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GT Interactive
Expect the unexpected:

el &

Kimpfe mit t()?)[[CbEl’l Walffen.
Er\f\:‘e_rbe tibermenschliche Krifte. Sei ein He/() — iein

Kéampfer, ein Magier oder ein Priester. Suche nach michtigen
Artefakten. Schleudere furehterregende zauber auf Deine
Gegner. Plindere Dich durch Erdbeben, iiber zerfallende
Briicken und durch den dicksten Nebel. Fiige dem Bdden
hkchalien ScA@dezu i ir® Benui s Deinen Kopf, bevor

es jemand anders tut! Hé’&’(’ll. Jenseits von

allem B6sen. Jenseits aller Hoftnung.

Ab September fiir No4




Editorial

Eine Konsole etabliert sich

1997 ist ein umwalzendes Jahr. Der
Pathfinder ist auf dem Mars gelandet,
Hongkong wurde an China Ubergeben,
James Stewart und Robert Mitchum sind
gestorben, und das N64 tritt mit Verspatung
seinen weltweiten Siegeszug an.

Nach einer langen Durststrecke fullen sich
alimahlich die Spieleregale fur das
Nintendo®. Zahlreiche echte Innovationen in
Sachen Grafik und Gameplay sind bereits
auf dem Markt. Viele Spiele sind in einem
Stadium, daf man zum Vorweihnachts-
geschaft mit ihnen rechnen kann. Auch der
Zubehormarkt lauft auf Hochtouren. Ob nun
das Rumble Pak, das von Nintendo direkt
kommt, oder die vielen Erweiterungen von
Drittanbietern, der Markt kommt in
Schwung. Jeder der groen Spiele- und
Zubehorhersteller will am groRen N64-Boom
mitverdienen. Der Vorteil fur den
Konsumenten liegt auf der Hand. Uber kurz
oder lang wird die Konkurrenzsituation zu
niedrigeren Preisen bei den Produkten
fuhren. So war Nintendos Preissenkung von
399 DM auf 299 DM zum 1. Mai mit
Sicherheit nur die Spitze des Eisberges.
Schlieflich will Nintendo den grofen
Konkurrenten Sony auf dem Konsolenmarkt
schiagen. Mit 16 Millionen weltweit verkauf-
ten PlayStations hat der Mitbewerber die
MeRlatte enorm hoch gelegt.

Durch die Preissenkung hat Nintendo zwar
mit der PlayStation und dem Sega Saturn
gleichgezogen, aber bei den Spielen haben
die CD-basierten Konsolen weiterhin die
Nase vorn, Nintendo hat vor wenigen Tagen
die Lizenzkosten fur Third-Party-
Entwicklungen gesenkt, aber der Preis-
unterschied zwischen Cartridges zu ver-
gleichbaren CDs ist immer noch sehr hoch.
Entwickler und Kaufer sehen Nintendos
Preispolitik mit gemischten Gefuhlen.

Wir wollen mit dieser Ausgabe des 64 fan
magazins auf jeden Fall Entscheidungshilfen
fur den Endkunden geben, denn trotz der
vielen, wirklich tollen Games sind einige
Schnellschusse im Spieleregal gelandet,
die dort eigentlich verstauben muften, weil
sie weder die 64-Bit-Technik wirklich ausrei-
zen, noch mit ausgefallenem Gameplay bril-
lieren. Wir haben mit dieser Ausgabe ver-
sucht, eine Marktubersicht uber alle wichti-
gen N64-Spiele zusammenzutragen.

Viel Spaf® beim Lesen wunscht

die Redaktion
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Aus dem Hause DMA Designs Levels und Strategie-Versatz-
soll Body Harvest kommen. stucke sollen das Gameplay auf-
Der Third-Person-Shooter spielt werten. Optisch will DMA, die
im Jahre 2050. Eine Rasse von Erfinder der Lemmings. die
Aliens bevorzugt Menschen- Fahigkeiten des N64 ausnutzen.
fleisch als Nahrung. Kein Wun- Vor allem in Sachen Optik soll
der also, daf sich die AuRer- sich eine Menge tun. Die
irdischen auf der Erde bedienen Monster sehen auf jeden Fall
wollen. Selbstredend wird es schon sehr komplex aus. Zudem
Aufgabe des Spielers sein, den wird es 80 Fahr- und Flugzeuge
Aliens zu zeigen. daf es einen geben. Genaueres wird man im
Unterschied zwischen wehrlosen Herbst erfahren, wenn das ferti-
Karotten und der menschlichen ge Spiel in England auf den
Rasse gibt. Zeitsprunge, Renn- Markt kommt.

i

Aus Kyoto, Nintendos zentralem Firmensitz, sind
jetzt neue Fakten zum 64DD veroffentlicht worden.
Zwar hat Nintendo immer noch keine Preisvor-
stellungen angemeldet, aber der amerikanische
Nintendo-Chef, Howard Lincoln, versprach kurzlich,
daR es deutlich ginstiger als das N64 sein werde.
Geruchteweise spricht man in der Szene von 99 bis
129 US-Dollar. Ebenfalls im Gesprach sind aber allen
Ankundigungen zum Trotz auch 149 US-Dollar, der US-
Preis eines N64. Doch alle Preisgeriichte blieben sel-
tens Nintendo unbestatigt.

Wesentlich konkreter wurde Nintendo bei den techni-
schen Spezifikationen. Das 64DD soll zirka ein
Megabyte an Daten pro Sekunde lesen konnen, was
ungefahr einem Sechsfach-Speed-CD-ROM-Laufwerk
entsprechen wurde. Diese Technik wird jedoch nicht
fur Audiodaten und Full-Motion-Videos verfigbar sein.
Zudem soll ein vier Megabyte groRer RDRAM auf der
Platine des 64DD verankert werden. Damit steigt die
Speicherkapazitat auf insgesamt acht Megabyte, was
das Doppelte der 32-Bit-Konsolen ist.

Die Disketten sollen 64 Megabyte grofd sein. Dabei ist
der beschreibbare Teil vom nur lesbaren Teil getrennt.
26 MB sollen dabei fUr Speicherstande, Statistiken
und Charaktereigenschaften bei Rollenspielen frei
vom Spieler editierbar sein. Die restlichen 38 MB sind
nicht beschreibbar und bieten Platz fur Zusatz-Level,
Extrarennstrecken und dergleichen mehr.

Die 64DD-Disketten werden die gleichen SeitenmaRe
wie eine herkommliche 3,5 Zoll Diskette haben, sind
in der Hohe aber doppelt so groR. Der Slot an der
unteren Frontseite wird einen VerschluRmechanismus
haben, der nur 64DD-Disks zulaft. AuBerdem soll das
64DD ein ROM mit Hilfeseiten und einer Uhr einge-
baut haben, das vor allem flr Entwickler interessant
sein dirfte.

Ob an dem Gerucht, daf das 640D ein Modem einge-
baut hat, etwas dran ist, war bis Redaktionsschiuf
noch nicht eindeutig geklart. Auf jeden Fall soll das
Gerat modemtauglich sein. Gegen die Vermutung, dafR
eines eingebaut sein wird, spricht auf jeden Fall der
niedrige Verkaufspreis, bei dem ein Modem den ange-
strebten Rahmen sicher sprengen wurde. Im Gegen-
satz zum Veroffentlichungstermin fir das 64DD, das
nach einer erneuten Terminverschiebung im Marz
1998 in Japan und im Sommer 1998 in den USA zu
haben sein soll, gab es fir das eventuelle Modem
noch kein Release-Date aus Kyoto.

64DD, Banjo&Kazooie, Blade and Barrel, Body Harvest, Buggie Boogie, Creator, Duke Nukem 3D, F-Zero, Rumble Pak,
Tomb Raider, Verkaufszahlen, Psygnosis, Preissenkung, San Francisco Rush, Mace: The Dark Age
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Nachdem Cruis'n USA bei der Fach-
presse durch die Bank durchgefal-
len ist, will Midway mit Cruis’'n World
wieder Boden gewinnen. Ob dies so
klappt, wie sich die Amerikaner das vor-

stellen, wird nicht zuletzt an der chon auf den 16- und 32-Bit-Konsolen war die Quarterback-
Programmierung liegen. Das Spielprinzip Club-Reihe von Acclaim ein Renner fur alle Football-Fans. Jetzt
soll auf jeden Fall das gleiche bleiben. soll die ‘98er Version auch fur das N64 umgesetzt werden. Erste
Schnell fahren, Autos von der Strafe Screenshots lassen darauf schliefen, daf Entwickler Iguana
kicken, in Massenkarambolagen ver- (Turok) die optischen Fahigkeiten des N64 ausloten will. Zudem
wickelt werden, und das alles ohne sollen alle NFL Teams, inklusive 1500 Spieler, mit allen relevan-
auch pur ein biffichen vom Autofahren ten Statistiken auf der Cartridge vertreten sein. AuRRer einem edi-
verstehen zu missen. Zumindest bei tierbaren Playbook soll es die offiziellen Spielbucher der Teams
den Strecken soll schon durch die Ort- und ein spezielles vom Schirmherrn Brett Favre (Green Bay
lichkeiten far mehr Abwechslung ge- Packers) geben. Weitere Features sollen Management, Finanz-
sorgt werden. Ob in Deutschland, verwaltung und eine komplette 3D-Umgebung werden. Acclaim
Italien, Frankreich, Agypten, China, kundigt die US-Version far November an.

RuBland, Mexiko oder Australien, die
Zahl der Szenarien wird bestimmt
vergroRert werden. Auch am Fahrver-
halten und an der Trassenflhrung der
jeweiligen Level soll es leichte
Verbesserungen geben. Genaues wird
man erst erfahren, wenn Williams bis
Weihnachten die fertige Version auf den
Markt wirft.

Nach zehn Versionen auf verschiede-
nen Systemen (Game Boy, NES,
SNES etc.) war es eigentlich nur eine
Frage der Zeit, bis Castlevania auch als
N64-Version in die Laden kommt.
Natlrlich wird der zweidimensionale
Konami-Klassiker komplett auf 3D
umgearbeitet, so daf letztendlich ein
ahnliches Spielprinzip wie Super Mario
64 erwartet werden kann — naturlich
alles etwas dusterer, wie es sich fur
eine ordentliche Dracula-Story gehort.
Zwar hat Konami bisher nur wenig zu
diesem Spiel veroffentlicht, aber
Mutmafiungen gehen dahin, daf® auSer
dem Helden der vorhergegangenen
Teile, Belmont, noch zwei weitere
Charaktere optional spielbar sind.
Bisher gibt es weder einen Veroffent-
lichungstermin noch weitere Infos zum
Grusel-Adventure.




64 fan

News

Der erste Titel fur das N64 aus dem Hause Virgin wird von Burst
entwickelt. Freak Boy soll kompromiflos auf eine dreidimensiona-
le Welt setzen. Das Game spielt in einer Dimension, in der die
Menschheit unbekannt ist. Auf der Welt Hedron lebt man im friedli-
chen Einklang mit der Umwelt. Doch eines Tages landen die ZoS, eine
verfeindete Alien-Rasse. Diese entfuhren und versklaven die Hedron.
Nun ist es an Freak Boy, oder besser gesagt am Spieler, die Hedron
Zu befreien und die Aliens zu besiegen. Durch eine spezielle Eigenart

der Hedrons ist es dem Freak Boy moglich, bestimmte Teile seines
Korpers durch Aufsammeln von Extras in Waffen zu verwandein. Kopf,
Brustkorb und Fuf konnen so zu den verschiedensten Waffen mutie-
ren. Auf der Suche nach neuen Waffen und den verhaften Aliens wird
Freak Boy 25 Welten durchstreifen, die in funf verschiedenen
Schwierigkeitsstufen vorliegen. Das rasante Actionspiel war fur dieses
Jahr geplant, wird aber wahrscheinlich erst 1998 unter dem Virgin-
Label erscheinen,

. Wenn ein Spiel so deutlich auf den Klassiker Tetris der Vorganger nicht besaf. Das grundsatzliche

hinweist, dann kann es sich nur um ein Puzzle- Spielprinzip ist vom grofen Original abgeschaut. Aber
Game mit absolutem Suchtcharakter handeln. bei Tetrisphere fallen die Steine nicht zweidimensional
Entwickler H20, der das Game eigentlich schon zum nach unten, sondern legen sich um eine Kugel.
letzten Herbst angekundigt hatte, erklart die Selbstverstandlich wird es eine Menge Extras im Spiel
Verschiebung durch notwendiges Feintuning. So wird geben. Geplant sind 99 Level. Spatestens im Herbst
anscheinend aus dem Original, das fur den Atari will H20 das Spiel in den USA veroffentlichen. Ein
Jaguar geplant war, ein fast komplett neues Spiel. genaues Datum fur einen europaischen Release-

Wichtigster Punkt dabei ist ein Zweispieler-Modus, den Termin ist noch nicht in Sicht.

idways Wayne Gretzky's 3D Hockey wurde seit dem Launch im

November 1996 in den USA mehr als 300.000 mal verkauft. Das
brachte Midway immerhin 25 Millionen US-Dollar. Dieses beeindrucken-
de Ergebnis sollte eigentlich zogerliche Entwickler anspornen, ebenfalls
das N64 zu supporten. Auch Wayne Gretzky hat mit diesem Erfolg seine
Hoffnungen. Er setzt darauf, daf® Uber das Spiel noch mehr Fans zu den
echten Spielen in den Eispalasten Amerikas und Kanadas kommen. Der
Erfolg war jedenfalls so gro8, daf® sich Midway zu einer Neuauflage ent-
schlossen hat, die noch in diesem Jahr auf den Markt kommen soll.

Ganz im Stil der groRen Arcade-
Klassiker wird sich Buggie Boogie
von Angel Studios prasentieren.
Massive Action auf verschiedenen
Rennstrecken soll mit Dutzenden
von Extras und Horden von gemei-
nen Gegnern gepaart werden.
Zahlreiche defensive und offensive
Waffensysteme stehen zur Aus-
wahl, um die unterschiedlichen
Fahrzeugtypen optimal zu bestuk-
ken. Dabei werde es, laut Angel
Studios, aber nicht bierernst zur
Sache gehen. Das Gameplay sei
deutlich auf Humor und Spielspaf®
ausgelegt, versprach der Entwickler.
Ob die US-Version noch in diesem
Jahr kommt, wollte Angel Studios
noch nicht bestatigen. Die japani-
sche Variante wird es aber auf
jeden Fall vor dem Winter geben.
Uber eine europaische PAL-Version
ist noch nichts bekannt.



erausragendes Merkmal an Blade and Barrel, das kommenden Winter in

Europa Uber die Ladentische geht, ist der Vierspieler-Modus. Das Game,
das zur Zeit auch noch unter dem Titel Ultra Combat gehandelt wird, soll
packende Duelle in der Luft und zu Lande bieten. Dabei werden mehrere
Fahr- und Flugzeuge sowie ein umfangreiches Waffenarsenal zur Verfugung
stehen. Optisch wird sich Blade and Barrel an PilotWings 64 orientieren.
Selbstverstandlich stehen in den mehr als 20 Leveln zahlreiche Extras, wie
zum Beispiel Missiles, Shields und Repair-Einheiten, zum Einsammeln bereit.
GT Interactive wird dieses Spiel ausnahmsweise zuerst in Europa herausbrin
gen, und die Versionen fiir die USA und Japan werden spater folgen.

Nachdem das erste N64-Jahr
reichlich mager in Sachen
Spieleveroffentlichungen ausfiel,
soll sich dies bis Weihnachten
andern. Insgesamt sind knapp
200 Spiele in der Entwicklung.
Zum Weihnachtsgeschaft sollen
laut Angaben der Hersteller um
die 100 Spiele weltweit verfligbar
sein. Spiele fir das PAL-System

wizegew uey +9

Europas werden zahlenmafig
weit darunter liegen. Man rech-
net, seitens Nintendo, aber £
immerhin mit 40 bis 50 Titeln bis
Weihnachten. = :

Diese Spiele gibt es in Deutschiand:

Titel Hersteller Genre

Blast Corps* Nintendo Action/Strategie
FIFA 64 EA Sports Sport

Hexen 64* GT Interactive Shoot ‘em-Up
ISS 64 Konami Sport

Killer Instinct Gold Nintendo Sport
PilotWings 64 Nintendo ‘Flugsimulation
Star Wars: SotE Nintendo/LucasArts  Action

Super Mario 64 Nintendo Jump&Run
Turok - Dinosaur Hunter Acclaim Shoot ‘em-Up
WaveRace 64 Nintendo Rennsplel
Wayne Gretzky's 3D

Hockey Williams ‘Sport

(*Vom Hersteller fiir August und September angekindigt)
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News

ine der Sternschnuppen am

N64-Himmel war auf der E3-
Messe in den USA zu bestaunen.
Das im Vorfeld in hochsten Tonen
gelobte Banjo-Kazooie (ehemals
Dream) diente als Vorzeigetitel,
erfullte aber dennoch nicht die ver-
sprochenen Erwartungen eines
Quantensprunges im Spiele-
bereich.
Technisch ist Nintendos Neuheit
brillant, und alles bisher Produ-
zierte fars N64 kann diesem Spiel
nicht oder nur schwer das Wasser
reichen. Doch Quantensprung ist
sicher zu hoch gegriffen, denn
erhohte Polygonzahlen und detail-
liertere Texturen allein heben die
Welt noch nicht aus den Angeln.
Die Programmierer von Rare haben
fur das Adventure viele Elemente
aus Super Mario 64 (ibernommen,
machen daraus aber auch kein
Geheimnis, sondern geben offen
zu, dafd der Klempner zu sehr
grofen Teilen die Pionierarbeit fur
dieses Werk geleistet hat.
Rare stellt in diesem Spiel zwei
neue Charaktere vor, die kunftig flr
Nintendo bezeichnend sein sollen.
Banjo, ein knuddeliger Bar, spielt
neben Vogel Kazooie die Hauptrolle
in dem magisch angehauchten
Spektakel. Ihre Namen haben die
beiden Tierchen durch ihre Musik-
instrumente bekommen, das eine
spielt Banjo, das andere Kazoo
(ein sudamerikanisches Blasinstru-
ment). 16 Welten hat das neue 64-
Bit-Spektakel der Kult-Spiele-
Schmiede zu bieten, die von lusti-
gen Tieren und Animationen gera-
dezu Uberquellen. Seitens Ninten-
do werden die Figi'ren gern mit
denen aus dem Disney-Imperium
verglichen.
Beim Losen von Ratseln, Erfor-
schen der Gebiete und Zusam-
menfligen von Puzzles ist das

ungleiche Paar stets auf partner-
schaftliche Arbeit angewiesen.
Jeder der beiden Charaktere hat
seine ganz speziellen Eigenarten.
Banjo ist mehr der Mann fiirs
Grobe, z. B. wenn es um die
Beseitigung von Ameisen geht.
Vogel Kazooie dagegen macht mit
Banjo gern einen Rundflug, um die
aktuelle Lage aus einer erhohten
und ubersichtlicheren Position zu
betrachten.

Den Kopf des Rare-Entwicklungs-
teams bilden Joel Hochberger
sowie Tim und Chris Stamper. Die

drei erinnerten sich wahrend der
Banjo-Kazooie-Produktion gern an
die Entstehungszeit von Donkey
Kong fur das NES zurick und sind
der festen Uberzeugung. daf mit
diesem Game damals nur vage
angedeutet wurde, was heute mit
dem N64 technisch moglich ist.
Die drei behaupten sogar, daR sie
mit den Titeln Banjo-Kazooie,
GoldenEye und Conker's Quest
endlich ihre groBten Traume ver-
wirklichen konnten. Das ware aller-
dings sehr bedauerlich, denn wer
keine Traume mehr hat ...

us offizieller Quelle wurde jetzt bestatigt, dal das Spiel Duke

Nukem 3D auf dem N64 einen Vierspieler-Modus bekommen
wird. Ahnlich wie bei Mario Kart 64 wird der Bildschirm viergeteilt
werden. Die Programmierer von 3D Realms kundigen fur das N64
eine 1:1-Umsetzung der PC-Version an.

twas aus dem Nichts schaffen

und das Ganze dann auch
noch im Nichts plazieren, an die-
ser erstaunlichen Tatsache ent-
wickelt Nintendo auf vollen
Touren. Denn die Strecken des
futuristisch designten Rennspie-
les F-Zero 64 schweben quasi im
Nichts, oder anders ausgedruckt:
im freien Raum. Eine somit
schlichte Hintergrundgrafik ver-
steht sich praktisch von selbst,
und die unterscheidet sich, was
Details betrifft, bisher sogar nur



wenig von der Version flrs SNES.
In Raumgleitern windet sich der
Spieler mit Héchstgeschwindig
keiten durch kurvenreiche

Strecken, die mit Loopings,
Springen und Halfpipes gespickt
sind. Beim Uberfliegen bestimm-
ter Flachen konnen Turbos einge
sammelt werden, die dann gleich
darauf geschickt eingesetzt wer-
den konnen, um spater Best-
zeiten aufs eigene Konto schrei-
ben zu konnen. Nach neuesten
Aussagen der Entwickler soll das
Rennspiel mit 60 Bildern pro
Sekunde laufen (ein Grund far

den detailarmen Hintergrund) und

die Herzen der Spieler mit mehr
als 20 Strecken erfreuen. Acht
Flieger stehen Rennbegeisterten
zur Auswahl, vier davon durften
vielen schon vom SNES-Titel her
bekannt sein. Allerdings hat
Nintendo diese vier Modelle ge
tuned. bzw. fur das Nintendo™
weiterentwickelt,

Neben Lobeshymnen zu diesem
Game gab es bisher allerdings
nur sparliche Informationen und
wenige Bilder zu sehen. Wer da
auf der Spielemesse in Atlanta
auf mehr Sehenswertes hoffte,
wurde abermals enttauscht. Zwar
bekamen Interessierte statt
Bildern immerhin ein Video pra-
sentiert, doch das war in auferst
kurzer Form gehalten. Sicherlich
muf diesem Spiel zugesprochen
werden, daf es Standards im
Rennspielbereich fur das Super
Nintendo setzte. Bis zur endgulti-
gen Veroffentlichung wird jedoch
noch einige Zeit vergehen. Der
Release des bisher gerade ein
mal zu 30 % fertiggesteliten
F-Zero 64 ist in deutschen
Gefilden fir Anfang ‘98 geplant.
Es ist zu hoffen, daf Nintendo
diesen Termin einhalten kann.

Gy,

8% 1.9 max

3550 kmsh

Nintendo und Softimage, die vor
allem durch professionelle
Computeranimationen und die ent-
sprechenden Programme einen
Namen haben, bekundeten kirzlich
eine engere Zusammenarbeit.
Elementar an diesem Joint-Venture
ist eine spezielle Softimage 3D
Version fur N64-Entwickler. Bisher
waren die Grafiker auf das SDK
(Software Developers Kit) von
Softimage angewiesen. Jetzt will
die Firma eine GDE-Version
(Nintendo Game Development
Environment) herausbringen.
Howard Lincoln, Chef von Nintendo
of America, dazu: ,Mit diesem
Produkt haben Entwickler Zugang
Zu einem weiteren Set von starken
Tools. Das neue GDE erlaubt es
ihnen, die kompletten Moglich-
keiten des NG64 auszuloten und das
mit einer sehr einfach gehaltenen
Oberflache.” Als logische
Konsequenz wird es klirzere
Entwicklungsphasen fur Spiele
geben, und die Qualitat der
Spielgrafiken durfte einen einheitli-
chen Standard haben. Zudem
ermoglicht das GDE auch kleineren
und zogerlichen Herstellern einen
einfachen Einstieg in die N64-
Spielewelt.

Das Programm Softimage 3D wird
bereits seit Jahren in der Werbung
und in den Spezialeffekte-
Abteilungen der grofien Filmstudios
eingesetzt, unter anderem wurden
far Jumanyji die Spezial-Effekte mit
dieser Software generiert. Neben
Lightwave 3D und 3D Studio Max
gehort das Programm zu der am
weitesten verbreiteten Rendering-
Software.
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. News

64 fan

thl ganz so duster, dafur aber
um so kampferischer geht es in
Midways Spielhallen-Umsetzung
Mace: The Dark Age zur Sache. In
dem N64-Prugelspiel stellen sich,
ahnlich wie in War Gods, zehn
Charaktere und zwei machtige
Endbosse zum Kampf. Wer diese
erspielt hat, darf gegen sieben weite-
re, noch starkere Gegner antreten.
Um das Gameplay zusatzlich zu
erschweren, sind die Arenen bei-
spielsweise mit glihender Lava
eingefafit oder von tiefem Wasser
umgeben. Fans des Genres dirfen
also durchaus auf diesen Titel
gespannt sein.

%

ush-hour bei Atari Games - keitsgrade der Kurse mit easy,
Roder genauer gesagt: Bald medium und extreme selbst
schlagt die Stunde fir San bestimmt werden. Als Automat
Francisco RUSH, ein Rennspiel hatte das Game drei Strecken zu
flr das Nintendo®. Die hugelige bieten, fur das N64 wird es min-
Landschaft San Franciscos bietet destens vier zusatzliche Renn-
Rennfahrern ein standiges Auf Tracks geben. Letztendlich soll
und Ab. In der Automatenum- das Rennspiel besser werden als
setzung stehen verschiedenste alles andere, was der Spiele-
Charaktere fur ein Rennen zur markt in diesem Genre zu bieten
Verflgung. Die Wahimaglich- hat, meint Firmensprecher Cook
s keiten erstrecken sich hier vom voller Zuversicht. Doch welche ~
Sonntagsfahrer bis hin zum abso- Spielefirma strebt genau dies
g luten Rennspezialisten. Zusatz- nicht an oder glaubt zumindest,
" % lich kénnen die Schwierig- dies zu tun?

Elne ganze Fulle an actionreichen Titeln fir das Nintendo™ gab
es in Atlanta bei der Firma Midway zu bestaunen. So prasen-
tierte das amerikanische Unternehmen die Fortsetzung der
Mortal Kombat-Saga. Das Werk erscheint unter dem Titel Mortal
Kombat Mythologies: Sub-Zero (von John Tobias) und wartet mit
einer brandneuen Story auf. Statt einer Prugelorgie wird mit die-
sem Spiel ein Adventure geboten, das einen Mix aus Jump&Run,
Ratseln, Kampfen und Final Fight enthalt. Acht, mit schicken
Lichteffekten und uber 30 verschiedenen Gegnern gespickte
Welten warten darauf, vom Spieler erforscht zu werden. Das
Spektakel endet schlieflich mit dem Tod von Sub-Zero (durch
Skorpion), weitere Folgen des innovativen Games sind in
Planung.

ei Midway gibt es Neues im Bereich Sport. Mit Wayne Gretzky's 3D

Hockey ‘98 setzt Midway das beliebte Eishockeyspiel fur das N64
fort. Das Game brachte auch weniger Sportbegeisterte dazu, einige
schnellen Runden auf dem Eis zu drehen, und wird in verbesserter
Form, die neuesten Daten inklusive, bis Ende des Jahres in den
Handlerregalen stehen. Noch einmal sportlich wird es mit Hardwood
Heroes zugehen. Die Rede ist von einem Basketball-Spiel fur das N64,
das dem ebenfalls von Midway mitentwickeltem NBA Hang Time im eige-
nen Hause Konkurrenz macht.




ntwickelt Psygnosis zukunftig

fur das Nintendo®? Wenn
alles glatt geht, ja! Gesprache
zwischen Sonys wichtigstem
Software-Entwickler (Destruction
Derby, Formel 1 und wipEout)
und Nintendo finden mit Sicher-
heit statt, Gber deren Verlauf
beziehungsweise den genauen

ach der Preissenkung des

N6&4 sind die Software-Preise
immer noch ein gewaltiges
Hindernis, das viele eine
Anschaffung des 64-Bitters noch
einmal uberdenken 1akt — bis zu
170 DM fir Turok - Dinosaur
Hunter oder International
Superstar Soccer 64 Uberschrei-
ten deutlich die Schmerzgrenze.
Nicht wenige Third-Parties bevor-

zugen deshalb die Produktion billi-

ger CD-Roms. Offenbar konnte

selbst Nintendo die Augen vor der

Kritik der Fangemeinde nicht 1an-
ger verschlieRen. Auf der traditio-
nellen Pressekonferenz, einen
Tag bevor die E3 ihre Tore offne-
te, gab Nintendo bekannt, die
Software-Preise zu senken und
die Lizenz- und Fertigungskosten
fur Drittanbieter zu reduzieren,
Ein 96-MBit-Modul (neuer
Mindeststandard) wird in Zukunft
fur den Hersteller weniger kosten
als ein 64-MBit-Modul bisher. Die
Reduzierung wird in den USA ab
sofort wirksam. Wir sind ge-
spannt, wie lange es dauert, bis
sich dies auch bis zu den deut-
schen Niederlassungen der
Firmen herumspricht. Konami

jedenfalls behauptet derzeit, auch

nach der Kostensenkung sei
Goemon/Mystical Ninja (128

MBit plus Batterie) nicht zu finan-
zieren. Wir hoffen, daf® das letzte

Wort damit noch nicht gespro-
chen ist, und das renommierte
Software-Haus mit Sitz in
Frankfurt die Entscheidung noch
einmal grindlich Uberdenkt.

NINTENDOS*

Inhalt gibt es allerdings noch
keine Informationen. Am letzten
Tag der E3-Messe in Atlanta
wurde jedoch Shigeru Miyamoto
mit Anhang auf dem Psygnosis-
Stand gesichtet, wie er langer als
eine halbe Stunde die Spiele des
Liverpooler Software-Hauses sich-
tete und spielte.

er Erfolg von Core

Designs 32-Bit-Spiel Tomb
Raider ist nicht allein auf die
Hauptdarstellerin Lara Croft
zurlckzuflihren — aber
geschadet hat sie dem Erfolg
sicherlich auch nicht. Der
Mutterkonzern der englischen
Software-Schmiede, Eidos
Interactive, ist seit kurzem
offizieller Entwickler fir N64-
Spiele. Insgesamt sind flinf
Spiele geplant, eines davon
eine 64-Bit-Version von Tomb
Raider. Dieses Update wurde
dem Spiel sicher gut tun.

us Japan kam die Meldung,

Nintendo werde dort zwei alte
N64-Spiele mit Rumble-Pak-Unter-
stutzung neu auflegen. Shindou
Super Mario 64 (Shindou Pak ist
der japanische Name des
Rumble Pak) wird die zusatzli-
chen Sprachsamples der US-/
PAL-Version enthalten, Shindou
Wave Race 64 einen Ghost-
Modus a la Mario Kart 64. Die

uizegew uej 9

Werbeaktion ziert das japanische
Idol Ryoko Hirosue, die schon die
Kampagne fur StarFox 64
schmiickte. Verdffentlicht wurden
die beiden Remakes (zum
Vollpreis von 6800 Yen) am
17.7., passend zum 17. Geburts-
tag von Miss Hirosue.

Ein Release der Neo-Klassiker im
Westen ist zur Zeit noch nicht
geplant.

Die englische Branchenzeitschrift CTW veroffent-
lichte in ihrer Ausgabe vom 16.6.97 aktuelle
Verkaufszahlen (Quelle: CTW/manufacturer figures
& forecasts). Die Prognosen fur 1998 sind aller-
dings mit Vorsicht zu geniefen — es ist kaum nach-
zuvollziehen, warum Sega 1997 mehr Saturns in
Europa verkaufen sollte, als in den vorangegange-
nen 18 Monaten, zumal der Zug fir den 32-Bitter

mittlerweile abgefahren ist. Aktuell wird zudem Sony.
Verkaufte Einheiten in Mio.zum 1.1.97: Europa:
Nintendo®* -
PlayStation 2,2
Saturn 0,9
Prognostizierte Verkaufszahlen in Mio.zum 1.1.98:
Nintendo64 1,5
PlayStation 5,0
Saturn 1,9

erwartet, daf Nintendo in den USA Sony bis zum
Jahresende uberholen wird — StarFox 64 I6ste im
Land der unbegrenzten Méglichkeiten einen Run
sondergleichen aus, der sogar noch die
Massenhysterie zum Verkaufsstart der Konsole
lberstieg. Einer Umfrage unter 17jahrigen
Amerikanern zufolge gilt Nintendo als der ,cool-
sten' Markenname inAmerika — nach Nike und vor

USA Japan
1,7 1,7
3,45 4,7
1,6 4,2
6,0 3,8
6,8 8,2
2,75 6



zz==. VON 0 AUF 100 IN




je 64 Bit - ein Quantensprung?

Nintendo Chef-
entwickler Miyamoto
hat gut Lachen. Sein
Nintendo® ist die
schnellste Video-
konsole auf dem Markt

Was kann die Hardware
wirklich leisten?

Dubiose Prozentzahlen geben
mehr oder weniger kompe-
tente Programmierer, Bastler
und die Konkurrenz von sich,
wenn sich die Frage nach der
Ausnutzung des N64 stellt.
Nach nunmehr einem Jahr auf
dem Weltmarkt sehen viele
vieles anders - wir versuchen
mit Unterstitzung einiger
Top-N64-Entwickler zu klaren,
ob noch Power ubrig ist in
den 64 Bit.

Spielerisch weiterhin unschlagbar,
zeigt Super Mario 64 fast alle
Moglichkeiten des Nintendo®™ - aller-
dings ohne Tricks und Kniffe und dank
des True-Color-Modus (16,7 Mio.
Farben) mit relativ wenigen Polygonen.
Soundtechnisch ist das Game bisher
immer noch eines der am besten
gemachten Spiele fur den 64-Bitter
und eine mafgebliche Referenz.

WIEVIEL JAHREN?

Star Wars: Shadows of the Empire gehort zu den ersten Actionspielen fiir das N64. Die
Ausnutzung der Hardware hatten die Programmierer von LucasArts bereits gut im Griff

prach Shigeru
Miyamoto bei Super
Mario 64 noch von
einer 60%igen Aus-
nutzung der Hardware,
soll das dieser Tage in Deutsch-
land erscheinende Lylat Wars (vor-
mals: StarFox 64) schon 80 % bie-
ten. Meister Miyamoto sollte es
wissen - Fortschritte seit den
ersten Trapsern in Super Mario 64
waren schon in WaveRace 64 und
jetzt in StarFox wirklich festzustel-
len. Aber wo ist das Limit, und
nutzt StarFox wahrlich schon die
magischen 80 %?
Wenn man sich diverse Krucken
aus dem Dritthersteller-Angebot
anschaut, scheint dem beinahe so
2u sein: 2D-Versager Mortal
Kombat Trilogy war eine ruckelnde
Zumutung, Cruis'n USA kam trotz
geringer Polygonmenge nicht mal
in die Nahe der flussigen 30 (bzw.
25 bei PAL) Bilder pro Sekunde.
Doch auch Dritthersteller bewei-
sen, daf Konner dem N64 Ge- [
waltiges entlocken konnen. Iguana |
schuf mit Turok eine zwar nebel-
behaftete, in allen anderen
Belangen jedoch revolutionar gute,
nachste Generation der Doom-arti-
gen Spiele. Am beeindruckend-
sten war bisher jedoch Konamis
1SS Deluxe Debut: Was hier an
Realismus, Animationen und
Polygonen geboten wird, hat
selbst Miyamoto verblufft und
macht Hoffnungen auf die kom-
menden Konami-Perlen.
Aber woher stammen die starken
Diskrepanzen? Einer der Grunde
fur einige miBlungene Erstlings-
werke ist die sehr spéat fertigge-
stellte Hardware: So programmier-
ten alle fruhen Entwickler auf
einer SGI-Software-Emulation der
Hardware — und nahmen sich
dann leider nicht die Zeit, die vie-
len zusatzlichen Features und
Optimierungsmoglichkeiten der
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finalen Konsole auszunutzen. Ein
gutes Beispiel hierfur ist Star
Wars: Shadows of the Empire, das
einen sehr schmutzig wirkenden
Bildschirmfilter benutzt, der zwar
in der Emulation als einzige
Moglichkeit, den zeichenaufwendi-
gen True-Color-Modus zu umge-
hen, vorhanden war, in der echten
Maschine von SGls Mannen
jedoch um vier weitere, hubschere
und unauffalligere Modi erganzt
wurde. Das Problem der Emulation
machte den frihen Spielen auch
daher zu schaffen, daR die
genaue Leistungsbalance der drei
Hauptkomponenten der Hardware
- CPU, RSP und RDP - nicht emu-
liert wurde. Genau dieses Aus-
balancieren der Moglichkeiten
aller drei Elemente, damit das
eine nicht die anderen bremst,
sorgt beim N64 flr gewaltige
Leistungssteigerungen.

Super Mario 64 war von diesen
Problemen nicht betroffen, denn
das Spiel war von Anfang an als
knallbunte True-Color- und Niedrig-
Polygonanwendung geplant — und
genau dafur wurde die Hardware
ausgelegt. Erst spater beklagten
sich viele, daR man doch lieber
statt 1500 Polygone in True-Color,
4000 in 32000 Farben, aber ohne
die lastigen Farbabstufungen
hatte: Nintendo I0ste dies bei
Wave Race 64 und Mario Kart 64
durch geschickte Farbwahl —
LucasArts' Star Wars: Shadows of
the Empire, und z.B. Williams mit
Wayne Gretzky's 3D Hockey wahl-
ten jedoch das verschleiernde
Bildschirmfiltern in der Ursprungs-
variante. Daf es auch besser

64 fan magazin 16
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‘g _ Das erste, und bisher einzige, echte Wasser
& | der Videospielgeschichte - eine Revolution a la
. Mario 64 dank brillanter Nutzung der CPU fiir
4 "1" j ultrarealistische Physik und der extrem flexiblen
o i TR | Transparenz-Moglichkeiten des N64. Da im

Wave Race 64

32000 Farbmodus ohne Filter programmiert,
storen sichtbare Farbabstufungen. Brillante
Soundeffekte und Sprache.

NDWAS HABEN

geht, zeigt die PlayStation mit PlIOtWIngS 64

ihrem Bildschirmfilter: Die PSX -
steht bei True-Color still, man kon-
zentrierte sich bei Sony also
immer schon auf gut aussehende
32000 Farben. SGI begriff dies
erst spat - deswegen werden die
guten Bildschirmfilter erst in der
zweiten Generation von
Programmier-Software verwendet.
Die geschickte Balance der drei
Herzen der Maschine wird in der
Zukunft zu weit mehr CPU-lastigen
Effekten wie Echtzeit-Licht
(StarFox macht den Anfang),
Partikel-Systemen und aufwendi-
gem Polygonmorphen fihren -
denn die CPU ist beim N64 bei
geschickter Programmierung und
Ausnutzung des opulent groRen
16 Kbyte Cache der mit Abstand
starkste Part (und im Idealfall
finfmal schneller als die CPU der
PlayStation). Dies wirkt sich nicht
so sehr auf die Menge der
Polygone bei 30 Bildern, sondern
auf die Komplexitat der Spiele und
ihrer Effekte aus. Ein gutes
Beispiel ist Wave Race - die
Polygonanzahl schafft auch eine
PlayStation - die komplexe
Wellenphysik Uberfordert eine
PSX-CPU jedoch gnadenlos. Doch
auch Norgler und Zweifler der
Polygonmenge und des Looks auf
dem N64 werden auf der E3 von
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Zu viel Anti-Aliasing erzeugte einen etwas zu
unscharfen Eindruck — und die heftigen
Spriinge in der Bild-Aufbaurate fihren (auch
wegen der hohen Polygonanzahl) zu Ruckeln.
Der Sound lberzeugte durch unaufdringliche
Belanglosigkeit und minimalistische, aber gute
Effekte. PilotWings nutzte als erstes Spiel LOD
(Level-of-Detail) sehr geschickt.




Blast Corps

Ein phantastisches Spiel mit sehr
guter Technik dahinter: Jeder
Effekt der Maschine wird genutzt
(vor allem die Metalleffekte und
die opulenten Sprite-Explosionen
sehen sehr gut aus), die Land-
schaften und Fahrzeuge bestehen
aus sehr vielen Polygonen und
sind sehr detailliert. Durch
Vorbeleuchtung via Gouraud-
Shading gibt es noch mehr
Details. Wie Killer Instinct besticht
auch Blast Corps durch sehr
guten Sound dank Rares eigenem
Soundsystem und durch riesigen
Umfang in 64 Megabit durch
geschickte Kompression. Einzig
stérend ist das Ubertriebene Anti-
Aliasing a la PilotWings.

Zelda 64 und Rares Uberhammer
Dream ruhiggestellt: Durch
geschicktes Regeln der Chip-
balance schaffen Top-Entwickler
zur Zeit bis zu 6000 Polygone bei
vollig flissigem Spielablauf von

30 Bildern — und das sind deutlich
mehr, als selbst dritte
Generationsspiele auf der
PlayStation schaffen. Kommt dann
noch in groRerem Umfang das auf
dem N64 bisher vernachlassigte
Vor-Beleuchten einer Szenerie
durch Gouraud-schattierte
Texturen (sehr popular auf der
PlayStation) hinzu, ist der Sprung
vom simplen Mario 64-Look gewal-
tig (die neuesten ZeldaBilder
sprechen Bande).

Bisher kaum genutzt und erforscht
wurden auch die verschiedenen
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Nicht nur spielerisch das beste Videofufs-
ballspiel aller Zeiten — auch technisch eine
Meisterleistung aus dem Hause Konami.

Auflosungen der Konsole: So kon-
nen z.B. sehr viel mehr Polygone
auf dem Bildschirm dargestelit
werden, wenn der Programmierer
auf das zeichenintensive Anti-
Aliasing verzichtet. Damit die Kan-
ten dann nicht allzu zackig
erscheinen, kann dies durch hohe-
re horizontale und beim N64 ein-
malige, frei einstellbare, vertikale
Auflosungen kompensiert werden
- Probieren geht bei dieser kom-
plexen Hardware Uber Studieren —
und selbst Profis entdecken fast
taglich neue Details in der
Maschine.

Nicht zu unterschatzen sei auch
der Fakt, daf alle bisherigen
Spiele mit den frihen Versionen
des Microcodes der Grafik-
Hardware erstellt wurden: Das
N64 bietet als einzige Konsolen-
Hardware die Moglichkeit, das
innerste Betriebsprogramm eines
Chips von der Software austau-
schen zu lassen und damit direkt
an der Quelle neueste Tricks aus-
zunutzen. Benutzten Entwickler
bisher den Microcode von SGI,

Trotz sehr detaillierter Spieler, unglaublich
aufwendig produzierten Stadien und dank schrieben fleiRige Hardware-
geschickter Nutzung von LOD (Level of o T, L Spezialisten bei Nintendo-Japan
Detail) gibt es kaum Ruckelprobleme. 3 \ Ly < diesen neu — mit gewaltigen
Beeindruckend ist auch der Sound mit e i ) Leistungssteigerungen. War die
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Atmosphare und einem der umfangreichsten
Online-Kommentare der FufSballgeschichte.

2D-Performance z.B. bei einem
Mortal Kombat noch lacherlich,
sollte Yoshi's Island oder das
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Cruis’n USA

Eine einzige Zumutung - trotz mittelmaRiger Polygon-
mengen ruckelt das Spiel von Anfang an, hinzu kommt-
grausig schlechte Midi-Musik. Technisch gesehen ist
Cruis'n USA neben der Mortal Kombat Trilogy das
schlechteste N64-Spiel auf dem Markt.

kurzlich in Japan erschienene
Yuke Yuke!! Troublemakers zeigen.
daR das N64 ohne Probleme
reichlich Hintergrinde zeichnen
kann und in Sachen 2D einer
PlayStation weit und selbst einem
Saturn leicht Gberlegen ist.

Zu guter Letzt noch ein Wort zum
Sound: Grofiter Fehler der N64-
Entwickler war die Kombination
aus speicherintensivem Midi und
Modulen - klagliche Piepser teil
weise das Ergebnis. Einzige echte
Einschrankung ist aber tatsachlich
die Anzahl der Stimmen, denn die
geht wirklich auf Kosten der
Zeichenleistung - die Aufteilung
bleibt jedoch den Programmierern
uberlassen. Schreibt man sich
statt des Midi-Murks' eigene
Soundtreiber und digitalisiert kraf-
tig drauflos. kann dem N64 nahe-
zu CD-Sound entlockt werden:
Rare beweist dies mit Killer
Instinct Gold und Blast Corps
recht beeindruckend - aber leider
zur Zeit noch als einzige.
Zusammenfassend seien Norgler
beruhigt: Auf dem N64 ist reali
stisch ein StarFox nur wenig von
einem Mario 64 entfernt — die
Weihnachtstitel dieses Jahres wer-
den gewaltige Quantenspriinge
werden, die die Konkurrenz kraftig
unter Druck setzen und die
Vielseitigkeit der Konsole bewei-
sen. Ahnlich dem SNES prophezei-
en wir auch dem N64 noch in zwei
Jahren technische Revolutionen.
Und was ist jetzt mit der Ausnut-
zung der N64-Hardware zu 100 %?
Da hat Miyamoto schon recht,
wenn er sagt, daf® diese immer
erst erreicht werden, wenn die
nachste Kaonsolen-Generation auf
dem Markt zu haben sind. B

voN O Aur 100 IN WIEV IEL JAHREN? 100 % SI N D NO

Turok

Ein brillantes Spektakel der Transparenzeffekte — dank
guter CPU-Ausnutzung sind alle Polygoncharaktere absolut
flussig animiert. Auch die Anzahl der Polygone ist ange-
sichts des Detailreichtums passabel - allerdings hatte der
Nebel dann doch etwas weiter hinten anfangen kénnen.

StarFox 64 (Lylat Wars)

Ein grafisches Effektgewitter, das die CPU der Maschine (vor allem bei Endgegnern)
gut ausnutzt und selten ruckelt. Das erste Spiel, das Echtzeit-Licht via guter CPU-
Nutzung als Effekt bietet. Die Polygonanzahl ist passabel, aber nicht richtig hoch.
StarFox 64 benutzt kein Gouraud-Shading oder andere Formen des Vorbeleuchtens in
den Texturen — daher der schon von Mario 64 bekannte Simple-Look der Oberflachen.
Auch die Texturmenge halt sich sehr in Grenzen — offensichtlich zu Gunsten der enor-
men Sprachmenge, die die Halfte
des 96 Megabit-Moduls ein-
nimmt. Der Sound leidet anson-
sten an schiecht gemachter Midi-
Musik und unrealistischen
Instrumentensamples.
Programmtechnisch und spiele-
risch ein Meisterwerk - stilistisch
und musiktechnisch konnte es
allerdings mehr Klasse haben.




NBA Hangtime 64

Ein kurzweiliges 2D-Multi-Scrolling Basketballspiel,
das beweist, daf man im Gegensatz zu Mortal
Kombat Triology 2D auch richtig machen kann. Trotz
mehrerer Publikumsebenen und Zeilen-Scrolling im
Boden, zoomender 2D-Spieler und reichlich Sound,
keinerlei technische Makel. Der Musik merkt man
nicht an, daf sie von einem 64-Mbit-Modul kommt.

Ein sauber programmiertes, durch etwas eintonigen
Ablauf und den schmutzigen Bildschirmfilter beeintrach
tigtes Spiel. Ohne groe Nutzung der Spezialeffekte
uberraschte Williams/Atari hier mit einem passablen
ersten Versuch eines Sportspiels ohne Ruckeln und mit
| S 4 - o : gut animierten Polygoncharakteren — selbst der Sound

CALGARY St o - .
\_PHILADELPHIA _ mit reichlichen Kommentator-Samples enttauscht nicht.

Mario Kart 64

Zwar nutzt Mario Kart 64 mit seinen 2D-gerenderten
Hauptcharakteren, die in Hunderten von Animations-
phasen aus dem Modul geholt werden, das ROM-Konzept
perfekt, die Ausnutzung der Polygon-Hardware halt sich
jedoch in Grenzen: Mehr Polygone bei besseren Bildraten
hatten eigentlich moglich sein missen. Der Sound (ber-
zeugt dagegen mit sehr guter Qualitat, toller Musik und
lberraschend viel Sprachausgabe.

Killer Instinct Gold

Einzige Nutzung des High-Res-Modus des N64 bisher im
Intro — jedoch nicht mit Ausnutzung der Flackerfreiheit.
Auch im Spiel hohe horizontale Auflosung in konstant 60
Bildern pro Sekunde - bei mittelmagig detaillierten
Polygonhintergrinden, die geschickt texturiert und
Gouraud-schattiert sind. Durch die Auflosung fallt das feh-
lende Anti-Aliasing kaum auf. Nur die 2D-Sprite-Charaktere
enttauschen durch die niedrige Detailstufe.

Mortal Kombat Trilogy

Ein Verbrechen in 2D - schon aus Qualitatsgrunden
indizierungswurdig! Die uble Technik inklusive Ruckeln
und absolut dumpf-trauriger Sound stellen das
Nintendo™ in ein wirklich schlechtes Licht — und das-
vollig unnotig, da es durch lausige Programmierung
verbrochen wurde. Da helfen auch die nicht vorhande-
nen Ladezeiten wenig.
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Spiel

Spiel - Hersteller [ . - Hersteller | = . =
7th Legion Epic / GTI Frinjahr ‘98 |n. bek. n bek. | Go Go!! (Yuke Yuke!!) Troublemakers Enix/Treasure '13. Okt. ‘97 |Im Handel Okt '97.
Actua Golf Interplay angek. n bek. n. bek. l Goemon 5/ Mystical Ninja Konami ‘97/98 Im Handel |n. bek.
Aero_ Fighters Assault {Sonic W At) McO'nver/Paradigm ) Herbst *97 |0kt ‘é? n. bek. P_G_omenEy_'e 0_07 Nintendo/Rare Im Handel | 23. Aug.'97|0Okt. "97
Aero Gauge hASC n. bek. Herbst *97 n. bek. ...GOH ‘Nmmndn_ B ) n. bek. angek. n. bek.
Art of Fighting Twin Ocean Ende "Q7 n. bek. n. bek. Golgo 13 Vic Tokan angek. n. bek. n. bek.
Attack! Williams ‘98 n. bek. angek. Habu Shogi . Seta n. bek. Im Handel [n. bek.
Banjo Kazovie Nintendo/Rare 124. Nov. '97 angek. angek. Hexen 64 Williams Im Handel [Herbst ‘97 |Im Handel
| Battle Sport 2 300 ‘97/'98 |n. bek. ‘08 _Iiy_nnd Heaven Kanarmi ‘98 7 angek. n. bek.
Bio Freaks Williams Fruhjahr *98 |n. bek. angek. Ery_uno Ken Twin .Cullure Brain ‘98 Herbst '97 |n. bek.
Blade and Barrel (Ultra Combat) Kemco/Softw. Creat. ‘97/°98 angek. Winter ‘97 ‘ Holy Magic Century Eltale(Quest 64) | THQ/Imagineer ‘98 Winter ‘97 |n. bek.
Blast Corps (Blastdozer) Nintendo/Rare Im Handel |Im Handel Im Handel Ikazuchi No Gotoku Chinese Chess | Seta n. bek. :angek. In. bek.
Body Harvest Nint./DMA Design Winter ‘97 |angek. angek. 1SS 64 (Perfect Striker) Kanami Im Handel Im Handel |Im Handel
Bomberman 84 (Baku Bomberman) | Hudson Soft Herbst "97  126.09.°97 |n. bek. Jeopardy | GameTek Winter '97  |n. bek. n. bek.
-lEuggae Boogie Nint./Ange! Studios angek. angek. n. bek. | Jikkyo Golf Tournament 97 Konami n. bek. |angek. n. bek.
Cabbage (64DD) Nintendo n. bek. angek. 7 n. bek. Jissen Pachi Slo Hissoyouhou Sammy Kougyou .n, oek, angek. n. bek.
Castlevania 64 {Dracula 3D} Konami |Fruhjahr "98 |angek. 98 ..J-I:eague Eleven Beat '97 Imagineer n. bek. 24. Okt "97 |n. bek.
Cavalry Battle 3000 | Japan System Sup n. bek. angek n. bek. _J_-League (Dynamite) Soccer ‘Hudson Soft ‘97/'98 Sep. '97 n.ibek.
| Centipede X Wiliams N 98 n. bek, angex. {Joust Epic Wilhams angek. n. bek. angek. |
Chameleon Kid (Chameleon Twist) | Nihon System Supply '97/'98 ‘Nov. ‘97 |n. bek. | Jungle Bots Playmates "9?/‘98 n. bek. n. bek.
Clayfighter 63 1/3 Tlnlevplay 16. Sep. ‘97 .n bek, angex. Jungle Emperor Leo (Add on 64DD)  |Nintendo ‘98 Fruhjahr "98|n. bek.
Command & Conquer Westwood angek. |angek. angek. ‘LJuﬂgle Strike 64 EA ‘97,98 n. bek, n. bek.
Conker's Quest Rare }Dez, a7 a_n.gck, n. bek. Jurassic Park 2: The Lost World Dreamworks ‘97,98 n. bek. n. bek.
Creator (64DD) | Software Creations Tiangek angek. n. bek. Kabare Battle 3000 Ninon System |'97/°98 In.bek.  |n. bek.
Croc Fox Interactive ‘angek. n. bek. n. bek. Ker! Griffey Jr. All Star Baseball Nint. /Angel Studios I15. Sep. ‘97 |n. bek. n. bek.
Cruis'n World Williams. anéck‘ angek., angek. ch |ﬂShﬂC£ G_'D]d_ Nintendo/Rare llm Handel angek. Im Handel
Cruis'n USA Nintendo/Williams Im Handel n. bek. Sep. ‘97 Kindaichi Shonen no Jikenbo Hudson Soft 1'97/‘98 angek. n bek. |
| CuOnPa T&E ‘-97/'93 angek. n. bek Kiratto Kaiketsu! 64 Tanteidan Imagineer n. bek. Herbst '97 |n. bek.
Dark Rift Vic Tokai Im Handel ln. bek. angek. Klrrﬂl's Air Ride Nintendo/HAL angekx. angex. n. bek.
Dead Anead Optical angek. n. bek. n. bek. Knife's Edge Kemco n. bek. angex. n. bek.
Deadly Honor TecMagik angek, n. bek. nibck. N Lamborghini 64 Titus 23. Sep. '97 angek. angek.
Donlfey Kong Country 64 (64 DD} Nintendo/Rare angek. angek. angek, L_eg_enq of Zelda 64 Nintendo Winter "97  angek. Fruhy. '98
E’T 64 Wilhams Im Handel | Im Handel n.gepl. | Legion X Hudson Soft jw:nter ‘97 angek. n. bek.
Doom 64: Absolution (Final Doom2) | Williams Fruhjahr "98 |n. bek. n. bek. Lode Runner 64 N Big Bang Software \angek. ﬂ bek. n. bek.
Doraemon 64 Epoch n. bek. Im Handel n. bek Mace: The Dark A_gg_ﬁ_fl Williams. 129‘ Sep. ‘97 |n. bek. angek.
|Dual Heroes Hudsan Soft '97/'98 angek. n. bek | Macross: Another Dimension Tomy n. hek. angek. n. bek,
Duke Nukem 64 Williams Nnu;. ‘a7 n. hek. n. gepl. Ed_ﬂen NFL Football 64 EA Winter ‘97  |n. bek. n. bek.
Dynamite Soccer Imagineer ‘a7 /-95- n. bek, n. bek, Magic: The Gatnering Acclaim ‘98 n. bek. n. bek.
‘Earlhworm Jim 64 Interplay/VIS ‘Frihjahr "98 |n. bek. n. bek. Mah-Jong 64 B Koer ‘g7/'98 |Im Handel 'n. bek.
Extreme-g Acclaim/Probe 18. Nov. '97 |angek. :Nov a7 Manh-Jongg Hourouki Classic ‘rlmagmeer n. bek. :lm Handel |n. bek.
F-1 Pole Position {Human Grand Prix) Ubi Soft/Human Okt. 97 - Im Handel iHemsl ‘97 Mah-Jongg Master Konami ‘97/'98 Im Handel n. bek.
Family Stadium (Famista 64) | Namco ‘97/'98 ;mgex. i"‘ bek. Mahou Seiw Eruteiru Imagineer '97/°98 n. bek. n. bek.
FIFA 64 (J League Live 64) EA Im Handel |Im Handel ‘Im Handel Ma_;_or I_-ef[g_ue Baseball | Nintendo Okt. "97 n. bek. n. bek.
FIFA - Road to World Cup '98 EA Sports Frunjahr ‘98 |n. bek. ‘98 Mario Kart 64 Nintendo Im Handel |Im Handel ‘!lm Handel
|Fire Emblem 64 (64DD) | Nintendo Fruhjahr ‘98 |angek. n. bek, N Mario Paint 64 (640D} Nintendo ‘98 Mrz. "898  |n. bek.
.Fught Simulator Video System n. bc.k angek. n. bek. ) .Mammum Force Atar TBA n. bek. n. bek.
Forsaken ) Acclaim/Iguana Fruhjahr "98 |n. bek angek. ;Vl\flnss:on: Impossible {Add on 64D0) |Ocean Winter ‘97 |angek. Fruhy. *98
Frank Thomas .Big _Hurl' Baseball  Acclaim ‘g7 n. bek, angek. MK Mythologies: Adv. of Sub Zero Wilhams 11. Nov. “97 |n. bek. Fruhy. '98
Freak Buy_ Virgin Fruhjahr ‘98 |n. bek. n. bek. Morita Shogi 64 Seta n. bek. Herbst '97 |n. bek. |
| FZero 64 ) ! Nintendo 97,98 angek. ‘98 Mortal Kombat 4 Williams ‘98 angek. angek. :
{_S.A.S.P.! Fighters’ NEXTream Konami n. bek, angek. n. bek. Mortal Kombat Trlogy Williams Im Handel |n. bek. Im Handnl‘
Ghouls 'n G_noslsﬁd Capcom 1'9?/'98 In. bek. _n bck._ ﬂn_lner 3 _(Earlhbounu 64 (64DD) Nintendo ‘98 iMrz. ‘98 ) n. bek. J




' spiel | Herstelier 7 | = I ° | | Spiel Hersteller [ = . [ ]
:Mr. Tank iGTl angek. in. bek. n. bek. Lﬂrusnhere | Nintenco/H20 Im Handel  angek. angek.
Mulu-Racing Championship IOcean,flmagmcer :_Im Handel Im Handel Okt ‘97 Touken Road {Add on Disk 64 DD} Hudson Soft angek. angek. n. bek.
Nagano Winter Dlympjcs ‘98 Konami 15. Jan. '98 |Dez. ‘97  n. bek. Tomb Raider 64 Core Design |50mmer '98[»'\ ek, angex. |
Namco Baseball Namco ‘98 n. bek. n. bek. Tonic Trouble (Ed) Ubi Soft . Fruhjahr 98 | angek. n. bek, ‘
NBA Hang Time Wiliams Im Handel |n. bek. Im Handel Top Gear Rally Wemco,/Boss Game St. lSep. ‘97 ch.’bst 97 langek. ;
_NBA Hardwood Heroes Williams, Winter ‘97 |n. bek. n. bek. Triple Play ‘98 EA "98 In‘ bek, Jn. bek,
| NBA In the Zone "98 Konami 15. Dez. *97 n. bek. | n- bek. Turek - Dinosaur Hunter Acclaim/lguana |Im Handel  Im Handel hm Handel
NBA Jam "98 Acclam ‘98 n. bek. | bek. Turck - Dinosaur Hunter 2 | Acclaim/Iguana Fruhjanr ‘98 {angpk‘ angek.
NBA Live '98 EA 98 n. bek. n. bek. Turnican 64 N F;_niqL 98 n. bek 'n. bek
NFL Quarterback Club ‘98 Acclaim/Iguana Nov. '97 n. bek. n. bek. lT\'-'ISlF.‘d Edge Snowboarding Kemco/Boss Game St. | angek. angek. n. bek.
NHL Breakaway '98 Acclaim Fruhjahr "98 |n. bek. n. bek. | Unreal (64DD) GTI angek, n bek. angek, |
NHL Hockey ‘98 EA ‘98 n. bek, n. bek Vandal Hearts Kaonami _Wm'.er ‘97 n bek. n. bek.
| Nintama Rantaro 64 Culture Brain n. bek. angek. n. bek. virtual Chess 64 Titus Fruhjahr "98 | n. bek. n. bek. I
Ogre Battle Saga Quest "98 angek. n. bek. Virtual Pro Wresthing: Battle Royale  Asmik angek Herbst ‘97 n, bek. I
Oozumo 64 Bottem-Up n. bek. Herbst ‘97  n. bek. VR Baseball Interplay ‘a8 n. bek. n. bek.
Pachinke World 64 rSy(me: System ‘a8 angek. 1. bek. VR Golf Interplay ‘a8 | n. bek n, bek.
PGA Tour 98 EA ‘98 n. bek. n. bek, War Gods Williams Im Handel  angek. Herbst "97
Pilotwings 64 Nintendo Im Handel 5 Im Handel | Im Handel Wave Race 64 Nintendo Im Handel  Im Handel |Im Handel
PilotWings 64 1l MNintendo/Paradigm ‘98 ‘angek. angek. Wayne Gretzky's 3D Hockey Williams Im Handel  angek Im Handel
Pocket Mon‘slers 64 (64 DD) Nintendo n. bek. Mrz. '9&_3 n. bek, Wayne Gretzuy's 3D Hockey 2 ('98) | Wilhams 18. Nov. 'O7 | angek. angek.
POD Ubi Soft ‘97,98 angek. angek. WCW vs. NWO: World Tour THQ Nov. "97 n. bek. n. bek.
Power League Baseball Hudson 'a7/'98 \Im Handel | n. bek. Wet Corpse Vic Toka ‘97/°98 n. bek. n. bek.
Powerful Pro Baseball 84 _{Konam\ ‘97,98 Im Handel | n. bek. ‘ .v_\lheel of Fortune 64 GameTek Winter ‘97 | n. bek. n. bek.
Pro Baseball 1iotanu '97/'98 n. bek. | n. bek. Wild Choppers Seta o '97/'98 angek angek. '
Pro Baseball King —llmaglneer ‘97/'98 Im Handel | n. bek. Wonder Project J2 ) Enix - |- bek. Im Handel n. bek.
Quake 64 Williams 02. Dez. ‘97 [n. bek. Winter ‘97 WWF ‘98 Acclaim o lFrujwhr 79& n. bek. n. bek.
Quest for Chamelot Titus Jan. '98 n. bek. n. bek. Yoshi's Island 64 Nintendo Winter "97 | Herbst 97 |Dez. ‘97 |
Rare Interplay angex. n. bek. n. bek.
Rebel Moon Revolution Wiliams 98 n. bek. angek. |
Rev Limit Seta Fruhjahr '98 |98 ‘08 ]
Robotech: Crystal Dreams ) GameTek Herbst "97  [n. bek. | n. bek.
Robotron 64 Williams 15. Sep. ‘97 |n. bek. Herbst 97|
Rotor Gunner TecMagik ~|angek. n. bek. n. bek.
San Francisco Rush Wiliams 1_1, Nov. '97 [n. bek. angek
Shadow Warrior GT Interactive ‘98 n. bek. n. bei;
Silicon Valley (Space Station: S V) BMG/DMA Design Winter ‘97  [n. bek. n. bek.
Slmn[:sty 64 (64DD) Nintendo /Maxis ‘98 Mrz. ‘98 | angek.
Sim Copter Manxis 98 angex. n. bek.
Space Circus lnrog‘?mes ‘98 n. bek. n. bek 1
ipace Dynamites lv\c Tokat n. bek. angek. n. bek.
St. Andrews (Golf) Fscta ‘97,98 Im Handel n. bek.
Star Wars: Shadows of the Empire | Nintendo/LucasArts Im Handel Im Handel | Im Handel
StarFox 64 (Lylat Wars) Nintendo Im Handel |Im Handel | Okt. "97
Struggle Hard Imagineer n. bek. Herbst 97 | n. bek.
Super Mario 64 Nintendo Im Handel |Im Handel | Im Handel
Super Marno 64 11 (64DD) Nintendo angek. angek. ] angek.
Super Mario RPG 2 (64DD) Nintendo angek. angek. n. bek.
Superman 64 - The Animated Series  Titus Mrz. '98 n. bek. n. bek. |
Super Robot Spinits Banpresto n. bek. Dez. ‘97 n, bek. _
Tales of Phantasia 2 Namco |Ende '97 n. bek. n. bek.
Tamagotch: 64 Bandai/Nintendo }n. bek. ‘angex. n. bek.
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Hersteller: Nintendo

Entwickler: Nintendo

Erhaltlich: Winter ‘97 ©

Nintendos zweites Maskottchen nach Mario

lernt in der 64-Bit-Welt zu laufen.

Wer mit dem Helden Link in das sagenumwobene Abenteuerland abtaucht,
. kann ohne weiteres mit Realitatsverlust fir mehrere Stunden rechnen

s kann nur einen Mario geben.

Doch das gilt in der Nintendo-
Fangemeinde nur in bezug auf
Actionspiele. Wenn es um
Rollenspiele von Big N geht,
gehort Link aus der legendaren
Serie Zelda auf den Gotterthron.
Das action-orientierte Rollenspiel
epos geht mit Legend of Zelda 64
in die flnfte Runde. Zwar gab es
noch fiir das CDi zwei Teile, aber

| in echten Fankreisen zahlen diese

nicht, da sie erstens nicht von
Nintendo produziert worden sind,
und zweitens alles andere als gut
waren.

Der Gedanke, der Zelda zu Grunde
liegt, ist ein Rollenspiel mit Echt-
zeitkampfen in einem riesigen
Areal, das es zu erforschen gilt.

Sowohl auf dem NES als auch auf
SNES bestachen die Spiele durch
die GroRe der Territorien, die es
s0 noch nie gegeben hatte, ver-
Zwickte Ratsel, extrem viele ver-
schiedene Gegner und eine sehr
einfache Spielsteuerung.

Der neue Teil, Legend of Zelda
64, schliefit sich nahtlos an den
zweiten ZeldaTeil an. Der Held
des Spieles, Link, ist jetzt ein
biBchen erwachsener, und das
sowohl in der Korpergroe als
auch im Aussehen. Optisch wer-
den vollig neue Wege beschritten:
Aus der Semi-3D-Vogelperspektive
wurde eine echte 3D-Umgebung
mit verschiedenen, aktiven
Kameraperspektiven. Aus dem
Hause Nintendo verlautet, daf

Zelda-Fans werden sich mit einem vollig iiberarbeiteten Kampfsystem
anfreunden, das in vielen Punkten komplexer und trotzdem einfacher ist
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Die sehr ausgekligelte 3D-Engine von Legend of Zelda 64 diirfte in Sachen

Grafik sogar Super Mario 64 in einigen Punkten noch etwas vormachen

diese 3D-Grafik durch das gesam-
te Spiel hindurch, also auch in
den Kampfszenen, aktiv bleiben
soll. Unbeschreiblich sind die
Augenbewegungen von Link, wenn
er einen Gegner entdeckt,

Unterm Strich geht man in Fach-
kreisen davon aus, daf die Optik
im Stile von Super Mario 64 sein
soll, wobei aber ein groBerer
Detailreichtum und wesentlich
actionorientiertere Kamerafahrten
angenommen werden. Die Kame-
raschwenks werden dabei nicht
vom Spieler gesteuert werden,
sondern vom Programm auf die
jeweilige Szene zugeschnitten.

Die Icons auf dem Bildschirm wer-
den der ZeldaFangemeinde ver-
traut vorkommen. Angezeigt wird

LR BB ]
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Kameraschwenks, die vom Prozessor gesteuert werden, unterstitzen den
Action-Schwerpunkt, der im neuen Legend of Zelda viel starker vertreten Ist




« P Links Barschaft in Rupien, seine
: Lebensenergie in Herzform, die
Anzahl der vorhandenen Bomben
und die aktuell gewahite Waffe.
Insider sprechen bei letzterer von
Schwertern, Bumerangs, Pfeil und
Bogen und Schilden.
Die Storyline fufit auf den bisher
erschienenen Teilen. Ganon, der
ewige Bosewicht und die leibhafti-
ge Verkorperung alles Teuflischen,
macht sich daran, die Spielwelt
Hyrule zu erobern. Dazu bendtigt
] i er aber die Tri-Force, die unglaubli-
W : e T * che Zauberkraft in Hyrule. Obwohl
. ne er bereits des 6fteren von Link
besiegt wurde, ist er im festen
Glauben, diesmal zu gewinnen.
Dazu muf er Prinzessin Zelda
opfern, denn nur so kann das
Siegel, das die magische Tri-Force
bewacht, zerbrochen werden.

Der Detailreichtum zeigt sich vor allem in den liebevoll in Szene gesetzten

Charakteren, denen Link auf seiner Reise durchs Land begegnen wird Natdirlich wird 93”0” die
Prinzessin entfihren, und genauso
, selbstverstandlich wird Link aus-
% :o 123 i ' ziehen, um sie zu befreien und

Ganon den Garaus zu machen.
by Doch der Weg zu Ganon fiihrt Uber
E .{ zahlreiche Levelbosse, die nicht
& b nur detailliert in 3D umgesetzt
) werden, sondern auch ihre jeweili-
gen Starken und Schwachen
haben. So lat sich zum Beispiel
Iron Nac, der von einer dicken
- Ristung geschutzt wird, nur an
bestimmten Korperteilen verlet-
zen. Hier soll eine weitere
i 3 Neuerung zum Tragen kommen.
W : Schilder, Schwerter und Riis-
tungen, sowohl von Link als auch
von den Gegnern, zeigen ihren
. gegenwartigen Zustand durch
Poi123 7.1 x\ Farben an. So werden Hitpoints
und andere rollenspielubliche
Werte als Ziffernangabe Uberflis-
sig. AuBerdem wird die jeweilige
Tageszeit eine Rolle spielen, So
braucht Link manchmal den
Schutz der Dunkelheit, um gewis-
se Dinge zu erledigen, und manch-
mal muf er im normalen Tages-
geschaft agieren.
Bisher noch ungeklart ist, wie
Nintendo die Sprache regeln will.
» Zelda lebt namlich von umfangrei-
chen Dialogen mit Non-Player-
Charakteren. Nur durch genaues
hinhoren, bzw. lesen der Texte in

“"’w.“
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Elementar im Spiel sind die waffenst. den Auseinandersetzungen mit oen Sprech_blasen. sind die vielen
Hunderten von Monstern, die der Oberschurke gegen Link aussendet Ratsel zu l6sen. Zwar zeigte

3
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StarFox 64 bereits, daR die
Sprachausgabe auf den Ninten-
do*-Modulen durchaus umfang-
reich sein kann, aber es wird in
Legend of Zelda unvergleichlich
mehr gesprochen.

Das oben erwahnte Kampfsystem
wurde aus den vorherigen Teilen
tbernommen, bekam aber zu den
vier Angriffsrichtungen (vorne,
links, rechts, hinten) noch die
Moglichkeiten, von oben und von
unten zu schlagen hinzu. Die
ersten Animationen, die Nintendo
bis jetzt zeigte, Uberzeugten durch
sauberes Scrolling und flussige
Bewegungsablaufe der Charak-
tere, doch was letztendlich aus
Legend of Zelda 64 wirklich wird,
bleibt abzuwarten. Aus offizieller
Quelle kommen die Informationen
bisher namlich nur sparlich. Die
nicht gerade kleine Zelda-Fan-
gemeinde wird aber auf jeden Fall
auf ihre Kosten kommen.

Die Modul-Version, die im Novem-
ber in die Laden in Japan kommen |
soll, ist jedoch fiir echte Fans
eher als eine Vorabversion anzu-
sehen. Denn eigentlich war
Legend of Zelda 64 als erstes
64DD-Spiel geplant. Mit der Ein-
fuhrung des 64DD wird es dann
spater eine wirklich umfangreiche
Version geben, die auf jeden Fall
mit kompletter Sprachausgabe
ausgestattet sein wird. B

.
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bin ein Prinz}

Die ganze Welt der Videospiele im Zeitschriftenformat!
neXt Level - jetzt am Kiosk.

PROFIS UND EINSTEIGER INFORMIEREN SICH REGELMASSIG DURCH DAS MULTIFORMAT-
MAGAZIN NEXT LEVEL. MONATLICH WERDEN ALLE NEUERSCHEINUNGEN FUR NINTENDO%,
SONY PLAYSTATION UND SEGA SATURN BESPROCHEN, ZAHLREICHE PREVIEWS UND TEST-
BERICHTE VERSCHAFFEN EINEN UMFANGREICHEN UBERBLICK. INTERVIEWS MIT PROGRAM-
MIERERN UND GAME-DESIGNERN, REPORTAGEN UBER AKTUELLE SPIELEENTWICKLUNGEN
UND ARCADE-NEWS VERMITTELN EINEN AUSBLICK AUF DIE HIGHLIGHTS VON
MORGEN. NEBEN DER VORSTELLUNG WICHTIGER ZUBEHORTEILE WIRD DER
LESER ZUDEM MIT TIPS UND TRICKS ZU ALLEN GANGIGEN KONSOLENTITELN
VERSORGT - UND DAS ALLES ZU EINEM PREIS VON NUR 5,90 DM.
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Hersteller; Hudson Soft

Gewand zuriick

Entwickler: Hudson Soft

Das dreidimensionale Gewand, das die Nintendo®-Version von Bomberman
bekommen hat, wirkt auf den ersten Blick wie eine Frischzellenkur

um Spatsommer soll das

Kultspiel, das auf fast allen
Computertypen und Spiele-
konsolen umgesetzt wurde, auf
dem Nintendo** erscheinen. Das
recht einfache Spielprinzip dieses
Klassikers gewann vor allem
durch den Mehrspieler-Modus, bei
dem bis zu vier Spieler gegenein-
ander antreten konnten.
Die 64-Bit-Version von Bomberman
soll sich nun ganzlich vom zweidi-
mensionalen Vorganger I0sen. War
es bei bisherigen Versionen noch

Neue Bomben-Versionen und viele Detailldsungen sollen das Gameplay von

s0, dafd die kleinen behelmten
Spielfigurenaus der Vogelperspek-
tive durch die Labyrinthe gesteu-
ert werden muften, so kommt
nun echtes 3D zum Tragen. Ahn-
lich wie in Super Mario 64 muf3
der Spieler den Helden durch die
Level flhren und den Ausgang
zum nachsten Stage finden. Dabei
werden natirlich alle Features aus
den vorherigen Teilen ubernom-
men und auf die neue dreidimen-
sionale Engine Ubertragen. Zudem
sollen zahlreiche neue Optionen

Bomberman 64 den nachfolgenden Generationen schmackhaft machen

Erhaltlich: Spatsommer ‘97

BOMBERMAN 04,

Ein Spieleklassiker meldet sich im
dreidimensionalen

hinzukommen, die
das Gameplay
wahrscheinlich-
noch viel span-
nender machen werden.
Der Bomberman wird zum Beispiel
Moves haben, die ausschlieBlich
fur die neue 3D-Welt entwickelt
wurden. Auch bei den Extras
wurde aufgerustet. So wird es
Bomben geben, die aus groRer
Hohe gezindet werden koénnen,
Rough-Bombs, die die doppelte
Explosionskraft haben, oder ein
Fernzinder, mit dem man Bomben
aus sicherer Deckung explodieren
lassen kann.
Neu ist auch die Verletzbarkeit
des Bomberman im Wasser, die,
so Hudson Soft, viele neue
Strategien ermdglichen soll.
Selbstverstandlich werden die
Gegner und vor allem die Level-
bosse ebenfalls ein komplettes
Update bekommen. Durch das
dreidimensionale Spielfeld werden
s0 komplexe Aktionen fur den
Sieg Uber die Levelbosse notwen-
dig, sei es ein riesiger Vogel, der
mit Feueratem gegen den
Bomberman angeht, oder ein
Monsterfisch, der in einem
reiBenden FluR das Flo8 des
Bomberman terminieren will. Der
Schwierigkeitsgrad wird im
Vergleich zur SNES-Version auf
jeden Fall steigen.
Es wird einen Vierspieler-Modus
geben, doch die Option, daf noch

Der Einspieler-Modus wird bestimmt von der 3D-Engine profitieren. Wie es

Preview
Action

mehr Spieler (ber ein Multi-Tap
ins Spiel einsteigen kénnen,
wurde kurzlich auf der E3-Messe
in Atlanta dementiert. Bei Hudson
war man sich bisher nicht sicher,
inwieweit Nintendo eine solche
Peripherie unterstitzen wird.
Grafisch verspricht Hudson eine
vorsichtige Weiterentwicklung der
Klassiker fur SNES und PC. Weder
das niedliche Outfit noch die ein-
fach gehaltenen Formen des
Bomberman sollen bei der 3D-
Konvertierung verloren gehen.
Lediglich bei der Objektqualitat
kann man mit einer deutlichen
Aufwertung rechnen.

Bomberman ist ohne Frage ein
Klassiker auf allen Systemen.
Wen wundert es da, daB Hudson
Soft dieses Spielprinzip in die
neue, bunte N64-Welt rettet. Das
3D-Update verspricht, die Le-
gende Bomberman weiter am
Leben zu erhalten, so daR auch
nachfolgende Generationen mitre-
den kénnen.

Ob der 2D-Klassiker mit auf das
Modul kommt, ist zur Zeit noch
genauso fraglich, wie die Spiel-
barkeit von Bomberman 64. Aber
bis jetzt hatte Hudson immer
einen guten Riecher fir ausgewo-
genes Gameplay. Schlielich sind
ganze Generationen von Spielern
mit dem Klassiker Bomberman
grof geworden. B

e

jedoch im Multiplayer-Betrieb aussieht, wird erst die fertige Version zeigen
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Preview

Die 3D-Engine

fordert die Hardware des N64
bis zur Belastungsgrenze

> I
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Hersteller: Midway Home

Gefahrliche Fallen und bizarre Waffen sind neben der echten 3D-Engine die
elementaren Features, die Quake 64 von ahnlichen Shootern abhebt

uake von id Software gilt,

obwohl es in Deutschland indi-
ziert ist, als Meilenstein far
Deathmatch- und Multiplayer-
Standards Uber das Internet. Was
das Spiel vor allem von anderen
First-Person-Shootern abhebt, ist
der radikale und kompromifilose
Einsatz von echtem 3D. Als die
PC-Version im Sommer letzten

Jahres erschien, gab es nur eine
einhellige Meinung: ,Ein riesiger
Schritt nach vorne im 3D-Bereich.”
Quake 64 entfuhrt den Spieler in
ein satanisches Horrorszenario,
das mit Hunderten von Monstern
bestuckt ist und durch distere

-
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Die Fiille der verschiedenen Mon-
stergattungen sucht seinesgleichen

Dungeons zum gigantischen
Levelboss fuhrt. Die Stages sind
bestickt mit Fallen und Ratseln,
auferdem haben die Gegner eine
sehr gute kunstliche Intelligenz.
Dadurch kommt es gelegentlich
schon mal vor, daf sich zwei
Monstergattungen, die sich nicht
ausstehen konnen, gegenseitig
zerfleischen, wahrend der Spieler
sich das
Scharmutzel see-
lenruhig von
einer sicheren
Position aus
ansieht.

Durch die echte
3D-Engine be-
kommt das Spiel
ein wesentlich
realistischeres &5
Gameplay, das 7
dem Spieler er- A
laubt, sich frei zu
bewegen und =
auch uber grofe &=
Distanzen Scharmutzel mit
Gegnern anzufangen. Mit insge-
samt sieben verschiedenen
Waffen kann sich der Spieler
durch die Level metzeln. Von einer
Axt bis hin zum Raketenwerfer ist
so ziemlich alles dabei, was das
Shooter-Herz begehrt.

Durch die Indizierung der deut-
schen PC-Version im vergangenen
Jahr wird man seitens Midway
davon absehen, die Nintendo™-
Version offiziell auf den deutschen

o NN

Entwickler: id Software
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Erbaltlich: Nov.
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Schnelle Gegner, wie dieser Drache, sind im Normalfall auch nur mit schnell-
feuernden Waffen, wie der Nailgun, wirklich sinnvoll zu bekampfen

Markt zu bringen. Jedoch besteht
ja immer noch die Moglichkeit,
eine Import-Cartridge, zum
Beispiel aus Osterreich (PAL) oder
den Vereinigten Staaten (NTSC) zu
bekommen.

Midway orientiert sich an der
3Dfx-Voodoo-Version, die als
GLQuake in die Laden gekommen
ist. Diese Variante wurde speziell
fur die 3Dfx-
Grafikkarte ent-
worfen und be-
sticht durch einen
wesentlich rasch-
eren Bildaufbau.

. Neue Level oder

Monster wird man
in Quake 64 zwar
vergeblich su-
chen, aber daftir
wird die Grafik
natlrlich N64-
gerecht mit Anti-
Aliasing und Mip-
Mapping aufge-
peppt werden. Wesentliche Ver-
besserungen wird es auf jeden
Fall bei den transparenten Was-
sereffekten und Schattenwirfen
geben, die fur das N64 ja eine Art
Heimspiel sind.

Quake 64 wird zudem von
Nintendos Analogstick profitieren,
mit dem die Bewegungen und das
Zielen in den Dungeons noch
exakter moglich sein werden.
Lediglich beim Sound (der
Soundtrack kam von der Indie

Gruppe Nine Inch Nails) wird die
N64-Version gegentiber dem
Original Abstriche machen mus-
sen. DaR es einen Mehrspieler-
Modus wie beim Genrevetter
Hexen 64 geben wird, ist mehr als
unwahrscheinlich, aber id Soft-
ware ist immer wieder fur eine
Uberraschung gut. In welchen
Disziplinen Quake 64 dem PC-
Original von 1996 wirklich Gberle-
gen sein wird, kann im November
nachvollzogen werden. Dann sol-
len zumindest in den USA die
ersten Cartridges ausgeliefert
werden. B

Der Granatwerfer ist denkbar unge-
eignet gegen schwebende Geister

S0 X7
Dieser Riesenteddy reagiert aller-
gisch auf die abgesagte Schrotflinte




Hersteller: Ocean

achdem das Kinoremake der

Serie Mission: Impossible
weltweit eingeschlagen hat,
kommt noch diesen Winter aus
dem Hause Ocean die Umsetzung
far das N64. Dabei will man sich
im Grofen und Ganzen an die
Handlung des Kinofilms und der
Serie halten.
Selbst wenn die Screenshots aus-
sehen, als ware mit Mission:
Impossible ein weiterer Doom-
Klon im Anrollen, so tragt der
Schein in diesem Falle immens.
Elementar beteiligt am Spielge-
schehen um den Helden Ethan ist
die Engine fur kunstliche
Intelligenz namens SUUL. Die im
franzosischen Mutterhaus
Infogrames entwickelte Engine
bringt in diesen Bereich mit
Sicherheit frischen Wind, der zahl-
reiche Nachahmer finden wird.
Zwar wird immer noch mit einer
Art Baukastensystem fiir die
Aktionen und Reaktionen der
Nicht-Spieler-Charaktere gearbei-
tet, aber durch eine neue Technik
lassen sich die Teile je nach
Situation zu logischen Ketten von
Aktionen zusammenschlieRen.
Dadurch soll jeder Level immer
wieder unter neuen Vorzeichen
spielbar sein.
Auch bei den Aktionen des
Spielers ist Komplexitat angesagt.
Wer sich wie in Doom 64 oder
Hexen 64 einfach seinen Weg
durch die Level freischiefen will,
wird nicht sehr weit kommen.

Die Szenarien der Story sind mit
extrem vielen Details ausgestattet

Zum Uberleben muf der Held auch
mal in andere Identitaten schliipfen

Entwickler: Ocean of Amerika

_Erhaltlich: 4. Quartal '97

MISSION. IMPOSSI

Auf d_en Sp_uren von Tonj. Crui_se A
in einer gefahrlichen Mission

Elementares Merkmal an Mission: Impossible wird die kinstliche Intelligenz
der Nicht-Spieler-Charaktere. Die Engine wurde eigens dafir entwickelt

Trickreiches Agieren mit Personen
und den Items, die der Spieler auf
seinem Weg durch die Level trifft
bzw. ergattert, ist das Mafd der
Dinge. So hat zum Beispiel der
Plastiksprengstoff eine Vielzahl
von Einsatzmoglichkeiten. Ob man
nun Turen damit aufsprengt, sim
ple Sprengfallen baut oder
trickreich einem unliebsamen
Gegner eine Ladung unter seinen
Drink klebt, der Phantasie sind

keine Grenzen gesetzt. Die
Interaktion mit den Nicht-Spieler-
Charakteren nimmt streckenweise
sehr reale Formen an. So muf
Ethan im ersten Level zum
Beispiel eine Einladung in die
Finger bekommen. Er weifs auch,
wer sie hat, aber leider steht im
gleichen Raum eine Wache, und
zudem ist der Inhaber des begehr-
ten Papiers nicht gewillt, die
Einladung freiwillig heraus-

Preview
Action/Adventure

uwizegew uey 9

zurucken. So muf der Spieler erst
einmal die Situation beobachten.
Erst nach einer langeren
Observation ergeben sich so
bestimmte Augenblicke, in denen
man sich die Einladung unbemerkt
aneignen kann.
Selbstverstandlich muf} der
Spieler auch Leute um die Ecke
bringen oder zumindest aus dem
Verkehr ziehen. Dies ist unbedingt
erforderlich, da Ethan regelmagig
in neue Identitaten schlupfen
muf. Zu Beginn ist er namlich in
einer miBlungenen Undercover-
Mission unterwegs und wird ab
dann von jedem gesucht, auch
von den eigenen Leuten.
Alles in allem soll Mission:
Impossible eine Mischung aus
First-Person-Action, Strategie- und
Rollenspiel werden. Ob Ocean das
hohe Ziel erreicht — und das mit
einer brauchbaren Grafik und
einer vernlnftigen Sprachausgabe
wird man im Spatherbst sehen.
Die ersten Veroffentlichungen zum
Spiel lassen auf jeden Fall nicht
nur bei Genre-Fans eine Menge
Neugierde aufkommen. B

.;i

Sollte Ocean die geplante kunstli-
che Intelligenz der Nicht-Spieler-
Charaktere umsetzen konnen,
durfte so manches Software-Haus
groBe Augen machen. Das Game-
play von Mission: Impossible

klingt sensationell. Vor allem die
Spieltiefe ist enorm.

Die Spieltiefe wird wahrscheinlich
nur noch von der Grafik geschlagen

Auf dieser Party kommt die
Dialogstarke voll zum Tragen
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Priigelspiel

Hersteller: Interplay

CLAYFIGHTER

nasr

=& ™ Eine spafSige Prugelorgie

Zu den wenigen Neuerschei-
nungen zahlt in diesem Jahr
auch Interplays jungster Aufguf
der Clayfighter-Serie. Die SNES-
erprobten Knetmannchen konnten
bereits in zwei Prigelspielen
Erfolge verbuchen und sind laut
Aussage des Chefentwicklers
Jeremy Airey nun, dank der
Technik des N64, bereit, in einem
Spiel aufzutreten, ,wie es eigent-
lich immer geplant war'. Doch im
Grunde hat sich am Gameplay
nicht viel verandert. Clayfighter 63
1/3 prasentiert sich auf den
ersten Blick als ein normales 2D-
Beat-'em-Up mit ausgefallenen
Charakteren. Mittels der L- und R-
Buttons konnen die Fighter zur
Seite ausweichen und sich somit
auf einem dreidimensionalen
Spielfeld bewegen.

Die erste Betaversion aus dem
Hause Interplay, die unsere
Redaktion kurzlich erreichte, war
zu grofien Teilen bereits spielbar.
Der Quantensprung erfolgt erwar-
tungsgemat primar im grafischen
Sektor. Jeder der zwolf Kampfer
wurde liebevoll aus Knetmasse
modelliert, elektronisch verarbei-
tet und daraufhin im Stop-Motion-
Verfahren animiert. Teilweise
wurde auch mit Morphing-Effekten
gearbeitet, die bei Blob, einem
grunen Schleimklumpen, beson
ders gut zur Geltung kommen. Der
ausgesprochene Lieblingscha
rakter der Redaktion wechselt fur
jeden ausgefuhrten Move seine
Gestalt. Sein Repertoire reicht
dabei von herausschnellenden
Augen uber ausschlagende Pferde-
rucken bis hin zu Verwandlungen
in PreBlufthammer und Wander
schuhe. Auch bei den anderen
Fightern sparten die Entwickler
nicht mit ihrem untruglichen Sinn

Entwickler: Interplay

Uy

zwischen lustigen Knetmannchen

__FROSTY

Die Clayfighter-Version fiir das Nintendo® hat einen 3D-Part spendiert
bekommen. Ausweichen in die Tiefe des Raumes ist jetzt moglich

P
22

Die Special-Moves der aufergewohnlichen Knetmannchen werden auch nach
langerem Spielen immer noch fiir zahlreiche Uberraschungen gut sein

fur Humor und persiflierten ganz
nebenbei GenregrofRen wie Street
Fighter und Killer Instinct. Hinter
den SNES-Veteranen Bad Mr.
Frosty, Blob, Bonker und Hoppy
mussen sich die Neulinge nicht
verstecken. Da ware zum Beispiel
der drahtige Karateka Kung-Pow,
dessen Handkantenschlage mach-
tig Eindruck schinden. Zur Not
bedient er sich auch eines Woks,
um feindliche Attacken abzuweh-
ren oder nutzt sein Stabchen-
besteck dazu, dem Kontrahenten
in die Augen zu stechen.
Selbstverstandlich verlaufen alle
Kampfe unblutig, um so mehr
Wert legte man auf den Spielwitz.
Auch die lebendige Freiheitsstatue
sowie die anderen Fighter geizen
nicht mit ihren ganz speziellen
Eigenschaften, um zu siegen und
den Spieler bei guter Laune zu
halten. Besonders gelungen ist

die Spezialattacke des Elvis-
Charakters, der seine Haartolle
wie eine Peitsche wirbeln lassen
kann. Uber weite Strecken erin-
nern die wild morphenden Figuren
an die klassischen Cartoons aus
den Produktionen von Walt Disney
und Tex Avery der 40er und 50er
Jahre.

Clayfighter 63 1/3 ist fur den
Herbst dieses Jahres angekundigt.
Neben den bisherigen Genrever-
tretern hat Interplays Titel gute
Erfolgschancen, da mit den witzi-
gen Knetfiguren die von Nintendo
angestrebte Hauptzielgruppe vor-
trefflich bedient wird. Aber auch
altere Spieler werden wahrschein-
lich ihren Spaf an dieser lustigen
Comic-Prugelei haben. Ob jedoch
eine hohe Langzeitmotivation im
Stile von Killer Instinct Gold in
Clayfighter 63 1/3 steckt, bleibt
abzuwarten. B

Erhaltlich: Spatsommer ‘97

Selbst die Karateka bekommen in
dieser Persiflage ihr Fett weg
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Die Frelheitsstatue mufi gerade
ordentlich einstecken konnen

FROSTY

5 Y “
b e 4
- = g

Dieser Tiefschlag geht eindeutig in
Richtung absolute Unsportlichkeit

Das Verwandlungsgenie Blob wurde
zum Redaktionsliebling gekirt




Hersteller: Acclaim

EXTREME-G

Motorradrennen

Entwickler: Probe

auf den Spuren des Klassikers

wipEout

Geschwindigkeit pur verspricht
Probes neuestes Werk fiirs N64

xtreme-g wird ein futuristisches

Rennspiel, bei dem bis zu vier
Spieler gleichzeitig Gber zwalf ach-
terbahnahnliche Strecken jagen
konnen. Die Racer sind Science-
Fiction-Motorrader, die mit allerlei
Waffen und Panzerung vollgepackt
sind. Den ersten Testspielen der
Betaversion nach zu schlieflen,
hat sich Probe dabei auf ein exzel-
lentes Rendering in Sachen
Details und Texturen verstanden.
Die Szenarien der Renn-Tracks sol-
len genauso abwechslungsreich
werden wie die Streckenflhrung.
Von Minenschachten dber
AbfluBrohre bis hin zum graffiti-
tberladenen Grofstadtdschungel,
wird es eine Menge an Details zu
entdecken geben. Vor allem aus
der First-Person-Perspektive wird
mit Sicherheit das gleiche
Schwindelgefuhl wie in einer
Achterbahn vorherrschen, zumal
Loopings, Steilkurven und
Korkenzieherpassagen bei
Extreme-g eher zur Alltaglichkeit
gezahlt werden konnen. Damit die
Moglichkeiten des N64 auch wirk-
lich ausgenutzt werden, sollen
zahlreiche Unterwasserpassagen,
Lavasumpfe, Steinschlage, Sand-
und Partikelsturme flur optische
Abwechslung sorgen.
Insgesamt werden acht regulare

Erhaltlich: November

Preview

Rennspiel
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Zwolf achterbahnahnliche Strecken stehen bei Extreme-g auf dem Spielplan. Schnelles Scrolling und jede Menge
Extrawaffen sollen fur den letzten Kick bei Freunden des Genres sorgen. Im November ist der Release geplant

und vier versteckte Bikes anwahl-
bar sein, die sich in Beschleu-
nigung, Geschwindigkeit, Handling,
Panzerung und Bewaffnung unter-
scheiden. Bei letzterem verspricht
Probe einiges an Ausgefallenem.
So wird es Swap Missiles geben,
die die Kontrollen des Getroffenen
fUr einige Zeit spiegelverkehrt ver-
andern oder Phosphor-Flares, die
alle folgenden Gegner flr kurze
Zeit blenden. Selbstverstandlich
sind auch Extras auf den Strecken
verstreut. Dort reicht die Palette
von Unsichtbarkeit bis zum Turbo.
Vollig neu ist das Warp-Extra, das
dem Besitzer erlaubt, Warp-Tunnel
zu bestimmen. Diese konnen
sowohl als Abkurzung als auch als

Gegnerfalle eingesetzt werden,
wenn man den Ausgang zum
Beispiel direkt vor eine Wand
setzt. Als Grundausrustung wer-
den pro Motorrad zwei Waffen zur
Verfligung stehen. Dieses Arsenal
soll dann beliebig durch Extras
aufgestockt werden konnen.
Sicher mag Extreme-g keine
Innovation in Sachen Gameplay
sein, aber die Mischung aus
Ataris S.T.U.N. Runner und
Psygnosis' wipEout wird eine
exzellente Grafik sowie zahlreiche
neue und viele verbesserte
Features bekommen. Acht Fahrer-
perspektiven sind wahlbar, auer
dem genreublichen Techno soll es
Klassik und Trip Hop geben, und

es werden drei Spielmodi zur
Verfugung stehen (Battle-Mode,
Single-Race-Mode und Multiplayer-
Mode). Zusatzliche Online-
Kommentare stehen auBerdem
auf dem ausfuhrlichen
Programmplan.

Vor allem der Vierspieler-Modus
uber den viergeteilten Splitscreen
wird Extreme-g wahrscheinlich zu
einem Dauerbrenner fir Rennfans
machen. Probe verspricht dabei
eine groRere Detailfllle und ein
noch schnelleres Scrolling als bei
Mario Kart 64. Die erste spielbare
Version hatte zwar noch keine
Spezialeffekte zu bieten, beein-
druckte aber durch schwindelerre-
gendes Tempo. B

Der Hauptprogrammierer der
Probe-Crew hat sich bereits einen
guten Namen in der Branche und
speziell im Renngenre durch
Kemco's Top Gear-Reihe und die
Lotus-Serie gemacht. Also be-
steht durchaus eine begrindete
Hoffnung auf einen echten
Rennhit fur das Nintendo®.
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Rennspiel

Bewegungsfreiheit

wird bei Boss Game Studios
groB geschrieben

Boss Game Studios haben sich fiir Top Gear Rally viel vorgenommen. Die

Hersteller: Kemko

5EAR RALLY

Liste der geplanten Features klingt wie der Wunschzettel vieler Racing-Fans

ach den zwei Flops fiir das

N64 im Renngenre sitzen
Boss Game Studios an einem viel-
versprechenden und langst uber-
falligen Vertreter in diesem
Bereich. AuBer Wave Race 64 und
- mit Abstrichen - Mario Kart 64
gibt es derzeit kein wirklich gutes
Rennspiel fur Nintendos neue
Konsole. Weder Cruis'n USA noch
Human Grand Prix konnten in
Sachen Gameplay und Grafik Gber-
zeugen,

Solite es den Entwicklern wirklich
gelingen, trotz komplexer Renn-
Tracks absolut auf Strecken-

.-\ begrenzungen zu verzichten, ware

| das ein Nowum im Videospiel-

bereich. Zwar gab es schon ahnlj-
ches fur die PSX, aber die Pisten
waren dabei enorm kurz.

Top Gear Rally konnte das lang
erwartete Spiel fur Fans des
Genres werden. Die Liste der
Features liest sich wie ein
Wunschzettel der Rennfahrer-
gemeinde. Unterschiedliche
Wetterbedingungen, neun plus
zwei versteckte Fahrzeuge, zehn
jeweils einzigartige Strecken,
keine seitlichen Streckenbe-
grenzungen wie in Ridge Racer &
Co., drei Spielmodi, Fahr-
zeugbeschadigungen, umfangrei-
che Fahrzeug-Setup-Optionen, vier
Perspektiven, ein Zweispieler-
Modus und die Unterstitzung des
Rumble Paks werden enthalten

sein. Die zehn Strecken sind in
jeweils einem anderen Szenario
angesiedelt, so daB es immer wie-
der Neues zu entdecken gibt. Dies
ist vor allem deshalb interessant,
weil sich der Spieler frei bewegen
kann und nicht durch Strecken-
begrenzungen auf dem vorgegebe-
nen Track gehalten wird. Ab-
zweigungen, Sprunge, Wasser-
durchfahrten, verschiedene
Fahrbahnoberflachen und ver-
steckte Abkurzungen werden bei
den umfangreichen Rennpisten fur
viel Raum zum Experimentieren
sorgen.

Die Rennkurse sollen aufRerdem
im Verlauf des Spieles auch spie-
gelverkehrt befahrbar sein. Zudem
kommen noch neun plus zwei ver-
steckte Wagen, die sich in den
rennlblichen Fahrzeugeigen-
schaften (Beschleunigung,
Hochstgeschwindigkeit, Handling
und Bremse) unterscheiden. Boss
Game Studios entwickeln Ubrigens
fur Japan eine eigene Version, bei
der vor allem japanische
Fahrzeuge, wie zum Beispiel der
Honda Civic oder der Toyota Celica
zum Einsatz kommen. Die US-
Version, die spater auch fur
Europa bestimmt ist, soll mit
Porsche, Ford und Konsorten aus-
gestattet werden, Interessant
dirften auch das Setup-Feature
und die Repair-Funktion werden,
da die Fahrzeuge bei Crashs und
zu heftigen Springen auch
Schaden nehmen konnen.

IR

___Entwickler: Boss Games._ ® Okt

__Erhaltlich: Sep.

Die drei Spielmodi (Season-,
Practice- und Arcade-Mode) orien-
tieren sich an Mario Kart 64. Von
Daytona USA hat Top Gear Rally
die Fahrerperspektiven (In-Car mit
und ohne Motorhaube und zwei
Verfolgeransichten) bekommen.
Die ersten Screenshots und
Animationen lassen auf jeden Fall
die Rennfahrerherzen schon ein
bichen hoher schlagen. Auf einen
Vierspieler-Modus mufiten die
Entwickler leider verzichten, da die
sehr detaillierten Strecken,
Objekte und Fahrzeuge extrem
viele Polygone benotigen, was bei
einem Vierspieler-Splitscreen im
Stile von Mario Kart 64 zu einer
endlosen und unspielbaren
Ruckelarie oder zu einer standigen
,Turok-Nebelfahrt' werden wirde.
Kurz gesagt: Es wurde die
Hardware des Nintendo®* schlicht-
weg Uberfordern.®

Grafisch scheint das Splel ein ech-
ter Leckerbissen zu werden

Die Witterung wird eine sehr wichti-
ge Rolle im Spiel iibernehmen

Wenn im Herbst die ersten Import-Versionen nach Europa kommen, wird sich
zeigen, wie gut die Programmierer die N64-Hardware ausnutzen konnten



Hersteller: Titus

itus hat, im Gegensatz zu vie-

len langfristigen Vorank(n-
digungen zahlreicher anderer
Hersteller, mit Lamborghini 64
einen echten Schnellschuf® hinge-
legt. Erst im spaten Frahjahr zeig-
te die Firma erste Screenshots
aus dem Rennspiel, das eine
Mischung aus viel Arcade und ein
wenig Simulation werden soll.
Dabei hat Lamborghini fir das
N64 auBer dem Namen so gar
nichts mehr mit dem Vorganger fur
das SNES gemeinsam.
Mit acht verschiedenen Fahr-
zeugen kann man auf flnf
Strecken gegen Gegner oder die
Uhr antreten. Ahnlich wie in
Cruis’'n USA sollen unter Um-
standen die Fahrzeuge aus dem
computergesteuerten StraRen-
verkehr ebenfalls per Cheat
anwahlbar sein. Zudem wird es
verschiedene Wetterverhaltnisse
geben. Von Sonne Uber Regen und
Schnee, bis hin zu Nacht und
Nebel wird alles vertreten sein.
Was fur das Wetter recht ist, ist
fur die Streckenverhaltnisse billig.
Dort gibt es nicht nur trockenen
Asphalt, sondern auch Schlamm
und Sandstrecken. Ein weiteres
Feature werden die interaktiven
Boxenstopps, die auch wahrend
eines Rennens zahlreiche
Fahrzeugabstimmungen zulassen.
Damit man trotz der vielen Arcade-
Features einen Simulationseffekt
erreicht, wurden die acht Luxus-
sportwagen mit den originalen
Fahrzeugeigenschaften ausgestat-
tet. Anwahlibar sollen sein: der
Lamborghini Diablo, der
Lamborghini Countach, der Ferrari
Testarossa, der Porsche 911, der
Bugatti LB sowie drei weitere
Bugattimodelle. Im Gesprach
waren auch der Porsche 959 und
der Ferrari F50. Als Fahrerper-
spektiven stehen die klassischen
zwei zur Verfugung (Cockpit und
Verfolgerperspektive), Damit die
Steuerung leicht von der Hand
geht, setzt Titus auf den Ana-
logstick. Als logische Konsequenz
werden Mad Catz und Perdmer
Wheel unterstitzt.
Besonderen Wert legt Titus bei
der Programmierung auf die exak-
ten Fahrzeugeigenschaften, eine

Entwickler: Titus

Erhaltlich: September 97 2=

Die schnellsten Sportwagen der Welt ¥
stehen zum Start bereit

Acht der schonsten Luxussportwagen werden in Lamborghini 64 bereitste-
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Trotz vieler Arcade-Features will Titus die exakten Fahrzeugphysiken der
Sportboliden umsetzen. Tuning in der Boxengasse ist fester Spielbestandteil
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genaue Kollisionsabfrage und das
Streckendesign, das mit zahlrei-
chen Abzweigungen bestlckt wer-
den soll.

Erstaunlich ist die Zahl der
Rennmodi. Statt der ublichen drei
will man bei Lamborghini 64 mit
funf Spielmodi auftrumpfen. Der
Arcade-Mode bietet ein Rennen
gegen die Uhr mit zahlreichen
Checkpoints, im Tournament-Mode
wird ein klassisches Rennen
gegen Gegner gefahren. Der
Championship-Modus bietet das
Tournament Uber alle Strecken um
Punkte an. Im Time Trial geht es
auf Zeitenrekordjagd. Auferdem
soll ein versteckter Modus enthal-
ten sein, Uber den Titus aus
Konkurrenzgrunden zur Zeit noch
nichts verlauten lassen madchte.
Eine Erweiterungsdiskette fur das
64DD mit vielen neuen Strecken
auf anderen Terrains und einem

vergroferten Arsenal an Luxus-
schlitten ist das erklarte Ziel der
Lamborghini-64-Programmierer.
Als weitere Hardware-Unter-
stutzung ist das Rumble Pak
angekundigt. W
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N64 Zubehor

Die Zubehorwelle kommt ins Rollen

Nicht nur Spielehersteller steigen voll in das Geschaft um Nintendos 64-Bitter ein.
Auch die Zubehorindustrie will am neuen Boom mitverdienen. Zahireiche Hersteller versuchen

mit Speicherkarten, Joypads und Kabeln die Kassen klingeln zu lassen.

Super Pad 64 Plus

as asymmetrische Design des Super Pad 64

Plus von InterAct hat optisch fast gar nichts
mit dem QOriginalpad von Nintendo gemein. Der
mittlere Haltegriff wurde wegrationalisiert. Daflr
sind jetzt Analog- und Digitalstick auf den etwas
grofRzugiger bemessenen rechten Griff gewandert.
So entfallt lastiges Umgreifen, und der Spieler
hat jederzeit volle Kontrolle tber das Spiel-
geschehen. Leute mit kleinen Handen werden
jedoch bei langerem Spielen ein leichtes
Verkrampfen der rechten Hand in Kauf nehmen
missen, da der Z-Button weit vorne am Pad liegt
und mit dem rechten Mittelfinger bedient werden
muf. Der Hebelweg des Analogsticks ist ein
wenig langer als beim Original ausgefallen.

Erfreulich ist auch, daf die vier C-Buttons in
Grofle und Position an den A- und den B-Button
angepaft wurden. Lediglich bei Spielen, die
gleichzeitig Analog- und Digitalpad
benotigen, ist das Pad unbrauchbar.
Ansonsten ist das Super Pad 64
Plus Menschen mit normal groRen
Hénden ans Herz zu legen. Zu den
Standardkontrollen gibt es aufer
dem Slot fiir das Controller Pak
eine Zeitlupen- und eine Dauer-
feuerfunktion. Der Preis liegt bei 60
DM (ohne Zeitlupen- und Dauer-
feuerschalter 50 DM) und es ist
uberall im Fachhandel zu haben.

Wer nicht standig das Pad in der Hand
halten mochte, sollte einmal einen
genaueren Blick auf den Arcade Shark
von InterAct werfen. Das robuste
Gerat steht auf einer soliden
Metallplatte mit rutschfesten
Gumminoppen und bietet
eine ideale Steuerung,
die schon fast an die
eines Spielautomaten aus
der Spielhalle herankommt.
Die Buttons sind ebenfalls sehr solide

und halten auch einem Stakkato stand. Die
Anordnung der Buttons ist jedoch nicht fir jedes
Spiel tauglich, da die Z- und R-Knopfe tber den A-,
B- und C-Knopfen angeordnet sind. Kombinationen
sind so nur mit einiger Fingerakrobatik machbar.
Das metallische Gewinde macht es moglich, daf
der Stick vom Analog- auf das Digitalpad
geschraubt werden kann. Insgesamt wirkt die
Steuerung jedoch ein wenig schwammig. Der
Arcade Shark kostet rund 100 DM, besitzt einen
Slot fiir das Controller Pak und empfiehit sich vor
allem fir Shoot- und Beat ‘em-Ups.

i as nitzt einem der hochste Spielstand,
wenn man ihn nicht abspeichern kann. Zwar
unterstitzen zahlreiche Spiele die Speicher-
moglichkeit auf der Cartridge, aber eben nicht
jedes hat diese Funktion. So oder so wird der
N64-Besitzer nicht um ein Controller Pak oder
eine Memory Card herumkommen. Das Original
Controlier Pak von Nintendo kostet im Handel um
die 40 DM. Aber auch die Zubehorindustrie bietet
Alternativen an. Die Memory Cards sind ca. 10
bis 20 DM teurer, dafir kénnen sie aber auch die
vierfache Menge an Spielstanden verkraften. Die

Memory Card | = 1224
aus dem

{
Hause

oL ™ =g
Speed!/Blaze :

kostet 50 DM, und die von InterAct schlagt
mit 60 DM zu Buche. Bei beiden Modellen
kann per Schiebeschaiter die jeweilige Einheit
angewahlt werden. Nur eingeschrankt zu emp-
fehlen ist die Karte von Datel fur ca. 60 DM.
Dort kann zwischen den Einheiten per Pl e
Druckknopf gewechselt werden, jedoch unter- | ¢~ -
stltzen nicht alle Spiele diese Technik. g
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F\'jr ca. 30 DM kann sich ab sofort
jeder Spieler eine 2,50 m lange
Joypad-Verlangerung zulegen. Sollte ein
S-VHS tauglicher Monitor oder Fernseher
vorhanden sein, besteht die Moglichkeit,
das mitgelieferte AnschluRkabel gegen
ein S-VHS-Kabel auszutauschen. Dabei
stehen zwei Alternativen zur Auswahi,
zum einen wird das Kabel als Hosiden-
Stecker-Variante angeboten, und zum
anderen gibt es die Chinch-Stecker-
Variante. Beide Kabel kosten ca. 50 DM
uhd sind in jedem gut sortierten
Fachhandel zu haben.

ie Probleme sind immer die gleichen. Schon
Dvom SNES kannte man das Elend mit den
Cartridge-GroRen. Der Fire Adapter von speed! bie-
tet sich fur Besitzer von US- und Japan-Konsolen
an. Das Gerat wird einfach in den Modulschacht

gesteckt, und dann konnen sich auf den

nen Modulschaft mit der Feile vergroRern.

Importkonsolen auch europaische Cartridges pro-
blemlos spielen. Wer die Ausgabe fir den SFX64-
Adapter scheut, muB fir den gleichen Effekt sei-

er sich mit seiner deutschen
Konsole auch auf dem Weltmarkt
mit Spielen versorgen mochte, kommt
um einen Adapter nicht herum. Der
Schweizer Versandhandel GT Elektronik
bietet den ersten Adapter dafur an. Wie
schon beim SNES-Adapter ist das
Zubehorteil mit zwei Slots versehen. An
der Oberseite wird ein Originalmodul ein-
gesteckt, und im seitlichen Slot wird die
Import-Cartridge angeschlossen. Der
Security-Chip im N64 holt sich die
Landerkennung aus dem oberen Spiel,
startet aber das Import-Game. Der
Adapter ist mit allen N64-Varianten

kompatibel und kostet ca. 80 DM,
Jedoch laufen einige Import-Spiele nur
ohne Ton oder sturzen sogar ab. Bisher
bekannt ist dieses Problem bei
Importen von Mario Kart 64, Wave Race
64 und Wayne Gretzky's 3D Hockey.
Beim umgekehrten Weg (auslandische
Konsole und deutsche Cartridge) gibt es
keine Probleme.: Die englische Firma
Fire arbeitet derzeit an einer verbesser-
ten Version, damit auch deutsche
Konsolen importierte Spiele verarbeiten
konnen, Angekundigt war das Zubehor-
teil fur den Spatsommer diesen Jahres.
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Fox McCloud ist zuriick

G-
R

Vor allem die Bereiche Grafik und
Sprachausgahe stellen alles fur
das N64 bisher dagewesene in .
den Schatten. Daf dieses komple-
xe Spiel auf eine Cartridge pafit,
grenzt schlichtweg an ein Wunder R N, ~
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Gemeinsam mit Slippy, Falco
und Peppy macht sich Fox
McCloud daran, seinen Heimat-
planeten Corneria vor den
- Schergen des bosen Affen-

P % generals Andross zu schiitzen

or exakt vier Jahren uber-
Vraschle Nintendo mit einer
revolutionaren Neuerung Super-
Nintendo-Spieler aus aller Welt.
Von der englischen 3D-Kult-
schmiede Argonaut entworfen
und von Nintendo in die Tat

umgesetzt, sprach die Video-
spielebranche vom Super FX. Der
kleine clevere Helferchip solite
dem SNES den Eintritt in die
schone neue Welt der 3D-Poly-
gone bescheren und die Kon-
kurrenz in Angst und Schrecken
versetzen.

Doch keine Hardware-Revolution
ohne entsprechende Software.
Auf der Januar-CES in Las Vegas
prasentierte Nintendo mit viel
Pomp den neuesten Helden aus
der Hitfeder Shigeru Miyamotos:
StarFox Fox McCloud. Als Anflh-
rer einer Verteidigungsstaffel von
Raumjagern mufite das furchtlose
Fuchsgeschwader dem Affen-
bosewicht Andross das Flrchten
lehren und den Heimatplaneten
Corneria retten.

StarFox bestach neben der da-
mals neuen 3D-Grafik durch brilli-
ante Spielbarkeit und reihenweise
neue Ideen im Shoot ‘em-Up-
Genre — Miyamoto hatte seinen
eigenen Krieg der Sterne insze-
niert. Zwei Jahre spater, im Ja-
nuar 1995, zeigte Nintendo auf
der CES den zweiten Teil des
Spektakels — mit Hilfe eines
schnelleren FX-Chips sollte der
drohenden 32-Bit-Gefahr Paroli
geboten werden. Doch wie so oft
in Nintendos Geschichte kam

alles anders: StarFox 2 ver-
schwand von der Erdoberflache
und ward nie wieder gesehen.
Doch Fox McCloud tauchte wieder
auf. Schon auf der ersten Pra-
sentation des N64 in Japan Ende
1995 wurden erste Ausschnitte
aus Starfox 64 gezeigt, liefen
jedoch Ballerfans, angesichts
allzu schlichter Grafik und mit viel
Nebel gespickt, kalt.

Erst auf der Shoshinkai-Messe im
November 1996 in Tokyo wurde
StarFox 64 in einer fast fertigen
Version gezeigt — und begeisterte
die Massen mehr noch als Mario
Kart 64. Bei dieser Gelegenheit
lieB Nintendo dann auch den Vor-
hang fur das neueste Gimmick
fallen, das Rumble Pak. Mit rap-
pelndem Force Feedback gerii-
stet, konnte sich die Redaktion
jetzt, ein halbes Jahr spater, end-
lich mit dem japanischen StarfFox
64 auf in den Kampf stirzen und
die Frage klaren, ob Nintendo ein
weiterer Software-Meilenstein
geglickt ist.

Das Spiel:

Wer von Lylat Wars (StarFox 64)
die lang erwartete Fortsetzung
des ersten Teils auf dem SNES
erwartet, wird etwas enttauscht
sein. Offensichtlich war Shigeru
Miyamoto mit der 16-Bit-Inkar-
nation der Abenteuer seines
Fuchses nicht ganz zufrieden —
Lylat Wars ist also keine Fort-
setzung, sondern das Fox
McCloud, wie es urspringlich im
Kopf des Maestro herumspukte.
Recht vertraut wird Kennern des
Originals daher auch die
Geschichte vorkommen: Der bose
Affengeneral Andross bedroht mit
seinen Schergen den
Heimatplaneten der ,Guten’,
Corneria. Starfox und seine
Truppe patrouillierten als eine
Eingreiftruppe im Dienste des
Guten mit ihrem Mutterschiff
,Great Fox' durch die Weiten des
Alls, als eine Nachricht von
Corneria eintrifft: Der Planet wird
angegriffen, Hilfe ist gefordert.

In brilliant choreographierten,
filmreifen 3D-Sequenzen wird die

Geschichte erzahlt und gezeigt,
wie Fox McCloud und seine
Geschwaderkumpane Slippy,
Falco und Peppy zur Rettung
Cornerias starten. Nachdem die
Hauptdarsteller in Bild und Wort
eingefuhrt wurden, beginnt Uber
Wasser die beeindruckendste
Effekt-Schlacht der Videospiel-
geschichte: Kaum hat man sich
vom Anblick der Spiegelungen im
Wasser erholt, peitschen schon
die ersten Laser durch das aufge-
wuhite Wasser auf die Gegner zu.
Auf Anhieb perfekt erscheint die
Analog-Steuerung — der Arwing
Fighter steuert sich wie ein Traum
(und um Langen besser als die
16-Bit-Variante). Schnell gefunden
sind die Hauptbuttons fir den
Laser, und die in einem giganti-
schen Explosionskristall verpuf-
fende Smart-Bombe. Langeres
Drucken des Laserbuttons ladt
den Schuf auf und schiefit sich
zielsuchend auf die dem Faden-
kreuz nahe gelegenen Gegner ein.
Trifft dieser Supercharge-Schuf
einen Gegner, breitet sich eine
Explosionsaura aus und reifdt an-
dere Feinde mit in den unver-
meidlichen Untergang.

Natdrlich 188t sich der normale
Laser auch wieder verdoppeln
und in insgesamt zwei Stufen auf-
rusten. Etwas komplizierter kom-
men die anderen Buttons daher:
Driickt man Z oder R, legt sich
der Arwing auf die Seite, triggert
man einen der beiden in schnel-
ler Folge, dreht sich das Schiff
um die eigene Achse und hat fir
wenige Augenblicke ein Schutz-
schild. Mit den C-Buttons bremst
und beschleunigt man fur kurze
Zeit, schaltet zwischen Cockpit-
und AuBenansicht um und emp-
fangt Funkspruche vom Mutter-
schiff. Zu guter Letzt beherrscht
der Arwing auch noch zwei
Looping-Varianten, die etwas knif-
fliger auszuldsen sind.

Wichtig werden die Looping-
Fahigkeiten des Raumjagers bei

einigen Endgegnern und in mehre-

ren Leveln, in denen vollig frei
geflogen werden kann. Zwar ist
der GroRteil des Spiels wieder

_ FEPUOW _
BEI-ZUT
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Von den vorher nie gesehenen
Wassereffekten im U-Boot-Level,
bis hin zu der ausgekliigelten
Steuerung im Panzer-Stage, wurde
Lylat Wars nahezu perfekt umge-
setzt. Die umfangreiche
Sprachausgabe von Fox McClouds
Mitstreitern sorgt fir hilfreiche
Tips in den Leveln und bei den
knackigen Endgegnern
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Lylat Wars iiberzeugt nicht
nur durch exzellentes Game-
play, sondern stellt zur Zeit e ——
auch die Referenz fiir knall- e ——

Y -
|
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aus Leveln mit vorgegebener
Flugroute aufgebaut, in einigen ist
der Spieler allerdings ganz alleine
auf sich gestellt und fliegt frei in
groRen Arenen.

In einem dieser Level trifft man
wahrend eines wilden Luft-
kampfes um die Verteidigung
einer Station auf ein feindliches
Piratengeschwader unter der
Flihrung eines Fuchses. Genauso,
wie die Piraten wahrend des
Spiels noch ofter auftreten, wird
das Schicksal von Fox McClouds
Vater geklart und auch Fox's
Freundin taucht unvermittelt auf.
Neben den Freiflugabschnitten
und diesen Storyelementen, die
extrem gut in das Spiel einge-
flochten sind und immer wieder
fur willkommene Abwechslungen
wahrend der Shoot'em-Up-Action
sorgen, wechselt man in drei
Abschnitten sogar komplett das
Fahrzeug. Das Mutterschiff des
Fox-Geschwaders hat neben den
Arwings auch einen Panzer und
sogar ein U-Boot an Bord.
Besticht der Unterwasser-Level
im U-Boot durch in der Video-
spielwelt noch nie dagewesene
Lichteffekte, erschlagen die
Panzer-Level den Spieler durch
die perfekt ausgekligelte Steu-
erung und einen sehr beein-
druckenden Tiefeneffekt der vor-
beirasselnden Landschaft. Die
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spielerischen Innovationen der
Panzer-Level finden ihren Hohe-
punkt in der Verfolgungsjagd
eines gegnerischen Zuges (ja, ein

echter Zug auf Schienen), die ent-

weder mit einem Endgegner-
kampf, oder durch geschicktes
Umstellen von einer Weiche im
Crash des Zuges endet.

Der Zug-Level ist nicht der einzi-
ge, der mehrere Wege und
Strategien zulaft. Im Gegensatz
zum ersten StarFox sind die
Begleiter nicht nur lastiges Ka-
nonenfutter, sondern fir ganz
bestimmte Aufgaben zu gebrau-
chen. So muf® man Slippy
beschutzen, um am Ende eines
Levels beim Kampf gegen
Riesenmonster eine Energie-
anzeige beim Bosewicht zu
bekommen, Peppy ist als
Geheimdienstspezialist darauf
geeicht, nitzliche Tips zu geben.
Im Vergleich mit dem Vorganger,
in dem man nur durch das
Schwarze Loch Hyperraum-
sprange in andere Level machen
konnte, ist der Levelablauf in
StarFox 64 vollig frei und wird
durch das eigene Spiel bestimmt.
Will man im ersten Level eine
Abzweigung zu den Leveln des
hohen Schwierigkeitsgrades neh-
men, muf man z. B. Peppy
beschutzen, durch mehrere Tor-
bogen im Wasser fliegen und ihm

bunte Explosionen dar

dann in einen Wasserfall folgen.
Prompt erscheint ein anderer
Endgegner (der erste aus StarFox
SNES) und der Verlauf der Level
andert sich. Diese Innovation halt
das Spiel bis zum Schluf durch —
und bis alle 15 offensichtlichen
Level plus die versteckten (das
Schwarze Loch gibt es in diesem
Teil sogar in doppelter Aus-
fihrung) gefunden und abgeflo-
gen sind, wird eine groRere Zeit-
spanne vergehen. Neben der
Abwechslung in den verschiede-
nen Leveln (von Welt-
raumkampfen Uber Lava-Level bis
hin zu Andross Festung wird viel
geboten), glanzt StarFox 64 durch
die beeindruckendste Ansamm-
lung von riesigen Endgegnern in
der Videospielgeschichte. Von
einem neckisch mit den Fingern
winkenden Riesenroboter bis hin
zum psychedelisch aufgepeppten
Monster-Affenkopf und einer kom-
pletten Schlacht a la Indepen-
dance Day inklusive Mutterschiff
wurden Miyamotos neun Spiele-
Programmierer in den letzten zwei
Jahren nicht muide, das aufwen-
digste Shoot ‘em Up der Konso-
lenwelt zu inszenieren. Sollte
nach langen Stunden des Spiel-
ens doch mal wieder die Lust
nach dem ersten StarFox locken,
wird man bitter enttauscht.
Neben seinem gigantischen 64-

Die musikalische Unter-
malung schmalert ein-
deutig den verdienten
Ruhm, der diesem Spiel
eigentlich gebiihrt.

Bit-Bruder wirkt das Referenzspiel
von 1993 geradezu armlich und
erschreckend kurz — obwohl man
viele der Ideen fur Endgegner
schon im alten StarFox findet.
Sollte man bisher noch keine
Ballerspiele sein eigen nennen,
konnte man sich getrost Lylat
Wars zulegen — der perfekt aus-
balancierte Schwierigkeitsgrad er-
laubt Anfangern, schnell weiterzu-
kommen und fordert Profis nicht
zu knapp. Insgesamt merkt man
dem Referenztitel an, daf Mei-
ster Miyamoto in Lylat Wars sein
Lieblingsbaby nach Super Mario
64 gefunden hat.

StarFox 2,
der Super FX
und Argonaut
Software ...

oder, ,,w1e mache
ich mich

Nintendo rlchtlg
unbeliebt!“

Jez San ist eine der wahrlich illu
stren Gestalten der Spieleszene.
Der untersetzt gebaute und stan
dig unter Strom stehende Eng.
lander grindete Mitte der 80er
Jahre sein eigenes Entwick-
lungshaus Argonaut Software.
Spezialitat der Englander war,
angefangen auf dem Schneider
CPC Computer, schnelle 3D
Grafik. Nachdem Sans Mannen
auf den 16-Bit-Computern durch
die Klassiker Starglider und
Starglider 2 beriihmt geworden
waren, wandten sie sich mit einer
Version ihres 3D-Shoot ‘em-Ups
auf dem NES an Nintendo. Die
Japaner um Shigeru Miyamoto
waren zwar von der Technik beein-
druckt, fanden das Spiel jedoch
viel zu kompliziert. Trotzdem
gaben sie San einen Prototypen
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Der Vierspieler-Modus sorgt fiir
Motivation, wenn im Solobetrieb
bereits alles erkundet worden ist

des SNES, um die 3D-Kapazitaten
der Maschine ausprobieren zu
lassen. Schon nach kurzer Zeit
war klar, daf die lahme CPU des
SNES kaum fur rechenintensive
Polygonwelten geeignet sein
wirde.

Doch Argonaut bastelte an einem
Zusatzchip, der so kompakt und
billig sein sollte, dak er in jedem
zuklinftigen SNES-Modul schlum-
mern konnte. Anfang 1991 war
die erste, mit 7,8 MHz getaktete
Version des Super FX fertig.
Miyamoto hatte als grofier Fan
von George Lucas sofort den Plan
gefafit, seinen eigenen Krieg der
Sterne zu inszenieren — in 3D mit
Hilfe des Super FX.

Um die 3D-unerfahrenen Nin-
tendo-Programmierer in Kyoto auf
Trab zu bringen, gehorte zur Be-
dingung Nintendos fur eine Zu-
sammenarbeit, daft Jez San die
besten Argonaut-Programmierer
fur ein Projekt nach Japan auslei-
hen muBte. San schickte vier
Spezialisten aus alten Starglider-
Zeiten. Mit dieser Unterstutzung
wurde dann Ende 1992 StarFox
fertig — zwar gab es einige
Diskussionen um inhaltliche
Details — Miyamoto hafdte den
Cockpit-Modus - und kam mit viel
Getose auf den Markt. Trotz der
mittlerweile gestorten Bezieh-
ungen erlaubte Nintendo Argo-
naut, in England eine Fortsetzung
namens StarFox 2 zu entwickeln.
Hauptmerkmale des Spiels soll-
ten Bewegungsfreiheit in den
Leveln und ein Zweispieler-Modus
sein. Doch angesichts der fehlen
den Erfahrung und um einige der
besten Mannen beraubt, kam
trotz 22 MHz mit Super FX 2 nur
ein mittelmagiges, hdchst verwir-
rendes Spiel heraus. Ein (briges
tat der Einzug der 32-Bit-Kon-
solen, denen das Spiel nichts
entgegenzusetzen hatte.

... die techni-

« < schen Kulis-

~ sen: Mein N64

spricht

- — 0Ob man nun die japani-
sche oder die englische Version von Starfox 64 in
die Finger bekommt, beide bestechen neben einem
grafischen Effektfeuerwerk mit noch nie
Dagewesenem und vor allem durch Unmengen von
Sprache. Wenn schon Mario 64 und Wave Race nur
andeuteten, daf® Miyvamotoe das gesprochene Wort
liebt, wird die filmreife Handlung in StarFox G4
durch 23 Minuten exzellenter Sprache von sechs
verschiedenen Sprechern erzahit. Mit dieser Menge
Sprache und den ausgekligelten 3D-Cut-Scenes
beweist Nintendo sehr beeindruckend, daff das
Medium Modul der CD in allen Belangen Paroli bie-
ten kann - immer vorausgesetzt, daf die
Programmierer wissen, was sie tun.
StarFox” Sound nimmt in der englischen Version
satte sechs Megabyle, oder auch 48 Mbit ein, eine

Tiar . = Vier Spieler an
. N die Front:
s TR StarFox als

Partyspaf®

Neben dem normalen
—— Spielmodus, bei dem die
filmreifen Abenteuer alleine erspielt werden, brach-
ten Miyamotos Mannen auch einen Multispieler-
Modus unter. Egal, ob zu zweit, zu dritt oder zu
viert gespielt wird, der Bildschirm wird grundsatz-
lich in vier Quadrate a la Mario Kart 64 unterteilt.
In den zur Wahl stehenden vier unterschiedlichen
Leveln fliegt man Uber extrem simplen Terrain
gegeneinander los. Damit der Uberblick gewahrt
bleibt, sind die Farben der Laser einzelnen Spielern
zugeordnet, und am unteren Bildschirmrand zeigt
ein Radar, wie in den Freiflug-Levels des
Hauptspiels, die gegnerischen Arwings.

Wenn man sich erst mal mit der extrem kurzen
Sichtweite (durch Nebel verschleiert) abgefunden
hat und durch den Einspieler-Modus alle Tricks von
Lock-On bis zum Looping gelernt hat, besticht der

Das Musikdebakel

Fallt es schwer, an StarFox generell irgendwelche
Kritikpunkte zu finden, ist dies bei der Musik kein
Problem: Aus unerfindlichen Grunden nahm
Miyamoto fur die Musiken nicht etwa den
Komponisten des ersten Teils, sondern besann
sich auf seinen Mario-Musiker, Koiji Kondo. Das
Resultat sind nicht etwa eingangige Orchester-
arrangements. sondern klaglich vor sich hin dudeln-
de, uninspirierte Midi-Musiken mit orchestralem
Touch. Das Musikdebakel geht so weit, daf die
SNES-Version gegeniiber dem NG4-Fuchs nicht nur
kompositorisch, sondern auch technisch in der
Klangqualitat einiges voraus hat. Was Nintendos
Mannen da geritten haben mag, ist nicht ganz klar
- und angesichts der Perfektion des Spiels in allen
anderen Bereichen, ist dieser Ausrutscher ganz
besonders enttduschend. Hatte sich Miyamoto
nicht George Lucas’ Krieg-der-Sterne-Komponisten
John Williams holen kénnen?

unglaubliche Menge angesichts der Gesamt-
kapazitat des Moduls von 96 Mbit, bzw, zwalf
Megabyte. Kritiker mogen fragen, ob es sich denn
gelohnt hat, die Halfte des Platzes nur fur Sprache
zu verplempern. Und ob, denn noch nie fuhlte sich
der Spieler so sehr in eine Weltraumoper versetzt,
noch nie wurde die Story des Spiels so brilliant mit
dem Spiel selbst verknipft - und zu groRen Teilen
verdankt StarFox 64 dies den Unmengen Sprache.
Natarlich paften nur deswegen 23 Minuten auf das
Modul, da Nintendo das sogenannte ADPCM-
Verfahren zum Komprimieren der Sounddaten
benutzt - dank ADPCM werden Instrumente- oder
Sprachsamples um den Faktor eins zu vier kompri-
miert und ohne CPU Belastung vom RSP-Chip im
NG4 entkomprimiert. ADPCM verwenden ubrigens
auch die Soundchips des Super Nintendo und der
PlayStation. Ob auch in kommenden Titeln wie
Yoshi's Island G4 oder Zelda 64 genugend Platz fur
derartige Spielereien sein wird, ist ungewift — eins
ist aber sicher, der Appetit der Spieler ist auf jeden
Fall da.

Multispieler-Spaf durch seinen extrem flissigen
Bildaufbau (besser als Mario Kart 64) und frei aus-
wahlbare Punktesysteme.

Nach dem ersten Durchspielen...

Wahrscheinlich hat der Spieler mit dem normalen
Einspieler-Modus auf allen Schwierigkeitsstufen
schon genug zu tun - reichen aber die
Anforderungen noch nicht, kann man in allen Leveln
durch das Erfullen von bestimmten Missionszielen
Medaillen fir den tapferen Kampi einheimsen. Ist
man in allen Leveln auf diese Weise geehrt, kann
gegen das ganze Spiel im Expert-Modus noch ein-
mal angetreten werden,

Cooles Merkmal von Fox im Expert-Modus: Er tragt
seine Sonnenbrille! Ahnlich abgedreht kommt eine
besondere Version des Multispieler-Modus daher.
Mit dem richtigen Trick kann man mit den vier
Hauptdarstellern zu FuB ber die karge Planeten-
oberflache hetzen und sich gegenseitig eins auf die
Mutze geben.

So schon die Level designed sind, so klaglich klingt die
wahrlich diinne Midi-Musik im Epos um den Fuchs
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Auf drei Strecken konnen sich Rennbegeisterte so richtig austoben. Dabei

Standig am Limit

MULTI RACING CHAMPIONSHIP

AT

vereint jeder Track viele verschiedene Fahrbahnoberflichen in sich

Es gibt wohl kaum ein Spiel-
genre, das die Fahigkeiten des
N64 besser ausloten kann als die
Rennsimulationen. Kein Wunder
also, dafé die Fangemeinde
sehnsuchtig auf Rev Limit,
Lamborghini 64, Top Gear Rally
und eben Multi Racing Cham-
pionship (MRC) wartet. In Japan
ist letzteres seit einigen Tagen auf
dem Markt und prompt ein Ver-
kaufsrenner geworden. Flr
Deutschland ist das Game fur den
Herbst angekindigt. Deshalb
haben wir uns im Vorfeld schon
einmal die Japanversion genauer
angesehen.

Auf den ersten Blick scheinen die
drei Strecken ein bichen wenig,
doch zahlreiche Abzweigungen
machen die Tracks immer wieder
neu spielbar. Zudem kommen
acht sehr unterschiedliche Fahr-
zeuge, die in vielen Eigenschaften
(Lenkung, Spoiler, Bremsen,

— i, <

Die Fahr-Action auf der Strafe ist
bei MRC durchaus gelungen, ...

magazin 38

StoRdampfer, Getriebe etc.) fast
stufenlos verandert werden kon-
nen. Hat man sich durch alle
Spielmodi gekampft, gibt es zwei
weitere Autos, und die drei
Strecken sind im Mirror-Modus
freigeschaltet.

Im Gegensatz zu vergleichbaren
Spielen birgt MRC auf jeder
Strecke viele verschiedene
Fahrbahnoberflachen und wech-
selnde Witterungsverhaltnisse.

A g

Die Gegner in Multi Racing Championship werden nach der ersten Serie von

Siegen fast unschlagbar, die Steigerung ist jedoch zu hoch ausgefallen

einen langeren Weg in Kauf neh-
men, oder sollen es die zahlrei-
chen Abkurzungen sein, die fast
alle in den Bereich Off-Road fallen.
Fur den Sieg gegen die zehn
Computerfahrer auf der Medium-
und der Expert-Strecke ist die Off-
Road-Variante jedoch Pflicht-
programm.

Spielerisch bietet MRC zu Beginn
einige Motivationsschube, doch
als Dauerbrenner fehit der letzte

IMAGINEER HAT ZWAR DEN RENNREIFEN
NICHT NEU ERFUNDEN, ABER EIN
STARKES SPIEL IST ALLEMAL DABE|
HERAUSGEKOMMEN

Bedingt durch diese Variablen ist
eine gute Wagenwah! und ein
genaues Setup schon der halbe
Sieg. Elementar dabei ist, welchen
Streckentypus man bevorzugt. Will
man sich hauptsachlich auf der
StrafRe fortbewegen und dadurch

... doch fur die eine echte Langzeit-
motivation fehit der letzte Kick

Schliff. Ein deutliches Minus muR
sich das Rennspiel fir das
Verhaltnis zwischen der Ge-
schwindigkeit auf dem Tachometer
und der gefuhlten Geschwindigkeit
gefallen lassen. Die Unterschiede
im Scrolling bei 60 km/h und bei
200 km/h sind nur auRerst gering.
und es bedarf schon einiger Ge-
wohnung, bis man dieses Manko
kompensieren kann. Auch der
Zweispieler-Modus hat so seine
Tucken: Die Grafik wurde dafur
heruntergerechnet, und statt der
drei Spielperspektiven des Ein-
spieler-Modus gibt es nur noch
zwei. Besonders schade ist, daR
bei der In-Car-Perspektive der
Ruckspiegel Opfer des dafir zu
kleinen Videospeichers geworden

ist. Ubrigens bietet MRC optional

die Unterstutzung des Rumble

Paks an. So wird jeder Crash splr-
bar. Auch die verschiedenen Fahr-
bahnoberflachen sprechen den ‘
Minivibrator unterschiedlich an.

MRC hat trotz der paar Schwa-
chen das Zeug zum Highlight fir
diesen Herbst, das nicht nur ein-
gefleischte Rennfans mit dem
sprichwdrtlichen BleifuR anspre-
chen wird. B
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Beat ‘em-Up ohne Glanzpunkte

chon seit Gber einem Jahr ist

das N64 auf dem Markt, und
trotzdem gibt es mit War Gods
erst ein einziges, zudem recht
maRiges 3D-Beat-'em-Up fur diese
Konsole. Hilfe fur alle im Stich
gelassenen Nintendo-Fans naht
nun in Form von Dark Rift, dessen
Wurzeln in dem vor zwei Jahren
fur die PlayStation und den Saturn
erschienenen Criticom zu suchen
sind.
Zehn bewaffnete Kampfer aus den
finstersten Ecken des Universums
treffen, wie sollte es anders sein,
in einem Turnier auf Leben und
Tod aufeinander. Jeder verfugt
Uber eine Handvoll eher unspekta-
kularer Special-Moves und einige
gut beherrschbare Combos. Mit
Hilfe der L- und R-Tasten kann
zudem in die Tiefe des Raumes
ausgewichen und der Gegner von
der Seite attackiert werden.

Die Verteilung der Special-Moves ist in Dark Rift nicht besonders gelungen. Vor allem im Zweispieler-Modus gibt es
viel zu oft unfaire Partien. Ein kleines biBchen Ausgeglichenheit hatten die Programmierer wirklich leisten konnen

Leider gestaltet sich das Game-
play lange nicht so ausgereift wie
das der Tekken oder Virtua
Fighter-Serien. Strohdumme oder
unbezwingbar iibermachtige
Computer-Gegner (je nach
Schwierigkeitsgrad) zeugen von

B. R, L, Cm und Ci hintereinander,
spart man sich die schwer zu
erkampfenden Siege und kann
gleich als Sonork oder Demitron
antreten.

Zumindest grafisch bietet Dark
Rift einiges mehr als War Gods.

DARK RIFT HINKT IN MEHR ALS EINEM ..
% PUNKT DEN DERZEITIGEN MASSTABEN
FUR PRUGELSPIELE DEUTLICH
HINTERHER, IST ABER UM EINIGES
BESSER ALS WAR GODS

einem auferst oberflachlichen,
aber leicht spielbaren Kampf-
system. AuRerdem werden Genre-
Fans die geringe Anzahl der
Special-Moves bemangeln.
Unverstandlich ist, warum an-
scheinend bei der Vergabe der
Spezialattacken das Lottover-
fahren angewendet wurde. Die
unausgewogene Verteilung der
Special-Moves (flachendeckende
Bombardements gegen klassische
Dragon-Punchs) ist vor allem im

Zweispieler-Modus eine nicht gera-

de faire Geschichte.

Hat man sich gegen alle Gegner
durchgesetzt, konnen auch die
Endgegner Demitron und Sonork
angewahlt werden. Der kurzere
Weg ist eine Tastenkombination
beim Titelscreen. Drickt man A,

Die Polygon-Fighter wirken
geschmeidig, und auch einige
Hintergriinde wissen zu gefallen.
Leider gab man sich mit den
Animationen der kampferprobten
Recken weniger Muhe. Viele der
zahlreichen Bewegungsphasen
erscheinen ungelenk und sehr
ruckartig.

Eher bescheiden gibt sich auch
die Soundkulisse, die nur sehr
wenige Sprach-Samples und eine
unscheinbare und durchschnittli-
che Musikuntermalung zu bieten
hat. Zu deutlich fihit man sich
durch grafische Gestaltung und
den Sound in einer PlayStation-
Saturn-32-Bit-Welt statt in einer
64-Bit-Welt. Im Vergleich zu War
Gods macht die 3D-Engine zwar
einen recht ordentlichen Eindruck,

die Uppige Nintendo®-Hardware
wird allerdings kaum ausgereizt.
Letztlich kann Vic Tokais Produkt
nur als Pausenfiller bis zum
Erscheinen eines erstklassigen
3D-Beat-'em-Ups fiir das N64
angesehen werden. So bleibt fur
Genre-Fans weiterhin das zweidi-
mensionale Killer Instinct Gold
das MaR aller Dinge.

Ubrigens mehren sich in den USA
Beschwerden von Besitzern alte-

rer TV-Gerate, auf denen das Spiel
nur in Schwarzweifigrafik lauft.
Eine Erklarung vom Hersteller fur
dieses Phanomen gibt es zur Zeit
noch nicht. B

Die Wahl der meisten Schauplatze
ist durchaus etwas fiirs Auge
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uke Yuke!! Troublemakers ist

das zweite N64-Spiel von Enix.
Entwickelt wurde es von Treasure,
die sich mit Gunstar Heroes und
Dynamite Headdy fur das Mega
Drive sowie Guardian Heroes fir
den Saturn bereits einen guten
Namen in der Branche und in
Spielerkreisen gemacht haben.
Davor waren die Programmierer

Yuke Yuke!! Troublemakers

fir Konami tatig und setzten mit
Super Probotector und Super
Castlevania IV Meilensteine.

Das neue Game der Schmiede
spielt auf dem farbenfrohen
Planeten Nendoro. Die Bewohner,
die sich selbst Nendoros nennen,
leben in Frieden und volliger Har-
monie. Doch dann taucht Pro-
fessor Gumbel auf. Er und seine
getreue Robot-Helferin Marina
erahnen, daf unter diesem Deck-
mantel des Friedens das Teuf-
lische lauert. Kurz darauf wird
Professor Gumbel auch prompt
von den Nendoros entflihrt. Die
Aufgabe des Spielers ist es
schlieflich, in Gestalt von Marina
den Professor wieder und wieder
vor den Fieslingen zu retten.
Marina ist ein Roboter, den sich

64 fan magazin

Schrillbuntes Jump&Run

Enix hat einmal mehr bewiesen, da zu Zeiten des fast allmachtigen 3D
auch Spiele im klassischen 2D-Outfit eine echte Chance im Markt haben

Gumbel als Bodyguard und Die-
nerin fur seine langen und einsa-
men Reisen im Weltall konstruiert
hat. Ohne eigene Bewaffnung
mufB Marina auf ihre enorme Kraft
bei der Befreiung ihres Herrn set-

setzbar. Sie kann sie schitteln,
bis sie Extras freigeben, oder aber
die Gegner wie andere Gegen-
stande als Wurfgeschosse einset-
zen. Die Erfolgsformel lautet
dabei: Greifen, Schitteln, Werfen.

ENIX GELANG MIT YYT DER SPRUNG
VON DER 16-BIT-KLASSE IN DIE
OBERLIGA DER 64 BIT

zen. Die einzige Moglichkeit, an
Wurfgeschosse und Waffen zu
kommen, ist das Aufsammeln und
Fangen der entsprechenden Ge-
genstande.

Dabei kann sie so ziemlich alles
greifen, was in den Leveln herum-
liegt. Selbst Gegner sind fur die
Heldin so fir allerlei Unfug ein-

Die verschiedenen Erscheinungs-
formen der Nendoros kannen fir
unterschiedliche Aufgaben einge-
setzt werden. Einige eignen sich
als Plattformen und einige als
Transporter, die nicht selten in die
fur Jump&Runs obligatorischen,
Bonus-Areas fluhren. Nendoros
konnen sich aber auch als gemei-

Die Vielfalt der Ideen, die in Yuke Yuke!! Troublemakers steckt, reicht
eigentlich fir drei Spiele des Genres. Der Hohepunkt ist eine Mini-Olympiade

YUKE YUKE!! TROUBLEMAKERS

ne Fallen erweisen, und so steht
der Spieler bei neuen Gegnern
nicht selten vor der ,Trial-and-
error-Methode’ - denn nur der
Versuch macht kluch'. Um die
Level zu knacken, mu neben viel
gutem Timing — vor allem bei den
Fallen - auch eine gehorige
Portion logisches Denken einge-
setzt werden. Haufig sind die
Wege durch die Level versperrt,
und man muf den richtigen Dreh
durch viel Herumprobieren heraus-
finden.

Selbstverstandlich gibt es jede
Menge Levelbosse, die Marina nur
besiegen kann, wenn sie die
Attacken, wie zum Beispiel groRe
Fauste, Raketen, Bomben und
Laserstrahlen auffangt und zurlck-
schickt.

Das farbenfrohe Leveldesign und
die abwechslungsreichen Stages
sorgen fur eine groRe Motivation -
selbst eine Mini-Olympiade wurde
von den Entwicklern eingebaut.
Zwar ist zur Zeit nur die japani-
sche Version auf dem Markt, aber
das dirfte bei einem uber weite
Strecken selbsterklarenden
Jump&Run nicht so schwer ins
Gewicht fallen.

Eine europaische und eine US-
Version sind nach neuesten
Meldungen in Planung, ein
Release-Datum seitens Enix war
bis Redaktionsschluf noch nicht
hundertprozentig geklart, aber in
Insiderkreisen rechnet man mit
einer Veroffentlichung in Europa
im Winter. B
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Japans Canasta-Version

MAH JONG 64

1

21, 800

¥

0
o7, 800 lB

Im Vierspieler-Modus liegt der Vorteil bei Koeis Mah Jong 64 vor allem in der
komplexen Punktewertung, die einem der Prozessor des N64 abnimmt

as flr die Deutschen der

Skat und die Amerikaner das
Poker, ist fir die Japaner Mah
Jong. Also, wen wundert es da,
daR auch einige Umsetzungen fur
das N64 in der Mache sind. Aufier
Konamis Mah Jong Master gibt es
jetzt Mah Jong 64 von Koei.
Die Beliebtheit des Spieles in
Japan dirfte vor allem an der
Mischung aus Mathematik, Gluck
und einer gehdrigen Portion
Philosophie liegen.
Mag das grundlegende Regelwerk
noch einigermafen verstandlich
sein, da es sich annahernd im
Rahmen von Canasta bewegt,
sieht es bei der Punktezahlung
schon um einiges schwieriger aus.
Wie dem auch sei. da Koei zur
Zeit nicht plant, das japanische
Spiel in den USA oder Europa her-
auszubringen, ist Mah Jong 64
lediglich den fortgeschrittenen
Spielern zu empfehlen, die entwe-
der ohne Bildschirm-Online-Hilfen
klarkommen, oder aber der japani-
schen Schrift machtig sind.
Die Grundidee hinter der KOEI-
Variante ist eine Mah-Jong-
Universitat. Dort kann der Spieler
- immer vorausgesetzt, daf® er
japanische Schriftzeichen entzif-
fern kann — das Spiel von der Pike
auf lernen. Dazu ist unter ande-
rem ein extrem umfangreiches
Nachschlagewerk in die Cartridge
integriert, das alle Fachbegriffe im

Detail erklart. Von Drachen, Win-
den, Lotus und Bambus, Uber die
Punktezahlung bis hin zu den

Kombinationen, Khan und golde-

& ?'_if!!:

Fiir alle, die das fernéstliche Spiel lernen wollen, steht eine Online-Uni-

versitat zur Verfiigung - natiirlich nur dann, wenn man japanisch lesen kann

zurick. Vor allem die einsteiger-

freundliche Option, punktetrachti-
ge Kombinationen farbig von den
anderen Steinen abzuheben, ver-

NUR SELTEN WIRD DER UNTERSCHIED
ZU ZAHLREICHEN SNES-MAH JONG-
VARIANTEN DEUTLICH

ner Drache, reicht die Bandbreite
des Fachlexikons. AuRerdem gibt
es zahlreiche umfangreiche Ka-
pitel zu den Themen Taktik und
Gewinnstrategien.

Im Spiel selbst kann man sich im
Solospiel flur drei aus zwolf sehr
unterschiedlich spielenden
Gegnern entscheiden, Letzteres
betrifft die Spielstarke und die
bevorzugte Taktik der Computer-
charaktere. Natlrlich kénnen die
Gegner mit kunstlicher Intelligenz
beliebig durch bis zu drei

reale Mitspieler /\
ersetzt werden, 2
obwohl bei einem
Vierspieler-
Game die reale
Version wesent-
lich unterhalt-
samer sein
darfte.
Spielerisch liegt
das Game ein
wenig hinter Konamis
Mah Jong Master

v

&

miflt man bei der Version aus dem
Hause Koei.
Auch sonst kann Konami bei der
optischen Prasentation einiges an
Boden gutmachen. Weder die
Konterfeis der Mitspieler, noch
die Gestaltung der Steine oder die
Tischoberflache sind bei der Koei-
Variante besonders liebevoll in
Szene gesetzt. Vollig unverstand-
lich ist, warum die Entwickler eine
mit 08/15-Animationen versehene
Hand zum Verschieben der
Steine auf dem Tisch
generiert haben. Da
es die einzige
menschenahnli-
che Aktion im
gesamten
Spiel ist,
hatte man mit
Sicherheit
etwas Fili-
graneres als
eine Roboterhand
bewerkstelligen
kénnen, das den

Fahigkeiten des Nintendo™ ent-
sprechen wurde und nicht aus-
sieht, als ware es fur das NES
entworfen worden.

Zwar ist die Mah-Jong-Uni eine
gute Idee, aber die optische
Umsetzung 1aRt genauso zu win-
schen Ubrig, wie das Fehlen eini-
ger ntzlicher Optionen. Konamis
Mah Jong Master ist die etwas
bessere Wahl, obwohl die
Unterschiede, bedingt durch das
festgelegte Spielprinzip, nicht
gerade besonders Uppig ausgefal-
len sind. @

Japanische Schriftzeichen: definitiv
nichts fiir den Normal-Europaer

fan magazin
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Hexen 64

Is Hexen im Oktober 1995 fiir
den PC herauskam, war die
Fachpresse voll des Lobes. Selbst
unerbittliche Fanatiker eines indi-
zierten Ballerspieles von id Soft-

ware machten Zugestandnisse.
Nun ist also die Version firs N64

im Handel. Alles in allem ist
Hexen 64 eine solide Umsetzung
des PC-Klassikers geworden. Das
herausragende Merkmal ist der

Ein Klassiker fiir vier

HEXEN 64

Hexen 64 gewinnt vor allem durch den gelungenen Mehrspieler-Modus, bei
dem die Spieler auf einem viergeteilten Splitscreen gegeneinander antreten

Vierspieler-Modus, bei dem bis zu
vier wagemutige Spieler auf einem
Bildschirm gegen- oder miteinan-
der antreten konnen.

Hexen spielt in einer Fantasy-Welt,
in der es nur wenige gute Buben,
aber daflr um so mehr bose

.DIE ALTE PC-VERSION HAT JETZT.
ENDGULTIG AUSGEDIENT. DIE WELT GEHORT DER
64-BIT-VARIANTE

Jungs gibt. Das Szenario ist di-
ster und voller gemeiner Uberra-
schungen. Insgesamt sind etwas
mehr als 30 Level bis zum groRen

1: Flechette
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Showdown spielbar. Dutzende von
Monsterarten und allerlei ande-
rem Getier warten nur darauf,
dem Spieler die Lebenskerze
auszublasen. Doch der Held
steht dieser Herausforderung
nicht mit blofer Hand gegen-
Uber. Zahlreiche Waffen, Extras
und Zaubersprliche helfen dem
Spieler auf dem dornreichen Weg
zum grofien LevelboR. Insgesamt
stehen drei Spielercharaktere zur
Auswahl: ein Kampfer, ein Magier
und ein Kleriker. Sie unterschei-
den sich in vier Eigenschaften
(Starke, Rustung, Magie und
Geschwindigkeit) sowie in den
benutzbaren Waffen.
Hat man sich flur einen Charakter
entschieden, geht es in die ersten
Scharmutzel. Dabei ist der gesam-
te Controller mit Funktionen be-
legt. und man tut gut daran, die
Bedienung der Elemente schnell
Zu beherrschen.
Die Dungeons sind zu groRen
Teilen sehr verwinkelt, und nur

selten betritt der Held groRe freie
Flachen, die sich fir einen saube-
ren Distanzkampf eignen. Damit
man sich Uberhaupt im Wirrwarr
aus Gangen und Plattformen
zurechtfindet, wurde eine abrufba-
re Automap eingebaut.

Das sehr ahnliche Spielprinzip wie
beim groRen Bruder Doom 64
gewinnt durch zahlreiche Fein-
heiten, die die Hatz durch Dun-
geons einigermafen angenehm
machen. So ist es in Hexen 64

Die Artenvielfalt der Monster sorgt
immer wieder fiir Abwechslung

moglich, nach oben und unten zu
blicken und Extras fur den spate-
ren Gebrauch aufzubewahren. Der
Knlller aber ist der Vierspieler-
Modus, der das Game mehr als
deutlich aufwertet. Im Mario Kart-
ahnlichen zwei- oder viergeteilten
Splitscreen kénnen bis zu vier
Kontrahenten entweder im koope-
rativen Modus gemeinsam gegen
Monster oder im Deathmatch
gegeneinander antreten. Ein
umfangreiches Optionsmeni 1Rt
diese beiden Modi recht individu-
ell abwandeln.

Zwar ist der Bildausschnitt im vier-
geteilten Modus nicht gerade
Uppig fur die haufig auftretenden
kniffligen Stellen mit Plattformen
und Fallen bemessen, aber der
Spielspaf® ist ungemein groR. Die
Grafik ist solide und flussig,

den neuen GrafikmaRstab, den
Turok — Dinosaur Hunter fir First-
Person-Shooter gesetzt hat,
erreicht Hexen aber bei weitem
nicht. Der Sound ist dister,
mystisch und far ein Konsolen-
spiel erstaunlich abwechslungs-
reich. Und das gilt sowohl fir die
Effekte wie auch fir die starke
Musik. Hexen 64 ist ein gutes
Spiel, das sowohl fir Neuein-
steiger als auch fur Genre-Fans
interessant ist. @
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Action-Adventure

her die Ausnahme als die

Regel sind schlechte
Spielumsetzungen legendarer
Kinofilme. DaR es auch anders
geht, beweist einmal mehr Rare,
die fur Nintendo die Adaption des
letzten James Bond Streifens
GoldenEye entwickelt haben,
Gespielt wird aus der First-Person-
Perspektive, die aus Turok be-
kannt ist. Auch das Gameplay in
den 18 Missionen entspricht im
Grofien und Ganzen den Vorbil-
dern. Rare hielt sich mit der
Rahmenstory dicht an den Film
und setzte die kunstlerische Frei-
heit nur dort ein, wo die Vorlage
zu wenig Action geboten hat. Als
Ergebnis kamen 18 abwechs-
lungsreiche Szenarien in beinhar-
ter Q07-Tradition heraus. Ob nun
ein Bungee-Sprung von einem
Wasserkraftwerk, eine Bomben-
entscharfung in Monte Carlo, ein
Einbruch in ein russisches Labor,
ein Diebstahl in einer Armeebasis
oder das Ausschalten einer Sa-
tellitenantenne auf Cuba - die

Auf den Spuren Bonds

GOLDENLYE 007

Action steht fast immer klar im
Vordergrund.

Jeder Mission liegen Auftrage
zugrunde, die der Reihe nach
erflullt werden mussen. Die Zahl
dieser Order richtet sich dabei
nach dem gewahlten Schwierig-
keitsgrad. Zu Beginn startet Bond
mit seiner heif} geliebten Walther
PPK, doch das Waffenarsenal wird
nach ersten Feuergefechten dra-
stisch aufgestockt. Vom MG uber
Minen bis hin zu Raketenwerfern
ist alles an durchschlagendem
Feuerwerk vertreten.

Dabei ist es in GoldenEye sogar
moglich, mit einem Scharfschit-
zengewehr durch die Zieloptik weit
entfernte Gegner auszuschalten.
Doch der eigentliche Clou ist die
dichte Atmosphare im Spiel.
EinschuBlocher in der Wand und
geborstene Spiegel sind ebensol-
che Uberbleibsel einer Schiacht,
wie vom Kopf geschossene Hute
und Rauchschwaden nach einer
Explosion. Neu sind auch die
Aktionen der Gegner, nachdem sie

oz:0z2:78

Der Vierspieler-Modus sorgt fiir die
entsprechende Langzeitmotivation

Grafisch gibt es an GoldenEye 007
nur sehr, sehr wenig auszusetzen

verwundet wurden. Ein Schuf in
die Stirn ist eine klare Sache, ein
Schufd ins Bein macht den
Widersacher bewegungsunfahig,
aber noch ein bichen

schieBwutiger. Auch im Angriff zei-

gen die Feinde eine neue Harte,
Deckung suchend, schleichen sie
sich an den Helden heran. Wer
sich im schwersten Spielmodi auf

die Reise begibt, soll zwei zusatzli-

che Szenarien und Extrawaffen zu
sehen bekommen,

DIE KUNSTLICHE INTELLIGENZ DER
GEGENSPIELER BONDS IST WIRKLICH
BEEINDRUCKEND

Und als ob das noch nicht genug
ware, hat Rare einen Vierspieler-
Modus eingebaut, in dem bis zu
vier Spieler in fUnf speziellen
Szenarien in verschiedenen
Spielmodi gegeneinander antreten
konnen. Selbstredend sind die
Szenarien an alte Bond-Filme
angelehnt.

Auch bei den Optionen hat sich

Die Szenarien entsprechen denen,
die auch Im Film vorkommen, ...

Rare nicht lumpen lassen: Wide-
screen oder Normalbild, zahirei-
che Controller-Konfigurationen bis
hin zur Version .In-jeder-Hand-
einen-Controller’, Sound-Einstel-
lungen sowie ein sehr differenzier-
tes Menu fur den Spielmodus.
Die optische Prasentation des
Action-Games ist zeitgeman furs
N64 umgesetzt und bietet, neben
einer sehr grofen Blicktiefe, auch
gut animierte Non-Player-
Charaktere mit Foto-Texturen der

realen Personen aus dem Kinofilm
und Motion-Capture-Bewegungs-
ablaufe. Die Summe der Ideen
aus dem Hause Rare und das
Image des Kulthelden 007 bringen
extrem viel Spielspaf, den man
alteren Spielern ohne weiteres
empfehlen kann. Zumal es viel fri-
schen Wind in diesem gestande-
nen Genre gibt. B

... selbst wenn der zeitliche Ablauf
an einigen Punkten verandert wurde
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NBA HANG TIME

eben den beruchtigten Mortal

Kombat-Automaten ist der
amerikanische Arcade-Entwickler
Williams/Midway in erster Linie
durch seine Fun-Sport-Reihe NBA
Jam einer breiten Offentlichkeit
bekannt geworden. Wahrend die
16- und 32-Bit-Adaptionen dem
Original in nichts nachstehen und
die totale Basketball-Action auch
auf den heimischen Bildschirm
bringen, kann das kurzlich verof-
fentlichte NBA Jam Extreme auf-
grund seiner schwachen 3D-Grafik
kaum uberzeugen. Unter diesen

ETaRT
’xL‘ . ~

NBA HANG TIME BIETET ALLEN
FANS EIN SPANNENDES UND ACTION-

GELADENES BASKETBALLSPIEL

Vorzeichen ist es sicherlich eine
gute Nachricht, dafl fur NBA Hang
Time wieder ein Spielautomat mit
traditioneller 2D-Grafik als Vorlage
diente.

Man kann den Entwicklern zwar
vorwerfen, dafl sie mit der N64-
Umsetzung des technisch an-
spruchslosen Actionspiels die lei-
stungsstarke Konsolen-Hardware
kaum ausnutzen, doch taten sie
gut daran, nicht das simpel genia-
le Gameplay durch Uberfilissige
Spielereien zu entstellen. NBA
Hang Time fur das N64 bietet den
gleichen Spielspaf wie in der
Spielhalle. Durch die Reduzierung
der Mannschaftsstarke auf zwei

Saa e
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Die Special-Dunks sind wirklich
etwas fiirs Auge: Jeder Spieler hat
selne eigene Wurfcharakteristik,
an der man ihn erkennen kann
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Sportler und das lockere Regel-
werk, das weder Fouls noch Aus-
balle kennt, gewinnt der anson-
sten etwas unibersichtliche
Mannschaftssport zusatzlich an
Dynamik und laBt sich nahezu per-
fekt kontrollieren. Dank Analog-
steuerung (optional digital) und
der Belegung von nur drei Joypad-
Buttons (Paf, Wurf und Turbo),
finden sich selbst Einsteiger
schnell zurecht. Ein groRer Vorteil,
wenn es darum geht, drei
Mitspieler fur den extrem unter-
haltsamen Vierspieler-Modus zu
finden. Alleine verliert das
actionlastige Gameplay aufgrund
fehlender Spieltiefe schnell seine
Faszination.

Aber nicht nur das eingangige
Spielprinzip, auch die aufwendige
Prasentation weif zu Uberzeugen.
Geradezu riesig wirken die sauber

t2samp 367 SRXANT
“E9g ¢ 2 :
=

——CREATE PLAYER
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Erstaunlich: Die
Konterfeis der NBA-
Spieler sind selbst im
dichtesten Gedrange
noch klar zu erkennen

Vor allem im Zwel- und Vierspieler-
Modus bringt NBA Hang Time viel
Spaf und Action. Der Simulations-
aspekt steht weit im Hintergrund

VICWATATE | CHANGE UNIF O

WS AN

LTS

SaeFirar

Die Editierfunktion der Mann-
schaften macht auch nicht vor den
Gesichtern der Stars halt. Die
Verwandlungsfahigkeit ist enorm

animierten Spieler-Sprites, deren
Aktionen auf dem blanken Par-
kettboden widergespiegelt wer-
den. Jeder der insgesamt 150
NBA-Stars last sich ohne
Probleme auch wahrend des
Spielverlaufs anhand seines
Gesichts, seiner Statur, seines
besonderen Stils und sogar seiner

59 .2

charakteristischen Mimik identifi-
zZieren. Absoluter Hohepunkt der
Prasentation ist die elektrisieren-
de Soundkulisse aus rhythmischer
Hip-Hop-Musik, Rap-Einlagen und
einem Spielkommentator, der
aufer samtlichen Spielernamen
auch zahlreiche Stimmung erzeu-
gende Spruche auf Lager hat. Alle
Sprachsamples und Soundeffekte
sind in ausgezeichneter Qualitat
und fuhren den Mythos der CD.
als einzig brauchbaren Massen-
speicher fur Videospiele, ad
absurdum. Aussetzer oder abge-
hackte Samples gibt es dank
Cartridge-Technik nicht.

Trotz spektakularer Prasentation
und leicht aufgebohrtem Game-
play (neu sind nur die Alley Oops
und Double Dunks), ist NBA Hang
Time nur ein weiterer AufguR der
NBA Jam-Spiele. Wer einen der
Vorganger hat, braucht dieses
Spiel nicht.

Fur alle anderen N64-Besitzer ist
das action-orientierte NBA Hang
Time aber sicher eine interessan-
te Alternative zu den im Normalfall
eher schwierig zu beherrschenden
Sportsimulationen, die sich mit
der NBA auseinandersetzen. B
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Beat‘'em-Up

10+ 2 Kampfer
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Von Dreidimensionalitat ist in diesem Priigelspiel nicht viel zu spiiren.
Lediglich bei den Special-Moves hat man das Gefiihl von raumlicher Tiefe

Schwache Priigelorgie

WAR GODS

ie ersten Prugelspiele fur

Nintendos 64-Bitter haben
lange auf sich warten lassen,
doch nun ist endlich ein kleines
Angebot da. Zumindest US-ameri-
kanische 64-Bit-Fans durfen sich
seit kurzer Zeit neben Killer Instict
Gold und der Mortal Kombat
Trilogy an der Arcade-Umsetzung
von Williams' War Gods erfreuen.
Doch die Freude ist von kurzer
Dauer, denn schon nach wenigen
Spielminuten durfte jedem eini-
germafRen versierten Genrekenner
die Lust an diesem Titel vergehen.
So ist beispielsweise die hochauf-
Iosende und mit 60 Bildern pro
Sekunde laufende Grafik des
Spielautomaten bei der Konver-
tierung auf der Strecke geblieben.
Besonders der viel zu stark einge-
setzte Blurring-Effekt zieht das
grafische Gesamtbild extrem in
Mitleidenschaft. Die digitalisierten
Texturen — wie es bei einer ande-
ren beruhmt-beruchtigten Prugel-
spielreihe der Fall ist, mufiten
auch flr War Gods menschliche
Schauspieler herhalten - sind
unscharf, was besonders bei

distanzierten Kameraperspektiven
negativ auffallt. Auch die Anima-
tionsspezialisten des beauftragten
Programmiererteams haben sich
offensichtlich nicht sehr viel Miihe
gegeben, Die Charaktere bewegen
sich alles andere als flussig uber
die Kampfschauplatze. Um das
Gesamtbild abzurunden, fallt auch
das Gameplay eher enttauschend
aus. Viele der Hiebe, Tritte,
Special- und zugegeben recht ein-
fallsreichen Fatality-Moves erin-

nern an die Mortal Kombat Trilogy.

Von einer konsequenten spieleri-
schen Ausnutzung der Dreidimen-
sionalitat kann jedoch nur selten
die Rede sein. Da tragt auch das
unorthodoxe Combo-System nicht
viel mehr zum Spielspaf® bei. Vor
allem die vollig uberzogenen und
ubertrieben blutrinstigen Fini-
shing-Moves sind reichlich dicht
an der Grenze des guten Ge-
schmacks. Lediglich die alles in
allem als prazise zu bezeichnende
Steuerung holt noch einige Kar-
toffeln fir die neueste Williams
Prugelorgie aus dem Feuer.

Hat der Spieler aber erst einmal

WAR GODS TRITT IN DIE GLEICHEN

FETTNAPFCHEN WIE DIE
MORTAL KOMBAT TRILOGY

4L

LT S Y

T4 e

Das ausgefeilte Combo-System in War Gods kann nicht iiber die zahlreichen
Schwachen und die dbertrieben blutranstige Darstellung hinwegtauschen

alle Fatality-Moves gesehen, bleibt
die Motivation sehr schnell auf
der Strecke. Auch bei den Charak-
teren haben sich die Program-
mierer nicht gerade ein Bein aus-
gerissen. Die acht sofort spielba-
ren sowie die zwei Extra-
Charaktere sind erstens nicht
besonders zahlreich und zweitens
sehr oberflachlich animiert. Bei
der optischen Darstellung der
Kampfer wird man an einen
schlechten Trash-Movie erinnert.

Eine deutsche Version soll im
Herbst auf den Markt kommen,
seitens Williams munkelt man,
daR Oktober ein realistischer
Termin ware.

Neueinsteiger des Martial-Arts-
Genres sollten sich angesichts
der zahlreichen genannten Defizite
Uberlegen, ob sie nicht lieber
Abstand von dem uninspirierten
Williams-Game nehmen.
Hartgesottene Fans konnten
jedoch durchaus Gefallen an dem
sehr blutrinstigen Spiel finden,
zumal das Spiel immer noch bes-
ser als Mortal Kombat Trilogy ist.
Ein interessanteres Gameplay bie-
tet das jetzt erschienene Killer
Instinct Gold, das neben starken
Moves und einer ausgefeilten
Steuerung auch eine tolle Grafik
hat. B
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Die Space-Shuttle-Szene gehdrt zu
den aufregendsten Momenten

eit Donkey Kong Country ent-
Swickelt Rare ausschlieflich fur
Nintendo. Mittlerweile kann man
fast jedes Rare-Produkt unbese-
hen kaufen, da sie sich einen
sehr guten Ruf erarbeitet haben.
Auch das neueste Produkt, Blast
Corps, ist auRerordentlich sehens-
wert, und das ist nicht nur auf die
exzellente Grafik zu beziehen.
Zwar wirkt die Storyline von Blast
Corps auf den ersten Blick wie ein

reiner Actiontitel, aber die strategi-

sche Komponente wird nach den
ersten Leveln immer groRer. Ein
mit Atomraketen beladener
Schwertransporter fahrt, aufgrund
seines Autopiloten, auf einem
unabanderlichen Kurs. Leider
befinden sich auf dieser Route
jedoch zahlreiche Hindernisse,
eine Kollision wiirde den absolu-

Selbst ein Kran muf3 wahrend des
Spieles bedient werden kénnen
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Ein wahrlich explosives Spiel

BLAST CORPS

Blast Corps ist ein Titel, der nicht nur durch innovatives Gameplay von sich
reden macht, auch die Programmierung verdient das Pradikat ,fast perfekt’

ten Super-GAU zur Folge haben.
Damit dies nicht eintritt, muf3 der
Spieler samtliche Hindernisse aus
dem Weg raumen. Naturlich ergibt
sich aus dem zerstorerischen
Wettrennen gegen die Zeit eine
Menge Action, dennoch ist dies
von sekundarer Bedeutung.
Vielmehr sind taktische Fahig-
keiten und spielerisches Geschick

tigen Vehikels ist dabei der halbe
Sieg. Zur Auswahl stehen dabei
mehr als ein Dutzend Fahrzeuge,
wie zum Beispiel Bulldozer,
Buggie, Muscle Cars und einige
spezielle Geratschaften wie Kran,
Zug oder Schiff.

Erschwerend kommt zum Game-
play hinzu, daf samtliche Zivi-
listen gerettet, alle Objekte zer-

RARE HAT MIT BLAST CORPS EIN
VOLLKOMMEN NEUES GENRE FUR ..
VIDEOSPIELE EROFFNET

gefragt. Viele Objekte sind nur
schwer zu erreichen, und der
Losungsweg ist selten offensicht-
lich. Der Spieler kann ein Fortbe-
wegungsmittel jederzeit verlassen
und zu Fuf zum nachsten Fahr-
zeug gehen. Die Auswahl des rich-

Mit einem gezielten Sprung aufs Dach werden stérende Elemente auf der

stort und jedes einzelne der RDUs
eingeschaltet werden missen.
RDUs sind im Level verteilte
Einheiten, die eine eventuell auf-
tretende Strahlung gleichmagig
verstreuen sollen. Erst nachdem
auch diese Ziele erreicht wurden,

Fahrt-Route des Atomtransporters schnell und unkompliziert beseitigt

% 43 ¥
Die freie Perspektivenwahl sorgt
immer fiir den richtigen Durchblick

erhalt der Spieler eine 100 %-
Bewertung. Aufierdem konnen
innerhalb der Stages weitere
Geheimnisse gellftet oder neue
Fahrzeuge entdeckt werden. Als
ware es damit noch nicht genug,
sind im gesamten Spiel sechs
Wissenschaftler versteckt und
diverse Radarstationen mussen
aktiviert werden, damit sich alle
Eingange fur weitere Level offnen.
Freunde aufwendiger Denkspiele
werden ihre helle Freude haben,
denn Rare stattete Blast Corps
mit knapp 60 Leveln und Bonus-
Stages aus. Obwohl das

Spiel technisch einwandfrei in
Szene gesetzt wurde, wird es, auf-
grund seines ausgefallenen
Spielprinzips, vermutlich eher als
Geheimtip gehandelt werden. Auf
Jeden Fall braucht sich Blast
Corps in punkto Prasentation
uberhaupt nicht hinter bisherigen
N64-Produkten zu verstecken. Der
Grafikstil setzt auf abwechslungs-
reiche und realistische Dar-
stellungen. Die Perspektive kann
in alle Richtungen gedreht und in
drei Stufen gezoomt werden. Ein
weiteres Mal wird der Betrachter
von einem N64-Titel mit tollen
Effekten en masse verwohnt. Die
Grafik-Engine arbeitet dennoch
tadellos mit fehlerfreiem Scrolling.
Rare liefert mit diesem 64-Bit-
Modul ein durch und durch ausge-
reiftes Produkt voller innovativer
Ideen ab. Und das trifft nun wirk-
lich nicht auf jeden Nintendo"*
Titel zu. W
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uf dieses Spiel hat die

Nintendo64-Fangemeinde
gewartet. Nach Acclaims sensatio-
nellem Turok - Dinosaur Hunter
schickt sich Doom 64 an, in den
Olymp der 64-Bit-Actionspektakel
aufzusteigen. In den Vereinigten
Staaten ist das Game bereits
erhaltlich, an der PAL-Version wird
momentan gearbeitet.
Einige der einst angekundigten
Features sind im Laufe der

%

wirken sich auch verheerend auf
organisches Leben aus. Neben
Gegnern muf auch die
Munitionsanzeige im Auge behal-
ten werden. Vor allem in hekti-
schen Situationen entleeren sich
die Magazine durchschlagkraftiger
Waffen sehr schnell. Doch speziell
flr heikle Momente bietet Doom
64 eine besonders effektive
Nahkampfwaffe: die doppelschnei-
dige Motorsage.

MIT DOOM 64 IST DAS UBERLEBEN
DES GENRES VORERST

Entwicklungsphase leider auf der
Strecke geblieben. Im Gegensatz
zu den demnachst erscheinenden,
genreverwandten Titeln bietet
Doom 64 beispielsweise keinen
Vierspieler-Modus. Das ist jedoch
zu verschmerzen, da die Alien-
Hatz auch im Alleingang sehr
unterhaltsam ist. Insgesamt wer-
den 33 vollig neue Spielabschnitte
geboten, die es groBtenteils wirk-
lich in sich haben. Schon nach
den ersten beiden Stages, die zur
Eingewdhnung dienen, geht es zur
Sache. Damit nicht immer wieder
von vorne angefangen werden
muR, wird eine PaRwortoption
geboten. Besitzern eines Con-
troller Paks bleibt das Eingeben
des zwolfstelligen Codes erspart.
In den sehr weitlaufigen Szenarien
tummeiln sich stets eine Vielzahl
blutrunstiger Gegner. Neben un-
toten Marinesoldaten, die mit
Schrotflinten bewaffnet sind,
trachten Imps, kybernetische
Spinnen und ausgewachsene
Damonen nach dem Leben des
Spielers. Doch man steht der
Schar der Angreifer nicht wehrlos
gegenlber. Neben einem 45er-
Colt umfafit das Waffenarsenal
Shotguns, Plasmakanonen,
Maschinengewehre, Raketen-
werfer und die BFG9000. Diese

GESICHERT

Neben heien Feuergefechten
haben beinahe alle Stages knacki-
ge Ratseleinlagen. Erst durch
geschicktes Umlegen von be-
stimmten Hebeln und Schaltern
werden versteckte Tore und Level
passagen freigelegt. In stark ver-
winkelten oder sehr weitlaufigen
Szenarien verliert der Spieler dank
der praktischen Automapping-
Funktion nicht die Ubersicht.

Eine weitere Besonderheit, die
Doom 64 bietet, sind die vielen
versteckten Extras. Diese befin-
den sich zumeist in Bonusraumen,
die nur schwer zu erreichen sind.
Neben Power-Rustungen findet
man in den Secret-Areas haufig
Items, die vorubergehend unver-
wundbar oder unsichtbar machen.
Leider ist es dem Spieler nicht
maoglich, seinen Blick nach oben
oder unten zu richten. Zudem
kann der Doom 64-Soldat nicht
klettern, schwimmen oder sprin-
gen, was das 3D-Abenteuer nicht
gerade abwechslungsreicher
macht. Actionpuristen finden
jedoch gerade an der Simplizitat
Gefallen.

Doom 64 ist mit Sicherheit kein
Produkt, das den Titel ,State of
the Art’ verdient, aber die grofRe
Blicktiefe und das gelungene
Vorzeige-Gameplay werden selbst

You

Mit Turok kann
sich Doom 64 zwar
nicht vergleichen,
aber ein spannen-
des Gameplay tber
mehr als 30 Level
ist fiir Fans des
Genres garantiert

rilCK Ur A MEailKIT.

Wilde Dungeon-Hatz

DOOM o4

Feuerwaffe sieht nicht nur bedroh-
lich aus, ihre explosiven Projektile

Turok-verwohnte Spieler aufhor-
chen lassen. B

Trotz des etwas angegrauten Gameplays und der leicht veralteten Grafik
gehort Doom 64 immer noch zu den Standards der First-Person-Shooter
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Uber weite Strecken erinnert Doraemon 64 an Nintendos Mario-Genle-

Ein echtes Robot-Katzenleben

streich, doch das grofie Vorbild wurde nur in wenigen Punkten erreicht

Die Level sind abwechslungsreich,
aber nicht sehr detailliert

Au! fast allen Videospielsy-
stemen gibt es Games mit der
in Japan zum Kult erhobenen
Roboterkatze in der Hauptrolle.
Bei den meisten Titeln handelt es
sich um Jump&Runs mit
Adventure-Touch, doch es existie-
ren auch einige Doraemon-
Knobelspiele.

Das 64-Bit-Sequel der erfolgrei-
chen Nippon-Reihe bleibt der
Doraemon-Tradition treu. Epoch
Games' erster N64-Release steht
jedoch im Schatten von Super
Mario 64, dem das Game uber
weite Strecken ahnelt.

Da samtliche Bildschirmtexte in
Japanischer Sprache sind, nitzen
dem durchschnittlichen
Mitteleuropaer die zahlreichen
Hinweise nichts, die dem Spieler
im Laufe des Abenteuers gegeben
werden. Ebenso bleibt die
Storyline ausschlieflich N64-
Usern mit japanischen Sprach-
kenntnissen vorbehalten.
Besonders spielerisch erinnert
Doraemon 64 an Shigeru
Miyamotos Geniestreich. Man

64 fan magazin 4s

Das Unterwasser-Rennen gehort mit
zu den spektakularsten Szenen

s

Grafisch setzt Doraemon auf den gleichen Stil wie die Super Mario-Reihe.
Viele niedliche Charaktere sind auch bei diesem Spiel das Maf8 der Dinge

Selbst gegen diesen riesigen Teddy
hat die Robot-Katze eine Chance

DIE ROBOT-KATZE KANN TROTZ
GUTER IDEEN NICHT AN DAS
VORBILD SUPER MARIO 64

HERANREICHEN

kann sich vollig frei in den Sze-
narien bewegen. Um die mit
Gegnern und Jump&Run-Einlagen
gespickten Stages erfolgreich zu
bewaltigen, sind flnf verschiedene
Charaktere angetreten, zwischen
denen zu jedem Zeitpunkt gewech-
selt werden kann. Die Spielfiguren
besitzen bestimmte Fahigkeiten,
beispielsweise konnen die mei-
sten Zwischen- und Endgegner nur
von einem bestimmten Charakter
zur Strecke gebracht werden.
Neben Jump&Run-Geschick ist in
einigen Passagen auch
Kombinationsgabe gefragt. So
werden einige Levelabschnitte
erst nach dem richtigen Umlegen
von Schaltern freigelegt.
Bonuslevel-artige Spielabschnitte,
wie zum Beispiel ein Autorennen
unter Wasser, sorgen zwischen-
durch fur Abwechslung.

Vom Umfang her kann Doraemon
64 bei weitem nicht mit dem
Vorzeigeabenteuer des 64-Bit-
Klempners mithalten. Die ver-
schiedenen Szenarien sind
optisch abwechslungsreich, es
gibt jedoch recht wenig zu ent-
decken. Zudem bietet Big Ns
Konkurrenzprodukt deutlich mehr
Welten. Der lineare Spielverlauf ist
nicht unbedingt negativ, Mario-ver-
wohnte Jump&Run-Freaks werden
angesichts des gebotenen
Umfangs dennoch nicht in
Begeisterungssturme ausbrechen.
Nicht nur beim Design des
Gameplays haben sich die
Entwickler an Super Mario 64 ori-
entiert, besonders in optischer
Hinsicht ahneln sich die beiden
Titel stark. Die 3D-Welten beste-
hen aus relativ wenigen Poly-
gonen, diese wurden recht

Der Konig hat nicht nur Tips parat,
er will auch fiirstlich belohnen

geschickt mit Texturen Uberzogen,
was ein wenig Uber die Simplizitat
der Szenarien hinwegtduscht. Die
eigenen Spielfiguren sowie die
meisten gegnerischen Kreaturen
wirken plastisch, obwohl sie nicht
sehr detailliert sind.
Atemberaubende 3D- oder Licht-
effekte, zu denen die Hardware
des Nintendo™ durchaus in der
Lage ist, sucht man vergebens.
Alles in allem ist Doraemon 64
solide. Neue technische und vor
allem spielerische MafRstabe setzt
das Spiel leider nicht. Ubrigens
konnen dank des Batterie-
speichers bis zu vier verschiedene
Spielstande abgespeichert wer-
den.

Lediglich Import-Fanatiker, die
sich mit japanischen On-Screen-
Texten anfreunden konnen, oder
echte DoraemonFans sind, wer-
den bei Epoch Games' N64-Erst-
ling auf ihre Kosten kommen. Alle
anderen sollten auf den finften
Teil der Goemon-Reihe von Kona-
mi achten, der in Kurze in Japan
auf den Markt kommen soll. B
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Rennspiel

Trotz netter Effekte hat das Game
nicht die erwartete Spielbarkeit

Rennsplele waren schon seit
jeher ein sehr guter Indikator
fir die Leistungsfahigkeit der
Hardware. Kein Wunder also, daf
die.Szene gespannt auf die ersten
Rennsimulationen fur das N64
wartet. Human Grand Prix - The
New Generation hatte die Ehre,
als erster Titel in diesem Genre
anzutreten.

Die Anspriiche an ein Rennspiel
sind schon sehr hoch, aber wenn
es an eine Formel-1-Simulation
geht, durfen sich die Entwickler
keine Fehler erlauben. Und das
gilt gerade fur Deutschland.
SchlieBlich tritt auRer drei deut-

ES SCHEINT

Formel 1 ohne die richtige Action

HUMAN GRAND PRlx (F1 POLE POSITION)

Ein Ligier steuert die Boxengasse
an - der Spieler schaut nur zu

Der ,Monaco-Tunnel’ gehort zu den
aufregendsten Passagen im Spiel

ALS HATTE HUMAN EINEN
SCHNELLSCHUSS HINGELEGT, DER VON UBI-

SOFT UBERARBEITET WIRD

schen Fahrern (plus einem
Ersatzfahrer) auch noch ein deut-
sches Automobilwerk mit zwei
Werksfahrzeugen die Jagd nach
der absoluten Krone des
Automobilsports an.

Human Grand Prix — The New
Generation von Human versucht
sich an dieser Thematik. Die
Voraussetzungen sind denkbar
ungunstig. Ohne offizielle Lizenz
dirfen nicht einmal die echten
Fahrernamen benutzt werden.
Statt zum Beispiel Damon Hill
taucht Hamon Dill in der Starter-
liste auf. Die Verballhornung der
Namen wurde aber leider nicht auf
die 97er Saison angewendet, man
beschrankte sich auf die Fahrer

des Jahres davor. Auch bei den
Fahrzeugen hielt man sich an
Versionen des Vorjahres. Dies

Die zweite Schikane in Monza ist
selbst fiir Fans schwer zu erkennen

Die Effekte machen’s vor, aber der
Funke will nicht uberspringen

blieb dem Spieler zum Glick bei
den Rennstrecken erspart. Alle
Strecken des 97er-Formel-1-Zirkus
sind fahrbar.

Ist die Spieloption ,Grand Prix’
gewahlt, die Ubrigens die einzige
ist, bei der Rennen gegen das
komplette Starterfeld gefahren
werden konnen, fallt das umfang-
reiche Menu auf. Getreu dem
Original kénnen alle relevanten
Rennsessions eines
Wochenendes gefahren werden.
Vom freien Training uber das
Qualifying bis hin zum Rennen
selbst. Individuelle Setup-

Einstellungen sind vor jeder
Session moglich. Das Fahren auf
den Strecken selbst ist dann aber
nicht gerade das, was man unter
einer Simulation versteht. Die
Tracks haben bei Renn-Fans nur
einen sehr geringen Wiederer-
kennungswert. Die Kurven sind zu
weit und die Geraden zu lang.
Auch die Steuerung tragt nicht
gerade zum Gef(hl, eine Renn-
simulation zu spielen, bei. Zudem
scheint man die Grafikfahigkeiten
der Konsole nicht einmal anna-
hernd ausgereizt zu haben. Wer
Rennen gegen das gesamte
Starterfeld fahren will, kann nur
den kompletten Rennkalender fah-
ren und sich nicht direkt in ein
beliebiges Rennen einwahlen,
lediglich bei den beiden anderen
Spielmodi (Time Attack und Two
Car Battle) ist dies moglich.
Schon nach ein paar Runden auf
den Rennstrecken stellt sich
selbst fur eingefleischte Formel-1-
Fans nicht so richtig der Spiel-
spaf ein. Das Konkurrenzprodukt
Formel 1 fir die PlayStation
scheint auf den ersten Blick in
allen Belangen die bessere Wahl
Zu sein.

Da das Game noch einige Lucken
aufweist, hat sich Ubi Soft die
Rechte fur Europa und die USA
gesichert und will Human Grand
Prix unter dem Titel F1 Pole
Position in einer (berarbeiteten
Version herausbringen. Als Re-
lease-Termin wurde vorlaufig
September angesetzt. Ob die Zeit
furs Umprogrammieren angesichts
der vielen Mankos jedoch reicht,
ist fraglich. B
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King of Pro Baseball
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Baseball ist eine Sportart mit
einem ganz eigenen, fur Laien
nur schwer zu verstehenden
Vokabular. Doch wenn, wie bei
King of Pro Baseball, die schier
unendlichen Optionen dazu noch
mit japanischen Schriftzeichen
Ubersat sind, setzt so mancher
Verstand vorubergehend aus. Hat
man sich aber durch viel Pro-
biererei endlich zum Spiel durch-
geklickt, wird die Mlhe belohnt.
Erstaunlich spielbar und mit flissi-
gen Animationen hinterlait das
Game beim Spieler sofort einen
guten Eindruck. Die Steuerung ist
leicht verstandlich und flhrt
schon beim ersten Spielen zu Kklei-
nen Erfolgserlebnissen. Uber-
nimmt man die Steuerung des
ganzen Teams, wird es aber schon
ein bikchen hektisch, da nach

Buntes Sportspektakel mit lustigen Kugelkopfen

KING OF PRO BASEBALL

Schlag bis zum Catch bleibt die
Kamera immer im Zentrum des
Geschehens. Dazu kommen sehr
gelungene Detaillésungen, die
King of Pro Baseball erfrischend
von anderen Sportsimulationen
abheben. Nach dem Schlag leuch-
tet zum Beispiel ein sehr hilfrei-
cher, gelber Kreis am
Auftreffpunkt auf der Erde auf. Ist
man mit einem Spieler schnell
genug an dieser Stelle. wird der
Kreis rot und der Feldspieler kann
den Schlagmann (Batter) mit ei-
nem sauberen Fang ins Aus
schicken. Das geht naturlich nur
bei sogenannten Pop-Up-Ballen,
die eine sehr hohe Flugbahn ha-
ben. Schiagt der Batter jedoch
einen flachen Ball (Ground Ball),
der schnell auf die Erde kommt,
kann der Feldspieler versuchen,
den Ball mit einem Hechtsprung
zu erreichen.

Bereits nach dem ersten Spiel
Uber neun Innings (Spielab-
schnitte) hat man die Sache so-
weit im Griff, daf erste Siege
durchaus erreichbar sind. Nicht
zuletzt gelingt dies dadurch, daf®

DIE ACTION HEBT DAS GAME UBER SEINE
REALEN GENREVETTERN IN SACHEN
SPIELBARKEIT HINAUS

dem Abschlag schnell zwischen
verschiedenen Perspektiven hin-
und hergeschaltet wird.

Wer sich noch nicht an ein kom-
plettes Spiel wagen mochte. kann
sich im Trainingscamp mit der
Steuerung auf den einzelnen Po-
sitionen auseinandersetzen. Ob
nun als Werfer, Schlagmann.
Innenfeld- oder AuRenfeldspieler,
der Lerneffekt fur spatere Spiele
ist immens hoch. Wer sein Lieb-
lingsteam konsequent trainiert,
wird ubrigens mit besseren Wer-
ten im Ligaspiel belohnt. Und
diese Werte sind abspeicherbar.
Selbstredend ist trotz der zahlrei-
chen Menls und Optionsbild-
schirmen, die gleich im Dutzend
kommen, das Wichtigste das Spiel
selbst. Und dort haben die Ma-
cher spielerisch wirklich ein klei-
nes Meisterwerk hingelegt. Vom
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die Trefferquote weit uber der der
Realitat liegt. Foulballs, also
Balle, die der Batter neben das
Feld spielt, und die im realen
Spiel gang und gabe sind, kom-
men so gut wie gar nicht vor.
Dagegen steht die dem Rollen-
spiel ahnliche Formkurve eines
jeden Spielers, die je nach Verlauf
des Spiels sinkt oder steigt.
Unterm Strich bietet King of Pro
Baseball viel Spielspafd fur
Baseballfans. Die gute Steuerung
und die optischen Feinheiten wer-
den durch die vielen Stadien, die
vollstandige japanische Major
League und eine Vielzahl an per-
sonlichen Einstellungsmoglich-
keiten komplettiert. Ein rundes
Gesamtbild also, bei dem man
auch Uber kleine Fehler hinwegse-
hen kann. Viel Spaf bringt das
Game im Mehrspieler-Modus. B

King of Pro Baseball wei8 die Spieler mit vielen guten Detai-Lésungen zu
umgarnen. So kann man auch liber kleine Unstimmigkeiten hinwegsehen
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Action

SHADOWS OF THE EMPIRE

Einen Grof3steil des Spiels muf8 sich der Held Dash Rendar mit anderen

Raumjagern herumschlagen. Fulminante

\ie Handlung von Star Wars:
Shadows of the Empire ist zwi-

schen dem zweiten und dem drit-
ten Kinoabenteuer angesiedelt
und bringt mit Dash Rendar einen
neuen Helden in die Story. Dieser
hat gleich zu Beginn alle Hande
voll zu tun, mit seinem Snow-
speeder die imperialen Krafte von
Hoth zu vertreiben. Doch auch auf
Schusters Rappen steht der Held
stets unter StreR. Nur mit einem

Ratsel und Action satt

STAR WARS:

Lichteffekte sorgen fiir Motivation

den Weltraumschlacht um die
Heimatbasis der sinistren
Prinzessin Xizor.

Die zehn abwechslungsreichen,
aber nicht immer 100prozentig
gelungenen Level sind in mehrere
Abschnitte gegliedert, die entwe-
der in Dashs Schiff Qutrider, auf
einem Speederbike oder zu Fuf®
bestritten werden miissen. Uberall
kann der Spieler zwischen mehre-
ren Kameraperspektiven wahlen,

DIE FULLE DER ACTION- UND
PUZZLE-EINLAGEN MACHT DAS GAME NICHT
NUR FUR FANS INTERESSANT

Blaster bewaffnet, muf3 er den fro-
stigen Rebellenstitzpunkt verlas-
sen, um gleich darauf nach einer
TIE-Fighter-Schlacht in ein weiteres
Abenteuer auf einem riesigen
Schrottplatz verwickelt zu werden.
Von dort aus fuhrt der Weg kreuz
und quer durch die Galaxis, sogar
bis in den verwinkelten imperialen
Palast und zu einer entscheiden-

Bei den Lichteffekten zelgten die
Coder ein geschicktes Handchen

was besonders in den First-
Person-Leveln oft von Vorteil ist.
Um nicht bei den aus weiter Ferne
angreifenden Gegnern punktgenau
zielen zu mussen und damit wert-
volle Zeit zu verschwenden, haben
die Mannen von LucasArts eine
kleine Hilfe flr das Anvisieren ein-
gebaut, die Rendar seine Ziele
halbautomatisch erfassen 1aRt.

Health

Die Qualitatsunterschiede zwischen
den Leveln sind mehr als deutlich

Neben klassischen Wing Commander-Flugszenen muf8 der Spieler auch zu

uizegew uey v9

eadw3 oy} Jo SMOpeYS :SIeM 1835

Fuf in Doom-ahnlichen Levein gegen die imperialen Truppen eingreifen

Er ist zu Beginn lediglich mit ei-
nem munitionsunabhangigen
Blaster ausgestattet, doch im wei-
teren Verlauf der Level sind vom
Stunner Uber schnelle Suchrake-
ten bis hin zum alles vernichten-
den Disruptor noch jede Menge
interessanter Extrawaffen inklusi-
ve der passenden Munition zu fin-
den. Wahrend die ersten Stages
dem Spieler aufer ein paar wag-
halsigen Sprungmandvern nicht
viel abverlangen, mussen in den
spateren Abschnitten des Spiels
unter anderem viele wirklich kniff-
lige Ratsel geldst werden.

Die Uberwaltigenden Kulissen der
erfolgreichen Kinofilme, wie zum
Beispiel der Mos-Eisley-Raum-
hafen, wurden - ein wenig
Phantasie vorausgesetzt — bei
Shadows of the Empire als
Vorlage fur die Polygonwelten
genutzt. Aufgrund des sehr be-
grenzten Modulspeicherplatzes
muften beim Sound Abstriche

Leider kann der magere Sound nicht
mit der starken Grafik mithaiten

gemacht werden. Er ist alles in
allem sparlich ausgefallen.

Die Animationen der Schusse
haben die Coder von LucasArts
dagegen Uppig programmiert. Bei
den Stunner-Gefechten in den ver-
winkelten Dungeons kommt ech-
tes 3D-Feeling auf, da die
Schusse exakte Bahnen in der vir-
tuellen 3D-Welt ablaufen.
Shadows of the Empire kann zwar
nicht alle der hochgesteckten Er-
wartungen erfullen. Grofte Man-
kos sind die gewdhnungsbedur fti-
ge Steuerung und die Hohen und
Tiefen im Design einiger Level.
Wer sich an diesen Schwach-
stellen nicht stort, bekommt
jedoch ein abwechslungsreiches
Star Wars-Abenteuer mit einer
wirklich brillianten Story geboten.
Eingefleischte Fans der Science-
Fiction-Trilogie sollten auf jeden
Fall zugreifen, denn sie werden
voll und ganz auf ihre Kosten kom-
men. B

Heanin

Das Imperium bietet das gesamte
Waffenarsenal gegen Dash auf
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INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 64

Is Konami vor zwei Jahren das Kontrolle (ber das Geschehen auf ‘
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Ur-International Superstar
Soccer fir das Super Nintendo auf
den Markt brachte, war die Mei-
nung aller videospielenden Sport-
fans konform, daR es sich dabei
um die am besten spielbare und
realistischste FuBballsimulation
aller Zeiten handle. Bei der Ver-
sion flrs N64 tritt an die Stelle
der traditionellen 2D-Grafik des
Originals nun eine 3D-Polygon-
grafik in geradezu revolutionarer
Qualitat. Uber 270 Animations-
phasen wurden fir die Bewe-
gungen der Spieler aufgewandt,
die dank des geschickt eingesetz-

ISS 64 BIETET FUSSBALLFANS EINE IMMENS HOHE SPIEL-
QUALITAT IN SACHEN ACTION UND STRATEGIE

ten Motion-Capturing butterweich
ineinander Ubergehen. Durch per-
fekte Verknlpfung dieser einzel-
nen Bewegungsablaufe erreichen
die Animationen eine bisher nie
gesehene Qualitat, die zu jeder
Phase des Spiels absolut natur-
lich wirkt. So werden auf dem
Rasen Haken geschlagen, Korper-
tauschungen angesetzt und samt-
liche typischen Bewegungen eines
FuRballspielers ausgefihrt, so
daf es alleine schon Spaf macht,
das Geschehen als unbeteiligter
Zuschauer zu verfolgen. Samtliche
Animationen und Kamerabe-
wegungen sowie das Verhalten
des Balles werden fehlerfrei dar-
gestellt.

Diese grafische Pracht geht kei-
nesfalls zu Lasten der Spiel-
barkeit. Wie schon von den Vor-
gangerversionen gewohnt, ist das
Gameplay tadellos, und dank der
variantenreichen sowie auRerst
prazisen Analogsteuerung, verfigt
ISS 64 sogar Uber eine breite
Palette neuer Aktionsmog-
lichkeiten. Besondere Erwahnung
verdient die komplexe PaR-
funktion, mit der nun auch Passe
in den Lauf des Mitspielers sowie
ganze Pafistafetten spielbar sind.
Im Gegensatz zur schwammigen
Ungenauigkeit der FIFA 64

e

M.Black

=

Footbal NOIRg NOR |
: 5 5

dem Platz. Kopfballe, Doppel-
passe, Flanken, Torschiisse, Grat-
schen und Tacklings sind fast
ohne Eingewdhnungsphase be-
herrschbar. Hochinteressant fur
jeden Taktiker sind auch die un-

Die Animationen der Spieler sind bis
ins winzigste Detail gelungen

zahligen Menus, in denen sich die
eigene Mannschaft formieren 1aRt.
Als Spielmodi gibt es Freund-
schaftsspiel, ein Turnier- sowie.ein
Weltliga-Modus. Der vom Super
Nintendo bekannte Trainings-
modus ist in leicht abgespeckter
Form wieder mit von der Partie
und ermoglicht ein Kennenlernen
der Steuerung unter entscharften
Bedingungen. Auch die beliebten
Szenarien historischer Spiele sind
erneut dabei. In insgesamt 16 ver-
schiedene Momentaufnahmen von
authentischen Partien kann der
Spieler einsteigen. Darunter ist
auch das Europapokal-Finale von
1996 zwischen England und
Deutschland.

Kritische Worte durfen bei einem
Test natlrlich nicht fehlen, wirken
angesichts eines an Perfektion
grenzenden Spiels wie ISS 64
allerdings leicht wie Erbsenzah-
lerei. So sei nur angemerkt, daf
der englischsprachige Spiel-
kommentator mitunter zu nerven
beginnt, da seine teilweise sehr
unsachlichen Bemerkungen etwas
variantenarm ausfallen.

Konami hat es mit ISS 64 ge-
schafft, alle bisher erschienenen
FuRballsimulationen in allen Be-
langen zu schlagen. Sowohl
Spielbarkeit als auch Prasentation
befinden sich weit Gber dem 32-
Bit-Niveau und lassen auch
Spitzentitel, wie zum Beispiel

Steuerung bietet ISS 64 zu jeder
Phase des Spiels die absolute

Segas Worldwide Soccer '97 wirk-
lich alt aussehen. B

International Superstar Soccer 64 stellt alles bisher dagewesene In Sachen
Grafik und Spielbarkeit in den Schatten. Nachfolger miissen sich daran messen
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158 Mannschaften

Electronic Arts hat es der
europaischen Fachpresse nicht
gerade leicht gemacht, ihr erstes
N64-Spiel mit der gebuhrenden
Aufmerksamkeit zu bedenken.
Noch bevor irgendwelche Test-
versionen an die verschiedenen
Redaktionen gingen, versorgten

DAS ERSTLINGSWERK VON ELECTRONIC

Fufiball durch die Milchglasscheibe

FIFA 64

Form eines kritischen Tests.

Durch diesen Schachzug haben EA
nicht nur die erste Fufballsi-
mulation fur das N64 auf ihrer Ha-
benseite zu verbuchen, sondern
auch einen entscheidenden Zeit-
vorteil gegenuber der Konkurrenz
aus dem Hause Konami.

FURS N64 BLEIBT WEIT HINTER DEN ..
ERWARTUNGEN ZURUCK

die Sportspezialisten den Handel
mit verkaufsfertigen FIFA 64-Mo-
dulen und umgingen somit den

etablierten Verbraucherschutz in

Das ein wenig mit der heifRen
Nadel gestrickte FIFA 64 befindet
sich programmiertechnisch auf
der Hohe der 32-Bit-Versionen von

Ware da nicht der milchige Schieier iiber dem Spielfeld, und hatte man die
32-Bit-Version aufgebohrt, ware bestimmt ein gutes Spiel herausgekommen

FIFA 97 und hat keine Vorteile
gegenlber diesen Titeln aufzuwei-
sen — es wurden vielmehr zahlrei-
che Abstriche gemacht. Statt der
263 authentischen Mannschaften,
werden nur noch 158 geboten.
Die Anzahl der spielbaren Ligen
reduziert sich somit von zwolf auf
funf, und der Trainings-
ARTS sowie der Hallenturnier-
Modus fielen ganz raus.
Spielerisch stelit FIFA 64
nicht den erhofften Qua-

litatssprung gegenlber den 32-Bit-

Versionen dar. Zwar erlaubt die
Steuerung mittels Analogsticks
eine feinfuhligere Kontrolle Uber
die Akteure auf dem Platz, aber
letztlich leidet das Spiel weiterhin
an seiner viel zu ungenauen,
schwer beherrschbaren Spieler-
kontrolle. Ein flissiges Kombi-
nationsspiel ist angesichts dieser
Probleme kaum maoglich, so daf
weite, hohe Passe, Distanz-
schusse und Soli, die mit einer

Brechstange durchgesetzt werden,

das insgesamt eher realitatsferne
Spielgeschehen beherrschen.
Auch grafisch weift FIFA64 kaum
zu Uberzeugen. Ein milchiger
Dunstschleier stort die 3D-Optik,
der mutmafien laRt, dafs Electro-
nic Arts einen Vertrag mit der
Augenoptiker-lnnung hat. Aber

auch ruckelige Kamerafahrten,
kantige Spieleranimationen sowie
das unnatdrliche Flugverhalten
des Balls fallen negativ auf. Die
neue FIFA 64-Perspektive bringt
weder mehr Ubersicht noch eine
beeindruckende Ansicht des
Geschehens, sondern leidet an
einigen technischen Schwachen,
so0 daf sich die traditionellen
Kamerawinkel als wesentlich
brauchbarer erweisen.

Mit FIFA 64 bekommen die FuB-
ballfans kein berauschendes 64-
Bit-Spielerlebnis geboten, sondern
allenfalls eine magere 32-Bit-Ver-
sion. Diese kann zu allen opti-
schen und technischen Schwa-
chen auch nicht gerade mit einer
gelungenen akustischen Unter-
malung bestechen. Monotone eng-
lische Sprachsamples und eine
sehr dirftige Stadionatmosphére

FIFA 64 war eindeutig ein Schnell-
schuBB, der am EA-Image kratzt

geharen bei weitem nicht zum
N64-Standard.

Wer in eine wirklich neue Dimen-
sion der FuBBballspiele eintauchen
moéchte, kann auf International
Superstar Soccer 64 von Konami
zuruckgreifen, das die Fahigkeiten
der N64-Hardware wesentlich bes-
ser ausreizt. Electronic Arts solite
noch einmal Uben gehen, oder
sich auf die wirklich exzellenten
PC-Versionen der FIFA-Reihe
beschranken. Die Firma verspricht
eine in vielen Punkten verbesserte
Version zum Winter 97 /98. Der
Name: FIFA ‘98 - Road to World
Cup.
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Zwar rangiert echtes Eishockey
im Vergleich zum Fufiball hier-
zulande immer noch unter ferner
liefen”, was allerdings den Kon-
solenbereich angeht, erfreuten
sich speziell Electronic Arts’ Eis-
hockeysimulationen reger Nach-
frage. Mit dem Sprung in die 32-
Bit-Klasse wurde es etwas ruhiger
um den Sport — so recht konnten
die neuen CD-Fassungen nicht
Uberzeugen. Doch das anderte
sich mit der Veroffentlichung von
Wayne Gretzky's 3D Hockey fur
das Nintendo™. Sehr wahrschein-
lich wird in der nachsten Saison
die amerikanische NHL (National

NHL wie im Fernsehen

WAYNE GRETZKY'S 3D HOCKEY

endlich, dank einer neuen Tech-
nik, ein Ende, denn ein im Grunde
simples Feature sorgt fir die
Problembewaltigung: Der Puck
blinkt farbig auf und zieht je nach
Schufdstarke und -weite einen vari-
ierenden Schweif hinter sich her.
Die Kontrolle der Spieler ist im

-
NEW JERSEY
PHILADELPHIA 2

Die schnelle Action des echten Eishockeys hat Williams zu 100 % implemen-

tiert. Lediglich bei den Nahaufnahmen wirkt das Bild zu verschwommen

Hockey League) eine Menge neuer
Fans durch dieses Spiel bekom-
men haben.

Statt auf 100 Prozent Realitat zu
setzen, legt Willlams den Schwer-
punkt auf knallige Action. Nichts-
destotrotz sind alle 26 NHL-Teams
und alle Spieler inklusive ihrer
Profile vertreten. Selbstredend ist
das Regelwerk vom echten Spiel
komplett implementiert. Vom Ab-
seits Uber die Einstellung der Pe-
riodenspielzeit bis hin zu Aus-
wechslungen finden sich alle rele-
vanten Punkte fur ein gutes Eis-
hockeyspiel wieder. Darliberhinaus
steht der Arcade-Modus, die ver-
anderbare Spielgeschwindigkeit
sowie die extravagante Darstel-
lung des Pucks fur die Action-
lastigkeit. Die verzweifelte Suche
nach der kleinen Scheibe in hekti-
schen Abwehrschlachten hat nun
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Gegensatz zum Finden der flachen
Scheibe sehr komplex. Insgesamt
14 Handlungen sind moglich.
Trotzdem ist das Spiel schnell
erlernbar, da die Grundfunktionen
- schiefien, passen, checken,
Spielerwechsel — logisch auf die
Aktionstasten verteilt wurden. Wer
sich damit erst einmal warm
gespielt hat, greift fast automa-
tisch auf die Feinheiten der
Steuerung zurlck.,

Der Spielablauf ist extrem schnell,
und so werden viele Eishockey-
Fans die zahlreichen Voreinstel-
lungen zu schatzen wissen. Von
drei bis funf Spielern und einer
variablen FeldgroRe ist alles eine
Sache der personlichen Vorlieben.
Richtig Laune macht das Spiel

DIESES RASANTE SPIEL KONNTE
AUCH IN DEUTSCHLAND FUR EINEN BOOM DER

Der farbig hervorgehobene Puck
erleichtert das Spiel ungemein

naturlich im Mehrspieler-Modus,
wobei die Version ,zwei gegen
zwei” die absolute Kronung der
Unterhaltung ist. Aber auch im
Einzelspiel wird wenig Langeweile
aufkommen. Immerhin drei ver-
schiedene Modi (Play-Off,
Practice, Season) sorgen fir
Abwechslung.

Lediglich bei der Grafik blieb das
Game hinter den Erwartungen
zuruck. Es ist zwar nicht das
Geringste auszusetzen, wenn es
um das Zoomen, die Animationen
der Spieler oder das korrekte
Verhalten des Pucks geht, insge-
samt wirkt die Grafik jedoch zu
verschwommen. Sehr dicht heran-
gezoomte Objekte oder Hinter-
griunde werden auffallig unscharf

NHL SORGEN

dargestelit. Dadurch geht ein
wenig vom plastischen Eindruck
verloren. Doch in punkto
Spielbarkeit ist Wayne Gretzky's
3D Hockey absolute Spitzen-
klasse. Fans der amerikanischen

Eishockey-Oberliga werden einfach

nicht um diesen starken Titel her-
umkommen.
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Weder an den abwechslunsgreichen Charakteren, noch an den liebevoll in

Szene gesetzten Hintergrundmotiven gibt es etwas zu bemangeln.

Prﬁgelspiele gibt es derzeit
nicht viele fur das Nintendo™.
Und auch Killer Instinct Gold hat
den deutschen Markt aufgrund der
Indizierungsgefahr nicht erreicht.
Echte Beat-'em-Up-Freunde wer-
den jedoch keine Probleme haben,
uber gut sortierte Handler ein
kompatibles PAL-Modul aus dem
europaischen Umland (Osterreich,
England) zu erwerben.

Die Entwickler von Rare nahmen
sich den Uberaus erfolgreichen
Automaten Killer Instinct 2 zum
Vorbild und entwickelten mit Killer

Die Auswahl an Specials scheint
auf den ersten Blick unendlich

mation der Kampfer ist sehr ge-
schmeidig, und das Kampfge-
schehen wird von aufwendigen
Explosionen begleitet.

Der Sound ist makellos und erin-

DIE UMSETZUNG AUS DER

SPIELHALLE ST OHNE WENN UND éEER SUPER

Instinct Gold eine Heimversion,
die der Vorlage uberlegen ist. Alle
Kampfer haben ihre ohnehin gi-
gantische Palette an Techniken
noch einmal erweitert, und samtli-
che Hintergrinde wurden komplett
Uberarbeitet. Mufte der Automat
noch mit zweidimensionalen
Kampfplatzen auskommen, bietet
das N64-Sequel wunderschone.
hochauflosende 3D-Austragungs-
orte mit atemberaubenden Zoom-
effekten und Kamera-
schwenks. Die Ani-

GELUNG

nert an lupenreine CD-Klange. Die
Entwickler versaumten es nicht,
inrem Goldkind neben der gelun-
genen Prasentation eine ausge-
zeichnete Spielbarkeit mit auf den
Weg zu geben. Wirkungsvolle
Combos mit vier, acht oder sogar
40 Treffern gehen recht schnell
von der Hand. Es bleibt dem
Spieler selbst Uberlassen, ob er
die Charaktere lieber mit dem
Digipad oder dem Analogstick
steuert. Geblockt

wird durch einfa-

Das sehr ausgekligelte Combo-System erlaubt es versierten Spielern durch-

aus, dem Gegner 40fache Schlagkombinationen um die Ohren zu hauen

Killer Instinct Gold ist derzeit das
beste Prigelspiel fiirs Nintendo*

ches Lenken nach hinten, die
Standardschlage werden durch die
A-, B- und die vier C-Buttons aus-
gelost. Durch das ausgeklugelte
Combo-System entpuppt sich
Killer Instinct Gold als Mo-
tivationskunstler allererster
Gute, da der Spieler seine
Technik Uber einen sehr lan-
gen Zeitraum immer wieder ver-
bessern kann.
Ein weiterer Aspekt fur lang anhal-
tenden Spielspaf ist die Viel-
seitigkeit der einzelnen Modi. Es
stehen Duelle zwischen zwei men-
schlichen Spielern zur Verfugung,
ebenso wie die Option, mit bis zu
acht Teilnehmern ein Turnier zu
starten, bei dem nacheinander
jeder gegen jeden kampft und die
Ergebnisse wie in einer Liga proto-
kolliert werden. Im Ein-
spieler-Modus muf® man
sich fleiRig gegen den

Rest des computergesteuerten
Feldes in sechs Schwierigkeits-
graden wehren. Nach jedem
erfolgreichen Abschluf einer
Schwierigkeitsstufe erweitert sich
das Optionsment um einige
Punkte. Auf diese Art kann man
EinfluR auf die flieRende
Blutmenge nehmen, darauf, wie
tolerant die Abfrage der Steuerung
stattfindet oder in welcher
Geschwindigkeit das Spiel ablauft.
Erfreulicherweise werden samtli-
che erspielten Spielstande und
Bestleistungen, wie schnellster
Sieg oder hochste Combo, dank
Batterie vom Spiel gespeichert
und sind per Controller Pak auf
ein anderes Modul ubertragbar.
Killer Instinct Gold 1st in jeder
Hinsicht ein exzellentes und emp-
fehlenswertes Prugelspiel. Man
kann getrost davon ausgehen,
daB das Game noch flr eine
geraume Zeit die Spitze des
Genres auf Nintendos 64-Bit-
Konsole anflhren wird. Zumal die
Konkurrenzprodukte War Gods,
Dark Rift oder Mortal Kombat
Trilogy allerhochstens brauchbares
Mittelmaf zu bie-
ten haben. B
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| Hersteller: ) Konami Entwickler: KCEO
Preis: ca.DM150  Modul: I
Spieler: @@  Erhaltlich: ®

Level:

Level 16 Mannschaften
Speicher:
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Powerful Pro Baseball 4

Ein klarer Strike gegen das Team
mit den blauen Baseballkappen

Wie auch schon beim Pendant
von Imageneer, King of Pro
Baseball, setzt Konamis Powerful

GroRRe Kopfe, kurze Arme, kurze
Beine und ein Mini-Korper. Wenn
auch die Grafik fernab jeder
Realitat ist, zeigt das Spiel doch
einen deutlichen Hang zu eben

dieser. Grafisch und technisch ist
dieses Game auf die Fahigkeiten
des N64 ausgerichtet und die
Programmierer haben ernsthaft
versucht, dessen Performance
auszureizen.

In Sachen Steuerung setzt man
bei Konami auf den Analogstick
und die C-Buttons, die so ge-
schickt belegt wurden, daf sich
so mancher Baseballfan wundern
wird, wie er bisher ohne diese
Steuerung Spaf® an Baseball-
games hatte. Der Analogstick ist
fir das Schlagen und Werfen
zustandig, und die C-Buttons sind
die Zielpunkte fir die Wirfe zu
den vier Bases. Vor allem beim
Batten (Schlagen) hat Konami
wahre Pionierarbeit geleistet. In

ist nicht immer ganz einfach
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Pro Baseball 4 auf den Mangastil.

MIT KONAMIS POWERFUL PRO

Die Steuerung des Teams im Feld

Anime in der Welt des Sports

Powerful Pro Baseball 4 ist es
erstmals moglich, die Flugbahn
des Balls nach dem Wurf voraus-
zusehen und entsprechend mit
der Keule zu agieren. Auch beim
Pitchen (Werfen) gibt es wenig
Frustration und viel Spielspaf zu
vermelden. Anders sieht es bei
den Feldspielern aus, die sehr
zum Argernis des Spielers agie-
ren. Pop-Up-Balle, also Balle, die
in einem hohen Bogen geschlagen
werden, verpassen die Feldspieler
im Gegensatz zur Realitat regel-
magig. Auch bei schnellen
Groundern (Balle, die flach ge-
schlagen werden und schnell den
Boden beruhren) macht das
Feldteam alles andere als eine
gute Figur.

Wie bereits erwahnt, sind die

Spieler kleine, knubbeli-

BASEBALL 4 WERDEN AUCH LAIEN ZU BEGEISTERTEN e Wesen, die so gar
HOME-RUN-STARS

nichts mit den realen

Hittern zu tun haben.
Bei den umfangreichen Anima-
tionen haben sich die Program-
mierer von Konami redlich Mihe
gegeben. Lediglich die unfeinen,
aber regelmaRigen Aktionen der
Spieler, wie zum Beispiel Spucken
und StoRgebete gen Himmel
schicken, hat man ausgelassen.
Die Gesichter zeigen Emotionen,
und die Kondition der Spieler wird
sichtbar. So beginnen die Pitcher

» R, ot s
Konamis und Imageneers Baseball-Varianten konnen sich in vielen Punkten
die Hande reichen. Einen eindeutigen Favoriten gibt es jedenfalls nicht

POWERFUL PRO BASEBALL 4

Beim Batten und Pitchen hat Powerful Pro Baseball eindeutig seine Stirken.
Im Feldspiel werden dagegen zu oft absolut sichere Bille nicht gefangen

nach langerem Einsatz heftig zu
atmen und auch digital zu s¢hwit-
zen.

Die Sprachausgabe ist sehr
umfangreich, aber da alles in japa-
nisch gesprochen wird, kann an
dieser Stelle keine Aussage Uber
die Qualitat der Kommentare
gegeben werden. Der Rest der
Soundeffekte und die Musik sind
typisch japanisch. Europaische
Ohren werden sich jedoch nicht
abgestoRen flhlen.

Implementiert ist die gesamte
japanische Major-League mit allen
Teams, Spielern und Stadien, aber
da nicht so viel Uber japanisches
Baseball in Europa berichtet wird,
konnte dies auch durchaus eine
Phantasieliga sein.

Letztendlich ist es schwer zu sa-
gen, welches Spiel empfehlens-
werter ist. Die Steuerung der
Batter und Pitcher ist bei Powerful
Pro Baseball 4 eindeutig besser.
Das Handling der Feldspieler ist
bei King of Pro Baseball wesent-
lich gelungener. Einen leichten
Vorsprung hat da jedoch Image-
neers Werk durch den gelungenen
Trainingsmodus. Wer etwas An-
spruchsvolleres und Reelleres
sucht, der sollte auf Ken Griffey
Jr. All Star Baseball von Nintendo
warten, das noch diesen Winter
kommen soll. B
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_k’:‘ LJ Rennspiel B

aum ein anderes Spiel wurde

bisher sehnsuchtiger erwartet
als die Fortsetzung des SNES-
Klassikers Super Mario Kart. Im
Vergleich fallt nach dem ersten
Betrachten der N64-Version sofort
ins Auge, daf} die vier Grand-Prix-
Modi und die drei Hubraumklas-
sen (50, 100 und 150 ccm) frei
anwahlbar sind und nicht erst
erspielt werden mussen. Auch die
zusatzlichen Mehrspieler-Modi
sind neu. So konnen der Versus-
und der Battle-Modus mit bis zu

Fahrvergniigen pur mit Mario & Co.

MARIO KART 64

separate Extrakurse zur Verfu-
gung. Grundsatzlich hat sich am
Spielprinzip im Vergleich zum
Vorganger nichts geandert. Jedoch
wurde jeder der 16 Kurse mit
einem eigenen Thema und einem
fast eigenen Grafikstil versehen.
Die meisten Kurse weisen zudem
erhebliche Unebenheiten wie
Hugel oder Sprungschanzen auf.
Immer wieder geht es auf und ab,
und Uberall stéft man auf neue
Uberraschungen. Neben Abkir-
zungen gibt es haufige optische

EIN UNSCHLAGBARER SPIELSPASS,
DER SICH VOR ALLEM IM VIERSPIELER-
MODUS VOLL ENTFALTET

vier Spielern gespielt werden.
Natlrlich gibt es auch einen Ein-
und einen Zweispieler-Modus
sowie einen Time Trial, bei dem
alle 16 Strecken anwahlbar sind.
Fur den Battle-Modus stehen vier

Die PAL-Version von Mario Kart 64 hat bei sehr hoh
im Vierspieler-Modus mit gelegentlichen technischen Problemen zu kampfen

Leckerbissen zu bewundern, ob-
wohl man seine Augen besser auf
der StraRe halt.

Im Grand-Prix-Modus sollte man
sich davon aber nicht zu sehr
ablenken lassen, denn das

Polygonaufh

rmen

o

Mario Kart 64 schaffte den groen
Sprung vom Neuling zum Klassiker

beriihmt-berlchtigte Extrawaffen-
system wurde ausgebaut und wird
von allen Beteiligten kompromif3-
los angewendet. Als besonders
positive Neuerung fallt auf, daf
ab sofort Waffengleichheit zwi-
schen dem vom Spieler und den
computergesteuerten Fahrzeugen
herrscht. Bis zu achtmal pro
Runde ist es jetzt moglich, ein
Extra aufzulesen und einzusetzen,
wodurch aggressive Stérmanover
einen spielbestimmenden
Charakter gewinnen. Dieser Effekt
wird zusatzlich durch die neuen
machtigen Specials, wie die
Bananenstauden oder die
Schildkrotenpanzer im Dreierpack,
verstarkt.

Mag die Gewichtung der einzelnen
Extras nicht Gberall auf
Gegenliebe stofien, so dirfte
doch jeder vom Spielgefuhl der
Analogsteuerung begeistert sein.
Prazises Einlenken in die Kurven
oder riskantes, aber zeitsparen-
des Schleudern mit dem
Power-Slide sind moglich.
Egal ob Einsteiger oder
Veteran, jeder wird sofort
mit der Steuerung zurecht-
kommen und gleichzeitig aus-

AT bl

reichend Moglichkeiten der Perfek-
tionierung seines Fahrstils haben.
Mag die grafische Prasentation
mit ihrer etwas schlichten, im Stil
der Mario-Jump&Runs gehaltenen
Polygongrafik nicht besonders
spektakular wirken, so gibt sich
die technische Seite keine Blofe
und ist prazise auf die Spiel-
barkeit abgestimmt. Die von den
meisten Rennspielen bekannten
Probleme beim Bildaufbau oder
storende Blitzer zwischen den
Polygonen treten auch im
Vierspieler-Modus nicht auf. Die
PAL-Version fur Europa zeigte
jedoch im Vierspieler-Modus
Instabilitat durch den Uberforder-
ten Videospeicher. Ob Nintendo
dort nachbessert, ist zwar nicht
bekannt, aber bei einem so wichti-
gen Spiel fir Big N kann man
davon ausgehen, daf demnachst
eine bessere Version fur den
europaischen Markt aus dem
Fernen Osten kommen wird. Bei
der NTSC-Variante ist die Firma
den hohen Erwartungen an das
Spiel auf jeden Fall gerecht
geworden. B
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fan mag wertung:

Hersteller: Nintendo  Entwickler: ~ Williams
Preis: ca. DM 150  Modul: =R
Spieler: @@ Ematiich: =

Level:

_ 14Strecken
Speicher:

B Ca

uerst zu den guten Seiten des

Nintendo®-Spiels: Der immens
erfolgreiche 32-Bit-Automat wurde
nahezu 1:1 umgesetzt, als Bonus
gibt es einen Zweispieler-
Splitscreen-Modus. Im Gegensatz
zu den meisten anderen Next-
Generation-Rennspielen herrscht
auch bei dieser Option reger
Verkehr. Da tummeln sich nicht
nur die beiden menschlichen
Fahrer auf der Strecke, sondern
auch jede Menge Sonntagsfahrer
und eine ganze Reihe Mitbewer-
ber. Ebenso kann sich die Anzahl
der Strecken — 14 an der Zahl -
sehen lassen. Fur deren grafische
Gestaltung hat sich das Team um
die Videospiel-Legende Eugene
Jarvis (Defender und Robotron)
realexistierende Schauplatze zum
Vorbild genommen. Ob nun in
Hollywood. Chicago, Arizona oder

Die Fahrzeugunterschiede beschrén-
ken sich fast nur auf die Optik

Ein US-Verkaufsrenner

CRUIS’N USA

o

Ein Zusammenstof8 mit dem Gegenverkehr ist das Spektakulirste an Cruis'n
USA. Da niitzt es nur wenig, dafl der Automat 1:1 umgesetzt wurde

ELAPSED

Trotz der groRen Zahl an Strecken ist die Abwechslung beim Fahren nicht
besonders grof. Etwas mehr Kreativitat beim Design ware gut gewesen

SO UNTERSCHIEDLICH SIND GESCHMACKER: IN DEN USA
EIN HIT, BEIM REST DER WELT EIN FLOP

in den Redwoods, fur optische
Abwechslung ist auf jeden Fall
gesorgt.

Trotz dieser Vielfalt Uberzeugt
keine der recht langen Trassen,
denn von einer interessanten
Streckenfiihrung kann keine Rede
sein. Vielmehr handelt es sich
vierzehn Mal um eine uninspirier-
te Abfolge von Links- und
Rechtskurven, durch die man mit
dem Wagen hindurcheiert. Zur
Auswahl stehen vier Fahrzeuge:
eine Chevrolet Corvette, ein Hot
Rod, ein Lamborghini und ein
nicht naher definierbarer Japan-
Flitzer. Dieser Fuhrpark kann per
Cheat erweitert werden. So ist es
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Der Zweispieler-Modus hat zwar seine Reize, kann aber iiber die Schwichen
von Cruis'n USA nicht hinwegtiuschen. Besonders schlimm ist der Sound

moglich, zum Beispiel einen ame-
rikanischen Schulbus oder einen
Polzeiwagen durch die Kurven zu
lenken. Die Steuerung als
schwammig zu bezeichnen, ist
eine gelinde Untertreibung. Ob-
wohl sie in funf Stufen variiert
werden kann, ist von der dank
Analogsteuerung moglichen Pra-
zision keine Spur. Wer mochte,
kann auch mit dem digitalen
Steuerkreuz lenken, einen Unter-
schied macht das nicht aus. Auch
sonst kann die Technik alles ande-
re als begeistern. Das Hineinplop-
pen der Grafik des Spielautoma-
ten ist zwar Hardware-bedingt ei-
nem sanften Aufbau gewichen,
geblieben ist jedoch das eklatante
Ruckeln, vor allem, wenn am
Strafenrand Baume stehen.

Als sinnvolles Feature erweist |
sich die Moglichkeit, im Options-
menu die Lautstarke der Sound-
effekte und der Musik einzustel-
len. Denn wahrend erstere kaum
vorhanden sind, wird die dudelnde
Country-Musik wohl nur all jene
begeistern, die gern mit Western-
hut und Cowboystiefeln samt Spo-
ren vor der Konsole sitzen.

Nach aktuellen Informationen will
Nintendo Cruis’'n USA nicht in
Deutschland veroffentlichen,
Grund ist die mangelnde Qualitat.
Richtig schlecht ist das Spiel zwar
nicht, aber es bleibt hochst mittel-
mafig. Im Vergleich zu den Vorzei-
gerennspielen flr die PlayStation,
stellt Cruis’n USA aber keine gute
Werbung fur das N64 dar,
Allerdings findet sich Cruis'n USA
z. B. auf Release-Listen fiir Eng-
land. Mit einer PAL-Version im
Fachhandel kann (oder muR) in
nachster Zeit also gerechnet wer-
den. Besserung gelobte Williams
mit dem Nachfolger Cruis'n World.
Wer Rennspiele fiir das N64
sucht, sollte auf Multi Racing
Championship zuruckgreifen, oder
sich noch ein paar Wochen gedul-
den. Zahlreiche Hersteller wollen
zumindest fur die USA und Japan
bis zum groRen Weihnachts-
geschaft einiges an interessante-
ren und vor allem spannenderen
Racing-Games herausbringen. B



N64-Grundausrustung:

Nintendo 64

Grundgerat incl. Controller

299,—
Super Mario 64

Nintendc 64

FIFA 64

FuBballsimulation
fur Nintendo 64

119,99

Int. Superstar
Soccer 64

FuBballsimulation
fur Nintendo 64

149,99

Pilotwings 64

Flugsimulation
fur Nintendo 64

119,99

Star Wars
Shadow of the Empire

Weltraumsimulation
fur Nintendo 64

139,99
Turok

Dinosaurierjagd
fur Nintendo 64

Wayne Gretzky's
3D Hockey

Eishockeysimulation
fur Nintendo 64 *

139,99
NBA Hangtime

Basketballsimulation
fur Nintendo 64 *

139,99

Mario Kart 64

Kartsimulation
fur Nintendo 64

99,99
Wave Race 64

Wassersportsimulation
fur Nintendo 64

\_ 99,99

Eer Tip des MonEisZ

Blast Corps

Wer wollte sich nicht schon einmal hinter das Steuer
eines Bulldozers setzen und einfach alles platt machen,
was gerade so im Weg herum steht? Blast Corps bietet ein
abwechlungsreiches Gameplay, grafisch beeindruckende Level
und eine gesunde Mischung aus Action und Strategie!

Nintendo 64 *

Zubehor fur's Nintendo 64:
HF-Adapter

Nintendo 64

Controller

div Farben fur N64

59,99 49,99

Controller S-Video-
Pak Kabel

Memory Carc N&4 Nintendo 64

59,99 29,99

Wir prasentieren den
Mega-Hit fiir den Oktober!

Lylat Wars
(Starfox 64)

Weltraum-Action-Spiel
4 fur Nintendo 64 *

139,99
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_Blast Corps Hilfen

| Tips & Tricks

EEETTITTIN o4 fan magazin

Jeder Blast Corps-Spieler weiR, daf® bei diesem
Game die Tiicke im Detail steckt. Damit die voll-
standige Losung ein bichen einfacher wird, haben
wir hier einige niitzliche Tips zusammengestelit.

Die Fahrzeuge

Fahrzeug Zerstorungskraft
Backlash + +
Ballista +
Pkws -
Cyclone Suit *
J-Bomb + +
Ram Dozer +
Skyfall +
Side Swipe + +
Thunderfist Plus +
(Wertung:

+ + = sehr gut, + = gut, O = durchschnittlich, - = magig, -
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»Argent 'rhmr.s',

Geschwindigkeit

Steuerung

0 5
+ 4+ 0
+ 4 ++
+ 0
+ +
+ ++
+ + +
+ +
+ o

- schlecht)

Standorte der sechs
|mnschaﬂler. el

Oyﬂer_ Harbl;t .
Tempest City

mory crosalng _'

Sofortige Explosion: Wenn man
sich mit einem Fahrzeug so dicht
an ein Gebaude stellt, da ein

Aussteigen nicht mehr maglich ist,

kann man mit gedricktem Z-
Button das betreffende Gebaude
in die Luft sprengen. Dazu muf
der Knopf ca. 1,5 Sekunden
gedruckt gehalten werden.

Nitro-Start: Auf den Rennstrecken
kann man sich mit einem Nitro-
Start einen Vorteil verschaffen.

Dazu muR der Gasknopf parallel
zum letzten Ton der Startampel
gedruckt werden. Dieser Trick
erfordert zwar einige Ubung,
bringt aber eine Menge
Zeitvorteile.

Abkurzungen auf den
|Rennstrecken und die
richten Fahrzeuge

M SELECT VERICLE ! B

T IIll‘ PFATEAR

o

e

’"'*i '. &
@
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Jade Plateau: Nach der ersten
Briicke fuhrt ein kleiner Pfad zwi-
schen zwei Baumen durch.
Obwohl der Pfad sumpfig ist,
spart man je nach Fahrzeug einige
Sekunden gegenuber dem eigentli-
chen Track. Direkt nach der zwei-
ten Briicke ist eine Gruppe von
Hausern. Wenn diese zerstort
sind, spart man sich die zweite,
Halfte des Rennens. Die besten
Fahrzeuge sind das Muscle Car
(erste Abklirzung) und der Ram
Dozer (zweiter Shortcut).

Salvage Wharf: Der Ram Dozer ist
hier die beste Wahl. Er macht die
niedrigere Geschwindigkeit durch
grofere Zerstorungskraft wett.

Marine Quarter: Im Normalfall ist
der Van die beste Wahl, da er
schnell ist und eine gute Kurven-
lage hat. Dies gilt Gbrigens flr alle
Asphaltrennstrecken.

Twilight Foundry: Der Ram Dozer
gehort hier zu den Favoriten, da
man nicht direkt Gber die RDUs




fahren muB. AuRerdem hat er die
beste Mischung aus Zerstérungs-
kraft und einfachem Handling.

Cooter Creek: Hier ist das Muscle
~ Car der Favorit, da er in den Off-
Road-Passagen keine Geschwin-
digkeit verliert. Gleich am Anfang
- des Tracks bei den Sandhaufen
auf der rechten Seite, sollte man
direkt Gber sie hinwegfahren. Das
bringt eine Sekunde pro Runde.
Das gleiche Prinzip kann man
direkt nach dem Fluf anwenden.

Skerries: Der Van ist die beste
~ Wahl fiir diesen Track. Eine Ab-

- kirzung liegt gleich hinter der
zweiten Briicke. Beim Einschnitt in

Blast Corps Hilfen

Tips & Tricks

uizeSew uey vo

rechts abbiegt und den folgenden
Hugel herauffahrt, kommt direkt
ans Ende des Tracks.

Bison Ridge: Ahnlich wie in Cooter
Creek kann man nach der ersten
Hugelabfahrt iber mehrere
Dreckhaufen fahren. Das bringt
drei Sekunden pro Runde.

sdpejeids

Glander’'s Ranch: Hier ist der
Shortcut offensichtlich. Nach zwei
Dritteln der Strecke zeigt ein Pfeil
geradeaus und nach links. Links
ist ein Sandweg, der die nach-
ste Schieife abkiirzt.

der Steinwand ist ein versteckter
Rl » 1437224
M:34.6
Sleek Streets: Auch hier sollte
der Van genommen werden, da er
in sich hohe Geschwindigkeit und

bestes Handling vereint.

Moraine Chase: Mit dem Muscle
Car sollte der Track keine
Schwierigkeiten bereiten. Hier
kann auch machtig abgeklrzt wer-
den. Nach der dritten Wand muf®
man sich rechts halten und den o’ ¥ MAXACED TO KEER
Huigel herunterfahren. Der nach- L HE CARRIER 7' 8
ste Higel mit einer kleinen B
Sandplattform davor bringt unge-
fahr 3 Sekunden pro Runde. Wer
aber direkt nach dem Sandstlick

SAFE? THAT'S

fan magazin



Cheats

Tips & Tricks

DLKTDR: Schaltet den
Grafikmodus in schwarzweife
Gittermodelle um
SNFFRR: Disco-
Cheat. Die
Gegner tan-
zen und es
gibt disco-
ahnliche

&
3
3
2
n

Lichteffekte
FRTHSTHTTR-
LSCK:
Unendliche
Leben
THBST: Galerie aller
Gegner im Spiel
FDTHMGS: Zeigt die Credits aller
Mitwirkenden
THSSLKSCL: Unverwundbarkeit,
die Gegner bewegen sich in
Zeitlupe
CMGTSMMGGTS: Alle Waffen
BLLTSRRFRND: Unendliche
Munition
RBNSMTH: Unendliche Leben,
GroR-Kopf-Modus, alle Waffen,
unendliche Munition und
Unverwundbarkeit

Um Gargos anwahlen zu kénnen,
| mussen wahrend der Charak
- vorstellung in der Introset

 der gedrickt werden. Als
| Bestatigung kommt ein
aus dem Lautsprecher.

i beiden Controllern das Ste_
|
|

64 fan magazin &2

kreuz nach unten und gleichzeitig
die Tasten far den mittleren Tritt
gedrickt werden,

Wenn im Fahrzeugauswahl-Mena
der linke, der obere und der
untere C-Button gleichzeitig
gedriickt werden, lassen sich
drei der vier Fahrzeuge ver-
wandeln. So sind ein Jeep, ein
Polizeiwagen und ein Schulbus
anwahlbar. Bestatigt wird wie
gewohnt mit der Starttaste.

Fir die Levelwahl missen folgen-
de Kombinationen beim Stage-
Select-Screen gedrickt werden:
Fur Golden Gate: L, C-links und C-
rechts gleichzeitig

Fur San Francisco: L, C-unten und
C-rechts gleichzeitig

Fiir Indiana: L, C-rechts und C-
oben gleichzeitig

Um den Nitro-Boost zu bekom-
men, muf man zuerst auf irgend-
einem Kurs eine Hot-Time errei-
chen. Die Hot-Time-Liste scrollt
man nun ganz nach unten und
halt den Knopf fiir Links ungefahr
35 Sekunden fest. Jetzt muRte
der rollende Kopf eines
Programmierers zu sehen sein.

LI 7 r-<|.ru v
Lt

Wahrend jedes Rennens ist jetat
der beschleunigende Nitro-Boost
mit der Tastenkombination
Bremse, Bremse, Br%msé, Gas,
Bremse, Gas fir Jeden Checkpﬁir‘lt.
einmal anwahlbar. &

Im Zweispieler-Modus kann der
Gewinner, mittels dreif acher i
Joystick-Rotation im’ Uhrzeigersmn,
dem Verlierer noch zusatzlich eins
auswischen. Durch diesen Cheat
verliert der Gegner seine Rader.
Ubrigens: Es gibt beim Grand- -
Canyon-Kurs eine Abkiirzung.
Einfach nach dem ersten Check-
point auf der rechten Spur haiten,
und sobald der erste Kaktus auf
der rechten Seite der Fahrbahn
auftaucht, muf man scharf rechts
abbiegen. '

Wer wahrend eines beliebigen
Spieles auf dem Control Pad
irgendeine Richtung driickt, kann
das gegnerische Team vom
Publikum ausbuhen lassen.

Um an die versteckten Charaktere
in NBA Hang Time heranzukom-
men, mufs man lediglich folgende
Codes im Pin-Screen eingeben:
-Ahrdwy (Penny Hardaway}_

-Cliffr (Cliff Robinson)

- -Davidr (David Robinson)
. -Dream 1Hakeem olajuwon)
- -Elliot (Sean Elliot) :
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-Ewing (Patrick Ewing)
-Glennr (Glenn Robinson)
-Ghill (Grant Hill)

-Hgrant (Horace Grant)
-Johnsn (Larry Johnson)
-Kemp (Shawn Kemp)

-Kidd (Jason Kidd)

-Malone (Karl Malone)

-Miller (Reggie Miller)
-Motumb (Dikembe Mutumbo)
-Mourng (Alonzo Mourning)
-Mursan (Gheorghe Muresan)
-Pippen (Scottie Pippen)
-Rodman (Dennis Rodman)
-Rice (Glen Rice)

-Smits (Rik Smits)

-Stackh (Jerry Stackhouse)
-Starks (John Starks)

-Webb (Spud Webb)

“Webber (Chris Webber)

Und hier noch ein paar Access
Number Codes fir das Tonight's
Matchup:

-111-Tournament Mode
-025-Baby Mode

-048-Keine Musik

-937-Kein Goaltending
-709-Quick Hands
-802-Maximale Kraft
-284-Maximale Geschwindigkeit

R

8 L
-552-Hyper Speed
-273-Stealth Turbo
-461-Unendlicher Turbo
-390-Kein Pushen
-120-Schnelles Passen
-616-Block Power

Um die zwei versteckten Teams

- spielen zu kénnen, muf man ent-
- weder im League Mode gewinnen,
~ oder folgenden Cheat im :
Startscreen eingeben: Oben, L,

oben, L, unten, L, unten, L, links,

R, rechts, R, links, R, rechts, R, -
. B, A und dann bei gedriickter Z-
~ Taste Start driicken.

Fir die Aktivierung des ,GroRkopf-

Modus* gibt es den altbekannten

Cheats

Tips & Tricks

Konami-Code im Startmenu:
C-Knopf oben, C-Knopf oben, C-
Knopf unten, C-Knopf unten, C-
Knopf links, C-Knopf rechts, C-
Knopf links, C-Knopf rechts und
dann B und A, bei gedruckter Z-
Taste Start drucken. Jetzt ist der
Cheat aktiviert.

Um an neue Teams heranzukom-
men, muB beim Option-Screen der
L-Knopf gedriickt gehalten werden
und dann die Tasten C-rechts, C-
links, C-links, C-rechts, C-links, C-
links, C-rechts, C-inks, Cinks. Am
unteren Rand muBte jetzt
.Specials: 0000000001000000°
Zu sehen sein. Im Team-Select-
Mode ist jetzt eine zweite Nord-
Ost Division zu sehen. Die Teams
Williams’, 99ers, Canada und USA
sind jetzt anwahlibar.

Um das Aussehen der Spieler

~ selbst zu verandern, muR wahrend

des Option-Screens folgender
Cheat eingegeben werden: C-links
und C-oben oder C-unten halten
‘und R dricken. Jetzt solite ein

_ 16-stelliger Code sichtbar werden.

Mit den folgenden Kombinationen
|aRt sich jetzt das Aussehen

~andern:

100000 GroRe-Kopfe (C-unten
halten, R drlicken)
010000 Riesige Kopfe (C-unten
halten, R zweimal dricken)
110000 Kleine Kopfe (C-unten
halten, R dreimal driicken)

001000 kleine Spieler (C-links hal-
ten, R driicken)

000100 GroRe Spieler (C-links
halten, R zweimal driicken)

| sduyejeids T UTITIRR

000010 Dicke Spieler (C-oben hal- |

ten, R driicken)

000001 Dinne Spieler (C-oben
halten, R zweimal drucken)
Natdrlich sind auch viele beliebige
Kombinationen der Cheat-Modi

‘moglich, zum Beispiel:

110100 Grofe Spieler mit kleinen
Kopfen oder

110101 GroRe, dunne Spieler mit

kleinen Kopfen
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Cheats

Tips & Tricks

Easy: In den Doom-ahnlichen
Leveln muf? der Camera-Button flr
funf Sekunden gedrickt gehalten
werden. Dadurch taucht ein Karte
auf dem Bildschirm auf. Der Clou:
Alle Gegner und Gegenstande sind
ebenfalls sichtbar.

Medium: Um an verschiedene
Schiffe heranzukommen, muf
man im letzten Level, wahrend

| des Fluges um den Space Hook,

den Camera-Button driicken. Das
Ergebnis ist, daf® man in einem X-
Wing Fighter sitzt. Ein erneutes
Dricken des Buttons, verwandelt
das Schiff in einen Tie-Fighter.
Beide Schiffe haben ein unter-
schiedliches Handling und andere
Waffen.

Hard: Fir den Unsichtbarkeits-
mdous und flr unendliche Mu-

| nition, muf in den Doom-ahnli-

chen Leveln den Button flr
Kriechen mindestens 15
Sekunden gedriickt gehalten wer-
den.

Alle Star Wars-Cheats laufen auf
der US-Version.
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Unendlich Benzin gibt es an der
kleinen Tankstelle in den Little
States. Die Tankstelle liegt an der

StraRenkreuzung im Stdosten zwi-

schen dem Space-Shuttle in
Florida und dem Mississippi. Um
kostenlos zu tanken, braucht man
blof auf dem Parkplatz zwischen
dem Schild und dem Haus landen

und dabei die Mittellinie berihren:

Der Tank wird automatisch gefuillt.
Wenn man mit dem Gyrocopter
unterwegs ist, sollte man keinen
kompletten Stopp einlegen, da
sonst das Stage beendet wird.
Die Birdman-Sterne befinden sich
an folgenden Platzen:

Holiday Island: Unter dem Stein-
bogen am Strand

Crescent Island: In einer versteck-
ten Bucht am Strand

Little States Island: Mitten im
Central Park

:
3
-

)

P P A

konnen, muf folgende
Vorgehensweise eingehalten wer-
den: Als erstes muff man mit dem
zweiten Controller einen Racer im
vs.-Modus auswahlen.

Wichtig dabei ist, daf der Cursor
des ersten Spielers auf einem
benachbarten Racer steht.*Jetzt
drickt man Start und oben (ana-
log oder digital) gleichzeitig. Nun
nimmt man den ersten Controller
und drickt rechts oder links und
Start zur fast gleichen Zeit. So
kénnen beide Spieler mit dem :
gleichen Racer und der gleichen f
Farbe spielen.

0Ll e b b el T b e o I e A e e ST L e e L e (et o T T e S T o S

=

New York Arctic Island: Tief in der
Hohle, die als Quelle fir die
Wasserfalle fungiert.

Ein Nachtflug ist auf Holiday
Island moglich, wenn man vorsich-
tig in die Hohle neben dem Schlof
fliegt. VerlaRt der Flieger die Hohle
wieder, ist es Nacht.

Damit im
Zweispieler-

Modus beide
Spieler mit den glei-
chen Farben antreten



* Die ersten Aufnahmen vom Mars, Juli 1997

FALLS SIE NOCH NICHT WISSEN- WAS SIE AUF DEM

FLUG ZUM MARS
mcuen sorcen, o EMPFEHLEN WIR IHNEN

DAS SUPERGUNSTIGE TOTAL ' 'SCHNUPPER'ABO
- IHRE NINTENDO‘KONSOLE WIRD ES IHNEN DANKEN!

Sie kdnnen sich mit dem abgebildeten Coupon lhre drei TOTAL!-Ausgaben fiir nur DM 10,- sichern.
Ausflllen und ab die Post! Ohne jedes Risiko. Das Abo verldngert sich nicht automatisch.
TOTAL! - Das unabhanglge Magazin fiir alle Nintendo-Fans.

IcH ABONNIERE TOTAL! FUR DREI MONATE.

JA, ICH BESTELLE DIE KOMMENDEN DREI TOTAL!-AUSGABEN IM ABONNE-
MENT ZUM PREIS VON NUR DM 10,- (InLaND) 82w. DM 15,- (AUSLAND]. DAs
ABONNEMENT VERLANGERT SICH NICHT AUTOMATISCH.
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umﬂ.ﬂm: o Adresse:
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<)) DREAM TEAM
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~ Nintendo hatte durch etwas

- geschicktere Produkt- und

' Preispolitik einen Blitzstart hinle-
- gen konnen. Doch hohe Lizenz-

- kosten und die Verzogerung der
~ Spieleveroffentlichungen haben

Zehn Spiele - Tendenz
steigend!

Das N64 kommt in Deutschland
sehr langsam in Gang - doch
kein Grund zur Sorge, denn mit
dem SNES verhielt es sich seiner-
zeit in Japan nicht anders. Da der

Die neue Lieblingskonsole
Das Nintendo™ hat sich schon
jetzt — trotz des bislang geringen
Spieleangebotes ~ zu meiner
Lieblingskonsole gemausert. Die

bekannten First-Person-Shooter
beispielsweise bringen auf die-

In german, please

Ich hoffe, da® Nintendo of Europe
mehr von den Dingen in die Tat
‘umsetzt, die sie sich mit grofen
Buchstaben auf die Fahnen
_geschrieben haben. Es ist schon
seltsam, wenn eine Firma sich

‘Weniger als ein Dutzend Spiele
-sind seit der Markteinflhrung des
- Nintendo® vor einem halben Jahr
iin Deutschland erschienen. Nicht
 viel, aber sicher ist niemand ent-
tauscht von dem neuen System.

Sony mit Ihrer PlayStation viel
Spielraum gegeben. Nicht zuletzt
am Software-Angebot hangt der
alles in allem schleppende Ver-
kauf von N64-Geraten. Eigentlich
hatte Nintendo beste Chancen
gehabt, jetzt schon mit Sony auf
einer Stufe zu stehen. Doch die

64-Bitter mit neun Monaten
Versatz schon relativ frihzeitig
hierzulande auf den Markt kam,
konnen die Videospieler in Eu-
ropa die Geburtswehen einer
neuen Konsole erstmalig live mit-
erleben.

Zum Jahreswechsel wird sich die

sem System einfach tausend mal
mehr Spaf, als auf jedem ande-
ren. Zu bemangeln habe ich ledig-
lich die beinahe unbezahlbaren
Preise der Spiele. 170 DM flr ein
FuRballspiel zu veriangen, ist
eigentlich eine Frechheit — auch
wenn diese Preise in Nintendos

selbst den Titel kinder- und famili-
enfreundlich zuspricht, und dann
eine deutsche Synchronisation
der Sprachausgabe fiir zu aufwen-
dig erachtet. Auf dem PC-Sektor
gibt es beispielsweise einige
Software-Entwickler, die um eini-
ges kleiner sind als Big N und

Die ersten Spiele, allen voran
Super Mario 64 und Turok, begei-
stern bis heute, und die auf der
E3 vorgestellten Neuentwicklun-
gen machen grofe Hoffnungen
auf eine rosige Zukunft fir N64-
Besitzer. Wer fiebert nicht jetzt
schon F-Zero 64, Banjo-Kazooie

Chance ist vertan. Hoffen wir,
daft das Weihnachtsgeschaft
1997 der zur Zeit besten Hard-
ware einen Anschub gibt. Schlief-
lich belebt Konkurrenz das Ge-
schaft. Das ist umso wichtiger,
wenn man bedenkt, daf Sega
immer mehr an Boden verliert.

Situation normalisiert haben, da
zweifellos einige hunderttausend
N64-Konsolen einen Platz unter
dem Weihnachtsbaum finden wer-
den. Bis dahin sollten sich auch
die Modul-Preise in akzeptablen
Regionen bewegen und Preise bis

zu 170 DM nicht mehr vorkommen.

Politik begriindet liegen. Viele
Kritiker meckern auch uber billig
produzierte und dann dement-
sprechend schlechte Umsetzung-
en. Doch da zeige mir jemand ein
System, fur das nur gute Spiele
erscheinen, und schlieflich gibt
es ja daflr die freie Fachpresse.

Uber deren Verkaufszahlen man in
GroRostheim nur mide lacheln
wurde. Dennoch verpflichten sie
zum Teil prominente Synchron-
sprecher, um ihre Titel fir den
deutschen Markt so gut wie mog-
lich umzusetzen. Also, ein
bichen mehr Elan, Leute!

und Zelda 64 entgegen? Bleibt
nur zu hoffen, daf Nintendo
seine europaischen Fans nicht
weiterhin mit schlechten PAL-
Anpassungen und einer schlep-
penden Veroffentlichungspolitik
verargert, denn dafir sind die tol-
len Spiele einfach zu schade.
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