,
schaue nach Norden und nach unten. Du
siehst eine Plattform mit einem Endtrail.
Tote den Endtrail und springe auf die
Plattform. Betdtige den Schalter, um die
Tiir zu 6ffnen. Kehre zu dem Ort zuriick,
wo Du mit dem FaB ein Loch in die Wand
gesprengt hast.

Gehe durch das Loch und schief3e auf
die Fasser vor Dir. Du findest Energie und
Munition. Gehe nach links durch die
Passage zur nachsten Kreuzung, dann
nach rechts und wiederum an der
néchsten Kreuzung nach links in einen
Raum mit Spinnen und vier Pools.
Springe in den Pool in der hinteren linken
Ecke. Schwimme durch den Tunnel.

[ g SE AR
ZWEITES WARP-PORTAL

Das Warp-Portal befindet sich direkt

vor Dir, wenn Du Teleporter 10 verldft.
Den Schalter dafiir findest Du hinter

der Briicke im dahinterliegenden

Gebiet. Du muBt dieses Portal mit der
braunen Adlerfeder betreten, um den
Leap of Faith-Talisman zu bekommen.

Du erreichst einen weiteren Tunnel,
der zu einem Raum mit einem Endtrail,
dem zweiten Level 4-Schlissel und
Energie fiihrt. Nimm den Schliissel, gehe
zuriick in den Spinnenraum, verlasse
den Raum und gehe nach links oben.
Téte den Endtrail, gehe an den
verschlossenen Tiiren vorbei auf eine
Plattform mit Energie. Betdtige den
Schalter an der Wand, um die Tiir zu
6ffnen, an der Du gerade vorbeigelaufen
bist. Gehe zuriick und durch die Tiir.
Folge dem Verlauf des Korridors in einen
anderen Raum mit einer Tiir, die sich
automatisch ffnet, aber von einem
Endtrail bewacht wird. Schief3e auf die
Fasser in diesem Raum, um Munition
freizulegen.

Tote den Endtrail. Hinter der Tiir stoft
Du auf Raptoiden. Du erreichst einen
Raum mit Wasser in der Mitte und einer
inaktiven Leap of Faith-Plattform auf der
rechten Seite. Nimm den linken
Ausgang, um zum néchsten Teleporter
zu gelangen. Betrete Teleporter 10.

Teleporter TO

Du siehst ein geschlossenes Warp-
Portal. Tote in diesem Gebiet alle
Endtrails und nimm die Munition und
Energie aus den Kisten. Im Wasser
findest Du Symbole. Uberquere die
Briicke nordéstlich des Warp-Portals
und gehe durch den Korridor in ein
Gebiet mit zwei Endtrails. Gehe in
diesem Bereich nach unten rechts, um
den Schalter fiir das Warp-Portal zu
aktivieren. Gehe durch den ndchsten
Tunnel nach oben. Téte auf dem Weg die
Demonclaws. Nimm, oben
angekommen, den linken Durchgang bei
der Briicke.

Rechts von der Briicke findest Du auf
einer Plattform eine Moglichkeit, den
Spielstand zu speichern. Solltest Du das
tun, muft Du Dich erst wieder nach
unten in den Raum fallen lassen und zur
Briicke zuriickkehren. iberquere dann
die Briicke und a3 Dich in den anderen
Raum fallen.

Laufe im neuen Raum zur Tiir vor Dir
und gehe nach links. Téte den Endtrail,
der die andere Tiir blockiert. Gehe bis
zur Mitte der Rampe und tdte den
Endtrail auf der rechten Seite. Die
braune Adlerfeder liegt dann zum
Greifen nahe.

Gehe weiter auf der Rampe nach oben
und laB Dich von der Kante zum Warp-
Portal fallen. Betrete dieses. Beriihre in
der Mitte den Altar, um die Feder
anzubieten. Eine Tiir hinter dem Altar
gibt den Weg zum Leap of Faith-
Talisman frei. Verlasse das Portal. Kehre
zu dem Ort zuriick, wo Du die Feder
gefunden hast, und gehe weiter nach
oben in den Teleporter 11.

Braune Adlerfeder: Auf halbem Wege
auf der Rampe bei Teleporter 11, hinter einer Tiir, die
von einem Endtrail bewacht wird.

Diese Feder brauchst Du fiir den Leap of Faith-Talisman.

LLLEUOTTT

Die Sister of Despair halt
sich in dieser Krypta
versteckt.

Teleporter 17

Laufe nach vorne und nimm die
Schrotflinte. Téte die Zombies, um das
Tor vor Dir zu 6ffnen. Dieses fiihrt zum
Friedhof mit der letzten Sister of
Despair. Téte weitere Zombies, und die
Krypta wird gedffnet. Drei der Krypten
haben Schalter, die betatigt werden
missen, um das zweite Friedhofstor zu
6ffnen. Téte wiederum Zombies, um die

DRITTE SISTER OF DESPAIR

Die dritte Schwester ist etwas hartnickiger. Du mufit nach Verlassen
von Teleporter 11 alle Zombies téten, um das Friedhofstor zu 6ffnen.
Im nichsten Bereich miissen wieder samtliche Zombies getdtet und
zusitzlich drei Schalter umgelegt werden. Fiir das dritte Friedhofstor

miissen vier Schalter umgelegt werden, bevor Du zu zwei weiteren
gelangst, die Krypten im vorherigen Gebiet dffnen. Betrete diese
Krypten, nimm die beiden Friedhofsschliissel und benutze sie beim
todlichen Wasser. Die letzte Tiir wird gedffnet, und Du gelangst zur
dritten Sister of Despair.

Reite Endtrails und Fireborns mit dem Triceratops einfach

platt. So siegst Du schneller als mit Waffen.

Top Tip.
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Verpasse nicht den
Durchgang bei dieser
Rampe, denn der fiihrt
2ur Adlerfeder.

ndchsten Krypten zu 6ffnen, und
wiederhole den Vorgang. Hast Du den
vierten Schalter gedriickt, wird das
dritte Friedhofstor gedffnet. Doch Du
brauchst noch die Friedhofsschliissel.
Gehe dazu auf eine Seite der Breath of
Life-Plattform und betétige die
beiden Schalter beim tédlichen
Wasser, um die beiden Krypten in
der Mitte des letzten Gebietes zu
6ffnen. Betrete sie und tote die

Zombies. Du erhltst die Schliissel.
Lege die Schliissel in die Nische
hinter dem dritten Tor,
um einen Weg und

eine Tiir zu 6ffnen.

Du gelangst so zur

dritten Sister of

Despair. Téte sie.

Gehe vom
Teleporter aus iiber die
Rampe nach unten und
rechts durch die Tiir, die der
Endtrail zuvorh bewacht

hat. Laufe durch den
Korridor und schief3e auf
die Fasser, um neue

Munition
freizugeben.

Hinter den

Kisten

findest Du

Munition

und Energie.
Laufe links
den Weg entlang
iiber die Rampe zur
ort geht es nach links weiter
auf eine Briistung mit einigen Trang
Darts. Gehe zur Kreuzung zuriick, aber
nimm diesmal den rechten Weg. An der
ndchsten Maoglichkeit geht es nach links.
Tote den Endtrail vor der Tiir.

Auf der anderen Seite der Tiir
schieRen Endtrails auf Dich. Tote sie.
tiberquere die Briicke. Du findest den
letzten Level 4-Schliissel. Betétige
dahinter den Schalter. Gehe zu der

Stelle zuriick, wo Du nach links
gegangen bist, und gehe nochmals nach
links. Téte den Endtrail, um die Tiir zu
6ffnen. Gehe iiber die Rampe nach
oben, téte die Demonclaws und den
Endtrail. iiber einige Rampen geht es
nach unten zum letzten Soul Gate.

Auch hier attackieren Dich Zombies.
Schiefe abwechselnd auf die Zombies
und auf das Tor. Im Raum findest Du
Energie und Munition.

Gehe nach der Zerstorung des letzten
Soul Gates zuriick zum zweiten Warp-
Portal und anschlieBend durch den
Teleporter 10. Laufe auf das Leap of
Faith-Symbol und fliege durch die Luft.
Sammle die gelben Symbole ein und
lande auf einer Plattform mit Energie
und einigen roten Symbolen. Springe
jetzt in den Graben darunter und kehre
zur Plattform zuriick, auf der ein
weiteres Leap of Faith-Symbol zu finden
ist. Du gelangst so in ein Gebiet mit
Ultra-Energie und Symbolen. Untersuche
das Gebiet auf Symbole und reifie mit
Hilfe des Fasses in der nordwestlichen
Ecke ein Loch in die Wand. Gehe
hindurch, sammle die Symbole ein und
laufe durch den Korridor nach rechts in
einen Raum mit einer Schrotflinte, einer
Trang Gun, einem Tek-Bogen, einer Mag
60 und einem Faf3.

Sprenge das Faf. Durch das Loch
gelangst Du in bereits besuchte Gebiete.
{iber die andere Leap-Plattform geht es
zuriick zur Seite, wo Du begonnen hast.
Gehe zuriick in den Raum mit dem
zweiten Warp-Portal. Springst Du vom
Warp-Portal aus in siidwestlicher
Richtung in den Graben, findest Du
einige Extras. Du siehst auch den

Wenn Du diesen Teleporter passierst,
solltest Du Deine Schrotflinte
bereithalten, wegen der Sister of Despair.

Primagen-Schliissel, doch den kannst
Du noch nicht nehmen. Gehe zuriick
iiber die Briicke iiber das Wasser und
weiter nach oben, wo Du die Briicke
iiberquert hast (wo rechts das
Speicherportal war). LaB Dich dort
fallen. iiberquere diesmal nicht die
Briicke, sondern laufe weiter geradeaus
nach unten auf eine Plattform in einem
mit Wasser gefiillten Raum.

Gehe nach rechts und springe auf die
Plattform unter Dir. Sprenge die Fasser
mit der Munition und der Energie.
Dadurch wird ein Loch in die Wand
gerissen. Betdtige den Schalter, der den
Ausgang 6ffnet. Merke Dir dieses Loch,
da es Dich zu einem weiteren,
momentan inaktiven Breath of Life-
Symbol fiihrt. Du muft spater noch
einmal hierher zuriick. LaB Dich ins
Wasser fallen und betrete das
Ausgangsportal. Du erreichst das
Energie-Totem. Tote alle Gegner, um das
Totem zu retten. Falle dabei aber nicht
ins todliche Wasser. Speichere das Spiel
anschliefend ab.

Schnapp Dir die Feder und wende sie im Warp-Portal an. Dafiir bekommst Du den Leap
of Faith-Talisman, der Dich hoher springen laft.



MISSIONSZIELE
Rette fiinf Gefangene
Zerstore die drei
Waffenkammern

Lokallsi;m und verteldI;e
das Energie-Totem

SHREDDER
Dieser schwebt auf

einer Plattform gleich
hinter Teleporter 2.

PLASMA-
GEWEHR

Auf einer Plattform
hinter einem Ge-
baude, das Du

iiber eine schmale
Plattform hinter
Teleporter 5 erreichst.

GRANAT-
WERFER

Diese Waffe erscheint
im zweiten Level, Du
konntest sie aber
noch nicht erreichen.
Sie liegt auf einem
kleinen Stiick Land
hinter Teleporter 7,
wo der zweite
Gefangene
eingesperrt ist.

u beginnst das Level in einem
D offenen Gebiet. Rechts ist ein
graues Steingebdude auf

einem Plateau zu sehen. Vor Dir und
links hinter einem Baum findest Du
Munition.

Gehe nach vorne. Uberquere die
Briicke. Gehe nach rechts und laf8 Dich
von der Leiter nach unten zu den Tek-
Pfeilen fallen.

Klettere zuriick und gehe oben nach
rechts. Du schaust wieder nach vorne.
Laufe vorwarts zur Schrotflinte. Halte
Dich schu3bereit, da Du von einem Hulk
angegriffen wirst.

Tate ihn und laufe nach vorne. Laf
Dich durch das Loch nach unten fallen.
Schaue nach links iiber das Wasser. Du
siehst drei Plattformen. Schalte die
Karte ein, um die Entfernungen besser
einschatzen zu konnen. Springe von
Plattform zu Plattform, bis Du die
andere Seite erreichst. Sammle dabei
auch die Symbole ein. Sei schnell, wenn
Du zur dritten Plattform springst, da Du
unter Beschuf} genommen wirst.
Erreichst Du die andere Seite, attackiert
Dich ein Fireborn. Er ist etwas
intelligenter als seine Artgenossen. Er
weicht Deinen Schiissen geschickt aus.

Links findest Du Munition, Energie
und noch einen Schiitzen. Tote ihn.
Halte Augen und Ohren offen, denn ein
weiterer Schiitze ist in der Nahe.

Gehe nach rechts. Nimm die Symbole
mit und gehe iiber die
Baumstammbriicken nach unten. Falle
nicht links in das todliche Wasser. Unten
siehst Du rechts eine Leiter, und eine
Plattform fiihrt weiter nach vorne.

Gehe iiber die Leiter und sammle die
Munition beim Stein ein. Du findest Dich
auf der anderen Seite der Briicke
wieder, die der Hulk zerstort hat. Gehe
vorwarts. Nimm die Energie hinter dem
Baum weg. Suche nach der Mag 6o.
Drehe Dich schnell um und erledige den
Hulk, der oberhalb der Leiter erscheint.

Die Schiitzen sind der reinste Alptraum,
da sie sehr schnell schie3en. Zum Gliick
sind sie nicht besonders clever.

Gehe zuriick nach unten zum Fuf3e der
Briicken und folge dem Verlauf des
Pfades bis zum nédchsten Schiitzen.
ErschieRe ihn mit der Schrotflinte. Er
fallt riickwarts ins todliche Wasser.

Links siehst Du eine kaputte Briicke.
{iberquere sie und springe iber die

Py
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Wespen kénnen ganz schin nervig sein.
Sie kommen immer wieder, solange ihr
Nest nicht zerstort wurde.

Locher. Auf der anderen Seite
angekommen, wirst Du von rechts von
einem Hulk mit Steinen beworfen.
Weiche den Wiirfen aus und erschiee
den Hulk. Gehe nach rechts bis zum
Abgrund. Rechts siehst Du ein
Wespennest, einige rote Symbole und

e v o Ak =

Dieser Hulk springt durch die Baumstimme, die einst eine Briicke bildeten. Gehe auf
Distanz und bearbeite ihn mit der Schrotflinte.

Halte Dich bedeckt, wenn ein Schiitze auf Dich schieft.

Top Tip.

B4 Power |

Greife ihn dann an, wenn sein Gewehr eine Fehlfunktion hat, was

selten vorkommt!
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SRIEEHICEE
"\, JSCHIUSSE

ERSTER LEVEL 5-SCHLUSSEL
In einer Nische hinter den
beiden verschwindenden

Briicken. Gehe nach links in die Offnung.
Du findest den ersten Level 5-Schliissel.
Tote den angreifenden Endtrail.

Gehe zuriick und nach links. Wenn Du
das Lagerfeuer erreichst, greift Dich ein
Hulk an. Hinter der Pflanze findest Du
Munition. Im Loch, aus dem der Hulk

DRITTER LEVEL 5-SCHLUSSEL
In einem kreisrunden Gebiet

hinter Teleporter ..

Briicken nicht weit im Level.

ZWEITER LEVEL 5-SCHLOSSEL

Gleich hinter dem ersten

Speicherportal in der Nihe des

Wespennestes.

DRITTER PRIMAGEN-SCHLUSSEL
Der Fundort ist jetzt noch nicht
2u erkennen. Du muBt noch
einmal hierher zuriick!

Diese Briicken versinken
im Wasser, wenn Du zu
lange auf ihnen stehst.
Springe schnell wieder
herunter.

drei Wespen.

Zerstore das Wespennest. Nimm die
Energie. Téte die Wespen und springe
riiber zu den Symbolen und der Energie.
Springe zuriick und folge dem Verlauf
der Reihe aus gelben Symbolen nach
oben auf eine Rampe. Gehe auf der
Rampe nach unten zum Hulk. Tote ihn.
Nimm die Pfeile vom Stein weg. Hinter
dem Baum findest Du Energie. Gehe
nach rechts, wo Du eine inaktive Breath
of Life-Plattform findest. Eine Briicke
taucht aus dem Wasser auf. Hinter dem
Wasser wartet ein Schiitze. Erschiefie
ihn. Springe auf die Briicke, aber gehe
schnell wieder von ihr herunter.

Nimm Dir auf der anderen Seite den
Kocher und gehe durch den Spalt auf
der rechten Seite. Uberquere die

NP ONSZA ELS

ERSTE WAFFENKAMMER

Du kannst das Gebaude von der Startposition aus sehen. Doch bis

Du es erreichst, muBit Du weit laufen. Sprenge di

der Tiir und plaziere die Sprengladung an der gré
Du hast fiinf Sekunden Zeit, um zum Teleporter zuriickzukehren,
bevor der Ort explodiert!

vier Schlésser an
ten roten Kiste.

kam, findest Du Munition. Vor Dir
befindet sich eine Briicke.

iiberquere die Briicke (oder das, was
noch von ihr librig ist) und springe am
anderen Ende zuriick, da Du von einem
riesigen Wurm angegriffen wirst.
Erschiefe den Wurm von der Briicke
aus. Laufe weiter, bis Dich ein Endtrail
angreift.

Du kannst nicht auf den Stein
springen, so dafd Du ihn gezielter
ausschalten muft. Warte, bis er seinen
Kopf herausstreckt, und ziele darauf.

Hinter der Pflanze auf der linken Seite
findest Du Munition. Vor Dir siehst Du
eine inaktive Breath of Life-Plattform.
Gehe nach rechts zu einem weiteren
Symbol, und Du sto3t auf einen
Schiitzen vor einem Netz. Erschief3e ihn.
Schiee danach auf den Haken, der das
Netz hlt. Du findest Energie, Tek-Pfeile
und einen roten Diamanten. Kehre
zuriick und laufe tiber die kleinen
Steine. Nimm unterwegs die gelben
Symbole mit. Auf der anderen Seite
hangt noch ein Wespennest. Zerstore es
und téte die Wespen.

Gehe nach links ins sumpfige Wasser
und weiter nach rechts an einem Portal
vorbei zu einigen Pfeilen. Halte Dich an
der Wand, bis Du zu roten Symbolen
gelangst, die in eine kleine Hohle
fiihren. Dort findest Du einige Extras.
Gehe vorsichtig in die Hohle, da ein
Wurm auf Dich lauert. AuBBerhalb der
Hohle erscheint ein weiterer Wurm. Tote
ihn, gehe heraus, dann nach rechts, und
kehre zum Ufer zuriick.

Gehe gleich hinter dem Wasser nach
links und dann rechts in das erste kleine
Gebdude. Zerstore die Fasser und gehe
ins zweite Gebdude. Tote den Endtrail
und zerstére weitere Fasser.

Laufe weiter an den Gebauden vorbei
zu einer kleinen Briicke vor Dir. Ein
Endtrail kommt auf Dich zu. Téte ihn.
{iberquere die Briicke. Im Ké&fig siehst
Du einen Gefangenen. Schief3e auf das
Schlof und befreie den armen Krieger.

Hinter dem Kafig findest Du Munition.
Gehe zuriick auf die Briicke. Links davon
findest Du auf einer Plattform gelbe
Symbole. Springe auf den héher
gelegenen Felsen und riiber zur
Plattform mit der Leiter. Auf ihr geht es
nach oben zum grauen Gebdude, das
von einem Hulk bewacht wird. Tote ihn
und gehe nach links. Zerstore die
Schlosser der Tiir. Gehe in den ersten
Teleporter.

Diesmal suchst Du nach drei Level 5-
Schliisseln. Sie sind nicht allzu schwer zu
finden, aber meistens wirst Du am Fundort
angegriffen.

Teleporter 1

Du findest eine Taschenlampe und
zahlreiche Kisten. Folge dem Verlauf der
Passage nach links. Gehe an der
Kreuzung, an der Du eine rote Kiste
siehst, nach rechts in ein Gebiet mit
groBeren roten Kisten. Jetzt mufit Du
schnell sein. Beriihre die grofte rote
Kiste, drehe Dich um und renne so
schnell wie moglich zuriick zum
Teleporter, bevor die Kisten explodieren.
Gehe danach zuriick und suche nach der
roten Energiequelle. Nimm sie mit und
gehe zuriick durch den ersten
Teleporter.

Kehre zuriick zum Kafig. iberquere
die Briicke in Richtung der beiden
flachen Gebdude. Gehe weiter nach
rechts {iber die Plattform zu
Teleporter 2.

Teleporter 2

Suche nach der Munition hinter dem
Teleporter und gehe nach vorne, wo Du
die verschwindenden Briicken siehst.
{iberquere die erste Briicke bis zur
Plattform in der Mitte.

In der Luft siehst Du jetzt eine Waffe.
Diese kannst Du im Augenblick noch
nicht erreichen. Also tiberquere
zundchst die nachste Briicke bis zur
Mag 60, der Munition und den Pfeilen.
Ein Hulk bewirft Dich mit Steinen. Tote
ihn und gehe nach vorne zum grauen
Gebéude auf der rechten Seite. Gehe zur

Dieses Extra aus dem Film Dune ist ein
Mud Worm. Die Wiirmer kénnen sich nicht
von der Stelle bewegen, Du kannst sie
also problemlos ausschalten.




ERSTER GEFANGENER

Dieser Typ hilt sich
hinter der Plattform auf,
auf der sich Teleporter 2
befindet. Zerstore das

SchloB und beriihre
einfach den Gefangenen.

Die Hulks laufen nicht
einfach geradewegs auf
Dich zu. Einige von ihnen
bleiben stehen und
bewerfen Dich mit Steinen.

PRISONER FR
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anderen Seite und halte Deine
Schrotflinte bereit, da Du von zwei Hulks
angegriffen wirst. Im Gebaude liegen
drei Energie-Extras.

Schau vor dem Gebdudeeingang nach
oben und schieRe auf das Netz. Du
erhdltst Munition und einen Tek-Bogen.
Drehe Dich um und laufe an der Flagge
vorbei auf einem Weg durch den
Schlamm. Du kommst zu einem
todlichen Gewasser auf der rechten
Seite. Vor Dir ragt ein Turm in den
Himmel. Von oben nimmt Dich ein
Juggernaut unter Beschuf. Schalte ihn
mit dem Tek-Bogen aus.

Gehe an der Gabelung nach links und
folge dem Verlauf des Pfades zur
Steinrampe und nach oben iiber eine
Plattform mit Energie und Pfeilen. Laufe
weiter nach oben, und Du erreichst das
erste Speicherportal, das von einem
Schiitzen bewacht wird. Téte ihn und
speichere den Spielstand ab.

Verlasse das Speicherportal und gehe
nach rechts. Nimm die Clips vom Stein
mit und laufe iiber den Pfad in Richtung
der Wespengerdusche. Tote die Wespen
und zerstore das Nest. Folge den gelben

» TUROK 2: SEEDS OF EVIL - TEIL 2

Die Juggernauts in diesem Level sind Monster der etwas unfreundlicheren Art. lhre

Schwerter richten grofien Schaden an.

Symbolen nach rechts bis zum zweiten
Level 5-Schliissel. Zwei Endtrails greifen
Dich an. Téte sie und gehe zuriick zur
Kreuzung, wo das Wespennest war.
Nimm diesmal die andere Route.
Sammle weitere Symbole ein, bis Du
den Schiitzen auf dem Plateau erreichst.
Springe riiber auf die Plattform unter Dir
und sammle dabei den Shredder im
Sturz ein. Der Shredder ersetzt Deine
Schrotflinte.

Kehre zur Kreuzung zuriick, wo Du
zundchst links gegangen bist, und gehe
diesmal geradeaus und an der zweiten
Kreuzung nach rechts. Hinter der Séule
liegen Tek-Pfeile. Schaust Du iiber das
Wasser, siehst Du einen weiteren Kafig
und eine neue Waffe. Du kannst sie noch
nicht erreichen. Gehe zuriick zur
Kreuzung und weiter nach rechts. Nimm
die Munition mit und gehe ans Ufer.
Laufe sofort nach rechts, da Du von
einem Juggernaut angegriffen wirst.
Tote ihn und betrete links das Gebdude.
Tote den Endtrail und nimm die
Munition und die gelben Symbole mit.

Verlafit Du das Gebdude durch den
anderen Ausgang, findest Du hinter der
Pflanze Munition. Suche das Gebiet
nach weiteren Extras ab. Gehe durch das
Loch und schief3e rechts auf die Fasser.
Du findest Extras. Gehe durch den
Korridor zu Teleporter 3.

Teleporter 3

Hinter dem Teleporter findest Du gleich
neue Munition. Gehe nach vorne, dann
nach links und téte den Schiitzen. Du
rennst an einer inaktiven Breath of Life-
Plattform vorbei und stoBt auf ein
Wespennest und eine Briicke. Tote die

Fiir dieses Level brauchst Du keine
Schliissel. Mit roher Gewalt kommst Du
hier auch weiter!

Wespen, zerstore das Nest und
{iberquere nach dem Kampf mit dem
Endtrail die Briicke, die Dich iiber eine
Mauer fiihrt. Springe auf den linken Teil
der Mauer. Du findest dort Energie.
Laufe weiter {iber die Briicke und tote
danach den Endtrail.

Springe anschlief3end von der Briicke
nach links, nimm die Munition mit und
tote den Wurm. Laufe weiter an der
dufleren Wand entlang, tote einen
weiteren Wurm, nimm die Symbole mit
und laufe weiter. Du findest Energie.
Gehe zuriick auf die Briicke und weiter

Top Tip: juggernauts sind gut gepanzert, und die meisten Waffen
zeigen einfach keine Wirkung. Ziele auf die ungeschiitzten Teile.

:
:
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Die Taschenlampe ist
sehr niitzlich, allerdings
ist es genauso hilfreich,
im Optionsmenii die
Helligkeit
hochzuschrauben.

ELCHILEE

SR £
AR PORT]
ERSTES WARP-PORTAL (FALLE)
Den Schalter fiir dieses Portal findest
Du gleich hinter Teleporter 4. Du mufit
von einem Turm und einer Breath of
Life-Plattform springen, um ihn zu
erreichen. Du wirst von verschiedenen
Zyklopen attackiert, doch wegen des
engen Raums, kénnen nicht alle
gleichzeitig angreifen. Einige von
ihnen kannst Du mit dem Tek-Bogen
lten, bevor sie sich iib
bewegen kénnen. Nach dem Kampf
gelangst Du zum dritten Nuke-Teil.

\ W

auf eine griine Plattform. T6te den
Endtrail. Gehe von dieser Plattform aus
nach rechts iiber den anderen Teil der
Mauer und nimm die Munition mit.
Kehre zur griinen Plattform zuriick, gehe
nach rechts und betrete das Gebdude
mit der gelben Fahne.

Links wirst Du von einem Hulk

Zweite Satchel Charge: Du findest sie

kurz hinter Teleporter 4. Springe vom Turm aus auf die
Mauer. Dahinter findest Du die Sprengladung.

angegriffen. Tote ihn und laufe weiter in
ein offenes Gebiet mit einem
Juggernaut.

Gehe nach dem Kampf durch das Loch
und nach rechts zur Munition. Drehe
Dich um, gehe nach links und nach
draufen in ein weiteres offenes Gebiet.
Gehe am Gebéude direkt vor Dir nach
links. Du findest Energie. Im Gebdude
findest Du noch mehr Energie, gelbe
Symbole und einen juggernaut. Sprenge
die Fasser am Ende des Raums, um
Extras zu ergattern. Verlasse das
Gebdude. Du siehst eine inaktive Breath
of Life-Plattform. Gehe nach links iiber
die schmale Plattform mit den gelben
Symbolen. Du findest das zweite
Speicherportal und Munition hinter dem
Baum. Speichere den Spielstand ab und
gehe zuriick tiber die Plattform. Gehe
nach oben zum Zentrum des grofien
Turms, wo ein Schiitze auf Dich schieft.
Rechts vom Turm findest Du gelbe
Miinzen und im Turm selbst Trang-Pfeile.

Gehe, oben angekommen, nach rechts
zur Leiter und schaue hiniiber zum Dach
des Gebdudes. Springe riiber zum Dach
und nimm die vier roten Symbole mit.
Gehe an der Siidseite {iber die schmale
Briicke mit den gelben Symbolen.
ErschieBe den Raptor, bevor Du Dich auf
der anderen Seite nach unten fallen
(&Bt. Rechts findest Du das erste
geschlossene Warp-Portal.

Kehre zum Turm zuriick und gehe
vorher nach links tiber die Briicke. Halte
in der Mitte der Wand an und téte den
Endtrail. Du findest hier auch Energie.
Laufe weiter {iber die Briicke. Zwei
Hulks bedrohen Dich und zerstoren die
Briicke. Rechts und links davon findest
Du Energie und Munition. Laufe weiter
tiber die Briicke zur anderen Seite an
einem Teleporter vorbei zum Schalter fiir
das Warp-Portal, der streng bewacht
wird. Tote die Schiitzen und betédtige
den Schalter. Gehe zuriick zum Wasser,
den Turm hinauf, auf das Dach, iiber den
Baumstamm und dann nach unten
rechts in das offene Warp-Portal.

Gehe im nédchsten Raum iiber die
Rampe und iiber die Plattform zur
mittleren Scheibe, dann aber wieder
schnell zuriick. Zwei Zyklopen greifen
namlich an. Téte sie und kehre zur
mittleren Scheibe zuriick. Schiee mit
dem Tek-Bogen auf die zwei Kopfe der
blauen Zyklopen. Eine Tiir wird getffnet
und ein roter Zyklop stiirmt herbei. Téte
ihn und benutze den Tek-Bogen
nochmals fiir die beiden blauen
Zyklopen im Raum, aus dem der Zyklop
kam.

Wenn sie sterben, Gffnet sich hinter
ihnen eine Tiir. Ein roter Zyklop bewacht
das ndchste Nuke-Teil. Versuche ihn mit
Tek-Pfeilen auszuschalten. Schnapp Dir

danach das Teil und gehe in den
Teleporter.

Teleporter @

Kehre hinter dem Portal zum Turm
zuriick, gehe nach links iiber die Briicke
und ab in den nédchsten Teleporter.
Speichere Deinen Spielstand am
Speicherportal ab. Betrete dann
Teleporter 4.

In diesem Gebiet muft Du rechts den
Hulk toten. Er bewirft Dich mit Steinen,
also sei auf der Hut. Laufe nach links
tiber den Weg und folge seinem Verlauf
bis zum Ende. Lege Dich dort mit dem
Schiitzen an. Unterwegs findest Du auch
die ndchste Satchel Charge. Erreichst Du
das Ufer, taucht ein Hulk wie aus dem
Nichts auf. Tote ihn. Suche das Gebiet
nach gelben Symbolen ab und klettere
auf den Turm. Springe riiber auf die
Mauer, die vorher Dein Vorankommen
behindert hat.

Nimm die Munition mit und la3 Dich
fallen. Laufe weiter geradeaus, und Du
findest die Satchel Charge und Energie.

Klettere mit Hilfe der Leiter zuriick
liber die Mauer und kehre zum
Teleporter zuriick. Gehe diesmal tiber
den Weg auf der rechten Seite. Springe
in der Mitte iiber den zerstérten
Abschnitt, um nicht ins todliche Wasser
zu fallen. Klettere am ndchsten Turm
hinauf und laufe iiber die schmale
Briicke mit den gelben Symbolen zur
ndchsten Waffenkammer. Zerstore die
Schlosser der Tiir. Du findest
Teleporter 5.

Teleporter 5

Du erscheinst in einem Gebiet mit einer
Taschenlampe und weiteren roten
Kisten, wie in der ersten Waffenkammer.
Nimm die Taschenlampe und folge dem
Verlauf des Tunnels. Gehe an der
Kreuzung nach links. Laufe geradewegs
iiber die ndchste Kreuzung hinweg und
lege die Satchel Charge erneut bei der
groften roten Kiste ab. Renne zuriick in
den Teleporter. Kehre durch den
Teleporter zur Waffenkammer zuriick
und nimm die Energie am Ende des
Tunnels mit. Gehe zuriick und verlasse
den Ort durch Teleporter 5.

Kehre zum Turm zuriick, iiber den Du
zur Satchel Charge gelangt bist. Gehe
von dort aus nach Siiden zu einer Reihe
aus verschwindenden Briicken. Springe
auf diese und laufe riiber zum nédchsten
Stiick Trockenland.

Schaue hinter die Pflanze auf der
rechten Seite, um Munition zu ergattern.
Nimm die gelben Symbole mit und
Uiberquere links die Briicke. Tote auf
halbem Weg den Juggernaut. Folge dem
Verlauf der Briicke bis zum Tor. Gehe
nach links. Springe auf die Leiter, die



Es ist ratsam, den Sumpf nach Munition und Energie abzusuchen. Achte
aber auf die Wiirmer!

Um zum ersten Warp-Portal zu gelaﬁgen, muft Du vom Turm
auf das Dach des Gebiudes springen. Zum Gliick gibt es dort
keine Fallen.

Die Zyklopen sind die gefihrlichsten und kréftigsten
Kreaturen, wenn Du in einem Warp-Portal dieser Art landest.
Zeige keine Gnade!

SPIELHILEE] <

vom Turm hangt. Klettere nach oben und
tote den Schiitzen. Springe iiber die
Mauer in das Gebiet unter Dir. Links der
Tiir findest Du Munition.

Laufe weiter am Rande des Gebaudes
entlang, und Du gelangst auf eine
Plattform mit einige Extras und einem
Plasmagewehr, bewacht von einem
Wespennest. Zerstore das Nest, nimm
das Gewehr und laufe in das Geb&ude,
wo Du gelbe Symbole und Energie
findest. Links siehst Du drei Fésser, eins
auf der rechten Seite und einen
Teleporter und einen Juggernaut kannst
Du gerade noch vor Dir in der Dunkelheit
ausmachen.

Zerstore die Fasser, um Munition
freizugeben, und tote dann den
Juggernaut, der von dem Larm alarmiert
wurde. Gehe durch die Tiir in einen
Raum mit einem Teleporter. Du findest
Munition und kannst Teleporter 6
betreten.

Teleporter &

Im nachsten Gebiet findest Du hinter
einer Pflanze auf der linken Seite
Munition. Eine Briicke vor Dir fiihrt nach
unten, und rechts siehst Du in einem
Turm einen Schiitzen. Schalte ihn mit
Deinem Plasmagewehr aus und
{iberquere die Briicke. Du erreichst
einen weiteren Turm. Tote auch dort den
Schiitzen und erledige den ndchsten
Juggernaut. Laufe weiter zum Ufer mit
dem Wespennest. Tote die Wespen,
zerstére das Nest und suche den Baum
nach Energie ab.

Gehe nach rechts in Richtung des
Turms. Links findest Du auf einer
schmalen Plattform einen Shredder und
einige Symbole. Gehe nach vorne und
folge dem Verlauf der Reihe aus gelben
Symbolen. Springe mit Hilfe der Karte
iiber den Spalt.

Laufe auf der anderen Seite hoch zum
nachsten Gebaude auf der linken Seite,
aus dem ein Juggernaut herausspringt.
Gegenliber dem Gebdude findest Du auf
einer Sdule beim Abgrund ein
Plasmagewehr, das Du im Sprung
erreichen kannst. Im Gebaude, in dem
der Juggernaut war, findest Du zwei
Energie-Extras und jede Menge
Munition.

Gehe heraus, weiter nach links und
laufe bis zur nachsten Offnung. Betrete
das Gebaude und tdte den Schiitzen.
Laufe weiter in das offene Gebiet, nimm
die Munition mit, gehe liber die Rampe
nach oben und tdte den angreifenden
Juggernaut. Oben angekommen, findest
Du wieder jede Menge Extras. Ist ja fast
wie Weihnachten hier! Im Speicherportal
kannst Du auf Wunsch Deinen Spiel-
stand abspeichern, was Du auch tun
solltest. Betrete danach Teleporter 7.
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Teleporter 7

Du gelangst zu einem Turm vor Dir,
einem Turm auf der rechten Seite und
einer Schlucht auf der linken. Im rechten
Turm wartet ein Schiitze auf Dich.
Zwischen den Tiirmen halt sich ein Hulk
im Boden versteckt. ErschieBe den
Schiitzen und erledige den Hulk. Nimm
die Energie aus dem Loch, aus dem er
kam. Rechts findest Du etwas Munition
beim Turm, der nach Verlassen des
Teleporters vor Dir stand.

Gleich hinter dem Hulk fiihrt ein Tor
auf eine Briicke. Direkt hinter dem Turm
mit dem Schiitzen findest Du drei
Magazine. Laufe weiter auf die Briicke
und greife die drei Fireborns an. Laufe
weiter geradeaus, und Du wirst mit zwei
Schiitzen konfrontiert. Tte sie und
laufe in die Arme von drei Hulks. Tote
auch diese und laufe weiter bis zum
anderen Ende, wo Du von einem
Juggernaut angegriffen wirst. Téte ihn
und gehe an das Ufer zwischen den
Tiirmen. Vor Dir warten zwei
Juggernauts auf Dich, die das grofie,
verschlossene Tor bewachen.

Nimm den Shredder und die vier roten
Symbole hinter dem Turm weg und
suche beim linken Turm nach einer
Leiter, die nach unten fiihrt. LaR Dich
von dieser nach unten fallen, und Du
findest einen Gefangenen in einem
Kifig. Tote den angreifenden Schiitzen
und schnapp Dir den Granatwerfer vom
Rand der Plattform zusammen mit
einigen roten Symbolen.

Drehe Dich um und sprenge das
Schlof, um den Kéfig zu 6ffnen. Beriihre
den zweiten Gefangenen, um ihn zu
befreien. Gehe zuriick tiber die Leiter
nach oben und weiter zum grof3en Tor.
Téte die Juggernauts, falls Du das noch
nicht getan hast. Laufe durch das nun
offene Tor, nimm die Mag 60 mit und
gehe in den achten Teleporter.

Teleporter 3

Im neuen Gebiet befindet sich vor Dir
ein geschlossenes Tor. Passagen fiihren
nach rechts und links aus dem Gebiet

Von den Tiirmen aus kannst Du in
Bereiche springen, die sonst
unzugénglich sind. Hier findest Du die
Satchel Charge.

Prige Dir die zu laufende Route genau ein, bevor Du die

ip.

Bomben im Munitionsdepot plazierst. In den fiinf Sekunden hast Du keine

Zeit fiir einen Fehler!

Top Ti
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ZWEITE WAFFENKAMMER

Nicht weit von Teleporter 4, auf einer Plattform, iiber die Du iiber

einen Turm und eine Briicke gelangst. Laufe wieder zur gréfiten roten
Kiste, beriihre sie und laufe wie vom Affen gebissen zuriick zum
Teleporter. Kehre zuriick und schnapp Dir die rote Energie.

SAI3310 BAIEL

ZWEITER GEFANGENER

Verlasse Teleporter 7,
iiberquere eine lange
Briicke und la8 Dich
nach rechts fallen, um
zu diesem Kerl zu
gelangen. Er wird von
einem Schiitzen
bewacht, also lege
diesen zuerst um.

DRITTE SATCHEL CHARGE
Oben auf dem fiinften
Kiifig mit einem
Gefangenen. Ob er wohl
nervds war? Klettere bei

Teleporter g iiber eine
Leiter und laufe an der
Wand entlang.

Den Shredder erreichst Du, indem Du iiber diesen schmalen Weg ldufst.
Das Risiko ist es wert!

- |
PRIGONER an\
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heraus. Gehe durch die linke zu den

gelben Symbolen und den Pfeilen. Gehe

danach durch die rechte, bis Du eine
Munitionskiste entdeckst. Laufe weiter
nach links und gehe durch ein Loch in
der Wand in ein offenes Gebiet mit
einem Kéfig. Gehe links am Ké&fig vorbei
in einen gréferen Bereich, wo Du einen
weiteren Kafig siehst und von einem
Hulk angegriffen wirst. Téte den Hulk
und schaue nach rechts oben, wo Du
einen Juggernaut erblickst. Suche in
diesem Gebiet nach dem Schiitzen und
erledige auch ihn. Sprenge die

Schlgsser beider Kafige und befreie die
zwei Gefangenen.

Drehe Dich um, gehe nach Westen
aus dem Gebiet an der linken Seite des
Kafigs und nimm die gelben Symbole
mit. Tote den angreifenden Hulk und
laufe weiter den Weg entlang. Téte den
Endtrail, der Dich von einer Plattform auf
der linken Seite unter Beschuf nimmt.
Du erreichst ein Wespennest. Zerstore
es und schnapp Dir die Munitionskiste,
die hinter der Pflanze liegt. Springe iiber
das Wasser beim Baum zur kurzen Leiter
auf der anderen Seite.

Oben fiihrt ein Weg nach rechts. Er
endet aber in einer Sackgasse, wo Du
etwas Energie findest. Ein Loch in der
Wand entl&ft Dich in ein offenes Gebiet.
An der Mauer auf der rechten Seite
kannst Du nach oben klettern. Verlasse
dieses Gebiet fiir einen Moment und
laufe nach links iiber den anderen
schmalen Weg bis zu den Granaten.
Kehre um und gehe durch das Loch in
der Wand. Téte den Endtrail, der dort
auf Dich wartet, und laufe nach links.
Hinter der Pflanze liegt etwas Munition.
Gehe durch die Tiir vor Dir zum Kafig.
Dort stof3t Du auf einen Hulk. Téte den
Hulk und laufe zur rechten Seite des
Kafigs, wo noch mehr Hulks Steine auf
Dich werfen.

Tote sie und sprenge danach das
SchloR des Kéfigs, um den letzten
Gefangenen zu befreien. Laufe weiter
am Kafig vorbei und gehe nach rechts zu
den beiden Endtrails. Einer steht auf
dem Boden, der andere nimmt Dich von
links oben unter Beschuf. Tote beide
und durchsuche das Gebiisch nach
Energie. Rechts siehst Du Teleporter 9.

Gegeniiber dem Teleporter befindet
sich eine Leiter. Klettere auf ihr nach
oben und gehe links an der Wand
entlang. Falls Du Energie bendtigst,
findest Du diese rechts auf dem Dach
eines der Kafige, doch dann muf3t Du
den ganzen Weg noch einmal laufen.
Laufe weiter an der Wand entlang und
tote dabei alle Endtrails. Springe auf
den fiinften Kafig, den Du gerade
geoffnet hast, und schnapp Dir die
Satchel Charge.

Laufe weiter an der Wand entlang und
an der Gabelung nach rechts zu der
blauen Adlerfeder. Laufe zuriick bis zur
Gabelung und nimm die andere Route.
Du erreichst ein Gebiet mit drei Kéfigen
und einer kaputten Mauer, die Stufen
bildet. Klettere an dieser hinauf und
betétige den Schalter fiir das Warp-
Portal. Schiefe auf die Ketten, die die
Kafige halten. Sie fallen zu Boden. In
jedem Kifig findest Du drei rote
Symbole!

Gehe zuriick an der Wand entlang
zum Fundort der Feder und laf Dich dort

¥ ‘l(\\ﬂ‘ NGi FIVE SELONDS™UNTIL SETORATION.
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Plazierst Du die Satchel Charge auf der
roten Kiste, hast Du fiinf Sekunden Zeit,
um den Ort zu verlassen.

nach unten fallen. Klettere an der
ndchsten Wand nach oben und gehe an
ihr entlang tiber eine schmale Briicke
zum zweiten Warp-Portal, das Du gerade
geoffnet hast. Betrete es.

Gehe zum Altar und biete die blaue
Feder an. Du bekommst den Breath of
Life-Talisman, der es Dir erlaubt, durch
todliches Wasser zu schwimmen. Nimm
den Talisman aus der Nische und
verlasse den Ort.

Kehre gleich danach zum neunten
Teleporter zuriick und betrete ihn.

Teleporter 9

Teleporter 9 bringt Dich auf die andere
Seite des Tores, wo Du von einem
Juggernaut angegriffen wirst. Téte ihn,
und wenn Du nach links schaust,
entdeckst Du ein neues Symbol in
Form einer Eye of Truth-Plattform (Auge
der Wahrheit). Gehe iiber die Rampe
nach oben und weiter nach rechts in
das Gebiet des Hulks. Vor Dir siehst Du
auf einer Plattform einen Teleporter.
Gehe durch die Tiir auf der rechten
Seite, nachdem Du den Hulk umgelegt
hast. Tote die Wespen und zerstore

ihr Nest.

VARPIPORIAD

PLAZIERE DIE SPREN

Nicht weit hinter Teleporter 8. Uber
eine Leiter bei Teleporter 9 erreichst
Du den Schalter fiir die Aktivierung. Du
findest die blaue Adlerfeder, mit der
Du auch durch tédliches Wasser
schwimmen kannst.




» TUROK 2: SEEDS OF EVIL - TEIL 2

DRITTER GEFANGENER

Hinter Teleporter 8 auf
einer Lichtung hinter
einer Mauer, wo
verschiedene Dinos
herumlaufen.

PRISUNI%B FREE.
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VIERTER GEFANGENER

Gegeniiber dem dritten
Gefangenen, im
gleichen Gebiet.

Diese Waffe kannst Du leicht erreichen. Falle aber nicht von der Plattform, auf der sie zu
finden ist.

Gehe iiber die Leiter nach oben. Gehe
nach links iiber die Briicke. Du findest
eine weitere Eye of Truth-Plattform und
die dritte Waffenkammer. Sprenge die .
Schlosser der Tiir und tdte den
Schiitzen, der dahinter wartet. Betrete
X (Bl dann Teleporter 10. Wieder einmal
entdeckst Du eine Taschenlampe und

T 200

FRIPUNER RREE: & viele rote Kisten. Folge dem Verlauf des ~ Teleporter TO
W 200 Il 5 Tunnels vor Dir und gehe weiter nach Gehe jetzt nicht noch einmal zuriick, da
-3 unten zu einer Kreuzung. Gehe dort es nichts mehr zu holen gibt. Gehe statt
Um die Gefangenen zu befreien, nach rechts in den Raum mit der dessen zuriick iiber die schmale Briicke
muBt Du Dich ihnen einfach ndhern riesigen, roten Kiste. Lege dort die und durch Teleporter 11. Gehe im neuen
und sie beriihren. Ist doch total Sprengladung ab und renne zuriick in Gebiet nach vorne iiber die Kreuzung
easy, gelle? : den zehnten Teleporter. hinweg. Hinter dem Baum vor Dir findest

Du Munition fiir den Scorpion Launcher.
Schnapp sie Dir und gehe zuriick, dann
nach links in ein kreisrundes Gebiet, wo
Du den dritten Level 5-Schliissel und
Munition entdeckst. Schnapp Dir die
Munition und danach den Schliissel.
Mache Dich auf einen Angriff von
Raptoren gefafit.

Sobald die Raptoren tot sind, solltest
Du hinter die Tiiren schauen, da Du dort
jede Menge Extras findest. Die Tiir vor
Dir sollte nun auch gedffnet sein. Tote
die drei Juggernauts, um eine weitere
Tiir zu 6ffnen. Gehe durch diese
hindurch zum Ausgangsportal. Betrete
es und kiimmere Dich um die
Verteidigung des Totems!

Diesmal wird das Totem von
Juggernauts und Schiitzen

den Geschiitztiirmen. Deine normalen Raketen richten hier nur wenig aus.

Top Tip: Benutze in der ersten Sektion die kleinen Dino-Kanonen auf

Du must nicht lange nach Schliisseln suchen. Sprenge einfach die Schlgsser der Kafige, ~Du zum zentralen Gebiet zuriick, wo Du
in denen die Gefangenen eingesperrt sind, mit Deiner Lieblingswaffe. auch abspeichern kannst.

b
L angegriffen. Konzentriere Dich auf die BLAUE ADLERFEDER [
by 7 _,) _) i i Schij.t.zen, da sie das Toter.n sehr thnell Am Ende der Maver, ;
AR i 5 i zerstoren konnen, wenn sie erst einmal auf die Du kommst.
in dessen Nahe gekommen sind. Hast Klettere iiber die
Du geniigend Monster getdtet, kehrst Leiter bei Teleporter 9. *
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u beginnst das Level in einem
D felsigen Korridor. Laufe nach
vorne bis zum Pool. Links

findest Du einen Kécher, etwas weiter
hinten Munition und auf der anderen
Seite des Pools einen Felsen. Klettere an
diesem nach oben zu einem Baum-
stamm und schnapp Dir die rote Energie.
Darunter findest Du Munition. Verlasse
nun das Gebiet durch den Tunnel auf der
gegeniiberliegenden Seite des Ortes,
von dem Du kamst, und nimm auf dem
Weg das Plasmagewehr mit.

Der Tunnel fiihrt Dich in ein offenes
Gebiet mit einem Abgrund vor Dir. Wege
fiihren nach rechts und links. Gehe iiber
den linken Pfad. Du stoft auf eine
inaktive Windplattform und Energie.
Gehe zuriick nach rechts und iiber die
schmale Plattform. Sammle die Trang-
Pfeile vom Pfad ein und schiee auf den
Endtrail, der Dich hier aufs Korn nimmt.
Schnapp Dir die Munition vom Baum.
Gehe iiber die Rampe nach unten auf
den Pfad. Téte die beiden Demonclaws.
Du erreichst ein gréfieres Gebiet mit
einem grof3en Loch in der Mitte. Gehe
nach rechts und hole Dir die Munition

der er umgeben wird.

Folge dem Verlauf der

Schliissel.

BF Power |

ZWEITER LEVEL 6-SCHLUSSEL

Steinbriicke nach vorne und
dann nach rechts an der Mauer
entlang, wo Du den Cerebral
Bore gefunden hast. Laufe
weiter, und Du findest den

SGHILUSSEL

ERSTER LEVEL 6-SCHLUSSEL
Innerhalb des riesigen Raums
mit der schmalen Plattform, von

DRITTER LEVEL 6-SCHLUSSEL
Kurz vor dem Ende des
Levelportals. Du kannst ihn
nicht verfehlen!

VIERTER PRIMAGEN-SCHLOSSEL
Auf einer Plattform in der Ndhe
des Startpunktes. Du brauchst
die lilafarbene Adlerfarbe aus
Level 5, bevor Du ihn
einsammeln kannst.

aus den Fassern. Folge dem Verlauf der
Wand, bis Du auf einer Plattform den
Primagen-Schliissel siehst. Diesen
kannst Du noch nicht erreichen, also
laufe weiter iiber die Lichtung und
zerstore das Faf3, um ein Plasma-
Magazin einzusammeln. Auch in den
anderen beiden Fdssern liegt Munition.
Kehre zum Eingangsort zuriick, laufe
nach vorne und laR Dich ins Loch fallen.
Du landest auf einer Plattform in einer
Haohle mit Wasserfallen und einem
Dinoskelett. Links davon fiihrt ein
Tunnel nach unten. Téte den Fireborn
und laufe weiter. Der Tunnel fiihrt Dich
nach oben. Téte oben den Endtrail und
schlage Dich nach links durch. Du
gelangst an eine Mauer mit Baum-
stdmmen, die als Steighilfe fungieren.
Klettere nach oben und sammle die
beiden Energie-Extras ein. Drehe Dich
um und springe mit Anlauf auf den Stein
unter Dir. Springe dann zur Mauer auf

der anderen Seite und klettere nach
oben zum Plasmagewehr.

Kehre zur Hohle mit dem Dinoskelett
zuriick und schlage Dich nach rechts
zum Wasserfall durch, wo Du gelbe
Symbole entdeckst. Folge ihrem Verlauf,
bis Du ein Loch voller gelber Symbole
erreichst. La3 Dich durch das Loch in
den Tunnel darunter fallen.

Gehe vorwdrts, und am Ende des
Tunnels siehst Du den ersten Teleporter.

Teleporter 1

Du wirst in einen Raum gebeamt, der
zuerst versiegelt erscheint. Laufst Du
jedoch nach vorne, 6ffnet sich ein
Tunnel. Du findest Dich dahinter im
Raum mit dem Dinoskelett wieder. Gehe
diesmal nach links durch den Korridor,
der Dich in eine weitere falsche
Sackgasse fiihrt. Die Mauer 6ffnet sich,
und Du gelangst in einen Raum mit
Munition. Vor Dir fiihrt ein Tunnel nach

In diesem Level stoBt Du recht friih auf Wasser. Hier siehst Du nur ein kleines Becken,
doch spéter gibt es viel mehr Wasser.



Du mufdt Dich an dieses Symbol erinnern, so dafl Du jederzeit hierher zuriickkehren

kannst, wenn Du das neue Amulett hast.

unten, und ein Endtrail greift Dich an.
Am Ende des Tunnels stoBt Du auf ein
offenes Gebiet mit Wasser.

La3 Dich nach unten fallen, gehe auf
das Ufer auf der linken Seite, téte die
Spinnen und bekdampfe den Demonclaw,
der rechts im Wasser lauert.

Weiter hinten am Ufer findest Du
Energie. Springe ins Wasser und tauche
zur Harpune, die an die Stelle der
Warblade springt, wenn Du es nicht
anders einstellst. An beiden Enden des
Pools findest Du Munition. Du siehst
auch eine Rampe mit einem Loch
daneben.

Tauche in das Unterwasserloch und
nimm die rechte Route in ein kleines
Gebiet, an dessen entferntem Ende sich
der Schalter fiir das erste Warp-Portal
befindet. Betdtige ihn und schwimme an
die Oberflache, um Luft zu holen. Kehre
zuriick zur Kreuzung und tauche diesmal
den anderen Weg entlang nach oben.
Sammle dabei die gelben Symbole ein.
Du gelangst in einen grofen Raum.

Gehe iiber die Rampe auf der rechten

In der Ndhe des Startpunktes des Levels
findest Du den Primagen-Schliissel.
Leider kannst Du ihn noch nicht erreichen!

Seite und tote den patrouillierenden
Endtrail. Folge dem Verlauf der Plattform
nach links, und Du gelangst zu einer
Baumbriicke. Uberquere sie, sammle die
Energie dabei ein, und iiberquere auch
die zweite Briicke zu einer Plattform mit
einer Kletterwand. Du muf3t von der
Plattform an die Wand springen und
dann nach oben klettern.

Oben angekommen findest Du
Munition und eine weitere Briicke, die
nach links fiihrt. Ein Endtrail greift Dich
an. Téte ihn und gehe in den Tunnel. Du
erreichst einen Abgrund, bei dem ein
Endtrail munter umherwandert. Téte ihn
und laB Dich nach unten fallen.

Links findest Du Energie und
Munition. Rechts liegt noch mehr
Munition. Laufe in den Tunnel, den der
Endtrail bewacht hat, liber zwei Rampen
und in ein offenes Gebiet mit
Spinnenldchern. Schlage Dich nach
unten in den Raum durch und téte auf
dem Weg die Spinnen. Klettere an der
Mauer am anderen Ende hoch.

Folge oben angekommen dem Verlauf

Manchmal liegen hinter Wasserféllen
Tunnel verborgen. Untersuche am besten
jeden.
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des neuen Tunnels in ein gréReres
Gebiet mit noch mehr Spinnenlochern.
Ein Fireborn lauert im ndchsten Tunnel.
Klettere in den Tunnel, den der Fireborn
bewacht hat, und folge dem Verlauf des
Tunnels in eine Hohle, wo Dich der erste
Blind One angreift. Téte ihn und nimm
die Trang Gun mit. Laufe nach rechts,
klettere an der Wand hoch und laB Dich
nach unten fallen, wo Du Energie
findest. Laufe weiter, bis Du von einem
Fireborn angegriffen wirst. Schnapp Dir
die Pfeile und die gelben Symbole, die
sich auf der linken Seite befinden, und
gehe nach rechts in den ndchsten
Tunnel, wo Dich noch ein Blind One
angreift. Téte ihn und folge dem Verlauf
des Tunnels zu einer Plattform, die
durch einen Raum mit Wasserfallen
fiihrt. Rechts siehst Du Energie. Folgst
Du der Plattform nach links, wirst Du
von einem weiteren Blind One
angegriffen. Am Ende der Plattform
findest Du Munition. Nimm sie. Gehe
nach links, schnapp Dir die Munition
und laufe in eine Hohle mit dem ersten
Warp-Portal. Du hast dieses Portal
schon aktiviert, aber Du benétigst die
rote Feder, bevor Du irgendetwas tun
kannst. Verlasse den Ort und auch die
Hadhle. Behalte diesen Ort in Erinnerung.
Laufe auf der Plattform zuriick, bis Du
iber dem Wasser stehst. Springe hinein.
Untersuche das Wasser auf Energie und
Munition und gehe zum 6stlichen Ende
dieses Gebietes. Auf einer Rampe liegen
gelbe Symbole. Laufe auf der Rampe
nach oben zu den zwei Fassern, dem
Shredder und der Energie auf der
rechten Seite. In den Féssern findest Du
Munition und ein rotes Symbol. Laufe
weiter auf der Plattform entlang zum
Shredder. Links auf der Mauer siehst Du
einen neuen Schalter. Betdtige ihn und
klettere links davon auf die Mauer.

Teleporter 2

Am Ausgang des Tunnels wirst Du von
einem Mud Worm angegriffen. Téte ihn
und die Spinnen, die aus der Passage
von links kommen. Vor Dir siehst Du
Teleporter 2, aber benutze ihn noch

LEVEL
WAFFEN
HARPUNE

Diese findest Du im
tiefen Becken im
ersten Raum mit den
Spinnenléchern.

CHARGE
DART GuN

Oben auf einer
Plattform, die Du
durch einen
Unterwassertunnel
erreichst, nicht weit
von Loch 2 entfernt.

TORPED
WERFER

Im Wasser, gleich
hinter Loch 5.

CEREBRAL
BORE

Nicht weit hinter
Loch 7. Du erreichst
ein Plateau. Laufe
links hinter einem
Stein auf einer
schmalen Rampe
nach oben und weiter
iiber die Plattformen
2u dieser Waffe,

FLAMMEN-
WERFER

In einer kleinen
Hahle, die von einer
Spinne bewacht wird.
Du erreichst ihn iiber
einen groffen Raum
mit einer schmalen
Plattform an der
Seite. Steine fallen
dort auf Dich herab.

%Y.
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\As
Aus den Lochern im Boden dieses Levels

stromen immer wieder Spinnen, und Du
kannst sie kaum stoppen.

Driicke wiederholt C-Oben, um schneller zu schwimmen!

Top Tip.

:
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oben

IWARPPORIALS
ERSTES WARP-PORTAL

Kurz vor Loch 2, in einem kleinen

Raum bei einem groBeren Raum mit
einer Steinbriicke und sehr tiefem
Wasser am Boden. Biete die rote
Adlerfeder an, und Du erhaltst den
Heart of Fire-Talisman, mit dem Du
fortan iiber Lava laufen kannst.
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nicht, da Du sonst in den Raum kommst,
den Du vorher iiber die Rampe im Raum
mit den ersten Spinnenldchern erreicht
hast. Gehe statt dessen nach links die
Passage entlang und an der Gabelung
nach rechts zu einem weiteren Loch im
Boden. Das ist Loch 2.

Teleporter 3

Hinter Dir befindet sich ein Raum mit
einem Teleporter und Munition. Das ist
Teleporter 3. Er fiihrt Dich dorthin
zuriick, wo Du in Loch 2 gefallen bist.
Benutze ihn nicht, es sei denn, Du
benétigst Energie, denn in dem Raum
liegt eine Menge. Machst Du es
trotzdem, dann rechne mit einem
neuartigen Monster!

Nachdem Du Dich durch Loch 2 hast
fallen lassen, siehst Du vor Dir eine
Kreuzung, von der drei Korridore
wegfiihren. Ein Faf3 steht auch dort.
Rechts im Tunnel findest Du Energie.

Rote Adlerfeder: Gleich hinter Loch 3

f einer schwebenden Plattform in einem Raum,

in dem durch ein Loch Wasser flie3t. Springe auf die
Plattformen und laufe iiber den Wasserfall dorthin.

Statt der Teleporter, die Dich sonst durch
die Teile der Levels bringen, reist Du hier
durch Locher.

Folge dem Verlauf des Tunnels, und Du
gelangst in das Kreuzungsgebiet bei der
zweiten Offnung. Laufe durch den
dritten Korridor und hebe die Mag 60
auf. Laufe in den Raum dahinter, wo sich
der Tunnel hinter Dir schliet. Eine
grofe Spinne féllt von der Decke. Sie
bespuckt Dich mit Sdure und attackiert
Dich mit ihren Beinen, wenn Du ihr zu
nahe kommst.

Téte die Spinne, dann 6ffnet sich die
Wand an zwei Stellen. In einer findest
Du einen Granatwerfer, in der anderen
einen Tunnel. Schnapp Dir die Waffe und
rechts den Kécher und nimm aus den
Féssern die Munition. Verlasse den
Raum und folge dem Verlauf des
Korridors nach links in ein Gebiet, wo Du
von zwei Endtrails und Spinnen
angegriffen wirst.

Sobald Du den Raum betrittst,
beginnt der Boden zu beben. Rechts
findest Du zwei gelbe Symbole und eine
Leiter, die zum Wasser fiihrt. Am Ende
des Raumes findest Du noch einen
Schalter. Betétige ihn, um die Tunnels
rechts und links des Wassers zu offnen.
Spinnen greifen an. Gehe durch den
linken Tunnel, schnapp Dir die Energie
und laufe weiter. Bekdmpfe den
Demonclaw. Schaue am Ende des
Tunnels nach oben, wo Du einen
Schalter siehst. Schiefie auf ihn und
gehe zuriick in den anderen Tunnel. Téte
den néchsten Demonclaw und schiefSe
oben auf den zweiten Schalter. Im
Wasser wird ein Tor gedffnet, das Du
iiber eine Leiter erreichen kannst. Laf
Dich nach unten ins Wasser fallen und
gehe den Tunnel entlang. Sammle die
Energie ein und gehe liber die Leiter am
anderen Ende des Tunnels.

Schnapp Dir die gelben Symbole und
klettere an einer Leiter nahe der
Schalter nach oben. Oben siehst Du auf
einer Plattform eine Zugbriicke und auf
der anderen eine neue Waffe, die Charge
Dart Rifle. Schnapp sie Dir und
iiberquere die Briicke, wo Du mit einem
Blind One konfrontiert wirst. Tote ihn

Die Harpune ist unter Wasser sehr
niitzlich, da Du mit ihr aus groer
Entfernung schwimmende Gegner
erledigen kannst.

und laufe vorwarts in einen Raum, in
dem der Héhlentiirschliissel in der Luft
hangt. Springe nach vorne zum
Schliissel, laB Dich nach unten in den
Raum fallen und beriihre den
Schliisselstein, um die Tiir zu 6ffnen. Ein
Fat One attackiert Dich. Tote ihn und
gehe in den Raum dahinter, wo viele
Kristalle zu sehen sind.

Sprengst Du das FaB, féllt eine Séaule
aus Stein herunter. Eine Briicke
entsteht. Laufe vorsichtig iiber die neue
Briicke und betrete den Tunnel mit der
Energie davor. Folge seinem Verlauf bis
ins nédchste Gebiet, wo eine Plattform
iiber eine weitere Schlucht fiihrt.
Weitere Steine fallen von oben herab,
und Du wirst von drei Fireborns
angegriffen. Laufe im Kampf zum
Zentrum der Plattform mit der Mag 60
und schalte sie von dort aus. Laufe
weiter zur anderen Seite des Raums,
nimm rechts die Munition mit und gehe
in den nichsten Tunnel. Du erreichst ein
offenes Gebiet mit herabfallenden
Steinen und einem Blind One. Téte ihn
und laufe iiber die Steinbriicke hinweg
zum néchsten Tunnel.

Laufe weiter bis zur néchsten
Steinbriicke und dem Fat One. Laufe
iiber die Briicke in den Tunnel. Gehe bis
zum Ende des Tunnels und téte den
Endtrail. Du erscheinst auf einer
Plattform. Laufe auf ihr entlang, téte die
Spinnen und gehe am ersten Tunnel
vorbei. Laufe weiter zum ndchsten
Tunnel und téte die Spinne, die den
Flammenwerfer bewacht. Nimm den
Flammenwerfer mit und gehe zuriick
zum Tunnel, an dem Du gerade
vorbeigelaufen bist. Darin findest Du
den ersten Level 6-Schliissel. Halte aber
Deinen Flammenwerfer bereit, da Du
sofort nach Aufnahme des Schliissels
von vier Clawfeets angegriffen wirst. Der
Eingang wird im Kampf verschlossen
sein.

Téte die Gegner und nimm die
Munition mit. Gehe durch den Tunnel
und sammle die rote Energie ein. Das



Die Blind Ones sind bedrohliche Kreaturen. Trotz ihrer Sehschwiéche haben sie keine

Probleme damit, Dir zu folgen!

Tor vor Dir 6ffnet sich, nachdem eine
Briicke auf der anderen Seite
herabgelassen wurde. Uberquere die
Briicke und téte den Fat One. Greife
danach die Spinnen an und erschiefe
den néchsten Fat One aus der Distanz.
Eine grofe Spinne wartet im nachsten
Gebiet auf einer Plattform auf der
anderen Seite des Raums. Sie kann Dich
aber noch nicht erreichen. Schiefie von
der Plattform aus auf sie und zerstore
das FaR bei der Séule. Jetzt kannst Du
iiber die Schlucht gehen. Links findest
Du auf der anderen Seite eine
Munitionskiste. Laufe iiber die Rampe
nach oben zum ersten Speicherportal

rechts am Ende des Tunnels. Speichere
den Spielstand ab! Im Faf} findest Du
Energie. Tote den Fat One und erledige
auch die Blind Ones, die auf den
Briicken stehen. Laufe nach rechts iiber
die Steinbriicke, vor der die Mag 60
steht.

Du gelangst an ein weiteres
verschlossenes Tor. Schiefe rechts auf
den Schalter an der Wand, um es zu
6ffnen, und téte die beiden
Demonclaws. Betrete den Tunnel,
{iberquere die Steinbriicke, gehe in den
kurzen Tunnel und an einem weiteren
verschlossenen Tor vorbei, das Du
wiederum per Schalter 6ffnen kannst.

Nicht zufrieden mit drei Spinnen-Typen? Die Designer haben noch eine vierte ins Spiel
gepackt, eine sehr grof3e sogar.
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ERSTE LUFTUNGSOFFNUNG

Den ersten Liiftungsraum
erreichst Du durch eine
Tiir am Fufe von Loch 4.
Betrete den Raum und
gehe nach rechts in eine
Passage, die Dich auf

eine holzerne Plattform
bringt. Plaziere die
Satchel Charge auf dem
Stein und laufe zuriick in
die Passage. Der Stein
fllt auf die Offnung, so
einfach ist das!

Energie findest Du im Baum. Kehre dann
zum Tor zuriick und schiee auf den
Schalter.

Hebe den Shredder auf, tote die
beiden Demonclaws und folge dem
Verlauf des Tunnels. Gehst Du an der
Kreuzung nach rechts, erreichst Du Loch
3. LaB Dich nach unten fallen.

Teleporter &

Direkt vor Dir befindet sich im Korridor
der Teleporter 4, der Dich zuriick zu
Loch 3 befordert. Gehe vorher nach
rechts, téte die Spinnen und laufe durch
den Tunnel. Téte den Endtrail. Du
gelangst in einen Raum mit Wasser, das
aus einem Loch stromt. Plattformen
hdngen in der Luft. Auf einer liegt die
rote Feder.

(Hinweis: Wenn Du beim nachsten
Versuch herunterfallst, solltest Du Dich
durch das Loch in der Mitte des Raums
fallen lassen. Folge dann dem
Wasserlauf zu einem Wasserfall und la
Dich fallen. Gehe nach links unter die
beiden Steinbriicken und a8 Dich vom
ndchsten Wasserfall fallen. Gehe dann

VENT CHAMBER LOj
200 1l 50

Torpedowerfer, im
Wasser, gleich hinter
h 5.

Pausiere nicht das Spiel, wenn Du auf einer Plattform

stehst, die sich bewegt. Sonst fillst Du nach der Pause herunter!

Top Tip

&% Power |/
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ZWEITE LUFTUNGSOFFNUNG

Hinter Teleporter 11 (den Du durch die Unterwassertunnels
erreichst). Der Raum sieht aus wie der erste, also wende die gleiche

Strategie an.

Eine andere Form eines
Schalters ist der Skelett-
Schalter. Hm, sieht er
nicht freundlich aus?

nach links ins Wasser, und Du findest
einen Teleporter. Gehe durch diesen
hindurch, denn so gelangst Du wieder
nach oben zu Loch 3. Dort @Bt Du Dich
erneut in den Raum mit der Feder
fallen.)

Springe Uiber die Plattformen, bis Du
zu einem Wasserfall kommst. Springe
iiber hiniiber, folge dem Verlauf des
Tunnels und tote die Spinnen und den
Endtrail. Bewege Dich ins ndchste
Gebiet, wo Du von zwei Demonclaws
angegriffen wirst. Laf3 Dich vom Rand ins
Wasser fallen und gehe nach rechts zum

20011110

Die Schalter in diesem Level sind nicht immer gleich auf Anhieb zu
erkennen, wegen ihres unterschiedlichen Aussehens.

Rand des Wasserfalls, von wo aus Du
zur roten Feder springen kannst.
Schnapp sie Dir und kehre {iber die
Teleporter zuriick zu Teleporter 2. Gehe
nach vorne durch das Level zum ersten
Warp-Portal, betrete es und biete die
Feder an. Du erhiltst den Heart of Fire-
Talisman, mit dem Du iiber Lava laufen
kannst.

Kehre danach zum Raum mit der
Feder zuriick und laf Dich nach unten
zum Wasser fallen. Falle weiter durch
das Loch in ein anderes Wassergebiet,
wo Du rote Symbole und einen
Flammenwerfer findest. Vernichte die
Demonclaws.

Laufe zum nachsten Wasserfall und
stiirze Dich dort zu einem Demonclaw
hinab. Gehe nach links unter die
Steinbriicken und laB Dich auch vom
néchsten Wasserfall fallen. Untersuche
das Unterwassergebiet. Du findest jede
Menge Extras und einen Teleporter.
Betrete ihn nicht, sondern tauche nach
Norden zum Ende des Raums. SchieRe
auf den Schalter, um eine Unter-
wassertiir zu 6ffnen. Zwei Demonclaws
greifen Dich an. Téte sie und schwimme
in den Durchgang. Folge dem Verlauf
des Tunnels in den trockenen Tunnel.
Laufe diesen entlang, nimm das Gewehr
mit, und Du kommst auf einen Weg liber
dem Schalter. Téte den Endtrail und
schnapp Dir die Munition. Gehe nach
links, nimm die Energie mit und gehe
zuriick in den Felsen.

Laufe durch den Tunnel zu einem
anderen Weg mit mehr Munition und
einem Endtrail. Laufe weiter, und Du
erreichst ein Gebiet mit drei Fassern.
Darin findest Du Munition. Laufe an den

Kreuzungen erst links, dann rechts zu
den anderen Fassern mit Munition. Gehe
zuriick und nimm die andere Route bis
zu einem neuen Fa3 mit Energie und
einem Tek-Bogen vor einem Tunnel.

Nimm den Bogen, und der Tunnel
schlieBt sich. Drei riesige Spinnen
greifen Dich an. Sie fallen von der Decke
und spucken mit Sdure. Ekelhaft! Téte
sie, und der Tunnel 6ffnet sich. Laufe
hindurch, téte die Spinnen und den Fat
One und gehe durch den Raum mit den
Spinnenldchern. Weiter geht’s durch
einen Tunnel zu einem verschlossenen
Tor, das sich offnet, sobald die Briicke
herabgelassen ist.

Téte den Blind One und iiberquere die
Briicke in den Tunnel auf der anderen
Seite. Folge dem Tunnel und gehe an der
Biegung nach rechts. Du schaust auf
den zweiten Hohlenschliissel. Springe
nach unten, schnapp ihn Dir und springe
zuriick auf die Mauer. Klettere wieder
nach oben und kehre zum Hauptkorridor
zuriick. Gehe weiter nach rechts. Tote im
angrenzenden Gebiet den Blind One, um
die nichste Tiir zu 6ffnen. Drei Clawfeet
greifen Dich an. Schnapp Dir die
Munition und gehe durch die Tiir auf
eine Steinbriicke, wo Dich ein Fat One
angreift. Téte ihn. Uberquere die Briicke.
Gehe in den mit Spinnen iiberfiillten
Raum und laufe bis an sein Ende. Rechts
geht es iiber eine Rampe auf eine
andere Steinbriicke mit einem Fat One
und einem Blind One.

Tote sie und laufe weiter tiber die
Briicke zur ersten Satchel Charge und
zwei roten Symbolen. Téte einen
weiteren Fat One, der Dich von einer
Nische aus beschieft. Springe von der

Die Charge Dart Rifle verwandelt Deine Gegner in komische Tanzer, die véllig unter
Strom stehen und zappelnd durch die Gegend hiipfen.



Die Liiftungskammern sehen mehr oder
weniger gleich aus. In der Mitte ist ein
Loch und rechts ein Tunnel.

Steinbriicke zur Mauer und klettere in
die Nische. Laufe durch den Tunnel, téte
den Clawfeet und halte an der Kreuzung
an, wo Du links eine Sackgasse und
rechts ein Loch siehst. Laf3 Dich in Loch
4 fallen.

Teleporter 5

Direkt vor Dir befindet sich Teleporter 5,
der Dich zu Loch 4 bringt, also gehe
nicht hindurch. Gehe statt dessen nach
rechts und tote den Blind One. Beriihre
den Schliisselstein, um die Tiir zu
6ffnen, nachdem Du die Munition
eingesackt hast. Diese Tur fiihrt in eine
Liiftungskammer. Betrete sie, und Du
siehst vor Dir ein Plasmagewehr, eine
Offnung in der Mitte und rechts von der
Tiir eine Rampe in einem Tunnel. Gehe
durch den Tunnel auf eine Holz-
plattform, wo links und rechts Blind
Ones in den Lochern lauern. Vor Dir
héngt ein grofier Stein. Lege die
Sprengladung beim Stein ab, halte
Abstand und gehe zuriick durch _
Teleporter 5. Wenn Du aus dem
Teleporter kommst, solltest Du zur
Nische zuriickgehen, in die Du von der
Briicke aus gesprungen bist, und Dich
ins Wasser fallen lassen. Laufe zuriick
durch die Unterwassertiir und
Uberquere alle Briicken, bis Du

diejenige mit der Satchel Charge findest.

Uberquere auch diese Briicke und gehe
weiter durch den nachsten Tunnel. Tote
die Gegner, und Du erreichst schon bald
eine neue Kreuzung. Gehe nach rechts
zu Loch 5 und laB Dich fallen.

Teleporter &

Der befindet sich genau vor Dir und
bringt Dich zu Loch 5. Gehe, bevor Du
den Teleporter erreichst, nach links tiber
eine Rampe und nach unten zu einem
Loch im Boden, durch das Du ins
Wasser féllst. Du findest eine Harpune
und Energie. Schwimme in den
Unterwassertunnel und folge seinem
Verlauf. Nimm die gelben Symbole mit.
Du erreichst einen Raum mit zwei

blockierten Tunnels und einem Ausgang.

Schwimme nach rechts durch den
einzigen Tunnel, der nicht blockiert ist,
in ein breites Gebiet mit Energie und
Harpunen. Schwimme an die Oberflache
und klettere auf die tiefe Plattform.
Springe auf die nachste mit der Energie
und von dort aus weiter zur rotierenden
Holzplattform. iiber die Mauer gelangst
Du zu einem Tunnel, an dessen Ende Du
einen Schalter findest, der alle
Unterwassertiiren 6ffnet.

Betatige ihn und laB Dich zuriick ins
Wasser fallen. Kehre wieder zum Raum
mit den zwei Unterwassertiiren zuriick
und gehe sofort an der néchsten
Kreuzung nach links. Du gelangst in
einen Raum, in dem Du auftauchen
kannst. Springe hoch zum Tunnel und
folge seinem Verlauf bis zur zweiten
Satchel Charge.

LaR Dich durch das Loch nach unten
fallen. Nimm die roten Symbole mit und
gehe geradeaus weiter und durch das
ndchste Loch zuriick ins Wasser.
Schwimme an der ndchsten Kreuzung
nach links, dann nach rechts und nimm
den linken Tunnel, wenn Du im Raum
mit den Torpedos bist. Gehe an der
ndchsten Kreuzung wieder nach links,
nochmals links und nach dem néchsten
Raum wieder links, wo Du Energie
findest. Drehe Dich um und gehe nach
links aus dem Tunnel heraus. Du
gelangst zu einem Hohlenschliissel.
Gehe hier nach rechts, und Du kommst
direkt in den ndchsten Raum mit einer
Kreuzung. Gehe erst rechts, dann links.
Du erreichst einen Teleporter und jede
Menge Extras. Betrete Teleporter 7.

Vor Dir steht ein Schliisselstein, und
Du findest Munition. Beriihre den Stein,
um links die Tiir zu 6ffnen, die in die
zweite Liiftungskammer fiihrt. Betrete
die Kammer und hebe den Shredder auf.
Klettere iiber die Rampe rechts hinauf

und plaziere die Sprengladung am Stein.

Kehre zum Tunnel zuriick, um den
Explosionen auszuweichen. Laufe nach
unten, téte die Fat Ones und kehre
zuriick durch den Teleporter.

Gehe ins Wasser und schlage Dich
zum Raum mit den Kreuzungen durch.
Gehe nach links durch den Tunnel zum
dritten Hohlenschliissel. Gehe von hier
aus geradeaus weiter, dann im néachsten
Raum nach links und schnapp Dir den
Torpedowerfer. Laufe durch den Tunnel
und téte die Fireborns. Klettere aus dem
Wasser in einen Raum mit Fassern. In
denen liegen einige Extras. Betrete
Teleporter 7.

Teleporter 7

Téte gleich hinter dem Teleporter den
Blind One und beriihre den
Schlisselstein, um die Tiir zu 6ffnen.
Tote die vier Clawfeets. Sprenge im

ndchsten Raum die Fasser mit der
Munition. Betdtige den Schadel-Schalter,
um die Tiir hinter Dir zu 6ffnen. Schnapp
Dir den Tek-Bogen und laufe durch den
Tunnel in ein Gebiet mit einem Blind
One. Im Faf} liegt etwas Munition. Tote
den Fat One. Laufe iiber die Rampe nach
unten zu den rotierenden Plattformen
mit dem Fat One.

LaB Dich nach unten fallen und
zerstore die Fasser. Laufe nach vorne
und suche nach Granaten und roten
Symbolen. Links findest Du gelbe
Symbole auf einer steilen Schragen.

Gehe auf dieser hinab und laufe iiber
die Plattform in ein flaches Gebiet. Gehe
nach rechts an einigen Lavabecken
vorbei zu einer Hohle, in der eine Spinne
einen Schalter bewacht. Zerstore die
Fasser, tote die Spinne und 6ffne mit
dem Schalter die Tiir auf der rechten
Seite. Ein Feuerddmon greift Dich an.
Gehe in den Tunnel und bekdmpfe den
ndchsten Feuerdamon. Du findest ein
Plasmagewehr und eine Heart of Fire-
Plattform. Von der anderen Seite aus
nimmt Dich ein Feuerddmon unter

In diesem Level findest
Du eine Menge
verschlossener Tiiren.
Diese werden gedffnet,
indem Du die Hohlen-
schliissel in die richtigen
Schlitze steckst. Die
miissen erst einmal
gefunden werden.

Steine fallen in diesem
Bereich von der Decke.
Schaue beim Voran-
schreiten immer wieder
nach oben. Keine leichte
Aufgabe.

:
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Den Torpedowerfer
findest Du in diesen
Unterwassertunnels. Er
bringt Dich schnell voran,
ist aber schwierig zu
steuern.

200 111 §

Diese Lavabecken markieren den Ort, an dem Du auf ein neues Monster
stoft, auf den bésen Feuerddmonen.

Beschuf3. Den erreichst Du iiber die
rotierenden Plattformen. Téte ihn,
springe auf die Lava und laufe zur Saule
mit den Sunfire Pods. Gehe zum
anderen Ufer, wo Du den Feuerddmon
getGtet hast, und betrete den nachsten
Tunnel, in dem eine weitere Heart of
Fire-Plattform zu finden ist. Schnapp Dir
auf der anderen Seite die Munitionskiste
und gehe liber die Rampe in den Tunnel.
Téte den Clawfeet und gehe weiter. Tote
den Ddmon und iiberquere die Briicke in
einen Tunnel hinein. Durch diesen
erreichst Du einen Raum mit Spinnen
und einem Blind One. Laufe iiber die
Plattform nach links, zerstére die Fasser
und betétige den Schalter fiir das Warp-
Portal. Laufe zum Eingangsbereich
zuriick und klettere an der Wand nach
oben. Oben entdeckst Du einige Pfeile.
Gehe durch den Tunnel, téte die Gegner.
Links siehst Du ein offenes Warp-Portal
und vor dem Fat One einen Sunfire Pod.
Rechts findest Du Energie.

Betrete das zweite Warp-Portal. Laufe

nach vorne und {iber die Rampe in einen
Raum. Beriihre die runde Tafel und laf
so zwei Zyklopen frei. Téte sie, und die
Tiir, markiert mit der kreisrunden Tafel,
wird gedffnet. Laufe durch den Tunnel.

Am Ende des Tunnels nehmen Dich
blaue Zyklopen unter Beschuf3. Téte sie
und gehe Uber die Leiter in einen
Bereich, wo ein einzelner Zyklop Dich
angreift. Tote auch ihn (was sonst?) und
gehe in die beiden Nischen auf der
linken Seite. Beriihre die Rader, um die
Plattform im Raum darunter zu drehen,
und 6ffne damit die Tiir des Raumes mit
den ersten beiden Zyklopen. Gehe
zuriick in den neuen Raum, laufe im
Zentrum nach links und betrete den
kleinen runden Raum, in dem sich ein
Rad befindet. Die Tiir schlief3t sich, und
vier Zyklopen greifen an. Tote sie, drehe
am Rad und kehre in den Raum davor
zuriick. Gehe nach links in den nachsten
Raum, wo Dich ein roter Zyklop
erwartet. Tote ihn, um die letzte Tiir zu
6ffnen, und Du findest das vierte Nuke-
Stiick. Verlasse das Warp-Portal.

Laufe zuriick durch alle Raume zum
Raum mit den Lavabecken. In der
Schlucht siehst Du Plattformen. Springe
auf die erste und warte. Springe dann
auch auf die zweite, die dritte und tiber
die vierte in die Hohle.

Laufe durch den Tunnel, téte die
Gegner, gehe iiber die Steinbriicke,
sammle die Extras ein und laufe weiter
nach rechts. Tote den Fat One, gehe an
der Kreuzung nach rechts und laB Dich
in Loch 6 fallen.

Teleporter 8

Laufe vorwérts. Direkt vor Dir steht
Teleporter 8, der Dich zu Loch 6 zuriick
bringt. Im Raum mit dem Teleporter
findest Du Munition, falls Du sie
brauchst. Gehe ansonsten nach links die
Rampe hinab, téte den Demonclaw und
laufe weiter durch den Tunnel bis zu
einer Offnung mit einer Mag 6o0. Folge
dem Verlauf der Plattform nach links
unten, und Du erreichst eine Heart of
Fire-Plattform. Im FaB findest Du
Munition. Laufe auf die Lava und
sammle die roten Symbole ein. Schiefle
auf den Schalter an der Mauer. Gehe
links durch den Tunnel. Nimm die rote
Energie und laufe weiter geradeaus am
Hiigel hinab zum Plasmagewehr. Rechts
gelangst Du in einen Raum mit einer
Heart of Fire-Plattform. Untersuche die
Lava, und Du findest Extras.

Gehe zuriick zur Heart of Fire-
Plattform und rechts die Rampe hinauf.
Téte den Feuerdamon, schnapp Dir die
Munition und laufe iiber die Plattform
zum Tunnel. Laufe durch diesen in ein
offenes Gebiet mit vielen Spinnen. Der
Tunnel hinter Dir schlieft sich, und zwei

frzvis T T
g -
IWARPEPORTAW
ZWEITES WARP-PORTAL (FALLE)

Hinter Teleporter 7, der durch die
Unterwasserkanile erreicht werden
kann. Dieses Portal erreichst Du durch
Betitigung des Schalters, der von
einer Spinne bewacht wird. Diesmal
mufBt Du ein biichen klettern und an
Rédern drehen, um zum Nuke-Stiick zu
gelangen. Allerdings kannst Du Dich
hier kaum verirren. Einzig und allein
der Kampf mit den Zyklopen ist
schwierig.
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grof3e Spinnen fallen von der Decke.
Tote sie und zerstére die Fasser. Gehe
durch den neuen Tunnel zur Stein-
briicke, die nach oben zu einem
Feuerdamon fiihrt. Tote auch den
nachsten Damon und gehe iiber die
Briicke in einen Tunnel. Gehe an der
Kreuzung nach links durch die roten
Symbole und dann wieder links zu Loch
7. LaB Dich nach unten fallen.

Teleporter ®

Laufe nach vorne zu Teleporter g, der
Dich zu Loch 7 bringt. Gehe noch nicht
hindurch. Gehe statt dessen nach rechts
in ein offenes Gebiet und nimm den
Flammenwerfer mit. Der Tunnel schliet
sich hinter Dir, und vier Mud-Wiirmer
greifen an. T6te sie und die zwei
Clawfeets, dann 6ffnet sich die Tiir auf
der linken Seite. Laufe durch den Tunnel
in ein offenes Gebiet mit einem Blind
One. Sammle die Energie und die
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Wenn Du zum ersten Mal die
Unterwassertunnels betrittst, kannst Du
nur einen Weg gehen, da die anderen
blockiert sind. Was fiir ein Labyrinth!
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Diese Plattformen sind der reinste
Alptraum. Springe auf sie, und sie tragen
Dich nach oben. Verfehlst Du sie, machst
Du gleich ne Fliege.

Munition ein und schaue hinter die
Steine, um einen Tek-Bogen zu finden.
Eine schmale Plattform fiihrt nach
unten. Laufe dariiber nach unten zum
Fat One. Schnapp Dir den Treibstoff fiir
den Flammenwerfer und laufe durch den
ndchsten Tunnel tiber eine Rampe zu
zwei Demonclaws. Téte im folgenden
Raum die Spinnen und klettere an der
Wand nach oben. Springe zuriick, um
auf dem Stein Energie einzusacken. Téte
danach die grofe Spinne im Tunnel,
gehe in den angrenzenden Raum und
hebe die Munition auf. Klettere links an
der Wand hinauf und gehe durch den
Tunnel zur Steinbriicke. Folge ihrem
Verlauf zu einem Blind One. Gehe an der
Kreuzung geradeaus zur Plattform mit
Sunfire Pods. Kehre zuriick zur Kreuzung
und nimm die andere Route nach oben.
Téte den Blind One, nimm die Energie,
laufe weiter, und Du findest einen
Shredder. Gehe in den nachsten Tunnel.
Tote die Spinnen. Laufe durch den

Tunnel zu einem Fat One. Téte ihn. Du
erreichst eine Plattform. Gehe nach
links, tote den Fat One und laufe weiter.
Nimm die Munition mit. Erreichst Du die
nachste Wand, kannst Du einen Cerebral
Bore sehen. Gehe an der Wand nach
links und iiber die Plattform zur anderen
Wand. Gehe wieder nach links, und Du
erreichst das Ende der Plattform. Links
siehst Du eine Plattform mit roten
Symbolen. Springe riiber auf die andere
Seite und halte Dich mit Seitwarts-
spriingen etwas rechts. Nimm die rote
Energie und die roten Symbole mit und
betrete den Tunnel. Laufe hindurch in
ein offenes Gebiet mit einem weiteren
Fat One. Tote ihn und die Clawfeets.
Schnapp Dir die Munition. Gehe nach
links in den Tunnel. Tote den Endtrail,
um das Tor zu 6ffnen. Schnapp Dir den
Cerebral Bore! Springe runter auf die
Plattform und gehe nach vorne. Laufe
weiter, dann nach unten {iber eine
Rampe. Nach rechts geht es in ein
Gebiet mit Kristallen und einem Plasma-
gewehr. Téte die grof3e Spinne und gehe
durch die blaue Energie nach links.
Nimm die Munition und téte die groRe
Spinne. Laufe weiter bis zur ndchsten
Spinne. Téte sie, 6ffne das Tor, gehe
hindurch und nimm die Mag éo.

Laufe weiter in das ndchste Gebiet mit
dem zweiten Level 6-Schliissel. Du wirst
angegriffen. Tote alle Gegner, um die Tiir
vor Dir zu 6ffnen, und nimm die
Munition mit.

Verlasse den Raum, nimm die rote
Energie mit und tdte die Spinnen. Laufe
weiter zum Demonclaw und zum Fat One
beim Tor.

Gehe iiber die Plattform in den

Die Speicherportale sorgen immer wieder fiir Erleichterung. Speichere auf jeden Fall

dort ab.

» TUROK 2: SEEDS OF EVIL - TEIL 2

PIECHILE

MSSTONSZIEL

DRITTE LUFTUNGSOFFNUNG

Unten in Loch 9. Fiir diese Liiftungskammer benétigst Du zwei

Hohlenschliissel. Die Schliissel liegen in Holzkéfigen an der Seite
groBer Holzstrukturen. Schnapp Dir die Schliissel, gehe in den
Liiftungsraum und versiegele die Offnung!

néchsten Tunnel. Téte den Blind One
und den Fat One, um das neue Tor zu
6ffnen. Laufe durch den Tunnel, und Du
gelangst auf eine Steinbriicke. Folge ihr
bis zum Ende und t6te dabei den Blind
One. Schaue an der Kante nach unten,
und Du siehst die dritte Satchel Charge
sowie Energie. Springe runter und nimm
die Charge. Vier Fireborns greifen Dich
an. Tote sie, betrete den Tunnel und
halte Ausschau nach einer Mag 60.
Laufe nach links, nimm die Energie mit
und erledige die Spinnen. Gehe an der
néchsten Biegung wieder nach links und
tote die grofle Spinne. Laf3 Dich in das
Loch hinter ihr fallen, das ist Loch 9. Vor
Dir steht Teleporter 12. Gehe aber
zundchst nach rechts. Nimm die Pfeile
mit. Du gelangst in einen Raum mit
hélzernen Rampen. Du wirst
angegriffen. Nimm die Munition und die
Symbole mit. Gehe nach links iiber die
néchste Rampe und weiter nach links in
den Raum mit den vier Fat Ones. Tote

Du muBt auf den
Schalter an der hinteren
Wand schieBen. Hast Du
den Heart of Fire-
Talisman eingesammelt,
kannst Du auch Uber die
Lava zu den Symbolen
laufen.

Du muft an den Rddern
drehen, um in die
ndchsten Bereiche
vordringen zu kénnen.

§
3
R
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» TUROK 2: SEEDS OF EVIL - TEIL2

SPIELHICEE

VERTEIDIGE DAS ENERGIETOTEM

Diesmal stehen auf vier
Seiten Rampen. Blind
Ones und Fat Ones
greifen von allen Seiten
das Totem an. Nach dem
Kampf wirst Du in den
Bereich mit dem
Endgegner gebeamt.

sie und hole Dir aus den Kifigen die
Munition und den Hohlenschliissel.
Verlasse den Raum und iiberquere die
Briicke. Téte vier weitere Fat Ones und
schnapp Dir den zweiten Schliissel.
Gehe zuriick in den Hauptraum und
weiter in den kleinen Nebenraum. Tote
den Blind One und beriihre die beiden
Schliisselsteine. Die Tiir zur letzten
Liiftungskammer wird gedffnet.

Teleporter 12

Nimm den Granatwerfer und gehe in die
Kammer. Nimm den Sunfire Pod und
gehe nach rechts durch den Tunnel. Tote
die Fat Ones. Lege die letzte Ladung
beim Stein ab und ducke Dich. Gehe
zuriick durch Teleporter 12 und laufe
zum flachen Gebiet, wo Du den Tek-
Bogen gefunden hast. Gehe nach rechts
{iber die Rampe und iiber eine schmale
Plattform. Tote die Gegner. Du erreichst
eine Plattform mit einem Flammen-
werfer. Gehe nach rechts zu den
Spinnen. Rechts siehst Du ein Tor in der
Wand und ein zweites Speicherportal.

Der Bof der Blind Ones hat ein unglaublich groles Auge. Aber warum
heiflen die Typen dann Blind Ones?

Speichere ab! Tote nach Verlassen des
Portals die Spinnen und gehe durch das
nun offene Tor. Erschiee am anderen
Ende des Tunnels den Endtrail auf der
Plattform und springe dann hiniiber.
Laufe weiter zum ndchsten Endtrail und
betrete den folgenden Tunnel.

Laufe durch den Tunnel nach oben,
tote zwei Demonclaws und gehe an der
Kreuzung nach links und runter auf ein
Plateau, wo Du einen weiteren
Hohlenschliissel findest. Nimm ihn und
gehe zuriick durch den Tunnel, an der
Kreuzung vorbei und hoch zur Briicke
mit dem Endtrail. Téte ihn und tote bei
der nachsten Rampe zwei weitere
Endtrails. Oben o6ffnet sich eine Tiir.
Gehe hindurch, tote die Spinnen, nimm
rechts die Munition mit und laufe weiter
in das Gebiet hinein. Untersuche das
Gebiet nach Extras. Beriihre den
Schliisselstein, um die Tiir zu 6ffnen.
Tote samtliche Gegner. Nimm die
Munition mit und gehe nach rechts
durch die Tiir. LaB Dich in Loch 8 fallen.

Teleporter 7O

Hinter Dir liegt etwas Munition fiir den
Cerebral Bore. Der Teleporter 10 vor Dir
bringt Dich zu Loch 8 zuriick. Gehe nach

vorne und nach links in einen Tunnel.
Am Ende wartet ein Endtrail. Tote ihn,
bewege Dich vorwarts und téte den
Blind One unter Dir. Springe auf die
erste erhobene Plattform und laufe
weiter iiber die ndchsten vier bis in den
Tunnel.

Laufe durch diesen hindurch, téte die
Spinnen und sprenge die Steinsdule mit
Hilfe der Fasser. Ein Stein fallt herunter.
Tote die Spinne auf der anderen Seite
und laufe riiber in einen Tunnel, an
dessen Ende sich ein Shredder befindet.
Im Raum findest Du den dritten Level 6-
Schliissel. Hebst Du diesen auf, wirst Du
von vier Clawfeets angegriffen.

Wenn Du sie tétest, wird die Tiir
gedffnet. Ein Blind One greift an. Tote
ihn, und eine weitere Tiir wird gedffnet.
Wieder greift Dich ein Blind One an.
Suche nach dem Kampf den Raum
nach Munition und Waffen ab!

Gehe anschlieBend durch die
Tiir zum Levelportal und
verlasse das Level.

Fortsetzung folgt..

Laufe durch den Tunnel bis ans Ende und springe riiber zur runden Plattform. Tote die
Maden, die aus dem griinen Schleim kommen, bis eine Zwischensequenz den Bof}
zeigt. Zerstore die vier Tentakel und téte die Kéfer. Von der Decke aus wirst Du mit
Séure bespuckt. Tote die merkwiirdigen Behdlter, die Maden und schiefe ins Zentrum
zwischen den vier Tentakeln an der Decke. Weitere Maden greifen an. Téte sie und
schiefe letzten Endes in das groBe Auge, sobald es gedffnet ist.
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T00% Nintendo Action

Im Dauertest

NAME: Forsaken
LANGE DE$ TESTS:
7 Monate
REPLAY-WERT: 4/5
In Forsaken geht es schlicht
und ergreifend ums pure
Ballern! Mit Ratseln wird
gliicklicherweise gespart, denn
was wollen Action-Fans mehr,
als auf einem
schwerbewaffneten Bike
sitzend durch die dunkelsten
Hohlen zu flitzen? Das
Waffensystem hat es in sich,
die Grafik weifs immer wieder
zu begeistern und der
Mehrspieler-Modus macht
immer wieder aufs Neue Spaf.
Was wollt Ihr mehr? Okay,
zugegebenermafien gehort
Forsaken 64 nicht gerade zu
den einfachsten Spielen.
Vielleicht ist das auch
der Grund, warum man
& immer wieder gewillt
ist ins Spiel
einzusteigen. Wir tun
es auch heute noch,
denn Forsaken ist
und bleibt einer
unserer All-
g Time-Favorites!
* Wer es noch
nicht hat, hat
selbst
Schuld -
wir hoffen
jaimmer
noch auf
einen zweiten
Teil...

NINDEX

Von A-Z eine komplette Ubersicht der
N64-Spiele. So haben wir geurteilt...

1080° Snowboarding
Aero Gauge
Aerofighters Assault
Air Boarder 64
All-Stars Baseball 99
Art of Fighting Twin*
Augusta Masters 98
Automobili Lamborghini
Banjo-Kazooie

Battle Phoenix*
Battletanx

Bio Freaks

Body Harvest
Bomberman 64

Blast Corps
Bomberman Hero
Brave Spirits Wrestling™
Buck Bumble
Bust-A-Move 2
Bust-A-Move 3DX
Centre Court Tennis
Chameleon Twist
Chameleon Twist 2
Chopper Attack
Choro Q*

Clayfighter 63 1/3

Clayfighter: Sculptor’s Cut

Cruis’n USA

Cruis’n World

Dark Rift

Diddy Kong Racing
Doraemon*

DuaL HEROES
Extreme G 2

F1 Pole Position

F-1 World Grand Prix
FIFA 64

FIFA: Road to World Cup 98

FIFA'99
Fighters Destiny
Forsaken

1-2
%3
1-2
12
14
12
=2
14

2
14

=2
1-4

1-2
14

128M
64M
64M
64M
128M
96M
128M
64M
128M
96M
64M
128M
96M
64M
64M
64M
64M
96M
64M
64M
64M
96M
96M
64M
64M
96M
128M
64M
96M
64M
128M
64M
96M
128M
64M
96M
64M
128M
128M
64M
128M

Nr. Wertung Wir sage

11/98
3/98
1/98
5/98
7/98
13/97
9/98
1/98
7/8/98
10/98
2/99
7/98
12/98
13/97
67/97
1/99
5/98
10/98
7/98
2/99
1/99
1/98
2/99
10/98
10/98
13/97
7/98
45/97
9/98
11/97
13/97
8-9/97
2/98
12/98
12/97
9/98
67/97
2/98
2/99
4/98
6/98

90%
47%
41%
89%
91%
72%
25%
80%
94%
32%
55%
82%
83%

85%
94%
92%
93%

So schon war Snowboarding nie!
Weltraum-Racing in der Miilltonne! Urks!
Tiefflug auf Niveau-Ebene...

Sehr spafliges Rennen auf Hoverboards.
Rassige Baseball-Simulation.

Niedliche Charaktere, schwaches Spiel.
Golf, gar nicht schmackhaft!

Tolles Rennspiel mit heifen Flitzern.
Absoluter Knaller! Bestes Jump’n’Run!
LaB diese Kugel besser nicht rollen...
Panzerfahren zum Abgewshnen!

Brutal und intelligent zugleich.

Guter RPG-Shooter mit viel Nebel.
Klassiker im 3-D-Gewand. Na ja...
Originelle und brillant pra Action.
Versaubeutelter Ableger der Serie.

In Sachen Wrestling gibt es Besseres.
Ein auBBergewshnliches Shoot’em-Up.
Tolles Puzzle-Spiel mit Langzeitmotivation.
Vor Wut wirst Du hier nicht platzen!
Erstes Tennisspiel: Sehr gut!

Witziges Jump’n’Run, aber zu kurzlebig.
Schwierige Steuerung, gutes Level-Design.
Zwischen Himmel und Erde ist der Teufel los.
Rennspiel fiir den ganz kleinen Hunger.
Ein Kampfspiel wird zum Krampfspiel
Immer noch der gleiche Krampf.

Ein wirklich armseliges Rennspiel!

Eine Fahrt ins Grauen...

Leider nur sehr mittelmaBiges Kampfspiel.
Erstklassiges, witziges und buntes Rennspiel!
Verkorkstes Jump’n’Run. Da fehlt was.
Da nimmt es jemand mit Clayfighter auf...
Ein sehr maBiger Nachfolger. Schade.
Gutes Formel 1-Spiel. Es geht besser...
Die neue F1-Referenz mit toller Grafik!
Grottenschlechtes Fuiball-Spiel. Kotz!
Krasses Gegenteil von FIFA64!

Das bisher beste FIFA-Spiel!

Das erste gute N64-Kampfspiel.
Erstklassige Action in bunter 3-D-Umgebung.
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Frankreich '98: Fu3ball WM
F-Zero X

The Glory of St. Andrews*
GASP: Fighters Nextream
Gex: Enter the Gecko
Glover

Golden Nugget 64

GT Racing Championship
Habu Shogi*

Holy Magic Century
Human Grand Prix*

Iggy’s Reckin‘ Balls

Int. Superstar Soccer '98

1SS 64

Jeopardy

J-League Dynamite Soccer*
J-League Eleven Beat '97*
Knife Edge

Lylat Wars/StarFox 64
Mace: The Dark Age
Madden 64

Madden NFL'99

Magical Tetris*

Mahjong Master*
Mahjong 64*

Mario Kart 64

Milo’s Astro Lanes*
Mischief Makers

Mission: Impossible

MLB: Ken Griffey Jr

Multi Racing Championship

14
14
14
1-2

12

14
14
14
1
1
14
g i

Mystical Ninja: Starring Goemon 1

Nagano Winter Olympics
Nascar ‘99

NBA Courtside

NBA Hangtime

NBA Jam '99

NBA Live '99

NBA Pro 98

NFL Blitz

NFL Quarterback Club '98
NFL Quarterback Club '99
NHL’99

NHL Breakaway '98
Nightmare Creatures*

Off Road Challenge
Olympic Hockey '98
Pilotwings 64

Pokemon Stadium*
Powerful Pro Baseball 64*
Pro Baseball King*

Puyo Puyo Sun 64*
Quest 64

Rakuga Kids*

14
1-2
14
14
14
14
14
1-2
1-2

64M
128M
96M
128M
64M
64M
96M
64M
64M
96M
128M
96M
64M
128M
96M
64M
64M
128M
128

. 64M

96M
128M
128M
128M
96M
128M
96M
96M
64M
128M

64M
128M
96M

6/98
9/98
1/97
1/99
10/98
12/98
2/99
7/98
8-9/97
1/99
6-7/97
9/98
10/98
45/97
6/98
12/97
1/98
1/99
6-7/98
13/97
1/98
11/98
1/99
8-9/97
8-9/97
45/97
1/99
12/97
9/98
7/98
1/97
5/98
3/98
11/98
6/98
6-7/97
2/99
12/98
4/98
2/99
13/97
1/99
11/98
13/97
1/99
9/98
4/98
4-5/97
10/98
8-9/97
8-9/97
1/98
9/98
10/98

90%
20%

79%

87%
78%
68%

1SS 64 hat einen wiirdigen Gegner gefunden.
Rasantes Rennspiel mit schlichter Grafik.
Erstes Golfspiel fiirs N64. Sauschlecht!
Ein echter Schlag ins Gesicht!
Sati(e)rischer Jump’n’Run-SpaR in 3-D!
Intelligentes Ratsel-Spiel in 3-D
Casino-Simulation mit vielen Spielen.
Rennspiel mit Pannen.

Japanisches Schachspiel. Keine Wertung.
Seit Zelda 64 noch uninteressanter.
Vorgénger von F1 Pole Position.

Gute Idee, flotte Rennen runde Sache!
Besser geht eine FuBball-Sim kaum noch.
All-Time-Favorit im FufSball-Genre.
Logbuch-Eintrag: Ich bring mich um!
MaBige Fuball-Sim. Nimm 1SS64!
Fu3ball-Sim mit wenig Realismus.
Grottenschlechter Shooter.

Grandiose Ballerei im Weltall!

Leider nur mittelméaBiges Kampfspiel.
Ausgezeichnetes Football-Game!

Gute Football-Sim, aber [angst nicht perfekt.
Solide Tetris-Version mit neuen Ideen.
Ching-chang-chong... wir verstehen nix!
Import-Spiel... bringt uns gar nichts.

Sehr spaBige Kart-Rennen mit Kultfigur Mario.
Total verriicktes Bowlingspiel!

Niedliches Hiipfvergniigen in 2-D-Welten.
Nicht ganz der erwartete Kniiller.
Baseball-Sim mit schnellem Gameplay.
Mittlerweile ld@ngst iiberholtes Rennspiel.
Sehr gutes Action-Adventure.

Zwar keine Goldmedaille wert, aber...
Hier geht’s rund, aber nicht lange.

Wow! Ein Basketball-Spiel mit Pfiff!
Ziemlich hohles Basketball-Game. Bargh!
Und noch ein Basketball-Spiel...seufz.
Gutes Basketball-Spiel. Kaufenswert!
Guter Vierspieler-Modus, schwache Grafik.
So einfach kann Football sein!

Geile Hi-Res-Grafik, gutes Spiel.
Unverzichtbar im Football-Genre!

Extrem gutes Eishockey-Spiel.

Eissport vom Feinsten!

Ultrabrutales Action-Adventure!
Grausames Rennspiel im Schmuddel-Look.
Schon wieder eine Wayne Gretzky-Kopie!
Uber den Wolken geht es ruhig zur Sache.
LaB Dich auf das Spiel der Zukunft ein.
Da warten wir lieber auf US-Software.
Und wir warten immer noch...

Witziges Puzzle-Spiel im Tetris-Stil.
Buntes 3-D-Adventure mit RPG-Einlagen.
Immer noch besser als Clayfighter.

Legende

@ Spieler

Kapazitat (M=MBits)

# Interner Speich

¢ n;,
868 Controller Pak
o Die mit einem roten Stern
gekennzeichneten Spiele

waren bei Drucklegung nur
iiber den Import-Weg
zu haben.

Hinweis: Indizierte Spiele nehmen wir
nicht in die Liste auf!

Hit-Listen

Hier sind die Spiele mit den
Wertungen nach
Genres gestaffelt.

JUMP 'N'RLUNS

1. Super Mario 64 95%
2. Banjo-Kazooie 94%
2. Gex: Enter the Gecko9o%

SHOOT’ EM-UPS/
EGO-SHOOTER

1. Turok 2 94%
2. Lylat Wars 94%
3. Forsaken 93%

PUZZLE

1. Bust-A-Move 3DX
2. Bust-A-Move 2

3. Puyo-Puyo Sun 64

90%
88%
87%

SPORT
1. 1SS '98
2. FIFA’99
3. 1SS 64

95%
94%
93%

RENNSPIELE

1. Diddy Kong Racing 95%
2. Top Gear Rally (Japan)92%

3. F-Zero X 90%

HAMPFIPIELE
1. Fighters Destiny

2. WWF Warzone

3. WCW Vs NWO

:
g
Ry
-]



Im Dauertest

NAME: Mission: Impossible
LANGE DES TESTS: 2
Monate

REPLAY-WERT: 2/5

Mit Spannung wurde es
erwartet, dann kam es endlich
doch noch nach etlichen
Verschiebungen und die
Begeisterung war grof3,
zumindest hier in der
Redaktion. Und tatsachlich
macht die Jagd mit Ethan Hunt
auch eine Menge SpafB. Die
Grafik ging vollkommen in
Ordnung, animationstechnisch
gab es auch kaum was zu
meckern, und die Missionen
waren zudem sehr
abwechslungsreich aufgebaut.
Doch nach 20 Missionen, die
zum Teil unzéhlige Male
wiederholt werden miissen, da
die Ziele nicht immer
offensichtlich genug sind, ist
das Spiel vorbei und auch der
hohere Schwierigkeitsgrad
bietet kaum etwas Neues. Wo
ist der Mehrspieler-Modus?
Keiner da, okay, dann
vergessen wir Mission:
Impossible mal ganz schnell

wieder. Nee, ehrlich, am Anfang
waren wir echt begeistert, doch
man spielt es nur einmal durch,

und dann mochte man es am
liebsten nie wieder spielen.
Schade eigentlich,

die guten Ansatze

sind ja da...

Rampage World Tour 13 64M L] ® 5/98 80% Hierfliegen die Fetzen!
Robotron 64 1-2 64M ® 3/98 72% DieKiller-Robots sind los! Ein Klassiker!
Rush 2: Extreme Racing USA1-2  96M @ ® 1/99 88% Guter Nachfolger, aber nicht perfekt.
San Francisco Rush 12 128M @ ® 1/98 81% Rasante Autofahrten mit viel Crashs!
S.CARS. 14 64M L] ® 1/99 83% Tierisches Rennspiel.
Shadows of the Empire 1 96M ® 4-5/97 62% Schmackhaftes fiir Star Wars-Fans!
Silicon Valley 1 96M @ ® 11/98 87% Zur Abwechslung mal was anderes.
Sim City 2000* 1 64M ® 4/98 69% Stadte bauen auf dem N64. Interessant.
Snowboard Kids 14 64 @ ® 3/98 80% Witziges Sportspiel mit Knuddelgrafik.
Snow Speeder 12 96M [ ] ® 2/99 77% Skiund Snowboard im Doppelpack!
South Park 14 128M @ ® 2/99 79% Humorvoll, aber nur kurzfristig spaBiig.
Starshot 1 96M [ ] [ ] 11/98  81% Jump'n’'Run mit seltsamer Story.
Star Soldiers * 1 64M [ ] 9/98  65% So mancher 16Bit-Shooter ist besser.
Star Wars: Rogue Squadron 1 128M @ ® 2/99  89% Fiir Star Wars-Fans ein Muf3!
Super Mario 64 1 64M ® 4-5/97 95% Eines der besten aller Jump’n’Runs!
Taisen Puzzle Dama* 14 128M @ ° 5/98  83% Fast identisch mit Puyo Puyo...
Tamagotchi World* 14 64M 4/98  72% Fiir japanische Fans durchaus interessant.
Tetrisphere 1-2 64M L] ® 11/97 77% Kunterbuntes 3-D-Tetris auf einer Kugel.
Tohkon Road 2* 14 256M @ ® 2/99 67% Kaufe Dir lieber WWF Warzone!
Top Gear Overdrive 14  96M ® [ ] 1/99 91%  Optisch perfekter Fun-Racer!
Top Gear Rally 12 96M @ ® 13/97 90% SpitzenmaBiges Offroad-Racing!
Top Gear Rally (Japan)* 12 96M @ L] ® 4/98 92% Noch besser als die PAL-Version!
Turok: Dinosaur Hunter 1 64M ® 6-7/97 82% 3-D-Action vom Feinsten!
Turok 2 14 256M @ ® 11/98 94% Diesmal schlagen die “Dinos” machtig zu!
Twisted Edge* 12 96M @ ® 1/99 80% Snowboarden - gut, aber nicht perfekt.
Virtual Chess 64 12 128M ® 7/98 75% Vorerst das einzige Schach-Spiel.
Virtual Pool 64 12 64M @ ® 2/99 90% Nahezu perfekte Billard-Simulation!
V-Rally 12 128 @ ® 12/98 88% Sehr realistisches Rennspiel.
Wave Race 64 12 96M ® ® 45/97 87% SpaBiger Wassersport mit geiler Grafik!
Wayne Gretzky’s 3-D Hockey 1-4  64M [ ] ® 6-7/97 84% Ausgezeichneter Multispieler-SpaR.
War Gods 12 96M 8-9/97 52% Gute Grafik, viel Blut... das war’s.
WCW Vs NWO Revenge 1-4 128M ® ® 12/98 87% Zirkusclowns in Hochform!
WCW Vs NWO: World Tour 1-4  64M ® @® 2/98 85% Eindeutiger Herr im Ring!
Wetrix 12 128M ® 7/98 75% Puzzle-Spiel fiir Wasserratten.
Wheel of Fortune* 13 64M L] 2/98 23% Englisches Gliicksrad. Wiirg!
Wild Choppers* 1 64M ® o 1/98 74%  Heie Action-Simulation. Schwere Steuerung.
Wipeout 64 14 128M @ ® 12/98 90% Der pure AdrenalinstoB! Get it!
Wonder Project J2* 1 64M @® 8-9/97 XX Reinjapanisches Adventure.
World Soccer 3* 14 64M ® 2/98 85% Japanischer Ableger von ISS 64.
WWF Warzone 1-4 128M @ ® 09/98 90% Ausgezeichnetes Wrestling-Spiel.
Yoshi’s Story 1 128 @ ® 2/98 87% Jump'n’Run mit guter Grafik, aber zu leicht.
Zelda 64: The Ocarina of Time 1 256M @ [ ] 12/98  98% Absolutes Kniiller-Adventure! Kaufen!
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Im Internet: www.videogame.de
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