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Im Zeichen

"’» Seit 1973* ist Konami im Spiele-Geschift: Die Tokioter Firma hat
AuBenstellen auf der ganzen Welt und beschiftigt iiber 1.500
Mitarbeiter. Hochqualitative Spiele herauszubringen, das ist das Ziel!

"

~

.Und dafiir legen sich iiber
700 Spieleentwickler, Grafi-
ker und Sound-Leute bei Konami
Computer  Entertainment  (kurz:
KCE) ins Zeug. Neben den Program-
mier-Hochburgen in Osaka, Nagoya
und Sapporo (alle Japan) wurde
gerade in diesem Jahr San Francis-
co in Kalifornien als Standort ent-
deckt. Insgesamt arbeitet Konami
mit einem Netzwerk von 13 eigenen
Software-Entwicklungszentren, zwei
davon (Osaka und Kobe) sind kom-
plett auf die Programmierung von
Nintendo-Titeln spezialisiert.

Mehr als nur Videospiele

“Konami sieht sich nicht nur als rei-

ner Spiele-Produzent, sondern ,als
Computer-Unterhaltungs-Unterneh-

die Geschafte des Unterhaltungs-
konzerns. General Manager Axel
Herr setzt dabei in diesem Jahr auf
eine geballte Produkt-Offensive bei
allen Systemen. Konami, immer
ganz vorne in der technischen Ent-
wicklung, verstarkt hierfiir sein An-
gebot fiir das N64 mit marktstarken
Titeln wie zum Beispiel The Mystical
Ninja starring Goemon (siehe néch-
ste Seite).

Damit soll dem wachsenden In-
teresse nach Rollenspielen auf dem
deutschen Markt Rechnung ge-
tragen werden. Sport, Adventure,
Simulation und Rollenspiele — das
sind librigens die vier groRen Bau-
steine in der Angebotspalette, mit
denen sich Konami innerhalb der
letzten Jahre stark profiliert hat.

men®. Das sagt Griin-
der und Vorstandsvor-
sitzender  Kagemasa
Kozuki.  Spielhallen-
Automaten sind be-
kanntlich auch die
Wurzel des Konami-
Geschdftes. In Japan
gibt es sogar schon
konkrete Pline, mit
firmeneigenen  Spiel-
hallen (,Circo Porto”,
»Bigalo®) zu expandie-
ren. Bereits heute er-
reichen diese japani-
schen Unterhaltungszentren einen
Umsatzanteil von iiber 10 %.

Vier Bausteine fiir das
Deutschland-Programm

Die Konami (Deutschland) GmbH
steuert seit 1982 von Frankfurt aus

In Chicago kiimmert man sich
hauptsdchlich um Spielautomaten.

Japan findet man KCE-Entw.
auf die Karte zeigt die Hochburgen.

* We ey eslablihing sotware development
companics in mae ives n japan
*In cveness musben. we v planng 1 stablah

er? Ein Blick

Osaka: In diesem Gebaude entste-
hen N64-Hits wie Mystical Ninja.

Konamis Griinder und Vorstands-
vorsitzender Kagemasa Kozuki.

Standen vor ein paar Jahren
noch iiberwiegend ,Fun and Family”
(Looney Tunes, Turtles, Batman etc.)
und: Adventure (Castlevania) als
Botschaft fiir Konami-Spielekom-
petenz, so hat sich das Spektrum
bis zum heutigen Tage deutlich
erweitert.

Die XXL Sport Series

Mit der ,XXL Sport Series” hat Ko-
nami ein Markenzeichen fiir starke
Sportspiele etabliert. International
Superstar Soccer 64 gilt beispiels-
weise als das Referenz-FuRballspiel
fiir N64. Jetzt soll das Modul noch

Im Hauptquartier in Tokio plant
man fiir das nachste Jahrtausend.

* Konami wurde als Konami Industries Co., Ltd. im Jahre 1969 gegriindet und heifst seit 1991 Konami Co., Ltd.




Nintendo Fun Vision - 5+6/98

des Ninj

Sorgen dafiir, dal deutsche Spielkonsolen Futter haben: Axel Herr (General
Manager), Hans-Joachim Amann und Hans Kohrs (Product Manager, vrnl.).

Die Abteilung Rollenspiel wird
von Holy Magic Century erganzt,
einem actiongeladenen Rollenspiel,
mit dem man sein gutes Handchen
als Vertriebsfirma unterstreicht.
Zwar ist Konami zu Recht stolz auf
das hohe Potential an Eigenpro-
grammierungen fiir alle Spiele-
Systeme. Doch wie alle anderen Fir-

25l : T men in dieser Branche, vertreibt
Sutkoden (PSX) begriindete Ko-
namis Ruhm als RPG-Hersteller.

Solche Mi
man in japanischen Kaufhidusern.

Yae, eine Heldin aus dem Mystical
Ninja-Universum.

in diesem Jahr mit einer Fortset-
zung getoppt werden (siehe Seite
8). NBA Pro ‘98 und Nagano Winter
Olympics ‘98 sind weitere aktuelle
Highlights der Sport-Serie.

Im Action- und Adventure-Be-
reich erwartet uns neben G.A.5.P. -
Fighters NEXTream und Castlevania
3-D vor allem das mit zahlreichen
VorschuB lorbeeren versehene Metal
Gear Solid (PSX), eine grafisch und
technisch spektakuldre Action-CD.
Sie wurde auf der Tokyo Game Show
zum ,Spiel des Jahres ‘97" gewahlt.
Eine  Zwei-Millionen-Mark-Werbe-
kampagne soll noch in diesem Jahr
die PlayStation-Version bekannt
machen.

Kunio Neo halt alle Fiden bei
Konami Deutschland in der Hand.

=

Zu den Salamander-Spielen gibt es
in Japan sogar drei Trickfilme.

Hybrid Heaven

Eines der heilRersehntesten
N64-Spiele aus der Konami-
Schmiede ist Hybrid Heaven.
In dem Action-RPG bewegt
Ihr Euch durch eine 3-D-
Welt und erkundet Eure
Umgebung. Die Story wird
immer wieder von Echtzeit-
Zwischensequenzen erzahlt:
Das Experiment des Militars
ging schief. Statt eines ge-

Das europdische Hauptquartier
steht in Frankfurt.

Konami in den einzelnen L&ndern
auch Module anderer Firmen, der
sogenannten  Third-Parties. Das
sind reine Entwickler, die sich aus-
schlieBlich um das Programmieren
von Spielen kiimmern. Mit dem Ver-
kauf und Vertrieb haben sie nichts
zu tun. Das (berlassen sie Ver-
triebsprofis - wie zum Beispiel
denen von Konami.

Holy Magic Century ist beispiels-
weise ein Spiel aus dem Hause
Imagineer. Die N64-Flugsimulation
Aerofighters Assault stammt von
Video System/Paradigm. Mit beiden
Firmen wurde ein europaweites Dis-
tributions-Abkommen geschlossen.
Titus und THQ sind zwei weitere
Third Parties, deren Produkte tiber
Konami in Deutschland vertrieben
werden. THQ steuerte WCW vs. NWO
und Titus Automobili Lamborghini
64 zum N64-Sortiment bei.

Uberhaupt werden in diesem
Jahr sehr viel mehr Titel auf den
Markt kommen, als noch in 1997.
Stabiles Wachstum hat sich Chair-
man Kozuki auf die Fahne geschrie-
ben. Und dazu braucht man, so der
Firmengriinder, nicht nur ein paar
wenige ,Millionen-Spiele”, sondern
eine breite Auswahl an qualitativ
hochwertigen Modulen. Freuen wir
uns auf jede Menge Module von der
Firma ,Im Zeichen des Ninja”!  wl

netischen Super-Soldaten
entsteht eine Vielzahl merk-
wiirdiger Kreaturen. Bei dem
Versuch, sie fiir eine Unter-
suchung auf die Erde zu
bringen, stiirzt das Raum-
schiff mit der Monsterfracht
liber einer amerikanischen
GroBRstadt ab ...

Ihr habt jetzt den Auftrag,
die Stadt vor dem Schlimm-
sten zu bewahren. Immer,

£ wenn es zu einem Kampf
kommt, erscheint — wie in
klassischen RPGs — ein
Menii-Kommando-System.
Gebt Eure Handlung ein und
schaut Euch das Resultat in
. einer 3-D-Sequenz an.

¥ Soweit méglich, solltet Ihr

* aber dafiir sorgen, unbe-
merkt an Gegnern vorbeizu-
. kommen, sie abzulenken.
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Mystical Ninja GBY
Auch fiir den Game Boy ist ein
Goemon-Spiel zu haben. Er-
kundet in diesem Action-
Adventure Stadte und Kata-
komben auf der Suche nach

den Piraten vom schwarzen
Schiff. Unser Kartenmaterial

B Feuerball M Laden
€ Crystal of Live P Pfeile

F Fledermduse § Samurai
H Hotel

K Kiste

V Vervielfacher
L Monjiro mit dem Bambus

T Turtles
W Werfer

Besuchen wir Joka Town 1.
Solange Ihr keine Lebens-
energie verloren habt, setzt
die von Euch gewihlte Figur
(Goemon, Sasuke oder Ebisu-

| Ebisumaru 4
. Ha -So-Luck 4
with¥arn®acRefYie |

maru) automatisch ihre Spe- \

zialwaffe ein. Deren Munition
ist unendlich. Wenn Ihr ver-

letzt wurdet, gibt es nur noch
die Shuriken als Fernwaffe ...

Joka Town 1
L-S-L -Kzo\
1 1

o o el
Ke-S-T V Al x

!

S=-W
Die (K)-Orte enthalten Schatz- S !

kisten: (K5) steht fiir fiinf

Shuriken, (K20) und (K30) fiir
zwanzig bzw. dreiRig Gold- x
stiicke. Die Feuerbille (B) ;
solltet Thr mit Shuriken aus der
Ferne erledigen, genau wie die !
Verwandler (V). Begebt Euch \
nun in den Untergrund.

~ e ssall] |

You Found

40 Coins!]!

Fortsetzung auf Seite 5.

enthélt die Losung:

A Treppe L Leute
¢ :
b

Die Abenteuer des

Mystical Ninja starring Goemon &
und seiner Freunde sind eine Sensation: Das
erste Rollenspiel fiir das Nintendo g
64 hat Deutschland

| erreicht. Konami bringt
uns zuriick ins finstere £

Das Spiel beginnt mit einem ,Spiel-
film”: Goemon und sein Freund
Ebisumaru werden aus einem Res-
taurant geworfen und beobachten,
wie ein Raumschiff das SchloR von
Oedo zerlegt. Was ist passiert? Be-
fragt einfach die Einwohner. Geht
dann in Kais Coffee Shop (auf den
Wiesen vor Oedo) und schwatzt dem
Handler die Karte ab.

[er—

General StoreiWelcome.

Are you looking for something?

Sprecht mit den Leuten und kauft im
Laden Vorrite fiir die Reise ein.

Nur wenn Ihr den grdRten Berg Japans, den Mount Fuji besteigt, bekommt
Ihr Goemons Kettenpfeife. Die wird bendtigt, um die Spalten im SchloR zu
iiberwinden. Macht Euch also auf und steigt iiber die Leitern und Plattfor-

men zum Gipfel, wo der Waffenschmied wohnt.

dem ji Kkommt es oft zu
Geroll-Lawinen. Leider sieht man die
Steine erst, wenn es zu spit ist.

In der Héhle ist eine solche Sache
noch gefihrlicher, denn unten wartet
glithende Lava.

. .«{h »
P
; ka“.s Loab :
Der Waffenschmied ist gliicklich, daR
Ihr seine Kugelpfeife wollt. Sie eig-

net sich fiir Angriffe aus der Ferne,

Gegner auf dem Feld besiegt Ebisu-
maru ganz leicht mit dem Hammer.

m:he von de Hohle ehe
sich um die eigene Achse. Seid vor-
sichtig, sonst fallt Thr zu Boden.

Der Weg nach ten kann ganz kurz
sein. Springt einfach von einer der
Plattformen ins Nichts.

© 1998 Konami.




Holt den Schliissel am oberen
Gangende (IThr braucht die
Pfeife) und geht zum Raum 2.

In dem Raum mit dem Wasser gibt es
nicht nur einen Gliickskater, son-
dern auch eine Karte des Schlosses
zu finden.

Im néchsten Wasser-Saal ist die Auf-
gabe, iiber diese Schiebe-Bille zu
springen. (Erinnert an das Schnee-
Level von Mario 64, oder?)

In diesem Raum versperrt eine riesige Hand den Weg
nach vorne, Exst wenn der Endgegner besiegt ist,

Der Weg in den Palast beginnt mit einem Nebeneingang. Da der Hauptein-
gang versperrt ist, benutzt Thr die Kettenpfeife, um iiber die schwebenden
Plattformen am FluBlauf zur Hintertiir zu kommen. Jetzt folgt Ihr der
Rampe ins Innere, wo in einem Seitengang der Kampf beginnt.

Der Palast

e Besiegt alle Gegner in diesem
Raum, um an den goldenen
Schliissel zu kommen.

1.Stock
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Auch bei den fliegenden Tatami-Mat-
ten solltet Thr mit Ebisumaru kdmp-

fen. Da er mit dem Hammer ausholt,
wird er nicht so leicht getroffen.

Wieder miit Ihr mit nervigen
Piippchen zanken, damit sie
einen Schliissel rausriicken.

Ein Fiiltlhorn! Egal wie oft Thr
diesen Raum betretet, die
Goldtopfe sind immer da!

Wer unter diese Holzblocke kommt,
ist platt: Das beendet Eure Suche auf
die unschone Art. Doch wenn Ihr auf
sie draufspringt, bringen sie Euch
nach oben. Dort ist der Schliissel fiir
die ndchste Tiir.

" Der erste Ende

konnt Thr in dieser Richtung weiter laufen. Betretet

jetzt exst einmal den Raum links, um den silbernen

Schliissel zu holen.

I prame LA
i @ O6h =~ i

x/ Ci

Die gefdhrlichen Holzplattformen kennt Ihr bereits, doch
diesmal dienen sie nur als Sprungbrett. Der Raum ist nam-
lich bodenlos: Wer sie nicht benutzt, erreicht die Tiir auf
der anderen Seite nicht.

Im dritten Stockwerk wartet ein riesiges Gesicht auf
Euch. Abwechselnd versucht es Euch mit Laserstrah-
len zu beseitigen, oder mit Feueratem zu verbrennen
- dann kann er nicht getroffen werden. Uber die
Strahlen miiRt Ihr springen, dem Atem einfach aus-
weichen. Je ofter Ihr den Rubin trefft, desto schnel-
ler verliert der Boss die Teile seines Gesichtes.

Schlagt auf den Rubin und springt iiber die Laser-
strahlen. Wenn Ihr auch dem Atem ausweichen kdénnt,
ist ein Miracle Moon (Wundermond) der Lohn.

Im Untergrund begegnet Ihr

. den Fledermdusen (F). Ver-
" sucht sie aus der Ferne zu

I besiegen, weil die Nahattacke
" nicht immer trifft (wie bei
Feuerbillen).

¢ Jolea Town 2
Klzo- L=L=A2

A;3 S= II.
T -I:I-W
S Ko

| 1

Kio= S

. In der zweiten Stadt gibt es
" erstmals einen Laden, den
= Ihr besuchen kénnt. Dort will
. Euch die nette junge Dame ST
£ Tablets (Stdrke-Tabletten) fiir

B o e = 3w |

Rice all

= 16 Coins
fra Rgstires
| .es.. SToavse 1P+t.

" 100 Goldstiicke andrehen:
%, Finger weg! Fiillt verlorene
'\ Energie lieber mit Reisball-
~ chen (Rice Balls) fiir 10 GS
L auf, das hat den selben
. Effekt und ist viel billiger.
¢ Besorgt Euch auch ein paar

Undarground 2

-

A3 B L

1 1

E F=-K

i g |

I-1T-W f A;ll
ot

" zusatzliche Shuriken, wenn
Ihr Geld dafiir habt. Sprecht
2 auch mit den Leuten im Dorf.
¥ Nun gilt es, eine wichtige

" Mission zu erfiillen. Bevor Ihr
% zum Ausgang (A-4) geht,

- miifst Thr Monjiro mit dem
Bambus besuchen. Er ladt zu
einem BogenschieR-Wetthe-
% werb ein. Erzielt Ihrin drei ...

Fortsetzung auf Seite 6.
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Menr Goemon (6B)
.. Versuchen mehr als zehn
Punkte, riickt er den Bambus
heraus. Sollte die Aktion

schiefgehen, kann man sie
unendlich oft wiederholen.

Jolea Town 3
A5
1
Fu

1
BUH

H=-8S -W K3°- L=
L L
1

Keo
In Joka Town 3 begegnet Ihr
dem ersten Endgegner.
Schlaft erst im Hotel, damit
fiir schlappe 20 Goldstiicke
die komplette Lebensenergie
aufgefrischt wird. Dann habt
Ihr auch die Méglichkeit, die
Bonuswaffe einzusetzen und

den Sumo-Ringer gefahrlos
zu besiegen. Er springt auf

der obersten Ebene des
Bildes entlang und macht
hin und wieder einen Ausfall
nach vorne. AuRerdem kann
er Shuriken werfen. Stellt
Euch oben in eine Ecke, be-
nutzt Eure Fernwaffe und
macht ihn fertig. Wenn Ihr
dann nach Norden lauft, be-
notigt Ihr den Bambus aus
der Hohle, um das Wasser zu
tiberqueren.

Fortsetzung Seite 7.
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Der Hafen zum Showdown Nr. 1

Nach der Sitzung mit dem Kaiser ist die Gelegenheit, Impact-Roboter fiihrt. (Links seht Ihr eine Box, die
sich noch einmal schlafen zu legen, Extras zu kaufen einen anderen Weg versperrt. Doch die konnt Ihr erst
(eine Riistung!), Infos zu sammeln* und abzuspeichern.  mit Goemons Spezial-Attacke beseitigen.) Es folgt eine
Betretet mit dem Superpass den Hafen und findet Zwischensequenz mit dem ,Ganbare”-Lied, in dem Ihr
rechts die Untergrund-Passage, die zum Goemon Power Rangers-mdRig in den Roboter versetzt werdet.

Lauft durch dieses Tor zum Hafen: ... Untergrund-Passage. Beseitigt die ... besteigt am anderen Ende des
Dort ist der Eingang zur ... Gegner, sammelt ihr Gold und ... Tunnels den Hiigel.

Goemon Impact!

Der erste Teil dieser Aufgabe ist verhdltnismaRig ein-
fach zu l6sen. Ihr miiRt nur auf Rollschuhen durch
Stddte rasen und alle Gegner platt machen. Springt
tiber Liicken und Briicken.

2. Teil: Solange Ihr den Kabuki-Roboter hekampft diirft
Ihr das Spiel nicht unterbrechen! Versucht ihn mit der
Kette zu fangen (R-Taste). Driickt dann schnell die A-
Taste mehrfach hintereinander, um ihn heranzuholen:
Gebt ihm mit A + B die Schldge, die er verdient. Seine
Regenschirme schieRt IThr am besten ab (Z-Taste). Wenn
er zuschlagt, sind Eure Hénde die perfekte Abwehr.

Alles beginnt mit der AbriR-Tour * Mit der Kette heranholen und dann Die Regenschirme solltet Ihr ab-
durch Japan. kraftig zuschlagen. schieBen, bevor sie Euch beriihren.

Yae taucht auf und fingt den Koi

In Zazen Town diirfen wir aufatmen: Endlich ein Licht-
blick in dieser Manner-Doméne von Spiel. Yae taucht
auf! (Trotzdem kein Grund, sich die Haare griin zu fir-
ben.) Die Ninja-Lady erzahlt Euch von der Flake Gang
und schlieRt sich Eurer Gruppe an. Von den Dorfbewoh-
nern erfahrt Ihr, daR alle tanzenden Kinder entfiihrt
wurden. Steigt nun in den Flu® und besucht Ushikawa.
Sie bietet Euch ihre Hilfe mit Benkei an, wenn Ihr eine
gewisse Zahl an Prachtkarpfen (japanisch ,Koi”) fangt.

Benkei steht auf
der Briicke und will
mit Euch kdmpfen.
Die Tonne, die
Euch Ushikawa
gab, muf ihm
einfach gegen die
Beine geschleudert
werden. Merkt
Euch, in welchen Intervallen er in die Luft springt und
sich so Eurem Angriff entzieht. AuRerdem hat er den
Speer, mit dem er zu friih geworfene Tonnen einfach
spaltet. Der Lohn fiir Euren Sieg ist ein ziemlich ,aus-
gepowerter”
Sasuke. Er wird
Eurer Party bei-
treten, wenn Ihr
spater im Spiel
seine Batterien
findet.

a

Die Kois miissen in der richtigen Reihenfolge gefangen
werden, damit Ihr das Tonnenspiel erreicht.

* Japanisch furAnfanger (Spezial): Gleich neben dem SchloBtor ist eine ,Police Box“, ein , Polizeikasten”. Dies ist die wértliche Ubersetzung von
»koban®. Kobans gibt es in fast jedem Stadtteil. Hier schieben einige Polizisten Wache (= AuRenposten), die gerne mit Informationen weiterhelfen.



Nintendo Fun Vision - 5+6/98

Der Turtle Stone (Schildkrotenstein

Zwei Ausginge verlassen Yamato: nehmt den rechten Geld

zuerst. Im Bambuswald ist der Turtle Stone. Thr miiRt g \'
den Ort verlassen und dann wieder zuriickkehren, um 1 i
das Geld, den Kater und die Tempelschliissel zu be- Kater Tempel A5 T
kommen. Der letzte Weg fiihrt auf einer Insel mit einem 1
JJori” (,das Tor, durch das die Gotter kommen®). Man Vv
kommt auch durch das linke Yamato-Tor dorthin. Insel i
; o |
JL.‘I,.,I‘,JKJ[... Keo
LW ] ﬁ - - n ﬂ - -m 1
W-1I-5—-B—-F
1
A-6
Intarior 2
mmm
1 1
w Vv
1 1
= e : Ks 1
Schiebt den Turtle Stone in jede der vier Richtungen, um Auf der nhersten Plattform des Yamatu-TempeIs wartet ein 1 1
alle Extras und Besonderheiten zu bekommen. Gliickskater auf Euch. F Kzo
1 1
S-B -V!V A7

A6

Auf dem Weg zum Fremdenverkehrsamt solltet Ihr den Rasse haben L

Gliickskater auf dem linken Vorsprung nicht verpassen. tibrigens keine SRR
Zuriick zur Geschichte: Der Transportdrache spielt ver- Fliigel, wie unsere L Pfeifg (gl)
riickt. Uber seinen Korper erreicht Ihr den Kopf. PaiRt Lindwiirmer. Trotzdem fliegen sie.) Kémpft jetzt mit der ; :
danis ; 3 ; . : A 5 * holen. (Leicht gesagt,
auf die Winde auf, denn der Drache fliegt nicht gerade Kontrollmaschine: Solange sie gelb ist, konnt Ihr kei- 4 i
: : i . e e * schwer genug ausgefiihrt: Es
ruhig. (Japanische und chinesische Exemplare dieser nen Treffer landen. Weicht den Projektilen aus. 4 ; ; g
. gibt keine neue Energ1e.)
- Intarior
SdH
1
Keo=W
1
Pt F A-6
1 1 1
B-T-W-K~-S§

" Zeit fiir den Kampf mit dem
. Endgegner. In seiner ersten
L Gestalt funktioniert die Ak-
* tion dhnlich wie beim Sumo-
~ Ringer. Der Roboter schieRt

0 .
% und springt umher. Dann

Den Gliickskater erreicht Ihr auch, Nehmt Ebisumaru, bis Ihr den Kopf ... Yae die Heldin der Stunde und
wenn Thr den Turtle Stone verschiebt. des Drachen erreicht. Dann ist ... erlegt den groRRen Brummkreisel.

Der Aufstieg zum Tempelberg

Das Ende unseres Game Guides ist ohne vorher Geldstiicke gespendet Loch ist so klein, daR Ihr nicht hin- | e

nahe. Ihr habt den Drachenlenker zu haben. (Aktiviert die Miinzen einkommt. Kehrt zu Eurer Freundin I

besiegt, der Euch seine Flote iiber- und werft sie.) Erkundet dann das Ushikawa zuriick und lalt Euch - F B S-K

reicht. Jetzt besteigt Ihr den Tem- Dorf und seine Umgebung. Ihr fin- erkldren, wie Ihr den Priester im 1 1 1

pelberg und betet oben gemaf det heraus, das der Onsen (die Goldtempel dazu bringt, Euch zu W Ko V=8

japanischer Sitte: Natiirlich nicht, heiBe Quelle) geschlossen ist. Das verkleinern. Viel SpaR noch! e |
-l

~ miiRkt Ihr den 100-Meter-

. Lauf durch schnelles Driicken
& der A-Taste gewinnen. Ach-

* tung: Wer verliert, beginnt

%, wieder von vorne!
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ISS '98
International Superstar
Soccer ‘98 ist Konamis Fort-
setzung des bislang popu-
larsten N64-FuR ball-Moduls
tiberhaupt, dem ISS 64.
Nochmals verbesserte Gra-
fik, verfeinertes Gameplay

und zusdtzliche Features
sollen Konamis Fiihrungs-
rolle bei den FuRball-
Simulationen festigen. Die
wesentlichen, neuen Fea-
tures sind unter anderem:
® Alle Teams der WM ‘98
sind in exakten Kopien
vertreten.

@ Eine Vielzahl zusdtzlicher
Motion Capture-Anima-
tionen verbessern die rea-
listische Spielatmosphire.
® Im Vergleich zum Vorgan-
ger stehen nun 16 (statt 8)
Spielstrategien zur Auswahl.
Neu ist eine ,Auto-Strate-
gie” fiir FuRball-Einsteiger.
® Die Spieler ,menscheln”
wie in echt: Ihre Motivation
ist abhdngig von Kondition,
der aktuellen Spielsituation
oder dem gewahlten Mann-
schaftskapitidn. Auch die
Temperatur im Stadion wirkt
sich auf ihre Fitness aus.

@ IS5 ‘98 wird Controller-
Pak-kompatibel und in Kiirze
erhaltlich sein.

>

p

Baskethall ist und
bleibt im Trend:
Tretet bei NBA Pro
98 in die Fulistapfen
der grofien NBA-
Stars. Konami pra-
sentiert die Neuauf-
lage a'e.s Basketball-
- .\Klgss"ikers (NBA In

. “Zene)nun auch

fiic das N64. Fiihrt

den NBA-Meistertitel. Den diirft Ihr dann tragen, denn NBA

Pro "98 hat die volle NBA-Lizenz fiir echte Team- und Spieler-
namen. Zur Auflockerung kann neben den normalen Saison-Matches
auch das alljdhrliche All-Star-Game nacherlebt werden. Oder mal ein
hartes Freundschaftsspiel als Training.

Mit etwas Ubung winkt Euch der grof3e Triumph im Endspiel um

Zu den absoluten Hohepunkten der
Saison gehort das All-Star-Spiel.
Einmal im Jahr treten die besten
Spieler der Western Conference
gegen die Cracks der Eastern Con-
ference an. Alle All-Stars treten in
ihren jeweiligen Teamtrikots auf -
wie im richtigen Leben. Ihr unter-
scheidet sie an den hellen und
dunklen Trikots.

schnelle Spiel. Seid Ihr schon alte
Basketball-Profis (oder kdnnt es
einfach nicht abwarten), diirft Ihr
gleich in eine komplette Saison ein-
steigen. Drei Schwierigkeitsstufen
stehen zur Auswahl: Enjoy, Exciting
oder Super Challenge. Wahlt unter-
schiedliche Quarterléngen: drei,
fiinf, acht oder — wie bei den echten
NBA-Profis auch - zwdlf Minuten.
Das Quarter bezeichnet ein Viertel
der gesamten Spieldauer. Steht es
am Ende unentschieden, gibt es
eine Verldngerung. Die spannend-

sten Szenen konnen im Replay- |
Modus noch mal bestaunt werden.

Entscheidet Euch zu Beginn, ob Ihr
zur Ubung einfach noch ein paar
Freundschaftsspiele bestreiten
wollt. Zu empfehlen ist es, denn so
gewdhnt man sich leichter an das




Im Vier-Spieler-Modus von NBA Pro
‘98 wird eine komplette Saison erst
so richtig spannend. Jedoch kénnt
Thr auch gleich in die Play-Offs ein-
steigen. Und das sogar zu unter-
schiedlichen Zeitpunkten: Entweder
spielt Ihr gleich ab der ersten
Runde mit oder steigt erst im Halb-
finale ein. Sechs verschiedene

Statistiken

Die Statistik-Freaks unter Euch kom-
men bei NBA Pro ‘98 auch nicht zu
kurz. Uber jeden der im Motion Cap-
ture-Verfahren hergestellten Spieler
wird wahrend des Matches genau
Buch gefiihrt. Wie gut Euer jewei-
liger Spieler ist, zeigt Euch der

Thr wollt wissen, welches NBA-Team
die meisten Titel gewonnen hat:
Auch diese Frage beantwortet Euch
NBA Pro “98. Uber jede Mannschaft
der NBA halt das Spiel die wichtig-
sten Informationen parat. Ihr miifit
sie nur abfragen. Alle 29 Teams der
Liga sind mit von der Partie. Und
tiber 350 Spieler stehen auf den
Mannschaftslisten. Ihr konnt also
ruhig mal Superstar Shaquille
0’Neal von den L. A. Lakers einen
krachenden Dunking machen las-

Kamera-Perspektiven diirfen ausge-
wahlt werden - so kdnnt Ihr das fiir
Euch beste Match-Feeling erlangen.
15 verschiedene Arten des Dunking
lassen das Joypad schon mal warm

werden, wenn es nicht schon durch
das von diesem Modul unterstiitzte

Rumble Pak geschehen ist. Und die
Lange der Spiel-Serie kann eben-

Computer von Zeit zu Zeit an. Der
Edit-Modus erlaubt Euch, die Sta-
tistiken Eures Stars individuell zu

HiuTs
F&

BLK

sen. Die ,Starting Five”
(Startaufstellung) kann
gedndert, Spieler zwischen
den Teams ausgetauscht
werden. Jene, die Ihr aus
Eurem Team gestrichen habt,
konnen als freie Spieler
abgespeichert werden. Oder
sucht Euch gleich einen,
dessen Stil und Typ genau zu
Euch passen. Der kann dann
den ,Alley-oop” oder ,Rebound
Dunk” bestimmt am besten.

SELDER STATE sadmidns
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l’ll 1400 ( 354
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$3~ 50 )
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falls eingestellt werden. Die wahren
Pros spielen natiirlich ,Best of
seven”! Wenn Ihr jetzt glaubt, Thr
diirft gleich ins Finale einsteigen -
ist nicht! Zumindest das Halbfinale
mull gewonnen werden.

gestalten. Die Daten von bis zu zehn
Spielern kénnen sogar auf der Cart-
ridge gesichert werden.

RPG 01 APG 0 |
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Monopoly
. Konami setzte eines der

. beliebtesten Brettspiele fiir
den Game Boy um: Mono-
poly. Mit bis zu vier Spielern
. konnt Ihr an der mit
| lustigen Animationen aufge-
peppten Game Boy-Variante
% 9gleichzeitig die Wiirfel wer-

. fen. Und wer keinen Freund

" zur Hand hat, tritt gegen
einen oder mehrere Com-
puter-Gegner an. Alles, was
. das Brettspiel zum Klassiker
- gemacht hat, ist auch auf
. dem Handheld wiederzufin-
% den: Kauft StraBen und
Bahnhife, zahlt eifrig Steu-
ern und geht iiber Los. Wer
Pech hat, muR sofort ins
Gefangnis und darf nicht
liber ,Los” ... Habt Ihr alle

EREIGNISFELD—

. IGEHE ZUM NAECHSTEN
| HEER: £8uEECTOR BU
"MIETE ODER 53
RAGEE DAS (’“l
WERK VON DER
BANK. MENN
DU WiILLST
3 < -

|

% Stralen eines Viertels ge-

»  kauft, diirft Thr Hauser und
Hotels bauen, um Miete ein-
streichen zu konnen. Sind
. Eure Kontrahenten in den

. Ruin getrieben und habt Ihr
ihnen das ganze Geld aus
der Tasche gezogen, ist das
. Spiel gewonnen und Ihr seid
© ein richtiger Monopolist.
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Ist Euch Unordnung ein
Graus? Dann gibt es jetzt
von Bandai ein neues Kno-
belspiel, das wie Tetris an
den Ordnungssinn geht.

(Dementsprechend ist die
Gefahr sehr groR, daR Eure
Mutter davon nicht mehr
loskommt ...) In Brain Drain
wird ein ,Marktstand” mit
Friichten oder Symbolen
durcheinander gebracht.
Jeweils vier dieser Symbole
kannt Ihr im Uhrzeigersinn
um die eigene Achse drehen
und so versuchen, die Ord-
nung wieder herzustellen.
Fiir den notigen Zeitdruck
ist gesorgt, denn am linken
Rand der iiber 250 Level
nahert sich ein Sekunden-
zeiger unaufhaltsam der
~Null”. In drei Schwierig-
keitsgrade aufgeteilt sind

die Rdtsel zu losen, die
spdter noch durch gemeine
Extras erschwert werden. Da
drehen sich Steine entweder
ohne Euer Zutun, oder nur
unendlich laaaangsaaaam.
Insgesamt ist Brain Drain
das unterhaltsame Spiel fiir
Zwischendurch, wenn man
einfach keine Lust auf
Jump’n‘Runs hat. Aber Vor-
sicht: Suchtgefahr besteht!

Aerofighters As

Paradigms Erstlingswerk Pifotwings gehort
schon zu den Klassikern unter den N64-
Spielen. Jetzt kehren die ,.Simulanten” zu
ihren Wurzeln zuriick: Aerofighters Assault
ist ein militarischer Flugsimulator.

. Nun, fiir friedliebende Cha-
raktere ist dieses Spektakel
eigentlich nichts. Die texanische
Firma Paradigm ist mit militdri-

schen Simulationen
beriihmt geworden:
Auf der Kundenliste
stehen mehr als nur
eine Regierung. Und
das in dieser Bran-
che "erworbene Wis-
sen ist in Aerofighters Assault an-
gelegt. Als die Verbrecher-Organi-
sation Phutta Morgana die Polar-
kappen schmelzen ldRt, bekommen
die Biirger der groRten Weltstidte

nasse FiilRe. Da alle militirischen
und zivilen Flugzeuge zur Rettung
der Opfer eingesetzt sind, liegt die
Hoffnung auf einer internationalen
Sonder-Gruppe von Piloten, die sich
auf Morganas Fahrte setzt: das Pro-
ject Blue.

Umfangreiche Szenarien

Als Project Blue-Pilot diirft Thr im
Cockpit einer F-14 Tomcat, SU-35,
A-10a oder FS-X gegen zahllose

Wie man eine Mission lost |

Als Beispiel besuchen wir die Space Shuttle-Rampe.
Phutta Morgana hat ihre Armeen aufgefahren: Das
Shuttle wird aus der Luft und vom Boden aus angegrif-
fen. Thr miiRt ihm Zeit
fiir die Start-Vorberei-
tungen geben. Achtet
auf Euren Radar und
fliegt immer im Kreis
um das Shuttle herum.
Wenn
langsam heranschlei-

sich  Gegner

Raketen,

chen, schaltet Ihr sie mit
Laserstrahlen
bzw. Standard-Schiissen
aus. Haltet einfach die
vorgegebene Zeit durch.

Gegner antreten. Diese Flugzeuge
haben jeweils eine Standard-Waffe
(z. B. ein Maschinengewehr), als

auch Abwehr- und Bonuswaffen
(wie Laser) in beschrinkter Stiick-
zahl. Ob Convoys zu beschiitzen
oder riesige Roboter-Riistungen an-
zugreifen sind, die zehn Hauptlevel
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sault

(plus Bonuslevel) bieten alle eine
Herausforderung. Ein Blick auf den
Bildschirm verrdt den derzeitigen
Zustand Eures Fliegers und des
Hauptgegners. Ist ein ‘Gegner in
SchuRreichweite, erscheint eine
griine Linie auf dem Bildschirm, die
Euch die Richtung weist. Farbt sich

die Linie griin, sitzt man Euch im
Nacken - Ihr solltet Euch dann
schnell etwas einfallen lassen. Doch
dank einiger Continues lassen sich
schwere Missionen iiben.

Macht es Euch nicht zu
leicht

Fiir Leute, die besonderes Flugkon-
nen beweisen wollen, gibt es die
Endabrechnung. Denn wer bei-
spielsweise die Verteidigungs- und
Sonderwaffen ~ nicht  einsetzt,
bekommt Extra-Punkte. Weiterhin
richtet sich die Punktzahl nach der
Menge der abgeschossenen Gegner
und danach, wieviele Eurer Freunde
zur Basis zuriickkehren.

Wéhrend auf dem Kampfbild-
schirm englisch gesprochen wird (in
Wort und Schrift), kdnnt Ihr fiir die
»Mission Briefings” deutsche Texte
einstellen. Das Englisch auf dem
Bildschirm ist aber problemlos zu

verstehen, zumal es in der Anlei-
tung (ibersetzt wird. Paradigms
Aerofighters Assault wird von Ko-
nami vertrieben. og
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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 Thr Euch’
nicht entgehen lassen.
Und Ihr wi3t ja: Beim Abo spart Ihr
fast 15% pro Ausgabe!

Nagano Winter §
Olympics ‘98
(N64) von
Konami
Zuzahlung
e DM 125,

Schickt den ausgefiillten
Coupon einfach an:
Nintendo Fun Vision,
Pro Verlag GmbH,
Stichwort ,Abo”,
Postfach 56 01 40,
60406 Frankfurt.

ABO-FAX-HOTLINE

Pl e i el
AT ganz 2iliga gibt a5 yje mmer diz Aby-Fag-ilotle:

(069) socoeo |

Garantie: Ich weil, da 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. g
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Rakuga Kids

Rakuga Kids prasentierte
sich dem Messebesucher der
Tokio Game Show (TGS) als
ein zweidimensionales Prii-
gelspiel. ,Rakuga” kommt
aus dem Japanischen und
heilt libersetzt ,Graffiti“ -
und so ist das Spiel auch:
Bunt und mit vielen Graffiti-

Ein traditionell japanisches
. Rollenspiel steht auf der
Matte: Holy Magic Century fiihrt in
das europdisch-mittelalterliche
Celtland, das voller Zauberei und
Gefahren steckt. Die Mischung erin-
nert an Squares erfolgreiche SNES-
RPGs, doch Imagineer will alles ein
Stiick weiter entwickeln. Die Hinter-
grundgeschichte: Der junge Geister-
beschwdrer Brian sucht seinen
Vater Bartholomy, der vor einigen
Monaten verschwand.

Geographie & Geschopfe

Celtland ist in drei groRe Regionen
unterteilt. Sieben Stddte und etwa
20 verschiedene Landschaften sind
darin vertreten, von Stinden iiber
: i Wilder und unterirdische Kristall-
- = Fighter's NEXTream. ; Labyrinthe. Die Gegner tauchen in
Vﬁahre-nd d.es Kamp_fes Z'_B' ,-*“'/ gut 100 verschiedenen Varianten
il _Smh S Spe&‘nal—Laste. auf, die man mit Magie oder roher
ISt e vpll, erhalt dfer Gewalt besiegt: Es sind Drachen,
Kampfer einen Buntstift und Wlfe, Kroten und Wesen, die man
s e1rlen ‘Spezyal—Ar-sgr!ff nicht einfach so einer Rasse zuord-
A[halen - H]er an Belspie; nen kann. Feuer-, Wasser- und Erd-
Wenn Ihr einen Vogel

zeichnet, schnappt er Euren
Gegner, fliegt mit ihm in die
Hohe und @Rt ihn fallen.
Das tut dem Opfer nicht nur
weh, sondern zehrt auch
kréftig an seiner Lebens-
energie. Man darf auf diesen
typisch japanischen Kampf-
spal® gespannt sein.

Elementen. Es erinnert mehr
an einen Fun-Priigler als an
ein ,ernstzunehmendes”
Kampfsportspiel a la G.A.S.P.

Y Yy G &

Ein RiR im Kontinuum? Nein, Tag
und Nacht ,auf einem Bild”.

Holy Magic Century

Nach langer Irrfahrt kommt das zweite N64-Rollenspiel im Herbst
endlich nach Deutschland. Imagineers Holy Magic Century (US-Titel:
Quest 64) erscheint im Oktober komplett in deutscher Sprache!

magie ~ {iber 50 verschiedene Zau-
ber lassen sich weben, um die Ge-
fahren zu beseitigen oder Helden
zu heilen.

Wie die Zeit vergeht

Wéhrend des Spiels gibt es den
Wechsel zwischen Tag und Nacht: Es
wird dunkel, und manche Charaktere
sind nur zu treffen, wenn die Sterne
leuchten. THQ's Jym Killy, der fiir
die US-Variante des Spiels zustan-
dig ist, stellt noch ein paar Beson-
derheiten heraus. ,Die meisten
Spiele benutzen Nebel oder dhnli-
che Techniken, um Ungenauigkei-

27130
]

ten in der Spielumgebung zu ver-
bergen. HMC hat das nicht, weil
Imagineer die ganze Umgebung mit
groRer Tiefe kreiert hat. Es gibt
Berge oder Schlosser in der Ferne,
die immer klarer in Sicht kommen,
wenn man sich ihnen néhert - wie
im wirklichen Leben.” Kampfe sind
in  Rollenspielen wichtig. ,Die
Féhigkeiten der Spieler steigern
sich durch Kampfe.” Zusatzlich gibt
es jede Menge Text. ,Die Grund-
strategie ist aber nicht kampfge-
bunden, sie basiert auf den Ent-
scheidungen, die der Spieler trifft.
Z. B. welche der magischen Elemen-
te er oder sie auszubauen wiinscht,
und in welcher Reihenfolge. HMC
enthdlt keine der typischen RPG-
Standardpuzzles. Ein jiingerer Spie-
ler kann es ohne groRe Schwierig-

| Sy Rufus
{1 *A robber iz living in
Carlisle Forest.

keiten genieRen, aber es gibt auch
genug Tiefe im Spielverlauf, daR
altere oder erfahrenere Spieler ge-
fesselt sind.”

Uber 40 Stunden wird man brau-
chen, um Holy Magic Century einmal
durchzuzocken. Doch zahlreich pla-
zierte Speicherpunkte machen die
Aktion etwas leichter. Auch an den
Durchblick wurde gedacht: ,Wenn
Brian neben einem groRen Objekt
steht, werden die durchsichtig -
das stellt sicher, daR das Gesche-
hen nicht verdeckt wird.” Brian wird
zwar keine Fahrzeuge benutzen,
aber ,es gibt zwei unterschiedliche
Segelschiffe auf dem See”. og
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. Habt Ihr schon immer davon
getrdumt mal ein Martial-
Arts-Star zu sein? Zuzuschlagen wie
Chuck Norris, Jean-Claude Van
Damme, Jackie Chan oder Bruce
Lee? Dann hat Konami genau das
richtige Modul: G.A.5.P. — Fighter's
NEXTream. Denn Waffen, Feuerbille
oder dhnliche Projektile sucht Ihr in
diesem  Priigelspiel  vergeblich.

Dafiir gibt es jede Menge ,reale”
Moves und knallharte Techniken.
Und das Rumble Pak sorgt dafiir,.
daB Ihr 'die Kimpfe ,hautnah”
erlebt.

,Fight!”

Zehn Charaktere (plus zwei Bosse)
warten auf das groRe Turnier. Doch
zuerst sollte jeder den Trainings-
Modus besuchen und die Moves der
einzelnen Figuren ausprobieren.
AuRerdem gibt es noch viele ver-
steckte Special Moves, die Ihr ent-

Fighters N

Jetzt erobert Konamis G.A.S.P. — Fighter's NEXTream

Up-Sektor. Ohne Waften und iibernatiirliche Kriifte, abe
Schlagkraft ausgestattet ist das Spiel etwas Besondere S5/

decken kdnnt. Auch das eine oder
andere Einzelmatch kann an-
schlieRend nicht schaden. Der
eigentliche Kampf findet in einer
der zahlreichen 3-D-Arenen statt.
Zur Auswahl stehen unter anderem
ein verschneiter Platz, ein Minen-
schacht, ein Parkplatz und sogar
ein Aufzug.

Jede Arena hat so ihre Tiicken
und Maglichkeiten. Manchmal ste-
hen Kisten oder Tonnen im Weg, die
eine riesige Explosion verursachen,

wenn man sie zerschldgt. Oder Ihr
hebt z. B. eine Tonne auf und
schleudert sie gegen den Gegner.
Auch wenn noch soviele Gegenstan-
de in der Arena im Weg stehen, die
Sicht auf die beiden Kontrahenten

wird Euch dennoch nicht
genommen. Und das geht
so: Sobald sich ein Kamp-
fer hinter einer Kiste oder
sonstigem  ,versteckt”,
wird diese transparent
und gibt Euch freie Sicht
auf den Kampfverlauf.

Eigene Kreationen

Ein besonderes Gimmick ist der
Spieler-Editor. Hier konnt Ihr eigene

‘Kampfer gestalten. Dabei sind Euch

keine Grenzen gesetzt: Die GroRe,
das Gewicht und Geschlecht, die
Klamotten, Hautfarbe ~ ja sogar die

Frisur und Haarfarbe - kénnt Ihr .

selbst bestimmen. Gebt dann Eurem
Charakter einen fetzigen Namen,
und schon kdnnt Ihr am Turnier
teilnehmen. (Natiirlich solltet Ihr
auch hier vorher Euren Kampfer
erst richtig kennenlernen.) VergeRt
auch nicht , die Figur auf dem Con-
troller Pak zu speichern! Dann
konnt Ihr sie mit zu einem Freund
nehmen und gegen seine Kampfer
antreten lassen. Das 96-Megabit-
Modul Fighter’s NEXTream erscheint
im Juni/Juli. jvn

PEUYLE TLIEPT

al Chess 64

~ Schachfreunde aufgepaRt:
Hier kommt das richtige
Modul fiir Euch: Titus’
. Virtual Chess 64. Ob in 2-D
¢ oderin 3-D, ob mit klassi-
schen Figuren oder Echt-
zeit-K@mpfen: Virtual Chess
. 64 hat jedem Spielertypen
. etwas zu bieten.
" @ Blutige Anfinger werden
vom deutschsprachigen
. Schachlehrer an das
. Konigsspiel herangefiihrt.
@ Profis kdnnen iiber-
. priifen, wie gut sie sind:
. Das schachbegeisterte N64
* testet namlich Eure ELO-
* Punkte. VC 64 ist im iibrigen
s0 spielstark, daR es mit
3 den besten Schachcom-
* putern schritthalten kann:
Das Programm gewann den
1997er ,World Champion-
© ship for Micro Computer
- Professional”.
@ Als besonderes Bonbon
bietet VC noch eine Battle
Chess-Variante: Wie beim
~ PC-Vorbild treten die ein-
. zelnen Schachfiguren in
¢ Zwischensequenzen gegen-
" einander an. Auch wenn Ihr
den Ausgang des Kampfes
schon kennt, ist das ein
optischer Leckerbissen.
Bis zu vier Spieler haben ab
. Mai gleichzeitig Spal am
. kéniglichen Spiel.




1979
1980
1981
1982
1983
1984
1985

1986

1987

1988

1989

Milestones I

Block Game (Arcade)
Missile X (Arcade)
Frogger (Arcade)
Amidar (Arcade)

Track and Field (Arcade)
Frogger 2 (Arcade)

Yie Ar Kung Fu (Arcade)
Gradius (Arcade)

Probotector (Arcade)
Gradius (NES)

Twinbee (NES)
Ganbare Goemon (NES)

Track and Field (NES)

The Goonies (NES)

Top Gun (NES)

Dracula (Castlevania; NES)

Haunted Castle (Storyline:
Castlevania; Arcade)
Track and Field II (NES)

Castlevania II (NES)
Blades of Steel (NES)
Metal Gear (NES)

Teenage Mutant Ninja
Turtles (Arcade)

Teenage Mutant Ninja
Turtles (Arcade)

Teenage Mutant Ninja
Turtles (NES)

Castlevania Adventure (GB)

Die japanische Firma ASClI ist in Deutschland hauptsichlich fiir gutes
Lubehor (Joypads etc.) bekannt. Doch ASCII kann mehr: AeroGauge ist
der Beweis. Der spannende Flugwettbewerb startet jetzt auf dem N64.

. Konami hat sich ASCII's ma-
genumdrehendes 64 Mega-
bit-Rennspektakel gesichert. Auf
ablenkende Kleinigkeiten wie Power
Ups und Waffen wurde vom Aero-
Gauge-Programmierer-Team  Loco-
motive verzichtet: Der Geschwindig-
keitsrausch mit tiber 500 km/h soll
nicht beeintrachtigt werden.

“'DN EMATCH'MODE® ==

2

WAL-SH/IMUVA
WS IR e A aad > B R T

Geradliniges Rennspiel?

Ist die erste der vier Strecken noch
sehr geradlinig (es geht immer nur
im Kreis), sind die anderen Kurse
fiir Leute gedacht, die perfekt um
die Kurven kommen. Es geht auf
und nieder, durch enge Tunnels
und  (StraRen-)Schluchten. Ab-
kiirzungen sind nicht vorhanden;

~ zwar hat man hin und wieder die

Wahl zwischen zwei Wegen, doch

& dabei kann man keinen
»haushohen”  Vorsprung
herausholen.

Wer nach den Sternen
greift, fallt tief: Bei Aero-
Gauge ist das nicht so.
Kommt das Fahrzeug dem
Boden (oder einer Réh-
| renwand) zu nahe, firbt
sich der Antriebsstrahl
von blau auf rot. Dann
verliert Ihr Geschwindig-
keit. (Das ist genauso

unverzeihlich, wie die Runde ohne
Raketenstart zu beginnen.) Lernt
die Wege auswendig und fliegt so
hoch, wie es die Streckenfiihrung

erlaubt. In den Réhren solltet Ihr
versuchen, immer in der Mitte zu
bleiben. Denn auch der Kontakt mit
Tunnelwdnden kostet Geschwindig-
keit, und die Gegner sind gewitzt.
Mit duRerster Vorsicht ist iibri-
gens die Z-Taste zu behandeln. Sie
erlaubt das Driften um die Kurven,
doch ist ihre Benutzung mit einem
Geschwindigkeitsverlust verbunden.
Mit der B-Taste kann gebremst und

der Raketenstart ausgeldst werden.
AuBerdem ldRt sie Euer Fahrzeug
riickwarts fliegen, wenn Ihr mal ir-
gendwo festhangt.
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Castlevania X (SNES)

Aliens (Arcade)
{ Parodius (Arcade)

~ Castlevania III (NES)
Mission: Impossible (NES)
. Nemesis (= Gradius; GB)
Castlevania IV (SNES)

* The Simpsons (Arcade)
& Legend of the Mystical Ninja
£ (SNES)

Castlevania Adv. II (GB)
Teenage Mutant Ninja
Turtles (GB)

" Tiny Toon Adventure (GB)

1991
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LARTIRE

Dunkle Geheimnisse?

Natiirlich gibt es auch bei AeroGau-
ge versteckte Extras. Wenn Ihr eine
LO4er” Zeit erreicht (z. B. 3 Minuten
34,64 Sekunden), bekommt Thr Zu-
griff auf eines von fiinf neuen Fahr-
zeugen. Wenn Ihr die vier Runden
gelost habt, gilt es zwei versteckte

zu finden. Die Modi beinhalten
Single-Rennen (gegen sieben Geg-
ner), Championships und Zeit-

fahrten. Bei der Zeitfahrt (Time
Attack) konnt Ihr unendlich viele
Runden fahren; die beste wird mit
einem Geist auf dem Controller Pak
verewigt,

Der 2-Spieler-Modus ermdglicht
die Raserei auf dem geteilten Bild-
schirm, wobei kaum Geschwindig-
keitsverlust festzustellen ist.

Und was ist sonst noch?

Da die Flugzeuge beschadigt werden
konnen (besonders im gnadenlosen
China Town-Level), gibt es auf jeder
Strecke einen Bereich zum Auffiillen
der Energie. (Der Eingang im Level

zwei ist hinter dem Wasser-
fall versteckt.) Sobald Euer
Fahrzeug griin leuchtet,
wird es regeneriert.
AeroGauge erscheint im
Mai komplett in deutscher
Sprache (iber Konami.  og
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Tiny Toon Adventure (GB)

. Blades of Steel (GB)
% Star Trek — Classic (GB)

" Axelay (SNES)
Tiny Toons: Buster Busts
Loose (SNES)

- Top Gun (GB)
~ Track and Field (GB)
Batman Returns (NES)

Zombies Ate My Neighbors
(SNES)

Batman Returns (SNES)

Tiny Toons Adventures:
Montana’s Movie M. (GB)

Tiny Toons 2 (NES)

Super Probotector (SNES)

+ Castlevania IV (SNES)

Probotector: Alien Wars
(GB)

¢ Animaniacs (SNES)

Batman and Robin (SNES)

Animaniacs (GB)
L Castlevania X (SNES)

. NBA Give'nGo (SNES)
Sparkster (SNES)

1992

1993

1994

1995

B
Sparkster (SNES)
International Superstar
~ Soccer Deluxe (SNES)

. International Superstar
¢ Soccer 64 (N64)

1997
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RFEKTION. POWER UND ATHLETISCHE ELEGANZ.
“HSGIII.IEBARE MOTION-CAPTURING-TECHNOLOGIE: SPIEL DIE NEUE DIMENSION —

j-} Qnux ON THE WILD SIDE. DIE PRO'S DER 29 NBA-TEAMS KNALLEN DIR DIE BALLE
L & uu DIE OHREN. STUDIER IHRE LINKS UND MOVES IM FREUNDSCHAFTSSPIEL,
: E AUS IN DER SAISON — UND MACH SIE PLATT IM PLAY-OFF!

: M§!HEHTFUHKTIOHEH UND UMFANGREICHE STATISTII(EH EARAH
TIEREN DEN ABSOLUTEN NBA-KICK. IT'S CRUNCH-TIME.

| —

PlayStation

Nintondo64 is a tradematk of Nintando Co, Lid. PlayStation
membor teams and may not e used, In wholo or In part,
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