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s ist geschafft: die E3
E(Electronic Entertain-

ment Expo) in Atlanta
- die weltweit groRte Messe
fir Video- und Computer-
spiele — liegt hinter uns; und
die Ausbeute in Sachen Neu-
heiten kann sich wirklich se-
hen lassen. Titel wie "Banjo-
Kazooie", "Conkers's Quest"
oder "Wild Choppers" lassen
wirklich jedes Spielerherz
hoher schlagen. Unseren
ausfiihrlichen Messebericht
lesen Sie ab Seite 14.

Auch in der Gertlich-
tekiiche brodelt es seit At-
lanta noch mehr als sonst.
Das "64DD" wird nicht nur
Uber eine "Kommunikations-
moglichkeit" verfugen (zu
deutsch ein integriertes Mo-
dem), fur seine Marktein-
fuhrung will sich Nintendo
nach eigenen Aussagen "et-
was ganz Besonderes" ein-

fallen lassen. Fest steht da-
gegen, daR fiir verschiedene
Spiele (darunter z.B. Mission
Impossible"”) 64DD-Zusatzle-
vel veroffentlicht werden.
Selbst "Psygnosis" — bisher
der Haus-und-Hof-Software-
Lieferant fur die Sony Play-
Station — will fur das Gerat
entwickeln. Sie sehen — man
darf schon jetzt auf das
64DD gespannt sein.

Ein ganz anderes Thema:
Ab und zu rufen uns Leser
an, und berichten von Ab-
stirzen mit der PAL-Version
von "Mario Kart". Wahrend
Nintendo das Problem offi-
ziell bestadtigt (einige der er-
sten Module haben diesen
Fehler) und defekte Spiele
sofort umtauscht, weist
Acclaim in puncto Turok alle
Schuld von sich: In diesem
Spiel soll sich angeblich im
achten Level ein Bug einge-

E3-Messebericht:
; Alle neuen Spiele
“ fiir das Nintendo 64

Fiir Sie getestet:
Hexen 64

Grolle Verlosung:
Blast Corps

schlichen haben. Deshalb,
wenn Sie glauben einen re-
produzierbaren Fehler in
Turok gefunden zu haben,
melden Sie sich bitte bei uns
— wir gehen der Sache dann
auf den Grund.

Herzlichst lhr

Michael Schmittner
Chefredakteur
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Banjo-Kazooie

Das friher als "Dream" gefiuihrte "Banjo-Kazooie" erinnert
eher an einen Trickfilm aus den Disney-Studios als an ein
dreidimensionales Action-Adventure. Mit diesem Spiel hat
Nintendo ein ganz heiRes Eisen im Feuer.

Major League Baseball

Es ist zwar schon fast fertig, wird aber wohl nie einge-
deutscht — Major League Baseball ist wohl hauptsachlich fur
den amerikanischen Markt gedacht. Fiir Baseball-Fans trotz-
dem ein absolutes MuB.

rer
o N64 Ausgabe 09/97

Tetrisphere

Wer kennt es nicht, das wohl
bekannteste Videospiel aller

Zeiten: Tetris. Auf dem Nin-

tendo 64 erlebt dieses Spielprinzip
eine Renaissance; nur diesmal in3-D.
Ein Knobelhit fiir ein oder zwei Spieler.

Conngcr 25 830
J: J4800

Ein wildgewordenes Roboter-Hausmadchen legt die ganze

Welt in Schutt und Asche, um ihren geliebten Arbeitgeber aus

den Klauen der bésen Nendoros zu befreien. Auf solche skur-
rilen Ideen konnen nur
Japaner kommen - in’ die-
sem Falle die Hit-Schmiede
Enix mit ihrem neuesten
Plattform-Shooter.
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Hexen 64
Aller guten Dinge
sind Drei: Mit
"Hexen 64" er-
scheint jetzt nach
"Doom 64" und
"Turok" der dritte
First-Person-Shooter fiir das
Nintendo 64. Diesmal ver-
schligt es den Spieler in
eine  Fantasy-Welt voller
Monster, Mythen und Magie.

Aulierdem:

Mace — The Dark Age, San Franzisko Rush, MK Mytholo-
gies — Sub-Zero, Twisted Edge Snowboarding, Top Gear Rally

Kazoole
r's Quest
here

@ Banjor

0 Conke

isp
riffey Base

o Telr
@Ken

@ News
o 1997 WV

Sein  Name ist Bond,
James Bond. In Kirze
kommt der bekannteste
Geheimagent aller Zeiten
auf dem Nintendo 64 zum
Einsatz. Freuen Sie sich
schon jetzt auf dieses mit-
reiBende Action-Spektakel.

Unter dem Arbeitstitel "Conker's
Quest" wird zur Zeit an einem Spiel
gearbeitet, dessen Hauptdarsteller
zwei Eichhornchen sind. Die putzigen
Tierchen und seine Kollegen sprechen
wohl eher die jiingeren N64-Spieler an.
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beantwortet von Alexander Folkers

Unabhiéngig

Zuerst meine Gratulation zu Eurem
Heft. Zwar ist der Preis etwas happig
fir mein Budget, aber ich werde si-
cher versuchen, jeden Monat das
Geld zusammenzukriegen. Denn es
lohnt sich auf jeden Fall. Nur schon
das Video. Das fuhr echt ein, ich
meinte, ich wirde selber spielen. Al-
lerdings hatte der FuRballclip kiirzer
sein konnen. Im Heft kritisiert Ihr
"Fifa 64" und lobt "ISS 64", aber trotz-
dem bringt lhr das Schlechtere. Da
stimmt was nicht. Was FIFA 64 zu
lang ist, ist "Mario Kart 64" zu kurz.
Aber sonst war das Video super. Ubri-
gens: Bleibt beim Video!

Zum Heft. Der Vorteil an Eurem
Heft ist, daR es nicht von Nintendo
ist. lhr konnt die schlechten Games
beim Namen nennen, nicht wie das
Clubheft von Nintendo. Bei denen
sind alle Spiele toll. Super finde ich
die Tips und Tricks. Weiter so. Das
Heft ist toll bebildert, und die Tests
finde ich genial. Ich wollte mir
"Cruis'n USA" kaufen, nach der Lek-
ture des Hefts habe ich es mir
nochmal anders liberlegt. Aber bringt
keine Portrdts und Interviews mit Ent-
wicklern, denn mir ist eigentlich egal,

Diese Seiten gehdren ganz und
gar Ihnen, liebe Leserinnen
und Leser. Schreiben Sie uns,
wenn Sie Probleme mit lhrem
Nintendo 64 oder hestimmten
Spielen haben, Anregungen
verdffentlichen michten oder
einfach nur ihre Meinung los-
werden wollen.

Unter den Einsendern - ob lhr
Brief abgedruckt wird oder
nicht - verlosen wir jeden Mo-
nat ein Abonnement des N64-
Magazins!

wie die Erfinder der Games aussehen
(0.K., von Shigeru Miyamoto mal ab-
gesehen). Noch eine Sache: Was hat
Werbung fur die PlayStation in einem
Nintendo-Heft zu suchen?

Wenn lhr so weitermacht, kann
nichts danebengehen. Es gibt im Mo-
ment kein besseres Nintendo-Heft
auf dem Markt. Nur weiter soll!

Reto R., Volketswil (Schweiz),
zu Ausgabe 7/97

Zuerst einmal ein herzliches
"Griiezi" in die Schweiz und danke
fiir das Lob. Der Preis steht leider
fest und ist nicht zu dndern. Auf
dem Video haben wir FIFA 64 ge-
zeigt, da uns Electronic Arts be-
reits Material zur Verfiigung ge-
stellt hatte, bevor Konami mit den
Videos zu ISS 64 aktiv wurde.
Dafiir hatten wir auf dem Video
8/97 ja wirklich genug Material zu
ISS 64.

Die Unabhdngigkeit ist fiir uns
der wichtigste Faktor am ganzen
Heft. Vielen Magazinen, darunter
auch unseren Kollegen vom "offi-
ziellen PlayStation Magazin" wird
immer wieder vorgeworfen, der In-
dustrie horig zu sein. In den mei-
sten Fdllen ist das aber nicht rich-
tig - wenn es auch immer wieder
ein paar schwarze Schafe gibt.

Die Entwickler-Portrits werden
sicher immer nur einen kleinen
Teil des Hefts ausmachen, da
diese Leute ein ziemlich scheues
Volkchen sind - auch natiirlich wie-
der bis auf ein paar Ausnahmen.

Die PlayStation-Werbung ...
viele unserer Leser haben neben
dem Nintendo 64 auch noch an-
dere Konsolen zu Hause.

Import oder nicht?

Mein Name ist Infran. Ich mochte
Euch erst einmal zu Eurem Jubilaum
gratulieren. Ich finde die Idee mit

DMV / Franzis' Verlag
N64-Magazin
Stichwort "Leserhbriefe"
Dornacher Str. 3d

85622 Feldkirchen

Fax: 089/9 91 15-4 99

E-Mail: 104706.160@
compuserve.com

dem Video sehr gut, und das Magazin
ist echt spitze. Nun will ich mich mal
vorstellen: Ich bin 13 und ein groRer
Fan von Nintendo. Ich gehe sogar so
weit, daB ich das N64-Magazin kaufe,
obwohl ich noch gar kein Nintendo
64 habe! Ich will mir eins zulegen,
wurde aber gerne wissen, ob die
amerikanische (oder japanische) Ver-
sion besser als die deutsche ist. Ich
fand es toll, daB thr Gber die Import-
Konsolen geschrieben habt. Nun
habe ich gehort, dalk 1SS 64 fur Eu-
ropa verbessert wurde. Was ist mit
den Spielen, die noch kommen? Die
deutschen Versionen haben PAL-Bal-
ken und sind langsamer. Welche
Spiele werden in Deutschland nicht
erscheinen? Wie werden Import-Kon-

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

0 89/9 91 15-2 07
eine telefonische Hotline fiir
Cheats, Tips und Tricks zu Nin-
tendo 64-Spielen an. Falls die
Hotline auf einen anderen Tag
verschohen sein solite, hiren
Sie einen Ansagetext mit wei-
teren Informationen.

* Es entstehen nur die normalen
Telefongebiihren.

KB./ Ausgabe 0B/97



solen aufgebessert? Da ich solche In-

fos nicht bekomme, muB ich mich an

Euch wenden. Ich hoffe, |hr kénnt mir
Antworten geben.

Infran W., Bad Homburg,

zu Ausgabe 7/97

Besser oder nicht besser, das ist
hier die Frage. Eigentlich kann ich
diese Frage iiberhaupt nicht beant-
worten, da die Konsole an sich ja
iiberall die gleiche ist. Das Pro-
blem sind die Spiele, und die sind
nicht die gleichen. Die Hersteller
bringen ein Spiel nur dann auf dem
deutschen Markt heraus, wenn sie
sich davon Gewinn versprechen.
Leider haben die meisten Firmen
Angst davor, Risiken einzugehen -
daher werden viele Games nie auf
dem deutschen Markt erscheinen.
Die echten Kniiller jedoch finden
mit Sicherheit auch einen Weg in
die Regale einheimischer Handler.
Falls Sie unbedingt alle Spiele be-
gutachten wollen, die fiir die Kon-
sole erscheinen, kommen Sie um
eine fachmannisch umgebaute Ja-
pan- oder USA-Version nicht
herum. Konvertierungen kénnen
aber auch sehr gut sein - Konami
macht's mit "ISS 64" vor. Auch hat
diese Firma keine Beriihrungs-
dngste mit dem deutschen Markt:
"Goemon 5" soll bei uns sogar
friiher erscheinen als in den USA.

Ein Sprecher fiir das Video

Eure erste Ausgabe war einfach su-
per! Die Tests sind sehr ausfihrlich,
auch das Wertungssystem gefallt mir.
Aber eine Sache paRt mir nicht: Das
Video 7/97 war nur Mist, lhr habt viel
zu viel tber FIFA 64 und Turok ge-
zeigt und die anderen Spiele zu kurz
abgehandelt. Die zweite Ausgabe
war wieder super. Das Video habt lhr
diesmal besser hinbekommen, die
Zeiteinteilung ist in Ordnung und die
Informationen (Uber Import-Spiele
O.K. Nur eines fehlt noch: Ein Video-
Sprecher, der z. B. GUber das Gameplay

Traurig,

aber wahr!

Immer wieder erreichen uns
Anfragen, dafl Spiele nicht
richtig funktionieren. Sollte
das auch bei lhnen der Fall
sein, wenden Sie sich bitte di-
rekt an die Herstellerfirmen.
Wir kénnen lhnen in der Regel
leider nicht weiterhelfen, da
wir nicht iiber die verschiede-
nen Produktionsiiufe etc. in-
formiert sind. Die zustindigen
Unternehmen kennen aber in
der Regel ihre "Problemfille"
und tauschen die Spiele dann
meist kostenfrei aus.

Das Abhonnement fiir einge-
schickte Leserbriefe gewann
diesmal Sehastian Graf aus
Meinerzhagen. Viel Spafl mit
unserem Heft!

spricht. AuRerdem sollte mehr vom

Spiel gezeigt werden, Endgegner

oder geile Effekte wiren gut.

Meine Fragen:

1. Bringt Ihr Sonderhefte raus?

2. Wieso hatte Ausgabe 8/97 weni-
ger Seiten als das erste Heft?

3. Schickt Ihr Antworten auf die Le-
serbriefe an die Leser zuriick?

4. Was kostet Euer Heft ohne das Vi-
deo?

Cristoph G., Kéln

Na, na! Als Mist wiirde ich das Vi-
deo der ersten Ausgabe nicht ge-
rade bezeichnen, wenn es auch
nicht so gut war, wie wir es uns ge-
wiinscht hatten. Aber es war der
erste Versuch, und dafiir eigentlich
nicht schlecht. Wir sind durchaus
steigerungsfihig, was das zweite
und inzwischen auch dritte Video
ja zeigen. Wahrscheinlich werden
wir in einer der nichsten Ausga-
ben auch Sprecher einsetzen. Nun
zu deinen Fragen:

1. Im Moment sind noch keine
Sonderhefte geplant, das konnte
sich aber in Zukunft dndern.

2. Die zweite Ausgabe war diin-
ner als das erste Heft, da uns we-
niger Material zur Verfiigung
stand. Wir hatten fiir die 7/97 alle
Spiele zur Verfiigung, die bis dato
filr das N64 erschienen waren -
nur leider kommen einfach zu we-
nig Produkte auf den Markt. Aus
genau diesem Grund ist diese Aus-
gabe auch wieder etwas diinner ge-
raten. Das wird sich aber dndern,
sobald die Spiele-Hersteller in
Schwung kommen und mehr Pro-
dukte fiir die Konsole erscheinen.

3. Wir bemiihen uns, alle Leser-
briefe zu beantworten, werden
aber der Flut nicht Herr. Daher
kann es leider sein, daR eine
Menge Leserpost unbeantwortet
bleibt.

4. Unser Heft gibt es nicht ohne
Video - und wird es wahrscheinlich
auch nicht geben. Unsere Idee war
eine Rundum-Information fiir die
Leser, die sich ein so genaues Bild
von einem Spiel machen sollten,
wie es gerade moglich war. Daher
widre ein Magazin ohne Video nur
halb so informativ.

Ist das Nintendo 64
wirklich die Zukunft?

Nachdem wir die ersten beiden Aus-
gaben Eurer Zeitschrift aufmerksam
studiert haben, mdchten wir Euch ein

paar Anregungen, aber auch einige
Kritiken mitteilen. Zu dem Video auf
Eurem Heft méchten wir Euch gratu-
lieren, da es eine gute und preiswerte
Alternative zu einem Demomodul ist.

1. Das Video ist schlecht zusam-
mengestellt, man sollte auch Spiele
"in der Mache" auf dem Video présen-
tieren, sofern der Redaktion ein De-
momodul vorliegt - auch dann, wenn
es nur 30 Sekunden auf dem Video
ausmachen wirde. Die Altersbe-
schrankung auf dem Video der zwei-
ten Ausgabe ist unserer Meinung
nach unnitz.

2. Zwar ist die Hardware-Erweite-
rung durch das 64DD eine tolle Sa-
che, es wiirde aber mit einer Ubertra-
gungsrate von 700 KByte pro Se-
kunde nicht die Geschwindigkeit ei-

150Odud31$311

nes dreifach-Speed-CD-Laufwerks er-
reichen, sondern fast die eines flnf-
fach-Speed-Laufwerks. Uber das ein-
gebaute Modem wiirden wir gern
mehr erfahren.

3. Wir finden Euren Kommentar zu
"Human Grand Prix" auf dem Nin-
tendo 64 eine Frechheit. Die Grafik
erinnert ganz und gar nicht an eine
"gewisse 32-Bit-Konsole" (wir wissen
alle, daRk "Formel 1" auf der PlaySta-
tion viel besser als Human Grand Prix
ist, ganz abgesehen von der FIA-Li-
zenz und dem Kultstatus des Spiels).

4. Und noch ein Tip zuletzt: Meint
lhr nicht, daR der Tips und Tricks-Teil
in der Heftmitte besser plaziert wére?
Man konnte ihn dann leichter aushef-
ten und sammeln.

Die Kritikpunkte, die wir hier zu-
sammengetragen haben, sind nicht

In den letzten Wochen erhiel-
ten wir eine Menge Anrufe, die
sich iiber das Erscheinungsda-
tum des N64 Magazins 9/97
wunderten, das in der Vor-
schau angegehbhen war. Es hiitte
natiirlich "6. August” heifien
miissen.




ganz unberechtigt, denn wir kénnen
auf eine sehr lange Konsolenerfahrung
(auch Nintendo 64) zurlickblicken. Wir
kénnen auch eine kleine Auswahl an
Konsolen vorweisen, wie z. B. Game
Boy, Game Gear, Mega Drive, Saturn,
PlayStation und PC.
Matthias B. und Norman M.
aus Blankenfelde

Und hier die Antworten:

1. Wir bemiihen uns, das Video
mit jeder Ausgabe einen Tick bes-
ser zu machen, und haben bisher
ja Erfolg damit. Die Altersfreigabe
war nicht unsere Entscheidung, sie
ist leider vorgeschrieben.

2. Ja, richtig, das war ein Fehler,
der mir bei der Korrektur nicht

aufgefallen ist. Sorry und

Asche auf mein Haupt -
aber ist es so wichtig? Ach
ja, uber das Modem wiirden
wir auch gerne mehr erfahren,
aber alle Informationen bewegen
sich irgendwo zwischen Halb-
wissen und Geriichten.
Warten wir auf das fer-
tige Produkt.

3. Unseren Tester er-

innert

die Gra-
fik ganz
eindeutig
an "Formel
1" auf der
PlayStation,
darum hat er
das auch geschrieben. Ganz neben-
bei ist auch er ein Fan des PSX-Ti-
tels. AuBerdem wird Human Grand
Prix ja als "F1" von UBI Soft mit ei-
ner FlA-Lizenz ausgestattet (und
mit besserer Grafik versehen) auf
dem deutschen Markt erscheinen.

4. Es ware interessant, und wir
werden uns diese Idee mal durch
den Kopf gehen lassen. Vielleicht
ist sogar ein zum Abheften fertig
vorbereiteter Part moglich. Gute
Anregung, danke!

Der Gewinner und
die Probleme

In der Rubrik "Leserpost” fordern Sie
die Leser auf Seite 17 auf, bei einem
Problem mit der Konsole oder einem
Modul auf Euch zuzugehen. Auf Seite

18 schreiben Sie, daR sich die Leser
an die Hersteller wenden sollen. Ich
persdnlich hatte noch keine Probleme
mit Nintendo-Produkten, aber wenn
es mal vorkommen sollte, wende ich
mich doch logischerweise an Big N
und nicht an Euch.

PS. Vielen Dank fur das Abo, das
ich in der letzten Ausgabe gewonnen
habe. Ich werde sicherlich viel SpaRk
damit haben.

Thomas G., Schéppenstedt

Wir wollen nur auch informiert
sein, welche Probleme unsere Le-
serschaft plagen. Einige dicke
Hunde (inkompatible Hardware,
abstiirzende Spiele) sollten an
die Offentlichkeit getragen wer-
den, damit nicht noch mehr Spie-
ler auf die Nase fallen. Natiirlich
ist die Problemlosung direkt
beim Hersteller einfacher
und schneller. Aus diesem
Grund stehen auch beide
Kédsten wieder hier in der
Rubrik.

Termine und Cheats

Ich habe mir Eure Zeitschrift
von Anfang an gekauft, weil
sie mir von Freunden empfohlen
wurde. Auch ich bin mit Ihr sehr zu-

frieden. Gerade die Idee mit dem Vi-
deo finde ich ganz toll, und auch das
Inhaltsverzeichnis ist gut gelungen.
Was ich ebenfalls gut finde, sind die
vielen Informationen ber das 64DD.
Leider habt lhr Euch in der Vor-
schau mit dem Termin der Ausgabe
9/97 vertan. AuRerdem funktionieren
einige der Turok-Cheats gar nicht.
Vielleicht solltet Ihr die Codes testen.
Thomas R., Miinchen

Ja, ja, mea culpa. Taglich be-
komme ich mindestens zwei An-
rufe von lieben Lesern, die mich
darauf hinweisen, daR die Aus-
gabe 9/97 eigentlich schon er-
schienen sein miilite - siehe auch
den "Dreckhufler'"-Kasten auf die-
sen Seiten.

Wir versuchen immer, die
Cheats zu testen, die wir ab-
drucken - in diesem Fall sind sie
uns leider durch die Testphase

Impressionen zu "Yoshi's Island 64" von Tim Kirschstein.
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And the

Das von der Firma Acclaim ge-
stiftete Nintendo 64, das wir in
Ausgabe 7/97 als Preis fiir die
Fragehdgen ausschrieben, ge-
wann Jirg Pfitzner aus Patten-
sen. Zu seinem Gliick: Er hat
laut seinem Fragebogen noch
keine Konsole. Viel Spafl beim
Spielen!

gerutscht. Das Problem solite
aber nur mit der deutschen PAL-
Version auftauchen - in der briti-
schen Version funktionieren die
Codes namlich.

Wozu Tamagotchi?

In der ersten Ausgabe habt ihr etwas
von der Hardware des Nintendo 64
gezeigt ("Ein Blick unter die Haube") -

das habe ich im zweiten Heft ver-
mift. Der Bericht Uiber das 64DD war
gut, aber etwas zu wenig. Aber jetzt
kommt's: Was haben Tamagotchis
denn mit dem Nintendo 64 zu tun?
Ich finde, daRk die Dinger im N64 Ma-
gazin nichts zu suchen haben.

Zu Problemen mit Spielen: Bei mei-
nem Wave Race passiert es immer
wieder, daR im Zweispieler-Modus ei-
ner der Spieler nicht richtig fahren
kann, da sein Jet-Ski immer im Kreis
fahrt. Ich habe das beim Héndler re-
klamiert, doch der meinte ganz
trocken "das kommt wvon unsach-
gemdfRer Behandlung, du kannst ja
ein neues kaufen, fur solche Schaden
komme ich nicht auf’. Was kann ich in
diesem Fall tun?

Zum Schluf noch eine Frage: Auf
Luigis Kurs in Mario Kart 64 schwebt
ein Extra an einem HeiRluftballon.
Wie bekommt man das? AuRerdem
habe ich in einer Mario Kart-Werbung
eine Feder als Extra gesehen, die ich
bisher noch nicht im Spiel gefunden
habe. Kommt die vielleicht nur in der
japanischen Version vor?

David H., Castrop-Rauxel

Wir haben iiber die Tamagotchis
berichtet, weil sie uns als inter-
essantes Thema fiir unsere Le-
ser erschienen - und das sind
sie wohl auch. Man kann kaum
durch eine groRere FuRginger-
zone laufen, ohne irgendwo das

charakteristische Piepsen eines
der hungrigen Kerlchen zu
horen.

Das genannte WaveRace-Pro-
blem kénnte eine von mehreren
Ursachen haben. Madoglicher-
weise ist lhr zweites Joypad de-
fekt, was die wahrscheinlichste
Ursache ist - die Lichtschran-
ken, die den Analogstick abta-
sten, scheinen der grofte
Schwachpunkt der Pads zu sein.
Mir personlich fillt allerdings
keine Art der "unsachgemifen
Behandlung” ein, die ein Spiel-
modul in der beschriebenen
Weise beschiddigen konnte. Falls
Sie mit dem Service nicht zufrie-
den sind, sollten Sie sich ein-
fach einen anderen Hindler su-
chen. Wenn die Garantie fiir das
Modul noch nicht abgelaufen ist,
wenden Sie sich am Besten di-
rekt an Nintendo.

Das Ballon-Extra im "Luigi Ra-
ceway" erhalten Sie, wenn Sie im
richtigen Moment springen
(siehe auch "Mario Kart Kursii-
bersicht" in dieser Ausgabe). Das
Timing spielt eine groRe Rolle,
und die Belohnung ist ein blauer
Stachelpanzer.

Die Feder war in der Entwick-
lungsphase als Extra eingebaut
und wurde nach der Aufnahme
des Werbe-Bilds durch ein ande-
res Special ersetzt.
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Special: E3

p@’ymplade

pas ""Georgia World Congress Center" und der
"Georgia Dome" ruckten fiir drei Tage in den Mittelpunkt
der spieleweit. Die "Electronic Entertainment Expo" (kurz E3)
offnete vom 19. bis 21 .Jl.ll‘ll ihre Pforten, um der Fachwelt die absoluten
Neuheiten in Sachen Unterhaltung vorzustelien. von Artur Hoffmann




ie US-amerikanische
GroRstadt Atlanta
rickte durch die letzt-

: jahrigen Olympischen

mmerspiel in das Blickfeld der

. Dabei ist die Stidstaatenme-
ropole beileibe kein verschlafe-
s\Nest, sondern ein brodelndes
“Wirtschafts- und Kulturzentrum
ﬁpisch amerikanischer Pragung.
Allein drei der wichtigsten US-Un-
ternehmen — Coca Cola, Delta Air-
~lines und CNN - residieren in der
Millionenstadt.

Das in unseren Augen wichtig-
ste Attribut Atlantas ist aber die
alljahrlich stattfindende Unterhal-
tungsmesse "Electronic Entertain-
ment Expo". Hier treffen sich die
wichtigsten Programmierer, Her-
steller und Distributoren - um ei-
nerseits den Umsatz zu steigern,
andererseits den erstaunten Fach-
besuchern alle Neuheiten in Sa-
chen Unterhaltung vorzustellen.
Die Spanne reicht dabei von
Games (Konsolen und PC/Mac)
Uber Edutainment-Software bis hin
zu den in den Vereinigten Staaten
sehr beliebten Onlinespielen.

Banjo-Kazooie scheint
eine Mischung aus "Pan-
demonium!" und "Super
Mario 64" zu sein. Si-
cher bietet es aber noch
viel mehr...

Zusammen mit unseren Kol-
legen von der "PC Player" und
dem  "PlayStation  Magazin"
sturzten wir uns tagtdglich in
den MessestreR. Das Ergebnis
dieses dreitdgigen Pressemap-
penmarathons sind kaputte
FiiRe, ein enormes Ubergepick
sowie eine akribische Liste na-
hezu aller N64-Spiele, die in den
nachsten zwolf Monaten er-
scheinen werden.

Nintendo...

Nintendo scheint keinerlei
Beriithrungsdngste gegeniiber der
direkten Konkurrenz zu ver-
spuren. Eingerahmt von den bei-
den riesigen Sega- und Sony-Mes-
sestanden prdsentierte "Nintendo
of America" sein beachtliches Pro-
duktportfolio. Neben den bereits
veroffentlichten Hits wie bei-
spielsweise "Mario Kart 64" und
"Pilotwings 64" interessierten uns
aber vor allem die Games, die
zwar seit Aonen angekiindigt
sind, aber bisher noch nicht zu
sehen waren.

Banjo-Kazooie

Das friher als "Dream" ge-
fuhrte "Banjo-Kazooie" erinnert
eher an einen Trickfilm aus den
Disney-Studios als an ein drei-
dimensionales Action-Adven-
ture. Die liebevoll animierten
Protagonisten — Banjo und Ka-
zooie - streifen durch eine aus-
gedehnte Spielwelt, um Banjos
Freundin aus den Klauen eines
hinterhdltigen Riesen zu be-
freien. Die beiden Charaktere
verfligen dabei sinnvollerweise
uber unterschiedliche Eigen-
schaften. Wollen Sie sich bei-
spielsweise vor bdsartigen
Ameisen schitzen, steuern Sie
den netten Bdren Banjo; um
sich aber in die Lifte zu erhe-
ben, schlupfen Sie in die Haut
respektive unter das Federkleid
von Kazooie. Die Schwierigkeit

und auch die Herausforderung
liegt dabei ganz klar in der
Kombination der beiden Figu-
ren. Auf diese Art und Weise
folgen Sie den Spuren des Ent-
fiihrers und erkunden ganz ne-
benbei die farbenfrohe Umge-
bung. Dabei setzten die Ma-
cher alle zeitgemdRen N64-Fea-
tures wie beispielsweise Trans-
parenzeffekte und Anti-Alia-
sing ein.

Vervollstandigt wird "Banjo-
Kazooie" durch einen abwechs-
lungsreichen Soundtrack, der
sich den jeweiligen Begebenhei-
ten anpalt.

Hersteller: Nintendo
Entwickler: Rare
Speicher: 128 Megabits
Status: 60 %
US-Release: Herbst 1997
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ecial: E3

Golden Eye 007

Einer der bekanntesten Satze
der Filmgeschichte lautet: "Mein
Name ist Bond, James Bond."
Dank den Entwicklern von Rare
diurfen Sie dem beliebtesten al-
ler Geheimagenten in Kiirze
selbst Befehle erteilen.

"Golden Eye 007" ist ein astrei-
ner 3-D-Shooter, der nicht nur in
Sachen Grafik MaRstdbe setzten
wird. Im Gegensatz zu den ande-
ren N64-Shoot'em-Ups  wie
"Doom 64", "Hexen" oder "Duke
Nukem 64" dreht sich beim virtu-
ellen Bond namlich nicht alles um
die Vernichtung der vielfdltigen
Gegner. Vielmehr werden Sie im
Verlauf des Spieles mit diversen
Aufgaben wie beispielsweise Da-
tendiebstahl, Evakuierung von
Personen oder Fahren eines Pan-
zers konfrontiert. Dinge eben,
wie sie ein waschechter Geheim-
agent bereits vor dem Frihstick
vorgesetzt bekommt. Um die At-
mosphdre noch zu verdichten,
werden Sie mit zahlreichen abge-
fahrenen Utensilien aus Q’s Labor
ausgerustet.

Trotz lhrer guten Ausbildung
werden lhnen die schieRwiitigen
Gegner das Leben schwer ma-

chen. Hier verweist Rare beson-
ders auf die ausgekliigelte
kiinstliche Intelligenz der bésen
Buben. Diese laufen nicht blind-
lings in lhr Sperrfeuer, sondern
verschanzen sich hinter Gegen-
standen und verfolgen Sie an-
hand Ihrer FuRabdriicke im sibi-
rischen Schnee. In denjenigen
Levels, die sich unter freiem
Himmel abspielen, kommt auch
ein weiteres Detail zum Vor-
schein. Im Gegensatz zur durch
Nebel begrenzten Sichtweite in
"Turok" lassen Sie lhre Augen
hier nahezu unbegrenzt in die
Ferne schweifen.

Als ob das alles noch nicht
ausreichen wirde, unterstiitzt
"Golden Eye 007" auch das
brandneue "Rumble Pak", das
die Vibration der abgefeuerten
Waffe direkt weitergibt. Darf
man den zustindigen Entwick-
lern glauben, wird das Geheima-
gentenspektakel definitiv einen
Vier-Spieler-Modus beinhalten.
Hersteller: Nintendo
Entwricider Rare
Speicher: 96 Megabits
Status: 100 %

US-Release: August 1997

Star Fox 64

Das James Bond-Spektakel
wvon Rare kinnte einer der

ganz grofien 3-D-Shooter-Hits
des Jahres werden.

Shigeru Miyamotos neuester Ge-
niestreich ndhert sich endlich
dem US-amerikanischen Verof-
fentlichungstermin. Der Welt-
raumshooter "Star Fox 64" diurfte
ein weiterer Beleg fiir die Uberle-
genheit des N64 werden. Spekta-
kuldre Grafiken, rasantes Game-
play und nicht zu-
letzt die stimmige
Hintergrundge-

schichte machen
aus dem Space-
Shooter einen po-
tentiellen Millio-
nenhit. Das be-
merkenswerteste
an der Hochge-
schwindigkeits-

ballerei ist aller-
dings die eingan-
gige Steuerung,
die Ihnen bereits
nach kurzer
Spieldauer so ver-
traut vorkommen
wird wie lhre ei-
gene Handschrift.

Der Meister driickt es folgen-
dermaRen aus: "Der Schwierig-
keitsgrad wurde so ausbalanciert,
daR auch unerfahrene Spieler zum
Ziel kommen. Um aber alles ein-
zusammeln oder den Expert-Mo-
dus zu uberleben, miissen Sie
uber eine fein abgestimmte Moto-
rik verfligen." Fox McCloud wird
es lhnen danken.

Abgerundet wird dieses Mei-
sterwerk durch insgesamt 700
Sprachsamples, die der Bildschirm-
action die notige GClaubwiirdig-
keit verleihen. Wie Sie bereits in
der vorvergangenen Ausgabe ge-
lesen haben, unterstiitzt "Star Fox
64" das Rumble Pak und bietet lh-
nen aulerdem drei unterschiedli-
che Mehrspielermodi. Die Kro-
nung ist dabei das Vier-Spieler-
Duell.

Hersteller: Nintendo
Entwickier: EAD/Nintendo
Spelcher: 96 Megabits
Status: 100%
US-Release: 30. Juni
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Zelda 64 ist
wohl das mit
der grifiten
Spannung er-
wartete Spiel
fiir das Nin-
tendo 64 iiber-
haupt.

Yoshi’s Island 64

Zelda 64

Das mit Spannung erwartete
"Yoshi“s Island 64" ist auf den
ersten Blick ein zweidimensio-
nales Plattform-Adventure, das
im derzeitigen 3-D-Wahn wie ein
Relikt aus vergangenen Tagen
anmutet. Bei genauerem Hinse-
hen entpuppt sich dieses im Co-
micstil gehaltene Came aller-
dings als ein potentieller Uber-
flieger. Dafiir sorgt nicht zuletzt
das unglaublich komplexe Le-
veldesign, das am besten mit ei-
ner Mischung aus "Lode Runner"

und "Super Mario" beschrieben
wird. Auch die Handschrift des
unermudlichen Miyamoto st
uniibersehbar. Seinen Aussagen
zufolge soll "Yoshi’s Island 64" in
Sachen Steuerung einige revolu-
tiondre Neuerungen bringen.

Hersteller: Nintendo
Entwickler: EAD/Nintendo
Speicher: 96 Megabits
Status: 70 %
US-Release: Herbst 1997
Sobald es endlich fertig ist

"Zelda 64" folgt der Fahrte der er-
folgreichsten Adventureserie aller
Zeiten. Die beiden NES-Games
"The Legends of Zelda" und "Zelda
Il: The Adventure of Link" er6ffne-
ten den Adventurefans weite
Spielwelten, in denen unzdhlige
Gefahren lauerten. Dank der na-
hezu uneingeschrankten Bewe-
gungsfreiheit und der ausgekli-
gelten Interaktivitit besuchten
Millionen von Spielern das digi-
tale Kdnigreich, um fir
Ruhm und Ehre und die
Wahrung des Friedens
zu kampfen.

All diese Attribute wer-
den Sie auch in der 64-
Bit-Variante finden. Dazu
kommen aber zahlreiche

weitere N64-typische Features wie
beispielsweise perfekte 3-D-Grafik,
guter Sound und nahezu uneinge-
schrankte Interaktion. Wie bei "Star
Fox 64" treffen Sie auch hier auf die
unterschiedlichsten Charaktere, die
befragt werden wollen und lhnen
dadurch  wichtige Informationen
vermitteln.

All diese Bemihungen haben
nur ein Ziel vor Augen: "Zelda 64"
soll den Status erreichen, den
"Tomb Raider" auf der PlayStation
innehat - Kult.

Herstellern: Nintendo
Entwickiern EAD/Nintendo
Speicher 128 Megabits
Status: 70 %
US-Releases Frihjahr 1998

Hoffentlich ge-
lingt mit Yoshi's
Isiand 64 wieder
so ein knuddeli-
ger Gliicksgriff
wie auf dem Su-
perNES - aber
bitte ohne nerv-
totendes Babhyge-
schrei ...

1vVio3ads
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Body Harvest

Mischief Makers

Die schottischen Entwickler von
"DMA Design" drehten fiir "Body
Harvest" kriftig an der Zeit-
schraube. Sie werden auserkoren,
um in der Vergangenheit gegen in-
sektenartige Aliens zu kampfen
und somit die heutige Unterjo-
chung zu verhindern. Ein &hnli-
cher Plot also wie im ersten Teil
des Kinofilms "Terminator”.

Da Sie die gegnerischen Hor-
den nicht mit der bloRen Hand er-
ledigen konnen, steht lhnen ein
wahrlich beachtlicher Fuhrpark

zur Verfugung. Insgesamt durfen
Sie sich fiur eines von sage und
schreibe 90 Vehikeln entscheiden.
Jedes dieser morderischen Teile
hat dabei seine Vor- und Nachteile
und ist fur ein spezielles Gelande
designt. Auf diese Art und Weise

Earthbound

ballern Sie sich durch insgesamt
sechs Level, die wiederum in je-
weils vier Stufen untergliedert
sind. Dabei steht jede Mission
stellvertretend flr eine bestimmte
Epoche der Weltgeschichte. Ihre
erste Aufgabe fiihrt Sie beispiels-
weise ins Griechenland des Jahres
1916.

Im Zuge der Programmierung
entwickelte sich "Body Harvest'
von einem reinen Actionspiel im-
mer mehr in Richtung Action-RPG,
das lhnen neben einer treffsiche-
ren Hand auch ein helles Képfchen
abverlangt.

Hersteller: Nintendo
Entwickier: DMA
Speicher: Nicht bekannt
Status: 50 %
US-Release: Herbst 1997

! Das hervor-

. stechendste
Merkmal von
Body Harvest
. sind die un-
zéhligen Fahr-
. zeuge, die Sie

64

Da zu diesem Game noch keine
spielbare Demo vorliegt, miissen
wir uns ganz auf die Qualitat der
Screenshots sowie die Angaben
des Entwicklers verlassen. Die
bisher vorgestellten Charaktere
Ryukka und Duster sind dabei
zwei sehr unterschiedliche Zeit-
genossen. Wahrend sich der eine
den ganzen Tag in den Waldern
rund um das Doérfchen Tazmily
herumtreibt, verbringt der an-
dere seine Zeit am liebsten im
Schlaf. Nach den Plianen der Pro-
grammierer sollen solch humor-
volle Einlagen das Genre der

RPG s auch fur Anfanger interes-
sant machen. Ein weiteres hart-
nackiges Gerucht besagt, daR
mit Shigeru Miyamoto der Mei-
ster hochstpersonlich die Pro-
jektleitung Gibernommen hat.

Eines ist jedoch sicher: Das ab-
gedrehte Rollenspiel "Earthbound
64" wird der erste Titel fir das
64DD sein.

Herstellers Nintendo
Entwickier: EAD/Nintendo
Spelcher: 512 Megabits (64DD)
Status: 40 %

US-Release: 1998

Das Modul "Mischief Makers"
wurde vor kurzem in Japan unter
dem Titel "Go! Go! Troublemakers"
veroffentlicht. In den Vereinigten
Staaten und auch in Europa
kommt das allererste pregeren-
derte 2-D-Actionspiel als "Mi-
schief Makers" auf den Markt. Da
die Grafik aber mehr an ein dreidi-
mensionales Game erinnert, wird
"Mischief Makers" intern liebevoll
als 2 '/2 D-Spiel bezeichnet. Dies
ist gar nicht so abwegig, da die
Hintergriinde und Hauptcharak-
tere eigentlich dreidimensionale
Modelle sind - dhnlich wie bei
"Yoshi“s Island 64".

Die Story dreht sich um die Ro-
boterin Marina, die auf der Suche
nach ihrem entfithrten Schépfer
ist. Bei ihrer Wanderung durch
funf seitwdrts scrollende Welten
mit insgesamt 60 Level trifft Ma-
rina auf allerlei skurrile Gestalten,
die nicht nur Gutes im Schilde
fihren. Die fiesesten sind dabei
die  Truppenangehorigen des

Tetrisphere

Herrschers von Nendoro. Um sich
ihrer Haut 2zu erwehren, be-
herrscht die gute Blechdame
einen etwas eigenwilligen Kampf-
stil: Die Gegner werden gepackt
und kréaftig durchgeschuttelt.

Wie aus vielen japanischen
Spielen bekannt legt auch "Mis-
chief Makers" sehr viel Wert auf
eine sinnvolle, sich fortlaufend
weiterentwickelnde Hintergrund-
geschichte. Auch auf andere ad-
venturetypische Merkmale wie
das Ldosen von Puzzles, das Ein-
sammeln hilfreicher Utensilien
und die Unterhaltung mit Perso-
nen miussen Sie nicht verzichten.

Alles in allem ist "Mischief Ma-
kers" ein Spiel, das sowohl Adven-
turefans als auch RPG-Freunde be-
geistern wird.

Hersteller:s Nintendo
Entwiclder Enix
Spelcher: 96 Megabits
Status: 100 %
US-Releaser Oktober 1997

Auch das lang erwartete "Tetri-
sphere" hat endlich seinen Weg
in die Messehallen gefunden.
Das Action-Puzzle nutzt die gra-
phischen Fdhigkeiten der Kon-
sole voll aus und wird mit Si-
cherheit ein Suchtspiel allerer-
ster Klasse. Dafiir sorgte schon
Alexei Pajitnov, der Tetris-Erfin-
der, der das kanadische Entwick-
lerteam von H20 beriet.

Dabei hat sich am legendaren
Spielprinzip - auRer der Ein-
flhrung der dritten Dimension —
nicht allzu viel geandert. lhre
Hauptaufgabe besteht nach wie
vor darin, gleichformige
Steinchen zu sortieren,
bis alle Ebenen eines

zum Rennen gegen die Uhr alle
sinnvollen Kombinationen ab-
decken. Fur all jene, die mit dem
Spielprinzip trotz allem Schwierig-
keiten haben sollten, ist der eben-
falls enthaltene Trainingsmodus
die erste Anlaufstelle. Untermalt
wird die nervenaufreibende Suche
nach dem richtigen Teil durch
einen harten Technosoundtrack.

Hersteller: Nintendo
Entwickier: H20
Speicher: 64 Megabits
Status: 100 %

US-Release: Sommer 1997

Spielfelds freigelegt RESCHE
sind. Wirklich innovativ 2:4 ¥ :
sind allerdings die i ’
sechs Spielmodi, die a 80 &

I~

von einem Einzelspiel
tiber ein Duell bis hin

Der gleiche Sucht-
faktor, aber jetzt in
3-D: Die Action spielt
sich bei Tetrisphere
auf einer Kugelober-
fliche ab.
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Es ist zwar
schon fast fer-
tig, wird aher
wohl nie einge-
deutscht - Major
League Base-
hall ist wohl
hauptséchlich
fiir den ameri-
kanischen
Markt gedacht.

Major League Baseball

featuring Ken Griffey Jr.

Dem einzigen N64-Baseballspiel,
das in diesem Jahr erscheinen
wird, widmete Nintendo of Ame-
rica besonders viel Aufmerksam-
keit. Kein Wunder, schlieBRlich
konnte der absolute Superstar
(Ken Criffey Jr.) zur Zusammenar-
beit liberredet werden. Diese Ko-
operation beschriankte sich dabei
nicht nur auf die Lizensierung des
Namens, sondern umfaBte auch
einige ausgedehnte Motion-Cap-
turing-Sessions. Auf diese Art und
Weise kamen um die 35000 Ein-
zelbilder zustande, die das Spiel
"Major League Baseball featuring
Ken Griffey Jr." einzigartig machen
diurften. Dazu sollen selbstver-
standlich auch die Lizenzen der
MLB (Major League Baseball) so-
wie der MLBPA (Major League Ba-

F-Zero 64

seball Players Association) beitra-
gen. Derart ausgestattet, erwar-
ten Sie neben den originalen
Teams und den echten Spielern
auch dreidimensionale Nachbil-
dungen der wirklichen Stadien.
Falls Sie allerdings lhre eigenen
Spieler und Teams gestalten wol-
len, werden Sie sich iiber den ein-
gebauten Editor freuen.

Ahnlich opulent ist auch die
Anzahl der Spielvarianten, die
Freundschaftsspiele, Home-Run-
Derbies und die World Series ab-
decken.

Hersteller: Nintendo
Entwickder: Angel Studios
Spelcher: 96 Megabits
Status: 80 %

US-Release! September 1997

Speedfreunde missen sich leider
noch ein Jahr gedulden, bis Nin-
tendo mit "F-Zero 64" so etwas
wie den inoffiziellen Nachfolger
von "Wave Race 64" vorstellt. An-
gesichts dieses spiten Erschei-
nungstermins sind die techni-
schen Angaben noch sehr spar-
lich. In den Augen der Entwickler
soll die 64bit-Version in die Ful-
stapfen der steinalten 16bit-Vari-
ante "F-Zero" steigen. Dieses Spiel
gilt nach wie vor als eines der
schnellsten und herausfordernd-
sten Games, die es fiir die kleine
Konsole gibt. Selbst Mr. Miyamoto
lobt "F-Zero 64" in hochsten To-
nen und gibt den japanischen Er-
scheinungstermin mit dem Jah-
reswechsel 1997/98 an.

Hersteller: Nintendo
Entwickiers EAD
Spelcher: Nicht bekannt
Status: 30 %
US-Release:r Winter 1998

Auf dem SuperNES war es ein Kias-
siker, nichstes Jahr kommt es auf
die Nachfolgerkonsole und muf
sich gegen Spiele wie "Extreme G"
behaupten...
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--= Midway...

Auch die Home Entertainment Di-
vision des Arcade-Giganten "Mid-
way Games" zeigte in den beleb-
ten Messehallen, was in den néach-
sten Monaten an Spielen zu er-
warten ist. Die Spanne reichte da-
bei von klassischen Beat'em-Ups

iber rasante Arcadeumsetzungen
bis hin zum  Megashooter
"Quake". Das in unseren Augen
wichtigste Merkmal sind aber die
frithen Veroffentlichungstermine,
die nahezu allesamt noch in die-
sem Jahr liegen.

The NHLPA & NHL

Present Wayne Gretzky’s

3D Hockey ‘98

Am zweiten Messetag tummelten
sich mehr Besucher als tblich am
Stand von Midway. Der Grund die-
ses Massenauflaufes hatte erst in
zweiter Linie mit einem neuen
Game zu tun. Um namlich die Vor-
stellung des Sequels zu "Wayne
Gretzky s 3D Hockey" werbewirk-
sam zu vermarkten, gab sich der
weltbekannte Eishockeyspieler und
viermalige Stanley-Cup-Gewinner
héchstpersonlich die Ehre. Ob die
Fans vom Spiel allerdings ebenso
angetan waren wie vom Meister,

entzieht sich unserer Kenntnis. Und
das, obwohl die ersten Bilder und
auch die Hintergrundinfos auf ein
starkes Teil schlieRen lassen.

Dank der im Titel erwdhnten Li-
zenzen stehen lhnen alle 26 NHL-
Teams mit jeweils 17 Spielern zur
Auswahl. Auch die einzelnen Modi
decken alle Varianten ab, die eine
zeitgemaRe Sportsimulation bieten
sollte: einstellbare Mannschafts-
starke, Freundschaftsspiele, kom-
plette Saison (82 Matches!) und die
Best-of-Seven Play-Offs. Jede dieser
Varianten darf dabei sowohl im Ar-
cade- als auch im Simulationsmo-
dus durchgezockt werden. Um sich
ein personliches Team zusammen-
zustellen, integrierten die Entwick-
ler zahlreiche Editoren und eine
Spielertauschfunktion. Wie nicht
anders zu erwarten war, sind auch
die sehr beliebten Statistikbild-

schirme wieder mit an Bord.
US-Release: November 1997

Mortal Kombat

Mythologies

Mit dem Untertitel "The Adven-
tures of Sub-Zero" geht die "Mortal
Kombat"-Serie in ihre zweite N64-
Runde. Durch eine Mixtur aus
zwei- und dreidi-
mensionalen Spiel-
elementen und ei-
ner komplett
neuen Hinter-
grundgeschichte
will "MK Mytholo-
gies" an die Erfolge
der Arcadeversio-
nen  ankniipfen.
Dabei orientiert
sich die Story - die
auch diesmal wieder von John To-
bias, dem Schopfer des originalen
MK erdacht wurde — verwirrender-
weise am ersten Teil der Reihe.

Trotz der Einbindung von rudi-
mentdren Rollenspielelementen
ist das wichtigste Merkmal nach
wie vor der Kampf. In acht ver-
schiedenen Wel-
ten stellen Sie Ihre
Kampfkiinste in
Cestalt von 30
Charakteren auf
die Probe. Die di-
gitalisierten Figh-
ter bewegen sich
dabei in einer
vollstandigen 3-
D-Umgebung, die
von grandiosen
Lichteffekten gekonnt in Szene
gesetzt wird.

US-Release: Oktober 1997

NBA Hardwood Heroes

Das N64 scheint ebenso unter eij-
ner inflationaren Zunahme an
Basketballsimulationen zu leiden
wie die PlayStation. Mit "NBA
Hardwood Heroes" stellt Midway
nun das zweite Korbballspiel vor,
das zudem mit der offiziellen Li-
zenz ausgestattet ist.

Falls Ihnen die 29 NBA-Teams
nicht ausreichen, durfen Sie sich
eigene Mannschaften und Spie-
ler zusammenbauen, mit denen

Slam und
Dunk! Die
Helden von
Hardwood
Heroes
sind
tatsdichlich
aus hartem
Holz ge-
schnitzt.

Sie dann in Freundschaftsspie-
len, den Play-Offs oder der kom-
pletten Saison antreten.

US-Release: November 1997




Mace - The Dark Age

Eine weitere Umsetzung eines Uber-
aus erfolgreichen Arcadegames
stellt auch "Mace - The Dark Age"
dar. In diesem astreinen Beat "em-Up
schliipfen Sie in die Rolle eines von
zehn mittelalterlichen Helden, um
den Gegnern durch gezielten Ein-
satz lhrer Waffe Respekt beizubrin-
gen. Jeder der Charaktere verfugt
dabei tiber eine Reihe von einzigar-
tigen Moves und tédlichen Combos.
Um den Schwierigkeitsgrad hoch zu
halten, werden die einzelnen
Arenen von diversen Hindernissen

Quake 64

wie beispielsweise Lava oder Was-
ser geziert.

Auch in Sachen Langzeitmotiva-
tion scheint "Mace — The Dark Age"
die Nase vorn zu haben. Die Ent-
wickler implementierten neben den
beiden Zwischen-Bossen auch sie-
ben geheime Fighter, die erst ent-
deckt werden wollen.

US-Releasesr September 1997

Einer der beliebtesten 3-D-Shoo-
ter aller Zeiten wird die Nerven
der N64-Besitzer auf eine harte
Probe stellen. "Quake 64", die
Portierung des indizierten PC-
Hits, orientiert sich dabei am ge-
wohnten "SchieBR-auf-alles-was-

Quake 64 wird eine reine
Umsetzung des indizier-
ten PC-Spiels.

sich-bewegt"-Prinzip. Neu sind
lediglich einige Echtzeit-Lichtef-
fekte, die erst durch die Grafik-
power der schwarzen Kiste er-
moglicht wurden.

US-Release: Ende 1997

San Francisco Rush

Extreme Racing

Eine der spektakuldrsten Neuvor-
stellungen, die uns am Midway-
stand auffiel, war die lang erwar-
tete Umsetzung des Arcaderen-
ners "San Francisco Rush".

Noch in diesem Jahr diirfen Sie
in das Cockpit eines von acht
hochgeziichteten Hubraummon-
stern steigen, um die StralRen von
San Francisco unsicher zu ma-
chen. Dabei hdlt das Game, was
der Untertitel "Extreme Racing"
verspricht. Bei der Raserei Uber
die hugligen Asphaltbdander dur-
fen Sie sich keine BloRe geben, da
Sie sonst im StraRengraben lan-
den. Um den Nervenkitzel auf die
Spitz zu treiben, mussen Sie wah-
rend des Rennens standig nach
Abkurzungen suchen. Diese sor-
gen einerseits fur Abwechslung,
andererseits verschaffen sie lh-
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nen einen nicht zu unterschatzen-
den Zeitvorteil. Wundern Sie sich
also nicht iiber Konkurrenten, die
urplétzlich vor lhnen auftauchen.
Mit ein wenig Ubung rauschen Sie
das nachste Mal tber Felder, hei-
zen durch die Kanalisation oder
tiber Dacher: Erlaubt ist, was zum
Sieg filihrt. Besonders im optiona-
len Vier-Spieler-Modus diirften
wortreiche Gefechte vorprogram-
miert sein. Dazu paBt auch der
originale Werbespruch: "Pop the
clutch, smoke the tires and pour
on the speed!"

Die Grafik steht dem Spielspal
in nichts nach und verbliufft vor
allem durch die realistische Dar-
stellung der kalifornischen Hafen-
stadt.

US-Release: November 1997
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..und der Rest.

Neben diesen atemberaubenden Games stolperten wir auch iiber eine ganze Reihe weiterer
spektakuldrer Titel.

Conker’s Quest

Unter dem Arbeitstitel "Conker s Quest" wird
an einem Game gearbeitet, dessen Hauptdar-
steller zwei Eichhornchen sind. Das ganze
Ceschehen erinnert aufgrund der detaillier-
ten Grafik sehr stark an einen Trickfilm. Ahn-
lich wie bei "Banjo-Kazooie" steuern Sie die
Protagonisten Conker und Berry durch eine
offene 3-D-Spielwelt, die von =zahlreichen
guten und bosen Charakteren bewohnt wird.
Um sich der Bosewichte zu erwehren, schla-
gen die Baumbewohner mit ihren Schwinzen
um sich. Zahlreiche Puzzles und Actioneinla-
gen sollen Ihnen die Erkundung der Umge-
bung so kurzweilig wie nur moglich gestal-
ten.

Da dieses Spiel noch nicht mal zur Halfte
fertiggestellt ist, ist es eher unwahrschein-
lich, daR der angegebene Veroffentlichungs-
termin eingehalten wird.

Herstelier: Rare Ltd.
Entwickier: Rare Ltd.
Spelcher Nicht bekannt
Status: 40 %

US-Release: Dezember 1997

Das putzige Eichhirnchen und
seine Kollegen sprechen
wahrscheinlich die jiingeren
NG64-Spieler an.

NFL Quarterback Club ‘98

Der neuste Streich aus dem Hause der Turok-
Entwickler Iguana hat herzlich wenig mit
dem bombastischen Shooter gemeinsam. Mit
"NFL Quarterback Club ‘98" setzt Acclaim
seine Uberaus erfolgreiche 32-Bit-Footballse-
rie nun auch auf dem N64 fort. Wie bereits
berichtet, handelt es sich um ein optisch
grandioses Game im Hires-Modus der Kon-
sole, das eine Mischung aus Simulation und
Mangementspiel darstellt. Dank der Lizenzen
der National Football League (NFL) und der
National Football League Players Association
(NFLPA) entsprechen sowohl die Team- als
auch die Spielernamen der Realitat. Auch die
dreidimensionalen Stadien folgen dieser
Marschroute und bestechen durch die Liebe
zum Detail. Vom Cameplay her steht NFL
Quarterback Club ‘98 seinen beliebten Vor-
gdngern in nichts nach. Auch auf dem N64
gilt die Devise: Einfache Bedienung und ein-
gangige Menus halten die Spieler bei Laune.

Hersteller: Acclaim
Entwicider: Iguana Entertainment
Spelcher: 64 Megabits

Status: 50 %

US-Release: November 1997

WCW vs. NWO: Tour

Wahrend sich die Wrestler auf den diversen
Konsolen bereits etabliert haben, sah es fir
N64-Besitzer lange Zeit eher duster aus. Mit
dem Erscheinen des Spiels "WCW vs. NWO:
World Tour" endet diese Durststrecke. Ausge-
stattet mit den Lizenzen der beiden Ver-
bande WCW und NWO erwarten Sie eine
ganze Reihe von bekannten Schwergewich-
ten, die Sie zu Ruhm und Ehre fiihren sollen.
Letzten Angaben zufolge sollen Sie aus
einem Pool von sage und schreibe 80 Wrest-
lern wahlen dirfen. Jeder dieser Kampfer
wird dabei Gber mehr als zehn Special Moves
verfliigen, die teilweise so spektakuldr sind,
daR sie jeglicher Realitat spotten. Allerdings
geben die Entwickler unumwunden zu, daR
es sich bei "WCW vs. NWO: World Tour" nicht
um eine knochentrockene Simulation des
Funsports handelt. Der Spaf und die Action
sollen ganz klar dominieren.

In Japan wird dieser Titel (brigens unter
dem Namen "Ultra Battle Royal" verdffentlicht.

Hersteller: THQ
Entwickder: Asmik
Spelcher: 96 Megabits
Status: 60 %

US-Releaser November 1997

Quest 64

Das Projekt aus dem Hause "THQ" tragt zwar
den Arbeitstitel "Quest 64", durfte aber im
Moment der Veroffentlichung einen aussage-
kraftigeren Titel erhalten. Hierzu zeigen sich




die Entwickler ungewohnt verschlossen.
Diese Geheimhaltung geht sogar soweit, daR
auch keinerlei Informationen tber die Hinter-
grundstory an die Offentlichkeit gelangen.
Das einzige Zugestdndnis, das an die Presse
gemacht wurde, war eine kurze Demo. Hier
wandern Sie durch ein Bergdorf, treffen auf
zahlreiche Einwohner und lauschen ihren Er-
zahlungen.

Die Grafik ist — wie auf dem Bildschirm-
foto zu erkennen - grandios und laRt sogar
"Mario 64" etwas veraltet aussehen.

Hersteller: Konami
Entwiclder: Konami
Spelchers Nicht bekannt
Status: 60 %
US-Release: Frithjahr 1998

F-1 Pole Position

Die E3 brachte es ans Tageslicht: Die ange-
dachte "Europdisierung” des Titels "Human
Grand Prix" lduft auf Hochtouren. Am Stand
von Ubi Soft konnten wir uns ein genaues
Bild tber die Fortschritte der mit Spannung
erwarteten Mischung aus Simulation und Ar-
caderacer machen. Die wichtigste Meldung
ist, daB Ubi die begehrte FIA-Lizenz ergattert
hat. Neben den echten Kursen stehen im Fah-
rerauswahlmeni nun auch die originalen
Fahrer- und Teamnamen. Auch die verspro-
chenen - und wirklich nétigen — Verbesse-
rungen in Sachen Spielbarkeit und Grafik ha-
ben bereits Gestalt angenommen. Falls keine
groReren Probleme auftauchen, dirfen Sie
noch dieses Jahr im Cockpit eines Formel-1-
Wagens Platz nehmen.

Dracula 3-D

Konamis zweiter Adventuretitel, der die N64-
Fans begeistern soll, stiitzt sich zwar auf die
Uberaus erfolgreiche "Castlevania"-Serie, nutzt
aber alle N64-Features voll aus. Vorbei sind
die Tage der Sprites und des Scrollens. Im
neuen 3-D-Gewand treffen Sie auf Polygon-Bel-
monts, die nicht nur stark aussehen, sondern
auch uber neue Waffen verfliigen. Dank der be-
wdhrten Kombination aus Adventure-Elemen-
ten und Actioneinlagen wird "Dracula 3-D"
(maoglicher Europatitel "Castlevania 64") mit Si-
cherheit ein sehr wichtiges Produkt. Witziges
Detail am Rande: Die ersten Screenshots, die
im Internet auftauchten, wurden falschlicher-
weise fur "Zelda 64"-Bilder gehalten. Kann es
ein besseres Kompliment geben?

Hersteller: Konami

Goemon 5

Konamis Geschichte vom mystischen Ninja
("Mystical Ninja") wird in Japan unter dem Ti-
tel "Goemon 5" verkauft. Die genaue Einord-

nung des Games ist nicht einfach, da Adven-
ture- und Rollenspielelemente ebenso vor-
handen sind wie Actioneinlagen. Wahrend Sie
sich nahezu frei durch die Spielwelt bewe-
gen, folgt die Hintergrundstory einem linea-
ren Pfad. Mogliche Auseinandersetzungen
erledigen Sie dabei nicht mit Hilfe der RPG-ty-
pischen Meniis, sondern in Echtzeit.

Trotz des typisch japanischen Erschei-
nungshildes dirften ambitionierte RPG/Ad-
venturefans keinerlei Schwierigkeiten mit
dem Game haben.

Lamborghini 64

Nehmen Sie Platz in einem der rassigsten
Fahrzeuge, die die StraRen unseres Planeten
befahren: Porsche 959, Lamborghini Diablo,
Ferrari F50 und Bugatti EB110. Heizen Sie mit
lhrem Uberziichteten, vierradrigem Unter-
satz uber vier anspruchsvolle Pisten und ge-
nieRen Sie dabei die opulente Grafik und den
rohrenden Sound eines Zwalfzylinders.

Um lhnen die ganze Sache noch schmack-
hafter zu machen, warten ein Arcademodus,
eine Meisterschaft, ein Rennen gegen die Uhr
sowie ein Kopf-an-Kopf-Race auf lhren nervo-
sen GasfuB.

“Lamborghini 64" will sowohl den Freund
der rasanten Arcade-Rennen als auch die
Fans der Simulationen gleichermalen zufrie-
denstellen. Im August dirfen sich die US-
amerikanischen N64-Besitzer von dem Gelin-
gen dieses Vorhabens iiberzeugen.

Multi Racing Championship

"Multi Racing Championship” (kurz MRC) ist
eines jener Spiele, die seit geraumer Zeit in
Form wvon Pressemeldungen, Screenshots
oder Rolling Demos durch die Redaktionen

der Welt schleichen. Nach Oceans Aussagen
soll der definitive US-Release nun bereits im
August erfolgen.

Nichts gedndert hat sich hingegen am
Spielprinzip: Sie heizen mit einem Fahrzeug
tber unterschiedliche Pisten, erleben dabei
den Wechsel der Ta-
geszeiten und pas-
sen lhr Fahrverhal-
ten den schwanken-
den Wetterbedin-
gungen an. Damit
die Fahrt Gber Stock
und Stein so reali-
stisch wie moglich
wird, spricht man
hinter vorgehaltener
Hand von der Unter-
stutzung des Rumble-Paks. Keine Geheim-
nisse ranken sich hingegen um den definitiv
zugesagten Zwei-Spieler-Modus.

Extreme-G

Wie schon ausfiihrlich in der letzten Ausgabe
gezeigt, handelt es sich bei Acclaims "Ex-
treme-G" um ein futuristisches Motorradren-
nen, in dem Sie mit Hochstgeschwindigkeit
tiber verriickte Kurse brettern. Neben lhren
fahrerischen Kiinsten entscheidet auch die
Zielsicherheit (iber Sieg und Niederlage.
Dank der herumliegenden Waffensysteme
machen Sie lhren Gegner auf zahlreiche Ar-
ten das Leben schwer. Die spektakuldre Gra-
fik, die eingdangige Steuerung und der starke
Sound diirften aus Extreme-G einen echten
Hit machen. Auch der baldige Veroffentli-
chungstermin spielt hier eine groRe Rolle.
Wer zuerst kommt, verkauft zuerst.

Top Gear Rally

"Top Gear Rally" aus dem Hause Kemco legt
sehr viel Wert auf einen hohen Realismusge-
halt. Aus diesem Grund wurden die Kurse
sehr akkurat designt. Diese Politik resultiert
in einer durchschnittlichen Rundenzeit von
drei Minuten. Im Klartext bedeutet das, daR
Sie sich fur ein Rennen tber drei Runden im-
merhin zehn Minuten Zeit nehmen miissen.
Zehn Minuten, in denen Sie gebannt auf den
Bildschirm starren, den Drehzahlmesser im
Auge behalten und schwierige Fahrsituatio-
nen meistern.
Schon der kleinste
Konzentrationsfeh-
ler kann dabei das
Aus bedeuten.
Entschadigt wer-
den Sie durch eine
atemberaubende
Grafik, eine starke
Fahrphysik und
einen  grandiosen
Zwei-Spieler-Mo-
dus. af
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Nintendos "Zelda 64" wird nicht das einzige Rollenspiel auf dem
N64 bleiben - mit "Holy Magic Century" bastelt Imagineer fleiRig an einem
nicht minder beeindruckenden Konkurrenzprodukt. von michael schmithiuser

as hatten wir nicht er-
wartet: Wahrend Nin-
tendo seit Monaten an
"Zelda 64" herumba-
stelt, ohne daR sich allzuviel an
der Optik dandert, hat die japani-
sche Softwareschmiede Ima-
gineer in den hochsten Gang ge-
schaltet und prdsentiert fast
wochentlich immer beein-
druckendere Bildschirmfotos ih-
res Konkurrenzprodukts "Holy
Magic Century".

Holy Magic Century
IMAGINEER

Das actionorientierte Rollen-
spiel, Uber das wir in unserer er-
sten Ausgabe unter dem Arbeits-
titel "Crystal Stories" kurz berich-
tet haben, soll noch in diesem
Jahr fertig werden. Dann kdénnte
es in direkter Konkurrenz zum
potentiellen Super-Hit Zelda 64
stehen — falls sich Nintendo mal
dazu durchringen kann, einen ge-
nauen Verdffentlichungstermin

herauszugeben.
Der augenfilligste
schied

Unter-

zwischen der fruhen

i d
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Crystal-Version und dem aktuel-
len Beta-Modul liegt in den drei
Hauptdarstellern. Wo zuvor regel-
rechte Polygon-Monster mit glat-
ten Oberflichen und dreieckigen
FuRen durch die Spielwelt stapf-
ten, gleiten nun wunderschon
ausgearbeitete, detaillierte Cha-
raktere iiber den Bildschirm. Je-
der der drei Protagonisten ist in
feinste Gewander gekleidet, ver-
fugt Gber eine ausgepragte Mimik
und tberzeugt durch seinen indi-
viduellen Bewegungsstil. Sie ha-
ben die Wahl unter drei
grundverschiedenen Cha-
rakteren. Der Hauptdar-
steller ist ein junger Zau-
berer, dem Sie einen eige-
nen Namen geben. Eristin
wallende Gewdnder
gehillt und tragt das Er-
kennungszeichen eines je-
den Rollenspiel-Magiers —
einen steinalten und hoch-
wirksamen  Zauberstab.
Die blonde Nina ist eine
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Selbst die unwichtigsten Non-Player-
Charaktere wurden mit viel Liebe zum
Detail ausgearheitet.

ebenso hiibsche wie junge Zeit-
genossin — sie zadhlt erst 13
Lenze, stolziert aber schon wie
ein Top-Model auf dem Laufsteg
durch die virtuelle Fantasy-Welt.
lhre Fahigkeiten liegen eher auf
der Verteidigung und dem Heilen
von Wunden. Fehlt noch ein ech-
tes Rauhbein zur Komplettierung
des munteren Trios. Der knall-
harte Kampfertyp in Holy Magic
Century heilt Cozi, ist ein erfah-
rener Pirat, und weil mit dem
Schwert umzugehen.

Die detaillierte Ausarbeitung
der Charaktere ist nicht auf die
drei Hauptdarsteller begrenzt -
auch die sogenannten "Non
Player Charakters"”, die die Stadte
und Walder des riesigen Reiches
bevélkern, sind eine wahre Au-
genweide. Die Umgebung wurde
mit viel Liebe zum Detail ausge-
arbeitet und erinnert strecken-
weise an "Mother 3". Die ganze
Szenerie wirkt wie ein Besuch im
mittelalterlichen Europa. Verwin-
kelte Gassen in den Stad-
ten laden zum Herumsto-
bern ein, und die monu-
mentalen Schlosser be-
eindrucken durch ihr
wuchtiges Erscheinungs-
bild. Natirlich genieRen
Sie beim Erkunden der
Bauwerke vollige Bewe-
gungsfreiheit. Der reali-

stische Eindruck wird
durch die seidenweich
scrollende 3-D-Land-

schaft noch verstarkt.

Die Story von Holy Magic
Century ist — gelinde ge-
sagt - nicht gerade revo-
lutionar. Doch wer auf ty-
pisch japanische Rollen-
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Jeder der drei Protagonisten )
verfiigt iiber unterschiedliche
Fahigkeiten.
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4 Im derzeitigen Entwicklungs-
stadium sehen die Auswirkungen
eines jeden Zauberspruchs iden-
tisch aus - in der fertigen Version
wird sich das natiirlich dndern.
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Die anmutige Nina im Gesprich mit
¥V einem geheimnisvollen Fremden.
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spiel-Epen steht, wird an der
Hintergrundgeschichte seine
wahre Freude haben. Im Mit-
telpunkt der Ereignisse ste-
hen die sogenannten “Spirit
Handlers". Diese auserwahl-
ten Menschen besitzen die
Gabe, die funf magischen
Elemente der Welt zu kon-
trollieren. Wie tblich, hat irgend-
ein abtriinninger Spirit Handler

o
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Gruselig: Unser P>
Zauberer hat sich in
einem verwunschenen

vor langer, langer Zeit seine Wald verirrt.

Fahigkeiten  miRbraucht und
schrecklich bése Kreaturen er-
schaffen. Diese Héllenbrut ge-
nieft die Macht tber die sieben
Siinden der Menschheit. Und es
kommt, wie es kommen muR: Die
Bosen fallen Uber das einst so
friedliche Reich her und setzen
Menschen wie Monstern allerlei
siindhafte Flausen in den Kopf.

Unser junger Zauberer ist — ob-
wohl er sich dessen zu Beginn
des Spiels nicht bewuft ist — ein
direkter Nachfahre des Magiers,
der einst die bosen Kreaturen mit
Hilfe der drei geheiligten Schwer-
ter ins Schattenreich verbannt
hat. Und nun, nach dem erfolgten
Ausbruch des Bosen, ist es an der
Zeit, die drei Schwerter erneut
aufzuspuren.

Was fiir eine originelle Story -
vielleicht sollten die Entwickler in
der Rollenspiel-Branche mal nach
den vier magischen Geschichtener-
zdhlern suchen und diese in die
102 verzauberten Tasten hauen
lassen. Vielleicht kommt dabei eine
Story heraus, die wenigstens ein
biRchen von den althergebrachten
Strickmustern abweicht.

Trotz der austauschbaren Story
dirfen sich die Freunde solider
RPG-Kost auf den Imagineer-Titel
freuen. Die N64-Besitzer im Reich
der aufgehenden Sonne werden
sich das Weihnachtsfest mit dem
Kampf gegen das Bose versiilRen,
die europdischen Fans miuissen
noch mindestens bis Januar nich-
sten Jahres warten. af

Es gibt viel zu ent- P
decken: Pirat Cozi vor ei-
ner der vielen Stéidte im
Magic-Century-Reich.




Bei dieser ekelhaften Glibbermasse handelt es sich
nicht etwa um rote Griitze, sondern um hichst agres-

v sive Monster.
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Natiirlich kénnen Sie nahezu
jedes Gebiude auch von in-
nen erforschen.

Obwohl es sich um ein Ac-
tion-RPG handeilt, gibt es
jede Menge Auswahl-Meniis.

Der Verei- P
sungs-Zauher-
spruch diirfte
diese glibbrigen
Freunde fiir ei-
nige Zeit aufier
Gefecht setzen.

Hier stellen Sie unter ande-
rem die Kampfgeschwindig-
keit ein.

Draufien auf dem Land war-
ten haufenweise angriffsiu-
stige Gegner auf Sie.

< Typisch japanisch: Die Spieldesigner
aus dem Reich der aufgehenden Sonne
bringen die mit Abstand skurrilsten
Charaktere auf den Bildschirm.

i Spetl T o

-

Auf in den Kampf!

Da Holy Magic Century ein stark action-orientiertes Rol-
Ienspiel ist, laufen alle Kampfe in Echtzeit abh. Joypad-
Akrobaten kiénnen gleichzeitig mit dem Schwert auf
Gegner einschlagen und mit den gelben C-Tasten einen
Zauberspruch aus vier magischen Elementen zusammen-
stellen und loslassen. Die meisten Gegner tauchen villig
unvermitteit auf und verlieren keine Zeit damit, lhre
Schrecksekunden fiir einen Uberraschungsangriff zu
nutzen. Die Vielfalt an Gegnern ist kaum zu iiberbieten:
Nur wenige Kreaturen begegneten uns auf unseren Ex-
peditionen zwei Mal. Das Spektrum reicht von Riesenrat-
ten iiber einiugige Glibber-Monster bis hin zu katzen-
kopfigen Damonen.




Die aktuelle Entwickiungsversion von Holy Magic Century enthdlt drei spielbare Charaktere.
Jeder hat seine Starken und Schwiichen.

Die aufsteigenden Hit-Points
sind eine Reminiszenz an die
alten, rundenbasierten Rol-
lenspiele.

Die Gebiude sind weitaus
komplexer aufgebaut, als
man vermuten mdchte.

Nev!
‘:TT“r:; W i3

Zauberer

Name: [(wird von lhnen benanntl
Alter: 12

Grofe: 1,50 m

Gewicht: 42 kg

Fahigkeiten/

Waffen: Magie,

Schwert

Der Hauptdarstel-
ler ist ein Sprof}
einer uralten Zau-
berer-Dynastie. Je
weiter das Spiel
voranschreitet, de-
sto machtiger wird
seine Zauberkraft.

Prinzessin

Name: Nina

Alter: 15

Grofie: 1,55 m

Gewicht: 38 kg
Fahigkeiten/Waffen:

Magie [defensiv], Pfeil und Bogen

Neu.

.,!(‘\}.rLr\ .({ -1.‘4(-

J D) = o) L\./ The Book

Wie in allen japa-

nischen Rollen-

spielen verfiigt

die liebreizende

Prinzessin iiber

die Fihigkeit

des Heilens. Es

wird gemun-

kelt, dafi auch sie ein

Nachkomme der "Spirit Handlers" ist.

Pirat

Name: Cozi
Alter: 15
Grifie: 1,70 m
Gewicht: 70 kg
Fihigkeiten/
Waffen: Faust,
Schwert

Der kriftige Hau-

degen komplet-

tiert das Trio. Er ist der Mann fiir's Grobe -
seine Fiuste und sein michtiges Schwert
kennen keine Gnade.
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Ein wildgewordenes Roboter-Hausmadchen legt die ganze Welt in Schutt und
Asche, um ihren geliebten Arbeitgeber aus den Klauen der bésen Nendoros zu befreien.
Auf solche Skurrilen Ildeen konnen nur Japaner kommen - in diesem Falle
die Hit-Schmiede Enix mit ihrem neuesten Plattform-Shooter. von Michael Schmithiuser

[1]1 Troublemakers lbHuft
vorwiegend im 2-D-Modus
ah, doch bei einigen End-
gegnern wird auf eine drei-
dimensionale Ansicht um-
geschaltet. [2]1 Aufgesam-
melte Gegenstinde werden
durch geschicktes Kombi-
nieren in durchschiagende
Powerups verwandelt. [3]
Manche Level sind so
trickreich, dafi Sie jeden
Zentimeter auswendig ler-
nen miissen.

= : :
e 3 - b b e et

-t e o

erserker-Hasen, furzen-
de Liliputaner und dicke
blaue Roboter-Katzchen

— der Ideen-Fundus der
japanischen Spieldesigner in Sa-
chen “skurrile Protagonisten” ist
schlicht unerschopflich. Der neu-
ste Superstar aus dem Land von
Sushi, Sake wund Tamagotchi
nennt sich Marina und spielt die
Hauptrolle im N64-Knuller “Co!
Go! Troublemakers“. Marina ist
ein elektronisches Hausméadchen

und laRt sich am besten als Mi-
schung aus dem Zeichentrick-
Liebchen “Heidi* und dem Termi-
nator “T1000" beschreiben. Denn
obwohl sie mit ihrem liebreizen-
den Anime-Kulleraugen-Blick je-

Go! Go! Troublemakers

\Erscheinungsdaturn: Sommer 'Sy
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des Herz zum Schmelzen bringt,
ist sie der absolute Schrecken al-
ler Bildschirm-Bésewichte. Beson-
ders, wenn man sich erdreistet,
ihren geliebten Arbeitgeber Pro-

fessor Gumble zu entfiihren.
Dann gerdt die Roboter-Maid vél-
lig auBer Rand und Band und
zeigt den unverschamten Kidnap-
pern, was eine Harke ist.

2-D-Pracht

Marina wurde von einem wohl-
bekannten Programmiererteam
erschaffen - die Entwickler bei
Treasure zeichneten fir SNES-
und Sega-Erfolge wie “Contra 11,
“Castlevania IV". und “Gunstar
Heroes" verantwortlich. An letz-
terem orientiert sich auch dieser
interessante Genremix fur das
Nintendo 64. Im Gegensatz

zu vielen anderen Programmie-
rern haben die Leute von Trea-

[11 Marina kann ihre
Gegner als Waffen-
lieferanten oder
Trampoline mifibrau-
chen. [2]1 Action auf
der Aschenbahn: Ein
Level ist in einem
Leichtathletik-Sta-
dion angesiedelt.
Das Modul scheint
bis auf’'s letzte Bit
ausgefiillt zu sein...

sure der Versuchung widerstan-
den, auf Biegen und Brechen
dreidimensionale Welten zu er-
zeugen.

Die Schuster blieben bei ihren
Leisten und haben das gemacht,
was sie am besten konnen:
Ein zweidimensionales Shoot'em-
Up mit Plattform-Einschlag. Statt
die 3-D-Hardware des N64 mit
tausenden von Polygonen zum
Glihen zu bringen, setzt
Troublemakers auf riesige Spri-
tes, kunterbunte Hintergrund-
grafiken und atemberaubende
Special-Effects. Die riesigen Ex-
plosionen lassen beispielsweise
sogar pyrotechnische GroRen
wie “Blast Corps" vor Neid er-
blassen. Treasure ist dafur be-
kannt, Konsolen an ihre Lei-
stungsgrenzen zu treiben - und
so beweisen sie eindrucksvoll,
wo die Limits fir 2-D-Grafiken
auf dem N64 liegen.

Heidi meets
Terminator:
Das Roboter-

Haus-

miédchen

Marina kann
ganze Gegner-
scharen
nauf den Arm
nehmen.*

Hausmadchen auf
Kriegspfad

Inmitten dieser grafisch spekta-
kularen Welt tobt sich das wi-
tende Roboter-Hausmadchen kraf-
tig aus. Marina sammelt verschie-
dene Waffen auf, um den Entfiih-
rern ihres Herrchens eins iiberzu-
braten. Doch damit sind die Fahig-
keiten der resoluten Dame noch
lange nicht ausgereizt: Marina
kann  springen, Gegenstande
aufnehmen, Projektile und Strah-
len an den Absender zuriick-
schicken und sogar tonnen-
schwere Endgegner packen und
durch die Luft schleudern. Bei letz-
terem Unterfangen hilft ihr der
eingebaute Teleskop Greifarm,
dessen Umklamme-

stahlharter

Hi-h"hhnsagA
E:::00, 18- 5 TR,
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Aufgrund der detailreichen Grafiken
wurde auf eine durchgingige

rung kein noch so zappelnder Bo-
sewicht entrinnen kann. Zu allem
Uberdrul wird der arme Gefan-
gene dann auch noch kréftig
durchgeschiittelt, bis ihm samtli-
che Waffen und Power-Ups aus
den Taschen gefallen sind.

Das Action-Spektakel in zwei Di-
mensionen erscheint aller Voraus-
sicht nach im August im Land der
aufgehenden Sonne. Leider hat
sich bislang noch kein Publisher
gefunden, der "Go! Go! Troublema-
ker* ins PAL-Format konvertieren
und auRerhalb Japans vertreiben
will — was bei einem Titel dieser
Gute ein Raétsel ist. Liebe europai-
sche Softwarehauser: Greift zum
Telefon, ruft beim Japan-Publisher
Enix an und sichert Euch diesen
Top-Titel! af

- =1 E -
Sye

Sprachausgabe verzichtet. Dafiir
gibt's nostalgische Textfenster...
Treasure ist bekannt fiir atembe-

raubende Lichteffekte - Troublema-
kers hietet jede Menge lNlumination.

Auf der Tokyo
Game Show wurde
erstmals eine
spielbare Version
von Troublemakers
prisentiert.
Detaillierte Grafi-
ken, tolle Licht-
effekte und riesige
Sprites: Wer
braucht da noch
3-D-Grafik?

SYDAVWITINOUL IO iI0?
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v.¢ Multi Racin
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Mit Vollgas ins Rennspiel-Zeitalter: mit "Multi Racing Championship™ von
Ocean kénnte das lange Warten auf einen verniinftigen 64-Bit-Racer
endlich ein Ende finden. Wir haben uns den heiResten Anwarter auf die Pole

nglaublich, aber wahr:

Fast ein ganzes Jahr

mul ins Land ziehen,

bevor nach der Welt-
premiere des Nintendo 64 in Ja-
pan endlich ein passables Auto-
rennspiel auf den Markt kommt.
Nach diversen Ausrutschern wie
“Cruisin’ USA" und "Human Grand
Prix", erscheint mit “Multi Racing
Championship” ein duRerst viel-
versprechender Titel aus dem
Rennsport-Genre. Noch im Juli
soll der Ocean-Titel in den japani-
schen Handlerregalen stehen,
und im September soll - dank der
Konsolenexperten von Laguna -
die PAL-Version fur den europdi-
schen Markt folgen.

Rasanter Racer

Auf den ersten Blick erinnert der
von der japanischen Soft-
wareschmiede Genki entwickelte
Titel an die Namco-Legenden aus
der “Racer“-Reihe (“Ridge“- und
“Rage-Racer”). Es gibt insgesamt
nur drei Kurse - doch diese sind
so vertrackt angelegt und vari-
antenreich  ausgestaltet, daR
man glaubt, weitaus mehr
Strecken vor der Motorhaube zu
haben. Darliber hinaus enthalt
MRC die drei Ingredienzen, die
ein groRartiges Rennspiel aus-
machen. Zunichst wdre da mal
der herausfordernde Einspieler-
Modus mit zehn bis 20 bosarti-

Multi Racing Championship
OCEAN/LAGUNA

\ Erscheinungsdatum: September

Position SChon mal angesehen. von michael schmithauser

o MALPHAS
o

Diagrila
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| XAy

AP TIME

[1] Die Beleuchtungsanlagen der Fahrzeuge sind voll funktionstiichtig - sie brauchen diese auch, wenn
es auf den Rennstrecken Nacht wird. [2] Hiigelig: In Multi Racing Championship gibt es mehr Berge als
in jedem anderen Rennspiel. [3]1 Spiegelhildlich: Im Riickspiegel erkennen Sie, wenn lhnen ein Konkur-
rent auf die Pelle riickt.

®
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Aﬂummmmwmmumsumm
wie eine Mischung aus Rennauto und Gelindewagen.

gen Computergegnern. In der
zweiten Variante - dem soge-
nannten “Ghost-Modus" - zeich-
nen Sie |hre eigenen Runden auf
und treten im nachsten Rennen
sozusagen gegen sich selbst an.
Und damit Sie sich auch mit
Ihren besten Freunden messen
kénnen, haben die Entwickler
noch einen Zweispieler-Modus
mit Splitscreen-Darstellung ein-

gebaut.
Diese drei Modi bilden schon
mal ein interessantes Grund-

gerust fur ein gutes Rennspiel.
Doch es sind die Details, die aus
einem guten Titel einen uberra-

Zweispieler-
Freuden

Wir hatten die Gelegenheit,
den erst relativ spit an-
gekiindigten Splitscreen-
Modus fiir zwei Fahrer aus-
zuprobieren. Der geteilte
Bildschirm erinnert an den
Zweispielermodus von
‘“‘Wave Race‘‘. Das Beste
daran: Trotz der Datenfiut
bei der Berechnung von
zwei unterschiedlichen
Bildausschnitten kommt
der NG64-Prozessor nicht
ins Schwitzen, es wird die
gleiche Geschwindigkeit
wie im Einspieler-Modus
erreicht. Zwar wird auf ein
paar Landschaftsdetails
verzichtet, aber man muf}
schon ganz genau hinse-
hen, um die fehlenden Pixel
auszumachen. Ganz wich-
tig: Die Blickweite bleibt
unverindert, so dafl Sie
auch im Zweispieler-Modus
den Streckenverlauf per-
fekt im Auge behalten.

genden machen.
Und davon gibt's
bei MRC jede
Menge.

Der Grund fur
das “Multi" im Ti-
tel sind die schier
endlosen  Strek-
kenvariationen,
Abktirzungen und
unterschiedlichen
Fahrbahnbeldge.
Jeder der drei Rie-
senkurse verfugt
tber alternative
Fahrbahnabschnitte, die je nach
Status des Rennens frei befahr-
bar oder gesperrt sind. Daneben
laden noch zahlreiche Abkiirzun-
gen - manche in den Strecken-
planen markiert, manche gut
versteckt - zum Zeitsparen
ein. Wahrend auf den Hauptab-
schnitten hervorragende Stra-
Renbeldge fir exzellenten Grip
sorgen, erleben Sie auf “Ab-
wegen" |hr blaues Wunder. Denn
auf den Nebenstrecken erwarten
Sie  Offroad-maRige Schotter-
felder, regelrechte Schlamm-
locher, tief verschneite StraRen-
zuge und sogar Uberflutungen,
Die Entwickler waren redlich
bemiht, alle erdenklichen
StraBenverhéltnisse in das Spiel
einzubauen.

Exzellente Steuerung

Die Optionsvielfalt stimmt, das
Streckendesign auch - fehlt nur
noch eine verninftige Steue-
rung. Und auch hier gibt sich
Multi  Racing Championship
keine BloRe. Das Entwicklungs-
fahrzeug, das wir zum Zwecke
dieses Previews “probefahren”
durften, zeichnete sich durch
exzellentes Fahrverhalten aus.
Die wenigen unter den N64-Be-
sitzern, die schon mal in den

“GenuR” einer Runde Cruisin’
USA gekommen sind, wissen,
wie viel Rennspiel-Entwickler in
Sachen Steuerung falsch ma-
chen koénnen. Ein Joypad ist
eben kein Lenkrad - diese
schmerzliche Erfahrung muften
wir beim unkontrollierten Her-
umschlittern mit den Cruisin’-
Boliden machen. Mit dieser ne-
gativen Erfahrung in den Hinter-
kopfen, waren wir sehr angetan
- um nicht zu sagen, begeistert
—-von der feinfiihligen Steuerung
des MRC-Fuhrparks. Der Analog-
stick gibt lhnen volle Kontrolle

tber die virtuellen Fahrzeuge -
langgezogene Kurven werden

feinfiihlig angeschnitten, und
auch das HerumreiRen des
“Lenkrads" in engen Haarnadel-
Kurven bereitet keinerlei Pro-
bleme. Im Cegensatz zum im-
merwdhrenden Dricken und
Loslassen des Steuerkreuzes bei
alten 16-Bit-Rennspielen, ver-
mittelt der leichtgdangige Ana-
logstick des Nintendo-Pads ein
weitaus realistischeres Fahrge-
fuhl. Stichwort Realismus: MRC
arbeitet mit dem Joypad-Vibra-
tor “Jolt Pack" aus dem Starfox-

Drei unterschiedliche Kurse gilt es in Multi Racing Champion-
ship zu bezwingen - einen einfachen, einen mittelschweren
und einen harten. Jeder dieser Kurse ist seinerseits in un-
zihlige kleine Abschnitte unterteilt - Erweiterungsschieifen
und Abkiirzungen gibt es en masse. Um ein Rennen zu gewin-
nen oder Bestzeiten einzufahren, miissen Sie die Strecken
wie im Schiaf beherrschen und jede einzelne Abkiirzung mit
ihren Vor- und Nachteilen kennen. Die Wetterhedingungen
erschweren dieses Unterfangen ganz erheblich: Laft sich die
ungeteerte Strafie bei Sonnenschein recht leicht bezwingen,
kann sie sich bei Regen als zeitraubende Schiammfalle er-
weisen. Manche Abkiirzungen erfordern ein HochstmaB an
Geschick - wer die Steuerung nicht aus dem FF heherrscht,
landet schnell an der Wand und verliert mehr Zeit, als ihm
die vermeintliche Abkiirzung einbrichte.
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Eine der grifiten Heraus-
forderungen in Multi Ra-
cing Championship ist das
Meistern der verschiede-
nen Bodenbeldge. Glatter
Asphalt wechselt sich stin-
dig mit geschlossenen
Schneedecken und schot-
terbedeckten Offroad-Ab-
schnitten ab. Deshalb soll-
ten Sie hei der Wahl der
Abkiirzungen stets lhre
fahrtechnischen Fahigkei-
ten beriicksichtigen. Die
verschiedenen Unter-
griinde wirken sich sehr
stark auf das Fahrverhalten
der MIRC-Autos aus. Die Bo-
liden mit Aliradantrieb
zeichnen sich durch eine in
allen Belangen gutmiitige
Bodenhaftung aus, werden
jedoch von den Hochge-
schwindigkeits-Wigen auf
langen Geraden ‘“‘stehen-
gelassen‘'. Die PS-Nonster
ihrerseits geraten auf
Schnee oder Schotter allzu
schell ins Schieudern.
Erschwerend kommen die
standig wechselnden Wet-
terbedingungen hinzu - es
ist halt nicht leicht, ein
Rennfahrer zu sein!

Oberflichlich

Paket zusammen,
so daR Kontakte
mit der Fahrbahn-
begrenzung  oder
das Ruckeln des
Chassis bei wilder
Fahrt (iber Stock
und Stein beson-
ders beeindruckend
‘riberkommen.
Wahrend der
wilden Fahrten
fuhlt man sich im-
merzu an die
Namco-Racer erin-
nert. Man nimmt
den ersten Kurs im-
mer wieder in An-

griff  und findet
nach und nach die
optimalen Kurven-

geschwindigkeiten
und Einlenk-Punkte

heraus. Doch ob-
wohl unser Team
die Einstands-

Strecke schon bald wie ihre Ho-
sentasche kannte, gelang es kei-
nem, einen besseren Platz als
den undankbaren vierten zu be-
legen — fiir die notige Motivation
ist also gesorgt. Kurs zwei und
drei setzen in Sachen Anspruch
noch einen drauf und erfordern
sehr viel Training, um erfolg-
reich gemeistert zu werden.
Vom MRC-Fahrer wird ein
HochstmaR an Konzentration

und Geschick gefordert: Zum
einen mussen Sie sich die Kur-
venstrategien einpragen, zum
anderen immer die kirzesten
Wege von A nach B im Kopf be-
halten, und zu allem UberdruB
darfen Sie sich noch mit den
stark differierenden Fahrbahn-
beldgen und Wetterbedingungen
herumschlagen.

Zum Bezwingen der drei
Kurse stehen |hnen insgesamt

00'05"549
LAP TIME
DU IJ5"5£19

! TOTA
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LAP TIME

sechs direkt anwahlbare Fahr-
zeuge und vier versteckte Bo-
nus-Autos zur Verfliigung. Das
Spektrum reicht vom PS-starken
Renner uber kleine Jeeps bis hin
zu furchteinfloBenden Gelande-
wagen-Monstern. Wie es sich fiir-
einen modernen Racer gehdrt,
tunen Sie lhr Fahrzeug in der vir-
tuellen Autowerkstatt frei nach
lhren Vorstellungen - von der
Ubersetzung iiber die Reifen bis
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hin zum Winkel des Heckfliigels.
In der Testversion zeigten diese
MaRnahmen keine splrbaren
Auswirkungen - aber Genki ver-
spricht, daR das richtige Tuning
in der finalen Version fir die ent-
scheidenden Zehntelsekunden
beim Kampf um die Bestzeit sor-
gen wird.

Trotz des frihen Entwick-
lungsstadiums legen die Compu-
tergegner schon jetzt ein aggres-
siveres und intelligenteres Fahr-
verhalten an den Tag als die Kon-
kurrenten in der Verkaufsversion
von “Cruisin’ USA". Wenn die Ent-
wickler beim letzten Schliff nichts
mehr “verschlimmbessern®, wird
das Gameplay von Multi Racing
Championship auf ganzer Linie
liberzeugen.

Schlichte Grafik

Eine Augenweide auf dem hohen
Stand der Nintendo-Produktio-
nen ist MRC leider nicht. Im Ge-
gensatz zu grafischen Leckerbis-
sen wie "Wave Race", wirkt die
visuelle Darstellung des Genki-
Racers etwas verwaschen und
wenig detailliert. Den Fahrzeu-
gen selbst wiirde eine grindli-
che Uberarbeitung gut zu Ge-
sicht stehen, und auch die pixeli-
gen Hintergrundgrafiken reilen

keinen verwdhnten 64-Bit-Fan
vom Hocker. Doch auch dieser
Umstand ist eine Reminiszenz
an die legenddren Namco-Klassi-
ker. Den Entwicklern ging es
nicht um aufwendige und detail-
versessene Gesamtkunstwerke,
sondern nur um eines: Speed,
Speed und nochmal Speed. Und
so fliegen die Streckendetails in
einem Hollentempo an der Wind-
schutzscheibe vorbei. Eine
wahre Meisterleistung ist die
fast wvollstindige Eliminierung
der gefuirchteten “Pop-Ups®, dem
unvermittelten Erscheinen weit
entfernter  Landschaftsdetails.
Die Kurse mit ihren Steigungen,
Cefillen, Schluchten und Bergen
verlangen der CPU des Nintendo
64 einiges ab. Der Horizont ist
trotz der Polygon-Fulle immer
gut sichtbar - was sich enorm
auf das gelungene Gameplay
auswirkt. Man denke nur an “Hu-
man Grand Prix", in dem sich
Stralen und Bauwerke erst funf
Meter vor der Motorhaube aus
dem immerwahrenden Nebel
herausschélen.

Unterm Strich macht Multi Ra-
cing Championship einen hervor-
ragenden ersten Eindruck - die
Konkurrenz, von “Top Gear Rally“
bis hin zu “Rev Limit", darf sich
warm anziehen. af
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ach dem dicken Flop
"Cruisn’ USA" haben sich Eu-
gene Jarvis und seine Man- [
nen wieder ans Reillbrett be-
geben. "Cruisn' World" hat auch eine Menge

Verbesserungen gegeniber dem Vorgdnger

nétig, um uberhaupt erfolgreich sein zu kén-

nen. Erstaunlicherweise ist der erste Teil einer

der Top-Seller in den USA; bei dieser Qualitat
ein echtes Wunder.

Rote Platz
ebenso ver-
treten  wie
die Pyrami-
den in Agyp-
ten. Auferdem sollen
mindestens drei zusatzliche
Fahrzeuge eingebaut werden,
um mehr Abwechslung zu garantieren. Ach
ja: An der Steuerung

Auf jeden Fall soll der Titel
die Postkarten-Landschaft von
San Francisco durch verschie-
dene Umgebungen aus aller

Cruisn' World

MIDWAY

wird nattrlich auch
noch gefeilt. Das ist
auch dringend nétig,

1-2 da die des ersten Teils

Welt enthalten. Dabei sind die
Chinesische Mauer und der

“rscheinungsdatum: noch nicht bekannt

nun wirklich nichts Be-
sonderes war.

Die grafische Qualitit ist schon mal in Ordnung.
Hoffen wir, dafi der Rest des Spiels auch besser
wird als der Vorgénger.

TONIC TROUBLE

Abgedrehte Charak-
tere und irrwitzig
bunte Welten - die
Entwickler haben
mit Sicherheit eine
lebhafte Phantasie.

as bisher von Ubi Soft unter dem

Namen "Ed" gefiihrte Game wird nun

"Tonic Trouble" heifen. In diesem

Echtzeit-Action-Adventure  steuern
Sie das freundliche Alien Ed durch bizarre 3-D-
Umgebungen und versuchen, den von lhnen
angerichteten Schaden wieder auszubugeln. Ed
hat nach einer Party eine Dose Space-Bier auf
die Erde gekippt - und das

und der Obermotz Crogh, der die Dose mit-
samt restlichem Inhalt sein Eigen nennt, will die
Weltherrschaft an sich reifen.

Vollmundige Versprechungen waren im-
mer schon ein Markenzeichen der franzosi-
schen Firma. In unserem Fall versprechen
sie bis zu 60 Bilder pro Sekunde, 3-D-Sound
und 15 vollig frei zu entdeckende Welten.

Das eingesetzte Entwick-

mit bosen Folgen. Von dem
Gesoff getroffene Lebewesen
verdandern sich plotzlich vol-
lig: Schafe umkreisen als Sa-

Tonic Trouble

UBI SOFT

lerteam bescherte der PC-
Welt bereits den Klassiker
"Rayman”. Hoffen wir, daR
Tonic Trouble dhnlich er-

telliten die Erde, Gemuse
richt sich an Vegetariern,

folgreich wird wie sein
Vorbild.

F1 POLE POSITION

nsere ersten Gedanken nach der
Ankindigung, Ubi Soft wolle "Hu-
man Grand Prix" fir den europaii-
schen Markt umsetzen, waren zum
groRen Teil nicht druckreif. Dann wurde uns
jedoch gesagt, daRk viele Veranderungen die

Qualitat des Spiels stark stei-
gern sollen. Eine der beson-
ders fur F1-Freaks interessante
Neuerung ist die Nutzung ei-
ner extra eingekauften FIA-Li-
zenz, durch die samtliche De-
tails (Fahrernamen,
Fahrzeugdesign, Ban-
denwerbung) original-
getreu einbezogen
werden. Vorbei ist es
mit "S. Miumacher",
keiner raucht mehr
"Morobare". Grafik und
Steuerung werden
ebenfalls einer Reno-
vierung unterzogen
und sollen in endgulti-
ger Form die Krone der

stellen. Die Spannung steigt

lich nicht mehr allzu fern.

Rennspiele auf dem Nintendo 64 dar-

schlieRlich ist das angestrebte Re-
leasedatum im September nun wirk-

Bisher ist von den Verbesserungen noch nicht viel zu se-
hen - das solite sich aber bis September noch drastisch

F1 Pole Position
UBI SOFT

\Ers:heinungsdatum: Herbst '97
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Der Vierspieler-Modus
ist einer der ganz
dicken Pluspunkte des
3-D-Shooters.

DUKE NUKEM 64

uf dem PC machte der inzwischen

indizierte 3-D-Shooter "Duke Nu-

kem 3D" Furore. Das lag nicht zu-

letzt an den markigen Spriichen
des Protagonisten und dem extrem tief-
schwarzen Humor, der sich durch das gesamte
Spiel zog. Lange Zeit behauptete sich das
Game an der Spitze der Verkaufscharts und
Hitparaden, bis es vom (ebenfalls indizierten)
und technisch weitaus mo-

die Welt zu retten. Eigentlich gdbe es
noch mehr Story zu erzdhlen, aber das er-
tibrigt sich — schlieRlich geht es um ein rei-
nes Actionspiel und kein literarisches
Poesie-Adventure.

Besondere Pluspunkte der PC-Version wa-
ren ein mitgelieferter Editor, mit dessen
Hilfe eigene Level recht leicht zu basteln wa-
ren, und ein gnadenlos lustiger Mehrspieler-

Modus. Auf den Editor

derneren "Quake" verdrangt
wurde.

In der Rolle von "Duke
Nukem" schieRen Sie sich

Duke Nukem 64

GT INTERACTIVE

werden wir Konsolen-Be-
nutzer leider verzichten
miussen - daflur dirfen
sich bis zu vier Spieler

lhren Weg durch ganze
Horden von Aliens frei, um

blaue Bohnen um die Oh-
ren jagen.

MORTAL KOMBAT 4

as soll man Uber die wohl be-

kannteste Prigelspiel-Reihe der

Weltgeschichte noch sagen? Viel-

leicht, daR sie ihr Debiit im
Herbst mit "MK Mythologies" feiert und der
ndchste Ableger der klassischen Beat'em-Up-
Reihe im Winter erscheint - und wahrscheinlich
sofort nach dem Erscheinen indiziert wird.
Wahrend MK Mythologies

64-Bit-Cewand treten Spieler
gegeneinander oder den Com-
puter an, um sich die Zahnfil-
lungen zu lockern. Neben Sub
Zero, Scorpion und Sonja Blade
werden noch viele neue Krieger
auftauchen - insgesamt soll sich ihre
Zahl auf 15 belaufen. Die Umstellung auf 3-
D soll Veteranen nicht

ein Priigel-Adventure zu
werden scheint, stellt "Mor-
tal Kombat 4" wieder einen
Knochenbrecher der alten

Mortal Kombat 4

MIDWAY

tberfordern und Einstei-
ger nicht abschrecken,
wenn die Bewegungs-
moglichkeiten nun doch

Schule dar. Mit altbekannten
Kampfern im aufpolierten

ein wenig komplexer ge-
worden sind.

Ein Freistofi auf Soccer 64-Art: Durch die
dicken Spieler wird die Mauer zu einem
echten Hindernis.

Soccer 64
HUDSON

SOCCER 64

ine ganze Menge Screenshots wurden

schon verteilt, doch Uber Details zu

"Soccer 64" schweigen sich die Ent-

wickler von Hudson nach wie vor aus.
Dabei soll das gute Stiick bereits im Septem-
ber auf dem japanischen Markt er-
scheinen! Nun ja.

Nach einem Blick auf die zu er-
wartenden Grafiken war eins mit
Sicherheit zu sagen: Eine realisti-
sche Simulation wird Soccer 64
mit Sicherheit nicht. Hier sind
Freunde des Arcade-FuBballs ge-
fragt, die sich nicht aufregen,
wenn ihr liebster Star plotzlich um
einen ganzen Zentner zugenom-
men zu haben scheint. AuBerst
rundlich sind Ball und Spieler an-
zusehen -  durchaus nicht
schlecht, wenn Sie sich mit Comic-
artigen Spielablaufen anfreunden
wollen. Wir sind gespannt, ob sich
das Game auch gut spielt, da "ISS

Raiden in ganzer 3-D-Pracht:
Wenige Priigelspiele haben eine
so grofie Fangemeinde wie die
der Mortal Kombat-Reihe.

64" die MeRlatte fur die Qualitat von FuBball-
spielen ordentlich weit oben angesetzt hat.
Die Chancen stehen allerdings gut — schliel-
lich ist Hudson kein unbekannter Name in der
Konsolenwelt.

LHOIMIGZUNA




CHAMAELEON TWIST

iesen  Sommer
steht Zunge auf
dem Speiseplan
des Herstellers
NSS. Wenn es auch wabhr-
scheinlich nur in Japan ver-

ben Jump'n-Run-Einlagen
werden Gegner mit einer
extra langen und vielsei-
tig einsetzbaren Zunge
aus dem Weg geraumt.
Die Fieslinge werden ab-

geschossen oder ver-
schluckt und als Muni-
tion eingesetzt. Neben-
bei hangelt unser Held
mit seinem klebrigen
Hilfsmittel auch noch an Wanden und Platt-
formen herum. Laut dem Hersteller ist das
Spiel auf den jungeren Teil der Spieler maR-
geschneidert — aber das wurde von "Yoshi's

offentlicht wird, "Chamae-
leon Twist" ist auf jeden
Fall mehr als interessant.
Glucklicherweise
wird das Game
keine Parallelen zu "Kid Chamaeleon”
auf dem Mega Drive darstellen.

Der Hauptdarsteller scheint irgend-
wie eine Kreuzung zwischen einem

Das avantgardisti-
sche Chamaeleon-
Spiel kdnnte der
niichste "Super Ma-
rio" fiir das Nin-
tendo 64 werden.

\Erscheinungsdatum: Sommer ‘97

Frosch und Mario zu sein: Ne-

Island" ja auch gesagt ...

STRUGGLE HARD

ans von Polygon-Prugelspielen haben

mit dem Nintendo 64 wirklich eine

harte Zeit. Erst ist kein einziges Game

in Aussicht, und dann verleidet "War
Gods" den SpaR an der Konsole. Gliicklicher-
weise ist Abhilfe in Aussicht. Neben den be-
reits angekiindigten Titeln kdnnte "Struggle
Hard" viel Wirbel verursachen. Die Entwickler
|6sten sich vom klassischen

men die Kampfer fir gelungene Attacken
Punkte zugeteilt, die Gber den Ausgang eines
Matches entscheiden. Auch fulminante Spe-
cial Moves mit den dazugehorigen Effekten
haben in Struggle Hard nichts verloren — das
Spiel ist eher eine Kampfsport-Simulation.
Mehr Informationen gibt's im nachsten Heft.

"Hau-drauf-und-SchluR"-

Prinzip und gingen einen
Weg, der in Richtung Sport-
spiel weist: Die Kimpfe wer-

Struggle Hard

den nicht nur durch K.O. be-
endet, statt dessen bekom-

“rscheinungsdatum: noch nicht bekannt

Bis auf die noch fehlenden Texturen
sehen die Kampfer schon recht ma-
nierlich aus.

ROBOTRON X

in echter Klassiker unter den Ac-
tionspielen ist das legendédre "Ro-
botron". Theoretisch sollte auf der
Verpackung ja

"Verschreibungs-

pflichtig" stehen, da dem Spieler eine
Adrenalinkur bevorsteht, die ihresglei-
chen sucht.

Der Ablauf ist schnell erzahlt: Sie ste-
hen in einer abgeschlossenen Arena,
und von allen Seiten stiirmen unglaubli-
che Mengen gefahrlicher Kampfroboter
auf Sie zu. Damit die Ballerei nicht zu
einfach wird, sollten Sie noch ganz ne-
benbei ein paar von der Ausrottung be-
drohte Menschen einsammeln. Ach ja:
idealerweise wird Robotron mit zwei
Joysticks gespielt — der eine dient zum
Laufen, der andere gibt die SchuRrich-
tung an. Genau diese Konfiguration fan-
den Sie vor Jahren in Spielhallen am Au-
tomaten.

Wichtige Dinge, die Screenshots nie zeigen:
Der Adrenalinausstofi beim Spielen von Ro-
botron X gefihrdet die Gesundheit.

Wohl kein anderes Spiel sorgte
jemals fiir so geteilte Meinungen.
Wenn Sie das Game nicht einfach
nur total genial finden, werden

!

Robotron X

WILLIAMS

Sie es hassen. Wir hoffen, daR die

\Erscheinungsdatum: Herbst '7

Umsetzung gut gelingt.
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Die Welt in naher Zukunft. Um der standig
wachsenden Bevolkerung neue Lebens-
raume zu schaffen, hat man beschlossen,
alte und ineffiziente Gebadude abzureillen
und dafiir neue zu bauen. Mit dieser Auf-
gabe wird das Blast Corps beauftragt, eine
Sondereinheit, die sich auf das Einstirzen
von Neubauten spezialisiert hat. Amber,
Clark, Wesley und Spike sind wahre Meister
der Zerstorung. Seit Jahren steuern sie ihre
futuristischen AbriBmaschinen durch zer-
fallene Hauserschluchten und machen al-
les, bei dem sich keine Renovierung mehr
/. lohnt, dem Erdboden gleich.

Doch plotzlich wird dieses idyllische
Treiben durch eine nukleare Katastrophe
bedroht. Zwei Raketen, die von einem
Atomlaster transportiert werden, haben

leckgeschlagen und drohen zu explodie-
ren. Aus diesem Grund hat der Transpor-
ter automatisch direkten Kurs in Richtung
Zielgebiet eingeschlagen. Der einzige
Weg, ein Desaster abzuwenden, besteht
nun darin, dem Transporter den Weg frei-
zuraumen.

Die Herausforderung

lhre Aufgabe ist es, alle Gebaude, die auf
dem Kurs des Atomtransporters liegen,
zu zerstoren, damit das Gefdhrt beim Zu-
sammenprall mit den Hindernissen nicht
detoniert.

Die Chance:

Nintendo und das N64-Magazin verlosen
funf Blast Corps-Spiele. Als "Trostpreise"”
hat Nintendo noch zwei "lebensgroRe”

PAL

GROSSE

Pappaufsteller von "Mario 64" und "Zelda"
spendiert. Um an der Aktion teilzuneh-
men, mussen Sie lediglich folgende Frage
beantworten: Wie heiBen die todesmuti-
gen Mitglieder von Blast Corps?

Bitte schicken Sie lhre Postkarte mit derr

Losung an den:

DMV Franzis Verlag
Redaktion N64-Magazin
Stichwort: Blast Corps
Dornacher Str. 3d
85622 Feldkirchen

Mitarbeiter unserer Verlage sowie deren
Angehorige diirfen sich nicht an der Ak-
tion beteiligen. Der Einsendeschlufd ist
der 03. September '97. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen.

Version von
Blast Corps ist fertig. Das N64-Magazin hat lhnen die US-Version
dieses Action-Kniillers ja bereits ausfiihrlich vorgestelit; doch jetzt
legen die AbriRspezialisten auch auf dem deutsche Nintendo 64 los.

DNNSOTUIA Sd¥




Release Produkt Hersteller Genre Land
Juni BaOzmme Loy ] BottomUp = | SpoRtee 0 BT S R e
| Blade & Barrel === | Kemco == | Shoot'em-Up = | . Japaniio s o
K Ty, O 1 SE R e s I o Vic Tokai = | Prigelspiel === || USRS sl ts D
| Go Go!! Troublemakers = | Bl 0 il AeHom: b b |Japan__ =
| GoldenEye 007 === | Nintendo = | ACHONE = 0 g | Japan__ = =
TMoxem O/ 5 F v o L YA R Shoot’'em-Up === || USA. oo ]
it AR B ] Komami === | SPORY - T R (el Europa ===
| Mario Kart64 === === | Nintendo = | Rennspiel == || Europa ===
| RobotronXx === == | Williams = | Shootem-Up === | | L G e Sk
| Shadows of the Empire = | Nintendo | Shoot'em-Up = | Japam
sIAREOR- 84 - 00 DL e Nintendo = | Shoot'em-Up === || Lo e e
| Super Reallsland === | Sata: T o e steht noch nicht fest | . RPN
 The MahJong === === === | Video System | Brettspiel === = | Japan__
MMar ofs. - - o5 e Midway = | Priigelspiel = || ISR Bt o LG e
Wild Choppers Seta Shoot’em-Up Japan
Juli MoritaShogi64 = | Seta | Brettspiel =~~~ =~~~ | Japam =
_Multi-Racing = _Imagineer_ ___| Rennspiel === === | Japan
| Championship | Rl S, B
Rewv Limit mToN Seta = Rennspiel ___| Japan  n "}
_Robotech: Crystal = | Gametek = | Shoot’'em-Up = ___| USA/Europa ,
LOroaIms . ... e L DL RN T, B -
Sonic Wings Assault Video System Shoot’em-Up Japan
August cBlast Corpe: | 0 S Ll D Nintendo = | Shoot’'em-Up = || Europa ===
| Human Grand Prix = | Human = Rennspiel === === |. Japan
| Mah Jong Diary Classic = | Imagineer | Brettspiel ===~ |, dapanic o T
Star Fox 64 Nintendo Shoot’em-Up Europa
September | Aero Gauge UL s, | Asem | Rennspiel == ===~ === | . Japam
_Clayfighter 63 1/3 _Interplay | _Priigelspiel === | usa =
_Tonmic Trouble (ED} === | Ubi Soft =~ = | steht noch nicht fest = | | usa _ =
Lamborghini6a ===~ |Titws | Rennspiel === || usa
Mission: Impossihle Ocean Action USA/Europa/Japan
Oktoher | Mission: Impossible === | Ocean = | Aotion i o e N USA/Europa =
Multi Racing Championship Ocean Rennspiel Europa
November Chameleon Twist e . SR Action === |Japamn =
ExtremeG = | Acclaim _| Rennspiel = |uUusa =
| Final Doom2 === . 5 ST S _Shoot’em-Up pusa .
 JoustX N Midway _ |_Action oo | USRI |
NFL Quaterback Acclaim Sport usAa
Dezemhor | Blobveals = | Midway | steht noch nicht fest | | L S T
Hyper Oympics Konami Sport Japan
Ohne Datum | 3-D Shooting* ___ | Video System | steht noch nichtfest | Japan
3D Fighting* | Imagineer | Priigelspiel | Japam
Attack! I ____ | Midway _steht noch nicht fest = | | esa.
Baku Bomberman _Hudson | Metion |, Japan -
_Battle Dancers S Komami | Priigeispiel == Japan/USA/Europa
_Body Harvest =~ | Nintendo Shoot'em-Up .. |dapamn_
 BuggieBoogie | Nintendo | Remnspiel | Japam
_Cavalry Battle 3000 o |Jss Rennspiel | Jdapam
CentipedeX === ___| Midway | Shoot'em-Up = || usa.
B S | Nintendo | steht noch micht fest | . Japan
O e e | Nintendo Brettspiel == | Japan i
Cu-On-Pa 3 __ | TRESoft Puzzie _____| Japan
Daikatana lon Storm Shoot’em-Up Japan
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Release Produkt Hersteller Genre Land
| Dead Ahead === === | Optical = | steht noch nicht fest = | . Japan
| Dracula 3D [Castlevania64) | Komami | AcHom=: - R Sl Japan/USA/Europa _
|DualHeroes === |Hudson | Priigelspiel = |. Japam
 Duke Nukem3D === | G P T Shoot'em-Up = || ISR T e
sE=Eare B8 x5 0° " i 20 L aket Wb Nintendo = | Rennspiel === . Japan. =000
| FimalRound === === | Komami == | SPOVtioe. - TR RS Tl Japan
Flight Simulator* === | Video System | Shoot'em-Up Japan.
Flying Dragon Twin Fist = | Culture Brain | Priigelspiel ==~ |. Japan
Fvealk BOy: .. . e v A Raak ! 7y La L R R Co S | ACHOm "L 5 el LT, R B |
| Ganbare Goemon5 === | Komami = | Action/Rollenspiel | . Japamn 0000
L] L SR Py Sl vt R i SRR o S Nintendo | SPORE e T s Japan
| Holy Magic Century Eitale | Imagineer | Rollenspiel = |. Japan
|HumanWrestling =~~~ |Human | SPort: . il w2 i Tl Japam 0
| Ikazuchino GotoKu | gotal s sl Brettspiel =~ === |, dapam Gue e e
J-league Beat 111997 | Hudsom | L L DR R R B Japan
| J-League Dynamite Soccer | Imagineer | SPOrti:s v b BRI Ut Japaw . C L L
_ Jack and the Beanstalk | Nintendo __| steht noch nicht fest | . Japan
[Fdeoparty " SCSoNsmEEr 0 T Gametek =~ | PUEZRG -5 e e USRI Crle PR
| Jungle Emperorleo = | Nintendo = | steht noch nicht fest =~ | . Japam.. ool oo
| Jurassic Park2 =~ === 00| Dreamworks | steht noch nicht fest = | | T S e e R 5
| Ken Griffey Jr Baseball = | Nintendo | SPor - S s L S R Y
| Kindaichi’s Accident File | Hudson | steht noch nicht fest =~ | . Japan =00
| Kirby's AirRide | Nintendo | Rennspiel =~~~ |, Japan
Legend of ZeldaG6a = | Nintendo | Rollenspiel Japan. il sn g,
| loderunner64 === |Bandai = | i T i e e ] Japam. oo
. Mace: The DarkAge | BRARY i T E Priigelspiel =~ UsA
| MK Mythologies: Sub Zero = | Midway | Rollenspiel = || USHS. G0l Tl
B o e Bl I Nintendo | Rollenspiel = |. Japan
| Namco Baseball =~~~ | Namco = | U N T Japan
| NBAIntheZone ‘98 =~ | Komami = | SPOrFLiFey T R Al USAWE s O Sy
| New Japan Pro Wrestling | Hudson | SPORE eI L i JapaT o S
| Panchinko World6a =~ | Sheel : . . " AcHon;, 0 = Japan-’ o
| Pebble Beach Golf Links =~ | TRE = P | L L i e | JARAN . e T
| Power League 64 A Al Hudson = | SROEEA el Japan
| Professional Mah Jong =~ | Athema = | Brettspiel ===~ |, Japans oo T S en]
- QUAlGIBETEILF . o orie Ty D L e Shoot'em-Up == || USA/Europa
| Quest for Camelot = | s . . ke il steht noch nicht fest USRI - T
OASOM R sl a0 o e | Imagineer _| steht noch nicht fest | . SAPaRLE o Yo Sl
| Rebhel Moon Rising =~ | Midway | steht noch nicht fest = | | USA/Europa =
| Saikyo Habu Shogi =~~~ | Seta: .. . oried) Brettspiel ===~ |. Japan =
| San Francisco Rush = | Midway . Rennspiel R T e G
| SiliconValley === | BT 2 e ] Lo D] S s K | USA/Europa
| SimCity2000 =000 | Imagineer | Simulation === |, JAPARE = e e
| Super MarioRPG2 = | Nintendo = | Rollenspiel =~ |. Japan =
| Super Robhot Spirits | Banpresto __| Simulation rJapaRi iRy e
| Tatriemore - oi oG e L @0 S e e Pozale. ooyl SR e el o
 TokonRoad === |Hudson | Sport o e s TR Japan o 5
| TonicTrouble =~ | UbiSoft = | steht noch nicht fest | | OISAC= e, o
 TopGearRally =~ |Kemeco | Rennspiel =~ === _| Japan Laise
| YTurrican6a === =====00 | Factor5 | Shoot'em-Up =~~~ || USA e s e
 UtraCombat = | 1 b M It b steht noch nicht fest | | SR Do 58 e e
| Ultra Descent | Interplay | Shoot’'em-Up || USA/Europa
VRBaseball === |Imterplay | SPort e e it i) WSA sl e
ENRIGOI. 0, - o o TR e e Minterplay, fRiid s T SPOFY. oo e e P BSAN Sy
| VR Pro Wrestling | Asmik = | Prigelspiel = |, Japan 0
 WetCorpse === | Vic Tokai _steht noch nicht fest | . Japan 00
Wheel of Fortune = | Gametek Puzzle c o R e ] USA: =5 sl v
| World Championship Wrestling |THQ = | SpOrt . e Lol L SRR o e
. R i SRR R e Video System | steht noch nicht fest | . Japan 0
Yoshi’s Island 64 Nintendo Action Japan

Mit * gekennzeichnete Spiele tragen noch einen Arbeitstitel.

ANIWUIL-ISVITIY
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= Wild Chog

Neues von der Action-Front: Die japanische Softwareschmiede Seta arbeitet
fieberhaft an der Fertigstellung von "Wild Choppers". wir haben den vielversprechenden
Helikopter-Shooter schon mal probegeflogen. von michael schmithauser

| ubschrauber sind

schon eine feine Sache

f - man benétigt keine

Start- und Landebah-
nen, kann mit einem Affenzahn
Uber's Gelande jagen und auch
mal still auf einem Fleck verhar-
ren, um die Lage zu sondieren.
Und wenn der Heli auch noch bis
unter die Halskrause mit Waffen
vollgepackt ist, geht der SpaR erst
richtig los. Hinter einem Hiigel an-
schleichen, diskret aufsteigen,
und - wumm! — das war's dann mit
dem ahnungslosen Gegner.

All diese positiven Eigenschaf-
ten machen einen waffenstarren-
den Kampfhubschrauber zum
idealen Hauptdarsteller in einem
Action-Spiel. Und so ist es nicht
verwunderlich, daR bereits zwei
Softwarefirmen unabhangig von-
einander an einem Heli-Shooter
arbeiten. GT Interactive werkelt
zur Zeit an "Blade and Barrel"
(siehe Kasten "Die Konkurrenz
schlaft nicht"), wahrend sich
beim japanischen Softwarehaus
Seta im Moment alles um Wild
Choppers dreht. Seta hat die
Nase vorn: Das fleiRige Entwick-
lerteam kann bereits mit einer
spielbaren Beta-Version aufwar-
ten, die wir flr Sie unter die Lupe
genommen haben.

Hartes Soldnerleben

Bei Wild Choppers handelt es
sich um ein furioses Action-
Spektakel mit leichtem Simula-

Wild Choppers

\Erscheinungsdaturn: 3. Quartal '97,

3 FLUSTER | SEURSE

tions-Einschlag. Als Mitglied ei-

ner international arbeitenden
Soldnertruppe missen Sie eine
Reihe von Auftrigen in drei
Erdteilen ausfiihren. Jeder Le-
vel ist nochmals in drei Ab-
schnitte unterteilt, so daR ins-
gesamt neun riesige Areale
darauf warten, von lhnen ge-
saubert zu werden.

Bevor es losgeht, bringt lhnen
der Anfihrer der Wild-Choppers-
Truppe in einer Lagebesprechung
die Missionsziele naher. Dann be-
suchen Sie den Hangar und be-
sticken lhren Helikopter mit den
Waffensystemen lhrer Wahl. Die
fliegende Festung ist von Haus
aus mit einem Maschinengewehr
und Leuchtspur-Munition aus-
gerustet. Zusatzlich durfen Sie
den Vogel mit so feinen Dingen
wie zielsuchenden Raketen oder
Streugranaten beladen. Nach
dem "Shopping" beginnt der Ernst
des Lebens: Sie bringen lhren
Hubschrauber in die Luft und
sind von nun an auf sich gestellt.
Das Missions-Spektrum reicht
von einfachen Sduberungsaktio-
nen nach dem Schema "SchieRen
Sie auf alles, was sich bewegt!"
tber gezielte Angriff auf strate-
gisch wichtige Gebaude (z.B. Ra-
dar-Anlagen) bis hin zur Rettung
von Geiseln.

Realistische Steuerung

Wer zum ersten Mal im Cockpit
eines der wilden Chopper sitzt,
wird sich Uber die ebenso eigen-
artige wie realistische Steuerung
wundern. Ahnlich wie bei "Turok"
benétigen Sie zum Dirigieren des
Hubschraubers sowohl den Ana-
log-Stick als auch das digitale
Steuerkreuz. Mit dem Joysick re-
gulieren Sie die Ausrichtung des
Helikopters, wahrend Sie mit dem
D-Pad fiir den Vortrieb in alle vier
Himmelsrichtungen sorgen. An-
fangs wirkt diese Steuerungsvari-

[1] Die 3-D-Grafik von
Wild Choppers iiber-
zeugt auf ganzer Linie.
[2]1 Treffer! Eine Ho-
ming-Missile hat ihren
Wey ins Ziel gefunden.
[3]1 Ein Fest der Pyro-
techniker: Die bild-
schirmfiillenden Explo-
sionen der Endgegner
sind eine Augenweide.

ante ein wenig gewohnungshe-
diurftig, doch wenn Sie einmal
den Bogen ‘'raushaben, werden
Sie sie nicht mehr missen wollen.
Die Lage des Helikopters lalt sich
mit dem analogen Joystick exakt
und feinfihlig justieren, so dal
Sie stets eine optimale Angriffs-
position finden. Haben Sie einen
Gegner aufs Korn genommen,
zeigt sich, daR die Entwickler
auch alle anderen Funktionen mit
Bedacht auf dem Joypad unterge-
bracht haben. Mit dem Z-Trigger
feuern Sie das Maschinengewehr
ab, mit der A-Taste wechseln Sie
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zwischen den sekundiren Waf-
fensystemen und der L-Button
schickt fur Sie eine Rakete auf die
Reise.

Das Umschalten zwischen den
Waffensystemen sollten Sie aus
dem Eff-eff beherrschen, denn in
Wild Choppers wird strikt zwi-
schen Luft-Luft- und Luft-Boden-
Raketen unterschieden. Sobald
Sie lhr Ziel im Fadenkreuz fixiert
haben, zeigen akustische und op-
tische Signale die AbschuBbereit-
schaft an. Wenn Sie nur eine Se-
kunde zdgern, geht die Zielpei-
lung wieder verloren - schnelles
Handeln ist angesagt. Manche
Bauwerke und Fahrzeuge entzie-
hen sich allerdings der Peilung -
in diesem Falle ist ein gutes Au-
genmal erforderlich, um den
Feind ins Nirwana zu schicken.

Die gegnerischen Truppen
sind zédh: Sprengen Sie ein Haus
oder einen Lastwagen-Convoy in
die Luft, iberleben meist ein paar
Pixel-Soldaten, die sich lhrem
Hubschrauber todesmutig entge-
genstellen und mit ihren Maschi-
nenpistolen das Feuer auf Sie
eroffnen. Diese lassen sich ganz
einfach mit einer gezielten Salve
eliminieren.

Trotz martialischer Aspekte ist
der Seta-Titel keine hirnlose Balle-
rei. Vertracktes Level-Design, ge-
schickt postierte Gegner, strikte
Zeitlimits und eingeschranke Mu-
nitionsvorrdte zwingen Sie zu ei-
ner taktisch wohliiberlegten Vor-
gehensweise.

Grafischer Hohenflug

Die grafische Ausgestaltung
steht dem fesselnden und an-
spruchsvollen Gameplay in
nichts nach. Die weitlaufigen

S
DuLYHLYY
PTG

durch

Areale beeindrucken
ihren Abwechslungsreichtum -
Berge und Hugel wechseln sich
mit Canyons und Fliissen ab,
und das alles in feinster 3-D-
Darstellung. Die Oberflachen
sind mit ebenso feinen wie bun-
ten Texturen Ulberzogen, und
die Sichtweite reicht aus, um
selbst hunderte von Metern ent-
fernte CGegner auszumachen.
Nattrlich sind auch die pyro-
technischen Effekte eine wahre
Augenweide - wenn Lastwdgen
brennend durch die Luft wirbeln
oder Waffendepots in tausend
Stlicke zerfetzt werden, bleibt
kein Polygon an seinem Platz.
Auch bei groRer Gegner-Dichte
stellt sich niemals ein Ruckeln
ein — was allerdings auch an der
eingeschrankten Geschwindig-
keit der virtuellen Helikopter
liegt. Da es sich um relativ
langsame Fluggerate handelt,
sind Speed-Orgien wie in "Star-
fox" ausgeschlossen. Dennoch
macht es einen HeidenspaR,
uber die Landschaften zu du-
sen, in Schluchten hinabzutau-
chen und im duRersten Tiefflug
durch gegnerische Areale zu
preschen.

Der erste Eindruck des Heli-
kopter-Spektakels ist schlichweg
superb — nur hochst widerwillig
gaben wir das Testmodul zuriick.
Deshalb freuen wir uns umso
mehr auf den geplanten Verof-

fentlichungstermin der Japan-Ver-
sion im Fruhherbst, die wir natiir-
lich einem ausfiihrlichen Test un-
terziehen werden. pat

515 erops
13 oonaispe

[11 Nichts wie weg: Unser Heli-
kopter geriit in arge Bedring-
nis. [2]1 Das Ende eines Sildner-
lebens: Gott sei Dank kénnen
Sie nach dem Verlust lhres Flug-
gerites per Continue-Option im
selben Level weiterspielen. [3]
Nur wer seine Raketen gezielt
einsetzt, besteht gegen den
iibermiichtigen Feind. [4]1
Hohlenforschung: Die Levels wvon
Wild Choppers wurden ab-
wechslungsreich gestaitet. [5]1
Ein gegnerisches Gebiude ver-
wandelt sich nach einem Rake-
tentreffer zu Schutt und Asche.

Die Konkurrenz schilaft

Wild Choppers ist nicht der einzige Helikopter-Shooter fiir
das Nintendo 64. Bei der britischen Entwickerfirma Software
Creations wird gerade an "Blade and Barrel' gebastelt, einer

interessanten Komhina-
tion aus Hubschrauber-
und Panzer-Simulation.
Mit mehr als 20 Leveln
hat der von GT Interactive
vertriebene Titel gegen-
iiber Wild Choppers die
Nase vorn. Ansonsten
gleichen sich die beiden
HKontrahenten in weiten
Strecken: Auch
in Blade and
Barrel fliegen
Sie durch gra-
fisch beein-
druckende 3-D-
Welten und miis-
sen sich mit ei-
ner Vielzahl von
gegnerischen
Vehikeln herum-
schlagen. Wie es
im Moment aussieht, diirfte
die europidische Produktion
zeitgleich mit der Japan-
Version von Wild Choppers
in den Regalen liegen.

SdiddOHY d1im
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[11 Mit gezielten Maschinengewehr-Salven lassen sich
wertvolle Raketen sparen. [2] Ein automatisches Peil-
system hilft lhnen beim Anvisieren des Ziels. [3] Dieser
grimmige Zeitgenosse bereitet Sie in der Lagebhespre-
chung auf die kommende Mission vor. [4]1 Zu lhren Auf-
gaben gehirt es auch, gegnerische Radaranlagen aus-
zuschalten. [5] Feinste 3-D-Grafik mit Echtzeit-Be-
leuchtungseffekten. [6] Ein schieBwiitiger Gegner hat
es auf Sie abgesehen. [7] Die Besatzungen gespreng-
ter Vehikel stellen sich lhrem Hubschrauber todesmu-
tig entgegen. [8]1 Sechs verschiedene Hubschrauber
stehen lhnen zur Verfiiguny. [9]1 Unterschiedliche
Blickwinkel sorgen fiir optische Abwechslung.
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NEUE
HARDWARE

So langsam kommt das Zubehor-Karusell fiirs Nintendo 64 in Gang.
Diesen Monat im Angebot: Ein wuchtiger Tisch-Joystick, ein solides Lenkrad,
zwei interessante Joypads und ein Schummel-Modul. von michael schmithiuser

ich will SpaB, ich geb Gas

V3-Lenkrad

Obwohl es noch immer keine ver-
ninftige Rennsimulation fir das
N64 gibt, vertraut der Hardware-
Hersteller Interact auf die nahe Zu-
kunft und prasentiert eine uberra-
gende Lenkrad/Pedal-Kombina-
tion. Im Moment eignet sich das
rund 150 Mark teure V3-Paket
hochstens zum Spielen von "Mario
Kart 64", doch in den ndachsten Mo-
naten stehen ja voll Lenkrad-taug-
liche Titel wie "Formula 1" und
"Multi Racing Championship" an.
Im Gegensatz zu den vermurksten
ersten Rennspielen berzeugt das
N64-Lenkrad auf ganzer Linie. Der
Steuerkranz hat eine griffige Ober-
fliche und genau die richtige
GroRe. Der weite Einschlagbereich
ermoglicht das feinfihlige Zirkeln
sowohl durch enge, als auch durch
langgezogene Kurven. Dort, wo
bei einem echten Lenkrad der Air-
bag sitzt, finden sich auf dem V3
ein digitales Steuerkreuz nebst al-
len vom herkommlichen Joypad
bekannten Tasten. Praktisch: Dank

der Speicherfunktion durfen Sie
die Funktionen der einzelnen But-
tons beliebig umbelegen. Auch er-
gonomisch hat das V3 Steering
Wheel einiges zu bieten. Es laRt
sich stufenlos in Hohe und Nei-

gungswinkel verstellen. Starke
Saugnapfe sorgen auf glatten
Oberflichen fur bombenfesten

Halt. Sollte mal kein Tisch als Platt-
form zur Verfugung stehen, klem-
men Sie das V3 einfach, auf einem
Stuhl sitzend, zwischen die Beine —
die zwei groRen Halteflachen, die
zwischen Sitzpolster und Ober-
schenkel geklemmt werden, ma-
chen's maglich.

Das Pedal-Modul findet an einer
kleinen Buchse des V3 Anschluf
und zeichnet sich durch seine
Leichtgdngigkeit aus. Lediglich das
geringe Gewicht bietet Anlak zur
Klage - allzuleicht rutscht es bei
besonders hitzigen Gasful- und
Brems-Aktionen weg.

Wert

Solides Lenkrad
fiirs realistische
Fahrgefiihl: Das
VR3 Steering Wheel
von Interact. Die
Hohe und der Nei-
gungswinkel las-
sen sich heliehig
verstellen, mit dem
Pedal-Modul be-
kommen Sie die
Pferdestiirken der
virtuellen Boliden
besonders leicht in
den Griff.

Leichter Lenken

Ultraracer Lenk-Pad

Wem ein ausgewachsenes Tisch-Lenkrad wie das VR3 viel zu groR
ausfallt, der braucht nicht auf den Fahrkomfort zu verzichten, den

ein drehbares Analog-Steuerrad bietet.

Fur knapp 80 Mark bietet Interact die optimale Losung fir einge-
schrankte Platzverhaltnisse: Den "Ultraracer 64". Das handliche Joy-
pad ist mit einem drehbaren Analogstick versehen, der gut in der
Hand liegt und das feinfiihlige Kurvenschneiden erlaubt. Daneben
bietet das ergonomisch geformte Cehduse Platz fir alle Standard-
Tasten des Nintendo-Originalpads. Alle Buttons des praktischen Ra-

cer-Controllers lassen sich nach eigenem Gusto umbelegen.

A

Der Ultraracer 64 ist die platz-
sparende Alternative zum
grofien Lenkrad.

Wert

Speicher-Schieher

Vierfach-Speichermodul

Neben vielen anderen Herstellern
bietet Interact nun auch ein Spei-
chermodul mit viermal mehr Platz
als das Original von Nintendo an.
Damit die Umschaltung zwischen
den einzelnen Seiten leichtfallt,
hat das gute Stiick einen beschrif-
teten Schiebeschalter auf der
Rickseite, der auch im einge-
steckten Zustand gut zu erreichen
ist.

Wert

Der Schiebeschalter des Inter-
act-Speichermoduls ist viel
praktischer als ein einfacher
Druckknopf.

1vVID31dS

.
[

JUVMAUVH IN3IN

QB



Pad mit Durchblick

Mako Pad 64

Die grauen Nintendo-Joypads im
tristen Einheits-Design sind lhnen
zu langweilig? Dann kénnte das
60 Mark teure "Mako Pad 64" von
Interact die ideale Alternative fur
Sie sein. Der Controller verfiigt
uber ein transparentes Gehdiuse,
das den Blick auf das hochinteres-
sante Innenleben freigibt. Doch
nicht nur der Durchblick hebt das
Mako Pad von anderen Vetretern
seinen Zunft ab, sondern auch die
Formgebung. Der Analog-Stick ist

aufgrund des recht kleinen
Gehduses und der eng zusam-
menliegenden Steuerelementen,
liegt das Mako Pad lange nicht so
gut in der Hand wie das Original
von Nintendo. Leute mit groRen
Handen kommen mit der Formge-
bung und Tastenanordnung tber-
haupt nicht zurecht. Bei Spielen
wie "Turok", in denen das D-Pad
und der Stick gleichzeitig benutzt
werden, stoBen zudem die Dau-
menkuppen zusammen. Fazit:
Nett anzuschauen, schlecht zum
Rekorde aufstellen.

auf die linke Gehiuseseite gewan-
dert, und auch der Z-Trigger fin-
det sich dort. Individuell ist diese
MaRnahme sicher, doch ob sie
auch ergonomisch ausfillt, steht
auf einem anderen Blatt. Denn

Wert

Fiir den
absoluten
Durch-
blick: Das
transpa-
rente
Mako Pad
64 von In-
teract.

Nur Fliegen ist schoner

Flight Force Pro

Steuerelemente wie im Cockpit eines Kampfjets - diesen Traum macht
das Controller-Paket "Flight Force Pro 64" von Interact wahr. Neben
einem griffigen und standfesten Steuerkniippel ist ein nicht minder er-
gonomischer Schubregler im Lieferumfang enthalten. Zweiterer laRt
sich nach vorne und hinten bewegen, um damit zu beschleunigen oder
abzubremsen. Leider gibt es im Moment noch keine Spiele, die alle
Funktionen des interessanten Controller-Gespanns ausnutzen — doch
das System kann dank der Programmieroption auch auf existierende Ti-
tel angepalt werden. Tasten zum Neubelegen gibt es jede Menge: Der
Joystick verflgt Uber funf Feuerbuttons und einen kleinen "Coolie-Hat"
fur die Rundum-Sicht, der Schubregler ist sogar mit sieben frei beleg-
baren Zusatztasten und einem weiteren D-Pad ausgestattet. Auch kom-
plexe Special-Moves mit mehreren Tastenkombinationen lassen sich
abspeichern. So viel Funktionalitit hat ihren

Preis: Satte 150 Mark miissen Sie in das flug- Wert
taugliche Controller-System investieren.

Mehr
Schein als
Sein: Der
Arcade
Shark ist
nicht so
gut ver-
arbeitet,
wie er
aussieht.

Monster-Joystick

Arcade Shark

Fiir die Sony PlayStation gibt es schon ein ganzes Repertoire an un-
verwistlichen Tisch-Joysticks im Spielhallen-Look. Nun kommen
auch die Nintendo-Fans in den GenuB eines solchen Boliden, mag
man denken. Doch leider ist der "Arcade Shark" von Interact mehr
Schein als Sein. Wir hatten das Gerit in unserer ersten Ausgabe be-
reits vorgestellt, allerdings falschlicherweise als Bezugsquelle die
Firma "Spectravideo" angegeben. Auf den ersten Blick sieht der Con-
troller schwer und solide verabreitet aus, doch bei niherem Hinse-
hen offenbaren sich groRe Schwéchen: Fiir seine GroRe ist der Tisch-
Joystick viel zu leicht, die hauchdiinne Bodenplatte aus Metall trigt
auch nicht gerade zur Stabilitit des Vollplastik-Gehduses bei. Der
Analogstick flihlt sich schwammig an, das D-Pad wurde nicht einmal
(wie bei der PlayStation-Konkurrenz iiblich ) mit soliden Microschal-
tern versehen. Die Tasten sind mit Dauerfeuer belegbar, fiir die mei-
sten Spiele aber ungiinstig angeordnet und fiihlen sich schwammig
an. AuBerdem stellte sich im Test heraus, daB der Stick nicht mit dem
"Jolt Pack" des japanischen Imports "Starfox 64" zurechtkommt — der
Hersteller untersucht das Problem. Wer zum Durchspielen von
Beat'em-Ups oder Action-Shootern unbedingt einen Tischjoystick
benotigt, kann mangels Alternative zugreifen, alle anderen sollten
auf ein solideres GCerat warten, das seinen

Preis von 100 Mark wert ist. wel't

| Joystick fiir

| angehende
Kampfpiloten:
Das Flight
Force Pro Sy-
stem wvon In-
teract.
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Flotter Schummier

Game Killer

Sie kommen bei Mario 64 nicht
weiter? Sie scheitern immer an der
selben Wave-Race-Strecke? Sie
mochten gerne einmal die gespie-
gelten Kurse von Mario Kart se-
hen? Dann haben Sie zwei Alterna-
tiven: Entweder Sie tiben Tag und
Nacht, oder Sie helfen ein wenig
nach — mit dem Schummel-Modul
“"Game Killer" von Dataflash. Es
paBt in den Modulschacht des
N64 und nimmt an der Oberseite
ein Spielmodul auf.

Einige praktische Cheats sind
bereits vorinstalliert:

® Mario 64: Die ersten sieben Le-
vel sind gelGst (42 Sterne)

@ Mario 64: Alle Level sind gelést,
Sie haben 182 (!) Sterne

® Wave Race: Alle Strecken di-

® Mario Kart: Alle gespiegelten
Kurse sind verfugbar

® Cruisin'  USA: Alle Zusatz-
strecken sind aktiviert

® Pilot Wings: Maximaler Punkte-
stand, alle Extras spielbar.

Die rund 75 Mark fiir den Gamekil-
ler sind eine zukunftssichere Inve-
stition: Dataflash bringt in loser
Folge Erweiterungskarten heraus,
die Schummelcodes zu neuen Titeln
enthalten. Allerdings missen Sie
fur diese Karten bezahlen, und hier
wird im Cegensatz zu den PC- und
PlayStation-Versionen kréftig abge-
zockt. Als wdren die N64-Besitzer
nicht schon genug durch hohe Mo-

dulpreise gestraft, lassen sich die  mit dem Gamekiller schummeln Sie sich problemlos durch die po-
Codes nicht wie bei den anderen pulsirsten N63-Module.

Versionen aus dem Internet herun-
terladen oder aus Fachzeitschriften
entnehmen. Bis auf dieses — zuge-
geben sehr bittere — Manko, ist der

rekt anwdhlbar, Delphinritt Gamekiller eine durchaus empfeh-
maoglich lenswerte Anschaffung. af

Wert
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[1] Sind Sie bereit zu
sterben? Dann déffnen
Sie das geheimnis-
svolie Portal...

[21 Mit blofien Hinden
soliten Sie diesen
grimmigen Gegner lie-
ber nicht angreifen...
[3) Wenn lhnen die
Kreaturen auf die Pelle
riicken, diirfen Sie
sich auf einen hafli-
chen, weichgezeichne-
ten Pixel-Flash gefafit
machen. (4] Blutiges
Vergniigen: Zeitweise
weitet sich Hexen zum
Schlachtfest aus.

Aller guten Dinge sind Drei:
Mit "Hexen 64" erscheint nach

ea

or mehr als funf Jahren
begrundete ID-Software

mit den mittlerweile indi-

zierten Spielen "Wolfen-

stein 3D" und "Doom" das Genre der
"First-Person-Shooter". Einige Monate
spdter erschien mit "Heretic" eine
Fantasy-Ballerei im 3-D-Cewand, die
auf der Doom-Engine basierte. Die
Entwicklerfirma Raven Soft-

ware wollte naturlich so
viel Profit wie mog-
lich aus dem gras-
sierenden 3-D-Fie-
ber schlagen und
prasentierte nur
wenig spater die
Heretic-Fotsetzung
"Hexen: Beyond
Heretic". Trotz der
in dieser Zeit auf
der PC-Plattform
heftig konkurrieren-
den Doom-Plagiate ent-

wickelte sich Hexen zum Verkaufshit.
Das Erfolgsrezept: Man verlagerte die
Handlung vom Doom-méRigen End-

zeit-Ambiente in eine dustere Fan-
tasy-Welt und das Gameplay vom rei-
nen Gegner-Niedermetzeln auf die
anspruchsvollere Puzzle-Schiene.

Auf dem PC sorgt das grandiose
"Hexen 2" in den nachsten Monaten
fur Furore, wdhrend GT Interactive
die nach Software dlrstende Nin-
tendo 64-Gemeinde mit einer aufpo-
lierten Version des angestaubten Ori-
ginals versorgt.

Es war einmal,
vor langer Zeit...

Die Handlung spielt — losgelést von
Raum und Zeit - in einer Dimension
namens Cronos. Auf dem Planet
Hexen kampfen drei mutige Manner
gegen das ubermachtige Bose: Der
Krieger Baratus, der Kleriker Parias
und der Magier Daedolon. Die furcht-
losen Recken haben es auf drei dunk-
le Lords abgesehen, die vor langer
Zeit einen Pakt mit dem Bdsen ge-
schlossen und den ganzen Planeten

"Doom" und "Turok" der dritte First-Person-Shooter
fiir das Nintendo 64. piesmal verschligt €s den Spieler
in eine Fantasy-Welt voller Monster, Mythen und Magie.

von Michael Schmithduser

mit einem furchtbaren Fluch belegt
haben. Auf ganz Hexen regiert seit-
dem das Bdse - die vormals bluhende
Welt hat sich in einen Moloch aus
Dunkelheit, HaR und Tod verwandelt.
Des weiteren lauert in den Tiefen der
Gewdlbe eine furchterregende Krea-
tur namens Korax. Dieser (ble GCe-
selle ist einer von drei Schlangenrei-
tern, die die Bevolkerung des Plane-
ten terrorisieren.

Wie Sie sich schon denken kon-
nen, schlipfen Sie als Spieler in die
Haut der drei rechtschaffenen Kamp-
fer, um den Bann der abtriinnigen Ad-
ligen zu brechen und dem Super-Bo-
sewicht Korax endlich den Garaus zu
machen.

HEXEN 64

GT INTERACTIVE / RAVEN SOFTWATE

o .
= 64M € e 1-4
Speicher auf
Memory-Card | a Import
150 DM

\ erhiltlich
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Zu Beginn des Spiels entscheiden
Sie sich fur einen der drei Charaktere.
Baratus - der Krieger - lauft am
schnellsten, verfugt uber die grofte
Kraft und steckt gegnerische
Attacken leichter weg als die ande-
ren. Daedolon — der Magier — ist ein
Spezialist fiir den Fernkampf. Seine

Zauberspriiche wirken selbst auf
groRe Distanz todlich. Dafir ist er
sehr langsam und sollte allzu intensi-

ven Gegnerkontakt strikt vermeiden.
Der Kleriker Parias ist der "Allroun-
der" der Truppe — er vereint die Fahig-

Baratus - der Krieger

Baratus verfiigt iiber Baren-
krifte und steckt auch schon
mal einen Hieb oder Treffer
weg. Er ist Nahkampf-Spezialist
und bewegt sich sehr schnell.
Allerdings sind seine magischen
Kriifte stark eingeschrankt.
Baratus’ Waffen:

Timon's Axe

Die blau schimmernde

Klinge dieser magi-

schen Axt fiigt den
Gegnern nur geringen Schaden
zu.

Hammer of Retribution

Die Wucht dieses

schweren Kampfham-

mers zerguetscht alle
Gegner im Nahkampf und
schieudert kieine, magische
Himmer in die Distanz.

Quietus

Dieses Zaubherschwert

verursacht schlimme

Wunden im Nahkampf
und ist dank der griinen Feuer-
bille, die es produziert, auch im
Fernkampf hochst effektiv.

Daedolon - Der Magier

todlichen Spriiche am liebsten
aus der Entfernung los - im
Nahkampf ist der schmachtige
Geselie hilflos wie ein Kind.
Daedolons' Waffen:
e Frost Shards
”‘5& Dieser Spruch schieu-
e tiert winzige Eiskri-
stalle auf den Gegner -
nicht hesonders effektiv, aher

keiten des Kriegers und des Magiers,
wobei er naturlich nicht Gber die
volle Stiarke des Kriegers oder die ex-
zellenten Zauberkrdfte des Magiers
verfligt. Nachdem Sie sich fir ein di-
gitales Alter-Ego entschieden haben,
beginnen Sie lhre Reise durch die
weit verzweigten 3-D-Dungeons von
Hexen.

Auf in den Kampf!

Wie es sich fiur einen anstdandigen 3-
D-Shooter gehort, lauern lhnen in den

dank der hohen Feuerrate Da-
edolons einzige Chance, im
Nahkampf zu bestehen.
Arc of Death
s 4l Ein Strom hochkonzen-
i i 5 trierter, blauschim-

s mernder Energie wird
auf den Gegner ahgefeuert und
traktiert ihn fiir insgesamt drei
Sekunden.

Bloodscourge

Die Feuerbiille aus diesem
riesigen Zauberstab toten
die meisten Gegner mit
einem einzigen Treffer.

Parias — Der Kleriker

Ein Kieriker ist am ehesten mit
einem ferndstlichen Ménch zu
vergleichen - tief religios, men-
tal enorm gefestigt und im
Kampf geiibt. Deshalb vereint
Parias die Eigenschaften des
Kampfers und des Zauberers in
sich - ohne allerdings die Per-
fektion der heiden Spezialisten
zu erreichen.
Parias' Waffen:

Serpent Staff Praktisch

Wihrend die zwei griinen

Feuerhiille dieses Stahes

in der Distanz moderate
Schiden anrichten, entzieht er
dem Gegner im Nahkampf Le-
bensenergie.

w Firestorm
. Diese Waffe erzeugt

tosende Feuerstiirme.

Sieht zwar beein-
druckend aus, verursacht bei
Gegnern allerdings nur ge-
ringe Schiden.

The Justifier

Dieser geniale Stab feuert

einen grauen Ball ab, der

am Ziel in vier biisartige,
kieine Ghoule zerspringt, die
sich sofort auf den nichsten
Gegner stiirzen.

GCewolben jede Menge furchterre-
gende Kreaturen auf, die moglichst
schnell ins Jenseits befordert werden
mussen. Die Standard-Gegner in He-
xen nennen sich Ettins, stapfen tumb
durch die Gange, fuchteln mit Mor-
gensternen herum und lassen sich
mit wenigen Schldgen oder Spriichen
besiegen. Etwas schwerer zu
knacken sind die gut gepanzerten
und mit reflektierenden Schilden
ausgestatteten Zentauren. Doch auch
sie sind nichts gegen die machtigsten
Kreaturen des Bosen - wenn lhnen
ein zauberkundiger Dark

Bishop, ein echsenarti-
ger Stalker oder gar ein
gefliigelter Death
Wyvern (ber den Weg
lauft, sollten Sie entwe-
der waffentechnisch
sehr gut ausgestattet
sein, oder ganz
schnell Fersengeld ge-
ben. Insgesamt enthalt
Hexen Uber 10 unter-
schiedliche Monsterty-
pen - von den allge-
genwartigen Ettins bis
hin zum (ibermachtigen
Endgegner Korax mit seinem riesigen
GebiR und seinen sechs prankenbe-
wehrten Armen.

Beim Ausrotten der Monsterbrut
hilft Ihnen ein beeindruckendes Waf-
fenarsenal. Jeder der Charaktere
kann drei maRgeschneiderte Waffen
aufnehmen - Baratus schmickt sich

1) "Kann mal jemand
den Weichzeichner
wegnehmen?” - die
niedrig aufgeldsten
Bitmap-Kreaturen
wollen ihre Pixel hin-
ter iibertriechenem
Mip-Mapping verber-
gen. (2] Zwei Schlage
mit der Stachelkeule,
und die schwachen
Ettins gehen schia-
fen.

Y9 NIX3iH
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mit Schwert, Axt oder Kampfhammer,
wahrend Parias praktische Zauber-
stdbe bevorzugt, mit denen er entwe-
der Spriche losldRt oder auf den Geg-
ner eindrischt. Daedolon gibt sich
weniger martialisch und setzt mit
Vorliebe Spruchrollen ein.

Neben den persénlichen Waffen ste-
hen allen Charakteren Extra-ltems zur
Verfligung, die in den Gewdlben ver-
steckt sind. Das Spektrum reicht von
todlichen Giftgas-Flakons Gber Unsicht-
barkeits-Amulette bis hin zu "Sieben-
Meilen-Stiefeln", die Ihre Bewegungsge-
schwindigkeit dramatisch erhohen. Be-
sonders fies ist der "Porkulator": Diese
magische Statue verwandelt lhre Geg-
ner in grunzende Schweine. Nattrlich
steht lhnen auch eine groRe Auswahl
an Tranken zur Verfiigung, mit denen
Sie lhren Mana-Vorrat zum Spriiche-
klopfen erhohen oder verlorene Le-
bensenergie wieder auffillen.

Metzeln & Griibeln

Im Cegensatz zum martialischen
Doom werden in Hexen neben |hrem
Feuerknopf-Finger auch lhre kleinen
grauen Zellen aufs AuRerste bean-
sprucht. Das Spiel ist mit Puzzles un-
terschiedlichster Couleur ge-

spickt. So warten jede
Menge Schalter darauf,
von |hnen aufgespurt
und umgelegt zu
werden. Manche o6ff-
nen lediglich eine
nahgelegene Tdr,
doch andere setzen
komplizierte Mecha-
nismen in Gang, die
irgendwo weit weg
ein Portal 6ffnen, die
Beleuchtung einschal-
ten, einen Aufzug ak-
tivieren oder ein wichti-
ges Artefakt zum Vorschein
kommen lassen. Bei vielen Rétseln
brauchen Sie dartiber hinaus das rich-
tige Timing - dann durfen Sie gleich
nach dem Umlegen des Schalters los-
sprinten, um den geoffneten Eingang
rechtzeitig zu erreichen. Kopfzerbre-
chen bereiten auch die zahlreichen
Verbindungen zwischen den einzel-

nen Leveln — manche Ritsel lassen

sich erst 16sen, wenn Sie den Riick-
weg in eine bereits bewdltigte Spiel-
stufe antreten. Zahlreiche Fallen er-
fordern ein gutes Auge, und eine Viel-
zahl von Teleportern sorgt fiir Verwir-
rung. Diese Puzzle-Lastigkeit sorgt in
Verbindung mit den riesigen, ver-
trackt angelegten Leveln fir stunden-
langen Spielspal auf hohem Niveau.

(1] Kieriker und Zaube-
rer verwenden multi-
funktionale Zauherstihe
zum Gegner-Versohlen.
2] Noch schwebt der
Afrit friedlich iiher der
Lava - bis er Sie erspaht
und ein paar heifie Feu-
erbiille auf Sie loslant.
(3] Obacht geben: Die
Schilde der Centauren
reflektieren lhre Ener-
giestrahlen. (4]
Bischhofe werden be-
sonders in der Gruppe
ziemlich unangenehm ...

Technik von Vorgestern

All die gelungenen Gameplay-
Aspekte werden bei Hexen 64 leider
von der mangelhaften technischen
Realisierung tberschattet. Im GroRen
und Ganzen handelt es sich um eine
1:1-Konvertierung der jahrealten PC-
Version. Anders als beim Genre-juwel
“Turok” von Acclaim werden die Uber-

Magische Artefakte

iiberall in den weitliufigen Dungeons von Hexen sind niitzliche
Artefakte versteckt. Hier einige der Interessanteren:

Icon of the Defender
Wenn Sie dieses
Amulett tragen, sind
Sie fiir den Gegner
unsichtbar - aller-
dings nur einge-
schriankt: Der Kileriker ist
nur dann nicht sichtbar,
wenn er in Bewegung bleibt.
Trigt er dieses Amulett,
widersteht er simtlichen
Attacken.

Quartz Flask

Der wichtigste und
weitestverhreitete
Trank in Hexen: Stellt
25 Prozent verlorener
Lebensenergie wieder
her - eine Art fliissiges "Mars".

Flechette
Wenn Sie diesen Fla-
kon auf den Boden
werfen, zerspringt er
und setzt ein todli-
ches Gas frei, das fiir
mehrere Minuten die Luft ver-
pestet.

Boots of Speed
Diese magischen
Stiefel beschleuni-
gen die Bewegun-
gen lhres Charak-
ters um ein Viel-
faches, und sie weichen lhren
Gegenern leichter aus.

Porkalator
Wenn Sie
diese Statue
finden, haben
Sie im
1 wahrsten
Sinne des Wortes "Schwein ge-
habt” - denn damit verwandeln
Sie lastige Gegner in harmlose,
grunzende Schweine.

Wings of Wrath
Tragen Sie
dieses Amu-
lett, diirfen
Sie in die
Liifte auf-
steigen und fliegen. Dann las-
sen sich lhre Gegner auch aus
der Luft attackieren.

’ o
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ragenden Hardwareeigenschaften
der 64-Bit-Konsole nicht im gering-
sten genutzt. Die Bildwiederholrate
ist stark eingeschrankt, zeitweise
stellt sich bei schnellen Bewegungen
sogar Ruckeln ein. Die Texturen an
den Wadnden losen sich bei ndherem
Hinsehen in Wohlgefallen (sprich:
handtellergrofe, weichgezeichnete
Pixel) auf. Auch die groben Texturen
auf den gegnerischen Spielfiguren
sollen durch Ubertriebenes Anti-Alia-
sing Ubertiincht werden — was dabei
herauskommt, sind vollig verwa-
schene Pixelhaufen, wie wir sie schon
von "Doom 64" her kennen.

Somit fuhrt der perfekt designte Po-
lygon-Shooter “Turok" in Sachen Optik

weiterhin die Riege der 3-D-Spiele fiir
das N64 an. Immerhin haben es die
Entwickler geschafft, Hexen einen
wohlklingenden und unheimlichen
Soundtrack zu spendieren. Die
Gerduschkulisse selbst muR sich dage-
gen ebenfalls dem packenden Effekt-
Cetose des "Dinosaur Hunters" ge-
schlagen geben. Allerdings kann He-
xen mit einem technischen Feature auf-
warten, das allen anderen N64-Shoo-
tern bisher abgeht: Einem genialen
Multiplayer-Modus. Bis zu vier Spieler
konnen sich auf einem Splitscreen wie
in "Mario Kart 64" gegenseitig bekamp-
fen. Zwar vermindert sich die Grafik-
qualitat und die Ablaufgeschwindigkeit
in den winzigen Mehrspieler-Fenstern,

9 NIX3iH

[1] Dank Vierspie-
ler-Modus kioppen
Sie sich auch mit
Ihren besten
Freunden. (2] Ob
diese kunstvollen
Glasscheiben wohl
kaputt gehen,
wenn man darauf
schiefit ... ?

Gar iible Kreaturen lauern lhnen Reiver
in den Dungeons von Hexen auf.
Hier das Bestiarium des
Schreckens:

Zwar fehit diesen
Untoten der kom-
plette Unterleib,
doch dafiir schwe-

Ettin

3 : Verfluchte Le-
giondre; richten
nur geringen
Schaden an und
lassen sich recht

2Lk

L4

leicht téten.

Afrits

: : vogel, die Feuer-
% bille auf Ihren

P Charakter schleu-
A
Lkl dern.
Centaur

knackenden Geg-
ner reflektieren
/93>, mitihren blankpo-

lierten Schilden
Zauberstrahlen und Geschosse.

Slaughtaur

: Die GroBausgahe
J@L

der Centauren;
Wendigo

schiefien mit ihren
Schilden magische
Todesstrahlen ab.

Diese coolen Krea-
turen schileudern
Eiskristalle auf

7 o Ihren Charakter.
iy ———
rung lifit jeden Gegner zu
einem Eisblock erstarren.

Chaos Serpent

? Von den Chaos
Serpents gibt es
zwei Ausfithrun-
gen: Die griinen
schleudern Feuer-
hiille, die braunen hauchen Gift-
gas-Wolken aus.

Slvivise > a
ben sie grazil
durch die Liifte und attackieren

ihre Gegner mit Feuerbillen.

Dark Bishop

Diese "hekehrten"
Geistlichen verhal-
ten sich nicht sehr
religids: Sie trak-
tieren ihre Gegner
mit méichtigen Zauberspriichen.

Stalker

Diese Kreaturen
leben in den
Siimpfen und tau-
%5, = Cchen iiberra-

schend auf, um
schleimige Projektile auf Sie zu
schleudern.

Death Wyvern

Die zerrupften, un-
toten Vigel migen
zwar armselig aus-
sehen, gehdren
aber zu den stirk-
sten Gegnern im Hexen-Zoo.

()77

Heresiarch

Durch und durch
hisartige Zauber-
kundige, die ein
1. %% ., 9anzes Repertoire
von Spriichen auf
dem Kasten haben. Hochgefihr-
lich!

Korax

Der Meister des
Bosen schieudert
Ihnen aus jedem
A seiner sechs Arme
magische Projek-
tile entgegen und entzieht sich
durch standiges Teleportieren
lhren Attacken.

doch der hohe Fun-Faktor eines Multi-
player-Duells 1aRt samtliche techni-
schen Macken vergessen.

Unterm Strich ist Hexen 64 ein
hochinteressanter, intelligenter 3-D-
Shooter, den sich Genre-Fans unbe-
dingt einmal naher ansehen sollten.
Allerdings nur dann, wenn Sie keine
allzu hohen Anspriiche an Grafik und
Sound stellen. af
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Schade - ein spieltechnisch brillanter 3-D-
Shooter wurde in ein grafisches Outfit
gepackt, das der 64-Bit-Technik in keiner
Weise wiirdig ist. Trotzdem gut.




Japanische Importspiele sind derzeit
ganz groB in Mode. Dies ist angesichts
des eingeschrankten Angebotes
nicht weiter verwunderlich. pas gréRte

Problem stellt hierbei - neben dem Preis -

die Sprache dar. von Giuseppe Botazzi

ei lhrem wochentlichen
Stadtbummel haben Sie
sich ein neues Import-
spiel zugelegt. Daheim
angekommen, stecken Sie das
Modul in lhre Konsole und spielen
ein paar Runden. Nach den ersten
Begeisterungssturmen fallt Thnen
auf, daR die Lautstarke der Hin-
tergrundmusik einen Tick zu
hoch ist. Nun ist guter Rat teuer.

Um alles aus einem japani-
schen Spiel herauszuholen, ste-
hen lhnen vier Maglichkeiten
offen: a) Sie sind Japaner; b) Sie
belegen einen Japanisch-Kurs
an lhrer ortlichen Volkshoch-
schule; c) Sie spielen einfach an
allen vorhandenen Parametern
rum oder d) Sie studieren die-
sen kleinen Guide aufmerksam.

pat

Japanisch

PEICHERN UND LADEN

Das Speichern und Laden von Spielstanden gehdrt zu den letzten
groRen Abenteuern eines zivilisierten N64-Gamers. Im Eifer des
Gefechts hat fast jeder schon einmal eine wichtige Saveposition
aus Versehen lUberschrieben oder gar geldscht. Und das sogar bei
deutschen bzw. englischen Games. Wie solch ein Vorgang bei
einem japanischen Produkt endet, kdnnen Sie sich mit Sicherheit
denken. Daher gehort das Wissen um den Speichervorgang zum
wichtigsten Handwerkszeug eines Import-Fans. Zum Glick setz-
ten einige Games auf eine Kombination aus Text und Icons (z.B.
Perfect Striker). Bei allen anderen mussen Sie wohl oder Ubel die
Schriftzeichen vergleichen.

3}'&—“ .fj/f

START und OPTIONEN

In den meisten Spielen werden Sie zuallererst von einem Start-Bild-
schirm empfangen. Wahrend der Spielbeginn nicht besonders
schwer zu realisieren ist, gestaltet sich die Auswahl der einzelnen
Optionen zu einem richtigen Verwirrspiel. Erschwerend kommt
hierbei hinzu, dapB sich die Einstellungen von Spiel zu Spiel unter-
scheiden. So ist z. B. bei ,Perfect Striker* die Anzahl der einstellba-
ren Parameter schier unbegrenzt. Halbzeitlainge, Wetterbedingun-
gen, Abseitspositionen etc. machen die Auswahl nicht gerade ein-
fach. Ein Gegenbeispiel stellt ,Mario Kart 64" dar. Die wenigen Op-
tionen erschopfen sich in der in der Wahl des Kurses, der Spie-
leranzahl und der Spielgeschwindigkeit.

Damit Sie zumindest den Unterschied zwischen Start und Op-
tionen sofort erkennen, erkliren wir lhnen die japanischen
Schriftziige am Beispiel des Pilotwings-Screens:
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DaR der Sound zu den wichtigsten Attributen eines guten Spieles
gehort, dirfte allgemein bekannt sein. Um so schlimmer ist es aber,
ein Spiel mit enormen Soundqualititen zu besitzen, deren Parameter
aber unverstdndlich sind. Haben Sie auf lhrem Weg durch die zahlrei-
chen Untermens endlich den gesuchten Sound-Screen entdeckt, war-
ten zahlreiche Einstellmdglichkeiten auf Sie. Benutzerfreundlich pro-
grammierte Games erlauben lhnen die Wahl zwischen rudimentarer
Mono- und lautstarker Stereobeschallung sowie die getrennte Laut-
starkeregelung von Hintergrundmusik und Spezialeffekten.

Cerade in diesen Meniis werden Sie oft auf vertraute englische
Schriftzuge treffen. Dies hidngt mit der japanischen Vorliebe fiir
das Englische zusammen.

o

SCHWIERIGKEITSGRAD

Zahlreiche Spiele wie z.B. ,Perfect Striker" schreien formlich nach
einer Erhohung des Schwierigkeitsgrades. Die richtige Einstellung
ist nicht immer einfach, da viele Spiele inzwischen auf die traditio-
nellen Parameter Easy, Medium und Hard verzichten und statt des-
sen die Variablen Novice, Beginner, Advanced und Expert bevorzu-
gen.

Schlimmstes Beispiel ist hierbei ,Doom 64". || own Doom" oder
,Watch me die" sagen bereits in der US-amerikanischen Version
herzlich wenig tUber den Schwierigkeitsgrad aus - auf japanisch
wird es ungleich schwerer. Sollte sich lhr Energievorrat bereits
nach den ersten drei Gegnern in Luft auflésen, haben Sie wohl den
falschen Weg gewabhlt.
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Das Nintendo 64 kommt, wie auch eine Vielzahl der veroffentlichten cames;
aus Japan. Die japanischen Spieleentwickler sind aber ein ziemlich
verschlossener Haufen und lassen sich nur selten liber die Schulter blicken.
Wir haben die Mauer des Schweigens durchbrochen.

apan ist fur die meisten

N64-Games verantwortlich,

die uns hier im Westen an

den Bildschirm fesseln. Und
das, obwohl im dortigen Markt
ganz andere Krafte wirken und die
Entwicklung von einer anderen
Kultur beeinflut wird als bei uns.
So gestalten und programmieren
die Entwickler in Japan die Spiele
auch auf eine Art und Weise, wie
sie in Europa und Amerika un-
denkbar wiére.

Von den frihen Tagen an, als
Nintendo die erfolgreichen Cames
von US-Konsolen und Spielauto-
matenherstellern umzusetzen
versuchte, war die Firma fir eine
ganz neue Gattung von Videospie-
len verantwortlich. Shigeru Miya-
moto, der Schopfer von “Mario®,
ebnete den Weg zu einem weitaus
innovativeren und tiefergehenden
Stil, als er bis dahin bekannt war.
Dieser Stil spiegelt sich heute in
einer Vielzahl von Spielen wider,
die uns aus dem fernen Osten er-
reichen. Dabei spielt es keine
Rolle, ob sie von Nintendo direkt

DAS LAND®DER
AUFGEHENDEN
SONNE

Ein Einblick in Japas Spiéleindustrie ;;-;"..

r

oder von unabhdngigen
Entwicklern wie Hudson-
soft oder Konami kom-
men. Ironisch wirkt dabei
lediglich die Tatsache, daR
die traditionelle japanische
Kultur seit jeher geradezu
verdchtlich auf MuRigkeit
und triviale Freizeitgestaltung
herabsieht.

So wie die ferndstlichen Ent-
wickler bereits einen GroRteil an
der Popularitat der originalen NES-
und SNES-Konsole fiir sich bean-
spruchen, wird auch der Erfolg des
N64 vor allem von ihren Produkten
abhdngen. Begleiten Sie uns also
bei unserem kleinen Rundgang
durch die japanische Game-Indu-
strie. Wir beschaftigen uns dabei
mit den Erfolgen der Vergangen-
heit, den derzeitigen Aktivititen
und dem Potential jedes dieser
Hersteller, von Nintendo selbst bis
hin zu Newcomern wie Treasure.
Wir werfen sogar einen Blick auf
diejenigen, die erst noch offiziell
eingestehen miissen, an N64-Spie-
len zu arbeiten.

@ Ausgabe 09/97
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Nintendo und Japan
Was bisher geschah

eit den frihesten Anfangen war

die japanische Spielindustrie auf

Nintendo ausgerichtet. Big N ent-

deckte als erstes Unternehmen
das Potential des neuen Marktes.
Zunachst wurde die Firma in der Spielau-
tomatenbranche aktiv und im Jahre 1983
mit dem NES auch auf dem Heimkonso-
lenmarkt. Zu dieser Zeit existierten be-
reits mehrere sogenannte Heim-Unterhal-
tungsgerdte wie z.B. Intellivision und
MSX. Ataris 2600 war seinerzeit das do-
minante Format, wurde aber schon bald
darauf aufgrund eines Uberflusses an
fast durchgehend armseligen Titeln weg-
gefegt. Dies ermdglichte es Nintendo,
groR ins Geschaft zu kommen.

Damals merkte NCL-Prasident Hiroshi
Yamauchi bereits, daR eine billige Kon-
sole bessere Verkdufe zur Folge hatte
und die Software wichtiger als das
Grundgerat wurde. Daher stellte es sich
als brillante Geschiftsidee fiir Nintendo
dar, ein Lizenzvergabeprogramm ins Le-
ben zu rufen. So wurde es der Firma
moglich, die komplette Kontrolle iiber
NES-Kassetten auszulben und eine Li-
zenzgebiihr von 20% auf jeden Titel ei-
nes Drittherstellers zu erheben. Die er-
sten kooperierenden Hersteller waren
Namco und Hudson, bald darauf folgten
Konami und Capcom. Den privilegierten
Entwicklern war es anfangs gestattet, die
Cartridges selbst zu produzieren. Dieses
Recht entzog ihnen Nintendo jedoch sehr
schnell wieder. Die gesamte Herstellung,
so die Direktive, sollte von da an allein
von Nintendo libernommen werden.

Yamauchi gestaltete die Vertrdage so,
daB jeder Entwickler ein Minimum von
10.000 Modulen ordern mufte - und

. Zwar gegen Vorauskasse. Das bedeutete,
dab Nintendo sogar dann Profit.aus den.

Deals schlagen wirde, wenn sich ein Ti-
tel vielleicht gar nicht ygr_k_a__;ivfte. Obwohl

sich die Dritthersteller Giber solche Prakti-
ken beschwerten, hatten sie keine an-
dere Wahl, wenn sie auf den NES-Zug auf-
springen wollten. In die ohnehin schon
sehr restriktiven Vertrage wurden in der
Folgezeit sogar noch weitere Klauseln
eingefligt. Einerseits rationalisierte man
die Cartridgevergabe wahrend der Chip-
knappheit der spéten 80er Jahre, und zu-
dem wurden die Vertrige dahingehend
erweitert, daR jeder Hersteller nur noch
eine bestimmte Anzahl von Titeln pro
Jahr produzieren durfte.

Da Segas Erfolg mit dem Mega-
drive/Genesis-System Nintendo iiber-
raschte, verlor die Firma zunachst eini-
gen Boden, bevor das 16-Bit-SNES her-
auskam. Dies hatte zur Folge, daR es Nin-
tendo weit schwerer hatte, sich den
Léwenanteil des Marktes unter den Nagel
zu reifen - obwohl 2 Millionen Exem-
plare des SNES allein in den ersten 6 Mo-
naten in Japan verkauft wurden. AuRer-
dem war die Firma gezwungen, die den
Drittproduzenten angesetzten Daumen-
schrauben erheblich zu lockern. Die mei-
sten NES-Entwickler entschieden sich
auch zur Produktion von SNES-Games —
jedoch ohne die Auflage, nicht fiir andere
Plattformen zu entwickeln. Manche er-
hielten sogar die Erlaubnis, eigene Cart-
ridges herzustellen.

Obwohl einige auf den typisch japa-
nischen Spielen wie “Go* oder “Pa-
chinko" basierender Titel schon auf dem
NES sehr popular waren, wurden die Un-
terschiede zwischen fernostlichen und
westlichen Games erst auf dem SNES
besonders deutlich. Die verbesserten
grafischen Méglichkeiten der Maschine
bescherten vielen Anime-beeinfluften
Games, vielen Familientiteln und einer
Vielzahl von Rollenspielen und Adventu-
res einen starken Auftrieb. Das RPG-
Konzept, welches den Japanern vom

Ausgfihg__leB? L

Westen vermittelt wurde, entwickelte
sich dort zum beherrschenden Stil. Den
japanischen Konsumenten liegen die
auf Erforschung basierenden Konzepte
weit mehr als die gewalttatigen Games
aus Europa und Amerika.

Inzwischen sieht sich Nintendo nicht
nur der Konkurrenz von Segas Saturn
ausgesetzt, sondern hat auch mit der Be-
drohung von Seiten Sonys fertigzuwer-
den. Einst war Sony sozusagen ein Ver-
biindeter, da diese Firma den Soundchip
des SNES produzierte und zeitweilig so-
gar an einer CD-unterstiitzten Konsole
arbeitete, welche zum SNES kompatibel
sein sollte. Heute ist die PlayStation der
starkste Konkurrent fur das N64 auf dem
Markt. Wahrend Sony fiir starke Verkaufe
der PlayStation durch eine Politik der Sat-
tigung des Spielemarktes sorgte, hat Nin-
tendos Strategie der weit selektiveren
Spieleproduktion dem N64 bereits die
Oberhand in Sachen Qualitdt beschert.

Es scheint so, als wiirde sich auch
mit dem N64 nichts an der Kluft zwi-
schen ostlichen und westlichen Games
andern. In Nintendos Planen beziglich
zukinftiger Spiele zeigen sich bereits
wieder einige Seltsamkeiten. So werden
viele japanische Titel nie das westliche
Tageslicht erblicken. Dies liegt bei eini-
gen Games daran, daB Nintendo of

America immer nur die jeweils bestemiiny, Rt

auswahlt. In den meisten Fallen ist die
Erkldrung aber vielmehr, dak Ideen wie
Pferderennen, Mah Jongg oder seltsame
Anime-Adventufés nicht den Hauch ei-
ner Chance hatten, die Kulturbarriere
okonomisch erfolgreich zu tiberwinden.

Titel fiir eine hiesige Mark;g,%ﬁgﬁfng ;

Unabhdngig davon: befinden sich aber
gerade einige unglaublich innovative

Games in der Entwicklungsphase. Es ist
also an der Zeit, einen langen Blick in
die Zukunft zu werfen. & Canalrs
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intendo selbst, Heim-
statt des Superhirns
Hiroshi Yamauchi und
Arbeitgeber der be-
sten Gamedesigner der Welt, hat
in Sachen Qualitdtssoftware
einen Ruf, der selbst den der be-
sten Drittentwickler um Langen
schldgt. Abgesehen von einigen
bemerkenswerten Ausnahmen -
“Donkey Kong Country”, “Tetris"
und “Starfox 64" (wobei dieser Ti-
tel eigentlich eine halbe Sache
war, zumal die 3-D-Engine von Ar-
gonaut aus England kam und NCL
den ganzen Rest iibernahm) - wa-
ren die besten Games fiir Nin-
tendo-Systeme immer solche, die
sie selbst geschaffen hatten. “Su-
per Mario 64", "Mario Kart 64"
und “Wave Race 64" demonstrie-
ren bereits wieder die gewohnte
Uberlegenheit. Nun liegt die Her-
ausforderung darin, die Fuhrung
zu behalten, den anderen den
Weg zu weisen und Standards zu
setzten, an denen sich Drittent-
wickler messen konnen.
Ein groRer Teil dieser Verant-
wortung lastet auf Shigeru Miya-

motos Schultern. Er beaufsichtigt
Schlusseltitel wie “Starfox 64
und das Mammutprojekt “Legend
Of Zelda 64". Beide sollen bereits
fur eine Veroffentlichung als
Standard-Cartridge bereit sein,
bevor eine 64DD-Inkarnation
folgt. Es wird auch schon tber die
ndchste “Mario"-Veroffentlichung
gesprochen — “Super Mario RPG2"
(ebenfalls fir das 64DD). Dieser
Titel wird sich dann hoffentlich
etwas umfangreicher prasentie-
ren als die SNES-Version, welche
zwar einfallsreich, aber doch
kurzlebig war. Auch ein “Mario
Paint* wurde fiir das DD verspro-
chen, ebenso das schamloser-
weise in 2-D erscheinende “Yos-
hi's Island 64“.

Nichts bekannt ist hingegen
Uber ein neues “Metroid“-Adven-
ture. Das Team arbeitet noch hart
an “Pocket Monsters 2" fir den
Came Boy. Viele andere Spiele
(von “Sim City" bis “Tetris") wer-
den derzeit fur ihre Wiedergeburt
auf dem N64 auf Vordermann ge-
bracht. Das zweitgenannte wird
als “Tetrisphere" in die Laden

Yoshi's Island 64

Nagano Winter Olympics
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kommen. Ebenfalls in der Pipeline
befindet sich ein neues “F-Zero",
wenngleich “Wave Race" in sehr
ahnlichen Gewdssern schwimmt.

“Kirby’s Air Ride" scheint wie-
der auf dem Terminplan zu ste-
hen, wobei die Veroffentlichung
in Japan bereits diesen Sommer
ansteht. AuBerdem wdéren da
noch das mysteriose “Buggie Boo-
gie", das 64DD Design-Pack
“Creator" und eventuell “"Pocket
Monster 64DD". Im Moment sind
dariiber hinaus nur noch zwei Ti-
tel relevant. “Jungle Emperor Leo"
wird gemeinsam mit dem Anima-
tionshaus Tezuka Production (das
Studio wvon Osamu Tezuka,
Schopfer des “Astro Boy") herge-
stellt. Daneben entsteht in Zu-
sammenarbeit mit Rare das Spiel
“Banjo-Kazooie" (friher “Dream").
Uber dieses Game ist nicht viel

bekannt. Der Vorsitzende "on"

NOA, Howard Lincoln, behauptet
lediglich, daRk dieser Titel fiir die
N64-Konsole etwa den Stellen-
wert haben wird, wie “Donkey

Kong Country” fiirudas SNES. Wir™
werden Sie jedenfalls’ dber ‘die«
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‘zusden Akten gelegt hat. Uber

Entwicklung von Banjo-Kazooie
auf dem laufenden halten. Aber
“Leo" (oder “Kimba", falls Sie je
die westliche Version in die
Hinde bekommen haben) ist
viel bedeutender, als Sie
zunachst glauben werden. Die
Abenteuer des kleinen weilen
Lowen kamen kurzlich in die
Schlagzeilen, als sich Disney's
“Lion King" verddchtig nahe an .
die 25 Jahre alte Anime-Ge-'"
schichte anlehnte. Nicht so
wichtig, mogen Sie vielleicht
denken. Wenn Sie sich aber
tiber den enormen Erfolg der
Léwenabenteuer in Japan klar
werden, wird lhnen bewuRt,
was fiir einendegahit Ni (o]
hitte landen kénnen, W?néﬁlgg'é‘
ihn an der Hand gehabt hatte.
Uberfliissig zu erwdhnen, dal
Miyamoto den Fall noch nicht
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zwei “Zelda“:Games, Updates
zu SNES-Hits und streng ge-

‘heifie Projekte werden wir wohl

erst mehr erfahren, wenn Nin-.. ..

“tendo die Zukunftsplanes.des, .. oo

Unternehmens enthillt




Konami

64-Entwick-
ler lassen
sich tblicher-
weise in drei
Kategorien einordnen:
Firmen, die von Anfang
an gegrundet wurden,
um NES- oder SNES-Ca-
mes zu produzieren,
Unternehmen mit viel-
faltigem Betdtigungs-
feld, die ein Stiick des
gewaltigen Videospielkuchens
abbekommen wollen und schlieR-
lich solche, die aus dem Spielau-
tomatenmarkt her bekannt sind.

Konami ist ein Vertreter der
letzten Gattung. Das Unterneh-
men startete im Jahre 1973 und
hatte seine ersten Erfolge mit Ar-
cadegeraten wie “Scramble",
.Frogger und “Super Cobra“. Wie
in vielen anderen Fillen war es
ein Deal mit Nintendo, der den
groRen Profit einbrachte. Die Ver-
kaufe stiegen von zehn Millionen
Dollar im Jahre 1987 - vor der
Veroffentlichung des ersten NES-
Titels “Gradius" - auf 300 Millio-
nen Dollar nur funf Jahre spater.
Einen groRen Verdienst daran
hatte der westliche Titel “Teenage
Mutant Ninja Turtles“. Das war
das erste Game, das vier Millio-
nen Mal Gber den Ladentisch
ging. Die leichte Krise vor einigen
Jahren scheint nun Uberstanden
zu sein. Die japanische Zentrale
und die Biiros in Chicago konzen-
trieren sich voll und ganz auf die
Next GCeneration-Konsolen und
speziell auf das N64.

nix wurde 1975 ge-

grindet und hat ne-

ben seiner Video-

spielvergangenheit
auch |Interessen im Ver-
lags- und Spielwarenge-
schaft. Das Unternehmen
beschiftigt fast 150 Mitar-
beiter und setzt jahrlich
etwa 33 Milliarden Yen um
(ca. 460 Millionen DM). Am
meisten. Aufmerksamkeit erreg-
ten Yuji Horii's “Dragon Quest"-
Games. Das erste davon erschien
1987 auf dem NES. Das “Dragon
Quest“-Merchandising konnte
Enix ewig erndhren.

Leider hat sich die Firma nach
“Dragon Quest VI (und dem Up-
date von Version IIl) auf dem SNES
zur PlayStation abgewandt und
dort den siebten Teil herausge-
bracht. Im Moment gibt es auch
noch keine Plane, die “Dragon
Quest“-Serie dorthin zuriickzu-

Dracula 3D

Das Spiel “Mah
Jong Master” hat in Ja-
pan bereits das Licht
der Welt erblickt, mit
ihm der Tophit “Power Pro Base-
ball 4" und das brillante “J-
League Perfekt Striker". Bei uns
ist der letztgenannte Titel als
“International Superstar Soccer
64" bekannt. Nun hat Konami
das lange erwartete Game “Dra-
cula 3D" herausgebracht, wel-
ches bei uns zweifellos als
“Castlevania 64" erscheinen
wird. Es handelt sich dabei um
ein Update der klassischen SNES-
Formel. Auch ein neues “Hyper
Olympics“-Spiel namens “Na-
gano Winter Olympics 98" sowie
ein weiteres Baseballgame “Ma-
jor League Baseball Featuring
Ken Griffey Jr.“ werden in Kiirze
veroffentlicht. “Final Round 64"
und der 3D-Fighter “Battle Dan-
cers” sind in Japan ebenfalls fiir
dieses Jahr vorgesehen. Es ist
jedoch “Ganbare Goemon 5,
welches wirklich fiir Aufsehen
sorgen wird. Dabei handelt es
sich um ein weiteres SNES-Rol-
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Wonder Project J2

bringen, wo sie hingehért, nim-
lichaufdas Nintendo 64. Statt des-
sen haben wir das interessante,
aber fehlerhafte “Wonder Projekt
J2° zu sehen bekommen. Aber
keine Sorge! Enix plant, mehr
Cames fiir das N64 zu produzie-
ren, indem Titel von Drittherstel-
lern an Bord genommen werden.
Die erste Frucht dieser Entschei-
dung ist Treasure’s. “Go Goll
Troublemakers”, welches Ende
Juni in Japan in die Liden kommt
(siehe Preview in diesem Heft).

lenspiel-Update,

das sich an “Mario”
anlehnt und in ei-
ner vollwertigen 3-
D-Umgebung im Ja-
pan des 16. Jahr-

hunderts angesie-
delt ist.
Konamis Gene-

raldirektor Nagata
Akihiki hat einmal
angedeutet, daR eine europaii-
sche Veroffentlichung von Spie-
len mit japanischen Charakte-
ren, wie z.B. “Goemon 5" (US-Ar-
beitstitel “Mystical Ninja 64)
und ,Parodius”, sehr unwahr-
scheinlich ist. Angemerkt sei al-
lerdings, daR er mit den beiden
erwahnten Titeln schon unrecht
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Mah Jong Master

hatte. Auf was kénnen wir uns
bei Konami noch freuen? Mehr
Updates von Klassikern! Halten
Sie Ausschau nach den Ankiin-
digungen von “Twin Bee",
“Parodius”, “Gradius”, “Contra“
und sogar einer NG64-Version
der letzten RPG-Veroffentli-
chung “Suikoden"!

ieses global operie-

rende Unternehmen

war bei uns vor allem

durch seine Power Ran-
ger-Spielsachen bekannt. Ein dhn-
licher Streich gelang nun mit der
Auslieferung des virtuellen Lebe-
wesens Tamagotchi. Dieser digi-
tale Einzeller ist in Ost und West
gleichermaRen beliebt und besitzt
inzwischen schon Kultstatus. Von
diesem frischen Ruhm wird Ban-
dai noch lange zehren.

Zu Beginn dieses Jahrzehnts
wickelte Bandai fir einige Jahre
praktisch den Vertrieb von Nin-
tendo in England ab. Daneben
beaufsichtigte das Unternehmen
in den 70er Jahren den Vertrieb
friher NCL-Produkte. Bandai
nimmt nun etwa 1,2 Milliarden
Dollar pro Jahr ein, wobei die
Firma in jedem Bereich der Elek-
tronik aktiv ist. Die Palette der
Aktivitaten reicht von TV-Shows
bis zu einer 50%-Beteiligung an
Sega.

Was Bandais Plane in Sachen
N64 angeht, ist noch nichts dar-
uber bekannt, daR die Power Ran-
gers oder irgendein anderes ihrer

Besitztimer fur diese Konsole li-
zenziert waren. Wenn die Power
Rangers oder der Tamagotchi
doch umgesetzt werden sollten,
konnen Sie eher ein richtig ameri-
kanisches Game erwarten, anstatt
der originalen japanischen TV-
Sentai-Serie, von der die Rangers
abstammen. Richtig ‘freuen kon-
nen Sie sich aber.schon mal auf
“Lode Runner 64". Dies wird ein
Update des® legendiren, aber
schon alten Plattformers aus den
80ern. Das Original bot wirklich
wenig mehr als Plattformen, Lei-
tern und der Fahigkeit, Lécher zu
graben. Wohin sich das Spiel also
weiterentwickeln wird, bleibt Ihrer
Phantasie iiberlassen. Hoffentlich
aber Richtung 3-D!

Der Top Anime-Titel “SLG Super
Robot Spirits” wird folgen und un-
ter dem Banpresto-Banner heraus-
kommen. Die Hoffnung auf magli-
che Games auf der Grundlage von
Titeln wie “Dragon Ball Z* oder
“Sailor Moon" brauchen Sie wohl

“auch noch nicht aufgeben. Jedoch

sollte man sich immer fragen, was
Sega mit dem Material anstellen
wird.
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undchst begann das
Unternehmen als Be-
treiber von Schaukel-
pferden auf dem Dach
eines Kaufhauses in Yokohama.
Spdter blihte Namco als Spielau-
tomatenhersteller auf und
brachte solch legendare Titel wie
“Pac Man“ oder “Xevious" heraus.
Als die Firma dann einer der er-
sten zwei Lizenznehmer von Nin-
tendo wurde, gewann es noch
zusatzlich an Bedeutung.
Seit damals hat Namco eine
lange Liste von NES- und SNES-Ti-
teln veroffentlicht, obwohl es

usammen mit Namco
brachte Hudson Soft
die Dritthersteller-La-
wine ins Rollen, als
sich die Unternehmen 1984 mit
Nintendo fiir das NES-Format ei-
nig wurden. Davor arbeitete
Hudson eigentlich an Spectrum-
Software und brachte das un-
sterbliche “Stop The Express”,

sowie einen Vorgdnger von
“Pang”, dem immerwéahrenden
Ballon-Shooter, heraus. Der

Kurswechsel stellte sich als eine
weise Entscheidung heraus.
Hudsons erster NES-Titel “Road-
runner” verkaufte sich tuber eine
Million mal, wahrend sich die Ab-
satzzahlen fiir Computer-Soft-
ware im fiinfstelligen Bereich be-
wegten.

. “Bomberman" wird von vielen
als das weltbeste Multiplayer-
Game bezeichnet — eine Aussage,
die "wir-nicht bestreiten wollen.

| Auf dem SNES ‘wurden insgesamt

- funf Versionen “herausgebracht,

wobei allerdings keine allzu

stark vom Grundkonzept abwich.

Das wird sich aber nun mit “Bom-

berman 64“ dndern. In dieser

Auflage hat'das Game namlich

weit mehr als nur einen neuen

Anstrich . erhalten. Das ganze

Ding wurde von Grund auf tber-

arbeitet, um ihm eine solide 3-D-

Umgebung zu bescheren. Hud-

son besteht allerdings noch auf

der Tatsache, daR das Prinzip das
gewohnte sein wird: Gegner wer-
den mit Bomben gesprengt, die

Umgebung ist surreal und eine

groRe Kiste mit Power-Ups darf

auch nicht fehlen. Da eriibrigt
sich wohl fast anzumerken, daB
dieses Game das Potential hat,
mit “Mario Kart 64" auf einer
Stufe die Rangliste der besten

zwischen Hiroshi Yamauchi und
dem Namco-Chef Masaya Naka-
mura zu einer Fehde kam, die
niemals ein richtiges Ende fand.
Grund daflr war, daR NCL sich
bald nach den anfanglichen Ver-
einbarungen dafiir entschied,
Namco den Status als besonde-
rer Entwickler zu entziehen. Es
besteht kein Zweifel daran, daR
dieser Zwist auch der Grund
dafur war, daR sich Namco so
eng mit Sony verbruderte, als die
PlayStation auf den Markt kam.
Die Geburt des N64 hat die zwei
Rivalen wieder zusammenge-

bracht. Mit “World Stadium Base-
ball 64" und wahrscheinlich
einem RPG (wenn auch die
Geruchte um “Tales Of Phantasia
64" nicht richtig sind) stehen die-
ses Jahr zwei Cames vor der Ver-
offentlichung. Ob wir N64-Ver-
sionen von den absoluten Top-
Fightern “Tekken 1 bis 3" und
“Soul Edge" oder den klassischen
Rennspielen “Ridge Racer* und
“Rage Racer” sehen werden, ist
zu bezweifeln. Glauben Sie aber
nicht, daR zuklnftige "Pac Man"-
Abenteuer ausgeschlossen sind!
Denken Sie an diese Worte!

Baku Bomberman

Multiplayerspiele anzufiihren. In-
teressanterweise wurde auch
Uber eine Rollenspielversion so-
wie lber eine Multiplayer-Option

gesprochen, die Uber die vier
N64-Slots hinausgeht. So soll es™

acht oder garszehn.Spielern” er-
maglicht ‘werden, auf-einer Ma-
schine zu kampfen - wie‘in der
Saturn-Version. “Ein Multitap fur
das N64 ist eine Moglichkeit®,
gibt ein Hudson-Sprecher unum-
wunden zu. “Denken Sie daran,
dal wir schon 'einmal fir das
SNES ein Multitap entwicKelt-ha-
ben und rufen Sie sich ins Ge-
ddchtnis, was daraufhin pas-
sierte.” Ganz.recht. g
Hudson tragt auch in Sachen
Beat'em-Ups sein Scherflein zum
Erfolg des N64 bei, und zwar mit
“Dual Heroes®. Unglaublicher-
weise ist dies der erste Priigel-
spiel-Titel, der fiir die N64-Kon-
sole angekundigt wurde. Mit
Hudsons Markenzeichen, dem
geschickten “Design, einigen
herrlichen  Polygoncharakteren
und dem Versprechen spekta-
kular fortschrittlicher Al-Gegner-
Routinen kénnte dieses Spiel je-
doch sogar zum Referenztitel

E

Baku Bomberman

avancieren. . Auferdem gibt es
noch zwei Sport-Games - “Power
League 64 (ein Baseball-Spiel)
und “Soccer 64“ ~ sowie das un-
bekannte "Touken Road: Brave
Spirits®, “was sich fiur uns ver-
dachtig nach einem Plattform-
Beat'em-Up anhért. Ganzlich un-
bekannt ist “auch der Titel
“Kindaichi Shonen No Jikenbo".
Alles in-allem ist es eine geschaf-
tige Zeit fur Japans meistgeliebte
Entwickler. Den‘Ergebnissen ihrer
Arbeit wird inderZukunft sicher
die gebiihrende Ehre zukommen.
Wenn sie nur jemand Gberzeugen

“wkénnte, eine 3-D-Version von ,PC

Kid* zu machen...

Bottom Up

ottom Up ist wahrlich der
passende Name fiur die
Firma, die das Sumo-Rin-
ger-Game "64 Ozumo" ent-
wickelt hat. Viel gibt es darlber
nicht zu berichten, da dieser Sport
in europdischen Augen nicht gerade
durch Abwechslungsreichtum

glanzt. AuRerdem lag bisher noch
keine einzige Computer-Simulation
vor, die nur entfernt spielbar gewe-
sen ware (auBer vielleicht der Sumo-
Teil in Epyx’ “Winter Games").

_ieses Unternehmen zeich-
net flr-"Ninja Gaiden Tri-
logy* und die vielemdn=r: - ¢
karnationen des japani=iw., )

schen FuBball-Management-Games

“Captain Tsubasu® verantwortlich.
Es"war-‘aber “Tecmo Super Bowl",
welches die Besitzer von SNES-Kon-
solen richtig in Fahrt brachte. In ei-
nigen Ecken des World Wide Web ©
wird dieser Kult-Sportserie noch im-
mer viel zu viel Zeit und Raum ge-
widmet. Dies ist dann
auch sicher der Grund
fur . _die  laufende
Entwicklung™ wvon
“Tecmo Super
Bowl! 64", Eine in-
teressantere Neu-

igkeit ~ fir wuns
stellt da eher die
Tatsache dar,

daR der 3-D-Figh-
ter- “Dead or
Alive" auf das
N64 kommt. Die-
ser Titel ist vor
allem  berithmt
fur die pneumati-
sche  Oberweite
seiner weibli=
chen Hauptdar-
stellerin.  Nett;
wenn Sie auf
so etwas ste-
hen. g




Imagineer

isher scheint sich Ima-

gineer ein komforta-

bles Auskommen da-

durch gesichert zu ha-
ben, daRk die Firma SNES-Umset-
zungen bekannter Computertitel
produzierte. Darunter so starke
Simulationen wie “Populous”,
“Mega Lo Mania“, “Powemonger"”,
“Sim Earth* und “Sim Ant", sowie
das hierzulande indizierte “Wol-
fenstein 3D".

Auf dem N64 sieht das Pro-
gramm des Unternehmens dage-
gen deutlich anders aus. In Japan
ist “Pro Baseball King" bereits er-
schienen, “J-League Dynamite
Soccer” wird bald herauskommen

und “Multi-Racing Champion-
ship* steht demnidchst dank
Ocean in europdischen Laden.

Multi Racing Championship

| B |

Pro K g Baseball
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Vorbild fur den letzgenannten Ti-
tel ist ganz klar "Sega Rally"“. Das
Spiel kann mit einigen netten Off-
Road-Crafiken und tollen Licht-
und Raucheffekten aufwarten. So
wird das Game auch wahrschein-
lich das erste ernstzunehmende
3-D-Roadracing-Spiel sein, das
nach Europa kommt. Dies wird
dann unzweifelhaft einen Vorteil
gegenuber “Top Gear Rally* und
“Rev Limit" darstellen. Gleicher-
malen vielversprechend ist “Holy
Magic Century, (siehe auch Pre-
view in dieser Ausgabe). Mit
einem Namen wie diesem kann
es sich dabei natirlich nur um
ein RPG handeln. Unter Einarbei-
tung des nunmehr bekannten
“Mario 3D"-Stils verspricht dieses
Game all die Hauptelemente ei-

nes Rollenspiels, wie
Gasthauser, Waffenldaden, gru-
selige Walder und Kampfse-
quenzen. Mit dieser anspre-
chenden optischen Erschei-
nung und dem Mangel an
RPGs auf dem N64 wird sich
der Titel wohl sehr gut ver-
kaufen, zumindest in Japan.
Zuletzt ware dann noch “Rea-
son" zu nen-
nen. Diesen Ti-
tel hat jedoch
noch niemand
zu Gesicht be-
kommen, in
Fernost wird
die Geheimhal-
tung eben tradi-
tionell groRge-
schrieben.

Holy Magic Century Eltale

iele Leute waren

uberrascht, als be-

kannt wurde, daRk

Nintendo Vic Tokai
eine  N64-Lizenz zukommen
laRt. Dies hing vor allem mit der
Tatsache zusammen, daR die
hisherigen Produkte der Firma,
einschlieBlich der letzten PC-
und Saturn-Titel, nie besonders
Uberzeugten.

Video System

Sonic Wings Assault

ideo System ist

eine der unbe-
kannteren japa-

nischen Produk-
tionsfirmen. Sie entwickel-
ten “F1 Grand Prix" und “Su-
per Volley 2" fiir das SNES.
Bei “Sonic Wings As-
sault” konnte sich das Un-
ternehmen die Program-
mierung durch die “Pilot-
wings 64"“-Autoren Para-

“Dark Rift" aber, welches in
den USA entwickelt wird, sieht
recht beeindruckend aus. Das
Beat'em-Up nitzt die Lightsour-
cing-Effekte der Maschine sehr
gut aus und bietet auBerge-
wohnliche Combatmoves. Was
fur eine Art Game sich jedoch
hinter Tokais anderem N64-Titel
“Wet Corpse” verbirgt, bleibt
noch der Phantasie (iberlassen.

, : =gt
BEEL
e it

digm sichern. Unnétig zu

erwdhnen, daR der Schliff sehr
ordentlich gelungen ist. Trotz
der Flugsimulationsoptik st
“Sonic Wings" ein recht arcade-
orientierter Blaster. Amerikani-
sche und russische Flieger
kdmpfen Uber beeindruckend
texturierten Feldern und solide

anmutenden Stadten. Daneben
existiert im selben Hause noch
ein weiteres Projekt mit dem Ti-
tel “XSW-1", ein bisher namenlo-
ses 3-D-Shooting-Game, sowie
die obligatorische Umsetzung
des  japanischen  Brettspiels
“Honkaku Yonin Uchi Mah Jong".

uropdern mag das
fernostliche Unterneh-
men ASCII ganzlich un-
bekannt sein. Hierzu-
lande haben Sie wahrscheinlich
hochstens von der SNES-Um-
setzung des klassischen
Amiga-Titels “Spindizzy
Worlds” und den erschrecken-
den Versionen des “Dungeon
Master“-Clones “Wizardry"
gehért. Momentan hat die
Firma auf dem auslaufenden

SNES in Japan groRen Erfolg.
Sie produzieren dort eine an-
scheinend niemals endende
Reihe von RPGs und den Mega-
hit “Mini 4 Wheel Drive Shining
Scorpion”. Gertichte gehen um,.
daR ihr ersteswProjekt fur das
N64 (genader das 64DD)
“Derby. Stallion 64" sein wird.
Und wenn sich das fir uns
auch nicht gerade sehr aufre-
gend anhort, so ist der Erfolg in
Japan schon vorprogrammiert.

ieses Unternehmen
zdhlt zu den weniger
bekannten Entwick-
lern, die den Sprung
vom SNES zum Nintendo 64 ma-
chen. lhr bekanntester Titel ist
“Pebble Beach Golf Links", so daR
es denn auch wenig iiberrascht,
daR an einer N64-Umsetzung des
Games gearbeitet wird. Demnach
gilt fir eine neue Generation von
Colffans: Eine japanische Firma

entwirft Simulationen amerikani-
scher Golfkurse. (Warum auch
nicht, bei Seta und “St. Andrews"
hat es ja auch funktioniert -
oder?)

Nichts ist dagegen dariiber
bekannt, ob die Spiele “Waialae
Country Club” ‘und. “Augusta
Golf* ebenfalls folgen werden,
aber  T&E hat immer noch die
Méglichkeit uns mit “Cu-On-Pa“
zu begeistern. Auch bei diesem

Projekt ist etwas Verwirrung
nicht auszuschlieRen, da es auf
einem europdischen PC-Titel mit
dem Namen “Endorfun® basiert.
Stellen Sie sich das Spiel als eine
verrtickte Mischung.aus Rubiks
Zauberwirfel,  Twister und
Schach vor. Dabei drehen die
Spieler vielfarbige Wiirfel so um,
daR die oben liegenden Flachen
mit den Farben der Blécke auf
dem Boden Ubereinstimmen.

Das Game sollte urspriinglich
gleich nach dem N64-Start in Ja-
pan herauskommen. Seitdem
haufen sich aber die Verzoge-
rungen, und die Erscheinung ei-
ner sehr starken SNES-Version
legt den Verdacht nahe, daR wir

_das Game vielleicht nie zu sehen

bekommen kénnten. In Kiirze
wird T&E zu diesem Thema be-
stimmt konkret Stellung neh-
men.




Treasure

or fiinf Jahren von ei-
ner Gruppe ehemali-
ger Konami-Program-
mierer gegriindet,
setzte das Team sofort die Erfah-
rung aus Titeln wie “Contra Spi-
rits" zur Produktion von ausge-

sprochen individuellen Mega
Drive-Titeln ein.

“Gunstar Heroes" wurde mit
seinem superschnellen seitli-

chen Scrolling und den sogar fir
japanische Verhdltnisse erstaun-
lich surrealen Momenten zum
Trendsetter. Es folgten zahlrei-
che weitere Mega Drive-Hits,
darunter "“Dynamite Headdy", be-

Go Go!! Troublemakers

vor die Entscheidung fiel, fur
Nintendos neue Maschine zu ar-
beiten. Treasure begann bereits
mit der Programmierung, als der
Chipsatz des N64 noch nicht ein-
mal ganz fertig war. Wohl kein
dummer Zug.

“Go! Go! Troublemakers”, wel-
ches Enix herausbringen wird,
ist das Resultat dieser Bemiihun-
gen. Es ist ein Game, das den 2-
D-Stil der frihen Sega-Hits wi-
derspiegelt, aber das Ganze
grundlich in einen glanzenden
64bit-Mantel hillt. Das Spiel ist
eigentlich nur als “merkwirdig”
zu bezeichnen. Der Spieler steu-
ert einen weibli-
chen Roboter na-
mens Marina. Die-
ser reist durch
Nendoro, um Pro-
fessor Gumbel zu
retten. Natdrlich
ist das Game voll
von rasantem
Scrolling und dem-
entsprechender
Action (siehe auch
Preview in dieser
Ausgabe).

NES-Spieler kennen von

Seta lediglich die Titel

“F1 Exhaust Heat® und

“F1 Exhaust Heat 2“. Da-
her erscheint der Name der
Firma auf der Liste der N64-Ver-
offentlichungen doch sehr tber-
raschend.

Das weniger gelungene “The
Glory Of St. Andrew’s* kennen Sie
wahrscheinlich _schon. Daneben
1 gibt es jedoch nochiweitere sechs
| Games, auf die es sich zu warten
lohnen:kennte. Natiirlich wird ein
unvermeidliches Rennspiel ‘dar-

aus (wenn auch eine Preview-Ver-
sion noch an Problemen mit der
Frame-Rate zu leiden schien).
“Wild Choppers" bietet ebenfalls
beeindruckende Grafik. Es han-
delt sich dabei um ein actiongela-

denes Helicopter-Combat-Game, "
das.durch erfreulich.klare Bodeﬁt‘

strukturen ergﬁ'nzt‘%wd Dafriiber
hinaus*bedient sich das. spiel
Nebeleffekten, um entfernte 3:D-
Deteils zu erzeugen (siehe auch
Preview in dieser Ausgabe). Am

‘anderen Ende der Produktpalette

finden.. sich,_das japanische

Human Grand Prix
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bwohl SNES-Spieler

“Human Grand Prix"

sehr schdtzten, wird

die N64-Umsetzung
des Titels dem recht unbekann-
ten Entwickler wohl nicht gerade
zu neuem Ruhm verhelfen.

Die japanische Version sieht
nicht viel besser aus als auf dem
SNES, die Rennstrecken lassen
Detailscharfe vermissen, und
der Ton ist sogar noch schlech-
ter als die Grafik. Es gibt Nebel-
und Regeneffekte, sowie die Op-
tion, die Reifentypen, den Ben-
zinlevel und die Aerodynamik
des Wagens einzustellen. Grund-

satzlich macht es SpaR, diesen
Titel zu spielen, “F1* auf der
PlayStation ist jedoch um Lan-
gen bhesser. Ubi Soft hat aber
noch etwas Zeit, um Verbesse-
rungen an dem Game vorzuneh-
men, bis es spater in diesem
Jahr als “F1 Pole Position" bei
uns herauskommen wird. Die er-
sten Blicke, die wiriwdhrend der
E3 in Atlanta auf die europdische
Version werfen konnten, lassen
noch kein Urteil zu. Wahrend wir
uns noch auf “Human Wrestling”
freuen koénnen, hoffen wir ei-
gentlich im Stillen auf eine N64-
Version von “The Fifemen®

achdem es
nicht gelang,
dem berlihmten Cha-
rakter "B&aé‘moﬁ

seinen vielen SNES- V;g‘roffentlh '

chungen -etwas intéressantes
anzus;enén versucht man sigh
dayan“ fgjg‘&atze mit (;Iem

Epdch
mit

““Doraemon”

dards zu trimmen. Das N64-
ist den SNES-Vor-
gan&ergjgseahr ahnlich, mit Aus-
nahme der “Mario 64"-artigen
Perspektiven, aus denen Sie

T [y
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unter sein, “Rev Limit". Dieses Schachs&el "Sa:kyo Habu Shogi" den kleinen Kerl und seine ma-
sieht gluckhcherwelse weit viel-  und “lkazuchi no Goto Ku*“éine gischen Taschen betrachten
versprechender als die vergange- geradlinige  Umsetzung  des koénnen.
._nen Renntitel des Unternghmens chmemschen Schach, J)ann
s> 230 & : “ i waren ‘da’ “noch
Rev Limit *“Morit gi 64"
und ES'L%fr Rei‘]“ g
misland”, Uber die Y e
7l aber noch gar o
nichts bekannt ist. g
. Das [etztgenannte NES- Fa , werden sich an  und setzt jahrlich circa.(‘l'SO Mil-
wird wahrschein- Koei als em.en Entwickler lignen Dollar um. Dlgs erklart
lich eine Art ermnet;h der sich auf dann auch warum diese Entwick-
Plattform-Game ) nicht” sehr dynamische  lertruppe in’ den GenuB einer
werden (oder den- Krtegssplefe “RPCSHind Strategie- N64-Lizenz kam. lhr strategiela-
ken wir vielleicht simulationen wie “Romance of stiges Programmiererteam hat
nur.. ank Hudsons the Three Kingdoms" spezialisiert ~ bisher nur “Mah Jong 64° hervor-
“Super . Adventure “|*hat. Deﬁn'och beschdftigt Koei gebracht. Historische Kriegs- und
Island“?). & weltweit hbé’# 500 M!tarbener Strateglesptele werdewfofgeh
& ooy by s el D M‘."?"a:




HAL Laboratories

| AL hat sich mit der
“Kirby“-Serie einen

H guten Namen erwor-
I ben. Fur das N64 sind

mindestens drei Titel in Arbeit.
“Fishing" wird es sicher héch-
stens als Importgame zu uns
schaffen. Dagegen baut sich
“Mother 3" bereits den Ruf eines
der wichtigsten Nintendo-Titel
auf. Das Game tragt dazu bei,
das Manko an RPGs zu beheben
und ist als erste 64DD-Veroffent-
lichung angekiindigt. Wie die
vorherigen “Mother“-Versionen
fur NES und SNES, entstammt
auch dieses Spiel den Hinden
Shigesato Itos. Er lieR jedoch das
Feeling der amerikanischen 50er
Jahre aus der zweiten Version
fallen und entschied sich nun fir
eine  richtige  Fantasyatmo-
sphdre. Ito steht auch hinter

Mother 3

“Cabbage" (der der-
zeitige Arbeitstitel).
Dieses Game baut
offensichtlich  auf
der Spielidee auf,
die zuerst im PC-Ti-
tel “Little Computer
People® in den
80ern  auftauchte
und in jungster Ver-
gangenheit durch
Bandais Tama-
gotchi-Spielzeuge
sowie die “Crea-
tures” einen starken
Popularitatsschub
erfuhr.

ur Zeit des SNES

brachte Kemco schon

einige Titel fir diese

Plattform heraus, dar-
unter “Dragon:View", “Lagoon‘,
“Drakkhen”, “Bombuzal" und die
“Top Gear“-Games. Viele dieser
Spiele waren Versionen existie-
render europdischer Spiele. An
diesem Konzept hilt das Unter-
nehmen nach wie vor fest. Die
anhangigen Projekte “Blade and
Barrel” und “Top Gear Rally" wer-
den beide von westlichen Fir-
men entwickelt, namlich von
Software Creations in England
und den Boss Game Studios in

Amerika. “Top Gear Rally" sieht
mit seiner tollen Szenerie und
einem Split-Screen-Mode am
vielversprechendsten aus.
“Blade and Barrel‘ kann zwar
nicht mit dhnlich begeisternder
Grafik aufwarten, dafiur ver-
spricht dieser Titel einige Zer-
stérung im Stil von “Blast Corps".
Zwei interessante Titel, auf die
es sich zu warten lohnt. Ahnli-
ches gilt auch fiur den bereits of-
fiziell vorgestellten Wintersport-
titel “Twisted Edge Snowboard-
ing”, der noch dieses Jahr in den
Vereinigten Staaten veroffent-
licht werden soll.

fEm Mother 3
BT

Und es gibt noch mehr (vielleicht)

Die derzeitige Liste der N64-Entwickler ist vor allem wegen der Absenz
von ein oder zwei wichtigen Namen bemerkenswert. Wiahrend Cap-
coms “Street Fighter 2" flr das SNES lebenswichtig war, stehen Ankiin-
digungen dieser Firma beziiglich N64-Veroffentlichungen noch aus.
Das muB jedoch nicht heiRen, daB die Programmierer bei Capcom nicht
bereits an solchen arbeiten. Eine 3-D-Version von “Ghouls ‘n' Ghosts"
wurde schon fertiggestellt und lief auch schon. Und vor wenigen Mo-
naten sagte Capcoms Akio Sakai einem Journalisten “SchlieRen Sie die
Maoglichkeit nicht aus, daR wir Games wie ‘X-Men’ oder ‘Resident Evil’
umsetzen.” Nimmt man dazu das Potential fur Umsetzungen wie
“Street Fighter Alpha®, “Street Fighter I, “Marvel Super Heroes Collec-
tion®, "Dark Stalkers: Vampire Saviour” und gar einen der “Rockman"-Ti-
tel, so kann es nicht mehr lange dauern, bis der angesehene japani-
sche Entwickler offiziell seine Unterstitzung des N64 bekanntgibt.

Daneben steht auch noch Square mit einer Ankiindigung von Nin-
tendo-verbundenen Projekten aus. Ihre Entscheidung, “Final Fantasy
VII* fiir die PlayStation zu produzieren (bis dahin kam jedes “FF*-Game
fur Nintendo heraus), hat Nintendo mehr Schaden zugefiigt, als man
dort zugeben wirde. Wahrend noch weitere Nachfolger bekannter
Squarehits auf dem SNES, wie "Front Mission“ oder “Romancing SaGa"“
bald auf der PlayStation herauskommen werden, hat das N64 nicht den
leisesten Hauch von Squares magischem Hiandchen abbekommen. Und
so werden Sie leider auch weiter nicht viel in dieser Hinsicht zu sehen
bekommen, jedenfalls bis sich das 64DD etabliert hat. Beachten Sie
aber, daR bisher weder “Chrono Trigger 2 noch “Seiken Denetsu 4
(Secret of Mana 3) angekiindigt wurden.

Taito glanzt bisher ebenfalls durch Abwesenheit in der N64-Ent-
wicklerliste. Updates der ,Bubble Bobble“-Games, “Chase HQ" oder
vielleicht auch “Darius” waren alle recht willkommen«(na ja, Darius viel-
leicht weniger...). Auch IREMs “R-Type“-Serie konnte' eine 3-D-Kur ver-
tragen, bisher ist dazu allerdings nichts zu vernehmen. Takara, den
Schopfer von “Fatal Fury” und “Art Of .Fighting" wird wahrscheinlich
niemand vermissen. Dagegen scheint sich Bulletproof Software, ver-
antwortlich fur zahlreiche “Tetris“-artige Puzzler, alles andere als ver-
abschiedet zu haben. Somit verbleiben nur noch wenige kleine japani=
sche Entwickler im Unklaren. Darunter Electro Brain, Sofel, Jaleco, Toei,
Datam Polystar und Chunsoft. Nichts also, was den Jungs bei Nin-
tendo, Hudson und Konami allzu schlaflose Nachte bereiten sollte.

Bevor wir es vergessen...

Noch mehr seltsames japanisches Material fiir die N64-Konsole gibt es
mit “Hiryu no Ken 64" von Culture Brain (sie produzierten fiir das SNES
“Golden Fighter®, “Ultimate Fighter®, und das RPG “First Queen"), “Pro
Mah Jong" von Athena (erinnern Sie sich vielleicht an deren SNES-Shoo-
ter “Bio Metal?), “Super Double Yakuman® von Vap, “Cavalry Battle
3000" von Japan System Supply, Asmiks Wrestling-Game “Ultra Battle
Royale* und - tief Luft holen - “Jissen Pachi-Slo Hissyouhou" von
Sammy Kougyou..Das meiste davon ist obskur und ohne Zweifel sehr
japanisch.

\‘60 : Ausgabe 09/97
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'HAVE A NICE PLAY

Ein Einblick in Amerikas Spielindustrie

n den Vereinigten Staaten
von Amerika steht mdogli-
cherweise die Wiege der Vi-
deogames. Seit dem Start
des NES in den 80ern berrschten
jedoch Nintendos Maschinen den
Markt. Da uberrascht es nicht
weiter, daR eine ganze Armee
amerikanischer Spiele-Entwickler
dem japanischen Giganten Treue
schwor und auf diese Weise
einen einzigartig westlichen Wind
in die neue Generation von Nin-
tendo-Games brachte.
Wiahrend Miyamoto und an-
dere fiihrende Képfe der japani-
schen Entwicklerszene ihre Ad-

ventures und RPGs auf immer
surrealere, cartoonartigere und
vertraumtere Hohen zu hieven
versuchten, konzentrierten sich
die amerikanischen Programmie-
rer auf andere Genres. Die westli-
chen Titel reflektieren eine Ge-
sellschaft, welche rasante Action,
Sport und extreme Gewalt liebt -
genau wie die Filme und das
Fernsehen in den USA. Ungerech-
terweise wurden und werden
diese- Games immer als ver-
schwenderische Big-Budget-Spek-
takel prasentiert.

Naturlich fuhrte diese Praxis
zu einer Zunahme von Lizenz-

von Artur Hoffmann

spielen und solchen Titeln, die
mehr auf Darstellung als auf In-
halt setzen. Auf der anderen Seite
jedoch hat Nintendo einige seiner
groften Erfolge der amerikani-
schen Entwicklerszene zu verdan-
ken. Electronic Arts, die sich ge-
rade dem N64 verpflichtet haben,
waren fur eine ganze Serie beein-
druckender Sportspiele fiir das
SNES verantwortlich. Auch haben
wir bereits einige exzellente Um-
setzungen von Arcadegeraten aus
dem Hause Williams auf den Nin-
tendo-Systemen gesehen, darun-
ter "NBA Jam" und die "Mortal
Kombat"-Reihe.

Und dann sind da noch die Able-
ger der LucasArts-Filme. Diese Titel
kommen aus den Federn absoluter
Entwickler-Newcomer, wie z.B. Pa-
ragdigm, wobei Nintendo of Ame-
rica selbst dieses neue Talent for-
dert. Japan mag ja bisher fiir den
GroRteil der N64-Veroffentlichungen
verantwortlich sein. Da die amerika-
nischen Programmierer das System
jedoch endlich in den Griff bekom-
men haben und sich somit immer
mehr hochgeschatzte Entwickler um
N64-Lizenzen bemihen, scheinen
sich die Verhdltnisse nun anzuglei-
chen. Hochste Zeit also, sich auf
den Hollywood-Faktor einzustellen.

@ Ausgabe 09/97
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Paradigm

NINTENDO™
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aradigm hat sich von ei-
ner unbekannten Firma
mit einer beeindrucken-
den Vergangenheit im
Bereich der Militarsimulationen
zu dem wohl bekanntesten Dritt-
hersteller der USA entwickelt.
Und all das fast nur wegen "Pi-
lotwings 64".

Gary Bandy, ein Pilotwings
64-Kiinstler und gleichzeitig Pa-
radigm-Geschaftsfuhrer, gab
dem NG64-Magazin eine Lektion
in Sachen Geschichte: "Paradigm
Simulation begannen im Som-
mer 1990 mit der Arbeit. Die
Crinder arbeiteten bis dahin an
Silicon Graphics Workstations fir
andere Firmen und hatten die Vi-
sion einer neuartigen Methode,
um Simulationen zu erschaffen.
Silicon Graphics griffen uns et-
was unter die Arme, und wir ka-
men mit zwei Flaggschiffen her-
aus - "Vega" und "Audioworks".

Wir entwickelten zu SCI eine
sehr gute Beziehung, als wir mit
ihnen an einigen High-Tech-Pro-
jekten arbeiteten. Wir schufen
auch die Szenerie, ebenso wie
die visuellen und akustischen
Tools fur "Magic Edge". Dabei
handelt es sich um ein Unterhal-
tungscenter, in dem achtzehn
verschiedene  Flugsimulatoren
miteinander vernetzt sind. Dies
weckte unseren Appetit auf den
Entertainment-Markt, und als SCI
mit Nintendo zusammenkamen,
empfohlen uns die ehemaligen
Kollegen netterweise. Wir hatten
keine Ahnung, daR wir Pilot-
wings machen wirden, sind
aber nun sehr froh, es getan zu
haben."

Der Erfolg von Pilotwings 64
bewirkte bei Paradigm einige
grolRe Verdnderungen. Die Firma
wurde in zwei Hilften geteilt,
wodurch im Dezember eine se-
parate  50-kopfige  Unterhal-
tungsabteilung entstand. Die
beiden getrennten Betriebe wer-
den sich jedoch weiterhin die-

selben Ressour-
cen teilen. Einen
Monat spater
wurde ein Deal
mit dem japani-
schen Hersteller
Video System
Uber drei Games
unterzeichnet.

"Der ganze
Zweck dieser
Dualitat ist, je-
der Firma zu er-
lauben, sich darauf zu konzen-
trieren, was sie am besten
kann", erklart Gary. "Die Unter-
haltungsbranche unterscheidet
sich sehr stark von der Arbeit an
Militdr- und Verteidigungsprojek-
ten. Pilotwings war ein gemein-
sames Produkt der beiden Divi-
sionen”, betont er. "Da es unser
erstes Spiel war, behaupteten
wir nicht, Game-Experten zu
sein. Wir waren Technologiepro-
fis. Daher war es sinnvoll, mit
Nintendo zusammenzuarbeiten
und von ihrem herausragenden
Wissen im Bereich der Video-
spiele zu profitieren." Die Bezie-
hung entwickelte sich so harmo-
nisch, daB Paradigm dber die
drei Games fir Video System
hinaus mit Nintendo schon an
einem weiteren Projekt arbeitet,
welches aber noch keinen Na-
men hat.

"Das erste Spiel fir Video Sy-
stem wird "Aero Fighters As-
sault" sein - es befindet sich im
Moment in der letzten Entwick-
lungsstufe”,  bestatigt  Gary.
"Wahrend Pilotwings verspielt
war, ist "Sonic Wings" weitaus
traditioneller, eben mehr wie ein
Flugsimulator. Sie werden mo-
derne Jets, wie die F-14, die A-
10, eine F-SX, eine Su-35, sowie
zwei Bonus-Maschinen fliegen."

Die Feindflugzeuge sind dhn-
lich vielfdltig. Es gibt den Euro-
fighter, die MiG-34 und die Kafir.
Cary dazu: "Alle basieren auf
echten Vorbildern. Wir haben

11 knih

SPEED FUEL

diese dann etwas
modifiziert, um fur
mehr SpaR zu sor-
gen. Wir konnten ei-
nige sehr glaub-
hafte Manéver ein-
bauen, was recht
realistische Luft-
kampfe garantiert. Ein Mit-
glied unseres Teams ist
ein ehemaliger F-14-Pilot.

Der wei, wenn etwas

echt gelungen ist." Vor al-
lem wird Aero Fighters As-
sault der bisher realistischste
Simulationstitel auf dem N64
sein — auch wenn die vorkom-
menden Ereignisse reine Fiktion
sind. So mussen Sie z. B. To-
kio verteidigen, ein Stealth-

Kampfschiff im Pazifik an-
greifen, einen Flying-Fortress-
Bomber bei New York zerstoren,
eine  Aufklarungsmission im
Crand Canyon fliegen, gegen
eine weitere Flying-Fortress an-
treten (diesmal in den Anden)
und am Ende einen alles ent-
scheidenden Luftkampf in der
Antarktis siegreich tberstehen.”

K\NAldklel‘

Aero Fighters Assault (AKA Sonic Wings Assault )

<

Paradigms Fusionskraft

Paradigm hat sich nicht nur als
eine wahre GréBe in der Welt
der Nintendo-Games etabliert,
nun ibernimmt die Firma mit
ihrem Fusion 64-Paket auch
noch eine fiihrende Rolle in
der Fremdentwicklung. "Es
handelt sich um ein Programm,
das wir als Service fiir Nin-
tendo und andere Entwickler
zusammengestellt haben",
erklart Gary Bandy. Hersteller,
die das Emulations-System von
Paradigm kaufen, knnen
Entwicklungs-Tools
wie Ultravision, eine
Echtzeit-Rendering-
Engine, nutzen.
Gary beschreibt
den Gedanken,
der dahinter-
steckt, folgen-
dermaBen: "Die
Idee ist, dal3 Her-
stellerfirmen zu
uns kommen
und mit
dem volige-
ladenen
Package so um-
fdanglich ausgestattet
werden, daB sie
sofort loslegen
kénnen." Paradigm
darf zwar nicht sagen,
wer das System benutzt,
unter ihren Kunden finden
sich jedoch namhafte
Unternehmen wie Virgin
und Namco. Somit ist es
sehr wahrscheinlich, daBB
diese beiden momentan
ihre potentiellen N64-
Hits mit einigen von Paradigms
Software-Tools schreiben.

Es gibt auch eine letzte Stufe,
aber wie schon bei den Namen
der neu entstehenden Titel, gibt
Gary auch hierzu keinerlei

Hinweise. Q

©
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Unter Midways anstehender Aus-
wahl an N64-Titeln muB Quake zu-
mindest fiir all jene, die das Game
vom PC (indiziert) kennen, der
groBte Hit sein. Es handelt sich
dabei grundsétzlich um "Doom
64", das auf das nichste Level
gehoben wurde; es war schlieBlich
auch dasselbe Team von Midway,
das beide Games programmiert
hat. Die flachen Sprite-Monster
gehdren der Vergangenheit an und
wurden durch echte 3-D-Charak-
tere (jeweils aus 150-200 Polygo-
nen gebaut) ersetzt, die Sie nun
aus der Ego-Perspektive angreifen.
Und wéhrend die Level in Doom
noch nett atmospharisch waren,
sind Quakes "Mittelalter-trifft-
Industriezeitalter"-Abschnitte viel
dynamischer und prasentieren sich
solider.

Zusatzlich wird die Umgebung
dadurch verbessert, daB cleveres
Light-Sourcing eingesetzt wird und
es nun Plattformen und Rdume
oberhalb anderer durchsuchbarer
Zonen gibt. Auch erfihrt der
Spieler durch das actionorientierte
Gameplay und den Reichtum an
Waffen, Fallen und Unterwasser-
passagen ein ganz neues Game-
Erlebnis. "Quake 64" mag in
Sachen roher Feuergewalt oder
Anzahl der Monster vielleicht nicht
an "Turok™ herankommen, die

Acclaim

A

nur so be

Umgebung verspricht aber um ein
Vielfaches interaktiver zu sein.
Leider wird Quake 64 ohne einen
Muilti-Player-Modus auskommen
miissen. Der Grund dafiir ist, daBB
bei solch komplexer Grafik eine
Split-Screen-Ansicht wie bei Hexen
schlicht unméglich ist. Dies ist
natlrlich schade, wenn man
bedenkt, daB der Single-Player-
Modus der PC-Version als etwas
schwach bezeichnet wurde.
Midway ist aber immer noch
zuversichtlich, daB die Spannung
so weit verstarkt wird, daB der
Titel gegeniiber Doom 64 einen
eindeutigen Schritt nach vorne
darstellt. “Es ist vielleicht kein
Multi-Player-Game, aber glauben
Sie mir, es wird phantastisch", sagt
Andrew Hoolan von Midway.
Wenn das Game fertiggestellt und
bereit fiir die Weihnachts-Ver-
6ffentlichung ist, werden Sie
sehen, ob er damit recht

behilt.

NFL Quarterback Club ‘98

(N)

idway, die uns

schon "Doom 64",
"Wayne Gretzky",
"Cruisin®  USA" und

"NBA Hangtime" beschert haben,
starteten einst als Bally Midway
ins Geschaftsleben. Zunachst war
die Firma als exzellenter Flipper-
hersteller bekannt. Der erste Kon-
takt zu Videogames wurde herge-
stellt, als sie die Rechte zum Ver-
kauf des "Pong"-Spielgeriates von
Atari erwarben. Midway besitzt
nun Williams und - seit letztem
Jahr — auch Atari Games und den
Konsolen-Entwickler Trade West.
Dies macht deutlich, dal N64-
Spieler sich auf einiges an Spit-
zenmaterial aus diesem Hause
freuen durften, darunter "Mortal
Kombat 4", das erste 3-D-
Beat'em-Up in der Serie, und "Ro-
botron X", ein Update des klassi-
schen Williams-Spielgerates. Eine
dhnliche Uberarbeitung wartet
noch auf "Joust"”, wenn auch noch
keiner so recht weiB, auf welche
Weise das Game seine 90-Jahre
Kur erhalten soll.

Die "Mortal Kombat"-Serie be-
kommt mit "MK Mythologies:
Sub-Zero", einem Beat'em-Up-Ad-
venture, eine weitere Celegen-
heit, ihren Ruf wiederherzustel-
len (nach der todlich tragen
"Mortal Kombat Trilogy"). Das
Projekt des "MK"-Schopfers John
Tobias ist ein Versuch, die Ge-
schichte von Sub-Zero darzustel-
len, der die Semi-3-D-Welt des
Plattformers durchquert und da-
bei auf andere bekannte "MK"-
Charaktere trifft.

Wieder  zuriick im
Land der Arcade-Umset-
zungen, sehen wir erste
Zeichen dafur, daR "San
Francisco Rush" eine
starke Verbesserung zu
Cruisin® USA sein wird.
Multiple Wege fiihren
durch die Level, und die
Grafik kommt an die Qua-
litat des Spielhallenvorbil-
des heran. Mit "War
Gods", "Biofreaks" und

Ataris "Mace: The Dark Age" kiin-
digen sich dazu noch weitere Be-
at'em-Ups an. Die Charaktere und
die Waffen in "Mace", darunter
Schwerter und Kriegsaxte, sollten
den Titel (lber die anderen
Fighting-Cames von Midway hin-
ausheben - speziell Uber die
etwas  "Street-Fighter"-griindige
MK-Serie.

Angespornt durch den Erfolg
der N64-Umsetzung von Doom
versucht sich Midway nun auch an
"Quake" und "Hexen", einem Fan-
tasytitel, der die Technologie von
Doom verwendet. Wadhrend der
groRe Klassiker dem Spieler aber
alle Arten von Waffen zur Verfi-
gung stellt, orientiert sich der Stil
von Hexen eher an Schwertern
und Magie. So bietet der Titel
Zauberspriiche und -stibe sowie
eine ganze Palette von magischen
Gegenstanden. In einigen Stufen
fliegen Sie sogar.

Leider werden die Level-
designs denen der PC-Version
entsprechen. Nebeleffekte und
die Filter-Fahigkeiten des Gera-
tes verbessern die Qualitat der
Grafik jedoch stark. Am besten
ist aber der 4-Player-Modus im
Stile von "Mario Kart®, in wel-
chem der Spielspall des origina-
len Deathmatches wieder zum
Leben erwacht. Da Quake nun
auf dem Programm steht und
"Hexen 2" dessen 3-D-Engine
verwendet, wdren wir wahrlich
nicht Gberrascht, wenn

Midway auch diesen Titel
auf das N64 portiert.

Wayne Gretzky's 3D Hockey

Mace - The Dark Ag

=
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nterplay stieg eigentlich
bereits 1983 ins Business
ein. Allerdings horchten
die Gamer erst dann rich-
tig auf, als es 1987 mit Kopro-
duktionen anfing. SNES-Fans er-
innern sich sicher noch an "Rock

‘n" Roll Racing", "Earthworm
Jim" und moglicherweise
auch an "Clayfighter".
Der letztgenannte Titel

wird als erster eine N64-
Kur erhalten und als
"Clayfighter Extreme" er-
scheinen. Das Spiel bie-
tet nun verbesserte Ani-
mationen, in denen noch
seltsamer anmutende
Kampfer auf das Parkett

bleiben, die Kreaturen werden
aber alle solide 3-D-Modelle
sein. Darliber hinaus wird Jim,
anstatt die ublichen bésen Jungs
niederzumachen, mit seinen ei-
genen schlimmen Alptraume
konfrontiert, wenn er darum
kampft, sein Gehirn nach einem

Earthworm Jim 3

treten (Mochte irgend jemand
"Sumo Santo", eine kérperlose
Hand, oder die Freiheitsstatue
tibernehmen?). Auch die 3-D-Po-
wer des Gerdtes soll zum Ein-
satz kommen, so daR Kampfe in
Voll-3-D-Umgebungen ausgetra-
gen werden (wenn die zwei
Fighter auch immer nur von der
Seite betrachtet werden kénnen)
und verschiedene Kameraper-
spektiven das gesamte Gesche-
hen einfangen sollen. Wie schon
in vorherigen Clayfighter-Versio-
nen wird die Gewalt von Slap-
stick-Dummheit und Spritzern
von Knetmasse begleitet, an-
statt der sonst ublichen Blutba-
der. Dies sollte Nintendo gefal-
len, zumal das Unternehmen die
ganze Familie als Zielgruppe im
Auge hat.

“Ultra Descent" stand eben-
falls auf dem Programm, wurde
aber kiirzlich abgesagt. Dem-
nach wird die nachste N64-Ver-
offentlichung "Earthworm Jim 3"
sein, welcher fiir nachsten April
angekindigt ist. Es handelt sich
dabei um einen Voll-3-D-Titel fiir
Kanonen-Liebhaber. Der deftige
Humor wird dem Spiel erhalten

tiblen Kopfschul zu reparieren.
Dieses Game wird eigentlich

bei VIS Interactive aus Dum-

fermline entwickelt, daher mehr

dartber, wenn wir nach-

sten Monat Uber europai-

sche Hersteller berichten.

Shiny Entertainment

Wéhrend Interplay Earthworm
Jim 3 im Friihjahr des ndchsten
Jahres herausbringen will, haben
sich dessen urspriingliche
Schopfer Shiny bisher noch nicht
fiir die Plattform entschieden.
Dennoch soliten Sie nicht
aufhdéren, mit der Firma zu
rechnen.

“Ich liebe es. Ich denke nur, daB3
das Cart-Format nicht allzu giinstig
ist", sagt Dave Perry, der Chef von
Shiny. "Ich kann das 64DD gar
nicht erwarten - ich glaube, daB es
etwa 99 Dollar inklusive eines
Games kosten wird. Das wiére
toll." Perry stellt in Aussicht, dal3
das der Moment sein wird, in dem
er hervortritt und Shiny auf die
N64-Maschine bringt. “Ich habe
eine Idee. Wir fiihren gerade phy-
sische Tests durch. Wenn wir er-
folgreich sind, wird das ein

ganz neues Spiel-Genre
werden..."

s ist nicht weiter

schlimm, wenn Ih-

nen dieser Name

nicht geldufig ist.
Epic schuf sich namlich
bisher seinen Ruf in der
PC-Welt. Dort verursachten
sie erst kirzlich heille Dis-
kussionen um ihr "Unreal"-
Projekt.

Die PC-Version muR das
Licht dieser Welt zwar erst
noch erblicken, jedoch
wird schon jetzt gemunkelt, daR
sie besser als Quake sein soll.
Der Titel verfligt angeblich Gber
feiner detaillierte Umgebungen,
besseres Echtzeit-Lightsourcing
und komplexere 3-D-Monster.
Bezliglich der Geriichte um eine
N64-Umsetzung erzdhlt uns

Craig Lafferty aus dem US-Biiro

Singletrac

isher entwickelte

Singletrac  ausschlieR-

lich fir die PlayStation.

Nun einigte sich die

Firma als letzter amerikanischer
Entwickler mit Nintendo.

Dariber, was fiir Games wir

erwarten durfen, gibt es noch

keinerlei Ankundigungen. Es

lon Storm

rst vor ein paar Monaten

grindete eine Gruppe

von Entwicklern mit

Rang und Namen lon
Storm. Unter den Beteiligten
befindet sich auch Doom-
und Quake-Schopfer John
Romero. Das Unternehmen
hat mit angeblichen Deals
uber zehn Millionen Dollar
und der Ankiindigung von
drei PC-Titeln bereits Schlag-
zeilen gemacht. Mindestens
eines der Spiele soll die be-
eindruckende Quake-3-D-En-
gine verwenden.

Es wurde schon viel dariiber
spekuliert, ob es einer oder meh-
rere der Titel, darunter Romeros
"Daikatana" und Tom Halls "Ana-
chronox", auf das N64 schaffen.
lon Storms Mike Wilson be-
statigte dies nun: "Wir hoffen,
daRk alle drei im Moment in Ent-
wicklung stehenden Titel auf die
N64-Konsole ibertragen werden.
Unsere Titel sind aber inhaltlich
so umfangreich, daR der Spei-
cherplatz zum Problem werden

Epic Megagames

Unreal (PC)

von Epic: "Zu diesem Zeitpunkt
ist es noch zu frih, die N64-Ver-
sion von Unreal zu kommentie-
ren. Ich kann nur sagen, daB sie
fur das 64DD herauskommen
wird. GT wird das Spiel verof-
fentlichen, wer es aller-
dings mit Epic entwickeln 0
wird, ist noch unklar."

ist aber unwahrscheinlich, daR
es der Sony-Hit "Twisted Metal"
auf die neue Konsole schaffen
wird. Sie konnen aber durch-
aus darauf hoffen, daR Single-
trac in Zukunft dhnlich explo-
sive Multi-Player-Spiele
fur das N64 herausbrin-

gen wird. m

Daikatana

konnte. Die Entwicklung werden
wir nicht selbst im Haus vorneh-
men, sondern vielmehr ein drit-
ter Produzent, der sich mit dem
N64 und der Quake-Technologie
auskennt. Jedenfalls werden wir
keine Version ausliefern, die von
geringerem Standard ist als die
PC-Variante. Doom 64 ist groRar-
tig, und wie uns bekannt ist,
macht auch Quake gute Fort-
schritte. Sie durfen daher
"Daikatana" Mitte 1998 er- Q
warten."
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Gametek
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rimar ist Ocean eine eu-

ropdische Firma. Jedoch

ist es ihr US-Team, das

an "Mission: Impossible"
arbeitet, um es rechtzeitig zum
theatralischen Kinostart des
zweiten Teils - in diesem Spat-
sommer - herauszubringen.
Glucklicherweise wird das Game
weltweit gleichzeitig erschei-
nen, anstatt wie sonst Ublich,
erst in Japan, dann in den USA
und zuletzt in Europa. Offen-
sichtlich haben wir dies dem
Entwickler-Team zu verdanken,
das zum GroRteil aus Englan-
dern besteht.

Mission: Impossible

Da wir gerade von unmogli-
chen Missionen sprechen: Genau
solche will Oceans amerikani-
scher Ableger in seinem néch-
sten Game vollfiihren. Unser ei-
gener Spion bei Ocean (0O.K., es
ist der Pressesprecher) enthullt:
"Wir haben die Engine fiir das
zweite Game verbessert und
Techniken entwickelt, die sie
nicht einmal im Traum in den er-
sten Titel einbringen konnten."
Die ohnehin schon beeindrucken-
den KI-Routinen die es dem Com-
puter ermdglichen, individuell
auf Situationen, Ereignisse oder
sogar Tone zu reagieren, ver-

Top Gear Rally

.

.
H

sprechen in der zweiten Fas-
sung noch besser zu werden.
"Wir haben bereits haufen-
weise Material fir das Game
angesammelt”, verspricht un-
ser Informant, "Nun warten
wir nur noch auf das Dreh-
buch wvon Paramount,

um die Richtung der
Handlung zu erfahren." 0

Mission: Impossible

Mission: Impossible

emco, die US-Niederlas-

sung einer japanischen

Entwickler-Firma, hat in

Sachen Nintendo eine
uberraschend lange Ce-
schichte. So brachten sie
schon Games wie "Shadowgate"
und verschiedene Disney-Titel
flir das NES heraus, bevor sie
"Top Gear" fiir das SNES
schufen.

Mit ihrer N64-Lizenz wenden
sie sich dem letztgenannten Ti-
tel zu, um diesen in Zusam-
menarbeit mit Boss Game Stu-

dios als "Top Gear Rally" auf
das neue Gerdt zu bringen. Ein

Split-Screen-Modus, exzellente
Wettereffekte, tolle Szenerien
und erstaunliche néchtliche
Lichteffekte sprechen dafir,
dal dies eines der stark-

sten Rennspiele wird, die 0
fiir das N64 erscheinen.
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onami ist zwar eigentlich

ein japanisches Unter-
nehmen, hatte aber
schon seit den spaten

80ern, als das NES auf den Markt
kam, Niederlassungen in den USA.

Die meisten Mitarbeiter des
amerikanischen Teams arbeiten
noch immer an PlayStation-Ti-
teln. Wir wissen aber, daR minde-
stens ein N64-Game in Vorberei-

tung ist. Konami auRert sich
nicht dartber, welches Spiel es
ist, es st aber hochstwahr-

scheinlich eine Umsetzung eines
ihrer bestehenden PlayStation-
Games. DaR dieses dann etwas
mit dem amerikanischen
Sport zu tun hat, ist auch
nicht gerade abwegig.

Electronic Arts

lectronic Arts, die 1983
vom ehemaligen Apple-
Mann Trip Hawkins (da-
mals erst 28 Jahre alt)
gegrundet wurden, versuchten,
den Hollywood-Stil sowohl in
ihrem Namen, als auch in ihren
Entwicklungen zu verarbeiten.
Hawkins lockere Haltung, sein
Teamgeist und sein gutes Fee-
ling fur Geschédfte sorgten fir
den raschen Aufstieg der
Firma, die heute etwa 300 Mit-
arbeiter in drei verschiedenen
Studios beschaftigt.
EA nahm Nintendo jedoch
nicht recht ernst, da die Firma
ein Vermdgen im PC-Bereich

Angel Studios

ie  Paradigm hat
auch Angel keinerlei
Erfahrung im Be-

reich der Nintendo-
Spiele, besitzt aber eine Wochst
beeindruckende Vergangenheit
im Grafikbereich. Wahrend Para-
digms Fachwissen aber in der
Welt der Simulationen angesie-
delt ist, ist Angel vor allem fiir
atemberaubende Renderings be-
kannt.

1984 gegriindet, kam Angel
etwa funf Jahre spiter erstmals
zu Ehren, als die Firma die VR-
Sequenzen fur den Film "Der Ra-
senmdahermann” ablieferte. Es
folgten ein tolles Musikvideo fiir
Peter Gabriels Single "Kiss That

ine  Konvertierung der

existierenden PC-Flugsi-

mulation "Red Baron" war

vor langer Zeit einmal im
Cesprach, als das N64 zum er-
sten Mal angekiindigt wurde.
Sierra hat nun aber alle Plane wi-
derrufen, uberhaupt irgend et-
was fur die Konsolen-Systeme zu
produzieren. Statt dessen will
sich die Firma vielmehr auf PC
und Mac konzentrieren.

Es wurde aber nicht ausge-
schlossen, daR das Unternehmen
eventuell einen kleineren N64-Ent-
wickler aufkaufen und so doch
noch zur Palette der Games fiir
dieses Gerat beitragen
konnte. Wir halten Sie dar-

Uber auf dem laufenden.

(N

ach "Shadows Of The

Empire" kénnten

N64-Camer von Lu-

casArts weitere Titel,
auch aus dem Star Wars Univer-
sum, erwarten.

Leider gibt es keinerlei Infor-
mationen tber irgendein
anderes Nintendo-Projekt der
George Lucas Game-Abteilung.
Da gerade der nachste Star
Wars-Film gedreht wird, ist es
dennoch wahrscheinlich, daR in
dessen Gefolge auch ein neues
Spiel geplant ist. Und es wiirde
uns nicht allzusehr (berra-
schen, wenn LucasArts auch ei-
nige ihrer anderen Lizenzen ab-
staubt und z. B. Indiana Jones
auf das N64 bringt.

Sobald wir Neuigkeiten ha-
ben, werden wir diese
gleich an Sie weiterge- 0
ben.

gemacht hatte. So dauerte es
bis zum Jahre 1990, bis EA auf
den Nintendo-Zug aufsprang.
Das Cartridge-Format bedeu-
tete anfanglich ein groRes Ri-
siko, die kleine Armee von
Sport-Games des Unterneh-
mens sorgte aber schnell dafiir,
dal EA einer der groRten NES-
und spdter SNES-Entwickler
Uberhaupt wurden.

Bis wvor kurzem hielt sich
die Firma fern vom N64, was
sie mit dem Cartridge-Format
und den Kosten begriindete.
Diese Entscheidung nahm
sie aber jetzt zurlick. "FIFA 64"
ist bereits erhdltlich, und wei-

tere Konvertierungen aus dem

bestehenden EA Sports-
Programm sind schon unter-
wegs.

Was zukinftige Erscheinun-
gen angeht, halt sich das Un-

ternehmen bedeckt. Gehen Sie

aber davon aus, daR es auch

Titel wie "John Madden Foot-

ball”, "NBA Live", "NHL Hockey"
und "PGA Golf" irgendwann auf
das N64 schaffen.

EA verlegt auch Games von
Dreamworks, so dalk eine Um-
setzung des Movie-Games "The
Lost World" (Jurassic Park
2) ebenfalls maglich er- 0
scheint.

Frog" und im Anschluf daran di-
verse Anndherungsversuche an
die Camewelt. So schuf das Un-
ternehmen die experimentellen
Coin-Ups "Orbit Defenders"”, "Dr.
Megow’s Mad Cap Ornithon" und
"F-1 NetRace".

"Buggie Boogie" ist Angels er-
ster N64-Titel. Wadhrend der
letzten zwolf Monate wurde das
Came, nachdem Nintendos Shi-
geru Miyamoto seinen EinfluB
des ofteren geltend gemacht
hat, radikal verdndert. So wan-
delte sich das Spiel von einem
familienorientierten Entdek-
kungs-Titel zu einem realisti-
scheren Action-Projekt, das auf
Fahrzeugen basiert. Es wird

auch einen 2-Player-Battle-Mo-
dus und eine uniibliche Time-

Attack-Option enthalten, in dem

die Spieler Gegenstinde ein-
sammeln missen, die die Eigen-
schaften ihres Gefihrts dra-
stisch verdndern. Offensichtlich
wurde viel Zeit darauf verwen-
det, um sicherzustellen, daR
sich das Verhalten und das Aus-
sehen der Fahrzeuge korrekt
anpassen, wenn die Items auf-
gehoben werden.

Alles klingt also sehr vielver-
sprechend, und durch Miyamo-
tos magische Hand kdénnten die
Angel Studios sich zu ei-
ner nicht zu verachtenden 0
GroRe entwickeln.
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Ir ein, Kieiner

Shadows Of The Empire ist der
bisher einzige Titel aus dem Hause
Lucas Arts. Deren Chef-
Programmierer, Eric Johnston
erklart: "In der ersten
Entwicklungsphase existierte das
Zielgeréat noch gar nicht. Und wir
entwickelten das Game nicht nur
fiir eine neue Maschine, sondern
fur eine ganz neue Art von Gerit."
Mark Haigh-Hutchinson fiigt
hinzu: "Als wir begannen, konnten
nur die gréBten (und lautesten)
S5GI-Computer in unserem
Gebiude das Game spielen. Das
wollten wir allerdings auch —
einen Titel, der auf konvéntionelle
Weise nicht programmiert werden
konnte. Die groBite
Herausforderung, neben der
Aufgabe, das Game in die
Cartridge zu bekommen, war, uns
selbst im Zaum zu halten,
waéhrend wir das Spiel schufen.
Bevor wir uns versahen, gab es
schon fiinf verschiedene
Gameplays in Shadows. Zunéchst
sahen sie nur wie kleine
Differenzen aus (z.B. mit einem
Snowspeeder zu fahren, anstatt
mit einem Outrigger). Jeder Level
brachte aber seine eigenen
Herausforderungen mit sich. Die
Hover Train-Stufe war die wohl
am schwersten zu erstellende. Wir
erfuhren, daB es groBen Spal3
machen kann, ein Multi-Style-
Game zu produzieren, aber auch,
daB es eine Riesenarbeit
verursacht."

Beide bleiben hinsichtlich
zukinftiger Projekte schweigsam
wie ein Grab. "Natiirlich kénnen
Sie davon ausgehen, daB wir noch
einige Tricks in der Tasche haben",
merkt Mark an, wahrend Eric sagt,
“alles, was vom Erfolg von
Shadows Of The Empire abhéngt,
wiirde interessant aussehen,

und der Titel verkauft sich
ausgesprochen gut...”.

Diablo

Hier ist ein weiterer anerkannter
PC-Entwickler, der nicht als solcher
in die Nintendo-Welt eintrat, aber
dennoch fiir die N64-Gamer
interessant ist. Es geht um
Nintendos Pléne, ihre eigene
Version von Blizzards "Diablo",
einem exzellenten Action-lastigen
Rollenspiel zu produzieren.

Es ist unwahrscheinlich, daB die
Multiplayer-Option enthalten sein
wird. Jedoch sollten die grafischen
Méglichkeiten des Gerdtes dem
Titel eine extra Portion Spannung
bescheren, die vor allem in den
finsteren isometrischen 3-D-
Verliesen und bei den
vorgerenderten Monster-Sprites
zum Tragen kommt.




on Nintendo unter

Ataris Nase wegge-

rissen, hat H20 die

letzten zwei Jahre
an ihrem Anti-Tetris "Phear"
gearbeitet.

Das Came, das sich auf
dem N64 nun "Tetrisphere"
nennt, besticht durch bessere
Grafik und einen 2-Player-Mo-
dus. Die Grundidee, eine Art
"Tetris Attack" in 3-D, bleibt
dabei unangetastet. Aus H20-
Quellen verlautet, daR der
stark verspatete Puzzler (das
erste Game dieses Genres auf
dem N64) sich in den letzten
Testphasen befindet. Alle Fea-
tures wie Kettenreaktionen
und Explosionen sollen bereits
fertig sein. Freuen Sie sich auf
eine Veroffentlichung
irgendwann in diesem
Sommer!

as Unternehmen
hinter der Kon-
kurrenz-Konsole
scheint als solches
ein seltsamer N64-Lizenzneh-
mer zu sein. Nintendo hat
jedoch schon das O.K. fir
das Update des 3DO-Titels
"Battlesport" gegeben. Dieses
soll ndchstes Jahr erscheinen.
Das originale Battlesport
ist ein futuristisches Sport-
Game, das an LucasArts "Ball-
blazer" erinnert. Es treten
zwei Mannschaften mit je-
weils zwei Spielern in bewaff-
neten Hoovercrafts gegenein-
ander an und versuchen, die
Kontrolle uber einen glithen-
den Ball zu erlangen, um die-
sen in ein Tor zu beférdern.
Der Entwickler Cyclone Stu-
dios muR mit "Battlesport 64"
erst noch beginnen. Verbes-
serte Details an Objekten,
komplexere Arenen und die
Méglichkeit die Szenerie zu
beschdadigen, wurden aber
schon in Aussicht gestellt.
Battlesport ist geboren wor-
den, um auf einem System
wie dem N64 zum Einsatz zu
kommen", meinte Cyclones
Helmut Kobler zu einem Jour-
nalisten. "Es gibt die Méglich-
keit das Spiel mit einem 4-
Player-Modus  auszustatten,
wenn man zwei Gerdte ver-
netzt. Soviel ich weiB, ist dies
maoglich, allerdings

kann ich nicht fiir Nin- m
tendo sprechen."

Der PC-Entwickler 3D Realms hat sich bisher noch
nicht zur Produktion von Titeln fiir das N64
entschlossen. Dennoch hat das Unternehmen der
englischen Firma Software Creations griines Licht
gegeben, ihr indiziertes Flaggschiff "Duke Nukem
3D" fiir das Nintendo-System zu konvertieren und
von GT Interactive verdffentlichen zu lassen. Das
bedeutet, daBB N64-Gamer noch mehr Doom-artige
Titel zur Auswahl haben werden, wobei dieser
letzte nicht gerade die seriéseste Version der
iblichen Alien-Invasions-Story darstellt. Dariiber
hinaus wird der Inhalt des Spiels Nintendo auch
einige Kopfschmerzen bereiten.

“Duke Nukem 64" tragt die Schlacht in die StraBen
der Stadt, wo die Designer des Titels Sex-Shops,
Strip-Shows und sogar schmutzige Kinos fiir ein
unbedingtes MuB3 gehalten haben. Dies zumindest
in der ldngst schon indizierten PC-Version. Ob
Nintendo solche Dinge in einem Titel fiir ihre
Konsole erlauben wird, ist noch offen. George
Broussard von 3D Realms hat gesagt: "Eigentlich

Duke Nukem 3D (PC)

Virgin

DUKE NUKEM - ausgestripped?

wollen wir die Stripperinnen im Spiel behalten.
Jedoch weiB ich auch nicht so recht, was passiert,
wenn es zu einem Zensurproblem kommen sollte."
Das Original machte im Multiplayer-Modus am
meisten Spal3. Dort boten die innovativen
StraBenschluchten die perfekte Umgebung fiir
Kdmpfe unter Spielern, die sich um die besten
Power-Ups schlugen und gleichzeitig versuchten,
die Aliens zu vernichten. Es iiberrascht nicht, daB
Software Creations das ganze Game neu schreiben
und die Nebelméglichkeiten des N64 voll
einbinden wollen. Sie entschieden sich auch dafiir,
einen Split-Screen-Modus zu integrieren, wo bis
zu vier Spieler im “"Mario Kart"-Stil antreten.
Interessanterweise wurde die First-Person-
Perspektive fallengelassen und gegen eine

solche ausgetauscht, in der Sie Ihren Duke aus
kurzer Distanz von hinten betrachten. Jedenfalls
werden auf diese Weise die Abschnitte,

welche prézise Spriinge erfordern, viel O
leichter.

eit Virgin von Viacom

aufgekauft wurde, ma-

chen die namhaften

Verleger weit weniger
Furore. Dies erklart vielleicht
auch, warum das N64-Game
"Freak Boy" immer noch nicht
erschienen ist.

Es hort sich eigentlich
nach einer guten Idee an.
Eine tolle 3-D-Welt und ein
Held, der Gegenstinde, die
seine Fahigkeiten verbessern,
an drei verschiedenen Stellen
seines Korpers ablegt. Das

Entwicklerteam wurde durch
personelle Verdanderungen be-
reits zurickgeworfen, und so
ist es nun vollig ungewifR, ob
das Spiel jemals erscheinen
wird. Die Gerlichte, die um
eine "Command & Conquer"-
Umsetzung brodelten, schei-
nen wirklich bloR heiRe Luft
gewesen zu sein. Virgin lieR
verlauten, daR es "Red Alert"
sein wird und nicht der Ori-
ginaltitel, der sein Debut auf
dem N64 feiern wird. Jeden-
falls brauchen Sie von Virgin

bis weit ins nachste Jahr
hinein erst einmal gar
nichts zu erwarten.

Freak Boy
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Dark Rift P
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s ist eigentlich die ameri-

kanische Abteilung von

Vic Tokai, die an "Dark

Rift" arbeitet, nicht die ja-

panische, wie wir im Nippon -
Special berichteten.

Sonst wurde von dem US-Biiro

bisher nichts weiteres angekiin-

Dark Rift

Dark Rift

digt. Der Entwickler hofft jedoch
sehr, mit diesem 3-D-Polygon-Be-
at'em-Up neue MaRstibe zu set-
zen (was ihm nach dem enttiu-
schenden "War Gods" auch zu
wiinschen wire).

Dark Rift

ieser ganz neue Ent-
wickler hat bisher nur

Player 1
an einem einzigen Titel

gearbeitet, namlich an

"Robotron X" fur GT Interactive.
Bei diesem Game handelt es sich
um das Update des Williams-
Klassikers aus dem Spielhallen-
bereich, den diese gerade auf
das N64 bringen.

Das Game selbst wird mit der
PlayStation-Version identisch
sein. Es wird 200 Level umfas-
sen, in denen der Spieler sich
durch eine flache, aber dennoch
dreidimensionale 3-D-Welt feu-
ert. Was die Optik anbelangt, so
wird das Game eine bessere Ka-
meraflihrung als noch auf Sonys
Gerdt sowie generell verbesserte

Dark Rift
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routinen hieten.

All die Polygone und Textu-
ren sehen weitaus besser aus,
als in unserer vorherigen Ver-
sion", verlautbart von Player 1.
"Grundsatzlich werden alle N64-
Crafik-Effekte genutzt." Und das
kann unserer Ansicht nach
keine  schlechte Sache 0
sein.

A R
w

B |
|

S E NPT IRE




Alle

Challenge

Points

‘der Umgebung inkl. Geheimraume).

Gegner zu vernichten.

Zusatzinfos: Die Zusitze in den Schwnengkeitsstufen Einfach'und Mittel erhalten Sie, indem 'Sie den
Kameraknopf fiinf Sekunden gedriickt halten. Im Modus Schwer hingeg
Goodie, indem Sie die Ducken-Taste 15 Sekunden festhalten. Die Mi
zwischen den verschiedenen Schwierigkeitsstufen austauschen.

SHADOW
OF THE

oritit: Top Secret
hricht: Spezialaktionen beim Auffinden aller Missionspunkte

erigheitsgrad Einfach: Der Leebo-Scanner (zeigt eine Ubersichtskarte

Schwierigheitsgrad Mittel: Fliegen Sie einen X-Wing-Fighter in der Schlacht unt Skyhook.
Schwierigheitsgrads Schwer: Unsichtbarkeit und unendlich Munition in den Shoot'em-Up-Leveln.
Schwierigheitsgrad Jedi: Die Wampas in den Shoot'em-Up-Leveln folgen Ihnen und helfen dabei, die

tivieren Sie das Missions-
kt-Zusétze konnen Sie nicht

Challenge Point 1

Den ersten Missionspunkt finden Sie
auf einem Sims auf der rechten Seite,
direkt hinter der ersten Laderampe,
an der Sie vorbeikommen. Springen
Sie von dieser Rampe in einem sehr -
flachen Winkel ab und reiBen Sie
dann sofort die Schnauze lhres
Gleiters hoch, indem Sie den Analog-
Joystick zu sich hinziehen. Dadurch
landen Sie genau auf dem Sims.

Challenge
Point 2

Haben Sie den
ersten Challenge
Point ergattert,
halten Sie sich
links. Den zwei-
ten finden Sie
links neben dem .
verungliickten
Schiff.

CHEAT

Wollen Sie sich selbst
der Belohnung
berauben, durch Ihre
Leistung das Ende des
Spiels zu erleben, geben
Sie als Namen

" _Credits" (wobei der
Unterstrich fiir ein
Leerzeichen steht) ein.
Achlen Sie dabei auf
korrekte Grof-
/Kleinschreibung. Haben
Sie diesen Namen
eingegeben, erhalten Sie
fur jede. der vier
Schwierigkeitsstufen die
Endesequenz sowie die
Danksagung an die
Mitwirkenden bei der
Entstehung des Spiels.

DIE ERSTEN FUNF
LEVEL VERPASST?
Einen ausfiihrlichen
Test von Shadows of
the Empire finden Sie
in unserer ersten
Ausgabe 7/97. Die
Lage der Challenge
Points in den ersten
fiinf Leveln, also die
erste geheime
Ubertragung vom
Oberkommando der
Rebellen, lesen Sie in
unserer zweiten
Ausgabe 8/97 ab Seite
73 nach,
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Chalenge Point 3

Der dritte Challenge Point befindet sich
in der Mitte der zweiten Rampe. Auch
hier gilt es wieder, durch einen schnellen
Zug am Joystick den Gleiter ein wenig
anzuheben, um das Kleinod wirklich
einzusammeln. .

Challenge Point 4

Kehren Sie dann sofort um, denn der
vierte Challenge Point befindet sich auf
einer zunachst verdeckten Rampe rechts
von der zweiten. Erklimmen Sie diese
und springen Sie leicht nach rechts.
Dann sehen Sie die Nufrmmer vier direkt
iiber sich.

Challenge Point 5

Nummer fiinf lebt nicht, sondern ist
direkt vor dem Tunnel versteckt. In einer
Ecke des groBen Gebiudes, das sich
davor befindet, hilt sich das fiinfte
Goodie dieses Levels versteckt.

Challenge Point 6

Das ist aber noch nicht alles, was das
Gebiude zu biefen hat. Denn auch
Challenge Point sechs befindet sich hier.
Direkt hinter der Mauer in der linken
Ecke verbirgt er sich..

Challenge Point 7' A

Sobald Sie das dunkelrote Gebilde vor,sich
sehen, ist auch Challenge Point sieben
nicht mehr weit. Schauen Sie einmal in den
Ecken auf der linken Seite nach.

Challenge Point 8

Kurz hinter dem siebten Challenge Point
kommen Sie zu einem weiteren grofien
Gebaude mit einer Mauer. Er befindet
sich an einer ganz dhnlichen Stelle wie
auch Nummer sechs.

Challenge Point 9 :

Damit haben Sie alle Punkte innerhalb
der Stadt abgegrast. Nummer neun
finden Sie, wenn Ste direkt nach.dem
Verlassen der Stadt eine scharfe
Linkskurve fahren.

Challenge Point 10

Bei Nummer zehn miissen Sie aufpassen.
Dieser befindet sich namlich direkt iiber
der Sarlacc-Grube. Halten Sie eine
angemessene Geschwindigkeit bei,
damit Sie nicht hineingesaugt werden.

Challenge Point 11

Auch Challenge Point elf befindet sich
wieder iiber einer Sarlacc-Grube, die
genau auf lhrem Weg liegt.

Challenge Point 12

Sobald Sie in den Canyon gelangen,
passieren Sie einen kurzen Tunnel und
sofort dahinter einen zweiten. Der letzte
Challenge Point dieses Levels befindet
sich hier an der Decke. Sie erreichen ihn,
indem Sie wahlweise die linke oder die
rechte Rampe hochfahren und an deren
Ende Ihr Geféhrt scharf nach rechts
respektive links ziehen.

Zusatzinfo: Swoop Gang
Die Gang, die Sie verfolgen,
hat zehn Mitglieder. Bringen
Sie Ihr Bike auf die Hohe
eines Gegners und hindern
Sie ihn daran, durch die
immer wiederhehrenden Ver-
engungen zu fahren. Halten
Sie sich dicht am Rand, fihrt
das Bike Ihres Kontrahenten
gegen den Fels oder die
Mauer und zerschellt.

Challenge Point 1

Die Nummer eins dieses Levels
befindet sich im ersten Raum nach
der ersten Tiir.

Challenge Point 2

Der zweite Challenge Point befindet
sich direkt hinter den Unterkiinften
der Sturmtruppen. Nachdgm Sie
diese passiert haben, halten Sie

sich rechts..

Challenge Point 3 .

Bei den zweiten sich drehenden
Zahnradern gehen Sie ganz um
das linke Rad herum. In der Ecke
finden Sie den dritten Challenge
Point.

96
Health

Challenge Point 4

Bei den letzten Zahnriadern befindet
sich der fiinfte Challenge Point auf
einem Sims. Springen Sie darauf,
um ihn einzuheimsen.

Challenge Point 5

Auf den sich drehenden Plattformen
miissen Sie sich bei den hohen
Quertrigern ducken und bei den
niederen dariiberspringen. Den
fiinften Challenge Point finden Sie auf
der langen Plattform direkt vor Ihnen.

" Challenge Point 6
Im selben Raum wie Challenge
Point fiinf befindet sich auch
Nummer sechs - allerdings genau
auf der gegeniiberliegenden Seite.

Challenge Point 7

Im Frachtraum angelangt, wenden Sie
sich nach rechts. Gehen Sie hier durch
die erste Tiir. Auf der linken Seite auf
der zweiten Ebene ist der siebte
Challenge Point in einem Kasten *
versteckt.

Challenge Point 8

Im selben Raum auf der rechten Seite der
zweiten Ebene befindet sich hinten
rechts — vom Eingang aus betrachtet -
eine Tiir. Dahinter ist die Nummer acht
ebenso in einem Kasten versteckt.

Challenge Point 9

Nachdem Sie die Briicke auf der rechten
Seite der dritten Ebene des Frachtraums
passiert haben, finden Sie in dem
mittleren Raum wieder eine Kiste. Und
was wird da wohl drin sein? Richtig!
Challenge Point 9.

“
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Suprosa Challenge
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Challenge Point 10

Challenge Point Nummer zehn, der letzte
dieser Stufe, verbirgt sich hinter dem Super
Computer, der sich hinter dem kampf-
wiitigen Droiden befindet. Letzteren
miissen Sie natiirlich zunachst eliminieren.

Zusatzinfo: Loader Droiden
Berichten zufolge, die uns unsere
Agenten von den verschiedenen
imperialen Stiitzpunkten zukommen

~ lieBen, haben Loader Droiden eine
entscheidende Schwachstelle in ihrem
Abwehrsystem. Der Droide folgt den
Bewegungen seines Angreifers und

- kontert mit einer plotzlichen Entladung
aus seinen mechanischen Greifarme.
Um ihn zu zerstdren, verwenden Sie
den Blaster oder die Pulsekanone.
Machen Sie dann einen Ausfallschritt
zur Seite, drehen Sie sich wieder leicht,
um den Droiden emeut anzupeilen, und
- feuern Sie emeut. Dadurch umrunden

~ Sie wieder lhren Gegner sukzessive.
Diese Technik erlaubt lhnen, den
Droiden standig in Bewegung zu
halten, ohne daR er feuern kann.
Allerdings muB dieser Bewegungsab-
 lauf schnell ausgefiihrt werden.

+

Challenge Point 1

In der spiralformig nach unten fiihrenden
Réhre zu Beginn des Levels befinden
sich keine Challenge Points. Gleiten Sie
am besten mit dem Jetpack zu Boden
und folgen Sie dann dem Tunnelsystem.
Auf der linken Seite befindet sich eine
kleine Nische mit einer Geheimtir.
Offnen Sie diese. Allerdings wird der
Raum dahinter von einer Wache
geschiitzt. Eliminieren Sie diese, liegt vor
lhnen der erste Challenge Point.

L]
Challenge Point 2
Am Ende des Tunnels befindet sich ein
groBes Gewdlbe. Stellen Sie sich
zundchst an den Rand des
Wasserbeckens und vernichten Sie die
beiden Dianogas, die dort leben und Sie
anderenfalls im Handumdrehen einige
Ihrer Gesundheitspunkte kosten. Als
Gegner von der sicheren (trockenen)
Seite sind sie allerdings leichte Beute.
Haben Sie die beiden Lebensformen ins
Nirwana geschickt, finden Sie den
zweiten Challenge Point unter Wasser
beim ersten Pfeiler auf der linken Seite.

Challenge, Point 3

Durch eine Rohre, mannshoch iiber dem
Wasserspiegel a hten Seite des
Gewaolbes, gel ginen
runden, gemau
Wasser befind ¢
Aktivieren Sie beide, offnet si

Gemauer direkt dariiber. In dem kleinen
Raum befindet sich neben dem dritten
Challenge Point ein Extraleben.

Challenge Point 4

Auch die Nummer vier befindet sich in
diesem Schacht. Ungefahr auf
Dreiviertel der Gesamthéhe ist ein
Durchgamg. Verwenden Sie das Jet-
Pack, um dorthin zu gelangen. Folgen
Sie dem Weg nach oben. Dort
angelangt, schlieBt ein quadratischer
Korridor an. Linkerhand finden Sie das
gesuchte Objekt.

Challenge Point 5

Gleiten Sie den Schacht mit Hilfe
des Jet-Packs wieder bis zur Halfte
hinunter. Dort befindet sich ein
weiterer quadratischer EinlaB.
Folgen Sie diesem Gang, bis Sie auf
den nichsten Schacht treffen. Am
unteren Ende befindet sich eine
Rohre, in der der fiinfte Challenge
Point am hinteren Ende auf Sie
EL (I8

Challenge Point 6

©ffnen Sie die Sicherheitstiir.

Wieder erwartet Sie ein Dianoga im

Wasser. Verwenden Sie dieselbe

Technik wie bereits beim zweiten

Punkt: Erschiefen Sie das

Yasserungetﬁm, bevor Sie selbst in
as kiihle NaR eintauchen. Den

sechsten Challenge Point finden Sie in

der linken Ecke unter Wasser.

Challenge Point 7

Wenn Sie in dem Raum auftauchen, in
dem ein kreisender Schwenkarm sein
Unwesen treibt, ist Nummer sieben
nicht mehr weit. Tatsachlich befindet
sich der Challenge Point knapp unter
der Decke in der Mitte des Raumes,
wohin Sie mit dem Jet-Pack ohne
Probleme gelangen.

Challenge Point 8

In der nachsten runden Grotte
befindet sich der Challenge Point
unter Wasser in der Mitte. Hier finden
Sie zusétzlich ein wenig Disruptor-
Munition.

Challenge Point 9
. Nachdem Sie durch die sich drehende
*Rohre und die Tir gelangt sind, halten
Sie sich rechts. Der letzte Challenge
Point befindet sich in einer Nische auf
der linken Seite.

JdidW31 IHL 40 SMOAVHS



Zusatzinfo: Dianoga Lebensformen
Die Datenbank fiir Bioorganismen der Galaxis enthilt Informationen zu der
Lebensform namens Dianoga. Laut den dort vorliegenden Informationen
handelt es sich um eine aggressive mutierte Abart natiirlicher
Unterwasserwesen, die sich an das Leben in Kldranlagen und dhnlichen
Vorrichtungen angepaBt hat. lhre Bewegungen und Angriffe unter Wasser sind

L enorm schnell, die nesselbesetzten Tentakel extrem giftig. Einziger
Schwachpunkt ist ihr zyklopenéhnliches Auge in der Mitte des Weichkérpers.
Treffen Sie auf solch ein Wesen, halten Sie immer sich iiber dessen Maul auf
und schieBen Sie auf das Auge. Nehmen Sie die Tentakel nur dann ins Visier,
wenn diese eine akute Gefahr darstellen. Halten Sie sich von der Maulsffnung
fern und behalten Sie Ihre Luftanzeige im Blick. ]
Wann immer moglich, versuchen Sie ein Dianoga von auBerhalb des Wassers zu
erlegen, entweder von einem Mauervorsprung aus oder mit dem Jet-Pack iiber
der Oberfliche schwebend. Tauchen Sie immer kurz ein, um diese aggressive
Lebensform auf Sich aufmerksam zu machen. Der Angriff erfolgt umgehend,
wenn im Umkreis von 100 Metern ein Dianoga vorhanden ist.

R
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threm Flug zur Skyhook steht zuerst eine Angriffsflotte aus TIE-Fightern und -
Bombern im Weg. Bekdmpfen Sie diese nach derselben Methode, wie auch schon in
der dritten Episode bei der Flucht von Hoth (siehe erster Teil dieses Beitrags in der
Ausgabe 8/97). Zusammengefalit: Verwenden Sie Ihre Raketen nur fiir die sehr viel
gefahrlicheren Bomber und eliminieren Sie sie auch als erstes. Die Fighter hingegen
sind bereits nach wenigen Laserschiissen nur noch stellarer Staub. .
Sind Sie bei der Skyhook angekommen, so ist Ihr erstes Ziel die Vernichtung der
Gefechtstiirme. Es befindet sich einer an jedem der vier Arme. Diese Abwghranlagen
haben eine enorm schnelle Regenerationsfahigkeit. Unsere Geheimdienste
berichten, daB der beste und effizienteste Weg darin besteht, entlang der Achsen
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vorzugehen. Nahern Sie sich den Geschiitzen und very
um mdglichst lange zu feuern. Verwenden Sie bevorzugt
den Ladepausen schnelle Lasersalven. Fliegen Sie nie in
Angriffsziel zu, sondern schlingeln Sie sich heran, indem Sie
Joystick die Richtung und andererseits durch willkiirliches Los
der Bremse Ihre Geschwindigkeit verandern.

Haben Sie den ersten Gefechtsposten zerstért, fliegen Sie auf derselben
Nummer zwei zu. Dadurch verhindern Sie Feuersalven von den beiden duBeren
Kampftiirmen. Lediglich von Ihrem Primarziel wird Sie eine Lasersalve begriifien.
Mit derselben Technik wie zuvor niher Sie*sich diesem jedoch ohne groBere
Verluste. Die Tiirme drei und vier erledigen Sie auf
dieselbe Art und Weise.

Wiahrend Sie damit beschftigt sind, die vier
Defensivpunkte zu eliminieren, tobt um Sie herum
ein regelrechtes Gemetzel. Ignorieren Sie das véllig.
Es soll Sie lediglich von Ihrer Aufgabe ablenken. Der
Sternenzerstorer ist immun gegen jedweden Angriff,
und lhre Kollegen von der Allianz erledigen die TIE- |+
Fighter, die noch in der Gegend herumschwirren.
Sobald alle vier Gefechtstiirme zerstért sind, fliegen
Sie am Ende eines der vier Ausleger direkt in die
Skyhook hinein. Nihern Sie sich der Offnung mit
voll angezogenen Bremsen und fiihren Sie lhr Schiff
um die Behinderungen herum. Haben Sie den*
Reaktorkern erreicht, feuern Sie eine Rakete ab und
ziehen Ihr Schiff in einer scharfen 90-Grad-
Linkskurve in den nachsten Arm. Sobald Sie die «
Skyhook verlassen haben, machen Sie eine 180-
Grad-Wendung und fliegen wie gehabt in Richtung
des Reaktors.

Wiederholen Sie den zuvor beschriebenen
Angriffsplan, bis Sie von jeder der vier Seiten eine
Rakete im Kern abgelegt haben. Haben Sie alle vier
Pakete abgeliefert, sollten Sie die Skyhook so
schnell es geht verlassen. Achten Sie aber dennoch
auf die Hindernisse! Schaffen Sie es nicht, innerhalb
des Zeitlimits die Station zu verlassen, geht auch lhr
Schiff in der Explosion unter.

ON6; ...
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Challenge Point 1

Sobald Sie durch die automatische Tiir
getreten sind, erreichen Sie einen Raum
mit zwei Ebenen. Auf der oberen
Plattform finden Sie einen Schalter, der -
sobald aktiviert - eine Tiir auf der
gegeniiberliegenden Seite des Raums
offnet. Direkt dahinter befindet sich der
erste Challenge Point dieses Levels.
Aber Achtung! Trideln Sie nicht. Die Tiir
schlieBt sich so schnell, daB es einig
Ubung erfordert, sie noch in gedffnetem
Zustand zu erreichen.

Challenge Point 2

Sobald Sie den ersten Aufzug erreichen,
nutzen Sie das Jet-Pack, um an den
obersten Schalter zu kommen. Dadurch
gelangen Sie auf den Boden des
Schachtes, wo der zweite Challenge
Point in Gesellschaft eines Extralebens
nd etwas Disruptor-Munition auf Sie

ge Point 3

ren Sie die zweite Briicke. Kurz
en Ende schalten Sie Ihr Jet-Pack
fliegen rechterhand in Richtung
. Erledigen Sie zunichst die

 und streichen Sie dann lhren

yinn in Form.des dritten Challenge
sowie zusatzlicher Munition ein.

Challenge Point 4

Aktivieren Sie den Schalter und kehren
Sie per Jet-Pack zum Aufzug zuriick.
Ganz oben finden Sie den vierten
Challenge Point ... und, wie in diesem
Level nicht anders zu erwarten, ein
wenig Kanonenfutter.

Challenge Point 5

Im Abschnitt mit den Zahnradern
begeben Sie sich auf das zweite. Lassen
Sie sich mit angeschaltetem Jet-Pack
nach unten gleiten, und schon sind Sie
im Besitz des fiinften Objekts lhrer
Begierde.

Challenge Point 6

Direkt hinter dem fiinften Challenge
Point befindet sich eine Geheimtiir mit
einem schmalen Sims, der Sie direkt in
Richtung der Nummer sechs fiihrt.
Kehren Sie danach wieder zu dem Raum
mit den Zahnradern zuriick.

Challenge Point 7

Sobald Sie den Abschnitt betreten, wo
ein Absatz neben einem grofen Zahnrad
entlangfiihrt, lassen Sie sich sanft mit
dem Jet-Pack in die Tiefe gleiten. Rechts
liegt Challenge Point sieben.

Challenge Point 8

In dem runden Turm, in dem Sie die griin
schimmemden Schalter betatigen
miissen, finden Sie den achten
Missionspunkt in einer schmalen Nische
knapp unter der untersten Ebene.
Challenge Point 9

Auf der untersten Plattform auf der
gegeniiberliegenden Seite des griinen
Schalters versteckt sich eine Geheimtiir
am Ende eines Ganges, der wie eine
Sackgasse aussieht. Hinter dieser Tiir
liegt Challenge Point neun.

Challenge Point 10 .
Statt die letzte Briicke in Richtung des
Gladiator-Droiden zu nehmen, schlagen

“sie genau die Gggenrichtung ein. Am

Ende befindet sich wiederum eine
Geheimtir, die nebe i

Munition auch den
Point des Spiels entl

Zusatzinfo: Gladiator
Droiden

Die gréBte Gefahr in Xizors
Waffenfabrik und der wohl
machtigste Gegner im
gesamten Spiel ist der
Gladiator Droide. Diese
Kampfmaschine besteht
aus drei vollig autonomen
Einheiten. Sie miissen sie
eine nach der anderen
zerstoren, bevor Sie sich
eine weitere Kerbe an lhren
Disruptor machen diirfen. Zwar gibt es kein einfaches Kochrezept, um diesen
Kampfboliden zu zerstéren, allerdings finden Sie hier einige niitzliche
Hinweise, um einen Vorteil zu erlangen:

Stufe 1

Versuchen Sie sich immer
im Riicken des Kolosses zu
halten und nur aus
nichster Nahe zu feuern.
Ahnlich wie Sie bereits auf
der Suprosa den Loader-
Droiden atomisiert haben,
gehen Sie auch diesmal
vor. Bewegen Sie sich im
Kreis um den stahlernen
Gladiatoren herum und
feuern Sie nach jeder neuen
Ausrichtung. Verwenden
Sie in der ersten Stufe nur lhre Blaster-Kanone und heben Sie sich die
wirkungsvollere Munition fiir die Ableger Ihres Gegners auf.

Stufe 2

Fliegen Sie mit dem Jet-
Pack in den mittleren
Bereich der "Arena" und
feuern Sie mit schnellen
Pulse-, Seeker- oder
Disruptorstofen. Sobald
die Antwort in Form von
Seekerschiissen erfolgt,
lassen Sie sich hinter eine
der schiitzenden Mauern
fallen. Sobald der
Gegenangriff abflaut,
wiederholen Sie Ihren
Angriff wie gehabt.

Stufe 3

Als letztes bleibt nur noch
der Kopf des Metall-Killers
iibrig. Die beste Taktik,
diese letzte Stufe zu
beenden, ist direkt unter
Ihrem schwebenden
Gegner zu stehen und nach
oben zu feuern. Verwenden
Sie dazu den Z-Trigger und
moglichst den
Flammenwerfer. Sind Sie
gezwungen, den Disruptor
einzusetzen, entfernen Sie sich vor der Explosion weit genug. Da die Entladung
etwas zeitversetzt eintritt, sollten Sie einige Schiisse abgeben und sich dann
sofort in Sicherheit bringen.

JUIdW3 IHL 10 SMOAVHS



Damit Sie auch die Chance haben, mit dem frisch gekauften

"Mario Kart 64" alle Rekorde zu brechen, prisentieren wir Ihnen auf
den folgenden Seiten alle Kurse des Renn-Kniillers. von Michael schmithauser

NUSHROOM CUP

T ORSUBERSICHT

Luigi Raceway

Ein simpler Kurs im Formel-1-Design, vollgepackt mit Erinnerungsstiicken von Luigi. Die ideale Strecke
fir Einsteiger — keine scharfen Kurven, keine bésen Uberraschungen.

1 ® In Runde zwei oder drei taucht an il e 5 ~ 3 @ Der
dieser Stelle ein HeiBluftballon auf, an & L Tunnel stellt
dem ein verlockendes Extra baumelt. " v eine will-
Das Erhaschen dieses Extras lohnt sich Feb, B kommene
auf jeden Fall, da es sich um einen : . Abwechslung im Einerlei
stacheligen blauen Schildkrétenpanzer ; i der Strecke dar.
handelt. Um ihn zu bekommen, g
mussen Sie so lange warten, bis der 4 2o 4 ® Da es auf dem Luigi Raceway kaum
Schatten des Ballons an der Innenseite 5 ' Schummel-Méglichkeiten gibt, miissen
der StraBe erscheint, und dann hiipfen. 3 Sie die entscheidenden Sekunden durch
; gekonntes Schlittern in den lang-
gezogenen Kurven herausholen. Auf
diese Art und Weise erhalten Sie in
beiden Kurven drei bis vier Mini-Turbos.
Besonders wichtig ist ein solcher
Geschwindigkeitsschub, wenn Sie den
Hiigel direkt
nach dem
00 00° 21 Tunnel
erklimmen
missen -
3 ansonsten
2 ® Wenn Sie einen Super-Stern oder | 1] 3 ; verlieren Sie
einen Dreifach-Turbo parat haben, Pt ‘ Bl ; eine Menge
spricht nichts dagegen, daR Sie tber die Vi Speed.
Sandbegrenzung hinausschieBen und die j
lange Kurve (ber die Wiese abkiirzen.

Auch der zweite Kurs glénzt nicht unbedingt mit Abwechslungsreichtum. Immerhin gibt es eine Briicke mit geféhrlichen Pfeilern, und ein paar
lastige Maulwiirfe, vor denen Sie sich in Acht nehmen miissen. Immerhin werden Sie auf der Farm mit der Fahrtechnik auf holprigem Untergrund
vertraut gemacht — und die Kiihe hinter dem Zaun sind einfach herzallerliebst.

A TIME (13700769 3 @ Links nebem dem Maulwurf-Feld ; 2 e 0™
ol o | ist ein hervorragender Platz zum o hsamil 43 T 0)
, I l p A Bananenschalen-Abwerfen.

1 ® Vor den Kiihen brauchen Sie keine
Angst zu haben - sie stehen nur still
herum und wollen Ihnen nichts Boses.

2 @ Die hinter-

haltigen Maul-

wiirfe kommen

immer dann aus

ihren Lochern

herausgeschos-

sen, wenn Sie

gerade driber-

fahren wollen. S ) )
Versuchen Sie deshalb, die Locher 4 @ Die Wiese zwischen den zwei
weitrdumig zu umfahren. Wenn Sie einen  Briicken ware eine ideale Abkiirzung.
Unsichtbarkeits-Geist oder einen Super- Doch keine Chance - der Zaun ist
Stern aktiviert haben, fahren Sie einfach uniberwindbar.

durch die lastigen Gesellen hindurch.

‘76
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Koopa Trooper Beach 691m

Ein wunderschéner Inselkurs mit vielen Uberraschungen und Schummel-Maglichkeiten - das bezaubernde
Siidsee-Ambiente wird nur durch bése Hindernisse wie Palmen, Felsen und aggressive Krebse getriibt.

Sie einen

beherzten

Sprung

liber die

Rampe in

die kleine

Hohle

wagen,

kommen Sie auf der anderen Seite des
Felsmassivs wieder heraus und sparen eine
Menge Zeit. Um den Sprung zu bewaltigen,
benétigen Sie nicht unbedingt einen Turbo-Pilz
oder einen Stern: Driicken Sie einfach kurz vor
dem Ende der Rampe die Sprungtaste.

2 ® An der Ober-
seite des riesigen
Felsens wartet ein
nutzliches Extra
auf Sie - ein
blauer Schild-
krotenpanzer. Der
Sprung dorthin
gelingt jedoch nur
mit einem Turbo-
Pilz.

3 ®@Wenn Sie die Bestzeit brechen wollen,
nehmen Sie die Abkirzung durch's feuchte NaR
- allerdings nur, wenn Sie einen Turbo in der
Hinterhand haben.

('.t-’\

4 @ Die Abkiirzung iiber die Sandbank bringt
ebenfalls einige wertvolle Sekunden - dabei
miissen Sie den Krebsen geschickt ausweichen.

5 ® An dieser
Palmen-
gruppe ist
schon so
mancher Ein-
steiger klag-
lich gescheit-
ert...

Der letzte Kurs des Mushroom Cup stellt Ihr Geschick auf eine harte Probe: Eine Dampflok fihrt im Kreis herum
und kreuzt die Rennstrecke an mehreren Stellen. Panische Vollbremsungen an den Bahniibergingen sind an der

Tagesordnung...

Pbeherzte Vollbremsung hinlegen. Der beste Weg

ist jedoch das vorsichtige Herantasten: Ein
bichen langsamer werden und wieder Gas
geben, wenn der Weg frei ist. Konner locken ihre
Konkurrenten auf die Gleise, wenn der Zug im
Anrollen ist.

2 ® Gemein: Wenn
Sie an einer Stelle
fir den Zug
bremsen, zwingt er
Sie wenig spater
Zum erneuten
Anhalten.

2 ® Auf diesen

zwei Kreuzungen

mussen Sie groRte

Vorsicht walten lassen. Taucht
der Zug hier auf, mussen Sie sich
schnell entscheiden: Entweder
den Ubergang in der letzten
Sekunde kreuzen, oder eine

F
r!

3 ® Wenn Sie das Driften beherrschen, holen Sie
in den beiden langgezogenen Kurven des
Kalimari Desert viel Zeit heraus. Ansonsten gibt
es nicht viele Moglichkeiten, durch geschicktes
Fahren die Konkurrenz hinter sich zu lassen -
Sie sind auf lhr Gliick bei der Extra-Auswahl
angewiesen.

(L)
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FLOWER CUP

CToad’s Turnpike

1,036m)

“Toad's Turnpike?" — wir bevorzugen den japaischen Originalnamen, “Kinopio Highway".
Dieser Kurs gehért zu den originellsten im ganzen Spiel — man donnert iiber einen
vielbefahrenen Highway. Das bedeutet: Stindig anderen Fahrzeugen ausweichen, und
bei der kleinsten Unachtsamkeit unter die Rader kommen — besonders fiir Anfinger eine
echte Herausforderung. Wenn Sie den Kurs allerdings beherrschen, wird er ganz schnell

1 ® Die Extras

liegen in kleinen
Einbuchtungen am
StraRenrand und

sind dadurch

schwerer aufzu-
nehmen. |dealer-

weise lenken Sie

kurz vor der Extra-
Bucht ein, werfen

eine Bananen-

schale und holen sich alle Extras, so daR Ihre
Konkurrenten keine
Chance mehr haben, an
die begehrten
Powerups zu kommen.

2 ® Einen
Geschwindigkeitskick
erhalten Sie durch's
Kurvenschlittern.
Allerdings gehort
einiges an Geschick
dazu, bei diesem
Verkehr nicht gegen
einen Laster zu stoRen.

langweilig - zu wenig Abwechslung, keine Schummel-Méglichkeiten und Abkiirzungen.
Nicht mal die roten Schildkrdtenpanzer funktionieren hier verniinftig. Erst, wenn Sie
iiberall Gold eingeheimst haben und den Kurs verkehrtherum fahren, wird's wieder
interessanter. Aufgrund ihrer Wendigkeit bewiltigen die "kleinen" Charaktere Toad,
Yoshi und die Prinzessin die Strecke leichter.

TIME 00° 01" 26

3 @ Ein "Turnpike" ist laut
Warterbuch eine "U.S.-StraRe, fiir
die Mautgebiihren fallig
werden". Aha.

@rappe Snowland

734m>

Ein gradliniger Eis-Kurs, in dem gefihrliche Schneeminner lauern. Diese scheinen
allerdings aus Marmor zu sein, denn ein Kontakt endet mit einem empfindlichen
Abheben des Fahrzeugs. Jede Menge Abkirzungen durch den tiefen Schnee warten

| ear 3/3 TIME 03 217R2

Toim

schalen auf der Briicke sind ein
Garant flr verdrgerte Verfolger.

2 ® Das Schneemann-
Feld durchqueren Sie
am besten auf einer
geraden Linie, die links
vom groRen Mario-
Schneemann verlauft,
Slalomfahren zwischen
den eisigen Gesellen
endet meist in einem
schmerzhaften
ZusammenstoR.

Y N6y
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darauf, mit der entsprechenden Pilz-Power genutzt zu werden. Zahlreiche Kurven
eignen sich hervorragend zum Driften.

3 ® Hoffent-
lich erwacht
dieser gi-
gantische
Yoshi-Schnee-
mann niemals
zum Leben...

4 @ Diese enge Kurve ist die ideale Stelle fiir
spektakuldre Power-Drifts.

5 ® Mit
einem Turbo-
Pilz lassen Sie
diese Kurve
einfach aus,
pesen durch
den tiefen
Schnee und
sparen sich
eine Sekunde
Zeit.

TIME 02




(Choco Mountain

687m>

Der unbeliebteste Kurs des N64-Magazin-Teams — die bésartigen Abhinge werfen das eigene Kart nach einem Fahrfehler um halbe Runden
zuriick, und das ewige Braun-in-Braun geht einem mit der Zeit gewaltig auf die Nerven.

1 @ Im Time-Trial-Modus und in der
50ccm-Klasse des Grand-Prix-Modus
bewahrt Sie an dieser Stelle ein Geldnder
vor dem Absturz. Ab der 100ccm-Klasse
ist allerdings Schluf mit Lustig: Das
Gelander fehlt, und ein Absturz wirft Sie
um eine halbe Runde zuriick.

2 ® Wer nicht auf diese
Felsbrocken aufpaft,
wird unversehens
plattgemacht.

3 @ Ein kleiner Tunnel - und das

war's dann auch schon mit dem
Variantenreichtum.

(Mario Raceway

567m>

Der Kurs der Meister — der Mario Raceway ist perfekt ausgekliigelt und strotzt nur so  Drift-Kurve, eine S-Kurve, eine Umleitung durchs Geldnde und die geniale
vor Uberraschungen. Haarstrdubende Kurven wechseln sich ab mit langen Geraden, = Mauersprung-Abkiirzung machen diesen Kurs zu einem unvergeBlichen Erlebnis.

und einige (fast) unmagliche Abkiirzungen Jaden zum Schummeln ein. Eine lange

1 @ Ubung
macht den
Meister: Um
liber die Mauer
Zu springen,
sind mehrere
Anldufe notig.

Zunachst
mussen Sie mit

quietschenden
Reifen um die
Kurve driften,
dann links die
Boschung
hochfahren,
hart rechts
einlenken und
den Turbo-Pilz
zlinden - nur
so erhalten Sie
genug Ce-
schwindigkeit, um den finalen
Sprung zu schaffen.

2 ® Ein Rohre als Hommage an die
Mario Jump'n-Runs.

3 ® Eine riesige Mario-Miitze als
Tribtinen-Dach. ‘

4 ® Selbst gelibten Drift-Meistern bereitet
die Haarnadel-Kurve groRte Schwierigkeiten.
Wenn es nach einem Abflug ins Gras
aussieht, verhindern Sie das Schlimmste
vielleicht noch durch reges Hiipfen.

5 @ Mit einem Super-
Stern oder einem Pilz
nehmen Sie die
Abkiirzung durchs
Gras.




STARCUP

(Wario Stadium

Der Kurs fiillt die gesamte Wario-Arena aus — und ist dementsprechend lang. Die
zahllosen Kurven erlauben reges Power-Driften - und ein atemberaubender Sprung
sorgt fiir jede Menge Spal. Besonders dann, wenn Sie im richtigen Moment den

1 @ Riesige

TIME 02° 20774

1,591m>

Blitz einsetzen, woraufhin Ihre Gegner wie Lemminge in die Schlucht fallen. Power-
Ups sind hier lebensnotwendig — doch der groBe Zwischenraum macht es schwer,
die Kapseln aufzunehmen.

Videolein-
wande prasen-
tieren die
Aktionen auf
dem Kurs.

reee el

2 ® An dieser

Stelle findet

sich eine

schwere, aber

lohnende Abkiirzung. Fahren Sie im rechten
Winkel zur Wand auf den ersten Buckel. Kurz
bevor Sie gegen die Wand stoRen, driicken Sie
die Hipf-Taste — und schon
landen Sie auf der anderen Seite.
Exaktes Timing ist hiér von
grofter Bedeutung - ein Turbo-
Pilz wirkt hierbei wahre Wunder.
Die Abkirzung lohnt sich nur im
Time-Trail-Modus — im Grand-Prix-
Modus ist sie héchst
unpraktikabel. Gerlichten zufolge
gibt es noch mehrere dhnliche
Abklirzungen - allerdings kénnen
wir das nicht bestatigen. Hier
hilft nur eins: Ausprobieren! .

wae 1/3

TIME 05° 10" 16, 3® Der Strai&enbelag
'7’.

des Wario-Stadiums
sieht zwar langweilig-
braun aus, hat es
jedoch in sich: Die
Fahrbahn ist schén
breit und mit
zahllosen Buckeln
und Higeln dbersit.

4 @ Die Buckelpiste

bringt jede Menge SpaR - Abheben

garantiert!

TIME 00° 13”76

5 @ Trotz der
Kurslange fallt
der Zielein-
lauf immer
duBerst knapp
aus - nur die
richtigen
Power-Ups
halten lhnen
die hart-
ndckige
Konkurrenz
vom Leib.

CSherbert Land

756m>

Auf diesem Kurs zeigt sich, wer ein wahrer Mario-Kart-Experte ist — Power-Ups helfen hier nicht

na 78 QIMES0 01195655

i
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- pugid E
1 @ Wenn Sie ins

Wasser gefallen sind,
sollten Sie mit dem
Beschleunigen warten,

bis der Eisblock

weggetaut ist.

2 @ Der enge Eingang
zur Pinguin-Hohle eignet
sich ideal als Endlager
fiir Bananenschalen.

) N6

weiter. Die Oberflache ist rutschig, und ein eiskalter See lauert als Falle fiir Unvorsichtige.
Doch die Eishohle mit den darin herumtollenden Pinguinen setzt dem Ganzen die Krone auf.

3 ® Die kreisenden
Pinguine machen dem
Einsteiger zu schaffen -
und lassen den Profi kalt.
Lernen Sie das Schema,
nach dem sich die
Riesenvigel bewegen, p

p-und Sie schlangeln
sich problemlos durch
die Mitte. Der
vermeintlich leichtere
Weg links an der
Hoéhlenwand entlang
kostet nur unnétige
Sekunden.

4 @ Der verwegene
Sprung iiber das
eiskalte Wasser bringt
ein paar
Zehntelsekunden
Zeitersparnis.

5 @ Auch die auf dem
Bauch
dahinrutschenden
Pinguine folgen einem
bestimmten
Bewegungsschema.
Studieren Sie dieses,
und die verspielten
Arktisbewohner
kommen lhnen nie
mehr in die Quere.



1, 025m>
Auch die hoheitliche Rennstrecke von Prinzessin Daisy hat es in sich. Der lange
Kurs erfordert héchstes fahrerisches Geschick und bietet jede Menge Kurven zum
frohlichen Hindurchdriften. Ein atemberaubender Sprung und ein wirklich schweres letztes Drittel komplettieren
den anspruchsvollen Kurs. Besonderes Gimmick: Sie diirfen dem koniglichen SchloB einen Besuch abstatten!

(Royal Raceway

1 ® Nehmen
Sie die ersten
beiden Kurven
mit einem
ordenlichen
Drift.

2 @ Weichen
Sie bei dieser
Haarnadel-
kurve auf den
Rasen aus, um
jede Menge
Zeit zu sparen.

3 ® Wenn Sie

hier rechts
abbiegen,
gelangen Sie zu
Prinzession Daisy's
SchloB. Leider
kénnen Sie nicht
hineinfahren...

4 ® Heben Sie sich
einen Verklerinerungs-Blitz fur die
Sprungschanze auf - und genieRen e,

P wie die Gegner die Schlucht
hinunterpurzeln.

(Bowser’s Castle

777m>

Bislang ist die Grafik von Mario Kart 64 sehr schlicht und funktionell ausgefallen. In
Bowsers Castle dndert sich das schlagartig - plétzlich laufen die Grafikchips des N64 zu
Héchstform auf. In einem Affenzahn rasen Monster in Kifigen, Lavasiimpfe und Gemalde

1 @ Schlittern Sie mit quiet-
schenden Reifen durch den
Garten vor dem Schlof-
eingang.

2 @ Plattmacher: Die
Thwomp-Kopfe machen Ihnen
besonders in den 100- und
150ccm-Klassen das Leben
schwer. Die Kopfe folgen

einem festen Bewegungsmuster
nach vorne und hinten, bevor sie
mit verheerenden Auswirkungen
auf lhr Kart herniedersausen.

3 @ Die scharfen

90-Grad-Kurven im ERSTUE V&)
SchloR laden gera-

dezu zum Driften

ein.

4 @ Wir ha-
ben es oft

Thwomp laRt sich
einfach nicht
befreien.

THME 01 35" 80

versucht - | . ‘i
doch dieser [i_: 1 3
eingesperrte E i

"Treppensteigen”.

6 ® Vorsicht! Wer
hier von der Briicke
in die kochende
Lava fllt, verliert
viel Zeit.

5 @ Jede Menge SpaR beim

5 @ Nach dem Sprung
den Joystick weiter
nach hinten driicken -
damit vermeiden Sie
zeitraubendes Nach-
federn oder gar ein
Ausbrechen des Karts.

6 ® Um nicht im See zu landen, miissen Sie
nach der Rampe scharf links einlenken und
eventuell Hiipfen. Doch achten Sie auf das
exakte Timing — denn sonst rutschen Sie

iiber die Boschung und schlittern auf der
anderen Seite in den See. Daraufhin holt Sie
Lakitu mit der Angel aus dem Wasser und setzt
Sie mit Gliick ein ganzes Stlick weiter vorne auf
der Rennstrecke ab - doch die Chancen daftr
stehen Eins zu Hundert.

7 ® Hier schlangelt sich die Stecke besonders
wild - was in heftigen Tragheits-Problemen fiir
die "dicken" Jungs Kong, Bowser und Wario
enden kann.

8 ® Im Zeitfahren sollten Sie hier mit der Kraft
des Turbo-Pilzes uber die Wiese abkiirzen.

der Prinzessin am Kart vorbei. Die Kurven sind knallharte 90-Grad-Biegungen, und die
schmalen Briicken tiber die Lavasiimpfe treiben weniger geiibte Fahrer zur Verzweiflung.
Ein Kurs, bei dem es mehr auf Geschicklichkeit als auf die richtigen Extras ankommt.

7 @ Entscheiden Sie sich schnell, ob Sie
diesen Sprung rechts oder links ausfiihren
wollen - in der Mitte lauert ein brodelnder
Lavasee!

L_.J wawi /3 TIME 0]°23"43 7

-
6
4

2

am 2/3 TIME 02°16°2 g

8 @ Wenn Sie an
dieser Stelle
eine Bananen-
schale fallen-
lassen, bringen
Sie Ihre Verfol-
ger garantiert
ins Schleudern.
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Die Grafik wird von Kurs zu Kurs besser - und erreicht in Donkey Kong's kleinem und eine stilechte Hangebriicke strapaziert die Kart-Karosserie. Nette Details wie die
Dschungelreich einen weiteren Hohepunkt. Ein riesiger Schaufelraddampfer bahnt dunkle Héhle und in den Biumen herumspringende Affen runden den
sich seinen Weg durch den FluB, ein imposanter Wasserfall zieht die Blicke auf sich, hochinteressanten Kurs ab.

1 ® Wenn Sie 5@ Auf der 6 ® Wahrend

die Strake Briicke des Sprungs
verlassen, sollten Sie liber den FluR
tauchen klei- nicht mit sollten Sie

ne Affen in Bananen- stark nach
den Baum- schalen links lenken,
wipfeln auf sparen - es um etwa in
und bewerfen lohnt sich! der Hohe

Sie mit Ko- der Extras
kosnlissen. aufzusetzen.
Vorsicht: Ein Nach dem

Volltreffer kann Sie auRer Gefecht setzen! Aufprall korri-
gieren Sie die Fahrtrichtung durch einmaliges

Hupfen.

2 @ Schone Aussicht auf den Schaufelrad-
Dampfer.

7 ® Anstatt diesen Looping voll auszufahren,
sollten Sie kurz vor der Briicke nach rechts

3 ® Um Zeit zu gewinnen, sollten

Sie um alle Kurven herumdriften. ziehen und
liber das

4 @ In der Hohle kiirzen Sie einen Gelander

GroRteil der Haarnadelkurve ab, springen.

indem Sie oben auf dem Hiigel Keine leichte

entlangfahren. Da sich die Stelle Ubung, aber

kurz vor der Zielgerade befindet, ge- eine

winnen Sie auf diese Art und Weise lohnenswerte

besonders leicht gegen die lastigen Zeitersparnis.

Computergegner.

Spatestens jetzt wird's richtig anspruchsvoll - der Berg- und Talkurs Yoshi
Valley erfordert fahrerische Glanzleistungen. Ein Grofiteil des Rennens findet

auf schmalen Gebirgsgraten statt, die nur an besonders hinterlistigen Kurven mit
Geldndern gesichert sind. An den gefihrlicheren Stellen drohen lange Abstiirze in

gadhnende Schluchten. Erstmals haben Sie hier auch die Wahl zwischen

1 @ So sieht die
sicherste Route aus:
Erst rechts abbiegen,
dann links herum,
uber die Briicke, und
nach dem Sprung
scharf links. Hier
begegnen Sie nur
wenigen Stacheltieren,
denen Sie ganz leicht
ausweichen.

2 ® Wagemutige
Kart-Profis probieren
folgende Abkiirzung
aus: Wenn die Strale
nach rechts fihrt,
lenken Sie scharf links
ein und hiipfen tber
die Begrenzung
hinweg. Wenn Sie in
der Luft weiterhin
nach links lenken,

TIMESD2° 26710

landen Sie mit mit wenig Gliick auf der anderen 3 @ Das Highlight des Kurses ist das

Seite und haben sich die Haarnadelkurve

gespart.

umherrollende Yoshi-Ei, mit dem jeder
Kontakt vermieden werden sollte -
auRer, Sie wollen gerne flach wie eine
Flunder aussehen.

verschiedenen Kursvarianten: Die schnellen Wege sind mit bésartigen Stacheltieren
gespickt, wihrend die "ungefahrlichen" Strecken ein Vielfaches an Zeit kosten.

4 ® Die kirzeste Route
sieht so aus: Vor dem
Labyrintheingang links
abbiegen, dann rechts
herum und wieder links.
Auf diesem Abschnitt
erwarten Sie zwei
Stacheltier-Gruppen -
wovon die erste nur mit
viel Glick nicht in
einem Desaster endet.

5® An
dieser Stelle
mussen Sie
im Hinterkopf
behalten, daR
die StraRe
einer scharfen
Rechtskurve
folgt - auf-
grund der
Kuppe wird
diese Schi-

kane erst im letzen Moment
sichtbar.

84 [N]5y
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Bashee Boardwalk

ran 2/3 TIME 01° 28”83

ey

o

4. BOING!

1 @ Ein beherzter Sprung
uber diese Liicke im
Geplank spart Zeit und
bringt Sie fur die nachste
Kurve in eine bessere
Ausgangsposition.

2 @ Die Fledermause
bremsen Ihre wilde Fahrt
ein wenig ab - es gibt
keinen Weg, den
gefliigelten Tierchen zu
entkommen.

2 L var 1/3

Nur die erfahrensten Kart-Profis kénnen auf diesem gruseligen Kurs bestehen.

Die Strecke filhrt auf morschen Holzplanken iiber einen See — an den kniffligsten

Stellen ist sogar das Geldnder abgebrochen. Ein Geisterhaus mit Fledermausen und ein riesiger Fisch gestalten
den ohnehin schon sehr schwierigen Kurs noch hinterhéltiger. Wohl dem, der nicht ins Wasser fallt...

3 ® An dieser Stelle dirfen Sie getrost einen
Powerslide einsetzen.

TIME D1° 42" 47

TIME 00" 41799

4 @ Dieser Ab-
schnitt ist hollisch
gefahrlich:
Erstens kommen
Ihnen unzdhlige
Geister entgegen,
und zweitens ist die ungesicherte 90-Grad-Kurve
nicht mit hoher Geschwindigkeit zu bewaltigen.
Die kleinen Charaktere schrammen haarscharf
am Absturz vorbei, wogegen die grofen Jungs
garantiert ein Bad nehmen.

Nach den brillanten vorangegangenen Kursen ist die finale Bahn eine Enttduschung  Geldnder bewahren Sie vor einem Absturz, und die 2000 Meter dauern eine kleine
auf ganzer Linie. Der Transparenz- und Neon-Look verwshnt zwar das Auge, doch Ewigkeit. Alles, was Sie hier tun miissen: Immer feste auf den Beschleunigungsknopf
fahrtechnisch ist auf der Rainbow-Road nicht allzuviel geboten. Durchgehende driicken und auf die richtigen Extras hoffen.

1® Das

beste an der

Rainbow

Road ist

diese geniale

Abkirzung,

die sich im

Time-Trial-Modus als
unverzichtbar erweist und
Zuschauern erstaunte Ausrufe
entlockt. Setzen Sie kurz nach
der Ziellinie einen Mini-Turbo ein,
zdhlen Sie bis drei und lenken Sie
brachial nach links ein, wenn die
Hinterrader den Bodenkontakt
verlieren. Fithren Sie in diesem
Moment einen Sprung aus, und
Sie segeln iiber das Gelander
hinweg ins schwarze Nichts.
Wahrend des Falls sehen Sie
schon, wie Sie sich einem
anderen Streckenabschnitt
nahern. Mit groRer
Wahrscheinlichkeit landen Sie
weich, drehen lhr Gefahrt um und

fahren frohen Mutes weiter - mit dem
beruhigenden Gefuhl, gut 500 Meter Strecke

gespart zu haben.

3 i s 173 TIME 0100703 g. Nehmen
ie alle lang-

gezogenen
Kurven mit
Drift - 'runter-
fallen konnen
Sie nicht, und
jede schnell
gefahrene

Biegung bringt wertvolle

Sekunden.

TIME 05727713

4 ® Bananenschalen
erweisen sich auf der
Rainbow-Road als her-
vorragende Allzweckwaffe,
weil sie auf dem bunten
StraRen-
belag nur
schwer
auszuma-
chen
sind.

2 @ Die riesigen Chomps bewegen

sich in einer Zickzack-Linie ber den
Kurs — wenn Sie dieses
Bewegungsschema
einmal durchschaut
haben, weichen Sie den
gefraRigen Gesellen
problemlos aus.

LHOISYIANSUNA V9 LUV
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In der letzten Ausgabe des N64-Magazins
prasentierten wir lhnen einen Test der Import-
Version von Mario Kart 64. Kurz vor Redak-
tionsschluB dieses Hefts schneite die euro-
paische PAL-Version des Hit-Titels ins Haus —
und sorgte fiir lange Gesichter im Redak-
tionsteam. Hier die ersten Eindriicke der
entsetzten Tester:

Cinemascope in allen Ehren, doch miis-
sen schwarze Balken am oberen und un-
teren Bildrand unbedingt das verfligba-
re Sichtfeld einschrinken? Die Trau-
errander fallen zwar nicht ganz so
schlimm aus wie bei "Wave Race", wir-
ken jedoch trotzdem sehr storend.

Besserwisser beschworen zwar immer,
daB die 10 Hz Differenz in der Bildwie-
derholrate zwischen
dem NTSC- (60 Hz) und
dem PAL-Format (50 Hz)
kaum einen merklichen
Unterschied produzie-
ren. Doch wer die US-
Version von Mario Kart
gespielt hat, weil es
besser. Die europdische
Version ist  deutlich
langsamer als ihre japa-

nischen und amerikanischen Pendants.
Immerhin: Wenn Sie noch nie in den Ge-
nuf des "Originals" gekommen sind,
wird Sie die 50-Hz-Bremse kaum storen,
denn der Bildaufbau erfolgt immer noch
sehr flott.

Die Rundenzeiten fallen in der PAL-Ver-
sion satte 20 Prozent
langsamer aus als in der
NTSC-Variante. Somit wer-
den die europdischen
Spieler vom weltweiten
Kampf um die besten Zwi-
schenzeiten ausgeschlos-
sen. Trostpflaster: Kniffli-
ge Abkirzungen sind we-
sentlich leichter zu bewal-
tigen.

Unglaublich, aber wahr:
Die europdische Version
ist wahrend der Testldau-
fe im Multiplayer-Modus
zweimal hintereinander
abgestiirzt - wir mufBten
die Reset-Taste driicken,
um das Modul wieder
zum Laufen zu bringen.
Bei einem Videospiel -

und in besonderem MaRe bei einem Nin-
tendo-Produkt - diirfen solche Abstiirze
einfach nicht passieren.

Die Entwickler bei Nintendo sollten sich
fur diese schlampige Konvertierung
schamen. Wahrend es Konami geschafft
hat, die PAL-Version von "ISS Pro" kom-
plett identisch mit der
NTSC-Version zu gestal-
ten, hat Nintendo in die-
ser Disziplin vollig ver-
sagt. Wahrend die opti-
schen Mankos und die Ge-
schwindigkeits-Defizite
noch zu verschmerzen
sind, setzen die System-
abstiirze dieser schludri-
gen Mario-Kart-Konvertierung wirklich
die Krone auf.

Um fiir solche Félle in der Zukunft geri-
stet zu sein, denken wir Uber die Ein-
fuhrung einer  Konvertierungs-Note
nach. In diesem Falle hatte die PAL-Ver-
sion von Mario Kart 64 gegenuber dem
brillanten Original lediglich eine durch-
schnittliche 3,5 verdient. Das Euro-
Waverace steht mit einer 4,5 noch
schlechter da, wéahrend Konami fiir ISS
Pro eine wohlverdiente Konvertierungs-
Wertung von 1,0 erhalt.

NTSC

Hahen Sie "Mario 64" schon durchge-
spielt? (Mit unserem kompletten Ster-
ne-Guide solite das ja kein grifieres
Problem gewesen sein.] Dann wird lh-
nen Banjo-Kazooie gerade recht kom-
men. Dieser Titel ist ohne Frage
ein Jump'n-Run-Game der Ex-
traklasse. Mario-Fans kinnen
sich schon jetzt freuen.

Golden Eye 007

Kein anderer Kinoheld ist so be-
kannt wie er: James Bond. Fiir
das britische Empire hat er sein
Lehen bereits in unzihligen Fil-
men riskiert; jetzt kommt 007 auf
dem Nintendo 64 zum Einsatz. Das
Beste: Bei diesem 3-D-Shooter
kiénnen bis zu vier Spieler gleich-
zeitig gegeneinander antreten.

-
2 ()
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Extreme G .

Mit diesem spiel hat A“nerdem=
Acclaim ein ganz

heifes Eisen im ® F-Zero 64

@ Mission Impossible
@ Lamborghini 64

® Gewinnspiele

@ Tips und Tricks

® und

Feuer. Wihrend Nin-
tendo noch eifrig an
“F-Zero 64" hastelt,
ist Extreme G schon
so gut wie fertig.
Wir haben diesen
Multiplayer-Racer
schon mal probege- =2
fahren, und unser Adrenalinspi
stieg dabei auf fast schon bedenkli-
che Werte an...
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ei manchen PC—SDIEIen
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w-mm Diese Vereinbarung kénnen Sie innerhalb von 10 Tagen beim DMV-/Franzis-Verlag, PC PLAYER| Abo-Service CSJ, Postfach 14 02.20, 80452 Minchen widerrufen. Dhmhlﬂmtﬂage nach Datum dﬂ?ﬂﬂslsmpeis Ihrer Bestellung. Zur Wahrung der Frist

Nichts ist argerllche s ein
Spiel ohne den richtigen BiB a
einfach, den ilberblick zu wahren. I]enn m PI: PLH?ER
finden Sie jeden Monat die objektiven Game-Tests zu
aktuellen Neuerscheinungen, haufenwelse Tipst}Tricks
sowie spannende Hintergrundberichte.
Kommt noch besser! Denn mit
kdnnen Sie jetzt 50% sparen und bel m . PLF
fir nur 10 DM (bzw. 20 DM fir PC PLHVEH plus mlt der
prallvollen Demo-CD) 3 Monate lang frei Haus zuge-
schickt. Also, nicht langer drgern - PC PLAYER testen!

S
5

il AT

g
X

Testen und SD%sparen 03x PC PLAYER fur10 DM' o
Schicken Sie mir die nachsten drei Ausgaben wie  [_] 3 PC PLAYER plus flr 20,- DM!

angekreuzt! Sollten Sie eine Woche nach Erhalt
e —— der dritten Ausgabe nichts von mir héren, freue
etrmms ool e ich mich auf die regelméBige 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.-/

ARSI

wh

e . PC PLAYER bzw. DM 129,60/PC PLAYER plus. PLZ, Ort
S e Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann jederzeit
~ Bitte. ﬁhbgoﬁ]men Coupon an DMV-/Franzis-Verlag, kiindigen. Geld fiir bezahite, aber noch nicht nterschrift
o PC PLAYER, Abo-Service CSJ, Postfach 14 02 20, gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstandlich w e Ystinbomng 1 n n 10 Tagen beim

a i & ervice CS8J, 14 02 20,
zuriick. Bitte keine Vorauszahlung. L sHist b nath Datum des

80452 Miinchen schicken, unter 089 - 202 402 15 faxen Rechnung abwarten!
oder per E-Mail unter csj@camelot.de bestellen! ; Sollte sich meine Adresse andern, erlaube ich der

Deutschen Post AG, meine neue Anschrift dem Verlag )
mitzuteilen. Datum, 2. Unterschrift CNG79
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Next Level 6/&7: Splel di
"Mit 1SS 64-definiert Konami'del
FuBball-Simulation neu!” = 4

295 % /

Mega Fun BI‘Q?
oder um es krasder auszudriic
Superstar Soccep 64 dekla
FuBball-Simula

92 %

>4
Vided'Games 5/97:
wurden unsere Wiinsche erhort, Konami-hz
mit International Superstar S?Jd‘b’er 6
Konkurrenten weit hinter sj s

Spielspan: g

Fun - Generation Spiel des Nlonats

10 von 10
*.wird FuBball pur. gel
gegner, fantastisch
ISS lebt von der Vari

Mangel.” ;

Total S/97:
Soccer 64 stellt a
simulationen in
Prasentation v
Meisterwerk. >

Note 1

Maniac &/97: "ISS 64 ist die beste FuBball-
simulation aller Zeiten - ohne wenn und aber!”

91 %

64 rdsentiert durch
NINTENDO 2

ran

i-dentitédt Solingen

-
G‘ +* 36 Nationalteams mit wiedererkennbaren Superstars
S-unterschiedliche Spielermodi und unzéhlige Einstellmbglichkeiten
S hwierigkeitsgrade - Spielspan fiir Anfanger und fette Herausforderung fir Praﬂs

= 4 S ptionen bis zum Abwinken z.B.
ﬁ e - um ngrelche Taktik- und Strategiewahl
.3 = - veérschiedene Stadien und Wetterbedingungen

- Erstellung eigener Spieler
- Speicheroptionen iiber Controller-Pak™...
- * Vollig freie Bewegungsmdbglichkeiten der Spieler dank Analogstick-Unterstiitzung
- * Lebensechte Animation durch Motion Capturing
+ Fiir bis zu 4 Spieler gleichzeitig

0gri"' e

"

L

- i s
"Doch endli 2 . : _ } \%‘Nﬁ

H kennt splelerlsch keine

mis International Superstar
isher erschienenen FuBball-
el Schatten. Spielbarkeit und
s€hmelzen zu einem wahren

SAT.] FUSSBALL

SPORTS SERIES. KONAMIs
WWW.KONAMI.COM
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