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YEditorial B

| Mit dem Erscheinen dieser Ausgabe feiert
Nintendo den einjahrigen Geburtstag des
N64 in Deutschland. Durch mehr als 30
PAL-Spiele und knapp doppelt so viele
Releases flir das NTSC-System existiert eine
solide Basis fiir die Fans des 64-Bitters.
Erfreulich ist auch die steigende Qualitat
bei Spielen, die nicht von Nintendo selbst
produziert werden. So-kénnen schlecht
programmierte Titel wie zum Beispiel
AeroFighters Assault oder Dual Heroes dem-
nachst als Ausnahmeerscheinung in die
Rubrik ,unriihmliche N64-Spiele’ eingehen.
Sicher wird es unter den rund 200 Games,
die weltweit in der Entwicklung sind, ei-
nige Flops geben, aber die GroRen der
Branche treiben den Qualitatsstandard
immer weiter nach oben. Die Fahigkeiten
des N64 sind jedenfalls noch lange nicht
ausgereizt und werden immer wieder fiir

Uberraschungen sorgen.

Ob nun GoldenEye, Diddy Kong Racing oder
San Francisco Rush, der Schwierigkeitsgrad
ist bei vielen N64-Games erstaunlich hoch.
Hinzu kommen jede Menge Easter-Eggs
(englischer Ausdruck fiir versteckt einge-
baute Tricks). Mit dieser Ausgabe des

64 fan magazins nehmen wir uns gezielt
des Themas Spielhilfen an und bringen
jede Menge Levelkarten, Tips und Tricks zu
allen in Deutschland erhiltlichen Spielen.
AuRerdem gibt es eine komplette Liste mit
Games, die bereits veroffentlicht wurden
oder in konkreter Entwicklung sind. Na-
tiirlich bieten wir auch Spieletests, News,
Zubehor und Charts.

Viel Spal beim Lesen dieser Ausgabe
wiinscht

die Redaktion
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Alle kommenden Spiele

..18-19
Wann kommt welches Spiel? Diese
Liste gibt Aufschluf Gber fast 200
angekiindigte Spiele.
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Specials

Jede Menge Tips, Tricks, Cheats, Secrets und Levelkarten zu den angesagtesten Games fiir
das Nintendo®. Damit auch das letzte Quentchen SpielspaB aus den Hits herausgeholt wird.

Ta Gear Rally

San Francisco Rush

GoldenEye

S. 26

Obwohl GoldenEye 007 nur als Importspiel in Deutschland zu erstehen
ist, haben sich Tausende in den Geheimdienst ihrer Majestét begeben,

um die Menschheit zu retten. Damit dies
auch bis zum letzten Auftrag von
GoldenEye klappt, gibt es ab Seite

26 3D-Levelkarten zu allen
Missionen sowie Secrets,
Cheats und jede Menge
Tips fur spannende
Multiplayer-
Games.

Specials
Spiele Release

Welche Spiele
sind in Pla-
nung, welche
im Handel und
wo wird nur ge-
munkelt, daf
sie produziert
werden? Die
ultimative Re-
lease-Liste gibt
Aufschluf.

o
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Monsterjagd

Ku rztips Seite 62-73
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[ sruchlandung einer flugsimulation

Aero Fighters Assault

Video System/Paradigm Software
fan mag Preis: ca. DM 160
" Spieler: 1-2
wertung: e
Ethaltlich: als Import (us)
Level: 10
Action/Simulation Speicher: ia

ie Erwartungen an ein

Flugsimulations-Spiel aus dem
Hause Paradigm waren nach dem
derart gelungenen PilotWings 64
erwartungsgemaf hoch. Leider
wurden die Programmierer ihren
selbstgesteckten Zielen mit
AeroFighters Assault in keinem
Punkt gerecht. Dem flugbesesse-

nen Anhanger authentischer
Simulationen wird zwar eine reali-
stische Flugphysik sowie eine
enorme kinstliche Intelligenz der
Gegner geboten, doch bei so viel
Realismus bleibt das wichtigste
Element, der Spielspaf, auf der
Strecke. Ab dem dritten Level ge-
staltet sich AeroFighters Assault
dermaRen schwierig, daB es
Spielern ohne Fluglizenz schwer-
fallt, die weiteren Missionen zu er-
fiillen. Ist die Steuerung mehr als
anspruchsvoll, kann man dies vom
Leveldesign nicht behaupten.
Unspektakulare Szenarien werden
durch riesige Polygone mit langwei-
ligen Texturen, in einer skandalos
niedrigen Framerate, lieblos an

den Mann gebracht. In punkto
Sound belie man es bei mittel-
magigen Effekten und unertréaglich
fader Dudelmusik im Hintergrund.
Auch wenn im Zweispieler-Modus
die gegnerische Intelligenz nicht
negativ einwirken kann, gestaltet
sich dieser so éde wie das Level-
design im Solospiel. In der Sum-

e ]

L — :
0b Solo- oder Zweispieler-Modus, Aero-
Fighters Assault ist zum Abgewohnen

me ist das technisch mangelhaft
préasentierte AeroFighters Assault
durch den hohen Schwierigkeits-
grad nahezu unspielbar und kann
reinen Gewissens nicht einmal
den Flugspielpuristen empfohlen
werden. Angesichts der steigen-
den Qualitat bei N64-Games ist
dies ein Schlag ins Gesicht.

| zadkerhafte welten

Quest ..

anz im Stil der Final-Fantasy-

Tradition prasentiert
Imagineer ihr neuestes Werk
Quest 64. Das Rollenspiel be-
sticht in der ersten spielbaren
Version durch Landschaften ohne
Nebel und das bei extrem hohen
Blicktiefen. Die Steuerung des
knuffigen Helden ist tadellos, und
so ist auch im in Echtzeit gefiihr-
ten Gefecht mit bosen Monstern

ein praziser Kampf moglich. In
Japan erscheint das Spiel im
Mérz unter dem Titel Eltale - The
Elemental Tales. Im Westen kann
man mit einer Veréffentlichung im
Mai oder Juni rechnen.

[ Konkurrenz zu extrene-6 in anflug

Aero ..

ie Verwandtschaft zu extreme-

G und FZero X kann Aero
Gauge von ASCII nicht leugnen.
Der Hersteller, der eigentlich durch
solide Hardware (Joypads) be-
kannt ist, zeigt jedoch mit Aero
Gauge, daf er auch im Spiele-
sektor eine Menge mitzureden hat.
Neben den variationssreichen
Hochgeschwindigkeitskursen zu
Lande und zu Wasser gehort die
Regelung der Gleithohe zu den er-
staunlichen Highlights des Spie-
les. So soll es moglich sein, tber
oder unter den Gegnern zu iberho-
len und auch hoher- und tiefergele-
gene Abzweigungen zu benutzen.

Der Veréffentlichungstermin liegt
trotz einer bereits brauchbar spiel-
baren Version im Winter '98. Ob
es ein deutsches Release geben
wird, stand bis Redaktionsschiuf®
noch nicht fest.

Die freie Anderung der Gleithohe gehort
zu den Highlights in Aero Gauge

[ Kklassiker im neuen seuand

Sim City ..

er PC-Klassiker Sim City be-

kommt von Nintendo/HAL
einen neuen Anstrich. Die Stadte-
bausimulation wird deutlich niedli-
cher als das Vorbild und soll dank
64DD eine Fllle von Verande-
rungsmoglichkeiten bieten.
Ebenfalls als neues Feature wird
die Méglichkeit eingebaut, direkt
in die StraBenschluchten abzutau-
chen. Ubrigens werden Sim Copter
und Sim City 64 untereinander
kompatibel sein, so daB es auch
moglich sein wird, die gebauten
Stadte aus der Helikopterperspek-
tive zu bereisen. Ein Release-
Termin steht noch nicht fest, da
das Spiel ein 64DD bendbtigt.

Der PC-Klassiker Sim City wird fiir das
N64/64DD komplett tiberarbeitet

| pouer rangers klon?

Dual Heroes

icht unbedingt auf die Wunsch-
liste der Priigelspiel-Fans wird
Dual Heroes von Hudson Soft

fra o o ‘

kommen. Selbst wenn man die
Helden des Spieles durchaus in
die Kultserie Power Rangers ver-

P .“.‘ frachten kénnte, ohne dafs

= es einem auffallen wiirde,
‘wﬂ konnen weder Gameplay
noch Grafik mit Innovationen
aufwarten. Trotz beachtlicher
Spezialeffekte gab es in der
fast fertigen Version nur eine
hauchduinne Spieltiefe zu
sehen. Wahrend das Japan-
Release auf dieses Frihjahr
festgesetzt wurde, ist noch
nicht klar, ob Europa dieses Spiel
offiziell zu sehen bekommt.




| ibertlick
Titel Genre
Automobili Lamborghini Rennspiel
Blast Corps Action/Strat.
Bomberman 64 Action
Chameleon Twist Jump&Run
Clay Fighter 63 1/3 Priigelspiel
Cruis'n USA Rennspiel
Dark Rift Priigelspiel
Diddy Kong Racing Rennspiel
extreme-G Rennspiel
F1 Pole Position 64 Rennspiel
FIFA 64 Sport
FIFA 98 - WM Qualifikation Sport
Fighters Destiny Priigelspiel
: Hexen 64 First-P.-Shooter
' Int. Superstar Soccer 64 Sport
LylatWars Action
Madden Football 64 Sport
Mario Kart 64 Rennspiel
Mischief Makers Jump&Run
Multi Racing Championship  Rennspiel
Nagano Winter Olympics 64  Sport
NBA Hangtime Sport
' NFL Quarterback Club ‘98 Sport
~ PilotWings 64 Simulation
; San Francisco Rush Rennspiel
: Snobow Kids Sport
Star Wars - S.0.t.E. Action
v Super Mario 64 Jump&Run
[ Tetrisphere Puzzlespiel
Top Gear Rally Rennspiel
Turok - Dinosaur Hunter First-P.-Shooter
WaveRace 64 Rennspiel
& W. Gretzky's 3D Hockey Sport
W. Gretzky's 3D Hockey ‘98  Sport
WCW vs. NWO Priigelspiel
Yoshi's Story Jump&Run

| oiinnbrettfahrer unteruegs

s HOWSpeeder

Hersteller
Konami
Nintendo
Hudson Soft
Laguna
Acclaim
Nintendo
Funsoft
Nintendo
Acclaim

Ubi Soft
Electronic Arts
Electronic Arts
Laguna

GT Interactive
Konami
Nintendo
Electronic Arts
Nintendo
Nintendo
Laguna
Konami

GT Interactive
Acclaim
Nintendo

GT Interactive
Nintendo
Nintendo
Nintendo
Nintendo
Kemco
Acclaim
Nintendo
Nintendo

GT Interactive
Konami
Nintendo

Rumble Pak

X
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igentlich wollte Imagineer mit
— Snow Speeder bereits im Marz
in den japanischen Handel gehen.
Doch angesichts der maRigen
Qualitéat der Beta-Version, die auf
der Nintendo Space World gezeigt

wurde, geht die Fachwelt von einer
Verzogerung aus. Das Snowboard-
Spiel hat aber nicht nur grafisch,
sondern auch in den Optionen
deutlich weniger zu bieten, als ver-
gleichbare Konkurrenzprodukte.

Snow Speeder
fiillt das Arse-
nal an geplan-
Games fiir das

[ it pavy auf entdeckungsrelse

Chameleon

Twist

Laguna/LucasArts

fan mag Preis: ca. DM 150

Spieler: i-4

. —

wertu ng' Modul: FET
Ethaltlich: im Handel |

Level: =

Jump&Run Speicher: ja

avy, der Held von Sunsofts

Chameleon Twist, ist ein ver-
zaubertes Wesen der im Titel ge-
nannten Gattung. Wichtigstes
Werkzeug des Chamaleons in hu-
manoider Gestalt ist natirlich die
klebrige Zunge. Mit Hilfe derselben
muB Davy Gegner bezwingen und
Hindernisse auf zum Teil akrobati-
sche Weise (iberwinden. Der
Einsatz der Zunge 148t sich am be-
sten mit dem vielseitigen
Gebrauch der Peitsche eines ge-
wissen Indiana Jones vergleichen.
In jeder Welt gilt es, eine be-
stimmte Anzahl von Kronen zu fin-
den, um am Ende auf den obliga-
torischen Endboss zu stofRen.
Chameleon Twist ist ein Jump
&Run, das nicht allein Geschick-
lichkeit abverlangt, sondern auch
mit einer gehorigen Portion Ratsel
aufwartet. Das Spiel beginnt mit

&

- t;f“

Chamaeleon Twist ist zwar ein Jump&Run, kann aber dariiber hinaus mit zahlreichen

einer Session im Ubungsraum, die
vom Spieler zur Aneignung der
Fertigkeiten, wie Maschinenge-
wehr-Attacke, Zungenhochsprung
und Zungenschwung, genutzt wer-
den sollte. Neben Davy stehen
drei weitere Charaktere zur Verfi-
gung, die sich aber einzig durch
die Farbgebung unterscheiden und
den Verdacht nahelegen, daf3 sie
fiir den Vierspieler-Modus in das
Game aufgenommen wurden.
Dieser kann auf zwei Arten bestrit-
ten werden. Im Survival-Match ge-
winnt derjenige, der als letzter
Ubrigbleibt und im Time Trial wird
der belohnt, der am langsten auf
der Plattform steht. Diverse Ge-
genstande sorgen fir eine unter-
haltsame Auseinandersetzung,
dank derer LucasArts’ Chameleon
Twist auch zum wiederholten Spie-
len verlockt.

neuen Features die F von

fiir sich

64 fan magazin

agazin
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! ennspiel - junpsaun-adventure

Dlddy‘r\’ong Racing

Nintendo/Rare
fan mag Preis: ca. DM 100
, | Sweler  -4(smutan)
wertung: i
Erhaltlich: im Handel
: Level: 20 + 6 + 4 Strecken
Rennsme' Speicher: ja

Wieder einmal ist es dem briti-
schen Entwicklungsteam
Rare gelungen, ein N64-Spiel von
herausragender Qualitat zu produ-
zieren. Nach Blast Corps und
GoldenEye 007 wurde mit Diddy
Kong Racing erneut ein anderes
Genre ausgewahlt. Allerdings hiel-
ten sich die Englénder nicht strikt
an den Rennspieltypischen Rah-

men und verpaften dem Game ne-
ben den unterschiedlichen Fahr-
zeugtypen (Auto, Luftkissenboot
und Flugzeug) auch Action- und
Adventure-Elemente. Zu Beginn
stehen acht Piloten zur Verfligung,
die sich zum Teil deutlich unter-
scheiden und fir verschiedene
Aufgaben eignen. Die Rennstrek-
ken sind zahlreich und werden

| eriigeln nach eunkten

Fighters .....

uch Fans von Prigelspieler

bekommen langsam einen
Fundus an guten N64-Games.
Nach Mace — The Dark Age
kommt noch dieses Friihjahr
Fighters Destiny von Imagineer,
das Uber Laguna in Deutschland
vertrieben wird. Die Besonderheit

sTacES
11484 L

2

e

SPECIAL!

POINT GETS

bei diesem Spiel dlirfte die
Wertung sein. Denn statt eines
abnehmenden Energiebalkens
geht es um Punkte fiir gekonnte
Aktionen. Fr einen Konter gibt es

zum Beispiel drei Punkte, fir
Jjeden Ringout einen Punkt, ein
Wurf wird mit zwei Punkten be-
lohnt, ein Special bringt vier und
ein K.o. noch mal drei Punkte. Die
spielbare Version zeichnet sich
durch fliissige Animationen aus.
Jedoch muf bei der Steuerung
und den Hintergrundgrafiken noch -
Hand angelegt werden. Das
Release fr Japan ist fir Marz an-
gesetzt und die europaische
Version wird im Mai erwartet.

| slechkdpFe verschrotten

Super Robot

Mit einem Funken Humor
nimmt Banpresto das
Priigelspielgenre in Angriff. Dabei
soll Super Robot Spirits aber nicht
in die Klamaukschublade von
Clayfighter 63 1,/3 rutschen.

Dennoch hebt sich das Roboter-

Spektakel deutlich von den ,ern-

sten’ Beat “em Ups ab. In Japan
wird der PrigelspaB voraussicht-
lich Ende Marz in die Laden kom-
men. Ob es eine europaische

dann noch unter alternativen Be-
dingungen befahren. Mit dem
Hovercraft oder dem Flugzeug
erschliefen sich Streckenab-
schnitte, die dem Autofahrer ver-
borgen geblieben sind, abgesehen
davon, ist das Fahr- bzw. Flugver-
halten der drei Vehikeltypen grund-
séatzlich anders. Ein Battle-Modus,
wie man ihn von Mario Kart 64
kennt, wurde ebenfalls integriert,
spatestens dadurch ist Diddy
Kong Racing dem bisherigen Vor-
zeige-Rennspiel aus dem Hause
Nintendo in fast allen Belangen
liberlegen. Aufgrund des umfang-
reichen Adventure-Modus, der

Eine Mischung aus Rennspiel, Jump
&Run und Adventure - so présentiert ...

Anzahl der Strecken, der auf-
wendigen (aber grellen) Grafik,
des hohen Schwierigkeitsgra-
des, der unterschiedlichen
Fahrzeuge und des Mehr-
spieler-Modus ist DKR be-
stens dazu geeignet, Wochen
und Monate vor der Konsole
zu verbringen.

.. sich das extrem gut gelungene

Diddy Kong Racing dem Spieler

| olynpta fir 7u wause

Nagano

onami setzt mit Nagano

Winter Olympics eine lange
Tradition fort. Dies ist anschei-
nend aber auch wortlich zu neh-
men, was Grafik und Spielbarkeit
angeht. Beides erinnert stark an
die Vorvater Winter- und Summer

e
X

Games fir den C64. Insgesamt
sollen zwolf Disziplinen spielbar
sein, wobei es dort zu Uber-
schneidungen kommt und effektiv
nur sieben Spielarten der Winter-
olympiade herauskommen. In
Japan sollte der Titel mit dem

Version geben wird, steht noch in
den Sternen. Die zu 50 Prozent
fertige Beta-Version zeigte zwar
fllissige Animationsphasen,
konnte aber mit nur wenigen De-
tails in der Grafik noch kein ausrei-
chendes Bild tiber die Verkaufs-
version geben. So bleibt die
Hoffnung auf ein wirklich witziges
Prugelspiel ohne Plattheiten.

Winter Olympics '98

Erscheinen dieser Ausgabe be-
reits auf dem Markt sein. Eine eu-
ropaische und eine US-Version
sollen laut Konami noch im ersten
Quartal folgen.

SHOUME OIS S

Witzig? Ja! Albern? Nein! So soll Super
Robot Spirits die Spieler begeistern
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Uns behalten
alle im Auge

the Dead R

Den Blick auf die Zukunft . B i
gerichtet: neXt Level — die ganze Welt der Videospiele

NINTENDO®*, SONY PLAYSTATION UND SEGA SATURN: ALLE AKTUELLEN INFORMATIONEN zU DEN NEXT-
GENERATION-KONSOLEN GIBT ES MONATLICH IN NEXT LEVEL. NEwS, PREVIEWS, TESTS, TIPS UND TRICKS
SIND NATURLICH FESTER BESTANDTEIL JEDER AUSGABE. INTERVIEWS MIT PROGRAMMIERERN UND GAME-
DESIGNERN, REPORTAGEN UBER AKTUELLE SPIELEENTWICKLUNGEN UND ARCADE-NEWS VER-
MITTELN EINEN AUSBLICK AUF DIE HIGHLIGHTS VON MORGEN — UND DAS ALLES ZU EINEM
PREIS VON NUR 5,90 DM. ol
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sriff nach der krone

FI FA 98— Die WM Qualifikation

Electronic Arts

fan mag Preis: ca. DM 150

- Spieler: 1 - 4 (simultan)
wertung: S 7

Erhaltlich: im Handel

’ Level: 361 Mannschaften

Sportsplel Speicher: Controller Pak (123 Seiten)

rance ‘98, der sportliche

Hohepunkt des Jahres. Um den
fuBballbegeisterten Videospielern
das GroRereignis naherzubringen,
nutzte Electronic Arts die Gelegen-
heit, den verungliickten Vorganger
FIFA 64 (siehe 64 fan magazin
3/97) gehorig aufzubessern. Mit
172 Nationalmannschaften im
WM-Modus sowie 189 Teams in

elf nationalen Ligen, wurde die
Anzahl der spielbaren Mann-
schaften mehr als verdoppelt. Die
namengebende FIFA-Lizenz gehort
ebenso zum Programm des Spiels
wie das EA-typische Angebot an
umfangreichen Optionen. Per
Editor kdnnen aber auch eigene
Spieler entworfen und eingesetzt
werden (so ist es maoglich, die
Nationalmannschaften noch
wahrend der laufenden WM auf
den neuesten Stand zu bringen).
Bislang einzigartig fiir das N64 ist
die deutsche Sprachausgabe
durch die Kommentatoren Werner
Hansch, Wolf-Dieter Poschmann
und Martin Siebel. Wichtigster
Faktor bei der Bewertung eines

Videospiels ist und bleibt aber das
Gameplay. In diesem Bereich hat
Electronic Arts einiges an Boden
gutmachen konnen, im Vergleich
mit Konamis FuBballreferenz ISS
64. Der leichte Vorsprung, den

i jedem Wetter. Wer es lieber
trocken hat, kann in der Halle spielen

sich die japanische Firma in punc-
to Steuerung und ruckelfreier
Grafik vorbehalt, wird bei FIFA 98
durch eine groRere Liebe zum
Detail nahezu wettgemacht. Fur
welches Spiel man sich entschei-
det, hangt davon ab, ob man den
Schwerpunkt auf die fast perfekte
Steuerung (International Superstar
Soccer 64) oder auf den Bezug zur
perfekten Realitat im FuBballalltag
(FIFA 98) legt.

[ wasketball fir cinsteiger

NBA.. -

hnliche Kritik wie bei Nagano

Winter Olympics '98 muf sich
Konami auch bei NBA Pro '98
(US-Titel: In The Zone) gefallen
lassen. Noch vor einigen Monaten
ging die Fachwelt angesichts der
70%Version von einem Hit aus.
Doch die fast fertige Beta-
Cartridge enttéduschte sowohl

spielerisch als auch grafisch. Dies
ist vor allem deshalb erstaunlich,
da die Spieleschmiede mit ISS 64
zur Verdffentlichung des N64 die
FuBballreferenz aufgestellt hat,
die immer noch Giltigkeit hat.
Grund zur Hoffnung bietet allen
Basketball-Fans Nintendo selbst
mit NBA Courtside.

| Kinba Ls back

Ju“gle Emperor Leo

reu der Linie folgend, Spiele

fiir Kinder zu produzieren, legt
Nintendo die damalige Zeichen-
trickserie Kimba — der weie Lowe
neu auf. Unter dem Titel Jungle
Emperor Leo kommt die Kultfigur
aus den 70ern als Spiel zurlick
auf die Bildschirme. In schonen
Animationen muf der Spieler den
kleinen weien Lowen Uber Stock
und Stein dirigieren und zahirei-
che Abenteuer bestehen. In

Die Japaner lieben ihren klei-
nen Helden. Leo hief bei uns
Kimba - der weiie Lowe

Sachen Gameplay lieR Nintendo
noch nicht viel verlauten, aber gra-
fisch hat sich das Spiel bereits im
Vorfeld in die Herzen der jungen
Spieler eingenistet. Ob allerdings
das geplante Japan-Release von
Jungle Emperor Leo im Marz ein-
gehalten werden kann, scheint da-
gegen auRerst fraglich.

! Konamis nauer prigler

Deadly ..

Auch die dritte Neuerscheinung
aus den vielgeriihmten, heili-
gen Hallen Konamis scheint eher
ein Schnellschuf zu werden.
G.A.S.P.!l Fighter's NEXTream wird
nun Deadly Arts heifen. Doch
auBer dem Namen sollte noch
mehr verandert werden. Trotz
guter Ideen zeichnete sich die
80%-Version durch sehr durftige
Animationen und Uberwiegend ver-
waschene Grafiken aus. Einziges

Highlight wird die Einbeziehung
der Umgebung ins Kampfge-
schehen sein. So konnen Ge-
genstande benutzt und Gegner in
die Kulisse geworfen werden.
Wenn sich bis zum Japan-Release,
Ende Marz, nicht Entscheidendes
an Deadly Arts andert, 1a8t sich
das Priigelspiel nur bedingt emp-
fehlen und es stellt sich die
Frage, ob Konami zur Zeit in einer
kleinen Schaffenskrise steckt.




i stein auf stein

Tetrisphere

9
:

Einem Vergleich mit Konamis Vorzeigespiel
1SS 64 halt diese NBA-Simulation nicht stand

| pokenon-kult

Angefangen hatte es ganz unauf
fallig. Das Game-Boy-Modul
Pocket Monsters kam 1995 auf
den japanischen Markt.
Inzwischen verkaufte es sich 7,5
Millionen Mal (mehr als die 6,8
Millionen von Super Mario Bros.
fur das NES) und eignet sich aus
Sicht Nintendos bestens dazu das
N64 zur flhrenden Konsole im
Land der aufgehenden Sonne zu
machen. Der schieichende
Niedergang des Game Boy wurde
durch den Uberraschungserfolg
schon gestoppt, nun waren die
niedlichen Pokemon auf mehreren
Modulen im N64 beheimatet. Mit
Hilfe des Controller-Aufsatzes wer-

. den die Daten vom GB-Modul in

die 64-Bit-Konsole gespeist und
konnen dort im Pocket Monsters
Stadium, grafisch aufgepeppt, in
einer dreidimensionalen Arena ge-
geneinander antreten. Konnte sich
das System der sammelbaren
Charaktere im Westen noch durch-
setzen, darf man beim Spielprinzip
von Pocket Monsters Snap, ob sei-
ner West-Tauglichkeit arge Zweifel
hegen. Aufgabe des Spielers ist

es, durch die virtuelle Gegend zu
streifen und Schnappschiisse von
den sich tummelinden Pokemon zu
machen. Besonders gelungene
Fotos entstehen, wenn man sei-
nem Liebling vorher einen Apfel zu-
geworfen hat. Das Anlegen eines
Fotoalbums wird ebenso ermog-
licht wie der Austausch dieser
Bildchen unter Freunden. Den
hochsten Grad der Interaktivitat er-
reicht der angehende Tierpfleger
aber mit dem neuentwickelten
Mikrophonset fiir Pikachu Genki
Dechu. In diesem Modul kommuni-
ziert der Spieler durch das
Mikrophon mit dem Lieblings-
Pokemon der Japaner, Pikachu.
Laut Nintendo-Boss Yamauchi ist
dies die Zukunft Nintendos und
damit der Videospiele ...

i g
Nintendo hat auf die unerwartete Beliebthelt der Pocket Monsters reagiert. Die Hard-
ware-Erweiterungen firs N64 und den Game Boy sind auf die Tierchen zugeschnitten

b Nintendo/H,0 |5
fan mag Preis: ca. DM 180 ‘g’
wertllng: ;;::Lelr: 1-8(2 slm:!:s:\n) s
H | i bl
Erhaltlich: als Impoﬁsj) 2
] Level: 350 + 50
Puzzlespiel Spaloher W

Aus welchen Griinden auch
immer hat Nintendo of Europe
geauRert, daB ein Erscheinen von
Tetrisphere fir Deutschland nicht
geplant sei. Sieht man sich den
unerreichten Erfolg des zweidi-
mensionalen Vorgangers an, ist
dieser Entscheid nicht nachvoll-
ziehbar. Basierend auf dessen
Grundlagen, tibertragen in die
Dreidimensionalitat, hat das raum-
liche Puzzlespiel durchaus das
Zeug dazu, ein ebensolcher
Dauerbrenner zu werden. Das
Game beginnt mit einer Ein-
fuhrungssequenz, die der Spieler
auch wahrnehmen sollte, da man
sich mit dem neuartigen Prinzip
erst vertraut machen muf.
Anschliefend stehen insgesamt
sechs Spielmodi mit 400 Ratseln
zur Verfligung. Das Prinzip ist

Sechs Spielmodi mit 400 Rétseln lassen das Tiiftlerherz Luftspriinge machen. Durch
die neugewonnene Dreidimensionalitat hat Tetris nichts von seinem Reiz eingebiit

stets das gleiche: Eine Kugel ist
mit verschiedenen Blécken be-
setzt, die es zu entfernen gilt.
Dies geschieht mit Hilfe eines
Steines, der Uber der Sphare
schwebt. Ist eine passende Stelle
gefunden, 188t der Spieler den
Block auf die Kugel fallen. Wenn
drei gleichartige Steine neben-
oder untereinander liegen, ver-
schwinden diese und geben so
Stiick fir Stlick den Weg zur Mitte
frei. Combos von 20 oder mehr
Bldcken werden mit magischen
Extrawaffen belohnt, die wiederum
groBe Teile der Kugelhtlle frei-
sprengen. Das rasante Tetrisphere
macht Spaf3, kann fir lange Zeit
begeistern, wird von aufputschen-
der Trance-Musik untermalt und er-
reicht nahezu den Suchtfaktor des
Original-Tetris.
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hou check-perfornance

Waww Gretzky’s o s

Midway/Software Creat.
fan mag Preis: ca. DM 150
5 Spieler: 1-4
wertung: e im0
Erhaltlich: im Handel
I Level: 26 Mannschaften
Sportspiel " Speicher a

Kaum ist ein Jahr vergangen,
trudeln auch schon die ersten
Nachfolgespiele fiir den eigentlich
noch jungen 64-Bitter ein. Wayne
Gretzky's 3D Hockey ‘98, das
Sequel von Midways actionlasti-
ger Eishockey-Simulation, ist
eines davon. Die Unterschiede
zum Vorganger halten sich aller-
dings in Grenzen. Es gibt keine
neuen Optionen, die Men(s und
die musikalische Untermalung
sind marginal verandert, und das

Game unterstiitzt nun das Rumble
Pak. Die vom Hersteller vollmun-
dig angekindigte Aufbesserung
der kiinstlichen Intelligenz der
Computer-Gegner macht sich im
Match wirklich nicht bemerkbar.
Dafiir wird nach jedem Treffer der
Name des Torschiitzen angezeigt.
Wayne Gretzky's 3D Hockey fahrt
weiterhin zweikufig. Neben Action-
Gimmicks, wie einem brennenden
Tor, wird der Realismus in Form
von aktualisierten Mannschafts-

[ verzogerung vorprogranaiert

Revumit

Betrachtet man die Verzogerun-
gen bei Setas Rev Limit,
konnte der geneigte Leser fast
von einer unendlichen Geschichte
sprechen. Doch die Program-
mierer kiindigen das Rennspiel fur
Mai in Japan an, Rennspiel-Freaks
hoffen, dafs es dabei bleibt. Die
jlingste spielbare Version war
auch schon etwas schneller als
die Variante vom letzten Sommer,

auch die Optik vermittelt eine typi-
sche Rennspielatmosphare. Den-
noch fiel das etwas langweilige
und wenig abwechslungsreiche
Streckendesign weiterhin negativ
auf. Bleibt abzuwarten, ob Seta
vor der Handelsfreigabe noch
etwas zulegen kann. Ein Release-
Termin flir Rev Limit in Europa
und den USA wurde jedenfalls
noch nicht bekanntgegeben.

Die Grafik macht schon einen gefélligen Eindruck. Beim Streckendesign sollten die Pro-
grammierer aber noch Hand anlegen. Fiir Europa wurde kein Release-Date angegeben

aufstellungen gepflegt. Qualitativ
hat das Gebalge der gepanzerten
NHL-Profis um den Besitz der
Kunststoffscheibe keine Ein-
buen zu verzeichnen, vermag je-
doch, mangels innovativer Neue-
rungen, Besitzer des Vorgéanger-
Moduls nicht vom Kauf zu (iber-
zeugen. Eishockey-Anhanger, die
das Prequel nicht ihr eigen nen-
nen kénnen, sind mit Wayne
Gretzky's 3D Hockey ‘98, auf-
grund der Anpassungen an die

vergangene Saison der nordameri-

kanischen Profiliga, gut beraten.

Der jubelnde Torschiitze wird nach er-
folgreichem Spiel namentlich zitiert

Eishockey wie es
im Buche steht.
Bodycheck und
brennendes Tor -
Realismus trifft
auf Phantasie

| sropkopF-rrigelorgie

Art of

Fighting Twin

Mit dem Super-Deformed-Modus hat Art of Fighting Twin etwas neues zu bieten. Die

Helden sich in Manga-

icher gehért Art of Fighting

Twin nicht unbedingt zu den
herausragenden Prigelspielen
fiirs N64. Dazu bietet das Spiel
eine zu schlichte Grafik und ein
diinnes Paket an Animations-
phasen. Auch die Steuerung halt
sich im Mittelfeld. Jedoch hebt
sich das Spiel durch zwei Modi
heraus. Zum einen gibt es den

und verfiigen iiber unglaubliche Specials

Normalmodus und zum anderen
den Super-Deformed-Modus, bei
dem die Spieler mit typischen
Manga-Charakteren gegeneinan-
der antreten und die aberwitzig-
sten Special Moves ausprobieren
kénnen. Das Game wird voraus-
sichtlich zum Erscheinungstermin
dieser Ausgabe bereits in Japan
im Handel sein.




| #re you ready to aunble?

WCWVS. NWO: World Tour

TeHQ
.~ fanmag Preis: ca. DV 180
5 Spieler: 1-4
wertung: —
Erhaltlich: als Import (us)
3 . Level: 36 + 6 Kampfer
Prugelsplel Speicher: Controller Pak

Die Anhanger der vorwiegend

auf Show und Artistik basie-
renden ,Sportart’ Wrestling meh-
ren sich auch hierzulande.

Aufgrund der flachendeckenden
Vermarktung in Form von
Actionpuppen, Sammelbildern
und Schulheften verwundert es

whicdly

kaum, daf nun auch das N64 als
Wrestling-Ring erschlossen wurde.
Mit WCW vs. NWO: World Tour pré-
sentiert TeHQ eine umfangreiche
und groRtenteils gelungene Catch-
Simulation. Funf wrestling-typi-
sche Spielmodi, von denen einige
noch unterteilt sind, erwarten
den geneigten Spieler, der sich
durch diese Art der Abwechslung
flr langere Zeit am Showkampf
seiner TV-Helden erfreuen kann.
Die Kémpferauswahl bietet 36
theoretisch bekannte Gesichter,
die sich jedoch am meisten durch
die Kleidung unterscheiden. Im
Kampfgeschehen machen sich die
gelungenen Animationen und die
beachtliche Anzahl von Aktions-
moglichkeiten bemerkbar. Dabei
laRt sich die Steuerung aufgrund

der intelligenten Tastenbele-
gung einfach aneignen. Je
nach Position des Gegners
fiihrt der eigene Recke ver-
schiedene Moves aus. So
kann die R-Taste dazu dienen,
den am Boden Liegenden auf-
zuheben, stehende Kontra-
henten zu blocken oder schla-
gende Gegner zu kontern. Da
auch die Umgebung des Rings
teilweise in die Schlagerei mit
einbezogen werden kann (zum
Beispiel kdnnen herumliegen-
de Klappstiihle auch als Waffe
dienen), gestalten sich die
Kampfe actionreich und unter-
haltsam. Eben genau das, was
sich die weltweite Wrestling-
Fangemeinde schon immer ge-
winscht hat.

64 fan magazin

Die Wrestling-Simulation WCW vs. NWO: World Tour bewegt sich nahe an der Realitit. Unter den fiinf wahibaren
Spielmodi befindet sich natiirlich auch der beliebte Tag-Team-Modus - rechtzeitiges Abklatschen inbegriffen

| i-nes Fiir rugballrecken

Acclaim

Sports Soccer

enn Probe ein Spiel auf den

Markt bringt, ist die groRte
Hiirde im Normalfall der eigene
Anspruch. Acclaim Sport Soccer,
so der momentane Arbeitstitel,
soll erst auf den Markt kommen,
wenn es in allen Punkten besser
als die derzeitige FuBballreferenz
International Superstar Soccer 64
ist. Hochauflosender Grafikmodus
und Unmengen von Spieleranima-
tionen heben es auf jeden Fall
deutlich Uber /SS 64 hinaus. Statt
Action satt, wollen die Englénder
eine realistische Simulation des

Rasensports auf den Markt
bringen. Moge es gelingen

bis zum Beginn der Fuball- Was die Realitat angeht, diirfte Acclaim mit der neuen Fuballsimualtion in der ersten Bundesliga
spielen. Ein hochauflosender Grafikmodus soll das Spiel zudem von der Konkurrenz abheben

WM in Frankreich.
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N Seta
) fan mag Preis: ca. DM 170
g :
Spieler: 1
5 wertung: ”
- Fiosii
43 Modul: %]
= Ethaltlich: als Import (jp)
3 < Level: 8 Helikopter
Action/Strategie I Speicher 7

Austragungsorte dieses interes-
santen Genremix sind Uber-
wiegénd unberlihrte Landschaften,
in denen sich die heimtiickischen
Gegner mit ihrer Kriegsmaschi-
nerie verschanzt haben. Der Spie-
ler hat die Wahl, welchen der acht
Hubschrauber er bemannen und
zum Einsatz gegen die feindlichen
Truppen ins Feld flihren mochte. In

zahlreichen Missionen wird die
Anwendung der umfangreichen
Bewaffnung sowie die Aneignung
der Flugfahigkeiten unter ernsten
Bedingungen erméglicht; und nach
einer Uberschaubaren, aber unver-
meidlichen Eingewdhnungszeit ge-
lingt dies auch. Gesteuert wird
namlich mit Digitalkreuz und
Analogstick, verbleiben also noch
Z- und L-Button fiir die Bordwaffen.
Um den Spieler nicht zu tberfor-
dern, wirkt das Tempo etwas ge-
drosselt. Auch der dichte Nebel
wird als Mittel zur Konzentration
auf die Nahziele genutzt und hat
damit erstmals seine Berechtigung

] g

Das 64DD mausert sich langsam zur zweiten
Haustierchen. Ob sich Fin Fin wohl auf dem Zusatzgerat wohifiihlt?

auf dem N64. Die Gelandetex-
turen fallen dafir sehr grob aus,
was immerhin durch die detail-
lierte Darstellung der Gebaude
und gegnerischen Fahrzeuge aus-
geglichen wird. Die musikalische

Eindrucksvolle Explosionen zieren den
Screen. Das Zielen ist aber nicht leicht

Untermalung ist ein wenig gewoh-
nungsbediirftig, doch auch hier
greifen die sehr gelungenen
Soundeffekte ausgleichend ein.
Action-Fans mit dem nétigen
Feingeflihl fir die sehr komplexe
Steuerung (zwei geschickte
Daumen) werden mit Wild Chop-
pers aber voll auf ihre Kosten
kommen.

Heimat der virtuellen

Kinderconputer oder
videospielrevolution?

Zubehor ...

as Erscheinungsdatum des

64DD in Japan wurde wieder
einmal verschoben (Juni/Juli ‘98).
Der Grund dafiir scheint der offen-
sichtliche Mangel an fertiggestell-
ter Software zu sein. Mit der
Mario ArtistReihe konnten immer-
hin drei lauffahige Titel vorgestellt
werden. Picture Maker, Polygon
Maker und Talent Maker sind
Programme, die auf inrem Gebiet
nahezu dem Standard von Profi-
werkzeugen entsprechen.
Ein Bildbearbeitungs-
programm, ein Tool fir die
Erstellung von raumlichen
Gebilden sowie eines, das
den Komponenten der er-
sten beiden ,Leben’ ein-
hauchen soll. Dazu
kommt das Schnittstellen-
Modul, durch welches
eine herkommliche
Videokamera an das
64DD angeschlossen wer-
den kann. Es ist davon aus-
zugehen, daf sich das komplette
Programm auf einem hohen quali-
tativen Niveau befindet — doch wo
bleiben die Spiele, die angekun-

Der Polygon Maker ist eines von drei fer-
tigen Tools fiir das Nintendo®*

digte Revolution des Videospiels?
Mit Mother 3/Earthbound 64
konnte es tatsachlich nur ein
Spiel zum Release des 64DD

geben, das die rahmensprengenden
Moglichkeiten des Hardware-
Zusatzes (die Beschreibbarkeit der
Disks) zu nutzen versucht. Durch
den unerwarteten Boom der knudde-
ligen Pocket Monsters scheint man
bei Nintendo Uberzeugt zu sein, end-
lich den japanischen Markt erobern
zu konnen, indem man N64, 64DD
und den Game Boy generationsiber-
greifend miteinander verknipft.
Durch den neuen Controller-Aufsatz

ist ein Datenaustausch zwischen
Game-Boy-Modul und N64 jedenfalls
gegeben. Das bis dato vorgestellte
Sortiment eignet sich allerdings in
erster Linie fur die Videospieler
Nippons und legt dadurch die Frage
nahe, ob das Erscheinen des 64DD
im Westen ebenso ungewif} ist, wie
die von Nintendo USA geforderte
Installation eines Modems in der
Endversion dieser Zusatzkonsole.

|| Look who’s talking 1z

Teo Fin Fin flr Nintendo

S eit dem Tamagotchi-Boom

werden die Plattformen

mehr und mehr von virtuel-
len H ieren bevolkert

Spieler, mit seinem Schiitzling zu
kommunizieren. Die von Fujitsu
entwickelte Software lauft unter
dem A Teo und beher-

_ Hudson Soft kiindigte in
diesem Zusammen-
hang ein N64-Spiel an, wel-
ches das neuentwickelte Headset,
aus dem Hause Nintendo, unter-
stltzt. Das kombinierte Mikro-
Kopfhorer-Set ermoglicht dem

bergt den vom PC bekannten flie-
genden Delphin namens Fin Fin.
Konsolenbilder der 64DD-Version
standen zum Redaktionsschlu
noch nicht zur Verfugung, der ab-
gebildete Screenshot stammt von
einem Fin Fin-Spiel fir den PC.
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it der Erfindung eines

Kameraufsatzes fir den
Game Boy ist Nintendo eine kleine
technische Sensation gelungen.
Bei der Game-Boy-Pocket-Camera
handelt es sich um ein Modul mit
eingebauter Linse und der
Moglichkeit, bis zu 30 Fotos abzu-
speichern. Die gesicherten Daten
koénnen in einem Malprogramm
weiterverarbeitet oder zu
einem kleinen Trickfilm
zusammengeschnit-
ten werden. Per y
Link-Kabel ist nun
selbstverstandlich
ein problemloser
Austausch zwischen
zwei Game Boy
Pockets moglich.

die entstandenen
Schnappschusse quasi so-
fort ausdrucken lassen.
Dazu wird eine Papierrolle
verwendet, die in ihrer
Grofe einer Kassen-
rolle &hnelt und

Ebenfalls neu ist der N zudem einseitig
Pocket Printer, mit dem sich \ . vorgummiert
PN o
{ >

I weipe pracht und Temporausch

1080 Degrees

Snowboarding

eie Rennen auf kalten

Pisten filr ein oder zwei
Spieler verspricht 1080
Degrees Snowboarding von
Nintendo. Das Snowboard
Game wurde von Giles
Goddard entworfen, der sich
als Argonaut-Mitglied vor allem
bei den SNES-Versionen von
StarFox und Stunt Race FX
einen Namen gemacht hat.
Insgesamt acht Strecken wird
es im Spiel geben, die sind
aber nicht als geradlinige
Abfahrtsraserei konzipiert,
sondern sollen die Plattform
fur jede Menge halsbrecheri-
sche Stunts werden. Grafisch
hervorragend gelést sind die
vielen kleinen Details. Vom
fast schon obligatorischen
Lens-Flare-Effekt bis hin zum
aufspritzenden Schnee geht
die Optik deutlich in Richtung
Realitatskopie. Ahnlich gelun-
gen war in der 80%-Version die
Steuerung, die nicht nur lo-
gisch ist, sondern auch wirk-
lichkeitsgetreue Mandver
zulaRt. Geplant ist die Verdf-

fentlichung im
Frlhjahr. Doch
Europa wird wahr-
scheinlich bis zur
nachsten Win-
tersportsaison
warten missen.

Solche Ausblicke sind Alltag
bei 1080° Snowboarding

wurde. Um die selbstgefertigten
Erinnerungsstticke ins Aloum zu
kleben, muf lediglich die

Ruckseite angefeuchtet werden.

g o0

Die Pocket-Kamera fiir den Game Boy diirfte nicht nur in Japan rei-
Benden Absatz finden. Die Kompatibilitat zum N64 ist eine Zeifrage

Seit Februar sind die beiden
Zusatzgerate in Japan erhaltlich
und werden sicherlich bald den
Rest der Welt erobern.

[ oonkey kong uar gestern .

Banjo

&Kazooie’s

Great Adventure

orgler werden angesichts des

Spielprinzips sofort einen
Super Mario 64-Klon in Rares neu-
estem Jump&Run sehen: Doch
das ware schlichtweg eine Lige.
Sicher gibt es optisch gewisse
Ahnlichkeiten, aber angesichts der
herausragenden und absolut ne-
belfreien Grafik sowie dem eher
Donkey-Kong-ahnlichen Duo drfte
die Klon-Kritik schnell im Nichts
verpuffen. Bar und Vogel weisen
unterschiedliche Eigenschaften
auf und so wird neben der reinen
Jump&Run-Kost auch jede Menge
Strategie ausschlaggebend sein.
Das 3D-Jump&Run, das uns in

einer 70%-Version vorlag, konnte
auf Anhieb begeistern. Nach Blast
Corps, GoldenEye, einem ‘guten,
aber indizierten Prigelspiel und
Diddy Kong Racing scheint Rare
mit Banjo Kazooie auch 1998 wie-
der Nintendo®-Entwickler des
Jahres zu werden.

Die beiden Musiker ha-
ben es in ihrem ersten
Abenteuer faustdick hin-
ter den Ohren




I ver kletne pino ist zuriick

| Yoshl & Story

Nintendo
fan mag Preis: ca. DM 130
Spieler: 1-4
"
wertung' Modul: [
Erhéltfich: im Handel
Level: 24
Jump&Run Speicher: ja

ehrere Verschiebungen des

Release-Datums sowie eine
kurzfristige Namensanderung sind
Uberstanden. Yoshi is back! Der
knuddelige Schildkrétensaurier
macht sich auf, der Videospiele-
welt zu zeigen, was ein 2D-Jump
&Run auf dem 64-Bitter zu leisten
vermag. Schon zu Beginn des
Spiels wird klar, warum der Titel
in Yoshi’s Story umbenannt
" wurde. Das Einstiegsmen ist in
Form eines Pop-Up-Buches gestal-

tet, eine Thematik, die sich durch
das gesamte Game zieht. Mit
dem Aufschlagen der ersten Seite
hat der Spieler die Wahl zwischen
vier Leveln, die sich im
Schwierigkeitsgrad unterscheiden.
Uber sechs Seiten geht Yoshi's
Story, wobei auf jeder Seite einer
von vier Handlungsstrangen
(Leveln) ausgewahlt wird. Mit dem
Analogstick wird die Knubbelnase
solange durch den Level gesteu-
ert, bis es Yoshi gelungen ist, 30

l Neucomer setzt auf wuggies

mergent heifdt der

Hersteller, der hinter
dem Rennspiel Powerslide
steckt. AuBer auf N64 setzt
die Firma auch auf Play-
Station und PC. In diesem
Game muf der Spieler mit
seinem waffenstarrenden
Buggie gegen eine harte
Konkurrenz auf unwegsa-
mem Gelande antreten.
Fahrakrobaten sollen dabei

Powerslide

voll auf ihre Kosten kommen. Ob es einen Mehrspieler-Modus geben

im Friihjahr sollen die Konsolen zum Jahresende bedient werden.

Ein weltweé Off-Road-Rennspiel kommt dieses Friihjahr vom Newcomer Emergent. Ob
die heiie Action wirklich iiber den Bildschirm flimmert, wird die fertige Version zeigen

wird, war bis Redaktionsschiuf® noch nicht bekannt. Nach der PC-Version *

Frichte einzusammeln (Einen
Levelausgang im herkémmli-
chen Sinne gibt es nicht). Nur
‘Wer-zusatzhieh-die-dref Herzen
findet, erhalt auf der nachsten
Buchseite wieder vier Level zur
Auswahl. Die grafische
Gestaltung der gerenderten
Stages ist einzigartig. Mal be-
herrschen Stoffballen
das Szenario, mal wirkt
alles wie aus Sperrholz
gezimmert oder der
Abschnitt erweckt den
Eindruck einer Papp-
maché-Landschaft. Der
Sound ist, auf seine
spezielle Art, ebenfalls
etwas besonderes und
plaziert sich damit an
die Spitze der N64-
Module. Yoshi's Story ist
ein unterhaltsames Abenteuer
in allerbester Miyamoto-
Tradition und hétte die
Hochstwertung verdient, ware
da nicht der unglaublich nied-
rige Schwierigkeitsgrad, der so
manchem versierten Spieler die
Motivation Uber rauben kann.

Knuddelige Grafik und niedliche Charaktere machen
Yoshi's Story zum echten Hit-Kandidaten fiir Kids

ual
Der enorm niedrige Schwierigkeitsgrad
kann nur Genreeinsteiger motivieren

| saskethall pur

NBA

Courtside

i ; Vl

N

a Los Angeles 2
Chicago 2
15T QUARTER

Nintendo greift massiv in den Sportsektor ein. NBA Courtside iiberfliigelte bereits in
einer 50%Version die Konkurrenz in Sachen Grafik und Steuerung

. —

Ul

isher liberlief Nintendo den

Sportsektor gerne anderen
Herstellern, aber seit dem N64
steht Big N voll auf Sport. Ob
Baseball, Snowboard (siehe 1080
Degrees) oder Basketball, die
Programmierer bieten anschei-
nend immer etwas mehr als der
Rest der Welt. Dies gilt auch fiir
NBA Courtside, das flr Juli in

Japan angekiindigt ist. Die jing-
ste Version war zwar erst zu 50
Prozent fertig, konnte aber bereits
die Konkurrenz von Konami (NBA
In the Zone '98) deutlich {iberfli-
geln. Flissige Animationen, eine
Lizenz, die schone Grafik und eine
durchdachte Steuerung lassen
Konamis Programmierer wie An-
fanger wirken.
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kufen-cracks unter sich " LORIDA 0 e
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NHL Breakaway ‘98 ' 4 i

Acclaim macht sich nach einem Tief vor wenigen Jahren daran, ein Ga-
rant fiir gute Videospiele zu werden. Nach Turok — Dinosaur Hunter
und NFL Quarterback Club ‘98 steht jetzt mit NHL Breakaway ‘98 an-
scheinend ein weiteres Highlight fur den 64-Bitter an. Bereits die PSX-
Version konnte im letzten Herbst Uberzeugen. Natirlich wird das Spiel fir
das N64 noch einmal griindlich Uberarbeitet. Die Spieler sollen mit 30
bis 40 Polygonen zusatzlich ein noch detaillierteres Bild abgeben. Das
Release wird mit dem Erscheinen dieser Ausgabe zusammenfallen.

Die Spieleranimationen werden laut Acclaim nochVurn einiges detaillierter sein, als bei
der PSX-Version. Bleibt allein die Frage, wie viele N64-NHL-Games es noch werden?

o & - -
Nach der PlayStation-Version wird NHL
Breakaway ‘98 auch fiirs N64 kommen

Rfii e HE B H ‘3
Tonic Trouble

anz im Stile von Super Mario prasentiert der franzésische

Hersteller Ubi Soft sein Tonic Trouble. In zehn 3D-Welten muf3
der Spieler den Helden Ed um jede Menge Gefahren herumsteuern.
Zwar hielt man sich bei den Aktionsmaéglichkeiten an die klassischen
Varianten (springen, laufen, werfen, schlagen), aber die grafischen Ed auf den Spu- =
Qualitaten sollen dank vollig neuer Technik so ausgereift sein, daB ren von Super
sogar der Gesichtsausdruck von Ed jeweils seine aktuelle Stimmung NVIJZYII\;FZ::; ‘;‘:;
widerspiegelt. Noch im Friihjahr wird Tonic Trouble fiir PC und N64 in

Spieler in Tonic
den europaischen Handel kommen. Trolble Gbarieben

} rleischberge unter sich

| WWF Warzone

H ohe Anspriche an sich selbst
stellt Acclaim mit WWF
Warzone. Die Wrestling-Simulation
mit Schwerpunkt auf Beat 'em Up
soll im Mai bei uns im Handel
sein. Insgesamt werden die 13
real existierenden Vorbildern
nachempfundenen Kampfer mit je-
weils 90 verschiedenen Moves
ausgestattet. Auferdem soll es
‘ mehr als 600 verschiedene
Animationssequenzen und eine
aktive Kameraflihrung geben. Ein
Vierspieler-Modus ist ebenso ge-
plant wie diverse Match-Varianten. Wrestling vom Feinsten verspricht Acclaim mit WWF Warzone. Die Liste der Features ist mit 13
Charakteren, jeweils 90 Moves und 600 Animationsphasen jedenfalls schon enorm
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Spiel Hersteller = l 1 -
1080 Degrees Snowboarding Nintendo April '98 | Februar ‘98|Winter ‘98 Frank Thomas ,Big Hurt* Baseball Acclaim 98 n.bek. |angek.
64 Oozumo Natsume ‘98 Im Handel |n. bek. FZero X Nintendo Herbst '98 |Juni ‘98 | Winter '98
7th Legion (unbestatigt) Epic / GTI ‘98 n.bek.  |n. bek. G.A.S.P.! Fighters' NEXTream (Deadly Arts) |Konami Mérz ‘98 |Mérz'98 | Sommer 98
Acclaim Sports Soccer Acclaim/Probe 1.Juni ‘98 |n.bek.  |angek. Gex 2 Midway/Crystal Dynam, angek. n.bek. |angek.
Actua Golf Interplay angek. n. bek. n. bek. Ghouls n' Ghosts 64 (unbestatigt) Capcom ‘98 n. bek. n. bek.
Aero Fighters Assault (Sonic Wings Assault) | McO'river/Paradigm | Im Handel | Marz ‘98  |n. bek. GoldenEye 007 Nintendo/Rare Im Handel  |Im Handel |Im Handel
Aero Gauge Ascll 20.Feb. '98 | Frithjahr '98 |n. bek. Grand Prix Racing Video Systems angek. angek. n. bek.
Aeronaughts (unbestatigt) Ocean Herbst ‘98 | n.bek.  |Winter ‘98 GTI Club (unbestétigt) Konami Winter ‘98 |n.bek.  |n. bek.
Alll Star Baseball ‘98 Acciaim 1.April ‘98 |n.bek.  [n.bek. Habu Shogi Seta n. bek. Im Handel |n. bek.
Andretti Racing EA Sommer ‘98| n. bek. |angek. Hashire Boku No Uma Culture Brain n. bek. Juni ‘98 |n. bek.
Art of Fighting Twin Ocean April ‘98 | n.bek. |n. bek. Hexen Williams Im Handel |Im Handel |Im Handel
Attack! (unbestatigt) DMA Design 98 n.bek. |98 Hybrid Heaven Konami ‘98 Winter ‘98 |angek.
Augusta Masters ‘98 TE Soft angek. Im Handel |n. bek. Ikazuchi No Gotoku Chinese Chess Seta n. bek. angek. n. bek.
Automobili Lamborghini Titus Im Handel | Mérz ‘98 |Im Handel Int. Superstar Soccer 64 (Perfect Striker) | Konami Im Handel |Im Handel |Im Handel
Banjo-Kazooie's Great Adventure Nintendo/Rare 27. Juli *98 | 27. Juli ‘98 |Herbst ‘98 Jeopardy GameTek Im Handel |n.bek.  |n.bek.
Battle Sport 64 Cyclone Studios Winter ‘98 | n.bek.  |n. bek. Jest Ocean Sommer‘98 |n.bek.  |angek.
Bio Freaks Midway April '98 | n.bek. ‘98 Jikkyou Golf Tournament ‘97 Konami n. bek. angek. n. bek..
Blast Corps Nintendo/Rare Im Handel | Im Handel |Im Handel Jikkyo World Striker Konami n. bek, angek. n. bek.
Body Harvest DMA Design Sommer '98| angek. angek. Jissen Pachi-Slo Hissoyouhou Sammy Kougyou n. bek. angek. n. bek.
Bomberman 64 (Baku Bomberman) Hudson Soft Im Handel | Im Handel (Im Handel JLeague Eleven Beat ‘97 Imagineer n. bek. angek. n. bek.
Bottom of the Ninth ‘98 Konami ‘98 angek. n. bek. Jungle Bots Playmates ‘08 n.bek.  |[n. bek,
Buggie Boogie Nint./Angel Studios | angek. angek.  |angek. Jungle Emperor Leo (Add on Disk 64DD) | Nintendo ‘98 Marz ‘98 |n. bek.
Cabbage (64DD) Nintendo n. bek. angek. n. bek. Killer Instinct Gold Nintendo/Rare Im Handel |n.bek. |Im Handel
Caesar's Palace Crave August '98 |n.bek.  |angek. Kindaichi Shonen no Jikenbo Hudson ‘98 angek. n. bek.
Castlevania 3D (64) Konami Herbst ‘98 | angek.  |Sommer ‘98 Kiratto Kaiketsu! 64 Tanteidan Imagineer n. bek. Marz ‘98  |n. bek.
Cavalry Battle 3000 Japan System Sup | n. bek. angek. n. bek. Kirby 64 (unbestatigt) Nintendo/HAL angek. angek. n. bek.
Chameleon Twist Nihon System Sup. | Im Handel | Im Handel [Im Handel Knife's Edge Kemco Herbst ‘98 |angek. n. bek.
Clayfighter 63 1/3 Interplay Im Handel | Im Handel |Im Handel Last Legion UX (Legion X) Mindscape/Hudson |Herbst ‘98  |Februar'98 |angek.
Command & Conquer 3D Westwood ‘98 angek.  |angek. Legend of Zelda: The Ocarina of Time Nintendo Sommer ‘98 April'98 | Winter ‘98
Conker's Quest Rare Herbst ‘98 |angek.  |angek. Lode Runner 64 Bandai Winter '98 | angek. n. bek.
Croc Fox Interactive angek. n. bek. n. bek. Looney Tunes 64 Ocean angek. n. bek. n. bek.
Cruis'n USA Nintendo/Williams _| Im Handel | n.bek. |im Handel LylatWars (Star Fox 64) Nintendo Im Handel |Im Handel |Im Handel
Cruis'n World Nintendo/Williams | 29. Juni ‘98| angek. |angek. Mace: The Dark Age Midway Im Handel |n.bek. |Im Handel
Dark Rift Vic Tokai Im Handel | n. bek: Im Handel Madden Football 64 EA Im Handel |n. bek. Im Handel
Deadly Honor (unbestatigt) TecMagik angek. n.bek.n. |bek Magic: The Gathering: Armageddon Acclaim ‘98 n.bek. |n.bek.
Diddy Kong Racing Nintendo/Rare Im Handel | Im Handel |Im Handel Mah-Jong 64 Koei g n. bek. Im Handel |n. bek.
Donkey Kong Country 64 (64 DD) Nintendo/Rare angek. angek. |angek. Mah-Jongg Hourouki Classic Imagineer n. bek. Im Handel |n. bek.
Doom 64 Midway Im Handel | Im Handel {im Handel Mah-Jongg Master Konami n. bek. Im Handel |n. bek.
Doom 64: Absolution (Final Doom2) Midway Friihjahr ‘98 [ n. bek. n. bek. Mahou Seiki Eruteiru Imagineer ‘08 n. bek. n. bek.
Doraemon 64 Epoch n.bek. - |ImHandel |n. bek. Mario Kart 64 Nintendo Im Handel |Im Handel |im Handel
Dual Heroes Hudson Soft Sommer ‘98| Im Handel |n. bek. Mario Artist: Picture Maker (64DD) Nintendo 98 Juni ‘98 angek.
Duke Nukem 64 Williams Im Handel | n. bek. Im Handel Mario Artist: Polygon Maker (64DD) Nintendo 98 Juni ‘98 | angek,
Duke Nukem Forever Williams angek. n. bek.angek. Mario Artist: Sound Maker (64DD) Nintendo 98 ‘98 angek.
Dynamite Soccer Imagineer ‘98 Im Handel |n. bek. Mario Artist: Talent Maker (64DD) Nintendo 98 Juni ‘98 |angek.
Earthworm Jim 3D vis angek. n.bek. |angekiindigt Maximum Force Atari angek. n.bek.  |n.bek.
extreme-G Acclaim/Probe Im Handel | Im Handel |Im Handel Megaman 64 (unbestétigt) Capcom angek. angek. angek.
F-1 Pole Position (Human Grand Prix) Ubi-Soft/Human Im Handel | Im Handel |Im Handel Micro Machines 64 Codemasters ‘98 n.bek. |angek.
Family Stadium (Famista 64) Namco ‘98 Im Handel |n. bek. Milo's Bowl-a-rama Crave ‘98 angek. angek.
FIFA 64 (J-League Live 64) EA Im Handel | Im Handel {Im Handel Mischief Makers (Yuke Yuke!! Troublem.) | Enix/Treasure Im Handel |Im Handel |Im Handel
FIFA: Road to the World Cup ‘98 EA Im Handel |angek.  |Im Handel Mission: Impossible Ocean Sommer ‘98 | angek. Sommer ‘98
Fighter's Destiny (Fighting Cup) Ocean/Imageneer | April ‘98 | Im Handel [April ‘98 MK Sub-Zero Midway Im Handel |n.bek. |Friljahr ‘98
Final Round 64 (Golf) Konami ‘98 n. bek. n. bek. MLB Featuring. Ken Griffey Jr. Nint./Angel Studios |[Sommer ‘98 [n. bek. n. bek.
Fire Emblem 64 (64DD) Nintendo Frihjahr ‘98 | angek.  |n. bek. MLB Strike Zone ‘98 Midway ‘98 ‘98 n. bek.
Flights of the U.N. Video System angek. angek. n. bek. Morita Shogi 64 Seta n. bek. April '98 | n. bek.
Forsaken Acclaim/Iguana 30. April ‘98 | n. bek. Friihjahr ‘98 Mortal Kombat 4 Midway 30. Juni ‘98 |n. bek. angek.

I
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\ Diese Liste beinhaltet alle Spiele, die bereits im

Handel oder in der Entwleklung sind Sollte der
Hersteller einsn Tif

Spiel Hersteller o =
Mortal Kombat Trilogy Midway Im Handel | n.bek. | Im Handel
Mother 3 (Earthbound 64) (64DD) Nintendo o8 98 |n. bek.
Mr. Tank (unbestatigt) Gl angek.  |n.bek.  |n.bek.
Multi-Racing Championship Ocean/Imagineer | Im Handel | Im Handel |Im Handel ve'°ﬁe“t"“h““ oA
Mystical Ninja starring Goemon Konami Februar ‘98 | n. bek.  |angek. Hersteller. Die Ei it jedoch, daf diese

Daten mit einer gewlssen Skepsis betrachtet
N4 College Basketoall ZAxis Februar ‘98 | n.bek. |, bek. werden Moason
Nagano Winter Olympics ‘98 Konami Im Handel | Im Handel |Im Handel
NBA Courtside Nintendo 27.Apri 98 | angek. | angek.
NBA Fastbreak ‘98 Midway angek. | angek.  |n. bek.
NBA Hang Time Midway ImHandel | n.bek.  |ImHandel | |spiel Hersteller = -
NBA In the Zone ‘98 (NBA Pro '98) Konami Im Handel | Im Handel |Im Handel | | Smurfs 64 (Die Schitimpfe) |Infogrames angek.  |n.bek. |angek.
NBA Jam ‘98 Acclaim Sommer ‘98] n. bek. |angek. Snowboard Kids (Snobow Kids) Atlus Im Handel |im Handel |im Handel
NFL Biitz '98 Midvway Winter ‘98 | n.bek. |n. bek. Snow Speeder 64 Imagineer n.bek.  |Marz'98 |n. bek.
NFL Quarterback Club ‘98 Acclaim/Guana | Im Handel | n.bek.  |ImHandel | |Space Circus |Infogames Sommer ‘98 |n. bek. |angek.
NFL Quarterback Club ‘99 Acclaim/Guana | Winter ‘98 | n.bek.  |angek. Space Dynamites Vic Tokai n.bek. |Februar ‘98|n. bek.
NHL Breakaway ‘98 Acclaim 19.Feb98 | n.bek.  |Fihahr'9s| | Spooky 3 o8 n.bek. |n. bek.
Nintama Rantaro 64 Culture Brain n.bek. | Februar ‘98|n. bek. St. Andrews (Golf) Seta 08 Im Handel |angek.
OffRoad Challenge Midway angek. - |angek.  |angek. Star Wars: Shadows of the Empire Nintendo/Lucasarts | Im Handel |Im Handel |im Handel
Ogre Battle Saga (Add On 64DD) Quest ‘98 angek. |n. bek. Star Wars (22) LucasArts 98 n.bek. |angek.
Olympic Hockey ‘98 Midway/Atari Im Handel | n.bek, |n. bek. Street Fighter (unbestitigt) capcom angek.  |angek. |angek.
Pachinko World 64 Syouei System  [n.bek. | angekindig{n. bek. Suikoden (unbestatigt) Konami o8 n.bek. |n. bek.
Pachinko 365 Nichi Seta n.bek. | April'98 |n. bek. Super Mario 64 Nintendo Im Handel |Im Handel |Im Handel
PilotWings 64 Nintendo im Handel | Im Handel [Im Handel | |Super Mario 64 Il (64DD) Nintendo angek.  |angek. |angek.
Pocket Monsters: Pikachu Genki D. (64DD] Nintendo n.bek. | Herbst ‘98 |n. bek. Super Mario RPG 2 (64DD) Nintendo angek.  |angek.  |n.bek.
Pocket Monsters Stadium (64DD) Nintendo n.bek. | Juni’'98  |n. bek. Superman 64 - The Animated Series Titus angek.  [n.bek.  |n.bek.
Pocket Monsters Snap Nintendo n.bek. | angek.  [n. bek. Super Robot Spirits Banpresto n.bek. |Frihjahr ‘98 n. bek.
Power League Baseball Hudson ‘98 Im Handel |n. bek. Tales of Phantasia (Add On Disk 64DD) | Namco n.bek.  |angek.  |n. bek.
Powerful Pro Baseball 64 Konarmi ‘98 im Handel |n. bek. Tamagotchi World Bandai/Nintendo | n.bek. |Im Handel |n. bek.
Powerful Pro Baseball 5 Konami n.bek. | Marz'98 |n. bek. Tetrisphere Nintendo/H20 Im Handel |Im Handel |im Handel
Powerslave 64 (Exhumed 64) Lobotomy ‘98 n.bek. |n.bek. Toukon Road (Add on Disk 64 DD) Hudson angek.  |ImHandel |n. bek.
Powerslide Emergent ‘98 n.bek.  |n. bek. Tonic Trouble (Ed) Ubisoft angek.  |angek.  |angek.
Pro Baseball Otanu ‘98 n.bek. |n. bek. Top Gear Rally Kemco/Boss Game | Im Handel |Im Handel |im Handel
Pro Baseball King Imagineer 98 im Handel |n. bek. Thornado (Turrican 64) Factor 5 08 n.bek.  |n. bek.
Pro Baseball King Il Imagineer angek. | Im Handel |n. bek. Turok — Dinosaur Hunter Acclaim/Iguana | Im Handel |Im Handel |Im Handel
Project Kairo (64DD) Crave Entertainment| ‘99 n.bek.  |n.bek. Turok — Dinosaur Hunter 2 Acclaim/lguana | 30.A@st98 |angek.  |angek.
Quake 64 Wiliams Mai'98 | n.bek.  |Fihiahr'98| |Twisted Edge Snowboarding Kemco/Boss Game | Herbst ‘98 |angek.  [angek.
Quest 64 THQ /magineer | April 98 | Marz'98 |Frohiah'98 | | UEFA Soccer ‘98 Ocean April'98  |n.bek. |angek.
Quest for Chamelot Titus Winter ‘98 | n.bek. |angek. Unreal Il o8 n.bek. |98
Ramapage: World Tour Midway angek. | angek.  |angek. Vandal Hearts (angekiindigt) Konami Winter'98  |n.bek.  |n. bek.
Raze Interplay angek. | n.bek.  |n. bek. Virtual Chess 64 Titus 15Feb. 98 |n.bek. |angek.
Rebel Moon Revolution Midway 98 n.bek.  |'98 VR Baseball Interplay %8 n.bek.  |n. bek.
Return Fire Il MaM angek. | n.bek.  |n. bek. VR Pool Crave 26.Now.'98 |n.bek. |n.bek.
Rev Limit Seta ‘o8 Mai'os |08 War Gods Midway Im Handel |Im Handel |Im Handel
Robotech: Crystal Dreams GameTek 98 n.bek |08 Wave Race 64 Nintendo Im Handel |Im Handel |Im Handel
Robotron 64 Midway Im Handel | n.bek. |angek. Wayne Gretzky 3D Hockey Midway Im Handel |Im Handel |im Handel
Roto Gunner TeoMagik angek. | n.bek.  |n.bek. Wayne Gretzky's 3D Hockey ‘98 Midway Im Handel | Friihjahr'98 |im Handel
Rugrats THQ ‘99 n.bek.  |n. bek. WOW vs. NWO: World Tour THQ Im Handel |Im Handel |Im Handel
San Francisco Rush Midway Im Handel | Im Handel |Im Handel | | Wet Corpse Vic Tokai ‘98 n.bek.  |n.bek.
Shadow Warrior GT Interactive 08 n.bek. |n.bek. Wetrix Ocean Aprl'98  |n.bek.  |April ‘98
Shindou Super Mario 64 Nintendo n.bek. | ImHandel |n. bek. Wheel of Fortune GameTek Im Handel |n.bek. |n. bek.
Shindou Wave Race 64 Nintendo n.bek. | Im Handel |n. bek. Wild Choppers Seta angek. |Im Handel |angek.
Silicon Valley (Space Station: Silicon Valley) BMG/DMA Design | Friinjahr ‘98| n. bek.  |Sommer'98| | Wonder Project J2 Enix n.bek.  |ImHandel |n. bek.
sim City 2000 Imagineer n.bek. | Im Handel |n. bek. Wrecking Balls (Reckin’ Balls) Aclaim/Iguana Mai‘98  |n.bek. |n.bek.
Sim City 64 (64DD) Nintendo/Maxis |98 ‘98 angek. WWF: Warzone Acclaim 1ui'98 |n.bek. |angek.
Sim Copter Imagineer ‘98 angek. |n. bek. Yoshi's Story Nintendo Mérz ‘98 |Im Handel |Marz '98
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Damit der Spieler an
den Battle Races teil-
nehmen kann, muB3 er
zundchst die vier
Schliissel finden. Mit
diesen goldenen Keys
lassen sich die ver-
schlossenen Tore zu den
vier Kampfstdtten

offnen.

Wasserwelt
Auch in der Was-
serwelt wird, wie
bei der Dinowelt,
auf der Strecke
Mondsichelinsel/
Crescent Island
zunachst gerade-
aus gefahren. Die
Strafe wird auf
der linken Seite
verlassen, um di-
rekt durchs Was-
ser zum Felsen
der Unterfithrung
zu gelangen. Eine
kleine Mulde ver-
birgt den golde-
nen Tiiréffner.
Battle-Track: Wer
als letzter Hover-
craftpilot ibrig-
bleibt, der hat ge-
wonnen!
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Dinowelt

Problemlos gestaltet sich die Suche nach dem Schliissel der Dinowelt. Auf dem Kurs
Rumpelsee/Ancient Lake wird das Fahrzeug nach dem Start einfach geradeaus gesteuert.
Wird auch die erste Linkskurve auRer acht gelassen, landet das Vehikel auf einem
Rasenstiick, das zu einer Schanze mit dem Rare-Logo fithrt. Auf dieser befindet sich der
goldene Schliissel.

Battle-Track: Drei Eier sind auszubriiten, bevor es einem anderen Piloten gelingt!

Schneewelt

Auf dem Kurs Schnee-
ballschlacht/Snow-

. ball Valley wird hinter
dem Ziel links abge-
bogen. Die Fahrt geht
weiter bis zum Zaun
und dann rechts. In
einer kleinen Nische
liegt das gute Stiick.

Battle-Track: Wer als letzter iibrigbleibt,
der hat wieder einen Ballon gewonnen!

Drachenwelt
Eine echte Herausforderung
stellt das Versteck des
B Drachenwelt-Schliissels dar.
In der Felsenschlucht/
Boulder Canyon geht die
Fahrt bis zur Zughriicke hin-
ter dem Wassergraben. I
Nachdem die Glocke gelau-
tet wurde (mit Hilfe der R-
Taste beriihren), muf3 die
Zugbriicke erklommen wer-
den. Mit der Unterstiitzung
eines blauen Turbos gelingt
dies auch und fiihrt zu einer
Balustrade, in deren Mitte
sich der letzte Schliissel
befindet.

Battle-Track: Zehn Bana-
nen sammeln, bevor es ein
anderer schafft!

Im Zentrum der Oberwelt &
kann der Spieler den hilfsbe-

reiten Elefanten Taj zwecks
Fahriibung herausfordern. Die
drei Challenges werden mit
dem Flugzeug, dem Kart oder
dem Hovercraft bestritten.
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Drache
Auf keinen Fall sollte
der Fahrer mit den rau-
chigen Ausdiinstun-
gen des Schuppen-
tieres in Beriih-
rung kommen! Im ¢
Innern des Tun-
nels kann sich der |\
Pilot durch die Sta-
laktiten schlangeln,
fliegt der Spieler dabei
moglichst tief, erleichtert
dies das Umschiffen der letzten
Tunnelkurve. Die Turbos unter der
Windmiihle und zwischen den Bau- -
men sind ausreichend fiir das erste (%)

Rennen. Unter freiem Himmel gestal-
tet sich das Uberholmanéver leichter
als im Cavernentrakt. Wenn keine
Fehler gemacht und stetig Turbos

t , ist das

zu diesem Zeitpunkt schon entschie-
den. Im zweiten Rennen ist der Einsatz
von Tip-Tup oder Pipsy sowie eines
Homing Missiles (zwei rote Ballons) zu
empfehlen.

64 fan magazin

Wizpig, Rennen 1
Fiir dieses Rennen
sind gute Kenntnis-
se der Strecke und
ihrer Beschleuni-
gungsfelder unver-
zichtbar. Jede die-
ser Turbozonen soll-
te optimal ausge-
nutzt werden (bun-
te Abgaswolke). Auf Hohe der Beschleuniger 3, 4 und 5 befindet sich
der ideale Angriffspunkt fiir ein Uberhol over. Fiir B

bieten sich Pipsy oder Tip-Tup an. Solite sich Wizpig jemals aus dem
Blickfeld entfernen, kann man das Rennen getrost abbrechen und
einen Neustart einleiten.

Oktopus

Start sollte der H

Ein harter Brocken! Direkt nach dem

rechte Seite schwenken, um den Minen

erausforderer auf die

oder Blasen

Im

eine Kollision mit den Hin
Polypens. Solange hinter di

der

haufige

zwei rote Ballons eingesammelt sind. Kurz nach
dem Tunnel, vor der letzten Biegung, werden die Ge-
schosse abgefeuert. Mit den blauen Turbos wird
Um zu iib

terlassenschaften des
lem Kraken halten, bis

sollte die In-

nenseite des Tunnels und im
als erfolgr Strategie

folgenden links halten
werden. Mit

den blauen Turbo-Ball

ons wird der Rest des
t werden ko Ein

sich auch in

schwerer Fahrer wie Banjo bietet

diesem Duell an.
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> J Wizpig, Rennen 2

‘4 Das zweite Rennen gestaltet
3 / s|ch ungleich schwerer. Zu Beginn sollte der
Fahrer sich links halten, den R-Button benut-
zen, um oben und weit links zu bleiben. Die bei-
den Stalaktiten werden linker Hand genom-
men. Den Laserschiissen muff man mit ge-
konntem Timing bei der Durchfahrt unter den
Steinbogen begegnen Der rote Ballon unter
dem Steintor wird
melt. Unter freiem Himmel wird
der Pilot links und flach gesteu-
ert, um einen weiteren roten Bal-
lon einzuheimsen. Bevor das Schwein den
nachsten Tunnel erreicht, muf3 ein Homing
Missile abgefeuert und bei Eintritt in den Tun-
nel der links liegende blaue Turbo mitgenom-
men werden. Um sich an leplgs Fersen zu
heften, solite reichlich

werden von den roten und blauen Ballons.
Um dem Chaos im nachsten Raum zu entge-
hen, sollte der Schildballon vor Eintritt in die
Kammer eingesammelt werden. So werden
Treffer durch den Laserbeschuf’ vermieden,
der Thron darf trotzdem nicht bedenkenlos
vom Fahrzeug touchiert werden.

Alle Endgegner las-
sen sich im ersten
Rennen relativ leicht

besiegen, sofern sich

 der Spieler stets an

die Fersen des jeweili-
gen Bosses heftet. Im
zweiten Rennen soll-

ten individuelle

Strategien befolgt
werden:

Triceratops
Um den gehornten Saurier
zu besiegen, solite sich
der Fahrer so nah wie mog-
lich an der linken Wand
halten, grof3ziigig rote und blaue Ballons einsetzen und - falls die Ab-
kiirzung benutzt wird - das B Beim zwei-
ten R fehit der B macht so die Abkiirzung unsinnig.
Fiir den Schlu3spurt, bei dem der Dino strauchelt, sollte ein blauer Bal-
lon aufgespart werden. Die Beherrschung des Turbo-Starts ist unerlaRlich.
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Walross
Um dieses Rennen, ohne Abzweigung, fiir
-sich zu entscheiden, sollte der Spieler
sein Gefahrt in der Mitte der Piste hal-
ten. Mit A, B, R vermeidet der Fahrer
ein zu steiles Erklimmen der Strecken-
begrenzung. Abweichen sollte man
von dieser Route nur da, wo es
rote oder blaue Ballons zu ergat-
tern gilt. Im zweiten Rennen
muf} das Waiross einmal be-
schossen und der Turbo ein-
mal eingesetzt werden, um
vorne zu bleiben. Als Ho-
ver-Pilot bietet sich der
schwerere Banjo an, er
gewinnt den zweiten
Abfahrtslauf auch
ohne Ballons.
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Diddy Kong Racing

64 fan magazin 24

; Die tierischen Charaktere unterscheiden sich zum Teil sehr. Der eine
eignet sich mehr fiirs Fliegen, der andere mehr fiirs Hovercraft

D Diddy Kong
Wer am liebsten mit
dem freundlichen Affen V
fahrt, erhalt einen ) 4

Hans-Dampf-in-allen- 2
Gassen. Leider ist
er, bei aller Viel-
seitigkeit, auf kei-
nem Gebiet wirk-
lich herausragend.

Drumstick
fahren
Nachdem das Wizpig- und das TT-
Amulett komplettiert wurden, muf in
der Oberwelt ein Frosch, der mit einem
kleinen roten Hah
ist, plattgefahren werden. Der Frosch verwan-
delt sich daraufhin
in den versteckten
Fahrer Drumstick
(ein Hahn).

Tic-Toc
Die pfeilschnell ist mit Abstand der
beste Fahrer des gesamten Feldes. Eine un- ¢

t
sich mit perfekter Kurvenlage sowie einer

In den Weltraum starten b
Um die versteckte fiinfte Welt \

&
; ) & e
. zu erreichen, miissen alle Amu- . ¥ ¥ v

lette und Trophaen eingesam- \ud’
melt, sowie das erste Rennen
gegen Wizpig gewonnen wor-
den se_in. An_schlieﬁend muf} Mit TT
der Splel.er dlrekt_vor der 'E'ro- tahien) - \\
phy-Anzeigetafel in der Nahe 2577 Harts Arbelt 6k
des Leuchtturms hupen. Der
Leuchtturm verwandelt sich in
eine Rakete und besorgt den
Transport in den Weltraum.

wartet den, der TicToc als Fahrer an-

wahlen mochte. Erst miissen alle Kurse im Time-Chal-
lenge-Modus (gegen den Ghost von TT) gewonnen wer-
den. Danach findet sich die Stoppuhr als anwahlbarer Cha-
rakter im Ct Bill

Wie schon in mehreren Rennspielen (WaveRace 64,
Mario Kart 64) implementiert, verfiigt auch DKR
iiber den optionalen Turbo-Start. Kurz nach der
piepsigen ,Get Ready’-Ansage des Announcers,

kann der A-Button eingedriickt werden. Je ldnger

der Spieler wartet, desto stdrker ist der Boost.

Doch, Vorsicht! Wird zu lange gezégert, gibt es gar
keinen Turbo-Start. Im Wettkampf mit den Bossen

st ein guter Start unerldRlich!




Drumstick
Nachdem der Frosch mit
dem roten Hahnen-
kamm iiberfahren
wurde, steht mit
) Drumstick ein
unglaublich
schneller Fahrer
zur Verfiigung.
Aufgrund der
schwachen Be-
schleunigung
muf3 beim ra-
senden Gockel

% das Tempo hoch

gehalten werden.

fiepsigen

> Maus lassen

sich nahezu
alle Her-

ausforderun- p
gen von Diddy

Kong Racing mei-
stern. Die sehr hohe Beschleuni-
gung und das exzellente Handling heben
die beiden von den anderen Charakteren
ab. Pipsy wird ein bichen leichter
aus der Bahn geworfen als Tip-Tup, er-
holt sich dafiir aber auch schneller.

Optimale Beschleunigung
Die gelb-rot gestreiften Be-
schleunigungsfelder erh6hen
fiir kurze Zeit die Geschwin-

.~ digkeit der Fahrer. Wird der A-
Button kurz vor Erreichen des

" Speeders losgelassen, verldn-

gert sich die Beschleunigungs-
dauer und die Abgase
verwandeln sich in eine regen-

bogenfarbene Wolke. Wird der

A-Button gar erst gedriickt,
wenn die Abgaswolke zu
sehen ist, beschleunigt das
Fahrzeug noch wesentlich
ger als normal.

Magic-Code-Menti

Folgende Cheats konnen im Magic-Code-Menii eingegeben werden (sofern nicht anders ange-
geben sind die Codes nur im Rennmodus anwendbar):

TOXICOFFENDER
OPPOSITESATTRACT
BOMBAWAY
BODYARMOR
ROCKETFUEL
BLABBERMOUTH
BYEBYEBALLOONS
NOYELLOWSTUFF
BOGUSBANANAS
JOINTVENTURE
VITAMINB
ZAPTHEZIPPERS
TIMETOLOSE
FREEFRUIT
FREEFORALL
WHODIDTHIS
DOUBLEVISION
ARNOLD
TEENYWEENIES
OFFROAD
JUKEBOX

Tip-Tup + Pipsy
Mit der Schild-

krote und der

-

Tips & Tricks

-

alle Ballons sind griin (Olpfiitzen, Minen, Blasen)

alle Ball sind b (M )
alle sind rot ( , Homing Missiles)
alle sind gelb ( hild

alle Ballons sind blau (Turbos)

anderer Hupton

Computerfahrer benutzen keine Waffen

keine B im pi Mod

aufgesammelte Bananen verringern die Geschwindigkeit
Adventure-Modus fiir zwei Spieler

kein Bananen-Limit

keine Beschleunigungsfelder

starkere Computer-Gegner

Rennen startet mit zehn Bananen

Spieler erhalt stets die hochste Ausbaustufe des Extras
Credits zeigen

im Zweispi Modus kann d
riesige Charaktere

winzige Charaktere

kein indigkei | b:
ein Musik-Menii

Fahrer g werden

Diddy Kong Racing

its der Strecke

Timber, Bumper, Conker
Eine Auswahl von durch-

schnittlichen Fahrern, die
sich bei keinem Rennen auf-
drangen.

Banjo + Krunch
Die schwergewichtigen Fahrer sind nicht
leicht zu kontrollieren, verfiigen
aber iiber eine hohe Endge-
schwindigkeit. Banjo bietet
sich immerhin fiir die
Hovercraft-Duelle mit
Walross und
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‘ O I d e n Eye Level Sch gkeit Zeit Cheat
1: Dam Secret Agent  2m 40s Paintball Mode
2: Facility 00 Agent 2m 5s Unverwundbarkeit

‘N | Ohne Frage gehort GoldenEye derzeit zu den beliebte-

3: Runway Agent 5m Big-Head-Modus
sten Spielen in Deutschland. Dies ist vor allem deshalb er-

= . , .. . 3 3 4: Surface Secret Agent  3m 30s  Zwei Granatwerfer

& | staunlich, weil es offiziell gar keine deutsche Version gibt

=<

< . jogots . . 5: Bunker 00 Agent 4m Zwei Raketenwerfer
und das Spiel nur als Import erhdltlich ist. Damit der Weg e
durch die ohnehin schweren Level nicht noch schwerer S:Fle Acent <l oo ModUs:

™ wird, verdffentlichen wir Tips, Cheats und Levelkarten. 7: Frigate Secret Agent  4m 30s  Kein Radar (Multiplayer)

>

w ; ;

(3| Waffen riickwirts scrollen Waffen zur Auswahl. Im Agent- 8: jSiltiacs 2 00 /Acent dmidos B Klelnencpicier

% Modus gibt es die Cougar Magnum oo 4 e S\

LAl Wenn das Waffenarsenal des (Dirty Harrys Lieblingswaffe), im ¢ JRRes s e i
A,ge”te” sehr grof geword‘en' ist, SecretAgentMadus wartet der 10: Statue Park  SecretAgent 3m15s  Schnelle Animationen
wird es schwer und langwierig Moonraker-Laser als Belohnung
durch die Waffen} zu sc_rollenAUGe- und flr das Absolvieren des 00- 11 UArchlves 00 Agent 4ni20s | Unsichtbankeit
rade im Gefecht ist es sehr nitz- Agent-Modus die Golden Gun.
lich, nicht nur vorwarts, sondern 12: Streets Agent 1m 45s Gegnerische Raketen
auch riickwarts die Werkzeuge zu
wahlen. Wer den A-Button festhalt 13: Depot Secret Agent  1m 30s  Langsame Animationen
und den Z-Button triggert, scrolit Zwei verschiedene
entgegengesetzt. Mit ein biRchen . Waffen tragen 14: Train 00 Agent 5m25s  Silberne PP7
gutem Timing geht dies auch
durch gleichzeitiges Driicken von Etwas kompliziert zu handhaben, 15: Jungle Agent 3m 45s 2 Jagdmesser
Z- und A-Button. aber gelegentlich sehr sinnvoll, ist

der Trick, mit dem zwei verschie- 16: Control Center Secret Agent ~ 10m Unbegrenzte Munition
Minen direkt ziinden dene Waffen gleichzeitig getragen
werden kénnen. Dazu bendtigt 17: Caverns 00 Agent 9m 30s 2 RC-P9O
Da hat man Minen gelegt und man lediglich einen Level, in dem
kommt wegen der vielen Gegner zwei Waffenarten im Doppelpack 18: fhntenna OredievAsent 2miTosi Goldene RRT
nicht dazu, den Zinder zu aktivie- benutzbar sind (zum Beispiel Archi- e ; N )
ren — ein Szenario, das nicht ge- ves). Zuerst wahlt man das erste [Adec Complext Seeret fesnh SmiLas S S iaseibistoien
rade selten vorkommt. Wer jedoch Paar Waffen aus und fiihrt schnell 20: Egyptian 00 Agent 6m Alle Waffen

A und B gleichzeitig driickt, behalt
seine aktuelle Waffe in der Hand
und ziindet die Minen trotzdem.

Schwebende Minen

folgende Tastenkombination aus:
A-Button drlicken und halten, dazu
den Z-Button so oft drlicken, bis
die gewlinschte zweite Waffe ge-
wahlt ist. Jetzt A loslassen,
noch einmal kurz aktivie-

1. Alarmmelder zerstoren (s)
Unter die Kategorie spaRig aber
nutzlos fallt dieser Trick. Einfach
eine Mine an eine Glasscheibe
heften und dann das Fenster zer-
schiefen. Anstatt daf3 die Mine

ren und Z zwei- oder
dreimal drlicken,

bis man zwei
verschiedene
Waffen in der

2. Modem installieren (m, s)
3. Data-Backup abfangen (s)
4. Bungee-Sprung (I, m, s)

herunterfallt oder explodiert, Hand halt.
schwebt sie frei im Raum. Ahnlich

funktioniert es auch mit zerschos- Zwei [
senen Mainframe-Computern. verschie-

dene Waffen 2
Bewaffnete Wissenschaftler
Im Gegensatz zum oben erwahn-
ten Cheat, benétigt man fir diesen
Weg nur eine Waffenart als Paar.
Wenn diese angewahlt ist, sollte
man beim schnellen Feuern den A-

So harmlos wie sie sich beneh-
men, so aggressiv kbnnen sie wer-
den, wenn sie unter Beschuf gera-
ten. Unter ihren Kitteln haben sie
DD44er und Handgranaten. Diese
zlicken sie, sobald sie einmal an-
geschossen wurden. Mit dem rich-
tigen Timing beim Schieflen,
kommt man so problemlos an die
Waffen der Wissenschaftler.

PR —

Neue Waffen

. Fur jeden erfolgreich absolvierten
Schwierigkeitsgrad stehen neue

Diese Alarmanlagen miissen im ersten Level zerstort
werden. Insgesamt gibt es im Level vier davon

Der linke Computer am Ende des Damm-
komplexes ist das Ziel fiir 00-Agenten




Button schnell triggern. Mit ein
biRchen Ubung hat man so sehr
schnell gute Kombinationen.

Mit dem Sniper Rifle knien

Fir diesen Trick muf man sich zu-
erst mit einer anderen Waffe als
dem Scharfschiitzengewehr hin-
knien. Jetzt bei gedriickter R-Taste
als Waffe das Sniper Rifle an-
wahlen. Dies ist besonders sinn-
voll im Dam-Level und bei den
Oberflachenmissionen.

GroBerer Zoom mit dem
Sniper Rifle

An sich ist dies kein Trick, aber es
ist relativ unbekannt, daf man mit
dem Sniper Rifle Gegner noch ein
bichen dichter heranzoomen
kann, so daf gezieltere Schiisse
moglich sind. Mit C4 und C4 im

sugschliissel finden (I, m, s)
i

Fadenkreuz-Modus kann die Sicht-
weite verandert werden.

Durch Tiiren schieBen

Ein Grafikfehler kann unter Um-
standen sehr hilfreich sein. Gele-
gentlich stehen Gegner hinter
Tdren und sind dennoch zum Teil
zu sehen. Wer auf diese durch-
scheinenden Korperteile im Ziel-
Modus schieft, kann die Gegner
gefahrlos erledigen. Diese Variante
ist besonders bei groReren Geg-
neransammiungen zu empfehlen.

1. Labor betreten (I, m, s)
2. Dr. Doak kontakten (I, m, s)

3. Rendezvous mit 006 (I, m, s)
4. Tanks sprengen (I, m, s)
5. Wissenschaftler verschonen (I, m, s)

GoldenEye

Im linken Haus findet man den Schliissel.
Fiir die Wachen reicht eine Handgranate

Das Flugzeug ist am besten mit dem
Panzer (rechts vom Start) zu erreichen
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im Radarbunker
ist eine Kamera installiert, die zerstort

Vor dem Computerraum
werden sollte

!
:

1. Satellitenantenne abschalten (I, m, s)
2. Safeschliissel finden (m, s)

3. Gebaudeplane stehlen (m, s)

4. Basis betreten (I, m, s)

aA3zuapjon

- 1. Alarmsysteme zerstéren (m, s)

2. GoldenEye CD kopieren und zurtcklassen (I, m, s)

3. Monitorwand fotografieren (I, m, s)
4. Boris zum Computer filhren (s)

Dateien vom Computer laden (s)

5
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Neben dem zu zerstorenden Hubschrau-
ber ist der Eingang zum néachsten Level
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1. Kommunikationsnetz
zerstoren (I, m, s)

2. Hubschrauber zerstoren (m, s)
3. Kameras zerstoren (s)
‘4. Bunker betreten (I, m, s)

1. Listen finden (m, s)

2. CCTV-Tape finden (I, m, s)
3. Kameras zerstéren (m, s)

4. GoldenEye-Plane finden (s)
5. Natalya befreien (I, m, s)

1. Valentin kontakten (I, m, s).

2. Janus identifizieren (I, m, s)

3. Natalya retten (I, m, s)

4. Flugschreiber finden (I, m, s)
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GoldenEye

1. Selbstbefreiung (I, m, s)

2. Natalya finden (I, m, s) :
Bond: Even trusted friends are capab
3. Flugschreiber finden (m, s) of betrayal

4. Flucht (I, m, s)

In der 00-Agent-Variante kénnen im Haus - . 1. Valentin kontakten (m, s)

neben dem Gebaude, in dem Valentin war- i 5 . - 2. Ourumov und Natalya verfolgen (I, m, s)
tet, ein Granatwerfer und eine Rustung ge- E ; 3. Zivilisten verschonen (I, m, s)
funden werden. Links neben der Tur, die zu ¢

Valentin fihrt, ist ein zerbrochenes Fen-

ster, durch das man einsteigen kann.

AuBer zwei Wachen gibt es dort die begehr-

ten Goodies.
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GoldenEye

1. Waffenlager zerstéren (s)

2. Netzwerk ausschalten (m, s)

3. Hubschrauber-Plane finden (m, s)
3 nd , m,

S RohE ST ME 4. Trevelyans Zug finden (I, m, s)

yde, um Xenia zu toten

es, zwei Minen an der
icke zu befestigen und
dorthin zu locken. Die

tonation kostet ihr zwar
ht das Leben, aber eine
lve aus der Deckung

es Baumes heraus

lite dies beheben.

0 1. SelbstschuRanlagen zerstéren (I, m, s)
2. Xenia téten (I, m, s)

5 Waffeiﬁlagéi' zerstoren (m, s)
4. Natalya zum Ausgang eskortieren (I, m, s)
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1. Natalya schiitzen (I, m, s)
2. Satelliten abschalten (I, m, s)
3. Hauptcomputer zerstoren (I, m, s)
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GoldenEye

1. Computer fir Saugpumpe ze"rstbj'en (mis)e In dem Raum, in dem das Funkgera
2. Computer fiir Druckpumpe zerstéren (m, s) steht, gibt es auch die Méglichkeit,
3. Kontrollkonsole zerstéren (m, s) zwei Assault Rifles zu bekommen.
4. Jack Wade anfunken (s) 5 2 Dazu mufs man die ganz rechte Box
5. Wissenschaftler verschonen (I, m, s) G neben den linken Fenstern mehrme
i % zerschiefen. Zuerst kommt eine kle

nere Kiste zum Vorschein und spate
zwei Monitore: Danach liegen zwei
Rifles herum, die aufgesamme

werden konnen.

1. Bremsen zerstoren (I, m, s)
2. Natalya retten (I, m, s)
3. Geheimbasis lokalisieren (; isch) (m, s)
4. PaRwort knacken (automatisch) (s)

5. Flucht (I, m, s)
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Gleich im ersten Waggon findet man am Ende neben der Bremse zwei Kisten. In
einer findet man eine RC-P90, mit der das Level eine leichte Ubung werden sollte.



GoldenEye

2. Trevelyan téten (I, m, s)

Blutige Mitspieler

Wer im Stile von Bruce Willis blu-
tend durch die Level hetzen will,
bendtigt einen Partner. Zuerst
1aRt man sich vom Mitspieler er-
schiefen. Danach muf der Mit-
spieler auf die Stelle feuern, an
der der tote Korper lag. Die Ku-
geln treffen dabei nicht den
Boden. Wenn man jetzt in den
Level zuriickkehrt, erscheint man
als blutende Spielfigur.

Schwebende Minen

Dieser Trick funktioniert nur im
Bunker-Multiplayer-Level. Als

Jetzt plaziert man acht Minen an
den acht Monitoren, die im
groRen Raum von der Decke han-
gen. Nach der Explosion kdnnen
Minen Uberall im Level gesetzt
werden. Aber anstatt, daf sie an
Wande geheftet werden, schwe-
ben sie an der Stelle in der Luft,
an der man sich zum Zeitpunkt
des Werfens befunden hat.

1. Kontrollkonsole zerstren (I, m, s)

Waffe muB Minen angewahlt sein.

Multiplayer Tricks

Mehrere Spieler mit dem
gleichen Charakter

Mit diesem Trick kénnen im Drei-
oder Vierspieler-Modus die Spieler
mit den gleichen Konterfeis antre-
ten. Das folgende Beispiel soll die
Vorgehensweise verdeutlichen.
Letztendlich lassen sich auf ahnli-
che Weise zum Beispiel zwei
Spielpaare mit gleichen Charakte-
ren bilden. Zuerst startet man ein
Multiplayer-Spiel und wahlt den
Charakter, der als Spieler vier
multipliziert werden soll. Jetzt
muf die Zahl der Spieler von vier
auf drei verringert werden. Im
Auswahlscreen wahlt man fir die
ersten beiden Spieler irgendwel-
che Charaktere und flr Spieler
drei den gleichen, den man auch
flr Spieler vier genommen hat.
Nun reduziert man die Zahl der
Spieler auf zwei und wahit fir
Spieler eins einen freien Charak-
ter und flr Spieler zwei den, der
auch fiir Spieler drei und vier an-
gewahlt wurde. Wenn man jetzt
die Spielerzahl auf vier erhéht und

Anstatt Trev

che Losung:

n durch das Level

ZU wartet man in ds

uch eine el

n Raum mit der Computerko e

if die Horden von Gegnern und sammelt nach deren Beseitigung die

Waffen ein, bis eine Handgran

Trevelyan, bis er in der ande

-

4 das Spiel startet, gibt es fiir
> die Spieler zwei, drei und
vier die gleichen Texturen.

Weitere Statistiken
am Spielende

Nach einem Multiplayer-Match
werden die Statistiken angezeigt.
Wer bei diesem Screen den Ana-
logstick dreimal nach links be-
wegt, sieht jede Menge Awards
eingeblendet.

Double Kill: Wenn beide anderen
Spieler getotet wurden

AC-10: Wenn man besonders
wenig getroffen wurde (Armor
Class 10)

Most Deadly: Der beste Spieler
Most Honorable: Der fairste Spie-
ler (keine schmutzigen Tricks)
Most Professional: Wenig Muni-
tionsverschwendung, schnell und
zielsicher

Marksmanship Award: Die akku-
ratesten Schiisse

Longest Innings: Der Spieler, der
am langsten Uberlebt hat

Most Cowardly: Der feigste Spie-
ler (Verstecken Spielen)

Most Dishonorable: Schmutziger
Kampfer mit fiesen Tricks (in den

darunter ist. Damit v

olgt man
windet. Jetzt braucht

te in den Raum zu wer-

Ruicken schieRen etc.)
Most Frantic: Der Spieler, der die
langste Strecke gelaufen ist
Mostly Harmless: Wenig
Schisse, wenig Treffer

Where's the Armor?: Keine Ri-
stung gefunden

Where's the Ammo?: Keine Muni-
tion aufgenommen

Shortest Inning: Die kirzeste Zeit
am Leben

Lemmings Award: Die meisten
Selbstmorde

Weitere Multiplayer-Level

Wer das Archive-, Caverns- und
das zweite Bunker-Stage im
Agent-Modus absolviert hat, kann
diese auch im Multiplayer-Modus
anwahlen.

Mehr Multiplayer-Charaktere

Um an die insgesamt 33 Charak-
tere fiir das Multiplayer-Level zu
kommen, muf das Agent Level
komplett absolviert werden.

Waffen und Munition verminen

Richtig gemein ist folgender Trick.
Man heftet eine Mine an eine Mu-
nitionskiste und nimmt sie da-
nach auf. Taucht spéater die Muni-
tionskiste wieder auf, ist die Mine
nicht mehr zu sehen und man
braucht nur noch zu warten, bis
ein Gegenspieler die Kiste aufneh-
men will und ... Bumm!




1. Goldenen Colt finden (I, m, s)
2. Baron Samedi toten (I, m, s)

Der richtige Weg zur Golden Gun ist folgender:
Man betritt den Raum durch die stidliche Tir und
steht auf der ersten Kachel. Jetzt geht es drei
Kacheln nach links, zwei nach oben, drei nach
rechts, zwei nach oben, eine nach links, eine
nach oben, eine nach links, zwei nach oben und

eine nach rechts.

of

1. Shuttleflug umprogrammieren (I, m, s)

2. Shuttle starten (I, m, s)
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GoldenEye

Um Jaws moglichst gefahrlos zu téten, gibt es zwei Moglichkeiten.

Zum einen lockt man ihn zu einer engen Stelle und wartet geduckt

hinter einer Ecke. Sobald er sich blicken 18Rt schieft man ihm auf die
Knie. Nur selten kommt er so zum Schuf. Wesentlich mehr Mut erfor-
dert die Handkanten-Methode. Dazu lockt man ihn wie oben beschrie-
ben und stellt sich nur mit den Handen bewaffnet neben ihn. Durch
die Nahe kommt Jaws nicht zum Schuf8 und man spart Munition.
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' Tips & Tricks
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Die Positionen der Schliissel
Die Schiussel sind nur im Cham-
pionship oder im Single Race zu
erreichen. Bei manchen Schliis-
seln muf zudem Backwards ange-
wahlt werden.

Strecke 1 (6 Schliissel)
Schliissel 1:

Gleich nach dem Start um 180
Grad drehen und zurlick in die
Sackgasse fahren.

Schliissel 2:

Der zweite Schilissel hangt tber
der Strecke kurz vor der Golden
Gate Bridge. Um ihn zu erreichen,
mufd man ein Stiick weiter fahren,
umdrehen und mit ausreichender
Geschwindigkeit (ca. 170 km/h)
lber den Buckel springen.
Schliissel 3:

Anhnlich wie beim zweiten Schliis-
sel, muB man nach der Golden
Gate Bridge (iber den Grashigel
springen. Die Sprungschanze bei
den beiden Zollhauschen funktio-
niert nicht. Eine hohe Geschwin-
digkeit (ca. 185 km/h) ist Voraus-
setzung flr einen erfolgreichen
Sprung.

Schliissel 4:

Gleich nach dem Presidio-Tunnel
ist eine gebrochene Stelle im Zaun
zur Linken. Nach dem Zaundurch-
bruch fiihrt ein Weg den Higel
hinauf. Auf dem Huigel links der
Strecke ist der Schliiissel.
Schliissel 5:

Gleich nach der Ziellinie ist auf der
linken Seite ein Tunnel durch
einen Higel. Am Ausgang ist der
Schlissel zu finden.

Schliissel 6:

Ebenfalls nach der Ziellinie ist ein
schmaler Grasstreifen auf der lin-
ken Seite. Wer auf diesem Gras-
streifen an der Mauer entlang-
fahrt, erreicht den Schiissel
automatisch.

San Francisco Rush

Strecke 2 (7 Schliissel)
Schliissel 1:

Nach dem dritten Checkpoint
sollte man sich mit einer Ge-
schwindigkeit von knapp 200
km/h auf der linken Spur halten.
Wenn alles klappt, wird man auf
der mittleren Uberfiihrung landen.
Wer zu schnell ist, knallt auf die
oberste Rampe. Jetzt bis zur oran-
gefarbenen Halfpipe auf der linken

Diese Hilfe zu San Francisco Rush beschreibt alle
Schliisselpositionen und bekannten Cheats. Zudem gibt es

auf dem Poster die Streckenkarten mit allen Abkiirzungen.

Seite fahren, dann rechts halten
und die Halfpipe hochfahren. Die
optimale Geschwindigkeit liegt bei
130-140 km/h. In der Mitte der
Wand ist ein kleiner Sims mit dem
Schllssel.

Schliissel 2:

Ahnlich wie fir Schitissel 1 sucht
man die orange Halfpipe. Wenn
man sich jetzt rechts halt, findet
man am Ende der Halfpipe einen
Looping. Mit hoher Geschwindig-
keit in den Looping fahren und in
der Mitte halten. So bekommt
man den zweiten Schiiissel.
Schliissel 3:

Nach dem dritten Checkpoint auf
der linken Spur halten und auf 10
km/h runterbremsen. Ist die Ge-
schwindigkeit niedrig genug, falit
der Wagen auf ein tieferliegendes
Autobahnstiick. Jetzt umdrehen
und zur Briicke zuriickfahren, um
den dritten Schlissel zu bekom-
men.

Schliissel 4:

Der vierte Schilssel ist nach dem
vierten Checkpoint zu finden. Nach
der nachsten Linkskurve geht es
ein Stlick bergauf. Am oberen
Ende der Strecke kommt eine
scharfe Rechtskurve. Ein querste-
hender Truck ist das Ziel. Wer mit
ca. 160 km/h unter den Truck
fahrt, wird Uber eine Rampe auf
ein Hauserdach geschleudert.
Einmal auf dem Dach muB man
der Einbahnstrae folgen, bis eine
gelb-schwarze Rampe auftaucht.
Nun halt man auf die rechte Seite
der Rampe. Mit ca. 50 km/h |&Rt
man sich rechts neben der Rampe
vom Gebéaude fallen und landet in
der Strafe, die den vierten
Schilissel verbirgt.

Schliissel 5:

Nach dem Truck (siehe Schliissel
4) und einem Stlick bergab ist auf
der linken Seite ein kleiner See.
Mit ca. 160 km/h so in den See
hineinfahren, daf man im Ge-
baude mit den blauen Fenstern
landet. Mit dem richtigen Timing
sollte der Wagen in einem Tunnel
in der Mitte des Gebaudes landen.
Das Fenster ist sehr schmal und
wird einige Ubung erfordern.
Schliissel 6:

Am fiinften Checkpoint ist ein Park
mit einem kleinen See. Mit héch-
stens 20 km/h fahrt man jetzt in

Trotz Crash Position halten

Im Setup-Screen Z halten und C+, C», C=», C+ eingeben.
Damit bleibt die aktuelle Rennposition auch erhalten, wenn man
in einen Crash verwickelt ist.

»Back to Track“ abschalten

Dieser Cheat ist besonders hilfreich, wenn man sich auf die
Suche nach Schliisseln macht. Im Normalfall werden die
Fahrzeuge nach einer Explosion namlich zuriick auf die Strecke
transportiert. Da aber viele Schliissel abseits der Rennstrecke
sind, mu man nach diesem Cheat nicht noch einmal die ver-
steckte Passage finden. So geht’s:

Im Optionsmenii den Z-Button halten, dann C< dazu halten und
C= driicken. Jetzt alles auer dem Z-Button loslassen und C=
dazu halten und C < driicken. Ein durchgestrichenes R miifte
im Setup-Screen als Bestatigung auftauchen. Um den Cheat
rickgéangig zu machen, reicht ein nochmaliges Eingeben des
Codes.

Extremer Luftsprung

Wer obigen Code eingegeben hat, sollte mit irgendeinem
Fahrzeug den Practice Mode starten und einen Kurs mit Wasser
suchen. Wer dort ins Wasser fahrt, wird weit in die Luft ge-
schleudert. Mit dem gedriickten B-Button kann das Fahrzeug so
hoch in Luft gehoben werden, daf man die ganze Strecke
aus der Vogelperspektive sehen kann.

Virtuelle Mine

Um Fahrzeuge in eine vir-
tuelle Mine zu verwandeln,
muf im Car Select Screen
C»,C»,Z,C¥,C4, 2,
C+, C+ eingeben werden.
Dieser Cheat hat nur
Auswirkungen auf das
Display. Im Rennen bleiben
die Autos gleich.

Replay mit brennendem Wagen

Beschreibung: Im Replay wird der eigene Wagen durch ein bren-
nendes Autowrack ersetzt. Um diesen Cheat zu aktivieren, muf
man das Auto beim

Uberfahren der

Ziellinie crashen.

Wahrend GAME OVER

blinkt, miissen fol-

Highscore Display
gleichzeitig gehalten
werden: L, R und Z.
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Strecken-Texturen abschalten

Im Setup-Screen (C=)-L, Z, (C=)-L, Z eingeben, und fast alle
Texturen verschwinden. Eine zweite Eingabe des Cheats bringt
statt der Texturen psychedelische Farbmuster.

Automatischen Abbruch abschaiten

Im Setup-Screen mu C4¢,C4, C4, Ct sehr schnell hinter-
einander eingegeben werden, um den automatischen Rennab-
bruch abzuschalten.

Highscore-Namen verandern
Wahrend des Fast-Times- oder Best-Laps-Screens L, R, L, R, L,
R, L, R eingeben, um die Highscore-Namen zu verandern.

Keine Fahrzeugkol nen

Wer im Setup-Screen folgende Kombination eingibt, hat keine
Kollisionsprobleme mit den gegnerischen Fahrern: L, R (C=»),
C4,C«,C¥ und Z.

Versteckte Wagen: Taxi und HotRod
Wer die Halfte aller Schlissel in

regularen Rennen auf den

Strecken findet, kann das Taxi

anwahlen. Ubrigens werden ge-

fundene Schliissel auf dem

Controller Pak abgespeichert.
Insgesamt gibt es namlich zwi-
schen sechs und acht Schliissel
auf jeder Strecke. Die versteck-
ten Wagen sind nur auf den
Strecken fahrbar, auf denen sie
letztendlich freigespielt wurden
(siehe Abschnitt Schiiissel).
Sind alle Schliissel auf den
Strecken gefunden, kann das
Hot Rod angewahlt werden.

Die Streckenkarten mit allen Checkpoints, Schliisselpositionen und
Abkiirzungen befinden sich auf der Posterriickseite in der Mitte dieser Ausgabe

den See. Der Wagen landet so di-
rekt auf einem Schlissel.
Schliissel 7:

In den Optionen muf Backwards
angewahlt werden. Nach dem er-
sten Checkpoint vor dem ersten
Higel rechts abbiegen. Am Ende
dieser Sackgasse ist ein weiterer
Schllssel versteckt.

Strecke 3 (8 Schliissel)

Tips & Tricks

kommt ein Bergaufstlick mit einer
angeschlossenen Rechtskurve.
Anstatt rechts zu fahren, halt man
sich bergauf auf der linken Spur
und féhrt durch einen blauen Tor-
bogen. Die schmale Allee fahrt
man bis zum Ende, biegt rechts ab
und am inneren Ende der nach-
sten Linkskurve ist ein weiterer
Schllssel versteckt.

,, 7
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Schliissel 1:

Bis zum dritten Checkpoint fahren,
umdrehen und zurtickfahren.
Dabei sollte man méglichst exakt
auf der gelben Linie bleiben. Nach
der langen Rechtskurve geht es
bergauf. Wer den folgenden
Sprung in der Mitte der Strecke
mit 210 km/h oder mehr nimmt,
erreicht den ersten Schlissel di-
rekt (iber dem zweiten Checkpoint.
Das klingt einfacher, als es ist. Ein
wenig Ubung ist notwendig.
Schliissel 2:

Nach dem vierten Checkpoint muf3
man durch den Tunnel den Berg
hinunter steuern. Am Fufe des
Berges dreht man um und fahrt
auf der gelben Linie den Berg wie-
der hinauf. Mit ausreichender Ge-
schwindigkeit erhalt man den zwei-
ten Schiiissel.

Schliissel 3:

Der dritte Schlissel ist direkt nach
dem Start zu finden. Bei der er-
sten Kurve, die mit Pfeilen mar-
kiert ist, stehen auf der linken
Seite funf Baume in einer Reihe.
Wer jetzt direkt tber die Baume
fahrt und langsam die Treppe hin-
auffahrt, kommt an einen Absatz.
Linker Hand ist der dritte Schlis-
sel zu finden.

Schiiissel 4:

Nach dem dritten Checkpoint in
der nachsten Rechtskurve links
halten. Zwischen den beiden Hau-
sern hindurchfahren und dem Pfad
folgen. Bei der ersten Steilkurve
ist am oberen Ende der vierte
Schllssel versteckt.

Schliissel 5:

Auf halber Strecke zwischen dem
sechsten und dem siebten Check-
point gibt es folgende Strecken-
kombination: Linkskurve, Bergauf-
stlick, Linkskurve, Bergaufstlck.
Am Gipfel ist rechts ein Holzzaun
zu sehen. Wer auf dem Gehsteig
fahrt, kann den Zaun passieren
und links in einen sehr schmalen
Tunnel einfahren. Der Tunnel fiihrt
in einen Raum, in dessen einer
Ecke der flinfte Schllissel ver-
steckt ist.

Schliissel 6:

Nach dem sechsten Checkpoint

In den Optionen Backwards ein-
stellen und nach dem ersten
Checkpoint umdrehen und in
Richtung Start-Ziel-Linie zurlickfah-
ren. Dabei sollte man sich links
halten. Am Ende des Hauser-
blockes ist ein flacher grauer
Absatz, der mit einem kurzen
Sprung erreicht werden kann. Dort
ist der siebte Schliissel. Anmer-
kung: Direkt daneben ist der
Eingang zu einem Wassertunnel.
Schliissel 8:

In den Optionen Backwards
wahlen, die erste Moglichkeit
rechts fahren und die
StraBenbahn rechts passieren.
Dort liegt der letzte Schilissel des
Levels.

San Francisco Rush

Strecke 4 (8 Schliissel)
Schliissel 1:

Direkt nach dem Start auf die
linke Seite wechseln und die gelbe
Rampe nutzen, um in einen Beton-
ring zu gelangen. Nun bis ans an-
dere Ende fahren, umdrehen und
Richtung Start-Ziel-Linie beschleu-
nigen. Den Betonring um das
Wasser als Sprungschanze benut-
zen, um in einem umzaunten
Karree zu landen. In diesem ist
der erste Schiissel.

Schliissel 2:

Gleich von der Start-Ziel-Linie links
abbiegen und zwei Busse passie-
ren. Danach nimmt man die erste
Spur auf der rechten Seite der gel-
ben Linie mit ca. 190 km/h. Der
Wagen wird nun Uber eine
Grasflache einen Hiigel hinauffah-
ren. Mit dem Sprung erreicht man
den zweiten Schilissel.

Schliissel 3:

Nach dem dritten Checkpoint kom-
men zwei Stellen, an denen sich
die Strecke splittet und wieder zu-
sammengefihrt wird. Nach der
zweiten Zusammenfiihrung halt
man sich links und fahrt langsam
die Parkuhrreihe ab. Neben einem
hohen blauen Gebaude ist ein
schmaler Weg, an dessen Ende
der dritte Schliissel wartet.
Schliissel 4:

Direkt nach dem ersten
Checkpoint mu3 man den linken
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Weg nehmen. Danach kommen
auf der linken Seite ein rotes
Backsteingebaude und ein blaues
Gebaude. Gegeniiber dem blauen
Haus ist eine kleine Allee, die
neben einer Behausung mit blauen
Fenstern beginnt. Links neben die-
sem Bauwerk ist ein schmaler
Weg, der nach einer Linkskurve
einen Schlussel preisgibt.
Schliissel 5: .

Nach dem zweiten Checkpoint
kommt eine Kombination aus drei
Linkskurven. Nach der dritten
Kurve bremsen, links halten und
auf die schmale Briicke mit einem
Metallgitter zuhalten. Nach zwei
weiteren Linkskurven kommt der
Eingang zu einem Parkdeck, an
dessen Ende der fiinfte Schiussel
versteckt ist.

Schliissel 6:

Zwischen dem zweiten und kurz
vor dem dritten Checkpoint, ist
eine gelb-schwarze Rampe auf der
rechten Seite. Rechts von der
Rampe ist ein Tunnel. Mit 150
km/h sollte man rechts neben der
néchsten schwarzweien Rampe
landen, wo ein schmaler Sims zu
sehen sein miBte, auf dem der
sechste Schliissel liegt.
Schliissel 7:

Nach der Start-Ziel-Linie kommt
eine Kombination aus drei Links-
kurven. In der dritten Kurve taucht
direkt voraus ein orangefarbenes
Haus mit drei Pfeilen auf. Wenn
man um das Haus den Pfeilen
folgt, sollte ein zweistéckiges
Haus mit runden Fenstern zu
sehen sein. Anstatt nun links um
das Gebaude in Richtung Park he-
rumzufahren, muf man rechts
herum auf der orangenen Strecke
fahren. Jetzt folgt man der Ein-
bahnstraBe nach links auf eine
Grasrampe zu. Wenn man die
Rampe mit ca. 140 km/h nimmt,
mifte man auf einer abwarts ge-
richteten Rampe landen. LRt man
sich am Ende des Weges mit ca.
50 km/h fallen, findet man den
siebten Schlissel auf einem an-
grenzenden Hausdach.

Schliissel 8:

Die Grasrampe fiir Schliissel
Nummer Sieben suchen und sie
mit 170 km/h nehmen. So miifte
man etwas hoher als bei Schliis-
sel 7 auf einer briickenahnlichen
~Konstruktion landen, auf der der
achte Schliissel versteckt ist.

San Francisco Rush

Strecke 5 (8 Schliissel)
Schliissel 1:

Nach der Start-Ziel-Linie fahrt man
wie folgt: geradeaus, links, rechts,

links, geradeaus, rechts, links.
Danach sollte ein Gebaude mit
einem groen Parkplatz auf der lin-
ken Seite und zwei Pfeile direkt
voraus auftauchen. Jetzt mitten
durch die beiden Pfeile fahren und
auf der Wiese links halten und bei
der Abzweigung den linken Weg
nehmen. Langsam auf der linken
Seite weiterfahren, bis ein lilafar-
benes Gebaude auftaucht. Dort
scharf rechts in eine sehr schmale
Durchfahrt einbiegen, die direkt
zum Schlissel fihrt.
Schliissel 2:
Durch die beiden Pfeile wie fiir
Schllssel eins fahren, den rech-
ten Weg nehmen und auf ca. 170
km/h beschleunigen und zwischen
den beiden Hausern hindurch auf
die linke Seite der Rampe fahren.
Wenn der Sprung klappt, mug man
Uber eine zweite Rampe springen
und direkt auf einem Hausdach in
der Néhe des zweiten Schilissels
landen. -
Schliissel 3:
Kurz vor dem zweiten Checkpoint
splittet sich die Strecke. Dort muf
man links auf dem Gehsteig iiber
die Rampe fahren. Auf der Rampe
steuert man etwas rechts, um zwi-
schen zwei hohen Gebauden auf
einem flachen Haus zu landen und
um den dritten Schlussel zu fin-
den.
Schliissel 4:
Vor dem zweiten Checkpoint muR
man der rechten StraRe folgen.
Nach der ersten Kurve taucht links
eine Tankstelle auf. Fahrt man
jetzt auf dem rechten FuBweg in
die Tankstelle, erreicht man den
vierten Schllssel.
Schliissel 5:
Nach dem dritten Checkpoint fahrt
man weiter den Hiigel hinauf und
auf der Kuppe links hinab. Nach
der dritten Ebene auf dem Berg-
abstick tauchen ein blaues und -
ein braunes Gebaude auf: Dazwi-
schen ist die Allee, die zu einem
blauen tiberdachten Parkplatz und
dem fiinften Schlissel fihrt.
Schliissel 6:
Nach der Startlinie geradeaus fah-
ren und rechts auf dem FuRweg an
der Barriere mit den Pfeilen vorbei-
fahren. Danach fahrt man durch
das Doppeltor zum Fort. Dem Pfad
folgt man auf der Wiese, bis man
an das Ende der braunen Leitplan-
ke kommt. Nun nimmt man den
Weg hiigelabwarts bis zur
Kaserne. Jetzt rechts halten und
zum Strand fahren. Dort umdrehen
und mit einer Geschwindigkeit von
ca. 160 km/h in Richtung

Reifengrofie verandern

Im Car Select Screen C=, C+,
C«, C= eingeben, um die
Hinterradgrofe zu verandern oder
C«, C», C=», C« eingeben, um
die Vorderradgrofe zu verandern.

Fahrzeuggrofie verandern
Im Car Select ScreenC§,C4, C4, C4¥ schnell eingeben, um
die Fahrzeuggrofe frei einzustellen.

Spezieller Wagen im Circuit-Modus

Nach einem gewonnenen Circuit-Rennen kann im Track Select
Screen Z, Z, Z, Z eingegeben werden. Damit wird, solange der
Spieler gleichbleibt, ein spezieller Wagen anwahlbar.

Spiegelverkehrte Kontrolien

Damit ein Rennen noch ein biRchen schwerer wird, kann man
die Kontrollen vertauschen. Aus links wird rechts, und umge-
kehrt. Im Option-Screen ,Mirror“ beleuchten, alle vier C-
Buttons halten und «/= auf dem Controlpad driicken, um die
Extra-Option ,Extreme“ zu sehen.

Nebelfarbe andern
Wahrend des Car Select
Screens Z haltenund C§,C#¥,
C ¥ driicken, um die Nebelfarbe
im Spiel zu andern. Mehrfaches
Wiederholen dieses Cheats ver-
andert die Farbe erneut.

Timer-Modus (zwei Spieler)

Eine spezielle Version des Zweispieler-Modus wird durch folgen-
den Cheat anwahlbar. Abort wahrend des Countdowns fiir den
Start eines Zweispieler-Practice-Rennens driicken. Dadurch
springt der Timer auf fiinf Minuten. Jetzt gilt es fiir beide Spieler
maglichst lange in Fithrung zu bleiben, da die Spieluhr fiir den
Spieler auf dem zweiten Platz herunterlauft. Das Spiel ist been-
det, wenn die Zeit fiir einen Spieler abgelaufen ist. Anmerkung:
Das Spiel wird durch die START-Taste beendet.

Bonusfahrzeuge

Im Level mit der kompletten Briicke konnen drei neue Wagen
erfahren werden. Auf der linken Seite hangt ein Stiick etwas
weiter heraus. Mit Voligas sollte man nun genau auf diesen
Punkt zusteuern. Am Ende der Briicke kommt eine Rampe ins
Blickfeld. Wenn man diese richtig anfahrt, wiirde man im Ozean
landen, aber ein Boot verhindert dies. Damit wire der Level
geschafft und im Car Select Screen tauchen drei vollig neue
Fahrzeuge auf. ¥
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Gebéaude fahren. Die Rampe, die
in Richtung Strand zeigt, bringt
den Wagen auf das Dach des
Gebaudes. Mit der richtigen
Geschwindigkeit miBte man jetzt
von Gebaude zu Gebaude springen
konnen, bis das vierte Dach er-
reicht ist. Der Schlissel ist dort
rechts neben dem Schornstein.
Dies ist eine der schwersten
Stellen im Spiel und erfordert ex-
trem gutes Timing. Mit etwas
Gliick kommt man auf einem Dach
zum Stehen, dann kann man das
vierte Dach Uber die schmalen
Verbindungsstlicke erreichen.
Schliissel 7:
Die Schanze am Strand fir
Schitissel sechs fiihrt auch zum
siebten Schiiissel. Diesmal nimmt
man die Rampe mit ca. 180 km/h
oder etwas mehr und zielt auf der
Sprungschanze in Richtung rech-
tes Gebaude (lang und flach) am
Pier. Am Ende des Daches ist der
siebte Schllssel.

~ Schliissel 8:
In den Optionen Backwards an-
wahlen, nach flinf Ebenen den
Higel hinauffahren und rechts
steuern. Mit erhéhter Geschwin-
digkeit in den Tunnel fahren und

eine kleine Grube Uberqueren, an

Auf dem Kopf
fahren

Im Setup-Screen
kann durch folgende
Tasten-Kombinati
das Spiel auf den
Kopf gestellt wer-
den: ¢, =, ¥, &,
0,00, €

Gravitation andern

deren Ende eine Rampe ist. Statt
darliber zu springen, halt man sich
rechts daneben und findet den
letzten Schllissel in diesem Level
in einer Ecke.

Strecke 6 (8 Schliissel)
Schliissel 1:

Von der Startlinie auf die Spur mit
den entgegenkommenden Bussen
wechseln. Ca. 200 Meter nach
dem ersten Checkpoint taucht
eine graue Wand auf, in der eine
Hohle mit einem Holzzaun davor
ist. Der Zaun ist nur Attrappe und
in der Hohle steckt der erste
Schlussel.

Schliissel 2:

Nach dem zweiten Checkpoint
taucht auf der linken Seite eine
graue Briicke Uiber dem See auf.
Diese laBt man genauso links lie-
gen wie das Ufer des Sees. Am
Ende des Seeufers auf der linken
Seite ist der zweite Schliissel auf
einer Wiese.

Schliissel 3:

Kurz (ca. 300 Meter) vor dem drit-
ten Checkpoint auf der Spitze des
Berges am Wasser ist rechts ein
groBer Parkplatz. Am Ende des
Parkplatzes links halten und der
dritte Schiussel kommt in Sicht.

Hohe Spriinge oder ein bleiverkleideter Wagen gefallig, da hilft
folgender Cheat: Im Setup-Screen Z halten ¢, 4 driicken, Z
loslassen und schnell ¢, ¥, ¢, ¥ driicken. Mehrmaliges
Anwenden des Cheats verandert die Gravitation in mehreren
Stufen.

Auto in eine Mine verwandeln

Beim Fahrzeugauswahl-Screen C»,C=,Z,C§,C4%, Z, C+,
C« eingeben. Wenn jetzt das eigene Auto in ein anderes fahrt,
wird der Gegner in die Luft gesprengt. Anmerkung: Alle Pylonen

werden ebenfalls zu Minen.

Schliissel 4:

In den Optionen Backwards an-
wahlen. Nach dem Start sofort die
erste rechts und dann die nachste
links nehmen. Nach dem steilen
Higel geradeaus weiterfahren, bis
aus dem Asphalt Sand und wieder
Asphalt geworden ist. Neben dem
nachsten freistehenden Haus
biegt man scharf rechts auf den
Hof des Gebaudes ab, und findet
dort den vierten Schliissel.
Schliissel 5:

In den Optionen Backwards an-
wahlen. Direkt nach dem ersten
Checkpoint stoppt man das Auto,
dreht sich fast um 180 Grad
rechtsherum und steuert langsam
den steilen Berg Uber die Wiese
hinunter. Am unteren Ende folgt
man der Wasserlinie bis zu einer
kleinen Tunneleinfahrt. Nach dem
Tunnel erreicht man eine Stunt-
Area mit einigen Sprungmog-
lichkeiten. Die beiden vom Eingang
entferntesten Ecken (links und
rechts) haben schmale Locher in
der Decke. Dort erreicht man ein
zweites Stockwerk, das von der
unteren Ebene durch einen griinen
Wulst erkennbar ist. Auf der obe-
ren Ebene Uberspringt man die
Mauer und landet von oben in dem

Sichtweite
verandern
Im Spiel L
halten und
durch 4 oder
¥ via Con-
trol-Stick die
Sichtweite
verandern.

Tips & Tricks

Wulst, in dessen einer Ecke der
flnfte Schluissel liegt.

Schliissel 6:

In den Optionen Backwards an-
wahlen und den Tunnel wie fiir
Schlissel fiinf beschrieben aufsu-
chen. Am Ende des Tunnels geht
es geradeaus in einen Looping,
rechts davon steht eine Rampe.
Diese nutzt man nun, um an den
sechsten Schlissel zu kommen,
der genau in der Mitte des
Loopings schwebt.

Schliissel 7:

In den Optionen Backwards an-
wahlen und der Strecke vom Start
geradeaus folgen. Am aueren
Rand einer Rechtskurve tauchen
mehrere Hauser auf. Am Ende der
Hauser umfahrt man eben diese
Gebéaude und findet an deren
Riickseite eine schmale Aus-
sparung im Fundament mit dem
siebten Schilssel.

Schliissel 8:

In den Optionen Backwards an-
wahlen. An der Stelle flir Schitissel
sieben ist auch die Schanze fir
Schlissel 8, der auf einer kleinen
Insel liegt. Mit magig hoher
Geschwindigkeit die Rechtskurve
nehmen und am Ende der Hauser-
reihe auf das Meer zuhalten.

Bonusstrecke erspielen (Alcatraz)
Fiir den Bonustrack miissen alle Rennen im Circuit Mode

(Schwierigkeit: Hard) g

werden.
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Neue Charaktere (alle Cheats werden im St mittels D-Pad

E Boogerman: L halten und 1, =, ¥, «, -, « eingeben
% Sumo Santa: Lhaltenund A §, », ¢, «, B eingeben
£ Oder L haiten und A, C ¥, C=», C ¢, C+, B eingeben
E Dr. Kiln: L halten und B, «, ¢, =, ¥, A eingeben "
£ Oder L halten B, C+, C4, C=, C ¥, A eingeben
-3 i L
" Zufallige Charakterauswahl
,} Um dem Spiel die A hl des selbst zu i miis-
s sen beim S L + R glei uckt werden.
5 3 Cheat-Mode
Um in das Cheat-Options-Menii zu gelangen, muf folgende Tasten-
§ 3 ination im S iickt werden: L halten und ¢, =,
;. <, ¥, B, A driicken. Dabei ist es egal, oh die C-Buttons oder das Steu
o erkreuz benutzt werden. Darauf erscheint der Cheat-Screen auf dem Bild-

schirm.
Die Auswahl in den Secret Options besteht unter anderem aus kleinen
oder grofien Korpern, hoher oder tiefer Stimme und Hintergrundwahl.

Special-Moves der Charaktere
Die folgenden Special-Moves gelten fiir den Fall, wenn der Spieler-Charakter nach rechts sieht.
Moves fiir Bad Mr. Frosty:

Frosty Splash: ¥, ¥ oder «, «+Schlag

Ice Pick: ¥, ¥ oder », »+Schlag

Big Snowball Wurf: 4, 4+, «, «+Schlag

Ice Skate Dash: «, ¥ oder «, ¥, ¥ oder », =»+Schiag

Frosty Magic Ice Pick : ¥, %, =», Schlag

Ice Bash: ¥, #, «, Schlag

Snow Blower: <« halten, =, Tritt ‘
Super Flying Snowball of Death: < halten, =, Schlag ‘
Blizzard: ¥,%, =, ¥, N, >, Tritt

Super Blizzard: ¥, %, %, ¥, %, », Tritt (Nur wenn blauer Stein vorhanden)

Ice Fist: 360°, 360°, Tritt (Nur wenn blauer Stein vorhanden)

Moves fiir Bonker:

Merry-Go-Round: ¥, ¥ oder «, «+Tritt

Hop Attack: ¥, ¥+Schlag

Flying Punch: < halten, =, Schlag

Little Rabid Balloon Animal: ¥, %, =», Schlag

Big Herd of Rabid Balloon Animals: ¥, %, =, ¥, %, =, Schiag (Nur wenn blauer Stein vorhanden) ,v
Merry-GO-Clown: ¥, #, «, Tritt

Super Merry-GO-Clown: ¥, %, «, ¥, #, «, Tritt (Nur wenn blauer Stein vorhanden)

Hammer Time Punch: ¥, ¥, =, Schlag

Moves fiir The Blob:

Buzz Saw: ¥, ¥ oder «, «+Schlag (oder + halten, =, Schiag)

Lunge Punch: ¥, ¥ oder », = +Schlag

Blob Raid: =, ¥ oder =, ¥, ¥ oder «, «+Tritt

Flying M C Hammer: < halten, =, Tritt

Candy Apple Cannon: ¥, #, «, Schlag

Little Punch Master: ¥, %, %, ¥, %, », Schlag

Super Punch Master: ¥, %, =, ¥, %, =, Schlag (Nur wenn blauer Stein vorhanden)
Super Axe Boy: ¥, 2, «, ¥, #, «, Tritt (Nur wenn blauer Stein vorhanden)

Moves fiir Earthworm Jim

Laser Gun: ¥, %, =, Schlag

Come in Worm: ¥, %, =, Tritt

Upper Cut Worm: ¥, %, =, ¥, %, =, Tritt (Nur wenn blauer Stein vorhanden)
Sliding Punch: <+ halten, =, Schlag

Flying Magic Worm: ¥, #,«, ¥, #, « Schlag (Nur wenn blauer Stein vorhanden)
Spinning Spike Worm: Y, 2, « ¥, ¢, « Tritt

Spinning Hair Spike Worm: Vo, e b, 0, « Titt, §, 2, «, ¥, #, «, Tritt (Nur wenn blauer Stein vorhanden)




Tips & Tricks

Moves fiir Boogerman:
Hop Attack: ¥, ¥ +Schlag

loves fiir Hobo Cop:
edo: = +Schlag
Ho Butt: ¥, ¥ oder «, «+Tritt

Lid Wurf: 4, «, «+Schlag

Moves fiir Dr. Kiln:
Propeller Push: «, ¥ oder <, ¥, ¥ oder =, = +Tritt
Glasses of Heat: ¥, ¥ oder =, = +Schlag
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Moves fiir Hougan: sl
Surfin’ Voodoo: ¥, ¥ oder «, «+Tritt 8
Chicken Attack: 4, ¥ oder =», =»+Schlag '6
Graveyard Shift: <, § oder «, ¥, ¥ oder », »+Schlag E
Cluck U: VN> i
Clickin’ Lickn’: ¥, %, %, ¥, %, » (Nur wenn blauer Stein vorhanden) =‘
Byte Me: « halten, =, Tritt o
We Jammin': 0, %, ¥, %, Tritt
Whoa Slide: 4, 2, «, Tritt
Voodoo: ¥, 2, «, ¥, 2, «, Tritt (Nur wenn blauer Stein vorhanden)
Fly the Voodoo Skies: 4, ¥, 2, «, Tritt
—
Moves fiir Ickybod Clay:
Hop Attack: ¥, ¥ +Schlag
Head Throw: ¥, %, =, Schlag
Ground Boy: ¥, %, %, ¥, N, >, Tritt
Fright Mare: ¥,%, =, ¥, %, >, ¥, 4, =+, ¥, 4, =, Tritt (Nur wenn blauer Stein vorhanden)
Spinning Pumpkin: < halten, =, Schlag
Pumpkin Spear: < halten, =, Tritt
Bat Attach: $,2,«, ¥, 2, « Schlag
Moves fiir T-Hoppy:
Hoppy Stomp: ¥, ¥ oder «, «+Tritt
Hoppy Tritt: =, 4 oder =, ¥, ¥ oder «, «+Tritt
Bunny Bash: =, =, Schlag oder Tritt
Jack Rabbit: ¥, %, >, ¥, 4, =, Schlag
Super Jack Rabbit: ¥,% =, ¥, %, =, ¥, %, =, ¥, %, =, Schlag (Nur wenn blauer Stein vorhanden)
Hydraulic Kick: b, 2, « ¥, 2, « Titt
Kibblet Time: ¥, #, «, ¥, #, «=, Schlag (Nur wenn blauer Stein vorhanden)
Moves fiir Taffy:
Taffy Twist: ¥, ¥ oder «, «+Schlag
Taffy Slingshot: =, <, »+Schlag
Gum Wurf: 4, ¥ oder «, «+Tritt
Jelly Roll: <+, ¥ oder «, ¥, ¥ oder », »+Schlag
Sugar Rush: < halten, =, Tritt
Spazmatic: < halten, =, Schlag
Spinning Taffy of Super Stickiness: ¥, #, «, Schlag
Gumball: ¥, %, =, Schlag
Super Spinning Taffy: ¥, 2, «, ¥, ¥, «, Schlag (Nur wenn blauer Stein vorhanden)
Ninja Taffy Kick: Y, 2, € ¥, 2, « ¥, 2, « §, 2, <« Tritt (Nur wenn blauer Stein vorhanden)
Moves fiir Kung Pow:
Hop Attack: 4, ¥ +Schlag
Chop Suey: 4, ¥ oder =», =»+Tritt (oder ¥, %, =, Tritt)
Foo Young Flurry: Schlag, Schlag, Schlag, Schlag, Schlag
You Monkey: ¥, %, =, Schlag
Crane Technique: ¥, #, «, Schlag
Super Chop Suey: ¥, %, =, ¥, %, >, Tritt (Nur wenn blauer Stein vorhanden)
Flying Wok: <« halten , =, Schlag
Flying Kick: < halten, =, Tritt
Egg Foo Yong: ¥, %, %, ¥, %, =, Tritt
Spining Top of Doom: ¥, 2, «, ¥, ¢, «, Tritt (Nur wenn blauer Stein vorhanden)
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PlayStation-Modus

Dieser Code entfernt das bilineare
| Filtering und gibt dem Game das
typische Aussehen eines pixeligen
PlayStation-Spiels. Fiir den Modus
im Spiel einfach B, «, =, §, <,
Z, = eingeben.

Rainbow-Modus

Top Gear Rally

Mit diesem Code werden die origi-
nalen Farben gegen ein ebenso
farbenfrohes wie verriicktes

Was haben sich die Programmierer blof
dabei gedacht? Originell ist’s allemal
Regenbogen-Muster ausgetauscht.
Fiir den Modus im Spiel einfach
C¥,Z,B, ¢, ¢+, = eingeben.

Credits.Cheat

Eine Variante der Credits wird
sichtbar, wenn man im
Optionsmenti Credits anwahlt und
«,C¥, =, ¥, und Z driickt. Die
Credits laufen jetzt vor der Demo
des Stripmine-Kurses ab.

é ‘SAYI':P‘ CEAR RALLY STAFF
JOHN BUFFLER,
ERIAN FEHORAU

Ein Cheat fiir Spieler mit dem Faible fiirs
Detail. Unauffillig: der neue Hintergrund

Beachball.Car

Um das Beachball-Auto zu erlan-
gen, das aus einem groRen und
vier kleinen Ballen besteht, miis-
sen alle sechs vorhandenen
Seasons (Frithjahr, Sommer,
Herbst, Winter, Expert und

Professional) im vierten Jahr sieg-
reich abgeschlossen werden.

Earbe.der.W snd

Die Farbe des Wagens zu &ndern,
erfordert nicht unbedingt den
Besuch des Paint-Shop-Modus. Es
geht auch einfacher. Wahrend des
Car Select Screens muB nur das
D-Pad gemeinsam mit einem oder
allen C-Buttons gedriickt werden.
C< entspricht Rot, C 4 entspricht
Grlin, C= entspricht Blau. 4 auf
dem D-Pad erhoht die Farb-
sattigung und ¥ verringert die
Farbsattigung.

Mirror.Cars

Nein, kein Tippfehler. In Top Gear
Rally kdnnen nicht nur die
Strecken im Mirror benutzt wer-
den, sondern auch die Autos.
Wenn alle sechs Seasons im fiinf-
ten Jahr geschafft werden, kann
das ,Easter-Egg* aktiviert werden.
Beim Car Select Screen einfach
den C ¥ -Button driicken und das
gewahlte Auto ist verchromt, was
vor allem sehr gut in den Replay-
Szenen aussieht.

Wer schon immer wissen wollte,
wann die Programmierer von Boss
Game Studios mit dem Game fer-
tig waren, der sollte das Spiel mit
einem Reset starten und alle vier
C-Buttons driicken. Beim Titel-
screen wird das Datum und die
Zeit eingeblendet.

Fahrtips
Kurvenfahrten

Kurven in einem Rally-Spiel sind
stets schwer zu meistern. Anfan-
ger werden mehr mit den Randbe-
grenzungen arbeiten, als sauber
durch die Turns zu kommen. Das
Grundprinzip fir eine Kurve auf

rutschigem Untergrund ist relativ
simpel. Kurz vor dem Einlenken in
die Kurve vom Gas gehen, dann
Einlenken und bis zum Scheitel-
punkt (Apex) rollen lassen. Ist der
Scheitelpunkt erreicht, kann das
Gas wieder voll eingesetzt werden.
Dabei gilt: Je hoher die Geschwin-
digkeit, desto mehr Sicherheits-
spielraum sollte man einrdumen,
denn ein Crash kostet mehr Zeit,
als die Zehntelsekunde, die man
sich als Sicherheit einrdumt und
nicht das letzte aus der jeweiligen
Kurve herauszuholen versucht.

Sprii

Spriinge sind im Spiel — wie auch
in der harten Rallye-Realitat — ein
heikles Thema. Wer gnadenlos mit
Vollgas (iber die Kuppen fliegt,
wird keine Bestzeiten herausfah-
ren und auBerdem die nachste
Kurve nicht auf der Ideallinie neh-
men konnen, da das Fahrzeug
durch das Nachfedern nicht 100-
prozentigen Kontakt zur Fahrbahn
hat und nicht vollkommen unter
Kontrolle zu halten ist. Bei Top
Gear Rally gilt diese Grundregel
auch. Es gibt zwei Varianten, die
von ganz wenigen Ausnahmen ab-
gesehen immer gelten. Bei der er-
sten Version nimmt man beim an-
steigenden Stiick des Hugels das
Gas weg und gibt erst wieder Gas,
wenn die Reifen sicheren Kontakt
zur Fahrbahn haben. Dies eignet
sich besonders fiir flache Hoch-
geschwindigkeitsspriinge. Bei der
zweiten Version nimmt man im an-
steigenden Stlick das Gas zuriick
und tritt ziemlich direkt vor der
Kuppe kurz aber beherzt auf das
Bremspedal. Beide Versionen
haben annéhernd den gleichen po-
sitiven Effekt. Das Fahrzeug wird
durch den Schubverlust quasi in
den Huigel ,gedrickt" und be-
kommt so einen Abtrieb, der die
Flugstunden auf ein Minimum be-
grenzt. Die vollstandige Kontrolle
ist deutlich schneller gewahrlei-
stet, und Vollgas ist wesentlich
friiher moglich.

Unter den N64-Rennspielen nimmt Top Gear Rally aufgrund seines realistischen Fahrzeug-Handlings eine
Sonderstellung ein. Da den anspruchsvollen Strecken und gegnerischen Fahrern mit den Cheats nicht beizukommen
ist, bietet sich dem Leser zusdtzlich eine Rallye-Schulung in Form von Fahrtips und Einstellungshilfen

Sonne/Nacht

Problemlose Konditionen fiir Ral-
lyefahrer. Jede Kurve kann auf der
normalen Ideallinie genommen
werden. Flr Voligaspassagen gibt
es keine Einschrankungen.

Auch bei der Nachtfahrt kann das Fahr-
zeug elegant um die Kurven schleudern

An sich sind Nebelfahrten nicht
besonders schwer. Eine flissige
Fahrweise ist der Schiiissel zum
Sieg. Die Kurven sollten mit etwas
mehr Sicherheitsspielraum genom-
men werden, und erst wenn der
Weg frei und das Fahrzeug auf die
néchste Gerade ausgerichtet ist,
ist Voligas angesagt. Grundséatz-
lich besser etwas langsamer als
normal fahren und dafiir weniger
Unfélle bauen.

Schnee

Schnee ist die hohe Kunst des
Rallyefahrens. Der Schiussel liegt
in einer ausgeglichenen Fahr-
weise, die weder BleifuB-Piloten
noch Spatbremser mitbringen.
Harte Bremsmanover und heftiges
Gasgeben sind fast gleichbedeu-
tend mit einem Crash in die
Barriere. Wer sich flussig der
Strecke anpafit und moglichst wie
eine Schlange durch die Kurven
kommt, wird die Bestzeiten be-
kommen.

m‘ o
Im folgenden ein paar Tips fiir die

Federung in den jeweilig vorherr-
schenden Gelandeformen:
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Dschungel: weich

Wiste: weich oder normal
(Anfanger sollten die weiche
Aufhangung benutzen)

Berge: normal oder hart
(Anfanger sollten die normale
Aufhangung benutzen)

Kiste: hart

Die_Reif.

Die Reifenwahl sorgt nicht nur in
der Formel 1 fur viel Spekulation:
Dschungel: griffig

Wiste: griffig

Berge: Slicks

Kiiste: Slicks
Handling/Steuerung

Typ 3 hat sich bei der
Steuerungsmethode als die beste
herausgestellt. Anfanger werden
zwar zu Beginn ein paar Probleme
damit haben. Aber wer diesen Typ
von Beginn an nutzt, wird die be-
sten Zeiten fahren, da sie das
Optimum an Kontrolle bietet und

sensibel genug flir feines Nach-
steuern ist.

Die Bande nutzen

Wer wirklich schnell durch die
Kurve kommen will, sollte einen
der groften Fehler im Programm
konsequent nutzen. Die Fahrzeuge
verlieren bei flachem Aufprallwin-
kel an Mauern oder Leitplanken
namlich nur minimal an Geschwin-
digkeit. Viele Kurven lassen sich
so mit annahernder Hochstge-
schwindigkeit fahren. Der Trick
dabei ist, die Kurve auRen anzu-
fahren und parallel zur Rand-
begrenzung ohne Lenkbewegung in
die Kurve zu fahren. Die Leitplan-
ke wirkt so wie eine Fiihrungs-
schiene, die bei voller Beschleu-
nigung gefahren werden kann.
Bremsen oder schlittern fallt so
vollig weg. Am besten 4Rt sich
dies auf der Kistenstrecke trainie-
ren, da zahlreiche Kurven exzel-
lente Leitschienen besitzen.
Natrlich 188t sich nicht jede

Randbegrenzung in dieser Weise
nutzen.

Kistenstrae Tunnelabzweigung:
Kurz bevor der erste Tunnel er-
reicht wird, gibt es eine Abzwei-
gung. Der rechte Weg bringt mei-
stens eine Positionsverbesserung
um ein bis zwei Platze.

Strand: Kurz nach dem zweiten
Tunnel, wenn die Randbegrenzung
endet, bietet sich eine Abkiirzung
Uber den Strand an. Wer hier in
der Mitte bleibt und die Einfahrt
zur normalen Strecke ansteuert,
kann jede Menge Zeit gutmachen.
Der Geschwindigkeitsverlust im
Sand wird durch die verkirzte
Strecke mehr als wettgemacht.
Uber die Felder: Gleich nach dem
Strand gibt es eine Offnung auf
der linken Seite, die eine Abkir-
zung Uber die Wiese zulaRt. Wer

sich an dieser Stelle am linken

Die Asphaltstrecken bieten das hohere
Tempo und den ldngeren Weg, ...

Zaun orientiert, kommt direkt auf
die Strecke zurick.
Dschungel-Tunnel: Je nach Fahr-
vermogen konnen gleich nach dem
Start funf bis zehn Sekunden gut-
gemacht werden. Direkt nach der
ersten Kurve kann man mit einem
scharfen Rechts-Turn (kurz an-
bremsen) einen Tunnel durchfah-
ren, der locker drei Positionen
bringt.

Uber die Wiese: Nach der schar-
fen S-Kurve gibt es eine Abkir-
zung Uber die Felder. Die Strecken-
begrenzung fallt ein wenig ab. Den
entsprechenden Sprungschanzen-
effekt sollte man deshalb nicht un-
terschatzen. Wer sich dicht am
Dschungel halt, kann einige

Konnen ist die

Die verspielten Cheats helfen dabei wenig, Abkiirzungen und Fahrtips sind hilfreicher

Sekunden sparen. Eine ahnliche
Abkirzung kommt etwas spater,
die ist aber schwer zu fahren, da
ein Felsbrocken im Weg liegt.
Hintereingang in der Wiiste: Gleich
nach dem Start geht es durch eine
Stadt. Gleich nach der Stadt
kommt ein Haus auf der rechten
Seite ins Blickfeld. Vor dem Haus
gibt es einen Trampelpfad, der

... rauher als die Sandpisten ist ein
Shorty iiber den Strand aber auch nicht

zuriick zur Strafe flihrt. Dies ist
eine der groten Abkurzungen im
Spiel und sollte unbedingt genutzt
werden.

Gabelung: Kurz vor dem Ziel spal-
tet sich die Route. Die linke
Strecke ist der schnellste Weg.
Wer rechts fahrt, hat zudem mit
einer sehr schmalen und zudem
sehr viel risikoreicheren Strecke
zu kampfen.

Gebirgspfad: Nach dem See und
ein paar Kurven zeigt ein kleines
gelbes Schild eine Abkiirzung. Wer
diesen Weg nimmt, kann bis kurz
vor Schiu der Abkurzung mit
Vollgas fahren. Die Rampe am
Ende sollte angebremst werden,
um optimal auf die Hauptstrecke
zurlickzukommen.

Bonusstrecken

Im Championship-Modus werden
erfolgreiche Fahrer durch neue
Saisons und Streckenvariationen
belohnt. Insgesamt gibt es funf
Strecken (Dschungel, Wiiste,
Kiste, Berg und Stripmine), vier
Saisons, Tag- und Nachtrennen
und Mirror-Tracks.

Die Zusatzkurse werden freige-
spielt, nachdem die bereits fahrba-
ren Strecken gewonnen wurden.
Die Stripmine wird freigeschaltet,

fiir eine Rallye-Saison.

wenn in der letzten Saison alle
Rennen gewonnen werden. Ubri-
gens ist der Bonustrack auch als
Mirror-Kurs befahrbar.

Die Spiegelstrecken werden fahr-
bar, wenn im Championship nach
allen Saisons die beste Punktzahl
erfahren wurde.

Die Fahrzeuge

Cupra Car

Wer im dritten Jahr alle sechs
Veranstaltungen gewinnt, wird mit
dem Cupra Car belohnt. Im Grunde |
ist dies ein Eiswirfel mit Radern. |
Das Handling ist sauber und das

Vehikel fahrt so gut, wie es eben
nur ein Eiswirfel kann.

Top Gear Rally

Helmet Car
Wer den Expert-Modus im zweiten
Jahr als Sieger beendet, wird mit
dem Helmet-Car und dem gespie-
gelten Stripmine-Track belohnt.
Das Auto krallt sich formlich in
den Untergrund, ist unglaublich
schnell und verfiigt Gber eine
ziemlich harte Lenkung.

Die anderen Bonuswagen
Neue Wagen werden nach jeder er-
folgreichen Saison spielbar. Acht
Bonusfahrzeuge bietet das Spiel.
Zu Beginn verfligt der Spieler tiber
einen Fuhrpark von zwei Standard-
Fahrzeugen:

Typ-LD (Lancia Delta)

Typ-ES (Escort Cosworth)

In den weiteren Saisons werden
folgende Autos freigeschaltet:

2. Saison:

Typ-CE (Toyota Celica)

Typ-IP (Isuzu P)

3. Saison:

Typ M3 (BMW M3)

Typ-SP (Toyota Supra)

4. Saison:

Typ-NS (Nissan GTIR)
Typ-RS (Ford RS 200)
5. Saison:
Typ-PS (Porsche)
Mirror-Saison
Der Milchlaster
Das Helmet Car
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Ahnlich wie bei StarWing fir das
SNES gibt es auch bei der 64-Bit-
Weltraumschlacht geheime Warps,
durch die man die vorgegebene
Route Uber die Levelkarte verlas-
sen kann.

Von-Sector X.in
Die linke Abzweigung wahlen,
nachdem man den Continue-Ring

passiert hat. Die vier grauen
Metallplatten miissen sehr schnell

Aufregende Weltraumschlachten bestim-
men den Alltag von Fox McClouds Team

aufgeschossen werden und dann
sollte durch die entstandenen Off-
nungen geflogen werden. Wenn
keine Offnung ausgelassen wird,
gibt es den direkten Warp in einen
farbenprachtigen Bonuslevel, der
in den Sector Z fiihrt.

Yot o

Zunachst muf Falco vor den Uber-
griffen seiner Verfolger bewahrt
werden, indem man diese vom
Himmel holt. Nachdem dies gelun-
gen ist, miissen die sieben
Steinbdgen durchflogen werden,
die zur Halfte aus dem Wasser
ragen. Nun kann man Falco durch
einen Wasserfall hindurch zu
einem anderen Endgegner (be-
kannt aus StarWing) folgen. Ist
dieser besiegt, geht es direkt in
den Sector Y.

Am Ende dieses Levels sind sie-
ben blaue Ringe zu entdecken.
Jedesmal, wenn einer dieser Ringe
durchflogen wird, vollfiihrt der
Arwing eine Rolle und beschleunigt
ein wenig. Wenn alle Ringe gemei-
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den des bsen Affen-GeneraIs Andross bedroht. Um ihiign Heimatplaneten zu retten,

Gut, wenn man jeden noch so verborggnen Schlupfwinkel des UnivePSums kennt ...
v ¥ ()

stert wurden, erreicht das Raum-
schiff Lichtgeschwindigkeit und
katapultiert sich in einen psyche-
delischen Bonuslevel, in dem unter
anderem Raumschifformationen im
Galaga-Stil anzutreffen sind.

In diesem Level muB das Star-
Wolf-Team innerhalb der vorgege-
benen Zeit besiegt werden, damit
die Abzweigung nach Solar bereist
werden kann.

Wenn der Endgegner schnell
genug besiegt wird, gelangt das
Team nach Macbeth. Ansonsten
verabreicht der Boss dem Crew-
Mitglied Slippy eine gehorige
Backpfeife, die ihn nach Titania
beférdert. In diesem Fall muR der
angeschlagene Slippy von dort be-
freit werden.

Van.Sector.Y nach

In diesem Level befindet sich der
Eingang zu dem U-Boot-Level
Aquas. Erreicht wird er allerdings
erst, wenn die Anzeige mindestens
100 Abschiisse aufweist.

Ahnlich wie auf Fortuna gilt s, ein
eng gestecktes Zeitlimit einzuhal-
ten. Das Mutterschiff muf zerstort
werden, bevor die Zeit abgelaufen
ist.

Es befinden sich acht Schalter in
diesem Level. Sie sind an ver-
schiedenen Pfeilern angebracht
und mussen beschossen werden,
damit sie von rot auf griin um-
schalten. Ist dieses gelungen,
muB nur noch die Schalterbox fiir

Ubung macht den Meister. Die Steuerung
der Arwings durch Ringe will geiibt sein

L

Zeit, dem Erzfeind ins Auge zu schauen. Doch zuerst wollen die versteckten Warps ent-
deckt bzw. die Bedingungen fir eine Passage dieser Direktverbindungen erfillt sein

die Weiche unter BeschuB genom-
men werden. Daraufhin wird die
Weiche den Weg zur rechten
Schienenstrecke freigeben. Fiir
diese Vorgehensweise gibt es 50
Bonuspunkte und einen Freiflug
zur Area 6.

Um von dieser Stage in den Sector
Z zu gelangen, miissen alle
Scheinwerfer zerschossen werden.

Sechs feindliche Raketen sind da-
rauf aus, mit dem Mutterschiff
Great Fox Bekanntschaft zu ma-
chen. Um in diesem Level nicht
den normalen Ausgang zu neh-
men, ist es notig, alle sechs.
Raketen abzuschieBen.

Damit der Spieler mit
einer Auszeichnung

versehen wird, muf in s

Jjedem Level eine Mindestanzah!
an Feinden abgeschossen werden
und dabei alle drei Teamkame-
raden (berlebt haben. Nach-

stehend die genaue Anzahl
der Feinde, die das
Zeitliche gesegnet
haben missen, um
Fox McCloud eine

Medaille zu ermoglichen.

Sind alle Medaillen erspielt, war-
ten Sound-Meni, neue Waffen flr
den Mehrspieler-Modus (Panzer,
Bazooka) und der Expert-Modus
auf den dekorierten Spacewarrior.

Corneria 150
Mete 200
Fortuna 50
Sector X 150
Titania 150
Bolse 150
Sector Y 150
Kalina 150
Solar 100
Macbeth 150
Aquas 150
Zoness 250
Sector Z 100
Area 6 300
Venom 200

Wurden auch im Expert-Modus alle
Auszeichnungen erlangt, erscheint
ein brandneues Titelbild.
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Konkurren:

Fahrberichte - Tests
Zubehor -+ Motorsport
Reportagen -+ News



Sehen sie nicht putzig aus, unsere blutriinstigen Pantoffelhelden. Auf die kampferi-
schen itaten hat dieser Cheat keinen Einfluf

Es gab Zeiten, in denen die Frau mit
Bart zu den Kirmesattraktionen gehorte

Hahnenkampf pur. Pojo, das Huhn, ist
einer der versteckten Charaktere

Mace: The Dark Age

So kdmpferisch sich Mace: The Dark Age im normalen Spiel gibt, so umfangreich ist es
bei den kleinen Extras. Dabei sind die obligatorischen Extrakdmpfer ebenso enthalten wie
zabhlreiche originelle Spielereien, die allein der Unterhaltung dienen.

Als Hausmeister Ned
kampfen

Wahrend der Charakterauswahl
muB in der angegebenen
Reihenfolge bei nachstehenden
Kémpfern die Start-Taste gedriickt
werden: Koyasha, Executioner und
Lord Deimos. Nun wird Xiao Long
hervorgehoben und die Taste fir
einen leichten Schlag betétigt.

Als Ichiro oder Gar kimpfen
Um Ichiro oder Gar Gunderson
(kémpft in einem hélzernen Mech)
anwahlen zu kénnen, muB im er-
sten Screen nach dem
Einschalten, auf dem ersten Pad,
folgende Kombination eingegeben
werden: = ¢ « § = 4 « §!
Wurde diese richtig ausgefihrt, er-
tonen fir einen kurzen Moment
ein paar Glocken, und Ichiro und
Gar sind direkt Uber den
Executioner anwahlbar.

Als Grendal kampfen
Zunéchst muB im Zweispieler-
Modus eine Serie von drei Siegen
hingelegt werden. Danach muR im
Charakter-Screen der Executioner
angewahlt, die Start-Taste ge-

drlickt und gehalten werden. Nun
sollte sich der Executioner in
Grendal verwandeln. Man kann ihn
mit A oder B auswahlen, wenn die
Start-Taste bis zum Kampfbeginn
gehalten wird.

Als Pojo kampfen

Als erstes mu3 die Execution von
Taria ausgefiihrt werden ( harten
Schlag gedriickt halten, nach eini-
gen Sekunden wieder loslassen).
Taria wird ihren Gegner daraufhin
in ein Huhn verwandeln. Nun kann
der Spieler im Charakter-Screen
Pojo, das Huhn, anwahlen, indem
der Cursor auf Taria bewegt und
die Start-Taste gehalten wird. Taria
verwandelt sich in das Huhn Pojo
und kann mit A oder B ausgewahit
werden (Start gedriickt halten).

Der Besen des Hausmeisters Ned ist die
vielleicht originellste Martial-Arts-Waffe

Special-Moves

Tastenkdrzel:

125 leichter Schlag
H: harter Schlag
T Tritt
A Ausweichen
Pojo

Egg Launch 4 L+H
Explosion L+H+T
Jump Tick > % ¥ ¥eH
Chicken Scratch = +T
Execution = = T (dicht)
Grendal

Earthquake L+H+T
Uppercut ¢ N>l
Forearm Bash =L
Power Hit «=H
Shoulder Ram =» = H
El Toro L+HH
Execution ¥ ¥ « = H (dicht)

Sir Dregan
Spine Cruncher H+T
Fly Tick =T
Shinsplitter X ¥ u=>T
Shield Slam = H
Uppercut = ¢4 =>H
Head Ache =L
Spin Shot (links) A+L
Spin Shot (rechts) A+H
Execution LA R ]
% = T (dicht)
HellKnight
Hell Fire =]
Two Chops «L+H

Block High/Go Low = % § # <« L
Block Low/Go High= % # # « H

Anti-Crouch =» +L+H
Reverse Sweep «+T
Power Stab = H

Execution<«= # § % = <« T (dicht)
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lassen die Prij

sehen.

auf dem N64 blaR aus-
das Game auf unterhaltsame Weise

optische Sp

Die folgenden Cheats
funktionieren nur im
Zweispieler-Modus:

Kopfe tauschen

Im Charakterauswahl-Bildschirm
mussen die folgenden Kampfer
markiert werden, anschliefend je-
weils mit Start bestétigt werden:
Al-Rashid, Takeshi, Mordos Kull,
Xiao Long und dann Namira. Die
Kampfer, die ausgewahit werden,
tauschen ihre Kopfe.

Mit diesem absolut aberwitzigen
Code werden martialische
Priigelspielheroen zu bemutterten
Pantoffelhelden. Im Kémpfer-
auswahl-Screen wird der Cursor
Uber folgende Fighter bewegt und
Jjeweils mit Start markiert: Ragnar,
Dregan und Koyasha. Nun wird der
eigene Favorit angewahlt — und er
tragt rosa Pantoffeln. Es hat zwar
keinen EinfluB auf den Kampf,
sieht aber daflir urkomisch aus.

Zweispieler-Training

Der Trainings-Modus wird im
Hauptmeni angewahlt, dann si-
multan von beiden Spielern auf
die Start-Taste gedrlckt. Nun kon-
nen beide ihren Trainingsrecken
ernennen und sich beliebig lang
beharken, da keine Powerbalken
die Spieldauer begrenzen.

GroBe Kopfe

Die Aktivierung des Grofikopf-
modus erfolgt, nach dem Ragnar,
Al-Rashid und Takeshi markiert
und mit Start bestatigt wurden.

Grof3e Kopfe, kleine Kampfer - Cheats,
die inzwischen zu den Standards gehoren

Kleine Kiampfer

Dieser Cheat schrumpft die Elite-
Fighter deutlich ein. Takeshi, Al-
Rashid, Ragnar und Xiao Long in
ebendieser Reihenfolge markieren
und einzeln mit Start konfirmie-
ren, fihrt zu gewlinschtem Erfolg.
Aufsehen erregt der Cheat nicht.

Im normalen Trainings-Modus sieht sich der Kimpfer dem witzigen Holzdummy gegen-
liber. Mit Hilfe des Cheats konnen sich zwei Spieler endlos auf die Glocke hauen

Verschiedene Stages
Der Mechanismus zum Anwéhlen

von Hintergriinden bleibt stets der
gleiche. Andern tut sich nur die
Reihenfolge, in der die Charaktere
markiert und einzeln mit Start be-
statigt werden missen.

Golfplatz: KoyashaeMordus Kull

. Takeshi

Burg: Mordus KulleTariaeRagnar
Machu-Pichu-Arena: NamiraeTaria

] Koyashae
Zufalls-A.l.: Hell KnighteXiao Long
. DreganeNamira

S
Auch bei Mace: The Dark Age hat das
Handicap der Spieler eine Bedeutung

Lieblingskulisse
Wird ein Charakter markiert, des-
sen Heimarena einem anderen
Kampfer als Kulisse dienen soll,
muf auf seinem Antlitz viermal
die Start-Taste betatigt und dann
der gewlinschte Krieger ausge-
wahlt werden.

it
iy
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extreme-G

Die Bikes
M Name: Raze, Waffe: Laserc
Shield: 90 %, sehr schnel

(:Jm die folgenden Cheats zum Einsatz zu bringen, \
wird im Bike-Auswahl-Screen die R-Taste gehalten
und der ieweiﬁge Cheat als Name eingegeben:

wired Farbiges Gittermodell (Bikes und Piéten)
fisheye ! Weltwmkel—Perspektwe
rrnagnify‘ e Zoom-Perspektive
stealth ~ Alie Bikes unsichtbar
ghostly VAIIe Strecken transparent
antigrav Der Bildschirm steht auf dem Kopf
roller Alle Bikes verwandeln sjch in Felsbrocken
banana ; Rutschige Strecke
xtreme T ~ Hohere Geschwindigkeit
ug'lymoder Grobp‘ixeligeG?aﬂkauflésung
nitroid ] Unendlich viele N‘iifos

arsenal Unendlich Raketen

Samtliche Cheats sind miteinander kombinierbar

(solern mbgllch). Darum sollte die Konsole ausge-
, wenn g > Kombinationen

unerwiinscht sind. 5

4

Waffe Laser Cannon,
ich bestens fiir

M Name: , Waffe: Pulse Cannon,
Shield: 110 %, erreicht sehr schnell
Héchstgeschwindigkeit und eignet sich
besonders gut fiir windige Strecken

Das aufwendige Rennspiel in Form eines farbigen Gii 2zu sehen, ist eij

kein Fortschritt. Der Einblick in diesen Entwicklungsabschnitt weif aber zu gefallen

Die beei Grafik von ext G wird auf eine harte Probe gestellt. Zoom- und

64 fan magazin 56

geben der ik einen deutlich anderen Charakter



M Name:

handeln, aber langsam

115 %, maBiges Handling, der Schuzschild

% M Name: Jolt, Waffe: Excel Cannon, Shield:

24, Waffe: Excel Cannon,
2 Shield: 125 %, ein schweres Bike, eignet
283 sich bestens zur Verteidigung, ist gut zu

i ist mit der Geschwindigkeit gekoppelt

Im ghostly-Modus sind verhangnisvolle Streckenab-
schnitte sehr viel schwerer auszumachen

81188
5] =)

Nicht ganz einfach, im antigrav-Modus die Ubersicht
und korrekte Steuerung zu bewahren

Wer als Spielernamen RA50 eingibt, kann
Jjedes Rennen gewinnen. Dazu muf das lau-
fende Rennen unterbrochen werden, wenn
der Spieler an erster Position liegt. Dieser
Trick funktioniert schon in der Startphase.

Wer einmal gegen das Entwicklerteam von
extreme-G antreten will, der sollte folgenden
Cheat ausprobieren: als Namen XGTEAM
eingeben (darauf sollte es eine akustische

Programmierer Ash gibt sich die Ehre. Im XGTEAM-
Modus besteigen die Entwickler die Bikes

Bestatigung geben), danach zuriick ins glei
che Menu gehen und den Vornamen eines
der Programmierer eingeben (Ash, Greg,
John, Shawn, Justin oder einen anderen
Namen aus den Credits). Die Gesichter des
extreme-Teams tauchen nun auf den Bikes
im Rennen auf

Einmal den Chef beschiefen, das mag sich
so mancher schon gewlinscht haben. Mit
folgendem Easter-Egg ist dies zumindest
beim Chef von extreme-G Hersteller Probe
moglich. Wer als Spielernamen FERGUS ein-
gibt und im Shoot'em-Up-Modus spielt, wird
keine Bikes sondern das Konterfei von
Fergus als Drohnen vorfinden. Aber
Achtung: Die Rache des Chefs kann furcht-
bar sein.

X

Wahrend Fergus nur im Shoot "em-Up-Modus auftritt,
kannen andere Cheats beliebig kombiniert werden

Mit dem Pawort 61GGB5 werden alle
Strecken (auBer den Bonustracks) und die
beiden versteckten Bikes, Neon und Roach,
spielbar. Das starke Roach wird durch das
absolut perfekte Neon noch ausgestochen.

Zwei Extrabikes stehen nach der Pa3worteingabe
zur Verfiigung. Das Neonbike ist das starkste im Feld

M Name: | , Waffe: Excel Cannon,
Shield: 75 %, gute Beschleunigung,
niedrige Spitzengeschwindigkeit, gutes
Waffensystem, ideal zum Kampfen

M Name: A n, Waffe: Pulse
Cannon, Shield: 10 %, exzellentes
Handling, aber niedrige Beschleu-
nigung, ist immun gegen schlechte
Streckenbedingungen

Zwei zusétzliche Bikes sind im Spiel
versteckt, von einem weiteren, bestens
zu handhabenden Zweirad wird ge-
munkelt.

DIE PICK UPS
Fla Ex : 1aBt das Bike kurzeitig
schneller werden

: erwischen das voraus-
fahrende Fahrz
Invisibilit nsichtbarkeit
Invuin: ility
Unverwundbarkeit
lon § non: verhindert das Uber-
holen anderer Bikes
Laser Lir Viines: verhindern beidsei-
tig Uberholvorgénge
Shield Re idt den Schutzschild
komplett auf

blendet Mitstreiter

sorgen fiir maBiges

ein Morgenstern mit
Zeitziinder
Mortar R t: [aBt Bomben herunter-
prasseln
A feuern eine
Salve von kleinen, aber sehr wirksamen
Raketen ab
Shield: dréngt Gegner bei
Beriihrung zur Seite
Proximit nes: wird zur explodieren-
den Falle fiir Verfolger
le: hdngt Verfolger ab
e: stort den Kontrollschirm
der anderen, entscharft deren Waffen
Tractor B eine Harpune, die den
Vordermann zuriickzieht
Wally setzt Teleporter auf die

Strecken
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Ein Jahr dauerte es, bis der Fun-
Racer im Arcade-Stil seinen Weg
(iber den groRen Teich gefunden
hat. Fir die Uberpriifung der
Cheats stand zwar eine US-Version
zur Verflgung, aber Midway ver-
sprach eine identische Version.

Cheats
Turbo-Boost

Um den Turbo-Boost moglich zu
machen, muf zuerst eine neue
Hot Time im Rennen gefahren wer-
den. Im nachsten Rennen kann

FunnNcE rom

Waurde der Trip durch die USA siegreich
beendet, stehen neue Wagen parat

Ja, es gibt ihn wirklich! Mit ein wenig
Geduld rollt der Kopf iibers FlieRband

der Boost mit jedem der mogli-
chen Fahrzeuge benutzt werden.
Zwischen jeweils zwei Checkpoints
ist er einmal méglich und ist vor
allem in spateren Leveln eine
groBe Hilfe. Wahrend des Rennens
Bremse, Bremse, Bremse, Gas,
Bremse, Gas driicken. Dies ist
eine Erweiterung zum Standard-

Der Coast-to-Coast-Trip avancierte in den USA
zum Verkaufsschlager, der Rest der Welt reagierte
eher zuriickhaltend. In den néichsten Wochen soll
das Spiel auch hierzulande offiziell verkauft wer-
den. Wir haben uns die Tricks néiher angesehen ...

GOLDEN

GRTE PARK
Auch der versteckte Gelindewagen kann
durch den Turbo-Boost beschleunigen
Turbo-Boost, der durch zweimali-
ges Driicken auf den Gas-Button
initiiert wird. Als Bestatigung
macht der Wagen einen Wheelie.

Neue Fahrzeuge

Wer auRer den vier wahlbaren
Fahrzeugen noch drei neue benut-
zen méchte, sollte folgenden
Cheat probieren: Wahrend des
Fahrzeugauswahimends die C-But-
tons (gelbes Steuerkreuz) oben,
links und unten gleichzeitig ge-
drickt halten. Zur Auswahl stehen
dann ein Schulbus, ein Polizei-
wagen und ein Jeep, die mit dem
Joystick angewahlt werden kon-

Aufsehenerregende Stunts sind an der Tagesordnung, der Rennausgang bleibt trotzdem
offen. Nur wenige Rennspiele lassen sich so gekonnt mit einer Hand am Pad meistern

nen. Fir weitere und schnellere
Wagen muR ,Cruise USA“ gewon-
nen werden. Jeder Schwierigkeits-
grad bringt neue Autos, bis 28
Vehikel zur Auswahl stehen.

Sirenen und Beleuchtung
Wenn der Schulbus oder der
Polizeiwagen gefahren wird, ist es
mdglich, die Sirene und die Lichter
anzuschalten. Dazu mufl mit dem
Jjeweiligen Fahrzeug eine neue
Rekordzeit aufgestellt werden.
Nach dem Eintragen in die
Highscore-Liste scrollt man mit
dem Joystick ans untere Ende der
Liste und dann ganz nach links
(das Forderband sollte noch zu

Der versteckte Schulbus gehért sicher nicht zu den flottesten Rennwagen, hilt aber
trotz seiner Grof3e sehr gut mit. Was wéren die USA auch ohne die gelben Busse




Kein ungewohnlicher Anblick, die groien Felsbrocken im Grand Canyon. Durch einen

gezielten Rammstof konnte er ,zuféllig* vor der Motorhaube des Erstplazierten landen

Nicht nur Beverly Hills hat die obligato-
rischen Sehenswiirdigkeiten zu bieten

sehen sein). Nach einer Wartezeit
von ca. 30 Sekunden rolit ein Kopf
ins Bild und eine Stimme sagt:
»,Man, | love this Game*“.

Nun startet man ein neues Ren-
nen und driickt bei Rennbeginn
Bremse, Bremse und beschleunigt
im moderaten Tempo. Wenn alles
korrekt gemacht wurde, gehen die
Lichter an und die Sirenen heulen.

Bonusstrecken

Um die drei weiteren Strecken di-
rekt wahlen zu kénnen, missen
wahrend des Track-Selection-
Screens folgende Kombinationen
gleichzeitig gedrlickt werden:
Golden Gate Park: C<, C¥ und L
Indiana: C4.C=»undL
San Francisco: C=,C¥% undL

In einigen Versionen miissen
dabei noch jeweils die richtigen

—

" p—
Wird dieses ausgebrannte Wrack an der richtigen Stelle getroffen, muf sich der Erst-

Mit blinkendem Blaulicht und heulender
Sirene verschafft man sich Respekt

Strecken vorgewahlt sein. Fiir
Golden Gate Park muf US 101 be-
leuchtet sein, fiir Indiana muf
Beverly Hills beleuchtet sein und
fiir San Francisco muf Grand
Canyon beleuchtet sein.

Secrets

Rader verlieren

Im Zweispieler-Modus kann der
Sieger nach der Zieldurchfahrt sei-
nen Gegner argern, indem er den
Analogstick drei bis vier Mal im
Uhrzeigersinn rotieren 1aRt. Macht

er alles richtig, verliert der Gegner
einen oder mehrere Reifen.

Chicago.Crash

Am Anfang des Rennens in Chi-
cago steht nach den ersten beiden

plazierte Sorgen um seine Position machen. Das Wrack tiberzeugt auch als Kulisse

Am Ende dieses holperigen Sandweges,
befindet sich tatséchlich der ...

Kurven ein Autowrack auf der
Strafe. Wenn dieses so gerammt
wird, daB es durch die Luft fliegt,
landet es direkt vor der vorderen
Stofstange des Erstplatzierten.

Abki
beim,Grand.Canyon

Nach dem ersten Checkpoint
rechts halten und dem Sandweg
folgen. Die natlrliche Briicke muf

mit hoher Geschwindigkeit genom-
men werden.

Steinschlag
beim. Grand Canyon

Wenn man mit hoher Geschwin-
digkeit in die Steinbrocken an der
StraRenseite fahrt, kommen die
Steine ins Rollen und zerschmet-
tern den erstplatzierten Wagen.

Washington D.C. Warp

Im Washington-Rennen sollte man
nach der orangen Wand auf der lin-
ken Seite Ausschau halten. Wenn

die Wand erreicht ist, fahrt man
lber das Gras und springt durch

- Tt it
.. Ubergang zur gebogenen Naturstein-
briicke, die man flott liberqueren muf3

die Bruchstelle. Die Folge: ein
Hypersprung zum nachsten
Checkpoint.

Frau.in-lowa

Diese optische Spielerei kann man
nach dem ersten Checkpoint in
lowa erleben. Am Maisfeld auf der

linken Seite taucht ein kleiner
Baum auf. Wenn man diesen

Alle Wege fiihren nach Washington D.C.,
vorausgesetzt man endet als Sieger

langsam Uberrollt, dann taucht
eine Frau neben dem Schild
»Dawn*“ auf. Sonst passiert an
dieser Stelle nichts und mit-
nehmen kann man die Schonheit
auch nicht.
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Multi Racing Championship (78 :LTLEEr
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Bonus-Fahrzeuge

In Multi Racing Championship sind
zwei versteckte Wagen eingebaut.

Um diese fahren zu konnen, miis-

sen zunachst alle drei Strecken im
Match Race gewonnen werden.

Strecken geschiagen
st er fiir den Spieler fahr-

Ghost Car

Das Ghost Car wird zuschaltbar,
wenn im Time Trial auf allen
Strecken die Standardzeit- 4
Vorgaben unterboten wurden.

Match Race
Erst wenn alle drei Schwierigkei
Level gemeistert wurden, kann

Mirror-Modus
Die drei gespieg
werden nach dem Sieg (iber die
beiden Secret Cars (auf allen drei
Rennkursen) fahrbar.

Turbo Boost

| Fiir einen Schnellstart muf man
am Start warten, bis ¢
bei der Eins ang
einem guten T
driicken, und di
Beschleunigung &8t so manchen
Gegner stehen. Einige Ubung ist
jedoch unerlaglich.

Spieler ins Match Race eigg}gig%

Bestzeit anzeiger‘l
Wer sich die Bestzeiten fiir den
Mountain-Kurs ansel

braucht nur R c
Titelbildschirm:

Ve;steckte"%fﬁrzung
Auf der Downto

Hinter diesem
Wasserfall
befindet sich
die Abkiirzung

fral erst moglich

et-Cars.zu schla-

und der folgenden Kurvenkom-
bination kommt eine lange
Linkskurve mit einem Wass

Die flotten
Sportwagen
sind fiir die
rustikalen
Pisten nicht
geschaffen

igten Strafe, die direkt durch
%en Wasserfall filhrt.

i Lap Time
o028 086
9z ag 423

Orange=
Schotterpiste
Griin=
asphaltierte
Rennstrecke

Lap Time
a2 23282
g1ag 748




Tips & Tricks

-

Besuch (Levelanwahi)

Gottermodus (Unverwundbarkeit)
Gesundheit

Metzger (l6scht Gegner in der Nahe aus)
Abschneiden (Wande sind kein Hindernis)
Einsammeln (Untermenii aktivieren)
Alle Waffen

Alle Schlissel A yCt,
Alle Artefakte ~ C#,C»,C¥,C4
Alle Ratselgegenstande Ct,Ce, 0*@';@"{'@*?, cy,CH

Im Einspieler-Modus sind die Teile der vierten Waffe in folgenden Leveln
versteckt: ; S

Teil 1

Das erste Stiick der vierten Waffe ist am Ende von Seven Portals (erste
Episode) versteckt. Genau vor dem Ausgang Richtung Episode 2.

Teil 2 :

Das zweite Stiick liegt in einem der Raume im Hypostyle (Episode 2)

Teil 3 =

Das letzte Segment ist in einem Raum im Heresiarch-Abschnitt (Episode
3). Dort einfach nach einem Raum mit vielen Kriigen suchen. ‘

Alle drei Waffenteile konnen auch im Desolate Garden (Episode 4) geful
den werden. ; WEL
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Aero Fighters Assault (NTSC)
Neue Lackierung

Um die Farbe des Fliegers zu
wechseln, muf einfach nur der R-
Button wahrend der Auswahl im
Select-Screen gedriickt werden.

Extra Pilot und F-15

Im Titelbildschirm wéhrend der
,Press Start"-Einblendung folgende
Kombination eingeben: C<=, C ¥,
C=,C4,Ce, Ca>, C¥!Esist
nichts zu héren oder zu sehen,
aber im Select-Screen steht linker
Hand eine neue F-15 mitsamt
einer neuen Pilotin zur Verfiigung.

Spanky anwéahlen

Die drei Bonus-Missionen missen
entdeckt und erfiillt werden. Nach
erfolgreichem Abschluf3 steht mit
Spanky ein neuer Pilot zur Aus-
wahl.

Mao Mao anwiéhlen

Um mit Mao Mao zu spielen, muf
im Titelbildschirm folgende
Kombination eingegeben werden:
Ce,C¥,C»,Ct,Ce,C=»,C¥!

Feindflieger im Deathmatch
Fir jede herkdmmliche Mission,

die erfolgreich beendet wurde,
wird das Select-Men( um ein Flug-
zeug erweitert. Mit den beiden
Bonus-Charakteren Mao Mao und
Spanky sind es insgesamt zwolf
Flieger.

Air Docking

Um den ersten Bonus-Level zu er-
reichen, missen ,Tokyo‘ und
,Pacific Ocean* mit einer hohen
Punktzahl abgeschlossen werden.

Shuttle Defense

Um den zweiten Bonus-Level zu er-
reichen, missen ,Tokyo', ,Pacific
Ocean‘ und ,Air Battle sehr
schnell erledigt werden. Wenn die
,Desert Stage* erst bei Sonnenun-
tergang erreicht wird, ist es zu
spat fiir die Verteidigung des
Shuttles.

Goliath Defense

Um den dritten Bonus-Level zu er-

reichen, miissen die beiden vorhe-
rigen Bonusstages gewonnen wor-
den sein. ,Goliath Defense* erfolgt
im Anschluf an ,Fortress’.

Geheime Stage
Es gibt eine geheime Stage, nach-

dem die ,Ice-Cave-Stage' siegreich
beendet wurde. Sie erwartet den
Spieler, der die drei Bonus-Level
sowie die sieben reguléren Stages
beendet hat.

Automobili Lamborghini (NTSC)
Extra Autos

Wahrend des Intro-Screens fol-
gende Tastenkombination einge-
ben:Z,R,A,C4,C¥,Z!' Im
Select-Menti stehen jetzt zusatzli-
che Autos zur Auswahl.

Geheimes Menii

Um Zugang zum geheimen Menii
zu erlangen, sollte folgende
Tastenkombination eingegeben
werden: B-Button gedriickt halten
und dreimal Z driicken! Zur Besta-
tigung ertont der Ausruf ,Cheater.

Blast Corps

Turbo-Start

Auf den Rennkursen lohnt sich die
Anwendung des Startbeschleuni-
gers. Wenn die letzte Anzeige auf
griines Licht springt, sollte der
Fahrer das Gas betétigen. Das
Ergebnis ist ein Turbo-Boost, wie
man ihn von Mario Kart oder
WaveRace kennt.

Ghost Rider

Die Renn-Level beinhalten eine
Besonderheit. Nach Beendigung
des Rennens kann der Spieler ein
neues Rennen mit einem anderen
Fahrzeug beginnen. Wie bei Mario
Kart 64 befindet sich der Fahrer
im Wettstreit mit dem Vehikel aus
dem vorherigen Rennen.

Einer der schwierigsten Level die-
ses Spiels ist der Austernhafen. Er
fordert vom Spieler nicht nur den
perfekten Umgang mit den Fahr-
zeugen, sondern auch ein hohes
MafR an Denkarbeit. Damit bei die-
ser Gribelei auch das Zeitlimit ein-
gehalten wird, ist der anstehende
Weg im folgenden detailliert be-
schrieben.

Austernhafen

1. Um Zeit zu sparen, sollte nicht
das (storrische) Motorrad benutzt
werden. Um die Container abzu-
schiefen, muB das Plateau so
schnell wie méglich zu FuB Uber
die kleine Rampe verlassen wer-
den. Die Container werden umgan-
gen und mit dem Bulldozer
schlieBlich alle Kisten zerstort.

2. Weiterfahrt zum Kran, um ihn
mit einer Kiste TNT zu beladen.
Mit dieser muf der mittlere der
sieben Container, die den engen
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Durchgang versperren, wegge-
sprengt werden. Wird die Mitte
des Hindernisses genau getroffen,
verschwinden alle Kisten und der
Bulldozer hat freie Fahrt.

3. Die Lécher im Boden miissen
mit den herumliegenden Quadern
gefillt werden. Achtung! Der erste
verdrehte Stein wird benutzt, um
das Loch rechts zu schliefen, das
zu einem Kai flhrt. Dort finden
sich zwei weitere verdrehte
Blocke, mit denen zwei Locher auf
dem Weg des herannahenden
Transporters geschlossen werden
konnen.

4. Den Bulldozer auf dem ersten
Schiff stehenlassen, anschlies-
send das dritte und danach das
zweite Schiff in die richtige Posi-
tion bringen. Nun muf das erste
Schiff ganz nach links gefahren
und das TNT per Bulldozer an Bord
gebracht werden. Der Sprengstoff
wird benétigt, um das letzte
Gebaude aus dem Weg zu rau-
men. Spater kann das TNT auch
benutzt werden, um das Hindernis
im dritten Kanal zu sprengen.
Daraufhin bendtigt man das
Schiff, um den Wissenschaftler zu
holen.

Sprengtrick

Der Trick mit der klinstlichen
Sprengung funktioniert folgender-
mafen: Ein Fahrzeug wird so nahe
dem zu sprengenden Objekt ge-
parkt, daf es dem Fahrer unmdg-
lich ist auszusteigen. Nun wird der
Z-Button trotzdem betatigt. Erst
wird der Charakter schreien, und
wenn dann weiter Z gedriickt wird,
fliegt das betreffende Objekt in die
Luft. Mit diesem Trick lassen sich
Level wie ,Oyster Harbour* und
,Beeton Tracks' schneller und ein-
facher bewaltigen.

Versteckte Wissenschaftler

Um bei Rares Action-Puzzle die
Planetenmissionen freizulegen,
mussen im Spiel sechs Wissen-
schaftler gefunden werden, die
eine kontrollierte Detonation der
Atomraketen herbeifiihren. Sie hal-
ten sich an folgenden Orten ver-
steckt:

Argent Towers (Silberstadt)
Mit dem Untergrundzug muf3 auf
der linken Seite ein Zwischen-
stopp eingelegt werden. Den
Haltepunkt markiert das Blinksig-
nal auf der Oberflache.

Ebony Coast (Elfenbeinkiiste)
Zuerst gilt es, mit dem TNT-Block
den Durchgang hinter dem Start-
punkt aufzusprengen. Danach muf3
mit dem Zug zum Bahnhof gefah-
ren werden, um dort das Gebaude

zu zerstéren. Jetzt wird der TNT-
Block aufgeladen, eilig zuriickge-
fahren und der Anhanger mit dem
Sprengstoff vor der Statue zum
Stillstand gebracht. Sobald der
Roboter freigesprengt ist, kann mit
diesem (ber das Gewasser zum
Wissenschaftler geflogen werden.

Glory Crossing
(Katenaschlucht)

Die Rampe direkt links vom Level-
ausgang ist kaum zu tbersehen.

Ironstone Mine (Eisenmine)
In einer Hohle auf der rechten
Seite ist eine Raupe versteckt. Mit
dieser mu man zum Kran fahren,
Ubersetzen und auf der linken
Seite den Block wegsprengen.

Oyster Harbour (Austernhafen)
Um mit der dritten Fahre zum
Wissenschaftler fahren zu kénnen,
ist es nétig, mit dem TNT-Block
nicht das Gebaude am Levelende,
sondern die beiden Blécke im drit-
ten Kanal zu sprengen.

Tempest City (Tempcit;

Mit dem Motorrad muf in das
grole Gebaude im Norden eine
Rampe (Mitte des Hauses) ge-
schossen werden. Oben ist hinter
einem Stapel Kisten der Wissen-
schaftler versteckt.

Nachdem die sechs Wissenschaft-
ler aufgesplirt wurden und der
Atomtransport durch eine kontrol-
lierte Sprengung entschérft wor-
den ist, bietet sich dem Spieler
ein interessanter Bonus-Level.

Shuttle Island

Das Blast Corps erhalt den Auf-
trag, eine Stadt dem Erboden
gleichzumachen, um einem ange-
schlagenen Shuttle den benétigten
Platz fir eine Notlandung zu schaf-
fen. Ohne den Einsatz von
,Thunderfist‘ ist diese Stage nicht
zu schaffen. Mit Beginn des
Levels sollte der Spieler sofort
nach rechts abbiegen, die
Gebéaude zur Linken umrunden,
nach links einbiegen und solange
geradeaus fahren bis zu einer
Reihe von Gebéuden, die von
Explosionskratern gesaumt ist.
Das erste Gebaude verbirgt
,Thunderfist’ und muf deshalb ge-
sprengt werden.

Im Anschluf an die Rettung des
Space Shuttles darf das Blast
Corps mit der Raumfahre zum
Mond fliegen.

Moon

In dieser Stage steht lediglich
,Backlash’ als Fahrzeug zur Verfi-
gung. Unter den veranderten Gravi-
tationsbedingungen missen meh-
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rere Einrichtungen komplett zerlegt
werden. Dabei gilt es, das Zeitlimit
von sechs Minuten einzuhalten.
Spieler, die in allen Stages
(Training, Bonus, Shuttle und
Mond) eine Goldmedaille errungen
haben, dirfen mit ihrer Einheit
das Sonnensystem unsicher ma-
chen. Merkur, Venus, Mars und
Neptun liegen auf der Reiseroute.

Bomberman 64 (NTSC)

Level 1 (Welt 1)

Vier griine Lichtquellen miissen
entdeckt und durch Berlhren de-
aktiviert werden, um frei an den
Edelstein im zweiten Stockwerk zu
gelangen.

Das erste Licht befindet sich
gleich rechts neben dem grofen

‘& tricks

Eine kleine Steinpyramide am
Levelrand beherbergt ein Licht,
das Uber eine Treppe zu erreichen
ist.

Das vierte Licht liegt direkt am
Wasserfall. Vorsicht, es gilt einen
Wéchter auszuschalten.

Nachdem alle vier Lichter ausge-
schaltet sind, muf3 nur noch der
Edelstein auf der zentralen
Steinpyramide berlhrt werden, um
das Level zu beenden.

Mittelboss 1 (Welt 1)

Ein Ring von Bomben besiegt die-
sen ersten Levelboss und &Rt ihn
zu einem Verblindeten werden.

Geheime Battle Level
Dieser Cheat funktioniert nur mit
der Import-Version (NTSC) und nur

Drachentor. Das Drachentor wird

durch eine simple Bombenexplo-
sion geoffnet.

Im zweiten Stock steht ein rundum
vergittertes Gebaude. Durch die
flache Offnung in Bodennahe miis-
sen solange Bomben getreten wer-
den, bis das Dach einstiirzt. Das
Haus betreten und das Licht aus-
machen, ist die nachste Aufgabe.

mit dem Hudson-JoyCard-64-
Controller. Im Titelbildschirm von
Bomberman 64 muf der ,Slow
Switch* auf die Position HU ge-
bracht werden, dann fiinf
Sekunden warten. Ein Gerausch
bestatigt den akzeptierten Trick.
Unter Battle Mode lassen sich nun
vier ebenso neue wie auch span-
nende Geheimlevel anwéahlen.
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Chameleon Twist

Endboss - Jungleland

Dieser Levelboss wirft mit
Felsbrocken um sich. Um ihn zu
besiegen, missen die griinen
Schmetterlinge mit der Maschinen-
gewehr-Attacke verschossen wer-

den. Dies schubst den Bésewicht
von der Plattform.

Endboss - Antland

Die Ameisenkonigin zu besiegen,
gestaltet sich schon schwerer.
Wahrend das Chamaleon den Geg-
ner zu Boden reif3t, sollte gleich-
zeitig Munition fir die Attacke ge-

sammelt werden. Aber Vorsicht:
Der Schwanz der Riesenameise
wird wie ein Baseballschlager ge-
flhrt.

Endboss - Bombland
Wer diesen Levelboss besiegen

will, der muB ihn am Bauch treffen
— alle anderen Treffer zahlen nicht.
Auf diese Art verliert der dritte
Levelboss mehr und mehr an
GroRe. Achtung, die von ihm hin-
terlegten Bomben verfiigen (iber
ein enorm grofes Schadens-
potential und sollten weitrdumig
gemieden werden.

Dark Rift (NTSC)

Boss Code

Um die beiden Endgegner des
Spieles ebenfalls anwahlen und
spielen zu kénnen, muR im Titel-
Screen folgende Tastenkombina-
tion eingegeben werden: A, B, R,
L,C¥,Ct.

Endings

Mit folgenden Cheats, die im Titel-
Screen sehr schnell eingegeben
werden missen, kénnen die
Nachspanne aller im Spiel vorhan-
denen Charaktere sofort ange-
schaut werden:

Aaron

4,C«,R =, ¥ RRCe
Demonica

4,C«,R =, ¥, RRCt
Demitron

4,Ce,R =, ¥, LLC¥
Eve

4,C«, R, =, ¥, RRC=>
Gore

4,Ce,R = ¥ RRC¥
Morphix

4, C«,R = ¥ RRB
Niiki

4,C«, R, > ¥ RRA
Scarlet

$,Ce,R = ¥ LLCe
Sonork

4, Ce,R = ¥, L L Co
Zenmuron

4,Ce,R =, ¥ LLC>

Aaron Maverick

Aaron ist ein Waffen- und Spreng-
stoffexperte, der seine morderi-
sche MFG-16 mit ins Bett nehmen
wirde, wenn er denn eines hatte.
Obwohl Aaron ein Meister im
Karate ist, gilt seine Leidenschaft
den SchuBwaffen. Zweifellos ist
Maverick eine Ein-Mann-Armee.

Horizontale Combos
1.C«,Ce, » +Ce
2.C«,C«,C%,C4, « +Ce,
+« +Ce

Vertikale Combos
1.C4,C¥,Ce, » +Ce
2.C4,C¥,Ce«,C4,Ct,C¥,
C¥,Ce B

Kicks
1.C¥,C¥, ¥ +C¥

1

2

3

4. %, %, +A
5. =, = (halten) + Ce=

6. =, = (halten) + C ¥

Demonica Gkroux

Falls die groteske Erscheinung
nicht Abschreckung genug ist, wer-

den Demonicas Herausforderer
eine sehr bizarre Kampferfahrung
machen. Bevorzugt setzt Gkroux
ihren feurigen Odem und den
Huftschwung mit den Brandge-
schossen ein. Der geblckte, ani-
malische Kampfstil erlaubt tieri-
sche Hechtspriinge, entfesselte
Nackenbisse und giftige Attacken
mit ihren klauenbewehrten Vorder-
extremitéten.

Horizontale Combos

1.C+,Ce, ¥ +C4

2.C+, ¥ +C«, ¥ +Ce
3.C+,C«,Ct,Ce, ¥ +Ct¢,B
4.C4,C«,Ct,Ce,Ct, ¥ +
Ce, § +Ce,Ct

Vertikale Combos
1.C4,C4,D+Ce
2.C4,C4,C4,C«, ¥ +C4,B

Kicks
1.C¥,C¥

Specials

1. #,Ce

2.=, % +C4

3. =, = (halten) + Ce=
4

5

6

.=, = (halten) + C¥
L, A
. 4=, @+ Ce

Eve

Ihr neuronales Netzwerk ist
eine wahre Bibliothek von
Militérstrategien und Ge-
fechtstaktiken. Nichtsde-
stotrotz bevorzugt Eve ei-
nen klassischen Fechtstil.

Horizontale Combos
1.C«,Ce, ¥ +Ce
2.C+,C«,C4,Ce, ¥
+Ce
3.C«,C«,C4,Ce,
Ce, ¥ +Ct,»+C4

Vertikale Combos
1.C4,C¢, ¥ +Ct
2.C4,C¢,C«,Ct,
Ce, ¥ +Ce
3.C4,C4, «+Ce

Kicks
1.C¥

Specials
1. # +Ce

2., =»+C4

3.4, %, % +A

4. =, = (halten) + C<=
5. =, = (halten) + C¥

Gore
Gores Kampfstil basiert auf bruta-
ler Gewalt. Er vermag die machtige
Streitaxt mit unglaublicher Leich-
tigkeit zu schwingen. Die Kraft sei-
ner gigantischen Kérpermasse pul-
verisiert seine Gegner.
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Horizontale Combos
1.Ce+,Ce, « +Ce
2.C«,C%,.Ct

3.C+,Ce, § +Ce«,Ce, ¥ +
Ct,Ct

Vertikale Combos
1.C4,C¢, ¥ +C¢
2.C4,C4,C«,C%,B

Kicks
1.C¥, ¥ +Ce

Specials

1. % +C4

2.%, =% +C4%

3. %, =% +Ce

4. =, = (halten) + C«=
5. =, = (halten) + C ¥
6. ¥, %, = +A

Morphix
Einen ungewodhnlichen Kampfstil
beherrscht Morphix. Er kann seine

’ Arme in Klingen verwandeln und
mit ihnen verheerenden Schaden
anrichten. Uberhaupt ist sein

’ Kérper unnatiirlich flexibel, sein

/ Stil daher sehr unberechenbar und

schwierig abzuwehren.

Horizontale Combos
1.C«,Ce, § +Ce
2.C«,Ce«,Ce,Ct,Ce
3.C4,C+,C«,Ct, ¥ +Ce,
$+C«,C4,B

Vertikale Combos
1.C4,C4,=»+Ct, ¥ +C4
2.C4,C4,C«,C4, ¥ +Ce,
¥ +Ce, ¥ +Ct

Kicks
1.C¥,C¥

Specials
1. =, = +C4

2.4 +C4

3.2 +Ce

4. %, %, +A

5. =, = (halten) + C«
6. =, = (halten) + C ¥

Jahrzehntelang von den besten
Lehrern ausgebildet, wartet Niiki
auf den Tag, an dem sie ihren
Vater (ibertrumpfen wird. Der de-
fensive Kampfstil, Inverse
Kinematics, wurde speziell auf
Niiki zugeschnitten. Neben zahirei-
chen Ausweich— und
Hebeltechniken verfiigt Niiki auch
liber eine Reihe von extrem todli-
chen Sprungattacken.

Horizontale Combos
1.Ce«,Ce, ¥ +C¥
2.C«,Ce,C¥,«+C¥,C¥,
= +C¥
3.C+,Ce,C¥,«+C¥, ¥ +
Ct, ¥ +Co

tins

Vertikale Combos 3.C¥,C¥,=»+C¥,C4,C¥,

1.C4,C¢, ¥ +Ce Ct+.B
2.C4,C4,C¥,«+C¥,C¥,
=»+C¥ Specials
3.C4,C4,C¥,«+C¥, ¥ + 1. # +Ce
Ct, ¥ +Ct 2.5, =% +A

3%, %, »+A
Kicks 4, =, = +Co
1.C¥,C¥,Ct 5. =, = (halten) + C+=
2.C¥,C¥,C¥,«+C¥,CH¥, 6. =, = (halten) + C¥
= +C¥
Specials Doraemon 64
1.4, %, = +A Achtung, in dieser Sektion werden
2.%, % +C¥ alle Geheimnisse von Doraemon
3.« «+C¥ 64 aufgedeckt! Wer nur auf der
4. ¢ +Ce Suche nach einer Teilldsung des
5.4« «+Ce
6. % +C¥
7. =, = (halten) + C«
8. =, = (halten) + C ¥

Scarlet Zerai

Wie ihre Vorfahren lehnt auch
Scarlet jegliche technologische
Errungenschaften ab und bevor-
zugt daher den Umgang mit klassi-
schen Waffen wie dem Schwert.
Ihre Drachentétertechnik ist mehr
als gefahrlich und keiner weif
Drachenschwert und -schild so ge-
konnt einzusetzen wie Scarlet.

Horizontale Combos
1.C«,C+,Ce,C¥
2.C«,C«, ¥ +C«,C4,B

Vertikale Combos
1.C4,C4,Ct,
2.C4,C%,Ce

3.C4,C4, ¥ +C«,Ct,C4,
¥ +Ce

Kicks
1.C¥,Ce

Specials

1.2 +C¥
2.%+Ct

3.=, = +A

4. =, = (halten) + C«=
5. =, = (halten) + C¥
6. ¥, %, > +A

Zenmuron

Da es bislang niemandem gelang,
ein Duell mit Zenmuron zu (iberle-
ben, wird sein Kampfstil bis zu die-
sem Zeitpunkt ein wohlbehltetes
Geheimnis bleiben.

Horizontale Combos
1.C«,C«,C4,C¥,C¥,C¥,
«+C¥,C¥

Vertikale Combos
1.C4,Ct, «+Ce
2.C4,C¢+,C4,C¥,Ct,B

Kicks
1.C¥#,C¥, ¥ +C¥
2.C¥,C¥,»>+C¥

-, tricks

Spieles ist, sollte bereits vorher
wissen, in welcher ,Area’ er Hilfe
braucht.

Das Spiel beginnt neben dem
,Save Tree'. Erklimmt man den
Baum, findet sich Item #1 (The
Anywhere Door) im Geast. Zuriick
auf die Astgabel und speichern!
Mit Item #1 6ffnet sich der Zugang
zur Area #1.

64 fan magazin

AREA #1 - The Field
Diese Area befindet sich den Pfad
entlang zur Rechten des Baums.
Nachdem die Briicke tiberquert
wurde, stoft die Gruppe auf eine
Schatzkiste, in der sich Item #2
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(Doraemons Waffe) befindet. Am
Ende des Trampelpfades ist eine
Hbhle mit Item #3 — der Stoppuhr.
Mit der Stoppuhr lassen sich
Gegner voriibergehend einfrieren.
Eine andere Hohle ist in der Wand
unterhalb der schwebenden Insel.
Sie enthélt die Schatztruhe mit
Item #4 — Pink Flower Sack. Uber
die treibenden Inseln geht es bis
zur Hauptinsel mit Boss #1 —
Tanuki. Dieser ist ein groRer
Waschbar, der springend mit sei-
nen Armen angreifen will. Ein
SchuR in den Bauch bezwingt ihn
und bringt Piece #1 vom
,Greenstone' in den Besitz der
Gruppe.

Wenn man zu dieser Stage zuriick-
kehrt, sitzt ein EIf auf einer der
Inseln. Wird dieser angesprochen,
Uberreicht er eine Kiste mit Item
#5 — Boxhandschuhe (Suneos
Waffe). Wird Tanuki jetzt ein zwei-
tes Mal besiegt, Ubergibt er ltem
#6 — Mini-Doraemon (Extraleben).
Jeder Boss kann ein zweites Mal
bekampft werden, stets wartet ein
Extraleben als Belohnung.

AREA #2 - Field Mice

Wandelt man auf dem Pfad ganz
links, trifft man auf einen roten
Lindwurm. Nach einem Gesprach
transportiert die Lindwurm-Dame
die Gruppe in ihrer Tasche. Mit
dem B-Button wird die Schwanzat-

tacke ausgeldst. Weiter geradeaus
zum FluB mit dem giftigen, lila
Wasser. Links abbiegen flihrt zu
Item #7 — befristete Unbesiegbar-
keit. Solange die Musik spielt, ist
der Held unbesiegbar. Den kleinen
Inseln fluBabwarts bis zur groRen
Mauer folgen. Springt man auf den
Felsen, entstehen kleine Plattfor-
men in der Wand. In Spriingen
geht es die Wand hinauf bis zum
GebirgspaR. Im Mausenest des
Bosses befindet sich Item #8 —
Wasser-zu-Luft-Wandler.

Zuriick zum Start und von dort den
Pfad entlang, der mit einer Sack-
gasse endet. Durch die Wand
kann mit dem Méauseboss gespro-
chen werden. Gegen die Wand
springen und sich drehen er-
schafft einen Durchgang. Der
Boss fordert zu einem Wettrennen
zum Nest auf. Auch bei einer
Niederlage Ubergibt er Piece #2
vom ,Greenstone’. Kehrt man zu
dieser Stage zuriick, sitzt der Boss
im Nest. Nach sechsmaligem
Ansprechen steht eine Truhe mit
Item #9 — Nobitas Waffe in
Aussicht (klappt nicht immer).

AREA #3 - Shallow Water

Mit dem Wasser-zu-Luft-Wandler
kann die Wasser-Stage in Angriff
genommen werden. Runter zum
Strand, nach rechts schwimmen
zum Korallentunnel. Rechts befin-

det sich die Truhe mit Item #10 —
Blitzlicht. Nachdem der Tunnel
durchquert wurde, wartet Item
#11 - Timeblanket. Eine genaue
Untersuchung des Seeuntergrun-
des fordert Item #12 — Mikrofon
(Gyians Waffe) zu Tage. Wenn
beide Elfen ins Gesprach ver-
wickelt wurden, wird der Wasser-
spiegel gehoben. Dadurch erlangt
man Zugang zu einem Strandstiick
mit Piece #1 vom ,Bluestone’.

AREA #4 - Rock Tunnel

Halt man sich links des Baumes,
erreicht man eine Passage in der
Wand, die durch ein auffalliges
Felsgebilde ins Auge sticht.
Dahinter wartet ein Puzzle aus be-
weglichen Wanden. In der unteren
Ebene missen die beiden Schalter
gelost werden. Im oberen Level

mussen alle Schalter, bis auf den
Sternschalter, gelost werden.
Nach der Rickkehr zum unteren
Bereich mu3 wieder auf den Kreis-
schalter gesprungen werden, um
ihn nach oben zu bewegen. Nun
ist der gesamte Level erschlos-
sen. L&t man sich ins Wasser fal-
len, bietet sich eine Kiste mit Item
#13 - Ring. Jetzt mu nur noch
der Baum erklommen werden, um
in den Besitz der versteckten
Truhe zu gelangen. Sie enthalt
Item #14 — Granate (Sizukas
Waffe). Im hinteren Teil dieser
Stage lauert ein Vogel, den es zu
besiegen gilt. Wer den Kampf ver-
meiden will, kann durch eiliges
Herumsuchen ebenfalls Piece #3
des ‘Greenstones’ ergattern.

AREA #5 - Buggy Race

Mit dem Time Blanket wird der
Buggy repariert und unterwasser-
tauglich gemacht. Mit dem Buggy
(er zahlt als Item #15) beginnt der
Level. Ein Torpedo fordert zu
einem Wettrennen auf. Das eigene
Geféahrt beschleunigt mit dem A-
Button und bremst mit B. Geht
Doraemon als Sieger hervor, er-

hélt er Item #16 — Submarine
Creme. Ein zweiter Sieg gelingt,
wenn die Speed Boosts (Item #17)
langs des Weges eingesammelt
werden. Zur Belohnung gibt es
Piece #2 vom ,Bluestone’. Wer
eine Zeit von 42’50 einhalt, be-
kommt Item #18 — Phone Booth.

AREA #6 — Earth Castle

Der Pfad hinter dem Baum fiihrt zu
einer roten Tur. Sind die beiden
Waéchter beseitigt, 1&Rt sich die
Pforte 6ffnen. Dem Konig in der
Kiste mangelt es solange an
Farbe, bis der ,Greenstone’ wie-
derhergestellt und der Area-Boss
besiegt sind. Halt man sich links,
erwarten einen zwei Elfen, die
nach einer kurzen Unterredung die
Lavamenge reduzieren. Um die
néchste Tir zu 6ffnen, mu die

Lavakreatur etwa 30 Mal beschos-
sen werden. Wieder gilt es, zwei
Wachter zu beseitigen, um die fol-
gende Tir zu durchschreiten. Eine
Schatztruhe enthalt ltem #19 —
Earthradio, eine andere den
,Green Key'. Dieser verschafft
EinlaB in den Raum hinter der gri-
nen Tir. Weiter geht es, bis der .
Raum mit dem Minotaurus er-
reicht ist. Die Achillesferse des
Gehornten befindet sich an der
Oberseite seines Schadels, nur
hier nimmt er Schaden. Einmal be-
siegt, kehrt die Farbe in den gri-
nen Konig zurlick und der ,Green-
stone’ ist wieder komplett.

AREA #7 - Deep Water
Mit Hilfe der ,Submarine Creme*

kann das tiefe Wasser gefahrlos
aufgesucht werden. Hinter der
Sandbank liegt das Schiff verbor-
gen, dessen Rumpf genauer unter-
sucht werden soll. Drei Krabben
gehdren besiegt, dann 6ffnet sich
eine TUr. Eine der Kisten enthalt
Item #20 — Beanstalk Seed. Ein
Sprung auf den Schalter erzeugt
einen Catwalk auf der anderen
Seite des Levels. An dessen Ende




wartet eine Truhe auf ihre Entdek-
kung. Sie enthalt Item #21 — Mok-
kasins. Doraemon oder Nobita
missen nun die Stalaktiten von
der Decke schiefen, um mit ihnen
die Locher im Boden zu schlieRen.
Der Wasserspiegel steigt, bis sich
die Hohle hinter dem Wasserfall
erreichen |&Rt. Der dort befindli-
che Schalter erschafft eine Rampe
zum Vorderdeck des Schiffs.
AuRerdem hat sich ein Loch in der
Schiffswand aufgetan, hinter dem
sich mehrere Kisten befinden.
Eine davon enthalt Item #22 —
Laser. Uber die beiden Rampen
gelangt man nun zur Feuersaule
und dem Piratenskelett auf dem
Vorderdeck. Verfolgt man es aufs
Hauptdeck, kommt es zur Konfron-
tation. In den Bauch schiefen und
den Flammen ausweichen, lautet

die Devise. Zwischen den Schus-
sen sollte nicht zuviel Zeit verstrei-
chen, sonst setzt der Pirat seinen
Haken in Flammen und wird un-
gemiitlich! Ist er bezwungen, gibt
es Piece #2 vom ,Bluestone’.

AREA #8 - Floating Islands

Die ,Beanstalk Seed’ wird auf dem
Dreckhlgel eingepflanzt, der sich
in der Nahe des roten Lindwurms
befindet. Nun kann man diese er-
klimmen, um in die Sky Levels zu
gelangen. Sind die kleinen Inseln
erreicht, bewegt man sich im
Sprung von Plattform zu Plattform,
bis die eingestiirzte Briicke vor
einem liegt. Steht man auf dem er-
sten Teil, bevor die Briicke auf-
hort, sich nach unten zu neigen,
kann man den Charakter umdre-
hen und eine kleine Hohle betre-
ten. Die darin befindliche Kiste
enthalt Item #23 — Sponge. Auf
die Plattform springen, nach oben
zuriickkehren und den Vorgang mit
dem letzten Briickenteil wiederho-
len, um eine kleine, versteckte
Insel zu entdecken. Die Schatz-
truhe dort enthalt Item #24 —
Yoke. Um den ersten Baum zu er-

reichen, wird weiter hinauf nach
hinten weitergegangen. In seinen
Asten befindet sich eine Kiste mit
Item #25 — Bottle. Weiter geht's,
bis die letzte Insel erreicht ist.
Hier wartet die Harpie auf den
Level-Showdown. Ein beherzter
Sprung auf die Plattform und ein
gezielter Einsatz der C-Buttons,
um die Vogelfrau zu verfolgen,
sind Voraussetzung flr weiteren
Erfolg. Durch Schiisse verwundbar
ist das Fabelwesen nur, wenn es
in den Sturzflug geht oder Wind-
stoRe aussenden will. Stiirzt das
weibliche Federvieh brennend zu
Boden, wartet die Belohnung fur
die Strapazen: Piece #1 vom
,Redstone’.

AREA #9 — Wyvern Tree
Wenn die Spitze der Bohnenranke

erklommen wird, erwartet einen
der gelbe Lindwurm. Mit Hilfe des
Yokes (Item #24) kann der Lind-
wurm geflogen werden. Beim Flug
zum Baumwipfel wollen zahlreiche
Bienen, Vogel und Motten umkurvt
werden. Der Lindwurm gibt Feuer-
stoRe von sich, wenn der B-Button
bedient wird. Die
groRen Vogel miis-
sen abgeschossen
werden, doch
aufgepafit, sie
schieBen zuriick! Im
Nest findet sich
Piece #2 vom
,Redstone’. Wird das
Nest ein zweites Mal
angeflogen, wird Item
#26 - Propeller auf-
getan.

AREA #10 -

Rain Clouds

Wird die Bohnen-
ranke erneut bestie-
gen und diesmal der
Weg zu den rechten
Wolken eingeschla-
gen, kann mit Hilfe
des Propellers von

einer Wolke zur nachsten geflogen
werden. Dazu wird der A-Button
eingesetzt. Das Gesprach mit dem
gefliigelten EIf bringt eine Kiste
zum Vorschein. Sie enthalt ltem
#27 — Spray Can. Von Insel zu
Insel, durch die dunkle Regen-
wolke bis zum Sichelmond. Piece
#3 vom ,Redstone’ wartet auf
seine Entdeckung. Bei einer
Riickkehr zum Mond gibt es Iltem
#28 — Golfball. Ein Blick zuriick
auf die Insel, von der man gerade
kam, wird mit Item #29 — Colored
Cylinders belohnt.

AREA #11 - Air Castle

Sind die Torwachter durch
Schusse ruhiggestellt, geht es mit
dem Fahrstuhl zum Hinterzimmer.
Ein Kiste enthalt Item #30 —
Camera. Durch die Tir geht's nach
draufen, von dort auf die oberste
Plattform, um den ,Red Key’ einzu-
sacken. Es geht zurlick ins
SchloR, Uber die schwebenden
Plattformen und raus auf die
Burgmauer. Ein gewagter Sprung
in die Wolken auf der gegenuber-
liegenden Seite filhrt zu einem
Treffen mit einem weiteren Flligel-
elf. Er Uberreicht Item #31 — Com-
puter. Zurick in die Festung und
wieder raus auf die Zinnen. Dort
befindet sich die ,Red Door*.
Durch das Portal hindurch geht es
Uber zahlreiche Plattformen zum
groRen Raum am Ende der Halle.
Ein groBer Zentaur mit Lanze reitet
sofort einen Angriff gegen den
Spieler. Der Pferdemann kann erst
getroffen werden, wenn er sich
selbst mehrfach an der Wand
gestoRen hat und rot leuchtet.
FleiRig ausweichen, lautet die
Devise! Ist der Pferdemann be-
siegt, kehrt die Farbe in den ,Red
King' zurlick und der ‘Redstone’
ist jetzt endlich komplett.

AREA #12 - Water Castle

Die Ice Area unter Wasser kann
man nur erreichen, wenn man im
Besitz des Lasers ist. Ein
Gesprach mit dem Wasserelf und
der Weg fiihrt zur Zugbriicke. Sind
die Wachen besiegt, senkt sich die
Zugbricke. In der Feste wird die
Bibliothek durch die erste Tiir be-
treten. Ein Sprung auf die Blicher-
stapel und Uber die Rickwand
flihrt zum ,Blue Key'. Durch die
Ttir, die den beweglichen Boden
beherbergt, geht es zur ,Blue
Door’. Ein béser Santa Claus be-
reitet einen feierlichen Empfang.
Schisse in den Bauch und
Ausweichen vor Schneegeschos-
sen und Schneeméannern fiihren
zum Sieg. Der besiegte Weih-
nachtsmann Ubergibt Item #32 —
,Blue Crystal' welches auch als
Piece #3 des ,Bluestones’ zahlt.
Die Farbe kehrt in den ,Blue King’
zurlick und der ,Bluestone’ ist
komplett.

AREA #13 - Dragon
Wenn alle drei Steine komplett

sind, erstrahlt ein Schaft roten
Lichts neben dem Save Tree. Be-
tritt man diesen, wartet der Final-
gegner. Der Drache attackiert
durch seine Odemwaffe. Um dem
geschuppten Boss Schaden zuzu-
fligen, muf das Amulett um sei-
nen Hals getroffen werden. Man
kann schadlos auf den Riicken
des Drachen springen, aber nach
einigen Treffern wird der Fiesling
zu méchtigeren Spriichen greifen.
Also, ausweichen und angreifen.

F1 Pole Position

Dieser Trick funktioniert in jedem
Rennen. Setzt man die Spritmenge
vor dem Rennen auf 10 Prozent,

VIR & 3R

tins & tricks L
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hat man nicht nur eine maximale
Beschleunigung, man verbraucht
auch keinen einzigen Tropfen Sprit
wahrend des ganzen Rennens.

Verstecktes Auto

Nachdem der Sieg als World Grand
Prix Champion gefeiert wurde,
sollite man das Spiel abspeichern,
das System neu starten und beim
Screen ,Now loading the Data
from controller pak ...“ Aund B
gleichzeitig drlicken. Wenn man
jetzt in die Fahrerauswahl geht,
haben die ‘96 Forti Driver einen
Ubi Soft Original H-RA V12 Wagen.
Anmerkung: Dieser Trick funktio-
niert ausschlieBlich mit einem
Controller Pak.

FIFA 64 /FIFA 98 - Die WM
Qualifikation

Soundeffekte wahlen

Wer nach einem Tor in der Wieder-
holung oder wahrend des Sieges-
laufes des Torschiitzen die C-
Buttons driickt, kann seinen
Gegenspieler demoralisieren. C ¢
ist eine Fanfare, C<= ist eine krei-
schende Menge, C ¥ ist eine
Trommel und C= ist eine Manner-
stimme, die ,Gooooaalll!“ briillt.
Weitere Cheats oder versteckte
Mannschaften soll es laut
Electronic Arts in diesem Spiel
definitiv nicht geben.
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International Superstar
Soccer 64

All-Star-Teams

Wird im Titel-Screen folgende
Tastenkombination eingegeben,
sind sechs neue Teams spielbar:
L4 LY LY LR >,
R, «, R, =, R, B, Al Danach den
Z-Button gedriickt halten und mit
Start bestatigen. Bei richtiger
Eingabe ertént die Stimme des
Ansagers.

Big-Head-Modus

Um den Spielern tUberdimensio-
nale Kopfe wachsen zu lassen,
wird im Titel-Screen folgendes ein-
gegeben:
C4,C4,C¥,C¥,Ce,C»,Ce,
C=, B, A dann Z halten und Start
driicken!

Schiedsrichter als Hund
Im Titelbildschirm folgende Tasten-
kombination ein-

geben: ¢, 4, ¥, ¥, €, >, «,
= Bund A

Neue Moves

Regenbogen: Beim Sprint in eine
beliebige Richtung samtliche
Kndpfe freigeben und kurz danach
lupfen! Dies kann zu unerwarte-
tem Torerfolg fiihren.

Jonglieren: Im Ruhezustand den
C<=-Button betatigen. Wird der Ball
zweimal gespielt, bevor der Gegner
dazwischenfunkt, kann das
Jonglieren bis zum Abpfiff fortge-
setzt werden.

Aufsteigender Schu3: Analogstick
nach hinten, sobald der Kick er-
folgte.

Sinkender Schuf3: Analogstick
nach vorne, sobald der Kick er-
folgte.

Bogenschuf3: Analogstick nach hin-
ten und gleichzeitig den B-Button
drlicken. Dies sollte nur in der
Halfte des Gegners geschehen,
sonst gibt's ein Eigentor.

Madden 64
SchluBsequenz-Cheat

Wer nicht bis zu einem Sieg war-
ten will, um die schon gerenderte
Sieges-Sequenz zu sehen, der
muf beim Electronic Arts Logo zu
Beginn L, R und Z (gleichzeitig)
driicken.

Verstecktes Team
Eine versteckte Mannschaft ist in
Madden 64 vorhanden. Wer diese
Mannschaft spielen mochte, mu®
folgende Beschreibung nachvollzie-
hen: Im Season Mode ins Front
Office gehen, Create Player selek-
tieren. Dort als Spielernamen
Tiburon eingeben und Continue
anklicken. Nach dem Speichern
geht man zurlick zum Hauptmenti
(mit dem B-Button). Im Exhibition
Mode sind jetzt die Spieler des
Tiburon Teams an-
wahlbar. Und diese
sind verdammt gut.

Mario Kart 64

Um im Time-Trial-Modus gegen
einen Ghost-Fahrer antreten zu
kénnen, missen die folgenden
Bestzeiten unterboten werden:

Strecke Zeit

Luigi Raceway 2 Min. 10 Sek.
Mario Raceway 1 Min. 47 Sek.
Royal Raceway 3 Min. 12 Sek.
Mischief -

Makers

Obwohl sich

Jump&Runs ei-
gentlich von allein er-
klaren, scheint die
Steuerung bei
Mischief Makers
vielen Spielern ei-
nige Probleme zu
bereiten.
Aus die-
sem
Grund
haben wir
an dieser
Stelle die Move-
Liste zusammengetragen:

Marina

Bewegen: Auf dem D-Pad <« oder
= driicken

Greifen: B driicken

Gegriffene Sachen loslassen: B er-
neut driicken

Werfen: «=, =, %, oder # + B
gleichzeitig driicken

Gegriffene Sachen schitteln: ¥,
¥ kurz hintereinander driicken
Springen: A drlcken

Kriechen: ¥ driicken

Schlagen, Schubsen: < oder =
und dann C driicken

Schweben: In der
Luft 4 und dann




C drlicken

Rutschen: # oder % und gleich-
zeitig A drlicken

Gesprungenes Rutschen: # oder
% und A, A schnell hintereinander
driicken

Rollen: »# oder % und C-Button
drlicken

Chappy

Schlagen: B driicken (dreimal
schnell hintereinander bringt eine
Dreier-Combo)

Springen: A driicken (dreimal
schnell hintereinander bringt einen
Dreier-Sprung)

Blocken: ¥ driicken

Rutschen: # oder % und gleich-
zeitig A driicken

Schubsen: <« oder = zweimal
schnell hintereinander driicken
Baumeln lassen: A und % oder &
gleichzeitig driicken

Finaler Kinnhaken: »# oder % und
B gleichzeitig driicken

Mortal Kombat Mythologies:
Sub-Zero

Level 1 Finishing Move
Wenn der Levelboss Scorpion be-

siegt ist, ertont eine Stimme, die
4FINISH HIM* sagt. Daraufhin
mussen folgende Bewegungen
ausgeflinrt werden: =, ¥, =,

High Punch! Das Ergebnis ist ganz
im Stile der MKk-Tradition.

Level-PaSwérter

2. Wind THWMSB
3. Erde CNSZDG
4. Wasser ZVRKDM
5. Feuer JYPPHD
6. Kerker RGTKCS
7. Briicke QFTLWN
8. Festung XJKNZT
Diverse Cheats

Unendlich Urnen NXCVSR
1000 Leben GTTBHR
Credits anzeigen GRVDTS
Festungsstart ZCHRRY

Quan Chi bekampfen
A-Button halten, wenn Sub-Zero
vor einem Checkpoint ablebt.

Shinnock bekdmpfen
B-Button halten, wenn Sub-Zero
vor einem Checkpoint ablebt.

NBA Hangtime

Folgende Cheats konnen im
Tonight's Match eingegeben wer-
den:

Baby Mode 025
Schnelles Passen 120
Goal Tending 937
Hyper Speed 552

= =

—

'
10S

PIFPEN PRESS

START

FREEFINY
& 15y sf

®3D

Maximum Power 802
Maximum Speed 284
Keine Musik 084
Kein Schubsen 390
Quick Hands 709
Stealth Turbo 273
Unbegrenzter Turbo 461
Tournament Mode 144
Block Power 616
Keine Codes erlaubt 610
Versteckte Spieler

Dan Amrich Amrich-2020
Bardo Bardo-6000
Carlos Pesina Carlos-1010
Daniel Thompson Daniel-0604
Dan Roan Danr-0000
Sal Divita Divita-0201
Eddie Ferrier Eddie-6213
Geer Eugene-6767
Jamie Rivett Jamie-1000
Japple Japple-6660
John Carlton JC-0000
Jennifer Hedrick Jfer-0503

Jon Hey Jonhey-6000
Martinez Marty-1010
Mednik Mednik-6000
Minife Minife-6000
Air Morris Morris-6000
John Tobias Mortal-0004
Larry Munday Munday-5432
Vinikour MXV-1014
Nick Ehrlich Nick-7000
Neil Funk Nfunk-0101
Patrick Fitzgerald Patf-2000
Mathew Perry Perry-3500
Dennis Rodman Rodman-0000
Kevin Quinn Quin-0330

Haare farben

Bekanntermafen wechselt das
Enfant terrible der NBA, Dennis
Rodman, haufig seine Haarfarbe.
Driickt man wahrend des Team-
Selects den Pass-Button (und
Rodman ist in angewahltem
Team), dann wechselt spontan die
Haarfarbe von Madonnas Ex-Lover.

Hausdach-Court

Unvergleichlich urspringlich
kommt eine Basketball-Partie, die
im passenden Ghetto-Flair auf
dem Dach eines Hochhauses aus-
getragen wird. Im Tonight's-Match-
Screen muf der Joystick links ge-

PRESS
START

PRESS
sTART
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halten und dann dreimal in schnel-
ler Abfolge der A-Button betatigt
werden.
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Baby-Modus

Im Tonight’s-Matchup-Screen wird
die 025 mit Hilfe vom A-Button,
C¥ und C= eingegeben.

Big-Head-Modus

Der obligatorische Gro3kopf-
Modus ist selbstverstandlich auch
bei NBA Hangtime abrufbar. Im
Matchup-Screen wird der Joystick
nach oben gehalten und Pass und
Turbo simultan betatigt.

NFL Quarterback Club ‘98
(NTSC)

Cheat-Menii

Folgende Codes kénnen
im Cheat-Menti einge-
geben werden:

GLYTHMD
Riesige Spieler und
tiefere Kommentatoren-
stimme

SMLMDGT

Kleinere Spieler und
hoéhere Kommentatoren-
stimme

BBMNTBL

Diinne groRe Spieler
JPNSMWR

Kleine breite Spieler
RNLDSWZNGR

Die Running Backs im Spiel erhal-
ten echte Schwarzenegger-
Qualitaten: Sie sind zwar langsa-
mer, aber daflir sind sie kaum
noch zu stoppen.
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WLTRPYTN

Alle Running Backs spielen ge-
nauso gut wie der allgemein aner-
kannte beste Running Back aller
Zeiten: Walter Payton
DWNDRV

Kein Down-Limit

MCHLINSN

Spieler laufen so schnell wie
Michael Johnson

GTNHNDS

Haufigere Fumbles
STYCKYHANDS

Receiver kénnen besser fangen
BRDWYNMTH

Starkere Quarterbacks
CRLLWYS

Spieler kénnen wie Carl Lewis
springen

BGBFYFF

Stérkere und schnellere Spieler
SPRSSLYD

Spieler und Referees schlingern
umher

STHTXTM

Acclaim- und Iguana-Teams sind
anwahlbar

m wed

DOFo

PilotWings 64

Einfache Landung mit dem
Fallschirm

Um ohne groRe Probleme zu einer
Héchstwertung bei Landeprazision
und Landestil zu kommen, emp-
fiehit es sich, folgendermaRen vor-
zugehen: Goose als Springer aus-
wahlen und direkt auf das
Zentrum des Landeplatzes zuhal-

ten, nachdem alle Formationen
ausgefiihrt sind. Sobald der
Spieler ungefahr 15 Meter Uber
dem Boden schwebt, missen so-
fort hintereinander erst den B- und
dann den A-Button gedriickt wer-
den. Diese durfen auch erst nach
sicherer Landung losgelassen wer-
den. Selbst ohne groRere Ubung
ist es so moglich, hochste
Wertungen zu erreichen.

Die Birdman Stars

In jedem der vier Level gibt es
einen Stern, der es dem Charakter
erlaubt, in das Birdman-Kostim zu
schliipfen. Am besten erreicht
man die beschriebenen Platze mit
dem Rocket Belt.

Beginner Class, Holiday Island
Auf der einen Seite der Insel befin-
det sich ein natlrlicher Bogen,

PilotWings 64 Cannonball-Missionen

Runde 1

Kanone il 2 3 4
Vertikal 25 12° alyas 4°
Horizontal W 50° N SITASW. W 30° N S 88° W
Power 100% 100% 100% 100%
Runde 2

Kanone il 2 3 4
Vertikal 10° 8° 205 192
Horizontal S 65° W S12°W W 26° N 049°Ss
Power 100% 45% 100% 75%
Runde 3

Kanone il 2 S 4
Vertikal 1.3 92 515 45°
Horizontal 022°s S82°W S 36°W 0563°S
Power 100% 25% 100% 100%

ahnlich einem Tunnel. Beim Hin-
durchfliegen ist der Stern gut zu
sehen. Eine schlichte Beriihrung
transportiert den Spieler zum
Birdman auf Holiday Island.

Class A, New York City

Der zweite Stern ist im Herzen des
Central Parks. Auf der Ostseite der
JInsel* der Little States.

Class B, Ever-Frost-Island

Die Hohle, aus der der kleinere
der beiden Wasserfélle kommt,
wird bis zu ihrem Ende durchflo-
gen. Jetzt muB der Blickwinkel ver-
andert werden und man entdeckt
eine unterirdische Kaverne. Mit
Hilfe des Rocket Belts langsam
herablassen und schon ist man im
Besitz des Sterns.

Pilot Class, Crescent Island

Am besten begibt man sich mit
dem Rocket Belt auf eine ausge-
dehnte Suche I&ngs der Kuste.
Zwischen dem Flughafen und der
kleinen Ortschaft befindet sich
eine Hohle, in deren Felswand der
Stern versteckt ist.

Die Cannonball-Missionen

Um die Cannonball-Missionen zu
erleichtern, finden sich im folgen-
den die ideale Ausrichtung der
Kanone und die passenden

Power-Werte fir jede Mission.
Unter Anwendung minimaler Flug-
korrekturen sollte es auch blutigen
Anfangern méglich sein, mit dem
Charakter Lark jeweils die Hochst-
wertung von 25 Punkten zu be-
kommen.

Pro Baseball King

(King of Pro Baseball)

Wer die SchluBsequenz von Pro
Baseball King sehen will, muf}
nach dem Genki-Logo, wenn ein
Logo mit vielen Japanern er-
scheint, L, R und A gleichzeitig
driicken. Die nur sehr schwer er-
spielbare SchluBsequenz startet
bei richtiger Eingabe sofort.
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Star Wars: SotE

Easy: In den Doom-ahnlichen
Leveln muB der Kamera-Button flir
funf Sekunden gedriickt gehalten
werden. Dadurch taucht eine Kar-
te auf dem Bildschirm auf, die alle
Gegner und Gegenstande sichtbar
macht.

Medium: Um an verschiedene
Schiffe zu gelangen, muf man im
letzten Level, wahrend des Fluges
um den Space Hook, den Kamera-
Button drlicken. Nun sitzt der Spie-
ler in einem X-Wing. Ein erneutes
Driicken des Buttons verwandelt
den rebellischen Jager in einen im-
perialen TIE-Fighter. Die Jager un-
terscheiden sich in Handling und
Bewaffnung.

Hard: In den Doom-ahnlichen
Leveln kann, durch Kriechen Uber
15 Sekunden, unendliche Munition
sowie der Unsichtbarkeits-Modus
ausgeldst werden.

Super Mario 64
Meinungséanderung

Nachdem alle 120 Sterne gesam-
melt wurden, muB der finale Bow-
ser ein weiteres Mal aufgesucht
werden. Wurde er erneut besiegt,
wird sich seine Aussage andern.

What time is it?

Auf Kurs 14 (Tick-Tack) befindet
sich die Standuhr. Springt man in
diese, wenn der Minutenzeiger auf
LANY* steht, dann stehen alle Teile
im Innern der Uhr still.

Yoshi finden

Nachdem alle 120 Sterne gesam-
melt wurden, sollte Mario noch
den SchloBgarten aufsuchen. Das
Gitter wird sich 6ffnen und eine
Kanone freigeben. Die Kanone be-
fordert Mario auf das Dach des
Schlosses, wo er auf Yoshi trifft.
Yoshi verleiht dem kleinen
Klempner 100 Leben und macht
sich dann aus dem Staub.
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Robotron X

Letzter Bonuslevel

Mit dem folgenden PaRwort er-
reicht der Spieler den letzten
Bonuslevel. Er wird mit 54 Leben
begonnen und das Pafwort lautet:
BBBBNBFFBR

111 Leben

Auf jedem Schwierigkeitsgrad kann
das Spiel mit 111 Leben begon-
nen werden. Dazu muf3 im
Optionsbildschirm ,Load Game*
und anschlieBend ,Enter Pass-
word* angewahlt werden, um fol-
gende Paworter einzugeben:

BSBBBBTJBB flr Easy
BCBBLBTJBB fir Normal + 1638-
4000
BFBBBCTJBB fir Insane + 1638-
4000

Levelanwah!

Mit dem D-Pad im Setup-Menu die
nachstehend aufgefiihrte Tasten-
kombination eingeben: ¥, ¢,
Ce+, ¥,C«,C», ¥ undC=!
Nun taucht im Setup eine Stage-
Select-Funktion auf.

Flamethrower
Im laufenden Spiel ¥, =, ¥, =,
C= driicken!

Four-Way-Fire
Im laufenden Spiel ¥, ¥, ¢, C=»
driicken!

Game-Boy-Modus
Im Setup-Menii 4, ¥, =, Ce, ¥,
t, «,C>, ¢, ¥ driicken!

Radiation Spray
Im laufenden Spiel 4, ,C=,
C«= driicken!

Shield
Im laufenden Spiel ¥, 4, C«=,
C= driicken!

Speedup
Im laufenden Spiel <=, <=, =, =,
C 4 driicken!

Three-Way-Fire
Im laufenden Spiel =, =, C4,
C¥ driicken!

Two-Way-Fire
Im laufenden Spiel 4,C+4, ¢,
C4 dricken!

Tetrisphere

Versteckte Charaktere
Wahrend der Enter New Name
Screen auf dem Bildschirm zu
sehen ist, muR man L, C= und
dann C ¥ dricken, um an die ver-
steckten Charaktere des Spieles
zu kommen.

Alle Level

Nachfolgend haben wir das
PaRwort aufgefiihrt, um alle Level
spielen zu konnen: (saturn)
(spaceship)(rocket)(heart) (skull).

Dieses PaBwort funktioniert auch
im Zusammenhang mit den
Special-Charakteren.

Credits betrachten

Wer sich mit dem Namen
,CREDITS’ eintragt, kann sich die
Credits ansehen.

Verstecktes Spiel
Fir das versteckte Spiel muf man

sich einfach mit dem Namen
,LINES' eintragen.

Versteckte Bonus-Musik

Wer als Namen ,G(alien head)
MEBOY" eintragt, kann im Musik-
optionsmenii neun zusatzliche
Musikstiicke anwahlen.

Wirbel-Sequenz
Wenn man als Namen ,VORTEX"

eingibt, kann man sich mit folgen-
dem Trick die Vortex-Sequenz an-
sehen. Einfach den Reset-Button
auf der Konsole driicken und fest-
halten. Nach ein paar Sekunden
tauchen alle Roboter auf, die in
einen Strudel gesogen werden.
Wenn man den Reset-Button dann
loslaRt, wird die Sequenz automa-
tisch abgebrochen.

Turok - Dinosaur Hunter
Cheats

Alle Cheats missen im Cheat-
Ment eingegeben und dort auch
aktiviert werden.

Alle Waffen CMGTSMMGGTS
Unendlich Munition BLLTSRRFRND
Unend!. Leben FRTHSTHTTRLSCK

Disco-Modus SNFFRR
Geistmodus THSSLKSCL
Feder und Tinte DLKTDR
Quark-Modus CLLTHTNMTN
Neue Farben  LLTHCLRSFTHRNB
Gegner zeigen NSTHMNDNT
Galerie THBST
Mitarbeiter FDTHMGS
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Cheats fiir die NTSC-Version

Mix-Modus RBNSMTH
Dana-Modus DNCHN
Gregs-Modus GRGCHN

Warp-Mode NTHGTHDGDCRTDTRK

Wave Race 64

Ritt auf dem Delphin

Wem es im Stunt-Modus auf den
Wassern des Dolphin gelingt, Park
durch alle Ringe zu fahren und im
Anschluf alle Stunts auszufiihren
(Achtung, tauchen gehért auch zu
den Stunts und die Rolle muf in
beiden Richtungen ausgefiihrt wer-
den!), der kann einen Delphin rei-
ten. Im Meisterschaftsmodus, auf
der leichten Stufe, das Warm-up
aufrufen und bei der Fahrerwahl
den Analogstick nach unten
drlicken, dann steht der freundli-
che Meeressauger als Reittier zur
Verflgung.

Wayne Gretzky’s 3D-Hockey
Neue Teams

Im Optionsmenti die L-Taste ge-
driickt halten und folgende Tasten-
kombination eingeben: C=, C4=,
Ce,C»,Ce,Ce,C», Ce, Ce!
Nun konnen in der Northeast-
Division die vier All-Star-Teams an-
gewahlt werden.

Spieler verandern

Wurde der obige Cheat korrekt ein-
gegeben, erscheint im Options-
meni am unteren Bildrand eine
Anzeige mit vielen Nullen. C ¥ ge-
drlickt halten und die R-Taste
betétigen, verandert das erste
Ziffernpaar. Das zweite und dritte
Ziffernpaar kann mit gedrlckter
Ce« —bzw. C 4 -Taste und dem R-
Button geandert werden. Es kon-
nen ruhig verschiedene Zahlen-
kombinationen ausprobiert
werden, um die Kopfe und Korper
der Spieler zu verformen! Je nach
Statur der Sportler andern sich
die Stimmlage und Spieltempo.

WCW vs. NWO: World Tour
Versteckte Charaktere
Im folgenden wird beschrieben,

10D LENG
=HTING
PENALTIES
PLAYER SHITCHING
LINE CHANGES
PLAY SPEED
PUCK STREAK
PLAYER FATIGUE
DEFAULT CAaMERA
TOGGLE CAMERA

oN

MANUAL

MANUAL

NORMAL

oN

OFF

LOM SIDE CAMERA
HIGH SIDE CAMERA

A“&' tricks

wie man die versteckten Charak-
tere freispielt:

Wrath: Fir Wrath mu8 DOA im
League Challenge Mode besiegt
werden.

Glacier: Fir Glacier muf IU im
League Challenge Mode besiegt
werden.

Diamond Dallas Page: Fur
Diamond Dallas Page muB die
WCW im League Challenge Mode
besiegt werden.

Macho Man Randy Savage: Fir
Macho Man Randy Savage muf3
die NWO im League Challenge
Mode besiegt werden.

Nachdem alle genannten Charak-
tere freigespielt wurden, wird das
Extra-Men(, das Whole World
Wrestling, eingeblendet. Nachdem
man sowohl das Schwer- als auch
das Cruiser-Gewicht geschafft hat
(jeder Charakter muR einzeln be-
siegt worden sein), erscheint je-
weils ein Boss, den es zu schla-
gen gilt. Wenn diese besiegt
wurden, sind auch sie anwahlbar
(WWW Super Schwergewicht = Joe
Bruiser, WWW Super Cruiser-
Gewicht = Black Widow).

Special Moves

Flr einen Special Move muf3 die
Spirit-Anzeige voll aufgeladen sein
und blinken. Danach setzt man
einen Griff durch Driicken des A-
Buttons in unmittelbarer Nahe des
Gegners an. Hat man diesen soge-
nannten Strong Grapple angesetzt,
kann man mit dem Thumbstick
den Move ausflhren.

Gegenstande benutzen

Bei diesem Punkt geht es vor
allem darum, welchen Charakter
der Spieler steuert: Hulk Hogan,
Sting und Dean Malenko sind zum
Beispiel geradezu Meister im
Herausangeln von Gegenstanden
aus dem Publikum.

Demaskierung

Wenn ein maskierter Gegner von
einem Wrestler bearbeitet wird,
der den Augenstecher beherrscht
(z.B. Eric Bischoff), verliert dieser
nach einigen solcher Attacken
seine Maske.

Sprung aus dem Ring

Befindet sich ein Gegner aufer-
halb des Rings, kann der Blick des
eigenen Wrestlers auf diesen ge-
lenkt werden, um anschlieRend
von der gegenliberliegenden
Ringseite Anlauf zu nehmen. Auf
der Halfte des Weges zum Rand
des Ringes A driicken und halten!
Nun wird der eigene Kampfer ent-
weder unter, Uber oder durch die
Seile hechten, direkt auf den
Gegner zu.
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M arllO: wir kénnen unsere ge-
meinsamen Interessen nur durch

eine Videospielhelden-
Gewerkschaft wirksam vertreten.
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TU ro k + Wozu? Nach dem zweiten Teil luft
mein Vetrag mit Acclaim aus. Ich sitze auf der StraRe

Kolumne

und bekomme nicht mal eine Statistenrolle im

Winnetou-Remake.

Der einzig wirksame
Meinungsverstarker ist.nicht die
Feder, sondern eine YVaIther Diddy Kong
mit vollem Magazin. Ubrigens kann mal je-

mand den Kellner rufen? Ich habe Durst.

Ich finde, Mario hat recht. Hat von euch
jemand einen festen Arbeitsvertrag? Seid ihr kranken-
versichert?

|_ ara. oas stimmt, Diddy! Ich kann meine gebroche-
nen Knochen, Bif3- und SchuBwunden gar nicht mehr
zahlen.

Mein Gott, erinnere mich bloR nicht daran.
So oft wie ich in Abgriinde gestirzt, unter Strom gesetzt und
von Felsbrocken plattgedriickt wurde, mifte ich eigentlich
aussehen wie PaRappa the Rapper.

Kommen wir zuriick zum Thema. Ich schlieBe
mich Turoks Meinung an. Denn die Verhandlungen fir
Pandemonuim 3 sind zur Zeit alles andere als erbaulich.
(Lara grinst hamisch)

Ha, was soll ich denn da sagen. Der
Produzent von Sonic 3D hat das Script im Delirium ge-
schrieben. Ich bin nach all den Erfolgen nichts weiter als
ein Haufen Polygonschrott.

James Bond

M a t’i (0] (schmunzelt):

Tja, du wolltest ja unbedingt bei Sega bleiben.

(wltend): Ich habe in jungen
Jahren einen Knebelvertrag unterschrieben.

TU o k (flisternd zu Lara):
Immer diese Heulsusen. Wie war’s nachher
mit einem Drink an der Bar?

l.ara (fliisternd zu Turok):
. Da mut du dich hinten anstellen. James hat
mich bereits in seine Suite eingeladen.

Was ist nun mit der
Gewerkschaft? Ich habe es satt, daf sich andere

an mir ‘ne goldene Nase verdienen und ich keinen
Pfennig davon sehe.

Ich wiirde mich auch tber
ein paar Scheine freuen. Seit zwei Jahren

werde ich mit Apfeln abgespeist. Ubrigens, {
will jemand einen Apfelsaft?

aufgeschrieben?
Ich sollte schreiben? Ich bin ein Schimpanse. Hast di
damlicher Klempner schon mal ‘nen Affen schreiben gesehen?

AuBerdem habe ich Hunger.

TUrOK (wetzt das Messen): Wie war's mit
Stachelschwein-Frikassee?(alle lachen)

(heult): Du bist fies!

Ich fordere ein Double fir die gefahrlichen
Sprungszenen.

LLara: buverwshntes Biest, frag* doch Fargus ob er in
deine abgelutschten Hippie-Klamotten steigt!

Ich hol* gleich mein Zauberbuch raus und ver-
passe. dir eine Schonheitsoperation.

Lara (hamisch): Mach doch.

(klatscht): Ich liebe Powerfrauen!

(springt wiitend auf den Tisch und ballert ein
paar Locher in die Decke): Ihr seid ein Haufen verwdhnter

SpieRer.

(schluchzend): Ich habe Angst vor
Waffen.

Mir ist langweilig.

Mario (sauer): Ruhe im Saal. Und du,
Lara, setz' dich wieder hin. (Lara setzt sich)

TU ro k: Wow, was fiir eine Frau.

Gibt’s hier nichts zu trinken?
Ich hatte Apfelsaft...

Alle aufler Sonic:
Halt die Klappe, Crash!
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NINTENDO 64

ANTENNENKABEL 49 ;
ANTENNENKABEL ORlC;A . 54, d
OL PAD - ORIG!
TSS?GRUN GELB,ROT BLAV/ SCHWA!;Z)
CONTROL PAD TRIDENT PRO 5 9,
CONTR. PAD TRIDENT PRO COMBOS
(INKL. MEMORY CARD 0,25MEG)

ERLANGERUNG 19/

CONTROLPAD VI i
LENKRAD LX4 (INKL. PEDAIE, 129/
RUMBLE-FKT., MEMORY SLOT) =
GAME BUSTER ; :
MEMORY CARD 0.25 MEG - ORIG. I:!:;,
MEMORY CARD 1 MEG 79,.
MEMORY CARD A MEG M,-
RUMBLE PAK 49. ;
HYPER PAK
(RUMBLE PAK + MEMORY FKT) b
LX-4 TREMOR PACK 5

ALLE SPIELE

SCHE VERSION

GO

o

N.DE/

"f‘ )_I

31/

NINTENDO**

DT. VERSION, INKL. CONTROL PAD.
AV-KABEL UND SCART-ADAPTER

ACCLAIM SPORTS s0cC
BLAST CoRps
BOMBERMAN 64
CHAMELEON Tyyis7
CLAYFIGHTER 63 1 /3
CRUISIN' sz
DARK RIFT
DIDDY KONG RACING
EXTREME G !
F1 POLE POSITION 44
FIFA 98 W- -QUALIFIKATION
FIGHTER'S DESTINY
FORSAKEN (may)
G.AS.P. (MiRz)
GOEMON Mvsricay ny
HEXEN 64
INT. SUPERSTAR s0ccEq 64
LAMBORGHINI 64
LYLAT WARS (sTagrox 64)
MIT RUMBLE paK
MADDEN 44
MARIO KART 64
MISCHIEF MAKERs I

ER (MAI) 129,
114,

89,-

119,

INJA fMAR)hw

144,
129,-

,XJ 4 \/_'J

KR

o

299 -

2
A

I
F

MULTI RACING CHAMPIONSHIP 19

NAGANO WINTER OLYMPICS ‘1‘:7;
Fopons ’ PILOTWINGS 64
NBA PRO 98 (MARZ) 1% SAN FRANCISCO g
NFL QUARTERBACK CLUB 98 129- SNOWBOARD & i
HLBREAKAWAY HOCKEY 1297 STAR WARS b A
: W 129
OLYMPIC HOCKEY '98 (APRL SUPER MARIO 64 '::r
SUPER MARIO 64 spy o
IELEBERATE|
TETRISPHERE (M) RZ) i
TOP GEAR RALLY 1:: ‘
TUROK DINOSAUR HuNTR i
WAVERACE 64 :: i
WAYNE GRETZKY'S 3p Hockey m,:
WAYNE GRETZKY Hock, 1o (APR) 129i
WETRIX (Ma))
Mm;fvw VS. NWO: WoriD Toyg 139 -
" WARZONE RAW 15 wag) 19 .
YOSHI'S STORY. (Miigz) 109,

uch nach unseren Neuheiten fiir Saturn, Playstation und Mega Drive.

FRUHLINGS-ANGEBOTE:
TUROK %9
F1 POLE POSITION %5
MULTIRACING CHAMP.  119-
INT. SUPER. SOCCER 64 129,-

AUSTRIA EXPRESS
BESTELL-HOTLINE

TEL: 0049

JETZT NEU:

AUSGEZEICHNET ZUM BESTEN
VIDEO- UND COMPUTERSPIEL-
SPEZIALVERSANDHANDLER
1996 AUF DER E3N-MESSE IN
NURNBERG.

Forsuk;n (Mai) 129,-

ugno Winter Olym. 144,-

SCHNELL, SCHNELLER, THEO KRANZ

UNSER BESONDERER SCHNELL-SERVICE: IHRE BIS 15.30 UHR BESTELL]

NOCH AM GLEICHEN TAG UNSER HAUS UND IST IN DER REGEI. SCH JACHSTEN
MORGEN BEI IHNEN. BEIM VERS| |CHZE|
AR PORT UTZEN SIE Ul BEI IHRER
ESTELLUNG NICHT ALLE ARTIKEL LIEFERBAR, ZAHLEN SIE DIE ER!
LIEFERUNG, DIE N IEFERUNG ERFOLGT HME BIS 20.00 UHR.
KOl UNS TENLO! ITEN)

R
ERTEM E(I3 DM) UND ADRESSIERTE'M

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT
FAX 0931/57 16 02

(nur Euroschecl

Versandkosten per Nachnahme: Post DM 6,40 zzgl. NN-Gebi

- 2zgl. NN-Gebiihr. Bei Vorkasee
. Irtimer und Druckfehler vorbehalten.
line ohne Gewahr. “gilt nicht fiir Ausland

ks) DM 4,—; Porto Ausland DM 18,—. Pi
Ladenpreise kénnen abweich



EXTRA:
%Nposrsﬁ
J

%
_‘

¥y
¢

)
-

wlESTS  mINFOS wNEWS mTIPSETRICKS

spricht Eure Sprache...

WIR REDEN KEIN FACHCHINESISCH UND NEHMEN AUCH KEIN
BLATT VOR DEN MUND! ALS UNABHANGIGES MAGAZIN BERICHTET
DIE TOTAL! MONAT FOR MONAT FUNDIERT UND TROTZDEM
UNTERHALTSAM OBER DIE NEUESTEN TRENDS RUND UM DIE VIDEO-
KONSOLEN AUS DEM HAUSE NINTENDO.
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