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as Rad dreht sich wei-
ter. Nach dieser Ma-
xime  verlauft das
ganze Leben. Die Un-
terhaltungsbranche ist
da keine Ausnahme - Firmen stei-
gen auf und verschwinden, na-
menlose Entwicklerteams tiberra-
schen mit genialen Einféllen und
l6sen sich wieder in Wohlgefallen
auf. Ein GroRteil der Entwicklung
scheint an den Giganten der
Branche jedoch spurlos vorbeizu-
gehen - bis irgendwann der
groBe Krach kommt. Gerade
eben dies ist mit Nintendo pas-
siert — der Primus schreibt zum
ersten Mal in seiner Konsolenzeit
rote Zahlen. Das Verhalten ge-
genuber Spielern und Entwick-
lern hat dazu gefiihrt, daR in der
japanischen Firmenzentrale
tatsachlich Verluste verzeichnet
werden multen. Wie konnte es
nur dazu kommen? Die neuesten
Spiele bieten Technologien, die
im aktuellen Umfeld ihresglei-
chen suchen. Realistische, hoch-
auflosende Grafiken, die neben
dem N64 keine andere Konsole
liefern kann. Auf unscheinbaren
Modulen liegen virtuelle Welten,
in denen sich der Spieler total
verliert.

Ein Faktor ist die Enttdu-
schung, die so mancher Kunde
verspiuren mulR, wenn er sich
das Angebot der Konkurrenz
vor Augen hdlt. Sega sei einmal
auben vor gelassen, da das
Dreamcast noch einige Zeit auf
sich warten |aRt. Der groRe Ri-

Ausnahmespielen den
Regelfall zu machen -
und sich in Sachen
Marketing  vielleicht
eine Scheibe bei Sony
abschneiden.

Doch genug der Kri-
tik, denn schlieBlich

V-RALLY '99
extreme G 2
wipEout 64

F-Zero X

F1 World Grand Prix

(% 7
f \if SPEED PUR:

+ CASTLOYAA D

vale Sony, der Nintendo einfach
Uberrannt hat, kann zwar nicht
mit vergleichbarer Prozessorlei-
stung aufwarten, verfligt dafir
aber Uber einen ungebroche-
nen Siegeswillen, wogegen
sich Nintendo etwas zu lang
¥ auf seinen Lorbeeren ausge-
44 ruht hat. Es hat lange gedau-
&4 ert, bis Big N reagierte und
die Preise fur Module auf ein
konkurrenzfihiges Niveau
senkte. Dazu kommt die immer
wieder verschobene — und inzwi-
schen sehr unwahrscheinlich ge-
wordene - Freigabe des 64DD-
Laufwerks. Cerade dieses Gerit
hdtte schon vor Monaten erschei-
nen mussen, um gréRere Chan-
cen im Kampf gegen den mo-
mentanen Konsolen-Konig zu er-
moglichen. Auch die schon im-
mer harte Politik gegen
importierte Spiele — und
die nicht gerade ausge-
wogene Situation auf
den japanischen, ameri-
kanischen und europai-
schen Madrkten - hilft
den fruheren Gottern
der Videospiele nicht ge-
rade weiter.

Nun mag das alles etwas
schwarzmalerisch  klingen,
und die Verluste mogen an die
allgemeine  Wirtschaftssitua-
tion in Japan geknlpft sein.
SchlieRlich kochen auch andere
Hersteller nur mit Wasser. Die
Entwickler haben inzwischen so
viele Kenntnisse Uber die Hard-
ware der schwarzen Konsole ge-
sammelt, dak auch ein actionrei-
ches Game wie Turok 2 im Hires-
Modus spielbar ist. Auch das
wegweisende Zelda 64
zeigt, daR der Ofen noch
lange nicht aus ist. Nintendo
mulf nur anfangen, aus solchen

steht das Weihnachts-
fest vor der Tur. Ge-
rade die bereits genannten Spiele
sind - falls sie rechtzeitig er-
scheinen - eindeutige Kandida-
ten fir einen Kurzaufenthalt auf
dem Cabentisch (sie landen so-
fort in der Konsole). Die "fetten
Jahre" maégen vielleicht nicht an-
gebrochen sein, aber langweilig
wird es mit Sicherheit nicht, die
Entwicklungen der nachsten Mo-
nate mitzuverfolgen.

Ein frohes Fest und viel SpaR in
der 64Bit-Welt

ey,

Alexander Folkers
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Jet Force Gemini

nd nochmal Rare. Dem Namen

nach sollte sich diese Firma

eher rar machen, aber

tatsdchlich ist das Gegenteil
der Fall. Die Damen und Herren sind so
kreativ, dak bei ihnen mindestens noch
ein bekannter Titel in der Mache ist. Die
Rede ist von Jet Force Gemini, einem
noch in der Entwicklung befindlichen
3D-Shooter. Allerdings handelt es sich
nicht um ein indizierungsgefihrdetes
Blut-Gehirn-Gemetzel, sondern einen
eher witzigen Action-Titel. In der Rolle
eines von drei Charakteren (Vela, Juno
und der Hund Lupus stehen zur Aus-
wahl) ziehen Sie in einen ungleichen
Kampf gegen auRerirdische Insekten-
Monster. Neben den obligatorischen Ex-

trawaffen und N64-typischen Animationen
wird das Game auch einen Vier-Spieler-Modus
enthalten, bei dem mit- und gegeneinander
gekdmpft wird. Ein Erscheinungstermin steht
noch nicht fest — aus den vorhandenen Screen-
shots entnehmen wir aber, daR es nicht mehr
so arg lang dauern kann, bis JFG das Licht der

(6ffentlichen) Welt erblickt.

(11 So schmal der Steg
auch ist, man solite wohl
bhesser nicht runterfalien.
[2] Die farbenprichtigen
Explosionen werden das
N64 schin zum Schwitzen
bringen. [3] Vela muf hier
einige Plattformen iiber-
queren - 3D-Jump'n-Run
auf Rare-Art. [4] Lupus auf
der Suche nach dem nich-
sten Gegner.

Hype: The Time Quest

enn Mami der kleinen Tochter
etwas mitbringt, handelt es sich
meist um eine Puppe aus dem
Barbie-Bereich. Der Sohn dage-
gen ist eher die Zielgruppe fur Legosteine, Fi-
schertechnik oder Playmobil-Kits. Letztere
sind die Existenzgrundlage fur Hype - The
Time Quest. Ubi Soft hatte Ende 95 einen
Halbminuten-Trailer mit einer bewegten Play-
mobil-Figur produziert und diesen dem Besit-
zer der Marke Playmobil, Hans Brandstatter,
auf der 98er Spielwarenmesse vorgefiihrt.
Dieser gab einer bisher mit dem Projekt be-

1] Als Ritter
iither schmale
Briicken -
Zelda meets
Banjo? (2]
Hype ist
keine reine
Minnersa-
che.

trauten Firma (deren Name un-
bekannt ist) den LaufpaR und
gleichzeitig Ubi Soft den Auf-
trag, ein Playmobil-Spiel aus
der Taufe zu heben. Da die Da-
men und Herren nicht ganzlich
unbedarft an die Materie heran-
gehen sollten, wurden sie kur-
zerhand in den bayrischen
Playmobil Fun Park geflogen.
AnschlieRend wurde Uber eine
Tonne der Plastikfiguren inklu-
sive ihrer Zubehorteile nach
Kanada geflogen, um den Ent-
wicklern Hilfestellung bei De-
tailfragen zu geben. Cerade
diese sind namlich einer der
groften Hemmschuhe - Herr
Brandstadtter stellte sich
als duBerst sorgfaltig
heraus, wenn es um
seine Kreationen ging.
Selbst die kleinste Ande-
rung an Outfit oder Farh-
gebung muR von der Fir-
menzentrale abgesegnet
werden. Das  Game
selbst ist ein Action-Ad-
venture mit Rollenspiel-
Elementen. Der Titel
"Time  Quest" verrdt
schon, daR der Protago-
nist durch unterschiedli-
che Zeiten reisen wird, um seine verschiede-
nen Aufgaben zu lésen. Wie im legendaren
Chrono Trigger (Square, SuperNES) haben da-
bei Ereignisse in der Vergangenheit direkte
Auswirkungen auf die Zukunft. Die 40 Spiele-
benen, die in 14 Welten aufgeteilt sind, sollen
ndchsten Mai in Modulform verfligbar sein.

[1) Ob Oma wohl Tips von
sich gibt? Oben das Be-
fehismenii. [2] Die Umge-
bung ist - zumindest in
der Entwickiungsversion
- sehr detailreich. [3)
Hier stellen Sie ein eige-
nes Haus zusammen.

o5
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icht gleich aufgeregt zum

Goldiger Controller
Handler rennen - der
goldige Controller

" wird in Deutschland

leider nicht erhdltlich sein. Es

handelt sich um ein normales
N64-Joypad, dem allerdings eine

neue Gehausefarbe verpalt
wurde. In England ist das gute
Stick als Bundle mit einer N64-Kon-

sole und einem hierzulande indizier-

ten 3D-Shooter von Rare ausgeliefert
worden - zu einem Preis von etwa 360
DM. An sich schon ein Schnappchen,
wenn man die Einzelteile zusammenrech-
net. Eine britische Firma hatte schon vor Mo-
naten die Vergoldung von Konsolen und ihren
Einzelteilen angeboten und anscheinend da-
mit genau den Trend getroffen. Das Auge
spielt eben doch mit.

4
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« Unsurpasien B~
3D Graphics

» €D quality sosnd
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TAE CONTROLLER
30 controfler
« Unprecedented
8 precise motion
G+ 260 degree gome
movrméat

CONTENTS

+ intende 4 Coutral Deck

Das in Deutschiand nicht 4
erhiltliche "Limited Edi-
tion"-Bundle mit goidenem

Joypad und indiziertem 3D-
Shooter.
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Perfect Dark

are schldagt wieder einmal zu. Dies-
mal sind weder knuddelige Baren,
noch fiese Geheimagenten der
Grundstein des Spiels. In Perfect
Dark spielen Sie die Spezialagentin Joanna
Dark, die die Gerlichte uber illegale Experi-
mente in der Firma DataDyne aufkldren muR.
Die Story ist eine explosive Mischung aus Blade
Runner, Terminator, den X-Akten und einigen
anderen cineastischen Vorlagen. Die program-
miertechnische Blaupause dagegen stammt
von einem im gleichen Haus entwickelten und
in Deutschland indizierten 3D-Shooter.
Nachdem MGCM die Rechte an "Der Morgen
stirbt nie" an einen PlayStation-Entwickler
vergeben hatte, sah sich Rare in der Lage, ein
eigenes Universum um ihre Engine herum zu
entwickeln. Jo "Perfect" Dark ist zwar auch
eine Agentin, allerdings spielt sich die Hand-
lung komplett in einem fiktiven, in der Zu-
kunft angesiedelten Szenario ab. Nach dem

[1) Gestatten, Joanna "Perfect’' Dark, Geheim-

agentin des Carrington Instituts. [2) Der
Alarm ist ausgelist, und die auBerirdischen
Wachen stiirmen auf unsere Heldin zu.

[3] Die Optik stimmt - jetzt mufl das Spiel
nur noch richtig gut sein.

internationalen Erfolg des technischen Vor-
gangers ist zu erwarten, daf auch PD ein-
schlagen wird, wie eine Bombe. Rare hat
schlieBlich schon oft bewiesen, ein goldenes
Handchen fur erfolgreiche Spiele und ein gu-
tes Auge flr den Markt zu haben.

Von dem ndchsten Sommer erscheinenden
Game ist leider noch nicht viel bekannt. Ein
paar Fakten: Akustische Untermalung in
Dolby ProLogic, zehnmal detailliertere Textu-
ren als im bisherigen Spitzenreiter, Wande
dirfen mit Bomben gesprengt werden (Stich-
wort: geheime Rdumlichkeiten), verschieb-
bare Hindernisse erlauben strategische Ver-
anderungen der Umgebung und einige Aufga-
ben erfordern den Einsatz von zusitzlichen
Fahrzeugen. Wir durfen also gespannt sein,
ob auch diesmal wieder ein geniales Spiel den
fruhsommerlichen Badeurlaub ersetzt.

Dank der Speichererweiterung fiir das NG4a
sind HiRes-Modus und detaillierte Texturen
kein Problem mehr.




South Park

xtrem schlecht,
extrem kultig,
extrem ameri-
kanisch. Diese
Aussage trifft auf South
Park zu, eine US-Zei-
chentrickserie, die bei
uns noch recht
unbekannt ist —
allerdings  hat
der Privatsen-
der RTL verlau-
ten lassen, daR
er die Reihe im
nachsten  Jahr
deutschland-
weit ausstrah-
len will. Ob die
tberhaupt nicht
jugendfreien Kommentare der
Darsteller verdndert werden oder
nicht, ist noch fraglich. Acclaims
Star-Team Iguana hat sich inzwi-
schen daran gemacht, eine N64-
Umsetzung des Stoffs in Mo-
dulform zu packen. Die
skurrilen Charaktere
wurden in einen First-
Person-Shooter einge-
baut - wund schon
kommt die Turok-En-
gine wieder zum Ein-
satz.
Ein riesiger Komet
stirzt auf South Park
herab. Ihre Aufgabe ist
es nun,
die Stadt
vor der Katastro-
phe zu retten. Dazu
wdhlen Sie einen der Hauptcha-
raktere aus (Cartman, Kyle, Stan
oder Kenny) und begeben sich

1] Vor dieser

Wumme ist kein

Haus sicher.

[2] Stan im Clinch
S mit einem riesi-
= ‘;0?__ — gen Roboter.

auf eine lustige Alien-Hatz. Da-

bei kommen allerlei ausgeflippte

Waffen zum Einsatz, wie z.B. ein

Kuh-Werfer (eine Kuh fliegt auf

den Gegner zu und bringt

diesen in ihrem Allerwer-

testen unter)  und

das “"Super Sniper

Chicken", das ex-

trem schnell flie-

gende Eier produ-

ziert. Diese kom-

men nicht nur in den

funf Einzelspieler-Wel-

ten zum Einsatz, son-

dern auch in den ver-

schiedenen  Multi-

player-Modi. Ganz

klar, daR gerade die

letzteren Varianten fir

besonders viel Spal sorgen.

Bereits dieses Jahr soll das abge-

drehte Game veroffentlicht wer-
den.

(1) Mit dem
| Sniper-Huhn
auf Alienjagd.
(2] Cartman
. bei der
. Schneeball-
. schiacht.
. (3] Der Cow-
 Launcher ist
fiir das Ziel
auBerst un-
| angenehm.




kriegen wirden wie

Nintendo, en wir es gleich
mit etwas ganz anderem ver-
sucht.” Die Ehrlichkeit von Pau-
line Jacquey, der Projektleiterin
von Rayman Il, ist wirklich mal
eine erfrischende Abwechslung.

Denn normalerweise neigen’ Fir-

Ubi-Soft

Erscheinungsdatum: Dezember ‘98

Rayman hiipft wueder

sten, denen keine Aufgabe zu

schwer ist.

Auf der Ubi Soft Hausmesse in
Paris muBten wir feststellen, daR
Rayman immer noch eines der
originellsten Spiele ist, das uns je
untergekommen ist. "Da an Ma-
rio und Banjo - Spiele, die Schritt
fur Schritt erforscht werden miis-
sen - bisher noch nichts heran-
gekommen ist, haben wir uns ge-
dacht, etwas dhnliches zu ma-
chen.” verriet uns Pauline.

Rayman Il erfordert absolute
Geschicklichkeit und einen bei-

[ 1 Ray hiipft von einem sinkenden Piratenschiff. { 1 Ein !'oﬂ-b-

schnitt. Sie kinnen den Kerl nicht téten. Sie miissen ihn dazu
-~ bringen, vom Brettervorsprung zu fallen. [ ) Ein spezieller
+ Freund von Ray. [ ] Dieses Raumschiff bereitet sich darauf vor,

AL

- ,;/

1

&

Kugelblitze auf Ray abzuschiefien. [ ) Schén, nicht?'{ ] Ray-
man lifit einen Kontrahenten gegen irgend etwas Ekelhaftes

fliegen. Gute Effekte, nicht?

auf den _

bleiben und nachzudenken. Und
wenn doch, dann nur zwischen
den rasch wechselnden Ab-
schnitten, um mal schnell Luft zu
holen”. Damit Sie sich das besser
vorstellen konnen, hier einige
Beispiele:

Eine der letzten Spielebenen
zeigt Rayman, wie er iber ver-
schiedene Landschaften rennt
und an Abhangen hochklettert.
Wahrend er so dahinfegt, wird er
von einem furchteinfloRenden
Raumschiff verfolgt, das ihn mit
seinen Suchscheinwerfern aufs

64- Blt-Gewan_d

Korn nimmt. Hektik pur - wenn

Rayman nur den geringsten Feh-
ler begeht, verliert er sein Bild-
schirmleben. In einem anderen
Level verfolgt Rayman einen
grofen, zornigen Fisch auf einem
Paar Wasserski. Dabei muR er
Hindernisse bewiltigen, ohne
das Zugseil zu verheddern. Wah-
rend dieser actiongeladenen Se-
quenz hat man eigentlich gar
keine Zeit mehr zum Nachden-
ken — was zdhlt, ist pure Reakti-
onsschnelligkeit und Joypad-
Akrobatik.

High-Tech-Rayman

Auch im 64-Bit-Gewand ist Ray-
man der typische gliederlose
Held von Ubi Soft geblieben. Das




kautzige Kerlchen
Halstuch und Schl :
spdtestens seit seinen Auftritten
auf dem Sega Saturn und der
Sony PlayStation im Jahre 1995
nicht mehr aus der Hupfspiel-
Szene wegzudenken.

Rayman Il ist in mehr als 30
Spielebenen aufgeteilt und ver-
drangt die herkdmmliche Art der
Levelauswahl. Uber jede Ebene
verteilt, finden sich Einstiegs-
punkte in hohere Levels, so daR
man blitzschnell zwischen den
Spielstufen hin- und herwechseln
kann. AuBerdem gibt es Abkiir-
zungen, Uber die man einen Ab-
stecher zu bereits erforschten
Ebenen machen kann, wenn das
Ende des Spiels naht,

Urspringlich wollte Ubi Soft

hren ist

Ray wird bei seiner Tour durch die verschiedenen
Ebenen von einer grofien Rakete unterstiitzt - und
manchmal auch behindert. Um die Rakete aufzu-
heben und unter dem Arm zu tragen, mufi Rayman
zuerst eine hrennende Fackel finden, um die Blau-
pausen anzuleuchten. Wenn sie erst mal in Aktion
ist, treibt die Rakete Ray durch den gesamten Le-
vel. Die Rakete kann aber nicht nur als Transport-
mittel eingesetzt werden. Sie kann auch auf uner-
reichbare Schalter ahgefeuert werden, um diese
zu aktivieren.

1 Die Erdffnungsebenen sind
wirklich nur zum Uben da.

[ 1 Vorsicht, Raumschiff vor-
. aus! [ ] Geschickt erldimmt

ie neuen Abenteuer von Ray-

‘man noch vor Weihnachten her

ausbringen. Das Ganze hat si
aber leider — wie so oft — |
hinten verschoben. 'H

lich liegt dies an de
zeichneten und farbenfrohen
Grafiken, die nochmals einen
Feinschliff erhalten. Die korrek-
ten Schwenks und Einstellungen
der 3D-Kamera bereiten den Ent-
wicklern noch Kopfschmerzen.
Und auch in Sachen Gameplay
gibt es noch einiges zu tun.
"Das Spiel ist schon beinahe per-
fekt. Auf der anderen Seite gibt
es einfach Dinge, die noch nicht
richtig funktionieren. Zum Bei-
spiel hat der Spieler einfach
nicht genug Zeit, stehenzu-
bleiben, um das Spiel zu unter-

Rayman, der Raketenreiter: Wihrend des Ritts auf
dem Geschofl betrachtet man Rayman von hinten.
Die Steuerung fillt dann so dhnlich aus wie bei
einem einfachen Flugsimulator.

bleme bis zum
Heiligenabend in den
Criff - denn Rayman I
soll kurz nach Weih-
nachten auf den Markt
kommen. jb




er Riesenerfolg von "Tu-
rok" hat den Software-
Multi Acclaim dazu ver-
anlaRt, erneut in seiner
riesigen Schatztruhe mit Comic-
Lizenzen zu wiihlen. Diesmal fiel
die Wahl auf die Bildergeschich-
ten rund um den mysteridsen
"Shadow Man". Bei jenem "Schat-
tenmann" handelt es sich auf den
ersten Blick um einen ganz nor-
malen Typen, der in New Orleans

lebt, stets eine coole Sonnenbrille
tragt und auf den Namen Mike Le
Roi hort. Doch unter seinem T-
Shirt verbirgt sich ein grausiges
Geheimnis. Vor langer Zeit hat
ihm eine Voodoo-Priesterin eine
spirituelle Maske in die Brust im-
plantiert — kein schoner Anblick,
aber ein madchtiges Werkzeug,
mit dem Le Roi zwischen den Wel-
ten der Lebenden und Toten wan-
dern kann.

Gangsterjagd in
der Zombiewelt

Seine Fahigkeit, frei zwi-
schen den Dimensionen zu
wechseln, macht Mike Le
Roi zum geflrchtetsten
Gangsterjdger der Zombie-
welt. Seine Lebensaufgabe
besteht im Einfangen und
Beseitigen von untoten Massen-
mordern, die sich ihre Opfer aus
der Welt der Lebenden holen. Um
gegen die machtigen Finsterman-
ner bestehen zu kénnen, ist Mike
mit interessanten Waffen aus bei-
den Welten ausgeriistet. Wahrend
er diesseits groRkalbirige Hand-
feuerwaffen und  abgesagte
Schrotflinten bevorzugt, stehen
ihm im Jenseits durchschlags-
starke Magie-Waffen mit wohl-
klingenden Bezeichnungen wie
"Flambeau" oder "Calabash" zur
Verfligung.

Diisterer Grusel-Shooter

In Sachen Gameplay will Acclaim
konventionelle  3D-Shooter-Ele-
mente mit bedriickender Grusel-
Atmosphédre anreichern. Die er-
sten Bildschirmfotos
bestatigen diesen Ein-
druck: Shadow Man
konnte, wie "Resident
Evil' auf der Play-

Nach "Turok" versucht
sich Acclaim erneut an einer
Comic-Vorlage: In "Shadow Man"
schliipfen Sie in den Untoten
Korper eines michtigen
Voodoo-Kriegers.

von Michael Schmithauser

Acclaim Entertainment

Qrscheinungsdatum: 2. Quartal 'By

Station, zum ultimativen Horror-
Abenteuer fiir das Nintendo 64
avancieren. Distere Hohlengdnge
und klaustrophobisch enge
Schachtsysteme sind mit orga-
nisch wirkenden Texturen Uber-
zogen und mit furchteinfloRen-
den Gegnern besiedelt. Faszinie-
rende Licht- und Schatteneffekte
runden die gelungene Optik ab.
Ob Shadow Man wie Turok 2 den
hochauflésenden  Grafikmodus
des N64 unterstlitzen wird, steht
noch in den Sternen.

Neben furiosen Action-Einla-
gen will Acclaim auch jede Menge
anspruchsvolle Puzzles und haar-
straubende Jump'n-Run-Elemente
in das Spiel integrieren. Eine
nicht-lineare Hintergrundge-
schichte soll die Motivation stets
auf hochstem Niveau halten. Wir
sind schon sehr gespannt auf die
finale Version des Horror-Aben-
teuers, das im Marz 1999 in den
Handel kommen soll. jb

(1] Jetzt nur nicht von der Briicke fal-
len: Shadow-Man wird von einer kisti-
gen Vampir-Fledermaus attackiert. (2]
Starke Licht- und Schatteneffekte und
bombastische Explosionen sorgen fiir
Stimmung. [3) Beim Erforschen der be-
driickend engen Hihlensysteme kommt
echte Grusel-Atmosphare auf. (4] Ne-
hen anspruchsvollen Puzzles erwarten
den Spieler auch knifflige Jump'n-Run-
Einlagen.




iejenigen unter lhnen,
die das PlayStation-

Spiel Parappa the Rap-

per kennen, sollten es
im Kopf mit Clayfighter mischen
und wissen dann, worum es sich
bei Rakuga Kids handelt. Fur alle
anderen gilt: Stellen Sie sich 2D-
Charaktere vor, die aus einem
Malbuch fir Kinder entsprungen
zu sein scheinen. Diese priigeln
sich in bester Beat'em-Up-Manier
mit ahnlich gestalteten Figuren.
Der ausgefallene Grafikstil ist
in zwei Versionen im Modul ein-
gebaut. Ein Modus laRt nur einfar-
bige Hintergrinde und Strich-
mannchen erscheinen, wahrend
der andere die Kids in ihrer vollen
"Wachsmalkreiden-Pracht" zeigt.
Dabei wirken alle Animationen
und Hintergrinde, als wiirden sie
wahrend des Spiel in Windeseile
von einem kindlichen Grafiker ge-
malt. AuRergewdhnlich und mit
Sicherheit Geschmackssache - al-

RAKUGA KIDS

\Erscheinungsdatum: Dez. '98)

[1] Captain Catkit's Superangriff sorgt beim Gegner fiir einen Gehdrsturz.
[2] Der knuffige Beartank schlift bei seinen Angriffen immer fast ein.
[3] Marsa triigt ein rotierendes Huhn auf ihrem Hut spazieren.

lerdings auf jeden Fall auch ein
gutes Prigelspiel.

Sobald der Kampf begonnen
hat, laden sich mit erfolgreichen
Angriffen spezielle Buntstift-Ener-
giebalken auf, die Special Moves
in verschiedenen Variationen er-
lauben. Die einzelnen Charaktere
verfligen dabei Giber extrem aus-
geflippte Angriffe — der von DDJ
gesprayte Kater Captain Katkit
beispielsweise baut zwei Uberdi-
mensionierte Lautsprecher auf
und sorgt flur eine "volle Dréh-
nung" bei seinem Gegner. Andere
Attacken umfassen einen Angriff
von Geisterhunden, einen Mixer
oder einen irren Pizzalieferanten
auf einem Mofa. Mit normalen
und speziellen Moves sind auch
einige Combhos machbar, die den
Fieslingen tlchtig einheizen - al-
les im bekannten "Street Fighter"-
Style. AuRerdem darf man seinen
Charakter wie in "Dual Heroes"
trainieren, um ihn dann mit sei-
nem eigenen Stil auf die CPU-Geg-
ner loszulassen. Allerdings be-
legt jeder auf diese Art geschaf-
fene Buntstiftkrieger ganze 40
Seiten auf einem Memory Pak.

Rakuga Kids ist auf den Kin-
der-Anteil des japanischen Pri-

KUGA

Ein paar Stadtkids
erwehren sich ihrer
Widersacher mit Hilfe

belebter Graffiti-Mannchen.

Bei Konami hatten die Entwickler

schon immer Viel Phantasie...

gelspiel-Markts zuge-
schnitten und wiirde hier-
zulande wahrscheinlich
keine allzu groRe Fange-
meinde finden. Schade ei-
gentlich, denn unter den
ohnehin wenigen (nicht
indizierten) N64-Priiglern
findet sich kaum AuRer-
gewdhnliches.  Konami
scheint auch nicht zu pla-
nen, das Came im eu-
ropdischen Raum zu ver-
treiben - selbst ein USA-
Release ist fraglich. af

von Alexander Folkers

i
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€11 Im Quick-
draw-Modus ist
das Geschehen
noch stilisierter
dargestelit.

21 Mamezo
heizt Captain
Catkit tiichtig
ein.

LE



HYBRID

d Heaven

HEAVEN

uch wenn von der kom-
plexen  Hintergrund-
story bislang noch
nicht allzuviel bekannt
ist, macht die minutenlange, fan-
tastisch  aussehende Introse-
quenz bereits jetzt Lust auf mehr.
Der Spieler findet sich hier in der
Rolle des um sein Gedachtnis be-
raubten Johnny Slader in einer
Stadt mitsamt unterirdischem
Tunnelsystem wieder.

Als ob dies allein nicht schon
fur genug Komplikationen sorgen
wuirde, mussen Sie auch noch
den Prdsidenten der Vereinigten
Staaten aus den Fingen mutierter
Killerkreaturen retten und sich
derer Angriffe erwehren.

"Rollenspiel"” in drei
Dimensionen

Aus einer Perspektive, bei der Sie
Johnny stets von hinten sehen,
wird der Held fortan durch distere
Gange gesteuert. Dabei soll eine
automatische Kamera stets die
bestmogliche Ubersicht garantie-
ren, was jedoch in der uns vorlie-

genden Alpha-Version nicht immer
perfekt funktionierte, weshalb wir
uns lieber eine frei justierbare Ka-
mera gewiinscht hatten.

Beat’'em Up mal anders

Trifft man auf eine der eingangs
erwdhnten Kreaturen, zeigt sich
die eigentliche Innovation Hybrid
Heavens: Es erscheint ein Menii-
feld, aus dem man bereits gefun-

dene Waffen oder Power-Ups
wéhlen kann. Im Anschluf be-
statigt man den Menlpunkt

"ATTACK", wobei man sich noch
zwischen verschiedenen Schlag-
und Trittvarianten entscheiden
darf. Je nach lhrer Position zum
Cegner empfiehlt es sich, entwe-
der gezielt die linke bzw. rechte
Korperhilfte einzusetzen, da die
einzelnen Korperteile jeweils se-
parate Erfahrungspunkte
gutgeschrieben bekom-
men und so nach mehr-
maligem  erfolgreichen
Einsatz in lhrer Schlag-
kraft immer starker wer-
den.

Erste Regel in "Hybrid Heaven":
11 Drehe niemals.... [2] ...einem
Alien den Riicken zu!

mit Hybrid Heaven scheint Konami ein
ganz heiRes Eisen im Kampf um die
Rollenspielreferenz auf dem N64 im Feuer zu
haben. Die ungewohnliche Mischung
aus Rollenspiel, Action und rundenbasiertem

Beat’em Up verspricht Sie ab Sommer '99 in
seinen Bann zu ziehen. von Axel Boumalit

Dannach sind Sie wieder an
der Reihe. Die Erfahrungs-
punkte, welche man nach
dem Lampf automatisch er-
halt, lassen sich auf di-
verse Eigenschaftsberiche
verteilen.

Neben den Kampfen
muf man auRerdem noch
Ratsel losen und die zwin-
gend notwendigen Zugangs-
codes fir sdamtliche ge-
sperrten Bereiche finden.

Grafisch  macht
Hybrid Heaven be-
reits jetzt einen aus-
gezeichneten  Ein-
druck und laRkt, ins-
besondere Dank des
innovativen  Spiel-
prinzips, auf einen
waschechten Kon-
ami-Hit hoffen. ds

REFRESH

(1) Das Attack-System ist eine Wis-
senschaft fiir sich, einfach nur zu-
schlagen funktioniert hier nicht!

2] Gegen die Manner in Schwarz
geht's jetzt richtig zur Sache. [3] Ein
Blick auf eines der Kampfmeniis: Bevor
Sie Waffen einsetzten kénnen, vergeht
allerdings einiges an Spielzeit.

Ist der Gegner an der
Reihe, dann beeinfluBt je-
der erfolgreich gelande-
te Treffer lhre Energie-
leiste negativ, was sich :
aber durch geschicktes

Hybrid Heaven

B PRGE SELECT
Blocken verhindern laRt. BT

Wscheinungsdatum: 2. Quartal 'By
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ak drei statt zwei

Dimensionen nicht

notwendigerweise fir

groReren Spielspal
stehen, durfte keinem Videospie-
ler neu sein. Andererseits besteht
gerade bei solch einem bewdhr-
ten Gruselklassiker durchaus die
Chance, daR er von dieser Erwei-
terung profitieren.

Alles beim Alten ?

Zwar stehen lhnen statt der ur-
spriinglich geplanten vier Cha-
raktere nur noch der mit seiner
beriihmten Peitsche ausgeristete
Schneider Belmont und die mit-
tels telekinetischen Kriften agie-
rende Magierin Carrie Eastfield
zur Verfliigung, diese prasentie-
ren sich dafiir ebenso wie die ge-
samte Spielumgebung jetzt in
feinster polygonaler 3D-Optik.

Neben den Kampfen gegen al-
lerlei Unholde wie Skelette, Wer-
wolfe und Drachen muR der Spie-
ler auch anspruchsvolle Sprung-
passagen meistern, was sich
durch die dreidimensionale Dar-
stellung zuweilen noch als recht
schwierig erweist.

Bei den Kampfen erleich-
tert einem eine Zielhilfe
in Form eines Faden-
kreuz, mit dem der
jeweils nachste
Gegner

Beim Vierzehnten Abenteuer scines Vampirjagers Belmont
entschloR sich Konami zu der wahrscheinlich drastischsten
Veranderung in der langjihrigen Geschichte dieses
Klassikers. Statt wie gewohnt als 2D-Seitenscroller prisentiert sich
sCastlevania® auf dem N 64 erstmals komplett in 3D.

von Axel Boumalit

anvisiert wird, die beschwerliche
Arbeit. Leider ist Draculas Scher-
gen trotzdem nicht so leicht bei-
zukommen. Im Gegenteil, selbst
nach dem Verlust wichtiger Kor-
perteile, wie z.B. dem Kopf, grei-
fen die Skelette beispielsweise
auch weiterhin an (bis sie keine
Beine mehr haben und am Boden
kriechend eindeutig den Kiirze-
ren ziehen).

Eine weitere Neuerung ist die
wechselnde Tageszeit und deren
direkter EinfluR auf das Spielge-
schehen. Denn naturgemdiR grei-
fen untote Monster bevorzugt
nachts an, wahrend man tags-
Uber relativ ungestort Ritsel 16-
sen oder Schalter suchen kann.

Night and Day

Sowohl Grafik als auch Sound
wissen bereits jetzt zu gefallen.
Seien es effektvolle Flammen und
Explosionen oder die geschmei-
dige Animation der detailliert ge-
zeichneten Figuren; besser hat
.Castlevania® naturgemil nie
ausgesehen.

Die diistere Musik, welche viel
zur packenden Horroratmos-
phare beitragt, muR

sich erstaunlicher-

weise nicht hinter

jener aus der Play-

Station-Version ver-
stecken.

Sollte Konami sich keine
allzu groRen Schnitzer mehr
erlauben, so kénnen sich

die Fans im nachsten Jahr auf ein
erstklassiges  Action-Adventure
freuen. Im Prinzip ist ,Castlevania
3D auch jetzt schon fertig, nur
wollte man Belmonts Potential
nicht sinnlos gegen ,Zelda" ver-
heizen. ds

Castlevania 3D
Konmai

[5] Diese abhgemager-
ten Burschen wollen
lhnen nicht ochne
Grund ans Leder.

11 Viele vertrackte
Schalterratsel warten
selbstverstindlich
auch in der 3D-Ver-
sion auf den Spieler.

[25] Das stierdhnliche
Monster im Bild hat he-
reits seine schiechtere
Hilfte eingebiifit.
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Wahrend sich "EA
Sports" nun auch
massiv im N64-Re-
vier ausbreitet,
geht Acclaim den entgegenge-

setzten Weg: "NHL Breakaway
"99" erscheint exklusiv flr das
N64. Alle PlayStation-Besitzer
gucken also in die Rohre!

Here we go!

Obwohl unsere Preview-Version
ohne prasentationstechnischen
Schnickschnack daherkommt,
wissen wir, dak Acclaim Sports
keinen geringeren als den dies-
jahrigen  MVP und Stanley-
Cup-Cewinner Steve Yzerman
als Maskottchen verpflichten
konnte.

Darliber hinaus sind natirlich
auch die Lizenzen der NHL sowie
der NHLPA mit an Bord. Dies alles
birgt fir fundierte Scouting-Re-
ports, echte Team- und Spieler-
namen (27 bzw. 600), sowie ori-
ginale Dressen, Logos und Sta-
dien. Um die Teams nach lhren
Wiinschen umzumodeln, dirfen
miese Spieler getauscht (bis zu
sechs Akteure auf einmal) und
kostengiinstige Free Agents an-
geworben werden. Komplettiert
wird das Ganze durch einen kom-
fortablen Spielereditor.

Wenig verdndert hat sich auf
Seiten der Spielmodi. Freund-
schaftsspiel, Saison, Play-Offs
und der beliebte Penalty-Wettbe-

NHL Breakaway 929

IGUANA,’ACCLAVIM

\Erschemungsdaturn Dez. '98/

werb stehen auf dem
Programm.

All jene unter lhnen,
die Eishockey mehr als
Lebenseinstellung denn
als Game ansehen, wer-
den sich Gber die erwei-
terten Managementmaog-
lichkeiten freuen. Je er-
folgreicher ein Profi tber
das Eis tanzt, desto
mehr Punkte werden
lhrem Team gutgeschrie-
ben. Diese sorgen fir
verbesserte Coaching-Ei-
genschaften, eine effizi-
entere Spielerentwicklung sowie
raschere Heilverfahren. Letzteres
ist besonders im Saison-Modus
wichtig, da Eishockeyspieler
duRerst verletzungsanfallig sind.

Grafisch macht diese frihe
Version einen sehr guten Ein-
druck. Detaillierte Stadien, ex-
zellente Polygonspieler und her-
vorragende Bewegungsabldaufe
sorgen flur semi-realistisches
NHL-Feeling. Falls die endgiiltige
Version halt, was diese Preview
verspricht, wdchst hier ein har-
ter Konkurrent fur "NHL "99"
heran. ds

Wahrend "NHL 99" - die neue

Eishockeyreferenz - bereits in den
Laden steht, kommt die 99er-Version
von Acclaims Dauerbrenner
"NHL Breakaway" erst langsam auf Touren.
Haben die Entwickler die lange

Zeitspanne auch wirklich genutzt? von Piet Jansen

[11 Mit Hilfe der gelben C-Tasten
kinnen Sie jedem lhrer Mitspie-
ler gezielt zupassen. [2]1 Fiir
verhotenes Gefuchtel mit dem
Schlager setzte es sofort zwei
Minuten Auszeit. [3]1 Im Replay
kiénnen Sie die letzten zehn Se-
kunden aus dem Blickwinkel je-
des Spielers nochmals verfol-
gen. [4]1 Nicht schlecht, Herr
Specht! Detroit fiihrt 2:0 gegen
die World AllStars.

el
(C) Gretzky

le!ns Sundstrom.

NET CAM=
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bi Soft hat sich innerhalb
weniger Jahre zu einem

renommierten interna-

tionalen Entwickler ge-
mausert. Sogar in China, Ruma-
nien oder Marokko l4Rt die Mutter-
firma mittlerweile fiir sich rech-
nen. In Nordamerika hatten wir
Gelegenheit, mit Sandrine Pole-
gato (Project Managerin) und Julien
Merceron (Chef-Programmierer)
einmal Uber die Arbeit an "Tonic
Trouble" sprechen zu kénnen.

Frohliches Frage- und
Antwortspiel

N64 Magazin: Worum geht es ei-
gentlich bei "Tonic Trouble"?

Ubi: Zu Beginn der Geschichte
laRt unser Held Ed, ein violetter,
auRerirdischer Raumpfleger, aus
Versehen eine mysteriése Dose
aus dem All auf die Erde plump-
sen. Deren Inhalt verursacht dort
eine Reihe von Mutationen bei
Tieren und Pflanzen. AuBerdem
gerat sie zu allem Uberfluk in die
Hdnde des unguten Vikingers
Grogh, der die magischen Krifte
des Dosenelixiers miRbraucht,
um sich die Weltherrschaft zu si-
chern. Als Strafe fiir seine Un-
achtsamkeit wird Ed auferlegt,
die Dose wiederzubeschaffen.
N64 Magazin: Ist Ed also eine
Art Antiheld?

Ubi: Das kann man so sagen. Er ist
schwachlich, unbeholfen und kau-
zig - im Prinzip ein waschechter
Looser! Um bewundert zu werden
und neue Fahigkeiten zu erlernen,
muB er sich sowohl mit Freunden
wie auch mit Feinden auseinander-
setzen. Je mehr neue Tricks er sich
aneignet, desto raffinierter und
selbstbewuBter wird er.

N64 Magazin: Was sind die Vor-

Tonic Trouble
Ubi Soft

“rscheinungsdatum: Februar ‘Qy

bilder von Ed-Erfinder Michel An-
cel, was hat ihn inspiriert?

Ubi: Bei "Rayman" hat Michel ja
bereits demonstriert, daR ihm
Fantasy-Welten a la Tolkien ziem-
lich liegen. In Bezug auf "Tonic
Trouble" hat er sich wohl vor al-
lem von Lucas Arts' "Day-of-the
Tentacle"-Story und durch die Su-
per-Nintendo-Version von "Zelda"
inspirieren lassen. Die beiden
Crundgedanken der Ed-Story dre-
hen sich vor allem darum, daR
der Held zu Beginn selbst einen
Fehler macht, anstatt als Sauber-
mann, der die Welt von Bosewich-
tern befreien will, auf die Biihne
zu treten und daR ein zufalliger
Unfall konventionelle Schemata,
nach denen sonst alles funktio-
niert, auf den Kopf stellt.

N64 Magazin: Wie ist es moglich,
ein Spiel wie "Tonic Trouble" gleich-
zeitig fur DVD und das N64 zu ent-
wickeln? Sind die Nintendo-Spieler
da nicht eindeutig die Verlierer?

Das N64-Magazin SCheut keine Miihen
und fliegt fiir Sie auch um die halbe
Welt, wenn es der Redaktionsplan
erfordert. Fiir diese Ausgabe haben wir uns
Kanada als Reiseziel herausgepickt,
um Ubi Soft in Montreal einen Besuch
abzustatten. von Piet Jansen

Ubi: Auch wenn es sich komisch
anhort: Die Unterschiede zwi-
schen beiden Versionen sind eher
gering. Die PC-Version wartet mit
einem sechsminutigen Film-Intro
auf (sowie einem DVD-Bonus-Ma-
king-Of-Filmchen), das N64-Pen-
dant dauert nur zwei Minuten,
was aber immer noch viel ist, ver-
glichen mit allen bisher erschie-
nen N64-Spielen. AuRerdem wird
es bei der Nintendo-Version nur
zehn Hauptmusikstiicke (in MIDI)
geben, die aber ausgesprochen
spektakuldr klingen. Das beson-
dere bei den Tonic-Tracks ist aber
die emotionale Komponente. Wih-
rend andere Musiken in anderen
Spielen nur monoton immer wie-
der abgespielt werden, paft sich
unsere Musik der jeweiligen Situa-
tion an. Wdhrend Kampfen wird

Simtliche Szenen wurden in
miihevoller Handarbeit erst auf
Papier gezeichnet.

ein Thema z.B. stark und heftig,
zerrt an den Nerven, wenn der
Spieler im selben Level alleine ist
und Angst hat, dann verlangsamt
sich die Musik, wird trauriger.
N64-Mag: Wir danken dem Team
fur die Zeit und das Gesprach.

[1] Lustige Einfille,
wohin das Auge
hlicket.

[2] Reden Sie viel
mit den Bewohnern,
Ed ist schlieflich
nicht der Hellste
und kann nicht al-
les wissen.

[3) Brillant, der
Spiegeleffekt auf
dem Eis! [4] ich
habe lila Raumkos-
metiker zum Fres-
sen gaaiarn!!!




a Nintendos neuester Ge-
niestreich ja gerade erst er-
schienen ist, und wir lhnen
somit von Rechts wegen
eigentlich noch gar keinen
Testbericht prasentieren kénnten, ha-
ben wir uns Anfang November Rich-
tung GroRostheim aufgeschwungen
und das gute Stiick ordentlich durch

Oie Mangel genommen.
D

as Warten hat sich
gelohnt!

Chronologisch gesehen ist "The Le-
gend of Zelda: Ocarina of Time"
das erste Kapitel der umfangrei-
chen Zelda-Saga. Die epische Ce-
schichte, die hier erzdhlt wird, be-
ginnt mit einem Vorspann, in
dem gezeigt wird, wie der
junge Link nach einem
furchterlichen Alptraum

im Dorf der Kokiri er-

wacht. Die Kokiri

sind ein  Volk

grin gekleide-

ter Fabelwesen,

bei denen Link aufwachst. Link ist je-
doch kein echter Kokiri, sondern ein
Hylianer, der von seiner Mutter zur Si-
cherheit in dieses Dorf gebracht
wurde. Denn als kurz nach Links Ge-
burt der groRe Hylianische Krieg aus-
brach, war bereits der Vater des Jun-
gen von Abtrinnigen im Schlof von
Hyrule getotet worden.

Was ihn auBer seiner Herkunft von
den Kokiri unterscheidet, ist die Tat-
sache, daR um seinen Kopf keine
kleine Fee herumschwirrt, wie bei al-
len anderen Bewohnern, weshalb der
kleine Link viel Spott von den ande-
ren Kindern aus dem Dorf ertragen
mul.

Eines morgens stellt sich jedoch
plétzlich Navi ein, fortan Links per-
sonliche Fee und Schutzpatronin, die
der Deku-Baum geschickt hat, um
Link zu rufen. Sie schwirrt dhnlich
wie das Lakita-Wolkchen in "Mario
64" immer um lhren Helden herum,
mit dem Unterschied, daR sich Navi
auch per Textbox ins Geschehen ein-
mischt und zu glihen anfangt, wenn
Unheil droht. AuRerdem weist sie bei

The Legend of Zelda:

NINTENDO

Gefahr die Richtung, in die Link
blicken muR, wenn Feinde in der
Nihe sind. Dies ist sehr praktisch, da
man ansonsten leicht den Uberblick
in der komplexen 3D-Welt verlieren
konnte. Haben Sie den oder die Wi-
dersacher dann im Visier, konnen Sie
Ihren Blickwinkel per

Druck auf die 7- g

jetzt’ _ noch
nach links
oder rechts,
verlieren Sie

lhren Kon- 4§
trahen-

ten nie

aus dem
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(1] Dies ist der Ausgangspunkt von Links Zeitreise. [2] Innerhalb von
Riumen wird automatisch in die Vogelperspektive umgeschaltet. (3] Die
Ocarina ist eine Lehmflite, auf der Link verschiedene Melodien einstu-
dieren und dann an passender Stelle abspielen mufi, damit die Hand-
lung weitergeht. [4) Samtliche Ereignisse und Begegnungen sind von
der Tageszeit abhingig, zu der Sie einen Ort aufsuchen.
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Ocarina of

Cesichtsfeld, sondern umrunden ihn
dabei.

Weiter im Text: Der Deku-Baum,
welcher lhnen Navy zugeteilt hat, be-
fiirchtet, daR sich Ubles zusammen-
braut. Ganondorf, als Koénig der
Diebe in Hyrule zu trauriger Berihmt-
heit gelangt, will die Macht iiber das
ganze Land gewinnen
und hat sich bereits

beim  hyliani-

schen Kdnig mit
viel List ein-
schmeicheln kon-
nen. Sein groftes
Begehren gilt

Das wichtigste Nintendo-64-Produkt ist endlich
fertiggestellt und libertrifft in manchen Belangen
sogar noch die hochgeschraubten Erwartungen,
die seit zwei Jahren an Nintendo gerichtet sind. Wenn Sie

bei "Mario 64" schon vor Gliick aus dem Hduschen gerieten,

dann werden Sie bei "Zelda" aus dem
Staunen und Freuen gar nicht mehr rauskommen.

Dieses Spiel ist wahrhaftig gottlich! von piet jansen

Frieden uber Hyrule bringen. Gelangt  befindet sich im Innern des Deku-

und Kraft, der

Triforce. In den

Handen eines
rechtschaffenen
Herrschers wiirde

die Triforce, so er-
wdhnen es die Sie-
ben Weisen, Gluck,
Wohlstand und

ist, die Macht des Bosen zu brechen,
ist ausgerechnet der kleine Link aus-
erwahlt worden, das Land zu retten.
Sein Heimatdorf darf er aber erst ver-
lassen, wenn er ein gewisses MaB an
Kampferfahrung vorweisen kann und
die Zusammenhdnge um die mysti-
sche Triforce begreift. Das erste
"Dungeon” bzw. die erste Ubungswelt

namlich der  sie aberin die falschen Hande, wiirde  Baums, wo als einzige nennenswerte
machtigen Drei-  dies die Unterwerfung des hyliani- Hlrde ein riesiges spinnenartiges
einigkeit aus  schen Reiches bedeuten. Soweit so  Monster darauf wartet, besiegt zu
Weisheit, Mut  gut! Da nur ein Sterblicher in der Lage  werden.

Link hatte auferdem in jener
Nacht, bevor ihn der Deku-Baum rief,
einen Alptraum, dessen Bedeutung
sich ihm zu diesem Zeitpunkt noch
nicht erschlieft: Die junge Prinzessin
Zelda flichtet, zusammen mit ihrem
Kindermddchen Impa, die als alte
Jungfer bereits im NES-Zelda mit-
spielte, vor dem Konig der




Y 2
ey

Tho2 BHORIL
CEol hoy-r2313 e

Diebe aus dem
SchloR von Hyrule.
Beide reiten in wil-
dem Galopp in die
finstere Nacht; Un-
hold Ganondorf schwort daraufhin
bittere Rache.

Am Morgen nach seinem Alptraum
betraut der Deku-Baum Link zusatz-
lich mit der Aufgabe, das Master-
Schwert aus der Zitadelle der Zeit zu
holen, mit dem alleine es ihm gelin-
gen wird, Ganondorf zur Raison zu
bringen. Als er das Schwert dort aus
einem Steinblock herauszieht, erfihrt
er, dal nun das Portal zum Heiligen
Reich gedffnet ist, welches ebenso
zerstort wiurde, sobald Ganondorf
Macht Uber die Triforce erlangt. Um
Hyrule und das Heilige Reich zu ret-
ten, missen Link und Zelda den Ko-
nig der Diebe vernichten. Je mehr Sie
in die Storyline eintauchen, desto
mehr Veranderungen und wichtige
Details registrieren Sie um sich
herum: Nachts ist z.B. die Zugbriicke,
welche Sie Uberqueren missen, um
ins Dorf Hyrule zu gelangen, immer
hochgezogen. Dafiir konnen Sie bei

Goldiges Sammlierobjekt

Amerikanische Nintendo-Fans, die ihr Zelda-Modul
frith genug vorhestelit haben - bei uns gab es eine
vergleichbare "Vorhestellaktion" hislang nur einmal
zum Marktstart des N64 -, kdnnen sich
spiiter zu den wenigen Gliickli-

/

chen zihlen, die ein Samm-
lerexemplar der streng li-
mitierten Gold-Edition er-
gattert haben. Unser Bild
zeigt eben jene US-Spielkas-
sette. Fir Europa ist keine
Collectors’ Edition geplant.

1] Hier erfahren Sie, weshalh
Links Seele sieben Jahre schla-
fen mufite... (2] Diese Begegnunyg
gehirt eher in die Kategorie "lip-
pische Kampfhandiungen".

(3] Im Goronen-Gehiet ist Vor-
sicht geboten, da andauernd
Sprengungen durchgefiihrt wer-
den. (4] Der Chef der Goronen
kilagt Link sein Leid, worauf Sie
ihm natiirlich Ihre Unterstiitzung
anhieten. [5) Auf dem blauen
Punkt oben in der Leiste werden
immer lhre Aktionsmiglichkeiten
angezeigt. Nihern Sie sich z.B.
einer Leiter, erscheint dort "KLET-
TERN". Per Druck auf den blauen
A-Knopf auf lhrem Controller wird
die jeweilige Aktion dann ausge-

Dunkelheit

leichter ungesehen an
den Wachen vor SchloR Hyrule vor-
beischleichen.

Links Inventarliste

Schwert, Schild, Stockchen, Ocarina,
Nisse (als Wurfgeschosse) und eine
Steinschleuder sind die Ausriistungs-
gegenstdnde, die Sie schon relativ
fruh im Dorf der Kokiri erhalten bzw.
dort kaufen kénnen. Als Zahlungs-
mittel dienen Kristalle in verschiede-
nen Farben, die logischerweise unter-
schiedliche Wertigkeiten besitzen. 99
Geldstiicke konnen Sie am Anfang
des Spiels mit sich herumtragen.
GroRere Geldborsen, die erst akqui-
riert werden miissen, erweitern nach
und nach den finanziellen Spielraum
um ein Vielfaches. Spdter kommen
dann noch mehr Waffen, wie z.B. Pfeil
und Bogen, Bomben, Bumerang
und ein Enterhaken sowie die
Ocarina of Time, eine Zauber-
flote und Links wichtigstes ma-
gisches Hilfsmittel, hinzu. Mit
der Ocarina of Time kann
Link in der Zitadelle der
Zeit zwischen zwei Zeit-
abschnitten seines Lebens (Kind
und Jugendlicher) wechseln.
Der Vorteil dabei: Als Kind kén-
nen Sie durch enge Nischen oder
Durchgange kriechen, als Ju-
gendlicher dagegen das Pferd
Epona reiten. Ahnlich funktio- ’
nierte bekanntlich auch schon der
Spiegel bei "Zelda Ill: A Link
to the Past", dem Super-
Nintendo-Vorgénger.

(R
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fiihrt.

Aber nicht nur das jeweilige Alter
von Link spielt eine Rolle, Nacht und
Tag sind, wie eben schon angedeutet,
in diesem Zusammenhang ebenfalls
wichtig. Manche GCeschifte haben
z.B. nur offen, wenn es dunkel ist, die
Leute, die Sie zu verschiedenen Ta-
geszeiten an den einzelnen Orten
treffen, wechseln sich ab.

Nochmals zuriick zu den Waffen,
Cegenstdnden, etc.: Zwecks deren
Handhabung hat sich Nintendo ein
sehr benutzerfreundliches System
einfallen lassen: Im Pausenmenu wei-
sen Sie den unteren drei C-Knopfen
ein Objekt zu, das dann im Spiel per
Druck auf diese Taste benutzt wird
(z.B. die Wurfnusse auf C-links, die
Ocarina auf C-unten, den Stock zum
Feuer anziinden auf C-rechts) - Links
Schwert wird sowieso immer per
Druck auf die A-Taste gezuckt. So

mussen Sie nicht, wie bei Rol-
lenspielen Gblich, flr
jede Kleinig-
_ keit, die
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Sie nur kurz benutzen wollen, in end-
losen Menils rumkramen, sondern
haben alle Gegenstdnde, die Sie in
einem bestimmten Level-Abschnitt
sowieso ofters brauchen, gleich pa-
rat. Ein weiterer Hauptunterschied zu
herkommlichen Rollenspielen ist der,
daR Feinde hier nicht urplétzlich auf-
tauchen, Sie also immer schon von
Weitem sehen, was auf Sie zukommt,
und bei Nichtgefallen auch jederzeit
eine andere Richtung einschlagen
kénnen.

Ebenfalls sehr praktisch ist Ubri-
gens das automatische "Sprungmana-
gement”: Wenn Sie auf eine Kante
oder einen Abgrund zulaufen, dann
springt Link von selbst, einen Jump-
Button gibt es nicht.

Der B-Knopf dient daflir als Action-
Button, der auch oben rechts im Bild,
genau wie die unteren gelben C-
Knoépfe, dargestellt wird. Die in der
jeweiligen Situation mogliche Aktion,
wie z.B. mit jemandem reden,
schwimmen, hochklettern, an etwas
ziehen, etc. wird auBerdem noch
schriftlich angezeigt. Um die ge-
winschte Aktion auszufihren,

driicken Sie einfach immer nur den B-
Knopf - wie praktisch!

WBHTH 2T N
cALBIE STl

[1] Dieser siifie Fratz
wurde von einer
Spinne verzaubert. (2]
Tagsiiber ist auf dem
Friedhof nicht viel los,
erst am Abend wird's
hier interessant.
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Meilenstein

The Legend of Zelda: Ocarina of
Time" hat mit Abstand die beste Ka-
merafiihrung von allen bisher er-
schienenen N64-Spielen, uberragen-
des Gameplay und hietet superbe
Grafiken und Animationen (Link auf
seinem Pferd im Galopp ist phanta-
stisch anzusehen!!). Die absolute
Freiheit, alles tun zu durfen, tberall
hingehen zu koénnen, erfreut das
Spielerherz ungemein. Wir sind be-
wult nur auf einen kleinen Teil der
Handlung und bhisher mit keinem
Wort auf die furchteinfloRenden, gi-
gantischen Endgegner eingegangen,
um ja nicht zu viele der Dutzenden
Aha-Effekte vorwegzunehmen. Selbst
wenn Sie sich fur "Legend of Zelda:
The Ocarina of Time" Urlaub nehmen
bzw. liber Weihnachten sowieso frei
haben und das Modul "zwischen den
Jahren" durchspielen sollten, werden
Sie noch lange Freude am Herausfin-
den der unzahligen kleinen Geheim-
nisse und versteckten Gimmicks ha-
ben. Durch die geniale Choreogra-
phie und dank der sorgféltigen Pro-
grammierung und Uber-
setzung (ein groRes Lob
sowohl an die englische
als auch die deutschen
Lokalisierungsabteilun-

gen bzw. an die Herr-
schaften vom "Publish-

(4
1

L

Ein neuer ?“ !_‘lgl

[1] Dieser Slash mit dem
Schwert ist einer von Links
Special Moves. [2) Die jugend-
liche Prinzessin Zelda hat
schreckliche Angst vor Ganon-
dorfs Rache. (3] In der Zita-
delle der Zeit miissen Sie das
Master-Schwert aus einem
Steinblock herausziehen, um
das Portal zum Heiligen Reich
zu dffnen.

44

ing" in GroRostheim!) erwerben Sie
mit dem Kauf des 64-Bit-"Zelda" nicht
nur irgendein Videospiel, sondern

gleichzeitig ein zeitgendssisches
Kunstwerk. Selten pafkten Grafik, So-
und und Gameplay bei einem Pro-
dukt so gut zusammen wie in
diesem Fall. "The Legend of
Zelda: Ocarina of Time" wird
dem Genre der Action-Ad- ;
ventures noch viele Jahre °
als Vorbild dienen, es
sei denn, Nintendo /
Ubertrifft sich dem- ~
ndchst noch einmal

selbst. ds

10  SPIELIDEE
19  GRAFIK
10  SOUND
10 PRASENTATION
10 GAMEPLAY
10 MOTIVATION
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Was soll man bei dieser Traumnote blof noch
sagen? Das einzige Problem bei der Sache ist,
daB Nintendo dieses Jahr wohl nicht mehr
genug Module liefern kénnen wird
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or einigen Jahrmillionen

wollten die ersten intelli-

genten Wesen — darunter

der Schurke Primagen -
mehr uber die Geheimnisse ihrer Exi-
stenz herausfinden und bemannten
deshalb, vom Wissensdurst geblen-
det, ein Raumschiff fir einen Trip
zum Ursprung des Universums. Kurz
vor Erreichen ihres Ziels detonierte
jedoch die Energie-Schaltzentrale von
Primagens Sternenkreuzer und befor-
derte das Gefahrt mitsamt Inhalt ins
virtuelle Nirwana, von wo aus eine
mitreiBende Flutwelle der Zerstérung
tuber das Weltall hereinbrach und
Teile aller Planeten herausrif und
zum Lost Land formierte, das nun in
allen Zeitepochen gleichzeitig exi-
stiert und den Primagen gefangen-
halt. Um sich aus seinem ap*@lypti-

: gd‘i&. '( ;
— oy 3 !S i
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[ ] Der HiRes-Mode: Phan-

tastische Optik. [ ] Jetzt

aber Feuer frei! [ ] Futuri-

stische Waffen en masse:
Cool! [ 1 Aliens lieben
keine Grillpartys...

P

Neben Konamis ’Metal Gear Solid” (PlayStation) ist die Fortsetzung
des Dinojiager-Epos’ um den Waffenfreak TI.II‘Ok, mit Sicherhei

am heiResten erwarteten Spieletitel des Jahres. Ob ”

die Klasse hat, den bisherigen, mittlerweile indizierten Rare-Spitze
vom Thron zu stoBen, erfahren Sie gleich! von woifd

schen Kerker zu befreien, schic
nun seine Seeds of Evil (Saat des
sen, so der Untertitel des Spiels

Form von genmanipulierten Dinos =

aus, um eine Reihe von ‘Energie-To-
tems zu zerstoren und somitiiber die
Menschheit herzufallen. gs sollen
Sie als waffenstrotzende J;ut Tu-
rok natiirlich verhindern. V abge-
spacete Storyline? Gut, sind Wik schon
mal einer Meinung! Auf die'dﬁuﬁ’ol-
gende, knallharte 3D-ShooteMAction
im LowRes-Mode (niedrige Blld%hl!;

mauflésung) oder im HiRes- l? _
(hohe Bildschirmatfiésung) hat digs %
aber - bis auf hin und wieder auftauss

chende Teleporter - keine Auswirkung

HiRes-Optik als Zubehéor

Um in den GenuR der edlen Hi(gh)-
Res(olution)-Grafik zu kommen, mius-
sen Sie sich eine Speichererweiterung
in Form eines 4-Mbyte-RAM-Expan-

n-Paks zu einem Preis von ca. 70

ark (Quelle: Nintendo Deutschland)
zulegen, die zeutgleuch offiziell mit

:ﬁem Release von "Turok 2” erschei-

nen soll. Fir eine noch héhere Frame-
rate kéfinen Sie zusatzlich den HiRes-
Letterbox- iaktivieren, der das
Spielfeld a rem Screen durch
schwarze Balken verkle’?"nert Damit re-
lativiert sich der . ca. OO0 Mark
scheinbar giinstige Modul-Preis_zwar
schon etwas, dieses Pak soll in
Zukunft von weiteren Titeln unter-
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stiitzt werden, wovon "Extreme G: X6
2" (siehe Test in dieser Ausgabe) aller
Voraussicht nach aber schon wegfal-
len wird. Falls Nintendo selbst es nicht
schafft das Pak re tig in den
del zu bringen, chen znhﬁe;che
3 “Party-Hersteller schon mit ihren
Paks aif der Matte — einem zéin ;
HiRes-Gemetzel. sollte also nichts
mehr im Wegstehen!

Im Hafen'wen Adia, der ersten von
insgesamt sechs extg@m sumfangrei-
chen und bis zu einem Dutzénd
sektionen umfassenden Welten, wers s &
den Sie in die Feinheiten der ausgefeil-
ten Steuerung eingeweiht. Sie konnen
zundchst zwischen den klassischen
"Turok™Controls (Fortbewegung mit
den gelben C-Buttons) und einer soge-
nannten, "mysteriosen” Golden-Pad-Be-
legung (Moves per Analogpad) wihlen.
Ceballert, daR die Fetzen fliegen, wird
mit dem Z-Trigger, die Karte eingeblen-

t per L-Shoulder, geduckt per D-Pad

Bwn u‘_ejumpt via R-Shoulder.

hy

Ly

Haben Samre erste Sniper-
Waffe (Tek-Bow oder Plasma,m
Rifle) eingesammelt, kénnen
Sie die exzellent animierten
und mit fetter Feuerkraft aus-
gestatteten Dino-Mutanten per
Zoomiauch aus der Ferne in die
ewigen Jagdgrinde schicken.
Neu ist hier, daf Sie sich im Sni- #
per-Mode (aktiviert durch D-
Pad rechts) auch bewegeﬁ ka
G Zlelt wird mit allen Wafs




tete zum roten Tuch macht. Es er-
gieRen sich (in der hier getesteten US-
Version!) wahre Ketchup-Fontdnen
aus den getroffenen Korpertreilen,
und die dahinsiechenden Kreaturen
winden sich noch in vielféltigen Ani-
mationsphasen auf dem Boden, be-
vor sie endgultig den Loffel abgeben.
In der deutschen Version werden die
Todesanimationen groRtenteils ent-
scharft und auch die entspre-
chenden Soundeffekte herunter-
; gedreht. Zumindest letztere las-
Zielkreuz. Treffer in Extremititen sen sich im Optionsmenii aber
(Schulter, Arme etc.) juckt die Repti-  wieder auf Normailautstarke stel-
lien-Arme e‘ﬂoch selbst beim Ein-

wild herum-
sekten und -
‘Herz- oder
en, was das
ger auBerst

ekligelte Verteidi-
und  Angriffs-
Manche verstecken
hiissen hinter Ki-
re rennen lhnen
s dem Wasser noch
r, und eine weitere
flieht sogar! Munition
nicht gerade tber-

-
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Level 1:
Der Hafen von Adia

Das einst fried-
volle Fischer-
dorf wurde
volistindig von
der Dinosoid
Armee unter
dem Kom-
mando des Pri-
magen ausgeldscht. In den umgebenden
Bergen wiitet die Schlacht noch immer,
und Versprengte werden gnadenlos auf-
gespiirt und erlegt. Die Dinosoids ent-
puppen sich als genetisch manipulierte
Dinosaurier-Hybriden, und sie erweisen
sich als abgrundtief bose und extrem
gefihrlich. Obwohl sie nach aufien den
Befehlen Primagens hedingungslos
Folge leisten, verfolgen sie unnachgie-
bhig einen eigenen Plan: Die totale Ver-
nichtung der Menschheit.

MISSIONSZIELE:

* Aktivieren Sie drei Warn-Leuchttiirme

* Retten Sie vier Kinder

* In jedem Level: Aktivieren Sie die
Warp-Portale

¢ In jedem Level: Lokalisieren Sie das
Energie-Totem und verteidigen Sie es
unter allen Umstinden

Level 2:
Die Schiacht am Fluf3
der Seelen

Allein der
Name laBt es
den Menschen
eiskait den
Riicken hinun-
terlaufen. Wer
von seinem
Wasser trinkt,
snrht. Die Lazarus Konkordanz errich-
tete einen der Energie-Totems an seinen
Ufern. Mittels seiner mystischen Krifte
soll das Wasser im Flull der Seelen ge-
reinigt und geniefibar werden. Flugs ent-
wickelte sich Leben und eine méchtige
Stadt namens Araissi am ehemals todli-
chen FluBi. Uber diese Idylle hrach nun
der Angriff der Dinosoid-Armee herein.
Obwohl die Stadt einst iiber eine miich-
tige Armee verfiigte, lieflen Jahre des
Friedens und Wohistands die Soldaten

die jeden Waffennar-

in

Glicksgefuhle verset-
zen wiuirden (siehe Ex-
tra-Kasten). Neben den
Standard-3D-Shooter-

& Wummen (Pistol, Shotgun
etc.) finden Sie auch solche Perlen
wie den Scorpion Missile Launcher
(schieRt mehrere ferngelenkte Ra-
keten auf einmal ab), den Shredder
(verschieft Energiestrahlen, die an

Knarren,

hochste
menden, selbigen die Beine
che, scharfkantige
Der absolute Hammer ist

schwach werden. Nach kurzem Wider-
stand war Araissi deshalb schnell ein-
genommen.

MISSIONSZIELE:

* Zerstoren Sie zwei Seelentore

* Bezwingen Sie die drei Schwestern
der Verzweiflung

Level 3:
Die Siimpfe des Todes

In den Siimpfen
leben die mich-
tigen Purr-Linn,
eine primitive,
aber dennoch
gewalttitige,
affendhnliche
Spezies. lhre
ureigene Auffassung von den Menschen
als schwache, zerbrechliche insekten
hat aufgrund deren heachtlicher Fort-
schritte iiber die Jahrhunderte hinweg
einen Neid heachtlichen Ausmafies ge-
schiirt. Damit waren die Purr-Linn leichte
Beute fiir den Primagen, der ihnen das
verlorene Land fiir ihre Hilfe versprach.
Von ihm wurden Sie auch mit Hi-Tech-
Waffen und Munition ausgeriistet.

MISSIONSZIELE:

¢ Befreien Sie fiinf Gefangene

+ Zerstoren Sie drei Waffenlager

* Finden Sie einen Teil des Schliissels
zur Kommandozentrale des Primagen

Level 4:
Das Versteck
der blinden Jager

Uber diese my-
steridose Rasse
ist nur wenig
hekannt. Legen-
den ranken sich
um schemen-
hafte Gestalten,
. - die nachts aus
ihren Hohlen kriechen und ihre armen
Opfen ins Verderbhen reifien. Obwohl sie
nicht sehen kiénnen, sind sie alles an-
dere als hilflos: Sie verfiigen iiber die
Gabe, den Herzschlag von Eindinglingen
zu héren und deren Blut iiber enorme Di-
stanzen hinweg zu riechen. Sie lehen
seit unzihligen Jahrhunderten unter der

den Winden abprallen), den Proxi-
mity Mine Layer (legt Minen ab, die,
bei gewisser Distanz zu Naherkom- & schfankter Animation im Wirkungs-

reiRen) oder die Boomerang-a
Wurfscheibe.
er der
Brain Extractor, der selbststandig
bei intelligenten Lebensformen das
Gehirn anpeilt und, entsprechend
animiert, zZu einer kleinen Bohrung
ansetzt. Laut Acclaim Deutschland
wird diese Waffe zwar in der PAL-

1

g .
Version auch noch mit von der Par-
tie sein - allerdings mit einge-

eg- feld. Qbwaohl ein Indianer
i eigentlich perfekt zu«FuR unter-
wegs ist, zieht auch er es vor, gele-
gentlich auf ein Reittier umzustei-
gen. In diesem Fall handelt es sich
um einen Triceratops, der dem
Feind in spateren Stages mit einer
fest installierten 20mm-Ki

eine gewaltlge Feu aft
gensetzt.

Oberfiiche des veriorenen Landes und
greifen mit primitiver Brutalitit an.

MISSIONSZIELE:

* Versiegeln Sie vier Liiftungsschichte

« Offnen Sie die drei grofien hélzernen
Tore

Level 5:
Die Kolonie
der Mantids

Die einzige Exi-
stenzgrundiage
dieser aggressi-
ven und hochin-
telligenten In-
sektenrasse he
steht darin,
- ihren Forthe-
stand zu slehern. Dieses Ziel verfolgen sie
gnadenlos ohne jegliche Anzeichen von
Schuldgefiihlen oder Gerechtigkeitssinn. -
Durch dieses unerhittliche Strebhen fielen :
sie in die Hiinde des Primagen, der ihnen
neue Welten zur Kolonisation versprach,
darunter auch die Erde. Die Transporter-
Tore zur Befirderung der Mantids-Armee
stehen schon hereit: Alarmstufe Rot!

MISSIONSZIELE: &
¢ Zerstioren Sie drei Kéniginnen-Em-

bryos
+ Zerstoren Sie den Zentralcomputer

Level 6:
Das Raumschiff
des Primagen

Letsygy

Niemand weil},
woher und aus
welcher Zeit
dieses geheim-
nisvolle Wrack
stammt. Angeb-
lich wird das
Schiff von
einem Trupp tidlicher, hiomechanischer
Droiden bewacht, die ihrem Meister he-
dingungslos gehorchen.

MISSIONSZIELE:

* Reinigen Sie den FluB der Seelen

* Rekalibrieren Sie vier Stromgenerato- 3
ren

¢ Zerstoren Sie drei automatisierte Ro-
boter-Fabriken




PAL-Sensationspreis

Naturlich wird in "Turok 2" aber nicht
nur geschossen, es miissen auch eine
Menge Level-Keys gefunden, Schalter

# % umgelegt, Kinder befreit (stindig er-

ﬁigenten Taktiken - i-
gen imatione@®der Ding-C

tont ein etwas nerviges Sound-Sam-
ple: " k, help me!”), Special-ltems
wie die Schwebe-Feder aktiviert,
Munitionslager zerstort oder
Warp-Zonen in Betrieb ge-
nommen werden. Sound-
technisch werden
lhre Ohren in
diesem

Nt etonations
ekten verwohnt. Das PAL-Spiel an’
sich wird fiir den Schnagpche is
er den Laden-

von ca. 100 Mark i
© tisch gehen, wori fiir den HiRes-
Mode bendtigte "Memory Expansion

Pak” jedochnicht enthalten sein wird.
Aber auch im Standard-Low-Res-
Mode macht "Turok 2" grafisch eine
exzellente Figur. Wir mochten noch
betonen, daR in der uns (wie auch
allen andgren%agazinen!) zur Verfi-
gung gestandenen Test-Version kein
einziger Endgegner enthalten war

dem Pﬁh—Test natirlich en :

(i en oder nach oben!). "Turok
2" reift den Spieler zunidchst mit
einem reichhaltigen Arsenal an Su-
perlativen vom Sitz: Die Optik ist so-
wohl im HiRes- als auch im Standard-
Low-Res-Mode absolut phantastisch:
superflissigen Bewegungen, in-

> durch

haltiges Staunen. Der
aus dem einschlagigen
Rare-Shooter bekannte
Sniper-Modus wurde nun
leich fir zwei Waffen in-
iert und erweitert das
Gameplay um eine
A nen;&naufreibende
ante. Der Langzeitmotiva-

Bh im Krei er Kumpels dient
Split-Screen-Multi-
- \ r bis zu vier Spie-

dings so manche un-
elbank aufzieht.

jeden  Ego-Shooter-F
ihr ausgefeiltes Design, ihre E
" satzmoglichkeiten und die mitibeei
druckenden Lichteffekten in 8
setzten FeuerstoRe. Bei den
velbauten der sechs Welten
die Begeisterung (iber wun
Wasserfille und blitzendes
positionen und die aus
bekannte, stelleny
Herumsucherei pl

1en (keine zoombare
atere Welten konnen den ho-
en Grafik-Standard der ersten Szena-
rios auch nicht mehr ganz halten und
verzetteln sich oft in ellenlangen, einto-
nigen Hohlenformationen oder Nebel-
gebieten (vor allem im Freien), die aller-
dings bei weitem nicht so eklatant ner-
ven wie im ersten Teil. Nichtdestotrotz
ist "Turok 2" ein 3D-Shooter der allerer-
sten Giiteklasse und ein Pflichtkauf fir
jeden Genre-Fan. Den oben erwidhnten
Rare-Knaller konnte man jed
playmaRig nicht ganz erreig

loch gage.

I ‘:."@

Brillanter 3D-Shooter mit bestechendem

Waffen-Design, hochintelligent agierenden

Dino-Gegnern und revolutiondrer HiRes-
Optik per Memory Expansion Pak.

1,5
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SEHR GUT

[ 1 Munition ist
in spiteren Le-
wels rar gesiit.
[ 1 Vom Spirit
Father hekom-
men Sie Spe-
cials wie die
Flug Feder
verabreicht.
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ei der offiziellen Pressevor-

fihrung von "XG2” im
Miinchner Acclaim-Haupt-
quartier lieR selbst Jason

Green, Artist im fast (bis auf zwei Mit-
glieder) gleichgebliebenen Entwick-
lerteam durch die Blume verlauten,
daR das erste "Extreme G” spielerisch
noch nicht allzu ausgereift war ('Teil
Eins war eigentlich nur ein Prototyp”).
Im Nachhinein betrachtet, ist wohl
nicht nur er der Meinung, daR der Fu-
ture-Racer seinerzeit etwas zu gut
vom Priifstand aller Magazine weg-
gekommen ist, denn der zugege-
benermaBen atemberaubende
Speed war aufgrund der nicht
ganz ausgereiften Steuerung
meist nur mit sehr viel Gliick zu
bandigen. Genau hier hat man nun
beim vorliegenden Nachfolger ange-
setzt: Sie kommen mit den edel ge-
stylten Space-Bikes nicht mehr so

schnell auf selbstmorderische Tacho-
zahlen, sondern mussen sich den
Durchbruch der Schallmauer bei ca.
740 km/h erst geduldig erfahren. Bei
dieser Geschwindigkeit ertont (bri-
gens der beriichtigte Knall aus den
Boxen, der exzellente Elektro-Sound
setzt kurzzeitig aus, und Sie schwe-
ben gewissermaRen kurzzeitig Uber
die Strecke (und nach den ersten Ver-
suchen kurz darauf garantiert in die
nachste Leitplanke oder die angren-
zende Boschung hinunter!). Doch
erstmal zuriick zu den Basics: Die
Steuerung inklusive dem Einsatz der
Primdr- und Sekundarwaffen haben
die Entwickler 1:1 vom Vorgidnger
Ubernommen. Sie beschleunigen per
Z-Button, sliden per R-Shoulder, feu-
ern Raketen, ziinden Nitros mit den
gelben C-Buttons und justieren die
Kameraperspektive mit dem Steuer-
kreuz.

Im Spiel werden Sie dfters an der einen oder
anderen Werbetafel vorbeizischen.

EXTREME

Acclaim, seines Zeichens mittlerweile - neben Nintendo und
Rare - der Top-Entwickler auf dem Nintendo 64, schickt
seine Vorjahres-Hits in die zweite Runde. Haben die Designer von
Probe Entertainment diesmal die Geschwindigkeit bei ”XG 2”
etwas besser in den Griff bekommen? von wolfgang krauser

Schwere Geschiitze

Das Aufnehmen und Benutzer der 19
schweren Geschuitze, von der Homing
Missile tGber die Rear Maxibolt (hinten
angebrachte Standardknarre) bis hin
zur lon Sidecannon (zwei seitlich wir-
kende Energiestrahlen, die gegeneri-
sche Fahrer am Uberholen hindern),
wurde durch auf der Strecke ste-
hende Symbole und Voice Samples
sowie - bei rlickwdrtig eingesetzten
Wummen - durch einen kurzzeitig
eingeblendeten Rickspiegel erleich-
tert. Beim Waffendesign

haben die Programmierer

eine Menge Kreativitdt be-
wiesen: Um sich ldstige Ver-
folger vom Hals zu halten,
kénnen Sie bis zu vier Raketen
gleichzeitig auf die rickwirtige
Reise schicken wund einen

Rauch- oder einen Flammen-

#




werfer aktivieren, der hartnackige
Fahrer kurz rostet oder die Orientie-
-rung verlieren ldBt. Ob die Waffen
erfolgreich eingschlagen haben, IRt
sich bequem tiber einen kleinen Riick-
spiegel am unteren Bildschirmrand
beobachten - bei héheren Geschwin-
digkeiten oder kurvigen Streckentei-
len sollten Sie allerdings besser mit
voller Konzentration dem Kursverlauf
folgen, sonst lachen Sie sich zwar
uber den gerade verungliickten Geg-
ner ins Faustchen, landen aber selbst
wenige Sekundenbruchteile spéter in
der Bredouille. AuRerdem kénnen Sie
Minen und Lasergeschiitze auf der
StraRe plazieren. Letztere feuern gna-
denlos auf alles, was hinter lhnen so
anrollt. Was kann man aber nun an-
wenden, wenn man selbst hinten
liegt? In diesem Fall eignen sich fol-
gende netten Goodies sehr gut: Die

7%
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Rail Gun feuert automatisch auf den
ndchstliegenden Fahrer - sehr prak-
tisch, da man sich hier nicht aufs Zie-
len konzentrieren muR. Mit der Wally
Warp koénnen Sie Gegner sozusagen
einfangen und hinter sich wieder aus-
spucken, wahrend Sie per Static Pulse
die Steuerung und die Waffenaktivie-
rung eines Konkurrenten stéren kon-
nen. Auf Wunsch kénnen solche Ge-
meinheiten auch im Optionsmenii de-
aktiviert werde. lhre Standard-Pri-
mary-Weapon besitzt natirlich auch
nicht unendlich Munition, genauso
wie lhr Schutuschild nicht ewig viele
Hits aushalt. Beides wird am linken
unteren Bildschirmrand durch eine
Energieleiste angezeigt und kann
beim Durchfahren der Recharge-Zone
auf der Start- und Zielgeraden wieder
aufgeladen werden. Sie sehen schon,
fur allerlei Hi-Tech-Geschosse ist
gesorgt — dennoch liegt das Haupt-
augenmerk von "Extreme G 2" mehr
auf schnellen Rundenleistungen Alle
zehn anfanglich verfiigbaren Bikes
(es gibt mindestens drei Secrets)
unterscheiden sich wie gewohnt in
den Kategorien Beschleunigung, Top-
Speed, Handling, Shield und Weapon
Power. Austoben koénnen Sie sich da-
mit auf zwolf abgespaceten Strecken,
die jeweils "Ridge Racer™-like in drei
Variationen existieren und nach dem

Durchspielen auch ruckwarts durch-
heizt werden kénnen.

Technische Kabinett-
stiickchen & Hot Biker
Babes

Wie eigentlich das gesamte Spiel, von
der Meniifuhrung, tiber die Soundef-
fekte (das Rohren der Maschi-

nen beim Beschleunigen ist
klasse!) bis zu den Score Sheets wur-
den auch sdamtliche Tracks perfekt
durchgestylt und mit technisch hoch-
wertigen Kabinettstiickchen vollge-
stopft: Transparenzeffekte, Lens
Flares, Dynamic Lighting und
lokale Stage-Sounds (z.B. ein 4 °
dumpfes Himmern bei Kraftwer- \Z’
ken) und bewegliche Plattfor- =
men erkennt selbst das geubte
Auge im Vorbeirauschen mit
Top-Speed erst beim zweiten
Hinschauen. Racing-Fetischi-
sten freuen sich auRerdem
Uber eine Menge Spielmodi.
Im Extreme Contest mussen
Sie drei Klassen im bewdhrten
Punktsystem gewinnen (Atomic:

\

Vier Strecken, Critical Mass: Acht =
Strecken, Meltdown: 12 Strecken), /( :r

bevor Sie zum ultimativen Duell
Fahrer gegen Fahrer (hauptséchlich °
super-sexy Chicks!) gegen ehema-
lige Champs antreten dirfen. Al-
ternativ steigen Sie im Time

Trial (Jagd auf den Rundenre-

kord ohne Ia-

stige Mitfahrer),

Practice (Kennen-
lernen der Strecken), Mul-
tiplayer-Mode (bis zu vier
Mitspieler) oder Arcade-
Modus ein. Letzterer offe-
riert lhnen einen reinen
Shooting-Wettbewerb ge-
gen CPU-Drohnen: Sie
mussen sich nicht um Pla-
zierungen kiimmern, son-

€ 3 Als Belohnung fir Siege winken Spe-
cial-Bikes. { 1 Die Dynamic-Lighting-Ef-
fekte sieht man nur bhei geringem Speed

&
N\

gut. [ 1 Mit 450 Sachen auf die schiefe
Ebene. [ ) Wir haben die Schallmauer
durchbhrochen! [bei ca. 750 km/h).
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[ 1 Der Start/Zielraum ist
stets bunt beleuchtet.

[ 1 Viele Solo- und Multi-
Player-Modi sorgen fiir Lang-
zeitmotivation.
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dern konnen einmal auste-
sten, was alles in lhrer Waf-
fenkammer steckt, indem Sie
auf die zahlreich umherwu-
selnden Dummy-Bikes bal-
lern. Von einem externen Ent-
wicklerteam wurde auRer-
dem ein Multiplayer-Split-
Screen-Battle-Mode  beige-
steuert, in dem Sie die "XG 2”-
Bikes gegen wendige Panzer-
gefahrte tauschen und fleiBig
Jagd aufeinander machen. Jeder Mit-
spieler bekommt hierbei einen Schutz-
schild, der beim Einsatz der Feuerwaf-
fen schnell abnimmt. Um die
Entwicklungskosten  etwas
subventionieren

zu lassen, hat
Probe auch Wer-
bung im Spiel inte-
griert. Und so rasen
Sie des ofteren an ei-
ner Diesel-Plakatwand
vorbei, steigen auf ein
vom Autoriesen
Honda speziell ent-

worfenes GeschoR oder nehmen auch
auf Bikes Platz, die als Sieger von na-
tionalen Design-Contests (z.B. Deutsch-
land und England) hervorgingen.

Gameplay:
stark verbessert

Wider Erwarten ist "XG 2” nun kein ty-
pisches Show-Off-Modul (wie sein
Vorgédnger) geworden, das man kurz
einwirft, um seinen Kumpels die
Fahigkeiten der Hardware vorzu-
fuhren, aber selbst mangels aus-
getiifteltem Gameplay bald in den
Schrank stellt. Das futuristische
Rennspiel-Spektakel pradsentiert sich
in allen Punkten perfekt durchgestylt
und lockt mit wilden Korkenzieher-
Loopings, Rohren mit anderen
Schwerkraftverhiltnissen, wunder-
schonen Lichteffekten, coolen Waf-
fen, einem Bomben-Soundtrack
(keine 08/15-Techno-Trax!), einer klar
verbesserten Steuerung und einem
fairen Schwierigkeitsgrad. Sehr posi-
tiv fallen auch das gesamte Menii-De-
sign und die Prasentation allgemein
auf, woran sich so manches Spiel
eine Scheibe abschneiden kdnnte.
Der Nebeleffekt hdlt sich dank Nin-

tendos Hilfe in Form des zur Verfi-
gung gestellten Microcodes im 1-
Player-Mode sehr in Grenzen, fillt
dafur aber im Split-Screen-Mode
ziemlich unangenehm auf. Bei abge-
fahrenen Raketenduellen mit mehre-
ren Beteiligten oder Hetzjagden
durch eine der zahlreichen Réhren
geht dann auch die Framerate schon
mal kurzzeitig in die Knie. Daran
hdtte man bei Probe vor dem Release
noch etwas arbeiten sollen. Den Ge-
schwindigkeitsvergleich mit dem
gleichzeitig veroffentlichten "F-Zero
X" (siehe Test in dieser Ausgabe) ver-
liert Acclaims Racer zwar, man muf
aber bedenken, daR Nintendo dem
Speed alles andere (grafische Aufbau-
ten, Lichteffekte etc.) geopfert hat.
"XG 2” ist daher optisch mit Sicher-
heit der hiibschere Racer, und wie
man beim ersten Teil gesehen hat, ist
die ultimative Geschwindigkeit allein
bei weitem nicht alles. Der zundchst
noch vorgesehene High-Resolution-
Mode (hochauflésende Grafikdarstel-
lung) wird tbrigens in der Endversion
aller Voraussicht nach nicht mehr
enthalten sein, um die angepeilte
Framerate von Minimum 30 fps hal-
ten zu kénnen. rk

Optisch und akustisch phanomenales Future-
Biking-Game, das sich viele Kritikpunkte am
Vorganger zu Herzen genommen hat und
deshalb wesentlich mehr SpaB macht.
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EuRONZE TAROET 7.
OESTROY 1

(1) Im Vierspieler-Modus rasen Sie ohne Gegner und ohne Hintergriinde vor
sich hin. [2] Jetzt haben Sie nur noch 13 Gegner: Einer wurde abgeschos-
sen oder gerammt. (3] "wipEout 64" ist fast komplett nebelfrei - dafiir
miissen Sie mit einigen Pop-Ups leben.

wipEout §4

Nur ganz wenige Titel haben es geschafft,

wipEout 64

9 LNO3IdIM

auf allen drei Next-Generation-Konsolen
(Sony PlayStation, Sega Saturn,
Nintendo 64) veroffentlicht zu werden.
Neben ’Bomberman” ist der Future-
Racer "wipEout” eciner davon. Kann Konami
damit "Extreme G 2” und ”F-Zero X”
Paroli bieten? von: Wolfgang Krauser

ndlich konnten wir persén-
lich an die mit Spannung er-
wartete N64-Umsetzung ei-
ner der besten PlayStation-
Racer uberhaupt Hand anlegen. Und
wir wurden trotz knapp zweijahriger
Wartezeit nicht enttauscht!
Die positivste Nachricht sei gleich
vorweggenommen: "wipEout 64" ist
extrem schnell (vor allem in den
hoheren Klassen Rapier und Phan-
tom) und es gibt nicht die geringsten
Anzeichen von Nebel am Horizont!
Dafir mussen Sie zwar das ein oder
andere Pop-Up am Horizont in Kauf
nehmen, durch die geschickte Kurs-
setzung fallt das aber nicht so sehr
ins Gewicht und stért im weiteren
Spielverlauf hochstens den absuloten
Crafik-Puristen. Im Vergleich zu "F-
Zero X" (siehe Test-Bericht in dieser
Ausgabe) bietet l|hnen Psygnosis
auch wesentlich mehr firs Auge: Die
sechs komplett neu designten futuri-
stischen Kurse wurden mit Tunnels,
Rampen, (berhdngenden Briicken
und allerlei Streckenbauten versehen,
um die Endzeitatmosphare visuell an-
sprechend darzustellen. Das Ganze
ging natiirlich auf Kosten der
Streckenvielfalt: "F-Zero X" bietet in
dieser Hinsicht wesentlich mehr Stoff,

dort ist jedoch oftmals von der Piste —
abgesehen von den Weiten des Alls
und einfarbigen Backgrounds - nicht
mehr viel auszumachen.

Classic Teams

In puncto Teams entschied man sich,
die klassischen Rennstille aus dem
fulminanten PlayStation-Klassiker
"wipEout 2097" beizubehalten. Sie
werden wieder aus Boliden von Fei-
sar, AG Systems, Auricom, Quirex
und dem versteckten Superstar-En-
semble von Piranha Il wihlen kén-
nen, die sich in den Kategorien Be-
schleunigung, Endgeschwindigkeit,
Schild, Flugverhalten, Handling und
Waffen-Power unterscheiden. An
Spielmodi finden Sie in "wipEout 64"
ausnahmsweise einmal nicht nur das
klassische Rennspiel-Duo Grand Prix
und Time Attack. Letzteren gibt es
zwar auch, als wesentlich interessan-
ter erweist sich jedoch der drei-
geteilte Arcade/Story-Mode, in dem
es jeweils darum geht, Bronze-,
Silber- und Gold-Medaillen zuerrei-
chen. Entweder Sie beteiligen sich an
einem ganz normalen Rennen und
mussen innerhalb von nur drei (spa-

PSYGNOS!S/M|DWAY.{|€ONAM|
— L 1-2

Speicher auf m ab
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ter vier) Runden vom 15. auf minde-
stens den dritten Platz kommen, um
die ndchste Herausforderung in An-
griff zu nehmen. Je weiter Sie vor-
dringen, um so schneller (hohere
Klassen!) und aggressiver werden
auch lhre Gegner. Alternativ greifen
Sie im Weapon-Modus an, in dem es
nur darum geht, eine bestimmte An-
zahl an Feindabschiissen vorzuwei-
sen - ohne jedoch das allgegenwar-
tige Killer-Zeitlimit und die eigene
Energie aus den Augen zu lassen.
Oder aber Sie versuchen sich im Ren-
nen gegen die Zeit: Es gilt, eine
Runde ohne Gegner und mit einem
Turbo so schnell wie maoglich zu
schaffen - die Medaillen werden hier
nach Bestzeit vergeben. Apropos Me-

Mist: Ein Blitz hat eingeschlagen, jetzt wird das mandvrieren
schwieriger!




(1] Im Anflug
auf das riesige
Maul... (2]
.verschwin-
den wir in sei-
nem cool he-
leuchteten
Rachen. £3)
Das Strecken-
design ist ex-
zellent gelun-
gen und stets
fordernd, aber
nie unfair.

3 zHecH

O:21.=

POSITION

LAP AECOAD
Q:a6.8

SLUCR TRROET
FirEH &No

daillen: Fur alle Spielmodi trifft ei-
gentlich folgendes zu: Fiir eine Bron-
zemedaille mussen Sie ein exzellen-
tes Rennen fahren, fiir eine silberne
ein ubermenschliches, ja und fur
Gold miissen Sie das Talent eines Mi-
chael Schumacher der Zukunft haben
- nahezu kein Fehler ist erlaubt. An
den Animationen wahrend der High-
Speed-Duelle wurde natirlich auch
gearbeitet: Air-Brake-Einsdtze sind
nun auch visuell zu erkennen, bei
einem Absturz wird der Pilot per
Schleudersitz aus der Maschine kata-
pultiert, und ausgebrannte Cleiter
bleiben als schwarzes Wrack auf den
Strecken liegen - allerdings nur als
zusatzliche Background-Grafik, so
daR keine Kollisionen mit ihnen mag-
lich sind. Beachten miissen Sie natiir-
lich, daR sich die Gleiter der Anti Gra-
vity Racing League nicht wie ein ge-
wohnlicher Rennwagen verhalten -
vor einer scharfen Kurve muB zum
Beispiel mehr als rechtzeitig einge-
lenkt werden. Nur wer langsam aber
sicher ein Geflihl fiir die Ideallinie
entwickelt, kommt auch bei selbst-

[1] Fiir eine
Silbhermedaille
miissen Sie
schon weltmei-
sterlich fahren.
[2) Der Autopilot
geleitet Sie drei
Sekunden sicher
durch alle Kur-
ven. [3) Plitze
auf dem Trepp-
chen sind hart
umkampft.
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morderischen Geschwindigkeiten ei-
nigermaRen tber die Runden, ohne
alle Naselang irgendwo anzuecken
und/oder hangenzubleiben.

In the Line of Fire

Was ware "wipEout” nun ohne sein
liebgewonnenes Arsenal an hochge-
zuchteten Waffensystemen, mit de-
nen man sich vielleicht schneller an
die Spitze befordern kann, als es das
fahrerische Kénnen erlaubt? Hier hat
man die meisten Goodies wie die Erd-
bebenwelle, Homing Missiles und an-
dere Knarren aus "wipEout 2097”
tibernommen, wédhrend alle Super-
waffen neu entwickelt wurden und ei-
niges an Spielspal versprechen. Auf-

gelesen werden die Hi-Tech-Ge-
schosse durch
Uberfahren ver-

schiedener Sym-
bole am Boden.
Sehr vorteilhaft
furs  Gameplay
hat sich im Test
erwiesen, dak
viele Waffen im
Gegensatz zu
Acclaims "Ex-
treme G 2" sich
ihre Ziele selbst
suchen oder die
gesamte  Breite

2y
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der Strecke abdecken, so daR Sie sich
bei wahnwitzigen Geschwindigkeiten
voll auf die ndachsten Kurvenschika-
nen und Steilwinde konzentrieren
konnen. Da gibt es etwa die Mini-Gun
des Feisar-Teams, bei deren Einsatz
Ihr Schiff finf Sekunden per Auto-Pi-
lot durch die Schikanen-Kombinatio-
nen geleitet wird, wahrand die Ka-
mera nach hinten umschaltet, so daRk
Sie Ihre Verfolgerschar mit einem
Zielkreuz unter BeschuR nehmen
konnen! In der letzten Sekunde wird
dann automatisch die normale An-
sicht wieder hergestellt - ein wirklich
cooles Feature! Ein anderes Team hat
das Shield-Drain-Special entwickelt,
das es lhnen erméglicht, sich an den
vor lhnen fahrenden Gegner heranzu-
saugen und dessen Schildenergie bis
zur Halfte zu reduzieren, wobei da-

POSITION
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von wiederum die Halfte

an Sie lUbergeht. Wird die ?g::?%
Distanz wdhrend des
Saugvorgangs zwischen
den beteiligten Gleitern
zu hoch, reift die Ver-
bindung ab, so daR Sie
durch Ausbremsen und
Uberfahren von Turbo- /

Feldern hier gute Chan- —
cen zum Entkommen be- y ‘ (i
sitzen. Sollte es Sie den- £t
noch erwischen oder CHECH
aber Sie dengeln zu oft in die =
Streckenbegrenzung und lhre Schild- O:LS.a
energie neigt sich dem Ende zu, hilft
analog zu "F-Zero X" und "Extreme G
2" ein Abstecher auf die Reparatur-
Spur auf der Zielgeraden, die aber et-
was Zeit kostet.

(1] Im Start-Ziel-Regenerie-
rungsstreifen laden Sie lhr
Schild wieder auf. (2] Jetzt
ist ein ruhiges Hindchen be-
sonders gefragt. (2] Musika-
lisch werden Sie von Techno-
Sounds von Fluke und den
Propellerheads unterhaliten.

Freunde an die Joypads!

Genug alleine trainiert? Gut, dann
steht einem Duell mit den besten
Freunden per Multiplayer-Option

Y9 LNO3IdIM

nichts mehr im Wege. "wipEout 64"
lockt bis zu vier Spieler gleichzeitig
an die Joypads. Bei zwei Akteuren
kann zwischen einem vertikal und
einem horizontal gesplittetem Screen
gewdhlt werden. Bei drei Spielern er-
hélt jeder Pilot das klassische 25%-
Auschnitt-Fenster, wobei auf dem
tbriggebliebenem nicht — wie vorher
noch angekiindigt — verschiedene,
wechselnde Ansichten der Strecke
zur Information aller gezeigt werden,
sondern einfach eine banale Einblen-
dung den Bildschirm ziert. Wahrend
zu zweit noch alle Strecken-Details,
Gegner und der gleiche Geschwindig-
keitsrausch gleichzeitig vorhanden
sind, muBte Psygnosis bei vier Teil-

A T
TR T |

nehmern die komplette Hintergrund-
grafik ausblenden und auf CPU-
Schiffe verzichten, um die Frame-
Rate nicht zu gefdhrden. In diesem
Modus sieht das Spiel dann in etwa
aus wie "F-Zero X".

Techno-Sound

Ein weiterer Stutzpfeiler des "wipE-
out"-Erfolgs auf der PlayStation war
der CD-gestutzte, erstklassige
Techno-Soundtrack, fiur den nam-
hafte GréRen wie die Chemical Bro-
thers, Podigy und Leftfield verant-
wortlich zeichneten. Eine derartige
Qualitdt und Quantitat
auch auf dem N64 zu
erwarten, ware nun
vermessen. Immerhin
hat man acht Musik-
stucke auf das Modul
gepackt, davon eines
von den Propel-
lerheads, zwei wvon
Fluke und den Rest
von namenlosen Syn-
thesizer-Jongleuren.

Der Sound kommt

[1] Am Start
soliten Sie die
Turbo-Technik
anwenden.

[2] Sie haben
jetzt noch
einen einsatz-
hereiten Turho
[Symhol oben
in der Mittel.

zwar immer noch sehr gut ‘riber, ist
aber dennoch kein Vergleich zu den
PS-wipEouts. Fazit: "wipEout 64" ist
ein erstklassiges Future-Rennspiel
mit Top-Steuerung (allerdings nach
gewisser Eingewdhnungszeit), dem
ein wenig mehr von allen Zutaten
fehlt, um in noch héhere Wertungsre-
gionen aufzusteigen. Nur sechs
Strecken (plus ein Extrakurs), vier
Anti-Gravity-Gleiter und acht Musik-
Tracks sind auf Dauer etwas zu we-
ni rk

a
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GESAMTWERTUNG

Keine Frage:Exzellentes Gleiter-Rennen
mit gewohnungsbedirftiger Flugphysik,
aber bestechendem Gameplay. Leider
nicht sehr umfangreich.
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1) Der erste Geheim-Aufirag kommt iiber den TV-Kommunikator rein.
[2) Im Uberwachungsraum haben wir einen wichtigen Gegenstand gefunden.
[3] Nett eingerichtete Riume laden zum frihlichen Durchforsten ein.

Doppel-Agenten haben’s nicht leicht: Auf der einen Seite
sind die angeblich Guten und auf der anderen die
verdeckten Bosen: Eine skrupellose Verbrecher-
organisation versucht, brisante Geheiminformationen
an sich zu reiRen. ZUM Gliick wissen sich die Guten
zu helfen und stiirtzen ihren besten Mann in ein
actiongeladenes 007-Abenteuer. von Hans Gruber

uch in den spdten Neunzi-

gern gibt es noch Arbeit

flr die "Impossible Mis-

sion Force" (IMF), die im-
mer dann eingesetzt wird, wenn
Spionagejobs besonders schwierig
werden. Mit ausgekltgelter Technik,
vor allem aber durch Einfallsreichtum
und Teamwork gelingt es ihnen im-
mer wieder, groRe und kleine Ge-
heimnisse zu ergriinden und ihre ei-
gene Existenz so weit zu verschlei-
ern, dal sie wie Geister wirken. Das
Leben als Super-Agent kénnte so
schon sein, gdbe es da nicht jene
skrupellose Spitzbuben, die stiandig
fur Arger sorgen. Die Story des N64-
Spiels lehnt erwartungsgemaR an das
Zelluloidvorbild an. Eigentlich hitte
es ja nur ein nettes Treffen mit alten
IMF- Veteranen werden sollen, aber
was sich dann in den anschlieRenden
Stunden und Tagen ergibt, ist alles
andere als erfreulich. Ein ehemaliger
russischer Spion bietet auf dem

Mission Impossible

Bereits
erhiltlich

schwindet die Diskette mit den CIA-
Agenten, die verdeckt in Osteuropa
tatig sind. Sie schlipfen in die Rolle
des Top Agent Ethan Hunt, an dem
das Leben von Tausenden verdeckten
Agenten klebt. In der ersten Mission
durchforsten Sie einen russischen U-
Boot-Hafen, der im tiefsten ver-
schneiten Sibirien liegt. lhr erster
Auftrag: durch das Legen von Haftmi-
nen zunachst unbemerkt Sabotage
betreiben. Die zweite Reise fiihrt Sie
direkt in die russische Botschaft von
Prag, in der Sie High-Tech-Apparatu-

Schwarz-Markt eine Liste mit den
Decknamen aller Topagenten zum
Verkauf an. Zudem macht ein korrup-
ter Agent doppeltes Spiel mit einer
unbekannten Organisation.
Der junge Spion Ethan Hunt
entdeckt den "Maulwurf"
aus den eigenen Reihen! Bei
einem blutigen Einsatz ver-

ren und bestimmte Personen auf-
spuren missen. Spater hangeln Sie
sich wie im Film durch tédliche Laser-
barrieren, die bei jeder kleinsten

1] Mit dem Facemaker nimmt
unser Agent eine andere lden-
titit an. (2] Wie im Film hangelt
sich der digitale Ethan Hunt
durch unzihlige Laserbarrieren.

@ Ausgabe 4/98



Berihrung Alarm schlagen.
Anfangs nur mit einer
Schalldampfer-Pistole ausge-
stattet, finden Sie im weiteren
Verlauf des Abenteuers jede

Menge neue Kanonen wie z.B.

eine UZ| oder Raketenwerfer

und viele andere nette Hilfs-
werkzeuge. Die vielen necki-

schen Kleinigkeiten wie Rat-
sel-Fallen, High-Tech-Waffen,
vertrackt zu erreichende Ce-
heimraume oder schmucke
Crafikeffekte heben Infogra-

mes ambitionierten Agenten-

thriller deutlich vom tblichen
Brutalo-Einerlei ab. Sehr groRes Ge-
wicht wurde auf grundlegende Ad-
venture-Elemente gelegt. Egal ob Le-
bensenergie, Code-Schliissel, Pistolen
oder ein Briefchen von Verbiindeten
aus den eigenen Reihen: In den Leveln
schlummert stets was Unbekanntes
wie in einem Uberraschungsei.
Zicken Sie als Ethan Hunt die Waffe,
wird |hre Figur gleichzeitig transpa-
rent und reagiert nur noch mit dem
Fadenkreuz auf Richtungsanderun-
gen. In jeder der sechs Hauptmissio-
nen mussen vier bis sechs Einzelauf-
gaben erledigt werden.

Das Geheimagenten 1x1
Neben den Konversationen mit ande-
ren Charakteren hebt sich Mission

Impossible vor allem durch die Auf-
gabenstellungen von vergleichbaren
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Vorbildern ab. Genaues Abtasten
samtlicher Raume, von der Toilette
bis zur CIA-Zentrale, gehéren zu den
selbstverstandlichen  Routinearbei-
ten, weil es da viele Gegenstinde
zum Aufsammeln gibt. Das Gefun-
dene landet im scrollbaren Inventar
unterhalb des Hauptscreens. Dank
Uberraschender Knobel-Elemente und
Neugier auf die niachste Location ar-
tet das Spiel nicht in sinnloses Massa-
krieren aus. Ein wichtiger Gegen-
stand im Spiel ist z.B. das Facemaker-
Item, mit dem Sie schnell eine andere
Identitit annehmen kénnen, um so-
mit andere Personen auszuhorchen
oder unerkannt zu bleiben. Was auch
bitter notwendig ist, da sich an allen
Ecken und Enden Uberwachungska-
meras und argwohnische Wachter be-
finden, die sofort bei verdichtigen
Personen Alarm schlagen. Stures

LX4 Tremor
Das Rumble Pak, das
keine Batterien bendétigt.
Riittelt Xtra stark!
Unverb.
Preisempf. 29,95 DM

LX4 Tremor + 1MB

LX4 Tremor mit integrierter

1MB-Memory Card

Unverb. Preisempf. i

49,95 DM

1] Am Pariser Bahnhof steht der nichste Auftrag an.
2] In bester Scharfschiitzen-Manier suchen wir ein
ruhiges Plitzchen. [3) Mit angelegten Zielfernrohr-
Gewehr wird ein Geiseldrama beendet.

G4 7
Controller
Das ergonomische
N64-Joypad mit Dauerfeuer-
und Zeitlupenfunktion.
In funf verschiedenen Designs.
Unverb. Preisempf. 59,95 DM




Rumgeballer ist absolut verpdnt und
wird, falls unbeteiligte Zivilisten zu
Schaden kommen, sogar mit einem
"Mission-Failed" geahndet. Dazu
durchwiihlen Sie Aktenschrinke, be-
fragen ClIA-Mitarbeiter, quetschen
festgenommene Personen aus
und schlagen sich zusammen
mit ganzen Special-Force-Einhei-
ten durch die Landschaft. Mit raf-
finierten  High-Tech-Geratschaf-
ten, aber vor allem durch Einfalls-
reichtum und Teamwork gelingt es
lhnen, unerkannt grofe und
kleine Geheimnisse zu er-
grunden. Dies ist auch

gut so, denn lhre
Truppe arbeitet inoffi-
ziell ohne Ricken-
deckung der Regie-
rung; wenn etwas
schief geht,

kennt der Auf-

traggeber nie-

manden mehr. Die fle-
xible 3D-Engine laRt
es zu, daRk Sie samtli-
che Orte ohne Bewe-
gungseinschrankun-

gen genauer inspizie-
ren konnt. Nicht sel-
ten bekommt man die
Auswirkungen solcher
Handlungen durch

3

[1] Ein kleiner Trink
wird wohl erlaubt sein.
[2] Hier versuchen wir
uns als Bombhenent-
schiérfer. [3]1 Mist Er-
tappt! Das unweigerli-
che Game Over steht
bevor!Am Pariser Bahn-
hof steht der nichste
Auftrag an.

ﬁ]‘mhmy aon't shoot, | surrender ! ')
o) =

eine kleine Cut-Scene vor
Augen gefiihrt, die dem
Geschehen zwar in regel-
madRigen Abstanden ein
wenig Abwechslung verlei-
hen, sich aber recht be-
langlos in den aktiven Teil
einfligen. Bei der Orientie-
rung hilft ein Ubersichtsra-
dar, der bestimmte Ziele
des ndchsten Auftrages zu
finden hilft. Mission Impossible ist
keine Innovationskanone, sondern
mischt geschickt eine ordentliche
Portion der Genre-Anteile Action-
und Adventure. Die Auftrage sind
hibsch knifflig, was einem im Zu-
sammenhang mit der berihmten
Ohrwurm-Titelmusik einen span-
nungsgeladenen Nervenkitzel be-
schert. Leider laRt die Framerate in
einigen Stages stark zu winschen
tbrig und die Pinocchio Animation
tut ihr dbriges zum anfédnglichen

[1) Sprechen Sie
russisch? [1]
Eine Flugreise in
der First-Class
darf man sich
nicht entgehen
lassen.

Frustgefiihl. Zu allen UberdruR gibt
sich die Kamerafithrung etwas hake-
lig und mit der Ubersicht ist es auch
nicht zum Besten bestellt. Warum
der Hauptdarsteller nur in bestimm-
ten Leveln einige elementare Bewe-
gungabldufe wie z.B. einfaches Ren-
nen beherrscht, wollte uns nicht so
richtig einleuchten. Trotz taktischer
Finessen und (teils) ordentlicher
Crafik haben uns die spielerischen
Mdngel die 007-Freude etwas ver-
dorben. ws
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Durchwachsener Méchtegern-Bond-Shooter
mit schlampigen Animationseffekten aber
spanndenden Missionen. Ausgehungerde

007-Agenten greifen dennoch zu.
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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 Zubehdrberatung — als mit Abstand erfolgreichstes PlayStation Magazin
Deutschlands sind wir unseren Lesern zur bedingungslosen Unabhéngigkeit verpflichtet.

Testen Sie uns jetzt — holen Sie sich die ndchsten drei Ausgaben und sparen Sie fast die Halfte.

Das offizielle PlayStation Magazin — welcome to the original!

as einzige PlayStation Magazin mit offizieller Demod
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[ 3x PlayStatlon ‘Magazin mit CD ROM -

B Schicken Sie mir die ndchsten drei Ausgaben des offiziellen PlayStation M ins mit der exklusiven
CD-ROM fiir nur DM 20,- statt DM 38,40! Sollten Sie eine Woche nach Erhalt der dritten Ausgabe nichts
von mir hren, freue ich mich auf die regelmiBige Zuslellung per Post frei Haus - mit iiber 10%
Preisvorteil (ﬁM 11,50 pro Ausgabe statt DM 12,80) fiir DM 138,-. Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann
iederzeil kiindigen, Geld fiir bezahite, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverstand-
ich zuriick. Bitte keine Vorauszahlung. Rechnung abwarten!

Bitte ausgefiillten Coupon an
PlayStation Magazin, Abo-Service CS),
Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen schicken,
unter 089 - 20 02 81 22 faxen oder unter
weka@csj.de mailen!

Sollte sich meine Adresse &ndern, erlaube ich der Deutschen Post AG, meine neue Anschrift pem Verlag mitzuteilen,
wi

kann ich Innerhalb von 10 Tagen beim PlayStation Magazin, Abo-Service €S|, Postfach 14 02 20,
Muuhen wld:mllen Dil Widerrufsfrist beglnm 3 Tage nach Datum des Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist
des Ich bestiitige dies durch meine 2. Unterschrift.

Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kéinnen Sie

innerhalb von 10 Tagen beim PlayStation Magazin,

Abo-Service CS), Postfach 14 02 20, Bog52 Miinchen

widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach

Datum des Poststempels lhrer Bestellung. oy

Zur Wahrung der Frist geniigt die rechtzeitige CNE8B
Absendung des widerrqu




FRANKREICH "98:

[1] Werbung im Statistik-Screen. [2) Tor oder

nicht? [3) Kameraperspektiven en masse.

(4] Coole Jubelszenen.

Nach der blamablen Vorstellung der deutschen Kicker im Land des

Weltmeisters verspiiren Sie vielleicht Revanche-Geliiste, wollen es allen
anderen Teams wenigstens auf dem N64 zu zeigen.

EA bietet lhnen mit ”Frankreich ’98: Die FuRball-wM?”

das passende Spiel dazu. von Wolfgang Krauser

Das diirfte Kanonenfutter fiir
die Gauchos sein!

a hat sich EAs Marketing-

abteilung einen cleveren

Schachzug einfallen las-

sen, der fast schon an Cap-
coms Dreistigkeit bei der Ausschlach-
tung des "Street Fighter’-Mythos
grenzt: Ein Kickerspiel zur WM-Quali-
fikation ("FIFA: Road to World Cup)
und kurz darauf eine Neuauflage zur
WM selbst. Als braver Redakteur liest
man naturlich immer die mitgeliefer-
ten Broschiiren, um auch ja keine Fin-
esse eines neuen Titels zu uberse-
hen, und in der ersten Zeile folgt
auch schon der erste Lacher: "Die WM
in Frankreich wird in 195 Linder
tbertragen und von mehr als 37 Mil-
liarden Zuschauern verfolgt.” Welche
Planeten auRer der Erde schauen
denn da noch zu?. DaR man inner-
halb von sechs Monaten keine neue
Gameplay-Engine aus dem Hut zau-
bern kann, durfte klar sein. Folglich
bewegen sich die Verdnderungen/
Neuerungen uberwiegend auf dem
kosmetischen Sektor. Kommen wir
aber zundchst zu den, teils gravieren-
den Unterschieden zwischen der PS-
und N64-Version: Auf der Sony-Ma-
schine werden Sie wieder vom illust-
ren Gespann Poschmann/Hansch mit
einer Menge Voice Samples ver-

wohnt, die sich erstaunlich gut ins
gerade ablaufende Spielgeschehen
einfugen. Mit dem Erwerb des N64-
Moduls mussen Sie sich aber mit eng-
lischen Kommentaren zufriedenge-
ben, da laut EA seinerzeit wegen Ter-
mindruck eine Lokalisierung nicht
mehr moéglich war. Auf Videosequen-
zen, die in wilden Schnittfolgen Fans
und Sehenswirdigkeiten der franzo-
sischen Spielorte zeigen und eine
Reihe von Original-WM-Songs miis-
sen Sie im Vergleich zum PlayStation-
Counterpart auch verzichten. Dafir
durfen Sie aber immerhin knapp den
doppelten Preis fur das Vergniigen
bezahlen, wenigstens vor dem heimi-
schen Screen die Berti-Truppe zur
WM-Krone zu fihren und die Equipe
Tricolore auszuschalten.

Options-Overkill

Nun aber zum eigentlichen Spiel: Ne-
ben den 32 qualifizierten Mannschaf-
ten kann man auf Wunsch auch acht
weitere ins Turnier mogeln, sollte ein
personlicher Favorit wie Schweden
oder Portugal unbedingt mit auf Tore-
jagd gehen miissen. Originalteams, -
trikots, -stadien und Gruppen sind
bei einer Lizenz selbstverstindlich.

Frankreich ‘98: Die FuBBball-WMm
ELECTRONIC ARTS/EA SPORTS

_— 1-4
Speicher auf Seit
-C
Memory-Card | a Juni '98
150 DM erhiltlich

Vor, wahrend und nach jeder Partie
darf an allen moglichen Einstellungen
gedreht und herumjustiert werden:
Die Strenge des Schiris ist ebenso
einstellbar wie CPU-Unterstiitzung
bei der Annahme von Billen aus der
Luft oder einem automatischen "Pus-
hen” der hintenliegenden Mann-
schaft. Ob Einwechslungen, Taktik,
Formation, Harte der Fouls, Kamera-
perspektiven, Instant Replays, alles
kann zu jeder Sekunde wihrend einer
Partie via Sprung ins Pausenment an-
gepalt werden. Vor dem Anpfiff ent-
scheiden Sie sich fir den Austra-
gungsort (alle franzésischen WM-
Arenen sind  verfugbar), die
Spieldauer und die Wetterbedingun-
gen (von tropischer Hitze bis zum
Flutlichtspiel bei Schneeregen wird
alles geboten). Sehr gut gefallen hat
uns auch, daR die Teams im Rahmen
ihrer tatsdchlichen Fahigkeiten agie-
ren (kann zugunsten eines fairen
Mehrspielermatches wie alles andere
auch natirlich gedndert werden).
Wadhrend Sie mit Italien im Viertelfi-
nale Iran mit 8:0 aus dem Stadion fe-
gen, kommt es schon vor, daR Sie

(O
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Bronzemedaillengewinner Kroatien in
der Vorrunde mit ihren technisch im-
mens starken Leuten Boban, Pro-
sinecki oder dem WM-Torschiitzenko-
nig Suker stellenweise an die Wand
spielt. Hier kommen auch die vielfal-
tigen Animationen zum Tragen, die
den Spielverlauf gekonnt auflockern:
lhre Kicker beschweren sich wild ge-
stikulierend beim Pfeifenmann, und
der Jubel nach Toren kennt nahezu
keine Grenzen.

Coole Technik & Tricks

An der Spielkontrolle wurde im Hin-
blick auf den schon recht komplex
angelegten Vorgdnger nichts veran-
dert: Pdsse, Sprints, Ausweich-
mandver, Schiisse, Tacklings und
Konsorten werden weiterhin ergdnzt
durch die nette Palette an Shift-Tricks
wie  360-Grad-Korpertauschungen,
Hackentricks und Doppelpasse, aus-
geldst durch Halten des Z-Buttons
plus einem der Actionknopfe (N64).
Doch zundachst sollten Sie sich aber
mit den Basics vertraut machen: Ne-
ben den Standard-Aktionen "SchuR”
und "Pass” auf den Knopfen A und B
dienen die vier gelben C-Buttons fir
Sprints, Rickpdsse, Lobs und dem
Ausweichen von Attacken. In der De-
fensive langen Sie mit Gritschen,
Tackles und gefdhrlichen Elbow-
Checks hin, die allerdings fast immer
einen farbigen Karton nach sich zie-
hen.In der Abwehr wechslen Sie mit
den C-Buttons wie gewohnt zwischen
Ihren Mannen durch, um nicht dem
gegnerischen Stirmer das halbe
Spielfeld lang hinterherhetzen zu
mussen. Vor allem bei letzteren Ak-
tionen zeigt sich das Ergebnis des fei-
nen und realistischen Motion Captu-
rings u.a. mit den Weltstars Andy
Méller und David Ginola (Frankreich).
Wahrend der Matches und in den In-
stant Replays wdhlen Sie aus acht Ka-
meraperspektiven, von denen sich
erstaunlich viele auch fur den eigent-
lichen Spielverlauf eignen. In der
Halbzeit werden Sie mit einem Multi-

ple-Choice-FuRball-Quiz unterhalten,
dessen Auflésung nach Spielende
prasentiert wird. Aufgrund der
schlampigen Recherche EAs wird es
hier sicher unter Fans zu hitzigen
Wortgefechten kommen, behauptet
man doch z.B. eiskalt, das Endspiel
der WM 1978 in Argentinien hitten
der Gastgeber und Deutschland be-
stritten, wo doch jedes Kind weil,
daRk der amtierende Weltweister nach
dem denkwirdigen Debakel von Cor-
doba mit 2:3 gegen Osterreich ausge-
schieden ist. Anyway, schiefen Sie
Sich selbst zum Titel, 6ffnet sich ein
neuer Spielmodus namens "WM-Klas-
siker”. Hier diirfen Sie die bedeutend-
sten Endspiele dieses Jahrhunderts
mit den Originalteams in authenti-
scher Atmosphdre (zeitgemake Kom-
mentare, knielange Shorts etc.) nach-
spielen. lhren Spielstand speichern
Sie auf dem Controller Pak ab.

Altes Spiel im neuen Kleid

Taugt’s nun wirklich was? Fangen wir
doch mit des Kaisers Worten an: Si-
cherlich, "Frankreich ‘98: Die FuRball-
WM" bietet im Gegensatz zur PS-Ver-
sion keine FMVs und keine deutschen
Kommentare und somit trotz Ori-
ginalstadien und dem fleiRig herum-
wuselnden  Maskottchen  weniger
WM-Atmosphare. Auch das Spiel
selbst ist alles andere als neu! Die an-
geblichen Verbesserungen wie intelli-
gentere Goalies oder Abseitslogik
sind in der Praxis nicht haltbar: Tore
fallen nicht leichter oder schwerer als
beim Vorgadnger (Ziehen Sie von der
Strafraumgrenze ab, ist das Leder im
Amateur und Profi-Level zu 80% drin),
und solche Abseitsfehler wie im Spiel
wiurden selbst einem Bezirksklassen-
schiri nicht unterlaufen. Cool dage-
gen das Drumherum: Vielfdltige Ju-
belszenen,  authentisches  Elfer-
schieBen mit Spielergruppierungen
am Mittelkreis und Aufwarmiibungen
der Auswechselspieler. Den einzigen
wirklichen Wehrmutstropfen stellen
die fehlenden Klub-Mannschaften

(1] Die Pfeile zeigen auch Effekte visuell an.
(2] Zahireiche Meniis lassen keine Wiinsche offen.

dar. Seltsam fand ich auch, daR mir
trotz heftigster Bemiihungen nicht
ein einziges Foul in einer gesamten
WM () gelang? Alles in allem ist das
offizielle FIFA-Spiel zur WM exzellent
gelungen, aber halt nur ein mit dem
WM-Kleid versehener Vorganger plus
ein wenig Kosmetik. Wer also "FIFA:
Die WM-Qualifikation” schon besitzt,
sollte sich die Anschaffung des offizi-
ellen WM-Spiels gut Uberlegen. Be-
denken Sie hierbei auch, daRk in Kiirze
ein weiteres Sequel (FIFA ‘99) auf den
Markt kommt! rk
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Technisch exzellentes und grafisch
hochwertiges Kickerspiel zur WM, das allen
FuBball-Fanatikern mangels Konkurrenz
uneingeschrinkt empfohlen werden kann.
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(1] Alle Waffen hesitzen coole
Lichteffekte. [2] Ihr Schild hilt
jetzt nicht mehr viel aus. [3) Die
N64-Version hat komplett neue
Level.

ORSAKEN

Acclaim mausert sich immer mehr zum TOp-Entwickler
auf dem Nintendo 64. Neben den diesjahrigen Weihnachtshits
”Turok 2” und “Extreme G 2” versffentlichte man im Sommer

schon einen futuristischen Endzeit-Shooter
mit gehdriger Langzeitmotivation. von Wolfgang Krauser

cclaims futuristisch gestyl-
tes Freibeuterepos begei-
stert von Beginn an durch
ungeahnte 3-D-Bewe-
gungsmdoglichkeiten in den Trim-
mern, Schdchten und Katakomben
dessen, was nach einem fehlgeschla-
genen Atomkraftexperiment im Jahre
2113 von unserer guten alten Erde
ubriggeblieben ist. Als einer von acht
anwdhlbaren Space-Glucksrittern
schwingen Sie sich auf ein cooles

Anti-Gravity-Bike und diisen in bester
3D-Manier (oder alternativ in der
Third-Person-Perspektive) durch die
von flinken Droiden und anderen dick
gepanzerten Robos gesicherten Sta-
ges mit dem humanitaren Auftrag,
gegen die Besetzung der Erde durch
die MDF (Mechanical Defense Force)
in die Schlacht zu ziehen. Einige Vehi-
kel beschleunigen schneller und wei-
sen ein besseres Handling auf, verfu-
gen dafiir aber lber eine schlechtere
Panzerung und/oder weniger Shield-
energie.

Wie im Flugzeug-Cockpit

Die Steuerung wurde ziemlich kom-
plex angelegt und bedarf einiger Ein-
gewohnungszeit, denn bis auf den
linken Shoulder-Buttom ist das ge-
samte N64-Pad mit Funktionen be-
legt. Ihr Bike kann zwei verschiedene
Waffensysteme gleichzeitig handeln.
Auf lhrem Raubzug durch die mit
phantastischem  Echtzeit-Lightsour-
cing ausgestatteten Tunnels gelan-
gen Sie durch entsprechende Ab-
schusse in den Besitz von Superwaf-
fen vom Schlage zielsuchender Rake-
ten, Streulaser und vielem mehr,
durch die Sie wahrend der Schlachten
oder bequem im Pausen-Meni blat-
tern. Da sich die Levelarchitekten ver-
schlungene Windungen en masse

vor, daf Sie im Eifer der Gefechte auf
dem Kopf stehen. Anders als bei "De-
scent” sorgt dies jedoch nur minimal
fur Verwirrung, da sich Ihr Bike inner-
halb kirzester Zeit wieder selbstin-
dig zentriert. In dunklen Gegenden
(kommt selten vor) sorgen lhre Flares
fur Durchblick und mittels des aufles-
baren Nitros bringen Sie sich auch
aus groRerer Bedrangnis schnell in Si-
cherheit. Das Programm informiert
Sie dabei zu jeder Zeit On-Screen
Uber Munitionsvorrat, Schild, Panze-
rung und aktivierte Waffen sowie
akustisch iiber Homing Missiles, die
bei lhnen einzuschlagen drohen.

Komplett neue Level

Obwohl das Hauptaugenmerk auf
spektakularen Laserduellen liegt,
wartet doch jeder der speziell fur die
N64-Version entwickelten 22 riesigen
Level mit grafischen Besonderheiten
und individuellen Aufgaben und
Puzzles auf. Rein theoretisch sind die
Missionen in funf Kategorien einge-

Forsaken
IGUANA UK / ACCLAIM

w— ﬁ 1-4
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teilt (Collect - Defend - Destroy —
Clear - Boss). Solange man aber auf
alles schieft, was sich bewegt, kann
(fast) nichts falsch gemacht werden,
denn Geiseln oder Elemente, die man
lieber nicht dauerhaftem BeschuR
aussetzen sollte, finden sich nur in
den — wie der Name schon vermuten
lakt — Verteidigungsauftragen. Hier
heift es zum Beispiel, den heimi-
schen Kernreaktor gegen eine Inva-
sion zu schitzen, oder einem wichti-
gen Droiden, der sich auf einer Art Ei-
senbahnschiene fortbewegt, solange
Feuerschutz zu geben, bis sicheres
Terrain erreicht ist. Solche Elemente
besitzen einen eigenen Lebensbal-
ken, der moglichst nicht auf Null ab-
rutschen sollte. Spater machen lhnen
harte Zeitlimits, Turbulenzen, kniff-
lige Teleporter- und Schalterratsel so-
wie radioaktive Bereiche zu schaffen,
die jedes Schild in Sekundenschnelle
zerfressen. Neben den von der Regie-
rung zuruckgelassenen  Verteidi-
gungssystemen treffen Sie beizeiten
auch auf andere "Bounty Hunter”, die
ebenso schweres Geschitz wie Sie
aufzufahren in der Lage sind und sich
dementsprechend hartnackige Duelle
mit lhnen liefern. In diesem Kontext
vollig neu sind auch spezielle Stages
— Gefechtsmodus genannt -, die nach
dem Durchspielen verfiigbar werden.
Hier treten Sie in drei Kategorien
(Bronze, Silber, Cold) gegen jeweils
einen, zwei oder gar drei andere Ho-
verbikekiinstler an, die schon mal zu-
sammenarbeiten, um Sie auszulo-
schen. Werden Sie in den verschlun-
genen 3D-Labyrinthen abgeschos-
sen, sind lhre bis dato aufgesammel-
ten Extras nicht verloren, sondern lie-
gen nach wie vor kreuz und quer ver-
streut um den Punkt lhres Ablebens
herum.

Multiplayer-Gefechte

Dies ist besonders gemein in dem
Multiplayermodi fur bis zu vier
menschliche Mitspieler, da sich der
glorreiche Sieger sofort uiber Ihr ehe-
maliges Hab und Gut hermacht. Na-
hezu jedes abgeschossene, bewegli-
che oder stationdres Ziel gibt ein
wertvolles Pickup frei: Neue Waffen-
systeme, Energie fir die bereits in-
stallierten, Shield-Power, Waffen-Boo-
ster oder seltene Extra-Lives leuchten
dann in grellen Farben, damit sie ja
nicht Ubersehen werden. Naturlich
gibt’s auch allerorts Secrets zu ent-
decken. Zusiatzliche Mini-Bosse und
vier im Hinblick auf die PS-Version
neu gestaltete Endgegner laden zu
einem hartndckigen SchuBwechsel
ein. Dafur missen Sie naturgemaR
auf FMV-Sequenzen und CD-Sound
verzichten, werden aber mit zwei ge-
heimen Spielmodi und "Good Vibrati-
ons” vom angeschlossenen Rumble
Pak entschadigt. lhre Fortschritte
speichern Sie auf einem Controller
Pak, das vor jedem Level auf Wunsch

[1] Die Suss-Gun
ist schnell leer-
geschossen

2] Der Ge-
fechtsmodus
macht Laune

[3) An die Steue-
rung muli man
sich erst gewdh-
nen. (4] Treffer:
Versenkt!

durch den Rumbler ersetzt werden
darf. Meine Hochachtung vor
Acclaim, daR sie fiur das Nintendo 64
mit total verschiedenen Stages, mehr
Inhalt (Cefechtsmodus) und anderen
Aufgaben ein wirklich neues Spiel auf
die Beine gestellt haben. Vdllige 360-
Grad-Bewegungsfreiheit und intelli-
gent agierende Gegner ziehen mit
der intuitiv zu bedienenden Steue-
rung sofort in den Bann. Einen gewis-
sen Nervfaktor weist der Shooter
durch die wild herumwuselnden
Mini-Feinde jedoch schon auf, die
meist sehr schwer zu treffen sind und
auch noch eine Menge aushalten.
"Forsaken 64" lauft auch schneller als
sein PS-Pendant, allerdings muRten
dafur grafische Abstriche gemacht
werden: Die typischen Anti-Aliasing-
Texturen mit Verwischeffekt und die
Lichteffekte kénnen nicht mit der ge-
nialen Optik des kleinen Sony-Bru-
ders mithalten. Auch sind die Stages
teilweise wesentlich kirzer, so daR
die 22 N64-Missionen allein wohl
nicht erheblich mehr Spielstoff als die
14 PS-Aufgaben bergen. So, jetzt
aber genug gemeckert: Angesichts
der N64-3D-Shooterflaute (was war

Endzeit-Action in 3D

eigentlich neben "Turok 2” der letzte,
nicht auf dem Index stehende Ac-
tionreiler?) ist "Forsaken 64" Balsam
fiur alle Fans dieses Genres und bietet
dank zusatzlicher Missionen nach
einmaligem Durchspielen und einem
ausgereiften Mehrspielermodus ge-
nug Stoff fur lange Katakombenses-
sions. Dal dabei die Musik nicht
wirklich vom Hocker reifit, lakt sich
da auch verschmerzen.
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Extrem fliissiger 3D-Shooter mit massig
Waffen, Spielmodi und Auftrigen - leider
iberzeugt das Gameplay nicht
hundertprozentig.
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Nach einem bei uns indizierten Priigelspiel, einem
ebenfalls indizierten EgO-Shooter, "Blast Corps" und

"Diddy Kong Racing" hat die pfiffige englische

Softwareschmiede Rare inzwischen schon den fiinften Titel,
"Banjo-Kazooie", fiir unser aller Lieblingskonsole
herausgebracht. Bei dem technisch hohen Niveau aller Spiele

wird sogar Nintendo noch neidisch.von piet jansen

achdem die ersten Informa-
tionen zu Rares Geheim-
projekt auf der E3 letztes
* Jahr rausgelassen wurden,
und es erste Videos zu bestaunen
gab, war die komplette Fachpresse
verblifft. Viele fragten sich, ob der
versprochene Megakniiller wirklich
so aussehen wiirde — ohne Nebel und
mit einer bisher nie dagewesenen
Vielfalt an Texturen -, oder ob Nin-
tendo einfach nur bluffte. Bald wurde
der geplante Release-Termin um
mehr als ein halbes Jahr nach hinten
verschoben, und so erhielten wir erst
vor wenigen Monaten letztlich Klar-
heit dariiber, daR Nintendo und Rare
nicht zuviel versprochen hatten.

Ein ungleiches Paar

Inzwischen ist das Jump'n-Run mit
dem tolpatschigen Bar Banjo und sei-
ner ungleichen Freundin Kazooie, ein
Vogel mit sehr langen und schnellen
Beinen und einem sehr auffalligen ro-
ten Federkleid, offiziell erhiltlich. Da
Kazooie eher ein gemutlicher Typ ist,
lakt sie sich, wenn mdglich, von

1 susia-rooet soues

Banjo-Kazooie
RARE/NINTENDO

— mﬁ‘1

aut | Spel Seit
M = M
lemory auf Modul Aug. '98
100 DM erhiltlich

Banjo in seinem Rucksack herumtra-
gen, was aber nicht heilen soll, daR
er im Spiel keine Bedeutung hat, aber
dazu gleich mehr.

Warum sich Banjo und seine Freun-
din in den Kampf gegen die warzen-
bepackte Hexe Grunthilda stiirzen, ist
schnell erklart. Diese hat durch ihren
Spiegel erfahren, daR Tooty, Banjos
Schwester, die Schonste im Land ist,
und so hat sie Tooty prompt entfiihrt,
um durch eine sehr skurrile Maschine
ihr Aussehen mit dem von Tooty zu
vertauschen. Sollte es lhnen nicht ge-
lingen, Banjos Schwester zu retten,
mussen Sie im wahrscheinlich witzig-
sten Game-Over-Bildschirm aller Zei-
ten miterleben, wie sich die kleine
Barenmaid in ein Monster verwandelt.
Die gesamte Handlung spielt in
Grunthilda's Lair (sozusagen Grunt-

3 ' i Nmmsses vo e 10
STICK

[1-3) Besonders geiibte Spieler bekommen im Abspann bereits einen Vorgeschmack auf den
Nachfolger geboten, wo sich's Banjo schon mal am Strand gemiitlich macht, bzw. wo er auf
die Suche nach Fragezeichen-Eiern geht.

hildas Reich), welches
durchaus mit dem SchloR
aus "Super Mario 64" vergli-
chen werden kann. Insge-
samt sind hier neun Welten zu
erforschen, in denen jeweils zehn
Puzzleteile und 100 Noten versteckt
sind. Mit Hilfe der Puzzleteile vervoll-
standigen Sie an der Wand hangende
Bilder. Haben Sie ein solches Bild
komplettiert, 6ffnet sich der Eingang
zu einer neuen Welt. AuRerdem von
Bedeutung sind spezielle Noten, da
Grunthilda viele Gange in ihrem An-
wesen mit Tlren verschlossen hat,
die nur mit der entsprechenden An-
zahl Noten zu 6ffnen sind. Zuséatzlich
zu den sich aus der Anzahl der Level
ergebenden 90 Puzzleteilen sind
noch zehn weitere auf dem Geldnde
versteckt. Diese sind nur Uber einen
Hexenschalter zuganglich, der in je-
dem Level aktiviert werden muR.
Damit der Kampf gegen die Hexe
und ihre Helfershelfer nicht zu einer
"Mission Impossible” ausartet, haben
Banjo und Kazooie verschiedene
Tricks auf Lager. Sechs verschiedene
Moves koénnen Sie zu Beginn des
Spiels bereits, die anderen missen
erst einmal von Bottles, dem Maul-
wurf, erlernt werden. In jeder Welt
kommt dieser ein- bis dreimal aus
seinem Maulwurfshiigel herausge-
krabbelt und bringt lhnen neue
Kunststucke bei. So entwickelt sich
wahrend des Spiels aus dem Ruck-
sackparasiten Kazooie ein richtiger
Tausendsasa — er kann mit Eiern um
sich werfen, steile Hiange hochren-
nen, durch die Lufte gleiten (aller-
dings nur, wenn Sie ihm geniigend
rote Federn in seinen Rucksack ge-

be 4/9
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packt haben), mit seinem
Schnabel zubeifen und vieles
mehr. Hinzu kommt noch,
daR Kazooie mit speziellen
Gummistiefeln durch giftigen
Schlamm laufen kann.

Als ob das noch nicht genug
wadre, kann auch Banjo mit ein
paar Spezialfihigkeiten aufwarten.
Seine Stampfattacke hat er vermutlich
von Mario abgeschaut, die Fauste bei
Iron Mike trainiert und die Schwimm-
kiinste von Frau Almsick geerbt.

Maérchenhaft und kniffelig

In Grunthildas Lair treffen Sie aber
nicht nur auf Getreue der Hexe, son-
dern auch auf Freunde. Zum einen
auf Mutombo, den Schamanen, der
Ilhren Bar in verschiedene Tiere (z.B.
in ein Krokodil, eine Biene, etc.) bzw.
einen Kurbis verwandelt, wodurch
bestimmte Orte (z.B. der Bienenstock
oder eine Eishohle) zuganglich wer-
den. Leider sind Mutombos Freund-
schaftsdienste nicht umsonst, und
deshalb sollten Sie sténdig nach Mu-
tombo-Totenkopfen, dem adiquaten
Zahlungsmittel, Ausschau halten.
AuRerdem begegnen Sie des ofte-
ren noch Brenthilda, die Ihnen intimste
Geheimnisse (ber ihre Schwester
Grunthilda verrat. Diese kleinen

s TOO FAT TO FIT IN

LOGGO'S MOU

"Beichten" sind aber fur das
Spiel von groRter Bedeu-
tung, denn kurz bevor man
gegen die Hexe in einer eigens dafir
vorgesehenen Arena zum groRen Fi-
nale antritt, erwartet unser Parchen ein
ungewohnliches Sub-Game in Form ei-
ner Quizshow. Hier wird lhnen entwe-
der ein Bildausschnitt gezeigt, den Sie
dann einem bestimmten Level zuord-
nen, ein Gerdusch vorgespielt, das Sie
wiedererkennen, oder eben eine Frage
zu Grunthilda gestellt, die Sie beant-
worten mussen. Nur wer (fast) jedes-
mal die richtige der drei vorgegebenen
Antworten tippt, wird Banjos Schwe-
ster in ihrer vollen Schonheit wieder-
sehen.

Grafisch gesehen hat Rare auf jeden
Fall einen Meilenstein der Videospiel-
geschichte geschaffen: Banjo-Kazooie
kommt als erstes Nintendo-64-Spiel
ganz ohne Nebel aus, und das bei ei-
ner Texturen-Vielfalt, die ihresgleichen
sucht. In puncto Kamerafiithrung liegt
zwar "Mario 64" ganz knapp in
Fuhrung, was aber durch die
gelungene  Gerduschkulisse
bei "Basnjo-Kazooie" vollig
wettgemacht wird. Vor allem
die immer wieder neuen Rat-
sel der Marke "Wie komme ich

[11 In solche Bilderrah-
men miissen Sie lhre ge-
fundenen Puzzieteile
einsetzen, um neue Le-
vel zu erschliefien. [2]
Conker, der blecherne o
Resteverwerter-Fisch, g
ist unter Wasser ange- P
kettet. Machen Sie ihn
los, und er dankt es lh-
nen. [3]1 Das ist der Ein-
gang zu Grunthildas Lair,
der Mirchenwelt, in der
Sie mit Banjo und seiner
Freundin Kazooie lustige
Abenteuer erleben und
knackige Ritsel ldsen.
[4] Was Grunthilda hier
wohl wieder fiir ein fie-
ses Siippchen zusam-
menbraut? [51 Manch-
mal baut der Schamane
Mumbo auch Mist... Wie
Sie Banjo auch selbst in
eine Waschmaschine
verwandeln kdnnen, er-
fahren Sie in den Tips
und Tricks.

bloR ans nachste Puzzleteil?" halten
Sie lange bei Laune - oder waren Sie je-
mals auf die Idee gekommen, sich in
ein Krokodilbaby verwandeln zu las-
sen, um dann einer riesigen Kroko-Sta-
tue in die Nasenlocher zu kriechen?
Wer das Spiel komplett st (100 Puz-
zleteile und 900 Noten wollen dazu
erst gefunden sein), bekommt noch
einen kleinen Vorgeschmack auf den
nachstes Jahr erscheinenden zweiten
Teil, "Banjo-Tooie" (Tooie ist lbrigens
kein neuer Charakter, sondern nur der
saloppe, umgangssprachliche Aus-
druck fir "Banjo 2", heiRt also soviel
wie "der Zweier"). ds
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Weihnachten ist die perfekte Gelegenheit,
sich und lhrem Nintendo mal wieder etwas
Gutes zu tun. "Banjo-Kazooie" nicht zu
besitzen, grenzt schon fast an Frevel!

(1] Im Freezy-Peak-Level mufi Banjo
Weihnachtsmann spielen. Die Ge-
schenke miissen jedoch zuvor miihe-
wvoll zusammengeldaubt werden.[2] Um

. Loggos Innerem einen Besuch abzu-
‘ WOWI THANK statten, mull Banjo erst sein AuBieres
- verindern. [3) Kurz vor SchiuB ist
noch dieses Quiz zu meistern.
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(1] Der Heim-Grand Prix in Hockenheim steht hei allen F1-Fans an oherster
Stelle der Beliebtheitsskala. [2] Scheinbar freie Bahn, doch in jeder Kurve
kénnen tiickische Gefahren lauern. [3) Kieiner Tip: Kurz vor der Einfahrt in
den Monaco-Tunnel in die Bremsen treten.

Die Flut an Rennspielen, die seit einigen
Monaten an der N64-Front tOobt, reifRt nicht ab.
Rasen ohne Reue mit pfeilschnellen Formel
Eins-Boliden verspricht uns Paradigms
neuestes Simulations-Kunststiick. von Hans Gruber

[1] Ferrari-Schumi
hat wieder einen
Platz gutgemacht.
[2] Der legendare
Monaco-Kurs
stellt die hichsten
Anspriiche an das
Pad und die Ner-
ven.

intendo hat keine Kosten
und Mihen gescheut und
kaufte sich kurzerhand
die offizielle Fl-Lizenz
(97er-Saison) fur F1 Grand Prix. Das
bedeutet, Sie finden uberwiegend
echte Rennfahrernamen wie zum Bei-
spiel: Schumacher und Hakkinen im
Spiel wieder. Als einziger fehlt Jaques
Villeneuve, der sich nach wie vor
weigert, sei-
nen (immer
noch so wert-
vollen?)  Na-
men fiur kom-
erzielle

Zwecke freizugeben. Aber keine
Angst, fur diesen Umstand hat Para-
digm eigens einen Meniipunkt zum
Namen-Editieren eingebaut, so dal
auch Fans des Kanadiers auf ihre Ko-
sten kommen. Fir das Spieldesign
und Programmierung zeichnet sich
Simulationsspezialist Paradigm ver-
antwortlich, die sich bereits durch Pi-
lotwings 64 einen guten Namen auf
dem Nintendo 64 gemacht haben.

Die Jagd ist eroffnet!

Vor dem Spielstart missen Sie sich
fur einen von vier grundlegenden
Spielmodi  entschei-
den. Im Einzelrennen
wihlen Sie Strecke
und Fahrer nach
Wunsch, ohne daR
nach einem bhestimm-
ten GP-Plan gefahren
wird. Des weiteren
stehen ein Meister-
schaftsmodus und
naturlich eine Trai-
ningsfunktion zur
Verfligung. Ob Trai-
ning, Einzelrennen
oder eine ganze Sai-
son, variable Runden-
zahl, Automatik oder
Schaltgetriebe, Para-
digm hat an alles ge-
dacht, was das Herz

F=-1 Grand Prix

F-1 Grand Prix
NINTENDO/PARADIGM

1-2
Bereits
erhiltlich

eines jeden Formel Eins-Freaks um
zehn Takte hoher schlagen laRt. Als
dulerst interessant erweist sich der
Szenario-Mode. Hier missen Sie vor-
gegebene Aufgabenstellungen erfiil-
len, wie z.B. einen neuen Prototyp
von Reifen oder Motorteile testen.
Aber auch solche Nettigkeiten wie
z.B. einen Verfolger blockieren, um
dem Teamkollegen zu helfen, stehen
auf dem Plan. Dabei steigen Sie mit-
ten in das laufenden Renngeschehen
ein, ohne EinfluR auf die Wahl des
Fahrers zu haben. Je nachdem, wie
gut Sie die Auftrdage erledigen, erhal-
ten Sie in den Kategorien Offensive,
Defensive oder Problemlésung eine
gewisse Anzahl von Punkten. Bevor
das Rennen gestartet wird, machen
Sie einen letzten Check in der Werk-
statt. Hier darf der Wunsch-Flitzer in
bezug auf Cetriebe, Spoiler und Rei-
fen frei konfiguriert werden. Ist die
Prozedur erledigt, folgen zuerst ei-
nige Qualifikationsrunden auf dem
ersten Kurs nach Wahl. Sobald Sie
eine gute Plazierung erreicht haben,
treten Sie zur Meisterschaft an. Auf
den Kursen herrscht ein ziemliches
Gedrdange und es ist groRte Vorsicht
geboten, nicht gleich am Anfang
durch einen Crash wertvolle Zeit zu
vergeuden. Wenn Sie unterwegs ein
Fahrzeug seitlich rammen, setzt lhr
Flitzer zum Abflug an. Auf geraden
Strecken geht das meist noch gut. In

®
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(1) Gerangel auf
dem Asphalt: Zwei
Spieler diirfen im
Head-to-Head-Mo-
dus gegeneinander
antreten. [2) Ein
Boxenstop live aus
dem Cockpit. [3)
Vollgas! Da gliiht
der Auspuff!

scharfen Kurven verlieren Sie durch
das Hopsen meist die Kontrolle Gber
den Wagen. Dann rauscht Ihr 780 PS-
Kraftpaket unaufhaltsam in die Wiese
oder bleibt an Reifenstapeln hangen.
An jedes nur erdenkliche Detail
wurde gedacht: Herausschleudern,
_ Schlingern, Kollisionen und Dreher
stehen auf der willkirlichen Tages-
ordnung. Vier verschiedene Rennper-
spektiven stehen fiir den richtigen
Wunschblickwinkel zur Auswahl. Zu-
satzlich gibt es eine Cockpit-Perspek-
tive, bei der Sie neben funktionieren-
den Instrumentenanzeigen sogar die
vibrierenden  Polygon-Arme lhres
Ego-Piloten am Lenkrad kleben se-
hen. Schdden lassen sich in der Bo-
xen-Gasse reparieren, um das Ren-
nen fortzusetzen. Authentischer Mo-
toren-Sound der originalgetreu von
den Antriebsaggregaten gesamplet
wurde, sorgen fur eine einzigartige
Cerauschkulisse. Wechselnde Wetter-
verhdltnisse (wahrend des Rennens),
komplette Boxenstrategie mit Bord-
funk-Kommunikation und Telemetrie-
Berechnungen, komplettes Strafen-
/Flaggensystem férdern ein noch rea-
listischeres Fahrverhalten zu Tage als
es jemals auf Konsole zu sehen gab.
Die unglaublich echt wirkenden Re-

play-Ein-
lagen nach
einem Rennen, runden die Op-
tionvielfalt ab. Viele haben es schon
versucht, eine anstandige F1-Simula-
tion zustande zu bringen. Keiner hat
es hisher geschafft, das gewisse Ge-
schwindigkeitgefiihl richtig zu ver-
mitteln. Nicht so bei F1 Grand Prix
von Paradigm: Hier rasen Sie wahr-
lich in einem Affenzahn iber die As-
phaltpiste. Selbst im Zwei-Spieler-Mo-
dus flitzt die Grafik noch relativ flott
tber den Bildschirm - von gelegentli-
chen Framerate-Einbriichen mal ganz
abgesehen. Die Gegner im Szenerie-
Modus erweisen sich stellenweise als
sehr unfair und wollen einen absicht-
lich nicht vorbeiziehen lassen. In ei-
ner Kurve, die Sie noch locker mit
100 nehmen konnten, zuckelt die
liebe Konkurrenz mit 60 Sachen da-
hin. Hier hilft meist nur ein geschick-
tes Manover und der beriichtigte Blei-
ful, um die Jungs am Rennauspuff
schniffeln zu lassen. Grafisch hinter-
lakt F-1 Grand Prix einen ordentli-
chen Eindruck, allerdings hitte etwas
weniger Nebel-Optik und mehr
Scharfe nicht geschadet. Auf Motor-
platzer oder Totalausfalle haben die
Entwickler leider vollig verzichtet. Ein
unverzeihlicher Schnitzer,
der mit einer zusatzlichen
Ausfall-Option schnell aus
der Welt geschafft ware.

{11 Néchste Saison hat der
ewige Reifenkampf endlich
ein Ende gefunden. [2) Kein-
erlei Verstindigungspro-
bieme: Alle Text-Passagen
wurden natiirlich ins deut-
sche Ubersetzt.

AuRerdem unverstiandlich
ist das ruckartige Lenkver-
halten in engen Kurven.

Fazit: Wer schon lange nach einem
brauchbaren Formel Eins-Renner fir
sein N64 gesucht hat, mit F1 Grand
Prix ist wirklich bestens bedient. ws
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Spielerisch gut gelungen, jedoch kleinen
technischen Schwichen. Verschwommene
Optik und Framerate-Einbriiche stéren
leider den FahrfluB.
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(1) Ganz gemein: Noch sind die Steinképfe friedlich. [2) Bomberman
bheherrscht auch die Kunst des Snowhoarden. [3] In speziellen Practice-
Levels darf man sich mit der Steuerung vertraut machen.

AN

) emm— \;/
Angelehnt an die Bomberman-Serie und
l doch ganz anders! Hudson stellt die ultimative
e R j Antwort auf Mario 64 vor. N64-Besitzer
e 4 diirfen sich auf einen Weiteren hochqualifizierten
_‘ \ HupfspalS freuen! von Hans Gruber

it Bomberman Hero  einer schonen Prinzessin bewahrt, Bomberman Hero

stellt das renommierte  die die kleinwiichsigen Untertanen HUDSON SOFT

japanische  Entwickler-  zusammen. Eines Tages laRkt der =

haus Hudson Soft sein
erstes Nintendo-64-Spiel vor, das sich
weder optisch noch spielerisch vor
der alternden Klempner-Konkurrenz
zu verstecken braucht. Der Hauptdar-
steller Bomberman Hero ist ein niedli-
ches Mannchen, das in einer wunder-
samen ldylle aufwachst, wo die
Baume, die Blumen und eine beson-
dere Art von Lebewesen sich in Frie-
den entfalten. Die Ausgewogen-
heit dieses Paradieses wird von

schreckliche Teufelsharon GCaraden
Empire " einen Zauberspruch auf das
Universum los. Die aus dem Rhyth-
mus gekommenen Planeten zer-

streuen sich in alle Richtungen, und
die um ihre naturliche Harmonie be-
raubte Welt wird Schauplatz sonder-
barer Phanomene: bésartige Roboter-
Geschopfe erscheinen und verbreiten
im MilchstraBen-Land groRes Leid

o

o
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und Schrecken. Um das Gleichge-
wicht der Welt zuriickzuerobern,
macht sich auf das Flehen der holden
Edeldame hin unser Bomberman Hero
auf den Weg, um schlieRlich alle
Gebiete von der Sklaverei zu
befreien und sich dem
schwarzen Baron in einem al-
lerletzten Kampf entgegenzu-
stellen. lhre Hauptaufgabe
besteht darin, gut versteckte
Extras einzusammeln und das
Raumschiff von Garaden Em-
pire zu stirmen. Nebenbei
gibt es naturlich zahlreiche

[1] Das Bezwingen dieser Kreaturen
verlangt das Anwenden einiger gewitz-
ter Tricks. [2] Mit Taucheranzug wagt
sich der Held auch unter Wasser. (3]
Heifle Bombing-Action in den Hiohlens-
zenarien ist angesagt.
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1] Bomberman zeigt allen wer der Herr im Jump'n'Run-Dschungel ist. (2] in den
Katakomben schlummern extrem gefihrliche Monstertypen. [3) Mist! Schon
wieder haben wir dei weiterfithrende Plattform knapp verfehit.

OUIH NVYWwWiidawod

Extras zu erhaschen, die lhrem Kul-
leraugen-Helden hilfreich unter die
Arme greifen oder zur Losung diver-
ser Minipuzzles (Schliissel finden
etc.) beitragen. Als Gegnersprites be-
gegnen Sie standig angriffslustigen
Knubbel-Biestern, die aus dem phan-
tasievollen Sortiment des Robo-Tier-
reichs stammen. Durch einfaches
Draufspringen mit dem nackten Bom-
berman-CesdR oder gezielten Bom-
benwurf entledigt Sie des lastigen
Ungeziefers. lhre Reise fiihrt Sie
durch brodelnde Vulkangebiete, ab-
grundtiefe Unterwasserlandschaften,
arktische Eiswelten, abgefahrene
Space-Parcours und viele weitere
Hupf-Terrains.

Bombenstimmung

Unterwegs sollte Bomberman Hero so
viele Kristalle wie moglich sammeln,
die ihm dann nach tiber 200 Stiick ein
Extraleben spendieren oder ihn in er-
ster Linie vor dem Verlust eines Le-
bens bewahren. Neben seinen Bom-
ben-Fahigkeiten, die unser Held als
Hauptwaffe einsetzt, verfigt er Gber
die Fihigkeit zu klettern, zu rennen,
zu schwimmen, oder kann sich, mit
dem Snowboard unter den FiiRen,
einen verschneiten Bergsteilhang hin-
abstlirzen. Bomberman Hero tischt

stufenloses Tiefen-Scrolling auf, das
sich aus jedem nur erdenklichen Ka-
merablickwinkel von seiner besten
3D-Seite zeigt. Insgesamt gibt es funf
groRe Szenarios, die jeweils in unzih-
lige Sub-Stages unterteilt sind. Unter-
wegs begegnen Sie lber 50 unter-
schiedlichen Feindkreaturen, die |h-
nen ans Leder wollen. Traditionell
wird jeder Level zuerst von einem
Mittelgegner und riesigen End-Ober-
motz bewacht, der erst nach schlag-
kraftigen Argumenten den. Weg zu
neuen Abenteuern frei macht. Neben-
bei gibt es unzahlige Bomberman-ty-
pische Extras wie z.B. Handschuhe,
Fernziinder und Multi-Bombs zu er-
haschen, die lhrer Figur hilfreich un-
ter die Arme greifen oder zur leichte-
ren Feindvertilgung beitragen. Alle
Level-Szenarien setzen sich Uberwie-
gend aus texturierten Polygon-
Flachen zusammen, in denen es nur
sehr selten einige unschone Clipping-
Fehler zu erblicken gibt. Bomberman
Hero ist eine faszinierende Mischung
aus Plattformelementen und typi-
schen Jump'n'Run-Puzzles. Unzahlige
Levels mit unterschiedlichen Grafik-
stilen und verschwenderischen Ani-
mationen garantieren lber vierzig
Stunden reinen SpielspaB. Unter-
schiedliche Plattformen-Typen: bewe-
gend, verschwindend, drehend und
rotierend fordern Bom-
berman Heros Reaktio-
nen bis zum letzten. Alle

00800 3D-Fantasy-Welten  wur-

{11 Bomberman weiB sich auch
auf andere Art und Weise fort-
zubewegen. [2) In luftiger Hihe
besteht akute Absturzgefahr,
falls mal ein Sprung villig da-
nebengeht

den schén und abwechs-
lungsreich konstruiert. Es
gibt einige witzige Spe-
cial-Items, die den Spiel-

verlauf um einiges interessanter ge-
stalteten als bei vergleichbaren
Jump'n Runs. Leider hat sich in bezug
auf die leicht besiegbaren Endgegner
nichts gedndert.

Bei der Musik wurde kraftig in die
Bomberman-Beat-Kiste gegriffen. Die
gut komponierten, fetzigen Rhyth-
men sind fur Kenner der Multiplayer-
Serie ein wahrer Ohrenschmaus.
Alle, die des Ubergewichtigen Was-
serinstallateurs schon langst iiber-
driissig sind, werden hier mit einem
erstklassigen Jump'n'Run/Adventure
versorgt. Bomberman Hero entfes-
selt ein Feuerwerk an Spielwitz und
grandioser Spielbarkeit. Hibsche
Hintergrundgrafiken, liebevoll gene-
rierte Minisprites lassen das Spieler-
herz um zehn Takte héher schlagen.
Far Hupfspiel-Fans fast schon ein
MUSS! ws
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Villiger abgedrehter Bomberman-Hiipfspaf
mit Mario-Charme. Gesamteindruck: Laut,
bunt, abwechslungsreich und schrill.
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(1] Leider bleibt keine Zeit, die hiibschen Flamingos am Weges-
rand zu beobachten. [2] Rubbernecks: Schaulustige unter Pal-
men begutauchten lhr Rendezvous mit der Begrenzungsmauer.

Vel

mit 180 Sachen iiber stock und stein: "V-Rally '99"
ist genau das richtige Spiel fir naturverbundene
Verkehrsrowdies. Rein in die Kiste und raus auf
die Schotterpiste! von Michael schmithiuser

1] Nur nicht von der
Piste schubsen las-
sen: im Arcade-Modus
geht es ganz schin
rauh zu. (2] Grofie Oh-
jekte wie die Abhinge
dieser Schiucht er-
scheinen unvermittelt
im Bild, denn die Gra-
fikengine von V-Rally
hat mit einem heftigen
Pop-Up-Problem zu
kampfen.

egen peitscht gegen die
Windschutzscheibe, im
Auto herrscht unertrdgli-
cher Larm, die knappen
Anweisungen des Co-Piloten sind
kaum noch zu verstehen. Die Tacho-
nadel zittert auf der 180 km/h-
Marke, Steine prasseln gegen den Un-
terboden, das Lenkrad ruttelt und vi-
briert. Willkommen im Cockpit eines
"V-Rally"-Flitzers - wo Schleudern
und jede

zum Handwerk gehort
Kurve die letzte sein kann.

Bereits im vergangenen Jahr hat
die franzosische Softwareschmiede

Infogrames mit ihrer Rallye-Simula-
tion fur Furore gesorgt. Auf der Play-
Station verkaufte sich die automobile
Schlammschlacht einige hunderttau-
sendmal und avancierte damit nach
"Formel 1" zum zweitbeliebtesten
Konsolen-Racer aller Zeiten. Der
groRe Erfolg hat die Entwickler dazu
veranlaRt, augenblicklich mit der Pro-
grammierung einer 64-Bit-Variante
Ihres Superhits zu beginnen. Jetzt ist
die Nintendo-64-Version vollendet -
und verfugt tber alle Qualititen, um
in die FuRstapfen des erfolgreichen
32-Bit-Vorbilds zu treten.

- -
3
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Ab

Dez. 98
erhiltlich

In der virtuellen Garage von "V-Rally
‘99" warten nicht weniger als acht PS-
starke Rallyefahrzeuge auf einen
zunftigen Ausritt ins Grine. Alle Flit-
zer basieren auf alten Bekannten:
Reisschiisseln wie Nissan Almera und
Mitsubishi Lancer sind ebenso vertre-
ten wie die franzdsische Fraktion mit
Renault Megane und Peugot 306. Aus
-dem sonnigen Spanien stammt der
Seat Ibiza, wahrend der Skoda Felicia
als Beitrag der osteuropdischen Staa-
ten zum Rennsport anzusehen ist.
Mit ihren braven Briidern auf dem La-
ternenparkplatz vor der Haustir ha-
ben die aufgemotzten Einzelstiicke
jedoch herzlich wenig gemein: Unter
der Haube schlummern bis zu 300

120 DM

Welches Auto darf's
denn sein?

R
FVLa
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PS, die die in Leichtbauweise gefer-
tigten Flitzer in weniger als sechs Se-
kunden auf Tempo 100 katapultieren.
Robustes Spezialfahrwerk, Rennge-
triecbe und massive Querstreben im
Cockpit machen die siindhaft teuren
Rallye-Boliden absolut geldndetaug-
lich. Trauen Sie sich zu, eine solche
Hollenmaschine mit 150 Sachen iber
einen unebenen Kiesweg, eine sump-
fige Schlammpiste oder eine enge
Serpentinenstrale zu jagen? Dann
sind Sie der richtige Kandidat fur "V-
Rally '99". Denn (ber 40 Strecken
rund um den Erdball warten darauf,
von den Reifenprofilen lhres Lieb-
lingswagens zerpfligt zu werden.

Pisten satt

Die Streckenvielfalt von "V-Rally '99"
sorgt dafir, daR fir jeden Urlaubsty-
pen die passende Umgebung dabei

GEAR BOX: AUTOMATIC
SENSITIVITY: MED
CAR CONTROL: MAX OVERSTEER

GEAR RATIOS: MEDIUM
SUSPENSIONS: ATEDIUM

& by T,
EXIT GAR SETUP (4 -
i 4 %

0'45"52

(1] Zweispieler-Duelle werden im Split-Screen-Modus ausgefochten. Leider liuft
| das Spiel dann ein biichen zu langsam ah. (2] Abstimmungssache: Echte Rallye-
| Profis tunen ihren Wagen vor dem Start des nichsten Rennens. [31 Nachtschwiir-

+  mer: Wihrend der kniffligen Nachtfahrten belkommen Sie wunderschiéne Lichtef-
' fekte zu sehen. 2

ist. Wie wadre es mit einer beschauli-  mit den widrigen Fahrbahnbeschaf-
chen Rundfahrt auf den staubtrocke-  fenheiten und den gnadenlos kniffli-
nen Schotterpisten der Sonneninsel gen Schikanen lhre ganze Konzentra-
Korsika? Zu heilf? Dann wagen Sie tion. Wer glaubt, wie in einem Ar-
doch einen Ausflug in die prachtig cade-Racer mit 100 Sachen locker um
weillen Schneewiisten im Norden eine 90-Grad-Kurve schlenzen zu
Schwedens. Zu kalt? Dann sollten Sie  konnen, wird schnell eines Besseren
einen Trip zu den unerschlossenen  belehrt. Denn nach einer solchen Ak-
Morastpfaden im Regenwald Indone-  tion findet sich der unbelehrbare Ver-
siens wagen. Zu feucht? Gehen Sie  kehrsrowdy entweder im Graben
doch einfach auf eine Safari in Zen-  oder auf dem Dach liegend wieder.
tralafrika. Zu trocken? Dann gehen Um die hochempfindlichen Autos
Sie doch hin, wo der Pfeffer wachst.  spektakuldr abfliegen zu lassen, be-
Oder - sozusagen zur Strafe — in die  darf es noch nicht mal solch brachia-
tristen, stets verregneten Grafschaf- ler Kurven-Experimente. Schon der
ten der britischen Insel. kleinste Fahrfehler wird von "V-Rally

Jede Strecke ist mit hiubschem, '99" gnadenlos mit 180-Grad-Dre-
landestypischen, Zierat am StraRen-  hern, seitlichem Umkippen oder film-
rand bestiickt. Doch leider werden reifen Uberschldgen bestraft. Reali-
Sie wihrend der Rennen kaum Zeit  stisch ist dieses Fahrzeug-Handling
finden, sich an der gelungenen Optik  nicht gerade - dafiir aber ungenein
zu ergotzen. Denn die zickigen Ral-  herausfordernd. Bis Sie die pingeli-
lye-Boliden erfordern in Verbindung gen Schleudern perfekt unter Kon-

Blick hinters Garagentor

Acht starke Rallye-Boliden erwarten Sie in der virtuellen Garage von V-Rally 99. Lust auf eine Spritztour?

Antrieb: Alirad
Motor: 2,0 Liter Turbo

Max. Leistung: 300 PS hei 6250 U/min =
Max. Drehmoment: 41 kg/m bhei 5000 U/min

Leergewicht: 1230 kg

Antrieb: Allrad
Motor: 2,0 Liter Turbo

Max. Leistung: 300 PS bei 6000 U/min y
Max. Drehmoment: 45 kg/m bei 4000 U/min

Leergewicht: 1280 kg

Antrieb: Front
Motor: 2,0 Liter Saugmotor

Max. Leistung: 265 PS bei 8000 U/min
Max. Drehmoment: 26 kg/m bei 6000 U/min

Leergewicht: 960 kg

Antrieb: Front
Motor: 2,0 Liter Saugmotor

Max. Leistung: 275 PS bei 8800 U/min ~
Max. Drehmoment: 26 ky/m bei 6500 U/min {

Leergewicht: 960 kg

Antrieb: Front

Motor: 2,0 Liter Saugmotor

Max. Leistung: 270 PS bei 8000 U/min
Max. Drehmoment: 26 kg/m bhei 6000 U/min
Leergewicht: 960 kg

E,

Antrieb: Front

Motor: 2,0 Liter Saugmotor ‘“

Y
N
p ~ Max. Leistung: 265 PS hei 8000 U/min ‘“‘-'
@ = ";,/ Max. Drehmoment: 26 ky/m bei 6000 U/min 9
Leergewicht: 960 ky

! ’ Antrieb: Front F,
Motor: 1,6 Liter Turbo S S ™
Max. Leistung: 200 PS bei 7000 U/min w
Max. Drehmoment: 18 kg/m bei 5500 U/min
Leergewicht: 880 ky

Antrieb: Allrad

Motor: 2,0 Liter Turbho

Max. Leistung: 300 PS bei 5500 U/min &g
Max. Drehmoment: 45 kg/m bei 4000 U/min
Leergewicht: 1300 kg

<
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(1] Schiittenfahrt: Bei geschlossener

Schneedecke Fillt das Handling der Boli-

den besonders giftig aus. (2] Waschkiiche:
Bei diesem Nebel sieht man kaum die Hand vor Augen - trotzdem miissen Sie mit 150 Sachen durch
die Gegend brettern. (3] Ach, wie romantisch: Bei Sonnenuntergang heizen wir an mediterranen Bau-
ten vorhei. [4] Der Drehzahimesser auf Anschilag, den Gegner im Visier: So macht Rallyefahren Spaf.

11 In der afrikanischen Steppe
geht's vorbei an stilechten
Schirm-Akazien. Man hirt fast
schon die Lowen briillen.
Neuseeland ochne vulkane aber
mit viel Schafen (3] Neugierige
Zuschauer siumen die Absper-
rungen am Streckenrand.

trolle haben, kénnen einige durchge-
zockte Nachte ins Land ziehen. Doch
wer den Bogen einmal raus hat, er-
fahrt am Steuer eines "V-Rally"-Autos,
was es mit dem Slogan "Freude am
Fahren" wirklich auf sich hat.

Ilhre neuerworbenen Fahrkiinste
konnen Sie in vier Spielmodi auf die
Probe stellen. Im Arcade-Modus treten
Sie gegen drei computergesteuerte
Kontrahenten an. Solche Massenren-
nen gibt es im echten Rallye-Betrieb
zwar gar nicht, doch angesichts der
turbulenten Action wird sich bestimmt
keiner an dieser Tatsache storen. Die
Computerfahrer haben ihr Handwerk
gelernt - das merken Sie spatestens
dann, wenn Sie nach der ersten Kurve
nur noch die Auspuffgase der anderen
schnuppern dirfen. Wer sich dennoch
gegen diese Spitzenfahrer durchset-
zen kann, wird mit der Freischaltung
neuer Strecken belohnt.

Im zweiten Spielmodus, der "Mei-
sterschaft”, geht es etwas realistischer
zu. Hier fahren Sie, wie es sich fiir eine
echte Rallye-Simulation gehért, alleine
gegen die Uhr und gegen die Launen

1ter 08’

LS

aginm

der Natur. Die stets eingeblendeten
Zeiten der werten Konkurrenz sorgen
fur den notigen Nervenkitzel. Wih-
rend Sie auf der Jagd nach Weltmei-
sterschaftspunkten den Clobus um-
runden, missen Sie mit standig wech-
selnden Bodenbeldgen und unter-
schiedlichen Wetterbedingungen zu-
rechtkommen. Eine Fahrt bei stromen-
dem Regen oder undurchdringlichem
Nebel kann ganz schon an den Nerven
zerren...

Wer am liebsten gegen sich selbst
antritt, kann das im Zeitfahren mit
Chost-Car tun. Wer dagegen mit Vor-
liebe seine besten Kumpels von der
Strecke schubst, ist beim Zweispieler-
modus mit horizontal oder vertikal ge-
teiltem Split-Screen gut aufgehoben.

Solide Technik

Auf der technischen Seite iberzeugt
"V-Rally '99" mit netter Optik, schnel-
ler 3D-Animation und hiibscher
Soundkulisse. Allerdings wurde nicht
konsequent genug jedes einzelne der
64 Nintendo-Bits ausgereizt. Zwar

LARI1°22 44
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glanzen die Strecken durch abwechs-

lungsreiche Hintergriinde, hdufige
Pop-Ups zerstoren jedoch allzuoft die
Grafikpracht. Das plétzliche Auftau-
chen weit entfernter Landschaftsde-
tails ist eigentlich eine typische Play-
Station-Krankheit, wurde aber zu
Gunsten einer groReren visuellen
Reichweite (ohne Nebel, es sei denn
die Wetterbedingungen sind entspre-
chend) fir die 64-Bit-Version in Kauf
genommen. Dieses Manko wird je-
doch durch spektakuldre Nachtfahr-
ten und klasse Lichteffekte teilweise
wettgemacht.

Die Gerduschkulisse bewegt sich
auf hohem Niveau. Unterm Strich bie-
tet "V-Rally '99" viel Rennvergniigen
furs Geld, vorausgesetzt Sie kommen
mit der hypersensiblen Steuerung zu-
recht. ds
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Wer mit dem komplexen Fahrzeug-
Handling und dem hohen Schwierigkeits-
grad klar kommt, erlebt hier die moti-
vierendste Schlammschlacht seines Lebens.

9
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Schlagen,

Beat’ em Up-Spiele sind die hérteste Herausforderung fiir Konsolenzocker. Um da nicht zu Boden zu gehen,
miissen Sie Profi sein! Deshalb gibt es jetzt das ultimative Sonderheft fiir die ganz harten Kampfer mit allen
Infos: Erstmals treten iiber 50 Beat’ em Ups im Test gegeneinander an, noch nie gab es so viele und ausfiihr-
liche Tips und Cheats zu den besten Games; jeder Tritt, jeder Stof und jeder Schlag sitzen dann hundertpro-
zentig. Berichte iiber japanische Importversionen und das Beat’ em Up Lexikon vervollstindigen Ihr Wissen
iiber die coolen Hau-Drauf-Spiele. Und mit der offiziellen Demo CD, die ’s dazu gibt, kénnen Sie sich auch
gleich warmkloppen — mit den spielbaren Demos von Highlights wie “Tekken 3” oder “Dead or Alive”.

LTI IR LN Das einzige PlayStation Magazin mit offizielle no-CDY

wimiamo

Fighting Games '
genau unter die ]
Lupe genommen!

Alles,.

[E\h‘lﬂ‘-\ \
10 exklusive

Tekken 3-
Jewel Cases

Zu gewinnen!

@ Ekien 2 - Dead or Alive - Toshinden 2
~ «Tekken 3 = Dynasty Warriors + Video:
« Cardinal Syn - Bloody Roar = Soul Blade

treten
gegeneinander an - der

I Ja, schicken Sie mir bitte das PlayStation Sonderheft Beat’ em Up fiir nur 14,80 DM + 3,- DM
Versandkosten! Ich bezahle nach Erhalt der Rechnung.

Name, Vorname

Schicken Sie den ausgefiillten Coupon einfach
an PlayStation Magazin, Abo-Service CS),
Postfach 14 02 20, 80452 Miinchen, faxen Sie
ihn unter 089-200 281 22 oder bestellen Sie
per E-Mail unter weka@csj.de

e e e i e e i e s -

treten...



Als eines der ersten N64-Spiele angekiindigt,
hat der schottische Entwickler DMA Design sein Werk
nach iiber drei Jahren endlich vollendet. Ob dieser

DMA DESIGN/ACCLAIM
_— ey 1

in derselben Liga. von Piet jansen

ie Entstehungsgeschichte
von "Body Harvest" st
wahrlich abenteuerlich:
Erst wollte DMA ein Action-
Spiel entwickeln, doch dann war Nin-
tendo von der Alpha-Version so be-
eindruckt, daR sie das Projekt unter
ihre Fittiche nahmen und es zu einem
Rollenspiel umprogrammieren lieRen.
Nach eineinhalb Jahren stelite Big N

seine Zahlungen ein, worauf DMA
das Konzept wieder in das des ur-
sprunglichen 3D-Shooters verwan-
delte.

Adam und die Aliens

Ausgangspunkt der Handlung ist die
Raumstation Omega im Jahre 2016.
Blutriinstige Aliens terrorisieren Mut-

auf Speicher Ab
= m auf Modul ¥
3D-Shooter besser als "Turok 2” ist, miissen Sie  1s00m f;;',t,i‘d
selbst entscheiden. AUf alle Fadlle spielen beide

ter Erde seit mehr als hundert Jahren
und haben die Menschheit fast aus-
gerottet. Der kldgliche Rest Uberle-
bender verschanzt sich in einem For-
schungslabor auf Omega und bastelt
an einem letzten, verzweifelten Plan,
um sein Uberleben zu sichern. Mit
Hilfe von Alpha Command, dem Pro-
totypen einer Zeitmaschine, soll das
Ubel an seiner Wurzel in der Vergan-
genheit bekampft werden. Einer
Zweimann-Crew, bestehend aus
Adam, einem genetisch optimierten
Soldaten, und dessen Gehilfin
Daisy gelingt zu Beginn, wah-
rend eines erneuten Alien-An-
griffs auf Omega, mit Hilfe von

[11 Die Alien-Monster werden von Level zu Level riesiger. Von Fahrzeugen aus

lassen sich diese aber relativ gut in Schach halten. [2] In Sibirien diirfen Sie
mit Adam im Polarmeer auch auf Tauchfahrt gehen. [3] Die auflierirdischen Be-
stien sind alles andere als niedlich, jedoch sehr abwechslungsreich gestaltet.
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Alpha Command gerade noch die
Flucht. Den Vorspann, in dem be-
sagte Handlung erklart wird, sollten
Sie auch einmal in englischer Sprache
anschauen, da dieser fir deutsche
Kunden leider entscharft wurde und
dadurch ein paar Details fehlen. lhre
Mission beginnt in Griechenland im
Jahre 1916, als die AuRerirdischen
Monster die Erde das erste Mal heim-
suchten. Der Plan ist, die Alien-
Storenfriede in der Vergangenheit
zuriickzuschlagen, um dadurch die
Zukunft des 21. Jahrhunderts zu si-
chern.

Mit einer Standardwaffe ausge-
stattet, verlassen Sie Alpha Com-

mand zu Beginn und sind von nun an

[1] Angreifer aus der Luft sind aufgrund
des etwas ungenauen Zielmechanismus

schwerer abzuwehren als "bodenstindige"

Feinde. [2) Kleiner Gag am Rande:
Bemichtigen Sie sich dieses altgriechi-

schen Feuerwehrautos, dann funktioniert

sogar die Spritzkanone.

auf sich alleine gestellt. Die Gegner
aus dem Weltall greifen immer in Wel-
len an. Deren Ziel ist es, mindestens
sechs Menschen zu fangen, aus de-
ren DNA sie dann Mutanten produzie-
ren, weshalb man jede Angriffswelle
immer moglichst rasch zurickschla-
gen sollte — die Mutanten (Alien-
Mensch-Hybride) sind namlich richtig
zdhe Burschen und bendtigen mas-
senweise Munition, bis sie endlich
den Loffel abgeben. Haben die Aliens
25 Menschen zu fassen bekommen,
ist das Spiel zu Ende.

Adams Zeitreise flihrt Sie auRer-
dem 1941 Nach Indonesien, ins Ame-
rika der 60er Jahre, 30 Jahre spiter
auch nach Sibirien und 2046 schliel-

{11 Sogar mit der rus-
sischen Eisenbahn
diirfen Sie reisen. (2]
Auch Polizeiautos
sind nicht fiir die
Ewigkeit gemacht,
weshalb Sie den
feindlichen Laser-
strahlen besser aus-
weichen soliten. (3]
In jedem Spielab-
schnitt gilt es auch
einen "Alien Prozes-
sor’ zu vernichten.

lich zum Mutterplaneten der Aliens, ]
Comet genannt. In jeder Zeitepo- pes

che treffen Sie auf Dutzende Be- g
wohner, von denen Sie Hin-
weise und Ausriistungsge-
genstinde erhalten. Die
meisten Gebdude kénnen
betreten und nach Extras -
vor allem nach neuen Waffen -
durchsucht werden. Ahnlich
wie schon bei GTA auf der
PlayStation, das
ebenfalls von DMA
programmiert
wurde, dirfen Sie
sich  auch  hier
samtlicher Fahr-
zeuge, die im Spiel
vorkommen (Au- {
tos, Motorrider, @
Flugzeuge, Helikop-
ter, Boote, Panzer)
hemadchtigen, was das
Vorankommen in den
funf komplexen Welten erheb-
lich vereinfacht und fur zu-
satzlichen SpalR sorgt, da man
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seine Widersacher dadurch auch
Uberfahren kann. Jede Welt ist in ver-
schiedene Sektoren aufgeteilt, die
durch Energiefelder voneinander ge-
trennt sind. Um die Schutzwille zu
durchbrechen, miissen verschiedene
Ceneratoren der Aliens zerstort wer-
den. Sie konnen aber jederzeit eine
Ubersichtskarte aufrufen, auf der Sie
lhre nachsten Ziele sehen. Prak-
tischerweise lassen sich hier
auch Markierungspfeile setzen.
Zurick im Spiel sehen Sie dann
anhand eines lila Pfeils, wo Sie
hinlaufen missen.

Nicht nur Grund
zur Freude

Das Leveldesign hat von der
Uber dreijahrigen Entwicklungs-
zeit auf alle Falle profitiert,
technisch gesehen wirkt "Body
Harvest" jedoch leicht ange-
staubt. Der langsame Grafik-
aufbau wird
& wie bei den
meisten Nin-
tendo-Spie-
len  (auRer
bei "Banjo-Ka-
zooie") durch mas-
sive Nebelbanke im
Hintergrund ka-

schiert. Davon abgesehen ist der Mix
aus Shoot'em-Up, Action-Adventure
und Rennspiel, gewiirzt mit einer
Prise B-Movie-Flair, aber eine gelun-
gene Mischung. Ein weiterer ganz
groRer Pluspunkt betrifft die Sound-
Untermalung. Bei jeder Angriffswelle
verfinstert sich der Himmel, und die
Musik wird richtig dramatisch. Auch
sonst ist die Stimmung durch die un-
heimlichen, atmospharischen Tunes
immer recht angespannt. Schade ist

[11 Hin und wieder
merkt man dem
Spiel noch an, dafi
"Body Harvest" ein-
mal als Rollenspiel
konzipiert war.

(2] Das letzte Level,
"Alien Comet" ist
grafisch das brillan-
teste. Es wird Sie
Tage, wenn nicht
Wochen kosten, um
dorthin zu gelangen.

[1]Der tropische
Regen auf Java
ist gut in Szene
gesetzt.

[2) Zu Lande, zu
Wasser und in
der Luft alizeit
bereit, die Erde
wvon der Plage
aus dem All zu
befreien.

3] Nur ein Vor-
geschmack auf
das, was hinter
dem Hiigel sonst
noch lauert...

allerdings, daB Sie nicht zu zweit auf
Alien-Hatz gehen dirfen. Insgesamt
ist es aber ein durchweg origineller
und sehenswerter Titel, der nicht zu-
letzt wegen der genialen Musik ein
Pradikat verdient. ds
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Wer auf Action steht, B-Movies nicht

abgeneigt ist und englischen Humor

mag, der trifft mit "Body Harvest" die
perfekte Wahl.
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CRNGRAT LLATIONS

YOV HAVE COMPLETED THE
EAQY CHAMPIONSHIP!

Eurocom inzwischen auch den Sprung

[ 1 Das war jedoch erst der Anfang... [ ] Nur wenn Sie Erster wer-
den, sind lhnen solch tiefe Einblicke vergénnt. [ 1 Per Doppeldruck
auf die A-Taste legen Sie kurze Beschleunigungsspurts, Wheelies
genannt, hin. [ ] Sie bereisen jetzt auch europiische Linder.

c i l
Der einst nur fiir die Spielhalle konzipierte
Racer hat dank des englischen Entwicklers

auf die Heimkonsole geschafft. Warum das
Modul mit dem polygotten Namen Sein Geld
nicht wirklich wert ist,

erfahren Sie gleich. von Piet Jansen

ast schon hatte man Ninten-

dos eher peinlichen Ausrut-

scher Cruis’'n USA verges-

sen, da streut GroRostheim
mit der Fortsetzung Cruis ' n World
erneut Salz in die noch offene
Wunde. Wie der Name schon verrit,
sind die Kurse diesmal nicht nur in
einem Land angesiedelt. Zur Aus-
wahl stehen z.B. Japan, China,
Deutschland oder Agypten. Unter
den zwolf wahlbaren Vehikeln befin-
den sich auRer hochgeziichteten
Rennmaschinen auch so illustre Ge-
fahrte wie Trucks, amerikanische Au-
tomobilklassiker oder eine original
italienische Ape. Im Cruis n-World-
Modus fahren Sie nacheinander alle
auf dem Modul befindlichen Kurse
ab. Sind Sie besonders talentiert,
kommt am Ende sogar noch eine zu-
vor nicht anwidhlbare Mondstrecke
hinzu. Der eigentliche Clou des
Spiels liegt aber im Championship-
Modus, wo Sie maoglichst spekta-
kulgye Stunts vollfithren und sich mit
Hilfe von drei Nitro-Boostern pro
Rennen einen Platz
unter den drei besten
Fahrern sichern miis-
sen. Dadurch erhalten
Sie Punkte, die zur
Aufriistung des soge-
nannten Power-Levels
dienen. Je nach Plazie-
rung kommen Sie da-
durch friher oder
spater in den GenuR
neuer Lackierungen,
eines starkeren Mo-
tors (hdhere Endge-

schwindigkeit) oder erhalten sogar
ein komplett neues Gefahrt.

Auler Spesen im Nebel
nicht viel gewesen

Was Sie sich mit den gewonnenen
Punkten jedoch nicht kaufen kénnen,
ist eine schnellere Grafik-Engine oder
ein realistischeres Geschwindigkeits-
geflihl. Selbst spater im Spiel, wenn
Ihr Truck bereits theoretisch die 200-
km/h-Grenze uberschritten hat, kom-

[ J Im Vierspielermodus biilien
die Strecken viele Details ein.
[ 1 Spannende Sache: Hier fah-
ren Sie durch einen Unterwas-
sertunnel mit Glasfenstern.

World

Cruis'n World
EUROCOM/MIDWAY
= N 1-4

Seit
Sept. ‘98
erhiltlich

men Sie sich zuweilen
noch wie auf einer
sonntdglichen Spazier-
fahrt vor. Abwechs-
lungsreiche Hinter- &
griinde alleine - in die-
sem Punkt unterscheidet sich das Se-
quel postiv von Cruis'n USA — machen
noch lange kein uberdurchschnittli-
ches Rennspiel aus. Die Stunts beein-
drucken zwar zu Beginn, aber auch
hier geht dem Modul schnell die Luft
aus, es fehlt der LangzeitspielspaR,
der gewisse Kick! Erfreulich, daR
Cruis'n USA die Vierspielerfihigkeiten
des N 64 ausnutzt. Mit extreme G2, F-
Zero X, oder F1 World
Grand Prix - je nach-
dem, bei welchem
"Unter-Genre" lhre Pra-
ferenzen liegen - fah-
ren Sie mit Sicherheit
besser. ds

r auf
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Cruis'n World ist ein Racing-Abenteuer auf
14 Kursen rund um die Welt fiir bis zu vier
Spieler. Ein Spiel, das man nicht besitzen
muB, einmal ausleihen reicht auch.
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1] Von der Oberwelt aus,

springt Gex in das Level-Szenario. (2] Einige
Oherwelt-Portale éffnen sich erst spiter.

(31 Im Indiana Jones-Look durchforsten wir
eine Tempelaniage. (3] Der Kamerablickwin-
kel IiBt sich kurzeitig verindern.

CRYSTAL/DYNAMICS

So schnell konnen Gecko-Traume wahr werden.
Nach einer kleinen Verzégerung zieht der coole il
Echsenstar "Gex" alle Register der dreidimensionalen (" 5om
N64-Wunderwelt. von Hans Gruber

1

Bereits
erhiltlich

Aufgabe ist, verschiedene Oberwelt-
Stationen zu durchlaufen, die mit ver-

as vorliegende Jump'n'Run ist
fur die meisten PlayStation-
Besitzer ldngst ein alter Hut.
Da sich Crystal Dynamics be-
kanntlich entschlossen hat, auch an-
dere Plattformen mit ihren Spielen zu
versorgen, taucht die freche Echse als
nachstes auf dem Nintendo 64 auf.
Cex ist ein sichtiger Fernsehjunkie,
der Tag und Nacht vor der Glotze sitzt

Leckerbissen als gemeine Falle, die ihn
direkt in den Fernsehapparat einsaugt.
Dahinter steckt Bosewicht Rex, der
Chef einer machtigen Mediengesell-
schaft. Als Gex finden Sie sich in einer
bizarren TV-Welt wieder. Um aus der
Channel-Holle zu entkommen, missen
Sie unzdhlige Fernsteuerungen finden,
die das Portal zum groken Dome off-
nen (das Hauptquartier von Rex). Als

schiedenen Themengebieten wie Car-
toon-Town, Geisterwelt, Space-Docks
und Samurai-Landereien aufwarten.
Das Primarziel besteht darin, tberall
verteilte "Fernbedingungen" wieder
einzusammeln, die als grundlegende
Neuerung in Red-, Silver- und Gold-
Klassen unterteilt sind. Die roten Re-
motes erhalten Sie nach dem Beenden
eines Levels; "Silver Collectibles" gibt's

und sich eine Sen-
dung nach der an-
deren reinzieht. Ei-
nes schonen Tages
fliegt ein Insekt vor-
bei, das zur Lieb-
lingssendung einen
willkommenen

Waffe setzt Cex seinen Schwanz ein
und fegt damit die meisten Gegner von
der Bildfliche. AuRerdem be-
herrscht Gex als waschechter
Gecko einige Tricks: Er klettert
problemlos an Decken und
Wainden entlang oder schnappt
sich mit seiner Zunge ein

fur das Aufsammeln von iber 50
Items; die Goldenen werden nach er-

Snack darstellt.  kostbares Extra. Letztere Lek-
Doch als Gex mit  kereien verbergen sich haupt-
seiner klebrigen  sdchlich in gut versteckten TV-

Zunge zuschnappt,
entpuppt sich der

Geraten, die irgendwo in der
Landschaft herumstehen. Ihre

(11 Es gibt unziihlige
Bonus-Riume zu ent-
decken. (2] Ein hung-
riger Hai hat Lust auf

einen Echsensnack
bekommen. (3] In
dunkien Schiofi-
Geméuern heifit es
stets die Augen auf-

halten. (4] Insgesamt
sehen die NG4-Land-

Controller Pak Save
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folgreicher Boss-Bekamfung oder dem
Absolvieren diverser Bonusrunden ver-
geben. Nebenbei gilt es natirlich zahl-
reiche Extras zu erhaschen, die lhren
quirligen Lizzard z.B. fir kurze Zeit
zum unsichtbaren Feuer-Salamander
verwandeln oder dem Lebenzahler
neue Freifiguren zufthren. Als Gegner-
sprites begegnen Ihnen angriffslustige
Polygon-Biester, die aus dem breit ge-
facherten Sortiment bekannter Genre-
Filme stammen. Neben den Ublichen
"normalen” Gegnern wie hiipfende
Kurbiskopfe, Bunch-Smiles, Franken-
stein-Monstern oder Darth Vader-Knil-
chen erwartetn Sie als gefiirchtete
Obermotze noch weitaus verrlicktere
Figuren wie z.B. (berdimensionale
Wildschweine oder Hula-Hula-tan-
zende Medizinmanner. Uber 20 ab-
wechslungsreiche TV-Welten, die je-
weils in drei Stages unterteilt sind,
mussen gemeistert werden. |hre Reise
fuhrt Sie durch brodelnde Vulkange-
biete, abgrundtiefe Geisterschloss-Ker-
ker, prahistorische Urzeitwelten, einen
abgefahrenen Technikpark und viele
weitere Hiipf-Terrains. Natiirlich protzt
Gex auch mit etlichen versteckten Bo-
nusrunden und Secret-Stages. Wie in
jedem gut durchdachten Hiupfspiel
sind alle Level durch Riicksetzpunkte
in mehrere Abschnitte unterteilt.

Tierische Begegnungen

Wenn Crystal Dynamics sich an ein
Hupfspiel wagt, darf man etwas Be-
sonderes erwarten. Was die Entwickler
an witzigen Einfillen, grafischen Uber-

(1) Als Bugs Bunny
macht Gex hier gerade
"Toon Town” unsicher.

[2) Unser Echsenheld

raschungen und stimmungsvollen
Soundeffekten in diesem Spiel ver-
steckt haben, ist sicherlich sehens-
und horenswert, stellt allerdings im
Vergleich  zur  PlayStation-Version
nichts Welthewegendes mehr dar. Lei-
der gibt es auch keine groRartigen Ver-
besserungen gegenlber der Sony-Va-
riante festzustellen. Im Gegenteil, die
Texturenpracht hat einiges von ihrere
Brillanz eingeblft und die unscharfe
Optik tragt auch nicht zum Cleich-
stand bei. Einen Orden fiir die innova-
tivste Spielidee im Jump'n'Run-Bereich
gewinnt auch die mit einigen neuen
Stages versetzte N64-Variante mit Si-
cherheit nicht. Wie es zu erwarten war,
hat sich gegentber der Playstation-
Version (berhaupt nichts geandert.
Trotzdem macht es Spal, mit dem
obercoolen Echsenstar 'Gex' durch
knallbunte Plattformwelten zu wan-
dern: Alle Levels sind vertrackt aufge-
baut, die Extras taktisch gunstig po-
stiert. Tummeln sich in den ersten Ab-
schnitten noch wenige Gegner auf
dem Bildschirm, haben Joypad-Akro-
baten in spdteren Missionen alle
Héande voll zu tun, der Feindherrschaft
Herr zu werden. Gex ist ein solides,
technisch gutes Jump'n'Run - ein Spiel,

(11 Dank villiger Bewe-
gungsfreiheit bleibt in Gex 64
kein Winkel verschont. [2]
Nur wer alle Echsentricks
beherrscht kann sich bis zur

letzten Stage vorkdmpfen.

3] Als Darth Vader-Clone
verkleidet, wagt sich unser
Lizard auch in den Weltraum.
£4) Einige Stages gibt es ex-
kiusiv nur in der NG3-Ver-
sion.

das seinen gewissen Unterhaltungs-
wert hat. Wer davon nicht genug hat,
darf einen Blick darauf werfen. Jeder
der zwdlf Szenarien verlangt eine et-
was andere Taktik von unserer Echse,
und fordert mit steigendem Schwierig-
keitsgrad lhre Joypadfahigkeiten bis
aufs Letzte. Da N64-Only-Besitzer bis-
lang keinen Gex-Teil hatten, dirfte
dieser Genreverschnitt dennoch viele
Freunde finden. Der Suchtkoeffizient
ist nicht von schlechter Pappe. ws
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Lustiger 3D-Hiipfer mit verwaschener
Optik. Etwas haklige Kamerafiihrung,
dafiir coole Gegner und knackige
Sprungpassagen.
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L[1] Etwas selt-
same Proportio-
nen, sonst aber
ganz in Ordnung:
Alfons Bierbichler.
[2]1 Der Titel-Hat-
trick ist gegliickt!
sitzen auf der
Strafbank. [3] Ge-
schafft, die Tro-
phée ist unser. [4]
Zwei Spieler

1. i,
" CCREATE PLAYER

Firast Name ALFONS
Last Name BERSIC
League NHL

Jarsay # " 13
Position Centre

Age 3y’
Height ¢ gS " |
Wimghes 35510
Skin Type, Type A
Shogots Right
ShoePreference../ Wrist
Visdr, = Yes

@ neLr

AWARDS

dvance

NHL "99

Eishockeyfans aufgepalt! pie scheinbar endlose
Durststrecke hat endlich ein Ende, da "EA Sports" mit der

mit Spannung erwarteten 64bit-Version seines Dauer-
brenners "NHL ’99" neue MaRstiabe setzt. von Artur Hoffmann

dhrend "EA Sports" auf

dem 32bit-Sektor der

absolute Superstar in

Sachen Sportsimulatio-
nen ist, sieht es im 64bit-Bereich
ganz anders aus: In Sachen Football
liegt Acclaims "NFL Quarterback '99"
vorne, N64-Fulballspieler greifen
meistens zu "International Superstar
Soccer '98", und virtuelle Basketballer
schworen auf "Kobe Bryant in NBA
Courtside" (alle Tests in dieser Aus-
gabe). Und nun versucht sich der US-
amerikanische Spielemulti auch noch
auf dem blanken Eis, einst Doméne

von "NHL Breakaway". Wird dieser
Ausflug zZur halsbrecherischen
Rutschpartie, oder gewinnt "NHL '99"
den Stanley Cup?

Detroit...

Wie nicht anders zu erwarten war,
setzt "EA Sports" auch diesmal wieder
auf die geballte Kraft zweier Lizen-
zen. Das Logo der NHL burgt dabei
furr originale Teams, Stadien, Dressen
und Logos - die NHLPA ist fiir die ech-
ten Spielernamen zustandig. Durch
diese Kombination bewegt sich der

) PROBERT

[5] Von der Strafbank aus fiebert
er mit seinem Team mit. [6] Steve
Yzerman in seinem Element. [7] Bei
Schidgereien schaltet die Kamera
in eine hessere Perspektive um.
L8] Leider entsprechen die
Gesichtstexturen nicht der Realitit.

56 6\4
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Realismusgehalt an der oberen
Grenze. Insgesamt stehen |hnen alle
27 NHL-Vereine sowie 18 bunt zu-
sammengewdirfelte  Nationalmann-
schaften — selbst die unterklassigen
Deutschen sind mit von der Partie —
zur Verfigung. Die Auswahl des
Teams hdngt in erster Linie mit dem
bevorzugten Spielmodus zusammen.
Meisterschaft und Play-Offs durfen
sinnigerweise nicht mit einer interna-
tionalen Mannschaft bestritten wer-
den. Diese Liandermannschaften tref-
fen sich im Tournament-Modus zum
gepflegten, olympiadhnlichen Tur-
nier, das auf einem den internationa-
len Regeln entsprechendem Platz
ausgetragen wird und bei dem auch
NHL-Vereine zugelassen sind.




Die Kronung ist
aber eine kom-
plette, 82 Spieltage
umfassende Mei-
sterschaft, die von
den Play-Offs und
dem Stanley-Cup-
Finale abgerundet
wird. Hier kommen
die zahlreichen Sta-
tistikbildschirme
ins Spiel, die nach
jedem Match auf den neusten Stand
gebracht werden. Die besten Spieler
werden nach dem Finale geehrt.

Wer in der Meisterschaft Probleme
hat, sollte sich zur Nachhilfestunde
beim ehemaligen Trainer Marc Craw-
ford auf die Schulbank setzen, um di-
verse Standardspielziige einzulben.
Ein zweiter — wenn auch nicht so ele-
ganter - Weg besteht darin, den
Schwierigkeitsgrad abzusenken. Um
das Game auch fiir den absoluten Ein-
steiger attraktiv zu gestalten, bauten
die Entwickler einen anfingerkompa-
tiblen Rookie-Modus ein. Hier wird ge-
bolzt, ohne sich Gedanken tiber Zwei-
Linien-Pdsse, Icing oder Zeitstrafen zu
machen. Dariiber hinaus bewegt sich
das Konnen der CPU-gesteurten Goal-
ies in etwa auf Regionalliga-Niveau.

Echte Profis pfeifen auf solche Hil-
festellungen und nehmen die kom-
plette Taktik in die eigenen Hande.
Ob Zusammenstellung der einzelnen
Reihen oder die wahrend des laufen-
den Spiels aufrufbaren Strategien, na-
hezu jedes Detail ist regelbar.

AUTO

REPLAY

...oder Washington?

Trotz des Verzichts auf den ansehnli-
chen Hi-Res-Modus sieht das Gesche-
hen duBerst spektakuldr aus und begei-
stert durch die detailliert dargestellten
Arenen, das blitzende Eis und vor allem
die geschmeidigen Animationen der
Cracks. Ob One-Timer, spielerabhan-
gige Spezialmoves oder Schlagereien —
die Grafikroutine besticht auf ganzer
Linie. Das ist auch kein Wunder, da so
prominente Spieler wie beispielsweise

John Vanbiesbrouck (Phi-
ladelphia Flyers) oder
Mattias Ohlund (Vancou-
ver Canucks) als Motion-
Capture-Modelle herhal-
ten mubBten. Lediglich
Puristen  storen  sich
daran, daR die Gesichtstexturen nicht
der Realitat entsprechen. Aufgrund des
intelligenten Gameplays wird Ihnen die
Steuerung der Eishockeyprofis bereits
nach kurzer Spieldauer in Fleisch und
Blut tbergehen. Hier fallt vor allem die
bei einem SchuB eingeblendete Power-
leiste positiv auf. Als ebenso gelungen
erweist sich auch der Multi-Player-Mo-
dus, bei dem Sie mit bis zu drei
menschlichen Mitstreitern um den
Puck fighten. Weitere in diesem Genre
beliebte Optionen, wie beispielsweise
Spielerhandel, Free Agents oder ein
Spielergenerator, sind selbstverstind-
lich auch dabei.

Allerdings hat auch dieses Game
seine negativen Seiten, die vor allem
bei der Sprachausgabe zutage treten.
Wahrend die Durchsagen des Sta-
dionsprechers fur den einen oder an-
deren Lacher gut sind, werden die un-
glaublich infantilen Ausspriiche des
Kommentators (Bill Clement wvon
ESPN) bereits nach kurzer Zeit nervig.
Hier hilft nur der Besuch des Options-
menus! Ganz anders sieht es mit den
Soundeffekten aus: zahllose Ham-
mondorgel-Einlagen, frenetische An-
feuerungsrufe der eigenen und oh-
renbetdaubende Buhrufe der gegneri-
schen Fans lassen ein echtes NHL-
Feeling aufkommen und machen den
Titel zur absoluten Referenz. rh

-
-~

K. Maltby
D. Mct:arly_

DETROIT
TORONTO

[1] Die Stadien werden
sehr detailliert in
Szene gesetzt. [2]1 Nach
dem Spiel werden die
drei besten Cracks ge-
feiert. [31 Das kommt
davon, wenn der Goalie
mitstiirmt. [2] Die Stra-
tegien werden durch
einen Druck auf die
C-Tasten aufgerufen.
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"NHL '99" ist die derzeit beste N64-
Eishockeysimulation, Grafik, Gameplay und
Motivation sind so gut, daf die unterdurch-

schnittlichen Kommentare kaum stéren.
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[ 1] Eigentlich sind alle
Gleitfahrzeuge und de-
ren Piloten aus einem
Sci-Fi-Comic ent-
sprungen. [2 Jeder
Turbo, den Sie ziinden,
verringert lhren Ener-
gievorrat. [ 3] Die
Strecken fithren zwar
nicht iiber Stock und
Stein, dafiir durch
Tunnel und iiber

ahrscheinlich lag auf
noch keinem Spiel (ab-
gesehen von "Zelda") ein
so hoher Erwartungs-
druck, wie in diesem Fall, aber Big N
schaffte es abermals, einen gelunge-
nen Nachfolger auf das Modul bringen.
Zu Beginn stehen lhnen lediglich
sechs Weltraumflitzer, die sich in den
Kategorien Grip, Body und Boost
unterscheiden,
zur Verfii-
gung, die an-
deren 24 (!)
missen auf
sehr anstren-
gende, fast aus-
sichtslose Wei-
se erkampft
werden.

c-_" ' H"Z

|
0D’ 44" 7%

» 'ﬁ =

Bube, Dame, Konig, Ass

Zu Beginn des Spiels reicht es noch,
alle drei Cups a sechs Strecken (in An-
lehnung an das alte F-Zero, Jack,
Queen und King Cup genannt) im ein-
fachsten Schwierigkeitsgrad zu ge-
winnen, um die ersten zusatzlichen
Gleiter zu bekommen. Ebenso verhalt
es sich mit dem Joker Cup, welcher
nach erfolgreichem Durchspielen der
ersten drei Cups im normalen
Schwierigkeitsgrad zum Vorschein
kommt. Gelingen diese Aufgaben
noch beim ersten Versuch, braucht
man auf den hoheren Stufen (Expert
und Master) mehrere Tage, um (iber-
haupt einen Cup und somit zusatzli-
che Gleiter bzw. den ultrageheimen
X-Cup zu erlangen. Beim X-Cup han-
delt es sich um einen
Streckengenerator, der
nach dem  Zufalls-
prinzip Tausende von
neuen Strecken erstellt

Nach jahrelangem

Warten und
etlichen Verschieb-

ungen hat Nintendo
endlich Mitleid

mit allen Anhdangern
des legendaren
SNES-F- Zeros,
und prasentiert

uns rechtzeitig
vor Weihnachten

dessen Nach-
folger F-Zero X.

von Piet Jansen

F-Zero X
NINTENDO

1-4

auf Speicher Seit
Memo auf Modul Okt. '98
% 100 DM erhiltlich

- fur Abwechslung ist also reichlich
gesorgt. Vor jedem Meisterschafts-
rennen haben Sie noch die Méglich-
keit, die Motorleistung anders einzu-
stellen. So sollten Sie sich auf
Strecken mit wenigen Kurven eine
grolRe Hochstgeschwindigkeit wahlen,
auf kurvigen Kursen hingegen, die
mit vielen Schikanen und Haarnadel-
kurven gespickt sind, fiir eine gute
Beschleunigung entscheiden. Sind
dann alle Einstellungen vorgenom-
men, befinden Sie sich auch schon
mitten im Geschehen. Gleichzeitig
mit lhnen beteiligen sich noch 29 an-
dere Fahrer am Rennen um die be-
gehrten vorderen Plitze. Kaum ist
das Startsignal verklungen, geht eine
wilde Rempelei los. Hierbei versucht
man entweder, geschickt auszuwei-
chen und seinen Energiebalken zu
schonen, oder man versucht, durch
den gezielten Einsatz der R- und Z-
Tasten gleich ein paar Gegner auszu-
schalten. Ist der Start Uberstanden,
zeigt "F-Zero X" erst richtig, was in
ihm steckt, namlich Geschwindigkeit
pur. Mit mehr als tausend Sachen
wird durch und auf Rohren geheizt,
die nachste S-Kurve auf
dem Highway durch Mute-
City angeschnitten, Uber
Beschleunigungspfeile

hinweg gediist, die nach-
ste Sprungschanze
benttzt oder blitzschnell
mal ein Looping mitge-
nommen. Den vollen Ge-
schwindigkeitsrausch erle-
ben Sie dann ab der zwei-
ten Runde, sobald es
heift: "You got Boost-

ss



[1] Bei dieser Enge hilft manchmal nur eine beherzte Rempelattacke, um

sich Platz zu schaffen. [2] Wow, was fiir ein waghalsiger Sprung! (3] Je
weiter Sie an dieser Stelle springen, desto mehr Gegner kinnen iiberhoit
werden. (4] Der Streckengenerator des X-Cups "erfindet" oft auch kiinstie-

risch wertvollie Kurse.

Power now!". Wie schon beim Vorgan-
ger, kann das Fahrzeug durch
Driicken des B-Knopfes zusatzlich be-
schleunigt werden. Diese Geschwin-
digkeitsschibe sind jedoch auf maxi-
mal drei Stick pro Runde begrenzt.
Bei jedem Boost-Einsatz wird |hnen
jedoch etwas vom Energiebalken ab-
gezogen, wodurch ein gewisser takti-
scher Faktor mit ins Spiel kommt.
Standig muR darauf geachtet und
uberlegt werden, ob man sich noch
einen Turbo leisten kann, da man an-
sonsten vielleicht bei der nachsten
"Feindberuhrung" (egal ob Gegner
oder Streckenbegrenzung) ein Leben
verliert. Damit Sie an lhrem Los als
futuristischer Comic-Rennfahrer aber
nicht zu schwer zu tragen haben und
jeder sein Geschwindigkeitsbediirf-
nis voll ausleben kann, gibt es auf je-
der Strecke rosafarbene Energieaufla-
deflichen, die durchfahren werden
sollten. Falls eine Kurve zu schnell
genommen wird, kann man das Fahr-
zeug mit R und Z abfangen. Nach
dem Zieleinlauf erhalten Sie Noten
furs Gesamt-Classement, wobei 100
Punkte die beste, 15 die schlechteste
Wertung darstellen. Damit diese Ge-

[1] Schlagen Sie auf
dieser
Rihrenstrecke beim
Lenken zu stark ein,
kinnen Sie auch
herunterfallen. [2)
Sage und schreibe
30 futuristische
Gleitfahrzeuge diir-
fen Sie steuern -
wenn Sie gut genug
sind.

STANDARD

schwindigkeit auch riberkommt hat
Nintendo auf aufwendige Hinter-
grunde weitestgehend verzichtet.
Auf wen Sie wiahrend des Rennens
unbedingt achten sollten, ist derje-
nige Fahrer, dessen Fahrzeug mit
einem roten Dreieck gekennzeichnet
ist. Dies ist namlich lhr gefahrlichster
Rivale in der Gesamtwertung. Am be-
sten lassen Sie diesen immer hinter
sich oder schubsen lhn an einer Stelle
ohne Randbegrenzung einfach von
der Fahrbahn. Das Rennen wird von
exzellenten Rockgitarrenkldngen be-
gleitet. Teilweise wurden alte Stiicke
aus dem Original einfach geremixt,
die meisten sind jedoch neu aufge-
nommen. AuBer heim Time-, Trial-
und Trainingsmodus durfen bis zu
vier Mitspieler gleichzeitig teilneh-
men. Selbst dann ist keinerlei Ge-
schwindigkeitsverlust zu beklagen.
Wer auf hinterhaltige Gliicksspiele
steht, aktiviert im Multiplayer-Modus
einfach das Slot-Machine-Feature:
Hierbei haben ausgeschiedene Fahrer
die Moglichkeit, den Uberlebenden
bei "Drei Richtigen" noch eins auszu-
wischen. Die einzelnen Symbole
beim Einarmigen Banditen haben un-
terschiedliche Auswirkungen.
Drei Totenkopfe vernichten
z.B. kurzerhand die Halfte des
gegnerischen Energiebalkens.
Wem das jetzt immer noch
nicht reicht, fur den gibt es
den Death-Race-Modus. Hier

CHINE SELECT

IRON TICER g

gilt es, die anderen 29 Gleiter so
schnell wie moglich auf einem spezi-
ellen Rundkurs zu zerstoren. Das
Rumble Pak wird selbstverstiandlich
auch von "F-Zero X" unterstiitzt. Wer
also Rennspielen nicht ganzlich abge-
neigt ist, sollte sich das gute Stiick
unbedint zulegen. Alleine schon der
geniale Streckengenerator und der
flotte Vierspielermodus rechtfertigen
den Kauf. ds

SPIELIDEE

GRAFIK

SOUND
5 PRASENTATION

GAMEPLAY

15 MOTIVATION

10 PREIS/LEISTUNG

GESAMTWERTUNG

Die phanomenale Uberschallgeschwin-
digkeit geht zwar zu Lasten der Hinter-
griinde, spielerisch gehort F-Zero X aber mit
zu den besten Racern, die je erscheinen sind.

SEHR GUT
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1] Nur um Bruchteile von Sekunden eher schiefit Jeff Gordon vor Dale
Earnhardt iiber die Ziellinie. [2] Im Split-Modus macht ein Rennspiel wie
Nascar am meisten Spaf. (2] Nur fliegen ist schéner: Ein Uberschlag mit

300km/h kann bise Folgen haben.

NASCAR '99

Rempeleien auf der Uberholspur: N64-Jiinger
wagen sich erstmals mit Stock Cars auf die 64-Bit-Piste.
Doch Sie sind dabei nicht der einzige Fahrer! von Hans Gruber

POS. RUNDE
15 3-3
RUNDENZEIT,
00:25:681
BESTE RUNDE

0§05 % 3

A prdasentiert in enger Zu-
sammenarbeit mit den Ra-
cing-Teams einen vdllig
neuen Simulations-Vertreter

fur das Nintendo 64. Erstmals diir-

fen 64-Bit-Fans eine aufregende

NASCAR-Meisterschaft erleben, die

mit rasend schnellen Boliden und

authentischen  Hochgeschwindig-

keitsovalen aufwartet. Nascar '99

basiert auf den Wagen und Fahrern
der laufenden Saison. Als kleines
Geschenk haben die Entwickler ne-
ben den reguldren 31 Piloten sechs

[1) Auch das NG64-Nas-
car steckt voller grafi-
scher Leckerbissen.
€21 Mit viertem Gang
und Vollgas setzen wir
zum Uiberholen an.

weitere Fahrerlegenden im Spiel
versteckt, die allerdings erst freige-
spielt werden miissen. Bevor Sie mit
dem BleifuR loslegen, suchen Sie
sich einen schmucken Flitzer aus,
der wunschweise mit Automatik-
oder Manuell-Getriebe ausgestattet
ist. So entsprechen die Stock Cars
bis zur letzten Polygon-Schraube
ihren groRen Vorbildern. Die Detail-
Besessenheit geht gar soweit, das
Cockpit-Ausstattung und Rennpilot
klar erkennbar sind. Genau 40 Kon-
trahenten rangeln mit uns um die
Pole-Position. Daruber hinaus wer-
den Unfdlle oder Feindkontakt mit
Rivalen an vielen Karrosserie-Teilen
sichtbar: Eingedruckte Tiiren, zer-
dellte Kofferraumdeckel oder abge-
brochene Spoilerteile sind nur ein
kleiner Ausblick, was den ambitio-
nierten Rennfahrer erwartet. Je
nachdem wie schwer das Auto la-
diert ist, verringert sich auch des-

POCSWONDOE
18 ’/
RUNDENZEIT.
HITI2
BESTE RUNDE

NASCAR 99
ELECTRONIC AR

L

100 DM

1-2
Bereits
erhiltlich

sen Fahrleistung. Da hilft nur noch
ein Boxenstop, um fir eine volle
Performance von den Mechanikern
wieder alles gerade hiegen zu las-
sen. Selbst die Special-Effect-Abtei-
lung hat einiges zu bieten: Reifen-
spuren fressen sich dauerhaft in
den Asphalt, streift |hr eine Wand
wird ein Funkenregen entfacht oder
es prasselt plotzlich ein Regen-
schauer auf uns nieder. Der erste
Rundkurs ist wie bei den meisten Si-
mulationen hauptsdchlich fiir An-
fanger gedacht. Im Rennen wird die
Streckentibersicht und lhre Position
in einer Bildschirmecke eingeblen-
det. Vom Originallack des Flitzers
Uber Sponsoraufdruck his hin zum
detailgetreuen Schriftzug auf den
Breitreifen stimmt jede Kleinigkeit
mit den groRen Vorbildern der Rea-
litat Uberein. Da es sich bei der NAS-
CAR-Veranstaltung nicht um die ko-
nigliche Formel-Eins-Klasse handelt,
unterscheiden sich die Kurse vom
bekannten Rennzirkus. lhr jagt mit
Vollgas uber die berithmtesten
NASCAR-Strecken Nordamerikas.
Dabei mischen viele der prominen-
ten Fahrer mit: Ihr durft z.B. ins
Cockpit eines Jeff Gordon oder Dale
Earnhardt. Auf einige wenige Piloten
und Original-Strecken mul der Har-
dcore-Nascar-Fan allerdings verzich-
ten, da sich nach wie vor einige
Austragungsstatten weigern, ihren
Kurs freizugeben.

Speicher auf
Memory-Card

.
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0005:050
BESTE RUNDE

The Race is on!

In der Werkstatt verandern Sie Getrie-
beiibersetzung, Reifendruck, Hecks-
poiler und Fahrwerk, um lhr Fahr-
zeug optimal auf die unterschiedli-
chen Anspriiche der verschiedenen
Kurse anzupassen. Sind Sie erst ein-
mal auf dem Asphalt, ist nach dem
fliegenden Start héchste Konzentra-
tion gefragt. Mit dauRerster Genauig-
keit wird das Fahrverhalten, die De-
sign-Charakteristik und der Motorso-
und von Stock Cars simuliert - wobei
Turbolader und Spezialsprit uns Spit-
zengeschwindigkeiten jenseits der
300 km/h-Marke bescheren. Hier re-
giert noch fahrerische Simulations-
Harte: Alle Fahrer mit dem manuellen
Schaltgetriebe miissen noch Schwer-
starbeit verrichten, da die Konstruk-
teure auf technischen High-Tech-
Schickschnack wie in der Touring-
Car-Klasse verzichtet haben. Fur Mo-
torsportfans und Rennpuristen ist die
Nascar-Meisterschaft das Mekka aller
Hochgeschwindigkeits-Wettbewerbe.
In spektakuliren Uberholmandvern
rammen Sie Fahrbahnbegrenzungen
und Gegner, die nicht ohne weiteres

(1] Gegen insgesamt
31 Konkurrenten tre-
ten Sie in einem Nas-
car-Wetthewerh an.
(2] Detailverliebt: Bei
durchdrehenden Rei-
fen entsteht eine
Rauchwolke.

die Bahn freigeben. Die Krénung ei-
ner jeden Saison ist der Gesamtsieg
nach Punkten und daR anschlieRende
Zermonie auf dem Siegerpodest. Alle
Boliden verfiigen iiber authentische
Fahrzeugphysik ihrer groRen Vorbil-
der, was naturlich selbstredend die
Originial-Motorengerdausche und de-
ren Kurvenverhalten beinhaltet. Auch
die Grafikprdsentation ist nicht von
schlechten Eltern. NASCAR 99 protzt
auch mit einer schnellen PAL-Engine.
Donnern  Sie  beispielsweise zu
schnell in eine Kurve, ist der unwei-
gerliche Abflug an die Betonmauer
oder das harte Kiesbett vorprogram-
miert. Die Ausnutzung von Wind-
schatten wirkt sich natirlich auf
Steuerung und Fahrverhalten lhres
Boliden aus. Drei zoombare AuRenan-
sichten sorgen fiur den fahrerischen
Durchblick. Eine In-Car-Perspektive
befindet sich ebenfalls im Angebot.
Die beiden US-Sportmoderatoren
Benny Parsons und Bob Jenkins ver-
sorgen Sie wahrend des Rennens mit
schlauen Live-Spriichen.

Einen menschlichen Gegenspieler
fordern Sie bei horizontal geteiltem
Bildschirm heraus. Im einem direkten
Vergleich zur 32Bit-
Version schneidet
das N64-Nascar um
einiges schlechter
ab. Dafur wird die
zu schlicht gera-
tene Texturen-
Pracht durch intui-
tive  Analogsteue-
rung und unzahlige

€11 Vier Kamera-
perspektiven
stehen Euch
wiahrend des
Rennens zur Aus-
wahl. [2] Ein ge-
wonnenes Ren-
nen wird mit ei-
ner feudalen Sie-
gerehrung he-
lohnt. (3] Die In-
Cockpit-Perspek-
tive wartet mit
vielen Armatu-
ren-Details auf.

POS. RUNDE RUNDENZEIT BESTE RUNDE

18,1-5 00:42:87 5,

Zeit-Statistiken etwas ausgeglichen.
Auch technisch gibt's keinen groRken
AnlaR zum Murren: Das Scrolling ist
flott und auch bei hoher Fahrzeug-
dichte 14Rt sich nur manchmal ein
kleines Ruckeln ausmachen. ws

SPIELIDEE

59  GRAFIK

GESAMTWERTUNG

Insgesamt gut gelungene Nascar-
Simulation, grafisch aber verbesse-
rungsfihig. Endlose Highspeed-Ovale sind
auBerdem nicht jedermanns Sache.

=
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[11 Auswechslungen werden vom Lini-
enrichter angezeigt. [2]1 Das Parieren
eines Elfmeters ist gar nicht schwer.
[3] Trotz Glanzparade geht dieser .
Weitschull in den Winkel. [4] Hoffent- | Harler
lich zahlt sich das Training aus.

INTERNATIONAI
UPERST

SOCCER '98

Lange genug hat es gedauert, bis Konamis iiberarbeitete Version
des Referenz-FuBballspiels auf den europadischen Markt kam. obwohl sich die Neuerungen
in Grenzen halten, hat sich das Warten mehr als gelohnt. von Artur Hoffmann

Torwart einschieffien!

[11 Mit dieser Entscheidung sind
die deutschen Spieler gar nicht ein-
verstanden. [2] Gegen einen solich

schwachen Gegner darf auch unser

or Uber einem Jahr uber-
raschte Konami die N64-Be-
sitzer mit dem allerbesten
Konsolen-FuBballspiel aller
Zeiten. "International Superstar Soc-
cer 64" begeisterte sowohl die Fach-
presse als auch die Spielergemeinde
durch einzigartiges Gameplay, atem-
beraubende Grafik und hyperrealisti-
schen Spielablauf.
Im Vergleich dazu
sah Electronic Arts
erster  64bit-Ful-

balltitel "FIFA 64" wie ein Relikt
aus langst vergessenen Tagen aus.
Nun sieht es aber ein wenig anders
aus, da "EA Sports" sich auch im
64bit-Bereich profiliert und mit "FIFA
98" einen echten Meilenstein abge-
liefert hat...

International

Auf den ersten Blick hat sich trotz der
einjahrigen Entwicklungsphase nicht
allzu viel verandert. Auch bei "ISS'98"
erwarten Sie nur Na-
tionalmannschaften

(48 an der Zahl), de-
ren 20kopfige Kader
von namenlosen Ath-
leten bevolkert wer-
den. Die Verbesse-
rungen  (lUberarbei-
tete Animationen,
aufgebohrte Grafik-
engine und neue
Moves) liegen alle-
samt unter der Ober-
fliche und treten erst

Intern. Superstar Soccer '98

KONAMI / KONAMI

1-4

Speicher auf m Seit

Memory-Card | a Sept. '98
ca. 100 DM erhiltlich

Das mit Abstand
herausragendste
Feature von
'lnl ernational
EgrstgriSoccer
ISL (

Rea11tétstreue.

nach und nach zu Tage. Dies gilt aber
nicht fir die Spielmodi, die mit
Freundschaftsspiel, Pokalwetthewerb
und Weltliga alle gdngigen Einsatzge-
biete abdecken. Dartiber hinaus dur-
fen Sie mit lhrem Team ins Trainings-
lager fahren, sich beim frohlichen
Elfmeterschiefen austoben oder im
Szenario-Modus 16  vorgegebene
Spielsituationen meistern.

Um nicht immer in der gleichen
Arena anzutreten, designten die Ent-
wickler insgesamt neun Stadien, die
auf vier Kontinenten beheimatet
sind. Drei dieser Schiisseln entspre-
chen sogar der Realitat (Parc des Prin-
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ces, Saint-Denis und Lyon).
Ein  wenig Abwechslung 1
kommt auch durch die frei
wahlbare AnstoRzeit sowie
die Wetterverhiltnisse ins
Spiel.

Auch um den immer-
wahrenden Kritikpunkt, der
die "ISS"-Reihe bereits seit
16bit-Tagen verfolgt, kiim-
merte sich die Konami-Crew.
Zwar entsprechen die Spie-
lernamen nach wie vor nicht
den realen Begebenheiten,
ein sehr komfortabel zu be-
dienender Editor schafft aber Abhilfe.
Da die Phantasienamen nicht allzu
sehr von der Wirklichkeit abweichen,
bringen Sie die Kader der wichtigsten
Mannschaften in kirzester Zeit auf
Vordermann. Um alle Teams zu edi-
tieren, sollten Sie aber Uber ein wenig
FuRballsachverstand oder die aktu-
elle Ausgabe des "Kicker Sportmaga-
zins" verfligen...

Ein weiterer Weg um lhrer Mann-
schaft ein neues Gesicht zu verpas-
sen, besteht in der Generierung eige-
ner Spieler. Bis zu 60 (!) Akteure las-
sen sich zusammenbauen und auf
dem Controller-Pak speichern. Dabei
legen Sie nicht nur die Starken und
Schwichen des Eigengewichses fest,
sondern sorgen auch fir die Position
und das auRere Erscheinungsbild.
Letzteres ist besonders wichtig, da
die Spieler erstmals uber unter-
schiedliche koérperliche Attribute ver-
fugen, die im Spiel auch zu ihrem
Vorteil eingesetzt werden.

Superstar

Wie schon in der Vorversion erwartet
Sie auch diesmal eine schier uniiber-
schaubare Flut an taktischen Einstel-
lungen. Wahrend sich die Konkurrenz
im allgemeinen auf die Mannschafts-
aufstellung, die taktische Grundord-
nung sowie die globale Ausrichtung
beschrankten, geht "ISS '98" drei
Schritte weiter. Ob die Wahl des
Mannschaftskapitans (wichtig fiir die
Moral der Truppe), die Festlegung der
Standardschutzen oder die genaue
Positionierung der Spieler - nahezu
keine taktische Variante wurde ver-
gessen. Um das ganze einen Tick
schwerer zu machen, missen Sie
auch die Konditionswerte lhrer
Schitzlinge im Auge behalten. Ohne
Puste reift auch der sicherste Ballar-
tist keine Baume aus. Hohepunkt ist
die Option, eigene Taktiken zusam-
menzustellen und diese wiahrend des
Spiels aufzurufen. Auf diese Art und
Weise sind Sie flir nahezu jede An-
griffsformation des Gegners bestens
gerustet. Die negativen Seiten dieser
Vielfalt liegen in einer fur Anfinger
nahezu undurchschaubaren Menii-
struktur und storenden Wartezeiten,
wenn die CPU ihr Team wihrend ei-
nes laufenden Matches umstellt.
Nicht minder opulent prasentiert sich
die Steuerung. Obwohl das deutsche

—
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Handbuch sehr informativ
ist, wird es eine ganze Weile
dauern, bis Sie alle Moves im
Griff haben. Zur Belohnung
diurfen Sie sich an Fallriick-
ziehern, Flugkopfballen und
Volleyabnahmen berauschen.

Grafisch zieht Konamis
FuBballspiel wieder einmal alle Regi-
ster. Von der Darstellung der polygo-
nalen Spieler, Uber das exakte
Dressendesign bis hin zu den fahnen-
schwingenden Schlachtenbummlern
- Professionalitait wohin das Auge
auch blickt. Lediglich die Regentrop-
fen kénnten ein Facelifting vertragen.
Die Kinstliche Intelligenz der CPU-
gesteuerten Mannschaften ist in Ord-
nung, die Abstufung der Schwierig-
keitsgrade sehr genau. Nur der geg-
nerische Torwart l1akt den Ball ein we-
nig oft abprallen.

Soccer

Das mit Abstand herausragendste
Feature dieses Titels ist aber die Rea-
lititstreue. Dies beginnt mit dem
Minzwurf, setzt sich Gber die unter-
schiedlichen Schlachtrufe der Zu-
schauer fort und endet in einer Viel-
zahl von Jubelszenen. Als ob dies
noch nicht ausreichen wiirde, um je-
den FuBballfan zu begeistern, kiim-
merten sich die Entwickler auch um
scheinbar unwichtige Details: Ver-
letzte Spieler werden zunichst mit
Eisspray behandelt, bevor Sie auf ei-
ner Bahre vom Spielfeld getragen
werden. Verwarnte Profis bedridngen
den Schiedsrichter und werden von
einem Mannschaftskollegen mithsam
zurlickgehalten. Bevor ein Einwech-
selspieler das Feld betritt, macht er
sich an der Seitenlinie warm. In die-
sem Stil geht es permanent weiter.
Die Aufzdhlung aller Details wiirde
den Rahmen des Artikels sprengen.
Angesichts all dieser positiven Ei-
genschaften wiegt die miese Qualitit
des britischen Kommentators dop-
pelt schwer. Tony Gubba, so sein wer-
ter Name, nuschelt dermafRen sinn-
lose Phrasen ins Mikrophon, daR es
fast schon korperlich weh tut. Beson-
ders im Ligamodus, in dem Sie im-
merhin 94 Spiele bestreiten miissen,
nerven diese Allgemeinplatze enorm.
Oder finden Sie den Spruch "And that
changes everything" beim Stand vom
zwolf zu null informativ? Zur Ehren-

[11 Dieses "Wembley-Tor"
wirft keine Diskussionen auf.
[2]1 Nach einem brutalen Foul
wird der Verletzte vom Platz
getragen. [31 Nach sechs
Platzverweisen bricht der
Schiri die Partie zu unseren
Ungunsten ah.

rettung der Programmierer wollen
wir aber erwdhnen, daR dies einzig
und allein mit dem begrenzten Spei-
cherplatz des Moduls und nicht mit
mangelnder Sorgfalt zu tun hat und
die Spezialeffekte (iberdurchschnitt-
lich gut sind.

Haben Sie den computergesteuer-
ten Gegner auf allen Schwierigkeits-
graden geschlagen, ist es an der Zeit,
einige Multiplayer-Duelle auszutra-
gen. Hierzu durfen Sie bis zu drei Mit-
spieler einladen und kicken was das
Zeug halt. Das Coole daran ist die
Tatsache, daR auch alle vier in einem
Team mitspielen dirfen. Die Summe
der mdglichen Kombinationen be-
tragt stolze acht. ds
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1SS '98* ist zwar nicht der erwartete
Uberflieger, in Sachen Gameplay allerdings
nach wie vor ungeschlagen. Echte N64-
FuBballfans miissen diesen Titel haben!
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STEVYVE AUSTIN

[ 1 Wer gewinnt? Holz-
latte oder Klappstuhl?

[ 1 Bumm! Dieser Schiag
hat voll getroffen.

[ 1 Nicht einmal die Ti-
sche sind vor Angriffen
sicher.

Y
Wik HZOM

Wieder einmal ziehen die bOsen Buben des Sports in die
weite Welt hinaus, um alle unglaubigen Nationen
vom SpaRfaktor des Wrestling zu tliberzeugen.
Und diesmal wird es mit Sicherheit gelingen. von Artur Hoffmann

WWF Warzone
ACCLAIM/IGUANA WEST
\ 1-4

—
jﬁ&ﬁ\ Seit

Speicher auf
Memory-Card Aug. '98
110 DM erhiltlich
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den Bildschirm fesseln. Als nette
Dreingabe erwarten Sie noch ein har-
ter Fight im Kéfig, ein Clinch, bei dem
sogar Waffen erlaubt sind und der
knallharte Gauntlet-Mode, in dem Sie
hintereinander gegen sechs Gegner
antreten. Komplettiert wird dieser
Reigen durch den sehr lehrreichen
Trainingsmodus

s ist schon verbluffend. Da
liefert die Sportabteilung
von Acclaim seit zwei Jah-
ren einen Spitzentitel nach
dem anderen ab, zum absoluten Su-
perstar wird aber, ein Titel der nur
im entferntesten mit Sport zu tun
hat: "WWF Warzone". Mit diesem
Game fihrte Acclaim in diesem
Sommer wochenlang die US-ameri-
kanischen Spiele-Hitlisten an. Und
zwar sowohl auf dem 32- als auch

sieht es aufgrund mangelnden In-
teresses ein wenig anders aus...

Baukasten

Vor Ilhrem ersten Auftritt entscheiden
Sie sich fur einen der 16 vorhande-
nen Wrestler, weitere miissen erst er-
spielt werden. Weitaus opulenter ist
die Anzahl der Spielvarianten: Karrie-
remodus (Challenge), Einzelkampf
(VS.-Mode), Tag Teams oder Royal

Die Steuerung ist zundchst ge-
wohnungsbedurftig, da alle neun Ta-
sten des Controllers belegt sind. Aus
diesem Grund wird es eine Weile
dauern, bis Sie all die coolen Kicks,
Taunts und Combos beherrschen. Er-
schwerend kommt hier die Tatsache
hinzu, dal jeder Wrestler uber seine
ganz speziellen Signature-Moves
verfligt, die erst einmal herausgefun-
den werden wollen. Trotz des An-
spruchs hat diese Methode aber den

auf dem 64Bit-Markt. Hierzulande Rumble werden Sie flir Monate an unschatzbaren Vorteil, daR sich per-

- Mitten drin!

2N as

[ 1 Zundchst bauen wir uns
einen Wrestler zusammen,

[ 1 treten mit "Tha Alien" ge-
gen Bret Hart an,

[ 1vwversetzen ihm einige
fiese Tritte

[ 1 und verhliiffen
durch unsere
Flugeinlagen.

[ 1Zum Abschiufl
geben wir ihm
richtig was auf
die Miitze

[ 1 und gewinnen

den Fight.

SEFAULY WiNS BY PR




[ 1 Bei Bedarf wechselt die Kamera in die Draufsicht. [ 1

HOLD

;.Trfvg: Au:;tu'!”'.ia:a‘z-

N, )
OMEN HART

EHANN MICHAELS 13:18

Das mufi verdammt weh tun. [ 1 Da waren wir nicht

schnell genug... [ l...deswegen hegeben wir uns in den

Trainingsmodus.

4

£

manente Ubung auszahlt. Hektische
Knoépfchendriicker haben, auf lange
Sicht gesehen, keinerlei Chancen.
Ahnlich diffizil ist auch die Scha-
densanzeige, die Sie lber den der-
zeitigen Zustand lhres Wrestlers in-
formiert. Je nach Farbe fiihlt sich Ihr
Alter Ego topfit oder wirft in wenigen
Sekunden das Handtuch. Eine zweite
Skala zeigt die Durchschlagskraft
des jeweiligen Moves an. Haben Sie
mit den Uberraschend klug agieren-
den CPU-Gegnern gréReren Probleme,
sollten Sie den Hértegrad absenken
oder die Rundenzeit auf das Mini-
mum von funf Minuten einstellen.
Das mit Abstand coolste Feature
ist aber der Charaktereditor, der fast
schon untberschaubare AusmalRe an-
nimmt. Ob Kopfbedeckung und Haar-
tracht, Schuhwerk wund Kérper-

__WWF Warzone

Obwohl ich kein Wrestlig-Fan
bin, hat mich dieses Game
stark beeindruckt. Hyperreali-
stische Grafik, exzellentes
Gameplay, ein endloser Moti-
vationsfaktor und nicht zuletzt
der grandiose Editor machen
aus "WIWWF Warzone" eines der
besten NG64-Sportspiele aller
Zeiten.

schmuck, Girtel und
Oberteile - die Anzahl der
moglichen Kombinationen
Ubersteigt alles bisher Da-
gewesene und wirde so-
gar einem PC-Titel gut zu
Cesichte stehen. Als nette
Dreingabe kursieren im Internet seit
geraumer Zeit Anleitungen, mit deren
Hilfe Sie nahezu jeden bekannten
Wrestler in wenigen Minuten nach-
bauen. Auf diese Art und Weise dur-
fen Sie auch Fighter aus verschiede-
nen Verbdnden gegeneinander antre-
ten lassen.

Oscarverdachtig

Auch grafisch prasentiert sich das
Showspektakel von seiner besten
Seite. Als ob es nicht ausreichen
wurde, daR die polygonal aufgebau-
ten Wrestler atemberaubend ausse-
hen, mit echten Gesichtstexturen auf-
warten und sich zudem duBerst reali-
stisch bewegen, lauft das ganze
Vergniigen auch noch mit konstanten
30 Frames pro Sekunde im hochauf-
I6senden Modus (640 auf 480 Bild-
punkte) ab. Prasentiert wird das Ge-
schehen durch den Einsatz einer Frei-
kamera, die den Fight aus verschie-
denen Positionen aufzeichnet. Somit
kommt daR, was sich auf lhrem Fern-
seher abspielt sehr nahe, an eine
Liveubertragung heran. Dieser Ein-
druck wird durch die gute Sound-
kulisse verstdrkt. Der Kommentator
meldet sich meist mit passenden Flo-
skeln zu Wort, die Zuschauer jubeln
ihrem Liebling zu, und ab und an
pldrrt ein vorwitziger Fan eine Be-
schimpfung in den Ring. Einzig den

=
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Schlaggerausche fehlt es ein wenig
an Volumen. Um so lauter diirfte es
aber bei einem ziinftigen Mehrspie-
ler-Match zugehen. Wenn sich bis zu
vier menschliche Konkurrenten in-
klusive ihrer Rumble Paks vor dem
Fernseher versammeln, bleibt kein
Auge trocken. ds
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Iguana vereint die besten Eigenschaften
des Fighting- und Wrestling-Games
in einem Spiel. Ein garantiertes Dauer-
Aha-Erlebnis
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(11 Auch dieser
Krabbler 1ant sich
nur mit Kopfchen
erlegen.

[2] Eine riesige
Gottesanheterin
tiirmt sich bedroh-
lich vor uns auf.
(3] Die 3D-Land-
schaften von Buck
Bumble sieht lei-
der etwas nebulis
aus.

heute schon

einige  Wissenschaftler

mit geklonten Tieren

vormachen, ist in der
fernen Zukunft noch weiter verfeinert
worden. Wir schreiben das Jahr 2010,
und die Dinge scheinen in den mei-
sten Teilen der Welt normal zu verlau-
fen. Nicht im Konigreich der Insek-
ten: Ein Unfall mit giftigen Chemika-
lien hatte furchtbare Auswirkungen
auf die Kleinlebewesen. Alle Nach-

as uns

BUCK
BUMBLE

Ein neues, revolutionires 3D-Ballerspiel
steht vor der Tir: Buck Bumble stellt

die ultimative 64-Bit-Antwort auf alle

3D-Jump'n-Runs dar. N64-Besitzer diirfen
sich auf den Shooting-SpaR des
Jahres freuen! von Hans Gruber

kommen der verseuchten Insekten
sind zu todlichen Aggressoren mu-
tiert. Sie haben furchterliche Angriffs-
waffen entwickelt und Festungen ge-
baut. Gefuhrt durch eine auRerirdi-
sche Rasse, haben die Insektoiden
mit der Mobilisierung ihrer groRen
Armeen begonnen, mit dem Ziel, an-
dere Insektenvolker auszuléschen
und die natirliche Umwelt zu ver-
nichten. Zum Glick befindet sich seit
geraumer Zeit ein Gen-Geheimprojekt
in Arbeit, in dem ein insektoider Su-
persoldat in Form eines Bienen-Cy-
borgs herangezichtet wird. Der Frei-
willige, der fur diesen Job ausgewdhilt
wurde, heift Buck Bumble, und er hat
die gewaltige Aufgabe, die gesamten
Erdenrasse der friedfertigen Insekten
zu schitzen. Sie Ubernehmen die
Kontrolle der aukergewéhnlichen Cy-
borg-Biene und machen sich damit
auf den Weg, die geklauten Planeten-
teile zuriickzuerobern. Ausgestattet
mit Turbo-Fliigeln, kann Ihr Buck-
Brummer ordentlich Gas geben. Als
Feinde begegnen lhnen angriffslu-
stige Polygon-Biester, die aus dem
breit geficherten Fantasy-Tierreich
stammen. Zu seinem Schutz ist Buck

Buck Bumle

Speicher auf
Memory-Card

1-2

Bereits
erhiltlich

S

130 DM

mit  kyberge-
netischen
Panzer-lm-
plantaten .
ausgestattet
und verfugt _
liber ein aus-
baufahiges On-
Board-Geschiitz.

Durch gezielte
Lasersalven entledigen Sie
sich des lastigen Ungeziefers.
Neben toédlichen Canyons, verpeste-
ten Gewdssern, dunklen Hohlen und
glithenden Lava-Seen, machen lhnen
vor allem andere Kreaturen, wie Ka-
fer, Schlangen und schuBfreudige
Wespen, das Bienenleben schwer. Die
Palette der Waffensysteme reicht von
durchschlagendem Raketengeschiitz
Uber hochexplosive Luftminen bis
zum Flammenwerfer. Auf den ab-
wechslungsreichen
Flugpfaden  sollten
Sie allerdings nicht

nur auf die an-
rickende Cegner-
schar achten, son-

dern auch die Ubrige
Umwelt im Auge be-
halten. So finden sich
versteckte Bonus-Ex-
tras und andere Hil-
fen, die nur aufmerk-
same Beobachter ent-
decken. Die weitrdu-
migen Levels scrollen
dabei in alle Him-
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1) Unser Cyher-
Biene kann sich
auch am Boden
hewegen, um an
Feinde heranzu-
kommen.

[2) Schon im er-
sten Level greifen
hoshafte Schian-
gen-Kollegen an.
[3) Beinarbeit:
Jeder Gegner hat
eine empfindliche
Stelle

melsrichtungen, und am Ende jeder
Station bittet ein extrafieser Ober-
motz um angemessene Aufmerksam-
keit.

64-Bit-Insekten-Power

Eine intelligente  Kamerafithrung
stellt dabei sicher, daR Sie ihre dicke
Biene und die Umgebung immer aus
dem besten Verfolger-Blickwinkel se-
hen. Buck Bumble durfte den ehrgei-
zigen Shooter-Fan mit ausgepragten
3D-Ambitionen eine ganze Weile be-
schaftigen. Allerdings gibt es in je-
dem Spielabschnitt sehr viele unfaire
Stellen, die einen standig vollig sinn-
los ein Leben kosten. Was einen noch
mehr wurmt, ist die Tatsache, daf
man, sobald man ein kiimmerliches
Bienen-Leben ausgehaucht hat, wie-
der jedesmal am Einstiegspunkt an-
fangen muR. Die Polygon-Grafik ist
flott, effektvoll und lichterfroh, auch
wenn die kiinstlerische Texturen- und
GCegner-Vielfalt etwas zu wiinschen
tbrigldRt. Insgesamt wird spielerisch
auf Dauer einfach zuwenig Abwechs-
lung geboten - trotzdem bleibt Buck

[1] Was spéater auch mit einer
wuchtigen Explosion belohnt
wird. (2] Dank intelligenter Ka-
meras ist stets fiir den notwen-
digen iiberblick gesorgt.

Bumble unterhaltsam. Auf Sie warten
nie zuvor erlebte, dreidimensionale
Luftkampfe. Die Widersacher attak-
kieren von allen Seiten - von oben,
unten, links und rechts! Volle 360°-
Bewegungsfreiheit erlauben freizi-
gige Luftakrobatik, waghalsige Flug-
mandver und taktische Ranpirsch-Ak-
tionen. Die Dreidimensionalitat stei-
gert die Beweglichkeit, aber auch das
Risiko. Die Insekten-Formationen
samt Endgegner weisen in den insge-
samt 22 Leveln extravagante Formen
auf und kénnten dabei einem Arcade-
Shoot'em-Up entsprungen sein. Waf-
fentechnisch haben Sie jederzeit Zu-
griff auf vier verschiedenene Stan-
dard-SchuRarten, wobei nur zwei im
harten Gefecht wirklich brauchbar
sind. Auf den ersten Blick sieht Buck
Bumble nicht wie ein gewdhnliches
Ballerspiel aus. Es wird durchgehend
solide Ballerkost geboten, wenn-
gleich auch einige Levels nicht ge-
rade mit grafischen Innovationen ge-
spickt sind. Auch beim Sound tritt
diese Feststellung zu, Geboten wer-
den nicht gerade sehr eingangige
FlieBbandrhythmen, gepaart mit kar-
gen Klangeffekten.
Uberhaupt driickt
sich einem der Ein-
druck auf, daB
hier fehlende In-
spiration mit soli-
der Technik wett-
gemacht werden
sollte. Die Spiel-
barkeit durfte fur
Normalsterbliche

das groRte Handi-

cap des Moduls sein. Selbst die be-
sten Shoot'em-Up-Spezialisten wer-
den die groRten Probleme haben, hier
jede Stage in Augenschein zu bekom-
men. Bleibt abschlieRend zu bemer-
ken: Nur fur absolute Genre-Fans ist
Buck Bumble sein Geld wert. Alle an-
deren sollten auf andere Ballerspiele
ausweichen, die um einiges leichter
sind. ws
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Krachig bunter Insekten-Shooter mit
auBergewdhnlichen Feinden und 360°-
Bewegungsfreiheit. Nebeloptik und Steuer-
probleme triiben den BallerspaB etwas .
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1) Der glubschiugi-
gen Tiir scheint es
gar nicht zu gefallen,
daB sie mit Sternen
bombardiert wird.
2] Wow, was fiir
eine Haarpracht! Den
Prozefl gegen seinen
Friseur gewinnt
Starshot garantiert.
(3] Stilles Ortchen:
Das skurrile Klo-
hiuschen entpuppt
sich als Tor in eine
andere Dimension.

as fur ein Zirkus: Ein Jahr
lang sollte das neuste 3D-
Jump'n-Run von Infogra-
mes den Namen Space
Circus tragen, und im letzten Moment
haben die unentschlossenen Franzo-
sen den Titel auf Starshot umgetauft.
Klingt schwer nach einem knallharten
Weltraum-Shooter a la Lylat Wars, ist
aber ein niedliches Hupfspiel im Stile
von Mario 64 oder Banjo-Kazooie.

Und noch 'n Jump'n-Run...

Mit den beiden letztgenannten Titeln
hat Big N MaRstabe fur dreidimensio-
nale Jump'n-Runs gesetzt. Angesichts
dieser erstklassigen Vorzeigespiele ist
es verwunderlich, daRgimmer-mehr

Drittanbieter neue ahnlicher
Machart auf g§h”9§l\na(_- cerfen, die in

keinster WeiSe mit_dem-hohen Qua-
litatsanspruch der#Nintendo-Produk-
tionen mithalten kénnen. Das gilt lei-
der auch fur Starshot.

Die Story hinter dem interstellaren
Hupfspiel ist schnell erzdhlt: Der
Jongleur Starshot tritt mit seiner spaci-
gen Zirkus-Truppe gegen den durch

und durch bésen Wolfgang von Ravel

an. Der offensichtlich deutschstam-
mige Bosewicht tourt mit seinem "Vir-
tua Circus"-Raumschiff von Planet zu
Planet und jagt dem Starshot-Zirkus
mit unlauteren Mitteln das Publikum
ab. Nur wenn Sie von Ravel und seine
Schergen vernichtend schlagen, retten
Sie Starshots Artistenfamilie vor dem
sicheren Ruin. -

Bis es zum finalen Showdown in
der Arena des Virtua Circus kommt,
miissen Sie mehr als sieben riesige

TAR-
SHOT

Willkommen im Zirkus des
32. Jahrhunderts! in infogrames
neuestem 3D-Abenteuer miissen
Sie dem jungen Starshot und seinen
Freunden dabei helfen, ihr
Zirkus-Raumschiff vor der
habgierigen Konkurrenz ZU retten.

von Tim Schmidt

Starshot

L AR AR

& 120 DM erhiltlich

Spielwelten durchqueren. Das Attribut
"riesig" ist in diesem Zusammenhang
mablos untertrieben: Die endlosen Le-
vels kann man fast schon als "gigan-
tisch" bezeichnen. Die Reise beginnt
in der dusteren Tortureworld, fiihrt
Uber den neonfarbenen Planeten Qua-
rantine, den Raumschiff-Friedhof Ulti-
maCrash und die gute alte Mutter Erde
bis zum Weltraum-Restaurant "Happy
Bump Bar", bevor Sie im Virtua Circus
Spaceship ein spates Ende findet.

géhnittiger Weltraum-Artist

In den groRangelegten Levels be-
kommt es Starshot mit mehr als 300
unterschiedlichen Charakteren zu
tun. Manchmal trifft er auf einen red-
seligen Freund, der ihm in Form von
ausfithrlichen Textboxen den einen
oder anderen niitzlichen Tip mit auf
den Weg gibt. Doch bei den meisten
Charakteren handelte es sich um die
héchst aggressiven Schergen des hé-
sen Wolfgang. Starshot steht den An-
greifern nicht wehrlos gegeniiber:
Durch das VerschieRen von Sternen -
nomen est omen - macht der schnit-
tige Weltraum-Artist seine Kontrahen-
ten, platt. Dariiber hinaus kann der
Held mit der coolen Frisur im Windka-
nal-Design ag& klettern, springen,
kriechen, schwimmen und sogar flie-
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WILLFALL

Bei dieser seltsamen Gestalt auf vier Riadern
handelt es sich um einen Einweg-Roboter zum
Wegwerfen. Die Tatsache, dafi er ein wertloser
Einweg-Roboter ist, belastet den armen Wilifall
sehr. Deshalb wird er immer dfter beim
Stehlen von Ersatzteilen aus hochwerti-
gen Mehrweg-Robotern erwischt.

WILLFLY

r

heraus.

gen. Letzteres funktioniert allerdings
nur, wenn er seinen schwebenden Be-
gleitroboter zu fassen kriegt.

Die Sprungkraft des Jongleurs wird
laufend auf harte Proben gestellt: Ver-
trackte Plattformkonstruktionen lau-
ern zuhauf in jedem Level.

Gameplay-Macken

All die netten Spielelemente muften
eigentlich fur ein fesselndes Bild-
schirm-Abenteuer ausreichen - doch

Starshot verfiigt iiber die Gabe, Sternenener-
gie zu beherrschen. Als Soldat bei den "Star-
crushers" wiire er normalerweise als Kano-
nenfutter verheizt worden - doch ein Compu-
terfehler rettete ihn vor dem Kampfeinsatz. So
konnte er nach seinem Militirdienst eine Kar-
riere als Sternen-Jongleur beginnen.

Die lebende Rakete namens Willfly war
einst eine der grofien Attraktionen
im Zirkus. Nun hilft das grinsende
Geschofi seinem Freund Starshot
aus so manch mifllichen Situation

leider haben die Entwickler in techni-
scher Hinsicht kraftig geschludert. Die
unprazise Steuerung fuhrt gerade bei
kniffligen Spriingen zu regelrechten
Frustorgien. Die Fuhrung der 3D-Ka-
mera ist auch nicht gerade das Gelbe
vom Ei — obwohl sie frei einstellbar ist,
raubt sie dem Spieler mit untauglichen
Zoom-Einstellungen den letzten Nerv.

Crafik und Sound bewegen sich auf
durchschnittlichem Niveau. Die dreidi-
mensionalen Spielwelten sind zwar
kunterbunt und liebevoll ausgestaltet,
erreichen aber bei weitem nicht die
optische Brillanz eines Banjo oder die
plakativ-schlichte Optik eines Mario.
Erschwerend kommt hinzu, daR die
3D-Engine bei komplexen Levelkon-
struktionen und groRen Gegnerauflau-
fen splrbar in die Knie geht. Die Hin-

(1) Auf Quarantine hekommt es Starshot
mit diesen unfreundlichen griinen Fett-
wansten zu tun. [2) Die Zoomlinse der wvir-
tuellen 3D-Kamera léift sich nicht prazise
genug einstellen. Entweder ist man zu nah
dran oder viel zu weit weg.(3) Die Charak-
tere in Starshot erweisen sich oftmails als

auflert mitteilungsbediirftig.

Wihrend seines Kampfes gegen den miachtigen Wolfgang von Ravel wird Starshot von den Mit-
gliedern seiner Artisten-Familie kriftig unterstiitzt.

NOBRAKES

Der Pilot des Space-Circus-
Raumschiffs ist ein sehr,
sehr alter Mann. Geriichte
hesagen, dafl er schon in
der Mitte des 20. Jahrhun-
derts ein aktiver Flieger ge-
wesen sei. Unbestatigten
Angaben zufolge haben ihn
die Deutschen wihrend des
Zweiten Weltkriegs in einer
Kiltekapsel an Bord einer
V2-Rakete ins Weltall ge-
schossen.

Der Name sagt alles - der Direktor des
Space Circus ist nur an drei Dingen in-
teressiert: Geld, Geld und nochmals
Geld. Da verwundet es direkt, dafi
er seine Tips fiir Starshot via
Hologramm-Ubertragung un-
entgeldlich weitergibt. Star-
cash ist fest mit dem Zir-
kusschiff verbunden und
lebt in der hermetisch ahge-
riegelten Kommandozentrale im
Zentrum.

tergrundmusik klingt ganz ordentlich,
doch das akustische Gesamtbild wird
von den schauderhaften "Sprach"-
Samples zunichte gemacht.

Was bleibt, ist ein durchschnittli-
ches 3D-Jump'n-Run mit teilweise fru-
stig hohem Schwierig-
keitsgrad und enorm
groRen Levels. Es ware
besser, wenn unabhan-
gige  Softwarefirmen
wie Infogrames die
Hupfspiel-Produktion
den GroRmeistern von
Nintendo uberlassen,
und sich darum kum-
mern, daR auch andere
Cenres auf dem N64
mit Spitzentiteln be-
setzt werden. ds
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Als x-tes 3D-Jump'n-Run kann sich
Starshot in keiner Weise mit den
tiberragenden Nintendo-Produktionen in
diesem Genre messen.
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€' ) Jeder Kurs ist aus unziihligen Versatzstiicken zusammengesetzt. [ ) Zu viert

iIggy’
alls

[ ) Der rote Kamerad
links im Bild ist kein
parkender Mitspieler,
sondern ein stacheli-
ges Hindernis, das Sie
besser iiberspringen

Plattform markiert das
Ziel Threr Reise.

werden die Rennen schnell uniibersichtlich, da das Streckendesign sehr komplex
ist. (] Ein vierter Platz reicht leider nicht fiir eine Medaille. Da heifit es: Brille put-
zen und nochmal versuchen!

s reckin'

Mit Iggy ist eines jener Spiele erschienen, welches

versucht, den Spieler Mit wirklichen Innovationen

Zu begll'.icken, anstatt alte Kost neu aufzuwirmen. Hinter
diesem neuartigen Ballspiel stecken erstaunlicher-
weise die Mannen von Iguana, sonst eher verantwortlich

fir wilde Gemetzel a la Turok. von piet jansen

tehen am Anfang nur acht ver-

schiedene Spielballe zur Verfu-

gung, die sich in ihren Kletter-

fahigkeiten und in ihrer Ge-
schwindigkeit unterscheiden, so laRt
sich deren Anzahl im Laufe des Spiels
verdoppeln. Sie erhalten als Bonus-
Charaktere unter anderem noch einen
Totenkopf oder einen Stierkopf na-
mens Tobassco. Insgesamt existieren
zehn verschiedene Cups (beinhalten je
zehn Strecken), die sich optisch (z.B.
Weltraum, Strand, Sufwarenland) un-
terscheiden. Im Gegensatz zu den
meisten Rennspielen bestehen die
Strecken hier aus mehreren Teilstiik-
ken, die mit Aufziigen, Rampen, Be-
schleunigungspfeilen, Warp-Stationen,
Loopings und Laufbdn-
dern gepflastert bzw.
miteinander verbunden
sind. Damit die ver-
schiedenen Ebenen ei-
ner Strecke Uberhaupt
erreicht werden kon-
nen, ist jede lhrer Flum-
mikugeln mit einem

ausfahrbaren Greifarm ausgestattet,
der bei Bedarf auch als Waffe gegen
lhre Gegner eingesetzt werden darf.
Kontert der Gegner jedoch Ihre
Attacke, befinden Sie sich schneller
ein paar Stockwerke tiefer, als lhnen
lieb ist. Sollten Sie jedoch génzlich ins
Leere fallen, naht Rettung in Form ei-
ner Libelle, die Sie wieder dort ab-
setzt, wo Sie "ausgerutscht” sind. Ein
Rennen ist aber selbst dann noch nicht
verloren, denn tberall auf der Strecke
verteilt befinden sich Goodies, durch
deren Einsatz die Gegner z.B. einge-
froren, geschrumpft oder abgeschos-
sen werden kdnnen. Das lustigste Ex-
tra verbirgt sich hinter einem Kreis-
symbol mit einem "R" in der Mitte: Da-
durch vertauschen Sie kurzerhand die
Steuerung lhrer drei Kontrahenten so,
daR oben unten bzw. links rechts ist.
Zu guter letzt kann der Greifarm auch
noch in einen Propeller verwandelt
werden. Wenn Sie sich selbst dann
noch auf einem hinteren Platz befin-
den, sollten Sie schleunigst einen
Turbo zlnden — vier davon erhalten
Sie automatisch zu Beginn der Runde.
Zusatzlich zum Cup-Modus, in dem Sie
weitere Strecken und Fahrer gewinnen
kénnen, gibt es noch das Training, ein
Zeitrennen und den Battle-Modus, wel-
cher eindeutig an "Mario Kart 64" ange-
lehnt ist. Jeder Teilnehmer zieht hierbei
drei Ballons hinter sich her. Wer als letz-
ter noch einen Ballon Gbrig hat, geht
als Sieger aus dem Battle-Match hervor.
Der Mehrspielermodus leidet jedoch
ein bikchen an seiner Uniibersichtlich-
keit, die der komplizierte Streckenauf-
bau mit sich bringt. ds

Iggy's reckin’' balls
IGUANA WEST/ACCLAIM
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Iggy wartet mit einer gelungene Mischung
aus Racing, Ritsel und Jump'n Run auf. Der
happige Schwierigkeitsgrad verleidet Gele-

genheitsspielern jedoch schnell den Spal.
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GT 64

estdarkt vom Uberwaltigen-
den Erfolg des Multi Racing
Championship-Moduls,
wagt sich Imagineer im
Auftrag von Infogrames an ein weite-
res N64-Rennspiel. Eine gewisse Ahn-
lichkeit zu Touring Car-Racern kommt
nicht von ungefahr, basiert GT-Cham-
pionship-Edition doch auf einer Li-
zenz der offiziellen "Japanese GT As-
sociation Series". Die sechs Kurse
fuhren Sie durch verbaute GroRstadt-
metropolen und die schénsten Land-
schaften der Erde; zwei besonders
hart zu meisternde Geheimpisten of-
fenbaren sich erst nach herausragen-
den Gesamtsiegen. Der Fuhrpark um-
fakt zwolf authentische GT-Boliden,
die mit jeweils eigenem Pilotenge-
spann an den Start gehen. Vom
Honda bis zum Nissan reicht die Aus-
wahl der japanischen Edelkarossen,
wobei jeder Wagen tber unterschied-

[1) Spannende Uberhol-
mandver auf der Piste ste-
hen am laufenden Band an.
[2] Richtungspfeile geben
den Hartegrad der nich-
sten Kurve an.

v9 19D

[11 in engen Tunnel-Abschnitten soliten Uberholmanéver vermieden wer-
den. [2] Fiir Realimus-Perfektionisten gibt es eine Cockpit-Perspektive
mit sichtharer Motorhaube. [3) Auf Kollisionskurs: Nach einem Rennen

GT 64
INFOGRAMES/IMAGIlNEER
— s
a 1-2
Speicher auf Speicher
Memory-Card | auf Modul Bereits
\ 100 DM im Handel
liche Werte fur Beschleunigung,

Hochstgeschwindigkeit und Boden-
haftung verfugt. Beschadigungen der
Boliden durch rauhe Fahrweise sind
ausgeschlossen; Crashs hinterlassen
keinerlei Dellen oder beeintrachtigen
die Performance, es darf also gerem-
pelt werden was das Rumble Pak her-
gibt. Die Grafik-Engine von GT 64 ist
zum groRen Teil eine Weiterentwick-
lung der bei MRC zum Einsatz ge-
kommenen Technik. Positiv fallt da-
bei auf, daR sich der stérende Dauer-
nebel fast ganzlich aus dem Horizont
verzogen hat. Lediglich im Split-
screen-Mode ist noch etwas
grauer Dunst in der Ferne
erkennbar. Leider geht die
l6bliche Klarsicht auf Ko-
sten der Framerate, was
sich teils in einem nervigen

gibt es ein Replay.

Gerangel auf der Uberholspur: ZUM ersten
Mal stehen auffrisierte Touring Car-Boliden
an der N64-startlinie. Nach V-Rally

hat Infogrames einen weiteren Highspeed-Racer

auf der Pfanne. von Hans Gruber

Dauergeruckel bemerkbar macht. Ne-
ben einem Championship-Mode, der
wahlweise liber 3, 6, 12 oder 24 Run-
den fihrt, bietet GT 64 eine Time
Trial-Option, in der Ihr nur gegen die
Uhr fahrt, und einen Battle-Modus fiir
spannende Zwei-Spieler-Duelle. Wer
das Siegertreppchen erklimmen will,
muB sich unter den sieben Teilneh-
mern die Fuhrungsposition erkamp-
fen. Die Steuerung ist klar actionori-
entiert, wobei ein intui-
tives Gas- und Brems-
Gefuhl fiir zeitsparende
Kurventechnik unerlaf-
lich ist. Sind Sie mit den
Rundenzeiten nicht
mehr zufrieden, geht
es zum Feintuning von
Ubersetzung, Reifen,
StoRdampfer und Spoi-
ler in die Garage. Gra-
fisch kann bei CT 64
nicht viel ausgesetzt
werden: die Strecken
sind uberwiegend ab-
wechslungsreich  und
auch die Boliden sehen
recht ansprechend aus.
Dafiir 1aRt die Steue-
rung und das perma-
nente Ruckeln keine
grole Fahrfreude auf-
kommen. Entweder
kommt man leicht vom
Kurs ab oder langweilt
sich auf der Strecke.
Auch der Zwei-Spieler-
Modus rettet das Spiel
nicht — wer nicht unbe-
dingt gleich ein neues
Rennspiel braucht,
sollte lieber auf einen
anderen Genre-Vertre-
ter zurlickgreifen.
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Fade TouringCar-Simulation ohne
spielerische Glanzpunkte. In den extrem
ruckligen Kursen kommt leider kein grofer

FahrspaB auf.
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1) Auf schneebedeckter Fahrbhahn la6t es

sich mit Monstertrucks hesonders gut
driften. [2] Mit Voligas rasen wir durch

eine alte Bergwerksmine. [3] Hinter jeder

Kurve lauern tiickische Gefahren

Bahn frei, die MOnstertrucks starten

durch: Rasen ohne Reue iiber Stock und Stein verspricht
uns das neueste Offroad-Spektakel. Freuen sie sich
auf heiRe Verfolgungsjagden mit dicken Kisten und

Auspuffdonner. von Hans Gruber

n Off Road Challenge klemm-

ten Sie sich hinters Steuer von

klobigen Monster-Trucks oder

schnicken “Land Rovers”, die
alle unterschiedliche Leistungsdaten
in Beschleunigung und Motorleistung
vorzuweisen haben. In zwei grundle-
genden Wettberwerbsklassen liefern
Sie sich mit sieben gleichgesinnten
Kontrahenten heike Verfolgungsdu-
elle. Dabei versteht sich von selbst,
daR die voll-texturierten 3D-Land-
schaften mit vélliger Bewe-
gungsfreiheit und zahlrei-
chen Schikanen aufwarten.
Auf der Piste dirft Sie nach
Belieben  zwischen zwei

[1] Sonderbare Flugohjekte
stiirzen in der Wiiste vom
Himmel herab. [2] Mitten in
der trockenen Pampas, ein
Unfall ware Fatal.

Zoom-Perspektiven und einer Cockpit-
Ansicht wahlen. Insgesamt laden
sechs unterschiedliche Rennstrecken
(Wusten-, Dschungel- und Schneeter-
rains) zum fréhlichen Pole Position-Ge-
rangel ein. Die Pistenfilhrung ist
tickisch: Steigungen, Sprungschan-
zen und Hindernisse machen dem
Rennpiloten das Fahren schwer.
Beriihrt Ihr Fahrzeug einen Mitstreiter
oder kommt gar von der Wegstrecke
ab, kostet das kleine MiRgeschick
kostbare Zeit und im schlimmsten Fall
einen wertvollen Punkte-Platz. Was
noch  erschwerend  hinzukommt,
durch Schutt und Schotter steuert es
sich (trotz Allradantrieb) spurbar
schwerer als auf dem Asphalt. Neben
einem Einzelrennmodus-Modus hat
man auch an eine Split-Screen-Option
gedacht, die das gleichzeitige Mitmi-
schen eines menschlichen Gegenspie-
lers ermoglicht.

Fangen wir mit den positiven
Aspekten an: Die haarstraubenden
Berg- und Tal-Strecken sorgen anfangs
fur ein flottes Off-Road-Feeling, das
aber nur fur kurze Zeit anhdlt. Auch
das Rennen an sich bietet packende
Uberholmanéver und intelligente Geg-

MIDWAY / GT INTERACTIVE

S }
=21

1-2

Speicher auf
Memory-Card

Bereits
erhiltlich

ner, die Sie nicht so einfach passieren
lassen. Fetzige Hard Rock-Stiicke und
schicke Allrad-Boliden bringen viel At-
mosphdre ins hektische Spielgesche-
hen. Das geradlinige Streckendesign
vergrault dann aber nach kirzester
Zeit den gewilltesten BleifuR-Speziali-
sten vom Joypad. Etwas mehr Ab-
wechslung, ob nun realititshezogen
oder nicht, ware mir schon recht ge-
wesen. Davon abgesehen ist die 3D-
Crafik zwar schnell, aber unschéne
Pop-Ups triben den rasanten Spiel-
spal gleich von der ersten Minute an.
Off Road bringt nicht ansatzweise das
motivierende Fahrfeeling von anderen
Rallye-ahnlichen Racern ruber. Dafir
haben die Entwickler wenigstens an
einen Zwei-Spieler-Modus gedacht,
der das Spiel aufwertet. ws
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Langweiliges Off-Road-Rennen ohne
Ubersicht und Steuerfeingefiihl. Auf den
Kursen regiert hektisches Rempeln ohne

richtiges Konzept.
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Nach "Madden", "NHL" und "NASCAR"
bringt EA mit "NBA Live" den vierten
99er-Titel heraus. von Artur Hoffmann

“NBA Live '99" ist das erste Game, das mit einer Up-
date-Funktion ausgeriistet ist. Besitzer des in Kiirze
auf den Markt kommenden DexDrives von Interact la-
den sich von der EA-Homepage ak-
tualisierte Roster herunter und
ilbertragen diese mittels DD-Soft-
ware auf das Memory Pak. Laut EA
kommen alle zukiinftigen Sporttitel
in den Genuf dieses Features. Wei-
tere Infos finden Sie unter
hitp://wwnww.interact-acc.com/con
sole/sony/dexdrive. htm.

NBA Live '99
To 0
— 1 1-4
Speicher auf m Ab
Memory-Card | a Dez. '98
\_ 130 DM erhiiltlich

eignen. Angesichts der eingdngigen
Steuerung und des einfachen PaRsy-
stems ist dies aber keine zeitrau-
bende Angelegenheit. Weitaus mehr
Zeit werden Sie in den Taktikmeniis
verbringen. Ob Manndeckung, Offen-

ie in jeder mit einer offi- I1t”s in the Game!

ziellen Lizenz ausgestat-

teten Basketballsimula-

tion erwarten Sie auch
hier alle 29 NBA-Profiteams. Um die
Mannschaften nach Ihren Wiinschen
umzubauen, durfen Spieler getauscht
und entlassen werden; bis zu 20
neue Pros sowie vier eigene Teams
werden im Spieler- respektive Team-
editor zusammengebaut.

An Spielmodi stehen freundschaftli-
che Treffen, Saison, Play-Off und ein
kurzweiliges Shoot-Out zur Verfii-
gung. Der allergrofte Unterschied
zur PSX-Version besteht im Arcade-
modus. Hier pfeifen Sie auf Regeln
und Newtons Gesetze der Schwer-
kraft und dunken was das Zeug halt.
Da besonders harte Wirfe durch
einen Feuerschweif ge-
ziert werden, erinnert das
ganze Spektakel auf den
ersten Blick sehr an das
steinalte 16-Bit-Relikt
"NBA Jam".

Da EA Sports auf eine Trai-
ningsoption verzichtete,
mussen Sie sich die
unzahligen  Moves in
Freundschaftsspielen an-

[1]1 Treffen Sie den Horb dreimal in Folge, ohne dafi Ihr Gegner zum
Zug kommt, ist Ihr Spieler "On Fire". [2] Die sehr grof dargesteliten
Spieler sehen richtig gut aus. [31 Nach einem Rebound hiilt sich der
Spieler am Korb fest. [4] Im nachhinein sehen Sie, welcher Spieler
wie erfolgreich getroffen hat.

siv- und Defensivstrategie (sieben
bzw. funf Varianten) oder Hirte - na-
hezu jedes Detail ist einstellbar. Das
gleiche gilt auch fur die In-Game-Op-
tionen  (Viertellange,

Schwierigkeitsgrad,
Regelwerk).

Aufgrund der enor-
men Ausmale der po-
lygonalen Spieler, der
realistischen Schatten-
wiirfe und der coolen
Reflexionen st der

Realismusgehalt sehr
hoch. Lediglich die
wild  herumgeworfe-

nen Arme sowie die et-
was blassen Zuschau-
erreihen triiben diesen
Eindruck. Weitere gra-
fische Schmanker| wie
beispielsweise Ge-
sichtstexturen, original
nachgebildete Courts
oder bekannte Acces-
soires runden die Gra-
fikpracht ab. ds
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Dank des Arcade-Modus ist "NBA Live '99"
ein Spiel, das sowohl ernsthafte
Basketballstrategen als auch
actionhungrige Korbwerfer anspricht.

SEHR GUT
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*angezahlt!

{1) Manche Kreaturen erweisen sich als richtig gute Lastesel. [2] Der Kampf ge-
gen das boxende Kinguruh zeugt von typisch englischem Humor. (3] Fiir Ab-
wechslung ist reichlich gesorgt: Hier iiben Sie sich sogar im Tiefflug.

unter anderem um Verhaltensforschung, die Evolution auf
Raumschiffen und freischwebende Schafe geht... von piet jansen

Ganz am Ende des Spiels kimpfen Sie nur
noch gegen die Zeit...

lle bisherigen Titel der

eingesessenen UK-Spiele-

schmiede haben sich

durch ein relativ ein-
faches, aber brillantes Spieldesign
ausgezeichnet. So auch DMAs neue-
ster Streich "Space Station Silicon Val-
ley", wo Sie auf einer verlassenen
Raumstation ein tierisch ratsellasti-
ges Abenteuer erleben werden.
Im tbernidchsten Jahrtausend sind
Experimente, wie jenes, eine riesige,
kinstliche, mit Robotertieren be-
stiickte Raumstation zu bauen, um
die Evolutionsprozesse Kiinstlicher
Intelligenz zu studieren, nichts Unge-
wohnliches. Dummerweise gerit das
fliegende Forschungsprojekt bereits
beim Jungfernflug auBer Kontrolle
und taucht erst tausend Jahre spéter,
mit Kollisionskurs auf die Erde, wie-
der auf. Nun liegt es an lhnen, in die
Rolle wvon EVO,
einem  hochintelli-
genten Roboter, zu
schlipfen, um ge-
meinsam mit Dan
Danger die Station
von ihrem gefahrli-
chen Kurs abzubrin-
gen. Bei einem
dauRerst unsanften
Andockmanover
wird EVO jedoch
ziemlich ramponiert
- alles, was von
ihm Gbrigbleibt, ist
seine CPU in Form

eines krabbelnden Mikrochips. lhre
Aufgabe besteht nun darin, den EVO-
Chip durch die verschiedenen Klima-
zonen (Europa, Arktis, Wiste und
Dschungel, bestehend aus jeweils
sechs bis acht Leveln), zu dirigieren.
Den einzigen Schutz finden Sie in den
Kérpern von insgesamt 50 androiden
Tierarten, die jeweils spezielle Fahig-
keiten besitzen. Um EVO zu den Tele-
portern zu lotsen, die das Tor zur
niachsten Stage offnen, missen Sie
Schalter betdtigen, Gegner ausschal-
ten und Hindernisse uberwadltigen.
Wenn z.B. ein FluR uberwunden wer-
den muR, nimmt man am besten ein
Schaf, das fiir eine gewisse Zeit in der
Luft schweben kann. Wenn mehrere
Gegner erlegt werden muissen, soll-
ten Sie hingegen ein stdrkeres Tier
wie den Hund auf Ridern oder einen
Lowen wahlen. In jeder Stage kénnen
Sie nur auf ein bestimmtes Sortiment
an Tierarten zurickgreifen: Das mit
einem Kanonenturm bewaffnete Su-
per-Kamel taucht logischerweise nur
in der Wistenwelt auf, Eisbarpanzer
nur in der Arktis. Die teilweise kniffli-
gen Rdtsel scheinen zu Beginn unlds-
bar; hat man sich aber erst einmal
einen Uberblick iber das jeweilige
Level verschafft, kann man sie syste-
matisch losen. In einigen Gegenden
ist auch Geschick und Fingerspitzen-
gefiihl vonnoten. Sogar eine First-Per-
son-Shooting-Stage und ein Box-
kampf mit einem Kanguruh (1) warten
auf Siel ds

SPACE STATION
SILICON VALLEY

Lemmings-Erfinder DMA Design prasentiert ein Spiel, in dem es

Space Station Silicon Valley
DMA DESIGN/TAKE2

ez
r auf Speicher Seit
Memo auf Modul Nov. '98
110 DM erhiltlich
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“Space Station Silicon Valley” ist das
skurilste Highlight des Jahres und zudem
ein iiberaus abwechslungsreicher Titel, der
in keiner Spielesammlung fehlen sollte.
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Nach dem enormen Erfolg, den

"1080° Snowboarding" verbuchen konnte,
stellt sich mit "Airboarder 64" eine futuristisch

gestylte Alternative vor. von Artur Hoffmann

6
I miok AT b ers

-

_a

BACKFLIP 360
e

[11 Up, up and away! [2] Im Miinz-
modus haben Sie 999 Sekunden
Zeit. [3] Die Bezeichnungen der St-
unts werden eingeblendet.

rinnern Sie sich noch an den
Kinofilm "Zurick in die Zu-
kunft [1"? Als Michael J. Fox
seinen Widersacher Biff durch
einen Ritt auf einem Luftkissen-Skate-
board dipierte? Bei "Airboarder 64"
steigen Sie auf ein dhnliches Gefahrt,
um atemberaubende Stunts auszu-
fuhren und am Ende als "Airboard
Master" geehrt zu werden.

LuftschloR

Zu Beginn des Spiels
stehen lhnen jeweils
vier abgefahrene Cha-
raktere (vier weitere
mussen erspielt wer-
den) zur Verfugung.
Die Wahl des fahrbaren
Untersatzes hdngt da-
bei vom jeweils ge-

wahlten Spielmodus
ab. Bei "Streetwork",
"Time Attack” oder

"Free Run" geht es nicht
nur um die beste Zeit,
sondern auch um die
korrekte  Ausfihrung
der diversen Stunts.
Diese werden nicht nur

oore,
goo00000

[1]1 Sonnenuntergang am Strand.
[2]1 Im Waldlevel erwarten Sie un-
zéhlige Sprungmaglichkeiten. [31
Mit jedem erfolgreichen Stunt fiilit
sich die Turholeiste.

am Boden (StraRe,
Halfpipe) ausgefiihrt
und erheben Sie
auch in die Lufte. Richtig Punkte
gibt es allerdings erst bei Kombina-
tionen der diversen Moves, die
durch Einsatz der C-Tasten zustan-
dekommmen. Ein wenig Abwechs-
lung verspricht der "Minzen-Mo-
dus". Hier geht es lediglich darum,
die am Wegesrand verstreuten
Miinzen in einer vorgegeben Zeit-
spanne einzusammeln. Mittels verti-
kal geteiltem Bildschirm dirfen Sie
sowohl die Miinzsuche als auch das
Einzelrennen gegen einen menschli-
che Konkurrenten austragen.
Gesteuert wird mit dem analogen
Stick, der Z-Trigger dient als "Gaspe-

AIRBOARDER

Airboarder 64

[ : 1-2

Speicher auf

Seit
Memory-Card m Okt. '98

& 120 DM

erhiltlich

dal". Daruber hinaus stehen |hnen
Turbo-Boosts zur Verfligung. Sind
alle aufgebraucht, miissen Sie coole
Stunts ausfihren, um lhre
Turboleiste wieder aufzufullen.
Angesichts der nicht gerade be-
rauschenden Framerate, der blassen
Texturen sowie der vielen falsch
plazierten Polygone erinnert das
ganze an die erste Generation der
N64-Games. In Zeiten hochauflosen-
der Grafikdarstellung ist das viel zu
wenig. Das gleiche gilt
auch fir Humans we-
nig innovatives Level-
design. Ob Park, Wald

30

o

oder Wohnzimmer -
der entscheidende Kick - |
fehlt. ds 4,0
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Angesichts des miesen Gameplays und
der nicht iiberzeugenden Grafik ist
"Airboarder 64" ein Spiel, daf
mindestens ein Jahr zu spét dran ist.
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Rampage World Tour

MIDWAY / GT INTER‘AC_TIVE
s i 1-2
Speicher auf er i
Mgmory-Card auf S_elt
Juli ‘98
\_ 140 DM erhltlich /

Nicht alle Hersteller wie z.B. Acclaim und Rare geben sich bei jedem ihrer N64-Produkte
die groRtmogliche Miihe. GT interactive hat leider das Pech, daR viele ihrer
Midway-Einkdufe auf dem Index stehen. per iibriggebliebene Rest wie
“Rampage World Tour” kann oft nicht i'lberzeugen. von Wolfgang Krauser

uBergewdhnliche Spiel-  reichen, konventionellen Bitmap-Sta-  Leben zwar eigentlich egal, aber trotz-
ideen braucht das Land! Im  ges auf ein Gebaude nach dem ande-  dem irgendwie unbefriedigend ist. Gra-
alten Automatenklassiker  ren, das Sie mit Punches und Kicks  fik und Sound sind eines N64 auch in
"Rampage World Tour” dem Erdboden gleich machen. Die allen Belangen unwiirdig, von den

steht nichts anderes auf dem Spiel-  Menschheit blast wiahrenddessen mit ~ mehr als durchschnittlichen Animatio-
plan als das hemmungslose Ein-  Panzern, Kampfhubschraubern, Ufos, nen ganz zu schweigen. Selbst auf ei-
aschern der Grofstadte dieser Welt.  Soldaten und dem damit einherge- ner 16-Bit-Konsole wire die N64-Ver-
Wer jetzt gedacht hat, Midway laRt  henden Bleihagel zur Jagd auf Sie. sion von "Rampage World Tour” ohne
sich fur das 64-Bit-Debit seiner bra- Abstriche machbar gewesen. Lediglich
chialen Zerstérungsorgie etwas be- B-Movie-Flair bei Puzzle- und Tiiftelspielen kommt es
sonderes (wie etwa einen 3D-Mode) jedoch nicht unbedingt auf die Optik
einfallen, der liegt grindlich dane- Ihren Gesundheitszustand frischen Sie  an. Da helfen auch gelegentlich einge-

ben. Man hat einfach die PlaySta-  mit saftigen Biirgern (Sie haben schon  streute Gags wie Hustanfélle der Mon-
tion/Saturn-Vorlage stur konvertiert  richtig gelesen: Birger nicht Burger)  ster nach ungenieRbarem Essen, ver-

und als einzige nennenswerte Ande-  und anderen Goodies wieder auf, die  brannte FiiRe nach ungeschicktem Her-
rung einen dritten Spieler gleichzeitiy  sich nach dem Zerschlagen von Fen-  umstolpern und dhnliches dem Game-
zugelassen. Ansonsten hat sich am stern aus den Gebauden fischen las- play nicht mehr auf die Beine. rk

Gameplay nichts verdndert: Schnap- sen. Sollten Sie keine Extras finden,
pen Sie sich eines von drei Super- machts auch nichts, da “Rampage
monstern wie den Werwolf Ralph und  World Tour” sowieso nicht sonderlich
sturzen Sie sich in ca. 140 weder son-  fair mit Ihnen umgeht und aus diesem
derlich langen noch abwechslungs-  Grund wohl unendlich viele Leben vor-
handen sind. Einige Fabriken und Mo-
numente konnen Sie auch als Trampo-
lin benutzen, oder solange darauf her-
umhtpfen, bis es mit einem lausigen
Effekt im Erdboden versinkt. Vorsicht
auch vor Wasser: Selbst die kleinste
Pfiitze ist im Gegensatz zum "Cod-
zilla"™-Kinostreifen (einer der schlechte-
sten Movies von Roland Emmerich
Uberhaupt) schon lebensgefahrlich flr
unsere schlecht aufgelegten Monster.
Rumble-Freunde freuen sich tiber Un-
terstutzung ihres Utensils und abge-
speichert werden darf nach jedem ab-
solvierten Level, der erst nach einem

gewissen Zerstorungsprozentsatz den 4, PREIS/LEISTUNG
Weg in die nachste City freigibt. Kann
GESAMTWERTUNG

\l
25 SPIELIDEE

LY
o/

‘ GRAFIK

w

‘ SOUND

4

' PRASENTATION

W
v

w
Y

' GAMEPLAY

»
o/

' MOTIVATION

o/

man RWT auf 32-Bit-Niveau noch als
netten Gag durchgehen lassen, erwar-

tet man spatestens auf dem N64 trotz Belangloser und veralteter Monster-
vehementem Spielemangel mehr, als in Spaziergang mit éder Grafik und keinerlei
dieser Umsetzung geboten wird. Die Langzeitmotivation. Héchstens fiir
anfangs ganz spaRige Zerstoérungsor- Liebhaber klassischer Arcade-Games.

gie bietet mit zunehmendem Spielver-

lauf nahezu uberhaupt keine Abwechs-
lung, da jede Stadt der letzten wie ein
Ei dem anderen gleicht. Zudem kénnen '

Sie dem Kugelhagel der Bewohner we-
€11 Essen und Zerstoren! nig bis nichts entgegensetzen, geben

[2] Sie diirfen nicht ins Feuer dementsprechend andauernd den Lof- B E F RI E DIG EN D

treten, [3) Grafik: 16-Bit fel ab - was angesichts unendlicher

/MIN 6%
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G.A.S.P. - Fighters NEXTream

— 5 1-2

¥ Seit
Juni '98
erhiltlich

Speicher auf
Memory-Card | auf

.A.s-l | e

- Fighters NEXTrea

Selbst ein eklatanter Mangel an hochkardtigen Fighting Games auf dem N64 kann
eigentlich kein Freibrief fiir die versffentlichung solch eklatant schwacher Titel
wie Konamis "G.A.S.P.” sein. Damit zerstort man sich eigentlich nur sein bisher

aufgebautes gutes Image. von wolfgang Krauser

igentlich war G(eneration) of

A(rts), S(peed) and P(ower)

von Konami Japan aufgrund

mangelnder Qualitit schon
mal in der internen Qualitatskontrolle
durchgefallen. Trotzdem hat man
sich nun fiir einen Release dieses un-
terdurchschnittlichen N64-Beat'em-
Ups entschieden. Beim Charakteraus-
wahlscreen sind noch keine Beson-
derheiten zu entdecken: Die acht ver-
figbaren Martial-Arts-Kénner stellen
einen reprasentativen Querschnitt
des Ublichen Schligerensembles mit
rabiaten Madels und muskelbepack-
ten, gelenkigen Typen dar. Herausra-
gend in punkto Originalitit sind hier
hochstens der Freak mit blauen Ge-
sichtsziigen und der Skater-Gnom.
Gesteuert werden die Duellanten selt-
samerweise ausschlieBlich mit dem
Steuerkreuz. Mit den A/B-Buttons

TREL 4

[1] Die Move-Palette ist
aufierst mager. (2] Inmer-
hin kénnen Fighter editiert
werden. [3] Das Gameplay
kénnen Sie vergessen!

entlocken Sie lhrem Favoriten Pun-
ches und Kicks und bei etwas Ge-
schick auch kleinere Kombinationen.
Geblockt wird, wie das im 3D-Fighter-
Bereich eher tblich ist ("Virtua Figh-
ter” (Saturn), "Soul Blade" (PlaySta-
tion), mit einem der Shoulder-But-
tons, anstatt das Steuerkreuz vom
Cegner wegzudriicken. In den 3D-
Stages steht von leeren Kisten, rosti-
gen Fassern Uber Verstrebungen bis
hin zu Regalen alles mogliche Geriim-
pel herum, welches die beiden Streit-
hdhne schon mal verdeckt. In diesem
Fall werden die betroffenen Objekte
durchsichtig, so daR weiterhin ein-
wandfreie Sicht auf das Geschehen
garantiert wird.

Wo ist die Interaktivitat?

Die Interaktion mit der Umgebung halt
sich Ubrigens in Grenzen: AuBer dak
ein paar Bambusgewdchse im Eifer des
Gefechts entwurzelt werden, tut sich in
dieser Hinsicht nicht viel. Geraten Sie
aufgrund drohender Uberlegenheit der
Konkurrenz in die Bredouille, darf im
Pausenmeni fleiRig im Special-Move-
Fundus der Charaktere in der Hoffnung
auf Erleuchtung gewiihlt werden. Im
Bereich Spielmodi lohnt sich neben ei-
ner Trainingssektion und dem obligato-
rischen Zwei-Player-Modus auch ein
Abstecher in den selbsterklarenden
Tag-Team-Mode. Rumble-Pak-Freunde
freuen sich Uber Vibrations beim Ein-
schlagen von gegnerischen Treffern.
Von Kinsten, Schnelligkeit und Kraft ist
in “G.A.S.P" leider herzlich wenig zu se-
hen. Die Figuren bewegen sich der-
malRen hélzern und ungelenkig, daR
man den Eindruck hat, die Designer
hatten vergessen, die Hilfte der Ani-
mationsphasen mit aufs Modul zu
packen. Die meisten Moves geben op-
tisch zudem nicht besonders viel her,
und das ist bei einem offensichtlichen
Arcade-Beat'em-Up schon eine deutli-
che Schwachstelle. Der Fighting-Engine
fehlt der notige Tiefgang, um auch nur
ansatzweise ldngerfristig zu motivie-
ren. Deswegen reift auch die Kampfer-
Edit-Funktion nichts mehr aus dem

Feuer: Was soll man schlieflich neue
Leute zusammenbasteln, wenn das
Spiel an sich nichts taugt? Auch die
Backgrounds wirken irgendwie ver-
schwommen, von der wirren Soundun-
termalung ganz zu schweigen. Konami
Japan hatte wohl recht, als sie diesen
miRgliickten Versuch stillschweigend
unter den Tisch kehren wollten. Mar-
tial-Arts-Fans mit N64 kann ich nur ra-
ten, eher zu “Fighter’s Destiny” oder
"Bio Freaks"zu greifen. Dort wird im-
merhin einmal gutes Gameplay und
hausbackene Grafik, einmal coole Op-
tik und ein deftiger Schwierigkeitsgrad
geboten. Die besten Priigelspiele tum-
meln sich derzeit allerdings noch auf
den 32-Bit-Konsolen. rk
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08/15-3D-Beat'em-Up mit langweilig ani-
mierten Moves und Charakteren. Auch Grafik

und Gameplay lassen zu wiinschen iibrig -
immerhin aber noch besser als "Dual Heroes".
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Bust a Move 2: Arcade Edition

PROB A A

— 1-2
Speicher auf icher H
M?emory-Card auf M:??;S
100 DM erhéltlich

ang, lang ist’s her (Mitte '96),
da erschien fiir die PlayStation
ein Geschicklichkeitsspiel von
Taito unter dem Import-Na-
men "Puzzle Bobble 2" und entziickte
die Puzzle- und CGeschicklichkeits-
freaks mit einem einfachen, aber ex-
trem sichtigmachenden Gameplay.
Offiziell erschien dieser Klassiker, der
auch schon das 16-Bit-Super- Ninten-
do heimsuchte, schlieBlich als "Bust A
Move 2" von Acclaim. Geriichten zu-
folge war nun den "Forsaken’-Pro-

grammierern von
Probe in den Kaffee-
pausen zwischen
den Debugging-Ses-
sions langweilig,
und so jagte man
just diesen Oldie
durch einen Konver-
tierungsalgorithmus,
und fertig war die
1:1-Umsetzung (ich
glaube, die erste
von der PS aufs N64
Uberhaupt!). Am Spielprinzip hat sich
naturgemal rein gar nichts veridn-
dert: Sie schieRen nach wie vor mit ei-
ner putzigen Kanone verschiedenfar-
bige Blasen auf einen bereits vorhan-
denen Haufen nach oben und versu-
chen, durch Griippchenbildung (Mini-
mum drei) selbige zu eliminieren.

(1] Je drei gleichfarbige Bla-
sen nebeneinander verschwin-
den hei Treffern. (2] Im
“Puzzle“-Mode miissen Sie
alle Blasen abriumen.

BUST A MOVE

Arcade Edition

Gewisse Games besitzen

ein derart einfaches, aber
dennoch ausgefeiltes

Spielprinzip, daR sie sich von Grafik- und Soundzwingen
komplett loSSagen kénnen und trotzdem ndchtelang fesseln.

"Bust A Move” von Taito/Acclaim ist ein
Vertreter dieser Gattung. von wolifgang Krauser

Durch geschicktes Plazieren der Ki-
gelchen gelingt es vielleicht, ganze
Aste "abzusagen” und somit die fir
das Genre der "Tetris"-Clones (eigent-
lich ist "Bust A Move" ja kein "Tetris"-
Clone) blichen Kettenreaktionen
auszulésen, die beim CPU-Gegner
oder einem Freund in kirzester Zeit
fir einen immensen Blasenzuwachs
sorgen. Einmal am unteren Bild-
schirmrand angekommen, kostet Sie
die bunte Ansammlung ein Continue.
Dafiir wird Ihnen bei einem erneuten
Versuch mit einer Zielautomatik das
Leben leichter gemacht. Nach diesem
Prinzip balgen Sie sich mit komi-
schen Comic-Charakteren vor wech-
selnden Hintergrinden im Stil des
Namensvetters "Buster Bros” (hierzu-
lande "Pang” auf Super Nintendo und
PlayStation), die im Laufe der Zeit
naturlich immer schneller reagieren
und genauer zielen missen.

Blasen-Kapriolen

Alternativ konnen Sie sich auch im
Puzzle-Mode versuchen, in dem in je-
der der speziell designten Stages
restlos alle Blasen von der Bildfliche
getilgt werden miissen. Die drei be-
sten Zeiten fur jeden Level speichern
Sie auf einem Controller Pak. Nach
dem "Darius”-Prinzip wahlen Sie sich
hier in einem Buchstabenlabyrinth
von A bis Z durch, wobei spatere Auf-
gaben immer anspruchsvoller ausfal-
len. Tja, was soll man nun insgesamt
dazu sagen: Einen zwei Jahre alten
PlayStation-Titel 1:1 auf das Nintendo
64 zu Ubertragen, zeugt nicht gerade
von Einfallsreichtum von Seiten
Acclaims. Der klassisch geniale Spiel-
spall von "Bust A Move" leidet darun-
ter natlrlich in keinster Weise, ob-
wohl Big N's Hardware in allen Punk-
ten unterfordert wird. Fiir die Verof-
fentlichung dieses Geschicklichkeits-
tests, mit dem man dank der extrem
einfachen Steuerung und der Knud-
delthematik auch militante Video-
spielgegner von diesem Hobby be-
geistern kann (es wirkt!), spricht vor
allem der kundenfreundliche Preis

von knapp hundert Mark, den neben
Nintendo nur noch Acclaim mit eini-
gen seiner Produkte (z.B. "Turok 2")
dank enger Kooperation realisieren
kann. Warum allerdings nicht der
kirzlich auf der PS erschienene dritte
Teil ("Bust A Move 3DX") die Konver-
tierungsehre hatte, ist mir ein Ratsel.
Fazit: BAM64 macht von der ersten
Sekunde an SpaR, ist anderen Genre-
vertretern wie z.B. dem derzeit nur
als Import erhéltlichen "Puyo Puyo
64" (alias "Dr.Robotniks Mean Bean
Machine” zu Mega-Drive-Zeiten) aber
aufgrund der nicht so komplex aus-
gefallenen Spielmechanik auf lange
Sicht einen Tick unterlegen. In Kiirze
werden Fans {ibrigens mit einem wei-
teren Vertreter der "Bust A Move"-Se-
rie (Teil vier) begltickt. rk
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Grafisch extrem einfach gestaltetes, aber
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DUAL HEROES

Die Bergsala AG scheint sich als Distributor auf Japan-Schrott spezialisiert zu haben:
Neben dem nicht minder verkorksten ”Airboarder 64” vertreibt man auch das
schlechteste Beat’em Up, das sich nicht einmal fiir einen Ausleihtag lohnt,
auf dem Nintendo 64. von Wolfgang Krauser

Dual Heroes
HUDSON / BERGSAA AG
-_— 1-2

Seit
Juli '98
erhiltlich

Speicher auf
Memory-Card

(1] In DH steuern Sie einen Arcade-Spieler,
keinen Kampfer. (2] Animation und Moves:
Kreisklasse. [3] Besser kann man sein Geld
auf dem NG4 nicht in den Sand setzen!

$10U3IH TVNa

Is seinerzeit die ersten In-
fos Uber ein sagenumwo-
benes Beat'em-Up namens
Dual Heroes aus Japan in
die Redaktion flatterten, war noch Be-
geisterung unter den Beat'em-Up-Fans

angesagt: Man sollte nicht nur die
Kampfer selbst, sondern Spieler in ei-
ner virtuellen Spielhalle steuern koén-
nen, welche ihrerseits wieder die futu-
ristisch gestylten Martial-Arts-Meister
dirigieren. Je nach Geschick, Taktik und
Eigenschaften  der  Arcade-Ginger
wadren ein und derselben Figur so mal
bessere Combos und Specials, mal wir-
kungsvollere Blocks und Ausweich-
manover zu entlocken. Dieses Feature
steckt zwar auch in der nun endlich
vorliegenden PAL-Version - das Game-
play insgesamt ist aber derart miRra-
ten, daB man gar keine Lust mehr ver-
spart, es (berhaupt auszuprobieren.
Bleiben wir aber zundchst noch objek-
tiv: Sie haben die Wahl zwischen acht
"Bionic Beasts” wie dem "Super Ninja
Retsu”, der "Dancing Lady Kumo”, dem
"Military Soldier Gun” (Oh mann, welch
Einfallsreichtum!) oder dem "Dirty
Fighter Zen”, die allesamt mit einer
Handvoll Special Moves (wobei selbst
rechts plus Punch schon als Special an-
gepriesen wird, totlach!) und Combos
ausgestattet in die Space-Kampfflachen
geschickt werden. Hier koénnen Sie
noch zwischen Cage Fight (d.h. mit
Ringbegrenzung und auf Wunsch auch
mit Energieabzug bei Beriihrung) oder
der gdngigen Alternative Ring Out
wahlen. Neben den obligatorischen
Kick-, Guard- und Punch-Buttons |aRt
sich der gewtnschte Held auch via
Analogstick und Z-Trigger frei durch

die 3D-Arenen dirigieren. Als weiteres
Feature bietet man Ihnen noch den
“Lethal Change” an: Mit einer einfachen
Kombination (meist Guard, Guard plus
Kick oder Punch) wird ein je nach Cha-
rakter verschiedenes Power-Up aus-
geldst - Unsichtbarkeit, mehr Speed in
den eigenen Aktionen oder Lihmungs-
erscheinungen beim Gegner. Haben Sie
tapfer durchgehalten und alle Biester
flachgelegt, warten noch zwei relativ
unspektakulare Bosse auf Sie, bis Sie
sich den Abspann zu Gemiite fiihren
durfen. In der Theorie auch witzig: Sie
konnen einen Roboter gemdR |hrem
Kampfstil trainieren und gegen die CPU
oder einen Freund antreten lassen, das
erste N64-Tamagotchi also!

Thrash in Reinkultur!

Schon nach wenigen Spielsekunden of-
fenbart sich aber das ganze AusmaR
dieser Beat'em-Up-Katastrophe: Ein
haarstraubend schlechter Sound, ge-
paart mit Piepsern, die wohl Schlag-
gerdusche darstellen sollen, untermalt
die stumpfsinnigen Aktionen zwei-
er unterdurchschnittlich animierter
Kdampfer vor den 6desten Backgrounds
der N64-Ceschichte. In "Dual Heroes”
steckt nicht das geringste Fiinkchen
Pep! Man hammert stupide abwech-
selnd auf Punch und Kick - das reicht,
um diesen Ultra-Langweiler in einer
Viertelstunde durchzuzocken. Wenn
man Gliick hat, springen die Gegner so-
gar auch mal von alleine ins Ring Out!
Die Idee mit den "Virtual Gamers" an
sich ware ja genial, was letztendlich
dabei herauskam, spottet jedoch jeder
Beschreibung. Hundertfiinzig Marker

konnen Sie auf dem Nintendo 64 auf je-
den Fall nicht besser in den Sand set-
zen als mit "Dual Heroes". Scheint so,
als ob jetzt langsam auch die Thrash-
Welle ("Robotron 64", "G.A.S.P”, "Ram-
page World Tour", "Airboarder 64") Big
N's Maschine heimsucht. rk
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Grottenschlechtes 3D-Beat'em-Up, das sich
nicht einmal der groBRte Genre-Fan antun
sollte. Hudson Softs guter Ruf hat damit
einen ziemlichen Kratzer abbekommen.
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BIO FREAKS

Das Nintendo 64 hat sich bis dato nicht gerade als El Dorado fiir Beat’em-Up-Freaks
erwiesen. Neben zwei €Xzellent indizierten Vertretern von Rare/Midway konnte

nur noch Infogrames’ ”Fighter’s Destiny” spielerisch iiberzeugen.
”Bio Freaks” will nun in diese Liicke stoRen. von Wolfgang Krauser

rgendwann in der Zukunft wer-
den Gebietskonflikte und wirt-
schaftliche Interesssen in Neo-
Amerika nicht mehr durch poli-
tisches Verhandlungsgeschick oder
Kriege, sondern durch Duelle grauen-
haft mutierter Zucht-Kreaturen, den
"Bio"logical "F'lying "R"obotic
"E'nhanced "A’rmoured "K'illing

"S"ynthoids, kurz "Bio Freaks" (nicht
unpassend, diese Abklirzung!) ent-

; /T ;
10 USE 4 RUMBLE PAK »

(1] Das Kampferdesign - vor
allem die Gesichter - von
BID FREAKS ist hervorra-

gend. [2] Auf Wunsch gibt's
In-Game-Tips. [3] Schweres
Geschiitz wird aufgefahren.
Allerdings eklatant schwer!

INSERT IT NDW.

schieden. In diesem Schocker-3D-
Beat'em Up von Midway/ GT Interac-
tive stehen sich in den Arenen acht
Kolosse aus Muskeln und Stahl ge-
genlber, die anstatt Hinden groR-
kalibrige GCeschiitze, Laserkanonen,
Flammenwerfer und rotierende Sen-
sen montiert haben. In den mit Lava,
Saure und einer Menge Plattformen
und anderen Details vollgestopften
Schaupldtzen durfen Sie sich mittels
Sidesteps und einem Hover-Button
vollig freischwebend bewegen und
lhre Angriffe planen. Neben den aus

der Beat'em-Up-Konigs-Serie "Tekken”
(Namco, PlayStation) bekannten dop-
pelten Kick- und Punch-Buttons gibt
es in "Bio Freaks"” noch viel mehr zu
entdecken: Ein Shield kann einge-
schaltet werden, mit lhren Wummen
dirfen Sie auf Ihren Gegner - sogar
aus der Luft - einschieRen, per
Charge riicken Sie ihm wie ein gedlter
Blitz auf die Pelle, und "gewdhnliche”
Martial-Arts-Nahkampf-Combos sind
auch mit von der Partie. Mit bestimm-
ten Special Moves lassen sich ganze
Korperteile abtrennen, so dal beim
Kontrahenten gewisse Attacken de-
aktiviert werden - z.B. kann Killer-
Lady Sabotage ohne rechten Arm
keine todlichen Pfeile mehr aus ihrem
Backpack ziehen, aber lhnen nach
wie vor mit der links angeschweiRten
MC einheizen. Ultimate Attacks ma-
chen dem Gegenuber dann sofort
den blutigen und brutalen Caraus.
Gore-Effekte  konnen im Options-
menl auch abgeschaltet werden. Ne-
ben einem gerade hier sehr nutzli-
chen Practice-Mode konnen fur An-
fanger auch wahrend der Matches
Gameplay-Tips (wie blockt man, wie
werden Schilder aktiviert, wie
rennt man auf den Gegner zu
etc.) eingeblendet werden — der
Schlagabtausch wird dann fur
ein paar Sekunden unterbro-
chen, bis Sie per Knopfdruck
wieder ins Geschehen eingrei-
fen. Auch in "Bio Freaks” wurde
an die Rumble-Fangemeinde
gedacht, so daR einschlagende
MG-Kugeln und durch die Luft
zischende Klingen auch im
Handgelenk splrbar werden.

Charakter-Design: 1A

Die ganz groRe Starke von Midways
Beat'em-Up stellen klar die acht Mon-
ster dar: So ideenreich designte, waf-
fenstrotzende und glinzend ani-
mierte und texturierte Biomutations-
Charaktere wie in "Bio Freaks” finden
Sie in keinem anderem Beat'em-Up
auf dem N64. Die Vorstellung der
Kontrahenten vor Kampfbeginn und
erst deren klasse Gesichter zeugen
von grofer Programmierkunst. Die
vollige Bewegungsfreiheit mit Duel-
len in der Luft, auf dem Boden, mit
Fernwaffen und Nahkampfaktionen

Bio Freaks
MIDWAY / GT INTERA_CTIVE

1-2

Speicher auf er i
Memory-Card a Se:te.“':QB

\ 150 DM erhiltlich

gibt dem Titel eine gewaltige Spiel-
tiefe und hebt ihn wohltuend vom
Cros der Standard-Genrevertreter ab.
Aber aufgepalt: Dieses skurrile und
genial uberdrehte Prigelspiel ist nur
was fir Experten. Die Gegnerschaft
wehrt sich selbst auf "Normal” derart
heftig, dal Sie furs Durchspielen mit
einem Kampfer flr das, was in einem
normalen Prigelspiel in einer Viertel-
stunde locker erledigt ist, minde-
stens einen halben Tag brauchen. An-
fanger (und auch Profis!) werden hier
viel Frust verkraften mussen. Auler-
dem ist es mit seinen blutenden, bio-
nischen Armstumpfen und Killer-Ulti-
mate-Moves ziemlich brutal und defi-
nitiv nix fur Kids. rk
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Ziemlich brutales Waffen-Beat'em Up mit
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Charakteren. Allerdings ziemlich schwer
und nicht fiir Kinder geeignet.
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ei so manchem Spiel treibt

es dem Kdufer das Wasser in

die Augen. Sei es, weil das

mit den sauer verdienten
Kréten gekaufte Produkt alles andere
als dem eigenen Geschmack entspre-
chend ist, oder weil es einfach von
Hause aus schlecht ist. Im Fall von
Wetrix ist aber das Game einfach so
feucht, daR man fast einen Eimer un-
ter das N64 stellen will, um Wasser-
flecken zu vermeiden.

Bei Wetrix fallen von oben geome-
trische Figuren auf eine Spielfliche.
Die Objekte bestehen aus Wasser-
tropfen, Bausteinen oder kleinen Spe-
cials - womit die Verwandtschaft mit
Genreprimus Tetris also bereits er-
schopft ware. Auch sonst dhnelt We-
trix keinem anderen bekannten Spiel.
In allen Modi bauen Sie auf einer
Plattform kleine Teiche, in denen sich
das von oben herabfallende Wasser
sammeln soll - schlieRlich gibt's

\\

'.

dafir Punkte. Dummerweise hat die
Flussigkeit kein Interesse daran, in
Schwimmbecken gefangen zu wer-
den. Sollten irgendwo Lécher in der
Struktur zu finden sein, fingt der Bau
an zu tropfen. Die ausgelaufenen Flu-
ten werden in einem Reagenzglas ge-
sammelt, das bei ausreichender Fiil-
lung zum Spielende fiihrt.
Problematisch wird die ganze Ge-
schichte nicht nur durch die unter-
schiedlich geformten Bauteile und
Wassermassen. Die teilweise sehr fie-
sen Extras stellen die groRte Gefahr
dar. Eiswiirfel frieren das Wasser ein,
Bomben reiRen Locher in die Land-
schaft, schwimmende Minen explo-
dieren bei Entwasserung des umlie-
genden Terrains und Erdbeben schit-
teln das Spielfeld auf unvorherseh-
bare Weise durcheinander. Allerdings
haben einige der Specials auch posi-
tive Effekte. Ein Feuerball verdampft
die Flissigkeit, auf die er trifft, und
schmilzt eventuell vorhan-
dene Eismassen. In einem
Trainingsprogramm  werden
alle notwendigen Spielzige
und  Prinzipien erldutert.

reoair Ronps
AT P £

[ 1 Ein Feuerball auf dem Weg ins Wasser.

[ 1 Wenn die Bodenfliche repariert wird, gibt
es Bonuspunkte. [ ) Noch 56 Bausteine, dann
ist dieser Challenge-Modus geschafft.

Der grokte Dauerbrenner

unter den Video- und

Computerspielen ist

wohl Tetris. Kein

Wunder, daR sich andere
Spiele an der

erfolgreichen Idee

orientieren. von Alexander Folkers

WETRIX
INFOGAMES/OCEA

ik Modul

Bereits
\ 120 DM erhiltlich

Daran schlieRt ein Ubungsmodus an,
in dem die verschiedenen Elemente
zwar wie im normalen Spiel auch zu-
fallig ausgewdhlt werden, jedoch so-
lange nicht nach unten fallen, bis Sie
sie freigeben. AuRerdem stehen ei-
nige Smart Bombs zur Verfligung, die
verfahrene Situationen noch bereini-
gen konnen. Danach geht es in Clas-
sic, Pro, Challenge und Handicap al-
lein oder im Multiplayer-Modus zu
zweit richtig zur Sache. Prdsentiert
wird das Spiel an sich ansprechend,
die Wassereffekte im Intro sind eine
Augenweide. Das Spiel selbst ist
durch die schwenkbare, aber immer
wieder auf ihren Standardwinkel
zuruckspringende Perspektive etwas
untbersichtlich. af
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Solides Knobelspiel mit hohem
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B displays help menu.

Kobe Bryant in
A Courts

Endlich tritt auch Nintendo in den erlauchten Kreis der
Sportspielproduzenten cin. mit "Kobe Bryant
in NBA Courtside" will das Unternehmen zeigen, wie eine
Basketballsim auszusehen hat. von Artur Hoffmann

as vom kalifornischen Team
"Left Field" produzierte
Game pfeift auf packendes
Gameplay und setzt voll und
ganz auf die Simulationsschiene. An-
scheinend haben es die Designer aber
Zu gut gemeint, da der SpielfluR an ei-
nigen Stellen arg langsam wird und die
eigentliche Rasanz dieses faszinieren-
den Sports nicht adaquat riberbringt.

Ernste Angelegenheit

Aufgrund der offiziellen NBA-Lizenz
stehen lhnen alle 29 Profiteams (plus
drei versteckte) zur Auswahl. In Sa-
chen Spielerkader gilt auch hier die De-
vise: Wer sich wie Michael Jordan
selbst vermarktet,
ist nur als namenlo-
ser Gastspieler da-
bei. Dies ist aber

[11 Die Animationen sind ein wenig un-
realistisch. [2] Die Freiwurfroutine
kiénnte ein wenig hesser sein.

angesichts des integrierten Spieleredi-
tors nicht weiter schlimm, da Sie sich
einfach eigene Pros zusammenbauen.
Sind die Vorarbeiten erledigt, geht es
in  Freundschaftsspiel, Saison oder
Play-Offs um Punkte.

Ob Sie gegen die CPU oder gegen
bis zu drei menschliche Gegner antre-
ten, spielt hochstens insofern eine
Rolle, als daR die gegnerische Kl recht
hoch angesiedelt ist. Wahrend Sie bei
"NBA Live "99" z. B. bereits nach kur-
zer Zeit erste Erfolgserlebnisse haben,
herrscht hier zunachst Frust vor. Das
hdngt vor allem damit zusammen, daR
lediglich knapp die Halfte der geworfe-
nen Bélle durchs Netz fallen. Was bei ri-
sikoreichen 3-Punkte-Versuchen noch
in Ordnung geht, stellt sich bei Wiirfen
aus nachster Nahe als zunehmend ner-
vig heraus.

Die Steuerung ist nicht allzu schwer
zu erlernen und erlaubt lhnen auch ei-
nige Spezialmandver. Wie oft Sie diese
ausfuhren kénnen, hdangt vom Inhalt
des permanent sichtbaren Power-Me-
ters ab. Obwohl das Spiel im erweiter-
ten Mid-Res-Modus (514 x 240 Pixel)
lauft, ist die Grafik nicht fehlerfrei. Vor
allem die arg ungelenken Bewegungen
der Spieler und die statische Zuschau-
erkulisse storen das Empfinden. Auf
der anderen Seite sind Berihmtheiten
wie Dennis Rodman (wechselnde Haar-
farbe) oder Rik Smits (weile Knie-
strimpfe) eindeutig auszumachen. ds

[11 Air Jordan ist mal wieder

nicht dabei. [2] Die Zuschauer-
kulisse sieht arg kiinstlich aus.
[31 Replays laufen im 16:9 Mo-
dus ab.

Kobe Bryant in NBA Courtside
NINTENDO

Speicher auf
Memory-Card

Bereits
erhiltlich

ca. 100 DM
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Leider etwas zu strategisch angehauchte
Simulation, bei der man spektakulire
Dunkings vergebens such. Fiir 100 Mark
aber auf jeden Fall ein gutes Angebot.
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NFEL Quarter-
back Club "99

viele Football-begeisterte
Nintendo-64-Zocker haben es mit
Spannung erwartet: NFL Quarterback
Club 99 steht nun verkaufsfertig
in den Regalen deutscher
Spielehéindler. von Kobayashi Maru

m letzten Jahr prasentierte der

amerikanische Hersteller Igu-

ana eine Football-Simulation,

die vor allem durch die bril-
lante und realistische Grafik Uberzeu-
gen konnte. Die aktuelle "99er Ver-
sion von NFL Quarterback Club war-
tet diesmal mit mehr Mannschaften,
mehr Features und uniibertroffene
Animationsqualitit auf. Vor allem
letztere haben die Iguana-Entwickler
noch realistischer gestaltet als sie
bereits in der "98er-Fassung gewe-
sen ist. Die neu erstellten Motion-

Capturing-Moves werden zusatzlich
durch den Hi-Res-Modus aufgewer-
tet, die imstande ist, 640 x 480 Pixel

auf den Bildschirm zu zaubern. Ge-
nau wie die echten NFL-Vorbilder
kénnen die Feldspieler Kraulbewe-
gungen ausfiihren oder einhindig
den Ball aus der Luft pfliicken, wobei
die Animationsphasen kaum Unter-
schiede zum realen Spielgeschehen
aufzeigen. Es ist zwar sehr schwer,
sich die komplexen Tastenbelegun-
gen fur die einzelnen Moves und
Techniken alle zu merken, doch es
lohnt sich, weil sich die Spielbarkeit
dadurch deutlich verbessert. Eine
nette und nitzliche Neuerung ist der
Joystick-PaR-Modus, wo Sie als Quar-
terback lediglich mit dem Analogstick
auf den Fanger zielen mussen. Mit der
A-Taste wird so-
dann der Wurf
getdtigt. Wenn Sie
sich bezlglich der
Steuerung  noch
unsicher  fuhlen,

[1] Sowohl optisch als auch spiel-
technisch gibt es kaum etwas an
NFL Quarterback Club 99 etwas
auszusetzen. [2] Die Zeitlupenstu-
dien schaut man sich auch gerne
dfters an. (3] Hier kdnnen Sie
lhre eigene Mannschaft selbst er-
stellen. Wenn Sie migen, diirfen
Sie auch die einzelnen Spieler in-
dividuell kreieren. (4] Nicht jede
Perspektive eignet sich dafiir, die
Ubersicht zu bewahren.

steht lhnen der Train-

ing-Modus zur Verfu- s

NFL Quarterback Club '99

UANA/ACCLAIM

gung, wo Sie ein paar _— 1-4
Ubungsstunden einle- Seaseey | Soekc

- peicher au “gc Ab
gen konnen. Insgesamt | Memory-Card | auf Modul | - o8
haben - Sie 31 EHFESENGE 100 DM erhiltlich
Teams, sechs europai-

sche NFLE-Mannschaf-
ten und mehr als 60 AFL- und NFL-
Mannschaften aus vergangenen Ta-
gen zur Auswahl — mit den dazu-
gehorigen authentischen Spielerda-
ten, versteht sich. Im Simulations-
Modus konnen Sie sich an insge-
samt 32 historischen Super Bowl-
Begegnungen versuchen und gege-
benenfalls Football-Geschichte neu
schreiben. Wenn man die aktuelle
"99er-Version mit seinem Vorgan-
ger vergleicht, fallt sofort auf, daR
die optische Prdsentation noch rea-
listischer wirkt und die Spieler-Kl,
vor allem von Verteidigungsspie-
lern, sichtlich verbessert wurde. Ein
Feature, das man bei
vielen Football-Simula-
tionen der vergange-
nen Jahre vermilte, 1,
wurde ebenfalls einge-

-

SPIELIDEE

wi

fuhrt: In der Halbzeit- -
: 12

pause tummeln sich

Cheer Leaders auf dem —~

Rasen und prasentieren 2.4

lhnen eine nette Show-

einlage. ds _—
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Optisch und spieltechnisch gibt es kaum
etwas auszusetzen. Auch Football-
Enthusiasten werden kaum Unterschiede zu
realen Spielbegegnungen erkennen kénnen.

66. AN MOVAUILIAVNO 1IN




dhrend die US-amerika-

nischen Profibasketbal-

ler fiir eine Erhohung

des Salary Caps strei-
ken, wird das N64 von einer wahren
Flut von Basketballsimulationen tUber-
schwemmt. Neben dem in den Staa-
ten hochgelobten "Kobe Bryant in NBA
Courtside” und EA Sports’ nahezu per-
fektem erstem N64-Gehversuch "NBA
Live '99" kommt mit "NBA Jam '99" ein
dritter Vertreter ins Spiel.

Drei Punkte

Wie es der Titel bereits verrit, erwar-
ten Sie alle 29 NBA-Teams, die sich in
den Modi Freundschaftsspiel, Saison
(echte bzw. benutzerdefinierte) und
Play-Offs messen. Die Shooot-Out-Va-
riante ist nicht mehr als ein netter
Zeitvertreib.

Wie bei "NHL Breakaway "99" setz-
ten die Entwickler auch hier auf ein
ausgekliigeltes Managementsystem,
das Trading Deadline, Salary Cap und
Spielerhandel beinhaltet. Auch ein
Spieler- bzw. Mannschaftseditor ist
mit von der Partie. Wahrend eines
Matchs werden Sie sich vor allem
tuber die on-the-fly aufrufbaren
Spielziige freuen. Dies macht das
Ganze nicht nur schnell, sondern
sorgt auch fur einen Hauch Realis-
mus. Hohepunkt sind die teamspezi-
fischen Offense- bzw. Defense-For-
mationen, die den realen Spielzigen
gleichen.

Alle 300 Spieler wurden durch
aufwendige Motion-Captures zum
Leben erweckt. Als Vorlage diente
Stephon Marbury, seines Zeichens
Guard bei den Minnesota Timber-
wolves. Um aber nicht in einen Ein-
heitsbrei zu verfallen, beherrschen
diese herausragenden Personlich-

Points
Rebounds
Steals
Assists
Blocks

Der einstige Arcade-Spal}
ist erwachsen
geworden und setzt
nun auch voll
und ganz auf die
Simulationsschiene.
Ist das die richtige
Taktik, um angesichts
der beinharten
Konkurrenz

zu bestehen?
von Piet Jansen

NBA Jam '99
IGUANA WEST/ACCLAIM

m slclﬁ;&{??jl

auf Modul

k 110 DM

keiten ihre ganz speziellen Moves.
Das im ansehnlichen Hi-Res-Modus
laufende Game begeistert durch die
detaillierte Darstellung der polygo-
nalen Spieler, die flieRenden Bewe-
gungen der Akteure und nicht zu-
letzt die starke Soundkulisse. Die im
Vorfeld hochgelobten Gesichtstextu-
ren sind nicht mehr als eine nette
Dreingabe. ds
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“NBA Jam 99" ist eine kompetente
Simulation, die fast an die Qualititen von
"NBA Live 99" herankommt. Echte Fans
miissen beide Titel besitzen.
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{11 Rie Kampfe werden in abgegrenzten Arealen ausgefochten. [2] Die Zauber-
spriiche werden bequem per C-Taste ausgelist. (3] Hier kinnen Sie die gewonne-
nen Erfahrungspunkte auf die vier Elemente verteilen.

Lange Zeit angekiindigt und jetzt endlich erschienen.

Das erste richtige Rollenspiel fiirs Nintendo 64
wartet mit netten und innovativen
Spielelementen auf. kobayashi maru

er auf Rollenspiele steht,

mufBte bis jetzt viel Ce-

duld aufbringen. Nun er-

scheint endlich das erste
reinrassige Rollenspiel fiirs Nintendo
64. In Holy Magic Century schliipfen
Sie in die Rolle des Zauberlehrlings
Ayron und begeben sich auf die Suche
nach seinem Vater, der seit geraumer
Zeit vermilt
wird. Die Reise
fuhrt durch eine
phantastische
Méarchenwelt,
bestehend aus
texturierten Po-
lygonen, in de-
nen allerlei Ar-
ten von Mon-
stern ihr Unwe-

[1) Vorsicht: Auch
die meisten Gegner
heherrschen die
hohe Kunst der Ma-
gie. (2] Der voll aus-
gebaute ,,Wind-
schneider,, verur-
sacht auch bei Bofi-
gegnern grofien
Schaden.

sen treiben. Ihre einzige Waffe ist ein
Zauberstock, mit dem Sie direkt auf
die Feinde einhauen Die Zauber-
spriche erlernt unser Held wihrend
seines Abenteuers entweder durch
das Aufsammeln von frei lebenden
Elementar-Ceistern oder die Zuwei-
sung von gesammelten Erfahrungs-
punkten auf die insgesamt vier Grund-
elemente Feuer, Wasser, Luft und Erde.
Wenn eine Zauberart eine bhestimmte
Anzahl an Punkten erreicht, wird auto-
matisch ein Spruch hinzugefiigt. So
entwickeln sich mit der Zeit machtige
Zauberspriiche, die sich spater mit an-
deren Elementen vermischen und
neue Krafte freisetzen kénnen. Durch
die Kombination von Feuer und Was-
ser entsteht beispielsweise die Magie
"Wasserdampf”. Auf die Element-Zu-
gehorigkeit von Monstern sollte man
bei den zufallsgenerierten Schlagab-
tausche gut achten. Einige sind im-
mun gegen Feuer, andere widerstehen
Wind- und Erd-Zauber. Nach Kampfen
werden verbrauchte Zauberkrifte
nach jedem Schritt wieder aufgefiillt.
Sollte jedoch trotzdem etwas schief-
laufen und der Held ins Gras beiRen,
werden Sie wieder an den zuletzt gesi-
cherten Speicherpunkt zuriickgewor-
fen, die Erfahrungspunkte, die Sie bis
dahin gewonnen haben, gehen jedoch
nicht verloren. Wenn lhnen hingegen

IMAGINEER/KONAMI

3

Speicher auf
Memory-Card

& 100 DM

Gegenstdande wie Heiltranke und Nah-
rungsmittel ausgehen, begeben Sie
sich einfach in die nachste Stadt. Dort
bekommen Sie in GCeschiften die
benotigten Verbrauchsgiiter umsonst.
Geld und sonstige Zahlungsmittel exi-
stieren in Holy Magic Century sowieso
nicht. af

bereits
erhiltlich
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Ein sehr gut gelungenes Rollenspiel,
dessen innovatives Zaubersystem sowohl
Einsteiger als auch Profis begeistert.

’
v

86 Ausgabe 4/98



Chopper Attack

Getreu nach dem Spielprinzip von Desert Strike,
stellt Seta ein 3D-Hubschrauber-Ballerspiel vor, das fiir
pausenlose Action sorgen soll. von kobayashi Maru

Chooper Attack
SETA/GT INTERACTIVE

m Bereits
\ 100 DM erhiltlich

er sich an das alte Su-

per Nintendo-Spiel De-

sert Strike erinnern

kann, dirfte schnell be-
greifen, worum es in Chopper Attack
geht. Als Mitglied einer internationa-
len Anti-Terror-Hubschrauber-Einheit
ist es lhre Aufgabe, gegnerische Ba-
sen unbrauchbar zu machen, Geiseln
zu befreien oder eine Prasidenten-
maschine zu eskortieren. Zur Aus-
wahl stehen lhnen acht Hubschrau-
ber-Typen, die sich allesamt in ihren
Eigenschaften unterscheiden. Zu Be-
ginn einer Mission erhalten Sie vom
Kommandanten genaue Instruktio-

Speicher auf
Memory-Card

nen und eine strategische Uber-
sichtskarte. AnschlieRend konnen
Sie gegen Bares Raketen und Bom-
ben flr lhre Maschine einkaufen. Po-
wer-Ups finden Sie, wenn Sie Hauser
zerschieRen, die innerhalb der insge-
samt sieben (im Expert-Modus sind
es acht) Mission-Levels verstreut lie-
gen. Unter anderem werden Sie gele-
gentlich auch Geiseln finden, die

Sie sicher zum Ret-
tungshubschrauber ge-
leiten  mussen. Die

Steuerung erfolgt durch
Joystick (fir die Rich-
tung) und C-Knopfe
(fur Antrieb), was et-
was gewohnungsbe-
durftig ist. af

1] Pausenlose Bal-
lerei in einer feind-
lichen Basis. [2] In
der achten und
letzten Stage
kimpfen Sie sogar
gegen UFO0s.
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Die Kombination aus Strategie- und
Ballerspiel, die wir vom Super Nintendo-
Klassiker Desert Sttrike her kennen, wird

hier qualitativ leider nicht erreicht.

3,9

BEFRIEDIGEND

II

66.TIVEISVE UVLS TTIV/IHOVLLY HidOOHD

Baseballspiele gehéren hierzulande der Sparte der
Exoten an. poch dieser Titel kénnte fiir viele
den Einstieg in das Genre bedeuten. von Kobayashi Maru

All Star Baseball' 99

IGUANA/ACCLAIM

M,

— Sk 1-4
Speicher auf m
Memory-Card Bereits
100 DM erhiltlich
ak Baseball hierzulande

nicht sehr popular ist, kann

niemand abstreiten. Doch

dies halt Acclaim nicht da-
von ab, einen Vertreter dieser ur-
amerikanischen Sportart zu prdsen-
tieren. Die aktuelle Version von All
Star Baseball beinhaltet authentische
Daten von mehr als 700 MLBPA (Ma-
jor League Baseball Player Associa-
tion)-Profis. Zusdtzlich dirfen bis zu
zehn Spieler selbst erstellt und in
eine beliebige Mannschaft zugeteilt
werden. Das Motion Capturing-Ver-
fahren, das bei der NFL Quarterback
Club-Serie Anwendung gefunden hat,
wird hier ebenfalls eingesetzt, so dak
die Animationsphasen erstaunlich

echt wirken. Namenhafte Starspieler
bewegen sich sogar genauso wie ihre
Original-Vorbilder. Man braucht jedoch
kein Profi zu sein, um eine verniinftige
Spielbegegnung auf die Beine zu stel-
len. Nutzliche Hilfsgrafiken und -sym-
bole, die beim Schlag-
abtausch zwischen
Werfer und Schlager
ein- oder ausgeblen-
det werden konnen,
erleichtern die Bedie-
nung des Spieles. Fer-

8 ‘-!

ner lassen sich im Opti-
onsmenl viele Feinhei-
ten nachjustieren, so
daR der Schwiertigkeits-
grad angepaBt werden
kann. af

S 10 =2
[1] Niitzliche Schlaghil-
fen unterstiitzen auch
den ungeiibten Spieler.
[2] Ein erfolgreicher
Steal ist schon die halbe
Miete beim Basehall.

108
) SPIELIDEE

= GRAFIK

-

w

Y

E SOUND

) PRASENTATION

i

)

GAMEPLAY

® MOTIVATION
20 PREIS/LEISTUNG
GESAMTWERTUNG

All Star Baseball 99 ist sowohl fiir
den Profi als auch fiir den Einsteiger
das perfekte Spiel.
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bwohl es sich bei diesem

Game um die offizielle

Fortsetzung von "WCW

vs nWo: World Tour" han-
delt, sind die Gemeinsamkeiten ver-
schwindend gering. Dies liegt in er-
ster Linie an der neu konzipierten
Grafik-Engine, den unzahligen neuen
Fightern sowie der
intuitiven Steue-
rung. Reicht das
aus, um das in die-
ser Ausgabe zum
Wrestling-Hit ~ ge-
kronte "WWF Warz-
one” von Thron zu
stoRen?

SM

Get in the Ring!

Bis zu vier Heim-Wrestler dirfen in die
abgedrehten Klamotten.. eines von
mehr als 60 Profis - davon 40 aus den
beiden Verbanden WCW und NWO -
steigen, um die Gegner in sechs ver-
schiedenen Ringen auf die Matte zu
legen. Ob Sie dabei Einzelkampf, eine
der funf Meisterschaften, Tag Team,
Handicap oder ein Battle Royal mit
insgesamt 40 Gegnern () bevorzu-
gen, hangt vor allem von der |hnen
zur Verfligung stehenden Zeit ab.
Warum? Nun, aufgrund der spiirbar
verbesserten K| gehéren schnelle
Drei-Minuter  der  Vergangenheit
an.Um hier zu bestehen, sollten Sie
die einfach von der Hand gehenden
Moves und Specials zuerst einstudie-
ren, bevor Sie die wahren Cracks her-
ausfordern. Ansonsten leert sich Ihr
"Spirit-Meter" (Lebensenergieanzeige)
allzu schnell.Wie Sie den Screenshots
entnehmen kénnen, ist die Grafik
erstklassig, die texturierten Polygon-
Wrestler bewegen sich sehr geschmei-
dig durch den Ring, und die Darstel-
lung der zahlreichen Griffe, Kicks und

[ 1Sogar mit aus-
rangiertem Mobi-
liar diirfen Sie auf
Ihre Gegner losge-
hen. [ 1Zu viert
kommt richtig
Rumble-Stimmung
auf. [ 1 Weich eine
Chance fiir den
Sieg! Los, gib ihm
Saures! [ 1 Na, be-
kommen wir da
unten im Erdge-
schofl auch noch
genug Luft?!? [ 1

Der Sprecher tritt
diesmal in Gestalt
einer Comicfigur
auf. [ 1 Die Ka-

mera zoomt intelli-
gent an den Brenn-
punkt des Gesche-
hens heran. [ 1 Die
Préasentation vor
und nach dem
Match ist grandios.

Lange Zeit wurden alle

Wrestlingfans unter

den N64-Besitzern

straflich vernachlassigt. Und nun

buhlen Mit Acclaims

"WWF Warzone" und
"WCW vs. nWo Revenge"

gleich zwei erstklassige Titel

um die Gunst der Kiufer. von Piet Jansen

WCW vs. nWo Reevenge

Speicher auf r
Memory-Card | auf De:I,'S?EJ

\ 150 DM

Taunts wirkt extrem realistisch. Auch
die Kamerafilhrung ist uneinge-
schrankt TV-tauglich: Bei coolen Grif-
fen zoomt die Kamera ins Geschehen,
fighten Sie auRerhalb des Rings wei-
ter, wechselt sie in die Totale.Trotz der
Lobeshymnen hat das Game auch ein
paar Schattenseiten. Wahrend sich bei
der enormen Anzahl der Standardcha-
raktere der Verzicht auf einen Editor
noch verschmerzen laBt, reilt die ru-
dimentdare Soundkulisse ein tiefes
Loch in den SpielspaR. Die Zuschauer
melden sich nur sporadisch zu Wort,
die Kampfer selbst reden kaum, und
ein Kommentator fehlt vollig. af
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Angesichts der mageren Sounduntermalung
ist "WCW vs. nWo Revenge" nur Fans der
beiden Confederations zu empfehlen. Alle

anderen greifen zu "WWF Warzone".
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Virtual Chess 64

Wer seinen Eltern noch nicht klarmachen konnte, daR
N64 ein wichtiges Bildungsmittel ist, kann dies nun mit
dem ersten 64Bit—KonsoIen-SChaChSpiEl tun. von Alexander Folkers

Virtual Chess 64

- N 12
Speicher auf

r
Memory-Card m Bereits
\ 120 DM erhiltlich
Cegner, die

ein leichter

Schach-Engine hinter Vir-

tual Chess von Titus. Sie

hat immerhin einige Preise
in internationalen Computerschach-
Wettbewerben eingeheimst. Auf dem
N64 sieht das dann sogar noch an-
sprechend aus. Zwei verschiedene
Spielmodi stehen zur Verfiigung. Der
klassische Figurenmodus in 2D und
3D ahnelt einem jeden anderen
Schachprogramm. Die Animationen
beim Schlagen dagegen sind eine
Ausnahme, die bislang nur in weni-
gen Genrevertretern zu sehen war.
Die Konigin mutiert dabei zu einer
wuchtigen Walkiire, die ihre Gegner

mit ihrem "Charme" plattet. Bauern,
Turme und alle anderen Figuren ha-
ben ebenfalls eigene Animationen.
Wenn Sie sich an den (iber 60 Anima-
tionen sattgesehen haben und ein-
fach nur noch spielen wollen, durfen
Sie die grafische Spielerei auch ein-
fach abschalten. Ein besonderes Goo-
die an Virtual Chess ist die einge-
baute Schachschule, die Sie auf die
14 Schwierigkeitsgrade vorbereitet,

ob Sie nun blutiger An-
finger oder bereits

Kénner im Spiel der Ko-
nige sind. Mit Anima-
tionen und Text erklart
Firmenmaskottchen Ti-
tus die verschiedenen
Zugmoglichkeiten und
Strategien.

[1] Die 3D-Ansicht
wird ab und an un-
iibersichtlich.

(2] An den Anima-
tionen hat man sich
schnell sattgese-
hen.
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Sehr gutes Schachspiel, und das einzige auf
dem N64. Spielstarker Gegner fiir alle
Klassen. Ein MubB fiir Fans

8

SEHR GUT

Waialae Count
True Golf Classics

I'_y

Endlich hat Nintendo die letzte Liicke im Software-Lineup
geschlossen und diese Golfsimulation eines japanischen Lizenz-
nehmers in sein Pal-Sortiment mitaufgenommen. von piet jansen

Waialae Country Club

IGUANA/ACCLAIM
— o 1-4
Speicher auf er
Memory-Card | auf Bereits
\ 100 DM erhiiltlich

nstatt Gber Jahre hinweg

eine eigene Simulation zu

entwickeln, hat Nintendo

of America lediglich den
am wenigsten langweiligen von drei
bereits in Japan erschienenen Titeln
fur den westlichen Markt adaptiert.
Crafikfehler, eine niedrige Frame-
Rate und verwaschene Bitmap-Hinter-
grunde lassen allerdings wenig Be-
geisterung aufkommen. Die sechs
Standardspielmodi - zwei Turnierva-
rianten (eine oder vier Runden) sowie
ein Stroke-, Match-, Skins- und

Ubungsmodus - kénnen lediglich auf

einem einzigen Kurs ausprobiert wer-
den, dem berihmten Hawaii-Open-
Parcours eben. Vor jedem Versuch
durfen Sie - ebenfalls nichts AuBerge-
wohnliches - den Schliger aus-
wahlen, die FuBstellung verdndern
sowie Top- oder Backspin anhand des

3rd Shot 202y
S

Zielpunkts am Ball be-
einflussen. In einer
Ubersichtskarte  wird
zudem die Windstarke
und das jeweilige Loch
aus der Vogelperspek-
tive inklusive lhrer Po-
sition und Entfernung
zum Ziel angezeigt.
Das einzige "herausra-
gende" Feature ist le-
diglich eine Kameraein-
stellung namens "Excit-
ing", die lhren Golfer
beim Abschlag von
der Seite zeigt. ds

[11 Sind Sie erst mal in
einem Wildchen gelan-
det, verlieren Sie min-
destens einen Schilag,
bevor Sie wieder auf
den Fairway gelangen.
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Da "Waialae" bisher das einzige Pal-

Golfspiel fiirs N64 ist, haben Sie als Fan
keine andere Wahl.
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Aktion schonerer Controller

Stingray 64
Bei der Formgebung des "Stingray 64" hat sich Hersteller
Thrustmaster an der Natur orientiert: Fiir die Konturen des
Controllers stand ein Meereshe-
wohner/Pate. Der Rochen
im Mini-Format liegt
iiberraschend gut in
. der Hand."Das hoch-
‘wertig yerarheitete
Pad hat néhen der
"t ungeéiwohalichen Form
auch noch\bine rutschfest be-
.. schichtete Unterseite, einen
o TNeichtgiéingigen Analogstick
"~ Sowie Turbo-"und Zeitlupen-
~ Funktion zu bieten. Die
schimmernde Oberfliche
-im Metallic-Look macht den
{7 Stingray zum echten Hin
.y gueker, v o '

Info: Thrustmaster Stingray 64,
e Preis: nind'60 Mark
.“\ .‘ A ;

AT
7\ Pad'mit Durchblick

< +,.G64 Controller —1

A .T:-M,it dem "G64 Controller' von <)

|, 14 Gamester haben Sie stets ..‘!f )

%" den absoluten Durchblick - :

zumindest, was den Con- /‘;

&

troller angeht. Denn
das Pad verfiigt iiber " 4
ein transparentes
Gehduse, das den
Blick auf die
Elektronik
und Me-
chanik in
seinem In-
nern freigibt.
Ansonsten unterscheidet sich der
durchsichtige Controller [(his auf die

Standard-Nintendo-Pad. P
Info: Gamester G64 Controller, '/‘ :
Preis: rund 50 Mark

Weg mit dem langweiligen Standard-Controller,
her mit dem coolen High-Tech-Zubehor!
Wir prdsentieren ihnen acht hochinteressante
Hardware-Neuheiten
fiir Wunschzettel & Gabentisch.

Zeitlupen- und Turbo-Funktion) kaum von einem

7 g .. v o F S
Tichionne St i

von Michael Schmithduser

Shockin' Lenkrad
Race Leader 64

Bem hiibsch designten
"Race Leader 64" han-
deit es sich um eine
Lenkrad/Pedal-Kombi
mit eingebautem Rum-
ble-Effekt. Das mitgelie-
ferte "Doublespeed’-Rumble-Modul wird
einfach in den Schacht an der Lenkrad-
basis gesteckt, und schon verspiiren Sie
hei Crashs und Uiberschligen realisti-
sche Vibrationen. Das separate Pedal-
Modul ist mit zwei hervorragenden Pe-
dalen mit angenehmen Neigungswinkel
ausgestattet. Praktisch: Dank seiner
ausgefallenen Gehduse-Konstruktion,
146t sich das Lenkrad sowohl auf dem
Tisch bedienen, als auch zwischen Ober-
schenkeln und Stuhl festklemmen. Dariiber

hinaus sorgt die stufenlose Verstellbharkeit der Lenkrad-Nei-
gung fiir mehr Fahrkomfort.

Info: Guillemot Race Station Shock, Lenkrad mit Rumble-Effekt, Preis inkl. Rumble- und
Pedalmodul: rund 150 Mark

Klein, stark, schwarz

Race 32/64 Compact

Fast alle Konsolen-Lenkrider haben drei Dinge gemeinsam: Sie
sind grofi, schwer und nehmen viel Platz weg. DaR es auch an-
ders geht, heweist Guillemot mit dem "Race 32/64 Compact'. Wie
der Name schon vermuten li6t, handelt es sich dabei um eine
sehr kompakte Lenkeinheit. Dank seiner geringen Abmessungen
findet das Race 32/64 selbst auf dem kieinsten Schreibtisch ein
Plitzchen. Die Miniaturisierungs-MaBinahmen wirkten sich in
keinster Weise auf die Funktionalitit aus: Alle Aktionstasten
nebst Steuerkreuz sind vorhanden und leicht erreichbar ange-
bracht. Gas gegeben und gebremst wird mit

leichtgédngigen Analog-Reglern auf der
Riickseite des Lenkradkranzes. Zwei
Schraubzwingen fixieren das Mini-
Lenkrad bombenfest an der
Tischkante. Einziges Manko:
Der Neigungswinkel laft sich
nicht verstellen, was zu einer
etwas verkrampften Fahrer-

haltung fiihren kann.

Info: Guillemot Race 32/64 Compakt,
kompaktes Mini-Lenkrad mit
Schraubzwingen-Halterung.

Preis: rund 100 Mark.
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Spal im Dreierpack
Trilogy 64

"Spielen & Sparen” - nach diesem Motto hat die franzésische
Hardwareschmiede Guillemot ein Zubehdr-Biindel geschniirt,
das alle Sparfiichse aufhorchen lassen diirfte. Zum Preis vom
50 Mark erhalten Sie mit dem "Trology 64"-Paket einen Control-
ler, eine Memory-Card und ein Rumble-Pack. Wahrend Spei-
cherkarte und Riitteimodul durchaus den allgemeinen Stan-
dards entsprechen, wurde heim Controller der Rotstift ange-
setzt. Das schlichte Pad glanzt nicht gerade mit hochwertiger
Verarbeitungsqualitit und
wirkt deshalb ein wenig
wackelig. Doch ange-
sichts des konkur-
renzlos giinstigen
Preises kann man
grofziigig iiber
dieses Manko hin-

wegsehen.

Info: Guillemot Trilogy 64,
Komplettpaket mit Controller,

Memory-Card und Rumble-

Meodul, Preis: rund 50 Mark.

N

Der Edel-Lenker
Formula Race Pro

Die Firma Thrustmaster baut schon seit fast einem Jahrzehnt die anerkannt besten Lenkrider fiir
PCs. Nun nimmt die amerikanische Hardwareschmiede den Konsolenmarkt aufs Korn und pri-
sentiert mit dem "Formula Race Pro" eine Lenkrad/Pedal-Kombi fiir das N64 und die Sony Play-
Station. Das Gehiuse hesticht durch gefillige Form und rohuste Verarbeitung. Der schwere,

- griffige Lenkradkranz ist perfekt gelagert und erlaubt somit prizise Kontrolle iiber die

virtuellen PS-Boliden. Alle Tasten sind leicht erreichbar angeordnet. Der im Lieferumfang
enthaltene Pedalsatz hegeistert mit iippig dimensionierten Auflageflichen und hoher

Standfestigkeit.

Luftiges Vergniigen
Air-Racer

Ein vollkommen neuartiges
Steuergerat aus der Abteilung
"High Tech" prasentiert perdmer
mit dem "Air-Racer’. Auf den e

S Losundi Dy
kiten Gehiuses erfassen

gungen um. Der Air-Racer wird frei in der Luft gehalten, was
Ihnen erlaubt, wihrend des Spiels nahezu jede beliebige Kor-
perhaltung einzunehmen - Liegen, Sitzen oder Stehen. Die Ge-
schwindiglkeit wird mit einem kieinen Analogregler an der rech-
ten Gehiuseseite justiert. Bei aktiviertem 'Tilt-Modus" kommen
Fans von Flugsimulationen voll auf ihre Kosten: Dann wird ne-
ben der Drehhewegung auch noch der Kippwinkel nach vorne
und hinten erfafit und in Steuerinformationen umgewandelt.
Was in der Theorie so faszinierend kiingt, ist in der Praxis mit
Macken hehaftet: Die Sensoren reagieren recht trige und weit
nicht mit der Prazision eines normalen Lenkrades auf lhre Be-
wegungen. Nach dem Einschalten der Konsole mufi der Air-
Racer jedes Mal aufs Neue durch Kipphewegungen kalibriert
werden. Und der Schieheregler fiir die Geschwindigkeit ist viel
zu klein geraten und bohrt sich schmerzhaft in die Daumen-
kuppe. Fazit: Tolles High-Tech-Geriit, dem es aber am nétigen
Feinschliff fehlit.

Info: perdmer Air-Racer,
Freistil-Steuergerit mit
optischen

Neigungssensoren, Preis:
rund 100 Mark.

Info: Thrustmaster Formula
Race Pro, Preis: rund 180
Mark inkl. Pedalsatz.
Kompatibel zu N64 und
Sony PlayStation.




Produlkt

Hersteller

Land

November '98

Body Harvest

Gremlin

Europa

wipEout 64 Psygnosis Racer Europa

Dezember '98 | Fisherman Bass Hunter 64 | Take2 | Sport - " uoaRE UL Europa, USA
 LlegendofZelda = | Nintendo | Rollenspiel || Europa
Top Gear Rally Overdrive | Kemco | Bacer & . WA ATS Japan, Europa, USA
Rayman 2 UBI Soft Action USA

Noch fiir 98/99 | AeonFlux | GT Interactive | Actiom . il L T

angekiindigt | AllStarTennis'99 | UBISoft | Sport | Europa,USA
| Art of Fighting Twin2 = | Culture Brain | BeatemUp | . JapaniiorEiaay
AMacie:. e LR Midway = | R e i s o0 TR [ L i o e
|BioTetels " BottomUp | Pl ™ TS0 SR Japan
| Blues Brothers2000 | L S [ Action | Europa
| BombermanHero | Hudson | Action | Europa
| Bust-a-Move3 = | Acclaim | Paazle _° 0 U] Europa
Deadly Arts (GASP) | Konami | BeatemUp [ Burepa . . . -
| Dracula 3D (Castlevania 64 | Konami | Action " 1. Japan, Europa, USA
| Donkey Kong World T W S [ Aotion .~ = "0 7 Europa, USA
[ Neopenstormw .~ - " ¢ LbsiawiEn Rollenspiel || Europa, USA
B T e o T e 1 Psygnosis | Heger - - Europa
 FlRacing'ess === === | UBISoft | Bager . - o0 Europa
EEIEREOBE Lo o et EASports =~ | Sport:. . LG rilE e e Europa ===
| Flights oftheUN ==~~~ | Video Systems | Action === | Japan =00
 FlyingDragon S Infogrames | BeatemUp || Europa
Harrier Strike Force | Video Systems | Simulation | osa -
| Hybrid Heaven Konami |- o AR Japamn
Hype:TheTimeQuest ~~~ ~ |UBISoft | Action | Europa
8 RS ST T L S Infogrames | Action | Europa
| Jet Force Gemini " 7 Lo i Action 1] Europa
| Kiratto Kaigetsu | _Imagineer | Brettspiel | Japmm.© o - .
|letsSmash | Hudson | g0 ancas T RESDE S Japan
Looney Toons Space Race infogrames Racer Europa, USA
_Magic Flute Sunsoft Actiom: o: o ol O et
 NASCAR'@®® " ERSports | Racer """ "] RBRRpe S el
 NBAJam'9® | Acclaim [ Sport | Ll SRR
 NFLBltz'98 | Midway = | Sportil - o da e s L S RSN e
| NFL Quarterback Cluh'99 Acclaim | Sport - ian oo T s AR R S
| Nuclear Strike " mo 0 Aeton T SRS e il e
(0D |'Psygmesis | Action """ """"T7 Europa
| Pachinko: 365Days | Seta | A SIS BT e L e v N DG BRER O
 PerfectDark | T R e SRR I Rotigl 7 i Europa, USA
 Powerslide Emergent | Bager 0 et T AT e
Puma Street Soccer | Sunsoft | Spely e ] Japan, USA
|Rewlimit Sefp. . - L L R [ Japan G0 -0 T
 RoadRash6a | MY aReEse TEes s UBR. o s =T
_ Robotech: Crystal Dreams | Capcom | | B R Europa, USA
 Rogue Squadron | LucasArts | L I SR USBe
L o P 3 i AL & My e e PO LR R o MR S
 Shadowman | Acclaim | o S O S ] Europa, USA
| SimCity2000 | Infogrames | Simulation =~ || Mubsps [0 TSR
| SimCopter64 = | Maxis | Simulation =~ | WSRO
Snow Speeder Imagineer Racer Japan

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




Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kannst Du innerhalb von 10 Tagen bei

Hier kommt die Actlion fiir
alle Konsolen: Videag Ggmes!

Videa Games. Abo-Service CS), Posifach 14 02 20, 80452 Minchen widertulen.

Die Widerrufshist beginnt 3 Tage nach Datum des Posistempels Deiner Bestellung.
Zur Wahrung der Frist gentgt die rechizeitige Absendung des Widerruls.

Ob PlaysStation, Sega Saturn, Nintendo 64 oder auch die Top-Automaten aus den Spielhallen: Video Games
bietet Dir alles. In den ndchsten 3 Monaten sogar fUr die Halfte. Denn hier bekommst Du die besten
Spieletests, die spannendsten Previews, die heiBesten News und natiirlich die ullimaliven Tips&Tricks fOr
den durchschlagenden Spieleerfolg. Hol Dir den totalen Konsolen-Durchblick und spar Dir 9,50 Mark!

* PlayStation » Sega Salurn « Nintendo 64 « PlayStation » Sega Saturn * Nintendo 64 ¢

13X Video Games fir 10- DM!

I

I

1

: Ja, schick! mir die ndchsten drei Ausgaben

: det Video Games fr nur 10,- DM stalt Wacse, Viiname:

1 19,50 DM. Solltet Ihr eine Waoche nach Erhalt

! der dritten Ausgabe nichts von mir horen, StraBe, Ne
freue ich mich auf die regelméBige Zustel-
lung per Past frei Haus — mit ca. 14% Preis- PLZ Ot
voiteil | 12 Ausgaben Video Games fir nur
DM 6720, Studentenabo DM 60.-). Ich Video-Games, Abo-Service CS),

Poslfach 14 02 20,80452 Minchen

schicken, unter 089/200 281-22 faxen oder
per E-Mail unter weka@csj.de bestellen!

1

1

: Datum, I. Unterschrilt

1 kann jedeizeil kindigen Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich innemalb von 10 Ta
\ . ' Video Games, Abo-Service CS), Positach 140220, 80452 Minct
| Geld fr bezahlle, aber noch nicht geliefere 520 00 Die Widemnutstiist beginnt 3 Tage nach Dalum des Pos!
1

I

1

I

1

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
[J=25 -
1 Bilte ausgefiliten Coupon an
I
I
I
I
Ausgaben erhalte ich selbsiverstandlich meiner Beslellung. Zur Wahrung der Frist gendgt die rechizeilige Absendung :
des Widernuls. Ich bestalige dies durch meine 2. Unferschyift I
zurlck. Bilte keine Vorauszahlung. |
Rechnung abwarten! 1
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Was wire ein Spiel ohne die Vversteckten Moglichkeiten
zu schummeln? Langweilig! Aus diesem Grund finden Sie -
allgemeinverstindlich erklirt — auf den folgenden fiinf
Seiten jede Menge Cheats und coole Tips. wer sich den
SpaR am "ehrlichen" DU rchspielen nicht verderben méchte,

der schaut einfach nicht hin. von piet Jansen

ach unserer ausgedehnten

Sommerpause haben sich

natiirlich bergeweise neue

Tips und Tricks in unserer
Redaktion angehauft, von denen wir
lhnen jetzt die Créme de la Créme
rechtzeitig zum Weihnachtsfest pra-
sentieren.

1080 Snowboarding

Alles Wissenswerte auf einen Blick:

& Kristallfahrer

Um ihn zu erhalten, missen Sie beim
Rennen auf dem Profi-Level gewinnen
und alle High-Scores beim Zeitfah-
ren und bei den Tricks schlagen.
Wihlen Sie danach Rob Haywood aus,
indem Sie A+C-~  gleichzeitig
driicken.

. Goldener Kristallfahrer

Sie mussen jetzt mit dem Kristallfah-
rer nochmals alle
sechs Strecken beim
Rennen im Profimo-
dus absolvieren.
Dann dlrfen Sie mit
ihm fahren, indem
Sie Kensuki Kimachi
mit  A+C-t aus-
wahlen.

. Pandafahrer
Um ihn anwahlen zu kdnnen, miissen
Sie beim Rennen auf dem Profi-Level
gewinnen und alle High-Scores beim
Zeitfahren, Wettbewerb und bei den
Tricks Uberbieten. Danach Rob
Haywood nehmen, indem Sie A+C-—
gleichzeitig dricken.

. Pinguin-Snowboard

Um dieses coole Board sein eigen
nennen zu dirfen, misen erst alle 24
Tricks im Trainingsmodus absolviert
werden. Nachdem man sie geschafft
hat, muf man beim Auswdhlen des
ganz linken Boards (egal mit wel-
chem Fahrer) gleichzeitig C-!
dricken.

. Problemlos alle Tricks
absolvieren

Fihren Sie einige leichte Tricks im
Trainingsmodus aus, so daR diese in
der Liste rot angezeigt werden. Wenn
Sie jetzt einen Trick ausfiihren wol-
len, der zu schwer fir Sie ist, dann
bedienen Sie sich folgenden Bauern-
tricks: Wahlen Sie zuerst einen leich-
ten Trick, den Sie beherrschen, und
fangen an. Dricken Sie dann mitten
in der Luft schnell zweimal C-=, so
dal die Liste von eben wieder auf-
taucht. Suchen Sie sich hier einen
Trick aus, den Sie nicht schaffen (z.B.

s i = {]
LRARTINE iy

s

den 1080), und verlassen die Liste
wieder. Wenn man landet, denkt der
Computer, dak man den schwierige-
ren Trick geschafft hat.

Aero Gauge

Bei diesem futuristischen Rennspiel
der ersten Stunde gibt es funf zusatz-
liche Flitzer und zwei versteckte
Kurse zu entdecken. Sie konnen sich
diese entweder "ehrlich" erarbeiten,
oder alle auf einmal per Cheat
freischalten.

. Alle Strecken und alle
Fahrzeuge:

Als Vorbereitung mussen erst zwei
Controller eingestopselt werden.
Schalten Sie jetzt das N64 ein und
betdtigen auf Controller 1 eine Taste,
damit der Vorspann verschwindet
und der Screen mit "PRESS START"
auftaucht. Dricken Sie jetzt auf dem
zweiten Controller  gleichzeitig
t (Steuerkreuz) + C-! + R+ L+ Z und
lassen Sie die fuinf Tasten auch gleich-
zeitig wieder los. Das Timing ist hier-
bei sehr wichtig! Driicken Sie danach
schnell auf Controller 1 START oder
A, um den Grand Prix Mode zu
wahlen, und zwar bevor das Titelbild
von selbst wieder verschwindet. Alle
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Strecken und Fahrzeuge sind jetzt in
jedem Modus verfugbar.

Achtung: Dieser Code klappt nicht
gleich auf Anhieb, aber er funktio-
niert. Ruhig immer wieder versuchen,
denn haben Sie das Timing erst mal
raus, ist es kein Problem mehr.

. Blitzstart:

An der Startlinie A + B gedriickt hal-
ten, und wenn der Ansager "GO!
sagt, B wieder loslassen.

All-Star Baseball '99

Die folgenden Cheats miuissen im
Cheat-Menu eingegeben werden. An-
schlieRend werden sie durch driicken
der START-Taste bestatigt.

Um im Paper-Mode (Die Spieler sind
diinn wie Papier) zu spielen, den
Code PRPPAPLYR eingeben. Als Be-
statigung erscheint am unteren
Bildrand "PAPERMAN ENABLED".

Fir den Big Head Mode lautet das
PaBwort GOTHELIUM. Hier erscheint
dann "BIC HEAD MODE ENABLED".
Fiur das Alien Stadium, welches Sie
ganz unten bei der Stadionauswabhl
finden, ATEMYBUIK eingeben. Als Be-
statigung sollte hier "LET THE ABDUC-
TIONS BEGIN" erscheinen.

Hier noch ein ganz simpler Trick,
wenn Sie wahrend des Spiels einen
kaputten Baseballschlager nach dem
anderen haben wollen: Im Codementi
nur schnell BRKNBAT eingeben.

Banjo-Kazooie

Unsere brandneuen Cheat-Codes, die
in Treasure Trove Cove in der kleinen
Sandburg eingegeben werden mis-
sen, haben nichts mit Bottles' Puzzle-
spiel in Banjos Haus zu tun. Diese
hier funktionieren immer. Wahrend
der Eingabe erklingen (brigens keine
Tone, sondern erst am SchluR.

= unendlich Luft: CHEAT
GIVETHEBEARLOTSOFAIR

= unendlich Eier: CHEAT
BANJOBEGSFORPLENTYOFEGGS

= unendlich Tokens: CHEAT
DONTBEADUMBOGOSEEMUMBO

= unendlich rote Federn: CHEAT
NOWYOUCANFLYHIGHINTHESKY

= unendlich goldene Federn: CHEAT
AGOLDENGLOWTOPROTECTBANJO

# HEY, YOU MUST HAVE
W CHEATED TO DO THAT!

§ g

= unendlich Leben: CHEAT
LOTSOFGOESWITHMANYBANJOS
= MAXIMALE Energie: CHEAT
ANENERCYBARTOGETYOUFAR (nur
sinnvoll, wenn man noch nicht die
roten Honigwaben hat)
AuBerdem hier noch ein paar kleine
Spielereien flir einen etwas anderen
"B-K"-Start:
Gehen Sie in den Game-Select-Bild-
schirm und wahlen Sie einen Spiel-
stand. Driicken Sie anschlieRend den
A-Knopf zur Bestdtigung immer erst
zu einem bestimmten Zeitpunkt (das
Timing ist etwas schwierig):

. Bei Game 1:

Sobald der Fisch mit seinem Kopf ir-
gendwo gegenschldgt und Sie einen
Tock-Sound horen, schnell A driicken,
und Banjo wird aus dem Bildschirm
geworfen.

. Bei Game 2:

Diesmal driicken Sie A erst, wenn Sie
den Tock-Sound vom Fisch zum drit-
ten Mal gehort haben. Die Wand fangt
an, sich zu drehen, und diesmal ist
Kazooie die Leidtragende...

. Bei Game 3:

Sobald der Gameboy zum dritten Mal
einen Boing-Sound von sich gibt,
schnell A dricken. Aus dem Stuhl
schieBt jetzt eine riesige Fontdne, die
Banjo aus dem Haus befordert.

Body Harvest

Das Modul ist zwar gerade erst er-
schienen, dennoch sind wir in der
Lage, |hnen bereits die ersten Ce-
heimnisse verraten zu konnen.

Um bessere Waffen zu erhalten, ge-
ben Sie als Namen "ICHEAT" ein und
driicken dann im ersten Level (chne
zu pausieren) folgende Tastenkombi-
nation: L, 1,1t Z Z ~, >,

YOUR PRIZE,
BUT F

Traces of an allen life form have been
discovered in the wreckage of

the enemy base camp.

Um die Grafik des Spiels auf surreale
Art zu verdndern, gehen Sie genauso
wie eben beschrieben vor. In diesem
Fall lautet jedoch die Tastenkombina-
tion, die Sie drucken mussen: I, t

=5, o e A

H

Chopper Attack

Halten Sie im ersten Titelbild (das mit
"PRESS START") den Z-Trigger ge-
driickt und geben dabei =, «, t, I,
A, B, Start ein, um ein geheimes
Cheat-Menu aufzurufen. Haben Sie's
richtig gemacht, erscheint danach au-
tomatisch ein Debug-Screen. Aktivie-
ren Sie die Levelanwahl, und setzen
Sie den Zahler bei "CLEAR MISSION"
auf Stufe 8. Im Levelauswahlmenii,
das erscheint, wenn Sie das Debug-
Meni beenden, existiern zwar nur
sechs Fenster. Entscheiden Sie sich
jedoch fir den Expert-Schwierigkeits-
grad, dann gelangen Sie hier tber
das Level-6-Feld zum Mond-Level.

Cruis'n World

. Flip-Rolle wahrend der Fahrt:
Fithren Sie wdhrend eines Sprungs
einen normalen Flip aus und driicken
dann B, B, A, B, C-1. Hierfur gibt's
tbrigens 20 Punkte.

. Abkiirzung in Italien:

Wihlen Sie den Cruise-the-World-Mo-
dus und nehmen Sie die Italien-
strecke. Nach dem zweiten oder drit-
ten Checkpoint gelangt man auf eine
StraRe, die von Baumen gesaumt ist.
Kurz bevor die Baume aufhoren, se-
hen Sie rechts eine Rampe. Hinfahren!

. Abkiirzung in Kenya:

Wieder den Cruise-the-World-Modus
wdhlen und die betreffende Strecke
aufsuchen. Nach dem dritten Check-
point teilt sich die StraRe an der er-
sten Rechtskurve. Biegen Sie dort
nach rechts ab. Sie gelangen zu einer
Rampe, an der man kurz vor dem
Sprung einen Elefanten sieht.

Dark Rift

Beat'em-Up-Fans aufgepaBt: Diese
Cheats konnen sich wabhrlich sehen
lassen! Alle im AnschluB aufgefiihrten
Tastenkombinationen werden im Ti-
telbild eingegeben, dort, wo die rote

L3U23$ dOL
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Schriftzeile mit dem Wortchen
"START" blinkt. Ein Sound-Sample be- i -
statigt jeweils lhre korrekten Ein- ., VAo

TIPS & TiIas

gaben. - NMRER A _ IO

Als Sonork kampfen:
L,R,C-1,C-1,C-+,C-—>

Als Demitron kdampfen:

A,B,R L C-1!,C-1t

Als Demitron gegen Demitron
kampfen:

t,C-~,R -, },B, B, BC-t
Verschiedene Endsequenzen an-
schauen:

Aaron: t,C-—-,R, =, | ,R, R, C-+~
Demonica: t,C-~,R, =, | ,R,R,C-1
Demitron: 1, C-~,R, =, , L, L, C-{
Eve: t,C-~,R, =, | ,R, R, C-»
Gore: t,C-~,R, =, ,R, R, C-
Morphix: 1, C-=,R, =, } ,R, R, B
Niki: t,C-~,R, =, 1 ,R, R, A
Scarlet: 1,C-—,R, =, } L, L, C-~
Sonork: t,C-~, R, =, 4 L, L C-t
Zenmuron: t,C-~,R, =, | L, L, C=

F-1 World Grand Prix

Alle Cheats werden im Fahrermeni

tber den "Fahrer Williams" aktiviert.

Wahlen Sie zu Beginn eben jenen Pilo-

ten aus, und verdndern Sie seinen

Nachnamen. Der erste Teil "Fahrer"

bleibt so, wie er ist, nur das "Wil-

liams" wird nun tberschrieben.

= "FAHRER CHROME" beschert lhnen
ein zusatzliches Renn-Ass (im Fah-
rermenu anwahlbar).

= "FAHRER URLAUB" schaltet die Ha-
waii-Bonusstrecke (beim "Schauren-
nen") frei.

= "FAHRER MUSEUM" 6ffnet den Zu-
gang zur Fl-Galerie. Nach der Na-
meneingabe kehren Sie per Druck
auf den B-Knopf wieder zum Start-
Men( zurtick. Sie finden dort jetzt
auBer der "START"-Option noch den

ARI 73108

EIRRARI 048/2 V1O
SOBYLAR

7 GANOD

SILBERSCHWEIF

Ry, \

o Hifr, Oofour
Skin Colour
Face
Facial'Hoir

Menupunkt “GALERIE". Samtliche

Autos lassen sich hier aus verschie-

denen Blickwinkeln bestaunen.
Noch ein allgemeiner Tip:
Wenn Sie bei der Qualifikation die
schwarze Flagge gezeigt bekommen,
einfach START driicken und im Pause-
Menii "FAHRER COMPUTER" wahlen,
dann werden Sie nicht disqualifiziert.

FIFA: Road to the World
Cup 98

Samtliche SpaR-Codes werden - wie
so oft — im Editiermen(i eingegeben,
indem Sie einen Spielernamen der je-
weils genannten Mannschaft durch
die nachfolgenden neuen Kreationen
ersetzen. Jeder richtig eingegebene
Code wird mit einem Luftsprung des
Spielers im Hintergrund quittiert.
Hierzu wdhlen Sie zuerst "CUSTO-
MIZE SQUAD" und danach "PLAYER
EDIT". Gehen Sie dann mit dem Cur-
sor zwei Felder nach unten und
driicken beim Spielernamen die A-Ta-
ste, um den Namen zu andern (mit C-
« léschen Sie die vorhanden Buchsta-
ben).

Ghost Players

Wahlen Sie das Slovakia Team und
LASKO als Namen.

Unsichtbare Spieler

Waihlen Sie das Sheffield Team und
WAYNE als Namen.

Bleistift- und Papier-Mode

Wahlen Sie Canada und MARC als Na-
men.

Schnellere Framerate (dafir ist das
Stadion weg)

Wahlen Sie ein beliebiges Team und
geben CATCH22 ein.

Winzige Spieler

Wahlen Sie Vancouver und geben
KERRY ein.

Australia Mode (oben und unten
vertauscht)

Wihlen Sie Australien und als Namen
NWODEDISPU.

Siegeranimationen betrachten
Wihlen Sie Japan und NORIE als Spie-
lernamen. Begeben Sie sich dann in
den Round-Select-Screen (Qualifying
Round, First Round, Final Round) und
driicken Z + C-~ + C-t (auf dem
Steuerkreuz nach rechts dricken,
Animation mit A wahlen).
HeiRBe-Kartoffel-Mode

Waihlen Sie die Republik Irland (R Ire-
land, UEFA) und SPUD. Dieser Code
zwingt Sie dazu, oft zu passen (es

gibt ein Zeitlimit).

Unsichtbare Mauern

Wahlen Sie Wales und WARREN als Na-
men.

Unendliche Spieler-Attributpunkte
Wahlen Sie Vancouver und DAVE als
Namen.
Road-to-World-Cup-Rundenwahl
Waihlen Sie Japan und als Namen YUJI.
Das Bild steht auf dem Kopf
Wahlen Sie Vancouver und TED.

Forsaken

. Wenn Sie von Beginn an alle Le-
vel auswdhlen wollen, dann geben
Sie doch mal auf Controller 1 im
"PRESS-START"-Bildschirm  folgende
Tastenkombination ein:

ArReZe 15 TG 9G] ¢

Die Richtungseingabe nach oben
sollte auf dem digitalen Steuerkreuz
erfolgen. Nach der Wahl des Bikers
kénnen Sie die neuen Level mit dem
Analog-Stick durchscrollen.

Die folgenden Codes werden eben-
falls im Startbildschirm, also dort, wo
auch "FORSAKEN" steht und "PRESS
START" in griuner Schrift als Spruch-
band entlanglduft, eingegeben. Die
Richtungsangaben beziehen sich
tibrigens immer auf das (normale) Di-
gitalsteuerkreuz. Als Bestatigung er-
scheint jedesmal eine kurze Text-
nachricht.

Gore Mode (sehr sinnlos, wer jedoch
bei Treffern unbedingt rote Flecken
an den Winden bendétigt, der moge
ihn aktivieren):

Z,,C-1,C+, C, Co, Ce, C-1,

Psychedelic Mode (hierbei verandern
sich standig die Farben des jeweiligen
Levels, das Sie gerade spielen):
AR+~ =, ,C1,Cw,C-1.

Turbo Crazy Mode (Sie haben un-
endliche Nitro Boosts zur Verfligung):
B,B,R, t,«, 4, C-1,C-+.

Wire-Frame Mode (Darstellung nur
in Drahtgittermodellen):
L,L,R Z «~,~, Ct,6C-~.

Achtung! Ab jetzt miissen alle Codes
im Pausemodus wahrend des Spiels
eingegeben werden:

. Gegner einfrieren:
R,Z,=,=,C1,C,C>,C-1




MODE SELECT

eingeben kén-
nen. "THEUNI-
VERSE" be-
schert  lhnen

ten und "HAP-

NOVICE

oz &j'é .
COURSE SELECT

. Unendliche Primarwaffe:
AR Z -,Ct,C~,C1,C 0

& Unendliche Sekundiarwaffe:
B,B,Z ~,~,C1,C,C~

‘ Unendliche Waffenenergie:
LZ -, = 1, CL,CH

. Ein Treffer totet:
B,B,B LR ~, 1,1

. Stealth Panzerung:
t,1,t, 1, = |, Ce, Ce

. Unendlich Solaris-Waffe:
Bk Ly 15 3560561

. Unendlich Titan-Waffe:
AB L t, 1t C-1,C1t, Co

. Unsichtbarkeit:
AZ Z 1, Cw, C~, C-!

F-Zero X

Erstmals hat Nintendo bei einem sei-
ner Spiele einen Universal-Cheat inte-
griert. Um alle Fahrzeuge, Cups und
Schwierigkeitsgrade von Beginn an
freizuschalten, geben Sie im ersten
Meni nach dem Titelbild (dort, wo
man sich fiir einen der funf Spielmodi
entscheiden muR), exakt diese Ta-
stenfolge ein: L, Z, R, C-1, C-1, C-+~,
C-—, START.

lggy's Reckin' Balls

Drucken Sie im Titelbild/Hauptmenii
doch einfach mal gleichzeitig jene
beiden Tasten auf dem Pad, welche
nicht mit irgendwelchen Funktionen
belegt sind. Richtig, Z+R ist gemeint!
Daraufhin erscheint namlich ein ge-
heimes Meni, wo Sie Cheat-Namen

PYHEADS" alle
Charaktere,
mit Ausnahme
von lggys
Freundin. Un-
ter der Option
"CHEAT MENU"
konnen Sie dann
die Cheats
auch wieder
deaktivieren.
Hier sind noch
17 weitere die-
ser Codes:
Level-Select (Spiel pausieren und
den entsprechenden Menupunkt an-
wahlen): JUMPAROUND

Das urspriingliche Aussehen der
Fahrer durcheinanderbringen:
SWOPSHOP

SchwarzweiR-Modus:

ROLFHARRIS

Dicke, fette Recking-Bille:
TOOMUCHPIE

Kleine, winzige Spielfiguren:
MICROBALLS

Schonere Lichteffekte:

2ROKTOO

Alle Kurse sehr glatt:

ICEPRINCESS

Alle Kurse sehr schleimig:
GOOEYGOOGOO

Bomben sind das einzige Power Up:
BOMBERBALL

Ein Treffer, und Sie sind erledigt:
1HITWONDER

Sehr seltsames Sprungverhalten:
TOOMUCHFUN

Gar keine Power Ups: IMALLOUT
Turbo-Modus: NONSTOP

Anstatt Power-Ups gibt es nur
noch Bomben: NOGOODIE

Turbo halt linger an: 2TIMES

Alle Power-Ups blaue Raketen:
SHOOTSHOT

Verriickter Sound: OHMY

Volle Turbo-Power: COBABY

Kobe Bryant in NBA
Courtside

Um die drei Bonus-Teams freizu-
schalten, mussen Sie bei der Auswabhl
des gewiinschten Spielmodus den L-

Knopf gedrickt halten und mit ge-
driicktgehaltener L-Taste den Menii-
punkt "Pre-Season" auswadhlen. Dann
brauchen Sie lediglich noch durch die
Teams durchscrollen, bis der Bild-
schirm mit den Mannschaften von
Nintendo, N64 und Left Field er-
scheint. Achtung! Die drei Special-
Teams sind nur im Pre-Season-Modus
verfligbar und nicht bei "SEASON"
oder "PLAYOFFS". Die Richtungsanga-
ben beziehen sich nur auf das digi-
tale Steuerkreuz und nicht auf den
Analog-Stick.

Disco Floor Mode

Wahrend des Spiels START driicken,
um zu pausieren, und dann im Pau-
senmenl folgende Kombination ein-
geben: A, C-t, }, t, C-4, R, R, B,
C-=, C-=, Z (bei eingeschalteten Dis-
colichtern sehen Sie allerdings vor
lauter Farben nicht mehr viel von
lhren Spielern).

GroRe Kopfe

Wahrend des Spiels START driicken,
um zu pausieren, und dann im Pau-
senmenl folgende Kombination ein-
geben: =, =, ~, R, Z, START, A,
START, A, START, Z.

Alien-Kopfe

Im Hauptmenu C-t, C-4, C-~, C-=,
START, START, A, B, A, R, Z driicken.
Dann den B-Knopf betdtigen, um ins
Hauptmenii  zurickzukehren. Jetzt
mussen Sie noch den Bonus-Team-
Code von oben eingeben und das
Left-Field-Team wahlen.

Winzige Spieler

Im Hauptmeni C--, C--, B, R, R,
C-4,1,1,C-1,A, Zdricken,

Mission Impossible

Alle Eingaben mussen beim “LEVEL
SELECT" eingegeben werden:

Giant Head Mode: C-4 ,L,C-1,C--, L
Big Feet Mode: C-4 , R, Z, C-=, C-~
Big Head Mode: C-1, R, C-1, L, C--
Kid Mode: C-4,C-t ,R, L, Z

Turbo Mode: C-1,2,C-1,Z, C-t

Mini Rocket Launcher: R, L, C-~, C-=,
C-4

7, 65 mm + 30 Schisse: C-t, L, C-=,
C-+~,C-t

9 mm + 30 Schisse: R, L, C-1, C-t,
C-t

13U23s dOL
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Fast genauso wie bei der '98er Ver-
sion (BIGBIG, BRAINY, FREEEA) aktivie-
ren Sie auch diesmal wieder EAs wit-
zige Cheat-Features. Entscheiden Sie
sich im Optionsmenu fur "PARWORT"
und geben dort eines oder mehrere
der nachfolgenden PaRwdarter ein:
Riesige Spieler: BIGBIG

Riesige Kopfe: BRAINY
Stanley-Cup-Gewinnersequenz
anschauen: VICTORY

Hoheres Spieltempo: FAST

Snowboard Kids

Um gleich vom Start weg auf samtli-
che Boards, Berge und den versteck-
ten Fahrer Shinobin (steuert sich
bombastisch gut) zugreifen zu kon-
nen, mull man im Titelbild ("START",
"LESSON", "OPTION") folgende Tasten-
kombination eingeben: I (Steuer-
kreuz), t (Steuerkreuz), { (3D-Stick),
t (3D-Stick), C4,C-1,L, R, Z, ~ (3D-
Stick), C--», t (Steuerkreuz), B, —
(3D-Stick), C-~, Start. Bei korrekter
Eingabe ertont ein "Yeahh".

Tetrisphere

Die nun folgenden Codes miissen alle
bei der Namenseingabe eingetippt
werden:

CREDITS Na was wohl, die Credits
anschauen, naturlich!

LINES Ein Bonusspielchen zocken,
das ansonsten nicht direkt angewahlt
werden kann.

Driicken Sie im Eingabemeni fol-
gende Kombination, werden auch die
versteckten Schriftzei-
chen (Symbole) einge-
blendet: L, C—~, Cl!.
Jetzt lassen sich auch
die nachsten beiden
Codes aktivieren.

H G(Aliensymbol)AME-
i BOY Neue,

schrage Musikstiicke

(Saturnsymbol) (Ufo-

G selec

-(".'E'?

Syt -—Faw

0 selecr © back

LAP!/I 95"

Symbol) (Raketensymbol) (Herz-
symbol) (Totenkopfsymbol) Alle
Level wahlen

Inzwischen ist auch das Geheimnis
um folgendes PaRwort gellftet: Ge-
ben Sie als Namen VORTEX ein, pas-
siert nichts, Driucken Sie danach je-
doch den "RESET"-Knopf an der Konsole
und halten diesen weiterhin gedriickt,
wird nach ca. zwei Sekunden eine coole
Animation, bei der verschiedene Robo-
ter in ein schwarzes Loch eingesaugt
werden, abgespielt. Diese Animation
wird solange geloopt, bis Sie "RESET"
wieder loslassen.

Top Gear Rally

Acid-Mode: Das Rennen pausieren,
dannCl!,Z,B, 1, 1, = drucken, und
schon verwandelt sich alles in ein op-
tisches Durcheinander. Wundern Sie
sich nicht, wenn das Spiel weiter-
lauft, nachdem Sie "Z" driucken. Der
Code funktioniert so, wie eben be-
schrieben,

Den gesamten Abspann anschauen:
Bei den Optionen zum Menupunkt
"CREDITS" gehenund ~,C!, =, 1, Z
eingeben. Wenn Sie sonst die Credits
anwahlen, erscheint namlich nicht
der richtige Abspann.

Farbe der reguldren Fahrzeuge dn-
dern: Den Cursor auf irgendein Auto
bewegen und L, R, und alle vier C-

T TOTAL TIME
0'01"00
TIME LEFT

rvoe. oe

MAX SPEED
ACCELERATION

REAR -ENGINE
5-SPEED w0

)

Buttons gedrickt halten. Wenn Sie
nun zusatzlich noch auf dem Steuer-
kreuz nach oben driicken, wird die
Lackierung weil, wenn Sie nach un-
ten driicken, dagegen schwarz.

Die Eingabe der Codes fiir alle
Strecken und alle Wagen wird jeweils

an derselben Stelle gestartet.
Dricken Sie im Hauptmenu solange
nach rechts, bis Sie beim Spielmodus-
Symbol, dem Arcade-Automaten, an-
gelangt sind. Hier missen Sie begin-
nen, die nachfolgenden Kombinatio-
nen einzugeben. Wundern Sie sich
nicht, dal am Ende kein Bestati-
gungsgerausch erklingt, und daR
durch Betatigen der diversen Tasten
neue Menupunkte geoffnet werden
und Sie sich am Schluf der Eingaben
"irgendwo" befinden. Die Cheats
funktionieren trotzdem!
Beachball-Auto: B, B, A, —, «, C- |,
A, -

Eiswiirfel-Auto: C-!,
C-,A =
Helm-Auto: t, t,Z B, A,
Alle Autos: A, -—, ~,C-1,
Alle Strecken: A, ~, ~

T, B =, A
A,,
=, 4, Z

z

WWF Warzone

qualifiziert.

Wrestler Code
Tripple H
Thrasher

Bret Hart
Mankind

Mosh

Ahmed Johnson
Undertaker
Owen Hart

Driickt man wihrend eines One-on-One-Matches eine der folgenden Tasten-
kombinationen, so hat man — just for fun - die Moglichkeit, Hilfe in Form
eines dritten Wrestlers herbeizuholen. Sie werden deswegen allerdings dis-

L+R+Z+ C-~+ — (auf dem Steuerkreuz)
L+R+Z+C-«~ + | (auf dem Steuerkreuz)
L+R+Z+C-+~ + « (auf dem Steuerkreuz)
L+R+Z+C-+~ + t (auf dem Steuerkreuz)
L+R+Z+C-! + ! (auf dem Steuerkreuz)
L+R+Z+C-! + 1t (auf dem Steuerkreuz)
L+R+Z+C-! +— (auf dem Steuerkreuz)
L+R+Z+C-1 ++« (auf dem Steuerkreuz)
Rock L+R+Z+ A+ - (auf dem Steuerkreuz)

Austin L+R+Z+A+ t (auf dem Steuerkreuz)
Bulldog L+R+Z+ A+« (auf dem Steuerkreuz)
Ken Shamrock L+R+Z+A+ | (auf dem Steuerkreuz)
Goldust L+R+Z+B+ — (auf dem Steuerkreuz)
Shawn Michaels L+R+Z+B+ « (auf dem Steuerkreuz)
Faarooq L+R+Z+B+ t (auf dem Steuerkreuz)
Kane L+R+Z+B+ ! (auf dem Steuerkreuz)




LA LY i“-ﬂ‘ﬂl‘ L L oL~ el L 1 'f_{ Nl s

J wﬁ]EU VKJL&

]

N
N N " w
l B = .! _'

BERG

* AUSGEZEICHNET ZUM BESTEN VIDED- UND
COMPUTERSPIEL-SPEZIALVERSANDHANDLER
E3N-MESSE 1997 IN NURA

AULLER

: MARIO PAK
' NINTENDOS*
4 T ER ERWARTET
%%mvﬁ ERSION, SPEESEE%&L RASCHUNG !

IANKL. CONTROL PAD,
‘ CAR’I‘ ADAP’I‘ER

®.. _ ”OLANGE Hpm HLICHT

wg N
?-\s

- 244, AL "

; e S e e >N 3
L BODY HARVEST 94,95 TUROK zquz? Dt Vrs. ; 88,88 bc"ﬂﬂgﬂ‘i’lﬂ;'ﬂﬂ,"”
NINTENDO 64 ik TURDK ZlorghPAL Vars! 96,25 A

0 PRY KOMPLETT-SET (SUR) 20 §f&‘r‘5§§"‘m B o ﬁg’gﬂ BB (50X D OFD) - 128,88 NN T
ﬁNl' lﬁ" NI(RBEE jlﬁ‘ .‘. 5 ?.J' ..... 24,35 Y H 5 9, GOEMDN MYSTICAL NINJA . . . .... 125 95 [@f@ REGKIN S‘ALL-
OMBERMAR | GT 64 CHAMPIDNSHIP EDITION ... .. 9935 ER- OYIAPIES
BlIFK _BlIMB_L i '“M‘i"l ' BML ; .
; '; ; W T A MOV GG\" ........... 19,95
AD Jﬂ'ﬂlc“ 54 PLUS .

INT. SUPEHSTﬁRfBCiER 64....... 89,

; UERCANGERUNG JOVTECH . .. 14.85
NINTENDD 64 - SCHOTZHULLE . . .. . ., 9,95
=~  BAMEB 89,35
S 3
L e .39 JOAOT DINOSAOR! HONTER S
328 FRANKREICH ‘48 - FUBBALL-W . . . . 99,95 WaVSSHWG, WoRHD TOU%-
829 FIGHTER'S DESTINY.............. ..129)35 A [
37 FORSAKEN
=
+£89 %u# Hl‘lﬂ!(ﬂ"ﬁﬁ'lmia..
S50 nmer_ ! _u ,ss <
Z O N
S8 ALLY
<5 % WAIALAE Eﬂ"ﬂ“ﬁuﬁl{" TRUE GOLF 113,95 8
Dot e LTI BN [T Tt | Ao P 8555 1| s> \WAYNE GRETZKY HOCKEY 38 .....
%gg WCstNWO REVENGE 129,95 wm%l iio: REVENGE 1788 =
W e e e e R e - . R VL TG e LY e . R IR VR B SSRRE T OO R e
5 LENKRAD RACELEADERGA........ 109,95 L ———t ~
©5E  MEMORY CARD 0.25 MEG-GRIG. . .. 34,35 Wi wnnzuus ................ 9,9 Te)
ZE2 ﬁuﬂ MEG ISSTORY. B9 —_
=2 WMEMORY CARD B MEG........... 59,95 spmzmmn YOSHI'S STORY ... . . . i
LT RUM e ,ﬂl e i'!';L' e U"'{Hs 4,95 S Bl 9997 JELDA 64  OCA J}Elll[] L0 T it OED) 108 14 W O
D oe3 EN VAR R e—— e MFLBLIZADEL) .. ovvvveeeeea WD OPIELEBERAIER LELDR DG . ........ s
=S nunm PAK .umgI - Gt 19,95 2110 8
= | .| -
_3%e i e i 19,35 L i = s
= e - 45 -~
D g ; : L
ﬁod-g (') R.LUEL. |_
228 s smnsnm ISFABE CIRCUS) ... .. =
=5 1080°Snowhoarding 8995 | B Hero 89,95 SUPER MARIOGA .............. 89 95
SOE  Mymr - - B SUPER Mllll[l 64 SPIELEBERATER . S
%26 e f 3 10 ninuniul £ LA il (7}
= V| 3 TSN TSI T WY TEEEE e
I52 % s FOROK 3~ DEUTSEHE VERSION(DED) 6.8 ZELDA 64 (DEZ) 109,95 %
o<E ) g . L
F08 L:aﬂm 3
b = 7
' > ¥ ~ :
=¥ S L
o J ) ) J ) m
aco®
-OF [T
Edc L
£36 14 =
£3 ' & &
gl s Psnmursmzjv; ar Ol O 5211 o
is i SPACE BEAMEH =
o=
=2 Der Nr.1 Hit aus den USA (o'
Lo, ("Toy of the Year" 1997) w
§ %g jetzt auch in Deutschland! |
=5
585 -
£572 ARIELLE-CLASSICS . .............
233 ASTERIX & DBELIX L
gau DRAIN, T

= -' .'7’?;'?;’!_7 BR!""

.-.--.-----.... ¥ -/_ o gl"’i[g"_ﬂg’,_

IS "é::' Space Basic Set (1 Laser, 1 Westei 59,95

2895 Fi - Space Robo Set (1 Laser, 1 Robo) ..79,95

..... A '] _,f Space Team Set (2 Laser, 2 Westen) 99,95
i *

AUSTRIA EXPRESS
R 2 - CEASSIES . " ; SCHNELLSERVICE
nnnnnanunnunnﬂ RA FUR OSTERREICH

: i LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN

V RSAND TEL: 0049
line: 0931 571601 |.82173777,



ur der Spirit Tamer helfen.
der Hiiter der Mens;:wit hat
ﬁglurgewal;{n inder
erhaftqgl 3-D-Welt unter

<

r

Konami (Deutschland) GmbH ¢ Berner StraBe 103-105 * D-60437 Frankfurt ¢ Tel.

S
g
.
:
|
5
§
:
:
3
@
E
g
2
2
:
i
s
]
;-3
§
B
s
3
s
,g
H
g
g
©
3
3
s
£
g

NINTENDO®’

4



	01
	02
	03
	04
	05
	06
	07
	08
	09
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20
	21
	22
	23
	24
	25
	26
	27
	28
	29
	30
	31
	32
	33
	34
	35
	36
	37
	38
	39
	40
	41
	42
	43
	44
	45
	46
	47
	48
	49
	50
	51
	52
	53
	54
	55
	56
	57
	58
	59
	60
	61
	62
	63
	64
	65
	66
	67
	68
	69
	70
	71
	72
	73
	74
	75
	76
	77
	78
	79
	80
	81
	82
	83
	84
	85
	86
	87
	88
	89
	90
	91
	92
	93
	94
	95
	96
	97
	98
	99
	100

