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. Erste Bindriicke:
_Extreme G

Im-Test:

1vidoLlia3

enn Sie dieses
Editorial lesen, ist
gerade die grofte

Messe fur Computer- und Vi-
deospiele - die E3 in Atlanta
- zu Ende gegangen. Schon
im Vorfeld der Messe war
der Trend eindeutig: dem
Nintendo 64 stehen rosige
Zeiten bevor. Fast alle nam-
haften Hersteller arbeiten
mit Hochdruck an N64-Ti-
teln. Einige zauberten sogar
schon fast fertige Versionen
aus dem Hut. Grund genug

fur uns, lhnen in einem er-
sten Vorbericht (ab Seite 43)
einige Messe-Highlights vor-
zustellen. Unseren komplet-
ten E3-Report mit Hinter-
grundberichten, News und
allen Details zu diesem spie-
letechnischen GroRereignis
prasentieren wir lhnen in der
ndchsten Ausgabe des N64-
Magazins - natirlich auch
auf Video. Die ganze Messe
Uber liefen wir mit einem
Camcorder bewaffnet wvon
Stand zu Stand. Ob sich un-
sere Filmambitionen sehen
lassen kénnen, erfahren Sie
ebenfalls nachsten Monat.
Ein Ereignis ganz anderer
Art findet bereits in diesen
Wochen statt: Ab Juni ist die
deutsche Version von Mario
Kart 64 im Handel erhiltlich
und Nintendo veranstaltet im
gesamten Bundesgebiet
einen groRen Mario Kart
Wettbewerb. Falls Sie es nicht
schaffen sollten, an einer
der Veranstaltungen

teilzunehmen, geben wir |h-
nen eine weitere Chance.
Nehmen Sie lhre beste Fahrt
auf Video auf und senden Sie
sie uns zu - es lohnt sich!
Mehr zu dieser Aktion finden
Sie ab Seite 64.

Herzlichst Ihr /

-

Michael Schmittner
Chefredakteur

p
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international Superstar Soccer 64

Der FuBball-Kniller von Konami stiirmt das Nintendo 64: selbst
Sportspielhasser miissen zugeben, daR noch keine andere Kon-
solen-Bolzerei so viel Spak gemacht hat. Manchmal werden
doch noch neue Referenzspiele in alten Genres entwickelt.

S GRHETH

Blastcorps

Ein Lastwagen mit Atombomben ist aufer Kontrolle. Sollte er
mit einem Hindernis zusammenstoRen, ware eine unvorstell-
bare Katastrophe die Folge. Nur die AbriRexperten des Blast-
corps mit ihren zerstorerischen Geradtschaften kénnen noch
helfen...

d

Doraemon
Es konnte nicht lange dauern, bis eine Firma versucht, das bril-
liante "Super Mario 64" zu kopieren. In diesem Fall sammelt eine
sprechende Katze zusammen mit ihren Freunden magische Kri-
stalle ein, damit wieder Frieden auf der Welt herrscht.

Extreme G

Noch nicht fertig, aber schon auf Video: Das futuristische Mo-
torrad-Rennen von Acclaim schickt sich an, ein Vorreiter fiir Fun-
Racer zu werden. Irrwitziges Tempo, halsbrecherische Spriinge
und Loopings stellen lhre Fahrkiinste auf eine harte Probe.

Dracula 3D

Die bereits altbekannte Serie der Castlevania-Spiele bekommt
Zuwachs: Familie Belmont kampft jetzt auch auf dem Nintendo
64 gegen den Herrscher der Vampire. Damit mehr Abwechslung
im Spiel ist, diurfen Sie aus verschiedenen Charakteren aus-
wabhlen.

o N64 Ausgabe 08/97
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Power Pro

Basehball S
Dal der Ball auf i

dem Nintendo 64 rund / -
ist, hat Konami schon mit

ISS 64 bewiesen. Beim Baseball ist er zwar kleiner, dafiir um so
harter und schneller. Eine spezielle Europa-Version ist zwar im

Moment noch fraglich, Fans dirfen sich aber jetzt schon einmal
einen Eindruck schaffen.

Mahjong

Jeder sollte ein Mahjong haben. Ob Gameboy, SuperNES,
PC oder Nintendo 64 - auf jeder Plattform ist mindestens
ein Vertreter der Cattung erschienen. Das Spiel bleibt
zwar fast mit Sicherheit dem japanischen Markt vorbe-

halten, verschiedene Handler bieten aber auch Import-
Spiele an ...

L1VHNI O3diA
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' Auch ohne Pilotenschein

dirfen Sie sich — zumin-
dest am Nintendo 64 - in
den Sitz eines Gyrocopters schwin-
gen, oder mit einem Hingegleiter
Uber malerische Landschaften schwe-
ben. Vielleicht wollen Sie sich auch

einmal als menschliche Kanonenkugel
betdtigen?

Wer ldauft im 16. Jahrhundert mit riesigen
Robotern herum? Ganz klar, Goemon
und seine Freunde. Das witzige Rollen-
spiel bietet exzellente Grafik und inter-
essante Effekte. Leider ist es noch rein
japanisch - wir 3
warten auf eine  GEER L e Ol et
europdische L OB
Version.




KONSOLEN-
ACCESSOIRES

vom robusten Spielhallen-Joystick iber das Super-Joypad bis hin zur
praktischen Tragetasche - das zubehsrKarusell fiir das N64 kommt langsam
in Schwung. Wir prisentieren Ihnen die interessantesten Neuheiten. von michael schmithiuser

Arcade Sharik

Er ist doppelt so teuer wie ein normales Joypad,
aber auch doppelt so grofi und doppelt so schwer.
Er ist aus extrem widerstandsfihigem Kunststoff
gefertigt und verfiigt iiber eine Bodenplatte aus
Metall. Er sieht aus und fiihit sich an, als wire er
fiir die Ewigkeit gemacht worden.

Die Rede ist von einem monumentalen Joystick -
dem rund 150 Mark teuren "Arcade Shark'. Der
griffige Stick in der Mitte des ausladenden Gehiu-
ses erlaubt viel feinfiihligere Steuerungsaktionen
als das winzige Kniippelchen des Original-Joy-
pads. Damit landen Sie garantiert jedes Fluggerit
in "Pilotwings" punktgenau und legen jeden er-
denklichen Beat'em-Up-Gegner blitzschnell auf die
Matte.

Neben dem eigentlichen Stick bietet der Arcade
Shark auch ein grofifiichiges Digital-Pad, neun er-
gonomisch angeordnete Aktionstasten mit Dauer-
feuer-Funktion sowie einen Slot

fiir Memory-Cards. Wert

Super Pad 64 Plus

Der Original-Controllier von Nin-
tendo ist ein Musterbeispiel fiir
Funktionalitit und Ergonomie -
da wirken Alternativ-Pads von
Drittanbietern fast schon
iiberfliissig. Besonders dann,
wenn Sie mit rund 60 Mark
keinen Preisvorteil gegeniiber
dem Original bieten - so wie
das "Super Pad 64 Plus".

Doch das Produkt des Herstel-
lers Interact iiberraschte uns
positiv: Trotz seiner ausgefallenen Form liegt es genauso gut in der
Hand wie das Nintendo-Pad. Und in Sachen Analog-Joystick 146t es
das Original dank Metallschaft weit hinter sich. Wiihrend der Stick
ein sehr angenehmes Spielgefiihl vermittelt, kann das schwam-
mige D-Pad nicht iiberzeugen. Sozusagen als Ausgleich fiir dieses
kieine Manko gibt's eine zuschaithare Zeitlu- w

pen- und Dauerfeuerfunktion und einen per- ert

fekt angeordneten C-Tasten-Block.

Ausgabe 08/97



Memory Card Plus/
Mega Memory Card

Standard-Speicherkarten sind out [und nebenbeli viel zu teuer!).
Denn obwohl die Original-Module nur rund 30 Mark kosten, sind
sie bei manchen Games schon mit zwei Spielstinden randvoll.

Die Firma Dataflash bietet zwei hochinteressante Alternativen mit
einem wesentlich hesseren Preis/Leistungs-Niveau an.

Zum einen wiire da die "Memory Card Plus" zum Preis von 69
Mark. Schon dufierlich unterscheidet sich die Karte von ihrem
Nintendo-Pendant - sie ist in vier Farben erhiltlich und mit einer
LED-Statusanzeige versehen. Aber die echte iiberraschung steckt
im Innern: Das Dataflash-Modul fait die vierfache Datenmenge ei-
ner herkdmmlichen Speicherkarte. Mit einem kieinen Taster wird
zwischen vier Blicken umgeschaitet, wohei jeder Block von der
Kapazitiit her einer Nintendo-Karte entspricht. Welcher Block ge-
rade aktiv ist, wird durch die kieinen Leuchtdioden signalisiert.
Als wahres Speicher-Wunder entpuppt sich die "Mega Memory
Card" vom selben Hersteller. Obwohl sie mit rund 100 Mark ver-
gleichsweise preiswert ist, bietet sie soviel Speicherplatz wie 20
normale Karten. Wie die "Plus"-
Karte ist auch die Mega-Ver-
sion in einzelne Blécke unter-
teilt, die sich per Tastendruck
umschalten lassen und per Zif-
fern-Anzeige dargestelit wer-
den.

Memory Card Plus:

Wert

Mega Memory Card:

Wert

THIS IS MDY A GAME
Dared

NG64 System Carry Case DLX

Die Transport-Tasche mit dem Bandwurm-Namen ist jeden
Pfennig ihres Anschaffungspreises

von rund 70 Mark wert. Die
hochwertig verarbeitete Tasche
aus abwaschbharem Polyester
schiitzt die wertvolle Konsole
wiihrend der Reise zu Freun-
den und Bekannten vor Be-
schidigungen jeder Art. Im In-
nern verbergen sich zwei
grofie Ficher. Im ersten Fach
finden Konsole, Joypads und
Netzteil Platz. Verschiebbare
Halterungen sorgen dafiir,

daf alles am rechten Ort

bleibt. Fach Nummer zwei

dient zur Aufnahme von sechs Mo-
dulen, ebensovielen Controller-Packs
und allen notwendigen Kabeln. An der
AuBenseite befindet sich ein schmaler Stau-

raum mit Reifiverschiufi - ideal fiir die neueste \[\/o ¢
Ausgabe des N64-Magazins. Ahgerundet wird

der praktische "Konsolentransporter' von

einem abnehmbaren Tragegurt.

N64 Controller
Tragetasche

Ein nettes Accessoire - nicht mehr und nicht we-
niger. Die Tragetasche schiitzt einen Nintendo-
Controller vor Transportschiden und bietet dar-
iiber hinaus auch noch Platz fiir zusétziiche Spei-
cherkarten. Mit rund 30 Mark Verkaufspreis ist
dieser Spaf definitiv zu teuer ausgefallen

Nintendo 64 Mauspads

Wer auch am PC nicht auf seine liebgewonnenen
Konsolen-Helden verzichten will, solite seinen
Schreibtisch mit einer Nintendo-Mausmatte ver-
zieren.

Die bunten Pads gibt es mit Motiven von - natiir-
lich! - Mario, dessen Gegenspieler Bowser, zwei
Wave-Racern und - unser Favorit - allen Stars aus
Mario Kart 64. Die knallbunten

Pads fiir computerisierte Nin- Ve prt
tendo-Fans gibt's fiir rund 15

Mark pro Stiick.

Wo gibt's die Accessoires?

Da es sich um internationale Produkte handelt, wer-
den Sie die hier vorgesteliten Zubehdrteile in der Re-
gel nicht im "normalen" Fachhandel finden. Kontakten
Sie daher Versandhéndler, die sich auf Importe spe-
zialisiert haben - zum Beispiel die Firma Highscore
Games in Miinchen, Tel. 089-266288.

SMIN




News: 64DD

DER DISKJOCKEY

pas Disk-Laufwerk fiir's N64 wirft seine

Schatten voraus. Eins steht schon heute

fest: s wird die Gesamtleistung

der Nintendo-Konsole dramatisch

erhohen. von michael Schmithiuser

igentlich bietet das von

vielen Kritikern als "archa-

isch" bezeichnete Modul-

system des Nintendo 64
genug Speicherplatz fur hervorra-
gende Spiele. Dennoch dirstet es
die Software-Entwickler nach
mehr MBytes — sei es nun fir
noch groRere Areale, minuten-
lange Videosequenzen oder um-
fangreichere Speichermdglichkei-
ten fur Charaktere und Spiel-
stinde.

Deshalb arbeitet Nintendo
schon seit geraumer Zeit an
einem Zubehorgerdit mit dem
Codenamen "64DD". Seit Mona-
ten geistern wilde Gerlchte tber
diese "Wunderkiste" durch die
Fachwelt, doch erst jetzt liefert
"Big N" greifbare Fakten.

Besser als CD-ROM

Das 64DD laRt sich am ehesten
als eine Mischung aus herkémm-
lichem Diskettenlaufwerk und
CD-ROM-Drive beschreiben. Es
findet am unteren Expansions-
Port des N64 AnschluR; die Kon-
sole wird also auf das 64DD-
Gehduse aufgesteckt. Die magne-
tischen Speichermedien fassen -
welch Zufalll — exakt 64 MByte.

Zum Vergleich: Die gréRten Mo-
dule (z.B. "Starfox") bringen es
gerade mal auf 12 MByte. Das Be-
sondere an dem in Zusammenar-
beit mit dem amerikanischen
Bauteilehersteller Alps entwickel-
ten Laufwerk sind die wiederbe-
schreibbaren Medien. Die Cartrid-
ges sind in zwei Bereiche aufge-
teilt: 32 MByte stehen den Soft-
ware-Entwicklern fur Daten aller
Art zur Verfligung und kdénnen
weder geloscht noch verdndert
werden. Die verbleibenden 32
MByte konnen vom N64 frei be-
schrieben werden - ein giganti-
scher Vorteil gegeniiber der CD-
ROM-Technologie. Auch in Sa-
chen Geschwindigkeit |4Rt das
64DD alle CD-basierenden Kon-
solen weit hinter sich: Es erreicht
mit tiber 700 KBytes pro Sekunde
den dreifachen Speed eines CD-
ROM-Laufwerks. Neben der Lauf-
werk-Mechanik und -Elektronik
wollen die Entwickler auch zu-
satzlichen Arbeitsspeicher im-
plantieren - ob es nun zwei oder
vier MByte werden, ist noch nicht
bekannt. Dieser Speicher wird
entweder als Puffer zwischen
dem 64DD und der Konsole die-
nen, um die Schreib/Lesege-
schwindigkeit deutlich zu er-

64DD - Die Fakten

Medien: 3,75-Zoll-Disketten Imagnetisch) in stabilen Cart-

ridges.

Speicherkapazitiit: 64 MByte (512 MBit], davon 32 MByte be-

Geschwindigkeit: mittlere Zugriffszeit 75 ms, Dateniibertra-

gungsrate 0,71 MByte/s.

Arbeitsspeicher: 2 oder 4 MByte (noch nicht entschieden).
Weitere Komponenten: eingebautes Modem, Echtzeit-Uhr,
ROM-Chip mit Steuersoftware und Entwickler-Utilities.
Anschiufi: am Expansionsport der N64-Konsole.
Full-Motion-Video/Digital Audio: nur eingeschrinkt tauglich
fiir den erforderlichen kontinuierlichen Datenstrom, da die
Daten schubweise an das N64 gesendet werden ["Burst-Tech-

nologie"l.

Voraussichtlicher Erscheinungstermin: Mirz '98 (Japan).
Voraussichtlicher Preis: rund 100.000 Yen [etwa 150 Mark).

héhen. Oder er wird dem vorhan-
denen Hauptspeicher der Konsole
hinzuaddiert - was z.B. einen
groReren Bildspeicher oder zu-
sdtzliche Instrumenten-Dateien
fur die Musikwiedergabe ermog-
licht.

N64 Online

Ein weiteres Hardware-Schman-
kerl verbirgt sich in Form eines
Modems hinter dem schicken
grauen Gehduse des 64DD. Damit
finden nun endlich auch Nin-
tendo-Fans AnschluR an die
groRe weite Welt des Internet. In
Verbindung mit den beschreibba-
ren Disketten erdffnen sich unge-
ahnte Moglichkeiten: Es wird be-
reits laut daruber nachgedacht,
neue Level und Charaktere via
World Wide Web zur Verfligung zu
stellen. Doch der interessanteste
Aspekt der Online-Fahigkeit ist
und bleibt der Multiplayer-Ge-
danke - ber's Telefonnetz kénn-
ten dann die heiResten Matches
mit Teilnehmern aus aller Welt
stattfinden.

Japan-Start im Mérz

Aus dem Prototypen-Stadium ist

das interessante Gerdt mittler-
weile heraus - es befindet sich be-
reits bei allen namhaften Soft-
ware-Herstellern im Einsatz. Als
Erscheinungstermin hat Nintendo
den Méarz '98 angepeilt — vorerst
aber nur in Japan. Wann das 64DD
in den deutschen Handlerregalen
stehen wird, ist dagegen noch
vollig ungewil. Die Preisvorstel-
lungen von "Big N" fallen erstaun-
lich moderat aus: Das Gerit soll
schon fur rund 100.000 Yen zu
haben sein — das sind umgerech-
net etwa 150 Mark.

Wie schon zur Markteinfiihrung
des N64 will Nintendo auch das
Disk-Laufwerk zusammen mit
einem absoluten Software-High-
light an den Start schicken. Was
"Mario 64" fir die Konsole war,
sollte urspringlich "Zelda" fiir
das 64DD sein — doch aufgrund
der hardwaretechnischen Verzo-
gerungen hat man sich bei Nin-
tendo dazu durchgerungen, eine
"abgespeckte" Version auf Modul
vorzuziehen. Somit bleit die
Frage nach dem ersten Disk-Titel
weiterhin offen - Gerlichte ran-
ken sich jedoch um "Mother 3",
bei dem es sich ebenfalls um ein
Rollenspiel handelt. Weitere fest
geplante Disk-Titel sind der Stad-
tebau-Simulator "Sim City" und
das Malprogramm "Super Mario
Paint". af

Q.o Ausgabe 08/97




UNREAL

on GT Interactive sind die meisten
Spieler extrem actionreiche 3-D-
Shooter gewdhnt. Daher ist es kein
Wunder, daB “Un-
real” ebenfalls zu dieser Gat-

auf einem unbekannten Planeten irgendwo im
Weltraum strandet. Das wire schon Problem
genug - zusitzlichen Arger verspricht der auf

der Welt tobende Krieg zwi-

tung zahlt. Es wurde bereits
im letzten Jahr als PC-Game
angekiindigt und soll 1998

Unreal

schen zwei verfeindeten
Alien-Rassen. Widhrend Sie
nun versuchen, zur Erde

zurlickzukehren, kimpfen Sie

fur das Nintendo 64 fertig

Ein Polygon-Non-
ster stapft he-
drohlich auf Sie
zu. Jetzt sind
schnelie Reak-
tionen gefragt!

umgesetzt sein. Erste Ein-

Erscheint 1998

sich durch verzwickte Ver-
liese, l6sen Ratsel und erweh-

blicke bescheinigten dem

Spiel eine grafische Qualitit, die sich hinter
der des indizierten PC-Titels “Quake“ nicht
verstecken mulR. Die Story ist schnell erzihlt:

Sie verkérpern einen Weltraumreisenden, der

ren sich mit einer der zahlrei-
chen Waffen ihrer Haut. Als Goodie diirfen Sie
beim Spielstart einen von vier Charakteren
auswdhlen; zwei Manner und zwei Frauen ste-
hen zur Verflgung.

BODY HARVEST

s gibt leider noch nicht viel iber “Body

Harvest zu berichten, das von DMA

Design fir Nintendo entwickelt wird.

Kein Wunder, steht die Messe E3 doch
vor der Tur. Auch neuere Bildschirmfotos wa-
ren nicht zu bekommen. Ein paar Informatio-
nen sind dennoch schon durchgesickert. Wie-
der einmal sind die bésen AuRerirdischen un-
terwegs, um die Menschheit zu

hier das Sagen hat. Das ist jedoch
noch nicht alles: Um die verschie-
denen Rétsel zu lésen, missen
Sie sich mit anderen Personen
unterhalten, Gebaude durchsu-
chen und andere aus Rollenspie-
len bekannte Aktionen durchfilhren. Damit Sie
beim Aussteigen aus einem Vehikel nicht so-

fort zur leichten Beute wer-

vernichten, und wieder einmal
sollen Sie die Erde retten. Da-
bei bedienen Sie sich eines der
zahlreichen Fahrzeuge, um

Body Harvest
NINTENDO/DMA DESIGN

den, tragen Sie immer eine
Waffe mit sich herum. Wir
sind wirklich sehr ge-
spannt, wie sich dieser Titel

“

den Fieslingen im besten

entwickelt. Nach der Messe

\__ Erscheint Ende 1997 J

“Blastcorps“-Stil zu zeigen, wer

sollten wir mehr wissen.

Mit dem VW Kifer ge-
gen Roboter-Kampf-
spinnen. Das Kultauto
scheint sich nicht be-
sonders als Panzer-Er-
satz zu bewihren ...

EARTHWORM JIM

Solange das Licht ausgeschaltet ist, habe ich

keine Angst...aber wehe, wenn! Die Strahlenpi-

stole ist schon vorgewsirmt!

Earthworm Jim

SHINY ENTERTAINMENT
Speicher: 7 | £

1

\ steht noch nicht fest J

er wahrscheinlich irrste Hauptdar-

steller der Jump’n-Run-Geschichte

ist wieder da! Diesmal macht der

Regenwurm Jim das Nintendo 64
verriickt, nachdem er bereits auf vielen ande-
ren Konsolen und dem PC sein Unwesen
trieb. Alles fing recht harmlos an: Da ihm die
vegetarische Erndhrung wortwértlich zum
Hals heraushing, machte sich der kleine Krie-
cher auf den Weg, ein saftiges Steak zu fin-
den. Durch Zufall fiel ihm ein hypermoderner
Kampfanzug von einem anderen Planeten vor
die FiiBe, der ihm Superkrifte verlieh. Mit
Hilfe der "mitgelieferten Strahlenpistole kam
er endlich zur ersehnten fleischlichen Kost,
muRte aber bald feststellen, daR er die Rech-
nung ohne den Eigentimer des Anzugs ge-
macht hatte! Der Schurke Psy-Crow und seine
Untergebenen versuchten fortan alles, Jim
die Ausriistung wieder abzujagen, und so
ganz nebenbei gab es auch noch eine Prin-
zessin zu befreien. Bis hierher wire an “EW)"
noch nichts Besonderes festzustellen. Die

Animationen der Spielfiguren sind es, die
einen GroRteil des SpaRes ausmachen: Jim
zieht Grimassen, verwandelt sich bei Treffern
in ein Aschenhdufchen und setzt sich selbst
(1) als Peitsche ein, die den Gegnern Probleme
bereitet. In einer der ndchsten Ausgaben gibt
es mit Sicherheit mehr Infos.

LHOIUIGZUNA



ROBOTECH: CRYSTAL DREAMS

ei Gametek scheint sich einiges getan

zu haben, da eine ganze Menge

neuer Screenshots des hochinteres-

santen Action-Games “Crystal
Dreams" veroffentlicht wurden. Das Spiel ba-
siert auf den japanischen “Macross“-Animes
(Zeichentrickfilme). Im Universum tobt ein ge-
waltiger Krieg zwischen den ménnlichen und
weiblichen Angehorigen einer Rasse, die sich
vor Urzeiten trennten und verfeindeten. Sie
verkérpern nun einen Kampfpi-

chen Zivilisation beherbergt. Natiirlich gera-

ten Sie zwischen die Fronten und miissen sich

aus dem Schlamassel wieder freikimpfen. Der

Hersteller beschiftigt sich gerade mit dem
Feintuning der
Animationen, die
schlieRBlich auch
echte Fans der
Filme zufrieden-
stellen missen.

loten mit einem Veritech-Figh-
ter (ein Raumschiff &dhnlich
den guten, alten Transfor-
mers). lhre Basis ist das gigan-

Robotech: Crystal Dreams

tische Raumschiff “Macross”,
das die Reste der menschli-

Im Hangar der Macross ste-
hen die Veritech-Kampf-
raumschiffe zum sofortigen
Abflug bereit.

Auf Standbildern
sieht alles immer so
einfach aus: Forsa-
ken wird alles an-
dere als langweilig.

FORSAKEN

ie Firma Acclaim scheint sich zur
rechten Hand von Nintendo ent-
wickeln zu wollen: “Turok" war einer
der Launch-Titel, “Extreme G“ ist fiir
den Herbst angekiindigt (und bereits spielbar),
und mit “Forsaken” meldet sich ein weiterer po-
tentieller Hit an. Das Spiel soll méglichst gleich-
zeitig fur PC, PlayStation und das Nintendo 64 er-
scheinen. Sie besteigen in der
Cestalt eines der zahlreichen

play, der seit ldngerer Zeit als “Ultra Descent” an-
gekindigt ist. Sie fliegen herum, schieRen ihre
Gegner ab und sammeln Extrawaffen und Schlis-
sel ein. Damit Sie das alles nicht alleine genieRen
miissen, diirfen sich auch noch ein paar Mitspie-
ler zu lhnen gesellen - ein extrem actionreicher
Multiplayer-Modus ist fest eingeplant. Die Desig-
ner geben sich besondere Miihe mit der grafi-

schen CGCestaltung des Spiels:

Charaktere ein Flug-Motorrad
und kdmpfen sich durch unter-
irdische  Labyrinthe.  Der
Spielablauf erinnert an den PC-

Forsaken

Speicher: ?

Echtzeit-Lichteffekte, Spiege-
lungen und fliissige Animatio-
nen, wie sie schon in Turok zu
sehen waren, sollen in Zukunft

\1-4

Klassiker “Descent" von Inter-

Erscheint 1998

zur Standard-Ausfiihrung der
Nintendo 64-Spiele gehoren.

J

TOP GEAR RALLY

s geht rund in den Boss Game Studios,

die “Top Gear Rally” fir Kemco ent-

wickeln. Die wohl mit den gréRten Er-

wartungen bedachte Rallye-Simula-
tion kommt nun langsam ins Teststadium.
Besonders viele Neuigkeiten waren zwar
nicht zu erfahren, die neuen Screenshots se-
hen jedoch vielversprechend aus. Besonders
interessant sind die Lichtef-
fekte und das wechselnde Wet-
ter, das nur Fahrern mit Kopf-
chen eine Chance auf den Kur-
ven |4Rt. Die abschissigen
Serpentinenstralen mancher
Strecken sind mit Schneebelag
oder im Regen extrem gefihr-
lich und erfordern Prizision

Dark Rift
VIC TOKAI

\Erscheint im Sommer 97

und Ubung. Der an-
gekilindigte Zwei-Spieler-
Modus via Split-Screen
macht “TGR“ fur gesel-
lige Fahrprofis extra ver-
heiRungsvoll. Wir erwar-
ten weitere Fakten nach
der Messe E3.

LAP 173

Jetzt nur nicht ins
Schieudern kommen,
sonst steckt der Wa-
gen zwischen Kiiche
und Wohnzimmer des
Hauses fest, auf das
wir zufahren.
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Der kiassische Kampf
zwischen Gut und Bise
tobt seit langem auf den
Nintendo-Konsolen. Nun
wird auch das Nintendo
64 mit einer Castie-
vania-Folge bedacht.

CASTLEVANIA 64

igentlich ist es keine Uberraschung,

dak Konami die Saga um die Familie

Belmont auch auf dem Nintendo 64

weiterfuhrt. Veteranen erinnern sich be-
stimmt noch an die vielen Vorgéinger von “Cas-
tlevania 64“. Seit Generationen kiampft er-
wahnte Familie gegen das Oberhaupt der Vam-
pire: Niemand anderer als Graf Dracula persén-
lich ist der Oberfiesling in der gesamten Saga.
Bisher konnte er immer wie-

Gerlichteweise ist
auch ein Mehrspie-
ler-Modus einge-
plant, (ber den je-
doch noch nichts zu
erfahren war. Die er-
sten Videos und
Screenshots versprechen ein mit Sicherheit bril-
lantes Spiel, in dem die Umsetzung von 2-D auf

3-D wirklich gelungen zu sein

der auferstehen, nachdem
ihm von einem SproR der Bel-
mont-Familie der Caraus ge-
macht worden war. Wir wer-
den sehen, ob das auch dies-
mal wieder der Fall sein wird.

Castlevania 64/Dracula 3D
KONAMI

Spidr? |
Erscheint 1998

scheint. A propos Video: Auf
dem Video zur aktuellen Aus-
gabe finden Sie ein paar Sze-
nen, die aus Castlevania 64
stammen. Viel Spak beim Zu-
sehen!

WHEEL OF FORTUNE

in unverwechselbares Zitat, das sogar
schon ein komplettes Techno-Stiick
bescherte: “Ich méchte ein E kaufen®.
Die Kult-Spielshow um Werbung, Geld
und Maren Gilzer hat seit langem eine einge-
schworene Fangemeinde. Das Konzept der
Show stammt aus Amerika, wo das ,Wheel of
Fortune” seit Urzeiten fester Bestandteil des

tdglichen Lebens ist. Was

arbeiten schon seit ldnge-
rem an einer Version, die
die Technik der Wunder-
konsole mit Sicherheit
nicht bis an ihre Grenzen
belasten wird, fir alle
Fans der Show mit guten Englischkennt-
nissen aber interessant sein dirfte. Da das
Spiel sehr textlastig ist und

liegt also naher, als auch fir
das Nintendo 64 eine Um-
setzung zu prdsentieren,
die Jung und Alt gemeinsam

Wheel of Fortune

Speicher: ?

ohne die Unterstitzung
von Umlauten program-
miert wird, ist eine Verof-
fentllchung in Deutsch-

an den Monitor fesselt? Die

\ Erscheint Herbst 1997 j land eher unwahrschein-

Programmierer bei Gametek

lich.

Fiir die einen ist es spaBig, fiir
die anderen die diimmste Spiel-
show der Welt: Das Gliicksrad
dreht sich hald auch auf dem
Nintendo 64.

Screenshots wie dieser legen den Verdacht
nahe, dafi Jeopardy einen Mehrspieler-Modus
enthalten wird.

Jeopardy
GAMETEK

Speicher: ?
\ Erscheint Herbst 1997

JEOPARDY

in typisches Beispiel: Der Moderator

sagt “Ein Musiker, der unter anderem

die Titelmelodie der Fernsehserie

Miami Vice komponiert hat“, und einer
der Kandidaten antwortet “Wer ist Jan Ham-
mer”. Wenn Sie zum ersten Mal ,Jeopardy” se-
hen, kommt Ihnen der Ablauf mit Sicherheit
seltsam vor. Dabei ist die Idee, eine Antwort
zu geben und die Kandida-
ten auf die Suche nach der
eigentlichen Frage zu
schicken, gar nicht so
dumm. Neben dem obenge-
nannten “Wheel of Fortune"
ist Jeopardy die zweite von
Cametek geplante Umset-
zung einer Fernsehshow fiir
das Nintendo 64. Der von
der Konsole gesteuerte Mo-
derator gibt den Mitspielern
eine Antwort vor, zu der sie
dann die passende Frage fin-
den missen. Der Ablauf

wird aller Wahrscheinlichkeit nach iiber ein
Multiple-Choice-System realisiert werden. Da
auch dieses Spiel zum gréRten Teil auf ge-
schriebenem Text basiert, werden deutsche
Fans wahrscheinlich umsonst auf die Umset-
zung warten. Aber mal sehen, vielleicht er-
barmt sich Gametek auch der Fangemeinde
hierzulande.

LHOIMIGZUNA




Release Produlkt Hersteller Genre Land
Juni ELLOL O SRt S i i i Bottom Up | Sport- oo e e Japam
| Blade & Barvel == === | Kemco | Shootem-Up | . Japan
| Clayfighter631/3 = | interplay = | Priigelspiel == | | L S R R S
[iDacmire. oo o VicTokai _______ | Priigelspiel || USRI T
| Go Go!! Troublemakers = | Enix | fAction = |- Japan
| GoldenEye007 === == | Nintendo | Action Japan
[Moxeden =i 0 soaii GRS Shootem-Up || UsAL L
EISSIGA s =0 e e Komami = | Sport . - el Europa
| MarioKart64 == =======000 | Nintendo | Rennspiel === || Europa ===
| RohotronX | Williams | Shootem-Up || uga = .
| Shadows of the Empire = | Nintendo | Shootem-Up = | . Japam:; oo
| StarFoxes | o ] Nintendo | Shootem-Up || ush: -
| Super Realisland === | Seta === | steht noch nichtfest | Japan ===
 TheMahJong === | Video System ___ | Brettspiel == | Japam ===
iNar Geeds e S e e Midway | Prigelspiel === | | USIV0 c e
Wild Choppers Seta Shoot'em-Up Japan
July | Morita Shogi6a = | Seta | Brettspiel === |. Japan
| Multi-Raging === | Imagineer | Rennspiel === | . Japan
| Championship |
| Rewlimit | BN i L Rennspiel == |. Japan
| Robotech: Crystal ==~~~ | 9?:"!9!‘5'! __________ Shootem-Up = || USA/Europa =
[ Brogme o e ]
Sonic Wings Assault Video System Shoot'em-Up Japan
August | BlastCorps | Nintendo | Shootem-Up = || Europa
| Human Grand Prix == | Human = | Rennspiel === = Japan
| Mah Jong Diary Classic | _Imagineer = | Brettspiel === === Japan
Star Fox 64 Nintendo Shoot'em-Up Europa
September | AeroGauge = | asem @ | Rennspiel = | . Japamn
Sl P T Rl NCCRE UbiSoft | steht noch nicht fest | | Usa
| Lamborghiniéa === | Titws | Rennspiel === | | .
Mission: Impossible Ocean Action USA/Europa/Japan
Octoher | Mission: Impossible | Ocean | Betlom'™ ool USA/Europa
Multi Racing Championship Ocean Rennspiel Europa
November | Chameleon Twist =~~~ | s | Aetion |- Japan
 FimalDoom2 = | - L Shootem-Up || usa_
(Joustx | Midway | Action B
NFL Quaterback Acclaim Sport USA
December | Biofreaks = | Midway | steht noch nicht fest | | OSA: -
Hyper Oympics Konami Sport Japan
Ohne Datum | 3-D Shooting* = | Video System | steht noch nicht fest | . Japan
| 3D Fighting* = | Imagineer | Prigelspiel == |. Japan
| Attack? | Midway | steht noch nicht fest | | s R
| Baku Bomberman___ = | Hudson = | Action = |. Japan
| Battle Dancers = | Komami___ | Prugelspiel = |- Japan/USA/Europa __
| Body Harvest === | Nintendo | Shootem-Up | . Japan
| Buggie Boogie _____ | Nintendo | Remnspiel = |Japan ===
| Cavalry Battle 3000 | Jss | Rennspiel Japan
| CentipedeX | Midway = | Shootem-Up = || -
BLo o o O [ Nintendo | steht noch nicht fest | . Japan
(OO . il Tl gt Nintendo _______ | Brettspiel = | . Japan
| Cu-On-Pa____ | TRESoft | Puzzle _______________|. Japam
| Daikatama_ | lon Storm = | Shootem-Up | . Japam
| Dead Ahead | Optical | steht noch nicht fest | . Japam
Dracula 3D [Castlevania 64) Konami Action Japan/USA/Europa
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Release

Genre

Dual Heroes

XSW-1

Yoshi's Island 64

Nintendo

Mit * gekennzeichnete Spiele tragen noch einen Arbeitstitel.
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News: Virtuelle Lebewesen

An Universitdaten und in

ie Menschheit scheint

tatsachlich zu viel Frei-

zeit zu haben. Anders

ist der Boom um die
"Tamagotchi" getauften virtuellen
Haustiere, der seit einigen Mona-
ten in Japan grassiert, nicht zu er-
kldren. Ausléser des neu entdeck-
ten Spieltriebs sind winzige Com-
puter, meist in Form von Schlisse-
lanhdngern, in deren Inneren ein
kleines Tierchen zu hausen
scheint. Mit dem unglaublichen Er-
folg hatten die Erfinder in der
Firma Bandai (hierzulande be-
kannt fur ihre "Power Rangers")
wohl nicht gerechnet. Heerscha-
ren von Schulkindern und auch er-
wachsene Spieler reiken sich um
die Tamagotchis, die zum Teil so-
gar Preise auf dem Sammlermarkt
erzielen.

Es ist soweit:
Ihr erstes
Tamagotchi
erblickt das
Tageslicht.
Viel Spafi
mit Auf-
zucht und
Pflege!

L

{ M

In dieser Verpackung treibt ei-
nes der digitalen Haustierchen
sein Unwesen. Noch ist es nicht
geschliipft...

Wer, wie, was?

An sich sind die Tomagotchis
nichts Neues: Schon seit mehreren
Jahren nutzen Wissenschaftler die
Rechenleistung von GroRcompu-
tern, um kiinstliche Lebewesen zu
erschaffen und in ihren virtuellen
Welten zu beobachten. Durch ihre
Forschung wollen sie intelligente
Programme mdglich machen, die
selbstindig Aufgaben des tigli-
chen Lebens regeln oder in auto-
matisierten Fabriken ohne
menschliches Zutun Arbeit ver-
richten. Im letzten Jahr brachte

SCE das PC-Spiel "Creatures" auf
den Markt, das sich um die Pflege
und Zuchtung kleiner Tierchen
("Norns") dreht. Ob sie nun davon
inspiriert wurden oder nicht: Die
Entwickler bei Bandai verpackten
eine abgespeckte Version dieser
Lebewesen in ein winziges
Gehduse mit ein paar Knopfen
und einem LCD-Bildschirm.

Virtuelle Elternpflichten

Nachdem ihr Tamagotchi ge-
schlipft ist, miissen Sie es behan-
deln wie ein normales Haustier.
Der Kleine hat ndmlich ab und an
Hunger und Durst, will gestrei-
chelt werden oder spielen und
muB im Krankheitsfall Medika-
mente erhalten. Zum Glick macht
er auf sich aufmerksam, wenn Sie
eingreifen missen — sonst miiten
Sie ihn ja den ganzen Tag beob-
achten. Problematisch wird es nur,
wenn Sie in einer Schulstunde sit-
zen und der Quélgeist plotzlich
mit elektronischem Piepsen darauf
hinweist, daR die Fiitterungszeit
angebrochen ist.

Forschungslabors sind virtuelle Lebewesen schon
lingst Realitit und fast ein alter Hut, auf dem PC macht ein passendes Spiel
seit letztem Jahr Furore. Findige Spielzeugbastler haben in Japan virtuelle Haustiere
erschaffen, die inr Dasein am Schliisselbund fristen. von Alexander Folkers

Das gibt es
doch micht:
Sogar in Han-
dys treiben
die Tierchen
ihr Unwe-
sen! Wo
soll das
nur hin-
fiihren?

lehrreich?
Diese Frage sollte sich jeder

Nur spaRig oder

selbst beantworten. In Anbe-
tracht der Tatsache, daR in Eu-
ropa schon fleiBig an Nachbauten
gebastelt wird, die den
Boom auch in westli-
che Lander tragen sol-
len, wappnen sich El-
tern und Lehrer am be-
sten jetzt schon fir die
Invasion der Digi-Tiere.
Ausbleiben wird sie mit
Sicherheit nicht. af

Kein digitales Geriit
ohne Bewohner - die
kileinen Knuddelvie-
cher haben auch
schon den Windows-
PC erreicht.
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beantwortet von Alexander Folkers

Zu einfach gemacht?

Ich finde, Eure Erstausgabe ist sehr
gut gelungen. Der News-Teil ist groR
und informativ, die Tests sehr aus-
fuhrlich. Auch das Wertungssystem
gefdllt mir: Es ist eine willkommene
Abwechslung zu den Prozentzahlen.
Zwei Dinge stdren mich allerdings:
Einmal finde ich den Preis von
12,80 Mark ziemlich hoch. Euer Ma-
gazin kostet doppelt so viel wie die
meisten Konkurrenzprodukte. AuRer-
dem finde ich, daB man die Videokas-
sette besser hdtte nutzen sollen.
Denn einfach den Videorecorder ein-
schalten und das Spiel einige Minuten
laufen lassen - so geschehen bei
"FIFA" und "Turok" - ist zu wenig. Man
sollte besser Hohepunkte und Aus-
schnitte zeigen und ein Sprecher in-
frormiert dazu Gber den Inhalt, die
Besonderheiten und die Vor- und
Nachteile des Spiels. Seht Euch mal
das Nintendo-Werbe-Video an. Dort
wurden "Mario", "Pilotwings" und
"Waverace" ausfiihrlich vorgestellt.
Das hat mir sehr gut gefallen. Zwar
kénnte man jetzt sagen, daR ja im
Heft schon genug liber die Games be-
richtet wird, doch bekommt man ein-

Sagen Sie's uns!

' Diese Selhn 'clllron ganz und
~ gar lhnen, liebe Leserinnen

‘und Leser. Schreiben Sie uns,
- wenn Sie Probleme mit lhrem
_ Nintendo 64 oder hestimmten
~ Spielen hahen, Anregungen
i verlﬂonﬂﬂen michten oder
_ einfach nur lhre Hnlnlml los-
 werden wollen.

Unter den Einsendern - ob Ihr
~ Brief abgedruckt wird oder
nicht - verlosen wir jeden Mo-
~ nat ein Ahonnement des NG64-
;'ﬂagnlnsl

fach einen besseren Eindruck, wenn
man bewegte Bilder dazu sieht. Das
ganze wirde deutlich mehr Arbeit
machen, dann aber auch den Preis
rechtfertigen.

Ansonsten fehlt mir nur noch eine
Rubirk, in der Ihr Leserbriefe beant-
wortet.

Tobias B., Ahrensburg

Zuerst einmal vielen Dank fiir
das Lob. Gerade bei der ersten
Ausgabe einer Zeitschrift zittern
die Beteiligten immer, bis sie er-
fahren, ob das Heft gut an-
kommt.

Der Preis liegt an der Video-
kassette, allerdings nicht an der
Produktion. Das Hauptproblem
ist die Verpackung der Hefte und
ihr Versand, da die meisten Zwi-
schenstationen bei der Ausliefe-
rung auf "normale" Hefte ausge-
legt sind, die maximal eine CD
auf dem Cover haben.

Das erste Video ist auch nicht
ganz so geworden, wie wir uns
das vorgestellt hatten. Aus Feh-
lern wird man aber bekanntlich
klug, und die zweite Ausgabe
wird schon um eine ganze Klasse
besser. Was einen Sprecher be-
trifft — wir iiberlegen uns, ob das
machbar ist.

Die Leserbriefe-Rubrik - tja,
das hat sich wohl erledigt, oder?

Machen Zigaretten das
Heft billiger?

Als ich gestern am Kiosk war, sah ich
Eure Zeitschrift und entschloR mich
spontan, diese zu kaufen. Nach der
Lektiire habe ich Lob und Kritik fur
Euch. Erst mal ein biRchen was positi-
ves: Eine Zeitschrift nur fir N64-Be-
sitzer zu machen, ist eine tolle Idee.
Ebenso gefillt mir, daB Ihr die Scre-
enshots numeriert. So ist Ubersicht

DMV / Franzis' Verlag
NG64-Magazin
Stichwort "Leserbriefe"
Dornacher Str. 3d

85622 Feldkirchen

Fax: 089/99115-499

E-Mail: 104706.160@
compuserve.com

garantiert. Das Wertungssystem ist
aufgrund der unterschiedlichen Ge-
wichtungen genial. Das Video ist
spitze und ich bin sehr froh dariiber,
daR ich bei Euch im Heft keine "art-
fremden" Berichte iiber Biicher, Brett-
spiele und Musik-CDs finde.

So, jetzt zu meinen Kritikpunkten.
Als erstes wire da die Zigarettenwer-
bung. Das finde ich in einer Video-
spielzeitschrift Gberhaupt nicht gut.
Bestimmt mindert sie die Produkti-
onskosten, aber jiingere Leser miis-
sen nicht mit Niktoin konfrontiert
werden. Dieser Punkt stort mich sehr,

Wir haben uns mit den Kolle-
gen des PlayStation-Magazins
zusammengesetzt und einen
kostenlosen* Service fiir Sie
ausgehandelt: Ab Anfang Juli
bieten wir Ihnen jeden Don-
nerstag von 14:30 bis 18 Uhr
unter der Nummer

0 89-99 11 51 07
eine telefonische Hotline fiir
Cheats, Tips und Tricks zu Nin-
tendo 64-Spielen an. Falls die
Hotline auf einen anderen Tag
verschoben sein solite, hiren
Sie einen Ansagetext mit wei-
teren Informationen.

* Es entfallen nur die normalen
Telefongebiihren.




ist aber meine persénliche Meinung.

Was mir auch nicht so gut gefallt
ist die Anrede. Das "Sie" ist zwar hof-
lich und wurde bestimmt gewihlt,
weil das Magazin vielleicht fiir dltere
Leser bestimmt ist. Dennoch finde
ich das "Du" freundlicher und vertrau-
ter.

Der letzte Punkt ist der Preis. An-
dere Hefte kosten nur die Hilfte. Viel-
leicht wird das Magazin ja billiger,
wenn lhr das Poster weglaBt?

Das war's erst mal. Ich freue mich
schon auf die nichste Ausgabe und
das Video, das hoffentlich auch wie-
der so hervorragend sein wird.

Thorsten G., Udenheim

Auch lhnen (oder doch Dir?)
ein herzliches Dankeschén fiir
das Lob. Die Numerierung der
Screenshots ist eine einfache Lé-
sung fiir das Problem, Bilder und
Texte zuzuordnen.

Was die Werbung angeht ...
das ist ein leidiges Problem der
meisten Zeitschriften. Normaler-
weise arbeitet die Anzeigenabtei-
lung vollig getrennt von der Re-
daktion, damit sie sich nicht ge-
genseitig beeinflussen. Durch
die Trennung wissen aber beide
Seiten nicht, was die andere ins
Heft bringen wird. Wir werden
also ab und zu solche Werbungen
im Heft haben - abgesehen da-
von werden Jugendliche auf offe-
ner StrafBe und im Fernsehen
(wenn auch nicht als Werbung)
mit Nikotin und anderen Drogen
konfrontiert.

Die formlichere Anrede iiber
das "Sie" haben wir gewihlt, weil
auch viele Eltern unser Heft le-
sen, die sich iiber den Freizeit-
spafl ihrer SproRlinge ein Bild
machen wollen.

Das Poster macht das Heft ei-
gentlich teurer, wenn es NICHT
vorhanden ist! Poster wie das
von "Turok" in der letzten Aus-
gabe sind ndmlich nicht einfach
aus SpaR im Heft, sie werden wie
Anzeigen verkauft und helfen da-
bei, ein Magazin zu finanzieren.

Nur fiir Kinder?

Zuerst einmal méchte ich Euch zu der
Aufmachung Eurer neuen Zeitschrift
gratulieren. Die Kombination aus
Heft und Video ist ideal. Obwohl Eure
Folgerung falsch ist, daR "jeder"
einen Videorecorder zu Hause hat. Da
Euer Fragebogen (wer hat sich eigent-
lich die Farbe ausgedacht? Zum Fa-
xen ist die nicht gut!) nicht genug
Platz fur ausfiihrlichere Erlduterun-
gen ldRt, habe ich diesen Brief ver-
faRt.

1. Was ich Uberhaupt nicht gut
finde, ist die zeitliche Gewichtung
der Filmsequenzen des Videos. Da
laufen minutenlang Filme von Spie-

len, die es schon ldngst zu kaufen
gibt und die ich Uberall in den Liden
ausprobieren kann. Die wirklich inter-
essanten Games, die in Deutschland
noch nicht erhéltlich sind, habt Ihr in
30 Sekunden abgehandelt. Vielleicht
kriegt lhr ja Vorgaben von den Her-
stellern, aber dann solltet lhr Euch
noch mal dahinter klemmen, weil die
Leser mehr erwarten. Die Qualitit
des Videos an sich war ganz okay.

2. Wie viele andere wahrscheinlich
auch hin ich erst durch das N64 zum
Videospielen gekommen. Die Vorgén-
ger-Gerdte haben mich bedingt durch
die Spielqualitdt und —ausfiihrung nie
angesprochen. Da aber durch die
neue Konsole plétzlich eine ganz
neue Kduferschicht entstanden ist,
sollten die Spielehersteller auch neue
Wege gehen. Ich habe mit vielen
Gleichaltrigen gesprochen und fest-
gestellt, daR die meisten mit der Aus-
wahl so ihre Probleme haben. Ich bin
Ende 30 und mein Interesse geht
uberhaupt nicht in Richtung "zerstére
Material und Leben".Es sollte viel
mehr Spiele geben, die einfach schén
sind, z.B. ein Flugsimulator, mit dem
man einfach nur durch schén desi-
gnte Landschaften fliegt oder ein Ad-
venture in fantastischen Welten, wo
es primdr darum geht, Dinge zu fin-
den und Ratsel zu lésen und zwar
ohne Mord und Totschlag. Oder eben
Cames wie "Mario", aber angepaft
auf eine etwas dltere Zielgruppe.
Kurz und gut: Einfach Spiele, wo's auf
Taktik und Nachdenken ankommt.

Soviel fur heute. Euch sei gesagt,
macht weiter so ohne zu vergessen,
daR man sich immer noch verbessern
kann...

Joachim H., Bremen

Na ja, auf jeden Fall haben
mehr Familien einen Videore-
korder als einen PC, der eine CD-
ROM abspielen kénnte. Aber nun
zu den Fragen:

1. Die Verteilung der Zeit fiir
ein Video mochte erst einmal "er-
lernt" sein. Die langen Dauervi-

Traurig, aber
wahr!

Immer wieder erreichen uns
Anfragen, dafl Spiele nicht
richtig funktionieren. Solite
das auch hei Ihnen der Fall

sein, wenden Sie sich bitte di-
rekt an die Herstellerfirmen.
Wir kénnen lhnen in der Regel
leider nicht weiterhelifen, da
wir nicht iiber die verschiede-
nen Produktionsliufe etc. in-
formiert sind. Die zustindigen
Unternehmen kennen abher in
der Regel ihre "Problemfiille"
und tauschen die Spiele dann
meist kostenfrei aus.

deos konnen Sie getrost als An-
laufschwierigkeiten abhaken.
Beim nadchsten Mal wird alles
besser, wir haben z. B. diesmal
ein paar Ausschnitte aus Spielen,
die Konami geplant hat, und ein
biRchen Material zu Extreme G.

2. Die "dltere Zielgruppe" peilt
Nintendo primar mit Spielen an,
die nicht fiir Kinder geeignet
sind. Darunter fallen z. B. Doom
und War Gods. Strategiespiele
und Adventures sind eine
Domédne der PCs, wenn es auch
ein paar Ausnahmen gibt. Mit der
Zeit sollte das aber besser wer-
den - Umsetzungen der Spiele
"Red Alert" und "Baphomets
Fluch" sind bereits in Planung.
Rollenspiele enthalten oft beide
Genres und sollten daher auch in
lhrem Interessenbereich liegen,
oder? Die geplanten Games diirf-
ten Sie einige Zeit an den Fernse-
her fesseln.

Geliebte Schwestern

Gestern lief ich nichtsahnend durch
einen Kiosk, als mir plétzlich ein Heft
ins Auge sprang. Es war in Folie ein-
geschweilt und es war eine Kassette
beigelegt. Ich nahm das Magazin in
die Hand und dachte an eine Sonder-
ausgabe von Nintendo selbst. Aber
weit gefehlt. Nachdem ich mir das
Heft gekauft hatte und in meinen ei-
genen vier Wanden war, rilk ich die Fo-
lie ab, um mir das eigentliche Maga-
zin anzusehen. Schon bald wurde mir
klar, dak dieses von den selben Leu-
ten fabriziert wurde, die auch schon
das offizielle PlayStation Magazin
hergestellt hatten. Erst vor kurzem
hatte ich mir ein N64 zugelegt, nach-
dem ich meine PlayStation verkauft
hatte. Ich war etwas traurig dariiber,
daB ich nun keine Demos mehr spie-
len konnte. Und nun so etwas! Die
Idee mit der Videokassette ist einfach
brilliant. Ein Modul mit Demos wire
ja wohl etwas teuer geworden. Zu
diesem Videotape muB ich nun aller-
dings sagen, daR die "Fifa64"-Show
zu lang war. Im Gegensatz dazu, war
die "Mario64"-Sequenz viel zu kurz.
Das Heft selbst gefiel mir aller-
dings sehr gut. Nur zur Bewertung
von "DOOM64" muR ich mich duRern.
Ich meine das Spiel hitte eine 2,0
verdient aber keineswegs eine 2,9.

Qg Ausgabe 08/97



"DOOM" ist nunmal Kult. Und so
schlecht ist die Grafik nun auch nicht.
Ich glaube, ihr solltet zwei Versio-
nen eures Hefts herausbringen, so
wie es bei manchen PC Magazinen
der Fall ist. Einmal das Heft mit, ein-
mal ohne Videokassette. So wiirden
nicht so viele Leser zuriickschrecken,
wenn sie den Preis des Heftes sehen.
lhr solltet bedenken, daR es im Mo-
ment viele neue Magazine gibt, die
sich mit der neuen Wunderkonsole
beschiftigen. Da fillt das Uberleben
eines neuen Magazines schwer. Ich
personlich driicke euch natiirlich die
Daumen, dal ihr lange auf dem Markt

bleibt.
Carsten M., Varel

Ah, ein Kenner der Szene! Ja,
wir stammen aus dem gleichen
Haus wie "Das offizielle PlaySta-
tion Magazin". Bevor jetzt aber
HaBbriefe abgeschickt werden
und ein Streit um die bessere
Konsole entbrennt: Beide Hefte
sind von einander unabhingig.

Zu Fifa und Mario: Ja, Asche
auf unsere Haupter. Wir geloben
Besserung - und das zweite Vi-
deo ist ja schon deutlich besser
als das erste.

Es konnte ja nicht lange dau-
ern, bis die ersten Wertungen fiir
Aufregung sorgen. Ich selbst bin
mit den inzwischen indizierten 3-
D-Shootern DOOM und Konsorten
auf Du und Du und habe fast alle
gespielt. Mir ist durchaus klar,
dal DOOM den Status eines Kult-
spiels hat. Das dandert aber aus
zwei Griinden nichts an der Wer-
tung: Erstens ist auch eine 2,9
ein eindeutiges "Gut" (siehe auch
"So werten wir"), und zweitens
kennt nicht jeder Spieler jedes
Spiel. Wenn jeder Mensch auf die-
sem Planeten DOOM kennen
wiirde, lieRe ich auch mit mir
iiber eine "kultige" Wertung re-
den. So aber ist die Benotung ein-
fach so genau, wie es einem Spie-
letester nun mal maoglich ist.

Uber eine eigene Version ohne
Video haben wir auch nachge-
dacht, sind aber zu dem Schlufl
gekommen, daf in unserem Fall
Heft und Video eine Einheit bil-
den, die nicht auseinandergeris-
sen werden darf. Im Moment blei-
ben wir jedenfalls bei der bishe-
rigen Losung.

Video(ge)zeiten

Zuerst mochte ich einmal sagen, daR
mir euer Magazin wesentlich besser
geféllt als das doch sehr artver-
wandte PlayStation Magazin. Das
Layout finde ich besser, da es "freier"
und "offener" aussieht als das vom
PSX-Mag. Ich finde es auch gut, daR
ihr wieder beim "Sie" geblieben seid
und nicht das plump-vertrauliche

Das Abo des NG64-Magazins fiir
eingeschickte Leserhriefe ge-
wann diesmal Thomas Geppert
aus Schoppenstedt. Viel Span
mit unserem Heft!

"Du" gewahlt habt. Die Fotos sind
eine Klasse fur sich und - fir meine
Augen - besser als bei der Konkur-
renz. Nur mit der Nummerierung der
Screenshots haperts wohl noch ein
bischen, wie?

Die Release-Liste! Bitte in jedem
Heft eine. Wenn es vom Umfang nicht
paBt, konnt lhr ja eine Vorschau fir
zwei Monate bringen. Ware das nicht
machbar? Denn, auch wenn sich die
Termine des ofteren verdndern, so
schiirt es doch die Vorfreude umso
mehr. Vielleicht kdnnt ihr ja auchmal
schreiben, woher diese Termine kom-
men.

Zum Schreibstil wédre zu sagen,
daB sich dieser locker und flockig
liest. Zudem ldRt er noch geniigend
Abstand zu den Spielen, um eine un-
parteiische Bewertung abzugeben.
Leider kann man das nicht bei allen
Konkurrenten, schon gar nicht bei
"hauseigenen” Nintendo 64 Magazi-
nen lesen.

Warum testen Sie von “Turok” die
US-Version? Alle anderen Spiele in
lhrem Magazin sind doch deutsche
Versionen.

Die Tips und Tricks sind super!
Fast alle Tips waren zwar schon in an-
deren Heften zu lesen, aber was soll
man machen, wenn man erst im Som-
mer 1997 ein Heft auf den Markt
wirft?

Ein Video im Heft? Sehr gut! Natiir-
lich wére ein Demomodul die Kro-
nung, aufgrund der technischen Még-
lichkeiten bin ich aber iiber diese
Idee mit dem Vidoetape hellauf be-
geistert. Nur die zeitliche Einteilung
der einzelnen Spiele paRt tiberhaupt
nicht. Die Fifa- und Turokbeitrige
sind einfach zu lange geworden wéh-
rend andere fiinf Games auf zehn Mi-
nuten gequetscht wurden. Die Aus-
rede, daR Fifa soviel Zeit beanspru-
chen darf, da man ja maglichst viele
Optionen zeigen mochte, find ich je-
doch nicht o.k.. Ansonsten fand ich
die Bildqualitit des Videos erstaun-
lich gut.

Nur noch eins: Das Heft sollte auf
keinen Fall teurer werden. Ich finde
12,80 DM sind die absolute Ober-
grenze flr ein Videospielmagazin mit
Video.

In diesem Sinne, macht weiter so!

Lars G. , Berlin

Danke fiir das Lob, wir haben
den Kollegen vom PlayStation-
Magazin die Kritik mitgeteilt.
Das "Sie" ist in unseren Augen
einfach die bessere Wahl, wenn

auBer Jugendlichen auch noch
deren Eltern und andere Erwach-
sene ein Magazin lesen.

Die Screenshots - eigentlich
seltsam, wir arbeiten mit den
gleichen Techniken, die auch die
Konkurrenz einsetzt. Nun ja, wir
geben uns alle Miihe, die Qualitit
so hoch wie moglich zu halten.
Und ja, mit der Numerierung
geht ab und zu noch etwas
schief. Das sollte sich aber in Zu-
kunft dndern - wir arbeiten
daran.

Die Release-Liste ist eine feste
Rubrik und wird auf jeden Fall im
Heft bleiben. Die meisten Anga-
ben stammen von den Herstel-
lern und deren Presseagenturen
selbst, ein kleiner Teil kommt
aus dem Internet.

Es ist sehr schon, daf lhnen
unser Stil gefillt, da wir ihn auf
jeden Fall beibehalten werden.
Uber die angesprochenen an-
deren Hefte habe ich eine ei-
gene Meinung, die ich aber mit
Sicherheit nicht offentlich dar-
stellen werde - Kollegenschelte
ist schlieRlich nicht besonders
ehrenhaft.

Wir haben die US-Version
von "Turok" getestet, weil
sie schon langer auf dem
Markt war. Unser Tester
hatte da-

durch die
Gelegenheit,
das Game

schon weit vor
dem Erscheinen
des ersten Hefts
komplett durchzu-
spielen, und jeden Winkel und
jede Ecke zu erforschen. AuRer-
dem wollten wir ja die deutsche
und amerikanische Version mit-
einander vergleichen.

Die Idee mit einem Demo-Mo-
dul hatten wir auch, allerdings
widre der Heftpreis dann gefihr-
lich nahe an die 50 DM gekom-
men - und das kann nicht Sinn
der Sache sein.

Wie vielen von lhnen aufgefal-
len ist, hat sich ein dicker Feh-
ler in den Turok-Test der letz-
ten Ausgabe eingeschlichen.
Der Kasten mit den Fakten zu
Turok solite natiirlich so aus-
sehen:

Turok - Dinosaur Hunter

_— 128M 1
Speicher auf er

Memory-Pack m bereits

\ 150 DM erhiltlich
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...so hieR die bekannte TV-Krimiserie, die erstmais 1966 iiber die Mattscheiben
flimmerte. 30 Jahre spdter folgte dann mit “Mission: Impossible®, cin aufpoliertes
Kino-Remake. Und 1997 erscheint das unvermeidliche Spiel zum Film - exklusiv

‘K B |
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pdtestens im Herbst wer-

den Sie Ihre Freundin, Ehe-

frau oder Lebensgefihrtin

nicht mehr vom Nintendo
64 weglocken kénnen - denn
dann feiert Superstar und Frauen-
liebling Tom Cruise sein Debiit in
einem Videospiel. Der smarte
Schauspieler — oder besser gesagt,
sein digitales Alter-Ego - gibt sich
die Ehre in der spielbaren Ausgabe
des 96er-Kino-Hits “Mission: Im-
possible. Und welche Frau will
den smarten Beau nicht einmal per
Joystick nach ihrer Pfeife tanzen
lassen? Wobei die Vertreter des

“starken Geschlechts” ebenso von
der aufwendigen Pridsentation und
Uberragenden Grafik des poten-
tiellen Weihnachts-Hits  beein-
druckt sein diirften.

Geheimsache

Bereits seit mehr als einem Jahr
basteln die Entwickler des auf
Filmlizenzen spezialisierten Soft-
warehauses Ocean an dem auf-
wendigen Spiel-Film. Bislang ge-
langten nur spérliche Informatio-
nen nach drauRen — man pflegte
eine Informationspolitik, die dem

Die Ocean-Designer schufen
eine_facettenreiche Spionage-
Simulation, die einen Schritt
weiter geht als alle bisherigen

Nintendo64-Titel.

auf dem Nintendo 64. von michael Schmithduser

Geheimdienst CIA gut zu Gesicht
gestanden ware. Das hatte gute
Crunde: Wéhrend die ganze
Branche hinter dem Projekt
einen weiteren simplen First-Per-
son-Shooter a la “Turok" vermu-
tete, schufen die Ocean-Desig-
ner eine facettenreiche Spio-
nage-Simulation,  die einen
Schritt weiter geht als alle bishe-
rigen Nintendo64-Titel. Denn bei
Mission: Impossible entscheidet
nicht alleine der Zeigefinger am
Z-Trigger Uber Sieg und Nieder-
lage, sondern auch die richtige
strategische Vorgehensweise
und die Interaktion mit anderen
Charakteren.

Sie Ubernehmen die Rolle des
IMF-Agenten Ethan Hunt, der im
Kinofilm von Tom Cruise gemimt
wurde. “IMF" ist (brigens die Ab-

Skizzen aus der Kreativschmiede
von Paramount: federleichtes
Headset mit Satellitenempfang,
Armbanduhr mit Computerdisplay
und ein unauffilliges Abhdrgerit
fiir unterwegs.

kirzung der geheimsten Geheim-
Einheit der Vereinigten Staaten
von Amerika, und bedeutet aus-
geschrieben “Impossible Mission
Force". Ihre Aufgabe: Bringen Sie
den Top-Agenten maoglichst unbe-
schadet durch sechs hochbri-
sante Missionen, die auf der
ganzen Welt angesiedelt sind.

Nichts als Probleme

Ocean hat die Grundidee des Ki-
nofilms Gbernommen, wenn sich
die einzelnen Missionen auch
nicht sklavisch an den Leinwand-
Plot halten. Ethan wird zu Beginn
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Sieht er nicht gut aus? Das
virtuelle Alter Ego von Tom
Cruise druchsucht im fest-

T e SemsiE

%

/\ Kein SchnappschuB aus

den Entwicklerlahors von
Ocean, sondern ein
Technikraum der IMF.

Horch, was kommt von draufien rein:

Wenn Ethan in der Bibliothek Schritte

naherkommen hirt, ist es an der Zeit,

die Waffe zu ziicken.

Mit dem ,,Facemaker* hat
sich Ethan ein unverfangli-
ches Aufieres verpafit -
und ist genauso hegeistert
von den tollen Transpa-
renz-Effekten wie wir.

Die einzelnen Ortlichkeiten
wurden mit viel Liehe zum
V Detail ausgearbeitet.




des Spiels von der IMF mit einer
Mission betraut, die sich als Falle
erweist. Die Operation schldgt
fehl, einige Kameraden verlieren
ihr Leben, und Ethan wird als
“Maulwurf*  verdachtigt. Nun
liegt es an ihm allein, seine Un-
schuld zu beweisen und sich so-

Die Charaktere sehen fast schon
lebensecht aus - feine Texturen
und realistische Beleuchtungs-
effekte machen's moglich.

Wieviel wollen wir wetten, dai
der Waffendetektor gleich wild
zu piepsen beginnt?

Lauf, Tom, lauf! Mehr als einmal
ist Ethan auf der Flucht vor
feindlichen - und eigenen -
Agenten.

Die abwechslungsreichen Ka-
meraeinstellungen verdienen
ein Extralob.

wohl gegen die feindlichen Ab-
wehrdienste als auch gegen
seine eigenen Mannen durchzu-
setzen.

Schon in der ersten Mission
bekommen lhre kleinen, grauen
Zellen ordentlich zu tun. Ethan
muB sich eine schriftliche Einla-
dung zu einem Empfang in der
russischen Botschaft organisie-
ren, um an wichtige Daten zu ge-
langen. Irgendwie muR er sie
einem der geladenen Giste ent-
wenden, ohne die argwéhnischen
Wachen auf sich aufmerksam zu
machen. Die rettende Idee: Wie
wadre es denn, im Waschraum auf
ein ahnungsloses Opfer zu war-
ten...

Solche Interaktionen zwi-
schen Spielcharakteren erfor-
dern aufwendige Programm-
Routinen, die jeder virtuellen
Person ein eigenes “Ich® verpas-
sen. Ocean griff fiur diesen
Zweck auf eine ausgereifte Kl-
Routine namens “Sool" des fran-
zosischen Mutterhauses Info-
grames zuriick.

Der gelungene Einsatz kiinstli-
cher Intelligenz tritt besonders
eindrucksvoll wahrend der zwei-
ten Mission zu Tage. Dort be-
kommt es Ethan mit arbabischen
Fanatikern und skrupellosen Waf-
fenhédndlern zu tun. Doch statt in
tumber Doom-Manier einen nach
dem anderen umzunieten, muR
er die beiden Gruppen geschickt
gegeneinander ausspielen. Die
virtuellen Personlichkeiten wer-
ten sogar lhren Auftritt im Spiel
aus. Wenn Sie mit gezogener
Waffe in einen Raum stiirmen,
werden die Gegner aggressiv und

Spielzeug fiir

Was ware ein echter Gehei-
magent ohne seine netten,
kieinen technischen Hilfs-
mittel? Wie schon im Film,
werfiigt Ethan auch im Spiel
uiber einige hochinteressan-
te Spielzeuge. Mit dabei: Der
nFace Maker' zum flinken
Andern der Gesichtsziige,
giftspritzende Kugelschrei-
ber, hochexplosiver Kau-
gummi (1] und eine Multi-
funktions-Uhr mit der Lei-
stungsfihigkeit eines mittel-
grofien PC. Dariiber hinaus
hantiert der virtuelle Tom
auch mit so profanen Dingen
wie Bomben und Pistolen.

Nachteinsatz: Der Mix aus brillanter Grafik, intelligenten Gegnern
und interessanten Szenarien macht Mission: Impossible zu einem

wahrhaft cineastischen Vergniigen.

greifen Sie an. Wenn Sie dagegen
gelassen an den Gegnern vorbei-
schlendern, kann es vorkommen,
daB lhre Anwesenheit gar nicht
erst registriert wird.

Wer nun denkt, Mission: Im-
possible wird aufgrund der vielen
strategischen Elemente und der
hochintelligenten  Gegner
zur “actionfreien Zone"
erklart, liegt véllig dane-
ben. Zahllose Action-
Einlagen garantieren
atemlose Spannung.
Das Spektrum reicht
vom Beat'em-Up-maRigen
Gegner-Versohlen Gber
wilde 3-D-SchieRereien bis hin zu
dulerst knapp kalkulierten
Flucht-Aktionen mit eingeblende-
tem Countdown.

Fast wie im Kino

Soviel programmtechnischer Auf-
wand hat ein addquates grafi-
sches Kleid verdient — auch in

dieser Disziplin hat sich das Ent-
wicklerteam selbst Ubertroffen.
Die 3-D-Fahigkeiten des N64
werden hervorragend ausge-
nutzt. Eine virtuelle Kamera ver-
folgt den Helden durch grafisch
hochst anspruchsvolle und ab-

wechslungsreiche Szenarien.
Atemberaubende Zoom-
Effekte und ungewdhnli-
che Kameraeinstellun-
gen sorgen fur per-
fekte Kino-Atmo-
sphdre. Die Protago-
nisten sind aus Polygo-
nen zusammengesetzt,
butterweich animiert und
feinsten Texturen (berzo-
gen. Besonders realistisch wir-
ken die Kopfe und Gesichter -
man braucht nicht allzu genau
hinzuschauen, um die Figur des
Ethan als Tom Cruise zu identifi-
zieren. In Echtzeit berechnete
Licht-, Schatten- und Transparen-
zeffekte runden das grafische
Spektakel ab. Und als Soundku-
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Diese Action-Seqguenz mit dem transparenten Hopf im Vordergrund
sieht einfach nur brillant aus.

Mission: DDG64

Mission: iImpossible ist mit
seiner Fiille an filmahnli-
chen Sequenzen geradezu
pradesteniert fiir eine Ver-
offentlichung auf dem Nin-
tendo-Diskettenlaufuweri
»DD64*. Bei Ocean denkt
man deshalb schon jetzt
iiber eine spezielle DD-Ver-
sion, Zusatz-Levels fiir das
Modul, oder eine fiir das
Disk-System optimierte
Fortsetzung nach. Eines der
miglichen Features: Meh-
rere Spione hekampfen
sich gegenseitig in Multi-
player-Matches via Inter-
net. Wir sind gespannt...

1T4ISSOdWI NOISSIW

Lieblingsfeinde: Die Araber
miissen mal wieder als Bise-
wichte herhalten.

Tom, get your gun: Man kann
nie vorsichtig genug sein...

lisse gibt’s — wie nicht anders zu
erwarten — die allseits bekannte
und beliebte Original-Musik aus
der TV-Serie.

Unterm Strich macht Mission:
Impossible schon in der Beta-Ver-

druck. Zur weltgroRten Spielemes-
se E3 in Atlanta will Ocean eine
fast komplett fertiggestellte Ver-
sion prasentieren. Diese nehmen
wir selbstverstandlich unter die
Lupe und berichten in einer unse-

Neues aus der Spionage-Szene
gibt.

Nachdem Sie diesen Beitrag
nun fertiggelesen haben, kénnen
wir's lhnen ja sagen: “Dieses Heft
vernichtet sich in finf Sekunden

sion einen hervorragenden Ein-  rer ndchsten Ausgaben, was es

selbst!* af

Laden Laden
zeit Theo Kranz Versand &
Juliuspromenade 11 BahnhofsstraBle 28

AUSTRIA EXPRESS

Neintendo 64

DT.VERSION, INKL. CONTROL PAD

UND AV-/SCART-KABEL SUPER MARIO 64 SPIELEBERATER . .24,8

CONTROLPAD - GRAU .............. 54,-  TUROK DINOSAUR HUNTER ........
CONTROLPAD-GRUN .............. 59,
CONTROL PAD-GELB ............... 59,
CONTROLPAD-ROT ....vvvvvinnnnn. 59,
CONTROL PAD -BLAU .....ccvvnnnnn. 59,
CONTROL PAD - SCHWARZ .......... 59,
CONTROL PAD-VERLANGERUNG ..... 19
AME KILLER - SCHUMMELMODUL 69,-
MEMORY CARD 0.25 MEG - ORIG. .34,-
MEMORY CARD 1 MEG ............. B GASPERICIUIN G I 109,
MEMORY CARD 5 MEG ............. 79~  DONKEY KONG COUNTRY 1 (JuLl) ...74,
ANTENNENKABEL .................. 39~ DSEHUNGELBUCH .ol ciiioln 74,
ANTENNENKABEL ORIG. ............ 49-  INT.SUPERSTAR SOCCER DEL. ...... 129,-
....... KIRBY'S DREAM COURSE ............74-
INT. SUPERSTAR SOCCER 64 . KIRBY'S GHOSTTRAP ..........c.... 74,-
MARIO KART 64 .. KONIG DERLOWEN ................ 74 -

NBA HANG TIME (JULI)
PILOTWINGS 64

LOST VIKINGS 2
LUFIA MIT SPIELEBERATER

NBA HANGTIME ...........c.vnnss. 139,
NHLOZ: covisins o 0 109,
SCHLUMPFE REISEN UM DIE WELT ..119,-
SUPER MARIO WORLD (JULI) ........ 64,-
SUPERSTARMWARS i coiv s s it 59,-
SUPER EMPIRE STRIKES BACK ....... 89~
SUPER RETURN OF THE JEDI ......... 89,
SUPERTENNISI - = s Sl 39,-

RUCKUMSCHLAG ANFORDERN.

SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND!
UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE VERLASST NOCH AM
GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN.
BEIM VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN ARTIKELN GLEICHZEITIG SOGAR PORTOFREI.

NUTZEN SIE UNSEREN BESONDEREN VORBESTELL-SERVICE!

SIND BEI IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE NUR PORTO FUR DIE ERSTE
LIEFERUNG, DIE NACHLIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI, BESTELLANNAHME BIS 20.00 UHR. SIE KONNEN
AUCH UNSER KOSTENLOSES PREISLISTEN-MAGAZIN MIT FRANKIERTEM (3 DM) UND ADRESSIERTEM

Bestell-Hotline
Tel.: 0049/85173777

B AUS-

GEZEICHNET ZUM BESTEN
VIDEQ- UND COMPUTER-
SPIEL-SPEZIAL-
VERSANDHANDLER 1996
AUF DER E3N-MESSE IN
NURNBERG.

ERRANIGMA MIT SPIELEBERATER109,-

Game Bo
OPANGEBOT
GB POCKET MIT MEGA MAN
GAME B O T o 109~
NETZTEIL GAME BOY POCKET ....... 39
BATMAN ... ,

DSCHUNGELBUCH
(] e e R e e 44,-

GREMIINS DNl e ) 39~
HUMANS = e sl dee e o 44,-
KIRBY’S DREAMLAND (JULI) ......... 44,-
KONIG DERLOWEN ................ 44,
MATTHIAS SAMMER SOCCER ........ 59,-
MEGAMANA .....nmnnnnnennnenns 39,
RAGEDAYS S o 49,-
SPEEDY GONZALES .........ccv0nnn 39,
SPYNSHSBY LR R T 59,-

VERSAND PER NACHNAHME 6,90 DM ZZGL. NACHNAHMEGEBUHR, BEI VORKASSE (NUR EUROSCHECKS) 4,- DM. UPS 15,- DM, PORTO AUSLAND 18,- DM,

PREISANDERUNGEN, IRRTUMER UND DRUCKFEHLER VORBEHALTEN. LADENPREISE KONNEN VARHEREN, ERSCHEINUNGSTERMINE OHNE GEWAHR.



Eine der erfolgreichsten Footballserien aller Zeiten will noch in diesem Jahr
die N64-Fans begeistern. Acclaims "NFL Quarterback Club ‘98" nimmt langsam
konkrete Formen an. von Artur Hoffmann

[11 Eine der sehr libersichtli-
chen Kameraperspektiven. [2]1
Einfach cool: der Himmel, das
Stadion und ein Run iiber 50
Yards. [31 Wer hat gesagt, dai
Football kein harter Sport sei?
[4]1 Freeman fangt den Pafl von
0B Favre.

xtremer konnen die GCe-
gensdtze nicht sein: Nach
dem exzellenten 3-D-

Shooter "Turok" prédsen-
tiert das Programmierteam Igu-
ana ein Footballspiel. Fur Col
Stone, Vizeprasident der Produkt-
entwicklung, ist dieser Schritt
mehr als logisch, "da Iguana be-
reits seit vier Jahren Football-
spiele flr Acclaim entwickelt
und das Team auf eine zwei-
jahrige N64-Erfahrung zurlick-
greifen kann." Diese spiegelt sich
in jedem Bit des Spiels wider.

L3R 3ro omr -
&8 17
MIN 8
amano3 :11

301

Selten zuvor war sogar der
Teil der Redaktion, der mit Foot-
ball nicht viel am Hut hat, so be-
geistert, wie nach der kurzen
Einfihrung in NFL Quarterback
Club ‘98. Ohhhs und Ahhhs
wechselten sich mit gefllsterten
"gibt’s doch gar nicht" ab. Der
anwesende Acclaim-Mitarbeiter
grinste von einem Ohr bis zum
anderen und genobB die staunen-
den Gesichter. NFL Quarterback
Club "98 ist nicht nur das erste,
sondern gleichzeitig auch das
beste Footballspiel, das im Jahre

1997 die
glucken wird.

Pay-TV

Wie es der Titel bereits vermuten
laRt, wartet das Game sowohl mit
echten Spieler- als auch Teamna-
men auf. Insgesamt stehen lhnen
30 NFL-Teams mit mehr als 1.500
Akteuren zur Verfugung. Auber-
dem implementiert Acclaim auch in
dieser Variante die sehr beliebten
historischen Teams.
Pate stand dabei der
zweimalige MVP (Most
Valuable Player) und
Quarterback des dies-
jahrigen Superbowlge-
winners  Green Bay
Packers, Brett Favre.

Ein Sonderlob gebiihrt
zweifelsohne der gra-
fischen  Darstellung,
die sogar noch detail-
lierter wirkt als bei
“International  Super-
star Soccer 64". Die
einzelnen Akteure - al-
lesamt polygonal dar-
gestellt — sehen ihren
realen Vorbildern zum Verwech-
seln dhnlich. Als Opfer, das die
langwierige  Motion-Capturing-
Prozedur Gber sich ergehen las-
sen mufte, diente der Running
Back der New York Jets, Adrian
Murrell. Das alleine reicht aber
heutzutage nicht mehr aus, um
die Fans wirklich zu begeistern.
Aus diesem Grund wurden die

N64-Konsole be-

NFL Quarterback Club '98

96M 1-4

\ Herbst '97 j
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Cesichter aller Spieler einge-
scannt und sollen in der endgiilti-
gen Version die Kopfe der Poly-
gonakteure zieren.

Laut Stefan Luludes, PR-Execu-
tive bei Acclaim Deutschland, ist
man "besonders auf die Darstel-
lung der einzelnen GliedmaRen
sehr stolz. Die Arme der Spieler
sind im Cegensatz zu anderen
Games voll beweglich. Das
treibt den Realismus auf die
Spitze." Von &dhnlich hoher
Gite ist auch die grafische
Aufmachung der 29
Stadien, die ihren
Vorbildern bis ins
letzte Detail entspre-
chen.

Festgehalten hat Acclaim
hingegen an der bewihrten
Steuerungsmethode, die
Sie  moglicherweise von
der PlayStation-Version
kennen. Vor jedem Spielzug
wdhlen Sie einfach eine
der angebotenen Varian-
ten fir Defense bzw. Of-
fense aus und hoffen, daR Ihr
Quarterback den entscheidenden
PaR wirft.

LA amm ot
FAL 14
JAE 7
ArD AnD 20: 15

3:08

Rinkespiele

Um die Power des N64 voll aus-
zunutzen, bauten die Entwickler
noch eine ganze Reihe weiterer
Nettigkeiten ein. Sind Sie z.B. mit
der Leistung lhres Wide Receivers
nicht einverstanden, traden Sie
diese Niete einfach. Ist Ihr Pro-
blem damit immer noch
nicht geldst, bauen Sie sich
eben einen neuen Spieler.
Auf diese Art und Weise
stehen Sie maglicherweise
in der Mannschaft, die am
Saisonende um den Su-
perbowl spielt. Ist lhnen
das immer noch zu we-
nig, generieren Sie sich
gleich ein  komplettes
Team. AuRerdem stehen
lhnen alle weiteren rea-
len Optionen wie z.B.
die Anstellung von Free

Agents oder die Ver-
waltung der Spieler-
gehdlter zur Verfiigung. Auch an
die zahlreichen Statistikfreunde,
die sich stundenlang durch Tabel-

N 3
PHI 17
2ND AND 25 ;

[11 Ob sich hier wohl jemand freut? [2] De-
troit gegen Chicago: die Entscheidung filit
in den nichsten Sekunden. [3] Ein Steeler
auf dem Weg in die Endzone. [4]1 Hoffentlich
kommt dieser Pall auch beim Empfinger an.
[51 Niher sind Sie nicht einmal hei ARD und
ZDF dabei!

len walzen mdchten, ist gedacht.
Jede halbwegs wichtige Nachricht
wird lhnen haarklein aufgeschliis-

selt. Der Realis-

WIS el Soet Die einzelnen Akteure -
: allesamt polygonal dar-

gestellt - sehen ihren

sich mit verletz-
ten und ge-

o heom. €alen Vorbildern zum
schlagen mus-  \Verwechseln dhnlich.

sen. Falls Sie

jetzt auf den Gedanken kommen,
daR es sich bei NFL Quarterback
Club “98 um eine Footballmana-
gementsimulation handelt, liegen
Sie falsch. All diese weiterfiihren-
den Features runden das insge-
samt exzellente Spiel lediglich
positiv nach oben ab.

Da wir uns {liber die Audioqua-
lititen des Probanden noch kein
endgiltiges Bild machen konn-
ten, geben wir lhnen die geplan-
ten Aktivititen unter Vorbehalt
weiter. Nach Aussagen von
Acclaim wird das Spiel durchge-
hend vom bekannten Sportrepor-
ter Marv Albert kommentiert. pat
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Geschwindigkeitsrausch auf zwei Radern:
Acclaims "Extreme G" bringt die
ganze Action und Dynamik eines futuristi-
schen Motorrad-Rennens auf das
Nintendo 64. Wir haben schon mal einen
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n Sachen Renn-Action wur-
den die N64-Besitzer bis-
lang straflich vernachlassigt
- nur wenige Module fan-
den ihren Weg in die Import-Ge-
schafte, und davon sind die mei-
sten (gelinde gesagt) nicht einmal
die Chips wert, auf die sie ge-
brannt wurden. Doch am Ende
des Tunnels zeichnet sich ein
Licht ab — spatestens im Novem-
ber durfte die Durststrecke der
Rennsport-Fans zu Ende sein.
Dann erscheint mit "Extreme G"
ein furioses Motorrad-Spektakel
mit irrwitzigen Streckendesigns,
knuppelharten Gegnern und aus-
gefeilten Waffensystemen.

Hi-Tech-Bikes

Die Motorrédder des 21. Jahrhun-
derts haben natirlich nicht mehr
viel gemein mit den ratternden
und stinkenden Gefihrten unse-
rer Tage. Per Nuklear-Antrieb las-
sen sich die vollverkleideten "Ho-
ver-Bikes" innerhalb von Sekun-
denbruchteilen auf atemberau-
bende GCeschwindigkeiten be-
schleunigen. Und da der Grund-
satz "Fair geht vor" im Jahr 2100
sowieso nicht mehr gilt, verfiigen
die Bikes Uber integrierte Schutz-
schilde und vernichtende Waffen-
systeme.

Hinter den Lenkstangen dieser
Hollenmaschinen kauern skrupel-
lose, zu allem bereite Kimpferna-
turen - schlieRlich geht es auch in
der Zukunft beim Motorrad-
Grand-Prix um viel Geld. Wer das
Rennen macht, ist fein raus — wer
dagegen zu den Verlierern
gehdrt, findet sich meist im Kran-
kenhaus oder in einer eckigen
Holzkiste wieder.

Schon schnell

Die Londoner Entwicklerfirma
Probe Entertainment, Rennspiel-
erfahren durch SNES-Titel wie
"Top Gear Rally", wurde vom Soft-
waregiganten Acclaim mit der
Programmierung des rasanten
Racers betraut. Ein 16-kopfiges
Entwicklerteam werkelt unter der
Leitung von Produzent Darren
Anderson nun schon seit mehr
als eineinhalb Jahren an der Reali-
sierung des ambitionierten Pro-
jekts. Extreme G soll MaRstibe
fur das gesamte Genre auf der
64-Bit-Plattform  setzen. Kein
leichtes Unterfangen - wirft man
aber einen Blick auf die zu knapp
80 Prozent fertige Beta-Version,
zeigt sich, daR sich das Team auf
dem besten Weg befindet, das an-
gestrebte Ziel zu erreichen.

Die 3-D-Engine reizt die Hard-
warekapazititen der Nintendo-
Konsole bis aufs letzte Bit aus.
Rasend schnell fliegen die Umge-
bungsdetails an den flotten Ho-
ver-Bikes vorbei, ohne daR auch
nur das kleinste Ruckeln zu se-
hen wire. Trotz der hohen Bild-
wiederholrate haben die Desig-
ner die einzelnen Strecken unge-
mein realistisch ausgestaltet.
Eine Vielzahl von grafischen Gim-
micks sorgt wahrend der wilden
Verfolgungsjagden fir optischen
Abwechslungsreichtum. So su-
chen Sie vergeblich nach glatten
Winden, denn jedes einzelne Po-
lygon wurde mit feinsten Ober-
flachentexturen tberzogen. Echt-
zeit-Lichteffekte sorgen fur die
perfekte Ausleuchtung der kniffli-
gen Kurse. Natirlich werden die
Lichtstrahlen von den Verkleidun-
gen der Hover-Bikes reflektiert,
was den realistischen Gesamtein-

druck nochmals steigert. Nicht
mal vor rechenzeit-fressenden,
rotierenden Scheinwerfern an
den Tunneldecken haben die toll-
kithnen Code-Zauberer haltge-
macht. Und selbst wenn die ge-
plagte Nintendo-Hardware drei
Hover-Bikes, acht Lichtquellen
und ein riesiges herannahendes

[11 Es werde Licht: Die Lichtef-
fekte an den Winden der alten
Mine sind nicht etwa vordefi-
niert, sondern werden in Echt-
zeit berechnet. [2]1 Drei Hover-
Bikes kimpfen im Tunnelsystem
um die Fiihrungsposition.

Cebdude gleichzeitig berechnen
muB, wird der Geschwindigkeits-
Kick dadurch in keinster Weise
beeintrichtigt.

Furioses Streckendesign

Nicht nur bei der Grafik, sondern
auch bei der Streckenplanung ha-

[11 Vernichtende Waffensysteme
setzen den Schilden Ihres Hover-
Bikes schwer zu. [2]1 Im Wiisten-
level springen Sie lhren Gegnern
auf Rampen davon. Guten Flug!
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Extreme G

[1]1 Die vier
Areale beein-
drucken durch
ihren Abwechs-
lungsreichtum
und die vielen
Grafik-Details.
[2] Kommt es
zur Kollision,
flackern die
Schutzschilde
der Hover-Bikes
bedrohlich auf.
3] Leider bleibt
kaum Zeit, die
atemberauben-
den Hinter-
grundgrafiken
zu geniefen.
[4]1 Der Mann
hat gut lachen:
Darren Ander-
son und sein
Team hasteln
am potentiellen
Weihnachtshit
Fiir '97.

ben die Entwickler ganze Arbeit
geleistet. Die insgesamt 12 Kurse
wurden auf vier grundverschie-
dene Areale verteilt. In der Wiste
rasen Sie an abgestorbenen Biu-
men, riesigen Tier-Skeletten und
ahgestiirzten Flugzeugen vorbei.
Und wehe, wenn ein Sandsturm
aufzieht - dann ist es ganz
schnell vorbei mit der grandiosen
Aussicht,

Das zweite Areal verldauft weit-
gehend unterirdisch - es handelt
sich um einen stillgelegten Mi-
nenkomplex. Die klaustropho-
bisch engen Tunnel werden von
herumstehenden Bergbau-Ma-
schinen, Trucks und Containern
verziert. Wenn Sie die Minen be-
wiltigt haben, dirfen Sie eine fu-
turistische Metropole unsicher

machen, bevor es im Weltraum
weitergeht. Diese letzten beiden
Areale waren zum Redaktions-
schluB noch nicht fertiggestellt,
sollen aber laut Entwickleranga-
ben noch spektakulérer als die er-
sten Level ausfallen. So denken
die Designer bei Probe iiber
durchsichtige StraRenbeldge und
gldserne Hindernisse nach - wir
sind gespannt.

lhre Fahrkunst wird in Extrem
G auf eine harte Probe gestellt.
Lange Ceraden und sanfte Kur-
ven bilden eher die Ausnahme.
Vielmehr  werden Sie  mit
streckentechnischen Gemeinhei-
ten wie schwindelerregenden
Steilkurven, atemberaubenden
Steigungen und 90-Grad-Gefallen
konfrontiert. Des weiteren miis-
sen Sie als Hover-Bike-Fahrer
standig mit plétzlich auftauchen-
den Verzweigungen, ineinander
verwundenen Korkenzieher-
Rohren und gigantischen Doppel-
Loopings rechnen. Eine derartige
Vielfalt an Streckenvariantionen
hat man bislang noch auf keiner
Konsole zu Gesicht bekommen.

Auf in den Kampf!

Als ob die Bewaltigung der an-
spruchsvollen Kurse nicht schon
genug wdre, missen Sie sich
auch noch gegen die lastige Kon-
kurrenz zur Wehr setzen. Denn
zusammen mit lhnen bevélkern
noch sieben weitere Biker die
Kurse. Und diese lassen nichts
unversucht, Sie moglichst schnell
und effektiv aus dem Rennen zu
werfen. Ein gut sortiertes Waffen-
Arsenal sorgt fur hitzige Gefechte
auf der Rennbahn. Neben dem
standardmaRig eingebauten La-
serstrahl, mit dem Sie anderen
Bikes Energie entziehen konnen,
warten noch zahlreiche weitere
Power-Ups auf ihren Einsatz.
Wenn Sie ein bestimmtes Symbol
Uberfahren, kommt ein kleiner
Roboter angeflogen und montiert
ein Extra an die Verkleidung ihres
Hover-Bikes. Wahrend Raketen-
werfer und Minen zum Stan-
dardrepertoire eines Action-Ra-
cers gehoren, sorgen abgedrehte
Spezial-ltems fiir den Aha-Effekt.
Phosphor-Fackeln nehmen den
Verfolgern die Sicht, wahrend die
"Control Swap Missiles" die Steue-
rung des getroffenen Bikes um-
kehren — lenken Sie nach rechts,
zieht die Maschine nach links.

Defensive Power-Ups wie Ener-
giezellen, Nachbrenner und Un-
sichtbarkeit-Schilde runden die
Palette der Extras ab.
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[1]1 Die Hover-Bikes wurden detailliert ausgestal-
tet - beachten Sie die Lackierung und die realisti-
schen Licht-Reflexionen. [2] Industrial Design:
Auch riesige Gebiude am Streckenrand bringen
die N64-Hardware nicht zum Schwitzen.

Acht Bikes & vier Spieler

Wie bei jedem ordentlichen
Rennspiel steht vor dem Start-
signal die Qual der Wahl unter
den verschiedenen Bike-Varian-
ten. Die acht Maschinen werden
nach sechs Kriterien bewertet:
Beschleunigungsvermégen,

Héchstgeschwindigkeit, Hand-
ling, Schildstarke, Bewaffnung
und Energievorrat. Das absolute
Super-Bike gibt es leider nicht —
wer zum Beispiel schnell unter-
wegs sein will, muR ein schwe-
reres Handling in Kauf nehmen.
Und wenn Sie sich fir maximale
Schildenergie entscheiden,
missen Sie mit einer misera-
blen Beschleunigungskurve le-
ben. Naturlich wird es auch ver-
steckte Bikes mit besonders be-
eindruckenden Werten geben.
Doch diese mussen Sie sich, ge-

nauso wie die drei geplanten
Bonus-Kurse, erst einmal redlich

erspielen.
Wie schon “Starfox" und
"Mario Kart" bietet auch Ex-

treme G einen Vier-Spieler-Mo-
dus in Splitscreen-Technik. Un-
terhaltsamen Duellen in der
Gruppe steht also nichts im
Weg. Vorgewarnt durch den
eher durchwachsenen Mehr-
spieler-Modus von Starfox will
sich Probe beim Austifteln des
Multiplayer-Parts besonders ins
Zeug legen.

Wenn nichts dazwischen-
kommt, wird Extreme G im No-
vember in den Handlerregalen
stehen. Wir sind &uRerst ge-
spannt auf die finale Version
dieses vielversprechenden Pro-
dukts und halten Sie natiirlich in
unseren ndchsten Ausgaben auf
dem laufenden. af

"Normale Renn-
strecken finden Sie
woanders - he-
stimmt nicht in Ex-
treme G!" lautet der
Kommentar eines
Entwickders zum
Streckendesign.
Fast scheint es so,
als hitte das Team
wihrend der Ent-
wicklungsphase
des ofteren einen
Vergniigungspark
besucht - manche
Kursabschnitte er-
innern mehr an

2 IWIULX3I
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Die handgezeichneten Design-Studien erin-
nern an Konstruktionspléne fiir Achterbahnen.

eine Achterbahn als an eine normale Strafie. In sich gedrehte
90-Grad-Kurven, Korkenzieher-Strecken und der gigantisch-
ste Doppel-Loopinyg der Videospiel-Geschichte warten in Ex-
treme G auf waghalsige [und schwindelfreie!)l Rennfahrer.

Augen zu und durch: Ein Looping

kiindigt sich an.

Zundachst geht's ab durch die
Mitte, und dann diirfen Sie den
Looping selbst bezwingen.




Was haben Mainstream-Rocker Rod Stewart und der britische Acid-Jazzer
Jamiroquai gemeinsam? Nein, nicht die gleiche Plattenfirma und schon gar nicht den
selben Friseur. Die Antwort ist einfacher - beide fahren extrem teuren
Sportwagen. Si@ auch? von Artur Hoffmann

utomobile aus der
norditalienischen Ma-
nufaktur Lamborghini
bestechen seit Men-
schengedenken vor allem durch
drei Merkmale: die avantgardisti-
sche Form der Karosserie, die
Uberragenden Fahrleistungen und
nicht zuletzt ihren exorbitanten
Preis. Um selbst einmal in einer
solchen vierradrigen Rakete Platz
zu nehmen, sollten Sie entweder
Milliondr, Testfahrer oder Besitzer
der N64-Konsole sein. 0.K., das
letztere ist zwar ein biRchen weit
hergeholt, schlieRlich sitzen Sie
bei Titus' neuem Racer nicht in
Persona hinter dem Steuer.

Vier gewinnt!

Trotz des auf den ersten Blick
ziemlich einschrdankenden Titels
ist die Auswahl der Automobile
loblicherweise nicht nur auf
einen Lamborghini Diabolo be-
grenzt. Neben diesem coolen Teil
diirfen Sie auch in einem Porsche
959, einem Ferrari F 50 und
einem Bugatti EB 110 Platz neh-
men. Jedes dieser Fahrzeuge
steht wahlweise mit manuellem
(Kupplung bzw. Tiptronic) oder
automatischem Getriebe in lhrem
virtuellen Fuhrpark. Die Unter-
schiede liegen dabei — wie in die-
sem Genre Ublich - in der Spit-
zengeschwindigkeit und der Be-
schleunigung. Um lhnen einen

Lamborghini 64

\ Verfiigbar ab: 30.9.97 j

Uberblick tber die Fahrleistun-
gen dieser Mega-Sportwagen zu
geben, stellen wir lhnen die
Fahrzeuge in tabellarischer
Form genauer vor.

Bei der Umsetzung der Fahr-
physik haben sich die Entwick-
ler sehr viel Miihe gegeben.
Laut Titus unterscheiden sich
die Eigenschaften (Kurvenstabi-
litdit, Handling) der einzelnen
Autos sehr voneinander. Leider
haben wir noch keine testfihige
Version in Hinden und kénnen
diese Angabe daher noch nicht
bestitigen. Im Gegensatz dazu
konnen wir tiber die Grafik weit-
aus mehr berichten. Was sich
bei "Lamborghini 64" auf Ihrem
Bildschirm abspielt, ist mit
einem Wort zu be-
schreiben: unglaub-
lich! Nicht nur, daR die
Automobile ihren rea-
len Vorbildern bis auf
die letzte Schraube
gleichen, auch die gra-
fische Aufmachung der
Hintergriinde ist per-
fekt. Dazu Transparen-
zeffekte in Hulle und
Fiille und sogar unter-
schiedliche Wetterbe-
dingungen - Spie-
lerherz, was willst
Du mehr?

Ein Opfer
muBte far die
spektakuldre Gra-
fik aber gebracht
werden: der Vier-
Spieler-Modus. Er
war anfangs ge-
plant, wurde aber
im Laufe der Pro-
grammiertatigkei-

LAP TIME
o1'28" o8

[11 Diabolo, 959, F50 - Wer macht
das Rennen? [2]1 Was fiir eine Voll-
bremsung! Von 242 auf 42 km/h in
einer Sekunde. [3] Wie kann man
auf dieser Geraden ins Schleudern
kommen? [4] Ein Beschleunigungs-
mandver, das seine Spuren auf dem
Asphalt hinterlant.
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1
ten zugunsten der Spielge- L
schwindigkeit wieder verwor- Vg ’ :
fen. Immerhin reicht es noch fir [ A EN:Ed] T8 RO O &
ein Duell, das auf einem geteil- !‘!J -"";' = ] P LR -3,) e K F‘ fl‘ ff
ten Bildschirm stattfindet. f) -3 - P i F)_ f’) :-ji'
BleifuR! W

Neben der Auswahl des fahrba-
ren Untersatzes mussen Sie sich
auch fir einen der funf vorhan-
denen Spielmodi entscheiden.
Im einzelnen stehen Ihnen dabei
ein Arcaderennen mit Check-
points, ein Turnier, ein Zeitfah-
ren, eine Meisterschaft sowie
ein nicht ndher bezeichneter
Geheimmodus zur Verfligung.
Bis auf das Rennen
gegen die Uhr sind

alle Variationen auch : - : 5 & 7

im  direkten Duell : = % I o
spielbar. Angesichts 4-‘\}\ i ’)’, g
dieser  vielféltigen e 3 s xidoo

Modi ist es fast ein e

wenig verwunderlich,
daR nur insgesamt
vier verschiedene
Kurse angeboten wer-
den. Hoffen wir mal,
daB sich diese Kurse
noch in weitere Ein-
zelstrecken gliedern.
Damit ist die Op- [11 Go, Speed Racer, go! [2]
tionsflut aber noch lange nicht Durch diese hohle Gasse
erschopft. So dirfen Sie bei- mufl er kommen. [31 Gott
spielsweise auch einstellen, ob  sei Dank habe ich meine
Sie lhren Boliden wihrend des  Sommenbrille dabei. [4,51 In
Rennens in der Box ein wenig  “er Box herrscht rege Be-
auffrischen machten, Dabei ver-  triehsamkeit.
schwimmt die Grenze zwischen
Fun-Racer und Simulation. Mit  Freunde der Zusatzhardware kén-  Per4Mer und Mad Catz unter-
einem Memory-Pack diirfen Sie nen sich freuen, da Lamborghini  stiitzt.
lhre Topzeiten abspeichern. Auch 64 die Eingabegerite von Angesichts all dieser heraus-
ragenden Eigenschaften und der

was S.iCh beT nLamborgh.in.i 64" relativ  eingeschrankten Aus-

wahl in Sachen Fun-Racer

auf Threm Bildschirm abspielt, «onnte Lamborghini 64 einer
ist mit einem Wort zu beschrei- derganzarohen Hits dieses ah-

res werden. Kann das endgl-

ben: ung] aublich! tige Gameplay mit der grandio-

. | Bugati EB110 | FerrariF50 | Lamborghini
! g sl : i Diabolo
'--;:.m!:ﬂhasﬁn._ ;::Yl':;;':f- ‘ ::‘z'ﬂ.:ﬂﬁm Ea sen Grafik Schritt halten, dann
| 60 Ventile, 0 0 Ventile, ! OMENO t Titus d as Kon-
_| cem, 4 Turbolader | 4688 cem | 5729 cem hat Titus das geschaflt, was Kon
R — ‘ : ami mit "International Superstar
93156 bk, R0 B3 hel bl R Soccer 64" bereits iiber die Bihne
| 8250 U/min 8500 U/min 7000 U/min |6 bracht o absalute Ref
[ a,a sec 2 3,7 sec s “.1'“'6'_‘-' bt ge raa:c t. at _—.as absolute Rete-
SR R i AR renz im jeweiligen Genre zu gel-
[ 333 km/h [ 325 km/h “[325km/m | ten. In der nachsten Ausgabe

werden wir lhnen mit Sicherheit
weitere Infos prasentieren. af
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vor nicht allzu Ianger Zeit schaffte es das simple Spielprinzip von "Super Bomberman"
(SNES), tief in die Sucht-Zentren zahireicher Videospielerhirne vorzudringen.
Nun knallt's bald in 64 Bit und 3-D. von Toni Lamar

ie meisten Entwickler
sind zur Zeit offenbar
so begeistert von der

enormen Leistungs-
fahigkeit des Nintendo 64, daR je-
des Spiel auf Biegen und Brechen
komplett in 3-D sein muR. Auch
vor Bomberman, dem Multispie-

Baku Bomberman

Qrscheinungsdaturn: Sommer ‘Sy

Bomberman wechselt
von der Draufsicht in
die schrige 3-D-Vogel-
perspektive. Wird das
gutgehen?

ler-Superhit des SNES, wird nicht
haltgemacht. Schon etliche Soft-
warefirmen haben bei der Ent-
wicklung neuer Games den Fehler
begangen, vor lauter 3-D-Render-
Grafik und Motion-Capturing
nicht genug Wert auf das Game-
play zu legen. Bei "Baku Bomber-
man", so der Arbeitstitel der 64-
Bit-Version, ist die Hoffnung, daR
bei der Umsetzung nichts vom
SpielspaR verloren geht, aller-
dings durchaus berechtigt. Hud-
sonsoft hat mit der 16-Bit-Aus-
gabe des Knallers bewiesen, daR

eine zlUndende Idee oft mehr
wiegt als die aufwendigste Ge-
staltung. Und nun versuchen Sie
sich an der Kombination dieser
beiden Elemente.

Kahlkopfige
Bombenleger

Baku Bomberman ist zwar immer
noch zu weniger als 50 Prozent
fertiggestellt, doch man erkennt
bereits ein mit Polygonen und Tex-
turen angereichertes Actiongame
vom Feinsten. Es bedient sich der
traditionellen 3-D-Perspektive von
schrdg oben und ist aus zahlrei-
chen Plattformen, Bricken,
Schluchten und versteckten Unter-
grund-Passagen zusam-
mengesetzt, die vom
Spieler gemeistert wer-
den wollen. Eine ganz
besondere Rolle haben
die Computergegner bei
Baku Bomberman, denn
im Gegensatz zu den
meisten anderen Action-
Titeln stehen lhren Wi-
dersachern hier mehr
oder weniger diesel-
ben Mittel zur Verfii-
gung wie lhnen. Sie
kampfen  also
nicht absolut
unrealistisch
gegen eine
haushoch uber-
legene  Super-
macht (die Sie
nattrlich  trotz-
dem bezwingen),
vielmehr miissen
Sie durch Geschick
und Einfallsreichtum ver-
hindern, daR eine cle-
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verere Maschine Sie auf faire Art
und Weise in den Ruhestand ver-
setzt.

Uber die Mehrspieler-Optionen
ist noch fast gar nichts bekannt,
doch schon wegen der vier Con-
troller-Steckpldtze des N64 miilkte
es schon nicht mit rechten Dingen
zugehen, wenn lhnen diese Kro-
nung vorenthalten bliebe. Interes-
santerweise ist Hudsonsofts ein-
zige offizielle Auskunft zum
Thema Multiplayer, daR sie (iber
einen acht- oder gar zehn-Spieler-
Adapter nachdenken. Das ldRt
doch hoffen! Wir werden Sie in den
nachsten Ausgaben auf dem lau-
fenden halten. pat

Von einem versehentlichen
Selbstmord wird Sie hier nie-
mand abhalten.




sacestation Silicon Valle

Im Jahre 3741 wird etwas ganz Schreckliches passieren: Die lange Zeit
vermifte Raumstation Silicon Valley nihert sich unserem SOnnensystem.
Was versteckt sich hinter ihrer Zentimeterdicken Titaniumhaut? von Artur Hoffmann

Bis jetzt besteht Silicon
Valley nur aus einigen
Charakteren und Land-
schaften.

Spacestation Silicon Valley
DMA DESIGN

as zweite N64-Spiel,
das DMA Design neben
“Body Harvest" in den
nachsten Monaten pra-
sentieren will, ist ein wirklich
seltsames Teil. Obwohl der grafi-
sche Stil auf den ersten Blick sehr
an "Mario 64" erinnert, sind die
Ideen, die dahinterstecken, aus-
gesprochen abgefahren.

Tierpark

Nachdem eine seit lan-
gem verschollene
Raumstation  wieder
auftaucht, beschlieft
der Prasident der Ver-
einten Nationen, daf
dieses Mysterium auf-
gekldrt werden muR.
Da alle Untersuchung-
steams, die das Raum-
schiff betreten, im Nu
verschwinden, greift
man auf zwei be-

wahrte Krafte zurlick. Die Welt en-
gagiert den Roboter Evo und Dan
Danger, einen Menschen. Bereits
kurz nach der Ankunft gibt der
blecherne Kumpan leider seinen
Geist auf. Gott sei Dank gelingt es
Dan, seinen kompletten Speicher-
inhalt rechtzeitig auf den Zentral-
computer zu lberspielen.

Als Spieler finden Sie sich nun
in der Rolle von Evo wieder. Dieser
ist in der Lage, die Gestalt ver-
schiedenster Lebewe-
sen anzunehmen, um
bestimmte Aufgaben
zu erfullen. Kanin-
chen, Froésche, Hunde
und viele andere Ver-
treter des Tierreiches
gehen hier ins Rennen.
Begleitet werden sie

dabei von einer
gehorigen Portion
schwarzen  Humors.

Bdren reiten auf Einra-
dern umher, Vogel be-

sitzen anstatt Fliigeln Tragflichen
von waschechten Kampfflugzeu-
gen der britischen Royal Air Force,
und Lamas laufen mit Kettensiagen
herum. Der absolute Hit ist aber
der allradgetriebene Lowe. Hort
sich ziemlich abgefahren an, oder?
Summa summarum sollen mehr
als 30 verschiedene Unikate mit
Uber 90 Spezialfihigkeiten einge-
baut werden.

Das coolste an diesem Spiel ist
aber die Tatsache, daR die Prota-
gonisten aussehen, als waren sie
bisher verschollene Verwandte der
Knetfiguren "Wallace und Gromit".
Verantwortlich fuir das Spieldesign
ist David Jones, der Vater des ural-
ten Kultspiels "Lemmings". Diirfen
wir seinen Worten Glauben schen-
ken, setzt "Spacestation Silicon
Valley" auf vollige Bewegungsfrei-
heit in einer Echtzeit-3-D-Umge-
bung. Texture Mapping und dyna-
misches Light-Sourcing sorgen da-
bei fiir den letzten Schliff. af

[11 Unglaublich! Eine Mischung
aus Eishiir und Panzer. [2]1 Evo
und Dan Danger auf dem Weg
ins Abenteuer. [3] Ja was ist
denn hier los?
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Als "The Legend of the Mystical Ninja" konnten wir uns an Goemon 1 auf dem

Super Nintendo erfreuen. Der flinfte Teil der Serie iiberwindet nun ebenfalls

Japans Grenzen. von Richard Eisenmenger

er Namensvorschlag
von Konami Amerika
lautet "Mystical Ninja
64" - gleich nach der
Europa-Einfilhrung ist die Firma
sehr am Export des japanischen
Kultspiels interessiert. "Goemon
5" ist eine Art Action-Plattform-
Rollenspiel, das mit Hilfe des Nin-
tendo 64 nun endlich den Sprung
in die wunderbare Welt der drei Di-
mensionen schafft. Sehr erfreulich

N6y
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fanden wir die Jump'n-Run-Ele-
mente, die in ihrer Art zwar schon
aus "Mario 64" bekannt sind, aber
mit Sicherheit keinen langweiligen
Abklatsch darstellen. SchlieBlich
hat die Produktpalette des Nin-
tendo 64 noch nicht besonders
viele Rollenspiele aufzuweisen.
Die Geschichte von Goemon
5 dreht sich um das Tokyo
des 16. Jahrhunderts, das
)y damals noch den Namen

Edo trug. Mit seinen drei
Freunden Ebisumaru, Sa-
suke und Yae schldgt sich
der Held Goemon durch
das japanische Mittelalter,
in dem = neben den rollen-
spielliblichen Schlachten -
auch kleinere Spiele-im-
Spiel zu bewidltigen sind.
Riskant sind die Rennwet-
ten, konsolengelibte Eu-
ropder durfen sich aber
auch an Mini-Versionen von
Konamis Spielehits "Gra-
dius" und "Xexe" versu-
chen. Vielleicht finden wir
sogar eine Version von "GTI
Club"?

Zwei Rollenspieler
gleichzeitig

Die Erwartungen an Goemon 5
sind hoch, Konami geizt nicht mit
tollen Features: Sie werden das
Rollenspiel z. B. zu zweit gleich-
zeitig bestreiten dirfen. Goe-
mons Verblindete sind allerdings
ein seltsamer Haufen: Yae ist so

Edo, das To-
kyo des 16.

:3 , ' Jahrhun-
5_‘4 derts - das

erste Mal in

Sasuke [Mitte) ist ein And-
roid und Goemons treuer
Gefihrte. Hier tritt er gerade
zum Kampf an.

Mit Goemon 5 feiert Konami das 3-D-
Debut der heliebten Rollenspielserie.

eine Art Ninja-Wassernixe (griines

Haar - wunderbar), Sasuke ein
aus geometrischen Grundformen
aufgebauter Ninja-Roboter. Goe-
mons engster Vertrauter ist der

Ganbare Goemon 5/Mystical Ninja 64

Erscheint: Herbst 97

schusselige Ebisumaru, der gerne \

in alle Fettndpfchen tritt, auf die
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Damit auch weibliche Goe-
mon-Fans eine ldolfigur he-
kommen, wurde das Haar-
wunder Yae ins Leben geru-
fen, eine Ninja-Meerjungfrau.

In Goemon 5 gibt es viel zu
entdecken; allein die detail-
lierte Landschaft ist bereits
ein Erlebnis.

A Der verriickte
Charakter Ebisu-
maru hilft Goemon
trotz seiner Tol-
patischigkeit aus
‘ der Patsche.

Die Goemon-Serie
hat immer schon
ein paar Plattform-
elemente aus Ma-
rio-Spielen kopiert,
was fiir das Rollen-
spiel abher stets
vorteilhaft war.

man im 16. Rollenspieljahrhun-
dert treffen kann. Da sein Cha-
rakter einer Gottheit nachemp-
funden wurde, erklart sich dieser
Umstand einfach daraus, daR
sich seine Gedanken immer in
in weit entfernten Sphiren be-
finden.

Ebisumaru-Fans seien vorge-
warnt: Einige Bildschirmfotos von
ihm deuten an, daB er im neuesten
Spiel vielleicht erneut seinen
beriihmten (oder berlichtigten)
Tanz auffihrt, den Sie bisher lei-
der nur in der japanischen Ori-
ginalfassung des Super Nintendo-
Vorldaufers bewundern durften.
Wenn die beiden Helden ihre Sinne
jedoch beisammen haben, ent-
decken sie den KoloB Impact, eine
riesige Megalon-dahnliche Roboter-
figur, die das gesamte Wissen der
zwei Charaktere zur Steuerung
bendtigt. Dazu gehdért, daR Sie Im-
pacts metallene Faust einzusetzen
wissen und die vorher mihsam
aufgesammelte Energie zu Feuer-
billen umwandeln kénnen. Die
vielen in der Welt von Goe-
mon 5 herumlaufenden
Charaktere haben leider
nicht alle nur gute Ab-
sichten.

Goemon ist
eine Video-
spiel-Haupt-
figur mit ge-
wagtem
Haarschnitt.

Goemons
treuer Gefihr-
te ist Ebisu-
maru;j er
wurde einer
Gottheit nach-
empfunden,

wenn er auch mit Vorliebe in
so manches Fetiniipfchen tritt.

Goemons Wunderwaffe ist eine

kileine, magische Pfeife aus Ton, die
Feuer spuckt und grofien Schaden

Europa zuerst -
Amerika kommt spater

Nachdem Konami seinen Rollen-
spielhit erstmals spielbar auf der
Tokyo Game Show vorstellte, miis-
sen sich seine japanischen Fans
noch bis zum Sommer gedulden.
Danach soll Goemon, das unter
Kultspielern fiir seinen bizarren
Humor bekannt ist, seinen Weg
nach Europa finden — Monate spé-
ter, aber immer noch friher, als
die Amerikaner das Spiel zu Ge-
sicht bekommen. Im N64 Magazin
reichen wir neue Goemon-Infor-
mationen sofort an Sie weiter; vor
allem hoffen wir, daR eine Uberset-
zung aus dem Japanischen nicht in

Der wendige
Roboter
Sasuke hilft
gerne aus.

Die Ninja-
Meerjungfrau
Yae ist stets
zu Diensten.
Sie schafft es,
mit offenem
Haar zu kamp-
fen, ohne sich damit selbst
zu hehindern.

In wenigen anderen
Rollenspielen treffen Sie
auf so viele detaillierte
Charaktere.

Ebisumaru macht Anstalten,
mal wieder seinen heriich-
tigten Tanz aufzufithren.

der unverstandlichen Katastrophe
endet, die bei Goemon 1 zu erle-
ben war. af

CAMIEAITNMA




Sonic? Wings? Assault? pas haben wir alles schon mal gehort. Trotzdem ist
"Sonic Wings Assault” kein von Lucas AFrtS lizenziertes Jump'n-Run, das sich iiber
den Wolken abspielt, sondern €in actiongeladenes Ballerspiel. von Artur Hoffmann

ehmen Sie Platz

in einer Ma-

schine, starten

Sie in die Lifte
und zeigen Sie lhren Geg-
nern, was ein Immelmann
ist. Sie wissen selbst
nicht, was ein Immelmann ist?
Falls Sie es aber unbedingt her-
ausfinden wollen, sollten Sie
Sonic Wings Assault im Auge be-
halten.

Uber den Wolken..

Sonic Wings Assault kommt
von dem in unseren Breiten
noch ziemlich unbekannten
japanischen Hersteller Video
System. Diese Firma zeichnet
fur SNES-Spiele wie z. B.
"Super F1 Grand Prix" und
"Super Volley 11" verant-
wortlich. Mit diesen Wer-
ken empfehlen sie sich nun
nicht gerade fir ihren
neuen N64-Titel. Was hal-
ten Sie jedoch davon:

Das Game wurde - als

Auftragsarbeit — von Pa-
radigm  zusammenge-
baut, der Mannschaft,
die hinter dem exzel-
lenten "Pilotwings 64"
steckt. Angesichts dieser Repu-
tation durfte es Sie nicht weiter
verwundern, daR Sonic Wings
Assault wirklich verdammt gut
aussieht.

Sonic Wings Assault
VIDEO SYSTEM/PARADIGM

wscheinungsdatum steht noch nicht fey

Dabei handelt es sich um
ein Luftkampfspiel (Dog-
fights), in dem Sie zuerst
einen Pilot und
eine  Maschine
auswahlen und
sich dann daran
machen, mal rich-
tig aufzurdumen.
Die bisher veréf-
fentlichten Screen-
shots zeigen F-14-Kampfflie-
ger im Gefecht mit MiGs und
Sukhois. Das Geschehen wirkt
ziemlich authentisch. Trotzdem
wurde der Schwerpunkt bei der
Entwicklung eher auf den SpaR
gelegt, anstatt auf eine PC-ar-
tige Simulation. Auf den Bildern
sind auch Cebdude zu sehen,
zwischen denen Sie
hindurchfliegen.
Canyons haben wir ver-
milkt, hoffen aber, daR
das endgiltige Game
auch solche beinhaltet.
Weiter bietet der Titel
einen 2-Spieler-Modus.
Wenn Sonic Wings Assault
im Sommer in Japan auf
den Markt kommt, wiirde
dem Produkt eine gewisse
Ahnlichkeit mit MicroPro-
ses "Top Gun" gut stehen —
verbesserte Grafik natiirlich vor-
ausgesetzt. Uber Verdffentli-
chungstermine in den USA oder
Europa wurde bisher noch nichts
bekannt. Mit Paradigms Referen-
zen durfte dies allerdings nur
eine Frage der Zeit sein. pat
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Es ist anzunehmen, dal die rus-
sischen Maschinen die "Bésen" in
diesem Spiel sind.

Der Radarschirm sieht nach High-
Tech aus. Es gibt auch Nahein-
stellungen.

Eine Suk-
hoi? Oder
ist es etwa
eine MIG?
Wer hat
das Flug-
zeug-Lexi-
kon gese-
hen?




Hexen 64

Der bekannte DoOm

-Nachfolger “Hexen findet seinen Weg vom PC zu den

Spielekonsolen. Ab November diirfen auch N64-Besitzer auf
Déimonenjagd gehen. von Richard Eisenmenger

en bdsen Schlangenrei-

ter D'Sparil aus irgend-

einer verruchten Di-

mension hat es mal
wieder auf die Erde verschlagen,
wo er allerlei Schaden anrichten
und seinen Weg mit verstimmel-
ten Leichen pflastern will. Als Ma-
gier, Kleriker oder Kampfer sind
Sie aufgefordert, die Untoten aus
dem Weg zu rdaumen und den
Oberfiesling aufzuspiren, um
ihm den Garaus zu machen. Ihr
Widersacher 1dRt sich das natiir-
lich nicht gefallen und sendet den
Helden so manche Herausforde-
rung, die sich nicht nur in der
Boshaftigkeit der Gegner inkar-
niert. Neben Zentauren, farben-
frohen Schlangen und vom Glau-
ben abgefallenen Bischéfen ma-
chen auch Erdbeben, -einstir-
zende Briicken und Nebelschwa-
den dem Heldentrio das Leben
schwer.

Vielseitiger als Doom

Dafiir durfen Sie sich aber auf ein
reichhaltiges Angebot an Waffen,
machtigen Artefakten und natiir-
lich auch Zauberspriichen freuen.
Kampfer bevorzugen die Axt

Die Atheral-Armbrust verschieft
Bolzen aus magischer Energie [PC).

oder den Kriegshammer, der Kle-
riker verteidigt sich mit bunten
Feuerbidllen und -stiirmen,
wahrend sich der Zauberer mit
Eiswdnden und Todeszaubern zur
Wehr setzt. Richtige Magie
kommt trotzdem erst mit den
Artefakten, die das Teleportieren
und sogar das Fliegen ermég-
lichen, zum Zug.

Das wvon id Software ent-
wickelte Game sorgte bereits
1995 auf dem PC fiir Furore, in-
zwischen ist der Nachfolger “He-
xen" Il schon fast fertig. Im Prin-
zip handelt es sich bei Hexen um
eine Art Doom-Tochter, die weit-
aus mehr bietet als zusditzliche
Waffen, groRere Level und bésere
Gegner. Das Spiel erlangte auf
dem PC soviel Ruhm, weil das ge-
samte Gameplay in sich stimmi-
ger ist und eine beeindruckende,
wenn nicht sogar beédngstigende
Atmosphdre erzeugt. Statt des
Ublichen blinden Herumballerns
(siehe Doom) legte id Software in
Hexen einen Schwerpunkt auf
Fallen und Ratsel, die wir aus 3-D-
Rollenspielen der ersten Genera-
tion kennen.

Nun haben sich die Entwickler
dazu entschlossen, den Fantasy-
Erfolg auch auf Spielekonsolen
bereitzustellen; nach der PlaySta-
tion und dem Saturn ist im No-
vember die N64-Version fertig.

N64-Version wird besser

Sicher ist, daR die N64-Version
um einiges besser als der Vorgan-
ger auf dem PC wird. Alle Techni-
ken des Nintendo 64 kommen
zum Einsatz: Anti-Aliasing, Mip-
Mapping und ein wesentlich fliis-
sigeres Gameplay sind sicher. Ei-
nes der besten N64-Features (und

damit wird Hexen in diesem Spie-
legenre bislang einzigartig blei-
ben), wird aber wohl der Mehr-
spieler-Modus sein, in dem sich
bis zu vier Hexenjdger den Bild-
schirm teilen. Steht gerade kein
menschlicher Mitstreiter zur Ver-
fligung, so springt gerne ein N64-
Charakter mit Kinstli-
cher Intelligenz ein. Sie
missen sich nur noch
entscheiden, ob Sie zu-
sammen gegen den
Feind antreten oder sich
gegenseitig an die Wa-
sche gehen.

Wir erwarten Hexen spite-
stens im Herbst dieses Jahres
und werden lhnen unverziiglich
einen ausfihrlichen Test des 3-
D-Abenteuers nachreichen, so-
bald wir uns von den ersten
durchgezockten Nachten erholt
haben. af

[1) Statt Schrotflinten und
Atomsprengkipfen wird ein
wenig Magie zum Kampf
eingesetzt. [2) Im Vierspie-
ler-Modus sollte man fiir
Hexen einen grofien Fern-
seher besitzen: Ein Heiden-
spaf. (3) Technisch iiber-
trifft Hexen den indizierten

Vorginger Doom um Lingen. Auf dem Nintendo 64 sind unsere Er-
wartungen noch grofier. (2] Hexen ist ein waschechtes Action-Rol-
lenspiel mit bekannten Charakteren: Kimpfer, Kleriker und Magier.

&



Was ist besser? 85,431 Prozent oder achteinha
Joypads? welches Videospiel ist Seinen Preis wert, von we
besser die Finger lassen? wir sagen es Ihnen - klipp und klar.

as Problem ist nicht neu:

Wie bewertet man ein Vi-

deospiel? Die Kollegen von

“Stiftung Warentest” haben
es da schon leichter. Bei einer Wasch-
maschine lassen sich Testergebnisse
physikalisch messen: Energiever-
brauch, Waschdauer etc. Bei einem
Spiel sieht die Sache schon anders
aus. Ein Mario Kart-Fan findet Priigel-
spiele " vielleicht fiirchterlich, dem
"Mortal Kombat Trilogy”-Liebhaber da-
gegen stellen sich bei einem Renn-
spiel die Nackenhaare auf. Ge-
schmécker sind nun mal verschieden.
Wir versuchen deshalb den goldenen
Mittelweg zu gehen. Jeder Testkandi-
dat wird aus sieben verschiedenen
Blickwinkeln heraus betrachtet: Die
einzelnen Kriterien bewerten wir nach
dem Schulnoten-System (1 = sehr gut,
2 = gut usw.) und gewichten sie un-

Fallbeispiel: Die Bewertung von Starfox 64

Die Idee von Starfox 64 ist nicht sensationell
neu — man vergleiche das Spiel nur mal mit der
SNES-Version. Die Einschrankungen im
Multiplayer-Modus (keine “richtigen"” Team-
Missionen, permanente Vierteilung des
Bildschirms) fiihren zusatzlich zur Abwertung.

Die Akustik ist einfach “gut“ - nicht mehr und
nicht weniger.

Am Gameplay gibt es so gut wie nichts
auszusetzen: mehrere Missionsvarianten, bis
zu vier Spieler gleichzeitig (wenngleich mit den
oben aufgefiihrten Schonheitsfehlern), Jolt-
Pack-Support.

Bei diesem Spiel ist Ihr Geld richtig
angelegt; oder anders ausgedriickt: Starfox 64
ist wirklich seinen Preis wert.

terschiedlich stark (Spielidee fiinf-
fach; Grafik, Sound und Prisentation
zweifach; Gameplay, Motivation und
Preis/Leistung jeweils dreifach). Das
Zwischenergebnis teilen wir durch die
Summe der Einzelbewertungen (20)
und erhalten so die Gesamtnote, die
auf eine Stelle hinter dem Komma ge-
rundet wird.

Ein paar Worte zu den Kriterien:
Die Spielidee spiegelt nicht nur die
Idee selbst (Autorennen, Flugsimula-
tor etc.) wider, sondern natirlich auch
deren Umsetzung. Ein Beispiel: Heut-
zutage ein Prugelspiel a la Killer
Instinct zu programmieren, reilt nie-
manden mehr vom Hocker. Bauen die
Entwickler dagegen neue Komponen-
ten mit ein (z.B. Vierspieler-Modus, 3-
D-Brille, Jolt-Pack-Unterstitzung),
wirkt sich das natiirlich positiv auf die
Wertung aus. Die relativ starke Ge-
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Das Fluggefiihl ist einfach fantastisch,
dank der flotten 3-D-Animation
verféllt man in einen regelrechten

Geschwindigkeitsrausch.
6A
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Idene
em sollté

wichtung der Spielidee sol
hinaus verhindern, daR Game
hauptsdchlich Gber sensationelle Gz
fiken und Animationssequenzen ve
fugen, automatisch gute Noten erhal-
ten. Denn: Was nitzen lhnen die
schonsten Intros, wenn das eigentli-
che Spiel nichts taugt? Die Kriterien
"Motivation” und "Preis/Leistung” ge-
ben lhnen Auskunft dariiber, ob der
jeweilige Testkandidat Sie ldnger als
15 Minuten an der Konsole fesseln
wird und ob der Preis summa sum-
marum gerechtfertigt ist. In den ab-
schlieRenden Meinungskisten geben
unsere Autoren schlieflich in ein bis
zwei Sdtzen ihre persénlichen Ansich-
ten zum jeweiligen Spiel wieder. Sie
dienen dazu, die trockenen Zahlen
der Bewertung in Worte zu fassen.
Auch hier gilt: Uber Geschmack l4Rt
sich (nicht) streiten. ms

Tja, die Optik gehort zum Feinsten, was
bislang auf dem Nintendo 64 zu sehen war.

Bei den Zwischensequenzen hat sich Nintendo
wirklich einiges einfallen lassen.

Selbst nach unzihligen Spielen findet man immer
wieder versteckte Details, neue Méglichkeiten

oder besonders witzige Gimmicks. Starfox 64 ist
ganz klar ein echter Dauerbrenner.




KING OF PRO
BASEBALL

Imagineers @rstes N64-Game prisentiert
sich reichlich exzentrisch...

von Artur Hoffmann

ie Akteure dieses wirklich
seltsamen Games sind im

Crunde nicht mehr und

nicht weniger als extrem
deformierte Cartoonversionen echter
Baseballprofis. Eigentlich eine ganz
nette Sache, oder?

You ’re out!

Natirlich ist es etwas schwierig, sich
damit anzufreunden, daR Yin Ru-Lang
in einen Polygonfreak mit enormem
Kopf, Gurkenaugen und fetten klei-
nen Beinen verwandelt wurde. Zu-
mindest wenn lhr sportlicher Hori-
zont seine Grenzen nicht bei Eric
Cantona und Konsorten findet. Stel-
len Sie sich aber einmal vor, es wire
dieses franzosische Enfant terrible,
das von dem bekannten fufballwahn-
sinnigen Idol zu einem 20 cm hohen
Wesen mit gelbem Kopf mutiert wire.
Da sdhe alles schon viel interessanter
aus, denken Sie nicht?

So erklart sich denn wohl auch der
Erfolg, den dieses Produkt in Japan
verbucht. Aber auch Spieler aus unse-

[1]1 Optisch sind
die Akteure
gewdhnungs-
bediirftig. [21

den Ball, und
die Kamera
schwenlkt in
Flugrichtung
mit. [3]1 15
Teams mit un-
terschiedlichen
Fahigkeiten. Wir
bevorzugen die
Buffalos.

ren Breiten werden an diesem Titel
Cefallen finden. SchlieBlich bringt es
doch eine gehérige Portion Humor
und SpaR in die oft so todernste Welt
des Baseball. Und falls Sie sich etwa
zu zweit oder zu viert zusammenrot-
ten, um dieses Game zu spielen, so
steigt der Unterhaltungswert in Berei-
che, die lhnen bisher nur von Produk-
ten wie "Mario Kart" oder "Perfect Stri-
ker" bekannt sind.

Die Optionen von "King of Pro Base-
ball" fullen — wie sollte es bei einem
japanischen Spiel auch anders sein —
endlose Bildschirme. Leider werden
Sie aber das in vielen asiatischen
Games (bliche Japanisch-Englisch-
Gemisch schmerzlich vermissen, das
diese Titel auch fiir uns leichter zu-
gdnglich macht. Dennoch klicken Sie
sich durch vorsichtiges Driicken der
Buttons rasch durch die zahlreichen
Meniis: Teamsetup, Teamauswahl,
Spielerpositionierung. Die Taktik-
meniis bieten reichlich Strategie-
optionen im Stile von "International
Superstar Soccer 64". Wenn Sie hier
inmitten des Gekritzels den Uberblick

Schiagen Sie auf

behalten, sind Sie auf dem besten
Wege, ein GCewinner zu werden.
Schaffen Sie dies nicht, so miissen Sie
sich eben mit den Standardeinstellun-
gen fur Pitcher und Batter trgsten.
Das Pitching (Werfen) durfte kein
allzu groRes Problem fir Sie darstel-
len, da die unterschiedlichen Wurfar-
ten ohne Mihe zu erreichen sind. Das
Batting (Schlagen) stellt |hre Geduld
allerdings sogar dann auf eine Zer-
reilprobe, wenn Sie zu den ruhigeren
Spielern gehoren. Die groRte Enttdu-
schung des Games ist aber die un-
glaubliche Langsamkeit der Athleten.
Des ofteren wird Sie die schiere Ver-
zweiflung packen. Vor allem dann,
wenn Sie lhren Spielern dabei zuse-
hen, wie sie sich auf ihren unférmi-
gen Beinen zur ersten Base schlep-
pen, nur um jedesmal als Out zu en-
den. Damit aber nicht genug: Oftmals
scheinen die gelben Buttons, die die
Spieler zwischen den Bases bewegen
sollen, das Geschehen nur hoch mehr
Zu verwirren, pat
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Pro-Baseball King ist ein anstandiger
Versuch, aber mehr auch nicht. Daher lohnt
sich die Investition in dieses Game
héchstens fiir echte Baseball-Fanatiker, die
jedes Spiel besitzen miissen.

3,1

BEFRIEDIGEND

Warten Sie!
Wenn Sie ein wirklich
gutes Basehallispiel
besitzen wollen, ist es
ratsam, auf Konamis
"Power Pro Baseball 3"
zu warten. Das Game
ist in Japan hereits
auf dem Markt und
sieht, ehrlich gesagt,
viel besser aus, als
der hier vorgestellte
Titel. Voraussichtlich
werden wir in einer
der nichsten Ausga-
ben detaillierter auf
das Konami Produkt
eingehen.
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Ein Kinguruh stelit den
Eingang zum zweiten Le-
vel dar. Mit seiner Hilfe
machen Sie grofie
Spriinge.

Fast-Food ist doch ge-
sund - zumindest in Dor-
aemon bringt es ver-
brauchte Energie zuriick.

el
-

Eigentlich hiatten Wir Wetten darauf
abschlieRen sollen, Welche Firma ais erste
einen Mario-Clone fiir das Nintendo 64
herausbringt - und in welcher Qualitat.

von Alexander Folkers

EPOCH

Sohbald Sie die Tunnels und -
Unterwasser-Hohlen errei- : -

chen, ist ein wenig Rennfah- T -
rer-Geschick gefragt. fe- — e =

Der erste Endgegner ist
kein Problem - sofern Sie
die entsprechende Waffe

gefunden haben.
® -
LHNGY
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ie Mario-Spiele waren von

je her Vorbild fur viele

Hersteller, die ebenfalls

Jump'n-Runs fir die Nin-
tendo-Konsolen entwickeln wollten.
Das sollte sich auch auf dem Nin-
tendo 64 nicht dndern - und prompt
ist der erste Abklatsch des italieni-
schen Klempners zu haben. Vom
Hersteller Epoch stammt "Dorae-
mon", ein 3-D-Hipfspiel in der Art
von "Super Mario 64". Auch hier
steuern Sie eine Figur mit dem Ana-
logstick durch verschiedene Level,
springen auf Gegner und Plattfor-
men und sammeln Gegenstédnde ein.
Mit den gelben C-Buttons andern Sie
die Kameraperspektiven. Damit en-
den die Gemeinsamkeiten aber auch
schon: Nach dem netten Intro spie-
len statt Mario eine blaue Katze und
ihre vier Freunde die Hauptrolle,
zwischen denen Sie jederzeit um-
schalten dirfen. Jede der Figuren
hat individuelle Eigenschaften und
kann schneller laufen, héher sprin-
gen oder andere Waffen einsetzen
als die anderen. A propos Bewaff-
nung: Die verschiedenen Wummen
stehen nicht von Anfang an zur Ver-
fligung, sondern warten in Schatzki-
sten auf ihren Finder. Sie sollten al-
lerdings nicht glauben, daR sie mit-
ten auf dem Weg liegen - die einzel-
nen Spielstufen sind so weitlaufig,
daBk Sie viel Geduld brauchen, um
alle Ecken und Winkel zu durchsu-
chen.




Japanischer Marathon

Das Design der Welten |aRt einiges
zu winschen tbrig: Statt abwechs-
lungsreichen Cegenden mit vielen
Einzelheiten laufen Sie in Doraemon
zu oft weite Strecken Uber platte,
o6de Landstriche. Ab und zu stellt
sich lhnen mal ein Gegner in den
Weg, den Sie durch BeschuBR oder
durch Spriinge ausschalten. Beim
Losen der groRtenteils einfachen
Rédtsel wiirden die sporadisch einge-
blendeten Hinweise ja helfen - wenn

b Av Mo
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sie nicht aus japanischen Schriftzei-
chen bestinden. Und selbst fiir den
Fall, daR Sie diese lesen kénnen, ver-
leidet lhnen die unprézise Steuerung
mit Sicherheit gehorig den Spiel-
spal. Spatestens bei der ersten Be-
gegnung mit beweglichen Plattfor-
men koénnte das Joypad denn auch
unsanft in die Ecke fliegen. Wenn Sie
Mario noch nicht durchgespielt ha-
ben, sollten Sie dies bis zum Er-
scheinen eines anderen guten
Jump'n-Runs tun - Doraemon ist
namlich keines. pat

Auch unter
Wasser jagen
die Freunde
den Kristall-
splittern nach,
. /' die das Pendant
. zu Marios Ster-
. nen darstellen.
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Kein besonderes Spiel und erst recht kein
Ersatz fiir Super Mario 64. Auch absolute
Jump'n-Run-Junkies und Doraemon-Fans

haben nur wenig Freude. ?

3,4
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* bezieht sich auf japanische Import-Version
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Nach einer Runde ist die Welt in
Silverstone noch in Ordnung.

TR - X
J’WW Der vorletzte Platz ist nicht unser

w absolutes Ziel.

In den Kur-

ven erge- i

ben sich
des dfteren
gute Uber-
holmig-
lichkeiten.

Speicher auf
Memory-Card

\ ca. 180 DM

bereits
erhiltlich

Rallyespiele sind bereits massenhaft angekiindigt.
Die FOormel-1-Fans hingegen gucken in die Rohre. "Human Grand Prix"
will dieses Vakuum fiillen und zum Pendant des PlayStation-Hits
"Formel 1" werden. 3, 2, 1...GO! von Artur Hoffmann

Alles neu?

Die hier getestete US-amerikanische
Importversion soll laut UBI Soft
gehirig verbessert werden, bevor
sie auf den europiischen Markt los-
gelassen wird. Die wichtigste Neue-
rung ist die Implementierung der ech-
ten Team- und Fahrernamen. Auch
die Grafik soll eine liberarbeitung
erfahren. Im Vordergrund stehen da-
bei die unsiiglichen Cinemascope-
streifen, die nicht nur hiflich ausse-
hen, sondern sich auch stéorend auf
das Spiel auswirken. Falls uns UBI
eine spielbare Variante der europii-
schen Version ~ “F1 Pole Position* -
zukommen lift, werden wir Sie
selbstverstindlich auf dem Laufen-
den halten. Werden alle Versprechen
in die Tat umgesetzt, ist uns das so-
gar einen erneuten Test wert.

\1-2 Ausgabe 08/97

inige von lhnen werden sich
moglicherweise noch an das
steinalte "Human Grand Prix"
erinnern, das unter den SNES-
Besitzern flr geteilte Meinungen
sorgte. Die 64-Bit-Version hat mit die-
sem Oldie fast nichts mehr gemein-
sam, vielmehr orientiert sich dieser
Racer an dem PlayStation-Renner
“Formel 1". Die Ahnlichkeiten héren

Der Optionen-Bild-
schirm gehort
ebenso zum Rennen
wie die Zielflagge.

Wiren da nicht die stérenden

aber bereits bei den Fahrer- und
Teamnamen auf. Im Klartext bedeutet
das: S. Mihumacher anstatt M. Schu-
macher und H. Dill statt D. Hill.
Human Grand Prix verbindet auf
gekonnte Art und Weise die besten
Elemente aus den Bereichen Simula-
tion und Arcade. Zahlreiche Optionen
und eingdngiges Gameplay - so lau-
tet die Devise. In drei verschiedenen
Modi stellen Sie lhre Fahrkiinste auf
die Probe. Im Time Trial fahren Sie ge-
gen die Uhr, im Battle Mode gegen
einen beliebigen Konkurrenten. Die
Krénung ist allerdings der World
Grand Prix. Hier kimpfen Sie auf ins-
gesamt 16 Strecken um Pliatze und
Punkte. Die Kurse sind dabei nicht
nur auf Europa begrenzt, sondern
flhren Sie in all die Linder - Austra-
lien, Brasilien, Japan etc. —, die auch
im echten Formel-1-Zirkus dabei sind.

Pop-Up-Effekte, wiirden die
Kurse wirklich gut aussehen.



Ahnlichkeiten mit der originalen
Streckenfihrung sind dabei beab-
sichtigt. Dies fdllt vor allem in Mo-
naco auf, wo Sie sich durch enge Keh-
ren schlingeln und dabei an detail-
liert dargestellten Hausern vorbeipre-
schen. Allerdings sollten Sie den Bau-
ten nicht zuviel Aufmerksamkeit
schenken, da Sie schlieRlich mit Spit-
zengeschwindigkeiten von bis zu
250 km/h lber die Strecken fegen.
Falls Sie in den ersten Rennen allzu
oft anecken, sollten Sie Kollisionen
ausschalten. lhr Fahrzeug wird dar-
aufhin  von einer unsichtbaren
Schutzhaut eingeschlossen.

Da sich die Steuerung wber den
analogen Joystick, wie bereits er-
wahnt, sehr an den bekannten Ar-
cade-Racern orientiert, sollten Sie
keine Probleme haben: Mit A und B
betatigen Sie das Gas- bzw. Bremspe-
dal, mit den C-Buttons haben Sie Zu-
griff auf hilfreiche Optionen wie z. B.
den Wechsel der sieben Kameraper-
spektiven, einen Blick in den Riick-
spiegel oder die Anzeige einer On-
Screen-Karte.

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist
auch das Tuning lhres Fahrzeuges.
Ein gutes Handchen bei der Einstel-
lung von Spoilerwinkel, Bodenfreiheit
und Reifendruck spart lhnen wert-
volle Sekundenbruchteile. Sie sollten
sich wahrend der Lernphase des 6fte-
ren in der Werkstatt aufhalten, um die
Méglichkeiten Ihres Fahrzeuges aus-
zuloten. Ein weiteres witziges Detail
versteckt sich hinter dem Menupunkt
Contract. Die nétige Kohle vorausge-
setzt, nehmen Sie hier andere Fahrer
unter Vertrag.

Leider hat dieses Game auch seine
Macken. Besonders die Cinemascope-
Darstellung (schwarze Balken am obe-
ren bzw. unteren Bildschirmrand) geht
mit zunehmender Spieldauer auf die
Nerven. DaR die Programmierer zu sol-
chen Tricks greifen mufBten, um die

 COTPUTER LEUEL
AACHINE TOUCH

HACHIHE DAMAGE
COMPUTER RCCIDEHT

B kst d BrisiARIT e 1

Framerate konstant hoch zu halten,
ist nicht gerade positiv zu bewerten.
Dieses Problem soll aber laut UBI Soft
in der endgultigen europdischen Ver-
sion behoben sein.

Auch der Verzicht auf die Textur-
Filterung — eines der charakteristi-
schen Merkmale des N64 - ist nicht
zu verstehen. Das Resultat sind pixe-
lige Rennwagen, die eher an eine 32-
Bit-Konsole erinnern. Selbst das mit-
telmaRige "Cruis 'n USA" sieht in die-
sem Punkt um Ldngen besser aus.

Eine weitere Nachladssigkeit ist auch
der fehlende Zwei-Spieler-Modus, der
gerade bei Rennspielen einer der

wichtigsten Faktoren ist. So fahren Sie
bei Human Grand Prix einsam und ver-
lassen lhre Runden, werden Weltmei-
ster und denken sich: "Wie schén wére
es doch, gegen einen menschlichen
Konkurrenten anzutreten."

[71 Der Grofie Preis von Aus-
tralien gehirt eher zu den

| einfacheren Kursen. [']1 Die
Ego-Perspektive treibt den
Realismus auf die Spitze.
[©]1 Kennen Sie den Reifen-

hersteller "GoodYlock"??7?
[2]1 Der Aufenthalt im Pit
wurde betont einfach ge-
strickt.

Alles in allem ist Human Grand
Prix ein Spiel, das sich selbst nicht
entscheiden kann. Einerseits will es
eine trockene Simulation sein, ande-
rerseits verspriiht es eine Leichtigkeit,
die klar in Richtung Arcade geht. DaR
dabei keine der Richtungen zu 100 %
abgedeckt wird, ist klar. Allerdings
darf eines nicht tibersehen werden:
Human GP ist das bisher einzige For-
mel-1-Rennspiel, das seinen Weg auf
Nintendos Konsole gefunden hat. Die-
ser Schachzug wird dem Spiel sicher
sehr hilfreich sein, da unzihlige Renn-
spielfreaks, die bei "Super Mario Karts"
lichelnd abwinken, bereits zitternd
vor lhrem N64 sitzen. af

=,

‘ SPIELIDEE

;r

o)

4

»
o

‘ GRAFIK

[-S
I

SOUND

-

30 PRASENTATION

)

30 GAMEPLAY

20 MOTIVATION
23 PREIS/LEISTUNG

GESAMTWERTUNG

Trotz einiger Macken ist Human GP kein
schlechtes Spiel. Falls Sie unter F1-Entzug
leiden, diirfen Sie bedenkenlos zugreifen.
Erwarten Sie aber kein grandioses
Meisterwerk.

BEFRIEDIGEND

[11 Die eigentliche
Schaltzentrale von
Human GP ist der
Optionen-Bildschirm.
[2]1 Modifizieren Sie
lhr Fahrzeug so, dafl
die Konkurrenz hin-
terherfihrt. [31 Uber
mangeinde Spiele-
modi kann man sich
bei Human GP wahr-
lich nicht beklagen.
[41 So sieht also die
neue Generation der
Rennspiele aus.
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Die Power des Nintendo 64 schreit geradezu nach
Pongon-Pri'lgeIspieIen. Der erste Vertreter der Gattung stofit jetzt
als Amerika-Import zu uns und tritt gegen "Mortal Kombat Trilogy"
und "Killer Instinct Gold" an. von Alexander Folkers

or mehreren Milliarden Jah-

ren bahnte sich ein Raum-

schiff einer fremden Zivili-

sation seinen Weg durch
das Weltall. Die Ladung bestand aus
einem extrem wertvollen Erz, das un-
belebten Korpern Leben einhauchte.
Zur gleichen Zeit formte sich aus dem
Chaos der Urmaterie unser Sonnen-
system —und zwar mitten auf dem Kurs
des auRerirdischen Flugkérpers. Durch
die Turbulenzen kommt das UFO vom
Kurs ab und stiirzt auf die frisch ent-
standene Erde - die Ladung verteilt sich
Uber die gesamte Welt. Nachdem sich
das Chaos gelegt hat, geht die Ce-
schichte ihren normalen Gang. Im Lauf
der Zeit kamen acht Menschen, ein

Tak hat sich
in der Pyra-
mide von
Anubis ver-
fangen, der
schon zum
Schlag aus-
holt.

S ITAXIIUS
B —— b

Warhead feuert seine Raketenfiuste
auf Maximus ah, der villig unvorbe-
reitet getroffen wird. Autsch!

Cyborg und eine steinerne Statue bej
unterschiedlichen Gelegenheiten mit
dem Erz in Beriihrung und wurden ver-
andert. lhre Krafte wuchsen ins uner-
meRliche, und als "War Gods" fanden
sie eine Bestimmung: den Kampf um
die Vorherrschaft gegen die anderen
Krieger aufzunehmen.

Polygon-Priigelei

Nun wird es fur Sie Zeit, die Rolle ei-
nes der War Gods zu Ubernehmen.
Damit Sie sich in lhrer Haut auch
wobhlfiihlen, spendierte Midway den
Protagonisten ein zeitgemaRes Poly-
gon-Outfit mit Texturen und allem,
was nun mal zu einem Prigelspiel

J

Im Zwei-
Spieler-
Modus
wirft Ka-
buki Jo
seinen Cy-
bory-Gey-
ner Cy-5
durch den
Ring - das
kann nicht
gut fiir die
Kugellager
sein.

gehort. Aus zehn verschiedenen
Kdmpfern (siehe Kasten "Die Charak-
tere") wahlen Sie sich den passenden
aus, um gegen die restlichen Gegner
und zwei Obermotze anzutreten.

Die Kampfe finden in 3-D-Arenen
statt, die zum grolten Teil schmuck-
los dargestellt werden. Von zusétzli-
chen Objekten wie Z. B. den Oltonnen
aus “Killer Instinct Gold" fehlt jede
Spur. Die Kameraperspektive paRt
sich jeder Spielsituation an: Wihrend
Nahaufnahmen die Action bei direk-
tem Kérperkontakt zeigen, verhilft
die Weitwinkelansicht zum Uberblick,
wenn sich die Kontrahenten vonein-
ander entfernen.

Mit dem Analogstick und allen But-
tons (auBer L) schlagen und treten Sie
lhren Gegner, bis seine Energieleiste
verbraucht ist. Jeder Charakter verfigt
tber eine Reihe wvon  Special
Moves, die tiber Tasten- und Richtungs-
kombinationen ausgeldst werden. Im
Handbuch werden nur die grundlegen-
den Angriffe erldutert - alles weitere
miissen Sie selbst herausfinden.

Sie diirfen gegen den Computer oder
einen menschlichen Mitspieler antreten.
Beim Kampf gegen die automatischen
Gegner steigt der Schwierigkeitsgrad
mit der Zeit an, wobei allerdings starke,
unregelmaBige Schwankungen zu ver-
zeichnen sind. Oft kommen Situationen
zustande, in denen Sie den nicht unter-
brechbaren Combos der Computergeg-
ner nur noch als unbeteiligter Beobach-
ter beiwohnen dirfen.

Jede Begegnung verlduft in zwei
Runden, wobei am Ende eine "Fata-
lity" ausgelést werden darf. Dabei
wird dem Kontrahenten ein schmerz-

WILLIAMS

Tty S,

\ ca. 180 DM
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Die Charaktere

Der bose Hohe-
priester Ahau
Kin hatte eine
Vision von dem
Erz, das im Op-
ferbrunnen sei-
nes Stammes
lag. Seine Skia-
ven starben bei
dem Versuch,
das Material zu bergen. Nach-
dem Ahau es selbst aus der
Tiefe geholt hatte, wurde er
durch die neu verliechene Macht
grifienwahnsinnig.

Bei der Suche
nach Schatzen
fand ein
Grabrauber eine
versteckte Kam-
mer. Er raubte
die in ihr aufhe-
wahrten Wert-
gegenstiinde,
wurde aber vom
zwischen ihnen versteckten Erz
vergiftet. Sein Korper starh, und
seine Seele wurde durch einen
Fluch in den Kdérper des alt-
agyptischen Totengotts Anubis
verbannt.

Ohne auf die he-
sonderen Eigen-
schaften des Er-
zes zu achten,
pflanzien es
Wissenschaftler
dem Cyhorg
Cy-5 ein. Er er-
wachte zum Le-
ben, titete die
Forscher und
kimpft gegen die anderen War
Gods, um mehr Erz zu finden -
seiner Meinung nach wird es
ihm zu einem menschlichen Kor-
per verhelfen.

Waihrend eines
Kampfes fand
ein Samurai
das Erz auf
dem Schiacht-
feld. Geblendet
von dessen
Macht titete er
seine Gefolgs-
leute. Aus
Scham vor dieser Tat wiihite er
den Kampf mit den anderen
War Gods, um die Macht des
Erzes zu besiegen.

Der Gladiator
Maximus
kampfte zur Un-
terhaltung sei-
ner Herrscher
auf einem Fest.
Der Herr des
Kampfers, der
den Sieg davon-
tragen wiirde,
solite das Erz hesitzen. Maximus
hesiegte seinen Gegner, ver-
nichtete die Herrscher und
nahm das Erz an sich. Nun
kémpft er fiir alle, die jemals
versklavt wurden.

In alten Doku-
menten fand die
Hexe Pagan
einen Ort, an
dem ein Teil des
Erzes versteckt
wurde. Durch
mystische Be-
schwirungen
gelang es ihr,
den begehrten
Stoff aus einer Ruine hervorzu-
zaubern. Die neuen Kriifte fach-
ten ihre Gier nach Macht an,
und sie bekampft jeden, der ihr
im Wege steht.

volles, ibertrieben gewalttatiges und
blutiges Ende bereitet. Es ist wirklich
kein Wunder, daR auf der Import-
Schachtel der US-Hinweis "ab 17 Jah-
ren" prangt - Kindern und Jugendli-
chen sollte War Gods auf keinen Fall
zuganglich gemacht werden.

Kein Augenschmaus

Den gréRten SpaR an einem Beat'em-Up
haben die Spieler immer, wenn sie einen
Special Move oder eine wirkungsvolle
Combo herausgefunden haben. Die in
War Cods versteckten Besonderheiten
sind je nach Schwierigkeitsgrad mehr
oder weniger effektiv, aber auf jeden Fall
nicht besonders aufsehenerregend. Prii-
gelspiel-Kenner werden vor allem grafi-
sche Special-Effects vermissen, wie sie
seit langem von verschiedenen Spielen

anderer Konsolen bekannt sind. Die voll-
mundig angekiindigte Texturierung ist
zwar fehlerfrei und exakt, und die Kimp-
fer bewegen sich flussig, der SpielspaR
stellt sich aber nur in kleinen Mengen ein.

Die tristen Kampfschauplatze wir-
ken veraltet, wenn Sie sie mit ande-
ren Games vergleichen. Auch der
Tunneleffekt nach der Auswahl der
Spieler macht nicht mehr viel her,
wenn er vollig unvermittelt zum Still-
stand kommt. Die Akustik dagegen
ist mindestens "OK". Die Musik ist ge-
fillig und lenkt nicht vom Spielge-
schehen ab, die Soundeffekte passen
zur momentan ausgefithrten Aktion.

Echt todlich

Angesichts der Beat'em-Up-Konkur-
renz auf anderen Konsolen steht War

Vor tausenden von
Jahren verehrten
die Untertanen ei-
nes Konigs das
Erz als gottliche
Macht. Ein macht-
hungriges Impe-
rium erklirte dem
Land den Krieg.
Der Herrscher
versteckte das Erz in einer Stein-
statue, als die Niederlage unaus-
weichlich war. Die Statue wurde
lebhendig und will die untergegan-
gene Zivilisation réchen.

Die Kriegerprin-
zessin Vallah
wurde wihrend
eines Eissturms
von ihren Kame-
raden getrennt.
Sie suchte in ei-
ner Hohle Schutz
und fand ein grii-
nes Licht, das
hinter einer
dicken Eisschicht brannte. Als sie
das Eis mit ihrem Schwert durch-
schiug, kam sie mit dem Erz in
Beriihrung. Als Wikinger-Gottin
heherrscht sie nun die Eislande.

Ein Hexen-
doktor
verskiavte
die Bevilke-
rung einer
karibischen
Siedlung

mit seiner
schwarzen Magie. Eines Nachts
verbrannten ihn die Dorfbewoh-
ner und warfen seine Leiche in
einen Sumpf. Dieser verbarg ein
Vorkommen des Erzes, das den
Hexer wieder zum Leben er-
weckte - als Voodoo, den Gott
der Untoten.

Cods nicht gerade als Perle des
Genres da. Das grafische Design
des gesamten Games scheint
mit der heiBen Nadel gestrickt
worden zu sein. Besonders de-
tailliert sind allerdings die ul-
trabrutalen Fatalitys, die der BPS
mit Sicherheit das Wasser in die
Augen treiben wiirden, sollte
das Spiel jemals in Deutschland
erscheinen. Fur ein teures Im-
port-Spiel bietet es eindeutig zu
wenig SpaR - in einen Kampf-
sportkurs ist das Geld eindeutig
besser investiert.

Immerhin ist nun endlich ein
Polygon-Priigler mit guter Tech-
nik far das Nintendo 64 zu ha-
ben. Mal sehen, was sich in den
nachsten Monaten in diesem
Genre noch so alles tut. pat

Ein Expe-
riment mit
Nuklear-
waffen,
die mit
dem Erz
ausgestat-
tet waren,
drohte
aus den
Fugen zu geraten. Als
der zur Vermeidung der
Katastrophe ausge-
schickte Soldat am For-
schungszentrum ankam,
explodierte dies und he-
grub ihn unter Triim-
mern. Durch die Krafte
des Erzes wurde er wie-
derbelebt und in den
iibermiichtigen Kampfer
Warhead verwandelt.

40  SPIELIDEE
3,0 GRAFIK

3,0 SOUND

- A
40 PRASENTATION

0 GAMEPLAY

30 MOTIVATION
.0 PREIS/LEISTUNG

GESAMTWERTUNG

Beat'em-Ups sind fast immer brutal. Ein
gutes Priigelspiel bietet aber weit mehr —
was hier nicht der Fall ist. Wenn die Gewalt
wie bei War Gods zum Selbstzweck
verkommt, ist bei mir der Ofen aus.

3,5
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Fans des Genres Beat’em-Up hatten auf dem N64 bisher nicht viel
zu lachen. Nun sind gleich sechs () Games angekiindigt.
Renommierte Firmen wie Capcom und Midway schielen auf den
Titel “heifRestes Prl'.'lgelspiel“. von Philipp Schneider

it “Mace“ will Atari
die Krone des Be-
at’em-Up - Himmels
auf dem Nintendo
64 erobern. Wie bei Namcos
“Soul Blade" setzen Atari und
Midway auf ein 3-D-Game mit
leichtem Fantasy-Touch. Die
Kdmpfer tragen unter anderem
scharfe Axte und gefihrliche
Zweihdnder in ihrem Waffenar-
senal herum. Hinzu kommt, daR
mystische Gestalten wie z.B.
eine Mischung zwischen Wolf
und Mensch die Arenen unsicher
machen. Dieser ist jedoch nur
einer von elf wahlbaren Charak-
teren. Durch Figuren, wie z.B.
Lord Deimos (ein echter Ritter
mit Schwert und Riistung) bringt
Atari Abwechslung ins Spiel.
Selbstverstandlich darfen auch
die gefdhrlichen Endgegner - in
diesem Fall Grendal und Asmo-
dious - nicht fehlen. Die Kampfe
solch kurioser Charaktere dur-
fen natirlich nicht auf einer Blu-
menwiese ausgetragen werden.
Darum baute Atari Arenen ein,

M

die es wahrlich in sich ha-
ben: Sie sind mit gefihrli-
chen Fallen wie z. B. Treib-
sand oder Stachelwdnden ge-
radezu gespickt. Sogar die
obligatorischen, wvon der
Decke hidngenden Skelette
wurden nicht vergessen.
Bemerkenswert ist, dal die
“Extras” — die an sich nur die
Kampfschauplatze “schmiik-
ken“ wirden — in das Spiel
mit einbezogen sind. Sie diir-
fen sich hinter einem Holz-
block verstecken oder eine
Falle in Gang setzen. Da-
durch dirfte das Spiel we-
sentlich interessanter wer-
den und den Spieler ldnger fes-
seln.

Die gruselige Atmosphére
wird durch die perfekte Grafik
noch verstarkt. So sind z. B. Na-
miras Hosen (fast) transparent,
und Xiaos Feuerbille werden
von einer leuchtenden Aura um-
geben. Insgesamt ist Mace ein
Lichtblick am Horizont — doch
die wartenden Kunden werden

sich wohl noch ein wenig gedul-
den miissen. Mace erscheint lei-
der erst im Winter 97 — als ame-
rikanische NTSC-Version.

g Winter '97 -/
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ABONNIEREN
UND VIEL CELD

Schon ist, wenn man nicht nur die
neueste Spielekonsole hat, sondern
auch noch das einzige Nintendo-
Magazin mit dem monatlichen,
nirgendwo sonst erhdltlichen Preview-,
Demo- und "Vieles-mehr"-Videoband!
Schon blod ist, wenn man sich die _
ganzen Né4-Leckerbissen (Tests, Tips & |
Tricks etc.) jeden Monat am Kiosk
holen muf3, anstatt sie lassig und ohne
Mehrkosten vom Briefmann serviert zu
bekommen. Schlielich spart man im Abo satte
10% - und die steckt man doch lieber in ein paar
geile neue Spiele, oder?
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DARK RIFT

m Gegensatz zu Mace

steht fur “Dark Rift"

noch kein offizieller Re-

leasetermin fest. Dieses
Game ist das erste N64-Prii-
gelspiel aus dem Hause Vic
Tokai. Fur ihr Debut legte sich
die japanische Firma ordent-
lich ins Zeug. Bildschirmful-
lende, flackernde Feueref-
fekte und leuchtende Explo-
sionen zieren das Spielge-
schehen und lassen die Her-
zen der Fans hoher schlagen.
Trotz der grafischen Goodies
lauft das Spiel bisher in 60 fps
(frames per second, Bilder pro
Sekunde) ab.

Die Hintergrundstory ist
schnell erzahlt: Die menschli-
che Rasse kiampft — wie sollte
es anders sein - gegen die
Aliens, acht Krieger und zwei
Endgegner stehen sich gegen-
tber. Die Charaktere sind
wirklich “liebevoll* designt.
So vertritt z. B. die schaurige
Demonica — der Name sagt al-
les: sie sieht wie ein Diamon
aus - die Riege der AuRerirdi-
schen. Genau wie die Figuren
sind auch die Arenen diister
und detailreich gestaltet. Die

VIC TOKAI

Releasedatum noch nicht bekannt

Bedngstigend dii- >
stere Hinter-

griinde zieren die
Kampffiiche.

dunklen Berge wirken
durch griinen Nebel und
zerkliftete Felsland-
schaften noch un-
heimlicher.

Das Gameplay er-
laubt gigantische
Combos und Special
Moves, die der Spieler
langsam aber sicher
erlernen  muR. Wie
man es von einem
guten Beat'em-Up er-
wartet, ist Dark Rift
komplett in 3-D gehal-
ten. Insgesamt ist Vic
Tokais  Erstlingswerk
ein Spiel, fir das sich
das Warten bestimmt
lohnt.
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Zenmuron feuert gerade einen giganti-
schen Special Move auf Demonica ab.

™

tolle Explo-
sionen sind
das Mar-
kenzeichen
von Dark
Rift

MORTAL COMBAT 4 UND MK MYTHOLOGIES

ie heiReste Neuigkeit:

“Mortal kommen. Wahrend die letzten Vorbereitun-

Combat 4* wird auf dem N64 in

einer 3-D-Umgebung angesie-

delt. Somit verldft das beriihmte
Beat'em-Up den flachen Raum und
schraubt die Erwartungen an das Game
enorm hoch. Endlich be-
kommen Sie den gewand-
ten Raiden auch einmal von
vorne und hinten zu sehen.
Zuerst wird dieses Spiel
verstandlicherweise im
Sommer in die Spielhallen

05 o
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Mortal Kombat & MK Mythologies

WILLIAMS

| == | cam |14

gen fiir das blutige Ereignis getroffen wer-
den, ist die fleiBige Firma Williams schon
beschaftigt, eine Umsetzung fiir Nintendos
High-Speed-Konsole zu programmieren.
Geriichten zufolge - die sich allerdings
als falsch herausstellten -
sollte Midways neueste
MK-lIdee als RPG (=Role
Playing Game) erschei-
nen. Mittlerweile ist je-
doch klar, daR “Mortal
Kombat Mythologies*”

dem Genre Action-Adventure einverleibt
wird. Sie kampfen sich nun als weltbekann-
ter Psychopath Sub Zero durch acht groRe
Levels, die allesamt im nostalgischen Ur-
“Mortal Kombat" angesiedelt sind. Um mit
der Zeit zu gehen, peppte Williams das un-
vergleichliche Flair des Games mit Zwi-
schensequenzen und einem phanomenalen
3-D-Schauplatz auf.

Mit beiden Games hat sich Capcom ein
hohes Ziel gesteckt. Es wird sich zeigen, ob
die Fangemeinde bereit ist, ein neues Spiel-
prinzip und die 3-D-Grafik zu akzeptieren.




STREET FIGHTER 3

treet Flghter 3 ist einer der hier vorge-
(s stellten Titel, die Spielhallenfans zuerst

als Automaten-Version zu einem diinnen

Geldbeutel verleiteten. Nun ‘will Capcom
das mteressante Game auch fir das Nintendo 64
umsetzen - voraussichtlich jedoch nur fir das
64DD. Selbstverstindlich lieR es sich die einfalls-
reiche Firma nicht nehmen, ‘ein paar neue
Features in die neueste "StralSenkampfer"—Versmn

einzubauen. So erfrgut besonders ein Goodie na-
‘mens “Super Arts* die Spieler. Dies ermoglicht,

daf Sie sich — bevor Sie den Kampf beginnen -

eine Combo fiir Ihren Charakter aussuchen. Zur

Erkldrung: Eine Combo ist eine Reihe von schnell
aufemanderfo!genden Schlagen und Tritten.

Auf dem Automaten sieht Street Fighter 3 je-

denfalls sehr vielversprechend aus. Farbenfrohe
Hmtergrunde und brandneue Fighter erfreuen die

Spieler. Nun bleibt nur noch die stnl’le offnung,-.r.

~daR Capcom mit Str
3-D erscheinen soll

& Street F|ghter 3 ,

CAPCOM

-_ulrdl!wwnnudlay..i
'alll‘dlemm S

uuﬂllcltt.

: Durch neue l:_hamk;::

tere, neue Arenen

_ und eine schicke 3-

D-Umgehung sieht |
Stmaet Fighter 3 sehr
~ interessant aus.

Interplay brachte die Zeichentrickatmosphére perfekt riiber.

Man beachte nur mal die witzigen Special Moves.

Die Fighter
gehdren zu
den ahge-
drehtesten
Charakteren,
die jemals das
N64 ,,he-
sucht* haben.

dw“-{m.ﬂﬁﬁ&&\‘@em SeoSue
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achdem die ersten drei

Teile der “Clayfighter"-

Saga auf verschiedenen

Plattformen erschienen
sind, prasentiert Interplay stolz den
hitverdachtigen Nachfolger namens
“Clayfighter 63 1/3“. Obwohl der
Titel im Stil der “nackten Kanone"
mit Leslie Nielsen gehalten ist, hat
dieses Game rein gar nichts mit
dem Kinofilm zu tun. Viel mehr
geht es um den Kampf “Knetfigur
gegen Knetfigur'. Es sieht fast so
aus, als wdren die Charaktere Co-
mics wie “Snookums & Meat" ent-
sprungen. Mit wirren Grimassen
und zwerchfellerschiitternden Spe-
cial Moves erfreuen sie das Kind,
das in jedem Spieler steckt. Schon
alleine die Namen der insgesamt
zwolf Kampfer werden Sie zum
Grinsen veranlassen. So hiipfen
Lady Liberty, Hobocop, Sumo Santa

und Boogerman (ber die Kampf-
flache. Nattirlich sind auch die aus der
SNES-Version bekannten Fighter wie
Mr. Frost, The Blob und Battle Bunny
vertreten. So unterschiedlich die ein-
zelnen Charaktere auch sind, haben
sie jedoch eines gemeinsam: Sie wur-
den per Stop-Motion mithsam gefilmt
und in das Spiel ibertragen. Da es
durch dieses Verfahren viel zu kom-
pliziert gewesen ware, die Grafik in 3-
D zu halten, entschied sich Interplay
fur ein 2-D-Prugelspiel. Zum Gliick
wurde Clayfighter so designt, daR
blutriinstige Ausfdlle a la “Mortal
Combat” génzlich vermieden wurden.

Clayfighter 63 1/3

NINTENDO/INTERPLAY
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ecial: Messe-Vorbericht

seit der Olympiade 1996 ist Atlanta durch die gut ausgebaute Infrastruktur
als Messestandort pradestiniert. Nicht zuletzt deshalb findet in der amerikanischen
stadt vom 19. bis 21. Juni die Entertainment-Messe E3 statt. von Richard Eisenmenger

Der Arcadeprofi Midway wird
sein lang erwartetes Priigel-
spiel “Wargods* prisentieren -
wenn wir es auch schon gete-
stet haben.

ELECTRONIC ENTERTAINMENT

as Unterhaltungsspek-

takel findet im Georgia

World Congress Cen-

ter und im Georgia
Dome der Olympiametropole At-
lanta statt. Uber 450 Aussteller
reihen sich auf und présentieren
ihre geheimgehaltenen Produkte
einem Fachpublikum aus Ent-
wicklern und Héndlern — Endkun-
den sind auf der E3 nicht zugelas-
sen. Dennoch ist die E3 eine der
wichtigsten  Entertainment-Mes-
sen Uberhaupt, sie wird mit jedem
Jahr gréRer und zeigt die neuesten
Trends in der Unterhaltungs-
technik.

Die E3 steht ganz im Zeichen
neuer Produkte fur PCs und eta-
blierter Konsolen wie die PlaySta-
tion. Trotzdem hat Nintendo ne-
ben Sega und Sony den groRten
Stand und wird einige Neuerun-
gen fur das Nintendo 64 vorstel-

len — die groRe Spieleflut wird
aber leider nicht tber uns herein-
brechen.

Nintendo intern

Das Nintendo-Lager hélt einige
Uberraschungen fiir N64-Fans be-
reit. Zunachst werden eini paar
neue Informationen (ber das
64DD erwartet. Fir "Big N" steht
die Software im Vordergrund, da-
her wird sich das Laufwerk nicht
unbedingt am technisch Machba-
ren (z.B. Verwendung des CD-

Extreme G [Acclaim) ist eines
der Spiele, das im Nintendo-
Bus angetestet wired.

Nachfolgers DVD) orientieren,
sondern sich nach den Spielepro-
grammierern richten. Auf der E3
wird Nintendo einige weitere De-
tails um die Erweiterung luften,
vielleicht kldren die Japaner end-
lich auf das Chaos um "Zelda 64",
"Mother 3" und ein anderes my-
sterioses Rollenspiel, das
alles bisher Dage-
wesene in den
Schatten stel-
len soll.
Geruchte
kursieren
ebenfalls um
Nintendos
neues Hand-
held-System, das - mit
einem farbigen Bildschirm
ausgestattet — den Game-
Boy ablésen soll. Das
Projekt tragt den Na-

men "Atlantis”, laut Nintendo ist
das Produkt aber noch lange
nicht fertig. Aus Vergangenheit
(Super NES) und Gegenwart (N64,
64DD) wissen wir aber: Nintendo
wartet immer nur auf die Fertig-
stellung eines oder mehrerer bril-
lanter Spiele, bevor eine Konsole
verkauft wird. Ab dem 19. Juni
wissen wir mehr.

Laut Nintendo sind die wich-
tigsten Softwaretitel fur dieses
Jahr "Starfox 64", "Clayfighter 63
1/3" (Interplay) und "Hexen" (GT
Interactive). Zelda 64 durfte viel-
leicht ebenfalls noch 1997 in den
Laden stehen. Der Plan, das Rol-
lenspiel zur 64DD-Einfiilhrung zu
benutzen, scheint veraltet - Zelda
64 soll auch auf ein Modul pas-

sen. Die Gertichtekiiche bro-

delt allerdings noch viel
heftiger um einen ande-
ren, vollig
unbe-
kannten
und ge-
< heimgehal-
tenen Titel,
den Nintendo zur E3 der
Offentlichkeit prasentieren
mochte. Uber 40 Entwickler
sollen an dem Hit arbeiten,
dessen Umfang den
von Zelda bei weitem
bertreffen wird.

Ef Ausgabe 08/97



Um ein wenig mehr Aufmerk-
samkeit (als ob das noétig wire)
auf das N64 zu lenken, hat sich
Nintendo etwas Witziges uber-
legt: Bis zum 19. Juni, dem Start
der Messe, besucht ein groRer
Nintendo-Bus alle gréReren ame-
rikanischen  Stadte zwischen

Seattle und Atlanta. In ihm koén-
nen sich Konsoleninteressierte
vom N64 iiberzeugen lassen und
die Titel "Starfox 64", "War Gods"
(Midway), "Dark Rift" und "Ex-
treme G" anspielen. Sogar auf die

Umsetzung von Hexen und
Acclaims neues "NFL Quartback
Club '98" (siehe unten) dirfen die
Besucher einen Blick werfen.

Neue Entwicklungs-
umgebung

Eine Pressenachricht vom April
wird nun auf der E3 erste
Friichte zeigen: Microsofts
Tochter Softimage (eine
Firma fir Multimedia-Soft-
ware) entwickelt in Zusam-
menarbeit mit Nintendo die
"GDE" - Nintendo Game Deve-
lopment Environment, eine Ent-
wicklungsumgebung fir  Nin-
tendo-Spiele. Damit werden die
engen Grenzen des Nintendo-
eigenen Entwicklungssystems
gesprengt, das Spieleprodu-
zieren auf PCs erleichtert
und vorangetrieben, wo-
bei alle technischen Még-
lichkeiten des N64 ausge-
reizt werden sollen. Soft-
image-Produkte  wurden
bereits eingesetzt, um einige
Spiele wie "Super Mario 64"
und "Wave Race 64" umzu-
setzen.

American Football

Acclaim macht sich lang-
sam in der Welt der N64-
Spiele breit. Bis Herbst soll
das allseits mit Spannung
erwartete "NFL Quarter-
back Club '"98" erscheinen,
ein  American Football-
Spektakel, das besonders
in den Staaten An-
klang finden und in
Europa einigen
Fans viel SpaR
bringen wird. Sta-
dion und Spieler
sind selbstver-
standlich aus
Polygonen zu-
sammenge-
setzt; in Zusam-
menarbeit mit den verschiedenen
Kameraoptionen und Acclaims
Animationserfahrungen ver-
spricht das Spiel ein aufregendes
Erlebnis flur Spielergruppen zu
werden. NFL Quartback Club '98
wird iibrigens von Iguana Enter-
tainment erschaffen, der Soft-
ware-Schmiede, die auch fir
"Turok” verantwaortlich ist.

Superman auf Camelot

Die Warner Bros. (Bugs Bunny,
Batman etc.) machen sich nun

auch im Computerspiele-Busi-
ness breit und wollen zur E3 be-
reits erste Ergebnisse zeigen. So
arbeiten die Amerikaner gerade
an einer Film-CD-ROM mit dem Ti-
tel "Quest for Camelot", einer
Reise ins Britannien vor tausend
Jahren, als Kdnig Artus mit seiner
Tafelrunde so manche Nacht
durchzechte. Titus  Software
wurde verpflichtet, das fertige
Produkt als Videospiel fiir alle
marktiiblichen Konsolen, darun-
ter auch das N64, zu produzie-
ren. Gespannt durfen wir sein,
wieviel von den Original-Dialo-
gen erhalten bleibt, denn hier
trumpft WB mit groRen Namen:
Pierce Brosnan, Jane Seymour,
Cabriel Byrne, Gary Oldman - so-

#

TICKER

@ Doom lift griiien - GT In-
teractive und id Software
_ haben sich nun endlich ent-
schiossen, das indizierte
PC-Kultspiel "Duke Nukem
3D" fiir das Nintendo 64 um-
 zusetzen. PC-Besitzer kin-
men auf der E3 derweil
schon den Nachfolger he-
gutachten: "Duke Nukem
Forever'. :

@ Geriichten zufolge arbei-
tet endlich auch Namco an
einem NG4-Spiel, die Fans
hoffen auf eine Tekken-
ahnliche 3-D-Priigelei.

® Nyko wird zwei neue Lu-
xus-Joypads fiir das N63
vorstellen. Bislang sind von
Nyko TV-Antennenadapter,
Verlingerungskahel und
eine spezielle NGa-Trageta-
sche verfighar. :

@ UBI Soft prisentiert das
Formel-1-Rennspiel "F1
Pole Position 64", eine ver-
besserte Version von "Hu-
man Grand Prix'.

® Wrestle-Fans werden von
"WCW's Nitro" begeistert
sein. THQ machte sich zur
Aufgabe, die heste 3D-
Wrestling-Action usam-
menzustellen. af

gar Eric Idle ist mal wieder mit da-

. bei.

Der zweite Kandidat der Bri-
der ist ein Videospiel zur neue-
sten Zeichentrickserie, die in den
Staaten flr Furore sorgt: Super-
man fliegt wieder - Uber das N64,
den GameBoy, die PlayStation
und den Saturn. af

im Innern des Nintendo-Busses, der bis zum 19.Juni von Seattle
nach Atlanta fihrt, diirfen Fans die neuesten Spiele ausprobieren.

TVIDAdS
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von der Spielkarten-Produktion iber die erfolgreiche "Game&Watch"-
Serie bis hin zur 64-Bit-Technologie - seit 15 Jahren dominiert Nintendo
mit ungebrochenem Eerfolg den Unterhaltungssektor. Trotz der stindigen
Attacken von Sega und dem realtiv neuen - aber nicht minder gefahrlichen -
Konkurrenten Sony, konnte "Big N" seine Spitzenstellung weiterhin
ausbauen. Welches Geheimnis steckt hinter diesem Erfolg? Welche Kopfe lenken
den Konzern? Und wie schafft es Nintendo, den Mitbewerbern immer einen
Schritt voraus zu sein? von Michael Schmithiuser

Die Nintendo-Story

eutzutage  verlangt

kaum mehr einer nach

einem Taschentuch -

man sagt "Tempo".
Wenn jemand nach einem Klebe-
streifen sucht, will er einen "Tesa
Film". Und kommt das Thema auf
"Videospiele", setzen viele Men-
schen diesen Begriff mit dem Sy-
nonym "Nintendo" gleich. Beispiel:
Jungst kassierte David James, Tor-
huter der FuBballmannschaft FC
Liverpool, drei vermeidbare Ce-
gentore. Nach dem Spiel entschul-
digte er sich bei der Presse mit ei-
ner denkwdirdigen Ausrede: "Ich
war unkonzentriert, weil ich ge-
stern Nacht acht Stunden lang Nin-
tendo gespielt habe." Neben David
leiden Millionen von Menschen auf
diesem Planeten unter dem myste-
riosen "Nintendo-Syndrom".

Es war einmal in Japan...

Einen derartigen Erfolg hat sich
der Grindervater von Nintendo
nicht traumen lassen. Anders als
zeitgenodssiche Unternehmen wie
Sega ist Nintendo schon vor mehr

als hundert Jahren in den Enter-
tainment-Markt eingestiegen. Fu-
sajiro Yamauchi hob das Unter-
nehmen im Jahre 1889 aus der
Taufe. Der findige Geschiftsmann
produzierte handgemachte Blit-
ter fur das japanische Kartenspiel
"Hanafuda". Unglaublich, aber
wahr: An diesem Traditionspro-
dukt hat "Big N" bis zum Ende der
80er Jahre erfolgreich festgehal-
ten. Seit jenen frilhen Tagen hat
sich das Unternehmen kontinuier-
lich weiterentwickelt - Rick-
schldge und Fehlentscheidungen
kann man an einer Hand ab-
zahlen. Warum sich Nintendo so
sehr von seiner manchmal arg ge-
beutelten Konkurrenz abhebt,
liegt in der Historie der Firma be-
griindet.

Von Stundenhotels und

Liebesmessern

Nachdem die Nintendo Company
Ltd (kurz "NCL") den Spielkarten-
Markt unter ihre Kontrolle ge-
bracht hatte, suchte Hiroshi Ya-
mauchi nach weiteren Expan-

sionsmoglichkeiten. Der Enkel
des im Jahre 1949 an einer Herz-
attacke verstorbenen Firmen-
grinders hatte gleich drei Ideen
auf einmal in petto: Einen Instant-
Reis, ein Taxiunternehmen und -
man hére und staune - ein Stun-
denhotel fiir frischverliebte Par-
chen. Diese Art wvon Ver-
gniigungs-Herbergen ist auf-
grund des knapp bemessenen
Wohnraums in Japan ein durchaus
ehrbares Geschaft.

Doch Hiroshi blieb der Erfolg
verwehrt — keiner der neuen Un-
ternehmenszweige fuhr auch nur
anndhernd so hohe Gewinne wie
die Spielkarten-Abteilung ein.
Und so besann man sich in der
Filhrungsetage auf die traditio-
nellen Starken - unter anderem
das dichte Vertriebsnetz im Enter-
tainment-Bereich. In nahezu je-
dem Laden auf der japanischen
Insel gab es die Hanafuda-Karten
von Nintendo zu kaufen. Was lag
also ndher, als weitere Unterhal-
tungsprodukte iiber die vorhan-
denen Kandle unter's Volk zu
bringen?

Und so wurde 1969 die neue
Abteilung "Games" unter der Lei-
tung des aufstrebenden Mana-
gers Gumpei Jokoi ins Leben ge-
rufen. Der langjdhrige NCL-Mitar-
beiter war fur die Kartenproduk-
tion verantwortlich gewesen und
schien seiner neuen Aufgabe
zundchst nicht gewachsen zu
sein. "Was soll ich denn nun ma-
chen?" fragte er in seiner Ratlosig-
keit den Firmenchef - "Etwas
CroRartiges!" lautete die Antwort
von Hiroshi Yamauchi.

Derart motiviert, zerbrach sich
der ehemalige Qualitatspriifer
den Kopf und legte dabei eine er-
staunliche Kreativitdt an den Tag.
Auf Gumpeis Konto gehen so
skurrile Produkte wie die "Ultra
Hand" (ein meterlanger Teleskop-
Greifarm), die "Ultra Machine" (ein
Baseball-Spiel fir den Einsatz in
der Wohnung") sowie der "Love
Tester" (ein MeRgerdt fiir den
Grad der Liebe zwischen Mann
und Frau). Und siehe da, plétzlich
interessierten sich alle Japaner fiir
die neuen Nintendo-Produkte.
Dank Gumpei's Ideenreichtum

AYdOLS-OANILNIN 314

57



Die fiinf groften Er-
folge von Nintendo

1. Das Nintendo 64

In Zusammenarbeit mit Silicon Graphics hat
Nintendo die Konsole fiir das 21. Jahrhundert
geschaffen - die ideale Basis fiir perfektes
Gameplay in revolutioniren 3-D-Welten,

2. Das NES

Als nach dem Abgang von Atari die ganze
Szene den Tod der Videospiel-Konsolen her-
aufbeschwor, machte sich Nintendo mit der
legendédren 8-Bit-Konole an die erfolgreiche
Wiederbelebung des Marktes.

3. Das SuperNES

Das 16-Bit-System war "die" Konsole der
friithen 90er - fiir kein anderes System sind
mehr Spieleklassiker erschienen als fiir das
Super Nintendo. A
4. Der Game Boy A be,
Ein typisches Nintendo-Produkt: Inr

i« olmpey;
o S6it 194 ~"UMS,
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und erschwinglich, Der Game Boy setzte sich ejn-e ) 0
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5. Mario €. kel

Wie Pac Man und die Space Invaders wurde
auch Mario zu einer lkone der Videospiel-Ge-

hichte. Der itali he Ki

vor 16 Jahren.

und seiner untriglichen Spiirnase

fiir Trends konnte die altehrwiir-

dige Kartenfabrik endlich in neue,

profitable Geschéftsfelder vor-
stoRen.

Im  Windschatten
von Yokoi mach-
ten sich zwei Ma-
nager namens Ma-

sayuki Uemura
und Genyo Ta-
kedo daran,

den Markt fiir
elektronische
Spiele-Hard-
ware zu er-
schlieRen.
Uemura, ein
ehemaliger Sharp-In-
genieur, und Takedo, der
sich auf die Stellenanzeige eines
Spielzeug-Designers  beworben
hatte, entwickelten unter der Fe-
derfithrung von Gumpei Yokoi die
“Nintendo Beam Gun". Diese
Lichtpistole wurde sowohl mit
den ersten Videospielsystemen
fuir den Hausgebrauch, als auch in
Verbindung mit Spielautomaten
eingesetzt. Damit war der Grund-
stein fur Nintendos Einzug in den
Olymp der fithrenden En-
tertainment-Companys gelegt.

Die wilden Achziger

In den ausgehenden 70er Jahren
schloR sich Nintendo mit dem
Elektronikgiganten Mitsubishi zu-
sammen, um gemeinsam an einer
Konsole fur den Heim-Markt zu
basteln. Zu dieser Zeit, als man
Spielkonsolen noch liebevoll "Te-
lespiele” nannte, prdsentierte Nin-
tendo das "Color TV Game 6" und
das leistungsstdrkere System "Co-
lor TV Game 15", Der einzige Un-

wirkt
heute noch genauso frisch und dynamisch wie

terschied: Wahrend ersteres nur
sechs Varianten des Klassikers
"Pong" bot, konnte man sich mit
letzterem an 15 () Pong-Klones er-
freuen. Des weiteren entwickelten
Uemura und Takedo die ersten
simplen  Fahrsimulatoren  und
Break-Out-Konsolen fiir Zuhause.
Anfang der 80er erreichte das
Taschenrechner-Fieber seinen
Hohepunkt. Die schlauen Nin-
tendo-Manager entwarfen aus den
mittlerweile billigst verfiigbaren
Hardware-Komponenten.eine _Ta-
schenspiel-Serie namens "Came&
Watch" (in Deutschland unter dem
Namen "Trick-o-tronic" bekannt).
Die handlichen Gerdte verfiigten
iber ein LC-Display mit einge-
schrankter ~Grafikfihigkeit und
zwei Richtungs-Tasten. Mehr als
50 "Game&Watch"-Titel (unverges-
sen: das legendare Aufklapp-GCerit
"Donkey Kong" mit zwei Bildschir-
en).iberfluteten die Weltmirkte

Spielhallen-Ge
seine Anteile a

Skipper", "Radarscope™ oder "She-
riff'. Zwar flllten sie die Kassen
der Spieleschmiede ganz gut,
doch in die Annalen der Arcade-
Ara gingen sie nicht ein. Fiir welt-
weites Aufsehen sollte dann ein
anderes Produkt sorgen - das
"Famicom".

e

8-Bit-Wunder

Die erste Nintendo-Konsole mit
fortschrittlicher 8-Bit-Technik und
auswechselbaren  Spielmodulen
war ein Meilenstein in der Firmen-
geschichte. In den ersten zwej
Monaten konnte "N in Japan
mehr als eine halbe Million Fami-
coms absetzen und avancierte
spdtestens damit zu "Big N". Die
in Europa als "Nintendo Entertain-
ment. System" (NES) bekannte
Konsole konnte gar nicht so
schnell " nachproduziert werden,
wie sie aus den Regalen ver-
schwand. Schlissel des tUberwil-
tigenden /Erfolgs war der rege
Software-Support der groften
Entwicklerfirmen — darunter Nam-
co, Konami und Capcom. Das
reichhaltige Spieleangebot sorgte
auch dafiir, daR das NES zu seiner
Markteinfihrung in Europa und
‘speziell in. Nordamerika reiRen-
den Absatz fand. 1990 war ein
Drittel aller amerikanischen Haus-
halte mit der 8-Bit-Konsole ausge-

~ stattet. :

in den f[_ﬁh’gﬂ-::,‘éOer Jahren
machte Nintendo allein soviel

" Umsatz wie alle fihrenden Film-

produktionsfirmenyAmerikas zu-
sammengenommen - das gleiche
galt fur den Reingewinn. Dieser

schier unglaubli Erfolg
schockte die gesamte Geschafts-
welt — und auch "Big N" selbst.

Auftritt: Mario

Doch eine Box aus Plastik, ange-
fullt mit ein paar elektronischen
Schaltkreisen, ist nur zu einem
Bruchteil fiir eine derartige Er-
folgsstory verantwortlich. Viel
wichtiger sind kreative Képfe, die

Nintendo-

in der Lage sind, die toten Schalt-
kreise mit Leben zu fillen. Einer
dieser Kopfe — vielleicht der krea-
tivste von allen - stieR bereits im
Jahr 1977 zu Nintendo. Shigeru
Miyamoto war lange Zeit in der
eher tristen Planungs-Abteilung
des Unternehmens beschiftigt.
1980 suchte Hiroshi Yamauchi
nach einem fihigen Mitarbeiter
fur die Entwicklung eines neuen
Videospiels. Bei Miyamoto ge-
langte er an genau den richtigen:
Schon seit seiner College-Zeit war
der junge Mitarbeiter fasziniert
von elektronischen Spielen und
brannte férmlich darauf, fiir Nin-
tendo seine eigenen Vorstellun-
gen verwirklichen zu kénnen.
Miyamoto erhielt den Auftrag -
und ldautete eine neue Ara der
elektronischen Unterhaltung ein.
Was Shigeru an den Videospie-
len dieser Tage stérte, war deren
simpler Anspruch - Pong-Klone
und Shoot'em-Ups a la Space In-
vaders waren ihm zu limitiert und
auf die Dauer viel zu langweilig.
Er wunderte sich dariiber, warum
Videospiele dramaturgisch nicht
genauso aufgebaut wurden wie
Biicher oder Filme. Mit diesen re-
volutiondren Denkansidtzen im
Kopf, machte er sich 1981 an die
Entwicklung von "Donkey Kong".
Obwohl das Werk gegen alle bis-
herigen  Spielautomaten-Tugen-
den verstieR und selbst einige
Nintendo-Mitarbeiter zu harscher
Kritik veranlalte, wurde es ein
Riesenhit — und zur ersten Spiel-
wiese fir einen italienischen
Klempner namens Mario.
Nachdem sich in den USA mehr
als 60.000 Automaten verkauft
hatten, traten Mario und sein haa-
riger Gegenspieler Kong ihren
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Die fiinf groften
Flops von Nintendo

1. Der Virtual Boy

Nintendo setzte groBle Hoffnungen in das

neuartige Spielsystem. Doch fehlender Soft-

ware-Nachschub und Kopfschmerzen der

Spieler wegen des schlechten Displays liefen

den Virtual Boy gewaltig floppen.

2. R.0.B.

Diese Hardwareerweiterung fiir das NES - ein

"Robotic Operating Buddy” - bereitete den

Spielern genausoviel SpaB wie das "Wort zum

Sonntag".

3. Der Power Glove

Ahnlich wie der Virtual Boy sollte auch der

coole Datenhandschuh vom Cyberspace-

Boom profitieren - doch wahre Nintendo-Fans

steuern Mario lieber mit traditionellen Joy-

pads.

4. Das NES-Disk-System

Dieses Diskettenlaufwerk fiir das altehrwiir-

dige Nintendo Entertainment System erschien
g lediglich in Japan - und wurde mangels Kauf-

alitatt chergpiilebfa“d“e : b sdigluloh iatl slkgodaait

ey " Davind 5. Der Zapper

Mitte der 80er sahen sowohl Nintendo als

auch Konkurrent Sega die Zukunft der Video-

spiele in Lichtpistolen-Addons wie dem "Zap-

AUdOLS-OAN1ILNIN 3ida
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weltweiten Siegeszug an — und al-
les nur wegen der erfrischend an-
deren Denkweise eines Herrn
Miyamoto. Nach der Entwicklung
weiterer Spielautomaten, darunter
das bekannte Gerat "Mario Bros."
(1983) und einer Reihe wvon
Game&Watch-Titeln, verlegte sich
das Software-Genie im Jahre 1984
auf die Produktion von Famicom-
Modulen. Shigerus erste Kreation,
"Super Mario Bros.", war der Ver-
kaufs-Motor fiir das NES in der
westlichen Welt. Die steile Karriere
des Top-Designers ist gepflastert
mit Meilensteinen der Videospiel-
Ceschichte: "Super Mario World",
"Stunt Race FX", "Star Fox", "Yoshi's
Island" - und natiirlich "Super Ma-
rio 64",

Das Ende des Monopols

Der Hit-Lieferant Miyamoto ent-
wickelte sich spdtestens 1989
zum wichtigsten Mitarbeiter des
Unternehmens - denn in diesem
Jahr tauchte mit Sega erstmals
Konkurrenz im bislang allein von
Nintendo beherrschten Konsolen-
markt auf (abgesehen von der er-
folgreichen, aber leidlich kurzen
Atari-Ara).

Das "Sega Mega Drive" lockte
die Konsolen-Junkies mit iiberra-

Nintendo
im Wandel
der Zeit

genden technischen Daten - es
war das erste 16-Bit-System fiir
den Heim-Markt. Wahrend sich
Nintendo im eigenen Land dank
des hervorragenden Software-
Angebots behaupten konnte,
mulRte es in den westlichen Lin-
dern eine empfindliche Schlappe
einstecken. Doch diesen Um-
stand konnten die bisherigen
Monopolisten nicht auf sich sit-
zen lassen - und so holten sie
mit dem "Super Nintendo Enter-
tainment System" (kurz "SNES")
zum vernichtenden Gegenschlag
aus. Neben berauschenden Hard-
ware-Eigenschaften der 16-Bit-
Konsole war es wieder einmal
die  Miyamoto-Software, die
einen nicht unbedeutenden An-
teil an den riesigen Verkaufser-
folgen des SNES hatte.

Acht Jahre spdter begann das
selbe Spielchen von vorne -
wdhrend Sega mit dem "Saturn"
und der machtige Konzern Sony
mit der "PlayStation" schon
1995 die ersten 32-Bit-Konsolen
prdsentierten, lieR sich Nin-
tendo Zeit und erschien erst an-
derthalb Jahre spiter mit einem
neuen Gerdt auf der Bildflidche.

Auch diesmal hatte Sega das
Nachsehen - allerdings nicht ge-
genuber "Big N", sondern gegen-

1889

Fusajiro Yamauchi griindet "Nintendo Fusai" und pro-
duziert Karten fiir das traditionelle japanische Hanafuda-

per”. Ein fataler TrugschiuB.

Uber der Marketing-Allmacht von
Sony. Die "It's not a trick"-Com-
pany hatte sich in beispiellosen
Werbekampagnen die Zielgruppe
der 20- bis 30-Jahrigen geangelt —
ein enormes Kaufer-Potential, das
sowohl durch Sega als auch durch
Nintendo bislang stark vernach-
lassigt worden war. Wihrend Sega
in Deutschland so gut wie aus
dem Rennen ist, versucht Nin-
tendo mit einer neuen Software-
Politik auch die dlteren Semester
anzusprechen. Typische Erwach-
senen-Titel wie "Turok" oder
"Doom 64" sind fiir die reifere Ge-
neration maRgeschneidert — Sony
soll mit seinen eigenen Waffen
geschlagen werden. Und natiir-
lich mit einer Verdopplung der
Bit-Anzahl - denn gegen die ex-
zellente Hardware des N64 wir-
ken die 32-Bitter wie Relikte aus
langst vergangenen Tagen.

Die Erfolgs-Formel

Der beispiellose Erfolg von Nin-
tendo kann nicht an einem spezi-
fischen Faktor festgemacht wer-
den. Es ist vielmehr die Kombi-
nation vieler einzelner Mosaik-
steinchen, die Nintendo grof ge-
macht hat - und auch weiterhin
groR halt.

1972

Spiel. Frei iibersetzt ergibt das kurze Wort "Nintendo"

eine ellenlange fernostliche Lebensweisheit: "Arbeite
hart, doch am Ende liegt alles in der Hand des Himmels".

1970

Nintendo stéBt im Spielkarten-Business an seine Ex-

1977

Den Fiihrungsqualititen von
Hiroshi Yamauchi kommt eine
wichtige Rolle zu: Seine Ent-
scheidungen - oft aus reinem In-
stikt heraus getroffen — fiihren
Nintendo zur richtigen Zeit in
die richtigen Markte. Dann
wdren da noch die Hardware-Gu-
rus, die mit ihren Gerdten stets
den Nerv der Zeit treffen — vom
NES lber den Gameboy und das
SNES bis hin zur Silicon-Gra-
phics-Coproduktion N64. Kein
anderer Konsolenhersteller hat
bislang so viele erfolgreiche
Cerdtschaften auf den

Markt gebracht wie "Big a

N". Und last but not
least untermauert die
hauseigene Software-
Entwicklungsabtei-
lung die marktbe-
herrschende  Stel-
lung von Nintendo.
Stets dem Weg des
unkonventionel-

len Miyamoto
folgend, gehoren die
Programmierer, Grafiker und
Soundspezialisten zu den be-
sten Vertretern ihrer Zunft. Wenn
alle Beteiligten dieser Erfolgsfor-
mel treubleiben, sieht Nintendo
mindestens weiteren 100 rosi-
gen Jahren entgegen.

i

&
o
5

o

Ataris "Pong’, das erste ernstzunehmende Videospiel,
erobert Amerikas Clubs und Bars.

Nintendo prisentiert unter der Leitung von Hiroshi Ya-

mauchi sein erstes Videospiel fiir den AnschluB an den
Fernseher. Das "Color TV Game 6" enthiilt sechs Pong-
Varianten.

pansionsgrenzen. Neue Geschiiftsfelder werden aufgetan

- Spielzeug wie der Teleskop-Greif
im Land der aufgehenden Sonne m

"Ultra Hand" wird
onenfach verkauft.




enn man uber den
"Vater der Video-

spiele" spricht,

kommt einem au-
tomatisch Nolan Bushnell in den
Sinn - der Erfinder von Ataris
"Pong". Den Titel "Vater des mo-
dernen Videospiels" beansprucht
jedoch ein anderer fiir sich — Nin-
tendos unangefochtener Spiele-
guru Shigeru Miyamoto.

Seit 1981 landet der kreative
Kopf von "Big N" einen Superhit
nach dem anderen — die Spanne
seines Schaffens reicht vom er-
sten Jump'n-Run der frithen 80er
Jahre, "Donkey Kong", bis hin
zum vielleicht besten Videospiel
aller Zeiten im Jahre 1996, "Super
Mario 64",

Wihrend Miyamoto 1981 bei
den ersten Mario-Skizzen noch
selbst Hand anlegte, hat er sich
mittlerweile hinter die Kulissen
der Spieleproduktion zurtickge-
zogen. Als General Manager
wacht er Uber eine Armada von
kreativen Software-Entwicklern,
die alle von seinem untriglichen
Cespir fur gutes Gameplay profi-
tieren. Miyamoto ist ein beschei-
dener Mann, der sich die kindli-
che Naivitat auch im fortgeschrit-
tenen Alter bewahren konnte und
gerade damit seine einfluRreiche
Rolle im Geschéaft der Spieleent-
wicklung untermauert. Der
40jahrige radelt gerne mit dem
Mountainbike in das Nintendo-
Hauptquartier in der Tempelstadt
Kyoto — das Auto ldRt er lieber
stehen. Wenn er nicht gerade mit
dem Designen von Spielen be-
schaftigt ist, betreibt er seine
Hobbys Schwimmen und Gitarre
spielen. Sein Lieblingsfilm ist das

1977
Shigeru Miyamoto startet seine Karriere in Ninten-
dos Planungs-Abteilung.

1979

Nintendo versucht sich im Spielhallen-Geschiift.
Dabei entstehen eher durchschnittliche Ar-

cade-Automaten wie "Hellfire", "Sheriff",
“Sky Skipper" und "Radarscope”.

1981
Der Automat "Donkey Kong", Miyamo-

tos erstes Spiel, wird ausgeliefert und ent-
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Abenteuer-Epos "Jdger des verlo-
renen Schatzes", dessen Produ-
zenten George Lucas er als Idol
verehrt.

Die Beitrdge von Lucas und
Miyamoto in ihren jeweiligen
Schaffensgebieten lassen sich
hervorragend miteinander ver-
gleichen - sie setzten Standards
fur das gesamte Genre.

Miyamoto iiber...
~.Spielmodule

Ich denke, mittlerweile haben wir
genug Software produziert, die
beweist, daR die Modultechnik
ldngst noch nicht zum alten Eisen
gehort. Aber leider denken viele
Japaner anders — sie sehen in der
CD-ROM-Technologie einen
Trend, dem man unbedingt folgen
muB, und der Chip-Module véllig
uberflissig macht. Aber wenn es
dann letzlich um die spieleri-
schen Inhalte geht, haben wir be-
wiesen, daR immer noch genug
Leben in den guten, alten Modu-
len steckt. Wir missen nur noch
unsere Kunden davon Uberzeu-
gen, daR man eigentlich keine
CDs braucht, um SpaR am Spiel
zu haben.

Miyamoto iiber...
..die Soundfahigkeiten
des N64

Viele Spieler bestehen auf absolut
realistisch  klingenden Sound-
tracks — wie von einem grofen
Orchester. Doch ich sage unseren
Sound-Ingenieuren immer wie-
der: "Beschaftigt euch nicht mit
der Quantitat der Musikstiicke in
einem Spiel, sondern arbeitet lie-

wickelt sich auf der ganzen Welt zu einem Mega-Hit.
Gleichzeitig ist es das Debiit fiir den italienischen

Klempner Mario.

ber mit Hingabe an der Qualitit
der Soundtracks."

Es mag schon sein, dal sich
Soundprogrammierer ohne das
Medium  CD-ROM. Uiber mangel-
hafte Speicherkapazitdten drgern.
Doch auf der anderen Seite stel-
len sie dann wahrend der Ausar-
beitung der Musikstiicke fest, dai
weniger mehr sein kann. Sie sol-
len lieber an der Interaktivitat der
Soundtracks feilen, statt Mega-
bytes von dahinplitschernder
CD-Musik zu komponieren. Ich
denke, unsere ausgefeilten musi-
kalischen Arrangements brau-
chen in keinster Weise den Ver-
gleich mit den aufgenommenen
Musikkonserven unserer Tage zu
scheuen.

Miyamoto iiber...
...Super Mario 64

Ich denke, wir haben bei der Ent-
wicklung von Super Mario 64 die
Tatsache berticksichtigt, dak 3-D-
Spiele bislang von den Entwick-
lern aus reinem Selbstzweck her-
aus gestaltet wurden. Wir gingen
aus dem Blickwinkel des Spielers
an die Sache heran. Wir legten
jeglichen  Programmierer-Egois-
mus ab und versuchten, die Be-
durfnisse der Kunden nach einer
gelungenen Steuerung, perfekten
Kamera-Blickwinkeln und leicht
verstandlichem Gameplay zu be-
friedigen. Fir mein Team stellte
die neuartige 3-D-Umgebung kein
Problem dar - wir experimentie-
ren ja schon seit der Erscheinung
des FX-Chips fur das Super Nin-
tendo mit rdaumlichen Spielwel-
ten. Und 'so mufBten wir und bei
der Entwicklung von Super Mario
64 nur auf unsere alten Tugenden
besinnen - ‘ndmlich die Bedurf-
nisse des Kunden in vollem Um-
fang zu erfillen.

Natiirlich lernten wir wahrend
der Arbeiten auch die Hardware

des N64 wie unsere Westentasche
kennen. Ich entdeckte auch ei-
nige Schwachstellen in der 3-D-
Engine, die wverbessert werden
konnten; und gab meine Anre-
gungen an die Hardware-Abtei-
lung weiter. Leider hatten wir
keine Zeit, die Verbesserungsvor-
schlage umzusetzen, doch beim
ndchsten 3-D-Spiel -~ zum Beispiel
"Zelda 64" - werden wir die En-
gine deutlich optimieren. Spiele
wie "F-Zero" werden danach in
einem vollig neuen Gewand er-
scheinen.

Miyamoto iiber...
...dlas N64-Joypad

Es ist kinderleicht, sich an die
neue analoge Steuerung zu ge-
wohnen. Die meisten Spieler kén-
nen nach spatestens zwei Stun-
den perfekt mit dem Analogstick
umgehen. Doch die eigentliche
Frage ist: Werden die Spieler diese
ungewohnliche Steuerungsvari-
ante auf lange Sicht akzeptieren?
Bei der Einfiihrung des NES war
die gesamte Spieler-Schar auf Joy-
sticks eingeschworen, und es gab
viele negative Stimmen zum
neuen Digital-Joypad. Doch letzt-
endlich gewdhnten sich die Kun-
den an das Pad - ich hoffe, mit
dem N64-Joypad tritt ein dhnli-
cher Gewohnungsprozess ein.

Miyamoto iiber...
..seine Rolle bei
Nintendo

Mittlerweile habe ich drei Kern-
Aufgaben innerhalb des Unter-
nehmens zu erfillen. Da ware
zunachst einmal mein "normaler "
Job als Spiele-Produzent, in dem
ich eng mit den Chefprogrammie-
rern von vier oder fiunf Titeln zu-
sammenarbeite. Dadurch sieht es
so aus, als wiirde ich standig auf
mehreren Hochzeiten tanzen und

Markt. Mit seiner Hardware-Power und dem konkur-
renzlos giinstigen Preis verdriingt es alle Konkur-

renzprodukte und dominiert schon bald alleine den

Die ersten Taschenspiele
aus der "Game&Watch"-
Reihe erscheinen.

1983

Das ,Famicom", auBBer-

halb Japans unter dem

Namen "Nintendo Enter-

tainment System" be-
kannt, kommt auf den

Konsolen-Markt.

1984

Miyamoto vollendet mit "Mario Bros." sein erstes
NES-Spiel. Neben Mario taucht erstmals auch
dessen Bruder Luigi auf dem Bildschirm auf.

1985
Das Famicom kommt als NES in den Vereinigten
Staaten heraus.




am laufenden Band Spiele aus
dem Hut zaubern. Meine zweite
Aufgabe ist die Zusammenarbeit
mit Produzenten von anderen Fir-

men - wodurch ich insgesamt
Gber mehr als 15 Produktionen
gleichzeitig wache. Doch damit
nicht genug: Nebenbei bin ich
auch noch fir die nachste Gene-
ration von Disk-basierten Spielen
verantwortlich, ~wodurch  sich
mein Betdtigungsfeld um weitere
zehn Titel erweitert. So arbeite
ich intensiv an der Kreation von
"Sim City" und &hnlichen Games
mit. Ein weiteres ambitioniertes
Projekt steht gerade mit den
"selbstexpandierenden” Spielen
an. Irgendwann im Laufe des
nachsten Jahres wird diese Tech-
nologie so weit fortgeschritten
sein, dal wir ein vollig neuartiges
Spielkonzept prasentieren kon-
nen. Wobei schon jetzt einige Kri-
tikerstimmen lautwerden, daR es
sich hierbei nicht mehr um Spiele
im eigentlichen Sinn handeln soll.
Somit befinde ich mich gerade in
einem wichtigen Entscheidungs-
prozess — ist der Weg, den wir da-
mit einschlagen, auch wirklich
der richtige?

Miyamoto iiber...
...YOshi's Island 64

Als wir mit der Softwareentwick-
lung fir das Nintendo 64 began-
nen, wollten wir zunachst eine
Art "Zweieinhalb-Dimensionales"
Spiel erschaffen, um dem Kunden
den Einsteig in die neuartigen
Raum-Welten zu erleichtern. Und
dieses Spiel sollte "Yoshis Island
64" werden.

Die ursprunglich fiir das Super
Nintendo entwickelte Version ver-
fugte tber FX-Unterstiitzung, da-
mit wir einige grafische Gimmicks
verwirklichen konnten. Doch es
ist ldngst nicht alles in das Spiel
eingeflossen, was wir gerne drin-

1986

Das NES-Disk-System
verkauft sich in Japan nicht
sonderlich gut und wird
deshalb nie in andere Lén-
der exportiert.

1988

"Super Mario Bros. 2" er-
scheint fiir das NES und ver-
hilft dem betagten System zu
neuer Bliite.

gehabt hdtten - dazu war die
Hardware trotz des Spezialchips
einfach zu limitiert. Und so wer-
den wir mit der N64-Version das
"echte" Yoshi's Island mit all unse-
ren verwirklichten Ideen heraus-
bringen.

3-D-Grafik ist schén und gut,
doch im Falle von Yoshi's Island
setzen wir mehr auf den kiinstle-
rischen Wert —das Spiel wird eher
einem Film dhneln. Um diesen ho-
hen Anspruch grafisch umsetzen
zu kénnen, muften wir auf eine
zweidimensionale Darstellungs-
weise zuruckgreifen. Polygone
sind eine feine Sache, doch
selbst, wenn sie mit Texturen
Uberzogen sind, sehen sie alle ir-
gendwie gleich aus. 2-D-Grafiken
lassen da wesentlich mehr Spiel-
raum fur kreative Designer: Die
Figuren und Hintergriinde kénnen
beispielsweise mit einem Pinsel,
Airbrush oder Bleistift entworfen
werden. Die Technik, die bei Yo-
shi's Island zum Einsatz kommt,
nennen wir "Pappkarton-Kunst" —
nur in zwei Dimensionen kdnnen
wir diese Technik auch voll aus-
schopfen.

Miyamoto iiber...
...3-D-Spiele

Als "Space Invaders" geschaffen
wurde, wagte niemand daran zu
glauben, wie weit die Technologie
knapp 20 Jahre spater vorange-
schritten sein koénnte - die Pro-
grammierer von damals waéren
Uber die Technologie von heute
sicherlich ganz schén tberrascht

gewesen.
Die Spiele wurden mit der Zeit
immer komplexer und unter-

schieden sich immer starker von-
einander. Und die 3-D-Technolo-
gie setzt diesem Kompexitats-
Schub die Krone auf. Doch es
muB nicht immer "echtes” 3-D
sein — aus einem 2-D-Spiel kann

Nintendo'
ENTERTAINMENT SYSTEM
MATTEL VERSION

man durch die geschickte Ver-
wendung von raumlichen Ele-
menten einen vollig neuartigen
Titel gestalten. Ich selbst bin sehr
interessiert an 3-D-Versionen von
dlteren 2-D-Titeln. Die neue Tech-
nologie bietet dem Entwickler
weitaus mehr Maglichkeiten, den
Spieler in seine kiinstlichen Wel-
ten zu entfiihren.

Miyamoto iiber...
...Seine Designer-

Philosophie

Ich denke immer zuerst dariiber
nach, was ein Kunde spielen will.
Ich stelle mir den potentiellen
Spieler und  seine Charakterei-
genschaften vor meinem geisti-
gen Auge vor und versuche, mich
in ihn.hineinzudenken. Dann be-
ginne ich mit dem grundlegen-
den Aufbau des Spielgeriists,
fuge ein nettes Szenario hinzu,
entwerfe die Charaktere und Er-
eignisse, die wahrend des Spiels
stattfinden sollen. Dabei behalte
ich immer die Wiinsche der Kund-
schaft im Auge. Ich habe zwar
keine groRe Erfahrung im Er-
schaffen von Rollenspielen, doch
gerade bei diesem kritischen
Genre kommt es besonders stark
auf kundenorientierte Denkweise
an.

Miyamoto iiber...
...Was ein gutes Spiel
ausmacht

Um ein gutes Spiel auf die Beine
zu stellen, muft du den groRt-
moglichen Aufwand betreiben.
Wenn ich zum Beispiel einige
PlayStation-Spiele betrachte,
komme ich zu dem SchluB, daRk
sie zwar gut aussehen, aber ir-
gendwie nicht fertig sind. Ein
Spiel gilt im allgemeinen als voll-
endet, wenn der Entwickler sagt,
daR es fertig ist. Es gibt jede
Menge Nintendo-Spiele, die nicht
veroffentlicht werden durften,
weil der letzte Schliff fehlte. Man
darf dem Entwickler nicht erlau-
ben, ein Spiel auf den Markt zu
bringen, wenn nur er der Ansicht
ist, daR es vollendet ware. Er
muR immer zundchst an den
Spieler denken. Der reine Selbst-
zweck des Entwicklers ist eine
vollig ungesunde Basis fur Kreati-
vitdt.

1989

Ich denke, die groRen euro-
pdischen Kiinstler, wie zum Bei-
spiel Cézanne, haben nach dem-
selben Prinzip der Befriedigung
von Kundenwiinschen gearbeitet
wie wir hier bei Nintendo - sie
malten Gemalde, die den Be-
trachter Uberraschen und in
ihren Bann ziehen sollten. Genau
so, wie das auch ein gutes Spiel
tun sollte.

Miyamoto iiber...
...seine Lieblingsspiele

Eigentlich spiele ich selbst gar
nicht so viel. Ich probiere gerne
ein biRchen herum, doch richtig
viel Zeit gdnne ich keinem Titel.
Ich bin bestimmt nicht der Typ
ftr Rollenspiele, die mich tber
Stunden und Tage beschiftigen
wirden. Ich mag eher die Art
von Spielen, die mich nur fir
eine kurze Zeitspanne von ande-
ren Dingen abhalten - zum Bei-
spiel "Tetris". Abgesehen von
meinen eigenen Produktionen
fallt mir zum Thema Lieblings-
spiel eigentlich nur "Pac Man"
ein.

Miyamoto iiber...
.Nintendos
Konkurrenten

Unsere Konkurrenten scheinen
uns imitieren zu wollen und brin-
gen dabei eine sehr unausgewo-
gene Masse von Titeln auf den
Markt. Sie haben nie verstanden,
welche Philosophie hinter unse-
ren Spielen steckt, wie wir an die
Inhalte herangehen, und wie wir
diese letztendlich in die Titel ein-
flieRen lassen.

Ich denke, Sega versucht — mit
ein paar Modifikationen - Ninten-
dos Geschaftspraktiken zu kopie-
ren. Segas Stdrken liegen im
Spielhallen-Geschaft und in der
Entwicklung neuer Hardware.
Nintendos Strategie unterschei-
det sich deutlich von dem Weg,
den Sega geht. Wir erfinden neue
Spielideen und vermarkten diese.
Sega dagegen nimmt sich unsere
Spiele zum Vorbild und fangt erst
dann mit der Entwicklung an.

Was dabei herauskommt, ist
weitgehend dasselbe - nur, daR
Sega bei seinen Produkten aus-
schlieRlich  marktwirt-
schaftlich denkt.

Mit "Super Mario Bros. 3" landet
Nintendo den grofiten Hit fiir das
Entertainment System - besonders in

Amerika reiBBen sich die Konsolenbe-

sitzer um das brillante Spielmodul.
Mit dem Gameboy erobert Nin-
tendo das Terrain der protablen
Spielsysteme im Sturm - unter-
stiitzt durch Software-Perlen wie
das legendare "Tetris" und "Super
Mario Land".
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Super Mario Bros. (NES - 1984)

Als eines der einfluBreichsten Spiele der gesamten Videospiel-Geschichte
setzte SMB erstmals geheime Areale ein. Freunde tauschten rege neu
entdeckte Geheimnisse aus, doch irgendwie wurde niemand das Gefiihl
los, daf es noch mehr Geheimnisse aufzustébern gab.

SMB bildet die Grundlage fiir alle nachfolgenden Spiele der Mario-Reihe
und fihrte Charaktere ein, die auch in den Fortsetzungen auftauchten und
ein Gefiihl der Vertrautheit erzeugten. Es war ein Feuerwerk an spieltech-
nischer Abwechslung: Mario konnte fliegen, schwimmen, auf die Képfe
von Gegnern hiifen, Power-Ups einsammeln und noch einiges mehr.

nicht das Wasser reichen.

Super Mario World (SNES - 1990)

Super Mario World war fiir die brandneue 16-Bit-Konsole — genau wie
SM64 fiir das Nintendo 64 — der Debiit-Titel. Auch heute gehért SMW
noch zu den besten Plattformspielen, die je erschienen sind - obwohl es
schon sieben Jahrchen auf dem Buckel hat. Nicht unbedingt eine grafi-
sche Augenweide, ist SMW der beste Beweis dafiir, daB gutes Game-
play hundertmal wichtiger ist als jede noch so schéne Optik. Der Kon-
kurrenztitel von Sega, "Sonic the Hedgehog", war zwar optisch um Lan-
gen besser, konnte dem Nintendo-Vorbild in Sachen Spielbarkeit jedoch

intendo hat nicht nur

die erfolgreichsten

Konsolen aller Zeiten
produziert, sondern

auch etliche Meilensteine der Vi-
deospiel-Geschichte gesetzt. Die
bekanntesten und beliebtesten
Titel aller Zeiten - zum Beispiel
die Mario- und Zelda-Serien — ent-
sprangen den Koépfen der In-
house-Entwick-
lungsabteilung
von "Big N".
Den Superstar
Shigeru Miya-
moto alleine
fur diesen Er-
folg  verant-
wortlich zu
machten, ist
nicht ganz kor-
Sicher, der geniale

rekt.
Software-Guru hat mit "Donkey
Kong" die glorreiche Ara der Nin-

tendo-Spiele eingeldutet, doch
alle nachfolgenden Titel produ-
zierte er nicht alleine, sondern
mit der Hilfe riesiger Teams aus
enorm talentierten Programmie-
rern, Grafikern, Sound-Speziali-
sten und Animateuren. Um ein
Spiel erfolgreich auf den Weg zu
bringen, miissen eine Reihe von
Grundsatzen beachtet werden.

Charaktere

Von vielen Entwicklern als Neben-
sache abgetan, hat Nintendo im-
mer groRten Wert auf die Model-
lierung von sympathischen und
liebenswerten Pixel-Protagoni-
sten gelegt. DaR diese Strategie
aufgeht, beweist die hohe Popula-
ritdt von Mario - US-amerikani-
sche Kids nennen den Namen des
italienischen Klempners in einem
Atemzug mit Mickey Maus.

Mario kam vor 17 Jahren im
Spielautomaten "Donkey Kong"

auf die Welt und wurde seither
stdndig in neue Titel einbezogen
(unglaublich, aber wahr: ganze
46 an der Zahl!), woraufhin er sich
zu einer Art Galionsfigur fir Nin-
tendo entwickelte. Andere Konso-
len-Produzenten erkannten den
Wert eines Sympathietragers erst
spdt und wollten den Charakter-
Kult Gibers Knie brechen. Wer liebt
heute noch Segas blauen Igel "So-
nic"? Und sogar an Sonys "Crash
Bandicoot" kénnen sich viele
kaum noch erinnern — obwohl seit
seinem PlayStation-Debit gerade
mal ein Jahr vergangen ist.

Nintendo bewies mit der konti-
nuierlichen Aufbauarbeit an Ma-
rio ein goldenes Handchen: Statt
immer nur am Charakter selbst
herumzubasteln,  konstruierten
die Nintendo-Strategen ein
ganzes Universum um den Haupt-
darsteller herum. Marios Freunde
und Gegenspieler erlangten eben-
falls Weltruhm - man denke nur
an Prinzessin Peach, den bdsen
Bowser oder den herzallerlieb-
sten Drachen Yoshi.

Mit der Figur des Mario ist es
Nintendo gelungen, auch solche
Zeitgenossen anzusprechen, die
noch nie im Leben mit einer Kon-
sole gespielt haben. Sogar die El-
tern wissen mittlerweile Bescheid
und versorgen lhren spielsiichti-
gen Nachwuchs automatisch mit
den neuesten Mario-Titeln — was
man kennt, kann schlieRlich nur
gut sein. Und so geben selbst un-
erfahrene Kiufer einem Mario-
Produkt den Vorrang gegeniiber
irgendwelchen Igeln, Echsen oder
Flichsen.

Mario hat sich zu einer Institu-
tion entwickelt, der Traumfigur
einer jeden Marketing-Abteilung.
Keine schlechte Leistung fir
einen Pixelhelden, der eher aus
Zufall zu seinem jetzigen Erschei-

nungsbild gelangte. Marios wie-
dererkennungstrachtige, rote Ba-
seball-Kappe enstand laut Miya-
motos Worten nur aus dem
Grund, weil der Top-Designer
keine Haare zeichnen konnte.

Nintendo hat sich nur deshalb
einen so bekannten Namen erar-
beitet, weil die Entwickler stets
die Vielzahl der ungeschriebenen
Cameplay-Gesetze beachteten
und verfeinerten, die wihrend
der 20jahrigen Geschichte der Vi-
deospiele entstanden sind.

Nintendos erster groRer Ver-
dienst an der gesamten Video-
spiel-Branche war witzigerweise
eine Hardware-Komponente. Das
kreuzférmige Steuerelemtent fir
Joypads wurde erstmals bei den
Taschenspielen der "Game&
Watch"-Reihe verwendet und so-
wohl von Nintendo als auch von
der Konkurrenz adaptiert. Zu ei-
ner Zeit, als schwammige Joy-
sticks die Welt der Videospiele be-
herrschten, ging Nintendo einen
ganz anderen Weg und fiihrte die
wesentlich prazisere und flinkere
Daumen-Steuerung ein - was
Ubrigens ein medizinisches Sym-
ptom namens "Nintendo-Dau-
men" nach sich zog, das jeder
Dauerspieler in schmerzlicher Er-
innerung hat.

Doch auch in Sachen Software
gab sich Nintendo mehr als ein-
mal wegweisend fir die gesamte
Branche. Der eiserne Grundsatz,
standig die Bedurfnisse des Spie-
lers zu beriicksichtigen, brachte
zwar wesentlich mehr Arbeit fir
die Entwickler, zahlte sich jedoch
in barer Minze fiir das Unterneh-
men aus. Die Spielbarkeit eines
Moduls ist die unbekannte Varia-
ble im Game-Design, der grofRe
"Faktor X", der sich allen Beschrei-
bungen entzieht. Wie eine ge-
heime Komponente innerhalb ei-

ner Rezeptur wirkt sich das
Gameplay direkt auf den Aufstieg
oder den Niedergang eines Spiels
aus — unabhdngig davon, wie toll
die Grafik aussieht und wie iiber-
ragend der Sound klingt.

Einer der entscheidenden
Cameplay-Faktoren ist, dem Kun-
den das Gefiihl zu vermitteln, daR
er es schaffen kann. Es ist ein fa-
taler Fehler, Gber dem Kopf der
Spielfigur unvermittelt eine Kiste
mit spitzen Ndgeln auszuschiit-
ten — nur um den Spieler kurzzei-
tig zu erschrecken und ihm seine
Grenzen aufzuzeigen. Auch das
faire Level-Design wirkt sich ganz
erheblich auf die Motivation des
Joypad-Akrobaten aus. Es gibt
nichts Schlimmeres, als einen
Spieler zu nétigen, auf gut Gliick
auf eine nicht sichtbare Plattform
zu hipfen: Wenn er Glick hat,
landet er im weichen Gras, und
wenn er Pech hat, verliert er ein
Bildschirm-Leben. Nintendo ach-
tet beim Level-Design stark auf
faire Konstruktionen. Nur dann
versucht sich der Spieler garan-
tiert nochmal an einer kniffligen
Stelle, anstatt frustriert das Joy-
pad in die Ecke zu werfen.

Kommen wir zum allerwichtig-
sten Aspekt der Spielbarkeit - der
Interaktion zwischen dem Pixel-
Universum und der realen Welt.
Was der Spieler auf dem Wohn-
zimmersofa mit dem Joypad an-
stellt, muR nachvollziehbar sein
und ohne jede Verzégerung auch
in der Bildschirm-Welt stattfinden.
Wenn Sie Mario nach rechts diri-
gieren, muB er augenblicklich
lhren Befehlen gehorchen. Wenn
Sie ihn aber zu einer 180-Grad-
Drehung aus dem Lauf heraus-
bringen wollen, muR er auch
langsam reagieren. Solche feinen
Nuancen nimmt der Spieler nur
unterbewuft wahr - und gerade
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} Zelda N A Link To The Past (SNES - 1993)

Super Mario Kart (SNES - 1993)

nen ist.

Unvergessen ist der Moment, in dem Zelda |ll mit dem Ende eines
Traums beginnt und die niedliche Spielfigur in die regeniiberfluteten
StraBen einer virtuellen Welt hinaustappt. Das geniale SNES-Aben-
teuer begeisterte die gesamte Spielebranche mit einer noch nie
dagewesenen Bewegungsfreiheit — und einer Storyline, die es in

sich hatte. Trotz der hohen Komplexitit des Games lieB sich Link
kinderleicht durch die Welten aus Schatten und Licht steuern. Fiir
viele Experten ist Zelda Ill das beste 16-Bit-Spiel, das jemals erschie-

Mit diesem Titel hat Nintendo bewiesen, daf sich mit der richtigen Strate-
gie in jedem Genre beachtliche Erfolge erzielen lassen. Waren die gréBten
Titel von "Big N" bis zu jenem Zeitpunkt in den Genres Jump'n-Run und Ac-
tion-Adventure angesiedelt, riumte man mit der witzigen Gokart-Hatz nun
im Bereich der Rennspiele auf. Vor 1993 hatte noch niemand einen Fun-Ra-
cer wie Mario Kart zu Gesicht bekommen — und dementsprechend kritisch
néherte sich die Kundschaft dem neuartigen Produkt. Doch wer einmal das
Joypad angefafit hatte, konnte nicht mehr ablassen - Mario Kart ist ein Mu-
sterbeispiel fiir iberragendes Gameplay und gelungene Steuerung.

r Nintendo-Spiele

dieses Empfinden wirkt sich
enorm stark auf den bewuRt er-
lebten Spielspal aus.

Diese perfekte Art der Steue-
rung wurde bereits 1983 mit "Ma-
rio Bros." eingefiihrt und hat sich
seither nicht verdndert - einfach
deswegen, weil sie ein unglaub-
lich gutes Spielgefiihl vermittelt.

Uberraschung

Shigeru Miyamoto sagte einmal:
"Was wire, wenn Sie iiber eine
dicht bevélkerte StraRe gingen,
und plotzlich irgend etwas Seltsa-
mes erblicken wirden, das ei-
gentlich gar nicht hierher gehért?
Entweder wirden Sie lhren Kopf
schitteln und die komische Er-
scheinung aus ihrem BewuRtsein
verdrangen, oder Sie wiirden das
Unglaubliche akzeptieren und
einsehen, daR es auf der Welt
noch viel mehr gibt, als Sie zu
traumen wagen. Moglicherweise
handelt es sich um eine Passage
in eine andere Welt."

Dieses Gespur fiir unbe-
kannte und iberraschende
Dinge ist eines der groRten Er-
folgsrezepte von Nintendo. In
den besten aller Videospiele
werden solche Elemente zuhauf
eingesetzt - ob es sich nun um
den bislang noch nie gesehenen
Eingang zu einem Bonuslevel in
Super Mario Bros. handelt oder
einen Endgegner, der sich in "Su-
per Metroid" nach seiner ver-
meintlichen Zerstérung aufs
Neue materialisiert.

Falls Sie jemals "Asteroids" ge-
spielt haben, versuchen Sie sich
an den Moment zu erinnern, als

1990

Ein Drittel aller US-amerikanischen
Haushalte ist mit einem NES ausgestat-
tet. Mario ist bei Schulkindern fast so
bekannt wie Mickey Mouse.
Die 16-Bit-Konsole "Super Famicom" er-
scheint. Sie scheitert zwar beim Versuch,

Sie zum ersten Mal mit diesem
fiesen, kleinen UFO konfrontiert
wurden. Oder die Uberraschung,
als lhr Raumschiff in "Galaga"
zum ersten Mal von den AuRerir-
dischen "entfiihrt" wurde, statt -
wie gewohnt - zu explodieren.
Oder das fassungslose Staunen,
als Sie entdeckt haben, daR die
Welt von "Zelda IlI" wegen der
Licht- und Schattenbereiche dop-
pelt so groR ist wie zunichst ver-
mutet - von solchen Uberra-
schungseffekten leben gute Vi-
deospiele.

Abwechslung

Viele Spiele nerven mit sich andau-
ernd wiederholenden, gleicharti-
gen Level-Designs und Gegner-
Attacken. Wie kommen die Desi-
gner solcher Machwerke nur auf
den Gedanken, die Spieler wiirden
sich wieder und wieder durch
gleichartige, langweilige Welten
kdmpfen, nur um ein anderes Hin-
tergrundbild zu sehen?

In dieser Hinsicht sollten sich
viele Entwickler eine groRe
Scheibe von den Nintendo-Teams
abschneiden: Diese geben dem
Spieler Raum zum "Wachsen".
SNES-Titel wie Zelda Ill und Super
Metroid sind hervorragende Bei-
spiele fur die Abwechlungs-Stra-

1993

l Nintendo
SUPER FamICOm

tegie der Nintendo-Macher. Die
Neugier des Spielers wird standig
auf dem Siedepunkt gehalten, in-
dem man ihm dauernd neuartige
Welten, Gegenstande und Aufga-
ben prasentiert. In Zelda findet
man nicht in jedem Raum den
gleichen Sack mit Friichten, son-
dern immer wieder neue und
wichtige Dinge, die zum Errei-
chen des Spielziels dringend er-
forderlich sind.

Auch die Charaktere selbst sind
nicht auf die ewig gleichen Hand-
lungsmuster beschridnkt. Man
denke nur an den Bumerang von
Link oder die magischen Kappen,
die Mario sogar Fliigel verleihen...

Jedes Nintendo-Spiel ist vollge-
packt mit unterschiedlichen Ort-
lichkeiten, von denen jede ein-
zelne den Spieler vor eine neue
Herausforderung stellt - getreu

dem Motto: ‘Ich

muR irgendwie Uber
diesen Platz kommen.
Wenn ich nur wiiRte, wie!"

Der beliebte Trick mit der un-
erreichbaren Karotte vor den Au-
gen des Esels (respektive des
Spielers) wird von Nintendo ex-
tensiv fur die Motivations-Steige-
rung ausgenutzt. Man hat standig
das Gefiihl, noch einen weiten
und steinigen Weg vor sich zu ha-
ben - gibt es einen besseren
Grund, die Konsole eingeschaltet
zu lassen?

» Super Mario 64 (N64 - 1996)

Fiinf Jahre Entwicklungszeit stecken im neuesten Vertreter der Mario-
Reihe. Schon auf dem SNES mit FX-Chip experimentierten Miyamoto & Co
mit den neuartigen 3-D-Welten herum. Letztendlich ist ein weiterer Meilen-
stein der Videospiel-Geschichte dabei herausgekommen: Ein Jump'n-Run
in echten drei Dimensionen. Alle Ingredienzen eines guten 2-D-Spiels wur-
den von den Entwicklern in die rdumlichen Welten portiert - Operation ge-
lungen, Spiel perfekt. Die 32-Bit-Konkurrenz kann mit dem Nintendo-Uber-
flieger in keiner Weise mithalten - vergleichen Sie SM64 nur mit seinen
Pseudo-3-D-Kollegen auf den Konsolen von Sony und Sega.

Nintendo kiindigt eine Allianz
mit Silicon Graphics an. Gemein-
sam mit dem Hersteller von High-
End-Grafikchips will man eine Kon-
sole unter dem Codenamen "Pro-

"“-
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1996

ject Reality" entwickeln.

das etablierte "Sega Mega Drive" aus dem Rennen zu

werfen - doch speziell in Japan feiert sie riesige Er-

folge. Grund dafiir: Die iiberragenden technischen Da-
ten und exzellente Software-Versorgung mit Titeln wie
"Super Mario World", "F-Zero" und "Super Mario Kart".

1994

Die "Virtual Reality Konsole" namens "Virtual Boy"
verwandelt sich aufgrund technischer Méngel und
schlechter Software-Situation zum Mega-Flop.

NINTENDO®? /

Nach langem Warten erscheint endlich das "Project
Reality", das inzwischen auf den Namen "Nintendo 64"
hiort. Das neue Jahrtausend kann anbrechen, Nin-
tendo ist gut geriistet.
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Bei Nintendos "Race 4 Fun"-Event warten RiesenspaR und
tolle Preise auf alle Kart-Freunde. Falls Sie nicht am offiziel-
len Wettbewerb teilnehmen konnen, bieten wir lhnen eine
Ausweichmaglichkeit.

ario Kart 64’ lakt Nin-

tendo-Fans jubeln. Der

erste deutsche Vier-

Spieler-Titel fiir das Nin-
tendo 64 ist das irrwitzigste Go Kart-
Rennen der Videospielgeschichte,
und am 23. Juni startet Nintendo mit
"Race 4 Fun" den wohl irrwitzigsten
Videospielwettbewerb aller Zeiten:
Bis Mitte August findet bei Nintendo-
Héandlern in ganz Deutschland die
Deutsche Mario Kart 64-Meisterschaft
statt. Dabei werden die Besten der
Besten ermittelt, die im September
auf der Internationalen Funkausstel-
lung in Berlin (IFA) gegeneinander an-
treten. Dem Champion winkt als Sie-
gerpreis ein echtes Race Kart oder
10.000 Mark in bar.

Es lohnt sich auf jeden Fall, auf die
Aktionsposter zu achten, mit denen
der Handel die Championldufe
ankindigt. Denn erstens sorgt Mario
Kart 64 fiir Spal und Spannung ohne
Ende, und zweitens hat jeder Teilneh-
mer gleich mehrere Gewinnchancen.
Die erste Aktionswoche dient aus-
schlieRlich dem Training. Dabei macht
sich der Go-Kart-Pilot mit den unter-
schiedlichen Flitzern, Rennpisten und
spielerischen Tricks vertraut.

In der zweiten Woche geht es dann
in die Championldaufe, bei denen im-
mer zwei Spieler gegeneinander an-
treten. Jeder von ihnen erhdlt einen
Aktionssticker und einen FahrerpaR,
der Namen, Adresse und die persénli-
chen Bestzeiten festhdlt. Die Tages-
sieger gewinnen zudem ein exklusi-
ves T-Shirt, das es nirgendwo zu kau-

fen gibt. Die Namen der Wochensie-
ger werden dariiber hinaus an Nin-
tendo weitergeleitet. Sie haben damit
die Chance, zu den Endldufen nach
Berlin eingeladen zu werden.

Richtig spannend wird es dann im
September unter dem Funkturm in
Berlin. Auf der IFA '97 kdampfen die

Deutschen Meisters. Der beste Renn-
fahrer gewinnt ein original Race Kart.

Wer seine Chance auf den Sieg
wahrnehmen will, erfihrt die ge-
nauen Termine des Wettbewerbs liber
die Aktionsposter im Handel, Uber
die Internet-Adresse "http://www.
nintendo.de" oder die Rufnummer:

Vorrundensieger um den Rang des 01 30/58 06. ms

N64 Video-Wetthewerb

Die Leser des N64-Magazins haben noch eine andere
Alternative. Schicken Sie uns bis zum Ende der Aktion
ein VHS-Videotape mit lhrem bhesten Rennen. Sie
miissen auf jeden Fall Marios eigenen Kurs als Renn-
strecke auswihien, um zugelassen zu werden. Die
hesten Fahrten prasentieren wir auf dem N64-
Video. Unter den Einsendungen verlosen wir sechs
deutsche Spiele fiir das Nintendo 64, die sich die
Gewinner natiirlich selbst aussuchen diirfen.

Da wir die Videos in der Redaktion selbst auswerten,

miissen wir Sie um folgendes bitten:

» Schreiben Sie lhren Namen, Ihre Adresse sowie die
gefahrene Zeit auf das Tape und die Kassettenhiillie.

* Auf der Kassette darf nur ein Rennen aufgenommen
sein.

* Senden Sie uns eine enthehrliche Videokassette.
Aus organisatorischen Griinden kénnen wir lhnen
tdas Tape leider nicht zuriicksenden.

Schicken Sie die Kassette bitte an:

DMV Franzis Verlag
N64-Magazin

Stichwort: Mario Kart 64
Dornacher Str. 3d

85622 Feldkirchen

Mitarbeiter unserer Verlage sowie deren Angehdrige

diirfen sich nicht an der Aktion beteiligen. Das Ende

der Aktion ist gleichzeitig der Einsendeschiufl. Ab
dem 29. August 1997 ist der Ofen aus.
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decial: World Wide Web

NINTENDO 64
IN INTERNET

Das Internet ist in Sachen Konsolenspicle die aktuellste Quelle.
Damit auch Sie wissen, was sich im N64-Universum alles abspielt, stellen wir
lhnen die WiChtigSten Adressen vor. von Artur Hoffmann

bwohl es im Moment
circa 60 Millionen Sei-
ten im World Wide
Web gibt, ist die Aus-
wahl in Puncto N64 alles andere
als groR. Wir haben uns die be-
treffenden Seiten einmal genauer
angesehen und verraten lhnen,

welche Besuche sich lohnen. Da-
bei haben wir besonders auf die
Aktualitdt der Newsmeldungen,
die Updatefrequenz und die An-
zahl der Tests geachtet. Als Stich-
tag fiur die aktuellsten Meldun-
gen haben wir den 10. Juni ange-
setzt.

NG64d.com

Chttp://vwwnww.n64.com/)
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Eines der ersten N64-
Angebote, das sich im
World Wide Web prisen-
tierte, ist die grafisch
gut gestaltete Homepage
von “N64.com". Obwohi
der Name nicht darauf
schliefien lift, handelt
es sich hierbei um ein
von Big N unabhingiges

Angehot.
Aufgeteilt in die Rubri-

ken News, Games, Codes und Data ist diese Homepage eine gute
Ankaufstelle fiir Informationssuchende. Als nettes Extra diirfen Sie
sich bei N64.com in eine Mailingliste eintragen. Auf diese Art und
Weise erhalten Sie in unregeimifiigen Abstinden Nachrichten von
allen im "Imagine Games Network" zusammengeschlossenen Unter-

Alcuellste Meldunyg: Kemco arbeitet an einem Snowhoardspiel.

Updatefrequenz: Taglich.
Tests: 18
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Tests: 13

Unofficial Nintendo
64 Headquaters
Chitp://www.n64he.com/)

Das inoffizielle 8.
NEGa-Hauptquartier |2
ist ein weiteres Lu b L 4
o 0, i1 64
Angehot, dafi aus . _"' . .
rein privaten Mit- mll

tein finanziert
i .
rel. zdem i Today's Headlune:
oday's I 2
sind sowohl die Tune 10, 1997

News als auch die
eigentlichen Spie- |
letests hervorra- =
gend. Neben den professionellen Rezensionen finden Sie auf
diesen Seiten auch Erfahrungsherichte von Spielern. Lediglich
in Sachen Screenshots und herunterladhare Videos sieht es
eher mager aus.

Komplettiert wird diese Seite durch eine wohigefiilite Cheat-
sektion, zahireiche Specials und eine Liste mit wichtigen Links
rund um das NG4.

Aktuellste Meldung: Preis fiir das 64DD.

Updatefrequenz: Alle 2 bis 3 Tage.

Tests: 24

News Center
Price Amnounced for Japanese 641D
A tecent repont mchided wformation on the ofcal price of the Jspanaze S4DD

Chttp://vwwnww.gamefan.com/)

Die offizielle Homepage des Onlinemagazins "Game Fan' besticht zuallererst durch
seine professionelle Gestaltung. Bei einer langsamen Verbindung kann der Aufbau der
Meniigrafik aber leicht einige Minuten dauern. Ein weiterer Nachteil ist auch die teil-
weise Uniibersichtlichkeit des verschachtelten Angehotes. Da es sich bei Game Fan
um ein Multinorm-Angehot handelt, wird es eine Weile dauern, bis Sie die N64-Abtei-
lung gefunden hahen. Hier werden Sie fiir Ihre Miihen durch zahlreiche News, viele
Bildschirmfotos sowie Previews und Tests der wichtigsten N64-Games helohnt.
Aktuellste Meldung: Screenshots zu Duke Nukem 64.

Updatefrequenz: Taglich.




Spawn’s Nintendo 64
Chttp://wwnwwi.public.asu.
edu/~ispawn/nintendo.htm)
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Clageified Ads [3/21/97] Spawn's Nintendo 64 Chat now availablel June
Wanna be a 64 proyrammer or & Javs programmer? 1oth21n

Trotz des auffallend hiilbschen Designs ist "Spawn’s Nin-
tendo 64" Homepage keine Anlaufstelle fiir Hardcore-
gamer. Dazu sind die gebotenen Informationen einfach

zu oberfliichlich. Die einzelnen Spieletests werden zwar
durch zahireiche Bildschirmfotos aufgepeppt, im grofien
und ganzen fehit es den Rezensionen aber an Format. Da
aber auch "Spawn" seine Besucher zur Einsendung eigener
Artikel aufmuntert, diirfte sich dieser Zustand in niichster
Zeit dndern. Angesichts der Konkurrenz verkneifen Sie
sich einen Besuch dieser Homepage guten Gewissens.
Lediglich der Newsteil ist gut und aktuell.

Aktuellste Meldung: Nintendo verziogert 64DD.
Updatefrequenz: Keine Angaben

Tests: 16

Vegabros & Flinthros

Nintendo 64 Ratings
Chttp://chaoskids.com/
VG/NG64/n64.himil

Eine witzige und zugleich
hilfreiche ldee stand bei der
Griindung der "Nintendo 64
Ratings" Pate. Die Macher
dieser Page suchen im Weh
nach Rezensionen von N64-
Spielen und vergleichen
diese miteinander. Auf diese
Art und Weise miissen Sie
nicht jedesmal mehrere
Adressen abklappern, um
alle Bewertungen eines
Spieles in Augenschein zu
nehmen.

oS

Nmtendo 64
Game Ratings Summary

Leider ist dies auch die einzige Art der Information. Screenshots, Sounds

oder Videoschnipsel suchen Sie hier vergehlich.
Wenigstens steliten die "Chaos Kids" einige Listen zusammen, die lhnen

die wichtigsten Anlaufstellen (Firmen, Cheats und Magazine) im Web pri-

sentieren.

Aktueliste Meldung: Keine
Updatefreguenz: Keine Angabe
Tests: Keine

Nintendo Chtip://www.nintendo.

com/ product/n64/l

Die offizielle N64-Home-
page gehiirt zu den hesten
Anlaufstellen, die Sie im
World Wide Web finden
werden. Keine zweite
Seite vermittelt Ihnen der-
artig viele Hintergrundin-
formationen rund um Soft-
und Hardware. Eine sehr
ausfiihrliche Newsrubrik informiert Sie dariiber hinaus iiber alle
Vorkommnisse des N64-Universums. Nicht minder empfehlienswert
sind auch die Ankiindigungen kommender Spiele. Wissen Sie in
einem Spiel nicht weiter, sollten Sie sich einmal bei den Cheats um-
sehen. Hier finden Sie neben kieinen Tricks auch kompiette Strate-
giefithrer wie heispielsweise zu "Mario Kart 64",

Die deutsche Ausgabe Chitp://www.nintendo.de/] ist noch in Arbeit
und solite in den ndchsten Wochen freigeschaltet werden.
Alctueliste Meldung: Acclaim kiindigt NHL Breakaway 98 an.
Updatefreguenz: Heine Angabe

Tests: 15

Chitp://www.anime. net/ ~vegabros/n64.htmil

Falls Sie auf der Suche nach einer Spielbesprechung oder einer
Newsmeldung sind, soliten Sie die Homepage von " Vegahros & Flint-
bros" auf gar keinen Fall besuchen. Die Infos sind derart veraltet,
daf Sie glauben werden, die Zeit sei stehengeblieben. Wollen Sie
aber viele Bilder zu Spielen sehen, die in den niichsten Monaten

1vio31ds
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veridffentlicht werden - nichts wie hin zu den Briidern. Keine zweite
private Homepage verfiigt iiber ein derartig ausfiihrliches und vor
allem aktuelles Bildarchiv. Ob Golden Eye 007, Mission: Impossible
oder WCW - jedes dieser Games wird Ihnen in der Bildergalerie vor-
gestelit.

Aktueliste Meldung: Turok steht vor dem Launch [kein Witz!!).
Updatefrequenz: Keine Angabe

Tests: Keine

WOW , Check out these AWESOME piclures of WCW in the Gallery
Seclion!

UPDATED 5-30-97




ecial: Worl

Video Game Spot N64 Home
~ Page [http://www.videogame
Spot.com/n64/index.htmi)

nle '1mlen Ihme Spot N64

USER SERVICES

i .Almlalit&l. zum ande-
ren durch die I(ompetenz

PREVIEWS  MEVICWS  MOVIES | TIPS MINTI ANDCHEATE

SeaRcH I

ihren Illenst verrichten.

Das herausragendste Merkmal der Tests ist dabei der hohe Anteil

n getesteten japanischen Spielen. Keine zweite englischsprachige

ite deckt dermafien viele Fernostimporte abh. Multimediasiichtige

: urfer werden sich vor allem iiber die Vielzahl von Bildschirmfotos
_ und herunterladbaren Videoclips freuen.

Aktueliste Meldung: Nintendo kauft fiir ein Basebalispiel die Lizen-

g *zon der MLB und MLBPA.

' Updatefrequenz: Taglich

~ Tests: 21

Nintendo 64
Chttp://wwwi.tnp.com/~pani
naro/console/n64/index.htmi)

Eine der nicht ganz so gelun-
genen Seiten stelit sich unter
dem Namen "Nintendo 64
Game Pics - Sounds - Mini Re-
views" vor. Gerade mal 14
Tests laden zum Schmokern
ein. Dabei werden lhnen zu
jedem Spiel eine Vielzahl von
Screenshots und teilweise
sogar Soundschnipsel prisentiert. Das war es auch schon - kein-
erlei Cheats, keine Newsmeldungen und auch keine Liste mit
wichtigen Links. Das ist im Vergleich zur hier vorgesteliten
Konkurrenz nicht gerade viel.

Trotzdem gibt es auch einen positiven Aspeki: Da der Betreiber
dieser Seite ein rudimentires Design bevorzugt, halten sich we-
nigstens die Ubertragungszeiten in Grenzen.

Aktueliste Meldung: Keine

Updatefrequenz: Keine Angabe.

Tesis: 14

Minte- ac
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Wide Web

gcclaimsnation

Game Overview
Chitp://gameoverview.com/)

Trotz des hochtrabenden Titels erwartet Sie bei "Game Overview"

keine Liste aller verfiigbaren Spiele. Vielmehr erschopft sich die-
ses private Multinorm-Angebot in kurzen Tests, die mit einigen
Screenshots garniert sind. Da auf einen eigenen Newshereich ver-
zichtet wurde, brauchen Sie hier gar nicht nach Neuheiten zu su-
chen. Wenigsten halten sich die bertragungszeiten in ertréglichen
Grenzen.

Das einzig Positive an dieser Page ist der angehotene Chat. Hier
quatschen Sie mit gleichgesinnten Spielern aus aller Welt um die
Wette.

Aktueliste Meldung: Keine News.

Updatefrequenz: Téglich

Tests: 10




Nintendojo
Chitp://members.aol.com/
peers2/enter.htm)

-All Shook Up -What's Wrong w/ NG? -Revolutionary Games

What t

L, ? mnq_nuoin (Rot %0 sbrigus) look 4 the mysterifus *shadaw?

‘More on GoldenEye 007 -Finally: Ken Griffey Screenshots -

"Nintendojo" ist ein hervorragendes Beispiel dafiir, dafl
eine private Homepage mit den professionellen Seiten
mithalten kann. Neben der guten grafischen Gestal-
tung sticht vor allem die hohe Aktualitit in Sachen
News und Spieletests ins Auge. Allerdings sind auch
die verschiedenen Specials immer einen Blick wert.
Da auch LeserTests verdffentlicht werden, kinnen

~ Sie sich aktiv an der Gestaltung dieses Angebotes be-
teiligen.

~ Angesichts all dieser paslﬂvon Eigenschaften ist es

~ nicht weiter verwunderlich, daf "Nintendojo" zu den
heliebtesten privaten N64-Anlaufstellen gehirt.
Aktueliste Meldung: ATC Labs kiindigt programmierba-
res Joypad an.
Updatefrequenz: Alle 1 his 3 Tage.
Tests: 14
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Get your FREE cof
Generation M

of Next

Next Generation Online
Chttp://wwnww.next-generation.com/)

Die Onlinevariante der Magazins "Next Generation" ist eines der besten Mul-
tinorm-Angehote, die es derzeit gibt. Von der dezenten grafischen Gestal-
tung iiber die kompetenten Arikel bis hin zu den topaktuelien News - Next
Generation Online begeistert auf ganzer Linie. Hervorzuheben ist dabei die
Tatsache, daf die Spieltests erst dann verdffentlicht werden, wenn die
Games auch tatsdchlich im Laden sind. Auf diese Art und Weise bleiben Sie
von vermeintlichen Betatests verschont. Komplettiert wird dieses Angebot
durch zahlreiche Cheats, Links und Specials.

Aktuelliste Meldung: Test War Gods.
Updatefrequenz: Tiglich
Tests: 12

Weitere Adressen

Neben den vorgesteliten Onlinemagazinen soliten Sie sich auch auf den Homepages der Spielepro-
duzenten nach Neuheiten umsehen. In der folgenden Tabelle stellen wir Ilhnen die Adressen der
derzeit wichtigsten N64-Entwickler vor.

Unternehmen Spiele Adresse

Acclaim Turok, Extreme G, Ultimate Racer hitp://www.acclaimnation.com/

Ascii Entertainment Aero Gauge hitp://www.asciient.com/

Bandai Loadrunner 64 http://www.bandai.com/

BMG Interactive Spaceship Silicon Valley http://www.bmginteractive.de/

Gametek Robotech: Crystal Dreams http://www.gametek.com/

GT Interactive Quake 64, Ultra Combat, Hexen 64 hitp://wwww.gtinteractive.com/

Interplay Ultra Descent http://www.interplay.com/

Konami ISS 64, Final Round 64 http://www.konami.com/

Midway War Gods, Centipede X hitp://www.midwaygames.com/

Nintendo Bugyy Boogie, F-Zero 64 http://wnw.nintendo.com/

http://www.nintendo.de/

Ocean Mission: Impossible hitp://www.oceanitd.com/

Seta Super Real Island, Wild Choppers hitp://wwaww.seta.co.jp/

Ubi Soft F1 Pole Position, ED http://www.ubisoft.com/
___germany/germany.html

Vic Tokai Wet Corpse, Dark Rift http://www.victokai.com/

Video System

Sonic Wings Assault

hitp://wwww.dreamsquare.co.jp/

Virgin Interactive

Freak Boy

http://www.vie.com/

(69



Da steht sie nun, die neue Konsole. pas erste Spiel lduft
auch bereits. Nach vier Stunden hingen Sie einfach fest
und kommen nicht weiter. WO Hilfe holen? Bei uns -

oder den Hotlines der Hersteller!

ir geben uns zwar viel
Miihe,
keine Chance, die L6-
sungen fir alle Spiel-
probleme im Heft abzudrucken. Da-
mit lhre Fragen trotzdem beantwor-

Nintendo Kundenservice

Nintendo Spieleberatung

haben jedoch sten direkt

Games. In de

und Spielebe

Hotline-Telefon

0130-58 06
0130-58 06

tet werden, wenden Sie sich am Be-

an den Hersteller des
n meisten Fallen wird Ih-

nen die Firma Nintendo selbst wei-
terhelfen, deren Hotline in Kunden-

ratung aufgeteilt ist.

Wann besetzt?

Mo.-Fr. 11:00-19:00
Mo.-Fr. 13:00-19:00

Acclaim
~ Activision

Blue Byte

' BMG Inieréctlve

._ GT lnterarctlygi .
" Ikarion

Starbyte

UBI Soft

0180-5 33 55 55

069-95 08 12 88

06]07—94 5145
05241 -94 64 80

siehe Bomuco

- 06103-994040

023468 04 94
 0211-3 38 00 33

040-39 11 13

24 Stunden

' Mo.-Fr. 10: 66 17:00

Mo.-Fr. 15:00-19:00

~ Mo.-Fr. 10:00-17:00

Mo.-Fr. 11:00-19:00,

Sa. 14:00-19:00

' Mo.-Fr. 9:30-17:30
Mo.-Fr. 11:00-18:00,

Sa /So. 14:00-18:00

Mo, Ml ,Fr 150018 00

Mo. 16: ob l's 00

Mo Do. 15 00- 20 00




Herzlich willkommen,
liebe Leser,

zur zweiten Runde von , Wir wollen wissen, was Sie den-
ken”. Nachdem Sie die Fragebégen der letzten Ausgabe
so zahlreich ausgefillt zuriickgeschickt haben, wiirden
wir uns freuen, wenn es auch diesmal klappt. Aber Ach-
tung: Ubersehen Sie die zweite Seite nicht! Als kleinen
Anreiz zum Mitmachen bieten wir lhnen diesmal einen
Super Mario-Aufsteller von Nintendo.

FRAGEBOGEN

Ausfiilllen und gewinnen!
Senden Sie uns den Fragebogen ausgefillt per Fax oder
Post zuriick, und Sie nehmen auf jeden Fall an der Verlo-
sung teil (DMV Verlag, Redaktion Né4 Magazin,
Stichwort: Fragebogen, Dornacher Str. 3d, 85622
Feldkirchen, Fax-Nr. 089/99115-222)! Einsendeschluf} ist
der 30.07.1997; Mitarbeiter des DMV/Franzis'-Verlages
und deren Angehérige sind — wie immer — von der Verlo-
sung ausgeschlossen.

Name: Strafe:
Vorname: PLZ/Wohnort:
Erst etwas zur Statistik: Héufig  Gelegent-  Selten Nie
lich
1. Geschlecht: mannlich []  weiblich [] Spiele ] = ] []
Musik [i] I O O
2.Alter: ____ Jahre Steuern, Regeln
(z.B. Modelleisenbahn) H Ol i H
3. Schulbildung: Desktop Publishing ] = ]
Volks-/Hauptschule B Lernen, Unterricht =] [l [ &
Weiterfiihrende Schule ohne Abitur/Mittlere Reife [] Videobearbeitung/
Abitur/Hochschulreife 53] digitale Bildbearbeitung B Il [] |
Studium ] Time-Management | ] [] |
Utilities O O (] I
4. Berufstatigkeit:
Berufstdtig 10. Wie stufen Sie sich im Bereich Computer und Computer-

In Ausbildung
Lehrling; Azubi
Schiiler, Student
Anderes (z.B. nicht berufstitig; Rentner, Pensionar)

HEEEN

5. Falls berufstatig, Stellung im Beruf:
Selbsténdige, Freie Berufe
Leitende Angestellte und Beamte
Sonstige Angestellte und Beamte
Arbeiter, Landwirte

e

5b. Wie hoch ist etwa das monatliche Netto-Einkommen,
das Sie alle in Ihrem Haushalt zusammen haben?
Bis DM 1.999
DM 2.000 bis DM 2.999
DM 3.000 bis DM 3.999
DM 4.000 bis DM 4.999
DM 5.000 und mehr

6. Benutzen Sie neben des Nintendo 64 auch einen PC?

Nein, benutze keinen Computer [ ]
—> Weiter mit Frage 12
Ja, benutze einen Computer [
7. Wo verwenden Sie den Computer? Privat oder beruflich?
Arbeite privat (im Haushalt) mit einem Computer ]
Arbeite beruflich (in der Firma) mit einem Computer [ ]
8. Wie nutzen Sie lhren Computer?
nur privat B
nur beruflich B
[ |

sowohl privat als auch beruflich

9. Welche Art von Software setzen Sie derzeit fiir lhre

Computernutzung haufig ein, welche gelegentlich,

welche selten und welche nie?

Hdufig Gelegent- Selten  Nie
lich

Office Pakete
Textverarbeitung
Tabellenkalkulation
Datenbank, Dateiverwaltung
Grafik
Kommunikation
Finanzen/Steuern
Homebanking

Lot
e
(oo
OOl

technik selbst ein
Anfanger, keine Vorkenntnisse
Anfanger mit Grundkenntnissen
Fortgeschrittener
Ambitionierter/erfahrener Fortgeschrittener
Profi, EDV ist mein Beruf

11. Bitte kreuzen Sie an, welche dieser Produkte Sie be-
sitzen und welche Sie innerhalb der nachsten zwolf Monate
vorhaben anzuschaffen (Mehrfachnennungen)

PC mit CPU: Besitz Kaufabsicht
Pentium mit MMX (] ]
Pentium 166 MHz und héher ] L]
Pentium 60-150 MHz [] L]
PowerPC oder andere ] H

Laptop, Notebooks
Betriebssystem:
DOS

Windows 3.X, WfW
Windows 95
Windows NT

0S/2, 0S/2 Warp
Festplatte:

weniger als 1 Gbyte
1 bis 2 Gbyte

liber 2 Cbyte
Grafikkarte:

Super VGA mit 1 MB
Super VGA mit 2 MB und hoher
Grafikkarte mit Beschleuniger
Grafikkarte mit MPEG
Soundkarte:

8 Bit

16 Bit

mit Wave Table

mit MIDI
CD-ROM:-Laufwerk:
bis 4fach

5-6fach

8fach und hoher
Controller:

DIE

EIDE

SCsI

NN
OO OOrE Oon Ooesed

I

I 9 |

e

Beachten Sie bitte die zweite Seite!




FRAGEBOGEN

Besitz Kaufabsicht

Monitor:

Farbe 14/15 Zoll

Farbe 17 Zoll ] l
Farbe 20 Zoll und groRer L] [
Drucker:

GDI Laserdrucker W O
Laserdrucker L] [}
Tintenstrahldrucker sw [ ]
Tintenstrahldrucker farbig [ H
Nadeldrucker =] H
Sonstige Drucker (z.B. Bubblejet) 0 L]

12. Uns interessiert nattrlich die Meinung der Leser zum aktuellen
Heft. Bitte bewerten Sie einige Beitrdge dieser N64-Ausgabe mit
Schulnoten
(1=sehr gut; 6=ungeniigend).

Beitrag Schulnote von | bis 6

13. Welche der nachfolgenden Aussagen trifft lhrer Meinung nach
auf das N64-Magazin zu?
Trifft... ...ganz  ...zu ...weniger
genau zu zu

...liberhaupt
nicht zu
Bringt genau das,

was mich wirklich ] O Ll [=]

interessiert

Bringt sehr oft Hin-
weise, die mir wirk-
lich niitzen

U U U 0l

Bringt vieles, was
ich woanders O ] O O
nicht finde

Ist verstandlich

geschrieben [ ] O Ll H

Ist klar und iiber- L5
sichtlich angeordnet B U [ ] O

Kaufe ich nur wegen

dem Video O O O [ ]

14. Mit welchen Spielen beschaftigen Sie sich?
Hédufig Gelegentlich Seltener .'IV:L|°_

Adventures = [l
Jump’n-Runs [l [l
Shoot 'em-Ups L] L] [ IR |
Taktik und Strategie ) O [T ]
Sonstige | U | I |

15. Wie stark ist lhr Interesse an Kaufberatung im
N64-Magazin?

Sehr stark stark weniger iberhaupt

. stark nicht
Uber Spiele allgemein? [] Ll L Ll
Uber Zubehor? U UJ [ S |
Uber PC-Produkte ¥
allgemein? [=] O [ =4 [ ]

16. Das N64-Magazin erscheint monatlich. Wieviele der zwdlf Aus-
gaben eines Jahres wiirden Sie im Durchschnitt lesen bzw. kaufen?
(bitte zutreffende Zahl ankreuzen)

Ausgaben
lese ich kauEich
bin Abonnent ]
lese jede/fast jede Ausgabe (10 bis

12 Ausgaben/Jahr) [] O
lese regeimaRig (7-9 Ausgaben/Jahr) a Il
lese regelmaRig (3-6 Ausgaben/Jahr) [l E
lese selten (1-2 Ausgaben/Jahr) B

17. Wieviele Personen, Sie eingeschlossen, lesen im Durchschnitt
lhr Exemplar des N64-Magazins?
Personen

18. Wieviel investieren Sie im Durchschnitt monatlich in Spiele?
Und, falls Sie einen PC einsetzen, wieviel in Hardware und in
Software?

Ausgaben monatlich  Spiele Hardware Anwendungs-
software

Bis 50 DM O U IL_ui

51 bis 100 DM i) L] ]

101 bis 200 DM E E %

201 bis 300 DM

301 bis 500 DM ] L] L3

Uber 500 DM big] ] |

19. Welche der Fachzeitschriften auf dieser Liste lesen bzw. kaufen
Sie auRer dem N64-Magazin?

L

()
n
()

Chip
ComputerBILD
Internet Magazin
PC Action

PC Games

PC Games CD-ROM
PC Joker

PC Magazin DOS
PC Player

PC Praxis

PC Special

PC Spiel

PC Welt

Power Play

Power Play CD-ROM
VideoGames

Win

Win CD

Wired

g
AR EEEEEE NN e l‘E”

AREREREEEE NN NN

20. Welche kommerziellen Online-Dienste nutzen Sie personlich zur
Zeit beruflich und welche privat?
Und welche kommerziellen Online-Dienste planen Sie personlich,
beruflich oder privat in den nachsten 12 Monaten zu nutzen?

Nutze ich zur Zeit
beruflich  privat

Nutzung geplant
beruflich privat

America Online/AOL ] ] ] ]
CompuServe ] B
Microsoft Network/MSN ] Ji} ] ]
T-Online/Btx [ | | | | | ]
Nutze z.Z. keine Online-

Dienste

Keine Nutzung geplant

CICd
LI
LI

21. Nutzen Sie z.Zt. persénlich, privat oder beruflich das Internet?
Und planen Sie persénlich, privat oder beruflich das Internet in
den nachsten zwolf Monaten zu nutzen?

Nutze ich zur Zeit Nutzung geplant
ja nein ja nein
] ] L] L]

21a. Falls Sie das Internet nutzen: Nutzen Sie das Internet beruflich
oder privat?

Nur beruflich ]
Nur privat Il
Beides O

Die Daten werden elektronisch verarbeitet.

Qz Ausgabe 08/97



Challenge
Points

Prioritit: Streng geheim ;
Nachricht: Spezialaktionen bei - ' ;

Auffinden aller Mlssmnsdpunkte . :
Schwierigkeitsgrad Einfach: Der Leebo-Scanner (zeigt eine Ubersichtskarte der Umgebung incl. der Geheimriume)
Schwierigkeitsgrad Mittel: Fliegen Sie einen X-Wing in der Schlacht um Skyhook.

Schwierigkeitsgrad Schwer: Unsichtbarkeit und unendlich Munition in den Shoot’em-Up-Leveln.

SghWierigkeitsgrad Jedi: Die Wampas in den Shoot'em-Up-Leveln folgen Ihnen und helfen dabei, die Gegner zu vernichten.

Zusatzinfos: Die Zusatze in den Schwierigkeitsstufen Einfach und Mittel erhalten Sie, indem Sie die den Kameraknopf fiinf
Sekunden gedriickt halten. Im Modus Schwerhingegen aktivieren Sie das Missions®Goodie, indem Sie die Ducken-Taste 15
Sekunden festhalten. Die Missionspunkt-Zusitze konnen Sie nicht zwischen den verschiedenen Schwierigkeitsstufen austauschen.

.
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STUFE 1

Die imperiale Standardtaktik fiir
Bodenangriffe ist esgvier Such-
roboter als Vorhut fiir die Invasion
der tatsdchlichen Landstreitkrifte
auszusetzen. Starten Sie lhren Snow-
speeder und fliegen Sie direkt auf
die stationdren Vorboten zu. Nach
vier Powerslides durch die
Luftbremsen und einer Laser-
Dauersalve richten sie nur noch im
Nirwana Schaden an.

STUFE 2 :
Die erste imperiale Angriffswelle besteht
wiederum aus vier Suchrobotern und
zwei AT-ST-Laufern. Der Geheimdienst
der Allianz hat bei letzteren eine
Schwachstelle herausgefunden: AT-STs .
haben nur einen Feuerbereich von 180
Grad. Fliegen Sie also mit Vollgas an den.
Laufern vorbeiund drehen Sie mit den
Luftbremsen um, so ist Ihr Schneegleiter
vor den Lasersalven geschiitzt. Nahern
Sie sich den AT-STs von hinten, bremsen
Sie lhren Gleiter, bevor Sie sie passiert
haben und somit wieder in den vemich-
tehden Aktionsradius gelangen.
Beginnen Sie danii das Manéver von
vorne. Drei langsame Annaherungen mit
Dauersalve sollten pro Laufer ausrei-
chen, um ihn von den Beinen zu hebeln.
Die Suchroboter vernichten Sie anschlie-
Bend genauso wie in der ersten Stufe.

STUFE 3

Die zweite Angriffswelle besteht wieder
aus vier Suchrobotern sowie zwei AT-STs,
die einen vierbeinigen AT-AT flankieren.
Nahern Sie sich dieser Gruppe mit Vor-
sicht! Fliegen Sie mit Vollgas aus dem
inneren Schlachtfeld heraus und nihem
Sie sich der Formation wieder von hin-
ten. Nehmen Sie sich als erstes der bei-
den AT-5Ts an, wie es bereits in der Stufe
2 beschrieben wurde.+Sind diese erledigt,
nahern Sie sich auch dem AT-AT von
hinten. Fliegen Sie mit voller Geschwin-
digkeit nahe an den Laufer heran und
halten Sie dann die Bremse. Sobald
Ihnen Ihr Computer die Freigabe erteilt,
I6sen Sie'die Harpune. Um einen AT-AT
zu Fall zu bringen, miissen Sie ihn
viermal umkreisen. Um dieses Manéver
im Uhrzeigersinn zu fliegen, halten Sie
den Joystick nach rechts unten, bis Sie
sich wieder an der Langsseite befinden.
Entfernen Sie sich nicht zu weit von dem
Laufer, da sonst die Harpune aus der
Verankerung gerissen wird. Haben Sie
keine mehr zur Verfiigung, so hilft nur
die Technik, die Sie bereits an den AT-STs
angewendet haben. Dann allerdings
bleiben lhnen die Challenge Points
versagt. Sobald Sie lhren Kontrahenten
zu Fall gebracht haben, erhalten Sie
einen Challenge Point. Aber Achtung:
Abgesehen von der Schwierigkeitsstufe
Leicht haben Sie nur eine begrenzte
Anzahl an Harpunen! Mit den
Suchrobotern gehen Sie schluBendlich
wieder genauso um wie bereits in den
vorherigen beiden Stufen.

STUFE 4
In der dritten und letzten An-
griffswelle sind sogar zwei AT-ATs
auf Sie aﬁgeselzt. Diesmal wer-
den diese von drei zweibeinigen
AT-STs eskortiert. Vom Prinzip her
gehen Sie an diese Schlachtin®
derselben Reihenfolge heran wie

~ in Stufe 3: Zuerst die AT-STs, dann
die AT-ATs und letztlich die
natiirlich auch wieder vorhande-
nen vier Suchroboter. Erledigen
Sie auf jeden Fall die AT-ATs mit
der Harpune, da es fiir jeden die-
ser gefallenen Bengel einen
Challenge Point gibt.

Challenge Point 1
Im Hangar erledigen Sie zunichst die
Tflippen. Nehmen Sie dann den

Korridor rechts. Gehen Sie durch die *

Tiir in den Raum mit dem roten
Zylinder. Auf der gegeniiberliegenden
Seite befindet sich eine Geheimtiir.

Diese 6ffnen Sie mit R. Voila: der erste

Challenge Point.

Challenge Point 2

Verlassen Sie den Raum mit dem
Zylinder wieder und folgen Sie dem
Korridor. Auf der rechten Seite
erscheinen vier gestapelte Kisten, die
eine geheime Tiir verdecken. Hier
finden Sie den zweiten Challenge Point
und etwas Energie.

Challenge Point 3

Folgen Sie dem Korridor weiter und
biegen Sie rechts in Richtung Briicke
ab. Rechts von ihr finden Sie auf einem
Sims den dritten Challenge Point.

»

Challenge Point 4

Uberqueren Sie die Briicke und gehen
Sie durch den dunklen Gebdudeab-
schnitt. Sobald das Licht wieder
angeht, wenden Sie sich nach re¢hts.
Klettern Sie auf den Absatz und folgen
Sie ihm. Neben dem vierten Punkt
erhalten Sie hier auch ein paar Seekes
Raketen.

D N64 -
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~ Challenge Point 5
Ihr weiterer Weg fiihrt Sie auf die Ram-
pe. Wenden Sie sich hier nach rechts
und springen Sie in den Raum mit den
Zahnradern. Gehen Sie um das grofite
herum, so finden Sie das fiinfte
Sammelstiick.

Challenge Point 7

Springen Sie von dem Extraleben-
Plateau zuriick und begeben Sie sich
wieder zur Briicke. Springen Sie hier

richtung nach links, stehen Sie quasi
vor dem siebten Challenge Point.

Challenge Point 6

Erklimmen Sie wieder die Rampe.
‘Sobald Sie in der Ferne das Extraleben
hen, springen Sie iiber den Abgrund.
Sie sich um, sehen Sie auf der
Seite die Nummer sechs.

Challenge Point 8
Der achte Challenge Point befindet

sich rechts von dem groBen Zahnrad.

Briicke aus oder vem siebten
" Challenge Point aus gesehen quer
hiniiber.

Challenge Point 9°

Sobald sich auf Ihrem Weg plotzlich
ein R bildet, bleiben Sie einen
Moment stehen. Nach kurzem Warten
erscheint auf dem linken Pfad der

herunter und wenden Sie sich in Lauf-
neunte Challenge Point.

Zusatzinfo: AT-ST
Der Nachrichtendienst der
Springen Sie dorthin entweder von der

- Die Feuerwaffe des Laufers kann

_ unter dem Laufer

Challenge Point 10

Nachdem Sie den letzten AT-ST zerstort
haben, begeben Sie sich zu dem
Korridor mit den vier gestapelten
Kisten. SchieBen Sie den Wampa ab,
der dahinter eingesperrt ist, und halten
Sie sich in Richtung des Abgrunds.
Vom letzten Challenge Point trennt Sie
nun nur noch ein gewaltiger Sprung.

Rebellen meldet, daB der
imperiale AT-ST eine gravierende
konstruktionsbedingte
Schwachstelle aufweist, die Sie
beim Bodenangriff nutzen kénnen:

ihn nicht gegen Angriffe von
hinten schiitzen. Zudem ist sein
Heck nur schlecht
gepanzert. Daher
ist es ratsam, sich

aufzuhalten und
mit der Z-Taste
direkt nach oben zu
schiefien. Aber
nehmen Sie sich vor
den Beinen des
AT-ST in acht!

SINIOd 3I9NITIVHD 311V - 381dW13 IHL 10 SMOAVHS

Der Planet Hoth ist von einem Asteroidengiirtel umgeben, der den direkten

Sprung durch die Lichtmauer verhindert. Wie nicht anders zu erwarten, stellen

* sich lThnen zusétzlich zu den Asteroiden auch noch imperiale Kampfverbinde
in den Weg. lhre Primérziele sollten ganz klar die TIE Bomber sein. Deren
griine Lenkraketen verfolgen Sie mit einem Suchstrahl. Verwenden Sie daher
fiir die TIE Fighter nur die Laserkanone und sparen Sie sich Ihre Raketen fiir
die Bomber auf. Erfahrungen aus fritheren Gefechten haben gezeigt, daBl die
Cockpit-Steuerung sehr viel effektiver ist als der Kampf in der AuBenansicht.

Zusatzinfo: Challenge Points -

A Fighivers: S3u,

Die Challenge Points sind in den roten
Asteroiden versteckt. Zerstoren Sie diese
mit einem anhaltenden FeuerstoB auf
einmal. Andemnfalls regenerieren sich die
Gesteinsbrocken wieder. Der effektivste
Weg, die Mini-Planetoiden zu zerstoren,
ist natiirlich der Einsatz von Raketen.

~ o Rl fof
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Challenge Point 1

~ Auf dem ersten Zug erreichen Sie den
Challenge Point wahrend dieser Hiipf-
und-duck-Orgie, indem Sie im
richtigen Moment springen.

Challenge Point 2 .
Springen Sie iiber die erste Quer-
traverse von der linken Seite des Zuges
aus, um den zweiten Challenge Point
zu erhalten.

Challenge Point 3

Sobald der Zug in eine Linkskurve
fahrt, erscheint der dritte Challenge
Point auf der rechten Zugseite, vier
Quertrager vom zweiten Punkt
entfernt.

Ehallenge Point 4
Sobald auf threr linken Seite der

Kistenzug erscheint, springen Sie riiber
und legen den Skelett-Roboter um. Der

vierte Challenge Point befindet sich im
Inneren des Aufbaus. Kehren Sie dann
unverziiglich auf lhren Zug zuriick!

Challenge Point 5 :
Nachdem der zweite Zug im Matsch
verschwindet, beginnt Ihr Untersatz
eine Steigung zu erklimmen. Den
finften Challenge Point erreichen Sie,
indem Sie springen, sobald Sie die
Offnung in der Wand passieren.

Challenge Point 6

Der siebte Challenge Point befindet
sich wieder auf einem Zug, der zu lhrer
Linken erscheint. Das gesuchte Kleinod
befindet sich im dritten Aufbau.

Challenge Point 7

Begeben Sie sich zu dem Wagen, auf
dem eine Rampe nach unten ins Innere
fithrt. Erklimmen Sie den Aufbau. So
kommen Sie.an den siebten Challenge

* . Point, der zwischen den beiden Kisten

schwebt.

Challenge Pgint 8 .

Im letzten Wagen selien Sie zwei Simse.

Auf dem hoheren der beiden verbirgt
sich der versteckte achte Challenge
Point. Sie erreichen ihn, indem Sie
mehrfach auf derStelle springen.

W el

Zusatzinfo 1G-88: Ein psychotischer Killerroboter. Nehmen Sie sich vor
ihm in acht. Sowohl seine Schnelligkeit als auch seine Treffsicherheit
machen ihn zu einem emstzunehmenden Gegner. Der Nachrichtendienst
empfiehlt, daB Sie den Kampf zu Ihrem Vorteil entscheiden kénnen, indem
Sie sich nirgends stationar aufhalten. Jeder Rebell, der auf einen 1G-88
stoBt, sollte daher auf hochgelegene Punkte klettern, kurze FeuerstoRe
abgeben und schleunigst wieder eine neue Position suchen, bevor er selbst

zur Zielscheibe wird.

%
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Challenge Point 9

Den neunten Challenge Point finden

Sie auf der rechten Seite des letzten
Wagens. Sobald Sie ihn ergattert

haben, miissen Sie schnellstens wieder
auf die linke Seite kommen, um die
Lokomotive zu erreichen. .

< Laser

Challenge Point 10

Challenge Point Nummer zehn
befindet sich auf dem Schrotthaufen,
auf dem 1G-88 bei lhrer Ankunft steht.

Challenge Point 11 X
Erklimmen Sie vorsichtig einen der
beiden roten Zylinder. Lassen Sie sich
behutsam hineingleiten, um den elften
Challenge Point einzusammeln.
Verlassen Sie den Raum wieder durch
die Tiir und hiiten Sie sich vor dem
geschmolzenen Metall!

Challenge Point 12

Den letzten Challenge Point erhalten
Sie analog zum vorherigen beim
zweiten roten Zylinder.

DN6y4 ...
4 Ausgabe 08/97 7



Challenge Point 1

Oben auf dem Outrider. Uber den
Felsblock erklimmen Sie diese mit
einem entschlossenen Sprung.

Challenge Point 2
Nachdem Sie eine Weile auf dem
~ Felsgrat entlang gewandert sind, fiihrt
ein Weg rechts zu einer Steinformation.
Dbenauf befindet sich der zweite
lenge Point. Sie gelangen iiber die
jischenabsitze bis auf das oberste

Challenge Point 3

Im ersten Abschnitt des Raumhafens
fahren Sie mit dem Aufzug auf die
Ebene mit der Briicke. Dort sehen Sie.
den dritten Challenge Point zwischen
zwei Stockwerken. Um Sie sich den Weg
erleichtern, sollten Sie sich zuerst das
Jet-Pack holen.

A 700
(e Laser

Challenge Point 4

Der vierte Challenge Point ist auf dem
Dach des Wachturms. Benutzen Sie das
Jet-Pack!

Challenge Point 5

Fliegen Sie dann zu dem ersten Felsen
und dann zu jenem zu lhrer Rechten.
Der Challenge Point befindet sich weit
iiber Ihnen. Sie haben jedoch geniigend
Energie, um ihn mit dem Jet-Pack zu er-
reichen. Sobald Sie ihn haben, stellen
Sie die Energiezufuhr aus, damit sich das
Jet-Pack wieder aufladen kann. Kurz be-
vor Sie den Boden erreichen, starten Sie
den Antrieb wieder, um Verletzungen
beim Aufprall zu vermeiden.

Challenge Point 6 .

In der Hohle mit dem Transportgleiter
befinden sich ein Challenge Point sowie
ein Gesundheits-Paket am Boden der
Schlucht. Verwenden Sie das Jet-Pack,
um dorthin zu gelangen!

Challenge Point 7 .
Bevor Sie die Hohle verlassen, gehen Sie
an die Vorderseite und fliegen Sie mit
dem Jet-Pack hinaus. Halten Sie Sich
links, sehen Sie iiber sich einen

+ Vorsprung mit dem siebten Challenge

Challenge Point 9

Nachdem Sie dem AT-ST den Garaus
gemacht haben, erscheint der neunte
Challenge Point in der Nahe der
Schaltet.

Challenge Point 10

In dem Abschnitt mit den horizontal
angelegten Ventilatoren befindet sich
der zehnte Challenge Point zwischen
dem zweiten und dritten Fliigelrad.

Challenge Point 11

Point sowie ein wenig Seeker-Munition. * Nach den Ventilatoren gelangen Sie in

Challenge Point 8

Mit dem Transporigleiter erreichen Sie
nach kurzer Zeit dei Bevaor Sie
diesen betreten chst mit
dem Jet-Pack au and
Canyons. Auf einem Felsvorsp
erhalten Sie den achten Challenge Point
sowie zusitzliche Pulse-Munition.

“

Zusatzinfo Boba Fett:
Der Nachrichtendienst der Rebellen
hat nur wenige Informationen iiber
den Kopfgeldjager Boba Fett. Da
dieser Suchraketen und Flammen-
werfer einsetzt, sind alle Rebellen bei
einem ZusammenstoB angewiesen,
sich in mdglichst groBer Distanz
aufzuhalten, um rechtzeitig auf die
Projektile zu reagieren.
Agenten, die mit einem Jet-Pack
ausgeriistet sind, sollten alle
vorhandenen Gesundheits- und
Energiepakete aufsammeln.

Zusatzinfo Slave 1: Boba Fetts
Transportmittel, die ,,Slave 1“,
ist ein modifiziertes Schiff der
Zeta-Klasse. Der Nachrichten-
dienst meldet, daB diese Schiffe
einen Schwachpunkt an der

. einen groRen Schacht. Ganz oben links
befindet sich Challenge Point Nummer
elf. Achten Sie aber darauf, daB Thre
Gegner von der anderen Seite aus ein
gutes SchuBfeld haben! Sie sollten sie
zundchst eliminieren, bevog Sie lhrer
Sammelleidenschaft fronen.

Unterseite aufweisen. Sie sind daher
angewiesen, lhren Angriff von unten
zu starten. Als besonders effektiv
haben sich die Seeker- und
Pulsekanone erwiesen. Alternativ
attackieren Sie das Schiff, indem Sie es
erklimmen und das Heck beschiefien,
und sobald es hochsteigt den Angriff
von unten fortzusetzen.

Challenge Point 12

Unter dem zwélften Challenge Point
fahren Sie mit dem zweiten Transport-
gleiter hindurch. Um ihn zu erwischen,
miissen Sie rechtz'eitig springen.

Challenge Point 13
Die Nummer dreizehn schwebt knapp
iiber dem imperialen Frachter.

Challenge Point 14

Die letzten beiden Punkte finden Sie im,
Umkreis von Boba Fetts Basis. Fliegen
Sie mit dem Jet-Pack bis zu dem
Vorsprung liber dem Canyonboden. Hier
finden Sie neben dem vierzehnten
Challenge Point auch zusitzliche
Munition.

Challenge Point 15

Fliegen Sie bis hinunter auf den Boden.
Laufen Sie hier herum, bis Sie an eine
Stelle kommen, wo es noch tiefer nach
unten geht. Hier finden Sie vor einer
verschlossenen Hangartiw den letzten
Challenge Point dieses Levels.
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PLAYERS' GUIDE INTERNATIONAL
SUPERSTAR SOCCER 64

RASENSCHACH
IN 64-BIT

as unbestritten beste FuR-
Die Phrase "Darf es etwas mehr sein?" D ballzpict allsy Zeiveny ecger
hat nicht nur beim Metzger Giiltigkeit. und Gameplay MaBstabe.
Auch in der Welt der N64-Spiele geht der g:iia?lgsi.e Vﬂzamr?é‘no‘i?fe"nenﬂféiﬁiﬁ

Trend in Richtung hoher, schneller, weiter. ey
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Das eigentliche Herzstiick des besten
N64-FuRballspiels ist der Ubersichtlich
gestaltete Spielauswahlbildschirm.
Hier entscheiden Sie sich nicht nur fur
den Modus (Freundschaftsspiel, Inter-
nationaler Pokal bzw. Weltliga), son-
dern starten auch in die spannenden
Szenarios oder begeben sich auf di-
rektem Wege ins Trainingslager bzw.
zum ElfmeterschieRen. Dariiber hi-
naus erreichen Sie Uber dieses Meni
auch den Optionenbildschirm, der |h-
nen eine fast schon uniiberschaubare
Vielzahl weiterer benutzerspezifischer
Einstellungen erlaubt.

Nach der Auswahl Ihrer bevorzugten
Spielvariante mussen Sie selbstver-
standlich noch einstellen, wer mit
wem gegen wen spielt. Auch hier
zeigt sich "International Superstar
Soccer 64" sehr aufgeschlossen. Da
bis zu vier Personen gleichzeitig an-
treten dirfen, steht Ihnen eine Viel-
zahl von Varianten zur Verfligung.
Die mit Abstand witzigste ist dabei
ein Spiel vier gegen einen. Hier bol-
zen Sie mit drei weiteren Mitstreitern
gegen den Computergegner. Sie kén-
nen sich sicher vorstellen, daR es da-
bei so richtig zur Sache geht.

Nach all den Voreinstellungen miissen
Sie sich den Kopf als nichstes iiber die
Wahl lhrer Mannschaft zerbrechen.
Insgesamt warten 36 Nationen auf Sie.
Die Teams sind dabei in Gbersichtliche
Sechsergruppen eingeteilt. Mit einem
Klick auf die R/L-Taste wihlen Sie die
nachste Gruppe an. Die drei Zahlenrei-
hen (Offensive, Defensive und Ge-
samt) stehen flr die Stdrke lhrer
Mannschaft. Zum AbschluR bestim-
men Sie noch, welches Team in den
GenuR eines Heimspiels kommt.
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Ein weiteres herausragendes Merkmal
ist die ausgezeichnete Konfigurierbar-
keit, die lhnen die Einstellung zahlrei-
cher Parameter erlaubt. Spielen Sie
z.B. gegen einen unerfahrenen
menschlichen Konkurrenten, diirfen
Sie im Meni "Handicap Settings" ge-
nau einstellen, wie gut der Torwart die
Bélle aus dem Winkel klaubt, mit wie
vielen Spielern Sie antreten méchten
und wie es um die Kondition Ihrer
Mannen bestellt ist. All diese Parame-
ter sind auch gegen den Computer-
gegner einsetzbar — falls lhnen seine
Leistungen zu schlecht sein sollten.

Baro Istersstioss] Stadies l
Anian Stadivm '

African Stadivm |

E S.A. Main Stadium l

Euro Centre Stadium

Die vorletzte Einstellungshirde, die
Sie vor dem Anpfiff passieren miis-
sen, besteht in der Auswahl des Sta-
dions. ISS 64 bietet |hnen fiinf ver-
schiedene Spielstatten, die auf vier
Kontinenten (Europa, Asien, Afrika
und Sudamerika) angesiedelt sind.
Da jede dieser Arenen perfekt darge-
stellt ist, mussen Sie unbedingt in je-
der einzelnen gespielt haben. Nichts-
destotrotz haben wir einen heimli-
chen Favoriten: den grandiosen suda-
merikanischen Hexenkessel. Nur ein
leibhaftiger Kick im Maracanao-Sta-
dion sorgt fir mehr Spannung.

o, RERNA VEa € RRAZIL T
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Das mit Abstand wichtigste 1SS64-
Menu ist der Mannschaftseinstel-
lungs-Screen. Hier verpassen Sie
Ihrem Team eine der zahlreichen vor-
handenen Strategien, wechseln er-
schopfte Spieler gegen frische aus
und entscheiden sich fiir eine be-
stimmte  taktische Marschroute
(z.B. 4-3-3-System). Bei all diesen Ein-
stellungen sollten Sie sich sehr viel
Zeit lassen, da Sie mit einer gut sor-
tierten Mannschaft bereits die halbe
Miete in der Tasche haben.

<> BRAZIL |

Um noch tiefer ins Detail zu gehen,
missen Sie sich in dieses Meni
klicken. Hier wird lhnen lhre derzei-
tige Mannschaft ganz genau vorge-
stellt. Neben der Kondition - darge-
stellt durch die bunten Smileys - und
der Position erhalten Sie an dieser
Stelle auch Angaben zu den Stirken
und Schwéchen der Spieler. Die Eigen-
schaftswerte, die von 0 bis 99 reichen,
sind dabei in zehn Rubriken eingeteilt.
Die Icons FK, CK und PK zeigen lhnen
an, welche Spieler fiir die Standard-
situationen (Frei-, Eck- und StrafstoR)
verantwortlich sind.

In der Pause verrét lhnen dieser Stati-
stikbildschirm, warum Sie im Moment
mit 8:0 fuhren. Die Eintrige lauten da-
bei von oben nach unten: Torschiisse,
Eckbdlle, FreistoRe, gelbe Karten, rote
Karten, Abseitssituationen, Elfmeter
und prozentualer Ballbesitz. Anhand
dieser Daten kénnen Sie Fehler aus-
merzen. In der ersten Halbzeit war
Deutschland fast doppelt solange im
Ballbesitz. Trotzdem wurde nur sie-
benmal auf des Gegners Kasten ge-
bolzt. In der zweiten Halfte sollte die
Devise nun lauten: Weitschiisse an-
statt Kombinationsspiel.

Ent name: Player

Ein einzigartiges Merkmal von ISS 64 ist
die Generierung eigener Spielerpersén-
lichkeiten, mit denen Sie |hre Mann-
schaften verstirken. Zuallererst geben
Sie dem neu zu erstellenden Spieler
einen Namen. Im ndchsten Schritt ent-
scheiden Sie sich dann fiir eines der
zahlreich vorhandenen Gesichter. In der
letzten — und wichtigsten - Abteilung
verteilen Sie die zur Verfiigung stehen-
den Stirkepunkte auf die Eigenschaf-
ten. Nach diesem Strickmuster erschaf-
fen Sie bis zu 40 neue Akteure.
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Haben Sie das Gefiihl, daR Ihnen die
notige Sicherheit beim Umgang mit
den diversen Tasten fehlt, schauen
Sie einmal im Trainingslager vorbei.
AuRer den Ubungsméglichkeiten fiir
Standardsituationen wie z.B. Eck-
stoRe machen Sie vor allem vom
freien Training regen Gebrauch. In
diesem Modus flitzen Sie iiber den
Platz und kénnen - mangels gegneri-
scher Spieler — nach Lust und Laune
kombinieren. Auf diese Art und Weise
haben Sie eine gute Gelegenheit, die
sehr wichtigen DoppelpaBvarianten
einzustudieren.

SPECIAL

ENTWICKLERINTERVIEW

Konamis Major A
Team in voller Pracht:
Fumimasa Katakami,
zustindig fiir die
Grafik; Eiji Nakagawa,
der die Ki optimierte
und der fiir die Pro-
grammierung zustiin-
dige Projektieiter
Yasuo Okuda (von
rechts nach links).
Der Herr im Anzug ist
Katsuya Nagae, Leiter
der Entwicklungs-
abteilung von Konami
Computer Entertain-
ment in Osaka.

as "Major A Team", beste-
hend aus den Herren Naka-
gawa, Okuda und Ka-
takami, zeichnet fur das
momentan beste FuBballspiel verant-
wortlich. In ihrem Hauptquartier in
Osaka standen sie uns in Begleitung
von Herrn Nagae Rede und Antwort.

N64: Herr Okuda; verraten Sie uns
doch bitte, welches Spiel Sie als lhren
Hauptkonkurrenten unbedingt in den
Schatten stellen wollten.

Okuda: In erster Linie wollten wir
besser als Segas "Victory Goal" sein.
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Wagner Alerto
Die perfekte Ausfithrung eines Straf-
stoRes ist — wie im realen FuRballspiel
- reine Nervensache. Wihrend des El-
ferkicks erscheinen zwei Rechtecke —
ein blaues und ein rotes. Das dunkle
markiert dabei die Zone, in die der
Ball fliegt. Ihre Aufgabe besteht nun
darin, das Viereck so zu positionie-
ren, dak es nicht vom roten Torwart-
Viereck geschnitten wird. Je ldnger
Sie dazu brauchen, desto héher stei-
gen die Chancen des Goalies. Wenn
Sie damit Probleme haben, sollten Sie
sich im Trainingsmodus fiir Penalty
Kicks entscheiden.

Der wohl schwierigste Weg, um spek-
takulare Tore zu erzielen, sind direkt
verwandelte FreistoRBe. Zur korrekten
Ausfithrung plazieren Sie zuerst die
SchuRmarke in die gewiinschte Rich-
tung. Um den Ball anschlieRend zu
treten, driicken Sie auf die SchuBta-
ste. Je ldnger Sie den Button festhal-
ten, desto stdrker farbt sich die Rich-
tungsmarke ein. In obigem Beispiel
setzt der Spieler fast seine gesamte
SchuBkraft ein. Bei Schwierigkeiten in
Sachen FreistoR erweisen sich die
speziellen Ubungen im Trainingslager
als sehr hilfreich.

"International Superstar Soccer 64"
ist der FuRballhit des Jahres. wer dahinter
steckt, Wissen nur die Wenigsten. um
etwas Licht ins Dunkel zu bringen,
interviewten wir die 1ISS64-Viter. von Artur Hoffmann

Dieses Game war in unseren Augen
das beste Konsolen-FuRballspiel.

N64: Welchen Bereichen maRen Sie
bei der Programmierung die gréRte
Wichtigkeit bei?

Okuda: Zum einen war es uns natir-
lich sehr wichtig, wie das Spiel ausse-
hen wiirde. Da wir das erste Mal mit
Motion-Capturing arbeiteten, wuRten
wir noch nicht, was auf uns zukom-
men wiirde. Der zweite Schwerpunkt
lag ganz klar auf Seiten des Game-
plays. Da es bereits zahlreiche FuR-
ballspiele gab, die auf 3-D-Polygone
setzten, muften wir uns etwas einfal-
len lassen, um uns abzuheben.

N64: Wie haben Sie es geschafft, dak
die Teams so homogen wirken?

Nakagawa: Normalerweise besteht
eine Mannschaft aus Verteidigern,

Mittelfeldspielern und Stirmern. Da
wir uns mit dieser Regel nicht an-
freunden wollten, erschufen wir Ver-
teidiger mit Offensivdrang und de-
fensive Mittelfeldspieler, die bei Stan-
dardsituationen nach vorne gehen.

N64: Wer diente lhnen als Motion-
Capturing-Model?

Katakami: Falls Sie glauben, daR wir
einen hochbezahlten Profi fir diese
Arbeit engagierten, muB ich Sie leider
enttduschen. Unser Model war ein
Student, der in seiner Freizeit gerne
FuRball spielt. Seine 270 Bewegungs-
abldufe sind allesamt in das Spiel ein-
geflossen.

N64: Was sind die groRten Unter-
schiede zwischen der 16-Bit- und der
N64-Programmierung?

Nagae: 16bit-Programme werden in

@...o Ausgabe 08/97
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Die Ecken sind in ISS 64 so realistisch wie in kei-

nem anderen Fullballspiel.
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Assembler, N64-Spiele in "C" ge-
schrieben. Letzteres hat den Vorteil,
dal einzelne Routinen in Bibliothe-
ken verwaltet werden kénnen.

N64: Konnte ISS 64 auch fiir andere
Konsolen programmiert werden?
Okuda: Das wdre prinzipiell kein
groRes Problem. Allerdings mufRten
wir dann aufgrund der geringeren
Speicherkapazitdit einige Optionen
wegrationalisieren.

N64: Welche Schwierigkeiten traten
bei der Konvertierung auf die langsa-
mere PAL-Version auf?

Okuda: Damit hatten wir keinerlei
Probleme. Wir multiplizierten alle in-
ternen Berechnungen mit dem Faktor
1,2 — das war’s. Der PAL-Portierung
wird im allgemeinen viel zu viel Be-
deutung heigemessen.

N64: Was sind die groRten Unter-
schiede zwischen der japanischen
(Perfect Striker) und der europai-
schen Version?

Mr. Okuda: Nun ja, die groften Un-
terschiede liegen naturgemaR in den
biologisch bedingten Erbanlagen.
SpaRk beiseite, selbstverstandlich an-
derten wir alle Daten und Fakten, die
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Haut- und Haarfarben der Kicker, und
wir programmierten auch fiinf neue
Stadien.

N64: Konnten Sie sich einen eventu-
ellen 1SS64-Nachfolger auch fir das
64DD vorstellen?

Mr. Okuda: Da uns im Moment noch
keinerlei detaillierte Spezifikationen
zur Verfiigung stehen, machen wir
uns keine Gedanken dariiber.
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”Mit der PAL-Portierung
hatten wir keinerlei

Probleme.

Wir multi

pli=

zierten einfach alle
internen Berechnungen
mit dem Faktor 1,27.
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SUNNY BEACH

Der erste Parcours stellt noch keine besonderen Anspriiche an das fahrerische Ko
nen. Der ovale Rundkurs setzt lediglich voraus, daB Sie schnelle Geraden und schai
Kurven beherrschen. Auf mehr miissen Sie sich bei dieser Strecke noch nicht kon
trieren. Schaffen Sie es, die Kehren optimal auszufahren, solite einem s ‘
nichts mehr im Weg stehen. -

In Sunny Beach treffen Sie das erste Mal auf die silbernen Minen. Schade ei-
gentlich, daB die Dinger zu schwerfillig sind, um zu explodieren. Dennoch soll-
ten Sie die Gefahr nicht unterschitzen: Sie landen schnell im Wasser, wenn Sie
im Vorbeirauschen an den Minen entlang schrammen. Gliicklicherweise helfen
lhnen oft die Wellen und wuchten Sie iiber die Hindernisse. Beobachten Sie die
Stromung und versuchen Sie, die Wasserbewegungen fiir sich auszunutzen.

Vorsicht bei direktem D TIME RANK LAP SPEED
Bojenkontakt: Der @20 216 3 ‘} 1
ZusammenstoB bringt " e \ .

Sie aus der Ideallinie.

In der ersten
Ausgabe des

Das romaﬁtische Ambiente téuscht. Bei diesem Kurs wird bereits deutlich,
wie wichtig es ist, daB Sie in den Kurven das genaue Timing beherrschen.

Bei dieser Rampe diirfen Sie ruhig einen gekonnten Sprung riskieren. Sie

verlieren zwar ein wenig an Geschwindigkeit, ihre Mitstreiter aber auch: Die
harte Brandung setzt allzu rasanten Fahrten ein jihes
Ende. In den hoheren Ligen ist ein beherzter Satz iiber
das Hindernis sogar von Vorteil. Richten Sie sich nam-
lich bereits in der Luft korrekt aus, schaffen Sie die
‘néchsten beiden Bojen auf der Ideallinie. Umfahren
Sie die Schanze, kommen Sie bei dem Versuch auf
Ihren Kurs zuriickzufinden schnell ins Schleudern.
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Sie soliten sich so schnell wie mog-
ich mit dem “Tiefgang"” lhres Jet-
Skis vertraut machen. Nur wenn Sie
diesen richtig einschétzen, behalten
Sie auch in engen Kurven lhre Ideal-
linie bei. Haben Sie erst einmal fest-
gestellt, wie schnell Sie auf Grund
laufen, werden Sie kiinftig wahr-
scheinlich einen groien Bogen um
die Striande machen. Experimentie-
ren Sie trotzdem ein biichen: So-
lange die Flut anhalt, diirfen Sie en-
gere Kreise ziehen, als Sie fiir még-

2 el ; lich atten.
: TIM? ‘ Auf der Zielgeraden dréngt die ich gehe e hatani
] e ¥.04

S A : k e starke Stromung Sie formlich aus
01247250 12 35 2 : . dem Kurs. Sie spiiren schon fast,
U wie Sie sie mitreiien will. Geben
Sie ein biBchen mehr Gas, halten
Sie die Richtung und versuchen Sie,
genau iiber den Kamm zu fahren.

Unterschétzen Sie die Stromung
nicht. Wer nicht prizise iiber die
Wellen fihrt, findet sich schnell

unter seinem Ski wieder.

Der folgende Slalom erfordert hoch-
ste Konzentration und eine ausge-
feilte Spungtechnik. Insbesondere
bei den Wettkéimpfen in den hohe-
ren Schwierigkeitsgraden ist es
wichtig, daB Sie exakt auf dem opti-
malen Kurs bleiben. Schaffen Sie
es, werden Sie im nichsten Teil-
stiick mit maximaler Power belohnt
- wihrend lhre Kontrahenten noch
um die letzte Boje eiern.

Das gleiBende Licht der un-
tergehenden Sonne verein-
facht die Fahrt nicht gerade.

Das war's dann wohl! Trotz
der fehlenden Geschwindig-
keitsreserve fahren Sie als
erster durchs Ziel. Manchmal
zahlt es sich eben doch aus,
auf Fair-Play zu verzichten...

Haben Sie bislang keine Bojen ver-
paBt, gehen Sie jetzt aufs Ganze:
Ignorieren Sie die letzten gelben
und roten Bille und fahren Sie ge-
radeaus mitten hindurch. Das ver-
kiirzt lhre Strecke dramatisch.
Zwar verlieren Sie unverziiglich
die maximale Geschwindigkeit.
Das spielt aber keine Rolle mehr,
wenn Sie ohne Sturz durchs Ziel
rasen. Die computergesteuerten
Konkurrenten kimpfen sich auf je-
den Fall durch jede einzelne Boje
hindurch. :

BEERANKE T IADS

Ua - 8
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Die ruhige, schnelle Oberfléiche eines Binnensees bietet Ihnen eine optimale Gelegenheit, lhre Slaloinﬂhigkeitan
unter Beweis zu stellen. Allerdings ist die Sicht anfangs ein Problem - der Nebel verhindert die freie Fahrt. Zwar

B Sie mit voller Ge-
eine Bojen iibersehen.

Das Schilf am Ufer der kleinen Insel ver-

ringert lhre Geschwindigkeit enorm.

Wihlen Sie lieber die breite rechte Bahn

und schneiden Sie sofort nach dem Ei-

land scharf nach links, um die gelbe Boje

nicht zu verpassen. Diese zackige Kurve

bedeutet zwar gleichzeitig, daB Sie die

niichste Biegung weit ausfahren miissen, . ~ ¢ = , .
bringt Sie aber gleichzeitig auf die Ideal- o b : AMS ~

linie fiir den Slalom. . e T : & /\ Fahren Sie den Slalomteil ganz
Den Weg links an der kleinen Insel vor- ; & ; gerade an. Schneiden Sie schrig
bei sollten Sie nur nehmen, wenn Sie ; ' T zwischen die ersten Bojen, haben
Ihren Jet-Ski wirklich gut im Griff haben. ; : Sie bei jeder weiteren massiv zu
Kommen Sie zu nah an das Schilf, wer- 2 s v vkl kédmpfen, um auf dem Kurs zu
den Sie ndmlich erheblich langsamer. MIS . A . bleiben.

RAN AT O Nach ein paar Proberunden haben Sie sicher den optimalen
P ) 6 4. Weg durch die Holzpfihle gefunden. Haben Sie ihn einmal ent-
; : deckt, werden Sie nie mehr mit der Frage "verpasse ich lieber
| die Boje oder donnere ich in ein Hindernis?” konfrontiert.
Wenn Sie bis zur letzten Runde keine Boje ausgelassen haben,
fahren Sie am besten einfach an dem Slalomkurs vorbei und
auf direktem Weg durchs Ziel.

Schaffen Sie die ersten Runden fehlerfrei inklusive aller Bo-
jen, diirfen Sie in der letzten an der Slalomstrecke vorbeifah-
ren. Die fehlenden Bojen schaden lhnen dann nicht mehr.

Der sturmverhangene Himmel paBt hervorragend zu diesem gruseligen Kurs. Die kon-

stant anhaltenden, extremen Wasserbewegungen kénnen von Vorteil sein - wenn Sie

sie richtig nutzen. Auch abenteuerliche Abkiirzungen helfen, die Meisterschaft zu ge-
_ winnen.

e ® PS
Diese Briicken dienen keinem
militirischen, aber einem tak-
tischen Zweck: Durchfahren
Sie sie geschickt, dringen
Sie lhre Gegner vor der Ein-
fahrt ab. An diesem Teilab-
schnitt diirfen Sie auch ein
biBchen mehr Risikobereit-
schaft an den Tag legen: Fiir
diesen Kurs ist das Wasser
hier erstaunlich ruhig. Ver-
gessen Sie aber nicht, auf die
langgezogene Kurve zu ach-
ten. Fahren Sie sie nicht zu
spat an.

T X' AR WELD

CYISET

Der Tunnel ist lhre Chance, die
R Computergegner hinter sich zu las-
S sen - ohne riskante Fahrmanéver.
Das eiserne Gitter an dieser Stelle ist ab der zweiten Runde gedffnet.
Damit wird der Weg fiir die Abkiirzung durch den Tunnel frei. Aller-
dings ist der Durchgang nicht ohne Gefahren. Zum einen ist die
Nicht die feine englische Art, Stromung in der Enge unberechenbar, zum anderen sind die Wénde
aber effektiv: Dréngen Sie i extrem scharfkantig. Hiiten Sie sich also tunlichst vor allzu viel Kon-
Ihre Gegner vor den Briicken takt. Die Fahrt durch die Réhre beschert lhnen aber soviel Luft, da
ot iiratab; I | Sie relativ entspannt hindurch fahren diirfen und immer noch lhren
I | Platz behaupten oder sogar verbessern.
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No risk, no fun! Die Ab-
kiirzung iiber den Damm
ist nicht ungefahrlich, si-
chert lhnen aber einen
soliden Vorsprung.

Wer wiirde diese Kehre schon weit aus-
fahren, wenn die enge Linie die bessere
Zeit verspricht? Allerdings sollten Sie
4uBerst konzentriert sein, wenn Sie den
kiirzesten Weg wihlen. Die kaum erkenn-
baren Planken im Wasser verursachen so
manchen Sturz. Je nach Strémung sehen
Sie die Storenfriede liberhaupt nicht.
Uberlegen Sie also gut, ob eine weite
Schleife fiir Sie nicht die sicherere - und
somit schnellere - Variante ist.

BEST TiME
172717828

i BEST LAP
02567 7

1A8 WL

1 1.

Nehmen Sie den D
kiirzesten Weg

um diese Kurve,
brauchen Sie

auch ein bifichen
Gliick und gute
Strémung, um un-
beschadet wieder
auf der Geraden

zu landen.

Die erste Abkiirzung bietet sich bereits auf der Start-
geraden an. Anstatt den Damm langwierig zu umfah-
ren, brettern Sie in vollem Karacho darauf zu. Jetzt ist
gutes Timing wichtig: Exakt in dem Augenblick, wo
die Wassermassen an der Wand abprallen und zuriick
geschleudert werden, geben Sie Gas und nutzen die
Welle, um iiber den Damm zu gelangen. Fiihlen Sie
sich nicht sicher, lassen Sie sich lieber mit einem Bre-
cher zuriicktreiben und wiederholen Sie das Manéver.
Denn verpassen Sie den idealen Zeitpunkt oder war
die Woge, die Sie produziert haben, nicht groB genug,
knallen Sie gegen die Wand. Bis Sie sich aus dieser
miBlichen Lage befreit haben, sind lhre Mitstreiter
langst um den Damm herum gefahren.

RANK LAP

u0




Der normale Kurs zwingt Sie, die langen engen Tun-
nels zu passieren. Als wiire das noch nicht genug, lie-
gen etliche Tonnen herum, die lhre Fahrt behindern.
Versuchen Sie, die innere Linie zu erwischen. Andern-
falls wartet auch noch ein hektischer Slalom um
zwanglos verteilte Pylonen auf Sie.

TIMF -

UL ?"' J
o FEI050X 11

T IME ap. SPEFD BEST TIME

173776246
43961 1 1Y .0 86T AP
0257611

Im Expertenkurs bieten die noch kleineren Tunnels die beste Chance
auf gute Rundenzeiten. Vorausgesetzt, Sie schaffen die S-Kurven mit
Hochstgeschwindigkeit auf der Ideallinie. Verlangsamen Sie auf kei-
nen Fall die Fahrt - das fiihrt hochstens dazu, dal die Stromung Sie
von lhrem optimalen Kurs abtreibt. Haben Sie den ersten Halbkreis
geschafft, driicken Sie den Joystick leicht nach unten und bewegen A Gemein: Lassen Sie sich an dieser Stelle fallen, strau-
ihn dann links im Kreis. Auf diese Weise gehen Sie die néchste chelt zwangslaufig auch der nachfolgende Fahrer. Aber
Kurve wesentlich enger an und rauschen so souverin durch das S. Sie sind schneller wieder auf lhrem Ski...

Dieser Parcours ist mit Schwierigkeiten gespickt. Lassen Sie sich nicht von den atem-
beraubenden Reflexionen der Lichter im Wasser dariiber hinweg tauschen. Denn ver-
_lassen Sie die beleuchteten Bereiche, sehen Sie erst mal ... gar nichts!

Wieder einmal ist das Timing entscheidend: Mit dem
richtigen Zeitgefiihl meistern Sie den niedrigen
Durchgang problemlos.

TIME RANK LAP SPEED
+

0417938 ¢1¥ ) o5 FEP

03717753 L1

[ &

2y _
Y " MAX POWE
-M|‘)5- W W W W w— O e e

Nichts ist unméglich. Auch wenn es auf den ersten .
Blick so aussieht. Um dieses Hindernis schadlos zu
iiberstehen, sollten Sie allerdings ein paar Stunt-Tricks
auf Lager haben. Uberspringen Sie die Rampe und
ducken Sie sich sofort nach der Landung. Stehen Sie
auf gar keinen Fall auf, ehe Sie den niedrigen Durch-
gang passiert haben. Anschliefiend richten Sie sich so-
fort auf und beschleunigen, um so schnell wie moglich
wieder auf volle Geschwindigkeit zu kommen.




Driicken Sie die B-Taste, bevor
Sie die Rampen am Bug des Tan-
kers iiberwinden, wird lhr
Sprung etwas gedampft und die
Zeit in der Luft verkiirzt. Fahren
Sie dicht an dem Schiffsrumpf
bis zur Spitze entlang, gelingt es
lhnen, sich am Ende hinunterfal-
len zu lassen, ohne iiberhaupt zu
springen. Mit diesem Trick
schaffen es die Computergegner,
an der Stelle so schnell zu sein.

V9 IDVUHIAVM

Mit einem gewagten Sprung

iiber diese Rampe erreichen

Sie gar nichts. Im Gegenteil:

Sie landen viel zu weit auBler-
V halb der Ideallinie.

TIME Sban: pEED  sesT TIME @ Bei Meisterschaften zahlt es sich aus, die ungiin-
V02274 £ ey stig plazierte Boje in der Ecke zu Beginn einer je-
den Runde einfach zu ignorieren. Versdumen Sie S {an dorEa - oy i
ansonsten keines der roten und gelben Hinder- 0237007 i BB, i iP
nisse, hat das keine Auswirkungen - auBier, daf S 0150
' Sie schneller sind als der Rest. Dariiber hinaus ~ % .
erreichen Sie deutlich frither die maximale Po- g
wer und lassen lhre Gegner weit hinter sich.

- d Ignorieren Sie die erste Boje einer jeden
J Runde, machen Sie viel Zeit gut. Verfeh-
len Sie aber keine weitere!

Nur einige der Rampen sind wirklich nétig, um gefihrliche Hin- TIME RANK LAP
dernisse zu umgehen. In den meisten Fillen ist es schlauer, die 17 28 138 _‘ 4
Schanzen zu umfahren und lieber den Minen durch geschicktes D'38"333 L1 3

Mandvrieren auszuweichen. Sie gewinnen dadurch enorm an Ge- Ry
schwindigkeit. Versuchen Sie es z.B. bei der zweiten und dritten "N W
Rampe und achten Sie auf die Zeiten fiir Ihren Rundenrekord. "

Unmittelbar nach dem ersten Tunnel wartet TIME
eine Abkiirzung auf Sie: Fahren Sie quer Vi3 Yo
iiber die graue Lehmstrecke. Im Gegensatz
zu den Sandbinken leiden weder lhre Ge-
schwindigkeit noch lhr Fahrzeug darunter.
Zugegeben, Jet-Skis werden nicht wirk-
lich fiir den Einsatz auf lehmigem Unter- .
grund gebaut. Aber sie halten es aus g Falls Sie alle Rampen iiberfahren, achten Sie darauf,
und Sie sichern sich so einen soliden Ihren Kurs schon im Flug zu korrigieren. Andernfalls
Vorsprung. enden Sie im Nirwana.

. i




irgendwie nicht vorgesohen

Die erste Kurve fiihrt Sie iiber eine
spiegelglatte eisige Oberfliche direkt
in eine enge Schlucht. Anfinger soll-
ten zuerst die duBlere Umgehung
versuchen. Meisterschaftsteilnehmer
haben schnell die Vorziige der
Abkiirzung erkannt. Benutzen Sie
diesen gefihrlichen Weg aber nie,
wenn Sie genug Zeit haben und oh-
nehin schon gut im Rennen liegen.

RANK Hier zeigt sich, wer Nerven und Fingerspitzenge-

fiihl hat. Am Ende des engen Kanals wartet eine
glatte und zudem noch nasse Oberfliiche auf Sie.
Beobachten Sie, wie die Computerfahrer die
Kurve meistern. Sie fahren erst nach links und
dann in einem weiten Bogen nach rechts. So be-
finden sie sich bereits wieder in einer aufrechten
Position, bevor Sie das Wasser hinter sich las-
sen. Niemals versuchen die virtuellen Mitspiele:
waghalsige Kehren auf dem Eis. Und Sie sollten
es auch lieber lassen.

Wenn Sie sich in dieser Position wiederfinden, ist
es in der Regel zu spit, etwas daran zu dndem...

SOUTHERN ISLAND

Dieser paradiesische Kurs - seines Zeichens das Zuhause eines beeindruckenden Killerwals - ®
wartet mit riesigen Wellen und fantastischen Wasserbewegungen auf. Die Besonderheit des ®
Parcours liegt darin, daB8 durch Ebbe und Flut die Rundenbestzeiten extrem variieren. Das

‘Meer zieht sich bei Ebbe so weit zuriick, daB die Strecke deutlich linger wird, weil Sie die
~ Kurven nicht mehr so eng anschneiden kénnen.

Den tollkithnen Sprung
zwischen den beiden
Schiffsmasten hindurch
schaffen Sie, wenn Sie
die Rampe auBBen mit
héchstmaglicher Ge-
schwindigkeit iibersprin-
gen. Wem das zu gewagt
ist, der nimmt den Weg
um den Schiffsbug.
Schaffen Sie es auf der
Ideallinie, ist der Zeitver-
lust zu verschmerzen.

Der unentwegte Wechsel zwischen Ebbe und
Flut gibt lhnen immer wieder das Gefiihl, die

Bojen wiiren nicht zu bewiltigen. Kimpfen Sie
nicht gegen die Wasserbewegungen an, son- f 5
dern versuchen Sie das Auf und Ab fiir sich zu : v 0TI
nutzen. Haben Sie sich daran gewohnt, erwei- =

sen sich die Wellen sogar als hilfreich.

TIME

+
O L6 353 1

Derartig aufregende Brecher gibt es nur, wenn
Ebbe und Flut wechseln. Betrachten Sie lhren
Jet-Ski als Surfbrett und gehen Sie mit den
Wellen, anstatt dagegen anzukimpfen.



Die letzte Rampe auf Glacier Coast ist gleichzeitig
auch die groBte im ganzen Spiel. Ideal also, um
endlich die dreifache Drehung zu iiben. Der dahin-
ter liegende Slalom stellt kein allzu grofies Pro-
blem dar. Vorausgesetzt, Sie fahren ihn ganz ge-
rade an. Dann reicht ndmlich eine leichte Ge-
wichtsverlagerung aus, um optimal durch die Bo-

' jen zu kommen.

Verpassen Sie an dieser Stelle die Ideallinie,

gonnt man lhnen fiir eine halbe Runde keine
maximale Power mehr.

DALERS L) DIt

Rasen Sie in die Eis- T IME | AP SPEED 'WS'!IST TIME
klumpen und sie ver- 1 1 ’ 1231852

OO0 BEsT LAP
" " Dae3. ] 9.9 0

schwinden aus dem Y 21 J0J
Parcours. Oder noch S
besser: Schubsen

Sie doch einfach

einen lhrer Gegner

hinein, falls es sich

unauffillig arrangie-

ren laBt. Oft sind die

Hindernisse aber

schwer erkennbar.

Wahlen Sie eine

moglichst weite Ka-

meraeinstellung, um

so viel wie moglich

des Kurses im Blick

zu haben.

Schaffen Sie es bei Flut in der ersten Runde, die Rampe mit voller Ge-
schwindigkeit zu bewiiltigen und beim Eintauchen ins Wasser die Briicke zu
“unter"-queren, haben Sie einen enormen Vorsprung gegeniiber den Com-
putergegnern. In den darauffolgenden Runden haben Sie die Chance, unmit-
telbar neben dem Strand einfach unter dem Pier hindurch zu fahren, da der
Wasserstand deutlich niedriger ist. Beachten Sie bei Ihrem Rennen unbe-
dingt, daB die Stiitzpfeiler bei Ebbe verheerende Auswirkungen haben,
wenn Sie dagegen prallen.
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wer im Blast-Corps-Team zum Obersprengmeister
befordert werden will, muf® eine Menge dafiir tun.
Mit unseren Experten-Tips kommen Sie schneller ans Ziel.

."‘!

l'I’ j’ i

CHT

&N

von Michael Schmithduser

— f Rare-Knaller  "Blast
Corps" wirkt nur auf den er-
sten Blick wie ein reines Ac-
tion-Spektakel. Die Level

und Aufgaben sind vertrackt angelegt
und nur mit der richtigen Strategie zu
losen. Jeder, der schon mal versucht
hat, Blast Corps durchzuspielen, weil
ein Lied davon zu singen.

Um es |hnen leichter zu machen,
haben wir die geheimen Blast-Corps-
Datenbanken angezapft und prisen-
tieren lhnen die besten Tips flr ange-
hende Obersprengmeister.

Abkiirzungen

Warum lange in der Gegend herum-
fahren, wenn es auch schneller geht?
Zahlreiche Rennstrecken verfiigen
Uber Abkiirzungen, die wertvolle Se-
kunden einsparen und wie geschaf-
fen sind zum Aufstellen neuer High-
scores.

Jade Plateau

® Nach der ersten Briicke sehen Sie
einen kleinen Pfad, der zwischen
zwei Baumen hindurchfihrt. Der
sumpfige Boden bremst zwar Ihr
Fahrzeug ab, trotzdem ist dieser Weg
weitaus schneller als die Strecke
aulenherum.

@ Nach der zweiten Briicke erkennen
Sie auf der rechten Seite eine Gruppe
von Gebduden. Nehmen Sie sich die
Zeit, diese dem Erdboden gleichzu-
machen, denn dadurch sparen Sie
sich die komplette zweite Hafte der
Rennstrecke. Am besten funktioniert
dieser Trick mit dem Ramdozer, da
Sie mit ihm die Hauser am schnell-
sten wegrdaumen.

Cooter Creek

@ Cleich zu Beginn der Strecke sollten
Sie lhr Fahrzeug uber die Schmutzhau-
fen jagen. Dadurch scheinen Sie zwar
langsamer zu werden, doch diese Ab-
kiirzung, die kurz vor dem FluR endet,
spart gut eine Sekunde.

® Sofort nach dem FluR wartet eine
dhnliche Abklrzung auf Sie.

® Eine weitere Mulldeponie fiihrt bis
kurz vor die Ziellinie.

Corvine Bluff

Am Ende jeder Runde fahren Sie nicht
Uiber den FluR zur Ziellinie, sondern
bleiben auf dem gegeniiberliegenden
Ufer und fahren lediglich an der Linie
vorbei. Keine Angst — die Runde wird
trotzdem gewertet, und Sie haben
eine Menge Zeit gespart!

Bison Bridge

Hier verfahren Sie dhnlich wie im Le-
vel "Cooter Creek": Sie sparen drei Se-
kunden Zeit pro Runde ein, indem Sie
nach dem ersten Hiigel nach rechts
abdrehen und uber die Schmutzhau-
fen fahren.
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Moraine Chase

Hier findet sich die effektivste Abkiir-
zung des gesamten Spiels. Nach der
dritten Mauer lenken Sie nach rechts
und jagen den kleinen Hiigel hinunter.
Vor dem nachsten Hiigel befindet sich
eine kleine Sandbank. Wenn Sie diesen
Higel hinauffahren, sparen Sie sich
rund drei Sekunden Zeit. Wenn Sie
aber gleich nach der Sandbank nach
rechts weiterfahren, gelangen Sie an
einen anderen Hiigel, hinter dem be-
reits das Ziel auf Sie wartet!

Glander's Ranch

Diese Abklrzung ist recht leicht auf-
zuspiren. Nach etwa zwei Dritteln
des Kurses blinken zwei Pfeile auf —
einer nach links, einer geradeaus.
Nehmen Sie den Weg nach links tber
die Sandbdnke - es lohnt sich!

Skerries Bonus-Kurs

Kurz nachdem Sie von der zweiten
Briicke heruntergefahren sind, l4Rt
Sie das Spiel auf wundersame Art und
Weise mitten durch den Hiigel fahren!
Auf der anderen Seite befindet sich
die Ziellinie.

Die sechs Wissenschaftler

Sie haben alle Level erfolgreich been-
det und gelangen nicht in die Bonus-
Stufen? Dann kénnte es sein, daR Sie
sich nicht um die Bergung der sechs
Wissenschaftler gekimmert haben.
Wir sagen lhnen, wie Sie die WeiRkit-
tel aufspuren.

Argent Towers

Verlassen Sie in der Nihe des groRen,
beweglichen Steinblocks Ihr Fahr-
zeug. Laufen Sie den schmalen Pfad
zur Schlucht hinunter. Dort wartet ein

Blast Corps -
Supertricks

Mit diesen zwei Tricks schia-
gen Sie garantiert jeden High-
score:

1. Bei den Rennen miissen Sie
die Beschleunigungstaste kurz
nach dem dritten Signal
driicken - dann legen Sie einen
Turhostart a la "Mario Kart" hin.
2. Ein Gebhaude laBt sich mit
folgendem Trick sehr leicht
zum Einsturz bringen. Fahren
Sie ganz nah an die AuBien-
wand heran und driicken Sie
den Z-Trigger. Doch die Spielfi-
gur kann das Fahrzeug nicht
verlassen und beschwert sich.
Driicken Sie weiterhin die Z-
Taste - irgenwann macht es
"Bumm”, und das Gebiude ist
nur noch Staub und Asche.

Ramdozer auf Sie, mit dem Sie die
TNT-Ladung zur groRen Holztir
bugsieren. Laufen Sie nach der Explo-
sion durch diese Tir und besteigen
Sie den Zug. Fahren Sie den Zug so-
lange, bis es nicht mehr weitergeht,
und besteigen Sie die Ballista. Fahren
Sie wieder zur HauptstraRe und keh-
ren Sie zum Steinblock zuriick. Stei-
gen Sie erneut aus, nehmen Sie den
schmalen Pfad und gehen Sie in den
Tunnel. Rennen Sie in Richtung Loko-
motive, bis Sie parallel zum blinken-
den Turm auf der rechten Seite ste-
hen. Biegen Sie nach links ab, wo-
raufhin Sie ein Labyrinth und einen
Polizeiwagen erreichen. Fahren Sie
mit dem Wagen durch das Labyrinth,
bis Sie die untere, linke Ecke errei-
chen. Hier freut sich der erste Wis-
senschaftler iber Ihr Kommen.

Ebony Coast

Fahren Sie mit dem Ramdozer hinter
den Zug und befordern Sie die TNT-La-
dung in die Wand, die den Tunnel
blockiert. Dann vernichten Sie das Ge-
baude am Ende des Bahnhofs. Bugsie-
ren Sie die TNT-Ladung auf den Zug,
besteigen Sie die Lokomotive und fah-
ren Sie so lange riickwarts, bis sich die
Bombe so nah wie maéglich an der Sta-
tue befindet. Besteigen Sie den nach
der Explosion sichtbaren J-Bomb und
fliegen Sie nach rechts tiber den Hii-
gel, wo der Wissenschaftler bereits auf
seine Rettung wartet.

Ironstone Mine

Vom Bahnof aus gehen Sie nach
rechts und besteigen den in einer
Felsnische geparkten Ramdozer. Fah-
ren Sie an der Bergkette entlang, bis
Sie den Kran erreichen. Beladen Sie
den Kran mit dem Ramdozer und hie-
ven Sie die Raupe auf die andere Seite
des Schienenstrangs. Verlassen Sie
den Kran, laufen Sie tiber die Briicke
und nehmen Sie erneut im Ramdozer
Platz. Schieben Sie die TNT-Box auf

§2169 198"

das hohe Gebiude, woraufhin sich
ein unterirdischer Tunnel 6ffnet. Lau-
fen Sie solange durch den Tunnel, bis
Sie auf die Wand stoRen. Gehen Sie ei-
nige Meter zuriick und folgen Sie
dem anderen Pfad, der direkt zum
Wissenschaftler fihrt.

Tempest City

Sammeln Sie die ganze Munition auf
und fahren Sie zum &duRersten rech-
ten Ende des Levels. Fahren Sie am
Zaun entlang, bis Sie auf ein Gebdude
stoRen, und halten Sie in der Nihe
der zweiten Wand an. SchieRen Sie
die Wand in Stiicke und benutzen Sie
die erscheinende Rampe. Dann nur
noch den Kistenstapel wegschieRen —
und schon sind Sie beim Wissen-
schaftler angelangt.

Glory Crossing

Ganz einfach: Fahren Sie zum Blast-
corps-Lastwagen und biegen Sie nach
links in den Tunnel ein.

Oyster Harbour

Bewegen Sie die letzte TNT-Box zum
letzten groRen Hafenkomplex. Brin-
gen Sie den grauen Steinblock in der
Ndhe des dritten Schiffs zur Explo-
sion. Dann ist der Weg auf das Schiff
frei, und Sie tuckern damit zur Insel
des Wissenschaftlers.
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Cheats
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a die Auswahl an Spielen im

Moment noch ziemlich be-

grenzt ist und wir lhnen

auBerdem zahlreiche Walk-
troughs bereits im Magazinteil vor-
stellen, ist die Abteilung Cheats in
diesem Monat leider nur zwei Seiten
lang. Dafiir stellen wir lhnen Tricks
zur "Mortal Kombat Trilogy®, zu “Kil-
ler Instinct Gold" und - yessss! — zu
“Turok" vor.

Mortal Kombat Trilogy

Fur dieses durchschnittliche Beat'em-
Up verraten wir lhnen einige hilfreiche
Mogeleien, die lhnen das Leben, oder
zumindes das Spielen, erleichtern.
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[SCORPION T RAIN]

@ Freispiele (US-Version)

Wollen Sie unbegrenzte Credits,
driicken Sie im Story-Screen die Ta-
stenfolge RUNTER, RUNTER, HOCH,
HOCH, RECHTS, RECHTS, LINKS und
LINKS.

. Spiel als Motaro (US-Version)

Um einmal als Motaro ein Kimpfchen
zu wagen, wihlen Sie zuerst irgend-
einen Charakter aus. Sind Sie dann
entweder in Janes Desert, Kahns To-
wer oder den Wastelands (bevor die
Runde beginnt), driicken und halten
Sie die Tasten B, HK und LK. Nach ei-
ner Explosion wird Ihre Spielfigur
durch Motaro ersetzt.

. Spiel ais Shao Kahn
(US-Version)

Um in die Haut von Shao Kahn zu
schlipfen, wadhlen Sie als erstes
einen beliebigen Charakter aus. Sind
Sie dann entweder im Pit 3 oder in
der Rooftop-Stufe (bevor die Runde
beginnt), driicken Sie die Tasten D,
HP und LP. Nach der folgenden Explo-
sion sind Sie dann Herr uber Shao
Kahn.

@ stage Select (US-Version)

Um etwas schneller vorwiarts zu
kommen, entscheiden Sie sich im
Charakterauswahl-Bildschirm flr
Sonya. Dricken Sie anschlieRend
START und HOCH gleichzeitig.

Was wire €in Spiel ohne die versteckte MOglichkeit
schummeln? Langweilig. Aus diesem Grund finden

Sie auf den folgenden Seiten jede Menge brandneue Mogeleien,
- coole Tips und cinfalisreiche LOSungsvorschlige.

von Artur Hoffmann

Nachdem Sie nun einen Fighter
ausgesucht haben, erscheint ein
Stage-Select-Menii auf lhrem Bild-
schirm.

@ smoke (PAL-Version)

Dricken Sie im Charakterauswahl-
Screen die Tasten ZURUCK, HP, HK,
Blocken und Rennen gleichzeitig bis
das Spiel beginnt. Nun erleben Sie
eine kleine Uberraschung.

@ Alle Optionen (US-Version)
Um alle Optionen sofort sichtbar zu
machen, driicken Sie im Bildschirm
"Attack Mode" rasch die Tasten
Blocken, Hoher Tritt (HK), Tiefer
Tritt (LK), Rennen, Tiefer Schlag
(LP), Hoher Schlag (HP), Hoher
Schlag (HP), Hoher Schlag (HP), Tie-
fer Schlag (LP), Tiefer Schlag (LP).
Haben Sie diesen Cheat korrekt ein-
gegeben, horen Sie eine Stimme,
die zu lhnen spricht. Wenn Sie nun
in den Optionsmodus schalten,
kénnen Sie die roten und blauen
Fragezeichen anklicken. Diese ste-
hen steilvertretend fiir folgende Op-
tionen:

Menii 1 More Kombat

Level Select: an oder aus
Throwing: erlaubt oder verboten
Unlimited Runs: an oder aus
Bloody Kombat: an oder aus
Smoke: an oder aus

Khameleon: an oder aus

Menii 2 Kombat Cheats

Free Play: an oder aus

Fatality Time: an oder aus
Collision Boxes: an oder aus
One Round Matches: an oder aus

@ spiel als Khameleon

Wollten Sie schon immer mal wissen,
wie es sich als Khameleon kampft,
miissen Sie folgendermaRen vorge-
hen: Auf der "Star Bridge" driicken Sie
in dem Moment die Tasten START und
RUNTER, wenn Sie das Wort "toasty!"
horen.




Killer Instinct Gold

Killer Instinct Gold ist zwar ein
Beat'em-Up, an dem sich die Geister
scheiden, an den Cheats gibt es aber
nichts auszusetzen. Hauptsache, es
geht so richtig zur Sache.

@ Spiel als Gargos

Um ein Spielchen mit Gargos durchzu-
fuhren, driicken Sie im Charakteraus-
wahl-Screen die Tastenfolge ZARZAB.

in eigener Sache

Haben Sie den Code rich-
tig eingegeben, horen Sie
jemanden lachen.

@ rarbige Spieler

Geben Sie im Carakter-
auswabhl-Bildschirm die
Tastenfolge ZBAZAL
ein. Dieser Trick be-
wirkt zum einen, daR
das Spiel sofort gespei-
chert wird und daR Sie
mit den blauen, golde-
nen und weilen Farben
spielen kénnen. Das al-
les ganz ohne Training!

@ sky Level

Vergewissern Sie sich zuallererst,
daB Sie sich im Zwei-Spieler-Modus
befinden und daR .auch beide
Controller eingesteckt sind. Im
Charakterauswahl-Screen halten
Sie dann den Analogstick nach
unten und dricken zusatzlich noch
auf die Kick-Taste (C-Button). Nun
diirfen Sie auch in den Liiften spie-
len.

Zuallererst mochten wir uns natirlich ganz herzlich fir die Vielzahl der Zu-
schriften bedanken. Leider waren einige der Briefe, die in die Redaktion flat-
terten, nicht besonders leserlich. Aus diesem Grund méchten wir Sie darum
bitten, lhre Cheats entweder mit der Schreibmaschine oder mit Hilfe eines
Computers zu verfassen. Falls Sie weder iiber das eine, noch das andere
Utensil verfigen, konnen Sie Ihre Tricks auch mittels Druckschrift zu Papier

bringen. Unsere Adresse:

DMV-Franzis Verlag - N64-Magazin,
Tips und Tricks, Dornacher Str. 3d,
85622 Feldkirchen.

Falls Sie uns einen Beitrag per Fax zukommen lassen wollen, lautet die ent-

sprechende Nummer

089-99 115 499

Nichts wie ran an Kugelschreiber, Schreibmaschine oder Computer und ab
- damit zur Post. Wir freuen uns nach wie vor tber jeden kleinen Cheat, jedes
PaBwort, jeden Trick sowie iber jede Komplettlésung, die wir in die Finger

bekommen

@ Das Ende

Maya: HCB, F und MK

Glacius: HCB, F und MK

Jago: VOR, RUNTER, RUNTER/VOR
und FK

T) Combo: Halten Sie QK etwa zwei
Sekunden lang gedriickt

Sabrewulf: Halten Sie FK etwa zwei
Sekunden lang gedriickt

Spinal: RUNTER, RUNTER und QK
Tusk: VOR, RUNTER, RUNTER/VOR
und MK

Kim Wu: HCT, B, OK

Fulgore: B, HCT, MK

B. Orchid: HCB, F und FP

Turok - Dinosaur Hunter

Obwohl wir lhnen in der letzten Aus-
gabe bereits alles mégliche tiber die-
sen Typen erzdhlt haben, stellen wir
lhnen nun neue Tricks vor!

@ Cheat Menii

Ceben Sie im Bildschirm "Enter
Cheats" einfach folgende Codes ein:
DLKTDR Drahtgittermodus

SNFFRR  Discomodus (Flackerndes‘
Licht, die Gegner tanzen)
FRTHSTHTTRLSCK Unendlich viele Le :
ben e
THBST Galeriemodus (hier kénnen Sie
die Gegner begutachten)

FDTHMGS Abspann

THSSLKSCL Geistmodus (die Gegner
sind langsam, Turok unsichtbar)
CMCTSMMGGTS Alle Waffen
BLLTSRRFRND Unbegrenzte Munition
RBNSMTH

Mega-Cheat (Turok ist unsichtbar, alle
Waffen, unbegrenzte Munition, groRe
Koépfe und der Abspann)

GRGCHN Meta-Mega-Cheat (wie der
Mega-Cheat, je-
doch ohne Un-
sichtbarkeit)
DNCHN Zwergmo-
dus (winzig kleine
Gegner)

Haben Sie
einen der Cheats
einmal  aktiviert,
bleibt er fur immer
anwdhlbar. Selbst
wenn Sie das Spiel
abspeichern - der
Cheat muR mit!

138238 dOL
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Bericht von der Electronic
Entertainment Expo

Die Messe der Messen - in der Olympiastadt Atlanta
findet auch dieses Jahr die "E3" statt. Aus allen Lin-
dern sind die Hersteller von Konsolen- und PC-Spielen
angereist, um ihre neuen Produkte vorzufiihren. Wir
sind live dabei: Falls die Videokamera den Geist nicht
aufgibt, prisentieren wir lhnen im nichsten Heft und
auf dem Video die neuesten Spiele frisch aus den Ent-
wicklerschmieden der bekanntesten Produzenten.

ECTRONIC ENTERTAIN

Clay Fighter 63 1

Das hisher eher magere Angebot an
Beat'em-Ups fiir das Nintendo 64 wird
von Interplay durch einen witzigen
Vertreter der Gattung bereichert. Statt
der herkdmmlichen Helden und

Gitter kiimpfen Lehm-Figuren in
2-D-Arenen. lllustre Kampfer wie
HohoCop, die Freiheitsstatue und der
Weihnachtsmann warten darauf,

in diesem witzigen Priigelspiel aufein-
ander losgelassen zu werden.

Go! Go! Troublemakers

Hoffentlich halten die Damen und Herren von Enix ihr
Wort und stellen ihr Actionspiel bis zur nichsten Aus-
gabe fertig. Angekiindigt ist es ja schon lange genug,

AufBlerdem:

@ Das N64-Lexikon

ATLANTA

und die verof-
fentlichten Bil-
der deuten auf
ein fast ferti-
ges Produkt
hin. Wir wer-
den natiirlich
auch versu-
chen, das
Spiel auf Video
zu bannen -
driicken Sie
uns die Dau-
men!

® Gewinnspiele
@ Priigelspiele

@ Tips und Tricks
@ und

CHEFREDAKTION
Michael Schmittner (ms);
verantwortlich fiir den redaktionellen Teil

REDAKTION: Patricia Beischl (pat)
Alexander Folkers (af)

E-MAIL ADRESSE DER REDAKTION
104706.160@compuserve.com

FREIE MITARBEITER
Ingo Béhme, Ursula Bohme, Artur Hoffmann,
Stevie Lamar, Marcel Peters, Michael Schmithiuser,
Philipp Schneider

LAYQUTS, GRAFIKEN UND DRUCKVORLAGEN
Journalsatz GmbH, Dornacher Str. 3a, 85622 Feldkirchen

TITEL: Journalsatz GmbH

GESCHAFTSFUHRER
Dr. Riidiger Hennigs, Werner Miitzel

ANSCHRIFT DES VERLAGS
DMV Daten- und Medienverlag GmbH & Co. KG
Dornacher StraRRe 3d, 85622 Feldkirchen
Telefon: (089) 9 91 15-0
Telefax: (089) 9 91 15-177, BTX: DMV#

VERLAGSLEITUNG: Helmut Griinfeldt

ANZEIGENVERKAUF
Anzeigenleitung: Alan Markovic
(verantwortlich fiir Anzeigen)
Mediaberatung: Christoph Knittel, Tel. (089) 9 91 15-376,
Fax —222, PLZ-Gebiet 9-6, A und CH und Sacha Zottl,
Tel. (089) 9 91 15-191, Fax -222, PLZ-Gebiet 0-S

N64 Magazin

ANZEIGEN-DISPOSITION
Claudia Sengmiiller, Tel. (089) 9 91 15-33, Fax -377

PRODUKTIONSLEITUNG: Otto Albrecht
VERTRIEBSLEITUNG: Gabi Rupp

VERTRIEB
M2zV, Moderner Zeitschriften Vertrieb GmbH & Co. KG
Breslauer Str. 5, Postfach 11 23
85386 Eching, Tel. 089/31 90 60

DRUCK
Mohndruck Graphische Betriebe GmbH
Carl-Bertelsmann-5Str. 161, 33311 Giitersloh

SO ERREICHEN SIE UNS:
Abonnementverwaltung:
N64 Magazin, CSJ, Postfach 140220
80452 Miinchen
Tel.: (089) 202 402-50, Fax: (089) 202 402-15
Abonnementpreise:

Inland: 12 Ausgaben DM 138,—
Studentenpreis: 12 Ausgaben DM 117,60
Europdisches Ausland: 12 Ausgaben DM 162,-
Europdisches Ausland: 6 Ausgaben DM 76,80
AuRereuropdisches Ausland auf Anfrage

Bankverbindung:
Postbank Miinchen, BLZ: 700 100 80
Konto: 405 541 807

Abonnementbestellung sterreich:
Abonnementpreis: 12 Ausgaben 0S 1.020,-
Alpha Buchhandels GmbH, Neustiftgasse 112
A-1070 Wien
Tel.: (02 22) 522 63 22, Fax: (02 22) 522 63 22-20

Einzelheftbestellung:
DMV-Verlag Leserservice, CSJ, Postfach 14 02 20
80452 Miinchen
Tel.: (089) 202 402-50, Fax: (089) 202 402-15
Bestellung nur per Bankeinzug oder gegen
Verrechnungsscheck moglich

Fiir unverlangt eingesandte Manuskripte und Datentrdger sowie
Fotos iibernimmt der Verlag keine Haftung.
Die Zustimmung zum Abdruck wird vorausgesetzt,

Eine Haftung fiir die Richtigkeit der Verdffentlichungen kann
trotz sorgfaltiger Priifung durch die Redaktion vom Herausgeber
nicht iibernommen werden.

Die geltenden gesetzlichen Bestimmungen sind zu beachten.
Die gewerbliche Nutzung, insbesondere der Programme,
Schaltplane und gedruckten Schaltungen, ist nur mit schriftlicher
Genehmigung des Herausgebers zuldssig.

Das Urheberrecht fiir veréffentlichte Manuskripte liegt
ausschlieBlich beim Verlag. Nachdruck sowie Vervielféltigung
ader sonstige Verwertung von Texten nur mit schriftlicher
Genehmigung des Verlages.

Namentlich gekennzeichnete Fremdbeitrége geben nicht in
jedem Fall die Meinung der Redaktion wieder.

Die Artikel in dieser Ausgabe, die aus “N64 Magazine” iibersetzt
oder wiedergegeben wurden, sind urheberrechtlich geschiitzt
durch Future Publishing Limited,

England 1997. Alle Rechte vorbehalten.

Weitere Informationen zu “N64 Magazine” und zu anderen
Magazinen von Future Publishing kdnnen Sie tiber das World
Wide Web abrufen: http://www.futurenet.co.uk./home.html

Titel: Acclaim

@\4

Ausgabe 08/97



tempels Ihrer Bestellung. Zur Wahrung

ginnt 3 Tage nach Datum

:
.'g
:
&

Service CSJ, Postfach 14

beim DMV-/Franzis-Verlag, PC PLAYE

Widerrufsraght: Diese Vereinbarung konnen Sie innerhalb von 108

STAR wWARS

@ NEUE SPILE fr
DIE MONOFILME

Kosten & Qualitat
‘bel Internet-Spielen
ArfRerich dér Nachidgiti
Quake-Missionen,
(& Gold Edition

Tucifach dretdimrnsional §

Was Profis Jif Kenstr

h* 'h : Frdlich im Test
¥ Eiast Soukthet bk "'.,.,"",, ” Dungeon K

o 2 ok oot e
Lohnt sich thi
Sthin bise s

Viel 165 1m AL

Berondess isnevatty; £ 2141
Brusmdors brutst Brdmtrk Rimoane

gefiiliten Coupon an DMV-/Franzis-Verlag,
PC PLAYER, Abo-Service CSJ, Postfach 14 02 20,
80452 Miinchen schicken, unter 089 - 202 402 15 faxen
oder per E-Mail unter csj@camelot.de bestellen!

finden Sle Jeden Monat die objektiven Game-—Tests zu
aktuellen Neuerscheinungen, haufenweise Tips&T
sowie spannende Hintergrundberic

Kommt noch besser! Denn m

konnen Sie jetzt 50% sparen . ' diad
fir nur 10 DM (bzw. 28 DM fir PC PLAYER plus mit der
pralivollen Demo-CD) 3 Monate lang frei Haus zuge-
schickt. Also, nicht langer dargern - PC PLAYER testen!

Testen und 50% sparen: Q 3xPC LAYEF-i;‘ﬁr 16,- DM!
Schicken Sie mir die nachsten drei Ausgaben wie  [_] 3 PC PLAYER p[us flr 20’.. DM!

angekreuzt! Soliten Sie eine Woche nach Erhalt

. der dritten Ausgabe nichts von mir horen, freue
| ich mich auf die regelmaBige Zustellung per Post  Name, Vorname

frei Haus - mit 15% Preisvorteil (PC PLAYER:
| DM 6,- pro Ausgabe statt DM 7,-; PC PLAYER plus: StraBe, Nr.

| DM 10,80 pro Ausgabe statt DM 12,80) fiir DM 72.-/

. PC PLAYER bzw. DM 129,60/PC PLAYER plus. PLZ, Ort
| Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann jederzeit
kiindigen. Geld fiir bezahlte, aber noch nicht Datum, 1. Unterschrift
gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstversténdlich Widerrusrecht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen beim
i 2 % DMV-/Franzis-Verlag, PC PLAYER, Abc-Service CSJ, Poslrach 14 02 20,
zurlick. Bitte keine Vorauszahlung. 30452 Minchen widerrufen. Die Widerrufstrist beginnt 3 Tage nach Datum des
\ Rechnung abwarten! Poststempels meiner Bestallung, ZI.IWMH%M Fns\:genngl die rechtzeitige Absendung

= des Widerrufs. Ich bestatige dies durch meine
. Sollte sich meine Adresse andern, erlaube ich der
| Deutschen Post AG, meine neue Anschrift dem Verlag
mitzuteilen. Datum, 2. Unterschrift
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