DAS MAGAZIN FUR
ALLE N64-BESITZER H“””"H”U

@ Bfr 170 o Dkr 37,50
500 o Nkr 42 o &S 55

AUSGABE

3/99 SMASH BROTHERS

Witzige Klopperei mit Mario & Co.

NS A AANAFrY IWW 70 FFMINE AN R RWEN.

| NINT 130% PURE ACTION

RENN$PA$$ PIIR!

_['lJJ JON2-
J_['_.- LR EWY \_jgj
r , €] | o r ) | | \_r) r$

\—_;\l \-—N —

ot ¥ WIR TREFFEN | ~ iy GOTT
A &' I macH | uns am . I\ |DER__
2l WELT BUNT! 19. LOCH... ZERSTORUNG!




Allst. Tennis dt. 109,90
‘Banjo-Kazooie dt. 89,90
 Bust A Move 3 dt.109,90
~ Biofreaks(uncut) 139,90
Battle Tanx dt. vorb.
Chameleon Tw.2  vorb.
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
- GT World Tour dt.  vorb.
~ Holy M. Century 139,90
ForceGeminidt. 114,90
MicroMachines64  vorb.
Mario Party dt. 89,90
~ Mission Imposs. dt109,90
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NHL 99 dt. 114,90
NFL Quarterb99dt 109,90
Nascar 99dt. 114,90
SCARS dt. 119,90
Starshot dt. 109,90
Shadowbate64 dt. 129,90
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
664 Lenkrad + Ped. 139,90
LX4 Rumble 29,90
LX4 Rum.+ 1Meg. 49,90
Padverl. (2m) 19,90
Adapter (us.-jp. Sp. laufen )
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Telefonische Bestellannahme:

0201/777235

Bestellungen auch unter Fax 0201/777236 -
Bestellzeiten:
Mo.-Fr. 10.00 bis 18.30 Uhr
Sa. 10.00 bis 14.00

Ieetiiemer, Preisind behalten.Versandk 10,90 DM
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B e oo MARIO PARTY dt. 89,90
£ 1 AN \ @ kit @ | ; | Goemon2dt. 129,90

. 7 v N o u : ; s | Rating Sim. 2 dt. 119,90
US. S (steyima Sl |  SFRUSH2d. vorh.
Beetle Racing dt. 114,90

V.-POOL 64.dt. 119,90




Was istklein
scharfkantig und hochst
unangenehm, wenn

‘Ro man drauf tritt?

PENNY RACERS
Ein weiteres Rennspiel mit kleinen
@ Autos! Ob die Penny Racers mit den
Micro Machines mithalten kénnen,
erfahrst Du ab Seite 56!
Sag uns :
TUROK 2 , , Deine 4 <
Turok geht jetzt g~ z = Melnung %i
auch in deutschen « ; und gewinne
Wohnzimmern auf eines von
die Jagd - ob es genauso fiinf jahres-

schnell und blutig ist,
erfahrst Du in unserem PAL- abonnements.

Update!




; RUBRIKEN
a PARLSDIGM ~ (7) News-Flash

IM GESPRACH! \ LR
er werfen einen Blick Veroffentlichungsdaten und, und, und...
“hinter die Kulissen der ‘ y Postfach 3

* Simulationsspezialisten
Zvon Paradigm!

gelobt, aber auch mal eingesteckt
werden!

Lesercha

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

der 64 Power.
Nindex
Alle bisher getesteten Spiele komplett

- e mit Wertung auf einen Blick! Der
ultimative Spielefiihrer!

Impressum
Wer ist fiir das hier eigentlich

verantwortlich?

Abo-Angebot
Als Abonnent verpaft Du keine Ausgabe

.(\ENERATION[SII ey
giskiere ml‘t uns einen Blick

iiber den Nintendo-Tellerrand! ‘ 4 Tlp’ TR K‘
QQM Theat-Zentrale

Neue Codes und Cheats direkt aus den
Duke Nukem:

aktuellsten Quellen.
ue Squadron
Zero Hour
Das letzte Stiindlein hat

Setz Dich in den X-Wing und mache Jagd
geschlagen!

auf TIE-Fighter!
Goemon 2
Geh* mit Goemon auf eine
grole Abenteuerreise!

Tastlevania

Vampire — nehmt Euch in acht!

Tonic Trouble

Der Illa Rayman feiert sein
Debiit!

Mario Golf
Der dicke Klempner geht
golfen!

Turok 2

Begleite den Dschungel-Kémpfer auch
weiterhin auf seinem groften Abenteuer!

-

P
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In Onkel Toms Posthiitte darf gemeckert,
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WANN IST "99¢

s kommt hdchst selten vor, daf8 ich im

Editorial das Wort an mich reiie. Aber
ich habe einen Grund - einen guten Grund,
wie ich meine. Wenn ich namlich sehe, was
sich auf dem Nintendo-Spielemarkt derzeit
tut, kommen mir echt die Trdnen in die

Augen. Stets bemiiht, meinem Team
Spiele zu iiberreichen, die sie dann nach
Herzenslust testen oder wenigstens
previewen kdnnen, mufte ich in diesem
Monat eine gar schreckliche Erfahrung
machen. Das Jahr 1998 hat uns eine
Vielzahl von Spielen beschert, und noch
kurz vor Weihnachten hatte es geheiBen,
dafd 1999 ein richtig gutes Nintendo64-Jahr
werden wiirde. Bitte, wann, liebe Publisher,
Hersteller, Programmierteams, ist bei Euch
denn 19997 Da lese ich Ankiindigungen wie
"Sommer" oder "2. Quartal", und bei
manchen Titeln, auf die ich alter Sack
sogar richtig heiB3 bin, steht gar "tba" - to
be announced, also ohne festen Termin.
Wir haben mittlerweile Ende Februar - 2 ji=2 7 y 5
und was ist bis jetzt passiert? Bis auf eine r = - 4 j )
Handvoll lobenswerter Ausnahmen nichts, S o] ] B J e : : 2 _I /
aber auch gar nichts! Und das ist um so

erstaunlicher, als daf8 der Dreamcast- i = ; x i Rare bestatigt

Release in Japan nicht so erfolgreich war

wie von allen befiirchtet. Jetzt miifiten sich 5N i sed) T e Kas e - die EntWick’ung

die Entwickler doch erst recht anstrengen

und den Markt mit Modulen formlich von Donkey Kong
iberschwemmen, damit der liebe B n den News-Schnipseln unserer letzten °
Mitbewerber einen schlechten Start hat. I Ausgabe haben wir es bereits vermutet, jetzt 6‘. Mer was 'St
Kdénnte man zumindest meinen, wenn man Y ist es endlich offiziell. Die englische = C
sich in die Rolle eines jener Big N-Bosse Software-Schmiede Rare hat ihre Arbeit an m't Deta"s"
versetzt. Aber nichts da - die Zocker Donkey Kong 64 offiziell bestétigt. Uberraschen
werden damit vertrostet, da die konnte diese Tatsache allerdings niemanden Release vor Weihnachten iibergliicklich schatzen.
Entwicklung mehr Zeit in Anspruch nimmt, mebhr, schlieBlich handelt es sich hierbei um so Da Donkey Kong 64 aber nicht unter dem Rare-
als man urspriinglich angenommen hat. was wie das am schlechtesten gehiitete Label, sondern als Nintendo-Produkt in den

Ich habe vollstes Geheimnis der ganzen N 64-Szene. Mehr als Handel kommen wird, und beide Firmen zu den
Versténdnis, wenn dann diesen einen Screenshot bekam die Fachwelt absoluten Perfektionisten zahlen, konnte sich
solche Ergebnisse 3 bisher allerdings noch nicht zu Kongs Erscheinen durchaus weiter verzogern: Der
herauskommen wie Zelda. sehen, mit weiteren Details Startschuf féllt erst, wenn die Verantwortlichen
Doch die Kids zu Hause - \ geizen die Englander ebenfalls. beider Firmen mit den Kopfen nicken. Kommt Dir
und auch einige . - Da bei Rare mit Jet Force das nicht auch irgendwie bekannt vor?

Erwachsene — wollen nicht i 4 Gemini,

jedesmal so lange warten, v Perfect

bis ein groRer Titel auf : Dark,
ﬂ den Markt gebracht wird. Banjo-
N Perfektionismus ist gut, s . -. e Tooie
Y aber zuviel davon kann 1 und
) und wird die Spieler . ‘ Twelve
E verdrgern. Und wenn’s Tales:

ganz dicke kommt, dann wird man ¥ Conker 64
E sich nach anderen Medien i vier weitere
S | umsehen - sollte es tatséchlich so . 1 Games in der
: weit kommen, dann kann das k. N g Pipeline
& | N64echt einpacken. Also laBt Z % ¥  stecken, diirfen
Q Eure Fans und nicht zuletzt wir uns bei einem
; auch uns Schreiberlinge nicht 4

héangen und sorgt dafiir, da
g wir schnellstens neue

Software bekommen. Und das
R | nicht nur zur Sommersze
B | KLAUS TRAFFORD




Noch mehr
Wrestling

DU GEGEN GOLDBERG,
HEHEHE!

{ir den japanischen Markt plant

Asmik, der dortige Publisher der
WCW-Serie, eine stark erweiterte Version
von WCW Vs. NWO World Tour. Unter
dem Titel Virtual Pro Wrestling 2 soll das

- fiir Jet
e o
Force Gemini
risch auf den Tisch kamen
F dieser Tage ein paar brandheifie
Bilder von Rares Jet Force
Gemini. Bescheiden hiillen wir uns in

WIR IN
KOMISCH

Wenn der Zeichner seine
Freunde auch so
portrétiert, diirfte er bald
keine mehr haben.

Kiaus Trafford

Manche sagen, die
Schraube an seinem Kopf
sei locker.

Florian Seidel

Niemand weif, warum er
immer noch so frohlich ist.

Thomas Richter

Sinniert angestrengt iiber
eine mogliche Wertung
von Turok 5.

Lourens Huizinga

Bereitet sich jetzt schon
auf das ndchste
Weihnachtsfest vor.
‘Witzfiguren:
Hugo Hazebroek
Martin Mirbach
Karsten Rohloff
Martin Wilmer

Schweigen...

s ist wahr! Nach etlichen
Monaten voller
Spekulationen,

kiindigte Capcom eine
Nintendo-Version des
PlayStation Megahits
Resident Evil an.

In einem

japanischen

N 64-

Magazin

bestatigte Capcom-
Obermotz Yoshiki
Okamoto, daf} ein
Szenario bereits
entwickelt sei und die
Programmierer ihre
Arbeit aufgenommen
haben. Fiir alle, die es
noch nicht wissen: Bei
Resident Evil (oder
Biohazard, wie das Spiel
in der japanischen
Version heift) landet der
Spieler in einer Stadt
voller menschen-

RESIDENT EVIL
ERSCHEINT FLIR
DAS N 64!

fressender Zombies. Es gibt zwei Arten,
das Spiel zu beenden. Entweder man
|ost eine Menge Rétsel rund um die
mysterigse Umbrella-Corporation und
erledigt nebenbei die Zombies per
Kopfschuf — oder man wird gefressen!
Ein genaues Erscheinungsdatum
steht aber ebenso wenig fest wie der
Drehbeginn des lang erwarteten
Resident Evil-Films. Mittlerweile
wird es aber immer
wahrscheinlicher, dafl doch Horror-
Kultregisseur George Romero
die Regie ibernehmen
wird, der ja auch den
Japan-Werbespot zum
bei uns indizierten
zweiten Teil des
Spiels inszenierte.
Das Drehbuch von
Spawn-Autor Alan
McElroy ist jedenfalls
lange fertigt, und
wer weif3, was zu
Weihnachten so alles
passiert...

Spiel deutlich mehr Charaktere und ein
ausgewogeneres Gameplay enthalten.
Unbestétigten Meldungen zufolge sollen
folgende Wrestler vertreten sein: Aus
der WCW Chris Benoit, Booker T.,
Diamond Dallas Page, Fit Finley, Ric Flair,
Disco Inferno, Glacier, Goldberg, Chavo
Guerrero Jr.,Eddy Guerrero, Bret Hart,
Chris Jericho, Kanyon, Kidman, Lodi,
Dean Malenko, Jim Neidhart, Roddy
Piper, Raven, Reese, Riggs, Stevie Ray,
Saturn, Sick Boy, Rick Steiner,Van
Hammer,Alex Wright und Larry Zbysko.
Aus der NWO Bryan Adams, Buff
Bagwell, Eric Bischoff, Giant, Scott Hall,
Curt Henning, Hollywood Hogan,
Konnan, Lex Luger, Kevin Nash, Macho
Man Randy Savage, Scott Steiner und
Sting. Auerdem werden dem Spieler
Wrestler der Ligen NWO Japan, NWS,
EWF, ILW, DAW sowie LLL zur Verfiigung
stehen. Als Endgegner sind der selige
Andre the Giant, Giant Baba, Lou Thez
und Terry Funk im Gesprédch. Wenn das
keine gute Nachricht

fiir alle Wrestling-
Fans ist!

PERFECT
DARK-~
SCHNIPSEL

us dunklen Kandlen sickerte

durch, dafd Perfect Dark das
Expansion Pak unterstiitzen wird und
neben einem Zwei-Spieler-
Kooperations-Modus auch das Vier-
Spieler-Deathmatch unterstiitzen wird.
Hier wird man sogar Hoverbikes
einsetzen konnen. Wie immer wollte
man diese Geriichte bei Rare aber
nicht bestédtigen.
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SCHINIPSEL

AuFwARTS — gingen die Verkdufe des N 64
nach dem Erscheinen von Zelda in Japan.
Im Wochendurchschnitt erhohte sich der
Konsolenabsatz um das Neunfache.
Trotzdem, als seinerzeit Pikachu Genki
egen die Verkaufe gar

Dechu erschien, s
um das 18fache!
FiLm AB — heif3t es bald fiir Titus. Denn die
franzosischen Entwickler werden die N 64-
Konvertierung von Top Gun iibernehmen,
nachdem MicroProse jede Konsolen-
Option endgiiltig verworfen hat. Als
zweite Film-Versoftung steckt bei Titus
Blues Brothers 2000 in der Pipeline.
Fliegen oder Tanzen, das ist hier die Frage.
SCHNAPPSCHUSS- mit Pocket Monsters
Snap wird ein weiterer, eigentlich fiir das
64 DD gedachter Titel auf der guten,
alten Cartridge erscheinen. Damit sieht
die Zukunft fiirs DD auch in Japan

finster aus...

ANGEHALTEN — wurde Midways WipeOut
64, nachdem sich in der franzosischen
Version etliche Bugs gezeigt haben. Die
sollen aber mit der dortigen Fernsehnorm
Secam zusammenhdngen und daher bei
deutschen PAL-Fernsehern nicht
auftreten. Trotzdem, Midway geht auf
Nummer Sicher, wir gedulden uns bis
Anfang Marz.

VERBUNDEN — das mysteriose Software-
Modem fiir das N 64 soll moglicher Weise
schon in der zweiten Halfte dieses Jahres
verfiigbar sein. Ob es sich bei der von
Nexus entwickelten Technologie um ein
Uberbleibsel des 64 DD handelt, kann
jedoch nur vermutet werden.

TOP,

Mario kommt stark ins Schwitzen. Nach
Mario Kart kommen Mario Party, Mario
Golf und bestimmt noch einige mehr. Hier
also unser Vorschlag fiir die neue Top Ten:

NEUE
MARIO-SPIELE

Trainingslager

I(ONAMI GIB'I' PRO-IEI('I' AUF

eimlich, still und leise hat Konami die Entwicklung seines
ersten vollstandig in den USA entwickelten Spiels
einstellen lassen. Eigentlich sollte Survivor: Day 1 schon in
dlesem Sommer erscheiden, doch dann ging die Entwicklung in den
Augen der Japaner zu langsam voran, und schwupp - das war’s! So
richtig drgern konnen wir uns dariiber nicht, denn nach allem, was
man auf der letzten E3 als Preview zu sehen bekam, handelte es sich
bei dem Spiel um einem méafigen Missi possible-Abklatsch.
Kein groer Verlust fiir die Menschheit also

igentlich sollte Koeis Anti-
E Terroristen-Shooter Win Back

schon dieses Frithjahr in Japan
an den Start gehen. Daraus wird nun
nichts, und das aus gutem Grund:
Nintendo hat sich das Spiel sehr genau
angesehen und entschieden, da
daraus ein dhnlicher Erfolg werden
konnte wie aus Metal Gear Solid fiir die
PlayStation. Deshalb haben die Grof3en
den Kleinen ihre Hilfe angeboten und
Win Back fiir ein weiteres Quartal ins
Ausbildungslager gesteckt. Im Sommer
werden wir dann wissen, ob sich der
Aufwand gelohnt hat.

OLLIG WERWLIIAWT
Team 17 schickt uns wilde Wiirmer ins Haus

J‘ Wiirze, da jeder Spieler nun eine ganze Horde bis
unter die Zahne bewaffneter Wiirmer anfiihren
konnte — und bei den Waffen reichte das
Angebot von ganz ordindren Granaten bis zu
explodierenden Schafen. Worms: Armageddon
soll vor allen Dingen durch seine verbesserte
Grafik und noch abgedrehtere Waffen
iiberzeugen. Zunéchst werden jedoch die
Versionen fiir PC und PlayStation erscheinen, ein
Publisher fiir die N 64-Variante steht noch nicht
fest. Ob sich Hasbro diese Chance entgehen laft?

ute Neuigkeiten fiir alle Fans von

Multiplayer-Spielen: Das englische g o)

Software-Haus Team 17 hat offiziell §
bestatigt, dal Worms: Armageddon auch
fiir das N 64 erscheinen wird. Besonders im
Multiplayer-Modus war das originale Worms
ein Klassiker auf dem PC. Ahnlich wie beim
antiquierten Tank Battle mufdten die
Computerspieler sich auch hier tiber
Hiigelketten hinweg beschieen. Worms
verpafite dem Gameplay dadurch die spezielle

AUSERDEM IM BRISTEIN-VERLAG ERSCHIENEN

64 POWER SPECIAL # 2 POCKET POWER COLOR POWERSTATION
Randvoll mit aktuellen Losungen In der Pocker Power Color dreht sich Auch wenn Du die Konsole haft:
steht die zweite 64 Power Special alles um die farbige Wiedergeburt Monat fiir Monat bringen wir ein
beim Handler und wartet darauf, von  des besten Handhelds aller Zeiten. randvolles Heft mit heien Infos rund
Dir gekauft zu werden. Ausfiihrlich Hier erfahrst Du alles tiber die um die PlayStation auf den Markt. Ob
darin vertreten: Buck Bumble, Moglichkeiten des neuen Gameboys, News, Features, Previews, Reviews
Mission: Impossible, Bio Freaks, F- {iber neues Zubehdr und natiirlich oder Lésungen: Hier findest Du, was
Zero X und natiirlich The Legend Of iiber die Spiele. Links Awakenmg. Du (nicht) suchst! Aber Vorsicht,
Zelda: Ocarina of Tetris DX, vielleicht gefallt
Time. Daneben Castlevania und 18 Dir das Teil so
gibt es jede weitere Reviews gut, daR Du Dir
Menge Tips und wollen ebenso glatt noch ‘ne
Cheats zu allen verschlungen zweite Konsole
erdenklichen werden wie ins Wohnzimmer
Spielen. Und das zahllose Tips und stellst. Auch
alles fiir Tricks. Der Preis: sonst sind die
schlappe 9,80 5,90 Mark. 5,90 Mark eine
Mark. gute Investition.




Need for Speed?
Need for Herbie?

eed for Speed, die
Erfolgsserie von Electronic
Arts kommt endlich auch fiir

das N 64— allerdings unter einem

anderen Namen. Halte also die Augen
auf nach Beetle Adventure Racing. EA
hat sich von Volkswagen die offizielle ~World Grand Prix (unsere Wertung:

Lizenz ersteigert, seinen Rennervon  89%) hingekriegt haben (siehe auch

vorn bis hinten mit der Neuauflage unser Paradigm-Feature in diesem
des legendéren Krabblers zu fiillen. Heft). Die Rennen sollen in
Diejenigen unter euch, die sich ungewdhnlichen Umgebungen, etwa
bereits auf eine Garage voller Ferrari, auf einer prahistorischen Insel

TVRs und Vipers gefreut haben, stattfinden. Weitere Details werden
werden jetzt vielleicht enttduscht bislang streng unter Verschluf

sein, es gibt aber auch eine gute gehalten, aber wir bleiben am Ball

Nachricht. Programmiert wird das Teil und werden so bald wie mogh
namlich von Paradigm , die auch F-1

ive von der Niirnberger Spielwarenmesse. Infogrames kiindigt Looney
Tunes Space Race, ein Rennspiel mit Bugs Bunny, Daffy Duck & Co., an —im
Juni ist es (hoffentlich) soweit *** Der Deutschland-Release von Smash Brothers
wird fiir das zweite Halbjahr 1999 angestrebt - Nintendo will die Spieler zuerst
achu” vertraut machen... *** Von Rare sollen in diesem Jahr genau drei

eroffentlicht werden - in der (hoffentlich) richtigen Reihenfolge sind das:

Jet Force Gemini, Perfect Dark und Donkey Kong 64 *** Twelve Tales: Conker 64
wird auf unbestimmte Zeit verschoben *** Nintendo verdffentlicht im Juni The
New Tetris — drei Spielmodi, modulinterner Speicher, neue Handicapfunktionen,
ein Ersatzstein und vieles mehr sollen Spa8 fiir bis zu vier Spieler gleichzeitig
bringen *** Rat Attack wird zwecks Uberarbeitung auf Mitte 1999 verschoben
*** F-1 World Grand Prix Il kommt — und das schon im Mai! ***

NEUER EMI.II.A‘I'OR
SORGT FLIR
AUFREGLING

achdem erst vor einigen
Wochen die Nachricht vom Erscheinen
eines kommerziellen PlayStation-

Emulators ($ 49.95, vorerst nur fiir den Mac erhéltlich)
die Runde machte, taucht nun auch ein N 64-Emulator
fiir den PC auf — wie aus dem Nichts, leistungsstark und
gratis tibers Internet. HLE Ultra nenn! 5|ch das nur etwa 400 KB kleine
Pi das fiir optimale Ei ings einen P 11-300 und
eine 3 Dfx Glide-fahige Grafikkarte braucht. Dann allerdings laufen
eine ganze Reihe géangiger N 64-Spiele in beeindruckender Manier
auf dem PC, in einer Auflésung von 800 x 600 Punkten und mit
stolzen 30 Frames! Sowohl Mario 64 als auch Zelda 64 liefen bei
unseren Tests ohne Probleme. Damit wére eindrucksvoll bewiesen,
daf auf modernen Rechnern jede Konsole zu emulieren ist. Wie wohl
Nintendo auf die Neuigkeit reagieren wird? SchlieBlich haben die
Japaner seit den friihen 8oer Jahren scharf auf alle Spieler geschossen,
die damalige Spiele wie Donkey Kong auf Emulatoren spielten. Wir
werden wohl noch 6fters iiber dieses Thema berichten diirfen...

elda nicht auf Nummer Eins? Tja, so kann’s eben gehen, wenn
alle ein Spiel haben wollen, aber nicht geniigend Exemplare bei
den Handlern liegen. Dafiir nutzte Turok 2 die Gunst der Stunde
und schoB nach seiner um einen Monat verzgerten Auslieferung auf

Anhieb auf die Pole Position. Ebenfalls wieder dabei sind Mario Kart 64
und einige altere Titel wie Pilot Wings und Wave Race, die als
Sonderangebote in den Regalen standen. Wir sind jetzt schon gespannt,
wie sich die Top-Neueinsteiger FIFA ’ 99, Virtual Pool 64 und Bust -A-
Move 3DX in den nédchsten Charts plazieren werden. In ein paar Wochen
haben wir die Zahlen, dann werden wir ja sehen!

DIESEN LETZTEN
MonAT MoONAT

N

O ®N nn s W N

SPIELNAME

Turok 2: Seeds Of Evil
The Legend OF Zelda
V-Rally

1080° Snowboarding
F-1 World Grand Prix
WCW/NWO Revenge
F-Zero X
Banjo-Kazooie

Body Harvest
Mission: Impossible
Mario Kart 64

Diddy Kong Racing
Wave Race 64

Space Station: Silicon
Indiziert

WWF Warzone

1S5 98

Pilotwings 64

Buck Bumble

Lylat Wars

64 POWER
WERTUNG

VERTRIEB
Acclaim 94%
Nintendo 98%
Infogrames 88%
Nintendo 90%
Nintendo 89%
THQ 87%
Nintendo 90%
Nintendo YA
Gremlin 83%
Infogrames 87%
Nintendo 80%
Nintendo 95%
Nintendo 87%
Valley Take2 87%
Nintendo XX%
Acclaim 90%
Konami 93%
Nintendo 79%
Ubi Soft 88%
Nintendo 94%

Zwar kein Bargeld, aber immerhin ein
Spiel im Wert von 150 Schleifen kannst

i
ke

Du diesen Monat bei uns gewinnen.
Was Du dafiir tun muBt? Ganz
einfach, die Top 3 unserer ndchsten
Charts voraussagen, natiirlich in der
ichtigen Reihenfolge. Postkarte (bitte
ine Briefe) an: 64power, Stichwort:

Charts, Postfach 3161, 48581 Gronau.

EINES SPIELS!

er 20
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Gamewatch

Willkommen zur monatlichen Ubersicht aller Spiele, die sich noch in der Entwicklung befinden. Ja, das sind eine
ganze Menge Titel, aber freu Dich blo nicht zu friih — meistens werden die Spiele sowieso spdter verdffentlicht als
eigentlich geﬁlant. Trotzdem bemiihen wir uns natiirlich, so genau wie méglich zu sein. Die deutschen Daten haben

{ibrigens noch mal extra hervorgehoben.

o Verdffentlichungen werden oft ohne Vorankiindigung verschoben. Mach uns bitte nicht dafiir verantwortlich, wir produzieren die Spiele nicht.

FEBRUAR Rampage: Universal Tour
Rayman 2 :‘1
Battle Tanx Shadowman g !
Blades Of Steel Vigilante 8
Doraemon 2 Winback
GT World Tour
Hype: The Time Quest S
In-Fisherman Bass Hunter 64 APRIL UIND SPATER
Mario Party
Monaco Grand Prix 4x4 Mud Monsters us
oDT All-Star Baseball 2000 us
Penny Racers Army Men us
i e ot Errr——
Shadowgate 64 Logo Racers us Parfect Dark
Twisted Edge Snowboarding Rainbow Six us Mario Artist Series TBC
Ultraman Battle Re-Volt DT Mini Racers TBC
Wipeout 64 Snowboard Kids 2 DT Monaco Grand Prix TBC
Triple Play 2000 us Mother 3 TBC
Need For Speed 64 TBC
MARZ Neon Genesis Evangelion TBC
NICHT BESTATIGTE DATEN NFL Blitz 2000 TBC
All-Star Tennis 99 Nuclear Strike TBC
All-Star Tennis '99 40 Winks DT oDt TBC
California Speed All-Star Tennis '99 DT Ogre Battle 3 TBC
Castlevania 64 Animaniacs Ten Pin Alley us Perfect Dark TBC
Duke Nukem: Zero Hour Asteroids DT Pokemon Snap TBC
FIFA ’99 Banjo-Tooie DT Qwark 2 TBC
FIFA’99 Battlezone us Rayman 2 TBC
Gex 3D: Deep Cover Gecko Castlevania 64 Rev Limit TBC
Hybrid Heaven Comand and Conquer 64 us Road Rash 64 TBC
Hybrid Heaven Contra Spirits Rollerball TBC
Michael Owen WLS 99 Daikatana us Ronaldo Soccer TBC
Micro Machines 64 Turbo Donkey Kong 64 DT Sim City 2000 TBC
Micro Machines 64 Turbo Dragon Sword DT Smash Brothers TBC
Qwark 2 Duck Dodgers us Space Invaders TBC
Earthworm Jim 3D DT Spooky TBC
Earthworm Jim 3D us Star Wars Racing Game TBC
Extreme Sports 64 DT Star Wars: The Phantom Menace TBC
Gauntlet legends us Superman TBC
Getter Love! Tazmanian Express TBC
Ghouls & Ghosts Jap Tonic Trouble TBC
Goemon 2 DT Tonic Trouble TBC
Harrier 2001 us Twelve Tales: Conker 64 TBC
Hercules us Twelve Tales: Conker 64 TBC
Jeff Gordon XS Racing us Vigilante 8 TBC
Jet Force Gemini DT War: Final Assault TBC
Jungle Emperor Leo Wetrix 2 TBC
Looney Toones: Space Race us Wild Metal Country TBC
Magic Flute Xena: Warrior Princess TBC

&F Power |
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a haben wir mal wieder den

Salat! Einer regt sich ganz
besonders iiber den
Konsolenkrieg auf und
beschimpft die anderen. Jene
fiihlen sich verletzt, schimpfen
zuriick, und schon kann es weiter
gehen, obwohl ihn eigentlich
kaum jemand haben will, diesen
Krieg. Das ist ein ewig wahrender
Kreislauf, aus dem wir wohl so
schnell nicht wieder rauskommen
werden. Was wird wohl
geschehen, wenn erst mal Segas
Dreamcast in Deutschland
erhdltlich ist? Au weia, ich mochte
gar nicht driiber nachdenken! Wie
wadre es zur Abwechslung mit
einem vollig anderen Thema?
LaBt uns liber Gartenzdune
sprechen...

i ELER ONKEL TOM!

Heute habe ich mir die neueste Ausgabe des
besten Nintendo-Mags gekauft (die 64 Power).
Ich freute mich schon auf die Posthiitte (meiner
Meinung nach einer der besten Teile des besten
Mag (schleim, schleim)), als ich diese *piiiiep*-
tatsachlich dieser Gokhan Kuk heraus, ganz viel
Negatives {iber das N64 zum Besten zu geben!
Nintendo kann ja nicht immer Titel herausbringen
wie Mr. Domino (PSX), Casper (PSX) oder Hugo
(PSX). Hahaha! Was? Nicht witzig? Soll es auch
nicht sein, ist mein purer Ernst! Haha! Jetzt aber
mal im Ernst: Die PlayStation ist doch voll
schOOPS!!! Nun gut, wenn ich jetzt so weiter
mache wird, mein Brief wahrscheinlich noch
indiziert. Hier ein paar Fragen an Euch:
1 Ist die PAL-Version mit der NTSC-Version von
Turok 2 identisch?
2 Ist die Dreamcast dem N64 wirklich so weit
iiberlegen?
3 Wird Big N untergehen?
Frank Mark

Anm. v. Onkel Tom: Die PlayStation ist nicht
SchOOPS. Das Né4 ist nicht SchOOPS. Punkt.
So... zu Deinen Fragen:

1 Nein. Acclaim hat sich letzten Endes doch

noch dazu entschieden, die deutsche Version

zu d@ndern. Grund dafiir ist natiirlich das

Indizierungs-Risiko, denn in Turok 2 wird mit

Brutalitdt ja nicht gerade gespart. In der

deutschen Fassung kannst Du zum Beispiel

nicht mit so viel Blut rechnen...

In technischer Hinsicht auf jeden Fall,

allerdings sahen die Spiele, die wir bisher

durchgezockt haben, alles andere als
vielversprechend aus. Was nicht ist, kann ja
noch werden. Trotzdem wird es fiir das Gerat
den einen oder anderen Mega-Hammer
geben.

3 Ja. Ubrigens sterben wir doch bald eh alle,
oder? Die Welt soll doch bald laut einiger
Prophezeiungen untergehen! Warum sollen
wir uns dann iiberhaupt noch die Miihe
machen und dieses Heft produzieren? Wir
werden alle sterben, schon bald, wir werden
alle sterben... juchhuuuu!

N

Anm. d. Cheftoters: Wenn Du Dich noch einmal
auf ein solches Niveau begibst und das Sch-Wort
gebrauchst, machst Du bald den Anfang!

Lords of the Boards
Hallo 64 Power-Team!

Ich heiBe Christoph, bin 13 Jahre jung und lese
Eure Zeitschrift seit der ersten Ausgabe, und

habe sie ab der zweiten abonniert. Ich war
erstaunt, als ich die PowerStation und die PC
Power sah. Wie kénnt Ihr drei (heute sogar fiinf)
Zeitschriften auf einmal schreiben? Jetzt etwas
tiber mich: Ich spiele sehr gerne am PC und surfe
oft im Internet herum. Seit ich denken kann, bin
ich begeisterter Snowboarder. Das ist meine
grofe Starke im Winter. Ich fahre am liebsten im
weichen Pulverschnee und versuche mein Gliick
immer ofter auf dem Big Air, aber das ist viel, viel
schwerer, als es im Spiel dargestellt wird.
Trotzdem gibt es fast nichts, was mehr Spaf}
macht, als abends die Piste runter zu brettern
und kurz vorm Einschlafen noch eine runde
Nintendo 64 zu zocken.

Christoph Lippel

Anm. d. Chefs, weil Thomas nix dazu eingefallen
ist: Die PC Power gibbet schon ein Jahr nicht
mehr. Aber mal eben zwei Fragen: 1. Kann man im
Internet neuerdings sogar mit ‘ nem Snowboard
surfen? 2. Was machst Du im Sommer?

Wirrestling

Hallo, Onkel Tom!

Erst mal mochten wir Euch sagen, dal Euer Mag
einfach spitze ist. Wir haben schon viele andere
Zeitschriften gekauft, aber Eure ist einfach die
beste. Wir haben beide ein Nintendo und eine
PlayStation. Beide Konsolen sind gut und haben
ihre Vor- und Nachteile. Dennoch finden wir
beide, daBl das N64 besser ist. Fiirs N64 gibt es
bessere Shooter und Rollenspiele (Silvereye,
Turok 1+2, Duck Zuckem, Quark, Zelda, Quest).
Bei diesen Spielen kann man einfach nicht
behaupten, da Né4 sei eine Kinderkonsole.
Zwar hatte Nintendo am Anfang noch nicht so
viele Spiele, aber PlayStation hat ja auch mal
klein angefangen. Wir wollen Euch aber nicht nur
loben, sondern auch kritisieren. Warum macht lhr
Wrestling immer total runter, obwohl es gut
ankommt? Wir besitzen alle Wrestling-Spiele, die
bisher auf den deutschen Markt gekommen sind
und wir miissen sagen, daf sie alle gut sind. Wir
freuen uns schon auf WCW-Nitro und WWF-
Attidute.

In der letzten Ausgabe hatte lhr auf den Brief
von Andreas Kiehl geantwortet und behauptet,
man kénne Banjo-Kazooie nie in fiinf Tagen
durchspielen. Aber wieso haben wir es geschafft,
es in drei Tagen ohne Pausen und ohne
Komplettlosung durchzuspielen?

Da wir mitbekommen haben, daf sich fast
niemand zum 64orum duflert, wollten wir mal
unseren Senf dazugeben. Wir finden, Nintendo
sollte das 64DD fallen lassen und sich mehr auf
Cartridge-Umsetzungen wie Command &



Congquer, Street Fighter und Resident Evil 3 “Wow, Mann, habt Ihr ein cooles Magazin auf
konzentrieren... dem Markt!” Was mir besonders gefillt, ist der
Konnte Ihr nicht mal einen Test von WinBack Streit zwischen PlayStation-Fanatikern (die eh
abdrucken oder sagen, wann es herauskommt? keinen Plan von guter Grafik und gutem Spiel
Maik Riemel und Jens Loose haben) und den coolen Nintendo-Fans (die den =
Unterschied an der Grafik sehen usw.). Diese ©43 Power-3Spezial
Anm. v. Onkel Tom: Wir machen Wrestling-Spiele  Seiten im 64 Power-Magazin sind echt cool! Sehr geehrte Redaktion, das "64 Power
ganz und gar nicht runter, sondern loben sie - Aber jetzt zu den PlayStation-Freaks: Schaut Special, Sonderheft 2" hebt sich wohltuend
wenn sie denn auch wirklich gut sind - sogar in Euch nur mal den SchOOPS auf der PlayStation aus der Masse der einschldgigen Publikationen
den siebten Himmel! Allerdings halte ich an. Die einzig coolen Spiele sind: Tekken, heraus. Es ist zu hoffen, daB dieses Niveau
persénlich iiberhaupt nichts von dem “Sport” im  Resident Evil, Autorennspiele (aber keine Formel gehalten werden kann.
TV, denn das erinnert doch sehr stark an das 1-Simulationen) (Anm. v. Layouter: Ey, warum Sie bewerten Rogue Squadron mit 89% und
Treiben der Tiere im Zoo. habt Ihr Autorennspiele kursiv geschrieben?) Lylat Wars mit 94%. Wo liegen die Vorteile von ‘3
(Anm. d. SchluBkorrektur: Weil alle Titel kursiv Lylat Wars? Fiir eine kurze Riickantwort
Anm. d. Red.: Wihrend der Brunftzeit, oder was? ~ geschrieben werden und Onkel Tom wohl mal bedanke ich mich im Voraus.
wieder ganz besonders witzig sein wollte!) Thomas Miiller-Dehling
Wir gratulieren Dir iibrigens dazu, daf$ Du es (Anm. v. Layouter: Ich finde, das verwirrt die >
schaffst, Banjo-Kazooie in drei Tagen Leser total und reifit diesen Brief auseinander!) Anm. v. Onkel Tom: Vielen Dank fiir die
durchzuspielen. Schande iiber uns, aber wir (Anm. d. SchluBkorrektur: Sehen wir auch so. Na Lorbeeren... das tat gut! Ein sehr altes Spiel
haben tatséchlich sechs Tage gebraucht! warte, der bekommt Arges mit einem neuen zu vergleichen, ist nicht ganz
Wir testen WinBack, sobald es fertig ist. Das Diese pixelige Grafik ist vollig iiberholt. Als einfach. Zum einen war Lylat Wars seinerzeit
dauert noch ein Weilchen... ich WWF Warzone auf der PSX gesehen habe, in dem Bereich einzigartig, zum anderen bot
mufte ich vor Lachen heulen! Also mal im Ernst, es etwas mehr Abwechslung in spielerischer
3 das sind doch keine Wrestler, das sind Hinsicht. Seit dem Test von Lylat Wars sind wir
Zuckerbrot und Peitsche wiilsicke mit einem Haufen Pixel! Schaut Euch eh mit unserem Bewertungsniveau etwas
Hey, Onkel Tom! nur Zelda an. Da merkt man schon, wo sich die heruntergegangen und noch kritischer
Dies ist mein erster Brief, und ich sage nur: Entwickler richtig Miihe gegeben haben. Haha, geworden. Beide Spiele sind empfehlenswert.
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PSX nur Quantitat, statt Qualitét! Ich kann mir
nicht vorstellen, daB es mal Silvereye, Turok 2,
Banjo-Kazooie oder ein Spiel wie Zelda auf
einer PSX geben konnte. Auch nicht auf der PSX
2! (Anm. v. Onkel Tom: Na, na, jetzt gehst Du
aber etwas zu weit!). Ich hasse die PSX, und
jedem der sagt “die PSX ist besser als das N64”
kdnnte ich glatt die FrOOPS einschlagen! Die
PSX hat zwar mehr Spiele, aber auch sehr vielen
SchOOPSdreck! Die besten Beispiele sind doch
Tomb Raider auf PC und dann auf der PSX (Oh
Gott!). Oder F-1 auf PSX und das sensationelle
F-1 World Grand Prix fiir das N64. Ich freue mich
schon auf Perfect Dark, Castlevania,
Shadowman usw..

Hiiseyin Konyalioglu

Anm. v. Onkel Tom: Ich schitze mal, daf Du jetzt
einen neuen Krieg angezettelt, beziehungsweise
den alten noch verschlimmert hast! Au weia, in
Deiner Haut méchte ich jetzt nicht stecken!

Jedem das Seine

Hallo Tommy!

Ich wollte auch mal meinen Senf dazu geben. Ich

habe in den letzten Ausgaben Eures megastarken

Magazins auch einige Leserbriefe zum Thema

Konsolenkrieg gelesen und habe mir gedacht, ich

kdnnte auch einmal meine Meinung dufiern. Das

N6y ist der PlayStation technisch iiberlegen,

trotzdem hat die PSX auch tolle Spiele wie

Tekken oder Gran Turismo. Auf dem N64 sind

aber auch Hits wie Mario 64, Silvereye oder Zelda

64 Zuhause. Ich bin also der Meinung: Jedem das

Seine.

@ Ist Zelda 64 mit der 4MB-Speichererweiterung
kompatibel?

@ Konntet Ihr diesen Brief abdrucken?

@© Warum sind manche Briefe gelb eingerahmt?

Georg Schiirer

Anm. v. Onkel Tom:

@ Nein. Zelda 64 lduft nur mit der niedrigen
Standard-Grafikaufldsung.

@ Nein.

© Weil andere blau umrahmt sind.

Anm. d. Chefessers: Irgendwie fillst Du aber auch
aus dem Rahmen, Tommy!

Fettes Mag

Euer Magazin ist echt cool, und Eure

Schreibweise solltet Ihr auch beibehalten. Ah,

ach ja, der Test von Zelda 64: The Ocarina of Time

war richtig FETT!!! OK, genug gelobt! Ich habe

noch ein paar Fragen:

@ Welches N64-Spiel wird das Beste in diesem
Jahr und warum?

@ Was haltet Ihr von Duke Nukem: Zero Hour?
Ist das Spiel wiirdig, gekauft zu werden?

@© Warum erscheint die PAL-Version von Turok 2
in Deutschland erst so spat?

@ Wann kommt ein neues Nintendo heraus, und
welche technischen Daten wird es haben?

Andre Witt

Anm. v. Onkel Tom: Danke fiir das Lob! Zu Deinen

Fragen...

@ Schwer zu sagen. Von Rare kdnnen wir einige
Hitspiele erwarten. Mich persdnlich
interessiert das Spiel Klaus: The Alien sehr,
welches von TomTom-Soft produziert wird.
Der Held in diesem 3-D-Jump’n’Run schlédgt
sich von Level zu Level, bis er am Ende dem
Oberbésewicht Klaus gegeniibersteht. Vor
der Verdffentlichung muf} die BPjS jedoch
priifen, ob der Anblick dieses scheuBllichen
Wesens nicht auch die Nerven eines
Erwachsenen stark in Mitleidenschaft ziehen
konnte...

@ Wenn es soweit ist, werden wir es testen.
Vorerst muft Du Dich mit dem Preview in
dieser Ausgabe begniigen.

© Iguana mufite Turok 2 fiir den deutschen
Markt entschérfen und verbrachte damit
léingere Zeit an der Uberarbeitung der
deutschen Version.

@ Uber eine neue Nintendo-Konsole ist derzeit
noch gar nichts bekannt. Da wirst Du Dich
wohl noch lange Zeit gedulden miissen.

Wertungen

Hi, Ihr Leut*!

Endlich hab ich Zelda beiseite gelegt und
versuche euch “ne E-MAIL zu schreiben. Euer Mag
ist echt cool, und das Layout gefallt mir SEHR!
Macht weiter so! Keiner kann den Job so gut wie
lhr! Doch Ihr seid nicht perfekt. In Eurem
neuesten Mag 2/98 vermisse ich die alte
Riickseite, und die letzte Seite, wo friiher eine
Vorschau war, ist jetzt die Erweiterung des
Nindex. Was daran schlecht ist? Die Riickseite
zeigte eine kleine Einsicht auf das Mag, und die
letzte Seite war “ne Vorschau auf das néachste
Mag!! (Anm. v. Onkel Tom: Echt? Also das halte
ich fiir ein Geriicht...)

Ich streite es ab, daR die Anderungen der
Wertungen in den Nindex iibertragen werden!
Wenn sich jemand ein Game zulegen will, dann
braucht er doch die Wertung, die lhr als erstes
gegeben habt. Ich finde das Unsinn.

Ich habe mal das US-Turok 2 gespielt und
hasse es. Ich meine, da spritzt Blut und da gibt es
eine Menge Waffen, die man aber nicht alle im
Mehrspieler-Modus benutzen kann. Und die
*piiiiep*steuerung hat mich aufgeregt. Aaaargh!
Michael Hauf}

Anm. v. Onkel Tom: Ich finde es gut, wenn uns
auch mal jemand eMails zukommen la83t,
schlieBlich muf ich den Brief dann nicht noch
Mal abtippen. Aber bitte, schreibt nicht einen
solchen Kauderwelsch, dal man den Sinn gar
nicht mehr verstehen kann! Aber nichts fiir
ungut... Deine Meii ist eben k

und das ist wichtig.

Fragen

Hollerd,

Onkel Tom und natiirlich das gesamte 64 Power
Team! Ich hoffe, Ihr kénnt diese E-Mail als Brief in

der Posthiitte abdrucken . Zuerst gibt es von mir

einen fetten Cheat fiir Turok 2:

BEWAREOBLIVIONISATHAND. Gut, wa‘? Nun

mdchte ich die 3 beriihmten Fragen stellen:

@ Wird es Turok 3 geben? Wenn man die
Endsequenz sieht, konnte man das meinen.

@ Ist South Park wirklich so schlecht? Ich hatte
meine ganze Hoffnung in das Produkt
gesteckt.

© Wo war die Zelda 64-Komplettldsung?

An dieser Stelle mochte ich noch Harm Schulz ,

Timo Schulze und Mark Hautau griifien.

Stephan Herrmann

Anm. v. Onkel Tom:

@ Turok ist eine Erfolgsserie und man wird
davon ausgehen kénnen, da} es einen dritten
Teil geben wird. Aber versprechen kénnen wir
es nicht!

© Na ja, es hat den Humor der Serie, aber es
fehlt irgendwie der eigentliche Spielwitz.

© In der 64 Power-Spezial.

Anm. d. Chefs: Ergdnzend zu 3: In der 64 Power
Special Nr. 2, noch im Handel!!

Jugendschutz

An sich ist gegen den Jugendschutz nichts
einzuwenden. Dennoch, mittlerweile nimmt es
solche Formen an, da man gezwungen wird, auf
Importe (UK PAL, NTSC) zuriickzugreifen, was
aber mittlerweile auch grofe Probleme
beinhalten kann (Anm. v. Onkel Tom: Aaargh! Da
war es wieder, das bose bose, Wort!). Aktuelles
Beispiel: Turok 2! Die Uncut-Version ist um
Klassen besser als die deutsche Fassung. Zu
einem solchen Spiel gehdrt nun einmal rotes
Blut, Leichen und Blutflecke an den Wénden. Die
Angst vor Indizierung der Spiele und der
deutschen Magazine sorgt fiir eine heikle
Situation. Hattet lhr nicht den Bericht und den
Levelguide von Goldeneye vor der offiziellen
Indizierung gebracht, dann waére es wohl zum
finanziellen Fiasko gekommen. Ebenso bei Duke
Nukem.

All das liegt in der Vergangenheit, doch was
kommt da noch auf uns zu? Perfect Dark, Duke
Nukem 11, Quake Il und ahnliche Spiele sind
extrem von der Indizierung gefahrdet. Acclaim
stellt wenigstens eine spezielle und geschnittene
Version von Turok 2 fiir den deutschen Markt zur
Verfiigung. Ich denke aber nicht, daf8 diesem
Beispiel die anderen Hersteller folgen werden. Es
bleiben also "nur" Rennspiele, Hiipfspiele und
Geschicklichkeitsspiele. So gut die auch sein
maogen, ein Verbot {iber die Berichterstattung
eher gewalthaltiger Spiele ist doch ein Schlag ins
Gesicht jedes Redakteurs und jedes Spielers, der
eben gern vor dem Kauf wissen machte, ob ein
Spiel die 100 bis 150 DM wert ist oder nicht.

Bereits heute gibt es einige ausldndische
Spiele-Mags, in deutscher Sprache wohlgemerkt,
die scheinbar unbehelligt iiber indizierte Spiele
berichten. Eine seltsame Auffassung des
Gleichheitsgrundsatzes. Ich halte die BP]S fiir
sinnvoll, doch die gesetzlichen Vorgaben miissen
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gedndert und der Zeit angepafit werden. Zur Zeit
gilt da eher der Grundsatz: "Denn sie wissen
nicht, was sie tun!" Apropos, ein gleichnamiger
Film wird im Vormittagsprogramm ausgestrahlt -
und keiner fahrt aus diesem Grund einen Abhang
hinunter! Die Zeiten haben sich gedndert, die
Vorschriften nicht.

Dennoch besteht ein Ungleichgewicht. Auf der
PSX und auf PC gibt es weitaus eher Titel, wo
man sich wundert, warum diese nicht indiziert
sind. Ich bin einmal gespannt, ob und wann
South Park fiirs N64 indiziert werden wird. Wenn
man bedenkt, daf3 selbst die Kultserie "Tom &
Jerry" im deutschen Fernsehen geschnitten ist,
klingt diese (schreckliche) Vorstellung gar nicht
so unwahrscheinlich. Jugendschutz ist eine
gesellschaftliche Aufgabe und die Verantwortung
liegt bei den Eltern und Lehrern - nicht bei den
Spielen. Wird mit einem Verbot oder einer
"Kastrierung" der Spielesoftware nicht eher die
Wirkung (mehr schlecht als recht) und nicht die
Ursache bekampft?

Obwobhl der Brief viel (!) zu lang zum
abdrucken ist, wollte ich meine Meinung Euch
mitteilen. In dem Sinne Euch noch viel Erfolg,
Oliver Miihleisen

Anm. v. Onkel Tom: Nein, da Dein Brief den Kern
des Problems anspricht, habe ich ihn auch
komplett iibernommen. Eigentlich kann ich
Deiner Aussage kaum noch etwas hinzufiigen,
aufder, daf in diesem Zusammenhang Filme
niemals mit Software verglichen werden sollten.
In Spielen iibernimmt der Kédufer und Benutzer
des Produkts selbst eine Rolle als Protagonist
ein, wihrend auf den Ablauf eines Films kein
EinfluB genommen werden kann. Das Gefiihl,
einen Mord im TV anzuschauen oder selbst mit
der Waffe auf einen Menschen zu zielen (auch
wenn dieser nur aus Bits und Bytes besteht), ist
ein vollig anderes und KANN sich schlecht auf
die Psyche eines Minderjéhrigen auswirken.
Aber Du hast schon recht, es wire in diesem Fall
Aufgabe der Eltern zu entscheiden, was gut fiir
ihr Kind ist und was nicht.

Aber Abba...

Hi 64 Power-Redaktion!

Ich muf ja wohl sehr bitten! Ich las in der

Ausgabe 12/98 im Leserbrief von Jan Roggmann

die Anmerkung von Onkel Tom, in der es hief,

daf die Gruppe Abba und ihre Musik schlecht

sind. Ich finde, daB die Musik von Abba zwar

nicht die beste, aber auch nicht schlecht ist. Nach

der Kritik zu meinen Fragen... (Anm. v. Onkel

Tom: Schon, da8 wir das auch noch kldren

konnten. Das Thema Abba in einer N64-

Zeitschrift. Unglaublich!)

@ In der Ausgabe 1/99 fehlte die Rubrik “Fragen
iiber Fragen”.

@ Konntet Ihr nicht einmal ein Review von Sim
City 2000 bringen?

@ Eure Mission: Impossible-Cheats sind wieder
“falsch”. Hier sind die richtigen Cheats:

7,65mm Schallddmpferpistole

C-Oben, L-Schultertaste, C-Rechts, C-Links, L-

Schultertaste

Mini-Raketenwerfer

L, L, C-Links, C-Rechts, C-Unten

9mm Hochleistungsgewehr

R, L, C-Unten, C-Oben, L

UZI Maschinenpistole

C-Rechts, C-Links, C-Rechts, C-Unten, L
Big-Head-Modus

C-Unten, R, C-Unten, L, C-Links

Grofe Fiifle

C-Unten, Z-Trigger, R, C-Rechts, Z-Trigger
Kinder-Modus

C-Unten, C-Rechts, R, L, Z

Mini-Modus

Z-Trigger, C-Unten, R, C-Rechts, C-Unten
Unverwundbarkeit

C-Rechts, Z-Trigger, C-Unten, C-Unten, R
Thomas Jager

Anm. v. Onkel Tom:

Ihr seid das beste Mag, das ich kenne. lhr habt
sehr gute Infos und eine sehr witzige
Schreibweise, aber Ihr macht auch einige Fehler.
In Ausgabe 1/99 habt Ihr beim Nindex bei Glover,
Body Harvest, NBA Live ’ 99 und V-Rally statt
Punkten Einsen eingesetzt, aber das ist nicht
schlimm. Jetzt meine Fragen:

@ Sollich mir lieber einen Game Boy Color oder
Micro Machines 64 kaufen?

@ Lohnt es sich jetzt schon die 4 MB-
Speichererweiterung zu kaufen, oder soll ich
auf das 64DD warten?

Benjamin Greim

Anm. v. Onkel Tom:

@ Was ist denn das fiir ein Vergleich? Du mufit
schon wissen, ob Du oft unterwegs bist und
ob sich deswegen die Anschaffung eines
Handhelds wie dem Game Boy Color lohnt.
Micro Machines 64 ist schon ganz OK. Doch

@ Fragen iiber Fragen ist keine Rubrik,
die Uberschrift eines Leserbriefs.

@ Schon ldngst geschehen. Das Review der
Import-Version findest Du in Ausgabe 4/98,
siehe Nindex.

© Schénen Dank!

Sdorum

@ Nur wenn Zelda, Turok 2 usw. es schaffen,
neben guten Softwareverkdufen auch noch
den Hardwareabsatz anzukurbeln, wire es
maoglich noch {iber einen DD-Release
nachzudenken. Ansonsten sollte Big N sich
auf die Module konzentrieren, um
Schadensbegrenzung zu betreiben.

@ Die Akzeptanz von Videospielen steigt
langsam, aber merklich an. Besonders bei den
jungen Erwachsenen, die bisher noch nicht
das Vergniigen hatten, Videospiele zu erleben
(solche gibt’s), kann man einiges an
Aufklarungsarbeit leisten, denn hat man sie
erst mal im Bann von Zelda, F-Zero X, Resident
Evil, Silvereye oder Tekken, konnen sich die
meisten nur noch schwer entziehen.

© SchOOPSE, wa‘, daf die Coffeeshops in
Enschede jetzt schon um 20.00 Uhr dicht
machen. Grasshoppers auch? Nordhorn 4ever!

Ingo Kamps

Anm. v. Onkel Tom:

@ Selbst dann frage ich mich, ob sich die
Verdffentlichung eines solchen Mediums
noch lohnt. Erfahrungen nach verkaufen sich
fast alle Konsolen-Erweiterungen dieser Art
sehr schlecht.

@ Dem ist nichts hinzuzufiigen.

@ Die Antwort iiberlasse ich Klaus.

Superfan

Hallo Ihr von der 64 Power,

ich bin ein treuer Leser von Euch. Ich habe schon
alle Hefte von Euch und bestellte mir neulich ein
Abo. Da ich nicht so einer bin, der Dich &rgert,
Onkel Tommy (Anm. v. Onkel TOM: Héh&h&ha...
peng!), schreibe ich Euch jetzt mein Geschleime:

die Anschaffung eines Game Boy Colors lohnt
sich bestimmt, schlielich hat man ldnger
mehr davon.

@ Warte blo nicht auf das 64DD! Das Ding
wird zu 99% eh nicht in Deutschland
erscheinen, wenn es sogar nicht sowieso von
Japan fernbleibt. Eine Speich i
ist friiher oder spiter bestimmt nicht
verkehrt.

Anm. d. Chefs: Eine Lektion Satzbau aber auch
nicht, Tommy! (Gott, bewahre mich vor seiner
Rache!)

Pure Gewalt?

Na, Ihr Schnabeltassen!

Ich wollte Euch nur mal kurz mitteilen, daf |hr
das bekloppteste N64-Mag iiberhaupt auf den
Markt bringt! Das Layout ist vollig fir'n *piiiiep*,
die Texte sind tiberhaupt nicht informativ und
kldren einen iiberhaupt nicht iiber die Inhalte
eines Spiels auf, und dafiir verlangt Ihr auch noch
fast sieben Marker! Echt, mir kommt es echt
hoch, wenn ich Euer Abfallprodukt lese. Am
liebsten wiirde ich Dir, liebster Onkel Tommy, die
Visage polieren! [...blablabla...]

Anonym

Anm. v. Onkel Tom: Das haben wir gerne, erst
eine dicke Lippe riskieren und dann nicht einmal
den Namen unter den “Brief” schreiben! Ich
stehe zwar nicht auf Gewalttétigkeiten
auBerhalb kiinstlicher 3-D-Welten, aber
mittlerweile befinde ich mich in einem perfekten
Trainingsprogramm, da ich meine Wut stets an

i Punching-Ball Klaus - nichts
eignet sich dafiir besser als sein Bauch!

Anm. d. Chefpolierers: Hey, Anoymer, schreib mir
mal personlich. Kriegst auch Tommys
Privatadresse... hehe

Turok 2
Hey 64 Power-Team!
Noch nie habe ich einen Brief an Euch



geschrieben, weil alles, was ich Euch geschrieben
hétte, sowieso nur Lob gewesen wére. In der
neuesten Ausgabe, die 1ste 99, habt Ihr mich
jedoch soooo enttduscht, da ich Euch sofort
schreiben musite. Ihr antwortet auf die Frage (S.
17, Frage 55), ob es keinen Unterschied zwischen
der englischen und deutschen PAL-Version von
Turok 2 gibe, ich zitiere: “Es gibt keine
Unterschiede zwischen diesen Versionen.” Ach ja,
und was ist mit den Geriichten, daf} die deutsche
PAL-Version weniger Blut enthalt und daf
manche Sterbeszenen ausgeloscht wurden? Aber
he, Ihr seid doch die beste Zeitschrift, die es fiir
das Né4 gibt, Ihr kénnt doch solche Sachen nicht
ignorieren. Ich habe alle Eure Ausgaben (bis
jetzt) gekauft, und das nicht ohne Grund! Aber so
etwas! Vielleicht sehe ich das zu streng, aber das
finde ich nun mal extrem wichtig, denn das
beeinfluBt die Kaufentscheidung eines
17jéhrigen. Wenn lhr es nicht wegen den
Jiingeren verschwiegen habt, dann wieso? Also
ich erwarte eine Entschuldigung von Euch, und
das nehme ich ernst.

Evtimov Martin

Anm. v. Onkel Tom: Wir gingen damals wirklich
noch davon aus, da$ Acclaim auch in
Deutschland das Original Turok 2 verdffentlicht
- so wurde es uns auch immer wieder offiziell
mitgeteilt! Die Entscheidung, daf} Deutschland
dann doch ein anderes Turok 2 bekommt, kam
filr uns ziemlich unerwartet und nach
Redakti hluB, deshalb | wir auch
nicht mehr so schnell reagieren und falsche
Infos dieser Art aus dem Heft verbannen. Es tut
uns leid, sorry!

Konsolenkri die
27101 s

Hallo Onkel Tom!
Wir, mein Freund und ich, wollen zwar nicht
schleimen, miissen jedoch trotzdem ein grofRes
Lob an die 64 Power-Redaktion senden! Mir
personlich gefallen die Leserbriefe in Eurem Mag
besonders gut, da sie witzig und manchmal sogar
ldcherlich sind. Aus genau diesem Grund
schreiben wir diesen Brief. Wir finden es einfach
l4cherlich und total amiisant, wenn irgendwelche
eifersiichtigen PSX-Fans meinen, daf das N64
eine Kinderkonsole sei. Sicherlich sind Spiele wie
Diddy Kong Racing oder Mario 64 mit bunten
Bildern und lustigen Charakteren leicht kindisch
wirkend, jedoch muB man zur Kenntnis nehmen,
daB diese Spiele auch einen hohen
Schwierigkeitsgrad haben. Auch das abgedruckte
Telefonat aus der 64 Power 1/99 in der Einleitung
der Posthiitte zeigt doch wieder einmal, da
solche, in ihre PSX verliebten Typen es einfach
nicht wahr haben wollen, daB das Né4 einfach
die bessere Konsole ist. Dies soll kein Lobesbrief
auf das Né4 sein, jedoch wird hier Gerechtigkeit
fiir viele Nintendo-Zocker hinter ihren Konsolen
geschaffen.

Ich finde Argumente, wie sie Gokhan Kuk
(Ausgabe 1/99 unter “Krieg”) gebracht hat, nicht
nur lacherlich, sondern auch eingebildet und

dumm, da solche Konsolen-Freunde meiner
Meinung nach iiberhaupt keine Ahnung von
der Spielewelt haben! Wir kdnnen zwar Kritik
{iber das Né4 vertragen, jedoch sollte sie
ehrlich, fair und durchdacht sein!

Von daher, danke fiirs Lesen = und liebe
PSX-Fans... psssst... erst denken, dann reden!
Oliver Télke, Sebastian Zahn

Anm. d. Chefreds, der mal wieder das letzte Wort
haben muf3: Mal ganz ehrlich, wenn ich mir die
unkorrigierten, ungekiirzten Originale der Briefe,
die diesmal in der Posthiitte sind, so anschaue,
dann sind N64-Spieler keinen Deut besser. Also
reicht Euch die Hand, schlieft Frieden und zockt
doch einfach mal zusammen. Denn wer beide
Systeme besitzt, der hat noch mehr Spielspa3.
Ehrlich! Fragt mal Tommy oder mich. In diesem
Sinne: Bis zum ndchsten Mal!

POWER

Das 64orum ist eine neue Rubrik innerhalb der
Leserbriefe, wo wir uns mit den brennenden
Fragen der Branche beschéftigen und Dir die
1 heit geben, mit zu Also,
schreib uns Deine Meinung!

1: Angenommen, Du héttest die Moglichkeit dazu: Was
wiirdest Du an Deiner Lieblingskonsole alles
4ndern/verbessern?

2: Welche Spiele von anderen Plattformen (PC,
PlayStation... was auch immer!) wiirdest Du gerne
fiirs N64 umgesetzt sehen?

ErseE——

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

C&C 2: Gegenschlag
Constructor

Crash Bandicot 3

Fifa 99

Formel 1 98

Racing Simulation 2
Hugo

Nascar 99

NHL 99

Tekken 3

Tomb Raider 3

Test Drive 5

Tencu

Fax:030-682 373 96

Héndleranfragen erwiinscht !

Playstation

2%
ov
ov
v
v
bv
ov
ov
ov
ov

Tel. :030-682 373 95 von 10-18Uhr
:030-773 913 &7 von 20-22Uhr

ComputereHardwareeSoftwaresGames

Freestyle

Wildenbruchstraie 69 ©12045 Berlin

Spiel des Monats

Turok 2
fiir N&4, DV
. 86,99
3
R Nintendo 64
990 &
1990 5 Nintendo 64 DV 244,90
3990 @ 4MB Speichererweiter. DV 69,90
5990 5  MemoryCard IMB DV 29,90
990 2 Memory Card 5MB DV 59,90
1490 8  BodyHarest DV 99,90
8990 5 Bio Freaks DV 129,90
8490 £ Buck Bumble DV 109,90
8490 = Bust a Move 3 DV 89,90
8490 £ Extreme G-2 Dv 99,90
8490 % Fifa 99 DV 109,90
8990 & Gex Enter the Gecko DV 129,90
8490 3 Mission Impossible DV 99,90
8490 g Nascar 99 DV 99,90
8990 & NBA Jam 99 DV 99,90
8490 < Star Wars R. Squadron DV 109,90
8490 F Turok 2 DV 86,99
8490 B Turok 2 (uncut) PAL 96,99
8490 &  Zelda DV 109,90
8990 £
8990 =
BAG0 DB VersandostensNachnahme (perfost) 9904500
; 2 Scheck) 620
84,90 = Versandkostenfrel (ohne Grundgerite)

erechnen wir 200M
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» PARADIGM ENTERTAINMENT

EEATLIRE

darnadi

Sim-Spezialist Paradigm arbeitet derzeit
an einer Reihe neuer N63-3Spiele - uns

wurde Einblick gewdhre?

ie kann man militarische
Streitigkeiten am besten
in ein Videospiel

inbinden? Paradigm Entertai hat
damit keine Probleme. Die Firma
gehdrte zu Paradigm Simulations, dem
Spezialisten fiir militdrische
Flugsimulationen, bevor sie 1997 auf
eigenen Fiifen zu stehen begann, Zu
ihren Produkten zéhlen bisher Spiele
wie Pjlotwings und F-1 World Grand Prix
(Aero Fighters Assault verschweigen wir
mal besser). Paradigm hat uns
bewiesen, daf gute Simulationen nicht
unbedingt nur auf dem PC machbar sind.
In der Zukunft erwartet uns noch einiges
aus diesem Hause.

Gary Bandy von Paradigm muBte sich

A Die US Marines setzen
Harriers auf Flugzeug-
triigern dieser Art ein.
Klasse!

den erbarmungslosen Fragen des 64
Power-Teams stellen. Wir sprachen iiber
zukiinftige Spiele, vor allem aber tiber
Harrier 2001.

: Wie seid Ihr dazu gekommen,
Videosplele zu produzieren?
Wir begannen Anfang 1992, uns mit
| i . Siter
Das war eine natiirliche Entwicklung, die
aus den Arbeiten hervorging, die wir bis
dahin gemacht hatten. Die stetig
wachsenden Grafikfahigkeiten von PCs
und Heimkonsolen ermoglichten uns,
den Schritt in diese Richtung zu
unternehmen.

Unsere ersten Unterhaltungs-
Anwendungen wurden fiir
Entertainment-Zentren produziert, die
hochleistungsféhige Silicon Graphics-
Systeme verwendeten, auf denen wir
schon in der Vergangenheit viele
Erfahrungen sammeln durften. Als sich
Nintendo und SGI fiir das Ultra 64-
Projekt (so sollte das N64 damals

A Zu den Spezialititen eines Harriers gehbrt
das Landen auf extrem kleinen Landefliichen,
wie auf dieser

heifen — d. Red.) zusammenschlossen,
stand unseren Echtzeit-3-D-Grafiken fiir
Konsolen nichts mehr im Wege.

: Gab es bei der Entwicklung von

Pilotwings Druck von Ni: do?
SchlieBlich handelte es sich um eines
der ersten Spiele, die den Verkauf der
Konsole fordem sollten.
Das war eine interessante Periode.
Paradigm gehorte zu Nintendos Dream
Team-Entwicklern, und wir hatten nie
zuvor ein Konsolenspiel produziert.
Doch wir besaBen sehr viel Erfahrung
mit der Technologie, und Nintendo
kiimmerte sich um das Design des

A Fluginformationen sind auch in der AuBenansicht sichtbar.



Gameplays. Das war eine angenehme
Kombination.

Als Mitentwickler von Pilotwings 64
hatten wir unser eigenes Mantra
geschaffen: “Versagen ist nicht drin.”
Wir konzentrierten uns auf die
Fertigstellung des Spiels im geplanten
Zeitrahmen. Das gesamte Team gab sich
grofite Miihe.

: Was glaubt ihr, wie weit ist der
¢ Weg noch, bis die Technik des Né4
bis an die Grenzen ausgereizt ist?

Ich meine, es gibt immer noch geniigend
Raum fiir technische Feinheiten zu
entdecken. Schau Dir die aktuellen
Neuerscheinungen an und vergleiche sie
mit dlteren Spielen - die technische
Entwicklung ist kaum zu ibersehen.

Dieser Trend halt noch eine Weile an.
Auch die PlayStation ist ein gutes
Beispiel dafiir, denn die friihen Spiele
sind mit den heutigen kaum noch zu
vergleichen.

Paradigm arbeitet zur Zeit an fiinf N64-
Spielen - Harrier 2001, Duck Dodgers
und drei weitere, {iber die aber noch
nicht gesprochen werden kann oder darf.
Wir haben jedoch herausgefunden, daf3
eines dieser Spiele EAs Beetle Adventure
Racing ist!

2001
Selbst die hartndckigsten Fans miissen
zugeben, daf es fiir das N64 viel zu
wenig Simulationen gibt. Paradigm
machte hier Abhilfe schaffen. Der Erfolg
des exzellenten F-1 World Grand Prix war
{iberwiltigend, doch jetzt geht es zurlick
in heimische Gefilde. Mit Harrier 2001
will Paradigm das Genre neu
tiberfliegen.

In einer nicht so weit entfernten
Zukunft (im Jahre 2001, um genau zu
sein) bringt eine Organisation aus
Drogenbossen, Terroristen und anderen
Kriminellen eine kleine Inselkette
namens Vahita in ihre Gewalt. Das
Archipel ist die einzige Quelle eines
neuen chemischen Elements, Prodinium,

» PARADIGM ENTERTAINMENT

EEATLIRE] C&

Was geschah mit..

Pilotwings 64 war ein groBer Hit, und es muBte einfach einen Nachfolger
geben... aber was wurde daraus? Es gab Geriichte iiber die Entwicklung
von Pilotwings 2. Gary erklart, “die Geriichte sind zum Teil wahr. Wir haben
einige technische Experimente durchgefiihrt, um zu sehen, wie Pilotwings
2 aussehen kénnte. Doch Nintendo stoppte Ende 1997 jegliche Arbeiten an
dem Projekt. Es wurde seitdem vorerst auf Eis gelegt.” Wird Pilotwings 2
jemals erscheinen? Gary fiigt hinzu: “Diese Méglichkeit besteht nach wie
vor, aber ich wiirde derzeit nicht den Atem anhalten.

B4 Power |,/ 11.00c 20
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Paradigms anderes grofes Spiel (zumindest eins, iiber das sie
sprechen konnten) ist Duck Dodgers fiir Infogrames. Basierend
auf einem klassischen Daffy Duck-Cartoon, Duck Dodgers in the.
24”’ and '/ Century, stellt der Titel eine deutliche Abkehr von
der Welt der Simulationen dar, in der sich die Firma bislang
getummelt hat. Gary Bandys Augen begannen zu leuchten, als
wir auf dieses Spiel zu sprechen kamen.

: Ein Spiel mit einem Cartoon-Charakter zu entwickeln,
scheint ein merkwiirdiger Schritt fiir eine Firma zu sein,
die sich sonst nur mit Simulationen beschéftigt. Wie seid ihr
dazu gekommen?

anderes darstellen, als das, was wir normalerweise tun. So

kénnen wir unter anderem unsere Technologien und Erfahrungeh

erweitern. Spiele, die auf Charakteren basieren, sind ein
gewaltiger Bereich in diesem Segment, den wir einfach nicht
ignorieren wollten. Zuerst hatten wir die Idee von einem Looney
Toons-Spiel, bis wir uns fiir Duck Dodgers entschieden haben.

¢ : Um was geht es im Spiel?

Ich bin von Duck Dodgers sehr beeindruckt! Der Arbeitstitel
lautet Duck Dodgers in the 3@ and /> Dementia. Daffy Duck ist
Duck Dodgers und befindet sich auf der Jagd nach seinem
Erzfeind Marvin durch das ganze Universum. Marvin plant, die
Erde zu vernichten. Den Prototypen zu diesem Spiel hatten wir
schon letzten Sommer fertiggestellt, und er sah einfach
phantastisch aus! Das endgiiltige Spiel wird wohl Ende 1999
erscheinen.

: Entwickelt ihr auch das Gameplay, oder hat euch
¢ Infogrames vorgeschrieben, was zu tun ist?

Auch dariiber diirfen wir uns freuen — das Gameplay stammt von
uns! Natiirlich hatte Infogrames, so wie auch Warner Brothers,
etwas zu sagen, aber unsere Designer und der Rest des Teams
haben einen guten Draht zu diesen Firmen. Eigentlich ist jeder
ziemlich happy...

: Grenzt euch die Verwendung einer bekannten Comic-

Figur ein, oder gibt euch Warner Brothers jegliche Freiheit,

die ihr braucht?
Warner Brothers machte natiirlich gute Resultate sehen und hat
uns daher mit vielen Informationen iiber die Charaktere, ihre
Bewegungen und ihre Persénlichkeiten versorgt. Jeder kennt

Daffy Duck und die anderen Charaktere, und deshalb miissen wir

besonders genau auf die korrekte Darstellung dieser Figuren
achten. Beispielsweise ist Daffy manchmal ein richtiger
Schleicher... also haben wir einen “Schleich-Modus” integriert, .
der es Daffy erlaubt, auf Ziele zuzuschleichen.
Ich denke, wir haben gute Arbeit geleistet.

das die Fahigkeit besitzt, eine
Wasserstoffbombe wie eine Kerze
aussehen zu lassen.

Wahrend sich die Vereinten Nationen
noch iiber MaBBnahmen streiten,
beschlieBt ein Mann, die vahitanische
Widerstandsbewegung zu unterstiitzen.
Der ehemalige US Marines-Pilot Jake
Cross will sowieso Rache nehmen, denn
das Biindnis der Kriminellen ist Schuld
am Tod seines Bruders. Als Pilot hebt
Cross mit dem AV-8B-Harrier ab und will
fiir Gerechtigkeit kampfen.

Harrier 2001 hat 50 Missionen, wobei
die Flugphysik und die Waffensysteme
so realistisch wie moglich dargestellt
werden. Trotzdem soll ein

ansprechendes, schnelles Action-Spiel
ermoglicht werden, Wir fragten Gary
Bandy iiber das Spiel aus.

: Ist Harrier 2001 eine reine Flug-

Sim, oder gibt es auch Arcade-
Elemente?
Es wird eine Mischung aus beiden
Elementen sein. Bisher gibt es keine
reinrassige Flugsimulation fiir das N64,
und das wird auch erst einmal so
bleiben, denn der durchschnittliche
Spieler steht nun mal auf Arcade-Action.

: Wie schwer war es, die
¢ Flugeigenschaften des Harriers
umzusetzen?

A Die 50 Missionen von Harrier 2001 filhren Spieler durch und Ober die unterschiedlichsten
Landschaften.




Der Senkrechtflug des Harriers ist eine
schwer umzusetzende Eigenschaft. Aber
schlieBlich ist es unsere Aufgabe, so
etwas zu meistern - der Controller des
N64 ist gut geeignet fiir solche Spiele!
Hochstwahrscheinlich arbeitet
demnéchst noch ein weiterer
Programmierer bei uns mit, der friiher
bei British Aerospace an einem Harrier
gearbeitet hat.

: Ist der Harrler der einzige Flieger
¢ im Spiel, oder kann man noch
andere steuern?

Nein, wir konzentrieren uns .
ausschlieBlich auf den Harrier und
wollen diesen auch so gut wie moglich
umsetzen.

: Wird Harrier 2001 das
¢ Expansion Pak fiir Hi-Res-
Grafiken nutzen?
Nein, aber wir entwickeln zur Zeit neue
Techniken fiir eine sehr detaillierte
Darstellung von Grafiken.

: Wird in Harrier zoo1 berelts
vorhandene Technik aus

A Der Flugzeugtriiger hat dle Funktion einer mobilen Kommandozentrale. Das Landen mit einem
Harrier Ist einfacher als mit einem herkdmmlichen Flugzeug, zum Gllick!

Pilotwings verwendet, oder bastelt ihr
eine komplett neue Engine?

Tatsdchlich benutzen wir fiir alle Spiele
die gleiche Technik. Als erster Entwickler
fiir die Hardware — neben Nintendo —
waren wir zum Gliick in der Lage, von
Grund auf eine sehr solide Plattform fiir
die Erstellung von zukiinftigen Projekten
zu erstellen. Unsere Technologie ist sehr
flexibel und erlaubt es, Anwendungen
schnell ans Laufen zu bekommen und
dann das gewiinschte Gameplay
hinzuzufiigen.

: Welches Ziel stand bei euch fiir

die Entwickiung von Harrier 2001
an erster Stelle? Realismus,
Geschwindigkeit, Action?
Alles davon war uns wichtig! Realismus
macht es interessant, Geschwindigkeit
und Action fesseln den Spieler an den
Schirm.

: Warum wurde Harrier 2000 in

Harrier 2001 umbenannt? Es ist
nicht das Erscheinungsdatum, oder?
(Lacht) Das Spiel hatte einige Namen.
Urspriinglich hief es Aces of the UN! Die
Namensdnderungen waren die Folge von
Anderungen des Spieldesigns...

¢ : Wann wird das Spiel fertig sein?

Wir erwarten eine Fertigstellung noch im
Frithjahr 1999.

Harrier 2001 soll noch in diesem
Sommer verkauft werden. Wir haben die
Kameras schon einmal auf dem Rollfeld
aufgestellt!

» PARADIGM ENTERTAINMENT
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Zahn gefiihit

Paradigm versorgte uns bisher mit diesen Spielen...

PILOTWINGS

Neben Super Mario 64 war

Pilotwings das Spiel, das zeitgleich

mit der Veréffentlichung des N64 in

den Handel kam. Wie auch beim

Vorganger auf dem SNES, ging es

in Pilotwings darum, mit méglichst

vielen Fluggeriten gleichermafien

gut klarzukommen. Spieler nahmen

das Produkt mit offenen Armen gierig in Empfang, nicht zuletzt wegen der
ausgezeichneten Grafik, die die der PlayStation ein weiteres Mal in den
Schatten stellte. Leider war die PAL-Umsetzung nicht gerade das Gelbe
vom Ei. Sie hatte nicht nur dicke Randbalken, sondern war auch noch um
einiges langsamer.

64 POWER-WERTUNG: 79%

AERO
FIGHTERS
A% LT

Eine Flugsimulation im Arcade-Stil

von den Schipfern von Pilotwings?

Klingt nach einer groBartigen Idee!

Doch Aero Fighters Assault

entpuppte sich als herbe

Enttduschung. Das Spiel war nicht nur langsam und ruckelig, sondern litt
auch unter dem fehlenden Gameplay. Eine flache Leistung!

64 POWER-WERTUNG: 41%

F-~1 WORLD
GRAND PRIX

Zum Gliick kehrte Paradigm in die

Gefilde zuriick, in denen sich

Firma am besten auskennt, namlich

zu den Simulationen. Mit F-1 World

Grand Prix, einer phantastischen

Formel 1-Simulation der g7er-

Saison, stellte Paradigm die

gesamte Genrekonkurrenz auf dem N64-Markt in den Schatten und bestieg
erneut den Thron. Der Asphalt war echt heif!

64 POWER-WERTUNG: 89%
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eqwickeln‘
fiir die
Dreamcast
Uber mangelnde Unter-
stiitzung seitens der Ent-
wickler kann sich Sega
diesmal nicht beklagen.
Hier eine unvollstandige
Liste mit klangvollen Na-
men (insgesamt sind es
schon iber 130), die be-
reits offiziell als Dream-
cast-Entwickler verkiin-

eriichte, Halbwahrheiten,
G Spekulationen - das ist der

Stoff, aus dem News gemacht
werden, wenn es um die geplante
Einfiihrung neuer Spielkonsolen geht.

Die Hersteller geben sich nach Kréften

det wurden: bemiiht, ihr neues Baby so lange wie

% moglich unter Verschluf zu halten.
W feciaim SchlieBlich wollen sie der Konkurrenz
@ GT Interactive o ¥ .
® Midway da§ Leben nicht unndtig erleichtern. Die
®  Capcor Spieler aber méchten wissen, was da
® Interplay auf sie zukommt und ob es sich
® Shiny {iberhaupt noch lohnt, weiter in Soft-
® Core und Hardware fiir vorhandene Geréte zu
@ Konami investieren. Und von Fachzeitschriften
® UBI-Soft wird erwartet, daR sie moglichst friih
vy und moglichst umfassend iiber alle
@ Lobotomy w1chngen Neuigkeiten berichten. Eine
@ Visual Conclepts ion, die das
: m,‘::;a::ve falscher Fakten fordert, wie der Papst
® Warp dle ungehemmte Vermehrung.

ist die Sltuatxon ganz
d: Am 20.
1998 fiel in Japan der Startschuf fiir
Segas Dreamcast, Importgeréte stehen
inzwischen in allen Redaktionen und
vielen Fachgeschaften. Um so heftiger
brodelt die Geriichtekiiche in Sachen
PlayStation 2,
wogegen
sich
Nintendo
wie immer
bedeckt
hélt und
vage Andeu-
tungen {iber
einen 64-Nachfolger
namens Nintendo
2000 prompt demen-
tiert. Und dann sind da
noch die amerikanischen
VM Labs mit ihrem “Nuon”
getauften Spielechip. Diesen
iger in der Spiel
hat scheinbar niemand auf der

h d o

Rechnung, und doch kénnte gerade er
fiir die ganz groBe Uberraschung
sorgen. Die Zeit ist also reif fiir eine
ordentliche Bestandsaufnahme.
Sega schiiigt
zurick

Die Jahre, in denen Sega auf dem
Konsolenmarkt noch in der ersten Liga
spielte, schienen langst vorbei. Schon
als 1994 die Saturn auf dem
amerikanischen Markt eingefiihrt
wurde, bekleckerte sich der einstige
Riese nicht gerade mit Ruhm. Ein
schwaches Marketing und der
unverschdmte Einfithrungspreis von 399
Dollar sorgten fiir einige Verstimmung.
Doch Sega blieb der eingeschlagenen
Linie auch beim europdischen Saturn-
Release treu. Uber die anschlieende,
véllig verfehlte Produktpolitik braucht
man wohl keine Worte mehr zu
verlieren, es war jedoch vor allem die
fehlende Unterstiitzung der
Spielehersteller, die sich fiir Sega zu
einer ernsthaften Bedrohung
entwickelte. Die Spieler wandten sich in
Scharen ab, die Verkaufszahlen blieben
weit hinter den hauseigenen Vorgaben
zurlick, und spdtestens mit Erscheinen
der PlayStation sowie der Ankiindigung

Sie heiBen Dreamcast, Nuon und PlayStation
2. Aber welche Konsole der nichsten Genera-
tion wird das Rennen machen?

Nintendos, eine 64-bit Konsole auf den
Markt zu bringen, schien Segas Abstieg
in die Zweitklassigkeit besiegelt. Um so
besser wollte man sich auf den Start
einer neuen Konsole vorbereiten — und
alte Fehler auf jeden Fall vermeiden.
Unter dem Codenamen “Katana”
werkelten Segas Techniker in Japan
{iber mehrere Jahre an einer Konsole,
die alles bisher Dagewesene in den
Schatten stellen sollte. Was schwirrte
nicht fiir eine Unzahl von Geriichten
durch die Fachpresse: Einen 128-bit
Prozessor sollte die Maschine angeblich
besitzen, mit DVD-Laufwerk und High-
Speed-Modem ausgestattet sein, liber
einen phantastischen Soundchip
verfiigen — und Microsofts Windows CE
als Betriebssystem nutzen. Soweit alles

A Neben Sonic gibt es in Sonic Adventure sechs weitere Figuren mit eigenem Level, darunter sexy
Amy (Links) mit ihrem groBen Hammer und der méchtige Big the Cat. Macht Euch also auch fir
die PAL-Version auf einen riesigen Spielumfang gefast.



Goodbye, Saturn?

Mit der Saturn griff Sega nach den Sternen, mit der Dreamcast stehen die
Traume im Visier. H ich wurden aus der ing- und
F der Saturn de Lehren gezogen, denn ldngst hat
diese Konsole jeden Einfluf auf den Markt verlorenen und findet nur noch bei
den Anhiingern solcher japanischer Spieler ein paar Freunde:

0 Der vertikal scrollende Shooter
DoDonpatchi sorgt auch heute noch
fiir heftigen Spielspaf.

e Sakura Taisen-Fans freuen sich auf
jede Runde des Puzzle-Games
Sakura Columns.

o Noch von S-NES stammt das fiir die
Saturn aufgepeppte Legendary Ogre
Battle.

o Vom Shooter-Spezialisten Atl;ls
kommt das kurvenreiche Sengoku
Blade.

eAuch Soukyugurentai empfiehlt sich
besonders fiir eingeschworene
Shooter-Freunde.

A So sieht der brandneue Streamaster aus. Neben DVD-Videos spielt er normale Audio-CDs und Nuon-Spiele ab, Videokonferenzen und das
Surfen im Internet sind ebenso méglich. Vielleicht sollte man sein Geld in Motorola-Aktien anlegen...

positiv, falls die Propheten recht
behielten, aber was sollte die
Geschichte mit Windows CE? Wiirden in
Zukunft auch Konsolenzocker mehrere
Minuten warten miissen, bis das
System endlich hochgefahren ist?
Wiirde man sich bei jedem Spielstart
geistig auf mindestens einen
Totalabsturz einstellen miissen? Wiirde
man die Konsole wegschmeifien
konnen, wenn eine neue Windows-
Version erscheint und neue Spiele nur
diese unterstiitzen? Und iiberhaupt:
Wozu sollte man noch eine Konsole
kaufen, wenn man das Spiel auch auf
jedem Windows-PC benutzen konnte?
Zum Gliick sieht die Wahrheit nicht so
finster aus.

Zunéchst einmal wurde Windows CE
so weit abgespeckt, dafd es zusammen
mit dem Spiel von der CD geladen wird,
also nicht in der Dreamcast selbst
implementiert ist. Sollte also einmal
eine neue Version des Betriebssystems
erscheinen, kénnten die
Spielehersteller diese ohne weiteres
verwenden, nachdem sie fiir die
Belange der Konsole modifiziert wurde.
Denn die Windows-Versionen fiir
Dreamcast und PC sind so
unterschiedlich, da Dreamcast-Spiele
auf einem normalen Rechner nicht
gestartet werden kénnen. Die
Vermutung liegt jedoch nahe, daf3
friiher oder spéter ein Software-
Emulator im Internet erscheinen wird,
der genau diese Méglichkeit eréffnen
wird. Auch was die Ladezeiten
anbelangt, entpuppte sich die voreilige
Panikmache als grundlos. Wer mit der
Startgeschwindigkeit seiner PlayStation
zufrieden ist, wird auch mit der
Dreamcast keine Schwierigkeiten
haben, keine Spur vom ellenlangen

» NEXT GENERATION(S.
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A Als Baustein pafit die Streamaster-Platine
auch in Geréte anderer Hersteller.

Bootvorgang eines PCs. Was die
Hardware angeht, erwiesen sich
allerdings manche Ankiindigungen als
reines Wunschdenken.

Fit fiir die Zukunft?
Zunéchst einmal handelt es sich bei der
Dreamcast nicht um eine 128-bit
Konsole. Auch wenn Sega diesen
Eindruck gern erweckt, wird die Konsole
tatséchlich von einem Hitachi SH-4
Prozesser gepowert, der liber einen 64-
bit Data-Bus verfiigt. Trotzdem muf
man wissen, daf} dieser mit 200 MHz
getaktete Prozessor so auf die
Berechnungen von 3-D-Routinen
ausgerichtet wurde, daf} die
Geschwindigkeit der Dreamcast die
eines Pentium Il mit 400 MHz (bei
Spielen!) locker tibertrifft. Als Grafikchip
steckt ein nicht minder leistungsstarker
NEC Power VRSG in der Konsole, dessen
Rendering-Kapazitét satte drei
Millionen Polygone pro Sekunde
betrdgt. Und da die Entwickler von
Dreamcast-Spielen dank Windows CE
auch Direct X und Open GL einsetzen
kénnen, steht einer rasanten und
absolut beeindruckenden Grafik
eigentlich nichts mehr im Wege.
Gleiches gilt fiir den Sound. Der Yamaha
ARM 7 ASIC-Soundchip wartet mit 64
Kanélen und voller 3-D Unterstiitzung
auf, im Konsolenbereich ein absolutes
Novum. In der Dreamcast sitzt ein
Arbeitsspeicher von 16 MB RAM, ein 8
MB groRer Videospeicher kommt aber
ebenso wie ein 2 MB Soundspeicher
noch hinzu.

Das hort sich doch ganz gut an, oder?
Leider gibt es aber auch einige
Abstriche zu vermelden. Das
urspriinglich vorgesehene DVD-
Laufwerk wurde aus Kostengriinden
gegen ein Yamaha CD-ROM-Drive mit
12-facher Geschwindigkeit und einem
Datendurchsatz von 1800 Kilobyte
eingetauscht. Darin kommt eine
spezielle CD mit einer Kapazitdt von 1
Gigabyte zum Einsatz, die zwar
geniigend Platz fiir derzeitige Spiele
plus Videosequenzen bietet, aber an
das Fassungsvermdgen einer DVD nicht
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Wahrend sich vor allem
erfahrene Spieler iiber
Dreamcast-Umsetzungen
von Spielhallen-Titeln wie
Virtua Fighter 3 oder Sega
Rally 2 freuen werden, hat
Sonic Adventure das Zeug,
den Massenmarkt zu
erobern. Immerhin hat der
kleine Held sogar den
Absturz der Saturn ohne
sichtbare Imageschéden
{iberstanden, um so mehr
begeistert uns seine
Riickkehr in echtem 3-D.

Sonic ist wieder da,
faszinierend wie eh und je!

Auch wir kénnen bei dieser
Geschwindigkeit nur
Staunen.

VALY [
Auf der Jagd nach dem
griinen Diamanten.

Auch Sonic spielt gern mit
der Dreamcast!

heranreicht. Auerdem wurde das
ungewdhnliche CD-Format nicht in
erster Linie gewédhlt, um den

Entwicklern mehr Speicherplatz fiir ihre

Spiele zur Verfligung zu stellen,
sondern um einen Schutz vor illegalen
Raubkopien zu gewahrleisten.
Herkommliche CD-Rs fassen lediglich
650 MB, allerdings sind bereits heute
spezielle CD-Rohlinge mit einer
Kapazitat von 80oo MB im Handel, die
mit jeder handelstiblichen Brenner-

Software bearbeitet werden kénnen. Da

sich die Dreamcast-CD in ihren
Abmessungen nicht vor einer normalen
CD unterscheidet und nur ein
ausgefeilteres Speicherverfahren
benutzt, darf die Wirksamkeit eines
Kopierschutzes durch bloe Erh6hung
der Datenmenge getrost in Frage
gestellt werden. Bei entsprechender
Nachfrage diirfte das Auftauchen von 1
GB-Rohlingen nicht lange auf sich
warten lassen.

Tatsdchlich verfiigt die Dreamcast

iiber ein eingebautes Modem, das aber

nur mit einer Ubertragungsrate von
33.600 Kilobytes pro Sekunde arbeitet.
Zu einer Zeit, in der hierzulande ISDN
und in den Vereinigten Staaten das
Kabelmodem immer beliebter wird, ein
viel zu niedriger Wert. Doch erstens

wird es ohnehin nicht maglich sein, von

hier aus gegen einen Freund in
Australien Virtua Fighter 3 zu spielen —
dazu sind die Internet-bedingten
Verzogerungen bei den schnellen
Dreamcast-Spielen einfach zu grof.
Allerdings arbeitet Sega zur Zeit an
einer eigenen Online-Plattform, die
genau dies doch noch ermdglichen soll

A Als eines der ersten Nuon-Spiele wird Tempest 3000 erscheinen. Diese Bilder stammen von der
PC-Version des Vorgédngers Tempest 2000 ~ man sieht, daf} allein die Grafik ein gigantisches

Facelift benétigt.

und vielleicht sogar das direkte
Anwahlen eines Spielpartners zulaft.
Und zweitens steht jetzt schon fest, daf}
die amerikanische Dreamcast nicht mit
einem integrierten, sondern mit einem
modularen Modem ausgeliefert wird,
das spater gegen schnelles
Kabelmodem ausgetauscht werden
kann. Ein dhnliche Losung ist auch fiir
Europa zu erwarten. Man kann also
getrost sagen, da3 Sega mit seiner
Dreamcast einen neuen Standard
etabliert hat, der fiir die Zukunft gut
geriistet ist.

Tt’s not a trick...

So wire es durchaus denkbar,
Microsofts Internet Explorer in einer
Dreamcast-Version auszuliefern und
somit das Surfen via Konsole zu
ermoglichen. Freuen kdnnen sich
dagegen jetzt schon Spieler, die einen
HDTV-Fernseher im Wohnzimmer stehen
haben: Hier schafft die Dreamcast statt
der iiblichen 640 x 480 Pixel sogar 1600
X 1200 Bildpunkte bei 16,8 Millionen
Farben.

A Auch Godzilla wiitet auf der Dreamcast, den vollmundigen Ankiindigungen wird der Titel jedoch
nicht gerecht. Warum sollte es ihm da anders ergehen als dem Film?

Angesichts der wirklich méchtigen
Dreamcast stellt sich natiirlich die
Frage, was die anderen
Konsolenhersteller Segas Meisterstiick
entgegenstellen wollen. Als schérfster
Konkurrent gilt natiirlich der japanische
Unterhaltungsriese Sony, der mit seiner
PlayStation 2 bereits in den
Startlochern stehen diirfte. Allerdings
handelt es sich hierbei um
Spekulationen, da aus dem Sony-
Hauptquartier keine verbindlichen
Angaben zu horen sind. Tatsache ist
jedoch, daB einigen Spieleherstellern
bereits erste Developer-Kits zur
Verfiigung gestellt wurden. So kursieren
immer wieder neue Zahlen, die meist
auf Entwickler zuriickgefiihrt werden,
die sowohl mit Dreamcast- wie auch
PSX 2-Developer-Kits vertraut sind.
Wohl gemerkt: Es handelt sich hierbei
nicht um offizielle Angaben aus dem
Hause Sony, und wir von der
PowerStation kénnen keine Gewahr fiir
ihre Richtigkeit tibernehmen. Auffallig
ist allerdings, daR fast immer die
Dreamcast als direkte Vergleichsgréfe
herhalten mu8...

Was den Hauptprozessor der PSX 2
angeht, diirfte auf jeden Fall eine CPU
zum Einsatz kommen, die héher
getaktet ist als der Hitachi SH-4 Chip.
Mit mindestens 266 MHz darf gerechnet
werden, aber auch Taktfrequenzen
jenseits der 350 MHz sind nicht
auszuschlieen. Zumal sich hartnéckig
die Geriichte halten, daB eine echte
256-bit Architektur verwendet werden
soll. Der Grafikchip des PlayStation-
Nachfolgers soll sogar deutlich mehr als
vier Millionen Polygone pro Sekunde
rendern konnen, was die Leistung des
NEC Power VRSGs noch einmal um ein
sattes Drittel tibertreffen wiirde. Als
Hauptspeicher werden wohl 24 MB
SDRAM zur Verfligung stehen, 6 weitere
MB sollen einem zusatzlichen
Videospeicher die Arbeit erleichtern.
Bei der Frage nach dem verwendeten
Laufwerk widersprechen sich die
Geriichte allerdings: Ein CD-Laufwerk
mit 32-facher Geschwindigkeit diirfte es



Marketing )
vor Ort

Die Marketingstrategen der
VM Labs haben sich bereits
ausfiihrliche Gedanken
{ber die Présentation von
Geraten mit Nuon-Chips in
den Geschiften gemacht.
Mal gespannt, wann wir als
Kunden sie endlich zu
sehen bekommen, die...

o Ay

werden, ein DVD-Laufwerk
ist jedoch nach wie vor nicht
ausgeschlossen. Angesichts der
Tatsache, daf grofie Hardware-
Hersteller wie Hitachi die Produktion
von CD-ROM-Drives bereits eingestellt
haben und ganz auf die DVD setzen,
erscheint die DVD-Variante von Monat
zu Monat wahrscheinlicher. Auch ein
Modem wird die PSX'2 auf jeden Fall
besitzen, die Ubertragungsrate 56
Kbytes gilt als sicher. Keine konkreten

...Sat-Receiver mit Nuon-
Emblem,...

..die Nuon-tauglichen
DVD-Player,...

L
—

...Racks mit interaktiven
Nuon-Spielfilmen,...

...die kompletten Nuon-
Abteilungen,...

..in denen Nuon-Spiele
getestet werden und...

b s TR T
«.Helden durch virtuelle
Welten gelotst werden
kénnen.

Angaben lassen sich zur Zeit {iber den
verwendeten Soundchip machen. Hier
hat sich Sega mit dem Yamaha ARM 7

ASIC wirklich einen Chip gesichert, der

so leicht nicht zu toppen sein wird.
Natiirlich stellt sich die Frage nach

dem tieferen Sinn solch spekulativer

Angaben. Allerdings befindet sich di

PSX 2 nicht erst seit gestern in der

Entwicklung, und gerade wenn ma

friihzeitig die M ¢ 3

pielehersteller, b
Giganten wie Eidos oder S
sichern will, 148t es sich ni

sickern. Vergleicht man jedenfalls die
inoffiziellen Geriichte, die zu einer Zeit
kursierten, als die Dreamcast noch
Katana hief3, mit den tatséchlichen
Spezifikationen der Konsole, so l@Bt
sich nicht {ibersehen wie exakt die
Zahlen beieinander liegen. Viel
interessanter ist die Frage nach einem
maglichen Termin fiir die
Markteinfiihrung. 1999 scheidet fiir
Europa und Amerika nicht zuletzt
deswegen aus, weil sich die PlayStation
noch immer gut verkauft. Es kdme also
friihestens das erste Quartal des Jahres

A Auch Lara Croft wird sich flir Tomb Raider IV nach einer villig liberarbeiteten Engine und einer
leistungsfihigeren Konsole umsehen milssen.

2000 in Betracht. Ein gutes
Softwareangebot vorausgesetzt, diirfte
sich Sega allerdings eine betréchtliche
Scheibe des Marktes fiir die nachste
Konsolengeneration gesichert haben.
Und dann gibt es da noch die
amerikanischen VM Labs, die durchaus
fiir eine Rieseniiberraschung gut sind.

Neue Besen

kehren gut?

Denn die Neueinsteiger in der
Spielewelt setzen mit ihrem Nuon-Chip
nicht auf eine eigene Spielekonsole,
sondern auf die DVD als
Speichermedium der Zukunft. Das

A President Devil 3 soll im Jahr 2000 fiir die Dreamcast fertig sein. Da wir aus dieser Serie keine
Bilder zeigen diirfen, hier die Dreamcast-Tiel Pen Pen.

System funktioniert wie folgt: Die
Hersteller von DVD-Playern sollen ihre
neuen Gerdte mit dem Spielechip und
Steckpléatzen fiir Kontroller und
Memory-Cards ausriisten. Denkbar wére
auch, einen gréfBeren Speicher fest im
Player zu installieren und eine Infrarot-
Schnittstelle fiir den (oder die)
Kontroller zu Verfiigung zu stellen.
Somit wére der DVD-Player gleichzeitig
in der Lage, neben DVD-Videos auch
DVD-Spiele zu verarbeiten. Samtlichen
Entwicklern stiinde es nun frei, solche
auf dem Nuon-Chip basierende Spiele
zu entwickeln. Lizenzgebiihren wiirden
nicht féllig, die fertigen Spiele miiiten
lediglich einen Kompatibilitétstest
bestehen, dhnlich wie PC-Spiele, die 3
Dfx unterstiitzen. Ein Abkommen also,
bei dem es keine Verlierer gibt. Die
Kéufer bekdmen mit ihrem DVD-Player
gleich eine Spielekonsole frei Haus und
sparen Geld und Stellplatz. Hersteller
von DVD-Playern kdnnten ihren Kunden
einen zusatzlichen Kaufanreiz bieten,
Hersteller von Spielen sparen sich die
heute iiblichen Lizenzgebiihren und
vergroBern die Gewinnspanne pro Spiel
betrdchtlich. Und die VM Labs
verdienen schlielich an jedem
verkauften Chip.

Um die Chancen dieses Systems zu
beurteilen, muB man sich die bisherige
und zukiinftige Verbreitung der DVD vor
Augen fiihren. In den USA wurden
inzwischen mehr als eine Million DVD-
Player verkauft, tiber 100.000 kommen
jeden Monat hinzu. Dieser Umsatz
iibertrifft den bei der Markteinfiihrung
von VHS-Videorekordern bei weitem.
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A Fiir Abe und seine Freunde war der Exoddus das letzte Abenteuer auf der
PlayStation, soviel hat Oddworld-BoB Lorne Lanning ja bereits verkiindet. Und
die Dreamcast soll ihm angeblich bestens gefallen..,

Alle wichtigen Hersteller von DVD-Playern errichten neue Fabriken,
um ihre Produktion noch in diesem Jahr mindestens zu verdoppeln.
Schon jetzt kann die Nachfrage nicht bewaltigt werden, der
europdische Boom steht aber noch bevor. Sogar die chinesische
Regierung hat sieben Produktionsstétten bauen lassen, in denen
jahrlich eine Million Player entstehen werden. Da DVD-Player nicht
nur Videofilme in tiberragender Bild-und Tonqualitét, sondern auch
herkémmliche Musik-CDs abspielen kénnen, werden sie in abseh-
barer Zeit zum Uiblichen Standard geh@ren, so wie heute der Video-
recorder. Was fiir ein gigantischer Markt! Und damit auch wirklich
alle Besitzer von DVD-Playern Nuon-Spiele nutzen kénnen, ist eine
erschwingliche Set-Top-Box geplant, die den Player als Laufwerk
nutzt und im Grunde nur Chip und Steckplatze beherbergt.

Hort sich an wie Zukunftsmusik? Tatsdchlich sind die
Entwicklungsarbeiten bereits abgeschlossen. Schon vor Monaten
stellte Motorola einen ‘Blackbird® getauften Prototypen vor,
natiirlich hinter verschlossenen Tiiren. Im Spielbetrieb sollen
Geschwindigkeiten erreicht worden sein, die denen eines Pentium Il
weit jenseits der 500 MHz-Grenze entsprechen — bei
bahnbrechenden Licht- und Schmelzeffekten. Die Industrie zeigte
sich jedenfalls von der Idee und den Méglichkeiten des Nuon-Chips
begeistert: Der Elektronik-Riese Toshiba kiindigte an, noch in
diesem Jahr einen DVD-Player mit integrierter Nuon-Konsole auf
den Markt zu bringen, Motorola hat bereits im Januar mit der
Vermarktung der Blackbird-Weiterentwicklung Streamaster
begonnen, weitere Hersteller werden folgen. Wann Presse und
Offentlichkeit erstmals ein laufendes Nuon-Spiel zu sehen
kommen werden, steht dagegen noch nicht fest, die Resonanz
tens der Entwickler spricht jedoch fiir sich. Seit April 1998
Nen von den VM Labs rund 25 Nuon-Entwickler-Kits pro Monat
\ (1) verschickt, es wundert also nicht, daf bereits Hasbro,

} Activision, Capcom, Psygnosis, Fox Interactive, THQ, Saffire,
Crave Entertainment und viele andere
angekiindigt haben, Nuon-Spiele zu
entwickeln.

Was wird _
hier gespielt?
Unter Einbeziehung aller Fakten wird die
Entscheidung zwischen
Dreamcast, Nuon und

L PlayStation 2 also nicht leicht

« = fallen. Bei der Sony-Konsole
wird der Erfolg insbesondere
vom Termin der Markteinfiihrung, der
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A Gran Turismo 2, der Nachfolger des besten Rennspiels aller Zeiten, soll einer der ersten Titel fiir
die PlayStation 2 werden.

Abwiértskompatibilitat und den ersten
Spielen abhéngen. Sollte es dem
Konzern doch noch gelingen, die
PlayStation 2 im Herbst 1999, also
zeitgleich mit dem amerikanischen und
europdischen Release der Dreamcast zu
lancieren, diirfte Sega arg ins Schwitzen
kommen. Sollte die neue PlayStation
dariiber hinaus auch die “alten” Spiele
schlucken kdnnen, wird vielen Kaufern
die Entscheidung noch ein biichen
leichter fallen. Denn letztendlich steht

und fallt die Markteinfiihrung einer
neuen Konsole mit Qualitdt und
Quantitét der passenden Software. Was
die Dreamcast angeht, kann man
jedenfalls feststellen, da Sega aus den
Fehlern der Vergangenheit gelernt hat.
Nicht nur, daB der Konzern einen
gigantischen Werbeetat von 500
Millionen Dollar zur Verfiigung stellt
(das ist ungefahr doppelt soviel wie von
Nintendo bei Einfiihrung des N 64
verpulverte, lhr kénnt Euch also auf

N

Virtua Fighter

DER RELEASE VON VIRTUA FIGHTER 3 BEGLEITETE DIE MARKTEINFUHRUNG DER DREAMCAST WIE EIN
PAUKENSCHLAG. DA VF 3 AUCH EINES DER ERSTEN PAL-SPIELE SEIN DURFTE, LASSEN WIR MIT DIESEN
BILDER SCHON MAL DAS WASSER IN EUREM MUND
ZUSAMMENLAUFEN.

1) SEI EHRLICH, SIEHT DAS NICHT FAST SO AUS WIE
IN DER SPIELHALLE?

2) Unp Du soLLTEST DIE KAMPFER ERST MAL IN
AKTION ERLEBEN...

3) PASSBLOSSAUF, DASSDU DIR VON DIESER TuSSI
KEINE EINFANGST!




A Das von Climax entwicklete Blue Stinger verspricht ebenfalls, die
Grafikfahigkeiten der Dreamcast eindrucksvoll unter Beweis zu stellen.

eine Flut von Anzeigen und Werbespots gefat machen), auch der
Mitarbeit der Spieleproduzenten hat man sich diesmal rechtzeitig
versichert (siehe Kasten). Dennoch: Der absolute Superhit, der
allein die Konsole zum Pflichtkauf macht, ist unter den bisher
erhdltlichen Dreamcast-Spielen nicht zu finden. Vielleicht liegt es
daran, daR die Abverk&ufe auf dem japanischen Markt schon nach
kurzer Zeit eingebrochen sind.

Auch das renommierte Oppenheimer-Institut zeigte sich in seiner
Analyse beziiglich der Marktchancen der Dreamcast pessimistisch.
Bei dieser Bewertung diirften auch das enorme Potential des Nuon-
Chip eine Rolle gespielt haben. Denn mit dessen Architektur sind
neben schnellen 3-D Spielen auch Videokonferenzen,
Internetnutzung und vieles mehr problemlos méglich. Die
Ankopplung des Nuon-Chips an die DVD als Video- und
Spielemedium der Zukunft macht die ganze Angelegenheit
wiederum fiir Sony besonders prekar. Je mehr Hersteller von DVD-
Playern den Nuon-Chip in ihre Geréte integrieren und je mehr diese
Technologie demzufolge zum Standard wird, desto weniger kann
sich Sony ihr verschlieBen. Was aber tun? Die eigenen DVD-Player
ebenfalls damit ausriisten und somit die Konkurrenz der eigenen
Konsole starken? Erschwerend kommt hinzu, da8 UBI-Soft schon im
Mérz die ersten DVD-Spiele auf den Markt bringt, die auch ohne
Nuon-Chip auf jedem DVD-Player laufen. Die Steuerung erfolgt
mittels Fernbedienung iiber die bei DVDs iiblichen Meniis und

..?;’w*n.. LTI

A Das sind die Nachteile, wenn man mit japanischen Spielen (und deren
Beschreibungen) herumspielt. A4dh, Florian, wie weit bist du eigentlich mit
deinem Japse-Kurs?

» NEXT GENERATION(S)

Dreamcast

So sieht sie aus, Segas neue Dreamcast in der
japanischen Version. Die europaische Variante
wird sich duferlich wohl nur durch ein
modulares Modem unterscheiden. Ubrigens:
Kollege Florian hat sich zu Weihnachten extra
einen Japanisch-Kurs schenken lassen, damit
er weif, was ihm die Zeichen sagen sollen.

@cdel sient sie ja aus, schlicht und in
dezentem Grau.

.Der Kontroller liegt besser in der Hand, als
man auf den ersten Blick vermuten mag.

@ Und mit dem VMS-Zusatzgerit kann man
Dreamcast-Spiele auch unterwegs zocken.

Dreamcast.

Untermentis. Und was ist mit Nintendo?
Stimmen die offiziellen Aussagen, da
ein N64-Nachfolger noch nicht in Sicht
ist, oder entbehren die Geriichte um
einen Start der geheimnisumwitterten
Nintendo 2000-Konsole zu Beginn des
neuen Millenniums doch nicht jeder
Grundlage? Sicher scheint zunéchst nur,
dafd wir in diesem Jahr mit einigen

erstklassigen 64-Spielen rechnen
diirfen, und daB unsere
Lieblingskonsole auch in ihrer jetzigen
Form absolut konkurrenzfahig bleibt. In
jedem Fall steht uns ein spannender
Wettlauf der Giganten ins Haus, von
dem Spieler und Spiele letztendlich nur
profitieren kdnnen. Mége der Bessere
gewinnen!

12/05/1998 10:39

A So erscheint die abgespeckte Windows CE-Version auf Eurem Fernseher, wenn Ihr die Dreamcast
anschmeift.

-
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Der Konig der Zerstorung
zeigt eine Demonstration
seiner Macht?

.}«;1‘1

A Duke wird mal wieder der Sinn von Airbags
und Anschnallpfiicht vor Augen gefilhrt.




er laft Bruce Willis wie
w Bruce Forsythe
aussehen? Wer lafit

Arnie wie Annie aussehen? Wer &t
Sylvester Stallone wie Sylvester, den
Kater, aussehen? Wer ldt Wesley
Snipes wie Wesley Crusher aussehen?
Wer [a8t... okay, das reicht! Duke
Nukem natiirlich!

Wenn Du die letzten zehn Jahre auf
dem Mond gelebt hast, was ziemlich
unwahrscheinlich ist, da es (noch?)
keine Kolonie dort oben gibt, ist es

oglich, daB Du noch nichts von Duke
Nukem gehdrt hast. Er ist eine
Kombination aus allen Action-Helden,
die Du Dir nur vorstellen kannst, ein
durchgeknallter Waffennarr mit einem
perfekten Haarschnitt, der selbst riesige
Wunden nur als kleine Kratzer abtut.

Natiirlich haben Dukes Erfinder mit
ihrer Kreation etwas iibertrieben. Aber

A Ein spiterer Gegner Ist
diese Rieseneidechse
mit Maschinengewehren
statt Hinden.

DUKE NUKEM:

GT Interactive
Eurocom
Mitte "99

@999

das hat selbst Hollywood nicht davon
abgehalten, sich die Filmrechte an dem
Schnuckiputz zu sichern...

Oh, tut’s weh?

Duke Nukem: Zero Hour ist Dukes
zweiter Besuch auf dem N64.
Urspriinglich hief3 der Titel Duke
Nukem: Time To Kill und sollte dem
PlayStation-Spiel gleichen Namens
ghneln. Dann dachten die
Programmierer aber, sie kénnten es
besser machen als bei dem Tomb
Raider-Verschnitt fiir die graue Kiste —
und sie haben es besser gemacht!

i 830

» DUKE NUKEM: ZERO HOUR

A Welches Action-Spiel wire ohne Hub-
schrauber richtig komplett? Hey - hier ist
Mr. Smith!

Fnarr?
Fnarr?

Die Programmierer von Duke Nukem:
Zero Hour, natiirlich Briten, haben keine
Gelegenheit ausgelassen, um subtile
Anspielungen zu machen. Gut so! Namen
von Geschiften, Werbung, Poster... Duke
kann kaum einen Schritt machen, ohne
vom Geist Kenneth Williams* verfolgt zu
werden. Was wohl Nintendo dazu sagt?
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A Ein Panzer hilft Dir dabel, die Gegner aus dem Weg zu riumen. Dummerweise
kannst Du auch ganz leicht was abbekommen...

3999

MassenschieBerei?

Duke Nukem: Zero Hour's Mehrspielermodus wurde seit unserer letzten
Begutachtung weiter verbessert. So gibt es jetzt beispielsweise ein Radar,
das Dir mit bunten Punkten die Positionen Deiner Gegner zeigt. Hinzu
kommen auBerdem ein paar zusitzliche Deathmatch-Arenen, in denen
Duke gegen seine Doppelganger zu Felde ziehen kann. Es gibt drei
verschiedene Mehrspielermodi — Dukematch (tote alle anderen), Last Man
Standing (der Uberlebende gewinnt die Runde) und King Of The Hill (toten
mit Zeitlimit).

Das einzige, das die N64- und die
PlayStation-Versionen gemeinsam

haben, ist das Thema “Zeitreisen”. Die

bekanntlich bosen Aliens haben die
Erde angegriffen und die schérfsten

Frauen entfiihrt. Damit Duke sie diesmal

nicht aufhalten kann, haben sie ihre

Truppen in der Zeit zuriickgeschickt, um

die Erde zu erobern, bevor Duke

tiberhaupt geboren wird. Nun, Duke
folgt ihnen und stellt den Aliens seine
beiden besten Freunde vor: Mr. Smith
und Mr. Wesson...

Duke Nukem: Time To Kill auf der
PlayStation machte aus Duke eine Lara
Croft. Mit einem Unterschied: Er hatte
etwas weniger Oberweite. Es gab viel
Kletterei, Rétsellosen und zahlreiche
Hiipfeinlagen. Der N64-Duke driickt sich
um diesen sportlichen Quatsch herum
und reduziert das Gehopse zugunsten
eines verstarkten Waffeneinsatzes. So
mogen wir's!

Duke benutzt dabei das Turok-
Steuerungssystem — C-Kndpfe zum
Laufen, Analog-Stick zum Zielen. Aber
im Gegensatz zu Acclaims
federgeschmiicktem Indianer ist Duke
immer auf dem Bildschirm sichtbar.
Duke kann dabei in eine Richtung
rennen und gleichzeitig in eine andere
schiefien. Wenn er dann noch

o 4 a |
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A Sehr seltsam! Silvereye-Spielern wird dieses Level hier bestimmt
sehr bekannt vorkommen...

A In diesem Level sind die Wénde mit Innerei-
en versaut.

A Dieses Level heiit "Castlemania" und spielt
in einem alten Spukschlof3.

o g LI i

A Mind Funk - der Name ist Programm. Fiir die
Augen ein absoluter Hartetest!

A In einigen Levels gibt es hervorragende
Verstecke fiir Scharfschiitzen - ein ganz
gemeines Feature!




beidhandig bewaffnet ist, wird er zum
unangefochtenen Gott der Zerstorung.

Store ich etwa?
Dukes Zeitreisen beginnen in der
Gegenwart, wo New York von den fiesen
Aliens heimgesucht wurde. Und dann
geht’s auch schon in eine
postapokalyptische Zukunft, in der
selbst der nukleare Winter unseren
Helden nicht davon abhalten kann, nur
ein T-Shirt zu tragen. Im Wilden Westen
trifft Duke auf Schweine-Cops, die wie
Cowboys und Indianer angezogen sind.

Die Jungs von Eurocom
sind echte SpaBvogel!
Am Ende des ersten
Levels gibt es ein
Kaufhaus mit ein paar
sehr vertraut wirkenden
Schaufensterpuppen...

Wenn miide und einfallslose Spielejournalisten verzweifelt nach
Moglichkeiten fiir Boxen suchen, gibt es einen Klassiker, die Sniper Rifle
Box™. Die verschiedenen VergréBerungsstufen zu zeigen kommt
eigentlich immer gut und fiillt zudem noch Platz. Meinst Du nicht auch?

¥ Wihle die Sniper Rifle
und fange an zu
zielen.

A Ein Schwein mit Gasmaske
attackiert Dich mit griinem
Nebel.

Alkoholfrei

In der Stadt des ersten Wild West-Levels
findet Duke bei seiner Ankunft dieses

Poster, in Erinnerung an Nintendos Verbot,

jegliche Art von Alkohol im ersten Duke
Nukem auch nur zu erwdhnen. Das Verbot
steht immer noch, und das hérteste Zeug
in Zero Hour ist Limonade. Jemandem den
Kopf wegschieen ist dagegen natiirlich
jederzeit moglich...

Und wenig spéter findet er sich im
nebelverhangenen viktorianischen
London wieder. Hier sind die Strafen
von Zombies bevélkert, aber eines
kénnen wir Dir versichern: die
Komposties leiden nicht unter
Blutarmut!

Im letzten Level zieht Duke in die
Heimatbasis der Aliens, um mit ihnen
seine besondere Art Friedensgesprache
zu fithren — weniger “Gib auf oder
stirb!”, sondern vielmehr “Gib auf und
stirb!”. Wenn auch der letzte Obermotz
besiegt ist, ist die Welt endlich wieder
sicher.

Duke Nukem: Zero Hour kommt Mitte

A Mit jedem Druck auf R
zoomst Du néher an
den Gegner heran.

» DUKE NUKEM: ZERO HOUR

des Jahres fiir das Nintendo 64. Wir von
der 64 Power gehen natiirlich so schnell
wie moglich mit dem Held der Helden
auf Zeitreise!
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'V Jetzt genau zwischen
die Augen zielen, und
schon war’s das!
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Die verrii

rriickteste Abenteuertruppe des

klassischen Japans geht wieder auf Tou

Konami
Konami
April

nverhofft kommt ja bekanntlich
oft, und so kiindigte Konami
Ende letzten Jahres auf der

Tokyo Toy Show ein neues Spiel mit dem
blauhaarigen Goemon und seinen
Freunden an. Anfang des Jahres gab es
dann auch schon eine spielbare englische
Version. Grund genug fiir uns, mal bei
Konami vorbeizufahren und uns das Werk
vor Ort anzusehen.

Der japanische Wuschelkopf ist bereits
seit vielen, vielen Jahren Held unzahliger
textlastiger 2-D-Jump’n’Runs. Bei weitem

’ 0&1@(:1'13
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'V Dieser Obermotz wirft
Brandbomben - weiche
Ihnen aus!

e ﬁ@E

nicht alle Abenteuer schafften es vom
Land der aufgehenden Sonne ins Herz
Europas, um auch die deutschen Spieler
zu begliicken. Trotzdem ist der Name
“Goemon” auch hierzulande ein Begriff.
Seinen letzten starken Auftritt hatte der
kleine Japaner mit dem grofien Kopf in

dem phantastischen 3-D Action-Adventure
Mystical Ninja starring Goemon, das sich
auch in Deutschland zu einem achtbaren
Erfolg mauserte. Wider Erwarten génnt
sich der tapfere Streiter jedoch keine
Atempause und kehrt bereits in wenigen
Wochen zu einem neuen Abenteuer auf
unser aller Lieblingskonsole zuriick.

Wer sich schon einmal einem Goemon-
Spiel hingegeben hat, der wird sich mit
Sicherheit an den alten, weisen Mann
erinnern, der bisher in jedem Teil
aufgetaucht ist. In Goemon 2 ist der
harmlos wirkende Alte die Wurzel allen
Ubels: Er hat eine Maschine erfunden, mit
der er Tote zum Leben erwecken kann.
Prinzipiell keine schlechte Idee, aber
natiirlich geht alles schief, was nur schief
gehen kann. Das fangt schon damit an,
daR die Apparatur erst einmal entfi
wird. Damit ist der Arger schon
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Kochen, denn plétzlich wimmelt

es auBerhalb der Stadte nur so

vor knuddeligen Monstern,
klapprigen Skeletten und

allerhand weiteren, teils ziemlich
durchgeknallten Gegnern. Nur in den
Stddten ist es noch sicher.

Diese Stadte werden von unzahligen
skurrilen Typen bevdlkert. Natiirlich
kannst Du Dich mit jedem
unterhalten, und wider Erwarten
haben auch (fast) alle etwas
Interessantes zu berichten. So
wird die Handlung Stiick fiir Stiick
vorangetrieben. Diejenigen, die

W Goemon ist nur eine
von vier
charismatischen
Spielfiguren.




A Impact, der liebgewonnene Roboter, ist wieder mit von der Partie.

nichts zur Story beitragen, kénnen Dir auf
andere Art und Weise behilflich sein. Sie
betreiben beispielsweise Geschifte, in
denen Du Nahrung und
Ausriistungsgegenstande kaufen kannst.
AufBerhalb der Stddte findet dann das
eigentlich Spiel statt - klassisches
Jump’n’Run im traditionellsten aller Sinne.
Im Gegensatz zum N64-Vorgéanger, kehrt
Konami bei diesem Titel wieder zur alten
2-D-Spielvariante zuriick. Na ja, fast.
Denn, obwohl Du nicht in einer 3-D-Welt
wandelst, verkommt das Spiel nicht zur
6den “von rechts nach links”-Rennerei.
Durch das absolut geniale Leveldesign mit
seinen gewundenen Pfaden, Wippen,
Aufziigen und Briicken, hast Du das
Gefiihl vélliger Bewegungsfreiheit. In
gewisser Weise erinnert es etwas an
Yoshi’s Story — nur, daf die Idee von “2,5-
D” wesentlich besser riiberkommt.
Goemon ist selbstverstandlich nicht
allein unterwegs. Wie bereits im
Vorgénger stehen ihm wieder seine
Freunde zur Seiten: der dicke Ebisumaru,
die griinhaarige Yae und der kleine
Roboter Sasuke. Goemon und Ebisumaru
stehen Dir von Anfang an zur
Auswahl, die beiden anderen
Charaktere triffst Du im Verlauf
des Spiels. Das ist auch

P o, [ & meal )

dringend nétig, denn jede
Spielfigur verfiigt tiber

ein individuelles
Waffenarsenal

sowie diverse

Fahigkeiten.

AuBerdem reagieren die ‘
Dorfbewohner je nach
gewdhltem Helden

anders auf Deine
Kontaktversuche.

An bestimmten,

jederzeit zugénglichen
Stellen im Spiel kannst Du nach
Belieben zwischen den Vieren
wechseln.

Das geniale an Goemon 2 ist
sicher der Modus fiir zwei Spieler
- gleichzeitig! Zwar kannst Du das
komplette Spiel auch allein durchzocken
(wére ja auch schlimm, wenn nicht!), aber
an bestimmten Stellen ist es durchaus von
Vorteil, wenn man sich auf die Hilfe eines
Mitspielers verlassen kann. Zum einen ist
man zu zweit immer stdrker, wenn man
einen der zahlreichen Obermotze
verpriigeln muB. Zum anderen kann man
einander Huckepack nehmen und so
schwer zugéngliche Stellen leichter
erreichen. Wir konnten das Spiel fiir
einige Stunden zu zweit genief3en, und es
war ein absolutes Erlebnis!

Was die technische Seite angeht, so
gibt’s ebenfalls nur Positives zu
berichten. Der Sound ist Goemon-typisch
eine Mischung aus traditionellen
japanischen Klangen und westlichem
Synthie-Pop, und wie auch beim ersten
N64-Auftritt gibt’s wieder ganze Lieder

lai':lj'u
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auf dem 128Mbit-Modul. Die Grafik ist
bereits in der Preview-Version
atemberaubend. Allein der lebhafte
Comic-Stil motiviert schon zum Spielen.
Spezialeffekte, wie beispielsweise
Feuerattacken eines
Zwischengegners, lassen einem
den Unterkiefer auf den Boden
sausen, und die innovative
Kamerafiihrung sorgt fiir nie
\ gekannten 2-D-SpielspaR.
Unser erster Eindruck von
Goemon 2 war geradezu
phanomenal. Wenn alles optimal lduft,
steht uns bereits zur ndchsten Ausgabe
eine Testversion zur Verfiigung. Und wenn
die Jungs in Kobe dann mit Goemon fertig
sind, sollten sie die grandiosen
Programmier-Tools nutzen und sich
schleunigst an ein neues Probotector
(oder Contra, wie es Japan heifit) machen
- einen Zwischenbof haben sie aus dem
Baller-Klassiker ja augenscheinlich schon
geklaut! (Siehe auch Ausgabe 1/99, Seite
21, oberes Bild!)
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A Die thematisch im traditionellen Japan
angesiedelte Grafik ist atemberaubend.

A Dank gelungener Kameraschwenks kommt fast schon ein 3-D-Feeling auf.
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» CASTLEVANIA
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Konami
Konami
Erhdiltlich: Mai’99

. -
as wari E&ten( drei  von Dracula, dem HEI
Jahren das wol Finsternis, geboreny!

sehnsiichtigsten zum heutigen Tage.ie verdamgzﬁe
erwartete Spiel? Richtig! Zelda! Wie wir Seelen der Bevolkgrung haben das vor
alle wissen, hat es Nintendo im 100 Jahren besi; ose erneut

ie Burg Draculas,

November vergangenen Jahres geweckt. Cas
chatten in dasjReich des

geschafft, der elenden Warterei ein Ende ~ kehrt aus
zu bereiten. Wenn wir nun den Blick Lichts zu
{iber die "Most Wanted"-Listen dieser
Welt schweifen lassen, dauert es nicht
lange, und ein weiterer Name mit
Videospieltradition taucht auf:
Castlevania. Jetzt beendet auch Konami
endlich die ewigen Verzogerungen ihres
potentiellen Top-Titels und verdffentlicht
Castlevania fiir das Nintendo 64!

Wir befinden uns in einer diisteren
Zeit, an einem diisteren Ort, und zwar y mutige Neuhnge auf, umg
gegen Ende des 19. Jahrhunderts in n fiir allemal zu besiegen!
Transsylvamen Dort wurde die Legende dt Schneider ist ein #

n das Leben zur
mit Frieden und

1 A Im pompés ausgestatteten SchloB triffst DTi
Charaktere, die Dir etwas zu sagen haben.




jager mit einer langen Familien-
tradition. Viele seiner Vorvater sind
bereits, mehr oder weniger erfolgreich,
in die Schlacht gegen den Chefblut-
sauger Aber die vergang
Heldentaten zéhlen nicht mehr, und so
versucht Reinhardt, sich der Familien-
ehre wiirdig zu erweisen. Viele Jahre hat
er dafiir in den Waldern Seiner Heimat
trainiert. jetz{ ist die Zeit gekommen, die
Peitsche seines Vaters zu ergreifen, um
Dracula gndlich den Garaus zu machen.
Die Familie von Carrie Fernandez, der
zweiten Abenteurerin, stammt aus

“Spanien und zog schon vor langer Zeit

nach Transsylvanien. Saipha, ein Krieger
aus dem Stamme der Fernandez, fiel den
Schergen des Bésen zum Opfer. Seine

Fome e e
A Dthsuche jeden Winkel im SchloB - es gibt

yerall etwas zu entdecken.

Familie jedoch iberlebte. Aber als die
Horden der Finsternis ihr kleines
rumdnisches Dorf verwiisteten, wurde
Carrie zur Waise. In dem Moment, als
die Damonen Carries Mutter toteten,
schrie das kleine Mddchen auf, und eine
gleiBende Lichtkugel erschien aus dem
Nichts, raste auf die Monster zu und
vernichtete sie. Von diesem Moment an
war Carries Schicksal besiegelt: Sie
mufte ihre Fahigkeiten nutzen und ihre
Familie rdchen.

Du schliipfst jetzt in die Rolle eines
der beiden Vampirjager und begibst Dich
nach Castlevania, um Dracula zu toten.
Je nach gewdhltem Charakter verlduft
das Spiel in verschiedenen Bahnen.
Zwar sind einige Levels gleich, aber rund
30% des Weges sind unterschiedlich. So
hiipfst und schlagst Du Dich durch die
Burg und durch zahlreiche Garten und
Burggraben, legst Schalter um,
unterhdltst Dich mit vereinzelt
auftauchenden Gesellen und lost
kleinere Ratsel.

. Der gute erste Eindruck, den eine

friihe Preview-Version auf uns gemacht
at, bestdtigte sich jetzt auch bei der

* fast fertigen US-Version. Erstaunlich ist,

daf sich selbst die gemeinsamen Levels
der Helden véllig unterschiedlich
spielen, je nachdem, welchen Charakter
Du gewahlt hast. Beide Figuren steuern
sich recht verschieden, und dank des
individuellen Waffenarsenals ist oft — vor
allem bei machtigen Zwischengegnern —
ein spezifisches Vorgehen gefragt.

A Im Treppenhaus gibt es zahlreiche Tiiren. Hinter jeder muft

Du ein anderes Geheimnis liiften!

64ZOOM

| g

A Auf dem Brunnen sind
Extras versteckt.

Reinhardts altbewdhrte Peitsche ist zwar
echt klasse, aber die magischen
Fahigkeiten von Carrie sind ein Spaf fiir
sich. So kann die Kleine eine
Energiekugel kreieren und abfeuern, die
sich dann ihre Gegner selbst sucht - so
lange, bis die Energie verbraucht ist. Ein
HeidenspafB, wenn so ein Kugelblitz
durch mehrere Skelette fegt!

Grafik und Sound wurden im Vergleich
zu den fritheren Versionen ebenfalls
weiterentwickelt und prasentieren das
Spiel auf dem erwartet hohen Niveau.

Wenn Du diese Zeilen liest, ist die
amerikanische Version schon im Handel.
Daher kannst Du fest mit einem Test in
der nachsten Ausgabe rechnen!

A Weihwasser ist nicht
nur gegen Skelette
sehr effektiv.

A Auf den ersten Blick wirkt die Grafik etwas trostlos, aber
warte erst einmal ab, bis Du die spéteren Levels gesehen

(7]

o
N
:
3
z
:
R
R
0




(6

63 Power Nummer 20

)'I'OPIC TROUBLE

64ZOOM

Dieses Tonic
macht die Welt
bunt?

V¥ In bestimmten
Abschnitten des Spiels
kann Ed auch fliegen.

Mit diesen Fliigeln reifit

er aber bestimmt keine
Frau auf!

on manchen Menschen wird
v Tonic Water eine heilende
Wirkung nachgesagt. Vor

allel ere Leute greifen bei
Krankheiten oft zur Flasche mit Tonic.
Ubi Soft zufolge ist Tonic jedoch alles
andere als gesund. Das Zeug sorgt
sogar fiir eine ganze Menge Arger!
Die Geschichte von Tonic Trouble
konnte kaum abgedrehter sein! Ein

Auferirdischer namens Ed verschiittet,
oder besser spuckt ein ziemlich
unirdisches Tonic vom Weltall auf die
Erde. Das Zeug hat merkwiirdige
Auswirkungen auf die Flora und Fauna
des Planeten, und mit Sicherheit keine
angenehmen. Eds Bosse sind erbost
und schicken den paddeligen Ed auf die
Erde, um dort alles wieder ins Lot zu
bringen. Doch das ist leichter gesagt

Vertri

als getan. Es stellt sich heraus, daf} ein
gewisser Grogh in den Besitz des
Teufelszeugs gekommen ist und
dadurch zu Grogh The Hellish ("Gragh
der Hollische") geworden ist. Grégh
mag die neue Welt so, wie sie ist, und
wird mit allen Mitteln versuchen, Ed an
seiner Arbeit zu hindern.

Neben Grogh (Anm. v. Onkel To
Klingt tibrigens wie das Mittags-
Béuerchen von Klaus!) beteiligen sich
noch jede Menge andere mutierte
Kreaturen an dem Sabotageakt.
Verriickte Karotten, kdmpfende Rote
Bete, fliegende Toasts und ein Roboter-

A Noch ein Beweis dafiir, daB franzbsische Designer nicht so ganz die gleiche Phantasie haben,

wie andere Menschen; ein fliegendes Mammut!




Trouble

Selbst die Teleporter, mit denen Ed von
einem Ort zum anderen reist, machen
nichts als Arger! Er wird nicht etwa in
einem Stiick transportiert, sondert landet
hé@ppchenweise auf einem Haufen an
seinem Zielort und baut sich dort neu auf!

A Das Spiel beginnt mit einer witzigen
Einfiihrungsszene, in der Ed das Gebréu auf
die Erde befbrdert und erschrocken
dreinblickt.

A Nach Rinderwahn sind jetzt auch Karotten von
der Seuche betroffen! Kein Erbarmen fiir
Vegetarier!

programmiert!

In visueller Hinsicht ist Tonic Trouble
ein 3D-Plattform-Adventure, dhnlich
wie z.B. Bomberman 64. Du steuerst Ed
durch eine Vielzahl unterschiedlicher
Welten, l6st Puzzles und spielst

Koffer machen Ed das Leben unnétig verriickte Minispielchen. Auf seiner
schwer. Vielleicht nicht ganz so Reise findet Ed einige Waffen, die ihm
unnotig, wie es scheint, spezielle Fahigkeiten verschaffen.
denn wir haben 5 So kann er beispielsweise auch
Praisdlels: e, 0 46 schlieBlich unseren fliegen, wird zum Chamaleon
e SR vou deni Spaf! : = oder hat die Kraft von zehn
Tonic nimmt - alles wird Lachmuskelkater sind Mannern - nun, zumindest
anders! hier wohl schon von zehn kleinen, mutierten
Aliens!
Wenn die Charaktere der
Preview-Version so und nicht
anders im fertigen Spiel zu
sehen sein werden, bekommen wir
es mit dem abgedrehtesten N64-Gam
{iberhaupt zu tun!

¥ Grigh sieht anfangs noch
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FREAKS SHOP

Folgende Artikel sind Neuspiele!!! NINTENDOS4
Nur solange Vorrat reicht !!!

GAMEBOY |

Game Boy Color 144,95
Bugs Bunny & Lola 54,95

Bu y 59,95
Conker's Pocket Tales 44,95 5 Spieler Adapter
Joypad

888

1080° Snowboarding 84,95
Air Boarder 64

City-Passage in Bielefeld

Frogger (02.99) 5495 RGB Kabel o ) 109,95
Game & Watch Gallery2 44,95  ACME Animation Al Star Tennis '99 (02) 99,95
Harvest Moon 59,95  Actraiser 2 39,95  Banjo & Kazooie 84,95
Hexcite (02.99) 50,95  Aero the Acrobat 2 <a> 20,95  Blo ;r-mm 400,95
Las Vegas Cool Hand (02) 54,95 g: -
Max Montezuma (02) 54,95  Asterix & Obelix 49,95 mberman Hero 95
Pocket Bomberman 44,95  Big Hun sam-n 29,95 ’
Cuess tor Gometer 5505 Blometa Sogs  Charys BlastChig.(02) 109,95
Reservoir Rats (02. 99) 54,95 23&?:3‘5‘:.’,', 5 So9s  Cruisn World byeed
Schiumpfe im Alptra 2 Donald in Maui Mallard 48,95  Earthworm Jim 3D (02) 109,95
Shanghai Donkey Kong Country 2 39,95

- Sylvester & Tweety <mit deutscher Anleitung> m‘, ran X !!

w n uns Tetris Deluxe 44955 Donkey Kong Country 3 49,95  F.zere X 89,95
3 ;

"' tr e P, Toni & Jerry, (02.99) 64,962 Earthworm Jim 2 ‘56 FIFA Soccer '99 (25.03) 109,95

59,955 FIFA Soccer <a/OV>

olf und das Né64

haben sich bisher

nicht unbedingt z
bestens vertragen. Es gab Nintendo
einen kléglichen Versuch, Camelot
den Sport N64-gerecht TBA
umzusetzen, und der nannte

« FIFA Soccer '96 29, Gex 64 (02) 109,95
Naxioland 2 {2.00) 59953 FiFA Soccer '97 89,95
Zelda DX (02.99) 69,952 Hebereke Popoon 2 ,95  Holy Magic Century 119,95

Game Boy Pocket 99 95 3 Incred. Crash Dummies lggy s Reckin Balls 79,95
L]ghlmagmﬂar Jimmy Conners 49, nt. Superstar Soccer '98 89,95
Link-Kabel o 19058 Joe & Mac3 John Madden 68 99,95
Netatoll <GB & Packet> zs 955 John Madden ‘93 3 Knife Edge 79,95
Aladdin '955| Judge Dredd 3595  Mission impossible 99,95
Animaniacs 8995 Jusmx League T. F. 119,95
Arcade Classic 3 205 's Dream 99 89,95
Asterix & Obelix Kirby's Ghost Tra) 3
Bust-A-Move 3 4 95 Lufia incl. Splelbsmtev 48,95
Donkey Kong Land 2 <e>49.95 Marvel Super Heroes * 49,95  NBA Pro '98 8995
sy o Mega Man 7 4995 NFL Quaterback 99 89,95
rari i sarphone ok 38, : 99,95
FIFA Soccer '97 39,955 Mr.Do d 39 NHL Breakaway '99 94,95
Golf "Classic" NBA - Give 'n ‘Go Off Road Challenge 99,95
Kirby's Dream Land NBA Hangtime 28, Penny Racers (02) 119,95
Maus, Die 06 5 NEA Live T S.CARS. 09,
Molemania NHL Hookey 106 < silicon Valley 79,95
ML Hovkey B9 85 Starshot 89,95

Windthorststr. 13, 48143 Miinster

&

Monopoly

sich The Glory of St Andrews. Und dann wéren da noch Augusta Masters Muian "Disney" 23 NHL Hockey '97 Star Wars Rogue Sqd. 109,95 ;
und Waialae Country Club, beides Titel fiir die Miilltonne. Nintendo wagt mg: :}: g';: gg::}; g;-g [ Tonic Trouble (03) 109,95 @
sich jetzt selbst aufs Griin, und dann auch noch mit dem Namen des Ottifanten 3 54,95 }3&?“’ Overdrive g’;-gg ~
eigenen Maskottchens. Ob das gut geht? FGA Tour Qolt 90 S te Turok 2 <a-uncut> 99,95 (S}
i i i it Bi ie® i i Roger Rabbit 44,95 @ °
Man_g Gu[[hat .S'Ch. en_dllch mit Bllldern an die Offentlichkeit ge\{vagt B A i e ol
und prisentiert sich in einem sehr interessanten Gewand. In Mario Golf Space Invaders 24,95° Vigilante 8 (02.99) TBA §
geht es zwar nach wie vor um Golf, nur hast Du diesmal die ol g Virtual Pool (02) 100,95 RN
seli it mi i 4 i Super Battle Tank 29,95: Oscar
Mbglichkeit, mit a!tbekanqten Frggren deln Schldger zu schwmggn. Zur e and s je30082 Pac Man2 2
Auswahl stehen Dir zahlreiche beliebte Nintendo-Charaktere. Nintendo T2- Arcade Game 19,952 PGA Tour Goif o
wagt sich bestimmt nicht mit einem derartigen Titel ins Genre, wenn die Troe Lisg ool <22 S0 o g - — :';’
4 - A i a V-Rally 54,95 % Prince of Persia 2 fefadiel
Firma nicht von |hr§r Arbeit uberzgugt waére. . Waterworld <a> 2995 ¢ putty Squad <a> Zelda 64 109,95 (P
Auf sechs Golfplatzen, alle basieren auf den unterschiedlichsten WWF Superstar 1 29,955 Puzzie Bobble Zero Hour (19.03.99)

Welten der Mario-Spiele, hast Du in der Haut von Toad, Bowser oder
auch Mario eine gewisse Abneigung gegen den weifien Ball und
versuchst, diesen treffsicher von Dir fort zu schlagen. Selbst in die
Kleider der Prinzessin kannst Du schliipfen!
Mario Golf wird von Camelot
produziert. Diese Firma war unter
anderem auch fiir das PlayStation-
Spiel Everybody’s Golf zustandig,
was nicht unbedingt zu den
schlechtesten seiner Art gehorte.
Das klingt interessant! Bis jetzt
wurde kein endgiiltiger
Veréffentlichungstermin genannt,
aber wir bringen mehr tiber Mario
Golf, wenn der Titel endlich das
Clubhaus verlaft!

Realm / jicht
Revolution X nur solange Vorrat relcat
glshel DH?IB Robots SONDERANGEBOE:

o
BB Bare ikt Sohiimete, Die 2
z 953 Shagq Fu <a> jomberman
E3 '98 Messe Video % Sonic Blastman <a>

plr ou

g ek Deep Space 9
3 St Trek TR,
Streetfighter Alpha.2
Super Dany <a> 29 ong Racing
Super Drop Zone
s. kes Back
S. Int. Cricket <a>
S. Mario All Star <a>

95
mw eturn of Jed! 49,

Joypad "grau” Super Ten: X
Joypad + SV 300 39,95 Super Wreslemania 9 oraakan.
Joypad Shark Pad Pro Terranigma 48,95 e xen
Joypadverlangerung 4,951 Tetris 2
Lenkrad Race Compact 89,95 Tetris Attack
Lenkrad va 1 © Tim in Tibet <a>
Memory Card Timecop 3 amborghini
Momory Gard 1 MB X Toy Story 49,95  Mace - Dark Eve
Memory Card *480" Mischief Make
WQBFON Lord Multi Raclng Ghampion. 5995
Rumble Pak 19,
Rumble Pak & Memo 2 wmlams Arcade Hits
Worldmaster Golf

Ultraracers4, e

ampage World Tour
San Francisco Rush
Top Gear Rally
Turok

A Mario, wie er leibt und schldgt.
Ob er auf diesem Parcours eine Tel.: 02504 - 9330 - 33 Fax: 02504 - 9330 - 99
Chance hat? Persbonliche Bestellannahme

Alfred-K -Str. 24
Mo.-Fr. 8.30-20.00 Uhr g Kipp i, 2
Sa. 10.00-16.00 Uhr 48291 Telgte
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Enpo 0% PURE CHEAT

FSTRICOUPON|

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

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

Ich zahle (bitte ankreuzen)
) Bar (Geld liegt bei)
J per V:Scheck (liegt bei)

Andere Zahlungsarten wie Nachnahme, Rechnung
oder Abbuchung werden NICHT bericksichtigt!

Name, Vorname

Strasse, Nr:

PLZ/Ort:

Unterschrift

Palls das Heft vergriffen ist,
schicken wir das Geld/den Scheck postwendend zurick.

Coupon einschicken an:
Bristein BV
Sonderheft 2
Postfach 3161
48581 Gronau

5 Seiten ;
plett 9

NINT!

’ ® Wi
g Auf ehn Selten alle neuen (heats .

Codes®
tisten Spiete! Game-Buster-€0
dex akive

| Auf 132 prall gefiillten Seiten findest Du
Komplettlosungen zu:

The Legend Of Zelda -
Ocarina Of Time
Bio Freaks
Buck Bumble
FZero X
Migsion Impossible
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63 Power

Unglaublich, aber wahr: Nintendos

Maskottchen schiagen sich gegenseitig
die Kopfe ein? Suizid-Kommando vor
Erscheinen der P3X 2?

Erhaltlich Jetat

unterschiedlich

Knapp

Gelungene
Animationen

Witzige
Gerduschkulisse
Bonus-Levels

Charaktere gut in
Szene gesetzt

Speicher

optionen

SPEICHER:
Speichert Highscores,
neue Figuren, Vs-
Rekorde etc.
CONTROLLER PAK:
Keine Funktion

er hétte das jemals
w gedacht: Nintendo schickt
seine eigenen

Titelcharaktere in ein Kampfspiel, wo sie
sich mal so richtig austoben diirfen! Link
hat extra fiir dieses Spektakel seine
Klinge gewetzt, Yoshi kann es kaum noch
erwarten, wieder Eier legen zu kénnen,
und Pikachu sieht rot, wenn er auch nur
Marios Miitze zu Gesicht bekommt. Was

ist los, Nintendo? Seid Ihr mittlerweile so
dermafien aggressiv, weil die
Verkaufszahlen des N64 nicht
zufriedenstellend sind? Sollte das Teil
nicht urspriinglich eine friedliche
Familienkonsole sein?

Die Welt steht Kopf?
Aber wer hier blutiges Gemetzel im Stile
von Bio Freaks erwartet, wird schwer
enttduscht sein. Die Kampfe sind nicht
unbedingt immer nur putzig, doch Blut
flieRt keines, und Kopfe rollen auch nicht.
Die Smash Brothers sind da, und sie sind
sicher nicht nur gekommen, um die
jlingeren Kids vor dem Né4
zufriedenzustellen - falls sich jetzt wieder
irgendwelche PSX-Fans amiisieren
sollten. Smash Brothers hat etwas fiir
jeden Geschmack, egal ob jung oder alt.

!5@%

A Wer in der Welt von Samus der Lava zum
Opfer féllt, muB nicht unbedingt gleich der
Verlierer sein.

konnen sagen:

ZugegebenermafBen wirkt das Spiel auf
den ersten Blick ziemlich kitschig. Schuld
daran sind wohl wieder die typisch bunte
Grafik und die zum Teil knuddeligen
Charaktere. Smash Brothers ist
sozusagen ein buntes Bonbon unter den
Kampfspielen... Gibt es Erwachsene, die
nicht auch hin und wieder mal naschen?
Dann mal den Mund schon weit
aufmachen und genieBen! Wéhle aus den

Das haut re

anfanglich acht zur Verfiigung stehenden
Nintendo-Charakteren Deinen Favoriten
aus und ziehe mit diesem in die Schlacht.
Ob es nun Luigi, Yoshi, Kirby, Donkey
Kong, Pikachu, Samus (aus Metroid),
Link, Fox McCloud oder gar Super Mario
selbst ist - alle haben ihre eigenen
Starken, Schwichen und
Spezialtechniken. Bist Du besonders gut
im Spiel und schaffst sogar den

Endgegner, wird einer der vier geheimen
Charaktere zuganglich. Wetten, daf auch
Bowser mit von der Partie ist?

Smash Hit?

Das Leveldesign wirkt auf den ersten
Blick ziemlich erschreckend, da nicht
gerade viel Platz fiir die Kampfe bleibt. Im
weiteren Spielverlauf stellt sich jedoch
heraus, daB der Raum vollkommen
ausreicht. Ja, der Platzmangel ist es
sogar, der dem Spiel seinen Reiz verleiht.
Auf schmalen Plattformen springen die
Teilnehmer munter umher, und das auf
mehreren Ebenen! Fallt ein Kémpfer vom
Rand des Schlachtfelds, verliert er ein
Leben, womit der Kampf aber nicht immer
verloren sein muf. Je nach dem Gegner,

A Wer hier wem eins auf die Miitze hauen wird, ist noch sehr fraglich.



A Samus &8t ihre Laserwaffe sprechen, und Yoshi wird vor lauter Zorn puterrot.

04

46

A Diese Strahlen kennen wir doch! Sie kénnen von keinem anderen stammen, als
von unserem guten alten Link.

- Meinung

Wow! Ich frage mich, warum dieses Spiel nicht
im Vorfeld schon "gehyped" wurde. Mit Smash

Brothers hat Nintendo mal wieder den Vogel abgeschossen.
Kampfspiele miissen nicht immer bierernst sein - vor allem
der Vierspielermodus ist mal etwas véllig Innovatives und
diirfte das Spiel in die oberen Rdnge der Top Ten beférdern.
KARSTEN ROHLOFF

Wertung |- 11 1|

gegen
den Du
antrittst,
andert sich auch die
Gestaltung des Levels. Im Kampf gegen
Donkey Kong geht es natiirlich in den
tiefen Dschungel. Fox McCloud macht
sich auf seinem eigenen Raumschiff, der
Starfox, die Pfoten schmutzig, und Link
hat sich schon ldngst in, oder besser auf
Prinzessin Zeldas Schlof eingenistet.
Jeder Schauplatz bietet andere
Méoglichkeiten und Kampfstrategien an.
Samus‘ Level ist dabei besonders
eigenartig, denn Dir steht die Mdglichkeit
offen, Deinen Gegner in brodelnde Lava
zu befordern. Manchmal erreicht diese

jedoch einen

derartig hohen
Pegelstand, daf3

Du Dir selbst die FiiRe verbrennst, wenn
Du nicht schnell genug eine héhere
Plattform erreichst. Solche kleinen
Feinheiten lassen das Spiel in einem sehr
interessanten Licht erscheinen.

Wer den Kampf mit den Knuddelfiguren
iiberleben will, der kommt um den
Gebrauch von Waffen friiher oder spéater
nicht herum. Ein Kampf zwischen Kirby
und Link wirkt zundchst etwas unfair, da
Link von vornherein sein Schwert
schwingen darf und Kirby als einfacher

A Puuh, da hat Kirby aber gerade noch Gliick gehabt und konnte sich an der Kante festhalten.
Hoffentlich wird ihm Marios Miitze nicht zu schwer.




Stars der Manege

Und hier sind sie, die und
Nintendos Stall! Nichts ist so, wie es mal war - es herrscht Krieg!

Kémpfer aus

@ Super Mario -sein Verbiindeter Terminator-
Mario kommt ebenfalls im Spiel vor!

[
.
@Donkey Kong - keiner sc\hleudert die P
Banane so tédlich wie er! e

A Ein Kampf hoch iiber den Wolken! Um einen besseren 0| ick zu g
féhrt die Kamera im Notfall ganz zuriick.

A Yoshi legt sich auf Fox McClouds Raumschiff mit Mario an. Da fliegt ihm
doch das Blech weg!

rosa Klops ziemlich hilflos dasteht. Aber weit gefehlt! Kirby hat
beispielsweise die Fahigkeit, einen Gegner in sich hinein-
zusaugen. Spuckt er ihn kurze Zeit spater wieder aus, klaut er
seinem Opfer gewisse Fahigkeiten —in diesem Falle stibitzt er
nicht nur Links Miitze, sondern schieft fortan auch mit magi-
schen Strahlen. Spitestens dann, wenn Kirby in dem Fell von
Donkey Kong auftritt, wird klar, daB Nintendo mit Humor ganz
und gar nicht gespart hat.

Zu den Waffen?

Fiir Abwechslung sorgen die zahlreichen Bonus-Gegenstdnde in
den Levels. Wie aus dem Nichts tauchen plétzlich Gewehre,
Lichtschwerter, Fasser, Bomben oder andere niitzliche Dinge auf
den Plattformen auf. Nach dem Motto “Wer zuerst kommt, mahit
zuerst” geht das Gerangel um die feinsten Extras los. Eine
Beriihrung mit einem plétzlich auftretenden Tornado ist jedoch
nicht das, was die Kdmpfer im Sinn haben. Nicht alles was
glénzt ist aus Gold!

Neben dem Spielwitz, der passenden Musikuntermalung und
dem von Grund auf hervorragend gestalteten Spieldesign kann
das Spiel mit nahezu perfekten Animationen aufwarten. Alle
Bewegungen sind mit viel Liebe zum Detail in Szene gesetzt
worden. Selbst Klops Kirby zaubert so manche meisterhafte
Technik aus seinem Armel. Die Sache hat aber leider auch einen
Haken: Der Kampf mit Figuren dieser Form und Grofe aBt in
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@Link - Prinzessin Zelda hat ihm wohl einen
Korb verpaft!

@Pikachu - klein, gelb und ziemlich doof.
Aber auch er hat ein Recht auf Anerkennung!

@ Samus - einigen bekannt aus der SNES-
Serie Metroid. Vorsicht vor ihrer Laserwaffe!

@ Yoshi — wo dieser Kerl seine Eier legt,
wiichst kein Gras mehr!

@Kirby - schau ihm in die Augen: Sie glithen
vor Zorn! Nimm Dich in acht vor dem rosa Klops!

@Fox McCloud - von Aliens hat er die Nase
voll, jetzt kndpft sich der Held aus Lylat
Wars die eigenen Kameraden vor!

einem nicht unbedingt das Gefiihl auf-
steigen, ein “richtiges” Kampfspiel zu
erleben. Es ist schon ein Unterschied, ob
Mario mit seinen kurzen GliedmaRen
zutritt, oder stimmige, lebensecht
animierte Muskelprotze in Tekken 3 fiir

groRe Augen sorgen. Auf der einen Seite
belebt dieser typische Nintendo-
Knuddelfaktor das Genre und regt die
Lachmuskeln an, auf der anderen Seite
werden die Erwartungen an ein Beat’em-
Up vielleicht nicht erfiillt. Man sollte



nahezu perfekt...

Yyro vs

A Jetzt ist es raus! Link hat einen Zwillingsbruder. Wir stellen vor: auf der
rechten Seite — Recht.

A Kirby macht sich zum Affen und stibitzt sich das Fell von Donkey Kong.

A Kirbys Verwandlungskiinste sind schon
beeindruckend.

Characters

A Bitte eine Portion Japanisch!

sich vorher dariiber im Klaren sein, ob
das bunte Treiben auf dem Schirm
wirklich die eigenen Bediirfnisse
befriedigt.

Kommen wir zu einem echten High-
light des Spiels: Es ist tatsachlich mog-
lich, mit vier Spielern gleichzeitig in ein
Match zu gehen! Und wir kénnen Dir
sagen, das haut wirklich rein. Ich hatte
unglaublichen Spaf dabei, der Mario-
Figur von Klaus etwas auf die Miitze zu
geben, wahrend sich Florian mit Link
von hinten an unseren wehrlosen
Chefredakteur anschlich und gnadenlos
zustach.

Smash Brothers kdnnen wir
uneingeschrankt empfehlen. Das Design
ist nahezu perfekt und &8t kaum noch
Wiinsche offen. Bleibt nur zu hoffen,
daR dieses Produkt so schnell wie
moglich auch in Deutschland zu haben
ist, denn die Importpreise sind echter
Wucher! Angeblich soll das Spiel gar
nicht auBBerhalb Japans veréffentlicht
werden, woran wir aber nicht glauben
konnen und wollen...

A Welches Schweinchen htten's denn gerne? —
Das mit der Brille!

» SMASH BROTHERS

' Auf Einen
Blick
Pad-Belegung

(PowER

L: Spezial-
technik

B: Spezial-
technik

Z: Schutz-
schild

Fighters Destiny: Laguna (ca. 110 DM)
Getestet in Ausgabe 4/98, 92%

Art of Fighting Twin: Import (ca. 130 DM)
Getestet in Ausgabe 13/97, 72%

Grafik

NN NN
NN

Gameplay

DauerspaB

Gesamt

Fazit

Ein echter Smash-Hit!
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» MICRO MACHINES 64 TURBO

SPIELER:

Konami
Codemasters
Rennspiel

Knapp
Viele Strecken
Originelles Design
Schnell
Manchmal zu schnell

Perspektivenwechsel
wiihrend des Rennens

in fahrende Feuerblle.

A Im Chemielabor verwandeln sich die Autos hin und wieder P

Sie sind winzig, scharfkantig und

liegen haufenweise in den Zim-
mern kleiner Jungs herum - was
ist das? Die Micro Machines?

ar sie nicht eine schone
w Zeit, die Kindheit? Eine
Mami, die Dir mit einem

speicheltriefenden Taschentuch die Eis-
reste aus dem Gesicht gewischt hat (ja,
da kommt kein Kinderschutzverein!). Ein
Papi, der abends um kurz nach sieben
meinte, da es langsam Zeit fiirs Bett sei.
Und unzéhlige Tanten, die Dich mit einem
“Mein Gott, was bist Du grof3 geworden!”
zur Seite schubsten, um sich auf die
Sahnetorte zu stiirzen... Nun gut, okay,
von solch traumatischen Erlebnissen mal
abgesehen hat so eine Kindheit doch ihre
schénen Seiten: kaum Stref und viel, viel
Zeit zum Spielen und Toben. So wie fiir
Papa ein groer Mercedes eine unerklar-
liche Faszination ausiibt, so fiihlen sich
viele kleine Jungs von Spielzeugautos
geradezu magisch angezogen.

Besonderer Beliebtheit erfreuen sich
dabei seit Jahrzehnten die Modelle von
Galoob, die auch hierzulande unter der
Bezeichnung Micro Machines in die
Kinderzimmer zahlloser Familien gelangt
sind.

Zu Lande

Bereits 1993 liberlegten sich einige Leute
bei Codemasters, daf} es auf die Dauer
etwas miihsam ist, die kleinen Autos
selbst {iber den fusseligen Teppichboden
zu schleifen. Wire es nicht viel schaner,
wenn man sie fernsteuern konnte? Da

A Eine Sekunde nach dem

Zusammen.

N\

Speicher

optionen

SPEICHER:
Speichert Meister-
schaftsstatistiken

CONTROLLER PAK:
Speichert persdnliche
Spieldaten

Start Ist das Feld noch eng

sich das Team jedoch weniger aus
Technikern, sondern vornehmlich aus
Programmierern zusammensetzte, war
der folgenschwere EntschluB schnell
gefaBt: Ein Rennspiel mit den Micro
Machines mufte her! Gesagt, getan, und
schon wenig spéter erfreuten sich
unzédhlige MegaDrive-Besitzer an der
unkonventionellen Raserei im
Multiplayer-Modus. Jetzt, mehr als ein
halbes Jahrzehnt und viele Micro Machi-
nes-Spiele spéter, ist es mal wieder Zeit
fiir eine Neuauflage. Und welches System
ist dafiir wohl geeigneter als das

Spieiltrieb

Micro Machines 64 Turbo hat Dir Spaf
gemacht? Du méchtest mehr iiber die kleine
Flitzer wissen? Dann surfe doch einfach mal
bei der reich bebilderten Homepage von
“Galoob" vorbei. Beim Hersteller der
Spielzeugautos erfahrst Du (fast) alles iiber
die enorme Produktpalette!



Nintendo 647

Das wirklich Innovative an Micro
Machines 64 Turbo ist daher auch der
Mehrspielermodus. Stolze acht Fahrer
diirfen ihr Konnen auf der Piste beweisen
- gleichzeitig! Acht gleichzeitig? Wie soll
das denn gehen? Ganz einfach: Zwei
Spieler teilen sich ein Pad! Uber den
praktischen Sinn dieser Idee kann man
sicherlich geteilter Meinung sein. Aber

A Nur die ersten belden Pliitze zihlen - Bronze
Ist bereits Blech!

<« Im 2-Spieler-Modus
mufBt Du Deinen
Mitfahrer an den
Bildschirmrand
zwingen.

schlieBlich ist dieser
Modus sowieso

» MICRO MACHINES 64 TURBO

REVIEWS (&

mehr oder weniger D'.e Vorgﬁnger

als Gag gedacht.
Wann hat man

Die Micro Machines haben schon eine lange Videospieltradition.
Bereits 1993 erschien das erste Game mit den kleinen

schlieBlich mal acht Spielzeugautos fiir den MegaDrive. Im Laufe der vergangenen Jahre

Videospielbegeis-

folgten dann Umsetzungen fiir den Amiga, fiir PC, das SuperNES,

terte gleichzeitig vor den CDi und auch fiir die PlayStation.

der Glotze? Siehste!
Im Regelfall diirften
also eher ein bis vier Starter das Rennen
unter sich ausmachen, und da hat dann
auch jeder sein eigenes Pad.

Nachdem Du Dich fiir einen der acht
Fahrer entschieden hast, stehen Dir
anschlieBend zahlreiche Spielmodi zur
Wabhl, in denen Du ganze Rennserien
bestreiten, gegen einen einzelnen
Computergegner oder gegen die Zeit
fahren kannst. Bestreitest Du im
Championship-Modus mehrere Rennen
am Stiick, wird das Fahrerfeld von vier
Computergegnern komplettiert. Fiir Dich
zéhlen jetzt nur erste und zweite Plétze.
Wirst Du zweiter, qualifizierst Du Dich fiir
das néchste Rennen. Wenn Du gewinnst,
bekommst Du zusétzlich ein virtuelles
Spielzeugauto. Reicht es maximal fiir den
dritten Platz, verlierst Du eines von drei
Leben - bist Du alle los, ist das Spiel fiir

Dich gelaufen.

Die Spielzeugautos sind natiirlich nicht
nur zur einmaligen, optischen Begutach-
tung da; in einem speziellen “Test Drive”-
Modus (hat nichts mit der bekannten
Spieleserie zu tun!) kannst Du Deine
Waigelchen probefahren. Zuerst werden
sie Dir mit ihren Vor- und Nachteilen vor-
gestellt, und danach geht’s auf eine Piste
Deiner Wahl - natiirlich ohne jeden
(ernsthaften) Druck von Zeit oder anderen
Fahrern.

Zu Wasser

Hast Du mal ein paar Freunde zu Gast,
kannst Du, wie bereits erwdhnt, mit
mehreren Leuten an den Start gehen.
Dabei ist es sogar moglich, Teams zu
bilden, um den Zorn der anderen nicht

84 Power Nummer 20
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Acht auf einen
Streich?

Das wohl ungewdhnlichste Feature von Micro Machines 64 Turbo ist
2weifellos der Mehrspielermodus fiir bis zu acht wagemutige Fahrer
gleichzeitig. Aber wie soll das gehen? Das Nintendo 64 hat doch nur vier
Joypad-Anschliisse! Ganz einfach: Jeweils zwei Spieler teilen sich ein
Joypad! Der linke Spieler nutzt das digitale Pad, der rechte Spieler
driickt auf den C-Kndpfen herum. Das wirkt zwar auf den ersten Blick
total chaotisch, macht aber riesig SpaB — vorausgesetzt, Du hast einen
groRen Fernseher!
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A Die Strecken
wurden mit viel
Liebe zum Detail
konzipiert.

027>

A Die Kollision mit einer Sonnenbrille kann in
Micro Maschines tédlich sein.

nur auf Dich allein zu ziehen. Auch hier
kannst Du gegen die Uhr fahren oder
versuchen, mit mehr oder weniger
rechten Mitteln den Sieg davonzutragen.
Wer fair fahren will, schaltet schon
gleich zu Beginn s@mtliche Extrawaffen
aus. Wer jedoch seine eigene Inkompe-
tenz verschleiern machte, kann mit
allerhand Zubehor seinen Wagen
wihrend des Rennens tunen. Die Praxis
hat jedoch gezeigt, daB es sich empfiehlt,
véllig ohne Hilfsmittel zu fahren. Es gibt

o+ APE
FENNENTEE N

A Ist sie nicht wunderschon, die karierte Tischdecke? Okay,

eigentlich ja nicht...

davon einfach zu wenige, um einen Mario
Kart-ghnlichen Spafd aufkommen zu
lassen; dafiir konnte man bei Mario Kart
aber auch nicht zu acht spielen...

Zur Regulierung des Schwierigkeitsgra-
des haben sich die Codemasters etwas
besonderes einfallen lassen: Zum einen
wurden die Strecken in verschiedene
Grand Prixs aufgeteilt, zum anderen
kannst Du die Spielgeschwindigkeit vor
jeder Rennserie bestimmen. So werden
vermeintlich einfache Strecken bei hoher
Geschwindigkeit plotzlich zu einer schier
unlésbaren Herausforderung. Wahrend
andere Racer das Problem haben, daf das
Spielgeschehen oft zu langsam ablduft,
hast Du diese Sorge bei Micro Machines
ganz bestimmt nicht. Im Gegenteil! Fiir
Anfanger ist das Spiel stellenweise fast
schon unspielbar. Ubung macht den
Meister. Bei kaum einem Spiel traf diese
altkluge Weisheit mehr zu. Du muft die
Strecken quasi im Schlaf beherrschen, um
gegen die CPU bestehen zu konnen. Was
das Memorieren der Strecke (unnétig)
erschwert, ist die sich drehende Kamera.
Zwar wird das Geschehen immer von
schrég oben gezeigt, aber es kommt
héufig (besonders auf langen Geraden!)



vor, dafd sich durch einen Schwenk der
Blickwinkel auf Dein Vehikel verdandert.
Hat man sich dran gewdhnt, ist’s okay,
aber am Anfang kann es einen in den
Wahnsinn treiben.

Ansonsten gibt’s nicht viel zu meckern.
Besonders die Grafik ist ein Augen-
schmaus. Detailliert, abwechslungsreich
und, wenn man auf Kleinigkeiten achtet,
superwitzig.

Aber nicht

in der Luft

So fahrt man bei einigen Strecken tiber
den Tisch eines Chemielabors. Natiirlich
liegt da auch ein Periodensystem herum.
Wenn man genau hinsieht, scheinen die
Herren Programmierer in ihrer Schulzeit
nicht die besten Chemieschiiler gewesen
zu sein: So wurde aus “Bi” fiir “Wismut”
kurzerhand “Bisquit”, und auch wenn
Knoblauch eine elementare Zutat fiir eine
jede gute Mahlzeit ist, so steht “Ga” in
der Chemie keinesfalls fiir “Garlic”! Die
Sorgfalt bei den Details ist wirklich
beeindruckend. Féhrt man auf dem
Friihstiickstisch durch verschiittete
Milch, zieht man eine kurze Spur des
weiflen Kuhsaftes hinter sich her. Und
daf eine Schiffsschraube auf dem Blatt
einer Seerose keinen Halt findet, wurde

A Hat nach drei Runden keiner den KO-Modus gewonnen, gibt's

einen Sudden Death.

A Ups, den hat’s in der Kurve
aber total zerrissen!

V¥ Schon mal zu viert iiber
ein Baguette gerast?

ebenso beriicksichtigt wie der
Gummiabrieb bei durchdrehenden
Reifen. Die Steuerung der Boliden ist
bestechend einfach und wird nur durch
die teils wirklich zu hohe
Geschwindigkeit eingeschrankt.

Wer also einen Multiplayer-Spaf3 im
Stil der friihen goer sucht, der sollte
schon mal sein Sparschwein schlachten.
Auf seine eigene Art und Weise ist Micro
Machines 64 Turbo fiir Dein 64-Bit-
Nintendo (noch?) einzigartig!

D
Meinung

Mir hat die flotte Raserei unheim-
lich viel Spaf gemacht. Hin und
wieder ruckelt‘s zwar ein wenig, im
grofRen und ganzen ist MM64T aber
genau das, was ich mir erhofft
habe! KARSTEN ROHLOFF

A Bis zu acht Fahrer heizen gleichzeitig iiber die Strecke - da

kommt jeder auf seine Kosten.

» MICRO MACHINES 64 TURBO

Auf Einen
Blick
Pad-Belegung

L: Waffe abfeu:
er/hupen

R: Waffe abfeu-
e hupen

+: Steuern Z: Waffe abfeu-

em / hupen

Mario Kart:

lintendo (ca. 100 DM)
Getestet in Ausgabe 4-5/97, 80%

Diddy Kong Racing: Nintendo (ca. 100 DM)
Getestet in Ausgabe 13/97, 95%

Bewertung

Grafik

NONONNGN
Sound
NN

Gameplay
NN
D [

auerspa

Superschneller Rennspaf fiir bis zu acht
Spieler!

3 Power Nummer 20



™
0
X
1

3
S
“
-
o
S
]
[
s
<
5
S
-

&

A Man kann deutlich sehen, welche Waffen Deine Gegner

bei sich haben.

[N cn |

A Niitzliche Turbo-Felder sind an den unméglichsten
Platzen angebracht. Wer landet hier nicht im Wasser?

Penny RG¢

Ninfo

SPIELER:

Erhaltlich Jetat!

Preis

ca. 90 DM

Knapp
Gleichbleibende
Geschwi eit, auch
im Mehr:
Tonnenweise Autos
Zahlreiche Design-
Optionen

* Autos sehen wie
Ziegelsteine aus
Strecken sehr
langweilig
Frust kommt schnell
auf

Und noch ein Rennspiel
fiir das NGa? Hey,
Moment mal... das ken-
nen wir doch schon??

enny Racers ist fiir manchen
P N64-Besitzer ein alter Hut. In
Ausgabe 10/98 testeten wir

bereits die Originalversion aus Japan, die
unter dem Namen Choro Q bekannt ist.
Penny Racers steht dem Original in
nichts nach. Kein Wunder, warum sollte
ein Spiel mit so wenig Inhalt auch
irgendwie schlechter werden? Und
Verbesserungen haben wir eh nicht
erwartet.

Penny Racers verspricht eine ganze
Menge, hat aber nur wenig unter der
Haube. Das Spiel besteht aus zahlreichen
Rennen, die in beliebiger Reihenfolge

BRI

] &
T Move @ Set @ Delete

A Designe Deine eigenen Strecken - statte sie
mit tddlichen Kurven aus, die jeden Profi
#Hchzen lassen.

B aus einer Runde mit einigen

gefahren werden diirfen. Wenn Du als
erster iber die Ziellinie fahrst, kannst Du
Extra-Strecken und andere Features
aufdecken. Anfénglich wéhlst Du Spieler
aus einer ganzen Reihe von Autos Dein
Traumauto aus und startest damit ein
Rennen. Vorher erlaubt das Programm,
Einstellungen an der Karosserie, den
Reifen, dem Motor und
den Waffen
vorzunehmen. Je nach
gewdhlter Wagenklasse, von A bis C,
erhilt der Spieler einige Punkte, die auf
die Wageneinstellungen verteilt werden
diirfen.

Nach einem Rennen haben die Fahrer
auf den drei vorderen Platzen die
Méglichkeit, ihren Gegnern Teile zu
klauen. Das gegnerische Fahrzeug leidet
natiirlich stark darunter, wéhrend das
eigene aufgeriistet wird. Das klingt
ziemlich interessant, fiihrt aber letzten
Endes oft zu Frust. Die vom Computer
gesteuerten Wagen sind von vornherein
mit Superbewaffnung ausgestattet und
hdmmern Deinen Wagen mit Leichtigkeit
in Grund und Boden. Danach bedienen
sie sich auch noch an den letzten
wenigen Ausriistungsteilen.

Baustopp
Die Strecken in Penny Racers sind
heftigst ordinar. Sie bestehen fast alle

Windungen und Abkiirzungen,
die wohl zumindest ein Minimum

Spar Dir Deine Pennies

A Achte auf die tédlichen SpieBe! Mit Hochstgeschwin-
digkeit geht es an ihnen vorbei...

an Abwechslung herausholen sollen.
Diese paar Elemente schaffen es einfach
nicht, die Aufmerksamkeit
aufrechtzuerhalten und wirken so, als ob
sie gerade noch in letzter Sekunde ins
Spiel eingebaut wurden. Auf einigen
Strecken der Wildnis, wie in Vulkan- oder

Arktis-Landschaften, hat das Fehlen von
Details oft zur Folge, daR® man die
richtige Route nicht mehr erkennen kann
—in den Eiswelten sieht alles aus wie ein
einziger weifder Brei!

Das Gameplay ist zum Teil etwas




A Der Vierspielermodus ist schnell und fesselnd, aber Du hast kaum Chancen,

wenn die anderen bessere Wagen fahren.

00735708 +

A Die Spin-Waffe kann fiir Dich geféhrlicher
sein als fiir die Gegner, da sich auch die
Kamera mit dreht!

unfair ausgefallen. Die Superautos des
Computers fahren locker an Dir vorbei,
und nur durch duBerst trickreiches

ir Mario Kart

Vorgehen gelingt es Dir, irgendwie mit
ihnen mitzuhalten. Ein paar Turbo-Pfeile
auf der Strecke helfen Dir dabei, doch
der grofte Vorsprung kann in kiirzester
Zeit zunichte gemacht werden, wenn Du
von einem Geschof getroffen wirst.

Und so ist es keine Seltenheit, daB
Dich ein Gegner von der Strecke ballert
und alle anderen Fahrer gemiitlich an Dir
vorbei rasseln, wiahrend Du (noch)
hoffnungsfroh versuchst, Dich wieder
aufzurappeln. Dann fehlt auch noch die
Moglichkeit zu springen. Statt dessen
haben es die Entwickler bevorzugt, eine
witzige Hupe zu integrieren. Na toll! Das
Umfahren von Hindernissen wird friiher
oder spéter zum reinsten Gliicksakt. Als
wenn das nicht schlimm genug wiére,

=
Speicher
optionen

SPEICHER:
Speichert
Medaillenspiegel und
Extra-Strecken
CONTROLLER PAK:
Speichert Wagen- und
Strecken-Designs

Performance
Wie schneidet die
deutsche Version im
Vergleich mit der Import-
Cartridge ab?

Randbalken:

Keine
Geschwindigkeit:
Kein Unterschied zum
Original!

Diebstahl?

Penny Racers reizt formlich zum
Wagenklau an! Na ja, zumindest zum
Teileklau. Nach dem Sieg in einem Rennen
schliipfst Du in die Rolle eines
StraBenjungen aus South Central LA, der
die beraubten Wagen auf Ziegelsteinen
stehend zuriickl@Bt. Vielleicht nicht ganz
50, aber wie wir’s mit einem neuen
Spoiler?

haben die Explosionen der Waffen einen
so grofien Radius, dafl man oft Opfer
eines Angriffes wird, auch wenn man gar
nicht das Ziel war.

Geld zuriick
Der erfreulichste Bestandteil des Spiels
ist der Mehrspielermodus. Selbst mit
vier Spielern behalt das Spiel seine
Geschwindigkeit und die Auflosung bei.
Wagen konnen im Einspielermodus
kreiert, auf ein Controller Pak
gespeichert und spéter zur Konsole
eines Freundes mitgenommen werden.
Der Sieger kann seinem Kontrahenten
dann Wagenteile entwenden, was die
Grundlage fiir spannende Matches
bildet.

Im Spiel ist zudem ein kleiner
Streckeneditor integriert. Erschaffe
Deine eigenen Bahnen und speichere sie
auf einem Controller Pak ab. Auf diesen
Pisten geht es dann im Mehrspieler-
modus richtig zur Sache.

Abgesehen von diesem gelungenen
Feature ist das Spiel, was das Gameplay
und die visuelle Darstellung betrifft, sehr
bescheiden geraten. Den Entwicklern
scheinen wohl die Ideen ausgegangen
zu sein. Wir empfehlen da schon eher
Mario Kart 64 oder Diddy Kong Racing.

« Meinung

Penny Racers wird besser, wenn man sich

durch die friihen Strecken geschlagen hat.
Aber es wird nicht so gut, daB es sich lohnt, diese iiberhaupt
zu befahren! Ein Billigspiel - spar Dir Deine Pennies!

THOMAS RICHTER

(7]

Wertung |11

Auf Einen
Blick

POWER

Pad-Belegung

A:Beschleu-
nigen

Z: Spezial-
waffe/Turbo

i
Alternativen

Diddy Kong Racing: Rare (ca. 100 DM)
Getestet in Ausgabe 13/97, 95%
Mario Kart 64: Nintendo (ca. 9o DM)
Getestet in Ausgabe 4-5/97, 80%

Bewertung
Grafilk
LR

Fazit

So billig wie der Name!




» TUROK 2: SEEDS OF EVIL
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A Schau mal, was der Typ da auf dem Riicken hat! Wetten,
das er gleich nicht mal mehr seinen Kopf tragen kan?

A Knapp daneben ist auch vorbei — man kann halt nicht A Die riesigen Levels sehen teilweise sehr beeindruckend aus
immer treffen... - vom Dschungel bis HighTech, fiir jeden ist was dabei.

KAPAZITAT:

RUMBLE PAK:

Acclaim
Iguana
Shooter

Seeds of E

Wer hatte gedacht' dﬂ!.? m,rok ist - die BP]S indizierte kurzerhand das

Spiel, und schon schrien deutsche

neben ugh und Mh auﬂh Spieler jeden Alters danach, weil es nur

noch iiber den Importweg zu haben war,

Deutsc" Versteht?.’ aber nicht jeder wufte, wie das gehen
soll.
urok 2: Seeds of Evil ist ohne
, Zweifel ein wirklich feines ebenfalls nicht gespart. Alte Klasse
Spielchen. Nicht ohne Grund Acclaim hat nicht nur den Cerebral Ansonsten ist Turok 2: Seeds of Evil
hat es von uns eine fette 94%-Wertung Bore und das rote Blut entfernt, sondern  genauso gut wie eh und je. Turok lauft,
£ bekommen. DaR Acclaim sich aber im auch fiir positive Veranderungen rennt, springt, schwimmt, taucht,
Knapp Nachhinein doch noch fiir eine dem gesorgt. Die Sprachausgabe ist namlich  Klettert von Level zu Level und laBt
Geniale Grafiken deutschen Markt angepafite Version jetzt komplett in Deutsch zu héren! dabei seine Waffen sprechen, von denen
Phantastische entschieden hat, traf uns wie ein Schlag! ~ Wenn sich eine Firma so viel Miihe mit es auch ohne Cerebral Bore jede Menge
Aninatbnen SchlieBlich hatten wir stets behauptet, der Umsetzung fiir ein einziges Land gibt. Iguana hat es verstanden, fiir eine
ﬁf’:‘s‘:gf‘?gde"‘““e daf das Game hierzulande nicht anders  gibt, dann kann man ihr doch auch die angemessene Atmosphire zu sorgen,
Déiitschie als im Rest der Welt aussehen wird. Um  Verzégerung verzeihen, oder? Man sieht  viele gekonnt animierte Gegner ins Spiel
Sprachausgabe so genauer nahmen wir daher die neue,  ja, was aus Rares Goldeneye geworden zu schicken, und trotzdem eine
=) " Teilweise zu lange deutsche PAL-Version unter die Lupe.
‘F\'] Korridore o
% BioB nicht rot
5 werden
‘;/ Acclaims Entscheidung, Turok 2 in
5 gednderter Form in Deutschland zu
é verdffentlichen, war eine gute. Sieht
5 man z.B. solche Waffen (und deren
I Wirkung!) wie den Cerebral Bore in der Performance
e > US-Version, dann hitte die BPjS mit Wie schneidet die
s Ry (o Tl Sicherheit friher oder spater sl
| opt,onen zugeschlagen und uns Turok 2 vor der Cartridge ab?
g | Nase weggeschnappt! Dieses Randbalken:
35%{52{%5;““ “Hilfsmittel”, das seine Opfer verfolgt Keine
a CONTROLLER PAK: und sich durch das Gehirn bohrt, ist Geschwindigkeit:
| Speichert mehrere nicht das einzige, was schwachen Kaum nennenswerte
g | Spielsténde. Gemiitern auf den Magen schlagen A Ober die Intelligenz der Gegner (38t sich streiten ~ besonders Unterschied.

kénnte. Mit Blut wurde dort namlich helle sind sie jedenfalls nicht...



groBtenteils flissige Grafik mit
reichhaltigen Details darzustellen. Zwar
unterstiitzt das Spiel auch ein Expansion
Pak und bietet damit noch schérfere
Grafiken an, aber diese ruckelt dann zum
Teil sehr stark, wobei ein reibungsloser
Spielablauf nicht mehr gegeben ist.

Durchweg gelungen ist auch der
Mehrspieler-Modus. Bis zu vier Spieler
laufen durch verschiedene Multiplayer-
Levels und ballern sich dort die Munition
um die Ohren. Im Vergleich mit der
NTSC-Version sind auch hier die
Unterschiede in der Geschwindigkeit
verschwindend gering.

»in
Zwischensequenzen wird
die Handlung
vorangetrieben.

kenden

'V Der Bogen ist eine von
zwel Standardwaffen.

« Meinung

Zugegebenermafien bestelle ich mir meine

Steaks immer schon blutig und spiele auch hin
und wieder mal einige Spiele der brutaleren Art. Irgendwie
schade, daB} das deutsche Turok 2 jetzt auf den Cerebral Bore

verzichten muB3... ansonsten vermisse ich jedoch nichts, und
deshalb kann ich Turok 2 wirklich jedem empfehlen. Das
Referenzprodukt unter den N64-Shootern.

KARSTEN ROHLOFF

A Turok 2 prisentiert sich meist diister, was der
Stimmung sehr gut tut.

Tja, was sollen wir noch sagen... Turok
2 ist und bleibt ein phantastisches Spiel,
auch wenn es in einigen Bereichen
verstiimmelt wurde. Wir sehen nicht ein,
diesem Spiel eine Abwertung zu
verpassen, nur weil sich der eine oder
andere daran stort, daf} es statt 24 nur
noch 23 Waffen gibt. Acclaim hat sich
echt Miihe gegeben und diese Mithe
belohnen wir. Wer sich noch nicht die
englische Version zugelegt hat (liegt bei
einigen Handlern iibrigens fiir nur 110
Mark im Regal!) kann mit ruhigem
Gewissen auch zur deutschen greifen.

Ach ja: Man hat die Monster im Spiel
gelassen und sie nicht durch Roboter
ersetzt, wie es beim ersten Teil der Fall
war. Wir miissen also Acclaim dankbar
sein!. Niemand hatte hierzulande etwas
von einem indizierten Spiel, das auf
umstandlichem Wege {iber den Import
bezogen werden miiite und dann auch
noch sauteuer ist.

A So wie man sehen kann sehen die Effekte der
Waffen klasse aus!

» TUROK 2: SEEDS OF EVIL

Auf Einen
Blick

Pad-Belegung

L: Karte
aufrufen

B: Waffen.
auswahl

A:Waffen-
auswahl

+: Karte scrollen (+ 1),

ducken, Sniper-Mod einsetzen

Alternativen

Turok: Dinosaur Hunter: Acclaim (ca. DM 99)
Getestet in Ausgabe 6-7/97, 82%

Grafik

NN

Sound

Gameplay
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DauerspaB

Gesamt
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Fazit

Exzellentes Spiel, auch in der deutschen
Fassung!
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Die grosse

odPower-Leserumfrage

ES IST WIEDER MAL SOWEIT: DAMIT WIR WISSEN, WER IHR SEID UND WAS IHR VON UNS, DEN MACHERN DES HEFTES, JETZT UND IN ZUKUNFT
ERWARTET, MAGHEN WIR AUGH IN DIESEM JAHR EINE LESERBEFRAGUNG. FiIR EUCH WIRD SIGH DIE THLNAHME Elf IGH DOPPELT LOKNEN,
DENN ZUM EINEN KGNNEN WIR DANK FUREN ANTWORTEN DIE 64POWER NOCH BESSER MACHEN, ALS SIE
OHNEHIN SCHON IST. ZUM ANDEREN VERLOSEN WIR UNTER ALLEN FINSENDERN, DIE AUF DER
RUCKSEITE IHREN ABSENDER EINTRAGEN, FUNF 64POWER-JAHRESABONNEMENTS. IST DAS GUT?

NA ALSD DANN AUF UND SCHICKT DIESEN UMFRAGEBOGEN DDER EINE KOPIE IN EINEM

AUSREICHEND FRANKIERTEN UMSCHLAG™ AN:

1. Ich bin

[ ménnlich
 weiblich
[J nicht ganz sicher

2. Mein Alter

[ bis 10

11 bis 14

[d 15 bis 17
118 bis 21
22 bis 25

[ 26 bis 30

[ 31 bis 40

3 41 bis 50

1 51 bis 60

Q liber 60 Jahre

3. Familienstand

[ solo

Q verliebt

1 verlobt

O verheiratet
1 geschieden
1 verwitwet

QA Kind(en: .....

4. Mein Beruf

[ Schiiler (bitte Art der Schule
angeben, also z.B.
Gymnasium, Grundschule,
Baumschule, usw.)

(1 Angestellter (bitte Branche
angeben)

*AUF KEINEN FALL BESTELISCHEINE ODER GAR GELD ODER SCHECKS BEILEGEN, DA DIE BEARBEITUNG LANGER ALS GEWGHNLICH DAUERN WURDE UND WIR AUBERDEM KEINE
GARANTIE BEI VERLUST (BERNEHMEN KGNNEN. EINSENDESCHLUB IST DER 28. MARZ 1889, DAS ERGEBNIS UND DIE NAMEN DER GEWINNER LEST IHR IN HEFT 6/99.

[ arbeitslos

3 Arbeiter

O Arzt

3 Auszubildender

1 Beamter (auBer

2 Polizei)

(1 Bereitschaftsdienst
(inkl.Polizei)

(1 Hausfrau/
Hausmann

1 Krankenhaus-
/Pflegedienst

(1 Selbsténdig (bitte Branche
angeben)

(1 Soldat (bitte angeben, ob W-10, SaZ
oder BS)

3 Student
[d Zivildienstleistender
[ Anderes (bitte angeben)

5. Ich schaue am liebsten folgende(n) Free-TV-
Sender (Mehrfachnennungen mdglich):

JARD

2 ZDF

(3 3. Programme
QRTL

J SAT.1

(1 Pro Sieben
Q Kabel 1
QRTL2

[ Super RTL
JVOX
aTM3

Qa M1V

QA VIVA

UMERAGE &

Q
>

[J DSF
(3 Eurosport

6. Vor der Glotze verbringe ich

2 Mehrere Stunden taglich

[ Bis zu einer Stunde am Tag

[J Mehrmals die Woche

[J Hochstens einmal die Woche 155

@r 20
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=X [ So gut wie gar nicht
3 Ich schaue niemals fern

7. Mein bevorzugter Fernsehtag ist

(bitte angeben)

8. Meine Lieblingssendung ist

(bitte angeben)

9. Ins Kino gehe ich
[ regelméfig
dabund zu
[J eher selten
A nie
10. Am liebsten sehe ich
(bitte Filmgenre(s) angeben)

DU UND DEINE KONSOLE

11. Ich besitze auBBer dem Nintendo 64
(bitte eine 1 eintragen) bzw. werde mir
anschaffen (bitte eine 2 eintragen)

APC

(1 PlayStation

[J Dreamcast

(1 Color-Gameboy

[d Anderen Computer
J Andere Konsole

12. Mich interessieren vor allem
(bitte Genres angeben, z.B. Action oder
Strategie)

13. Mein Nintendo 64 nutze ich

(1 Langer als drei Stunden téglich
{1 Bis zu drei Stunden taglich

1 Mehrmals die Woche

2 Nur gelegentlich

14. Das Spielangebot fiirs N64 ist

(1 Mehr als ausreichend
d Ausreichend

1 Kaum ausreichend

1 Unzureichend

15. Die Preise fiir Spiele finde ich

(1 entschieden zu hoch

J teils angemessen, teils nicht
[J angemessen

(1 diirfen ruhig mehr kosten

HEFTINHALT

16. Ich werde nun die stindigen Heftinhalte wie
in der Schule mit Noten von 1 bis 6 bewerten.

[ ] 64Zooms
[ ] Cheat-Zentrale
[ ] Editorial

[ ] Features

[ ] Gamewatch
[ ] Inhalt

[ ] Lesercharts
[ ] Newsflash

[ 1 Onkel Toms Posthiitte
[ ] Reviews

[ 1 Spielhilfe

[ ] Nindex

17. Der Schreibstil der 64Power ist

[ cool, weiter so

3 kann ruhig noch frecher sein

[ sollte sachlicher sein

(1 keine Ahnung, ich schaue mir nur die
Bilder an

18. Die Mischung aus Artworks, Freistellern und
unterschiedlich groBenScreenshots sollte

2 s0 bleiben, wie sie jetzt ist

(1 lieber mehr Artwork, dafiir weniger
Screenshots

(1 lieber weniger Artwork, dafiir mehr
Screenshots

J Artwork ist okay, aber lieber
groBere, dafiir weniger
Screenshots

(1 Artwork ist okay, aber lieber
kleinere, dafiir mehr Screenshots

Insgesamt bewerte ich das Layout mit
[....] von 100 Prozent.
19. Das gesamte Heft bewerte ich mit
[....] von 100 Prozent
20. Ich lese die 64Power

(1 schon seit der ersten Ausgabe

(1 seit Ausgabe ...
2 dies ist meine erste

Ich bin Abonnent: J Ja U Nein

20. Falls Du Verbesserungsvorschlége fiir unse
Heft hast oder besondere Kritik iiben willst,

lege bitte einen Extrazettel mit in den Umschlag
und teile uns darauf mit, was Du auf
dem Herzen hast.
Besonders oft
genannte
Wiinsche/Kritik werden
wir - sofern es machbar

ist — bei unserer @
kiinftigen Heftplanung
beriicksichtigen. ———

Diesen Teil bitte nur ausfiillen, wenn

Du an der Verlosung der 5 Jahresabos
teilnehmen mochtest.

Deine Angaben werden vertraulich behandelt
und nicht an Dritte weitergegeben.

Vorname, Name

Postleitzahl, WOhNort ......cccoovviisiinisincnseninnns

Telefon ........... ] =

(bitte nur angeben, wenn Du im Falle des Abo-
Gewinns vorab telefonisch benachrichtigt
werden mochtest).

&
H
i
H
H
i
H
1
L
i
H
i
h
| Strae, t
i
i
i
E
h
i
i
i
H
E
1
i
'



Willkommen zur aktuellen
Ubersicht Eurer ganz
personlichen Tharts?

® Das Gerangel um die vorderen Pldtze geht wieder los. Zelda 64: Ocarina of Time halt
sich allen Erwartungen entsprechend immer noch auf Platz 1, wahrend sich Turok 2:
Seeds of Evil dank der Veréffentlichung in Deutschland auf Platz 2 durchringen konnte.
Stark abgerutscht sind dagegen Banjo-Kazooie und Mission: Impossible. Star Wars:
Rogue Squadron zieht auch immer starker an und schaffte es tatsachlich noch, sich auf
Platz 3 vorzukampfen. Oh, und Body Harvest hat es diesmal ebenfalls in die Top 10
geschafft. Gratulation!

TOP 10

TITEL

Zelda 64: Ocarina of Time
Turok 2: Seeds of Evil
Star Wars: Rogue Squadron
F-Zero X

F1 World Grand Prix

Top Gear Overdrive
Banjo-Kazooie

Body Harvest

Mission: Impossible

SF Rush 2

HERSTELLER
Nintendo
Acclaim
Nintendo
Nintendo
Paradigm
Snowblind

Rare

DMA Design
Infogrames/Ocean
Midway/Atari

TITE
GASP
Clayfi

1
2
3
4
5
6
7
8
9

MRC

-
5}

Mo
Schickt uns Eure Tops und Flops (m

Augusta Masters '98

Rakuga Kids

osT
aAN'I'ED

1. Perfect Dark
2. Win Back

3. Castlevania 64
4. Hybrid Heaven
5. Rayman 2

FLOP 5

L HERSTELLER
Konami
Interplay

T&E Soft

Genki

Konami

ghter 63 1/3

lichst viele Namen) an folgende Adresse:64 Power Onkel Tom/Lesercharts Postfach 3161,48581 Gronau.

Unter allen Einsendungen verlosen wir jeden Monat ein loquad von In-
i

teract, so habt auch Ihr noch mehr davon. Der Gewinner in
nat ist Oliver Erndwein aus Waghdusel. Herzlichen Gliickwunsch!

OLIVERS TOP 5 OLIVERS FLOP 5
1. Zelda 64

2.1SS 98

3. WCW vs NWO Revenge
4. Mission: Impossible
5. Rush 2

1. Body Harvest

2. F-1 World Grand Prix
3. GASP

4. MRC

5. Bomberman Hero

esem Mo-

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

A

=V

63 Power




Solitest Du die neuesten Theats bendtigen,
gibt es keine bessere Adresse fiir Dich als unsere—

Feder-und-
Tinte-Modus PLANEARIUM
Credits anschauen  SCREWYOUGUYS
Alle Charaktere OMGTKKYB
Officer Barbrady ELVISLIVES

Verglichen mit den Cartoons ist das Spiel
eher enttduschend. Vielleicht machen
diese Cheats das Game interessanter.

Die Macht war mit uns,
und deshalb waren wir
in der Lage, diese

Spielhilfe fiir Euch zu erstellen. FUNKTION CODE

Mr. Mackey CHEATINGISBAD
b Alle Cheats BOBBYBIRD Phillip PHAERT
‘g Levelauswahl THEEARTHMOVED Terrance RAFT

Unverwundbarkeit ASSMAN Mr. Garrison DOROTHYSFRIEND
Alle Waffen FATKNACKER Chef LOVEMACHINE
Unendlich Munition FATTERKNACKER Wendy CHECKATACO
Skinny-Modus VEGGIEHEAVEN Pip FISHNCHIPS
GroRer-Kopf-Modus MEGANOGGIN lke KICKME

Mrs. Cartman ALLWOMAN

Mephisto GOODSCIENCE

Jimbo STARINGFROG

Ned HAWKING

Big Gay Al OUTRAGE

Alien MAJESTIC

Im letzten Teil unserer Starvin Marvin SLAPUPMEAL

umfassenden Losung

zeigen wir Euch nicht
nur, wie man Primagen einen
Kopf kiirzer macht!

SEEDS OF EVIL

Diese beiden Codes sind zwar nicht sonderlich hilfreich, aber
zumindest interessant.

Juans Theat
Gib den Code HEEERESJUAN ein, um auf dem goldenen
Diamanten ein Gesicht zu sehen.

Zachs Theat
Gib den Code AAHGOO ein, um goldene Diamanten blau zu
machen und ein Babygesicht darauf zu sehen.

Analog-Stick

53 Power




» CHEAT-ZENTRALE '
TG & TS @

o g
) b;ﬂn
9,

ENTER M;[
j | RogUF TITLE
Musiktest

WARS

$C. LADR

Ein Kniiller, nicht nur fiir Star Wars-Fans. Es lohnt 5
sich auf jeden Fall, diese Cheats mal auszuprobieren! W

Unendlich Leben IGIVEUP

Credits anschauen CREDITS

Anderes Radar RADAR

AT-ST steuern CHICKEN

Mehr A-Wings ACE Mit diesen Cheats wirst Du nie
Filme anschauen DIRECTOR wieder Niederlagen einstecken
Millennium Falke FARMBOY miissen.

Musiktest MAESTRO

Alle Power-Ups TOUGHGUY Neun Leben

- e Gib im Einspielermodus CATLIVES als
Millennium Falke Namen ein. Ein Sound bestatigt die
richtige Eingabe. Du kannst weitere
Leben hinzufiigen.

Gib das Pawort fiir die Steuerung des Millennium B

Falken ein. Gib danach das PaRwort TIEDUP ein. Gehe ~ Gewinne in allen 16 Missionen mindestens die
anschlieend zur Schiffsauswahl zum Millennium Bronzemedaille, um in Beggar’s Canyon einen T-16 s‘;
Falken und driicke den Analog-Stick nach oben. Jetzt Skyhopper steuern zu diirfen.
darfst Du den TIE-Interceptor fliegen.

CHALLINGE

Gewinne in allen 16 Missionen mindestens die
Silbermedaille, um durch den Graben des Todessterns
zu fliegen.

soER
LIS §

PRESS START

Gewinne in allen 16 Missionen die
Goldmedaille, um mit dem
Snowspeeder in die Schlacht
von Hoth zu ziehen. Alle Strecken offnen
Gib im Mehrspielermodus GIMMEALL
als Namen ein, um alle Strecken
befahren zu diirfen.

“Roooooaaaaarrr.”

64 Power Nummer 20



» STAR WARS: ROGUE SQUADRON

SPIELHILEE

&

AMBLISH AT MOS EISLEY

“Starte zusammen mit Wedge Antilles
zu einem Erkundungsflug iiber Mos
Eisley und halte nach besonderen
Vorkommnissen Ausschau.”

MISSIONSZIELE

® Beschiitze die Basis

® Zerstore die Such-Droiden
® Beschiitze Mos Eisley

® Eliminiere imperiale Kréfte

STANDARDSCHIFF: X-Wing
IMPERIALE KRAFTE: Such-Droiden,
TIE-Bomber, Sturmtruppen

©4 Power .

ieses Level ist sehr einfach.

Zerstore zunichst alle imperialen
Such-Droiden, bevor sie zu viele
Gebiude zerstoren. Die anderen
Mitglieder des Rogue-Geschwaders
helfen Dir dabei, aber sie schaffen es
natiirlich nicht ohne Dich. Folge dem

A Schalte zuerst die angreifenden Such-Droiden aus.

orangefarbenen Dreieck auf dem Radar
zu den Gruppen von Droiden und
zerstore sie aus der Luft. Es bedarf
jeweils nur einiger Schiisse.

Wenn der letzte Droide erledigt ist,
wird der Raumhafen von Mos Eisley von
TIE-Bombern attackiert. Zerstore sie,
bevor sie den Hafen in Schutt und Asche
legen. Wenn Du die Goldmedaille
mochtest, muf3t Du die vier
Sturmtruppen finden, die sich in der
Nahe einer Fluchtkapsel aufhalten.
Erledigst Du die Droiden in richtiger
Reihenfolge, sollten die Truppen nicht

A Mos Eisley wird angegriffen! Erledige
moglichst schnell die TIE-Bomber, oder in der
Kantine gibt es heute Abend keine Drinks!

weit entfernt sein. Halte nach vier roten
Punkten Ausschau und erledige die
Truppen, bevor es nach Mos Eisley geht.
Hinge Dich zu Beginn des
Bombenangriffs der TIE-Bomber an ihr
Heck und nimm sie unter Beschu8. Der
Kurs ist dabei meistens der gleiche. Ein
paar Treffer mit dem Blaster reichen aus,
und die Dinger enden als Blechhaufen!
Es gibt insgesamt sechs TIE-Bomber.




» STAR WARS: ROGUE SQUADRON

SPIELHILE

RENDEZVOLIS ON BARKHESH —o )

“Eskortiere die Transporter der
Rebellen durch gefdhrliches
imperiales Gebiet.”

® Schiitze den Konvoi

STANDARDSCHIFF: X-Wing

IMPERIALE KRAFTE: Such-Droiden,
TIE-Bomber, TIE-Fighter, Sturmtruppen,
AT-STs, Geschiitze

N och eine Mission, die alles andere
als schwierig ist. Vernichte zunéchst
die Gruppe von Such-Droiden gleich am

Anfang direkt vor Dir. Fliege danach weiter

zum Konvoi der Rebellen, der zur Abfahrt
bereitsteht. Fliege an ihm vorbei und
schalte die ndchsten Such-Droiden aus.
Steuere dann nach rechts und fliege durch
den Canyon. Zerstore die drei AT-STs.

So wird der Weg fiir den Konvoi frei.
Allerdings benbtigt er jetzt Verteidigung in
der Luft, denn er wird von TIE-Bombern
angegriffen. Vernichte sie und fliege vor
dem Konvoi in das groRe, offene Gebiet,
wo Dich drei weitere AT-STs erwarten.

A Die AT-STs in diesem Level bleiben an Ort

ZérstoredieseNARAIIE Atic e und Stelle stehen und sind dadurch leicht
G‘f“h”m”’.me auf ‘.je“ angr?nzenden 2u eliminieren. Laf den Konvoi nicht zu
Hiigeln. Kreise als nachstes iiber dem i hE Komaani

Gebiet und zerstore alle TIE-Bomber. Der
Konvoi gelangt nun sicher zum
Rendezvous-Punkt.

Fiir die Goldmedaille muBt Du dem
Konvoi vorausfliegen und die kleine
imperiale Installation zerstoren, die von
zwei AT-STs und einem Geschiitz
verteidigt wird. Kiimmere Dich dann um

4 Die Such-Droiden sind
Deine ersten Gegner in
diesem Level. Schalte
sie schnell aus.

die Sturmtruppen am Boden. Angeblich
sollst Du zum Konvoi zuriickkehren —
kiimmere Dich aber besser um den Rest

der imperialen Kréfte.

A Am wichtigsten ist die Zerstérung der TIE-Bomber. Sie fliegen tief und sind damit schwer zu
treffen. Immer wieder stiirzen sie sich auf Deinen Konvoi.

:
:
)
)



» STAR WARS: ROGUE SQUADRON

PIELHIL

SEARCH FOR THE NONNAH —o

LEVEL 3: MISSIONSBRIEFING

“Finde das abgestiirzte Schiff der
Rebellen und rette die Crew und die
Ladurig, bevor sich das Imperium
darum kiimmert!”

A Kiimmere Dich um die AT-PTs, da sie das Schiff auseinandernehmen!

® Lokalisiere das Schiff der Rebellen
® Verteidige das Schiff gegen die
imperialen Krafte

STANDARDSCHIFF: A-Wing
IMPERIALE KRAFTE: Such-Droiden,
TIE-Bomber, TIE-Interceptors, AT-STs,
AT-PTs, Panzer, imperialer Transporter

Is erstes muf} das abgestiirzte

Schiff der Rebellen gefunden
werden. Wahrend der Suche geratst Du
zwischen einige Such-Droiden und TIE-
Interceptors. Schalte von den Interceptors
so viele wie moglich aus, da der Rest des
Levels dadurch einfacher wird.

Sobald Du die Nonnah gefunden hast,
kommt ein Shuttle der Rebellen und birgt
die Crew. Fiir den Transfer benétigt das
Shuttle jedoch eine Weile. In der

Zwischenzeit muBt Du Dich um Tie-
Bomber und einige ldstige Bodentruppen
kiimmern: Diese kommen aus einem
imperialen Transporter, der ungefahr zur
gleichen Zeit erscheint wie das Shuttle.

Zerstore die Panzer und den AT-ST so
schnell wie moglich, oder sie zerstoren
das Schiff der Rebellen. Hast Du die erste
Angriffswelle der Bodentruppen erledigt,
sind die TIE-Bomber dran. Eine zweite
Angriffswelle in Form einiger AT-PT
Walkers steht jedoch noch bevor.

Wenn Du alle Bodentruppen und TIE-
Bomber zerstort hast, macht sich das
Shuttle auf dem Weg. Folge ihm und halte
ihm die angreifenden TIE-Interceptors
vom Blech. Deren Anzahl hdngt davon ab,
wie viele Du zu Beginn des Levels erledigt
hast. Um die Goldmedaille zu bekommen,
muft Du so schnell wie maglich alle
Gegner zerstdren (auch die Such-
Droiden).

A Verfolge das Shuttle der Rebellen, da es stindigen Schutzes bedarf.




» STAR WARS: ROGUE SQUADRON

SPIELHILEE

RO ——

DEFECTION AT ¢CORELLIA

“Crix Madine mochte der Rebellen-Allianz
beitreten. Das Imperium will ihn daran hindern.
Beschiitze Corellia, wihrend Madine die
Flucht vorbereitet.”

@ Untersuche die Signale

@ Beschiitze den Turm

® Beschiitze das Technikzentrum
@ Beschiitze den Fluchttransporter

STANDARDSCHIFF: Speeder
IMPERIALE KRAFTE: Such-Droiden,
TIE-Bomber, TIE-Interceptors,
TIE-Fighter, AT-ATs, AT-STs,
Sturmtruppen, Waveskimmers

leich zu Beginn fliegst Du an
einigen Geschiitztiirmen vorbei.
Diese befinden sich in der Hand der
Rebellen, also zerstére sie nicht, da sie
die imperialen Kréfte von der Kiiste
fernhalten.
Suche zunéchst nach den Such-
Droiden, die Du auf dem Radar

. ausmachst, und zerstore sie. Danach
' muf der Turm vor den Angriffen der TIE-

Bomber geschiitzt werden. Fliege hinter
ihnen her und schalte sie aus, bevor sie
zuviel Schaden anrichten.

Als néchstes ist das Technikzentrum

A Auf der dunklen Seite des Planeten lauern Dir einige Such-Droiden auf.

A TIE-Bomber gibt es
diesmal viele, aber sie
fliegen langsam und
immer die gleiche Route.
Nicht allzu schwer.

an der Reihe. Folge dem Radar und

zerstore die TIE-Bomber. Wedge

bekommt danach einige Probleme, doch
der Millennium-Falke hilft ihm aus der

Patsche. Folge dem Radar bis zum AT-AT

Walker, der auf den Turm zulduft.

Setze Deine Harpune ein und

wickele das Kabel um seine

Beine. Er stiirzt zu Boden.
Das Technikzentrum wird

daraufhin von zwei AT-STs

mitsamt Sturmtruppen
angegriffen. Fliege schnell
dorthin und zerstére Deine

Gegner. Du erreichst einen

weiteren AT-AT! Eliminiere
auch diesen, und das
Shuttle beginnt mit der
Evakuierung. Halte
wahrend des Vorgangs die
TIE-Bomber vom
Technikzentrum fern. Das
Shuttle fliegt iiber die
Kiiste, und die Mission ist
damit geschafft! Fir die
Goldmedaille miissen alle TIE-
Bomber und die Gegner im Wasser
erledigt werden.

3 Power
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» STAR WARS: ROGUE SQUADRON

SPIELHILE

LIBERATION OF GERRARD V-—8)

MISSIONSBRIEFING

“Der feige imperiale Gouverneur raubt die Stadt
aus und schafft die Schétze mit seinen Luxus-
Yachten fort. Helfe den Biirgern von Gerrard V

und stoppe das Imperium.”

ier geht es vor allem um
Luftunterstiitzung. Die Y-Wings

® Geleite die Y-Wings zu ihren Zielen schalten die Shuttles aus, aber sie

@ Schalte die zivilen Yachten aus werden keinen Erfolg haben, wenn Du

® Zerstére den grofien Geschiitzturm Dich nicht vorher um die
Verteidigungsanlagen kiimmerst.

STANDARDSCHIFF: X-Wing Zerstore samtliche Raketenstiitzpunkte

IMPERIALE KRAFTE: TIE-Interceptors, auf den Huigeln, die die Stadt umgeben.

TIE-Fighter, AT-PTs, Panzer, Geschiitze, Danach geht es den Geschiitzen am A Das Shuttle iiber der da sie sofort zur néchsten Stadt fliegen,

Raketenstiitzpunkte Boden und den Tiirmen in der Stadt ans Stadt mu8 von den wenn sie die Shuttles in der ersten Stadt
Blech. Eliminiere anschlieBend die lonenkanonen des ausgeschaltet haben. Bleibe stets bei

nervigen AT-PTs. Y-Wings ausgeschaltet  jhnen ynd kii Dich um alle
Behalte immer die Y-Wings im Auge,

werden. Zerstdre es

> Angriffsziele. In der zweiten Stadt steht
nicht.

zudem ein riesiges Geschiitz, das zerstért
werden sollte. Mische danach die
{ibriggebliebenen TIE-Interceptors auf
und beobachte, wie der imperiale Pilot
Kasan Moor gefangengenommen wird.
Beende das Level sehr schnell, um die
Goldmedaille zu bekommen. Zudem
miissen Deine Schiisse gut sitzen!

A Diese Raketenstiitzpunkte sind am
gefahrlichsten. Zerstdre sie schnell, oder die
Y-Wings machen einen Abflug!

'V Am Ende dieser
Mission wird ein TIE-
Interceptor
abgefangen, und Du
bist Zeuge.

A Als ob Geschiitze in handelsiiblicher GréBe nicht schon genug waren, kommt es jetzt noch viel
dicker. Dieses Geschiitz wartet in der zweiten Stadt auf Dich.




LEVEL 6: MISSIO|

“Lt. Kasan Moor hat das Rogue-Geschwader mit
Daten von der Mondbasis versorgt. General Madine
fiihrt den Bodenangriff an, wahrend das Rogue-
Geschwader Unterstiitzung aus der Luft gibt.”

i

@ Finde und zerstore den
Schildgenerator

@ Eskortiere und beschiitze Madines
Truppen

STANDARDSCHIFF: X-Wing

IMPERIALE KRAFTE: TIE-Bomber, TIE-
Interceptors, TIE-Fighter, Sturmtruppen,
AT-PTs, Geschiitze, Raketenstiitzpunkte

® Weiche den Raketenstiitzpunkten aus

u nterstiitze Madines Bodentruppen

so gut es nur geht, da sie die

Mondbasis des Imperiums angreifen.
Fliege durch den Canyon und schalte die
AT-PTs aus, die Dir den Weg versperren.
Fliege weiter zur Mondbasis und
zerstore samtliche Geschiitztiirme.

Wenn die Truppen die Basis erreichen,
miissen sie feststellen, daB sie nicht
hineingelangen kdnnen, da die Basis
von einem Schild umgeben ist. Du muft
also den Schildgenerator ausschalten.

A Wenn der Schildgenerator
dem Erdboden
gleichgemacht wurde,
werden Madines Truppen
von AT-PTs angegriffen.
Also, nix wie hin!

A Bevor Madines Truppen die imperiale Einrichtung betreten kénnen, muf8 der
Schutzschild ausgeschaltet werden. Der Generator ist ganz in der Nahe.

» STAR WARS: ROGUE SQUADRON

Folge dem Radar bis zum Generator
und zerstore unterwegs die Raketen-
werfer. Zerstore den Generator mit
einigen Protonentorpedos und kehre
zur Basis zuriick. Eliminiere weitere
AT-PTs und die TIE-Bomber und TIE-
Interceptors, die es auf Madines
Fahrzeuge abgesehen haben.

Fiir die Goldmedaille miissen alle
Raketenstiitzpunkte bei der
Mondbasis zerstort werden.

3 Power
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SPIELHILEE

LEVEL 7: MISSIONS-BRIEFING

“Kasans Informationen zufolge
werden in einer zweiten versteckten
Basis imperiale Walker produziert.
Achte auf die Boden-Scanner.”

® Nahere Dich der Basis unbemerkt
® Finde und zerstore die AT-ST-Fabrik
@ Finde und zerstére die AT-AT-Fabrik

A In jeder Einrichtung dieses Levels gibt es jede Menge imperiales Zeug zum Zerstéren.

STANDARDSCHIFF: Speeder
IMPERIALE KRAFTE: TIE-Bomber, TIE-
Interceptors, TIE-Fighter, Sturmtruppen,
AT-STs, AT-ATs, Geschiitze,
Raketenwerfer, Speeder Bikes

iese Mission kann in drei

Abschnitte unterteilt werden. Im
ersten fliegst Du durch einen
gewundenen Canyon, ohne dabei vom
Radar entdeckt zu werden. Dafiir mu
jede Radarschiissel zerstort werden,
wenn Du Dich ihr ndherst. Kommst Du zu
nah, ist die Mission gescheitert. Rase auf
sie zu, bremse abrupt ab und zerstore
sie. Fliege nicht zu langsam, oder Dein
Fliigelmann fliegt an Dir vorbei uns 6st
selbst den Alarm aus! Um zum vierten
Radarstiitzpunkt zu gelangen, mufit Du
links am groien Felsen vorbeifliegen und
Dich in einem steilen Winkel ndhern.

Danach miissen die Fabriken der AT-

STs und AT-ATs zerstort werden. Die AT-
AT-Fabrik ist die am stérksten verteidigte

¥ Am stérksten verteidigt
wird die AT-AT-Fabrik.
Achte vor allem auf den
aktiven AT-AT.

IMPERIAL ¢CONSTRUCTION YARDS )

A Die Fabriken fiir die AT-STs und AT-ATs werden
streng bewacht. Turok hitte hier mit seinen
Raketenwerfern keine Chance!

und wird zudem von AT-ATs bewacht.
Fliege nicht einfach geradewegs auf sie
zu, sondern ndhere Dich in einem steilen
Winkel, um nicht direkt in die
Verteidigung zu geraten. Zerstore
zunéchst die Verteidigung und kiimmere
Dich danach um das Gebaude. Du muft
schon etwas geschickt im Umgang mit
dem Raumschiff und der Waffe sein.

Fiir die Goldmedaille muft Du einen
gewaltigen Schaden anrichten.
Eliminiere samtliche TIEs, denen Du
begegnest. Achte auch auf das groie
Gebdude mit den Gleitern darauf, die nur
darauf warten, zerstort zu werden.
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ASSALILT ON KILE I1—o
bl

“In den tiefen Canyons von Kile Il
haben sich imperiale Krifte
verschanzt. Eine Fabrik versorgt
das Imperium mit Ausriistung.
Zerstore die Schliisselelemente
des Stiitzpunkts.”

MISSIONSZIE

@ Finde und zerstore den Sensor

@ Finde und zerstdre den imperialen
Raumhafen

@ Finde und zerstére die imperialen
Garnisonen

STANDARDSCHIFF: Y-Wing
IMPERIALE KRAFTE: TIE-Interceptors,
TIE-Fighter, Sturmtruppen, Geschiitze,
Raketenstiitzpunkte, Speeder Bikes,
imperiale Shuttles

A Der Sensor besteht aus mehreren
und einem 3 das

von Geschiitzen umgeben ist.

werden. Gar nicht so einfach, denn sie
wurden gut in den Canyons versteckt. Der
Y-Wing ist ziemlich langsam, also kannst
Du nur erschwert dem gegnerischen
Beschuf ausweichen. Zum Gliick hat das
Ding jedoch eine dicke Schale und steckt
einiges weg.

Fliege zu Anfang nach links und halte
Dich auch links, bis Du zu einer Lichtung
gelangst. Links findest Du den Sensor.
Zerstire die Geschiitze und Raketenstiitz-
punkte und danach die Radarschiisseln
und das zentrale Gebaude mit den
Bomben. Eine Zwischensequenz zeigt Dir
die ndchsten beiden Ziele. Am gegen-
{iberliegenden Ende findest Du die
Garnison. Setze hier die Bomben ein und
kiimmere Dich auch um die beiden
Geschiitze. Eine weitere Zwischensequenz
zeigt Dir die Ankunft eines imperialen
Shuttles.

Folge diesem Shuttle hinunter zu den

A Folge dem Shuttle durch die Canyons, und es
bringt Dich direkt zum Raumhafen.

Canyons, und es fiihrt Dich zum
Raumhafen. Zerstore die unterschiedlichen
Installationen, bis Dir eine Zwischen-
sequenz die Gefangennahme von Wedge
zeigt. Zerstore dann die {ibriggebliebenen
Gebaude, um die Mission zu beenden.

Fiir die Goldmedaille muR diese Mission
schnell geschafft werden. AuBerdem muft
Du eine Menge Schaden anrichten. Schalte
dafiir am besten samtliche Geschiitze aus,
auf die Du stoft. Zerstdre auch die
Geschiitze und Raketenwerfer beim Raum-
hafen. Prage Dir in einem Probespiel das
Gebiet ein und fliege dann ohne Shuttle-
Hilfe zum Raumhafen, um eventuell Zeit zu
sparen.

SPIELHILEE] &
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SPIELHILE

RESCUE ON KESSEL—eo

 missions
“Du muf3t Wedge
aufspiiren, bevor er vom
Imperium ins Gefdangnis
gesteckt wird — der Tod
ware ihm sicher!”

~ MISSIONSZIELE

@ Finde und zerstore den Zug
® Rette Wedge

STANDARDSCHIFF: X-Wing mit lonenkanone

IMPERIALE KRAFTE: TIE-Interceptors, TIE-Fighter, Sturmtruppen,
AT-STs, AT-PTs, Geschiitze, Raketenstiitzpunkte, gepanzerter Zug,
Schwebe-Transporter

A Wenn Du den Schwebe-Zug erreichst, solltest Du auf die Geschiitze achtgeben.

A Die bereits ausgeschalteten Bereiche des Zugs leuchten blau.

l st Wedge nicht toll? Jetzt geht es nur
noch darum, ihn in einem Stiick
zuriickzubringen. Er wird in einem
gepanzerten Zug gefangengehalten.
Deswegen wurde Dein X-Wing auch mit
einer besseren Waffe ausgeriistet. So
kannst Du den Zug ausschalten, ohne
ihn zu zerstéren, was schlieBlich nicht
unbedingt gut fiir Wedges Gesundheit
waére.

Fliege nach vorne und halte auf dem
Radar nach einer Linie aus roten
Punkten Ausschau. Das ist der Zug.
Halte den Zug an, indem Du ihn auf
voller Lange mit der lonenkanone
bearbeitest.

Der Zug bewegt sich ziemlich schnell,
wird aber bei jedem Treffer langsamer.
Du muft ihn stoppen, bevor er das
Geféngnis erreicht, sonst ist die Mission

A Deinen Fliigelmann kannst Du anweisen, sein
Feuer auf den Zug zu konzentrieren, wahrend
Du Dich um andere Gegner kiimmerst.

A Dieser imperiale Konvoi ist nicht einmal
bewacht und stellt damit ein sehr leichtes
Ziel dar.

gescheitert.

Fiir die Goldmedaille miissen
zahlreiche Ziele zerstort werden, was
nicht gelingt, wenn Du Dich nur auf den
Zug konzentrierst. Unter anderem
miissen die Geschiitze, AT-STs und
Raketenstiitzpunkte zerstért werden.
Hére auf Deinen Fliigelmann und
zerstore den Konvoi aus schwebenden
Trucks, die leichte Ziele darstellen.
Bremse aber zuerst den Zug mit einigen
Treffern aus.

A Das ist das imperiale Gefingnis. LaB den Zug niemals hier eintreffen!
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VEL 10: MISSIONSBRIEFING

“Helfe General Madine bei der
Befreiung der anderen Rebellen aus
dem Gefdngnis auf Kessel”

® Beschiitze und eskortiere Madines
Shuttle
® Zerstore den Generator

STANDARDSCHIFF: X-Wing

IMPERIALE KRAFTE: TIE-Bomber, TIE-
Interceptors, TIE-Fighter, Sturmtruppen,
AT-STs, Geschiitze, Raketenwerfer,
Speeder Bikes

ies ist eine sehr schwierige

Mission, da Du mit vielen
imperialen Elementen zu kdmpfen hast.

Ziel ist es, Rebellen aus

verschiedenen Bereichen des
Geféngnisses zu befreien und damit
Madine bei der Erfiillung seiner Aufgabe
zu helfen. Beschiitze Madines Shuttle

W Es gibt nicht viele
inkte,
aber die, die hier
herumstehen, sind
alles andere als
freundlich.

vor allen imperialen Angriffen.

Fliege ins erste Gefangnisgebiet vor
dem Shuttle und zerstore die am Boden
befindlichen Geschiitze. Sobald das
Shuttle gelandet ist, informiert Dich
Madine dariiber, daB Du nicht durch den
Schutzschild kommen kannst.

Du muft also den Generator
zerstoren. Bereinige aber zundchst das
Gebiet, da das Shuttle von TIE-Fightern
angegriffen wird. Folge danach dem
Radar bis zum Generator und sprenge
ihn. Es verschwinden samtliche
Schutzschilde vor den Gefangnissen.

Kehre zu Madines Shuttle zuriick und
gib ihm Deckung, bis es verschwindet.
Folge dann dem Shuttle zu den
einzelnen Gefangnissen und zerstére
dabei samtliche Geschiitze, TIEs und
Raketenstiitzpunkte. Achte vor allem auf
die Raketenwerfer, da sie dem Shuttle
sehr viel Schaden zufiigen kénnen. Auch

A Teilweise fliegen solche riesigen Raumschiffe
durchs Bild. Eine Kollision wire tédlich.

die AT-STs sind geféhrlich.

Fiir die Goldmedaille muB die Mission
so schnell wie moglich geschafft
werden, und zahlreiche imperiale Ziele
miissen zu Boden gebracht werden.
Zerstore dafiir am besten die Geschiitze
beim Generator und kiimmere Dich
danach schnell um die TIEs beim
Shuttle. Versuche auch, die
Sturmtruppen unter Beschuf3 zu
nehmen, wahrend diese auf das
Landefeld stiirmen.

A Imperiale TIEs sind die gefihrlichsten Gegner in dieser Mission. Zerstére sie so schnell wie
mbglich.
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MISSIONSZIELE

Queen-Embryos
Zerstore den
Hauptcomputer

Lokalisiere und
verteidige das
Energie-Totem

u beginnst auf einer
Plattform, die in zwei
Richtungen fiihrt. Sofort wirst

Du von zwei Geschiitzen unter Beschuf
genommen. Renne nach rechts
auBerhalb der Schufweite des einen
Geschiitzes und zerstore das andere. So
6ffnest Du einen Raum rechts vom
Geschiitz mit einem Energie-Extra und
einem Mantid darin. Vernichte den
Mantid, gehe nach links und zerstére
das zweite Geschiitz. Ein weiterer
Mantid greift Dich an. Tote ihn und
schnapp Dir die Energie aus der Nische.
Laufe nach links, wo Du auf ein weiteres
Geschiitz stoft. Zerstore es, tote den
nachsten Mantid , nimm die Energie und
laufe weiter nach links zum néchsten
Geschiitz. Das Kraftfeld im Zentrum
verschwindet nach dem Gefecht. Téte

Die Mantids kénnen mit ihren Jetpacks sogar fliegen. Allerdings sind
sie nicht gerade die besten Piloten.

den vierten Mantid in der Nische, nimm
die Energie und laufe weiter zum
Zentrum auf eine der Plattformen. Téte
die vier Mantids. Nimm die Plasma-Clips
und laufe zum ersten Teleporter im
Zentrum. Nimm die vier roten Symbole
mit. Betrete Teleporter 1.

Teleporter 1

Vor Dir dreht sich eine grofie Saule. Das
ist ein Kraftfeldgenerator. Untersuche
zunéchst das Gebiet. Du findest eine
Dart Rifle, einen Shredder, eine Mag 60
und zwei Kéfer. Téte die Kéfer, gehe in
die nérdlichen Bereiche und schiefe auf
den Bildschirm auf der entfernten Wand.
Du findest ein Paket mit 150 Plasmas.
SchieRe als nachstes auf den
Kraftfeldgenerator, um ihn zu zerstéren
und das Kraftfeld zu senken. Sammle
die gelben Symbole ein.

Gehe nach Westen durch den Tunnel
in den nachsten Raum. Téte alles Leben
und sprenge die Behdlter im Raum.
Zerstore dann den Kraftfeldgenerator
und gehe durch die Tiir.

Kehre zum Zentralraum zuriick und
gehe diesmal nach links durch die
andere Tiir, wobei Du von Kafern
attackiert wirst. Téte sie, nimm die
Energie im Tunnel und zerstore im
néchsten Raum alle Behalter und
Lebewesen. Nimm die Energie mit und
klettere auf das Liftfeld im Osten des
Raumes, um auf die Plattform dariiber
zu gelangen.

Betrete den Tunnel und folge seinem
Verlauf bis zu einer Ecke. Gehe nach
links in den Tunnel hinein und schnapp
Dir die Plasma-Rifle. Du erreichst einen
runden Raum mit einigen Behaltern und

Dieses Geschiitz ist eines von vielen, das
das Nest der Mantids verteidigt. Sie sind
sehr geféhrlich!

Das ist ein Kraftfeldgenerator. Von diesen
muft Du im Level noch einige zerstdren.

einem Mantid. Zerstore die zentralen
Bildschirme an der rechten und linken
Wand, und Du kannst Munition
einsacken. Laufe weiter geradeaus und
gehe nach rechts den Hiigel hinab.
Weiter geht’s durch den Korridor bis zur
Tiir, die von einem Mantid bewacht wird.
Tote ihn. Die Tiir 6ffnet sich. Dahinter
siehst Du im Zentrum auf einem Podest
den vierten Level 6-Schliissel. Aus den
hinteren Ecken schieen organische
Geschiitze auf Dich. Zerstdre sie und



gehe nach rechts aus dem Raum in
einen weiteren Tunnel. Téte den Mantid,
betédtige den griinen Schalter an der
Wand, um die schwebenden Plattform
im Raum davor ins Zentrum zu bewegen.
Kehre zum Raum mit dem Schliissel
zurlick und klettere {iber die Plattform
zu ihm hinauf. Gehe zur Ostseite des
Raums, wo sich ein neuer Tunnel
gedffnet hat, und durchquere diesen. Du
erreichst einen Gang. Laufe nach rechts
iber einen Hiigel zu einer Tir, die sich
bei Anndherung offnet. Gehe durch die
Kammer mit dem Teleporter im Zentrum.
Betrete Teleporter 2.

Teleporter 2

Beriihre im nédchsten Raum die Tiir vor
Dir und betrete den Korridor, der sich
dahinter befindet. Du erreichst eine
Kreuzung. Gehe in den Raum vor Dir und
schiefRe auf die Behilter, die zwei Kéfer
und den Mantid. Sammle die Munition
ein und kehre zur Kreuzung zuriick.
Nimm diesmal die linke Route in den
Korridor mit den gelben Symbolen zu
einem Gewehr, wo Dich ein Mantid
angreift. Durch den Korridor erreichst Du
eine weitere Tiir.

Schnapp Dir hinter der Tiir den
Flammenwerfer, und Du befindest Dich
plétzlich auf einer Plattform mit Energie.
Laufe tiber diese nach links und schiefe
auf die Hindernisse. Tote auch den Mite,
der Dich angreift. Am Ende der Plattform
findest Du gelbe Symbole und einen
Kocher mit Tek-Pfeilen. Schalte zur Karte
um, und Du siehst unter Dir einige
Plattformen. Springe vom Punkt rechts
von den Symbolen zur ersten runden
Plattform und schnapp Dir die Energie.
Tote die Mantid-Schiitzen und schaue
{iber den Rand Deiner Plattform auf die
néchste darunter. Springe auch auf
diese und schnapp Dir das rote Symbol.
Springe weiter zur ndchsten Plattform

Drei Level 6-Schliissel haben in Level 4
wohl nicht gereicht, denn hier sind noch
vier weitere zu finden.

mit den beiden beweglichen Strukturen.
Téte die Mites und folge der Reihe aus
gelben Symbolen zum Rand der
Plattform, wo Du eine weitere siehst.
Schaue nach oben und schief3e auf das
organische Geschiitz. Springe weiter zur
ndchsten Plattform und riiber zum
anderen Ufer. Nimm die roten Symbole
und das Gewehr und gehe durch die Tiir
in einen Tunnel.

Du erreichst einen Kreuzungsraum mit
einem drehenden Objekt in der Mitte.
Nimm den linken Ausgang in einen
Raum mit Behdltern, Darts und einem
Clip. Sprenge alle Behalter, um einige
Mites loszulassen, die Du anschlieffend
totest. Gehe zuriick in den Raum davor
und durch die néchste linke Tiir zu
einem Kraftfeldgenerator. Téte den
Mantid und sprenge dann den
Generator.

Gehe wieder zuriick in den vorherigen
Raum und nach links in das Gebiet mit
dem Mantid und einem grofen Lift im
Zentrum. Springe auf den Lift, wenn er
sich nach unten bewegt, und fahre nach
oben. Gehe nach rechts durch eine Tiir
und sammle die Extras ein. Bewege Dich
vorsichtig in den Raum hinein, da Du
von zwei Geschiitzen angegriffen wirst.
Zerstore sie und laufe weiter, wobei zwei

Ubermiichtige
Insekten und riesige
bewaffnete Soldner-

Kreaturen legen Dir
auf der Suche nach
dem fiinften
Primagen-3Schliissel
Steine in den Weg.

FIRESTORM-
KANONE

Diese findest Du kurz
vor Teleporter 3.

PFM-LAYER

Hoch oben auf einer
Plattform bei
Teleporter 4.

SCORPION-
RAKETEN-
WERFER

Kurz vor Teleporter 7.

Die Lifts beférdern Dich nach oben durch

das Level. Der Lift selbst bewegt sich
permanent auf und ab.

weitere Geschiitze und ein Séldner
angreifen. Téte den Soldner und
sprenge die Geschiitze. Eine Tlir am
Ende des Raums wird gedffnet.
Untersuche den Raum auf Plasma-
Munition und Energie und gehe durch
die néchste Tiir.

Téte einige Kéfer und laufe weiter in
einen kreisrunden Raum mit roten
Symbolen. Schief3t Du auf die Wand auf
der rechten Seite, greift Dich ein Mantid
an. Gehe statt dessen nach links zu
einem anderen Mantid und betrete den
ndchsten Raum. Mites und Mantids
attackieren Dich, also tote sie alle und
laufe in den Raum am anderen Ende, wo
ein Schalter von einem Soldner bewacht

“, JSEHD
|

VIERTER LEVEL 6-SCHLUSSEL
Zwischen Teleporter 1 und 2.

kommen. Du stoppst sie so und erhiltst blaue Energie!

#Pp2 Wirf eine Granate in die Locher, aus denen die Mites

SECHSTER LEVEL

6-SCHLUSSEL

Kurz vor Teleporter 7.
FUNFTER LEVEL 6-SCHLUSSEL

FUNFTER PRIMAGEN-SCHLUSSEL
Nicht sofort zu erkennen, Du
muft erst Level 6 schaffen.

Nicht weit hinter Teleporter 4, in
dem Raum mit dem ersten Warp-
Portalschalter.
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4 SPIELHILE

Soldaten sind wahrlich imposante Gegner. Sie verwenden verschiedene
Angriffstechniken und sind schwer gepanzert.

Untersuche vor jedem
Eintritt in einen Teleporter
das Gebiet nach Extras.

wird. Hier liegt rechts vom Schalter auch
etwas Benzin fiir den Flammenwerfer
und Energie.

Betitige den Schalter und tdte die
angreifenden Mites. Gehe aus dem
Raum heraus nach links und springe auf
die Lift-Plattform, die Dich nach oben
trégt. Springe oben auf die ndchste
Plattform und betétige den griinen
Schalter, um einen weiteren Lift nach
unten zu beférdern. Fahre mit diesem in
einen neuen Korridor. Folge dem Verlauf

ERSTER QUEEN-EMBRYO

In einem runden Gebiet
nicht weit von Teleporter
8. Der Embryo hdngt in
einem Beutel an der

Decke. Beschiefe ihn, um
ihn auf den Boden knallen

zu lassen, und erledige

ihn dort. Konzentriere im

Kampf Dein Feuer eher
auf den Embryo als auf
die Mantids.

it

S
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der Reihe aus gelben Symbolen durch
einen Korridor zu einem Séldner. Téte
ihn und springe Uiber die Plattformen
zum Korridor auf der anderen Seite. Du
findest einen Shredder.

Laufe weiter geradeaus, dann nach
links iiber eine Rampe, téte den Mantid,
Du erreichst eine Plattform mit einer
Firestorm-Kanone.

Schnapp sie Dir und la8 Dich in den
Raum darunter fallen. Gehe durch die
einzige Tur, die Dich zuriick auf die
Kreuzung bringt, gleich hinter Teleporter
2. Ein Mantid greift aus dem Korridor
aus der linken Seite an, in dem es jetzt
kein Kraftfeld mehr gibt. Tote ihn und
gehe nach links durch den Korridor.
Sammle die roten Symbole ein. Zwei
Mantids greifen im nachsten Raum von
links und rechts an. Vor Dir liegt eine
Ultra-Energie.

Untersuche die Rander des Raums
nach Darts und Munition und gehe
geradeaus weiter. Folge dem Verlauf des
Korridors zu den Mites, und Du erreichst
eine Tiir, hinter der Du einen Teleporter
und sechs Energie-Extras findest.
Betrete Teleporter 3.

Teleporter 3

Gleich nach Deiner Ankunft kommt ein
Mantid durch die Tiir und greift Dich an.
Betrete den nédchsten Raum. In den
Nischen findest Du einen Granatwerfer,
Munition und einen Mantid. Gehe in den
néchsten Raum. Zwei Séldner greifen
Dich an. Téte sie (Du muft ein bichen
nach ihnen suchen) und gehe in die
Nische im Zentrum, um einen Shredder
und Munition einzustecken. Betatige
den ersten Schalter, drehe Dich sofort
um und téte die angreifenden Mites.
Gehe im Uhrzeigersinn weiter, sammle
die Shredders und Energie-Extras ein,
und betétige nach und nach die
Schalter.

Die Plattform auf der Siidseite bewegt
sich nun. Gehe auf die Plattform und
fahre damit zum Tunnel. Folge seinem
Verlauf, sammle die Symbole ein und
nimm das Flammenwerferbenzin mit.
Rechts aus der Nische kommt ein
Mantid, wenn Du darauf schieft. Laufe

Endlich findest Du die Firestorm-Kanone
am Ende des Tunnels. Die hast Du auch
bitter nétig!

VAP ORTAD

ERSTES WARP-PORTAL (FALLE)

Nicht weit hinter Teleporter 4, Du muft
aber etwas weiter durchs Level laufen,
um den Schalter zu finden. Einige
Zyklopen greifen Dich an, Du muft
einige Rampen hinauf und ein paar
Réder drehen. Manchmal kommt es
auch vor, das sich die Zyklopen selbst
bekampfen. Wenn sich zwei streiten,
freut sich eben der Dritte. Am Ende
des Portals liegt das fiinfte Nuke-Teil.

weiter geradeaus, téte die Kéfer, und Du
erreichst eine Tiir, die von einem Mantid
bewacht wird. Téte ihn, um die Tiir zu
6ffnen, und gehe in den Gang, der
dahinter liegt. Du erreichst eine Tiir.
Hinter der Tiir findest Du ein
Speicherportal. Speichere hier Deinen
Spielstand ab!

Gehe hinter dem Portal durch die
nichste Tiir auf der linken Seite und
durch den Korridor zu den Mantids.
Laufe {iber den Weg in den nédchsten
Tunnel nach unten, iiber zwei Rampen,
und schnapp Dir die Granaten aus der
Nische rechts. Laufe weiter auf einer
Rampe zu Teleporter 4.

Teleporter &

Gehe im nichsten Raum vorwarts durch
eine Tiir, hinter der Dich ein Mantid
angreift. Du stehst auf einer Plattform
mit gelben Symbolen. Gehe nach links
und zerstore dort die Behdlter und den
Mantid. Nimm die Energie und gehe
durch die Tiir, die sich anschlieend
offnet.

Folge den roten Symbolen zur
néchsten Tiir, hinter der Du einen Raum
mit zwei Ausgéngen vorfindest. Rechts
oben siehst Du eine PFM-Layer, die Du
aber noch nicht erreichen kannst. Gehe
zuriick zur Plattform mit den Symbolen,
schalte die Karte ein, und Du siehst eine
runde Plattform unter Dir. Springe
darauf, und Du findest eine Firestorm-
Kanone und etwas Energie.

Bewege Dich nach vorne zum Rand
der neuen Plattform und schaue nach
unten. ErschieBe mit dem Tek-Bogen
den Mantid auf der Plattform unter Dir
und springe zu den gelben Symbolen.



Gehe durch die Tiir in den Raum
dahinter, wo vier organische Geschiitze
das Feuer eroffnen. Zerstére sie mit der
Firestorm. Eine Tiir wird gedffnet und ein
Mantid greift an.

Téte ihn und gehe durch die nun
offene Tiir. Ein Mantid bewacht einen
Kraftfeldgenerator. Téte ihn und zerstére
den Generator. Schnapp Dir die Energie
und gehe zuriick in den Raum davor. Die
Seitentiiren sind nun offen. Rechts
siehst Du ein Warp-Portal, aber es ist
geschlossen. Gehe links durch die Tiir in
einen Raum mit einem Lift und springe
auf ihn. Gehe oben nach rechts durch
den néchsten Tunnel, téte auf dem Weg
die Kéfer, bis Du zu einer Kreuzung
kommst.

Gehe hier nach rechts, sammle die
Symbole ein und téte den Mantid hinter
der Ecke. Halte die Karte eingeschaltet
und schieBe links und rechts auf die
Wande, wo aus versteckten Nischen
weitere Mantids kommen. Du findest
dort auch Granaten.

Laufe weiter geradeaus bis zum Ende
des Tunnels, wo Du die PFM-Layer
findest. Im Raum darunter siehst Du
zwei Tiiren, die nun gedffnet sind. Tote
die Mites. Gehe durch die rechte Tiir
zum fiinften Level 6-Schliissel. Schiee
auf die Wande an den Seiten und vor
Dir. Du findest Munition und den

INZWISCHEN

Schalter fiir das Warp-Portal. Betitige
den Schalter und laufe aus dem Raum
riiber zur néchsten Tiir. Kehre zuriick
zum Raum mit dem Warp-Portal, das
nun gedffnet ist. Betrete das Portal
(siehe Warp-Kasten).

Warp-Portal 1
Laufe im neuen Raum vorwirts in einen
Raum mit Gerdten an der entfernten
Wand. Ein blauer Zyklop greift an. Tote
ihn und gehe weiter in den Raum hinein.
Einige Tiiren 6ffnen sich. Rote Zyklopen
nehmen Dich unter Beschuf. Téte sie
und gehe iiber die Rampe hinter dem
Gitter auf der linken Seite. Oben auf

der Rampe &ffnet sich eine Tiir und
einige Zyklopen greifen Dich an. Téte
sie und betrete die Tiir auf der
gegeniiberliegenden Seite. Ein Zyklop
greift an. Téte ihn und durchquere den
Raum. Drehe am Rad auf der anderen
Seite.

Gehe zuriick aus dem Raum und iiber
die Rampe nach unten, wo zwei weitere
Zyklopen angreifen. Gehe iiber die
andere Rampe nach oben zur nichsten
Tiir, hinter der zwei blaue und ein roter
Zyklop angreifen. Vernichte sie und
6ffne die néchste Tiir. Dahinter muft Du
Dich mit drei roten Zyklopen anlegen.
Sobald die tot sind, 6ffnet sich die
ndchste Tiir. Das fiinfte Nuke-Teil kommt
zum Vorschein. Hebe es auf und gehe

Betrete das Level 4-Tor und gehe geradewegs durch den Tunnel bis zum Abhang. Gehe
nach links zur Whispers-Plattform, die nun aktiv ist. Tote den Endtrail auf der Plattform
iiber Dir und laufe nach vorne, um aufzusteigen. Gehe oben nach vorne auf die nichste
Plattform. Wiederhole diese Methode, um zur ndchsten Ebene zu gelangen, und téte
den Fat One. Springe mit Anlauf auf die Plattform weit unter Dir, wo Du eine Firestorm-
Kanone findest. Schnapp sie Dir und sprenge die Fasser, um Munition einzusammeln.
Schaue nach unten in das Loch und (a8 Dich auf die Steinsaule fallen. Tote die beiden
Fat Ones, einen Blind One und einige Grubs. Nimm die Munition mit und betitige den
kleinen Schalter in der Hohle an der Ostseite des Gebietes. Téte die Spinnen und
schnapp Dir den Hohlenschliissel. Beriihre dann den Schliisselstein, um die Tiir zu

offnen.

Téte hinter der Tiir die groBe Spinne, um die nachste Tiir zu 6ffnen. Weitere Angriffe
folgen. Betrete nach dem Kampf den Teleporter. Du erscheinst vor dem vierten
Primagen-Schliissel. Nimm ihn mit und 1aB Dich in das Gebiet dahinter fallen. Kehre
zum Portal zuriick, iiber das Du zu Level 4 gelangt bist.

¥ 200 H 50

Kurze Zeit nach
Teleporter 10. Dieser
Embryo ist der gleiche
wie der erste. Erledige
ihn auf dieselbe Art,
wie Du den ersten
vernichtet hast.

durch den Korridor zum Teleporter, wo
Du das Warp-Portal verlat.

Durchquere hinter dem Portal den
ndchsten Raum bis zum Lift. Fahre damit
nach oben und gehe durch den Korridor
dorthin, wo Du zuvor die PFM-Layer
gefunden hast. LaB Dich nach unten in
den Raum fallen.

Gehe geradewegs durch die Tiir vor
Dir, sammle die Energie ein und sprenge
die Behdlter, die Deinen Weg versperren.
Tote zwei Mantids und gehe zur Tiir am
Ende, wo Du zum nédchsten Teleporter
gelangst. Betrete Teleporter 5.

Te er S

Gehe durch die Tiir vor Dir in einen
Raum mit einem rotierenden Feld in der
Mitte und etwas Energie. Sprenge
rechts die Nischen frei, und Du findest
eine Firestorm-Kanone. Tote den
angreifenden Mantid. Gehe von der
Firestorm-Nische nach links und folge
dem Verlauf des ndchsten Tunnels. Téte
die Kéfer. Du erreichst eine Gabelung
mit einem Mantid auf der rechten Seite.
Links findest Du rote Energie. Laufe
weiter zur kleinen Plattform, von der Du

Diese Eier deuten auf
einen Queen-Embryo hin.
Halte den Flammenwerfer
bereit.

Bevor Du durch diesen
Teleporter gehen kannst,
muft Du Dich um die
Kéfer kiimmern.

Bewege Dich vorsichtig durch Gebiete mit organischen
Geschiitzen und halte Dich in der Nhe einer Wand.
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SRIELHILE

Die Queen-Embryos
produzieren Mantids.
Schiefle abwechselnd auf
die Embryos und die
Mantids.

Die Soldaten sind
besonders schwer
bewaffnet. Erschiele sie
am besten aus grofier
Entfernung mit dem
Plasma-Gewehr.

200 ¥ 150

eine groe Schlucht tiberblicken kannst.

Laufe nach vorne zum Rand und
schaue nach links unten zur Plattform
auf der anderen Seite. Landest Du dort,
tragt Dich rechts die Plattform zurlick
nach oben.

Gehe durch den Tunnel vor Dir heraus
auf die néchste Plattform. Auf der
rechten Seite befinden sich Granaten.
Links bewacht ein Soldner einen
Schalter. Téte ihn und den schiefenden
Mantid auf der anderen Seite. Betatige
den Schalter, um die Plattform in
Bewegung zu setzen. Beachte den
Tunnel auf der linken Seite mit dem
Kraftfeld.

Springe auf die Plattform und fahre

IWISSTONSZAEL

DRITTER QUEEN-EMBRYO

Kurz vor Teleporter 14,
nahe dem Levelende.
Auch hier sind
bekannte Taten
gefragt...

nach oben in das nichste Gebiet, wo es
drei Ausgénge gibt. Gehe nach rechts,
tote den Mantid auf dem Weg und
springe mit der Plattform auf die andere
Seite. Tote die Kéfer und betrete das
groBBe Gebiet mit dem Mantid. Bewege
Dich um die zentrale Struktur herum.
Einige gelbe Symbole deuten auf eine
versteckte Tir hin. Schiee auf die Tiir,
um sie zu 6ffnen. Zerstdre auch den
Soldaten dahinter sowie den
Kraftfeldgenerator. So |4t Du das
Kraftfeld verschwinden. Aber kehre erst
einmal nicht dorthin zuriick. Gehe statt
dessen in das Zentralgebiet zuriick und
schalte die Karte ein. Du entdeckst zwei
geheime Nischen. In ihnen findest Du
PFM-Munition. Am anderen Ende des
Raums findest Du auBerdem einige
Cerebral Bores.

Verlasse den Raum, springe zuriick
zur Kreuzung und gehe nach rechts.
Springe runter zum Tunneleingang.
Schnapp Dir die PFM-Munition von
beiden Seiten des Raums und plaziere
auf jeder Seite eine Mine. Betétige dann
den Schalter. Die Tiir, durch die Du
kamst, schlieft sich, und Mites lassen
sich aus den Nischen nach unten fallen.
Einige davon werden hoffentlich von den
Minen getétet. Téte den Rest, gehe
zuriick aus dem Raum und springe auf
die Plattform. Du gelangst zur Kreuzung
zurick.

Kehre in den Raum mit dem letzten
Kraftfeldgenerator zuriick und gehe
geradewegs nach vorne durch die Tiir
am Ende des Raums. Dort findest Du
Energie und einen Schalter. Betatige den
Schalter, téte die Kéfer und gehe zuriick
im Zentralraum nach rechts durch die
Tiir. Tote die beiden Mantids in den
Nischen auf jeder Seite und schnapp Dir
die drei roten Symbole. Gehe riiber zur
gegeniiberliegenden Tiir und mache
noch einmal das gleiche.

Kehre zuriick zum Gebiet mit der
Kreuzung. Diesmal blockiert ein Mantid
die Strecke. Téte ihn und springe auf die
Plattform, die sich nun bewegt. Gehe
durch den Tunnel, nimm die roten
Symbole mit und laufe weiter bis zum
Cerebral Bore.

Nimm die Waffe mit und schieRe auf
die Wand auf der linken Seite, um einen
Korridor zu 6ffnen. Gehe hindurch und
durch ein Loch in eine runde Kammer
mit einem Lift. Fahre mit dem Lift nach
oben und gehe dort vorwérts. Nimm die
Mag 60 mit und folge dem
Tunnelverlauf. Téte die Mites und nimm
die Firestorm-Kanone. Téte dann den
Mantid, um die néchste Tiir zu 6ffnen.
Gehe hindurch in eine weitere Kammer
und anschlieBend in den ndchsten
Korridor. Sprenge die Behilter, die
Deinen Weg versperren, und tote bei

Verlassen des Korridors den Mantid.
ErschieBe auch den Soldaten.

Lilafarbene Feder
Springe {iber die schwebende Plattform
zu einer festen und erschief3e den
Mantid, der Dich unter Beschuf3 nimmt.
Gehe dann nach rechts und springe iiber
zwei weitere schwebende Plattformen in
den nichsten Tunnel, wo Du einen
Flammenwerfer und viele Behélter
findest. Fackele alles ab, und Du
entdeckst den Schalter fiir das Warp-
Portal und etwas Munition. Betétige den
Schalter und verlasse den Raum.
Springe zuriick auf die feste Plattform.

Schaue nach unten. Springe auf die
Saule unter Dir. Gehe nach rechts und
téte den Mantid-Schiitzen. Wiederhole
diese Aktion, bis Du Dich auf der
Plattform mit der Feder befindest. Nimm
sie Dir und springe in den Tunnel
darunter. Folge dem Tunnelverlauf in
eine Kammer, wo Du von Kéfern und
Mantids angegriffen wirst. Offne durch
Beschuf die Alkoven, um Munition
freizugeben.

Warp-Portal 2
Verlasse den Raum und folge dem
Verlauf des Korridors zur Kreuzung.
Gehe nach links und an der néchsten
Gabelung wieder links. Jetzt kannst Du
auf der schwebenden Plattform in das
Gebiet dariiber gelangen. Gehe nach
rechts und fahre auf der néchsten
Plattform zuriick nach unten zu der
Plattform, wo zuvor der Soldat den

106 Il 50

Du solltest einige Symbole aus frilheren
Levels wiedererkennen, wie diese Leap of
Faith-Plattform.

Dieser Teleporter befindet sich hinter
einer Tiir mit zahlreichen Eiern.



Schalter bewacht hat. Gehe links vom
Schalter durch den Tunnel bis zum
zweiten Warp-Portal. Betrete das Portal
und biete die Feder an. Du erhiltst den
Whispers-Talisman, mit dem Du auf dem
Wind reiten kannst. Uber die bewegten
Plattformen gelangst Du zuriick zur
Stelle, wo Du auf die Wand geschossen
hast. Gehe nach rechts und dann zur
néchsten Kreuzung. Weiter geht’s nach
links, und ab in den Teleporter Nummer
6.

Teleporter &

Gehe im neuen Raum durch die Tiir vor
Dir, téte die Mantids in den Nischen
links und rechts und schnapp Dir die
rote Energie. Laufe weiter in den
ndchsten Raum. Nimm unterwegs den
Cerebral Bore mit. Im nédchsten groRen
Raum schaltest Du damit die Mantids
auf den erhhten Plattformen
rundherum aus. Wenn Du den letzten
Mantid umgelegt hast, schliefit sich die
Tiir, durch die Du kamst, und drei
andere werden aufgesprengt. Tote alle
Gegner, um die Tiir auf der anderen
Seite zu 6ffnen. Untersuche die mit
Wasser gefiillten Gebiete, aus denen die
Kéfer und Soldaten kamen. Sammle die
Extras ein.

Laufe weiter durch die neue Tiir und
folge dem Tunnelverlauf. Téte wieder ein
paar Kéfer und gehe weiter in die
psychedelische Kammer mit den
versteckten Alkoven mit Munition und
der Tiir. Gehe durch die Tiir in ein
grofes, offenes Gebiet. Téte alle Mites.
Suche in den Nischen nach einer PFM-
Layer, einer Firestorm-Kanone und viel
Energie.

Gehe zur gegeniiberliegenden Seite
des Raums, wo Dich ein Mantid
beschieft. Tote ihn. Laufe weiter nach
links in den Raum hinein und betétige
den Schalter an der Zentralstruktur, um

YARPSHORTAD

ZWEITES WARP-PORTAL

Sehr nah bei Teleporter 6, nicht weit
vom Fundort der Feder entfernt. Biete
innen die Feder an, und Du erhiltst
den Whispers-Talisman. Mit diesem
kannst Du auf dem Wind reiten!

die Tiir gegeniiber zu 6ffnen. Gehe
durch diese hindurch in den Raum mit
einem Mantid, einigen Behéltern und
dem zweiten Speicherportal. Siubere
den Raum und speichere den Spielstand
ab.

Gehe durch die Tiir, die Du unterhalb
der Mantid-Plattform findest, um zu
einer beweglichen Plattform zu
gelangen. Von hier aus fallst Du in das
Wasser darunter und schwimmst an die
Oberfldche. T6te alle Soldaten und
sammle die roten Symbole ein.

Gehe zur siidostlichen Ecke der
Zentralstruktur und schwimme unter
Wasser zum versteckten Eingang, von
dem ein Unterwassertunnel in einen
Raum mit Extras fiihrt. Zerstére hier
auch den Generator und gehe dorthin
zuriick, wo Du ins Wasser gefallen bist
(auf der westlichen Seite). Eine
Plattform bringt Dich zuriick zur
Plattform, von der Du gefallen bist.

Gehe zurlick in den Zentralraum mit
der runden Struktur in der Mitte und
laufe nach rechts durch den Tunnel mit
der blauen Energie. Hinter der Biegung
greift Dich ein Mantid an. Gehe durch
die folgende Tiir zum nichsten
Liftschacht.

Fahre mit dem Lift nach oben und
gehe geradewegs weiter durch den
Korridor. Tote den Mantid, der das
Gebiet bewacht. Gehe in den Raum, in
dem drei grole Behélter den Tunnel
blockieren.

Zerstore die Behdlter und téte die
Mites, folge dann dem Tunnelverlauf bis
zu einem steilen Abhang. T6te auf dem
Weg sdmtliche Gegner, ist ja klar. La
Dich nach unten auf die Plattform fallen.
SchiefBe von hier aus auf die beiden
organischen Geschiitze und zerstore
dann die Kraftfeldsdulen bei der
Struktur. Halte dabei Ausschau nach
angreifenden Mantids.

Sobald Du die letzte Saule zerstért
hast, explodiert das gesamte Objekt,
und die Plattform auf der nérdlichen
Seite bewegt sich auf und ab. Springe
rauf und fahre mit ihr zum Scorpion
Rocket Launcher.

Gehe zuriick in den Hauptraum und
dorthin zuriick, wo Du ins Wasser
gefallen bist. Téte diesmal den Mantid
auf der gegeniiberliegenden Seite und
fahre auf der Plattform in das Gebiet mit
zwei Pfaden und einer versteckten
Nische auf der rechten Seite. Du findest
dort etwas Munition. Téte den Mantid
und gehe nach links zu einem weiteren,
der Dich unter Beschu nehmen will,
und schieie ihm in den Riicken!

Gehe zuriick in das Gebiet davor und
diesmal an der Kreuzung geradeaus.
Gehe nach links, und Du erreichst eine
Reihe aus schwebenden Plattformen.

SPIEUMILE

Lilafarbene Adlerfeder: Diese findest
Du kurz vor Teleporter 6. Du muft iiber zahlreiche
Plattformen springen und wirst von Schiitzen aufs
Korn genommen.

h |

Die lilafarbene Adlerfeder brauchst Du, um den Whispers-Talisman zu
bekommen.

Im Kampf mit einem
Embryo wirst Du von
zahlreichen Mantids
angegriffen. Konzentriere
Dich auf den Embryo.

Von unten aus dem Wasser heraus
beschieft Dich ein Soldat. Téte ihn und
springe riiber zum anderen Raum mit
einem Tunnel. In der Nische bewacht ein
Mantid die Munitionskiste. Vor Dir
siehst Du eine Tir.

Gehe nach rechts in das grof3e, offene

VERTEIDIGE DEN ENERGIE-TOTEM

Der Totem ist von einem
Graben umgeben, iiber
den Du iiber zwei
schmale Briicken

gelangst. Gehe iiber
das Zentrum und
vernichte die Mantids.
Falle nicht in den
Graben! Ansonsten ist
die Aufgabe eine
leichte.

PowER

In dunklen Ecken liegen meistens Extras.
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Der Computer selbst ist
nicht das Problem,
sondern der Weg dorthin!

Gebiet mit den Séulen und weiter nach
rechts, um den Soldaten zu téten. Auf
der Ostseite des Raums fiihrt eine Tur
zum sechsten Level 6-Schliissel. Vor Dir
fallt die Tiir zu, und zwei Mantids greifen
Dich an. Téte sie, um die Tiir wieder zu
offnen. Nimm den Schliissel. Drehe Dich
um und téte alle Kéfer, die Dich hier
angreifen. Kehre zurlick zum Raum, in
den Du iiber die Plattformen gegangen
bist. Gehe nach rechts durch eine
andere Tiir, hinter der sich der Tunnel
dreht.

Laufe durch den Tunnel, um die Ecke,
téte die Angreifer und gehe am Ende
durch die Tiir zu Teleporter 7. Betrete
ihn.

Teleporter 7

Schnapp Dir gleich die Granaten und
gehe durch die Tiir vor Dir und nach
unten durch den Tunnel. Zerstore die
Behilter, die Deinen Weg blockieren,
und téte die Mites, die aus ihnen
kommen. Du erreichst das Ende des
Tunnels — wo ein Granatwerfer liegt -,
der in ein groes, offenes Gebiet fiihrt.
Mites lassen sich aus einem Loch in der
Wand fallen und reproduzieren sich
standig, wenn Du sie totest. Tote sie
weiter und gehe durch das Gebiet nach
rechts. Sammle hinter der Séule die
Energie ein.

Tote die Kéfer, und Du erreichst ein
Gebiet mit einigen gelben Symbolen. Ein
Mantid nimmt Dich von oben unter
BeschuB. Téte ihn und klettere an der
Wand hinauf. Gehe an der Kreuzung
nach links. Tote auf Deinem Weg die
Kafer. Zerstore die Behilter. Du gelangst
nach draufen auf eine kleine Plattform
mit roter Energie. Kehre zur Kreuzung
zuriick und nimm die andere Route. Du
erreichst ein weiteres offenes Gebiet, in
dem sich wieder Mites aufhalten. An
den Seiten des Raums findest Du
Granaten und Energie. Schnapp sie Dir
und téte den Mantid, der Dich von

Vier Sprenglad
verabschiedet.

milssen ang

) LT

Mantids greifen das Totem an, und sie
sind sehr schnell dabei. Ruf den
Kammerjdger!

oberhalb der ndchsten Mauer unter
Beschuf nimmt.

Oben angekommen &ffnet sich eine
Tiir, und ein Mantid greift an. Tote ihn
und laufe weiter auf die Briicke. Folge
ihrem Verlauf, sammle die Granaten, die
PFM-Munition und die Energie ein und
tote einen weiteren Mantid, bis Du einen
anderen Tunnel erreichst.

Folge seinem Verlauf, zerstore
samtliche Behdlter, und Du gelangst zu
Teleporter 8. Betrete ihn.

Teleporter 8

Gehe durch die Tiir vor Dir und tdte
gleich die angreifenden Mantids. Laufe
weiter durch das Gebiet und sammle die
ganzen Extras ein. Laufe zum Ende des
Raums, wo Mantids angreifen.

Gehe am Ende des Raums nach links,
um einen Flammenwerfer und Energie
einzustecken, und laufe dann weiter
durch die Tiir auf der Ostseite der Karte.
Zerstore die Behlter, die Deinen Weg
blockieren, und téte den Mite.

Im néachsten Gebiet miissen ebenfalls
Behilter zerstort und Mantids und Mites

ht werden, bevor der Computer sich

Falle bloB nicht in den Spalt beim Totem,
oder Du wirst kaum noch Chancen haben
zu iiberleben.

getdtet werden. Gehe durch die Tiir im
Siiden des Korridors zum ersten Queen-
Embryo. Der Embryo produziert zwei
Mantids und reproduziert sie immer
wieder, wenn Du sie totest. SchiefRe also
abwechselnd auf den Embryo und die
Mantids. Hast Du ihn oft genug
getroffen, sinkt er zu Boden, produziert
aber weiterhin Mantids. Bearbeite ihn,
bis er explodiert.

Verlasse nun den Raum und gehe
nach rechts und dann nach links durch
den Tunnel auf der Westseite des
Raums. Schnapp Dir im nédchsten Gebiet
die PFM-Munition von links und die
Firestorm-Kanone. Diese wird von einem
Soldaten bewacht. Untersuche den Rest
des Gebietes auf Munition und Energie.
Blaue Energie markiert den Ausgang des
Raums. Verlasse den Raum und gehe
zum néchsten Teleporter, wo es von
Kafern wimmelt. Tote sie und betrete
Teleporter 9.

Teleporter 9
Nimm die Munition und gehe nach vorne
durch den Korridor, der vollgestopft ist



mit Behéltern. Du gelangst auf eine
Plattform mit einem Mantid auf der
linken Seite. T6te ihn und laB Dich nach
unten fallen. Du findest vier gelbe
Symbole und eine Scorpion-Rakete.
Schaue nach links und nach unten, um
einen Mantid darunter auszuschalten.
LaB Dich nach unten fallen und schnapp
Dir die Munition. Rechts findest Du rote
Symbole und eine Munitionskiste.

Nimm die PFM-Layer zwischen den
Steinen im Zentrum des Raums auf und
gehe nach Nordosten zu einer Wand.
Klettere hinauf. Gehe nach links iiber die
Plattform. Du erreichst eine Briicke. Téte
die beiden Mantids. Gehe auf die
Briicke. Weiter geht es an der Kreuzung
nach rechts in einen Tunnel, der zu einer
Mag 60 und einer Tiir fiihrt. Gehe durch
die Tiir in ein quadratisches Gebiet mit
zwei Kafern. Tote sie und gehe durch die
Tiir vor Dir. Zwei Mantids greifen von
beiden Seiten an. Téte sie und gehe
durch die Tiir, die nun endlich gedffnet
ist, um zum dritten Speicherportal zu
gelangen. Speichere dort den
Spielstand ab.

Gehe zuriick auf die Briicke und
geradewegs iiber die Kreuzung hiniiber.

Schiefe auf der anderen Seite auf die
Tiir, um sie zu 6ffnen. Nimm die gelben
Symbole und die Munition. Gehe durch
die Tiir und téte die Gegner. Nimm die
Munition und gehe hinter der ndchsten
Tiir in Teleporter 10.

Teleporter T0

Gleich dahinter geht es weiter durch die
Tiir in einen groReren Raum. Hier findest
Du Munition und Symbole. Téte die
Gegner und gehe zur nordwestlichen
Ecke, wo Dich gelbe Symbole zu einer
Kletterwand fiihren. Klettere hinauf und
téte oben den Mantid. Gehe nach rechts
zu den Schwebeplattformen. Erschiefie
den Soldaten auf der ndchsten Plattform
und springe riiber zum Flammenwerfer.
Uber die nichsten beiden Plattformen
erreichst Du den Tunnel. Tote den
Mantid und gehe zum Ende des Tunnels,
wo Du eine Ultra-Energie findest.

LaB Dich aus diesem Tunnel nach
unten fallen. Gehe nach links und dann
zum Siidende des Raums, wo ein Soldat
einen Tunnel bewacht. Téte den
Soldaten und sprenge die Behilter.
Gehe in den Tunnel. Folge dem Verlauf
des néchsten, runden Tunnels. Téte die
Mites und zerstore die Behilter. Betrete
den Tunnel im Osten, und Du gelangst
ins Zentrum, wo Du den néchsten
Queen-Embryo vernichten kannst. Wie
zuvor produziert der Embryo Mantids,
also muft Du abwechselnd Deine Ziele
unter Beschuf? nehmen.

Verlasse nach dem Ableben des
Embryos den Ort und laufe zur Siidseite

SPIELHILE

des runden Tunnels. Du erreichst eine
Plattform mit Munition. Mites greifen
Dich an. Gehe nach links iiber die
Plattform, um weitere Munition
einzustecken, bis Du rechts eine Leap of
Faith-Plattform erreichst. Benutze eine
Waffe mit groRer Reichweite, um die
Soldaten auf der anderen Seite
auszuschalten. Benutze dann den Leap
of Faith, um zu den anderen Waffen zu
gelangen. Springe iiber die andere Leap
of Faith-Plattform zuriick und gehe nach
rechts. Sprenge die Behilter und
schnapp Dir die Munition, bis Du eine
Tir erreichst. Gehe durch diese hindurch
und betrete Teleporter 11.

Teleporter 17

Auf der anderen Seite des Teleporters
muft Du dem Tunnelverlauf folgen.
Sprenge die Behdlter, bis Du eine
Plattform mit roter Energie erreichst.
Springe nach unten auf die Plattform
darunter. Laufe vorwirts zur Kreuzung
und gehe nach links. Weiter geht’s durch
den Tunnel liber eine Rampe durch eine
weitere Tiir, die Dich in einen Raum mit
einer Breath of Life-Plattform fiihrt. Du
findest hier eine Menge Munition. Direkt
vor Dir erblickst Du eine Kletterwand.
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Springe ins Wasser und schwimme
umbher, bis Du einen Unterwassertunnel
entdeckst. Gehe durch diesen in einen
trockenen Tunnel, dem Du bis auf eine
Plattform folgen solltest.

Springe von der Plattform auf die zwei
schwebenden Plattformen und dann
riiber zur Sdule und auf die Briicke.
Folge dem Verlauf der Briicke zu einem
Gebiet mit zahlreichen Behiltern.
Sprenge sie auseinander, um einige
Scorpion-Raketen freizulegen, und gehe
durch die Tiir. Du erreichst einen
Teleporter. Uber diesen gelangst zu
einem Gebiet mit einer inaktiven Eye of
Truth-Plattform. Merke Dir dieses Gebiet
und kehre zuriick zum Raum mit dem
Breath of Life-Symbol. Klettere aus dem
Wasser und schaue in Richtung der
Kletterwand.

Springe an die Wand und klettere
nach oben. Dort findest Du eine PFM-
Layer und vier gelbe Symbole. Drehe
Dich dann nach links und schaue nach
unten auf eine Plattform mit Mites und
einer Leap of Faith-Plattform.

Téte die Mites und springe nach
unten. Téte den Mantid und springe

RAMPEIMIT
DERIKONIGIN

Zuerst wirst Du von Mites angegriffen. Blase sie weg und kiimmere Dich dann um die
Kénigin. Nach einer Weile versteckt sie sich in einem Beutel, der an der Decke hangt,
und Kfer greifen an. Vernichte sie, und die Kénigin kommt zuriick. SchieBe diesmal

auf den Behdlter, der an ihrem Bauch héngt. Téte die néchste Kifer-Angriffswelle und
schiefie der Kanigin danach die Arme ab. Kiimmere Dich schlieBlich nur noch um den

Kopf. Fertig.

igen Sprung

Benutze stets die Speicherportale, besonders vor
chwi

Top Tip.
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HAUPTCOMPUTER

Da der Computer nur von

verteidigt wird, ist die
Zerstorung des Gerétes
kein groes Problem —
solange Du alle
Sprengladungen
eingesammelt hast.
Beriihre einfach
s@mtliche Saulen, nimm
etwas Abstand, und der
Computer war mal einer!

Die Mantids sind sehr
intelligent und deshalb
auch gute Ziele fiir den
Cerebral Bore.

&
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iiber die Plattform in einen Tunnel in der
entfernten Wand. Im Tunnel findest Du
eine Ultra-Energie. Springe von hier aus
zuriick zur Plattform, {iber die Du zuerst
gekommen bist, und springe weiter zur
Leap of Faith-Plattform. Gehe diesmal
aber nach links und springe zum Tunnel,
dessen Offnung sich nur wenige Meter
unter Dir befindet.

Nimm die blaue Energie und tote die
Angreifer. Gehe dann durch den Tunnel
zum nichsten Tunnel, wo Du von Mites
angegriffen wirst. Nimm die Satchel
Charge hinter dem Stein und gehe durch
den Raum. Sammle die roten Symbole
ein. Laufe weiter nach links und nimm
die zweite Satchel Charge. Uberquere im
Anschluf} daran die Briicke, und Du wirst
die dritte Satchel Charge finden. Gehe
zuriick und laB Dich in das
Wasserbecken fallen. So gelangst Du in
den Unterwasser-Teleporter 12.

Teleporter 12

Nimm die Energie, die hinter Dir liegt.
Gehe durch die Tiir auf eine Briicke.
Uberquere sie, nimm auf dem Weg die
vierte Satchel Charge mit, tote den

i)

Mantid, nimm die Extras an Dich und
gehe durch die néchste Tiir zu
Teleporter 13. Betrete ihn.

Teleporter 13

Gehe durch die Tiir vor Dir in ein
groRRes, offenes Gebiet und nimm
rechts die Schrotmunition mit. Folge
dem Verlauf des Raums, nimm
unterwegs weitere Munition mit und
tote die Mites. Sprenge auf der Ostseite
des Raums die Tiir auf. Ein Soldat
erscheint, der einen Flammenwerfer,
eine Charge Dart Rifle, eine Firestorm-
Kanone und einen Granatwerfer
bewacht. Gehe am Ende des Raums
durch die Tiir in einen neuen Raum mit
einer Heart of Fire-Plattform. Tote den
Mantid und schnapp Dir die Munition
von links und rechts. Springe dann liber
die Plattform. Klettere nach oben und
tote die Mites. Gehe etwas nach links
und springe an die nachste Mauer.
Klettere auch hier nach oben. Téte den
Mantid und springe in die Richtung, die
von drei roten Symbolen
gekennzeichnet ist, auf eine tiefer
gelegene Plattform.

Schaue von hier nach vorne und laufe
iiber die Lava zu einer Plattform mit vier
roten Symbolen und einigen Waffen.
Kehre dann zur Plattform davor zuriick
und klettere an der Wand hinauf, die
durch drei weitere rote Symbole
gekennzeichnet ist. Tote oben zwei
Soldaten und schnapp Dir die Energie.
Gehe nach Norden iiber die Plattform,
wo sich eine weitere Plattform bewegt.
Téte die Mantids, die Dich von oben
unter Beschuf® nehmen. Springe danach
auf die Schwebeplattform und fahre
darauf nach oben. Saubere das Gebiet

Heutiges Tagesgericht - gerdstete Kafer! Der Fl
fiir die kleinen Biester.

und betitige die beiden Schalter, um die
néchste Tiir zu 6ffnen. Dahinter findest
Du Energie und Kfer. Laufe weiter tiber
die nichste Plattform und schaue tiber
den Rand. SchieBe auf die Soldaten, die
sich darunter im Wasser aufhalten. Laf8
Dich nach unten fallen, schnapp Dir die
Munition und laufe zur
gegeniiberliegenden Seite. Klettere iiber
die Wand in einen Tunnel, der zum
letzten Queen-Embryo fiihrt.

Saubere wie zuvor den runden
Korridor und gehe weiter in die
Embryokammer. Erledige die schleimige
Baby-Konigin und ihre Mantids.

Kehre in den Raum zuriick, wo Du
zuerst die Breath of Life-Plattform
gefunden hast. Klettere an der Wand
nach oben und springe iiber die
Plattform mit der Leap of Faith-Plattform
darauf. Springe von der Siidseite an eine
andere Kletterwand und klettere nach
oben in den Tunnel. Folge seinem
Verlauf bis zum Ende, wo ein Soldat den
Teleporter bewacht. Téte ihn und
sprenge vor Dir die Mauern. In den
Nischen findest Du Energie und den
Teleporter 14.

Teleporter 13
Gehe durch die Tiir vor Dir in ein weites,
offenes Gebiet mit zwei organischen
Geschiitzen. Zerstére diese und laufe
zur AuBenseite des Raums, um vier
weitere auszuschalten. Uberquere die
Briicke im Zentrum, wo der Computer
steht. Beriihre jede der vier Sdulen, um
die vier Sprengladungen zu plazieren.
Ziehe Dich zuriick und schaue dem
Feuerwerk zu!

Kehre zum Level-Ausgangsportal
zuriick und verlasse das Level.




Schnapp Dir den Nuke und

zeige keine Gnade?

imm Dir von rechts und links
die Energie und laufe nach
vorne zum Scorpion-

Raketenwerfer. Folge dem Tunnelverlauf
und schnapp Dir auf dem Weg die
Munition. Téte am Ende des Tunnels den
Steamer, der dort umherwandert, und
sammle die Munition ein. Im grof-
flachigen Gebiet siehst Du den sechsten
Primagen-Schliissel, kannst diesen aber
noch nicht aufheben. Gehe also erst nach
links und téte den néchsten Steamer.
Gehe links durch den Tunnel.

Gehe vorsichtig weiter, denn an der
rechten Wand klebt eine Selbstschuf-
anlage. Zerstore sie und gehe gerade-
wegs {iber die Kreuzung in ein Gebiet mit
Energie auf Plattformen auf der rechten
und linken Seite. Ducke Dich und laufe
auf die kleinen Blécke, die Dich auf die
Plattformen befordern.

Drehe Dich um und laufe zuriick zur
Kreuzung. Gehe dort nach rechts, wo Du
von einem Wheeler angegriffen wirst. Er
hinterlafit etwas Munition. Schnapp Dir
bei der Durchquerung des Korridors links
die Granaten und zerstore das Geschiitz
an der Mauer vor Dir. Gehe nach rechts.
Du erreichst einen inaktiven Teleporter.
Driicke den roten Knopf links auf der
Konsole, um ihn zu aktivieren. Betrete
Teleporter 1.

Teleporter 1

Gehe hinter dem Teleporter weiter und an
der Kreuzung nach links in einen Raum
mit einem Cerebral Bore und Energie auf
den Plattformen rechts und links. Du
muft Dich ducken, um an die Energie zu
gelangen. Kehre zur Kreuzung zuriick und
laufe geradeaus weiter durch die Tiir,
hinter der ein Wheeler lauert. Tote ihn
und folge dem Verlauf des Korridors zu
einer weiteren Tiir, hinter der Dich ein
Geschiitz unter Beschuf} nimmt. Zerstére

es und sammle die roten Symbole ein.
Zerstore auch das nédchste Geschiitz an
der Decke. Gehe durch die ndchste Tiir zu
einer Kreuzung. Gehe dort nach rechts,
aber mache Dich auf einen Kampf gefaft,
denn ein Geschiitz fahrt aus der Decke
und schieft Dir in den Riicken.

Folge dem Tunnelverlauf in den
ndchsten Raum mit Plattformen auf jeder
Seite und schnapp Dir die Extras. Kehre
zur Kreuzung zuriick und zerstére das
Geschiitz. Gehe dann nach rechts, und Du
findest eine Plasma Rifle im Raum.

Laufe nicht zu weit nach vorne, da Du
sonst in ein Loch mit Laserstrahlen fallst.

Alle Teleporter in diesem Level miissen
aktiviert werden, bevor Du sie benutzen
kannst. Zum Gliick ist der Schalter immer
gleich in der Nahe.

Sammle 16 blaue lonenkristalle ein, um
alle vier Generatoren zu kalibrieren.

SECHSTER PRIMAGEN-SCHLUSSEL

Du siehst den Schliissel, wenn Du das
Level betrittst. Leider wird er von vier
Kraftfeldgeneratoren geschiitzt, die Du
zundchst deaktivieren mufit.

MISSIONSZIELE

Zerstore drei
automatische
Umwandler

Reinige den Fluf
der Seelen durch
Kalibrierung der
Gehe statt dessen nach rechts und Energiegeneratoren
schiefe auf den Steamer, der Dich von
einer Plattform aus unter Beschuf nimmt.
Falle auch nicht ins zweite Laser-Loch.
Gehe nach vorne iiber die Stufen, dann
nach links. Springe in den Liiftungs-
schacht und laB Dich nach oben blasen.

Drehe Dich oben um und laufe von der
Kante zum ersten blauen lonenkristall.
Laufe nicht zu weit, oder Du endest in
einem Laserloch. Schwebe iiber die
Liiftung zuriick nach oben, gehe nach
links und folge dem Tunnelverlauf durch
eine Tiir, wo Dich ein Geschiitz unter
Beschufd nimmt. Laufe weiter in einen
Raum mit einer Firestorm-Kanone und
etwas Energie.

Kehre zum Raum mit den Léchern
zuriick und gehe durch den Tunnel zur
gegeniiberliegenden Seite des Raums und
zu einer Kreuzung, wo Dich ein Wheeler
angreift. Tote ihn und gehe geradeaus
weiter. Zerstore das Geschiitz an der
ersten Ecke und laufe weiter in einen

Du erhiltst endlich
das letzte Teil der
Nuke-Waffe aus dem
Warp-Portal. Leider
ist das Spiel dann
schon fast vorbei!

Steamer bewegen sich langsam, sind aber gro8 und schwer bewaffnet.
Nicht gerade ungeféhrlich.

Schalte die Geschiitze am besten so schnell
wie moglich mit Scorpion-Raketen aus.
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ERSTER GENERATOR

Zwischen dem ersten
Speicherportal und
Teleporter 2. Zerstdre die
vier griinen Kristalle und

fiige die blauen
lonenkristalle in die
entstandenen Locher ein,
um das Wasser zu
reinigen

Raum mit PFM-Munition und Energie.
Kehre zur Kreuzung zuriick und gehe
nach rechts durch eine Tiir zu einer
anderen Kreuzung. Beide Routen bringen
Dich in einen breiten Raum mit zwei
Steamern. Hier findest Du auch Energie,
Munition und ein paar Waffen. Uber die
Treppe an der Siidseite geht es dann
hoch zu einer Plattform in der Mitte.
Laufe zur Nordseite und nimm die gelben
Symbole mit. Du entdeckst zwei weitere
lonenkristalle auf einer Plattform. Ducke
Dich und springe iiber den Spalt, um sie
einzusammeln. Kehre dann zu der Stelle
zuriick, von der Du gesprungen bist, und
schaue nach Siiden, um den Lift zu
finden.

Springe auf den Lift und gehe, oben
angekommen, nach vorne. Tote den
angreifenden Wheeler und sammle die
Pfeile und roten Symbole ein. Betatige
danach den Schalter hinter der Tiir. Tote
den angreifenden Steamer.

Gehe durch den Korridor, aber achte
auf das Geschiitz. Laufe weiter und
sammle die Energie aus der Nische auf
der linken Seite ein. Gehe durch die

néchste Tiir und zerstore das
Geschiitz. Du erreichst eine Kreuzung.
Von rechts kommt ein Wheeler. Tote
ihn und gehe vorwarts zum ersten
Speicherportal. Speichere dort den
Spielstand ab.

Speicherportal
Untersuche das Gebiet, und Du wirst
etwas Benzin fiir den Flammenwerfer
finden. Verlasse den Raum, gehe an der
Kreuzung nach links durch eine Tiir und
durch den Korridor zur néchsten
Kreuzung. Die Tiir vor Dir 6ffnet sich noch
nicht, also gehe nach rechts und zerstore
unterwegs das Geschiitz. Du erreichst
eine Plattform mit Energie und Stufen auf
der linken Seite. Diese fiihren zu einem
blauen Kristall, der {iber einem Laserloch
schwebt. Springe mit Hilfe des Winds

liegenden Tunnel. Folge dem Tunnel-

hiniiber, und Du erreichst den gegeniiber-

verlauf und téte den angreifenden
Wheeler. Laufe weiter bis zur Whispers-
Plattform. Laufe nach vorne iiber den
Spalt. Auf der anderen Seite wirst Du von
einem Metal Major angegriffen. Téte ihn
und laufe in einen Raum mit einer
Konsole. Betétige den Schalter in der
Mitte der Konsole. Gehe durch die nun
gedffnete Tiir und nach links auf die
Plattform iiber dem Laserloch.

Laufe zum rechten Rand der Plattform
und schaue nach unten in den Tunnel.
Schalte mit der Sniper-Funktion des Tek-
Bogens den patrouillierenden Steamer
aus. Springe dann riiber und schnapp Dir
die Energie aus dem Tunnel.

Folge dem Tunnelverlauf durch eine Tiir
und gehe an der Kreuzung nach links. Du
erreichst einen Schalter an der rechten
Seite. Betitige den Schalter, um eine
Briicke entstehen zu lassen, die Dich zum
vierten lonenkristall fiihrt. Zerstdre
danach das Geschiitz.

Sobald Du den Kristall eingesammelt
hast, muft Du zur Kreuzung zuriick-
kehren und nach links durch eine Tiir
gehen. Nimm die Munition links aus der
Nische, folge dem Verlauf des Korridors,
schalte den Wheeler aus, und Du
erreichst eine weitere Kreuzung. Gehe
nach links in einen Raum mit dem ersten
Kraftgenerator.

Tote den Steamer und zerschiefe die
vier griinen Kristalle unten am Kraft-
generator. Beriihre jedes Loch, um die
blauen lonen einzusetzen. Diese
rekalibrieren den Generator.

Sammle die roten Symbole ein. Springe
ins Wasser auf der linken Seite, aber
rechts von der Tiir, um zu den Tunnels mit
Energie zu kommen. Verlasse den Raum
und gehe nach links zu einem anderen
inaktiven Teleporter. Betétige links den
Schalter, um ihn zu aktivieren. Ein Ge-
schiitz greift Dich an. Betrete Teleporter 2.

Teleporter 2

Gehe nach vorne ins ndchste Gebiet. Sei

bei der Kreuzung auf der Hut, denn ein

Geschiitz erscheint rechts an der Wand,

und ein Wheeler greift Dich an.
Vernichte Deine Gegner und gehe

Viele der Riume in diesem Level besitzen
Laserstrahlen. Beriihre sie niemals, da sie
todlich sind.

geradewegs weiter. Folge dem Verlauf der
Reihe aus roten Symbolen iiber eine
Treppe zu einer Konsole mit einem roten
Schalter. Du iiberblickst das Zentrum mit
dem Primagen-Schliissel. Sammle die
Energie ein und [a Dich nach unten
fallen.

Gehe vom Landepunkt aus geradeaus
weiter (im Uhrzeigersinn) zur ndchsten
Tiir. Schnapp Dir dabei von links die roten
Kristalle. Gehe auch durch die nachste
Tiir, die sich gerade gedffnet hat. Tote
den angreifenden Wheeler und zerstére
das Geschiitz an der linken Wand an der
Kreuzung. Gehe geradeaus weiter,
zerstore das nichste Geschiitz, das an
der rechten Wand erscheint, und sammle
hinter der Ecke die Mag 60, die Firestorm-
Kanone und den Shredder ein. Etwas
Energie ist auch noch zu finden.

Gehe an der Kreuzung nach links und
wieder nach links. Du erreichst einen
inaktiven Teleporter. Zerstdre das
Geschiitz hinter dem Teleporter und
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Gefihrliche Gegner wie diese hier
schaltest Du am besten mit dem
Plasmagewehr im Sniper-Modus aus.

betitige links den Schalter, um ihn zu
aktivieren. Drehe Dich um und zerstdre
das Geschiitz. Gehe anschliefend durch
Teleporter 3.

Teleporter 3

Folge dem Verlauf des Korridors nach
vorne und nach links, schnapp Dir dabei
den Tek-Bogen und gehe durch die Tiir.
Du befindest Dich auf einer erhohten
Plattform. Erledige die zwei Steamer, die
Du sehen kannst, und la3 Dich nach
unten fallen. Laufe weiter iiber die Stufen
zur Energie und laB Dich zuriick nach
unten fallen. Springe in die Liiftung auf
der linken Seite. Du schwebst nach oben
und stehst auf einer breiten Plattform.
Vor Dir ist eine schwebende Plattform zu
sehen.

ErschieRe auf der anderen Seite des
Raumes den Steamer und springe nach
links auf die schmale Plattform. Laufe auf
ihr weiter und betétige den Schalter, der
die schwebende Plattform aktiviert.
Springe danach nach unten, renne nach
rechts, springe in die Liiftung und laufe
oben angekommen schnell zur



schwebenden Plattform, da sich diese nur
kurz dort aufhalt. Ansonsten muft Du
nochmals den Schalter betatigen.

Reite auf der Plattform zur anderen
Seite und betétige den néchsten Schalter
der Konsole. Sei vorsichtig, denn in der
nordwestlichen Ecke erscheint ein
Geschiitz.

Zerstore es, und ein weiteres erscheint
in der norddstlichen Ecke. Zerstére auch
dieses und laf3 Dich von der Plattform
nach unten fallen. Gehe nach rechts, téte
den Wheeler und laufe durch die
gedffnete Tiir. Ein weiteres Geschiitz
erscheint vor Dir an der Kreuzung.

Zerstore es und gehe anschlieBend
nach links in die Sackgasse mit Energie
und Scorpion-Raketen. Gehe zuriick zur
Kreuzung und geradeaus weiter zur
ndchsten Kreuzung, wo Du wieder
geradeaus gehst. Vernichte das ndchste
Geschiitz. Du erreichst eine weitere
Sackgasse mit PFM-Munition und
Energie. Gehe zuriick zur Kreuzung und
dieses Mal nach rechts in einen Raum mit
einem Steamer. Téte ihn und betétige den
Schalter an der Konsole, die er bewacht
hat, um links eine Tiir zu 6ffnen.

Schaue zur Tiir. Du siehst einen Raum
mit Laserstrahlen auf dem Boden und
Liiftungen. Im gesamten Raum stehen
Séulen unterschiedlicher Héhe. Springe
riiber zur Liiftung auf der rechten Seite,
und Du gelangst nach oben auf eine
Plattform mit blauer Energie. Springe
erneut nach vorne. Du wirst nach oben
getragen, auf eine Plattform mit roten
Symbolen. Folge dem Verlauf der
Plattform und drehe Dich nach links, um
den ndchsten blauen lonenkristall zu
entdecken. Springe riiber, um ihn zu
schnappen.

Betétige rechts den Schalter, um die
Tiir gegeniiber des Raums, in dem Du
stehst, zu 6ffnen, und springe nach links
zur Plattform nordwestlich von Dir. Du
findest dort Energie. Springe nach vorne,
um den Raum zu verlassen. Gehe durch
die nun offene Tiir.

Am Ende des Korridors greift Dich ein
Metal Major an. Tote ihn und gehe nach
links durch die Biegung zu einer
Munitionskiste. Ein Wheeler greift Dich
spater im Korridor an. Laufe weiter zur
Kreuzung, sammle etwas Energie ein und
gehe nach links durch eine Tiir. Zerstére
das Geschiitz und laufe weiter zur Sack-
gasse, wo Du Munition und Energie
findest.

Kehre zur Kreuzung zuriick. Gehe
geradewegs zur kreisrunden Réhre mit
gelben Symbolen in der Mitte und
Liiftungen oben und unten. Springe ins
Zentrum der RGhre und gehe beim
Aufstieg nach links. Gehe in den Tunnel,
der nach Westen fiihrt. Folge seinem
Verlauf, schnapp Dir auf dem Weg die

Munition und laufe weiter zum zweiten
Speicherportal. Speichere den
Spielstand ab!

Speicherportal
Untersuche das Gebiet hinter dem
Speicherportal auf Tek-Pfeile und laufe
danach zuriick zum Korridor. Zerstére das
Geschiitz, das erschienen ist, und laufe
nach vorne. Laf Dich in die R6hre fallen
und betrete weiter unten den Tunnel.

Gehe durch die Tiir und hinter der
néchsten Ecke durch eine weitere Tiir.
Diese fiihrt in einen Raum mit einer
Briicke und einen Steamer. Téte den
Angreifer. Hinter Dir erscheint ein
Geschiitz. Zerstore es und laufe nach
vorne auf die Plattform. Die Briicke vor
Dir gibt nach, also drehe Dich nach links
und springe auf den Weg darunter. Laufe
weiter und betétige den Schalter an der
Konsole, der die schwebende Plattform
nach unten [48t. Springe auf die Plattform
und fahre darauf nach oben. Betétige den
néchsten Schalter, wenn Du von der
Plattform kommst, und gehe nach rechts.
Springe in den Tunnel mit der grauen
Energie. Folge seinem Verlauf und la8
Dich nach unten ins Loch fallen. Laufe
gegen den Wind nach Siiden durch den
Tunnel und gehe nach links. LaB Dich vom
Wind zum néchsten blauen lonenkristall
schieben und danach zuriick in den
Tunnel, bevor Du nach unten féllst. Gehe
nach Norden zur Kreuzung und nach
rechts, wo Du Energie findest. Kehre
zuriick zur Kreuzung und laufe geradeaus
weiter. Sammle auf Deinem Weg Munition
ein und gehe an der Kreuzung nach
rechts. Springe im Bereich mit den
Laserstrahlen auf dem Boden nach links
zu den roten Symbolen und nach rechts,
um den Shredder zu holen. Verlasse den
Ort auf einer der beiden Seiten, bis Du
eine Kreuzung erreichst.

Gehe hier nach rechts in einen anderen
Laserraum mit roten Symbolen auf der
linken Seite und einem Cerebral Bore
sowie einem PFM-Layer auf der rechten
Seite. Ein Geschiitz wird ausgefahren,
wenn Du den Raum betrittst. Zerstdre es
und springe zur Plattform mit dem
Cerebral Bore. Gehe durch die Tiir, wo
Dich eine Liiftung nach oben blést. Gehe
wahrend des Aufstiegs nach links und
gehe oben durch den Siidtunnel auf eine
Plattform mit einem Flammenwerfer.

Betdtige den Schalter, um eine Briicke
erscheinen zu lassen. Betétige dann den
Schalter, um die Tiir zu 6ffnen und gehe
weiter zum Metal Major. Gehe an der
Kreuzung nach rechts durch eine Tiir,
nimm die PFM-Munition mit, und téte den
Wheeler hinter der Tiir.

Laufe weiter an der Kreuzung nach
rechts in eine Sackgasse. Dort findest Du
einige Granaten und Energie. Laufe

ZWEITER GENERATOR

Kurz vor Teleporter 5.
Zerstore wie zuvor die
griinen Kristalle und
setze die blauen an ihre
Stelle ein

zuriick zur Kreuzung und nach rechts. Du
erreichst eine inaktive Eye of Truth-
Plattform. Behalte diesen Ort im
Gedachtnis und gehe zuriick, geradeaus
liber die Kreuzung und durch eine Tiir.
Zerstore das Geschiitz an der néchsten
Kreuzung und gehe nach rechts zu einem
inaktiven Teleporter. Mit dem Schalter
1@t sich dieser aktivieren.

Teleporter &

Gehe an der Kreuzung nach links, zerstdre
das Geschiitz, erschieBe den Steamer und
offne mittels des Schalters in der Nische
bei der Munition die Tiir. Folge dem
Verlauf des Korridors zur nun offenen Tiir.
Ein Geschiitz nimmt Dich aufs Korn. Laufe
schnell durch die Tiir, bevor sich der
Schalter wieder zuriicklegt. Fahre mit dem
Lift nach oben. Gehe oben nach rechts
und erschiefe den angreifenden Wheeler.
Weiter geht es um die Ecke zum Geschiitz
an der Wand vor Dir. Erschie3e den
néchsten angreifenden Wheeler und den
Steamer hinter ihm gleich mit. Folge dem
Verlauf des Gangs zu einem grofen Raum
mit Laserstrahlen. Rechts siehst Du einen
blauen Kristall, den Du aber jetzt noch

2000150.0° ®

Speicherportale gibt es
hier nur wenige.
Speichere so oft wie
mdoglich ab!

Nicht gerade einer der
bequemsten Orte. Halte
stets Ausschau nach
Monstern!

An diesen Kristall kommt
man nur schwer heran.
Zum Gliick erweisen sich
einige Gebldse als
hilfreich.

Gebldse zu, um vorwirts zu kommen.

Top Tip: Schaue nach unten und bewege Dich auf die
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SRIELHIL

Lifte sind in diesem Level
sehr wichtig. Einige von
ihnen miissen iiber
Schalter aktiviert werden.

Die Tiiren in Level 6
éffnen und schlieBen sich
mit einem erkennbaren
Gerdusch. So wirst Du oft
vor Angriffen gewarnt.

Sobald ein Generator
kalibriert ist, verseucht er
nicht mehr den FluB} der
Seelen. So hilfst Du der
Umwelt!

nicht erreichen kannst. Gehe also nach
links und vernichte den Steamer bei den
Konsolen. Schnapp Dir die Granaten und
offne mit dem Schalter die Tiir. Es handelt
sich wieder um einen Zeitschalter. Laufe
zuriick zum Kristall und springe hiniiber,
bevor sich die Tiir wieder schlieft. Téte im
neuen Raum die beiden Steamer und
gehe nach links. Betatige den Schalter bei
der grofen, halbrunden Konsole, um die
Tiir an der Nordwestseite zu 6ffnen. Du
findest dahinter einen weiteren Kristall.
Aktiviere den Schalter in der Mitte des
Raums. Du gelangst in den Raum zuriick,
den Du gerade verlassen hast. Betatige

DRITTER GENERATOR

Du findest ihn kurz vor
Teleporter 8. Diesmal
wird das Wasser

unterhalb des Generators

von Laserstrahlen

bedeckt. Die Plattformen

bewegen sich vor und
zuriick. Schiefe auf die
griinen Kristalle wie
zuvor. Setze dann die
blauen Kristalle ein und
springe schnell auf die
Plattformen zuriick.
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den Schalter an der Siidseite im Zentrum
der beiden Konsolen. Eine Tiir in der
Siidostwand wird gedffnet. Téte den
Wheeler und gehe durch die Tiir zu einem
Geschiitz. Zerstore es. Uber den Korridor
erreichst Du das néchste Gebiet mit dem
Kraftgenerator.

Schiefe wie zuvor auf die vier griinen
Kristalle und ersetze sie durch die
blauen. Halte dabei nach Wheelers und
Steamers Ausschau. LaR Dich nach der
Aktivierung des Generators ins Wasser
fallen. Du findest dort Energie, gelbe und
roten Symbole. Kehre zuriick zum Raum
mit der runden Konsole und driicke den
mittleren Schalter an der Nordseite, um
die Tiir im Nordosten zu 6ffnen.

Téte dahinter den Wheeler, nimm die
Munition aus dem Korridor und gehe an
der Kreuzung nach rechts. Du erreichst
einen Raum mit einer Firestorm-Kanone
und Energie. Laufe zuriick zur Kreuzung,
gehe geradeaus hiniiber und durch die
néchste Tiir zum néchsten inaktiven
Teleporter. Zerstore das Geschiitz, das
hinter Dir erscheint. Drehe Dich um und
zerstore das Geschiitz, das hinter dem
Teleporter erscheint. Betatige den
Schalter, um den Teleporter 5 zu
aktivieren. Gehe hinein.

Teleporter 5

Gehe vorwirts und zerstore das Geschiitz
vor Dir. Tote den Steamer, der Dich an der
Kreuzung von links angreift. Gehe nach
links und iber die Stufen. Betétige den
Schalter an der Konsole, um die ndchste
Tiir zu 6ffnen. Schnapp Dir den
Granatwerfer und laB Dich in den Raum
mit dem Primagen-Schliissel fallen. Gehe
ein paar Schritte nach rechts, nimm Dir
von links die Energie und gehe durch die
Tiir im Nordosten des Raumes.

Im néchsten Korridor greift Dich ein
Wheeler an. Téte ihn und schnapp Dir
links die Symbole. Zerstore das Geschiitz,
das links an der ersten Ecke aus der
Wand kommt. Schnapp Dir die Munition
und folge dem Verlauf des Korridors zu
einer Kreuzung mit roten Symbolen. Alle
Tiiren schlieBen sich, und ein Geschiitz
fahrt von rechts aus der Wand. Zerstore
es und betitige den Schalter, um alle
Tiiren vor und hinter Dir zu 6ffnen. Gehe
durch die Tiir vor Dir und zerstére das
Geschiitz, das erscheint. Gehe durch
Teleporter 6.

Teleporter &
Gehe im neuen Gebiet durch die Tiir zu
einer Kreuzung und téte den Wheeler vor
Dir. Gehe nach links um die Ecke, zerstore
das Geschiitz und sammle die Mag 60
und die Energie ein.

Gehe zuriick zur Kreuzung und
geradeaus riiber zur néchsten. Gehe hier
nach links und nimm die Munition mit.

114

i1

Der Scorpion-Raketenwerfer ist eine sehr
effektive Waffe, selbst bei schwer
geschiitzten Zielen.

Laufe durch die Tiir und folge dem
Tunnelverlauf zu einer Reihe gelber
Symbole und einem Geschiitz in der
Sackgasse. Hier liegen auch ein Shredder
und Energie.

Zuriick an der Kreuzung geht es nach
links, aber achte auf das Geschiitz, das
hinter Dir erscheint. Kiimmere Dich auch
um den Wheeler.

Du erreichst einen grof3en, offenen
Raum mit zahlreichen Monstern. Schalte
sie mit dem Plasmagewehr aus und gehe
nach links iiber die Stufen. LaB8 Dich nach
unten zur Plattform fallen und laufe zum
Ende zu der Munition. Uberquere eine der
schmalen Briicken, um zu einem Gebiet
mit einem Lift zu gelangen. Springe oben
angekommen in nordwestliche Richtung,
um eine Plattform mit einer
Computerkonsole zu erreichen. Betdtige
hier den Schalter, und eine Plattform wird
in Bewegung gesetzt. Springe auf die
Plattform. Warte, bis sie sich auf der Hohe
des kleinen Tunnels befindet, und springe
riiber zum blauen lonenkristall. Laufe
schnell zuriick, oder ein Gebldse saugt
Dich an. LaB Dich nach unten fallen, kehre
zuriick zur Plattform und fahre darauf zur
Nordseite des Raums.

Folge dem Verlauf der Plattform, gehe
nach links durch die Tiir. Rechts von Dir
schliet sich im neuen Gebiet eine Tiir.
Gehe weiter. Ein Wheeler greift Dich an.
Tote ihn und laufe weiter an drei Schaltern
vorbei. Zerstore ein Geschiitz, laufe weiter
und bettige alle drei Schalter. Sammle
auf Deinem Weg die Energie ein. Die Tiir,

Du muBt von einer bewegten Plattform zu
diesem Kristall springen. LaB Dich nicht
ins Gebldse saugen!



ARPIPORTAL

ERSTES WARP-PORTAL

Kurz vor Teleporter 11. Betrete ihn mit
der grauen Adlerfeder und biete sie
an, um den Eye of Truth-Talisman zu
erhalten,

die sich geschlossen hat, ist nun offen.
Du erreichst durch sie ein Gebiet mit
einer verschlossenen Tiir auf der linken
Seite. Sobald Du das Gebiet betrittst,
offnet sich links eine Tir, und die anderen
beiden schlieBen sich.

Tote den angreifenden Metal Major
und sammle den Shredder, die Firestorm-
Kanone, den Scorpion-Werfer, die Mag 60
und den blauen lonenkristall ein. Verlasse
den Raum und gehe nach links. Betatige
dort den Schalter, um beide
geschlossenen Tiiren zu 6ffnen.
Geschiitze nehmen Dich unter Beschuf,
und ein Steamer greift an. Gehe durch die
ostliche Tiir und weiter nach rechts. Folge
dem Verlauf des Korridors zu einer
Kreuzung, wo Dich ein Wheeler angreift
und ein Geschiitz das Feuer eréffnet.
Zerstire alles und gehe nach vorne durch
die Tiir, weiter durch den Gang und an
den gelben Symbolen vorbei in einen
Raum mit einem Speicherportal.
Speichere hier ab!
Speicherportal
Gehe hinter dem Portal zuriick zur
Kreuzung und dort nach rechts. Folge dem
Verlauf der roten Symbole in einen
schmalen Tunnel, wo Dich der Wind
zuriickbldst. Gehe an der ersten Kreuzung
nach rechts durch einen Raum mit
Munition, weiter durch einen Raum mit
Laserstrahlen am Boden und roten Sym-
bolen, und Du erreichst friiher oder spater
ein Gebldse, das Dich nach oben hievt.

Gehe beim'Aufstieg nach links und
oben angekommen durch die
Westpassage. Sammle den Treibstoff fiir
den Flammenwerfer ein und laufe weiter,
um noch mehr Munition zu finden. Du

VARPIPORIAN

ZWEITES WARP-PORTAL (FALLE)

Kurz hinter Teleporter 12. Der Schalter
befindet sich jedoch in einiger
Entfernung hinter einem Kraftfeld aus
todlichen roten Strahlen. Diesmal
flippen die Zyklopen total aus. Du
muBt eine Vielzahl dieser Viecher
umlegen, bevor Du schlieBlich das
letzte Nuke-Teil mitnehmen kannst!

A\

betrittst einen Laserraum mit Energie und
roten Symbolen. Ein weiteres Geschiitz
nimmt Dich unter Beschuf3, wahrend Du
den Ort betrittst. Zerstore es und gehe
nach links, wo Dich ein Gebldse nach
oben schief3t. Du willst aber nach unten,
also ziele auch nach unten und gehe dort
nach rechts in einen Raum mit einem
Geschiitz. Nimm die roten Symbole und
die Energie und gehe nach links aus dem
Raum in den ndchsten Korridor mit der
Munition. Gehe weiter in den néchsten
Raum mit dem Geschiitz, den roten
Symbolen und der Energie. Gehe
geradeaus weiter an der nachsten
Kreuzung nach links, wo Dich die
Liiftungsanlage nach oben blast.

Halte Dich rechts und gehe durch den
Tunnel in einen Raum mit Laserstrahlen.
Weiter geht es geradewegs in einen
Korridor. Du erreichst einen Raum mit
einem Kocher fiir den Tek-Bogen und
Energie. Drehe Dich um und gehe weiter
am runden Tunnel vorbei. Zerstore
Geschiitz und Wheeler. Laufe durch die
Tiir, aktiviere den Teleporter und gehe
durch diesen hindurch.

Teleporter 7

Laufe geradeaus weiter durch die Tiir.
Tote den Wheeler. Gehe an der Kreuzung
geradeaus weiter, sammle die gelben
Symbole ein, und Du erreichst einen
Sackgassenraum mit Energie darin. Kehre
zur Kreuzung mit dem Geschiitz zuriick
und gehe nach links. Folge dem Verlauf
des Korridors, t6te den Wheeler und gehe
an der Kreuzung nach rechts zur Leap of
Faith-Plattform. Springe damit zu den
gelben Symbolen. Du erreichst eine
Plattform mit einer Konsole und einem
Metal Major.

Tote das Viech, betétige den Schalter,
um den Kraftfeldgenerator zu
deaktivieren, und springe iiber die andere
Leap of Faith-Plattform zuriick. Sammle
unterwegs die Energie ein.

Gehe an der Kreuzung nach rechts und
durch die Tiir zu einem Cerebral Bore.
Dahinter siehst Du eine weitere Tiir.
Betrete den neuen Raum, tote die beiden
Steamers und den Wheeler und
untersuche den Raum auf rote Symbole.
Uber die Stufen erreichst Du die
siidwestliche Ecke mit der Tiir. Laufe
schnell durch die Tiir. Gehe iiber die
Stufen in einen kleinen Raum. Tote den
Metal Major, der den blauen lonenkristall
bewacht. Schnapp Dir die Pfeile.

Laufe zur Tiir, durch die Du den kleinen
Raum betreten hast, und betdtige den
Schalter bei der Konsole, die der Major
bewacht hat. So ffnest Du eine Tiir.
Laufe in die siidostliche Ecke, tote den
Metal Major und nimm den blauen
Kristall. Betatige den Schalter, um die Tiir
im Hauptraum unterhalb des ersten

7
Graue Adler(/ T

se findest Du_,
eporter 12. _ o

zwischen Teleporter 11 und Te
/e

Die graue Adlerfeder verschafft Dir das Eye of Truth, mit dem Du zuvor

unsichtbare Plattformen sehen kannst

Einige der Tunnels sorgen fiir Verwirrung,
also ist es hilfreich, die Karte
hinzuzuziehen.

Schalters zu 6ffnen. Verlasse den kleinen
Raum, gehe iiber die Stufen nach unten
in einen Raum mit einer verschlossenen
Tiir auf der rechten Seite. Links siehst Du
eine offene Tiir. Betdtige den
Konsolenschalter, um die verschlossene
Tiir zu 6ffnen, und gehe durch den
Korridor zum néchsten Kraftgenerator.
Tote den Metal Major auf der anderen
Seite des Raums und untersuche den
Generator. Du solltest jetzt Plattformen
sehen, die sich zu jedem der griinen
Kristalle bewegen, sowie Laserstrahlen,
die iiber dem Wasser erscheinen.

Laufe an dem Gerét vorbei und zerstére
die griinen Kristalle vom Ufer aus. Springe
auf die ersten beiden Plattformen, fahre
auf ihnen zum Zentrum und springe zum

Wirf eine Granate oder
zwei in diesen Bereich,
und das ganze System
wird zerstort.

Die graue Adlerfeder
gewidhrt Dir den Zugang
zum Eye of Truth. Damit
siehst Du Plattformen,
die vorher unsichtbar
waren.

ERSTER UMWANDLER

Nicht weit hinter Teleporter 12. Du muBt die beiden harmlosen
blauen Laserkristalle entfernen und sie durch rote ersetzen, um den
Umwandler zu zerstéren. Dadurch werden auch die Roboter in der
Produktion zerstort.

Nutze die Winde als Deckung, wenn es
Geschiitzen ans Blech gehen soll.

Top Tip.
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IWISSTONSZAELS

VIERTER GENERATOR

Nicht weit hinter dem zweiten Warp-Portal findest Du diesen
Generator. Auch hier ist der Ablauf etwas anders. Die Plattformen
bewegen sich auf Kreisbahnen und viele Laser hindern Dich am
Weiterkommen. Stelle Dich in den Raum im Zentrum und zerstore die
griinen Kristalle. Setze danach die blauen ein.

ZWEITER UMWANDLER

Zerstére den Computer im Raum mit der Feder, um die Tiir zum
zweiten Umwandler zu éffnen. Gehe in diesen hinein und ersetze die
blauen Laserkristalle durch rote.

Wenn es durch einen der
vielen Teleporter geht,
muf} dieser vorerst mit
einem Schalter aktiviert
werden.

Tausche die Energie-
zellen aus und zerstére
so alle Roboter vor ihrer
Fertigstellung.

Generator, um den Kristall zu plazieren.
Springe direkt zuriick auf die Briicke und
weiter zum Ufer. Um auf die Briicken auf
der anderen Seite des Wassers zu
gelangen, muBt Du nach links auf die
Briicke springen und von dort aus weiter
auf die néchste, wihrend sich beide
ausdehnen. Sammle die roten Symbole
und die Energie ein und plaziere die
beiden letzten Kristalle. Verlasse den
Raum und gehe zuriick zum Raum, wo Du
den ersten Konsolenschalter betatigt
hast. Téte den Steamer, der Dich angreift.
Gehe weiter durch die néchste Tiir,
aktiviere den Teleporter und zerstdre das
Geschiitz. Betrete Teleporter 8.

Teleporter 8

Wenn Du aus dem Teleporter kommst,
erscheint links ein Geschiitz. Sprenge es
und gehe an der Kreuzung nach rechts
{iber die Stufen zu einem Major. Betitige
den Schalter, um die nachste Tiir zu
6ffnen, und laufe nach vorne zum
Scorpion-Raketenwerfer. Laf} Dich zuriick
in den Raum mit dem Primagen-Schliissel
fallen und gehe nach links.

In den Umwandler-Gebieten kannst Du dabei zuschauen, wie Steamer
gebaut werden. Das kannst Du natiirlich nicht zulassen!

Zuerst wirst Du von Mites angegriffen.
Blase sie weg und kiimmere Dich dann
um die Konigin. Nach einer Weile

versteckt sie sich in einem Beutel, der an
der Decke hingt, und Kéfer greifen an.
Vernichte sie, und die Kénigin kommt
zuriick. SchiefBe diesmal auf den
Behiilter, der an ihrem Bauch héngt. Tote
die nichste Kéfer-Angriffswelle und
schieBe der Konigin danach die Arme ab.
Kiimmere Dich schlieBlich nur noch um
den Kopf. Fertig.

Nimm die roten Symbole aus der
Nische und gehe nach vorne und nach
links, um den Metal Major zu téten. Laufe
weiter in den Korridor. Wenn Du durch die
nachste Tiir gehst, muf} ein Steamer
erledigt werden. Folge dem Verlauf der
Reihe aus Energie bis zur ndchsten Tiir,
hinter der Du eine Kreuzung siehst. Gehe
nach links zu einem inaktiven Teleporter,
betétige den Schalter, zerstdre das
Geschiitz und betrete Teleporter 9.

Teleporter 9

Gehe nach vorne durch die Tiir, tote die
beiden Steamer und nimm die Firestorm-
Kanone. Ein Geschiitz erscheint. Sprenge
es. Links taucht ein weiteres Geschiitz
auf. Tdte die Steamer in den Nischen und
gehe nach vorne durch die Passage im
Nordosten. Téte den Wheeler und nimm
die Munition aus der Nische mit. Gehe
durch die Tiir. Tote den Metal Major und
gehe iiber die Stufen nach links zur
Energie. LaR Dich zuriick nach unten
fallen, nimm die Munition und gehe durch
die ndchste Tiir. Téte die beiden Steamer
und zerstdre das Geschiitz, das von vorne
auf Dich schiefit.

Untersuche den Raum und vernichte
alle Wheelers und Geschiitze. Nimm Dir
danach die Munition, die Energie und die
gelben Symbole. Gehe iiber die Stufen
nach unten in das Zentrum des Raums
und nimm den blauen lonenkristall.

Betitige die Schalter an beiden
Konsolen in diesem Gebiet, um die Tiir an
der Ostseite des Raums zu offnen.
Betitige links den Schalter, um Teleporter
10 zu aktivieren.

Teleporter T0
Gehe durch die neue Tiir, und Du kommst
zu einer Kreuzung. Laufe geradeaus und
{iber einige Stufen und eine Plattform,
iiber der ein Kristall schwebt, nach links
in einen Raum mit gelben und roten
Symbolen und einem Schalter.

Betédtige den Schalter. Zwei Wheeler

greifen an. Tote sie und nimm die
Munition aus den Nischen. Verlasse den
Raum und gehe geradewegs am Korridor
rechts vorbei. Gehe nach rechts durch die
Tiir, die sich soeben gedffnet hat. Téte
den Metal Major und nimm die Energie.
Laufe weiter geradeaus und durch den
Tunnel mit den gelben Symbolen.

Gehe am Ende des Tunnels durch die
Tiir, die sich auf der rechten Seite
befindet, und téte den Wheeler. Sammle
drei Energie-Extras ein und betétige auf
der rechten Seite den Schalter, um die Tiir
zu 6ffnen, die sich direkt vor Dir befindet.

Laufe schnell durch beide Tiiren und
nimm die Energie-Extras mit. Aktiviere
den néchsten Schalter auf der rechten
Seite, um einen Lift herabzulassen. Ein
Wheeler wird freigelassen. Tote ihn,
nimm die Munition und gehe durch die
Tiir vor Dir und anschlieend nach rechts.
Nimm die gelben Symbole und hiipfe auf
den Lift.

Springe, oben angekommen, herunter
und laufe nach vorne und nach rechts
iiber die Stufen. Du findest einige
Cerebral Bores, Energie und einen
Schalter. Betdtige den Schalter, gehe
nach unten zum Rand der Plattform und
springe riiber, um den blauen
lonenkristall einzusammeln. Drehe Dich
um und springe auf die Plattform, die der
Schalter soeben ausgelost hat. Fahre mit
ihr nach oben und springe auf die
ndchste Plattform.

Tote den Steamer, der sich links {iber
den Stufen aufhilt, und gehe nach vorne
zu den Stufen, dann nach rechts und
wieder rechts. Du kannst den ersten
Schalter fiir das Warp-Portal aktivieren.
Gehe iiber die Stufen zur Energie und
zum roten Symbol und 6ffne mit dem
Schalter die Tiir am FuBe der Treppe. La
Dich nach unten fallen und gehe
hindurch.

Gehe an der Kreuzung vor Dir nach
links. Dort findest Du das erste Warp-
Portal. Gehe aber noch nicht hinein, da




INZWISCHEN

Am Ende von Level 6 erhilt Turok endlich die Nuke-Waffe. Ein biSchen
spdt, wenn man bedenkt, was er schon alles durchmachen mufite.

Du zuerst die graue Adlerfeder bendtigst.

Merke Dir aber diesen Ort. Gehe zuriick
zur Kreuzung und dann nach links zu

einem inaktiven Teleporter. Zerstére das
Geschiitz und gehe durch Teleporter 11.

Teleporter 77

nimm die Munition aus der Nische.
Sammle die Energie ein, folge dem
Verlauf des Korridors nach links und
nimm auf Deinem Weg die Munition fiir
den Cerebral Bore auf. Laufe durch den
Korridor, wo Du weitere Energie findest,

Gehe durch die Tiir, téte den Wheeler und

Schlage Dich durch den Level. Gehe dabei durch das Wasser, das mit
den Breath of Life-Symbolen markiert ist, und nimm die Munition
und die Energie mit. Kehre zu Teleporter 3 zuriick. Gehe von dort aus
nach links, und Du erreichst ein Breath of Life-Symbol bei einer
Briicke. Springe von hier aus ins Wasser und schwimme zu einem
Tunnel. Folge seinem Verlauf und schwimme im neuen Gebiet zu den
zwei Leitern. Tote alle Monster und klettere iiber die Leitern zum
Primagen-Schliissel. Im Wasser findest Du Ultra-Energie. Gehe
zuriick durch den Tunnel, womaglich hilft Dir dabei der Torpedo-
Launcher. Die Strémung bringt Dich zuriick aufs trockene Land und
2zu einer Leiter. Gehe zu der Stelle, wo Du die inaktive Eye of Truth-
Plattform gesehen hast (hinter Teleporter g). Du siehst dann eine
extrem diinne Briicke mit Energie. Diese fiihrt in ein Gebiet, wo Du
noch nicht warst. Klettere {iber die kurze Leiter vor Dir und téte den
Schiitzen, um rechts den Kafig zu 6ffnen. Nimm die Waffen heraus.
"Verlasse den Kifig und springe in den ersten hingenden Kifig.
Springe von Kifig zu Kifig zur roten Energie. Schiefe auf das Schlof
des ndchsten Kafigs, um Dir eine PFM-Layer und einen Granatwerfer
zu holen. Téte den Schiitzen nordlich des zweiten Kafigs und laufe
an der Wand entlang durch die roten Symbole. Springe von der Wand
nach unten auf den Grund, wo Dich gelbe Symbole zu einem
Schiitzen fiihren. Erschiee ihn und zerstére das Schlo des Kifigs.
So gelangst Du an die Waffe. Gehe iiber den sinkenden Stamm zum
Baum. Klettere iiber diesen zuriick zur Wand iiber der Leiter. Kehre
zum Levelende-Portal zuriick.
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und durch die nédchste Tiir zu einem Metal
Major. Weiter geht es durch die néchste
Tiir. Sammle die Energie ein und gehe
weiter zu einer Kreuzung, wo es noch
mehr Energie gibt. Hier greift ein Wheeler
an. Gehe an der Kreuzung nach rechts,
tote im neuen Gebiet den Metal Major
und suche die runde Struktur nach einem
blauen lonenkristall ab. Du findest auch
Energie und die graue Adlerfeder.

Warp-Portal 1
Kehre iiber Teleporter 11 zuriick zum
Warp-Portal und betrete es. Biete dort die
Adlerfeder an, und Du erhéltst den Eye of
Truth-Talisman, der Dich Dinge sehen
1&Rt, die Du vorher nicht sehen konntest.
Kehre nach Erhalt des Talismans zuriick
zum Raum mit der inaktiven Eye of Truth-
Plattform und iberquere die nun
sichtbare Briicke bis zum Tunnel. Laufe
hindurch und die néchste Eye of Truth-
Briicke hoch zu einem Schalter. Téte
alles, was sich Dir in den Weg stellt.
Betdtige den Schalter, um das Kraftfeld
zu deaktivieren, und kehre zum Raum mit
der Feder zuriick. Verlasse den Raum und
gehe geradewegs zu Teleporter 12, der
von einem Wheeler bewacht wird. Téte
ihn und gehe in den Teleporter.

Teleporter 12

Verlasse den Teleporterraum. Du siehst
rechts das zweite Warp-Portal, das aber
noch geschlossen ist. Gehe geradeaus
weiter, tote den Metal Major und den
Wheeler und nimm die Symbole auf.
Verlasse den Raum. Achte aber auf
Wheeler, die Dich dabei von hinten
attackieren.

Gehe durch den Korridor an einer
Bauzone vorbei iiber eine Treppe zu einer
PFM-Layer und zur Energie. Hinter den
Laserstrahlen liegt ein blauer Kristall.
Verlasse links den Raum, sammle die
gelben Symbole ein und zerstére das
Geschiitz, das auf Dich feuert, wenn Du
die ndchste Tiir 6ffnest. Laufe weiter
durch den Korridor, betatige links den
Schalter und vernichte den Wheeler, der
Dich von hinten attackiert.

Schnapp Dir die Granaten und die
restliche Munition, erschiefe links den
Metal Major und beriihre die beiden
blauen Dinger vor Dir. Hebe die blauen
Energiezellen auf. Verlasse den Raum.
Zerstére das Geschiitz und kehre zuriick
zum Raum mit den roten Laserstrahlen.
Beriihre die roten Dinger, um die
Laserzellen auszutauschen und die
Laserstrahlen harmlos zu machen. Kehre
zum Umwandler zuriick und plaziere die
roten Energiezellen dort, wo Du die
blauen entfernt hast. Kehre dorthin
zuriick, wo Dir die blauen Laserstrahlen
den Weg versperrt haben, und gehe durch
sie hindurch (sie sind nun harmlos), um

den blauen lonenkristall aufzuheben.
Tote den angreifenden Wheeler bei der
Tiir und betétige den Schalter fiir das
Warp-Portal auf der linken Seite. Kehre
zurlick zum zweiten Warp-Portal, das nun
geoffnet ist. Betrete das Portal und
mache Dich auf einen Kampf gefaft!

Warp-Portal 2

Laufe vom kleinen quadratischen Raum
aus nach vorne in eine Zwischensequenz
und téte die beiden Zyklopen, die Dich
von vorne angreifen, die zwei blauen
Zyklopen an den Seiten und die vier
anderen Zyklopen von links und rechts.
Gehe nach rechts in den kleinen
Seitenraum und tdte die blauen Zyklopen.
Drehe am Rad, das bewacht wurde, und
gehe nach links zu einem anderen kleinen
Raum. Téte einen weiteren blauen
Zyklopen und drehe am zweiten Rad, um
eine Tiir zu 6ffnen.

Gehe durch diese Tiir und téte die roten
Zyklopen, die Dich angreifen. Folge dem
Verlauf des Korridors zu einem gro3en,
quadratischen Raum. Tote die roten
Zyklopen und hiipfe auf den Lift, der sich
links vom Eingangsort befindet. Gehe,
oben angekommen, geradeaus weiter und
nach links. Dort erledigst Du einen blauen
Zyklopen. Es geht durch den Tunnel auf
eine Plattform. Drehe das Rad an der
Wand und laB Dich in den Raum darunter
fallen, wo eine der geschlossenen Tiiren
nun gedffnet ist. Gehe riiber zum
gegeniiberliegenden Lift und tote, oben
angekommenm, den néchsten blauen
Gegner. Drehe am Rad gegeniiber der
Plattform, auf der Du gerade stehst, und
erledige die beiden neuen blauen
Zyklopen, die aus den nun gedffneten
Tiiren kommen. La Dich nach unten
fallen, gehe durch die Westtiir und téte
am Ende des Korridors den roten
Zyklopen. Die Tiir hinter ihm &ffnet sich.
Téte die beiden normalen Zyklopen.
AnschlieBend stoft Du auf einen weiteren
roten Zyklopen, der ein Rad bewacht.
Drehe auch dieses Rad und kehre zum
Zentralgebiet zuriick. Gehe durch die
Osttiir und wiederhole die Prozedur. Wenn
Du beide Réder gedreht hast, kehrst Du
ins Zentralgebiet zuriick und gehst dort
durch die neue Tiir. T6te nun einen roten
Zyklopen und weitere Zyklopen in dem
Raum am Ende des Korridors. Die letzte
Tiir, die zu einem Nuke-Teil fiihrt, wird
gedffnet. Du stehst jetzt dem letzten roten
Zyklopen gegeniiber. Téte ihn und nimm
das Nuke-Teil, um die Nuke-Waffe zu
bekommen. Gehe nach vorne, hdre Dir
das Geschwatz von Adon an und verlasse
das Warp-Portal.

Der letzte
Generator

Gehe vom Portal aus nach rechts zum

Top Tip: untersuche die Nischen der Wheeler. Dort findest

B4 Power [/

Du haufig Munition.
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Betrete das Level 5-Portal und schlage Dich durch bis zu Teleporter
11. Gehe zuriick in den Raum, wo Du die inaktive Eye of Truth-
Plattform gesehen hast (durch einen Unterwassertunnel und einen
weiteren Teleporter). Folge dem Verlauf der Plattform, sammle die
Symbole und die Energie ein, und gehe oben in den Tunnel. Drehe

Dich um und erschieBe das Monster. Durch den Tunnel gelangst Du
zu einem Weg. Sammle die gelben Symbole ein und erschieBe den
Schiitzen vor Dir. Erschiefie einen weiteren auf der Plattform, auf die
Du zugehst, und sammle den fiinften Primagen-Schliissel ein. Laufe
zum Ende des Levelportals und verlasse den Ort.

DRITTER UMWANDLER

Gleich hinter Teleporter
10. Er kdnnte, anders
gesehen, auch der erste

Umwandler sein.
Betdtige den Schalter
an der kleinen Kiste bei
den Réhren und wirf
Granaten in das Gerat,
um es zu zerstoren.
Mission erledigt!

Die Wheeler gehéren zu
den hartndckigsten
Monstern! Sie stiirzen
sich auf Dich und machen
horrorméflige Gerdusche.

Der Metal Major ist ein
riesiger, stdmmiger
Roboter. Bei seinem
Ableben schie3t er noch
eine Scorpion-Rakete ab.

B IR S
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Raum mit den blauen Laserstrahlen und
dann durch die Tiir. Folge dem Verlauf des
Korridors, um zum letzten Generator zu
gelangen.

Dieser Generator unterscheidet sich
etwas von den anderen. Tote rechts den
Major und schiele dann auf die beiden
griinen Kristalle. Springe auf die
rotierende Plattform, um das Zentrum zu
erreichen, und plaziere die ersten beiden
blauen lonenkristalle. Beriihre aber nicht
die roten Laserstrahlen.

LaB Dich nach unten ins Wasser fallen
und gehe iiber die Stufen rechts zur
Plattform. Beriihre die rote Energiezelle,
um sie aufzuheben, und zerstore die
anderen beiden griinen Kristalle. Uber die
bewegliche Plattform gelangst Du an die
Stelle, wo Du die blauen Kristalle
einsetzt. Die Aufgabe ware geschafft.

Springe dann vom Zentrum zur anderen
Seite und nimm Dir die andere rote
Energiezelle. Untersuche das Wasser auf
beiden Seiten auf Energie und springe ins
Wasser auf der gegeniiberliegenden Seite
des Raums zum Eingang. Du findest dort
Energie und einen Unterwassertunnel,
der Dich in einen Konsolenraum fiihrt.

Tote den Metal Major und betétige den
Schalter an der Konsole, um das Kraftfeld
zu deaktivieren. Kehre durch den Tunnel
zuriick und verlasse den Generatorraum.
Gehe geradeaus weiter, dann nach rechts

und durch den Teleporter in den Raum,
wo Du die Feder gefunden hast.

Feuere eine Granate auf die
Computerkonsole ab, um den zweiten
Umwandler zu zerstéren, und drehe Dich
dann um. Erledige den Wheeler, der Dich
von links angreift. Verlasse den Raum, téte
den Wheeler und suche die Tiir auf der
rechten Seite, durch die Du iiber einige

Stufen zum néchsten Umwandler gelangst.

Beriihre die blauen Kristalle, um sie zu
entfernen und die roten einzusetzen.

Gehe zuriick aus dem Raum (iber die
Stufen und nach rechts. Folge dem
Verlauf des Korridors zu einem Teleporter.
Gehe hinter dem Teleporter nach links zu
einer quadratischen Kiste mit einem
kleinen Schalter darauf. Schiee auf den
Schalter und wirf Granaten in den dritten
Umwandler.

Gehe als ndchstes nach vorne an den
toten Rohren vorbei, links vom Lift weiter
und durch den Teleporter am Ende.

Laufe nach dem Teleporter nach vorne,
dann nach rechts. Halte Dich in Richtung
Westen (Karte!). Gehe zuriick durch
Teleporter 9. Tote hinter dem Teleporter
den Steamer und gehe an der Kreuzung
geradeaus. Tote die beiden Wheeler,
zerstore das Geschiitz und folge dem
Verlauf des Korridors nach rechts.
Sammle die roten Symbole ein und gehe
iiber die Stufen nach oben. Téte den
Major und betétige den nachsten
Schalter. Nimm die rote Energie von
rechts und laB Dich in den Raum mit dem
Primagen-Schliissel fallen. Téte dort
einen weiteren Major.

Gehe ins Zentrum, nimm den
Primagen-Schliissel, der nun zugénglich
ist, und gehe zur Nordseite des Raums.
Uber die Stufen geht es zur Tiir, die Du
gerade gedffnet hast. Hier
liegen einige Waffen herum.

Nimm sie mit und gehe zum
Levelportal.

Plaziere den sechsten Primagen-Schliissel im Zentrum des Hubs. Du begegnest
Primagen in einer Zwischensequenz. Laufe wahrend des Kampfes durch die Kammer
und sammle Energie und Munition ein.
Er befindet sich zunéchst hinter einem Fenster, kommt aber bald heraus und greift Dich
an. Schiee auf seine Antenne. Hast Du alle vier Teile zerstort, kehrt er in seine
Kammer zuriick. Vogeldhnliche Kreaturen stiirmen auf Dich zu, und Bomben fallen von

der Decke.

Téte die Vigel, wenn sie sich auf dem Boden aufhalten. Eine gute Waffe ist hierbei der
Shredder. Hast Du genug von den Vdgeln getétet, kommt Primagen erneut heraus und
greift Dich an. SchieBe auf seine Arme, bis es sie nicht mehr gibt, und er kehrt erneut
in seinen Unterschlupf zuriick. Noch mehr Végel greifen an. Téte sie alle und weiche

den Bomben aus. Der Chef greift wieder an.

Diesmal versucht er, Dich von der Plattform zu schieben. Weiche ihm aus und schiefe
ihm in den Kopf. Nimm den Kopf so lange unter Beschu8, bis die Totems ihre Energie

vereint haben und ihn endgiiltig vernichten!
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NAME: Clayfighter 63 1/3
LANGE DES TESTS:

13 Monate
REPLAY-WERT: 0/5
Clayfighter 63 1/3 ist so
ziemlich das Letzte, was uns je
fiir das N64 unter die Finger
gekommen ist! Seit der
Veroffentlichung ist schon
einige Zeit verstrichen. Wir
haben dieses Produkt noch
einmal aus dem Archiv
gekramt, um alle diejenigen zu
warnen, die noch nichts {iber
Clayfighter wissen. Hier ein
kurzer Abrifs der Bestandteile:
Mies dargestellte 2-D-Knet-
figuren priigeln sich, perma-
nent nerven die gleichen
Sprachfetzen und Gerdusche,
und die Animationsphasen
kénnen wir nicht einmal be-
werten, da sie nicht zu finden
sind. Eine derart schlimme

Grafik ist uns zum Gliick
seither auch nicht wieder unter
die Augen gekommen. Kurz
gesagt: Die Grafik ist Mist, das
Gameplay ist Mist, der Sound
ist Mist - haltet Abstand von
diesem Spiel des Unheils!

00% Nintendo Action

IN

EX

Von A-I eine komplette Ubersicht der
N64-Spiele. So haben wir geurteilt...

E— T T

1080° Snowboarding

Aero Gauge 1-2
Aerofighters Assault 12
Air Boarder 64 1-2
All-Stars Baseball '99 14
Art of Fighting Twin* 1-2
Augusta Masters 98 12
Automobili Lamborghini  1-4
Banjo-Kazooie 1

Battle Phoenix* 1-2
Battletanx 14
Bio Freaks 1-2
Body Harvest 1

Bomberman 64 1-4
Blast Corps 1

Bomberman Hero 1

Brave Spirits Wrestling*  1-4
Buck Bumble 1-2
Bust-A-Move 2 12
Bust-A-Move 3DX 1-4
Centre Court Tennis 14
Chameleon Twist 1-4
Chameleon Twist 2 i

Chopper Attack 1

Choro Q* 1-4
Clayfighter 63 1/3 1-2
Clayfighter: Sculptor’s Cut 1-2
Cruis'n USA 1-2
Cruis’n World 14
Dark Rift 1-2
Diddy Kong Racing 14
Doraemon* 1

DuaL HErOES 12
Extreme G 2 14
F1 Pole Position 1

F-1 World Grand Prix 1:2
FIFA 64 1-4
FIFA: Road to World Cup 98 1-4
FIFA’99 14
Fighters Destiny 1-2
Forsaken 14

Frankreich ’98: FuBball WM 1-4

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
9g6M @
64M

128 @
64M

96M

128M @
64M

64M
128M
128M
64M
128M
128M

Nr. Wertung Wir sagen...

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
6-7/97
2/98
2/99
4/98
6/98
6/98

90%
47%
41%
89%
91%
72%
25%
80%
94%
32%

82%

So schén war Snowboarding nie!
Weltraum-Racing in der Miilltonne! Urks!
Tiefflug auf Niveau-Ebene...

Sehr spaRiges Rennen auf Hoverboards.
Rassige Baseball-Simulation.

Niedliche Charaktere, schwaches Spiel.
Golf, gar nicht schmackhaft!

Tolles Rennspiel mit heifien Flitzern.
Absoluter Knaller! Bestes Jump’n’Run!
LaR diese Kugel besser nicht rollen...
Panzerfahren zum Abgewdhnen!

Brutal und intelligent zugleich.

Guter RPG-Shooter mit viel Nebel.
Klassiker im 3-D-Gewand. Na ja...
Originelle und brillant p Action.
Versaubeutelter Ableger der Serie.

In Sachen Wrestling gibt es Besseres.
Ein auBergewdhnliches 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 mittelméBiges Kampfspiel.
Erstklassiges, witziges und buntes Rennspiel!
Verkorkstes Jump’n’Run. Da fehlt was.
Da nimmt es jemand mit Clayfighter auf...
Ein sehr méBiger Nachfolger. Schade.
Gutes Formel 1-Spiel. Es geht besser...
Die neue F1-Referenz mit toller Grafik!
Grottenschlechtes FuBball-Spiel.
Krasses Gegenteil von FIFA64!

Das bisher beste FIFA-Spiel!

Das erste gute N64-Kampfspiel.
Erstklassige Action in bunter 3-D-Umgebung.
1SS 64 hat einen wiirdigen Gegner gefunden.




F-Zero X
The Glory of St. Andrews* 1-4
GASP: Fighters Nextream  1-2

Gex: Enter the Gecko 1
Glover 4
Golden Nugget 64 1-4
GT Racing Championship  1-2
Habu Shogi* 1-2
Holy Magic Century 1
Human Grand Prix* 1
Iggy’s Reckin® Balls 14
Int. Superstar Soccer '98 14
ISS 64 14
Jeopardy 1-4

J-League Dynamite Soccer* 1-4
J-League Eleven Beat '97* 1-4

Knife Edge 14
Lylat Wars/StarFox 64 1-4
Mace: The Dark Age 12
Madden 64 1-4
Madden NFL'99 14
Magical Tetris* 1:2
Mahjong Master* 14
Mahjong 64* 1-4
Mario Kart 64 14
Micro Machines 64 Turbo  1-8
Milo’s Astro Lanes* 1-4
Mischief Makers 1

Mission: Impossible 1

MLB: Ken Griffey Jr 1-4

Multi Racing Championship 1-2
Mystical Ninja: Starring Goemon 1
Nagano Winter Olympics  1-4

Nascar ‘99 1-2
NBA Courtside 14
NBA Hangtime 1-4
NBA Jam 99 14
NBA Live 99 1-4
NBA Pro '98 14
NFL Blitz 1-2

NFL Quarterback Club 98 1-2
NFL Quarterback Club’99 1-4

NHL’99 14
NHL Breakaway '98 1-4
Nightmare Creatures* 1

Off Road Challenge 1-2
Olympic Hockey ’98 14
Penny Racers 1-4
Pilotwings 64 1

Pokemon Stadium* 1-4
Powerful Pro Baseball 64* 1-2
Pro Baseball King* 1-2
Puyo Puyo Sun 64* 12
Quest 64 1

Rakuga Kids* 52

64M
128M
96M
96M
96M
128M
64M
128M
64M
96M
96M
64M
64M
64M
64M
64M
96M
64M
128M
96M
128M
64M
64M
96M
128M
64M
64M
96M
128M
96M
64M
128M
96M
64M
64M
128M
128
64M
96M

" 128M

128M
128M
96M
128M
96M
96M
64M
64M
128M

64M
128M

11/97
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
3/99
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
3/99
45197
10/98
8-9/97
8-9/97
1/98
9/98
10/98

90%
20%
62%
90%
85%
71%
70%
XX
67%
50%
83%
95%
93%
30%
50%
75%
38%
94%
76%
81%
86%
90%
XX
XX
80%
85%
80%
85%
87%
89%
62%
85%
77%
79%
85%
60%
83%
82%
70%
85%
83%
90%
88%.
91%
71%
27%
78%
54%
79%
90%
XX
XX
87%
78%
68%

Rasantes Rennspiel mit schlichter Grafik.
Erstes Golfspiel fiirs N64. Sauschlecht!
Ein echter Schlag ins Gesicht!
Sati(e)rischer Jump’n’Run-Spaf in 3-D!
Intelligentes Rétsel-Spiel in 3-D
Casino-Simulation mit vielen Spielen.
Rennspiel mit Pannen.
Japanisches Schachspiel. Keine Wertung.
Seit Zelda 64 noch uninteressanter.
Vorganger von F1 Pole Position.
Gute Idee, flotte Rennen runde Sache!
Besser geht eine FuBball-Sim kaum noch.
All-Time-Favorit im FuBball-Genre.
Logbuch-Eintrag: Ich bring mich um!
MéBige FuBball-Sim. Nimm 1SS64!
Fuball-Sim mit wenig Realismus.
Grottenschlechter Shooter.
Grandiose Ballerei im Weltall!
Leider nur mittelmaBiges Kampfspiel.
Ausgezeichnetes Football-Game!
Gute Football-Sim, aber ldngst nicht perfekt.
Solide Tetris-Version mit neuen Ideen.
Ching-chang-chong... wir verstehen nix!
Import-Spiel... bringt uns gar nichts.
Sehr spafige Kart-Rennen mit Kultfigur Mario.
Tolles Multi-Player-Rennspiel!
Total verriicktes Bowlingspiel!
Niedliches Hiipfvergniigen in 2-D-Welten.
Nicht ganz der erwartete Kniiller.
Baseball-Sim mit schnellem Gameplay.
Mittlerweile ldngst 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!

im Schmuddel-Look.
Schon wieder eine Wayne Gretzky-Kopie!
Ein Rennspiel, so billig wie sein Name.
Uber den Wolken geht es ruhig zur Sache.
LaR 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.

Kapazitat (M=MBits)
Rumble Pak
! Interner Speicher
: Controller Pak

Die mit einem roten Stern
gekennzeichneten Spiele
waren bei Drucklegung nur
{iber den Import-Weg

2u haben.

Hinweis: Indiziert ele nehmen wir

nicht in die

Hit-Listen

Hier sind die Spiele mit den
besten Wertungen nach
Genres gestaffelt.

JUMP N'RUNS

1. Super Mario 64

2. Banjo-Kazooie

3. Gex: Enter the Gecko90%

SHOOT EM-LIPS/
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. Frankreich '98

95%
94%
93%

RENNSPIELE

1. Diddy Kong Racing 95%
2. Top Gear Rally (Japan) 92%
3. F-Zero X 90%

KAMPFSPIELE

1. Fighters Destiny
2. Smash Brothers
3. WWF Warzone

92%
90%
90%

:
g
3



NINDEX

PowER
im Dauertest Jore_____ QA& G Nr. Wertung Wi sagen...
Rampage World Tour 13 64M @ ® 5/98 80% Hier fliegen die Fetzen!
Robotron 64 12 64M ® 3/98 72% DieKiller-Robots sind los! Ein Klassiker!
Rush 2: Extreme RacingUSA1-2  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 @ ® 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% Stidte bauen auf dem N64. Interessant.
Smash Brothers 14 128 @ [ ] 3/99  90% Kultiges Priigelspiel mit Nintendo-Figuren!
Snowboard Kids 1-4  64M [ ] ® 3/98 80% Witziges Sportspiel mit Knuddelgrafik.
Snow Speeder 12 96M @ ® 2/99 77% Skiund Snowboard im Doppelpack!
NAME: South Park 1-4 128 @ ® 2/99 79% Humorvoll, aber nur kurzfristig spafig.
LANGE DES TESTS: Starshot 1 96M ® L] 11/98  81% Jump'n’Run mit seltsamer Story.
8 Monate Star Soldiers * 1 64M L] 9/98  65% So mancher 16Bit-Shooter ist besser.
REPLAY-WERT: 3/5 Star Wars: Rogue Squadron 1~ 128M @ ® 2/99  89% Fiir Star Wars-Fans ein Muf!
Das Erscheinen von Star Wars: Super Mario 64 1 64M [ ] 4-5/97 95% Eines der besten aller Jump'n’Runs!
Rogue Squadron brachte uns Taisen Puzzle Dama* 14 128M @ [ ] 5/98  83% Fastidentisch mit Puyo Puyo...
auf die Idee, noch einmal im Tamagotchi World* 14 64M 4/98  72% Fiir japanische Fans durchaus interessant.
Archiv zu wiihlen und uns Tetrisphere 12 64M @ ® 11/97 77% Kunterbuntes 3-D-Tetris auf einer Kugel.
Lylat Wars (aka Starfox 64) Tohkon Road 2* 1-4 256M @ ® 2/99 67% Kaufe Dir lieber WWF Warzone!
vorzuknépfen. In dhnlicher Top Gear Overdrive 14 96M @ ° 1/99  91% Optisch perfekter Fun-Racer!
Manier geht es mit Fox Top Gear Rally -2 96M [ ] ® 13/97 90% Spitzenméafiges Offroad-Racing!
McCloud (ebenfalls Darsteller Top Gear Rally (apan)* 12 96M @ ® 4/98 92% Noch besser als die PAL-Version!
in Smash Brothers) tiber Turok: Dinosaur Hunter 1 64M ® 6-7/97 82% 3-D-Action vom Feinsten!
Planetenoberfldchen und Turok 2 14 256M @ ® 11/98 94% Diesmal schlagen die “Dinos” méchtig zu!
durchs Weltall fliegend Twisted Edge* 12 96M o ® 1/99 80% Snowboarden - gut, aber nicht perfekt.
unzihligen Gegnern an den Virtual Chess 64 12 128M ® 7/98 75% Vorerst das einzige Schach-Spiel.
Kragen. Die Grafik ist Virtual Pool 64 12 64M ® ® 2/99 90% Nahezu perfekte Billard-Simulation!
gewaltig: Riesige Explosionen V-Rally 12 128 @ ® 12/98 88% Sehrrealistisches Rennspiel.
zieren das Bild, manche Wave Race 64 12 96M ® ® 45/97 87% SpaBiger Wassersport mit geiler Grafik!
Raumschiffe fiillen gleich Wayne Gretzky’s 3-D Hockey 1-4  64M [ ] ® 67/97 84% Ausgezeichneter Multispieler-SpaB.
mehrere Bildschirme, und War Gods 12 96M 8-9/97 52% Gute Grafik, viel Blut... das war’s.
dank der knackigen Action WCW Vs NWO Revenge 14 128M @ ® 12/98 87% Zirkusclowns in Hochform!
bleibt keine Zeit fiir WCW Vs NWO: World Tour 1-4 64M @ ® 2/98 85% Eindeutiger Herr im Ring!
Verschnaufpausen. Obwohl im Wetrix 12 128M ® 7/98 75% Puzzle-Spiel fiir Wasserratten.
Spiel verschiedene Routen Wheel of Fortune* -3 64M ® 2/98  23% Englisches Gliicksrad. Wiirg!
gewahlt werden kénnen und Wild Choppers* 1 64M @ [ ] 1/98  74% HeiBe Action-Sil ion. Schwere
damit auch nicht unbedingt Wipeout 64 1-4 128 @ ® 12/98 90% Der pure Adrenalinstof! Get it!
beim Durchspielen alle Levels Wonder Project J2* 1 64M ® 89/97 XX Reinjapanisches Adventure.
gesehen werden, ist Lylat World Soccer 3* 1-4  64M ® 2/98 85% Japanischer Ableger von ISS 64.
Wars einfach zu schnell WWF Warzone 1—4 128M @ ® 9/98 90% ichnetes ling-Spiel.
geschafft. Deshalb liegt es in Yoshi’s Story 128 @ ® 2/98 87% Jump'n’Run mit guter Grafik, aber zu leicht.
unserer Replay-Wertung nicht Zelda 64: The Ocarinaof Time 1 256M @ L 12/98  98% Absolutes Kniiller-Adventure! Kaufen!
im oberen Bereich.
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Tel. 030 42 43 95-0
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Bestell-Hotline An- & Verkauf

Silent Hill

19,90

Dreamcast:
Hongkong 699,90 Defcon 5

Japan

Coole Preise

k4
Soundracks wie . 8

Blom Machinehead

Lethal Weapon 4 US 59,90
Armageddon  US 69,90

Ghen War .
749,90  jpasamt B E .
..... NHL98 WL
m w Olympic & Godzillo us 59,90
rTLIT %V e, , " Scream 2 Dt 59,90

» X
? s @u - . MaskofZomo  US 59,90
2 & Toshi N T, Small Soldiers
Q0 VinaFigpte ‘ — o
= P gend ! 5

9 aut Anfroge
|GAME BOY coLor

Gome Boy Color 149,90

F 1 Racing Simulation 129,90 Schiumpte 59.90

o, Turok 2 59.90

Power Stone

Zelda 59,90

HTET

129,90

Metal Gear Solid (PSX) DM 99,90

42 43

PlayStation Limited Edition Premium Pack (PSX) DM 159,-

Metal Gear S
2nt-Hill-De
n

lid (2 CDs, dtsch

Soundtrack
Memor
Postk
D

C

Card-Sticker

ten-Set

g (militarische Erkennungsmarke)
esenposter (100 x cm)

Soundtrack DM 19,90

Stunde Laufzeit, 20 Tracks

AuBerdem erhaltlich:
Lésungsbuch DM 24,90
Actionfiguren DM 39,90

Control Pad Dual Shock DM 49,90
Pins a.A.

Zippos a.A.

Jetzt anrufen und bestellen

030-4243950




Solange der Vorrat reicht:
Neue Bilder, neue Infos.

R Nt -

Der Japan-Kult-Held dringt in
westliche Gefilde ein.

MICRO MACHINES

Multiplayer-Spaf im Stil der
friihen Neunziger.

$MASH BROTHERS

Mario, setz die Miitze ab,
denn jetzt gibt’s Keile!
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