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. Die Liste groRer Namen, die
man heute mit Acclaim ver-
bindet, ist lang: NBA Jam, Turok -
Dinosaur Hunter, True Lies, Stargate,
WWF  Royal Rumble, Simpsons,
Alien’, Terminator 2 ... All diese
Produkte waren Hits in der jeweili-
gen Zeit, fiir den Game Boy, das
Super Nintendo und - sind es heute
- fiir das Nintendo 64. Ihr wikt
sicher, dal} diese Firma mit derzeit
tiber einem Dutzend Projekten eine
der wichtigsten Lizenznehmer von
Nintendo ist. Doch was steht hinter
dem Namen Acclaim? z

Startschufl zum Erfolg

Im Jahre 1987 startete die Firma
von New York aus damit, japanische
Videospiele (z. B. von Ljn) fiir den
amerikanischen und europdischen
Markt zu lokalisieren. Darunter ver-
steht man die Anpassung an die
jeweilige TV-Norm (NTSC in den
USA, SECAM in Frankreich und PAL

in Deutschland), die Ubersetzung
von Anleitungen und Bildschirmtex-
ten. Acclaim warf sich mit groRer
Energie auf das Nintendo Entertain-
ment System (NES) und hielt mit
der Entwicklung schritt: Es folgten
Titel fiir den Game Boy und das
Super Nintendo, auBerdem Produk-
te fiir andere Spielkonsolen. Viele
davon basierten auf Lizenzen von
Warner Bros. (Kinofilme), der NBA
(Basketball), Marvel Comics oder DC
Comics.

Der Erfolg war die Grundlage dafiir,
weitere Filialen zu griinden. Biiros
entstanden in London, Madrid, Pa-
ris und in Japan. Auch in Deutsch-
land zog Acclaim ein: Seit 1990
besteht ein Biiro in Miinchen, in

dem heute bereits 36
Leute arbeiten. Doch ir-
gendwann war das einfa-
che Lokalisieren nicht
mehr genug. Die Firma
wollte MaRstdbe setzen,
und das tat sie 1992, als
fiir ein beriithmtes Kampf-
spiel erstmals die magi-
sche 10-Millionen-Dollar-
Grenze fiir einen weltwei-
ten Videospiel-Marketing-
Etat gesprengt wurde.

Die Acclaim
Studios

Heute gibt es einen sol-
chen Etat fiir viele Spiele,
doch Acclaim setzt auch
hier wieder MaRstdbe.
Statt nur Produkte ande-
rer Hersteller aus aller
Welt (wie z. B. von In-
terplay oder Take Two Interactive)
zu vertreiben, kaufte Acclaim die
beriihmten Teams Iguana (Aero the
AcroBat SNES), Sculptured Software
(Simpsons-Reihe) und Probe Enter-
tainment (Primal Rage SNES) auf,
die bereits friiher in Acclaims Auf-
trag tdtig waren. Iguanas Teams
werkeln in Utah (Iguana West,
frither Sculptured Software) und
Texas (USA) und in der Néhe von
London (England), Probe hat sein

Batman Forgggrﬂ p——of

-
BSI-REGI I

ot e e
WWF Wrestlemania Arcade

Auf dem Weg ins
kommende

rtausen

.

Turok - Dinosaur Hunter

Quartier in Croydon (siidlich von

London). Unter dem Namen
«Acclaim Studios” bringen diese Fir-
men nun Helden wie Turok (Iguana)
und Hits wie Extreme G (Probe) auf
den Markt, die Acclaim Entertain-
ment international vertreibt.

Film, Comic & Arcade

Die Arbeit beschrankt sich nicht nur
auf Videospiele fiir daheim. In Ame-
rika gibt es neben einem Comic-
Verlag (der die Rechte an Shadow-
man und Turok halt) auch Acclaims
Spielautomaten- und Filmtrick-Stu-
dio. Dort entstanden zum Beispiel
Tricks fiir den Kino-Science Fiction-
Gruselfilm Alien’.

Die Zukunft bringts!

Acclaim ist nun iiber zehn Jahre alt,
aber kein biBchen leise geworden.
Den Beweis dafiir liefert dieses Spe-
cial, in dem wir die neuen Entwick-
lungen von Acclaim und seinen
Software-Teams und -Partnern vor-
stellen. Wir wiinschen Euch viel
SpaR bei diesem Blick auf aktuelle
Hits und zukiinftige Spitzentitel.

0g
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Acclaim prasentiert Extreme G fiir Nintendo 64

Leute mit schwachem Magen
.sind froh, wenn bei ihrem
ersten Kontakt mit Extreme G eine
Toilette in der Nahe ist. Denn die-
ses Spiel ist so schnell, ,daB es

schmerzt” (Text der englischen An-

Der Cup
(16 Leute*)

WLTIPLRYER GO

0P STARTEN
RBBRECHEN

Im Multi-Player-Cup kdnnen 16
Leute nacheinander antreten. Dabei
sind immer zwei Spieler gleichzeitig
auf der Strecke. Ihr selbst be-
stimmt, in welcher Reihenfolge die
Kémpfe stattfinden. Wie bei ,High-
lander” heif3t die Devise: Es kann
nur einen (Sieger) geben!

© & ™ 1997 Acclaim Entertainment.

zeige). Acclaims Programmierer-
Studio Probe im englischen Croydon
(stidlich von London) hat sich mit
dem Produkt und seinen zahllosen
Codes einige Miihe gegeben!

Kopf an Kopf
(4 Spieler*)

Ihr fahrt die Rennen ohne compu-
tergesteuerte Gegner, dafiir aber
gegen maximal drei menschliche
Mitspieler. Das macht noch mehr
SpaR als alleine. Setzt die Waffen
gekonnt ein, und manche Freund-
schaft geht durch harte Priifungen,
wie schon bei Mario Kart 64 ...

* Maximale Teilnehmerzahl pro Ausscheidungskampf (gleichzeitig bzw. hintereinander).

Im Single-Modus diirft Ihr alleine
Rekorde jagen (Zeit-Rennen), das
Fahren {iben oder ein Shoot'em Up
gegen computergesteuerte Charak-
tere fahren. Die Konigsklasse ist al-
lerdings das Turnier, das es in drei

Flaggenspiel
(4 Spieler®)

Eine gemeine Variante des
Shoot’em Up. Auf der Strecke
wehen Fahnen, die Thr einsammeln
miif5t. Die Gegner versuchen das
natiirlich auch, aber Ihr kénnt
ihnen ihre Flaggen per Laser wieder
abnehmen.

Schwierigkeitsstufen und drei Star-
ken (mit vier, acht oder zwolf
Strecken) zu gewinnen gilt. Ent-
scheidet Euch vor der Fahrt, ob Ihr
lieber mit oder ohne Waffen antre-
ten wollt.

Kampfarena
(4 Spieler*)

Ein Kampf in den Arenen, in denen
»die Mutigen belohnt und die
Schwachen bestraft werden” —
damit ist wohl ,ausscheiden” ge-
meint. Dank der verzwickten Ge-
staltung der Arenen eine der ge-
féhrlichsten Herausforderungen.
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Die gewissen Extras!

Der
Morser-
Rakete
folgt ein
Raketen-
hagel.

R Riickwarts-Rakete

; Standard-Rakete
Gut
r gezielt
legt sie
Euren
Vorder-
mann
lahm.

Blendet
i il die
] Gegner.

Traktorstrahl

Zieht
das vor
Euch
fahren-
de Bike
zu Euch

Manipu-
liert das
Waffen-
und
Steuer-
System
des Gegners.

zuriick.

P
4

Die Fahrzeuge

Darren Anderson, der Produzent von Extreme G, rit
Anfédngern folgendes: ,Beginnt mit Khan oder Grimace.
Die haben eine gute Beschleunigung. Wenn man an-
eckt, kommt man schnell wieder auf Touren. Nehmt

Waffe: Impulskanone

" Jolt )

Waffe: Superkanone

Waffe: Laserkanone

Waffe: Impulskanone

Euch Zeit, den Analog-Stick kennenzulernen. Mit £x-
treme G kann man wirklich lernen, wie man damit um-
gehen muf. Und laRt Euch nicht frustrieren: Er ist sehr
feinfiihlig!” (PS: Es gibt ja auch noch die R-Taste ...)

Waffe: Laserkanone

Waffe: Laserkanone




Die Strategie der Sieger

Extreme G stellt Euch mehrfach vor
die Frage, welchen Weg Ihr jetzt
nehmen sollt. Gewinner passen da-
rauf auf, wohin ihre Gegner fahren,
um genau die andere Strecke zu
nehmen. AuBerdem solltet Thr
herausfinden, wo die wenigen
Abkiirzungen liegen. Nicht in jeder
Strecke gibt es eine ...

Noch mehr Extras!

Morgenstern

Versperrt
Euren
Gegnern
den Weg
damit.

Laser-Haftminen

Diese
Mine

trifft
Euren
Hinter-
mann
garantiert.

Nédherungsminen

Auch

diese

Mine legt
das
nachfol-
gende
Bike lahm.

Nadelkissen-Rakete
Die
Raketen
reihen
sich an-
einander
wie an
einer Schnur.

Flammenauspuff
Sorgt da- w
fiir, daR

es den
Gegnern
richtig
heif
wird.

Zielsuchrakete .

Ionen-SeitenstofR

Waffe
sorgt
dafiir,
dal Euch
keiner
iiberholt.

Unverwundbarkeit
Unsterb-
lichkeit
ist schon
etwas
feines.

Unsichtbarkeit
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g wie ist es besser’
¢

Nehmt nicht die erste Rampe, denn
gleich dahinter ist eine Standard-
rakete (1). Entscheidet Euch dann
an der Biegung (2), ob Ihr die rech-
te, kurze Strecke nehmen wollt,
oder die linke mit den vielen Ex-
tras. In diesem Fall solltet Ihr die
roten ,Flammenstofe” durch-
fahren, die wie ein Nitroschub
| wirken. Die Serpentinen (3)
bewdltigen Fachleute fast
ohne R-Taste. Beim Sprung
solltet Ihr Euch in der Strecken-
a= mitte (4) halten, sonst
' besteht
% Absturz-
| gefahr.

RALE 3 [Stufe 2): Desert 3

Fiir den ersten Sprung habt Ihr
eventuell nicht genug Schub (1).
Fahrt daher besser unten lang.
Nach dem Korkenzieher-Bereich
kommt gleich rechts eine Sprung-
schanze (2). Wenn Ihr diese mit
Nitros nehmt, kénnt Ihr Euch ein
paar Pldtze nach vorne setzen.

Verraucht, zu spat - geloost! Besser
zielen!

Gleich hinter der ersten Schanze
liegt eine Riickwdrts-Rakete (1).
Dann folgt ein Looping (2), bei dem
Ihrvon Anfang an in der Mitte der
Strecke bleiben solltet. Sonst gibt
es groRes ,Rumgeeiere”. Wenn der
Weg sich teilt (3), nehmt Ihr ein-
fach die weniger befahrene Strecke.

Egal welche Richtung
Thr nehmt -
stoft nicht an!

RALE 2 [(Stufe 1): Des_ert c

Sollte am Start etwas schief gehen:
Thr braucht nicht so viel Schwung,
um den ersten Abgrund (1) zu
iiberwinden. Es geht auch ohne
roten Nebel. Wer mit Vollgas fahrt,
kommt problemlos durch die Kuhle
(2). Der linke Pfad (3) hat die mei-
sten Extras, der rechte ist kiirzer.
Wenn Ihr den wéhlt, kann es beim
Sprung in die andere Rohre aber zu
Problemen kommen. Bei der
zweiten Abzweigung
(4)ist es
egal, wel-
chen
Weg Ihr
wahlt.

In der Mitte bleiben, sonst
springt Ihr ins Leere.

Wo sich die Strecken teilen (1),
solltet Ihr den weniger benutzten
Weg wahlen. Es gibt bei beiden Va-
rianten die gleichen Extras. Wenn
Ihr im Korkenzieher-Bereich (2)
seid, solltet Ihr wieder in der

Streckenmitte fahren, weil sonst
Energie abgezogen
wird.

Die Korkenzieher-Strecke verlangt
etwas Geschick (2).
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; Auf einen Blick
. System: Nintendo 64

I Preis: ca. 140 DM

Hersteller: Acclaim Studios

. Vertrieb: Acclaim

L Termin: bereits erschienen

"~ Spieler: 1 - 4 Spieler

Kapazitdt: 96 Megabit

. Features: Rumble Pak- &

Controller Pak-kompatibel,
PaRwarter, deutscher Text
Genre: Racing/Action

Holt Euch gleich zu Beginn der
Runde den Flammenauspuff (1) am
linken Fahrbahnrand. Wenn Thrin
die enge Fahrrinne kommt (2), hal-
tet Ihr Euch links bis es nicht mehr
geht. Weicht dann in Schlangen-
linien den Hindernissen aus (3).

..SOund

Der hdmmernde Techno- :
Sound paft zur High-Tech-
Umgebung.

@ Grofik
Nebel ist zwar in Jeder Runde
vorhanden (ein Abstrich an
. die hohe Geschwindigkeit),
. wirkt aber besser als in Tu-

In den Minen konnt Ihr g rok. Jede Menge Effekte

die Turbos gut ausnutzen . (Ufos, Blitze, Asteroiden)
(1), da es nach dem Start N werden von der abwechs-
lange geradeaus geht. 4" lungsreichen Grafik geboten.

Springt auf der Schanze :
nach rechts (2; eventuell & .Spielbarlfeit
Nitro?), um die Abkiirzung . —

" Wenn die Waffen einge-
zu nehmen. a ff g

schaltet sind, hat Extreme G

. mehr von einem Strafien-

\ gemetzel als von einem

" Rennen. Da zihlt nicht die
Fahrkunst, sondern der bes-
sere Umgang mit der Waffe.

" Kollisionen mit Wiinden ha-
ben meist keine Konsequenz.
Es ist nur selten maglich,

% von der Strafie abzukommen,

" da links und rechts Schutz-
schilde angebracht sind. Die
Steuerung mit dem Analog-

RAEE B ISthE E] SPEEE ’ Stick ist nach kurzer Ein-

Haltet Euch gleich zu Beginn der Runde am rechten Fahrbahnrand, dann .-':-,; 2 | gzzsr’;:;:;f:ert gut
kommt Ihr zu einem Sprung (1). Wenn es in die scharfen Kurven mit den e B v
hohen Randern geht, solltet Ihr nicht zu hoch kommen (2). Sonst endet Thr
an einer Wand.

Bl Achtung, Hinder-
nis auf der
StraRe!

Fazit

Sir Isaac Newton wiirde wei-
. nend in der Ecke sitzen,

* miite er diese Mifhandlung
- seiner Schwerkraftgesetze

. mit ansehen ... Acclaim legt
. wenig Wert auf Realitdts-

" ndhe, sondern nur auf Ac-

" tion und Geschwindigkeit.
\ Und dieses Ziel wird mit Bra-




Riickkehr ins
Verlorene Land

Brandneu ist Turok — Battle
of the Bionosaurs fiir den
Game Boy. Zwar handelt es
sich bei dem Spiel nicht um
einen 3-D-Ego-Shooter,
aber auch als Jump’n’Run/
Action-Spiel kann der In-
dianer sich sehen lassen. So
sind die Animationsphasen
von Turok und seinen Geg-
nern auch mit viel Liebe zum
Detail gezeichnet und sehr
gut gelungen. Selbst fiir
«Kleinigkeiten”, wie z. B.
das Wechseln der Waffen,
gibt es richtige Sequenzen.
Ein PaRwortsystem sorgt
dafiir, daf® Ihr auch spater
wieder an der richtigen Stel-
* le einsteigt. Die Story ist
dhnlich wie die auf dem
~grofien Bruder” N64: Thr
zieht in einer Parallel-Welt
aus, um dem bésen Cam-
paigner das Handwerk zu

legen. Dazu miiRt Ihr durch
acht verschiedene Level. Die
reichen von undurchdringli-
chem Dschungel {iber verfal-
lene Stddte, bis hin zum
Verlorenen Land. Springt
auf der Suche nach Schliis-
seln & Extras von Plattform
zu Plattform und findet auch
die Chronoscepter-Teile.

Wagt Euch mit Ac-

claims Turok — The

Dinosaur Hunter fiir
das Nintendo 64 ins
Reich der High-Tech-
Dinos und Androiden.

Acclaim hat wieder einmal
. einen Top-Comic in ein spit-
zenmdRiges Spiel gepackt. Diesmal
ist es Turok, der in der US-Szene
bereits Kultstatus erreicht hat. Der
Jdger indianischer Abstammung ist
der Hiiter des Verlorenen Landes.
In dieser Parallel-Welt verschmel-
zen die Grenzen der Epochen und
Dimensionen; von Vergangenheit,
Gegenwart und Zukunft. So sind
hier Dinosaurier genauso he-

heimatet wie zukunftsweisende Ro-
boter und harmlose Rehe.

Turok hoérte davon, daR der Bése-
wicht Campaigner ein Gerdt ent-

wickelt hat, mit dem er die Zeit be-
einflussen kann: den Chronoscep-
ter. Doch was der Campaigner nicht
weil ist, dal er die Zeit nicht nur
beeinfluRt, sondern gleichzeitig
auch noch zerstort. Eure Aufgabe
als Hiiter des Verlorenen Landes
liegt darin, acht Level zu durchfor-
sten. In denen findet Ihr jeweils
einen Teil eines Chronoscepters und
ein paar Schliissel. Die Schliissel
6ffnen Euch die Tore zu den ande-
ren Leveln. Nur wer alle Chrono-
scepter-Teile eingesammelt und das
fertige Gerdt gegen den bdsen Cam-
paigner eingesetzt hat, behalt zu
guter Letzt die Oberhand. Natiirlich
schldft Euer Gegner
nicht. Er hat seine
Armee, bestehend
aus Biono-Sauriern
- hochentwickel-
ten, intelligenten
bionischen  Dino-
sauriern — und jede
Menge anderer

jagd im Dinoland

Nintendo Fun Vision: 1+2/98

unliebsamer Zeitgenos-
sen auf Turoks Fahrte
gehetzt. Doch mit viel
Geschick und Ausdauer
wird das Gute letztend-
lich gewinnen.

Turok — The Dinosaur
Hunter ist der beste
derzeit fiir das Ninten-
do 64 erhaltliche 3-D-
Ego-Shooter. Die Grafik
ist sehr realistisch
angelegt. Die Level sind anfangs
noch recht tbersichtlich und wer-
den immer komplexer. Wer gerne

: 'Wegen der gro
| einmal alle Codes
* Turok ~ Dinosaur

Ren Nachfrage

Ostereier sucht, wird sich auch mit
der Jagd nach den Schliisseln,
Chronoscepter-Teilen und den vie-
len versteckten Extras gut zurecht-
finden. Mit Turok — The Dinosaur
Hunter hat Acclaims Team Iguana
bewiesen, was 64 Bit-Power so alles
leisten kann, und einen MaRstab in

Sachen 3-D-Ego-Shooter gesetzt.
Wer mehr Details iiber die einzel-
nen Level erfahren will, sollte mal
in den Nintendo Fun Vision Ausga-
ben 31 bis 34 nachschauen. Da gibt
es namlich umfangreiche Game Gui-
des mit Kartenmaterial zu jedem
Level. jvn

haben wir noch

fiir die deutsche Version von

Hunter zusammengetragern:

fiir die Credits
fir die Galerie
fiir den Disco-Modus
fx den Papier- ued
jstift-Modus
2‘; den Geistex-Modus
¢iir unendlich Munition

qsck  fir unendlich Lepen
.Gﬁxs  firalle Waffen
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ACCLAIMN PROUDLY PRESENTS:

~ Den grofien
Extreme G
We ttbe werb!

Acclaim liefert das schnellste

Rennspiel fiir das Nintendo 64

R “ und wir haben die passende Ver-
losung dazu. Doch bevor Ihr iln den Pott der moglichen Gewinner
kommt, miiBt Ihr noch eine kleine Frage beantworten. Denn nur
Extreme G-Experten haben hier die Chan- @ﬂ VS St

ce, spitzenmadRige Preise zu gewinnen.

1. & 2. PREIS: je ein Airbrush Extreme G-Nintendo 64,
eine Sammler-Edition Extreme G-Pins und ein
Turok-Soundtrack.

3. = 5. PREIS: je ein Extreme G-Fahrradhelm, eine
Sammler-Edition Extreme G-Pins und ein
Turok-Soundtrack.

6. — 8. PREIS: je eine Extreme G-Sonnenbrille, eine

Sammler-Edition Extreme G-Pins und ein
Turok-Soundtrack.

9. & 10. PREIS: je eine Sammler-Edition Extreme G-
Pins und ein Turok-Soundtrack.

50 KONNT IHR GEWINNEN: :
- Beantwortet die oben gestellte Frage. Schreibt die richtige Antwort auf eine

Postkarte und schickt diese bis zum 30. Januar 1998 an folgende Adresse:
Nintendo Fun Vision
Stichwort: ,Extreme G*
Postfach 56 01 40
60406 Frankfurt/Main

&

Der Rechtsweg ist natiirlich ausgeschlossen. Preise kinnen nicht umgetaﬁscht werden. Mitarbeiter
von Acclaim Entertainment und des Pro Verlages diirfen an dem Wettbewerb nicht teilnehmen.

NFV-LESER-WERBEN-LESER-COUFPON

NFV-ABONNENTEN
VERDIENEN MEHR!

... gibt’s als top-
aktuelles Spiel
fiir diejenigen,
die einen neuen
Leser fiir die
Nintendo Fun
Vision werben.
Zum Super-
Vorzugspreis!
Das diirft Ihr 558
Euch nicht entgehen lassen. T Acchaia
Und Ihr wiBt ja: Beim Abo spart Ihr ; Zuzahlung
fast 15% pro Ausgabe! DM 125,-
Schickt den ausgefiillten

Coupon einfach an:

Nintendo Fun Vision, ABO— FAX—HOTL,NE

Pro Verlag GmbH,
Stichwort , Abo”, Fir qanz siljie ai 0% vt 't ;
Postfach 56 01 40, fanz silige gibt o5 wis fnmar gia ABO-Fac-flotline:

60406 Frankfurt. (o 69) s oo eo l,

Garantie: Ich weif, daB ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerrufen kann. Es geniigt eine schriftliche
Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage an: Nintendo Fun Vision-Leserservice, Pro Verlag GmbH, Postfach 56 01 40,
60406 Frankfurt. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

Extreme G
(N64) von

NFV 36

die rechtzeitige Absendung

g der Fi

Geldinstitut

i
.

Name des Kontoinhabers

arantie: Ich weiB, daf ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerrufen kann. Es
Kontonummer

lgeniigt eine schrifttiche Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage an:
um weitere 6 Ausgaben, wenn es nicht mindestens sechs Wochen vor Ablauf schrift-

lich gekiindigt wird.
Das erste Heft wird ausgeliefert, nachdem die Zahlung im Verlag eingegangen ist.

Das Abonnement gilt fiir mindestens 6 Ausgaben und verlingert sich automatisch

D Bequem und bargeldlos per Bankeinzug

Ausland DM 45,- nur gegen Verrechnungsscheck):
D Per Rechnung (bitte zuerst Rechnung abwarten)

Zahlung fiir 6 Ausgaben (Inland DM 35,- inkl. MwSt.,

D Gegen Verrechnungsscheck (liegt bei)

Nintendo Fun Vision-Leserservice, Pro Verlag GmbH, Postfach 56 01 40,
Datum/2. Unterschrift

60406 Frankfurt.
des Widerrufs, Ich bestitige dies mit meiner zweiten Unterschrift:
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Acclaim Soccer

Die Mitglieder der Acclaim
Studios sind anspruchsvoll:
Wie Iquanas NFL Quarterback
Club soll auch das von Probe
entwickelte Acclaim Sports
Soccer (Arbeitstitel) hoch-
auflosende Grafik bieten. Es
wird viel Wert darauf gelegt,
daR keine Animationsphase
verloren geht und die Spie-
ler moglichst lebensecht
wirken. SchlieBlich ist die
Konkurrenz in Form des In-
ternational Superstar Soccer

64 stark — und ASS soll auf
jeden Fall erst erscheinen,
wenn es besser als das Vor-
bild ist. Interessant ist die
neue Intelligenz-Routine
(KI) von Acclaim Sports Soc-
cer. Ihre Programmierung ist
wesentlich schwerer als die
einer American-Football-
Routine, da ein Fuliballspiel
im steten FluR ist und nicht
in Kapiteln ablduft. Dement-
sprechend werden die com-
putergesteuerten Figuren
sich wahrend des Spiels auf
Eure Vorgaben einstellen
und wenn notig sogar die
Formationen dndern. Eines
verspricht Acclaim: Es wird
nicht leicht werden, dieses
Spiel zu schlagen. Acclaim
Sports Soccer erscheint
frithestens im Sommer ‘98,

Peter Wanat (Produzent) und Russell Byrd

(Projekt-Manager) arbeiten bei Acclaim Stu-
dios im lguana-Team, das u. a. fiir Jurok
(N64) und Aero the AcroBat (SNES) zustindig
war. Wir stellten den beiden einige Fragen
zum neuen NFL Quarterhack Club '98.

. NFV: Mr. Byrd, die Bilder
sehen unglaublich gut aus.
Wo ist der Haken?

Byrd: Es gibt keinen, so ist das
Spiel! Es wurde hochauflosend pro-
grammiert. Es hat Soft-Skinned
Polygon-Figuren, eine hohe Poly-
gon-Rate. QBC ist so gut, wie wir es
fiir das N64 machen konnten.

Was stellte Sie vor Probleme?
Byrd: Hauptsachlich die GroRe des
Speichers. Die Maschine hat einen
internen Speicher von vier Mega-
byte, wovon fast die Halfte fiir die
hochauflosenden Grafiken freige-
halten werden muB. Das schrankt
einen sehr ein. Die Folge kann sein,
dal es z. B. weniger Animationen

gibt. Aber die ganze Entwicklungs-
Erfahrung mit Turok erlaubte uns,
so viele Animationen im Spiel un-
terzubringen wie wir wollten. Und
wir hatten noch genug Platz, QBC
hochauflosend zu machen. Ist der
interne Speicher erst einmal erhdht
(z. B. durch die geplante N64-Zu-
satzkarte), dann wird es viel ein-
facher, hochaufldsende Titel zu
produzieren.

Ist es wahr, da8 die QBC-Engine .
(Programmroutine) genau die
gleiche ist, wie die von Turok?
Byrd: Es beinhaltet eine verdnderte
Turok-Engine. Sie hat 90 Prozent
vom Original, der Rest wurde so
umgeschrieben, damit er fiir ein
Sportspiel geeignet ist.
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komprimieren (,eng packen” mit
Hitfe von speziellen Programmen)
und viele MIDI-Sequenzen verwen-
den. Da kann am Ende eine Menge
schlecht klingendes Zeug heraus-
kommen, wenn es nicht ordentlich
komprimiert wird. Es ist ein Balan-
ce-Akt zwischen Platzverbrauch und
Qualitét. Ein guter Mittelwert muR
gefunden werden. Wir bringen so
viele Sounds in das Spiel wie mdg-
lich, und die dann so klein gepreRt
wie maglich, aber im-
mer mit guter Qualitat
fiir den Spieler.
Wurde der Ton bei
Ihnen direkt aufge-
nommen? Welche

Gibt es Probleme mit der Frame-
Rate (Bilder pro Sekunde), wenn
so viel Geometrie eingebaut ist
wie in diesem Spiel?

Byrd: Ja, die Frame-Rate ist gerin-
ger als bei normaler Auflosung.
Aber wir haben es geschafft, sie auf
einer ansprechenden Rate zu hal-
ten, die immer bei 30 fps (B1lder
pro Sekunde) liegt.

Wie groR sind die Details der Ge-
sichter und Spieler?

Byrd: Wir haben zuerst versucht,
die Gesichter hinter den Helmen
einzufiigen. Aber es ist ein Foot-
ball-Spiel, die Gesichtsziige werden
von den Helmen sowieso verdeckt.
Also macht es hier wirklich keinen
Sinn, in dieser Sache so ins Detail
zu gehen. Bei einem Baseball-Spiel
wadre es wichtiger, die Gesichter zu
sehen. Werft einen Blick auf die Lo-
gos der Helme und Trikots mit all
ihren wichtigen und kleinen De-
tails. Selbst die Socken sind
lebensecht.

Wie ist das mit dem Sound?

Byrd: Die groRte Hiirde in diesem
Fall ist der Platz auf dem Modul.
Wie man weilR, arbeiten wir hier mit
einer 8 MB-Cartridge (64 Megabit).
Bei einer CD ist das toll: Es gibt 660
MB Platz, damit kann man viel ma-
chen. Hier muRten wir den Sound

Effekte wurden dabei
benutzt?

Byrd: Es gibt einige
DAT-Bénder (,,Digital
Audio Tape”, wird
auch fiir TV-Aufnah-
men verwendet) von

Qrfapfr Y PATRIOTS &4
nzn.-n-fﬂ: PACREnS 4 ,.rn!l.A 23
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echten Quarterbacks mit ihren An-
weisungen im richtigen Tonfall.
Und wir sind mit einigen Spielern
vom College ins Studio gegangen,
um die Rufe aufzuzeichnen, die die
Profis nicht machten. Die Kommen-
tare von Marv Albert wurden in New
York in vier Tagen am Stiick aufge-
nommen. Dann waren wir noch
dabei, wenn Houston und Dallas
gegeneinander gespielt haben, um
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alle Hits und die Zuschauer auf DAT
aufzuzeichnen.

Wurden denn Dinge getan, die mit
einer CD unmoglich sind?

Byrd: Absolut! Andere Konsolen,
wie etwa die PlayStation, haben nur
2 MB Hauptspeicher. Wir hatten
zwei Megabyte extra, die wir fiir
den hochauflosenden Modus be-
nutzten, und so brachten wir viel

mehr Animationen ins Spiel. Man
sieht viele Aspekte eines echten
Football-Spiels, wie schwitzende
Spieler, die atmen —das gibt es
nicht bei einem CD-Produkt.

Gibt es Farbbilder der Spieler?
Byrd: Ja. Wir haben mehr als 800
Farbfotos der Hauptfiguren im
Spiel. Das Nintendo macht sich gut
im ,Scaling” und ,Anti-Aliasing”.
Wir nahmen die Bilder und machten
sie ein Stiick kleiner als sie letzt-
endlich auf dem Bildschirm zu
sehen sind. Dann wurden sie hoch-
skaliert (direkt vom N64 ver-

groRert). Und die Qualitat ist wirk-
lich ausgezeichnet!

Wie ist die Kiinstliche Intelligenz
(KI) aufgebaut?

Byrd: Wir haben die KI vom letzten
QBC genommen, mit der wir nicht
ganz so gliicklich waren, und haben
sie stark verbessert. Nach der hal-
ben Arbeit stellten wir fest, daR®
nicht mehr viel davon {ibrig bleibt:
Also haben wir von vorne angefan-
gen und alles neu geschrieben. Wir

wollten das beste Football-Spiel
machen, das mdglich ist, haben uns
andere Produkte angesehen, Bii-
cher fiir Trainer gelesen und sogar
Trainer befragt. Die KI haben wir so
programmiert, dafd sie wie im
echten NFL-Football arbeitet. Wir
sind wirklich stolz darauf! Wird ver-
sucht, zwei- oder dreimal dieselbe
Angriffsvariante zu starten, springt
die Verteidigung darauf an und
einen aus.

Wird der Analog-Stick voll
ausgenutzt?

Byrd: Genau. Nehmt eine Figur und
lalt den Analog-Stick los, dann
steht sie. Bewegt den Stick etwas,
beginnt sie zu laufen. Sie kann jog-
gen und - rennen, Dreht den Stick
um 360°, so kann die Figur in jede
Richtung bewegt werden. In jedem

anderen Football-Spiel war das bis-
lang nur in acht Richtungen mag-
lich. Das macht es wirklich schwer,
den Ball zu schneiden. Tut man das
jetzt, kann man ihn mit dem Ana-
log-Stick ,fihlen” (richtig kontrol-
lieren). Das lauft viel besser als mit
bisherigen digitalen Kontrollen.
Wir haben Kombinationen einge-
baut, die die Leute herausfinden
miissen. Wird mit dem Analog-Stick
z. B. ein Halbkreis aufgestellt,
weicht die Figur ihrem Gegner aus.
Wird sich das Wetter verdndern?
Byrd: Wegen des begrenzten Plat-
zes auf dem Modul konnten wir
nicht alle Wetterbedingungen und
-dnderungen einbauen. Das folgt
bestimmt im ndchsten QBC. Aber
wir haben echte dreidimensionale
Schnee- und Regeneffekte. Die han-
gen davon ab, wie der Wind blast
und wie sich die Kamera bewegt,
und dann fallt der Schnee oder Re-
gen in die richtige Richtung. Aus-
serdem wird es auf dem Feld rut-
schig, und das wirkt sich auf die
Spielstrategie aus. Der Atem ist zu
sehen, wenn es kalt ist. Und wenn
es regnet und die Figuren rennen,
dann sieht man das Wasser unter
ihren Fiilen hervorspritzen.

TR r—

Pos Trasm
WH. PHI

ein echter NFL-Fan ver-
missen wiirde?
Wanat: Gar nichts! Es ist
hundertprozentig die NFL,
und sogar noch mehr! Wir
haben einige wichtige klas-
sische Teams, wie die ‘73er
Cowboys und die ‘81er Dol-
phins. Es gibt alle ‘98er
Stadien, Spieler, Trikots,
Namen und Statistiken.
Was ist Ihr Lieblings-Fea-
ture an Quarterback Club ‘98?
Wanat: Das ist der ,Historische
Matches“-Modus. Es gibt 50 Szena-
rien, die von beiden Seiten gespielt
werden konnen. Das bietet 100 ver-
schiedene Mdglichkeiten!
Wird Acclaim in zukiinftigen
Titeln wieder auf hochauflosende
Grafik setzen?
Byrd: Wir versuchen unsere neue
-Technik in maglichst vielen
Acclaim-Spielen unterzubringen.
Hauptséchlich in denen, welche wir
(Iguana) programmieren. og

¢ WWF Warzone
~ Acclaim bringt die heiRe-
sten Kampfe der World
Wrestling Federation (WWF)
" in Euer Wohnzimmer: WWF
Warzone beinhaltet mehr als
500 Animationen — die Gra-
fik ist also geschmeidiger
denn je. Dazu gibt es zahl-

reiche verschiedene Mat-
ches, die Ihr bestreiten
konnt. Neben dem ,einfa-
chen” und dem Tag-Team-
¢ Match, konnt Ihr auch

' Kidmpfe im Kéfig oder mit
einer Leiter bestreiten. Der
beliebte Royal Rumble und
ein neuer Gauntlet-Modus
sind auch mit von der Par-
tie. Extra fiir dieses Spiel
gingen zwolf WWF-Super-

. stars durch das aufwendige
Motion Capture-Verfahren.
0b Ihr alte Fehden auffrischt

oder neue anzettelt, bleibt

" natiirlich Euch tiberlassen:

Setzt sich Shawn Michaels

. gegen Bret Hart durch? Ge-
2 winnt Stone Cold Steve Aus-
* tin gegen Owen Hart? Kann

Ahmed Johnson gegen
aarooq der NOD bestehen?
Und was ist mit Ken Sham- |
-rock, Mankind und Gold
Dust? Nehmt das Schicksal
WWF-Superstars selbst
in die Hand. So realistisch-
Wrestling noch nie!



.Are you ready to
grumble?”’ Dann war-
tet lhr also auch
schon auf die N64-
Umsetzung von Inter-
plays Knetméannchen-
Priigler. Acclaim
brachte ClayFighter
63 1/3 noch recht
s zeitig zum

"\ Weihnachts-
geschaft in
die Laden.

Bewegung

Die Arenen sind dreidimensional
angelegt, doch nicht nur das: IThr
konnt Euch durch geschlossene Ti-
ren oder Wande hindurchkampfen.
Schmettert z. B. Euren Gegner
durch die Wand und der Kampf geht
auRerhalb des Gebaudes weiter.

Combaos

Natiirlich diirfen die beliebten Com-
bos nicht fehlen. Bastelt Euch doch
selbst ein paar zusammen. Und das
geht so: Beginnt mit einem' Opener
und versucht ein paar Tastenkom-
binationen. VergeRt dabei die Lin-
ker und Auto-Doubler nicht. (Siehe
Move-Liste in der Tiptime.)

Provokation  Super loves  [laytality

Macht Euren Gegner wild, indem Ihr  Super Special Moves kénnt Ihr nur Habt Ihr Euren Gegner so geschwécht, daR er nicht mehr stehen kann,
ihn mit sinnlosen Posen provoziert. ausfiihren, wenn Euer Super- konnt Ihr ein Claytality (also einen Finishing-Move) ausfiihren. T-Hoppy
Blob bevorzugt dabei seine beriich- Special-Barometer volle Leistung z. B. verzaubert den schwacheren Gegner gerne in sein Ebenbild. Aber nur,

tigte Schwarzenegger-Parodie. anzeigt. um dieses gleich darauf mit seinem MG zum Sieb zu verarbeiten.

© 1997 Interplay Productions.
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Fighters

Bad Mlx. Frosty

Der weltweit einzige kdmpfende
Schneemann setzt alles daran, Dr.
Kiln in seine eisigen Finger zu
bekommen.

Farthworm ]im

Der erfolgreiche Regenwurm befin-
det sich auf einigen Abwegen. Bis
sein neues Spiel fertig ist, halt er
sich als Einzelkampfer fit.

kung Pow
Der einstige Kiichenchef hat sich
dem Kung Fu verschrieben. Den-

" noch ist seine Vergangenheit nicht
zu verkennen.

S e

Boogerman

Der Meister der Geschmacklosigkeit
personlich hilft den guten Jungs,
die Bdsen zu verhauen. Und dies
tut er auf seine eigene Art.

Puin

Blob verformt seinen Kdrper, wie er
ihn braucht. Mal Axt, Hammer oder
Oktopode mit Chakos. Und die
Kanone steht ihm auch ganz gut.

Houngon

Houngon ist der Meister des moder-
nen Yoodoo. Vom Chicken Baseball
bis zum Voodoo Surfing beherrscht
er alle neuen und alten Tricks

T-Hoppy

T-Hoppy ist eine Mischung aus Ter-
minator und Bugs Bunny. Sein
Kampfgeist ist ungebrochen, erist
immer bereit sein Leben zu riskieren.

o
Dr. kilm =

Dr. Kiln arbeitet in seinem gehei-
men Labor an einem Automaten,
der alle ClayFighter in willenlose

Maschinen verwandelt.

Bonker

Ein Clown dreht durch: Bonker ist
der wohl erste SpaRmacher, der es
liebt, die Leute zum Weinen zu
bringen.

Ickybod Clay

Fiir Ickybod Clay ist jeden Tag
Halloween. Erist nur froh, wenn er
anderen einen riesigen Schrecken
einjagen kann.

Taity

- Taffy ist der lebende Beweis, daR

- Gummibander mehr kénnen als sich
langziehen zu lassen. Im Kampf
bliiht er richtig auf.

it s

Sumo Sania

Auch der Weihnachtsman steht
Euch mit seinen Sumo-Kiinsten zur
Seite. Und wer nicht artig ist, den
steckt Sumo Santa in seinen Sack.

’Mf einen Blick
" System: Nintendo 64

' Preis: ca. 150 DM
Hersteller: Interplay

. Vertrieb: Acclaim

¢ Termin: bereits erschienen
'~ Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitdt: 96 Megabit

_ Features: Spezielle Codes
\  fiir geheime Charaktere
Genre: Beat'em Up

’.Tound

Der Sound steht eher im Hin-
. tergrund. Das Augenmerk ist
" ganz den lustigen Effekten
und witzigen Spachsamples
gewidmet

) Grafik

1e zweidimensional gestal-
¢ teten Kampfer bewegen sich
auf reellen dreidimensiona-
. len Hintergriinden. Leider

. sind die manchmal etwas
' dunkel. Doch das dibersieht
man schnell, wenn man mal
. einen Gegner in einen ande-
. ren Raum gepriigelt hat.

Spielbarkeit
L Die einzelnen Kimpfer sind
leicht zu steuern und einige
der Super-Special-Moves
gehen einem auch leicht von
' den Fingern. Dafiir sind die
Claytalities etwas zu schwie-
rig, doch nach viel [Jbungs-
% zeit bekommt man die auch

" richtig hin. Fiir die einzelnen
Spielertypen stehen Euch
fiinf Schwierigkeitsstufen zur
Verfligung.

% Fazit

& Fin Gag jagt den anderen:
Man weif3 gar nicht ob man
sich totlachen soll, oder sich
lieber doch zusammenreif3t,
damit man nicht verliert.
ClayFighter 63 1/3 ist das
lustigste Nintendo 64-Prii-
S gelspiel, das wir bis jetzt
¥ gesehen haben.

jvn



NHL Breakaway

Von Acclaim kommt das
zweite N64-Hockeyspiel: NHL
Breakaway kann mit bis zu
vier Leuten gespielt werden
und ist bis ins kleinste Detail
ausgearbeitet. Bei Break-
away werden bei einem Auf-
prall sowohl Kérpergewicht
des Spielers als auch seine
Sturzgeschwindigkeit be-
riicksichtigt. Nach einem
harteren Kontakt miissen die
Spieler erst eine kleine Run-
de fahren, bevor sie wieder
voll dabei sind. Grafisch ist
so griindlich gearbeitet
worden, dal® sogar die Na-
men der Spieler auf den Tri-
kots lesbar sein sollen, und
der Sound soll ebenfalls um-
werfend sein. Bei den Be-
wegungsablaufen wurde da-
rauf geachtet, daR das Spiel

der Realitdt in nichts nach-
steht, um Euch das Gefiihl zu
vermitteln, mitten im Ge-
schehen zu sein. Trainings-
strategien kdnnen gezielt
eingesetzt werden, damit die
Spielvariationen von einfa-
chem Verteidigungsspiel bis
hin zum groben Powerplay
genutzt werden kénnen.
Wenn Ihr erst einmal Tuch-
fiihlung mit der Steuerung
aufnehmen wollt, so ist der
Practice-Modus genau das
Richtige fiir Euch, und zum
Vergleich mit dem Sportge-

schehen der Realitit sind die

Spielstatistiken von 1996
und 1997 komplett in das
Spiel eingearbeitet worden.

Thr knnt also mit Spannung &
auf dieses Spiel warten, mit =~

dem Acclaim neue Maf-
stdbe bei Huckeysp1elen
setzen will. :

¥

Acclaim setzt erneut
auf futuristische
Bikes. Doch diesmal

ist es kein Rennen,

. sondern ein Abenteu-

er-Spiel: Forsaken

bringt Euch zum Ende
der Welt.

Acclaims Team Iguana setzt
die bei Turok gesammelte
Nintendo 64-Erfahrung ein, um ein
diisteres Endzeit-Spektakel im Des-
cent-Stil zu schaffen. Und Acclaim
ist sich sicher: ,Forsaken wird Des-

“y

cent in den Schatten stellen”!

Die Story

Ein letztes Experiment ging schief:
Das war der Untergang der Zivilisa-
tion, wie wir sie heute kennen. Die
Erde liegt nach dieser Katastrophe
im Jahre 2113 brach. Die letzten
Menschen kampfen um das nackte
Uberleben. Banden machen sich
breit und verbreiten durch Pliindern
und rohe Gewalt Schrecken unter
den letzten Verbliebenen. In dieser
Umgebung bietet das Endzeit-
Abenteuer Forsaken dem Spieler in
der 1st-Person-Perspektive Bewe-
gungsfreiheit in 360°. Vier Spieler
konnen sich mittels Split-Screen
(geteilter Bildschirm) gleichzeitig
auf den Weg begeben und sich
einen der vielen Schauplitze aus-
suchen. Neben einem Azteken-Tem-
pel, einem Nuklear-Kraftwerk sowie
einer Militdr-Basis, geht es spater
auch noch im Weltall auf einer
Raumstation heiR her. Abrunden
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soll das Ganze ein satter 3-D-Sound
(Dolby Surround), bei dem Euch die
Ohren wegfliegen.

Die Charaktere

Dazu stehen Euch sage und schrei-
be 16 (in Worten sechzehn) ver-
schiedene Charaktere, die natirlich
jede eine eigene Geschichte haben,
zur Auswahl. Die unterschiedlichen
Bikes, die diese Recken mit sich
bringen, diirfen wir natiirlich auch
nicht vergessen.

Da hédtten wir z. B. Cuvel Clark,
ein durchschnittlicher Gauner. Er
spielt gerne, schwindelt, und wenn
man nicht aufpalt, versucht er
einen standig dbers Ohr zu hauen.
Oder L. A. Jay, ein typischer Surfer

aus Los Angeles. Er
macht alles gerne,
solange es cool ist.
Ein Strahlemann, der
auch mal in herunter-
gekommenen _Bars
abhdngt. Jo ist ein
Computer-Freak wie
er im Buche steht. Er
ist nur wegen des
Geldes aus seiner Be-
hausung gekommen,
denn irgendwie muf
er ja seine teure

Hardware bezahlen. Darum nimmt

er jeden Job an, der ihm eine
schnelle Mark garantiert. Einen Ro-
boter gibt es da auch noch: HK-5.
Er wurde auf totale Selbstdndigkeit
programmiert.

Frauenpower

Nubia ist die einzige Frau unter
den Helden von Forsaken. Einst war
sie an einem profitablen Geschaft
beteiligt, doch Ihr Partner hat sie
hintergangen. Sie hat frith gelernt,

dal es viel mehr Spalh macht, den




bosen Buben das Handwerk zu
legen, als fiir sie zu arbeiten. Ihre
Spezialitdten sind bewaffnete Raub-
iiberfalle, Computerkriminalitat und
Killer-Auftrége. Wenn das alles ist!

Zur Ausriistung der wilden Hel-
den gehoren schwerbewaffnete
High-Tech-Bikes, mit denen Ihr
iiber die Oberfliche hinwegsaust.
Das eingebaute Computersystem
warnt Euch dabei vor eventuellen
Gefahren oder  ZusammenstoRen.
Zur Bewaffnung dieser Cyber-Bikes
gehoren unter anderem Laserge-

schiitze,  Raketen-
werfer, Spinnenmi-
nen und Flammen-
werfer.  Insgesamt
gibt es rund 25 ver-
schiedene = Waffen-
gattungen, mit
denen die Bikes aus-
gestattet werden
kdonnen.

Acclaim ¢

- Acclaim-Action

Welche Hits hat Acclaim im

¢ Programm? Klar, Nintendo

Fun Vision hat die Antwort:

3 Nintendo 64

- bis Weihnachten verfiigbar

Turok = Dinosaur Hunter

NFL Quarterback Club
Extreme G
ClayFighter 63 1/3

¢ Februar 98

NHL Breakaway

\ April ‘98
" Forsaken

1998

Acclaim Sports Soccer
" WWF Warzone

Earthworm Jim 64

bis Weihnachten verfiighar
Turok: Battle o.t. Bionosaurs

Bust a Move 2

. Super Nintendo
. bereits verfiigbar
Lost Vikings 2 — Norse by

- Norsewest
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