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FROELICER

ndlich gibt es wieder etwas
wirklich gutes von Nintendo
zu vermelden: Pinktlich zu
Weihnachten senkt der Kon-
solenriese die Preise fiir Module. Das
betrifft nicht nur Big N selbst, son-
dern auch alle Dritthersteller. Wie
diese allerdings mit den gesunkenen
Kosten umgehen werden, kann nie-
mand voraussagen - schlieBlich
wirde bei gleichen Preisen die Ge-
winnspanne deutlich steigen.

Das erste Nintendo-Spiel, das fiir
100 Mark eine Unmenge SpaR bieten
wird, ist "Diddy Kong Racing". Der
Rare-Kniiller ist fir diese Summe ei-
gentlich wirklich geschenkt, wenn Sie
die Langzeitmotivation bedenken,
die in dem kleinen Modul schlum-
mert.

Es gibt noch mehr: Die "Space-
world", ihres Zeichens wichtigste
Nintendo-Messe, 6ffnet in Japan wie-
der einmal ihre Pforten. Und was alles
zu bestaunen sein wird: Zelda 64,
Yoshi's Story, Holy Magic Century und
nicht zuletzt das heiR erwartete
64DD, das in Japan im Mirz auf den
Markt kommen soll. Langsam kommt
die Industrie in die Gange und sorgt
fiir neues Konsolenfutter.

Weihnachten, das Fest der Raser:
Cleich funf neue Rennspiele werden
in den nichsten Wochen den Weg in
die Héandlerregale finden. Alles ist
vertreten: Von der realistischen Ral-
lye-Simulation tber Sportwagen bis
hin zum unglaublich schnellen Mo-
torradrennen reicht die Palette der
64-Bit-Titel. Fur jeden Spieler ist et-
was dabei - auRer fur Fans von F-
Zero, das noch auf sich warten I4Rt.

Auch der Kampf um die Gunst der
Football-Fans ist wieder eroffnet:
"Madden 64" und "NFL Quarterback
Club '97" treten auf dem Nintendo-

Rasen gegeneinander an. Dabei ist
eine Uberraschung zu vermelden:
Erstmalig hat es Acclaim geschafft,
Altmeister Electronic Arts zu uUber-
trumpfen.

Alles deutet also darauf hin, daR
den Nintendo-Anhdngern doch noch
rosige Zeiten bevorstehen. Die Frage
ist nur, wie viele der neuen Produkte
auch den Weg in PAL-Konsolen finden
werden. Das Kénnen ware ja da - das
beweisen perfekte Umsetzungen wie
"Lylatwars", "Extreme G" und "Diddy
Kong Racing".

Eine kurze Erklarung ist vielleicht
noch zum letzten Beitrag unseres
diesmaligen Videos notwendig: Eine
liebgewonnene Konkurrenzzeit-
schrift hatte versucht, alle anderen
Videospiel-Magazine beim Abschrei-
ben zu ertappen. Tja, Pech gehabt -
wir benutzen lieber verldBliche Quel-
len...

Bis dahin

Alexander Folkers
Redakteur
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Extreme G

Das schnellste Rennspiel aller Zeiten ist
endlich in Deutschland erhiltlich. Wenn
Sie wissen wollen, ob die PAL-Version ge-
lungen ist, schalten Sie |hren Videorecor-
der ein - Filme sagen mehr als Bilder. Aber
schnallen Sie sich an! Die extrem flinker:
Motorrdader sind nicht fiir jeden geeignet.
Ein schnelles Auge und flinke Finger miis-
sen Sie schon mitbringen.

e |
071:01:96

Diddy Kong Racing
Von Nintendo kam inzwischen der
Kommentar, daR Mario Kart ein
SchnellschuR gewesen sei. Sie muR-
ten das Produkt auf den Markt brin-
gen —der Druck der Kunden war ein-
fach zu groR. Jetzt kommt ein neues
Rennspiel von Rare und soll die
Schwachstellen des Vorbildes
ausbugeln. Mit Auto, Hovercraft
und Flugzeug rasen Sie durch
eine  Unmenge detaillierter
Landschaften und erfiilllen ver-
schiedene Auftrage.

Top Gear Rally hat es
leider nicht aufs Video
geschafft - vielleicht
kiappt es in der néch-
sten Ausgabe.

o N64 Ausgabe 1+2/98
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Multi Racing Forsaken 64
championship R Zum zweiten Mal auf dem Video, damit
Nur drei Strecken, dafir i s BT Sie es auch mit Sicherheit nicht verges-
viel SpaR beim Zeitfahren — — g T sen: Forsgken 64_ wird aller_n_ Descgnt—
MRC ist nicht gerade ein e : s e Fans zumindest ngrostdarybersem,
Ausbund an Abwechslung, DA — 5 i daR Interplay seinen angekiindigten
aber ein solides Rennspiel AR =3 ; 00, S'E‘TQC-'?%,‘ 3?D'Ha”‘.'mer auf  absehbare Ze.'t

~ im Stil der bekannten Ar- [HESGEEVAEY & SEFTIESSESR Y ISR  nicht bringt. Statt dessen fetzen Sie

Bcid i randerar Roras. ; - . LR SCLE  auf futuristischen Flug-Motorradern
léh. Offroad ‘oder Strake — durch postapokalyptische Héhlen-
lhnen bleibt die Wahl auf der Jagd nach wertvollen hundert- systeme und ballern aufalles, was g =
stel Sekunden. sich be-

wegt.
Clay Fighter
631/3

Der lustige PriigelspaBl aus
dem Hause Acclaim ist zwar
technisch nicht das beste Spiel
der Welt, dafiir garantieren die
putzige Grafik und der
spaBige Sound brillend komi-
sche Szenen 4 la "Schneemann
gegen Killerkaninchen". Auch
fur Kinder geeignet!

L1VHNI OidiA




News

Messebericht
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MORGENLUFT

Nach der langen SOftware-Durststrecke zeichnete sich auf der diesjihrigen ECTS
Licht am Ende des Tunnels ab. viele Hersteller haben die Power der
64-Bit-Hardware entdeckt und produzieren hochwertige Titel am laufenden Band.
Hier die Highlights der Londoner Spiele-Show. von Michael schmithauser

onatelang tat sich

rein gar nichts auf

der Softwarefront -

es schien fast so, als
wirden die Hersteller ihre Weih-
nachts-Titel bewuft fir die Pra-
sentation auf der groRten Spiele-
Show Europas zurtickhalten. Und
so war es denn auch: Als die ECTS
(Abkiirzung fur "European Com-
puter Trade Show") am 7.10.1997
in der Londoner Grand Hall Olym-
pia ihre Pforten o6ffnete, hagelte
es Neuankindigungen fiur Nin-
tendos 64-Bitter.

Dabei sah es anfangs gar
nicht so gut aus: Treue Nin-
tendo-Fans wurden beim Betre-
ten der riesigen Ausstellungs-
halle von einer riesigen Werbe-
fliche der werten Konkurrenz er-
schlagen. Ein Uberdimensionales
PlayStation-Logo prangte (ber
der gesamten Breite der Halle an
der Wand. Wer sich — unbeein-
druckt von Marketingaktionen
fir antiquierte 32-Bit-Konsolen -
auf die Suche nach dem Stand
von "Big N" machte, erlebte die
nichste unangenehme Uberra-
schung: Nintendo hatte sich in
die viel kleinere Nebenhalle ver-
zogen. Was dann auf der recht
bescheiden dimensionierten
Standflache von Nintendo pra-
sentiert wurde, lieR so manchen
Nintendo-Freund mit dem Ge-
danken an eine sofortige Abreise
spielen. Die als brandneu ange-
priesenen Spiele waren olle Ka-
mellen: "Blast Corps" und "Lylat
Wars" sind nicht unbedingt mit
dem Attribut "aktuell” gesegnet.
Der — zeitgleich auf der Berliner
Funkausstellung angekiindigte —

Uberraschungshit "Diddy Kong
Racing" trat auf dem Messestand
gar nicht in Erscheinung. Ledig-
lich Rare's "GoldenEye" ver-
sohnte die Fans mit dem lacher-
lichen ECTS-Auftritt der groRen
japanischen Company.

Wer nach den echten Modul-
schdtzen graben wollte, muRte
sich zu den zahllosen Drittanbie-
tern unter den 250 Herstellern
begeben.

Action

Eines der Action-Highlights
der diesjahrigen ECTS war
Acclaims "Forsaken", ein
furioser 3-D-Shooter in bester
"Descent"-Manier. Auf riesigen
Displays wurde die optisch bril-
lante, Multiplayer-fihige PC-Ver-
sion gezeigt. Auf einem ver-
steckten Bildschirm lief die gra-
fisch enttauschende PlayStation-
Version. Die fur Frihjahr 1998
angekiindigte N64-Variante
diurfte irgendwo zwischen die-
sen beiden Extremen liegen.
Strichwort "extrem": Far
Forsaken zeichnet die britische
Softwareschmiede Probe Enter-
tainment verantwortlich, die
schon mit "Extreme G" bewiesen
hat, wie gut sie die Nintendo-
Hardware im Griff hat.

Impressionen von der grofiten
Spielemesse Europas:

Die Haupthalle mit dem nicht zu
iihersehenden Hinweis auf

die werte Konkurrenz, das
Cockpit eines "echten" Extreme-
G-Bikes auf dem Acclaim-Stand
und ein "noch echterer' Formel-
1-Flitzer bei UBI Soft.

: e 2
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In Forsaken steuern Sie "Pioncy-
cles", das sind pfeilschnelle Anti-
gravitations-Gleiter, durch riesige
3-D-Hohlensysteme. Dabei ge-
nieRen Sie vollige Bewegungsfrei-
heit - Sie bewegen Ihr futuristi-
sches Fluggerat durch enge Ginge
und ausgedehnte Hallen. In mehr
als einem dutzend Leveln kdmpfen
bis zu 16 Pioncycles um den Sieg.
Bei einer beeindruckenden Aus-
wahl wvon 25 Waffensystemen
durfte es kein Problem sein, die l4-
stigen Gegner vom Himmel zu ho-
len. Wie schon Extreme G soll auch
Forsaken den Spieler mit
rasend schneller Poly-
gon-Grafik und detaillier-
ten Texturen in seinen
Bann ziehen. Eine
Testrunde mit der PC-Ver-
sion loste beim Verfasser
dieser Zeilen ein heftiges
Schwindelgefithl aus -
die Hetzjagd durch die
mit Echtzeit-Light-
sourcing erhellten Gange
wirkt sich noch krasser
auf den Gleichgewichts-
sinn aus als eine Partie
Extreme G.

Mission: Impossible
Wo bleibt es denn nur? Obwohl
das Action-Adventure "Mission
Impossible" schon lange vor Ra-
res "GoldenEye" angekiindigt
wurde, war auf der ECTS noch im-
mer keine spielbare Version zu
sehen. Als Grinde dafiir fiihrt
Ocean Personalprobleme an. Die
abwechslungsreiche Hetzjagd
durch riesige 3-D-Level, die mit
anspruchsvollen Puzzles angerei-
chert wurde, wird wohl nicht vor
Frithjahr '98 in den Héandlerrega-
len zu finden sein. Freunde von
Agententhrillern trosten sich bis
dahin mit dem uberragen-
den GoldenEye.

Und der Rest...?

Nur zwei neue Action-Titel
flr das N64? Nein, neben
dem bereits in der letzten

Ausgabe getesteten "Golden-
Eye" waren auf der Londo-
ner Show noch zwei weitere,
hochinteressante First-Person-
Shooter von GT Interactive zu se-
hen - doch von beiden ist die PC-
Version bereits auf dem Index ge-
landet, so daR wir lhnen hier
nichts weiteres verraten konnen.
Beschwerdebriefe bitte an die
BPjS, nicht an uns!

Geschicklichkeit

Earthworm Jim 3-D
Der legendare Kult-Wurm war bis-
lang ausschlieRlich PC- und PSX-

Acclaim Soccer: Wenn
das Gameplay genauso
gut ausfillt wie die
Licht- und Schattenef-
fekte, diirfen wir auf
das erste Fufibalispiel
aus dem Hause Acclaim
sehr gespannt sein.

Die Rocker der fernen Zukunft
heizen auf ihren "Pioncycles"
durch verwinkelte Tunnelsy-
steme. "Forsaken" [hier Bilder
von der PC-Version) hat das
Zeuy zum echten Action-Kniiller.

Besitzern vorbehalten - doch die-
ser untragbare Mifstand wird mit
der 3-D-Variante sein Ende fin-
den. Beim ersten Anblick der stili-
sierten Comic-Grafik muBten die
grafikverwéhnten N64-Fans erst
mal kraftig schlucken: Irgendwie
sehen die dreidimensionalen Le-
veln tberhaupt nicht nach 64-Bit-
Crafik aus. Doch das Design
wurde bewuft schlicht gehalten,
um den abgedrehten Cartoon-
Charakter des Spiels zu wahren.
Mehr zu dieser humorvollen
Jump'n-Run-Hatz lesen Sie unter
der Rubrik "In der Mache" in die-
sem Heft.

Space Circus

Sie haben genug von diesen bon-
bonfarbenen, zuckersiiRen und
kindgerechten Hiipfspielen im ty-
pischen Nintendo-Design? Dann
kénnte Ocean's "Space Circus" ge-
nau das Richtige fir Sie sein. Als
Mitglied eines weltraumfahren-
den Wanderzirkus miissen Sie ei-
ner mysteriosen Anschlagsserie
auf den Grund gehen. Die ersten
Schnappschiisse der dreidimen-
sionalen Spielwelten und der lie-




o
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ABONNIEREN
UND VIEL GELD

Schon ist, wenn man nicht nur die - 0> 8,
neueste Spielekonsole hat, sondern 'm-{N6 4%
auch noch das einzige Nintendo- T
Magazin mit dem monatlichen, T
nirgendwo sonst erhéltlichen Preview-,
Demo- und "Vieles-mehr'-Yideoband!
Schon blod ist, wenn man sich die i
ganzen Né64-Leckerbissen (Tests, Tips &
Tricks etc.) jeden Monat am Kiosk
holen mug, anstatt sie lassig und ohne
Mehrkosten vom Briefmann serviert zu
bekommen. Schlielich spart man im Abo satte
10% - und die steckt man doch lieber in ¢in paar
geile neue Spiele, oder?
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Acclaims famoses Eishockey-Spektakel "NHL Breakaway '98" soll
noch in diesem Jahr fiirs N64 erscheinen.

e
=
7 A0S avooTR

PHIC.7

rzulande diirfte das taktische Poly-
gon-Gekioppe "NFL Quarterback Club
98" eher einen kieinen Kreis von Foot-
hall-Fans ansprechen.

bevoll gestalteten Protagonisten
sehen hochst vielversprechend
aus. Wann das abgedrehte 3-D-
Jump'n-Run erscheint, steht noch
in den Sternen.

Wetrix

Wie bitte? Noch so'n bléder Tetris-
Clone? Das war die vorherr-
schende Meinung am Ocean-
Stand, als die Besucher zum er-
sten Mal mit der Tuftelorgie "We-
trix" konfrontiert wurden. Doch
schon nach wenigen Spielziigen
wich die Ablehnung bei den mei-
sten einem durchaus positiven
Eindruck. Ihre Aufgabe ist es, in
einem dreidimensionalen Spielfeld
ein Auffangbecken aus herabfal-
lenden Tetris-Steinchen zu kon-
struieren. Ab und zu erscheinen
statt der soliden Steine Gruppen
von Wassertropfen, die das zuvor
konstruierte Becken fiillen. Haben
sich in der Hektik Liicken gebildet,
entweicht die Flussigkeit, was sich
hoéchst negativ auf's Punktekonto
auswirkt. Extras wie Feuerbille
und Bomben sorgen fiir spieleri-

sche Abwechslung. Das
fesselnde Geschicklich-
keitsspiel soll noch in
diesem Jahr erscheinen.

Tonic Trouble

Das 3-D-Jump'n-Run
von Ubi Soft entwickelt
sich immer mehr zum
typischen "Vaporware-
Titel": Man hat ihn
schon vor Monaten an-
gekiindigt und den
Spielern mit leckeren
Screenshots den Mund
wdssrig  gemacht -
doch mit einem vollen-
deten Modul konnten
die Franzosen noch immer nicht
aufwarten. Wann die zweite N64-
Produktion von Ubi Soft auf den
Markt kommt, steht noch in den
Sternen.

Racer

MRC

Das auf der ECTS von Ocean groR
angekiindigte Offroad-Spektakel
"Multi Racing Championship" hat
mittlerweile schon als deutsche
PAL-Version seinen Weg in die
Héandlerregale gefunden. Lesen
Sie dazu unseren Test.

San Francisco Rush

Auch GT Interactives grafisch im-
posanter Arcade-Racer "San Fran-
cisco Rush" ist in der Zwischenzeit
fertiggestellt worden, und diirfte
bei Erscheinen dieser Ausgabe
schon erhéltlich sein. In unserer
Testrubrik finden Sie mehr dazu.

Lamborghini 64
Bei den Entwicklern von Renn-
spielen scheint es sich um ganz

News: NMesse ECTS 97

besonders fixe Kerlchen zu han-
deln (ob das wohl am "schnellen"
Genre liegt?): Auch die dritte Ra-
cer-Neuankundigung stand uns
bei RedaktionsschluR schon in
spielbarer Form zur Verfligung.
Lesen Sie dazu unseren Test in
dieser Ausgabe.

Sport

NHL Breakaway 98

Auf der PlayStation hat Acclaim mit
"NHL Breakaway 98" bereits fir Fu-
rore gesorgt, und zum Jahreswech-
sel soll auch die Nintendo-Ge-
meinde in den GenuR dieser fabel-
haften Eishockey-Simulation kom-
men. Da schon die 16-Bit-Version
mit der optischen Giite eines N64-
Titels aufwarten konnte (alle Play-
Station-Hasser mogen mir diesen
Vergleich verzeihen!), darf man auf
die grafische Opulenz der 64-Bit-
Adaption héchst gespannt sein.
Neben toller Grafik, atmosphéri-
schem Sound und ausgeprigten
Management-Funktionen Uber-
zeugt Breakaway durch ein innova-
tives PaR-System. Dabei werden
Joypad-Tasten Uber den Képfen der
Spieler eingeblendet, die zur
PaRannahme bereit sind. Wie es
sich fir eine anstandige Sport-Si-
mulation gehért, sind natirlich
samtliche Vereine der nordameri-
kanischen Eishockey-Liga mit all
ihren Spielern vertreten.

Acclaim Soccer

Trotz der harten Konkurrenz des
nahezu perfekten "ISS 64", wagt
sich Acclaim in das heiR um-
kampfte Genre der FuBball-Simula-
tionen. Das Modul mit dem
schlichten Titel "Acclaim Soccer"
soll gegen Jahresende auf der Bild-
flache erscheinen. Hinter der fréh-
lichen Bolzerei steckt Probe Enter-
tainment, das sich mittlerweile —
dhnlich wie Rare — zu einem der

Goodhbye, Lara!

NG4-Besitzer werden wohl
niemals einen Blick auf die
heeindruckende Oberweite
von Lara Croft werfen kon-
nen. Obwohl Nintendo ge-
geniiber Eidos Interactive
grofies Interesse an einer
NG64-Version von "Tomb Rai-
der' gedufiert haben soll,
hat ein Exkdusiv-Deal zwi-
schen Sony und Eidos diese
Idee hereits im Keim er-

stickt. Danach sind samtli-
che Titel, in denen die
welthekannte digitale
Schonheit auftaucht, auf
die Plattformen PlayStation
und PC beschriinkt. Schade
drum!

Lara-Double Rhonda Mitra
verteilte auf der ECTS Auto-
gramme.

wichtigsten  Softwarelieferanten
fur das N64 entwickelt. Tolle Echt-
zeit-Lichteffekte, flieRende Spie-
leranimationen und der erste kon-
sequente Einsatz des "Nintendo-
Nebels" fir Begegnungen an un-
gemiutlichen November-Abenden
sollen die FuBballfans an die Bild-
schirme fesseln.

FIFA 98

Mit seinem qualitativ hochst
fragwiirdigen SchnellschuR "FIFA
64" hat sich EA Sports gehérig

7 WNitzige

| Charaktere

| hauen sich

| in"Clay

| Fighter 63
1/3" die

| Knetmasse
um die
Ohren.
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[11 Der
coole
Regen-
wurm
Jim aus
dem
Hause
Shiny...

blamiert — jetzt gilt es, diese
Scharte wieder auszuwetzen.
Die 98er-Version mit dem Band-
wurm-Titel "FIFA Road to World-
cup 98" soll mit geschmeidige-
ren Animationen, gréReren Spiel-
figuren und verbesserter Steue-
rung aufwarten. Natiirlich sind
wieder alle Original-Spieler aus
den Ligen dieser Welt mit von
der Partie, die in 16 perfekt
nachgebildeten Stadien dem Ball
hinterherlaufen. Die Fans des
Borussia Dortmund hat Electro-
nic Arts bereits in der Tasche:
Andi Moller hat fur die Motion-
Capture-Sequenzen Modell ge-
standen. Notiz am Rande: Die
tberragende Eishockey-Simula-
tion "NHL 98" wird nicht fur die
Nintendo-Konsole erscheinen.

21 ...de-
hiitiert auf
.~ dem NG64
sowohl in
| Zwel..

[3] ...als auch in drei Dimensionen.

NFL Quarterback Club 98
Freunde der amerikanischen
Trendsportart Football bedient
Acclaim mit dem Modul "NFL
Quarterback Club 98". Das N64-
Only-Modul stammt von den Tu-
rok-Schopfern Iguana und beein-
druckt durch tolle Polygongrafik
in drei Dimensionen. Mehr dazu
lesen Sie in unserem
Test in diesem Heft.

Twisted Edge

Snowboarding

Bislang mubRten die am-
bitionierten Boarder
unter den N64-Besit-
zern immer neidisch
auf die PlayStation und
ihr "Cool Boarders"
schielen. Doch mit
"Twisted Edge Snow-

Wann der schine Tom Cruise
in "Mission Impossible" den

Spielern in die Augen schaut,
steht noch in den Sternen.

boading" bringen die Boss Game
Studios den Thrill der Trendsport-
art auch auf die N64-Bildschirme..
Sie stellen Ihr Kénnen in Wettbe-
werben, Stunt-Tests und
Mehrspieler-Duellen  auf  die
Probe. Die schnelle 3-D-Grafik
sieht unspektakuldr aus - aber
schneebedeckte Felsen und stahl-
blauer Winterhimmel geben eben
nicht so viel her.

Nagano

Winter Olympics
Das Sportspektakel
von Konami bietet
spannende Wett-
kampfe in 9 Diszipli-
nen — vom Abfahrts-
lauf  Uber  Snhow-
board-Fahren bis hin
zum Eisstock-
schieRen. Winter-
sport-Fans sollten
gleich zu unserem
Bericht in dieser Aus-
gabe weiterblattern.

Beat'em-Up

Clayfighter 63 1/3
Acclaim prdsentierte mit der
frohlichen Knetfiguren-Kloppe-
rei ein weiteres Prigelspiel fir
die Nintendo-Konsole. Die witzi-
gen Charaktere und das neuar-
tige Spieldesign mit den meh-
rere Bildschirme groRen Kampf-
Arenen fanden bei den Messe-
besuchern groRen Anklang. Ob

A Beeindruckende Grafik und
ahgehobhene Charaktere sind
die Zutaten von "Space Cir-
cus’. Man achte auf die Sym-
bole auf den Fahnen...

Die 98er-Version von FIFA
Soccer thier ein Bild der
PC-Version) soll gegeniiher
dem wenig iiberzeugenden
Vorginger deutliche Verbes-
serungen erfahren haben.

unser Tester dhnlich begeistert
war, lesen Sie in dieser Aus-
gabe.

Mace - The Dark Age

Weniger lustig geht es in "Mace"
von GT Interactive zu. Eher das
Gegenteil ist der Fall: Die Kdmpfe
in den mittelalterlichen 3-D-
Arenen sind blutiger Ernst. 16
waffenstarrende Charaktere -
vom stolzen Ritter iiber die leicht
beschiirzte Amazone bis hin zur
fernostlichen Samurai - stiirzen
sich in den Kampf und schlagen
mit Hinden, FlRen und tédlichen
Waffen aufeinander ein. Cefihrli-
che Hindernisse innerhalb der
Arenen sorgen flr zusitzlichen
Nervenkitzel, darunter Lavagru-
ben, Stachelfelder und Treibsand.
Auf der Messe wurde der grafisch
eindrucksvolle Titel als bis-
lang bestes Priigelspiel fur die
Konsole gehandelt. af

Starke Extrawaffen und jede

Menge todliche Special Moves
gibt's in "Mace - The Dark Age".

LI

4 Nur nicht
nafl werden:
Wetrix ist
ein Sucht-
mittel fiir
Denkspiel-
Freunde.

SMIN
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NEUE
HARDWARE

Kurz vor Weihnachten bringen einige Firmen wieder
neue Zubehor auf den Markt, das das Leben mit der Konsole
leichter machen sollen. Wir haben €inen Querschnitt der Gerate untersucht,
die uns auf der Londoner ECTS vorgestellt wurden. von Alexander Folkers

Ein kalter Herbsttag in der Nahe von Miinchen. In seinem mit Hardware
uberfillten Biro sitzt ein einsamer Redakteur und versucht, Ordnung
in einen chaotischen Wust aus Kabeln, Lenkrddern und Joypads zu
bringen. So war das eigentlich geplant. Interessanterweise haben sich
einige Hersteller jedoch stark zuriickgehalten, was Testmuster angeht.
Im Klartext: Ein paar der angeschriebenen Hardware-Schrauber haben
uns entweder vollig ignoriert oder uns trotz Zusage nichts geschickt.
Daher miissen wir uns in unserem Test leider auf folgende Gerite be-
schranken:

e Lenkrdder V3 (Interact), LX4 (Gamester) und Mad Catz

e Joypads Easy 64 und Turbo 64 (Guillemot)

@ Dual Arcade Joystick (Mad Catz)

® Rumble Packs LX4 Tremor (Gamester) und HyperPak (nYko)

— —— — — — — — — {— — — — o — — —

Sie liegen im Preis dicht beiein-
ander,
scheiden sich aber drastisch. Die
Rede ist von den drei im Test
verglichenen Lenkriddern. LX4
und Mad Catz sehen sich zwar
auf den ersten Blick &dhnlich,
aber das tduscht. Sowohl innen
als auch auRen sind sie alles an-
dere als gleich.

Links: Mad Catz
Rechts: LX4 [Gamester].

Laut unseren Informationen sollte die Firma PMR den Vertrieb der
Cerdte von nYko Ubernehmen. Dem war aber nicht so, statt dessen er-
hielten wir von PMR Kabel und Speicherkarten, die wir bereits in einer
friheren Ausgabe vorgestellt hatten. Die Geridte von Gamester und
Mad Catz werden in Deutschland von Vidis (Tel. 040 / 514 840 0) ver-
trieben und sind, wie auch das Interact- und Guillemot-Zubehor, im
Fachhandel erhéltlich.

Getestet haben wir mit "Lylatwars" und "Multi Racing Championship",
da beide das Rumble Pak unterstiitzen und MRC auch noch eine Spei-
cherfunktion bietet. AuRerdem muRten die Lenkrider ihre Tauglichkeit
noch bei "Top Gear Rally" beweisen. Den Dual Stick lieRen wir auf Ly-
latwars und das brandneue "Clayfighter 63 1/3" los. (af)

die Leistungen unter-

Der V3
linteract]
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Gamester LX4

Das Lenkrad des englischen Herstellers Gamester/LNIP fillt durch seine nicht
sehr britisch gehaltenen, grellen Farben auf. Die PlayStation-Version des
Geréats hat sich in Deutschiand iiber 40.000 Mal verkauft, die auf der
Packung angepriesenen Faktoren "totale Kontrolle" und "maximaler Realis-
mus" miissen aher erst noch bewiesen werden. Auf jeden Fall hat das gute
Stiick die deutlichste Mittenstellung der getesteten Geriite. Eine starke Spi-
ralfeder zieht das Steuerrad in die Mitte zuriick, wenn Sie es loslassen. Die
Kraft, die Sie zum drehen aufbringen miissen, ist in etwa die gleiche wie bei
Interacts V3. Auf dem Lenkrad angebracht sind simtliche Standard-Buttons,
wobei Z gleich doppelt vertreten ist. Die mitgelieferten Analogen Pedale sind
programmierbar, Sie diirfen simtliche Tasten auf Gas und Bremse legen.
Sehr schon, dafiir nicht bei allen Spielen einzusetzen, ist die zusitzliche
Gangschaltung. Der leicht zugingliche Hebel auf der rechten Seite ist nicht
programmierbar und simuliert den Druck auf C oben oder C unten. Links un-
ten hefindet sich der Schacht fiir eine Memory-Card.

o analoge Pedale, deutliche Zentrierung,
zusatzliche Gangschaltung

° nur Pedale programmierbar,
Tasten sind schwammig

Prels ca. 150 DM

Maed Catz

o Sehr feinfiihlige Steuerung,
eingebautes Rumble Pak, zusatzliche

Gleich beim ersten Anfassen zeigt sich die Erfahrung des Herstellers mit Lenkréidern:
Die Steuerung ist butterweich und reagiert auf kleinste Richtungsénderungen. Ein
zweischneidiges Schwert - nicht jeder mag das Gefiihl einer "Servolenkung" ohne
deutliche Nulistellung. Reichhaltig ist die Ausstattung und grofi die Problematilc: Bei
allen Goodies ist die fehlende Programmierbharkeit das grifite Manko des Lenkrades.

Gangschaltung, analoge Pedale Dafiir ist ein batteriehetriehenes Rumble Pak [mit relativ geringer Wirkung) einge-
R L R LR bhaut, ein zusitzlicher Schaltkniippel beherhergt die vier C-Buttons, die Pedale simu-
Mitterfste,lgluhg : lieren die Y-Achse des Analogsticks oder, durch den eingebauten Umschalter, die Ta-

Prels ca. 160 DM sten A und B des Standard-Joypads. Die externe Schaltung wirkt wie ein Druck nach
ohen oder unten auf dem D-Pad, die zusiitzlichen Tasten "I' und "II" signalisieren einen
vertikalen Vollausschiag des Analogsticks nach ohen oder unten. Das integrierte
Rumble Pak wird automatisch abgestelit, wenn Sie eine Memory-Card anschliefien.
Das Mad Catz ist eigentlich nur fiir Profis geeignet, die sich lange Zeit mit einem Spiel
heschiftigen, das samtliche Controller-Funktionen frei helegen l1ant.

interact V3

denplatte ist eine Besonderheit: Sie setzen sich zum Spielen "auf" das Gerit

hesonderes Goodie [wenn auch der Sinn angezweifelt werden mag] ist ein

Zeit haben, sich mit komplizierten Setups herumzuschlagen oder sich erst
lange an ein "Wheel" gewohnen miissen.

Das hereits getestete V3 von Interact soll hier zum Vergleich noch einmal an-
gefiihrt werden. Als einziges im Vergleich hat es ein rundes Steuerrad. Die Bo-

und erreichen damit einen bombenfesten Halt. Neigung und Hohe des Geriits
sind jeweils in drei Stufen einstellbar. Die Pedale sind digital und entsprechen
den Tasten A und B, sind aber programmierbar. Die Empfindlichkeit des Lenk-
rades ist dank der eingebauten Speicherfunktion ebenfalls frei einstellbar. Ein

analoger Schieber auf der linken Seite, der die Y-Achse des Analogsticks er-
setzt. Nicht besonders gut geldst ist der Einschub fiir Speicherkarten an der
Vorderseite der Basis. Einige der nicht standardgemifien Karten passen nicht
in den Slot, und mit dem Rumble Pak ist das Ger:it sowieso nicht kompatibel.
Dafiir ist es besonders allen Gelegenheitsspielern ans Herz zu legen, die keine

o Viele programmierbare Funkionen,
gutes Fahrgefiihl, Héhe und Neigung
einstellbar

° Schacht fiir Speicherkarten etwas zu
klein, Rumble Pak wird nicht
unterstiitzt

Prels ca. 150 DM
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DIE RUMBLE PAKS

Fast mag es scheinen, als hitte Nintendo das
Rad neu erfunden. Zumindest will uns die Wer-
bung fiir "Lylatwars mit Rumble Pak" das glau-
ben machen. Dabei ist Action Feedback eine alte
Technik, die jetzt eben preisgiinstig zu haben
ist. Sei's drum - ein witziges Hardware-Gimmick,

Von links das mit einem der besten Spiele (iberhaupt aus-
nach rechts: e geliefert wird, ist ein AnlaR zur Freude. Immer
Rumble Pak A\ME?JER‘ mehr Spiele unterstiitzen die Vibrations-Funk-
INintendo), tion des kleinen Moduls, und das war fiir Game-
LX4 Tremor ster und nYko Grund genug, Ersatzgerite zu
[Gamester]l, entwerfen, die jeweils eigene Besonderheiten
Hyper Pak aufweisen.

[nYkol.

Rumble Pak [(Nintendo)

Der Vater der N64-Vibrierer. Das kieine Kistchen nimmt zwei AAA-Batterien auf und setzt auf Befehl der Konsole
mit einem kieinen Motor ein Gewicht in Bewegung, das die Vibrationen erzeugt. Damit die Riittelei nicht zu einto-
nig wird, bietet das Rumble Pak sechzehn verschiedene Intensitiitsstufen vom leichten Vibrie-
ren bis zum energischen Schiitteln. Die Unterschiede sind dabei deutlich spiirbar und durch-

b )

aus sinnvoll - bei MRC rasen Sie in einer Szene iiber eine Holzbriicke, deren Bohlen fast exakt
spiirbar sind. Bei Lylatwars fiihlen Sie winzige Erschiitterungen als soiche, und Kollisionen
schlagen mit einem fast schmerzhaften Riitteln durch. An sich hat das Rumble Pak nur zwei

unterschiedlich starke Effekte,
garantiert kompatibel, gute Verar-
beitung, wird mit Lylatwars geliefert

Nachteile: Es hendtigt Batterien und blockiert den Platz, der fiir eine Memory-Card gedacht
wiire. Dafiir hekommen Sie einen ganzen Batzen SpaBl mehr, der allerdings Geschmackssache
ist. Einige unserer Testspieler empfinden das Schiitteln des Joypads als stérend oder unange-
nehm - aber das ist Geschmackssache.

bendotigt Batterien,
relativ schwer

Prels wird mit Lylatwars (ca. 150 DM)
geliefert

LX4 Tremor [Gamester)

Die erste Uberraschung, die sich uns hot: Das Tremor Pak hendtigt keine Batterien. Statt dessen spei-
chert es den nitigen Strom in einem Kondensator [einer Art winzigem Aldu) und gibt ihn bei Bedarf an
den eingebauten NMotor weiter. Damit ist es deutlich leichter, umwelt- und geldbeutelfreundlicher als
seine heiden Kollegen. Allerdings scheint die Verarbeitung alles andere als hochqualitativ zu sein - der
Exzenter unseres Testmusters verhakte sich einige Male und mufite durch einen Schiag wieder
gelockert werden. Dazu kommt noch, dafi es etwas kleiner ausfilit als das Nintendo-0Original und da-
her in Joypads mit grifieren Schichten (z.B. Guillemot] frei hin und her schwingt. Der Effekt bei Lylat-
wars war der einer defekten Kiingel - starkes Vibrieren mit einem deutlichen Rattergeriusch. Das mag
zwar anfangs ganz witzig sein, diirfte aber auf lange Sicht weder dem Joypad, noch der Elektronik des
Tremor Paks zutriglich sein. Im Original-Pad von Nintendo funktionierte es, bis auf die angegehenen
Aussetzer, ohne Probleme.

o ~ bendtigt keine Batterien,
; geringes Gewicht

° verklemmt sich ab und zu, bei
manchen Joypads kein fester Halt

Prels ca. 30 DM

HyperPak (nYko)

Der dritte im Bunde ist das HyperPak. Bei diesem Riittler fallen zwei Dinge sofort auf: Es iihnelt dem Rumble Pak
von Nintendo zum Verwechsein, hat aber einen kileinen Schiebheschalter auf der Vorderseite. Hinter diesem ver-
birgt sich auch die Besonderheit des Paks - es verfiigt iiber eine eingehaute Standard-
Speicherkarte mit 256 kBit. Das mag hesonders toll klingen, ist es aber nicht unbedingt.
Zum einen ist eine normale Memory-Card schnell voll (ein Spielstand von Madden 64 he- o Vibrationseffekt und Speicherkarte in
legt eine ganze Kartel, und aufierdem miissen Sie im richtigen Moment umschaiten. Dazu einem

kommt noch, dafi der Riittel-Effekt deutlich schwicher ausfilit als bei den Konkurrenten,
und bei uns von Anfang an kieinere Prohleme mit der Speicherkarte auftraten [sie wurde
einige Male nicht erkanntl. Als Kombination aus Rumble und Speicher ist sie aber eine
kieine Versuchung.

benétigt Batterien, Probleme mit der
Umschaltung

Prels ca. 50 DM
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JOYPADS
N

®. -
O?tu\

T

Der imposante
dual-Stick
[Mad Catz] ist
nicht fiir jedes
Spiel geeignet.

Links Easy 64,
rechts Turho
64 [(heide
Guillemotl.

SMIN

o sehr stabiles Gehause, kompatibel
zum Rumble Pak

° nur fiir kleine Hinde geeignet,
langer Tastenhub, Stick leiert
schnell aus

Prels stand zum Redaktionsschlu nicht

fest

Easy 64 (Guillemot)

Dritthersteller-Joypads haben oft die eine oder andere Macke, und ein echter Ersatz sind sie meistens
nicht. Dies ist auch hei den beiden Guillemot-Pads der Fall, wenn sie auch nicht als Schrott zu hezeich-
nen sind. Das "Easy" dhnelt vom grundiegenden Design her dem Nintendo-Original, nur sind die beiden
Griffe an den Seiten [die "Wings"] viel kiirzer und damit fiir gréofere Hinde viel unbeguemer. Zusétzlich
ist das stahbile Pad sehr eckiy. Die Tasten sind etwas schwammiyg und haben einen zu langen Weg vom
Nulipunkt bis zum Kontakt. Der Analogstick ist schwergangig und verliert bereits nach kurzer Spielzeit
die genaue Zentrierung - nach etwa zehn Minuten hahen Sie in jede Richtung einen guten Millimeter
Spielraum, hevor die Regler des Pads iiberhaupt reagieren. Dabei bleibt es jedoch auch. Der 'Teller"
des Sticks ist ohen eingedelit, wodurch der Daumen sicheren Halt findet, allerdings ist der Rand der
Vertiefung deutlich spiirbar und unbegquem. Das D-Pad ist nicht besonders vertrauenerweckend. Die
Kompatibilitit mit Rumble Paks und Speicherkarten haben wir iiberpriift. Dabei fiel nur auf, dai der
Schacht etwas weiter ist als heim Nintendo Pad (siehe "LX4 Tremor").

Turbo 64 [(Guillemot)

Im PC-Bereich fertigt Guillemot Ciibrigens die Muttergesellschaft von UEBI Soft] gute Soundkarten. Die Qualitiit

soliten sie auch in den Konsolenhereich iihernehmen - was mit den ersten heiden N64-Joypads leider nicht ge-
schehen ist. Das Turho 64 ist haugleich mit dem Easy 64 - bis auf die zusétzlichen Dauer-
feuer- und Slow-Motion-Funktionen. Daher gelten die Probleme des kileinen Bruders auch

fiir das besser ausgestattete, schwarze Pad. Positiv zu vermerken ist, dafl siimtliche But- Dauerfeuer filr alle Tasten, stabiles
tons des Gerits mit Dauerfeuer helegt werden diirfen [auch gleichzeitig). Die Zeitlupe Gehéuse, kompatibel zum Rumble Pak
funktioniert - wie bei allen anderen Joypads dieser Welt - iiber ein automatisches "Dau- nur fiir kleine Hande geeignet, langer
erfeuer” der Start-Taste, die in so gut wie allen Spielen den Pausenmodus aktiviert. Sinn Tastenhub, Stick leiert schnell aus, nur
und Zweck dieser Einrichtung sind bestreithar, aber sie ist nun mal vorhanden. Kein he- englisches Handbuch

sonders gutes Pad, aher fiir Einsteiger durchaus brauchbar. Prels stand zum RedaktionsschluB nicht fest

JOYSTICK

Joystick dual (Mad Catz)

Neben dem mauen "Arcade Shark" gibt es kaum Arcade-Sticks fiir das N64. Das "Flight Force Pro 64" wartet noch auf
Software, mit der es wirkdich ein Einsatzgehiet findet - der dual von Mad Catz dagegen scheint ein hrauchbarer Allroun-
der zu sein. Allerdings hat auch er seine Tiicken. Zuerst die positiven Aspekte: Das Geriit ist stabil und der analoge
Flugsteuerkniippel gut geformt. Die Tasten sind grofl und erwecken einen zuverlissigen Eindruck. Der digitale Stick
fiihit sich wie ein Gerat aus der Spielhalle an und ist mit soliden Mikroschaltern ausgestattet. Séimtliche Buttons sind

mit programmierbarem Dauerfeuer helegbar. Eine Slow-Motion-Funktion ist ebenfalls vorhanden. An

4
=]

stabiles Gerit, groBe Tasten, guter

Analogstick, programmierbares
Dauerfeuer

nicht kompatibel zum Rumble Pak,

fast nur fiir Rechtshinder
brauchbar, Buttons fest belegt

Prels ca. 130 DM

sich also ein gutes Gerit. Nach kurzer Zeit kommen aber die Probleme ans Licht: Die Buttons sind
fest vorbelegt, der Abzug am Flugstick also immer der Z-Button, der Schaiter fiir den Mittelfinger
immer R. Die C-Buttons sind nicht rautenférmig angelegt, wodurch etwas mehr Gewéhnung notwen-
dig wird. Samtliche Rumble Paks verweigerten ihren Dienst, allerdings kam es nicht wie heim Ar-
cade Shark zu Ausfiillen einzelner Funktionen. Der analoge Flugstick scheint bei voller Auslenkung
nicht den gleichen Effekt wie der Stick des Original-Nintendo-Pads zu bewirken. Schilecht ist er
durchaus nicht, der dual. Leider gibt's auch noch keine Software, fiir die er wirklich notwendig
wiire.

.
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NINDENDO 64 RELEASE-TERMINE

Golf

Release Produldt Hersteller Genre Land

November peaifzumees e BottomUp | SpOrt. oo T | Japan__
. Bomberman64 === | Nintendo = | Acton * - - o TR Europa
. Chameleon Twist = | JSS T s ] ACHON 2= o0 o s | Japan__
Clayfighter 63 1/3 == | interplay == | Beatem-Up = || Ewropa =
| Diddy Kong Racing =~~~ | Rake ' i oo Rennspiel === || USA - en sl
cEmdiriert) G 0 ] o] e S Shootem-Up = | | USA/Europa =
| Famista64_ === | Namco = | Sport - - i aEe | Japan_
. GoldenEye 007 .= | Nintendo | Actlom =" .. . e Europa =
| Lamborghiniéa = | Konmami = | Rennspiel === === | | Europa =
. Madden64 === | BRI Een s h e Sport © - O USAG i
| NFL Quarterback Club '98 = | Acclaim_ = | Sport o s G Europa
| San Francisco Rush = | Midway = | Rennspiel == === || USRS 00
| TopGearRally = | Nintendo | Rennspiel === |1 Ewropa =
| WCW vs NWO: World Tour | THOT e i rn e Sport:: -0 0 USA:- - - o

Yoshi’s Island 64 Nintendo Action Japan
Dezember | Augusta Masters 98 ==~ | TRESoft = | SPOMEE il o e Japam___
| Blofreaks ..~ .| Midway = | =R s Y S e o USA = - . esifis i
| Diddy Kong Racing =~ | - L e Rennspiel === || Europa =
_ Holy Magic Century Eitale | _Imagineer = | Rollenspiel === Japan =000
Hyper Olympics = | Konami = | SPOFL . e Japan: e
_ Mischief Makers = | Nintendo = | Actiom . =" .00 | Europa
Nagano Winter Olympics | Konami = | Sporte’ 0. | Japan
_NBAIntheZone’?8 = | Komami = | SRORE 0o b Sanl Rl USSR i - oo

Top Gear Rally Kemco Rennspiel Japan
noch fiir 1997 | Aero Fighters Assault = | Video Sys. | Shootem-Up = | | USA Jeecion ol on
angekiindigt | Aero Gauge === | Asen 000 | Rennspiel === = Japan oo G
BT e el NGRS R s Midway = | S R e usa. -0 T
| Dead Ahead === | Optical =~ | SRR TR e e Japan 00
| DualHerces = | Hudson = | Beatem-Up === | Japan ==
| FIFA: Road to World Cup | EAS: o 0 R Sport oo ot USA/Europa
| Fighter’sDestiny =~ | _Imagineer = | Beatem-Up === | Japan/Europa
| Final Round 64 = | Konmami | Spert .~ ¥ 00 Japam U1 o0 o
| Flight Simulator* =~~~ | Video Sys. = | Shootem-Up = Japan T4 e
| Flying Dragon Fist Twin_ | Culture B. | BGE: o & 0w Japam___

XSW-1 Video Sys - Japan
Januar Nagano Winter Olympics Konami Sport USA
Fehruar | G.A.S.P.! Fighters’ NEXTream | Komami = | Beatem-Up ____| Japan/USA/Europa __
. Mystical Ninjaga === | Komami = | Rollenspiel === | | SR Gnl e
Yoshi's Story Nintendo Action USA
S




Release Produlct Hersteller Genre Land \
Marz | Banjo-Kazooie = | Ninmtendo | Rotlomi o lon s e e ] USA/Europa/Japan __
| Conker'sQuest ===~ |Rare = | Beton G e R USA/Europa/Japan __
| Jungle Emperorleo =~ | Nintendo | Retlom = & i f sl L JAPAN: e
| KenGriffeyJr = | Nintendo | SPEOXRIC SN R e ] USAY 1 onen e
| Mario Artist64DD = | Nintendo | o el e e e i D Japan__
| Pocket Mionster 64DD0 | Nintendo | Roilenspiel = |. Japant ol B SO
| SimCity64DD = | Nintendo | Simulation == |. Japan
| Sonic Wings Assault == | Video Sys. | Shootem-Up = |, Japan
| Zelda®4 | Nintendo | Rollenspiel = |. Japan___
Zelda 64DD Nintendo Rollenspiel Japan
1998  BodyHarwest == | Nintendo | Shootem-Up = || USRS el e
angekiindigt | CentipedeX === | Midway | Shootem-Up = || WSAL 20 i s T
| Earthworm Jim3D === | WIS c nre e v E) Action == || USA/Europa
| Flights oftheUN = | Video Sys. | Shootem-Up = |, Japan_ eS0T
EEorsakem .o o R Acclaim_ | LI OT 1 e T A R s ] USREE S ial - I a
HEsZere/BA 0 il Nintendo | Rennspiel === |. Japan/USA/Europa _
| Hybrid Heaven == | Komami___ | Actiomies - o o L USA/Europa/Japan __
| Jungle Emperorleo == | Nintendo = | St U R RN Japanii i e
| JurassicPark2 | Dreamworks | SISO S S B o L USAC Sl fu e
| Ken Griffey JrBaseball == | Nintendo = | Spovt: o USALL St et
| LlegendofZelda64 | Nintendo | Rollenspiel =~ || USA/Europa
|Mother3 . |Ninmtendo | Rollenspiel == |. Japam
| NBAJam98 . | Acclaim = | Sport o0 L SR f
| NHL Breakaway ‘98 = | Acclaim_ = | Sportcs e arsnnereeen MBA el e
| lindizierty | L Shootem-Up = || USA/Europa
| Quest64 000 (THQ | Rollenspiel = || USA i,
| Quest for Camelot === | Titwus | S o S o R Usm, 88
| San Francisco Rush == | Midway | Rennspiel = Europa
 SimCopter | Maxis | Simulation = || USA-Fis =
| Super Robot Spirits | Banpresto | et BT L Sl Japam
| Superman64 | Tias o ol Action === || USRS s
| UltraDonkeyKong = | Nintendo . | Action” - ctainits Gl dJapanm: it 0,
Unreal GT Action USA
Noch kein  7thlegion | DWVIA/Epic | S S G S R By USSR - . - e ol
Datum |ActwaGolt == |imterplay | Sporti. 5o oot USRA i
' Blade& Barrel === |Kemco = | Shootem-Up = |. Japam
| BuggyBoogie =~ |Nintendo 2 |Remmspiel = |, Japam 0
| Cavalry Battle 3000 = | JSS =~ |Remmspiel = |. Japan. ... 0
|SCreatorvsiciaies & = % | Nintendo = | Bretispiel === |. Japan/USA/Europa _
Cu-On-Pa_ . 4 & o | TRESoft | PUZEIO R Japam_
| Daikatana ____ = ________|lonStorm = | Shootem-Up = || USA'- -~ oo
| Dracula 3D [Castlevania64) = | Komami__ === | Action = |. Japan/USA/Europa
| FreakBoy === Virgin = | Actlom: oo USA " o
| GEX: EntertheGecko = |Midway = | Actom::F. 5 L o] USA/Europa
| Jack and the Beanstalk = | Nintendo | R S R I Japan/USA/Europa _
| Jeopardy | Gametek | Parzle oy oo h ] USA oot
| Jikkyo Golf Tournament 98 | Konmami === | SPOME ooy e SAPAM o i e
| Kindaichi's AccidentFile = | Hudson = | s s e i Japam
| KnifeEdge = | Kemco = | Shootem-Up = || USA = o e
. New Japan Pro Wrestling = | Hudson == | Sport .. e et Japan. o
 Paperboy64 === | Mindscape ____ | e e R USA/Europa
. Pro BaseballKing2 === | Imagineer = | Sportililo TR et oo SRR AN
| RobotronX === | Williams | Shootem-Up = || OSRL-T - e e
| SiliconValley = |BMG = | L[] I G T S g e USA/Europa
| Smow Speeder  Imagineer | Sporti el tiE e Japan
| Smowbow Kids = | Atug® = o Sport: L0 0o T ol Japamiol et
| Super Mario642 | Nintendo | RAetlon irs e RGeS Japan/USA/Europa _
| Super MarioRPG2 === | Nintendo | Rollenspiel == |. Japan/USA/Europa _
| Tonic Trouble | UbiSoft = | e D SR L] USAUT LG ot o
ETaRON @5 A i BE R R e Acclaim____ | Shootem-Up = || USA/Europa_
| Turrican64 = | Factor5 = | Shootem-Up = || £ S e T
| Twisted Edge Snowhoarding __ | Kemco = | SPORtil i e | USRy- i Sdios 50
|VRBaseball === |imterplay = | Sport: e et USA. Lo oy e
) [ o R e e L D Ocean | Parzled e e s USA/Europa
Wheel of Fortune Gametek Puzzie USA

klvllt * gekennzeichnete Spiele tragen noch einen Arbeitstitel.

Fiir etwaige Terminiinderungen iihernehmen wir keine veranmormny
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Der Benzindampf hat sich verzogen, und der Geruch von Gummi
liegt auch nicht linger in der Luft: Unsere Mario Kart-Competition ist vorbei.
Es hat sich doch einige Zeit hingezogen, bis die wahren
Spitzenfahrer unter unseren Lesern ihre Runden auf Video gebannt
hatten. Doch nun, ohne weitere Umschweife, ZUM interessantesten Teil
des Wetthewerbs: Die Siegerehrung!

Philipp Fuchs

Thorsten 1'05"12
Ramsauer Marco Kimpel
1'05"70 1'06"34

Herzlichen Gliickwunsch, meine Herren!

Leider sind ihre Videokassetten verschwunden - melden Sie sich bitte
wieder bei uns, damit wir lhnen die Preise zusenden kénnen!

Qz Ausgabe 1+2/98



FIFA

DIE WM-QUALIFIKATION

Y

Jenseits des Vorstellbaren
Erleben Sie prickelnde Stadion-Atmosphére,
wenn begeisterte Zuschauer Sie wahrend der
WM-Qualifikationsspiele feiern! Halten Sie dem
Druck stand? Frankreich wartet auf Sie. FuBball
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FIFA 98 - Die WM-Qualifikation
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evor Shiny "Earthworm
Jim" erschuf, wurde es
nur interessant, wenn

\

Nintendo
Jump'n-Run ins Rennen schickte.
Nach dem Erscheinen des zwei-

Earthworm Jim 3D

@ [\
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ein

ENENSEINE

neues

A ten Teils fir das SNES war frag-

Earthworm Jim verligt seine typische Umgebung, um auf neuen
3-D-Pfaden fiir Furore zu sorgen. pabei steht

Shiny Entertainment im Hintergrund und legt das Schicksal des

Regenwurms in die Hainde von VIS.

..« VONn Alexander Olma

lich, ob Jim die komplexe Perfek-
tion von Mario und Yoshi jemals
erreichen wirde, stellte aber
trotz allem eine gute Alternative
dar. In Jims erstem Abenteuer in
der 64-Bit-Welt &ndern sich einige
Dinge. Shiny ist zwar immer noch
Vater dieser Serie, sie
halten sich aber bei dem
Sprung in den 3-D-Be-
reich etwas zuriick und
suchten sich die schotti-
sche Firma VIS Interac-
tive aus, um ihr Baby in
Szene zu setzen. Nach
eigenen Angaben sind
sie nicht voéllig unbetei-

Statt dem langen Platt-
form-Weg wihit Jim
die Seilbahn. Wenn das
mal gutgeht ...




Seile kein Problem.

ligt, wollen jedoch andere Pro-
jekte im Auge behalten.

"Die Geschichte ist mit Wahn-
sinn Uberzogen", erklarte Chis
Van der Kuyl, Projektleiter bei VIS.
"lim rennt heldenhaft durch die
Missionen, wie in seinen letzten
Abenteuern, wdhrend ihm eine
verwirrt schauende Kuh auf dem
Kopf sitzt", erzdhlt er weiter.

Teilweise erscheint er in sei-
nem eigenen Gehirn, um dort zer-
storte Teile wieder zu ersetzten.
Wir haben uns schon immer ge-
dacht, daR es dort viel zu reparie-
ren gibt. Die bunte Welt des Re-

Ein Multitalent, dieser Wurm. Auch ohne mechanische Hilfe sind

i

genwurms wechselt zwischen
Plattform-Leveln und Zonen, in
denen Sie sich ganz frei bewegen
diurfen. Sie werden jedoch nie-
mals an einen linearen Spiel-
ablauf gebunden sein.

Die sechs Zonen sind in fol-
gende Bereiche aufgeteilt: Angst,
Fantasy, Frohlichkeit, Kérper, Ag-
gression und Kindheit. Der

"Angst-Level" basiert z. B. auf den
Alptraumen von Jim. Hier finden
Sie schreckliche Baume, Monster,
sonderbare Leute und Fallen jeg-
licher Art. Der Fantasy-Level ist
mit den Wunschvorstellungen un-

Die Kamera ist ziemlich weit von unserem
Helden entfernt. Er wirkt dadurch kileiner,
Sie hahen aher mehr Uhersicht.

Wenn der Wurm Kno-
chen hiitte, kinnte er
nicht so laufen. Gliick-
licherweise hat er
aher nicht einmal ein
Riickgrat ...

seres Helden gespickt,
wie seinem Lieblings-
beruf als Wild-West-
Sheriff. Frohlichkeit
bedeutet fiir ihn eine

groRe Menge Fast

Food. Die Umgebung ist hierbei
aus verschiedenen Nahrungsmit-
teln zusammengestellt. Im Kér-
per-Level erscheint der putzige
Regenwurm in der Kiiche der Got-
ter. Aggression stellt, wie der
Name schon sagt, einen geféahrli-

Die vielen heweglichen Ele-
mente werden Sie ganz schin
auf Trab halten, wenn Sie sich
mit EWJ 3D heschiiftigen.

Scharfe Kanten: Hier ist die
Grafik-Filterung der Konsole
nicht im Einsatz.

Da das Spiel in Jim's Kopf ab-
lauft, haben die Entwickler ah-
solut freie Bahn bei der Level-
gestaltung. Jims Phantasien
sorgen fiir Abwechslung.

chen Ort dar, an dem nur eine ge-
wisse Portion Gewalt hilft.

Das Spiel erscheint auf allen
drei aktuellen Konsolen, wobei
die N64-Version nach Angahen
der Entwickler die beste werden
soll. Auf der ECTS konnte man be-
reits die PC-Version begutachten,
deren Eindruck sehr Uberzeugte.

af

dE WIf WIOMHLUV3

FiRasn



News: Zelda 64

WIR WARTEN
AUF LINK

Das Wunschspiel des grékten Teils aller N64-Besitzer riickt endlich
in greifbare Nihe: Im Dezember wird "Zelda 64" ais Modul in Japan erscheinen.
pie deutsche Version wird aber noch auf sich warten lassen ... von Alexander

ineinhalb Monate vor der
japanischen Spitzen-
messe Shoshinkai gibt
Mario-Schopfer Miya-
moto einige weitere Blicke auf

Nintendos  heiR  erwarteten
Spitzentitel "Zelda 64" frei. Der
Meister  persénlich sprach

zuriickhaltend Uber den Um-
fang von Links virtueller 3-D-
Welt und seine Maglichkeiten.
Dem japanischem N64-Maga-
zin "Dream" erzdhlte er: "Es
wird einen Bumerang im Spiel
geben. Er ist richtig cool. Aller-
dings kann ihn Link nur als Kind

Schwer- D |
ter im i
Nebel:

Link und

ein grii-

nes Et-
was in
trauter
Zwei-
samkeit.

verwenden - beim Erwachsenen
bin ich mir noch nicht so si-
cher." Der Bumerang hat wie der
Bogen zwei  Verwendungs-
zwecke. Sie attackieren mit die-
sen Cegenstidnden Feinde oder
heben weit entfernte Items auf.

Was hat es mit der Beziehung
zwischen Alt und Jung auf sich?
Genau weiB es keiner, jedoch
sieht es so aus, als ob Link wih-
rend des Spiels dlter wird. Miya-
moto wollte sich natirlich nicht

Bei der groBen Sichtweite ist ver-
wunderlich, dafi kein Nebel zu se-

Link in seiner ganzen
Polygon-Pracht.

Die Landschaft erin-
nert etwas an die
Schokoladen-Berge
aus Mario Kart.

=

Ein Taxi
in der
Fantasy-
Welt: Mit
dem
Pferd
kommt
Link
schneller
voran.

(\i6 Ausgabe 1+2/9

dariber auslassen. Geriichte
besagen jedoch, daR die Le-
bensgeschichte des kleinen
spitzohrigen Helden weiterge-
strickt wird — er wird im Laufe
des Spiels erwachsen. Wie die
Story exakt aussieht, weiR bis
heute niemand. Die zweite
Frage, die sich aufzwingt:
Wechselt die Perspektive, wenn
Link seinen Bumerang wirft
oder einen Pfeil abschieRt?
Miyamoto meint: "Beim Einsatz
spezieller Items wechselt die
Ansicht automatisch in eine Ich-
Perspektive, jedoch kann der
Spieler diese Einstellung jeder-
zeit manuell vornehmen".
Immer wenn sich ein Spiel-
Nachfolger so groRartig ankiin-
digt, mussen auch Schwichen
festzustellen sein. Nintendo lieR
dazu verlautbaren, daB sie auf
jeden Fall versuchen werden,
den japanischen Release-Termin
im Dezember diesen Jahres zu
halten. Sie betonten allerdings
auch, daR sie das
Spiel erst dann auf
den Markt bringen
werden, wenn es
fertig ist. Hoffent-
lich ist das bald der




MESSE MUNCHEN
INTERNATIONAL

GAME
LONE!

DIE EINEN SIND ALS
SPIELER GEBOREN,
DIE ANDEREN WERDEN
ES SPATESTENS
AUF DER BITS & FUN "97.

1o |
L

"4/ ACTION&INFORMIy,

tS n 97 _

+ 089/5107-429 o TAGLIC
SEN BENUTZU LER{VI




Bei Sportspielen filhrt Konami den Medaillenspiegel kiar an.
Selbst schwierige Umsetzungen von eher langweiligen Sportarten wie
"International Track and Field" (playstation) spielen sich hervorragend, und
"ISS 64" ist das bisher beste Fu leaIIspieI. In den bevorstehenden frostigen Zeiten
werden die "Nagano Winter Olympics" sie kaum aufwirmen. von Alex Brante

ine eher unubliche Mi-

schung erwartet Sie dem-

nachst mit den Nagano

Winter Olympics. Rasante
Abfahrten mit einem Bob oder auf
Skiern sind doch etwas anderes,
als eine ruhige "Kugel" beim Cur-
ling zu schieben. Die Version, die
wir auf der ECTS
begutachteten,
lieR uns in dem
Glauben, daR die
Jungs von Dia-
mond Dust mit
diesem  Produkt
Konamis Ruf keine
Schande machen
werden.

Zu allererst er-
freut natirlich die
Lizenz, dank derer
sich alle echten
Akteure der be-
vorstehenden
Winter-Olympiade
auf lhrem Bild-
schirm tummeln
werden. Konami geht sogar noch
einen Schritt weiter und reprodu-
ziert die Kurse detailgetreu bis in
die kleinste Rille. Vergleichen Sie
die Strecken der Live-Ubertragun-
gen mit dem Geschehen im Spiel,
und Sie erkennen den Abfahrts-
lauf und die Bobbahn sofort wie-
der. Auch das Eisstadion, in dem
Curling und Eisschnelllaufen
stattfinden, wird naturgetreu re-
konstruiert.

Nagano Winter Olympics
KONAMI

\ Erscheinungsdatum: Januar

Die Bobfahrt sollte fiir viel Freude sorgen,
wenn alle vier Spieler gleichzeitig ins Gesche-
hen eingreifen.

Fiir den
wunder-
schinen
Blick auf

LI ETELTH
sche Berg-
landschaft
wird bei der

Grafisches Allerlei

Um realitdtsgetreue Bewegungsab-
ldufe zu bieten, die schon vorhe-
rige Produkte ausgezeichnet hat-
ten, wird natirlich Motion-Captu-
ring eingesetzt. Ein gutes Spiel
muB heutzutage zudem einen Mul-
tiplayer-Modus bieten, und Dia-
mond Dust verspricht packende

Abfahrt
wohl kaum
Zeit bleiben.

f Vo



Vier-Spieler-Kampfe
in allen Disziplinen
(es wird sogar von
Simultanpartien ge-
redet, obwohl uns
die  Programmierer
nicht verraten woll-
ten, wie dies funktio-
nieren soll - sie wis-
sen es wohl selber o
noch nicht so iy 1o
ganz). Da freut sich der Skihersteller: Durch dieses
Etwas Sorge MiBgeschick ist sein Name gut auf der Ski-
macht der Fakt, Unterseite zu erkennen
daBk die winterli-
chen Sportarten bisher selten gut
abgeschnitten haben. Wer sich
noch an Nintendos Eigenproduk-
tion "Winter Gold" fur das SNES er-
innert, weil dies nur zu gut. Selbst
wenn ein gewisser
Geschwindigkeits-
rausch  nicht zu
leugnen war, so blie-

Endlich sind auch die spektakuliren Snowhoard-Spriinge
olympisch. Wie heim Bodenturnen jagen Sie keinen Bestzei-
ten hinterher, sondern heimsen Noten ein.

- g

SV | Aller-
LN Tiwme e - 7 < =
ben die unterschiedli- Power ) :::::?:
222? Iaalgsfvlsilllir;en doch Stamina e aad
5 - " ' Bomben-
Hiv AT 3 : " stimmun
Eisige Vorfreude 9 e [ i Ty ungy

3 i : ¥ i in der
\ 5 . pralige-
Die Zweifel schmolzen bei ersten fiiliten

Laufversuchen mit den Nagano . 3 4 - Eishalle.

Winter Olympics jedoch wie Eis in
unseren Gamepad-umklammern-
den Hidnden. Wahrend die Play-
Station-Version hart definerte
Kanten aufweist, fiihrt das
manchmal bemangelte Weich-
zeichnen des Nintendo 64 zu
noch héherem grafischen Realis-
mus. Wir warten gespannt auf die
PAL-Umsetzung - noch vor den
Winterspielen im Februar. af

Alle Disziplinen im Uberblick

Abfahrtslauf: Die mutigen
Abfahrer flitzen mit bis zu
120 km/h den Hang hinun-
ter, wohei Sie keines der
herumstehenden Tore ver-
passen diirfen.
Riesenslalom: hnlich der
Abfahrt, aber auf einem fla-
cheren Hang mit mehr To-
ren. Aulierdem zihlit die Ge-
samtzeit aus zwei Laufen.
Skispringen: Hier wiederho-
len Sie die Erfolge von Jens
Weififlog auf der 90er und
120er Schanze.

Trickski: So ein bifichen wie
Turmspringen, nur dafl Sie
zuerst iiber eine Rampe auf-
wiirts fahren, um dann Salti
und Helis hinzulegen.
Snowhoarding: Eine Kreu-
zung aus Abfahrt und Kunst-

springen auf Snowhoards.
Halfpipe und Riesenslalom
stehen auf dem Programm.
Eisschnellauf: Lieblingswin-
tersportart der Holléinder.
Schnallen Sie lhre Schilitt-
schuhe an und stellen Sie
Bestzeiten auf dem 500 oder
5000 Meter langen Ovalkurs
auf.

Bohfahren: Auch dies eine
Disziplin der Deutschen. Vier
Mann in einem Bobh, der auf
Kufen eine Eishahn hinah-

Viele Kurven und ein hals-
brecherisches Tempo er-

ot warten Sie heim Rodeln
Rennrodeln: Stellen Sie sich Im Eiskanal.

vor, Sie fahren mit einem Alle Akteure
handelsiiblichen Schlitten wurden mit dem

die Bobbahn hinunter. Motion-Captu-
Curling: Eisstockschiefien ring-System rea-
fiir Profis. Eine sehr ruhige, lititsgetreu digi-
entspannende Disziplin. talisiert.
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Schon wieder schickt sich ein Spiel an, “Tekken“ vom Thron zu stiirzen.

Die uns vorliegende friithe Version von “G.A.S.P*

muR aber noch einen Zahn zulegen,

er Name “G.A.S.P" steht
fur “Generation of Art,
Speed and Power" (“die
Generation der Kunst,
Ceschwindigkeit und Kraft*) und

um das Genre neu zu definieren. von Alex Brante

- -
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K-a-r

RS FEARR

S A e

trug bisher den Arbeitstitel
“Battle Dancers". Die gesamte
Struktur des 3-D-Priigelspiels er-
innert stark an das von der Play-
Station bekannte “Tekken”. Im Ge-
gensatz zu Konkurrenten wie
dem schwertschwingenden
"Mace" liegt der Schwerpunkt
wieder klar auf dem traditionel-
len Faustkampf. Daflir erlaubt Ih-
nen das 700 Moves starke Ge-
schehen die volle Interaktion mit B
der Umgebung. Alles, was in der
Arena nicht niet- und nagelfest
ist, erweist sich im Fight als sehr -
hilfreich. Eine  unangenehme e
Beule auf dem Kopf rihrt dem- / ol
nach vielleicht von einem Hei-
zungsrohr her, ein Wurf in harm- o
los herumlungernde Ki- e N
sten sorgt sicher fur ver-
stirkte Rickenschmer- Mit der [, A
sensib- - Auf dem

zen. Das Potential klei- e Sar =
nerer und groRerer Weh- Haa o Hlenulsteht
wehchen ist nahezu un-  [ESE SRSt
rschopflich s Bee -
e 10p . spafien. speise, und
Wir freuen uns zudem er ist éiner
schon auf die Maoglich- unserer
keit, einen selbstgebau- Kiche.
ten Kdmpfer nicht nur zu ik
spielen, sondern den Bu-
ben auch auf dem Con-

troller-Pak abzuspei- E"?’

chern. af g
Meine Kolle- ﬁ g
gen dachten, : S

im Hintergrund g g 4

stinde ein al-
ter VW-Bus.
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A Bauen Sie lhre Aggressionen lie-
ber auf dem Bildschirma ab, statt S - 8
sie auf die Strafie zu tragen. p—

b e

VR HEF ")

(LIRS L |

A Wie mein Onkel Olaf immer sagt: ,,Schlag nie lﬁchl
eine Frau.” Yuma wird es hitter bereuen, wenn er
diesem Rat nicht folgt.

q Noch wirken
die Protago-
nisten etwas
unbehoifen,
aber es han-
delt sich
auch um
Screenshots
einer sehr
frithen Ver-

>

A

KONAMI —

S ey o

/\ Der Hintergrund sieht hiibsch
aus. Wie so ein Background
halt auszusehen hat.

aber, dafi es
sich um einen
Zug handelt.
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beantwortet von Alexander Folkers

Nachbestellen?

Hallo N64 Magazin! Als ich heute in
der Stadt war, habe ich zufillig ein
Magazin und ein Video iiber das N64
gesehen. Als treuer Fan von Nintendo
holte ich es mir natirlich. Alles in al-
lem ist es sehr gut gelungen. Nur ei-
nes wirde mich interessieren. Kann
man dltere Ausgaben plus Video
nachbestellen oder nicht, was sehr
schade wdre?

David B., Griesheim

Es ist schon interessant, welche
Zufille Heft und Leser zusam-
menfiithren, nicht wahr? Natiir-
lich haben Sie die Moglichkeit,
alte Hefte nachzubestellen. Fiir

diese Aktion wenden Sie sich
bitte, ebenso wie bei Anfragen
wegen eines Abonnements, an:

Computer Service Jost

N64 Magazin

Postfach 1123

80452 Miinchen

Tel. 089-202 402 50

Die dunkle Seite der Macht

Die deutsche Version vom Mario Kart
64 hat keine 3,5 verdient. Spielt lhr
die Spiele Uiberhaupt, oder kuckt lhr
euch nur die Balken an? AuRerdem,
warum habt lhr bei Eurem ersten Vi-
deo die US Version von Mario 64
draufgemacht? Das Spiel besitzt doch
jeder Trottel. Wenn lhr Euch nicht ent-
scheiden kénnt, fur welche Konsole
lhr seid, dann seht Ihr alt aus. Play-
Station Werbung in einem N64 Maga-
zin. Oh Gott. lhr habt soeben zwei
Eurer besten Kunden verloren. Wenn
noch mal so ein Drama in Eurer Zeit-
schrift kommt, konnt lhr sie bald
nicht mehr finanzieren. Daflir sorgen
wir schon! AuRerdem ist ein Video zu
machen gar nicht zu schwer denn wir

haben schon fiinf gemacht!
Darth Vader und Imperator
Palpatine, Wiirzburg

Tja, lhr bosen Buben - lhr habt
leider keine Chance, da das Gute
immer siegt. Schaut Euch an, was
ist aus Euch geworden: Erst Herr-
scher iiber ein riesiges Impe-
rium, dann verarmter Adel, der
sich nur noch iiber Kleinigkeiten
aufregen kann.

Warum hat Mario Kart 64 keine
3,5 verdient? Hatten wir eine noch
schlechtere Note vergeben sol-
len? Ja, die US-Version von Mario
Kart 64 hat wirklich jeder. Wir ma-
chen ein Magazin fiir Konsolen-
spieler, warum solite dann Wer-
bung fiir das PlayStation-Magazin
nicht mit drin sein? Ein erweiter-
ter Horizont hétte Eure Pleite auf

DMV / Franzis' Verlag

N64-Magazin

Stichwort "Leserhriefe"

Dornacher Str. 3d

85622 Feldkirchen

Fax: 089/9 91 15-4 99

E-Mail: 104706.160@
coOmpuserve.com

Endor vielleicht verhindert. Uber
die Finanzierung des Magazins
machen wir uns keine Sorgen - lhr
habt ja zum Gliick keinen Einfluf
mehr auf das galaktische Gesche-
hen. Und die fiinf Videos, die lhr
gemacht habt, wiirde ich wirklich

gerne mal im Laden sehen.
General Folkers, Rebellenbasis
Feldkirchen, Erde.

Mehr Werbung?

1. Kénntet lhr nicht auf Euer Video
Werbeclips von N64-Spielen aufspie-
len? Zum einen sind diese Clips teil-
weise genial gemacht (z.B. "Lylat-
wars"), zum anderen konntet lhr da-
mit das Video vielleicht noch etwas
kostengunstiger produzieren.

N6y
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2. Bitte bringt nicht so elend lange
Testberichte von "reinen" Importspie-
len wie z.B. in Ausgabe 10+11/97,
der Test von "GO!GQ! Troublemakers"
auf den Seiten 60-65!
3. Kénntet lhr bei Simulationen wie
z.B. "F1 Pole Position" eine Note fir
den Realismus mit in die Bewertungs-
Box aufnehmen?
4. Wenn ich mich recht erinnere, woll-
tet Ihr Tips & Tricks mit auf das Co-
ver-Video bringen. Was ist daraus ge-
worden?
5. Kénntet lhr neue Zusatz-Hardware
nicht auch auf dem Video "demon-
strieren"?
Ansonsten ein Mega-Lob an die ge-
samte Redaktion!ll!
Macht weiter so!

Sascha S., Langelsheim

Auf einem unserer Videos hatten
wir bereits fertige Clips von Spie-
len - in der News-Ecke "Castleva-
nia" und "Twisted Edge Snow-
boarding". Allerdings haben wir
jetzt schon zu wenig Platz auf
dem Video, da waire diese Art
Werbung (die meist sowieso im
Fernsehen lduft) doch fehl am
Platze, oder?

Der "elend lange" Testbericht
hat sich in diesem Fall ausge-
zahlt - "Mischief Makers" sollte
jetzt bald als PAL-Version erhalt-
lich sein.

Mit der Realismus-Bewertung
ist das so eine Sache - von unse-
ren Testern ist noch keiner in
einem echten F1-Wagen gefahren.
Wie sollten wir dann Vergleiche
anstellen?

Die Tips & Tricks auf dem Vi-
deo sind durchaus nicht verges-
sen, aber bisher haben wir kein
Spiel gefunden, fiir das es wirk-
lich notig wire.

Eine Hardware-Demonstration
auf dem Video ist nicht praktika-
bel - bei Controllern kommt es
schlieBlich darauf an, wie sie in
der Hand liegen. Die Idee an sich
ist nicht schlecht, aber der Nut-
zen wire wahrscheinlich nur ge-
ring.

Spielt das eine Rolle?

Liebes N64 — Magazin!

Hochste Zeit, daR ich Euch mein Lob
zukommen lasse. Natiirlich habe ich
das Heft auch schon abonniert, denn
die Idee mit dem Video ist spitze.

Jetzt aber zu ein paar heiklen
Punkten in Sachen Nintendo:

Da ich auch Eure zweite Zeitschrift
"PlayStation Magazin" regelmaRig
lese, muB ich hier einmal einen Ver-
gleich ziehen. Es ist nichts Neues,
daR fiur das Nintendo 64 fast keine
Spiele erscheinen, wahrend die PS
fast Uberschiittet wird. Ich mag vor
allem Rollenspiele und Jump'n-Runs
sehr gerne. "Suikoden" von Konami
hat mir sehr gut gefallen, und der Ge-
danke an "FF7" war natirlich ein An-
laR zum Jubel.

Wo bleiben die RPGs fiirs N64? Im
Dunkeln. Ich denke, daR "Zelda" su-
per spielbar wird, aber die Polygon-
Grafik des Spieles stért mich.

Ich liebe RPGs, die Hand und FuR
haben und gute, bzw. siike, japani-
sche Grafik. Es war schon eine Um-
stellung an die komische Art von FF7,
auch wenn alles so futuristisch
wurde. Aber daflir stimmt das Game-
play.

Nichtsdestotrotz wird es wohl ei-
nige sehr wenige gute Spiele fiir das
N64 geben, die ich mir kaufen werde,
aber die PSX bleibt ungeschlagen.
Daran wird Nintendo nichts mehr dn-
dern kénnen!

Euch aber liebe GriRe, und macht
weiterhin so tolle Magazine.

Michaela F., Innsbruck

Wer wird denn gleich so
schwarz sehen? Ja, die PSX-
Spieler haben wirklich eine viel
groRere Auswahl an Spielen.
Aber wie steht's mit der Qua-
litat? Ein GrofRteil der verfiigba-
ren Spiele fiir das 32-Bit-System
sind doch gerade mal Durch-
schnitt. Natiirlich gibt es auch
Highlights, und ich selbst zihle
Final Fantasy VIl zu meinem ab-
soluten Favoriten. Ich werde es
mir diese Weihnachten zu
Gemiite fithren. Allerdings kom-
men noch ein paar brillante
N64-Spiele auf uns zu: "Yoshi's
Story" in Japan noch vor Weih-
nachten, "Zelda 64" am Ende
des Jahres, dann noch "Magic
Century Eltale" und "Ultra Don-
key Kong Country". Ich mag den
Kopffiikler-Stil auch lieber als
Polygone, aber mit Zelda kénnte
sich das dndern. Nicht weinen,
abwarten und Tee trinken.

gen des PlayStation-Magazins
zusammengesetzt und einen
kostenlosen* Service fiir Sie
ausgehandelt: Ab Anfang Juli
hieten wir Ihnen jeden Don-
nerstag von 14:30 bis 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.
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Nachdem wir Ihnen in der letzten Ausgabe erstmals von d
bloRen Existenz dieses Spitzentitels berichteten, priasen _
wir diese Ausgabe plinktlich zum offiziellen Release auch scho
unseren Test. Welch geniale Weihnachtsiiberraschung! von pirk saver
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Na, wird Ihnen bei diesem Anblick
nicht auch ganz weihnachtlich zu-
mute?

TH, PP |  TME
173 U x2 00:41:67
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A Dumm, dafi die Bananen nicht auf der Ideallinie liegen.
Erst bei 10 Stiick gehen Sie namlich Vollgas.

i R it 5 , e < Indie

3 3, 1 : Was-
serwelt
werden
Sie erst
mit 10
Ballons
einge-
lassen.

14

Tiptup ist in einer Blase gefangen, die
ein Gegner als Hindernis auf der
Strecke liegengelassen hat.

Der Wendigste ist Banjo nicht gerade. Als
Alliroundtalent empfiehit sich besser Pipsy.




Taj iiberreicht lhrem Fahrer nach jedem gewon-
nenen Rennen einen ygoldenen Ballon.

Oh, ist
Schieich-
werbung
im Weltall
tatsach-
lich er-
laubt?

Die Battle-Level im
Ubherblick

Die Programmierer
haben pro Welt je
einen goldenen
Schliissel in einem
hestimmten Level
versteckt, der den
Weg in den spezi-
ellen Battle-Level
dieser Welt éffnet.
Vier verschiedene
Schliissel miissen
Sie daher erst finden. Im Unterschied zu Mario Kart 64
wird der fiindige Spieler bei DKR allerdings mit einem
Satz Battle-Level helohnt, in denen Sie vier vollig un-
terschiedliche Aufgaben zu erfiillen haben.

e Dinoland

Als Fahrzeug ist nur das Flugzeug zugelassen. In der
Mitte der hiesigen Arena bhefindet sich eine Art Lava-
Nest mit Eiern darin, die sie an Bord nehmen und zu
lhrem eigenen Brutplatz fliegen sollen. Hier sind die
Eier jedoch erst nach einer hestimmten Zeit in Sicher-
heit. Wahrend Ihr Ei noch blinkt, kann es jederzeit
wieder von Ihren Mitspielern "gemopst' werden. Der
Spieler, welcher zuerst drei Eier nach Hause gehbracht
hat, gewinnt.

o Eiswelt

Hier starten alle Fahrer mit acht Bananen. Pro Treffer
verlieren sie zwei Exemplare. Wer als letzter iibrig-
bleibt, gewinnt.

o Sherbet Isiand

Hier besitzen ebenfalls alle Fahrer acht Bananen. Im
Unterschied zur Eiswelt wetteifern Sie jetzt allerdings
auf Hovercrafts.

o Drachenwald

Wer in seiner Truhe auf dem Rauchheryg zuerst zehn Ba-
nanen ahgelegt hat, gewinnt. Dieser Level hirgt beson-
ders viel Spannung, da immer nur zwei Stiick auf einmal
mit zur Truhe genommen werden kénnen und man
demjenigen, dessen Bananenkonto am weitesten aufge-
fiillt ist, jeweils kurz vor seiner Schatzkiste auflauert.

Warum wurde das DKR-Projekt so

lange geheimgehalten?

Die ersten Pressemitteilungen Anfang
September lauteten noch dahingehend,
dafi Rare DKR nicht auf der E3 zeigen
wolite, damit andere Programmierer - sa-
lopp gesagt - nicht bei ihnen abkupfern.
Schiichtweg absurd! Eher wahrscheinlich
ist dagegen die These, daB urspriinglich
tatsichlich geplant war, Conker's Quest
und Banjo-Kazooie als erstes zu verdf-
fentlichen, alleine schon, damit in DKR
nicht nur neue Charaktere auftauchen.
Irgendwann im Frithjahr diirfte die Ent-
scheidunyg, DKR vorzuziehen, aber langst
gefallen sein. Griinde hierfiir waren wohl
tatsichlich Komplikationen beim Banjo-
Team [erscheint vermutlich erst im Marz,
war aber filr Weihnachten angekiindigt),

sowie das Problem mit Goldeneye [Rares

urspriinglich geplantem Weihnachtshit] und den deutschen Behor-
den. Wiire Rare schon damals an die Offentlichkeit gegangen, und
hatten alle Magazine geschriebhen "besser als Mariokart', "die Sen-
sation” etc, hitte Nintendo eventuell ein Probiem mit seinem eige-
nen Racer gehabt, und daher wurde dichtgehalten [Anm. d. Red.:
Rare ist seit 1995 teilweise im Besitz von Nintendo).

ir rekapitulieren:  Seit

tiber zwei Jahren werkeln

die Genies der engli-

schen  Nobelschmiede
Rare bereits heimlich an ihrem Mario-
Kart-Killer, ohne daR es auch nur ir-
gendeine Indiskretion nach draufen
oder ein noch so kleines Leck wahrend
dieser Zeit gegeben hdtte. Selbst zur
E3, der weltgroRten Spielemesse in At-
lanta, bei der normalerweise jede noch
so lumpige Vorversion eines Spiels
stolz der Fachwelt prasentiert wird,
gab es nicht mal hinter verschlossenen
Tlren etwas von dem ultrageheimen
N64-Projekt zu sehen. Und das, ob-
wohl DKR zu diesem Zeitpunkt so gut
wie fertig, auf alle Falle wesentlich wei-
ter fortgeschritten als die dort prasen-
tierten Rare-Neuheiten Banjo-Kazooie
und Conker's Quest waren. Dann,
plotzlich, Ende August, wurde Rares
Wunderkatze aus dem Sack gelassen.
Die Weltpremiere von Diddy Kong
Racing fand auf der IFA in Berlin statt.
Zeitgleich lud Nintendo of America aus-
gesuchte Journalisten in ihr Hauptquar-
tier im Bundesstaat Washington ein,
um auf diesem Wege auch die amerika-
nische Videospielszene teilhaben zu
lassen. Selbst bei Nintendo of Europe in
GroRostheim nahe Frankfurt waren nur
eine Handvoll Leute vorher eingeweiht.
Samtliche PR-Mitarbeiter, Spieletester
etc. erfuhren auch erst zwei Tage vor
Messebeginn, dal es ein Spiel namens
Diddy Kong Racing tiberhaupt gibt. Da
uns mittlerweile eine fertige Testver-
sion vorliegt, wollen wir Sie nicht lan-
ger mit Geschichten aus der Mache
"langweilen" und haben das Modul in
den vergangenen Tagen auf Herz und
Nieren geprift.

Es kann losgehen

Nach dem Einschalten Ihrer Lieblings-
konsole erwartet Sie wie tblich erst ein
Vorspann, der genutzt wird, um lhnen

die acht tierischen Fahrer vorzustellen.
Zur Hintergrund-Story sei nur soviel ge-
sagt, daR Timber, Sohn der mit den
Kongs befreundeten Tiger-Familie,
ohne sein Verschulden in Schwierigkei-
ten geraten ist, da ein Bésewicht seine
Heimatwelt verzaubert hat. Daraufhin
schickte dieser eine Brieftaube samt
Nachricht an seinen Freund Diddy los,
mit der Bitte, ihm aus der Patsche zu
helfen. Auf dem Weg zu Timber sam-
melt der schlaue Kong-Sohnemann
dann als Verstarkung die tibrigen Cha-
raktere, namlich Krunch, Pipsy, Tiptup,
Banjo, Conker und Bumper ein. Bei
Timber angekommen, stellt sich her-
aus, daR Wizpig, ein kinderhassendes
Schwein aus dem Weltall, fir den
ganzen Schlamassel verantwortlich ist.
Mit lhrer Hilfe missen die Kinder nun
versuchen, Wizpig wieder loszuwer-
den, indem Sie ihn im Abenteuermodus
beim Wettrennen schlagen! Bis dieser
Ihnen jedoch das erste Mal von Ange-
sicht zu Angesicht gegeniibersteht, ist
es noch ein weiter Weg...

Nach der Auswahl des Fahrers
werden Sie erstmal im Zentralbereich
des eben beschriebhenen Marchen-
lands abgesetzt. Von hier aus zwei-
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gen an unter-
schiedlichen Stellen Tiren zu den
verschiedenen Welten ab. Um eine
Welt betreten zu dirfen, bendtigen
Sie allerdings mindestens einen gol-
denen Ballon.

Auf Ballonsuche

Normalerweise sind besagte Ballons
immer der Lohn flr ein gewonnenes
Rennen. Damit Sie aber zu Beginn des
Spiels Uberhaupt irgendeinen Kurs be-
fahren kénnen, haben die Entwickler
im Zentralbereich vier Ballons ver-
steckt, die durch bloRes Auffinden in
lhren Besitz Ubergehen. Der erste Bal-
lon ist recht offensichtlich wenige Me-
ter von lhrem Startplatz entfernt "ver-
steckt". Dieser gentigt bereits fur den
Anfang. Jetzt nur noch die passende
Tur, mit einem Ballonsymbol und der
Ziffer "1" drauf ausgespéht, und schon
kann's losgehen. Vier Welten a vier

Der Weltraum mit seinen vier Zusatz-
strecken ist den allerbesten Fahrern

vorenthalten.

T PP [
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¥

Wunder-
schine
Lichtef-
fekte und
ruckel-
freies
Spielge-
schehen
sind bhei
DKR selbst-
verstind-
lich.

Rennstrecken (=16 Ballons) gilt es in
der ersten Spielphase zu knacken. Ha-
ben sie dieses Ziel erreicht, wartet am
Ende jeder Welt noch ein BoRgegner
auf Sie, der in einem Zweikampf-Ren-
nen besiegt werden mufR. Im Dinoland
treten Sie z.B. gegen einen Uberle-
bensgroRen Triceratops an, in Sher-
bet Island, der Wasserwelt, wird
selbiger Part von einer Krake iiber-
nommen, in der Eiswelt von einer
Robbe, und im Drachenwald ist
ein Flugsaurier lhr Opfer (oder
umgekehrt - das
werden lhre
Flugklinste ent-
scheiden). Fur
die besiegten
g BoR-Gegner er-
halten Sie wie-
derum  jeweils
einen goldenen Ballon
(16+4=20 Ballons), sowie ein Teil von
Wizpigs Amulett. Mit jedem gewonne-
nen Teil des Amuletts verdndert sich
die Struktur der monstrosen Wizpig-
Statue im Zentralbereich. Ist das Amu-
lett vollstindig zusammengesetzt, er-
wacht der steinerne Wizpig plétzlich
zum Leben und 6ffnet sein Maul. Dies
ist als versteckte Aufforderung zu ver-
stehen, sich ein Flugzeug zu schnap-
pen und in die Hohle des Lowen, sprich
in Wizpigs Maul, vorzudringen.

Dort erwartet Sie das Kinderschin-
derschwein dann tatsachlich in per-
sona. Bei Sturm und Regen muissen Sie
drei Runden lang versuchen, schneller
zu fahren, als die Sau rennt. Da Wizpig
am Start grundsdtzlich eine bessere
"Beschleunigung" aufweist als jeder
der lhnen zur Verfligung stehenden
Fahrer, miissen Sie ihn an irgendeiner
Stelle (berholen. In Anbetracht von
SchuhgroRe und Gewicht des Fieslings

Volitreffer, Diddy! Im
Streckenmodus diirfen Sie
diesen Kurs auch mit dem
Flugzeug "hefahren” und dann
den oberen Weg nehmen.

fithren Uberholmandver hier leider oft
zu einer plattenden Niederlage.

Der Silver-Coin-Modus

Wer annimmt, Diddy Kong Racing
nach einem ersten Sieg uber Wizpig
durchgespielt zu haben, irrt mehr als
gewaltig. Jetzt geht die Party erst
richtig los, denn nun beginnen die
Silver Coin-Rennen.

Sie mussen auf jeder der 16 bis-
lang zuganglichen Rennstrecken acht
spezielle Miinzen mit N64-Logo ein-
sammeln und dabei immer noch als
Erster die Zielgerade uberqueren.
Kein Unding an sich, nur verhalten
sich die Computer-gesteuerten Geg-
ner ab hier zusehends cleverer. Uber-
haupt ist die gesamte Al (Artificial In-
telligence = Kinstliche Intelligenz)
ausgesprochen gut programmiert.
Parallel zu lhren Fortschritten schei-
nen auch die anderen Fahrer stetig

Taj, der Geist der Insel

Taj ist ein magischer Elefant,
der im Zentralbereich lustwan-
delt. Nach jedem Rennen
konnen Sie dorthin
zuriickkehren und ihn an-
sprechen, indem Sie sich
auf den lilafarbenen Kreis
mit seinem Gesicht stellen
und die Hupe [Z-Button]
betitigen. Er erfiillt lhnen drei
Wiinsche auf einmal lwenn's
sein mufi), und zwar:

e Wechseln des Fahrers

e Wechsel des Fahrzeugs [(Kart, Flugzeugy,
Hovercraftl

e Ein Wettrennen gegen ihn selbst starten.
Als Kurs dient der gesamte Zentralbereich
auf der Hauptinsel.

Mario Kart 64 vs. DKR

Die Frage nach einem Vergleich ist durchaus
herechtigt, da beide Spiele viel gemein ha-
ben. Man darf bei dieser Diskussion jedoch
nicht vergessen, dafl der Erscheinungstermin
von Mario Kart seinerzeit hereits einmal nach
hinten verschoben wurde. Nintendo stand un-
ter enormem Druck, den Terminplan heim
zweiten Mal einzuhalten und ein iiberzeugen-
des Sequel auf den Markt zu bringen, das
auch gleichzeitig ein iiberzeugendes Kaufar-
gument fiir die NG4-Konsole liefern wiirde.
Nachtréglich 146t sich feststellen , dafi Nin-
tendo einfach viel zu viel Wert auf den Vier-
spieleraspekt gelegt hatte und der Einspieler-
modus dadurch etwas an Brillanz eingebiiBt
hat. Daher wohl auch die Entscheidung, alle
Kurse von vornherein zugédnglich zu machen
und den Spieler dann am Schiufi nur mit
einem Mirror-Mode abzuspeisen. Die Lang-
zeitmotivation war bhei der SNES-Version
deutlich hdher. Trotz all der mildernden Um-
stinde fiir Nintendo ist DKR, das "europaische
Konkurrenzprodukt', einfach in jeder Hinsicht
iiberlegen.
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Jedes Mal, wenn lhnen TT
begegnet, soliten Sie sich
tiber lhren Status informie-
ren [in diesem Fall ist aller-
dings schon alles erreichtl.

In der Felswand versteckt
gibt es eine Abkiirzung.
Beim ersten Mal iiberholen
Sie diesen Gegner so mit
Leichtigkeit.

Hahen Sie jeden der Gebie-
ter iiber die vier

Weiten das er-

ste Mal be-

siegt, dffnet

sich Wiz-

pigs

Schand-

maul.

o s
e

| Achtung:
Dino X-ing!

| Mit lhren
Raketen
schubsen
Sie das Hin-
dernis ein-
fach aus
dem Weg.

¥ TiME
Wor:0:72

dazuzulernen. Nie werden von die-
sen immer stur dieselben Routen/
Ideallinien gewahlt, nie ist vorherseh-
bar, welcher Charakter ein Rennen
gewinnt. Verdienen Sie sich dagegen
auf allen 16 Strecken erneut je einen
Ballon, wie zuvor beschrieben, und
besiegen Sie Wizpig auch diesmal,
so winkt ein erster Abspann. Der
Feind aller Feinde verschwindet dort-
hin, wo er urspringlich hergekom-
men ist, und zwar ins auRerirdische
Ubermorgenland. Wahlweise diirfen
Sie Ubrigens ab jetzt auch in jeder
Welt an der "Trophy Challenge" teil-
nehmen. Diese Spielvariante ent-
spricht quasi dem Grand Prix Modus
bei Mario Kart. Nach jedem Rennen
erhalten Sie Punkte, abhangig von lh-
rer Plazierung. Steht Ihr Fahrer
schlieBlich nach vier Runden auf der
Siegertribline, winkt pro Welt ein
Goldpokal.

Das Ubermorgenland

Wir waren zwar schon dort, wollen lh-
nen aber nicht jetzt schon den Weg
dorthin verraten und dem Spiel da-
durch jegliche Spannung nehmen
(unsere Abteilung Tips und Tricks
braucht schlieRlich auch noch Ar-
beit). Es sei nur soviel gesagt: Im
Weltall existieren noch vier weitere,
futuristisch gestaltete Kurse, und
selbstverstiandlich fordert Wizpig Sie
auch dort noch einmal heraus. Des
weiteren wartet im All ein zweiter
Abenteuer-Modus (mit spiegelver-
kehrten Strecken) darauf, von lhnen
aktiviert zu werden. Wie man die

zwei versteckten Fahrer erhilt,
Drumstick den Hahn und T.T. die
Stoppuhr, ist selbst uns dage-
gen noch ein Ratsel. Sicher ist
nur, dak sie irgendwann als
neunter und zehnter Fahrer
im Auswahlmenu er-
scheinen. Sie se-

hen, Diddy Kong

Racing ist der-

maRen  umfang-
reich, daR wir auch
nach dreimaligem Besiegen

des Endgegners immer noch

nicht am Ende angelangt sind.
Vielleicht hdngen die zusatzli-
chen Fahrer ja mit den Time Tri-
als zusammen. Bei jedem Kurs
dirfen Sie ndamlich auRerdem
versuchen, personliche Best-
zeiten zu "erfahren" bzw.
die von den Programmie-
rern festgelegte Mindest-

Alle Waffen im Uberblick

Ballons der gleichen Farbe bergen immer dieselbe Art Extras. Je-
desmal, wenn Sie Ballons einer Art zweimal oder dreimal hinterein-
ander beriihren, ohne zwischendurch "fremdzugehen’, riisten Sie Ihr
hestehendes System auf. Der erste rote Ballon verhilft lhnen z.B. zu
einer normalen Rakete, zwei rote Ballons zu einer zielsuchenden
Rakete und dreimal hintereinander rot ergibt 10 normale Raketen.

chutzschilde

|
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Bestzeit zu unterbieten. In diesem
Fall fihrt dann ein durchsichtiger
Ceist-Fahrer, besagter T.T., ebenfalls
mit, genauso wie lhr eigener Fahrer,
der als Geist bei jedem zweiten An-
lauf einer Strecke in diesem Modus
automatisch mit von der Partie ist
(Ihre beste Fahrt wird von der Hard-
ware jeweils aufgezeichnet, wie bei
Mario Kart). Um die Bestzeiten im
Time Trial zu speichern, bendtigen
Sie (brigens eine Speicherkarte. In
welcher Verbindung allerdings T.T.
und Drumstick zum Zeitfahrmodus
stehen, bleibt unklar. Méglicherweise
werden die beiden auch durch einen
magischen Code aktiviert. Jedes Mal,
nachdem Sie Wizpig besiegt haben,
verrat er lhnen namlich eine von 25
geheimen  Buchstabenkombinatio-
nen, die im "Magische Codes"-Menii
eingegeben werden und verschie-
dene Cheats aktivieren.

Wunder der Technik

Es ist geradezu unglaublich, wie Rare
mit jedem fertigen Spiel die Grenzen
der Hardware neu definiert. Diddy
Kong Racing ist ein technisch nahezu
perfektes Spiel; auBerdem werden
unzahlige Spielmodi geboten. Jeder
Kurs kann im Streckenmodus z.B.
auch einzeln ausgewahlt und mit bis
zu vier Teilnehmern gespielt werden
(wobei die Wahl des Gefdhrts meist
auch frei ist) — vorausgesetzt, Sie ha-
ben ihn sich im Abenteuermodus be-
reits verdient, indem Sie dort irgend-
wann schon einmal Erster geworden
sind. Die Battle-Level lassen sich,
nachdem Sie alle vier Schlissel ge-
funden haben, im Hauptmenl eben-
falls direkt anwahlen, etc. etc. Hier ist
fiir jeden etwas dabei, einzig und al-

lein der Schwierigkeitsgrad dirfte
dem einen oder anderen vielleicht zu
happig erscheinen. DKR ist ohne
Frage eines der innovativsten Spiele
des Jahrzehnts und gehért unbedingt
in jede Spielesammlung. Deutlicher
1aRt sich eine Kaufempfehlung wohl
kaum formulieren. Was, Sie sind im-
mer noch da? Ach, Sie besitzen das
Modul bereits? Na, dann ist gut.  af
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Etwas schwer, dafiir
unglaublich reichhaltig und
technisch brillant. Dieses Modul
miissen Sie haben.
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MULTI
RACIN

CHAMPIONSHI

Ein Fuhrpark, der sowohl Schhnittige Flitzer ais
auch gutmiitige Off-Roader beinhaltet - sieht so die
Zukunft der Rennspiele aus? Nach dem Test der PAL-Version
von MRC sind wir nicht mehr so sicher. von Artur Hoffmann

MACAZIN

in kalter Freitagnachmittag in
Feldkirchen: Hey, ist MRC
schon da? Nein, die sehnslich-
tig erwartete Pal-Umsetzung
ist leider noch nicht in der Redaktion
eingetroffen. Was machen wir jetzt?
Was wohl - in die Stadt fahren und
das Spiel selbst kaufen. Nachdem das
Modul unter erschwerten Umstdnden
doch noch den Weg in die Testkon-
sole gefunden hat, war die erste
Ernlichterung groR: Was, nur drei

der Wahl und miussen sich fur eines
von acht Fahrzeugen aus zwei Klas-
sen entscheiden. Ob Sie lieber hinter
dem Steuer eines schnellen Flitzers
oder eines gemachlichen, aber um so
einfacher zu lenkenden Jeeps sitzen,
bleibt Ihnen lberlassen. Beide haben
ihre uniibersehbaren Vor- und Nach-
teile. Wahrend Sie im schnittigen
Sportwagen mit bis zu 250 km/h um
die Kurven hetzen und der Allrad-
Konkurrenz auf dem Asphalt davon-

Standardkurse? Das ist doch wohl ein  fahren, gldnzen die Off-Roader durch
biRchen wenig fiir ein zeitgemdRes  hohe Stabilitdt und ein unschlagbares
Rennspiel. Ok, ok. Mit zunehmendem  Verhalten auf Schlamm und
Erfolg dlrfen Sie die drei Pisten auch  Schnee.
im Spiegelmodus befahren. Doch Erschwerend kommt noch
dazu spater mehr. die Tatsache hinzu, daR Sie
Canz anders sieht es in Sachen Au-  jedes Auto nach eigenem Gu-
tomobile aus. Hier haben Sie die Qual  sto tunen durfen. Die spei-

Speicher auf
Memory-Card

\ ca. 150 DM

S00M5:252)

L

I G.MEET
i,

Die netten HeiBluftballons scheinen sich in
Rennspielen zu etablieren.
Die mei-
< sten Ab-
Zweigun-
i gen sind
[H N e 10 deutlich
= : markiert -
> 47 die Abkiir-
/\ Neunter von zehn ist keine besonders gute L 4 g zung im
Plazieruny, aber wir sind ja gerade erst ; ¥ ‘ dritten
losgefahren. : . 48¥ Kurs
- natiirlich
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cherbaren Anderungen drehen sich
vor allem um die Reifen, die Uberset-
zung und die Neigung des Heckspoil-
ers. Auf diese Art und Weise stellen
Sie lhr Fahrzeug optimal auf die An-
forderungen der jeweiligen Strecken
ein. Im Extremfall legt beispielsweise
ein allradgetriebener Sportflitzer
(GTV 4) ein besseres Fahrverhalten
Kiistenstrafie ist eine auf Schnee an den Tag als ein kasten-
Gruppe von Walen zu be- ‘ formiger Jeep (Ocean). Diese Einstu-
obachten. ? i fungen machen die Wahl des Fahr-
; | zeuges zu einer Gewissensfrage.

Am Rand der malerischen

diIHSNOIdWVH? DNIDVU ILLINW

Eins, zwei oder drei!

y __Torai]
GTEFCTE
" _Record ]

: Bevor Sie sich aber zum ersten Mal an
TR 112E

den Meisterschaftsmodus machen,

Wir liegen 16 Sekunden hinter dem ;D”t::; S:: ;:i;e Elgﬁna_rter_lrlh_re_r bevor:
hesten Fahrer. Und das in der zwei- ug HENgple N S raliIg S

ist die Tatsache, daR Sie sich
L 4
O e ol mit der Steuerung vertraut

ten Runde! dus erlernen. Ein positiver
i . TR Nebeneffekt dieser Ubung

/\ Die Warnschilder stellen m/ : : 5 s gleich die Streckenfiihrung
keein Hinderunls dar: - ein- 'Mmm_j_g ; A einpriagen und sich zudem

" Lap Time : ;

: 00'11'873 machen. Gelenkt wird mit

by S dem analogen Stick, zum

v - U Schalten driicken Sie die R-

Im
Tunnel
schalten

bzw. Z-Taste, Gas geben Sie
mit dem A-Button, gebremst
wird mit B. Die C-Tasten die-

die Fah- S nen zum Wechsel der Kame-
rer die i raperspektive. Hier stehen
Lichter / \ | SRS - Total Ihnen drei zur Auswahl, wo-
der Wa- s . —me 009112873 bei die In-Car-Ansicht inklu-
gen au- Vi ; Hluwkuﬂmm- 8 sive Rickspiegel nur etwas
ﬂsc:':'i:' > = 1\ o 03099995 fir  ausgewiesene
£ Vollblutrennfahrer
Den hohen ist.
Sprung Zur Ubung gefah-
'E“';’ ‘:’" rene  Rekordzeiten
“:“:ee' werden lhnen nicht
PRIV angerechnet,  dazu
unbedingt ARG Slue _ den
gerade an- Mef‘lupunlst Zeitfah-
L : ST ren” anwdhlen. Am
28T ’ i nicht zu Ende des Rennens
_Record. g (ot . 4 1 schieu- durfen Sie sich auf
04'00{000 7 i . dern. Wunsch eine Wieder-
/\ Der eingeblendete Hinweis- holung zu Gemiite
pfeil warnt Sie vor einer fahren. Ist lhnen die
Haarnadelkurve. : 2 oy duRerst akkurate
. s e [ Steuerung in Fleisch und Blut
Ubergegangen, wird es ernst: Die
Meisterschaft steht an.
Die drei Kurse Kuste, Berg und
5 Stadt unterscheiden sich neben
Bleiben : der effektiven Streckenldnge, der
Sie hier i E &= Anzahl der Abkiirzungen und der
micht an e , &80 grafischen Darstellung vor allem
durch den Anspruch. Wahrend Sie

Leit-
planken | #\ns ) Qe g o e

hingen. a1 O R 04 00'000
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die erste Piste bereits
nach kurzer Einspiel-
phase ohne weitere
Probleme gewinnen
dirften, stellt schon
der zweite Kurs eine
echte Herausforde-
rung dar. Hier wird
jeder noch so kleine
Fahrfehler gnadenlos
bestraft. Zum Gliick

Die Kurse werden in MRC mit
ihren Bestzeiten und in 3-D
vorgestelit.

s,

es sei denn, Sie besitzen ein Rumble
Pak. Ganz im Gegenteil, teilweise
kommt es vor, dak Sie von einem
drangelnden Hintermann angescho-
ben werden.

Die Spielgrafik ist trotz der bun-
ten Texturen bei weitem nicht so

Total

' Total]
DR

V- Recard) : :
T8 P haben die Entwickler  spektakuldr wie erwartet. Zwar sor- ; 2 i
eine ganze Reihe gen zahlreiche witzige Streckenob- VAN :"'::"' s"e:"'ir;::fm"':::: :esn
/\ Strafienwagen fahren hier links, mehr oder minder jekte wie springende Delphine, Luft- SRR § SR P

Offroader rechts. wirkung auf die Endgeschwindigkei

sinnvolle Abkirzun- R ——

gen eingebaut. Der
Erfolg hdangt dabei vom gewdhliten
Fahrzeug an. Ein auf Asphaltrennen
getrimmter Flitzer hat auf verschnei-
ten Schleichwegen weitaus weniger
Erfolg als auf der reguldren, befestig-
ten Piste. Hier ist genug Spielraum
fur alle Tuftler und Strategen. Ledig-

ballons oder Flugzeuge
fur Abwechslung - der
Rest ist nur leicht Uber-
durchschnittlich. Abso-
luter grafischer Tief-
punkt sind die unsigli-
chen Cinemascope-
streifen, die den obe-
ren und unteren Bild-

Beim Aus- D
wiihlen der
Fahrzeuge
bleiben an-
fangs zwei
Garagen
verschlos-

sen ... | MAX SPEED 1558uin

lich der dritte und als schwerster ein-
gestufte Stadtparcours entpuppt sich
leider als Eigentor. Haben Sie hier den
- zugegebenermalen sehr gut ver-
steckten — Shortcut entdeckt, steht
einem Sieg nichts mehr im Wege.
Diesen sollten Sie auch um jeden
Preis erringen, da lhnen nicht nur
eine kurze Siegerehrung zuteil wird,
sondern anschlieRend auch ein neuer
Meniipunkt offensteht. Im Rennen
durfen Sie sich mit dem ersten von
zwei versteckten Fahrzeugen mes-
sen. Besiegen Sie diesen schnellen
Boliden auf allen drei Strecken, war-
tet ein noch harterer Gegner auf Sie.
Erst wenn Sie diesen dreimal in die
Schranken gewiesen haben, sind
auch die spiegelverkehrten Abbilder

der Originalstrecken inklusive der Was bleibt, ist das Gefihl, etwas 40 MOTIVATION
beiden Bonusfahrzeuge anwahlbar. wenig erlebt zu haben. Zwar machen

die Rennen auch dann noch SpaR, —
Frau Holle wenn bereits alles entdeckt ist, was 3,0 PREIS/LEISTUNG

Wie im richtigen Leben dndern sich
die Witterungsverhaltnisse auch im
MRC-Universum mit zunehmender
Renndauer. Werden Sie beim Start
noch von strahlendem Sonnenschein
begrift, kann es lhnen passieren,
daR ein Wetterumschwung Nebel
oder gar Schnee bringt. Die Sicht wird
dementsprechend schlechter, ein
BleifuR fiuhrt zu unerwarteten Dre-
hern. Das bleibt allerdings (bis auf
den Zeitverlust) ohne groRere Folgen,
da Kollisionen keine splirbaren Aus-
wirkungen auf das Fahrzeug haben -

schirmrand verzieren.
Auch die magere engli-
sche Sprachausgabe
des unsichtbaren Bei-
fahrers, die sich auf
eine Handvoll Befehle wie beispiels-
weise "Sharp Right" oder "Left Turn"
beschrankt, kann nicht Gberzeugen.
Wenigstens die Sounduntermalung
und die Spezialeffekte verdienen ein
Pradikat. Hier fallen vor allem die
horbaren Unterschiede der einzel-
nen Motorengerdusche sehr positiv
auf. Ein weiteres witziges Detail ist
die Sperrung bestimmter Strecken-
abschnitte, falls Sie keine Lust auf
Shortcuts haben, und die Tacho-An-
zeige, die je nach Fahrzeug unter-
schiedlich ausfallt.

es zu entdecken gab - trotzdem wére
die eine oder andere Bonusstrecke
nicht verkehrt gewesen. Nur ausge-
wiesene Rekordfetischisten werden
auch nach mehreren Wochen noch
ihre helle Freude daran haben. Alle
anderen experimentieren noch eine
Weile mit den diversen Einstellungen,
bevor das Modul im Schrank ver-
staubt - es sei denn, sie mobilisieren
eine Handvoll Freunde zum gepfleg-
ten Multiplayer-Duell. Im direkten
Split-Screen-Wettkampf mit einen
menschlichen Cegner kommt noch
einmal richtig Freude auf. (af)
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Multi Racing Championship
ist nicht spektakuldr, begeistert
aber durch exzellente
Fahreigenschaften.
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Taktik

Damit Sie nicht allzu lange tiifteln miissen, geben wir lhnen hier
die wichtigsten Hinweise, wie Sie die drei Standardstrecken ohne
grofRe Probleme zu gewinnen.

® Kiiste

1-2 Die erste Rechtskurve (1) durchfahren Sie, ohne den FuR vom Gaspedal zu nehmen. Etwas heik-
ler sieht es bei (2) aus. Hier fahren Sie ganz links auRen auf dem Rasen entlang, bis Sie zu den Pylo-
nen kommen. Weiter mit Vollgas durch den ersten Tunnel.

3-4 Nach dem Tunnel erwartet Sie eine weitere gemeine Rechtskurve (3), die Sie entweder durch
einen raschen Druck auf die Bremse oder durch dosiertes Gaswegnehmen meistern. Dann mit Voll-
gas bis in den beleuchteten Tunnel. Kurz vor der letzten schweren Rechtskurve (4) gehen Sie vom
Gas, lassen sich in die Biegung gleiten und steigen kurz vor dem Scheitelpunkt wieder auf das Gas-
pedal. Die anschliefende Linkskurve vor der Zielgeraden nehmen Sie abermals mit Vollgas.

5-6 Diese Abkiirzung eignet sich vor allem fiir Off-Roader. Fahren Sie die Rechtskurve (5) ganz eng
an, und halten Sie sich bei (6) rechts, um nicht mit nachfolgenden Fahrzeugen zu kollidieren.

® Berge

1 Egal, wie Sie die erste Linkskurve anfahren - fahren Sie um Himmels Willen auf dem Griinstreifen.
Sobald Sie die gelbe Markierung sehen, schlagen Sie das Lenkrad ein. Danach geben Sie Vollgas.
2-3 An dieser Stelle haben selbst Off-Roader ihre Schwierigkeiten. Die erste langgezogene Rechts-
Links-Kombination (2) nehmen Sie mit Vollgas und geschicktem Einsatz des Sticks. Weitaus schwieri-
ger wird es bei (3). Hier sollten Sie die Rechtskurve so eng wie moglich anschneiden, um rechts an
den Pylonen vorbeizufahren. Haben Sie den richtigen Winkel eingeschlagen, sollten Sie wieder auf
dem Asphalt stehen. Die nachfolgende Kurvenkombination ist einfach. Achten Sie im Tunnel aber auf
das Reh, das uber die StraRe lauft.

4 Die ersten beiden der drei Linkskurven fahren Sie mit Vollgas, bei der letzen nehmen Sie kurz das
Cas weg. Gelbte Fahrer werfen noch einen Blick auf die landschaftlichen Besonderheiten.

5-7 Die folgenden Kurven sind eigentlich einfach, in der Kombination mit dem vereisten Untergrund
stellen sie aber selbst hartgesottene Fahrer auf die Probe. Die Taktik lautet hier: weit anfahren und
eng nehmen. Bei (5) lenken Sie scharf links und versuchen den nichsten Sprung (6) ganz eng zu neh-
men. Passen Sie bei der Briicke vor dem Tunnel (7) gut auf, da der vorgezogene Zaun fast nicht zu
sehen ist.

8-9 Sportwagenfahrer biegen gleich nach dem Start in den linken Tunnel (8) ein. Achten Sie aber dar-
auf, daft Sie nach einem gelungenen Start sofort rechts ausweichen, da Sie sonst dem langsam fah-
renden Vordermann hinten auffahren. Anschliekend Vollgas geben. Selbst die Ausfahrt (9) nehmen
Sie mit Spitzengeschwindigkeit.

10-11 Auf der verschneiten Strecke halten Sie sich zunichst links (10), ziehen immer mehr nach
rechts und nehmen die folgende Kurve durch einen Druck auf die Bremse. Die drei gelben Markie-
rungen (11) mlssen Sie rechts passieren.

12-13 Fahren Sie die Piste mit Vollgas, bis Sie bei (12) die nichste Abkiirzung erreichen. Haben Sie
die Briicke (13) Giberquert, halten Sie sich scharf rechts.

14-15 Im Tunnel halten Sie sich an der linken Wand (14) und missen lediglich darauf achten, daR Sie
Ihr Auto beim Sprung iiber das Wasser geradehalten. Nach der Landung folgt eine scharfe Drehung
nach rechts (15).

® Stadt

1-2 Schlagen Sie das Lenkrad bei (1) so stark wie méglich ein, um die Haarnadelkurve zu meistern.
Sobald Sie das gelbe "Turn Left"Schild sehen, gehen Sie vom Gas und meistern die folgende Kurve
(2).

3-4 Folgen Sie den roten Plastikhiitchen bis (3) und steigen Sie bei (4) hart in die Bremse, da Sie sonst
im Nirgendwo landen.

5-7 Das folgende StraRenstiick hat es spétestens ab (5) in sich, deswegen lenken Sie zunachst nach
links, halten sich bei (6) ganz nah an der Mauer und versuchen anschlieRend ganz eng um die Pylo-
nen (7) zu fahren.

8-9 Achten Sie darauf, dak Ihr Auto vor dem Sprung bei (8) gerade ausgerichtet ist. Sind Sie bei (9)
wieder in der Stadt angelangt, sollten Sie ein Ubersteuern vermeiden und in den ersten beiden Kur-
ven ein wenig vom Gas gehen.

10-11 Um die erste Rechtskurve zu meistern, miissen Sie bei (10) in die Bramse treten und sich an-
schlieBend sofort nach links orientieren. Sobald Sie die nichste scharfe Rechtskurve sehen (11), ge-
hen Sie vom Gas und beschleunigen in dem Moment, indem Sie wieder Asphalt unter den Reifen ha-
ben.

12-14 Trotz der gesprochenen Warnung vor einem “Sharp Right Turn" (12) nehmen Sie die Kurve et-
was flotter. AnschlieRend fahren Sie an der linken Seite (13) und rasen dann parallel zu der rot-
weilen Fahrbahnbegrenzung weiter (14).

15 Diese Kurvenkombination (15) diirfte keine groRen Probleme bereiten.

16-17 Der wichtigste Shortcut! Fahren Sie bei (16) durch den Baum hindurch und folgen Sie der rut-
schigen Strecke. Am Ende dieses Streckenabschnittes erwartet Sie eine 90-Grad-Rechtskurve (17), die
Sie problemlos nehmen. Nun haben Sie es fast geschafft.
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Top Gear Rally

MIDWAY/BOSS GAME STUDIOS

ﬁfi’" 1-2
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Sobald sie Top Gear Rally in den Modulschacht e wahren Qualititen erst bei nahe-

rem Hinsehen offenbaren. Nach der

gleiten lassen, schaltet das N64 in den hochsten Gang: langen Auswahlprozedur in_schén
& gestalteten Menis, die mit nett ani-

Das rasante Offroad-Vergniigen aus den Boss Game mierten Icons versehen sind, findet

= i i - man sich hinter dem Lenkrad eines
Studios schraubt die MeRlatte fiir 64-Bit-Rallye-Racer wuchtigen Rallye-Boliden  wieder.
= Frohgemut driickt man die Beschleu-

ganz Weit nach oben. von Michael schmithiuser e B

(Verzeihung, bis auf die Joypad-Un-

terseite) durch und erfreut sich am

ie  monatelange Modul-  Nicht weniger als vier brandneue Mo-  gelungenen Start und der hiibschen

Dirre wird rechtzeitig zur  dule fir GasfuR-Fetischisten haben  Grafik. Doch die ungetribte Freude
Weihnachtszeit mit einem  diesen Monat ihren Weg in die N64-  hilt nur bis zur ersten Kurve an.
Paukenschlag beendet: Die  Redaktion gefunden. Eines der unbe-  Denn wer die Biegung locker mit ei-
Hersteller blasen zum Generalangriff  strittenen Highlights der Cartridge- ner sanften Stick-Bewegung nehmen

und bombardieren die Rennspiel- Schwemme ist "Top Gear Rally", das  will, wirbelt unversehens wild um die
Freaks mit zahllosen 64-Bit-Racern.  im Auftrag von Midway von den Boss  eigene Achse herum. Nun gut, typi-
Game Studios in den Verei- scher Anfingerfehler, weiter geht's.

nigten Staaten entwickelt Zweite Kurve — das selbe Spiel. Die

i wurde. Stickbewegung bringt das Auto zum

. BEST LAFP . Ubersteuern, wodurch es sich zur

0’'oo ”ﬂﬂ Liebe auf den Kurveninnenseite neigt und krachend

= zweiten Blick gegen die Begrenzung donnert. Ver-

LAP TIME
0'21"00

dammt nochmal, das kann doch nicht
so schwer sein! Dritter Versuch — Dre-
Top Cear Rally ist eines
von jenen Spielen, die

TYRE.Sp  sax e
-
[11 Wenn Sie mit Vollgas
in die Kurve sliden, halt
es keinen Kieselstein an
seinem angestammiten
Platz. [2]1 Einer der vielen
Tunnel in Top Gear Rally.
[3]1 Die Fahrzeugauswahl
in den hiibsch gestalteten
und animierten Meniis ist
zweckmiiBiy. Die Abkiir-
zungen heziehen sich auf
reale Automarken. [4]1 Ob
Ihnen der Leuchtturm
wohl den Weg zur nichsten Abkiirzung weist? Drei Shortcuts
warten in jedem Level darauf, von lhnen entdeckt zu werden.
[51 Eine "Dreckschieuder’ im gespiegelten Bonus-Mode. Man he-
achte die Fahrzeug-0Oberfliche ...
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[11 Tollkiihne Rally-
Fahrer in ihren flie-
genden Kisten: Mit

her. Vierter Versuch - Auto querge-
stellt. Fiinfter Versuch - glatter Uber-
schlag. Und so weiter, und so fort.

Bis man das realistische Fahrverhal-
ten der perfekt simulierten Fahrzeuge
im Criff hat, vergehen einige Testrun-
den. Doch plétzlich macht es "Klick"
im Kopf, und man tbersteht die erste
Runde ohne gravierende Fehler. Spate-
stens jetzt steigt die Motivationskurve
- es geht doch nichts Gber das tolle
Cefiihl, eine hochst schwierige Sache
perfekt zu beherrschen.

Opulente Optik

Jetzt, nachdem man sich nicht mehr
so sehr auf die Steuerung konzentrie-
ren muR, kann man die Grafik von Top
Gear Rally in Ruhe begutachten. Der
erste Level - eine Ausflugsfahrt an der
Kiste entlang - tiberzeugt zwar durch
flieRende 3-D-Grafik. Doch was an
Texturen, Umgebungsdetails und Ge-
bduden geboten wird, reift einen
nicht gerade vom Hocker. Die Berge,
Wasserflachen und StraRenbelidge er-
geben einen ineinander UberflieRen-
den, brdunlich-grauen Brei, der an den
Uberragenden Grafikfahigkeiten der
Nintendo-Konsole zweifeln 1aRt. Doch
mit der Crafik verhalt es sich dhnlich
wie mit der Steuerung - geduldiges
Ausharren wird reich belohnt. Denn
schon ab dem zweiten Kurs, einer
Hetzfahrt durch dichten Dschungel,
lakt das N64 seine Grafikmuskeln
spielen. Zahllose Details verwdhnen
das Auge: Baume und Strducher am
StraRenrand, rauschende Wasserfille
im Hintergrund und reflektierende
Sturzbache, die uber die steinigen
Trampelpfade fiihren. Doch die Optik
ist noch steigerungsfahig: Im nachfol-
genden Wistenlevel rasen Sie durch
eine kleine Stadt mit fein gezeichneten
Gebduden, die in einem Affentempo
an lhrer Windschutzscheibe vorbeiflie-
gen. Weiter geht's durch eine beein-

druckende Gebirgslandschaft, die lhr
Fahrkénnen aufs AuRerste fordert.
Wer alle Terrains im Meisterschaftsmo-
dus als Sieger durchquert, darf sich
zur Belohnung in einem stillgelegten
Bergwerk vergniigen. Uberall wird der
gestreRte Rallyfahrer von netten, klei-
nen Details abgelenkt — Leuchttiirme,
Werbetafeln, Vogelschwirme und
HeiRluftballone, um nur einige davon
ZU nennen.

Neben der tollen Hintergrundgra-
fik ist auch die Darstellung der Fahr-
zeuge ein echter Augenschmaus. Die
Fahrwerksbewegungen wurden per-
fekt umgesetzt: Die Karosserie
wackelt hin- und her, wahrend die
Reifen bei jeder Bodenwelle tief in die
Radkasten gedriickt werden. Auf der
Karosserie finden Licht- und Schat-
tenspiele statt, in der Heckscheibe
spiegelt sich das Firmament. Sobald
ein Fahrzeug ins Rutschen gerét,
zieht es einen Schweif aus Dreck und
Kieselsteinen hinter sich her. Drei An-
sichten stehen Ihnen zur Verfligung:
Zwei Cockpit-Perspektiven (eine da-
von mit Riickspiegel) und eine klassi-
sche Verfolgerkamera.

Fahren wie die Profis

Nachdem Sie sich im "Practice"-Mo-
dus mit dem Fahrverhalten der Flitzer
angefreundet haben, treten Sie im
"Time Attack Modus" gegen sich
selbst an. Nachdem Sie eine Runde
absolviert haben, startet der "Geist"
lhres Fahrzeugs zum knallharten Du-
ell. Dabei handelt es sich um eine
Aufzeichnung der letzten Runde, mit
all lhren GroRtaten und Patzern.
Diese "Geister" konnen auf einer Me-
mory-Card abgespeichert und an
Freunde weitergegeben werden. Da
Sie mittlerweile alle Streckendetails
im Kopf haben, dirfen Sie sich an den
"Arcade Mode" wagen. Hier treten Sie
gegen einen Computergegner oder

LAP 2/3

\ i s

im Splitscreen-Verfahren gegen einen
menschlichen Kontrahenten an. Der
obligatorische Countdown mit klei-
nen Zeitboni an den Kontrollpunkten
sorgt fiir zusatzliche Hektik.

Die Kronung des Rennfahrerle-
bens stellt jedoch der "Championship

ordentlicher Boden-
freiheit geht es
durch die Zielein-
fahrt im Jurassic-
Park-Design. [2] Die
Autos heeindrucken
durch lhre Detail-
fiille. Wem das De-
sign trotzdem nicht
gefilit, der kann im
"Paintshop" selbst
Hand anlegen.

GAME

STUDIOS

Bislang hat man recht
wenig von der Company
mit dem makabren Guill-
outinen-Firmenlogo
gehirt. Das diirfte sich

hald andern, denn nach
dem iiberragenden Top Gear Rally plant die im US-
amerikanischen Redmond angesiedelte Soft-
wareschmiede den nichsten potentiellen Hit: Das

Snowhoarder-Spektalkel "Twisted Edge".

Die Boss Game Studios entspringen einem Unterneh-
men, das sich in der Filmbranche einen Namen ge-
macht hat: Den Boss Film Studios. Diese zeichneten fiir
die Special Effects in Hollywood-Streifen wie "Stirbh

langsam", "Ghosthusters”
oder "Air Force One" ver-
antwortlich (Hoppla -
wer hat nicht herzlich
iiber die Wasserlandung
am Ende des Films ge-
schmunzelt?]

Die Fithrungscrew der
Boss Game Studios re-
krutiert sich aus Bran-
chengrifien, die zuvor
hei Unternehmen wie
Sega Europa, Virgin In-
teractive, Westwood Stu-
dios, Disney Interactive,
Origin und Ocean he-
schiftigt waren.

‘o
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Die unterschiedlichen Wetterbedingungen sind eine zu-
sitzliche Herausfoderung fiir lhr fahrerisches Konnen.

Sonnig

Trockene Fahrbahn, gute
Sicht und Sonnenschein -
was will man mehr?

y 4

Regen
Bei diesem Wetter wagt sich
nicht mal ein Hund auf die
Stafie - dichter Nehel
sorgt fiir null Sicht,
und die schweren Re-
gentropfen sorgen
fiir einen iiberflute-
ten und damit extrem
rutschigen Strafien-
belag.

Schnee

Die schlimmste aller Wet-
ter-Katastrophen - dicke
Schneeflocken wahern
iibers Bild, man kann kaum
die Hand vor den Augen
sehen, und das Auto muf
wvorsichtig wie auf rohen
Eiern gelenkt werden.

[1]1 Auf schneehedeckten
Strafien sind schwer kontrol-
lierbare Schlitterpartien an
der Tagesordnung. [2] Bei die-
sem Sauwetter helfen auch die
stirksten Scheinwerfen nicht
mehr weiter... [31 Ja wo isser
denn? Ein verlorenes Rallyauto
bahnt sich seinen Weg durch

Mode" dar. Hier geht es um die inter-
nationale Meisterschaft, die Uber
mehrere Saisonen hinweg ausgefoch-
ten wird. Im Frihjahr diisen Sie meist

bei sonnigem Wetter durch die Prérie,
im Herbst ziehen Nebel- und Regen-
fronten auf, wahrend Sie sich im Win-
ter auf schneeglatter Strale lben
dirfen. Jedes einzelne Rennen ist

Top Gear Rally ist ein
absolutes MuB fir alle
Rennspielfreunde, die den
optimalen Mix aus Realismus
und SpielspaB suchen

eine spannende Aufholjagd - Sie be-
ginnen als SchluBlicht auf Position 20
und miissen sich auf einen der vorde-
ren Punktepldtze vorarbeiten. An-
fangs fillt das noch ziemlich leicht,
doch je weiter die Saison voran-
schreitet, desto harter sind die 19
Computergegner zu knacken. Nur,
wenn Sie ein vorgegebenes Punkteli-
mit Uberschreiten, dirfen Sie die
niachste Saison in Angriff nehmen -
natirlich mit stark wverbesserten

die dichte Ne-
belwand. [41
Nette
Streckende-
tails wie diese
Briicke ver-
wihnen lhre
Augen. [51 Mit
dem Zweispie-
lermodus ha-
ben sich die
Entwickler
nicht gerade
mit Ruhm bhe-
kieckert. [6]
Wer fihrt denn
so spit durch
Nacht und

Wind? [7]1 Néchtliches
Uherholmandver.

e 5
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[1]1 Der spannende Cham-
pionship-Mode ist das tra-
gende Element von Top
Gear Rally. [2] Die Lichter
der Kleinstadt: Nachtfahr-
ten haben ihren ganz he-
sonderen Reiz.

Autos. Insgesamt warten
neun hochst unter-
schiedlich ausgestattete
Boliden in der Top-Gear-
Carage - die witzigen
Bonus-Cars nicht mitge-
rechnet. Letztere werden verfugbar,
wenn Sie eine Saison in allen Schwie-
rigkeitsstufen  erfolgreich  absch-
lieRen. Dann dirfen Sie sich in einen
Uberdimensionalen Footballhelm,
einen Milchwagen oder einen rollen-
den Eiswdirfel () schwingen. Da eine
offizielle Rallye-Lizenz fehlt, fehlen
die genauen Bezeichnungen der Boli-
den. Anhand des Aussehens und der
Abklirzungen im Namen ist es aller-
dings kein Kunststiick, das reale Ge-
genstiick der Bildschirmflitzer zu er-
mitteln — bei "Type CE" handelt es
sich um einen Toyota Celica, bei "M3"
um einen BMW M3 und bei "PS" um
einen schnittigen Porsche.

Zur weiteren Motivationssteige-
rung tragen die Bonuskurse bei — ne-
ben den obligatorischen gespiegelten
Strecken (mit gespiegelten Fahrzeu-
gen!) sorgt vor allen Dingen der kom-
plett neue Bergwerkkurs dafir, dal
Sie sich kréftig ins Zeug legen.

Unterm Strich durften auch ausge-
wachsene Rennspielprofis an den
funf Kursen, vier Saisonen, Tag- und
Nacht-Varianten sowie den gespiegel-
ten Strecken ganz schén lang zu
knabbern haben.

Freude am Fahren

Die wenigen negativen Punkte triiben
die Freude am Fahren kaum. Zunichst
einmal ware da die Tatsache, daR sich
ein Rendezvous mit der Leitplanke
kaum auf die Geschwindigkeit aus-

BEST LAP
S'06"08
LAP TIiME
0’45781

wirkt - besonders im Seaside-Level
fahren Sie, an der Leitplanke entlang
schrammend, Bestzeiten heraus. Ein
ordentlicher Slide bremst das Fahr-
zeug dagegen auf gut die Halfte seiner
Hochstgeschwindigkeit herunter. Das
zweite Manko sind die seltsamen So-
undeffekte. Warend die Hintergrund-
musik richtig gut klingt und auf die je-
weilige Umgebung perfekt abge-
stimmt ist, sind die Gerdusche immer
fur einen Lacher gut. Wenn beispiels-
weise zwei Autos aneinander geraten,
fuhlt man sich unnwillkiirlich an ein
Billardspiel erinnert: Das hohle "Tack"
klingt wie das Aufeinanderprallen
zweier Kugeln.

Dritter und letzter Kritikpunkt ist
der Multiplayer-Modus, der Geschwin-
digkeitseinbuRen durch GberméaRigen
Nebelwerfer-Einsatz zu kompensieren
versucht. AuRerdem beschrdnkt sich
der geteilte Bildschirm auf zwei Spieler
— Duelle zu Viert sind nicht moglich.

Doch wie gesagt — diese kleinen
Wermutstropfen triben den Spiel-
spal nur minimal. Vergessen sind die
unrealistischen Gerdusche, wenn Sie
aus Versehen an einer Steilwand
hochgefahren sind und panisch ver-
suchen, das sich aufschaukelnde
Fahrzeug vor dem Uberschlag zu be-
wahren. Verziehen ist der mittel-
maRige Multiplayer-Modus, wenn Sie
zehn Meter vor der Ziellinie den letz-
ten Computergegner tiberholen und
jubelnd den ersten Platz erzielen.

Eine fast schon ge-
niale Idee ist die
eingebaute "Lackie-
rerei": Im "Paints-
hop" gestalten Sie
die Karosserie lh-
res Wagens nach
eigenem Gusto. Ne-
ben der freien Farh-
wahl [unterschied-
lich fiir jede Wagen-
partie), lassen sich
sogar Schriftziige
und selbstgemalte
Pixel-Kunstwerke
auf der Motorhauhe
oder den Tiiren ver-
wigen

it

Vergeben ist die Sache mit der Leit-
planke, wenn die farbenfrohen und
nahezu fehlerfreien Polygon-Land-
schaften ebenso weich wie schnell an
Ihnen voriiberziehen.

Bei

' DALY

Besuch in der Lackiererei

.

s

der Hetzfahrt durch

den dichten Dschungel

1daBt das N64 seine

Grafikmuskeln spielen

Top Gear Rally ist ein absolutes
MuR fur alle Rennspielfreunde, die
den optimalen Mix aus Realismus
und Spielspal suchen. Unser Tip: An-
schnallen und mit Vollgas zum néch-
sten Handler! af
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Hervorragende Rally-Simulation,
die mit realistischem Fahrverhalten,
hohem Abwechslungsreichtum und

iiberragender 3-D-Grafik gldnzt.
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Vor langer, langer Zeit brachte ein Spezieller
Chip echte 3-D-Grafik auf das SNES. Dank des FX
getauften Bausteins wurde "'Starfox" damals
ein echter Action-Rennetr, der neben neuartiger
Grafik auch jede Menge SpielspaR mitbrachte.
Die deutsche 64-Bit-Variante "'Lylatwars" tritut
also ein schweres Erbe an ... von Alexander Folkers

er ewige Kampf zwischen
Gut und Bose ist allgemein
ein beliebter Einstieg in die
Story eines Videospiels.
Shigeru Miyamoto, der hinldnglich
bekannte Vater von Mario und guter
Ceist hinter den Kulissen bei Nin-
tendo, konnte sich diesem Konzept
auch noch nie verschlieRen. Damit ist
also auch die Rahmenhandlung von
“Lylatwars" grob festgelegt. Das
friedliche Sternsystem Lylat wird
nach jahrelanger Ruhe von den Ar-
meen des finsteren Andross heimge-
sucht. Dieser ehemals brillante Wis-
senschaftler wurde wahnsinnig, als
durch den dauerhaften Frieden seine
Arbeit an modernen Waffensystemen
nicht mehr gefragt war.
Eines Tages wandte er sich end-
gliltig gegen seine friheren Auftrag-

geber und griff die Hauptstadt des
Planeten Corneria an. General Pepper,
der Oberbefehlshaber der corneri-
schen Streitkrafte, bannte die Gefahr
in letzter Sekunde. Als der Geheim-
dienst finf Jahre spater feststellt, dak
Andross auf seinem Exilplaneten Ve-
nom eine Armee aufzubauen scheint,
werden drei Kdmpfer zur Aufklarung
ausgesandt. Ein Mitglied des Trios
stellt sich als Verrdater heraus und
verschuldet den Tod wvon James
McCloud. Nur Peppy Hare entkommt
dem Desaster und berichtet Fox
McCloud und seinen Kumpanen von
der Katastrophe. Diese springen so-
fort in ihre Kampfschiffe und bereiten
sich darauf vor, den Bosewicht aufzu-
halten.

Action!

An dieser Stelle tibernehmen Sie die
Kontrolle Uber Fox und sein Raum-
schiff. Mit dem Joypad als Waffe bal-
lern Sie unzdhlige Raumschiffe, Ro-
boter, Minen, Raketen und andere
Einrichtungen des Gegners aus dem
Himmel. Dabei werden Spielablauf
und Steuerung der bekannten japani-
schen bzw. amerikanischen Versio-
nen von "Starfox 64" beibehalten.
Nach einer kurzen Erkldrung von Ge-
neral Pepper, welchen Grund der je-
weilige Kampfeinsatz hat, werden Sie
mit einer fast filmreifen Sequenz auf
den Kampf eingestimmt. Danach sit-
zen Sie im Cockpit oder sehen lhr
Schiff von auRen und visieren die
Gegner mit Hilfe einer praktischen 3-
D-Zieleinrichtung an.

Ein Druck auf den A-Button feuert
den Laser ab; wenn Sie den Knopf
festhalten, laden Sie das Geschuitz fur
einen Super-Schuf auf, der einen an-
visierten GCegner verfolgt. Button B
dient zum Abfeuern einer Bombe aus
dem begrenzten Arsenal, das Sie
durch im Level verteilte Extra-Bom-
ben auffrischen dirfen. Die beiden
Knépfe Z und R versetzen das Schiff
in extreme Schraglage fiir eng geflo-
gene Kurven und erlauben schiit-
zende Ausweichmandver. Die gelben
C-Buttons wechseln die Perspektive,

LYLATWARS
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beantworten Funksignale und ermég-
lichen den Einsatz von Bremse und
Nachbrenner. AuRerdem haben Sie
noch Loopings und FaRrollen in
petto. Diese brauchen Sie besonders
in den Mehrspieler-Modi, in denen Sie
maximal zu viert gleichzeitig aufein-
ander losgehen.
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Ferne Welten

Nach einem Flug

liber die Haupt-
stadt des Planeten Corneria fliegen
Sie - je nachdem, welchen der beiden
Endgegner Sie zerstdrt haben - zur
ndchsten Mission weiter. Im Laufe
des Spiels werden lhnen insgesamt
15 Schlachten prasentiert. Dabei flie-
gen Sie niemals alle in Folge - in eini-
gen Spielstufen miissen Sie be-
stimmte geheime Missionsziele errei-
chen, um zu den Welten der schwere-
ren Routen zu gelangen. Allen Wegen
gemeinsam sind aber Anfang und
Ende: Sie starten immer in Corneria
und beenden das Spiel auf jeden Fall
in Venom - falls Sie so weit kommen.
Sollten Sie des 6fteren mitten im Spiel
scheitern, schaffen Sie sich am be-
sten ein Joypad mit Dauerfeuer-Op-

isentiert
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tion an. Auch wenn Sie hierbei keine
Zielschiisse mehr ausfihren kénnen,
erledigen die schnellen FeuerstdRe
jeden Gegner problemlos. Dabei ist
nur noch etwa eine halbe bis dreivier-
tel Stunde nétig, um auf der einfach-
sten Route zum Ziel zu gelangen.

Wenn Sie diesem Tip folgen, haben
Sie aber nur einen Bruchteil dessen
gesehen, was in Lylatwars tatsachlich
geboten wird. Unmengen versteckter
Gegenstande, Bonuslevel und sogar
ein ganzer Schwierigkeitsgrad er-
schlieRen sich nur den besten Piloten.
Héren Sie auf lhren Instinkt und ach-
ten Sie auf versteckte Hinweise und
die Funkspriiche lhrer Mitstreiter.

Viel zu erleben

Zurlick zum Anfang: Sie fliegen durch
die Gegend und verwandeln nicht en-

In jedem

[11 Das hislang gra-
fisch beste Action-
spiel auf dem NG64.
Irgendwelche Ein-
winde? [2] Interes-
sante Familienbande:
Der Neffe von Fies-
ling Andross stellt
keine Gefahr mehr
dar. 3] Im Astero-
idenfeld geht's rund -
Steinbrocken und
Gegner sind etwa
gleich gefihrlich. [41
Wenn Sie den Check-
point durchfliegen
und spiter ein Leben
verlieren, spielen Sie
hier weiter.
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[1] In einigen Leveln flie-
gen Sie frei durch die Ge-
gend und diirfen sogar
umdrehen. [2] Der erste
Endgegner ist nicht he-
sonders schwer zu schaf-
fen ... [3] ... dafiir aber
um so geschwiitziger.

[4]1 Auch dieser Boss gibt
nach einem kurzen Feu-
ergefecht auf. [51 Der
Panzer, mit dem Sie hier
gegen einen Zug kiamp-
fen, heifit "Landmaster’.
[6]1 Neben Fahren und
Schiefien kann er auch
noch fliegen.

N6y ™

den wollende
Gegnerscha-
ren in Ster-
nenstaub.
Dabei sollten
Sie aber auf
jede Menge Uberraschungen gefalt
sein. Manche Formationen feindlicher
Schiffe hinterlassen nach ihrer Zer-
storung hochst hilfreiche Extras. Dar-
unter fallen Laser-Verstdrker, silberne
und goldene Ringe, die den Schutz-
schild aufladen, und zusatzliche
Bomben. Ab und an brocken lhnen ei-
nige der Fieslinge jedoch eine wirk-
lich dicke Suppe ein. Ein Beispiel: Im
ersten Level liegt ein Laser-Extra ne-
ben einem
Hochhaus. Das
gute Stlick
wollen Sie
natirlich ein-
sammeln und
fliegen gera-
dewegs dar-
auf zu. Im
letzten Moment
schubst aber ein
Roboter das
Gebdude
um, es lan-
det naturlich
mitten in lh-
rer Flugbahn.
Wenn Sie nicht
auf diese Situa-
tion vorberei-
tet sind
und aus-
wei-
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chen, oder das Extra mit einem
Turbo-Schub ergattern, bekommt
lhr Arwing eine dicke Beule.

Endlich in PAL bende Zwischensequenzen, eine tolle
Story mit dichter Atmosphdre - was
Das einzige Problem an diesem bril-  will das Spielerherz mehr? af

lanten Spiel war bisher, daR es nur ja-
panische bzw. amerikanische NTSC-
Versionen gab. Deutsche Spieler
muften auf die teure Import-Version
zurlickgreifen — damit ist jetzt SchluR!
Die PAL-Version bietet zwar keine
deutsche Sprachausgabe (statt des-
sen Englisch und ‘"Lylatianisch"),
dafiir sind aber samtliche Bildschirm-
texte Ubersetzt. Dazu kommt noch,
daR Lylatwars eine der perfektesten = o
Umsetzungen ist, die es je gab. Keine 1,0 PRASENTATION
Cinemascope-Streifen, kein  Ge-
schwindigkeitsverlust. Einige andere \
Firmen sollten sich ein Beispiel an 1 GAMEPLAY
dieser Qualitdt nehmen. ‘
Das mitgelieferte "Rumble Pak" ist 1,5 MOTIVATION
ein besonderes Coodie, das inzwi-
schen von immer mehr Spielen unter- =N
stiitzt wird. Der batteriebetriebene )

15 PREIS/LEISTUNG
Vibrator in diesem Zusatzgerat rittelt

das Joypad bei Treffern und Kollisio-

nen durch. Damit erhalten Sie nicht GESAMTWERTUNG
nur eine optische und akustische 2 : 3
Rickmeldung Ihrer Flugfehler, son- d.Emes;erbesten Sple_le

dern auch eine mechanische War- shiadal aneten — und des
nung. Schon nach kurzer Zeit werden Sternsystems Lylat.
Sie das kleine Goodie nicht mehr mis-
sen wollen. Alles in allem ist Lylat-
wars eine absolute Kaufempfehlung
fur definitiv alle Spieler, die gerne mal
ein wenig Action auf dem Bildschirm
erleben. Geniale CGrafik, viel
Sprachausgabe, atemberau-
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Mit dem Einzug der 3-D-Fahigkeiten
in die Nintendo-Konsole
scheinen die meisten Hersteller
die Verpflichtung zu verbinden, ihre
Spiele in die dritte Dimension
zu erweitern. Im Vorliegenden Fall
wird dadurch ein guter alter Bekannter
zum Durchschnittsprodukt.
Die Verhandlung ist eroffnet.

von Alexander Folkers

Baku Bomberman

DSO
L X 1-4
Speicher auf r
Memory-Card a |I‘I‘lpor‘t
\ ca. 180 DM erhiltlich

igentlich sollte klar sein, daRk

auch 2-D-Spiele durchaus

noch ihren Reiz haben. Man

betrachte nur einmal "Mis-
chief Makers". Aber was soll's — Hud-
son hat das gute "Bomberman" in 3-D
umgebaut. Alle Freunde des Klassi-
kers mogen jetzt aufschreien — leider
blieb dabei einiges auf der Strecke.
Einzig und allein die Aufteilung in
Story-Mode und Mehrspieler-Match
ist noch gleich geblieben. Aber lesen
Sie weiter.

Der Ablauf beginnt fiir einen ein-
zelnen Spieler mit einem animierten
Intro, in dessen Verlauf einige Bose-
wichte die Kristalle stehlen, die das
Heimatland der Bombermianner und
-frauen beschiitzen. Kurz darauf grei-
fen sie die friedlichen Einwohner an -

Chaos und Zerstérung regieren. Aus
sicherer Entfernung werden Sie
Zeuge des Schauspiels.

Das kann so nicht weitergehen.
Kurzerhand ergreifen Sie die Initiative
und stiirzen sich auf die Festung der
Fieslinge, die aus fuinf schwebenden
Inseln besteht. Jede der Inseln ist wie-
derum in vier Abschnitte aufgeteilt,
die Sie nacheinander durchlaufen
missen. Dabei sind jeweils der
zweite und vierte Part einem Zwi-
schen- oder Endgegner gewidmet.

Kenner des Originals miissen sich da-
mit abfinden, daR der Hauptteil des
Solospiels nun in einer Mario-ahnli-
chen 3-D-Ansicht stattfindet. Die ein-
zelnen Welten unterscheiden sich
drastisch, sie bauen auf den Themen
Wasser, Stadt, Feuer, Eis und Technik
auf. Die Reihenfolge spielt keine
Rolle, bis auf die letzte Welt dirfen
Sie jede beliebig anwédhlen.

Bombig?

Sie laufen also durch die Gegend und
legen Bomben, um Gegner auszu-
schalten oder Extras aus Stein-
blécken, Holzki-
sten und ande-
ren Hindernissen
zu befreien. Da-
bei miissen Sie
immer beachten,
nicht selbst in
den Radius der

4B

[11 Vier dieser griinen Lichtstrahlen sind
das Ziel im ersten Level der ersten Welt.
[2]1 Der blaue Kristall wird lhnen einige

. Male gestohlen, bevor Sie ihn behalten

. diirfen. [3] Ein lila Kristall entspricht fiinf
. blauen, fiir 50 gibt es ein Continue. [4] Die
bombengetriebhenen Aufziige stellen hohe
Anforderungen an lhr Timing.

&



Explosion zu geraten -
schnell ist eines der drei Le-
ben futsch. Gut beraten sind
Sie, wenn Sie eines oder meh-
rere der seltenen rosa Herzen
einsammeln - bei einem Treffer
wird der Schaden von diesem
aufgefangen. Bonusgegen-
stinde gibt's viele: Bomben-
symbole erhdhen die Anzahl
der Sprengkoérper, die Sie
gleichzeitig legen diirfen,
kleine Flammen verstir-
ken die Explosionen, ein
Herz mit einer Bombe
darin stattet Sie mit
einem Fernzlnder flr
Ihre Knaller aus. Mit viel
Cluck finden Sie viel-
leicht sogar ein Ausri- das Wasser mit der Hilfe von Schleu-
stungsteil, das lhnen im  sen. Einige Briicken I6sen Sie aus, in-
Multiplayer-Modus einen Vor-  dem Sie eine aufgepumpte Bombe
teil verschaffen kénnte. vor sie legen und sich schnell aus
In den meisten Spielstufen mis- dem Staub machen.
sen Sie Schalter oder spezielle Boden- Nach der Explosion
platten finden, die lhnen den Zugang ist der Weg mégli-
zu anderen Teilen der Level 6ffnen. cherweise frei. Die
Dabei wird mal eine Briicke herunter- Bomben haben je-
gelassen, dann wieder o6ffnet sich  doch noch einen
eine Tir, in der Stadt-Welt stauen Sie  Sinn: Sobald Sie den
Fernziinder haben,
dirfen Sie die Knal-
ler Ubereinander-
stapeln und Brucken
bauen, die Ihnen
bislang unzugdngli-
che Gebiete o6ffen.
Dabei ist allerdings sehr viel GCe- leiden die Kampfarenen stark,
schick vonnéten. und die nicht besonders prazise

[1] Die Baume im
Stadtievel ver-
bergen Extras.
[2]1 Die Schmet-
terlinge geben
Herzen frei,
wenn Sie sie mit
Bomhben hewer-
fen. [31] Einige
Briicken machen
Sie mit einer
grofien Bomhe
begehbar.

Steuerung gibt dem SpaR den
Mehr Spieler! Rest. Althergebrachte Taktiken

und Strategien gehen im chaoti-
Den groRten SpaR machte den Bom- schen Getimmel unter. In den
berman-Anhangern  aber immer "flachen" Arenen ist fast alles
schon der Mehrspieler-Modus fiir ma- noch beim alten - fast, da die Per-
ximal vier Teilnehmer, und damit spektive genaue Treffer erschwert

wadren wir beim Pro-
blem. Durch die
Transformation in 3-D

6 »
000323
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[1]1 Werfen Sie doch mal
eine Bomhe durch das of-
fene Fenster und warten
Sie, was passiert ... [2]
Mit diesem Schalter fah-
ren Sie die Briicke zum
Endgegner des Stadtle-
vels aus. [3]1 Auf der
Ubersichtskarte sehen
Sie, welche Bereiche der
Welt Sie bereits erkundet
haben. [4]1 Kleine Spalten
liberqueren Sie mit der
Hilfe von Bomben.

[51 Vorsicht vor
den riicksichis-
losen Snowho-
ardern in der
Eiswelt! [6]1 Die-
ser Lift trégt Sie
zum ersten Eis-
und-Schnee-
Zwischenhoss.




und die Extras jetzt durch die Arena
rutschen und damit das Glick statt
der Planung entscheidet.

Die komplett in 3-D présentierten
und teilweise recht komplex aufge-
bauten neuen Arenen sind sowieso
ein Unding. Ein Wirrwarr aus Leitern
und Plattformen laRkt lhnen keine
Moglichkeit mehr, Bomben gezielt auf
die Hdupter lhrer Gegner regnen zu
lassen. Es macht zwar immer noch
SpaR, einzeln oder im Team mit
menschlichen Gegnern zu spielen,
der Reiz des Vorgingers ist aber fast
véllig verflogen. af

[11 Die meisten Mehrspieler-Le-
vel sind reichlich uniibersicht-
lich. [21 Im Wirrwarr aus Platt-
formen und Treppen ist Gliick
wertvoller als Strategie. [3] Net-
ter Gag am Rande: Mit eingesam-
melten Extras passen Sie lhren
Bomberman ganz individuell an.

4
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Damit Sie bei fehlenden Japanischkennt-
nissen mit dem Importmodul nicht vollig auf

dem trockenen Sitzen, zeigen wir lhnen hier die Funk-
tionen der Steuerung auf:

Stick

Mit dem Analog-Stick steuern Sie lhren Bomberman
durch die Landschaft. Wenn Sie neben einer Bomhe
stehen und in ihre Richtung driicken, schieben Sie sie
an. Sie bleibt nur liegen, wenn sie an ein Hindernis
stifit oder mit R gestoppt wird. AuBierdem steht lhr
Bomberman nach einem nicht todlichen Treffer
schneller wieder auf den Beinen, wenn Sie den Stick
ein paarmal im Kreis drehen.

[}

Bei einem einfachen Druck auf A legen Sie eine Bombhe
ah. Soliten Sie einen Knaller mit B aufgehoben habhen
und driicken mehrmals rasch hintereinander A, pum-
pen Sie die Bombe auf, bis sie zu einer Superbomhe

Mit B nehmen Sie eine Bomhe (im Mehrspielermodus
auch Kristaliel auf, um sie aufzublasen oder zu wer-
fen. Dabei ist die Steuerung aber sehr heikel - stellen
Sie sich auf eine lange Ubungsphase ein, hevor Sie
jede gewiinschte Bombe auch wirklich aufnehmen,

statt sie zu treten.

Cc

Mit den gelhen C-Tasten drehen Sie die Kamera (links
und rechis) und zoomen ndher ans Bild oder weiter
wegy [oben und untenl.

Die Taste R stoppt eine Bombhe, die Sie angestofien ha-

Z

Der Abzug lést eine Fernziinder-Bombe aus, sofern Sie
das entsprechende Extra bereits besitzen.

[4]1 Wie hier in der
Eiswelt sind einige
Geheimriume zu
entdecken. [51 In
der letzten Welt
sprengen Sie sich
durch eine High-
Tech-Umgebung.
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In 3-D ist Bomberman "nur noch" ein
Mario-Clon mit Bomben und Battle-Mode.

*bezieht sich auf Import-Version
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[11 Im Optionsmenii
wiihlen Sie aus, ob
der Nebel stark,
sehr stark oder ex-
trem stark ist. Aus-
schaiten kénnen Sie
ihn nicht. [2] Wenn
das mal gutgeht -
fast alle Spriinge in
San Francisco Rush
verlangen exaktes
Timing. [32] Ein Teil
der Golden Gate
Bridge wurde extra
fiir das Spiel aus
dem Verkehr gezo-
gen. [4]1 Warnschil-
der und Pylone wer-
den geflissentlich
ignoriert, um alter-
native Strecken zu
finden.

OPTIONEN

RUND.

DROHNEN
RUCKMARTS
SEITENVERKEHRT

alus
AlS

L ERMY
WIND KEIN
EIT MITTEL
UOLL

aus
EMPFINDLYICH

MEDEY

er Monat der

Rennspiele ist

angebrochen!

Neben dem
hier getesteten "San Fran-
cisco Rush" stehen in die-
ser Ausgabe mit "Extreme
G", "Top Gear Rally", "Lam-
borghini 64" und "Multi
Racing Championship"
sage und schreibe vier
weitere N64-Racer auf dem Priifstand.
Die Unterschiede dieser Hochge-
schwindigkeitsgames liegen im Detail.
Neben zwei astreinen Rallyesimulatio-
nen (MRC und Top Gear Rally),
Acclaims hyperschnellem Futureracer
und der grandiosen Simulation Lam-
borghini 64 fillt SF Rush ganz klar in
die Rubrik Arcaderenner. Fiir alle renn-
sportbegeisterten N64-Besitzer be-
ginnt nun die Zeit des frohlichen Celd-
ausgebens.

Kenn ich!

Stellen Sie sich einmal vor, Sie stei-
gen in lhr Auto ein, schnallen sich an
und starten den Motor. Langsam
schalten Sie in den dritten Gang und
schleichen mit 50 km/h durch die
StraRen |hrer Heimatstadt. Plotzlich
schieRBt ein VW-Bus mit 120 Sachen
an lhnen vorbei. Bevor Sie sich die-
ser Tatsache richtig bewuRt werden,

Uberholen Sie drei weitere Fahr-
zeuge — diesmal aber mit 160 km/h.
Derart frustriert drehen Sie um und
machen sich schnurstracks auf den
Weg nach Hause. Hier angekommen
schalten Sie gleich lhre N64-Konsole
an, legen San Francisco Rush ein
und sitzen plotzlich selbst in einem
Auto, das mit Hochstgeschwindig-
keit Gber die hlgeligen Straken der
nordkalifornischen Metropole San
Francisco brettert und die Konkur-
renten gnadenlos gegen die Leit-
planke drickt.

Altere Spieler kennen San Fran-
cisco Rush maoglicherweise bereits
aus den diversen Spielhallen. Dieser
Vorgdnger gehort nach wie vor zu
den beliebtesten Rennspielen der
letzten Jahre. Besonders die gute Gra-
fik und die eingdngige Steuerung, die
durch den Einsatz eines vibrierenden
Lenkrades einen speziellen Reiz ent-
faltete, lockten viele Trockenracer in

die Spielothek. Da die Konsolenum-
setzung in Puncto Grafik zwangslau-
fig schlechter abschneidet, bauten
die Programmierer zum Ausgleich
zahlreiche neue Features ein. So um-
fakt San Francisco Rush weitaus
mehr Strecken und versteckte Fahr-
zeuge, auf die wir spdter noch ge-
nauer eingehen. Angesichts all dieser
Verbesserungen kann die Konsolen-
version guten Gewissens als "neues
Spiel" bezeichnet werden.

Bremsen stinkt!

Das Gameplay ist ebenso einfach wie
fesselnd. Fahren Sie mit einem belie-
bigen Auto auf einem der sechs
Kurse, und sehen Sie zu, daR Sie eine
gute Plazierung erreichen. Die bis zu

San Francisco Rush
GT INTERACTIVE/ATARI

1-2

= 7

’m m Erscheint:
Januar ‘98

\ CA. 120 DM

SAN FRAN

Wo in San Francisco einst Hippies die Friedensbewegung ins Leben riefen,

werden die StraRen heute von hochgeziichteten PS-Monstern unsicher gemacht.
Ataris "'San Francisco Rush" ist ein wirklich spektakuldrer Arcaderacer. von Artur Hoffmann
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WAGEN WAHLEN

Als weitaus ausge-
wogener stellt sich
das Fahrverhalten
der einzelnen Boli-
den dar. Ein Auto
der Extrem-Klasse
ist zwar wesent-
lich schneller als
sein Advanced-
Pendant, gleich-
zeitig  neigt es
aber zu einer un-

Jumps, die Sie teilweise sogar auf
Hausddcher katapultieren, stellt sich
die Frage, ob die Entwickler jemals ir-
gend etwas von der Erdanziehungs-
kraft gehort haben. Da es sich aber
um eine Arcadespiel handelt, ist die-
ses Feature mehr als begriiRenswert
und trdgt zum Funfaktor bei. Trotz-
dem sollten Sie bei den Spriingen auf

Die sechs namenlosen

alaubiichen Unter.  RENNStrecken unterscheiden
steverung und ist - STCh in Puncto Aussehen,
in Haarnadelkur- | Ange ynd HGhenunterschied

HSNYU OISIDONVUL NVS

ven nur schwer zu

In diesem Menii wihlen Sie lhr Fahrzeug aus.

sieben computergesteuerten Gegner
geben ihr bestes, um Sie an der Aus-
fihrung dieses Vorhabens zu hin-
dern.

Die sechs namenlosen Renn-
strecken unterscheiden sich in pun-
cto Aussehen, Linge und Hohenun-
terschied erheblich voneinander. Aus
der Kombination der letzen beiden
Komponenten ergibt sich einer von
drei Schwierigkeitsgraden (einfach,
mittel und schwer). Ahnlich lieblos
werden auch die Fahrleistungen der
Standardfahrzeuge prasentiert. Die
vier Klassen Beginner, Advanced, Ex-
pert und Extrem stellen die einzigen
Angaben dar. Kein Wort uber Be-
schleunigung, Kurvenverhalten oder
Spitzengeschwindigkeit. Hier wéaren
tiefergehende Informationen von Vor-
teil gewesen. Allerdings muR den Ent-
wicklern zugute gehalten werden,
daR die Fahrzeuge unverkennbare
Parallelen zu existierenden Autos
aufweisen. Ein Automobilkenner er-
kennt einen VW Bus, eine Dodge Vi-
per, eine Limousine aus dem Hause
BMW, den guten alten VW Ké&fer und
auch ein oder zwei italienische
Stralenflitzer.

Grafisch kann San Francisco
Rush trotz einiger netter Details
nicht voll Gberzeugen. Zwar beob-
achten Sie zahlreiche Spiegeleffekte,
die Streckenobjekte sind aber nicht
so detailliert dargestellt — méglicher-
weise sind wir einfach zu schnell
daran vorbeigefahren.

CISCO
RUSH

bdndigen. Das Er-
gebnis einer sol-
chen Autofahrt
ldRkt sich ebenso
wie innige Kontakte mit Hauswanden
oder das Zerstéren von Biumen am
Zustand lhres Fahrzeuges ablesen.
Bei jeder Kollision verschieben sich
die Kotflugel ein wenig in Richtung
Innenraum. Dies hat zwar keine di-
rekten Auswirkungen auf das weitere
Vorwdrtskommen, sieht aber wirklich
cool aus. Die Krénung fur jeden an-
gehenden Stuntman sind aber die
Spriinge. Angesichts der meterhohen

1!:-’»&.
w =Y
| T S

[11 Puh, das war knapp - die Check-
points versorgen Sie mit zusitzlicher
Zeit. [2]1 Unter einem Laster hindurch

ist eine Sprungschanze zu finden, die

Sie auf ein Hausdach transportiert.
[31 Schon stark verbeult, aber immer
noch fahrtiichtig: Die Wagen in SFR
halten eine Menge aus.

voneinander.

eine perfekte Landung achten, da
sich lhr Auto sonst mit einer grandio-
sen Explosion verabschiedet. Das Er-
satzfahrzeug folgt zwar auf dem
FuRe, die wverlorene Zeit ist nur
schwerlich wieder aufzuholen.

Um mit einem durchschnittlichen
Fahrzeug gegen die Konkurrenten
zu bestehen, sollten Sie jede sich
bietende  Abkiirzung anfahren.
Diese fihren Sie durch teilweise
haarstraubende Gegenden wie bei-
spielsweise Tunnels, Parks oder die




Fahren Sie hier iiber
den Rasen und in die
Unterfiihrung, finden
Sie einen der ver-
steckten Schiliissel.

Kanalisation. Bevor Sie sich aber zu
fruh freuen, sollten wir erwihnen,
daR nicht jeder abseits gelegene
Streckenabschnitt eine Abklrzung
darstellt. Teilweise handelt es sich
einfach nur um schwer zugingliche
Alternativstrecken. Bis Sie sich die

Un mit einem durchschnitt-
lichen Fahrzeug gegen die
Konkurrenten zu bestehen,

sollten Sie jede sich bie-

tende Abkiirzung anfahren

[1]1 In diesem Tunnel soll-
ten Sie schnell sein, sonst
landen Sie hinterher in
einem Hinterhof statt auf
der Strafie. [2]1 Die Musik-
stiicke aus SFR diirfen Sie
sich in einem "CD-Player’
anhdren. [3]1 Im ersten
Rennen bhrettern Sie kurz
nach dem Start iiher die
Golden Gate Bridge.

richtige  Streckenfilhrung einge-
pragt haben, werden Sie pro Kurs
mit Sicherheit zwei Dutzend Auto-
mobile verschlissen haben. Vorher
sollten Sie den Turniermodus nur
aus der Ferne betrachten und wei-
terhin Einzelrennen fahren.

Schliissel zum Gliick.

Nachdem Sie sich in den ersten Ren-
nen richtig ausgetobt haben, sollten
Sie es ein weniger geruhsamer ange-
hen lassen und die Trainingsoption
anwdhlen. Diese besticht vor allem
durch die intelligente Neuerung, daR
Sie 1.000 Sekunden Zeit haben, um
die jeweilige Strecke zu erkunden. In
diesem Zeitraum sollte auch der vor-
sichtigste Fahrer jeden versteckten
Streckenabschnitt, alle Jumps und
auch die Verstecke der Schlissel
entdeckt haben. In jedem Kurs sind
bis zu acht Schliissel zu finden, die
bei der Freischaltung der beiden ver-
steckten Fahrzeuge eine groRe Rolle
spielen. Entdecken Sie die Hilfte,
durfen Sie diese Strecke in Zukunft
mit einem neuen Auto unsicher ma-
chen. Wer alle Schliissel eines Levels
aufsammelt, freut sich Uber zwei
neue Flitzer. Die Suche gestaltet sich
aber alles andere als einfach. Die be-
gehrten  Utensilien liegen auf
Déachern, hinter Mauern oder sind
sogar in Gebduden versteckt. Hier
sollten Sie neben einem wachsamen
Auge auch lber die nétige Portion
Glick verfugen. Einmal gefundene
Schlussel werden - Gott sei Dank -
auf dem Memory Pak gesichert, falls
der Slot nicht durch das optionale
Rumble Pak besetzt ist.

Die immense Anzahl an benutzer-
definierten Einstellungen ist ein wei-
teres Highlight von San Francisco

STRECKE WAHLEN

STRECKE: 1
Rundendistanz 4.2 KM
Hohenunterschied 313 H
Schuderickeit EINFACH

B ZURUCK WAHLEN

STRECKE WAHLEN

STRECKE 2
Rundendistanz 5.5 KM
Hohenunterschied 207 M
Schederigkeit MITTEL

STRECKE 3
Rundendistanz 6.8 KM
Hohemunterschied 615 M
Schuleriokeit SCHHER

STRECKE 4
Rundendistanz 4.3 KM
Hohenunterschied 103 M
Schuderiokeit MITTEL

Rundendiztanz 4.8 KM
Hohenunterschied 499 M
Schuieriokeit MITTEL

Hohenunterschied 460 M
Schadieriokeit SCHNER

WAMLEN
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Rush. Im Optionsmeni
legen Sie sowohl die An-
zahl der Runden als auch
die GroRe des Teilneh-
merfeldes und den
Schwierigkeitsgrad fest.
Dartiber hinaus dirfen
Sie bestimmen, wie stark
lhnen der Nebel die Sicht
versperrt, ob der Wind
maRig oder orkanartig
weht und ob die Kurse in
Gegenrichtung befahren
werden sollen. Der wich-
tigste Schalter betrifft aber Ihr Bild-
schirmleben. Entscheiden Sie sich im
Mentpunkt "Ausscheiden” fur ein kla-
res Ja, enden die Explosionen mit
dem sofortigen Ableben Ihres virtuel-
len Abbildes. Makaberer Scherz am
Rande: Ist diese Option aktiv, wird lh-
nen das durch einen Totenkopf ange-
zeigt, der neben der Fahrzeit er-
scheint.

Wie wir alle wissen, ist ein Rennen
gegen computergesteuerte Gegner
nicht mehr als eine Ubung fir den
Ernstfall. Dieser tritt dann ein, wenn
Sie sich mit einem weiteren Mitspie-
ler zum freundlichen Duell zusam-
menschlieRen. Dieses wird durch
einen horizontal geteilten Bildschirm
maoglich, der selbst bei kleiner
dimensionierten Fernsehern
einen guten Uberblick auf die
Strecke erlaubt. Bemerkenswert
ist hier die Tatsache, daR Sie
nicht nur gegen |hren Besucher
fahren, sondern es zusitzlich
auch mit den computergesteu-

erten Gegnern zu tun haben. Die aus-
gedehnten Tests, denen dieser Mo-
dus unterzogen wurde, endeten im-
mer mit der gleichen Frage: Revan-
che? Ein Schelm ist, wer nun daran
denkt, daR wir unseren Gegner durch
Insiderwissen (Streckenfiihrung bzw.
Abkiirzungen) Ubervorteilt haben.
Hochstens ein bikchen - grins!

Zum AbschluR noch ein Wort zur
Hintergrundmusik. Angesichts der un-
terdurchschnittlichen  Qualitit der
neun Musikstiicke empfehlen wir Ih-
nen entweder die totale Stille oder der
GenuR einer eigenen Audio-CD per
Kopfhorer. Sie verpassen gar nichts,
da sich die Sprachsamples auf einige
wenige Silben beschranken. af

[1] Einer der fiir San
Francisco typischen
Spriinge - zumindest
bei dieser Geschwin-
diglkeit. [2] Leider
verloren - nach
einem miBgliickten
Sprung explodiert
der Wagen. [31 In
diesem Kanal soliten
Sie starke Lenkhe-
wegungen vermei-
den, sonst kiehen
Sie an der Wand.

San Francisco Rush wird seinem Ruf als
Arcade-Racer vollauf gerecht. Soviel
haarstraubende Action auf vier Radern ist
derzeit einmalig.
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Cameleon Twist
LAGUNA/SUNSOFT,

auf Speicher
auf Modul

\ CA. 150 DM

Dezember

i }
RUT 1DOK ﬂg CIAMELEDN
CHAMGED SHAPE ¥

A CIRIDUS YOUNG CHAMELEON
FOLLOWS THE RABBIT.
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Ein verzaubertes Chamaleon macht sich

auf die Reise durch ein Abenteuerland.

Einzige Waffe ist seine lange, klebrige Zunge.

apanische Softwarehduser
sind seit jeher fur ihre teil-
weise extrem ausgefallenen
Spielideen bekannt. Ob virtu-
elle Pferderennen, erotisch ange-
hauchte Anime-Adventures oder wit-
zige Rap-Games - kein Konzept ist
den Asiaten zu abgefahren, keine
Hintergrundstory zu abstrus, kein
Protagonist zu abgedreht.

Die wohl groRten Exzentriker sind
anscheinend allesamt bei "Japan Sy-
stem Supply” untergekommen. So
dreht sich bei "Chameleon Twist" al-
les um ein liebenswertes Chaméleon,
das nach einem Sprung in ein Dimen-
sionsloch aussieht wie eine Kreuzung
zwischen Happy Hippo und M&M-
Schokobonbon plus Rucksack. Soweit
nichts ungewdhnliches, oder? Doch!
Die einzige Waffe, Uber die das put-
zige Reptil verfligt, ist seine ellen-
lange Zunge. Diese wird je nach Si-
tuation als Sprunghilfe miRbraucht,
zum Angriff eingesetzt oder als Lasso
zweckentfremdet.

Schmackofatz

Ein Chaméleon hat es nicht leicht im
Leben. Andauernd muB es seine
Farbe der duferen Umgebung anpas-
sen, darauf achten, nicht lber die ei-
gene Zunge zu stolpern, und auch die
Suche nach dem tdglich Brot ist wahr-
lich kein Zuckerschlecken. Aus die-
sem Grund sollten Sie zu Beginn des
Spiels unbedingt die funf Trainingsle-
vel durchspielen. Hier lernen Sie un-
ter der fachgerechten Anleitung eines

[11 Durch geschicktes Aus-
weichen und den Einsatz der
Zunge gehen Sie auch dem
letzten Endgegner den Rest.
[2]1 Rote und goldene Herzen
und eine Krone - da freut
sich das Chamadleon. [3] Der
Hase gibt beim Start seinen
Kommentar zum jeweiligen
Level ah.

Sehen so die Spiele aus, auf die wir N64-Besitzer
so lange gewartet haben? von Artur Hoffmann

[11 Winde mit Zielscheiben miissen Sie mit
den Schoko-Bonbons hewerfen, um an ver-
steckte Extras zu kommen, [2] Bis zu den
heweglichen Plattformen miissen Sie alle
Aktionen im Schiaf beherrschen, um eine
Chance zu hahben. [31 Wenn Sie einen Level
geschafft haben, werden zwei neue freige-
schaltet, aus denen Sie wihlen diirfen.

mit Zylinder und Stoppuhr ausgestat-
teten Hasen die wichtigsten Moves
kennen. Um z. B. von einer Plattform
auf die andere zu gelangen, rollt der
Protagonist seine Zunge um einen
senkrecht stehenden Balken und
zieht sich so auf die gegenuberlie-
gende Seite. Ahnlich witzig ist auch
das Erklimmen hohergelegener Ab-

Fights laufen folgendermaRen ab:
CGegner anvisieren, Zunge schnalzen
lassen und einen oder mehrere Bdse-
wichte einsaugen. Bei einem erneu-
ten Druck auf die B-Taste spucken Sie
diese wieder aus.

Zu Beginn des Spiels entscheiden
Sie sich flir einen von vier vorhandenen

schnitte. Reicht ein einfacher Sprung Re-l Cht e-i n e-i nfacher Jump

nicht aus, stoRt sich das possierliche

Tierchen mit der Zunge vom Boden NT1ChL aus , StoBt sich das
ab. Das wichtigste Einsatzgebiet ist poss-i er\‘] -i Che Ti erchen m-i t

allerdings der Kampf gegen die zahl-

reichen bose gesinnten Feinde. Diese Q€I ZUN ge vom Boden ab.

Charakteren (Davy,
Jack, Fred oder Linda).
AuRerdem gibt lhnen
der freundliche Hase
noch ein Mini-Briefing
mit auf den Weg, das
Sie auf eventuell auftre-
tende Gefahren auf-
merksam macht.

Nach diesem Schema
schnalzen Sie sich
durch die Level, elimi-
nieren die zahlreichen Gegner,
sammeln brav Kronen und
Herzen ein und halten stindig
nach eventuellen, geheimen
Abschnitten Ausschau. Am
Ende jeder Stufe wartet ein
Endgegner auf Sie. Haben Sie
auch diesen besiegt, infor-
miert Sie eine Statistik Uber die
gefundenen Kronen und die
vertrodelte Zeit. AnschlieRend
geht es ins nachste Level, das
sich nicht nur optisch, son-
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[11 In der Bomben-
Welt rdumen Sie den
Weg mit Explosionen
und Kettenreaktionen
frei. [2]1 Pordse Stein-
blécke werden mit
herumfliegenden Hai-
fisch-Bomben ge-
sprengt. [3]1 Einige
Stufen sind nur mit
einem Zungen-Hoch-
sprung zu erreichen.
Eine neue olympische
Disziplin? [4]1 In eini-
gen Riumen miissen
Sie Bodenplatten
durch Explosionen
herauslésen.

dern auch in Sachen Schwierigkeits-
grad vom vorhergehenden unter-
scheidet. Eine weitere Besonderheit
ist die Tatsache, daf die Level nicht li-
near angeordnet sind. Nach der er-
sten Stufe (Dschungel) spielen Sie
entweder im Ameisen- oder aber im
Bomben-Level weiter. Das verhindert
frihen Frust durch schier uniber-
windbare Situationen.

Untermalt wird das Bildschirmge-
schehen durch eine fréhliche Hinter-
grundmusik die auch bei langeren
Aufliigen in die Welt der Fabelwesen
niemals aufdringlich wirkt. Summa
summarum bannten die Programmie-
rer 28 Musiksticke auf das Modul.

Nichts neues

Neben dem Solospiel dirfen Sie auch
in einem speziellen Mehrspieler-Mo-
dus antreten. Hierzu stehen lhnen ein
Survival-Match sowie eine Time-Trial-
Option  zur
Auswabhl.
Besonders
die erste Vari-
ante sorgt flr

<]

Spielvergniigen, da es primdr darum
geht, die Gegner aus dem Ring zu
kicken. Vier unterschiedlich designte
Arenen dienen dabei als Spielfeld. Um
die ganze Sache spannender zu ma-
chen, diirfen Sie zudem eine Zeit-
spanne zwischen einer und neun Mi-
nuten auswdéhlen, nach deren Ablauf
der Kampf als unentschieden gewer-
tet wird. Hier sind spannende Duelle
geradezu vorprogrammiert. In der
zweiten Multiplayer-Variante gewinnt
derjenige Spieler, der am wenigsten
Zeit auBerhalb des Spielfeldes ver-
bracht hat.

Wie es sich fiir ein Spiel gehort,
das auf die jiingeren NG64-Besitzer
zielt, zeigt sich die Steuerung von
der besten Seite: Bewegen (analoger
Stick), Springen (A-Button), Schnal-
zen (B-Button) und Zielen (L-Taste)
werden lhnen bereits nach kurzer
Zeit locker von der Hand gehen. Le-
diglich die Unlbersichtlichkeit, die
sich trotz verschiedener Kameraper-
spektiven an bestimmten Stellen
einstellt, stort das Spielvergniigen.
Falls Sie auRerdem schon immer mal
wissen wollten, wie sich ein

[11 Im Mehrspieler-NMo-
dus wihit jeder Teilneh-
mer sein Chamdleon aus
ws [2] ... dann werden
Spielart und Arena be-
stimmt ... [3] ... und
schliefilich geht's zur Sa-
che. [4]1 Wenn Sie zu viel
Popcorn erwischen, he-
kommt ihr Chamiileon
einen riesigen Kopf.

Chamaileon fihlt, das von einem Igel
angegriffen wird, sollten Sie sich ein
Rumble Pak zulegen. Spielstande
und Rekorde werden dank des inte-
grierten Speichers direkt auf dem
Modul gesichert.

Irgendwie erinnert nicht nur das
komplette Spielprinzip, sondern auch
die Grafik ein wenig an "Super Mario
64". Angesichts des enormen Erfol-
ges ist dies aber nicht negativ zu be-
werten. Ganz im Gegenteil - falls Sie
mit Marios Ausflug in die Welt der 64-
Bit Spal hatten, wird Ihnen Chame-
leon Twist mit Sicherheit zusagen.
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Trotz einiger netter Einfille ist Chameleon
Twist nicht mehr als ein durchschnittliches
Game, das vor allem fiir jiingere Zocker
interessant sein dirfte.
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fangtimedt  139.90
%uaterback 98 149.90
HeiBes Racing Game rund um die
italienische Nobelkarosse
Lamborghini und andere Traumwagen.
Die Teile haben richtig was
unter der Haube.
Auf den traumhaften Strecken
drehen sie miachtig auf.
Feiste Sounds machen schon von
weitem klar, wer hier der BoB ist.
Die grof3e Optionsvielfalt und der
Mehrspielermodus mit geteiltem
Bildschirm - fiir bis zu 4 Spieler -
garantieren fetten Fun.

Kompatibel mit dem N64 Rumblie-Pak.
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[11 Bad Mr. Frosty gegen Icky Bod Clay -
hier fliegen die Fetzen. [2]1 Nach einem
harten Schlag geht der Kampf im Geister-
haus weiter. [3] Eine hise Comho des
Kiirbisfieslings setzt dem Eismann stark
zu. [41 Mit einem Trick schalten Sie auch
Sumo Santa und Dr. Kiln zum Kampf frei.

Die meisten Priigelspiele sind sofortige
Indizierungskandidaten. pas ist kein Wunschdenken,
das lehrt die Erfahrung. zum Gliick gibt es auch

noch Ausnahmen, die statt Brutalitat und Blut _
eine Menge SpaB und Witz bieten. von Alexander Folkers , , : e i %

ja, liebe Freunde aus der
Knochenbrecher- und Kopf-
abreiler-Abteilung. Da mel-
det sich doch tatsachlich
ein Beat'em-Up an, das interessant ist
und SpaR macht, dabei aber fast kind-
gerechte Grafiken und eine Menge

SpaR bietet. Die Rede ist von
"Clayfighter 63 1/3" von Acclaim.
Ganz ohne Blut, dafir mit mas-
senweise  herumspritzendem
Lehm und vielen grafischen
Finessen. Aber der Reihe nach.

Auf der ruhigen Insel Klay-
modo liegt ein Meteor, der
ein  besonderes  Material
enthilt: "Bawk Choy". Dieses
Zeug hat den Effekt, Zellen

zu mutieren und
Gene zu veran-
dern. Diesen Um-
stand macht sich der
fiese Dr. Kiln zunut-
zen und erschafft sich
Clayfighter 63 1/3 ein Sortiment von Kampfern, mit
ACCLAIM/INTERPLAY deren Hilfe er die Welt erobern will.

[51 Pech ge-
habt, Killerka-
ninchen. Diese
Combo war
wohl nix. [6]

Mit etwas —— ﬁf\ 1-2 SDB.Z!J Eomrgtfpgch,_ dgfs bei ?_i_r;elnf:
Gliick [oder v 5 treit das Gefald mit dem getahrli-
auch Pechl m m Verfiigbar: chen Stoff zerbricht und Dr. Kilns

wechseln Sie < 1200m e:::::::h Hand zu eigenem Leben erwacht.
das Spielfeld. i AuRerdem werden noch vier Schiff-

70 Ausgabe 1+2/98
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briichige an die Gestade der Insel
geschwemmt und fiigen sich dem
bunten Treiben hinzu. Insgesamt
befinden sich dort sechzehn Rauf-
bolde, von denen Sie eigentlich nur
auf neun Zugriff haben. Die ande-
ren, darunter auch der legendire
"Sumo Santa", sind versteckt und
nur durch Tricks zu aktivieren.

Schlammschlacht

Das Ceschehen findet in 3-D-Arenen
statt, die allesamt viele Details und
Hindernisse bieten. Mit dem Analog-
stick oder D-Pad bewegen Sie lhren
Krieger durch die Gegend und teilen
Uber die Buttons verschiedene

Schldge aus. Die Tasten R und Z
dienen zum Ausweichen in die
Tiefe des Bildes - die Kamera

dreht sich dabei mit. Nur selten ge- '

langt sie dabei hinter einen Gegen-
stand, der die Sicht versperrt. Ein be-
sonderer Gag des Spiels eréffnet sich
erst durch Zufall nach einiger Zeit:
Wenn Sie lhren Gegner durch eine Tir
werfen (oder Sie geworfen werden),
machen Sie in einer anderen Arena
weiter. Dadurch kdénnten Sie sich
durch die ganze Insel priigeln - wenn
die Energieleisten nicht schon ver-
braucht sind.

A propos Energieleisten: Derer
sind gleich drei vorhanden. Die ober-
ste Leiste miBt die Ausdauer der
Kampfer, der Kampf wird beendet,

sobald eine der Lei-

sten zZum zweiten
Mal komplett ent-
leert wurde. Darun-
ter befindet sich
eine rote Anzeige,
die bei Treffern ab-
nimmt und sich
dann wieder lang-
sam regeneriert. Sie
sagt aus, wie si-
cher thr Schlager-
typ auf den Bei-
nen steht — fillt
sie auf Null,

wird Sie der Gegner schnell flachle-
gen. Der unterste, in drei Abschnitte
aufgeteilte Balken fullt sich, wenn Sie
Ihrem Widersacher Schaden zufiigen.
Jeder Abschnitt erlaubt |hnen, einen
Special Move auszufiihren.

Wo wir gerade beim Thema sind:
Combos und Specials sind eigentlich
das A und O jedes Beat'em-Ups. Hier
offenbart sich ein leichtes Manko des
Spiels - neben den Grundbewegun-
gen sind im Handbuch keine Moves
angegeben, und die bereits bekann-
ten Attacken sind nicht unbedingt
zahlreich. Gerade mal sechs Angriffe
sind bisher im Internet pro Kampfer
bekannt. Dabei fehlen aber die

"Clayalities" noch, die dem schlammi-

gen Dasein lhres

Feindes ein fu-

rioses Ende be-

reiten.

Anders als bei vie-
len Genrevertre-
tern flieRt nirgendwo Blut, statt des-
sen wirbeln Unmengen  von
Schlammtropfen durch die Gegend.
Bei einem ausdauernden Special
Move kann es schon einmal vorkom-
men, daB Sie (wortwértlich) vor lau-
ter Dreck Ihren Krieger nicht mehr
sehen. Entschadigt werden Sie aller-
dings von der putzigen Grafik, die
einiges an Phantasie (oder Alptrdu-
men) bei den Entwicklern vermuten
laRt. Ein Wermutstropfen bleibt aber
auch hier: Die Animationen sind
nicht besonders fliissig (siehe auch
den Beitrag auf unserem Video).
Sprites bendtigen eben doch mehr
Speicherplatz als Polygone, wenn es
um Animationen geht.

Clayfighter 63 1/3 ist mit Sicher-
heit kein neuer Star am Priigelhim-
mel, aber auf jeden Fall durch die Co-
mic-Grafik fiir jingeres Publikum ge-
eignet. Eine Menge SpaB ist garan-
tiert, wenn sich beispielsweise Vater
und Sohn im Zweispielermodus ge-
genseitig den Schlamm um die Ohren
fetzen. (af)
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Fiir Kinder geeignet und
durchaus spaBig, wenn auch iiber
die Langzeitmotivation gestritten

werden darf.

4
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[71 Der extrem wandel-
bare Blob schwingt
sich als Axt durch die
Gegend. [81 Earthworm
Jim gegen den Koch
Kung Pow - und das in
der Spielzeugfabrik
des Weihnachtsmanns.
Ein irres Spiel.
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[11 Die Madden-Perspektive
bietet noch die grifite Uber-
sicht. [2] Wer's genau wissen
will, niihert sich den Spielern
mit den R- und Z-Tasten. Im
Spiel wahlen Sie mit den Ta-
sten den Reciever.

Zwei Football-Simulationen, cine
Konsolenplattform. ob Zufall oder volle
Absicht - die 64 Bit-Saison verspricht wieder
sehr, sehr spannend zu werden. von Kobayashi Mar

achdem auf dem Gebiet

der 32-Bit-Football-Simula-

tionen der Wettlauf zwi-

schen EA Sports und Igu-
ana klar zugunsten der Kanadier von
EA entschieden wurde, gilt es nun,
die nédchsthohere Plattformstufe -
sprich, das Nintendo 64 — einzuneh-
men. Obwohl dieser Kampf um die
Kaufergunst Ublicherweise nicht mit
blanker Faust ausgefochten wird
(oder vielleicht doch?), geht es im-
merhin  um nichtvirtuelle, harte
Dollars. In den USA, wo man schon
als Kleinkind das Football-Ei zum
Frihstick serviert bekommt, sind es

BEFORE $37. Jil'szsﬂ
“AFTEF! $47.5M KDBAYASHI

keine unwesentlichen Summen, die
so lUber die Ladentheke den Besitzer
wechseln. Bisher war auf diesem Ce-
biet die Madden-Serie die Referenz
schlechthin, mit dem sich jeder
Genre-Vertreter messen mulite. Logi-
scherweise fiithrte Electronic Arts
bisher auch den Markt an. Wie steht
es aber jetzt um Madden? Diese
Frage laRt sich zur Hélfte schon auf-
grund der Tatsache beantworten,
daR Electronic Arts Uberraschender-
weise nicht in der Lage war, sich
eine NFL-Lizenz fur ihren aktuellen
Nintendo 64-Titel zu sichern. Den
Kuchen hat sich namlich Acclaim in
Form einer Exklusiv-Lizenz ge-
schnappt. Die Situation ist demnach
dhnlich wie in Deutschland, wo bei-
spielsweise FuBballsimulationen we-
sentlich hohere Verkaufszahlen er-
reichen, wenn sich die aktuelle Bun-

[3]1 Die Helmperspek-
—— tive ist hei weitt_:m die
maE ] spektakulirste im
ganzen Spiel, aher
nicht gerade die iiber-
sichtlichste. [4] Im Re-
play analysieren Sie
den vorangegangenen
Spielzug genau, um
Fehler kein zweites
Mal zu machen.

%ﬂ

Madden Football 64
RO = A SPOR

o < 1-4

Speicher auf
Memory-Card | a Import

\ ca. 150 DM erhiltlich

desliga in Form von Bits und Bytes
auf Silberscheibe bzw. Modul befin-
det. Entsprechend neigen die US-
amerikanischen Verbraucher dazu,
sehr viel Wert auf authentische Spie-
lerdaten und NFL-Statistiken zu le-
gen. SchlieRlich identifiziert man
sich mit seiner Heim-Mannschaft,
egal ob diese nun real oder virtuell
exisitert. “Madden Football 64" hat
folglich schon von Haus aus schlech-
tere Karten als das Konkurrenzpro-
dukt “NFL Quarterback Club® von
Acclaim.

Madden Magic

In diesem S
Menii werden ‘:‘;’ :L::::“ Obwohl die 30 aktuellen und mehr
Ihre Super- 37 RITHEREIO0R als 80 historischen Teams in Madden
r:::’ssi:ed.:;:-: 371 I.Woobs Football 64 nicht die offiziellen NFL-
fen Ihre Hel- £9 A. WRIGHT Namen tragen, weif der fachkun-

99 R. YOUNG

den aber nur dige Spieler, daRk es sich beispiels-

in bestehende - f‘?iosz:;;gg weise bei "San Francisco" nur um die
Teams auf- "San Francisco 49ers" handeln kann.
nehmen. Erstens lassen sich die Mannschaf-

CAR § L KPW ¢ 1 KAC 31 BTK.

by cTH i
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ten anhand der typischen Uniform-
farben sehr leicht identifizieren,
zweitens durften namlich dank einer
National Football League Players As-
sociation-Lizenz (NFLPA) die Spieler-
namen beibehalten werden. So ba-
sieren sdmtliche Daten auf denen
der aktuellen NFL-Statistiken. Sie
mussen sich also nicht mit vollkom-
men fiktiven Fantasie-Teams herum-
schlagen. Zudem begleitet Sie Alt-
meister John Madden persdnlich
durch die Saison, so daR der Charme
dieser Spiele-Serie groRtenteils bei-
behalten werden konnte. lhnen ste-
hen zu Beginn vier Spielmodi zur
Verfligung: Exhibition, Season, Cu-
stom Season und Tournament, wo-
bei in den beiden Saison-Modi je-
weils eine sogenannte Back Office
Option zur Verfiigung steht. Hier er-
schaffen Sie sich, dhnlich wie bei
den 32-Bit-Versionen, lhren Traum-
Sportler selbst. Die so ins Leben ge-
rufenen Footballer lassen sich durch
Transfer in jede beliebige Mann-
schaft eingliedern. Wenn im Opti-
onsmeni der Salary Cap eingeschal-
tet wurde, missen Sie jedoch darauf
achten, daR das Budget-Limit nicht
liberschritten wird.

Madden Magic - die zweite

Die Madden-Serie war bisher der Ga-
rant fur eine sehr ausgereifte und
ausgekligelte KI. Dies hat sich auch
in der vorliegenden 64-Bit-Version
nicht geandert. Taktische Vorge-
hensweisen auf Seiten des Compu-
ters (egal, ob er nun die gegneri-
sche Mannschaft oder lhre eigenen
Mitspieler steuert) sind sehr logisch
und passen sich blitzschnell der ak-
tuellen Spielsituation an. Dies
macht sich vor allem bei Extremsi-
tuationen bemerkbar, aber auch un-
ter normalen Spielbedingungen. Wie

in einem Schachspiel
"denkt" der Computer
einige Zluge im Voraus
und bereitet magliche
Vorgehensweisen vor.
Notfalls werden durch
Einsatz von "Audibles" (Ausrufen)
die Angriffs- bzw. Verteidigungsauf-
stellung modifiziert. Natirlich ste-
hen lhnen als Spieler dieselben
Maglichkeiten zur Verfiigung - nur
missen Sie eben genauso schnell
denken und handeln wie der Com-
puter. In dieser Hinsicht kann sich
Madden Football 64 gegen seinen
drgsten Konkurrenten Quarterback
Club durchsetzen.

Duell

Eine Konsolenplattform, zwei Foot-
ball-Spiele. Die Frage lautet nun:
welches ist das bessere? Dieses Jahr
scheint NFL Quarterback Club 98
eindeutig die Nase vorn zu haben.
Vor allem die High Resolution-Gra-
fik mit einer Auflésung von 480 x
640 Pixelpunkten bringt neben dem
hervorragenden optischen Eindruck
auch eine genauere Steuerung mit,
was man gerade bei Football-Simu-
lationen bisher schmerzlich ver-
milte.  Dadurch lassen  sich
Spielziige gezielter und praziser
durchfiihren. Action-hungrige NFL-
Freaks werden dies zu schitzen
wissen. Obwohl sich Madden Foot-
ball 64 optisch deutlich von den 32
Bit-Versionen (PlayStation und Sa-
turn) unterscheidet, wirkt es im Ver-
gleich zu Quarterback Club etwas
altbacken. Es fehlt einfach der fri-
sche Wind, was man - ob zu recht
oder unrecht sei mal dahingestellt -
bei Nintendo 64-Spielen einfach er-
wartet. Ein wenig Experimentier-
freudigkeit hatte hier wohl sicher-

Ein Unterschied wie Tag und Nacht.
Die exakt gleiche Spielszene in den
beiden aktuellen Football-Spielen
zeigt die hiohere optische Qualitit
von QBC [rechts) deutlich auf.
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lich nicht geschadet. Die Super-
Bowl-Trophae geht zwar fiir diese
Saison an Iguana, man darf jedoch
gespannt sein, was EA Sports fir
die kommende Saison darbieten
wird. Wir erwarten fur niachstes Jahr
wieder ein spannendes Duell. (af)
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Die Madden-Fangemeinde schaut diesmal
in die Rohre — fehlende Lizenz und 32-Bit-
Grafik sprechen nicht fiir ein N64-Spiel.
Etwas frischer Wind tut Not.
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[11 Live-Uhertragung
oder Konsolenspiel,
die Grenzen ver-
schwimmen auf dem

NG64 hereits. [2] + [3]

QBC ist das erste
Foothall-Spiel, in
dem die Replay-
Funktion nicht nur
niitzlich ist, sondern
auch Spafi macht.

[41 Mit einem Druck
auf R lassen Sie sich
die Reciever anzei-
gen - praktischer-
weise gleich in
ubersichtlicher Per-
spektive mit den Bil-
dern der zugehori-
gen Buttons. [51 Im
Gegensatz zu Ma
den 64 erlaubt
den Bau eigene
Teams - mit all

QBC ist alles mog
lich. Aber nur im
Pre-Season-Modus.

iemand hdtte vor einem Jahr
: zu prophezeien gewagt,
dal Acclaims Quarterback

Club einmal seine Eminenz

John Madden vom Referenz-Thron stiir-
zen und sich selbst zum Mega-Ver-
kaufs-Hit etablieren wiirde. Eben dies
scheint aber in den USA gerade von-
statten zu gehen. Zum einen hatte sich
Distributor Acclaim eine NFL Exklusiv-
Lizenz fur das laufende Jahr 1997 gesi-
chert. Und das ist im Land der unbe-
grenzten Moglichkeiten, wo Football
der Volkssport Nummer eins ist, schon
die halbe Miete. Die insgesamt 30 NFL-
Mannschaften wurden samt Stadium
und Spieler mit den neuesten Daten
und  Bildmaterial gefuttert. Zudem
steht Brett Favre, seines Zeichens Star-
Quarterback der Green Bay Packers
und zweifacher NFL-MVP, Pate fur die-
ses 64 Megabit-Spiel. Eine Datenbank
mit den Lebenslaufen samtlicher
Stamm-Quarterbacks rundet das ganze
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ab. Statistiker und Daten-Freaks
werden hier also keinen Grund zum
Meckern finden. Zum anderen nutzt
“NFL Quarterback Club '98“ die
technischen Moglichkeiten des Nin-

‘tendo 64 voll aus, was man von seinem

Mitbewerber “Madden Football 64“
nicht ganz behaupten kann. Nicht um-
sonst haben die Entwickler auf eine an-
fanglich geplante PC- bzw. PlayStation-
Umsetzung ganzlich verzichtet, um

~ sich voll und ausschlieBlich dieser Kon-

solen-Plattform zu widmen.

Feuerwerk

Der Hauptgrund, warum sich NFL

‘Quarterback Club '98 im Football-ver-

rickten USA zum Publikumsliebling
entwickeln konnte, liegt zweifelsohne

‘an der Gberwaltigenden Grafik. Als er-

ster Nintendo 64-Titel Uberhaupt unter-
stitzt es standardmaRig den High Re-
solution-Modus, der eine Auflésung
von bis zu 480 x 640 Pixeln erlaubt.
Einem Spiel, das vom Vorsatz lebt, so
realistisch wie moglich zu sein, kommt
diese hohe Bildauflésung nattirlich be-
sonders zugute. Noch nie zuvor sah
man auf einer Konsole eine Sportsimu-
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lation, die eine vergleichbar realisti-
sche Grafik darbot. Die dazugehorige
Animation — ubrigens vom New York
Jets-Running Back Adrian Murrell per
Motion Capture einstudiert — tropft but-
terweich durch die Bildrohre, was man
vor allem bei Nahaufnahmen sehr
schon feststellen kann. Der Replay-Mo-
dus - in einem konventionellen Sport-
spiel ein durchaus nervtotendes Ubel,
das man so schnell wie moglich im Op-
tionsmenii abzuschalten pflegt — eig-
net sich sicherlich am besten dazu, die
auf dem Feld vollbrachte Leistung in
entspannt zuriickgelehnter Sessel-Lage
nochmals Revue passieren zu lassen.
Sie werden ein regelrechtes Feuerwerk
der dreidimensionalen Polygonkunst
hautnah miterleben.

Tak-Tik-Toe

Zu einer waschechten Football-Simula-
tion gehort selbstverstandlich ein hieb-
und stichfestes Gameplay, sowie die
Maoglichkeit, professionelle Taktiken
anzuwenden. Diesbezliglich weist NFL
Quarterback Club '98 einige wenige
Mangel auf. Zwar lassen sich die mehr
als 1500 lizensierten NFL-Footballer
per Analog-Joystick prazise steuern,
die Geschwindigkeit, mit der sie auf
dem 100 Yard-Feld unterwegs sind,
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mit Turok zeigte die Programmierfirma Iguana, daR sie mit
der Nintendo 64-Hardware umzugehen weil. inr neuester

Streich. st eine Foothall-Simulation, die die Méglichkeiten

des Nintendo 64 VOIl aussSchOpft. vonkobayashi Maru
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entspricht jedoch nicht ganz der, die
bei richtigen Profi-Begegnungen vor-
herrscht. Besonders bei Laufspielen
wird man das Gefiihl nicht les, durch
ein Moorgebiet zu stampfen, das unter
Naturschutz steht — ein gewisses Trag-
heitsmoment macht sich bemerkbar.
Zudem schleichen sich bei mittlerem
Schwierigkeitsgrad ab und an Fehlver-
halten des Computers ein. Im grofen
und ganzen aber kann die Kl durchaus
einem durchschnittlichen Videospieler
standhalten. Die Fiille an Optienen laRt
hingegen keine Wiinsche offen. So ha-
ben Sie zu Beginn des Spieles gine Aus-
wahl aus NFL Play (bestehend aus Sai-
son und Presaison), Quick Play, Tourna-
ment und Simulation. Letzere beinhal-
tet eine Sammlung aus 50 historischen
NFL-Begegnungen, deren Ausgang Sie
nachtraglich beeinflussen dirfen. In-
teressant flir Mochtegern-Trainer ist
das Roster Managing. Hier lassen sich
Spielertransfers ausfiihren, komplette
Mannschaften und Footballer basteln
sowie ein virtuelles Drafting (jedes
Team bekommt durch ein spezielles

[11 Was zum Henker ist ein "z29
Skid"? Vor dem Kauf von QBC soll-
ten Sie sich iiber die Feinheiten
des Foothall-Sports informieren.
Sonst kénnten Sie auf echte Ver-
stindnisprobleme stofien.
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Los-Verfahren das Recht, Vertrage mit
frischgebackenen Footballern ihrer
Wahl abzuschlieRen) durchfiihren.

Touchdown

Mit NFL Quarterback Club 198 ist
Acclaim der lang ersehnte (und er-
wartete) Schlag gegen das EA-Impe-
rium gelungen. Es ist Madden Foot-
ball 64 in jeder Hinsicht tiberlegen.
Lediglich in Bezug auf die Kl zieht
lguanas  Schopfung den kiirzeren,
was angesichts der Tatsache, daR EA
Sports auf eine Historie von fast zehn
Jahren zurlckblicken kann, nicht ver-
wunderlich ist. Madden wirkt von der
Spielfiihrung ausgereifter, wohinge-
gen der Schwerpunkt bei Quarter-
back Club auf Live-Action liegt. Dank
der Kombination aus hervorragender
Grafik und praziser Steuerung macht
es wieder SpaR, einzelne Spieler
selbst zu steuern. Ein erfreulicher Ne-
beneffekt der Hi Res-Grafik ist nidm-
lich der kleinere Spielraum fur die
Kollisionsabfrage. Wenn auf dem
Spielfeld eine Liicke in der Verteidi-
gung optisch zu sehen ist, dirfen Sie
diese auch ausnutzen und hindurch-
laufen. Die Zeiten, wo man sich iber
zu groRziigig angelegte Kollisionsab-
fragen gedrgert hat (unsichtbare
Mauern, undurchsichtiges Gameplay),
sind nun endgiiltig vorbei. ©bwohl

| Speicher auf er’
Memory-Card | auf Import

4 NFL Quarterback Club '98 \

IGUANA/ACCLAIM

erhiltlich J

ca. 100 DM

Football in Deutschland nicht.gerade
das zu sein scheint, was man im Al
gemeinen als "popular” oder "beliebt"
bezeichnet, dirften Einsteiger oder
jene, die es werden wollen, kaum
Probleme mit diesem Titel haben. Al-
lein schon seine erstklassige Prasen-
tation rechtfertigt den Kauf, sowohl
fur Anfanger als auch fiir den versier-
ten Profi. (af)
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[1]1 Der Lensflare-Ef-
fekt stammt vom
Triebwerk einer da-
vonfliegenden Ra-
kete. [2]1 Trotz Dun-
kelheit verlieren Sie
die Strecke auch bei
Hichstgeschwindig-
keit nicht aus den
Augen. [3]1 Der NG4-
Nebel wird absicht-
lich als Stilmittel ein-
gesetzt.

aben Sie eigentlich schon
einmal einen Blick auf die
Epilepsiewarnung gewor-
fen, die das Handbuch ei-
nes Videospiels ziert? Wir eigentlich
auch nicht — warum auch, Spiele wie
"Super Mario 64", "Chameleon Twist"
oder gar "Tetrisphere" sind schlieR-
lich alles andere als nervenaufrei-
bend. Mit dem deutschen Release
von "Extreme G" kommt dieser War-
nung allerdings eine neue Bedeutung
zu. Nach einem ausgedehnten Aus-
flug in die abgefahrenen Welt der
schwerbewaffneten Hover-Bikes kann
es schon mal vorkommen, daR Sie
beim Anblick eines Formel 1-Rennens
mit einem nervosen Augenzwinkern
einschlafen und von bunten Lichtblit-
zen und wummernden Bdssen trau-
men.

Warnen wollen wir Sie auch vor
der Bosartigkeit des Spiels! Sowohl
Schwierigkeitsgrad als auch die
Kiinstliche Intelligenz der Gegner
sind dermaRen hoch, daR Freizeitra-
cer bereits nach kurzer Spieldauer
Ihren Controller mit 3g gegen die
Wand befordern werden. Selbst Hard-
core-Piloten, die normalerweise erst
ab 200 km/h wach werden, durften
bereits in der mittleren von drei
Schwierigkeitsgraden auf ernsthafte
Probleme stoRen. Bei nur wenigen

Nicht viele Spiele erreichen bereits vor
dem offiziellen Release Kultstatus.
"Extreme G" - Acclaims Antwort auf
"WipEout" - gehort mit Sicherheit dazu.

Was steckt eigentlich hinter dem XG-Hype?

Spielen liegen Frust und Lust so nahe
beieinander. Zur allgemeinen Beruhi-
gung gibt es eine Vielzahl von Cheat
und Levelcodes, die auch den
gelibten Fahrer in noch verb
Regionen vorstoRen lasse
in unsere Tips-Sektion
cherheit weiter.

Bumm, Bumm, Bumm

Bereits wenige Sekunden nach dem
Start werden alle N64-Besitzer mit
sensiblen Ohren erschreckt zur Fern-
bedienung greifen, um verzweifelt
die Lautstdrke nach unten zu regulie-
ren. Der Grund fiir diesen plotzlichen
Bewegungsanfall ist — natirlich - bei
der coolen Hintergrundmusik zu su-
chen. Diese Mischung aus Techno
und Trance kann mit Fug und Recht
als ein Meilenstein in Sachen Mu-

von Artur Hoffman

ACCLAIM/PROBE

Speicher a
Memory-Cal Bereits
. sdoem | =R

sikuntermalung angesehen werden.
Angesichts der enorm hohen musika-
lischen Qualitat ist es nicht weiter
verwunderlich, daR Acclaim die zwolf
Stiicke auf eine Audio-CD bannt und
an auserwahlte Kunden verschenkt.
DaR diese Strategie durchaus Sinn
macht, wissen wir spatestens seit
dem "WipEout 2097"-Hype, der nicht
zuletzt durch die Musik von "The Pro-
digy" und den "Chemical Brothers"
gefordert wurde.

Uberhaupt fallen zahlreiche Paral-
lelen zu Psygnosis' futuristischem

EXTRE
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PlayStation-Racer auf: Coole Musik,
geniale Grafik und nicht zuletzt das
Einsammeln und Abfeuern der diver-
sen Waffensysteme. Wem aber ange-
sichts dieser Aufzahlung der Begriff
Plagiat in den Sinn kommt, liegt voll-
kommen falsch. Das ware genauso

vermessen wie zu behaupten, “Inter-
hat von

national Superstar Soccer 6
"FIFA 64" abgekupfert, weil in beiden
Spielen jeweils 22 Mann einer weiken
Lederkugel hinterherrennen.

Go, Speed Racer, Go!

Extreme G ist im Grunde genommen
ein einfaches Rennspiel, in dem Sie mit
futuristisch  gestylten Motorrdadern

tber noch futuristischer gestylte Renn-
strecken preschen und die Konkurrenz
mit diversen - natlrlich gestylten -
Waffen beschieRen, um als erster ins
Ziel zu gelangen. Die Vielzahl der Klei-
nigkeiten aber, die zwischen dem Start
und der Zielflagge liegen, machen aus

- sen. Die nukleargetriebenen

Acclaims Racer eines der be-
sten Spiele, das es im Moment
fiir das N64 gibt.

Dies liegt nicht zuletzt an
der atemberaubenden Ge-
schwindigkeit, mit der Sie
uber die einzelnen Kurse brau-

Hoverbikes preschen  mit
durchschnittlich 200 Stunden-
kilometern durch die engen Gassen —
nach Einsatz eines von drei vorhande-
nen Turboboostern steigert sich das
ganze auf schier unglaubliche 300
km/h und mehr. Wer bei dieser Ge-
schwindigkeit noch einen kiihlen Kopf
bewahrt und beispielsweise einen Blick
auf die am oberen Bildschirmrand stin-
dig sichtbare Positionsleiste wirft, der
sollte sich um einen Platz fur den nach-
sten Flug des Space Shuttles bewerben.
Alle anderen - zu denen wir uns auch
zahlen - halten verkrampft den Con-
troller in thren verschwitzten Handen,
blicken mit weitgedffneten Augen auf

die Farbenpracht und hoffen, daR die-
ses nervenaufreibende Spektakel doch
noch ein gutes Ende nimmt.

Da aber in einem zeitgemaRen Vi-
deospiel nicht die Hoffnung, sondern
das eigene Konnen Uber Sieg und Nie-
derlage entscheidet, sollten Sie sich
zuallererst in den Trainingsmodus be-
geben, Hier setzten Sie sich auf eines
der Future-Bikes, deren Qualitdten
durch funf Eigenschaftswerte symboli-
siert werden, und preschen tiber einen
von vier anwahlbaren Kursen. Auf
diese Art und Weise schlagen Sie
gleich drei Fliegen mit einer Klappe:

D IWIULX1T

[1] Die aufgesammel-
ten Extrawaffen sind
oft sehr schon zu er-
kennen. [2] Der Zweit-
plazierte wird gleich
eine hise Ubherra-
schuny erlehen. [3]
Durch die Echtzeit-
Lichteffekte wird das
Bike auf der linken
Seite heller. [4]1 Kor-
kenzieher-Tunnel wie
dieser sind dfters ver-
treten.
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[11 Die ich-Per-
spektive ist nur
fiir hartgesot-
tene Fahrer ge-
eignet. [2] An
soichen Engpéas-
sen kommt es
auch in XG oft zu
Kollisionen. [3]
Wenn Sie mehr
Zeit hitten,
wiifiten Sie die
‘grafischen Fein-
heiten der

Strecken sicher

zu wiirdigen.

die Vor-
e des fahren-
len Untersatzes
nen Leib, zweitens
e den effizienten Waf-
einsatz, und drittens haben

Sie hier die Chance, sich die Kurse ein-

zupragen. Allerdings sollten Sie noch

‘wissen, daB das Streckendesign der

anfanglichen zwdlf Kurse — je dreimal
Wuste, City, Minen & Schluchten und
Space Station - selbst ausgewiesene
Gehirnakrobaten auf eine harte Probe
stellt. Wer kann sich bei einer Ge-
schwindigkeit von 317 Stundenkilo-
metern und permanentem BeschuR
noch genau erinnern, ob es na
nachsten S-Kurve nach lin
rechts oder gar nach oben geht?

Come together

Ein weiterer wichtiger Aspekt, der
Extreme G aus der Masse der Renn-
spiele heraushebt, ist die hohe Qua-

litit der Mehrs
gungssichtige GroRfamili
zwischen  vier
Spielvarianten wahle

Im "Kopf an
bis zu vier Spi
fallt vor

Sie nicht weiter belasten, schlieBlich
ist es lhre Konsole, lhr Modul und
naturlich auch "IHR" Controller ...

Fir &hnliche Aufregung durfte
auch das "Fahnenspiel" (zwei bis vier
Spieler) sorgen. Das Ziel ist es, am

: 'm, wihrend die ande-
3 ‘ren beiden m:t jeweils einem Viertel
vorlieb nehmen miissen. Dies sollte

[1] ...und ab geht’s - 90
. Grad senkrecht nach
unten. [2] Der Pfeil
rechts unten zeigt an,
dafi ein Gegner zum
Uberholen ansetzt. [3]
Viele Abzweigungen
sind bei hohen Ge-

[4] Die Smel:enanmlye :
am oberen Rand besagt,

. dah der erste nicht
- mehr weit enﬂemt ist.

ten. Diese Variante |st ‘ein Garant fur

ausgedehnte Streitereien, die an- .
schlieRend am besten in der
"Kampfarena” ausgetragen werden.
Hierbei spielen die gefahrenen Run-
denzeiten keine Rolle. Es geht einzig
und allein um das Vernichten der bis
zu drei Gegner. Der Sieger wird ab-
schlieRend anhand seiner Abschiisse,

DNéy ...




der tiberstandenen Zeiten und seines
verbrauchten Schutzschildes ermit-
telt. Besitzer eines Rumble Paks
splren jeden Treffer am eigenen Leib.
Als besonders klug erweist sich der
Einfall der Programmierer, in diesem
M i -Taste als Ruckwartsgang
auchen. Somit sind ausgefal-
e Taktiken und Hinterhalte, die be-
onders bei Abzweigungen zum
Zuge kommen, moglich und auch
notwendig.

Richtig deftig wird es dann im Po-
kalwettbewerb, an dem bis zu 16
Spieler teilnehmen diirfen. Da auf eine
standesgemaBe Auslosung verzichtet
wurde, messen sich immer ein Spieler
mit ungerader und gerader Nummer.
Wer verliert, ist drauBen. So einfach ist
es. Ware das komplette Spiel doch
auch so einfach ...

Ganz einfach ist aber das Urteil,
daR XG auch eine extrem gute PAL-
Umsetzung geworden ist. Die Ge-

I41 Im Flaggenrennen
miissen Sie mehr XG-
Fahnchen einsammeln
als lhre menschlichen
Gegner. [5]1 Mit einem
Turbo und einer Kolli-
sion wird XG zum Flug-
simulator.

2 IWIULX1T

FLAG BANE

BRTTLE AREHA

o=

[11 Bei diesen Spriingen
miissen Sie auf lhre Ge-
schwindigkeit achten,
sonst fliegen Sie aus dem
Kurs. [2]1 Mit der eingebau-
ten Waffe verlangsamen
Sie lhre Gegner. [3]1 Die
Meniis im Spiel sind etwas
trist, aher zweckmiiflig. [4]
Der Lava-Kurs ist definitiv
der schwerste [und einzige
nervtotende) im gesamten
Spiel. [5]1 Dieses Bild hat
zwar schon die Runde ge-
macht, zeigt aber nach wie
vor den Geist von XG am
besten: Totaler Wahnsinn.
[6]1 Die Geschwindigkeit
des "nitroid"-Cheats ist
wohl zu viel fiir die N64-
Hardware ...

schwindigkeit wurde zu 100 Prozent
ubernommen. Deutsche Spieler mus-
sen also nicht flirchten, gegeniiber
der NTSC-Konkurrenz wie flugel-
lahme Enten dazustehen. af

SPIELIDEE

GRAFIK

30 PRASENTATION

GAMEPLAY

15 MOTIVATION

18 PREIS/LEISTUNG
GESAMTWERTUNG

Extreme G ist mit Sicherheit das derzeit
atemberaubendste Rennspiel der Welt. Es
wird schwer fiir die Konkurrenz sein, diese

Qualitit zu iibertreffen. Weiter so, Acclaim!

SEHR GUT




[11 Wenn das mal
kein gelber Fer-
arri F40 ist. [2]1
Noch liegt die
Dodge Viper in
Fiihrung. [31 Die-
ser Porsche 911
ist nicht mehr
lange der erste.
[41 Wer sich im
Tunnel verbremst,
ist aus dem Ren-
nen.

m der totalen Verwirrung

ein wenig vorzubeugen,

wollen wir an dieser Stelle

klarmachen, daR dieses
Game in unseren Landen unter dem Ti-
tel "Lamborghini 64" wveroffentlicht
wird. Lediglich in den Vereinigten
Staaten und in Japan lauft dieses
ausgesprochen realistische Rennspiel
unter dem Namen "Automobili Lam-
borghini". Dieser Schachzug ist mogli-
cherweise damit zu begriinden, daR
der Zusatz "Automobili" dem Spiel
einen exotischen Touch verleiht. An-
gesichts der unzahligen positiven Ei-
genschaften hatten die Damen und
Herren aus Frankreich dieses Game
auch "Auto" oder "Rot" taufen kdnnen.

Echt gut!

Wie der Titel bereits vermuten laRt,
dreht sich bei diesem grafisch sehr an-
sprechenden Racer zunachst alles um
ein Auto: Den ultraschnellen und uner-
schwinglichen Lamborghini Diablo.

Bei einer derartig geringen Auswahl
an fahrenden Untersdtzen stellt sich

LAMBOR

Der Traum eines jeden Sportwagenfans
wird wahr: Jedem N64-Besitzer seinen
eigenen Lamborghini. pas
franzosische Softwareunternehmen
Titus macht's moglich! von Artur Hoffmann

Lamborghini 64

&ﬁi1-4
S=speicher " yverfiigbar:
Mo eggj

\ ca. 120 DM

= L
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Speicher auf
Memeory-Card

Dezember,

naturlich die Frage nach dem Sinn des
Spiels. Ein zeitgemadRes Rennspiel be-
steht schlieRlich aus den beiden un-
zertrennlichen Komponenten
Streckenvielfalt und Fuhrpark. Die
Antwort auf diese Frage ist weitaus
einfacher als zundchst angenommen.
Zum einen legt dieses Spiel mehr Wert
auf eine korrekte Umsetzung der rea-
len Fahrleistungen als auf einfach zu
steuernde Phantasiekarossen, zum an-
deren dirfen Profis im weiteren Spiel-
verlauf sehr wohl in anderen Autos
Platz nehmen. Bevor es aber soweit
ist, missen Sie im Championship-Mo-
dus beweisen, daR Sie ein guter Chauf-
feur sind. Falls Innen diese Rennen zu
viel abverlangen, dirfen Sie im "Time

Trial" neue Rundenrekorde aufstellen,
im "Arcade"-Modus Checkpoints in ei-
ner vorgegebenen Zeit abfahren oder
sich im "Tournament" an einer der
sechs vorhandenen Strecken versu-
chen. Halten Sie wdhrend der Rennen
auch nach eventuellen Abkiirzungen
Ausschau ...

Haben Sie endlich alles gewonnen,
was es zu gewinnen gibt, wird der
Fuhrpark um einige namhafte Karos-
sen wie beispielsweise Porsche, Bu-
gatti, Ferrari und Dodge erweitert.

Wihrend Anfdanger im einfachen
Modus, der grobe Fahrfehler eher
verzeiht, durch Einsatz des analogen
Joysticks um die Kurven brettern,
stellt sich der Fortgeschrittene Fahrer
den Konkurrenten im Expert-Mode.
Hier fiithrt ein Unter- bzw. Ubersteu-
ern oder ein falscher Tritt auf die
Bremse zu unangenehmen Drehern,
die lhre Spuren unibersehbar auf
dem Asphalt hinterlassen.

Um den Realismus auf die Spitze zu
treiben, sollten Sie die Reifenabnut-
zung und den Spritvorrat lhres
Boliden standig im Auge behal-
ten und bei einer Warnung
einen Aufenthalt im Pit einpla-
nen. Hier werkeln die Mechani-
ker an Ihrem Fahrzeug herum
und fiihren alle geforderten Ar-
beiten klaglos aus. Lediglich in
Sachen Crashverhalten verlaRt
das Game die realistische Aus-
richtung und orientiert sich
eher an der Konkurrenz. Egal,
ob Sie gegen die Leitplanke
schlittern, frontal auf ein Hin-
dernis prallen oder von einem
Cegner geschnitten werden -
die Auswirkungen zeigen sich
nur im Zeitverlust, nicht durch
irgendwelche Blechschaden.

Augenschmaus

Wenn lhnen die Hochgeschwin-
digkeitsrennen  nicht mehr
die komplette Konzentration
" abverlangen, sollten Sie ein
Auge auf die Streckenobjekte

1+2/98



werfen. Ob im Hafen ankernde Tan-
ker, Saulen im griechischen Stil oder
eine Statue, die ein Rondell schmiickt
- die komplette Umgebung verdient
das Pradikat perfekt. Dazu gesellen
sich Lens-Flare-Effekte, exzellente
Spiegelungen sowie die fast schon fo-
torealistische Darstellung der einzel-
nen Fahrzeuge. Als ob das nicht rei-
chen wirde, haben es die Program-
mierer geschafft, den verpénten Ne-
beleffekt auszuschalten. Bei diesem
Racer sehen Sie bis zum Horizont.

Trotz der Grafikpracht gibt es an
der Spielgeschwindigkeit selbst in
den Fdllen, in denen Sie zwischen
drei Konkurrenten hindurchfahren,
nichts auszusetzen. Diese program-
miertechnische Meisterleistung
kommt auch dem Mehrspielermodus
zugute. Mit bis zu drei Mitstreitern
fahren Sie durch eine — um einige
Streckenobjekte drmere - Umgebung
um den Sieg. Kopf-an-Kopf-Duelle
werden lhnen je nach Einstellung ho-
rizontal oder vertikal dargestellt.

Leider konnen weder Hintergrund-
musik noch die Motorengerdusche
diesen hohen Standard halten. Hier
wdre ein etwas peppigerer Sound von
Vorteil gewesen.

20  SPIELIDEE

2.0 GRAFIK

2,0 SOUND

20 PRASENTATION

.
»

Nicht so schnell und bunt
wie Extreme G, dafiir realistischer.
Wer keine Rallyes mag, liegt
hier genau richtig.

15 GAMEPLAY
20 MOTIVATION
20 PREIS/LEISTUNG
GESAMTWERTUNG

Die Spanne der benutzerspezifi-
schen Optionen umfaRt neben der
Auswahl der zu fahrenden Runden
und der Wahl einer Getriebeform
auch die Unterstiitzung des Rumble
Paks, sowie der Lenkrader aus dem
Hause Mad Katz und Per4mer. Eigene
Rekorde werden selbstverstiandlich
auf dem Controller Pak abgespei-
chert.

Zum AbschluR wollen wir lhnen
ein Geriicht weitergeben, das derzeit
im Internet die Runde macht und be-
sagt, daB Titus nach Erscheinen des
64DD eine Disc mit kompatiblen Zu-
satzstrecken auf den Markt werfen
will. (af)

LAPTIME
SO

[1]1 Beim Pitstop kiimmern sich die
Mechaniker um alle Probleme. [2] Der
einzige Nebel kommt aus lhren vier
Endrohren. [3]1 Under the Bridge. [4]
Vorhei an rauschenden Wasserfillen.
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Wie Sie in Blast Corps
so richtig aufraumen!

Man mag es kaum glauben - aber nicht alle Softwarefirmen
verunstalten die PAL-Versionen ihrer Hit-Titel bis zur
Unkenntlichkeit. Rare hat mit der Euro-Konvertierung von
Blast Corps einen guten Job hingelegt: Volle
Bildschirmauflosung und nur ganz geringe
GeschwindigkeitseinbuBen sorgen fiir ungetribtes Blast-
Corps-Vergnugen auf deutschen Bildschirmen. Bei einigen
Levels wurde das Zeitlimit hochgeschraubt. Wir wissen
nicht, warum - aber manche Fahrzeuge hinterlassen in der
. PAL-Version ein schwammiges Fahrgefiihl.
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@ Immer, wenn Sie einen Level
y vollendet haben (also den
Transporter gerettet und danach
aufgerdumt haben), sollten Sie nicht
blindlings auf "Exit" driicken, sondern dem
Blast-Corps-Truck einen Besuch abstatten.
Dort speichern Sie nimlich ihren aktuellen
Spielstand ab.
® Wenn Sie einen Level erneut betreten, um
die zweite Goldmedallie einzuheimsen,
miissen Sie sich nicht nur um die
Wissenschaftler und die
Kommunikationspunkte kiimmern.
Aktivieren Sie simtliche RDUs und
lassen Sie keinen Stein auf dem

anderen — neben den Gebiuden miissen
auch Kisten, Statuen und Skulpturen
demoliert werden. Bei den RDUs sollten Sie
beachten, daR sie nicht immer miteinander
verbunden sind - irgendwo an einer
abgelegenen Stelle schlummern vielleicht
weitere, noch nicht aktivierte RDUs. Der
Statusbildschirm gibt lhnen bereitwillig
Auskunft dariiber, was noch zu tun ist.

® Bestimmte Bereiche erfordern eine
besonders ruhige Hand. Etwa, wenn Sie
TNT-Kisten in Gebdude und Betonpfeiler in
Lécher bugsieren miissen. Solche Aufgaben
erfordern einen fast schon zirtlichen
Umgang mit dem Gashebel. Und im Falle

eines Falles eine besonders rauhe Attacke
auf den Brems-Button (B).

® Bleiben Sie stets ruhig. Die nervenzehrende
Kombination aus dem durch die Pririe
bretternden Transporter, der

unerbittlich laufenden Uhr

und den unlésbar

scheinenden Problemen

kann einen normalen

Durchschnittsbiirger

in den Wahn

treiben. Lehnen Sie

sich zuriick und

bleiben Sie immer

schon cool.

ARGENT TOWERS

5847015

Der erste Kommunikationspunit

findet sich im felsigen Areal tvom

Startpunkt aus links gesehen).

Sobald Sie das Gerit aktiviert ha-

ben, fahren Sie daran vorbei und

weiter die Strafle entlang. Schon

hald stofien Sie auf einen Steinblock, der Ih-
nen den Wey abschneidet. Schieben Sie ihn
einfach beiseite, verlassen Sie den Backlash
und steigen Sie in den bereitstehenden Ram-
dozer ein. Treiben Sie die TNT-Ladung in die
Tiir, wechseln Sie auf den Zug und fahren Sie
so lange, bis Sie das Signalfeuer auf der
StraBie sehen. Uibrigens: Es ziihlt als Ge-
héude, also vergessen Sie hinterher nicht, es

CARRICK POINT

2 Kommunikationspunkte ® 1 Wissenschaftler

$847015

zZu zerstoren! Bringen Sie

den Zug zum Stehen und be-

geben Sie sich in den gehei-

men Tunnel, wo auch schon

der Polizeiwagen auf Sie

wartet. Finden Sie im Laby-

rinth den ersten Wissen-

schaftler, laufen Sie zuriick zum Zug und fah-
ren Sie bis zum Ende des Schienenstrangs.

Heizen Sie mit der bhereitstehenden Ballista
die Rampe zur Strafie hinauf, halten Sie sich
rechts und biegen Sie nach dem Leuchtfeuer
links ab. Nach einem weiteren Schienker
nach rechts tauchen zwei Gebidude vor einer
Niederunyg auf. Machen Sie die Hiuser dem
Erdboden gleich. Wenn Sie schon dabei sind,
zerstoren Sie auch gleich die Tiir auf der ent-
gegengesetzten
Seite. Lassen Sie
die Ballista ste-
hen und und ge-
hen Sie durch
die Tiir nach un-
ten, bis Sie eine
weitere geheime
Passage errei-
chen. Diese fiihrt
Sie direkt zu
einem vergrabe-
nen J-Bomh. Mit
seiner Hilfe er-
reichen Sie nun
den zweiten
Kommunikati-
onspunkt, der
auf der Spitze einer unzerstirbaren Erhe-
bungy in der Nihe der Senke thront.

BLACKRIDGE WORKS

2 Kommunikationspunkte

. Burg versteckt.

Der erste Kommuni-
kationspunkt findet
sich auf der Insel in
der Mitte des Sees,

der zweite ist in der

Suchen Sie
hinter den
Gebduden

rechts vom

Startpunkt
nach dem

ersten Komm-
punkt. Der
andere wartet
in dem ausge-
dehnten RDU-
Feld auf Sie.

Praktischerweise
wartet ein Thunder-
fist auf dem Park-
platz, was die ganze
Sache viel einfacher
gestaitet. Des wei-
teren steht links
vom See eine Balli-
sta bhereit, die Sie
zum Zerstiren des
Boots bendtigen.

2 Kommunikationspunkte
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'HAVOC DISTRICT

Nun erwartet Sie eine

ziemlich verschlungene

Aufraum-Mission, hei

der es auf die richtige

Reihenfolye lhrer Aktio-

nen ankommt. Sobald

Sie namlich den J-Bomh

im Glashaus stehenlas-

sen, kinnen Sie sich

den zweiten Kommuni-

kator abschminken.

Um den J-Bomb aufzu-

spiiren, miissen Sie dem

RDU-Pfad folgen. Vernichten Sie mit fliegendem Mech die
verbliebenen Gebiude und unternehmen Sie einen kieinen
Ausflug zu der Briicke, die sich hinter lhnen befindet. Ver-
nichten Sie die Warnlampen an der Oberseite der Briicke
und holen Sie sich die Kugel unterhalb der Metallkon-
struktion. Rechts neben der Briicke wartet eine Ballista.
Legen Sie eine kurze Zwischenlandung ein, vernichten Sie
mit der Ballista das Boot, und erheben Sie sich dann wie-
der in die Liifte, um zu der Insel im See zu fliegen. Hier ist
der erste Kommunikationspunkt versteckt. Fliegen Sie an-
schliefiend diagonal nach links, um die Insel mit dem
Leuchtturm zu erreichen. Nachdem vom Turm nur noch ein
Haufchen Asche iibrig ist, gleiten Sie iibers Wasser, bis
Sie die fiinf schwehenden Kugeln aufspiiren. Zuriick an
Land hegeben Sie sich zu der Kilippe auf der rechten Seite
des Areals. Hier wartet die zweite Radiostation in einer
Felsnische auf Ihren Zugriff. Fliegen Sie zum Blast-Corps-

SHUTTLE GULLY

1 Kommunikationspunkt

Nichts leichter als
das! Der einzige
. Kommunikations-
| punkt findet sich
' nahe der Briicke.
AuBerdem miissen
Sie noch ein paar
Kugeln aufspiiren,
die sich auf den Be-
tonfldchen rechts in
" Richtung Start und
| Ziel tummein.

Truck am Levelende

und landen Sie auf der

Spitze der Klippe, die

sich direkt vor dem

Truck befindet. Zu lhrer

Linken, in der Nihe des

Sees, erkennen Sie

einen dunkien Fleck.

Dieser entpuppt sich

bei naherem Hinsehen

als Zugang zum Unter-

wassertunnel. Am an-

deren Ende gelangen

Sie ins Glashaus, wo auch schon das Starsky & Hutch-
Auto bereitsteht. Lassen Sie sich auf den Fahrersitz fallen
und rasen Sie direkt zum Tunnelausgang, wihrend Sie ei-
nige halbversunkene RDUs aktivieren.

OUTLAND FARM

2 Kommunikationspunkte

Unter der Briicke
durch, iiber den Ab-
sprung hinwegy, um
die Eclkke herum und
dann die Boschung
hoch - schon haben
Sie den ersten
Kommpunkt er-
reicht. Der zweite
ist rechts nach der
Briicke zu finden.

IRONSTONE MINE

1 Wissenschaftler

Wihrend Sie die Fahrbahn fiir den Transporter freimachen, stofien Sie am
Levelende auf den Thunderfist, der lhnen die Arheit erheblich erleichtert.
Das Eisenbahndepot gilt als Gebédude und mull vernichtet werden.

Rechts von der Thunderfist-Fundstelle fithrt ein schmaler Pfad die Klippe
hinauf. In einer kieinen Hohle finden Sie den Ramdozer. Fahren Sie diesen
um die Klippe herum, bevor Sie ihn mit Hilfe des Krans iiber die Bahngleise

$1245000

heben. Wenn Sie den
TNT-Block in das Haus
schiebhen, explodiert es
und gibt einen verhor-
genen Tunneleingang
frei. Nichts wie runter,
schnell durch das einfa-
che Labyrinth, und
"Hallo, Professor!"

BEETON TRACKS

1 Kommunikationspunkt

In diesem Level einen Pfad fiir den Transporter freizuma-
chen, ist wahrlich nicht leicht. So geht's:

Nehmen Sie den Zug, fahren Sie bis zum Bahnhof und ren-
nen Sie um das Gebaude herum. Stampfen Sie das kieine
Héuschen ein und heben Sie den Dozer mit dem Kran iiber
die Gleise. Laufen Sie im Kreis zuriick, um zum Ramdozer
zu gelangen, und vernichten Sie das grofie Gebiude mit
Hilfe der TNT-Kiste. Klingt

einfach, wenn man's erst

mal weill, nicht?

Laufen Sie die Strafle

links hinunter, bis Sie auf

den Kommunikations-

punkt und jede Menge

RDUs stofien. Von der

Sorte gibts noch viel mehr

auf der anderen Seite,

gleich beim Polizeiwagen.
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EBONY COAST

Reifien Sie den Ramdozer herum und
stofien Sie die TNT-Kiste in den Eisen-
bahntunnel hinein. Verladen Sie Ihr
Gefihrt anschliefend auf den Giiter-
wagen, fahren Sie bis zum Bahnhof
und machen Sie das Haus platt. Den
anderen TNT-Block schieben Sie auf
den Waggon und fahren zum Start-
punkt zuriick und durch die neu ent-
standene @ffnung.

Stoppen Sie den Zuy, wenn die TNT-
Box mit dem grofien Steinkopf ausge-

im Osterinsel-Stil bedeckt ist. Wenn
Sie die drei Képfe zerstiren, erhalten
Sie als Belohnung eine riesige Menge
Geld.

Fliegen Sie zuriick zu den Bahnglei-
sen und bhiegen Sie nach dem zweiten
Tunnel links ah. Hier treffen Sie auf
einen Kommpunkt und einen Wissen-
schaftier, der unter einem Steinho-
gen auf seinen Retter wartet. Wenn
Sie an dieser Stelle Probleme heim
Auffinden der RDUs haben, gehen Sie

2 Kommunikationspunkte

einfach durch den Tunnel iiber der
StraBe - dort gibt's RDUs im GberfiuB.

richtet ist. Die Explosion befreit J-
Bomb, mit dem Sie iiber den See flie-
gen. Sie erreichen eine Insel, die mit
einer Menge RDUs und Steinkdpfen

puppen sich bei ihrer
Zerstorung als un-
glaublich wertwvoll.

<] Eine seltsame Kontur
auf dem Boden...ob die
Programmierer zu
viele Polizeiserien ge-
sehen haben?

ECHO MARSHES

Und noch ein Level,

dessen Hauptauftrag

fiir griindliche Ver-

wirruny sorgt. Zer-

stiren Sie die Ge-

hiude auf der Route

des Transporters und

diisen Sie iiber den

Hiigel zu Ihrer Rech-

ten, um den Zug aus-

findig zu machen.

Fahren Sie mit ihm

iiber den Spalt, damit

der Transporter hier passieren kann. Bringen
Sie das Auto zuriick, um an den J-Bomb zu
gelangen. Heben Sie ab und vernichten Sie die
Biirogebzude, fliegen Sie iiber den Hiigel und
spiiren Sie das Flof auf der linken Seite auf.
Schuhsen Sie den Kahn stromaufuirts, damit
der Transporter kein unfreiwilliges Bad neh-
men mufl. Fahren Sie mit dem Auto zuriick zu

327000

J-Bomb und demolieren Sie die iibrigen
Bauten. Der erste Kommunikations-
punkt verbirgt sich im roten Gastanker
in der Nihe des Kahns [Goldmedallien-
Fans: Auf der anderen Seite des Flus-
ses findet Ihr ein riesiges RDU-Feld!),
Der zweite ist auf der Spitze der hohen
Siéule rechts versteckt.

" GLORY CROSSING

1 Wissenschaftler

TEMPEST CITY

1 Kommunikationspunkt » 1 Wissenschaftler . SRR

Alte versteckt sich
in einem Bereich
links von der
Hauptreihe der Ge-
hiude, der iiher
eine frei zugiingli-
che Unterfiihrung
erreichbar ist.

Im rechten Bereich dieses Levels befin-
det sich eine Felsklippe, die wie eine
Burg aussieht. Sammeln Sie die Muniti-
onskisten davor ein und sprengen Sie die
komplette mittlere Sektion weg. Voila -
eine Rampe wird sichthar.

Oben findet sich der Kommpunkt und,
hinter dem Kistenstapel herumschlei-

chend, der Wissenschaftier.
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Hier gibt es weder Kommunikations-
punkte noch Wissenschaftier. Warum
dieser Level trotzdem seinen Weg in
diesen Beitrag gefunden hat? Ganz
einfach: Weil er als einer der er-
schreckend schwersten und frustrie-
rendsten Level in die Annalen der Vi-
deospiele eingehen wird (natiirlich
zusammen mit der Joypad-vernich-
tenden und Bluthochdruck-férdern-
den Séulenspringsequenz in "Turok').
Hier ist absolute Priizision gefragt -
und genau die kann unser allseits
verhafiter Backlash mit seiner kapri-
ziésen Eigendynamik am allerwenigsten
hieten.

Der Trick klingt recht einfach: Zuniichst lassen
Sie - idealerweise mit nur zwei Drehern - die
eine Hiilfe der Hiitten einstiirzen. Dann geht es
durch eine Unterfithruny zur anderen Seite,
wo Sie die ganze Hiittenansammlung in Schutt
und Asche legen [am Besten mit fiinf bis sechs
Drehern). Schliefilich gehts wieder zuriick
zum Ausgangspunkt, wo die andere Hiilfte der
Hiitten geduldig ihrer Vernichtung harrt.

Zwei Gebiude sind die Wurzel allen Dhels.
Diese stehen so ungiinstig, dafi sie links die
Héilfte der zweiten Hiittensektion blockieren.
Soliten Sie diese héllisch schwere Aufgabe

Einfach brilliant. Dieser Level vereint alles, was
Blast Corps so interessant macht: Dicke Explo-
sionen, intelligente Puzzles, coole Fahrzeuge
und atemberaubende Spannung.

Fahren Sie mit der Ballista immer geradeaus,
bis Sie auf einen von Kisten blockierten Ram-
dozer stofien. Pusten Sie die Kisten weg und
lassen Sie das kieine Minnchen zum Dozer
hiniiberlaufen. Reiflen Sie das Gefihrt herum
und riumen Sie alle Hindemisse aus dem Wey,
die auf dem Pfad des Waffentransporters lie-
gen. Dann geht's in den TNT-Bereich. Steigen
Sie aus, laufen Sie zum Kran und senken Sie
die Plattform ah. Schieben Sie dann eine TNT-
Box mit dem Dozer auf die Plattform. Wieder
raus aus der Raupe und hin zum Kran. Lassen

wirklich erfolgreich

OYSTER HARBOUR

hewiiltigen, wartet
schon der nichste
Hammer auf Sie: Mit
schwer zu mandvrie-
renden TNT-Kisten
miissen Sie das Missi-
onsziel in die Luft ja-
gen. Wenn Sie diese
Tortur mit weniger als
20 Anlaufen hinter
sich bringen, ziehen wir den Hut vor lhnen.
Dieser Level ist wie Fahrradfahren-Lernen mit
Augenbinde. Oder freihindig. Oder ohne Fahr-
rad.

<

Da Sie hinter dem
Ramdozer her sind,
soliten Sie nur auf
die Kisten schiefien,
die lhren Weg
hlockieren.

Die FidBe sind D
AuBerst verwirrend.
Besonders dann,
wenn sie sich einfach
nicht korrekt einpar-
ken lassen wollen.

T PO
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Sie den Kranarm his zur Briicke schwingen und
zielen Sie auf das vierte oder fiinfte Segment.
Bumm! Springen Sie zuriick in den Ramdozer
und iihergqueren Sie die nun passierbare
Briicke [wenn Sie sich nicht beeilen, nimmt der
Transporter diesen Wegy, und Sie diirfen die
weite Strecke aufien herum fahren).

Schieben Sie auf keinen Fall den ersten Block,
den Sie nun zu Gesicht bekommen, in das pas-
sende Loch. Bringen Sie die blauen Gebéude
auf der rechten Seite zum Einsturz, woraufhin
ein weiteres Loch sichthar wird. Hier gehirt
der erste diagonale Block hinein. Fahren Sie
weiter in einen Abschnitt mit zwei weiteren
Blocken, die Sie in die entsprechenden Licher
bugsieren. Der letzte Block ist zwischen den

g\gs Ausgabe 1+2/98

A Wer diesen Katastre-
phenlevel freiwillig auf
sich nimmt, ist entweder
verriickt oder wurde von
Rare geschmiert.

Augen zu und durch:
Nach 1.000.046 Ver-
suchen hatten wir's
endlich geschafift.

heiden roten Gastanks in der oberen rechten
Ecke versteckt. Riumen Sie die stérenden Ge-
biiude aus dem Weg und fahren Sie auf das er-
ste Flof. Setzen Sie auf den zweiten Kahn iiber
und parken Sie dort. Klettern Sie in das dritte
Boot und bringen Sie es an seinen angestamm-
ten Platz zuriick. Uber die Briicke laufen Sie
zuriick zum zweiten Flofi und wiederholen die
ganze Prozedur. Fahren Sie nun den Ramdozer
zum ersten Kahn und schwimmen Sie zum
nichsten Dock, wo ein stattlicher TNT-Block auf
Sie wartet. Beladen Sie das Flofi mit dem
Sprengstoff und bringen Sie es an seine Aus-
gangsposition zuriick. Schieben Sie die Kiste
wieder an Land und blasen Sie damit das Ziel-
gebéude in die Luft.
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In diesem Level wartet spiter
ein Ramdozer auf Sie. Wenn Sie
dem Transporter ein wenig Platz
zum Atmen verschafft haben,
schwingen Sie sich in die Raupe
und bringen die anderen Ge-
béude zum Einsturz. Der erste
Kommpunkt befindet sich hinter
dem Zug am Startpunkt. Um den
zweiten zu finden, hegehen Sie
sich in den Betonhereich in der
rechten Levelhilfte und folgen
dem am weitesten ent-
fernten RDU-Pfad am
Kiiff entlang bis zu ei-
ner schmalen Briicke.
Des weiteren gibt es
auf der linken Seiten
eine Unterfithrung, die
eine Steinplatte ent-
hélt. Schieben Sie

B
s g
P

- jawohl - der A-Team-Truck.

A Sie brauchen
sich nicht scha-
men, wenn sich
nun Schweifiper-
Ien auf lhrer
Stirn bhilden.

Wenn er so cle- [>
ver ist, warum
lebt er dann in

einem Wohnwa-

gen auf einer In-
sel am Ende der
Welt?

Der Kommunikationspunkt ist im Wa-
renhaus links von der Schiebekisten-
Anordnung versteckt. Sie miissen mit
der Ballista vom hichsten Punkt der
Kilippe darauf schiefien und dann den
Ramdozer hineinfahren, um dranzu-
kommen. Drinnen angelangt, verlassen
Sie den Dozer und laufen die Rampe
hoch, um den Kommpunkt zu aktivie-
ren. Dariiber hinaus miissen Sie mit der
Ballista von der Klippenseite, wo Sie

CRYSTAL RIFT

2 Kommunikationspunkte

/\ Der Ramdozer ist
nicht unbhedingt
das schinste Fahr-
zeuy - trotzdem
soliten Sie ihn sich
so bhald als moglich

diese mit dem Ramdo- schnappen

zer heraus und durch

das Tal, his Sie an

einem Loch angelangen, auf das die Platte Fast mchte man erwar-
wie angegossen pafit. Dort drinnen wartet ten, daB Hannibal, Face

und die anderen aus dem
Truck stiirmen.

starteten, das Boot abschiefien. Um an
den Wissenschaftier heranzukommen,
verfahren Sie dhnlich wie zuvor:
Schnappen Sie sich eine TNT-Kiste und
schieben Sie diese auf den Kahn.
Nachdem Sie am dritten Flofi vorbei-
kommen sind, gehen Sie nach rechts
und sprengen den grofien Metallblock,
der den Wasserwey versperrt. Hiipfen
Sie erneut auf den Kahn und schippem
Sie zur Insel, wo das Superhirn lebt.

FAHRZEUGE

Lernen Sie die speziellen Kniffe der Vehilcel kennen!

PRl Ramdozer
& Dank seines gutmitigen Fahrverhaltens
funktioniert der Ramdozer am Besten bei
hohen Geschwindigkeiten. Durch groe
Gebiude pfliigen Sie sich mit einer
Zickzack-Bewegung. Meist 16st diese
Prozedur den totalen Zusammensturz des
Gebiudes aus.

Beachten Sie immer den Schubanzeige des Buggys — sein
charmantes Auftreten wirkt durch einen voll aufgeladenen Turbo-
Boost noch attraktiver.

Backlash

Hmm. Der Schliissel zum Versténdis dieses
Fahrzeuges ist sein namensgebender
Bestanteil - die groBe Ladefliche. Die
Pfeile geben die exakte Richtung des
zerstorerischen Schwungs wieder. Um ein
Ziel auszuschalten, miissen Sie schon ganz

i

-

= nah auf Tuchfiihlung gehen. Das Zentrum
des Riickwirtsschwungs sollte Mitten im
zu zerstérenden Hindernis liegen.

Sideswipe

Zwischen den ausfahrbaren Rammen und den angrenzenden
Gebauden oder Hindernissen mul} genug Platz sein, damit sich die
volle Kraft entfalten kann. Gottseidank sind die Levels, in denen
der Sideswipe eine tragende Rolle bekleidet, mit netten parallelen
Héuserreihen und ausreichend Platz dazwischen ausgestattet.

Ballista
So verlockend es auch ist — doch wild zwischen den
Héuserschluchten herumrasen und wie ein Verriickter um sich
ballern kann man mit der Ballista nicht. Scharfe Kurven, hohe
Beschleunigung und abruptes Abbremsen fiihren zu einer starken
Abweichung der idealen Raketenflugbahn.

e

Cyclone Suit
Dummerweise wirbelt dieser Mech-Anzug
immer noch herum, wenn schon langst die
ganze Stadt in Schutt und Asche liegt. Der
einzige Tip: Vor dem Zerschmettern genug
Anlauf nehmen.

Thunderfist
Der zweite Mech-Anzug ist nichts anderes als ein besser
angepabter Cyclone Suit. Seine Gangart ist quélend langsam, so
daB Sie sich am besten stindig rollend (aber vorsichtig!) bewegen.
Umdrehen wahrend des Rollens ist méglich, was dem Thunderfist
einen Vorteil in dicht bebauten Gegenden verschafft.
Um die groBte Verwiistung anzurichten, ; f ;
versuchen Sie den J-Bomb iiber den ,
Zielgebduden zu zentrieren. Auf diese At | .

und Weise vernichten Sie mehrere Bauten
auf einen Schlag.
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J-Bomb

Ah
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AUS DER TRICKKISTE

Starten Sie mit dem r:chtjlsgen Ful®

Ja, wahrscheinlich kennen Sie den schon, aber er ist immer so
hilfreich beim Gewinnen von Goldmedallien in den Bonusrennen.
Einfach genau dann auf's Gas steigen, wenn das griine Licht
aufleuchtet - und ab geht die Post!

Z-Trick

Parken Sie ganz nah bei einem Gebaude, so daB der kleine Mann das
Fahrzeug nicht verlassen kann und halten Sie die Z-Taste gedriickt
(“Nol No!"). Nach ein paar Sekunden bricht das Gebaude in sich
zusammen. Eigentlich ein Cheat, aber niitzlich.

Gespenstisch

Starten Sie eine Rennlevel gleich nochmal, nachdem Sie es geschafft
haben. Nun treten Sie gegen Ihren "Geist" aus dem vorigen Rennen an.
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BONUS LEVEL

Jetzt ist es an der Zeit, die trickreichen Bonus-Level zu
heschreiben. Sie werden einige geheime Abkiirzung
fahren miissen, um eine goldmedaillenverdichtige Zeit
aufzustellen. Fiir die Rennlevel setzen Sie sich am he-
sten hinter das Lenkrad des A-Team-Lasters oder des
Starsky & Hutch-Wagens, die nur auf grohen Bodenhe-
lag etwas ins schleudern kommen und ihre Fahrt ver-
langsamen. Der getunte Wagen liegt leider sehr
schlecht auf der Strafie. Vergessen Sie getrost den
Streifenwagen - die Beschleunigung dieser Kiste ist

nicht der Rede wert.

00:24.8
03:03.2

& |

Nach einem sensatio-
nellen Sprung iiber die
Rampe biegen Sie nach
rechts ah und brettern
iiber den Acker. Damit
sparen Sie sich die
Hilfte des Kurses.

=

ZRS RANCH )

Halten Sie die Augen
offen und suchen Sie
auf dem rauhen Belag
nach einer Abkiirzung,
die von Pfeilen mar-
kiert ist.

3
Gleich nach dem Start geht's
nach rechts. Rasen Sie an den
Biumen vorhei. Sobald der U
gen die Strafie erreicht, sc
dern Sie mit dem Wagen z
und wiederholen den Drift ;
der anderen Seite. Hinter
Startlinie befindet sich ein
munikationspunkt - hier g

hen Sie den Bamslg G

PLATEAU )

00:42.0

Brechen Sie mit dem
Ramdozer durch die
Gebiude hinter der
zweiten Briicke und
fahren Sie iiber die
Zielgerade.

Biegen Sie hinter der
dritten Mauer nach links
ab und machen Sie
einen Ausflug ins Griine.
Fahren Sie an der Ecke
NICHT wieder auf die
Fahrbahn, sondern len-
ken Sie Ihren Wagen
nach links weiter.

=R 1 = § =
NE BLUFF)
Ubergueren Sie den
Flufi, um die Ziellinie
zu erreichen und hal-
ten Sie sich links. Am
Ende des Flusses kom-
men Sie zu einem wei-
teren Kommunikati-
onspunict.

( SKERRIES 0248.0°

Gleich hinter der
Briicke geht das Ren-
nen durch den Tunnel
in der Wand weiter.

Mit dem Backlash haben Sie in diesem Level
keine Erfolge. Gliicklicherweise parkt hier ein
Thunderfist. Fahren Sie den Backlash einfach
rechts um die Ecke zum Gebaude, das von TNT
umgeben ist. Tun Sie etwas gegen das Haus,
und besagter Roboter ist frei. Machen Sie alles
dem Erdboden gleich, damit das Shuttle
landen kann. Reisen Sie zum Mond!

Mit einem einzigen Sprung fliegen Sie
liber die Bauwerke. Dafiir wurden die
Trucks schlieBlich konstruiert. Um die
enormen Stirken des Backlash
auszuspielen, fahren Sie die Gebirgsketten
und Krater nach oben. In luftiger Hohe
fithlt sich der Backlash am wohlsten, und
die geringe Anziehungskraft verschafft
Ihnen viele Vorteile. Sie werden auf dem
Mond eine Menge Spaf haben, bevor die
Jagd nach der Goldmedaille weitergeht.




MAGMA PEAK

Dieser Level ist die pixelgewordene
Holle. Sobald Sie irgendwo anecken,
sterben Sie. Sie schwebhen am besten
ein wenig iiber der Lava, um durch das
Dilemma zu gelangen. Es ist ein gefihrli-
cher Weg - er erfordert hichste Konzen-
tration und Millimeterarbeit. Zuerst erle-
digen Sie die FloBle, zerstiren dann die
Sphiire im Zentrum und steuern auf die
linke Wand zu.

An den Winden des Vulkans sind in auf-
steigender Richtung Blinklichter instal-
liert. Die unmittelbare Nihe zu den Mau-
ern setzt exakte Steuermaniver voraus.
Wenn Sie J-Bombs Antriebh einen Mo-
ment aussetzen lassen, drehen Sie sich
auf der Stelle und zielen so sehr genau.
Vorsicht: Verwenden Sie nur kurze An-
triebsschiihe!

Ok, Sie haben es geschafft. Das Spa-
ceshuttie konnte landen, auf dem
Monde stehen ein paar Gebhaude we-
niger, die Menschheit mufl keinen

{2
O0:20),
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m ny ) SEDPNER
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wa wertirom i

len Sie tot um!

Hontrolisystem

auch In unseren
Redalkdionsbhiiros

instalilert. Eine

nuklearen Krieg hefiirchten und Sie
sind der Held. Jetzt, nachdem Sie in
jedem Level die Goldmedaillie ahge-
staubt haben und sogar die Bonusle-

vel nicht vor IILnen si

es an der Zeit, eipifiel
neten unseresySoNNeol

Besuch abzusta

waren, ist
deren Pla-
'stems einen

 Em
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Fertig — SchiluB und Aus?

Mitnichten, gewissermafien stehen Sie

wieder vor einem Neubeginn. Nach
hitzigen Schlachten im Weltraum und
unzihligen Goldmedaillen an lhrer
Brust, geben Sie im Gold-Zeit-Level so-

wie im verriickten Platin-Zeit-Level
weiter ordentlich Gas. Der Kampf ge-
gen die Uhr ist mirderisch - Sie haben
z.B. fiir den Skyfall-Level ganze 3 Se-
kunden Zeit! Es kommt wirklich auf

Ihre Qualifikation an und auf das, was
Sie bereits gelernt haben. Sind Sie fit?
Wir wiinschen lhnen auf jeden Fall
Hals- und Beinbruch.
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Cheats

10P SECRET

i Was wire €in Spiel ohne die versteckte MOglichkeit
zu schummeln? Langweilig. Aus diesem Grund finden
Sie auf den folgenden Seiten jede Menge brandneue Mogeleien,
coole Tips und einfalisreiche LOSungsvorschldge. von artur Hoffmann

ach zweimonatiger Warte-
zeit sind wir nun wieder
zur Stelle, um lhnen brand-
neue Cheats zu aktuellen
Spielen wie Extreme G, Clayfighter 63
1/3 und Top Gear Rally zu verraten.

Extreme G (PAL und NTSC)

Wie im Artikel versprochen, verraten
wir lhnen die wichtigsten Cheats und
Levelcodes, um auch den etwas vor-
sichtigeren Fahrern ein zugiges Vor-
wdrtskommen zu ermdéglichen.

. Coole Sache

Ceben Sie einen der folgenden Codes
im Bikeauswahlmenu als lhren Spie-
lernamen ein, um etwas andere Ren-
nen zu fahren. Bei korrekter Eingabe
sollten Sie eine Tonfolge vernehmen.
Um das Feature wieder auszuschal-
ten, geben Sie den entsprechenden
Code nochmals ein. Auch hier meldet
sich das Game mit einem Sound.

antigrav: Sie fahren auf der Decke,
d.h. die komplette Strecke
steht Kopf - links und
rechts sind ebenfalls ver-
tauscht.

arsenal: Ohne die griinen Extras
aufzusammeln verfiigen
Sie Uber eine zufillig aus-
gewdhlte Sekundarwaffe.

banana: Macht die ohnehin schon
schweren Tracks noch
“rutschiger".

fisheye: Das komplette Rennen
wird lhnen durch eine
Linse dargestellt. Extrem
schwer!

ghostly:  Viele Texturen werden
transparent.

magnify:  Neue Kameraperspektive,
die das Rennen "langsa-
mer" macht.

nitroid: Sie verfugen (ber eine
unbegrenzte Anzahl von
Nitroladungen.

roller: Die Motorrdder werden
durch Felsbrocken er-
setzt. Total abgedreht.

stealth: Die Hoverbikes sind un-
sichtbar. Lediglich die
Schatten sind zu sehen.

uglymode: Die Grafik ist super-
schlecht und der Pixel-
flash stellt sich bald ein.

wired: Stellt nur die Drahtgitter-
modelle der meisten Ob-
jekte dar. Ein echtes High-
light!

xtreme:  Maximiert die Héchstge-

schwindigkeit der Hover-"

bikes. Fir Profis.

. Neue Bikes

Zwei versteckte Untersatze gibt es zu
erobern. Beachten Sie bitte, daR Sie
ein Controller Pak benétigen, um
diese Bikes dauerhaft zu fahren.

Roach: Dieses etwas schnellere Teil
erhalten Sie, indem Sie auf
der Spielstufe Anfanger den
dritten und schwersten Cup
gewinnen.

Neon: Um an das beste Bike des
Spiels zu gelangen, missen
Sie im Extrem-Modus den
dritten Cup ("Am Krasse-
sten") gewinnen.

@ versteckter Kurs

Um den versteckten Kurs freizuschal-
ten, missen Sie den dritten Cup im
Extrem-Modus gewinnen. Dabei diir-
fen Sie nur reguldre Bikes einsetzten

- weder Neon noch Roach - und miis-
sen aulerdem in jedem einzelnen
Rennen als Erster durchs Ziel gehen.

@ PaRworter

Eine weitere Hilfestellung fur all jene,
die an diesem Spiel verzweifeln, stel-
len die folgenden drei Levelcodes dar.
Diese geben Sie im PaBwort-Bild-
schirm ein, den Sie im Optionsmen
finden.

51GG95: Sie verfuigen iber alle re-
guldaren Levels und das
coole Roach-Bike.

61GGB5: Alle 12 Kurse sind freige-
schaltet, zudem besitzen
Sie die Motorrader Roach
und Neon.

81GGD5: Alle Kurse inklusive des
versteckten sind ebenso
anwahlbar wie beide Extra-
Bikes.

[
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Top Gear Rally (NTSC)

Die Mutter aller N64-Rallyspiele be-
geistert durch das Gameplay und die
gute CGCrafik. Trotzdem macht das
Spiel mit den folgenden Hilfestellun-
gen noch mehr SpaR.

. Eine runde Sache

Haben Sie nach dem vierten Jahr alle
Kurse (Frihling, Sommer, Herbst,
Winter, Expert und Professional) ge-
wonnen, erhalten Sie zur Belohnung
ein verstecktes Fahrzeug. Dabei han-
delt es sich um einen riesigen Ball,
der von vier kleineren Billen getra-
gen wird. Dieses abgedrehte Auto ist

zwar nicht schnell, aber ungemein
lassig.

@ rarbeimer

Falls Ihnen die ewig gleichen Farben
eines Fahrzeuges auf den Wecker ge-
hen, sollten Sie ein wenig Farbe ins
Spiel bringen. Halten Sie dazu vor der
eigentlichen Fahrzeugwahl die Ta-
stenkombination L, R und aller vier C-
Buttons gleichzeitig gedrickt. Mit der
HOCH/RUNTER-Taste des digitalen
Steuerkreuzes &ndern Sie die Farb-
werte nach weil/schwarz. Anschlie-
Rend halten Sie L, R, HOCH oder RUN-
TER plus einen beliebigen C-Button
gedrickt um ein wenig zu malen.

. Textur

Beenden Sie das fuinfte Jahr siegreich,
dirfen Sie lhr Fahrzeug ein wenig de-
signen. Driicken Sie dazu im Fahr-
zeugauswahl-Bildschirm auf die un-
tere C-Taste, und lhr Auto fahrt ohne
Textur herum.

. Arbeitszeit

Wollen Sie den genauen Zeitpunkt er-
fahren, an dem die Programmierer
aus den Boss-Studios Top Gear Rally
fertigstellten? Kein Problem! Starten
Sie das Spiel und halten Sie alle vier
C-Buttons gedriickt — das Datum und
die Uhrzeit erscheinen auf dem Bild-
schirm,

In eigener Sache

Zuallererst mochten wir uns natiirlich ganz herzlich fiir die Vielzahl der Zu-
schriften bedanken. Leider waren einige der Briefe, die in die Redaktion flat-
terten, nicht besonders leserlich. Aus diesem Grund méchten wir Sie darum
bitten, lhre Cheats entweder mit der Schreibmaschine oder mit Hilfe eines
Computers zu verfassen. Falls Sie weder Uber das eine, noch das andere
Utensil verfiigen, konnen Sie Ihre Tricks auch mittels Druckschrift zu Papier
bringen.

DMV-Franzis Verlag - N64-Magazin,
Tips und Tricks, Dornacher Str. 3d,
85622 Feldkirchen.

Falls Sie uns einen Beitrag per Fax zukommen lassen wollen, lautet die ent-
sprechende Nummer

089-99 115 499

Nichts wie ran an Kugelschreiber, Schreibmaschine oder Computer und ab
damit zur Post. Wir freuen uns nach wie vor iber jeden kleinen Cheat, jedes
PaRwort, jeden Trick, sowie liber jede Komplettldsung, die wir in die Finger
bekommen.

Clayfighter 63 1/3 (NTSC)

Abgefahrene Charaktere balgen sich
an ungewohnlichen Orten. Was palt
besser in diese Reihe als eine Hand-
voll bodenstandiger Cheats?

@ Geheimes Menii

Um an das versteckte Menu zu gelan-
gen, geben Sie im Charakterauswahl-
Bildschirm bei gedriickter L-Taste die
folgende Kombination ein: C-HOCH,
C-RECHTS, C-LINKS, C-RUNTER, B und
A ein. Begeben Sie sich anschlieRend
ins Meni "Options", in dem der neue
Mentpunkt "Secret Options" erschei-
nen sollte. Hier dirfen Sie zahlreiche
Parameter manipulieren, die das Spiel
witziger machen.

. Spiel als Booger Man

Um in die Haut des Booger Man zu
schliipfen, driicken Sie im Charakter-
auswahl-Bildschirm bei gedriickter L-
Taste die Kombination HOCH,
RECHTS, RUNTER, LINKS, RECHTS,
LINKS (D-Pad).

. Spiel als Sumo Santa

Um einige Runden mit Sumo Santa zu
fighten, geben Sie im Charakteraus-
wahl-Screen (L-Taste gedrickt halten)
die Buttonfolge A, C-RUNTER, C-
RECHTS, C-HOCH, C-LINKS und B ein.

@ spiel als Dr. Kiln

Wenn Sie den Oberfiesling als Kamp-
fer wollen, halten Sie bei der Charak-
terwahl L gedriickt und geben B, C-
LINKS, C-OBEN, C-RECHTS, C-UNTEN,
A ein.

. So ein Zufall

Fights mit zufillig ausgewihlten
Gegnern erreichen Sie, indem Sie im
Charakterauswahl-Bildschirm die Ta-
sten R und L gleichzeitig driicken.

13d23$ dOL
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Yoshi’s Story

Kurz vor Weihnachten wird er wieder landen, der
knuddelige Laufdrache aus dem Hause Nintendo.
Ziehvater Miyamoto hat eine Menge Zeit und
Energie in das Jump'n-Run gesteckt. Jetzt bleibt
noch die Frage, ob es wirkdich Spafi macht. Lesen
Sie die nichste Ausgabe, in der wir das japani-
sche Game unter die Lupe nehmen.

Nagano Winter
Olympics

Konami solite in den néichsten Wochen
mit der Produktion seines Sportspiels
fertig sein. Falls Sie selbst nicht in
Nagano sind, haben Sie vielleicht mit
diesem Meotdul die Gelegenheit, eine
Goldmedaille in lhrem liebsten Winter-

sport zu gewinnen.

DIE Messe

Noch vor Heiligabend
findet in Japan die
wichtigste Nintendo-
Messe der Welt statt.
Auf der diesjahrigen
"Spaceworld" werden
alle N64-Spiele vor-
gestelit, die im
kommenden Jahr
Geschichte schrei-
ben werden. Ma-
chen Sie sich fii
einen extra-
dicken Messe-
bericht bereit.

® Forsaken

® Zelda 64

® Wetrix

® Das 64DD

® Tips und Tricks
® und
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3x Video Games fiir nur 10,- DM!

Mit dem Video Games Kurz-Abo kannst Du jetzt nicht nur ein Vierteljahr lang von
den besten Spieletests, Previews, News und Tips&Tricks profitieren, sondern
dabei auch noch Uber 7 Mark sparen. Und wenn Du anschlieBend nicht mehr
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"LEBENSECHTER BEKOMMT MAN
AMERICAN FOOTBALL IN DEUTSCHLAND
NUR BEI FRANKFURT GALAXY ODER
DUSSELDORF RHEINFIRE GEBOTEN”
FUN GENERATION

*

"EINFACH SENSATIONELL!"
N-ZONE

NFL FOOTBALL SPIEL DIESER SAISON

*

SPIELZUGE ENTWICKELT VOM
ZWEIMALIGEN NFL MVP, BRETT FAVRE

*

ALLE 30 NFL TEAMS, 3-D GERENDERTE
STADIEN UND (BER 1500 SPIELER

*

KOMPLETTES TEAM MANAGEMENT:
SPIELERTAUSCH, EIGENE KREATIONEN,
DRAFTING, SPIELER UNTER VERTRAG
NEHMEN UND ENTLASSEN;
KREIEREN SIE IHR INDIVIDUELLES TEAM
UND VERWALTEN SIE DIE FINANZEN

*

AUSFUHRLICHES REGELWERK ZU
AMERICAN FOOTBALL

oo st
ylEEA FUN 91%

DER TOTALE VIDEGBPIELSAASS FUR ALLE SYSTEME

T 10010

NINTENDO + $E6GA

MANIAC 90%
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AB NOVEMBER ‘97
ERHALTLICH VIDEO GAMES 91%

ACCLAIM ©

www.acclaimsports.com

NINTENDOS?

wAlam

Entertainment GmbH

PLAYERSE

THE NFL QUARTERBACK CLUB IS A TRADEMARK OF THE NATIONAL FOOTBALL LEAGUE. TEAM NAMES, NICKNAMES, LOGOS AND OTHER INDICIA ARE TRADEMARKS OF THE TEAMS INDICATED. (TM) AND ©1997 NFLP.
THE PLAYERS INC LOGO IS AN OFFICIAL TRADEMARK OF THE NATIONAL FOOTBALL LEAGUE PLAYERS. ALL RIGHTS RESERVED. DEVELOPED BY IGUANA ENTERTAINMENT.

DAS ERSTE UND EINZIGE NINTENDO 64



	01
	02
	03
	04
	05
	06
	07
	08
	09
	10
	11
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38
	39
	40
	41
	42
	43
	44
	53
	54
	55
	56
	57
	58
	59
	60
	61
	62
	63
	64
	65
	66
	67
	68
	69
	70
	71
	72
	73
	74
	75
	76
	77
	78
	79
	80
	81
	82
	83
	84
	87
	88
	89
	90
	91
	92
	93
	94
	95
	96

