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Na ja, Blut ist eigentlich nicht

wartet haben: Der spielerische
Zuckerschock "Yoshi's Story" im
N64 Test! Deutsche Version, alles
in PAL, alles in Butter? Nicht ganz
- viele Spieler sind mit dem
Umfang des Moduls alles andere
als zufrieden. Selbst mit einge-
rechneten Geheimlevels sitzen
gelibte Spieler nicht lange genug
vor dem Schirm.

aben wir noch vor weni-
gen Ausgaben die ganz
schwarze Sonnenbrille

‘ zum Einsatz gebracht
und auf die langsame Entwick-
lung im N64-Bereich geschimpft,
SO mussen wir jetzt zugeben: Es
tut sich wasl! Seit der letzten Aus-
gabe sind so viele Spiele erschie-
nen, dalk wir echte Probleme hat-
ten, alle im Heft unterzubringen.
Zum Cluck haben wir es doch
noch geschafft, und Sie halten
die gedruckte Form wvon Blut,
Schweil und Tridnen in der Hand.

dabei, schlieRlich befaRt sich das
N64-Magazin mit Spielen fiir die
(in deutschen Landen) vornehm-
lich auf jiingere Semester ausge-
richtete Mega-Konsole von Nin-
tendo. Hmm - wie kommt es
dann, daR auf Screenshots von
“Legend of Zelda: The Ocarina of
Time" ein wenig Blut zu finden
ist? Na ja, die wenigen roten Digi-
tal-Spritzer kommen wahrschein-
lich nicht durch die GroRosthei-
mer Qualitatskontrolle.
AuRerdem ist der kleine Dra-
chen endlich da, auf den viele
unserer Leser mit Spannung ge-

Sollte  fur
Game ein Modul viel-
leicht doch nicht aus-

reichend sein? Wir
werden sehen, was
uns die 64DD-Zu-

kunft bringt.

Erfreute und ver-
spielte GriiRe
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Forsaken
Endlich haben wir die
Chance, Ihnen bewegte Bil-
der von Acclaim's Action-
Knaller zu prdsentieren, auf ey
denen die ersten Gegner i 2
Live zu sehen sind. HeiRe g TN & WIWWF Warzone
Schlachten im Single- und - i Moy | Fir die einen ist Wrestling
Multiplayermodus  erwar- e Betrug, brutal und droge,
ten all diejenigen, die sich | flurdie anderen ein Riesen-
auf eines der endzeitlichen Flug- : ~ spab. Egal, Acclaim
Motorrdader schwingen. Festhal- NN ~ hat auch in diesem
ten und die Ohren anlegen! , | Bereich ein heiBes
Das Video-Material stammt von _ Eisen im Feuer
der PC-Version mit 3D-Beschleuni- : Fans des Sports
gerkarte — die N64-Version wird | werden sich freuen,
sich aber von dieser wohl nicht sonderlich unterscheiden. lhre Lieblingsstars

dank WWF-Lizenz in

Reckin’ Balls diesem N64-Modul

B L wiederzuerkennen.
Ganz anders — womit Sie es auch vergleichen wollen — geht flh Colddust adar

es in "Reckin' Balls" zu. Vier quietschbunte Gummiballe hiip- British Bulldog, die
fen auf verworrenen 3D-Parcours um die Wette. Dabei ist - ; o e |

ihnen jedes Mittel recht. Schubsen GroRen sind bereit — let's get ready to rumble!

Sie Ihre Kontrahenden aus dem Weg | ~— . =

und in die nichste Falle, damit sie [ S50 . Acclaim Sports Soccer

lhnen nicht mehr in die Quere kom- | ! Auch wenn es bislang nur ein Arbeitstitel ist, sollten alle FuR-
men. Haarstriubende Labyrinthe & XL ball-Fans den Werdegang dieses Spiels verfolgen. Acclaim
und fiese Computergegner machen [ =k { e schickt sich ndmlich an, im groRen Stil in den Wettkampf
Ihnen die Hélle heiR - Sie werden B S O oe zwischen EA Sports (FIFA) und Konami (ISS) einzugreifen.
trotzdem lachen. T s HeiBe FuBballzeiten auf dem N64 ...

o N64 Ausgabe 3/98



Balls
@ Acclaim Sports Soccer

@ Forsaken
O Wreckin

Er war der Held einer =

Action-Adventure-Jump'n-

Run-Serie, der kleine blau- =
haarige Goemon. Jetzt hat =

ihn die Technik eingeholt
und ihm ein neues Umfeld
spendiert: Willkommen in
3D! Goemon kimpft mit
Ebisumaru, Yae und Sa-
suke gegen die Bedrohung
durch die "Peach Mountain
Shoguns". Wem das alles sehr japanisch vorkommt, der hat
durchaus recht - viele Elemente des Spiels basieren auf hi-
storischen Fakten.

Cruisin’ USA

Spiele, die die Welt nicht braucht: Die weder lang erwartete
noch heiBersehnte PAL-Version von Cruisin' USA liegt wie Blei
in den Regalen. Na gut, immerhin ist es eine PAL-Version.
Aber trotz des Spielemangels auf dem deutschen Markt
sollte man durchaus nicht alles kaufen, was erhiltlich ist.
Warum dieser bissige Kommentar? Sehen Sie selbst, warum
die Arcade-Umsetzung keine groRen Erfolge haben wird.

Nagano Winter Olympics

. Jetzt ist sie zwar vorbei, die Olympiade im japanischen Na-

gano, aber das Spiel ist immer noch nicht ausverkauft. Das
mag daran liegen, daR Konami mit "International Superstar
Soccer" ein deutlich besseres Spiel abgeliefert hat, als "Na-
gano Winter Olympics” je sein wird. Bereits auf der letztjahri-
gen ECTS war abzusehen, daR die PlayStation-Version des
Spiels deutlich besser als die 64-Bit-Variante sein wiirde — ei-
gentlich unvorstellbar. Aber so ist es nun einmal, und Win-
tersportfans freuen sich lieber auf "1080 Snowboarding"
oder "Snowboard Kids".

Snowhoard Kids

Falls lhnen "1080 Snowboarding" zu

ernsthaft ist, hat Atlus eine Alterna-

tive fur Sie, eine Art "Mario Kart auf

Snowboards". Das bunte, knuddelige

"Snowboard Kids" ist fiir die auch von

Nintendo angepeilte  Kinder-Ziel-

gruppe perfekt. Neun Strecken, vier Charaktere (plus ein ver-
steckter) und diverse Boards sorgen fiir Abwechslung. Fiir
die gewiefteren unter den Spielern stehen eine Menge gehei-
mer Special-Moves zur Verfiigung, die viele Punkte bringen,
aber erst einmal erlernt werden missen.

L1VHNI O3diA




Bio Freaks

as Modewort ,Freak” ist ei-
gentlich eine Bezeichnung
fur einen eigenartigen, aus
der norm ausbrechenden
Menschen. In Amerika wurden friher
auch Menschen mit kérperlichen An-
omalien in sogenannten ,Freak Shows"
vorgefiihrt. Das Interesse der Bevélke-
rung war riesengroR. Nun will Midway einen dhnlich anziehenden Ef-
fekt mit einem neuen 3D-Prugler erzielen, allerdings mit Cyborgs als
Hauptdarstellern. Im Herbst soll das Polygon-Beat'em-Up in den USA
und Europa erscheinen - bislang ist das Spiel noch nicht einmal zur
Halfte fertig.

Sim City 2000

r ist wieder da, der Klas-
siker unter den Aufbau-
spielen. Imagineer hat
sich mit der Lizenz von
Maxis’ Erfolgstitel einen Verkaufs-
schlager gesichert. Dabei ist aller-
dings noch ungewil, ob sich das
in Japan bereits erhiltliche Modul
so gut verkaufen wird wie z.B. die
PC-Version. In die
Nintendo-Strategie
palt der Plan aller-

dings sehr gut:
Sim City 64 (fur
64DD) und Sim

Copter sind eben-
falls in Arbeit und
sollen miteinander
verbunden werden
konnen ...

Spooky

er eine oder andere mag sich vielleicht noch an ,Total

Carnage” erinnern. Dieses Spiel von ICE erschien fiir SNES

und Amiga - mit durchwachsenem Erfolg. Seit etwa einem

Jahr ist nun ,Spooky" in der Entwicklung, das die édlteren N64-
Besitzer das Gruseln lehren soll — eine Art ,Resident Evil“ fiir die Nin-
tendo-Konsole? Sie wechseln wihrend dem Spiel Ihre Form, erforschen
die Umgebung und legen sich
mit Monstern an. Sobald wir
mehr Informationen haben,
gibts natirlich ein ausfihrli-
ches Preview.

Wetrix

etris mal ganz anders - diesen Untertitel dirfte Wetrix ganz
ohne Schamesréte tragen. Sie miissen ab April Wannen
bauen, in denen Wasser aufgefangen wird - je mehr, desto
besser. Vom Himmel fallende Extras machen lhnen das Leben
dabei leichter oder schwerer:
Feuerballe trocknen Pfiitzen aus,
nach unten weisende Pfeile gra-
ben Locher in die Aufbauten, Re-
genbdgen vervielfachen die
Punktezahl. Im Zwei-Spieler-Mo-
dus tropfelt das Wasser auf
einem Split-Screen um die Wette.

Cafi:
8 [N&Y,
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NINDENDO 64 RELEASE-TERMINE

Release Produkt Hersteller Genre Land
Méirz | 1080° Snowhoarding = | Nintendo | Spore o e el USA ol
| Pro BaseballKing2 = | Imagineer | BPEORE: s Japan_
[HlostiRiiac T BottomUp | Somstiges [ Japam
| Holy Magic Century Eitale = | Imagineer = | Rollenspiel === | . Japam
| Kiratto Kaigetsu = | Imagineer === | Brettspiel === == |. Japan
Quake 84 . sl A N S Shoot’'em-Up == || USA / Europa
| Smow Speeder = | Imagineer = | Sport -Gt e Japam. -
| Super Rohot Spirits = | Banpresto === | Beat'em-Up = |. Sogan. oo
| Twisted Edge Snowhoarding | Kemco == | Spork. - L tal it MSH.s o viohe s
B b bl ol Vel it S e SR S T Komami === | Sport .. Sarail L e e R
Jeopardy! Gametek Puzzie USA
April (Rachinke . . |G o ol 356 Days = | Sonstiges === Japan 5
Legend of Zelda 64: Ocarina of Time| Nintendo | Rollenspiel | Japan
| Mystical Ninja64 === | Komami = = | Rollenspiel = || Rupepn:: o0
| Banjo-Kazooie === | Nintendo = | Actlom o ek Japan /USA =
Snohoard Kids Atlus Action Europa
Mai | S ERY 2000 . o o0l Oesam o Gl Simulation = || o RO
Rev Limit Seta Rennspiel Japan
Juni B o ) GRS Nintendo | Rennspiel = |. dnpae e
_Pocket Monsters 64DD | Nintendo | Rollenspiel = |. e RO A HE
| Talent Maker 64DD Nintendo Sonstiges Japan
Polygon Maker 6aDD | Nintendo | Sonstiges | . Japan
| Picture Maker64DD | Nintendo | Sonstiges | . Japam
| Conker'sQuest | Nintendo | Action | Japan/USA
IOl GUp B8t s BA-C S s el Sport o cadaeea USA / Europa
Bl S BB e R e Konami === | Spork o o | Engopa: - o0
| Siliconvalley === | BMIG ol Action | o Rl USA / Europa =
| WreckingBalls ===~~~ | Acclaim = | Puzzle = = ool USA / Europa =
| Ken Griffey Baseball (Yes!) | Nintendo | Sport | e
G.A.S.P.! Fighters’ NEXTream Konami Beat’em-Up Japan / USA / Europa
Juli (Borsaken . . ] Acclaim | Aetlom . = Tl i USA / Europa
(TonicTrouble | Uhisoft | Action | USA/ Europa
| Banjo-Kazooie = | Nintendo | Acion = = .o Ewopa: /-
NBA Baskethall Nintendo Sport Japan
Noch 1998 | CentipedeX | Midway | Shoot'em-Up || USA b s
| Jungle Emperorleo | Nintendo | Actien . . 000 Japan
Ken Griffey Jr Basehall Nintendo | Sport S e USSRl iy
| Mission: Impossible | Ocean | Action | USA / Europa
| Cruis’n Worla === | Midway ________|_ Rennspiel = || USSR cne s R
| Body Harvest === | Nintendo = | Shoot’em-Up = | USR, oo e
Elr e 1 S0 P T R e | Nintendo == | Rennspiel == || Europa =
Rampage Worild Tour GT Actiom 0 ccu et USA / Europa
| UEFASoccer | Oceam | sSport | Ewopa
| Legend of Zelda: Ocarina of Time _ | Nintendo = | Rollenspiel || USA / Europa
BLLL. L B L L LR e Actlom .~ . - = ] O o s
| Acclaim Sports Seccer === | Acclaim == | Sport e Ll USA / Europa = _
| Art of Fighting Twin === e ORI S Beat'em-Up == || Europa == ==
Aachl: s i e Midway Action AT T B R
| BuckBumble | Ubisoft = | Action @ | USA/Europa
| Earthworm Jim3D | imterplay | Action | USA / Europa
(Extrame G2 o o 0 e a i Acclaim === | Rennspiel === | USA / Europa
Flights of the UN ____| Video System | Shoot’em-Up = | . JApaN © 0 e
T P G e e e DT T AR e Nintendo Sport Japan

10 Ausgabe 3/98
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Release Produlkt Hersteller Genre
_Grand PrixRagce =~ =~ | Video System Rennspiel
_Il_y_b_l'_ia:l!t_agygp 77777 Komami
_Jungle Emperorleo | Nintendo
Kirby’s AirRide | Nintendo
Legend of Zeldia 84: Nintendo
Ocarinaoffime |
Mortal Kombata ] Midway
_NBA Jam 98 0 Bcclalw
_Pilachu Genki Dechu | Nintendo
Powerslide | Emergent
L i e my
Quest for Camelot | s o
_RoboTech: Crystal Dreams | Gametek |
SimCopter Maas
SpaceCircus | Ocean |
Spooky: o oo i e ICE s
Thornado 5 Factor5 |
fMapelc2 L 0 T 0 | mcclabm’ 700
UltraDonkeyKong | Nintendo
V-Rally 62 Ocean
Noch kein 7th Eegloni o .op ot oo s s !J!U!l}{Epic 777777 I_ls_‘»g _________________
Datum bekannt | Bond Engine Game* | Rare | Shootem-Up | USA / Europa
_BuggyBoogie | Nintendo | Remmspiel | Japan
_Cavairy Battle 3000 Jss | memmspiel | Japan
 Dalateia 0 T e T lonStorm = | Shoot’'em-Up || USSR
_Dracula 3D (Castlevania 64) | Komami USA / Europa / Japan_
F-Zero X(add-ondisikd | Nintendo | Japan
W e e s S EN ol teies spen S naaal Europa
LErealBaYI ;o e e s i Virgin | Action || USRI
_ GEX: Enter the Gecko Midway | Action | USA / Europa
 Ghouls and Ghosts 64 | Capcom [ Action |- Japan_ SN
IkazuchinoGotoKu | Seta | Brettspiel | Japam
Jack and the Beanstalk Nintendo | USA / Europa /
__________________ Japam
Joust X " |'Midway | Shootem-Up | WSA - MR
_Jildcyo Golf Tournament 88 | Komami [ spot 1" Japan
_Kindaichi’s Accident File | Hudson | steht noch nicht fest | Japan v
KnifeEdge | Kemco | Shootem-Up S U o
“LeglemX: 0 oAb e D Hudson | stehtnoch michtfest | Japan
Loderunner6a Bandai [ Action " Japan
iMomerz. - Nintendo | Rollenspiel | Japan
 Paperboy64 | Mindscape | stehtnoch michtfest | USA/Europa
| PuzzleGame* | Capcom | Puzzle " Japan
Reason | Imagineer | steht noch nicht fes Japan
TRmgrans 0 T T WD e [ Cetiem T T K or R
Simgityeabn Nintendo | Simulation | depiw 7T 0T
SpaceJdetty ] Soft. Creat. | Europa
 Street Fighter6ax | Capcom | Beatem-Up | Japam -
_Superman: Anim.Series | Titus | Action "7 wER -
 SuperMario6a2 | Nintendo [ Action [ USA / Europa / Japan
_Super MarioRPG2 | Nintendo |_USA / Europa / Japan_
TopGearRallyz | Kemco USA / Europa / Japan_
 Top GearRally6abpD | Kemco |_USA / Europa / Japan_
 VHBasehall . " - | interplay USR "o
Wetrix Ocean "USA / Europa £

Mit * gekennzeichnete Spiele tragen noch einen Arbeitstitel.
Titel und Termine liegen im Verantwortungshereich des jeweiligen Herstellers und kinnen sich jederzeit dindern.




ecial: Messeberic

=]

Drei Tage lang liiftete ,,Big N“ den Mantel des Schweigens
und erlaubte der verbliifiten Offentlichkeit einen Blick in die
Zukunft des videospiels. Auf den nichsten Seiten prasentieren wir
lhnen die heiResten News und die interessantesten Produkte von der
Nintendo-Hausmesse ,,Spaceworld®. von Michael schmithauser

intendo rief, und mehr Magazin haben die wichtigsten
als 250.000 Fans ka- News und Trends fiir Sie heraus-

men: Drei Tage lang

war das Tokyoter Mes-
segelande Makuhari fest in der
Hand von ,Big N“. Zahllose Soft-
ware-Neuheiten und innovative
Hardware-Erweiterungen mach-
ten deutlich, daR Nintendo auf
dem Weg ins ndchste Jahrtau-
send kraftig durchstartet. Wir
vom N64-

gepickt.

1) That's Japan: Riesige Pika-
chu-Minnchen stapften durch
die Messehalle. [2] Medien-
wirksam: TV-Liveschaltung ins
laufende Programm des Kin-
derkanals. (3] Besucheran-
sturm: Eine Viertelmillion Neu-
gierige wiilzten sich durch die
riesige Ausstellungshalle.

Holy Magic Century

magineer kommt mit sei-
nem potentiellen Zelda-
Konkurrenten einfach
nicht in die Potte: Schon
im Juni vergangenen Jahres
wurde eine spielbare Version
prasentiert, doch seitdem hat
sich in Sachen ,Holy Magic Cen-
tury“ nicht viel getan. Ima-
gineer gibt den Stand der Ent-
wicklung mit rund 60 Prozent
an. Mal sehen, ob’s noch vor
Zelda ‘rauskommt...
Auf der Messe konnten wir
immerhin einen Blick auf den
ersten Level des 3-D-Rollen-

spiels erhaschen.
Zahlreiche Charak-
tere, mit denen der
Spieler interagieren
kann, bevolkern die
grafisch anspruchs-
volle Polygon-Welt.
Trotz der schlep-
penden  Entwick-
lung hat sich Kon-
ami die Vertriebs-
rechte fiir Europa
gesichert — hoffent-
lich gibt es bald et-
was zu vertreiben!

K oo wEve
Hb, ———— 32 BULFLERDS
L2 3FRokBBCRROTTR,

T i d .
EBB T3 UE

Dauerbrenner:
nHoly Magic Cen-
tury* will einfach
nicht fertig wer-
den. Inmerhin ist
der erste Level
bereits mit Freun-
den und Feinden
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Super Ro-
bot Spirits

lle, die knallharte

Roboter-Kiampfe

lieben, konnen

sich auf  Super
Robot Spirits” von der japani-
schen Softwareschmiede
Banpresto freuen. Anders als
JVirtual On®, wo strategi-
sches Vorausplanen, Ver-
stecken und Uberaschungs-
attacken auf der Tagesord-
nung stehen, arbeitet S.R.S.
nach dem Prinzip ,Immer
feste druffi. |hr Mech muR
seinen blechkopfigen Gegner
so lange bearbeiten, bis er
K.O. geht — das war’s dann
auch schon mit spielerischer
Innovation.

Die gerade mal halbfer-
tige Messe-Version |dRt noch
keine Riickschliisse auf das
finale Produkt zu - im Mo-
ment geht’s sowohl vom Ca-
meplay als auch von der Op-
tik her eher rudimentar zur
Sache.

Rev Limit

benfalls schon linger
im Gesprach ist der Ac-
tion-Racer ,Rev Limit"
von Seta. Mittlerweile
haben nahezu alle Konkurren-
ten ihre Rennsimulationen ver-
offentlicht — nur Seta I4Rt sich
alle Zeit der Welt. Auf der Spa-
ceworld offenbarte sich iber-
deutlich, warum es
Seta nicht so eilig
hat: Die prasen-
tierte Betaversion
(erst zu 60 Prozent
fertig) sah einfach
grauenhaft aus. Bis
auf den ansehenli-
chen Fuhrpark (wir
konnten 13 Mo-
delle zdhlen) war
nahezu alles an
Rev Limit noch
nicht fertig, funkti-
onsuntiichtig oder
fehlerbehaftet.

Die beiden be-
reits  vollendeten
Kurse .beein-
drucken* mit einer
Optik, die selbst

NBA Basketball

intendo  produziert
ein Basketball-Spiel?
Das kann doch nicht
gutgehen! Doch ein
Blick auf den Abspann offen-
bart die beruhigende Tatsache,
daB Nintendo of America eine
entscheidende Rolle bei der
Entwicklung dieser Sportsimu-
lation spielt. Und so kénnen
sich die Fans von Michael Jor-
dan & Co. auf eine gqualitativ
hochwertige Korbhatz mit offi-
zieller NBA-Lizenz freuen.

Wie in der echten Arena be-
volkern zehn ellenlange Athle-
ten das Parkett. Diese Jungs ha-
ben allerlei Tricks drauf, die Sie
mit den C-Tasten entfesseln
konnen. Der Ball IdRt sich am
Gegner vorbeidribbeln, hinter
dem Korper entlangspielen und
ldssig von einer Hand zur ande-
ren bewegen. Von der Steue-
rung her spielt sich NBA Basket-
ball wie eine astreine, sehr vari-
antenreiche Simulation. Mit der
A-Taste leiten Sie einen PaR ein
oder versuchen den Ball zu
,stehlen”, Ein Druck auf den B-

Button ldRt den Pixel-Sportler
zum Sprung ansetzen oder
einen Block durchfiihren. Und
mit dem Z-Trigger produzieren
Sie spektakuldare Slam-Dunks.
Besonders hilfreich ist die R-Ta-
ste: Wenn Sie diese wahrend ei-
nes Angriffs gedriickt halten,
wendet der ballfiihrende Spie-

auf einer 32-Bit-Konsole fiir fas-
sungsloses Kopfschitteln sor-
gen wiirde. Wenn die Program-
mierer nun noch beim Fahr-
zeug-Handling versagen, ist
das Debakel komplett.
Nintendo soll Interesse an-
gemeldet haben, das miRgliick-
te Produkt im eigenen Hause

ler den Verteidigern den
Ricken zu. Der Simulationscha-
rakter wird durch ein Lei-
stungsmeter” verstarkt, das die
schwindenden  Kraftreserven
der Korbjdger reprasentiert.
Auch von der Optik konnte
die halbfertige Messe- _
Version iberzeugen: 2 [

3

" zu Uberarbeiten. Damit besteht

eine reele Chance, daR aus Rev
Limit doch noch ein halbwegs
anstandiger N64-Racer wird.
Allerdings werden bis dahin
noch einige Monate ins Land
ziehen ...

Das Standbild
sieht zwar
recht ordentlich
aus, doch in Be-
wegung lockt
die Grafik von
wRev Limit" kei-
nen Rennspiel-
Fan hinterm
Ofen vor.

Die Spieler sind sehr detailliert
ausgefallen, auf den Nintendo-
typischen ,Weichzeichner* wur-
de weitgehend verzichtet. Bis
zur Veroffentlichung im Juli will
Nintendo die 3-D-Grafik auf 64-
Bit-Niveau beschleunigen.

" Los Angeles
Chicago

[1] In der finalen Version
von ,,NBA Baskethall*
sollen sich die Spieler im

. Parkett spiegein.

. [2] Da schligt das Herz
eines jeden Baskethall-
Fans hiher: Endlich kann
man auch auf dem N3
wirklich spektakulidre
Slam-Dunks hinlegen.
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Dual Heroes

it ,Dual Heroes"
prdsentierte Hud-

son Soft ein gra-

fisch ansprechen-

des Beat'em-Up mit starken
Anime-Einfllissen. Die acht zu
Spielbeginn verfiigharen Kamp-
fer rekrutieren sich aus den La-
gern der chromglanzende Ro-
boter, vollbusigen Anime-Babes
und langhaarigen Superhelden.
Die Auseinandersetzungen
in den kunterbunten Arenen
laufen nach dem selben Prinzip
wie bei bei Segas ,Fighting Vi-
pers® ab - die Kampfstatten bie-
ten jede Menge Platz fur ausla-
dende Aktionen, sind jedoch
durch uniberwindbare Winde
begrenzt. Steht ein Kampfer
mit dem Ricken zur Wand,

kann ihn sein Gegner beson-
ders effektiv bearbeiten.

Von der Move-Auswahl her
gibt sich Dual Heroes eher be-
scheiden: Block mit der B-Ta-
ste, Faustschlag mit der A-Ta-
ste und FuBkick mit der linken
C-Taste. Auch die Reaktions-
zeit der Pixelkiampfer auf die
Joypad-Kommandos des Spie-
lers bietet AnlaR zur Kritik: Ob- |
wohl das Game laut Hudson
Soft bereits fertiggestellt ist,
fuhren die Heroen die Anwei-
sungen viel zu spat aus - und
das ist Gift fur ein solides Prii- |
gelspiel. Hoffentlich entschei-
den sich die Entwickler dazu,
der schlechten Steuerung noch
den noétigen Feinschliff zu ver-
passen.

Schine Beine hat die Kleine: Die weiblichen Kampfer in ,,Dual

Heroes* geizen nicht mit Reizen.

Snow Speeder

maginieer’s neue Winter-

sport-Simulation  begei-

stert nicht nur die trendi-

gen Snowboard-Fans,
sondern auch die eher traditio-
nell veranlagte Klientel der Pom-
mes-Frites- (@hm, Verzeihung...)
Ski-Fahrer. In beiden Disziplinen
jagen Sie kleine Pixel-Sportler die
Pisten hinab.

Der Titel ist Programm -
.Snow Speeder‘ war eines der
schnellsten Games der Space-
world. Die Uiberwiegend schnee-
weill gehaltene Hintergrundgra-
fik fetzt mit einem Affenzahn am
verblifften Spieler vorbei. Fur un-
seren Geschmack lief die Ima-
gineer-Produktion sogar ein we-

nig zu schnell ab. Die Steuerung
fallt simpel aus: Mit der Taste A
wird gebremst, wahrend Sie nach
einem Druck auf den B-Button
zur Ausfiihrung von Stunt-Einla-
gen in die Lufte steigen. Indem
Sie den Joystick nach hinten zie-
hen, veranlassen Sie I|hr Bild-
schirm-Alter-Ego dazu, daR es
seine Kanten einsetzt, um schnel-
ler um die Kurve zu gleiten.

Dank des hervorragenden
Zweispielermodus mit  Split-
Screen-Technik treten Snow- bo-
arder gegen Skifahrer an — und
beantworten somit ein fiir alle-
mal die Glaubensfrage, welches
Sportgerdat denn nun das bes-
sere sei.

ecial: NMessebericht

Fighters Nextreme

Konami bastelt gerade am
Priigelspiel mit dem vermut-
lich langsten Namen in der

N64-Geschichte: ,,Generation

of Art, Speed and Powers:
Fighters Nextreme*

it seiner aktuellen

Beat'em-Up-Pro-

duktion halt Kon-

ami gleich zwei
Rekorde: Erstens den fiir die
haufigsten Namensidnderun-
gen wadhrend der Entwick-
lungsphase und zweitens den
fur den langsten Spieletitel
fur's N64. Komplett ausge-
schrieben, nennt sich das Pri-
gelspiel schlicht und ergrei-
fend ,Generation of Art, Speed
and Powers: Fighters Nex-
treme”.

SpEont us?

i

;ﬂ ;gia

Im Gegensatz zur etwas ent-
tauschenden ECTS-Version,
prasentierte Konami auf der
Spaceworld ein optisch anspre-
chendes und pfeilschnelles
Spiel nach ,Virtua Fighter“-Re-
zept. Der Fokus liegt eher auf
fairen Kdmpfen mit reinem
Korpereinsatz, als auf magi-
schen Special-Moves und re-
gem Waffeneinsatz. Mal sehen,
ob Konami dem N64 endlich
das Prugelspiel spendiert, das
die technisch iiberragende
Konsole verdient hat.

=D
>
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Die etwa halbfertige Version der
Ski-/Snowhoard-Simulation
nSnow Speeder* verfiigt iiber
eine rasend schnelle, aber nicht
besonders detaillierte Grafik.
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High-Tec pielereien

Neben zahllosen Software-Titeln wurden auf der Spaceworld
auch eine Menge Hardware-Zusiitze priisentiert - manche
durchaus sinnvoll, andere eher Vertreter der Abteilung
nSkurril & Sinnlos*.

Zu letzterer Gruppe gehdrt die modifizierte Speicher-
karte, die im Lieferumfang von ,,Bio Tetris* enthal-
ten ist. Sie ist mit einer Krokodilkiemme verse-
hen, die an das Ohridppchen des Spielers
geklipst wird. Eine Elektronik im Innern
der Karte wertet daraufhin den Puls- /

w -
schlag des Spielers aus und &6t die / 4
gewonnenen Daten ins Spiel ein- ;}{,
flieBen - diese Technik wird hoch- o
trabend als ,,Bio Feedback* hezeichnet. Laut

Entwickler Bottom Up soll die Spielgeschwindig-
keit verringert werden, wenn der Zocker in Hek-

tik aushricht. Am Messestand schien das viel-

gepriesene Bio-Feedback nicht so gut zu funktionieren.
Annlich skurril ist das Headset - eine Kombination aus Kopf-
horer und Mikrofon - das der Pocket-Monster-Simulation
nwPikachu Genki Decho* heiliegt. Der Tamagotchi-Verschnitt
[der Titel hedeutet frei iibersetzt ,,Pikachu sagt, daf
es ihm gutgeht“] arbeitet mit Stimmerken-
nung. Wenn der Spieler mit seinem Digi-
tal-Lebewesen Kontakt aufnehmen
will, muBi er in das Mikrofon spre-
chen. Pikachu gewdhnt sich an die
Stimme seines Herren und soll nach
kurzer Zeit in der Lage sein, Gemiitszu-
stinde seines Besitzers aus der Tonlage
heraushdren zu kinnen. Klingt reichlich

-
o

c,

esoterisch fiir unseren Geschmack... N\
Die hohe Speicherkapazitit der 64-DD-
Disks hat die Nintendo-Tiiftler dazu
verleitet, ein Audio/Video-Grahher-
Modul zu entwickiern. Damit
werden sowohl Sprache und o
. Musik als auch Videobilder digita- =
lisiert und abgespeichert. Die so ent-

Maker* weiterverarheitet.

’

einem freien Joypad-Port verbunden.
Last not least diirfen sich alle
Pocket-Monsters-
Freunde auf einen
Memory-Card-Ad-
apter fiir Gamehoy-
Module freuen. Da- %
mit kénnen die liebe-
voll gehegten und gepfleg-
ten Tierchen in die 64-Bit-
Konsole iibhertragen wer-
den, um dort im ,Pocket
Monster Stadium*® Kimpfe aus-
zutragen.

‘ standenen Dateien werden dann zum Beispiel
. mit Grafik-Applikationen wie dem ,Picture

Das ideale Eingabegerit fiir Grafikprogramme
und Strategiespiele ist eine Maus - auf der
Spaceworld wurde endlich ein solches Tier-
chen zum Anschlufi an das N64 prisentiert.
Die Maus unterscheidet sich nicht groBartig
von ihren Computer-Pendants und wird mit

1viID1ds
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beantwortet von Alexander Folkers

Resident Evil 64?7

Da ich ein sehr groRer Fan von Resi-
dent Evil bin, wollte ich euch fragen,
ob es vielleicht fir das N64 heraus-
kommt. Ich kenne kein Spiel, das
eine so tolle, spannende und unter-
haltsame Handlung bietet. Dazu
kommt noch der Gruseleffekt, die
starke Grafik und die groRartige Mu-
sikuntermalung. Mein Kollege hat
mir erzdhlt, dak es nichstes Jahr auf
den Markt kommen wiirde. Nun habe

ich aber gehort, daR Resident Evil un-
ter ,Unbestdtigte Entwicklungen fiir
das N64" lauft. Ich habe sofort but-
terweiche Knie bekommen. LieRe
sich da nicht etwas machen?
Und auBerdem: Hat euer Heft eigent-
lich eine Internet-Homepage?
Macht bitte weiter so!

Falk, Plauen i. V.

Diese Frage kann ich auch nicht
definitiv beantworten. Resident

Evil, der Grusel-
Splatter-Schocker
auf der PlaySta-
tion, war zwar ein-
mal als N64-Entwick-
lung angekiindigt,
aber wenn man ein-
mal den Umfang
des Spiels beriick-
sichtigt, ist
wohl kaum g

an ein N64- S
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Modul zu denken. Einzig und al-
lein mit dem 64DD wire es mog-
lich, das Kultgame auch fiir die
Nintendo-Konsole spielbar zu
machen. ,Moglich“ heiRt aber
nicht, daR es tatsdchlich passie-
ren wird! ,,Goldeneye* und ,,Mis-
sion Impossible” diirften das ab-
solut obere Ende der Fahnen-
stange sein, was 3D-Simulatio-

Letztes Update. Wanday, 16, March 1978

wekashop
Fachiiteratur und Software
r, Scltware

Gen aklueben PC-Rypon 98 Mchusl

Mackles). kdmnan, Sie aile Prosuite

der WEKA Zetnched an-Crippa hiet-
und el bestelen - |

wabTIR
Die besten Web-Sites

ator

Bestan dectichuprachigen
Web-Stgs, Faptar fbezien,
Bawentet und redastionet
basprsnen

nen in diesem AusmaR angeht.
Resident Evil - und besonders
auch sein Nachfolger - wiren fiir
das N64 zwar ein schéner (Alp-)
Traum, ich halte es jedoch fiir un-
wahrscheinlich.
Eine Internetseite hat das N64
Magazin NOCH nicht. Allerdings
sind wir gerade dabei, ein umfas-
sendes Angebot aller Magazine
zusammenzustellen, die in der
WEKA Zeitschriftengruppe er-
scheinen. Dazu zihlen ne-
ben dem PlaySta-
tion-Magazin |

und der Video Games
natiirlich auch wir. Unter der
Adresse

http://www.wekanet.de

konnte sich in Zukunft also eini-
ges tun. AuRerdem betreiben wir
seit langer Zeit auf CompuServe
ein eigenes Videospiele-Forum
(GO VIDEOGAMES), in dem Konso-
lenspieler ihre Erfahrungen aus-
tauschen, Tips&Tricks finden
und sich iiber neue Spiele infor-
mieren.

Pflichtspiel Goldeneye

Vielen Dank fir euren megageilen
Goldeneye-Test in der Ausgabe 10.
Nachdem ich schon einige Berichte
tber das Spiel gelesen hatte, wurde
mir schlieRlich durch euren Bericht
und das Video klar, dak Goldeneye
007 ein Pflichtspiel fur jeden N64-Be-
sitzer ist. Ohne viel unndtiges Ge-
stlze habt Ihr das Spiel perfekt er-
klart, tolle Screenshots und auch
noch Originalbilder aus dem Film ge-
bracht. Echt genial.

Sebastian M., Hollstadt

Vielen Dank fiir das Lob! Wir
bemiihen uns immer, unsere Le-
ser richtig zu informieren. Auch
wir sehen Goldeneye als Pflicht-
spiel an - allerdings nicht nur
filr N64-Besitzer. Alle Spielefans
sollten sehen, was inzwischen
technisch machbar ist. In die-
sem Bereich sieht so manch an-
dere Konsole (und auch der PC)
etwas miide aus - von léblichen
(und oft indizierten) Ausnah-
men einmal abgesehen.

Die Geschichte mit dem Spre-
cher auf dem Video... Tja, das
werden wir anscheinend in die-
sem Jahrhundert nicht mehr
hinbekommen. Wir wollen
natiirlich nicht, dal ein beliebi-
ger Hinz oder Kunz genuschelte
Kommentare abgibt, viel lieber
sollte ein professioneller Spre-
cher her. Das ist aber nicht
ganz einfach. Alles, was ich ver-
sprechen kann: Wir bleiben am
Ball.

DaR es eine PAL-Version gibt,
sollte sich inzwischen herum-
gesprochen haben. Diese ist bei
vielen Fachhandlern vorritig
und lduft problemlos mit der
deutschen Konsole.

Falls Sie uns lhre NMeinung kundtun wollen, Dampf
ablassen oder einfach nur ,,Hallo‘* sagen, schrei-
ben Sie uns einfach einen Leserbrief oder
schicken Sie uns ein Fax. Wenn Sie nachfolgende
Adresse verwenden, kommt lhr Beitrag auch ga-
rantiert in der Redaktion an:

WEKA Consumer Medien GmbH

N64 Magazin - Leserhriefe
Gruber Str. 46a
D-85586 Poing

Unsere Faxnummer: 08121 - 951299




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

0 8121/95-1253
eine telefonische Hotline fiir
Cheats, Tips und Tricks zu Nin-
tendo 64-Spielen an. Falls die
Hotline auf einen anderen Tag
verschoben sein solite, hiren
Sie einen Ansagetext mit wei-
teren Informationen.

* Es entstehen nur die normalen
Telefongebiihren.

Die Riickkehr der
64DD-Ritter?

Hallo, N64 Magazin, erst einmal ein
ganz groBes Lob fiir eure Zeitung. Ich
lese fast jedes Nintendo Mag, das es
in Deutschland gibt, aber eures finde
ich am Besten. Ich finde es eine
Frechheit, wie sich ,Darth Vader und
.Imperator Palpatine” (sehr komisch)
Uber euch lustig machen und auch
noch allen N64-Lesern verbieten wol-
len, euer Heft zu kaufen.

Cibt es mittlerweile Informationen
Uber das Erscheinungsdatum des
64DD?
Gibt es Pins von euch?
Behaltet |hr die Poster in der Heft-
mitte bei?
Einen wunderschénen GruR an die
gesamte Redaktion und macht auf je-
den Fall weiter so.
Patrick B., Leipzig

(...) Wird das 64DD tatsachlich ein
Modem enthalten?

Benjamin R., Versmold

Wir haben unsere Rebellenbasis
Jja inzwischen verlegt, so daR die
bosen Schurken erst wie-

der ihre Spione einset-

zen mis-
sen, um
uns zu
finden.
Nein,
ernsthaft: Ein
wenig Humor ist
doch immer gut. Wir
konnten uns einfach
nicht verkneifen, diesen
Brief abzudrucken - jeder mag
seine eigenen Schliisse aus die-
ser Zuschrift ziehen. Wir haben
auf jeden Fall herzlich gelacht.
Wann das 64DD bei uns heraus-
kommt, weiR wahrscheinlich
nicht einmal Nintendo selbst.
Immer wieder tauchen Geriichte
iiber einen Termin auf, die sich
aber sofort wieder in Rauch auf-
losen. Warten wir lieber ab
(sind wir Nintendo-Fans doch
sowieso gewdhnt), bis uns Big N
mit dem Gerit iiberrascht. Ein
Modem wird aber nun doch
nicht enthalten sein - wahr-
scheinlich haben sowohl der
Preis als auch mégliche Pro-
bleme mit Telefonleitungen und
Einstellungen der Software
diese Pline zunichte gemacht.
Pins gibt es von uns leider
nicht. Die Poster haben eine Art
Sonderstellung inne und wer-
den daher sicher nicht in jeder
Ausgabe auftauchen - sonst
widren sie ja nichts Besonderes
mehr.

Mehr! Gebt mir mehr!

Hallo N64 Magazin! Mich wiirde es in-
teressieren, ob neue Spiele wie ,Sonic
Wings Assault’, ,Chess“, ,Mystical
Ninja“ oder ,WCW vs. nWo"“ auf den
deutschen Markt kommen. Zu eurem
Video: Warum verwendet lhr keine
60-Minuten-Kassette? Und wo bleibt
der Video-Clip von Lylat Wars?
Johannes S., A-Sattendorf

Schéne
neue Spiele- Gb/q%

welt: Ja! Die mei-

sten Spiele kommen
tatsdchlich auch bei uns
heraus. Mystical Ninja ist
fertig, WCW rollt an, und das
Titus-Schachspiel ist auch schon
mehr als nur eine Idee. Die ma-
gere Zeit scheint langsam zu
Ende zu gehen. Das ist auch not-
wendig, da die Konkurrenz nicht
schldft - bereits mehr als 350
Spiele fiir die PlayStation stehen
in deutschen Regalen. DaR
davon viele auch schon
lange dort stehen,
ist eine andere Ge-
schichte.

Ein ldngeres Video
haben wir uns auch
schon manchmal
gewiinscht, aller-
dings wiirde der
Preis fiir unser
Heft dadurch astro-
nomische Hohen errei-
chen. Dafiir kénnen wir
nichts - das Kopieren
der Kassetten (und die
leeren Tapes selbst)
kosten bei ldngerer
Spielzeit einfach viel
mehr. Daher werden wir
wohl oder iibel bei den
(manchmal knappen) 30
Minuten bleiben miissen.

Es ist zwar lange her, aber vergessen hahen wir unsere Gewinner
natiirlich nicht. Falls Sie es nicht mehr wissen: In Ausgabe 9/97 ha-
hen wir zusammen mit Nintendo fiinf BlastCorps und zwei riesige

Aufsteller verlost.
Je ein BlastCorps erhalten

- Daniel Miletic, Ludwigsbhuryg
- Rohert Lenart, Karlsruhe

- Bastian Wargers, Schiittorf
- Gerhard Knall, Morshach

ra / =Jochen Gutschelhofer, A-Prein

Den Mario 64-Aufsteller fiir Wohn-, Bade- oder Schlafzimmer

Der Held von Hyrule, Link, findet sich demniichst lebensgrof ein bei
Jessica Wieczorek, Hilchenbach
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Ein Bar und ein Vogel waren die heimlichen Stars der Nintendo-Messe Spaceworld.
Banjo und Kazooie konnten namlich fast allen Neuerscheinungen
die Schau stehlen. von Michael schmithiuser

[1]1 Diese Beine - diese haarlose Brust - die-
ser knackige Hintern! Ist er nicht sexy in
seinen knappen, gelben Shorts? [2] Tolle
Transparenzeffekie - wie hier bei diesem
krank aussehenden Kerichen - verwiéhnen
das Auge des Spielers. [3]1 Warum guckt denn
dieser Riesenbulle so bise?

eine Frage: Rollenspiel-
held "Zelda" war der
schillernde Star der
Nintendo Space World.
Doch fir viele N64-Fans gab es
noch einen weiteren, heimlichen
Top-Favoriten: Rare's bezaubern-
des Jump'n-Run "Banjo-Kazooie".
Die kunterbunte Odyssee des
Bdren Banjo und seines gefieder-
ten Freundes Kazooie wurden
von vielen zunichst als weiteres
Kiddy-Spiel fiir die Kleinsten un-
ter den N64-Besitzern abgetan.
Doch weit gefehlt: Das spaRige
und hoéchst abwechslungsreiche
Abenteuer dirfte — wie seinerzeit
"Mario 64" - Spieler aller Alter-
gruppen in
seinen Bann
ziehen.
Zu Beginn
des Spiels
finden sich
die  drolli-
gen Prota-
gonisten in
einer riesi-
gen Ein-
gangshalle.
Von hier aus
geht es di-
rekt in die einzelnen Spielwelten.
Auf dieses Konzept setzten auch
schon Namco, Nintendo oder
Acclaim, so daR schnell der Pla-
giat-Vorwurf laut werden kdénnte.
Doch mal ehrlich: Gibt es einen
besseren Weg der direkten Level-
auswahl|? Diese Variante dirfte je-
denfalls weitaus schoner als ein
schnoder Auswahl-Bildschirm
sein, fur den man auch noch das
Spiel unterbrechen muB. Die Ein-
gangshalle von Banjo-Kazooie ist
eine Hohle - oder habhen Sie bei
einem Bdren als Hauptdarsteller

etwas anderes erwartet? Sobald
Sie sich in das eigentliche Spiel
gestiirzt haben, werden Sie von
der dichten Atmosphédre begei-
stert sein. "Turok" war das letzte
Spiel fir die Nintendo-Konsole,
das den Spieler dhnlich stark in
eine kinstliche Welt versinken
lieR. Allerdings hatte Turok einen
GroRteil seiner Faszination der
Tatsache zu verdanken, daR man
im dichten Pixel-Nebel die Hand
vor den Augen nicht mehr sehen
konnte. Anders bei Banjo-Ka-
zooie: Die grafische Opulenz die-
ses Titels ldRt selbst Mario 64 ste-
ril und unterkiihlt wirken. Ein Bei-
spiel: Wenn Sie in einen See sprin-
gen, krduselt sich die Wasser-
oberflaiche absolut realistisch.
Und wer auf einen der hohen
Baume steigt, genielt einen herr-
lichen — und weitgehend unver-
nebelten - Blick Gber die bunte Pi-
xel-Landschaft.

Die Level, die auf der Space
World prasentiert wurden, beein-
druckten allesamt durch ihre rea-
listischen Umgebungsdetails. Zu-
mindest, sofern man bei einer
von riesigen Krabben, glubschéu-
gigen Krokodilen und Baren in
gelben Shorts bevolkerten Welt
Uberhaupt von "Realismus" spre-
chen kann. Zumal der niedliche
Braunbdr auch noch einen rot-gel-
ben Riesenvogel in seinem Ruck-
sack herumschleppt. Das Schéne
an der Welt von Banjo und Ka-
zooie ist ihr liebevolles Design,

Banjo-Kazooie
RARE/NINTENDO

(@] 1

\ Erscheinungsdatum: April J
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Wo soll’s denn heute hingehen?

Die verriickten Namen fiir die ersten verfiigharen Welten
lauten: "Mambo's Mountain", "Treasure Trove Cove", "Clanker's
Cavern', "Bubble Gloop Swamp" und "Gobi's Valley".

Ihre Hauptaufgabe besteht im Einsammein von hundert Musilk-
Noten. Des Weiteren miissen Sie noch ein Puzzle knacken,
das iiber mehrere Abschnitte verstreut wurde [wir zihiten 7,
8 und 9). Ihre Lehensenergie wird von fiinf Honigwahen
reprisentiert (ist das nicht sii?). Diese werden durch das
Besiegen von Gegnern wieder aufgefiillt. Manche Gegner
spendieren lhnen nach ihrem Ableben eine Extra-Wabe.

das sich angenehm von den glat-  schaften tragen ihren Teil dazu
ten Polygon-Landschaften manch  bei, daR sich der Spieler als Be-
anderer Tite| abhebt. Die beiden  standteil dieser phantasievollen
tierischen Helden wandern durch  Comic-Welt fiihlt.

Stimpfe, Wiustentdler, Gebirgs- Den Bdren Banjo als Hauptdar-
landschaften und Kistenstreifen.  steller zu bezeichnen, wire eine
All diese bezaubernden Land-  groRe Ungerechtigkeit gegeniiber

seinem gefiederten Freund Ka-
zooie. Denn die beiden sind
gleichwertige Partner, zwischen
denen der Spieler jederzeit hin-
und herswitchen darf. Der Wech-
sel zwischen Bir und
Vogel ist nicht, wie
bei vielen anderen
Titeln mit dhnlichem
Konzept, reine Ge-
schmackssache des
Spielers, denn jeder
Charakter verfugt Gber
unterschiedliche Fihig-
keiten. So eignet sich
Banjo hervorragend zum
Durchschwimmen einer Unter-
wasser-Hohle, wihrend
Kazooie den nach-
folgenden
Aufstieg

tiber  eine
halsbreche-
rische  Steil-
wand perfekt meistern
kann. Die Tastenbele-
gung des Joypads ist in die-

ser Hinsicht zwar ein wenig ge-
wohnungsbedirftig, doch wenn
Sie die Steuerung einmal im Griff
haben, erweist sich die Umschalt-
Funktion als Uberragendes Fea-
ture des Spiels.

Die Cegner sind mindestens
genauso niedlich wie die beiden
Hauptdarsteller. Allerdings ver-
bergen sich hinter dem drolligen
Erscheinungsbild brandgefahrli-
che Widersacher, die nur eines im
Sinn haben: Baren und Végeln
den Garaus zu machen. So tum-
meln sich unter Wasser gefihrli-

[1] So tolle Grafiken hekommt nicht mal das N64 hin -
hier handelt es sich um ein gerendertes Kunstwerk -
aus der Grafilk-Workstation. [2]1 Ganz schén anstren-
gend: Kazooie kann seinen schwergewichtigen Freund
nur iiber kurze Distanzen tragen. [3]1 Pro Level miissen
Sie 100 goldene Noten einsammeln.
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Ein ganzer Sack voll Tricks

Die Steuerung von Banjo und Kazooie erweist sich als
aufierst knifflig - das liegt nicht zuletzt an den zahllosen Op-
tionen und Moves. Hier eine kieine bersicht:

Ohere C-Taste - Umschalten auf die Ego-Perspektive
Z-Trigyer - Ducken oder [aus dem Lauf heraus) schliittern
Z-Trigger + Obere C-Taste - Gegenstand henutzen

Die Kameraperspektive wird - wie in Zelda - automatisch an
die jeweilige Situation angepafit. Dariiber hinaus kénnen Sie
nach einem Druck auf die ohere C-Taste mit den Augen des
Biren sehen. Die Rolle [Taste B aus dem Lauf heraus) ist ein
hervorragendes Defensiv-Mandver, da Sie damit den Gegner
ausschalten kénnen, ohne lhre Spielfigur der Gefahr eines
Gegenangriffs auszusetzen. Wahrend dieser Attacke erinnert
Banjo eher an einen wildgewordenen Gorilla als an einen
niedlichen Braunbiren.

Ein Druck auf die Taste B lifit Kazooie ein paar Zentimeter
weit aus seinem Rucksack-Nest herauskrabbeln, woraufhin
er seine Fliigel ausbreiten kann [zum Beispiel, um das
Mandévrieren unter Wasser zu erleichtern). Doch komplexe
Bewegungen fallen in diesem Modus deutlich kniffliger aus.
Wenn schwierige Drehungen oder Wenden anstehen, soliten
Sie Kazooie hesser wieder im Rucksack verschwinden las-
sen.

Ist ein Charakterwechsel erwiinscht, lassen Sie Kazooie mit
einem Druck auf Trigger+C aus seinem Rucksack heraus-
springen. Mit einem gewaltigen Kraftakt nimmt er seinen
harigen Freund huckepack und hewsiiltigt dann selbst steilste
Aufstiege ohne Probleme. Ein Druck auf A 146t den gelben
Vogel in die Liifte steigen. Mehrmals die Taste A hintereinan-
der bewirkt kurze Flatter-Spriinge.

[11 Ganz schin ahge-
dreht: Ein Bar auf
einem Kamel unter-
hélt sich mit einer
sprechenden Pal-
me... [2] Die Gegner
sind ehenso putzig
wie gefahrlich. [31
Und noch ein Kunst-
werk aus dem Sili-
con-Graphics-Rech-
ner. [4]1 Kazooie tragt
seinen dicken
Freund miihelos auf
dem Riicken.

len Sie das Biest unter
Zuhilfenahme von Ban-
jos Barenkraften auf
den Rucken, oder Sie
steigen mit Kazooie in
die Lifte und starten
eine todliche Sturzflug-
Attacke  von  oben
herab. Oder wie ware
es mit einer effektvol-
len Lauf- und Schnabel-

Gefdhrlicher Vogel

Springen + Trigger - Sturzflug-Attacke

Trigger + B - Schnahel-Attacke

Trigger + rechte C-Taste - Eier-Rakete nach vorne abfeuern
Trigger + linke C-Taste - Eier-Rakete nach hinten abfeuern

Die Kombination von Z-Trigger mit anderen Tasten verleitet
Kazooie zu einer Reihe gefihriicher Offensiv-Attacken. Im

Sturzfiug erledigt der Vogel seine Gegner von ohen herah,
mit der Schnahel-Attacke werden die Bosewichte am Boden
erdolicht, und die Eier-Raketen vernichten alles, was sich

ihnen in den Weg stelit.

che Haie und riesige Roboter-Fi-
sche, wahrend ein echsenihnli-
ches Etwas unvermittelt aus
einem Hohleneingang heraus-
schieBt - genau in dem Moment,
als Sie es am wenigsten erwarten
(Schreck lak nach).

Doch die wunerschrockenen
Abenteurer erwehren sich der
Monsterbrut mit allerlei interes-
santen Attacken. Der erste Geg-

ner ist eine riesige Krabbe, die
aus einer Lagune auftaucht, in
der die beiden kauzigen Helden
kurz zuvor gelandet sind (sanft,
wenn Kazooie das Hinabgleiten
bernommen hat und mit einer
gewaltigen Wasserfontidne, wenn
der dicke Bar die Kontrolle hatte).
Zur Bekdmpfung des unangeneh-
men Meeresbewohners haben Sie
die Qual der Wahl: Entweder rol-

Attacke des pfeilschnel-

len Vogels? Egal, fir welche Vari-
ante Sie sich entscheiden: Allein
das Zuschauen macht einen Hei-
denspal, und die Krabbe ist in
jedem Fall erledigt.

Die neueste Rare-Produktion
soll selbstverstandlich das Rum-
ble Pak unterstiitzen - doch
wahrend der Testrunden konn-
ten wir keine Vibrationen
splren. Vielleicht waren die Bat-
terien leer, vielleicht hat uns die-
ser geniale Titel einfach nur so
sehr in Anspruch genommen,
dak wir die ganze Welt um uns
herum vergaRen... af

Live von der Space World

Das Space-World-Video
zeigt beeindruckende

Sequenzen aus dem
Spiel. Nintendo setzt
grofie Hoffnungen in die
Rare-Produktion.

Q“ Ausgabe 3/98



Widerrufsgarantie: Diese Vereinbarung kdnnen Sie innerhalb von 10 Tagen bei PC PLAYER, Abo-Service CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach Datum des Poststempels Ihrer Bestellung. Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs.

< £ -+ ur »= 1LY <@ Ausgaben LAY I

plus tir 20,-DM ¢ 3 Ausgaben PC PLAYER Super plus fiir 30,-DM

CJ etzt richtig wihlen:

PC PLAYER ohne CD-ROM,
mit CD-ROM oder

mit CD-ROM und Vollversion!

PC PLAYER gibt's jetzt fiir jeden

Geschmack. Von der Heft-only- ] s LMK
i . . 4 o e y Attics Antwort
Edition flr Papierpuristen tber g auf Diablo

PC PLAYER plus mit der CD voller {4
Demos, Videos und Patches bis hin 'E‘:-

zu Gourmet-Ausgabe PC PLAYER ¢ x
Super plus, jeden Monat mit einer E":

neuen Vollversion auf der zweiten CD. est: FOfsake!‘ =
g- : egen Incoming

e |

Trotz aller Unterschiede — in einem

Duell der Grafik-Giganten
stimmen die drei vollkommen liberein: i alle
unbestechliche Spieletests, knackige %e?‘hi?n‘;ggmwen‘tgoeld
Hardwaretips und natiirlich die ulti- . ie!

SimCity 3000 © Annihilation 2 g

M

mativen Lésungshilfen. Klingt gut? Dann
testen Sie PC PLAYER doch einfach drei

Monate lang und sparen %
dabei fette 50%. Wie? Einfach WAl = e 4

a ae H 3 ; wsm\gell Ill\ﬂ
die Karte ausfillen und ab die 3 ERS GUIDE [possmiih ity
Post. '

of the Sith
OperationS
Joumeyman

Mysteries
Baﬂlemn:,
, ide, (ro¢,
E’ar:t}:cti und viele mehr

Mit PLAYER'S GUIDE - o ‘ ‘ Mit fxtra-l;f?s-ﬂ_e_ft V

dem Tips & Tricks-Extra zum et - M V'
, ] : — He
Herausnehmen! A g

Mi
PC PLAYER - DIE

ich méchte PC PLAYER kennenlernen. Bitte schicken Sie mir die nachsten 3 Ausgaben wie an
Sollten Sie eine Woche nach Erhalt der dritten Ausgabe nichts von mir héren, freue ich mich auf d
Zustellung per Post frei Haus — mit ca. 15% Preisvorteil (PC PLAYER: 6,- DM pro Heft statt 7,- DM; J 0
72,- DM, Studentenabo 62,- DM; PC PLAYER plus: 10,80 DM pro Heft statt 12,80 DM: Jahresabopreis 129,60 DM
Studentenabo 110,40 DM; PC PLAYER Super plus: 16,90 DM pro Heft statt 19,80 DM, Jahresabopreis 202,80 DV
Studentenabo 174,- DM). Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann jederzeit kiindigen. Geld fiir bezahlte, aber no
nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstandlich zuriick. Bitte keine Vorauszahlung. Rechnung abwarten!
B 3x PC PLAVER fiir 10-DM B 3x PC PLAYER plus mit CD-ROM fiir 20,- DM!
B 3x PC PLAYER Super plus mit 2 CDs fiir nur 30,- DM!

Name, Vorname I _
StraBe, Nr. ].

LZ Ont

Coupon bitte ausschneiden
und schicken an: PC PLAYER,
Abo-Service CSJ, Postfach

Datum, 1. Untersch

Sollte sich meine

Widerrufsgaranti n c 14 02 20, 80452 Miinchen,
unchen widerrufen. Die Wi s meiner Be u 'ﬂxen an 089]'202 402 15 ﬂdﬂr
ligt die rechizeitige Abse Unterschrift

per E-Mail unter weka@csj.de
bestellen.

Datum, 2. Unterschrift



einem Nickerchen in sein Kérbchen verziehen. Denn in den

nachsten Monaten sind die Augen aller Videospieler auf

einen anderen Superstar aus der Nintendo-Prominenten-
schmiede gerichtet. Ein kleines Kerlchen namens Link ist der Held des
ambitioniertesten N64-Titels seit “Mario 64“. Seit fast zwei Jahren wer-
keln Shigeru Miyamoto und seine Mannen am, Rollenspiel-Epos “Legend
of Zelda®, verbessern die Grafik, feilen an der Story und optimieren das
Cameplay. Das lange Warten scheint sich zu lohnen: Die Prasentation der
spielbaren Demo auf der Nintendo-Spaceworld war schlicht iberwalti-
gend. Was da auf die N64-Gemeinde
zukommt, wird - dhnlich wie Miya- 2uagnsnnes
motos Meisterwerk “Mario 64" - neue o I
MaRstdbe fiir die gesamte Video-
spiel-Welt setzen.

Fir alle, die den Japan-Launch im
April nicht mehr erwarten kénnen,
prdsentieren wir auf den folgenden
Seiten die wichtigsten Facts zum
Spiel, Antworten auf die brennend-
sten Fragen und die schonsten Bilder
aus der aktuellen Betaversion.

' l ario kann endlich mal verschnaufen, und Yoshi darf sich zu

C :
Kaum wiederzuerkennen: Der 64-Bit-Link
in seiner runderneuerten 64-Bit-Welt aus
feinsten Polygonen.
Immer feste druff: Auch das neue Kampf-
system ist duBerst vielversprechend.

THE LEGEND OF

% Lichtspielhaus: Was Miyamoto & Co an
Bereits frithere Titel wie ,Goldeneye“ Echtzeit-Lichteffekien eingebaut haben,
oder ,Lylat Wars“ entlocken dem N64 ist wahrhaft eine Erleuchtung.
spektakulare Grafiken. Doch erst Zelda E: =
schaltet einen Gang hoch und entfes-
selt auf eindrucksvolle Art und Weise
das Leistungspotential, das unter
Haube der kleinen, schwarzen Konsole
schlummert.

Gespenstisches Glihen, tanzende
Schatten und lodernde Flammen: Zelda
beindruckt mit unglaublich
realistisch wirkenden Licht-
und Schatteneffekten. Na-
turlich wird das Lichter-
meer in Echtzeit berechnet
und sorgt somit fir eine
packende Atmosphare, di
sich deutlich vom ku
bunten Comic-Look
Mario, Yoshi un

ZELDA

THE OCARINA

i -



Kamera...

Einer der faszinierendsten Aspekte von Mario 64 war das ausgekli- e
gelte Kamerasystem, das stets fir einen freien Blick aufs Geschehen —

'surgte Zelda wird diese Tradition fortsetzen.

Nach Mario 64 folgten mehrere weitere 3D-Spiele - doch keines da-

Schwe'_ en des wrtuellen Objektivs. Zelda soll
laut Miyamoto iiber ein noch fortschrittlicheres
Kamerasystem verfligen (Zitat: ,Es wird aufzei-
gen, wie sich 3D-Spiele in der Zukunft ent-
wickeln werden®). Die Zelda-Kamera soll sich in
Grenzen vom Spieler positionieren lassen, bei
Kampfen automatisch tber die Schulter des Hel-
den zoomen, zum besseren Uberblick auf
Wunsch gen Himmel aufsteigen und fiir beson-
dere Action-Szenen auf Kino-taugliches Breit-
wandformat umschalten.

Die Spannung
Das heue
Mario-Schopfer Shige
nahert such mit :

iyamoto
enschrltten

aichte auch nur anndhernd den hohen Grad an Perfektion, mit
os Lakitu-Cam die Szenen ms Bild setzte. Ein ebenso |nnova-

# 00

Die Echtzeit-berechneten Zwi-
schensequenzen lassen in Sa-
chen Darstellungsqualitit so-
gar ,Lylat Wars* hinter sich.

Bitte lédcheln: Der Kame-
. rawinkel Kifit sich vom
Spieler frei anpassen.

f!}

A
::«p.

vaiiz

Die Kamera
findet automa-
tisch die rich-
tige Darstel-
lung.

Die Vogelper-
spektive sorgt
fiir bessere

V iibersicht.
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q Die Quelle der
sagenumwohe-
nen Triforce
Clinks), deren
Symbol auch auf
Link’s Schild z

finden ist
[rechts).

~Action!

Die ersten Bilder aus den Nintendo-Entwicklungslabors sind héchst
vielversprechend: Zelda prasentiert sich als groRangelegtes Fantasy-
Epos mit packenden Kampfen, exotischen Schaupldtzen und spannen--

der Story.

s Die Monsterbrut -

» Die Kampfszenen der N64-Version werden il’l_

o, A Echtzeit-3D prasentiert und fallen weitaus
»

5

A g - spektakuldrer aus, als alles bisher dagewe-
| o s . sene. Link ist mit einem ansehnlichen Waffen-
A \Ff” o arsenal ausgestattet, darunter auch eine Axt,

£ % \

A Mit dem Schwert ge-
gen Riesenfrosche -
Link in Aktion.

Huch! Blutspritzer g
in einem Nintendo- Ly v 5% ”
Spiel? Sicher han- #0172 -

delt es sich nur um %4 # a

einen Programm- L

fehler... ’# y\l

Jurassic Zelda: ] f /\ Ob diese Perspektive wirklich fiir Nah-

Link macht sogar 2 T kimpfe geeignet ist, wird sich zeigen.
dem ehrenwerten T —

Turok Konkur- s
renz.

<] Auch fliegender Gegner muf sich der
tapfere Held auf seiner Suche erwehren.

ein Schild und ein stattlicher Vorrat an Bomben. Damit verteidigt er
sich gegen Skelette, fliegende Monche, goldene Ritter und riesige Un-.
terwasser-Spinnen.

Das Geheimnis der Triforce

Die “Triforce* wird durch das Zeichen des Dreifach-Dreiecks symboli-

siert, das tiberall in der Welt von Zelda zu finden ist. Der bdse Gannon

will sich die Macht der Triforce aneignen. Wenn es ihm gelingt, die
' Quelle der Triforce aufzuspiiren, die drei gesegneten Steine zu finden
: 'und diese in die Ocarina einzusetzen, kann er das ganze Land Hyrule

Ister nicht [>
niedlich? Link

als Jungspund mit
grofien Kulleraugen.
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Reiter gesucht 7 e

4 Die opulente,

‘R E R EY .

Ein Novum in der Videospielgeschichte: Legend of Zelda enthilt das er- ¢ "’"‘i‘% 4 detailreiche
ste voll animierte Polygon-Pferd. Dabei haben sich die Grafikdesigner  Porzs “ g:'_‘j'"":‘ ‘":;'“

ubertroffen: Der Pixelhufer bewegt sich wie seine realen Pen- il 'e';maf:“e

auf der Weide. Das Schonste daran: Link kann sich in den Sattel E 1 P ——

n und mit einem Affen-(Entschuldigung, Pferde-)Zahn uber iy ‘ - L
loppieren -
' w4y (Y

Welten und Charaktere von Zelda lassen sich natiirlich
nicht auf einem herkémmlichen 128 MBit-Modul unterbringen. Des- g
halb wird Legend of Zelda das erste N64-Modul mit einer Speicherka-
pazitat von 256 MBit (32 MByte) sein. Urspriinglich sollte das Modul
nur halb so groR ausfallen — doch
der Detailfanatismus von Miya-

moto & Co verlangte nach mehr.
Auf den Verkaufspreis wird sich
die Bit-Manie nicht allzu groB
auswirken - verglichen mit
einem ‘“kleineren" Modul wird
Zelda maximal 15 bis 20 Mark

Das Gliick dieser
Erde liegt auf dem
Riicken der Pferde!

Link und sein vier- D
beiniger Freund.

mehr kosten.

Wie Zorro schwingt
V sich Link aufs Pferd.

Zelda auf einer Scheibe
Wahrend die ganze Videospiel-
welt gebannt auf die Veroffentli-
hung des sagenumwobenen
D wartet, basteln die Ent-
ler bereits fleifig an einer 64 MByte grofen Disk-Ver-
des Zelda-Abenteuers. Diese wird sich komplett von
dul-Version unterscheiden und laut Nintendo mehr
tung Adventure gehen.

Wann erscheint Legend of Zelda?

Zelda 64 soll in seinem Ursprungsland Japan im Laufe des Aprils er-
scheinen. Spatestens im Mai diirften dann auch die deutschen Import-
handler mit der begehrten Ware versorgt sein. Uber einen Veroffentli-
chungstermin einer US-Version, einer englischen PAL-Variante oder gar
eines deutschsprachigen Moduls schweigt sich Nintendo beharrltchs. f
aus — wir tippen fiir Letztere mal auf Weihnachten '98 /

Was muB Link eigentlich tun? o

Neben actiongeladenen Kampfen liegt der Schwerpunkt auf dem Er-
kunden der Spielwelt und dem Losen von Puzzles. Auch eine kleine
Prise Jump’'n-Run hat ihren Weg in das neue Zelda-Abenteuer gefun-
den — allerdings gibt es keine Sprungtaste was den SchluR nahelegt,
daR Link beim Erreichen eines Abhangs selbstandig springt.

£

Ocarina - was’n dat?

Der Untertitel von Legend
of Zelda - ,Ocarina of
Time“ - sorgt fir Verwir-
ng. Was, bitteschon, ist
eine .Ocarina“? Ganz ein-
: Dabei handelt es sich
ein faustgroRes Blasin-
rument aus Lehm, das
inen Ursprung im lItalien
~ des 19. Jahrhunderts hat.
Im Zweiten Weltkrieg sind
 die US-amerikanischen Sol-
daten mit diesen flo-
~ tenahnlichen Instrumenten
~ ausgestattet worden, um

die Moral zu erhéhen. Im- 5
~ mer wieder gern genommen wird die Ocarina zur Untermalung von We-
~ stern-Filmen: Im Soundtrack von ,The Good, the Bad and the Ugly" ist
eine solche Lehmfléte zu horen. af

Was ist dieses leuchtende Ding, das standlg um
Links Kopf herumschwwrt’

Das kleine Glu

Ein kleiner Blick in die rechte,
obere Ecke des Bildes, und schon
wissen Sie, wie eine Ocarina aus-
sieht.

AR

{ pfi
- Schleuder zum Abfeuern von Steinen in der Ego- Perspektwe
- Bomben fiir Endgegner, Hindernisse, geheime Tiiren ..

29
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Auf der Nirnberger Spielwa
durften wir in Ninte

zum ersten Mal selbst Hand

E an das Rennspiel legen,

- den Schneid abkaufen soll. von &

,‘;“75 3@“1 ﬂML 00 02"50 B

tendo 64

; immer noch ein
330 Rennspiel der ab-
soluten Spitzen-

klasse.Boss Game
Studios kam mit
“Top Gear Rally”
schon nahe ran,
scheiterte aber an
der 08/15-Grafik,
Acclaims Extreme
G klotzte mit hy-
perschnellem,

aber ebenso kon-

wﬁnn
Vas ..

o
na

B23
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Nintendo

Ab
— September

als erstes Spiel fiirs SNES) sind die
~ Starken des Spiels immer noch
.Geschwmdlgken Handling und
: Ifalt. Die Hintergrund-
eingeschrankt, um

' icht

h

tina of Time probe
den Action-Fan war aber F:
der klare Favorit. Wie beim gute
alten  16-Bit-Vorbild (erschien

zeitgleich mit Super Mario World lange die Leiste
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gs dirfen Sie sich dann auch
erlei Kollisionen mit
eckenbegrenzungen oder Kon-
nten erlauben, da die Leiste
gle hzeitig als Schadensanzeige
fungiert. Da heilt es dann, zwi-
schen rucksichtsloser Aufholjagd
und der Gefahr einer vorzeitigen
Aufgabe wegen Totalschadens
abzuwagen. Gottseidank existiert
im Bereich der Start-Ziel-Ceraden
ein Reparatur-Bereich, der die Lei-
ste nach erfolgreichem Durchflug
wieder aufladt. Via Turboeinsatz
lassen sich bei geeigneter Wahl
des Boliden und dessen Konfigu-
rierung vor dem Start bis zu 1300
km/h (1) erreichen, die auch reali-

bracht werden. Da es sich um ein

wird es mit den physikalischen

stisch auf dem Screen ruberge-

_‘MIH
L" 20"1 ™E 00'48"65

GesetzmiRigkeiten auch nicht
sonderlich genau genommen. An

einer Rohre ist beispielsweise die

Schwerkraft auRer Kraft gesetzt:
Sie brettern an allen Seiten ent-
lang, ganz nach eigenem Gusto.
Allerdings ist es trotzdem mog-
lich, mit lhrem Highspeed-Mobil
bei ungiinstigem Lenkverhalten
in Kombination mit fiesen Kurven
von der Strecke abzukommen. Im
Multi-Player-Modus (zu viert mit
vierfach gesplittetem Bildschirm)
hat das dann die sofortige Dis-

quallﬁkatlon_ des Unglucksraben._. ; :

futuristisches Rennen handelt,




437
4006 m =

teuern Sie lhrer
" mit den Z/R
gibt’s i
&% 1.7 max

dar, wihrend (
wiirdige Per
vorne ist, d

Brmanente
(eit beim be-
entdecken,
'ganze Ladung

’u . und rechts

lampft. Was man

_ hafft haben, sind

FUWED

City”
r der dieses Mal einen w
Isigen Looping spendiert
‘kam. Bei Spriingen miissen
sehr behutsam mit dem
joypad umgehen, da eine
Lage in der Luft
Salto und emen
ch bietet F-Zero
X 18 Arenen, auf-
geteilt in drei
Klassen (Jack,
Queen und King)
mit je sechs Kur
sen. Ein
ribses F
chen
i es auch wieder
verstecker Goodies
euge geben. Alles in al-
cht F-Zero X einen hervor-
genden Eindruck, und es wire
icht verwunderlich, wenn durch
dieses neue Nintendo-Meister-
werk die MeR-latte fiir alle kiinfti-
gen N64-Racer wieder ein Stiick
; hoher gesetzt werden wiirde.
Variante auf das af

N64
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Die einzigartige Demo-CD mit den interessantesten, spielbaren Neuerscheinungen und Previews —
als einziges offizielles PlayStation Magazin haben wir die besten Verbindungen in die Spiele-Industrie.
Gnadenlose Tests, objektive Zubehorberatung - als mit Abstand erfolgreichstes PlayStation-Magazin
Deutschlands sind wir unseren Lesern zur bedingungslosen Unabhéngigkeit verpflichtet.
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icht schon wieder ein
3D-Jump'n-Run! Das

werden die meisten

N64-Besitzer entnervt
ausrufen, wenn sie von der er-
sten N64-Produktion der renom-
mierten Softwareschmiede Cry-
stal Dynamics héren. Doch "Gex
3D - Enter the Gecko" ist anders
als alle bisherigen Vertreter die-
ses Genres. Cex ist ldssiger als
Mario, cooler als Yoshi und hat
mehr Charme als jeder japani-
sche Anime-Charakter (ist auch
kein Wunder, er ist ja Amerika-
ner). Der muntere Lurch kommt
ohne  ZuckerguR-Grafik  und
Knuddelgegner aus - dafiir hat er
jederzeit einen flotten Spruch auf
den Lippen und wurschtelt sich
durch eine witzige Story, die
durchaus das Pradikat "erwachse-
nentauglich” verdient, was man
durchaus nicht von allen N64-
Spielen behaupten kann. Die von
Nintendo angepeilte Zielgruppe
mag sich ja an Yoshi und Konsor-
ten erfreuen, flr erwachsenere
Spieler dagegen blieb bisher fast
nur der Griff zu indizierter Ware.

Cex' Lieblingsbeschiftigung be-
steht darin, vor der Flimmerkiste
herumzuhdngen und chinesi-
sches Fast-Food in sich hineinzu-
stopfen. Eines Tages wird die TV-
Idylle des Geckos jah unterbro-
chen: Zwei Geheimagenten stat-
ten ihm einen Besuch ab und hal-
ten ihm die Akte eines gewissen
"Rez" unter die Nase. Dieser un-
angenehme Zeitgenosse treibt
sein Unwesen in der "Media Di-
mension” - sprich: in der Welt des
Fernsehens. Uber die TV-Kanile
will er die Bevolkerung manipu-
lieren und somit die Weltherr-
schaft an sich reiRen — und das
versuchen die Medienkonzerne
(ihrerseits bereits Weltherrscher)
mit aller Gewalt zu unterbinden.
Ein Held muR her, der es im Al-
leingang mit dem bosen Rez auf-
nehmen kann. Doch Gex will von
alledem nichts wissen, er gibt
sich lieber seinem angenehmen
Dasein als Couch-Potatoe hin,
statt sich als Retter der Welt zu
betdtigen. Erst ein Koffer voller
Celd tiberzeugt den faulen Gecko
- und so macht er sich auf in die

Ein frecher Lurch mit grofRer Klappe und
klebriger Zunge
schickt sich an, das N64 zu erobern.
Der vorlaute Gecko ist star des
brandneuen 3-D-Jump'n-Run "Gex 3D -
Enter the Gecko"

von Crystal Dynamics. von Michael Schmithiuser

Welt des Fernsehens, um dem
Treiben von Rez ein fur alle Mal
ein Ende zu setzen.

Fernsehsiichtiges Reptil

Auf der anderen Seite des Fern-
sehschirms tut sich eine faszinie-
rende Welt auf, in der sich der Ge-
heimagent wider Willen ordent-
lich austoben kann. Zweolf TV-
Kanale - die Spielwelten — mit un-
terschiedlichen Themen werden
von Gex im Laufe des Spiels be-
sucht. Da ware zum Beispiel der
Kindersender "Toon TV" - hier be-
steht jede Felswand, jeder Stein
und jedes Cebdude aus kunter-
bunter Pappmaché. Als Gegner
lauern in der Comic-Welt ham-
merschwingende Blumen, knol-
lennasige Jager und fliegende Fi-
sche. Besonders brenzlig wird die
Situation fir Gex, als er durch
den Sprung in ein Erdloch in ein
buntes Miimmelhdschen verwan-
delt wird und kurz darauf auf ein

Schild mit bedeutungsschwange-
rer Aufschrift stoRt: "Hasen-Jagd-
saison eroffnet!". Natirlich diirfen
auch die obligatorischen 50-Ton-
nen-Cewichte nicht fehlen, die
unversehens vom Himmel fallen
und den armen Gex plattmachen.

So richtig gruselig geht's im
Kanal "Scream TV" zu. Dort muf
sich Gex durch ein disteres Gei-
sterschloR kampfen, wo ihm
grunzende Zombies, messer-
schwingende Killer mit Eis-
hockey-Masken und heulende Ce-
spenster zu Leibe rlcken. Doch

[1]1 Dem schwerfilligen Fran-
kenstein-Verschnitt entkommt
der flinke Gex ohne Probleme.
[2] Im "Rocket Channel" ver-
sucht sich Gex als eigentiim-
licher Darth-Vader-Verschnitt.




mit gekonnten Stunt-Einlagen
auf fliegenden Tischen und
machtigen Kronleuchtern bewil-
tigt der gelenkige Lurch auch
diese unheimliche Welt. Denn

dank seiner ausgezeichneten
Sprungkraft iberbriickt Gex
locker zwei Meter aus dem
Stand.

Im "Pre-History Channel" be- -

kommt es Gex - wie sollte es
auch anders sein — mit zidhne-
fletschenden Dinosauriern zu
tun, wéhrend er sich in "Circuit
Central" durch das Innenleben
eines Computers schlagen muR.
Und die Science-Fiction-Freunde
unter den Spielern diirfen sich
dank des "Rocket Channel" auf
eine Reise durch das Weltall
freuen - inklusive Darth-Vader-
Kostiim und Laser-
schwert.

SpaR hinter der
Mattscheibe

Die Level zeichnen
sich durch groRen Ab-
wechslungsreichtum
aus und sind mit viel
Liebe zum Detail ge-
staltet. So schlipft
Gex des ofteren in
eine passende Verklei-
dung - neben dem er-
wadhnten Darth-Ko-
stum ist der kecke
Crinling auch als Ja-
mes Bond-Verschnitt,
Karatemeister und
Hercules-Double  zu
bewundern. Die Ma-
rio-typischen Bonus-
It-ems (100 eingesam-
melte  Cegenstidnde
bringen ein Extrale-
ben) wechseln alle
paar Minuten passend
zum TV-Kanal ihre Gestalt: In der
Toon-Welt muR Gex Dynamitstan-
gen sammeln, wdhrend er im Gei-
sterschloB auf die Suche nach To-
tenkopfen geht. Manchmal stoRt
der Protagonist auch auf einen
Fernseher - dahinter verbirgt sich
meist ein besonderes Extra wie
eine Zwischenspeicher-Stelle, ein
Power-Up fiir Unverwundbarkeit
oder ein Bonus-Gex.

Besonders faszinierend ist die
Beweglichkeit des geschuppten
Helden. Er fuhrt schmerzhafte
Schwanz-Attacken aus, kugelt
blitzschnell Gber den Boden,
springt extrem weit
und krabbelt
dank der
Saugnapfe
an seinen Klau-
en an glatten

Waénden oder sogar an der Zim-
merdecke herum.

Toller Look, starker
Sound

Optisch wie akustisch ist Gex 3D
ein duBerst vielversprechender
N64-Titel. Die aufwendig gestal-
teten Polygon-Kulissen sind mit
feinen Texturen iiberzogen und
werden von Echtzeit-Lichtquellen
beleuchtet. Dank der
- leistungsstarken

R 3-D-Hardware
des N64 bewegt
sich der Held
flissig und ab-
solut geschmei-
dig durch die
groRangelegten Le-
vels. Naturlich gibt

[11 Gex' lange, kiebrige Zunge erweist sich in
vielen Situationen als lebensrettend. [2] Licht
aus, Spot an: Im Geisterschloss kommen die
schinen Lichteffekte besonders gut zur Geltung.
[31 Starkes Hinterteil: Mit seinem Schwanz
schaltet Gex nicht nur Gegner aus, sondern
schwingt sich nach dem Sprungfedern-Prinzip
auch extrahoch in die Liifte. [4]1 Im "Pre-Historic
Channel" hekommt es Gex mit ausgewachsenen
Dinos zu tun. [51 Im Innern des riesigen Com-
puters verliert Gex leicht die Orientierung.

[61 Magie im Spiel: Der Tisch im Hintergrund
erweist sich als fliegende Plattform.

es auch ordentlich
was auf die Ohren:
Fir nahezu jede Si-
tuation hat der vorlaute Lurch
einen passenden Spruch auf den
Lippen, wahrend im Hintergrund
ein schmissiger Soundtrack er-
tént.

Die liebevoll designten Welten,
der sympathische Hauptdarstel-
ler, die tolle Grafik und die abge-
drehte Story machen "Gex 3D" zu
einem potentiellen Hit-Kandida-
ten, auf den sich alle Fans des
Jump'n-Run-Genres freuen diir-
fen. Wir vom N64-Magazin sind
jedenfalls sehr gespannt auf die
finale Version und versorgen Sie
(nach einigen langen Spielstun-
den) mit einem ausfiihrlichen
Testbericht, sobald das Modul bei
uns auftaucht. af

i
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Action-Freunde, aufgepal&t: Mit "Forsaken 64" rollt der ultimative 3-D-Shooter

auf Sie zu. Abgedrehte Charaktere, tonnenweise Waffensysteme,
vertrackte Level und hollisch schnelle 3-D-Grafik machen die Acclaim-Produktion
zu einem potentiellen Hit-Kandidaten. von michael Schmithiuser

arte Zeiten fur die Er-
denbiirger des Jahres
2143: Eine gigantische
Nuklearexplosion hat
die Ozeane verdampfen lassen
und die gesamte Erdoberfldche in
karges  Odland  verwandelt.

Schuld daran waren unvorsich-
tige Wissenschaftler, die partout
Energie aus Antimaterie gewin-
nen wollten - und statt dessen

Live aus den Entwicklerlahors:
Am Anfang steht das Drahtgit-
termodell, dann folgt die fein
gerenderte Computergrafik,
hevor daraus das perfekt
weichgezeichnete und mit
Lichteffekten versehene Endre-
sultat abgeleitet wird [von links
nach rechtsl.

eine verheerende Kettenreaktion
ausgeldst haben. Nun haben 99,9
Prozent der Weltbevélkerung das
Zeitliche gesegnet, und aus dem
ganzen Universum riicken skru-
pellose Pliinderer an, um sich
zwanglos an den verbliebenen
Rohstoffen, Bodenschiatzen und
wertvollen Relikten des einst so
schdnen blauen Planeten zu be-
dienen. Auf ihren pfeilschnellen
Hover-Bikes rasen die Gesetzlo-
sen durch die ausgedehnten Tun-
nelsysteme im Bauch von Mutter
Erde, schlagen sich mit den im-
mer noch aktiven Uberwachungs-

anlagen und Wachrobotern des
terranischen Militairs herum und
schrecken auch nicht davor
zurick, anderen Schatzsuchern
eins Uber die Mitze zu braten.
Willkommen in der gnadenlosen
Welt von "Forsaken" — ab Mai mi-
schen auch Sie bei der groRange-
legten Plinderungsaktion mit.
Bei Forsaken 64 handelt es sich
um eine Koproduktion zweier
N64-erfahre-
ner Soft-
warehduser,
die  bereits
durch ihre

vorangegangenen Titel fir Aufse-
hen gesorgt haben: Probe Enter-
tainment begliickte die Nintendo-
Zocker mit dem rasanten Bike-
Spektakel "Extreme G", und Igu-
ana Software hat sich seine ersten
Sporen mit dem atmosphérisch
dichten 3D-Shooter "Turok" ver-
dient. So ist es nicht weiter ver-
wunderlich, daR Forsaken wie
eine Kombination aus diesen bei-
den Erfolgstiteln wirkt. Die 16 ab-
gedrehten Hauptdarsteller - vom
verwegenen Ex-Cop Uber den bar-
tigen Rocker-Verschnitt bis hin zur
ebenso hibschen wie gefahrli-
chen Auftrags-Killerin — nehmen

auf fliegenden Motorradern Platz,
und es darf geballert werden, was
das Zeug halt.

Rasante Tunnelhatz

15 ausgedehnte Tunnelwelten
warten darauf, von lhnen er-
forscht zu werden. Innerhalb die-
ser  klaustrophobisch  engen
Schachte genieRen Sie vollige Be-
wegungsfreiheit — Sie durfen Ihr
Bike nach Herzenslust in einem
Winkel von 360 Grad drehen und
wenden. Wem dabei noch nicht
schwindelig wird, der kann ja mal
einen beherzten Druck aufs Gas-




Designerstiicke: Konzeptskizzen der Grafikdesigner fiir die futuristischen Hover-Bikes llinks), die ekligen Endgegner (mitte) und die unterir-
dischen Schachtsysteme [rechts). Jetzt miissen die Entwiirfe nur noch in Modulform gebracht werden ...

pedal wagen - dann brettert das
schwerelose Gefidhrt mit 180 Sa-
chen durch die Rohrensysteme,
was fir den ultimativen Ge-
schwindigkeits-Kick sorgt. Die
flotte 3-D-Engine leistet hierbei
schon in der frithen Beta-Version
hervorragende Arbeit. Die fein
strukturierten und weichgezeich-
neten Tunnelwdnde bewegen
sich pfeilschnell und geschmei-
dig tiber den Bildschirm. Atembe-
raubende, in Echtzeit berechnete
Lichteffekte verleihen der anspre-
chenden 3-D-Optik den letzten
Schliff. Flackernde Neonréhren,
rotglithende Lavastréme und das
gleiRend helle Miindungsfeuer
der Bordkanonen sorgen fiir eine
packende Atmosphire.

Auch bei der Soundkulisse ha-
ben sich die Entwickler - wie
schon zuvor bei Extreme
G - selbst (bertroffen.
Croovige Techno-Rhyt-
men untermalen das hek-
tische Treiben, wihrend
Sie der Bordcomputer
mit Dutzenden von
Sprachsamples Uber aktu-
elle Vorkommnisse und
die derzeitige Waffenbe-
stiickung informiert. Wie
schon Konami bei “Mysti-
cal Ninja” haben die
Acclaim-Entwickler wahre
Wunder bei der Kompres-

sion der Stimmen geleistet - an-
ders wdre diese Vielfalt nicht
moglich.

An die Waffen!

Stichwort "Waffen": Forsaken ent-
halt ein beeindruckendes Arsenal
an todlichen Vernichtungswerk-
zeugen. Das Spektrum reicht von
der einfachen Laserkanone (iber
die  Maschinengewehr-dhnliche
Partikelschleuder bis hin zur
machtigen "Trojax"-Kanone, die
durchschlagende  Energieringe
verschieft. Dariber hinaus dir-
fen Sie lhr Bike mit Raketenwer-
fern, Homing-Missiles und Minen
bestiicken. Das ist auch bit-
ter nétig, denn in den unter-
irdischen Anlagen lauert lh-
nen eine ganze Armee knall-

harter Gegner auf. Wahrend sich
die festinstallierten Raketenwer-
fer noch relativ leicht in die Luft
jagen lassen, bereiten lhnen die
schwer gepanzerten Bodenfahr-
zeuge schon wesentlich mehr
Kopfzerbrechen. Und die intelli-
gent agierenden, wild herum-
schwirrenden Fluggerite machen
Ihnen unter Umstanden schneller
den Garaus, als sie den Abzug
betdtigen kénnen. Ganz zu

schweigen von den riesigen End-
gegnern ...

Obwohl die Computerkampfer
durch ihre hohe Intelligenz tber-
zeugen, geht doch nichts Uber
einen Kontrahenten aus Fleisch

2

[11 Raumgefiihl: Manchmal
miinden die engen Schichte in
riesige Hallen. [2] Etwas War-
mes braucht der Mensch: Den
gliithenden Lavamassen in die-
sem Tunnel solite man besser
nicht zunahekommen.

und Blut. Fiir ziinftige Mehrspie-
ler-Duelle steht der ausgefeilte
Deathmatch-Modus zur Verfi-
gung, der zwei bis vier Mitspieler
in speziell designten Arenen auf-
einander loslaRt. Spannde Verfol-
gungsjagden und hysterische
Wutausbriiche sind garantiert: Bei
einem Volltreffer verliert der Ge-
troffene all seine zuvor mithsam
aufgesammelten Waffen und
Power-Ups, so daR sich der er-
folgreiche Schitze daran bedie-
nen kann. Uber die grafischen
Qualitdten des Splitscreen-Modus
lieR sich leider noch nichts ge-
naueres in Erfahrung bringen, da
Iguana immer noch an den Pro-
grammroutinen feilt. Doch die er-
sten Bildschirmfotos  sehen
hochst vielversprechend aus.

Mit Forsaken 64 - das sich
librigens grundlegend von der
PC- und PlayStation-Fassung un-
terscheiden soll - ist das Soft-
ware-Triumvirat Acclaim, Probe
und Iguana auf dem besten Weg,
neue MaBstdbe fiir das Shooter-
Cenre auf dem Nintendo 64 zu
setzen und Turok zu Gberholen.

Eins ist schon jetzt sicher: Der
Titel hebt sich angenehm von den
herzallerliebsten ZuckerguR-Pro-
duktionen aus dem Hause Nin-
tendo ab - endlich mal wieder
eine ordentliche Herausforderung
fir gestandene Action-Fans.  af
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GUT ZU WISSEN

SO TESTEN

Was ist besser? 85,431 Prozent oder achteinhalb- goldene
Joypads? welches Videospiel ist Seinen Preis wert, von welchem sollté man

besser die Finger lassen? wir sagen es Ihnen - klipp und klar

as Problem ist nicht neu:

Wie bewertet man ein Vi-
deospiel? Die Kollegen von

“Stiftung Warentest” haben

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

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

Ein paar Worte zu den Kriterien:
Die Spielidee spiegelt nicht nur die
Idee selbst (Autorennen, Flugsimula-
tor etc.) wider, sondern naturlich auch
deren Umsetzung. Ein Beispiel: Heut-
zutage ein Prigelspiel a la Killer
Instinct zu programmieren, reillt nie-
manden mehr vom Hocker. Bauen die
Entwickler dagegen neue Komponen-
ten mit ein (z.B. Vierspieler-Modus, 3-
D-Brille, Jolt-Pack-Unterstiitzung),
wirkt sich das naturlich positiv auf die
Wertung aus. Die relativ starke Ge-

wichtung der Spielidee soll“dartiber
hinaus verhindern, daB Games, die
hauptséchlich tiber sensationelle Gra-
fiken und Animationssequenzen ver=
fligen, automatisch gute Noten erhal-\
ten. Denn: Was nitzen
schénsten Intros, wenn das eigentli-
che Spiel nichts taugt? Die Kriterien
"Motivation” und "Preis/Leistung” ge-
ben |hnen Auskunft dariiber, ob der
jeweilige Testkandidat Sie ldnger als
15 Minuten an der Konsole fesseln
wird und ob der Preis summa sum-
marum gerechtfertigt ist. In den ab-
schlieRenden Meinungskasten geben
unsere Autoren schlieBlich in ein bis
zwei Sdtzen ihre personlichen Ansich-
ten zum jeweiligen Spiel wieder. Sie
dienen dazu, die trockenen Zahlen
der Bewertung in Worte zu fassen.
Auch hier gilt: Uber Geschmack laRt
sich (nicht) streiten. ms

Fallbeispiel: Die Bewertung von Starfox 64

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

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

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

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

) CEETTTED
QT <
> CEETTTND

D 4

> 15 GAMEPLAY

15 MOTIVATION {

} 15 PREIS/LEISTUNG

GESAMTWERTUNG

Das Fluggefiihl ist einfach fantastisch,
dank der flotten 3-D-Animation
verféllt man in einen regelrechten
Geschwindigkeitsrausch.

SEHR GUT

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

Bei den Zwischensequenzen hat sich Nintendo
wirklich einiges einfallen lassen.

Selbst nach unzihligen Spielen findet man immer
wieder versteckte Details, neue Méglichkeiten
oder besonders witzige Gimmicks. Starfox 64 ist £
ganz klar ein echter Dauerbrenner.

Die Wertung ist elndEUtlg 1 9 sehr gut

Wenn der Multiplayer-Modus etwas hﬁbscher e

ausgefallen ware (Spielidee dann 2,0), hatte e es
sogar zu einer 1,7 gereicht. Trotzdem: “sehr
gut"” ist nun mal “sehr gut”. Da gibt es ntchu S
zu deuteln.
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puwolltest schon immer alles iiber Deine
Liehlingsstars wissen? Jetzt kriegst Dualle
Infos, von denen Du schon immer getraumt
hast! Hier warten 12 ultra-coole Autogramm-
karten auf Dich! Hol sie Dir jetzt!




MAGAND
WINTER
OLYMPICS "98

Die Winterspiele sind vorbei, die deutsche Mannschaft kam mit reichlich

Edelmetall zuriick, aber kein Mensch hat hierzulande

Zeit wird’s, daR wir die Triumphe wenigstens auf dem N64 mit Konamis

dank der Zeitverschiebung etwas davon live gesehen.

“Nagano Winter Olympics ‘98” nachspielen! von karl ratfels

‘”ggmgﬁmgzzgz ===

L[11 Rhythmisches
Shoulderbutton-
driicken. Wie aufre-
gend. [2] Vor dem
Start mit dem Bob die
Finger aufwirmen -
hektisches Dauerfeu-
ern fiihrt zum Sieg.
[3]1 In der Abfahrt
sind die Tore oft erst
spét zu sehen.

n das offizi-
elle Spiel zum
zweitwichtig-
sten Ereignis
des Jahres (FuBball
rules!) steckte das
Programmierteam
Diamond Dust eine
Vielfalt von olympi-
schen Wintersport-
arten, damit fir je-
den GCeschmack et-
was dabei ist. Im
spartanisch ausgestatteten Options-
menl entscheiden Sie zunichst, ob
das "Unternehmen Olympia" in einer
Art Mehrkampf in Angriff genommen
werden soll, oder ob Rekorde und
Medaillen in einzelnen Disziplinen er-
rungen werden wollen. Bevor die Ath-
leten in  einem der insge-
samt zwolf Wettbewerbe auf die Pi-
ste, das Eis, die Schanze oder die
Bahn gehen, stimmt Sie eine ani-
mierte Sequenz auf das bevor-
stehende Ereignis ein und macht Sie
mit der meist extrem simplen Joypad-

Belegung vertraut,
selten mehr als zwei belegte Buttons
neben dem Analogstick abverlangt.
Nun aber in medias res.

die lhnen ganz

Die Disziplinen

In den neben Eiskunstlauf und Eis-
hockey (beide nicht auf dem Modul
vertreten) wohl beliebtesten alpinen
Konkurrenzen diirfen Sie lhr Geschick
im Abfahrtslauf und Riesenslalom un-
ter Beweis stellen. Viel ist dabei je-

doch wabhrlich nicht zu tun. Lediglich
nach links und rechts kann man sei-
nen wagemutigen Schiitzling auf der
Piste lenken. Von Beschleunigung
mittels Stockeinsatz, richtig getime-
ten Springen wie beim Konkurrenz-
Produkt "Winter Heat” fiir Sega Saturn
oder anderen taktischen Finessen
scheint man bei Diamond Dust nichts
gehalten zu haben. Vor allem beim
Riesenslalom flackern auch noch
standig die Polygon-Tore und er-
schweren die Sicht auf den gesteck-
ten Parcours teilweise extrem. Selt-
sam auch, daR im Gegensatz zum
Weltcup-Usus hier nur ein langerer
Durchgang anstatt zweier Rennen ge-
fahren wird. Nach einem Torfehler

Nagano Winter Olympics '98
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Bereits
erhiltlich

Spoidur auf

wmory-Cand | sk Wointe,

\ ca. 140,00 DM

Q,O Ausgabe 3/98



wird man zwar in
der Realitdt dis-
qualifiziert, nicht
jedoch in Nagano
WO ‘98: Das Pro-
gramm laRkt lhnen
schon mal einen
geschickten Ein-
fadler straffrei
durchgehen. Mit
geringstem  Auf-
wand hat man
dann auch den
Snowboard-Rie-
senslalom  reali-
siert: Lediglich die Texturen und ei-
nige Polygone beim Fahrer muRten
verdndert werden, der Kurs wurde
kurzerhand umgesteckt, schon war
sie fertig, die neue Disziplin. Game-
playtechnisch blieb dagegen alles
beim alten. Beim zweiten Auftritt der
neuen Olympia-Trendsportart Snow-
boarding in der Halfpipe werden da-
gegen lhre Joypad-Kiinste schon eher
auf die Probe gestellt. Untermalt von
coolem Hip Hip-Sound (iibrigens die
einzige Begleitmusik unter allen
Events) gilt es hier, acht von Ihnen
vor dem Start herausgesuchte Techni-
ken zu zeigen. Vom einfachen "Basic
Air" bis hin zum kriminell schwieri-
gen "Alley McTwist" oder "Crippler"
ist alles dabei. Je anspruchsvoller Ihr
Programm, desto mehr Punkte wer-
den lhrem Konto (Celingen vorausge-
setzt) nach dem Absolvieren gutge-
schrieben. Ausgefiihrt wird das
ganze dann folgendermaRen: Vor je-
der Anfahrt auf die Rampe erscheint
ein kleines Fenster, in dem die Move-
Kombination fiir den jeweiligen Trick
wie z.B. 360-Grad-Stick-Drehung, A,
B, Stick unten, A+B vorgegeben wird,
welche dann bis zum Erreichen der
Oberkante korrekt eingegeben wer-
den muR. Nur dann zahlt die Technik.
Schade, dal man eine dhnliche Vorge-
hensweise nicht auch beim Trickski-
Springen implementiert hat. Egal,
welche  Salti-Schrauben-Verrenkun-
gen man prdsentieren will, die
Schwierigkeit unterscheidet sich nur
im Level der mittels Dauerfeuer-Ta-
stendruck aufgebauten Power-An-
zeige. Aus dieser Disziplin hdtte man
weit mehr machen kénnen! Kommen
wir zum Eisschnellauf: Als alter
Track’n’Field-Hase wiirden Sie bei den
Wettbewerben Gber 500 und 1500
Meter bestimmt ein hektisches But-
ton-Gedriicke erwarten, um Speed
aufzubauen. Nichts da! Mit monoton
rhythmisch abwechselnd betitigten
L/R-Shoulderbuttons hilt man seinen
Laufer im Latex-Anzug auf der Bahn
und paft auf, daR ihm nicht die Puste
ausgeht. Genau dies passiert jedoch
bei schnelleren Bewegungen und
Uberholmandévern (“Jetzt hab’ ich ihn
gleich!"). Dies hat dann ein entkrifte-
tes Schleichen Ihres Sportlers und so-
mit eine garantierte Niederlage zur
Folge. Die exzellenten Motion-Cap-
ture-Bewegungen lhres Kufen-Cracks
auf dem blankpolierten Eis kénnen

etwas versthnen.

da wenigstens
AuBer durch die verschiedene Linge
unterscheiden sich die beiden Ren-
nen sonst in keiner Weise. Ubrigens
kann man in keiner einzigen Disziplin

simultan gegeneinander antreten
oder gar Perspektiven verdndern
(Ausnahme fur die Blickwinkel: Cur-
ling), obwohl sich das im Eisschnel-
lauf formlich aufgedringt hitte. In
den exakt dem Original nachempfun-
denen Eiskanal fiihren Sie die Wett-
kdmpfe im Viererbob und Einsitzerro-
del. Hier heilt es durch schnelles But-
ton-Driicken Power aufbauen (ent-
spricht einmal Schubkraft, einmal Ab-
stoRgeschick mit den Spike-Hand-
schuhen), beim Bob noch alle Sport-
ler rechtzeitig einsteigen lassen und
ab in den kurvenreichen Parcours.
Jetzt ist die Sache eigentlich schon
fast gelaufen, denn lhr EinfluR auf die
Endzeit beschrénkt sich nun nur noch
aufs Lenken. Wihrend lhres Laufs
werden sie mit glasklarer Sprachaus-
gabe uber lhre Zwischenzeit infor-
miert, wie es die Athleten in der Bahn
selbst im Eifer des Gefechts wahr-
scheinlich gar nicht mitbekommen
wiirden.

Die ZDF Spezial-Sportart

SAT 1 hat die Bundesliga, RTL die
Champions-League und Formel 1,
DSF Tennis und Premiere Boxen. Was
bleibt da noch fiir die Offentlich-
Rechtlichen? Richtig: Curling! Durch
Schieben von Eisstocken und gezielt
eingesetztem Putzeifer (ein echter La-
cher im TV!) versuchen Sie in diesem
Boccia-ahnlichen Spiel die gegneri-
sche Mannschaft auszustechen. Im
Cegensatz  zur Starke st die
SchuBrichtung leider nicht analog
einstellbar, was seltsamerweise den
Spal in dieser Disziplin auch nicht
triben kann. Die Gewinner werden

hier in einem Turnier aus-
gespielt. Insgesamt reihen
sich auch die beiden letz-
ten Wettbewerbe im Ski-
springen nahtlos in das
ein, was wahrend des ge-
samten Spiels augen-
scheinlich ist: Man hat einfach zu we-
nig steuerungstechnischen EinfluR
aufs Geschehen, obwohl| die Grafik-
darstellung zur Zufriedenheit aller
Wintersportcracks ausgefallen ist. Bei
einigen Disziplinen hapert es auch
am grundsatzlichen Design (Trickski,
Eisschnellauf). Wie man es besser
macht, zeigt uns Sega im bereits er-
wdhnten Winter Heat. Fazit: Olympia-
Freunden wird hier kein schlechtes
Spiel serviert, dem Charakter der
Jahrhundertspiele wird es jedoch
keinesfalls gerecht. af
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Leider ist das Design einiger Disziplinen
miBlungen. Mangels Olympia-Alternativen
dennoch empfehlenswert, reine Snowboard-
Freaks warten lieber auf 1080 Snowboarding.

[11 Den Absprung gilt
es erstmal richtig zu
erlernen. [21 Snow-
hoard und Ski sind in
diesem Modul aus-
tauschbar. [3]1 Ski-
springen macht ne-
hen Curling noch am
meisten Spaf.
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Die Motoren heulen auf, die Reifen drehen durch,
und schon befinden Sie sich auf den
verriickten Highways der Vereinigten Staaten!
Schnallen Sie sich an, denn im Land der
unbegrenzten Moglichkeiten sind die strecken

eLapsED

THMNNEE rap

Wie beim Automaten lassen sich

in der Garage drei zusitzliche
Flitzer [(Schulbus, Jeep und Po-
lice-Car] anwiéGhlen.

morderisch. von Hans Gruber

[1] Fast wie im Méarchen, der Cruis’n USA-Zauherwald. 2] Véllig los-
geldst! Und ab gehts zum Jumpen! (3] Ihr Ziel ist es, ahgesteckte
Checkpoints innerhalb eines Zeitlimits zu durchfahren. (4] Alle
Reise-Etappen werden auf einer Landkarte angezeigt. (5] Im Zwei-
spieler-Modus wird im Splitscreen gegeneinander gerast.

it Cruis'n USA hat Nin-

tendo Deutschland ei-

nes der ersten N64-

Spiele aus der Mottenki-
ste hervorgekramt und jetzt erst als
PAL-Version verdffentlicht. Insgesamt
gibt es neun unterschiedliche Kurse,
die kreuz und quer durch die Traum-
landschaften der Vereinigten Staaten
fuhren. Die Palette der Fahrzeuge
reicht hierbei von einem ultraschnel-
len Ferrari bis zum auffrisierten Old-
timer. Schaltfaule Raser tippen nach
der Fahrzeugwahl kurzerhand auf Au-
tomatikbetrieb, der eher sportliche
Typ knlppelt die Giange selbst ins Ge-
triebe. Jede der neun Highway-Routen
ist in drei Schwierigkeitsgrade (Easy,
Medium und Expert) unterteilt. Wah-
rend der Fahrt darf man jederzeit zwi-
schen drei verschiedenen Sichtper-
spektiven umschalten. Das Ziel be-
steht darin, jeden Streckenab-
schnitt in einer vorgegebenen
Zeit zu durchfahren. Hort sich zu-
erst einfach an, doch dichter Ge-
genverkehr, unibersichtliche
Kurven und fiese Hindernisse,
z.B. Baustellenschilder, machen
Ihnen diese Aufgabe nicht leicht.
An optischen und spielerischen
Finessen wurde nicht gespart:
Filmreife Sprungeinlagen und
zahlreiche Tunnelpassagen feh-
len ebensowenig wie halsbreche-
rische Berg- und Talfahrten. Im
Gegensatz zu einem “normalen”

Autorennen gehdren bei Cruis'n USA
ride Rempeleien mit den Gegnern
zum Alltag. Harte Crashs mit der Fahr-
bahnbegrenzung oder einem gegneri-
schen Vehikel kosten wertvolle Zeit
und Punkte. Je nachdem, wie oft Sie
einen Unfall bauen, verbiegt sich das
Karosserieblech, ohne aber groR Ein-
fluB auf das Fahrverhalten zu haben.
Im Zweispielermodus wird der Bild-
schirm horizontal gesplittet. Bei der
Raserei stort ein heftiger Kurvenver-
lauf, der einen bei jedem hirteren
Fahrbahnrandkontakt von der Piste
fegt. Die durftige 3D-Grafik ist ausrei-
chend flott und kommt trotz einiger
storender Ruckel-Anfille noch relativ
gut raber. Erstaunlicherweise ist
Cruis’n USA immer noch das einzige
nebelfreie N64-Rennspiel. Das mun-
tere Vollgasgeben und Uberschlagen
sorgt zumindest zeitweilig fir ein we-
nig Heiterkeit. Der Spielablauf wird da-
durch manchmal chaotisch, aber da
Cruis’n USA ohnehin keine realistische
Simulation darstellt, geht auch das in
Ordnung. Auf Dauer wird aber einfach
zu wenig Abwechslung geboten, um
den Spieler langer zu bannen. Wer vor-
her den gleichnamigen Automaten ge-
spielt hat, darf sich auf eine gelungene
Konvertierung freuen. Wer aber Wert
auf gute Akustik legt, bekommt hier
sicher Krampfe - solche Pieps-Musik
war vor finf Jahren in Mode. af
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Vollwertige Umsetzung des Automaten-
Originals, grafisch hoffnungslos
veraltet und spielerisch auf Dauer
weniger spafig.
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1] immer den leuchtenden Pfeilen nach, dann kann [fast) nicht schief-
gehen. (2] Sie sind bereits kurz vor dem Absturz: Blaue Blitze und lhre
Damage-Anzeige kiindigen es an. [3) Mit 273 km/h durch die Zukunft: Es

geht auch doppelt so schnell in Aero Gauge!

S i

Um die Wartezeit auf das im Japan erst im Juni erscheinende
F-Zero X zu verkiirzen, iohnt sich ein Blick auf ein
WipEout-inspiriertes, futuristisches
Diisengleiter-Rennspiel von ASCII,

das hierzulande von Konami vertrieben wird. von: Karl Ratfels

en Hauptunterschied zum

oben erwidhnten Psygno-

sis-Geschwindigkeits - Kick

auf der PlayStation stellt
die weitaus groRere Mandvrierfihig-
keit |hrer Geschosse dar. Sie lenken
auf den vier zur Verfiigung stehen-
den, halsbrecherischen Kursen Ihr
Gefdhrt via Analogstick nicht nur
nach links und rechts, sondern je
nach Spielsituation auch nach oben
und unten. Besonders niitzlich wird
dies, wenn es um das Entdecken coo-
ler Abkiirzungen geht, mit denen Sie
die fast unaufholbare CPU-Konkur-
renz in den Griff bekommen. In der
techno-angehauchten dritten Strecke
lassen sich viele S-Kurven umgehen,
indem Sie einfach ein Stockwerk
héher Gber den Dachern der Metro-
pole lhre Runden ziehen. Bevor es
losgeht, sollten Sie sich aber noch fiir
eine passende Speed-Klasse entschei-
den. Selbige reichen von 350 km/h
bis hin zu 550 km/h Héchstge-
schwindigkeit. Bei iber 500 Sachen

brauchen Sie dann allerdings Nerven
wie Drahtseile und eine perfekte
Kenntnis der Kurse, es empfiehlt sich
erst einmal der Einstieg in der nied-
rigsten Klasse. Ferner wdhlen Sie
noch aus neun verschiedenen Fah-
rern bzw. Boli-
den aus, von de-
nen jedoch funf
versteckt  sind
und erst durch
Hochstleistun-
gen am Pad aus
dem Modul her-
ausgekitzelt

Auf dem Bikini- |
Atoll werden Sie
mit tollen Wave-

Race-Wasseref-

fekten verwihnt.

TOTALTINE E U l: B
LPPT'”E . 1D LA
“ - 2 TESE

Aero Gauge

-

v 1-2

g
Memory-Card au’mh AI:“E;:SE
\_ 140 DM erhiltlich

werden wollen. Die Gefihrte unter-
scheiden sich u.a. in Beschleunigung,
Hochstgeschwindigkeit, Beweglich-
keit, Panzerung und ,Aero Limit*.

Speicher auf

Turbo ist die halbe Miete

Nach zwei Qualifikationsrunden, die
Uber die Startplazierungen entschei-
den, geht’s im Grand-Prix-Modus end-
lich zur Sache. Nachdem Sie mehrere
Male den Start verschlafen haben (die

e C3:E3 7 "Ibb

LARTINE mim0io
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gesamte Konkurrenz diist an lhnen
vorbei, auch wenn Sie von der Pole
Position losheizen), lohnt ein Blick in
die Anleitung. Diese verrit, daR ein

Turbo-Start maoglich ist. Gas und
Bremse gedruckt halten, beim Kom-
mando "Ready” Bremse loslassen,
und Sie katapultieren sich richtig in
die ersten Kurven. Sogenannte Drift-
Turbos sind auch wihrend des Ren-
nens maglich, jedoch sehr schwer zu
erlernen. Sie brauchen sie aber in
spateren Klassen, wenn Sie kein
Abonnement fur den letzten Platz ha-
ben maochten. Zu forsch sollten Sie
die engen Kurven nicht angehen,
denn jede Beriihrung laRt Ihr Schild
abnehmen und Ihr Gefdhrt schlieBlich
abschmieren. Dies kiindigt sich aber
rechtzeitig durch blaue Blitze an, so
daR Sie GegenmaBnahmen in Form
von "Boxenstops” auf einem Repara-
turstreifen nahe des Ziels vornehmen
sollten. Die Kunst bei Aero Gauge be-
steht nun darin, in den verwinkelten
Roéhrensystemen, die die exzellent
designten Kurse miteinander verbin-
den, |hr raketengetriebenes Ge-
schwindigkeitswunder so nah wie
moglich am Rand zu halten, um so
die Fliehkréafte zu Ihren Gunsten aus-

“TWC=00SX/PLAG
il —

zunutzen. Gelingt dies, fiarben sich
Ihre Abgasstrahlen rot. Das ist - wie
in “Diddy Kong Racing” - ein Zeichen
von zusdtzlicher Beschleunigung.

Die Technik

Kommen wir zur technischen Seite
von Aero Gauge: Trotz superschnel-
lem Gameplay halt sich der Pop-Up-
Effekt genauso in Grenzen wie das
vermaledeite Nebel-Syndrom, der
verhalte SpaRkilier unzihliger Renn-
spiele. Dies wird u.a. dadurch er-
reicht, daR der Grafikaufbau oft hin-
ter scharfen Kurven versteckt und so-
mit fiir den Spieler nicht sichtbar ist.
Lediglich auf der vierten und letzten
Strecke belegt ein grell-weiRer
Schleier permanent das Zentrum des
Bildschirms. Unverstandlich eigent-
lich, denn bei den vorhergehenden
Rennen ist man auch ohne ausge-
kommen, und die Geschwindigkeit
hat sich nicht merklich erhéht. Davon
abgesehen warten eine Menge Spe-
cial Effects auf Aero Gauge-Spieler:
Sich drehende Réhren, Wasserbewe-
gungen auf dem Bikini-Atoll und
Lichtspielereien en masse. Besonders
gut hat uns auch das Design der ein-
zelnen futuristischen Schlitten mit
ihren feinen Texturen gefallen. Si-
cherlich “hatte es nicht geschadet,
wadren die Entwickler in puncto Kurs-
vielfalt etwas spendabler gewesen.
Nur vier Strecken sind auf Dauer trotz
zahlreicher Abkiirzungen und Renn-
klassen zu wenig. Musikalisch wird
der Rennspiel-Freak mit zur Szenerije
passenden Klingen unterhalten, die
mal fetzig, mal Trance-angehaucht

i — =

(1) Zweiter Platz im Qualifying: Eine gute Ausgangsposition. Leider
dreht die Konkurrenz erst im Rennen so richtig auf. [2) Es gibt insge-
samt fiinf versteckte Maschinen, die alle durch cooles Design faszi-

nieren. [3] Yeah, mit Turbo kopfiiber in die nichste Rohre!!
(4] Nur auf der vierten Strecke triibt wabernder Nebel am Horizont

aus dem Fernseher kommen. Fir
Freunde zwischenmenschlicher Kon-
kurrenzkdampfe wird auch ein Zwei-
spieler-Modus mit horizontal geteil-
tem Bildschirm angeboten. lhre Re-
korde werden auf Wunsch auf einem
Controller Pak verewigt. ¢
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Hi-Speed-Spektakel mit
enormer Bewegungsfreiheit, leider
mit nur vier Strecken definitiv zu
kurz geraten.
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Yoshi’s Story ist ein niedliches, japanisches Hiipfvergniigen, das
- inzwischen auch mit deutschen Bildschirmtexten versehen - bei uns erhaltlich ist.
Sogar Diabetiker diirfen ohne schiechtes Gewissen zugreifen,
da garantiert zuckerfrei! von piet jansen
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[11 Nach jedem Level
sehen Sie diesen Ab-
rechnungshildschirm.
Hier erfahren Sie,
von welchen Fakto-
ren Yoshis gute Lau-
ne abhiingt. [21 Nach
jedem Levelabschnitt
hesteht die Moglich-
keit, neu Farhe zu
hekennen. [3]1 Hier
sind bereits samtli-
che Kapitel des
Yoshi-Buchs gelist.

nstatt ein vollig neues

3D-Came zu entwerfen,

hat Nintendo bei Yoshi's

Story bewuRt auf traditio-

nelle, zweidimensionale Werte
zurlickgegriffen (da trotz der auf
Sprites basierenden Grafik-Engine ei-
nige 3D-Effekte implementiert wur-
den, lieRe es sich ebensogut von
einem "2 1/2D-Spiel" sprechen). Auch
beim Spieldesign selbst finden sich
vor allem bewahrte Elemente aus vor-
angegangenen Mario-Spielen bzw.
aus Yoshi’s Island (SNES) wieder:
Schwebende Plattformen,
Rohren, die zu Bonusriu-
men fiithren, Sprungfe-
dern, Lava-, Schnee-
oder Wasserabschnitte,
Zahnrader, Pendel und
so weiter. Diese ver-
meintlichen  "langweili-
gen Wiederholungen" ha-
ben allerdings nicht den
Hintergrund, daR Nintendo -
wohl unbestritten der innovativste
und kreativste Softwareproduzent

enge#

Schatzsuche

der gesamten Videospieleindustrie -
nichts Neues mehr einfillt, sondern
sind ganz bewuRt gewollt. Yoshi's
Story ist vielmehr als Hommage an
den langjdhrigen, treuen Spieler zu
sehen, der sich nach derartigen Déja-
vus ja vielleicht sogar sehnt. Oder
etwa doch nicht?
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Top ist — und das muB einfach,
egal wie kindisch man den Rest des
Spiels auch findet, lobend erwdhnt
werden — die fabelhafte Steuerung.
Wie zu alten 8- oder 16-Bit-Zeiten
kommen Sie mit der gut durchdach-
ten Knopfhelegung sofort klar. Yoshi
kann Eier werfen, mit seiner Zunge
Feinde heransaugen und fressen,
springen, schwimmen, fiir kurze Zeit
"flattern” und in der Luft bleiben, so-
wie per Druck auf die R-Taste nach
verborgenen Extras schniiffeln.

Top oder Flop?

Als eines von sechs unterschiedlich
gefarbten Dinosaurierbabys (zwei
versteckte konnen Sie aulerdem
noch hinzugewinnen) erkunden Sie
nach und nach die insgesamt 24 Kin-
derbuch-Zum-Aufklappen-Level -
Yoshi's Story eben. Das
"Buch" ist in sechs Kapitel
(=Welten) a vier Gebiete un-
tergliedert. Neu ist hierbei,
daR Sie das gesamte Spiel
viermal nacheinander
durchspielen miissen, um
zumindest jedes Unterkapi-
tel einmal kennenzulernen
und alle vier (zum Teil ex-
trem einfachen) Oberbése-
wichte zu besiegen. Alles
gesehen haben Sie aber ver-
mutlich auch dann noch
nicht, da ein Level immer
beendet wird, sobald Ihr
Yoshi  seine  dreiBigste
Frucht verspeist hat. Ziel
des gesamten Drumherums
ist es, mdglichst keine Yos-
his zu verlieren und diese
auch noch so glicklich wie
moglich zu machen, indem
Sie immer die entsprechen-
den Frichte fir das jewei-
lige Exemplar auswihlen,
Cenerell gilt: Honigmelo-
nen fressen alle Vertreter
ihrer Gattung gerne. Anson-
sten richtet sich die indivi-
duell verschiedene Lieb-
lingsfrucht immer nach de-
ren Hautfarbe (gelber Yoshi
steht z.B. auf Bananen,
usw.). AuRerdem wird per
Zufallsgenerator vor jedem
neuen Abschnitt noch eine weitere
aktuelle Glicksfrucht bestimmt, die
dann bei Verzehr ebenfalls mehr
Punkte einbringt.

Da Sie im Story Modus wahr-
scheinlich eher schnell ans Ziel gelan-
gen wollen, anstatt miihsam nach
samtlichen versteckten und starker
glicklich machenden Bonusfriichten
zu suchen, gibt es auch noch den
Challenge Modus. Hier sind samtliche
im Story Modus bereits einmal ge-
knackten Spielabschnitte separat an-
wdhlbar. Dann kénnen Sie auch in al-
ler Ruhe nach den 30 in jedem Level
verborgenen Honigmelonen (ergeben
die meisten Punkte) fahnden und se-
hen, was auRer Durchfall und einem

neuen Highscore noch dabei heraus-
kommt, wenn Sie lhren kleinen Hel-
den ausschlieRlich mit jenem Obst
futtern.

Genau hier liegt jedoch der Knack-
punkt von Nintendos vermeintli-
chem neuen Mega-Hit: Die leidige
Melonensuche wird schnell lang-
weilig. Mag die Spielbarkeit noch so
gut, mag der Grafikstil mit seinen
gerenderten Pappmache- Gummi-
und Stoffrestewelten noch so witzig
sein, dem Spiel fehlt einfach die
nétige Langzeitmotivation. Gesehen
haben sollte man Yoshis Story auf
alle Fdlle. Ob Sie das Modul da-
gegen gleich besitzen miussen, sei
dahingestellt. af

GESAMTWERTUNG

[1]1 In diesem Raum
wandert ein flaches
Monster immer im
Kreis um Sie herum
und weigert sich,
getroffen zu werden. w—
[21 Wenn Sie mit v
diesem "Fluggerat"
irgendwo anecken,
dann faillt lhr Yoshi in
die Tiefe. [31 Dieser
Pusteballon versucht,
Sie aus dem Bild zu
wehen. Ein Piekser
geniigt jedoch bereits,
damit ihm die Luft
ausgeht. [4]1 Die Pas-
sage hier erfordert
sehr viel Geschick.

Mit viel Liebe designtes, klassisches
Jump’n-Run - perfekt fiir die allerjiingsten
Semester, zu leicht und wenig innovativ
fiir geiibte Spieler.

47



[11 Fiinf Spielmodi bhiirgen
fiir grenzenlosen Spielspaf.
[2]1 Bei Einwiirfen ist ein
gutes Auge gefragt. [3]
Thomas Hiifler schiefit ein
Tor fiir Deutschiand. [4] Bei
Standardsituationen er-
scheint ein Richtungspfeil.

FIFA 98 -

Die WMM-Qualifikation
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Der Tag des WM-Eroffnungsspieles naht mit Riesenschritten,
die Spannung steigt unaufhérlich. Falls Sie es partout nicht mehr
erwarten konnen, soliten Sie einen Blick auf ,,FIFA 98 - Die WM-Qualifikation*
werfen. ES lohnt sich! von Artur Hoffmann

ach dem blamablen ,FIFA

64" will Electronic Arts sei-

nen arg ramponierten Ruf

wieder herstellen. Die De-
vise lautet dabei: klotzen, nicht
kleckern. FIFA-Lizenz, eine Uberwalti-
gende Anzahl von Spielmodi (Qualifi-
kation plus anschlieRender Weltmei-
sterschaft, nationale Meisterschaften,
Training und Elfmeterschiefen), un-
glaubliche 311 () Mannschaften und
ein Editor, der seinem PC-Pendant in
fast nichts nachsteht, sollen alle Fans
versohnen.

France 98

Wie es der Untertitel bereits verrit,
geht es in der aktuellen FIFA-Version

in erster Linie um die Qualifikation
zur WM-Endrunde 1998, die in Frank-
reich stattfindet. Den beschwerlichen
Weg dirfen Sie mit einer von insge-
samt 172 Nationalmannschaften ge-
hen. Diese sind getreu dem echten
Vorbild in sechs Verbinden zusam-
mengefaBt. Im einzelnen sind dies
Sudamerika (Conmebol), Ozeanien
(OFC), Asien (AFC), Europa (UEFA),
Nord- und Mittelamerika plus Karibik
(Concacaf) sowie Afrika (CAF). Fur
welches dieser Teams Sie sich letzt-
lich entscheiden, hangt nicht nur von
Ilhren personlichen Vorlieben ab, son-
dern wirkt sich auch direkt auf den
Schwierigkeitsgrad aus. So dirfte es
auch Anfdangern nicht allzu schwer
fallen, die mit Weltstars wie Bierhoff,

Kopke oder Kohler gespickte deut-
sche Nationalmannschaft nach Frank-
reich zu fithren. Mit unterdurch-
schnittlichen Teams wie ,Trinidad
und Tobago"“, den ,Fidschi Inseln®
oder ,San Marino“ sieht die Sache
schon ein wenig anders aus. Hier
durften selbst ausgewiesene Profis
die eine oder andere Schwierigkeit
haben. Sowohl der Qualifikationsmo-
dus als auch die Daten der einzelnen

FIFA 98 - Die WM-Qualifikation
EA Sports

1-2

bereits
erhiltlich

Speicher auf
Memory-Card

\ ca. 140 DM
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Spiele entsprechen dabei voll und
ganz den FIFA-Richtlinien. Realismus
pur!

Haben Sie die zahlreichen Qualifi-
kationshiirden siegreich (berstan-
den, beginnt der richtige StreR — Sie
wollen doch mit Sicherheit Weltmei-
ster werden! Auch hier folgt das
Game den Vorgaben des WeltfuRball-
verbandes: Pro Gruppe kommen die
besten zwei Teams weiter, ab dem
Achtelfinale gilt das KO-System. Als
letztes Match steht das alles ent-
scheidende Endspiel an, das natiirlich
im brandneuen Pariser Stadion statt-
findet. Die anderen Partien werden in
einem von insgesamt 16 weltweit
verstreuten Stadien gespielt. Der FuR-
ballkenner erkennt sofort das Mailan-
der Ciuseppe-Meazza-Satdion, den
Miinchner Olympiarasen und natiir-
lich Wembley. Die letzte Begegnungs-
stdtte, die allerdings nur fiir einen
freundschaftlichen Kick zur Verfi-
gung steht, ist in einer Halle unterge-
bracht.

10er-Combo

Bis Sie aber den Pokal in lhrer Hinden
halten, miissen Sie sehr viel Zeit inve-
stieren, um die unglaublich vielsei-
tige Steuerung zu erlernen. Die
grundlegenden Moves wie Passen,
SchieRen und Gritschen werden |h-
nen zwar bereits nach wenigen Spie-
len in Fleisch und Blut iibergehen und
reichen auch aus, um im einfachsten
der drei Schwierigkeitsgrade zu sie-
gen. Enthusiasten ist das aber zu we-
nig. Diese eignen sich Finessen wie
RiickpaB, Aufsetzer oder Bananen-

[11 Leise rieselt der Schnee... [2] Bei Schneetreiben kommt
der orangefarbene Ball zum Einsatz. [3] Oliver Bierhoff
trifft zum erlésenden 1:0... [4] ....seine Mitspieler jubeln
lauthals. [5] Der Editor ist ein Pluspunkt des Games.

DEU_J Torschitze

ﬁeulv:!}u;s
____Qualifikation

flanken an. Hierbei kommen Kombi-
nationen der Standardbuttons zum
Einsatz. Wer es mit den Regeln nicht
so genau nimmt, freut sich Gber
Schwalben und  Ellbogenchecks.
Seien Sie aber vorsichtig! Bei Fouls im
gegnerischen Strafraum zickt der
unbestechliche Schiedsrichter meist
die rote Karte.

Haben Sie den Dreh einmal her-
aus, entwickelt sich ein fulminanter
Kick: schnelle Pdsse in den freien
Raum, nervenaufreibende Laufduelle
und nicht zuletzt die spektakuliren
Strafraumszenen lassen fast verges-
sen, daR es sich eigentlich um ein Vi-
deospiel handelt. Zur perfekten At-

Tore §
68. Min

OO -

Nummer,
Hawrtypse
Hanrtarbe
Hitfarte
Gesich
Bartwy

mosphdre tragen auch die echten
Spielernamen bei, die optional einge-
blendet werden dirfen. Abgerundet
wird die Prasentation eines Matches
durch die Gberraschend treffsicheren
Kommentare des deutschen Trios
Wolf-Dieter ~ Poschmann,  Werner
Hansch und Martin Siebel sowie die
lautstarken Fanmassen, die jedes Tor
bejubeln..

Bundesliga

Als ob der WM-Modus nicht ausrei-
chen wiirde, dirfen Sie sich auch in
elf nationalen Ligen wie Italien,
Deutschland, England, Spanien und

Um ein eigenes Team zu erstel-
len, mit dem Sie in einer natio-
nalen Liga auf Punktejagd ge-
hen, miissen Sie ein bereits
vorhandenes itherschreiben.
Um beispielsweise in der Bun-
desliga mitzukicken, wihien
Sie im Editor-Bildschirm die
Option ,,Mannschaft bearhei-
ten‘. Suchen Sie nun das
Team, dessen Platz Sie einneh-
men michten und dndern Sie
dann den Namen und die Tri-
kotfarben. Der nichste Schritt
fiithrt Sie zum Bildschirm

nSpieler bearbeiten*. Hier su-
chen Sie das zuvor generierte
Team und dndern abhschliefiend
Namen und Attribute der Spie-
ler. Bei der Teamauswahl soll-
ten Sie heachten, dafl das Bud-
get nicht gedndert werden
kann. Wollen Sie also auch auf
dem Transfermarkt zuschila-
gen, mulfi lhre Entscheidung
zwischen dem FC Bayern und
Borussia Dortmund fallen. Ob
aber die Meisterschaft ohne
einen der beiden Vereine Spai
macht?

NOILLVAIIITVNO-WM 31d - 86 Vild




[11 Verfiigt lhr Team iiber ein grofies Budget, holen Sie neue Spieler. [2] Im
Training werden Freistifie einstudiert. [3] Die Neuauflage des nervenaufrei-
benden Halbfinales in Turin. [4] EIf Meisterschaften wollen gewonnen wer-
den. [5] Entkraftete Spieler gehidren auf die Bank. [6] In der Wiederholung

geniefien Sie spektakuléire Tore.

LV 95 418227
1B151T.
T1o05aT;

Brasilien versuchen. Dazu entschei-
den Sie sich fir eine nationale Mei-
sterschaft, wdhlen |hr bevorzugtes
Team aus und los geht’s. Nach jedem
Tag — der leider nicht dem originalen
Spielplan entspricht — informiert Sie
eine Statistik Uber die herausragen-
den Spieler, die derzeitigen Torschiit-
zenkdnige und natlrlich auch uber
den Tabellenstand. Sind Sie mit den
Leistungen lhrer Mannschaft nicht
einverstanden, ist es an der Zeit ein
wenig im Meni ,Teammanagement”
zu stdbern. Hier geben Sie die takti-
sche Marschroute aus, bestimmen
die Startaufstellung und legen die
Reihenfolge der Schiitzen fest, die
bei Standardsituationen eingreifen.
Dieses Menii ist selbstverstandlich
auch im WM-Modus anwdhibar. Ha-

ben Sie hier Schwierigkeiten, verzich-
ten Sie einfach auf eine Erschopfung
der Spieler, wahlen einen gniddigeren
Schiedsrichter aus oder aktivieren die
Rickstandshilfe.

Als letzte Rettung sollten Sie sich
in ein Trainingslager begeben, um
spezielle Situationen einzustudieren.
Auf der Tagesordnung stehen Elfme-
ter, Ecken und FreistoRe. Zum Ab-
schluR legen Sie noch ein kleines Trai-
ningsspielchen ein, um auch die letz-
ten Feinheiten der Steuerung kennen-
zulernen.

Ein weiteres Feature, das FIFA "98
zum Superspiel macht, ist der einge-
baute Editor. Mit dessen Hilfe mani-
pulieren Sie die Startaufstellung der
Nationalmannschaften, tauschen
Spieler zwischen zwei Teams aus

oder andern Namen und Attribute
einzelner Spieler. Die Eigenschaften
der Akteuere sind in 13 Rubriken wie
Antritt, Ubersicht und SchuRkraft ein-
geteilt. Um Ubermenschen vorzubeu-
gen, durfen die voreingestellten
Werte lediglich so verandert werden,
dal die Gesamtsumme gleich bleibt.
Setzen Sie beispielsweise die Kreati-
vitdt um 15 Punkte hoch, miissen
diese an anderer Stelle eingespart
werden. Eine dhnliche Einschrankung
erschwert auch den Spielerhandel. Je
nachdem, fiir welches Team Sie sich
entschieden haben, verfigen Sie
Uber ein bestimmtes Budget. Dieses
darf auf keinen Fall iiberschritten
werden. Eigene Teams sind nur Uber
einen kleinen Umweg mdglich (siehe
Extrakasten). Der Optionsreigen wird
durch einstellbare Halbzeitlingen,
freie Wetterauswahl und eine Ra-
dardarstellung ahgerundet. Auch das
sehr gute Handbuch wollen wir nicht
unerwahnt lassen.

Alles in allem ist FIFA "98 - Die
WM-Qualifikation ein FuRballspiel, an
dem es nicht viel zu verbessern gibt.
Lediglich die Grafik koénnte einen
Tick besser sein. Die Spieler sind
zwar liebevoll dargestellt und bewe-
gen sich auch sehr realistisch, fur
den Referenztitel ISS Pro reicht es
aber noch nicht. Auf Seiten der
Spielmodi, der vorhandenen Mann-
schaften und nicht zuletzt des hohen
Realismusgehaltes ist FIFA "98 aller-
dings um Meilen voraus. Jeder echte
FuBballfan muR bei diesem Game zu-
schlagen. af
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’C PLAYER Super plus:

Jeden Monat PC PLAYER
mit 2 CD-ROMs

und Vollversion!

przz A

Kann man eigentlich PC PLAYER

plus, die Instanz in der Spiele-

n
Voliversion: Transport Tycoo

welt, noch wertvoller machen?

Ja, man kann! Denn jetzt gibt es
eine weitere PC PLAYER Variante

mit einer kompletten Vollversion

auf jeder Ausgabe. Also jeden

Monat ein Heft, die legendére CD- . Mit

jon:

ROM und ein Spiele-Klassiker fiir “O““e's ‘_M“
1cs Antwort
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Da sage noch einer, daf® alle Beat’em-Ups hach dem selben Prinzip ablaufen!
Mit "Fighter’s Destiny" von Imagineer/Ocean
debiitiert auf dem Nintendo 64 ein Priigelspiel, bei dem es mehr denn je
auf Kopfchen und geschickt getimte Aktionen ankommt. von Karl Ratfels

[11 Im Master-Challenge
erspielen Sie sich Special
Moves [2] Im Dummy-Trai-
ning prigen Sie sich die
Super-Moves ein. [31 Die . T .
Throw-Leiste gibt lhnen = - :

noch Reaktionszeit.

PUSH STAR" 3
LEO®

MASTER

. T o T r———

Fighter's Destiny
NINTENDO

]
o

Speicher auf
Memory-Card

on einer einzigen Aus-
nahme abgesehen (Bus-
hido Blade - PlayStation)
kamen selbst Genre-Alt-
meister wie Capcom (Streetfighter,
Darkstalkers), SNK (Fatal Fury, Samu-
rai Shodown, King of Fighters) oder
Namco (Tekken, Soul Blade) wvon
einem Gameplay-Bestandteil nicht

ab: Dem Lebensbalken, der, einmal
auf Null gebracht, ein Garant fiir den
Sieg war und ist. Man erfand Special

ves, Team-Prigeleien, Turbo-Sterne
und vieles mehr, aber am eigentli-
chen Spiel dnderte sich nicht viel. Ge-
nau an diesem vermeintlichen Manko
hat das von Laguna vertriebene Figh-
ter’s Destiny angesetzt. Zum ersten
mal in einem Beat'em-Up Gberhaupt
wird hier nach Punkten gekampft. Be-
fordern Sie einen der zehn getextur-
ten Verfechter der Martial Arts aus
dem 3D-Ring, heimsen Sie dafir
einen Zéahler ein. Zwei gibt’s fir etwas

Ab Mirz

ca. 140,00 DM J
ter, der minutiés getimt werden will
oder einen geschickt angesetzten
Wurf/Wiirgegriff. Bestimmte Tasten-
kombinationen l6sen auch eine
Schlagserie (Combo) aus, an deren
Ende der Gegner auf den Brettern
liegt. Den selben Effekt haben die
Knock-Down-Moves, die sich vor dem
zerstdrerischen Einschlag mit einem

Moves, Combos,

Super-Special-Mo-

schwierigere Aktionen wie einen Kon-  bunten Farbschweif ankiindigen und
so noch die Chance bieten, gezielte
CegenmaRnahmen mittels Block oder

Ausweichmandvern einzuleiten. Fir

' SELECT YOUR PLAYER

&~ - 4

' SeELECT YOUR PLAYER
Bz x

F: usa
TOMAHAWK

[11 Im Charakterauswahl-Menii sieht
man schon, dafi es ruhigy mehr Textu-
ren hitten sein diirfen. [2]1 Neben
der Standard-Crew gibt’s noch er-
spielbare Fighter, z.B. Uschi, die Kuh.




einen solchen Niederschlag verbucht
man immerhin drei wertvolle Punkte
auf dem Konto. Die Maximalzahl fiir
einen Angriff, ndmlich stolze vier, be-
kommt nur derjeniege, der einen ul-
traschweren Special Skill angewandt
hat. Damit ist jetzt nicht ein genreiib-
licher Special-Move gemeint, nein,
das sind ldngere, schwer auszu-
fuhrende Kombinationen, die man
erst nach einmaligem Durchspielen
als Belohnung erhdlt. Stupides
Gehdmmere auf den beiden belegten
Buttons (A,B) bringt Sie demzufolge
dem Sieg keinen Schritt ndher, denn
ganz normale Treffer haben keinerlei
EinfluR auf die Wertung. Sie benéti-
gen sieben Punkte, um die ndchste
Runde zu erreichen.

Tricks sind die halbe Miete

Ein Lebensbalken fur jeden Duellan-
ten ist zwar immer noch vorhanden,
seine Aussagekraft halt sich jedoch in
" Grenzen. Angenommen, Sie attackie-
ren forsch Ihr Gegeniiber, reduzieren
seine Lebensanzeige auf ein Mini-
mum, und werden plétzlich

Opfer eines Throws - es
heift 2:0 gegen Sie und

beide  Kontrahenten
erhalten wieder die
volle Lebensener-

gie. Schrumpft ein
Life Bar dagegen
ganz, sieht der ent-
sprechende Kampfer
kurzzeitig Sterne und
ist allen Angriffen hilflos
ausgeliefert. Schafft er es
aber zu entkommen,
nimmt er trotz alledem kei-
nen zdhlbaren Schaden
aus der scheinbaren Mi-
sere. Nach kurzem Spiel
denkt man vielleicht,
durch  reihenweise
einfache Wiirfe (A+B
gleichzeitig)  hatte
man die richtige Tak-

tik gefunden, um der
CPU einzuheizen.
Aber schon bald

stellt sich das
N64 auf Ihren
Kampfstil ein

und setzt Konter-

wiirfe ein! Das funktioniert dann so:
Sobald Sie lhren Herausforderer
packen, taucht ein gelber Balken auf,
der abhdngig von der Komplexitat
der In-Fight-Aktion langer oder kiir-
zer ausfallen kann und die Reaktions-
zeit fur den betroffenen Akteur zum
Cegenschlag anzeigt. Schafft man es,
einen Counter oder eine andere Ak-
tion anzubringen, bevor der Balken
verschwindet, scheffelt man selbst
die Punkte, es sei denn, man wird
noch einmal ausgekontert. Aufgrund
des Zeitlimits von Sekundenbruchtei-
len wird dies jedoch immer kompli-
zierter. Sie sehen schon, Fighter’s
Destiny verlangt nach einer gehori-
gen Prise Taktik und geschicktem

Agieren, will man
seine Gegner aufs
Kreuz legen. Die

Punkteverteilung ist
ubrigens auch konfi-
gurierbar, aber das
oben beschriebene
Default Setting re-
prdsentiert das Ver-
haltnis Wertung-
Schwierigkeit eij-
gentlich schon opti-
mal.

Mehr Moves
und Spielmodi!

Neben dem norma-
len Arcade-Modus,
der Ihnen nach er-
folgreicher Turnier-
teilnahme mit gehei-
men Moves wie dem
"Heaven Earth Break-
er” belohnt, locken

BeaTeEN BY |
. TOMAHAMK

ghtersDestiny

CHALLENCER
P 1 ERRE g

b s
. .v’...ﬁ

ANILSIA SUILHDIY

Q VS Barne

TOTAL TIME
Tl B |

Mit insgesamt sieben Punkten gewinnen Sie einen Kampf. Die hesten Aktio-
nen, die Super-Special-Moves, bringen dabei die maximale Zahl von vier
Punkten auf einmal. Wohl dem, der sich eingehend mit dem Training beschif-

noch eine Menge
weitere  Spielmodi
zum Ausprobieren: Im Master-Mode
fordern Sie - nach einem in ge-
wissen Bahnen lenkbaren Zu-
fallsprinzip - acht Lehrmei-
ster und vier Joker heraus.
Schlagen Sie erstere,
werden Sie mit bunten
4-Point-Super-Moves
oder effektvollen Coun-
tern belohnt, die kiinftig
in sdmtlichen anderen
Modi einsetzbar sind. Ver-
lieren Sie jedoch gegen einen
Joker, heiBt's Abschied neh-
men von allen bis dato er-
lernten Secret-Moves, es
sei denn, Sie haben
zwischendurch abgespei-
chert. Ein Time-Attack-,
Survival- und umfang-
reicher Trainingsmo-
dus versteht sich bei
einem Next-Genera-
tion-Beat’em-Up wie
diesem inzwischen
von selbst. Einen
besonderen
Gag stellt aber
das Rodeo
dar: Hier
geht’s schlicht
und ergreifend einfach darum, so-
lange wie moglich einen Schlagab-
tausch gegen eine Kuh namens Uschi
hinauszuzdégern, ohne daB eine der
Parteien einen Punkt macht. Crazy
World! Schade ist eigentlich nur,
dal sich die Designer von Imagi-
neer neben dem hochst innovativen
Cameplay bei Grafik und Sound
keine Beine ausgerissen haben. Mehr
Texturen und bessere Musikstiicke
hdtten Fighter’s Destiny wirklich gut
zu Gesicht gestanden. Am Rande
sei auch noch bemerkt, dalk dieses
Spiel, wie so einige vor ihm, eigent-
lich ein Pseudo-3D-Beat’em Up ist.
DaRk das Kampfgeschehen nur auf ei-
ner Ebene stattfindet, versucht man

tigt hat und seinem Konkurrenten damit iiberlegen ist.

durch dynamische Kameraschwenks
zu kaschieren. Das Handkanten-
spektakel unterstiitzt auch das
Rumble Pak, welches zwischen den
Duellen mit dem Controller Pak ge-
tauscht werden kann, um lhre Fort-
schritte und erkdampften Secrets zu
speichern. Insgesamt: Wer das etwas
andere  Priigelspiel mit revolu-
tiondrem Kampfsystem sucht, fir
den ist Fighter’s Destiny ein MuB. Ich
habe mich schon lange nicht mehr so
koniglich bei einem Polygon-Fighter
unterhalten. af
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Priigeln einmal anders: Wer ein Beat’'em-Up
mit einer neuen, herausfordernden Gameplay-
Engine sucht, muB zugreifen. Leider grafisch
nur Durchschnitt.
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HOUSTON

ROCKETS

|HAKEEN OLAJUMON
| CHARLES BARKLEY

HARIO ELIE

| CLYOE DREXLER

ENANUAL DRVIS
KEVIN HILLIS

OTHELLR HARRINGTON

HRTT BULLARD

HAKEEM OLAJUWON T

STAHINA

&| NUHBER 34 CENTER &
HEIGHT 2° 0” WEIGHT 255 Ibs

TOTAL POINTS 1810

FIELD G0ALS  727/1426¢ .509)
3 POINTS 8/ 16¢.312)
FREE THROWS 351/ 446, 786)

/A

[11 Das diirfte wohl der Ausgleichstreffer werden. [2]1 Wenn die
Stamina-Anzeige [rechts oben) lhrer Spieler abnimmt, soliten
diese schleunigst ausgewechselt werden, da sonst u.a. die Tref-
fergenauigkeit nachlant.

JOE STEPHENS
RODRICK RHODES
EDDIE JOHNSON
| BRENT PRICE
| HATT MALONEY
SERGE 21| KKER

| CHANGE@ BUTION

REBOUNDS g.2
ASSISTS 3.0
S TEALS 117
BLOCKS 173
FOULS 249

Nachdem sich Konami im Sportsektor bereits mit "ISS Pro" einen Namen gemacht
und auch auf der PlayStation durch die "In The Zone"-Basketballserie

programmiertechnische Spitzenleistungen erbracht hat, versucht der Spielemulti
sein Talent erneut unter Beweis zu stellen. von piet jansen

uf dem NES hat Konami
einst mit "Double Dribble"
die  Verkaufscharts ge-
sturmt. Ein dhnlicher Er-
folg konnte, wie bereits erwihnt,
1996 und 1997 mit dem grafisch im-
posanten "NBA In The Zone" fiir die
PlayStation wiederholt werden. Ob-
wohl "NBA Pro '98" in Nordamerika
unter dem Namen "NBA In The Zone
‘98" erscheint, besteht die einzige

Alte Sache:
Wird ein
Spieler heim
Werfen ge-
foult, erhilt
er zum Trost
'nen Frei-
wurf.

Cemeinsamkeit dieses Moduls mit
seinem 32-Bit-Vorfahren in der NBA-
Lizenz.

Dank besagter Lizenz haben Sie
hier die Auswahl zwischen allen 29
NBA-Teams mit den Originalaufstel-
lungen und den tatsdchlichen Spieler-
namen (Stand: Saison 97/98). Einzige
Ausnahme: Michael Jordan, der ja
bekanntlich sein eigenes Lizenzsiipp-
chen kocht! Sogar den individuellen
Tricks und Verhaltensweisen der
NBA-Cracks und deren authenti-
schem Aussehen wurde Rechnung
getragen. Umfangreiche Team- und
Spielerstatistiken bescheren lhnen
zudem eine kleine Basketballdaten-
bank. Wie sich das mittlerweile fiir
eine State-of-the-Art-Sportsimulation
gehort, haben die Kodierer zu Beginn
lhrer Programmierarbeit alle nur
denkbaren Spriinge, Schritte, Wurf-
kombinationen etc. per Motion-Cap-
turing-Verfahren aufgezeichnet. Die
Bewegungen der kinstlichen Spieler
sehen dadurch flissig und ungemein
realistisch aus. Laut einem offiziellen

Statement von Konamis US-Niederlas-
sung sollen sogar iiber 300 dieser di-
gitalisierten Animationsphasen bei
NBA Pro enthalten sein.

An die Balle, fertig, los!

Bevor Sie jedoch richtig loslegen,
muR im Optionsmeni noch die eine
oder andere Vorentscheidung getrof-
fen werden. Wollen Sie nur ein
Freundschaftsspiel mit bis zu vier Be-
kannten (gegen- oder miteinander)
starten, gleich bei den Playoffs mit-
mischen oder gar die laufende Saison
nachspielen? Sie haben es in der
Hand! AuRerdem besteht die Méglich-
keit, die Allstars der Eastern und We-

NBA Pro '98

Speicher auf
Memory-Card | auf

\ ca. 160,00 DM

erhiltlicJ




stern Conference un-
ter lhrer Fiithrung ge-
geneinander antreten
zu lassen. Hinter dem
Menlpunkt  "STATS"
verbirgt sich dann
das NBA-Nachschlage-
werk mit sdamtlichen
Statistiken (Freiwdirfe,
Steals, Fouls, etc.)
lber jeden einzelnen
Spieler aus der Saison
96-97. Legen Sie nicht
sehr viel Wert auf eine "orthodoxe"
Turniergestaltung, dann dirfen Sie die
wichtigsten Spielregeln wie Goal Ten-
ding, ZeitverstoRe oder Back Court
Violation zuvor auch auBer Kraft set-
zen. Obschon Sie dann noch die Auf-
stellung Ihrer Mannschaft variieren,
sowie Spieler selbst gestalten bzw.
kaufen oder verkaufen kénnen, ver-
wundert es im weiteren Verlauf doch
sehr, daR jegliche taktische Einstel-
lungsmoglichkeit fehlt.

Der einzige taktische Schachzug
wahrend des Spiels liegt namlich
darin, den Erschépfungszustand (Sta-
mina) lhrer Mannen haufig zu kon-
trollieren und "verbrauchte" Spieler
auszuwechseln (die Anzahl der Time-
Outs kann librigens selbst bestimmt
werden) - vorausgesetzt, Sie haben
das Stamina-Feature nicht deakti-
viert. Ein weiteres Manko ist das "ver-
altete" PaRsystem, welches Konami
hier noch verwendet. Bis vor ca.
einem Jahr war es bei Sportspielen
Ublich, nur einen bestimmten Knopf
zum Passen zu dricken. Die CPU
Ubernahm dann alles weitere und
legte fest, welcher Spieler den Ball
annimmt. Aufgrund der Rechenpo-
wer der neuen Konsolen hat sich in-
zwischen allerdings das Icon-Passing-

System durchgesetzt. Per Betitigung
einer bestimmten Funktionstaste —
wodurch die tibrigen Teammitglieder
erst "markiert" werden - in Verbin-
dung mit einer zweiten ist es hierbei
moglich, jedem einzelnen Spieler den
Ball gezielt zuzuwerfen. Leider wird
jenes raffinierte PaRsystem bei NBA
Pro '98 noch nicht verwendet, wo-
durch der Simulationsanspruch etwas
leidet. Dies ist um so unverstindli-
cher, da die L-/R-Schultertasten nicht
belegt sind (auch nicht selbst belegt
werden durfen) und somit zur Verfii-
gung gestanden hdtten.

Als dritter Schwachpunkt st
auBerdem die verschwommene Gra-
fik zu kritisieren. Dennoch wire es

ungerecht, diese als gdnzlich
schlecht zu bezeichnen. Die
Spieler bewegen sich namlich
unglaublich lebensecht ({ibers
Parkett, und die vielen unter-
schiedlichen Dunks beziehungs-
weise Wiirfe sehen auch auBer-
ordentlich gut aus. Warum je-
doch sind die Umrisse so un-
scharf, weshalb hat man sofort
nach dem Einschalten des Fern-
sehers das Gefuhl, ein Weich-
zeichner wie in David Hamiltons
Softerotikstreifen sei hier ver-
wendet worden?

Vierspieler-Fun

Am besten hat unserem Redakti-
ons-Test-Team letztendlich der
Mehrspielermodus gefallen, da man
sich in der Defensive hierbei nicht
fortwdhrend wegen der iibermichti-
gen Computermannschaft &drgern
muB, sondern alle die gleichen Chan-
cen haben. Sehenswerte Dunk-Shots
werden Ubrigens als Replay aus je-
weils unterschiedlichen Perspektiven
nochmals gezeigt, was immer wieder
fur Abwechslung sorgt. Kommenta-
tor des Ceschehens ist ausnahms-
weise mal ein richtig intelligenter
Sprecher, der allerdings nur Englisch
beherrscht.

Besitzer eines Rumble Paks diirfen
sich freuen: Bei Fouls, Dunks und
Blocks bekommen Sie eine prompte
Ruttelrickmeldung. Dennoch bleibt
hier das "Rumble-Feeling" - wie bei
den meisten anderen Spielen - deut-
lich unterhalb der Entziickens-
schwelle. Diese wurde bisher eigent-
lich sowieso nur vom Lylat Wars-Ge-
rumble durchbrochen (einhellige,
subjektive Redaktionsmeinung). Auf-
grund der schwachen Konkurrenz
durch "NBA Hangtime" bleibt ein-
gefleischten Fans eigentlich kaum
eine andere Wahl, als trotz der be-
schriebenen Mangel zu NBA Pro zu
greifen. Der vom Hersteller empfoh-
lene Verkaufspreis erleichtert einem
die Kaufentscheidung dagegen nicht

gerade. ]
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[11 Old House Detlef
S. darf nicht fehlen.
[2] Spieler kionen
leicht gemacht: Bis
zu 15 “Ziichtungen*
) GRAFIK diirfen im eigenen
Team gespeichert

~ werden. [3]1 Rebound
SOUND Dunks gehiren mit
zu den schwersten
Joypad-Kunst-
stiicken, da hierbei
extrem gutes Timing
notig ist. [4] Statisti-
ken gibt’s reichlich.
Die Gestaltung der

MOTIVATION Meniis ist dennoch

eher schlicht.
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[11 Gar keine Frage:
Wer mit seinem Stock
zuviel in der Luft
rumfuchtelt, mufi
zwei Minuten auf die
Bank. [2]1 Joe Jun-
eau, Go, Go, Go!

[3] Im Austausch fiir
Bonuspunkte kann
ein neuer Trainer an-
geheuert werden ...

. NEW JERSEY. 0 151
* AWASHINGTON :

gal, von welcher Warte aus
man dieses Spiel betrachtet,
es mangelt ihm einfach an
nichts! Die Grafik wird zwar

nicht, wie urspringlich versprochen,
im bestmdglichen, hochauflésenden

Modus dargestellt (was
auch schon den einzigen
kleinen Kritikpunkt dar- i~
stellt), ist dafur aber
durchweg flott und trotz-
dem schon anzusehen. Ein
wahres Feuerwerk an Op-
tionen und Auswahlmog-
lichkeiten hat Acclaim hier
abgebrannt.

2Z2:00 for. High Sticking

Jog Jhrmean At 0-29

Wie iiblich stehen lhnen natirlich alle
26 NHL Teams, sowie zusdtzlich noch
Uber 600 Originalspieler aus der
NHLPA zur Auswahl, wobei alle Poly-
gon-Spieler der
(GrolRe,

jeweiligen Statur

Gewicht) ihrer Originale

TWASHINGTON 1 15T
. TORONTO." 0

9 ===

I
> -
GOALY SCORED

Jog ddunedu ¥

Undcsicted

Acclaims
Sport-Asse

von lguana West aus
Salt Lake City

haben die mit
reichlich Lob
bedachte
PlayStation-

Version

"NHL Breakaway ’98"
inzwischen

noch weiter verbessert,

so dafR
Nintendo 64-

Besitzer
in den Genuf}
einer absoluten

Creme-de-la-
Creme-Eishockey-
simulation
der Extraklasse
kommen.

von Piet Jansen

nachempfunden wurden. Hierdurch
ergibt sich eine ungeheure Vielzahl
an Checking-Moglichkeiten, da "sper-
rigere" Spieler wie z. B. Lindross bei
Remplern logischerweise den
schmaichtigeren deutlich (iberlegen
sind, was sich bei NHL
Breakaway auch tat-
sdchlich bemerkbar
macht. Selbst die unter-
schiedlichen Spielwei-
sen samtlicher Mann-
schaften finden sich
hier fast originalgetreu
wieder, Selbstverstind-
lich kommen auch die
Statistikfreunde  unter
lhnen nicht zu kurz. Die
kompletten Ergebnisse
der Saison 1996-97
kénnen auf Wunsch in-
nerhalb von 45 Katego-
rien (Trefferquoten, Ver-
letzungen, Play-Off-Be-
gegnungen etc.) abge-
rufen werden.

Worin sich NHL Breaka-
way vor allem von bis-

NHL Breakaway 64
ACCLAIM / IGUANA

— 3

r auf Speicher ﬁ
m‘ Modul bereits
erhiltlich

\ ca. 120,00 DM
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[11 Jeder Button
auf dem Joypad

ist heliebig kon- Team’
figurierbar.

[21 Nicht sehr Scor iﬁg
Defense

empfehlenswert...
[3] ...schon

FENi VTRV,

hesser! Goallending
CheckKing

Torverhdltnis werden
weitere Punkte gutge-
schrieben. Die besag-
ten Punkte kommen
Ihren Mannen auf ver-
schiedene Art wieder
zu Gute: Sie dirfen

Conado foo frei entscheiden, ob

Scorningl
Defense!
Goaltending
Checking

herigen Simulationen unterscheidet,
ist der Management-Part. Beginnen
Sie hier ndmlich, eine ganze Saison
durchzuspielen, startet lhre Mann-
schaft mit einer bestimmten Anzahl
Bonuspunkten. Durch jeden Sieg ver-
bessert sich Ihr Kontostand automa-
tisch. Bei einem besonders giinstigen

COLORADO - 0 ST Fed
DETROIT D 4/5 i
2 SHOOTOUTLMODERS0/4BLSL =

eher ein Trainerwech-
sel angesagt ist oder
das sauer Verdiente
lieber in die Behand-
lung (und rasche Ge-
nesung) eines verletz-
ten Stars investiert
wird.

Man merkt NHL Breakaway 64
durchgingig an, dahk es von Profis fiir
Profis (und solche, die es werden wol-
len) gemacht ist: Von den schdnen
Motion-Capture-Animationen auf dem
Eis angefangen bis hin zu Kleinigkei-
ten, wie z. B. die Uberreichung der
"echten" NHL-Trophden nach einem

#

[11 Beim Eifmeterschiefien miissen Sie gute Reflexe beweisen. [21 Mit der
Instant-Replay-Funktion haben Sie bei der Kamerafiihrung véllige freie

Sieg, der Tatsache, daB die Nummern
und Namen der selbst kre-ierten Spie-
ler auf deren Trikots deutlich zu lesen
sind, oder daR nach Stiirzen manch-
mal auch Stocke und Helme herrenlos
auf dem Eis herumliegen. Die gran-
diose Zuschauerkulisse ist ebenfalls
hitverddchtig. Setzt die Heimmann-
schaft zum Angriff an, schwillt das
GCejohle ohrenbetiubend an - von
einem erfolgreichen TorschuR erst
gar nicht zu reden.

Vorsprung durch

Uberlegenheit

Eine zusdtzliche, wertvolle Neuerung
ist das Ermudungssystem fiir jeden
einzelnen Spieler. Je nach Engage-
ment und Einsatzdauer ist dessen
spezifische Kondition immer dement-
sprechend geschwaécht.

Das optionale "lcon-Passing-Sy-
stem" (wdhrend des PaBspiels ist je-
dem lhrer Mitspieler ein Button auf
dem Pad zugeordnet, wodurch Sie
gezielt einen Sturmer zwecks An-
nahme des Pucks auswihlen kénnen)
gehort mittlerweile zum Standardre-
pertoire und wird selbstverstandlich
auch von Acclaim verwendet.

Man kann die Entwickler nur be-
glickwiinschen und ihnen als Eis-
hockeyfan danken, daR sie so viel
Zeit und Mihe in dieses Produkt und
die abermalige Verbesserung der
N64-Version gesteckt haben. Ein
rundum gelungenes Meisterwerk, ge-
gen das die einzige derzeitige Kon-
kurrenz, "Wayne Gretzky 98", keiner-
lei Chancen hat. af
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Unserer Meinung nach die gelungenste
Eishockeysimulation, die je auf irgendeiner
Konsole erschienen ist. Ein absolutes MuB

fiir alle Sportfans!
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[1] Feuer frei: Der erste Level-Endhoss ist in Sichtweite. [2) Das futuri-
stische Mega-Boot ist listig und sinkt bei Gefahr unter die Wasserober-
fldche. (3] Volitreffer!!! Dieses U-Boot taucht nie wieder auf.

Aero Fighters Assault
VIDEO SYSTEMS /PARADIGM

Ab April '98

erhiltlich

Fighters Assault

Der Nachbrenner rohrt, die Raketen sind scharf:

Sie schliipfen in die Rolle eines furchtlosen
Elite-UN-Piloten und diisen mit modernen

Kampfjets unter voller Bewaffnung in die heiResten

Krisengebiete der Welt. von Hans Gruber

[1] Nachdem die Drecksarbeit erledigt ist, wird
fliefend in eine Zwischensequenz iibergeblen-
det. [2] Hier vergliiht gerade ein dicker Kreu-
zer im Raketenhagel. (3] Der néichste Auftrag
findet im Pazifischen 0zean statt. (4] Jetzt wird
es eng: Spektakulire Zwei-Spieler-Verfol-
gungsjagd durch eine Schiucht im Tiefflug.

or gut einem Jahr schuf Pa-
radigm im Auftrag von Nin-
tendo ein auBergewohnli-

ches Flug-Geschicklich-
keitsspiel, das in der Fachpresse aus-
schlieBlich  Traumwertungen kas-
sierte. Die Rede ist von "Pilotwings
64". Was das mit dem hier vorgestell-
ten Action-Flugsimulator zu tun hat?
Ganz einfach, hinter "Aero Fighters
Assault" steckt wieder die gleiche

Entwicklerfirma, mit dem einzigen
Unterschied, das diesmal "Video Sy-
stems"” der Auftraggeber ist.

Take Off!

Schnallen Sie sich in dem Schleuder-
sitz fest, denn in Aero Fighters As-
sault stehen lhnen mérderische Luft-
kimpfe mit explosiven Ausgang be-
vor. Ein skrupelloses Gangstersyndi-

kat tbernimmt dabei die Rolle des
Bosewichts und versucht mit allen er-
denklichen Mitteln, die Weltmacht an
sich zu reiRen. Wegen ihrer guten
Kontakte zur Unterwelt findet die Or-
ganisation zahlreiche Cefolgsleute
aus Politik und Ristungsbereich. Da-
durch eroffnet sich den Diktatoren
ein  umfangreiches Waffenarsenal,

das mit den modernsten Errungen-
schaften der Technik ausgestattet ist.
Gleich nach den ersten Angriffen
wird der globale Notstand ausgeru-
fen: Jetzt liegt es in der Hand einer
speziell
truppe,

ausgebildeten UN-Einsatz-
den Verbrecher-Putsch nie-

be 3/98
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derzuschlagen und die Erde vor einer
diktatorischen Regierung zu bewah-
ren. Als Mitglied der UN-Mannschaft
schwingen Sie sich hinter den Steuer-
kniippel eines Superjets und werden
umgehend schriftlich und simultan
Uber Bordfunk mit gefihrlichen
Kampfauftragen eingedeckt. Sechs
waffenstrotzende US-Kampfjets (die
Palette reicht hierbei von einer guten
alten F14-Tomcat bis zum High-Tech-
Fighter FS-X) stehen im Hangar be-
reit. In rund zehn Einzelmissionen
missen Sie fliegerisches Feingefiihl
beweisen: Sie bombardieren Kriegs-
schiffe, sprengen Radarstellungen in
die Luft, splren geheime Basen auf
und zerstéren nebenbei jede Menge
anderes feindliches Kriegsgerdt. Am
Ende fordert Sie ein gigantischer Le-
vel-Boss (Spinnenmechs, Superpan-
zer, Giganto-U-Boote etc.) zum fina-
len Kraftemessen auf. Wahrend des
erbitterten Zweikampfes geben zwei
Energiebalken Auskunft iiber den ak-
tuellen Energie-Zustand der Schutz-
schilde. Das Areal, das unterschiedli-
che Landerregionen kopiert, ist riesig
und mit Details gespickt.

Rache ist siifl!

Natiirlich schmecken den Gangster-
bossen solche SuRigkeiten (iberhaupt
nicht - sie erwidern das Feuer mit
Panzern und Lufabwehr-Raketen oder
schicken Flugzeuge wie z.B. Jets,
Stealthbomber und Hubschrauber
los. Jeder gegnerische Treffer senkt
die Schutzschildanzeige lhres
Kampfjets. Sie fliegen durch langge-
zogene Canyons, rauschen im Tief-
flug auf startklare "Space Shuttle"-Ab-
schuRrampen zu oder drehen Kurven
Uber groRflichigen Militirkomple-
xen. Selbst in der Abendddmmerung
darf der ambitionierte Pilot aufstei-
gen und den Luftraum verteidigen.

Werden Sie des 6fteren getroffen,
sinkt die Panzerung, bis es schlieR-
lich zum jahen Absturz kommt.

Starten und Landen ist in Aero
Fighters Assault Gberflussig: Ihr Jdger
befindet sich gleich nach jedem Brie-
fing in der Luft. Zahlreiche Land-
schaftsterrains, darunter Wiiste, Meer
oder Vulkangebiete, jeweils mit un-
terschiedlichen Aufgabenstellungen,
gilt es zu meistern.

Je nach Auftrag wird die Maschine
automatisch mit Sidewindern, Spar-
rows, Tomahawk- oder Maverick-
Lenkraketen bestiickt. Jeder Flug-
zeugtyp ist noch zusatzlich mit einer
dicken Bordkanone ausgestattet, die
speziell in Dogfights zum Einsatz
kommt. Das HUD-Display im Cockpit
unseres Jdgers ist mit einem automa-
tischen Tracking-System, Hohen- und
Geschwindigkeitsmesser ausgestat-
tet. Jede Mission muB erfolgreich ab-
solviert werden, bevor die niachste in
Angriff genommen werden darf. Wih-
rend des Kampfgeschehens diirfen
Sie jederzeit zwischen mehreren In-
nen- und AuBenperspektiven die Ih-
nen passende auswadhlen.

Von den authentischen Flugzeug-
Texturen tber die schéne 3-D-Land-
schaft bis hin zum fast schon ro-
mantischen Wolkenhimmel gibt es in
puncto Gesamtprdsentation keine
groBen Schwachpunkte festzustel-
len. Neben der actionlastigen Flie-
gerei kommt auch das taktische Ele-
ment nicht zu kurz. Unterschiedli-
che Missionen, deren Schwierig-
keitsgrad kontinuierlich steigt, ham-
merharte Cegner und ein groRflichi-
ges Kampfgebiet sorgen nur fir we-
nig Motivation. Die einzelnen Auf-
trage laufen alle nach einem &hnli-
chen Schema ab: Sie beginnen in der
Luft, fliegen zu den Zielobjekten, die
der Bordcomputer auf dem Radar
darstellt, lenken Raketen auf anvi-

sierte Gegner oder brausen mit MG-
Feuer im Tiefflug liber das feindbe-
setzte Gebiet hinweg. Zwar hilt sich
die Vielfalt der Details in Grenzen,
aber die mit zahlreichen Spezialef-
fekten versehene Grafik macht
Laune auf mehr. Es ist schon fast un-
glaublich, was in Aero Fighters As-
sault an grafischen Explosions-
leckerbissen geboten wird. Wird zu
wild geflogen, bilden sich z.B. Kon-
densstreifen an den Fligelspitzen,
die aber keine weiteren Auswirkun-
gen auf das Flugverhalten haben.
Leider kommt bei zahlreichen Feind-
bzw. Landschaftsobjekten das Ge-
schehen oft ins Stocken. Eine an-
nehmbare Polygongrafik, deftige Ex-
plosionen und fetzige Musikstiicke
laden immer wieder zum fréhlichen
ZielschieRen ein. Im Versus-Modus
treten zwei menschliche Kontrahen-
ten im Splitscreen-Modus gegenein-
ander an. Actionfreudige N64-Pilo-
ten sollten auf jeden Fall einmal pro-
befliegen, wenn sie keine puristi-
schen Qualitatsfanatiker sind. af
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Durchwachsener Action-Flugsimulator mit
grandiosen Explosionseffekten, aber
langweiligen Missionen. Eine schlampige PAL-
Anpassung triibt das Ballervergniigen.

3,0

DURCHSCHNITT

[1] Eine buchstiibliche
hombastische Waf-
fenauswahl 146t feinedli-
che Truppen und Flotten
wvor Angst erzittern. (2]
iiber zehn unterschied-
liche Missionen gilt es
Zu meistern. (3] Das
Cockpit bietet auf den
ersten Blick verwirrend
viele Informationen.
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(11 Unser blauhaariger Held hat eine Katzenstatue gefunden, die seine
Lehensenergie-Leiste verlangert. (2] Sie soliten immer mit Passanten

sprechen, da diese oft wertvolle Informationen habhen. [3] Sasuke, der
mechanische Ninja, stdéfit als letzter Charakter zu lhnen. Allerdings hat
er ein Problem ... (4] Mit der Fléte rufen Sie einen Flugdrachen, der Sie

schnell zu fernen Orten transportiert.

Mystical Ninja

starring Goemon

Die Zelda-Fangemeinde wird immer unruhiger und
ungeduldiger. Das bange Warten scheint kein Ende zu
nehmen. Konami springt in die Bresche und beliefert
alle Action-Adventure-hungrigen spieler mit einer
Ersatzdroge. von Alexander Folkers

Diese Jump'n-
Run-Einlagen
machen deut-
lich, wie storend
eine unbrauch-
bare Perspek-
tive sein kann.

Wahrscheinlich (und das
lehrt die Erfahrung,
nicht die Menge an Vor-
schuBlorbeeren)  wird

Zelda: The Ocarina of Time* ein ab-
solut unschlagbar gutes Spiel wer-
den. Aber einen groRen Vorteil hat
Konami mit seinem ,Mystical Ninja“:

LRI

Es ist bereits fertig. Bis die deutsche
Version der neuesten Link-Abenteuer
dagegen in den Regalen steht, wer-
den noch einige Monate ins Land zie-
hen. Es wurde wirklich Zeit, daR sich
eine Firma der darbenden Spieler an-
nimmt und sie zumindest Gber die
lange Wartezeit geleitet.

Der ideale Kandidat fiir diesen
Zweck ist das leider nur englischspra-
chige Modul von Konami, ,Mystical
Ninja starring Goemon®. Der kleine
blauhaarige Held und seine drei Kum-
panen begeben sich auf einen kleinen
Kreuzzug, um die hinterhdltigen
.Peach Mountain Shoguns“ in die
Schranken zu verweisen. Diese ha-
ben namlich ohne Vorwarnung den
Palast des momentanen Herrschers
angegriffen und auch noch Kinder
entfihrt. Nun ja, wer sich so be-

Mystical Ninja

SN
Al

1

Ab April ‘98
erhiltlich

nimmt, darf nicht erwarten, in Ruhe
gelassen zu werden.

Speicher auf
Memory-Card

\ ca. 130 DM

3D-Jump’n-Run

Sie steuern immer einen der vier Cha-
raktere durch die 3D-Landschaften.
Die Figuren selbst und die Umgebung
bestehen aus Polygonen, einige Ele-
mente (wie z.B. Bambusstauden) sind
flache Bitmaps. Damit lhnen das Le-
ben nicht zu leicht gemacht wird,
kreuchen und fleuchen allerlei Fies-
linge durch die Gegend, die durch ge-
schickten Einsatz der verschiedenen
Waffen zur Strecke gebracht werden
missen. Ab und an verliert eins der
Monster dabei eine lebensspendende
StuRigkeit oder ein GColdstiick, mit
dem schitzende Riistungen einge-
kauft werden. Wenn Sie zu viel Geld
haben, dirfen Sie auch gerne damit
um sich werfen - fliegende Gold-Fris-
bees sind eine duRerst durchschla-
gende Waffe.

An einigen Stellen werden Sie auch
mit klassischen Jump’n-Run-Einlagen
konfrontiert, die an die dlteren Teile
der Mystical Ninja-Reihe erinnern. Be-
wegliche Plattformen und tiefe An-
grinde waren ja kein groReres Pro-

&6:, Ausgabe 3/98



1] Mensch gegen Panzer - Goemon muf} sich gegen ein mechanisches
Ungetiim zur Wehr setzen. [2] Der Wahrsager ,,Plasma* gibt oft hilfrei-

che Tips fiir den weiteren Wey von sich. [3] Wenn Sie diese Batterie fin-
den, bieibt Sasuke nicht mehr lange untiitig.

blem fir gelibte N64-Spieler, wenn da
nicht die Perspektive ware. Die virtu-
elle Kamera schwebt namlich unsteu-
erbar im Raum und findet oft nicht
den richtigen Blickwinkel, wenn sie
auch immer versucht, hinter dem
Spieler zu stehen. Gezielte Schlige
auf weiter entfernte Gegner werden
schnell zum Glicksspiel, wenn die
Kamera durch eine Wand aufgehalten
wird.

Japanophil

Als reines 3D-Jump’'n-Run wére Mysti-
cal Ninja allenfalls guter Durch-
schnitt. Da aber Hiipfen und Rennen
nur die Hélfte des Spiels ausmachen,
ist noch nicht alles verloren. Der Ad-
venture-Teil umfaft das Ldsen einfa-
cher Puzzles und die Suche nach den
obligatorischen Schliisseln genau wie
Gesprdache mit den hunderten Stadt-

(1] Mit einem kriftigen Schlag
wiird wieder ein Fiesling ins Spiel-
zeug-Nirvana verfrachtet. [2) Kein
Wunder, dafi Ebisumaru so dick-
lich ist - die energiespendenden
Siifigkeiten sind einfach zu
verlockend.

bewohnern. Wer sich schon einmal
ein Spiel aus der Zelda-Reihe zu
Gemiute gefuhrt hat, wird hier einige
Grundprinzipien wiedererkennen.
Der groke Unterschied ist aber, daR
die gesamte Handlung von Mystical
Ninja in ein historisches Umfeld ein-
gebettet ist. Es gab in Japan eine
+Peach Mountain“-Periode, eine Mini-
Quest im Spiel basiert auf dem japa-
nischen Pendant zu ,David und Go-
liath", und die Namen von Stddten
und Regionen stimmen mit dem Ori-
ginal Gberein.

Eine Besonderheit sind die Ge-
sangs-Samples und Zwischensequen-
zen, die immer wieder des SpielfluR
auflockern. Schon beim Einschalten
merkt der Spieler, was die Stunde ge-
schlagen hat: Ein japanischer Sdnger
untermalt (mit Untertiteln) das ani-
mierte Intro. Beim groRen Mech-
kampf mit dem ersten Zwischengeg-
ner sorgt ein neuerliches
fur Karaoke geeignetes
Stick fir Erheiterung.
Die restlichen Musik-
stiicke passen zur jewei-
ligen Umgebung und
sind  mit japanischen
Kldingen vertont.

Wer sich also fur die
lange Wartezeit auf Zelda

e S TEM—
i S ap el VH A

o, i
The Chugoku Region to the West

of Zazen Town in the caves of
Akiyoshidai found in this region,
you will find a cracked door

ein dhnliches Spiel anschaffen und
gleichzeitig seine Englisch- und Ge-
schichtskenntnisse aufpolieren will,
findet in Mystical Ninja ein unterhalt-
sames Modul mit ein paar design-
technischen Schwichen, die den
Spielspal aber wirklich nur flir kurze
Zeit triiben. af
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Ein solides Action-Adventure im Zelda-Stil.
Die ab und zu nervige Kameraperspektive
stort das Gameplay, insgesamt ist das Spiel
aber einsteigerfreundlich.
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[1] Evil Countess Taria schwingt eine flotte Klinge. [2) Mordus Krull
setizt hier gerade zum vernichtenden Special an. [3) Lord Deimos he-
herrscht mit seinem schneidigen Einhinder einige ausgefallene An-
griffsmandver. Hieb- und stichfeste Argumente, sozusagen.

The Dark A

Unvorstellbare Gefahren erwarten Eindringlinge,
die sich in das Konigreich der Mace-Didmonen
einschleichen. Hiermit wagt der Beat’em-Up-Freak
einen Schritt in die Vergangenheit, in der noch Mut,
Starke und eine flotte Klinge zum morderischen
Alltag gehﬁrten. von Hans Gruber

erade mal ein Jahr ist es
her, daR Ataris dreidimen-
sionaler  Beat'em-Up-Ver-
such erstmals in den Spiel-
hallen anzutreffen war. Fur die N64-
Umsetzung zeichnet ein Team von
Midway verantwortlich. Die Ge-
schichte von "Mace: The Dark Age®
spielt sich im dunklen Schattenreich
des riiden Mittelal-
ters_ab. In jener
Epoché- hatten be-
hufte Ddmonen das

{11 Wer alle Gegner schafft,
darf danach den Vorboss als
Spielfigur anwshien. [2]
Ar'Rashid hat schnell mal die
hiibsche Koyasha flachgelegt.

groRe Sagen, die sich unter Zuhilfe-
nahme eines magischen “Mace"-Stei-
nes ein Kénigreich nach dem anderen
unter den Nagel rissen. Zur geballten
Gegenwehr trafen sich die michtig-
sten Krieger aus aller Herren Lander,
die in einem groRangelegten Turnier
versuchten, den teuflischen Ober-
motz Hellknight niederzustrecken.

Haben Sie Ihre Charakter-Wahl ge-
troffen, geht es ohne Umwege aufs
erste Schlachtfeld. Zwei wunder-
schén gekleidete Heldensprites ste-
hen sich nun auf unter-
schiedlichen Fantasy-Schau-
platzen  gegeniiber und
hauen sich voller Inbrunst
morderische Langschwerter,
Katanas, Einhdnder oder
Morgensterne iber die Poly-
gon-Schadel. Mit vier beleg-
ten Buttons entlocken Sie
den Recken zahlreiche Spe-
cial-Move-Variationen  und
setzen mit diversen Hieb-
und Schlagwaffen noch eins
oben drauf.

S€

MACE: THE DARK AGE

B= 1-2

her
m h bereits
erschienen

\ ca. 150 DM

Memoi

Hieb- und stichfest

Insgesamt stehen sieben extrava-
gante Kampfer und drei ultraharte
Mddels zur direkten Anwahl bereit.
Genau wie bei “Dark Rift" wurden alle

(Figuren mit edlen Texturen und Gou-

‘raud-Shading-Effekten umgarnt. Das
imposante Muskelpaket The Execu-
tioner stammt aus den letzten Hin-
richtungsgebieten Nordafrikas und
verteilt mit seiner wuchtigen Hen-
kersaxt knallharte Uberkopfhiebe.
Prinz Al Rashid lieR sich von seinem
Palast-Waffenschmied zwei messer-
scharfe Sidbelschwerter anfertigen,
mit denen er jeden Kontrahenten das
Firchten lehrt. Samurai-Krieger Ta-
keshi Tsunami hingegen scheint ein
entfernter Verwandter von Yoshi-
mitsu aus Namcos Tekken-Serie zu
sein, was allen voran an den Bewe-
gungsablaufen und seiner Katana-
Kampftechnik leicht zu erkennen ist.
Ebenfalls aus Japan angereist ist
Schwertfechter Ichiro, der seinem
jungeren Bruder (Takeshi) unauffillig
gefolgt ist. Die graziése Countess Ta-
ria stammt aus einem Hexenge-
schlecht und wehrt sich traditionell

(& -~
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[1] Hellnight solite
man besser aus
dem Weg gehen.
[2] Ein Morgenstern
wandert zum Ge-
sicht des Gegners -
wenn das mal die
Zahne aushalten.
[3] Viele Stages
sind im mittelalter-
lichen Ambiente ge-
hailten. (4] Koyasha
ist dreist und zeigt
den Herausforde-
rern ofters mal ihr
hestes Stiick.

mit schwarzer Magie und Kurz-
schwert gegen ihre aufdringlichen
Herausforderer. Xiao Long verkorpert
einen chinesischen Altmeister der
Martial-Arts, der seine zerstoreri-
schen Lanzen-Klnste von seinem
ehrwirdigen Vater Khan erlernte. Der
rote Ritter Lord Deimos stammt un-
verkennbar aus dem altbayrischen
Adelsgeschlecht und teilt mit seinem
machtigen Zweihander-Schwert spek-
takuldre Knock-Out-Schldge aus. Das
Land der aufgehenden Sonne wird
durch die niedliche Ninjutsu-Repra-
sentantin Koyasha im Ring vertreten,
und als letzte Fighterin stellt sich die
Koreanerin Namira vor, die — mit ori-
entalischem Rundsabel bewaffnet -
einige “spieRige” Tricks auf Lager hat.
Zahlreiche Kameraperspektiven sor-
gen fiir den notwendigen Uberblick
und folgen den Kampfern auf Schritt
und Tritt. Wahrend der Keilereien zei-
gen lhnen zwei Energiebalken die
Kraftreserven lhres Helden an. Drei
Schwierigkeitsgrade sind nebst Joy-
padbelegung im Options-Meni nach
Belieben anwiéhlbar.

Bilderbuch-Schldgerei

Vorbei ist die Dark Rift-Zeit, in der
langweilige Bitmap-Layers den Hori-
zont zierten, jetzt ist echtes 3D-Fee-
ling angesagt! Alle Backgrounds be-
stehen Uberwiegend aus detaillierten
Polygon-Kulissen, die eine dramati-
sche Realismus-Steigerung darstel-
len. Thema Animation: Selbst in die-
sem Bereich gibt es keinen groRen

[1] Dregan landet eine astreine 3-
Hit-Combo.[(2] Mace bleibt auch hei
hértesten Treffern seinem Motto
treu: No mercy and just a littie blood!

AnlaB zur Kritik, die Figuren bewegen
sich allesamt flissig, wenngleich der
Perfektionsgrad diverser Konkurrenz-
Pragler nicht ganz erreicht wird.
Stimmungsvolle  Musikstlicke mit
leichtem Klassiktouch und zusatzli-
che Sprachausgabe verhelfen Mace
zur tberdurchschnittlichen Note. Tip
am Rande: Wer alle Stages von Beginn
bis zum Ende ohne Continues been-
det, darf als Belohnung die zwei Zwi-
schenbosse direkt anwé&hlen. Des
weiteren sind die Arenen nicht in
360°-Manier frei begehbar, was be-
deutet, daR das Kampfgeschehen
sich wie bei vielen 3D-Priiglern nur
auf einer Ebene abspielt und dement-
sprechend mit geschickten Kame-
raschwenks rdaumlich in Szene ge-
setzt wird. Selbst die Special-Move-
Palette kann sich optisch sehen las-
sen und birgt einige knochenbreche-
rische Uberraschungen in sich. Die
Hintergriinde sind detailreich und mit
zahlreichen 3D-Objekten versehen.
Auch die Arenen halten sich mit ihren
eingebauten Fallen nicht an das kon-
ventionelle Beat'em-Up-Klischee, wo-
durch so rasch keine Langeweile auf-
kommt. Ansonsten sind bei Mace
keine groRen Mankos festzustellen,
mal abgesehen von der limitierten
Move-Palette. Hier spielt am Ende si-
cherlich der persdnliche Geschmack
eine entscheidende Rolle. In puncto
Crafikprasentation wirken einige

Charaktere von der GroRe her etwas
fehlproportioniert, allerdings war das
von den Designern so beabsichtigt,
um den Spielfiguren eine charakteri-
stische Ausstrahlung zu geben, die
sicherlich nicht jedermanns Sache ist.
Bleibt abschlieBend zu sagen: Mace
erreicht grafisch naturlich nicht die
Finesse des Automatenoriginals, hin-
terldaRt dafiir im spielerischen Bereich
einen ordentlichen Eindruck. Durch-
aus ein gutes Spiel. af
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PO MY

YIHE LIHITY

[1] Bei einem tollen Stunt sehen Sie uml Ihr Fahrer stemengefunkel.
[2] In der Halfpipe miissen Sie lhr wirkliches Trick-Talent heweisen.
[3] Konfetti und dicke Preisgelder sind der Lohn fiir eine gelungene
Abfahrt.

Snowbo

Fast unbemerkt von der Spielergemeinde
hat Nintendo die Lokalisierung und pal-
Umsetzung dieses Uberraschungshits in die
Hand genommen und das Modul in Windeseile
bereits Anfang Marz in die Laden

»geschmuggelt®. Die knollennasigen Fahrer
sehen zwar etwas albern aus, dennoch bleibt der SpaB
keineswegs auf der Strecke. von Piet Jansen

ei den sechs Fahrern (funf
reguldre plus ein versteck-
ter) handelt es sich offen-
sichtlich um Kinder, die -
wie Eingangs erwdhnt - recht seltsam
proportioniert sind. Das liegt vor al-
len Dingen daran, daR der hier ver-

111 Im Ubungsmodus erfahren
Sie alles, was Sie schon im-
mer iiber Bratpfannen wissen
wollten. [2] Tja, nicht nur im
Winter wenn es schneit, son-
dern erst recht zur Sommer-
zeit diirfen Sie hier mit lhrem
Board Gas gehen.

 (OHEN OSTNG

[ THTS . Y00 orop
 DANE ON - TOD
noO

Woc EVER

wendete Comic-Zeichenstil derzeit
bei japanischen Kiufern absolut be-
liebt ist. AuRer verschiedenen Fah-
rern haben Sie selbstverstindlich
noch die Auswahl zwischen unter-
schiedlichen (Basis-)Brettern. In jeder
der drei Kategorien (Freestyle, Al-
pine, Allround) gibt es dann jeweils
noch verbesserte Versionen, die Sie
abhangig von Ihren Leistungen spi-
ter nachkaufen kénnen. Im ,Paint
Shop* darf man fiir sein Board bei
Nichtgefallen auBerdem noch einen
anderen Anstrich oder ein neues Mu-
ster aussuchen.

Hindernisrennen

Anstatt nach rasanter Abfahrt nur
heil am FuBe der einzelnen Hinge an-
zukommen, sind Sie bei Snowboard
Kids noch auf andere Arten gefordert.
So mussen Sie z. B. den Billen von
Schneemidnnern oder Lawinen aus-
weichen bzw. durch den Einsatz be-
stimmter Gegenstande lhre Mitstrei-

Speicher auf
Memory-Card

bereits
\ 100 DM erschienen

ter aus der Bahn werfen. Besagte
Hilfsmittel befinden sich in roten und
blauen Boxen, welche entlang der
Strecke stehen. Haben Sie jedoch zu-
vor keine der Miinzen eingesammelt,
die ebenfalls auf jedem Kurs verteilt
sind, prallen Sie statt dessen an den
Item-Boxen ab und gehen leer aus.
Miinzen werden brigens auch durch
gute Stunts verdient (falls die ande-
ren Fahrer bei den frei herumliegen-
den Coldtalern immer schneller wa-
ren).

Im Gegensatz zu ,Mario Kart" oder
.Diddy Kong Racing” diirfen sich hier
allerdings immer zwei Gegenstiande
gleichzeitig in lhrem Besitz befinden,
die oben in der Mitte des Bildschirms
in eigenen Fenstern angezeigt wer-
den. Zwei verschiedene AbschufRta-
sten (eine fir die roten und eine fir
blaue Symbole) stehen ebenso zur
Verfiigung.

Sechs Pisten diirfen zu Beginn aus-
gewdhlt werden. Ergattern Sie auf al-
len Strecken einen Goldpokal (=Erst-

i&f. Ausgabe 3/98



[1]) Bei dieser Disziplin riicken Sie den Schneeminnern mit lhren Feuerkugeln zu Leibe. [2] Nachtah-
fahrten filr romatische Gemiiter stehen ebenfalls auf dem Programm. [3) Der Sinn dieses Boards hat
sich uns bislang leider nocht nicht erschlossen. (4] Im Paint-Shop diirfen Sie unter unzihligen Mustern

plazierung), dann erscheint ein sieb-
ter Kurs. Besonders gewiefte Fahrer
machen auf die selbe Art auBerdem
noch eine achte und neunte ver-
steckte Strecke ausfindig.

Die Spielmodi

Neben dem eben beschriebenen
Wettbewerbsmodus diirfen Sie lhre
Kiinste auch beim TRICK GAME
(Stuntmodus), SHOT GAME (Hinder-
nisse abschieRen) oder SPEED GAME
(Time Trial) unter Beweis stellen - je-
weils immer alleine und nicht gegen-
einander. Die meisten Pluspunkte
verdient sich ,Snowbo Kids" (so der

Handschuh - Mitspieler
schubsen, so dafl die-
-] ser hinfilit.

Fallschirm - Hebt den
getroffenen Spieler
kurz in die Hohe.

~ Eiszapfen - Einfrieren
des Gegners.

Schneemannn - Effekt
wie heim Eiszapfen, nur
dafi der Gegner weiter-
fahrt und nicht mehr
lenken kann.

Bombe - Hat ziemlich
grofie Sprengkraft; man
wird oft auch selbst ge-
troffen.

Propeller - Turbo fiir
v 1 kurze Zeit (mit Rumble
Pak auch fiihibar).

Name des japanischen Originals) je-
doch durch seinen lberaus genialen
Mehrspielermodus, wo es vor allem
auf den geschickten Einsatz der elf
verschiedenen ,Waffensysteme" an-
kommt, deren durchdachte Abstim-
mung aufeinander hier viel zum
SpielspaR beitragt — Mario Kart auf
Snowboards.

Einzig und allein die Steuerung
wirkt zu Beginn etwas gewohnungs-
bediirftig, da man den analogen 3D-
Stick z. B. nach schriag unten ziehen
muB, um enge Kurven zu fahren. Be-
wegen Sie den Analog-Stick dagegen
nach vorne, passiert (berhaupt
nichts, da diese Steuerungsfunktion

Geist - Wandert zum er-
sten Fahrer und bremst
diesen ab.

Bratpfanne - Stoppt alle
anderen Fahrer fiir ein
paar Sekunden.

Stein - Hindernis, das
so lange liegenbleibt,
bis jemand dariiber
fahrt.

Miusedieb ~ stiehit
samtliche Miinzen der
anderen Teilnehmer.

Unsichtbarkeits-Board -
Immun gegen samtliche
Gegenstinde aulier
Geist und Steine.

2L 8

5

gar nicht belegt ist. Wer = [cSatElaliiI
ohne grindlich die | [SSeLloNS

Spielanleitung studiert

i BOARD LEVEL
zu haben sofort losle e

gen mochte, wird daher
nicht weit kommen. Es
empfiehlt sich auRerdem, zuerst das
Training (bestehend aus neun Unter-
richtseinheiten) Uber sich ergehen zu
lassen, da hier alle wesentlichen Fea-
tures (inklusive der Extras und
Stunts) erkldrt werden. Ist die Steue-
rung dann aber erlernt, kommt kaum
noch Frust auf. Die Kurse sind stets
abwechslungsreich und meist sogar
ziemlich lang. Lediglich der Realitéts-
anspruch ist nicht sehr hoch (z.T. Ra-
sen und Sand als Untergrund). Show-
board Kids will allerdings gar keine
realistische Sportsimulation sein,
sondern vor allem Spal machen. Dies
ist den Programmierern von Atlus auf
alle Félle gelungen! af
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Wegen dem groBartig gelungenen
Mehrspielermodus empfehlenswert. Die
bessere Simulation ist aber eindeutig
.1080° Snowboarding*.
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HESTER AT
WESIEE

(1] Black Ninja mufi aufpassen, dafi er nicht zwischen die Seile geriit.
(2] Lex Luger zihit mit zu den populiirsten Vertretern dieser Sportart.
(3] Im Modus ,,Battle Royal* treten Sie auch gegen drei andere mensch-

liche Mitspieler an.

WCW vs nWor-

World Tour

Vier Ligen, iiber vierzig Kéimpfer, tonnenweise Moves - was kénnte einem
Wrestling-Fan wohl schéneres passieren, als die Pal-Konvertierung
dieses Titels? Na gut, Lex Luger oder Ric Flair einmal personlich zu treffen,

aber da miiRten Sie dann schon mehr in Bewegung setzen, als nur zum
niachstbesten Kaufhaus zu ting@ln.-. von Piet Jansen

[1) Wenn Sie
nach den stren-
gen offiziellen
Regeln spielen,
diirfen Sie
durch lhre
Kampfhandiun-
gen nahe der
Seile nieman-
den zum Aufge-
ben zwingen.
[2] Ein zinftiger
Shoulder-Tackle
miifite Thren
Gegner hier ei-
gentlich voll-
ends nieder-
strecken.

dhrend die Show-Sport-
art Wrestling diesseits
des Atlantik kaum wahr-
genommen wird und Ju-
gendliche ihre Idole hierzulande nur
auf exotischen Sportkanilen zu
miesen Sendezeiten anhimmeln

dirfen, gibt sich der Amerikaner
traditionell unverkrampft und tole-
rant. Nationale Berihmtheiten wie
Ric Flair haben bereits vor zehn Jah-
ren Preisgelder von einer Million
Dollar und mehr nach Hause getra-
gen, Hulk Hogan managt sogar
seine eigene TV-Show. GroRe Wett-
kdampfe haben in den USA densel-
ben Stellenwert wie wichtige FuB-
ballibertragungen bei uns. Millio-

WCW vs nWo: World Tour

SO
her

bereits
erhéiltlicJ

r auf
Memoi al

k ca. 150 DM

nen Anhanger dirfen dort sogar zur
“Prime Time" im heimischen Wohn-
zimmer mitfiebern.

Leute von heute

Ja, Sie haben richtig gelesen, iiber 40
Wrestler aus vier verschiedenen Li-
gen stehen lhnen als Kampfer zur
Verfligung! Erfreulicherweise hat THQ
von der inzwischen weniger interes-
santen WWF Abstand genommen und
sich um eine WCW- Lizenz (World
Championship  Wrestling) gekim-
mert, in welcher mittlerweile die
fahigsten und berihmtesten Fleisch-
klopse unter Vertrag sind. Die NWO-
(New World Order), quasi ein Tochter-
unternehmen der WCW, ist ebenfalls
mit einigen Mannen vertreten (z. B.
Hulk Hogan), die allerdings fast im-
mer auf der "bosen” Seite stehen. Um
die ganze Sache rund zu machen,
wurden auBerdem noch ein paar
DOA- (Dead or Alive) und IU-Kampfer




[1] In dieser Situation hat lhr Opponent nichts zu lachen. [2] Zuckt er oder

zuckt er nicht mehr? Gleich spricht der Schiri sein Machtwort. (2] “The Un-
known" hitte sich wohl besser nicht alleine in die Arena der DOA hegehen
sollen. (4] Auch als Tag Team immer mitten rein ins Getiimmel!

(Independent Union) implementiert,
deren Bekanntheitsgrad - zumindest
in Europa - allerdings gegen Null ten-
diert. Deren Aushidngeschilder sind
Puchteca (DOA) und Black Ninja (1U),
beide echte Haudegen, die sich um
keine Regel scheren und einfach tun
und lassen, was sie wollen.

Der lbliche “Power-Balken” lhres
Charakters spiegelt hier neuerdings
nicht nur lhre momentane Energie
bzw. Schlagkraft wider, sondern auch
Ilhre Gemitsverfassung, die ein Er-
gebnis der Zuschauerreaktionen auf
bestimmte Schlagkombinationen ist.
Ein besonders fieser Wiirgegriff, Su-
plex oder Pilediver wird selbstver-
standlich die Anzeige nach oben
schnellen lassen (optische Untertei-
lung in kurzen, blauen Balken Uber
griin, orange und rot his hin zu
einem langen, blinkenden “Special”-
Balken), im Gegensatz zu anderen
Kampfsportspielen wird lhnen hier je-
doch auch etwas vom Energievorrat
abgezogen, wenn  Sie einen
Schwacheanfall lhres Gegners nicht
alsbald zu lhrem Vorteil nutzen. Im
Auswahlment legen Sie Ubrigens vor-
her selbst fest, wie lange ein Kampf
dauern soll, ob und fiir wie lange Sie
den Ring verlassen dirfen und wel-
che Voraussetzungen fir ein K.Q. er-
fullt sein mussen. Insgesamt sechs

(1] Bitte einmal verbeugen!
So kann man von seinem Wi-
dersacher natiirlich auch
vorgefiihrt werden. [2] Und
mit Schmackes in die Seile -
so lieben wir Wrestling?

Wettkampftitel verdienen Sie sich bei
WCW vs nWo. Pro errungenemTitel
wird dann jeweils ein geheimer
Wrestler aktiviert, der danach eben-
falls anwadhlbar ist. Hier ein kurzer
Uberblick tber die Turniere, die Sie
gewinnen missen, damit ein Zusatz-
charakter auftaucht:

WCW-Single- Diamond Dallas
Champion Page
NWO-Single- Macho Man
Champion Randy Savage
DOA-Single- Wrath
Champion

IU-Single- Glacier
Champion

WWW-Heavy- Joe Bruiser
weight-Champion

WWW-Cruiser- Black Widow

weight-Champion

Um zu den letzten beiden Diszipli-
nen zugelassen zu werden, missen
Sie jedoch erst alle vier tibrigen Titel
besitzen.

Lohnende Anschaffung

Abgesehen von der mickrig animier-
ten Zuschauerkulisse und den zuwei-
len schlurfigen FuRbewegungen gibt
es technisch gesehen keinen AnlaR,
an dem Modul herumzumakeln.
Die individuell verschiedenen
Animationen und Moves der
Athleten sind durchwegs gelun-
gen und eine wahre Augen-
weide. Auch das Kampfsystem
ist schén unkompliziert gehal-
ten, obschon natiirlich auch ver-

schiedene Spezialtricks vorhanden
sind, die meist jedoch nur eine logi-
sche Weiterfihrung der jeweiligen
Grund-Moves darstellen und keine
Fingerkrampfe bei der Ausfiihrung
hervorrufen. Freunde von Priigelspie-
len im allgemeinen und Wrestling-
Fans im besonderen kénnen bei die-
ser realistischen Adaption eigentlich
nichts falsch machen. Abgesehen
vom lberzogenen Preis ist WCW vs
nWo das beste Wrestling-Spiel, das je
flir eine Spielkonsole erschienen ist.
In diesem Jahr erwarten Sie auler-
dem “Tokon Road" vom Hersteller
Hudson sowie “WWF Warzone” von
Acclaim. af
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Abgesehen von Wrestling-Anhingern kaum
interessant fiir die breite Masse. Technisch
dennoch sehr iiberzeugende Umsetzung der
Exotensportart.
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Gute Beat’em UPS sind bis dato Mangelware auf dem Nintendo 64.
Lediglich ein indizierter Vertreter und das ebenfalls in dieser Ausgabe getestete
"Fighter’s Destiny” ragen aus dem Einheitsbrei heraus.
Culture Brain stellt in Japan nun seine Interpretation des Genres vor. von Karl Ratfels

ir alle scheinen mit der

Ubersetzung des Titels so

unsere Probleme zu ha-

ben. Oftmals war in ver-
schiedenen Magazinen der Titel "Art
of Fighting Twin" zu lesen. Die japani-
schen Schriftzeichen sehen zwar so
dhnlich aus, dieses Culture Brain-
Beat'em-Up hat de facto aber rein gar
nichts mit der Kultserie "Art of
Fighting”, deren drei Teile inklusive
einer Special Edition nur auf der 16-
Bit-Arcade-Konsole Neo Geo erhilt-
lich sind, zu tun. Statt dessen ist der
Titel so zu verstehen, daR es sich um
ein "Fist of Hiryu" handelt, das zwei
Spielmodi (“Twin") enthilt.

Fist of Hiryu-Twin
NINTENDO

Speicher auf
Memory-Card

e

\ ca. 160,00 DM

F1AEN FI4EN

[11 Und wieder geht der Geg-
ner K.0.: Fist of Hiryu Twin
ist nicht besonders schwer.
21 Im Kids-Mode verfiigen Sie
iiber einen wesentlich linge- -
ren Lebhenshalken. [31 Bei Su-
per Attack Moves verdunkelt
sich kurzzeitig der Screen.

[4] Alle Combos bringen einen
Sternenschweif mit sich.
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Haben Sie sich bei Fist of Hiryu
Twin durch die zahlreichen, mit kei-
nem englischen Wort versehenen
Meniis geklickt, finden Sie nach et-
was Probieren schlieBlich die Aus-
wahl zwischen einem klassischen 3D-
Prigelspiel und einer Kids-Variante,
in der die Sprites als KopffiiBRler auf-
einander losgehen. Das Besondere
dabei: Die beiden Spiele sind prak-
tisch eigenstandig und haben ihren
eigenen Kdmpferauswahl-Screen mit
vollig unterschiedlichen Charakteren
und natirlich auch ganz anderen
Moves. Selbst die Hintergriinde, die a
la "Tekken" (PlayStation) im Bitmap-
Stil gehalten sind, wechseln von rea-
litdtsnah hin zu "kindisch im Malka-
sten-Niveau". AuBerdem haben Sie
noch die Wahl zwischen 2D- und 3D-
Gameplay, das heilt, Sie kénnen 3D-
Ausweichmandver wie Sidesteps in
die Tiefe an- oder ausschalten.

Japanischer Menii-Overkill

Angriffstechnisch legen Sie mit je
einem Punch- und Kickbutton los, die
im "Virtua Fighter"-Stil (Sega Saturn)
leicht zu Combos und Juggles ausge-
baut werden. Dabei wird lhr Kimpfer
von Sternenstaub umbhillt, und der
Cegner rotiert schon mal wie ein Krei-
sel in der Luft um die eigene Achse,
bevor er auf den harten Boden
kracht. AuRerden blocken Sie mit der
Shoulder-Taste R und weichen per Z-
Trigger aus, was in Kombination mit
dem Analogstick auch zu Riickwirts-
salti und einer Rolle vorwirts auf den
Gegner hinfiihrt. Klassische Wiirfe via
Punch und Kick gleichzeitig sind
natirlich auch mit von der Partie.

Die Spreu vom Weizen der Konso-
len-Kdmpfer trennen schlieBlich die
Super Attacks und Super Defenses.
Fir erstere steht Ihnen ein Extra-But-
ton (C unten) zur Verfligung, der in
Kombination mit anderen Aktionen
schon flr Treffer in Serie sorgt. Hat
sich zusdtzlich ein Power-Balken auf-
gefillt, was sich idiotensicher da-
durch bemerkbar macht, daR der
Screen verdunkelt wird, lassen sich
Wirbelwindkicks, Feuerwinde, Luft-
kapriolen und andere Super Special
Moves ausfiihren, die dem Gegner bis
zu zwei Drittel seines Lebensbalkens
abziehen! Mit Super Defense Moves
(werden bei korrekter Ausfiihrung
auf dem Screen angezeigt) iRt man
Angreifer geschickt ins Leere laufen
und kann ihnen dann mit einer pas-
senden Kombination in den Riicken
fallen.

Super Attack and Defense!

Die Duelle werden durch geschickte
Kameraschwenks effektvoll in Szene
gesetzt, und eine Menge Spielmodi
offenbaren sich geduldigen Naturen,
die einer kleinen Runde "Kampf den
japanischen Menus” nicht abgeneigt
sind. So schlummern z.B. ein ausge-
feilter Trainings-Mode und ein Tur-

[11] Leider bestehen die Hin-
tergriinde nur aus konven-
tionellen Bitmap-Einblendun-
gen. [2] Kate hat ein wirk-
lich offenherziges Dekolleté.
[31 Super Defense Moves
sind die Kronung lhres Mar-
tial-Arts-Arsenals und haben
eine verheerende Wirkung.

nier, an dem bis zu acht menschliche
oder CPU-gesteuerte Haudegen teil-
nehmen, im Modul. AuRerdem lassen
sich lhre Kampfergebnisse in vielerlei
Statistiken verewigen, die mit etwas
Phantasie auch gerade noch zu ent-
ziffern sind.

Top oder Flop?

Fist of Hiryu Twin besticht durch
oben beschriebene Gameplay-Stir-
ken, die flussige und schnelle Zwei-
kimpfe erlauben, ohne den Spieler
mit zu vielen belegten Buttons zu
Uberfordern. Einige Schwichen las-
sen aber dennoch keine Top-Wertung
zu. Die Kampfer (nicht nur die Kids!)
sind fir meinen Ceschmack etwas zu
klein geraten und mit zu wenigen De-
tails ausgestattet, auch wenn die
schnieken Kampfer-Madels Kate und
Min-Min als Sieger-Pose viel Bein und
offenherziges  Dekolleté  zeigen.
AuRerdem ruckelt das Ganze biswei-
len etwas, ohne jedoch schwerwie-
gende Auswirkungen auf den Spiel-
spaR zu haben. Den bei einem Prii-
gelspiel immens wichtigen Sound-
track haben die Designer auch zu
sehr vernachldssigt: Mit japanischer
Dudel-Kaufhausmusik kommt einfach
nicht die gleiche ekstatische Stim-
mung auf wie etwa bei "Fatal Fury”
oder "Samurai Shodown”. Experten
werden auch keine Probleme mit Fist
of Hiryu Twin haben, denn der
Schwierigkeitsgrad wurde wirklich
moderat gewahlt. Schon beim ersten
Versuch habe ich keine einzige Runde
gegen meine acht Kontrahenten plus
einem Endgegner verloren. Also Diffi-
culty-Einstellung suchen! Fiir Beat’'em
Up-Fans ist es sicher aufgrund der
reichhaltigen Ausstattung einen Ver-
such wert. Ich habe allerdings schon
Besseres gesehen. af
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[1] Gefrorene Eisfliisse bringen unseren Crack erst
richtig in Fahrt. (2] Damit die Jagd nach Rekorden et-
was spannender wird, darf man gegen seinen Ghost
antreten. (3] Im leichten Pulverschnee zieht das
Board eine gleichmafige Spur hinter sich her.

Die Flut an Snowboard-Spielen
die seit einigen Monaten an

der 32-Bit-Front

tobt, schwappt nun auf das Nintendo 64 iiber.

Nintendo verliRt sich beim eigen
auf das Talent des erfolgreichen

en Genre-Vertreter

“Wave Race”-Teams. von Hans Gruber

et it Snow! Mit “1080° Snow-
boarding” will Nintendo vor
der zahlreichen Konkurrenz
als Klassenbester durchs

Ziel preschen. Ob alles nach Plan ge-
klappt hat, erfahren Sie in unserem
Hartetest. Zur Auswahl stehen fiunf

P e eI |

(1] Hey, wer hat den da seinen Schrotthaufen mitten auf dem
Dorfplatz abgestelit? (2] Auf einigen Strecken werden Sie von

einem Hubschrauber verfolgt. [3) Ein Ausflug in die Pisten-Pririe

oder Felswand endet oft mit einem I"lherschlag. [4) Der Hallen-
Trickwetthewerh findet vor ausverkauften Tribiinen statt.

Snowboard-Cracks (siehe Kasten), die
wahlweise mit verschiedenen Boards
und unterschiedlichen Talenten ins
Rennen gehen. Damit alles noch per-
fekter wirkt, hat Nintendo einige Bret-
ter-Fabrikate des namhaften Herstel-
lers “Lamar” lizenziert, die sich alle in
puncto Ceschwindigkeit,
Stabilitat und Steuerung un-
terscheiden. Um physika-
lisch so realistisch wie még-

FIEF S an/i
A

A

ca. 150 Dm

Herbst'98
erhiltlich

lich zu sein, machten sich die Ent-
wickler zuvor bei echten Snowboard-
Abfahrten schlau und versuchten,
ihre Erkenntnisse genau auf die Bild-
schirm-Charaktere zu iibertragen.
Wie bei Sportspielen tiblich, ist die
Optionsvielfalt groR: Neben dem
Match-, Time-Attack-, Trainings- und
Trick-Modus befindet sich auch ein
olympiagerechter Slalom-Contest-
Wettbewerb im Angebot. Wer mit
einem Bekannten um die Wette flitzen
will, darf in einer Splitscreen-Auftei-
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1080° auf einen Blick

(1) Wunderschone
Tannen zieren im Kurs
nGolden Forest* nicht
nur den Pistenrand. [2) Liehe zum
Detail: Mit Bedacht bhrettern wir
durch ein kieines Bergdorf. (3]

Tiefschneefahren in Perfektion, da-

bei sollte man aber nicht verges-

sen, den Baumchen auszuweichen.
(4] Soich traumhafte Lens-Flare-Effekte [die Sonne lacht
Ihnen ins Gesichtl hat die Welt noch nicht gesehen.

5] Zwei Spieler gleichzeitig diirfen sich im Splitscreen-

Mode die Hinge hinabjagen.

lung gegeneinander antreten. Auf der
Contest-Piste gilt es, bestimmte
Streckenabschnitte innerhalb von
festgelegten Zeitlimits zu durchfah-
ren. Beim Match-Race tritt ein compu-
tergesteuerter Gegenspieler an, der
Ihnen das Leben auf den malerischen
SchneestraRen schwer macht.

Die Kurse bieten neben reichlich
Kurven auch enge Gletscherspalten
und starke Gefalle an. Hier findet der
anspruchsvolle Spiele-Freak wirklich
alles, was das Herz begehrt. Umfang-
reiche Rekordzeitlisten fiir jeden
Spielmodus reizen zum Weiterma-
chen. Damit man nicht zu schnell zu
Erfolgserlebnissen kommt, darf man
sich zu Beginn des Spiels nur den er-
sten von drei Schwierigkeitsgraden
im Form einer Liftkarte anwdhlen. Im
Time-Attack-Modus richtet sich alles
danach, die Rekorde zu brechen, von
denen sich auf Wunsch auch die
Chost-Daten speichern lassen.

Schneefresser

Die winterliche Pisten-Umgebung se-
hen Sie in einer von drei Perspektiven
auf sich zukommen. Als Orientie-
rungshilfe ist in einem Streckenindi-
kator am rechten Bildschirmrand je-
derzeit lhre Position und die des Geg-
ners eingeblendet. Wann die nichste
Kurve oder eine gefihrliche Passage
kommt, 1aRt sich leider nicht dem Pi-
stenschaubild entnehmen. Nur wer
am Ende des Kurses als erster (iber
die Ziellinie prescht, kommt in den
GenuB der nachsten Strecke und spa-
ter von zusdtzlichen Extras. Doch
aufgepaRt! Egal, fur welchen Spiel-
modus Sie sich entschieden haben,
besonders zeitfressend sind Kollisio-
nen mit Hindernissen wie z.B. Biu-
men und jegliche BerGhrungen mit
der Streckenbegrenzung.

Im Trick- oder Halfpipe-Mode fiihrt
lhr  Akteur mit bestimmten Joy-

pad/Knopf-Kombinationen waghalsi-
ge Stunt-Tricks wie z.B. Pirouetten
von 180° bis 1080° und Drehungen
aus, die das Punktekonto mit einem
Sonderbonus bereichern. Die sechs
unterschiedlich langen Kurse fihren
Sie durch rutschige GCletschertiler
und dunkle Tunnelpassagen, iiber
tlickische Eispisten und enge Berg-
schneisen hinweg. So beeindruckend
schnell und flieRend die 3D-Land-
schaft auch ist, gibt es bei genaue-
rem Hinsehen einige Slowdowns zu
bemerken, die allerdings nur sehr
sporadisch auftreten.

The Race is on!

Gleich im ersten Anlauf hat Nintendo
den Beweis erbracht, daR auch das
N64 ein technisch und grafisch her-
vorragendes Snowboard-Spiel auf die
Reihe bringt. Von der paradiesischen
3D-Darstellung bis zu den ausgeklii-
gelten Spieloptionen haben die Wave
Race-Programmierer wieder alles ge-
geben. Besonders gelungen ist die
einfach und schnell zu erlernende
Analog-Steuerung, die ein unglaub-
lich realistisches Pistengefiihl vermit-
telt. Das Board bricht naturgemaR bei
zu hoher Geschwindigkeit in den Kur-
ven aus, mit geschicktem Kanten-We-
deln und Neigungslagen kommt man
aber gut tber die Runden. Die Com-
putergegner sind sehr gute Fahrer,
die sich nicht ohne weiteres geschla-
gen geben. Man muR beim Uberholen
hollisch  aufpassen, um  eine
Berihrung zu vermeiden oder dabei
ungewollt die zeitsparende Ideallinie
zu verlassen. Traumhaft sind auch
die Ski-Gebiete, die mit unzéhlbaren
Spezialeffekten wie z.B. Lens-Flares,
Tiefschnee-Abschnitten und verschie-
denen Tageszeiten (Tag, Dimme-
rung, Nacht) aufwarten.

Durch die andauernde Hatz nach
Punktsiegen und Bestzeiten kommt

so schnell keine Langeweile auf. Der
Anreiz, die schnellste Rundenzeit auf
jeder Strecke zu unterbieten, ist teuf-
lisch hoch. Vor allem im “Chost*-Mo-
dus gegen sein imagindres Spiegel-
bild zu fahren, ist besonders reizvoll.
Absolut genial prasentiert sich der 2-
Spieler-Modus: Ohne Geschwindig-
keitsverlust brausen Sie auf geteiltem
Bildschirm durch die Winterland-
schaften. 1080° Snowboarding ist
derzeit der beste Genre-Vertreter im
Konsolenbereich und definitiv ein
Grund fur Boarder-Fans, ohne Hem-
mungen zuzugreifen. af
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Fesselnde Snowboard-Simulation mit
phanomenaler Grafik, grandiosen Strecken,
revolutiondrer Physik und langanhaltender

Motivation. Kurzum, die neue Referenz!
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11 PSERSTRICK:S,

Cheats

10P SECRET

Was ware ein Spiel ohne die versteckte Moglichkeit zu
schummeln? Langweilig. Aus diesem Grund finden sie auf
den folgenden Seiten jede Menge brandheiRe Mogeleien,
coole Tips und einfalisreiche LOSungsvorschlige.

von Artur Hoffmann

eue Spiele — neue Cheats.

In dieser Ausgabe verraten

wir lhnen eine Vielzahl von

hilfreichen und witzigen
Schummelein zu den Games “FIFA
"98 - Die WM-Qualifikation“, “NFL
Quarterback Club “98", “Madden 64",
“Diddy Kong Racing” und “Robotron
64",

FIFA ‘98 -
Die WM-Qualifikation

Das in dieser Ausgabe getestete FuRk-
ballspiel macht auch ohne Cheats
SpaRk. Wer aber ein Match ohne Sta-
dium, mit unsichtbaren Spielern oder
im texturlosen Modus wagen will,
muR einen der folgenden Codes ein-
geben.

. Australien | (Kopfstand)

Um ein Match nach australischen Re-
geln zu spielen, wahlen Sie im Bild-
schirm “Spieler bearbeiten” Austra-
lien und geben als Spielernamen
“NWODEDISPU" ein. Nun steht das
Stadion im wahrsten Sinne des Wor-
tes Kopf.

. Australien |l

Der zweite Weg, der lhnen offen
steht, um das Spiel kopfiiber zu be-
trachten: Wahlen Sie im Menii “Spieler
bearbeiten” das Team von Vancouver
(USA-Liga) aus und geben den Spie-
lernamen “TED" ein. Fortan steht alles
auf dem Kopf, lediglich die Spielerna-
men und die Spielstandsanzeige sind
noch an ihrem altem Platz.

. Jubelarien

Wollen Sie all die frenetischen Jubel-
szenen sehen, die die Programmierer
eingebaut haben, wihlen Sie im Bild-
schirm "Spieler bearbeiten” das Team
Japans und geben den Namen “NO-
RIE® ein. Klicken Sie im Hauptmeni
auf den Spielmodus “Road to World
Cup” und driicken im nachsten Bild-
schirm die Tastenkombination Z, C

(EDETED
om UPTECTIENRIUMe

-

links und C hoch gleichzeitig. Im
neuen Bildschirm wihlen Sie mit Hilfe
des Sticks eine Animation (A bis H)
aus und starten diese durch einen
Druck auf die A-Taste.

. Heiler Ball

Im Menu “Spieler bearbeiten” wihlen
Sie das Team lIrlands aus und geben
als Spielernamen “SPUD* ein. Dies be-
wirkt einen plétzlichen Schwichean-
fall, der die Spieler wahrend eines
Games befdllt und sie mit sofortiger
Wirkung aufs Hinterteil schickt.

. Unsichtbare Mauern

Hallenflair im Freien. Dies erreichen
Sie durch den Mauercheat, der keinen
Ball mehr ins Aus rollen I4Rt. Wie bei
allen anderen Tricks wihlen Sie im
Menu “Spieler bearbeiten" Wales und
geben als Namen “WARREN" ein.

. Franz-Pele Maradonna
Um sich trotz der eingeschrankten Ei-
genschaftspunkte einen Megastar zu

bauen, wihlen Sie das Team von Van-
couver (in der USA-Liga) und geben
als Spielernamen “DAVE" ein. Nun
dirfen Sie alle Werte dieses Spielers
auf 99 hochschrauben.

. Schnelle zweite Runde

Um direkt in die zweite Qualifikati-
onsrunde zu springen, wihlen Sie im
Menu “Spieler bearbeiten” Japan und
geben als Spielernamen “YUJI* ein.
Auf diese Art und Weise ersparen Sie
sich die langwierige erste Runde.

. Hilfe, ein Geist!
Wie war's mit Geisterspielern? Wihlen
Sie dazu im Menu “Spieler bearbei-

!
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ten“ die Slowakei aus und geben Sie
als Spielernamen “LASKO“ ein. Im
nachsten Match sehen die 22 Spieler
ein wenig blaR aus.

. Unsichtbare Spieler

Dieser Cheat geht noch einen Schritt
weiter und macht die Spieler voll-
kommen unsichtbar. Wahlen Sie dazu
im Menii “Spieler bearbeiten” das
Team von Sheffield Wednesday (Liga
England) und geben Sie “WAYNE" als
Spielernamen ein.

. Strichméannchen

Um ein vollkommen texturfreies
Match durchzufiihren, wihlen Sie im
Bildschirm “Spieler bearbeiten Ka-
nada und geben als Spielernamen
“MARC" ein. Im nichsten Spiel sind
die Spieler, der Rasen und das Sta-
dion nur durch Striche dargestellt.

. Kein Stadion

Falls Ihnen der Spielablauf zu lang-
sam sein sollte, missen Sie das Sta-
dion “ausblenden®. Wihlen Sie dazu
im Meni “Spieler bearbeiten” ein be-
liebiges Team aus und geben Sie als
Spielernamen “CATCH22“ ein. Von
diesem Zeitpunkt an ist das Stadion
verschwunden.

. Kleine Spieler

Wollen Sie einmal winzige Spieler
Uber das Feld scheuchen, sollten Sie
im Menl “Spieler bearbeiten” das
Team von Vancouver (USA-Liga) aus-
wihlen und als Spielernamen "KERRY*
eingeben.

NFL Quarterback Club 98

Acclaims Superhit Gbertrifft in Sachen
Cheats selbst “FIFA 98". Bis Sie all diese
witzigen und hilfreichen Schumme-
leien ausprobiert haben, diirfte einige
Zeit vergehen. Dafiir ist die Eingabe al-
les andere als schwierig, da Acclaim al-
len Cheatern ein eigenes Menil spen-

In eigener Sache

ISTOTR -

YLOR OLE

diert hat. In dieses geben Sie einen
oder mehrere der folgenden Codes ein
und aktivieren sie durch einen Druck
auf die Taste C-Runter oder START.

. Normal

Als allererstes wollen wir lhnen verra-
ten, wie Sie die nachfolgenden Ande-
rungen wieder rickgingig machen.
Ceben Sie im Cheat-Menii einfach
“LLCHTSFF" ein, und das Spiel ist wie-
der “normal”.

@ Eiectric Football Mode
YLCTRCFB: Die Spieler bewegen
sich alle gleich und verzichten auf
Animationssequenzen.

. Sled Mode
SNWSLDS: Aktiviert den seltsamen
Iguana-Sled-Modus.

@ Tip the Ball
LWYSTPSS: lhre Spieler beriihren je-
den Ball, der sich in der Luft befindet.

Zuallererst mochten wir uns natirlich ganz herzlich fur die Vielzahl der Zu-
schriften bedanken. Leider waren einige der Briefe, die in die Redaktion flat-
terten, nicht besonders leserlich. Aus diesem Grund mochten wir Sie darum
bitten, lhre Cheats entweder mit der Schreibmaschine oder mit Hilfe eines
Computers zu verfassen. Falls Sie weder tiber das eine, noch das andere Uten-
sil verfiigen, konnen Sie Ihre Tricks auch in Druckschrift zu Papier bringen.
Nachdem uns nun immer weniger Beschwerden iiber Tips zu alten Spielen
_ins Haus flattern, sehen wir, daB wir auf dem richtigen Weg sind. Lediglich die
geringe Anzahl der eingesandten Komplettlésungen verwundert uns ein we-
nig. Sind unsere Leser keine Adventure-Freunde oder einfach nur schreibfaul?
Nichts wie ran an Kugelschreiber, Schreibmaschine oder Computer und ab
damit zur Post. Wir freuen uns nach wie vor iiber jeden kleinen Cheat, jedes
Pafwort, jeden Trick sowie (iber jede Komplettlosung die wir in die Finger be-

kommen.

Die Anschrift fiir von Ihnen eingesandte Cheats, Tips & Tricks lautet:

WEKA Consumer Medien - N64 Magazin -
Tips & Tricks - Gruber Str. 46a
. - 85586 Poing

25 HARRIS

PLAYBALK MODE

® 6 " ©

@ 4 I
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. Crawlers

PBYBYMD: Geben Sie diesen Code
ein, wenn lhre Spieler krabbeln an-
statt laufen sollen.

. Up-and-over Madness
MNFLDMD: |hre Spieler fiihren alle
drei Sekunden die seltsamsten Moves
aus.

& Versteckte Quickplay Teams
STNTXTM: Ceben Sie diesen Code
ein, um an die vier versteckten Quick-
play-Teams Acclaim, Iguana, AFC und
NFC zu gelangen.

@ 100 vards

SPRBGRMS: Dieser coole Code laRt
lhren Quarterback Wirfe tGber 100
Yards ausfiihren, und lhre Kicks bzw.
Punts fliegen genauso weit.

. Diver
BGSPRDV: Um die fehlenden Yards
mit einem coolen (und sehr weiten)
Dive zu erreichen, geben Sie diesen
Cheat ein.

. Idioten-Defense

LLDFSCK: Profis geben diesen Code
ein, um die Defense zu schwichen
(alle Werte stehen auf Null).

. Idioten-Offense

LLFFSCK: Profis geben diesen Code
ein, um die Offense zu schwichen
(alle Werte stehen auf Null).

. Drehwurm
BGTWSTRS: Wenn Sie diesen Code
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eingeben, wird sich Ihr ballfihrender
Spieler permanent um seine eigene
Achse drehen - bis er getackled wird.

@ siindschleiche

TRNTDLFR: Ist lhnen lhr Quarter-
back zu gut? Mit diesem Cheat setzen
Sie den Accuracy-Wert auf Null.

. Hellwach

YNSTYNS: Nach Eingabe dieses Co-
des werden die Discipline- und
Awareness-Werte all lhrer Spieler auf
das Maximum gesetzt.

. Beam me up, Brett!

LDSTRTRK: Haben Sie diesen Cheat
eingegeben, taucht jeder geworfene
PaR automatisch in den Hinden des
Receivers auf.

. Turbo!

SPRTRBMD: Geben Sie diesen Code
ein, um lhren Spielern Beine zu ma-
chen und sie im Turbomodus iber
den Platz zu hetzen.

. Tackleberry

SPRDPRTCKL: Nach Eingabe dieses
Codes wird der Tackle Always Cheat
aktiviert.

. Keine Turnovers

TGHTGRP: Um die unséglichen und
teilweise spielentscheidenden Turn-
overs auszuschalten, geben Sie die-
sen Code ein.

. Freie Bahn

NBCTCKLS: Um lhren Receivern
einen geruhsamen Nachmittag zu
verschaffen. Sie werden nicht mehr
getackled.

® c:inn
FRMBYFRM: Nach Eingabe dieses

Codes lauft das Spiel im einschlafern-
den Frame-by-Frame-Modus.

. Idioten-Team

PWHYRMN: Geben Sie diesen Code
ein, wenn Sie mit einem Haufen un-
fahiger Idioten spielen wollen (alle
Werte sind auf Null),

. Von Null auf Hundert

CRLLWYS: Aktivieren Sie den Carl-
Lewis-Cheat, wenn lhnen der Antritt
Ihrer Spieler zu schwach erscheint.

. Superschnell

MCHLJNSN: Neben Carl Lewis wurde
auch Michael Johnson verewigt: Hier
laufen die Spieler viel schneller.

@ Mega-Defense

BGBFYDF: Das ist der Code, den Sie
aktivieren, um die stirkste Defense-
Formation lhr Eigen zu nennen (alle
Werte auf Maximum).

@® Mega-Offense

BGBFYFF: Das ist der Code, den Sie
aktivieren, um die starkste Offense-
Formationen lhr Eigen zu nennen
(alle Werte auf Maximum).

. Doppelmoppel
8DWNDRYV: Vier Ver-
suche sind lhnen zu
wenig? Geben Sie
diesen Code ein, um
acht Downs zu erhal-
ten.

. Unendlich

DWNDRV: Falls lhnen sogar acht
Downs nicht ausreichen, geben Sie
diesen Code ein, der lhnen unendlich
viele Versuche garantiert.

[ Riesiges Spiel

GLYTHMD: Wer groRere Spieler ha-
ben will, gibt diesen Goliath-Code fiir
SchuhgréRe 80 und hoher ein.

. Tamagotchi

SMLMDGT: Dieser Code macht aus
den gestandenen Footballern winzige
Spielerchen. Die Schiedsrichter blei-
ben als einzige normal.

. Arnie

RNLDSWZNGR: Falls lhnen lhre Run-
ning Backs ein wenig zu schnell sind,
aktivieren Sie den Arnold-Schwarzen-
egger-Cheat.

. Hungerleider

BBMNTBL: Wenn Sie diesen Code
eingeben, besteht |hr Team aus diin-
nen, ausgemergelten Spielern.

. Klein und dick

JPNSMWR: Dieser Code bewirkt das
Gegenteil des Hungerleider-Cheats:
lhre Spieler sind klein und dick.

. Handschweil

GTNHNDS: Um das Spiel ein wenig
spannender zu machen, sollten Sie
diesen Cheat einsetzten. Fumbles
kommen weitaus ofter vor.

. Sekundenkleber
STYCKYHNDS: Nach Eingabe dieses
Cheats gibts keine Fumbles mehr.

. Walter Payton

WLTRPYTN: Geben Sie diesen Code
ein, um lhre Running Backs auf Wal-
ter-Payton-Niveau zu heben.

. Rutschbahn

SPRSLYD: Nach Eingabe dieses
Codes wird das Spielfeld ein wenig
rutschiger.

. Brett Favre

BRDWYNMTH: Wer mit der Leistung
seines Quarterbacks nicht einver-
standen ist, gibt diesen Code ein.

Madden 64 (US-Version)

Im Gegensatz zur enormen Cheat-
liste zu Acclaims Supergame ist die
Auswahl an Madden-64-Codes ein
wenig mager. Um einen der folgen-
den Cheats zu aktivieren, geben Sie
den Code im Season-Modus im
Menii “Create a Player” als Vor-
namen ein.

. Spezielle Teams

Tiburon: Superteam, das aus riesi-
gen Spielern besteht, deren Attribute
100 % betragen.

Sixties: Schaltet ein Team frei, das
aus Superstars der 60er Jahre zusam-
mengesetzt ist.

Seventies: Schaltet ein Team frei,
das aus Superstars der 70er Jahre zu-
sammengesetzt ist.

Eighties: Schaltet ein Team frei, das
aus Superstars der 80er Jahre zusam-
mengesetzt ist.

Howlie: Schaltet das AFC Pro Bowl
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Team der Saison 96/97 frei.
SanMatteo: Ein neues Stadion - das
EA Sports Stadium - ist anwahlbar.

Diddy Kong Racing

Trotz des zuckersiiRen AuReren han-
delt es sich bei diesem Game um ein
wirklich anspruchsvolles Rennspiel.
Mit den zahlreichen Cheats macht
“Diddy Kong Racing® nochmal so
viel SpaR.

. Hupe

BLABBERMOUTH: Wenn Sie diesen
Code eingeben, wird der Hupton
durch beliebige Samples lhres Cha-
rakters ersetzt.

. Teamwork

JOINTVENTURE: Nach Eingabe die-
ses Codes durfen Sie auch im Adven-
ture-Modus zu zweit ran. Das erleich-
tert die Arbeit ungemein.

® c
BODYARMOR: Nach Eingabe dieses
Codes sind alle Ballons gelb.

. Crin
TOXICOFFENDER: Nach Eingabe
dieses Codes sind alle Ballons griin.

. Rot
BOMBSAWAY: Nach Eingabe dieses
Codes sind alle Ballons rot.

. Blau
ROCKETFUEL: Nach Eingabe dieses
Codes sind alle Ballons blau.

. Regenbogen
OPPOSITESATTRACT: Nach Ein-
gabe dieses Codes sind alle Ballons
regenbogenfarben.

i Friedensvertrag
BYEBYEBALLOONS: Durch Eingabe
dieses Codes verzichtet der Compu-
ter auf Waffeneinsatz.

. Bananenflash

VITAMINB: Um unendlich viele Bana-
nen aufzusammeln, geben Sie diesen
Code ein.

[ Spiegelverkehrt
BOGUSBANANAS: Nach Eingabe die-
ses Codes verringert sich lhre Ge-
schwindigkeit, sobald Sie eine Ba-
nane aufsammeln.

. Keinen Hunger
NOYELLOWSTUFF: Geben Sie die-
sen Code ein, um die Ba-

nanen wertlos zu
machen.

. Zap the Zippers
ZAPTHEZIPPERS: Wollen Sie alle
Turbostreifen verschwinden lassen,
geben Sie diesen Code ein.

. Superhirn

TIMETOLOSE: Wer einmal gegen
einen wirklich guten Gegner antreten
will, gibt diesen Code ein.

. Dreifach

FREEFORALL: Nach Eingabe dieses
Codes erhalten Sie fiir jeden einge-
sammelten Ballon ein Item der Stufe
drei.

. 10 Bananen

FREEFRUIT: Nach Eingabe dieses
Codes beginnen Sie jedes Rennen mit
zehn Bananen.

. Jukebox

JUKEBOX: Begeben Sie sich nach Ein-
gabe diesen Codes in das Menii “Au-
dio Options®, um den Musiktest
durchzufiihren.

. Arnie
ARNOLD: Geben Sie diesen Cheat

ein, um die Charaktere auf die vierfa-
che GroRe aufzublasen.

. Zwerge

TEENYWEENIES: Dieser Code ver-
kleinert die Charaktere auf die halbe
GroRe.

[ ) Zwillinge

DOUBLEVISION: Um mit zwei glei-
chen Charakteren zu spielen, miissen
Sie diesen Code eingeben.

. Vorspann

WHODIDTHIS: Falls Sie wissen wol-
len, wer fir dieses coole Spiel verant-
wortlich ist, geben Sie den Code ein.
Um die nicht enden wollende Show
zu unterbrechen, miissen Sie den Re-
setknopf driicken.

. Geldandewagen

OFFROAD: Nach Eingabe dieses
Codes fahren Sie auRerhalb der befe-
stigten Strecke genauso schnell wie
auf dem Asphalt.

Robotron 64 (US-Version)

Wer mit diesem Importspiel seine
Schwierigkeiten haben sollte, sieht
sich einfach nach dem pas-

senden Cheat um,
und das Game geht weiter.

. Extraleben

Um an Extraleben zu gelangen, ge-
ben Sie im Meni “Setup” die Tasten-
folge HOCH, HOCH, RUNTER, RUN-
TER, LINKS, RECHTS, LINKS, RECHTS,
C-LINKS, C-RECHTS, C-LINKS und C-
RECHTS ein.

. Flammenwerfer

Dieses hilfreiche Utensil erschleichen
Sie sich, indem Sie wahrend des
Spiels die Tasten RUNTER, RECHTS,
RUNTER, RECHTS und C-RECHTS
driicken.

. 2xFeuer

Driicken Sie wahrend des Spiels die
Tastenfolge HOCH, C-HOCH, HOCH
und C-HOCH, um Gber doppelte Feu-
erkraft zu verfligen.

. 3xFeuer

Driicken Sie wahrend des Spiels die
Tastenfolge RECHTS, RECHTS, C-
LINKS und C-RECHTS, um lber dreifa-
che Feuerkraft zu verfiigen.

. 4xFeuer

Drucken Sie wahrend des Spiels die
Tastenfolge RUNTER, RUNTER HOCH
und C-RECHTS, um uber vierfache
Feuerkraft zu verfigen.

. GameBoy-Modus

Um den witzigen GameBoy-Modus zu
aktivieren, geben Sie im Bildschirm
“Setup” die Tastenkombination RUN-
TER, HOCH, RECHTS, C-LINKS, RUN-
TER, HOCH, LINKS, C-RECHTS, HOCH
und RUNTER ein.

. Level Select

Um rasch in einen anderen Level zu
gelangen, geben Sie im Setupmenii
die  Tastenkombination RUNTER,
HOCH, C-LINKS, RUNTER, C-LEFT, C-
RECHTS, RUNTER und C-RECHTS ein.

. Radiation Spray
Geben Sie wahrend des Spiels die Ta-
stenfolge HOCH, RUNTER, C-RECHTS
und C-LINKS ein, um das “Radiation
Spray“ zu erhalten.

® shieid

Geben Sie wahrend des Spiels die Ta-
stenfolge RUNTER, LINKS, C-LINKS
und C-RECHTS ein, um die Schutz-
schilde zu starken.
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Diddy Kong Racing - Touristenfiihrer

EINGANG: Vom Zentrum des Abenteuerlands die Rampe hoch

ERFORDERLICHE BALLONS: 1 .

GRAFIK: Diese préhistorisch angehauchte Welt zeichnet sich durch simple Kurse aus, die
mit einigen fantastischen Extras verschénert wurden. Der herumstapfende Brontosaurus
gehdrt ebenso zu den Highlights wie der Pterodactyl und die blubbernden Lava-Fliisse.
INFORMATION: Dino Domain ist die einfachste der fiinf Diddy-Kong-Welten. Somit diirfte
es lhnen keinerlei Probleme bereiten, die Kurse binnen kiirzester Zeit hinter sich zu
bringen. Die drei Kart-Tracks sind die ideale Plattform fiir spannende Time-Trial-Rennen.

Forthewegungsmittel: Kart
Verfilgbar nach dem Siegy: Kart, Flugzeug, Luftkissenhoot
Erforderliche Ballons: 1

| Erforderliche Ballons fiir die Silver Coin Challenge: 6

| Time-Trial-Rekord: 54:02

- ein paar gezielten

Forthewegungsmittel: Kart

Verfiigbar nach dem Sieg: Kart, Flugzeuy, Luftkissenboot
Erforderliche Ballons: 2

Erforderliche Ballons fiir die Silver Coin Challenge: 7
Time-Trial-Rekord: 1:30:00

@ NI
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Hot Top Volcano

An dieser Stelle
sollten Sie die
schmalere Abzweigung
nehmen. Erstens ist sie
ein wenig kirzer, und
zweitens stoRen Sie
dort auf mindestens drei Bananen.

Nach der Higelkuppe halten Sie auf

den Beschleunigungsstreifen
zu. Ein vorsichtiges Lenkmanover
nach links bringt lhnen eine ganze
Reihe von Bananen. Passen Sie auf den
tiberhdangenden Bogen aufl

Jungle Falls

Halten Sie sich nach dem Start

ganz nah an der linken Wand und
benutzen Sie den Turbo-Streifen. Ein
weiterer erwartet Sie am Scheitelpunkt
der nachsten Kurve - er bringt Sie
direkt zum See.

Trophy Race

Fortbewegungsmittel:
Kart/Flugzeug

In diesem Trophy Race diirften Sie
keine Probleme damit haben, Gold zu
holen. Nach dem Rennen sollten maxi-
mal 27 Punkte auf lhrem Konto sein,
mit denen Sie in das Finale und das
harteste Hot-Top-Rennen gelangen.

. =
13 L% gp.70097

Erforderliche Ballonst 5

Erl'nnlerliehe Ballons fiir die Silver Coin Challenge: 10
Time-Trial-Rekord: 1:30:65

]

Fom:eweumgsmitteh Flugzeuy
Verfiighar nach dem Siey: Flugzeug, l.uﬂldsssnlaoot

Gleich nach der Kurve miissen Sie

blitzschnell die Situation abschatzen:
Hier erwarten Sie zwei hintereinander
liegende Turbo-Felder. Doch um diese zu
erreichen, mussen Sie um den Bronto
herumschlittern.
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Fortbewegunusmmel. Kart
Verfiighar nach dem Sieg: Kart, Flugzeuy, I.ul'lldsuenlloot

Erforderliche Ballons: 3

Erforderiiche Ballons fiir die Silver Coin Challenge: 8
Time-Trial-Rekord: 1:05:00

1" 3% Glos 2

A
™R

bringen.

Fire Mountain Battle

Schliissel-Versteck: Ein Urzeit-See
auf einer Rampe, gleich rechts nach
dem Start.

Fortbewegungsmittel: Flugzeug
Aufgabe: Sammeln Sie Eier aus dem
zentralen Nest und beférdern Sie
diese zu lhrem eigenen. Wer zuerst
vier Eier geklaut hat, ist Sieger.
N64-Magazin-Bewertung: Oh mein
Cott! Die grundlegende Idee besteht
darin, Ihre Konkurrenten abzu-
schiefen, wobei die Power-Up-Ballons
als Raketen-Lieferanten dienen. Die
beste Taktik ist stures Eiersammeln —
was die ganze Angelegenheit ein we-
nig tumb erscheinen [dRt. Im
Mehrspielermodus ist allerdings viel
Spal angesagt.

Im Schadel des Dinos
versteckt sich ein
weiterer Turbo-Streifen. Er
diirfte stark genug sein, um
Sie bis zur Start/Ziellinie zu

Achten Sie auf den Beschleu-

nigungsstreifen direkt links
nach der Tunnelausfahrt. Gleich
danach halten Sie sich links und
fahren auf das Dino-Skelett zu.

Boss

Tricerotops-Rennen
Hier mussen Sie unbedingt einen
Turbo-Start hinlegen! Wenn es lhnen
gelingt, den ersten Speed-Up-Ballon
aufzusammeln, halten Sie Ihren
Dino-Freund das ganze Rennen lang
auf Distanz. In der Mitte des Kurses
findet sich, versteckt hinter Busch-
werk, eine Abkurzung. Um dort sanft
hinein und wieder hinaus zu ge-

langen, missen Sie lhr Kart per-

fekt beherrschen. Fuhlen Sie sich
dagegen noch nicht so sicher, ver-
zichten Sie auf die Abkiirzung.




Turbo-Schub!

Wie im guten al-
ten ,Mario Kart"
(SNES), bekommt
lhr Vehikel beim
Uberfahren eines
Beschleunigungs-
(Turbo-, Booster-)
Streifens einen
madchtigen Ce-
schwindigkeits-
schub verpalt.
Wenn Sie in der
Luft unterwegs
sind, prdsentieren
sich die Booster in
Ringform. Dabei
gilt es, eine
Menge Feinheiten
zu beachten:

1. Der Turbo-
Schub hélt langer
an, wenn Sie beim
Uberfahren des
Boosters die
Beschleunigungst
aste loslassen.
Starke
Geschwindigkeits
schiibe erkennen
Sie am griinen,
weniger starke
am lila
Kondensstreifen.

2. Die langan-
haltenden griinen
Schiibe werden
durch einen
Druck auf die
Beschleuni-
gungstaste
verkiirzt. Um den
groBtmoglichen
Schub zu
erzielen,
tiberfahren Sie
den Booster bei
losgelassener
Beschleunigungst
aste und schalten
Sie ihn wieder
zu, wenn sich
der griine
Kondensstreifen
in Rauch
verwandelt hat.

Auf den héarteren
Kursen sind die
Streifen auRerhalb
der eigentlichen
Strecke oder am
entgegengesetz-
ten Ende eines
Kurven-Ausgangs
plaziert. Um die
Rennen zu gewin-
nen, missen Sie
so viele Booster
wie moglich tber-
fahren. Das schaf-
fen Sie nur, indem
Sie die Kurven im-

Snowflake Mountain

EINGANG: Uber die schneebedeckte Felswand in der Mitte der Abenteuer-insel

ERFORDERLICHE BALLONS: 2

GRAFIK: Ein schneebedecktes Winter-Wunderland. Hier kommt der bezaubernde Schneeschauer-
Effekt der Rare-Programmierer zum Einsatz. Die Hintergrundgrafiken begeistern durch ihren
Detailreichtum - transparente Eiszapfen hiangen an allen verflugbaren Abhdngen und
Felsvorspriingen. Nur ein einziger Blick auf den Bildschirm genigt, um Sie zum Frésteln zu bringen.
INFORMATION: Der einzige Weg zu den Snowflake Mountains fiihrt durch die Luft (Taj erklart Ihnen,
wie Sie friihzeitig die Vehikel wechseln). Hier erwarten Sie einige Spitzen-Kurse, darunter , Everfrost
Peak™ als trickreiche Geschicklichkeitspriifung fiir Flugzeugpiloten, ,, Walrus Cove” als Priifstein fiir
gestandene Kart-Fahrer, und ,,.Snowball Valley” als adrenalinférdernde Achterbahnfahrt.

Everfrost Peak

Nachdem Sie die

drei Bananen von
der ersten Kurve
geklaubt haben,
nehmen Sie Kurs auf
den ersten Booster-
Ring. Der Schub bringt
Sie um die nédchste
Biegung, doch halten Sie sich links, um
Zeit zu sparen.

2" 5y A%

Entscheiden Sie sich rechtzeitig, ob Sie
Uber den Felsbogen fliegen oder
darunter hinwegtauchen wollen - Zégern
fihrt zu einem Crash. Unter
dem Bogen finden sich leicht
zu ergatternde Bananen, die
sich besonders in den Silver- F
Coin- und Trophy-Rennen E
bezahlt machen. Ziehen Sie
hoch, um in den Tunnel hinein
zu fliegen.

Walrus Cove
é ":ﬂi‘lt
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1. Schnappen Sie sich die

Bananen im ersten kurzen
Tunnel und sammeln Sie das
Speed-Up kurz vor der Schleife
ein. Aktivieren Sie den Turbo
nach der Schleife und stiirzen
Sie sich auf die Bananen im

Forthewegungsmittel: Flugzeug

Verfiigbar nach dem Siey: Flugzeuy, Kart, Luftkissenboot
Erforderiiche Ballons: 2

Erforderliche Ballons fiir die Silver Coin Challenge: 10
Time-Trial-Rekord: 1:31:21

Den Booster im

Tunnel sollten Sie
mit gedriickter
Beschleunigungstaste

' nehmen - fur den

vollen Turbo-Schub ist
einfach nicht genug
Platz vorhanden.

pro e T
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4. Hier

sammeln
Sie jede Menge
Bananen ein.
Der Booster
bringt Sie iiber
die Start/Ziel-
Linie.

Fortbewegungsmittel: Kart

Verfiighar nach dem Sieg: Kart, Luftkissenboot
Erforderliche Ballons: 3

Erforderliche Ballons fiir die Silver Coin Challenge: 11
Time-Trial-Relcord: 2:31:23

Rutschen Sie um diese Kurve, die

in eine lange Gerade mindet, und
nutzen Sie die beiden hintereinander
liegenden Beschleunigungsstreifen aus.

e T Diese Abklirzung ist der sichere Weg zum Sieg.
feehstet Mingtunnel, 3 Der Booster-Streifen auf halben Weg macht es
Ihnen schwer, auf dem Kurs zu bleiben — doch mit
ein wenig Ubung ist auch das zu schaffen.

. el
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In der ersten Runde

sollten Sie die rechte
Abzweigung nehmen und
die neun Bananen
aufsammeln. Fur die zweite
und dritte Runde empfiehlt
sich allerdings der linke
Weg: Hier kommen Sie ein
bischen schneller voran.

Frosty Village

Stiirzen Sie

sich aufs erste
Power-Up und
entscheiden Sie
sich fur einen der
Bogen unter der
Briicke. Der rechte ist der schnellere,
allerdings auch schwieriger zu
meistern.

Diesen Abschnitt

S : : s
bewaltigen Sie nur mit
sehr viel Ubung. Im Nebel X9
verbergen sich zwei &)

Beschleunigungsstreifen.

Trophy Race

FORTBEWEGUNGSMITTEL:
Kart/Flugzeug

Nach einem schwierigen Start miissen
Sie eine gute Bananen-Rate erzielen,
um an den unheimlich schnellen er-
sten Drei dranzubleiben. Wahrend Fro-
sty Village und Walrus Cove keine
groRen Probleme bereiten, sieht es beij
der harten und holprigen Snowball-
Valley-Strecke schon ganz anders aus.
Hier sollten Sie gleich nach dem Start-
schul alle Bananen von der rechten
Fahrbahnseite klauben. Dadurch ist
lhre  Geschwindigkeit ausreichend
hoch, um gegen die (ibermachtigen
Cegner bestehen zu kénnen.

NOWFL AKE.MOUNTAING
RTROPHYIRAC

€V ERFROGTIPEAK

Snowball Valley

schwierig gerat)...

Icicle Pyramid Battle

Schliissel-Versteck: Der Schlissel ist
im Snowball Valley versteckt. Fahren
Sie gleich nach dem Start eine scharfe
Rechtskurve und setzen Sie lhre Fahrt
mit rechten Winkeln fort. Der Schlissel
findet sich in einer kleinen Nische auf
der linken Seite.
Fortbewegungsmittel: Kart
Aufgabe: Jeder der Kontrahenten tritt
mit acht Bananen an. Ein Raketentref-
fer kostet zwei der wertvollen Gelb-
friichte — wer keine Bananen mehr
iibrig hat, scheidet aus. Wer als letzter
Teilnehmer Ubrigbleibt, hat gewonnen.
N64-Magazin-Bewertung: Hier handelt
es sich um eine Kopie des Battle-Mo-
dus aus ,Mario Kart 64“ - allerdings
ohne die meisten Extras des ,Ori-
ginals“. Unterm Strich die pure Lange-
weile — es fehlt einfach an Abwechs-
lung, um die Spieler lingere Zeit bei
S der
Stange
zu hal-

Forthewegungsmittel: Kart

Verfiighar nach dem Sieg: Kart, Luftkissenboot
Erforderliche Ballons: 6

Erforderliche Ballons fiir die Silver Coin Challenge: 14
Time-Trial-Rekord: 1:21:05

An dieser Stelle miissen Sie

sich fiir eine von zwei
Strategien entscheiden: Entweder,
Sie Uiberfahren den Booster-Streifen
(wodurch das Aufsammeln des
wichtigen Speed-Ups duRerst

Steigung mit dem Speed-Up. Rechts und
links erwarten Sie Speed-Ups und
Bananen, sammeln Sie diese wahrend
der nachfolgenden Runden auf.

Forthewegungsmittel: Kart

Verfiighbar nach dem Siey: Kart, Flugzeug, Luftkissenboot
Erforderliche Ballons: 9

Erforderiiche Ballons filr die Silver Coin Challenge: 16
Time-Trial-Relord: 2:22:26

Sobald Sie die
Nebelwand
verlassen haben,
entwickelt sich
das Rennen zu

Ziellinie schielfen,
sollten Sie elf der
Gelbfriichte eingesammelt haben.

mer wieder auf
zwei Radern
schneiden. Ei-
gentlich ist diese
Variante zum Be-
zwingen von 90-
Grad-Kurven ge-
dacht. Doch diese
Technik hilft Ih-
nen auch dabei,
das Heck lhres
Vehikels tiber den
Beschleunigungs-
streifen zu be-
kommen, ohne
allzu weit von der
Ideallinie abzu-
weichen. Der
Schliissel zum Er-
folg liegt im fein
dosierten Brem-
seneinsatz. Aller-
dings ist dieser
Trick enorm
schwer zu mei-
stern.

Taj, der
Fahrlehrer

..oder Sie verzichten auf den
Booster und bewaltigen die

¢t 3

00:46: .
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Wahrend lhrer
ersten Schritte
in Diddy Kong's
Welt steht lhnen

einer Art der kleine blaue
Bananensammel- Elefant ,Taj" hilf-
Wettbewerh. Bis reich zur Seite.

Sie tiber die Er fordert Sie zu

einem Rennen
auf drei
Strecken heraus.
Die einfachen
Wettbewerbe
finden jeweils
mit Kart, Flug-
zeug und Luft-
kissenboot statt.
Schwebende
Nintendo-Logos
weisen lhnen
stets den richti-
gen Weg.

Mit Hilfe der Taj-
Rennen versucht
Rare, blutige An-
fanger mit den Ei-
genheiten der
drei Fortbewe-
gungsmittel ver-
traut zu machen.
Fiir jeden Erfolg
werden Sie mit
einem goldenen
Ballon belohnt.
Diese Idee ist
zwar vom Ansatz
her nett, doch be-
vor Taj zum letz-
ten Mal auf-
taucht, haben die
meisten Spieler
schon erfolgrei-
che Rennen mit
allen drei Vehi-
keln hinter sich
gebracht.

Boss

Beim einfachsten aller Boss-Rennen
handelt es sich um eine Talfahrt von
einem Berggipfel bis hinab in die
Niederungen. Wieder mal ist die
Strategie ,Die-Fiihrung-libernehmen-
und-halten” angesagt — falls Sie zu-
weit zuriickfallen, sollten Sie gleich
wieder von vorn beginnen. Die roten
Ballone kurz vor der Ziellinie sind
lhre letzte Chance, das WalroR aus-
zubremsen. Das einzige Speed-Up,
das Sie benotigen, findet sich etwa
auf halben Weg nach unten in der
Mitte der Strecke.

R
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Sherbet Island

EINGANG: Uber die kleine Insel vor der Kiiste der Abenteuer-insel

ERFORDERLICHE BALLONS: 10

GRAFIK: Die Wellen- und Wasser-Effekte kénnen es selbst mit der grafischen Giite eines
~Wave Race” aufnehmen, obwohl sie von Rare lediglich als eines von vielen , Extras”
eingebaut wurden. Allein die vier Kurse von ,Sherbet Island” verfiigen iiber mehr
optische Highlights als manche kompletten Spiele.

INFORMATION: Sie erreichen Sherbet Island per Flugzeug oder Luftkissenboot. Die
Luftkissen-Kurse sind ebenso unterhaltsam wie einfach. Lediglich der Kart-Track auf
Crescent Island stellt eine echte Time-Trial- und Silver-Coin-Herausforderung dar.

Verfiighar nach dem Siey: Luftkissenhoot
—————— Erforderliche Ballons: 10
Gleich nach dem Start ? Erforderliche Ballons fiir die Silver Coin Challenge: 17
Wartet SiEdecrackion T . Time-Trial-Rekord: 1:31:21

Seite ein Booster auf Sie. 7 L

Allerdings miissen Sie

sich ganz schon

anstrengen, um den —

Turbo-Streifen von lhrer : : -

Startposition ganz links A
zu erreichen. ; R i

3 Benutzen Sie den Booster

Wha I e B ay Fortheweyungsmittel: Luftiissenhoot

; und nehmen Sie den Wal
auf’s Korn. Sobald Sie den Kopf : 9
¥ des Wales erreichen, hiipfen Sie ; Das einzige
uf das Schiff und umgehen ; ! Problem auf der
omit die Biegung. N Zielgeraden sind die
grinsenden Bojen.
§ : : 3T ' Vermeiden Sie eine
Hipfen Sie um diese Kurve B ; g Kollision und halten
herum, damit Sie den Booster Sie sich rechts, um
erreichen. Wenn Sie hier nicht : . eine Mini-Abkiizung
vorsichtig genug sind, krachen Sie . zu nutzen.
direkt in die Wand nach der Kurve.

P i ra te L a go o n Fortbewegungsmittel: Luftkissenboot

Vertiigbar nach dem Sieg: Luftkissenboot

A SLalisbicky S S) Sem g e Erforderliche Ballons: 13

i : Erforderliche Ballons fiir die Silver Coin Challenge: 20
ansT Lhp a3 £ § o7z || Time-Trial-Rekord: 1:33:48
| X v
I Wiz N X700 0367 M
_ZiJ' 112 8B o by

Nach dem Tunnel orientieren Sie

sich an der Felswand, die sie
durch diese bose Kurve geleitet.
Nattrlich soliten Sie hier kraftig

1 Ein gelungener Turbo-Start bringt
Bananen sammeln.

Sie hier gleich zu Beginn in
Fuhrung, erlaubt thnen das
Aufsammeln eines Power-Ups und das
problemlose Anpeilen des Boosters.
Das einzige Problem besteht in der
scharfen Kurve am Ende der Geraden -
halten Sie einfach den
Beschleunigungsknopf uber dem Benutzen Sie den letzten Booster, bevor Sie
Booster-Tor gedruckt und hiipfen Sie diese Sprungschanze ansteuern. Ein kurzer
um die Kurve herum. Sprung an der Kante gleicht eventuelle

Ungenauigkeiten aus und sorgt dafir, daR Sie
sicher im Wasser landen.
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Crescent Island

Hter sollten Sle sich fir die

weitaus schnellere linke
Abzweigung (Extra-Booster) -
entscheiden. Befahren Sie
diese Route in Runde 1 und 3.

Erforderliche Ballons: 11

Forthewegungsmittel: Hart
Verfigbar nach dem Sieg: Kart, Luftkissenhoot

Erforderliche Ballons Kir die Silver Coin Challenge: 18
Time-Trial-Rekord: 1:57:98

23 A*%5 40.46:34

Achtung,

Sehenswirdigkeit:
Werfen Sie unbedingt
einen Blick auf das
faszinierende
Piratenschiff mit den
Nintendo-Segeln.

In Runde zwei -

- nehmen Sie die
rechte Abzweigung, um
die Bananen
aufzusammeln,

ANVISI LIGUIHS

Treasure Caves

Der Start ist eine

knifflige i
Angelegenheit: Zuerst &
nach links zum :
Bananensammeln,
dann gleich wieder
nach rechts zum
Booster und weiteren
Energiespendern.

Erforderliche Ballons: 16

Wenn Sie hier einen

guten Powerslide
hinlegen, erwarten Sie

zur Belohnung jede

Menge Bananen und

eine Ideallinie zum

| ndchsten Booster.

Trophy Race
Schliissel-Versteck: Crescent Island,
in einer kleinen Hohle an der Seeseite
der linken Abzweigung gleich nach
dem Start.
Fortbewegungsmittel: Kart
Aufgabe: Die selbe Bananen-Schlacht
wie in den Snowflake Mountains: Jeder
Treffer kostet zwei von acht Bananen,
der ibriggebliebene Teilnehmer ge-
winnt.
N64-Magazin-Bewertung: Und noch
ein gradliniger Kampf um Bananen -
dank des Leveldesigns jedoch ein we-
nig unterhaltsamer als die Icicle Pyra-

Fortbewegungsmittel:
Kart/Luftkissenboot

SO e mid.
Wahrend die SHERBETASUAND
ersten  bei- TROPHY RACE R g
den Luftkis- |EEEE. S kﬁj & @ Q
sen-Rennen  .-—amr mw s Kxe {xz Qxu {x2
noch relativ ‘~-~ “ROUNDS Two —:
einfach zu | ___mmf’é"mcuou
meistern

sind, wird’s auf Crescent Island ganz
schén happig. Aufgrund der Tatsa-
che, daR es sich bei den Darkwater
Caverns um einen der leichtesten Le-
vel handelt, ist eine gute Ausgangs-
position auf Crescent Island und da-
mit der sichere Sieg garantiert.

Forthewegungsmittel: Kart
Verfiighar nach dem Sieg: Kart, Flugzeug, Luftkissenboot

Erforderliche Ballons fiir die Silver Coin Challenge: 22
Time-Trial-Relord: 1:25:05

Darkwater Beach Battle

Hier locken zwar viele

Bananen, doch deswegen
sollten Sie keinesfalls auf den
Booster verzichten. Mit etwas
Geschick ergattern Sie
trotzdem ein paar Gelbfriichte.

™ LRp T
| &% g3 Ax? aa:fs:s3

Q

Boss
Wahrschemhch das anspruchsvollste
Boss-Rennen im ganzen Spiel. Sie
miissen den Octopus auf seinem run-
den Heimatkurs in drei Runden
schlagen. Wie immer fahren Sie am
besten, wenn Sie gleich zu Beginn in
Fithrung gehen und diese die ganzen
drei ‘Runden nicht mehr abgeben.
Ansonsten miissen Sie sich mit den
Minen des Tintenfischs herumschla-
gen und ihn kurz vor dem Ziel mit ei-
ner Rakete unschadlich machen.

F>TAR




N64-Magazin
Geheimnis-

Service

Drumstick the Tur-
key ist der erste
versteckte Charak-
ter in Diddy Kong
Racing. Er ist wirk-
lich gut versteckt,
doch wenn Sie sich
seine  Geschichte
anhoren, kommen
Sie vielleicht auf
eine ldee: Drum-
stick ist ein Prinz
und ist bei einer
bdsen Hexe in Un-
gnade gefallen.
Fur alle, die schon
langer suchen,
aber immr noch
nicht finfig ge-
worden sind, hier
die Antwort:
-011 1sb  9mid
nov misT mi ard2
bnslzl  siuinsvbA
29nishl nis 1pEvt
msb 1us nsqgsW
nannamadlU  Iqo)
ndi mu ,dastnis si2
fbuld msnisz nov
.nsisitad us
Der zweite ver-
steckte Charakter
hort auf den Na-
men TT. Dabei
handelt es sich um
einen superschnel-
len Gesellen mit
den  Handling-Ei-
genschaften von
Diddy und all den
anderen ausgewo-
genen Charakteren
im Spiel. Der ein-
zige Weg, an TT
heranzukommen,
besteht im Unter-

bieten samtlicher
Time-Trial-Re-
korde. Wenn Sie
bereits die ersten
beiden Abenteuer
hinter sich ge-
bracht haben,
durfte lhnen dies
* keine allzu groRen
Probleme mehr be-
reiten.

Dragon Forest

EINGANG: Links vom Stein-Wizpig durch den linken Wasserfall (ja, diese Welt ist nicht ganz
einfach zu finden, wenn man nicht genau weiB3, wo man suchen soll)

ERFORDERLICHE BALLONS: 16

GRAFIK: Auch diese Welt ist eine echte Augenweide - das Fantasy-Thema wurde
konsequent umgesetzt und spiegelt sich in Drachen, verzauberten Wildern und
mittelalterlichen Burgen wieder. Die tolle Optik 148t viele andere N64-Titel weit hinter sich.
INFORMATION: Die Silver Coin Challenge im Drachenwald ist die hirteste im ganzen Spiel.
Der Eingang zu dieser mystischen Welt liegt ein wenig versteckt.

Boulder Canyon

Schnappen Sie g - Tk
sich einen Turbo 2™ ,_,‘;Mn:;;:h"
und benutzen Sie ; e T
ihn auf der : Wi
Geraden. Auch das %'
nachste Speed-Up e, Ul
wird gleich E = A
verbraten. Das

dritte heben Sie

sich fiir den Anstieg

zum SchloR auf.

Dringen Sie Uber

die Zugbriicke in
das SchloR ein und
hiipfen Sie, um die
Clocke zu lauten.
Dadurch schlieft sich
die Zugbriicke hinter
lhnen wieder — sehr
zum Leidwesen lhrer
Verfolger.

Greenwood Village

15"

02107 CH TR

s

e ; -
273 %7 ppighi3s

Rasen Sie direkt auf den ersten

Booster zu und benutzen Sie
danach gleich den nédchsten hinter
dem Brunnen. Ein tollkiihner Sprung
in den Brunnen endet in einer
Abkiirzung voller Bananen. Da Sie
scharf bremsen missen, um in den
Schacht zu gelangen, lohnt sich diese
Abklrzung nicht in jeder Runde.

Forthewegungsmittel: Luftkissenboot

Verfiighar nach dem Sieg: Luftkissenboot
Erforderliche Ballons: 20

Erforderliche Ballons fiir die Silver Coin Challenge: 37
Time-Trial-Rekord: 2:18:80

rl« a7 Lhp TiME

rra U7 50,3543

e 3 Wenn Sie
n 2 die linke
Abzweigung
nehmen, kommen Sie ein paar
Augenblicke friher an die
Kreuzung. Benutzen Sie den
letzten Booster mit groRer
Vorsicht und fiithren Sie eine
Hiipfwende um die letzte
Kurve aus.

Forthewegungsmittel: Kart

Verfiigbar nach dem Sieg: Kart, Luftkissenhoot
Erforderliche Ballons: 17

Erforderliche Ballons fiir die Silver Coin Challenge: 24
Time-Trial-Rekord: 2:06:66

In diesem

langsamen
Abschnitt sind
selbst die Bananen
nur unter groRten
Schwierigkeiten zu
ergattern. Fir
diesen Teil sollten
Sie unbedingt ein
Speed-Up aufsparen. Am Ende biegen
Sie rechts ab und bleiben nah an der
Wand, um den
Beschleunigungsstreifen zu
erwischen.

2 5 ™ Lhp

cof - Yo
123 A %0 o0. o depe

Dieser Komplex voller scharfer Kurven verlangt

lhnen alles ab: Ein gutes Auge und hervorragende
Powerslides. Sie ergattern hier bis zu neun Bananen,
mussen aber beide Booster-Streifen nutzen.
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Auf der Startgeraden

sollten Sie fiinf Bananen
und ein Speed-Up
einheimsen. Versuchen Sie
ebenfalls eine Olspur vor
dem ersten Booster-Ring
abzulassen.

Haunted Woods

Gehen Sie diesen Trm w

Kreisel in jeder Runde
ein wenig verdandert an,
damit Sie alle Bananen
aufsammeln konnen.
Nachdem Sie aus dem
Tunnel herausgekommen
sind, folgen Sie den
Bananen his zur Booster-

Linie. Halten Sie die Bescheunigungstaste

dabei gedriickt.

Wenn alles

gutgeht, landen
Sie direkt auf einem
zweiten Booster, der
Sie mitten in den
verwunschenen Wald
befordert.

Trophy Race

Fortbewegungsmittel:
Kart/Flugzeug/Luftkissenboot

Schon der Boulder Canyon kann lhnen
grofe Schwierigkeiten bereiten — und
mit den Windmill Plains und dem Gre-
enwood Village sollten Sie erst weiter-
machen, wenn Sie sich zuvor auf
einen der ersten zwei Platze gerettet
haben. Cottseidank fallt Haunted
Woods viel einfacher aus - hier sind

volle neun
Punkte ga-
rantiert.

SO

I’,"‘ fm A,v v i
\ 173 A 00:03:40

Windmill Plains

Forthewegunysmittel: Flugzeug
Verfiigbar nach dem Sieg: Kart, Flugzeuy, Luftikissenboot
Erforderliche Ballons: 16

Erforderliche Ballons fiir die Silver Coin Challenge: 23

Time-Trial-Rekord: 2:27:86

Auch an dieser Stelle locken eine

Menge Bananen — doch geben Sie acht,
daR Sie vor lauter Einsammeln nicht den
Booster verpassen! Aus unerfindlichen
Griuinden fliegen die Gegner in diesem

Level superschnell.

Der letzte Booster-Ring

findet sich ein wenig
abseits des Kurses — das
bringt lhnen den Vorteil,
daR ihn die Gegner links
liegenlassen. Stellen Sie
sicher, daR sie es in den
schmalen Tunneleingang
hinein schaffen.

Forthewegungsmittel: Kart
Verfiighar nach dem Sieg: Kart, Luftkissenboot
Erforderliche Ballons: 22

= Erforderliche Ballons fiir die Silver Coin Challenge: 31
e Time-Trial-Rekord: 1:18:61

173 $*3 pp.04:34
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Smokey Castle Battle

Schliissel-Versteck: Stoppen Sie lhr
Vehikel im Boulder-Canyon-SchioR kurz
nach dem Uberfahren der Zugbriicke
und wenden Sie. Lauten Sie mit einem
Sprung die Glocke und rasen Sie auf der
hochgezogenen Briicke nach oben. Mit
Hilfe eines Power-Ups hiipfen Sie von
oben herab auf einen schmalen Vor-
sprung, wo der Schliissel auf Sie war-
tet:

Fortbewegungsmittel: Kart
Aufgabe: Sie mussen acht Bananen auf-
sammeln und in Ihre Schatzkiste befor-
dern. Sie kénnen immer zwei Bananen
auf einmal mit sich tragen und lhre
Gegner per RaketenbeschuR um deren
Fracht erleichtern. N64-Magazin-Be-
wertung: Selten war es so langweilig,
Bananen aufzusammeln. Sie miissen
sich nicht einmal mit dem Beschiefen
lhrer  Gegner .
aufhalten - fiil- :'E Tl \”@@ i
len Sie einfach ] il |
so schnell wie e |
moglich  Ihre o '
Schatztruhe .. |
auf.

23 %% 55,4096

T Yo
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Rasen Sie durch diese

Kurve und sammeln Sie
fleiRig Bananen ein. Am
Ausgang halten Sie sich
rechts oder links — tGiberall
warten Booster-Linien, nur
in der Mitte nicht.

> Kimmern Sie sich nicht
weiter um diese Bananen,
sondern stellen Sie lieber
sicher, daR Sie den nachsten
)» | Boosterim Tunnel treffen.
- Wenn Sie diesen richtig
t erwischen, schieBen Sie in
;  Schulterhohe tiber die
Ziellinie.

Boss
Dragon Race
Der Feueratem des Drachen sollte

um jeden Preis weitrdumig umflogen

werden, da er lhre Maschine ins Tru-
deln * bringt. Legen Sie einen
schwungvollen Start hin und halten
Sie sich so lange an den Schwanz des
Drachen, bis Sie die dritte Lichtung
mit dem blauen Ballon erreichen. Set-
zen Sie diesen augenblicklich ein
und rasen Sie an ihrem gefliigelten
Kontrahenten vorbei, ohne die Be-
schleunigungstaste zu driicken. Wie-
derholen Sie dieses Kunststiick in
der zweiten Runde, und Sie halten
den Drachen bis zum Zieleinflug auf
Distanz.

2 no (1] Tint
172 00:04:03
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BANANERGIE!

Time Trials.

Uberall auf den
Diddy-Kong-Kur-

sen sind Bananen
verteilt. Der Sinn
dieser vitaminrei-
chen Frichte: Sie
schneller zu ma-
chen! Je mehr Ba-
nanen Sie aufneh-
men, desto flotter
sind Sie unterwegs

L$3UOINODVUd

Wenn Sie von einer -

Rakete getroffen
werden oder iber
eine Mine fahren,
verlieren Sie zwei
der wertvollen
Gelbfriichte. Dum-
merweise machen
sich  dann lhre
Gegner uber das
verlorene Gut her.
Im Adventure-Mo-

dus sind Bananen

lange nicht so
wichtig wie in den
Dort
miissen Sie schon
in der ersten
Runde eine maxi-
male Anzahl Bana-
nen aufsammeln,
um auf einen gri-
nen Zweig zu kom-
men.

Abkiirzung!

Flr  Multiplayer-
Spiele und Time-
Trial-Rennen  hat
Rare eine hochst
praktische
Streckenauswabhl
in Meniform inte-
griert. So brau-
chen Sie nicht im-
mer auf Adventure
Island  herumzu-
kurven, um in an-
dere Welten zu ge-
langen. Einziges
Problem dabei:
Erst nachdem Sie
die Kurse im Ad-
venture-Modus be-
wdltigt haben, las-
sen Sie sich direkt
anwdhlen.




Schneller
Start!

Ein Turbo-Start ist
schon anzuschauen
und verschafft einen
beruhigenden Vor-
sprung, ist aber nur
schwer zu meistern.
Turbo-Starts gibt es
in zwei Starken - lila
(schwach) und blau
(superstark).

Um einen solchen
Start hinzulegen,
mussen Sie bis zum
Schriftzug “Get Rea-
dy!” warten und erst
kurz vor dem fina-
len “Go!* Vollgas ge-
ben. Wenn Sie zu
frih driacken, pas-
siert gar nichts. Ein
paar Milisekunden
zu spdt bringt Ihnen
immerhin noch ei-
nen lila Turbo ein.
Wer noch ldnger
wartet, startet wie-
derum mit vollig
normaler Geschwin-
digkeit.

TT Modus

Eine Stopuhr wan-
dert durch alle funf
DKR-Welten. Dieser
Zeitmesser hort auf
den Namen ,TT“ und
hat zwei Aufgaben:
Erstens lesen Sie
daran ab, welchen
Teil des gesamten
Spiels  Sie bereits
geldst haben. Zwei-
tens erweist sich TT
bei den Time Trials
als auRerst niitzlich.
Benutzen Sie TT, um
den Time-Trial-Mo-
dus zu aktivieren
und auf jedem der
verfiigbaren Kurse
zu fahren. Zunachst
treten Sie gegen
Ilhren eigenen “Cei-
st” an, der lhre Lei-
stungen der Vorrun-
de wiederspiegelt.
Sobald Sie den Time
Trial-Rekord gebro-
chen haben, gesellt
sich TT hochstper-
sonlich zu lhnen.
Die groRe Stopuhr
ist namlich der Mei-
ster aller Rundenre-
korder und ein ab-
soluter Vollprofi in
den Disziplinen Ba-
nanen-Aufsammeln
und Booster-Benut-
zung. Vollgas und
gute Fahrt!

EINGANG: Wir schildern Ihnen doch nicht alle Geheimnisse rund um den Leuchtturm...
ERFORDERLICHE BALLONS: 39

INFORMATION: Wihrend die Grafik dank cooler Laser-Effekte schlichtweg atemberaubend
ist, fallen drei der fiinf Kurse enttiauschend simpel aus - sowohl wihrend der normalen
Rennen, als auch in den Silver Coin Challenges. Dagegen erscheint der Spaceport Alpha
wie ein sptelgewordener Alptraum Ganze eineinhalb Tage muBten wir zu seiner Bewiél-
tigung investieren. Ein wenig Balance hétte hier nicht geschadet.

Spacedust Alley

aw i o s
iR, 2; % & _@Fn  Erforderliche Ballons fiir die Silver coin mmnenges 43
1/3 i

aa .‘m 36 - Time-T -llelmrd- 2!28}90_
u’ iy Jn‘?, : ..Ff_{‘ |

Die lange Abkiirzung unterhalb der oberen Sektion
verschafft lhnen einen Vorteil, der das gesamte Kon-
kurrentenfeld weit zurtickwirft.

[ _Fnrlhenegungsmlnal I(art o

| Verfiigbar nach dem Sieg: Ihrl. l.uﬂlduenhm

| Erforderliche Ballons: 40

| Erforderliche Ballons fiir die 5ilwer Coin cllallenueu 44
- ‘I'Ime 'I‘rial—l!aknrd- 2131:13 :

Der grandiose Zweifach-Looping bringt ein wenig Le-
ben in einen ansonsten stinklangweiligen Kurs rund
um einen Planeten.

.‘Wesunu;g’,.mel-llaﬁ' s

Tt
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Die rasante Hatz durch die Sternenstadt fordert Sie
mit einer Vielzahl aufeinanderfolgener 90-Grad-Kur-
ven. Dafiir sammeln Sie hier jede Menge Bananen ein.

Spaceport Alpha

g st e
i 173 %2 g5i75.18

Hilfe! Falls Sie denken, das Flugzeug bereits perfekt
im Griff zu haben, Uberzeugt Sie Spaceport Alpha auf
ziemlich unangenehme Weise vom Gegenteil. Die
Coin Challenge ist der reinste Alptraum.

Auch der zweite Wettkampf gegen Wizpig findet in der Luft
statt - diesmal allerdings ohne Booster-Unterstiitzung. Durch
steten BeschuR verhindern Sie, daR Ihnen Wizpig durch die
Lappen geht. Mit dem allerletzten Power-Up miissen Sie in
letzter Sekunde an diesem unangenehmen Obermotz vorbei-
ziehen, um das Rennen fiir sich zu entscheiden. Benutzen Sie
ein Schild, um durch den Thronsaal zu gelangen.




VERSANDKOSTEN BEI NACHNAHME: POST 6,40 DM ZZGL. NACHNAHMEGEBUHR, UPS 6,- DM ZZGL. NACHNAHMEGEBUHR; BEI VORKASSE (NUR EUROSCHECKS) 4,- DM. PORTO AUSLAND 18,- DM.

PREISANDERUNGEN, IRRTUMER UND DRUCKFEHLER VORBEHALTEN. LADENPREISE KONNEN VARIIEREN. ERSCHEINUNGSTERMINE OHNE GEWAHR. ALLE ANGEBOTE SOLANGE VORAT REICHT.

AUSGEZEICHNET
ZUM BESTEN
VIDEO- UND
COMPUTERSPIEL-
SPEZIAL-VER-
SAND-HANDLER
AUF DER E3N-
MESSE 1997

IN

(GRAU,GRUN,GELB,ROT,BLAU,SCHWARZ)
CONTR.PAD TRIDENT PRO COMBO ... ..
(INKL. MEMORY CARD 0,25 MEG.)

YOSHI'S STORY (N64) 89,-

CHAMALEON TWIBT . ... ciniesiins 119,-
CLAYFIGHTER 83.1/3 vy vosimmss

LENKRAD LX4, INKL. PEDALE,

MEMORY CARD 0.25 MEG-ORIG.

MEMORY CARD 1 MEG

MEMORY CARD 4 MEG

RUMBLE PAK

HYPER PAK(RUMBLE PAK+MEM. FKT. B
TREMOR PAK LX4 . .29,- FIFA FRANKR.'98 - FUBBALL-WM(MAI) 129,
ACCLAIM SPORTS SOCCER(MAL) . 129, FIGHTER'S DESTINY

IAEROFIGHTER ASSAULT(APR.)

AEROFIGHTER ASSAULT
(APRIL) (N64) 139,-

BEAST.CORPS. yunvesssmemransesnt o 114,-
BOMBERMAN 64 . ...
ICASTLEVANIA 3D

DIDDY KONG FRANKREICH '98
RACING (N64) 89,- (MAI) (N64) 129,-

CASTLEVANIA 3D (APR.) (N64)
139,- MYSTICAL NINJA WCW VS, NWO
, GOEMON (N64) 149,- (N64) 139,-

SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ VERSAND!
UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE:
IHRE BIS 15.30 UHR BESTELLTE WARE
VERLASST NOCH AM GLEICHEN TAG UNSER

HAUS UND IST IN DER REGEL SCHON AM
NACHSTEN MORGEN BEI IHNEN.

RSA ND BEIM VERSENDEN VON 3 LIEFERBAREN
ARTIKELN GLEICHZEITIG SOGAR PORTOFREL*

Laaen

97070 Wirzburg
‘liuspromenade 11

Laden

94032 Passau
“Bahnhofsstraflle 28
AUSTRIA EXPRESS
PORTO OSTERREICH
6,90 ZZGL. NN-
GEBUHR
Bestell-Hotline

Tel.: 0049/85173777

ALLE SPIELE DEUTSCHE VERSION

INT. SUPERSTAR SOCCER 64 . . . . ...
LAMBORGHINI 64 ................

MISCHIEF MAKERS ............... 89,-
MULTI RACING CHAMPIONS. ....... 119,-
NAGANO WINTER OLYMPICS ....... 144, -

MULTI RACING  F1 POLE POSITION
CHAMP. (NG4)119,— _ (New 8o

one 6197: 86% &8

ROBOTRON X (APRIL) ............. 129,-
SAN FRANCISCORUSH ........... 129,-

TLIROK N64) 99 - NHL BREAKAWAY
(GB) 39,- HOCKEY (N64) 119,-

Smaca  PUSH START SOLANGE VORRAT REICHT

o)
R 6 8 8

ALADDIN CLASSICS(APRIL) ;
DIDDY KONG - CLASSICS ...
FIFA 97 GOLO EOITION .

JETRISRHERESIERE st e et e 89 -
ONIC TROUBLE (ED) (JUNI) ....... 139,-
TORGEARBALLY: . s 139,-
UROK DINOSAUR HUNTER ........ 99,-
WAVERACE B e e o 89 -

209125/1£60 Xed Jyosunmis “3591}‘_JEJGIPU§H_

Der N: 1 Hit aus den USA
(“Toy of the Year* 1997)
jetzt auch in Deutschland!

- Super Mario Bros., Firel,
Parachute, Donkey Kong,
(ab Mai) je 19,-

Laser Basic Set ( 1 Laser, 1 Weste) 59
Laser Robo Set ( 1 Laser, 1 Robo) .
Laser Team Set ( 2 Laser, 2 Westen) q !

Unser kostenloses Magazin (mit
Preisliste 64 Seiten!), das jeder
Seniung b:megt kann auch gegen
usendung eines mit T
DM 3,- ?ranklenen ﬁmaga;v
Ruckumschlages 7
(DIN C5) angefordert
werden.

(GAME BOY POCKET COL. ED.
(VERSCH. FARB: ROT, GRUN,
GELB, BLAU, TRANSPARENT,
SILBER, NEU: PINK) . . . .109,-
BATTERY PACK - G. B. ... .9, -
WXo)=TeT=17N Y-S TP 11 A R IO & YOSHI (APRIL) .29,- BESONDEREN
NETZTEIL - G. B. POCKET 29~ [N IR0 : VORBESTELL-SERVICE!
ICAMERA (VER.FARB.{JUNI)9S, - SIND BEl IHRER BESTELLUNG NICHT ALLE
GAME BUSTER ......... 69,- FUR DIE ERSTE LIEFERUNG, DIE NACH-
BUSTAMOVE?2 ........ 69,-

LIEFERUNG ERFOLGT PORTOFREI*
DONKEY K. LAND - CLASS. .44,-

GOEMON (APRIL) ....... 59,-
HERCULES SRSt 69,-

NUTZEN SIE UNSEREN

BESTELL-ANNAHME BIS 20.00 UHR.

DONKEY KONG LAND 3 . .64,- * gilt nicht fiir Ausland

0931/3545222..0180/5211844

Internet: http://www. ingun de/kranz
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