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inmal im

Jahr  trifft
sich die Video-
und Computer-
spielbranche
zur riesigen E°
(Electronic En-
tertainment Ex-
po) in Amerika.
Firmen wie z. B.
Nintendo, Kona-
mi, GT Interactive und Acclaim stel-
len dort Ihre neusten und zukiinf-
tigen Produkte vor. Da darf natiir-
lich die Nintendo Fun Vision nicht
fehlen, um sich zu informieren.
Doch so stressig, wie in diesem
Jahr, war es noch nie. Anscheinend
stiirzen sich momentan alle auf die
neue Konsole. Jeder mdchte halt
ein Stiick vom N64-Gewinnkuchen
abhaben. Nintendo selbst erdffnete
die E* wie gewohnt einen Tag friiher
mit einer Pressekonferenz. Auf die-
ser stellten Howard Lincoln (Chef
von NOA), Peter Main (Marketing-
Chef) und Ken Logg (Produkt-Mana-
ger) neben Statistiken auch die
neusten Hits aus dem Hause Nin-
tendo vor.

Die Fakten

Stolz verkiindete Howard Lincoln,
daR ,mindestens 2,8 Millionen Nin-
tendo 64 bis heute verkauft wur-
den. It is the fastest selling system
in videogame history” — In der Ge-
schichte des Videospiels wurde kein
anderes System so schnell so oft
verkauft. Sieben der Top Ten-Video-

Feel the Power
of Nintendo 64

spiele im ersten Halbjahr
1997 sind fiir dieses
System entwickelt wor-
den. (Platz 9 hdlt Tomb
Raider fiir die Playsta-
tion, Platz 8 und 10 ge-
hen an Donkey Kong
Country 3 und 2 ...) Fragt
man amerikanische Ju-
gendliche im Alter von
neun bis 17 Jahren was ,cool” ist,
so erhdlt man diese Liste: 1. Nike,
2. Nintendo und den dritten Platz
teilen sich Calvin Klein und Sony.

Wie beim SNES ist die Zielgruppe
von Nintendo hauptsdchlich unter
18 Jahren (60% in Amerika). Vor
allem Jungen (90%) stehen auf die
neue N64-Konsole.

Die Zukunft

Allein in Amerika sollen Ende des
Geschiftsjahres 1998 sechs Millio-
nen Nintendo 64-Konsolen und
18,5 Millionen Spiele verkauft sein.
Der Farb-Game Boy (kurzzeitig un-
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Peter Main

ter dem Code-Namen ,Atlantis” be-
kannt) ist fiir NOA kein Thema.
«Derzeit ist nichts (in dieser Rich-
tung) geplant, und in naher Zu-
kunft wird auch nichts erscheinen.”

Was ist mit DD?

Auf die Frage nach dem DD-Lauf-
werk fiir das Nintendo 64 antworte-
te Howard Lincoln kurz: ,Wir sind
noch nicht ganz mit der Software
(fir das DD) zufrieden, deshalb
wird das 64 DD auf der Messe nicht
gezeigt.” Dafiir muR man sich noch
bis zu Nintendos Hausmesse Sho-
shinkai (im November in Chiba bei
Tokio, Japan) gedulden. Nach der-
zeitiger Planung soll es im Médrz in
Japan herauskommen, kurz darauf
in den Staaten und dann spater
(wahrscheinlich zum Weihnachtsge-
schaft 1998) den Rest der (PAL-)
Welt erreichen.

L)
Was jetzt kommt
So, jetzt aber schnell: Auf den fol-
genden Seiten stellen wir Euch die
Hits vor, von denen wir auf der E
erfahren haben. Viel SpaR!

e




Nintendo Fun Vision « 8+9/07

ames Bond treibt es eventuell zu

bunt, um nach Deutschland zu
kommen. Im Moment priift Nintendo
of Europe, inwieweit GoldenEye
brauchbar ist. In dem Spiel bewegt
Ihr Euch (mit bis zu drei Freunden)
im  Ego-Shooter-Stil durch die
Schaupldtze des letzten Spielfilms.
Fiir zusitzlichen Spielspal sorgt da-
bei das Rumble Pak. Das Modul bietet
18 Missionen, bislang unbekannte Grafikqualitit, Film-Sound und sehr in-
telligente Gegner. Fiir die Entwicklung hatte Rare Zugriff auf Blaupausen
des echten Spielfilms. Es geht nicht darum, ballernd durch die Gegend zu
laufen, sondern vielmehr um die strategische Losung der Missionen. ,N64
(...) ist die einzige Maschine, die ein Spiel dieses Kalibers bieten kann — es
kombiniert brillante Grafik mit Strategie, Intrigen, Humor und die Eleganz,
fiir die James Bond beriihmt ist”, so Howard Lincoln. 18 Missionen sind in
sieben Leveln angesiedelt, die Ihr erkunden knnt. Sie fiihren iiber die be-
kannte Story hinaus und schaffen ein eigenstindiges Bond-Abenteuer.

Legenden

egend of Zelda 64 erscheint im

Dezember in Japan und Anfang
1998 in Amerika. In Deutschland
wird sie zur gleichen Zeit erwartet.
Hier haben wir neue Screenshots
fiir Euch aufgetan.

Viel Rrger bei Nintendo:
Trouble Makers

Enix hat es geschafft: Das 2,5 D-Jump’n‘Run Yuke! Yuke! Trouble Makers
wird von Nintendo of America unter dem Titel Mischief Makers vertrieben.
Entwickelt von Treasure (Gunstar Heroes Saturn), benutzt das Spiel ein hn-
liches Prinzip wie Nintendos eigenes
Yoshi’s Island. Besonders ist, daR
sich das Spielfeld selbst (wie bei Mo-
hawk & Head-Phone Jack SNES) dre-
hen kann. Die Roboter-Dame Marina
ist auf der Suche nach -ihrem Be-
sitzer, der von den Nendoro entfiihrt
wurde. In fiinf Kapiteln durchquert
Ihr mehr als 50 Level. Ein deutscher
Vertrieb steht noch nicht fest.

In Japan ist Marinas Synchronstim-
me Suzuki Mani ibrigens sehr be-
kannt. Die Séngerin hat bereits drei
CD’s herausgebracht und mehrere
Animes (Zeichentrickfilme) synchro-
nisiert darunter ,Akasuki cha cha”,
eine Rotkdppchen-Version.

* Nintendo Co., Ltd., die japanische Mutter von Nintendo of Europe (NOE).

land von Nintendo nihert sich
mit riesigen Schritten, denn bereits
im November soll das Spiel in Japan
erhdltlich sein. Seit der Shoshinkai
(2+3/97) sind aber keine neuen In-
formationen aufgetaucht.

F-Lero

CLs* SNES-Rennspiel kann man

als Vorbild fiir die Idee hinter
Extreme G betrachten. Die Ahnlich-
keit der N64-Version zu Miyamotos
Renner ist unverkennbar. Mal se-
hen, was die Shoshinkai bringt.

er 2 1/2-D-Briiller Yoshi’s Is-

_;,‘ Das Miyamoto-
 Interview

&L

Mario-Erfinder Shigeru Mi-
yamoto stellte sich vor der
Messe den Fragen einer
auserwdhlten Schar von
Journalisten. Hier sind die
wichtigsten Punkte:

~ Wie stark waren Sie an

- Banjo-Kazooie beteiligt?

#Ach bin begeistert von die-
sem Spiel! Rare ist eine sehr

'\31\:: professionelle Firma. (Aber)

- Ich habe an diesem Spiel

gar nicht mitgearbeitet.”
= Was halten Sie von Ban-

7 dais Tamagotchi?

»Wir arbeiten derzeit zusam-
men mit Shigesato Itoi
(Mother 3) an einer Lebens-
simulation namens Cabbage.
Daran haben wir bereits fiinf
Jahre gearbeitet, bereits be-
vor das Tamagotchi ange-
kiindigt wurde. Ein Erschei-
nungsdatum ist noch nicht
festgelegt, aber es wird
wohlin einem oder zwei
Jahren herauskommen.”

= Wann kommt Super Mario

" RPG 2 heraus?

. Das hingt davon ab, wie-

viele Miyamotos es gibt! Ein
Team von 20 Leuten arbeitet

i  daran. Es kdnnte Ende néch-
~ sten Jahres kommen.”

= Was ist mit dem 64 DD?
~Die Erscheinungs-Verzige-
rung vom Nintendo 64-Dis-
kettenlaufwerk liegt nicht
an einem Hard- oder Soft-
wareproblem. Wir wollten
nur méglichst viele Spiele
dafiir fertig machen. Die
Startprodukte werden
Mother 3, Pocket Monsters 64
(kein RPG wie die Game Boy-
Version), Mario Paint, Sim
City 64 und ein derzeit ge-
heimes Spiel sein.”

= Wie sieht es mit Super
Mario 64 II aus?

»Im Moment arbeite ich mit
einigen Programmierern an
Konzepten fiir SM 64 II. Die
Konzepte sind gut, und wir

. kénnten bis zum Ende néch-
~ sten Jahres etwas haben.”

= Wann kann man mit Yo-
shi’s Island 64 rechnen?

| LEs sollte (in Japan) vor der
- Shoshinkai-Messe im No-

vember (in Chiba bei Tokio)

. verfiigbar sein.”
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Die Gotter
o0

mussen ver-

oo @
riickt sein!
Produzent Tim Rogers (Eurocom)

liber War Gods: ,Ich denke, daR
es WG wirklich verdient, ein echtes
3D-Spiel zu werden. Man kann (die
Dreidimensionalitit) sogar fiir seine
Kampfstrategie benutzen. Die (12-
Megabit-) Heimversion [duft mit ge-
nau der selben Geschwindigkeit wie
die  Spielhallen-Variante.  Der
schnelle Prozessor war wirklich hilf-
reich dabei, die Geschwindigkeit
des DSP-Chips von Texas (Instru-
ments) in der Arcade-Variante zu
erreichen.” So etwas kann eben nur

das Nintendo 64. Das Spiel sollte
im Oktober erhaltlich sein.

Nintendos fleiBigster Helfer

TI ist, neben Nintendo selbst,
der momentan groRte Spielelie-
ferant fiir das Nintendo 64. Ganze
22 Titel konnten wir auf der Messe

Duke Nukem 64
gy L

zdhlen. NBA Hang Time und Wayne
Gretzkys 3D-Hockey sind ja bereits
im Laden. Auch Hexen 64 (Seite
80), Doom 64 und War Gods sind in-
nerhalb der ndchsten Wochen ver-
flighar. Die Klassik-Umsetzungen
Robotron X und Joust X sind die
néchsten Produkte, die noch vor
Weihnachten kommen sollen. Auch
Duke Nukem 3D wurde auf der Mes-
se gezeigt. Die Geschichte ist die
selbe wie auf dem PC, jedoch sieht
die Grafik wesentlich geschmeidiger
aus. Mit Unreal und Rebel Moon Re-
volution gibt es auch weiterhin
noch Stoff fiir Ego-Shooter-Fans.
Auch mit Singletrac hat GTI einen
Vertrag. Ein Programmierer der Fir-

Menschen und Mythen:
MK Mythologies

Mortal Kombat meets Double Dragon
mit RPG-Elementen: Was kommt da-
bei raus? Natiirlich Mortal Kombat
Mythologie: The Adventures of Sub-
Zero. Die 2-D-Charaktere werden
darin auf dreidimensionale Hinter-
griinde gestellt. Kleine Puzzles sor-
gen fiir zusatzlichen Reiz: Gefrore-
ne Gegner kdnnen zum Beispiel auf
Schalter gestellt werden. AuRerdem
haben die acht Level unterschiedli-
che Losungswege. Hauptdarsteller
Sub Zero kann alles, was er in den
vorangegangenen (bereits indizier-
ten) Spielen beherrschte. Die Area-
le entsprechen grafisch ebenfalls
den Vorgdngern, es sind jedoch
mehr Fallen vorhanden.
Ihr konnt Dinge aus der
Umgebung (z. B. Pendel
mit scharfen Klingen)
fiir Euren Sieg nutzen.
Mehr als 30 Gegner tau-
chen auf. ,Die meisten
(Charaktere) sind neu...
Rayden taucht auf, und
Shang (Tsung)”, so Ent-
wickler John Tobias.
Rund sieben Entwickler

arbeiten derzeit an dem Produkt.
«Jeder der Mortal Kombat spielen
kann, kann auch dieses Modul
zocken. Die Kontrollen sind iden-
tisch, mit der Erweiterung, daR sie
auch dem Bereisen der Umgebung
dienen, wie bergsteigen, kriechen
etc. Sub Zero ist rein optisch einer
der bemerkenswertesten Charakte-
re. Er ist auch einer der geheimnis-
volleren. AuRerdem ist er einer der
populdrsten”.  Mythologie stellt

neue Charaktere vor, die es auch in
Mortal Kombat 4 geben wird: ,Es ist
hauptsdchlich durch den Elder
Gods-Aspekt damit verbunden.”

ma erzihlte uns, daR es maglich
ware, Outwars auf das N64 zu brin-
gen. Das Actionspiel (vergleichbar
mit der 2nd-Person-Perspektive von
Shadows of the Empire) sei fiir die
Playstation zu rechenintensiv. Doch
das steht noch in den Sternen. Wei-

Unreal

Tz =
tere Produkte von GTI findet Ihr in
unserer Releaseliste auf Seite 46/
47. Und noch etwas zur Geriich-
tekiiche: Blood wird wahrscheinlich
nicht fiir das N64 umgesetzt.

Rebel Moon Revolution

Blutspende-
termin

«Mortal Kombat 4 verbindet sich
mit der Story von Mythologies. My-
tholgies findet als Prequel (Vorgan-
ger) des ersten MK-Abenteuers
statt. Wir stellen Charaktere und
eine Gruppe von Gegnern vor, die
alter sind als die aktuellen Spiele.
Die Geschichte basiert auf einer
Gruppe von Figuren, die wir die
»Elder Gods« (Altere Gotter) nen-
nen, und die Probleme, die Rayden
mit ihnen hat”, so Spieleentwickler
John Tobias. Es wird zwischen zwolf
und fiinfzehn Charaktere geben.
Eine Figur aus dem neuen Kinofilm
~Mortal Kombat: Annihilation” wird
in beiden Spielen erscheinen. Die
Spielhallen-Version [duft mit 60 Bil-
dern pro Sekunde.

&
%

Geheime Mission

JMission Impossible 2 wird
kommen - das steht auRer
Frage. Wir haben bereits mit
der Arbeit an einigen Grafi-
ken begonnen.” Das sagt
Arthur Houtman von Ocean,
der sich auf Seite 70 dem
NFV-Interview stellt!

Neuer N64-Star

Singletrac, bekannt fiir den
PSX-Wave Race-Clone Jet
Moto, will N64-Spiele ent-
wickeln. ,Unsere Verein-
barung ermdglicht Single-
trac, seine Erfahrung in
Echtzeit-3-D und actionrei-
chem Gameplay auszubauen
und auf eine neue Stufe zu
bringen”, so Todd Kelly,
Marketing-Manager der US-
Firma. Titel wurden noch
nicht angekiindigt.

N64-MTV-Stars

GT Interactive gab bekannt,
N64-Spiele zu den MTV-Seri-
en Beavis and Butt-Head
und Aeon Flux entwickeln zu
wollen. Gerade Beavis and
Butt-Head (etwa: Blodmann
& Arschgesicht) sind in
Amerika so populdr, daR es
bereits die sechste Staffel
mit ihren Abenteuern gibt.
Die Abenteuer um die Ge-
heimagentin Aeon Flux und
ihren Rivalen Trevor lief
zwei Staffeln lang im Rah-
men von Liguid Television.

Turrican-Faktor

Im letzten Jahr zogen die
Kolner Jungs von Factor 5
nach Amerika, und dann
wurde es (jedenfalls im Nin-
tendo-Sektor) still um sie.
Jetzt kommt eine N64-Ver-
sion des Spiels, das sie in-
ternational beriihmt mach-
te: Turrican 64 (Arbeitsti-
tel). Sollte der Vertrieb,
dessen Namen im Gesprich
fiel, das Spiel iibernehmen,
wird es mit Sicherheit einen
japanischen Namen bekom-
men ... Leiderist kaum et-
was iiber das Modul be-
kannt, auRer, daB es fiir
das Action-Genre das tun
wird, was Mario 64 fiir den
Jump “n"Run-Sektor getan
hat”. Factor 5 arbeitet noch
an zwei weiteren N64-Pro-
jekten, die frithestens 1998
auf den Markt kommen.



Duke fiir alle!

Apogee wird hochstwahr-
scheinlich Duke Forever fiir
das Nintendo 64 produzie-
ren. ,Unsere Politik ist, daf®
wir keine Spiele fiir zukiinf-
tige Erscheinung mehr pla-
nen werden, wenn sie nicht
das Potential haben, kon-
vertiert zu werden”, so
Scott Miller, Prasident von
Apogee/3D Realms. Wie
Daikatana benutzt Duke
Forever eine erweiterte Ver-
sion der Quake-Engine in
einem erstmals wirklich =
dreidimensionalen Spiel.
JVielleicht werden wir die
selbe Firma daran setzen,
die Quake 64 libertragen
hat”, so Miller.

Geriichte?

Virgins N64-Spiel Freak Boy
wurde auf-der E3 nicht
(mehr) gezeigt. Seit unse-
rem letzten Bericht dariiber
hat sich nichts mehr getan.
Dafiir sind zwei Geriichte
wenigstens andeutungswei-
se bestdtigt worden: Wenn
Nintendo jetzt die Preise
der Module senkt, kénnten
Command & Conquer und
Resistend Evil fiir das Nin-
tendo 64 umgesetzt wer-
den. Offiziell ist das aber
noch nicht; Virgin denkt nur
genau dariiber nach..

Eiskalt!

Das Abenteuer-Spiel Spooky
wird nicht von Koei heraus-
gebracht, sondern von ICE
(International Computer
Entertainment, England).

Tanz der Kimpfer%

Konami of America ent-
wickelt ein Kampfspiel fiir
das N64: Battle Dancers.
Geplant ist ein Spiel mit
Polygon-Grafiken und
-Charakteren. Es gibt eine
Sammlung ,der starksten
Kampfer, die es gibt.”

Duale Helden

Arcade-Stimmung fiir das
Wohnzimmer - das ver-
spricht Hudson Soft fiir
Dual Heroes (siehe NFV
2+3/97). Es hat sich pro-
grammiertechnisch einiges
getan, wie die neuesten
Bilder zeigen.

Nintendo prdsentiert
Banjo-Kazooie

are zog aus, um die von Shigeru

Miyamoto mit Super Mario 64
gesetzte Latte ein wenig héher zu
legen. Banjo-Kazooie (Arbeitstitel)
war vor der Messe unter dem Code-
Namen ,Dream” bekannt und kénn-
te sich zum Alptraum fiir 32 Bit-
Entwickler mausern.
Das dreidimensionale Abenteuer um
den Bdren Banjo und die Vogel-
Dame Kazooie fiihren Euch in sech-
zehn umfangreiche Level, die das
Mario 64-Prinzip mit lustigen Ideen
und witzigen Grafiken ausbauen
und verbessern. Ziel der beiden ist
es, die im Spiel versteckten Puzzle-
teile zu finden. Nur sie machen es
moglich, Banjos Freundin Piccolo
aus den Klauen eines widerwartigen
Riesen zu retten. Dazu beherrschen
die beiden jeweils 24 verschiedene
Bewegungsvarianten, die Ihr je
nach Situation einsetzen kdnnt.
Banjo ist die richtige Wahi, wenn
Thr rennen, schwimmen, klettern

Kemco ist der

ie Entwickler von Boss Game

Studios setzen mit Top Gear
Rally 64 Kemcos beliebte Top Gear-
Serie fiir das Nintendo 64 fort. In
einer gerenderten 3D-Grafik komnt
Ihr Euer ganzes fahrerisches Kon-
nen unter Beweis stellen und Eure
Geschicklichkeit ~ perfektionieren.
Dazu stehen Euch insgesamt elf
verschiedene, realistische Fahrzeu-
ge zur Verfiigung. Jedes der elf
Fahrzeuge hat seine eigenen Féhig-
keiten, die Ihr selbstdndig bearbei-

BEST LAP
0'00"00

und kampfen miitt. Kazooie kommt
ins Spiel, wenn es darum geht zu
fliegen, steilere Berghange hinauf-
zurennen, Eier zu werfen (tststs,
ein Vogel tut das?) oder zu tau-
chen. Mit einem einfachen Knopf-
druck wechselt Ihr zwischen den
beiden, denn die ,Flatterfrau” be-
findet sich in einem Rucksack auf
dem Riicken des Béaren. Fiir ihre
Mission miissen die beiden Laby-
rinthe durchqueren, Wettrennen
gewinnen, versteckte Gegenstdnde
finden und vieles mehr. Wie man
das von Rare gewohnt ist, strotzt
das Spiel nur so von witzigen Ge-
stalten. Ein Vetter von Donkey Kong
versucht sich im Orangenweitwurf
und ein Schamane namens Mumbo
Jumbo fiithrt mystische Rituale aus.
Diese konnen Euch unter Umstdn-
den sehr niitzlich sein, denn er
kann Euch mittels dieser Rituale
z. B. in eine kleine Spinne verwan-
deln. In dieser Gestalt kommt Ihr
dann leicht durch schmale Offnun-
gen und an versteckte Gegenstande
heran. PaRt im Sumpf auf, daR Ihr
nicht unter die Krokodile
kommt, und daR Ihr Euch am
Mount Fire Eye-Vulkan kei-
nen heifRen Hintern holt.

Boss!

ten konnt. Ob Ihr jetzt lie-
ber mit Front- oder Heckan-
trieb, mit harter oder wei-
cher Federung fahrt, hangt
ganz von Euren Wiinschen
ab. Auch das Outfit des Wa-
gens kénnt Ihr verdndern.
Gestaltet Euer personliches
Symbol und sprayt es auf
das Fahrzeug. Speichert es
auf das Controller Pak und

. Thr kénnt es mit zu Freunden

nehmen. Die Rennkurse bestehen
aus On- und Off-Road-Kursen. Auf
einer Wiisten-, Berg-, Kiisten-,
Dschungel- und einer weiteren ge-
heimen Strecke konnt Ihr Eure
Rennwut austoben. Dazu gibt es
vier verschiedene Modi: Practice,
Arcade, Championship und Time
Attack. Das Wetter macht Euch be-
stimmt keinen Strich durch die
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Howard Lincoln iiber Banjo-Kazooie: ... daf8 dieses Spiel die selbe
Art von Sprung fiir das N64 bedeutet wie das SNES es mit DKC (Don-
key Kong Country) erfuhr. Es ist eine richtig aufergewdhnliche Ar-
beit, die Leute werden begeistert sein. (...) Ich denke, es wird einen
neuen Standard in Grafiktechnologie fiir jedes Heimsystem setzen. “

BEST LAP
9°'06"08
LAP TiME
0’35791

Rechnung, denn Ihr kdnnt von An-
fang an wahlen, ob Ihr lieber bei
Regen, im Nebel, im Schnee, bei
Dunkelheit oder bei herrlichstem
Sonnenschein fahren mochtet. Lei-
der gibt es auch hier nur einen 2-
Spieler-Modus. Dafiir diirft Ihr auf

 echte Schatten und lebensechte

Umgebungen, in denen der soge-
nannte ,popup”-Effekt reduziert
wurde, gespannt sein.

T
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Indy meets Mr. Nutz!

Rares steigert sich in den
USA vom Entwickler-Team
zum eigenen Vertrieb.

Selten ist uns etwas so goldiges
untergekommen, wie Conker
und seine Freundin Berri. Das
3-D-Abenteuer Conker’s Quest ist
das erste fiir das Nintendo 64, in
dem das von Donkey Kong Country
bekannte ,Tag Team-System” be-
nutzt wird.

Dabei haben die Programmierer von
Rare sehr viel Wert darauf gelegt,
dals die Hauptfiguren nicht nur, wie
bei den meisten anderen 3-D-Spie-
len, ,teilnahmslos” durch die Ge-

gend marschieren.
Sie erkennen, was
um sie herum pas-
siert. Wenn Ihr z. B.
an einem Bienen-
stock  vorbeigeht,
konnt Ihr beobach-
ten, wie Eure Figur §
neugierig in die
Richtung der fleiRigen In-
sekten blickt. Auf diese Art
ist es Euch maglich, schnel-
ler auf eventuelle Gefahren
aufmerksam zu werden oder
wichtige Gegenstinde rasch
zu entdecken.

Wie beim klassischen DKC
geht es auch in Conker’s
Quest  um
die Wieder-
beschaffung
gestohlener Gegen-
stande und die Ret-
tung verschiedener
Freunde. Dabei hel-
fen sieben Fahrzeu-
ge, die in den Le-
veln versteckt sind.

m Dezembe} soll DMAs Raumsta-
tion Silicon Valley das Fliegen ler-

. nen. Die Schotten programmieren

fiir BMG ein 64 Megabit-Abenteuer.
Silicon Valley dient als galaktische
Arche Noah und ist von derzeit 40
Nanobots in 30 Leveln bevidlkert.
Die Nanobots sind Roboter-Tiere,
die sich in verschiedene Fahrzeuge
verwandeln kénnen. Manche davon
sind bewaffnet. Brian Baglow, DMAs
Pressesprecher, sagt: ,Silicon Valley

ist definitiv englisch. Die Anima-
tion, der Humor und die Eigenart
sind Sachen, die man nie aus den
Staaten oder aus Japan kommen
sieht. Die Grafik ist lustig genug,
um Kindern zu gefallen, aber nicht
so sii8, daR sie dltere Spieler ab-
schreckt.” Silicon Valley war ur-
spriinglich als PC-Spiel gedacht,
hatte darauf aber nicht realisiert
werden konnen. ,Als das N64 kam,
dachten wir, diese Maschine kdnne
genug leisten.” Dafiir schaffen der-
zeit sechs Programmierer, fiinf Gra-
fiker und zwei Level-Designer.

Es wird Wiisten mit Pyramiden und
Schlangen geben, eisige Gletscher,
europdische Grasebenen und damp-
fende Regenwilder. AuRerdem
noch Wasser- und Himmelsle-
vel. ,Das Wasser ist nicht nur
zum SpaR da. Alles darin ist
von der Stromung beein-
flult, und einige Tiere sind
bessere Schwimmer als ande-
re,” so Hauptprogrammierer
Leslie Benyies. Um das Spiel
zu packen, muf man mit al-
len Figuren einmal gespielt
haben. Nur tauchende Tiere

VergeRt auch nicht, unterwegs die
Conker-Niisse aufzusammeln, denn
die lassen sich wunderbar zur Ab-
wehr gemeiner Gegner benutzen.
AuRerdem soll das Spiel eine Viel-
zahl schwieriger Puzzles enthalten.

finden Tiiren unter Wasser, nur klei-
ne passen in Mauselcher. Es gibt
Hunde-Kampfflieger (Dog Fighters),
Eisbar-Panzer, Hyinen-Dreirider ...
Ein  ausgekliigeltes Verhaltens-
system ist dem Spiel ebenfalls ge-
geben. ,Wenn man einem Schaf be-
fiehlt, an einen bestimmten Ort zu
gehen, und es trifft andere Schafe,
so werden diese ihm folgen und es
entsteht eine Herde. Wir haben
auch das Verhalten verschiedener
Tierarten untereinander beriicksich-
tigt,” so Programmierer Daniel Ley-
den. ,Ein Hase wird eine Maus ig-
norieren, aber vor einém Fuchs
oder Béren fliehen = auRer, es han-
delt sich um einen Vampir-Hasen.”

Quakes Nachfolger

.‘-:'Ion Storm entwickelt den

~RPG 3-D-Shooter” Daikata-
a. John Romero, einer der
ntwickler von <indiziert>

und Quake, arbeitet derzeit

an einer PC-Version. Daika-

‘tana wird die Quake-Engine

weiter verbessern (z. B. mit
Wassereffekten) und eine

. neue Art von Spielspal im

2,

*

- 1st-Person-Sektor bieten.

1998 wird eine N64-Version
folgen. Im Jahr 2455 ent-
decken Archdologen bei

' Ausgrabungen das Samurai-

Langschwert Daikatana, das

_ Zeitreisen ermdglicht. Einer
.~ der Archdologen plant da-

mit die Geschichte zu dn-
dern, was Ihr verhindern
sollt, Drei Charaktere reisen
durch die Zeit und erleben
dabei (teils unfreiwillig)
zahlreiche Abenteuer, z. B.
im antiken Griechenland,
dem Mittelalter, San Fran-
cisco und dem zukiinftigen

_Japan. Es soll sogar fiir jede
. Welt eigene Musiken geben.
~ Der Epoche angepaRt sind

auch die 32 Waffen und 64
Monster. Die drei Helden

- sind gemeinsam im Spiel

unterwegs. Es wird zusatz-
lich Erfahrungspunkte und

. ,RPG-Elemente” geben.

. Rduber aus China
- Das angekiindigte Mah

Jongg-Spiel fiir das N64
kommt nurin Japan heraus.

- Dafiir kann man sich auf ein

RPG freuen. Es kénnte ent-
weder Romance of the Three
Kingdoms, Bandit Kings of
Ancient China oder ein an-
derer, noch nicht bekannter
Titel sein. Auch Dynasty
Warriors (ein Fighting-Spiel)
konnte von der PSX auf das
N64 umgesetzt werden,

“sollte es auf der 32-Bit-
~ Konsole erfolgreich sein.

Auf alle Fille wird Sole
Master fiir das Nintendo er-

. scheinen. Dieses Spiel be-
* inhaltet drei verschiedene

Genres in einem: Arcade,
RPG und Gliickspiel. Ein Pro-
grammierer-Team von Koei
n Japan arbeitet momen-
tan daran, damit es Anfang
1998 in Japan erscheinen

- kann. Das angekiindigte
- Action-Spiel von Koei wird

aber leider nicht fiir das

. N64 umgesetzt.



Hudsons Pldne

Von Hudson Soft kommen
1998 ein Tennis-, ein Base-
ball sowie ein neues Fulk-
ball-Modul auf den Markt.
Das erste davon diirfte eine
Chance haben, westliche
Gefilde zu erreichen. Sehr
japanisch ist Soldier Blade
64, ein Rumble Pak-kompa-
tibles Baller-Priigel-Laby-
rinthspiel mit Robotech-
maliigen Robotern. Es wur-
de auf der E* erstmals vor-
gestellt und sucht noch
einen internationalen Ver-
trieb. Spielbar war eine
Szene, in der zwei Riesen-
roboter in einem Labyrinth
aufeinander Jagd machten
und dabei jede Menge Mu-
nition verballerten. Mehr
dazu auf der nachsten
Japan-Messe.

Showdown
Quest 64 (Holy Magic Cen-

tury Eltale), MRC und Strugg-

le Hard — Imagineers Ent-
wickler haben viel zu tun.
Dennoch ist Zeit genug, ne-
ben den PAL-Versionen die-
ser Titel noch zwei weitere
Spiele zu programmieren.
Es wird MRC 2 (Multi Racing
Championship 2) und ein
Rollenspiel mit den Samurai
Showdown-Charakteren ge-
ben. Programmiert wird in
Japan, wo es zur ndchsten
Messe hoffentlich die ersten
Bilder zu sehen gibt. Zum
Thema Quest: THQ hat zwar
den US-Vertrieb dieses Ti-
tels iibernommen, fiir Euro-
pa jedoch stehen noch drei
weitere Firmen auf der In-
teressentenliste. Der Beste
wird gewinnen - und das
Spiel vielleicht noch vor
Weihnachten nach Deutsch-
land bringen! Imagineer
will es ibrigens in unsere
Sprache iibersetzen.

Das Geheimnis
.. von Konami heil3t Hybrid
Heaven (N64). Es ist ein
dreidimensionales Aben-
teuer-Spiel, in dem Ihr
Labyrinthe erkundet und an
schweinekopfigen Wachen
vorbei schleicht — oder sie
meuchelt. Leider wurde da-
von nur ein kurzes Video
prasentiert; Konami hat
keine weiteren Informa-
tionen herausgegeben.

% Die dunklen Jahre:

§ Mace — The Dark Ages

in neues Prii- (§¥8
Egelsp1el aus [
dem Traditions-
Haus Atari-Games
(wurde von Mid-
way Home Enter-
tainment aufge-
kauft) ist im an-
rollen: Mace — The
Dark Ages. Der
Automat benutzt
den neuen 3Dfx-
Voodoo Graphics-
Chip und erlaubt &
50 eine neue Kampfdt-
mension.  Herausgekom-
men ist die Weiterent-
wicklung einer beriihmten
indizierten  Priigelserie.
Alles, was Ihr auf dem
Spielfeld seht, konnt Ihr
flir den Kampf mitbenut-
zen: Treibsandgruben,
Lava, Dornen und tiefes
Wasser Mace bietet
zehn Charaktere samt Fatality-
Moves, zwei Bosse und sieben ver-
steckte Extra-Bosse. Die Vier-
Tasten-Bedienung ist einfach und

schnell zu erlernen, so dal® selbst
Anfanger bald ihren SpaR daran
haben.

Keine Rushhour—ProbIeme

bei SF Rush

ines der beliebtesten Arcade-

Rennspiele wird fiir das N64 um-
gesetzt: San Francisco Rush. ,Eine
der tollsten Sachen an Rush ist,
daR es all diese Abkiirzungen gibt.
Einige davon sind besser als ande-
re, und einige sind viel gefahrlicher
als die anderen. Aber wenn man sie
richtig macht, gewinnt man meist
einen guten Vorsprung im Spiel”
sagt Programmierer Michael Alex-
ander. Springt also iber die Stras-
sen von San Francisco, fliegt liber
die Dacher der Metropole oder kiirzt
einfach durch die Kanalisation ab.
»Die Shortcuts sind wichtig. In der
zweiten Runde sind sie die einzige
Méglichkeit zu gewinnen. Man fahrt
liber die Top of the Hills mit 150

Meilen in der Stunde und fliegt fiinf
Blocks weit”, so Ed Logg von Atari
Games. ,Die Entfernungen sind et-
was iibertrieben, aber die Wahrzei-
chen sind mehr oder weniger kor-
rekt.“ Man fahrt z. B. im ersten Le-
vel liber die Golden Gate-Bridge,
durch das Presidio (frithere US-
Militar-Basis) und dann durch einen
Tunnel. ,Alles das gibt es wirklich,
aber nicht so dicht beieinander.”
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Heill auf
Eis: Wayne
Gretzky 2

as 98er Sequel von Wayne

Gretzky's 3D-Hockey wird im
November in Amerika erscheinen.
WGH ‘98 wird alle 26 Teams der NHL
mit allen Spielern, Trikots und
Fahigkeiten der neuen Saison bein-
halten. Ob Ihr dann im Arcade-
oder im Simulations-Modus eine
volle Saison (82 Spiele) oder lieber
di0e spannenden Best-of-Seven
Play Offs bestreitet, hangt nicht
von der Zeit ab, denn man kann
den Spielstand mit der gesamten
Statistik auf dem Controller Pak
speichern. Fiir das Game Play wurde
Wayne Gretzky's Eislauf- inklusive
seines gesamten Hockeystils digita-
lisiert. So werden die -Eiskiinstler
wie ihre richtigen Vorbilder agieren
und reagieren. Brian Cook, Prasi-
dent von Midway Home Entertain-
ment, erklarte: ,Diesmal haben wir
die besten Elemente aus dem ersten
Spiel genommen und sie mit ein
paar neuen Features erganzt. So
vermitteln wir eine véllig neue und
unvergleichliche, hochrealistische
Hockey-Videospiel-Erfahrung.”

Dracula 3D

Dracula 3D ist die N64-Umset-
zung der berithmten Castle-
vania-Reihe. Alle Charaktere die Ihr
kennt, wurden in die dreidimensio-
nale Umgebung gebracht. Die kom-
plexen Umgebungen bieten einiges
zu sehen. Natiirlich wurden neben
den bekannten Attacken (Weihwas-
ser, Peitsche ...) auch einige neue

entwickelt. AuBerdem wird es RPG-
Elemente geben.
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Boss liebt
es cool!

in ,Wave Race 64 im Schnee”,

das soll laut Entwickler Rob Po-
vey Twisted Edge Snowboarding von
den Boss Game Studios werden. Es
ist ein Stunt-Rennen, in dem die
Tricks wichtig sind. Denn im Gegen-
satz zu Wave Race machen Stunts
Euch hier nicht langsamer, sondern
sorgen fiir Geschwindigkeit. Es wird
sieben Strecken geben, einen
Paintshop zum Bemalen der Boards
sowie sieben Charaktere, die jeweils
spezielle Tricks beherrschen. Bis ir-
gendetwa§ spielbar ist, werden
noch zwei Monate vergehen. Im
Moment ist die Programmierung der
Bewegungen. noch in Arbeit, soll
aber spatestens zu den Winter-
Spielen in Nagano fertig sein. ,Als
wir mit dem Modul begannen, wuf-
ten wir noch nicht, daR Snowboar-
ding diesmal eine Olympische Diszi-
plin sein wiirde. Wir konzentrierten
uns einfach auf etwas, das gut
spielbar ist.” Bilder existieren lei-
der noch nicht.

Paradigms
Geim_iss

s Entwickler von US-Militar-

Software hatte Paradigm einen
Namen, lange bevor jemand an das
Nintendo 64 dachte. Aber auch fiir
dieses System entwickelte die ame-
rikanische Firma, und jetzt kommen
(nach Aero Wings Assault) drei wei-
tere Spiele. Uber 800.000 Pilot-
wings 64 sind weltweit bereits {iber
die Ladentische gegangen, die Mil-
lionengrenze will Paradigm damit
noch sprengen. Damit es weiter-
geht, gibt es demnachst ein Auto-
rennen (Arbeitstitel Grand Prix
Race). Es bietet Kurse auf der
ganzen Welt und wird ,sehr reali-
stisch”. Eine weitere Flugsimulation
(in der Geriichte-Kiiche Flights of
the UN genannt) kommt auch. Sie
bietet Euch zahlreiche Missionen
und jede Menge Action. Beziiglich
Pilotwings 2 gibt es noch keine offi-
ziellen Nachrichten.

Immer feste drauf:

Struggle Hard

in neues Priigelspiel vom Virtual
Fighter-Team (fiir Sega) préasen-
tiert Imagineer: Struggle Hard. Es
soll neue Aspekte in das traditio-
nelle Beat'em Up-Genre bringen.
Neben den iiblichen Special Moves

echtzeitig zu den Olympischen

Spielen kommt das offizielle
Modul aus dem Hause Konami. Na-
gano Winter Olympics soll zehn der
groBten Disziplinen (z. B. Riesen-
slalom,  Snowboard,
Eisschnellauf, Bobfah-
ren ...) und 16 teil-
nehmende Nationen
bieten. Auch hier wird
die 3-D-Engine von
ISS 64 verwendet.

und einer Menge Charaktere diirft
Ihr n@mlich eigene Regeln aufstel-
len. Dazu kann das Punktsystem ge-
dndert werden, die RinggriRe redu-
ziert oder erweitert werden und das
Turnier einen Namen bekommen.
Alle Informationen passen auf das
Controller Pak, damit Ihr sie iiber-
allhin mitnehmen kinnt. Struggle
Hard soll im No-
vember 1997 in
Japan erscheinen.

LT KNOTKDOHN sl

Sushi und Ski:
Nagano Winter Olympics

NAG. 1998
z ®
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Bombenstimmun

jetzt auch fiir

uchu, Hudsons bestes = Stiick

kommt fiir das N64! Super Bom-
berman 64 ist ein 96 Megabit-Modul
fiir bis zu vier Spieler. Dann geht im
Battlemodus, der vollkommen neu

N64

designt wurde, die Post ab. Alleine
darf man riesige Karten erkunden,
die vollkommen auf Polygon-Basis
programmiert wurden. Ab sofort
gibt es eine Pump Bomb, die we-
sentlich mehr Kraft hat. Aus-
serdem darf man ganze Bom-
bentiirme aufbauen und sie
ganz weit werfen. Super Bom-
berman 64 ist ein SpaR fiir die
ganze Familie!

Tot oder lebendig

Der US-japanische
- Videospielher-
steller Tecmo

ist daran inter-
essiert, das PSX-
Priigelspiel Dead
or Alive auch fiir

=3 das Nintendo 64
herauszubringen. Ver-
handlungen sollen lau-
fen, von offizieller Seite ist
aber noch nichts bestatigt.

Nix Wrestling

Human hat die Entwicklung
von Human Wrestling einge-
stellt. Das Autorennspiel
Human Grand Prix kommt
iiberarbeitet und mit den
richtigen Namen (nix mehr
mit S. Mihumacher!) als £1
Pole Position iiber Ubi nach
Deutschland.

Sonnenschein

Hebereke-Entwickler Sunsoft
programmiert an einem
64er-Modul, das nur in Eu-
ropa und Amerika erscheint.
Derzeit wird mit Nintendo
verhandelt, erste Bilder
sollten zur ECTS im Septem-
ber (European Computer
Trade Show) verfiigbar sein.

Kampfkunst

Culture Brain arbeitet an Art
of Fighting Twin (N64). Es
handelt sich wahrscheinlich
um ein 3-D-Priigelspiel mit
deformierten Gestalten.
AofT soll 1997 in Japan er-
scheinen, mehr ist bislang
nicht bekannt.

Schatzkiste

Auch der Priigelspiel-Vete-
ran Takara (= jap. ,Schatz”)
wird 1998 im N64-Segment
mitmischen. Zwei Module
sind geplant, wobei das ei-
ne ein von Micro Machines
inspiriertes Autorennen und
das andere im Kampfspiel-
bereich angesiedelt sein
wird. Sie sind nicht friiher
als zum Sommer 1998 zu er-
warten, aber auf der Shos-
hinkai sollten erste Bilder
und weitere Infos kommen.




Kasparov fiir
Anfinger

Nachdem Virtual Chess be-
reits fiir den PC erschienen
ist, sorgt Titus jetzt fiir die
N64-Version. Sie bietet ein
schnelles 3-D-Programm
und ermoglicht es, stufen-
los und aus jedem Winkel,
das Geschehen auf dem
Brett zu begutachten. Die
PC-Version bietet einen Elo-
Faktor (Schach-MaR der
Fahigkeiten) von 2680
Punkten. Der derzeitige °
menschliche Meister steht =
bei 2800 Elo-Punkten. Das
diirfte genug Rechenpower
sein, um jeden Schachspie-
ler voll zu fordern.

Magic Century
Quest 64 (Holy Magic Cen-
tury) wird in Japan im Okto-
ber und in den USA zu
Weihnachten erscheinen.

Titus’ Tafelrunde %
Titus hat die Rechte an der :
N64-Version des Warner-
Weihnachtstrickfilms Quest
for Camelot erworben. Ent-
gegen der im Internet ver-
breiteten Geriichte, handelt
es sich dabei nicht um ein
Superman-Spiel. QfC soll i
Anfang 1998 erscheinen. g

Vive la France!

Infogrames hat groRe Plane
fiir die Zukunft. Neben dem
bereits erwdhnten Schliimp-
fe 64 soll es auch eine Lucky
Luke-Umsetzung geben. En-
de 1998 konnen beide Titel
kommen. AuRerdem erwarb
Infogrames die Rechte an
den Spielberg-Zeichentrick-
serien (Looney Tunes, Bon-
kers ...). Die lagen bislang
bei Konami.

Wurmkur

Regenwurm-Erfinder David
Perry (Shiny Entertainment)
hat die Entwicklung von
Earthworm Jim 64 an die
Schotten von VIS {iberge-
ben. ,Sie haben uns ein
Video zugeschickt, auf dem
zu sehen ist, wie das Spiel
funktioniert. Und wir sind
davon begeistert.” Dennoch
plant auch Shiny ein eige-
nes N64-Spiel, aber leider
will David noch nicht damit
herausriicken, worum es
sich dabei dreht.

=

=

3 I.ambofghini-Raserei

Robert Stevens von Titus lud uns
zu einem Kurzinterview, um
sein neues Spiel Lamborghini 64
vorzustellen. Es ist ,wesentlich
technischer, realistischer als Mario
Kart. Man muf® sehr gefiihlvoll mit
der Steuerung umgehen.”

Selbst hinter das Lenkrad eines
Rennflitzers durfte das Program-
mierer-Team von Titus leider nicht:
+Wir hatten spezielle Informationen
von Lamborghini, aber keine richti-
ge personliche Erfahrung. Sie be-
standen (aber auch) nicht darauf,
Hand an das (Spiel-)Design zu le-
gen.” Acht Wagen sind geplant: Die
Lamborghinis tragen ihre echten

Die Soda-Sache: Tonic Trouble

BI Softs Ed heilt jetzt Tonic

Trouble. Wahrend einer Spritz-
tour hebt die Hauptfigur Ed einen
Tonic zu viel — einen vergifteten
namlich. Schnell spuckt er ihn wie-
der aus, und zwar direkt auf die
Erde., Und dort versinkt alles im

Titus mit dem

as franzosische Softwarehaus

Titus vergit neben allen N64-
Planen auch die Game Boy-Spieler
nicht. Superman: The Animated
Series erscheint Ende 1997 fiir den
Game Boy und die 64 Bit-Konsole.
Wahrend ihrer Recherchen stoRt
Supies Freundin Lois Lane auf Lex
Luthors neueste Gemeinheit: Den

Namen (Diablo, Coun-
tach), die anderen sind
nur von der ,Natur” in-
spiriert. ,Sie sehen aus
wie andere Rennwagen,
haben aber keine beson-
deren Namen.” Zwei wei-
tere (geheime?) Fahrzeu-
ge konnen dazukommen.
#Es ist keine Simulation”,
aber es gibt Pitstops. In anderen
Spielen ,dient das kaum einem
Zweck, auRer daR es Zeit kostet.
Hier ist der Pitstop interaktiv und
notwendig, denn man verliert viel
(Reifen-) Substanz wahrend des
Rennens” Das passiert hauptséch-
lich durch das Driften in den Kur-
ven, ohne dal zu viel Geschwindig-
keit verloren wird. Der urspriinglich
geplante 4-Spieler-Modus wurde
verworfen. ,Das ist nicht Maro
Kart, wir haben Autos mit 500 Poly-
gonen. Mario Kart 64 hat'nur Spri-
tes (vorgezeichnete Figuren).”
Dafiir diirft Ihr aber zumindest im

Chaos. Ed macht sich darum auf
den Weg, die Erde in ihren einst so
friedlichen Zustand zuriickzuverset-
zen. Das ganze prasentiert sich als
Super Mario  64/Rayman-Mixtur.
Programmiert wird in Frankreich.

2-Spieler-Modus bei bis zu 325
km/h gegeneinander fahren. ,Die
gegnerischen Wagen miissen noch
intelligenter werden. Ich weif3, daf
sie jeden auf der Show schlagen.
Sie miissen mehr Fehler machen,
als sie es zur Zeit tun. Die Autos
sind so ziemlich unzerstdrbar.” Sie
bleiben (nach Kollisionen) ohne
Spuren von Beschadigung.

~Ich bin komplett gegen CD-
ROMs, kein Witz. Ich denke, sie
versuchen, die Spielindustrie mit
CD-ROMs kaputt zu machen. Sie
verbringen mehr Zeit damit,
Videos zu programmieren als
Spiele.” Robert Stevens, Titus.

Spiel aus Stahl: Superman

LexoSkel 5000, eine todliche Waffe.
Luthor will natiirlich nicht, daR In-
formationen an die Offentlichkeit
geraten und kidnapped Lois kurzer-

hand. Eure Aufgabe ist es, den
LexoSkel 5000 auszuschalten und
Eure Freundin zu befreien.

Wahrend Ihr auf dem Game Boy ein
typisches, 2-D-Flight'n’Run vorfin-
det, bringt Titus die N64-Version in
die dritte Dimension a la Turok und
Hexen. Das Spiel befindet sich noch
am Anfang seiner Entwicklung
(N64), deshalb lief bei Titus nur ein
Video.

Die Game Boy-Version ist fiir No-
- Vember 1997, die N64-Vari-
Bl ante fiir das 2. Quartal 1998
M geplant.
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Die Schiffe hdngen noch bewe-
gungslos in der Luft, aber ,das
ist alles, was wir noch tun miissen.
Es sind noch sechs bis acht Wochen
bis zur (Modul-) Produktion.” Mit
diesen Worten begriiRte uns Robo-
tech-Chef-Entwickler Doug Lenford.

Den geschichtlichen Hintergrund
von Robotech: Crystal Dreams findet
Thr in NFV 4+5/97. Thr steuerte
einen Veritech-Raumgleiter, der’

Weltall-Ballerei: Robotech

sich in einen Roboter und eine
Robo-Raumgleiter-Mischung  ver-
wandeln kann. In jeder dieser For-
men ist die Steuerung anders und
die Maschine hat neue Vorteile. Im
Robot-Modus seid Ihr z. B. langsa-
mer, konnt aber besser zielen.

Im Cockpit-Fenster sieht man das
Gesicht des Hauptcharakters. Er
reagiert auf das Geschehen. ,Wenn
er getroffen wird, schneidet er
Grimassen.” Die Helden der
Serie geben {ibrigens Gastspiele
und sind mit rund 20 Minuten
Dialog im 96 Megabit-Spiel ver-
treten. In den groRen Mutter-
schiffen (bis zu 20 km lang!)
konnt Thr in der 1st-Person-
Perspektive herumwandern, mit

NHL Breakaway ‘98

cclaim arbeitet mit Hochdruck

an NHL Breakaway ‘98, um es
im Winter herausbringen zu kon-
nen. Geboten werden darin realis-
tische Motion-Capture-Polygon-Gra-
fiken mit NHL-Spielern. Die
intelligenten Spieler werden
wahrend der Partie miide und
reagieren wirklich auf die Tips
ihres Trainers. Sie haben den
gleichen Stil wie ihre natiirli-
chen Vorbilder, stellen ,Neu-
tral Zone Traps” und machen
Forechecks und Dump’n’Cha-
ses. Natiirlich basiert auch
alles auf den wirklichen phy-

bei der Steuerung ohne Analogstick
auskommt, wenn Euch der nicht lie-
gen sollte. Ein Managementteil
komplettiert das Spiel. Ihr kénnt
eine ganze Saison, Freundschafts-

sikalischen = Begebenheiten,
die Ihr auf dem Eis antrefft, wie
Puck-Geschwindigkeit und Banden-
reaktion. Interessant ist, daR Ihr

Foothall

tir Acclaim arbeitet Iguana am

American  Football-Spiel ~ NFL
Quarterback Club "98 (N64). Es gibt
die Lizenzen aller 30 NFL-Teams
und ihrer 1.500
Spieler, die Stati-
stiken der 96er
Saison und dnder-
bares Wetter. NFL
QB entsteht in en-
ger Zusammenar-
beit mit dem NFL-
Star Brett Favre
und dem Sport-
Kommentator Marv Alberti. Vier
Spieler diirfen gleichzeitig ran, die
umfangreichen Management-Optio-
nen bieten sogar das Zuschrauben
des Geldhahns fiir schlechte Spie-
ler. Getauscht, gedrillt und gekauft

spiele, die Play Offs, Tore schieRen
und einen Ubungsmodus anwihlen.

wird natiirlich auch: Ihr kénnt eige-
ne Teams von Grund auf erschaffen.
NFL bietet 29 dreidimensionale
Polygon-Stadien. ,Durch die Ver-
bindung unserer
hervorragenden

Motion-Capture-

Technik mit der
Geschwindigkeit

und den (iberle-
genen Grafiken
des N64 waren
wir in der Lage,
ein  Spiel zu
schaffen, das selbst Vince Lombardi
bei einem Double Take bietet”, so
Bob Picunko von Acclaim. Zwi-
schendurch gibt es Statistiken und
Farbfotos.

& ]

Charakteren sprechen und einkau-
fen gehen. Es gibt dazu einige RPG-
Elemente. In den Raumschlachten
treten bis zu 100 Flieger gleichzei-
tig auf. ,Es gibt Mutterschiffe, die
sich im Hintergrund bekimpfen.”

Skandal?

Earthworm
Jim 3 nicht
von Shiny!

avid Perry hat Earthworm Jim
Daus der Hand gegeben. VIS
Interactive bekam den Auftrag fiir
eine N64-Version. ,Wir haben hart
um diesen Deal kdmpfen miissen,
denn wir sind gegen die besten
Entwicklerfirmen angetreten” sagte
Firmenchef Chris van der Kuyl. Bei
EWJ 64 wird vor allem auf die Grafik
und den Humor Wert gelegt. Es gibt
Jump ‘n"Run-Level im Mario-Stil,
ein Snowboardrennen auf einer Rie-
sensalami und auf einem kleinen
Hund. Natiirlich darf auch das viel-
geliebte Raketen-Rennen nicht feh-
len. Jim begibt sich auf die Suche
nach seinen sechs Gehirnen (wie je-
der weill haben Regenwiirmer sechs
davon), die ihm auf wundersame
Weise abhanden gekommen sind.
Dabei muB er verschiedene Lebens-
abschnitte und Emotionen aufsu-
chen. Da ware z. B. die Angst und
die Kindheit. In Jims Phantasie
geht es dann in den Wilden Westen,
in dem er Sheriff spielt. In der
Aggression bekommt er es dann mit
dem Kuhkommando BSE (Bovine
Special Elite) zu tun. Ihr spielt also
das Ego von Jim und entdeckt nicht
nur die wunderbare Seite dieses
Regenwurms, sondern auch seine
bose ... In EWJ 64 hat er seinen
Schleimrucksack nicht mehr auto-
matisch dabei, sondern muB3 diesen
erst finden. AuRerdem wird seine
Sprungtechnik verbessert. Geplant
ist dieses Spiel fiir Sommer 1998.

Acclaim hat auf der E* in

. Atlanta hauptséchlich wert
" auf Extreme G (NFV 6+7/97)
. und Turok gelegt. Beide

. Spiele standen zum Testen
' fiir jederman bereit. Weiter-
- hin standen Forsaken, NHL
. Breakaway ‘98, NBA Jam

- 98, NFL Quarterback Club

~ ‘98, Magic: The Gathering -
. Armageddon und WWF 98
. zur Debatte.

* Das Basketballspiel NBA
Jam ‘98 wird zwei Spiele in
einem beinhalten. Zum ei-
~ nen der bekannte Jam-

~ Modus, in dem man mit ins-
gesamt vier Spielern iiber

. das Feld wetzt. Das zweite

~ Spiel wird vielmehr eine

~ Simulation eines echten

" Basketballspiels sein. Hier
treffen sich jeweils fiinf
Spieler einer Mannschaft
auf dem Feld.

Weltraumzirkus

Die Schltimpfe 64 sind auf
Halde, da programmieren
Infogrames-Leute in Lyon
an Space Circus. Hier fliegt
Ihr verschiedene Planeten
- an und sammelt Attraktio-
nen fiir einen Weltraumzir-
kus. Dann wechselt das
Spiel in einen Marno-maRi-
' gen 3-D-Jump’n’Run-Stil.
Die aberwitzigen Landschaf-
. ten sind nicht einfach zu
- meistern, aber das wenige,
was bisher fertig ist, sieht
dulRert komisch aus.

Verlorener Sohn

Von Mindscape ist bis jetzt
leider nur bekannt, daR sie
wahrscheinlich zwei Spiele
fiir das Nintendo 64 vertrei-
ben werden.

TV-Manie

GameTek bringt zwei Renner
des internationalen und
deutschen Show-Fernsehens
heraus: Wheel of Fortune
(Gliicksrad) und Jeopardy.
0b beim Gliicksrad aber
auch Maren Gilzer vor-
kommt, ist nicht bekannt.
Thre amerikanische Version
ist jedenfalls ins Spiel inte-
griert. Von beiden Produk-
ten sind deutschsprachige
Versionen geplant, den Ver-
trieb iibernimmt wahr-
scheinlich Acclaim.
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7 Elnterplay)’
7 EOcean)
(

77 Singletrac)*

7 (Sunsoft)

~Beat’em Up” (Acclaim)*

~Cartoon Racer” (Atlus)*

~Robot Shooting” (Imagineer)
»Rollenspiel” EKonami)*

.Rollenspiel” (Koet)

JSoccer” (AT; Acclaim

2-0n-2 Open Ice Ch. (GTI)*

64 Oozumo (Bottom-Up)

7th Legion (DD; DMA/Epic)*

Aeon Flux (GTI)

Aero Fighters Ass. (Paradigm)

Aero Gauge (ASCIT

Art of Fight. Twin (Culture B.)
Ascension (Ocean)*

Attack! (Midway/GTI

Banjo-Kazooie (Rare

Baseball 64 (Interplay)

Battle Dancers (Konami)

Beavis & Butt-Head (GTI) i
Biofreaks (Midway/GTT 4
Blade & Barrel (Kemco
Blood (GTI)*
Body Harvest (DMA/NOA

Bomberman 64 (Hudson

Buggie Boogie (Angel Studios)
Cabbage (DD; NCL

Cavalry Battle 3000 (NSS) Y
Castlevania 64 (Konami) - %
Centipede X (Midway)
Chameleon Twist (NSS)
ClayFighter 63 1/3 (Interplay)
Climber (NCL)

Command & Conguer (Virgin)*
Creator (DD; Softw. Creations)
Cruis'n World 64 (Midway)*
Daikatana (Ion Storm)*

Dark Rift (Vic Tokai)

Dead Ahead (Op. Entert.)
Deadly Honor (TecMagik)
Dead or Alive (Tecmo)*

Derby Stallion (DD; ASCII)
Diablo (222)*

Donkey Kong Country 64 (Rare)
Doom 64 (Midway)

Doom 64: Absolution (Midway)*
Dual Heroes (Hudson)

Duke Forever (GTT)

Duke Nukem 64 (GTI)
Dynamite Soccer (Imagineer)
Dynasty Warriors (Koei)*
Earthworm Jim 3 (VIS)
Exhumed 64 (BMG

Extreme G (Acclaim/Probe)
F-1 Pole Position (Ubi Soft)
F-1 Racing (AT; Paradigm)
F-Zero 64 (NCL)
FIFA: R. to W. Cup ‘98 (AT; EA) N
Final Round 64 (Konami) %
Fire Emblem 64 (DD; NCL)* i
Fishing (NCL)

Flights of the United Nations

gA'F Paradigm)
orsaken (Acclaim/Probe) \,‘;}
F. T. B. Hurt Baseball (Acclaim)
Freak Boy (Virgin)

Ganbare Goemon 5 (Konami)
Ghouls ‘N’ Ghosts 64 (Capcom)*
GoldenEye 007 (Rare)

Golf (NCL)

Grand Prix R. (AT; Paradigm)
Gr. Emperor o. t. Jungle (NCL)
H. Pachinko World (Shoei Sys.)
Hexen (GTI/id Software)

Hexen II (Midway/Raven)*

H. Y. U. Mahjong (Video Sys.)
Hoops 64 (BMG/Z-Axis)*

H. Olympics Nagano (Konami)
Jeopardy (GameTek) \
J-League 11 Beat ‘97 (Hudson) 4
J. Golf Tournament (Konami) i
Joust X (Midway)

JP: Lost World (EA)*

Ken Griffey Baseball 64 (NOA)
Kindaichi S. no J. (Hudson)
Kiratto Kaiketsu 64 (Imagineer)*
Kirby 64 (NCL/HAL)
Lamborghini 64 (Titus)

Legend of Zelda 64 (NCL)
Legend of Zelda 64 (DD; NCL)
Loadrunner 64 (Bandai)*

':-?,:;37‘"

&

Electronic Arts ist ein weiterer Ent-
wickler, der (nach dem FuRballspiel
FIFA Soccer 64) jetzt starker auf das
Nintendo 64 setzt. Alles beginnt
1998 mit diesem Spiel: Die WM-
Qualifikation, deren englischer Titel
FIFA: Road to the Worldcup ‘98 mit
Sicherheit mit auf der Packung ste-
hen wird. Ob die Hubschrauber-
Simulationen Nuclear Strike und
Soviet Strike fiir die 64 Bit-Konsole

umgesetzt werden, ist noch nicht
entschieden. Sicher ist aber, daR
die populdre EA Sports-Linie (FIFA,
NBA, NFL ..)
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komplett  mit
einer  1998er-
Version weiter-
entwickelt wer-
den soll.

Die grofien SIMulanten

Maxis hat jede Menge News fiir SimCity-Fans

Sim City-Erfinder Maxis legt sich
richtig ins Zeug. Die Amerikaner
planen gleich drei Ableger des be-
riihmten Stddtebau-Programms fiir
das Nintendo 64.

Streets of SimCity

Karl Malden und Michael Douglas
wurden in den StraBen von San
Francisco beriihmt. N64-Fans kon-
nen den beiden 1998 in Streets of
SimCity nacheifern. In fiinf Fahrzeu-
gen (Sportwagen, Brotlieferwagen
etc.) rast Ihr durch die Stadt. Aus-
gestattet seid Ihr mit Spielzeugen
wie Missile-Werfern, Olteppisch-
Bereitern, Rauchgeneratoren und
Minenlegern. Erfolgreiche Fahrer
kaufen sich einfach dazu, was das
Herz begehrt. Eine 64 DD-Anbin-
dung ist geplant.

SimCity 3000

Wahrend Imagineer und Nintendo
SimCity 64 entwickeln (eine Mi-
schung aus der klassischen Variante
und SimCity 2000), bastelt Maxis in

THQ: Where

Mit WCW vs. NWO: World Tour konnt
Ihr mit bis zu vier Spielern direkt in
das Wrestling-Geschehen eingrei-
fen. 60 Wrestler, darunter 20 von
WCW und NWO, kdmpfen um Titel
und Prestige. Ob Hulk Hogan oder
Sting, jeder der einzelnen Athleten

‘bringt seine speziellen Moves und

ﬂ"'lﬂ

-
e

Japan selbst an SimGity 3000. Die
dreidimensionale Welt kann belie-
big gedreht und aus jeder Hohe
zwischen 0 und 15 Kilometer be-
trachtet werden. Thr baut StraRen,
Hauser, Kaffees und vieles mehr
und konnt diesen Gebduden auch
ihren Wert (Mietspiegel, Stromzu-
fuhr, Klimaanlagen) zuweisen.
Wenn zufillig ein Bewohner durch
die StraRen wandert, fragt Ihr ihn
einfach nach seiner Meinung (ber
Eure Regentschaft. Dies ist das ulti-
mative SimCity!

SimCopter

In der Hubschrauber-Simulation
steuert Ihr Euren Chopper durch

Features mit. Ihr konnt Euren eige-~
nen Giirtel kreieren oder einen be-
reits erkampften Girtel aufs Spiel
setzen. AuRerdem gibt es noch an-
dere Modi, wie z. B. den ,WCW vs.
NWO”-Modus, oder den ,Tourna-
ment’-, ,Tag-Team” bzw. ,VS.“-
Modus und die ,Battle Royal”. Das
Modul unterstiitzt auch
das Rumble Pak. Zur Vor-
stellung des Spiels lieR
sich THQ etwas besonde-
res einfallen: Zuerst er-
oberten vier WCW/NWO-
ler (The Nature Boy
Rick Flair, Bobby Hee-

vorgenerierte oder eigene SimCity-
Stddte. Ihr rettet Leute aus Seenot,
fangt Verbrecher und stattet das
Fahrzeug besser aus.

Wir haben die PC-Variante von Sim-
City 3000 gesehen und konnten sie
mit dem vergleichen, was von Sim-
Copter bereits auf dem N64 funktio-
niert. Soviel sei versprochen: Die
Spiele werden auf dem N64 besser
aussehen als auf einem 90 MHz-
Pentium-PC!

the Big Boys Play

nan, Scott Norton
und Wrath) Ninten-
dos Messestand. Ge- F
gen Abend dann |
ging es in Richtung
CNN-Center zu einer
Wrestling-Party, bei
der auch richtige
Matches gezeigt
wurden. :

g N

'Ru..;k Fla1r




Nintendo Fun Vision - 8+9/97

Querfeldein mit Ocean " Release-Liste

Looney Tunes (Infogrames)
Lylat Wars (NCL)
Mace - The Dark Ages (Midway)
Magic: The Gathering (Acclaim)
Mahjong 64 (Koei)
Mahjong H. C. 64 (Imagineer)
Mahjong Master (Konami)
- Maximum Force (Atari)*
Mischief Makers (Enix)
Mission: Impossible (Ocean)
Mission: Impossible 2 (Ocean)
~ Montezuma Returns (Utopia)*
- Mortal Kombat 4 (Midway)
M. Kombat Mythology (Midway)
Mother 3 (DD; NCL)
Multi Racing Ch. (Imagineer)
'NBA In The Zone ‘98 (Konami)
- NBA Live (Electronic Arts)
NBA Jam Extreme (Acclaim)
New Hagane (Hudson)
NFL Quarterback Club (Acclaim)
NHL Breakaway ‘98 (Acclaim)
Ogre Battle Saga (Quest)
P. B. Golf Links (T&E Soft)*
PGA Tour (Electronic Arts)*
Pilotwings 64 II (Paradigm)
Pocket Monster (DD; NCL)
Power League 64 (Hudson)
Power Pro Baseball 64 (Konami)
Prey (GTI/3D Realms)*
Pro Mah Jongg K. (Athena)
Pro Wrestling (Hudson)
Quake 64 (Midway)
Quest 64 (Imagineer)
Quest for Camelot (Titus)
Reason (Imagineer)
Rebel Moon Revolution (GTI)
Rev Limit (Seta)
Robotech: C. Dreams (GameTek)
Robotron X (Midway)
Rotor Gunners (TecMagik)*
San Francisco Rush (Midway)

Ein Imagineer-Spiel ist bereits in  schiedenen Autos um die Wette. zu erwdhnen, das Multi Racing
Oceans Hand: Multi Racing Cham-  Jedes davon hat seine eigenen Championship das Rumble Pak
pionship (MRC). Bis zu zwei Spieler  Eigenschaften (Vierradantrieb, V8,  unterstiitzt.

flitzen in diesem Spiel in zehn ver-  etc.) Die Wagen kdnnen verbessert
werden, indem Ihr andere Bremsen,
StoRdampfer oder Motoren ein-
setzt. Im Time Trail-Modus fahrt Thr
die Runden spielgelverkehrt, was
zusdtzlichen Reiz bietet. Mit seinen
30 Bildern pro Sekunde sollte MRC
das in Amerika bereits erschienen
sein sollte und bis zum Herbst nach
Deutschland kommen soll, ein wah-
rer Augenschmaus. Bleibt nur noch

Aero Fighters Assault

Ein Verbrecher hat die Polarkappe  Sukhoi Sh-35 (RuBland), Fairchild
zum schmelzen gebracht. Tokio, A-16A Thunderbold II (USA),
New York und die wichtigsten Welt-  Eurofighter 2000 (Europa) oder
héfen sind bereits tberflutet. Da  zwei anderen Maschinen. Aero
das Militdr zur Rettung der Uberle-  Fighters Assoult ist ein ge-
benden eingesetzt wird, dirft Thr  meinsames Projekt von Paradigm
als Pilot eines Kampfflugzeuges auf  (Pilotwings 64, USA) und Video |
Verbrecherjagd gehen. Steigtin das  System (Japan). Alle Maschinen |-
Cockpit einer F-14B Tomcat (USA), ~ haben die gleichen Flug-Charak-
Martin Lockhead FS-X (Japan/USA),  teristika wie ihre echten Vorbil- ===
< der. Thr fliegt entweder die Simula-

aTT : . . Shadow Warrior (GTI)*
i tion, den Sp1elha_[lep- oder .2— Silicon Valley BI&G/DMA)
| Kampf-Modus. Dabei zielt das Spiel SimCity 2000 (Imagineer)
{ auf Realititsndhe ab, mit den 2imCity 3000 {Maxis)

SimCity 64 (DD; Nintendo)

4 SimCopter gMaxis)

 Smurfs 64 (AT; Infogrames)
Snowboarding (Kemco)*
Sole Master (Koei)
Soul Storm (Virt. Hollywood)*
Space Circus (Infogrames)
Spooky (AT; ICE)
Streets of SimCity (Maxis)
Struggle Hard (AT; Imagineer)
«  Super Double Yakuman (Vap)*
 Superman: An. Series (Titus)
Super Mario 64 IT (DD; NCL)
Super Mario Paint 64 (NCL)
Super Mario RPG 2 (DD; NCL)
Super Real Island (Seta)
S. Robot Spirits (Banpresto;*
Super Turrican 64 (Factor 5
Tales of Phantasia 64 (Namco)*
TetrisPhere (NOA/H,0
Tomb Raider 64 Eidzos/tore)*
Tonic Trouble (Ubi Soft
Top Gear Rally (Kemco/Boss GS)
Toukon Road: Brave Spirits
(Hudson Soft)
Triple Play Baseball (EA)*
Turok 2 (Acclaim/Iguana)

Ultra Chopper (Oceane"
Ultra Descent (Interplay)

Unreal (DD; GTI/Epic)
VR Baseball (VR Sports)
VR Golf (VR Sports)

War Gods (Midway)

W. G. 3D Hockey 2 (Midway)

WCW vs. NWO: World Tour (THQ)
Wet Corpse (Vic Tokai)

Wheel of Fortune (GameTek)
Wild Choppers (Seta)
Wonder Project J2 II (Enix)*
World Stadium 64 (Namco)*
WWEF “98 (Acclaim)
XSW-1 (Video System)* )
Yoshi's Island 64 (NCL) y

Schwer- und Fliehkraften und
allem, was sonst noch dazu gehdrt.
Aber trotzdem kommt Ihr ohne
dickes Handbuch aus.

PMR mit Pure
Lubehor Magie

PMR, bislang durch den Vertrieb  Mit Magic: The Gathering -
von Titus-Spielen (z. B. Realm, Armageddon wird ein Kar-
SNES) bekannt, vertreibt nun auch  tenaction-Spiel Videospiel-
Zubehtr. Giinstig bekommt Ihr  fdhig. Nach dem beliebten
Speicherkarten (256 KB, 1 MB und  Kartenspielprinzip steuert
5 MB), Joy Pads und mehr. Fiir den  Ihr einen Charakter, der
Game Boy (Pocket) gibt es eine  iiber drei Eigenschaften verfiigt: Er
Lupe mit Licht sowie verschiedene  kann zaubern, Energie schieRen
Link-Kabel. Das Zubehor ist im  und sich zu einem anderen Punkt
Spielwarenhandel erhltlich. teleportieren. In einem Kampf
- mit Ihr Euren Gegner schlagen,
i GameBo i indem Ihr kleine oder gréRere Mon-
Classic and Pocket ster erschafft, die sich auf diesen
stiirzen. Weicht den gegne-
rischen Monstern aus, in-
dem Ihr Euch zur ndchsten
Ebene teleportiert oder
schieRt die Wesen mit
Eurem Energiestrahl ab.

AT = Arbeitstitel, * = Geriicht,
DD = Titel erscheint fiir 64DD
NCL = Nintendo Japan

NOA = Nintendo of America
Alle Angaben ohne Gewihr,
Stand Ende Juni 1997.
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HALSs putziger
Allesfresser

Kirby muB sich in Kirby 3
(Arbeitstitel) wieder seinem

Super Nintendo —
wenig neues fiir 16-Bit

stellen. Gemeinsam mit sei-

Lieblingsgegner Dark Matter D aR Nintendo of Europe neue RPGs fiir Deutschland plant, diirfte

allen Fun Vision-Lesern bekannt sein. Mdglich sind u. a. Titel
von Enix, Namco oder Taito sowie von japanischen Firmen, die bis-
her nicht weiter in Deutschland aktiv waren. Genaueres dazu kon-
nen wir im Moment leider noch nicht sagen. Auf der E* allerdings
war SNES-méRig leider nicht viel zu sehen. Wir haben alle neuen

nen Freunden Rick, dem
Hamster und Kine, dem
Fisch sowie Cool, der Eule
und drei neuen Kameraden
geht es in traditioneller
Kirby-Manier durch zahlrei-
che Level. 48 Fahigkeiten
wollen eingesetzt werden.
Es gibt auch bei Kirby 3
einen 2-Spieler-Modus und
fiinf Mini-Spiele.

Disney plant
viele Spiele

Fiir 1997,/98 werden neben
den Neuerscheinungen Der
Glackner von Notre Dame,
Hercules und Timon und

Pumbaa (alle liber THQ) erst

einmal nur Neuauflagen al-
terer Disney-Erfolge verof-
fentlicht. Aber, so Firmen-

Sprecher Roger Hafele, ,wir

werden weiterhin Game
Boy-Titel entwickeln” und
1998 ,mindestens einen,
vielleicht sogar zwei” Dis-

ney-N64-Titel auf den Markt
bringen. Derzeit laufen Ver-

handlungen dariiber, was
Disney und Nintendo ge-

Titel fiir Euch zusammengetragen.

Flippern im Weltall

as klassische Spielhallen-Aben-

teuer erscheint erstmals fiir das
Super Nintendo. Die Taito-Entwick-
lung (es gab sie bereits fiir das NES
und den Game Boy) l&Rt Euch in 50
nervenaufreibenden Runden Mau-
ern zertriimmern, denen Ihr Tennis-
makig einen Ball entgegen-
schleudert. Arkanoid ist einer unse-
rer All-Time-Lieblingstitel. So sind
wir gespannt, was aus der SNES-
Variante wird.

Klassische Welt-

raumballerei

och ein Klassiker fiir das Super
Nintendo: Space Invaders. Tai-
tos Arcade-Hit von 1970 wurde ori-
ginalgetreu umgesetzt und bietet
Klassik-Freunden eine Reise zuriick

THQ: Mit Disney, Spielberg
und Sport auf Erfolgskurs

HQ ist eine der Firmen, die sich
noch intensiv um den Game Boy
und das Super Nintendo kiimmern.
Fiir das 16-Bit-System sind vier und

Kinostart ge-
ben. Auch Ti- 4
mon und #§
Pumbaa,

! i bt i fiir den kleinen Handheld immerhin  bekannt
rnems"arn (und_furemander) in die goldenen Tage der Spielhalle. séchs Spiele in Planung. alis dam
tun kon_nen-. Eine gute r Der Gldockner von Notre Dame (GB)  Disney-Zei-
Wette fiir einen N64- sl ness NG DI wird zeitgleich mit der Videoverdf-  chentrickfilm

Release ist auf jeden Fall
der nachste Disney-Weih-
nachtstitel ,Famula®.

B

fentlichung des letztjahrigen Weih-

NHL '98 =

Kénig der Liwen, bekommen nach
ihrer eigenen Zeichen-
trickserie nun ein eige-
nes Spiel fiir das SNES.
Auf vier verschiedene
Spielchen diirfen sich vor
allem jiingere Super Nin-
tendo-Spieler freuen. Mit
von der Partie sind u. a.
ein Dschungelflipper mit
Elefanten, Schlangen so-
wie weitere Dschungel-

nachtsschlagers von Walt Disney in
die Geschéfte kommen. Zum neue-
sten Disney-Hit Hercules wird es die
Game Boy-Variante gleichzeitig zum

tiere, ein Frogger-Klone
(Klassiker vom alten Atari VCS
2600) und das bekannte Kéiferauf-
sammeln, das wir schon als Bonus-
spiel aus Konig der Lowen (SNES)
kennen. Zusatzlich werden die Dis-
ney-Klassiker Aladdin (SNES und
GB) und Duck Tales (GB) in einem
neuen Klassik-Gewand auf den
Markt kommen.

Der fiinfte Game Boy-Titel wird
Spielbergs The Lost World: Jurassic
Park sein. Thr miiRt in Menschenge-
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Farbiges Spielkind

m Eure Sammlerwut noch mehr anzuheizen, bringt Nintendo wahrscheinlich zum Jahresende auch in Deutsch-

land farbige Game Boy Pockets auf den Markt. Da dieses Handheld-System auch heute noch nahezu konkurrenz-
los ist, legt Nintendo viel Wert auf neue GB-Spiele. In Amerika erscheint die Pocket-Variante in den Farben Griin,
Rot, Gelb, Schwarz, Silber sowie in einer transparenten Ausfiihrung. Fiir Futter sorgt Nintendo mit Tetris Plus, Donkey
Kong Land 3, Wario Land 2, der Game & Watch Gallery 2 sowie einer Umsetzung der Abenteuer des Agenten James
Bond 007. Unterstiitzend greift Titus ein und bringt eine Umsetzung der N64-Hits Supemnans The Animated Series,
aber natiirlich alles in der etwas spartanischeren Game Boy-Ausfiihrung.

Luriick in die Ver-

gangenheit

Game & Watch Gallery 2, der
zweiten Sammlung klassischer

Mini-Handheld-Spiele, gibt es dies-

mal Parachute, Helmet, Chef, Vermin

und Donkey Kong.

stalt dafiir sorgen, daR die bdsen
Schmuggler keine Dinosaurier fan-
gen und von der vergessenen Insel
bringen. Dazu lost Ihr drei Missio-
nen in 14 Leveln. Natiirlich trefft
Ihr auf Raptoren, T-Rexe, Tricera-

Timon & Pumbaa

topse, Stegosaurier und andere Ur-
zeitwesen. AuBerdem gilt es, vier
menschliche Gegnertypen zu be-
zwingen. Um das Spiel ndher an
den Film zu bringen, wurden erst-
mals fiir den Game Boy Filmszenen
digitalisiert und mit in das Spiel
eingebunden. Man darf also ge-
spannt sein!

THQ's Electronic Arts-Lizenz wird
auch weiterhin ausgebaut. Mit NHL
‘98, NBA Live 98 und Madden NFL
'98 werden drei Sportspiele auf den
neuesten Stand gebracht. Haupt-
sdchlich wurden die Teams aktuali-
siert. Aber auch einige neue Fea-

Aufrdumen macht

Spali!

etris Plus enthdlt neben dem Ori-

ginal-Tetris weitere 100 Level
KnobelspalR. Zusatzlich konnt Ihr
ab sofort nicht nur den ndchsten,
sondern auch den {ibernichsten
Stein sehen, der in den Tetris-Topf
féllt, Zusatzlich gibt es einen Level-
Editor, mit dem Ihr eigene haar-
straubende Aufgaben programmie-
ren konnt. Natiirlich lassen die sich
auch abspeichern.

tures sollen diese drei Super Nin-
tendo-Spiele bekommen.

Passend zum im néchsten Jahr an-
stehenden World Cup kiimmert sich
THQ auch um eine GB-Version von
FIFA Road to the World Cup 98.

Schliipft in die Rolle Eures
Lieblingsteams und filhrt dieses
zum Sieg. Dazu stehen Euch alle
Nationalmannschaften der FIFA zur
Verfiigung.

Hercules
¥ 4 o .

Steckt James Bond

in die Tasche

ie Doppelnull symbolisiert die

Lizenz zum Téten, und James
Bond ist willig, sie einzusetzen. Im
neuen Game Boy-Action-Abenteuer
von Nintendo jagt er so bekannte
Gegner wie Jaws (= BeiRer!) durch
elf Level. Klar, daR es auch tech-
nische Spielereien und schnelle
Autos gibt. In letzteren kommt es
im Spielverlauf zu einer riskanten
Verfolgungsjagd.

Riickkehr des Bosen

F[ir Freunde des fiesen Warios
gibt es endlich eine Fortsetzung
von Wario Land. Im zweiten Teil
wird der Titelheld in ein seltsames
Land teleportiert, in dem er die ver-
riicktesten Dinge erlebt. Er muR
Fallen iiberlisten und viele Gegner
bezwingen. Zu guter Letzt trifft Wa-
rio auf seinen Peiniger, der ihm das
ganze eingebrockt hat.

& ‘Game Boy-Traum

In der Endphase liegt Info-
grames’ neues Game Boy-
Abenteuer Smurf’s Nightma-
re (,,Alptraum der Schliimp-
. fe”). Darin fangt Gargamel
* alle Schliimpfe in ihren Alp-
traumen. Damit es fiir Euch
- keiner wird, bietet das 2-
Megabit-Modul 18 umfang-
reiche Level mit verschiede-
nen Spielprinzipien. Ihr rei-

tet Hasen, steuert einen
* Maulwurf durch einen erd-
' bebengeschiittelten Tunnel
“  und mehr. Es gibt viel ein-

2 zusammeln und jede Menge
* Tips auf Hinweisschildern.
Smurf's Nightmare soll im
Herbst herauskommen.

. Die Kongs in der
¢ verlorenen Stadt
- Donkey Kong Land 3 fiihrt
" die beiden Affen auf die
¢ Suche nach der verlorenen
{ Stadt. Rares beriihmte ACM-
- Technik wird wieder einge-
_ setzt, um sagenhafte Gra-
~ fiken auf den Game Boy zu
~ bannen. Die beiden Helden
. Dixie und Kiddy beherr-
. schen ihre bereits bekann-
é ten Moves und treffen viele
- neue Freunde und gefahrli-
% che Kremlings.

Takaras
StraBenkampfer

Laguna brachte

" King of Fighters 95,
- und so hofft Taka-

ra, auch die 96er-

. Variante des Neo
. Geo-Priigelspiels

- fiir den Game Boy

 iiber die Infogra-

- mes-Tochter ver-

. treiben zu kénnen.
- Leider liegen uns

noch keine aktuel-

len Bilder vor.

Eidos und N64?

" Die Geriichte habt Ihr sicher

auch schon gehort: Eidos

Interactive soll N64-Spiele

. _machen. Selbst auf dem

~ Nintendo-Video taucht

Traumfrau Lara Croft aus

« Tomb Raider (PSX) auf. Dai-
. katana ist ein weitere An-

 warter dafiir. Offiziell ist

aber noch nichts bestatigt.




DER SONNENTEMPEL

Die originalgetreve Fortsetzung des erfolgreichen Comics auf dem Super Nintendo. Finde her- |
aus, warum Professor Bienlein verschwunden ist — und was hat die indianische Mumie damit zu i
tun@ Ratsel tber Ratsel sind zu knacken — doch zusammen werdet hr den Weg durch dieses
actiongeladene Geschicklichkeitsspiel im 3D-Modus finden. Dabei erlebst Du mit Tim eine
rasante Autojagd! Thr sucht im Hafen von La Rochelle geheimnisvolle Gegensténde. Du fihrst
Tim durch den peruanischen Urwald und fliegst mit einem Kondor. Stelle Deine Reflexe unter
Beweis — auf geht'’s zum Sonnentempel!

e .

INFOGRAMES

YOU HAVE THE POWER. WE HAVE THE GAMES.
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