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Kehrt in Banjos
Hiitte zuriick, wenn
ihr das Puzzleteil
in der Sandburg
(Treasure Trove
Crove) erspielt
habt. Stellt euch
vor das Bottles-Foto
und schaut es euch
aus der Ich-Per-
spektive genau an.
Schon holt euch der
Maulwurf in seine
Welt! Lost dort die
Puzzles, die euch
zu den Cheat-Codes
fithren. Probiert
die dann einfach in
der Sandburg aus.

Die Top-Spiele des

Nintendo Fun Vision EXTRA + 1/99

Das abenteuerlichste Jump'n’Run des Jahres!

Ein tierisches Duo erobert die Jump'n'Run-Welt des
Nintendo 64: Mit Banjo-Kazooie zeigt Rare, was sie
unter einem guten N64-Spiel verstehen. Ob Mario

jetzt Kopfschmerzen hat?

. Ein neuer Charakter musste her,
der aberwitzige Abenteuer in seiner
eigenen Welt erleben sollte. Soviel stand
fir Rare, Nintendos Edelschmiede, fest.
Einer bot sich dafiir ganz besonders an:
Banjo der Bar, der bereits in Diddy Kong
Racing sein Debiit feierte. Doch ein Chaot
alleine war ihnen nicht lustig genug. Und
so erfanden sie Kazooie, den Vogel, der in
einem Rucksack auf dem Riicken Banjos
lebt.

Teamwork ...

. @ la Donkey Kong steht in Banjo-
Kazooie auf der Tagesordnung. Denn jeder
der beiden Freunde hat gewisse Eigen-
schaften: So kann Banjo schwimmen,
schlagen, klettern und rollen. Eben alles,
was grofe Bdren so konnen miissen! Ka-
zooie hingegen kann steile Hinge erklim-
men, mit seinem Schnabel hacken, tau-
chen und vor allem - er ist ja schlieRlich
ein Vogel - fliegen. So erginzen sich die
beiden auf ihrem gefihrlichen Weg.

Weg mit der bosen Hexe!

Das tierische Duo muss Banjos Schwester
Tootles aus den Fidngen der bdsen Hexe
Gruntilda befreien. Diese hat namlich eine
grausame  Erfindung gemacht: Eine
Schénheitsmaschine, mit der die Schin-
heit aus hilbschen Madchen gesaugt und
auf die hissliche Gruntilda iibertragen

Von speziellen Plattformen aus erhebt sich Kazooie in die Héhe und
fliegt. So gelangt ihr an bislang unerreichbare Stellen.

. '
PE onnn

Banjo (eine Art Gitarre) und Kazooie
(eine Flote) beweisen Talent mit ihren
namensgebenden Instrumenten.

werden kann. Um genau dies zu tun hat
die Hexe die kleine Tootles entfiihrt. De-
ren grofRer Bruder will das aber natiirlich
nicht zulassen und stiirzt sich mit seinem
Freund ins Abenteuer.

Zehn umfangreiche Welten miissen
Banjo und Kazooie durchstreifen. In jeder
davon sind verschiedene Aufgaben zu 18-

-

Banjo und
B Kazooie sind nicht
® umsonst frohlich:
¢ Ihr Spiel ist ein
Bestseller.

7

Banjo-Kazooie

Mit roten Fliigeln kann Kazooie fliegen.

sen, zehn Puzzle-Teile zu erspielen und
100 Noten zu finden. Denn die Puzzle-
Teile offnen Tore zu anderen Welten,
wahrend die Noten den beiden Helden
Zugang zu anderen Bereichen der Haupt-
Welt verschaffen.

Die gute Fee fehlt auch in Banjo-
Kazooie nicht. Sie heiBt Brentilda und ist
die Schwester der gemeinen Hexe. Wann

. o e _ A e
konnen in der Sandburg mit einer
Stampfattacke eingegeben werden.
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Die Jinjos sind an den unmaglichsten
Stellen versteckt.

immer die beiden Helden sie treffen, ver-
rat Brentilda ihnen einige Geheimnisse.
Genaues Zuhdren (und am besten Auf-
schreiben) ist hier gefragt. Bevor es ndm-
lich zum eigentlichen Endkampf gegen
Gruntilda kemmt, muss das tierische Duo
in einem Quiz Antworten auf einige Fra-
gen wissen ...

Gute Kumpel, bése Gegner

Auf dem langen Weg zu Gruntilda treffen
Banjo und Kazooie nicht nur auf zahlrei-
che bosartige Gegner, sondern auch auf

-la
L3
-

Was verbirgt sich hinter Glasscheiben?
Findet es mit der Pickattacke heraus.

Der Maulwurf Bottles steht euch an vielen
Stellen hilfreich zur Seite.

Abenteuer pur: Mit einem
Schlitten rast ihr am Schal
des Schneemanns herunter.

den Maulwurf Bottles. Er zeigt den beiden
Freunden neue Moves und gibt ihnen den
einen oder anderen hilfreichen Tipp.

Und dann gibt es da noch den Zauberer
Mumbo Jumbo. Gegen Bezahlung einiger
silberner Schéadel verwandelt er Banjo in
eine Termite, ein Krokodil, ein Walross,
einen hiipfenden Kiirbis oder in eine
Biene ... Das kann helfen einige der Auf-
gaben zu lGsen.

Zeit zu lernen

Die Puzzle-Teile und Noten kennen wir
nun schon, die silbernen Schidel eben-
falls, aber was ist mit den roten und gol-
denen Federn, den Turnschuhen, den Jin-

Auch an einen magischen Teppich wurde
gedacht: Die Helden schweben hinfort.

Im Hohleninneren wartet ein silberner
Mumbo-Schédel auf seine Entdeckung.

jos, den blauen Eiern ... Klingt furchtbar
uniibersichtlich? Ist es aber gar nicht,
weil in Banjo-Kazooie alles schon nachein-
ander eingefiihrt wird, ohne den Spieler
zu iberfordern. AuRerdem erkldrt jedes
dieser Objekte selbst, wofiir es eigentlich
zu gebrauchen ist.

Ganz &hnlich verhilt es sich mit den
Moves, die Bottles den beiden Freunden
erkldrt. Zwar sind es an die 20, angefan-
gen von einfachen Faustschldgen bis hin
zu komplizierten ,Kopfgranaten”, aber sie

GefriRige Krokodile warten auf ein Leckerli. Fiittert sie
und erhaltet dafiir ein Geschenk.

des Jahres 98/99!

werden erst im Laufe des Spiels erlernt.
AuRerdem gibt es zu Beginn eine ,Trai-
ningseinheit”, in der Bottles hilfreich mit
Erklarungen zur Seite steht und Ubungs-
aufgaben stellt.

Das alles macht Banjo-Kazooie zu einem
anspruchsvollen Spiel mit beeindrucken-

Die versteckten Puzzle-Teile liegen oft an
absolut unzuganglichen Orten.

dem Umfang, das aber trotzdem auch
fir Anfinger keine unldsbare Aufgabe
darstellt.

Neues Grafik-System

Fiir die super Grafik sorgt das ,Real Time
Dynamic System” (RDA). Schon in Diddy
Kong Racing haben die
Programmierer von Rare
erste Erfahrung mit diese
Grafik-System sam-
meln kénnen. Es
schafft  glattere
Formen, die Fi-
guren  haben
nicht mehr
so viele Ecken und
Kanten - rein gra-
fisch gesehen, ver-
steht sich. Bei einer
Grafik, die mit weni-
gen  Polygonen  aus-
kommt, sorgt es fiir deut-
lich feinere Oberflachen.

Der Zauberer Mumbo ist
ein Meister der schwarzen

Magie und verwandelt euch.

) Banjo-Kazooie
@) Auf einen Blick

“  System: Nintendo 64
} Preis: —
Hersteller: Rare
. Vertrieb: Nintendo of Europe
} Termin: bereits erschienen
*  Spieler: 1 Spieler
Kapazitdit: 96 Megabit

Drei Cheat-Biicher
verstecken sich im
Spiel. Findet die
drei und ihr be-
kommt mehr Eier,
rote und goldene
Federn. Schaut zum
Beispiel mal in der
Nihe des Bubble
Gloop Swamps
nach.

Features: Modul-interner Speicher, dt. Bildschirmtext

¥ Genre: Jump’n‘Run

4 @ ra:it

‘p Das beste Jump'n‘Run fiir das N64
S superlustiger Grafik und

verriickten Puzzles. jwn
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Gruselhit fiir Sci-Fi-Fans

Body Harvest
'Auf einen Blick

System: Nintendo 64
Preis: ca. 130,— DM
Hersteller: Gremlin/DMA
Vertrieb: Acclaim
Termin: Dezember
Spieler: 1 Spieler
Kapazitit: 96 Megabit
Features: Modul-interner Speicher
Genre: Action-Adventure

OFazit

Bei der Entwicklung von Body Harvest wurde auf die
Atmosphdre, komplexe Abenteuer und Spielspaf} Wert
gelegt. Die Grafik bleibt bei diesem Anspruch nur im

Durchschnitt — aber das tut dem Spaf3 keinen Abbruch. og
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3 Joypad [farbig) 65,00
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Rumble Pak + Memory Card y5,00
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Banjo-Kazooie . 95,00
© Bio-Freaks 110,00

Bedy Harvest 100,00 |
~ Bomberman Here ; 100,00
Buck Bumble ..125,00
Bust a Move 3 100,00
Cruis'n World 90,00
Earthworm Jim 3D 100,00 |
Extreme G 2 100,00
F-1 World Grand Prix 95,00
F-2ero ¥ 95,00
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" Gex 3D 130,00
Glover 90,00
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Mission Impossible 110,00
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Zahllose Fahrzeuge stehen zur Verfiigung Sein Anzug schiitzt den Helden Adam
um gegen die Aliens anzugehen. leider nicht vor kraftigem BeiRwerkzeug.

an der Spitze der
Nahrungskette:
Body Harvest stellt
einen neuen, hungri-
gen Gegner vor.

== Top Gear Overdrive
Turok 2 eic
U-Rally
Waialae Country Club Golf
WCW vs. NWO Revenge
Wipe Out
WWF: Warzone 110,00

GAME BOY COLOR 3
-100, 00 Conker Pocket Tales 65,00
: Game Watch Gallery 2 50,00

Harvest Moon 65,00 |

Pocket Bomberman 50,00

Tetris Deluxe 50,00

Heuss-Sirasse 15 - 70176 Stuttgart [Stadtmitte)

h in Heilbronn .- Kilian Strasse 1
el - 164072 Heilbronn - [kein Uersand]
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Ein bombiges Jump'n Run in Farbe

Pocket

Diesmal rennt er nicht, diesmal springt er. Aber von
den Bomben kann er die Finger wieder nicht lassen,
denn er ist ja schlieBlich Bomberman!

. Da gibt es diese kleinen schwarzen
Kugeln, aus denen oben eine

Schnur rausguckt. Wenn man genau diese
Schnur anziindet, dann folgt ein ziemlich
lauter Knall und eine Feuerwand, die alles
wegfegt, was ihr im Weg ist. Und dann
gibt es diesen kleinen Kerl, der sich ein-
fach nichts Schéneres vorstellen kann ...
Ja, es geht um Bomberman, den Helden
unzahliger Nintendo-Spiele.

Bombig bunt

Es ist noch gar nicht so lange her, da
kehrte Bomberman mit einer neuen Idee
auf den Game Boy zuriick: Statt wie ge-
wohnt durch die Welt zu rennen, probier-
te er es zur Abwechslung einmal mit
Springen. Bomberman Pocket prasentierte

.r
)
K’.""‘\.‘QJW"‘.V.’.?‘f

[
[
8
"
#
.
"
L
2
[}
"
F]
-,
2
»

Jetzt ein wenig Anlauf nehmen und dann
mit einem Sprung auf die andere Seite.

Ja was ist das denn? Vielleicht ein Baum-
Monster?

zwei Modi: einen Abenteuer-Modus und
ein ,Jump-Game“. Eben dieses Spiel
erscheint im November noch einmal auf -
mit einer einzigen Neuerung: Es wird in
Farbe, also fiir den Game Boy Color zu
haben sein.

Hiipf Bomberman, hiipf!

Entscheidet sich der Spieler fiir den Aben-
teuer-Modus, so hat er fiinf Welten mit je
fiinf Stages vor sich, die es zu bewiltigen
gilt. Von einer Plattform zur ndchsten
springend muss sich Bomberman durch
die Level kdmpfen. Als wére das nicht
schon Herausforderung genug, erinnert
das Gegneraufkommen stark an eine Mas-
sendemo der Monstergewerkschaft. Da
hilft nur eins: Bomben auspacken und
loslegen. Zur néchsten Stage geht es erst,
wenn alle Gegner endlich besiegt sind.

L

Ganz schon hohe Spriinge, die Bomber-
man hier bewiltigen muss!

Auch das ,Jump Game” muss, oh Wun-
der, hiipfend bewdltigt werden. Diesmal
ist es Ziel jeder Stage von ganz unten
nach ganz oben zu gelangen. Unterwegs
geniigen kleine Sprengungen um einige
Schatzkisten zu &ffnen. AuRerdem tau-
chen natiirlich Monster auf, die Bomber-
man am Weiterkommen hindern wollen.
Und am Ende jeder Stage wartet noch ein-
mal eine ganz gemeine Gestalt auf unse-
ren Helden ...

gt sich mit einen
gekonnten Sprung in Sicherheit.

Die Top-Spiele des Jahres 98/99!

Eine ganze Reihe Bomben, na das wird
einen schonen Knall geben!

Sieht doch gar nicht so schwierig aus,
oder? Der Eindruck tauscht ...

System: Game Boy Color
Preis: -

Hersteller: Hudson Soft
Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: Ende November
Spieler: 1 Spieler

Kapazitit: 2 Megabit
Features: Passworter

Genre: Jump'n’Run

Fazit

Klein, witzig und unglaublich bunt, das kann nur
einer sein: Pocket Bomberman. nis
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Die flottesten Baller-Bienen des Jahres

Buek Bumble

_ Nintendo Fun Vision EXTRA*1/99 =

Begebt euch in die Welt der Insekten und helft Buck
Bumble im Kampf gegen seine mutierten Artgenossen.

Die Welt der Insekten ist in Gefahr
. und nur ihr kdnnt sie mit Buck
Bumble retten. Bedroht wird dieser fried-
liche Ort von allerlei Getier, das durch
einen Unfall in einer Chemiefabrik mutiert
ist. So wird es Zeit fiir die Biene Buck, die

=

Diese Killerwespe seid ihr nun wohl
endgiiltig los!

Die Panzer-Mutanten kénnen mit ihren
Nasen hervorragend zielen.

eine hochentwickelte Killermaschine ist,
das Maschinengewehr zu laden und in den
Kampf zu ziehen.

In den 20 riesigen Echtzeit-3-D-Leveln
gilt es Widersacher auszuschalten, Radar-
tiirme lahmzulegen und einen Weg ins
nichste Level zu finden. Genaueres zur
Aufgabenstellung erfahrt ihr immer am
Anfang des jeweiligen Levels. Gelingt es

Buck kann seine Welt frei und ohne Ein-
schrankungen erkunden.

Sprengt diesen Generator um die Tiir zum
ndchsten Level zu 6ffnen.

euch die Mission besonders schnell zu
beenden, winken noch eine Menge Bonus-
punkte. Auf eurem Weg durch z. B. den
Garten, die Miilldeponie oder den ver-
seuchten Bienenstock findet Buck allerlei
Goodies sowie 15 verschiedene Waffen.

Multiplayer

Buck Bumble bietet auBerdem zwei ver-
schiedene 2-Spieler-Modi. Ihr kdnnt euch
zwischen einem spannenden Luftkampf
auf Leben und Tod oder einer Runde
~FuBball” entscheiden. Der geteilte Bild-
schirm dsst genug Sicht fiir einen guten
Uberblick iber das Spielgeschehen. Bei
der Luftkampfvariante konnt ihr den
Raum aussuchen, in dem ihr kdmpfen
wollt. Diese Rdume sind recht klein, so
dass ihr euren Widersacher auf keinen Fall
verfehlen konnt. In den Raumen sind ver-
schiedene Hindernisse zu finden, die ihr
als Deckung nutzen solltet. Ansonsten
werdet ihr noch jede Menge Waffen fin-

den, damit es so richtig SpaR macht.
Wollt ihr lieber zu zweit FuRball spielen,
konnt ihr euch ein Spielfeld wie z. B.
einen Hallenplatz oder ein Stadion aussu-
chen. Versucht den Ball durch gezielte

Buck - die gefdhrlichste Biene, die
jemals gesehen wurde.

.Auf einen Blick

es Jahres 98/99!

An den tollen Lichteffekten sieht man die

Erfahrung des Programmierer-Teams.

Schiisse aus euren Waffen oder durch
geschicktes Dagegenfliegen in das gegne-
rische Tor zu lotsen,

Vorsicht! Dieser Tunnel kénnte auch eine
Falle sein ...

Das englische
Programmierer-
Team Argonaut

hat den SuperFX-
Chip fiir das SNES
erfunden und das
erste Star Fox-Spiel
programmiert.

% Buck Bumble

\} System: Nintendo 64

 Preis: ca. 100,— DM

Hersteller: Argonaut

5 Software/Ubi Soft

> Vertrieb: Ubi Soft

7 Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-2 Spieler

} Kapazitit: 96 Megabit

7 Genre: Shoot'em Up

:\‘} .l-'azit

Features: Rumble Pak- und Controller Pak-kompatibel

Ein lustiges Shoot’em Up mit vielen Features, riesigen (aber
arg nebligen) Levels und einem klasse Soundtrack. Aufierdem

N bietet Buck Bumble einen super 2-Spieler Modus. gs
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Eigentlich sind

sie ja schon alte
Herren, die beiden
Drachen Bub und
Bob. Ihr erstes
Blasen-Abenteuer
(Bubble Bobble)
bestritten sie
bereits in den acht-
ziger Jahren und
eroberten damit im
Handumdrehen
alle Systeme, ganz
egal ob NES, Game
Boy oder auch
Computer.

Bust-a-Move 2 Arcade Edition
.Auf einen Blick

System: Nintendo 64
Preis: ca. 130,—- DM
Hersteller: Taito
Vertrieb: Acclaim

Termin: bereits erschienen

Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitit: 64 Megabit
Features: —

Genre: Puzzle

.Fazit

Simpel, so simpel - und wahnsinnig fesselnd: Bust-a-Move
gehdrt zu den Spielen mit absoluter Suchtgefahr. Vor allem
im Mehr-Spieler-Modus! Das Blasen-Spiel gehért in jede

Blasenspall bis zum Platzen

Bust-a-Move 2

Arcade Edition

Was waren das fiir Zeiten, als die Menschen mit dem
Begriff Puzzle-Spiel noch gezackte Papp-Teile verban-
den ... Spitestens seit fetris ist das anders und mit
Bust-a-Move bekamen die Teile ein kugelformiges
Aussehen. Aber eines ist geblieben: die Faszination!

. Die beiden Drachen Bub und Bob
spielen wieder einmal mit ihren
Blasen. Diese fliegen iiber den Bildschirm,
platzen immer wieder — oder eben auch
nicht. Und genau dann wird es langsam
brenzlig fiir den Spieler, wenn er jetzt
nicht aufpasst, hat er verloren.

Akute Suchtgefahr

Bust-a-Move 2 Arcade Edition folgt densel-
ben Regeln wie seine Vorgdnger. Der
Spieler hat eine Blasenkanone mit bunten

- - ,5 o o = ~

Das sieht nach einer fiirchterlichen Nie-
derlage fiir den Spieler links aus ...

Sammlung — und deshalb auch in unser Extra! nis

Na, wo kénnte die gelbe Kugel passen?

Kugeln, von denen jeweils gleichfarbige
durch gutes Zielen zusammengebracht
werden. Sind drei beieinander, zerplatzen
sie. Ist das Feld irgendwann voll, dann
hat das Spiel ein Ende. Dumm nur, wenn
man dringend eine blaue Kugel braucht,
aber nur rote, griine, gelbe auftauchen ...

Das Spielprinzip ist denkbar simpel, wie
meist bei Puzzlespielen. Und deshalb be-
steht auch hier eine enorme Suchtgefahr:
Wer mit diesem Spiel einmal anfangt, der
ist ihm auch schon rettungslos verfallen!
Besonders im Zwei-Spieler-Modus lduft
das N64 heil.

Abwechslung ist angesagt

Es ist zwar nicht so, dass
die Gefahr von Langweile
bestiinde, die Entwickler
haben trotzdem mehrere
Modi eingebaut um dem
Spieler Abwechslung zu
bieten. Im ,Puzzle Ga-
me” miisst ihr fiir jeden
Buchstaben des Alpha-
bets ein anderes Puzzle
losen. Das ist bei A noch
absolut einfach und wird
spatestens bei Z ziemlich
schwierig. Bei ,Player vs.
Computer” gibt es neben
den beiden Schwierig-
keitsstufen noch einen
,Practice”-Modus,  der

Nintendo Fun Vision EXTRA - 1/99

a # .  CREDIT

Wer hier Scharfblick beweist, kann mit
wenigen Schiissen alle Blasen abrdumen.

Die blaue Kugel bringt noch keinen Vor-
teil. Da heif’t es, geschickt aufbauen!

vor allem gut ist um genaues Zielen zu
tiben. Und dann war da noch der Zwei-
Spieler-Modus ,Player vs. Player” -
Erkldrungen iberfliissig.

Wem das noch nicht reicht, der kann
sich in Spielen auf Zeit versuchen. Aber
egal, welcher Modus es sein soll, achtet
auf die Spezialblasen: Einige (die netten)
sind zerstorerisch, andere (die gemeinen)
blockieren selbst die beste Taktik ...

Beiden Spielern bringt erst die ndchste Blase Gewinn. Aber
dann werden die Kugeln bei gutem Zielen nur so purzeln ...
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Das , Trophy Race”
fasst noch einmal
alle Rennen einer

Welt in einer
Rennserie zusam-
men. Sieger ist,
wer am Ende die
meisten Punkte
gesammelt hat.

Die Top-Spiele des

Das lustigste Rennspiel des Jahres!

iddy Kong Racing

Die Spannung war groll, die Erwartungen an das

Spiel noch hoher: Diddy Kong Racing musste
sich im vergangenen Winter an Mario Kart 64
messen lassen — und schnitt dabei mit neuen
Ideen und lustiger Umsetzung teuflisch gut ab.

. Beriihmte, heiRgeliebte Vorbilder
machen es den Nachahmern in der
Regel schwer sich durchzusetzen. Damit,
so unkten im letzten Winter einige Bran-

Es ist nicht einfach den Durchgang genau
zu erwischen, aber man wird mit einem
Extra fiir den Stress belohnt.

chen-GroRen, wiirde auch Diddy Kong Ra-
cing zu kdmpfen haben. Denn das Vorbild,
das ebenfalls von Nintendo vertrieben
wurde, hieR Mario Kart 64 ...

Tierisch spaRig

Aber wie hitte es anders sein kdnnen?
Rare setzte die Messlatte mit dem tieri-
schen Rennspiel noch einmal ein ganzes
Stiick weiter nach oben. Das Erfolgsrezept

In den
Hover-
craft-
Rennen
liegen
Baum-
staimme
als Hin-
dernisse

Ab durch
den Be-
schleu-

niger-
Kreis,
das gibt
Speed!

schien ganz einfach: Die Steuerung
wurde verfeinert und spezifi-
scher auf die einzelnen
Charaktere  zugeschnitten.
AulBerdem  wurde
aus dem reinen
Rennspiel,
das Mario
Kart 64
war, ein
~Aben-
teuer- i
Rennspiel”. '

Hier geht es :
nicht mehr nur darum als .
Erster ins Ziel zu kommen oder am
Ende einer ganzen Rennserie auf dem Sie-
gertreppchen zu stehen. In Diddy Kong
Racing muss der Spieler in verschiedenen
Welten Rennen gewinnen, Ratsel lGsen,
goldene Luftballons erfahren und Endgeg-
ner besiegen. Nur so bekommt er Zugang
zu allen Welten und kann am Ende gegen
Wizpig antreten.

Nintendo ALl Star Team

Formel 1-Simulationen warten oft mit
Profis wie Michael Schumacher oder Jac-
ques Villeneuve auf. Da kann ein Spiel wie
Diddy Kong Racing natiirlich nicht mithal-
ten - oder etwa doch? Es sind keine Un-
bekannten, die hier an den Start gehen,
sondern vielmehr groRe Stars der Ninten-
do-Spielewelt: Da ist Diddy Kong, der be-
reits auf dem SNES viele Freunde hatte,
da ist Banjo, der derzeit mit Kazooie
spannende Abenteuer besteht. Der letzte

o

Lautet die Glocke, dann wird die
Briicke hochgezogen.

Nintendo Fun Vision EXTRA + 1/99

im Bunde ist Conker, der ebenfalls bald
sein eigenes Spiel bekommt.

Diese drei gehdren zu den insgesamt
acht Charakteren, unter denen sich der

Die Miinze liegt gemein in einer scharfen
Kurve. Da hilft nur Schlittern!

Spieler einen aussuchen darf, Kleine und
groBe Fahrer, leichte und schwere Cha-
raktere — keiner der acht tierischen Hel-
den ist wie der andere. Dementsprechend
hat auch jeder von ihnen andere Fahrei-
genschaften. Die leichteren etwa be-
schleunigen besser, sind dafiir aber auch
einfacher von der Strecke zu stofRen als

die schwereren. y

Jeder Strecke ihr Fahrzeug

Nicht nur fast 30 Strecken stehen zur Ver-
fiigung, der Spieler kann auch noch zwi-
schen drei Fahrzeugen wéhlen: einem
Lnormalen” Auto, einem Flugzeug und
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Sammelt alle Miinzen ein und werdet
Exster - dann gibt’s einen Ballon!

Ah ja, hier hat wohl jemand die Abkiir-
zung durch den Brunnen gefunden ...

einem sogenannten Hovercraft, also ei-
nem Luftkissenboot. Und Rare wére nicht
Rare, wenn sich nicht jedes der Fahrzeuge
unterschiedlich steuern lieRe ...

Der Spieler findet sich in allen mogli-
chen 3-D-Welten wieder. Da gibt es die
bereits bekannten Rennkurse durch Land-
schaften mit hohen Bergen, griinen Wie-
sen und blauen Seen. Aber es warten auch

vereiste Strecken, reiende Fliisse, Urwil-
der und enge Canyons. Doch egal, wo das
Rennen steigt, iiberall gibt es Power-Ups
in Form von bunten Ballons zu finden, mit
denen die Konkurrenten sich dann auf
Olpfiitzen, Raketen und ahnliche Nettig-
keiten einstellen miissen.

Rennen oder Abenteuer?

Die Genre-Einordnung deutet es an: Diddy
Kong Racing ist eigentlich gar nicht so
recht einzuordnen. Die Abenteuer-Ele-
mente finden sich jedoch nur (wer hatte
es gedacht) im ,Abenteuer’-Modus. Der
~Renn“-Modus bietet die Gelegenheit sich
in heiken Rennen einfach auszutoben.
Und das mit bis zu drei Freunden auf dem
geteilten Bildschirm!

Sind schon die einzelnen Rennen wirk-
lich spaRig, dann kommt im ,Abenteuer”-
Modus noch mehr Freude auf. Hier be-
ginnt alles auf einer Wiese, wo der Spieler
auch auf den Elefanten-Dschinn Taj trifft.
Dieser hilft vor allem dann, wenn es da-
rum geht das Fahrzeug zu wechseln.

Das Abenteuer beginnt zundchst ganz
einfach: Der Spieler muss einige Rennen
in der ersten Welt gewinnen. Fiir jeden
Sieg gibt es dann einen goldenen Ballon.
Und mit einer entsprechenden Anzahl die-
ser goldigen Dinger &ffnen sich neue
Strecken in anderen Welten.

Spdter stehen Rennen auf dem Pro-
gramm, in denen der Spieler
nicht nur als Erster Uber
die Ziellinie fahren
muss, sondern
wahrend des Fah-
rens auch noch
eine bestimmte
Anzahl an Sil-
bermiinzen ein-
sammeln muss.
Um eine Welt

Mit dem
Flugzeug
gehtes

8 durch den
engen
Canyon!

| Hoffentlich fahrt Banjo nicht iiber die

Mine, sonst knallt's!

‘ = 00:

des Jahres 98/99!

endgiiltig abzuschlieBen, muss der jewei-
lige Endgegner (mal eine Riesenkrake,
mal ein Nashorn) besiegt und an-
schlieRend das ,Trophy Race” gewonnen
werden. Kleinigkeit, oder?

Als Zusatz gibt es in jeder Welt noch
eine ,Meisterschaft”. Und die dreht sich
nur wenig um Rennen im eigentlichen
Sinne. Hier geht es einmal darum, den
Konkurrenten Eier aus ihren Nestern zu

Wird Tipsy es schaffen auch diese Miinze
noch zu erwischen?

Ein Dschinn ist
nach vor-
islamischem Volks-
glauben zwar ein

klauen und im eigenen Nest auzubriiten,
ein anderes Mal gewinnt, wer alle Gegner
abgeschossen hat und als letzter iibrig
ist. boser Geist oder

Ubrigens wissen natiirlich auch die Ent-
wickler von Rare, dass der ,Abenteuer”-
Modus zu zweit gleich doppelt so
viel SpaR macht. Deshalb gibt
es einen magischen Code,
der genau dies mdglich
\ macht: JOINTVENTURE.
N\ Dabei konnen dann
beide Spieler zu den
normalen  Rennen
antreten, im Kampf
gegen die Endbosse
der Welten wechseln
sie sich ab.

sogar Teufel - aber
Taj ist da eine ganz
liebe Ausnahme.

Halt, stopp, nicht am
Eingang vorbeifahren!

System: Nintendo 64
Preis: -

Hersteller: Rare
Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-4 Spieler
Kapazitit: 96 Megabit
Features: deutscher Bildschirmtext, Modul-interner
Speicher, Rumble Pak-kompatibel
Genre: Adventure-Racing

Eine Kembination aus witzigem Renn-
spiel und lustigen Abenteuer-Elementen

A in bewdhrter Rare-Qualitdt — das ist es,
7 was Diddy Kong Racing zum Top-Spiel

macht. nis
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\\ Fiinf Jahre ist die Fun Vision jetzt schon ein gefragter Rat-
geber in der Nintendo-Spielewelt. Das muss gefeiert werden!
Einige ganz Grofle haben uns schon gratuliert und tolle Sachen -
gestiftet. Die geben wir natiirlich an euch weiter. Schickt uns
% \ einen tollen GeburtstagsgruB und ihr konnt gewinnen. Malt ein
witziges Bild, dichtet einen flotten Vers oder lasst euch sonst
\ was Nettes zu unserem Geburtstag einfallen. Na, ihr habt doch
S schon Ideen ... Mitmachen ist also ganz einfach!
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Sendet euren GeburtstagsgruE an folgende Adresse: Nintendo Fun Vision, Stlchwort
#NFV wird 5“, Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt. Vergesst eure Adresse nicht!
Notiert bitte auch euer Alter und welche Konsole ihr besitzt. Einsendeschluss ist der

31.12.1998! Mitarbeiter des Pro Verlages sowie der beteiligten Unternehmen diirfen nicht £
eilnehmen. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, Preise konnen nicht umgetauscht werden,
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3. Preis:

 Seundtracks 2uLegend of 4 5

SREOx je 1 Frankreich 98> s
 Zelde und Benje-Kezesie ~  DieFuBboell WM ™~
9. Preis: 20x je 1 Mini-Classics ™~
mit Smmmlerwert' 6. Preis: 20x je 1 Nintends Cap e
i ~1. Preis: 2x je 1 Missien: Impessible-Fanpeket
- (incl. Missien: Impessible-Medul)
8. Preis: 5 x je 1 Turek 2-Ruckseck mitinhalt

(T-8hirt, Cap, etc.)
. Preis: 2x je 1 Buck Bumble-Uhr

i8: Tx je 1 Super Merie-
Fehrredhelm

hirts, Game Bey-Spielen
und und und ..
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Der schnellste Racer fiir das N64!

Extreme G2

Das futuristische Rennspektakel kehrt auf das Nin-
tendo 64 zuriick: Extreme G2. Acclaim verbesserte
das Rennspiel und fiigt sogar einen neuen Multi-

Spieler-Modus hinzu.

Extreme G wollte Acclaim
. schnellstmdglich auf den
Mark bringen. So hatten die Pro-
grammierer nicht allzu viel Zeit,
an den Feinheiten des Spiels zu
arbeiten. Trotzdem wurde Extre-
me G, der schnellste Renner auf
dem Nintendo 64, zu einem riesi-
gen Hit. Kaum war das Modul im
Laden, da machte man sich bei

Ubrigens: Honda
Motors bringt noch
in diesem Jahr
einen Motor-Roller

Acclaim schon Gedanken (ber
einen Nachfolgetitel. Dabei hal-
fen die unzdhligen Briefe der Spieler an
die Programmier-Schmiede Probe (eines
der Acclaim Studios) unheimlich: Denn
bei Probe wollte man auf die Wiinsche und
Vorschlage der Kaufer eingehen. So iiber-
nahmen die Spieleentwickler alles aus
dem ersten Teil, was den Kunden an die-
sem Spiel gefiel und verbesserte das
nochmals. Dann sah man sich die Verbes-
serungsvorschlidge der Spieler an und
versuchte sie zu realisieren. Zu guter
letzt nahm man eigene neue Ideen
und setzte sie in die Tat
um. Heraus kam eine ver-
besserte Version: Extreme
G2 (XG2).

im Pantheon-
Design auf den
Markt.

Von Fahrern und
ihren Bikes

Jedes der dreizehn
Bikes hat natiirlich
wieder eigene Be-
"r sonderheiten und

Fahigkeiten. Doch
§ nicht alle Flitzer
¥ wurden von Probe
§ selbst entworfen. Der
japanische  Motorrad-
Hersteller Honda lieR
es sich nicht nehmen ei-
gens fiir den zweiten Teil
des Rennspektakels ein
Super-Bike zu designen:
das Pantheon. Ein wei-
teres Special-Bike ist
Wasp: Bei einem De-
8\ sign-Wettbewerb  in
Deutschland und Eng-
land sollte man ein
spezielles Bike fiir

Passt beim Uberholen auf, dass ihr nicht
von der Strecke abkommt.

deutsche Gewinner wurde mit Wasp und
dessen Fahrer Tiger verewigt. Auch an die
Fahrer wurde diesmal gedacht. Mit tief-
griindigen Hintergrundgeschichten neh-
men die dreizehn Fahrer auf das Fahr-
verhalten ihrer Maschinen Einfluss: So
verfiigt Tiger (iber telepathische und tele-
kinetische Eigenschaften. Er wird eins mit
der Strecke — das merkt der Spieler an der
Steuerung.

+
L

Mit einer der 19 schweren Waffen pustet
ihr leicht eure Gegner von der StralRe!

Noch schneller! Oder nicht?

Die Geschwindigkeit der ersten Entwick-
ler-Versionen von Extreme G2 war zu
hoch. So drosselte man den Speed und ar-
beitete eine neue, verbesserte Steuerung
aus. Doch wer jetzt glaubt, dass XG62
durch ,gedrosselte Geschwindigkeit” nur
noch fiir Anfanger geeignet ist, hat sich
geschnitten. Denn mit den drei Schwierig-
keitsstufen konnt ihr die Intelligenz eurer
Gegner einstellen. Der einfache Modus ist
sicherlich nur etwas fiir Anfanger. Doch
wer sich auf der schwierigsten Stufe be-
weisen will, muss einiges an Geschicklich-

keit und ein wenig Gliick mitbringen.
Denn die anderen Renner setzen einem
ganz schon zu: Am besten lernt man fiir
diesen Modus die Strecken in- und aus-
wendig. Auch die Anzahl der Bikes und
der Strecken wurde erhoht. So rast ihr mit
zehn (plus drei versteckten) Bikes durch
12 Welten mit jeweils drei Strecken. Das
macht 36 Hochgeschwindigkeits-Strecken,
die ihr erst einmal bewdltigen miisst.

Schwierigkeiten

Doch die Schwierigkeits-Stufen sagen
nicht nur etwas iiber die Intelligenz der
Gegner aus, sonder auch iiber die Abkiir-
zungen. Denn auf jeder Strecke findet ihr
Blocke, die mit Gesichtern verziert sind.
Diese geben Aufschluss, welche Steine auf

| %

Benutzt auf geraden Strecken Turbos
um leichter zu iiberholen.



Manchmal fliegen euch die Raketen um
die Ohren. Dann braucht ihr eine gute
Reaktion um nicht getroffen zu werden.

Visiert eure Gegner an,
N\, bevor ihr sie von der
Strecke schief3t.

Mehrspieler-
Action

Auch am Mehr-
spieler-Modus
wurde gebastelt.
i Neben dem norma-
len Duell zwischen
bis zu vier Spielern
gleichzeitig (am geteil-
ten Bildschirm), gibt es
(g nun eine neue ,Battle Arena”
und einen Turnier-Modus. In der

In Kolonnen
jagen die

heiRen Bikes
durch die StraRen
der Zukunft.

welcher  Schwierigkeits-Stufe

piele des Jahres 98/99!
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Eine Statistik zeigt euch genau, welche
Stirken und Schwéchen das Bike hat.

Energie iibrig hat, ge-
winnt natiirlich. Der
Turnier-Modus  sieht
anders aus. Hier be-
steigt ihr ein ,norma-
les”  XG2-Bike und
nehmt an einem Aus-
scheidungs-Turnier
fiir bis zu 16 Mit-
spieler teil. Es tre-
ten immer zwei
Spieler gegenein-
ander an: Der
Gewinner st
eine  Runde

weiter. Ver-
liert ihr,
dirft  ihr

euch ganz
auf  das
Anfeuern

eurer Lieb-
lings-Geg-
ner konzen-
trieren ...

Rhonda
Dabomb ist

verschwinden. So gibt es nicht nur starke-
re Gegner, sondern auch neue Strecken-
abschnitte zu erkunden. Dabei ist der
neue Riickspiegel hilfreich. Denn so seht
ihr nicht nur, welche Gegner euch im
Nacken sitzen, sondern konnt euch die
Strecke aus einem anderen Blickwinkel
nochmals anschauen. Einé weitere Neu-
heit ist die Waffenkamera. Mit ihr kdnnt
ihr euch in einem kleinen Ausschnitt an-
schauen, welchen Gegner ihr trefft und
welche Auswirkungen der Treffer auf sein
Fahrzeug hat. Denn jede der 19 Sekundar-
waffen wirkt sich anders aus.

Wenn euer Vordermann nach hinten
schieft, miisst ihr schnell ausweichen!

.Battle Arena” kénnt ihr euch mit bis zu
drei Freunden (also zu viert) jagen und
abschieRen. Dazu steigt ihr in einen der
XG2-Panzer, die im gleichen Design wie
die Bikes gehalten sind. So ist es nicht
verwunderlich, dass ihr auch in den Are-
nen der ,Battle Arena” auf die gleichen
Fahrer trefft. In sechs verschiedenen Are-
nen kénnt ihr dann eure Starken testen.
Eine davon ist ein Art Riesenschiissel, die
dazu noch unter dem Gewicht der Panzer
schwankt. Aber auch hier miisst ihr Waf-
fen aufsammeln und euren Gegnern Ener-
gie abziehen. Wer zuletzt noch ein wenig

Turbos verleihen euch ein irrsinniges
Tempo: So iiberholt ihr jeden Gegner.

N

die Fahrerin
der Honda-
Maschine
Pantheon.

Extreme G2
.Auf einen Blick

System: Nintendo 64
) Preis: ca. 130,— DM
Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Acclaim
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-16 Spieler
Kapazitdt: 96 Megabit
Features: Rumble Pak-kompatibel
Genre: Racing

Extreme G2 begeistert erneut durch tolle Grafik und

super Sound. Es ist einfach klasse mit einem der heifien

(fen (iber die Pisten zu brettern. Und wem das noch nicht
langt, der sollte sich den Mehrspieler-Modus anschauen.  jvn
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Die Lizenz des
internationalen
Rennzirkus’ (FIA)
ist nicht billig. Sie
beinhaltet alle
Fahrer und Teams -
bis auf Jacques
Villeneuve. Darum
steht bei F-1 World
Grand Prix an
seiner Stelle der
Fahrer X.

Referenzklasse im Rennsport

Simulationen sind die Spezialitit der US-Firma Paradigm.
Friiher schrieben sie solche Programme nur fiir das Militér,

doch seit Pilotwings (N64) sind sie auch fiir Nintendo

tatig. Und jetzt nimmt Paradigm den Rennzirkus aufs
Korn: F-1 World Grand Prix beweist Weltklasse.

. Diese Simulation schreibt ,Simulie-
ren” mit groRem S: Hier wird keine
Spielhallen-Action a la San Francisco Rush
geboten, hier kann man nur schwer ,mal
eben” eine Runde drehen. Autorennen,
wie wir sie aus dem Fernsehen kennen,
nur mit einem Unterschied: Hier sitzt ihr
am Lenkrad und kdnnt bestimmen, welche
Position euer Lieblingsfahrer am Ende
einnimmt.

F-1 World Grand Prix bietet die elf
Teams mit 22 Fahrern aus 17 Nationen,
die 1997 wirklich um die Meisterschaft
gefahren sind. Ralf und Michael Schuma-

FERRART |

M. ICHUMACHIR ©» BQ:GD.QO
o

F-1 World Grand Prix
@ Auf einen Blick

System: Nintendo 64
Preis: —

Hersteller: Videosystem (USA)
Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: bereits erschienen

Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitit: 96 Megabit

Features: Rumble Pak-kompatibel, Modul-interner Speicher,

deutscher Text
Genre: Rennspiel

. Fazit

Dieses Rennen ist nichts fiir Gelegenheitsfahrer: Hier gewinnt
nur, wer sich wirklich dransetzt und das Fahren von der Pike
auf lernt. Doch wer daran Interesse hat, findet eine grofie
Herausforderung, die lange am N64 fesselt. og

Schon der Start kann iiber Sieg oder
Niederlage entscheiden. Gebt Gas!

M. LARIMI (T

savsm (B)

Auf den Geraden ist die beste Chance
seine Gegner zu iiberholen.

cher, Damon Hill und Jean Alesi rasen in
Ferraris, Williams' und Fords iiber die 17
Strecken. (Es soll zusdtzlich noch einen
versteckten Hawaii-Kurs mit Vulkan ge-
ben: Wenn ihr ihn findet, schreibt uns!)
Dabei wurden alle wichtigen Bodenwellen
und Kurven originalgetreu ins Nintendo
64 iibertragen. AuRerdem gibt es die
ganze Saison 1997 zum Nachspielen. Und
wenn ihr gut seid, kénnt ihr sie fiir euren
Lieblingsfahrer nachtraglich gewinnen.

Nicht geistlos losrasen!

Der Clou dieses Spiels sind die zahllosen
Einstellmdglichkeiten. Nicht nur die Rei-
fen (fiir nasse und trockene Fahrbahn)

i el Asgin fonl Aigip o) G ]

"‘%“"

Mehrere Verfolger- und Fahrerperspekti-
ven (1st, 2nd & 3rd Person) gibt es.

Nintendo Fun Vision EXTRA - 1/99

M. LAEINI (D»
SAUBTY @

eng: FuR auf die Bremse!

lassen sich festlegen. Bestimmt die Sprit-
menge im Tank, die Empfindlichkeit der
Lenkung und die Neigung der Fliigel am
Heck des Wagens (beeinfluRt die Bo-
denhaftung). Natirlich gibt es auch ein
Automatik-Getriebe, damit ihr euch nicht
mit der Schaltung herumbalgen miisst.
Uberhaupt gibt F-1 auch Anfangern eine
faire Gewinn-Chance: Ihr kénnt eine Hilfs-
funktion einstellen, die euren Wagen au-
tomatisch vor der Kurve auf die geeignete
Geschwindigkeit zuriickbremst. Doch auch
hier ist zu beachten: Wer ins Schleudern

s

. 0:00.45
ﬂlﬂl\lmﬂﬂ SCHUMACHIR

TYACHIVEA onom nanc

In Schikanen nicht von der StralRe ab-
kommen: Im Kiesbett seid ihr verloren.

gerat oder von der Bahn abkommt, ver-
liert mehr als nur ein paar wertvolle Se-
kunden. Unter Umstdnden ist der Wagen
danach hin und ihr seid ausgeschieden.
Die Zahl der Runden kann frei zwischen
4 und 53 (wie bei echten Rennen) be-
stimmt werden. Eure Startposition ist
dabei wichtig, darum gibt es vor dem
Rennen eine Trainingsphase. Fiir 2-Spie-
ler-Spal sorgt der horizontal oder verti-
kal geteilte Bildschirm. Interessant ist,
dass dieses Spiel nur dann Nebel zeigt,
wenn’s  wirklich neblig

sl ist: Regen, Sonnenschein

B 50 und Wolken wirken sich
- halt nicht nur auf die
StraRenverhdltnisse aus.

Fair play? Nein, denkt
beim Fahren nur an
euch selbst.
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Das beste Priigelspiel fiir das N64

Fighters [

Infogrames hat sich
mit Fighters Destiny
weit von der Konkurrenz
abgesetzt und damit den
Thron der Beat'em Ups
bestiegen.

Schon allein die Spielvariatio-

nen von Fighters Destiny las-
sen das Priiglerherz héher schlagen:
Neben dem Trainingsmodus, der eine
Move-Liste und einen Trainingsdummy zu
bieten hat, gibt es noch einen ,Master
Challenge”-, einen ,Record Attack”- und
natiirlich einen ,Versus“-Modus.

In der ,Master Challenge” tretet ihr ge-
gen acht Meister und vier Clowns an. Fiir
jeden Meister, den ihr besiegt, werden
euch neue Moves fiir euren Kdmpfer verra-
ten. Verliert ihr allerdings gegen einen
der vier Clowns, sind auch eure neu
gesammelten Moves wieder weg. Die
erlernten Tricks lassen sich auf dem
Controller Pak speichern. Dieses konnt ihr
dann zu einem Freund mitnehmen und
eure Charaktere gegeneinander antreten

Solche Wiirfe bringen euch dem Sieg drei

Punkte ndher.

Bearew oy |
S TOHAHAQ
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Mit dem Harlekin wartet ihr Angriffe
eures Gegners ab und schlagt dann zu.

JJP‘

3 ’ Die Kampfer stammen aus ver-
schiedenen Lindern. Von

)
) M Arabien bis Japan, die
"  Auswabhl ist groR.

lassen. Aber Vorsicht, wenn

ihr verliert, bekommt der

Charakter eures Freundes

‘\ eure hart erkdmpften
! Moves.

Der ,,Record

Hier stehen euch drei ver-
schiedene Variationen zur Verfiigung.
Im ,Survival“-Modus geht es nur ums
Uberleben. Bei den ,Records” miisst ihr

Haltet ihr gegen die Kuh ldnger als eine
Minute durch, diirft ihr sie anwéhlen.

% s»n:c-_:

Im Trainings-Modus kénnt ihr eure Tech-
nik perfektionieren.

als erster vier Punkte erkampfen um wei-
terzukommen. Beim ,Rodeo” steigt ihr
schlieBlich gegen eine Kuh in den Ring.
Die Kuh ist unbesiegbar - es geht nur
darum sich maglichst lange gegen sie auf
den Beinen zu halten. Schafft ihr das l&n-
ger als eine Minute, kénnt ihr sie danach
anwahlen.

Das Punktesystem

Gewonnen habt ihr, wenn der Gegner
keine Energie mehr hat oder ihr eine
bestimmte Anzahl an Punkten erreicht.
Fiir verschiedene Aktionen erhaltet ihr
eine festgelegte Anzahl an Punkten. Wer
zuerst sieben Punkte fiir sich verbuchen
kann, hat gewonnen. Fiir einen Knock

Spiele des Jahres 98/99!

I }7 =
Besiegt den Meister um neue Moves .
zu bekommen.

Down gibt es drei, befordert ihr euren
Gegner aus dem Ring, gibt das nur einen €
Punkt. Fiir einen erfolgreichen Special-
Move bekommt ihr vier Punkte, werft ihr
euren Gegner zu Boden, wird euer Konto
um drei Zdhler erhoht. Schafft ihr es
einen Angriff eures Gegners abzuwehren
und ihn damit zu verletzen, ist das dem
Ringrichter ganze drei Punkte wert.

Niemand kann
gegen sein Schick-
sal ankdampfen ...
Trotzdem hat das
japanische Soft-

- {ghtersDest! c
gjg - — BN ware-Haus Ima-
o gineer Fighter’s
Destiny program-

miert. Auf deutsch:
.Das Schicksal des
Kimpfers”.

S|
o5t

Passt ihr jetzt nicht auf, kostet euch das
wertvolle Punkte.

> Flghters Destmy
OAuf einen Blick

% System: Nintendo 64
) Preis: ca. 100,— DM
Hersteller: Ocean/Imagineer )

Vertrieb: Infogrames
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitdt: 96 Megabit
Features: Controller Pak-kompatibel
Genre: Beat'em Up

O Fazit
Das ausgekliigelte Spielprinzip macht
Fighters Destiny zum absoluten
Top-Hit. Hier gewinnt nicht die
Gewalt, sondern die Technik.

"4 ¥
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Zugegeben, mit
einem normalen
Bike haben diese

hier nicht mehr
viel zu tun. Aber
wer weil} schon,

wie ein Fahrrad im

21. Jahrhundert
aussieht?

Kleine Anekdote

am Rande: Fiir die
Karten im Game
Guide mussten wir
alle Level exakt
nachfliegen. Ein
»iibler” Job, denn
die stindigen 360°-
Drehungen in der
3-D-Umgebung
waren ein echter
Hartetest - vor allem
fiir den Magen ...

Die Top-Spiele de

Ein Ego-Shooter setzt MabBstibe

Es war unrnoghch das
Erscheinen von Forsaken mcht 2u
bemerken: Uberall geisterte dieses Spiel
herum und bekam nicht gerade wenig
Vorschusslorbeeren. Wir waren gespannt,
wie gut der neue Ego-Shooter aus dem
Acclaim-Studio Iguana wirklich war - und
konnten uns dem groRen Lob nur an-
schlieRen. Das Spiel ist einfach gut!

Der groRRe Knall

Im Jahre 2113 kommt es zu einer folgen-
schweren Explosion: Gierige Wissenschaft-
ler wollen tief im Erdinneren unerschépf-
liche Energiereserven anzapfen. Doch was
folgt, ist ein groRer Knall. Alles Leben ist
vernichtet — jedenfalls alles menschliche.
Roboter iibernehmen die Herrschaft ...

Re-Kolonisierungs-Versuche  schlagen
fehl, nur noch Lebensmiide wagen sich
auf die Erde um hier nach legendiren
Schitzen zu suchen. Der einst so schéne
Planet ist Forsaken (gottverlassen)! Hier
tritt der Spieler auf den Plan: Er gehért zu
einer Soldner-Gruppe, die fiir Ordnung auf
dem blauen Planeten sorgen soll. Eine
Mission mit wenig Hoffnung auf Erfolg.
Nichts fiir schwache Nerven also!

Ein Bike fiir alle Fille?

Am Anfang eines jeden Projekts steht
gute Planung. Fiir Forsaken bedeutet dies

Gut zielen, schnell schiefen - die Treffer
sollten sitzen, sonst gibt’s Probleme.

Forsaken

Nim Soo Sin zeichnet sich
besonders durch ihren wider-
standsfahigen Schild aus.

\

£

Vorsicht vor den Lasern! Sie sind an der

Decke montiert und schieRen scharf.

eine iiberlegte Auswahl des Bikes. Insge-
samt stehen 8 Charaktere, jeder mit ei-
nem anderem Fahrzeug, zur Verfiigung.
Welcher Séldner der richtige fiir den Spie-
ler ist, muss jeder selbst herausfinden. Ist
es vielleicht Beard mit sehr ausgegliche-
nen, aber nur mittelmadRigen Fahigkeiten?
Oder ist es eher Clark Culver mit seiner
enormen Geschwindigkeit und Beschleu-
nigung, aber schwacher Schild-Energie?
Echte Profi-Zocker haben nicht nur ihr
Lieblings-Bike, sondern wissen auch, wel-

Nintendo Fun Vision EXTRA - 1/99

Es gab viel Wirbel,
bevor der Ego-Shooter
auf dem Markt war —
und Forsaken machte
noch mehr Wind, nach-

dem es endlich erschienen
war: Das Acclaim-Spiel
begeisterte die Zocker.

.

Einige der Gegner konnen sich nur auf
dem Boden fortbewegen.

cher Charakter in welcher Mission die
beste Figur macht.

Alle Wege enden bei Babalas

Das endgiiltige Ziel in Forsaken ist die
Festung Babalas. Dort warten Gegner, von
denen der Spieler nur alptraumhafte Vor-
stellungen hat. Es gibt mehrere Wege zu
diesem finalen Gefecht: ein einfacher, ein
mittelschwerer und natiirlich einer fiir
Profis. Die Wahl hat der Spieler dabei al-
lerdings nicht, allein seine Leistung ent-
scheidet. Das erste Level ist namlich fiir
alle gleich: Je nach Zeit, die fiir diese er-
ste Mission bendtigt wurde, geht es ein-
facher oder eben auch schwieriger weiter.
Aber der eingeschlagene Weg ist nicht

Viele der Gange sind wirklich tiickisch: Immer wieder gibt es Ausbuchtungen an den Sei-
ten oder es tauchen Tunnel auf. Und mit groRer Sicherheit wartet dort bereits ein Gegner.




Nintendo Fun Vision EXTRA * 1/99

Diese Damen beweisen, dass sie knall-
harte Gegner sind.

endgiiltig, denn bei guter Leistung
springt der Spieler automatisch auf den
ndchstschwierigeren.

Waffen und Feinde - alles da

Na klar, ein solches Selbstmordkom-
mando tritt man nur mit wirklich guten
Waffen an - denkste! Zu Beginn des
Abenteuers ist der Spieler lediglich mit
wenigen Dingen ausgestattet, fiir eine
bessere Ausriistung muss er selbst sor-
gen. Das ist aber gar nicht so schwierig,
wie es klingt, denn in den Leveln liegt
einiges herum. Angefangen von Schild-
energie bis hin zu schlagkréftigen Waffen
wie Titan oder zielsuchenden Raketen.

Auge in Auge mit dem Gegner heilit es
Ruhe bewahren - wenn irgend mdglich.

Fiir Profis gibt es die 3rd-Person-Ansicht.
Alle anderen sollten sie lieber vergessen!

Und eines steht fest: Die Gegner in Forsa-
ken sind ohne diese Waffen kaum zu be-
siegen. Intelligent sind sie, einige jeden-
falls, und lassen nicht mehr locker, wenn
sie ein Ziel im Visier haben. Zur harmlose-
ren Sorte gehort das Airmobil, unange-
nehmer sind die festinstallierten Laser.
Richtig bose wird es allerdings erst, wenn
etwa Manmek (einer der Bosse) auf der
Bildflache erscheint ... Dann gilt vor
allem: Immer in Bewegung bleiben! Ein
bewegliches Ziel ist schlieBlich schwieri-
ger zu treffen als eines, das stillsteht.

In engen Gdngen sind Angriffe aus zwei
Richtungen besonders heimtiickisch.

Freunde als Feinde?

Natiirlich verfligt Forsaken auch (ber
einen Multiplayer-Modus. Dabei konnen
bis zu vier Spieler auf einem geteilten
Bildschirm antreten. Sie miissen nur noch
entscheiden, ob sie lieber die Gegner oder
sich selbst abschieRen: In ,Max. Abschiis-
se“ geht es darum innerhalb einer be-
stimmten Zeit soviele Gegner wie mdglich
abzuschieRen. ,Uberlebender” ist da et-
was hdrter, denn hier siegt, wer am Ende
als Einziger noch am Leben ist ...

Schon bunt

Klasse, ein spannendes Spiel — dummer-
weise wird die notige Konzentration im-
mer wieder abgelenkt. Denn da gibt es
diese gigantischen Explosionen, wenn
wieder einmal ein Boser in die Luft fliegt.
Und das ist jedesmal ein echtes Farben-
Feuerwerk, fiir das sich das Hinschauen
lohnt. Aber Vorsicht: Die Gegner haben
keinen Sinn fiir Asthetik und lassen euch
wenig Zeit zum Betrachten. Also: Nicht
nur wild herumballern (was ohnehin nicht
ratsam ist), sondern auch die 3-D-Grafik
anschauen!

Immer erst einmal vorsichtig um die Ecke
schauen, ob dort nicht jemand wartet ...

Einige der Missionen spielen sich unter Wasser ab. Das wirkt sich vor
allem auf das Bike aus, denn es ist hier schwieriger zu steuern.

Die Dreadnought ist hartndckig und nur

mit viel Geduld zu besiegen. Die Augen sollte

der Spieler in For-
saken ohnehin
offenhalten, aber
auch die Ohren:
Gefahren und Geg-
ner kiindigen sich
oft gut hérbar an.

Die Gegner zogern nicht - und der Spieler
sollte das auch nicht tun!

) Forsaken
‘Auf einen Blick

) System: Nintendo 64
Preis: ca. 130,- DM
Hersteller: Acclaim Studios (Iguana)
\ Vertrieb: Acclaim
‘) Termin: bereits erschienen
© Spieler: 1-4 Spieler
Kapazitit: 96 Megabit
h Features: Rumble Pak- und Controller Pak-kompatibel
} Genre: Ego-Shooter

. Fazit

} Forsaken — alles was ein
Ego-Shooter braucht. nis
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EA Sports hat am
Fuflball-Boom
dieses Jahres
gleich doppelt ver-
dient: FIFA 98 und
Frankreich 98 wur-
den parallel von
zwei unterschied-
lichen Teams pro-
grammiert und
kamen kurz
hintereinander
auf den Markt.

Frankreich 98 — Die Fuiball-WM
.Auf einen Blick

System: Nintendo 64
Preis: ca. 120,- DM
Hersteller: EA Sports

Vertrieb: Electronic Arts
Termin: bereits erschienen

Spieler: 1-4 Spieler
Kapazitdt: 96 Megabit

Features: Controller Pak-kompatibel, deutsche
Bildschirmtexte, englische Sprachausgabe

Genre: Sport

. Fazit

Der Ball ist rund — und Frankreich 98

das Maf3 der Dinge.

Weltmeister schon vor dem Anstof!

rankreich,
Die Fubball-WM '3

Die Qualifikation hatte Electronic Arts mit FIFA 98

geschafft, mit Frankreich 98 sicherten sie sich den
Meistertitel. Auf dem Nintendo 64 wurde FuBball neu

definiert ...

. Alle vier Jahre haben wir den Salat
- nein, nicht den 29. Februar, son-
dern weltweites FuRball-Fieber im Vorfeld
der Weltmeisterschaft. Auch die Video-
spielewelt wurde 1998 davon erfasst,

Vorsicht, beim nachsten Foul muss Mario
Basler vom Platz.

denn Electronic Arts landete mit Frank-
reich 98 den Knaller auf dem Nintendo 64.

Die Lizenz macht’s

Noch bevor Frankreich 98 auf dem Markt
war, stand der groRe Vorteil gegeniiber
allen anderen FuRball-Spielen fest: die
offizielle Lizenz der Weltmeisterschaft.

ns

Ob der Torwart diesen gekonnten Kopf-
stoR wohl noch aus dem Winkel fischt?

Alle 32 qualifizierten Nationalmannschaf-
ten treten in original Trikots und mit
ihren besten Spielern an, dazu kommen
noch acht weitere Teams. AuRerdem kann
dank der Lizenz das Turnier spielgetreu
nachgezockt werden. Na ja, jedenfalls die
Vorrunde - denn welche Mannschaft wei-
terkommt, liegt bei Frankreich 98 ganz in
der Hand des N64-Spielers. Aber natiirlich
konnen die Paarungen auch zufillig aus-
gewdhlt werden.

Flanke - Kopfball - Tor!

Taktische Moglichkeiten, wie etwa die
Aufstellung, festgelegte Spielziige etc.,
fehlen auch in diesem FuRball-Spiel
nicht. Mit verschiedenen Kamerapositio-
nen kdnnen die Spiele bestritten werden,
die Tastenkombinationen fiir die Be-
wegungen der Spieler sind so zahlreich,
dass sie sich kaum jemand auf Anhieb
merken kann. Vom Hackentrick {iber den
Fallriickzieher bis hin zur Schwalbe gibt es
kaum etwas, was nicht méglich wire.

Mit der richtigen Tastenkombination
gelingt auch der Flugkopfball.

So allein vor dem Tor diirft ihr euch die
Chance nicht entgehen lassen.

Spektakulire Szenen sind bei der Fuf3-
ball-WM kein Problem.

Méglichkeiten der Technik

Dank des eingesetzten Motion Capture-
Verfahrens wirken die Bewegungen in
Frankreich 98 unglaublich realititsnah.
Dazu die gdnsehauttaugliche Stadion-
atmosphdre und ein (leider nur in eng-
lisch) mitfiebernder Kommentator begei-
stern den FuRball-Fan.

Eine wirklich witzige Idee hatte EA mit
dem Klassik-Modus. Wer es geschafft hat
seine Mannschaft zum Titelgewinn zu
fihren, der darf als Belohnung Original-
Endspiele  vergangener  Weltmeister-
schaften nachspielen.

Der gelbe Pfeil zeigt an, in welche Rich-
tung der Ball fliegen wird.

DEU 1
USA o 3l:40




Nintendo Fun Vision EXTRA - 1/99

Spiele des Jahres 98/99!

Das Jump n Run fiir Filmfreaks

. LEndlich!”, haben sich viele ge-
dacht, als die Umsetzung des Play-
station-Hits Gex — Enter the Gecko fiir das

N64 in die Laden kam. Die berithmt-
beriichtigte Echse steht vor schwierigen

Sammelt alle Sterne ein. Ist das Soll er-
fiillt, bekommt ihr eine Fernbedienung.

Aufgaben: Gex" Erzfeind Rez hat sich
befreit und kontrolliert eine Fernsehfa-
brik. Jetzt will er die Welt mit grotten-
schlechtem Fernsehprogramm iiberneh-
men. Also macht Gex sich auf ihm Steine
in den Weg zu legen.

Geheimagent in griin

Gex durchstreift die Kinowelt ohne einen
Erfolgsfilm auszulassen. Auf seinem Weg
trifft er auf eine Vielzahl verschiedener
Gegner, die er mit seiner gefiirchteten
Schwanzattacke besiegt. Auf seinem Weg
muss die Agentenechse Fernbedienungen
einsammeln, die Tore zu' anderen Film-
Leveln offnen. Darunter sind auch einige
Bonuslevel, in denen es sehr . hektisch

Gex — Enter the Gecko

Nach langer Wartezeit war es endlich soweit, der
Gecko Gex eroberte das N64. Dies tat er getreu nach
dem Motto: Was lange wihrt, wird griin!

zugeht, weil die Zeit doch dulerst knapp
bemessen ist.

Das Spiel verlduft nicht linear; ihr
misst nicht ein Level nach dem anderen
spielen, sondern kdnnt euch beliebig in
den gedffneten Leveln bewegen und erst
die einfacheren Missionen ldsen. Jedes
Level teilt sich in mehrere Missionen, die

Nur im Licht seid ihr vor den
Geistern sicher.

Gex der Gecko
besiegt seine
Feinde - genau
wie viele seiner
tierischen Ver-
wandten aus der
Natur - mit seinem

Diese Zombi iisst ihr richti
iese Zombies miisst ihr richtig zerlegen staskiin Shviatiz:

um Ruhe vor ihnen zu haben.

in beliebiger Reihenfolge zu losen sind.
Fiir jede erfiillte Aufgabe gibt es dann
eine Fernbdienung. Und wenn ihr genug
davon habt, offnen sich weitere Level
oder auch Bonus-Runden.

Auf eurem Weg verwandelt sich Gex in
die verschiedensten Filmstars und weil
in jeder dieser Rollen zu {iberzeugen. Ob
als Jedi-Ritter oder als Gexzilla — es ist
eine wahre Freude ihm zuzusehen.

S U

Gex — Enter the Gecko
.Auf einen Blick

System: Nintendo 64
Preis: ca. 130,- DM
Hersteller: Midway
Vertrieb: GT Interactive
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitit: 96 Megabit
Features: Passworter, Rumble Pak- und
Controller Pak-kompatibel

Genre: Jump'n’Run

: . Fazit

Gex - Enter the Gecko muss man einfach lieben: Die Story
nimmt jeden Kinoerfolg auf die Schippe und animiert einfach
zum Weiterspielen. Die Grafik gldnzt durch lustige Details. gs

4 i
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Das Zerdeppern von Blutcontai-
nern ist eine von Gex’ Aufgaben.

Der griingeschuppte Superagent
in seiner Lieblingspose: mit einer
kampfbereiten TV-Fernbedienung.



Die Top-Spiele des

Ein Jump'n Run mit Hand und Sclmh

Glover

Der Handschuh Glover konnte

zu einer Kultfigur werden,

die mit Mario und Banjo auf

einer Stufe steht.

Durch eine Explosion werden die
beiden magischen Handschuhe ei-
nes alten Magiers aus seinem Schloss
katapultiert. Der eine mutiert zum Bdse-

Oft trifft Glover auf Schalter. Legt einen
Ball darauf und wartet, was passiert.

wicht, der andere versucht alles wieder in
Ordnung zu bringen. Dazu muss er die
sieben Kristalle finden, sie
sind die Hauptenergiequel-
len des Konigreiches. Es
stellen sich ihm aber aller-

hand Halunken und Schur-
ken in den Weg — darum miisst
ihr ihm wohl helfen ...

Nach den ersten Spielminuten wird
euch sehr schnell klar, dass ihr einen
Toptitel spielt. Glover hat das Zeug
zur Kultfigur, die euch in den sie-

Glover

&) Auf einen Blick

System: Nintendo 64

Preis: -

Hersteller: Hasbro Interactive
Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler

Kapazitdt: 96 Megabit
Features: Modul-interner Speicher, deutscher Text
Genre: Jump’n’Run

.Fazit

Glover ist einer der besten Vertreter des Jump‘n‘Run-
und Knobel-Genres. Die Bewegungsabldufe des kleinen
Handschuhs sind perfekt animiert und auch der sinnige
Levelaufbau zeigt sich in bester 3-D-Qualitiit. gs

A A A A A A
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Auf schmalen Wegen beweist ihr eure
Geschicklichkeit.

Beriihrt diesen Kontrollpunkt um euren
Spielstand zu sichern.

ben Welten mit {iber zwanzig Leveln ans
Herz wachsen wird.

Ballspiele

Das Witzigste an Glover ist die Art, wie er
sich bewegt. Er lduft auf seinen

Fingern, jongliert Bélle und
kann sie sogar werfen oder
auf ihnen balancieren
um iiber Wasser
zu  kommen.
AuRerdem ver-
wandelt Glo-

ver  seinen

Ball durch

Zauber-
spriiche  und

setzt ihn viel-

seitig ein. Mit

der Bowlingkugel z. B.

bringt der kleine Handschuh Winde zum
Einstiirzen, die den Weg versperren.

Auf seinem schwierigen Weg reist
Glover durch Wiisten, Luftschlsser und
Eisgebiete. Dort begegnen ihm eine Viel-
zahl von unterschiedlichen Gegnern wie
z. B. Affen, Frankenstein-Monster und
fliegende Fische.

Mit dem Gummiball kénnt ihr {iber das
Wasser laufen.

A y
A
Beim Magnetspiel miisst ihr den Ball
gekonnt durch das Labyrinth steuern.

Hinter diesem Becken
fiihrt euch ein
geheimer

Weg zu

ver-

steck-

ten

Kar-

ten.

Habt ihr alle Karten eines Levels gesam-
melt, 6ffnet sich eine Bonusrunde.
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Die Top-Spiele des Jahres 98/99!

Das seltsame Rollen-Simulations-Abenteuer-Bauern-Spiel

Harvest Moon

Was wird nicht alles simuliert: Weltraumkriege,
Stadte, Autorennen, Jagdflugzeuge ... Eine besondere
Simulation kommt von Natsume: Hier wird das Leben
eines Bauern nachgestellt. Das war der Uberra-

schungs-SNES-Hit 1997: Harvest Moon.

.Wie beim Super Nintendo-Vorbild
ibernehmt ihr bei Harvest Moon fiir

den Game Boy (Color) einen Bauernhof.
Da heilRt es friih aufstehen, denn jede
Menge Getier und ein riesiger Bestand an
Gemiise wollen gehegt und gepflegt wer-
den. Zu der kleinen simulierten Welt
gehort neben dem Bauernhof auch ein
Dorf, in dem ihr euch mit wichtigen Din-

SRR

Die Geister der Ernte helfen euch mit
Informationen - und dariiber hinaus.

gen eindecken konnt. Da Harvest Moon
auf dem Game Boy (Color) wie ein Tama-
gotchi funktioniert, gibt es bei dieser Ver-
sion einen besonderen Clou: Die ,Geister
der Ernte”, eine Art Heinzelmannchen,
ibernehmen einige eurer Aufgaben
(GieRen, Fiittern), solange das Gerat
ausgeschaltet ist.

Was ist anders als beim SNES

Doch das ist nicht die einzige Anderung
im Vergleich zum Super Nintendo-Spiel.
Dem kleinen Bauern wird hier keine Zeit
vorgegeben, in der er seine Aufgaben
(Heiraten,  GroRbauer
und glicklich wer-

Die Dirfler
wissen Dinge
iiber Acker-
bau und
Viehzucht,
die ihr ler-
nen solltet.

den) zu erfiillen hat. Die einzige Aufgabe
ist es diesmal ,Super-Farmer” zu werden.
Die Zeit, die ihr dafiir braucht, ist egal:
Liebesdingen wird dabei wenig Platz ein-
geraumt. In unregelmdRigen Abstinden
werden euch jedoch Fragen gestellt. Eure
Antworten bestimmen dann, ob ihr heira-
tet — und wen.

Endlich ist es auch mdglich im Winter
zu sden — das gab es beim SNES nicht.
AuBerdem steht neues Saatgut bereit:
Auberginen und Karotten zum Beispiel.
Die Berglandschaft ist der Modul-GroRe
zum Opfer gefallen. Jedoch gibt es unter
dem Werkzeug-Schuppen jetzt die Hohle
mit der Gottin und den Geistern der Ernte.

Neue Herausforderungen

Wenn zwei Spieler jeweils ein eigenes Har-
vest Moon auf dem Game Boy besitzen,
diirffen sie mit dem Link-Kabel einen
Tauschhandel aufmachen. Tiere und Saat-

gut kdnnen so ndmlich ihre Besitzer
wechseln.

"

Bei dieser netten
Dame gibt es Saatgut.

Kar-rtotffaelsarnen

» ) System: Game Boy (Color)
: Preis: -

(FFEFFERFER

~Harvest Moon
Viewing” (das
Betrachten des
Herbst-Vollmonds)
ist ein beliebtes
Fest in Japan, das
mit unserem Ernte-
dank vergleichbar
ist. In Kyoto fahren
die Leute beispiels-
weise jedes Jahr
mit Booten auf
einen See, von dem
aus der Mond
besonders gut zu
sehen sein soll.

Die Wege im Dorf sind kiirzer geworden.

Insgesamt liefert Natsume nicht nur
eine abgespeckte Game Boy-Version von
Harvest Moon, sondern ein neues Spiel mit
neuen Ideen und Vorteilen. Die Rennerei
in den Wald wurde eingespart und auch
im Dorf kommt man wesentlich schneller
von einem Ort zum anderen. Wer das
Super Nintendo-Spiel mochte oder auch
auf der Suche nach etwas ganz anderem
ist, sollte sich das Modul einmal genau
anschauen.

Im Stall ist nur noch Platz
fiir vier Kiihe, dafiir
% habt ihr aber mehr
Saatgut.

Hersteller: Pack-in-Soft/Natsume
Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: Dezember

Spieler: 1-2 Spieler (Link-Funktion)
Kapazitdt: 4 Megabit

Features: Modul-interner Speicher, Link-Funktion,
deutscher Text

Genre: Simulation/Abenteuer

) Fazit
Ein ganz besonderes Spiel, das sich in Inhalt und Spiel-
konzept von anderen abhebt: lustig, lehrreich, fesselnd.  og
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Auf ins spannende Rollenspiel-Abenteuer

y Magic Century

RPG-Fans haben nicht gerade eine groBe Auswahl an
Spielen ihres Lieblings-Genres. Konami schafft da mit
Holy Magic Century rumindest ein wenig Abhilfe.

. Ob der alte Goethe sich mit Video-
spielen auskannte? Muss er wohl,
wie hitte er sonst in seinem Faust sagen
konnen: ,Namen sind Schall und Rauch.”“?
Er hatte dabei sicherlich Spiele wie Holy

S Magic Century im Kopf - das
g heilt namlich iberall anders:
Amerikanische Rollenspieler
kennen es als Quest 64, die
_Japaner als Mahou Seiki

& Lruteiru (= Holy Magic
\ Century Eltale). Der
\ Held war uns erst
| als Shanjaque be-
kannt, dann als
| Brian. Jetzt
. heilt er
£ Ayron.

—

.Eltale” steht nicht
fiir den Namen des
Landes, sondern
fiir ,,Environment
Tale”, eine Ge-
schichte in einer
komplexen
Umgebung.

Aber ist das
wirklich wichtig?
Was zdhlt ist doch, dass die
Freunde der RPGs wieder eine ratsel-

[ viele Stunden herumknobeln kénnen -
. und auf die sie fast ein ganzes Jahr
lang vergeblich gewartet haben!

Holy Magic
Century.

Holy Magic Century
.Auf einen Blick

System: Nintendo 64
Preis: ca. 130,- DM
Hersteller: Imagineer
Vertrieb: Konami

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitit: 96 Megabit
Features: deutscher Text
Genre: Rollenspiel

.Fazit A

Ein Einsteiger-Rollenspiel mit Magie und stunden- {
langem Spafs, das ist Holy Magic Century. nis

Nur wenige Monster stammen wirklich
aus der europdischen Mythologie.

Eine besondere Begabung

Der Held in Holy Magic Century ist
also Ayron. Er ist ein ganz nor-
maler Junge — mit einigen klei-
nen Einschrankungen: Ayron hat
magische Fahigkeiten. Und die
kann er auch gebrauchen, denn er
steht vor der schweren Aufgabe seinen
Vater zu finden.

Das Abenteuer nimmt in einer Burg sei-
nen Anfang. Dort ist Ayron noch sicher, er
kann sich mit den Leuten unterhalten und
in den Schatztruhen niitzliche Dinge fin-
den. Verlasst er die Burg, so wird die Mis-
sion langsam gefdhrlich: Auf seiner Wan-
derung stellen sich dem Helden immer
wieder furchterregende Monster in den
Weg. Mit Magie kann Ayron sie besiegen -
je mehr Erfahrungspunkte er sammelt,
desto schneller und problemloser klappt
das. AuRerdem gibt es da ja noch die
Naturgeister, zustdndig immer fiir eines
der vier Elemente, die Ayron im betreffen-
den Bereich starken. Ungefdhrlich ist das
Abenteuer aber trotzdem nicht ...

Kampferische Strategie

Der Held kann kaum zehn Schritte tun
ohne iiber einen Gegner zu stolpern.
Trotzdem, oder gerade deshalb, ist auch
Strategie ein wichtiger Punkt. Der Spieler
. muss entscheiden, wel-
BRI UL > che Magie-Fihigkeit
2 er verstarken will,
\ ob ein Kampf an-
gebracht ist usw.

Wie Kasperle
gibt Ayron dem

Krokodil eins
auf die Nuss.

Im Kloster Melrode beginnt Ayrons lange
Suche nach seinem Vater.

Wichtig ist, dass ihr gegnerischen An-
griffen ausweicht: Bleibt in Bewegung!

Interessant ist der Wechsel zwischen Tag
und Nacht, der sich wahrend des Spiels
vollzieht. Die Gefahr, dass der Spieler da-
bei miide wird und sich schlafen legt, ist
aber nicht gegeben. Dazu verspricht Holy
Magic Century eindeutig zu viel Spannung
und SpielspaR.

oy
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Das ausgekliigelte Kampfsystem wird
einfach mit den C-Tasten gesteuert.
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Mit ausreichenden Erfahrungspunkten
besiegt ihr mehrere Gegner gleichzeitig.
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Die Riickkehr der Fubballexperten

Internationa

Nachfolger von guten Spielen werden leider oft eine
herbe Enttiuschung. Anders ist das bei /55 '98 — was
vorher gut war, begeistert auch jetzt wieder!

Ein Punkt, warum International Su-

perstar Soccer 98 zu den Toptiteln
des FuRballgenres zdhlt, ist sicher die
unendlich scheinende Zahl an Optionen
und die gute Grafik. In nur sehr wenigen
Spielen dieser Art ist das Motion Captu-
ring so ausgefeilt wie hier. Die Bewe-
gungsablaufe der Spieler wirken ausge-

1

Mit dem Pfeil konnt ihr Richtung und
Entfernung des Abschlages festlegen.

sprochen real und wissen zu (iberzeugen.
Bei der 3-D-Polygon-Grafik, die nochmals
verbessert wurde, macht sogar das pure
Zuschauen schon SpaR.

Die gute Ubersicht

Die Ubersicht auf dem Spielfeld wurde
deutlich verbessert: Selbst wenn der akti-
ve Spieler nicht im Bild zu sehen ist, wird
seine Position angezeigt. Das gibt euch

die Mdoglichkeit euren Spieler friihzeitig
gut zu positionieren und nur noch auf ei-
ne gezielte Flanke zu warten. Dann muss
das Leder lediglich noch ins Netz ge-
schossen werden ...

Die Ausstattung

ISS "98 hat einiges an Features zu bieten.
Absolut neu ist eine Spielermotivations-
option: Ihr misst dafiir sorgen, dass der
richtige Spieler Mannschaftskapitan ist.
Kicken die falschen Leute, ist euer Team
unmotiviert und neigt zu Fehlern, was
nicht selten zu einer Niederlage fiihrt.
AuRer den ,,normalen” Modi wie ,Interna-
tional Cup” und ,World League” stehen
natiirlich auch ein Trainings-Modus mit
Elfmeter- und Ecken-SchieRen und ein
Freundschaftsspiel-Modus zur Verfiigung.

Mit einer Glanzparade fischt der deut-
schen Keeper den Ball aus dem Winkel.

Spiele des Jahres 98/99!

Wer von hinten gratscht, wird meist mit
einer gelben Karte bestraft.

Durch
gezieltes
Passspiel
sind
solche
Aktio-
nen erst
mdaglich.

Dintance B
Z2.8m

-
]

Ist der Schuss richtig plaziert, konnt ihr
solche FreistofRRe verwandeln.

.Auf einen Blick

System: Nintendo 64
Preis: ca. 130,—- DM
Hersteller: Konami
Vertrieb: Konami

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-4 Spieler
Kapazitit: 96 Megabit
Features: Controller Pak-kompatibel
Genre: Sport

. Fazit

,

) International Superstar Soccer '98

Die schone Einlaufsequenz macht schon
richtig Lust auf Spielen.

0b der Torwart bei diesem Fallriickzieher
noch eine Chance hat?

Bis auf den nur Englisch sprechenden Kommentator ist
International Superstar Soccer ‘98 eines der besten
Fufballspiele auf dem N64. Es bietet alle wichtigen
Optionen und gldnzt durch ein hervorragendes Gameplay.

gs



Guten Morgen,
Mr. Phelps:

Thre Mission,
sollten Sie sie
iibernehmen, ..."” -
mit diesen Worten
beginnt so gut wie
jede Folge der US-
Agentenserie
Mission:
Impossible”.

Wir kennen sie als
.Kobra, iiberneh-
men sie” und

.In geheimer
Mission” im
Fernsehen.

~Sniper” ist
das englische
Wort fiir einen
Scharfschiitzen.

Die Top-Spiele de

Das Filmspektakel des Jahres!

1995 begann die Konzeption von Mission: Impossible
(N64), der Filmumsetzung zum Agenten-Spektakel mit
Tom Cruise. Drei Jahre — und ewige Verwicklungen
und Riickschlige — spiter war das Spiel endlich ver-
fiighar. Und das Warten lohnte sich: Es ist der Hit!

Die ,Impossible Mission Force”

(IMF) ist eine Sonder-Abteilung des
US-Geheimdienstes. Die IMF greift immer
dann ein, wenn ein Fall zu klein fiir das
Militdr und zu heikel fiir ,offizielle Stel-
len” ist. Sollte ein Agent aus dem IMF-
Team im Rahmen einer Mission gefangen
oder getdtet werden, so wird ihn niemand
kennen.

Ethan Hunt ist einer dieser IMF-Agen-
ten. Pardon, nicht irgendeiner — er ist der
beste. Und in Infogrames’ Agenten-Spek-
takel steuert ihr niemand geringeren als
eben diesen Ethan Hunt durch iiber 15
Einzelmissionen. Die lebensgefahrlichen
Auftrédge beinhalten das unerkannte Ein-
dringen in Verbrecher-Organisationen,

Sniper-Operationen, sowie eine Verfol-
gungsjagd auf dem Zugdach und einen

Ein lebensgefdhrlicher Auftrag: Todliche

| Laser sind iiberall im Raum, wahrend
i euer Abseil-Akt dauernd von einem

Wichter gestort wird.

Als Feuerwehr-Mann verkleidet gelingt
eure Flucht nur, wenn ihr keine Waffe in
der Hand haltet!

Drahtseil-Akt  im  CIA-Hauptgebdude.
Angereichert ist die Operation mit ver-
zwickten Sprung-Sequenzen und Auftri-
gen, die unter Zeitdruck erledigt werden
miissen. Den Abschluss bietet eine
Sequenz, in der es wirklich nur ums Bal-
lern geht: So ist fiir jeden etwas dabei.

Eine Filmumsetzung ...

... ist Mission: Impossible nicht ganz: Die
Programmierer orientierten sich an der
Vorlage, entwickelten aber genug eigene
Ideen, damit sich Kenner des Spielfilms
nicht langweilen. Jedoch wurden all die
technischen Spielereien, die man schon
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Verfolgt von einem Killer fithrt Ethan
seine Mission in der Prager Botschaft aus.

Jiit |
In dieser sibirischen U-Boot-Anlage gehen
mysterigse Dinge vor.

In der Verkleidung eines russischen
Offiziers kann Ethan Candice aus den
Handen des KGB befreien.

aus der Fernseh-Serie kennt, (ibernom-
men: Die Pfeilpistole sorgt dafiir, dass
eure Gegner sich einige Zeit schlafen le-
gen, statt zu sterben. Der ,Face Maker”
kann innerhalb von Sekunden das Gesicht
jedes Menschen kopieren - unerkannt
kommt ihr dann durch die gegnerischen
Linien. AuBerdem gibt es Rauchbomben,
Storgerdte fiir Funksignale und den be-
riihmten explosiven Kaugummi.

Natiirlich geht ein IMF-Agent nicht un-
bewaffnet auf eine geheime Mission. Doch
bei Mission: Impossible geht es darum
mdglichst gewaltfrei ans Ziel zu kommen.
Der Einsatz scharfer Munition ist nur die
Losung, wenn es um den Schutz des eige-
nen Lebens oder das eurer Kollegen geht.
Dennoch reicht Ethans Arsenal von der
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Das populirste Beispiel fiir den Einsatz
des explosiven Kaugummis ...

Hier die Szene ohne Laser: Ethan (Tom
Cruise) seilt sich ab.

Agenten-Abenteuerim Kino

ission: Impossible” war einer der Spielfilm-Hits 1996 und der zweite
Kinofilm des Spezial-Teams. (Der erste kam 1968 in die US-Kinos:

o, Mission: Impossible Versus the Mob”.) Brian De Palma (,,Die Unbe-
stechlichen”) schickte Tom Cruise (,Top Gun”) als IMF-Agent gegen den ver-
rdterischen Jon Voight (,,Anaconda”). Unvergessen sind Szenen, in denen
Ethan mit einem explosiven Kaugummi ein riesiges Aquarium in die Luft jagt
oder sich an einem Drahtseil in den CIA-Computerraum hinunterlisst. Die
Fortsetzung ist gerade in Vorbereitung: Regie wird der Hong Kong-Action-Fil-
mer John Woo (,Face/0ff") filhren, wihrend Brannon Braga (,Star Trek”) am
Script beteiligt ist. Ab Januar wird in Australien gefilmt, damit der Film zu
Weihnachten ‘99 in die deutschen Kinos kommen kann.

beriihmten Pistole bis hin zu Feuerl-
schern (schon mal Stickstoff eingeatmet -
das macht keinen SpalR!).

Bei der Sniper-
Mission ist es
wichtig, nicht

zu friih ab-
zuriicken: Es
diirfen keine
Zivilisten ver-
letzt werden,
sondern nur
Terroristen.

Verratener Verriter

Wie im Film geht es jedoch um einen Ver-
rater im CIA. Nachdem Ethan seine erste
Mission in Prag ,zu gut” bewdltigte, gilt
er als Maulwurf (= Doppelagent), der
Informationen der anderen Seite zuspielt.
Um seine Unschuld zu beweisen kann sich
Ethan aber auf sein Team von Spezialisten
verlassen: Candice Parker (Verschliisse-
lungs-Expertin), Jack Kiefer (Spezialist
fiir fehlerfreie ,Abgdnge” vom Tatort) und

auch solch heiklen Situationen.

John Clutter (ein Techniker) helfen ihm
seine Weste weiRzuwaschen. Dazu gehdrt
die Flucht aus dem Verhor-Zimmer des CIA
und der anschlieRende Kampf auf dem
Zug, den ihr vielleicht aus dem Film
kennt. Danach kehrt Ethan ins ewige Eis
zuriick, wo ein Schmuggel-Geschaft ver-
hindert werden muss.

Offiziere des CIA darf Ethan als guter
Staatsbiirger nicht toten. Betiubungs-
pfeile sind hier seine Waffe.

ExXcuse me, sir. Wait {for a'litle while,
please.. \Waiter please, waiter... :

... aufs stille Ortchen muss. Hier konnt
ihr gefahrlos seine Identitit annehmen.

Mit einem gewissen Mittelchen sorgt ihr
dafiir, dass der Botschafter dringend ...

Eure Kollegin Candice muss um jeden
Preis beschiitzt werden.

\\\ .\\'w‘ (/7 /
(¥ ~

™

Candice weiss sich zu wehren, doch gegen
eine Ubermacht hat sie keine Chance.

Mission: Impossible

.Auf einen Blick

System: Nintendo 64
Preis: ca. 130,- DM
Hersteller: Infogrames
Vertrieb: Infogrames
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1 Spieler
Kapazitit: 96 Megabit

29

Ist es nun das
Gesicht von Tom
Cruise oder ist es
das nicht? Die Com-
puter-Figur des
Ethan Hunt sollte
dem amerikani-
schen Schauspieler
maoglichst dhnlich
sehen, durfte es
aber aus recht-
lichen Griinden
nicht. Entscheidet
selbst, ob ihr in
Ethan wirklich

Tom entdeckt.

N (HPESIBE

T
s

THE

Features: Modul-interner Speicher, Rumble Pak-kompatibel,

deutscher Text und Sprachausgabe
Genre: Filmumsetzung

, .Fazit

Ein spannendes Agenten-Abenteuer fiir alle, bei denen die
Pistole nur zur Selbstverteidigung geziickt wird. Komplexe,
schwere Aufgaben machen das Spiel zu einer grofien Heraus-
forderung. Aber auch Anfinger kénnen es meistern. og



Der groRe
Unterschied zwi-
schen westlichen

und japanischen/
chinesischen
Drachen ist, dass
letztere ohne Fliigel
fliegen kénnen.
Feuer speien sie
aber alle.

Inspiration fiir
Ebisumaru ist
Ebisu, der
japanische Gott

des ,Reichtums

der Meere”, der
Arbeit und der
Fischer. Er wird
oft mit einer Angel-
rute dargestellt.

Shogun: japani-
sche Variante des
Ritters. Lange Zeit
herrschten die
Shogune iiber
Japan, wihrend
die Kaiser machtlos
waren.
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Eine Abenteuer-Reise ins japanische Mittelalter

Mystical Ninja

Mut bewies Konami damit Mystical Ninja starring
Goemon nach Deutschland zu bringen. Ein Spiel, in

dem es um japanische Geister, fremde Sitten und ei-
nen riesigen Roboter ging. Und Konami hatte Erfolg!

Vier Helden kdmpfen gegen das
Pfirsichberg-Shogunat: ~ Goemon

(sprich: Go-e-mon) der Mystical Ninja, der
dicke Ebisumaru (sprich: Ebismaru), die
Meerjungfrau Yae und der mechanische
Ninja Sasuke, der mit Batterien betrieben
wird, Das Shogunat (das es wirklich ein-
mal gab) besteht in diesem Fall aber aus

Goemon muss das Herz dieses Endgeg-
ners treffen.

einer iiberirdischen (wenn auch durchge-
knallten) Macht: Die Shogune wollen die
ganze Welt in eine Biihne verwandeln und
darauf pausenlos Theaterstiicke und Musi-
cals auffiihren.

Thr beginnt das Abenteuer mit dem Duo
Goemon/Ebisumaru und vertreibt zuerst
einmal bose Geister aus dem Schloss des
regierenden Shoguns und vom Berg Fuji.
Goemon benotigt vom dort ansidssigen
Schmied ndmlich seine beriihmte Ketten-
peitsche, mit der er sich iiber Abgriinde
ziehen und Gegner aus der Ferne besiegen
kann. Ebisumaru dagegen schwort auf

Leere Samurai-Riistungen greifen an:
Gruselig!

Vier Gliickskater (maneki neko) geben
ein weiteres Herz fiir eure Lebensenergie.

einen Hammer: Wird dieser geschwungen,
kann Ebisumaru auch fliegende Gegner
einfach beseitigen. Spéter stéRt Yae zum
Team, die mit einem Schwert meisterhaft
umgeht. Dann gilt es nur noch den
mechanischen Ninja zu finden.

Willkommen im Mittelalter

Das Abenteuer spielt auf der japanischen
Inselgruppe und fiihrt von tropischen
Regionen in die Berge bis hin zum ,ewi-
gen” Schnee im duRersten Norden. Unter-

Die Kraft eines Eis-Zaubers macht
glithende Plattformen ungefihrlich.

wegs lernt der Spieler viel iiber die japa-
nische Lebensart: Wer weiR denn schon,
dass vor dem Beten die Kollekte kommt,
damit die Gotter iberhaupt zuhdren? Dass
ein Bad im superheifen Wasser der Mine-
ralquellen Lebensenergie weckt (sprich:
Punkte zuriickgibt) und es selbst in Japan
Zwerge gibt? AuRerdem bekommt man
eine Grundeinfiihrung in die Geisterwelt,
die von lebendigen Regenschirmen und
Puppen, Flussgeistern und anderen Mon-
stern nur so wimmelt.

Super-Attacken

Geheimnis eines erfolgreichen Spielers ist
der Einsatz der ,Spezial-Attacken”. Goe-
mon lernt im Spielverlauf schwerste Ge-
wichte zu bewegen. Ebisumaru kann sich
in einen Zwerg verwandeln und mit einer
Kamera Geister blenden. Yae ruft mit
einer Fléte einen Drachen zu Hilfe und Sa-
suke schleudert Eiskugeln und ,erspringt”
selbst die hdchsten Plattformen. Uber-
haupt ist das Spiel nur lgsbar, wenn alle
vier Helden zusammenarbeiten.

L il
In der Zwergengestalt liegt das Geheim-
nis, das ihr zom Weiterkommen braucht.

Die groRte ,Super-Attacke” ist aller-
dings der Hilferuf an Goemon Impact. Der
riesige Roboter nimmt es im schdnsten
~Power Rangers“- und ,Godzilla"-Stil ge-
gen gigantische Monster auf. Ein Impact-
Kampf beginnt mit der Fahrt zur ,Arena”,
auf der der Roboter Hauser zerbrdselt und
kleinere Gegner und Katapulte besiegt.

Mit seinem Hammer zertriimmert Ebisu-
maru jeden noch so groRen Felsbrocken.




es Jahres 98/99!
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Ein Zwischenspiel:
Die gehdrnten

Kopfe diirfen

den Ballon

iiber ihnen J-Pop ist die
nicht zum japanische Form
Platzen £
b der Pop-Musik,
ringen. S A
die sich nie in
einer westlichen
Hitparade wieder-
findet: Engels-
gleiche Stimmen
singen unver-
stindliche Texte.

Ebisumaru darf sich nicht entdecken las-
sen, sonst ist sein Leben in Gefahr.

Danach folgt ein 1st-Person-Kampf mit
einem Super-Monster. Dabei schldgt der
Impact mit der Faust zu, tritt oder fiihrt
(wenn ihr die richtigen Tastenkombinatio-
nen kennt) Spezialattacken aus. AuBRer-
dem kann er die Kettenpeitsche benutzen
um seine Gegner zu sich zu ziehen.

Wie L :

auf dem - 4 XS Der riesige Goemon Impact-Roboter wiitet
Rummelplatz: in den Dérfern.

Konnt ihr die Kamera mit dem Greifarm

holen?

Ein japanischer Jongleur-Geist hat es auf
Sasuke abgesehen.

) Mystical Ninja starring Goemon
- @ Auf einen Blick

System: Nintendo 64

} Preis: ca. 130,— DM
Hersteller: Konami (Osaka)
Vertrieb: Konami

:, Termin: bereits erschienen

; Spieler: 1 Spieler
Kapazitdt: 96 Megabit
Features: Modul-interner Speicher, englischer Spieltext,

) J-Pop-Soundtrack

" Genre: Abenteuer/Rollenspiel

) . Fazit

L oasa S » SZelc ' Z g Klasse: Ein vollkommen abgedrehtes Abenteuer in einer frem-
Mit der Fernattacke schaltet Goemon Beim Sprung iiber Abgriinde miisst ihr den Welt voller Geister und biser Uberraschungen. Der abge-
die Ninjas aus sicherer Entfernung aus. punktgenau landen. _ fahrene Soundtrack allein ist schon ein Testspiel wert. og

Japan im Mini-Eormat
D ie Abenteuer des Ninjas gibt es auch im Taschenformat auf dem Game

Boy. In dem Action-Adventure im Klassischen Zelda-Stil tastet ihr euch

Bild fiir Bild durch eine gefahrliche Welt voller Feuerdimonen, Ninjas
und gefdhrlicher Fallen. Ein schwieriges und langwieriges Modul, das aber
trotzdem einigen SpaR macht.




Einmal im Jahr
veranstaltet die
National Basketball
Association (NBA)
ein Spiel, bei dem
die besten Spieler
der westlichen ge-
gen die des ost-
lichen Teils Ameri-
kas antreten: Das
~Allstar Weekend”.
An diesem Wochen-
ende spielen auch
samtliche Rookies
(Anfinger) zum
erstenmal vor NBA-
Publikum.

NBA Live '99

.Auf einen Blick

System: Nintendo 64
Preis: ca. 130,— DM
Hersteller: EA Sports

Vertrieb: Electronic Arts
Termin: bereits erschienen

Spieler: 1-4 Spieler

Kapazitiit: 128 Megabit
Features: Rumble Pak- und Controller Pak-kompatibel

Genre: Sport

.Fazit

NBA Live ‘99 ist das beste Basketball-
Spiel fiir das Nintendo 64. Das simple,
aber unglaublich gute Gameplay macht

es zum Hit.

Die Top-Spiele des

Basketball-Uberflieger des Jahres

BA Live '99

EA Sports meldet sich mit NBA Live ‘99 zuriick zur
nichsten Runde. Mit vielen Neuerungen beginnt

die nichste Saison.

. Fiir Basketball-Fans wird kein Weg
an NBA Live '99 vorbeifiihren. Das

Spiel setzt sich sehr deutlich von der Kon-
kurrenz ab. Natiirlich gibt es wieder die
29 original NBA-Teams mit allen Spielern
und jeder Menge Statistiken. Hier kénnt
ihr euch Ergebnisse der letzten Saison
ansehen, selbst die vollstindigen Spieler-
Daten sind verfiighar.

Optionen gibt es, wie von EA Sports
gewohnt, mehr als genug. Spieleraufstel-
lung und Spieltaktiken kinnen selbst be-
stimmt werden, sogar das draften und
traden der Spieler ist mdglich. Im Spiel
kann zwischen mehreren Kamerapositio-
nen gewadhlt werden und auch die Auto-

3-Punkte-Kontest: Bringt méglichst viele
der 25 Bille von verschiedenen 5 Wurf-
Positionen aus ins Netz.

gs

Uber die C-Tasten ist es méglich seinen
Mitspielern gezielt den Ball abzugeben.

Replay-Funktion, die die besten Aktionen
erneut in Zeitlupe in einer noch besseren
Grafik zeigt, wurde nicht vergessen.

Grafik-Spielerei

Die Grafik in NBA Live ‘99 kann sich sehen
lassen. Die Stadien sind mit viel Liebe
zum Detail gestaltet und bringen in Ver-
bindung mit dem Stadionsprecher echte
Live-Atmosphdre riiber. Auch die Spieler
sind gut animiert und bewegen sich de-
tailgetreu tiber den Court.

Mehrere Spielmodi stehen euch bei NBA
Live ‘99 zur Auswahl. Der Arcade-Modus
fallt durch unrealistische Dunks und Drib-
belmandver auf. Hier wird auf Regeln fast
ganzlich verzichtet und auch die Erdan-
ziehungskraft scheint aufgehoben zu sein.
Bei heilRen Aktionen brennt der Korb und
auch sonst erin-
nert das Spiel im
Arcade-Modus et-
was an NBA Jam

Deckt den gegnerischen
Spieler so lange, bis die
Uhr abgelaufen ist.

Fastbreak-Chancen wie diese solltet ihr
immer nutzen. Das sind leichte Punkte,

Nintendo Fun Vision EXTRA - 1/99

Nicht jedes Team-Mitglied kann 3-Punk-

te-Wiirfe - spielt die richtigen Leute an.

Der Guard zieht Abwehrspieler auf sich
und schafft Platz fiir seine Mitspieler.

vom SNES. Natiirlich kdnnt ihr auch ganze
Saisons oder die Play Offs spielen. AuRer-
dem bietet NBA Live ‘99 noch einen 3-
Punkte-Kontest, der von den
Weekends” iibernommen wurde.

JAllstar

Im Arcade-Modus brennt der Korb nach
einer gelungenen Aktion.

Hat euer Spieler genug Platz, macht er
einen spektakuldren Dunk.




o

Uber den Kasten im Bildrand kénnt
ihr eure Aufstellung festlegen.
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Die Eishockey-Referenz

NHL 99

EA Sports hat sich mit NHL '99 erneut
aufs N64-Eis begeben. Keine Angst: Auch
mit dieser Version brechen sie nicht ein!

. Dank der Lizenzen der NHL/NHLPA
(National Hockey League/Players
Association = Amerikanische Hockey-Ver-
bénde) kdnnen bei NHL ‘99 alle 27 Teams
mit original Spielern ausgewahlt werden.
Als zusatzliches Bonbon konnt ihr noch
aus 18 Nationalmannschaften wihlen und
auch diese {ibers Eis hetzen.

Dazu stehen insgesamt fiinf Spielmodi
zur Verfiigung. Alle bieten eine aufregen-

Verteidiger den Weg abschneiden.

de Mischung aus Action und Simulation.
Die neuste Entwicklung ist der Anfdnger-
modus. Hier wird konsequent auf Origi-
nalregeln verzichtet. Das heiBt fiir Anfan-
ger, dass nervige Details wie ,Icing” und
,0ffsides” wegfallen. Auch die Spielstdrke
und die Intelligenz der gegnerischen
Mannschaft wird deutlich gesenkt.

Auf ins Turnier!

Der Turniermodus sorgt fiir den meisten
SpalR und die heiBesten Duelle. Hier
konnen Traumteams mit Spielern aus
allen Mannschaften erstellt werden.

Die restlichen Spielmodi decken eigent-
lich alles ab, was man sich als Fernseh-
sportler wiinschen kann. Die komplette

7
FEUSE

Saison ‘99 kann schon mal ,vorgespielt”
werden. Wem das zu lange dauert, der
darf auch gleich mit seinem Team in die

o
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Neu ist die Geschwindigkeitsanzeige
eures Schusses.

Play Offs einsteigen und sich den Stanley
Cup holen. Desweiteren gibt es noch
einen Penalty-Modus, der fiir jede Menge
SpaR unter Freunden sorgen kann.

Zahllose Optionen
Das Optionsmenii rundet die ganze Sache

ab. Hier ist wirklich jede Kleinigkeit be-
dacht. Eigene Spieler diirfen kreiert wer-

CERAMANY ot JAPAN

Hier seht ihr den Einlauf ins japanische
Stadion.

Aus der Sicht des Torwarts sind die
Schiisse noch bedrohlicher.

r Jrﬁ?rf - Tk
‘ﬁ lll:fd"
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Der griine Balken zeigt an wie fest ihr

den Puck iibers Eis feuert.

den, es darf getraded und gedraftet
werden, und wer wirklich mehr iiber
Teams und Spieler erfahren will, der kann
sich alle Statistiken der letzten Saison
ansehen.

So schon wird gejubelt, wenn Eric Lin-
dros, der Star der ,Flyers”, ein Tor macht.

traden: Spieler mit
anderen Teams
tauschen

draften: Spieler aus
niedrigen Ligen
steigen auf

Icing: Strafe, wenn
der Puck zu weit
nach vorn gespielt
wurde

Offsides: Abseits

NHL '99
: .Auf einen Blick

System: Nintendo 64
Preis: ca. 130,- DM
Hersteller: EA Sports
Vertrieb: Electronic Arts
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-4 Spieler
Kapazitit: 128 Megabit

Genre: Eishockey

% .Fazit

’

Features: Rumble Pak- und Controller Pak-kompatibel

Mit NHL ‘99 hat sich EA Sports in den Spiele-Olymp
geschossen. Sagenhaftes Gameplay gepaart mit
super Grafik machen das Spiel zum Renner. gs



Abonniere 12 Ausgaben der Fun

Vision, spar dabei fast 1 Mark pro

1

Heft gegeniiber dem Ladenpreis

und bekomme obendrauf noch einen
Super-MINI-CLASSIC mit einem original
Nintendo-Spiel als Pramie!

Ohne Zuzahlung! Das isses doch, oder?

Wer jetzt noch wartet, ist selber schuld!
et
s O '
ot
> &

mit den aktue
Nachrichten.

Achtung: Eine Zusage fiir ein 'y
bestimmtes Modell oder Spiel ¢;
kann nicht gegeben werden.

Die Auswahl entscheidet der i‘.

LICENSED BY

(Nintendo)

Zufall!
Der MINI-CLASSIC wird
ausgeliefert, nachdem die

Zahlung beim Verlag )

eingegangen ist. ’,r'»:ﬂimv., N

Unbedingt Rechnung W

abwarten! =

Lieferung solange %I;p

Vorrat reicht. o ;
‘?omusz;f

N - - - Schickt den ausgefiillten und un-

terschriebenen n einfach an:
NINTENDO FUN VISION-SPEZIAL-ABO warn ~—EAOD) Coupon einfa
o d o Fiis e —— - e " / Nintendo Fun Vision, Pro Verlag GmbH,
Ich abonniere die Nintendo Fun Vision as Abonnement gilt fiir mindestens 12 Ausgaben und verlingert sic . P
’ fiir mindestens 12 Ausgaben zum automatisch um weitere 6 Ausgaben zum Inlandspreis von DM 35,- Stichwort ,, Abo” Postfach 56 01 40,
#H Inlandspreis von DM 70,- bzw. Auslands- | baw- Auslandspreis von DM 45,-, wenn es nicht mindestens sechs I 60406 Frankfurt.
preis von DM 90,- und bekomme dafiir Wochen vor Ablauf schriftlich gekiindigt wird.

einen MINI-CLASSIC ohne Zuzahlung. -

25-FAX-
A TUNE

Zahlung fiir die ersten 12 Ausgaben
(Inland DM 70,- inkl. MwSt., Ausland DM 90,- nur gegen Verrech-
nungsscheck):

Vorname/Name (bitte in Druckbuchstaben) D Gegen Verrechnungsscheck - geht am schnellsten! (liegt bei)

D Per Uberweisung (bitte zuerst Rechnung abwarten)

Strafe/Havsnummer I_:] Bequem und bargeldlos per Bankeinzug (nur Inland)

pljor Fiir ganz eilige g].‘u‘:l 23 lwia
............................................................................... . a Ny 520 tHrin:
A el immer diz Abo-Fax-Hotline:

Datum/l_ Unterschnft {bei Minderjﬁhﬁgen Unterschrift des EI'ZIIE: ...................................................................................

hungsberechtigten) Kontonummer

Garantie: Ich weiB, dall ich diese Bestellung innerhalb von 10 Tagen widerru- | frsossssssssmsemimntintini st e

fen kann. Es geniigt eine schriftliche Mitteilung innerhalb dieser 10 Tage an: BLZ
Nintendo Fun Vision-Leserservice, Pro Verlag GmbH, Postfach 56 01 40, 60406
Frankfurt. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Wider-

rufs. Ich bestsitige dies mit meiner zweiten Unterschrift Geldmsntm ...............................................................

........................ e s | WICHTIGER HINWEIS:
Datum/2. Unterschrift Ich erhalte den MINI-CLASSIC, nachdem die Zahlung im Verlag eingegangen ist.
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Die Top-Spiele des Jahres 98/99!

Der schonste Trickfilm auf dem Game Boy

Quest for Camelot

Die Geschichte von Konig Artus und die Ritter der
Tafelrunde dient als Hintergrund fiir den Trickfilm-
Ausflug der Warner Bros. Quest for Camelot kam in
Deutschland als ,.Das Magische Schwert” ins Kino.

. Die Rechte an der Videospiel-
Umsetzung von Quest of Camelot
konnte das franzosische Software-Haus
Titus gewinnen. Das Ergebnis — ein Aben-
teuerspiel im Stil von Zelda - gefiel Nin-
tendo so gut, dass die GroRostheimer
sofort den Vertrieb {bernahmen. Das
Spiel ist voll Game Boy Color-kompatibel,
lauft aber auch in schwarz-weiRR.

Das Rastel von Camelot

Wie im Spielfilm iibernehmt ihr auf dem
Game Boy die Rolle des Madchens Kayley.
Der abtriinnige Baron Ruber schickt dem
regierenden Legenden-Kdnig Artus einen
Greif (ein sagenhafter Riesenvogel), der
das Zauberschwert Excalibur rauben soll.
Und dann entfiihrt der bdse Baron auch
die Lady Juliana, Kayleys Mutter. Das tap-
fere Madchen, das gerne ein Ritter wer-
den michte, tritt darauf hin die
Suche nach dem magi-
schen Schwert und
1hrer Mutter an.

Die Gestalten
aus dem Film,
wie z. B. der
doppelkﬁpﬁge
j Drache Feuer &
Flamme, der
blinde Einsied-

ler Garrett und der Falke Ayden sind na-
tiirlich auch mit von der Partie. Im be-
rihmten Zelda IV-Grafikstil wandelt Kayley

s

Wie bei jedem Abenteuer miisst ihr mit
den Leuten reden, um Infos zu erhalten.

ljer Film: jetzt auf Video!

Warner hat hochkaratige Stars fiir die Synchronisation des Films gewin-

R:chtzeitig zum Videospiel-Start kommt die Filmvorlage auf Video heraus.

en kdnnen: Das Komiker-Duo Wigald Boning und Olli Dittrich ist fiir die
Streitigkeiten des Drachen Feuer & Flamme verantwortlich, Dirk Bach iiber-
nimmt den Stimmenpart des verzauberten Hahns Hackschnabel und Nena
leiht der abenteuerlustigen Kayley ihre Singstimme (ca. 40,~ DM).

Kayley hat etwas gefunden.

Vorsicht, Gefahr von hinten!

Der blinde Garret lehnt Kayley zuerst ab.
Kurze Zeit spiter steht er ihr aber mit
dem Falken Ayden zur Seite.

durch Walder, Burgen und Héhlen um das
Schwert zu finden. Vier Level mit acht
Spielwelten warten auf die Puzzler, Kamp-
fer und Abenteurer unter euch.

1
Der Drache Feuer & Flamme findet immer
einen Grund mit sich selbst zu streiten.

L

> Quest for (amelot
) Auf einen Blick

System: Game Boy
Preis: —
Hersteller: Titus
. Vertrieb: Nintendo of Europe
} Termin: Dezember
Spieler: 1 Spieler
Kapazitit: 4 Megabit

Jeder wichtige
US-Filmkonzern
will Disneys Vor-
herrschaft bei
Trickfilmen bre-
chen. Warner Bros.
schickte 1998 ,Das
Magische Schwert”
ins Rennen,
wihrend Fox Film
Corp. ,Anastasia”
herausbrachte.

\\_/l\‘ ST
PRy
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Features: Modul-interner Speicher, deutscher Text

) Genre: Abenteuer

) Schénes Film-Abenteuer, das zwar nicht so
umfangreich ist wie sein Vorbild Legend of

Zelda 1V, aber dennoch zu fesseln weif3.

og
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Wahrend die Ent-
wickler von DMA
sich des Themas

auf witzige Art
angenommen ha-
ben, wird Konami
im kommenden
Jahr auf Action
setzen. Survivor:

Day One greift die

Idee der verschie-

denen Welten auf

einem Raumschiff
erneut auf.

Abenteuer-Spall im Weltall

pacestation

Ein chaotischer Astronaut, ein rechthaberischer Robo-
ter und irgendwie seltsame Tierchen — das reicht fiir
ein absolut abgedrehtes Spiel vollig aus!

. Eigentlich sah der Léwe ganz nor-
mal aus. Aber irgendetwas stimmte
da trotzdem nicht. War es vielleicht die
recht kurze Mihne? Oder vielleicht die
riesigen Reifen, die das Tier statt FiiRen
hatte? Wir wissen es wirklich nicht ...

Wer derart seltsam aussehenden Krea-
turen begegnet, der kann eigentlich nur
an einem Ort in diesem Universum sein,
namlich auf der Spacestation Silicon
Valley. Und zwei, die genau dort einige
Abenteuer bestehen miissen, sind Dan
Danger und sein Roboter Evo.

Fremde Pelze

Was kann man schon von jemandem er-
warten, der Dan Danger heiRt? Nichts,
was nicht chaotisch ware! Dan und Evo
sind Soldner, die von den Vereinten Na-
tionen angeheuert wurden um auf der

Jetzt wissen wir es: Schildkréten sind
eigentlich umgebaute Helme ...

N
Mit seinem Raketenantrieb kann der
Fuchs iiber diese Rampe springen.

Soll Evo lieber in den Eisbéren-Pelz oder
den eines Pinguins schliipfen?

Raumstation Silicon Valley nach dem rech-
ten zu sehen.

Aber was war eigentlich passiert? So
genau konnte das niemand sagen. Fest
stand, dass die Weltraumstation fiir einige
Jahrhunderte véllig verschwunden war.
Und dann, ganz plotzlich, tauchte sie
eines schonen Nachmittags im Jahre 3741
wie aus dem Nichts wieder auf. Alle
Versuche Kontakt aufzunehmen schlugen
jedoch fehl, die einzige Mdglichkeit im
Rahmen des Finanzplans waren - ja, ge-
nau - Dan und Evo.

Dummerweise geht schon der Landean-
flug auf Silicon Valley schief, das Raum-
schiff der beiden Helden ist nur noch ein
Haufen Schrott und auch Evos Gehiuse ist

Nintendo Fun Vision EXTRA + 1/99

Silicon

Schafe gehéren zu den ersten Tieren,
deren Fihigkeiten ihr nutzen solltet.

nicht mehr als Altmetall. Aber als kleiner
Chip hat Evo die Mdglichkeit in die Haut
(oder besser gesagt in den Pelz) von to-
ten Tieren zu schliipfen und dabei auch
noch deren Fahigkeiten anzunehmen.

Das Forschungsprojekt

Die Aufgabe liegt klar auf der Hand: Die
Fragmente des Roboters, die auf dem
duBeren Ring der Raumstation verstreut
sind, miissen gefunden werden um ihn

BAR RN WA NS

WiHHI M
Passt auf: Nicht jedes Tier hat schon den
Freischwimmer.

Dan Danger und Roboter Evo haben noch gut lachen. Aber das wird sich schlagartig
dndern, wenn ihr Raumschiff explodiert.
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wieder zusammenbauen zu konnen.
Dann erst kann Spacestation Silicon Valley
wieder auf ihren richtigen Kurs zuriickge-
bracht und die Mission beendet werden. /

30 Level liegen zwischen dem Welt-
raumunfall und der Rettung von Silicon
Valley. Dabei treffen Dan und Evo auf ver-
schiedene (und vor allem seltsame) Tiere,
sogenannte Nanobots. Auf den ersten
Blick erinnern sie verddchtig an bekannte
Kreaturen wie Bdren, Schafe, Hunde -
aber bei genauerem Hinsehen hat der
Fuchs einen Raketenantrieb, der Hund
einen Propeller und das Kidnguru eine
Sprungfeder ... Uber 40 mutierte Rassen
bevolkern die Raumstation.

Viele der Landschaften in Silicon Valley
sind knallbunt und schrill.

\,\_ L ER i
:'w

N3 L L T

Das Uberqueren einer
Briicke ist nicht ganz
ungefahrlich.

Knobeln ist
angesagt

In jedem Level miissen
ganz bestimmte Aufgaben
erfiillt werden. Dazu ist es
notig, dass Evo in ver-
schiedene Nanobots schliipft um sich de-
ren Eigenschaften zunutze zu machen. Es
ist schon einige Knobelei dabei, bis man
herausgefunden hat, wie die Auftrdge er-
fiillt werden kdnnen. Geschicklichkeit ist
dabei trotzdem gefragt und um dem Spie-
ler gedankliche Verschnaufpausen zu gon-
nen miissen zwischendurch zum Beispiel
auch Wettrennen bestritten werden.

Valley

£

J
J

Die Pro-
grammierer
von DMA haben ’
sich intensiv mit dem Verhalten von

Tieren beschdftigt. Und deshalb kann
es durchaus lohnend sein sich zu iiber-
legen, wie etwa eine echte Maus reagie-
ren wiirde, wenn sie anderen Tieren
begegnet. Bleibt anzumerken, dass sich
der Spieler in Spacestation Silicon Valley
bei aller Knobelei nur sehr selten (die
Entwickler sagen: Nie!) in villig ausweg-
losen Situationen wiederfinden wird.

Im ersten Level schliipft ihr in einen Hund. Und

dann geht es auf Schafjagd!

Mit der Plattform gelangt ihr auf eine héhergelegene Ebene.

Fiir jeden etwas

DMA - na, klingelt bei diesem Namen
nicht etwas? Die Programmierer von Sili-
con Valley waren vor einigen Jahren auch
schon fiir Lemmings verantwortlich. Be-
reits dieser Klassiker war bei Kindern,
Jugendlichen und Erwachsenen gleicher-
malen beliebt. Und genau das wollten

Das Boxen haben die
Kdngurus auf der
Raumstation
nicht verlernt.

die Programmierer
auch fiir die Space-
station erreichen. Mit viel
Humor, iiber den Alt wie Jung glei-

chermaRen lachen, kénnte das
gelingen.
Auch  vom  technischen

Standpunkt spricht das Spiel
sicherlich zahlreiche Zocker
jeden Alters an. Die Figu-
ren bestehen aus Polygo-
nen und sind oftmals zum
Totlachen. Musik wird nur
sehr dosiert eingesetzt,

dafiir ist es immer wieder

Die Idee einer
Raumstation mit
mehreren, von-
einander véllig
verschiedenen
Ebenen stammt

ein Briiller, wenn die urspriinglich nicht
Schafe  anfangen zu  \on DMA. Die Ent-
bldken ...

wickler lieen sich
unter anderem von
Philip J. Farmer
und seinen ,Ring-
welt”-Romanen
inspirieren.

Und was haben wir hier? Na ganz klar:
einen Dogfight

(engl. fiir

JLuftkampf”

mit Flug-

zeugen)!

ann

Rennt nicht wild umher, sondern iiber-
legt in Ruhe, was als néchstes zu tun ist.

,  Spacestation Silicon Valley
.Auf einen Blick

System: Nintendo 64
Preis: ca. 110,- DM
Hersteller: DMA/Take Two
Vertrieb: Take Two
%  Termin: bereits erschienen
" Spieler: 1 Spieler
Kapazitdt: 96 Megabit
Features: Modul-interner Speicher, deutscher Text
> Genre: Abenteuer

. Fazit

> Eine irre Idee witzig umgesetzt —
wer wiirde da nicht gerne einmal
in den Schafspelz schliipfen?

>

37




Nintendo Fun Vision EXTRA + 1/99

Die Weltraum-Sensation des Jahres!

Star Wars: Rogue

Schwingt euch in euren Raumgleiter, packt euer
Rogue Squadron | aserschwert und schnallt euch an fiir das graBte

‘ £k
: F el
ist das zweite N64- / / P ‘ﬂ"?
Spiel zum  Kries  3.1).Shoot'em Up-Spektakel aller Zeiten! > /:“ N

der Sterne”. Das

erste war Shadows . Schliipft in die Rolle des Luke Sky-
. of the Emp!r‘e. walker und leitet die Missionen der
Dieser Genre-Mix Rogue Squadron - einer speziellen Einheit
(Ego-Shooter und von Elite-Piloten der Rebellen, die fiir
g Raumschlacht.- Sonderauftrige eingesetzt werden. Star
Slmul'ator) ar Teil Wars: Rogue Squadron hilt sich an das
o Se"_e_‘"m Snowspeeder-Level des Vorgdngers Sha-
Men’:hand{smg- dows of the Empire. Das heilt, dass die
Artlke.l, - d%e beim Publikum weniger beliebten Level
Wartezelt.auf die des ersten Teils komplett rausgenommen g j
et Spielfilme wurden - das neue Spiel beschrinkt sich Weicht den Triimmerteilen friih genug
verkiirzen sollte. auf die bei Fans sehr erfolgreiche Welt- aus, um euer Schiff nicht zu beschidigen.
raum- und Luftkampf-Action.

Fliegt dem Tie-Fighter hinterher und
schieRt, wenn ihr nah genug dran seid.

Neues. Hier stehen Y-Wings, die fiir Bom-
Der Hangar bardierungen benutzt werden und X-
Betritt man am Anfang des Spiels den in  Wing-Jiger, die gerade mit einer R2-Ein-
Hi-Res prichtig gestalteten Hangar, trifft  heit ausgeriistet werden. Die aufgereihten
man auf alte Bekannte und auf einiges  A-Wing-Gleiter eignen sich besonders fiir

Noch ein paar gezielte Schiisse und die
Station ist nicht mehr.

Dogfights (Luftkimpfe), da sie schnell
und wendig sind. V-Wing-Jéger sind bis-
lang eher unbekannt ,Allround”-Flugob-
jekte. Das letzte Schiff im Dock ist der
Snowspeeder, der aus Shadows of the Em-
pire noch bekannt sein miisste. All diese
Raumschiffe sieht man, wihrend die Ka-
mera durch den Hangar gleitet. Die Wahl
unter den verschiedenen Typen wird
sicher nicht schwer fallen: Alle Schiffe
haben ihre Besonderheiten und eignen
sich somit fiir bestimmte Einsitze besser
als andere. Jedenfalls sind alle Jiger
leicht zu steuern und man findet sich
schnell in das Spiel hinein.

w Der beriihmte Test fiir starke Nerven: Wer weicht zuerst aus, ihr
y oder der imperiale Jiger. Aber schlieRlich hat man ja Laser ...

,/ W'NT =

i 9
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Die Missionen

Die Rogue Squadron-Missionen sind in
drei Arten aufgeteilt: In Aufkldrungsmis-
sionen miisst ihr Feindbasen entdecken
und ihre Lage durchgeben oder geheime

Nehmt euch vor installierten Geschiitzen
auf dem Boden in Acht.

Plane des Imperiums stehlen. In den
LSearch and Destroy”-Auftrdgen gilt es
feindliche Basen zu finden und zu zer-
storen. Gefangene Mitglieder eures Teams
miisst ihr wahrend der Rettungsauftrdge
befreien.

Die Planeten

Rogue Squadron spielt auf den verschiede-
nen Planeten, die aus der Star Wars-Trilo-
gie bekannt sind (z. B. die Wiisten von
Tatooine) und auch auf jeder Menge an-
dere, die bis jetzt nur in den Romanen

Auf die toll animierten Raumschiffe sind
die Entwickler von Factor 5 sehr stolz.

w

Ihr habt einen Tie-Fighter gekapert und
dringt unerkannt in die Kaiserstadt ein.

* Wenn euer TV-Gerat entsprechend ausgestattet ist.

erwdhnt wurden (wie
der Mond Calamari
und der Planet Kes-
sel). Insgesamt gibt
es fiinfzehn verschie-
dene Szenarien. Auf
jedem Planeten gilt es
vier Spielabschnitte zu meistern, die sich
zu einer Mission zusammenfiigen.

Die Grafik

Den Glanzpunkt von Rogue Squadron stellt
die Grafik dar. Durch die Unterstiitzung
des Expansion Paks prasentiert sich das
Spiel in Hi-Res, was es zu einem 3-D-Spiel
der neuen Generation macht.

Wer nicht aufpasst, geht in einen Feuer-
ball auf.

Durch das Expansion Pak konnt ihr eine
grandiose Grafik genieRen.

Dolby Stereo
oder Dolby Surround

Der Sound in Rogue Squadron gehort zum
Besten, was jemals auf einem Modul zu
héren war. Das ganze Spektakel ist wahl-
weise in Stereo oder sogar in Dolby Sur-
round* zu horen, was ihm unglaubliche
Verbesserungen im Gameplay bringt, da
man abgeschossene Tie-Fighter hinter
sich abstiirzen hort und auch von hinten
angreifende Raumschiffe mit dem Ohr lo-
kalisieren kann. AulRerdem spendiert Fac-
tor 5 dem Modul noch 46 (!) Minuten
glasklare Sprachausgabe.

In ,Search and
Destroy”-Missionen
(engl. ,suchen
und zerstéren”)
fallt ihr iiber

ein bestimmtes
Ziel her.

In Nacht und Nebel ist es schwerer, die
Gegner zu entdecken: Nutzt den Radar!

Eure Missionen fithren euch auch durch
detailreiche Stadte wie diese hier.

)

>
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Star Wars: Rogue Squadron
.Auf einen Blick

System: Nintendo 64

Preis: -

Hersteller: Lucas Arts/Factor 5
Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: Dezember

Spieler: 1 Spieler

Kapazitit: 96 Megabit
Features: Rumble Pak- und Expansion Kit-kompatibel
Genre: 3-D-Shoot’em Up

. Fazit

Absolut packende Action mit Hi-Res-Grafik und
Dolby Surround-Sound. gs




Starshot — Space Circus Fever
.Auf einen Blick

System: Nintendo 64
Preis: ca. 130,— DM
Hersteller: Infogrames
Vertrieb: Infogrames

Termin: hereits erschienen

Spieler: 1 Spieler
Kapazitit: 96 Megabit

Features: Controller Pak- und Rumble Pak-kompatibel,

deutscher Text
Genre: Jump'n’Run

. Fazit

Ein wirklich ausgefeiltes Abenteuer mit vielen grafischen
Raffinessen erwartet euch bei Starshot. Die Level sind
grofiziigig aufgebaut und laden zum Erkunden ein. gs

Ein neuer N64-Held

Starshot

Helft Starshots Weltraumzirkus neue Ku-
riosititen zu finden und damit den hosen
Konkurrenten Virtua Circus auszustechen.

Ihr schliipft in die Rolle von Star-
. shot, dem Sternenjongleur im
Space Circus. Auf bisher unbekannten Pla-
neten sucht er im 32. Jahrhundert nach

Sammelt alle Sterne ein. Sie sind die

Munition fiir eure Sternenschiisse.

Die Welten bei Starshot sind so bunt, dass
es richtig SpaR macht sie zu erkunden.

Attraktionen fiir seinen
Zirkus. Begleitet ihn
durch 25 Level auf sie-
ben Planeten. Aber
passt auf: Thr begegnet
verriickten  Gestalten,
die euch nicht immer
freundlich gesonnen sind.

Der Virtua Circus, Konkurrent des Space
Circus, hat ein furchtbares Geheimnis,
dem Starshot im Laufe des Spiels auf den
Grund gehen muss. Riesige Level miissen
dazu von Starshot erkundet werden. Dabei
kann er mit AuRerirdischen reden und In-
formationen erhalten. Die Bewegungsfrei-
heit ist uneingeschrankt und der Held hat
viele Féhigkeiten wie z. B. Laufen, Sprin-
gen, Klettern und Schwimmen. AuRerdem
kann Starshot mit Sternen schieRen und
so auch Objekte bewegen.

Das Team

Starshot wird von den Charakteren des
Space Circus unterstiitzt und kann sich
jederzeit auf die Hilfe seiner Kollegen ver-
lassen. Um ein Geldnde aus der Luft zu
erkunden muss er nur pfeifen. Schon
kommt die Rakete Willfly angeflogen und
transportiert ihn, wohin er will.

Untermalt wird dieses 3-D-Spektakel
von einem Soundtrack, der sich wirklich
horen lassen kann. Von Rock {iber Pop bis
zu Techno ist alles dabei. Uberhaupt hat
Starshot - Space Cirucs Fever technisch
einiges zu bieten: Die kiinstliche Intelli-
genz der Spielfiguren ist bemerkenswert,
die Lichteffekte sind beeindruckend und
die Vielzahl der Wesen (iiber 5.000), die
euch begegnen, ist schlicht gigantisch.

L

oy,

-

Der Fakir versperrt euch den Weg:
Schieft ihn ab und ihr kénnt vorbei.

Nintendo Fun Vision EXTRA - 1/99

Thr koénnt mit allen Charakteren reden

und bekommt wichtige Informationen.

Fliichtet vor dem bdsen Mutanten, er will
euch aufhalten ...

Starshot wird auf seinen Abenteuern von
Willfall, einem Wegwerfroboter, begleitet.
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Der sportliche Uberflieger!

Vergesst die Skigymnastik, spielt lieber 7080°
Snowhoarding. Eine bessere Vorbereitung fiir lange
Wintertage auf verschneiten Pisten konnt ihr euch

kaum wiinschen!

. Das N64 spuckt Schneeflocken, am
Bildschirm hdngen Eiszapfen - und
dann gibt der Starter endlich das Signal:
Zwei Snowboarder rasen in mérderischem
Tempo den Hang hinunter und bringen
damit den Schnee zum Schmelzen.
Verantwortlich fiir solche Szenen st
Nintendos 1080° Snowboarding.

Was ein Stress ...

Alles fangt ganz gemiitlich in einer war-
men Berghiitte an, wo der Spieler sich aus
fiinf Snowboardern seinen Favoriten und
aus acht Snowboards sein Lieblingsbrett
aussucht. Und da fingt der Stress auch
schon an: Welcher Sportler ist wohl am
besten geeignet, mit welchem Brett
kommt er am besten zurecht?

Einfach nur irgendwie den Berg runter
kommen und am Ende als Letzter im Ziel
sein ist hier ndmlich nicht angesagt. Zu-

Die Halfpipe ist der ideale Ort zum Aus-
probieren der tollsten Tricks.

ndchst steht die Frage an, ob es eher auf
halsbrecherische Geschwindigkeit oder
auf trickreiche Sprungkombinationen hin-
auslaufen soll. Insgesamt vier Modi und
dazu noch einen Mehrspieler-Modus halt
das Spiel bereit.

Rasende Rennen

Im ,Match Race” muss sich der Spieler
weitere Kurse verdienen. Vier sind von
Beginn an auswdhlbar. Im Wettrennen ge-
gen den Computer zdhlt hier nur die
schnellste Zeit, sonst ist der Wettbewerb
zu Ende. Wer es schafft selbst im letzten
Rennen zu gewinnen, schaltet damit ei-

Vor der Landung die Knie durchdriicken
(Z-Taste), sonst liegt ihr auf der Nase.

‘nen weiteren Kurs frei — der allerdings

nicht einfacher ist als die vorigen.

Wem das dann doch eindeutig zu viel
Stress ist, der kann es ja mal im ,Time
Attack”-Modus gegen die Uhr probieren.
Und dann war da noch der ,Contest”, ein
besonders hartes Ding. Hier lduft die Zeit
unerbittlich riickwarts, steht der Zahler
auf Null, heilt es ,Game over”. Auf den
Kursen zdhlt abwechselnd Sprungvermd-
gen und Geschwindigkeit. Die Renn-
strecken sind als Slalomkurse angelegt,
jede passierte Fahne bringt wichtige
Bonus-Zeit ein.

Spannende Spriinge

Keine Lust auf schnelle Rennen? Dann ist
der ,Trick Attack”-Modus genau das Rich-
tige. Wer hier die Geschwindigkeit in den
Fingern statt in den Beinen hat, kann irr-
sinnig viele Punkte holen.

Durch Driicken bestimmter Tastenkom-
binationen fiihren die Snowboarder wag-
halsige Trickspriinge aus. Ist dann noch
die Landung gelungen, sind die Wer-
tungsrichter groRziigig. Das hochste der
Gefiihle ist dabei der 1080°. Aber Vorsicht
beim Probieren: Die Gefahr der Fingerver-
knotung ist auf jeden Fall gegeben.

I U D RN
” a

Mit speziellen Tastenkombinationen
fiihrt euer Fahrer Figuren vor.

des Jahres 98/99!

1080° Snowhoarding

Die Bergwelt wurde eindrucksvoll in
Szene gesetzt.

DAMAGE STy

Im 2-Spieler-Modus kénnt ihr euren
Freunden beweisen, wer der beste Snow-
board-Fahrer ist.

Realitdt pur

Nicht nur, dass 1080° Snowboarding ei-
nen Riesenspal® macht, es ist dabei auch
noch unglaublich realitétsnah. Die Bewe-
gungen der Snowboarder, wie sie in Kur-
ven in den Schnee greifen und nach
Spriingen das Gleichgewicht wieder-
finden, ldsst sogar ,echte” Brett-Profis
staunen. An diesem Spiel kommt also kein
Wintersport-Fan vorbei ...

, 1080° Snowhoarding
.Auf einen Blick

System: Nintendo 64
4 Preis: -
Hersteller: Nintendo
; Vertrieb: Nintendo of Europe
) Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitit: 96 Megabit

Der Snowboard-
Wahn ist ausge-
brochen: Einige
Wintersporttitel
sind bereits auf
dem Markt, 1999
sollen weitere fol-
gen. Und auch in
anderen Spielen
stehen Helden auf
dem Brett. So etwa
Earthworm Jim, der
dazu ein Schwein
benutzt, oder Ed,
der in Tonic Trouble
den Berg runtereilt.

Features: Rumble Pak-kompatibel, Modul-interner Speicher,

> dt. Bildschirmtext
Genre: Sport/Rennspiel

”> . Fazit

So echt, als wire man auf der Piste. 1080° Snowboarding
ist ein Spiel, das den Schnee zum Schmelzen bringt. nis
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Heft 5 Rainbow Bell Adven-
tures @ Shadowrun ® Super

Metroid ® Zool ® Wario Land

1 nal
Heft 1 Goof Troop @ Super
Maria All Stars @ Cartoon
Workshop # Zelda IV (G8)

Heft 4 Plok @ Shadowrun ®
Sky Blazer ® Young Merlin @
Asterix (NES) # Zelda IV (GB)

® Lost Vikings ® Mystic
Quest ® Star Trek-Special

AcroBat @ The Empire Strikes
Back ® Zelda IV (GB) ® Felix

R

Heft 17 Bubsy 2 ® Speedy
Gonzales ® True Lies ® Kirby's
Dream Land 2 @ £

i
Heft 15 Warlock ® [llusion
of Time ® Addams Family Va-
lues ® Milon's Secret Castle

TR
Heft 14 Pac in Time ® Pocky
& Rocky 2 ® Spider-Man &
Mega Man 5 @ Cruis'n USA

Heft 13 Pitfall ® 5. Adventure
Island 2 ® Mega Man 3 ®
Background: Illusion of Time

Heft 16 Hagane ® True Lies
® X-Men: Mutant Apocalypse
® Milon's Secret Castle

Heft 29 Lufia 2 ® Power
Piggs ® Terranigma ®
Prince of Persia 2 ®

Heft 28 Mario 64 ® Pilot-
wings 64 ® Dragon Heart ®
Schiiimpfe 2 ® Terranigma

Heft 31 SM 64 # Turok ®
Wave Race 64 ® DKC 3 @ PW
64 ® Shadows of the Empire

Heft 30 Tokio-Messe @ Wave
RaceG4 @ DKC3@DKLZ @
Terranigma ® Lufia 2

Heft 32 Tokyo Game Show &
SM 64 ® Bomberman 64 ®
Turok ® Mario Kart 64

BT T

Heft 41 Gex 64 ® Mission:
Impossible Banjo-Kazovie ®
® Forsaken ® Glover ® Zelda

Heft 40 Forsaken ® Gex ®
Mission: Impossible ® Banjo-
Kazooie ® 1080° @ . World

Heft 37 Yoshi's Story ® DKR
® SF Rush ® Bomberman 64
® Snowb. Kids @ Mischief M.

Heft 39 Goemon @ Otto! ®
Yoshi’s Story ® E' @ Banjo-
Kazooie ® forsaken

Heft 38 TGS @ Gex ® Konami
Special ® Knife Edge ® Yoshi
Stary ® Mission: Impossible

Und so bestellt Ihr: Kopiert diese Seite oder schneidet
sie aus. Kreuzt die gewiinschten Artikel an und legt

der Bestellung einen Verrechnungsscheck (Ausland:

Euroscheck!) oder deutsche Briefmarken in Hohe der
Gesamtsumme zzgl. DM 6,50 fiir Versandkosten bei.
Schickt das Ganze in einem ausreichend frankierten
Umschlag* an: Nintendo Fun Vision, ,Funny Shop”,

Postfach 56 01 40, 60406 Frankfurt/Main.

Name, Vorname

Strale, Nr.

PLZ, Ort

Datum, Unterschrift

ann bis zu sechs Wochen betragen. Das Angebot gilt,
at reicht landische Briefmarken, Wahrungen oder
ine werden nicht akzeptiert!

hn Hefte bestellen wollt.

Wario Land ® Schlumpfe (GB)

® Judge Oredd ® Stargate ®
Putty Squad ® Theme Park

Heft 33 E3 Atlanta @ Lylat
Wars ® Blast Corps ® Mario
Kart 64 ® Turok @ ISS 64

Heft 11 Return of the Jedi ®
Pitfall ® Indy Jones ® Mickey
Mania ® Kanig der Lowen

Heft 9 Act Raiser 2 ® Super
Morph  Chip & Chap 2 {NES)
® Probotectar 2 (GB) ® EW)

Heft 6 Mega Man X @ Chaos

Heft 12 Donkey Kong Country
Engine ® Super Metroid ®

# Soul Blazer ® Indiana Jones
® Monster Max (68)

Heft 25 Breath of Fire 2 ®
Donald Duck ® EW) 2 @
Pinacchio ® Silicon Graphics

Heft 20 Yoshi's Island @ Pre-
historic Man ® Dankey Kong
Land ® Secret of Evermore

Heft 18/19 Asterix 2 @ DS G Heft 23 Diddy's Kong Quest
® Secret of Evermore @ TNG

® Mask ® Tim in Tibet

Heft 350iddy Kong Racing ®
Lylat Wars ® Bomberman 64
® Extreme G ® Top Gear Rally

Heft 34 Lylat Wars ® Turok &
Hexen 64 ® Blast Corps
MRC ® Bomberman 64

Makers ® Acclaim Special @
Nintendo Space World 97

Survival-Paket fir
Nintendo-Forscher:

abz e h n
NFV-Ausgaben kostet
ein Heft nur noch
traumhafte

Die NFV gibt es auch einzeln
fiir DM 6,80 pro Ausgabe**.

Index-Listen:

Der Spiele-Index

Welches Spiel ist wie in
welchem Heft zu finden?

Der Tiptime-Index

Fiir welchen Titel gibt es
wo einen Tip?

Jede Liste kostet 3 DM in Briefmarken (inkl. Porto & Verpackung).
Beide Listen zusammen kosten nur 5 DM (inkL. P. & V.)
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@ Turok 2

Die Anfidnge...ccocursunne vennelit5
Turoks Arsenal ............. 6+7
Die Monster sind los!......8+9

Body Harvest

Wie alles beginnt.........eu. 10
Wir sind Ameisenfutter! ...11
Fresserwellen tauchen auf.12
Die Fahrzeuge..... S
Waffen und ihre Vnrtelle 14
Mutanten entstehen.........15

Auf dem Kometen der Ali-
ens seid ihr Freiwild!
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Gemeinsam in die Zukunft! £Xcllnq)
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Sie schieBen scharf: Mit einem Kooperations-Vertrag bringen

Gremlin

Acclaim und Gremlin die Konkurrenz ganz schon ins Schwitzen.
Denn jetzt greifen die beiden ,.Shooting Stars” der Spielebranche

gemeinsam an ...

. Das Geriicht kursierte
schon seit einiger
Zeit. Als es dann zur
Gewissheit  wurde,
mussten einige in der
Branche trotzdem erst
einmal tief durch-
atmen: Gremlin, einer
der fiihrenden Soft-
ware-Entwickler
Europas, und Ac-
claim, der iiber-
aus erfolgreiche
Spiele-Vertrieb in g
Deutschland, unter-
zeichneten einen Ko-
operations-Vertrag. Und der soll
fiir alle Systeme vom N64 iiber die
Playstation bis zum PC gelten.

Ganz vorne dabei

Mit langjdhriger Erfahrung im
Videospiele-Markt ist es Acclaim in
Deutschland gelungen ein ausge-
sprochen effektives Vertriebsnetz
aufzubauen. Inzwischen gehért das
Unternehmen mit Sitz in Miinchen
zu den fithrenden Firmen auf dem
Videospiele-Markt. Eine Position,
die umso wichtiger ist, wenn man

Turok 2 ist Expansion Pak-kompati-
bel, die Grafik lauft in High-Res!

bedenkt, dass Deutschland der
groRte europdische Markt fiir die
Spielesoftware-Branche ist.
Ahnliches ist von Gremlin zu
sagen: Die englischen Entwickler
sind aus dem europdischen Markt
nicht mehr wegzudenken. In GroR-
britannien hat Gremlin gerade das
beste Ergebnis der Firmenge-
schichte abgeliefert: Die Marktfiih-

Die Monster in Turok

2 wurden besonders
aufwendig
ge-
staltet.

rerschaft in puncto Absatzzahlen
auf dem dortigen Markt ist erreicht!

Erfahrungsaustausch

Von der angestrebten Zusammenar-
beit werden beide Unternehmen
gleichermafen profitieren kénnen.
Acclaim wird den Gremlin-Titel Body
Harvest fiir das N64 mit einem irr-
sinnigen  Marketing-Aufwand ~ auf
den Markt bringen.

Im Gegenzug wird dieses Spiel
nicht der letzte Kniiller gewesen
sein, den die Englander fiir Acclaim
entwickelt haben. Eine Partner-
schaft also, die fiir beide Seiten
und auch fiir den europaischen
Markt ausgesprochen fruchtbar sein
diirfte. Die Spieler diirfen
sich freuen: Sie haben
den groRten Nutzen!

Zukunftsvisionen

Optimistische Reaktionen
gibt es auf beiden Seiten.
In England war gar die
Rede von einem ,Meilen-
stein in der Entwicklung”
von Gremlin. Geschafts-
fiihrerin Jenny Richards-
Stewart erklart: ,Niemals
vorher waren wir in einer

Dinos greifen an! In
Turok 2 sind jedoch Mu-
tanten in der Uberzahl.

so starken Position in Europa. Auf
einem Markt, der immer stirker auf
Top-Titel ausgerichtet ist, gewinnt
ein starker Partner, der unsere
Visionen teilt, immer mehr an
Bedeutung.”

Acclaim ist ein solcher Partner
und auch in Miinchen herrscht Zu-
versicht, dass der Deal beiden hel-
fen wird ihre Position weiter auszu-
bauen. Peter Nordhausen, Ge-

Allein gegen Aliens: Gremlins Body
Harvest ist gruselig-spannend!

schdftsfiihrer von Acclaim, meint;
«Wir sind sicher, dass Gremlin einen
hohen Marktanteil in allen deutsch-
sprachigen Landern erreichen wird
und wir sehen einer langewihren-
den und fiir beide Seiten vorteilhaf-
ten Partnerschaft entgegen.”

Fiir Spieler auf allen Systemen
kann man eigentlich nur hoffen,
dass sich diese Zukunftsvisionen als
richtig herausstellen werden ...
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r _Comic-Star Turok greift
t zu den Waffen. Acclaim




Nachdem die Arbeit am Ego-

Shooter Turok - Dinosaur
Hunter abgeschlossen war, génnten
sich die Jungs vom Acclaim Studio
Iguana ein kleines Pduschen. Doch
bereits da machte man sich Ge-
danken iiber eine Fortsetzung. Das
Ziel war klar: Iguana wollte sich
selbst iibertreffen und das 1st-Per-
son-Genre revolutionieren. Dazu
legte man viel Wert auf eine noch
brillantere Grafik, hochintelligente
Gegner und auch ein Mehr-Spieler-
Modus sollte im zweiten Teil nicht
fehlen. Immerhin hatte Iguana fiir
Turok 2 mit 256 Megabit viermal so
viel Platz auf dem Modul als beim
ersten Teil.

Diister und bedrohlich

Die Grafik von Turok war schon nicht
gerade schlecht. Doch wer Turok 2
sieht, wird diberwaltigt sein: Kaum
eine Nebelschwade ist zu sehen. Die

riesigen Level vermitteln auf Schritt
und Tritt das Gefiihl der Gefahr, die
hinter jeder Ecke lauern konnte.
Dies wurde durch die Nutzung von
Texture Mapping (,Tapeten” fiir
Polygone) mdglich, die die diistere
und bedrohliche Atmosphére unter-
stiitzen. Besonders der Hi-Res-Mo-
dus hat es uns angetan (siehe Kas-
ten). Auch Turoks Gegenspieler wur-
den ,artgerecht” gestaltet.

Kiinstliche Intelligenz

Besonders stolz sind die Program-
mierer auf ihre Dinos, Aliens und
anderen Monster: Die 40 verschie-
denen Gegner machen Turok das
Leben zur Hdlle. Doch sie zeichnen
sich nicht nur durch ihren guten
Umgang mit den Waffen aus, viel-
mehr reagieren sie auf den India-
ner. Manche Gegner greifen
grundsdtzlich im Rudel an, einige

Dae Speucher Erwelterung

Zielsicher: Der
Indianer Joshua
Fireseed alias Turok
spannt erneut den
Bogen.

lauern im Hinterhalt auf Opfer. Wie-
der andere verstecken sich, wenn
die angegriffen werden. Fiir jeden

Monstertyp muss sich der Spieler
also eine eigene Taktik zurechtle-
gen, denn es geht schlieRlich ums

eingene Uberleben. Auch tauchen
die Gegner jetzt nicht mehr wahllos
irgendwo aus dem Nichts auf: Bea-
men ist out, auf der Lauer liegen ist
jetzt in. Um Abhilfe zu schaffen

~ Nintendo Fun Vision - EXTRA 1/99
2
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steht Adon, die Abgesandte der
Altesten (siehe Kasten) an Turoks
Seite. Erreicht er z. B. einen Spei-
cherpunkt, kann Turok auf ihre Hilfe
zdhlen. Eines noch: Natiirlich wei
man erst mit dem Rumble Pak, was
es heilRt von einem T-Rex angegrif-
fen zu werden.

Mehr Action!

Uber das Spielkonzept hat Iguana
noch einmal genau nachgedacht.
So wird jetzt jedem klar, dass Turok
2 auf keinen Fall mit einem Jump’
n‘Run verwechselt werden darf:
Sprungsequenzen, die die Geschick-
lichkeit des Spielers unter Beweis
stellen sollten, wurden deutlich

Shooting Stars

ager-Macnher

ie Kiinstler von
Turok 2 (links Bild).
in einer Schaffens-
- panse' Ryan Tracy, Alan
Johnson (Grafik-Chef),
° Derek Robinette, Thomas
Coles (stehend, v.L.n.1.);

Tre Zeiman, Robbie Miller,

Mike Janke, Greg Omelchuck,
Joe Lee, Shane Tarrant. Der Herr

rechts ist fiir Turok 2 ver-
antwortlich: Projekt-
Manager und Chef-De-
signer David Dienstbier.

Am Computer wurden
zuerst die Level de-
signt und spdter die
Monster hinzugefiigt.

verringert. Klar, auch hier muss
man wieder Gegenstdnde suchen
und sich die Gegend genau an-
schauen um weiterzukommen. Aber
die bedingungslose Action steht auf
alle Fille im Vordergrund. Dafiir
sorgen nicht nur mehr Monster,
sondern auch neue Waffen. Unter
anderem gibt es zwei neuartige
Spezial-Waffen fiir den Unterwas-
serkampf: eine Harpune und einen
Torpedo. Auch fiir den Ritt auf dem
Dino gibt es tolle Geschosse. Lasst
euch einfach tiberraschen!

Multi-Spieler-SpaR

Bis zu vier Spieler konnen gleich-
zeitig mit Turok 2 ihren SpaR haben

Die Abgesandte der Altesten

7 don wurde von den Altesten des Verlorenen Landes ausge-
\ sandt um Turok mit Rat und Tat im Kampf gegen das Prima-
1gen zur Seite zu stehen. Sie erkldrt, welche Aufgaben ihr in
den einzelnen Welten zu erledigen habt. Trefft ihr auf einen Spei-

5
A/

Adon erklirt
euch vor jeder
Welt, welche
Missionen ihr

cherpunkt, findet ihr euch in ihrer

Welt wieder. Sie hilft dann nicht nur

das Spiel auf einem Controller Pak zu
speichern, sondern fiillt auch bei Bedarf
eure Energie und Munition wieder auf.

e

Auch im

~ Inneren der
Speicher-
Pyramide
trefft ihr
Adon wieder.

und den Charakter kann man auch
noch aussuchen. Zur Verfiigung ste-
hen Turok, Adon, ein Purr-Linn, ein
Sloth, der Flesh Eater, Gant und
Raptoren. Neben dem bekannten
.Bloodlust“-Match gibt es auch
eine ,Frag Tag”-Variante. Das
~Bloodlust”-Match ist ein typisches
.Death”-Match. Es geht ,nur” da-
rum am Ende noch iiber Energie-

reserven zu verfiigen. Folgende
Optionen sind hier maglich: Jeder-
gegen-Jeden, Teambildung, Zeit-
spiel und ein spezieller ,Frag
Limit“-Modus. Das ,Frag Tag“-
Match ist eine Art ,Fangen”-Spiel:
Ein Spieler wird ausgesucht. Dieser
ist unbewaffnet und hat eine Ziel-
scheibe auf dem Riicken. In einer
bestimmten Zeit muss er einen
Checkpunkt erreichen ohne von den
anderen Mitspielern ,geschnappt”
zu werden. Eine spannende Alter-
native zum bekannten ,Death
Match” also!

Das Modul

inen besonderen Gag hat

sich Acclaim fiir die Ge-

schifte ausgedacht: Das
Turok 2-Modul wird nicht wie
jedes andere in grau erschei-
nen, sondern in einem edlen
Schwarz erstrahlen.

Nicht einmal beim
Baden hat man
seine Ruhe: Uberall
lauert die Gefahr.
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Raptorklaue Kampf-Klinge

Die Raptorklaue ist neben dem Mit der Kampf-Klinge gewinnt ihr Der Bogen gehdrt \
Bogen Turoks Standardwaffe. jedes Handgemenge. Auch unter zur Standardaus-
Gerade fiir Nahkampfe ist Wasser ist sie unentbehrlich. riistung des India-

sie optimal. ners. Denkt aber
daran die Pfeile,
die ihr verschossen
habt, wieder

einzusammeln.

<
. NY

Das Gewehr findet ihr bereits in der
ersten Welt. Da diese Schrotflinte
die Kugeln streut, ist ihre Wirkung
verheerend.

Mit dem Flammenwerfer
konnt ihr euren Gegnern
so richtig einheizen -

wer kann der Macht des

Thr miisst eure Gegner nicht
gleich beseitigen. Manchmal
reicht es sie zu betduben. Je
widerstandsfahiger die Gegner
sind, desto mehr Betdubungs-
pfeile bendtigt ihr.

Feuers widerstehen?

Plasma-Gescaiitz

Das High-Tech-Sturmgewehr
schiel3t bis zu fiinf Kugeln gleich-
zeitig. Stofen die Kugeln auf ein
Hindernis, explodieren sie.

Innerhalb weniger Sekunden kann die Feuersturm-
Kanone unzdhlige Schiisse abgeben. So zwingt ihr eure
Gegner ziemlich schnell in die Knie.

Auch mit dem
Elektroschocker
beseitigt ihr die
Gegner nicht
gleich. Er ist
schnell abgefeu-
ert und hat eine
unheimlich
ldhmende
Wirkung.

Etektroschocker

Raketenwerfer

Dunkle Raume sind mit ein

Leuchtkugelpistole Klingenwind
W TRAIRN ity - .

Der Klingenwind ist eine besondere

2

paar Leuchtkugeln schnell 3 Art des Bumerangs. Werft euren Der Raketenwerfer schieRt jeweils
aufgehellt. Gegnern die Klinge entgegen und vier warmesuchende Raketen ab.,
Hebt sie sie wird garan- e Haben die Raketen einmal ihr Ziel
also fiir tiert wieder in ) im Visier, sie treffen garantiert.
diistere eurer Hand
Gange auf, landen —
auch wenn
ihr euch
bewegt.
Sonnenfeuer- UFM-Minenwerfer Zielsuchkanone Partikel-
ku g el Eine UFM-Mine explodiert, wenn Mit der Zielsuchkanone visiert ihr Be § chl. uni ger
P 5 sl iy sich ein Gegner in einem bestimm-  euren Gegner an und schieRt. : 1l
f:he ewr;f;:?Sﬁgf.ilr;::v?:ii:zsaa_ ten Kreis bgﬁndet. Wollt ihr eine AnschlieBend braucht ihr euch DeafaiikeLRrsciE nidair die
nate. Schleudert sie UFM-Mine passieren, solltet ihr sie keine Gedanken mehr um ihn zu wl‘rkun.gsvoll_ste ‘Waffe. NUfsa
euren Gegnern ent- _ Zuerst beseitigen. machen. konnt ihr das Primagen besiegen.

Leider sind die Teile der Waffe im

gegen und zieht ganzen Verlorenen Land verstreut.

euch dann zuriick.
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ARSENAL

Eine der ersten Schusswaffen ist
die Pistole. Mit 10 Patronen im
Magazin ist sie sehr wirkungsvoll
gegen kleinere

Eine besondere Waffe ist der Tek-
* Bogen. Mit ihm konnt ihr hoch-
explosive Pfeile abschieRen.

Sprengt mit einem Schuss das Fass,
hinter dem ein Geheimgang liegt.

Manche Gegner verstecken sich
gerne hinter Kisten. Nehmt hier
den Granaten-Werfer zur Hand und
schieRt eine Granate iiber diese

Der Schredder ist eine neue Waffe:
Seine Projektile werden von Wanden
reflektiert und umgeleitet. So kénnt ihr
z. B. um die Ecke schieBen. Neben nor-
malen Kugeln
konnt ihr
auch hochex-
plosive Geschosse
abfeuern.

Spezielle Unterwasser-Waffen

Fiir den Kampf unter Wasser haben sich die Programmierer von
Acclaim etwas Neues einfallen lassen. Denn neben der Raptorkralle
und der Kampfklinge gibt es spezielle Unterwasser-Waffen.

Harpune

Auch eine Harpune darf in Turoks
Arsenal nicht fehlen. Jetzt konnt
ihr euren Gegnern selbst unter
Wasser Pfeile um die Ohren
sausen lassen.

Torpedo

Mit dem Torpedo kdnnt ihr nicht
nur Raketen abschiefen, son-
dern auch schneller schwimmen.

A. 4
)
ﬂ@ ﬂ‘:;"'r‘ e 7)) "‘?*‘ T

e

Die Magnum 60 ist eine Art Maschi-
nenpistole. Driickt ihr einmal auf
den Abzug, schwirren euren Geg-
nern mehrere Kugeln um die Ohren.

Schon mit wenigen Schiissen ist der
Raptor erledigt.

Mit der Wumme
in der Hand ist
Turok fast
unschlagbar.

Triceratops-
Waffen

Besteigt in der 2. Welt den Tri-
ceratops. Auch er verfiigt iiber
einige unschlagbare Waffen,

z. B. iiber eine 20 mm Kanone.

L

I

(e

i
i

rirne




Im Fleshportal

; m‘sson und ot&hrl

ie Monster

In jedem Level knnt ihr ein ,Fleshportal” finden. Diese ,Geheimwelten” innerhalb einer Welt sind die Heimat der

Fleshhunter, Flehlords und Fleshguards. Die Fleshhunter stiirzen sich sofort auf Turok und verfolgen ihn. Das Merk-

mal der Fleshguards ist ihre riesige Wumme und die Fleshlords speien Feuerkugeln.

Soldaten sind schwerbewaffnet und Die Damonen-Hexe ist ein echtes

zéhlen zur Mantid-Kolonie. Thre Meisterwerk: Sie schwebt Turok ent-
GroRe und Schnelligkeit kann euch gegen. Mit einem unheimlichen
leicht zum Verha@ngnis werden. Die Blinken in den Augen zieht sie euch

Soldaten verfligen ins Verderben.
¥, iiber eine sehr
gute Panzerung.

Termiten

7‘:'\_-.« 3
: Termiten liehen es ihre
Gegner rudelweise
anzugreifen. Sie lassen
ihren Opfern kaum eine
Chance - da helfen nur
noch Nahkampfwaffen
oder ein netter Flammen-
werfer.

Kleine Raptciden

" Va Die kleinen Raptoiden lieben es im Rudel anzu-
greifen. Sie machen sich aber schnell aus dem
Staub, wenn sie merken, dass sie unterlegen
sind. Greift zur
Kampf-Klinge

& oder zur Raptor-
8 klaue um sie zu
bekampfen.

Der Jdger ist das Ergebnis jahre-
langer Zucht, er ist der Bluthund
unter den Reptilien. Durch seine
Muskeln und Ausdauer ist er sehr
gefdhrlich und kann bei Verfol-
gungsjagten auch iiber lange
Distanzen mithalten.
3y
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Die Blinden Jéger leben in dunklen
Hdhlen im tiefsten Inneren der
Erde. Trotz ihrer Blindheit wittern
sie warmbliitige Lebewesen und
stiirzen sich auf sie. Die

Jager lieben Hinter-
halte und andere
unfaire
Angriffe.

Die Kampfeinheiten der Aliens
haben vier Arme und kénnen mit
Leichtigkeit zwei Plasma-Geschiitze
gleichzeitig bedienen. Gegen sie
helfen nur starke Waffen.

Was ware das Lost Land
ohne richtige Dinos?
Genau: Relativ friedlich!
Die Raptoren sind wiesel-
flink und stiirzen sich auf
alles, was sich bewegt.
Versucht sie euch mit Fern-
waffen vom Hals zu halten.

Die Juggernauts zahlen zu
den Ureinwohnern des
Verlorenen Landes. Prima-
gen hat sie mit Riistun-
gen, Waffen und unend-
lich Munition ausgeriistet,
damit sie Turok aus dem
Weg schaffen. Was sie al-
lerdings nicht wissen ist,
dass Primagen sie ausrot-
ten will, sobald Turok
nicht mehr existiert!
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Land

Wichter

Eines der erste Monster, auf die ihr im Verlorenen Land trefft, ist der
Wachter. Setzt gegen ihn nur einfache Waffen wie den Bogen, die Pistole

. : - oder das Gewehr ein. Jede andere
Kugel ist viel zu schade.

Dieses Top-Spiel gibt es fiir diejenigen, die einen neuen Leser
fiir die Nintendo Fun Vision werben - natiirlich auch fiir Nicht-
Abonnenten. Zum Super-Vorzugspreis! Das diirft ihr euch nicht
entgehen lassen.

AuBerdem: Beim Abo gibt's jede Ausgabe ‘ne knappe Mark
giinstiger als am Kiosk!

NINTENDO®

e .

Bust-a-Move 2
(N64)
von Acclaim
Zuzahlung
DM 49,- - intendl

PAL VERSION |8

Schickt den ausgefﬁlien - =

C infach an:

wmeniornvson,  ABO-FAX-HOTLINE
Pro Verlag GmbH,

Stichwort ,,Abo”, .
Postfach 56 01 40, hiner die Abo-Foc-iotiine:

wosrmi (O 6S) SOO 8O ||

Garantie: Ich weiR, daR 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, p

60406 Frankfurt, Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.
-"@

Der Endtrail wirft entweder mit Sonnenfeuerkugeln nach euch oder hat ein
Schnellfeuergewehr. Er versteckt sich auch gerne hinter Kisten, Mit dem
Gewehr oder der Magnum '
ist er aber schnell zu
besiegen.

Fiir ganz sitige JibE 93 wia

NFV Extra 1/99
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Die Aliens sind los und haben die Menschheit als Futterquelle entdeckt.
Alle 25 Jahre statten die Monster unserer Welt einen Besuch ab — bis
niemand mehr iibrig ist. 40-100 Stunden SpielspaB prophezeit uns
Gremlin fiir Body Harvest (N64)!

Nintendo Fun Vision - EXTRA 1/99

MA Design aus Schottland
D ist fiir die Entwicklung
dieses Spiels zustdndig.
Die Firma, die uns mit Lemmings
ihren groften SpielspaR-Hit
bescherte, gehdrt zu den fleiBig-
sten Nintendo 64-Entwicklern
und hat mindestens 5 Projekte
in Vorbereitung. Body Harvest
war eines der ersten Nintendo
64-Spiele, die vor drei Jahren
auf der Shoshinkai angekiindigt
wurden. (In NFV 24 hatten wir
die ersten Bilder!) Urspriinglich
war Nintendo of America der
Auftraggeber, doch dort konnte
man sich nicht entscheiden:
Mehr Action, mehr Rollenspiel,
weniger Action ... Irgendwann
entschloss sich DMA Body Har-
vest allein fertig zu machen.
Gremlin iibernahm den inter-
nationalen Vertrieb und dank
Acclaim ist das
Spiel jetzt
endlich
auch in
Deutschland
verfiigbar. Doch
seid sicher: Das
Warten hat sich
gelohnt!




I'm broad
positio
appear on your map.

Adam wird in sei-
nem Spezialanzug
in die Vergangen-
heit geschickt.

Wieviele Level gibt es ?

Es gibt fiinf Level, die jeweils in einem Abstand
von 25 Jahren spielen. Das letzte Level spielt auf
der Heimatwelt der Aliens — dem Kometen She-
sha, der um die Sonne kreist.

Wer ist die schone Daisy?

Kommandantin Daisy ist eure
direkte Vorgesetzte. Sie versorgt
euch mit Informationen, die ihr
zum Losen der Level bendtigt und
warnt vor méglichen Gefahren, die
sie auf ihren Scannern erfasst.

1g-my
should

Daisy scheint in ihrer Raumstation
sicher zu sein. Doch im Spielver-
lauf werdet ihr feststellen, dass
dem nicht so ist ...

Dank ihrer umfangreichen Militdr-Aus-
bildung weil Daisy sich zu verteidigen.

Was sind das fiir blaue Wande?

Einleuchtenderweise ist die erste Reaktion von Leuten, die eine riesige
Armee fleischfessender Insekten sieht, wegzulaufen. Und da die Aliens
nicht gerne hinter ihrem Mittagessen herlaufen, haben sie eine Energie-
mauer errichtet, die die Flucht der Opfer und militdrischen Nachschub

verhindert.

Im September 1887 wird ein Komet mit einem besonders strahlenden, lan-
gen Schweif entdeckt. Er wurde ,,Shesha” genannt, nach einer Schlange der
Hindu-Religion. Im Februar 1891 erreichte der Komet die Erde, im Mdrz ver-
schwanden in Siid-Afrika {iber 6.000 Menschen wie vom Erdboden. Niemand
sieht einen Zusammenhang zwischen den beiden Ereignissen: Die Kolonial-
Regierung schreibt die Opfer einer unbekannten Seuche zu. Die fehlenden
Leichen wurden angeblich von wilden Tieren gefressen ...
Im Mai 1916 ist ein ganzes griechisches Archipel mit einer blauen Energie-
Wand von der AulRenwelt abgeschlossen. Mehr als 12.000

Leute verschwinden innerhalb von 24 Stunden. Im August 1941
wird Java entvolkert. Aber erst im November 1958 entdeckt ein
Experten-Team der US-Regierung den Zusammenhang: Alle 25
Jahre ,erntet” eine auBerirdische Rasse Men-

schen. Doch wie man sich wehren kann, ist

nicht klar. In den ndchsten Jahren wird fast die
komplette Menschheit ausgerottet. Erst nach der Jahr-
tausendwende existiert die Technik um die Angreifer schon
in der Vergangenheit zu bekdampfen ...

Warum alle 25 Jahre?

Der Komet hat einen festen Orbit um die Sonne,

so erreichen die Aliens nur alle 25 Jahre die Erde.

Sie sind zwar groR und garstig, haben aber keine
Technik um interstellare Strecken zu {iberwinden.

Wie beende
ich ein Level?

Sprengt den Schild-Generator, der
den blauen Schutzschild ums Level
aufrecht erhdlt. Zur Rache wird ein
Boss-Alien zur Erde geschickt, des-
sen Wutanfall ihr liberstehen miisst.
Erst danach ist es Daisy moglich
euch ins ndchste Level zu beamen.

Wechselt in den 2nd-Person-Modus
und zielt auf die Gegner, ...

Das Insekten-
Volk hat einen
geradezu un-
stillbaren Hun-
ger auf Fleisch.

Wie groR sind die Level?

Ziemlich groR. Jedes nimmt die Fldche eines
Quadrats mit 2,5 km langen Seiten ein. Es dauert
einige Zeit die Level zu durchqueren. Und es
scheint immer gefihrliche Hindernisse zu geben.

Wie sind die Level aufgebaut?

In den ersten vier Leveln gibt es jeweils eine Grundaufgabe: Der zentrale
Schild-Generator muss beseitigt werden, bevor alle Aliens besiegt werden
kénnen. Auflerdem gibt es eine Anzahl von Stages, die jeweils von einem
Processor kommandiert werden. Um die Schild-Generatoren zu erreichen,
miisst ihr erst diese Processoren beseitigen.

Wie kann ich
sehen, wo es
weitergeht?

Schaut auf die Landkarte: Dort wird
Adam informiert, welche Ziele als
nachstes zu erledigen sind. Die Kar-
te zeigt in heller Farbe an, wo Adam
bereits war, und dunkel, welche Re-
gionen zu erkunden sind. AuRerdem
gibt es Informationen iiber die
Landschaftszusammensetzung.

Wie werde ich zu FulR nicht beschossen?

Im ,2nd-Person-Modus” diirft ihr die C-Tasten (C€, C=) benutzen um zur
Seite zu rollen.

... egal ob sie unter euch oder vor
euch stehen.
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Wie funktioniert eine Fresserwelle?

Eine Fresserwelle besteht aus einer Anzahl verschiedener, spezialisierter
Aliens. Scouts (fliegende Aliens) verteidigen die Fresserwellen gegen hds-
willige Erdbewohner (in der Regel: gegen euch!). Der Goliath wird ver-
suchen die zugenagelten Gebdude abzureiRen, in denen sich Fliichtlinge
verstecken. Ist das geschehen, produziert der Harvester ,Human Capture
Units” (HCU's, ,Menschenfénger-Einheiten”), Wesen aus Protoplasma
(bekannt aus dem Film ,Der Blob”). Die HCUs fangen die Fliichtlinge und
bringen sie zum Harvester, der dann fressen kann.

Der Harvester ist iibrigens der
~Steuermann” der Truppe. Wenn
ihr ihn beseitigt, sind die Aliens
fiihrungslos und greifen euch an.
Wenn ihr es anders herum plant,
werden die Harvester Nachschub
anfordern. Und der kommt in der
Regel innerhalb von einer Minute
(da sind die Aliens flott ...).

Achtet auf die HCUs: Denkt daran, . ) : L™

; hist. T TR : " ‘
dalss A(:;m tem I\E?nsc 15:1: :;}tz Wenn euch ein HCU geschnappt hat,
seiner Riistung kénnen ihn die e

Aliens fressen.

Wie erfahre ich, wann und wo
eine Fresserwelle erscheint?

Die Fresserwellen suchen sich Orte mit zahlreichen versteckten Fliichtlingen
aus. Euer Scanner zeigt mit Signalen an, wo die Harvester (sie leiten die
~Ernte”) sind und geben somit an, wo eine Fresserwelle gelandet ist. Fin
Pfeil erscheint auf dem Bildschirm, der euch zu den Aufseher-Aliens fiihrt.

Daisy zdhlt
auf euch,
dass ihr die
Erde schon
in der Ver-
gangenheit
rettet.

Was bedeutet die ,Body Count”-Anzeige

Sie gibt an, wie gut die Aliens mit ihrer ,Ernte” vorankommen und wieviele
Leute bislang getotet wurden. Ist die Anzeige gefiillt, sind die Aliens satt
und ziehen sich zuriick. Das allein wire ja nicht so schlimm, doch bevor sie
gehen haben sie alles gefressen, was Beine hat - euch eingeschlossen.

Warum entstehen Mutanten?

Mutanten sind die Ergebnisse von Experimenten der Aliens, die sie an
gefangenen Menschen ausfiihrten. Wenn ein Harvester eine gewisse Anzahl
von Leuten (liblicherweise 6, aber auch mehr, wenn es diirre waren ...)
gefressen hat, schickt er sie zurlick in die Heimatwelt der Aliens. Dort wird
die DNA der Opfer verwertet um Mutanten zu schaffen, die auf der Erde
dann Adam aufhalten sollen. 2

Vorsicht: Mutanten sind sehr geféhrlich! Die Kombination aus auRerirdi-
scher und menschlicher DNA und Bildung macht einen Mutanten zu einem
médchtigen Gegner, der nicht leicht zu besiegen sein wird.

Eine base
Uberraschung
fiir alle Gen-
forscher: Das
Forschungsob-
jekt entwickelt
plotzlich ein
ausgesproche-
nes Hunger-
gefiihl und will
dieses natiir-
lich sofort lin-
dern. Und das
Monster steht
garantiert
nicht auf
Milchreis ...

Wieviele Fahr- und Flugzeuge gibt es?

Uber 60 verschiedene stehen bereit. Das beginnt beim klassischen Wagen
der T-Serie und geht (iber zu futuristischen Waffenplattformen. Alles ist gut
gemischt: Ihr kdnnt fahren, fliegen, schwimmen und laufen.

Diese Fahr- und Flugzeuge stehen in Griechenland bereit.



Das Alpha
Front-Luftkis-
senfahrzeug

wird einge-
setzt, wenn ihr
auf dem Heimat-
kometen der Aliens
aufraumt.

Das sollt ihr sogar. Es kann natiir-
lich vorkommen, dass einige Fahr-
zeuge versteckt oder abgeschlossen
sind. Der Schliissel muss dann
gesucht werden.

Im ersten Level gibt es beispiels-
weise einen Feuerwehr-Wagen. Der
Feuerwehr-Kommandant gibt euch
den Schliissel erst, wenn es brennt.
Also geduldet euch, DMA hat nichts
umsonst irgendwo hingestellt ...

Der Feuerloscher ist die einzige
Hoffnung fiir die Dorf-Bewohner.

Man bleibt stehen. AuRer natiirlich, ihr habt irgendwo im Level
Benzin entdeckt. (Das steht normalerweise in Hausern zur Ver-
fiigung. Schaut nach den Fassern.)

Im Level 1-2 ist eine solche bose Falle installiert: Ein Panzer
steht in der Gegend herum, aber sobald ihr einsteigt, erscheint
eine Fresserwelle. Das Problem ist: Der Tank ist leer. Ohne Ben-
zin sitzt ihr da wie eine Zielscheibe ...

Muss ich alle Level durchspielen,
bevor ich speichern kann?

Nur das erste, danach gibt es die Status-Bojen zum
Zwischenspeichern.

Was sind Status-Bojen?

Sie werden von Daisy ausgelegt, wenn ein Generator zerstort
wurde. Adam kann jederzeit zu diesen Bojen zuriickkehren um
zwischenzuspeichern oder zu anderen Bojen zu beamen.

Wer ist der Kerl
in der schwarzen Riistung?

Erist der *** STRENG GEHEIM. INFORMATIONEN NUR FUR
ZUGANGSBERECHTIGE. ***

Shooting S_t'_a.

Worin liegt der Vorteil
Fahrzeuge zu benutzen?

Fahrzeuge bieten Schutz vor
gegnerischem Beschuss.
AuBerdem seid ihr damit
schneller als zu Ful3. Einige
Fahrzeuge haben schwere
Waffen und sind geeignet
gegen gegnerische Lager vor-
zugehen. Andere haben spe-
zielle Féhigkeiten, die ein
cleverer Spieler nutzen kann
(,Hey, wie komme ich iiber
diese Sprungschanze?”).
Adams Ristung macht das
Schwimmen wirklich schwie-
rig. Er ertrinkt darin sehr
leicht und darum ist es auf
dem Wasser hilfreich Boote
und Flugzeuge einzusetzen.

Dieser laserbestiickte Zug bringt euch durch
das verschneite Russland.

Mit dem Boot flieht Adam vor
einem Vulkanausbruch auf Java.

Das Wasserflugzeug ist auf Java
ein ideales Fortbewegungsmittel.

Im Level 1-2 sitzt ihr unter
Umstdnden in einem unbe-
weglichen Panzer, der von

Aliens iiberrollt wird ...
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Welchen Sinn haben Waffenkristalle?

Analysen zeigen, dass die Kristalle Teile von Waffen der Aliens sind. Wenn
ihr sie zusammensetzt, bekommt Adam eine neue, stirkere Waffe.

Wieviele Waffen gibt es?

Adam kann etwa ein Dutzend in den verschiedenen Zeitzonen finden und
viele weitere sind auf den Fahrzeugen montiert (wie Haubitzen). Die Aliens
haben auRerdem verschiedene Waffen, die man kennen (und ihnen auswei-
chen) sollte.

. Die Aliens sind speziell fiir ihren Ein-
e satz ,gebriitet” worden: Es gibt Fresser,
fliegende und laufende Soldaten, Spione
- b : und viele weitere Rassen, iiber die der

Die meisten Wagen sind mit einfa- Fiir den Angriff auf dem Kometen Geheimdienst bisher nichts weiR.
chen Kanonen ausgestattet. gibt es spezielle Fahrzeuge.

Wo finde ich Waffen, Munition und andere Dinge?

Waffen und Munition sind immer in Gebiuden
oder Hohlen versteckt. Einige sind sehr gut ver-
borgen, darum solltet ihr die Umgebung genau
untersuchen. SchlieRlich weil® man nie, was hin-
ter der ndchsten Ecke lauert.

In Level 1-2 sucht ihr beispielsweise das Schild
von Thallos, das Sonnenlicht biindelt und in eine
gefdhrliche Waffe verwandelt. Die Infos dazu
standen in der Kathedralen-Biicherei. Sucht das

Schild in einer Hohle und benutzt es um die Sl o e ] ':- ;i o
Aliens schnell auszuschalten und die Fackel des Sprecht mit Leuten und holt die Lebensenergie, In Biicherregalen gibt es wertvolle Informatio-
Giganten von Thallos zu entziinden. das Benzin und die Power-Ups, die sie behiiten. nen: Schaut einfach mal nach.

Wer ist Bob der Roboter? Kann man alle Hauser betreten?

Bob ist der Notfall-Backup-Roboter. Sollte eine Katastrophe im Alpha
Command geschehen, tibernimmt er alle Funktionen. Er kann mit seinen
speziellen Computer-Kreisldufen genau festlegen, was Adam als nichstes
tun sollte um das Level zu meistern.

Nein, nicht alle - eine Menge von ihnen
sind mit Fliichtlingen vollgestopft und
vernagelt. Das hindert die Aliens nicht
dort einzudringen,

aber ihr kommt Der General hat Munition fiir ei
| Dias ist eine Entwickler-Zeich- nicht herein. Panzerfahrzeug.

| nung (,Scribble”) fiir das
Kometen-Angriffsfahrzeug.

Kann man mit Leuten auRerhalb
von Hausern reden?

Die sind ein wenig zu beschaftigt
um mit euch zu schwatzen. Wenn

&' jemand vor einem menschenfres-
B ninaqet ainar senden Insekt wegliduft, das 30
. der Griechen, Meter hoch ist und Elektroblitze
die 1916 ver- abschief3t, dann wird er wohl kaum
geblich vor fiir ein Gesprich stehen bleiben.
der Invasion

Sucht lieber Leute in offenen
Gebduden, die haben oft wichtige
Informationen fiir eure Mission.

der Aliens zu flie-
hen versuchen.
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Wie schalte ich Mutanten aus? Wie kampft man am besten

gegen Aliens, die sich wehren?
Vorsichtig! Zu Ful habt ihr keine
Chance in spdteren Leveln. Mit
einem Fahrzeug solltet ihr auRer-
halb seiner Reichweite bleiben: Er
darf auf keinen Fall auf euch lan-
den. Bleibt in Bewegung (A- und B-
Taste), wahrend ihr auf ihn schieBt.
Wenn ihr auf einem Schiff seid, wird
er euch trotzdem jagen — Wasser
macht ihm nichts aus. Nurin der
Luft seid ihr sicher.

Nehmt euch Zeit zum Zielen, aber bekdampft sie auf Sicht. Wenn ihr zu Fuf®
unterwegs seid, miisst ihr seitlich ausweichen. Im Wagen nutzt ihr die A-
und B-Tasten, um vorwarts und riickwirts zu fahren. Einige Gegner sind am
besten von hinten, andere von der Seite zu treffen. Wenn ihr nur noch
wenig Energie habt, solltet ihr zuerst die Aliens besiegen, die beim Ableben
Power-Ups hinterlassen.

Wenn ihr einem Wesen begegnet,
das aus allen Rohren ballert -
nehmt die Beine in die Hand!

Vor den Mutanten seid ihr nur in
einem Flugzeug sicher.

Wieviele Sorten von Aliens gibt es?

Der Geheimdienst
schétzt, daR es {iber 60
Arten gibt, die bislang
entdeckt wurden. Aber
auf der Heimatwelt der
Fremden gibt es mit
Sicherheit viel mehr -
niemand hat bisher
eine Begegnung mit
einem der grolien
Aliens {iberstanden.

Eine Gruppe von Goliaths macht sich iiber die
Hiuser der Stadt her.

Die Hoffnung der Menschheit:
Adam in seinem Schutzanzug.
Aber: Auch der ist nicht bissfest.

Wie kampft man am besten gegen eine Fresserwelle?

Wenn ihr zu FuR seid, solltet ihr erst die Bodentruppen
ausschalten: Die greifen an, sobald ihr auf den Harve-
ster schieRt. Wenn ihr in einem gut gepanzerten Fahr-
zeug sitzt, konnt ihr euch zuerst dem Harvester wid-
men: Das sollte euch nicht zu viel Lebensenergie
kosten. Der Harvester bekommt leicht Kopfschmerzen —

e

Immer in Bewegung bleiben:
Wer steht, stellt ein gutes Ziel
fiir die Aliens dar.

Umkreist sie, nehmt euch We:'m till'_n'
: in die
eine Komponente nach der il
anderen vor, sammelt alle Ay
Power-Ups und findet heraus, Scheren
welche Waffe am wirkungs- kommt,
vollsten ist. seid ihr
selbst

schuld ...

dann hort er auf Menschen zu fressen. Wenn ihr ihn
ausgeschaltet habt, kénnt ihr euch um seine FuBsolda-
ten kiimmern. Wartet nicht zu lange, wenn ihr es umge-
kehrt macht: Nach rund einer Minute ruft der Harvester
Nachschub zur Hilfe und es wimmelt wieder nur so vor
Aliens um euch herum.

Eine pre-
kare Situa-
tion: Adam
sollte sich

schnellst-

maglich ein

Fahrzeug

suchen,

sonst
schnappen
die Aliens
zu!
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Ein Puzzle-Klassiker wird bunt

Tetris DX

Es ist ein Fieber, das niemanden verschont: Seit Jetris
zum ersten Mal auftauchte, ist auf dem Videospiele-
Markt die Puzzle-Mania ausgebrochen.

. Bauklstze, viele Bauklétze in den

: verschiedensten Formen (oder um
genau zu sein in sieben unterschiedlichen
Formen) fallen einfach runter. Sie tiirmen
sich auf und formieren sich so zu einer
statisch nicht ganz unbedenklichen
Mauer. Das muss sich dndern!

Gibt es wirklich jemanden auf dieser
Welt, der jetzt noch nicht weiRR, worum es
geht? Nein, das kann nicht sein, denn
vom Kindergartenkind bis zu den Grof3-
eltern hat jeder schon einmal Tetris ge-
spielt — und wenn es heimlich mit Sohne-
manns Game Boy war.

Das ist ja so einfach ...

Das Spielprinzip ist denkbar einfach:
Durch Drehen der Bausteine muss eine
lickenlose Mauer gebaut werden. Ist es
geschafft eine ganze Reihe ohne Locher
zu vollenden, so lost diese sich auf. Und
das ist gut so, denn wenn die Steine sich
erst bis an den oberen Bildschirmrand
tlirmen, ist alles verloren.

E
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Jetzt aber schnell noch drehen, sonst
geht das ganze Spiel schief!
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Wie ware es den mit dem freien Platz ein
Stiickchen weiter links?

So simpel das Prinzip auch ist, die
Umsetzung birgt einige Schwierigkeiten.
Dabei fangt alles ganz gemiitlich an: Die
Baukldotze fallen ganz gemédchlich nach
unten und lassen dem Spieler genug Zeit
tiber Drehrichtung und Position nachzu-
denken. Je l@nger der Baumeister seine
Aufgabe aber bestens erledigt, desto
schneller prasseln die Steine auf seine
Mauer herab. Da gibt es dann kein langes
Uberlegen mehr, die Finger miissen
schnellstens gehorchen, sonst landet das

i SCORE

Y LEVEL.
=
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Noch sieht alles ganz locker aus - aber
das konnte sich schon bald dndern ...

(1]

Tetris wird auch auf dem Game Boy
bunt - und so sieht das dann aus.

Teil an der falschen Stelle — und garan-
tiert an der denkbar ungiinstigsten!

Bunte Bauklotze staunen

Es gab wohl seit dem erstmaligen Erschei-
nen von Tetris kaum ein System oder eine
Konsole ohne irgendeine Variante des
Puzzle-Klassikers. Und die Nintendo-
Systeme, angefangen beim NES bis hin
zum Nintendo 64 (TetrisPhere, BioTetris),
machen da keine Ausnahme. Logisch also,

Die Top-Spiele des Jahres 98/99!

Na das passt doch prdchtig. Und zur
Belohnung verschwinden drei Reihen!

jojol Jle
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Am Bildrand lduft die Zeit mit - und
langsam wird es Zeit tiichtig zu punkten.

dass auch Game Boy-Spieler schon die
Bausteine aufeinander gestapelt, anein-
ander gereiht, miteinander verbunden
haben. Und was kann man da nur hoffen?
Genau, dass das Puzzle-Fieber auch in
bunt ausbricht. Fiir Nintendo ist das keine
Frage, sie sorgen mit Tetris DX dafiir, dass
auf dem Game Boy Color bunte Bauklétze
gestaunt werden diirfen ...

Schon gewusst, warum Tetris gerade
bei Frauen so beliebt ist? Die Psycho-
logen sagen, dass das Spiel einen
<Aufriumtrieb” anspricht - der sei
bei Frauen einfach groRer als bei
Mannern. Ob das stimmt, miisst ihr
fiir euch selbst entscheiden ...

Wer hitte es
gedacht? Der
Erfinder von Tetris
war im Hauptberuf
Mathematiker: Es
ist der Russe
Alexey Pazhitnov.

) Tetris DX
Auf einen Blick

} System: Game Boy Color

Preis: -

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitiit: 4 Megabit

% Features: -

} Genre: Puzzle

Fazit

} Selten spielen selbst Erwachsene
¥

so gerne mit Bauklétzen ... nis




Top Gear
Overdrive hat in
diesem Jahr nur
einen wirklichen
Konkurrenten:
V-Rally. Denn
Titus’ Lamborghini-
Nachfolger
Roadsters ‘98 hat
einen neuen
Erscheinungs-
termin und einen
neuen Titel:
Roadsters “99.

Top Gear Rally
wurde von den Boss
Game Studios ge-
schrieben. An Over-
drive durfte ein
neues Team ran.

Top Gear Overdrive
.Auf einen Blick

System: Nintendo 64
Preis: ca. 130,- DM

Hersteller: Microware/Kemco

Vertrieb: Mitsui
Termin: Dezember
Spieler: 1-4 Spieler

Kapazitdt: 96 Megabit
Features: Controller Pak- und Rumble Pak-kompatibel

Genre: Racing

. Fazit

Top Gear Overdrive ist eine tolle Mischung aus Simulation
und Arcade-Racer. Die Strecken sind abwechslungsreich

Mit Vollgas Spab!

Nintendo Fun Vision EXTRA - 1/99

Top Gear Overdrive

Autorennen auf dem N64 knnen zwei Grafik-Stile
bieten. Den von der Playstation bekannten Render-Stil
(alles ist bis ins Kleinste vorberechnet) und den 64er-
typischen Polygon-Stil mit Texture Mapping. Wihrend
V-Rally der ersten Variante folgt (S. 64), wurde Top
Gear Overdrive N64-nah gestaltet.

Hier ist er endlich, der zweite Teil
. der erfolgreichen Rally-Simulation
Top Gear Rally. Die Top Gear-Rennserie hat
schon eine groRe Fangemeinde aus den
Super Nintendo-Zeiten. Die erste Umset-
zung auf das N64 (iberraschte die SNES-
Fans allerdings insofern, als das Spiel
mehr zu einer Simulation geworden war,
als zu einem reinen Action-Spiel. Top Gear
Overdrive dagegen geht wieder zuriick zu
seinen Wurzeln: Es ist deutlich mehr ein
Arcade-Titel als eine Simulation. Auch Po-
wer-Ups, Nitros und ein 4-Spieler-Modus
wurden hinzugefiigt.

Wie ihr seht ist der neue VW-Beetle
durchaus renntauglich.

und préisentieren sich in einer soliden Grafik. qs

(s

Fiir diese Achterbahnstrecke braucht man
einen Flugschein.

Auf den 7 Strecken (die nach ihrer Frei-
schaltung auch riickwérts gefahren wer-
den kénnen) wird euch alles abverlangt.
Durch wechselnde Jahreszeiten habt ihr
mit Schnee, Eis und Regen zu kdmpfen.
Der Regen/Schnee variiert zwischen leich-
ten Schauern bis hin zu monsunartigen
Giissen. Natirlich gibt es auch Nacht- und
Dammerungsfahrten.

Die Wagen

Es stehen euch am Anfang acht verschie-
dene Fahrzeuge zur Wahl, andere kénnen
noch freigeschaltet werden. Entscheidet
euch fiir einen Ford V 8, einen VW Beetle
oder andere Modelle von verschiedenen
Herstellern (inklusive eines Hummers!).

Natiirlich gibt es in alter Top Gear-Manier
wieder jede Menge Abkiirzungen, mit
denen Gewinnen erst richtig SpaRk macht.
Das Tolle ist, dass man nicht unbedingt
nur Erster werden muss. Auch Geld spielt

2]
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Hier kénnt ihr euren Wagen fiir das
ndchste Rennen aufriisten.

/o

Auch mit mehreren Fahrzeugen im Bild wird

das Spiel nicht langsamer.

Bei Dunkelheit reicht die Sicht nur so
weit wie euer Scheinwerferlicht.

eine Rolle — das aber liegt ja bekannter-
weise auf der StralRe und muss nur aufge-
sammelt werden. Am Ende des Rennens
kénnt ihr dann euer Auto tunen oder
gleich ein neues kaufen.

Trotz viergeteilten Bildschirms ist die
Sicht noch in Ordnung.

g.: o) a &
Ausfille dieser Art kosten euch jede
Menge Zeit - versucht sie zu vermeiden.




Wario Land II"™

Verboten ho

Bad Boy Wario ist wieder dyﬁvé(er als je zuvor.
Unsterblich. Und wiitend. Verdammt wiitend. Denn
Kapitdn Syrop und ihre Bande haben Warios ganzes

o).

CAAT

Gold geklaut. Schlimmer noch: Sie haben Wario
aufgeweckt. Jetzt ist er schlecht gelaunt auf der Suche nach den Einbrechern. Bereits
im SchloB warten einige bése Uberraschungen auf ihn. Hilf Wario, sein SchloB3 von

Kapitan Syrop und ihrer Bande zuriickzuerobern.

Mit 8 Megabit! Mit batteriegestiitztem Speicher. e >
Exklusiv flir den Game Boy... Nll‘ﬂe ndO

>| gameBoY!

Warnung!!! ER ist zuriick!!! ER ist starker als je zuvor!!! ER ist unsterblich!!! A

© 1998 Nintendo Co.. Ltd. ¥8. TM and ® are trademarks of Nintendo Co.. Ltd.



Die Passworter:

Level 2
GRZNNPCRLW
Level 3
DVZNDPCTWW
Level 4
KWRNGVBTQT
Level 5
PCVYGRBTDK
Level 6
RCVYGRSTDR
Level 7
VSVYTRSQYZ
Level 8
RSQYTRSQDY

Das GB-Action-Jump 'n Run

Turok —

Battle of the Bionosa

Nach dem grofien Erfolg auf dem N64 er-
schien Jurok Anfang des Jahres auch auf
dem Game Boy — und das genauso gut!

. Bei Turok - Battle of the Bionosaurs

handelt es sich nicht um die Game
Boy-Umsetzung des N64-Hits Turok - Di-
nosaur Hunter. Die Game Boy-Version ist
vielmehr ein ausgesprochen Adventure-
lastiges Jump’n’Run. Einige Elemente der
N64-Version sind trotzdem wiederzufin-
den ... Turok, ein Kiowa-Indianer, sucht
in acht riesigen Leveln nach dem Chrono-
sceptor. Dieser ist in drei Teile zerlegt,
die ihr zusammenfiigen miisst.

Turoks Fihigkeiten

Turok — Battle of the Bionosaurs hat von
seinem ,groflen Bruder” einige Fihigkei-
ten abbekommen. Nicht nur laufen, sprin-
gen und schiessen kann der Indianer,
sondern auch klettern, schwimmen, tau-

Hier liegt ein Teil des Schliissels, den ihr
benotigt.

Die Top-Spiele des Jahres 98/99!

Schwimmt ihr auf gleicher Hohe wie der
Fisch, trefft ihr ihn gut mit dem Messer.

Das Schnellfeuergewehr liegt im Wasser:
Holt es, damit es nicht rostet ...

System: Game Boy
Preis: ca. 50,~ DM

Hersteller: Acclaim Studios

Vertrieb: Acclaim

Termin: bereits erschienen

Spieler: 1 Spieler
Kapazitdt: 4 Megabit
Features: Passworter
Genre: Jump’n’Run

) Fazit

Bei Turok erwarten euch riesige Level mit tollen
Animationen, gutem Scrolling & vielen Waffen. gs

chen, kriechen ... AuRerdem legt er sich
im Laufe des Spiels eine riesige Waffen-
sammlung zu, die fiir jeden Gegner die
richtige Losung bietet. Ihr fangt mit
einem einfachen Jagdmesser an, aber
schon im ersten Level kommen eine Pisto-
le, Pfeil und Bogen und ein Gewehr dazu.
In den spateren Leveln findet ihr noch
Dinge wie z. B. eine Schrotflinte oder ein
Schnellfeuer-Gewehr.

Das Spiel macht anfangs einen etwas
einténigen Eindruck. Das dndert sich aber
sehr schnell: Je weiter ihr spielt, desto
komplexer wird euer Bewegungsfeld. Ihr
kdnnt mittels Teleporter in alle schon ge-
spielten Ebenen zuriickkehren. Dort sind

Rettet mit Turok das Verlorene Land vor den
Bionosaurs!

dann z. B. neue Schalter umzulegen, das
Umfeld wird zu einem riesigen Labyrinth.
Gemeisterte Level kdnnen durch Passwir-
ter nach dem Ableben des Helden erneut
begonnen werden.

Die Animationen (hier das Klettern) sind
vom besten, was der Game Boy hergibt.

I
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Dieser Jager bewacht Munition. Ihr solltet
beim Eintreten sofort auf ihn schieRen.

i, VLV,

Hinter dem Teleporterfeld gibt es die
heilRersehnte Schrotflinte.

AT N AR AT
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des Jahres 98/99!

Der heifeste Ego-Shooter fiir das Nintendo 64

e e

L -
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Mit dem Flammenwerfer rostet Turok die
monstrésen Handlanger des Primagen.

Nintendo 64

N64-Konsole neu 249,90
Pad (versch. Farben) neu 58,00
Game Buster neu 109,90
Lenkrad (Top Gear) neu 159,90
Lenkrad (Race Leader) neu 139.90
Stoffpuppen (Yoshi, Mario, i

Diddy Kong, Donkey Kong, Toad,

Bowser, Wario, Luigi) neuje 15,50
Game-Boy-Emulator . neu 89.90

selbstverstandlich konnen Sie bei
uns alle bisher erschienenen und
lieferbaren Spiele-Titel erhalten
(standig Uber 60 Titel)
sowie alle Neuheiten

me

Gerne schicken wir lhnen
kostenlos und unverbindlich
eine aktuelle Preisliste fiir |hr
System zu - einfach anrufen

792

PSX-M :Itlnorm-
| Konsole

| + Memory Card
| (15 Blocke)

&
ormm—

s

Lichteffekte und von Fallen gespickte
Level machen Turok zur Sensation.

o —————

Turok 2: Seeds of Evi

Seeds of Evil ist

der beste Grund fiir
die Anschaffung |
eines Expansion )

Paks: Die Grafik

ist ein Meisterwerk! }

PlayStation

selbstverstandlich kénnen Sie bei
uns alle bisher erschienenen und
lieferbaren Spiele-Titel erhalten
(standig uber 400 Titel)
sowie alle Neuheiten

Turok 2: Seeds of Evil

&) Auf cinen Blick

System: Nintendo 64
Preis: ca. 100,— DM
Hersteller: Acclaim
Vertrieb: Acclaim
Termin: Dezember
Spieler: 1-4 Spieler
Kapazitdt: 256 Megabit
Features: deutscher Bildschirmtext, Rumble Pak-,
Controller Pak- und Expansion Pak-kompatibel
Genre: Ego-Shooter

O Fazit

Turok 2: Seeds of Evil ist einfach der
beste Ego-Shooter iiberhaupt: Die Grafik
ist auch ohne das Expansion Pak eine
Wucht und der Soundtrack kénnte mal
wieder auf CD erscheinen. jvn

Telofon: (030) 450 20 20 8

PSX-Konsole neu 249,90
Analog Controller neu 49,90
Analog Contr. (Dual Shock) neu 59,90
Xploder neu 89,90
Game-Boy-Emulator neu 99,90
Memory Cards neu ab 25,00
Tragetasche (fiir Konsole)  neu 19,90
Link-Kabel neu 24,90
RGB-Scartkabel neu 25,50
RGB-Scartkabel (mit Audio) neu 29,90
_ Losungshefte neu ab 14,00 2 !
Schliisselanhénger (Konsole) neu 5,90 i
Schliisselanhénger (Pad) neu 4,90 Fax: (050) 450 20 20 9




Auf die Plitze, fertig,

V-Rall

Edition "99

Bislang hat Infogrames nur den Vertrieb
von Imagineer-Rennspielen iibernom-
men. Doch jetzt kommt ihre eigene
Rallye-Simulation auf das N64: V-Rally!

. Infogrames hat fiir V-Rally Edition

99 die offizielle Lizenz der World
Racing Championship-Vereinigung erwor-
ben. Das bringt euch den Vorteil, dass ihr
aus 12 original Rallye-Wagen wéhlen
konnt. Es stehen unter anderem ein Peu-
geot 306 Maxi, ein Toyota Corolla WRC,
ein Subaru Impreza WRC, ein Nissan Alme-

03700
LAFPT I3
TIME 10

2 Spieler-Rennen kionnen horizontal oder
vertikal geteilt werden.

ra und weitere Karossen folgender Her-
steller bereit: Mitsubishi, Renault, Seat,

Die Schnee-Kurse erfordern viel Geschick,
denn die Bodenhaftung ist gleich null.

Skoda, Volkswagen, Hyundai und Citroen.
Als besonderes Bonbon gibt es den Wagen
der Renn-Legende Ari Vatanen (ein Ford
Escort), den ihr euch aber erst mit Siegen
verdienen miisst. Vor dem Rennen kénnt
ihr das Gefahrt eurer Wahl auf euren Fahr-

los!

Y

stil zuschneiden. Da
gibt es die Maglich-
keit das Fahrwerk zu
dndern, die Lenkei-
genschaften festzu-
legen u. v. m.
Gefahren wird auf
rund 50 Strecken,
die auf acht Lander

2
]
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verteilt sind. Alle
Kurse haben ein ldndertypisches Flair, was
dazu verleitet seine Blicke in die Umge-
bung schweifen zu lassen statt auf die
StraRe zu achten. Der Weg zum Rallye-
Ruhm fiihrt durch Afrika, England, Spa-
nien, Korsika, Neuseeland, Schweden,

. GEAR |
1°22°20 0070 NS aH

Auf Korsika miisst ihr euch durch
Gebirgsketten schlingeln.

Indonesien und die franzdsischen Alpen.
Thr trefft je nach Umgebung auf unter-
schiedliche StraRenbeldge und Witte-
rungsbedingungen. In England regiert der
Regen zusammen mit (gewolltem) Nebel.
In Afrika hingegen blendet die Sonne und

auf dem Saharasand finden die Reifen -

nicht den besten Griff. Auch mit unter-
schiedlichen Tageszeiten habt ihr zu
kdmpfen, Bei all diesen Schikanen han-
delt es sich wirklich nicht nur um optische
Gags - alles wirkt sich auf die Anforderun-
gen an euch'aus.

Die Qual der Wahl

In V-Rally diirft ihr unter vier Modi
wahlen. Es stehen euch ein Arcade-, Time
Trial-, Championship- und Rallye-Modus
zur Verfiigung. Im Rallye-Modus fahrt ihr
mit einem Freund nacheinander gegen die
Zeit um zu sehen, wer der Beste ist. Der
Time Trial-Modus gibt die Mdglichkeit die

Strecken ohne Konkurrenz abzufahren, zu
tiben und so eure Zeit fiir die jeweilige
Runde zu verbessern. Der Championship-
Modus versetzt euch in die harte Rallye-
welt, in der ochne Gnade um WM-Punkte
gekdmpft wird. Im Arcade-Modus fahrt ihr

Auch die gute Sicht leidet unter winter-
lichen Verhiltnissen.

alle Strecken nach einem Checkpoint-
System durch, wobei ihr das (gnadenlos
angesetzte) Zeitlimit einhalten miisst .
Der Modus fiir zwei Spieler wird iiber
Split Screen gespielt. Hierbei kénnt ihr

In Spanien rast ihr an malerischen Strén-
den vorbei.
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werdet ihr Zeit brauchen, bis ihr euer
Fahrzeug wirklich unter Kontrolle habt
und nicht bei jeder Kurve in die Seitenbe-
grenzung rast. Rempler, Uberschlige und
andere Kapriolen kosten natiirlich wert-
volle Zeit. Zum Gliick werden Kurven so-
wohl akustisch als auch optisch ange-
zeigt, was sich als sehr niitzlich erweist.
Fiir den Anfang solltet ihr auf jeden Fall
die Automatikschaltung wahlen, die euch

Die umfangreichen Lichteffekte wissen
zu beeindrucken.

nicht von euren eigentlichen Lenk-, Drift-
und Bremsmandvern ablenkt. Fiihlt ihr
euch dem richtigen Rallye-Zirkus gewach-
sen, kénnt ihr auf manuelle Schaltung
umsteigen — erst hier kommt das eigentli-

] o che Rallye-Feeling auf.
20056 0070

Auf dem Alpenkurs habt ihr das Gefiihl
ganz Frankreich sehen zu konnen.

Den dicken Nebel gibt es zum Gliick nur
in England.
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Die Fahrzeuge wurden mit viel Liebe zum Auf dem horizontal g__eteilten Bildschirm
Detail gestaltet. habt ihr die bessere Ubersicht.

In Spanien kénnte man in dem einen
oder anderen Dorf mal Pause machen.

wahlen, ob ihr den Bildschirm lieber hori-
zontal oder vertikal teilen mdchtet. Beide
Perspektiven bieten geniigend Uberblick
fiir heisse Rennen. In beiden Varianten

V-Rally Edition 99
.Auf einen Blick

System: Nintendo 64

Preis: ca. 120,- DM
Hersteller: Eden/Infogrames
Vertrieb: Infogrames
Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitit: 96 Megabit
Features: Rumble Pak- und Controller Pak-kompatibel
Genre: Rennsimulation

‘Fazit

Ein tiberzeugendes Autorennen auf dem N64.

Spielerisch bei F-1 World Grand Prix einzuordnen, da

man sich mit den Wageneinstellungen und der

Steuerung wirklich beschdftigen muss. V-Rally

garantiert langen Fahrspaf mit guter Optik. gs/og
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Das grofite, heste, tollste Jump'nRun fiir den Game Boy

Wario Land 2

Warum um alles in der Welt soll man einem
Basewicht auch noch helfen? Ganz ein-
fach, weil es Wario ist und weil

Anfang 1999
erscheint dieses
Spiel in einer
aufgepeppten
Version fiir den
Game Boy Color.

er ein echtes Problem hat!

. Es ist schon ziemlich schwierig sich
vorzustellen, dass eine Gestalt wie

Wario wirklich friedlich schlafen kann.
Aber genau das tat er — und es war ein
Fehler!

Diebe im Schloss

Mitten in der Nacht namlich waren sie ge-
kommen, die gemeinen Diebe. Als sie mit
ihrem Beutezug fertig waren, stand in Wa-
rios Schloss nichts mehr an seinem Platz

Wario ist nicht
der Bruder von
Super Mario (wie
viele Leute glau-
ben), sondern ein
+Freund” aus
Marios Jugend.

Oh, oh - wenn die Flasche trifft, gibt's
eine ziemliche Beule!

Die wertvollen Schétze lieRen sie mitge-
hen und auch alles sonst, was sich ir-
gendwie wegtragen lieR. Und weil es viel
zu miihsam gewesen ware, alle Fingerab-
driicke wegzuwischen, drehten die Bése-
wichte kurzerhand den Wasserhahn auf
und fluteten das Schloss ...

Ein schriller Ton weckte Wario auf, ein
wirklich widerliches Weckerklingeln. Aber
nun gut, wenigstens war die Sache mit
den Einbrechern nur ein baser Traum -

hatte man\heinen kén-
nen. Aber die gemei-
nen Gesellen waren
wirklich da und
haben dann als klei-
ne Aufmerksamkeit
auch noch dieses
graRlich bimmelnde
Ding zuriickgelassen.

Wo ist der Wecker?

Wario ist also endlich wach, das Abenteu-
er in Wario Land 2 kann beginnen. Der
Held ist ziemlich sauer dariiber, dass ihn
Captain Syrup und die Black Sugar Gang
so hinterhaltig beklaut haben. Er wird sie
finden und seine Schidtze zuriickholen!

Ziemlich eng und dunkel im Keller -
Wario lisst sich davon nicht aufhalten.

Aber erst — wo ist dieses Ding? Das Klin-
geln macht Wario irre.

Und damit ist der Spieler auch schon
mitten im Geschehen von Wario Land 2.
Denn im ersten Level muss der Basewicht
erst einmal mit dem Wasser fertig werden
und dem lastigen Wecker den Garaus ma-
chen. Ist das erledigt, kann sich der be-
stohlene Schlossherr endlich auf die
Suche nach seinen Schitzen machen.

Ohne Energieverlust

Man hére und staune: Durch dieses Spiel
kommt Wario ganz ohne Energieverlust!
Das bedeutet fiir den Spieler zunichst
einmal eine erhebliche Erleichterung,
denn er muss nicht standig darauf achten,

Tja, was nun? Wario steht vor einem Rit-
sel und muss jetzt scharf nachdenken.

dass sich sein Held nicht iiberanstrengt.
Ein kurzer, schmerzloser Marsch quer
durch Wario Land 2 ist deshalb trotzdem
nicht moglich: Geheimnisse wollen geliif-
tet, versteckte Gange gefunden werden.

Ganz allein fiir Wario

Als Wario das erste Mal auftauchte, war er
noch Marios Gegenspieler. Entsprechend
hiel’ das Spiel Mario Land 3 — Wario Land.
Mit Wario Land 2 hat der freche Bdsewicht

Schwimmen ist gesund und
AuBerdem kiihlt Wasser Hitzkopfe ab'
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Noch kann Wario ruhig schlafen. Aber es
wird ein boses Exrwachen werden ...

ein Spiel ganz fiir sich alleine, in dem er
sich so richtig austoben darf.

Seine Fahigkeiten hat er natiirlich be-
halten, ja sogar erheblich erweitert. Die
Stampfattacke dient immer noch dazu
Gegner einfach umzudrehen und so in die

falsche Richtung zu schicken. Und im
Ellenbogen hat er eine Kraft, die manch-
mal sogar Wande zerspringen ldsst. Aber
Wario kann jetzt sogar andere Gestalten
annehmen. Mal ist er ganz dick und auf-
geblasen mit machtig viel Kraft, ein ande-
res Mal gibt es ihn mit Sprungfeder.

Ein riesiges Modul!

Wario Land 2 ist einfach riesig. Und das
nicht nur, weil es zu den besten Game
Boy-Spielen gehort. Es wurde auf einem
Modul mit acht Megabit programmiert —
so grolR war vorher kein anderes Spiel fiir
den Game Boy. Allein die ModulgroBRe
garantiert also stundenlanges Spiel, fiir

X W W

Auch in Farbe ist es fiir Wario nicht leicht
seine Schdtze zuriickzubekommen.

den stundenlangen Spal® haben die Nin-
tendo-Entwickler auch bestens gesorgt.
Typisch lustiger Game Boy-Sound beglei-
tet Wario auf der Suche nach Captain
Syrup und der batteriegestiitzte Speicher
ist oft sehr hilfreich. Da bleibt nur noch
dem kleinen Helden viel Erfolg zu wiin-
schen! Das Spiel selbst hat auf jeden Fall
das Zeug zum Klassiker.

ql‘
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Juchu,
das Level
ist geschafft und
die Endabrechnung
bringt dann
auch noch einige
Bonuspunkte.
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So wird es aussehen, wenn Wario Land 2
auf dem Game Boy Color erscheint.

Die Top-Spiele des Jahres 98/99!
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Erst die Arbeit, dann die Miinzen. So geht
es zu im Reich des Wario.

Da hat der kleine Held gut
lachen, jetzt kann er eine
ganze Menge der begehrten
Miinzen einsammeln.

.

) Wario Land 2
Dﬁuf einen Blick

} System: Game Boy (Color)

7 Preis: -

Hersteller: Nintendo

5 Vertrieb: Nintendo of Europe

) Termin: bereits erschienen

/"~ Spieler: 1 Spieler
Kapazitdt: 8 Megabit

% Features: Batteriegestiitzter Speicher

) Genre: Jump'n’Run

(Y Fazit
} Grofs, gréfer, Wario Land 2!

/" Dieses Spiel verdient nur einen
Kommentar: Klasse!

nis




Holt euch den US
~Heavyweight”-
Giirtel und schaltet
so den , World
Heavyweight”-
Modus frei. Durch
den , Cruiser-
weight”-Titel
bekommt ihr den
IV Title”-Modus.

Nintendo Fun Vision EXTRA - 1/99

Das beste Wrestling-Spiel kommt zuriick!

In WCW/NWO: Revenge kimpfen die beiden
rivalisierenden Wrestling-Organisationen World
Championship Wrestling (WCW) und die New World
Order (NWO) erneut um die Vorherrschatt.

. THQ hat die Engine von WCW/NWO:
World Tour noch einmal {iberarbei-
tet und all die Sachen ergénzt, die sie aus
Zeitgriinden in den Vorgénger nicht einar-
beiten konnten. AuBerdem wurde erneut
an Technik und Grafik gefeilt und beides

——

I = prpe. o
Die besten Moves werden in der Zeitlupe
wiederholt.

verbessert. So findet man jetzt satte 80
Wrestler, 300 verschiedene Moves und
sechs Ringe aus bekannten GroR-
veranstaltungen auf dem Modul.

Neue Titel-Modi

Auch ein neues Kampfsystem gibt es: Zum
ersten mal kénnt ihr fiinf Titel gewinnen.
Selbstverstdndlich stehen euch anfangs
nur drei zur Verfiigung: der ,US Heavy-
weight“- und der ,Cruiserweight”-Titel so-
wie — natiirlich - die ,Tag Team“-Giirtel.
Die anderen Titel misst ihr euch hart er-
kdampfen. Neben den Titelgewinnen kdnnt
ihr auch an einer ,Battle Royal” oder ei-
nem ,Handicap Match” teilnehmen. Doch
bevor ihr euch in die gefdhrlichen Ring-
seile begebt, solltet ihr ein paar Runden
im ,Exhibition”-Modus verbringen. Dort
konnt ihr die verschiedenen Moves einmal
ausprobieren ohne groBartige Verluste
einstecken zu miissen. Wer bei so vielen
Match-Arten noch Abwechslung braucht,
kann einen von sechs atmosphirischen
Ring-Hintergriinden wahlen. Zur Wahl

Hulk Hogan hat
auch sein
altes, gelbes
Kostiim
mit im
Gepack.

dabei die
Back-
grounds
von ,Mon-
day  Nitro"
und der GroR-
veranstaltungen
~Souled Out”, ,Super
Brawl”, ,Bash at the
Beach”, ,Halloween Havoc” und
die ,Starcade”.

Kampfer und Moves

Die 80 Charaktere setzen
sich aus 30 Wrestlern von
japanischen,  mexikani-
schen und Fantasie-Ligen
zusammen. Dazu gibt es
50 Wrestler der WCW,
NWO Hollywood, NWO
Wolfpack und Ravens
Flock. Die NWO Hollywood

WCW/NWO: Reve

In einem ,Tag Team”-Match geht im Ring
die Post ab: knallharte Action!

Hollywood Wins!

Nicht nur Hollywood Hulk Hogan posiert
nach einem errungenen Sieg!

wird natiirlich von Hollywood Hulk Hogan
angefiihrt. Mit ihm kiampfen ShowgrdRen
wie Buff Bagwell, Scott Steiner, Eric
Bischoff und natiirlich der Giant. Das
Wolfpack besteht aus Stinger, Lex Luger,
Big Sexy Kevin Nash und Konan. Unter
der Fiihrung Ravens bilden Lodi, Riggs,
Sick Boy und Reese das Ravens Flock. Die
grote Liga ist jedoch die WCW: Sie be-
steht aus mindestens 26 Kimpfern. Unter
ihnen natiirlich der ,WCW Heavyweight"-
Champion Goldberg. Er wird von DDP,
Dean Malenko, Chris Jericho und dem
deutschen Wrestling-Talent Alex Wright
unterstiitzt. Fiir den Einmarsch der
Recken haben sich die Pyrotechniker der

Auch in einem ,Handicap”-Match diixfen
nur zwei Wrestler im Ring sein.
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WCW wiedermal etwas
Tolles = einfallen lassen:
Neben den Original-Einzugs-
musiken gibt es ein Feuerwerk
der Superlative.

Jeder Wrestler bringt seine typischen
Moves mit in den Ring. So versucht man
mit Hulk Hogan vergeblich riskante Flug-

g S in
Bei Aufgabegriffen kommt der Referee ins
Spiel: Er gibt bekannt, ob der unterlegene
Kidmpfer aufgibt - oder weitermacht.

manover auszufiihren, denn er ist bekannt
fiir seine ,Big Boots” und ,Leg Drops”.
Rey Mysterio jr. hingegen ist weniger auf
Kraftwrestling spezialisiert, sondern auf
Luftakrobatik: ,Summer-“ und ,Moon-
saults” fiihrt er mit Leichtigkeit aus. Um
die Moves so realistisch wie moglich dar-
zustellen bestehen die Animationen jeder
Figur aus ca. 700 Bildern. Uber Fairness
beim Match wacht der WCW-Ringrichter
Mark Curtis. Er hat sich fiir das Spiel in ei-
nen Cartoon-Referee verwandelt und ent-
scheidet iiber Sieg oder Niederlage.

Selbstgestricktes Regelwerk

Der Schiedsrichter muss sich an die Re-
geln halten — doch die konnt ihr selbst
festlegen: In den Optionen bestimmt ihr
das Zeitlimit eines Matches, Pins, Disqua-
lifikation, Auszdhlen, Realismus, Eingriffe

Stinger geht voll in seinem , The Crow"-
Gimmick auf.

Jeder Wrestler
kommt mit
einem rie-
sigen Feu-
erwerk
zum
Ring.

von  AuBer-
halb, techni-
sche K. 0.'s, Auf-
gabegriffe, Quick-Mat-
ches und den Abbruch eines
Griffes bei Seilkontakt. Wer wdhrend des
Matches den Ring verldsst, kann sich vom
Publikum ,Waffen” reichen lassen. So
diirft ihr mit Stithlen, Baseball-Schldgern
und Koffern auf eure Gegner einschlagen.
Passt aber auf, dass ihr durch solche
Aktionen nicht disqualifiziert werdet.

Noch mehr Optionen

Wem die 80 vorgegebenen Wrestler nicht
reichen, kann die Kostiime der Kdampfer
auch bunt durchmischen: Man nehme
z. B. den Kopf von Hollywood Hulk Hogan
und den schwarzen Crow-Mantel von

i‘ — : S
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In einem Schlagabtausch konnt ihr eure
Kondition unter Beweis stellen!

Wenn euer , Tag Team”-Partner in Gefahr
ist, konnt ihr ihm zu Hilfe eilen.

Raven und Saturn liefern sich heiRe Mat-
ches. Da geht schon mal ein Stuhl kaputt.

Mit diesen Titel-
gewinnen aktiviert
ihr neue Wrestler:

~US”-Titel =
: ~ Curt Henning
—y . 'L__.u\ World"-Titel =
Der Re‘feree fangt sofort an zu zéhllen, R;xf%il::l‘isy Gl

wenn ihr auRerhalb des Ringes seid. ot

Mortis/Kanyon
Sting. Oder wie wire es mit dem Kopfvon  ,Cruiser”-Titel =
Eric Bischof und dem Kérper von Eddie  Kidman

Guerrero? Auch so konnt ihr in laufende
Fehden eingreifen. Wer das Ganze dann
noch ,hautnah” miterleben mdchte, sollte
sich ein Rumble Pak zulegen. Denn dann
konnt ihr alle
Moves am eige-
nen Leibe mit-

fiihlen.

»Tag Team"”-Titel =
Meng & Barbarian

% WCW/NWO: Revenge
" @) Auf einen Blick

System: Nintendo 64

Preis: ca. 130,- DM

Hersteller: THQ

Vertrieb: Konami

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-4 Spieler

Kapazitdt: 128 Megabit

Features: Rumble Pak-kompatibel,
Modul-interner Speicher

Genre: Wrestling

> .Fazit
/7 THQ's setzt WCW/NWO: Revenge die
Messlatte fiir Wrestling-Spiele noch ein

> wenig hoher. Es wurde nicht nur an der Grafik gefeilt,

sondern auch die Technik wesentlich verbessert. Jjvn

«\v, " 4



Der Name Wetrix

setzt sich aus

~wet” (engl. nass)
und ,, Tetris” zu-
sammen, wobei
das ,s” durch ein
X" ersetzt wurde -
damit es nicht ganz
so auffillt ...

Wetrix

@ Auf einen Blick

System: Nintendo 64
. Preis: ca. 130,- DM

Hersteller: Zed Two

Vertrieb: Infogrames

Termin: bereits erschienen

Spieler: 1-2 Spieler
Kapazitit: 64 Megabit

Features: Controller Pak-kompatibel

Genre: Puzzle

.Fazit

Wetrix garantiert stundenlangen Spaf3
ohne langweilig zu werden. Es handelt
sich um einen absolut wiirdigen Tetris-
Nachfolger mit hohem Suchtfaktor. Wer sich an

die

Die Top-Spiele des

Feuchtfrohliche Action m

Wetrix

Ein absolut simples Spielprinzip mit hohem Sucht- -«
faktor macht Wetrix zum Renner. Das junge
Programmierer-Team Zed Two macht sich

damit einen guten Namen.

. Die Softwareschmiede Zed Two hat
mit Wetrix ein Spiel geschaffen, das
auf dem Grundprinzip von Tetris basiert.
Es lehnt sich aber nicht so sehr an das
Original an, wie es andere Spiele dieses
Genres tun. Das einzige Spielelement,
das sich Wetrix mit Tetris teilt, ist, dass
ein Grundset an Steinen auf ein Spielfeld
fallt. Der Rest ist neu und jetzt schon
Kult: Statt Reihen auf- bzw abzubauen,
geht es bei Wetrix darum Becken zu
bauen, in denen dann Regenwasser auf-
gefangen werden muss ohne etwas von
dem kostbarem Nass zu verschwenden.
Wasser, das daneben sickert, wird in
einem Reagenzglas aufgefangen. Liuft
das Glas iiber, ist das Spiel vorbei. Mit

Wo Bomben niedergefallen sind, entste-
hen Locher, durch die Wasser abfliefRt.

Wohin mit dieser Mauer?

Das Becken ist nicht fertig - das Wasser
flieRt direkt ins Reagenzglas.

den herabfallenden Steinen, die verschie-
dene Formen haben, sollten Becken
gebaut werden. Da sich Fehlentscheidun-
gen beziiglich des Beckenbaus nicht ver-
meiden lassen, fallen hin und wieder
sogenannte ,Downers” vom Himmel, die
falschgesetzte Mauern wieder ebenerdig
machen.

Die Strategien

Wetrix hat kein Ende, deshalb gilt es sich
fiir ein bestimmtes Ziel zu entscheiden.
Entweder man versucht durch taktisches
Beckenbauen mdglichst lange zu iiberle-

Wenn ein Regenbogen entsteht, werdet
ihr mit vielen Punkten belohnt.

ben oder durch Punktesammeln den High-
score zu schlagen. Erschwert wird das
Ganze durch herabfallende Bomben, die
Locher in die Oberfliche des Spielfeldes
sprengen, durch die das Wasser dann
direkt in das Reagenzglas abliuft. Diese
Lacher sollte man schnell wieder mit Mau-
ersteinen schlieRen. Die BeckengréRe
sollte man nach seinem persénlichem
Spiel-Ziel wahlen. Um viele Punkte zu
sammeln sind mehrere kleine und ein
groBes Becken der beste Weg. Uber dem
grofien Becken bildet sich ein Regenbo-

/i

Nintendo Fun Vision EXTRA * 1/99

- -—

gen, der die Punktzahl vervielfacht. In
kleinen Becken tummeln sich Enten, die
auch fiir kraftig Punkte sorgen. Die Gefahr
dabei ist, dass groRere Regenmengen
schnell tiber den Beckenrand laufen. Bei
einem groRen Becken dagegen lduft zwar
nichts iiber, dafiir werden die Bomben
umso gefdhrlicher. Durch das entstandene
Loch einer Bombe flief3t sehr viel Wasser
ab ... Ansonsten bietet Wetrix verschiede-
ne Modi wie z. B. einen Challenge-Modus,
wo man in einer bestimmten Zeit mdg-
lichst viele Punkte erzielen muss. Natiir-
lich kann man auch am geteilten Bild-
schirm gegen einen Freund puzzlen.

= ,.:ir—.c._-a, = -
Im 2-Spieler-Modus gilt es die Nerven zu
behalten um méglichst lange zu leben.

krater, kommen noch mehr vom Himmel.




WL N R

' Dein
f itbschauber.
e¥ Du wwst

FAFRE T U WY §

lﬁ'os und 4-Sp|eler-Modus bietet Top Gean
Dverdrlve Arcade-Action der Extraklasse!
3 Super-Grafik dank Expansion Pak

T‘ODG EAH

© 1988 Microware,/Kemco

NINTENDOS*

KE“CO@ Vertrieb durch Mitsui & Co. Deutschland GmbH, Stadthausbriicke 5, 20355 Hamburg.




Die Top-Spiele des

Wieso Herausfor-
derer? Welches Sci-
Fi-Rennspiel war
denn friiher da,
Extreme G oder

. Nach den Erfolgen, die
WipEout auf der Playstation
verzeichnen konnte, war es nur
eine Frage der Zeit, bis eine Umsetzund

fiir das N64 erscheinen wiirde. Nach
langem Hin und Her ist es jetzt endlich

Wiphouts soweit, WipFout 64 kommt mit einer

i Aot Tk wahnsi'nnigen Ge.schwindigkeft in die
katns vion Datdas Wohnzm'lmer der Nmtendu_—Besﬁzer.

WipEout erschien Auf sieben halsbrecherischen Strecken

jagt ihr mit eurem Gleiter zum Sieg. Nur -

zuerst auf der N
um da anzukommen bedarf es Kénnen

Playstation, Extre-
me G war aber das
erste Rennspiel
seiner Art auf dem
Nintendo 64.

Nur wer seine Waffen gekonnt einsetzt,
hat bei WipEout eine Chance.

und Gliick. Die Strecken sind gespickt mit
Power-Ups und Waffen, welche sich — oh
Wunder - auf die Plazierung im Rennen
auswirken.

Die Teams

Zur Wahl stehen vier Rennteams mit ver-
schiedenen Eigenschaften. Diese variieren
in Geschwindigkeit, Steuerung und Panze-

WipEout 64
.Auf einen Blick

System: Nintendo 64

Preis: ca. 130,— DM
Hersteller: Midway/Psygnosis
Vertrieb: Konami

Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-4 Spieler
Kapazitdt: 96 Megabit
Features: Rumble Pak-kompatibel
Genre: Rennspiel

@ ru:it

WipEout begeistert durch tolle Grafik ohne grofien Nebel,
viele Fahrzeuge und Modi sowie einen fetten Soundtrack.
Alles in allem ein klasse Rennspiel mit viel Action. gs
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Der Sci-Fi-Herausforderer

WipEout 64

Das erste Werk von Psygnosis auf dem N64

sprengen.
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Der Arcade-Modus ist ein Kampf gegen
die Zeit: Erreicht ihr den Checkpunkt?

rung. Bis das richtige Team mit dem pas-
senden Fahrzeug gefunden ist, kann es
etwas dauern. Dann kénnt ihr euch an
einen von drei Modi wagen: Ein Zeit-
rennen, in dem es gilt Streckenrekorde zu
schlagen, einen Renn-Modus, bei dem es

......

verspricht die Grenzen des Mdglichen zu

Knallharte Kurven werden nur mit der
Airbrake (Luftbremse) gemeistert.

darum geht Erster zu werden und ein
Waffen-Modus, bei dem ihr euch mittels
Splitscreen mit bis zu vier Spielern gegen-
seitig das Leben schwer machen miisst.

Ein rasend
schnelles
Spiel, das
das letzte
aus euch
herausholt:
WipEout 64!

Im 4-Spieler-Modus
hat jeder Fahrer einen
Bildausschnitt. Im ...

... 2-Spieler-Modus
wird horizontal oder
vertikal geteilt.

Welche Waffe
ihr aktiviert
habt, wird
durch ein Sym-
bol angezeigt.
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Die World Wrestling Federation schligt zuriick!

Acclaim bringt die World Wrestling Federation (WWF)
auf das Nintendo 64. Erstmals gibt es einen Kampfer-
Editor mit (fast) unbegrenzten Maglichkeiten.

. Der Krieg der Wrestling-Ligen
springt jetzt auf das Nintendo 64
tiber. Nachdem das World Championship
Wrestling (WCW) mit WCW vs. NWO: World
Tour einen Erfolg fiir sich verbuchen
konnte, versucht Acclaim nun mit der
World Wrestling Federation (WWF) aufzu-
trumpfen. Und das erste Produkt der WWF
fiir das N64 hat es in sich: 12 Superstars
stehen sofort zur Wahl um eine Vielzahl
von Matches zu bestreiten.

Bevor ihr euch jedoch auf den WWF-
Champion-Titel stiirzt, solltet ihr erst ein-
mal in den Trainingsraum gehen. Danach
kénnt ihr im ,Versus“-Modus erste Erfah-
rungen im Kampf Mann-gegen-Mann sam-

.Tag Teams” aus je zwei Kimpfern treten
im ,Versus”-Modus gegeneinander an.

meln. Das geht natiirlich solo oder mit
einem Partner als ,Tag Team”. ,Cage Mat-
ches” finden in einem Kéfig statt: Schal-
tet darin euren Gegner aus und klettert
dann als Erster aus dem Kafig. Der ,Royal
Rumble” ist der Konig unter den Matches:
Hier tretet ihr gegen alle anderen Wrest-
ler an. Ziel ist es eure Gegner nacheinan-
der iiber das oberste Seil nach draulRen zu
werfen und als letzter im Ring zu stehen.
Im ,Waffen”-Match ist alles erlaubt: Fern-
seher, Ringgongs und Stilhle liegen im

Wer zuerst aus dem Kafig klettert, hat das
»Cage Match” gewonnen.

(¥ TR
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Das Publikum feiert gekonnte Aktionen
mit starkem Applaus.

Ring bereit um von euch eingesetzt zu
werden. Natiirlich kdonnt ihr mit bis zu
drei Freunden (also zu viert) gleichzeitig
in den Ring steigen.

BastelspaRR mit der WWF

Das Beste an diesem Spiel ist jedoch der
Wrestler-Editor. Dabei konnt ihr Haut-
und Haarfarbe, die Statur, den Gesichts-
typ und den Bart, die Ober- und Unterbe-
kleidung und vieles mehr einstellen um
fast jeden Wrestler der WWF oder einer
anderen Liga zu kreieren. Aber auch Fan-
tasy-Figuren, Comic-Gestalten oder reale
Personen (wie z. B. euch selbst) kénnt ihr

Wer Fachmann im Gewichtheben ist, wirft
seinen Gegner problemlos auf die Matte.

Aus dem ,Tombstone” des Undertakers
gibt es kein Entrinnen!

Action, wie man sie aus dem Fernsehen
kennt: WWF Warzone.

nachbilden. Wenn ihr euch den WWF-Titel
mit Kane auf der Schwierigkeits-Stufe
#hard”  holt, stehen sogar Masken,

T-Shirts, Hosen und vieles mehr zur Verfii-
gung. Holt ihr euch den Championgiirtel
mit Shawn Michaels oder HHH auf der
Schwierigkeits-Stufe ,hard”, konnt ihr
auch weibliche Wrestler erschaffen. Der
Kreativitat sind kaum Grenzen gesetzt.

Begrabt euren Gegner mit einem gekonn-
ten , Bodypress” vom Seil unter euch.

Jeder Wrestler,
mit dem ihr den
WWE-Titel auf der
Schwierigkeits-
Stufe ,hart”
gewinnt, schaltet
einen Cheat frei.

} WWF Warzone
.Auf einen Blick

} System: Nintendo 64
Preis: ca. 130,- DM
Hersteller: Acclaim
\ Vertrieb: Acclaim
\> Termin: bereits erschienen
Spieler: 1-4 Spieler
Kapazitit: 128 Megabit
% Features: Rumble Pak-kompatibel,
) Controller Pak-kompatibel
4 Genre: Wrestling

\) .Fazit

WWF Warzone wartet mit realistischen Kdmpfen, einer
Vielzahl von Match-Arten und vor allem mit einem Wrestler-
\) Editor auf. Das sind die Garanten fiir Langzeitspafs. Jvn
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Yoshi (in
verschiedenen
Varianten) ist ein
typischer japani-
scher Vorname fiir
einen Jungen, wie
hierzulande z.B.
Michael oder
Thomas.

Yoshi's Story

@ Auf einen Blick

System: Nintendo 64
Preis: -
Hersteller: Nintendo

Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: bereits erschienen

Spieler: 1 Spieler
Kapazitit: 96 Megabit

Features: Modul-interner Speicher, Rumble Pak-kompatibel,

deutscher Text
Genre: Jump’n'Run

.Fazit

Ein witziges Einsteiger-Jumpn’Run mit guter Grafik

und Spafigarantie.

Die Top-Spiele des

Ein Jump 'n'Run fiir Jedermann

shis Sto

Es geht wieder rund inrbshis Welt. Nach dem Wechsel des
Knuddel-Dinos auf das Nintendo 64 warten neue gagreiche
Abenteuer auf ihn — grafisch wirklich sehenswert umgesetzt.

Griin ist er, der knuddelige Dino:

Yoshi hat sich inzwischen viele
Freunde gemacht. Inzwischen wissen wir,
dass es noch mehr von seiner Sorte gibt,
allerdings nicht nur in griin ... Die bunten
Dinos wagten gemeinsam mit (dem Ur-)
Yoshi den Sprung vom SNES auf das Nin-
tendo 64 - und haben dort in Yoshi's
Story gleich mit einem wirklich groRen
Problem zu kdmpfen!

Wie im Bilderbuch

Was war das? Was ist passiert? Ganz plotz-
lich fiihlten sich die Bewohner von Yoshis
Insel irgendwie seltsam. Die Antwort auf
unzdhlige Fragen lieR nicht lange auf sich

Auf dem Riicken der Méwen halten die
Piraten Yoshi fiir ein gutes Ziel.

nis

'u‘

warten: Das ganze Land
war in ein riesiges Bil-
derbuch verwandelt wor-
den! Dass dieser Zustand
nicht bis in alle Ewigkeit
so bleiben kénnte, war
allen sofort klar. Dum-
merweise gibt es nur ei-
nen, der den Urzustand

wiederherstellen  kann:
Baby Bowser.
Um ihn zu suchen

machen sich die Dinos
auf den Weg und kdmp-
fen sich tapfer von einer
Bilderbuchseite auf die
ndchste vor. Sechs Kapi-
tel (= Welten) miissen
sie iiberstehen, jedes Kapitel hat vier
Absdtze (= Level). Der Spieler schliipft in
die Rolle eines der bunten Dinos und
stiirzt sich ins Abenteuer.

Pro Welt muss nur ein Level {iberstan-
den werden um die ndchste Welt zu errei-
chen. Einziger Haken: Es miissen jeweils
30 Friichte eingesammelt werden und
einige bosartige Gegner wollen den Spie-

4

Neu: An einem Regenschirm segelt ihr
sicher zum Erdboden.

ler auch nicht einfach so davonkommen
lassen. Versteckte Herzen dffnen iibrigens
weitere Level in der nichsten Welt.

Stil-Fragen

Yoshi’s Story ist grafisch wirklich interes-
sant. Nicht nur, dass die Grafik durch
Klarheit und sehenswerte Effekte besticht,
sie hebt sich auch sonst deutlich von der
anderer Spiele ab.

Gebunden durch die Geschichte ist alles
zweidimensional gehalten - eben wie in
einem Bilderbuch. Doch das war noch
nicht alles, es dndert sich auch der Grafik-
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Das Feuermonster taucht aus der Lava auf. Yoshi bleibt cool.

Stil in den unterschiedlichen Welten. So
erinnern die ersten Level stark an Patch-
work, wahrend spatere Kapitel eher Ge-
danken an Bauklétze aufkommen lassen.

In den griingefleckten Boxen findet Yoshi
Munition.

Unter dem einzelnen Stein verbirgt sich
ein Geheimnis!
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Die Okarina

der Zeit ist eine
magische Flote und
besteht aus drei
Steinen. Damit
spielt Link magi-
sche Melodien,
die z. B. einen
Wasserfall
einschlafen lassen
kénnen.

. Die Prinzessin Zelda und ihr per-
sonlicher Held Link sind schon lan-
ge keine unbekannten mehr. Bereits auf
dem NES machten sie es erste Anstalten
zur Legende zu werden. Spdter kamen
Umsetzungen ihrer Abenteuer fiir den
Game Boy und das Super Nintendo, die
ebenfalls unglaublich erfolgreich waren.
Kein Wunder als, dass Nintendo schon bei
der Einfiihrung des Nintendo 64 ankiin-

In Dorfern trifft Link auf Leute, die ihm
mit Informationen weiterhelfen kénnen.

digte, es wiirde eine N64-Version des
Klassikers Legend of Zelda geben. Nun,
eineinhalb Jahre spater, ist es soweit: Le-
gend of Zelda - Ocarina of Time kommt
rechtzeitig zum Weihnachtsgeschaft in die
deutschen Léden. Und wie nicht anders
erwartet, hat sich das Warten gelohnt: Die
neuen Abenteuer um Link und seine Her-
zens-Prinzessin prasentieren sich als ein
goRflichiges 3-D-Rollenspiel mit Action-
Elementen und einer wunderschéner Gra-
fik: Nebel wird hier als Stimmungselement
und nicht zum Verschleiern von Program-

mier-Fehlern eingesetzt.

Es war
einmal ...

) Die Story ist
i zeitlich vor dem
Super Nintendo-
: Spiel Llegend of
Zelda III - A Link to the
}/ Past angesiedelt: Sie be-
ginnt mit einer Zeremonie,
die Links Volljdhrigkeit
. besiegeln  soll.  Dazu
> schenkt man den jungen

e

Es gibt ein Nintendo 64-Spiel, darauf wartet
die ganze Welt voller Spannung: Die Rede ist
natiirlich von Legend of Zelda — Ocarina of Time.

Die friedfertigen Goronen haben ein
grofRes Problem, das Link lésen kann.

Mannern und Frauen der Welt Hyrule eine
kleine Fee vom magischen Deku-Baum.
Parasiten haben aber den Wunderbaum
und ,Vertreter der Gotter auf der Welt”
befallen - er liegt nun im Sterben.
Doch er scheidet nicht aus der
Welt ohne Link einen Auftrag zu
erteilen: ,Erlaubt dem Dieb Ga- {
non nicht die Triforce zu stehlen”. S
Und so zieht der junge Held aus um ge-
gen das Bose in Gestalt des Diebes Ganon

W /¥ Parasitic’Armored'Arachnid

GOHMA

Gohma, der erste richtige Endgegner:
Link besiegt ihn mit der Steinschleuder.

anzutreten. Dabei spielen natiirlich die
Prinzessin Zelda und die Okarina eine
groRe Rolle. Doch mehr wollen wir euch
noch nicht verraten ...

Mit Schwert und Bogen

Wie in jedem guten Rollenspiel stehen die
Kampfe und Ratsel an oberster Stelle. Die
Steuerung des Helden ist sehr einfach:
Neben der Kampf-Taste A gibt es eine
Aktions-Taste. Mit B kénnt ihr Link eine
Leiter hochklettern lassen, mit ihm iber
Abhénge springen und vieles mehr. Da ihr
eure Reise als kleiner Junge beginnt,
konnt ihr natirlich nicht gleich ein riesi-
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ges Schwert (wie das Mas-
terschwert) fiihren. So begniigt
sich Link anfangs mit einer Schleu-
der. Auf seinem Weg wird er dann ilter,
findet neue Waffen und lernt mit ihnen
umzugehen. Dabei werdet ihr schrittweise
in das ausgekliigelte Waffensystem einge-
fiihrt. Der Hauptunterschied liegt in der
Benutzung von Nahkampf- und Fernwaf-
fen. Mit dem Schwert oder Stab z. B. lauft
ihr durch die Gegend und schlagt auf eure
Gegner ein. Benutzt ihr allerdings einen
Bogen oder eine andere Fernkampfwaffe
schaltet das Nintendo automatisch in eine
Art Ego-Shooter-Modus um. Hier zielt ihr
auf euren Gegner und schieRt ihn ab.

Im Masken-Laden kénnt ihr Masken lei-
hen oder erwerben.
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Die eingeblendete Landkarte hilft, damit Link sich im
riesigen Hyrule nicht so leicht verlauft.

Schattenspieler

Anhand von Schatten kdnnt ihr erkennen
welche Tageszeit angebrochen ist. Denn
mit der Reise der Sonne iiber den Himmel
werden auch die Schatten l@nger, bzw.
kiirzer. Dadurch gibt es natiirlich auch ei-
ne Schattenseite. In Hohlen und an ande-
ren dunklen Orten, lauern Gefahren auf
Link, die er nicht sofort erkennen kann.
Auch die Zeit spielt eine wesentliche Rolle
bei der Losung gewisser Rétsel: Bestimm-
te Dinge tauchen nur des Nachts auf. Vie-
le Bosewichte streifen nur in sicherer
Dunkelheit durch die Landschaft. Aber
auch Tagsiiber kdnnen iiberall Gefahren
lauern.

Freund oder Feind?

Link trifft auf seiner Reise immer wieder
auf Freunde, wie Maron und Taron aus
Zelda IV oder den mysterigsen Shiek. Auch
Links Gliicksfee Navie trdgt einiges zum
Gelingen seines Auftrags bei. Sie ist ein
besonders gelungender Charakter. Navie
fliegt als eigene ,Lichtquelle” um Link

zieht das Master-
schwert aus dem
Stein!

piele des Jahres 98/99!

herum und erleuchtet so seine
Umgebung auf ihre ganz eige-
ne Art und Weise.

Mit Pferden muss sich unser
Held erst einmal anfreunden.
Karotten bewirken dabei wahre
Wunder - die Tiere springen
damit liber noch so hohe Zdu-
ne. Behandelt ihr einen Freund
aber schlecht und greift ihn
sogar an, will er nichts mehr
mit euch zu tun haben. Achtet
also immer darauf, wie ihr
euch verhaltet. Denn nicht je-
de Person will euch etwas
Boses anhaben.

Auch das Verschieben von Kisten gehort
zu den Aufgaben eines Helden.

Zu guter Letzt ...

Um angreifende Monster und vor allem
Link in den Fechtszenen so realistisch wie
maglich darzustellen hat Nintendo Samu-
rai-Schauspieler fiir Motion Capture-Auf-
nahmen verpflichtet. Die Szenen wurden
dann im Spiel verwendet. Die aufwendige
Technik und die riesige Welt Hyrule fan-
den nur auf einem 256 Megabit-Modul
genug Platz.

c.

Fiir jede schwieri
Hindernisse) mdchte das Pferd eine
Belohnung - Mohrriiben.

Fiir 1999 plant Shi-
geru Miyamoto
zwei Zelda-Spiele
auf dem Game Boy.
Das eine ist die far-
bige Neuauflage
von Zelda IV (Game
Boy), das zweite
wird komplett neu
entwickelt und
basiert auf Ocarina
of Time.

~ @ Auf einen Blick

System: Nintendo 64

Preis: —

Hersteller: Nintendo
Vertrieb: Nintendo of Europe
Termin: Dezember

Spieler: 1 Spieler
Kapazitiit: 256 Megabit

Mit seiner Peitsche kann sich Link iiber 3
Abgriinde ziehen und Gegner besiegen. }

Am magischen Deku-Baum beginnt
Links Reise durch die Zeit. )

} Modul-interner Speicher

4 Genre: Abenteuer
) .Fazit
Wer hier nicht gleich zugreift, verpasst

etwas: Legend of Zelda - Ocarina of
\ Time ist die wiirdige Fortsetzung der
) Zelda-Serie. Kauft das Teil!

og/jvn

) Legend of Zelda — Ocarina of Time

Features: deutscher Text, Rumble Pak-kompatibel,
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Das ultimative Nintendo-Lexikon

syl iy

Nintendo-Lexikon

Im Videospiele-Bereich gibt es immer wieder Begriffe, die fiir Verwirrung sorgen oder auch
Namen von Leuten, die man in dieser Branche einfach kennen sollte. Und weil NFV-Leser immer
gut informiert sein wollen um mitreden zu konnen (oder etwa nicht?), findet ihr hier alle
wissenswerten Begriffe kurz erklart.

16 Bit. Angabe iiber die Pro-
zessorleistung eines
=>Chips. Das SNES ist z. B.
eine 16-Bit-Konsole.

1st Party. Bezeichnet den Pro-
duzenten eines Hardware-
Systems, der fiir sein eige-
nes System Spiele herstellt.
(Etwa N64-Spiele von Nin-
tendo selbst.) =>2nd Party
und =>3rd Party.

1st Person-Perspektive. Ich=
Perspektive, in der die
Spielfigur nicht sichtbar ist:
Der Spieler steuert sein
Abenteuer, als stiinde er
selbst im Spiel. (=>2nd Per-
son, <> 3rd Person.)

1-Up. =>Extra-Leben.

2-D-Fighting Game. Spezielle
Art des =>Kampfsportspiels,
auch Beat’em Up genannt.
Charaktere bestehen aus
flachen = Bitmap-Sprites.
Beispiele: =>Street Fighter-
Serie, Fatal Fury (beide
SNES).

e 3 L

Die Street Fighter begriin-
deten den Fighter-Ruhm!

2-D-Priigelspiel. <>2-D-
Fighting Game.

2nd Party. Bezeichnet den
Hersteller von Spielen fiir
ein Hardware-System, der
im Auftrag (und meist auf
Rechnung) des Hardware-
Herstellers Software ent-
wickelt (bei Nintendo z. B.
=>Rare, <>Hal). < 1st
Party, =>3rd Party.

2nd Person-Perspektive. Der
Spieler steuert sein Aben-
teuer, als stiinde er hinter
der Hauptfigur. Beispiel:

Kampf-Missionen aus Sha-
dows of the Empire (N64).
=>1st Person, = 3rd Person.

32 Bit. Angabe iiber die Pro-
zessorleistung eines
=>Chips. Der =>Virtual Boy
ist eine 32-Bit-Konsole.

Turok (N64) revolutionier-
te das Ego-Shooter-Genre.
3-D-Ego-Shooter. Untergrup-

pe des =>Shooter-Genres.
In der Ich-Perspektive
(=>1st-Person) lduft der
Spieler durch eine dreidi-
mensionale Welt und
schieft auf seine Gegner,
meist Monster (z. B. Turok -
Dinosaur Hunter, N64).

3-D-SchieBspiel. =>3-D-Shoo-
ter, =>3-D-Ego-Shooter.

3-D-Shooter. Untergruppe des
=>Shooter-Genres. Zeichnet
sich durch dreidimensiona-
le (rdumliche) Umgebung
aus (z. B. Lylat Wars, N64).

Lylat Wars (Foto) schickt
euch in den ,Krieg der
Sterne” zum Mitspielen!

3D0 Company. Hersteller von
Video- und Computerspie-
len; Entwickler der wenig
erfolgreichen Spielkonsole
3DO0 (erste 32-Bit-Konsole).
Gegriindet von = Trip
Hawkins.

3DO0 Studios. Entwickler-Stu-
dio von =>3D0 Company.

3D Realms. US-Software-Her-
steller, gehort zu <> Apogee
Software. Ist spezialisiert
auf die Entwicklung von
3-D-Action-Spielen.

3rd Party. Unternehmen, das
auf eigene Rechnung und
eigenes Risiko Spiele fiir
ein Hardware-System her-
stellt (=>Ubi Soft, =>Eidos).
= 1st Party, =>2nd Party.

3rd Person-Perspektive.
Verfolger-Perspektive: Der
Spieler steuert sein Aben-
teuer, als stiinde er weit
hinter der agierenden
Figur. = 1st Person, =>2nd
Person.

A

Aus der Ferne sieht die 3.
Person” das Geschehen.

64 Bit. Angabe iiber die Pro-
zessorleistung eines
=>Chips. Das N64 ist eine
64-Bit-Konsole.

64 DD, Disketten-Laufwerk fiir
das Nintendo 64. Erscheint
in Japan voraussichtlich im
spdten Friihjahr ‘99.

Das 64DD, Nintendos Dis-
ketten-Laufwerk.

64 GB Pak. Wird in den
=>Controller Pak-Schacht
gesteckt und erméglicht
dort das Ubertragen von
Daten aus Game Boy-Modu-

len auf das N64. Bislang nur
in Japan erhiltlich.

8 Bit. 1) Angabe iiber die Pro-

zessorleistung eines
=>Chips. Das NES ist eine
8-Bit-Konsole.

2) Gleichbedeutend mit
der Moglichkeit 256 Farben
darzustellen.

A-Knopf. Blaue Taste auf dem

N64-Controller. In Spielen
mit verschiedenen Funktio-
nen belegt. Meist die Taste,
mit der eine Wahl bestatigt
oder z. B. bei Autorennen
Gas gegeben wird.

ABC Frankfurt. Agentur fiir

Public Relations mit Sitz in
Frankfurt/Main. U. a. ver-
antwortlich dafiir, dass Pro-
duktinformationen rund um
Nintendo und Testmuster
rechtzeitig bei Videospiele-
Magazinen wie = Nintendo
Fun Vision sind.

ABC SpielspaB. Vertrieb fiir

Video- und Computerspiele
in der Schweiz und Oster-
reich. 1994 verkauft an
=>Funsoft, 1998 verkauft
an =>Electronic Arts.

Acclaim. Gegriindet 1987,

einer der groften Entwick-
ler fiir Video- und Compu-
terspiele. Eines der ersten
US-Softwarehduser, die fiir
das NES entwickelten. Uber-
nahm =>Iguana, = Probe
und =>Sculptured Software,
heute zusammengefasst als
=>A.-Studios und feiert
damit groRe Exfolge. Setzt
seit Einflihrung des N64
immer wieder MaRstibe,
vor allem mit den technisch
herausragenden Turok-Spie-
len. Gibt in den USA Comic-
Hefte heraus, die fiir einige

Spiele als Vorlage dienen
(=>Turok, Shadowman).

Acclaim Deutschland. Ver-

trieb von Video- und Com-
puterspielen der Hersteller
=>Acclaim, =>Interplay,
=>Take Two Interactive etc.

Acclaim Sports. Sportmarke

von =>Acclaim.

Acclaim-Studios. Oberbegriff

fiir die von = Acclaim auf-
gekauften Entwickler-Studi-
os =>Iquana, =>Probe und
=>Sculptured Software.

ACM. Advanced Computer

Modelling System. Von
=>Rare fiir =>Donkey Kong
Country entwickeltes Pro-
grammierer-System, das
=>gerenderte Grafiken auf
dem Game Boy und SNES
ermdglicht.

ACM ist eine von => Rare
entwickelte Technik, deren
erster Einsatz auf dem
SNES seinerseit als ,un-
glaublich” galt.

i Action. Variantenreiches

¥ =>Genre, Verlangt vom
Spieler meist schnelle Reak-
tionen. Besitzt in der Regel
eine rasante Handlung.
Tritt oft als Mischform mit
anderen Genres auf.

Action-Adventure, Mischform

zweier < Genres, Enthalt
Action-Elemente (z. B.
Kampfszenen), aber auch
einige Knobelaufgaben und
Abenteuer-Elemente. (z. B.
Betatigen von Kndpfen oder
Hebeln in einer bestimmten
Reihenfolge, Kommunikati-
on mit =>NPCs.)




Activision. US-Hersteller von
Video- und Computerspielen
(gegr. 1979). Begann mit
der Entwicklung von Spie-
len fiir =>Atari-Konsolen
(bekannt ist vor allem die
Pitfall-Serie), spater folgten
Spiele fiir alle populdren
Systeme.

Actual Entertainment. US-
Entwickler-Team fiir Video-
und Computerspiele.

Adventure. Englisch fiir Aben-
teuer, =>Genre, in dem eine
Figur durch virtuelle Welten
gefiihrt werden muss. Sinn
des Spiels ist die Losung
von Ritseln, Kann text-
oder grafiklastig sein. Eines
der bekanntesten und er-
folgreichsten A.s der Video-
spiel-Geschichte ist die
=>Zelda-Serie.

Al Englische Abkiirzung fiir
Artificial Intelligence (dt.
Kiinstliche Intelligenz, KI).
Steht fiir eine Reihe von
Computerinstruktionen
oder Algorithmen, die
natiirliche Intelligenz der
Gegner simulieren sollen.

Akihabara. Tokioter Stadtteil,
auch ,Electric Town”
genannt. Beriihmt durch
die riesige Ansammlung an
Videospiel- und Electronic-
Laden. Hier gibt es alles
vom Staubsauger bis zum
neusten Fernseher,

Akihabara: Das Mekka der
Videospiele-Fans.

AL. Englische Abkiirzung fiir
Artificial Life (kiinstliches
Leben). Setzt im Gegensatz
zu =» Al nicht auf komplexe
Routinen, die wahres Leben
simulieren, sondern auf
einfache Umgebungen, die
dann zu komplexeren Zu-
sammenhéngen wachsen
kénnen. Beispiel: die Spiele
der SIM-Serie mit dem Klas-
siker Sim City. <>God Game.

Aliasing. Digitales Phanomen:
Bei geringer Auflosung wer-
den Linien mit einer Art
»Ireppen”-Muster darge-
stellt. A. reduziert diesen
Effekt, macht die Linien
Loptisch” gerade.

Algorithmus. Anweisungen
fiir einen Computer, etwa
eine algebraische Formel
oder ein Programm. Dienen
dazu bestimmte Aufgaben
zu lésen. Manchmal werden

Das ulﬁhaﬁve Nintendo-Lexikon

z. B. bei Fortsetzungen von

> 2-D-Fighting-Games einer '

Firma nicht die A. gedndert,
sondern nur die Grafik.

Alpha-Version. Unfertiges

! Video- oder Computerspiel
in sehr frithem Entwick-
lungsstadium, meist nur
teilweise spielbar (=>Beta-
Version).

i ALU. Abk. fiir Arithmethic

¢ Logic Unit (= arithmethi-
sche Logikeinheit).
Bestandteil der =>CPU, die
grundlegende Rechen- und
Verkniipfungsoperationen
durchfiihrt.

i Analog. Form der Informa-

i tionsdarstellung, die auf
der Benutzung von kon-
stanten Werten beruht.

: Gegenteil: digital.

Analog-Stick. Kleiner Joystick

i auf dem N64-Controller.
Dient der Steuerung von
Figuren in einem Spiel.
Zeichnet sich durch hohe
Genauigkeit aus (im Gegen-
satz zu einem Steuerkreuz).

i Angel Studios. US-Hersteller
: von Videospielen, Mitglied
des =>Dream Teams.

Anime. Japanisch/englischer
Begriff fiir japanische Zei-

i chentrickfilme. =>Manga.

i Anti-Aliasing. Sorgt durch

i Verwischen der Pixel am
Rande von zwei Farbflichen
dafiir, dass die Grenze
zwischen den beiden ver-
schwimmt. <> Aliasing.

i Apogee Software. 1987 ge-

i griindetes Unternehmen mit
Sitz in Texas. Erwirtschafte-
te enorme Umsdtze mit
=>Shareware-Produkten.
Trug auch zur Popularitdt
von Codes in Spielen bei.
Griindete 1994 = 3D
Realms, die sich erfolgreich
auf die Programmierung
von 3-D-Action-Spielen
spezialisierten.

i Arakawa, Minoru. Prisident

¢ und Griinder von =>Ninten-
do of America (NOA, 1980).
Heiratete =>Yamauchis
Tochter Yoko und arbeitete
zwei Jahre als Entwickler
zwischen Japan und den
USA, bevor ihn Yamauchi zu
Nintendo holte. A.s Arbeit
war wichtig fiir die Entwick-
lung des Amerika-Ablegers
von Nintendo und sein Ge-
schdftssinn erwies sich als
unverzichtbar fiir NOAs Er-

folg. Zusammen mit =>Ho-
ward Lincoln fithrte er u. a.
das NES in Amerika ein.

. Aran, Samus. Videospiel-Hel-

din (erstmals in Metroid,
NES, 1988). Galaktische
Kopfgeldjdgerin in Raum-
fahrerriistung, nahm den
Kampf gegen auRerirdische
Parasiten (z. B. Mother
Brain) auf.

Arcade-Spiel. 1) Bezeichnung
fiir Spielhallen-Automaten.
2) Besonderer =>Modus
einiger Spiele, der sich an
eine Spielhallen-Version
vom selben Titel anlehnt
oder so tut, als kiame dieses
Spiel aus der Spielhalle.

Arcade-Umsetzung. Auch

Spielhallen-Umsetzung
genannt. Laut Herstellern
perfekte Umsetzung eines
Arcadespiels fiir Heimsyste-
me, durch den Technologie-
vorsprung der Arcade-Auto-
maten jedoch meist nicht
hundertprozentig.
Argonaut Software. Britischer
Software-Entwickler, gegr.
Anfang der 80er Jahre von
Jez San. War fiir den SNES-
Hit Star Fox zustdndig. Pro-
grammierten fiir =>Ubi Soft
das N64-Spiel Buck Bumble.

Art Department. Werbeagen-

tur, entwickelt und ver-
treibt Computerspiele zu
Werbezwecken im Auftrag
von dt. und interationalen
Firmen. Tochterunterneh-
men: < Greenwood.

ASCII. Japanischer Misch-
konzemn, u. a. Entwickler
von Zubehor und Zeitschrif-
ten-Verlag. Hat bisher ein
N64-Projekt herausgebracht
(Aero Gauge).

Atari. 1) Hersteller von Video-
spielen, Spielkonsolen,
=>Arcade-Spielen und
Homecomputern, be-
herrschte bis 1984 den
Heimkonsolen-Markt. Gegr.
1972 von Nolan Bushnell.
A. begann als Hersteller von
Spielautomaten (,Pong”),
erfand z. B. den =>Joystick
und das = Parallax-Scrol-
ling. Teilte sich 1984 in A.
Corp. (Heimkensolen- und
Heimcomputer-Markt) und
A. Games/Tengen (Arcade-
Spiele, ab 1987 Tengen
genannt). A. Corp. erfand
1989 die erste farbige
=>Handheld-Konsole
(,Lynx“) und die erste
<> 64-Bit-Konsole (1993,
~Jaguar”). A. Games wurde
1993 an Warner verkauft
und =>Time Warner Interac-
tive genannt - =>Midway
kaufte diesen Teil 1996 und
nannte ihn A, Games. A.
Corp. verschmolz mit (&
zur) JTS Corp. JTS verkaufte
1998 die Spielerechte an
=>Hasbro.
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2) Jap. ,ich gewinne”: Aus-
ruf beim jap. Brettspiel Go,
wenn man kurz vor dem
Gewinnen ist.

i Atari Games. <> Atari.
{ Atlantis, Project. ,Vorgénger”

des Game Boy Color, sollte
von einer Firma in Cam-
bridge entwickelt werden.
Mit dem Stromspar-Chip
wiirden die Batterien 30
Stunden lang halten, so
wurde 1996 berichtet. Die
Entwicklung an dem Gerét
wurde zugunsten des =>Vir-
tual Boy eingestellt.

Atlus. Japanisches Software-

haus, bekannt fiir Snow-
board Kids (N64).

! Audio Interactive. Englische

Firma, die auf Vertonung
von Computer- und Video-
spielen spezialisiert ist.
Machte den Sound fiir Lam-
borghini 64 (Titus) und
International Superstar Soc-
cer 64 (Konami).

i Audio-Signal. Signal, das eine

Konsole zum Fernseher/
Bildschirm aussendet. A.e
konnen in <>Mono, =>Ste-
reo oder =>Dolby Surround
ausgestrahlt werden. Alles,
was horbar ist, gilt als A.

Autorennen/Racing Game.

Spielgenre, bei dem der
Spieler einen Wagen steu-
ert, z. B. F-1 World Grand
Prix (N64).

AV-Adapter. Gerdt, in das der

Antennenstecker und der
Stecker der Konsole einge-
stopselt werden kdnnen.
Macht standiges Wechseln
der Stecker unnitig. Ausge-
stattet mit einem Schalter
um zwischen Konsolen- und
Antennen-Signal zu
wiihlen.

¢ Avalon. Von =>Virgin Deutsch-

land 1994 gegriindete Ver-
triebsfirma fiir Computer-
und Videospiele.

B-Knopf. Griine Taste auf dem
N64-Controller. In Spielen
mit verschiedenen Funktio-
nen belegt. Dient meist
dazu eine getroffene Aus-
wahl wieder riickgdngig zu
machen oder zum vorheri-
gen =>Mentipunkt zuriick-
zukehren. Bei Autorennen
in der Regel die Taste, mit
der der Fahrer bremst.

Bandai. GroRter Spielwaren-

Fabrikant Japans (gegr.
1951), u. a. Hersteller von
Action-Figuren (z. B. ,Po-
wer Rangers”) und Video-
spielen. Produzierte in den
70er Jahren fiir Nintendo

die erste Generation von
=>Game & Watch.

Banpresto. Japanisches Soft-
warehaus. Dort bekannt fiir
die Umsetzung von N64-
Spielen zur Anime-Serie
~Gundam”, die in Europa
nicht erschienen sind.

Beat’em Up. = 2-D-Fighting

Game.

Beam Software. Australischer

Hersteller von Video- und

Computerspielen (Shadow-
run, SNES). Kooperiert mit
=>GT Interactive.

Beta-Version. Ausdruck fiir

eine Vorab-Version eines
Spiels. Meist sind noch

. nicht alle =>Level enthal-
ten, Sound fehlt und/oder
es gibt noch grafische Feh-
ler (=>Alpha-Version).

Bienengrdber. Dt. Vertrieb

von Videospielen und Spiel-
zeug; vermarktet Nintendo-
Spiele z. B. von =>Konami,

=>Mindscape und =>Mitsui.

Bit. Abkiirzung aus den

Begriffen Binary DigIT.

1) Kleinste eigenstdndige
Informationseinheit, die
auf der bindren Funktions-
weise eines Computers
beruht. 2) MaReinheit, in
der die Leistung der Infor-
mationsverarbeitung von
Prozessoren gemessen wird.
Gibt an, wieviele B.s der
Prozessor einer =>CPU auf
einmal verarbeiten kann.
Ein 8 Bit-System kann z. B.
Informationen verarbeiten,
die aus maximal 8 Bits
bestehen. 3) Farbdarstel-
lungsfahigkeit eines
Systems. Jede Farbe wird
aus einer Kombination von
Rot, Griin und Blau
(=>RGB) in unterschied-
licher Intensitat in einem
=>Pixel erstellt. Dabei kann
man 4 Bit mit 16 Farben
und 8 Bit mit 256 Farben
gleichsetzen.

Bitmap Brothers. Englisches

Programmierer-Team,
brachte 1988 das erste Spiel
heraus (Xenon fiir Home-
computer, spiter auch fiir
Nintendo-Konsolen zu
haben). Bekanntestes SNES-
Spiel: The Chaos Engine.

Bitmap Grafik. =>Bild, aufge-

baut aus Tausenden einzel-
ner, farbiger Punkte (=>Pi-
xel). Jeder Pixel wird vom
Computer abgespeichert; je
komplexer die Farbinforma-
tionen, desto groRer der
Platzbedarf des Bitmaps.
Verschiedene =>Komprimie-
rungsmethoden sorgen
dafiir, dass der Platzver-
brauch geringer wird.

Blitter, Gerdt, das es einem

System unméglich macht
Daten vom Speicher auf den
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Bildschirm zu kopieren,
ohne dass sie den Grafik-
prozessor durchlaufen.
Schnellste Form ein Bild auf
dem Bildschirm auszuge-
ben, hat den Nachteil, dass
Grafiken die ,geblittert”
sind, nicht verandert wer-
den konnen.

Blizzard Software. US-Ent-
wickler-Team, Teil von
=>5ierra On-Line. Lizenzier-
te StarCraft an Nintendo.

Blocks. Einheit der Speicher-
kapazitdt, z. B. auf dem
=>Controller Pak.

Blue Screen. Verwendet fiir
Film- und Computerspiel-
Tricks: Schauspieler agieren
vor blauen (bzw. griinen)
Winden, die spater durch
einen anderen Hintergrund
(z. B. =>Mattepainting)
ausgetauscht werden. Bsp.:
Wetterkarte im Fernsehen.

BMG Interactive. Software-
Vertrieb (gegr. 1994), der
zum deutschen Bertels-
mann-Konzern gehorte.
Wurde im Madrz 1998 an
=>Take Two verkauft.

Boiko, Adi. Griinder von
=>Bomico, =>Laguna und
=>Sunflowers.

In Bomberman Hero lernte
Bomberman neue Tricks!
Bomberman, Super. Video-
spiele-Held von <> Hudson
Soft. Liebt seine Bomben
iiber alles. Kawumm!

Bomico. Deutscher Vertrieb
von Computerspielen, gegr.
von=>Adi Boiko. Wurde an
=>Philips Media verkauft,
danach von =>Infogrames
iibernommen. Heift heute
Infogrames Deutschland.

Bonnell, Bruno. Mitgriinder
von <> Infogrames.

Bonus-Level. Level, in dem
der Spieler i.d.R. nicht ver-
letzt wird, aber =>Extras je-
der Art sammeln kann. Tritt
normalerweise nach einer
Reihe erfolgreich durch-
spielter =>Level auf oder
muss gefunden werden.

Boss. Enorm starker Gegner,
tritt meist allein am Ende

Ein méchtiger Endgegner.

eines =>Levels auf (auch:
End-Boss oder flapsig:
Obermotz). Gilt als Endgeg-
ner. Ist er besiegt, hat der
Spieler in der Regel gewon-
nen. Erscheint der gleiche
B. mehrmals, muss er meist
auf verschiedene Arten be-
siegt werden.

Boss Game Studies. Gegriin-
det als unabhéngige Toch-
tergesellschaft der Boss
Film Studios (Spezialeffekt
u. a. fiir ,Die Hard”, ,Ghost-
busters”, ,Air Force One”).
Programmierte Top Gear
Rally und Twisted Edge
Snowboarding fiir =>Kemco.

Bowser. Videospiele-Figur:
Drachenartiges Monster und
Gegenspieler von <> Mario.
Wurde erstmals 1983 in
Super Mario Bros. (Arcade)
gesehen, Vorlieben: Prin-
zessinen kidnappen, mit
seiner Schildkrétenarmee
spielen und Mario drgern.

Marios Spezialitit: Bowser-
Weitwurf!

BPjS. Bundespriifstelle fiir
jugendgefahrdende Schrif-
ten, gegriindet 1954 als
Bundesbehtrde. Handelt
nach dem GjS (Gesetz iiber
die Verbreitung jugendge-
fahrdender Schriften). Darf
nur titig werden, wenn ein
Antrag auf Priifung einer
Schrift gestellt wird. Dieser
muss begriindet werden
und eine negative Beein-
flussung der jugendlichen
Entwicklung nachweisen.
Die B. verdffentlicht in
einem regelmafRig erschei-
nenden Index die Namen
der verbotenen oder nur fiir
Erwachsene zugelassenen
(=>indizierten) Schriften,
Spiele und Tontrdger (be-
sonders gewalttatigen oder
pornographischen Inhalts).
Dort erwdhnte Titel diirfen
weder beworben oder in
Artikeln beschrieben noch
an Jugendliche unter 18
Jahren verkauft werden.
Wer sich nicht daran hilt,
hat mit hohen Strafen zu
rechnen. Weitere Aufgaben:
Forderung der freiwilligen
Selbstkontrolle der Gewer-
betreibenden, Férderung
wertorientierter Medien-
erziehung und Sensibilisie-
rung der Offentlichkeit fiir
Probleme des Jugendme-
dienschutzes.

Branson, Richard. Englischer
Multi-Milliondr, Griinder
des Virgin-Imperiums
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(umfasst eine Fluglinie,
eine Cola-Fabrik, ein Plat-
tenlabel, die Megastores,
Radiosender sowie =>Virgin
Interactive Entertainment).

i Broderbund Software. Her-

steller von Video- und Com-
puterspielen, 1998 gekauft
von =>TLC.

Bug. Fehler in einem Pro-

gramm, der fiir Fehlfunktio-
nen oder unlogische Vor-
gange sorgt. Sollte bis zur
Endversion von =>Testern
gefunden werden, trotzdem
tauchen B. auch in fertigen
Spielen immer wieder auf.

i Bullfrog. Britischer Software-

Hersteller. Gegriindet 1987
von Peter Molyneux und Les
Edgar. Bekannt durch die
PC- und Konsolen-Spiele
Populous, Theme Park und
Syndicate.

i Bundle. Paket von mehreren

Dingen, die gemeinsam ver-
kauft werden. Das neue
»Mario Pak Komplett-Set”
(Super Mario 64 + N64-Kon-
sole) ist ein B.

Bundespriifstelle fiir jugend-

gefdhrdende Schriften.
=BPjS.

Bushnell, Nolan. Griinder von

= Atari.

Byte. Standardbeqriff fiir
Computerspeicher. Ein B.
besteht aus acht = Bits.

C4. Spezial-Chip fiir das Super

Nintendo (SNES). Ermdg-
licht die Darstellung trans-
parenter Grafik-Effekte wie
z. B. Regen. Nur von = Cap-
com in Mega Man X2 und X3
eingesetzt.

C-Knépfe/C-Tasten. Gelbe
Tasten auf der rechten Seite
des N64-Controllers. Thre
Verwendung ist von Spiel zu
Spiel unterschiedlich: Oft
sind sie fiir Richtungsénde-
rungen oder die Kamera-
position zustdndig.

Capcom. Japanischer Herstel-

ler und Vertrieb von Video-,
=> Arcade- und Computer-
spielen, Erfinder von =>Me-
ga Man und der =>Street
Fighter. Auch im TV- (Mega
Man- und Street Fighter-
Trickserien) und Kino-Markt
(Street Fighter-Spielfilm mit
Jean-Claude Van Damme)
tdtig.

Capcom Coin-0p. Tochterfirma

von =>Capcom, stellt =>Ar-
cade-Spiele her.

i Cartridge. In der Videospiele-

Welt ein Modul, das =>Chips
mit dem Programmcode fiir
die Spiele enthdlt. Nintendo

benutzt ausschlieRlich C.
fiir die Verbreitung seiner
Videospiele.

Case Boy. Schutzhiille aus
Hartgummi fiir den Game
Boy. Besitzt Aussparungen
fiir Bildschirm, Knopfe und
den Lautsprecher, kann mit
Gurt iiber der Schulter ge-
tragen werden.

CentreGold. Deutscher Ver-

triebsarm von =>US Gold;
nicht mehr aktiv.

CES. Kurz fiir Consumer Elec-
tronics Show. US-Computer-
Messe.

i CFWPS. Englische Abk. fiir

»Continuos Frustration
While Playing Syndrome”
(.Syndrom der standigen
Frustration wihrend des
Spielens”). Krankheit, die
angeblich durch iiber-
madRiges Spielen schlechter
<> Action-Games entsteht.
Anzeichen: Emotionsaus-
briiche, starke nervliche
und kérperliche Anspan-
nung, Depressionen. Erste
Behandlungsformen sind
Spielentzug und Yoga. Vor-
beugend kann das Lesen
der £ Nintendo Fun Vision
wirken.

Cheats. I.d.R. bestimmte Tas-
tenkombinationen, auch als
»Schummelcodes” bekannt,
weil sie dem Spieler z. B.
unbegrenzte Energie ver-
schaffen oder ihn unver-
wundbar machen. Oft aber
auch nur als Gag eingesetzt,
etwa um FuRballspieler wie
betrunken tiber den Platz
torkeln zu lassen. In der
Regel einprogrammiert um
das Testen des Spiels zu
vereinfachen.

Cheats sind entweder
sinnvoll oder lustig.

Chinch-Stecker. Anschluss-
maglichkeit fiir digitale
Dateniibertragung. Kabel
mit drei Steckern: ein gel-
ber fiir =>Videosignale, ein
roter fiir die rechten und
ein weifRer fiir die linken
= Audiosignale.

Chip. Computerbauteil, das die

(z. B. fiir Spiele notigen)
Berechnungen ausfiihrt. C.s
sehen meist aus wie flache
schwarze Kdstchen mit
Beinchen.

Chunsoft. Japanisches Soft-
warehaus, bereitet N64-
Spiele nach japanischen
Mythen vor.

CIC Software. Video- und
Computerspiel-Arm der

Filmfirma CIC, in =>Viacom
Newmedia aufgegangen.

Classic. Spiele mit hohem
Wiederspiel- und Unterhal-
tungswert, die i.d.R. aus
den Anfingen der =>Arca-
de-Spiele stammen (=>Pac
Man, Space Invaders).

i -
Claymotion: Knetmann-
chen als Stars.

Claymotion. Z. B. von
=>Interplay eingesetztes
System: Knetfiguren werden
in verschiedenen Posen
fotografiert, die Bilder zu
Animationsphasen zusam-

mengeschnitten. (Clay-
Fighters, SNES + N64)

Clipping. Prozess, der in der
3-D-Grafik zur Anwendung
kommt. Ein 3-D-Objekt wird
nur gezeichnet, wenn es
sichtbar ist. Ist nur ein Teil
des Objekts sichtbar,
kommt C. zum Einsatz: Nur
die sichtbaren Teile werden
gezeichnet.

Clock Speed. Geschwindigkeit,
mit der ein Computer arbei-
tet. Wird in Megahertz
(MHz) gemessen.

Club Nintendo. Kostenlose
Club-Zeitschrift von Nin-
tendo of Europe.

Code 1) Serie von Eingaben,
die bei einem Spiel einen
=>Cheat aktivieren kénnen.
2) Menge der Instruk-
tionen, die in den Pro-
grammen eines PC oder
einer Konsole aufge-
schrieben sind.

Codec. Programm, das kom-
primiert (COmpresses) und
dekomprimiert (DEComm-
presses). Wird meist fiir
Datenstrome von Video
oder Audio verwendet.

Codemasters. Englisches Soft-
warehaus (Micro Machines),
gegr. 1986 von den Briidern
David & Richard Darling
und ihrem Vater Jim. War
einer der wenigen Herstel-
ler (=>Tengen), die NES-
Software ohne = Qualitats-
siegel in Taiwan produzie-
ren lieRen.

Coin-0p. ,Mit Miinzen betrie-
ben”; Maschine (z. B. Ge-
trankeautomat oder Arcade-
Spiel), die mit dem Einwurf
einer Miinze gestartet wird.

Coktel Vision. Franzdsisches

Softwarehaus, heute Teil
von =>Sierra, Inc.

Combo. Kombinationen von
=>Moves (meist in




=>Kampfsportspielen), die
gemeinsam angewendet
gréfRere Wirkung haben als
einzeln,

Compilation. Sammlung alter

Spiele, die in einer Packung

zusammengefasst nochmals
erscheinen. Oft mit Titeln
#Classics”, ,Gold” 0.4.

Compile. Japanisches Soft-
warehaus, bekannt fiir Puyo
Puyo Sun (N64).

Compiler. Programm, das den
=>Quellcode einer hdheren
Programmiersprache (wie C,
Visual Basic) in Maschinen-
sprache (meist Assembler)
umwandelt.

Computer- und Videospiele
Museum. Ansdssig in Ber-
lin. Bietet einen Streifzug
durch 30 Jahre Geschichte
der Videospiele. Mehr Infos
im Internet unter www.,
computerspielemuseum.de.

Continue. =>Extra-Leben.

Controller Pak. Zubehér fiir
den N64-Controller. Spei-
chert Spielstande und per-
sonliche Einstellungen der
Spiele.

Conversion. Deutsch: Konver-
tierung. Prozess, bei dem
ein Spiel von einer Platt-
form fiir eine andere umge-
schrieben wird. Auch Port
genannt.

Core Design. Software-Ent-
wickler, gehort zu <> Eidos.
C. entwickelte sich 1988
wihrend einer finanziell
schwachen Phase von
=>Gremlin aus deren frithe-
rer Aulenstelle in Derby
(England). Spiele-Hits:
Chuck Rock (SNES), Tomb
Raider (PC, Playstation).

CPU. Abkiirzung fiir Central
Processing Unit. Das ,Ge-
hirn” eines Computers. Ver-
arbeitet die Informationen
eines Programms via =>ALU
(Arithmetic Logic Unit) und
erzeugt eine Ausgabe. In
vielen Spielsystemen oft
durch Zusatzprozessoren
erweitert um diese bei kom-
plexen Arbeiten (3-D) zu
beschleunigen.

Cranberry Source. Englischer
Spieleentwickler.

Crawford, Chris. Griinder der
jahrlichen Computer Game
Developers Conference
(CGDC, Computerspiel-Ent-
wicklerkonferenz) in Santa
Clara, USA.

Crave Entertainment. US-
Software-Hersteller und
-Vertrieb. Gegriindet 1997
in Los Angeles (USA) von
ehemaligen =>Square-Mit-
arbeitern. Geplante Titel fiir

das N64: Legend of the River

King, Exhumed (=>Lobo-
tomy) und Ceasar’s Palace.

Creatures. Japanisches Ent-

wickler-Team, das fiir Nin-
tendo =>Pocket Monsters
programmiert.

Crystal Dynamics. Gegriindet

1992, mit Sitz in Kaliforni-
en. Erster Entwickler eines
Videospiels fiir die 32 Bit-

Konsole 3D0 (1993). Aktu-
eller Spielehit: Gex — Enter
the Gecko. Wurde von =>Ei-
dos Interactive aufgekauft.

CTW. Kurz fiir Computer Trade

Weekly, wéchentliche eng-
lische Zeitung der Compu-
terspiele-Industrie.

Culture Brain. Japanischer

Hersteller von Videospielen.

i Cursor. Begriff fiir eine meist

blinkende Anzeige auf dem
Bildschirm. Zeigt an, wo
die nichste Eingabe er-
scheinen wird.

Curved Logic. Englisches Ent-

wickler-Team, schreibt Jest
(N64) fiir =>Infogrames.

Cut-Scene. Einschub in Spie-

len, beinhaltet oft Anima-
tionen, Informationen iiber
die ndchsten Level oder
Videos. In der Zeit der
=>(Cartridges waren diese
Unterbrechungen rar und
begehrt, mit Einfiihrung der
CD wurden teilweise lang-
weilige Videos vor Spielbe-
ginn zur Regel ... Inzwi-
schen auch auf Cartridges
nichts Ungew6hnliches
mehr. N64-Beispiel: Mystical
Ninja, Zelda 64.

Cyclone Studios. Gegriindet

1994 als 2-Mann-Garagen-
firma, heute ein Entwickler-
Team der =>3D0 Company
mit 40 Mitarbeitern. Bislang
kein N64-Projekt.

i Data East. Japanischer Her-

steller und Vertrieb von
Videospielen, seit 1984 in
Amerika. Erster =>3rd-
Party-Entwickler fiir NES-
Spiele.

Delayed. Englisch fiir verspa-

tet. Ublicherweise Bezeich-
nung fiir Software, die
ihren offiziellen Erschei-
nungstermin verpasst hat.
(=>Vaporware.)

Design Document. Skript fiir

ein Spiel, das idealerweise
alle Informationen enthilt,
die Programmierer und
=>Designer bendtigen um
ein Spiel fertigzustellen.

Designer. Denkt sich Hand-

lung und Idee oder die Gra-
fik eines Spiels aus. Muss
nicht unbedingt an der spa-
teren Umsetzung (Program-
mierung) beteiligt sein.
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Developer. Englisch fiir Ent-
wickler. Bezeichnung fiir
die Firma, die ein Spiel ent-
wickelt. Die Firma, die das
Spiel dann vertreibt, repro-
duziert, ausliefert etc.
nennt man dagegen Pub-
lisher (Herausgeber).

Development Studio. Ent-
wickler, der komplett zu
einem Softwarehaus gehort,
aber eine gewisse
Eigenstdndigkeit behalt.
=>0rigin gehort z. B. zu
=>Electronic Arts, ist aber
dennoch bei der Entwick-
lung unabhdngig.

Diddy Kong. Videospiel-Figur,
kleiner Kumpel von =>Don-
key Kong.

DigiPen. 1) D. Computer Gra-
phics Inc., gegriindet 1988
in Kanada. Unternehmen
fiir Special Effects und Ani-
mation z. B. in Computer-
spielen. Begannen 1988
damit Kurse in Computer-
animation anzubieten.
Wurde 1993 zur Applied
Computer Graphics School,
USA. Spezialisiert auf Kurse
im Programmieren von
Videospielen. Besitzt welt-
weit einen ausgezeichneten
Ruf fiir die Ausbildung.

Digitalisieren. Umwandeln
von Musik, Sprache oder
Bilder in Daten, die vom
Computer verarbeitet wer-
den kénnen.

Digitize. = Digitalisieren.

Disney Interactive. Hersteller
von Video- und Computer-
spielen, Tochter der Walt
Disney-Corp.

Dixie Kong. Videospiel-Figur:
Freundin von =>Diddy Kong
und =>Donkey Kong aus
=>Donkey Kong Country 3
(SNES).

DMA Design. Schottisches
Programmierer-Team, das
im Auftrag von Softwareher-
stellern tatig wird. Gegriin-
det Ende der 80er Jahre von
Dave Jones. Erfolgreichstes
Spiel 1991: Lemmings. Ar-
beitete bereits auf dem
SNES fiir Nintendo. Erste
N64-Titel: Body Harvest und
Spacestation Silicon Valley.
Wurde 1997 von =>Gremlin
Interactive iibernommen.

QY
DMAs grofter Hit: Die
Lemmings gibt es auf
fast allen Systemen.
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i Dolby Surround. Sound-

System, wird von einigen
N64-Spielen unterstiitzt.
Benutzt fiinf Kandle, die
alle verschiedene Signale
aussenden. Bendtigt wer-
den dafiir ein spezieller Ver-
starker und fiinf Lautspre-
cher. D. ist Kino-Sound und
erméglicht es sich rdumlich
mitten in das Spiel zu ver-
setzen,

Domark. Englischer Hersteller
von Computer- und Video-
spielen (z. B. Kawasaki Su-
perbikes & Soccer Kid SNES)
mit einem Ruf fiir zweifel-
hafte Produktqualitdt. Wur-
de von <> Eidos iibernom-
men und aufgeldst.

Donkey Kong. Videospiel-
Figur: Tauchte zum ersten
Mal 1981 im gleichnamigen
=>Arcade-Spiel auf. Kid-
nappte damals eine junge
Dame, ganz ohne bise Ab-

ich in
seinem ersten Abenteuer
mit Mario an.

sichten, einfach nur aus
Liebe. Deren Freund war ein
italienischer Klempner mit
Namen =>Mario ... Weitere
Spiele folgten, natiirlich
auch auf dem N64. Inzwi-
schen widmet sich D. K. sei-
nem liebsten Hobby, den
Bananen — und wartet dar-
auf, dass =>Rare endlich
sein eigenes N64-Spiel fer-
tigstellt (Arbeitstitel: Ultra
Donkey Kong).

Donkey Kong Country. Eines

der erfolgreichsten SNES-
Spiele, programmiert von
=>Rare. Berichtet in drei
Teilen von den Abenteuern
der Affen <>Donkey Kong
und =>Diddy Kong. Ab Teil
3 stéRt =>Dixie Kong zum
Team.

Jedes Kind in Japan kennt
Doraemon.

Doraemon. Japanisches Co-

mic-Gegenstiick der Augs-
burger Puppenkiste: D. er-
schien 1969 erstmals in

einem =>Manga, ist seit
1979 auch TV-Star. Die Ro-
boter-Katze mit Bauchta-
sche, aus der sie so gut wie
alles zaubern kann (Flug-
maschinen, Essen, Spiel-
zeug ...), wurde von Hiroshi
Fujimoto erfunden. D. lebt
bei dem 10-jahrigen Jungen
Nobita und erlebt immer
neue, fantastische Abenteu-
er. =>Epoch programmierte
dazu zwei N64-Spiele.

Dream Team. Sammelbegriff
fiir die ersten Software-Ent-
wickler auferhalb Japans,
die N64-Spiele programmie-
ren durften. Das D. wurde
von = Nintendo of America

. ins Leben gerufen. Mitwir-
kende Entwickler: =>Angel
Studios, =>DMA, =>Rare,
=>Software Creations,
=>Acclaim, =>Paradigm,
=>GameTek, =>Mindscape,
=>Sierra On-Line, <> Spec-
trum Holobyte, =>Virgin,
=>Williams.

Dreamworks Interactive.
Computerspiel-Firma von
Steven Spielberg (Regisseur
& Produzuent, ,E.T.”, ,Der
weifie Hai"), David Geffen
(Musik-Produzent) und
Jeffrey Katzenberg (Ex-
Chefzeichner bei Disney).

DSP. Spezial-Chip fiir das
Super Nintendo (SNES).
Erméglicht eine realisti-
schere Darstellung von
3-D-Grafiken und -Effekten.
Zu finden in Pilotwings, Su-
per Mario Kart und F1 Roc 2.

DTMC. Amerikanischer Her-
steller und Vertrieb von
Videospielen (gegr. 1991).

Dynamix. US-Software-Team,
gegriindet 1984. Entwickelt
hauptsdchlich (Flug-)
Simulationen auf dem PC.
Seit 1990 Teil von =>Sierra
On-Line.

E’. Electronic Entertainment
Expo. Wichtigste Messe der
Unterhaltungs- und Video-
spielbranche. Findet jedes
Jahr im Friihsommer in den
USA statt.

EA. =>Electronic Arts.
EA Sports. Sportmarke von

=>Electronic Arts. Verant-
wortlich fiir lizenzierte
Sportspiele (Madden 99,
Frankreich 98, etc.).
Earthworm Jim. Videospiele-
Figur. Cartoon-Regenwurm
von =>Shiny mit Kuh-Pho-
bie. Erster Auftritt im No-
vember ‘94 auf dem SNES,
1999 auch auf dem N64.

Easter Egg. Englisch fiir Oster-

ei: Kleiner Scherz, der ir-
gendwo im Programm ver-
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steckt liegt und durch eine
bestimmte Befehlsfolge
(=>Cheat) aktiviert wird.
War erstmals im <> Atari
2600-Spiel Adventure zu
finden. Existiert auch in
Profi-Programmen wie Win-
dows oder QuarkXPress,
ECTS. Abkiirzung fiir European
Computer Trade Show. Eine
der bedeutendsten Messen
fiir Video- und Computer-
spiele sowie Zubehor. Fin-
det alljahrlich im Herbst in
London statt. Das europai-
sche Gegenstiick zur =>E’.
Ego-Shooter. Untergruppe des
=>Shooter-Genres. Bezeich-
net einen Shooter, in dem
der Spieler alles aus der
Sicht der Figur wahmimmt
(Turok — Dinosaur Hunter).
Eidos Ple. Verwaltet = Eidos
Interactive, =>Eidos Tech-
nologies und =>Glassworks.
Eidos Interactive. Hersteller
von Video- und Computer-
spielen. Seit 1995 kaufte E.
=>Domark, =>Simis, Big
Red Software und =>Centre-
gold (=>Core Design und
=>US Gold). Kooperiert mit
=>Ion Storm, =>Square,
=>Red Lemon und =>Kro-

nos. In Deutschland als Ver-

trieb in Hamburg tatig. Als
E. I. Studios Entwickler-
Team fiir =>RPGs, Manage-
ment- und Strategiespiele
in USA und England. =>Ian
Livingstone.

Eidos Technologies. Tochter-
firma von =>Eidos Plc, gegr.
1990, die Software fiir Pro-
grammierer herstellt. Kiim-
mert sich um Verbesserung
von Kompressionstechni-
ken, CD-ROM-Video u. i.

Electric Town. =>Akihabara.

Electronic Arts (EA). Gegriin-
det 1982, US-Spiele-Her-
steller. Mit der Abteilung
=>EA Sports besonders im
Bereich der Sportspiele er-
folgreich, zuletzt mit dem
Verkaufsschlager Frankreich

98 - Die FufSball-WM. Besitzt

=>Maxis.

ELSPA. In England anséssige
Vereinigung von Video-
spiele-Entwicklern in
Europa. Kurz fiir ,European
Leisure Software Publishers
Association”,

Emulation. Modus, der einem
Computer ermdglicht die
Operationen eines anderen
zu simulieren. (Erméglicht
z. B. das Spielen alter C64-
Spiele auf einem modernen
PC.) Hat zur Folge, dass
Klassiker nicht immer neu
fiir moderne Spielkonsolen
geschrieben wurden, son-
dern nur ein Emulator ent-
wickelt wurde. Alte Pro-
grammierfehler wurden
dabei logischerweise auch
nicht verandert ...

i Engine. Engl. fiir Maschine,

Motor. Grundlegendes Ele-
ment eines Programms,
enthdlt in Spielen z. B. die
Informationen {iber den
Bewegungsablauf, das
Scrolling sowie die Grafik-
routinen.

Enix Corporation. Japanische

Mischfirma, 1975 als Eidan-
sha-Boshu Service Center
gegriindet. Eidansha griin-
dete 1982 die Tochterfirma
Enix Corp., 1989 verschmol-
zen beide zu E. Stellt Video-
und Computerspiele (Dra-
gon Quest-Serie, Terranigma
SNES), =>Mangas (,Shonen
Gangan“), Spielzeug u. v. a.
her. Unterhdlt auch eine
Computerschule, die Enix
Computer School (Digital
Entertainment Academy).

Enix: Hersteller von Video-
spielen und Puppen.

Entertainment Alley. Ab-

schnitt der US-Landstralke
101, die in Kalifornien von
Redwood City bis Brisbane
verlduft und die dichteste
Ansammlung von Spieleher-
stellern in der Welt besitzt.
=>3D0 Company, = Crystal
Dynamics, =>EA, Sega, Sony
und viele andere sind hier
vertreten,

Environment-Map. Spie-

gelung einer erfundenen
Umgebung auf einem (z. B.
.metallischen”) Objekt.
Dient der realistischen
Raumgestaltung in 3-D-
Spielen.

Epoch. Japanisches Soft-

warehaus und Spielzeug-
hersteller. Stellt =>Mer-
chande und Videospiele fiir
=>Doraemon her.

EPROM. Kurz fiir Erasable Pro-

grammable Read Only
Memory. =>ROM-Chip, der
mit der erforderlichen Hard-
ware iiberschrieben werden
kann. Bei Nintendo werden
E.s eingesetzt um Vorab-
Versionen von Spielen von
Zeitschriften (wie =>Ninten-
do Fun Vision) und im
=>Mario Club bewerten zu
lassen.

Eurocom. US-Entwickler-

Team, arbeitet haufig fiir
=>GT Interactive.

f Eutechnyx. Englisches Pro-

grammierer-Team (Micro
Machines, SNES).
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Das Expansion Pak wird
ins N64 eingesteckt.

Expansion Pak. Speicherer-
weiterung von 4 MB fiir das
N64. Ermdglicht eine hoch-
auflésende Grafik (=>High-
Res). Unterstiitzt bisher
Turok 2 und Star Wars: Ro-
gue Squadron. Erleichtert es
Programmierern die Fihig-
keiten des N64 voll aus-
zunutzen. =>Jumper Pak-
Entfernungshebel.

Extra-Leben. Kann im Spiel
gefunden oder als Beloh- _
nung erkdmpft werden.
Bringt dem Spieler einen
zusdtzlichen Versuch.
=>Leben.

Extras. Z, B, Extra-Leben, Ex-
tra-Waffen: Dinge, die man
im Spiel einsammeln kann.
Bringen dem Spieler meist
Vorteile. Auch: Goodies.

Factor 5. Deutsches Program-
mierer-Team aus Kéln.
Gegriindet 1987 von fiinf
Programmierern, Kiinstlern
und Musikern. Entwickelte
zundchst Spiele fiir Home-
computer. Bekannteste Nin-
tendo-Spiele: Super Turrican
(NES + SNES) und Indiana
Jones (SNES). Firmensitz
1996 nach San Rafael (Kali-
fornien) verlegt.

Famicom. Japanischer Name
fiir das NES. Gebildet aus
Family Computer. Analog
dazu entspricht das Super
Famicom dem SNES.

Famicom Space World. Alter
Name der =>Nintendo Space
World.

Farbpalette. Entweder die
Menge der von einem
System insgesamt darstell-
baren oder die Menge der
von einem System gleich-
zeitig darstellbaren Farben.
In letzterem Fall spricht
man eher von CLUT. Da
allerdings neuere Konsolen
(32 Bit, 64 Bit) Tausende
von Farben gleichzeitig dar-
stellen konnen, ist die Dis-
kussion der F. heute nur
noch bei PC-Anwendern
(mit 256 Farben) verbreitet.

Fargo, Brian, Griinder und
Geschaftsfithrer von
=>Interplay.

Farrell, Brain. Chef von
=>THQ (seit 1995).

Nintendo Fun Vision EXTRA « 1/99

Fatality. Spezieller, sehr vari-
antenreicher =>Move in
=>Kampfsportspielen. Be-
deutet fiir den Gegner das
endgiiltige Aus.

i Feature. Englischer Ausdruck,

im Spielebereich verwendet
fiir Sonderoptionen (z. B.
deutscher Text oder =>Pass-
worter) oder Zubehdr, das
ein Spiel unterstiitzt (z. B.
=>Rumble Pak-kompatibel).

Field. Ein Bild auf dem Fern-
sehbildschirm wird in zwei
Durchgingen gezeichnet.

Zuerst die ungeraden Linien

(1, 3,5, ...), dann die gera-
den (=>Interlacing). Das
nach einem Durchgang ent-.
stehende ,halbe” Bild
nennt man F. Zwei F.s sind
ein <> Frame.

Filmumsetzung. Englisch:

Movie Tie-in. Spiel, das nur
aufgrund seiner Filmlizenz,
nicht unbedingt wegen sei-
ner Umsetzung attraktiv ist.
Friiher setzten Herausgeber
stark auf die Zugkraft des

Titels - heute (z. B. Mission: |

Impossible) ist auch die
Qualitat der Spiele wichtig.

Wer Filmumsetzungen
macht, muss sich an viele
Regeln halten. Der
=>Lizenz-Geber hat ein
Mitspracherecht.

Final Fight-Clone. Unter-
gruppe der =>Side-Scrolling
Games, benannt nach
=>Capcoms Final Fight
(=>Arcade/SNES). Steue-
rung i.d.R. einfacher als bei
herkommlichen =>Fighting
Games, da es weniger
Tastenkombinationen gibt.

Firaxis. Hersteller von Compu-
ter-Spielen, gegr. von =>Sid
Meier.

First Party. = 1st Party.

First Person-Perspektive.
=> 1st-Person-Perspektive.

Flug-Simulation. Englisch

Flight Simulation. Simu-
lation, die so realitdtsge-
treu wie maglich das Flie-
gen nachstellt. Kann auf
einem Original-Flugzeug
basieren (der Ultraleicht-
Flieger aus Pilotwings 64)
oder auf erfundenen (Wing
Commander-Serie). Enthal-
ten oft alle technischen
Originaldetails.

FMV. Kurz fiir ,Full Motion
Video”: Ermdglicht Video-
szenen in Spielen. Durch
die Einfithrung der CD als
Speichermedium in Mode
gekommen.

Fox Interactive/Fox Sports.

US-Software-Entwickler.
Tochtergesellschaft von Fox
Film Corp. Fox Interactive
setzt Kino-Filme und TV-
Serien (Akte X - The Game,
PC) als Spiele fiir PC und
Konsolen um. Fox Sports
programmiert Sportspiele.

Frame. Besteht aus zwei

=>Fields (=>Interlacing) &
ist ein komplettes ,Bild“,
das auf dem Fernsehbild-
schirm ausgegeben wird.

Frames Per Second. MaRein-

heit fiir die Geschwindigkeit
des Bildaufbaus. Je mehr
=>Frames aufgebaut wer-
den, desto realistischer

- wirken die Bewegungen.

Funsoft. Software-Vertrieb, in
ganz Europa tatig. 1992
Griindung als Holding fiir
=>Rushware und =>Soft-
gold. 1994 Zukauf von
=>ABC SpielspaR, =>Art
Department, =>Greenwood).

Fun Vision Online. Internet-

Seite der =>Nintendo Fun
Vision. Alle Infos und Neu-
igkeiten zu aktuellen Titeln
und Spiele-Klassikern.
Aulerdem jede Menge
Tipps. Schaut mal rein unter
www.funvision.com.

Funny Shop. Seite in jedem

=>Nintendo Fun Vision-
Heft, auf der bereits er-
schienene Ausgaben, ein
=>Tipptime-Index und ein
Spiele-Index bestellt wer-
den konnen.

| ‘q
Vortex von =>Argonaut
nutzte den Super FX-Chip.

FX-Chip/FX-Chip 2. Auch:
Super FX-Chip (2). Ermég-
licht dem SNES 3-D-Grafik
darzustellen. Eingesetzt
z. B. in Star Fox/Star Wing,
Mario Kart und Mohawk &
Head-Phone Jack.

Game & Watch. Populdre Mini-
Videospiele mit =>LCD zum
Mitnehmen, eine Art Vorrei-
ter des Game Boy, mit je
einem Spiel pro G&W. Seit
1980 (Manhole & Fire)
erschienen regelmdRig
neue Titel. Heute als
Schliisselanhdnger wieder
beliebt, auch als Sammlung
auf Game Boy-Modulen zu
haben (G&W Gallery 1 + 2).
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Game Boy. Tragbares Spielesystem, von Nintendo
am 21.4.1989 in Japan eingefiihrt. Herzstiick ist ein 1
MHz-Prozessor. Spiele kommen auf <> Cartridges. Aus-
gestattet mit monochromem =-LCD-Bildschirm, der 16
Grau-Stufen bei 160 x 144
= Pixeln darstellen kann.

Ist bis heute ein riesiger
Erfolg, auch trotz techni-
scher Weiterentwicklung
anderer Handgerdte. Bis zu
4 G. lassen sich mit dem

= Linkkabel verbinden.
Spater in verkleinerter Form
als =Game Boy Pocket er-
schienen, jetzt auch mit
Farbbildschirm (=>Game Boy
Color) und mit Foto-Aufsatz
(=>Game Boy Camera)

Game Boy Pocket im glas-
erhltlich. J -

klaren Gehduse.

Game Boy Camera. Digital-
Kamera zum Aufstecken auf
den Game Boy. Ideal um

seite beschichtet, so dass
die Bilder auch aufgeklebt
werden kdnnen.

witzige Schnappschiisse zu
machen. Kénnen mit dem
=>Game Boy Printer ausge-
druckt werden.

Game Guide. 1) engl. fiir
Spielfiihrer. Hilft bei Pro-
blemen mit einem Spiel und
beschreibt es. 2) Vier- bis
zehnseitiger Spieleberater
in der =>Nintendo Fun
Vision, der mit Karten und
Komplett-Losungen belieb-
ter Spiele aufwartet.

Game Over. Englisch fiir ,Das
Spiel ist aus”. Gefiirchtete
Nachricht, die immer dann
erscheint, wenn das letzte
=>Leben definitiv weq ist ...

Ooooh! Gillian Anderson
als Game Boy-Heldin!

Game Boy Color. weiterentwicklung des Game
Boy. Kann jetzt auf dem Bildschirm 56 Farben darstel-
len. Ist von der GroRe dem Game Boy Pocket vergleich-
bar; auch ,alte” Game Boy-
Spiele kénnen darauf ge-
spielt und sogar eingefarbt
werden. In Deutschland in
zwei Gehduse-Varianten
(Lila & Clear Purple) erhalt-
lich. 2 normale AA-Batteri-

en (1,5 Volt) betreiben den . .
G. bis zu 20 Stunden lang. Fast jeder Spiele-Hersteller

macht Color-Titel!

Gamearts. Japanisches Soft-
warehaus, das auch west-
liche Nintendo-Spiele (z. B.
von =>Midway) in Japan
vertreibt.

Gameplay. Oberbeqriff fiir die
Schliisselelemente eines
Spiels, de facto das Spiel
selbst. Jede Handlung und
die Idee, die dahinter
steckt, sowie Grafik und

Game Boy Light. Nur in Japan
erhdltlicher =>Game Boy
Pocket mit Hintergrund-
Beleuchtung.

Game Boy Pocket. Zweite
Generation des legenddren
Game Boy. Ist deutlich klei-
ner, nur noch etwa halb so
schwer und handlicher als
der Vorganger, hat aber
einen etwas gréReren Bild-

schirm. Verbesserungen
lagen vor allem im Bereich
der Bilddarstellung. AuRer-
dem werden weniger und
kleinere Batterien benotigt.

Game Boy Printer. Kleiner
schwarz-weiR-Drucker.
Dient dazu die Bilder der
=>Game Boy Camera auszu-
drucken. Passendes Ther-
mo-Papier ist auf der Riick-

Ton - alles gehort zum G.

Games Workshop. Englische
Spielzeugladen-Kette, die
auf (Papier-)=>RPGs und
Zubehor (z. B. Zinnfiguren)
spezialisiert ist. Mitgegriin-
det von =>Ian Livingstone.

GameTek. Software-Schmiede,
gegriindet 1987. Bekannt
durch Titel wie Humans,
Pinball Dreams (beide GB,
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SNES) und Gliicksrad
(SNES). Musste 1998 kurz
vor dem Erscheinen von
Robotech: Crystal Dreams
(N64) Konkurs anmelden.

Ganon. Alias Ganondorf. Seit
1987 (Legend of Zelda, NES)
Gegenspieler von =>Link in
den =>Zelda-Abenteuern.

Garriot, Richard. Griinder von
=>0rigin Systems und Erfin-
der der Ultima-=>RPG-
Reihe. Jetzt Chef der Soft-
ware-Entwicklung bei
=>Electronic Arts.

GB. =>Game Boy.
i Genki. Japanischer Spieleent-

wickler, der im Auftrag an-
derer Firmen tdtig wird.
Entwickelt hauptsachlich
fiir =>Imagineer, in
Deutschland durch Multi
Racing Championship und
Fighters Destiny (beide N64)
bekannt.

Genre. Bezeichnung fiir die
Spielkategorie. Hangt meist
vom =>Gameplay ab, z. B.
kdmpfen = =>Action,
schieRen = =>Shooter,
springen und laufen =
=>Jump'n’Run etc.

Viele Spiele lassen sich
einem G. zuordnen, manche
sind jedoch Mischformen
(=>Action-Adventure etc.).

Genre-Miidigkeit, auch Genre

Fatigue. Akute Spiele-
Unlust nach exzessivem
Konsum eines bestimmten
=>Genres.

Gex. Videospiele-Held, kleiner
griiner Gecko, Hauptberuf:
Geheimagent. Neuer Held
auf dem N64, entwickelt
von =>Crystal Dynamics.
Kommt urspriinglich von
der Spielkonsole =>3D0.
Besticht durch Witz und
Charme. Parodiert in Gex -
Enter the Gecko zahlreiche
Kinofilme.

Gilman, Louie. Griinder der

Spieleschmiede =>Spectrum
Holobyte. War maRgeblich
an der Entwicklung der
Flugsimulator-Serie Falcon
beteiligt.

Glass Ghost. =>Kuju Enter-
tainment.

Glassworks. Firma, die Com-
putertricks fiir Film und
Fernsehen (Spice Girls-
Video) sowie Computerspie-
le herstellt. Gehort seit
1996 zu =>Eidos Plc.

God Game. Sub-Genre der
Strategiespiele; der Spieler
iibernimmt die ,gottglei-
che” Gewalt iiber ein Volk
oder eine Zivilisation (z. B.
Populous, Sim City).

Goemon. 1) Japanischer Réu-

ber, der Legende nach eine
Art ,Robin Hood".

2) Videospiele-Held der

= Konami-Serie um den

Mystical Ninja (NES, Game
Boy, SNES, Nintendo 64).

Gold-Funny. Auszeichnung
der =Nintendo Fun Vision
fiir besonders gute Spiele.
Entspricht dem Oscar in der
Filmbranche.

Goodies. =>Extras.

Grafik. Alles, was auf dem

Bildschirm zu sehen und
nicht Text ist. Spielt bei der
Bewertung von Spielen eine
bedeutende Rolle.

Grafik-Adventure. Besonders
in den 80er Jahren populi-
res =>Genre: (Text-)Adven-
ture, das neben Texten
auch viele Grafikelemente
enthilt.

Greenwood. Dt. Software-Ent-
wickler. Tochterunterneh-
men von =>Art Department.
1994 mit Art Department an
= Funsoft verkauft.

Gremlin Interactive. 1984

gegriindeter Spiele-Herstel-
ler mit Sitz in England.
Gehort zu den bedeutend-
sten in Europa. N64-Titel:
Body Harvest. Ubernahm
1997 das schottische Ent-
wickler-Team =>DMA-
Design (Lemmings, Space-
station Silicon Valley).

GTE. US-Vertrieb von Compu-

ter- und Videospielen,
exisitert nicht mehr,

GT Interactive. Software-Ver-

trieb. Gegr. 1992 durch den
US-Videofilm-Distributor
Good Times Inc. mit Haupt-
sitz in New York City (New
York, USA). 1996 Ubernah-
me von Warner Interactive.
Kooperations-Vertrage mit
Kingsoft und Bertelsmann
Distribution. Brachte u. a.
folgende N64-Titel nach
Deutschland: Hexen 64,
Wayne Gretzky Hockey “98.

Guillemot International.

Entwickler, Hersteller und
Vertrieb von Mulitmedia-
Hardware. 1984 Griindung
durch die fiinf Briider Clau-
de, Michel, Yves, Gérard
und Christian Guillemot mit
Hauptsitz in La Gacilly (Bre-
tagne, Frankreich). 1995
Griindung der dt. Niederlas-
sung in Diisseldorf.

H20 Entertainment. Kanadi-
sches Unternehmen, arbei-
tet seit 1995 mit Nintendo
zusammen. Verdffentlichte
1997 Tetrisphere (N64).

Hal. = 2nd-Party-Entwickler

von Nintendo, Erfinder des
=>Kirby.

Hand-Held. Telespiel oder
Videospielkonsole mit eige-

nem Bildschirm, das in der
Hand gehalten wird, z. B.
der Game Boy.

Hare, Peppy. Videospiele-

Held: Hase aus der Star Fox-
Crew um =>Fox McCloud.

Hasbro Interactive. Software-

Entwickler und Tochterge-
sellschaft des Spiele-Moguls
Hasbro. Setzt z. B. beliebte
Brettspiele fiir PC und Kon-
solen um. Bekannte Titel:
Frogger (1999 auch N64),
Monopoly (GB) und Glover
(N64, PC).

Hawkins, Trip. Einer der

Griinder von =>Electronic
Arts, nun Geschéftsfiihrer
von =>3D0 Software.

HDTV. Neuer, hoch auflésen-

der Fernsehstandard, der
die aktuelle Auflésung
mehr als verdoppelt. Ver-
wendet anstelle des =>ana-
logen den =>digitalen

Transferstandard, knnte
der TV-Standard der
Zukunft sein.

Hi Tech. Amerikanischer Her-
steller von Nintendo-Spie-
len (gegr. 1987), der fiir
besonders schlechte Pro-
dukte bekannt war (Beetho-
ven, We are back, SNES).
Hat Konkurs angemeldet.

Hidden Level. Englisch fiir
verstecktes =>Level. Muss
vom Spieler gefunden wer-
den (etwa indem er durch
die Wand geht). Manche H.
koénnen erst durch erfolg-
reiches Beenden anderer
Level betreten werden.

i High-Res. Steht fiir ,High

Resolution” (hohe Auflé-
sung). Bilder in H. zeich-
nen sich durch extreme
Schérfe und Klarheit aus.
=>Expansion Pak.

High Score. Englischer Begriff
fiir ,hohes Spielergebnis”.
Bezeichnet die hdchste in
einem Spiel erreichte
Punktzahl. In der Regel
bestehen H.-Listen aus drei,
fiinf oder zehn Positionen.
Erreicht der Spieler ein
gutes Ergebnis, kann er sich
in die Liste eintragen.

High Voltage. US-Entwickler-
Team, arbeitet fiir =>Lego.

Hot-B USA. Amerikanischer
Hersteller und Vertrieb von
Videospielen.

Hotline. 1) Service von Spiele-
Herstellern und -Vertrieben.

Eingerichtete Telefonnum-
mer, unter der verzweifelte
Spieler Hilfe bekommen,
wenn sie in einem =>Level
feststecken. (Siehe Seite
98.)

2) Spielerhilfe der
=>Nintendo Fun Vision.
Jeden Donnerstag zwischen
15 und 18 Uhr unter 069 /
500 80 70 zu erreichen.




Hudson Soft. Japanisches
Softwarehaus. Entwickler
der =>Bomberman-Spiele
fiir Nintendo-Konsolen bis
hin zum N64.

Hiilsbeck, Chris. Bekanntester

deutscher Videospiel-Kom-
ponist (z. B. =>Super Turri-
can, SNES).

Human Creative School. Pro-
grammiererschule von
=>Human Entertainment,
gegr. 1990. Schiiler mit
Japanisch-Kenntnissen ler-
nen in einem Tokioter Vor-
ort in zwei oder drei Jahren
die Grundlagen der Spiele-
programmierung, Konzepti-
on und Musik.

Human Entertainment. Japa-
nischer Hersteller von
Video-, = Arcade- und
Computerspielen, gegr.
1983 (F1 Pole Position,
N64). Verwaltet Unterhal-
tungsparks und besitzt eine
eigene Programmierer-
Schule, =>Human Creative
School (HCS).

I3D Engine. Entwicklungs-
system von =>Infogrames,
das zehn Charaktere und
10.000 =>Polygone gleich-
zeitig berechnen kann.

Ich-Perspektive. = 1st
Person.

Icon. Abstrakte grafische
Version eines Objektes
(Extra-Leben, Waffen-
energie etc.). In der Regel
muss die Spielfigur das L.
beriihren oder einsammeln
um dessen Vorteile nutzen
zu konnen.

id-Software. Amerikanische
Software-Schmiede, gegr.
1992, Wurde enorm be-
kannt durch indizierte
=>Ego-Shooter. =>John
Romero.

Iguana. US-Entwickler-Team,
(Aero the AcroBat, SNES)
friiher eigenstandig, gehért
inzwischen zu den = Ac-
claim-Studios und sichert
dem Mutterkonzern = Ac-
claim mit Spielen wie Turok
groRe Erfolge.

Iitoi, Shigesato. Entwickler
bei Nintendo, Erfinder der
in Japan beliebten Mother-
Abenteuer-Serie (SNES,
NES, bald N64).

Ilda, Kazutoshi. Bekannter
japanischer Programmierer,
arbeitet fiir <=>Marigul.

ILM. Abkiirzung fiir Industrial
Light and Magic. Firma fiir
Spezial-Effekte (SFX), im
Besitz des Entertainment-

Gurus =>George Lucas. Krei-

ert die besten Spezial-Effek-
te in der Branche, verant-
wortlich fiir die Dinosaurier
in ,Jurassic Park”.

Imagineer. Japanischer Her-

steller und Vertrieb von
Video- und Computerspie-
len, gegr. 1986. Vertrieb
des =>God Game Populous
in Japan, entwickelt Zube-
hir fiir Nintendo-Systeme
und vermarktet Videospiele
iiber =>Infogrames und
=>Konami in Europa (Fight-
ers Destiny, Holy Magic Cen-
tury, N64). Kooperiert eng
mit =>Genki,

Importe: Nur fiir Leute, die
Japanisch verstehen ...

Import-Spiel. Begriff fiir ein

Spiel, das (etwa von einem
Héndler) im Ausland ge-
kauft wurde. Meist dann,
wenn das Spiel in Deutsch-
land nicht auf den Markt
kommt oder nicht kommen
darf.

Indizierung. Verbot des Ver-
kaufs von Spielen an Ju-
gendliche und der Werbung
dafiir. Ausgesprochen von
der =>BPjS wegen zu hoher
Gewalttdtigkeit oder porno-
graphischer Darstellungen.

i Infocom. Software-Pionier in

den 80er Jahre, der vor
allem =>Text-Adventures
entwickelte (Zork-Serie).
Wurde 1988 von <> Acti-
vision iibernommen.

Infogrames. Franzosischer
Spiele-Hersteller und -Ver-
trieb. Gegriindet 1983 von
Christophe Sapet und Bruno
Bonnell. Kaufte 1996
=>0cean, 1997 = Philips
Media. Entwickelt Spiele fiir
alle Systeme. Firmensitz ist
in Frankreich nahe Lyon.
Erfolge mit Asterix (Game
Boy, SNES) und V-Rally
(N64, GB, Playstation).

Interactive Movie. Computer-
oder Videospiel, das Ele-
mente von Kinofilmen so-
weit ins Spiel einbaut, dass
der Spieler denkt, in die
Handlung eines ,Films” ein-
greifen zu kénnen (=>FMV).

Interface. Oberbegriff fiir die
Teile der Software, die dem
Spieler zur Kommunikation
mit der Software dienen
(etwa Auswahl-Meniis 0.4.).
Nehmen diese =>Meniis
iiberhand, spricht man von
einem schlechten I.

i Interlacing. Methode zum

Aufbau eines Fernsehbilds.
Es werden erst die ungera-
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den (also 1, 3, 5, etc.) und
dann die geraden Linien
des Bilds aufgebaut, so dass
ein komplettes Bild (=>Fra-
me) erst nach zwei Durch-
gangen (=>Fields) entsteht.
Ublich sind 30 Bilder, also
60 Fields pro Sekunde.
Computerbildschirme arbei-
ten in der Regel nicht mit
Interlacing (wie <> Arcade-
Spiele auch), dadurch er-
scheint ihr Bild meist klarer
(hthere Bildauflésung trigt
ebenfalls dazu bei).

Interplay. Gegriindet 1983 als
Software-Hersteller (Lost
Vikings, SNES, ClayFighters
63 1/3, N64). Namhafter
amerikanischer Spiele-Ent-
wickler und -Vertrieb. Ar-
beitet in Deutschland mit
=>Acclaim zusammen.

Intro. Auch Intro-Sequenz. In
der Regel eine in die Hin-
tergrundgeschichte ein-
fiihrende (engl. to introdu-
ce = einfithren, vorstellen)
Filmsequenz, die zu Beginn
des Spiels abgespielt wird.

ITon Storm. US-Entwickler-
Team fiir Computer- und
Videospiele. =>J. Romero.

Irem. Japanischer Hersteller
von Video- und =>Arcade-
Spielen.

Ishihara, Tsunekazu. Chef
der Firma =>Creatures, die
die =>Pocket Monsters-Spie-
le programmiert.

3-D-isometrisches
Abenteuer mit Sylvester
und Tweety.

Isometrisch. 3-D-Ansicht, Der
Betrachter befindet sich
schrag iiber dem Objekt.
Eingesetzt z. B. in Ottifan-
ten (GB).

Jaleco. Japanischer Hersteller
von Video- und Arcade-
Spielen.

Japan System Supply. Japani-
scher Hersteller von Video-
spielen (Chameleon Twist,
N64).

Japanisch fiir Anfanger.
Beliebte Rubrik der =>Nin-
tendo Fun Vision (NFV).
Gibt Informationen iiber
Sprache, Kultur und Trends
in Japan. Erscheint seit der
zweiten NFV.
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Jarvis, Eugene. Spiele-

Designer bei =>Williams,
vorher bei =>Atari. Bekannt
vor allem fiir Defender,
Robotron und Cruisin’ USA.

Joypad. Eingabegerdt mit dhn-

licher Wirkungsweise wie
ein =>Joystick. Benutzt
statt des Sticks ein Pad
(meist D-Pad genannt), in
der Regel ein Kreuz im
Kreis; das Kreuz allein ist
ein Nintendo-Patent. Be-
dienung des bei Videospie-
len sehr populiren Pads
erfolgt tiber den Daumen.

Joystick. Eingabegerat (erfun-

den von =>Atari), beste-
hend aus einem Stick, einer
Grundeinheit und minde-
stens einem Knopf. Bewe-
gungen des Sticks werden
meist in Bewegungen der
Figur umgesetzt, Driicken
der Knopfe lost andere
Aktionen aus (etwa
SchiefRen, Schlagen etc.).

Jumper Pak (-Entfernungs-

hebel). Das Jumper Pak ist
der Platzhalter fiir das
=>Expansion Pak. Mit dem
Entfernungshebel kann es
aus dem Fach unter der
Memory Expansion-Klappe
beim N64 entfernt werden.

Jump'n'Run. Englisch fiir

Springen und Laufen. Be-
griff fiir ein = Genre. Zeich-
net sich dadurch aus, dass
der Spieler seine Figur iiber
Hindernisse steuern muss.
Der Schwerpunkt von J.
liegt auf Geschicklichkeit.

i JVC. International tatiger

Mischkonzern, in England
Vertrieb von Video- und
Computerspielen. War auf
dem SNES-Markt aktiv, hat
aber bislang kein N64-Pro-
dukt vermarktet.

i Kampfsportspiel. Auch

Fighting Game oder Priigel-
spiel genannt. Spiel, in dem
es um Zweikdmpfe mit vir-
tuellen Figuren geht, die
entweder von Spielern oder
vom Computer gelenkt wer-
den. Kdmpfen mit der blan-
ken Faust oder mit Waffen
und iibernatiirlichen Kraf-
ten wie Feuerbillen etc.

Kasanoff, Larry. Produzent
der zwei ,Mortal Kombat”-
Kinofilme (ein dritter er-
scheint 1999). Produziert
derzeit einen ,Duke Nu-
kem"-Film und die Umset-
zung der nordischen ,Beo-
wulf’-Sage.

| Kemco. Japanisches Soft-

warehaus, entwickelt fiir

alle Nintendo-Systeme (Top
Gear Rally, N64).

Kirby. Videospiel-Figur: Klei-
ner Vogel, Star zahlreicher
Nintendo-Spiele (NES, Game
Boy, SNES). Entwickelt von
=>Hal.

Klassiker. = Classic.

Koei. Japanischer Hersteller
von Video- und Computer-
spielen, bekannt fiir histori-
sche Simulationen.

Komprimieren. Computer-
Begriff fiir das Verringern
des Datenvolumens. Die
gleiche Informationsmenge
benétigt danach weniger
Speicherplatz.

Konami. Bedeutender japani-
scher Spielehersteller (gegr.
1969) mit Hauptsitz in
Tokio. Vor allem bekannt
durch Sportspiele der ,XXL
Series” wie International
Superstar Soccer. Unterhilt
eine Programmierer-Schule
und Programmierer-Teams
in Japan und USA. In Euro-
pa als Vertrieb von Video-
und Computerspielen titig
(in Deutschland fiir = Ima-
gineer, =>Titus, =>THQ).

Dracula: In Konamis
Castlevania-Saga der
Bosewicht.

Konsole. Computersystem, das
nur zur Verwendung von Vi-
deospielen entwickelt wur-
de und iiber beschrankte
Eingabemdglichkeiten, aber
gute Grafikausgabe verfiigt.

Konvertierung. = Conversion.

Kopierschutz. Englisch ,Copy
Protection”. Spezieller
=>Code oder dhnliche
MaRnahme, die unerlaubtes
Vervielféltigen von Spielen
verhindern soll. Manchmal
(bei PCs) bedarf es eines
Passworts um das Spiel zu
spielen (steht meist im
Handbuch). Bei Nintendo-
Spielen nicht anzutreffen,
da =>Cartridges groferen
Schutz vor =>Raubkopien
bieten.

Krisalis. Englischer Hersteller
von Video- und Computer-
spielen (gegr. 1987 als
Teque House). Hat eine
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N64-Lizenz, bekannt fiir
Soccer Kid (SNES).

Kronos Digital Entertain-
ment. US-Entwicklerfirma,
benannt nach dem jiingsten
Titanen, Kronos. Erklartes
Ziel: keinen ,Kinder-Miill”
zu programmieren, sondern
Erwachsenen-Software.
Bisher einziges Spiel: Dark
Rift (N64).

Kuju Entertainment. Engli-
sches Entwickler-Team
(gegr. 1988 als Simis), das
1995 von =>Eidos libernom-
men wurde, Seit 1998 wie-
der unabhdngig, seit Sep-
tember 98 K. genannt, bis-
lang keine N64-Titel. K. un-
terhalt die Label Simis und
Glass Ghost.

Kyoto. Ehemalige Kaiserstadt
in der Mitte von Japan.
Hauptsitz von Nintendo
Co., Ltd. (NCL) und =Ja-
pan System Supply.

Ladezeiten. Zeitdauer, die
der Informationstransfer
von einem Speichermedium
(wie CD) zum =>RAM
dauert.

Laguna. Dt. Vertrieb von Vi-
deospielen, Schwesterfirma
der =>Bomico. Gegr. von
=> Adi Boiko. Wurde an
=>Philips Media verkauft,
danach an < Infogrames.

Lara Croft. Videospiele-Heldin
der Tomb Raider-Spiele, er-
schaffen von =>Core
Design. N64-Umsetzung war
geplant, doch Sony erwarb
bis ins Jahr 2000 die
Lizenz. Dass L. danach auf
einem Nintendo-Modul ver-
ewigt wird, bleibt nur zu
hoffen.

Laser Beam. =>Beam
Software.

LCD. Kurz fiir Liquid Crystal
Display (Fliissig-Kristall-
Bildschirm). Wird z. B. bei
Hand-Held-Telespielen und
Uhren benutzt.

Learning Company, The,
=>TLC.

Leben. (= engl. Lives) Anzahl
der Versuche, die ein Spie-
ler hat um bis zum Ziel zu
kommen. Verringern sich
durch grobe Fehler oder
verlorene Kampfe, Sind alle
L. weg, ist das Spiel meist
beendet. Fast immer gibt es
jedoch die Méglichkeit
Extra-L. zu bekommen.

Left Field Production. US-
Videospiel-Entwickler (Kobe
Bryant in NBA Courtside,

N64), enge Bindung zu NOA.

Lego. Danischer Hersteller der
Lego-Baukldtze, bereitet
iiber eine Computerspiele-
Tochter (Lego Media) das
N64-Spiel Lego Racers vor.
(=>High Voltage program-
miert das Spiel.)

Level. Teil eines Spiels. 1.d.R.
abgeschlossene Einheit,
innerhalb derer bestimmte
Aufgaben zu erfiillen sind
um das ndchste L. zu errei-
chen. Mehrere L. ergeben
zusammen eine =>Welt.

Lichtpistole. =>Light Gun.

Lieberman, Joseph. Senator,
Befiirworter fiir die Ein-
fithrung einer Art =>Bun-
despriifstelle in den USA.

Light Boy. Aufsatz fiir den
Game Boy mit Licht und
Lupe. Wird einfach aufge-
steckt, braucht eigene
Stromversorgung (Batteri-
en). Dient der besseren
Sicht des Spielgeschehens.

Light Gun. Eingabegerat fiir
Video- und Computerspiele
in Form einer Pistole o. 4.
(z. B. =>Superscope). Er-
rechnet sich die genaue
Position des =>Pixels auf
dem Bildschirm, auf den es
gerichtet ist.

Linear. Begriff, der meist bei
=>Adventures oder =>RPGs
zur Anwendung kommt. Das
Spiel muss in einer Linie,
also mit einer bestimmten
Handlungsabfolge geldst
werden (dhnlich dem Lesen
eines Buches). Abweichun-
gen von dieser Linie sind
nicht mdglich, dem Spieler
bleibt wenig freier Hand-
lungsspielraum. Gegenteil:
Non-linear.

Lincoln, Howard. Seit 1985
Vorsitzender von Nintendo
of America (NOA). Fiihrte
zusammen mit =>Minoru
Arakawa erfolgreich das NES
in den USA ein.

Howard Lincoln.

Link. Videospiel-Figur. Tauch-
te 1987 zum ersten Mal in
Legend of Zelda auf dem
NES auf, Weltweit bekannter
Held im griinen Anzug und
mit Schwert, untrennbar
mit den = Zelda-Abenteu-
ern verbunden. Immer im
Kampf gegen den Bdsewicht
=>Ganon und unterwegs die
Prinzessin Zelda zu retten.

Legend of Zelda-Spiele: Im
neuen Spiel trefft ihr den
Held Link als Kind.

T g
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Link-Kabel. Schafft eine Ver-

bindung zwischen zwei Ge-
raten um gegeneinander zu
spielen. Bekannt vom Game
Boy. Beide Spieler bendti-
gen je eine Konsole, je ein
Spiel und das L.

Livingstone, Ian. Autor (zu-

sammen mit Steve Jackson)
der ,Fighting Fantasy”-
Biicher, Mitbegriinder des
<> Games Workshop. Brach-
te das Brett-RPG ,Dungeons
& Dragons” nach Europa. Ab
1994 bei =>Domark, spdter
= Eidos-Geschaftsfiihrer.

Lizenz. Besonders in Sport-

spielen haufig anzutreffen.
Erlaubt den Entwicklern ori-
ginal Namen, Trikots etc.
einzusetzen und so den
Reiz des Spiels zu erhGhen.
Auch Filmumsetzungen
sind l.gebunden. L. sind in
der Regel eine kostspielige
aber lukrative Angelegen-
heit fiir Spiele-Hersteller.

Load Management. Wird bei

der N64-Programmierung
eingesetzt und verhindert,
dass Objekte (z. B. Berge)
auf dem Bildschirm so
plotzlich auftauchen, als
waren sie eben erst entstan-
den (Pop-Up-Effekt).

T

e E”

Der Berg taucht langsam
auf: Load Management.

Lobotomy. US-Programmierer-

Team fiir Video- und Com-
puterspiele, titig fiir
=>(Crave Entertainment.

Looney Tunes. Cartoon-Serie

der Warner Bros. Studios.
Erster Auftritt 1930.
Schweinchen Dick (Porky
Pig) war 1935 der erste
bekannte Charakter. L. T.-

,Chef” Bugs Bunny erblick-
te 1938 das Licht der Lein-
wand. Weitere bekannte
Stars: Sylvester, Tweety,
Speedy Gonzales, der Tas-
manische Teufel (Tazmani-
an Devil), Road Runner etc.
Low-Res. Steht fiir Low Reso-
lution (niedrige Auflgsung).
Bilder in L. sind meist ver-
waschen und unscharf,
nehmen aber wenig Spei-
cherplatz in Anspruch.

L-Taste. Taste an der linken
Riickseite des N64-Control-
lers. Wird in Spielen vor
allem fiir Tastenkombina-
tionen zum Ausfiithren von
Tricks (etwa beim Snow-
boarden) benutzt.

Lucas’ groter Exfolg:
~Krieg der Sterne”!

Lucas, George. Regisseur,
Drehbuchautor, Produzent,
Begriinder des ,Krieg der
Sterne”-Kults. Griinder von
=>LucasArts und < ILM.

LucasArts. Einer der be-
kanntesten US-Hersteller
von Video- und Computer-
spielen (gegr. 1982). Be-
standteil des Multimedia-
Imperiums von =>George
Lucas. Bekannt fiir =>Ad-
ventures und die Star Wars-
Spiele: Shadows of the
Empire, Star Wars: Rogue
Squadron (beide N64).

Luigi. Videospiele-Held,
hauptberuflich Pizza-
backer: Tauchte erstmals
1983 im =>Arcade-Spiel
Mario Bros. auf, seitdem
regelmdfige Gastspiele auf
allen Nintendo-Konsolen.
Allgemein bekannt als zwei-
ter Spieler in den <> Mario-
Abenteuern.

Nintendo

Gleich drei verschiedene Spielmodi -
da wird es keinem so schnell langweilig!
Ob Du gegen Deinen Game Boy
oder gegen einen Freund spielst, ist dabei egal.

INFOGRAMES
DEUTSCHLAND

GAME BOY
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Lylat Wars (N64). Dt. Titel
von Star Fox/Star Wing
(N64).

Majesco Sales, Inc. US-Ver-
trieb von Videospielen.

Major A. Japanisches Pro-
grammierer-Team (Inter-
national Superstar Soccer,
N64), das hauptsdchlich fiir
=>Konami tdtig ist.

Makuhari. Stadt in der Pra-
fektur Chiba, ca. 1/2 Stun-
de mit der S-Bahn von
Tokio entfernt. Bekannt fiir
sein grofes Messezentrum,
in dem die =>Nintendo
Space World und die =>To-
kyo Game Show stattfinden.

Manga. Japanische Comics,
werden meist von hinten
nach vorne gelesen.

Marigul Management Inc.
Von Recruit und NCL ge-
griindete japanische Firma,
die kleineren Entwicklern
helfen soll ihre Ideen auf
dem N64 umzusetzen. Ent-
wickelt derzeit ca. zehn
N64-Projekte, u. a. Kygjin
no Doshin (mit Param).

Mario. Videospiele-Held:
Klempner mit italienischer
Abstammung, stammt aus
Brooklyn. Erster Auftritt
1981 im =>Arcade-Spiel
=>Donkey Kong. Jagte dort
einen Affen ... Hauptbe-
schéftigung: wehrlose Prin-
zessinen aus den Klauen
von Bosewichten befreien.
Versuchte sich spater auch
an Autorennen (Mario Kart
64, N64) und als Kinoheld.
M.-Spiele gibt es auf jeder
Nintendo-Konsole.

Mario Kart 64.

Mario Club. Abteilung von
Nintendo of America, in der
alle neuen Videospiele
getestet werden, ob sie ein
Qualitdtssiegel bekommen.
Ahnliche Abteilungen ha-
ben NCL und NOE. Der M. ist
kein Club, in den Nintendo-
Fans eintreten konnen -
auler, sie griinden ihren
eigenen ...

Mattepainting. Verwendet bei
Filmen und Computerspie-
len: Eine Umgebung (z. B.
ein fremder Planet) wird

gezeichnet und dann in den
Film/das Spiel einkopiert
=>Blue Screen.

i Maxis. Hersteller von Sim City

und anderen Sim-Produk-
ten, aufgekauft von
=>Electronic Arts.

Maze Game. Spiel, das den

Spieler durch ein Wirrwarr
von Gdngen jagt. Klassi-
sches Beispiel ist =>Pac
Man von Namco.

McCloud, Fox. Videospiele-
Held, Retter des Sternen-
reiches von Lylat. Erster
Auftritt in < Argonauts Star
Fox/Star Wing (SNES).

McGovern, Fergus. Griinder

des =>Acclaim Studios
=>Probe Software.

McO'River Inc. US-Vertrieb

von Videospielen (Aero
Fighters Assault, F-1 World
Grand Prix, N64).

Megabyte. Abgekiirzt MB:
MaReinheit fiir die Spei-
cherkapazitat, besteht aus
1 Million Bytes.

Einer von Capcoms zahl-
reichen Stars: Mega Man.

Mega Man. Seit 1987 (in Ja-
pan, 1990 in Deutschland)
aktiver Videospiele-Held
von =>Capcom. Gab acht
Gastspiele auf dem Game
Boy, NES und SNES. In
Japan Rockman genannt.

Meier, Sid. Beriihmter Spiele-
entwickler (Civilisation,
SNES, Pirates!, NES). Mit-
griinder von =>MicroProse
(1982) und =>Firaxis.

Menii. Liste von Mdglichkei-

ten, unter denen ein Spieler
wahlen kann (z. B. Einstel-
lung der Spielsprache etc.).

i Merchandise. = Lizenziertes

Zubehor (Puppen, Stifte,
etc.) zu beliebten Charakte-
ren (z. B. Super =>Mario).

Merchandising-Artikel
(hier die Donkey Kong-
Puppe), sind sehr beliebt.

MFLOPS. Abkiirzung fiir Milli-
ons of Floating Point Opera-
tions per Second. MaRein-
heit, die die Rechenleistung
des Prozessors angibt.

MHz, Abkiirzung fiir Mega-
hertz. MaReinheit der Fre-
quenz, steht fiir eine Milli-
on Arbeitsgdnge pro Sekun-
de. Wird zur Geschwindig-
keitsbestimmung bei Com-
putern gebraucht. Je mehr
MHz, desto schneller der
Rechner.

MicroProse. US-Spieleherstel-
ler, gegr. 1982 von =>Sid
Meier und Wild Bill Stealey.
Urspriinglich ein =>Dream
Team-Mitglied, brachte aber
bis heute kein N64-Spiel
heraus (Top Gun war ange-
kiindigt). 1998 von =>Has-
bro Interactive aufgekauft.

MIDI. Abkiirzung fiir Musical
Instrument Digital Interfa-
ce. Standard, der es elek-

tronischen Musikinstrumen-

ten ermdglicht untereinan-
der zu kommunizieren.
Musik kann im M.-Format
gespeichert werden, was
geringeren Speicherbedarf
bedeutet, weil statt der
Musik nur Informationen
gespeichert werden.

Midway. US-Hersteller von
Video-, Computer- und
=>Arcade-Spielen. Besitzt
<> Atari Games. Bekannt
geworden unter anderem
durch =>Pac Man (Arcade),
NBA Jam und Cruis'n USA
(beide Arcade & N64).

Mindscape. 1980 in Novato,
Kalifornien (USA) gegriin-
det. International erfolgrei-
che Software-Firma mit
Spielen und Lernprogram-
men, bis 1994 als Software
Toolworks bekannt. Gehért
zu den fithrenden Software-
Unternehmen weltweit.
Erfolge waren Mario is Mis-
sing und Captain America
(beide SNES). Gehort heute
zu =>TLC. In Deutschland
als Vertrieb tatig.

Mip-Mapping. Die =>Textur
eines Objektes wird in ver-
schiedenen Auflgsungen
vom Programmierer gespei-

chert. Je nach ,Entfernung”

des Spielers zum Objekt

wird die passende Textur
dargestellt. Der Vorgang
spart Rechenzeit.

MIPS, Abkiirzung fiir Millions
of Instructions Per Second.
MaReinheit fiir die Leistung
von Prozessoren.

Mitsui. Japanische Handels-
firma, gegriindet bereits
1673 als Textilbetrieb in

Tokio. M. & Co. Deutschland

GmbH mit Sitz in Hamburg
wurde 1899 gegriindet. Dt.
Hauptsitz heute in Diissel-
dorf. Arbeitet weltweit als
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Vertrieb von Giitern (vom
Auto bis zum Wein), u. a.
auch als Spielevertrieh.
Zustdndig z. B. fiir Twisted
Edge Snowboarding (N64).

Miyamoto, Shigeru. Chef und

Ober-Guru der japanischen
Nintendo-Entwicklungsab-
teilung (=>R&D). Studierte
5 Jahre, machte den Ab-

Shigeru Miyamoto.

schluss in Industrie-Design
und zog dann zwei Jahre
mit einer Gitarre durch die
Welt. Wurde dann 1977 vom
Nintendo-Boss =>Yamauchi
aus Freundschaft zu M.s Va-
ter eingestellt. Entwickelte
bei Nintendo Spiele-Hits
wie =>Donkey Kong, die
=>Mario-Serie und die
=>Zelda-Abenteuer. Verhei-
ratet, 2 Tochter.

Mode 7. Grafik-Modus auf dem

SNES, der besondere 3-D-
Effekte ermaglicht (Mario
Kart, Star Fox). Super
=>FX/FX-Chip 2.

Z U0

hinter
Indiana Jones wurde von
=>Factor 5 im Mode 7 pro-
grammiert.

Modul. Speichermedium fiir

Konsolenspiele. Hartplastik-

schale mit genauen Abmes-
sungen des Konsolen-Mo-
dulschachtes. Innen befin-
det sich eine Platine mit
=>ROMs, auf denen Daten
gespeichert sind, die das
Gerat zur Wiedergabe des
Spiels benotigt.

! Modul-interner Speicher.

Ermdglicht das Speichern
von =>High-Scores, Spiel-
Einstellungen und oft Spiel-
standen auf dem =>Modul
selbst. <> Controller-Pak.

Mono. =>Audiosignale, die
nur auf einem Kanal ausge-
strahlt werden. Verhindert
die Ortung von links oder
rechts. Beide Lautsprecher
werden zwar benutzt, strah-
len aber dasselbe aus.
Gegenstiick zu = Stereo.

Motion Capturing. Methode

um realistische Bewegun-
gen auf grafisch animierte
Figuren iibertragen zu kén-

Der erste Schritt auf dem
Bildschirm, wenn das Mo-
tion Capturing fertig ist:
Strichmdnnchen.
nen. Eine Person wird mit
Lichtpunkten oder elektro-
magnetischen Sensoren
ausgestattet. Alle ihre Be-
wegungen werden aufge-

. zeichnet. So ensteht ein
Modell, dhnlich einem
Strichménnchen, Anhand
dieser Daten konnen die
Bewegungen von Charak-
teren dann ausgesprochen
realistisch nachgeahmt wer-
den. (=>Nichimen Graphics)

Moves. Englisch fiir Bewegun-

gen. Alle Bewegungen, die
ein Charakter innerhalb ei-
nes Spiels ausfiihren kann.
In dlteren Spielen waren oft
nur wenige M. méglich, vor
allem neuere = Kampfsport-
Spiele haben bis zu hundert
verschiedene. Oft existieren
auch versteckte M., die vom
Spieler herausgefunden
werden miissen.

Movie Tie-in. < Filmum-

setzung.

Multiplayer-Modus. Maglich-

keit mit mehreren Spielern
gleichzeitig auf einer Kon-
sole und einem Bildschirm
zu spielen. Erste Nintendo-
Systeme (NES/SNES) hatten
Adapter um statt der iibli-
chen zwei vier =>Joypads
anzuschlieBen. Das N64 hat
von vornherein vier dieser
Anschliisse. =»Link-Kabel.

Mystical Ninja. =>Goemon.

N64. =>Nintendo 64.

Nakamura, Masaya. Griinder
von =>Namco.

Namco. Japanischer Video-,

Arcade- und Computerspiel-
Entwickler. Einer der ersten
NES-Lizenznehmer, Erfinder
des =>Pac Man, weltweit
fiihrender Hersteller von

<> Arcade-Spielen. Nur eine
Entwicklung fiir N64 (Base-
ball-Titel) aufgrund eines
Streits zwischen N.-Ge-
schaftsfiihrer Masaya Naka-
mura und = Hiroshi Yamau-
chi (Nintendo).

Natsume. Japanischer Her-
steller und US-Vertrieb von
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Video- und Computerspie-
len. Brachte das Bauemn-
Spiel Harvest Moon (SNES/
Game Boy Color) iiber Nin-
tendo nach Europa.

NCL. =>Nintendo Co., Ltd
(Japan).

Neon Software. Dt. Program-
mierer-Team (Darmstadt),
das fiir =>Infogrames Taba-
luga (GB) entwickelt.

NES. Weltweit erfolgreiche 8

Bit-Videospiele-Konsole von

Nintendo. Seit 1987 in
Deutschland. Technische
Daten: 8 Bit Hauptspeicher
mit 1,79 MHz, 2 kBit RAM,
2 kBit Video-RAM, =>Farb-
palette mit 52 Farben, 16
Farben gleichzeitig darstell-
bar, 256 x 240 Pixel maxi-
male Auflésung.

New World Computing. Ent-
wickler-Team der =>3D0
Company, beriihmt fiir die
Might & Magic-Spiele (auch
SNES). 1984 gegriindet,
bislang ohne N64-Projekt.

Next Generation. Englisch fiir
~Néchste Generation”: Be-
zeichnet die jeweils mo-
dernste Generation der
Videospiel-Konsolen.

NFV. =>Nintendo Fun Vision.

Nichibutsu. Japanisches Soft-
warehaus, gegr. 1970. Plant
N64-Spiele.

Nichimen Graphics. Jap. Entwickler von Pro-
grammierer-Software. Bekannt geworden durch Pro-

Bl 03'?-, 04
e

gramme zur 3-D-Pro-
grammierung, vor allem
N« World. Vereinfachte
die Spiele-Programmie-
rung durch die Verbin-
dung von =>Motion
Capturing, =>Texture
Mapping und =>Rende-
ring. Wurde erstmals in
groBem Rahmen bei der
Entwicklung von Super
Mario 64 eingesetzt.

Nintendo 64 (N64). Flagschiff der Nintendo-
Produktpalette, Spielkonsole mit 64-Bit-Technologie.
Hauptspeicher ist erweiterbar (=>Expansion Pak). Bie-
tet vier Controller-Anschliisse fiir Multiplayer-Sessions.
Im Mai ‘94 als Project Reality angekiindigt; einziges
der =>Next Generation-Systeme, das auf Modul-Basis
arbeitet, nicht mit CD-ROMs. Spéter wurde der Name

Nichimen Graphics sorgt dafiir,
dass Mario vor den Geistern
und dem Auge fliehen kann,

der Konsole in Ultra 64 ge-
andert, im Februar 1996 in
N64. Das erste Spiel war
Super Mario 64 von Shigeru
= Miyamoto. Es setzte neue
MaRstdbe, auch die anderen
Premiere-Titel (Wave Race
64 und Pilotwings 64)
festigten seine Popularitit.

Das Nintendo 64, die der-
zeit leistungsfahigste
Spielkonsole der Welt.

Nintendo Co., Ltd (NCL). sitz in kyoto/Japan.
1889 von Fusajiro Yamauchi als Spielkartenfabrik ge-
griindet. Seit 1963 neben der Herstellung von Spiel-
karten auch Fabrikation anderer Spielwaren. 1981
Riesenerfolg mit dem =>Coin-Op-Spiel =>Donkey Kong.
War dann u. a. als Spielentwickler fiir =>Atari titig.
Endgiiltiger Durchbruch auf dem Videospiele-Markt
1987 mit dem eigenen
Nintendo Entertainment
System (NES). Unter dem
dritten Besitzer =>Hiroshi
Yamauchi eines der grofRten
japanischen Unternehmen
auf dem Videospiele-Sek-
tor. Entwickler des NES,

des SNES, des Game Boy
und des Nintendo 64.

Vier populdre Nintendo-
Helden auf einen Blick:
% Link, = Kirby, = Mario
und =>Yoshi.

Nintendo Entertainment
System. =>NES.

i Nintendo Fun Vision. Einzi-

: ges deutsches Videospiele-
Magazin mit offizieller Nin-
tendo-=>Lizenz. Aktuell,
kompetent, informativ -
einfach klasse! Erste Ausga-
be erschien im November
1993. Bis heute eines der
besten und erfolgreichsten
Videospiel-Magazine auf
dem Markt. PS: Habt ihr
schon ein Abo?
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i Nintendo of America. Kurz:
NOA. Gegriindet 1980 von
=>Minoru Arakawa. Fir-

Gleich drei verschiedene Spielmodi -

mensitz in Redmond, Was-
hington (USA). Dient dem
Mutterkonzern <>NCL als
Schaltzentrale fiir die ge-
samte westliche Welt.

Nintendo of Europe. Kurz
NOE: Verantwortlich fiir die
Nintendo-Belange in
Europa. Sitzt im bayeri-
schen GroRostheim (nahe
Frankfurt/Main).

Nintendo Online. Nintendo-
Hompage im Internet. Bie-
tet unter der Adresse
www.nintendo.de Infor-
mationen zu aktuellen,
kommenden und auch lte-
ren Spielen aller Nintendo-
Systeme.

Nintendo Space World. Wich-
tigste Nintendo-Messe in
Japan, wird von NCL selbst
veranstaltet. Findet auf dem
Geldnde der <> Makuhari-
Messe statt.

i NOA. <>Nintendo of America.

NOE. =>Nintendo of Europe.

Novalogic. US-Entwicklerfirma
(Comanche, SNES), meist
fiir PC-Flugsimulatoren.

NPC. Abkiirzung fiir None Pla-
yer Character (,kein Spie-
ler-Charakter”). Eine vom
Computer gesteuerte Figur.
N.s erscheinen hauptsach-
lich in =>RPGs und helfen
dem Spieler bei der Losung
oder schlieRen sich seiner
Abenteurer-Gruppe an.

Helft dem NPC, der gerade
gefressen wird!

i NTSC. Amerikanisches Bildsig-
: nal, Gegenstiick zum euro-
péischen =>PAL. Auf deut-
schen PAL-Gerdten er-
scheint beim Abspielen von

da wird es keinem so schnell langweilig!

0Ob Du gegen Deinen Game Boy

oder gegen einen Freund spielst, ist dabei egal.

NTSC-Filmen oder Video-
spielen nur ein schwarz-
weiles, streifiges Bild.

Ocean. Englischer Hersteller
von Video- und Computer-
spielen mit Erfolgen auf
allen Systemen wie Desert/
Jungle Strike und Jurassic
Park. Wurde 1996 von =>In-
fogrames aufgekauft.

Origin. US-Entwickler-Team,

bekannt fiir die Ultima-
Saga. =>Richard Garriot.

Ota, Shigeru. Chef von Nin-
tendo of Europe.

Pac Man. Videospiel-Figur von
=>Namco: Pillenfressender
gelber Ball, der in den 80er

Pac Man, der erste richtige
Videospiele-Held.

Jahren die Spielhallen er-
oberte. Seitdem unzihlige
Varianten sowie neue Spiele
mit der gleichen Figur (Pac
in Time, SNES).

PAL. Europdisches Bildsignal,

bezieht sich auf Fernseh-
und Videofilme sowie auf
Videospiele. Gegenstiick
zum =>NTSC in Amerika.

——
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Palette Swap(ing). Technik,
bei der ein Charakter mit
gednderter =>Farbpalette
verwendet wird, um ihn als
anderen Charakter erschei-
nen zu lassen. Wird oft bei
=>Kampfsportspielen oder
=>RPGs verwendet.

gelber Wuschel-Typ, der aus
seinen Augen Blitze ver-
schieRen kann.

i Pistole. =>Light Gun.
i Pitfall Harry. Videospiele-

Held von <> Activision.
Erlebte 1982 sein erstes

Paradigm Simulations. Auf Flugsimulationen
spezialisiertes US-Entwickler-Team. Brachte mit Pilot-
wings 64 eines der ersten N64-Spiele auf den Markt.
Urspriinglich war P. mit der Entwicklung von Echtzeit-
Simulationen fiir Militar und Weltraumforschung

beschaftigt. Da sich die
dafiir geschaffene Software
fiir Spiele-Entwicklung eig-
nete, begann P. auf Wunsch
von NCL und unter Leitung
von =>Shigeru Miyamoto
mit der Programmierung
von Pilotwings. Mittlerweile
ist P. auch fiir =>Videosy-
stem und =>Infogrames
tatig.

Parallax Scrolling. Kommt bei
2-D-Spielen sehr hdufig vor
(z. B. Super Turrican, SNES).
= Scrollen.

Passwort/Passwarter. Dienen
dazu in verschiedene =>Le-
vel eines Spiels einzustei-
gen ohne vom Anfang bis
dorthin spielen zu miissen.
P. miissen in der Regel er-
spielt werden und werden
nach erfolgreicher Beendi-
gung eines Levels verraten.

i

il § i
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=
Passwort-Bildschirm.

Pazhitnov, Alexey. Russischer
Mathematiker, Erfinder von
=>Tetris.

Perry, David. ,Dave”. Griinder
von <> Shiny Entertainment
(1993); einer der bekann-
testen Vertreter der Video-
spiel-Branche. Als Program-
mierer war er u. a. fiir
=>Probe und =>Virgin tatig.

Philips Media. Vertrieb von
Video- und Computerspie-
len. Kaufte <> Laguna und
=>Bomico, bevor P. selbst
an =>Infogrames verkauft
wurde.

Phong Lightning. Methode
zum ,Beleuchten” einer
3-D-Welt.

Pikachu. Videospiele-Held.
Das bekannteste der
=>Pocket Monsters. Kleiner,

Pikachu ist das beliebteste
Pocket Monster.

Paradigms groRter Exfolg
bislang: Pilotwings 64 ent-
stand mit S. =>Miyamoto.

Abenteuer auf dem Atari
VCS 2600. Es folgten NES
und SNES-Spiele. Harrys
Urenkel wird demnéchst
auch auf dem N64 anzu-
treffen sein.

Pixel. Zusammengesetzt aus
englisch Picture Element.
Kleinste Einheit auf Bild-
schirmen, der noch ein
Farbwert zugeordnet wer-
den kann. Auch kleinste

Einheit in digitalen Bildern.

Playcom. Erfolgreicher deut-
scher Versandhandler von
Videospielen.

Playmates Interactive. Spiel-
zeughersteller aus Hong
Kong, auch Hersteller &
Vertrieb von Videospielen.
Gegr. 1966 von Sam Chan.
Stellt ,Teenage Mutant Nin-
ja Turtles”-Spielzeug her,
feierte Erfolge als US-Ver-
trieb von = Earthworm Jim
(SNES) und dazugehorigen
Action-Figuren.

Pocket Monsters. Videospiele-
und Zeichentrick-Helden
von Nintendo. In Japan
erfolgreicher als = Mario.

i Pokemon. Kurz fiir =>Pocket

Monsters.

Polygon. Drei- oder mehr-

seitiger, zweidimensionaler
Grafik-Baustein. Wird ge-
nutzt um auf Bildschirmen
die Illusion von Dreidimen-
sionalitdt zu erzeugen.

Vom Drahtmodell zur
Polygon-Figur: Der rechte
Charakter besteht aus nur
615 Polygonen.

Pop-Up-Effekt. =>Load
Management.

Port. =>Conversion.

Power Up. Gegenstdnde, die
in = Leveln gefunden wer-
den kénnen. Entweder sind
P.s versteckt oder erschei-
nen, nachdem Gegner be-
siegt wurden. Dienen meist
dazu Waffen zu verbessern
oder dem Spieler andere
Vorteile zu verschaffen.

Preview. Artikel iiber Spiele,
die in Kiirze auf den Markt
kommen. Erfolgt jedoch
ohne Bewertung, meist weil
noch keine vollstindige
Spiel-Version vorliegt.

Probe Software. Gegr. von
Fergus McGovern, ehemals
unabhéngiges englisches
Softwarehaus. Heute eines
der =>Acclaim-Studios.

Probst, Larry. Prasident und
CEO von =>Electronic Arts.
{Ibernahm diesen Posten,
nachdem = Trip Hawkins
EA verlieR um =>3D0 zu
griinden.

Producer. Engl. fiir Produzent.
Je nach Unternehmen mit
unterschiedlichen Aufga-
ben. Meist aber Koordinator
der Arbeit von = Program-
mierern, =>Designern und
Kiinstlern eines Program-
mierer-Teams.

Programmierer. Verantwort-
lich fiir den Programm-Code
eines Spiels. Frither meist
auch =>Designer des Spiels,
heute jedoch nur noch in
Ausnahmefllen.

Programmierer-Schulen.
Meist teure Privat-Schulen,
an denen man das Program-
mieren von Video- und
Computerspielen lermen
kann. In Deutschland nicht
vertreten. USA: =>Digipen;
Japan: =>Human School,
Enix School, =>Konami
School. Zur Teilnahme an
einem solchen Kurs sind
sehr gqute Sprach-Kenntnis-
se (Englisch bzw. Japa-
nisch) und ein Visum nétig.

Projekt Reality. Friiherer
Arbeitstitel fiir das N64.

Pro Verlag. Gibt seit 1994
(Heft Nr. 7) = Nintendo
Fun Vision heraus. Firmen-
sitz ist Frankfurt/Main.

Prozessor. =>(CPU.

Priigelspiel. =>Kampfsport-
spiel.

Psygnosis. Englischer Soft-
ware-Hersteller, gegriindet
1984 in Liverpool/England.
Entwickelte bislang iiber
100 Titel fiir PC und Konso-
le, wie z. B. Drop Zone
(SNES). Erster N64-Titel:
WipEout 64.

Publisher. =>Developer.
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TetrisPhere (N64) brachte
das Puzzle-Element in die
dritte Dimension.

| Puzzle. 1) =>Genre. P.-Spiele

verlangen in der Regel vom
Spieler Bausteine o. 4. zu
ordnen. Bekanntestes Bei-
spiel: =>Tetris und alle
Variationen. 2) Begriff fiir
Radtsel und vor allem Denk-
sportaufgaben, die in einem
Spiel geldst werden miissen.

Q-Sound. 3-D-Soundsystem
von = Infogrames, einge-
setzt in Starshot (N64).

Qualitdtssiegel von Ninten-

do. Beweis dafiir, dass ein
Spiel fiir Nintendo-Konsolen
von NOA, NCL oder NOE auf
seine Qualitdt gepriift
wurde.

: Quellcode. Auch englisch

Source Code genannt.
Instruktionen fiir den PC, in
einer Programmiersprache
(C, Pascal etc.) geschrieben,
die dann von einem Compi-
ler in Maschinensprache
(Assembler) umgewandelt
werden, so dass die =>CPU
sie verarbeiten kann.

Racing Games. =>Rennspiele.

RAM. Abk. fiir Random Access
Memory. Hauptspeicher
z. B. einer Spielkonsole.

Ray Tracing. Vom Computer
ausgefiihrte grafische Be-
rechnung von Objekten. Der
Computer simuliert, wie
sich Lichtstrahlen im Objekt
(z. B. einem Glas Wasser)
brechen wiirden und zeich-
net das Ergebnis auf den
Bildschirm. R. T. benétigt
spezielle Computerpro-
gramme.

Raya Systems. US-Hersteller
von SNES-Spielen. Bekannt
fiir Spiele, die Kindern den
Umgang mit speziellen
Medikamenten (Captain
Novilin) oder der Zahnbiir-
ste (Rex Ronan) beibringen
sollten. Die Produkte

- kamen nie nach Europa.

R&D. Kurz fiir , Research and
Development”, Bezeichnung
der Entwicklungsabteilun-
gen bei Nintendo Co., Ltd.

R&D1. Team von NCL, das fiir
die Entwicklung von Game
Boy, =-Virtual Boy, Metroid,
und =>Game & Watch
zustdndig war.

Auch =>Wario gab ein
Gastspiel auf Nintendos
=>Virtual Boy.

R&D2. Team von NCL, das u. a.
fiir die Entwicklung des
SNES und von Hardware fiir
das NES zustdndig war.

R&D3, Team von NCL, das fiir
die Entwicklung des Chip-
satz’ im NES zustdndig war.

R&D4. Team von NCL, auch

bekannt als ,=>Miyamotos
Truppe”, das unter anderem
MarioBros., Mario World und
die =>Super Mario-Serie
entwickelte,

RDA. Realtime Dynamic Ani-

mation. Engl. ,dynamische

Rare. Englisches =2nd-Party-Entwickler-Team, gegr.
1985 als , Abteilung” von =>Ultimate Software. Pro-
grammierte fast 60 NES-Spiele (z. B. Marble Madness,
RC Pro-Am), revolutionierte 1994 die SNES-Welt mit

=>Donkey Kong Country

(daraufhin tibernahm =>NCL
Anteile der Firma). Griinde-
te eine US-AuRenstelle, die
=>Coin-0p-Spiele program~
miert. Heute einer der wich-

tigsten N64-Entwickler

(Diddy Kong Racing, Banjo-

Kazooie, Perfect Dark).

Raubkopie. Illegal erstelltes

Dublikat eines Computer-
oder Videospiels. Nicht nur
kommerzielle Verbreitung
wird strafrechtlich verfolgt.

Dixie und Diddy Kong
wollen ihren Freund
Donkey retten.

Animationen in Echtzeit”,
von =>Rare bei Diddy Kong
Racing erstmals eingesetzte
Grafik-Spezialitit des Nin-
tendo 64. Schafft glattere
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Formen und Figuren ohne
Ecken und Kanten.

Realtime. deutsch Echtzeit.
Begriff fiir Spiele, die ohne
Verzdgerung auf Aktionen
im Spiel selbst oder vom
Spieler reagieren.

Real Time Lightning. Berech-
neter, realer Lichteinfall in
einem Spiel, der sich bei
Stellungswechseln der Figur
ebenfalls verandert. Vermit-
telt ein realistisches Spiel-
gefiihl: Die Sonne (oder
eine andere Lichtquelle)
steht immer am gleichen
Punkt, das Licht fallt aber
in verschiedenen Winkeln
ein, wenn man sich bewegt.

Licht-Effekte lassen Spiele
~wie echt” wirken.

Red Lemon. Schottischer
Video- und Computerspiel-
Entwickler, gegr. 1996 von
ehemaligen =>Gremlin-Ent-
wicklerm. Programmiert fiir
=>Eidos und = Infogrames.

Release Date. Englisch fiir
Erscheinungsdatum (eines
Spiels). Release-Listen ent-
halten Sammlungen von
Erscheinungsdaten.

Rendering. Vom Computer
errechnete (,gerenderte”)
Objekte unter Beriicksich-
tigung ihrer Oberfldchen-
Merkmale (Lichtreflexe,
Formen, Schatten ...). Sorgt
dafiir, dass aus =>Poly-
gonen und =>Texture
Mapping tatsdchlich farbi-
ge, dreidimensionale Ob-
jekte entstehen. =>Nichi-
men Graphics.

Rennspiele/Racing Games.
Spiele, bei denen der Spie-
ler die Kontrolle iiber ein
Fahrzeug iibernimmt und

Rollenspiel. =>RPG.

ROM. Abkiirzung fiir Read Only
Memory (,Lies nur den
Speicher”). Bezeichnet
Speicherdaten, die von der
=>CPU gelesen, aber nicht
iiberschrieben werden
kann. War zundchst nur in
Computern zu finden, aber
Spiel-Module haben das
gedndert, weil sie auf R.-
Chips speicherten. Inzwi-
schen auch auf CDs zu fin-
den (CD-ROM).

Romero, John. Erfinder irrsin-

nig populdrer (aber indi-
zierter) =>Ego-Shooter. Ge-
boren 1967. Entwickelte
lange Zeit fiir =>id-Soft-
ware. Griinder der Produk-
tions-Firma =>Ion Storm,
die er 1998 verlieR. Baut
jetzt ein Team namens
Dream Design auf.

Rotoscoping. Methode um

Bewegungen von Schau-
spielern nachzuzeichnen
und so natiirliche Bewe-
gungsfliisse auf dem Com-
puter zu kreieren. Vor Ein-
fiihrung des =>Motion
Capture die beste Form der
Animation.

Round. Unterteilung von

Kémpfen in Kampfsportspie-
len, meist in eine ungerade
Zahl an R.s Wer die meisten
R.s gewinnt, verbucht auch
den Gesamtsieq fiir sich.
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Ballerspiels, Der Hersteller
=>Irem etablierte sich da-
mit auf fast allen Systemen.

Rumble Pak. Zubehor fiir den

N64-Controller. Lisst den
Spieler Schldge, Stralenun-
ebenheiten etc. mittels
Vibration spiiren.

Das Rumble Pak ist eines
der beliebtesten Zubehor-
Teile fiir das N64.

Rushware. Deutscher Soft-
ware-Vertrieb, gegr. 1984
durch Hans Rabe; Vertriebs-
vereinbarungen mit ameri-
kanischen und britischen
Spieleherstellern.

i SAl. Spezial-Chip fiir das

Super Nintendo (SNES). Er
erzeugt eine synthetische

RPG. Abkiirzung fiir Role Playing Game (dt. Rollen-
spiel). Spiel-Kategorie, die fiir PC und Konsole leicht
verschieden ist. 1) Gemeinsamkeiten: Der Spieler kann
sich frei in seiner kiinstlichen Umwelt bewegen, mit
=>NPCs zusammen agieren, Puzzles losen, Werkzeuge
sowie Waffen suchen, finden und benutzen. Meist wer-
den Statistiken (z. B. iiber Erfahrungswerte, Ge-
sundheitszustand der Figuren) verwaltet und (nicht
immer) Kdmpfe iiber spezielle =>Meniis ausgetragen.

2) Unterschied: Einfluss der
japanischen Spielewelt auf
die Konsolen, legt viel Wert

auf die Hintergrundge-
schichte und Charakteran-
passung. Schwerpunkt bei

SCART. Anschlussmdglichkeit
fiir Konsolen. An neueren
Fernsehgeraten ist minde-
stens ein S.-Anschluss vor-
handen. Beste Ubertra-
gungsmoglichkeit fiir
Audio- und Video-Daten.

Schafer, Tim. Designer der

»SCUM Machine” (auf dem
NES aus Manic Mansion
bekannt), die Adventure-
und Action- Maschine hin-
ter =>LucasArts Games.
Schneider, Peer. Begnadeter
US-Korrespondent von
=>Nintendo Fun Vision.

SCI. Abk. fiir Sales Curve Inter-
active. 1988 als Marketing-
Firma gegriindet. Veroffent-
lichte Spiele wie Silkworm,
Double Dragon und Shinobi
fiir andere Firmen. Produ-
ziert seit 91 eigene Spiele
wie Carmageddon (N64.)

i Screen. Engl. fiir Bildschirm.

0Oft auch als Ausdruck fiir
ein Bild benutzt, das gerade
auf einem TV-Bildschirm
oder Monitor zu sehen ist.

Screenshot. Bild einer Spiel-

szene, in Zeitschriften ver-
wendet, Meist benutzt um
Spiele vorzustellen. Stellen
die Redaktionen oft vor
echte Probleme (,Wie kom-
men wir schnell an einen S.
aus dem letzten Level?”).

Scribble. Erster Entwurf fiir

eine Grafik, einen Text etc.

Vorne ein Kampf, im Hin-
tergrund scrollen Wolken.

Scrollen/Scrolling. Bildlich

erkldrt: Schaut beim Auto-
fahren einmal aus dem Sei-
tenfenster. Die Landschaft
gleitet an euch vorbei - sie
Hscrollt”, Bei einem Video-

Aulerdem wurde nach ihm
ein gewisser italienischer
Klempner benannt: Super
=>Mario!

Seta. Japanischer Hersteller
von Video- und Computer-
spielen mit Nintendo-Lizenz
(Chopper Attack, N64).

i Shading. Englisch fiir Schat-

tierung. Wird benutzt, da-
mit Schatten-Effekte auf
gekriimmten Flichen reali-
stisch wirken. Die gekr.
Fldche wird in kleine Drei-
ecke aufgeteilt und mit
Farbverldufen versehen.

Shareware. Begriff aus dem
PC-Bereich, steht fiir Pro-
gramme und Spiele, die von
den Programmierern
kostenlos als Vollversion
weitergegeben werden.
Gefillt das Programm/Spiel,
fiillt man ein Formular aus
und sendet dem Entwickler
einen bestimmten (meist
geringen) Betrag. Aufgrund
der Modulabhéngigkeit von
Konsolen bisher leider nur
im Computerbereich.

Shiny Entertainment. US-

Entwickler-Team, gegriindet
von <> David Perry. Seit ‘95
Teil von =>Interplay. Bis-
lang bekanntestes und er-
folgreiches Spiel: <> Earth-
worm Jim (SNES, GB).

Ship Date. Generell das Da-

tum, an dem ein Produkt
den Hersteller verldsst und
an die Handler ausgeliefert
wird. Manchmal von Ent-
wicklern benutzt um das
Abgabedatum ihrer Arbeit
an den Hersteller zu
bezeichnen.

Shooter. Auch Shoot’em Up

genannt. Spiel, in dem es
hauptsachlich darum geht
Gegrier abzuschieRen und
deren Waffen auszuwei-
chen. Meist mit =>Power-
Ups ausgestattet, die fiir
eine Verbesserung der Waf-
fen sorgen.

PCs mehr auf genauer Buch-
haltung und Lsung schwie-

spiel besteht das ,Scrolling”
aus einer Lage (ein Bild

i.d.R. ein Wettrennen fahrt.
Review. Bericht mit Inhaltsan-

gabe und Bewertung eines
bestimmten Spiels.

RGB. Abkiirzung fiir Rot-Griin-
Blau: Zur Darstellung eines
Farb-Bilds auf Monitoren
oder Fernsehschirmen
benétigte Farben. Jeder
=>Pixel des Bilds besteht
aus einer Mischung der
=>RGB-Farben, damit kann
jede andere Farbe gezeigt
werden. Je nach Intensitat
der drei Bestandteile ent-
steht eine bestimmte Farbe.
Konsolen konnen je nach
=>Bit-Leistung auf Basis
der RGB-Farben unter-
schiedlich viele Farbab-
stufungen darstellen.

riger =>Puzzles.

R-Taste. Taste an der rechten

Riickseite des N64-Control-
lers. Wird in Spielen mit
Zusatzfunktionen (z. B.
Waffen wechseln) belegt.

R-Type. Urvater des seitlich

=>scrollenden Weltraum-

Sohls

R-Type-Clone-Level in
Sparkster (SNES).

land: Super Mario RPG.

Stimme eines Kindes. Man
findet ihn in Jikkyou Osha-
beri Parodius (nur in Japan
erhaltlich).

Sales Curve Interactive.

=SCL
Samus. =>Aran, Samus.

Sapet, Christophe. Mitgriinder
von <> Infogrames.

Satella View. Projekt von NCL
und dem japanischen TV-
Sender St. Giga SNES-Spiele
tiber Satellitenschiisseln zu
versenden. Das Projekt lief
ab April 1995 und wurde
1998 eingestellt.

zieht vorbei) oder auch aus
mehreren Lagen, die even-
tuell mit verschiedenen Ge-
schwindigkeiten an euch
vorbeiziehen. <> Parallax
Scrolling.

Sculptured Software, US-Ent-
wickler-Team (seaQuest
DSV, SNES), heute eines
der =>Acclaim Studios.

Seal of Quality. = Qualitits-
siegel.

Second Party. <> 2nd Party.
i Second Person-Perspektive.

=>2nd Person-Perspektive.

Segali, Mario. Besitzer des

ehemaligen Nintendo-
Lagerhauses in New York.

Action steht bei Shoot’em
Ups (hier in der Ich-Per-
spektive) an erster Stelle.

Shoshinkai. Alter Name der
= Nintendo Space World.

Side-Scrolling. deutsch: seit-
lich, zur Seite rollend. Ob-
jekte auf dem Bildschirm
bewegen sich von rechts
nach links oder von links
nach rechts - immer von
einer Seite zur anderen.

Sierra, Inc. = Sierra On-Line.
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Sierra On-Line. Bekannter

Slip. Begriff, der verwendet vom Spiel getrennt auf CD

Hersteller fiir Computerspie-
le, seit 1996 Teil der CUC
International-Gruppe. Gegr.
von Ken und Roberta Wil-
liams Ende der 70er Jahre,
seit 1980 als S. bekannt;
stellte =>Text-Adventures
her. Am bekanntesten fiir
=> Action-Adventures, z. B.
Kings Quest-Serie (NES).
Heute Sierra, Inc. genannt.
N64-Spiel Red Baron wurde
eingestellt (=>Vaporware),
keine weiteren N64-Pline,

Silicon Dreams. Englisches
Entwickler-Team (gegr.
1994). Bekannt fiir Fever
Pitch Soccer (SNES), ent-
wickelt derzeit ein FuRball-
spiel fiir = Eidos.

Auch Silicon Dreams setzt
=>Motion Capturing ein.

Silicon Graphics. US-Herstel-
ler von Hochleistungs-Gra-
fikcomputern. Entwickelte
mit Nintendo das N64.

Silicon Valley. 1) Gebiet in
Kalifornien. Sitz zahlreicher
High-Tech-Unternehmen.
2) Name einer Raumstation
in dem =>DMA-Spiel Space-
station Silicon Valley.

=>DMA ist fiir abgedrehten
Humor bekannt. Das sieht
man in Silicon Valley.

Simis. =>Kuju Entertainment.

Simulation. Spiel, das ver-
sucht moglichst detailreich
die Wirklichkeit nachzustel-
len. Etwa Schalten, Tanken,
Reifen wechseln etc. in der
Formel 1. Oft im Rennspiel-
Bereich zu finden, vermehrt
aber auch in Taktik-basier-
ten Spielen umgesetzt.

o0'20/02

Der Boxenstop ist einer
der Punkte, der eine Renn-
simulation auszeichnet.

wird, wenn ein Produkt
sein geplantes =>Ship Date
verpasst.

i Slippy. Videospielheld, Kampf-

§ gefdhrte von Fox McCloud,
wird in Star Fox (SNES,
1993) und Lylat Wars (N64,
1997) oft mit seinem Raum-
schiff abgeschossen.

Slipstream Release, Begriff
fiir die iiberhastete Verbrei-
tung eines noch fehlerhaf-
ten bzw. nicht ausgereiften
Spiels nur um das angekiin-
digte =>Ship Date einzu-
halten. Meist wird das Pro-
dukt weiterentwickelt und
dann in den Liden heimlich
ausgetauscht. Kunden, die
sich iiber das fehlerhafte
Programm beschweren, be-
kommen meist kostenlos
Ersatz. (Es ist uns nicht be-
kannt, dass bei Spielen fiir
Nintendo-Konsolen so et-
was schon vorkam.)

erhdltlich. Die Qualitit des
S. spielt eine Rolle bei der
Bewertung von Spielen,

Souza, Steven de. Drehbuch-
autor (,Stirb Langsam”,
.Nur 48 Stunden”) und Re-
gisseur von Capcoms Street
Fighter-Kinofilm.

Van Damme im SF-Film.

Space World. =>Nintendo
Space World.

Spectrum Holobyte. US-
Video- und Computerspiele-
Entwickler (Star Trek -

TNG: Future's Past, SNES),

SNES. Super Nintendo Entertainment System, Super Fa-
micon in Japan. 16 Bit-Videospiele-Konsole von Nin-
tendo. Seit 1992 auf dem dt. Markt erhiltlich. Techni-
sche Daten: 16 Bit Hauptspeicher mit 279 ns (Nano-
Sekunden) Zugriffszeit, 128 KByte Arbeitsspeicher,
1024 Bit RAM, 512 kBit Video-RAM, 512 kBit Audio-

RAM, = Farbpalette mit
32.768 Farben, 256 Farben
gleichzeitig darstellbar,
512 x 448 max. Auflosung,
8 Sound-Kanile. Erweiter-
bar durch Spezial-Chips, die
sich auf Spiel-Modulen be-
finden: =>DSP, Super =FX/
FX 2 Chip, =C4 und =>SA1.

i Softgold. Deutscher Vertrieh

i von Computer- und Video-
spielen. 1985 gegriindet um
Lizenzrechte in den USA zu
erwerben und fiir den deut-
schen Markt zu lokalisieren.
Vertrieb iiber Rushware.

Software Creations. Eng-
lischer Software-Entwickler,
=>Dream Team-Mitglied.
Seit NES-Tagen aktiv, pro-
grammiert Spiele im Auftrag
von Vertrieben, z. B. Mario
Artist (N64) filr Nintendo.

i Software Emulation.
i =>Emulation.

i Sorensen, Jack. Geschifts-
fithrer von =>LucasArts.

Sound-FX/Soundeffekte. Alle

: Gerdusche in einem Spiel
auler der Musik, z. B. Mo-
torengerdusche oder Publi-
kumsjubel. Lautstirke der

: S. ist meist einstellbar.

i Soundtrack. Bezeichnung fiir

: die Musik, bzw. die Musik-
stiicke eines Spiels. Meist
eher zur Untermalung ge-
dacht, im Gegensatz zu den
=>Sound-FX, die direkt zum
Spielgeschehen gehéren.
S. sind inzwischen oft auch

&

Weit iiber 500 Spiele gibt
es weltweit fiir das SNES.

wurde von = MicroProse
iibernommen.

Spieleberater. Buch oder Zeit-
schrift, beschaftigt sich in-
tensiv mit einem bestimm-
ten Spiel. Im S. werden in
der Regel alle =>Level er-
kldrt, die Hintergrundge-
schichte erzahlt und niitzli-
che Tipps rund um das Spiel
verraten.

Split-Screen. Englisch fiir
geteilter Bildschirm. Wird
meist im Mehr-Spieler-
Modus verwendet. Bild-
schirm wird in mehrere
Felder (meist 2 oder 4)
geteilt, auf denen jeder
Spieler getrennt von den

anderen das Spielgeschehen

verfolgen kann.

Zwei-Teilung bei Multi Ra-
cing Championship (N64).

Sport. Im Videospiele-Bereich

Bezeichnung eines =>Gen-
res. Zusammengefasst wer-
den Spiele, deren Haupt-

thema der Sport ist (Basket-

ball, FuB3ball, Hockey etc.)

Sportspiele sind vor allem
in den USA sehr beliebt.

Sprite. 1) englischer Begriff
fiir einen Wasserkobold.
2) Zweidimensionaler
Grafik-Baustein. Kann be-
arbeitet werden, ohne den
Hintergrund zu verandern.
Wurde vor der Zeit der
32 Bit-Konsolen meist fiir
alle beweglichen Objekte
benutzt.

Ou kommst

Secret of Evermore (SNES)
entstand bei Square USA.

Square Soft. Japanischer Spie-

leproduzent (gegr. 1986),
der vor allem fiir seine Final
Fantasy-<>RPG-Serie (NES +
SNES) bekannt ist. S.
entwickelt jetzt nur noch
fiir die Playstation, koope-
riert mit =>Eidos und
=>Electronic Arts.

Square USA. Tochter-Firma
von =>Square Soft, gegr.
1996. Ziel ist die Verbin-
dung von Kino-mdRigen
Videoszenen mit Videospie-
len. Die Entwickler-Teams
sitzen in Honolulu und Ma-
rina Del Ray (Los Angeles).

SSI. Strategic Simulations

Inc., US-Entwickler-Team;
bekannt fiir <> RPGs. Gehort
zu =>Mindscape.

Stage. Oft gleichbedeutend
mit =>Level. Kleine, abge-
schlossene Einheit inner-

halb eines Spiels, manchmal

auch synonym fiir =>Welt
benutzt. In =>Nintendo Fun
Vision nur Teil eines Levels.

Stamper, Chris and Tim.

Griinder-Briider von =>Rare
und =>Ultimate, Entwickler
der =>Donkey Kong Country-
Serie.

Stereo. Eigenes =>Audio-Sig-
nal fiir jeden Lautsprecher.
Links und rechts wird hér-
bar (im Gegensatz zu
=>Mono). Man hért z. B. wo
eine Person steht, wenn sie

spricht. Benétigt 2 Kanile
und 2 Lautsprecher.

Stormfront Studios. US-Ent-
wickler-Team, gegr. 1988,
Sportspiel-Experten (Mad-
den Football, NASCAR, An-
dretti Racing), hauptsach-
lich fiir <~EA Sports tatig.

Street Fighter. Erstes und le-
genddrstes <>Kampfsport-
Spiel auf dem Nintendo,
programmiert von =>Cap-
com. Exschien zuerst auf
dem SNES. Hat mehrere
Nachfolger, internationale
Wettbewerbe wurden veran-
staltet. Comics, Spielzeugfi-
guren, Trick- & Kino-Filme

. wurden produziert,

Street Fighter kimpfen
um den Ruhm.

Sucker Punch Productions,
US-Programmierer-Team.

Sun Corp. of America.
=>Sunsoft.

Sunflowers. Dt. Entwickler
von Computer-Spielen,
gegr. 1993 von =>Adi Boiko
(Anno 1602, PC), soll N64-
Lizenz besitzen.

Sunsoft. Japanischer Herstel-
ler von Video- und Compu-
terspielen, Tochter der Sun
Corporation, Niederlassun-
gen in den USA und Eng-
land. S. war erfolgreicher
Entwickler von NES- und
SNES-Spielen (viele Film-
und Comic-Umsetzungen),
bislang wenige N64-Pro-
dukte (Chameleon Kid).

Monster mit ‘ner langen
Zunge: Chameleon Kid.

Super FX-Chip/Super FX-Chip
2. = FX-Chip.
Super Game Boy. Adapter fiir

GB-Spiele zum Aufstecken
auf das SNES. Dient dazu

Der Super Game Boy im
Einsatz.




WildenbruchstraBe 69 ¢ 12045 Berlin

Inh. Dirk Hammerschmidt

Tel.:030 682 373 95 von10- 18 Uhr
1030773 913 67 von20- 22 Uhr
Fax:030 682 373 96

Playstation zubehsr
Sony Playstation DV 239,90
| H H Sony Playstation Multinorm DV 289,90
; Nintendo 64 Playstation oot Chnp et
s 1080 Snowboarding DV 89,90 Apocalypse DV 84,90 Lenkrad mit Pedalen Performer DV 119,90
; All Star Baseball 99 DV 99,90 Batman & Robin DV 89,90 w Lenkrad mit Pedalen Top Drive DV 139,90
All Star Tennis 99 DV 109,90 Constructor DV 89,90 w Link Kabel DV 19,90
Banjoo & Kaizoo DV 89,90 Caesar's Palace 2 DV 84,90 i Lightgun Scorpion DV 69,90
Biofreaks DV 129,90 Cool Boarders 3 DV 84,90 . m Lightgun Eraser DV 69,90
Body Harvest DV 99,90 Crash Bandicoot 3 DV 8490  * Maus DV 39,90
Bomberman Hero DV 89,90 Fifa 99 DV 84,90 ) Memory Card 15 Slot DV 19,90
Buck Bumble DV 109,90 Formel 1 98 DV 89,90 Memory Card 30 Slot DV 29,90
Bust a Move 2 DV 79,90 F1 Racing Simulation 2 DV 84,90 Memory Card 120 Slot DV 39,90
Bust a Move 3 DV 99,90 Hugo DV 84,90 Memory Card 360 Slot DV 59,90
Clayfighter 63 1/3 DV 89,90 Nascar'99 DV 84,90 Pad Analog Dual Shock Sony DV 54,90
Cruis ‘n World DV 89,90 % NBA Live 99 DV 84,90 Pad color DV 19,90
Earthworm Jim 3D DV 109,90 { Ninja Shadow of Darkness DV 89,90 Pad Sony DV 26,90
Extreme G-Special Edition DV 79,90 Oddworld: Abe’s Exoddus DV 84,90 Pad’s Infarot (2Stck) DV 69,90
Extreme G 2 DV 99,90 O.d.t. DV 84,90 Pad Booster DV 49,90
F-Zero X DV 89,90 Small Soldiers DV 84,90 Padverlangerung DV 19,90
F1 World Grand Prix DV 89,90 Shadow Gunner DV 84,90 RGB Kabel + Audio DV 2490
Fifa 99 DV 109,90 Test Drive 5 DV 84,90 RGB Kabel DV 14,90
Forsaken DV 109,90 Test Drive 4x4 DV 84,90 Xploder DV 89,90
G.AS.P. DV 129,90 Tomb Raider Ill DV 89,90
Gex 64: Enter the Gecko DV 129,90 Tai Fu DV 84,90
Holy Magic Century DV 139,90 Tenchu DV 84,90
lggy’s Recking Balls DV 99,90 Wild 9's DV 84,90
Int. Superstar Soccer 98 DV 89,90
John Madden NFL 99 DV 99,90 H )
Mission Impossible DV 99,90 N I nte n do 64 ZUbehor
Nascar 99 DV 99,90
NBA Jam 99 DV 99,90 Nintendo 64 DV 244,90
NBA Courtside DV 89,90 Pad org. DV 54,90
NBA Live 99 DV 109,90 Pad color DV 44,90
NFL Blitz DV 139,90 4MB Speichererweiterung DV 79,90
NFL Quaterbeck Club 98 DV 79,90 Memory Card 1MB DV 34,90
NFL Quaterbeck Club 99 DV 99,90 Memory Card 5MB DV 64,90
NHL Breakaway 98 DV 79,90 Rumble Pack incl. Memory CardDV 49,90
NHL Breakaway 99 DV 99,90 Game Buster DV 109,90
NHL Hockey 99 DV 109,90 Multinorm Adapter DV 39,90
S.C.A.R.S. DV 109,90 Multinorm Adapter Passport DV 89,90
Silicon Valley DV 99,90 RGB Kabel DV 19,90
Star Wars Rogue Squadron DV 109,90 S-VHS Kabel DV 19,90
Starshot DV 109,90 Powerflash DV 109,90
Tonic Trouble DV 109,90 Interactor DV 79,90
Turok DV 79,90 Lenkrad mit Pedalen Top Drive DV 139,90
Turok 2 DV 8699 Sega Dreamcast Padverlingerung DV 19.90
T”"°T]2 (Uncut) PAL 96,99 Sega Dreamcast Konsole JP 799,99
V-Rally DV'109,90 RGB-Kabel JP 69,90
w;:f"epg“:f gg 1:3'33 Memory Card VMS JP 89,90
i d Modem JP 129,90
Wipeout DV 139,90 Blue Stinger Jp 159:90 Versandkosten+Nachnahme (per Post) 9,90 + 3,00
WWF Warzone DV 109,90 July JP 15090 A e i B )
Lt ersandkostenfrei (ohne Grundgerate
Y(\{)v:[’;’:sét?;go Revenge g: 1:3'33 Pen Pen Triason JP 149,90 Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 200M als
4 Sega Rally 2 JP 159,90 Schadensersatz
Zelda ) ) ) DV 199.90 Seven Cross JP 149,90 Unfreie Lieferungen werden nicht Angenommen
Ihr sucht ein ;S‘prel wir haben es bestimmt Sonic Adventures JP 159,90 :_rrl:meryorbsha\len )
Anruf geniigt!! Virtua Vighter 3 JP  159.90 adenpreise konnen abweichen

Handleranfragen erwiinscht
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auch GB-Spiele auf groRem

Bildschirm spielen zu kén-
nen. Rahmen kénnen selbst
gemalt und die Spiele ein-
gefarbt werden.

Super Game Boy 2. Nur in
Japan erhailtlicher Super
Game Boy. Das Gehduse ist
transparent, innen blinken
Leuchtdioden. Kann {iber
das =>Link-Kabel auch mit
einem Game Boy verbunden
werden.

Super Nintendo Entertain-
ment System, =>SNES.

Superscope. = Light Gun fiir
das SNES, dhnlich einer
Panzerfaust. Erschien nicht
in Deutschland.

Super Turrican. SNES-Spiel,
= Turrcian.

System 3 Arcade Software.
Englisches Entwickler-
Team, seit ca. 15 Jahren
aktiv. Entwickelt angeblich
Bloodlust und Myth fiir N64.
In Deutschland bekannt fiir
Putty Squad (SNES).

T & E Soft. Jap. Softwarehaus,
bekannt fiir Golf-Simulatio-
nen (Waialae, SNES).

Golf-Spiele sind

in Japan und in Amerika
sehr beliebt - in Deutsch-
land allerdings nicht ...

Taito. Spielehersteller fiir alle
Konsolen und von < Arca-
de-Spielen. 1953 in Japan
gegriindet. Bekannt durch
Die Jetsons und Familie Feu-
erstein (NES, SNES). Erfin-
der von Bubble Bobble.

Takara. Japanischer Hersteller
ven Kinderspielzeug (ver-
treibt Steiff-Teddys und
Barbie-Puppen in Japan)
und Videospielen. Gegriin-
det 1955 in Tokio, in
Deutschland bekannt fiir
Penny Racers (N64), Samu-
rai Showdown und Fatal
Fury (beide SNES & Game
Boy). T. entwickelt auch
Game Boy Color-Spiele.

Takeda, Genyo. Chef der Ent-
wicklungsabteilung =>R&D
3. Chef-Entwickler des N64.
Verantwortlich fiir die
Entwicklung wichtiger Com-
puter-=>Chips fiir Ninten-
do-Systeme (z. B. Sound-
Chip des Game Boys).

Take Two Interactive. US-Her-

steller und Vertrieb von
Video- und Computerspie-
len, gegr. 1994. Ubernahm
den europdischen Arm von
=>GameTek und 1998
=>BMG Interactive.

TBA. ,To be announced”, engl.

flir ,wird angekiindigt”:
Information auf = Release-
Listen, wenn der Erschei-
nungstermin eines Spiels
noch nicht feststeht.

TBC. ,To be confirmed”,

engl. fiir ,wird bestdtigt”:
Information auf <>Release-
Listen, wenn der Erschei-
nungstermin eines Spiels
noch nicht feststeht oder

es moglich ist, dass ein Titel

gar nicht erscheint
(=>Vaporware).

i Team 366. Entwickler-Team

der =>3D0 Company, spe-
zialisiert auf Baseball-Spie-
le. Bisher kein N64-Projekt.

Telstar. Englischer Hersteller

von Video- und Computer-
spielen. Programmiert As-

sault (N64), das 1999 iiber
=>Konami vertrieben wird.

i Tengen. Tochterfirma von

=>Atari und =>Namco.

Tennapel, Douglas. Erfinder

des =>Earthworm Jim-Uni-
versums und der meisten
Figuren der =Jump‘n‘Run-
Serie.

Tester. Angestellter eines Soft-

ware-Entwicklers, der die
programmierten Spiele
testet. Reklamiert mogliche
=>Bugs und stellt fest, ob
sich der Schwierigkeitsgrad
des Spiels in einem ange-

messenen Rahmen befindet.

Tetris. Das wohl bekannteste
(Puzzle-)Spiel der Welt,
erfunden vom russischen
Mathematiker Alexey Paz-
hitnov. Gehort zu den Spie-
len mit echter Suchtgefahr.

Texel. Begriff fiir die =>Pixel,

aus denen eine = Texture
Map besteht (oft falsch als
<> Bitmap bezeichnet).

i Text-Adventure. Urvater mo-

derner Abenteuer-Spiele
ohne Grafik. Der Spieler
musste sich die Situations-
beschreibungen erlesen.
Gespielt wurde i.d.R. durch
die Eingabe einfacher Be-
fehle (meist zwei Worte:
»Gehe links”) iiber die Com-
puter-Tastatur. =>Sierra On-
Line, = Infocom, => Adven-
ture, =>Grafik-Adventure.

Textur. Eine Art Tapete fiir

= Polygone, die diese wie
eine Haut umschlieRt.
=>Texture Map.

i Texture Map. Vorstellbar wie

eine Tapete oder eine Haut,
die {iber die =>Polygone
eines Grafikmodells gelegt

Texturen sind die ,Tapete”
von =>Polygon-Figuren.

wird. Erzeugt dann einen
bestimmten Eindruck, z. B.
eine Mauer, =>Nichimen
Graphics.

Tezuka, Osamu (1). =>Man-
ga-Zeichner, u. a. Erfinder
des ,Junguru Taitei” (,Kim-
ba, der weile Lowe"). Die
von ihm gegriindete Firma
Tezuka Productions pro-
grammiert zusammen mit
NCL ein N64-Kimba-Spiel.

Tezuka hinterlie mehr als
1.000 Helden - Kimba
(re.) ist der bekannteste.

TGS. =>Tokyo Game Show.

THE Games. Englischer Ver-
trieb von Nintendo-Spielen
und -Konsolen.

Third Party. = 3rd Party.

Third Person-Perspektive.
=>3rd Person-Perspektive.

THQ. Entwickler und Vertrieb
von Video- und Computer-
spielen, urspriinglich auch
von Spielzeug (THQ = Toy
Headquarters, Spielzeug-
Hauptquartier). Gegr. 1982;
bekannt dafiir erfolgreich
fiir den Game Boy und das
SNES entwickelt zu haben,
als sich die meisten wichti-
gen Software-Hersteller aus
diesen beiden Markten
zuriickgezogen hatten.
Grof3e Erfolge mit Wrest-
ling-Spielen (WCW/NWO:
World Tour und Revenge).

Tiburon Software. US-Spiele-

entwickler, heute Teil von
=>Electronic Arts.

Time Warner Interactive.
Hersteller und Vertrieb von
Video- und Computerspie-
len. =>Atari.

i Tiny Toons. Cartoon-Serie der

Warner Studios, Nachwuchs
der =>Looney Tunes.

Eine Zeichentrick-Lizenz,
die es auf Nintendo-Kon-
solen schaffte: Tiny Toons.

! Tipptime. Rubrik der = Nin-

tendo Fun Vision. Gibt auf

zahlreichen Seiten Tipps zu
beliebten Spielen, oft auch
mit Komplettldsungen oder
Level-Karten.

i Titus. Franzdsischer Entwick-

ler von Video- und Compu-
terspielen, gegr. 1985. Im
Nintendo-Bereich vor allem
fiir Automobili Lamborghini
(N64), Prehistorik Man
(SNES und GB) und Super-
man (N64) bekannt.

i TLC. The Learning Company.

Hersteller von Video- und
Computerspielen, besitzt
=>Mindscape und
=>Braderbund.

i Toad. Videospielefigur, lie-

benswerter Kerl mit witzi-
gem Pilzhut und einer Lei-
denschaft: faul rumhidngen.
Steht =>Mario mit Rat und
Tat zur Seite und hilft ihm
bei schwierigen Auftragen.
Trat zum ersten Mal in Su-
per Mario Bros. (NES) auf.
Erster N64-Auftrag in Super
Mario 64.

Toho Co., Ltd. Japanische

Filmfirma (,Godzilla") und
Hersteller von Video- und
Computerspielen (i.d.R. zu
den eigenen Kinofilmen).

Tokuma Shoten Publishing.

Japanischer GroRverlag.
Brachte 1993-94 sechs
Ausgaben von =>Nintendo
Fun Vision in Deutschland
heraus.

i Tokyo Game Show. Wichtigste
i Videospiel-Messe in Japan.
Findet im Friihjahr und
Herbst jeden Jahres in
=>Makubhari statt.

Tokyo Game Show: 70.000
Besucher an einem Tag ...

Tomy. Japanischer Hersteller

von (Kleinkind-)Spielzeug
und Videospielen.

Traeger, Don. Griinder von

=>EA Sports. Verliel? die
Firma und wurde Prasident
der neugegriindeten

DT Productions.

Treasure. Japanisches Pro-

grammierer-Team (Mischief
Makers, N64), arbeitet
hauptsdchlich fiir =>Enix.

Turok. US-Comic-Held von

< Acclaim Comics. Erstes
Heft erschien in den 40er
Jahren. Seit 1997 Video-
und PC-Spiele-Held: Turok
(N64, PC), Turok: Battle of
the Bionosaurs (GB). Neue

" Titel 1998: Turok 2: Seeds of

Evil (N64, PC), Turok 2 (GB).

Turrican. Von <>Factor 5 er-

fundene Videospiel-Figur:
Kampfroboter, bekannt vom
NES und SNES. Erscheint ‘99
aus namensrechtlichen
Griinden als Thornade (N64).

Ubi Soft. Franzosischer Soft-

ware-Vertrieb und -Entwick-
ler. 1986 Gegriindet von
den fiinf Briidern Claude,
Michel, Yves, Gérard und
Christian Guillemot. 1990
Griindung eines Tochter-
unternehmens in Deutsch-
land. 1995/96 Gang an die
Pariser Borse. Bekannte
Produkte: Rayman 2 und
Buck Bumble (beide N64)

Uemara, Masayuki. Entwick-

ler des NES und des SNES.
Arbeitete zundchst fiir
Sharp, traf dann auf =>Gun-
pei Yokoi und wurde fiir
Nintendos =>R&D 2 unter
Vertrag genommen.

Uematsu, Nobuo. Einer der

bekanntesten Komponisten
des Software-Herstellers
=>Square Soft. Komponierte
den = Soundtrack fiir die
Final Fantasy-Serie (GB,
SNES, u. a.) und Chrono
Trigger (SNES).

Ultimate Software. Alter

Name von = Rare. Gegr.
1982 von Chris und Tim
Stamper um Spiele fiir Spec-
trum-Homecomputer zu
schreiben. Nach groRen
Erfolgen wurde 1985 die
LAbteilung” Rare gegriin-
det, U, wurde etwas spater
an =US Gold verkauft.

Ultra 64. Entwicklungsname

des Nintendo 64.

Ultra Hand. Nintendo-Spiel-

zeug. GroRer Erfolg in den
70er Jahren.

US Gold. Englischer Vertrieb

und Hersteller von Compu-
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ter- und Videospielen
(Izzy's Quest, SNES), ist
in =>Eidos Interactive
aufgegangen.

USK. Abkiirzung fiir Unterhal-
tungssoftware Selbstkon-
trolle: Interessenverband
der Video- und Computer-
spiel-Industrie, der Spiele
testet und mit Altersemp-
fehlungen versieht. Bislang
nur wenige Nintendo-Titel
getestet, da Nintendo selbst
kein Mitglied ist.

Utopia Technologies. US-Ent-
wickler-Team mit N64-
Lizenz. Hat Montezuma’s
Revenge (PC) entwickelt.

Vaporware. Fachbegriff fiir
Software, die entweder lan-
ge angekiindigt wird und
nie erscheint (z. B. Freak
Boy, Red Baron, N64) oder
trotz Ankiindigung des bal-
digen Erscheines (Body Har-
vest, N64) erst sehr viel spa-
ter auf den Markt kommt.

Vector Graphics. =>Vektor-
Grafik.

Vektor-Grafik. Grafiksystem,
das hauptséchlich Anfang
der 80er Jahre benutzt
wurde. Mittels Vektor-
Angaben werden blaue oder
griine Linien auf schwarzem
Hintergrund erzeugt. Klas-
sische Beispiele: Asteroids
(Arcade), Battlezone (Arca-
de) und Elite (C64).

Verfolger-Perspektive. =>3rd
Person.

Vertrieb. Vergleichbar dem
Publisher/Distributor. Stellt
die =>Module bzw. CDs her,
ebenso die Verpackungen
und die Handbiicher fiir die
Spiele. Sorgt auRerdem
dafiir, dass die Spiele recht-
zeitig im Laden stehen und
durch Marketing-Aktiviti-
ten beworben werden.
Einige V.e programmieren
auch selbst Spiele.

Viacom Newmedia. Kurzlebi-
ger Hersteller von Video-
spielen, der versuchte mit
besonders giinstigen Titeln
(Phantom, Zoop) Marktan-
teile zu gewinnen. 1994
erstmals auf der <>E3 ver-
treten; eine Tochter des
Viacom-Konzerns (Fernseh-
sender MTV, Nickelodeon)

Vic Tokai. Japanisch-ameri-
kanischer Hersteller und
Vertrieb von Videospielen
(z. B. Dark Rift, N64).

Video-Signal. Sendet alle
visuellen (das Sichtbare
betreffenden) Daten von
der Konsole zum Fernseher,

ist also verantwortlich fiir
das Bild.

Video System. Japanisch-

amerikanischer Hersteller
und Vertrieb von Video-
und Arcadespielen. Gegr.
1984 in =>Kyoto. Auftrag-
geber fiir =>Paradigms F-1
World Grand Prix (N64).

VIE. =>Virgin Interactive.

View Volume. Ausschnitt
einer 3-D-Welt, den man auf

dem Bildschirm sieht.

Virgin Interactive Entertain-

ment. Kuzr VIE. Spieleher-
steller und Vertrieb mit
bewegter Vergangenheit.
1983 als Virgin Games von
=>Richard Branson gegriin-
det, 1987 mit der Master-
tronic-Gruppe zu Virgin
Mastertronic verschmolzen.
1991 wurde die Firma an
Sega Japan verkauft; der
Vertriebsteil blieb als Virgin
Games eigenstdndig. Nach
Umbenennung in VIE wurde
die Firma 1994 an die Spel-
ling Group verkauft, eine
Firma im Viacom-Imperium.
In Deutschland hauptsach-
lich als Vertrieb tétig
(=>Avalon), erwarb VIE

z. B. die Westwood Studios.
Westwood und Anteile an
den VIE-Entwicklungs-
abteilungen wurden im
August 1998 an =>Electro-
nic Arts verkauft.

{ Virtual Boy. Auch VR 32

genannt. 32-Bit-Videokon-
sole von Nintendo. Ent-
wickelt von <> Gunpei
Yokoi, in Europa nicht er-
schienen. Das Tischgerit
bestand aus einem = Joy-
pad und einer Art Brille auf
Stelzen, in die der Spieler
blicken musste. Spiele
waren in verschiedenen
Rottdnen dargestellt.

Der Virtual Boy, Nintendos
32 Bit-Konsole.

! Virtual Reality (VR). Com-

puter-Darstellung der
Wirklichkeit.

i VIS Interactive. Schottischer

Video- und Computerspiel-
Entwickler, arbeitet fiir
<>Interplay an =>Earth-
worm Jim 64.

Vorab-Version. Nicht fertig-

gestelltes Spiel. <> Alpha-
Version, =>Beta-Version.

i VR. =>Virtual Reality.
i VR 32. =Virtual Boy.

Das ultimative Nintendo-Lexikon

| VRAM (Video RAM). Haupt-

speicher der Grafikkarte.
Sorgt dafiir, dass Bilder auf
dem Bildschirm erscheinen.
Durch gleichzeitiges Lesen
und Schreiben auf dem
=>Chip ist er wesentlich
schneller als ein Standard-
RAM.

Wario. Videospieleheld, die
bose Seite des =>Mario.
Entstanden durch einfaches
Umdrehen des M ... Erster
Auftritt in Super Mario Land
2: 6 Golden Coins (GB), N64-
Debiit in Super Mario Kart
64. Markenzeichen: lila
Overall. Konnte sich trotz
(oder gerade wegen) seiner
Bosartigkeit eine groRe
Fangemeinde sichern.

Warp Generator. Programm,
das Labyrinthe in 3-D-
Actionspielen bei jedem
Neustart des Spiels neu auf-
baut, durchmischt. Begriff
von =>Acclaim erfunden.

Warp-Point, warpen. Warpen:
Begriff aus der Science Fic-
tion fiir Reisen ohne Zeit-
verlust von einem Punkt
zum anderen. W.s in Video-
spielen miissen meist erst
gesucht werden.
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Warp-Point in Turok (GB):
Lauft durch die Sdulen!

Welt. GroRere Einheit eines

Spiels. Jede W. besteht aus
einer bestimmten Anzahl an
=>Leveln. Ein Spiel kann
aus mehreren W.en zusam-
mengesetzt sein, die alle
erforscht werden miissen.

Westwood Studios. US-Soft-

ware-Entwickler, gegriindet
1985 von W. Sperry und
Louis Castle in einer Garage
in Las Vegas. 1992 Zusam-
menschluf mit = Virgin
Interactive Entertainment,
1998 Verkauf an =>Electro-
nic Arts. Bekannt fiir Com-
mand & Conquer (PC), ent-
wickelte Young Merlin fiir
das SNES.

Wide Boy. 1) Klobiges Spezial-

gerat; diente vor der Erfin-
dung des Super Game Boys
dazu Game Boy-Spiele auf
dem Fernseher (z. B. auf
Messen) darzustellen. W.s
gab es nur fiir Spiele-Her-
steller und -Zeitschriften.

Nintendo Fun Vision EXTRA - 1/99

2) Der neue W. dient dazu
=>Game Boy Color-Spiele
auf dem Fernseher darzu-
stellen. Sieht aus wie ein
=>Super Game Boy und wird
in absehbarer Zeit wahr-
scheinlich fiir alle Ninten-
do-Spieler erhdltlich sein.

i Williams Entertainment.

US-Entwickler von =>Ar-
cade- und Videospielen,
=>Dream Team-Mitglied.
Bekannt fiir Spielhallen-
Umsetzungen (Cruis'n
World, Rampage, N64).

Wing Commander. Beriihmte

Sci-Fi-Serie (auch SNES)
von =>0rigin/=>EA. Kommt
1999 als Kinofilm.

i Working Designs. Schotti-

scher Computerspiel-Ent-
wickler, gegr. 1992.

Writer. Englisch fiir Schreiber.

Angestellter einer Software-
Firma. Verantwortlich fiir
Texte in Video- und Compu-
terspielen. Denkt sich deren
Storyline und Hintergrund-
geschichten aus.

i X-axis. Entspricht der Hohe

in dreidimensionaler
Umgebung.

i Y-axis. Entspricht der Breit-

seite in dreidimensionaler
Umgebung (Horizont).

! Yamauchi, Hiroshi. Besitzer

von Nintendo Co. Ltd (NCL).
Geboren 1927, erbte das

Unternehmen 1949 von sei-
nem GroRvater. Machte aus

der ehemaligen Spielkarten-

Fabrik einen Videospielegi-
ganten. Gilt als knallharter
Geschaftsmann, der NCL mit
eiserner Hand fiihrt. Spielt
am liebsten Go (ein japani-
sches Brettspiel) — aber nie-
mals Videospiele!

Yokoi, Gunpei (t). Erfinder

des Game Boy. Fing 1969
bei Nintendo in der Ent-
wicklungsabteilung

(=>R&D) an, entwickelte

Game Boy-Erfinder Yokoi.

unter anderem den < Ultra
Hand und den =>Virtual
Boy. Schied 1996 aus dem
Unternehmen aus um mit
seiner eigenen Firma auf
dem Markt FuR zu fassen.
Starb am 4.10.1997 bei
einem Autounfall.

Der beliebte Dino Yoshi
hat heute eigene Spiele.

Yoshi. 1) Haufig vorkommen-
der Mdnnername in Japan.
2) Kleiner griiner Dino-
saurier, inzwischen belieb-
ter Held in Nintendo-Spie-
len. Erster Auftritt in Super
Mario World auf dem SNES.
Diente =>Mario als Reittier.
Kam 1996 mit Super Mario
64 auf das N64, hat dort
inzwischen ein eigenes
Spiel (Yoshi's Story).

Z-axis. Auch Z-line genannt.
Entspricht der Tiefe (etwa:
Aussicht) in dreidimensio-
nalen Umgebungen.

Z-Buffering. Technik, mit der
Spiele schneller werden:
=>Polygone, die fiir den
Benutzer nicht sichtbar
sind, weil sie hinter
anderen oder auRerhalb des
Bildschirms liegen, werden
nicht gezeichnet.

Z-Taste. Taste auf der Riick-
seite des mittleren Steges -
am N64-Controller. Dient in
vielen Spielen zum Feuern
oder auch zum Gas geben.

Zed Two. Software-Hersteller.
Gegriindet 1996 in Manche-
ster von den Briidern Pick-
ford. Entwickelten das =>Te-
tris-ahnliche Wetrix (N64).
Arbeitet derzeit fiir =>Info-
grames an einem Looney
Tunes-Spiel fiir das N64.

Zelda. Videospielfigur, eigent-
lich Prinzessin Zelda. Hatte
ihren ersten Auftritt 1987
im NES-Abenteuer Legend of
Zelda. Viele weitere, zuletzt
auf dem N64, folgten. Lisst
sich grundsdtzlich von
=>Gannon kidnappen.
Wurde bisher aber immer
wieder von = Link befreit.
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Kommt ihr in einem Spiel nicht weiter? Nicht verzagen: Diese Hotlines konnen euch bestimmt helfen.
Sie wurden von verschiedenen Vertrieben eingerichtet um euch das Spielen zu erleichtern.

) 01805 /335555
. tdglich 24 Stunden

Acclaim

A Computer-Hotline!
Spiele: z. B. Forsaken (N64), NHL Breakaway ‘98 (N64),
Extreme G (N64), Turok (N64)

£) 0190/ 510055
p tdglich 16-18 Uhr
Spiele: z. B. Pitfall - The Mayan Adventure (SNES)

Activision

b 0208/ 4502929
& Mo. bis Do. 15-19 Uhr
Fr. 15.30-19.30 Uhr

Blue Byte

&
Spiele: z. B. Jimmy Connors Pro Tennis Tour (SNES)

&) 069 /66568555
P Mo. bis Fr. 11-19 Uhr
y ) Sa. 14-19 Uhr

Disney
Interactive

Spiele: alle Disney-Spiele

&) 0190/900030
. tédglich 24 Stunden

Electronic Arts

A Computer-Hotline!
Spiele: z. B. Frankreich ‘98 (N64), NASCAR (N64)

Eidos Interactive & 0180/5223124
» (Technik)

£ 0190/ 510051
(Spiele)

¥ Mo. bis Fr. 11-13 Uhr
und 14-18 Uhr

Spiele: beginnt 1999 mit
N64-Entwicklungen

Fun Vision

o
X 069 /5008070
p Do. 15-18 Uhr

&) 01805/ 2543 93

Mo. bis So. 15-20 Uhr
(auBer feiertags)

Spiele: z. B. San Francisco Rush (N64), Hexen 64 (N64),
Gex - Enter the Gecko (N64)

£) 01805 /20 21 50
& Mo. bis So. 15-20 Uhr

Hasbro
Interactive

Spiele: z. B. Glover (N64)

3 0190/ 510550
Mo. bis Fr. 11-19 Uhr

Spiele: z. B. Mission: Impossible (N64), GT 64 (N64),
Tim in Tibet (SNES, GB), Ottifanten (GB)

Infogrames

&) 069 /9508 12 88
' Mo. bis Fr. 14-18 Uhr

Spiele: z. B. ISS ‘98 (N64), Mystical Ninja (N64, GB)

Konami

&4 01805/ 25254 65
¢ Mo. bis Fr. 14-17 Uhr
Spiele: z. B. Star Trek TNG - Future’s Past (SNES)

MicroProse

) 0208 /9924114
p Mo., Mi., Fr. 15-18 Uhr

Spiele: z. B. Mario is Missing (SNES), Chessmaster (SNES)

Mindscape

&) 0130/ 5806

(fiir Verbraucher)
Mo. bis Fr. 11-19 Uhr

Nintendo

Spiele: wirklich alle Spiele fiir E 06 026 / 940 940
Game Boy, NES, SNES (Spieleberatung)
und Nintendo 64 ‘ Mo. bis Fr. 13-19 Uhr

&5 069 /66543400
4 Vo. bis Fr. 9-19 Uhr

Spiele: z. B. WipEout 64 (N64), Super Drop Zone (SNES),
Lemmings (SNES)

Psygnosis

Take 2 &y 01805/ 30 45 25
Interactive W Mo. bis Fr. 10-17 Uhr

Spiele: z. B. Spacestation Silicon Valley (N64),
Montezuma'’s Return (GB), Reservoir Rats (GB)

£ 040739101300
@ Mo. bis Do. 15-20 Uhr

Spiele: z. B. Das Dschungelbuch (SNES, GB),
Young Merlin (SNES), Marvel Superheroes (SNES)

Virgin
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FEEL EVERYTHING

( EUPHORIE. Nur eines der Gefiihle, die Sie beim Spielen mit 1080° Snowboarding erleben)

Das neue 1080° Snowboarding von Nintendo stimuliert ganz bestimmte Gefiihle. Jedes Mal. wenn Sie es spielen. Wenn Sie
die Zuschauer toben héren, nachdem Sie eine astreine 1080° Landung hingelegt haben, werden Sie eine Ausgelassenheit :
erleben. die Sie vorher nicht fiir méglich hielten. Dann bekommen Sie es mit einer Reihe von Begrenzungshallen zu ]
tun. die Sie so sehr erniedrigen. daB Sie Gefiihle empfinden, fiir die selbst wir noch keine Bezeichnung gefunden haben.
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