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Editorial .
Vor genau zwei Jahren hat Nintendo die 64-Bit-Ara in Deutschland eingelautet. Als die Konsole -
im Mérz 1997 hierzulande auf den Markt kar‘g, gab es viel VerdruR tiber den mangelnden
Spielenachschub. Die Games tropfelten buchstablich aus den Software—FabEiken, und viele
Entwickler muf3ten erst einmal lernen, mit der neuen Hardware umzugehen. Seit dem
Jahreswechsel 1997/98 kam das Ca‘rtridge—Schlachtschiff Nintendo endlich in Fahrt
und die*Software-Regale fiillten sich zusehends. Fast dreimal so viele Spiele wie
noch ein Jahr zuvor wurden in der Bundesrepublik verdffentlicht, und die Perspek- #
= tiven fur die Zukunft sind mehr als rosig. Auf den Release-Plinen der Hersteller
stehen schon jetzt rund 100 Titel fir 1999.
, Erfreulich ist auch die steigende Qualitat der Spiele. Mit* Turok 2 hielt die
' -4-MB-Speichererweiterung Einzug und Zelda schraubte die ModulgréRey
auf 256 MBit hoch. Den zynischen Beinamen ,,Nebelwerfer” aus den
ersten Tagen kann das Nintendo®™ jetzt jedenfalls endgliltig ablegen. * '
*Die Programmierer habgn viel gelernt und werden uns in diesem

Jaht mit einer Menge vielversprechender Games verwdhnen.
Spitzentitel wie Perfect Dérk, Jet Force Gemini, Donkey Kong
64, Ogre Bgtz‘/e’\?‘oder Castlevania bedienen die unterschied-
lichsten Genres und stehen, bei vielen Fans bereits auf der
Waunschlisee: Wir haben alle 110 bisher in Deutschland
erhéltlichen Spiele getestet miteinander verglichen
. und bewertet. Zusatzlich sind im hinteren Teil des
. Games Guides Tips und Trickszu fast allen Sple—
‘len zu finden. Zusammen mit dem Techmk Re- ;
, . port und einem Interview mit Nlntendos Star- .
Programmierer Shigeru Miyamoto haben
+ ¢ wirein Magaiin zusammengestellt, das
; allen Nintendo-‘Fans als fundiertes _
Nachschlagewerk dienen soll.

Viel Spal} beim Lesen wiinscht
die Redaktion!
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Alle Spiele, die seit dem Erstverkaufstag des Niniendo““ in Deutschland erschie-
nen sind, gibt es an dieser Stelle in einer Komplettibersicht. Die wichtigsten In-
fos und Fakten zu jedem Game - von AeroFighters Assault bis Zelda. Ab Seite 20

Tips und Tricks

Unverwundbarkeit, Waffen-Cheats, ver-
steckte Charaktere, Special Moves,
Bonuslevel, Easter-Eggs — mit dem
Tips&Tricks-Teil dieses Nintendo® Ga-
mes Guides werden Geheimnisse zu
liber 90 Spielen gelliftet. Ab Seite 75

Technik-Report

Das Innenleben von Nintendos
64-Bit-Maschine unter der Lupe. Die
Aufgaben der verschiedenen Chips
und das Leistungspotential werden
verstandlich erklart. Ab Seite 12
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News

Shadowman

Der blanke Horror

Eigentlich sollte Shadowman aus dem Hause
Acclaim noch vor Turok 2 - Seeds of Evil firr das
N64 erscheinen, doch aus dem angestrebten
Release-Termin ist nichts geworden. Fans von
Action-Adventures konnen sich aber schon ein-
mal auf gepflegtes Gruseln freuen, wenn sie mit
Mike LeRoi gegen Horden untoter Serienkiller
antreten, um den eigentlich unabwendbaren
Weltuntergang zu verhindern. Die faszinierende
Hintergrundgeschichte, die beeindruckende gra-
fische Umsetzung, die klassischen Horrorfilm-
Einstellungen, mit der ausdrucksstarken Gestal-
tung der Comicvorlage kombiniert, und die
prognostizierte Leistungsfahigkeit der Game-
Engine schrauben die Erwartungen in dieses
Spiel enorm in die Hohe. Genreanhangern wird
mit Shadowman erstklassige und &uBerst ge-
spenstische Unterhaltung geboten.

Erster Eindruck: starke Comicumsetzung

Rayman 2
Der heimliche Held

Nach seinem 32-Bit-Erfolg macht sich das
kleine Fabelwesen Rayman, dessen Hande und
FiBe scheinbar ohne Verbindung zum Rest des
Korpers in der Luft schweben, auf, nun die Her-
zen der N64-Besitzer zu erobern. In dessen er-
stem 3D-Abenteuer mus er seine Freunde be-
freien, die von skrupellosen Raumpiraten
entflihrt wurden. In Uber 30 Leveln ist Rayman
nicht immer nur zu FuR unterwegs, sondern
kann sich beispielsweise eines Bootes, der
Wasserskier oder einer Lore bedienen. In volli-
ger Bewegungsfreiheit kann sich der knuddelige

Held so richtig austoben, um jeden Winkel der
bunten Welt zu erforschen. Neben Banjo —
Kazooie und Super Mario 64 konnte Rayman 64
zu einem weiteren 3D-Jump&Run der Extra-
klasse werden, es muf allerdings noch den
Kampf mit dem Eichhdrnchen Conker aufnehmen.
Erster Eindruck: hitverdachtiges 3D-Jump&Run

Wild Metal Country
Durchschlagende Action

Meist warten die Entwickler von DMA Design mit
ziemlich ungewohnlichen Spielideen auf. Wild
Metal Country ist da ein wenig bodenstéandiger.
Mit einem futuristischen Panzer wird alles ver-
nichtet, was sich dem High-Tech-Ungetiim in den
Weg stellt. Mit durchschlagskraftigen Waffensy-
stemen und, wie bei DMA typisch, standig wech-

selnden Fahrzeugen wird actionlastige Langzeit-
motivation garantiert. Die Grafik scheint diesmal
ein wenig besser zu werden als bei den letzten
Produkten der Programmierer. Eine generelle
Schwerpunktverlagerung auf das Gameplay ist
nicht verkehrt, aber das Auge spielt schlieBlich
auch mit. So kann man gespannt sein, ob Wild
Metal Country auf technischer Ebene ebenfalls
zu Uberzeugen weiB.

Erster Eindruck: fiir Freunde handfester Action

LX4 Tremor

Das Rumble Pak, das
keine Batterien bonotigt.
Ruttelt Xtr

Unverb.
Preis

LX4 Tremor + 1MB
LX4 Tremor mit integrierter
1MB-Memory Card
Unverb. Preisempf.
49,95 DM

G64 Lenkrad
mit Rumble-
Technik

* Das neue analoge N64
Lenkrad mit integrierter
Rumble-Funktion

* Benotigt keine Batterien

* Digitale Fingertip
Schaltung

« Ergonon Design
Unverb. Preisempf.
139,95 DM

G64
Controller
Das ergonomische
N64-Joypad mit
Dauerfeuer
unktion
In funf verschiedenen
Mit Memory
Card-Schacht

und Zeitluy

* Preissenkung

Unwes risonot

49,95 DM




News

Looney Tunes Space Race
Mein Name ist Hase

Marvin, der Marsianer, bedroht mal wieder die
Welt, und nur die Looney Tunes kénnen sie ret-
ten. In einem abgedrehten Rennspiel miissen
die Zeichentrickfiguren durch finf Welten rasen,
um schluBendlich auf dem Mars zu landen.
Wahrend des Rennens konnen ACME-Extras ein-
gesammelt werden, wie man sie aus den
berlihmten Cartoons kennt. Mit ihnen kénnen
Gegner daran gehindert werden, in den Besitz
von Marvins Modulator zu kommen, mit dem
man die Ziellinie Uberfahren muf, um ein Ren-
nen zu gewinnen. Effektvolle Gags sind naturlich
bei diesem Thema Ehrensache. So zucken Blitze
auf die Rennteilnehmer nieder, oder sie werden
von riesigen Felsen geplattet. Per Splitscreen-
Modus kann sogar zu viert gespielt werden.
Erster Eindruck: buntes Rennspiel fiir Kids

Carmageddon 64
Tod den Zombies!

Kaum ein anderes PC-Spiel hat in den vergange-
nen Jahren so einen Sturm der Entrlistung aus-

Perfect Dark
Die Aliens kommen

In schéner RegelméaRigkeit entwickeln die briti-
schen Vorzeigeprogrammierer von Rare einen
Tophit nach dem anderen. Der zur Zeit beste 3D-
Shooter fiir das N64 wurde wegen der brutalen
Gewaltdarstellungen in Deutschland indiziert,

doch mit Perfect Dark kommt bald der Nachfol-
ger, der durch die Thematik bedingt wohl auch in
unserem Lande erhaltlich sein wird. Im Gegen-
satz zum Bond-Abenteuer hat es die Hauptdar-
stellerin Joanna Dark namlich iiberwiegend nicht
mit Menschen, sondern mit Aliens zu tun, die
von einem dubiosen Konzern auf der Erde zu
Testzwecken gefangengehalten werden. Die
Story wird von Level zu Level immer komplexer
und verwirrender, da sich einige der AuRerirdi-
schen als Menschen tarnen, so daf Joanna bis
zur Halskrause in der Arbeit steckt, um mit den
griinen Mannchen fertig zu werden. Zahlreiche
Waffensysteme, riesige Level, die an verschie-
denen Schauplatzen spielen, ein simultaner
Vierspieler-Modus und eine Uberragende grafi-
sche Gestaltung werden Perfect Dark allem An-
schein nach zu einem der besten 3D-Shooter
aller Zeiten machen.

Erster Eindruck: iiberragender 3D-Shooter

gelost wie Carmageddon. In dem rasanten
Rennspiel geht es namlich nicht in erster Linie
darum, gute Rundenzeiten zu erlangen und als
erster die Ziellinie zu Uberqueren, sondern
darum, so viele FuBgéanger wie moglich dber den
Haufen zu fahren. Da das zwar Extrapunkte auf
dem Konto, aber Minuspunkte bei der BPjS und
besorgten Eltern gibt, wird das Spiel fiir den
deutschen Markt wohl &hnlich entscharft wer-
den wie die englische PC-Variante, die ab 15

Jahren freigegeben ist. Aus FuBgéangern werden
kurzerhand schlurfende Zombies. Auch spiele-
risch hat Carmageddon einiges zu bieten. So er-
warten den Spieler ganze 37 Strecken mit zehn
verschiedenen Grafik-Sets, wie beispielsweise
eine Grofstadt, ein Wintersportgebiet und ein
Flughafen. Sogar das Expansion Pak wird unter-
stitzt, so daf eine aufwendige Optik und ein
ruckelfreier Zweispieler-Splitscreen-Modus er-
wartet werden drfen.

Erster Eindruck: actiongeladenes Rennspiel

0.D.T.
Suche nach Uberlebenden

In 0.D.T. muB sich der Spieler auf die Suche
nach fiinf Uberlebenden eines Luftschiffabstur-
zes machen. Dieses wurde durch ein unerklarli-
ches Kraftfeld angezogen und auf das Dach
eines riesigen Turms geschleudert, der nun er-
klommen werden muf. In dem schaurigen
Gemauer warten allerhand Geheimnisse darauf,

geluftet zu werden, und gegen viele Widersacher
muf gekampft werden. Die Grafikfehler der Play-
Station-Version sollen in der N64-Fassung nicht
mehr vorkommen, und auch leichte Veranderun-
gen im Spielablauf werden erwartet. Ein echter
Hit wird 0.D.T. wohl nicht werden, Freunde von
Action-Adventures kénnen aber trotzdem beden-
kenlos zugreifen.

Erster Eindruck: mittelmafiges Adventure

Hybrid Heaven
Mutantenjagd in Amerika

Einen interessanten Genremix aus Action-
Adventure und Rollenspiel stellt Konamis Hybrid
Heaven dar. Die Geschichte ist schnell erzéhlt:
Die Genexperimente, die das amerikanische
Militar in der Erdumlaufbahn durchfiihrt, um wil-
lenlose Supersoldaten zu erschaffen, scheitern.
Die entstandenen mifgebildeten Kreaturen sol-
len, zwecks genauer Untersuchungen, in ein For-
schungszentrum auf der Erde befordert werden,
doch der Transportshuttle stlirzt ab. Um eine
Katastrophe zu verhindern, Gibernimmt der Spie-
ler die Rolle des Spezialagenten Johnny Slader,
der die Mutanten in bester Blade RunnerManier
wieder einfangen und im Notfall eliminieren soll.
Die Kémpfe werden dabei, ahnlich wie bei Rol-

lenspielen, liber Menis ausgetragen. Je langer
man spielt, desto besser werden Sladers Fahig-
keiten, um so hartnackiger gestalten sich aber
auch die Auseinandersetzungen mit dem Feind.
Hybrid Heaven vermittelt eine spannende
Sciencefiction-Atmosphare, und die minutenlan-
gen Zwischensequenzen mit Sprachausgabe er-
zeugen eine filmreife Stimmung. Zusammen mit
dem komplexen Gameplay kdnnte aus Hybrid
Heaven ein echter Leckerbissen werden.

Erster Eindruck: genialer Genremix

Lego Racers
Stein auf Stein

Wer hat nicht in seiner Kindheit mit den kleinen,
bunten Steinen gespielt? In Lego Racers darf
bald auch durch Lego-typische Welten gefahren
werden. Auf insgesamt zwélf verschiedenen Pi-
sten heifit es, den Sieg davonzutragen, wenn
man an Ritterburgen vorbeifahrt oder um Mond-
krater herumkurvt. Das Spiel legt weniger Wert
auf realistische Fahrphysik und edle Grafik, son-
dern spricht mit seinem Kinderspielzeug-Flair
eher eine jingere Zielgruppe an, die mit der ein-
fachen Steuerung keine Probleme haben wird.
Ein spannender Zweispieler-Modus soll eben-
falls enthalten sein.

Erster Eindruck: schones Rennspiel fiir Einsteiger
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News

GT World Tour
Auf die Platze ...

Midway bringt mit GT World Tour ein Rennspiel
auf den Markt, das hoffentlich ein wenig mehr
zu bieten hat als die bisher fir das N64 erschie-
nenen. Insgesamt 33 Fahrzeuge sollen inte-
griert werden, von denen immer acht gleichzeitig

an den Start gehen. Auf zehn Strecken, die alle
in drei unterschiedlichen Varianten zur Verfi-
gung stehen, missen fahrerisches Konnen und
Durchsetzungsvermégen an den Tag gelegt wer-
den, um eine reelle Chance auf den Sieg zu
haben. Auch der obligatorische Mirror-Modus ist
vertreten, so daf eine reiche Auswahl an Kur-
sen vorhanden ist. Es kann sogar ohne das
Expansion Pak im High-Res-Modus gespielt wer-
den, allerdings nur mit Letterbox-Streifen. Wenn
GT World Tour hélt, was es unter anderem durch
die sehr guten Screenshots verspricht, ist es
ein Kandidat fir den Titel des besten Renn-
spiels auf Nintendos 64-MBit-Konsole.

Erster Eindruck: tolle Grafik und viele Strecken

Smash Brothers
Die Stars priigeln sich

Das hatte wohl niemand erwartet. Ausgerechnet
Mario und seine Freunde sind die Hauptdarsteller in
dem Prigelspiel Smash Brothers und schlagen sich
darin nicht nur Fauste, sondern auch alle méglichen
Gegenstande um die Ohren. Jeder Charakter hat
seine eigene Stage, in der gekampft wird. Ob in
Marios Luftschlo, Donkey Kongs Dschungel oder
Pikachus Heimat Yamabuki City, tberall geht es
darum, den anderen Figuren ordentlich eins (iberzu-
braten und moglichst nicht in einen Abgrund zu fal-
len. Insgesamt vier Mitspieler kdnnen gleichzeitig
an dieser Massenschlagerei teilnehmen, wobei
jeder mit seiner Figur auch Cber deren typische

Moves und Waffen verfligt. Link wirft mit dem Bu-
merang, Fox McCloud schiet mit seinem Blaster,
Yoshi umschlingt die Gegner mit der Zunge, und
Kirby kann sogar die Fahigkeiten der anderen imitie-
ren. SpaR ist bei Smash Brothers also garantiert,
und versteckte Charaktere, Spielmodi und Power
Ups werden flir die Langzeitmotivation sorgen.
Erster Eindruck: lustiges Priigelspiel

Mario Golf
Gut eingelocht, Mario!

Wie schon bei Mario Party und Smash Brothers
treffen sich auch bei Mario Golf einige Freunde
des Klempners mit ihm, um in einem Wettstreit
gegeneinander anzutreten. Diesmal hat Nin-

tendo sich flir Golf entschieden, und auf insge-
samt sechs Kursen & 18 Locher wird der Mei-
ster ermittelt. Die Steuerung wird sehr einfach
ausfallen, so daf sich Anfénger gleich zurecht-
finden. Profis kdnnen sich bei Bedarf wech-
selnde Wind- und Wetterverhaltnisse dazuschal-
ten, um das Ganze etwas anspruchsvoller zu
gestalten. Natrlich halt Nintendo an der Strate-
gie von Mario-Spielen fest, und es wird bei
Mario Golf eine Menge versteckter Extras
geben, die jedoch nicht naher benannt wurden.
Erster Eindruck: klasse Golfspiel mit Mario

\
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* Vibrafionseinheit mit gingebat
Schacht fiir SpeichefKarten
Eof®Erschiitterfingen garantieren
ultimative Realifétsnahe

« Intensitat der Efgchiitterungen in zwei
Stufen regelbagXmit Stromsparmodus)

* VorhandeggfSpeicherkarten kinnen
weitepygfwendet werden

Mb'SpPicherkarte im Set enthalten

SV-388 DEXDRI
« Speichert Ihre Nintertio iglstande auf Ihren PC
* Praktisch unbegrenzte Suefﬁhﬂm’ af Oy
« Versenden Sie Ihre Spielstande an Frel
« Speichern Sie Ihre Spielstande (von Ihrel
* Verwaltung Ihrer Mermory Cards: Kopierej
auf einfachstem Wege -
* Neueste DexPlorer™ Software enthal

unverbigftl. Preisempf.

DM 59,99

unverbindl. Preisempf.
oM 79,99

n kostenlosen Farbprospekt.

Vertrieb nur iiber den Fachhandel §
Interact Europe - Kreuzberg 2 - D - 27404 Weerfzen
Tel. (0 42 87) 12 51-33 - Fax (0 42:87) 12 51,36

Uberzeugen Sie sich von unserem umfangreichen Angebot und bestellen. 5
www.interact-europe.de

Geschiitzte Warenzeichen sind Eigentum des jeweiligen Herstellers.




News

64DD

Never-ending-Story

Die Geschichte des

ewig angekindigten Disk-

Drives fiir das N64 erstreckt

sich nun schon fast (ber drei Jahre.
Bei der Einflihrung der Konsole in Japan
im Juni '96 wurde das 64DD fir das folgende
Jahr auf den Release-Plan gesetzt. Im Mai '97
hieB es dann, daf die Verdffentlichung noch
mindestens bis Ende des Jahres dauern wiirde,
um dann im November ‘97, auf der Space-World-
Messe in Tokio, das Projekt auf Sommer '98 zu
verschieben. Auch dieses Jahr verging ohne Er-
scheinen des Peripherie-Gerates, und sogar die
Space World wurde vom November ‘98 auf Mai

'99 verlegt. Alle rechneten zu die-
em Zeitpunkt damit, daf dort die
o3e Prasentation stattfinden wiirde. In-
chen wurde die Messe aber noch ein-
gestrichen und als Ausweichdatum Au-
gust ‘99 genannt, wodurch die Spekulationen
jetzt dahin gehen, daB das Laufwerk tberhaupt
nicht mehr auf den Markt kommt. Wahrend fir
japanische Videospieler noch ein Funken Hoff-
nung auf das 64DD besteht, gab Nintendo be-
reits bekannt, daB eine Veroffentlichung im We-
sten kein Thema mehr sei. Die Story findet wohl
so langsam doch ihr Ende.

Liste der
indizierten N64-Spiele

Stand: Ende Februar 1999

 Titel Genre

F. P. Shooter |

F. P. Shooter

. GoldenEye 007 F. P. Shooter

 Killer Instinct Gold Priigelspiel

Mortal Kombat 4 Priigelspiel

. Mortal Kombat Trilogy  Priigelspiel

. Mortal Kombat

. Mythologies Sub-Zero Priigelspiel

F. P. Shooter

Priigelspiel

/AKladim

Firstenfelder Str. 9
80331 Miinchen
089/23 66 24-0
http://www.acclaim.de
Hotline: 01 80/5 33 55 55 (24h/taglich)

ASCII

Entertainment
900 Veterans Boulevard, Suite 600
Redwood City, CA 94036, USA
http://www.ascii.co.jp

SPORTS

Pascalstr. 6
52076 Aachen
0 24 08/94 00
http://www.ea.com
Hotline: 01 90/90 00 30 (1,20DM/Min.;
Mo-Fr: 24 h)

GT Interactive

Software

Warburgstr. 35
20354 Hamburg
040/41327 770
http://www.gtinteractive.com
Hotline: 0 18 05/25 43 91 (Mo-So: 15-20 h)

(0D

INFOGRAMES
Robert-Bosch-Str. 18
63303 Dreieich-Sprendlingen
061 03/33 41 00
http://www.infogrames.com
Hotline: 0 61 03/33 44 44 (Mo-Fr: 15-19 h)

KonAaml.
Berner Str. 103-105
60437 Frankfurt a. M.
069/9 50 81-20
http://www.konami.com
Hotline: 0 69/95 08 12 88 (Mo-Fr: 14-18 h)

MIDWAY

Bis 1999: siehe GT Interactive
Ab 1999: siehe Konami
http://www.midway.com

Babenhéauser Str. 50
63760 Grofostheim
060 26/9 50-0
http://www.nintendo.de
Hotline: 06 62/88 92 16 00 (Mo-Do: 9-12 h,
13-16 h, Fr: 9-12 h)

¥
Agnesstr. 14
80798 Miinchen
089/2 78 22-0
http://www.take2.de
Hotline: 01 80/ 5 30 45 25 (Mo-Fr: 10-18 h)

Zimmerstr. 19
40215 Dusseldorf
02 11/3 38 00-0
http://www.ubisoft.com
Hotline: 02 11/3 38 00 33 (Mo-Fr: 9-17 h)

Kyoto Research Park, 47F
1, Chudoji Awata-Cho.
Shinogyoku, Kyoto
600-8815 Japan
http://www.dreamsquare.co.jp

VERLAG

Friedensallee 41
22765 Hamburg
040/39 88 37-0
http://www.x-plain.de
E-Mail: redaktion@x-plain.de

Inserentenverzeichnis

NP Factory, Alleenstr. 13, 78054 Villingen-Schwenningen, Tel.: 0 77 20/83 47 36, Fax: 0 77 20/2 24 35
Playcom Software Vertriebs GmbH, An der Flurscheide 9, 99098 Erfurt, Tel.: 03 61/49 29 40-0, Fax: 03 61/49 29-292
Theo Kranz Versand, Juliuspromenade 11, 97070 Wirzburg, Tel.: 09 31/3 54 52-27, Fax: 09 31/57 16 02
Fun Records Kierdorf, Konigshorsterweg 3, 29439 Luchow, Tel. 01 71/6 47 25 02
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Versand: . ,
Fa. PLAYCOM, An der Flurscheide 9, D-99098 Erfurt, Tel. 0361 - 49 29 300 lersandkosten per Post 7,-- zzgl. Nachnahme,

ab 250,-- versandkostenfrei.

-Versandkosten per UPS 9,-- zzgl. Nachnahme,

ab 350,-- versandkostentrei.

Lieferung ins Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. DM 20,--
Versandkosten.

Dﬁm fehler und Preisanderungen vorbehalten.

* Bestellannahme: Mo- Fr. 8.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-16.00 Uhr.

* Blitzservice: Bestellungen vor 16 Uhr werden am selben Tagver:
sandt.

|« Vorbestellung moglich.
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Fast auf den Tag genau zwei Jahre ist es
her, daB das Nintendo* in Deutschland in
die Verkaufsregale kam. Als beste und
schnellste Spielkonsole wurde es von der
Fachpresse gelobt. Der Traumstart von
250.000 his 300.000 verkauften Gerdten
am ersten Tag in Japan machte Hoffnung.
Mittlerweile ist auch in Deutschland die
Millionengrenze iiberschritten, und die zu
Beginn schleppenden Software-Releases
haben sich ordentlich gesteigert. Grund
genug, einmal unter die Haube von
Nintendos Wunderkonsole zu schauen.

Das Kernstiick einer jeden Videospielkon-
sole ist zweifellos die CPU. Doch beim
N64 ist dies nicht irgendein Chip, sondern
ein 64-Bit-RISC-Prozessor aus der MIPS-Reihe
von Silicon Graphics Industries, oder kurz
SGI (sprich: ,Ess-Dji-Ei“). Allein der Name
dieser Traditionsfirma aus dem kaliforni-
schen Silicon Valley &Rt bei allen Grafikern

NTENDO®** GAMES GUIDE

das Wasser im Mund zu-
E sammenlaufen. Denn fir
ambitionierte Profis stellt SGI sozusagen den
Rolls Royce unter den Workstations dar. Die
im N64 verwendete CPU hort auf den Namen
R4300 und ist mit 93,7 MHz getaktet. Auf
dem Papier bedeutet dies ein Geschwindig-
keitsverhaltnis von 6:1 im Vergleich zur
PlayStation. Als interner RAM-Speicher stehen
den Spielen 4,5 MB zur Verfiigung, was auch
hier eine deutliche Steigerung zum
Konkurrenzprodukt von Sony mit 2,5 MB
darstellt. Damit die Datenkommunikation
nicht als Bremse fungiert, wurde der Daten-
durchsatz zwischen den Chips auf theoreti-
sche 500 MB pro Sekunde hochgeschraubt.
Lediglich der Datendurchsatz zum ROM-

Modul ist mit einem 8-Bit-Datenbus etwas
langsam. Dennoch reicht dies locker aus,
um die Ladezeiten von der CD (z. B.
PlayStation oder Dreamcast) auf die Platze
Zu verweisen.

Doch die CPU allein ware aufwendigen
Spielen wie Zelda und Co. gar nicht
gewachsen. Deshalb setzte Nintendo
zusatzlich den optisch fast identischen
RCP-Spezialchip in die direkte Umgebung
des Hauptprozessors. Dieses Stiick
Silikon sorgt fur die atemberaubenden
Sound- und Grafikfahigkeiten des 64-
Bitters. Allein die Integration dieses Chips

hnik-Repor

in die bestehende Hardware ist ein kleines
Wunderwerk. Der RCP-Chip (oder auch
Reality Immersion Engine) ist im Grofen
und Ganzen eine abgespeckte Version der
Reality Engine aus den Onyx Workstations
von SGI (Preis ca. 100.000 DM) und wird
im N64 mit 63 MHz getaktet.

Durch die perfekte Zusammenarbeit dieser
beiden Chips sind Auflésungen von
256 x 240 Pixel bis 640 x 480 Pixel mog-
lich. In Sachen Farbe kénnen die
Entwickler ganz tief in die Topfe greifen.
16,7 Millionen Farben (sogenannter True-
Color-Modus) sind nutzbar. Jedoch be-
schranken sich sehr viele Programmierer
auf die optisch fast ebenblirtige 32.000-
Farben-Version. Zusatzlich dirfen die
Coder noch den 8-Bit-Alpha-Channel benut-
zen, der flr die edlen Transparenzeffekte
verantwortlich ist. So sind erst durchschei-
nendes Wasser, realistisches Glas und
kinoreife Explosionen moglich.

Uy

@ RCP (Sound- und Grafik-Prozessor)
@ R4300 CPU (Hauptprozessor)

© 4MB DRAM Arbeitsspeicher

@ Expansion-Slot fur Erweiterungen

© Power-Schalter

@ Reset-Schalter

@ Cartridge-Slot flr die Spielmodule
©® 2 x 2 Joypad-Anschlisse

© rote Power-LED

FETTTR S

Die wichtigsten Chipswﬁﬁa
Anschliisse des Nintendo® |

.
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Im klassischen 2D-Bereich kann die Hard-
ware problemlos mit neun unabhangigen
Hintergrundgrafiken umgehen. Doch ge-
hort die 2D-Technik mittlerweile der Ver-
gangenheit an. Viel wichtiger sind die
neuen Moglichkeiten in der drit-
ten Dimension. Dort
spielt der RCP seine
echten Fahigkei-
ten aus. Jede
erdenkliche
Form von
Filtern
£ . steht theo-
" retisch fiir

Die schnellen Chips unter der Lupe

optische Hochgentisse zur Verfligung.
Doch die vielen Méglichkeiten, reale Bilder
darzustellen, bekommen einen herben
Dampfer. Der Texturspeicher (Texture-
Cache) 1aBt namlich nur vier KiloByte gros-
se Texturen zu. Diese eigentlich unver-
standliche Sparmafnahme seitens Nin-
tendos ist auch einer der beiden Griinde flr
den unschonen Spitznamen ,Nebelwerfer
64“. Denn so entstehen nicht selten die
unscharf erscheinenden Hauswéande und
Grinflachen. Der eingebaute Texturfilter
sorgt dafir, da es keine Pixelwlisten in
N64-Spielen gibt, wenn die Oberflachen
naher an den Spieler herankommen.

Ein weiterer starker Filter ist das Z-Buffe-
ring. Dieser verhindert theoretisch das
lastige Hineinploppen von Polygonen ins
Bild. Die Technik, die dahintersteckt, ist an
sich sehr einfach. Der Z-Buffer-Filter zeich-
net dafiir verantwortlich, daf Polygone mit-
samt Texturen von vorne nach hinten in
der richtigen Reihenfolge dargestellt wer-
den und pixelgenau am Horizont auftau-
chen. Da der viel zu kleine Texturspeicher
vielen Entwicklern dies flir offenes Terrain
fast unmoglich macht, setzten fast alle
Firmen auf den Nebel-Kompromif, der
sehr weit entfernte Objekte schlichtweg im
Nebel verschwinden [aRt.

Ebenfalls neuartig flir Videospielkonsolen
ist der Einsatz von Mip-Mapping, das
hauptsachlich verhindert, daB Texturen
beim Heranzoomen kein Eigenleben ent-
wickeln und so immer im richtigen

Perspektivenverhaltnis dargestellt werden.
Weder Verzerrungen noch Flackereffekte
haben deshalb auf dem N64 eine Chance.

Nahezu perfektioniert wird die Spielgrafik
durch das sogenannte Anti-Aliasing. Dieser
Filter begegnet dem Treppeneffekt, der an
allen schrégen und runden Kanten auftre-
ten wiirde. Um dies zu erklaren, folgendes
vereinfachtes Beispiel: Wenn wir ein schra-
ges Hausdach darstellen wollen, entsteht
an der Schrage keine gerade Linie, son-
dern eine Reihe schrag ubereinander ange-
ordneter, quadratischer Pixel einer Farbe.
So sieht das Auge bei genauer Betrach-

tung eine Treppe. Anti-Aliasing interpoliert
nun zwischen diesen Pixeln und farbt die
Zwischenschritte etwas heller oder dunk-
ler, so daf® zumindest der Eindruck einer
Geraden erweckt wird.

Doch die RCP-Einheit sichert nicht nur eine
schone Grafik, sondern hat auch die
Sounduntermalung zur Aufgabe. Dement-
sprechend gibt es im N64 keinen speziel-
len Sound-Chip. Programmierer gehen
dabei von der Faustregel aus, daR jede
verwendete Stimme circa ein Prozent der
RCP-Kapazitat benotigt. Ergo wiirde zu
einem schwarzen Bildschirm ein 100stim-
miges Orchester moglich sein. Jedoch be-
schranken sich fast alle Entwickler darauf,
dem Sound nur 10 bis 25 Prozent der
RCP-Leistung zu génnen, um ausreichende
Kapazitaten fiir die Grafik zu haben.
Schlielich steht noch die Kompressionsrate

der Daten auf der Cartridge fiir
die Prasentation der Spiele auf der
Habenseite des N64. Findige Programmier-
er schaffen es durchaus, durch geschick-
tes Komprimieren der Daten die dreifache
Menge auf eine Cartridge zu packen. Also

I
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Ansichten einer Konsole: Die Steckplatze fir
Erweiterungen und das Netzteil sorgen
dafir, daB das Hauptgerat immer zeitgeméan
| und international gesehen baugleich bleibt
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wiirden auf eine 64-MBit-Cartridge theore-
tisch immerhin 192 MBit an Daten pas-
sen. Alles in allem ist das N64 doch ein
beeindruckendes Stiick Technik.

Die Fakten auf einen Blick
CPU: R4300i 64-Bit-MIPS-RISC/ 93,7 MHz, 16 KByte Instruktions-Cache, 8 KByte

Daten-Cache
RCP: 64 Bit / 62,5 MHz
Reality-Display-Prozessor: 4 KByte Textur-Cache
Reality-Signal-P: 4 KByte Instrukti
Farben:

verwendet
Farbtiefe:
Grafikauflosung:
Sound:

und Daten-Cache
16,7 Millionen (True Color), standardmaBig werden jedoch nur 32.000 Farben

32 Bit (inklusive 8-Bit-Alpha-Channel)
256 x 224 his 640 x 480 Pixel
Bis zu 100 Stimmen maglich, jedoch werden normalerweise nur 10 his 25

Stimmen verwendet, da jede Stimme CPU- und Coprozessor-Zeit heansprucht.

Polygon-Fahigkeiten:

Eine durchschnittliche Anwendung kommt bei allen Spezialeffekten auf 2000

Polygone pro Bild. Bei 60 Bildern pro Sekunde waren dies 120.000 Polygone.

NINTENDO®** GAMES GUIDE



Zubehor

Auf den folgenden beiden Seiten wird empfehlenswertes Zubehdr fiir das N64 vorgestellt. Entweder
sind die Geréte eine sinnvolle Erweiterung fir die Konsole, oder aber sie vergroRern das Spielerleb-
nis. Da an dieser Stelle nur getestete und fiir gut befundene Produkte beschrieben sind, wurde auf

eine Benotung im Einzelfall verzichtet.

Expanison Pak

LX4 Tremor Pak 1MB

as Expansion Pak wird im Laufe dieses Jahres ein Muf8

fiir alle N64-Fans. Fir 70 Mark verdoppelt diese Ein-
steckerweiterung den Arbeitsspeicher auf satte 8 MB. Da-
durch wird in zahlreichen Spielen der High-Res-Modus mog-
lich, und auch
beim Low-Res-
Modus darf man
zumindest mit
einem ruckel-
freien Bild rech-
nen. Bisher un-
terstutzen
folgende Spiele
das Modul:
Turok 2, Top
Gear Overdrive,
South Park und
Star Wars:
Rogue

Squadron. Alle fiihrenden Hersteller s

- e
haben jedoch den Support fiir kom- || Info: |
mende Games angekiindigt. Wer ‘ge’s}i”eg " »tN'“t:f:\jgg
s peicherkapazitat: H
alfo auf dem neyesten Stanq sein | Bezug; im Fachhandel |
mochte, sollte die Ausgabe nicht L preis: ca.DM70 |
scheuen. AR o

on LMP Gamester stammt dieses wirklich sinnvolle Zu-

behorteil. AuBer der vierfachen Speicherkapazitat eines
regularen Controller Paks bie-
tet es zudem die begehrte
Rumble-Funktion, die
mittlerweile von fast
allen neuen
Games unter-
stiitzt wird.
Der Knller
daran ist,
daf es im
Vergleich
zum ori-
ginal
Nintendo-
Rumble-Pak
ohne die auf
Dauer teuren
Batterien auskommt. Info:
Das LX4 Tremor Pak Hersteller: LMP Gamester
von Gamester gibt es Speicherkapazitat: 4 x Standard-Controller-
2U einem fast un- Pak + Rumble-Funktion
schlagbaren Preis von E{e;f' g_?&hzgndel
circa 49 DM.

RF-Adapter

G64 Controller

Ite Fernseher besitzen meistens keinen Scart- oder Cinch-

Anschluf, sondern lediglich einen Antenneneingang.
Damit ein solches TV-Modell mit einem N64 verbunden wer-
den kann, benotigt man einen speziellen AV-Adapter. Nin-
tendo bietet dieses Zubehor flir ca. 50 DM an, aber es sind
auch gleichwertige Gerate fiir ca. 30 DM von Performance
und Speed Link zu haben.

j Info:

gHersteWIer: Nintendo, Performance, Speed Link
| Funktion:  Adapter fiir Fernseher ohne Scart- und

| Cinch-Eingang

| Bezug: im Fachhandel oder unter 0 42 87/ 1 25 10

| Preis: ca. DM 30-50

NINTENDO®* GAMES GUIDE

er Trend geht eindeutig zum Zweit-Controller. Natirlich hat
das auch die Zubehdrindustrie entdeckt. Der G64 Control-
ler von Gamester soll hier einmal stellvertretend prasentiert
werden. Alle Funktionen sind gut zu erreichen, selbst wenn
die C-Buttons etwas klein
geraten sind. Der Ana-
logstick hat einen
etwas groReren
Hebelweg als das
Original-Pad von
Nintendo und er-
laubt exakteres
Steuern. Zudem
steht eine Pau-
sen- und eine
Dauer feuer-Funktion
zur Verfiigung. Das
Gerat ist in Grau und
Schwarz oder
in Transpa- | Info:
rent mit ver- “Hersteuer: Gamester
schiedenfarbi- éFunktwon: Joypad mit Dauerfeuer- und Pausenfunktion

. | Bezug: im Fachhandel oder unter
g.?n il . 040/51 49 19 27
fiir rund 60 |Preis: ca. DM 60
DM zu haben. &




Zubehor

Passport Plus

8 MB Mega Memory Card

ine saubere Universallosung bietet der Passport Plus

Adapter von E.M.S. IND. LTD. Das Gerat erlaubt es nam-
lich, alle PAL-Spiele auf NTSC-Konsolen und umgekehrt zu
spielen. AuBerdem ist ein vollwertiges Action-Replay inte-
griert, mit dem man selbst Hand an die Spielstande legen
kann. Unverwundbarkeit oder unendliche Munition sind so
kein Problem mehr. Cheats zu vielen Spielen sind bereits ent:
halten, und per Internet lassen sich die neuesten Codes pro-
blemlos besorgen. Als kleine Dreingabe kénnen Spielstande
frei zwischen verschiede-
nen Controller Paks
kopiert werden. Ein-
ziger Haken, der
bei allen Universal-
adaptern auftritt,
ist, daB unter Um-
standen Speicher-
stande von Cartrid-
ges unbrauchbar
werden kénnen. Un-
schlaghbar ist

dfer Preis fir H1nfo: ,
diesen Hersteller: E.M.S. IND. LTD. |
Schummel- Funktion:  PAL-NTSC- und NTSC-PAL-Adapter sowie ’
Adapter von Cheat-Modul " [

2 . 4 I
gerade ein- Bez‘ug im Fachhandel oder unter 0 40/69 64 04 5 |

Preis: ca. DM 100

mal 100 DM. e —

er kennt nicht

das Problem: ULT3A 64
Da hat man ein
neues Spiel, und
schon beim ersten
Start meldet die
Cartridge, daf
nicht genug Spei-
cherplatz auf dem
Controller Pak ist.
Da aber wirklich
alle Spielstande
grundsatzlich wich-
tig und unersetzbar
sind, bleibt nur der Kauf
eines neuen Speicher-Paks. Damit dies in
Zukunft nicht passiert, gibt es von Blaze die 8 MB Mega Me-
mory Card, die exakt 32 originale Controller Paks von Nin-
tendo ersetzen kann. Mit so einem Gerét verlieren sogar
Speicherfresser wie zum Beispiel Madden 64 ihren
Schrecken. Fiir circa 90 DM ist dieses Geréat im Handel, das
Ubrigens ahn-

lich aufge- |Info:
baut ist wie Hersteller: Blaze (baudhnlich auch von InterAct)
die Speicher- | Funktion:  ersetzt 32 originale Controller Paks

version von Bezug: im Fachhandel oder unter 0 21 54/ 94 52 30
| Preis: ca. DM 90
InterAct. s P

RGB-Umbau

V3FX Racing Wheel

lle, die ein optimales Bild aus ihrem PAL-N64 kitzeln wol-

len, haben jetzt die Moglichkeit dazu. Fiir den Preis von
100 bis 140 DM bekommt man ein absolut scharfes Bild mit
frischen Farben und sauberen Konturen, das sogar die bishe-
rigen RGB-Umbauten fiir NTSC-Konsolen (ibertrifft.
Wer selbst
16tet, kann
sich den
Bausatz flir
100 bm
beim Herstel-
ler double
you bestellen.
Wer nicht
selbst Hand
anlegen will, kann sein Gerat auch zu double you oder ande-
ren Umbauprofis wie ECS oder Wolfsoft schicken. Dann ko-
stet der Umbau
jedoch circa | Info:
140 DM. Fiir ein jHersteHer: double you ,

S | Funktion: Umbau der Konsole auf das scharfere

handelsiibliches RGBBild

RGB-Kabel soll- Bezug: Bausatz oder Umbau: double you,
040/6 57 18 41,
ten aber noch Umbau:  ECS, 0 40/40 91 79 oder Wolfsoft,
einmal rund 30 g 26 22/835 1100
: . Preis: ausatz ca. DM i
DM einkalkuliert Urhbai ca DM 146
werden. o =

it einer Neuauflage mit Rumble-Funktion ist jetzt der

Nachfolger des V3 Racing Wheels auf den Markt gekom-
men. Eine solide Verarbeitung und jede Menge durchdachter
Lésungen machen das V3FX Racing Wheel zum einzigen, wirk-
lich empfehlenswerten Lenkrad fiir das N64. Sonderlich stark
ist der Ruttelef-
fekt jedoch
nicht. Ledig-
lich wenn
man sich
das
Lenkrad
zwischen
die Beine
klemmt, wird das
Feature splr- und erlebbar. In-
dividuelle Neigungswinkel und Hohenein-
stellungen sowie analoge Pedale machen das
Set komplett. Fir den Preis von rund 150 DM gibt
es zur Zeit nichts Vergleich-

bares auf dem Markt. | Info:
Rennspiel-Profis, und sol- | Hersteller: InterAct
che, die es werden wollen, . Funktion:  Lenkrad mit Pedalen fiir
sollten auf jeden Fall ein || B Re’;"si':‘ed ‘
& 2 = . Bezug: Im Fachhande!
- H
Probespielchen beim Hand | preis: ¢5, DNI150

ler riskieren.
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Wie die Spielfigur Mario sind auch Link und Zelda dem
genialen Hirn von Shigeru Miyamoto entsprungen.
Nintendos Mastermind besuchte personlich Frankreich
und Siiddeutschland, um sich von den prachtigen
Fachwerkhausern und den landschaftlichen Besonder-
heiten fiir das neue Zelda-Spiel inspirieren zu lassen.
Eigenen Angaben zufolge IRt er seinen Helden Link die
Abenteuer erleben, von denen er als Kind getraumt hatte
- Abenteuer voller Phantasie und ungewohnlicher Ideen.

N64 Games Guide (N64GG): Viele Monate fieberten wir Links
neuem Abenteuer entgegen. Warum hat uns Nintendo so lange
warten lassen?

Shigeru Miyamoto (SM): Fir die Wartezeit méchte ich mich ent-
schuldigen. Wahrend der Entwicklungsarbeiten kamen immer
wieder neue Ideen auf, und die Welt von Legend of Zelda wuchs
und wuchs. Dieser kreative Proze war derart fesselnd, daf wir
endlos héatten weitermachen konnen — da hatte allerdings unse-
re Marketing-Abteilung etwas dagegen.

N64GG: Was ist Ihrer Meinung nach das Geheimnis eines
groRartigen Spiels, was zeichnet es aus?

SM: Ich denke, daf es dabei vor allem auf die richtige Zusam-
mensetzung ankommt, auf die Gewichtung der verschiedenen
Elemente. Mein Erfolgsrezept ist, da 70 Prozent aus Aufgaben
besteht, die der Spieler zu erfillen hat, und die restlichen 30
Prozent Geheimnisse und Rétsel sind, die es zu erforschen be-
ziehungsweise zu |6sen gilt. Das kann ein versteckter Eingang

NINTENDO®* GAMES GUIDE
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sein, der zu einem Labyrinth flhrt (Anm. d. Red.: wie im ersten
ZeldaSpiel), und den man erst entdeckt, wenn man den Baum
davor abbrennt. Oder die Suche nach dem Eingang zum Palast,
wie in The Legend of Zelda — A Link to the Past, wo Link zunachst

die Lichtwelt betreten muf, um dann mittels des magischen
Spiegels an der richtigen Stelle in der Schattenwelt zu landen.

N64GG: Sie haben ein spezielles Studio fiir Motion Capturing
eingerichtet ...

SM: Ja, und wir haben es mehrfach um- und ausgebaut. Sogar
die Szene, in der Link eine Schatzkiste 6ffnet, wurde mit Motion
Capturing aufgenommen. AuBerdem wurde das FMCG-Verfahren
(Full Motion Computer Graphics) genutzt, um noch realistischere
Bewegungsablaufe zu programmieren. Zusammen mit dem
Motion-Capturing-Verfahren sind uns mit Sicherheit beein-
druckende Bewegungsablaufe gelungen. Wir haben extra ein
kinstliches Pferd im Studio aufgebaut!

N64GG: Wer war Link bei diesen Aufnahmen?
SM: Wir hatten einen Profischauspieler fur diese Szenen.
AuRerdem haben wir fir die Schwertkampfe
Stunt-Profis engagiert, und zwar Samurai-
Schwertkampfer aus einem Vergniigungspark in
der Nahe von Kioto.

N64GG: Was war die grofte technische
Herausforderung bei der Entwicklung?

SM: Eine der groBten Herausforderungen war die
Darstellung der realistischen Lichteffekte,
Bewegungsablaufe und Oberflachentexturen. Das ist not-
wendig, um ein visuell eindrucksvolles und aus-
drucksstarkes Spiel zu programmieren. Nehmen
wir zum Beispiel die Kapuze von Link, die sich
beim Reiten und Laufen bewegt, oder das schim-
mernde Fell von Links Pferd Epona. Dies alles so aut-
hentisch wie méglich zu programmieren, war wirklich
eine der groRten Herausforderungen! Aber ich méchte das
Gewicht gar nicht so sehr auf die technischen Aspekte des
Spiels legen: Vielmehr hoffe ich, daf wir mit dem neuen
Zelda-Abenteuer eine ganz eigene, phantastische Welt erschaf-
fen haben, in die man als Spieler formlich eintauchen kann.
Action ist Ubrigens auch ein bedeutender Faktor! Denn fiir kom-

‘Vergib mir. Herr! Ith werde
wieder 1
.

unf Lag mi
pr

nicht wie
undlch gebe ein



plexe Moves und Aktionen soliten nur wenige Knpfe benétigt
werden, die Bedienung mu so einfach wie moglich sein.

In The Legend of Zelda — Ocarina of Time ermdglichen wir dem
Spieler, die Belegung der C-Knopfe weitgehend den persénlichen
Vorlieben anzupassen. Das heifit, daR Waffen oder magische
Gegenstande mit beliebigen C-Knopfen aufgerufen werden kdnnen.

N64GG: Wurden neue grafische Techniken eingesetzt, die auf
dem N64 bisher noch nicht zu sehen waren?

SM: Beim Texture-Mapping wird die gesamte Farbpalette des
N64 ausgenutzt, was die abwechslungsreichen Landschafts-
grafiken ermoglicht hat. Da alle Charaktere mit einer geschlos-
senen Texturhaut Uberzogen wurden, treten trotz der geschmei-
digen Animationen keine Blitzer auf. Link beherrscht mehr als
500 Bewegungen, bei deren Berechnung sogar die Bodenun-
ebenheiten berlcksichtigt werden.

N64GG: Manche Szenarien wie beispielsweise die Dérfer sind

‘ unglaublich detailliert gestaitet. Wie ist es Ihnen gelungen,

1 dabei Slowdowns zu vermeiden?

‘ SM: Es kommen abwechselnd normale 3D-Kulissen und virtuel-
le 3D-Techniken zum Einsatz, bei denen zweidimensionale
Hintergriinde durch Rendering raumlich wirken. Durch
diese besondere Technik werden die Fahigkeiten des
Nintendo® optimal ausgenutzt.

N64GG: Welches ist Ihr personliches Lieblingsmonster im Spiel?
SM: Es gibt zwar zahlreiche Monster, die ich mag, aber am
besten gefallt mir die Idee mit den Deku-Biischen, die manch-
mal als Feind und dann wieder als Verbiindeter agieren.

N64GG: Warum bendtigt Legend of Zelda — Ocarina of Time ein
256-MBit-Modul? Sind die extrem aufwendigen Grafiken oder
der enorme Spielumfang der Grund?

SM: Wir hatten urspriinglich gar nicht den
Plan, ein 256-MBit-Spiel zu entwickeln. Wir
wollten eine auferst vielschichtige Welt kon-
struieren und kamen dann letztendlich zu
diesem Ergebnis.

N64GG: Wird The Legend of Zelda — Ocarina of
Time das 64DD unterstiitzen?

SM: Dazu mochten wir uns erst duRern, wenn
das 64DD auf den Markt kommt.

N64GG: Wie viele Personen haben an The
Legend of Zelda mitgewirkt?

SM: Vierzig bis flinfzig Personen - die grofte
Entwicklergruppe, die je fir ein Nintendo-Projekt entwickelt

hat! AuRerdem haben wir mit einem weiteren Unternehmen

eng zusammengearbeitet. Wenn ich diese Leute dazuzahle,

waren es rund 120 Personen, die an der Verwirklichung des

neuen Zelda-Abenteuers mitgewirkt haben. Y

N64GG: Macht es SpaB, bei Nintendo zu arbeiten oder ist E
es harte Arbeit?

SM: Nintendo ist eine der ganz wenigen Firmen, in der die

Stimmen der Spieleentwickler mehr zahlen als die der

Marketing-Manager. Das ist duRerst angenehm und macht auch

sehr viel Spaf, weil ich genau das machen kann, was ich will.

Andererseits ist es eine schwierige Aufgabe, Projekte zu

realisieren, an die sich bisher noch nie jemand gewagt

hat, und die hohen Erwartungen der Fans zu erfillen.

N64GG: Spielen Sie auch zu Hause?

SM: Mit meinen Kindern spiele ich den Battle-Modus von
Mario Kart 64 und LylatWars.

N64GG: Vielen Dank fiir dieses Gespréch.




Genre

Die Genreangabe charakterisiert mit einem Wort die Art des
Spiels in der der jeweilige Titel angesiedelt ist. Wahrend Renn-
spiele noch klar definiert werden konnen, gibt es auch Games,
die mehrere Kategorien in sich vereinen. In diesem Fall wird das
dominierende Prinzip zugrunde gelegt.

Der Testbericht

In diesem Bereich wird eine kurze Inhaltsangabe zum Spiel und
dessen Entstehung gegeben. Zudem werden an dieser Stelle der
Schwierigkeitsgrad, die allgemeine Spielbarkeit sowie die Star-
ken und Schwachen des Titels herausgestelit. In speziellen Fal-
len findet man hier auch Zusatzinformationen, die auf Filmvorla-
gen, Vorgangerversionen oder andere Genrevertreter verweisen.
Vergleiche mit letzteren sind dabei durchaus ublich.

Fakten zum Spiel

Die Fakten zum Spiel beinhalten alle Eckdaten — angefangen
beim Hersteller tber den Preis, Speichermoglichkeiten bis hin
zum Erscheinungsdatum. Der Zusatz im Feld Spieleranzahl stelit
klar, ob man gleichzeitig (simuitan) oder abwechselnd spielen
kann. Der Hinweis auf das Rumble Pak zeigt, ob das jeweilige
Spiel dieses Feature unterstitzt oder nicht. AuRerdem kann hier
in Erfahrung gebracht werden, ob Spielstéande direkt auf dem
Modul oder auf dem Controller Pak im Joypad gespeichert wer-
den kénnen. Die ModulgroBe in Mega-Bit gibt versierten Spielern
Auskunft (iber den Umfang des Programms.

$h aur den ersten
anderen bekannten
vislen. In puncto
enfilhrung sind die Kurse
mindestens genauso an-

- baus der 3D-Grafik ist d
Spielspak so grok, dak dirch-
zockie Nachte nicht geradll
elne A sind.

Die Grafik ist eine der grofk
Starken des Spiels. Zwj-
sehendurch. mochte man sibh
am liebsten an einen der han-

Ge Raserel wird durch die
interschiedlichen Wetterlagen
den Szenarier int
uf dem Drake-Lake-Kurs g$e1<
st der Fahrer tibsr eine spie-
yelglatte Wasseroberflache,
T dem Port-Blue-Kurs kampft
“hingegen mit besindi
@& Wogen Das Game hat fir
e Rennspiel setir umfangrei-
Optionen, dariiber hinaus

USK-Freigeben

Die Unterhaltungs-Software-Selbstkontrolle
(USK) vergibt fir viele Spiele Altersfreigaben
(Raute mit weiRem Rahmen). Solite die USK
ein Game nicht bewertet haben, finden Sie
an dieser Stelle eine Empfehlung der Redak-
tion (Raute mit rotem Rahmen)

Nintendo
1-2 Spieler {simultan)
8 Strecken
nein
kA,
kA,
64 MBit —
Rpiil®7 Preis

Sollte dieses Sym-
bol neben dem je-
weiligen Spiel auftauchen,
sind einer oder mehrere
Tips dazu am Ende des
Katalogs zu finden.

Spiele mit
) dieser
Auszeichnung ge-
horen zu den Top Ten der
N64-Games und gehéren in
jede gutsortierte Sammlung.

Die Wertung
Die Wertungsskala reicht von 0 bis fiinf Sterne. Jedoch war kein Spiel im Test so schlecht, daf wir eine Wertung ohne Stern
vergeben haben. Sollte ein Spiel zwischen zwei Noten liegen, wird dies durch halb ausgefiillte Sterne dargestellt.
M U U Y W T N e G W T
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Ein Game mit groben technischen Man-

geln und einem fraglichen Spielprinzip.
* d U

o~ \ > \ T \ . \ o ‘
Kaum zu empfehlen. Technische Man-
gel. Nur fiir eingefleischte Genre-Fans.

Durchschnittliches Spiel. Kann trotz Mén-
gel Uberzeugen, ist aber kein Highlight
A A W A -\

2. Wb et al |

Ein gutes Spiel mit sehr geringen Méan-
geln. Kann bedenkenlos gekauft werden.

Ein Spiel mit dieser Wertung ist nicht
nur im jeweiligen Genre Spitzenklasse.
Nur in Ausnahmefallen gibt es techni-
sche Mangel, die aber durch andere Vor-
ziige kompensiert werden. Auch fir Gen-
reneulinge eine exzellente Anschaffung.
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1080° Snowboarding

AeroFighters Assault

Action/Sport

Flugsimulation

Darauf haben alle Winter-
sport-Fans gewartet: Bei
1080° Snowboarding wird die
riskante Mischung aus Ski- und
Skateboard-Fahren auch fiir
weniger waghalsige Naturen
zum reinen Vergnlgen. Dabei
wurde jede Variante der Sport-
art mit einbezogen. Ob es sich
nun um einen pfeilschnellen
Abfahrtslauf oder um Artistik
und waghalsige Stunts in der
Halfpipe handelt, alle Spiel-
modi wurden makellos umge-
setzt und bieten Spielspaf bis
zum Abwinken. Besonders er-
freulich ist, daB die Strecken-
fuhrung frei interpretiert
werden kann, und bei entspre-
chendem Koénnen auch auf ge-
fahrlichen Umwegen der Sieg
moglich ist. Die Kondition des
virtuellen Alter egos darf dabei
jedoch nicht aus den Augen
verloren werden, denn Kollisio-
nen mit Hindernissen oder an-
deren Spielern wirken sich ne-
gativ auf den Zustand von
Fahrer und Board aus. Das her-
vorragende Gameplay wurde

mit opulenter Grafik ausgestat-
tet. Die Landschaft wirkt sehr
natirlich und erfreut mit vielen
Details das Auge. Auch bei den
Animationen der Fahrer haben
sich die Programmierer schwer
ins Zeug gelegt. Man kann auf
Dutzende Arten vom Brett ab-
steigen, die anderen Fahrer be-
hindern oder an den Banden
entlangschlittern. Daflir ver-
langt das Game dem Spieler
einiges an Fahrgefihl ab. An-
fanger, die nach dem Motto
,Bahn freil“ Uber die Kurse
brettern, haben kaum eine
Chance, das Ziel in einer ak-
zeptablen Geschwindigkeit zu
erreichen. 1080° Snowboar-
ding ist das perfekte Trainings-
gelande fiir echte Fans, die
sich Uber die schneefreie Zeit
hinwegtrosten wollen und
einen gehobenen, realisti-
schen Schwierigkeitsgrad su-
chen. Ansonsten bietet das
Modul ausgezeichnete Grafik,
langen Spielspaf, einen prima
Zweispieler-Modus und kann
jedem empfohlen werden.

Hersteller

Spieler 1-2 (simultan)

Level 8 Strecken

Rumble-Pak ja

Controller-Pak nein

Modul-Speicher ja

Modul-GroBe 96 MBit

Erscheinungsdatum September 98 Preis ca. DM 100
@
s Witn Wlile, Bten Vel |
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Auf der Erde ist der thermo-
nukleare Krieg ausgebro-
chen. Eine Atombombenexplo-
sion in der Antarktis hat eine
globale Uberflutung ausgelost,
die GroRstadte wie Tokio und
New York weggeschwemmt
hat. Die einzige Hoffnung auf
Rettung ist eine Spezialeinheit
der Vereinten Nationen na-
mens Project Blue. Um den
bésen Phutta Maranga aufzu-
halten und weitere Katastro-
phen zu verhindern, muf sich
der Spieler in dieser hyperreali-
stischen Luftkampfsimulation
hinter das Steuer eines der
vier modernen Kampfjets
schwingen. Das ist wahrhaft
keine leichte Aufgabe, denn
der Schwierigkeitsgrad des Mo-
duls ist sehr hoch und die
Steuerung der Maschinen ex-
trem realistisch angelegt.
Bevor man sich so richtig um-
schauen kann, hat sich schon
eine gegnerische Maschine
hinter das eigene Heck ge-
setzt, die auch mit Loopings
und Rollen kaum wieder abzu-

Hersteller Video Systems
Spieler 1-2 (simultan)
Level 10
Rumble-Pak ja
Controller-Pak nein
Modul-Speicher ja
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum Januar 98

Fakten zum Spiel

schdtteln ist. Hat man selbst
endlich einen feindlichen Di-
senjager vor die Linse bekom-
men, dreht dieser meist sofort
wieder ab und verschwindet in
den Wolken, bevor die eigene
Rakete Uberhaupt zum Ab-
schuf bereit ist. Der erste
Level des Spiels erscheint
noch harmlos, ab dem zweiten
wird es jedoch machtig
schweiStreibend. Wer keinen
Pilotenschein besitzt, kommt
hier schnell ins Hintertreffen.
Die Grafik des Spiels ist rucke-
lig und wirkt sehr verschwom-
men, da konnen die recht gut
gelungenen Lichteffekte nur
wenig retten. Auch von der
Soundfront ist kaum Gutes zu
vermelden: Die langweilige
Kaufhausmusik wird nur selten
durch plumpe Effekte unterbro-
chen. Leider bietet der Mehr-
spieler-Modus kei-ne erwah-
nenswerten Besonderheiten.
Sich mit einem Freund zu um-
kreisen und gelegentlich eine
Rakete abzufeuern, bringt nur
auRerst geringen Spielspaf.

Preis ca. DM 140

y§ YO Qe e
Bl Gatreialt ol oy




Aero Gauge

Air Boarder 64

Rennspiel

STIE m— e e e

uf den ersten Blick wirkt
ero Gauge durch die flotte

Grafik schon beeindruckend.
Jedoch entpuppt es sich be-
reits nach kurzer Spielzeit nur
als etwas besserer F-Zero-
Ersatz. Der Spieler knattert mit
futuristischen Renngleitern in
atemberaubender Geschwindig-
keit (ber vier Pisten. Dabei
kann der Gleiter kurzfristig von
der Strecke abheben, was das
Ganze noch interessanter
macht. Doch dieses neue Fea-
ture (Bt sich viel zu selten ein-
setzen, da man auf den extrem
verwinkelten Kursen haufiger
in die Wand kracht, als gerade
auf der Strecke zu bleiben.
Dies wird zusatzlich dadurch
erschwert, daf man den weite-
ren Verlauf des Kurses meist
nicht so richtig erkennen kann,
denn die Grafik wird erst spat
aufgebaut. Eine weitere Beson-
derheit sind Beschleunigungs-
rohren, in denen der Gleiter
aberwitzige Temporekorde auf-
stellen kann. Diese Konstruk-
tion ist aber noch nicht ganz

ausgereift, so daf} der Spieler
wahrend der Fahrt wie in einer
Waschmaschine durchgewir-
belt wird. Die Grafik ist dabei
auch in der hochsten Spiel-
stufe, in der die Gefahrte
schon aberwitzige Geschwin-
digkeiten erreichen, ungewdhn-
lich fliissig, und es kommt
nicht zu Rucklern. Die Steue-
rung der Gleiter ist sehr genau
und |aRt sich jederzeit gut be-
herrschen. Schade ist, daf die
Strecken von Aero Gauge ziem-
lich wirr zusammengebastelt
sind. Anfangs fallt es schwer,
dem richtigen Weg zu folgen,
da hinter der nachsten Kurve
schon wieder seltsame Kombi-
nationen aus Pfeilern, Wanden
und Tunneln warten. Hat man
sich an die Strecken gewohnt,
sticht der nachste Schwach-
punkt ins Auge: Wie soll man
gegen die (iberstarken Gegner
gewinnen? Ohne Einsatz der
reichlich schwierigen Turbo-
Funktionen ist es fast unmog-
lich, die Erstplazierten zu Ge-
sicht zu bekommen.

kten zum Spiel

Hersteller Konami
Spieler 1-2 (simultan)
Level 4 Strecken
Rumble-Pak nein
Controller-Pak k. A.
Modul-Speicher k. A
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum April 98

*

ca. DM 150

Preis
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Action/Sport

'em Skate- oder Snow-

boards zu langweilig sind,
sollte sich einmal an Air Boar-
der 64 versuchen. Hierbei
kann der Spieler die futuristi-
schen Kurse mit Hoverboards
unsicher machen, die an
Zuriick in die Zukunft Il erin-
nern. Mit Antischwerkraft und
vektorisierter Beschleunigung
wird das Board (ber sehr ma-
gere flinf Strecken gejagt.
Dabei stehen auch waghalsige
Stunts auf dem Programm.
Nachdem der Spieler aus an-
fangs vier Fahrern gewahlt hat,
muf er sich noch ein Board,
den gewiinschten Renn-Modus
und eine Strecke aussuchen,
bevor die wilde Jagd tber die
Kurse losgeht. Drei Spielmodi
sind implementiert: Time
Attack, Checkpoints-Races
oder Punktejagd durch Trick-
spriinge. Die Steuerung ist
recht gut gelungen, der Analog-
stick dient zur Navigation des
Fahrers, A, B- und Z-Trigger
sind flir Spriinge, Turbos und
andere Aktionen ausgelegt. In

der Luft kann er dann die ver-
schiedensten Stunts aus-
flhren, an Hauswanden hoch-
gleiten und Hindernisse
Uberspringen. Eine Anzeige ver-
rét, welcher Stunt gerade ab-
solviert wurde. Die Grafik ist in
Ordnung und wurde mit einigen
hubschen Effekten versehen,
kann aber ebenso wie der Rest
des Spiels nicht richtig tber-
zeugen. Es wird nur wenig
Neues geboten, so da man
die groRe Bewegungsfreiheit
kaum ausnutzen mochte. Die
Streckenanzahl hatte weitaus
hoher sein missen, um dem
Spiel einen wirklich andauern-
den Reiz zu verleihen.

Auch die musikalische Unter-
malung |&Bt zu wiinschen Ubrig
und hat keine Hohepunkte. Es
ware sicher interessanter ge-
wesen, wenn die Entwickler
etwas mehr Liebe in die De-
tails gesteckt und dem Spieler
neue Erlebnisse prasentiert
hatten. So ist Air Boarder 64
bereits nach kurzer Zeit lang-
weilig und eher uninteressant.

ca. DM 130

Preis
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kten zum

Hersteller AsClI
Spieler 1-2 (simultan)
Level 5 Strecken
Rumble-Pak ja
Controller-Pak 76 Seiten
Modul-Speicher  nur neue Fahrer
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum November 98
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All Star Baseball 99

All Star Tennis 99

Sport

Il Star Baseball 99 ist eine
echte Augenweide. Wie
auch bei lguanas NFL Quarter-
back Club 98 kommt die hohe
Auflésung von 640 x 480 Bild-

punkten zum Einsatz. AuBer-
dem haben die Programmierer
die Grafik-Engine des Football-
Games komplett tberarbeitet,
wodurch es ermoglicht wurde,
noch detaillierter zu Werke zu
gehen. Vor allem bei den Ani-
mationen der Sportler wurde
die Realitat sehr gut nachemp-
funden. So stoppt zum Beispiel
ein Spieler seinen Lauf ent-
nervt ab, wenn er ,out” ist.
Doch All Star Baseball 99 ist
keineswegs ein optischer Blen-
der, der spielerisch seiner Pra-
sentation hinterherhinkt.
Acclaims Sport-Hit ist eine
kompromiBlose Baseball-Simu-
lation, die eine Menge Finger-
fertigkeit und taktisches Ge-
schick erfordert: Das
heimliche Erschleichen der
nachsten Base, ein sogenann-
ter Steal, muf genauso per-
fekt beherrscht und zum richti-

Fakten zum Spiel

gen Zeitpunkt ausgefihrt wer-
den wie effektive Schlage und
gefiihlyolle Wiirfe. Pitchen und
Batten ist dank der sinnvollen
Zielvorrichtungen (bewegliche
Kreise, die als Fadenkreuz fun-
gieren) ein kontrollierbares und
spielférderndes Element. Die
Steuerung ist anfangerfreund-
lich und gibt auch Neulingen
schnell die notwendige Sicher-
heit am Pad. Séamtliche Ori-
ginalspieler der American und
der National League, umfang-
reiche Season- und Einzel-
spielmodi sowie komfortable
Trading- und Create-a-Player-
Funktionen runden den guten
Gesamteindruck ab. Etwas ge-
schmalert wird das positive Er-
lebnis durch den nicht (iberra-
genden Sound. Die viel zu
lieblos gesprochenen Kom-
mentare haben daran einen
groRen Anteil. Zwar ist der Ein-
stieg in die Konigsklasse mit
All Star Baseball 99 sehr
leicht, aber um richtig gut zu
sein, bedarf es langerer Trai-
ningssitzungen.

Hersteller Acclaim

Spieler 1-4 (simultan)

Level 30 + 2 Teams

Rumble-Pak ja

Controller-Pak 103S.

Modul-Speicher nein

Modul-GroBe 96 MBit

Erscheinungsdatum  August 98 Preis ca. DM 130
+ % A %R
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Sport

Ur Anhanger des weiien

Sports ist es wirklich nicht
einfach, eine gute Videospiel-
umsetzung zu finden. Zum
einen sind immer noch FuB-
ball, Basketball und Eishockey
die favorisierten Konsolen-
sportarten, und zum anderen
wurden die letzten wirklich
brauchbaren Tennis-Spiele flr
das SNES entwickelt. Ubi Soft
andert zumindest am ersten
Punkt etwas, denn es gibt viele
Punkte bei All Star Tennis 99,
die nicht zu Uberzeugen vermé-
gen. Neben vier erdachten
Sportlern kann sich der Spieler
auch flir eine von acht realen
Tennispersonlichkeiten ent-
scheiden. Neben Chang, Kraji-
cek, Kuerten, Bjorkman und
Philipoussis bei den Herren,
stehen bei den Damen Coet-
zer, Martinez und Novotna zur
Verfugung. GroBartige Unter-
schiede in der Spielweise und
in den Fahigkeiten lassen sich
aber nicht erkennen, wodurch
es mit allen Akteuren die sel-
ben Chancen auf einen Sieg im

jeweiligen Modus gibt. Beim
Smash-Tennis wird ein Match
Uber einen, drei oder maximal
flnf Satze gespielt. Dabei kann
aus acht Bodenbelagen einer
ausgewahlt werden. Im Arcade-
Modus wird nacheinander
gegen immer bessere Gegner
auf jeweils einem anderen
Belag angetreten, wobei die
Méglichkeit, ein reales Turnier
spielen zu konnen, doch stark
vermit wird. Der Bomb-Tennis-
Modus ist nur als spafige Zu-
gabe zu verstehen. Die Bélle
hinterlassen namlich Bomben
an jeder Stelle, an der sie auf
dem Boden auftreffen, und be-
grenzen dadurch die Flache,
die betreten werden kann. All
Star Tennis 99 hat wirklich gute
Ansatze, weist aber auch einige
entscheidende Fehler auf. Die
Steuerung ist sehr ungenau,
und die Sportler unterscheiden
sich zuwenig in ihren Eigen-
schaften. Die abschaltbaren
Spezialschlage, uber die jeder
Spieler verfiigt, sind auerdem
zu schwierig auszufiihren.

Hersteller Ubi Soft

Spieler 1-4 (simultan)

Level 12 Spieler

Rumble-Pak nein

Controller-Pak nein

Modul-Speicher ja

Modul-GroBe 128 MBit

Erscheinungsdatum April 99 Preis ca. DM 130
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Automobili Lamborghini

Banjo-Kazooie

Rennspiel

itus liefert mit Automobili

Lamborghini eine Mischung
aus realistischem Strafen- und
Action-Racer. Rein grafisch pra-
sentiert sich das Rennspiel
von der besten Seite des N64
- es bietet hohe Blicktiefe,
scharfe Bilder, und Nebel wird
nur als Wettereffekt einge-
setzt. Leider ist der Rest des
Spiels nicht ganz so gut gelun-
gen! Mit bis zu vier Spielern
kann man sechs verschiedene
Strecken unsicher machen.
Regen, Schnee, Sandab-
schnitte und natirlich Nebel
und sich verandernde Wetter-
bedingungen sorgen flir Ab-
wechslung auf den Strecken,
die vor- und rlickwarts befah-
ren werden kénnen. Dem Spie-
ler stehen dabei zwei Modelle
der Firma Lamborghini in drei
unterschiedlichen Farben zur
Auswahl, die restliche interna-
tionale Sportwagenkonkurrenz
macht sich nur als Gegner auf
den Strecken bemerkbar. Der
Einzelspieler-Modus ist tech-
nisch einwandfrei umgesetzt,

Hersteller Konami
Spieler 1-4 (simultan)
Level 6 Strecken
Rumble-Pak ja
Controller-Pak ja
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 96 MBit

Erscheinungsdatum Dezember 97
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Jjedoch haben die Rennen
wenig mit der Realitat zu tun.
Nach Unféllen, die immer nach
dem gleichen Schema verlau-
fen, bleiben keine Schaden am
Wagen zurlick. Auch in puncto
Geschwindigkeit und Steuer-
barkeit wirkt der italienische
Sportflitzer nicht so recht tber-
zeugend. Die Wagen kommen
nur sehr langsam in Schwung,
die Lenkung dagegen, die aus-
schlieBlich per Analogstick ge-
steuert werden kann, reagiert
(bersensibel, so daf aus einer
Kurve schnell eine 360-Grad-
Drehung wird. Da die Strecken-
fuhrung etwas eintonig ist,
wird man nach wenigen Run-
den in der Lage sein, die mei-
sten Kurse blind zu fahren.
Auch der Mehrspieler-Modus
kann das Spiel nicht weiter
aufpeppen. Im Zweispieler-
Modus gibt es nur die Spieler-
fahrzeuge, Computer-Gegner
sind nicht vorhanden. Der
Wettkampf zu dritt oder zu
viert kann ebenfalls nicht rich-
tig Uberzeugen.

ca. DM 150

Preis
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Jump&Run

v

anjo, der Bar, und Kazooie,

die Rotkamm-Mowe, sind
unzertrennliche Freunde und
agieren in diesem auferordent-
lich guten Spiel gemeinsam als
eine Spielfigur. lhr Gegner ist
die bose Hexe Grunthilda, die
Banjos kleine Schwester ent-
fihrt hat. Und so macht sich
Banjo mit Kazooie im Ruck-
sack auf den Weg, seine Ver-
wandte aus dem Hexendom zu
befreien. Beiden stehen ge-
meinsam Uber 20 verschie-
dene Moves zur Verfigung, die
ihnen im Laufe des Spieles
von Bottles, dem Maulwurf,
beigebracht werden. Die
Flihrung Gbernimmt hauptsach-
lich Banjo, da er sich meist viel
besser gegen Feinde verteidi-
gen kann. Kazooie aber ist
darin unschlagbar, schnell zu
rennen oder steile Wande zu
erklettern. Der effektivste
Kampfstil ist ein Angriff von
Banjo, den Kazooie gleichzeitig
mit einer wiisten Pickattacke
begleitet. Alle Moves werden
auch gebraucht, um durch ein

Fak

phantastisches Game zu puz-
zeln, kampfen, rennen, zau-
bern, fliegen, schwimmen oder
zu springen. Dazu wurde noch
eine Vielzahl von Minispielen
eingebaut, bei denen Melodien
zu merken oder Code-Worter
zu buchstabieren sind. Wichtig
fir den Spielverlauf sind die
Geschichten von Brenthilda,
der guten Hexe. lhre Hinweise
benétigt man, um das Spiel
I16sen zu konnen. Ein zusatzli-
cher Schamane ist in verschie-
denen Leveln versteckt und
kann die Helden in eine
Robbe, eine Biene oder ande-
res Getier verwandeln. Der
Schwierigkeitsgrad steigert
sich langsam mit den wach-
senden Fahigkeiten, so daf
sich auch Fortgeschrittene he-
rausgefordert flihlen. Die neun
Welten sind so liebevoll und
spannend gestaltet, daf® kaum
Wiinsche offenbleiben. Der
Spieler kann ganz in diese Welt
eintauchen, deren Atmosphare
durch Musik und Soundeffekte
noch verdichtet wird.

zum Spiel

Hersteller Nintendo

Spieler 1

Level 9

Rumble-Pak ja

Controller-Pak nein

Modul-Speicher 3 Spielstande

Modul-GroBie 128 MBit pre

Erscheinungsdatum Juli 98 Preis ca. DM 100
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Bio Freaks

Blast Corps

Priigelspiel

ei diesem Spiel ist die vol-

lig Ubertriebene Gewaltdar-
stellung Trumpf. Bio Freaks
bietet selbst fur einen Vertre-
ter dieses Genres ungewohn-
lich ,harte” Action. Zum Bei-
spiel konnen die Kontrahenten
einander im Kampf die Arme
oder den Kopf abtrennen, was
ja fur ein modernes Prigelspiel
durchaus noch nicht unge-
wohnlich ist, meistens aber
durch schlechte Grafik oder
comicartige Darstellung ka-
schiert wird. Doch bei Bio
Freaks spritzt das Blut, gra-
fisch sehr detailliert darge-
stellt. Auch die gesamten Be-
wegungen der Kampfer wurden
schén animiert.
Dabei stehen verschiedene
Spielmodi und Schwierigkeits-
stufen zur Verfigung. Die acht
Recken besitzen SchuRwaffen
mit unbegrenzter Munition, Ra-
ketenrucksacke sowie diverse
Special-Moves, die jedoch
recht wirkungslos sind und in
der Ausfiihrung zu lange brau-
chen. So konnen sie sich ohne

Fakten zum Spiel

Arme noch wehren und vertei-
len eine Ubelkeit erregende
Menge an Blut Uber den ge-
samten Screen.

Abgesehen von den ersten Le-
veln ist es unglaublich schwer,
die Computer-Gegner zu besie-
gen, die meist harter zuschla-
gen und viel zu schnell auf die
Aktionen des eigenen Charak-
ters reagieren, so daf} der
Spieler keine Chance zur Ge-
genwehr hat. Zusatzlich bergen
die jeweiligen Szenarien todli-
che Gefahren wie Lava oder
Saure. Das Spiel hat zehn Hin-
tergrinde in sich steigernden
Schwierigkeitsstufen. Die grafi-
sche Darstellung ist mit scho-
nen Lichteffekten und netten
Details gut gelungen. Auch die
Animation kann durch ihren
flissigen Ablauf Uberzeugen.
Ebensoviel Miihe gab sich Mid-
way mit der finsteren Musik
und der edlen Sprachausgabe.
Etwas weniger Blut und daflr
mehr Spieltiefe hatten Bio
Freaks aber gut zu Gesicht ge-
standen!

Hersteller GT Interactive

Spieler 1-2 (simultan)

Level 8 Kampfer

Rumble-Pak ja

Controller-Pak ja

Modul-Speicher nein

Modul-GriBe 128 MBit

Erscheinungsdatum Juli98 Preis: ca. DM 150
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Action/Strategie

DaS mit Atomenergie nicht
zu spafen ist, ist allge-
mein bekannt. Wenn die Kata-
strophe aber doch passiert
und ein Atomtransporter auier
Kontrolle gerat, ist das ein Job
fir die Blast Corps. Als Red
Adair der Atomindustrie muf3
der Spieler dem Transporter
den Weg freiraumen. Dazu
kann er die Steuerung von ver-
schiedensten Fahrzeugen lber-
nehmen, angefangen vom nor-
malen StraBenwagen Uber
Bagger bis hin zu Robotern,
mit denen er im Weg stehende
Kisten, Gebaude und andere
Hindernisse beseitigen mug.
Um dabei erfolgreich zu sein,
muR schon einmal 6fter um die
Ecke gedacht werden, denn im
Laufe des Spiels tlirmen sich
jede Menge Schwierigkeiten
vor ihm auf, die oft mit brutaler
Gewalt alleine nicht zu l6sen
sind. Viele Level kdnnen nur
durch geschicktes Kombinie-
ren der zur Verfugung stehen-
den Fahrzeuge absolviert wer-
den: Mit dem Bagger muf zum

Beispiel ein Stein beiseite
geraumt werden, bevor man in
den Zug umsteigen und einen
Durchgang zu einem anderen
Abschnitt passieren kann.
Neben Kopfchen ist aber auch
Geschick gefragt, um die Auf-
gaben mit den vielen verschie-
denen Vehikeln zu erfillen. Nur
wer alle Missionen innerhalb
des festgelegten Limits durch-
spielt und in jedem Level eine
Goldmedaille erringt, kann
auch die Bonuslevel erreichen.
Um alle Aufgaben bewaltigen
zu konnen, mufd der Spieler
unter anderem auch noch
sechs, in den Leveln ver-
steckte, Wissenschaftler fin-
den. Rare hat es bei diesem
Spiel wieder einmal verstan-
den, eine ungewohnliche, inter-
essante Spielidee mit einer
einwandfreien Grafik zu kombi-
nieren. Eine bewegliche Ka-
mera, detailliertes und ab-
wechslungsreiches Gelande
sowie viele filmreife Spezialef-
fekte sorgen flr das passende
optische Drumherum.

Fakten zum Spiel

Hersteller Nintendo

Spieler 1

Level 57

Rumble-Pak nein

Controller-Pak ja

Modul-Speicher ja

Modul-GroBe 64 MBit s

Erscheinungsdatum  August 97 Preis ca. DM 100
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Body Harvest

Bomberman 64

Action/Adventure

ie Geschichte beginnt im

Jahr 2016. Seit 100 Jah-
ren befinden sich auRerirdi-
sche Wesen, sogenannte
Bugs, unter den Menschen.
Diese Bugs haben in grauer
Vorzeit die Menschen ,gesat”
und kamen, um die Ernte ein-
zuholen und die. Menschheit zu
verspeisen. Nur wenige
Uberlebten und konnten gen-
technisch einen Heroen kon-

~ struieren, den sie in die Ver-

gangenheit der Erde sandten,
um die schreckliche Zukunft
abzuwenden. Die Reise von
Adam, dem Helden des Spiels,
beginnt im Griechenland des
Jahres 1916 und filhrt ihn
Uber Java, die USA nach Sibi-
rien, bis er schlieflich auf dem
Alienplaneten landet. Adam
muf nicht nur gegen die Aliens
kampfen, sondern auch Gegen-
stande finden, Stadte schitzen
und mit den Menschen reden.
Uber 60 verschiedene Fahr-
zeuge konnen durch die Level
gelenkt werden, unter anderem
Cadillacs, Hubschrauber, Luft-

Fakten zum Spiel

Hersteller Acclaim
Spieler 1
Level S
Rumble-Pak ja
Controller-Pak nein
Modul-Speicher 3 Spielstande
Modul-GroBe 96 MBit

Erscheinungsdatum November 98

h
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kissenboote und eine Eisen-
bahn. Eine der Hauptaufgaben
ist es, zu verhindern, daf die
Aliens zu viele Menschen in
die Finger bekommen, da sie
sonst in der Lage sind, einen
Superkampfer zu schaffen —
einen riesigen Mutanten beste-
hend aus Mensch und Alien.
Der Anspruch an die Fahigkei-
ten des Spielers wird standig
hoher und Action wird groRge-
schrieben. Die Kamerafiihrung
ist etwas holzern und zeigt
nicht immer den gewlinschten
Ausschnitt. Dieses Problem
tritt besonders beim Einsatz ei-
niger Fahrzeuge auf. Auch die
Steuerung reagiert trage.

Das Design des Spiels ist
durchaus gelungen, hatte aber
noch ein wenig mehr Details in
der Grafik verdient. Die Faszi-
nation des intensiven Game-
plays I&8t Gber den leichten
Nebel der Bilder hinwegsehen.
Der Umfang dieses Spiels ist
gewaltig, die funf Level sind
riesig, und die Flle der Spiel-
ideen fesselt fiir lange Zeit.

. Boke, Wilie Tiha Thike, |

Action

Bomberman ist schon so
etwas wie eine Legende in
der Welt der Konsolenspiele.
Das explosive Kerlchen von
Hudson Soft setzte Ende der
80er Jahre zu seinem Sieges-
zug quer durch die Spielkonso-
len, angefangen von NES Uber
das Sega MS bis hin zum
SNES, an. In der 64-Bit-Vari-
ante flir das N64 schafften die
Programmierer einen neuen
Hoéhepunkt in der Geschichte
dieses Games, das zuvor von
den meisten Spielern auf
Grund des genialen Mehrspie-
ler-Modus geliebt wurde. Im
komplett Uberarbeiteten Ein-
spieler-Modus muf sich der
Held durch sechs Welten mit je
drei Abschnitten kampfen.
Dabei hat das bombige Mann-
chen immer noch nicht zu
springen oder zu ballern ge-
lernt. Der Klassiker wird da-
durch aber nicht langweilig,
ganz im Gegenteil. Der Spieler
muR wesentlich starker auf
Kleinigkeiten achten, die dem
Helden auf dem Weg zum Aus-

gang helfen konnen. Es gilt
unter anderem, Steinblocke zu
verschieben, Briicken zu akti-
vieren und Schleusen zu 6ff-
nen. Um sich lastige Gegner
vom Hals zu schaffen, hat der
Held nattrlich Bomben zur Ver-
fligung, die er herumtragen
und durch Sammeln in Super-
bomben verwandeln kann. Die
groBen und auBerst geschick-
ten Zwischen- und Endgegner
sind auch fur gelibte Spieler
eine Herausforderung. Was
ware Bomberman ohne den
Mehrspieler-Modus? Sechs ver-
schiedene Szenarien stehen
fir die Schlacht mit mehreren
Pads zur Auswahl. Die neuen
Level erstrecken sich tber
viele, mit Leitern verbundene
Ebenen, durch die sich der
Spieler sprengen muf3, damit
er seine Konkurrenten aus-
schalten kann. Dank der lber-
arbeiteten 3D-Grafik, des neuen
Solo-Modus und der vielen Va-
riationen kann Bomberman 64
sich wieder einen Platz in die
Herzen der Fans bomben.

Fakten zum Spiel

Hersteller Nintendo

Spieler 14 (simultan)

Level 18

Rumble-Pak nein

Controller-Pak nein

Modul-Speicher ja

Modul-Grofie 64 MBit

Erscheinungsdatum Dezember 97 Preis ca. DM 130
d % % % L
o Bt Tlha ks YR\

NINTENDO®* GAMES GUIDE E




Bomberman Hero

Buck Bumble

r = mem—

Seit dem Erscheinen der er-
sten Spielkonsolen existie-
ren die verschiedensten Varian-
ten dieses Spiels. In' Bomber-
man Hero ist es die Aufgabe,
den weien Helden durch eine
Vielzahl von Leveln zu fiihren,
und dabei moglichst viele Geg-
ner zu besiegen und be-
stimmte Gegenstande einzu-
sammeln. Dazu ist er mit
einem unerschopflichen Vorrat
an Bomben versorgt, die
grundsatzlich immer explodie-
ren. Der Unterschied besteht
darin, ob der Held sie wirft,
tritt oder einfach nur liegen-
1a8t. Er kann dabei auch meh-
rere Bomben gleichzeitig ein-
setzen, sollte aber immer
einen geblhrenden Sicher-
heitsabstand einhalten, um
nicht den eigenen Explosionen
zum Opfer zu fallen. Dank der
gefundenen Extras erweitern
sich seine Fahigkeiten, bei-
spielsweise steigt der Explosi-
onsradius, oder die Bomben
kénnen aus sicherer Ferne ge-
ziindet werden. Wie gewohnt

Action/Jump&Run

muf sich Bomberman den ver-
schiedensten Endgegnern stel-
len, die ihn bei Abschluf jeder
Welt erwarten. Durch die vie-
len Continues kann selbst der
unerfahrenste Spieler mit der
notigen Ausdauer bis ans Ende
des Spiels gelangen. Bomber-
man Hero ist aber nicht nur auf
festem Land unterwegs, er
muf seine Aufgaben auch
unter Wasser, in der Luft oder
im Schnee bewaltigen. Die
hierfir notwendigen Spezial-
ausriistungen werden automa-
tisch benutzt. Die Steuerung
aller Aktionen ist insgesamt
leicht zu erlernen, die einzel-
nen Charaktere sind phantasie-
voll und bieten echte Heraus-
forderungen. Grafisch gibt es
wenig Neues zu berichten,
mehr Detailreichtum ware an-
genehm gewesen. Der Sound
ist zu aufdringlich und wirkt auf
Dauer nervig. Véllig unver-
standlich: Es fehlt der Mehr-
spieler-Modus, was bei friihe-
ren Versionen doch eigentlich
die Hauptattraktion war.

Hersteller Nintendo

Spieler 1

Level 4 + 1in 24 Welten

Rumble-Pak nein

Controller-Pak nein

Modul-Speicher 4 Spielstande

Modul-GrdBe 128 MBit

Erscheinungsdatum  Oktober 98 Preis ca. DM 130
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Shoot ‘'em Up

Buck Bumble ist eine Biene
und Heldin dieses Spiels.
Statt sich mit einem normalen
Stachel zufriedenzugeben, hat
sie reichlich Schuwaffen zur
Verfugung. Als Einzelkampferin
einer Verteidigungsarmee wird
sie auf die unterschiedlichsten
Einsatze geschickt und muf in
Uber 20 Leveln gegen ein
auerirdisches Heer mutierter
Insekten anfliegen. Diese In-
sektoiden wollen unter Flihrung
der groRen Wespenkoénigin die
Weltherrschaft an sich reien.
Buck muR also an allen Geg-
nern vorbei, um die Konigin zu
finden und zu vernichten. Vor-
her gilt es, in einzelnen Missio-
nen die eigenen Truppen zu
verteidigen, oder dem Gegner
moglichst hohe Verluste zu be-
reiten. Der Spieler kann die
Umwelt dabei entweder durch
Bucks Augen oder aus der
Third-Person-Perspektive wahr-
nehmen. Ein Radar warnt vor
anfliegenden Feinden, was
auch dringend notig ist, denn
die Gegner sind oft mit bloRem

Auge wegen ihrer geringen
GroRe und des leichten Nebels
schlecht zu erkennen. Dieser
wallt in allen Leveln und raubt
dem Spiel ein wenig von sei-
nem Reiz. Die Welt, durch die
man sich bewegt, ist den Pro-
portionen einer Biene ange-
paft. Die detaillierten und rie-
sigen Baume, Blumen und
anderen Objekte hatten eine
sauberere Darstellung ver-
dient. Die Steuerung verlangt
etwas Ubung, bis man Haken
schlagen und Loopings drehen
kann. Denn sie ist recht ori-
ginalgetreu gehalten, so daf
der Spieler bei etwas rabiate-
rem Flugverhalten durchaus
die Kontrolle verlieren kann.
Eine andere Variante bietet der
Zweispieler-Modus, in dem
beide Mitspieler entweder ein
Deathmatch gegeneinander
veranstalten oder eine Runde
FuRball spielen konnen. Dabei
mussen die Kontrahenten
eine, logischerweise, riesige
Kugel in das jeweils gegneri-
sche Tor schieben.

Fakten zum Spiel

Hersteller Ubi Soft
Spieler 1-2 (simultan)
Level 21+1
Rumble-Pak ja
Controller-Pak 16 Seiten
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 96 MBit

Erscheinungsdatum November 98
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Bust-A-Move 2 Arcade Edition

Puzzlespiel

uzzle Bobble, das hierzu-

lande unter dem Titel Bust-
A-Move bekannt ist, erschien
vor circa drei Jahren auf dem
Neo = Geo. Der Uberraschungs-
erfolg wurde bald auch auf
SNES, Saturn und PSX fortge-
setzt. Die erste N64-Umset-
zung dieser Reihe entspricht
bis ins kleinste Detail dem
zweiten Teil des bekannten
Konsolen-Games. Das Spiel-
prinzip ist simpel, aber glei-
chermafen fesselnd: Mit einer
Kanone kann der Spieler bunte
Blasen an die Spielfelddecke
schiefen. Trifft ein Geschofd
auf mindestens zwei gleichfar-
bige Blasen, zerplatzen diese.
Ansonsten bleibt die Blase ein-
fach an den anderen Kugel-
massen kleben und blockiert
so0 kostbaren Spielfeldplatz.
Durch gezielte Schisse, bei
denen auch die Bande mit ge-
nutzt werden sollte, gilt es
nun, den Bildschirm freizurau-
men. Wenn alle Blasen zer-
platzt sind, hat der Spieler den
Level gewonnen. Das Spiel ist

beendet, wenn der Spielraum
bis an den unteren Bildschirm-
rand vollgestapelt ist. Dabei
sorgen zusatzliche Zeitlimits
flr Hektik. Was sich unkompli-
ziert anhort, erweist sich im
Lauf der Zeit als immer schwie-
riger und mindestens so siich-
tig machend wie Tetris. Beson-
ders unterhaltsam ist der
Zweispieler-Modus, bei dem
die Blasen, die ein Spieler von
seinem Feld entfernt, auf dem
Spielfeld des Kontrahenten
erscheinen. Im Einspieler-
Story-Modus ubernehmen un-
terschiedlich starke Computer-
Gegner die Rolle des
menschlichen Gegners, zusatz-
lich bieten ein Time-Attack- und
ein Puzzle-Modus Abwechs-
lung. Obwohl das Spiel die
Fahigkeiten des N64 bei wei-
tem nicht ausnutzt, hat der
Klassiker auf Grund des sehr
unterhaltsamen Spielprinzips
noch nichts von seinem
Charme verloren. Nur der
etwas in die Jahre gekommene
Sound wirkt dabei storend.

Fakten zum Spiel

Hersteller Acclaim
Spieler 1-2 (simultan)
Level iiber 100
Rumble-Pak nein
Controller-Pak k. A
Modul-Speicher k. A.
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum Juni 98
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Bust-A-Move 3DX

Puzzlespiel

ust-A-Move ist schon seit

Jahren auf samtlichen Kon-
solen in immer wieder neuen
Versionen ein Renner, ob zu
Hause oder in der Spielhalle.
Die groBte Starke dieses Ever-
greens liegt in seiner Einstei-
gerfreundlichkeit. Trotz der
einfachen Idee und der unkom-
plizierten Steuerung ist Faszi-
nation Uber lange Stunden hin-
weg garantiert. Der Spieler
schiet mit einer kleinen Ka-
none bunte Blasen auf ein
Spielfeld, auf dem sich schon
eine bestimmte Anzahl und
Form ebendieser bunten Bal-
lons befindet. Ziel ist es, drei
oder mehr Blasen gleicher
Farbe zu gruppieren, so dafd
diese sich auflosen. Alle Bal-
lons, die unter dieser Gruppe
kleben, fallen dann'dem Ge-
setz der Schwerkraft zum Opfer
und verschwinden aus dem
Spielfeld. Die Randbegrenzung
kann dabei als Bande benutzt
werden, so dafs man mit ein
wenig Ubung und Geschick
seine Blasen auch um die

Fakten zum Spiel

Hersteller Acclaim
Spieler 1-4 (simultan)
Level 1.025
Rumble-Pak ja
Controller-Pak 64 Seiten
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum Januar 99
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»Ecke“ schiefen kann. Das
Spiel ist zu Ende, wenn entwe-
der alle Blasen aufgeldst sind
oder das Spielfeld bis an den
unteren Rand gefiillt ist.
Bust-A-Move 3DX kann im
Arcade-Modus, alleine gegen
den eigenen High-Score, gegen
den Computer oder gegen
einen zweiten, dritten und vier-
ten Mitspieler gespielt werden.
Die Méglichkeit, zu dritt oder
zu viert zu spielen, ist neu.
Dabei wird der Bildschirm aller-
dings unterteilt und die Sets
sind nur gut zu erkennen, wenn
man einen groen Fernseher
benutzt. Naturlich kann der
Spieler auch gegen drei CPU-
Gegner antreten. Das Beste je-
doch ist der Puzzle-Modus, in
dem sagenhafte 1.025 vorge-
gebene Aufgaben warten.
Wenn das immer noch nicht
genug ist, kann der Spieler mit
dem Editor eigene Spielfelder
erstellen, von denen 25 Stiick
auf 64 Seiten des Controller
Paks passen. Ein echter
Leckerbissen flir Puzzle-Fans!

15 N0.1025

920 02044 3

NINTENDO®* GAMES GUIDE



Castlevania

Center Court

Action/Adventure

s war wirklich nur eine
Frage der Zeit, wann es
Castlevania fur das N64 geben

wiirde. Seit nunmehr 13 Jah-
ren geistert Graf Dracula durch
die Wohnzimmer der Videospie-
ler und gibt einfach nicht auf.
Auch im neuesten Teil des
Action-Adventures treibt der
Vampirkonig wieder sein Unwe-
sen und muf durch einen tap-
feren Helden zur Strecke ge-
bracht werden. Dazu hat der
Spieler die Auswahl zwischen
Reinhardt Schneider, einem di--
rekten Nachkommen der
berlihmten Vampirjagerfamilie
Belmont, und dem kleinen
Madchen Carrie Fernandez.
Ihre Eltern wurden vom blut-
saugenden Grafen in Vampire
verwandelt, woflir sie schreck-
liche Rache nehmen will.

Der Weg fiihrt unweigerlich ins
gruselige Schlof des Bose-
wichts, in dem sich jede
Menge Monster, Vampire und
Skelette herumtreiben und den
Helden attackieren, sobald sie
ihn sehen. Dieser verteidigt

sich mit Peitsche, Bumerang,
Axt oder Messer, wobei alle
Waffen automatisch ihr Ziel an-
visieren. Sieht es mit der Ge-
sundheit doch einmal nicht so
gut aus, helfen Hahnchenbra-
ten und verschiedene Heilmit-
tel bei der raschen Genesung.
Diese und andere Extras kén-
nen entweder bei einem
freundlich gesonnenen Handler
gekauft, oder unter manchen
Kerzen im weitlaufigen Schlof8
gefunden werden.

Die Atmosphare von Castleva-
niaist auf dem N64 sehr gut
gelungen. Die Grafik sieht zwar
ein wenig verwaschen aus,
aber die beeindruckend gestal-
teten Séle und Hallen, und vor
allem die stimmungsvolle
Musik, machen das Spiel zu
einem Meisterwerk unter den
Action-Adventures. Die zwei
verschiedenen Handlungs-
strange der Hauptdarsteller
sorgen zudem fiir Langzeitmoti-
vation, da es wirklich sehr viel
Neues mit der jeweils anderen
Figur zu entdecken gibt.

Fakten zum Spiel

Hersteller Konami

Spieler 1

Level 14

Rumble-Pak nein

Controller-Pak ja

Modul-Speicher nein

Modul-Grifie 96 MBit

Erscheinungstermin April 99 Preis ca. DM 150
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Sport

Center Court ist eine Tennis-
Simulation aus dem Hause
Mitsui, die das Thema von der
humorigen Seite angeht. An-
statt um moglichst hohe Plazie-
rungen auf der Rangliste zu
kampfen, geht es hier eher
darum, den Kleiderschrank mit
mdglichst ausgefallenen Kla-
motten und Accessoires zu fil-
len. Je mehr Punkte der Spie-
ler sich erkampft, desto mehr
Outfits erhalt er. So kann er
sich vor Antritt eines Matches
also erst einmal vollig dem Sty-
ling widmen. Weihnachtsmann
oder Fledermausflligel, das ist
hier die Frage. Die Spielfelder
befinden sich in Australien,
Frankreich, den USA und Eng-
land, also den Grand-Slam-Na-
tionen, zusatzlich kann auf
einem Hochhausdach und
einer grinen Wiese gespielt
werden. In vier Ubungsleveln
erlernt man den richtigen Ein-
satz der moglichen Schiage.
Dabei konnen bis zu vier Spie-
ler simultan die weifte Welt
des Tennis etwas bunter ge-

stalten. Im Mehrspieler-Modus
dient der Inhalt der Kleider-
schranke gleich als Spielein-
satz. Dadurch kann der Sieger
noch hipper ins nachste Tur-
nier gehen. Die Animation der
etwas groRkopfigen Charaktere
ist gut gelungen, leider wurden
aber nur sehr wenige Schlagva-
riationen eingebaut, so daf
der Spieler kaum variieren
kann. Einen Spin oder Slice zu
schlagen bleibt ganz verwehrt.
Standardschlage und Lobs wer-
den Uber die A- und B-Buttons
ausgeldst. Die Schlagstarke
kann dabei durch gleichzeiti-
ges Driicken des Z-Triggers zu-
satzlich verandert werden. Bei
harteren Schlagen verlangert
sich das Ausholen, eine Fein-
abstimmung fehlt ganzlich. Mit
dem Analogstick wird die
Lange und Richtung der
Schiage gesteuert. Die Sprach-
ausgabe ist auf Dauer sehr
monoton geraten. Echter Spaf
kommt im Mehrspieler-Modus
auf und dreht sich ganz um die
Garderobe.

Fakten zun Spiel

Hersteller Mitsui
Spieler 1-4 (simultan)
Level 12 Spieler
Rumble-Pak nein
Controller-Pak 100 Seiten
Modul-Speicher nein
Modul-GriBe 96 MBit

Erscheinungsdatum Dezember 98
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Chameleon Twist

Charlie Blast's Territory

Jump&Run

avy, der Held dieses Spie-

les, war eigentlich ein ganz
normales Chamaéleon, bis er
eines Tages durch ein seltsa-
mes Licht sprang. Danach fand
er sich mit Armen und Beinen
versehen in einer anderen Welt
wieder. Praktischerweise hat er
seine lange Zunge behalten,
mit der er sich gegen die viel-
faltigen Gegner zur Wehr set-
zen kann. Er darf die Widersa-
cher jedoch nicht verspeisen,
sondern muf sie als Wurfge-
schosse einsetzen. Aber auch
zur Fortbewegung eignet sich
das glitschige Ding hervorra-
gend. In bester Indiana Jones-
Manier kann der Held damit
Pfahle ergreifen, sich auf Platt-
formen schwingen oder im
Hochsprung Uben. Dies ist
nicht gerade selten notwendig,
um die vielen Puzzles, die in
den Leveln warten, zu l6sen.
Wer einfach losrennt, ist schon
verloren. Jeder Schritt in Cha-
meleon Twist sollte gut durch-
dacht sein. Neben Davy stehen
beim Spielstart noch drei sei-

ner Freunde zur Auswahl, die
sich lediglich durch die Farbe
unterscheiden. Der Spieler
muf sich mit diesen Figuren
durch die freie Wildbahn, gi-
gantische Fabriken oder (iber-
dimensionale Ameisenbauten
kampfen. Neben jeder Menge
Gegner und trickreicher Fallen
warten nattrlich auch Endgeg-
ner auf die Echse, die mit den
verschiedensten Methoden ver-
suchen, dem Helden das
Leben schwerzumachen. Fiir
den Spaf® mit bis zu vier Spie-
lern ist ebenfalls gesorgt: Es
gibt einen unterhaltsamen
Battle-Modus, bei dem die Joy-
pad-Akrobaten probieren mis-
sen, einander von den Plattfor-
men zu stofien. Grafisch ist
das Game gut und abwechs-
lungsreich. Leider laBt der Ka-
merawinkel, aus dem der Spie-
ler die Handlung betrachtet, zu
winschen Ubrig. Die Perspek-
tive ist recht unflexibel und er-
schwert das Vorgehen. Das ist
ein Manko bei einem sonst ge-
lungenen Spiel.

Fakten zum Spiel

Hersteller Laguna

Spieler 1-4 (simultan)

Level 5

Rumble-Pak nein

Controller-Pak nein

Modul-Speicher ja

Modul-GroBe 96 MBit ;

Erscheinungsdatum November 97 Preis ca. DM 150
Aok oyl
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Puzzlespiel

Schon auf dem SNES gab es
mit Bombuzal ein Spiel, in
dem es um geschicktes Han-
tieren mit Bomben ging. Die-
sen Klassiker hat Charlie
Blast’s Territory zum Vorbild,
und jeder Ratsel-Fan sollte es
in seiner Sammlung haben,
denn es bringt Képfe zum
Gllihen und macht schon nach
wenigen Leveln slchtig. ‘Dabei
ist die Aufgabenstellung genial
einfach. Als Sprengmeister
Charlie muf der Spieler Bom-
ben so anordnen, dafd sie alle
nacheinander explodieren.
Jede Bombe hat mit ihrer Deto-
nationswelle eine andere
Reichweite, so daf darauf ge-
achtet werden muf, daf® weni-
ger stark explodierende
Sprengkorper auch wirklich die
nachsten entziinden. Das
Schwierige daran ist, daf die
Bomben zu Beginn einer Stage
schon an einem vorgegebenen
Platz liegen und Baume,
Steine, Kisten und andere Hin-
dernisse manche Schieberich-
tungen versperren. Da heifit

es, sich jeden Schritt genau zu
Uberlegen, um nicht noch ein-
mal von vorne anfangen zu
missen. Mit fast jedem neuen
Puzzle kommt ein weiteres Ele-
ment hinzu. FlieBbander, mit
deren Hilfe Bomben an einen
anderen Platz manovriert wer-
den miissen, oder Zeitziinder,
die nach einiger Zeit wieder
neu eingestellt werden sollten,
um nicht vorzeitig alles in die
Luft fliegen zu lassen, sind nur
einige davon. Durch diese Ex-
tras bleibt Charlie Blast's
Territory Uber alle 60 Level hin-
weg spannend und herausfor-
dernd, selbst wenn die schlich-
te Grafik nicht mehr zeitgemaf
ist. Die Moglichkeit, mit bis zu
vier Personen gleichzeitig spie-
len zu kénnen, wertet das
Spiel zusatzlich auf und sorgt
fiir Langzeitmotivation. Wer
also Tetris mochte und Bom-
berman liebte, liegt mit Charlie
Blast’s Territory goldrichtig und
wird nachtelang Uber den Rat-
seln briiten, bis er auch das
letzte gelost hat.

Fakten zum Spiel

Hersteller Kemco

Spieler 1-4 (simultan)

Level 60 + 45

Rumble-Pak ja

Controller Pak nein

Modul-Speiche nein

Modul-GroBe 32 MBit

Erscheinungsdatum  Februar 99 Preis ca. DM 100
* A % % -\
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Chopper Attack

Clayfighter 63 1/3

Action/Strategie

¥

r1288

hopper Attack ist eine in-

teressante Mischung aus
Action und Strategie. Nachdem
lange nur ein japanisches
Modul erhaltlich war, kann der
Spieler mittlerweile auch in
einer PAL-Version abheben. Sie
bietet acht verschiedene Hub-
schrauber mit unterschiedli-
chen Beschleunigungs-, Lenk-
barkeits- und Kampfwerten.
Einen davon kann der Pilot
auswahlen und sich durch 30
Level kampfen. Eine Grundaus-
ristung an Waffen ist bereits
vorhanden, kann aber im Laufe
des Spieles durch geschickte
Einkaufe wirksam erweitert
werden. Hilfreiche Extras in
den Leveln erhéhen die Bonus-
punkte, vermehren den Sprit
oder verbessern die Leistung
der Waffen. Das Spiel beginnt
mit einfach zu bestehenden
Missionen, doch der Schwierig-
keitsgrad wird mit jedem weite-
ren Level hoher. Auer den (ib-
lichen Kameraperspektiven
steht noch die Raketenkamera
und die Gegnerkamera zur Ver-

kten zum Spiel

TARGET 1=
e

flugung, die einen ganz beson-
deren Reiz ausliben. Die Hub-
schrauber, die Darstellung der
Gegner und die Effekte sind
dabei sehr gut animiert, die
Gestaltung des Hintergrundes
hinkt jedoch der Zeit grafisch
hinterher. Er zeigt nur wenige
Details und wirkt ziemlich ver-
waschen. Bevor der Hub-
schrauber wirklich das tut, was
sein Pilot von ihm will, ist
etwas Ubung notig. Dabei wer-
den der Analogstick und die C-
Buttons verwendet, deren Ab-
stimmung nicht ganz einfach
ist. Eine alternative Einstellung
der Steuerung ist im Gegen-
satz zur Originalversion leider
nicht mehr moglich. Es bleibt
bei der normalen Pilotensteue-
rung. Auch die musikalische
Untermalung des Spiels ist gut
gelungen. Zusatzlich zu den
vorgeschriebenen Missionen
bietet sich auerdem der Free-
Battle-Modus an, in dem sich
der Spieler in den eroberten
Territorien nach Lust und
Laune austoben kann.

e G Intetactive | g s, I

Spieler 1

Level 30

Rumble-Pak ja

Controller-Pak nein

Modul-Speicher 4 Spielstande

Modul-GroBe 64 MBit

Erscheinungsdatum September98 Preis ca. DM 150
e T TE S
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Priigelspiel

enn Knetmasse zum

Leben erwacht und sich
auf dem N64 zu einem Priigel-
spiel einfindet, muf jede
Menge Humor im Spiel sein.
Bereits auf dem SNES bewie-
sen die Claymates, daf die
weiche Masse durchaus zu
harten Kampfen fahig ist. Dies-
mal sind die Kampfer mit
einem Flugzeug auf einer Insel
abgestirzt, auf der sich zufallig
14 Kampfarenen und nattrlich
auch ihr gemeinsamer Erzfeind
Dr. Kiln befinden. Clayfighter
63 1/3 ist bei weitem kein nor-
males Prugelspiel, und auch
die Moves der verschiedenen
Knetkampfer sind alles andere
als gewohnlich: Blob morpht
sich beispielsweise kurzerhand
in eine Flasche, die er seinem
Widersacher tber den Kopf
zieht, wahrend der Buschmann
Hougan sein Gummihuhn ein-
setzt. Earthworm Jim, der hier
als Gastpriigler mitspielen
darf, scheut sich nicht, seine
Waffe zu benutzen, um Gegner
in Schwierigkeiten zu bringen.

Fakt

In harten Kampfen Uber zwei
Runden gilt es, die finf zusatz:
lichen Charaktere freizuspielen
und die Welt vor Dr. Kiln zu ret-
ten. Um die vielfaltigen Spe-
cial-Moves anwenden zu kon-
nen, muf der Spieler zuvor
Energie in einem separaten
Balken sammeln. Am Ende
eines Fights stehen soge-
nannte Claytality-Moves zur
Verfligung, bei denen der Geg-
ner mit Hilfe schwieriger Ta-
stenkombinationen auf sehr
unterhaltsame Art und Weise
unter die Erde gebracht wird.
Wahrend des Kampfes werfen
sich die Helden nicht nur hand-
feste Argumente, sondern
auch jede Menge witzige Spri-
che um die Ohren. Wenn der
Spieler seinen Kontrahenten
aus dem Szenario tritt, geht
das Gerangel in einer neuen
Umgebung weiter. Durch flinf
Schwierigkeitsgrade ist das
Spiel sowohl fiir Einsteiger als
auch fiir Kénner geeignet. Ein
gelungener Zweispieler-Modus
sorgt fur weitere Motivation.

Hersteller Acclaim
Spieler 1-2 (simultan)
Level 14 Kampfer
Rumble-Pak nein
Controller-Pak k. A
Modul-Speicher k. A.
Modul-GroBe 96 MBit

Erscheinungsdatum November 97

,
.00,

X

ca. DM 150

Preis

A gL

1
-r




Cruis'n USA

Cruis'n World

Rennspiel

er erfolgreiche Spielauto-

mat, in dem sich der Fah-
rer durch regen Gegenverkehr
und Falschfahrer wiihlen muf,
wurde 1:1 auf dem N64 umge-
setzt. Dabei hat die Crew um
Videospiellegende Eugene Jar-
vis reale Schauplatze fiir die
grafische Gestaltung benutzt.
Auf 14 Strecken kann der Spie-
ler seinen Geschwindigkeits-
rausch ausleben. Leider begei-
stert trotz Vielfalt keine der
langen Strecken, sondern es
stellt sich schnell heraus, daf
sie eine einzige Links- und
Rechtskurverei bieten. Genau-
genommen wechselt eigentlich
nur der Hintergrund, die
Streckenfihrung ahnelt sich
wie ein Ei dem anderen. Dabei
kann man eher von Schlittern
als von Fahren sprechen, denn
die Lenkung der Wagen re-
agiert auerst unprazise und
eigenwillig. Sie kann zwar in
finf Stufen variiert werden,
doch trotzdem ist von mogli-
cher Analogsteuerung nicht die
Rede. Ob nun mit dem digita-

len Steuerkreuz gelenkt oder
den Analogstick benutzt wird,
macht keinerlei Unterschied.
Hardware-bedingt mufte die
Spielautomatengrafik abge-
speckt werden, das Ruckeln,
das auch schon bei der
Arcade-Version unangenehm
auffiel, ist jedoch geblieben.
Fiir Nintendo eher ungewdhn-
lich kann bei diesem Spiel die
Lautstarke sowohl der Sound-
effekte als auch der Musik
nach Belieben eingestellt wer-
den. Die vor sich hin dudelnde
Country-Musik kann nur wenig
begeistern und nervt recht
schnell. Auch die Soundeffekte
wirken nicht gerade Uiberzeu-
gend. Der einzige Anreiz zum
Weiterspielen liegt darin, dafd
man nach dem Durchspielen
schnellere Autos bekommt. Da
der Schwierigkeitsgrad dieses
Spiels eher niedrig ist, hat
man aber auch diese Aufgabe
schnell bewaltigt. Nur der stau-
bige Asphalt unendlich weiter
amerikanischer Highways ent-
wickelt einen gewissen Reiz.

akten zum

Hersteller Nintendo

Spieler 1-2 (simultan)

Level 14 Strecken

Rumble-Pak nein

Controller-Pak nein

Modul-Speicher 3 Spielstande

Modul-GroBe 64 MBit

Erscheinungsdatum Mai 97 Preis ca. DM 120
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Rennspiel
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ie schon der Vorganger

Crujs’'n USA ist dieses
Modul eher ein Fun-Racer als
eine realistische Rennsimula-
tion. Statt quer durch die USA
zu rasen, sind die Strecken
nun Uber die ganze Welt ver-
teilt. Bei jedem Track wurde
dabei eine Besonderheit des
jeweiligen Kontinents beriick-
sichtigt, so kreuzen in Austra-
lien beispielsweise Kanguruhs
die Fahrbahn. Insgesamt ste-
hen zwolf verschiedene Fahr-
zeuge zur Verfligung, vom ge-
tunten Kafer Uber einen
riesigen Truck bis hin zum
dreiradrigen Lieferwagen.
AuRer mit dem Gegenverkehr
muf der Spieler auch mit kreu-
zenden Tieren und untbersicht-
lichen Baustellen fertig wer-
den. Ein Wheelie, bei dem sich
der Wagen auf den Hinterra-
dern aufrichtet, wird durch dop-
peltes Antippen des Gas-But-
tons initiiert. Auf einer Kuppe
kann dies sogar dazu fithren,
daf das Vehikel abhebt und
seine Gegner Uberspringt.

Auch seitlich auf zwei Reifen
zu fahren ist problemlos mog-
lich. Im Vierspieler-Modus ent-
fallt der Gegenverkehr ebenso
wie die Musik.

Fiir zuséatzliche Geschwindig-
keit im Championship-Modus
sorgt eine begrenzte Anzahl
Turbos, bei denen die Wagen
mit brennenden Reifen durch-
starten. AuRerdem gibt es um-
fangreiche Tuning-Optionen
und alternative Lackierungen.
Wirklich interessant ist das
Rumble-Pak-Ment, in dem der
Spieler die Wirkungsweise der
einzelnen Aktionen selbst be-
stimmen kann. Leider sind die
Streckenverlaufe an sich, wie
auch schon beim Vorganger,
sehr ereignislos gestaltet. Sie
konnen gefahren werden, ohne
daf3 ein einziges Mal gebremst
werden -mug, fahrerisches Kon-
nen wird fast gar nicht gefor-
dert. Hat der Pilot den Cruis'n-
Modus bewaltigt, geht die
wilde Jagd auf dem Mond wei-
ter — aber nicht einmal die
Schwerkraft andert sich dabei.

Fakten zum Spiel

Hersteller Nintendo
Spieler 1-4 (simultan)
Level 14 + 1 Strecken
Rumble-Pak ja
Controller-Pak nein
Modul-Speicher 4 Spielstinde
Modul-GroBe 96 MBit

Erscheinungsdatum September 98

g Ses §

<\

ca. DM 100

Preis

shoos L U

N

NINTENDO®* GAMES GUIDE




| v 0

Dark Rift

Diddy Kog Racing

Priigelspiel

Daﬂ( Rift gehort zu den Pio-
nieren der 3D-Prigelspiele
fiir das N64. In der von Vic
Tokai speziell fiir die 64-Bit-
Konsole entwickelten Prigelei
treten graBliche Damonen aus
den verschiedensten Ecken
des Universums, schwerbe-
waffnete Soldner und Roboter
sowie Auerirdische in einem
Duell auf Leben und Tod ge-
geneinander an. Spielerisch ist
Dark Rift recht gut umgesetzt.
Die Kampfer reagieren flussig
auf die Steuerbefehle, und
nach hinten und vorne in den
Raum auszuweichen, ist mit
Hilfe der Schultertasten des
Steuer-Pads maoglich. Die Spe-
cial-Moves sind nicht beson-
ders originell geraten, Fatality-
Moves zum Beenden der
Leiden eines niedergerunge-
nen Gegners fehlen ganzlich.
Die Charaktere sind zwar auch
mit Spezialwaffen ausgerstet,
doch hier liegt der Schwach-
punkt des Spiels: Einige Figh-
ter kdnnen den Gegner mit
wahren Bombenteppichen ein-

decken, andere verfligen aber
nur Uber recht kraftvolle Schi&-
ge wie den Dragon-Punch. Die-
se Special-Moves konnen sie
im Kampf aufgrund mangeln-
der Reichweite oft nicht ver-
nlnftig einsetzen. Die Grafik
des Spiels ist sehr schnell. Die
Recken werden mit Lichteffek-
ten verschonert, jedoch er-
scheinen die Helden insge-
samt wie aus einem Guf und
haben keine Ecken oder Kan-
ten. Dadurch wirkt die gesamte
Grafik, trotz der relativ aufwen-
digen Animationen, recht steril
und unpersonlich. Auch der
Sound ist nicht gerade Uberra-
gend, sondern eher bessere
Hausmannskost. Dank der um-
fangreichen Optionsments
kann man den Schwierigkeits-
grad, die Anzahl der Spielrun-
den und sogar einen Trainings-
modus auswahlen. Die solide
Grafik und die vielen Méglich-
keiten in Sachen Feineinstel-
lung kénnen Dark Rift aber
nicht Uber den Status ,kurzwei-
liges Vergnlgen“ hinausheben.

Hersteller Kronos
Spieler 1-2 (simultan)
Level 10 + 2 Kampfer
Rumble-Pak Nein
Controller-Pak kA
Modul-Speicher k. A.
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum September 97
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Rennspiel

eim Fun-Racer Diddy Kong

Racing von Rare ist Renn-
spaf pur angesagt. Bevor der
Spieler aber alle Kurse wahlen
kann, muR er diese erst ein-
mal im Adventure-Modus
Strecke fir Strecke freifahren.
Zu Beginn befindet man sich in
einer riesigen Welt, in der es
auBer der Spielfigur nur noch
den Elefantengeist Taj gibt.
Dieser steht dem Spieler mit
Tips und Tricks zur Seite und
ermoglicht auBerdem, zwi-
schen Kart, Hovermobil und
Flugzeug zu wechseln. Jetzt
kann sich der Fahrer auf die
Suche nach Ballons machen,
um die Tlren zu den ersten
Tracks zu 6ffnen. Denn fir jede
Strecke ist eine bestimmte An-
zahl Ballons notwendig, Der
Gewinn eines Rennens wird
mit einem neuen Ballon von Taj
belohnt, so daf® andere
Strecken zuganglich werden.
Hat man die vier Stages einer
Welt erst einmal gewonnen,
muB man sich mit dem End-
gegner herumpriigeln. Hier gilt

es, gegen Walrosse, Drachen,
Rhinozerosse und Kraken zu
bestehen. Damit sind die Auf-
gaben in einer Welt aber noch
nicht beendet. Der Charakter
muf die Strecken nochmals
als Sieger abschliefen und
dabei acht Miinzen einsam-
meln. Ist dies vollbracht, war-
tet ein weiteres, wesentlich
schwereres Rennen mit dem
Obermotz, bevor auch die Tro-
phy-Rennen freigeschaltet wer-
den. Erst nachdem alle Trophy-
Rennen in den vier zu Anfang
verfiigharen Welten gewonnen
wurden, kann er gegen den fie-
sen Wizpig antreten. Neben
den Ublichen Rennspielchen
stehen aber auch Extralevel zur
Verfiigung, in denen der Spie-
ler Eier oder Bananen sam-
meln oder einfach nur die Kon-
kurrenz abschieffen muf.
Aufgrund der hervorragenden
Grafik, der vielen Ideen und
der ausgezeichnet umgesetz-
ten Steuerung ist DKR eines
der besten Fun-Rennspiele, die
auf dem N64 erschienen sind.

Fakten zum Spiel

Hersteller Nintendo

Spieler 1-4 (simultan)

Level 20 + 6 + 4 Strecken

Rumble-Pak ja

Controller-Pak nein

Modul-Speicher ja

Modul-GroBe 128 MBit 2

Erscheinungsdatum Dezember 97 Preis ca. DM 100
s % % % %
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Dual Heroes

Extreme G

Priigelspiel

Der Titel dieser Prigelorgie
von Hudson erscheint viel-
versprechend, und die Gestal-
tung der Charaktere ist sehr
detailliert, zumal die Kampfer
wirken, als waren sie gerade
der Fernsehserie Power Ran-

gers entsprungen. Doch die
Hoffnungen zerplatzen spate-
stens mit dem Einsetzen der
Titelmelodie. Was man hier zu
héren bekommt, liegt weit
unter 16-Bit-Niveau und ist
eine Beleidigung fiir die Ohren.
Auch die Kampfarenen kénnen
nicht Gberzeugen, sie sind
langweilig und trostlos gestal-
tet. Selbst wenn der Spieler
durch ungeschicktes Agieren
vom Rand der Spielplattform
abstirzt, fiihrt dies meist zu
einem Unentschieden, da der
Computer-Gegner sofort dem
eigenen Charakter in die Tiefe
folgt. Doch damit hort die Liste
der schlechten Nachrichten
nicht auf. Das Spiel bietet le-
diglich die nétigsten Spielmodi
wie Arcade-, Versus- und Prac-
tice-Mode. Dem Spieler stehen

lediglich acht verschiedene
Kampfer zur Auswahl, die Uber
viel zu wenige Special-Moves
und Combos verfuigen, und
zudem unspektakular umge-
setzt wurden. Auch das Game-
play &Rt stark zu winschen
Ubrig. Die Kampfer konnen nur
mit dem Analogstick gesteuert
werden, wodurch die Special-
Moves auferst schwer abzuru-
fen sind. Allerdings wirkt sich
das nicht besonders stérend
auf das Spiel aus, da alle Geg-
ner inklusive der drei Ober-
motze mit ein und demselben
Schlag ausgeschaltet werden
konnen. Wer hier gekonnte
Block-Moves sucht, wird leider
auch nicht flindig. Geht der
Charakter erst einmal zu Bo-
den, sieht es finster aus. Die
Figur hat fast keine Chance,
wieder auf die Beine zu kom-
men. Da sich der Kampfer
auch nicht automatisch zum
Gegner umdreht, kann dieser
meist einige Schlage anbrin-
gen. Dual Heroes — ein trauri-
ges Beispiel aus dem Genre!

Hersteller Hudson Soft

Spieler 1-2 (simultan)

Level 8 + 3 Kampfer

Rumble-Pak nein

Controller-Pak k. A

Modul-Speicher k. A.

Modul-GroBe 64 MBit

Erscheinungsdatum  Februar 98 Preis ca. DM 150
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Rennspiel

Extreme G setzt den Spieler
auf spacig designte Bikes,
mit denen er extrem schnelle,
sich in alle Richtungen dre-
hende Strecken bezwingen
muf. Damit keine Langeweile
aufkommt, bietet das Game
insgesamt acht unterschiedli-
che Modi. Dabei erwarten den
Piloten vier Welten mit jeweils
drei Kursen, die in drei Schwie-
rigkeitsgraden gespielt werden
konnen. Um den nachsten
Kurs erreichen zu kénnen, muf
man in den Rennen einen be-
stimmten Platz erzielen, was
acht Computer-Gegner verhin-
dern wollen. Der Spieler kann
aber nicht nur Gas geben, die
Future-Bikes sind auch waffen-
technisch gut geriistet. Zudem
befinden sich zahlreiche Extras
wie Minen, Raketen und an-
dere Goodies auf der Strecke.
Eine Besonderheit hierbei ist
der Warp, der an zwei Stellen
des Tracks ausgesetzt werden
kann und erlaubt, einen Teil zu
Uberspringen oder gegnerische
Fahrer zurlickzusetzen.

Nicht nur die Extras sind spek-
takular. Bereits die erste Fahrt
in einfachster Schwierigkeits-
stufe &Rt den letzten Besuch
in der Achterbahn wie einen
gemitlichen Abendspaziergang
wirken. Die Streckenflihrung
ist genauso verwirrend wie
bunt. Sie bereitet zu Anfang
Schwierigkeiten, bis man sich
an die gelungene Steuerung
gewohnt hat und auf den Kno-
tenpisten den Geschwindig-
keitsrausch ausleben kann.
Schraglagen, Loopings, Steil-
kurven und korkenzieherartige
Tunnel winden sich durch den
dreidimensionalen Raum.
Damit auch mit mehreren Spie-
lern Stimmung aufkommt, hat
Extreme G abwechslungsreiche
Spielmodi, angefangen beim
einfachen Kopf-an-Kopf-Rennen
bis hin zum Battle Race, bei
dem sich die Spieler gegensei-
tig aus der Bahn werfen miis-
sen. Beim Flag Race wird der
Gewinner an Hand der Zahl der
eingesammelten Flaggen be-
stimmt.

Fakten zum Spiel

Hersteller Acclaim

Spieler 1-4 (simultan)

Level 12 + 1 Strecken

Rumble-Pak nein

Controller-Pak ja

Modul-Speicher nein

Modul-GroBe 64 MBit

Erscheinungsdatum November 97 Preis ca. DM 150
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Extreme G2

F1 Pole Position 64

Rennspiel

ieser Nachfolger von Ex-

treme G ist momentan
eines der grafisch beein-
druckendsten Rennspiele auf
dem Markt. Erfreulicherweise
sind viele Negativpunkte des
Vorgangers wie zum Beispiel
der Nebel im Einspieler-Modus
beseitigt worden. Das Spiel ist
sehr detailliert dargestellt, so-
wohl was die Strecken als
auch was die Bikes betrifft. Fir
die bessere Ubersicht auf der
Rennstrecke steht ein Riick-
spiegel zur Verfigung. Auf den
spannend und abwechlungs-
reich gestalteten Kursen sor-
gen magnetische Storfelder
und herumhupfende Minen fur
Unterhaltung. Durch die Fiille
der Eindriicke kann man alle
Details erst nach mehrmali-
gem Befahren der Strecke
wahrnehmen. Diese Effekte
haben aber Nachteile. Die En-
gine kommt manchmal bei
gleichzeitig ablaufenden Hand-
lungen wie Explosionen,
wahrend sich mehrere Fahr-
zeuge im Bild befinden, ins

Stocken. Das sehr actionrei-
che Spiel bietet natirlich auch
die verschiedensten Spielmodi:
Im Arcade-Modus mufs man
zum Beispiel gegen Gegner
kampfen, die um das eigene
Bike herumfliegen. Im Time
Trial erwarten Ghost-Fahrer
den Spieler. Leider ist beim
Vierspieler-Modus die Frame-
rate sehr niedrig, so daB die
Spielbarkeit dann nicht mehr
so gut ist. In diesem Modus
geht es nicht um Schnelligkeit,
sondern die Spieler missen
sich in Arenen gegenseitig
bekampfen. Auch die Steue-
rung ist nicht besonders aus-
gefeilt: Wie bei Extreme G ist
eine exakte Lenkung nicht in
jeder Situation moglich. Das
Fahrzeug bricht leicht aus und
reagiert zu empfindlich, vor
allem in Kurvenlage bei ge-
driicktem Schleuder-Button,
daher sollte man sich den Ein-
satz dieses Buttons gut (iberle-
gen. Extreme G2 ist trotz allem
ein gutes Rennspiel, das einen
stundenlang beschaftigt.

Rennspiel

T
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patestens seit Schumis

Einzug in die Formel 1 ist
die sonntagliche Raserei alle
drei Wochen zum Pflichtpro-
gramm fur Millionen Fernsehzu-
schauer geworden. Wer nicht
so lange warten will und selbst
hinter das Steuer eines Boli-
den klettern mochte, kann zu
F1 Pole Position 64 greifen.
Das in Japan unter dem Titel
Human Grand Prix erschienene
Rennspiel wurde fiir den eu-
ropaischen Markt komplett
tiberarbeitet. Die Programmie-
rer haben an der Grafik-Engine
gefeilt, die Steuerung verbes-
sert und eine FlA-Lizenz dazu-
gekauft, so daB die Namen der
Fahrer und Teams aus dem
Jahr 1996 verwendet werden.
Das Spiel ist jedoch keine rea-
listische Fahrsimulation, son-
dern ein Arcade-Spiel mit un-
realistischer, aber einfach zu
beherrschender Steuerung.
Auch die Rennstrategie kommt
nicht zu kurz. Um den Wagen
optimal auf die 16 verschiede-
nen Kurse vorzubereiten, kann

der Spieler zwischen unter-
schiedlichen Reifentypen
wahlen sowie Bremsdruck,
Spoiler und Treibstoffmenge
einstellen. Diese Setups wir-
ken anfangs zwar etwas verwir-
rend, erweisen sich aber be-
reits nach kurzer Zeit als sehr
Ubersichtlich und helfen dem
Spieler, den Wagen besser an
die verschiedenen Strecken-
und Wetterbedingungen anzu-
passen, die den Rennen aus
dem Jahre 1996 entsprechen.
Die Strecken wurden gut umge-
setzt, die Grafik bietet hohe
Sichtweite und ist sehr
schnell, wobei einige Kurven
recht eckig wirken und die
Baume und Gebaude am
Streckenrand nur aus wenigen
Polygonen bestehen. Wahrend
langerer Rennen kommt es
auch auf die richtige Boxen-
strategie an: Es gilt, Reifen zu
wechseln, nachzutanken und
Reparaturen auszufiihren.
Dabei wird der Fahrer jederzeit
(iber Funk Gber den Zustand
des Wagens aufgeklart.

Hersteller Acclaim

Spieler 1-4 (simultan)

Level 12 x 3 Strecken

Rumble-Pak ja

Contreller-Pak 36 Seiten

Modul-Speicher nein

Modul-GriBe 128 MBit

Erscheinungsdatum Dezember 98 Preis ca. DM 120
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Hersteller Ubi Soft

Spieler 1

Level 16 Strecken

Rumble-Pak * nein

Controller-Pak ja

Modul-Speicher nein

Modul-GroBe 64 MBit e

Erscheinungsdatum  Oktober 97 Preis ca. DM 130
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F1 World Grand Prix

FIFA 64

Rennspiel

Sport

"1 World GP ist ein Rennspiel

mit sehr hohem Spielni-
veau, bei dem sich dem Spie-
ler umfangreichste Optionen
und Einstellungen bieten. Zur
Beherrschung der 800-PS-Boli-
den gehort einige Ubung. An-
fanger haben aber die Moglich-
keit, viele Funktionen der
Rennen unbeachtet zu lassen
und sich so ganz in Ruhe mit
den Strecken und den Fahr-
zeugen vertraut zu machen.
Fahrzeugschaden, Flaggen und
Pit-Stops konnen dazu ausge-
schaltet, Beschleunigungs- und
Bremshilfen aktiviert werden.
Auch das Wetter bleibt dem
Wunsch des Fahrers (betlas-
sen und kann in den Rennen
geandert werden. Eine durch
Reifenspuren angezeigte Ideal-
linie und Kartenausschnitte
helfen auf dem Weg zum Profi
weiter. Die Renndauer kann
von vier Runden an bis hin zur
vollen Distanz selbst bestimmt
werden. Im Paddock-System ist
es moglich, samtliche Modifi-
kationen an den Wagen vorzu-

nehmen und abzuspeichern.
Dies reicht von der Menge des
Treibstoffes Uber die Fliigelein-
stellung bis zur Reifenwahl.
Dazu stellt der Paddock-Com-
puter die jeweiligen Telemetrie-
daten zur Verfligung. Im Chal-
lenge-Modus kénnen 15
authentische Rennen der
“97er Saison, samtliche Fah-
rer, Fahrzeuge und Strecken
ausgewahlt werden, wobei
auch die Moglichkeit besteht,
das Original-Fahrverhalten der
Konkurrenz simulieren zu las-
sen. Einige kleinere Ungereimt-
heiten in der Fahrphysik,
scheinbar jedoch typisch fir F-
1-Simulationen, und die kan-
tige Streckengrafik storen den
Spielspaf genausowenig wie
der leicht ruckelige Bildaufbau,
wenn sich eine groRere Anzahl
von Fahrzeugen auf dem Bild-
schirm befindet. Leider fehlt im
Zweispieler-Modus die Grand-
Prix-Option. Die Soundeffekte
sind durchaus passend, wenn
auch nicht immer zufriedenstel-
lend umgesetzt.

Hersteller Nintendo
Spieler 1-2 (simultan)
Level 17 Strecken
Rumble-Pak ja
Controller-Pak nein
Modul-Speicher 4 Spielstinde
Modul-GroBe 96 MBit

Erscheinungsdatum September 98
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ei dieser FuBball-Simula-

tion wird der optische
Schwerpunkt auf eine realisti-
sche, farbgetreue Gestaltung
gelegt, aber eine ruckelige Ka-
mera, unsaubere Animationen
und ein Dunstschleier machen
sich im Spiel negativ bemerk-
bar. Passe, Korpertauschun-
gen und Formationsanderun-
gen sind nur schlecht durch-
filhrbar, da die Kicker sich
nicht der direkten Kontrolle
des Spielers unterordnen.
Daher bereitet es erhebliche
Schwierigkeiten, bei Zweikamp-
fen in den Besitz des Balles zu
kommen. Der Optionsbild-
schirm bietet vielfaltige Einstel-
lungsmoglichkeiten, vom Ak-
tionscharakter der Spielerfigur
(ber Regelmodifikationen bis
zu den aktuellen Daten aus
158 Mannschaften mit mehr
als 1000 Spielern fiir die Sai-
son 96/97, die hier eingese-
hen werden konnen. Es ist je-
doch nicht méglich, eine
eigene Elf zusammenzustellen.
Die flinf voreingesteliten Spiel-

kten
Hersteller EA Sports
Spieler 1-4 (simultan)
Level 158 Teams
Rumble-Pak nein
 Controller-Pak ja
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum Mai 97
S\ S\~
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taktiken konnen nur in Spiel-
pausen geandert werden,
dabei werden lediglich sechs
verschiedene Spielformationen
angeboten. Die Spielfeldaktio-
nen sehen bei FIFA 64 recht
unschon aus. Es fehlt der gute
Uberblick Uber das Geschehen.
Das Verhalten computerge-
steuerter Gegner ist hochst un-
realistisch. Statt sich variabel
auf die Schwachen des Geg-
ners einzustellen, agieren die
einzelnen Spieler einfach pro-
grammgemaf. Der Keeper
nimmt dem ballfiihrenden Spie-
ler den Ball ab, sobald dieser
sich auf zehn Meter dem Tor
nahert, so daB Tore fast aus-
schlieBlich mit Distanzschiis-
sen zu erzielen sind. Im
Mehrspieler-Modus konnen vier
Spieler zwischen den beiden
gegeneinander antretenden
Mannschaften aufgeteilt wer-
den. Weiter stehen noch ein
Turnier-, ein Liga- und ein Play-
Off-Modus zur Verfligung. Nur
der Sound hat eine authenti-
sche Stadionatmosphare.
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FIFA 98 - Die WM-Qualifikation

Sport

Nach dem mifSlungenen Ein-
stand des Sportspielspe-
Zialisten EA Sports auf dem
N64 bemiiht sich die kanadi-
sche Software-Schmiede nun,
die Scharte mit dem zweiten
Teil der Serie wieder auszubes-

sern. Dabei muf sich der Spie-
ler erst einmal fir die WM des
Jahres 98 qualifizieren, die er
dann im dritten Teil der Serie
selbst in Angriff nehmen darf.
Die Regeln fiir die Qualifikation
entsprechen genau den Re-
geln, die auch bei der WM an-
gewandt wurden. Wahlt der
Spieler beispielsweise die
deutsche Nationalelf aus, muf
er sich in der UEFA-Gruppe 9
mit Teams aus Albanien, Alge-
rien, Portugal, Nordirland und
der Ukraine messen. Wer sich
durch die Vorrunden gekampft
hat, mu dann noch die Grup-
penspiele der Endrunde und
die Finalspiele erfolgreich Uber-
stehen. WM-Muffel konnen
sich dem Kampf um elf natio-
nale Meisterschaften stellen.
Dabei stehen unter anderen

die ersten Ligen aus Deutsch-
land, Italien, England, Frank-
reich und Spanien zur Verfi-
gung. Dort kann sich der
Spieler am Transfermarkt nach
frischem Blut fur seine Mann-
schaft umsehen. Natirlich
muf aber auch immer auf den
Etat geachtet werden, ein Olaf
Marschall von Kaiserslautern
kostet ,nur* 1,8 Millionen DM,
flir Weltstars wie Ronaldo muf
der Spieler schon mal 65 Mil-
lionen hinblattern. Am Rah-
menprogramm des Spiels
wurde nicht gespart: 4.500
Sportler mit jeweils 14 indivi-
duellen Leistungsparametern,
18 Stadien und fiinf Witte-
rungsbedingungen sorgen fiir
Abwechslung. Dank der acht
verschiedenen Steuerkonfigu-
rationen mit unterschiedlich
starker Computerunterstiitzung
fallt die Steuerung der solide
animierten Spielfiguren leicht.
Flr die akustische Unterma-
lung sorgen Kommentare von
bekannten deutschen Sportbe-
richterstattern.

FIFA 99

Sport

egelmagig erscheinen Nach-

folger erfolgreicher Spiele.
Bei Sportspielen ist diese Vorge-
hensweise sogar noch (iblicher,
und in den meisten Fallen gibt
es auch wirklich viele oder we-
nigstens wichtige Verbesserun-
gen zu entdecken. So verhalt es
sich ebenfalls bei FIFA 99. Nach
dem sehr guten FIFA 98 - Die
WM-Qualifikation kam mit der
WM-Sonderausgabe eine we-
sentlich schwachere Version he-
raus, die in erster Linie zu wenig
Mannschaften zu bieten hatte.
Im neuesten Teil kann der Spie-
ler wieder aus dem Vollen, in
diesem Fall aus 246 Teams
schopfen. Zusatzlich wurde die
unschone Verzogerung bei der
Befehlseingabe beseitigt, so
daf die Kicker diesmal prompt
auf Tastenbetatigung reagieren.
Dadurch lassen sich die schon-
sten Kombinationen wunderbar
geschmeidig ausflihren, was
aber nicht bedeutet, daB keine
Ubung dafiir nétig ware. Wer
selbst gegen eher schwache
Teams einen Stich sehen will,

Fa

e

muf erst einmal die umfangrei-
che Tastenbelegung kennenler-
nen. Dazu wird einfach in den
Trainingsmodus geschaltet, in
dem alle relevanten Standard-
und Spielsituationen bis zur Per-
fektion einstudiert werden kon-
nen. Hat man sich fiir eine
Mannschaft entschieden, oder
mit Hilfe des Editors selbst eine
erschaffen, kann es losgehen.
An der Modi-Vielfalt 1Rt sich
nichts bemangeln. Standards
wie Liga-, Turnier- oder Freund-
schaftsspiele werden durch
Golden-Goal-Matches und Pokal-
varianten erganzt. HallenfuBball
wie bei FIFA 98 — Die WM-Qualifi-
kation gibt es allerdings nicht
mehr, genausowenig wie Kom-
mentare von Wolf-Dieter Posch-
mann und Werner Hansch. Mit
fliissiger Grafik, vielen Modi und
einem umfassenden Angebot an
Mannschaften zahlt FIFA 99 zu
den besten FuBballspielen tber-
haupt und kickt in derselben
Liga wie 1SS 99. Auf welchem
Platz, hangt vom personlichen
Geschmack ab.

um Spiel

Hersteller EA Sports
Spieler 1-4 (simultan)
Level 361 Teams
Rumble-Pak nein
Controller-Pak ja
Modul-Speicher nein
Modul-GriBe 96 MBit
Erscheinungsdatum  Februar 98
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Hersteller EA Sports

Spieler 1-4 (simultan)

Level 246 Teams

Rumble-Pak ja

Controller-Pak ja

Modul-Speicher nein

Modul-GroBe 128 MBit

Erscheinungsdatum Mirz99 Preis ca. DM 100
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Fighters Destiny

Forsaken

Priigelspiel

eim grofen Einerlei der N64-

Prugelorgien bietet Fighters
Destiny eine wohltuende Ab-
wechslung. Die Programmierer
von Imagineer haben sich eher
Judo und Karate zum Vorbild ge-
nommen. Wie in diesen Sportar-
ten geht es auch in dem Priigel-
spiel darum, durch geschickte
Moves Punkte zu sammeln. Der
in den meisten Spielen so be-
deutende Energiebalken ist nur
noch in zweiter Linie wichtig,
Gewinner ist, wer am Ende
mehr Punkte hat. Dabei sind
Spezialangriffe und Nieder-
schiage natlrlich mehr wert als
Wiirfe oder Ring-Outs. Ein Figh-
ter, der keine Energie mehr hat,
ist kurzzeitig benommen, kann
aber immer noch feindlichen An-
griffen durch Ausweichen oder
Blicken entgehen. Die Steue-
rung ist gleichermafien einfach
wie genial gelungen. Mit nur vier
Knopfen |aBt sich ein wahres
Feuerwerk an Moves und Spe-
zialangriffen abrufen. Kommt es
zum Infight oder zu Wiirfen,
mufd der Spieler durch schnel-

Fakten

les Triggern einen Energiebal-
ken aufbauen, um den Wurf
ausfihren oder kontern zu kon-
nen. Damit im Kampf alle Spe-
zialangriffe zur Verfiigung ste-
hen, kénnen pro Kampfer acht
neue Special-Moves im Master
Challenge Mode gegen den Mei-
ster aller Kampfarten erspielt
werden. Die gewonnenen Moves
werden auf dem Controller Pak
abgespeichert. In einem der vie-
len Mehrspieler-Modi kann
sogar um besonders gute
Moves gespielt werden. Der Ge-
winner erhalt den Move, der
vom Controller Pak des Verlie-
rers geloscht wird. Zudem kann
der Spieler noch weitere vier
Kampfer freilegen. Dabei tum-
meln sich Exoten wie die Kuh
Emil oder der franzdsische
Clown unter den Extracharakte-
ren. Zwar kann Fighters Destiny
grafisch keine neuen Hohe-
punkte setzen, das innovative
Gameplay und die vielen ab-
wechslungsreichen Spielmodi
garantieren jedoch Langzeitmoti-
vation fiir Fans des Genres.

Hersteller Ocean

Spieler 1-2 (simultan)

Level 10 + 4 Kampfer

Rumble-Pak nein

Controller-Pak 2 Seiten

Modul-Speicher ja

Modul-GroBe 64 MBIt

Erscheinungsdatum Marz98 Preis ca. DM 150
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1st Person Shooter

ei Forsaken muf der Spie-

ler mit futuristisch gestylten
Hoverbikes durch distere
Gange und Korridore rasen und
dabei Gegner aller Couleur ver-
nichten. Natirlich gilt es auch,
den einen oder anderen Gegen-
stand sowie jede Menge Extras
einzusammeln, die den Weg
zum Levelausgang deutlich ver-
einfachen konnen.
Um der N64-Umsetzung dieses
bereits von der PSX und dem
PC bekannten Actionspiels ge-
recht zu werden, beauftragten
die Entwickler von Probe einen
bislang eher unbekannten Able-
ger der Firma Iguana. Deren
Programmierer legten mehr
Wert auf Dauerspaf als die ei-
gentlichen Erfinder des Spiels
und implementierten eine
Reihe zusatzlicher Einzelmissio-
nen, was den Unterhaltungs-
wert nochmals weiter steigert.
Damit sich der Spieler richtig
durch die Level bewegen kann,
sind alle Buttons des Control-
lers belegt. Nur durch richtiges
Driften und Rotieren des Bikes

Hersteller Acclaim
Spieler 1-4 (simultan)
Level 22 + 8 Multiplayer
Rumble-Pak ja
Controller-Pak k. A
Modul-Speicher k. A
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum

b

Juni 98 Preis

hat der Fahrer auf Dauer eine
Chance, gegen die auBerst ge-
schickt agierenden Computer-
Gegner zu bestehen. Dabei ist
die Steuerung des Spiel aber
schnell zu erlernen.

Grafisch steht die N64-Umset-
zung ihren PC- und PSX-Bridern
in nichts nach. Die Lichteffekte
sind einfach atemberaubend,
die Texturen auergewohnlich
scharf und detailliert. Dank der
futuristisch klingenden engli-
schen Sprachausgabe und der
abwechslungsreichen, leicht
technolastigen Musik ist auch
fiir die entsprechende akusti-
sche Untermalung gesorgt. Be-
sonders erwahnenswert ist der
Mehrspieler-Modus. Hier kon-
nen bis zu vier menschliche
Gegner in mehreren Spielmodi
gegeneinander antreten. Dabei
ist die Darstellungsgeschwin-
digkeit bei vier Mitspielern
noch sehr hoch. Fehlende Pad-
Akrobaten konnen in diesen
Modi durch unterschiedlich
starke Computer-Kontrahenten
ersetzt werden.

kten zum Spiel
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Frankreich 98 - Die FuBball-WM

F-Zero X

Sport

lectronic Arts widmet dem

alle vier Jahre stattfinden-
den GroBereignis des FuBbal-
les eine Sonderausgabe der
FIFAReihe. Frankreich 98 ist
durchaus gelungen, kann aber
seinem Vorganger FIFA 98 bei
weitem nicht das Wasser rei-
chen. Der Spielmodus be-
schrankt sich auf die reine
WM. Weitere Qualifikationen,
nationale Meisterschaften oder
Hallenturniere, die sonst den
besonderen Reiz ausmachen,
sind nicht implementiert. Eine
deutsche Sprachausgabe ist
ebenfalls nicht vorhanden, und
der englische Kommentator
langweilt vor allem durch regel-
magige Wiederholungen. Es
stehen nur 40 Mannschaften
zur Verfugung, was im Ver-
gleich zum Vorganger mit 361
Mannschaften sehr gering ist.
Fiir den echten Fufball-Fan gibt
es in den Halbzeiten der Spiele
ein Quiz rund um das runde
Leder. Als kleines Highlight bie-
tet sich dem Spieler nach dem
erfolgreichen Absolvieren der

WM die Moglichkeit, acht klas-
sische WM-Finalpartien nach-
zuspielen. Inwieweit diese wirk-
lich interessant sind, bleibt
offen. Die Animation der Spie-
ler ist von sehr guter Qualitat
und entstand durch eine kom-

plette Uberarbeitung der Grafik-

Engine. Die Bewegungen sind
sehr sauber und realistisch,
das Gameplay auBerst vielfal-
tig. Nachteilig wirkt sich dies
allerdings bei langeren Kame-
rafahrten aus, da es dabei zu
Rucklern kommt. Besonders
bemerkbar macht sich dies bei
langen Passen oder AbstoRen.
Dementsprechend kompliziert
ist es, im Spiel die Ubersicht
zu behalten. Die Steuerung ist
sehr komplex und vielfaltig ein-
setzbar, aber auch entspre-
chend schwer beherrschbar.
Die Kontrolle der Spieler hatte
in einigen Punkten besser aus-
fallen konnen. Leider kommt
nicht soviel Spielspafs wie
beim Vorganger auf, die Anima-
tionen der Kicker sind aber
durchaus sehenswert.

kten zum

Rennspiel

“Zero X ist eine Fortsetzung

des SNES-Klassikers FZero,
dessen Optik fast im Verhaltnis
1:1 ubertragen wurde. Viel
mehr als Dunst und Racing-
Track ist im Hintergrund jedoch
nicht zu sehen, dafiir ist aber
die Anzahl der Gleiter um so rie-
siger 30 Stiick befinden sich
gleichzeitig auf der Strecke und
die Geschwindigkeit enorm
hoch. Die einzeln anwahlbaren
Fahrzeuge unterscheiden sich
sehr stark im Fahrverhalten
voneinander und wecken eine
Menge Entdeckerfreude. Die
anfanglich relativ einfachen
Streckenflihrungen werden im
Laufe des Spiels immer ausge-
fallener und spektakularer.
Dabei wird das fahrerische Kon-
nen bis ins letzte gefordert.
Uber Geschwindigkeit spricht
man in diesem Falle nicht, son-
dern rauscht einfach davon.
Uberall befinden sich Booster
auf der Fahrbahn, die die Fah-
rer bis auf 1.800 km/h be-
schleunigen, wenn der Turbo
noch nicht ausreicht. Andere

Felder laden die Schutzschirme
wieder auf. Die Gegner konnen,
unter Beachtung der eigenen
Energieleiste, auch schon ein-
mal angerempelt und von der
Fahrbahn geschubst werden.
Einfach nur Gas geben und len-
ken ist bei diesem Rennen bei
weitem nicht ausreichend. Im
Expert-Modus zu gewinnen,
setzt eine Menge Konnen vo-
raus. Die Zahl der Strecken und
Herausforderungen ist im
Grunde fast unendlich, denn
nach dem Expert-Modus wartet
die X-League mit zufallsgene-
rierten Strecken. Im Time-Trial-
Modus wiederum ist es mog-
lich, gegen einen Geister-Gleiter
anzutreten. Bestzeiten werden
nur im Time-Trial-Modus gespei-
chert. Der interessante Death-
match-Modus steht zudem le-
diglich im Einzelspieler-Modus
zur Verfugung. Die rockige E-
Gitarrenmusik von Taro Bando
(Super Mario Kart) pafSt ausge-
zeichnet zu diesen heifen Ren-
nen, von denen niemand so
schnell die Finger lassen kann.

Hersteller EA Sports

Spieler 1-4 (simultan)

Level 40 Teams

Rumble-Pak nein

Controller-Pak 117 Seiten

Modul-Speicher nein

Modul-GroBe 96 MBit

Erscheinungsdatum Juli98 Preis ca. DM 150
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Hersteller Nintendo

Spieler 1-4 (simultan)

Level 18 + 6 + x Strecken

Rumble-Pak ja

Controller-Pak nein

Modul-Speicher ja

Modul-GroBe 128 MBit

Erscheinungsdatum September 98 Preis ca.DM 110
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G.A.S.P. Fighter's NexTream

Gex 64 - Enter the Gecko

Priigelspiel

P VAREAR

ei G.A.S.P. bieten sich dem

Spieler nicht nur neun ver-
schiedene Fighter, sondern
auch die Moglichkeit, einen
weiteren Charakter selbst zu
erschaffen. Hierfiir wurde ein
spezieller Modus eingerichtet.
Dadurch entsteht Abwechslung
gegenuber den mittlerweile aus
allen Priigelspielen sattsam be-
kannten Charakteren, die nur
allzuoft den Rennern des Gen-
res entliehen zu sein scheinen.
Im Editiermodus kann sich der
Spieler von der Statur uber
Hautfarbe, Haare, Geschlecht
und Outfit seinen ganz personli-
chen Recken erstellen und
durch Training und Fights mit
Computer-Gegnern ausbilden.
Besonders ansprechend ist es,
im Editor ein wenig an der Figur
des Helden herumzubasteln.
Dabei kann man ihr zum Bei-
spiel einfach schnell mal zwolf
Hamburger mehr oder weniger
auf die Hiften legen. Leider
endet die Flexibilitat des Cha-
rakters beim Einsatz im Kampf.
Zu Beginn der Auseinanderset-

PUSHH STRRY

zungen stehen dem Spieler nur
wenige Grund-Moves zur Verfi-
gung, die sich jedoch mit
groRerer Erfahrung erweitern
lassen. Aber nicht nur Hande
und FiiRe konnen fiir den
Kampf benutzt werden, in den
Leveln kénnen auch noch Ge-
genstande gefunden werden,
mit denen man die Gegner
schlagen oder bewerfen kann.
Das Spannendste an G.A.S.P.
ist auf jeden Fall der Editiermo-
dus, der die eigene Kreativitat
anspricht. Danach bleibt nur
ein durchschnittliches Prigel-
spiel mit recht ungelenken
Fightern und groben Animatio-
nen Gbrig. Auch die Moves wir-
ken etwas steif. So ist der
Hauptspaf® schon vor Beginn
des Kampfes vorbei. Gerade
eine schone Animation ist je-
doch Grundvoraussetzung flir
ein gutes Priigelspiel. Die Hin-
tergrundgrafik hatte zudem
etwas mehr Klarheit und Detail-
reichtum vertragen kénnen. Bei
den Soundeffekten wurde daflr
um so dicker aufgetragen.

kten zum Spiel

Hersteller Konami
Spieler 1-2 (simultan)
Level 9 + 1 Kampfer
Rumble-Pak ia
Controller-Pak 120 Seiten
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 96 MBit
Erscheinungsdatum  Oktober 98
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Jump&Run

er kleine Gecko, der die

Hauptfigur dieses Spiels
darstellt, ist ein sehr geschick-
ter Bursche. Nicht nur, daB er
springen, klettern, laufen, mit
dem Schwanz schlagen, Wan-
de hinaufklettern oder sogar
kopfunter an der Decke han-
gen kann, er tragt sogar zu
jedem Level das passende mo-
dische Outfit. Die Stages be-
stehen aus Fernsehwelten, die
Gex aus der Zentralwelt durch
einen Sprung in einen Bild-
schirm betreten kann, um ins-
gesamt drei Fernbedienungen
zu finden, die ihm wiederum
neue Bildschirme 6ffnen. So
gelangt er im Kung-Fu-Anzug
nach Chinatown oder jagt den
Endgegner im Indiana-Jones-
Outfit. Auch als Hase verklei-
det macht er sich ganz gut.
Das Beste an dem Kerlchen
sind allerdings seine frechen
Spriiche Uber die GroRen der
Video- und Spielewelt, die er in
bester Sprachausgabe riiber-
bringt. Gegentiber der Version
fir die Playstation sollte die

N64-Variante verschiedene Ver-
besserungen bringen. Jedoch
ist dies nicht der Fall. Einer der
spannendsten Level, das Gei-
sterhaus, mufite dem Suchen
nach der Titanic weichen. Aber
dieser Unterwasserlevel wurde
nicht so liebevoll designt wie
die finstere Burg, ein echter
Verlust. Von einer verbesserten
Grafik ist ebenfalls wenig zu
merken, sie ruckelt zu stark
und wirkt etwas verwaschen.
Die Kamerafiihrung, die schon
PlayStation-Besitzer gelegent-
lich genervt stéhnen lieR,
wurde auch auf dem N64 nicht
ruhiger und zeigt hin und wie-
der mit absoluter Konsequenz
genau das, was man nicht
sehen mochte.

Gex bleibt auf jedem Fall
abwechslungsreich und unter-
haltsam, die verschiedenen
Filmmusiken und die Sprach-
ausgabe sind sehr gut. Wer
sich erst einmal eingespielt
hat, wird die Hauptfigur dieses
Spiels gerne bis zum letzten
Level begleiten.

Hersteller GT Interactive
Spieler 1
Level 27
Rumble-Pak nein
Controller-Pak 16 Seiten
Modul-Speicher nein -
Modul-GroBe 96 MBit 2
Erscheinungsdatum September 98 Preis ca. DM 150
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Glover

GT 64 Championship Edition

Jump&Run

ei Glover steuert der Spie-

ler einen verzauberten
Handschuh, der einem Magier
in eines seiner Slippchen fiel
und gemeinsam mit seinem
Bruder, dem bosen Handschuh,
dem Gebrau entsprang. Glover,
der gute Teil der Handschuh-
Brlider, mu nun Ruhe und Frie-
den im Reich herstellen, indem
er sieben in Balle verwandelte
Diamanten aus dem ganzen
Land zusammentragt. Die wun-
dersame Verwandlung hat dazu
gefilhrt, daB Glover auf zwei
Fingern gehen und die beiden
anderen Finger als Hande be-
nutzen kann. Richtig gezanhlt,
der Held hat nur vier Finger!
Glover kann damit springen
und rennen, Doppelspriinge
machen, kriechen, zur Faust
werden und zuhauen, ein Rad
schlagen, am Rande eines Ab-
hanges sitzen und sogar reiten,
wobei er natiirlich kein gewdhn-
liches Pferd hat. Vor allem aber
muf er die Balle an all den vie-
len Gegnern vorbei durch die
Level transportieren. Er kann

Hersteller Nintendo

Spieler 1
Level 21 + 7 Bosse
Rumble-Pak nein
Controller-Pak nein
Modul-Speicher 6 Spielstande
Modul-Grofie 96 MBit
S | November 98
A A
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den Ball schieben, ihn schia-
gen, ihn nehmen und werfen
und damit dribbeln oder balan-
cieren. An einigen Stellen ist
es moglich, den Ball zum Bei-
spiel in eine Bowlingkugel zu
verwandeln, die Kisten zer-
stéren kann. Ein Ubungslevel
macht den Spieler mit allen
Moves vertraut. Nach jeweils
drei Leveln in einer der umlie-
genden Hohlen muf Glover
sich einem Endgegner stellen.
Dabei gibt es auch genug Rat-
sel zu 16sen, so daf nicht nur
Geschick im Umgang mit dem
Ball gefragt ist. Glover lagt sich
sehr schon steuern, was bei ei-
nigen Aufgaben auch vonnéten
ist. Das Spiel steckt voller wit-
ziger Ideen und ulkiger Gestal-
ten. Die Level zeigen groRe 3D-
Landschaften, die nicht immer
besonders ansprechend ausse-
hen, aber viel Abwechslung im
Spielverlauf bieten. Am Ende
erwartet Glover dann natirlich
der bose Bruder, der dem glei-
chen Suppentopf entsprang,
zum finalen Kampf.

o amspel |

Rennspiel

it GT 64 ist der Sturm auf

die Tourenwagen eroffnet.
Fur dieses Spiel sicherte sich
Genki die Lizenz der japani-
schen Grand Touring Car
Championship, in der neben
Honda, Nissan und Toyota
auch Porsche und Lamborghini
vertreten sind. 14 authenti-
sche Fahrzeuge stehen dem
Spieler zur Auswahl, Original-
strecken darf er aber nicht be-
fahren. Statt dessen gibt es
drei Hauptkurse, die in einer

verkirzten und einer langen Va-

riante absolviert werden kon-
nen. Diese sechs Kurse mus-
sen in einer Meisterschaft
gegen sieben computergesteu-
erte Konkurrenten bestanden
werden. Dabei kann die Renn-
lange zwischen drei, sechs, 12
oder 24 Runden variiert wer-

den. Um das Fahrzeug optimal
auf die Strecke vorzubereiten,
konnen im Setup viele Fahr-
zeugwerte wie Ubersetzungen,
Treibstoffmenge und Reifen-
druck eingestellt werden. Bei
den langeren Rennen spielen

naturlich auch Pitstops zum
Nachtanken und Reifenwech-
seln eine Rolle. Die Grafik des
Spiels ist zwar klar und bietet
hohe Blicktiefe, jedoch kann
die Darstellungsgeschwindig-
keit nicht Uberzeugen. Der
Bildaufbau ruckelt merklich,
was sich besonders auf dem
grafisch anspruchsvoll gestal-
teten USA-Kurs bemerkbar
macht. Auf Grund der niedrigen
Framerate geht das Gefihl flr
die Geschwindigkeit des Fahr-
zeugs verloren, so daf® es sehr
schwerfallt, Kurven richtig an-
zubremsen. Ansonsten ist die
Steuerung gut umgesetzt, die
Fahreigenschaften der GTC-
Wagen bilden einen Kompro-
mif® zwischen Realismus und
Spielspaf’. Die harten Posi-
tionskédmpfe mit den aggressiv
fahrenden Computer-Gegnern
machen den besonderen Reiz
dieses Spiels aus. Fur Unter-
haltung zu zweit sorgt der Zwei-
spieler-Modus, in dem keine
anderen Fahrzeuge am Start
antreten.

Hersteller Ocean
Spieler 1-2 (simultan)
Level 6 Strecken
Rumble-Pak ja
Controller-Pak k. A.
Modul-Speicher k. A. |
Modul-GroBe 96 MBit e
Erscheinungsdatum Juni 98 Preis ca. DM 140
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Hexen 64

Holy Magic Century

1st Person Shooter

Rollenspiel

achdem die PCs nahezu von

Monstern befreit sind,
schickt GT Interactive nun die
mittelalterlichen Recken auch
auf dem N64 ins Gefecht. Mit
frisch geschliffener Streitaxt
und jeder Menge Zauberspriiche
gilt es, die Welt vor dem Bosen
zu beschiitzen. Dazu stehen
dem Spieler zu Beginn drei un-
terschiedliche Kémpfer zur Ver-
fligung. Der Krieger ist zwar
sehr stark, hat daflr aber
Schwierigkeiten im Umgang mit
der Magie. Der Magier dagegen
beherrscht die dunklen Méachte
exzellent, meidet jedoch den
Nahkampf. Eine solide Mi-
schung aus beiden Charakteren
ist der Kleriker, der sowohl mit
der Magie als auch mit Waffen
gut umgehen kann. Natirlich
gibt es in den insgesamt 31 Le-
veln noch reichlich weitere Waf-
fen und magische Gegenstande
zu finden, mit denen die Helden
sich den Weg durch die unterir-
dischen Labyrinthe ballern kén-
nen. Dank der frei nach oben
und unten schwenkbaren Sicht

fallt die Orientierung in den zum
Teil sehr verwinkelten Leveln
wesentlich leichter als in ver-
gleichbaren Spielen. Die gut
gelungene deutsche Sprachaus-
gabe, die liebevoll eingestreu-
ten Soundeffekte und die
schummrige mittelalterliche
Musik verstarken die diistere At-
mosphare des Spiels, so da
man dber die teilweise recht
verwaschen wirkenden Grafiken
hinweggetrostet wird. Beson-
ders interessant wird Hexen 64
vor allem durch den Vierspieler-
Simultanmodus. Auf einem in
vier gleich groe Quadrate auf-
geteilten Bildschirm kénnen bis
zu vier Spieler gleichzeitig antre-
ten. Dabej steht zur Wahl, ob
man im Team den Kampf gegen
die Monster aufnimmt oder in
einem Deathmatch versucht,
die menschlichen Gegner auszu-
schalten. Damit die Grafik auch
im viergeteilten Bildschirm noch
flissig dargestellt werden kann,
muf man jedoch einige Abstri-
che bei der mittelalterlichen Ku-
lisse machen.

akten zum Spiel

Hersteller GT Interactive
Spieler 1-4 (simultan)
Level 31
Rumble-Pak nein
Controller-Pak ja

Modul-Speicher
Modul-GroBe

A

nein
64 MBit
Erscheinungsdatum September 97 Preis
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oly Magic Century ist ein im

Mittelalter angesiedeltes
Rollenspiel fir Einsteiger. Hier-
bei handelt es sich um das mit
deutschem Bildschirmtext ver-
sehene US-Spiel Quest 64. Die
Spielfigur sucht sowohl nach
einem magischen Buch als
auch nach seinem Vater. Auf
dem Wege dorthin gilt es, viele
Herausforderungen zu mei-
stern. Um die abwechslungsrei-
chen Gegner zu besiegen, muf
sich der Spieler in Magie und
Kampfkunst tiben. Diese Magie
beruht auf den vier Elementen
Feuer, Wasser, Erde und Luft,
die in unterschiedlichen Kombi-
nationen, aber meist begrenz-
ten Mengen zur Verfligung ste-
hen. Den Helden erwartet eine
Welt aus Burgen, Dorfern und
Waldern. Hier miissen Perso-
nen ausgefragt oder um Hilfe
gebeten, Geheimnisse gelliftet,
Kisten gedffnet und Tlren auf-
geschlossen werden. Wichtige
Dinge kénnen auf- und mitge-
nommen werden. Insgesamt
warten acht Endgegner darauf,

daB der Spieler sein Konnen
unter Beweis stellt. Durch das
sehr verstandliche Kampf- und
Magiesystem ist dieses Game
auch flir Rollenspiel-Neulinge
leicht zu erlernen. Die Charak-
tere tragen ihre magischen
Kampfe in Runden aus und kon-
nen die Wirkung ihrer Zauber-
spriiche effektvoll tber den
ganzen Bildschirm strahlend be-
obachten. Der deutsche Bild-
schirmtext ermoglicht es vor
allem jlngeren Spielern, der
Story gut zu folgen. Jedoch
braucht man eine Menge Ge-
duld fir das im Laufe der Spiel-
zeit doch etwas langatmige,
mittelalterliche Vergniigen. Die
Landschaft ist manchmal von
trauriger Ode und Weitlaufig-
keit, die auch durch die standi-
gen Kampfsequenzen nicht
wettgemacht wird. Die Musik
paft sich mit atmospharischen
mittelalterlichen Klangen wun-
derschon dem Spiel an. Fiir den
echten Rollenspiel-Profi ist Holy
Magic Century jedoch wohl
etwas zu einfach geraten.

Fakten zum Spiel

Hersteller Konami
Spieler 1
Level -
Rumble-Pak nein
Controller-Pak 2 Seiten
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 96 MBit
Erscheinungsdatum November 98 Preis ca. DM 150
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lggy’s Reckin’

Balls

International Superstar Soccer 64

Rennspiel

as Game Iggy’s Reckin’

Balls ist schwer einzuord-
nen. Am ehesten kann man es
wohl als Rennspiel bezeich-
nen. Sowohl die Figuren als
auch die Machart sind reich-
lich verriickt gestylt. Zu Beginn
stehen acht Charaktere zur
Auswahl, darunter eine Tomate
oder ein Smily, acht weitere
kann man erspielen. Die
Strecken erinnern an eine Ach-
terbahn, bieten dem Spieler je-
doch deutlich mehr Freiheit.
Mit dem Haken, (ber den jede
Figur verfligt, kann sich der
Heldenlenker per Analogstick
auf hohere Bahnen ziehen, um
Gegner zu Uberspringen. Viel-
faltige Extras helfen beim Vo-
rankommen, zum Beispiel gibt
es Rollbander, Trampoline und
S0 weiter. Natrlich dirfen
aber auch die Ublichen Hinder-
nisse nicht fehlen: So sind bei-
spielsweise rollende Fasser
oder Ventilatoren vertreten, die
die Bahn versperren. Jedoch
ist nicht nur Geschwindigkeit
bei diesem Game Trumpf, son-

kten zum Spiel

Hersteller Acclaim
Spieler 1-4 (simultan)
Level iiber 120
Rumble-Pak nein
Controller-Pak ja s
Modul-Speicher nein @ (3%
Modul-GriBe 32 MBit o cremi
Erscheinungsdatum  August 98 Preis ca. DM 100
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dern man sollte auch immer
die Mitspieler im Auge behal-
ten, da man sie, wenn sie
einem zu nahe kommen und
einen dadurch behindern, mit
Waffen abwehren kann. Dabei
gilt es, mehr als 100 Level in
den verschiedensten Modi wie
Time-Trial, Battle und Team
Combo Mode zu entdecken. Im §
Team-Combo-Modus bietet das
Spiel die Moglichkeit, zu viert
als Zweierteams regelrechte
Schlachten gegeneinander zu
flihren. Die Grafik wirkt zuerst
simpel, doch durch die im-
mense Geschwindigkeit und
die oft spektakularen Kamera-
fahrten in die Hohen und Tie-
fen der virtuellen Welt kann
einem ganz schon schlecht
werden. Obwohl das Game nur
zweidimensional ist, hat es
jede Menge Unterhaltung in
petto. Es sollten ofter solche
abgedrehten Module auf den
Markt kommen, die den Spie-
ler mit einfallsreichen Ideen
und einer guten grafischen
Realisierung tberraschen.

onamis ISS 64 ist eine gra-

fisch nicht ganz saubere,
aber dennoch Uberzeugende
FuBball-Simulation. Die Anima-
tionen der Kicker sind reali-
stisch und erinnern an ihre
nattrlichen Vorbilder. Auch die
Gestaltung ist gelungen. Die
Analogsteuerung erlaubt pra-
zise Soloaktionen mit einzel-
nen Athleten. Passe und Flan-
kenlaufe wirken nicht nur
realistisch, sondern sind
zudem sehr Ubersichtlich. Mog-
liche Aktionen, wie Passe in
den Lauf, Pastaffetten, Dop-
pelpasse, Korpertauschungen
und Variationen des Lauf-
spiels, sind gut durchfihrbar.
Der Spieler hat in jeder Phase
des Matches die volle Kon-
trolle iber das Geschehen.
Das computergesteuerte An-
griffsspiel ist variantenreich
und flexibel. Keine Mannschaft
verhalt sich wie die andere.
Der Schwierigkeitsgrad wird
dabei an das Konnen des je-
weiligen Spielers angepaft.
Die Taktik bestimmt einen sehr

Saunders

groBen Teil des Verlaufes. Von
acht moglichen Taktiken kon-
nen vier innerhalb des Mat-
ches angewahit werden. Die
Kicker konnen dabei individuell
positioniert werden, und eine
bestimmte Manndeckung kann
vorgegeben werden. Insgesamt
16 Formationen stehen zur
Auswahl, wobei auch einige
exotische Varianten mdglich
sind. Der Spieler kann im Op-
tionsmeni eigene Profis kreie-
ren, personliche Leistungspro-
file erstellen und sie einer be-
liebigen Mannschaft zuordnen.
ISS 64 bietet drei verschie-
dene Kameras mit jeweils drei
Zoom-Stufen. Selbst bei Nah-
aufnahmen behalt man noch
den Uberblick iiber das Ge-
schehen, die Zeitlupen-
Funktion ist dabei besonders
gelungen. Die englische
Sprachausgabe ist erstaunlich
umfangreich, kann aber wegen
der sehr freien Editierbarkeit
der Kicker die Namen der Spie-
ler nicht nennen, so daf sie
recht distanziert wirkt.

Fakten zum Spiel

Hersteller Konami

Spieler 1-4 (simuitan)

Level 36 + 6 Teams

Rumble-Pak nein

Controller-Pak ja

Modul-Speicher nein —

Modul-GroBe 64 MBit s

Erscheinungsdatum Mai 97 Preis ca. DM 120
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Knife Edge — Nose Gunner

Sport

J Side break B
R

Fanry

er gerne auf dem Nin-

tendo® FuBball spielt,
wird an ISS 98 nicht vorbei-
kommen. Es ist schneller als
1SS 64 und die Animationen
sind weicher. Die grafischen
Extras, wie Sanitater, die nach
einem schweren Foul mit einer
Trage aufs Feld rennen, oder
verschieden grofe Spieler sind
realistisch umgesetzt. Sogar
an neue Perspektiven der Ka-
mera wie zum Beispiel eine
Hintertoransicht wurde ge-
dacht. So offenbaren sich fri-
sche Eindrlicke. Fir die
Sprachausgabe wurde der eng-
lische Sportmoderator Toni
Gubba verpflichtet. Es gibt
noch eine Vielzahl weiterer
Neurungen: Ein Profi, der keine
Motivation hat, bringt auch
keine Leistung. Die Fitnef der
einzelnen Kicker sollte der
Spieler ebenfalls im Auge be-
halten. Ein schlecht tberdach-
ter Wechsel oder ein falsch
ausgewahlter Mannschaftska-
pitan haben zur Folge, daR sich
die anderen Profis nicht mehr

Bakayaro

voll einsetzen. Sogar das Wet-
ter mit verschiedenen Tempe-
raturen wurde beriicksichtigt
und flhrt zum Konditionsver-
lust der antretenden Athleten.
Viele Schwachpunkte des
Vorgangers wurden hier ausge-
biigelt. Die nicht besonders in-
telligenten Torhtiter verschwan-
den ebenso wie nicht zu
erreichende Steilpasse im
Laufe des Matches. Bei ISS 64
standen nur acht Spieltaktiken
zur Verfligung, von denen vier
im Game aufgerufen werden
konnten. ISS 98 hat dagegen
16 Taktiken, von denen acht
im laufenden Match anwahlbar
sind. Leider ist es den Ma-
chern auch bei dieser Uberar-
beitung nicht gelungen, eine
FIFA-Lizenz zu erhalten. So bie-
tet sich dem Spieler zwar der
von /1SS gewohnte Varianten-
reichtum an Spielfiguren, auf
echte Helden und nachge-
stellte Partien muf er jedoch
weiterhin verzichten. Die Qua-
litat dieses Spieles trostet
leicht dariiber hinweg.

Fakten zum Spiel

Hersteller Konami
Spieler 1-4 (simultan)
Level 48 Teams
Rumble-Pak nein
Controller-Pak 118 Seiten
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 96 MBit

Erscheinungsdatum September 98
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Action

as Originellste an diesem

Game ist eindeutig der
Name, der Ubersetzt Messer-
klinge — Nasenkanonier bedeu-
tet. Ansonsten stellt es kaum
groRere Anforderungen an das
N64. Knife Edge kann mit bis
zu vier Piloten simultan tber
sechs Level gespielt werden.
Dabei wird das Fadenkreuz
eines Fluggerates per Analog-
stick (ber den Bildschirm ge-
steuert, der Hintergrund lauft
selbsttatig weiter. Die Flug-
route ist also nicht beeinfluf-
bar. Den entgegenkommenden
Feinden weicht man entweder
mit Hilfe der C-Tasten aus oder
beschieft sie mit der Bordka-
none Uber den Z-Trigger, bis
die Kanone heilauft. Einige
Extrawaffen stehen in begrenz-
ter Anzahl zur Verfuigung,
haben jedoch nur eine geringe
Effektivitat. Weiter kann man
auf den Routen noch Extras er-
kampfen, die die Angriffs-
starke und -geschwindigkeit er-
hohen. Beim Simultanspiel mit
vier Akteuren wurde der Bild-

schirm nicht unterteilt, son-
dern man hat vier Steuer-
kreuze. An dieser Stelle wird
es recht unlbersichtlich, aber
zumindest die diversen Gegner
haben nicht mehr die geringste
Chance, wenn die Spieler sich
in dem Gewusel noch zurecht-
finden. Sechs Level sind natiir-
lich ziemlich wenig. Es besteht
zwar die Moglichkeit, verschie-
dene Routen anzuwahlen, aber
da die einzelnen Wege sich
nicht gravierend voneinander
unterscheiden, wird das Game
dadurch auch nicht ereignisrei-
cher. Die Steuerung ist sehr
ungenau, und die Qualitat und
Ubersichtlichkeit der Kamera-
fahrten halt sich in Grenzen.
Durch den Einsatz einer Light-
gun konnte den Spielspaf er-
heblich gesteigert werden,
doch leider gibt es diese noch
nicht fir das N64. Immerhin
unterstiitzt Knife Edge — Nose
Gunner das Rumble Pak. Ins-
gesamt gesehen verdient der
mittelmaBige Sound noch die
beste Wertung.

Fakten zum Spiel

Hersteller Mitsui
Spieler 1-4 (simultan)
Level 6
Rumbie-Pak ja
Controller-Pak nein
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum
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Kobe Bryant in NBA Courtside

LylatWars

Sport

Shoot ‘em Up

obe Bryant ist der jlingste

NBA-Spieler aller Zeiten
und Vorbild des ersten Titels
aus der Nintendo-Sport-Reihe.
Neben dem Youngster, der zum
Erfolgsgaranten der L.A. La-
kers geworden ist, sind Uber
300 weitere Spieler in 29
Teams der 98er NBA-Saison
mit von der Basketball-Partie.
Dank der feinen Grafikumset-
zung kann man die bekannten
Gesichter der NBA problemlos
auf dem Bildschirm wieder
identifizieren. Auch sonst ist
die Optik bei Kobe Bryant in
NBA Courtside vom Feinsten:
Die Grafik ist sauber und zeigt
nicht den berlchtigten Milch-
glaseffekt. Durch sieben stu-
fenlos zoombarer Kameraper-
spektiven hat man beste Sicht
auf die geschmeidig animier-
ten Basketball-Helden. Jedoch
leidet die Geschwindigkeit
leicht unter der detaillierten
Grafik, so da der Spielfluf
der Dynamik realer NBA-Games
nicht ganz gerecht wird. Beim
Match kommt es daher weni-

ger auf ultraschnelle PaBspiele
und gelungene Fast Breaks an,
sondern der Schitssel zum Er-
folg liegt in taktischen Uberle-
gungen. Der scheinbare Nach-
teil des etwas langsameren
Gameplays erweist sich bald
durchaus als Vorteil, da dank
des verringerten Tempos die
Ubersichtlichkeit und somit die
Beherrschbarkeit des Ablaufs
steigt. Die vielfaltigen Moves
der NBA-Stars, vom Crossover
Dribble bis zum Alley Oop, kon-
nen gleichermaBen gut flir ein
variantenreiches Angriffsspiel
wie flr eine kontrollierte De-
fensive eingesetzt werden.
Damit die gesamte Mann-
schaftstaktik stimmt, sind
sechs verschiedene Taktikvor-
einstellungen Uber das Steuer-
kreuz abrufbar. Nattirlich kon-
nen die Teams auch nach
Bedarf umgestellt werden, und
das Regelwerk ist umfangrei-
chen Anderungen aufgeschlos-
sen. Alles in allem eine
gelungene Simulation der ame-
rikanischen Korbjager-Liga.

Fakten zum Spiel

Hersteller Nintendo
Spieler 1-4 (simultan)
Level 31 Teams
Rumble-Pak nein
Controller-Pak ja
Modul-Speicher ja
Modul-Grofie 96 MBit
Erscheinungsdatum Juni 98
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eneral Popper hat das Star-

FoxTeam unter Leitung von
Fox McCloud wieder zusammen-
gerufen, um in einem 3D-Welt-
raum-Shooter den Kampf gegen
Andross, den Tyrannen der Ga-
laxis, aufzunehmen. Dazu mis-
sen sich die wackeren Kampfer,
die bereits auf dem SNES harte
Fights hinter sich gebracht
haben, quer durch das Univer-
sum schlagen. Der Spieleerfin-
der Miyamato hat sich dabei
wieder jede Menge einfallen
lassen, damit die Langzeitmoti-
vation in diesem erstklassigen
Ballerspiel lange erhalten
bleibt. Um zwischen den drei
verschiedenen Routen, die zum
Ziel filhren, zu wechseln, muf
der Spieler bestimmte Aufga-
ben in den Leveln erfiillen. Und
auch die Flligelleute dienen
diesmal nicht nur als Schutz,
sondern sie haben besondere
Fahigkeiten. So kann beispiels-
weise nur Slippy die Endgegner
analysieren, deren Energiebal-
ken einblenden und den
Schwachpunkt ermitteln. 15

Level auf drei Flugrouten mit
wunderschonen, detaillierten
Landschaften, in denen sich
jede Menge Feinde und riesige
Endbosse tummeln, erwarten
den Spieler. Uber sechshundert
Sprachsamples in bestem Lylat
sorgen fir die Soundunterma-
lung, die deutschen Uberset-
zungen werden als Untertitel
eingeblendet. Dabei mu das
Geschwader sein Konnen so-
wohl in Weltraumschlachten als
auch auf Planeten beweisen.
Grafisch wird in LylatWars ein
echtes Effektefeuerwerk abge-
brannt, das durch wahrhaft
bombastische Soundeffekte
noch unterstitzt wird. Da fallt
es leicht, (iber die etwas be-
langlose Musik hinwegzuhéren.
Besondere Beachtung verdient
auch der Multiplayer-Modus, bei
dem bis zu vier Mitspieler ge-
geneinander antreten kénnen.
Wurden im Story-Modus die ver-
schiedenen Schwierigkeits-
grade gelost, stehen hier neben
den Arwings auch Panzer und
FuBtruppen zur Auswahl.

Hersteller Nintendo
Spieler 1-4 (simultan)
Level 15
Rumble-Pak ja
Controller-Pak ja
Modul-Speicher k. A —
Modul-GroBe 96 MBit -
Erscheinungsdatum  Oktober 97 Preis ca.DM 110
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Mace: The Dark Age

Madden Football 64

Priigelspiel

ei Midways Priigelspiel

Mace: The Dark Age, einer
Umsetzung des gleichnamigen
Spielautomaten, wird der Spie-
ler in das Mittelalter entfiihrt.
Er muR gegen den dunklen Ma-
gier Asmodeus antreten, der
die Erde versklaven will. Dazu
hat dieser das heilige Zepter
Mace of Tanis an sich ge-
bracht, das ihm Ubernatirliche
Krafte verleiht. Um den Magier
zu besiegen, stehen zehn ver-
schieden erfahrene Kampfer
zur Auswahl. Dabei hat jeder
seinen eigenen Kampfstil zur
Verfuigung, angefangen beim
blinden Kung-Fu-Ménch iiber
den Henker bis hin zur Ninju-
tsu-Meisterin. Die Kampfer sind
selbstverstandlich mit den ver-
schiedensten Waffen ausgert-
stet. Die Auswahl ist grof und
reicht vom ,einfachen* Stock
bis hin zum japanischen Lang-
schwert. Bevor der Fighter den
Magier selbst herausfordern
kann, muR er sich genreliblich
mit den anderen Kampfern
messen. Dazu benutzt er je

akten zum Spiel

Hersteller Midway
Spieler 1-2 (simultan)
Level 10 + 6 Kampfer
Rumble-Pak nein
Controller-Pak k.A.
Modul-Speicher k. A.
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum Dezember 97
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nach Figur unterschiedliche
Combos und Special-Moves.
Natdrlich gilt es auch, sechs
Extracharaktere zu entdecken.
Wer mag, kann dann zum Bei-
spiel seinen ganz privaten Hah-
nenkampf durchfiihren. Die
Steuerung des Prigelspiels ist
einfach, aber gut durchdacht.
Mit vier Buttons kann man alle
Aktionen dirigieren. Der Analog-
stick, beziehungsweise das
Steuerkreuz, wird benutzt, um
die Position des Kampfers zu
verandern. Hier zeigt sich eine
der Starken des Spiels, die Fi-
guren konnen richtig dreidimen-
sional im Raum bewegt wer-
den. Der Spieler muR auf seine
Umgebung achten, da die ab-
wechslungsreich gestalteten
Hintergriinde unter anderem
Treppen bieten, so daR der
eine Fighter pl6tzlich hoher
steht als sein Gegner und
somit einen Vorteil im Kampf
hat. Die Priigelei kann sogar in
angrenzenden Seen weiterge-
fiihrt werden. Kurzum: Mace
hat weder Hohen noch Tiefen.

ca. DM 130
-
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Sport

M adden Football hat bereits
eine lange Tradition auf
den unterschiedlichsten Com-
putern und Konsolen. Bei der
N64-Variante verlassen die Pro-
grammierer dieses Sportspiels
erstmals bekanntes Terrain
und setzen statt Sprites fiir die
Darstellung der Spieler echte
3D-Modelle ein. Dadurch wirkt
die grafische Prasentation sehr
realistisch. Aktionen wie Ball-
Ubergaben, Wiirfe und Spriinge
wurden aufwendig animiert um-
gesetzt. Die gute Spielbarkeit
wurde von den Vorgangern
Ubernommen. Die Spielziige
werden klar und Ubersichtlich
dargestellt, durch den Analog-
stick konnen die Sportler noch
praziser Uber den Rasen an die
richtigen Positionen ge-
scheucht werden. So kann
man problemlos mit dem Ball
einmal einen Haken schlagen
und die Abwehr des Gegners
ins Leere laufen lassen.

Die Kontrahenten, die in den
riesigen Sportarenen warten,
sind sehr spielstark. Passe,

Hersteller EA Sports
Spieler 1-4 (simultan)
Level 30 Teams
Rumble-Pak ja
Controller-Pak ja
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 64 MBit

Erscheinungsdatum Dezember 97
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die einfach in den freien Raum
geworfen werden, sind zum
Scheitern verurteilt. Der Coach
am Joypad muf darauf achten,
daf der Fanger auch wirklich
frei steht. Die Gegner stellen
sich aber sehr schnell auf
Spielstrategien ein, so daf
eine Taktik nicht zu oft ver-
sucht werden sollte. Dank der
verbesserten kinstlichen Intel-
ligenz sind Laufspiele fast
nicht durchzubringen, da die
gegnerische Abwehr meist
gleich den passenden Spielzug
auf Lager hat.

Leider konnte sich EA fiir die-
ses Spiel nicht die offizielle
NFL-Lizenz sichern, so daf®
zwar alle Spieler mit Namen
und Bewertungen von John
Madden vertreten sind, echte
Teamnamen und -logos jedoch
nicht verwendet werden durf-
ten. Der echte NFL-Fan wird da-
durch zwar leicht enttauscht,
aber das Modul kann dieses
kleine Manko durch die hervor-
ragende Spielbarkeit locker
wieder wettmachen.

kten zum Spiel
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Madden NFL 99

Mario Kart 64

Sport

ei Madden NFL 99 kampft

man mit einer der aktuellen
NFL-Mannschaften in der Foot-
ball-Liga. Dieses exzellente
Spiel ist der sechste Teil aus
der Madden-Serie und steht
seinen Vorgangern in nichts
nach. Neben den iblichen
Spielméglichkeiten in der Sai-
son, dem Turnier, dem Prac-
tice-Modus oder dem Freund-
schaftsspiel gibt es zusatzlich
den Manager-Modus, bei dem
die Spielerzusammenstellung
selbst geandert werden kann.
Hierbei helfen ausfihrliche
Statistiken, die den Spielerein-
kauf oder die Aufstellung Uber-
sichtlicher machen. Alleine das
Stébern darin Ubt seinen eige-
nen Reiz aus und erleichtert
den Einstieg fur Neulinge.
Wodurch das Spiel gerade fr
Einsteiger noch reizvoller wird,
ist die Moglichkeit, alle Aktio-
nen mit nur einer einzigen
Taste auslosen zu kénnen.
Dies fiihrt zu einer hervorra-
genden Spielbarkeit. Es stehen
eine grofe Anzahl Spielziige

und sehr intelligent gesteuerte
Gegner zur Verfugung, die den
Sieg nicht unbedingt einfach
machen. Im Practice-Modus
sind die Laufwege der Wide-
Receiver auf das Grin gemalt,
so daf das Passen leichter ge-
lingt. Hier, wie in den anderen
Modi, wird das Anwahlen der
unterschiedlichsten Spielziige
auf einem Ubersichtsschirm
auch fir Laien leicht genug
dargestellt, so da es trotz der
Fiille fesselnd bleibt. Die Ani-
mationen der Spieler sind fliis-
sig und wirken nur selten
etwas abgehackt. Die hochauf-
I6sende Grafik setzt sich in der
Qualitat deutlich von den Vor-
gangern ab. Auch der Sound
geféllt, obwohl der Kommenta-
tor reichlich unbeteiligt klingt
und die Zuschauer ruhig etwas
temperamentvoller sein konn-
ten. Insgesamt ist Madden NFL
99 ein sehr gelungenes Spiel,
das uber langere Zeit zu faszi-
nieren weif, vor allem wenn
man mit bis zu vier Spielern in
die Saison geht.

Rennspiel

Mario ist ja bereits in etli-
chen Rollen auf dem N64
und den Vorgéangerkonsolen
aufgetreten, in diesem Spiel
darf er sich mit seinen Freun-
den mal wieder im Kart-Sport
versuchen. Dabei gilt es nicht
nur, zwanzig verschiedenartige
Strecken zu erkunden, sondern
auch moglichst viele Extras
einzusammeln, mit denen die
Gegner dann so richtig schon
geargert werden konnen. Unter
anderem stehen rote und
griine Schildkrotenpanzer als.
Geschosse zur Verfiigung, die
roten haben sogar eine Such-
funktion. Es konnen zudem bis
zu drei Extras Munition mitge-
nommen und als Schutzschild
benutzt werden. Bananen kann
man als Ketten mitflihren, sich
mit ihnen verteidigen oder sie
nachfolgenden Fahrern als Hin-
dernis hinterlassen. Der be-
liebte Schrumpfblitz ist wieder
mit von der Partie sowie drei
unterschiedliche Turbo-Pilzvari-
anten. Die Extras in Form von
Blocken wurden vermehrt, so

1&Bt es sich mit mehr Action
spielen. Das Interessanteste
an diesem Modul ist aber, daf
es nun moglich ist, Mario Kart
zu viert Races auszutragen.
Dabei sind nicht nur span-
nende Wettrennen, sondern
auch Battle-Matches anwahl-
bar, in denen man innerhalb
einer Arena versuchen muf,
den Gegner zu besiegen, wobei
die Ballons um den Gegner
herum mit Gewalt zerstort wer-
den missen. Alle 16 Kurse
des Spieles sind genauso wie
die Hubraumklassen (50, 100,
150 cem) von Anfang an frei
anwahlbar. Da die Computer-
Gegner nicht besonders intelli-
gent sind, kann man ziemlich
schnell Erstplazierungen errin-
gen. Die Fahrzeugkontrolle ist
exzellent. Leider wurden die
Bildschirmtexte nicht (ber-
setzt. Richtiger Spielspafd
kommt erst im Mehrspieler-
Modus auf, auch wenn der Ein-
spieler-Modus den Vergleich zu
anderen Rennspielen nicht
scheuen mug.

Hersteller EA Sports Hersteller Nintendo

Spieler 1-4 (simultan) Spieler 1-4 (simultan)

Level 94 Teams Level 16 + 4 Strecken

Rumble-Pak ja Rumble-Pak nein

Controller-Pak 1238. Controller-Pak k. A

Modul-Speicher nein Modul-Speicher k. A

Modul-Grifie 96 MBit Modul-GroBe 96 MBit

Erscheinungsdatum Dezember 98 Preis ca. DM 110 Erscheinungsdatum Juni 97 Preis ca. DM 100
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Mario Party

Micro Machines 64 Turbo

caih aur
=hrung! Der

Action/Brettspiel

Is Mario und seine Freunde

sich auf einer Party tiber
ihre Abenteuer unterhalten,
stellen sie sich plotzlich eine
Frage: Wer ist unter ihnen ei-
gentlich der grofte Star? Um
das herauszufinden, ziehen sie
los, um insgesamt elf Welten
von einem bosen Fluch zu be-
freien. Anders als in den be-
kannten Mario-Spielen lenkt
der Spieler seine Figur nicht
durch schwierige Lauf- und
Sprungpassagen, sondern
nimmt mit ihr an einem Brett-
spiel teil. Je nachdem auf wel-
chem Feld er nach dem Wur-
feln landet, verliert er Miinzen,
gewinnt welche hinzu oder
kann bei einem Mini-Game mit-
spielen. Diese kleinen Zwi-
schen-Games machen auch
den ungeheuren Spaf aus, der
Mario Party auszeichnet, denn
in tber 50 verschiedenen Prii-
fungen missen Geschick, Ge-
duld und manchmal auch ein
gutes Gedachtnis bewiesen
werden. Gerade im Mehrspie-
ler-Modus kommt durch die un-

Fakten zum Spiel

terschiedlichen Aufgaben Stim-
mung auf, und die Schaden-
freude steigt, wenn die Mit-
spieler ihre Chance auf weitere
Munzen ungenutzt lassen. Die
Spiele werden aber nicht
immer alleine ausgetragen.
Nach jedem Durchgang, in dem
alle Figuren einmal bewegt wur-
den, treten alle Teilnehmer
gleichzeitig in einem Mini-
Game an. Da wird um die
Wette gerudert, nach Schatzen
geangelt, auf einem Seil balan-
ciert, wahrend die anderen mit
Kanonenkugeln auf dieses feu- §
ern, und vieles mehr. Die
Steuerung wurde generell sehr
einfach gehalten und stellt
selbst flir Anfanger kein Pro-
blem dar. Mario Party halt, was
der Name verspricht, und hat
im Mehrspieler-Modus die glei-
chen Qualitéten wie das legen- §
dare Bomberman. Wer alleine
spielt, wird nicht ganz soviel
Spafd haben, kann aber zumin-
dest schon einmal ausgiebig
fir die nachste Runde mit
Freunden Uben.

Rennspiel

CHAILENGE

chon auf dem SNES wuten

die Micro Machines zu be-
geistern. Durch ihre Winzigkeit
konnte der Spieler mit ihnen
Rennen auf Kiichen- und Billard-
tischen austragen und sich die-
bisch freuen, wenn er ein geg-
nerisches Fahrzeug Uber die
Kante geschubst hatte. An
Modi stehen in der N64-Version
Challenge-, Kopf-an-Kopf- und
Zeitrennen zur Verfiigung,
wobei es im Kopf-an-Kopf-Wett-
bewerb darauf ankommt, als er-
ster im Ziel einzutreffen. Beim
Challenge-Rennen geht es
darum, dem Gegner so weit da-
vonzufahren, da dieser nicht
mehr auf dem Bildschirm er-
scheint. Daflr gibt es jedesmal
einen Punkt; und wer nach drei
Runden die meisten Punkte ge-
sammelt hat, ist der Sieger.
Beim Zeitfahren wird wie dblich
eine der insgesamt 48 Strek-
ken gegen die Zeit gefahren. Im
Gegensatz zum sehr guten
Mehrspieler-Modus verliert der
Einspieler-Modus bereits nach
kurzer Zeit seinen Reiz. Es

bringt eben nur richtig SpaR,
einen Gegner mit einem der vie-
len Extras, wie Kraftfeld oder
Greifzange, aus dem Verkehr zu
ziehen, wenn dieser sich dann
auch darliber argern kann. Die
des ofteren unglinstige Kamera-
position stort im Wettkampf mit
anderen nicht so sehr wie im
Einzelspiel, wo es gegen die
vier starken Computer-Gegner
auf jede Sekunde ankommt.
Die einzige Neuerung gegen-
Uber der PlayStation-Version ist
die Moglichkeit, die Geschwin-
digkeit der Fahrzeuge an das ei-
gene Konnen anzupassen. So
haben Anfanger auf der unter-
sten Stufe eine bessere Sieg-
chance und Profis auf der
Turbo-Stufe eine echte Heraus-
forderung. Micro Machines 64
Turbo ist ein vergnlgliches
Spiel fir mehrere Personen,
das durch viele Strecken, jede
Menge Spielmodi und verschie-
dene Fahrzeuge Langzeitmotiva-
tion garantiert. Der Einspieler-
Modus kann auf Dauer aber
nicht tiberzeugen.

Fakten zum Spiel

Preis ca. DM 130
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Hersteller Nintendo e Hersteller Konami
Spieler 1-4 (simultan) © fbirrmre Spieler 1-8 (simultan)
Level 6+5 Level 48 Strecken
Rumble-Pak ja |.mBa s £ Rumble-Pak ja
Controller-Pak nein o, == c Pak 8 Seiten
Modul-Speicher ol o et Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 256 MBit T == Modul-GriiBe 128 MBit
Erscheinungsdatum Mirz99 Preis ca. DM 100 Erscheinungsdatum Mérz 99
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Mischief Makers

Mission: Impossible

Action/Jump&Run

Dafi ein interessantes Spiel
auf dem N64 auch mit
zweidimensionaler Grafik zu
realisieren ist, beweist Mis-
chief Makers von Treasure.
Schon die Story klingt aberwit-
zig: Professor Theo, der die
Hauptfigur des Spiels, Marina
Liteyears, geschaffen hat, wird
auf dem friedlichen Planeten
Clancer entflihrt. Jetzt muf der
Spieler zu einer Rettungsmis-
sion aufbrechen, wobei er
unter anderem von einem
Strauf3, einer Katze und vielen
anderen illustren Gestalten un-
terstitzt wird. Ungewohnlich
fir dieses Genre ist, daf} der
Charakter nicht Gber Waffen
verflgt. Dafir kann Marina
fast alles und jeden greifen
und kraftig durchschitteln, um
S0 begehrte Extras zutage zu
fordern. Selbstverstandlich
kann die Heldin auch Freund
oder Feind packen und als
Wurfgeschofs miRbrauchen, um
sich zur Wehr zu setzen. Ober-
stes Ziel dabei ist, den Aus-
gang des jeweiligen Levels zu

Fakten zum Spiel

Hersteller Nintendo
Spieler 1
Level 54
Rumble-Pak nein
Controller-Pak nein
Modul-Speicher ja
Modul-GroBe 64 MBit

Erscheinungsdatum November 97
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erreichen. Dazu stehen Marina
viele verschiedene Moves zur
Verflgung. Aber nicht nur Ge-
schick ist gefragt, sondern
auch jede Menge Kopfchen,
denn es gilt, einige recht kniff-
lige Puzzles zu I6sen, damit
der Weg zum nachsten Level
gelingen kann. Natdrlich diir-
fen in einem ordentlichen
Actionspiel die Endgegner nicht
fehlen. Hier zeigt Mischief
Makers besondere Qualitaten:
Die ersten Obergegner wirken
zwar noch recht klein, aber in
spateren Leveln sind die
Bosen bildschirmfillend und
auBerst beeindruckend.

Die Moves, mit denen Marina
die riesigen Battlemechs in die
Knie zwingt, sind dabei origi-
nell und witzig gestaltet. Der
Sound ist etwas ungewohnlich,
pait aber zum gesamten De-
sign des Spiels. Wer sich von
dem auRergewdhnlichen AuRe-
ren nicht abschrecken laft, fin-
det mit Mischief Makers ein lu-
stiges und wirklich originelles
Action-Jump&Run.

Preis
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obra, Ubernehmen Siel, so

lautete der deutsche Titel
der erfolgreichen amerikani-
schen Fernsehserie Mission:
Impossible. Auch wenn sich
kaum jemand an diesen Klassi-
ker erinnert, die Verfilmung des
Serienstoffes mit Tom Cruise
in der Hauptrolle diirfte wohl
jedem ein Begriff sein. Die
Agenten-Storys, in denen es
viel um Geheimauftrage mit
High-Tech-Materialien geht,
sind auf dem N64 nachspiel-
bar. Der Spieler steuert sein
virtuelles Alter ego in einer
Third-Person-Perspektive durch
dreidimensionale Umgebungen,
|6st viele Ratsel und macht
unter Umstanden von der
SchuBwaffe Gebrauch. Dabei
steht jedoch nicht unbedingt
das Toten von Bosewichtern an
erster Stelle, sondern der am-
bitionierte Geheimagent kommt
wesentlich weiter, wenn er den
Ballermann strategisch einsetzt
und damit stérende Lampen
oder Uberwachungskameras
ausschaltet. Das ganze Game

Fak

Hersteller Infogrames

Spieler 1

Level 20+1

Rumble-Pak ja

Controller-Pak nein

Modul-Speicher 4 Spielstande

Modul-GroBe 96 MBit

Erscheinungsdatum September 98 Preis ca.DM 110
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ist von interessanten Puzzles
und sehenswerten Grafikeffek-
ten durchsetzt. Klar, daf die
Action-Fans mit der spannen-
den Story eine Menge Spaf
haben werden, aber den Spie-
ler von Mission: Impossible er-
wartet vor allem eine gehorige
Portion Kopfarbeit. Die Grafik
ist gut gelungen und bringt das
Spionageambiente prima herl-
ber. Die Geschichte wurde in
mehrere Level aufgeteilt, in
denen es jeweils eine andere
Aufgabenstellung zu 16sen gilt.
Wichtig ist dabei, da man aus-
giebig mit anderen Leuten kom-
muniziert. Aber Vorsicht: Nicht
jeder, der dem Spieler zuhoren
will, ist auch unbedingt vertrau-
enswirdig. Unter Umstanden
erhalt man von anderen Perso-
nen noch Unterauftrage. Mit
Mission: Impossible gelang es
Infogrames ausgezeichnet,
eine Filmvorlage umzusetzen.
Das Game ist durchgangig
spannend, bietet eine Menge
Spielspaf und wurde technisch
einwandfrei programmiert.

um Spiel




Multi Racing Championship

Mystical Ninja - starring Goemon

Rennspiel

Geschwindigkeitsrauseh pur
steht bei Multi Racing
Championship an erster Stelle.
Insgesamt zehn brandheife
Sportwagen der obersten Lei-
stungsklasse konnen vom
Spieler Uber drei traumhafte
Strecken gejagt werden. Das
ist zwar nicht gerade viel fiir
ein Rennspiel, doch bei Laguna
hat man sich einiges einfallen
lassen, um diese wenigen Pi-
sten daflir attraktiver zu gestal-
ten. So durfte es zum Beispiel
einzigartig sein, daf man eine
Strecke auf mehreren Routen
mit unterschiedlichen Bodenbe-
schaffenheiten fahren kann.
Dadurch lassen sich durch ge-
schicktes Taktieren bei den
reichhaltig vorhandenen Wa-
geneinstellungen auf jeder
Piste ungeahnte Geschwindig-
keiten erreichen, und die virtu-
ellen Schrauber und Testpiloten
haben jede Menge Einstellun-
gen zum Feintunen. Auch nach
Monaten entdeckt man noch
den ein oder anderen Kniff, wie
sich ein paar Sekunden wett-

Fakten zum Spiel

machen lassen. Die gefahre-
nen Zeiten kann man abspei-
chern und spater versuchen,
dem eigenen Ghost-Fahrer den
Track-Rekord streitig zu ma-
chen. Die Grafik und Strecken-
flhrung sind sehr detailliert
und werden, obwohl sie stellen-
weise ein wenig verschwom-
men sind, nicht langweilig. Die
eindeutige Starke von Multi Ra-
cing Championship liegt im Ein-
stellen und Testfahren. Anson-
sten ist das Game viel zu
einfach. Die wenigen Pisten hat
man in kurzer Zeit unter Kon-
trolle und beherrscht sie auch
ebenso schnell in spiegelver-
kehrter Fahrweise. Das Freifah-
ren der beiden Bonuswagen be-
schaftigt einen Renn-Profi nicht
lange. Ebenfalls Minuspunkte
sammelt der Zweispieler-
Modus, der lediglich durch win-
zige, Uberflilite Fenster, ein
drdges Gameplay und heftige
Geschwindigkeitsabbriiche auf-
fallt. Wer jedoch auf die techni-
schen Aspekte des Rennsports
steht, ist sicher gut bedient.

Hersteller Laguna

Spieler 1-2 (simultan)

Level 3 Strecken

Rumble-Pak nein

Controller-Pak k. A.

Modul-Speicher k. A

Modul-GroBe 64 MBit

Erscheinungsdatum November 97 Preis ca. DM 130
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Action/Adventure

ei Mystical Ninja - starring

Goemon taucht der Spieler
in der Rolle von Goemon in die
dreidimensionale Welt japani-
scher Mythen ein, die von Dra-
chen, riesigen Kampfrobotern
und den skurrilsten Geschopfen
bevolkert ist, die man sich vor-
stellen kann. Das Action-Adven-
ture bietet einen extrem ab-
wechslungsreichen und
phantasievollen Spielaufbau. In
der japanischen Ortschaft Oedo
beginnt das groe Abenteuer
mit dem Angriff eines Ufos auf
die herrschaftliche Burg. Die
Peach Mountain Shoguns - ein
bosartiges Musik-Korps - sind
gekommen, um den Lageplan
der groBen Blihne zu entwen-
den. Kompletter Nonsens, der
im Verlauf des Spiels immer gro-
teskere Formen annimmt. Nicht
selten erweisen sich die Ge-
sprache mit Dorfbewohnern und
auf Bergen lebenden Weisen
sowie mit Hexen als unsinnig,
sie sind aber amusant, da sie
fast alle mit derben Kalauern
durchsetzt sind. Goemon, der

akten zum Spiel

Hersteller Konami BT T I T

Spieler 1 \ .“ | SR

Level 8+3 -

Rumble-Pak nein

Controller-Pak 16 Seiten

Modul-Speicher nein

Modul-GroBe 64 MBit

Erscheinungsdatum April 98 Preis ca. DM 150
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Anfiihrer des Heldenquartetts,
wird von Anfang an von Ebisu-
maru begleitet — die geheimnis-
volle Yae und der mechanische
Sasuke missen erst gefunden
werden. Alle Charaktere haben
besondere Fahigkeiten, die sich
in jeder Stadt auf der Reise
durch Japan als hilfreich erwei-
sen, denn uberall erwarten
neue Probleme den Spieler. In
Cafés und Restaurants starkt
man sich mit traditionellen Spe-
zialitaten der Region und plau-
dert mit den Leuten. In Laden
werden niitzliche Ausriistungsge-
genstande verkauft, Wahrsager
geben nitzliche Tips und in Trai-
ningshallen erlangt man durch
das Meistern maRig schwieriger
Geschicklichkeitsaufgaben magi-
sche Fahigkeiten. Das abwechs-
lungsreiche Geschehen wird von
ferndstlichen Musikklangen und
glasklaren Soundeffekten unter-
malt. Die reichlich schlechte
Ubersetzung der Texte ins Deut-
sche wird durch die schon anzu-
sehende 3D-Grafik mit aufwendi-
gen Texturen aufgewogen.

NINTENDO®* GAMES GUIDE n
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Mystical Ninja 2 -

starring Goemon

Nagano Winter Olympics

Jump&Run

Bei diesem Jump&Run ber-
nimmt der Spieler die
Steuerung des Ninjas Goemon
oder seines Kollegen Ebisu-
maru. Goemon schlagt mit
einer Pfeife zu, wahrend Ebisu-
maru in Kampfen seine Klat-
sche ziickt. Spater im Spiel
gibt es noch zwei weitere Cha-
raktere, die ebenfalls tber spe-
zielle Kampfmethoden und
Fahigkeiten verfiigen. Goemon
kann mit seiner Flote be-
stimmte Blocke zerschlagen,
die ansonsten Durchgange ver-
sperren. Ebisumaru hingegen
brillt japanische Schriftzeichen
durch sein Megaphon, die er
als Stufen benutzen kann. Das
bedeutet, daB oft im Spiel die
Figur gewechselt werden muf3,
um voranzukommen. Die Grafik
ist wahrend der Jump&Run-Auf-
gaben stets in bunter 2D-Optik
gehalten, in den Zwischenpha-
sen hat der Spieler volle Bewe-
gungsfreiheit in 3D. Mystical
Ninja 2 ist in den ersten Ab-
schnitten noch sehr einfach zu
spielen. Mit der Zeit werden die

kt

Aufgaben aber immer kompli-
Zierter, und die unterschiedli-
chen Fahigkeiten der einzelnen
Helden miissen gut ausgenutzt
werden, um das Spiel erfolg-
reich zu beenden. Der knudde-
lige Japan-Look spricht eher
jungere Spieler an, jedoch auch
altere Semester erhalten, dank
kniffliger Ratsel und Sprungauf-
gaben, eine angemessene He-
rausforderung. Als negativer
Punkt 1aBt sich eigentlich nur
eine gewisse Unlibersichtlich-
keit bei den Jump&Run-Passa-
gen aufflihren. Durch die Ver-
starkung des raumlichen
Eindrucks, durch am Vorder-
grund vorbeiziehende Balken
ist es an manchen Stellen
schwierig, die Figur oder die
nachste Plattform zu erkennen.
Das endet dann meistens in
dummen Abstiirzen, die nicht
selten eines der Bildschirmle-
ben kosten. Ansonsten bietet
Mystical Ninja 2 — starring Goe-
mon exzellente 2D-Jump&Run-
Kost und eine gute Alternative
zu Yoshi's Story.

Hersteller Konami

Spieler 1-2 (simultan)

Level 4 + 1 Welt

Rumble-Pak ja

Controller-Pak ja

Modul-Speicher nein E.

Modul-GroBe 128 MBit —

Erscheinungsdatum April 99 Preis ca. DM 150
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Sport

M ehrkampf-Sportspiele
waren einmal sehr beliebt
auf Heimcomputern und in
Spielhallen oder Kneipen. Klas-
siker wie Track & Field von Ko-
nami machten die Sportsimula-
tion Uber mehrere Disziplinen
zur schweiBtreibenden Angele-
genheit. Zentrales Spielelement
war damals nicht die pompose
Grafik, sondern die ausgefeilte
Steuerung, die dem Spieler
echte korperliche Arbeit abver-
langte. So kam es zu besonders
aufregenden Multiplayer-Mat-
ches, weil zwei Spieler vor der
Maschine standen und so lange
auf die Feuerknopfe hammerten
oder am Joystick riittelten, bis
einer im wahrsten Sinne des
Wortes nicht mehr konnte. Ob-
wohl Nagano Winter Olympics:
ebenfalls von Konami stammt
und versucht, an die alten Er-
folge anzukupfen, wurden er-
staunlicherweise gerade diese
besonderen Spielmerkmale weg-
gelassen. Die 3D-Grafik und der
Sound sind tiberdurchschnitt-
lich, und bei zwolf olympischen

Wettkampfarten (Bobfahren, Ro-
deln, Snowboarding, Curling,
Slalom, Skispung etc.) gibt es
auch jede Menge Abwechslung.
Der Multiplayer-Modus wurde je-
doch so ausgelegt, daB sich die
Spieler nacheinander abwech-
seln und gegen Computer-Geg-
ner antreten miissen, was aus
der ganzen Herausforderung ir-
gendwie die Luft he-rauslaft.
Auch bei der Steuerung kommt
es eher auf den gezielten Ein-
satz des Analogsticks an, und
die Umsetzung ist nur in weni-
gen Disziplinen gelungen. Alle
Events hintereinander zu spie-
len ist ebenfalls nicht moglich,
entweder man qualifiziert sich
im Olympia-Modus fiir eine
Sportart, oder man spielt im
Meisterschaftsmodus eine Folge
von sieben Disziplinen. Nagano
Winter Olympics hat eine an-
sprechende Optik, und auch der
Sound gibt keinen AnlaB zur Kri-
tik. Das Gameplay wird schnell
langweilig und gerade der viel-
versprechende Multiplayer-
Modus wurde verhunzt.

Fakten zum Spiel

Hersteller Konami

Spieler 1-4 (abwechselnd)

Level 12 Disziplinen

Rumble-Pak nein

Controller-Pak ja

Modul-Speicher nein

Modul-GroBe 64 MBit

Erscheinungsdatum Marz 98 Preis ca. DM 150
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s G\ TN Lo\ B\




NASCAR 99

NBA Hang Time

Rennspiel

POS LAP
$64,50-374

er bisher bei Computer-

Rennspielen immer
Schwierigkeiten hatte, die Kurs-
flhrung auswendig zu lernen,
sollte sich einmal an NASCAR
Racing 99 versuchen. Die in
Amerika so beliebten High-
Speed-Rennen werden namlich
bevorzugt auf moglichst kurzen
Ovalkursen ausgetragen. Das
macht die Navigation natirlich
extrem simpel: im Zweifelsfall
einfach nach links. Das Manko
der kurzen Strecken wird bei
einem NASCAR-Rennen durch
die unglaublich hohen Runden-
zahlen wieder wettgemacht. 250
Runden kontinuierlich mit Voll-
gas im Kreis, da kennt man ir-
gendwann nach der hundertsten
Runde die Strecke wie seine We-
stentasche und kann sich ganz
darauf konzentrieren, durch
standiges Optimieren der Fahrli-
nie immer bessere Rundenzei-
ten aufzustellen. Auch wenn
sich das zunachst einmal etwas
eintonig anhort, macht es trotz-
dem Riesenspaf, wenn die
Streckenfiihrung zur Abwechs-

LAP TIME
o

lung einmal zur Nebensache de-
gradiert wird, und man seinen
virtuellen Boliden nach Herzens-
lust ausfahren kann. Daf es 17
Kurse gibt, falit kaum ins Ge-
wicht, denn fiir Nicht-NASCAR-
Fans ahneln sich die Strecken
im wahrsten Sinne des Wortes
groRtenteils wie ein Ei dem an-
deren. Interessanter ist da
schon die reichhaltige Kollektion
von NASCAR-Rennwagen und die
mannigfaltigen Einstellungsmog-
lichkeiten, mit denen technisch
ambitionierte Autoschrauber
ihre wahre Freude haben kon-
nen. Die Steuerung wurde gut
umgesetzt, wenngleich man
auch den Schwierigkeitsgrad
eines 300-Runden-Rennens
nicht unterschatzen sollte. Die
eindeutigen Schwachen liegen in
der unscharfen und seltsam ko-
lorierten Grafik des Spiels. Ob-
wohl es nur sehr wenig Fahr-
bahndetails zu sehen gibt, wirkt
das Ganze verwaschen und un-
realistisch. Trotzdem ist NAS-
CAR 99 fiir echte Auto-Fans
durchaus eine Fahrt wert.

Hersteller EA Sports
Spieler 1-2 (simultan)
Level 17 Strecken
Rumble-Pak nein
Controller-Pak 38S.
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 96 MBit
Erschei | November 98 Preis ca. DM 140
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Sport

BA Hang Time ist die Fort-

setzung der popularen NBA
JamReihe. Genau wie in den
beiden vom Super Nintendo be-
kannten Vorgangern wird mit
Mannschaften zu je zwei Spie-
lern um Kérbe und Punkte
gekampft. Da es keine Fouls,
Ausballe oder Backcourt Viola-
tions gibt, geht es mit allen Mit-
teln zum Ball. Der Gegner darf
auch mit einem brutalen Remp-
ler zu Boden geworfen werden,
so daf das Game etwas rea-
litatsfern ist. Diese Vorgehens-
weise ist fiir Basketball, einen
Jbertihrungslosen Sport®, unty-
pisch und macht NBA Hang
Time zu einem reinen Fun-
Sport-Spiel. Nach Neuerungen
im Vergleich zu den anderen
NBA Jam-Versionen kann man
lange suchen, sie sind Mangel-
ware. Die hervorragende Pra-
sentation hebt es von seinen
Vorgangerversionen ab, die
Basketball-Stars werden aber
weiterhin zweidimensional dar-
gestellt, haben jedoch betracht-
lich an Groe hinzugewonnen,

so daf in den Gesichtern der
Spieler die wechselnde Mimik
zu erkennen ist. Der astheti-
sche Genuf wird durch die ele-
ganten und schnellen Bewegun-
gen der Sportler gesteigert und
akustisch durch gute Soundef-
fekte und Sprachsamples ver-
starkt. Die aufwendige Sound-
kulisse sorgt fir viel
Atmosphare, der Hohepunkt der
akustischen Prasentation ist
ein in der Halbzeitpause jedes
Spiels eingespieltes Rap-Stiick,
das zwei volle Strophen um-
faBdt. Des weiteren wird jedes
Match von rhythmischer Instru-
mentalmusik begleitet. Die Bas-
ketball-Spieler beherrschen
eine ganze Reihe neuer spekta-
kularer Dunking-Moves, wie bei-
spielsweise den Alley Oop und
Double Dunk. Doch trotz der
zahlreichen Impressionen nutzt
NBA Hang Time nur beschrankt
die Fahigkeiten des N64. Wer
nicht allzuviel Spieltiefe sucht
und eher auf einen reinen
Action-SpaR aus ist, liegt mit
diesem Game genau richtig.

Fakten zum Spiel

Hersteller Nintendo
Spieler 1-4 (simultan)
Level 29 Teams
Rumble-Pak nein
Controller-Pak ja
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum Juli 97
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NBA Jam 99

NBA Live 99

Sport

Sport

it NBA Jam 99 werden alle

29 Teams der nordameri-
kanischen Profiliga inklusive
der berlihmten Spieler (wie
immer ohne Michael ,Air* Jor-
dan) aufgeboten. Die Korb-
ballartistik der Hauptdarsteller
wird dabei in aufwendigen Ani-
mationssequenzen wiedergege-
ben. Da das Game im hochauf-
I6senden Grafikmodus des N64
lauft, konnen vor allem die Hin-
tergrinde sehr detailliert darge-
stellt werden, die Basketball-
Stars sehen aber so aus, als
wirden sie vor den gestochen
scharfen Hintergriinden schwe-
ben. Diese etwas merkwirdige
Optik wirkt leicht irritierend, die
Spieler sind in Korbraumszenen
im dichten Gedrange dadurch
leichter wahrzunehmen. Die ver-
ringerte Geschwindigkeit des
Games hat einen positiven Ef-
fekt auf die Spielbarkeit: Slam-
Dunks, Reverse-Dunks und &hn-
lich aufregende Wiirfe pragen
sich erstaunlich gut ein. Die
Auswahl an diversen Optionen
(Exhibition, Season, Play-Offs,

Fakten zum Spiel

Hersteller Acclaim
Spieler 1-4(simultan)
Level 29 + 2 Teams
Rumble-Pak ja
Controller-Pak 123 8.
Modul-Speicher nein
Modul-GrdBe 96 MBit
Erscheinungsdatum Dezember 98
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3-Point- und Freeshot-Contest
etc.) garantieren viel SpaR, der
Mehrspieler-Modus ist jedoch
definitiv die Dauerldsung. Dank
eines ausgesprochen komforta-
blen Replay-MenUs bietet sich
die Moglichkeit, spektakularste
Aktionen aus jedem erdenkli-
chen Blickwinkel und in jeder
beliebigen Vergroferung zu be-
trachten, so daf man aus eige-
nen Fehlern lemen kann. Das
Spiel hat neben den ins Auge
fallenden Schwachen im Design
nur durchschnittlichem Sound.
Der Klang der Musik- und
Soundeffekte wirkt quakig, was
den Gehorgangen nicht gerade
schmeichelt. Zugute halten
muB man NBA Jam 99 aber die
leicht erlernbare Steuerung. An-
fanger in diesem Genre sollten
auf eine all zu strenge Regel-
auslegung seitens des Schieds-
richters verzichten. Durch die in
drei Stufen variierbare kinstli-
che Intelligenz der Gegenspieler
ist es sowohl fir Korbprofis als
auch flir absolute Anfanger be-
stens geeignet.

ei NBA Live 99 stehen 29

Profiteams der nordameri-
kanischen Basketball-Liga zur
Verfligung. Die detaillierten
Texturen auf den Gesichtern
der Korbjager verleihen dem
Game Realismus, so dafd der
Spieler leicht in die Atmo-
sphare des rasanten Hallen-
sports eintauchen kann. Die Fi-
guren flgen sich gut in die real
wirkenden Hintergriinde ein, in
den Korbszenen verlieren sie
aber ein wenig an Scharfe. Der
Spaf® wird dadurch jedoch
nicht getriibt, denn das flotte
Tempo von NBA Live 99 und
der brillante Klang des Sounds
verstarken die realitatsnahe
Grafikprasentation. Quiet-
schende Turnschuhe auf spie-
gelndem Parkett, realistische
Prellgerausche der Balle und
authentische Kommentare des
Sprechers runden das Erlebnis
des Basketball-Spieles ab.
Mit einer Vielzahl von Optionen
1Bt sich jede Partie individuell
anpassen. Vor Spielbeginn wird
zwischen dem Simulations-

oder Arcade-Modus entschie-
den. In ersterem wird die
Action der NBA bis ins kleinste
Detail tibertragen, auch wenn
es letztendlich dem Spieler
selbst Uberlassen bleibt, wie
streng der Schiedsrichter sich
an das Regelwerk halten soll.
Hat man sich erst einmal mit
den Grundfertigkeiten wie Ball-
kontrolle und Pafspiel vertraut
gemacht, kbnnen basketball-
typische Spielkonzepte wie un-
erlaubte Rlckpéasse (Back-
court-Violation) oder Spielfeld-
begrenzungen und Fouls
einzeln zugeschaltet werden.
Um sowohl Anfangern als auch
Ballprofis die Lust am Dribbeln
lange zu erhalten, kann die
Schwierigkeit in vier Stufen
vom Rookie bis zum Super-Star
eingestellt werden. Im Arcade-
Modus kann der Spieler mit
Modellathleten unglaubliche
Moves volifiihren. Besondere
Gerausche und Effekte unter-
streichen den absoluten
Spafcharakter dieser Spiel-
variante.

Fakten zum Spiel

Hersteller EA Sports
Spieler 1-4 (simultan)
Level 29 + 6 Teams
Rumble-Pak ja
Controller-Pak 1158.
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 96 MBit
Erscheinungsdatum Dezember 98
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NBA Pro 98

NFL Blitz

Sport

Is erstes N64-Modul mit

einer echten NBA-Original-
lizenz (natirlich exklusive ,His
Airness' Michael Jordan)
schickte Konami NBA Pro 98
ins Rennen. Leider ist dies das
einzig Positive, das man uber
dieses Modul sagen kann. Ko-
nami lieferte zwar endlich eine
lang vermif3te Simulation, doch
das haben mittlerweile andere
Spiele ebenfalls und meist we-
sentlich besser. Auch die NBA-
Lizenz macht das Game nicht
mehr einzigartig, denn damit
konnen die neueren Stars der
N64-Baseball-Simulationen
auch aufwarten. Was bleibt, ist
ein Spiel, das in keinster
Weise an Konamis erfolgrei-
chere Sportspiele wie zum Bei-
spiel ISS 64 anknlpfen kann.
Hauptmanko ist die verwa-
schene, untbersichtliche Gra-
fik, die dem Spielspafd ziemlich
schnell ein Ende bereitet. Es
ist einfach nicht mehr moglich
festzustellen, wo sich der Ball
auf dem Spielfeld gerade befin-
det oder welchen Spieler man

Fakten zum Spiel

Hersteller Konami
Spieler 1-4 (simultan)
Level 31 Teams
Rumble-Pak ja
Controller-Pak k. A
Modul-Speicher k. A
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum April 98
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zur Zeit steuert. In hektische-
ren Spielsituationen kommt es
unweigerlich zum Massenauf-
lauf unter dem Korb, und alle
Ubersicht ist zum Teufel. Da
hilft die eigentlich recht gute
Vielfalt an Optionen oder
Spielmodi nicht weiter. Das
Ganze sieht unrealistisch aus
und hort sich ebenso dirftig
an. Das Debakel kann aus
zehn verschiedenen Kamera-
perspektiven betrachtet wer-
den, von denen eine so un-
brauchbar ist wie die andere.
Obwohl| dem Spieler jede
Menge personlicher Feinein-
stellungen bleiben, mit denen
er unter anderem Regelanpas-
sungen vornehmen oder Spie-
ler an- und verkaufen kann,
kommt keine richtige Freude
auf. NBA Pro 98 wurde eindeu-
tig verpatzt und stellt den ab-
soluten Tiefpunkt der N64-Bas-
ketball-Spiele dar. Weder Profis
noch Einsteiger sollten sich
daran versuchen, sondern lie-
ber irgendeinen 99er Titel aus
dem NBA-Fundus wahlen.

Sport
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merican Football ist gleich-

bedeutend mit Action, Taktik
und Volksfeststimmung. Die Re-
geln stellen jedoch fiir den Eu-
ropaer ein Problem dar, und
deshalb liegt Football in der Be-
liebtheit weit hinter Fugball.
Doch um NFL Blitz zu spielen,
mufs man wirklich kein Football-
Experte sein, denn flr das
Game wurde das Regelwerk
sehr stark vereinfacht. Was
noch davon Ubrig ist, erklart
sich auch dem Laien beim
Zocken von ganz alleine. Die
entscheidenden Actionele-
mente der Sportart bleiben
zwar erhalten, der Schiedsrich-
ter stellt sich aber bei jedem
noch so harten Foul blind wie
ein Maulwurf, so daf3 der Geg-
ner ohne jegliche Bedenken
knallhart attackiert werden
kann. Weitere Gemeinheiten
wie fiese Spriinge in die Beine
und Spriinge in das Kreuz am
Boden liegender, angeschla-
gener Gegenspieler sind daher
moglich. Die bissigen Spriiche
eines amerikanischen Kommen-

tators sorgen fiir Stimmung,
und die typische Atmosphare
eines Stadions kommt bei NFL
Blitz gut riiber. Ansonsten geht
es bei Football hauptsachlich
um Raumgewinn: Pro Spielzug
gilt es jedoch, dreifig anstatt
der reguléren zehn Yards zu
Uberbriicken. Nach einem
Touchdown wird der Extrapunkt
automatisch vergeben, um so
pausenlose Action zu gewahrlei-
sten. Die Spielgeschwindigkeit
ist enorm hoch, denn jede Ak-
tion dauert nur einige Sekun-
den, dann werden die Angreifer
von der Defense zu Boden ge-
rissen. Die Spieler kdnnen sehr
schnell laufen und groBe Felddi-
stanzen ohne Mihe Uber-
briicken. Zusatzliche Mandver
lassen sich per Turbo-, Sprung-
und Abwehrtaste ausflihren.
Zum Gluck startet jedes Team
nur mit sieben Mitgliedern, so
bleibt das hektische Treiben ei-
nigermaRen ubersichtlich. Ent-
scheidend ist, wie geschickt
der ballfiihrende Spieler durch
die Abwehr gesteuert wird.

Fakten zum Spiel

Hersteller GT Interactive Fe
Spieler 1-2 (simultan)
Level 29 Teams
Rumble-Pak ja
Controller-Pak 110S.
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 128 MBit
Erscheil dat D ber 98 Preis
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NFL Quarterback Club 98

NFL Quarterback Club 99

Sport

LiES 1stote

4:19

ootball erfreut sich auch in

Deutschland immer groferer
Beliebtheit. Wer sich mit den
umfangreichen Regeln vertraut
machen mochte oder einfach
nur Fan eines guten, groben
Geholzes ist, der sollte sich
erst einmal an einer Simula-
tion versuchen, bevor er seine
Knochen riskiert. Bei NFL Quar-
terback Club 98 ist man als
ambitionierter Fan bestens
aufgehoben. Fur die Umset-
zung des amerikanischen
Volkssports in ein spielenswer-
tes Konsolen-Game zeichnete
kein Geringeres als das Igu-
ana-Team verantwortlich. Diese
Firma sorgte bereits mit Turok
auf dem N64 fiir Furore. Das
merkt man dem Game auch
an. Superrealistische Animatio-
nen in High-Res-Grafik (640 x
480 Pixel) stehen daftr, da
man Action geboten bekommt,
die im Sportfernsehen nicht
realistischer dargestellt wer-
den konnte. Bei Football ist die
strategische Planung der nach-
sten Aktionen ein wesentlicher

Bestandteil des Games. An-
ders als bei einer FuBball-Si-
mulation greift der Spieler we-
niger ins Geschehen ein. Vor
jedem Spielzug spricht er mit
der Mannschaft genau ab, was
mit dem Lederei nun passieren
soll. Dieses quasi ,rundenba-
sierte” Verhalten eines Foot-
ball-Matches gepaart mit den
komplizierten Regeln und den
irrwitzigen Code-Namen fur die
verschiedenen Taktiken macht
es gerade Einsteigern schwer,
sich in dieser Sportart zurecht-
zufinden. Hinzu kommt, daf
Football hierzulande noch nicht
die Bedeutung wie in Amerika
erlangt hat. NFL Quarterback
Club 98 ist der optimale Ein-
stieg in diese zum Kult erho-
bene Sportart. Sowohl der Tak-
tiker, der seine Mannen gezielt
Uber den Rasen schicken will,
als auch der actionbegeisterte
Sport-Fan, der seinen Spieler
per Tastendruck nach dem Ei
hechten lassen will, finden hier
ein ausgezeichnetes virtuelles
Trainingsfeld.

Fakten zum Spiel

Hersteller Acclaim
Spieler 1-4 (simultan)
Level 30 Teams
Rumble-Pak ja
Controller-Pak ja
Modul-Speicher ja
Modul-GréBe 64 MBit

Erscheinungsdatum Dezember 97
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Sport

merican Football wirkt auf

viele Sport-Fans ab-
schreckend, was vor allem an
dem sehr komplexen Regel-
werk und der schier untiber-
sichtlichen Menge an Varia-
tionsmoglichkeiten liegt. Auch
die kurzen Spielziige werden
haufig als zu kompliziert ange-
sehen. Dabei erfordert es viel
Ubung und Training, bis man
mit dem Ball in die gegneri-
sche Endzone gelangt. Im
neuen Practice-Modus kénnen
die Hunderten von Spielziigen
jetzt gelibt und perfektioniert
werden, um sie dann im Spiel
gegen den Computer oder drei
menschliche Gegner in den ver-
schiedenen Modi anzuwenden.
Neben den Freundschaftsspie-
len und Turnieren besteht die
Moglichkeit, eine komplette
Saison mit der Lieblingsmann-
schaft zu bestreiten. Dank NFL-
Lizenz sind alle 30 Teams der
aktuellen Saison sowie die
wichtigsten Stadien der NFL
verfiighar. Die beeindruckende
Grafik zaubert eine sehr rea-

Fakten zum Spiel

litatsnahe Atmosphare der
Football-Stadien auf den Bild-
schirm, selbst an Details wie
den Atemdampf der Football-
Spieler im Winter wurde ge-
dacht. Die Replays, in denen
man gelungene Aktionen noch
einmal aus allen moglichen
Blickwinkeln bewundern kann,
sehen hervorragend aus und
bieten beinahe Fernsehqua-
litét. Durch flissige Animatio-
nen und hochauflésende Grafik
wird das Spiel zur Augenweide.
Die Grafik kommt selbst bei
hohem Spieltempo nicht ins
Wanken. Die realistische Pra-
sentation des Sounds mit
ihrem mitreienden Zuschauer-
getose und den coolen Sprach-
samples sorgt fur den Rest.
Der Spielspaf® wird dabei durch
eine prazise Steuerung und
packende Action garantiert. Die
Mischung aus Action und Taktik
ist ausgewogen, und dank der
32 neuen Superbowl-Szenarien
ist auch im Einspieler-Modus
eine ausreichende Langzeitmo-
tivation garantiert.

Hersteller Acclaim
Spieler 1-4 (simultan)
Level 30 Teams
Rumble-Pak ja
Controller-Pak 1238.
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 128 MBit
Erscheinungsdatum Dezember 98 Preis ca. DM 110
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NHL Breakaway 98

. PRIMEAY

ei den Kanadiern ist Eis-

hockey der Volkssport Num-
mer eins. Die Programmierer
von EA Sports in Vancouver sind
daher mit dieser schnellen
Sportart gro geworden und al-
lesamt Experten. Das merkt
man NHL 99 in jedem Punkt an.
Alle Teams der National Hockey
League fanden Einzug in das
Modul, und Grafik und Gameplay
konnen auf Anhieb Uberzeugen.
Mit den Ubersichtlich gestalte-
ten Benutzermenls kommt auch
ein Hockey-Anfanger auf Anhieb
zurecht. Besonders gut gelun-
gen ist die Soundkulisse der
Matches. Die Spielgerausche
werden in perfekter Qualitat wie-
dergegeben, digitalisierte Zu-
schauergesange, passende
Kommentare und jede Menge
Hintergrundgerausche sorgen
fiir eine lebhafte Stadionatmo-
sphére. Dabei sind die reichhal-
tig vorhandenen, bissigen Sprii-
che des Kommentators sowie
die Lautsprecherdurchsagen der
Stadionleitung besonders her-
vorzuheben. Das Gameplay ist

sehr actionlastig, und statt aus-
gefeilter Taktik stehen eher
schnelle Reaktionen und der
haufige Einsatz von Bodychecks
auf dem Programm. Die Steue-
rung wurde sehr intuitiv belegt,
so daf auch Anfanger einen
schnellen Einstieg ins Spielge-
schehen finden. Die High-Res-
Grafik ist sehr ausgewogen, auf
unniitze Effekte, die den Spieler
eher ablenken, wurde zugunsten
des guten Gameplays verzichtet.
Wahrend des Spiels stehen bis
zu acht verschiedene, gut
brauchbare Kameraperspektiven
zur Verfugung. Lediglich bei lan-
geren Kamerafahrten kann es
zu Aussetzern in der Darstel-
lungsgeschwindigkeit kommen.
Obwohl die Computer-Gegner
verhaltnismaig schwach sind
und in manchen Spielsituatio-
nen etwas seltsam reagieren,
bekommt man viel Spielspaf flr
sein Geld geboten. Gerade im
Mehrspieler-Modus gibt es auf-
grund des actionbetonten Game-
plays jede Menge SpaR, der
(iber lange Zeit anhalt.

Fakten zum Spiel

Hersteller EA Sports
Spieler 1-4 (simultan)
Level 37 Teams
Rumble-Pak ja
Controller-Pak 80S.
Modul-Speicher nein
Modul-GraBe 96 MBit

Erscheinungsdatum November 98

L S S
NN

h
e Wi e

Preis

ca. DM 140

4
F

Mikaoo! Andersson

SIDE C.

Auf dem Modul NHL Break-
away 98 sind alle 36 Mann-
schaften der amerikanischen
Eishockey-Profiliga inklusive
ihrer Originalspieler vertreten.
Dabei beinhalten die personli-
chen Daten sogar das Gewicht
Jjedes einzelnen Spielers, so
daf schwerere ,Kufenkinstler”
bei einem ZusammenstoR
leichtere Kontrahenten von den
Kufen hauen. Ganz einfach ist
der Einstieg auf das Bildschirm-
glatteis nicht. Die Computer-
Gegner beherrschen ihr Metier
s0 gut, daR einiges an Ubung
noétig ist, um-den Sieg zu errin-
gen. Traumhafte Matches und
beeindruckende Erfolge erwar-
ten den, der sich auf knallhar-
tes Training einlaft. Egal ob
Analogstick oder digitales Steu-
erkreuz, die Steuerung ist aus-
gesprochen anwenderfreund-
lich, und die Spieler lassen
sich stets vorziglich tiber das
Eis manovrieren. Dabei kdnnen
Pésse automatisch zum
nachstgelegenen Team-Kame-
raden gespielt werden. Man

kann die Spieler sogar riick-
warts fahren lassen, um ande-
ren Eishockey-Profis den Weg
zum Puck zu versperren. Ein
weiterer Pluspunkt sind die gut
animierten Aktionen und die
grafische Prasentation des
Spiels. Akustisch bietet NHL
Breakaway 98 die fir Eis-
hockey typischen Orgelmusi-
ken, ein paar Soundeffekte und
sparliche Kommentare. Mehr
johlende Fan-Chore und knacki-
gere Spriiche waren fir die At-
mosphare eines Eishockey-Sta-
dions férderlich gewesen. Fiir
Abwechslung sorgen die gen-
retypischen Modi: Freund-
schaftsspiele, Play-Offs und
Saison. Erwahnenswert ist
zudem der ausgezeichnete Ma-
nager-Modus, in dem man sich
in der Team-Versorgung Uben
kann. Wer keine Lust zum Spie-
len hat, kann sich als Manager
betatigen und die Steuerung
der Crew auf dem Eis dem
Computer Uberlassen. Aber
auch die umgekehrte Variante
ist moglich.

Fakten zum Spiel

Hersteller Acclaim
Spieler 14 (simultan)
Level 36 Teams
Rumble-Pak nein
Controller-Pak k. A.
Modul-Speicher k. A
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum Marz 98
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NHL Breakaway 99

Off Road Challenge

Sport

ishockey ist ein Sport fir

die ganz harten Kerle, die
sich nicht scheuen, auf kal-
tem, spiegelglattem Eis im
Mann-gegen-Mann-Kampf ge-
geneinander anzutreten. Bles-
suren aller Art gehoren zum
Spiel, und deshalb ist es ge-
rade flir den Anfanger empfeh-
lenswert, wenn er erst einmal
am N64 Ubt. Die 99er Version
des Eishockey-Simulators NHL
Breakaway bietet ein gutes
Betatigungsfeld fiir die Freunde
der schnellen Kufen. Neben
den offiziellen NFL-Teams fin-
den eine ganze Menge beriihm-
ter Nationalmannschaften Ein-
zug in das Modul, Stars wie
Schweden und Kanada und
auch das deutsche Team sind
vertreten. Die eindeutige
Starke von NHL Breakaway 99
liegt im ausgezeichneten Hand-
ling der Spieler und somit der
Spielsituation. Schnelle Passe
tiber mehrere Kufencracks
klappen ganz hervorragend,
und der Puck landet wesentlich
haufiger im Kasten als bei an-

deren Genrevertretern. Die
Gegnerintelligenz kann dabei in
flinf verschiedenen Stufen ein-
gestellt werden. Beim hoch-
sten Schwierigkeitsgrad hat
sogar ein ausgebuffter Profi ei-
niges zu tun. Der dynamische
Spielablauf bringt eine Menge
Spannung und garantiert ein
flissiges Spiel in jeder Situa-
tion. Die einfache Steuerung
ist schnell zu begreifen und
1aBt keine Funktion vermissen.
Spielerisch ist NHL Breakaway
99 voll auf der Hohe, lediglich
bei der Grafik zieht die Konkur-
renz davon. Die Stadien wirken
leblos und synthetisch, alle
Spieler sehen véllig identisch
aus, und die Soundkulisse
klingt extrem unrealistisch.
Trotzdem lauft das Game feh-
lerfrei, und die flotte Grafik
bricht nicht ein einziges Mal
ein, selbst wenn viel auf dem
Bildschirm los ist. Ansonsten
findet der ambitionierte Spieler
in dieser Simulation alles, was
ein modernes Eishockey-Modul
ausmacht.

Fakten zum Spiel

Hersteller Acclaim
Spieler 1-4 (simultan)
Level 36 Teams
Rumble-Pak ja
Controller-Pak 328.
Modul-Speicher nein
Modul-Grdfe 128 MBit
Erscheinungsdatum Januar 99
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Rennspiel

ie Spielhallenversion von

Off Road Challenge wurde
schnell zum heftig umlagerten
Kultgerat. Unerfreulicherweise
konnte das Game jedoch das
Flair des Vorbilds nicht in die
N64-Konvertierung ibertragen.
Insgesamt 15 Kurse gilt es mit
acht verschiedenen Wagen zu
erfahren. Zusatzlich stehen
noch drei Bonustracks zur Ver-
fligung. Obwohl man von einem
Off-Road-Game erwarten
konnte, daf es zum gréften
Teil auRerhalb des offiziellen
Kurses stattfindet, knallt das
Vehikel bei Off Road Challenge
immer wieder vor unsichtbare
Wande, wenn man eine Kurve
etwas weitraumiger nehmen
will. Die magere Streckenzahl
und der eingeengte Bewegungs-
spielraum werden nur notdirf-
tig durch ein erschwertes Ga-
meplay kaschiert. Es braucht
zwar eine ganze Weile, bis man
alle Strecken beherrscht, ob
stures Auswendiglernen dabei
aber den erhofften SpaR bringt,
ist fraglich. Auch die Umset-

zung von Grafik und Sound ist
nicht gerade gehobener Stan-
dard und hat bei weitem nicht
die Qualitat des Vorbildes. Nied-
rige Framerates, die in heftigem
Ruckeln sichtbar werden, ver-
waschene Texturen und viele
Polygonfehler sollten in einem
N64-Game nichts zu suchen
haben. Der Sound klingt nach
durchgedrehten Rasierappara-
ten und ist alles andere als rea-
listisch. Nur zwei Spieler kon-
nen sich miteinander messen,
was ebenfalls eher durch-
schnittlich ist. Zu den positiven
Aspekten gehoren die eingan-
gige Steuerung und die detail-
lierten Fahrzeuge, die mit einer
original Toyota-Lizenz versehen
sind. Alles in allem ist Off Road
Challenge jedoch eine herbe
Enttauschung: Die Fahigkeiten
des N64 werden in keiner
Weise ausgenutzt, und durch
erhohte Schwierigkeit soll mehr
Spielspaf simuliert werden.
Wer gerne im Gelande unter-
wegs ist, findet fiir das N64
bessere Titel.

—

Fakten zum
Hersteller GT Interactive
Spieler 1-2 (simultan)
Level 6 + 3 Strecken
Rumble-Pak ja
Controller-Pak ja
Modul-Speicher nein
Modul-GréBe 128 MBit

Erscheinungsdatum September 98
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Olympic Hockey 98

Penny Racers

Sport

ei Olympic Hockey 98 ste-

hen nur 14 Nationalmann-
schaften statt der gewohnten
26 NHL-Teams zur Verfligung.
Statt um den Stanley Cup
kampfen die virtuellen Eis-
hockey-Teams auf dem Bild-
schirmglatteis um den olympi-
schen Titel und Edelmetall. Die
Mannschaften aus Deutsch-
land, Osterreich, Frankreich,
Italien, Japan, Kasachstan,
WeiBrufland und der Slowakei
missen durch die Qualifika-
tion, bevor sie in der Finalrunde
die Moglichkeit erhalten, in ra-
santem Eishockey-Tempo olym-
pisches Gold zu gewinnen. Dort
treffen die qualifizierten Teams
auf Mannschaften aus Finn-
land, Kanada, Rufland, Schwe-
den, Tschechien und den USA.
Wenigstens die olympischen
Nationalmannschaften entspre-
chen der Realitat, was man von
den Aufstellungen der Spieler
nicht behaupten kann. Zum
Arger fiir Eishockey-Fans, die
sich den eiskalten Spielspaf®
mit authentischen Groen des

Fakten zum Spiel

Hersteller Midway
Spieler 1-4 (simultan)
Level 14 Teams
Rumble-Pak nein
Controller-Pak ja
Modul-Speicher nein ‘,

Modul-GréBe 64 MBit - :
Erscheinungsdatum April 98 Preis ca. DM 150
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Sports ins warme Wohnzimmer
holen wollen, wurden die rea-
len Spieler gegen Phantasiegi-
ganten ausgetauscht. Nur die
NHL-Spieler, die sich auf die
teilnehmenden Teams vertei-
len, sind auch in Olympic
Hockey 98 vertreten. In der
deutschen Mannschaft sind le-
diglich Olaf Kolzig, Uwe Krupp
und Marco Sturm mit von der
Partie, mehr wird dem Fan von
realen Eishockey-Spielern nicht
geboten. Man muf sich statt
dessen mit Phantasiegestalten
mit so klangvollen Namen wie
Bach, Krause und Weber abfin-
den. Die Suche nach Verbesse-
rungen gegentber anderen
Spielen des Genres fiihrt einen
an den ultimativen Nullpunkt.
Die Grafik ist ein einziges Déja-
vu-Erlebnis: der Eindruck, alles
schon einmal gesehen zu
haben, 148t sich nicht bestrei-
ten. Ein Highlight ist nur der
Sound, der die Atmosphare von
nordamerikanischen Eishockey-
Stadien in heimischen Gefilden
aufkommen |&fRt.

Rennspiel
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Penny Racers bekommt man
am Schulkiosk flir wenige
Pfennige, wie der Name ja
schon andeutet. Mit den Mini-
flitzern kann man dann in der
Pause abenteuerliche Parcours
Uber Tische und Béanke bauen
und gegen die Flitzer seiner
Freunde antreten. Nachdem
diese simple High-Tech-Version
des Murmelspiels bereits als
Micro Machines auf allen mog-
lichen Computern und Konso-
lensystemen fiir Furore sorgte,
kommt jetzt eine neue Varia-
tion der Flitzer ins Spiel. Die ja-
panische Version der Penny:
Racers verfugt Uber einen star-
ken Aufziehmotor und nennt
sich Choro Q. Die Miniflitzer
ahneln weitestgehend den hier-
zulande bekannten DARDA-
Cars und entwickelten in Japan
Kultcharakter. Spieleumsetzun-
gen fur dieses Fun-Racing-
Genre schiefien wie Pilze aus
dem Boden, und die N64-Um-
setzung macht einen grundsoli-
den Eindruck. Ein riesiges
Sammelsurium aller Fahrzeug-

varianten vom Kleinwagen bis
zum LKW steht dabei zur Verfi-
gung. Das Spiel legt groRen
Wert auf den Basteleffekt, die
Karossen lassen sich nach-
traglich noch mit allen mogli-
chen Tuning-Teilen ausristen.
Auch an einen kompletten
Level-Editor, mit dem man zu
den eingebauten 10 Standard-
kursen noch ein paar selbstge-
bastelte Teststrecken entwer-
fen kann, wurde gedacht.
Leider kranken sowohl die fer-
tigen Level als auch alles, was
man selbst designen kann, an
extremem Detailmangel. Spie-
lerisch bringt Penny Racers
wenig Neues ins Genre, und
die Grafik entspricht nicht ge-
rade dem neusten Stand der
Technik. Realistische Fahrphy-
sik sucht man ebenfalls ver-
geblich. Der Fun-Flitzer hat
seine Starken ganz eindeutig
in den zahlreichen Tuning- und
Basteleinlagen. Besonders im
Multiplayer-Modus kommt auf-
grund der extrem fiesen Waf-
fen schnell Stimmung auf.

Fakten zum Spiel

Hersteller Konami
Spieler 14 (simultan)
Level 10 Strecken + Editor
Rumble-Pak nein

Controller-Pak  Extras + Strecken

Trackcrente

Modul-Speicher nein

Modul-GroBie 64 MBit

Erschei datum November 98 Preis ca. DM 130
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Pilotwings 64

Rakugakids

Flugsimulation

in Flugsimulator fiir eine

Konsole? Da muf sich ein
Programmierer schon etwas
einfallen lassen, wenn er den
Traum vom Fliegen realistisch
verwirklichen will. Pilotwings
64 setzt hier plattformibergrei-
fend neue MaRstabe. Flug-
Fans in der ganzen Welt sind
sich einig: Kein anderes Spiel
bringt den reinen Fun am
»Durch-die-Luft-Gleiten“ so
Uberzeugend heriber wie die-
ser Kulttitel. Zum Erstiirmen
des Athers stehen dem Spieler
so aufergewohnliche Flugob-
jekte wie ein Gyrocopter, ein
Jetpack, ein Hangglider und ein
voll flugfahiges Vogelkostim
zur Verflgung. Ebenfalls ein
Novum sind die unglaublich de-
tailreichen und verspielten
Landschaften, die es zu erkun-
den gilt. Im Gegensatz zu an-
deren Flugsimulationen geht
es bei Pilotwings 64 nicht
darum, die Schallmauer zu
durchbrechen, sondern eher
um stilvolles Gleiten in niedri-
ger Flughdhe. Dabei gibt es

Fakten zum Spiel

Hersteller Nintendo

Spieler 1

Level 36

Rumble-Pak nein

Controller-Pak nein

Modul-Speicher ja

Modul-GrdBe 64 MBit

Erscheinungsdatum Mirz97 Preis ca. DM 120
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jede Menge detaillierte und
animierte Bodenobjekte. Die
vielen interessanten Szenen,
die man aus den verschieden-
sten Perspektiven bewundern
kann, laden immer wieder zu
neuen Ausfliigen ein. Die ein-
fallsreiche Gestaltung der
Landschaft tut ein Gbriges.
Das Gelande ist von Schluch-
ten und Wasserfallen durch-
setzt, die regelmagig flr gran-
diose Momente sorgen und
gierig auf halsbrecherische
Stunts machen. Neben der rej-
nen Lust am Fliegen gilt es je-
doch, auch eine Menge Auf-
trage zu erflllen, die fiir
verbessertes Fluggerat sorgen.
Dabei mussen Zeitlimits gehal-
ten oder bestimmte Situatio-
nen in der Szenerie fotografiert
werden. Zahlreiche Bonus-
spiele runden das Ganze ab.
Pilotwings 64 ist das ideale
Testgelande fir Freizeitpiloten.
Grafik, Sound und die simu-
lierte Aerodynamik sind einzig-
artig, obwohl das Game zu den
ersten N64-Titeln gehorte.

ieses Spiel erscheint auf

den ersten Blick wie der
nette Versuch, Kleinkindern
das Priigeln auf dem N64
schmackhaft zu machen. Der
Grafikstil ist wirklich sehr ei-
genwillig, hat aber bei genaue-
rem Hinsehen seinen ganz be-
sonderen Reiz. Die Animationen
sind sehr geschmeidig gestal-
tet und bieten ein spezielles Er-
lebnis, vor allem wenn man in
den Special-Moves etwas gelib-
ter ist. Fiir Erheiterung ist bei
diesen geradezu aberwitzigen
Aktionen auf jeden Fall gesorgt.
Auch die Hintergriinde sind de-
tailliert in 3D gestaltet und wei-
sen viele Feinheiten auf, die
die Grafik erst gar nicht erwar-
ten 1aBt. Im Drawing-Modus
sieht man die Kampfer bei-
spielsweise nur als Konturen.
Sieben verschiedene Charak-
tere stehen dem Spieler zur
Auswahl, die jeweils drei unter-
schiedlich harte Kicks und
Faustschlage beherrschen. Ge-
rade flir den Einsteiger und
Jungspieler ist hierbei die leichte

Hersteller Konami
Spieler 1-2 (simultan)
Level 7 + 1 Kampfer
Rumble-Pak ja
Controller-Pak nein
Modul-Speicher ja
Modul-GroBe 96 MBit
Erscheinungsdatum Januar 99
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Bedienbarkeit von Interesse.
Man muB sich keine komplizier-
ten Tastenkombinationen mer-
ken, um sein Repertoire um
die verschiedenen Spezial-
Moves zu erweitern. Einfache
Viertel- oder Halbkreisbewegun-
gen fiihren schon zu ausgefal-
leneren Mandvern der Kampfer.
Man braucht also nicht viel
Zeit, um ins Spiel zu finden.
Andererseits ist fir den erfah-
renen Spieler der Reiz auch
schnell vorbei, denn er wird
nicht sehr gefordert und ver-
fallt der Langeweile, nachdem
er erst einmal alle Animationen
gesehen hat. Fiir den Einstei-
ger findet sich sogar noch ein
Trainingsmodus, in dem das
Verhalten des Gegners vor Spiel-
beginn bestimmt werden kann.
Der Zweispieler-Modus macht
Rakugakids wieder um einiges
interessanter, gemeinsam La-
chen ist eben immer besser.
Eine besondere Erwahnung ver-
dient auch der gute Sound mit
einer Mixtur aus Ska-, Surf-
Punk- und Country-Musik.

Fakten zum Spiel

Preis
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Rampage World Tou

Robotron 64

Action

Das Spielprinzip von Ram-
page World Tour ist schnell
erklart: Bis zu drei Spieler tber-
nehmen die Kontrolle iber ge-
waltige Monster und veranstal-
ten mit einer Menge Stadte
das, was typischerweise in ja-
panischen Monsterfilmen pas-
siert. Innerhalb einer bestimm-
ten Zeitspanne miissen die
Monster George, Lissy und
Ralph, ehemalige Techniker, die
bei einem Atomunfall mutier-
ten, die gesamte Szenerie zer-
storen und moglichst viele Men-
schen fressen. Dabei gilt es, an
Gebauden hochzuklettern,
Wande einzureifen und auf
Déchern herumzuhUpfen. Doch
auch ein riesiges Monster lebt
nicht ganz ungefahrlich, denn
die Armee hat etwas gegen die
Zerstorungstournee der furcht-
baren Drei. George, Lissy und
Ralph werden daher standig
von Panzern, Flugzeugen und
Hubschraubern attackiert. Die
Minisoldaten haben Waffen da-
bei, mit denen sie den Monstern
ernsthaft schaden kénnen. Bei

Fakten zum Spiel

Hersteller Midway
Spieler 1-3 (simultan)
Level 130 + 20
Rumble-Pak ja
Controller-Pak 78.
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum Juli 98

der Nahrungsaufnahme sollte
man zudem aufpassen, denn
das zu haufige Verspeisen von
Milltonnen filhrt zu heftigen
Magenbeschwerden. Falls der
Spieler versehentlich einen
Baptisten verschlingt, wird das
gar durch einen géttlichen Blitz-
schlag geahndet. Rampage
World Tour ist ein gelungenes
Party-Game, dessen Regeln
jeder sofort versteht und bei
dem eine Menge kaputtgeht.
Zahlreiche witzige Bonusgegen-
stande mit verheerenden Effek-
ten kénnen tberall in den Rui-
nen der zerstorten Gebaude
gefunden werden. Wenn die
Monster eine Flagge erobern,
wird man in wichtige Metropo-
len der ganzen Welt katapultiert
und kann dabei sogar Berlin
oder eine Mondbasis aufmi-
schen. Im Einzelspieler-Modus
gibt es jedoch eindeutig zuwe-
nig Gameplay, und auch im un-
terhaltsamen Mehrspieler-Braw!
kommt spatestens dann Lange-
weile auf, wenn man Uber alle
Animationen einmal gelacht hat.

Preis
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Shoot ‘em Up

s ist schon (ber 15 Jahre

her, daf der erste Robo-
tron-Automat in einer Spiel-
halle aufgestellt wurde. Dabei
handelt es sich nicht um das
gleichnamige DDR-Kombinat,
sondern das Spiel hief so. Es
war mit zwei Joysticks ausge-
stattet, die es dem Spieler er-
laubten, in unabhangige Rich-
tungen zu laufen und zu
feuern. Dies war damals State
of the Art und machte das
Game zum Kult. In der Zwi-
schenzeit ist auf dem Spiele-
markt eine ganze Menge ge-
schehen, und die Neuauflage
des Klassikers sollte eigentlich
wesentlich mehr Gameplay bie-
ten, was jedoch nicht der Fall
ist. Am Uralt-Spielprinzip hat
sich hier wenig geandert. Der
Spieler steuert seinen Helden
Uber ein rechteckiges Feld,
wahrend aus allen Richtungen
unglaublich viele mordlisterne
Roboter angerannt kommen.
Es gilt, die Gegner zu zerstéren
und maglichst viele von den
ebenfalls auf dem Feld herum-

Hersteller Crave Ent.
Spieler 1-2 (abwechselnd)
Level 200
Rumble-Pak nein
Controller-Pak ja
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum Marz 98
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laufenden Geiseln zu retten.
Uberarbeitet wurde lediglich
die Grafik, die jetzt dreidimen-
sional ist und einige zusatzli-
che Kameraperspektiven bie-
tet. Robotron 64 kann aber nur
sinnvoll in der Draufsicht ge-
spielt werden, da man sonst
sofort den Uberblick verliert.
Die Grafikobjekte wurden lieb-
los zusammengeschustert und
sehen nur wenig attraktiver
aus als die einfarbigen Pixel-
kidtzchen der Originalversion.
Das Spiel geht tber 200 Level,
was anfangs viel Dauerspaf3
verspricht. Da man in jedem
Level nur wenige Sekunden un-
terwegs ist, gibt es jedoch so
gut wie nichts Neues zu ent-
decken. Einzige Abwechslung:
Alle paar Level taucht ein
neuer Robotertyp auf. Die Kro-
nung des Ganzen ist der Zwei-
spieler-Modus, bei dem die
Teilnehmer unverstandlicher-
weise abwechselnd antreten
missen. Robotron 64 ist nur
den hartnackigsten Nostalgie-
Fans zu empfehlen.

Fakten zum Spiel

Preis
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Rush 2 - Extreme Racing USA

San Francisco Rush - Extreme Racing

Rennspiel

Das Spiel wendet sich in er-
ster Linie an Fans von
actiongeladenen Rennen, weni-
ger an Spieler, die Wert auf
realistische Fahrsimulationen
legen. Die Fahrzeugphysik von
Rush 2 - Extreme Racing USA
ist relativ einfach ausgefallen,
so daB man auch ohne Ubung
an Wettkampfen teilnehmen
kann und eine Chance auf den
Sieg hat. Die Rennen sind nicht
sehr anspruchsvoll, doch durch
die Extraaufgaben wie die
Suche nach Schiisseln und
das Entdecken von Geheimnis-
sen wird das' Spiel nicht so
schnell langweilig. Rush 2 — Ex-
treme Racing USA stellt gleich
fiinf verschiedene Austragungs-
orte zur Verfligung: Las Vegas,
New York, Hawaii, Los Angeles
und die Insel Alcatraz. Las
Vegas erstrahlt wie aus Hol-
lywoodfilmen gewohnt im Neon-
licht. Ebenso liebevoll ist die
Hawaii-Strecke ausgestattet,
daf® man am liebsten anhalten
und sich eine Weile in der
Landschaft ausruhen mochte,

doch dafiir bleibt keine Zeit.
Das Rennen ist viel zu rasant,
als daB der Spieler seinen Ur-
laubsgelisten nachgeben
konnte. Die sieben CPU-Kontra-
henten sind schwer zu besie-
gen, aber es gibt eine Menge
Abkirzungen, die man auf den
Strecken finden kann. Will man
als erster die Ziellinie Uberque-
ren und zusatzlich noch den
einen oder anderen Schiiissel
filr geheime Streckenab-
schnitte ergattern, mufs man
definitiv sehr aufmerksam spie-
len. Nicht selten verirren sich
Spieler in der Botanik oder in
Sackgassen. Die negativen
Aspekte von Rush 2, namlich
die etwas untibersichtliche
Streckenfiihrung und die leider
nur mittelméagig ausgefallene
Grafik, werden durch den
schnellen Einstieg und die Su-
che nach geheimen Abschnit-
ten wieder aufgewogen. Die
Hauptkomponenten des Ren-
nens sind weite Spriinge, jede
Menge waghalsiger Stunts und
zu erforschende Geheimnisse.

Fakten zum Spiel

Hersteller Konami

Spieler 1-2 (simultan)

Level 9 Strecken

Rumble-Pak ja

Controller-Pak 34 Seiten

Modul-Speicher nein

Modul-GroBe 96 MBit —

Erscheinungsdatum  Februar 99 Preis ca. DM 130
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Rennspiel

ine topographische

Besonderheit macht San
Francisco zu einem beliebten
Austragungsort fir Verfol-
gungsrennen, was sich oft
auch Actionfilme zunutze ma-
chen: Die ganze Stadt, die ge-
waltig grof ist, wurde sozusa-
gen an einen Steilhang gebaut,
so daf man stundenlang berg-
ab oder bergauf fahren kann,
ganz wie es der Plot des Strei-
fens gerade erfordert. Es ver-
steht sich von selbst, daf® so
eine Fahrt erst besonders Iu-
stig wird, wenn es sich dabei
um ein aufer Kontrolle gerate-
nes Fahrzeug handelt, bei dem
die Bremsen kaputt sind. In
San Francisco Rush hat daher
vor allem die Szenerie einen
hohen Wiedererkennungswert.
Nahezu jede Kreuzung ist aus
einem Hollywoodfilm bekannt
und wurde schon einmal von
Steve Mc Queen oder Karl Mal-
den mit funkenstiebendem
Fahrwerk Uberflogen. Der
SpaR, der aufkommt, wenn
man mit moglichst groen Hip-

kte

fern durch die Gegend knat-
tert, hat dabei eindeutig Vor-
rang vor Feinheiten wie realisti-
schem Fahrgefiihl. Dabei kann
sich der Spieler aus verschie-
denen Wagen seinen Favoriten
auswahlen. Alle Fahrzeuge
sind Uberdurchschnittlich
schnell unterwegs, und Crashs
und Rempler gehoren zum Ta-
gesgeschaft. Die Karosserien
verformen sich dann ein
wenig, die Fahrleistung bleibt
aber unverandert phanta-
stisch. San Francisco Rush
bietet einige nette Ideen beim
Leveldesign, eine schicke Gra-
fik und Fun-Racing bis zum Ab-
winken. Das konsequente Aus-
nutzen von Abkirzungen, bei
denen die Karosserie aufierst
zu leiden hat, kommt jedoch
vor Fahrphysik und Realismus.
Das Ganze lauft fllissig, bis
man den Zweispieler-Modus
probiert. Hier fangt das Game
an zu ruckeln. Dann ist mit
dem moglichst eleganten ,Zu-
zweit-Uber-die-Kuppen-Hipfen*
nicht mehr so viel los.

m Spiel

Hersteller GT Interactive
Spieler 1-2 (simultan)
Level 6 + 1 Strecken
Rumble-Pak nein
Controller-Pak ja
Modul-Speicher k. A
Modul-GroBe 64 MBit

Erscheinungsdatum Dezember 97
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S.C.AR.S.

Snowboard Kids

Rennspiel

Action/Sport

Super Computer Animal Ra-
cing Simulation ist der
komplette Name dieses irrwit-
zigen Autorennens. Halt, es
handelt sich dabei nicht um
Autos im eigentlichen Sinne,
sondern eher um Hybriden:
halb Tier, halb Auto. Wieso die
Fahrzeuge so aufergewshnli-
che Formen haben, soll hier
nicht naher erklart werden.
Fakt ist aber, daf die
S.C.AR.S. extrem wehrhaft
sind und Rennen nicht durch
konsequente Fairne gewin-
nen. Im Gegenteil, die harmlos
aussehenden Kuscheltiervehi-
kel haben es faustdick hinter
den Ohren. Sie kénnen mit al-
lerlei temporaren Extrawaffen
ausgerlstet werden; die auf
den Rennstrecken zu finden
sind. Besonders im Mehrspie-
ler-Modus bringt der Einsatz
dieser Extrawaffen jede Menge
Spaf. Die Auswahl enthalt
namlich einige extrem nette
Gemeinheiten wie einen Ma-
gneten, Fernlenkraketen und
als besonderen Clou eine Time

Fakten zum Spiel

Hersteller UBI-Soft
Spieler 1-4 (simultan)
Level 9 Strecken
Rumble-Pak ja
Controller-Pak 328.
Modul-Speicher nein
Modul-GréBe 96 MBit
Erscheinungsdatum Januar 99
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Bomb, die per Tastendruck an
andere Mitfahrer weiterge-
reicht werden kann. Schafft
der Spieler es jedoch nicht
rechtzeitig, das ungeliebte Teil
an einen Mitspieler abzugeben,
macht es BOOM!, und er muf
eine kurze Zwangspause einle-
gen. Die detailreichen und wit-
zig gestalteten Strecken kén-
nen von den Fahrern groRzligig
ausgelegt werden, und statt
puren Geschwindigkeitsrau-
sches gibt es hier Fun satt.
Insgesamt neun Strecken mit
unterschiedlichem Design und
funf Fahrzeuge mit jeweils
einem tierartspezifischen Spe-
cial-Feature sorgen fur langen
Spielspaf. Um so klaglicher ist
hingegen der Einspieler-Modus
ausgefallen. Zwar hat man die
ebenso ansprechende Grafik
und den ganzen Bildschirm fiir
sich alleine, aber die Strecken
sind dann langst nicht so un-
terhaltsam. Die echten Starken
von S.C.A.R.S. liegen eindeutig
im Mehrspieler-Modus. Dort
geht es richtig zur Sache.

Preis

Snowboarding ist ein Trend-
sport. Doch wer denkt, er
bekommt bei Snowboard Kids
eine realistische Simulation
geboten, liegt vollig falsch. Das
Spiel wurde eindeutig flr jin-
gere Spieler programmiert und
ist fir echte Snowboarder viel
zu leicht. Diese sind bei 1080°
Snowboarding wesentlich bes-
ser aufgehoben.

Die Snowboard Kids sind knud-
delige Comiccharaktere, bei
denen die Wintersportart ledig-
lich Staffage ist. Von Fahrphy-
sik kann keine Rede sein, das
Ganze ist ein Downhill-Renn-
spiel mit Bonuswaffen. Tech-
nisch ist das Game durchaus
gelungen: Die Grafik ist solide
und hat erst im Vierspieler-
Modus Aussetzer. Mit einem
der fiinf Kids brettert man auf
Boards sechs verschiedene
Kurse hinab. Bei der waghalsi-
gen Sturzfahrt kann man ei-
nige Stunts auslésen. Dies ist
allerdings keine besondere
Herausforderung. Neben der
guten Interpretation des Kur-

ses und einer cleveren Board-
Fahrer-Kombination sind es die
in Kisten versteckten und uber
den Kurs verteilten Extrawaf-
fen, die Uiber den Ausgang
eines Rennen entscheiden. Ge-
rade im Multiplayer-Modus brin-
gen diese Waffen eine ganze
Menge Spaf. Als alternative
Spielmodi kann man noch mit
Tricks in der Halfpipe Geld zum
Boardausbau verdienen, Time-
Trials fahren oder ein gepfleg-
tes Zielschiefen auf Schnee-
manner veranstalten.

Das Spiel ist im Einspieler-
Modus leider viel zu einfach
und kann Konner nicht lange
begeistern. Selbst die jlngeren
Fans sind mit Snowboard Kids
hoffnungslos unterfordert.
Etwas anspruchsvoller ist da
der Mehrspieler-Modus, obwohl
es auch hier nicht so richtig
fesselnd wird. Die Grafik ist zu-
mindest im Einspieler-Modus
in Ordnung, den wirklich nervi-
gen Dudel-Sound schaltet man
schon nach wenigen Abfahrts-
rennen ab.

Fakten zum Spiel

Hersteller Nintendo
Spieler 1-4 (simultan)
Level 6 Strecken
Rumble-Pak nein
Controller-Pak ja
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum  Februar 98
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South Park

Space Station:

Silicon Valley

1st Person Shooter

Die Helden einer der erfolg-
reichsten amerikanischen
Zeichentrickserien sind nun
Hauptdarsteller in einem
Videospiel. Im gleichnamigen
South Park von |guana muf3
sich der Spieler mit einem der
vier Chaos verbreitenden
Grundschler durch insgesamt
funf groRe Level kampfen.
Dabei wurde zwar auf die Gra-
fik-Engine von Turok 2 zurlick-
gegriffen, groRe Ahnlichkeit
besteht aber zwischen den
Spielen keine. So benutzen die
Kids unter anderem uringe-
trénkte Schneeballe als Waffe
und feuern zielgenau mit dem
Super-Sniper-Huhn Eier auf ihre
Gegner. Die Geschichte hinter
dem Abenteuer ist schnell er-
zahlt. Ein zu nah an der Erde
vorbeigeflogener Komet hat im
eigentlich friedlichen Ortchen
South Park einiges durcheinan-
dergebracht. Im ersten Level
mussen zum Beispiel wild ge-
wordene Truthahne abgeschos-
sen werden, die in groBer An-
zahl die Gegend verwiisten. Ist

das zu Beginn noch sehr lu-
stig, wird die Truthahnjagd
nach einer halben Stunde be-
reits ziemlich langweilig, da,
bis auf die riesigen BoR-Trut-
hahne, keine weiteren Gegner
auftauchen. Erst in den néch-
sten Leveln begegnet der
Spieler dann auch anderen
Kontrahenten. Von Aliens kon-
trollierte Kilhe, Mutanten und
aggressive Roboter gilt es, bis
zum endgiltigen Sieg zu ver-
nichten. Kommt im Einspieler-
Modus noch sehr schnell Lan-
geweile auf, so weif der
Mehrspieler-Modus auf Dauer
zu (berzeugen. Bis zu vier Per-
sonen konnen auf einem vier-
geteilten Bildschirm gegenein-
ander antreten und sich mit
den witzigen Waffensystemen
beharken. Dank 17 verschiede-
ner Stages und mehr als
einem Dutzend Charaktere
bleibt die Langzeitmotivation
fiir einige Zeit erhalten, und
wann bekommt man schon ein-
mal Gelegenheit, einen Freund
mit einer Kuh zu bewerfen?

Fakten zum Spiel

Hersteller Iguana

Spieler 1-4 (simultan)

Level 5

Rumble-Pak ja

Controller-Pak 2 Seiten

Modul-Speicher nein

Modul-GroBe 128 MBit

Erscheinungsdatum Mirz99 Preis ca. DM 100
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s sollte das groRte Experi-

ment in der Erforschung
kiinstlichen Lebens werden,
das jemals von der Menschheit
gestartet wurde. Die Space Sta-
tion: Silicon Valley wurde kom-
plett mit neuartigen Robotern
bestlickt, die zur einen Halfte
aus tierischer Biomasse und
zur anderen aus modernsten
Computerkomponenten beste-
hen. Schade nur, daf die Sta-
tion auf dem Flug zu ihrem
Bestimmungsort plotzlich ver-
schwand. Hundert Jahre spater,
nachdem das Experiment schon
fast vergessen war, taucht die
Raumstation jedoch mit direk-
tem Kollisionskurs auf die Erde
plétzlich wieder auf. Eine Kata-
strophe steht bevor. Keine der
amtlichen Stellen sieht eine
Maglichkeit, die Lage zu ent-
scharfen. So schickt man Dan
Danger, einen vollig verblodeten
Ausleih-Helden, der sich mit
seinem Roboter EVO der Sache
annehmen will. Natirlich geht
das Unterfangen schief und
endet damit, daR der Held eine

Bruchlandung baut. Der Spieler
steuert nun EVO, der bei dem
Unfall in viele Einzelteile zerbro-
chen ist. Die CPU des Andro-
iden funktioniert noch, und so
kann er die Tierhybriden der
Raumstation kontrollieren. EVO
mufB in Jump&Run-Manier also
moglichst viele der animali-
schen Roboter tibernehmen
und die Raumstation wieder
flottmachen. Die 30 Level, die
er dabei durchqueren mus,
haben es in sich und strotzen
nur so vor guten und witzigen
Ideen. Da jeder der Tierhybriden
andere Eigenschaften hat (flie-
gende Hasen, bewaffnete
Flichse, Panzer-Schildkroten
etc.), muB man ziemlich gut vo-
rausplanen und in manchen Le-
veln mehrfach den Korper
wechseln. Space Station: Sili-
con Valley hat nicht gerade die
beste Grafik, die es je auf dem
N64 zu sehen gab, die tollen
Ideen und der markerschiit-
ternde Humor des Games ma-
chen dieses einzige Manko
aber wieder wett.

kten zum Spiel

Hersteller Take2

Spieler 1

Level 30+2

Rumble-Pak ia

Controller-Pak nein

Modul-Speicher 4 Spielstande

Modul-GroBe 64 MBit

Erscheinungsdatum November 98 Preis ca. DM 130
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Starshot - Panik im Space Circus

Star Wars - Shadows of the Empire

Action/Jump&Run

er Held dieses humorvol-

len Jump&Runs hort auf
den Namen Starshot und ver-
dient sich seine Brotchen als
Sternenjongleur im Star-Circus.
Auch in der fernen Zukunft wird
im Schaustellergewerbe mit
harten Bandagen gekampft.
Als eines Tages die Reklamera-
kete des Star-Circus verschwin-
det, ahnt jeder sofort, daf der
neidische Konkurrent Virtua-
Circus dahintersteckt. Damit
der Zirkus nicht ohne Besucher
dasteht, wird Starshot von sei-
nem Zirkusdirektor damit be-
auftragt, die Rakete wieder
herbeizuschaffen. Zur Unter-
stiitzung begleitet ihn die intel-
ligente Kleinrakete Willfly.
Das Game bringt wenig Neues.
Der Held lauft, hiipft oder fliegt
unter Zuhilfenahme seines di-
sengetriebenen Begleiters.
Trotzdem ist das Spiel ein soli-
der Jump&Run-Titel mit vielen
liebevoll gestalteten Leveln.
Die Aufgabenstellung der ein-
zelnen Ratsel, die gelost wer-
den miissen, ist ziemlich an-

spruchsvoll und fordert den
grauen Zellen des Spielers an
manchen Stellen einiges ab.
Mit der Steuerung sollte jeder
J&R-Fan sofort klarkommen, in
einem zusatzlichen Tutorial
kann man alle moglichen Mo-
ves der Spielfigur erlernen.

Die Grafik ist, wie bei einem
Zirkusspiel nicht anders zu er-
warten, knallbunt und voller lu-
stiger Ideen. Die einzelnen Pla-
neten, die Starshot auf seiner
Reise erkunden mug, haben in-
dividuelle Charaktere und wer-
den nicht langweilig. Polygon-
fehler kommen zwar vor, sind
aber eher selten. Die Musik
und Soundeffekte des Spiels
sind reine Geschmackssache.
Hier haben die Programmierer
wohl Platz sparen mussen, das
Ganze klingt etwas blechern
und unecht. Der Klang ist je-
doch nicht spielentscheidend.
Daher kann sich Starshot —
Panik im Space Circus in eine
Reihe mit Banjo — Kazooie stel-
len, auch wenn es dessen Qua-
litat nicht ganz erreicht.

Fakten zum ’ |

Hersteller Infogrames
Spieler 1
Level 7 Welten
Rumble-Pak nein
Controller-Pak nein
Modul-Speicher ja
Modul-GroBe 96 MBit

Erscheinungsdatum November 98 Preis
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Action

as globale Phanomen Star

Wars hat zwanzig Jahre
nach seiner Erstauffihrung
nichts an Zugkraft verloren und
ist mittlerweile auch im letzten

Winkel der Erde ein Begriff.
Uber das Science-fiction-Spek-
takel muB eigentlich kein wei-
teres Wort verloren werden.
Star Wars hat fur Computer-
spiel-Fans eine ganz beson-
dere Bedeutung, und man
kann immer davon ausgehen,
daf George Lucas an seine
Spiele ahnliche Qualitatsan-
spriiche stellt wie an seine
Filme. Shadows of the Empire
versucht einen Rundumschlag
in Sachen Star Wars-Spiel zu
landen. Man fragt sich unwill-
kirlich, wie Nintendo es wohl
geschafft hat, so viele unter-
schiedliche Levelideen auf
einem Modul unterzubringen.
Der Held von Shadows of the
Empire ist der Schmuggler
Dash Rendar. Durch Zufall wird
er in einen Strudel von Ereig-
nissen hineingesogen, die ihn
ans Steuer verschiedener

Raumschiffe setzen. Dazwi-
schen muf er in First-Person-
Manier Labyrinthe erforschen,
sich an einem Zugraub beteili-
gen, mit einem Speeder-Bike
gegen Rocker kampfen und
Luke Skywalker personlich tref-
fen. Viel Spiel also firs Geld.
Doch leider hat das auch sei-
nen Preis. Die ganzen Mini-
Games sind an sich nicht der
Rede wert und bieten wenig De-
tailreichtum. Die Level sind
recht eintonig, und durch die
immer wieder wechselnde Steu-
erung wird das Ganze nicht ein-
facher. Trotzdem kommt die At-
mosphére des Star Wars-Uni-
versums ausgezeichnet her-
Uber. Und wie bei dem eingangs
erwahnten Phanomen ge-
schieht es auch hier wieder:
Die dichte Atmosphare packt
den Spieler. Man kommt erst
wieder zu sich, wenn man das
Spiel durchgespielt hat. SotE ist
ein solides Action-Game ohne
grobe Fehler, das viele tolHe
Ideen hat. Spektakuldre Effekte
sucht man jedoch vergebens.

Fakten zum Spiel

Hersteller Nintendo
Spieler 1
Level 10
Rumble-Pak Nein
Controller-Pak k.A.
Modul-Speicher k. A
Modul-GroBe 96 MBit
Erscheinungsdatum Marz 97
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Super Mario 6

uch der zweite Titel aus

dem Star Wars-Universum,
der auf dem N64 durchstartet,
ist von der erhofften Qualitat,
die von den Fans seit Jahren so
geschatzt wird. Der Spieler ist
im Gegensatz zu Shadows of
the Empire nicht mehr zu Fuf
unterwegs, bei Rogue Squa-
dron dreht sich alles um das
Fliegen von schellen und gut
bewaffneten Raumschiffen.
Dabei schllpft man nicht in die
Rolle irgendeines unbekannten
Schmugglers, sondern in die
des Yedi-Ritters Luke Skywalker
hdchstpersonlich. Die Handlung
knipft an den ersten Teil der
bisher erschienenen Trilogie an.
Luke Skywalker hat den Todes-
stern zerstort, und man wahnt
das machtige Imperium schon
am Boden liegend. Die Armeen
sind jedoch nach wie vor aktiv.
Daher griindet Luke eine Spe-
zialeinheit der besten Rebellen-
piloten, die Uberall im Weltall
Noteinsatze fliegen. Die Brenn-
punkte der Handlung spielen
auf vier wichtigen Planeten des

Star Wars-Universums und bie-
ten jede Menge Auftrage. Dabei
reicht das Spektrum von Eskor-
ten bis hin zur kompletten Welt-
raumschlacht. Angefangen vom
X-Wing mit R2D2-Unterstltzung
bis hin zum beriihmten Millen-
nium Falcon konnen alle wichti-
gen Fighter der Allianz geflogen
werden. Die Grafik und das
Flug-Feeling bringen die Atmo-
sphare dabei ausgezeichnet
heriiber. Die Fighter sind ein-
fach zu steuern und haben be-
eindruckende Details. Die Gra-
fik kommt trotz umfangreicher
Bodenobjekte nicht ins Stot-
tern. Mit den flinken Schiffen
sind die atemberaubendsten
Angriffsmandver moglich, ohne
daB die Steuerung dabei unrea-
listisch wirkt. Negativ anzumer-
ken gibt es eigentlich nur, daf
die Kommentare und Zwi-
schensequenzen nicht tber-
setzt wurden und kein
Mehrspieler-Modus vorhanden
ist. Ansonsten ist Rogue Squa-
dron ein Science-fiction-Shoo-
ter, der seinesgleichen sucht.

Fakten zum Spiel

Hersteller Nintendo
Spieler 1
Level 16+3
Rumble-Pak ja
Controller-Pak nein
Modul-Speicher PaBworter
Modul-GriBe 128 MBit
Erscheinungsdatum Januar 99
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Jump&Run

er italienische Klempner

Mario sollte jedem Nin-
tendo-Fan ein Begriff sein. Der
Meister Shigeru Miyamoto a8t
in diesem Mario-Game den vir-
tuellen SpaBvogel durch ein in-
teraktives Marchen reisen, das
aus seiner unerschépflichen
Kreativitat entstanden ist.
Miyamoto scheint in Super
Mario 64 jede Kleinigkeit be-

dacht zu haben. Mit vélliger Be-

wegungsfreiheit streift man
durch eine ausgetliftelte dreidi-
mensionale Umgebung, die
einen in jedem Level immer
wieder aufs neue Uberrascht
und erstaunt.

Das Abenteuer der Kultfigur
Mario beginnt in einem herrli-
chen SchloBgarten. Fernab von
allen Gegnern kann man sich
erst einmal mit der genialen
3D-Steuerung vertraut ma-
chen. Das verwunschene
Schlof ist der Austragungsort
der Odyssee. Die attraktive,
blonde SchloBherrin kann ein
Date mit dem pummeligen
Klempner nicht einhalten, weil

P
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sie erneut von Bowser entfiihrt
wurde. Die Grundlagen fir das
Leveldesign sind schon aus
frliheren Mario-Spielen be-
kannt. In den Schnee-, Unter-
wasser-, Berg- und Geister-Le-
veln erwarten den Spieler dank
der 3D-Prasentation aber voll-
kommen neue und bisher un-
denkbare Moglichkeiten. Zum
Beispiel kann er auf jeden
Baum klettern, auf den Wipfeln
einen Handstand machen und
mit einem graziésen Sprung
wieder landen. Es lohnt sich
auch, in die Gemalde, die in
den gigantischen Salen des
Gemauers hangen, hineinzu-
springen. Insgesamt kann man
dort 120 Sterne sammeln, um
den Abspann zu sehen, werden
Jjedoch nur 70 bendtigt. Das
brillante Leveldesign zeichnet
sich dadurch aus, daf es
keine festgelegten Wege gibt.
Jeder Level ist eine eigene
Welt, in die der Spieler eintau-
chen und Unglaubliches erle-
ben kann. Ein Game fiir wirk-
lich alle Altersstufen.

Fakten zum Spiel

Hersteller Nintendo
Spieler 1
Level 15 Welten
Rumble-Pak nein
Controller-Pak nein
Modul-Speicher ja ;
Modul-GréBe 64 MBit : —
Erscheinungsdatum Marz97 Preis ca. DM 100
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Tetrisphere

Top Gear Overdrive

Puzzlespiel

M it dem Klassiker aller Puz-
zZlespiele Tetris hat Ninten-
dos Geniestreich Tetrisphere
nur einen Teil seines Namens,
die bekannten Klétzchen und
den stichtig machenden Effekt
gemein, ansonsten wurde das
Gameplay vollig Uberarbeitet.
Ging es beim Vorganger darum,
von oben herunterfallende
Steine in einem zweidimensio-
nalen Topf zu sortieren, findet
man nun eine drehbare Kugel
vor, die von Anfang an mit den
kleinen Klotzchen besetzt ist.
Die Aufgabe bei Tetrisphere be-
steht darin, diese Kugel zu
»entpacken”, indem man Kiotz-
chenreihen aufldst. Dazu hat
der Spieler eine gewisse Zeit-
spanne zur Verfiigung, in der er
die Kugel frei drehen und die
darauf liegenden Klotzchen ver-
schieben kann. Wenn er es
schafft, mehrere gleiche Klotze
nebeneinanderzuschieben,
kann er diese per Tastendruck
wegsprengen. Auch die belieb-
ten Kettenreaktionen kann er
auslosen. Um das Ganze per-

Fakten zum Spiel

fekt zu machen, verfligt das
Spiel liber sechs verschiedene
Spielmodi, in denen die Spiel-
idee ganz unterschiedlich inter-
pretiert wird. So muR man im
Rescue-Modus einen kleinen
Roboter befreien oder den
Puzzle-Modus mit kniffligen,
vorgegebenen Klotzformationen
Uberstehen. Zur Unterstiitzung
der ,Entpackerei“ gibt es eine
Reihe von Wunderwaffen, die
verschiedene Effekte auf die
Kldtzchen haben. Mit einer
Atombombe kann zum Beispiel
eine ganze Klotzebene auf ein-
mal abgeraumt werden, dank
der Raygun erhalt der Spieler
einen frei beweglichen Laser,
mit dem er Steine zerstéren
kann. Abgerundet wird das
Ganze durch einen spannenden
Zweispieler-Modus. Gelegentli-
che Aussetzer in der Grafik sind
zwar unschon, bremsen den
Spielverlauf jedoch nicht aus.
Tetrisphere ist ein geniales
Puzzlespiel, das auch professio-
nelle Stapler noch vor eine He-
rausforderung stellt.

Hersteller Nintendo

Spieler 1-2 (simultan)

Level 400

Rumble-Pak nein

Controller-Pak k. A.

Modul-Speicher k. A

Modul-GroBe 64 MBIt

Erscheinungsdatum  Februar 98 Preis ca. DM 100
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Rennspiel

ei von jeglicher realistischen

Fahrzeugphysik rasen bei Top
Gear Overdrive die Vehikel mit
einem wahnsinnigen Tempo
Uber kurvenreiche Strecken.
Jede Bergkuppe wird als
Schanze flir atemberaubende
Spriinge genutzt. Zusatzlichen
Nervenkitzel bringen aufsam-
melbare Nitros ins Spiel. Mit
den Preisgeldern kénnen die Bo-
liden soweit getunt werden, daf
sie wie Raketen (ber die Trasse
heizen. PS-Fans werden Uber
die Auswahl an insgesamt zehn
hochwertigen Rennwagen er-
freut sein. Am Anfang ist ledig-
lich der Volkswagen Beetle und
der Mitsubishi Eclipse verfig-
bar, doch im Laufe des Spiels
konnen zusatzlich ein Dodge
Viper, Jeep Wrangler, Porsche
911, Ferrari F-40 und McLaren
F-1 freigespielt werden. Die
Steuerung 1Bt mehr als zu wiin-
schen dbrig, das Ubersensible
Fahrzeug-Handling hatte noch
eines griindlichen Fein-Tunings
bedurft. Schon aus kleinsten
Bewegungen mit dem Stick re-

akt

sultieren extreme Lenkmanover,
begleitet von lautstarkem Rei-
fenquietschen und zerstoreri-
schem Kontakt mit den Leitplan-
ken. Ein zweiter Schwachpunkt
ist bei Top Gear Overdrive, daB
sich der Wagen bei einem Fahr-
fehler nicht dreht oder tber-
schlagt, sondern gleich explo-
diert. Das ist besonders
argerlich, weil man so auf jeden
Fall aus dem Rennen ausschei-
det, egal wie gut man fahren
kann. Sechs Rennstrecken sind
zwar nicht viel, aber der Vier-
spieler-Meisterschafts-Modus,
der auch eine angenehm hohe
Spielgeschwindigkeit bietet, ga-
rantiert einen anhaltenden
Spielspaf. Erwahnenswert ist
auf jeden Fall die bestechende
Grafik. Die atmospharischen
Hintergriinde werden durch un-
terschiedliche Witterungsver-
héltnisse — Schnee, Regen,
Dunkelheit — bereichert. Das
Design Uberzeugt durch ausge-
feilte Texturen und Lichteffekte,
insbesondere der Lack der Ka-
rossen ist beeindruckend.

zum Spiel

Hersteller Kemco

Spieler 1-4 (simultan)

Level 6 Strecken

Rumble-Pak ja

Controller-Pak nein

Modul-Speicher ja

Modul-GréBe 96 MBit i

Erscheinungsdatum ~ Januar 99 Preis ca. DM 13
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Top Gear Rally

Turok - Dinosaur Hunter

Rennspiel

1st Person Shooter

ber einen Mangel an guten

Rennsimulationen muf
man sich beim N64 wirklich
nicht beklagen. Top Gear galt
lange Zeit auf dem SNES als
Kultspiel. Auf dem N64 liegt
die MegRlatte ein wenig hoher,
und mit 2D-Sprites ist kein Blu-
mentopf mehr zu gewinnen.
Top Gear Rally ist daher eine
reinrassige Simulation mit ech-
tem Fahrzeugverhalten und
einer Menge Parametern. Eine
ganze Reihe hervorragender
Sportwagen stehen dem Spie-
ler zur Verfiigung, um sich tber
die flnf verschiedenen Pisten
zu bewegen. Dabei standen
echte Modelle von Herstellern
wie BMW, Ford, Nissan oder
Toyota Pate. Das Fahrverhalten
der Vehikel wurde sehr akkurat
in die Simulation tibernommen
und ist daher sehr realistisch.
Die wenigen Strecken sind gra-
fisch nicht besonders ein-
drucksvoll, bieten aber den-
noch jede Menge Spielspaf,
denn der Streckenverlauf kann
vom Fahrer grofzligig ausge-

legt werden. Man muf3 schon
ein ganzes Stiick vom ,rechten
Wege™ abkommen, um vor eine
unsichtbare Barriere zu knal-
len. Bei Rallyes dreht sich
alles ums Driften, also das ge-
schickte Schleudern um Kur-
ven. Gerade hier zeigt Top Gear
Rally seine Starken. Selbst mit
dem Pad Ungetibte haben
einen Riesenspaf daran, hake-
lige Kurven geschickt auszu-
manovrieren, ohne dabei grof-
artig an Geschwindigkeit zu
verlieren. Etwas migliickt ist
der Zweispieler-Modus, der die
N64-CPU dann doch tberfor-
dert und zu haufigen Slow-
downs flhrt. Grafik und Sound
sind nicht mehr ganz zeit-
gemaR. Das wird jedoch durch
das solide und leicht zu erler-
nende Fahrverhalten wieder
wettgemacht. Zusatzliche
Busse und ein vom Spieler frei
bemalbarer Rennwagen sind
zwar nett, konnen aber trotz-
dem nicht kaschieren, daf den
Rennen in Top Gear Rally ins-
gesamt die Action fehit.

Fakten zum Spiel

Hersteller Kemco
Spieler 1-2 (simultan)
Level 5 Strecken
Rumble-Pak k. A I
Controller-Pak ja G s
Modul-Speicher nein .
Modul-Grofie 64 MBit @
Erscheinungsdatum November 97 Preis ca. DM 150
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Wenn die Indianer auf Kriegs-
pfad gehen, brennt die
Luft, besonders wenn es sich
bei der Rothaut um Turok
handelt. Der Held des Spiels
durchlebt seine Abenteuer
schon seit Jahren in amerikani-
schen Comics. Statt sich je-
doch mit Bleichgesichtern zu
bekriegen, befadt sich Turok in
Dinosaur Hunter eher mit Ro-
botern und Dinosauriern. Die
mystische Story spielt in einer
Phantasiewelt, in der es von
Mechanoiden und Urtieren nur
so wimmelt. Turok, der das
Spiel lediglich mit einem Mes-
ser bewaffnet beginnt, bendtigt
daher bald groRere Waffen, die
er in den ausgedehnten Leveln
findet. Die Meinungsverstarker,
die der Rothaut dabei in die
Finger fallen, haben allerdings
ein dermafen gewaltiges Ka-
liber, daf man damit die
Schlacht am Little Big Horn mit
einem einzigen Schuf hatte
entscheiden kénnen. Die im-
mensen Explosionen, die ein-
drucksvollen Waffen, das weit-

laufige Gelénde und die ab-
wechslungsreichen Level
haben lguana auf Anhieb einen
Kulterfolg beschert. Die Ge-
schichte zieht sich Uber acht
Stages hin, was sich zunachst
etwas mager anhort. Die Level
sind jedoch riesig und voller
versteckter Ecken, Gange und
Puzzles. Sie missen der Rei-
henfolge nach erforscht wer-
den, und man bendtigt einen
bestimmten Schliissel, um wei-
terzukommen. Bis man alle
Schliissel zusammenhat, ist
man ein paar Wochen beschaf-
tigt. Dabei sind das Levelde-
sign und die Grofe der Endgeg-
ner so gestaltet, da® man
immer wieder aufs neue gefor-
dert wird. Hohepunkt des
Games ist der Ritt auf einem
mit Raketenwerfern bewaffne-
tenTriceratops, dem die Geg-
ner so gut wie nichts entgegen-
zusetzen haben. Turok —
Dinosaur Hunter gehort zu den
N64-Kulttiteln und sollte in kei-
ner Sammlung fehlen. Nur der
Nebel wirkt etwas stérend.

Hersteller Acclaim
Spieler 1
Level 8 + 30 Bonuslevel
Rumble-Pak nein
Controller-Pak ja
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum Marz 97
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Turok 2 - Seeds of Evil

Twisted Edge Snowboarding

1st Person Shooter

Fﬁr Turok 2 = Seeds of Evil
hat Iguana alle Register ge-
zogen und prasentiert eines
der aufwendigsten Action-
spiele, das die Videospielewelt
je gesehen hat: Es ist groRer,
spannender und wesentlich ab-
wechslungsreicher als sein
vielumjubelter Vorganger. Der
neue Widersacher von Turok
ist Primagen, der eine Armee
aufSerirdischer Krieger und mu-
tierter Saurier kontrolliert, die
das Lost Land und seine Be-
wohner tyrannisieren. Turoks
Mission wurde mannigfaltig er-
weitert. Viele neue Aufgaben
wie zum Beispiel die Rettung
von Kindern und Gefangenen
sowie die Zerstorung von Muni-
tionslagern oder Hauptcompu-
tern erwarten den Spieler.
Dazu verfligt Turok wieder tiber
ein imposantes Waffenarsenal.
Inshesondere die speziell fir
den Kampf unter Wasser konzi-
pierten Waffen vermitteln
einen positiven Eindruck von
dem Detailreichtum der Grafik,
zum Beispiel spritzt das Was-

Fakten zum Spiel

Hersteller Acclaim
Spieler 1-4 (simultan)
Level 6 + 8 Multiplayer
Rumble-Pak ja
Controller-Pak 4S.
Modul-Speicher nein
Modul-GriBe 256 MBit
Erscheinungsdatum
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ser hoch, wenn man hinein-
schieft. Neben der aufwendi-
gen High-Res-Grafik und den
gelungenen Texturen ist auch
der Sound sehr opulent ausge-
fallen. Das Game beeindruckt
durch einen pompodsen Sound-
track mit Streichinstrumenten,
Choren und allem, was dazu-
gehort. Die Waffengerausche
wurden zum Teil extra an
Schiefstanden aufgenommen.
Kein Level sieht aus wie der
andere, und jeder hat seine ei-
gene, zum Design passende
akustische Untermalung. Mit
Uber 40 verschiedenen Charak-
teren bietet Turok 2 - Seeds of
Evil eine ungewohnlich groRe
Palette an Gegnern. Das ab-
wechslungsreiche Spiel bringt
fordernde Aufgabenstellungen
in jedem Level und reizt den
Spieler, noch die hintersten
Winkel der phantastischen
Welt zu erforschen. Auch
wurde endlich ein Mehrspieler-
Modus in acht speziellen Multi-
player-Leveln integriert. Turok 2
ist ein MuR fir jeden Action-Fan.

Action/Sport

as macht der Wintersport-

Fan bei 40° C im Schat-
ten? Er greift zum Pad! Twisted
Edge Snowboarding bietet vier
Spielmodi inklusive Zweispieler-
Modus: Im Versus-Modus geht
es lediglich darum, moglichst
schnell ins Ziel zu kommen. Der
Challenge-Modus ist ebenfalls
durch Zeitlimits gepragt, neben-
bei miissen aber zudem punkt-
reiche Springe absolviert wer-
den. In der Competition konnen
die restlichen Strecken erspielt
werden, wobei man mit drei
Computer-Gegnern um den Sieg
wetteifert. Die GroRe der Pisten
ist erstaunlich, jedoch gibt es
weder eine gesonderte Halfpipe
noch eine Extraschanze. Auch
Unebenheiten, Tunnel, Schan-
zen, Eiskanale und Abzweigun-
gen treten nur selten auf. Die
Fahigkeiten der Spieler werden
insbesondere bei den Zeitren-
nen nur sporadisch durch ein
paar Links- und Rechtskurven,
hier und da ein Baumchen,
manchmal auch ein paar richtig
hohe Sprungschanzen gefor-

dert. Das Stunt-Move-System
ist sehr gewohnungsbedurftig
und nicht gerade einfach zu be-
herrschen. Es ist extrem
schwer, die exakte Sprungrich-
tung zu finden, da der Stick un-
mittelbar vor einem Sprung zum
Bestimmen der Drehrichtung
eingesetzt wird. Viele auffallige
Grafikfehler senken den Spiel-
spaf’ zusatzlich. Die Strecken
sind sehr eintonig angelegt, so
daf das Gefiihl, als Snowboar-
der elegant und geschmeidig
Uber frostigen Boden zu gleiten,
einfach nicht so recht aufkom-
men will. Fiir eine angemes-
sene Atmosphére ist das Game
mit zu wenigen grafischen De-
tails ausgestattet Die drei un-
brauchbaren Perspektiven, in
denen der Snowboarder auf Mi-
krogréRe zusammenschrumpft,
stellen den Hohepunkt der lieb-
los gestalteten Grafik dar. Be-
gleitet wird das Spiel durch un-
passende Punkmusik und
magige Soundeffekte. Echte
Fans sollten lieber zu 2080°
Snowboarding greifen.

Fakten zum Spiel

Hersteller Kemco

Spieler 1-2 (simultan)

Level 7 Strecken

Rumble-Pak ja

Controller-Pak 80S.

Modul-Speicher nein

Modul-GroBe 96 MBit

Erscheinungsdatum  Februar 99 Preis ca. DM 140
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Virtual Chess 64

Virtual Pool 64

Brettspiel

Sport

Das kampferische Strategie-
spiel flr helle Kopfe ist in
der Konsolenwelt selten anzu-
treffen, doch dank Eric Caen,
Chef der Entwicklerfirma Titus,
der selbst ein begeisterter
Schachspieler ist, wurde Virtual
Chess 64 vom PC fir das N64
umgesetzt. Der umfangreiche
Lernmodus bietet ein effektives
Learning by doing, denn dieses
Schachspiel richtet sich an vol-
lig unerfahrene Anfanger und
sogenannte Fun-Spieler, die
eine Partie als reinen Zeitver-
treib ansehen und sich nicht
sonderlich um Features und die
Analyse des Spiels kimmern.
Die Grundlagen des Schachs
werden Uber diverse Mattbilder,
Endspiele und Stellungsmerk-
male bis hin zu sechs fachlich
kommentierten Meisterpartien
des koniglichen Spiels vermit-
telt. Zwanglos kénnen Unge-
Ubte durchs Meni streifen und
sich an Lernpartien erfreuen.
Das Ausstattungspaket reicht
dabei aber nicht an das von
preisgunstigeren Schach-

computern heran, es gibt keine
Tuniermodi (zum Beispiel 40
Zige in maximal zwei Stunden),
keine Partieansicht in Textform,
keine Fernschach- oder Analyse-
stufen, keine Zugerzwingung
und nur eine behelfsmaRige
Stellungsbewertung. Des weite-
ren fehlen eine Menge Details,
die engagierte Spieler vermis-
sen werden. Statt dessen wird
man mit kaum spielrelevanten
Extras genervt und bekommt
eine lasche 3D-Animation pra-
sentiert. Virtual Chess 64 ist
nichts fur Profis. Positiv ist, da
dieses Modul fiir Simultan-
Schach geeignet ist, das heift,
ein Spieler kann an mehreren
Brettern gleichzeitig agieren. In
dieser Disziplin versuchen sich
seit Anfang dieses Jahrhun-
derts Meister und GroBmeister
zu Uberbieten. Die Darstellung
von vier Brettern ist hilfreich bei
der Analyse gewisser Stellung-
en und Eréffnungen, wobei es
jedoch keinen direkten Zugriff
auf die umfangreiche Bibliothek
des Moduls gibt.

Fakten zum Spiel

Hersteller Konami
Spieler 1-4 (simultan)
Level 13 Stufen
Rumble-Pak nein
Controller-Pak k. A.
Modul-Speicher k. A
Modul-GroBe 32 MBit
Erscheinungsdatum Juli 98
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Se!bst wenn fir viele eine
verrauchte Kneipe und Hin-
terzimmeratmosphare zum Bil-
lardspielen dazugehdren, er-
freut sich diese Sportart auch
als Videospielumsetzung groR-
ter Beliebtheit. Dabei wurde
auf einer Konsole noch nie so
realistisch Billard gespielt wie
bei Virtual Pool 64 von Inter-
play. Das liegt zum einen an
der High-Res-Darstellung des
Tisches samt Kugeln und
Queue, und zum anderen an
der hervorragend gelungenen
Steuerung. Mittels Analogstick
lassen sich geflhlvolle Sicher-
heitsstoBe ebenso genau aus-
flihren wie starke Anstofe,
nach denen sich die Kugeln
uber den ganzen Tisch vertei-
len. Anfanger konnen sich
sogar Hilfslinien einblenden,
oder die Spielsituation aus der
Draufsicht darstellen lassen.
Alle moglichen Formen des Bil-
lards, wie Pool oder Nine-Ball,
konnen gegen einen computer-
gesteuerten oder menschli-
chen Spieler als Wettbewerb

ausgetragen werden, und je-
desmal fasziniert die realisti-
sche Physik der Kugeln. Leider
gibt es nicht die Moglichkeit,
ein Turnier zu spielen, und
auch an verschiedene Charak-
tere oder Belohnungen nach
gewonnenen Matches wurde
nicht gedacht. Die sehr prézise
Steuerung tragt viel zur Qua-
litat dieses Spiels bei, denn
egal was man beim realen Bil-
lard in einer bestimmten Situa-
tion machen wirde, es [at
sich bei Virtual Pool 64 eben-
falls in die Tat umsetzen. Effet-
stoRe, Springballe und Kombi-
nationen Uber mehrere Banden
stellen kein Problem dar. Na-
turlich bedarf es einiger Erfah-
rung, um solche schwierigen
Aktionen erfolgreich enden zu
lassen, und zu Beginn wird
wohl die ein oder andere Kugel
Uber die Bande auf den Boden
fliegen. Mit der Zeit wird aber
selbst aus einem blutigen An-
fanger ein wahrer Billard-Profi —
wenn auch nur ein virtueller
bei Virtual Pool 64.

Hersteller Interplay
Spieler 1-2 (abwechselnd)
Level 9 Varianten
Rumble-Pak ja
Controller-Pak ja
Modul-Speicher nein >
Modul-GroBe 64 MBit =
Erscheinungsdatum  Februar 99 Preis ca. DM 120
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V-Rally Edition 99

Waialae Country Club

Rennspiel

lle Fans von rasanter Action

erwartet mit V-Rally Edition
99 ein ausgetifteltes Renn-
spiel. Mit insgesamt 40 Strek-
ken, die auf acht Lander ver-
teilt sind, den zwolf Rally-Cars
und allerhand Drumherum
bietet das Spiel abwechslungs-
reichen Spielspaf. Tuning-Ex-
perten konnen optimale Rah-
menbedingungen fir die je-
weilige Rennstrecke und die
Wetterverhaltnisse ohne Pro-
bleme einstellen. Anfangern
kommt zugute, daf Parameter
wie Ubersetzung, Unter- und
Ubersteuerung, Lenkempfind-
lichkeit und Federung dem ei-
genen Leistungsstand angegli-
chen werden konnen. Die
Pad-Belegung kann frei gean-
dert und das Bildformat noti-
genfalls dem eigenen 16:9-
Fernseher angepaft werden.
Das Modul hat die tblichen ver-
schiedenen Spielmodi (Arcade,
Liga etc) implementiert. Der
Zweispieler-Modus verspricht
allerdings den meisten Spiel-
spaf, denn hier sind zwei CPU-

kten

Fahrzeuge mit von der Partie.
Beim Schalten durch die
Meniis fallt negativ auf, daf
das Modul recht lange Dekom-
primierungszeiten hat. Man hat
stellenweise das Gefiihl, als
wirde man eine CD einlesen.
Das realistische Fahrverhalten
der Wagen und die naturge-
treuen Kulissen lassen einen in
die virtuelle Realitat eines
actiongeladenen Rennens ein-
tauchen. Die grafischen Pro-
bleme wie Pop-Up-Effekte bei
Felswénden, die ungenaue Kol
lisionsabfrage und gelegentli-
che Ruckler senken leicht den
GenuB beim Spielen, auch die
Szenarien wirken teilweise
etwas farbiberladen. Alle
Rallyewagen sind im Design de-
tailliert ausgearbeitet und las-
sen sich somit sehr gut unter-
scheiden. Das Geschehen wird
von kraftigen Motoren-Sounds
untermalt, allerdings vermit
man knackige Kollisionsgerau-
sche, ein dumpfes Knallen tro-
stet nicht uber die Erwartung
eines harten Crashs hinweg.

Hersteller Infogrames
Spieler 1-2 (simultan)
Level 40 Strecken
Rumble-Pak ja
Controller-Pak nein
Modul-Speicher 4 Spielstande
Modul-GriBe 96 MBit

Erscheinungsdatum Dezember 98
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Sport

‘enn es jemand beim

Sport nicht so hektisch
mag und er gerne an der fri-
schen Luft ist, bietet sich Golf
formlich an. Allerdings ist es
nicht ganz so einfach, Zutritt
zu den exklusivsten Greens
dieses Planeten zu bekom-
men, da die Benutzung der An-
lagen lediglich extrem betuch-
ten Leuten erlaubt ist. Der
ambitionierte N64 Besitzer
kann ein preiswertes Ticket fiir
den edlen Waialae Country
Club auf Hawaii erwerben und
sich im virtuellen feinen Zwirn
mit den Besten des Genres
messen. Zugegeben, ganz so
schon wie im wahren Leben ist
das allerdings nicht. Das gros-
ste Manko ist die Beschran-
kung auf lediglich einen Kurs
mit 18 Lochern. Das gibt in Sa-
chen Langzeitmotivation nattir-
lich Minuspunkte. Golfsimula-
tionen sind im allgemeinen
sehr detailverliebt und kom-
men normalerweise auf mehre-
ren CD-Roms daher. Selbst auf
einer 128-MB-Cartridge lassen

sich hingegen nur wenige Land-
schaftsmerkmale abspeichern,
weshalb sich die Grafik schon
auf dem einzigen Kurs ziemlich
oft wiederholt. Gleiches gilt fur
die Sounds, mit denen die Frei-
luftatmosphare erst so richtig
abgerundet wird. Bei Waialae
Country Club hat man das Ge-
flhl, auf Hawaii gabe es nur
einen einzigen Vogel, der den
Spieler hartnackig verfolgt.
Ansonsten hat das Spiel je-
doch alles, was man von einer
modernen Golfsimulation er-
warten kann: Ausgefeilte Mog-
lichkeiten zur Schlagkontrolle,
eine gutes Sortiment Eisen
und eine Menge Navigationshil-
fen, die die Planung des nach-
sten Schlags ermoglichen. Ins-
gesamt stellt sich heraus, daf
Waialae Country Club nur in
den ersten Spielmomenten
Spaf bereitet. Auf Dauer mufy
man schon ein hartnackiger
Golf-Fan sein, um immer wie-
der Uber den gleichen und
somit auch sehr langweiligen
Kurs zu wandern.

Fakten zum Spiel

Hersteller Nintendo
Spieler 1-4 (abwechselnd)
Level 18 Locher
Rumble-Pak nein
Controller-Pak 36S.
Modul-Speicher ja
Modul-GroBe 128 MBit

Erscheinungsdatum September 98
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Wayne Gretzky's 3D Hockey

Rennspiel

b DA
Arhaem b

Bei Wave Race 64 werden
statt asphaltierter Strecken
feuchtfrohliche Parcours gebo-
ten. Das unterscheidet das
Spiel schon auf den ersten
Blick von anderen bekannten

Rennspielen. In puncto Strek-
kenflihrung sind die Kurse aber
mindestens genauso an-
spruchsvoll wie die Tracks gen-
reverwandter Games. Die fet-
zige Raserei wird durch die
unterschiedlichen Wetterlagen
in den Szenarien interessant.
Auf dem Drake-Lake-Kurs glei-
tet der Fahrer Uber eine spie-
gelglatte Wasseroberflache,
auf dem Port-Blue-Kurs kampft
er hingegen mit beeindrucken-
den Wogen. Das Game hat fir
ein Rennspiel sehr umfangrei-
che Optionen, dariber hinaus
kann die Starke des Seegangs
eingestellt werden. Dies zeigt
jedoch lediglich im Time-Attack-
Modus Auswirkungen. Es ist
sinnvoll, bei der Auswahl des
Fahrers das unterschiedliche
Fahrverhalten der vier Charak-
tere zu berucksichtigen, denn

auf eine hohe Endgeschwindig-
keit kommt es nicht unbedingt
an. Wave Race 64 hat einen
Zweispieler-Simultanmodus, in
dem sich zwei ambitionierte
Jetski-Piloten via horizontal ge-
teiltem Bildschirm heie Kopf-
an-Kopf-Rennen liefern kénnen.
Trotz leichter optischer Abstri-
che und verlangsamten Auf-
baus der 3D-Grafik ist der
Spielspaf® so grof, daf® durch-
zockte Nachte nicht gerade
eine Ausnahme sind. Die Grafik
ist eine der groen Starken
des Spiels. Zwischendurch
mdchte man sich am liebsten
an einen der phantastisch ge-
stalteten Strande legen, sich
in der Sonne brutzeln lassen
und beim Anblick der reali-
stisch anmutenden Wasser-
oberflache entspannen. Aku-
stisch wird das spitzenmafige
Design durch passende Kom-
positionen und einen Online-
Kommentator, der in engli-
scher Sprache immer die
wichtigen Informationen durch-
gibt, bereichert.

Fakten zum Spiel

Hersteller Nintendo
Spieler 1-2 (simultan)
Level 8 Strecken
Rumble-Pak nein
Controller-Pak k. A
Modul-Speicher k. A
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum April 97
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CALGARY
PHILADELPHIA

ie Begeisterung flr den ex-

trem harten Mannschafts-
sport erreicht hierzulande bei
weitem nicht dasselbe Ausmafd
wie in Amerika und in Kanada.
Der Kult um die Grofen des
Eishockeys ist dort enorm, und
kein Geringerer als der ameri-
kanische Profispieler Wayne
Gretzky, der bereits vor Jahren
fir eine Mega-Drive-Fassung
Pate stand, ist Namensgeber
fiir dieses rasante Game. Das
Sportspiel bietet mit seinen
Polygonspielern die Moglich-
keit, zu viert am Run um den
Puck teilzunehmen - jedoch in
geringerer Geschwindigkeit als
im US-Original. Wayne Gretzky's
3D Hockey spricht insbeson-
dere Freunde rasanter Eis-
hockey-Begegnungen an, die
Spaf an viel Action haben.
Aber auch Simulations-Fans,
die der Action nicht abgeneigt
sind, kommen durch den Vier-
spieler-Modus auf ihre Kosten.
Die Hersteller legten mehr Wert
auf Unterhaltung und auf spie-
lerische Abwechslung als auf

Hersteller Nintendo
Spieler 1-4 (simultan)
Level 26 Teams
Rumble-Pak nein
Controller-Pak k. A.
Modul-Speicher k. A
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum Juli 97

W

Realitatsnahe. Wayne Gretzky's
3D Hockey a8t daher vom
Spieldesign zu wiinschen (brig,
die Darstellung ist verschwom-
men, die Farben sind zu inten-
siv. Die Soundeffekte und die
Gerauschkulisse des Publi-
kums fallen durchschnittlich
aus. Zur Freude der Spieler, die
das Vergnugen mit bis zu vier
Teilnehmern schatzen, errei-
chen die Optionsmends nicht
die Komplexitat der sehr statis-
tiklastigen Sport-Reihe von
Electronic Arts. Fur Fun sorgen
die Power-Schiisse samt Feuer-
schweif (nur moglich, wenn der
Power-Balken voll aufgeladen
ist) und die ruckartigen Vor-
stoBmoglichkeiten im Angriff
oder in der Verteidigung. Durch
brennende Tore, zwischenzeitli-
che Prigeleien und die Veran-
derung der Spielgeschwindig-
keit wird atemberaubende
Action geboten. Es bedarf aber
einiger Ubung, um eine fliissige
Spielfiihrung aufzubauen. Der
Umgang mit dem Controller ist
namlich nicht einfach.

Fakten zum Spiel
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Wayne Gretzky's 3D Hockey 98

WCW/NWO Revenge

Sport

twas mehr sollte es schon

sein, wenn man einem Eis-
hockey-Spiel volimundig einen
neuen Namen verpaft. Leider
ist dem bei Wayne Gretzky's
3D Hockey 98 nicht so. Das
Modul enthalt im Gegensatz zu
seinem Vorganger Wayne Gretz-
ky's 3D Hockey kaum Anderun-
gen. Lediglich das Logo und
das Titelbild wurden um die
neue Jahreszahl erganzt, die
Teams der NHL entsprechend
aktualisiert, und in den Menls
fand eine neue Farbgebung Ver-
wendung. Ansonsten blieb
alles beim alten. Die guten
Aspekte wie die hervorragende
Spielbarkeit, die einfache
Steuerung, die durchgangige
Action und der exzellente
Mehrspieler-Modus wurden
nicht weiter ausgebaut. Auch
an der verwaschenen Grafik
und den unrealistisch wirken-
den Farben wurde nichts ver-
bessert. Grafische Effekte wie
das brennende Tor oder die Re-
play-Funktion mit Zeitlupe und
manueller Kamerafiihrung sind

zwar nett, aber schon lange
nicht mehr spektakular. Alles,
was man Uber Wayne Gretzky's
3D Hockey 98 sagen kann,
wurde bereits schon Uber sei-
nen Vorganger gesagt: Gutes
Handling und schnelle Action in
mehreren Spielmodi, gepaart
mit masiger Grafik und engli-
scher Sprachausgabe. Wer be-
reits Wayne Gretzky's 3D
Hockey sein eigen nennt, kann
mit ruhigem Gewissen auf die
98er Version verzichten. Hart-
nackige Eishockey-Fans, die
unbedingt den Namen des
berlihmten Profispielers auf
ihrem Modul aufgedruckt ha-
ben mochten, kénnen sich
moglicherweise Uber die aktua-
lisierten Teams freuen. Die an-
gekiindigte Rumble-Pak-Unter-
stiitzung fand allerdings auch
keinen Einzug ins Modul. Fir
Einsteiger, die ein ausgewoge-
nes Eishockey-Spiel mit schnel-
lem Einstieg suchen, lohnt sich
ein Blick, es gibt jedoch mittler-
weile Titel, die wesentlich mehr
flirs Geld bieten.

akten zum Spiel

Hersteller Midway
Spieler 1-4 (simultan)
Level 26 Teams
Rumble-Pak nein
Controller-Pak k. A
Modul-Speicher k. A.
Modul-GroBe 64 MBit
Erscheinungsdatum  Februar 98
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Priigelspiel

ei diesem Modul kommen

Wrestling-Fans voll auf ihre
Kosten. Nicht weniger als 40
Original-Fighter der WCW fan-
den Einzug in das Spiel. Zu-
satzlich gibt es 18 Phanta-
siekampfer, ein weiteres
Dutzend Bonuskrieger kann
nach erfolgreichen Matches
freigespielt werden. Im Gegen-
satz zum Vorganger WCW
vs. NWO World Tour wurden
dabei die Animationssequen-
zen und Special-Moves eben-
falls gewaltig erhoht. Jeder
Fighter besitzt jetzt einen indi-
viduellen Kampfstil. Erstaun-
lich ist, daB bei dieser Menge
Kémpfer die Spielbarkeit nicht
auf der Matte bleibt. Alle
Moves und Taktiken sind aus-
gezeichnet auf dem Pad wie-
derzufinden, und ohne langes
Studium des Handbuches kann
man in einen Brawl einsteigen.
Wenn man die Grundfunktio-
nen der Steuerung (Laufen,
Schiagen, Treten, Zupacken
ete.) erst einmal intus hat, er-
gibt sich der Rest ganz intuitiv.

Zusatzlich besitzt jeder Kamp-
fer seine eigenen Finishing-
Moves und Provokationen. Es
scheint, als wurde das letzte
Bit des Moduls ausgenutzt. Es
bietet vorbildliche Soundef-
fekte, eine lange und gute Intro
sowie jede Menge Bewegungs-
freiheit inner- und auerhalb
des Rings. Power-Bombs vom
obersten Seil, Bret Harts Sharp-
shooter oder das Verpriigeln
des Gegners mit allem, was
auferhalb der Arena zu finden
ist — die Programmier haben an
alles gedacht. Das einzige
Manko des Spiels ist die kan-
tige Grafik, die zusatzlich di-
verse Polygonfehler hat. Hier
liegt WWF Warzone ungeschla-
gen vorne. Ansonsten bietet
WCW/NWO Revenge mit Ab-
stand den meisten Spielspaf
im Genre, und selbst nach Wo-
chen findet man neue Szenen
oder Moves. Eine umfangreiche
Auswahl an Spielmodi und aus-
gezeichnet umgesetzte Multi-
player-Fights flir bis zu vier
Spieler runden das Ganze ab.

Fakten zum Spiel

Hersteller Konami

Spieler 1-4 (simultan)

Level 58 + 23 Kampfer

Rumble-Pak ja

Controller-Pak nein

Modul-Speicher ja

Modul-GroBe 96 MBit

Erscheinungsdatum November 98  Preis ca. DM 150
* % % %
alfa bl i, 20X
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WCW vs. NWO World Tour

Wetrix

Priigelspiel

0741428

er Namen wie Hulk Hogan,

,Macho Man’ Randy Sa-
vage und Lex Luger sofort zu-
ordnen kann und auferdem
gleichnamigen Sanger noch
einen anderen ,Sting’ kennt,
der kann sicher auch mit den
Abkirzungen WCW. und NWO
etwas anfangen. Eines der we-
sentlichen Elemente des Wrest-
lings ist neben dem Kampf die
spektakulare Show. Jeder der
genannten Catcher-Stars veran-
staltet regelmaBig Mini-Soap-
Operas, in denen er sich mit
anderen Superstars befehdet
oder verblindet. Damit die ha-
nebiichenen Streitereien der
Wrestling-Helden auBerhalb der
Sendezeit von DSF weiterge-
flhrt werden kénnen, wartet
WCW vs. NWO World Tour mit
einem ordentlichen Vorrat an
Originalkampfern auf. Insge-
samt 42 Muskelberge sind vor-
handen und kénnen in mehre-
ren Liga-Modi gegeneinander
antreten. Auch flir einen zlnfti-
gen Mehrspieler-Brawl ist das
Modul ausgertistet. Die Grafik

Fakten zum Spiel

Hersteller Konami
Spieler 1-4 (simultan)
Level 36 + 6 Kampfer
Rumble-Pak ja
Controller-Pak ja
Modul-Speicher nein
Modul-GroBe 96 MBit
Erscheinungsdatum  Februar 98
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ist jedoch sehr kantig, und die
Catcher unterscheiden sich ei-
gentlich nur durch die Kleidung.
Weitaus schlimmer ist aber,
daf alle Akteure Uber das glei-
che Move-Repertoire verfligen.
Individuelle Specials oder Fini-
shing-Moves gibt es nicht, so
daR die reichhaltige Auswahl an
Athleten zum grafischen Effekt
verkommt. Die Animationen
sind zwar generell gelungen
und schon flissig, doch insge-
samt wirkt die Grafik eintonig
und unspektakular. Gleiches
kann man von der Soundku-
lisse sagen, wobei man hier we-
nigstens der Background-Musik
zugute halten kann, daR sie
schon rockig ist. Von dem
Modul ist mittlerweile ein Nach-
folger WCW/NWO Revenge er-
schienen, der mit fast allen der
genannten Nachteile weitestge-
hend aufraumt und dazu noch
wesentlich mehr offizielle
Kampfer bietet. Auch die
Konkurrenz-Fighter der WWF
Warzone machen da einen er-
heblich besseren Eindruck.

ca. DM 150
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Puzzlespiel

score- ) ) LeIu

uzzlespiele gibt es in rau-

hen Mengen. Wenn man in
diesem Genre mit etwas auffal-
len will, mu8 man schon neue
Ideen einbringen. Bei Wetrix ist
nur eine entfernte Ahnlichkeit
mit dem Urahn Tetris festzu-
stellen. Es fallen zwar noch
seltsam geformte geometri-
sche Teile aus dem Nichts,
doch diesmal gilt es, nicht nur
zu stapeln. Der Spieler muf die
Bauteile dazu benutzen, auf
einer 3D-Flache Walle zu
bauen, denn bald fangt der
Regen im Game an. Die vor-
dringlichste Aufgabe ist es,
moglichst viel Wasser zu erbeu-
ten. Wasser hat im Gegensatz
zu normalen Tetris-Steinchen
den Nachteil, fllssig zu sein
und von der 3D-Plattform her-
abzurinnen, wenn man nicht
aus seinen Kiotzchen Bassins
und Vorratsbehélter baut. Der
aktuelle Wasserstand des Spie-
lers wird dabei in einer Glas-
saule angezeigt. Zusatzliche
Bonusse bringen Variation ins
Spiel. Eine weitere Eigenschaft

von Hy0 ist, daB es seinen Ag-
gregatzustand andern kann. So
sorgen vom Himmel fallende
Eiswurfel dafir, daB der ganze
Wasservorrat einfriert und
nicht mehr wegrinnen kann,
was sehr praktisch ist. Zum an-
deren gibt es jedoch auch Vul-
kane, die Feuerballe ausstoRen
und den dritten Zustand des
Wassers anregen: Es verdun-
stet, was schlecht fiir den
Punktestand ist. Wetrix bietet
eine ganze Reihe von Spiel-
modi, unter anderem auch
einen simultanen Zweispieler-
Modus, in dem man sich mit
dem Gegner ein heftiges Duell
liefert und nette Geschenke
wie Feuerballe austauscht. Ex-
trem gewohnungsbedrftig ist
die poppige Darstellung des
Ganzen geraten. Hier wird ein
wahres Feuerwerk an tollen
Grafikeffekten und Farbexplo-
sionen geziindet. So viel, daf®
es manchmal zuviel des Guten
ist und man Gefahr lauft, vor
lauter Special-FX den Gesamt-
Gberblick zu verlieren.

Fakten zum Spiel

Spieler 1-2 (simultan)
Level 600
Rumble-Pak nein
Controller-Pak k. A.
Modul-Speicher k. A
Modul-GrofBe 64 MBit
Erscheinungsdatum Mai 98
A A
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WipEout 64

WWF Warzone

Rennspiel

Priigelspiel

uf nahezu allen CD-basier-

ten Computersystemen
konnten sich die High-Speed-
Fans schon an WipEout er-
freuen. Fir das N64 wurde das
Game komplett Uberarbeitet.
Selbst fur Raser, die es schon
auf anderen Systemen gespielt
haben, lohnt sich ein weiterer
Versuch. Flr die Modulversion
wurden sieben vollig neue
Kurse entworfen. In futuristi-
schen Antischwerkraft-Flitzern
geht es in unglaublicher Ge-
schwindigkeit Uber die Strek-
ken, wobei man den Gegnern
mit den zu findenden Waffen
gehorig Zunder gibt. Dabei wur-
den besonders gemeine
Bonus-ltems eingebaut wie
zum Beispiel der Quake-Dis-
ruptor, der aus dem Kurs ein
Erdbebengebiet macht. Beson-
ders wichtig sind die blauen
Beschleunigungspfeile, die den
Flitzer blitzartig nach vorne
jagen lassen. Die Raumschiffe
sind gut zu steuern, und dank
zweier zusatzlicher Luftbrem-
sen kann der Gleiter weich um

kten zum Spiel

enge Kurven driften. Obwohl
es verhaltnismagig wenige
Strecken gibt, kann sich das
Game dennoch sehen lassen.
Design und Sound setzen hier
neue Mafstabe. Die Grafik ist
nicht ganz so vorbildlich und
wird von ein paar Polygonpat-
zern gestort. Doch das Ganze
lauft auBerordentlich fllissig
und ist sogar mit vier Piloten
noch ruckelfrei spielbar. Daflr
werden beim Multiplayer-
Rennen die Details gewaltig
heruntergedreht, was aber der
Ubersichtlichkeit in den Mini-
fenstern wieder zugute kommt.
WipEout 64 enthalt alles, was
man von einem modernen
Rennspiel zu erwarten hat:
mehrere Spielmodi wie Time
Trial oder ein Liga-Modus, in
dem man gegen 14 knackige
Computer-Gegner antritt. Eben-
falls sehr motivierend ist der
Challenge-Modus, bei dem die
Piloten sechs Prufungen in
einer bestimmten Liga mit vor-
gegebenen Hover-Flitzern ab-
solvieren miissen.

Hersteller Konami

Spieler 1-4 (simultan)

Level 6 + 1 Strecken

Rumble-Pak ja

Controller-Pak 6S.

Modul-Speicher ja e
Modul-GroBe 96 MBit :
Erschei | November 98 Preis ca. DM 130
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s soll ja angeblich zwei Sor-
ten Wrestling-Fans geben:
Die einen halten das Ganze fiir
ein knallbuntes Spektakel, bei
dem niemand ernsthaft verletzt

wird und der Ausgang des
Kampfes von vornherein fest-
steht, die anderen glauben, die
Fights seien blutiger Ernst. Wie
auch immer, die 16 Muskel-
berge aus WWF Warzone sind
rein digital, haben keine Ner-
ven, und der Ausgang des
Spiels hangt davon ab, wie gut
der Spieler sein Pad be-
herrscht. Die Regeln des Cat-
chens sind einfach erklart: Es
gibt eigentlich keine, solange
niemand bewuft hinsieht. Um
sich im gnadenlosen Zwei-
kampf mit einem der 16 Star-
kampfer der World Wrestling
Federation zu messen, ist es
zunachst einmal notwendig,
moglichst viele Special-Moves
auswendig zu lernen, denn bei
einem Wrestling-Match geht es
nicht nur darum, den Gegner
zu besiegen, sondern das
Ganze soll auf moglichst artis-

Hersteller Acclaim
Spieler 1-4 (simultan)
Level 16 Kampfer
Rumble-Pak ja
Controller-Pak ja
Modul-Speicher nein
Modul-Grofe 128 MBit

Erscheinungsdatum September 98
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tische Weise passieren. Jeder
der Kampfer kennt neben den
Standard-Moves seine individu-
ellen Special-Tricks. Da es bei
dem Game jedoch gnadenlos
hektisch zugeht, ist es nicht
ganz so simpel, neben der
puren Gewalt auch noch die
notwendige Grazie mit einzu-
bringen. Dafiir ist die Grafik
ausgezeichnet, und das Sound-
Repertoire gehort zum umfang-
reichsten, was jemals in einem
N64-Game zu héren war. Zahl-
reiche Fight-Modi bringen Ab-
wechslung ins Spiel und bieten
immer neue Moglichkeiten,
den Gegner im wahrsten Sinne
des Wortes ,vernichtend’ zu
schlagen. Besonders erfreulich
ist, daf sich bis zu vier Spieler
gleichzeitig am Rumble beteili-
gen konnen. 3D-Grafik, Action
und Sound gibt es satt, uner-
freulich bis spielspaBtotend ist
dagegen die komplizierte
Steuerung einzustufen. Anson-
sten heifit es besonders flir
Wrestling-Fans: Auf jeden Fall
zugreifen!

kten zum Spiel
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Yoshi's Story

Zelda - Ocarina of Time

Jump&Run

Marios griner Drachenkum-
pel Yoshi ist mindestens
so beliebt wie der pausbackige
Klempner selbst. Der Baby-
Lindwurm durfte bereits in
mehreren SNES-Modulen mit-
spielen, auf eigene Faust Aben-
teuer erleben und wurde von
einer groRen Fangemeinde ins
Herz geschlossen. Yoshi’s
Story ist die Fortsetzung des
SNES-Hits Yoshi’s Island. Der
junge Drache wird diesmal von
seiner Familie begleitet, und
der Spieler kann zwischen
sechs verschiedenen Yoshis
wahlen. Die Abenteuer des
Minireptils wurden als klassi-
sches 2D-Jump&Run mit knall-
bunter Bilderbuchgrafik reali-
siert. Es zeigt, daf dieses
Genre auch im Zeitalter von
3D-Games noch seine Existenz-
berechtigung hat. Alles ist sehr
edel animiert und strotzt vor
wunderschonen Spezialeffek-
ten. Yoshi rennt, hiipft und lost
Farbratsel, indem er die bereits
bekannten ShyGuys futtert.
Seine lange Zunge kann er als

Multi-Funktions-Werkzeug ein-
setzen. Die Reise fihrt durch
24 liebevoll gestaltete Level,
die viel zu schnell durchge-
spielt sind. Genau dort ist das
einzige Manko zu finden:
Yoshis Story ist zu einfach und
wird selbst Anfanger nicht be-
sonders herausfordern. Der
durchweg gewaltfreie Charakter
und die knuddeligen Animatio-
nen machen das Ganze jedoch
fiir sehr junge N64-Einsteiger
interessant. Anspruchsvollere
Spiele-Fans werden hier keine
Herausforderung finden und
nach spektakularen techni-
schen Neuerungen vergebens
suchen. In Sachen Stil und gra-
fischer Ausfiihrung kann sich
Yoshi’s Story aber sehen las-
sen. Auch beim Sound gibt es
nichts zu beméangeln. Die N64-
Abenteuer des Drachen sind
ein grundsolides Jump&Run
der obersten Klasse. Jeder, der
es gespielt hat, wird sich hin-
terher wiinschen, das Spiel
ware nicht so schnell wieder
vorbei gewesen.

Fakten zum Spiel

Hersteller Nintendo

Spieler 1

Level 24

Rumble-Pak ja

Controller-Pak k. A. .

Modul-Speicher k. A. - “

Modul-GroBe 128 MBit e

Erscheinungsdatum Mirz98 Preis ca. DM 100
d % % R L
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Action/Adventure

Dem Mythos Zelda mit sowe-
nig Text gerecht zu werden,
ist leider nicht moglich. Die
Serie um den Elfenkrieger Link
und das machtige Triforce zieht
sich durch Nintendos komplet-
te Geschichte und ist jedem
Fan ein Begriff. Die erste N64-
Variante Zelda - Ocarina of
Time wurde von Redakteuren
von Videospielmagazinen auf
der ganzen Welt mit Titeln wie
»Das Wunder” oder ,Spiel des
Jahrhunderts® bedacht. Der
Held Link durchlebt eine Men-
ge Abenteuer in einer riesigen
Welt, die so schon ist, daf
man Schwierigkeiten hat, aus
dieser virtuellen Realitat wie-
der herauszufinden. Links
Reise erstreckt sich uber viele
kleine Mini-Quests und die zen-
trale Story nimmt immer wie-
der neue, unerwartete Wen-
dungen. Sowoh! Grafik als
auch Steuerung sind als genial
zu bezeichnen, und das Game-
play gehort zum Fesselndsten,
das jemals uber einen Bild-
schirm lief. Immer wieder fin-

det man Dinge und Effekte, die
einem den Atem rauben. Auf
Sprachausgabe wurde kom-
plett verzichtet, was mancher
vielleicht als einziges Manko
empfinden wird. Doch bei der
Masse an Dialogen wird wohl
jedem Klar, daf® eine Sprach-
ausgabe die Modulgrofe
gesprengt hatte. Der Spieler
begleitet Link durch dessen
komplette Jugend und kann
mit ihm spater, als herange-
wachsener Mann, ganz andere
Dinge tun als in seiner Kind-
heit. Diese Zeitkomponente
fand auch Einzug in die Puzz-
les, die durchweg logisch und
nachvollziehbar sind. Ocarina
of Time ist es durchaus wert,
daB man sich ein N64 kauft,
um es spielen zu konnen. Mit
diesem Modul ist Kult-Spiele-
designer Miyamoto sein abso-
lutes Meisterwerk gelungen,
dessen Spieltiefe wohl noch
lange unerreicht bleiben wird.
Es steht auBer Frage, dafl
jeder Nintendo-Fan dieses
Spiel einfach haben mu.

kten zum Spiel

Hersteller Nintendo
Spieler 1
Level -
Rumble-Pak ja
Controller-Pak nein
Modul-Speicher 3 Spielstande
Modul-GroBe 256 MBIt

Erscheinungsdatum Dezember 98
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" Tips & Tricks

Tastenkiirzel und Richtungen:

Steuel

ie acht maglichen Richtungen auf dem Steuerkreuz. Analogstick-Bewegungen

werden mit AS gekennzeichnet und durch entsprechenden Pfeile (siehe Bild) angegeben.

L- und R-Taste
Pad abgebildet sind.

Fir diese Tasten benutzen wir die Kirzel L und R, wie sie auch auf dem

D er gelben Buttons: Die Symbole der vier Buttons entsprechen den Vorgaben auf dem

Pad:C4,C¥.C

Start: Fir die Funktionstaste in der Mitte des Pads, Start, benutzen wir kein Kiirzel.

A. B und Z: Die Tasten werden entsprechend der Pad-Beschriftung benannt.

Darstellung der Tastenkombinationen und PafSworter:

Sollen mehrere Tasten gleichzeitig gedriickt werden, so steht ein Pluszeichen dazwischen
(Beispiel: A + = + Start), andernfalls sind die Kombinationen durch Kommas getrennt (Bei-
spiel: R, 4, Start, L, ¥, oder in Verbindung A ¥ + B + Z, Start). Gelegentlich drucken wir
PaBworter oder Cheats, die ausschlieBlich Uber die vier C-Buttons eingegeben werden, oder
Kreisbewegungen am Steuerkreuz auch ohne Kommas ab (Beispiel 4 # = % & # « %),

NTSC/PA

Zum Teil funktionieren die Cheats nur in der jeweiligen Version. NTSC steht dabei fur USA- und
Japan-Versionen. Taucht dies hinter dem Titel auf, konnten wir den Cheat nur dafir testen.

Versteckte Fahrer: Wollt Ihr mit dem Kristall-
Fahrer aus dem Expert-Modus fahren, mift
Ihr ihn zuerst besiegen und danach im Cha-
rakter-Auswahlbildschirm Akari anwahlen.
Driickt A, um die Charakterwerte aufzurufen.
Wenn |hr nun C<= drlickt und mit A bestatigt,
sollte Akaris Portrat im Board-Auswahibild-
schirm durch das des Kristall-Fahrers ersetzt
werden. Den Gold-Fahrer gibt es, wenn lhr
mit dem Kristall-Fahrer auf allen Strecken im
Expert-Modus erfolgreich wart. Danach wahit
Ihr im Charakter-Auswahlbildschirm Kensuke
an, driickt A und danach C 4 . Bestatigt nun
mit A, und lhr kénnt auch diesen Extraboar-
der fahren. Der Panda-Fahrer wird spielbar,
wenn auf allen Kursen in allen Modi alle Re-
korde geschlagen wurden. Danach im
Charakter-Auswahlbildschirm Rob anwahlen,
A driicken und C= drlicken.

Verstecktes Board: Wer mit einem platten
Pinguin die Piste unsicher machen will, sollte
im Trainings-Modus alle Tricks ausfiihren, so
daR der jeweilige Name in der Trick-Liste rot
aufleuchtet. Im Board-Screen auf dem Tahoe-
155-Board C¥ driicken und mit A bestéati-
gen. Das neue Brett hat ein gutes Handling.

Extra-Pilot und F-15: Im Titelbildschirm
wahrend der ,Press Start“-Einblendung fol-
gende Kombination eingeben: C<=, C¥, C=,

C4,Ce«, C=, C¥! Esist nichts zu héren
oder zu sehen, aber im Select-Screen steht
links eine neue F-15 zur Verflgung.

Geheime Stage: Es gibt eine geheime Stage,
nachdem die ,Ice-Cave-Stage"“ siegreich
beendet wurde. Sie erwartet den Spieler, der
die drei Bonuslevel sowie die sieben re-
gularen Stages abgeschlossen hat.

Versteckte Fahrzeuge: Um an die geheimen
Fluggleiter zu gelangen, muf3 auf dem zwei-
ten Controller R, L, Z, C¥ und auf dem digi-
talen Steuerkreuz 4 gedriickt werden. Dann
alle Buttons loslassen und auf dem ersten
Controller ,Start” driicken.

Blitzstart: Vor dem Start A und B gedriickt
halten und zum Start B loslassen.

Bonuscharaktere: Jeweils ein Bonuscharak-
ter wird spielbar, wenn man folgende Vorga-
ben erfillt:

— Ein A-Ranking in jedem Level und auf jeder
Strecke im Street-Work-Modus

— Ein S-Ranking in jedem Level und auf jeder
Strecke im Street-Work-Modus

— Alle Level und Strecken im Time-Attack-
Modus innerhalb des Zeitlimits erledigen

— Im Coin-Modus ein Perfect-Ranking auf
allen Strecken und in allen Leveln erreichen
Bonus-Boards: Zuerst miissen alle vier Bo-

nuscharaktere erspielt werden. Danach gibt
man folgenden Code im Board-Auswahl-
Screenein: ¢, ¢, ¥, ¥, «, >, «, > B,
A. Jetzt sind diese Boards erhaltlich: Ika-Chu
(Doppelspriinge), Father (lange Sprungzeit),
J-B (mit A + B bekommt man einen Turbo-
Jump), J-Arm (Extra-Turbos).

Grofie Spielfiguren: Gebt Ihr im Cheat-Menu
»gothelium“ ein, haben alle Spieler groRe
Kopfe, FiRe und Schiager.

Diinne Spielfiguren: Um die Spieler diinn und
ausgehungert aussehen zu lassen, solltet lhr
im Cheat-MenU ,prppaplyr” eingeben.
Alien-Spieler: Gebt im Cheat-Menl das Wort
+ATEMYBUIK" ein! Wahlt Ihr danach das Sta-
dion ,Alienopolis* aus, wird das zweite Team
durch griine Aliens ersetzt.

Extra-Autos: Wahrend des Intro-Screens fol-
gende Tastenkombination eingeben: Z, R, A,
C+4,C¥, Z! Im Select-Men( stehen jetzt zu-
séatzliche Autos zur Auswahl.

Geheimes Menii: Um Zugang zum geheimen
Meni zu erlangen, sollte folgende Tasten-
kombination eingegeben werden: B-Button
gedriickt halten und dreimal Z driicken! Zur
Bestatigung ertont der Ausruf ,Cheater”.

Diverse Cheats: Begebt Euch zur Sandburg
im Treasure Trove Cove und stampft vor
jedem Code das Wort ,CHEAT* ein! Eine Kuh
ist zu héren. Gebt nun folgende Worter ein:
BANJOBEGSFORPLENTYOFEGGS: unendliche
Eier

LOTSOFGOESWITHMANYBANJOS: unendliche
Leben

DONTBEADUMBOGOSEEMUMBO: 99 Mumbo-
Schadel (nur vor der Verwandlung maéglich)
NOWYOUCANFLYHIGHINTHESKY: unendliche
rote Federn

GIVETHEBEARLOTSOFAIR: unendliche Luft
unter Wasser

ANENERGYBARTOGETYOUFAR: acht Energie-
punkte

AGOLDENGLOWTOPROTECTBANJO: unendli-
che goldene Federn

Mit ,NOCHEAT“ (ohne das Wort ,CHEAT* vor-
her einzugeben) werden die Codes deaktiviert.

First-Person-Perspektive: Wahrend eines
Kampfes L-Taste halten und Start driicken. Die
normale Perspektive erreicht Ihr durch das
Halten von ¥ und das Driicken von Start.

Turbo-Start: Auf den Rennkursen lohnt sich
die Anwendung des Startbeschleunigers.
Wenn die letzte Anzeige auf griines Licht
springt, sollte der Fahrer das Gas betétigen.
Das Ergebnis ist ein Turbo-Boost, wie Ihr ihn
von Mario Kart oder Wave Race kennt.
Sprengtrick: Der Trick mit der kiinstlichen
Sprengung funktioniert folgendermaRen: Ein
Fahrzeug wird so nahe am zu sprengenden

A-B
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Objekt geparkt, da es dem Fahrer unmog-
lich ist auszusteigen. Nun wird der Z-Button
trotzdem betétigt. Erst wird der Charakter
schreien, und wenn dann weiter Z gedrlickt
wird, fliegt das betreffende Objekt in die Luft.
Mit diesem Trick lassen sich Level wie
,Oyster Harbour” und ,Beeton Tracks*“
schneller und einfacher bewaltigen.
Versteckte Wissenschaftler: Um bei Rares
Action-Puzzle die Planetenmissionen freizule-
gen, missen im Spiel sechs Wissenschaftler
gefunden werden, die eine kontrollierte Deto-
nation der Atomraketen herbeifiihren. Sie
halten sich an folgenden Orten versteckt:
Argent Towers (Silberstadt), Ebony Coast (El-
fenbeinkiste), Glory Crossing (Katena-
Schlucht), Oyster Harbour (Austernhafen),
Tempest City (Tempcity). Nachdem die sechs
Wissenschaftler aufgespirt wurden und der
Atomtransport durch eine kontrollierte Spren-
gung entschéarft worden ist, bietet sich dem
Spieler ein interessanter Bonuslevel.

Anmerkung: Die folgenden Cheats funktionie-
ren nur, wenn lhr am Anfang des Spiels als
Namen ,ICHEAT“ eingebt. Die Cheats werden
im laufenden Spiel eingegeben.

Alle Waffen: A, =, C¥,C=,C4 A «
Starkere Waffen: C¥,C4, ¢,7Z,Z, «, C»
Surreal-Modus: C¥, ¢, =, =, C» A «
Dickbeinige Aliens: «, A, =, §

Geheime Battle-Level: Dieser Cheat funktio-
niert nur mit der Import-Version, und nur mit
dem Hudson-JoyCard-64-Controller. Im Titel-
bildschirm muf der ,Slow Switch* auf die
Position Hu gebracht werden, dann miRt Ihr
fiinf Sekunden warten. Ein Gerausch be-
stétigt den Trick. Unter Battle Mode lassen
sich nun vier neue Geheimlevel anwahlen.

Gossick World: Man muf alle 24 Dimen-
sionsbomben einsammeln und das Optimum
in jeder Stage erreichen.

Slider Race: Um das erste versteckte Extra
im Optionsmeni zu bekommen, muf das Op-
timum in den Stages erreicht werden. Im Sli-
der Race muf man mit dem Schneemann auf
dem Bomber-Slider einen Rekord aufstellen.
Golden Bomber: Um das zweite versteckte
Extra zu bekommen, mu8 das Optimum in
den Stages erreicht und Gossick besiegt wer-
den. In diesem Modus verwandelt eine Gold
Card die Figur in einen goldenen Charakter.
Millians Schatzsuche: Um das dritte ver-
steckte Extra zu bekommen, muf das Opti-
mum in den Stages erreicht werden. In die-
sem Modus explodiert ein Schiff, das 24
Schétze auf den sechs Sternen verteilt. Ziel
ist es, alle Schatze einzusammeln.

Unendlich Munition und Energie: Im Titelbild-
schirm gibt man auf dem digitalen Steuer-
kreuz «, =, 4, ¥ ein. Nun halt man Z und
gibt =, = <=, <= ein. Ein Gerausch sollte er-

tonen. Daraufhin kann wahrend des Spiels je-
derzeit durch gleichzeitiges Drilicken der Ta-
sten A, B und R Munition und Energje aufge-
flillt werden.

Levelanwahl: Im Titelbildschirm Z halten und
auf dem Steuerkreuz die Kombination =, ¥,
¥, = eingeben, dann Z loslassen und =,
4. ¥, « « ¢, = = eingeben! Nun star-
tet man ganz normal und kann mit dem Ana-
logstick zwischen den Leveln auswahlen.

Neue Puzzles: Solltet Ihr schon alle Puzzles
gelost haben, braucht Ihr das Spiel deswe-
gen nicht gleich wegzustellen. Wenn lhr nach
dem Durchspielen im Titelbildschirm die Ta-
stenkombination L, 4, R, ¥ eingebt, tut sich
etwas im Puzzle-Modus. Die Another-World-
Option bietet neue Herausforderungen.

Endboss - Jungleland: Dieser Levelboss wirft
mit Felsbrocken um sich. Um ihn zu besie-
gen, mussen die griinen Schmetterlinge mit
der MG-Attacke verschossen werden. Dies
schubst den Boss von der Plattform.
Endboss - Antland: Die Ameisenkonigin zu
besiegen gestaltet sich schon schwerer.
Wahrend das Chamaleon den Gegner zu
Boden reift, sollte gleichzeitig Munition flr
die Attacke gesammelt werden. Vorsicht, der
Schwanz der Riesenameise wird wie ein
Baseball-Schlager gefihrt.

Endboss - Bombland: Wer diesen Levelboss
besiegen will, der muf ihn am Bauch treffen.
Auf diese Art verliert er mehr und mehr an
GroRe. Vorsicht vor seinen Bomben!

Zusatzliche Optionen: Gebt im Titelbild-
schirm (,Push Start“) die Kombination =,
«, ¢, ¥, A B, Start ein! Ihr gelangt in

ein Mendi, in dem lhr beispielsweise alle
Level freischalten, ein Soundmenti erreichen
oder einen Score-Attack-Modus aktivieren
konnt.

Neue Kampfer: Im Kampfer-Auswahlbild-
schirm L gedrlickt halten und 4, =, ¥, <,
=, <« eingeben, um Boogerman spielen zu
kénnen. Fir Dr. Kiln L gedrlckt halten und B,
C«,C4,C=,C¥ und A eingeben. Suma
Santa wird mit folgendem Code anwahibar:

L gedriickt halten und A, C#,C=,C4, Ce
und B eingeben.

Geheimes Optionsmenii: Im Charakter-Aus-
wahlbildschirm L gedriickt halten und C 4,
C=,C«, C¥, Bund A eingeben, um das ge-
heime Optionsmend zu erhalten.

Rennstrecken anwahlen: Durch die folgen-
den Kombinationen kénnen die Strecken
direkt angewahlt werden:

Golden Gate Park: L gedrickt halten und C«=
und C ¥ gleichzeitig drlicken

Indiana: L gedriickt halten, dann C 4 und C=
gleichzeitig betatigen

San Francisco: L gedriickt halten und C=
und C ¥ gleichzeitig betatigen

Andere Fahrzeuge: Im Fahrzeug-Auswahlbild-
schirm C4, C< und C ¥ gleichzeitig
drlicken. Hinter dreien der offensichtlichen
Fahrzeuge verstecken sich weitere Autos.

Upgrade im Championship-Modus:

Bendtigte Punkte  Upgrade

8 Power Level 2
20 Paint-Modus
100 Power Level 3
150 Paint-Modus 2
500 Power Level 4
1500 Power Level 5
9999 Speed Demon

Versteckte Fahrzeuge: Im Practice-Modus
muBt Ihr folgende Zeiten schlagen:

Germany (2:27); Egypt (1:07); Hawaii (3:47);
New York (2:11); England (1:46); France
(2:15); Kenya (2:06); China (1:14); Australia
(1:49); Mexico (1:46); Japan (2:48); Russia
(1:58). Da die Zeiten sehr knapp bemessen
sind, empfiehlt es sich, die Fahrzeuge aus
dem Championship-Modus zu verwenden.

Boss Code: Um die beiden Endgegner an-
wahlen zu kénnen, muf3 im Titel-Screen fol-
gende Tastenkombination eingegeben wer-
den: A, B,R,L,C¥,C#!

Endings: Mit diesen Cheats, die im Titel-
Screen zlgig eingegeben werden miissen,
kénnen die Abspanne angeschaut werden:
Aaron: ¢,C«, R, =», § R R, Ce
Demonica: ¢,C«+, R, =, ¥,R,R,C4
Demitron: 4, C«, R, =, 4,L,L,C¥

Eve: 4,C«,R, =, ¥ R R, C=>

Gore: 4 R, =, ¥,R,R,C¥
Morphix: 4,C«+,R, =, ¥,R R, B
Niki: 4,C+, R, », ¥, R, R A
Scarlet: 4,C+, R, =, §,L, L, Ce
Sonork: 4,C«, R, =, &,L,L,C4
Zenmuron: 4,Ce, R, =, ¥,L, L, C»

Turbofelder richtig nutzen: Kurz vor dem
Uberfahren des Turbofeldes oder dem Durch-
fliegen eines Turboringes den Finger vom Gas
nehmen, bis schwarzer Qualm aus dem Aus-
puff des Fahrzeuges kommt. Obwohl so fiir
mehrere Sekunden kein Gas gegeben wird,
beschleunigt das Vehikel auf atemberau-
bende Weise: Wem das zu schnell wird, der
kann mit der Gas-Taste bremsen.

Magic Codes: Folgende Codes werden im
entsprechenden Menii eingegeben:
BOGUSBANANAS: Eingesammelte Bananen
bremsen das Fahrzeug

VITAMINB: Es kénnen mehr als zehn Bana-
nen eingesammelt werden

TIMETOLOSE: Die Gegner werden schlauer
FREEFRUIT: Bei jedem Rennen hat man pau-
schal zehn Bananen

FREEFORALL: In jedem Ballon steckt die
héchste Stufe des jeweiligen Extras
ARNOLD: Die Charaktere wachsen
TEENYWEENIES: Die Charaktere schrumpfen




Tips Tris |

OFFROAD: Allradantrieb und keine Speed-Ein-
buBen abseits der Strecke

Als Gyn spielen: In den Optionen die Schwie-
rigkeitsstufe auf ,Normal* setzen und den
Zwei-Runden-Modus anwahlen. Jetzt den
Story-Modus komplett mit einem Charakter
durchspielen. Gyn ist danach anwahlbar.

Cheats: Im Bike-Auswahlbildschirm R ge-
driickt halten und folgende Cheats als
Namen eingeben:

WIRED: Drahtgittermodell

FISHEYE: Weitwinkel

MAGNIFY: Zoom-Perspektive

STEALTH: Alle Bikes sind unsichtbar
GHOSTLY: Alle Bikes sind transparent
ANTIGRAV: Der Bildschirm steht kopf
BANANA: Rutschige Strecke

XTREME: Schnellere Bikes

NITROID: Unendlich viele Nitros

ARSENAL: Unendlich viele Raketen
Ultimatives PaBwort: Mit folgendem
PaRwort bekommt man alle Strecken, Bikes
und einen versteckten Special-Kurs: 81GGD5

Drehender Bildschirm: Begebt Euch mit R
von der Bike-Auswahl in den Enter-Name-
Screen und gebt als Namen ,SPIRAL* ein!
Draufsicht: Gebt in der Bike-Auswahl als
Namen ,SPYEYE" ein!

Venom-Bike: Um das extrem schnelle Venom-
Bike zu erhalten, muf} der erste Platz im Ato-
mic-Contest errungen werden. Wer dafiir zu
faul ist, kann auch das Pafwort ,868Q
CMH3 HOHT* eingeben.

Wasp-Bike: Entweder werdet Ihr in dem Criti-
cal-Mass-Schwierigkeitsgrad Erster, oder Ihr
gebt das Pafwort ,55HZ 1MH3 HOH1" ein,
um an das Superbike zu gelangen.

Unbegrenztes Benzin: Dieser Trick funktio-
niert in jedem Rennen. Setzt Ihr die Sprit-
menge vor dem Rennen auf 10 Prozent, habt
Ihr nicht nur eine maximale Beschleunigung,
Ihr verbraucht auch keinen einzigen Tropfen
Sprit wahrend des ganzen Rennens.
Verstecktes Auto: Nach dem Sieg als World
GP Champion solltet Ihr das Spiel abspei-
chern, das System neu starten und beim
Screen ,Now loading the Data ...“ A und B
gleichzeitig driicken. Wenn |hr jetzt in die Fah-
rerauswahl geht, haben die 96 Forti Driver
einen Ubi-Soft-Original-H-RA-V12-Wagen. An-
merkung: Dieser Trick funktioniert nur mit
einem Controller Pak.

Bonusstrecke: Verandert den Nachnamen
von Driver Williams im Exhibition-Modus in
»Vacation“! Nun geht Ihr zurick zum Start-
bildschirm und wieder in den Exhibition-
Modus. Nach dem European GP ist der neue
Hawaii-Kurs zu finden.

Gold- und Silber-Fahrer: Fiir die zusatzlichen

Fahrer geht man genauso vor wie bei der
Bonusstrecke beschrieben. Als Namen gibt
man fiir den Gold-Fahrer ,Pyrite* und fir den
Silber-Fahrer ,Chrome* ein.

Soundeffekte wahlen: Wer nach einem Tor in
der Wiederholung oder wahrend des Sieges-
laufes des Torschitzen die C-Buttons driickt,
kann seinen Gegenspieler demoralisieren.

C 4 ist eine Fanfare, C+= ist eine krei-
schende Menge, C ¥ ist eine Trommel und
C= ist eine Stimme, die ,Gooooaalll!“ brillt.

Als Joker kampfen: Spielt das Spiel einmal
durch und besiegt alle 100 Gegner im Survi-
val-Modus. Danach ist der Joker im Spieler-
Auswahlbildschirm anwahlbar.

Als Master kampfen: Spielt das Spiel einmal
durch und besiegt alle Gegner in der Master
Challenge. Danach ist der Master im Spieler-
Auswahlbildschirm anwahlbar.

Als Robert kampfen: Spielt das Spiel einmal
durch und besiegt alle Gegner im Survival-
Modus in weniger als einer Minute: Danach
ist Robert im Spieler-Screen anwahlbar.

Als Ushi kampfen: Spielt das Spiel einmal
durch und tbesteht den Rodeo-Modus langer
als eine Minute. Danach ist Ushi im Spieler-
Auswahlbildschirm anwahlbar.

Unverwundbarkeit: Gebt im Titelbildschirm
(,Press Start“) die Tastenkombination A, Z,
Z, 4,4« Ce Ce C¥ ein!

Levelanwahl: Gebt im Titelbildschirm (,Press
Start“) die Tastenkombination A, R, Z, 4, ¢,
C4,C¥,C¥ ein! Danach kann der ge-
wiinschte Spielabschnitt frei gewahit werden.
Unbegrenzte Nitros: Driickt B, B, R, 4, <,
¥,C4, Ce, um endlos Nitros zu haben.

Andere Soundeffekte: Nach einem Tor kann
der Spieler durch Driicken von A, B, C< oder
C= die Sound-Files frei wahlen.

Um die klas-
sische WM spielen zu kénnen, mufl man mit
einer Mannschaft die aktuelle WM gewinnen.

Universal-Cheat: Wem es zu anstrengend ist,
die 30 Vehikel, die beiden zusétzlichen Ligen
und den Master-Schwierigkeitsgrad freizu-
spielen, der kann auch auf einen einfachen
Cheat zurlickgreifen. Driickt im Modus-Aus-
wahlbildschirm die Tastenkombination L, Z,
R,C4,C¥, C«, C=, Start, und schon wird
alles freigeschaltet!

Als Gouriki kampfen: Im Titel-Screen diesen
Code eingeben (C-Buttons oder Steuerkreuz
benutzen): 4, 4, ¥, ¥, «, =, « = B A
Als Reiji kampfen: Im Titel-Screen folgenden
Code eingeben (C-Buttons oder digitales
Steuerkreuz benutzen): A, B, =, <=, = <=,
Y. 40t

Andere Kostiime: L halten und < oder =
driicken. Dann den gewiinschten Charakter
auswahlen und L loslassen.

Super-Pawort: ,M758FQ RW3J58 FQRW4!“
Damit stehen Euch 99 Leben und alle Fern-
bedienungen zur Verfligung.

Fish-Eye-Cheat: Im Pausenmodus gibt man
die Tastenkombination C«=, C=, C4=, C=,
Ce,C», Ce, C=» ein.

Offene Portale: Gibt man im Pausenmodus
C4,C=>,C»,C¥,C«, C¥,C4,C=ein,
sind samtliche Portale geoffnet.

Als Froggy spielen: Gebt im Pausenmodus
die Tastenkombination C4, C=,C¥, C=,
C4,Ce, Ce, C4 ein! Die Spielfigur ver-
wandelt sich in einen Frosch und erhalt ein
Leben, wenn sie einen Kafer frit.

Spiegelverkehrte Strecken: Wer den Champ-
ionship-Modus auf ,Easy“ gewinnt, kann die
Tracks spiegelverkehrt befahren.

Turbostart: Sobald die Startampel auf Gelb
springt, Gas geben, um mit einem Turbostart
ins Rennen zu gehen.

Cheats: Um das Cheat-Menli zu aktivieren,
muR im Pausenmodus C4, C¥, C< und
C= eingegeben werden: Innerhalb dieses
Mentis gibt es weitere Cheats.
Levelanwahl: C«, C«, C=»>,C»>,C¥,C4¢
Unverwundbarkeit: C<, C=, C§

Health: C«,C4,C¥,C¥

Nahe Gegner besiegen: C4,C4,Ce, C+
Durch Wande gehen: 20 xC4, C¥
Einsammeln (Untermenii): C ¥ ,Ce+, C»
Alle Waffen: C=»,C4,C¥,C¥

Alle Schliissel: C¥,C 4, Ce, C=»

Alle Artefakte: C4,C=,C4,C4

Alle Ratsel-ltems: C4,C«+, C+, C+, C»,
C¥.C¥

Verstecktes Element: Nachdem Ihr Nepty be-
siegt habt, miRt Ihr zurlick zur Fahre und sie
dreimal benutzen. Auf der dritten Reise bleibt
Ihr in der Kabine und geht zu den Kisten auf
der rechten Seite. Ein Fragezeichen signali-
siert ein unsichtbares Element.

Volle Energie: Geht in ein Hotel und sagt,
daf Ihr eine Nacht bleiben wollt. Im Save-
Screen driickt B. Jetzt habt Ihr wieder die
volle Energie.

Attacken ausweichen: Wenn ein Gegner mit
einer physikalischen Attacke angreift, mift Ihr
sofort den Control-Stick bewegen. Meistens
reicht das, um der Attacke zu entgehen.

Cheats: Um die Cheats zu aktivieren, mift
Ihr zuerst im Titelbildschirm den Z- und den
R-Button gleichzeitig drlicken. Im Textfenster
kénnen folgende Cheats eingegeben werden:
happyheads: Alle Charaktere
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theuniverse: Alle geheimen Welten
jumparound: Levelselect (im Pausenmodus)
swopshop: Charaktere mit vertauschten Fri-
suren, Brillen etc.

rolfharris: Bleistiftzeichnungs-Modus
toomuchpie: Dicke Balle

microballs: Kleine Bélle

2roktoo: Leuchtende Bélle

iceprincess: Oberflachen sind vereist
gooeygoogoo: Oberflachen sind verschleimt
bomberball: Nur Bomben als Power Ups
1hitwonder: Ein Treffer totet

toomuchfun: Verrlickte Physik

imallout: Keine Power Ups

nonstop: Dauerhaft Turbo

nogoodie: Bomben statt Power Ups
2times: Doppelte Turbolénge

shootshot: Alle blauen Geschosse

ohmy: Komische Partikeleffekte

gobaby: Volle Turbos

All-Star-Teams: Wird im Titel-Screen folgende
Tastenkombination eingegeben, sind sechs
neue Teams spielbar:

t. L4 L LEL*R=>R «R,
=, R, B, Al Danach den Z-Button gedriickt
halten und mit Start bestatigen. Bei richtiger
Eingabe ertont die Stimme des Ansagers.
Big-Head-Modus: Um den Spielern Uberdi-
mensionale Kopfe wachsen zu lassen, wird
im Titel-Screen folgendes eingegeben:
C4,C4,C¥,C¥,Ce,C>»,Ce,C> BA
dann Z halten und Start drlicken!
Schiedsrichter als Hund: Im Titelbildschirm
folgende Tastenkombination eingeben: 4,
4. ¥, ¥, « > « = BundAl

Neue Moves: Regenbogen: Beim Sprint in
eine beliebige Richtung samtliche Knépfe
freigeben und kurz danach lupfen! Dies kann
zu unerwartetem Torerfolg flihren.

Big-Head-Modus: Im Startbildschirm C ¥,
C¥,C4,C¢,C», Ce, C>, Ce+, B, Acin
geben. Jetzt Z halten und Start driicken.
Extra-Teams: Wer nicht den League-Champ-
ionship-Modus durchspielen méchte, um an
die Extra-Teams zu kommen, solite folgenden
Cheat ausprobieren: Wahrend ,Press Start”
auf dem Bildschirm blinkt, 4,C4, 4,C4,
$,.C¥, 4, C¥, ¢, Ce, > C», « Ce, »,
C=, B, A, eingeben, dann Z halten und Start
drlicken. Bei korrekter Eingabe ist ein Sound
zu héren, und neue Teams sind anwahibar.

Bonusteams: Setzt den Cursor im Haupt-
menu auf den Punkt ,Pre-Season*. Wenn |hr
dann L haltet und dabei A driickt, konnt Ihr
anschliefend nach rechts zu drei neuen
Teams weiterschalten.

Disco-Modus: Im Pausenmodus folgenden
Cheat eingeben: A,C4, ¥, 4,C¥ R, R, B,
C=,C=, 7!

Geheime Warps: Sektor Z: Wahlt, nachdem
Ihr den Continue-Ring passiert habt, die linke

Abzweigung. Die vier grauen Metallplatten
mUBt Ihr schnell aufschieBen und dann durch
die entsprechende f)ffnung fliegen. LaRt
keine Offnung aus, und Ihr werdet direkt in
den Sector Z gewarpt. Titania: Am Ende des
Meteorfeldes mift Ihr die Ringe durchflie-
gen, die aus nach innen gerichteten Drei-
ecken gebildet sind. Wer alle Ringe durch-
fliegt, hat genug Speed fiir einen Warp.

Schluisequenz-Cheat: Wer nicht bis zu
einem Sieg warten will, um die schon geren-
derte Siegessequenz zu sehen, der muf
beim Electronic-Arts-Logo zu Beginn L, R und
Z gleichzeitig dricken.

Bonusteams: Gebt im Code-Bildschirm einen der
folgenden Cheats ein, um das entsprechende
Team anwahlen zu kénnen: (Team/Code)

NFC Pro Bowl/BESTNFC

AFC Pro Bowl/AFCBEST

All-Madden/BOOM

All-Time Stat Leaders/IMTHEMAN

60s Greats/PEACELOVE

70s Greats/BELLBOTTOMS

80s Greats/SPRBWLSHUFL

90s Greats/HEREANDNOW

All-Time Greats/TURKEYLEG

NFL Equipment Team/GEARGUYS

1999 Cleveland Browns/WELCOMEBACK
EA Sports/INTHEGAME
Tiburon/HAMMERHEAD

Verstecktes Stadion:

Gebt ,OURHOUSE" im Code-Bildschirm ein!

Wer im Time-Trial-Modus gegen einen Ghost
antreten will, muB diese Zeiten unterbieten:
Luigi Raceway (2:10); Mario Raceway(1:47);
Royal Raceway (3:12).

Obwohl sich Jump&Runs eigentlich von selbst
erklaren, scheint die Steuerung bei Mischief Ma-
kers vielen Spielern einige Probleme zu bereiten.
Aus diesem Grund gibt es hier die Moves:
Marina: Bewegen: Auf dem Digi-Pad <« oder
= driicken; Greifen: B driicken; Sachen los-
lassen: B erneut drlicken; Werfen: <, =, %,
oder # und B gleichzeitig drlicken; Gegrif-
fene Sachen schiitteln: ¥, ¥ kurz hinter-
einander driicken; Springen: A driicken; Krie-
chen: ¥ driicken; Schlagen, Schubsen: <
oder = und dann C driicken; Schweben: Im
Sprung 4 und dann C dricken; Rutschen: »
oder % und gleichzeitig A driicken; Gesprun-
genes Rutschen: # oder % und A, A schnell
hintereinander driicken; Rollen: »# oder %
und C-Button driicken

Chappy: Schlagen: B driicken (dreimal
schnell hintereinander bringt eine Dreier-
Combo); Springen: A driicken (dreimal
schnell hintereinander bringt einen Dreier-
Sprung); Blocken: ¥ drlcken; Rutschen: #
oder % und gleichzeitig A driicken; Schub-
sen: = oder = zweimal schnell hintereinan-
der drlicken; Baumeln lassen: A und % oder

& gleichzeitig driicken; Finaler Kinnhaken: »
oder % und B gleichzeitig drlicken

Cheats: Begebt Euch zum Mend, in dem die
verschiedenen Missionen ausgewahlt werden
koénnen. Ohne dort etwas zu bestéatigen, gebt
Ihr die folgenden Codes ein:
Mini-Raketenwerfer: L, L, Ce=, C=», C ¥
Pistole mit Schalldampfer: C4,L, C=», Ce, L
9-mm-Pistole: R, L, C¥,C4, L
Big-Head-Modus: C4 , R, C¥, L, Ce
GrofRe FiiRe: C¥,Z, R, C»,Z
Kinder-Modus: C¥4, C«, R, L, Z
Mini-Modus: Z, C¥ , R, C=»,C¥
Unverwundbarkeit: C=,Z,C¥,C¥, R

Bonusfahrzeuge: Nachdem alle Kurse im
Match-Race gewonnen wurden, taucht der
erste Bonuswagen auf. Gewinnt der Spieler
gegen diesen Renner, ist er anwahlbar. Mit
dem neuen Wagen muf der Pilot gegen den
nachsten Zusatzwagen bestehen. Besiegt er
auch diesen, ist er ebenfalls anwahlbar.
Ghost Car: Der Ghost-Car-Modus wird an-
wahlbar, sobald im Time-Trial-Modus die
Standard-Zeitvorgaben eingestellt werden.
Match Race: Um den Match-Race-Modus an-
wahlen zu kdnnen, muf man in allen Schwie-
rigkeitsgraden den ersten Platz im Champ-
ionship-Modus erreichen.

Spiegelverkehrte Strecken: Nachdem die
beiden Secret Cars in allen drei Schwierig-
keitsgraden des Match-Race-Modus geschla-
gen wurden, ist der Mirror-Modus anwahlbar.

Blade Shield: Normalerweise kann sich Yae
nicht bewegen, sobald das Blade Shield be-
nutzt wird. Jedoch gibt es einen kurzen Mo-
ment, wo sie es doch kann. Und zwar in dem
Augenblick, wo der Charakter Schaden durch
einen Gegner nimmt. Mit ein bifchen Ubung
kann man dies zu seinem Vorteil nutzen.

Skier auf dem Kopf: Zum Olympic-Modus
gehen und das Freestyle-Areal wahlen. Dann
im Spiel keinen Button driicken, bis der Cha-
rakter die Rampe verlassen hat. Sobald er in
der Luft ist, den B-Button bis zur Landung trig-
gern. Bei gutem Timing steht der Charakter
kopf und fahrt so auf seinen Skiern weiter.

Fir folgende Cheats muf die Joypad-Belegung
#3 gewahit sein. Die Cheats missen in weni-
ger als vier Sekunden eingegeben werden:
Als Bobby Allison fahren: Wahlt den Char-
lotte-Kurs an und setzt den Cursor auf den
Punkt ,Select Car“! Danach gebt Ihr C ¢,
C«,C¥,C»,L,R,LR,ZZein.

Als Davey Allison fahren: Wahlt den Talla-
dega-Kurs an und setzt den Cursor auf den
Punkt ,Select Car“! Dann gebt Ihr C4, C=,
C¥,C», LR, LR, L, Rein.

Als Alan Kulwicki fahren: Wahit nun den Bri-
stol-Kurs an und setzt den Cursor auf den
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Punkt ,Select Car“! Daraufhin gebt Ihr Z, Z,
Z2,2,Z;Z,Z,Z, R, Rgin:

Als Benny Parsons fahren: Wahlt den Rich-
mond-Kurs an und setzt den Cursor auf den
Punkt ,Select Car“! Nun gebt Ihr C 4, C=,
C¥,C«,7,72,Z,1,2,Zein.

Als Richard Petty fahren: Wahlt den Martins-
ville-Kurs an und setzt den Cursor auf den
Punkt ,Select Car“! Danach gebt InrC4, C#,
C¥,C¥,Ce,C»,Ce, C», L Rein.

Folgende Cheats konnen im Tonight’s Match
eingegeben werden:

Baby Mode 025
Schnelles Passen 120
Goal Tending 937
Hyper Speed 552
Maximum Power 802
Maximum Speed 284
Keine Musik 084
Kein Schubsen 390
Quick Hands 709
Stealth Turbo 273
Unbegrenzter Turbo 461
Tournament Mode 111
Block Power 616
Keine Codes erlaubt 610

Freiwurf-Trick: Wenn man R wahrend eines
Freiwurfes gedriickt halt, wird der Spieler mit
einer Dreh- und Dribbelanimation belohnt.

Spielernummern andern: Zuerst muR man den
Spieler aus dem Kader entfernen, und ihn
gleich wieder als Free Agent ins Team nehmen.
Jetzt kann man die Nummer frei bestimmen.

Versteckte Spieler: Wahit die ,Enter Name
for Record Keeping“-Option und gebt einen
der folgenden Spielernamen und PIN-Num-
mern ein! Bei korrekter Eingabe ertont ein
,Lights out, baby“!

Name PIN Spieler

BRAIN 1111 Brain

CARLTN 1111 Kopfloser Herr

DANIEL 0604 Dan Thompson
FORDEN 1111 Dan Forden
GENTIL 1111 Jim Gentile
JAPPLE 6660 Jeff Johnson
JASON 3141 Jason Skiles
JENIFR 3333 Jennifer Hedrick

Cheat-Modus: Driickt die Turbo-, Sprung- und
PaR-Tasten (Z, B und A), um die Symbole
unter den Helmen im Versus-Bildschirm (di-
rekt vor Spielbeginn) zu verandern! Die Zif-
fern in der folgenden Liste zeigen an, wie oft
man jeden Knopf in der obengenannten Rei-
henfolge driicken muR. Danach driickt man
die dahinterstehende Richtung auf dem Ana-
logstick oder dem Steuerkreuz, um den Code
zu aktivieren. Beispiel: Um 1-2-3, <= einzuge-
ben, gibt man nacheinander einmal Turbo,
zweimal Sprung, dreimal PaR und links ein.
Effekt Code
Super-Field-Goals 123, «

Starke Blocker 312, «
Schnelle Passe 250, «
Keine First Downs 210, 4
Keine Interceptions 344, ¢
Kein Punting 151, 4
Unendlich Turbo 514, ¢
Super Blitzing 0-4-5, 4
Starke Teamkollegen 233, ¢
Starke Defense 421, ¢
Dichter Nebel 041, ¥
Schnee 525, ¥
Regen 555, =
Starke Offense 312, 4
Nacht 222, =
Schneller Turbo 032, «
Unsichtbarkeit 4-33, ¢

Cheat-Menii: Folgende Codes kénnen im
Cheat-Mentl eingegeben werden:
BBMNTBL: Diinne, grofe Spieler
JPNSMWR: Kleine, breite Spieler
WLTRPYTN: Running Backs spielen super
DWNDRV: Kein Down-Limit

MCHLINSN: Spieler laufen sehr schnell
STYCKYHANDS: Receiver konnen besser fangen
BRDWYNMTH: Starkere Quarterbacks
CRLLWYS: Spieler konnen hoch springen
BGBFYFF: Starkere und schnellere Spieler
SPRSSLYD: Spieler schlingern umher
STHTXTM: Acclaim- und Iguana-Teams

Dicke Spieler: Im Cheat-Menl ,MRSHMLLW*
eingeben!

Empfindliche Spieler: Um die Chance zu er-
hohen, daB die Spieler verletzt werden, gibt
man im Cheat-Men ,HSPTL" ein.

Diese Cheats im Pawort-Screen eingeben:
Grof3e Spieler: BIGBIG

Grof3e Kopfe: BRAINY

Schnelleres Spiel: FAST

Fahigkeiten verbessern: Im Create-Player-
Meni kénnt Ihr auch 99er Fahigkeiten statt
T5er erzeugen. Dazu miit Ihr lediglich den
Namen ,Adam Custer” eingeben, schon fiil-
len sich alle Balken bis 99. Danach kénnt Ihr
einen eigenen Namen eingeben.

Cheat-Menii: Im Hauptmeni C«=, C=, C«=,
C=, R, R drlicken. Darauf erscheint unten
auf dem Bildschirm ein Cheat-Menii.

Versteckte Fahrzeuge: Fir zusatzliche Autos
muf im Fahrzeug-Auswahlbildschirm eine der
vier C-Tasten betéatigt werden.

Versteckte Strecken: E| Cajon: Haltet das
Steuerkreuz im Strecken-Auswahlbildschirm
nach oben und driickt L und R. Danach setzt
Ihr den Cursor auf El Paso und drlickt Z und A.
Guadeloupe: Haltet das Steuerkreuz im
Strecken-Auswahlbildschirm nach unten und
driickt R. Nun stellt Ihr den Cursor auf Vegas

und driickt Z und A. Flagstaff: Haltet das Steu-
erkreuz im Strecken-Auswahlbildschirm nach
links und drlickt L. Danach setzt Ihr den Cursor
auf den Mojave-Kurs und drlickt Z und A.
Blitzstart: Kurz bevor das Wort ,Set* vom Bild-
schirm verschwindet, driickt und haltet Ihr A.

Konstante Kampfe: ,Fighting“ in den Options
highlighten. Jetzt haltet L gedriickt und gebt
folgenden Cheat ein: C=, C<=, C<=, C=,
C¥,C4,C4,C¥,C«,C»,C»,Ce, C»,
C«. Als Bestatigung erscheint eine Reihe
von Zahlen. Dieser Code muB immer wieder
neu eingegeben werden. Als Resultat wird
bei jedem Bodycheck ein Kampf provoziert.

Abkiirzungen: Strecke 3: Auf halber Strecke ist
eine Barriere, die Euch nach links umleitet. Ig-
noriert diese und fahrt einfach hindurch, und Ihr
findet eine unterirdischen Passage. Strecke 4:
Nach einem Viertel der Strecke erscheint ein
Wasserfall. Springt rechts neben den Felsen auf
dem Waserfall und haltet Euch leicht rechts. So
springt lhr genau rechts auf den gegentiberlie-
genden Wasserfall und landet in einem AbfluB-
kanal. Strecke 7: Gleich am Anfang der Strecke
ist eine alte Eisenbahntrasse. Folgt dieser mit
ausreichender Geschwindigkeit und springt von
Teilstlick zu Teilstlick, um einen Teil der Strecke
abzukiirzen.

Einfache Landung mit dem Fallschirm: Um
ohne grofRe Probleme zu einer Hochstwer-
tung bei Landeprazision und Landestil zu
kommen, empfiehlt es sich, folgendermaRen
vorzugehen: Goose als Springer auswéhlen
und direkt auf das Zentrum des Landeplatzes
zu halten, nachdem alle Formationen ausge-
flihrt sind. Bei einer Hohe von etwa 15 Me-
tern (iber dem Boden sofort hintereinander
erst den B- und dann den A-Button driicken
und bis zur Landung gedriickt halten. Selbst
ohne groRe Ubung ist es moglich, héchste
Wertungen zu erreichen.

Als Inoz kampfen: Spielt das Spiel insgesamt
zwei Stunden lang (muf nicht am Stiick sein)
und haltet L, wahrend Ihr Mamazo anwahit!
Als Darkness kampfen: Spielt Ihr das Spiel
insgesamt fiinf Stunden lang, kénnt Ihr
fortan Darkness frei anwahlen.
Extra-Optionen: Nach zehn Stunden stehen
Euch zusétzliche Optionen zur Verflgung.

Spielerfarben verandern: Um andere Farben
flir die drei Monster zu bekommen, driickt Ihr
im Charakter-Auswahlbildschirm auf dem
Steuerkreuz 4 oder ¥.

Versteckter Charakter: Sucht nach einem
Giftmill-Labor und freft die Gifttonnen. Ihr
verwandelt Euch in ein fliegendes Ungeheuer
mit Superkréften. Am Ende der jeweiligen
Stage ist dieser Spezialcharakter jedoch wie-
der verschwunden.

N-R
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Letzter Bonuslevel: Mit dem folgenden
PaBwort erreicht der Spieler den letzten
Bonuslevel. Er wird mit 54 Leben begonnen
und lautet: BBBBNBFFBR.

110 Leben: In jedem Schwierigkeitsgrad
kann das Spiel mit 110 Leben begonnen wer-
den. Dazu muR im Optionsbildschirm ,Load
Game" und anschlieBend ,Enter Password*
angewahlt werden, um folgende Pafworter
einzugeben:

BSBBBBTJBB fiir Easy

BCBBLBTJBB fir Normal

BFBBBCTJBB fiir Insane

Levelanwahl: Mit dem Digi-Pad im Setup-
Men die nachstehend aufgefiihrte Tasten-
kombination eingeben: ¥, 4¢,C«, ¥, Ce,
C=, ¥ und C=! Nun taucht im Setup eine
Stage-Select-Funktion auf.

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

Four-Way-Fire: Im laufenden Spiel 4, ¥, ¢,
C= driicken!

Radiation Spray: Im laufenden Spiel 4, ¥,
C=, Ce= driicken!

Shield: Im laufenden Spiel 4, «, C«, C=»
driicken!

Speedup: Im laufenden Spiel «, <, = = C4
driicken!

Versteckte Wagen: Um an die zusatzlichen
Vehikel zu kommen, missen Schlissel ein-
gesammelt werden. Fur jeden vierten Schlls-
sel erhalt man einen Wagen. Um den ,Proto-
type“ zu erhalten, werden alle zw6If
Schllssel bendtigt.

Zusatzstrecke: Wollt Ihr durch die Studios
von Midway fahren, miit Ihr den ersten Platz
in der Gesamtwertung des Circuit-Modus er-
reichen. AuBerdem erhaltet Ihr dann ein
Rocket Car.

Cheat-Menii: Um an das Cheat-Menti zu ge-
langen, halt man im Setup-Bildschirm L, R
und Z gedrlckt und betatigt daraufhin alle
vier C-Buttons. Habt Ihr es richtig gemacht,
erscheint unter dem Punkt ,Audio“ der
Schriftzug ,Cheats*.

Anmerkung: Um die Cheats im Men( wirk-
sam zu machen, muf der Cursor auf den je-
weiligen Code gesetzt und dann der dazu-
gehorige Cheat eingegeben werden.

Mass: Haltet L und R gedriickt und betatigt
Ct,C¥,Ce, C!

Killer Rats: Haltet L und R und drickt Z, Z, Z, Z!
New York Cabs: Driickt R, L, Z,C4,C¥,C4!
Resurrect in Place: Haltet Z und C+ und driickt
C=! Danach haltet Ihr Z und C= und driickt C«.
Frame Scale: Haltet Z und C ¥ und drlickt C 4!
Danach haltet Ihr Z und C 4 und driickt C 4 .
Tire Scaling: Haltet Z und C<= und driickt C=!
Danach haltet Ihr Z und C= und driickt C<=.
Game Timer: Haltet Z und C ¥ und drlickt C 4!
Danach haltet Ihr Z und C 4 und drlickt C ¥ .

Zusatzstrecke: Gebt im Circuit-Modus unter
dem Punkt ,Just Play“ ,8DP5 KG5L 4G59P
G92W VCQY ODRDQ* ein! Fahrt einen belie-

bigen Kurs, lat das Zeitlimit ablaufen, haltet
danach im Auswahlbildschirm des One-Race-
Modus C<= und driickt dazu Z, |aBt die Ta-
sten wieder los und driickt <! Nun begebt
Ihr Euch zuriick zum Hauptmen( und von dort
aus in den Setup-Bildschirm, wo Ihr C 4 hal-
tet, Z dazu driickt, beide Tasten loslaft und 4
betéatigt. In der Streckenauswahl des One-Race-
Modus haltet Ihr C= und Z, laBt die Tasten
wieder los und driickt =! Vom Strecken-Aus-
wahlbildschirm begebt |hr Euch nun direkt in
die Autoauswahl, haltet dort C¥ und Z, laft
die Tasten los und driickt ¥, L und R gleichzei-
tig. Mit B gelangt Ihr in die Streckenauswahl
zurlick und kénnt dort den neuen Kurs Alcatraz
anwahlen.

PaRworter:

All cars ALLVID
Cheetah Car RUNNER
Cobra Car RATTLE
Master-Modus XPERTS
Panther Car MYSTER
Scorpion Car DESERT
Chrystal Cup GLASSX
Diamond Cup ROCKYY
Zenith Cup ZDPEAK

Alle Boards, Charaktere und Strecken:
Wem es zu miRig ist, alle Extras zu erspie-
len, kann auf folgenden Cheat zurlickgreifen
(AS = Analoges Steuerkreuz): AS ¥, AS 4,
¥,4.C¥,C4,L,RZ «,C» AS%,B,
=, C=, Start. Wenn Nancy lacht, habt Ihr
alles richtig gemacht.

Level: Im Level-Select-Screen fol-
genden Cheat eingeben, um in den versteck-
ten Asteroiden-Level zu gelangen: ¥, ¢, Z,
L¥, «2Z 3.

Neue Intros (auch PAL-Version): Wer A oder
B festhalt und die Konsole dann einschaltet,
kann jeweils eine neue Intro-Sequenz begut-
achten.

AT-ST-Bonuslevel: Um den geheimen AT-ST-
Level zu betreten, gibt man als PaRwort
,CHICKEN" ein.

Schlacht von Hoth: Beendet man alle Mis-
sionen erfolgreich mit einer Goldmedaille,
kann die klassische Schlacht von Hoth nach-
gespielt werden. Als Raumschiff steht natlr-
lich ein Snowspeeder zur Verflgung.
Todesstern-Bonuslevel: Erreicht man in allen
Missionen mindestens die Silbermedaille,
kann man die Todesstern-Mission anwahlen.
a ierigkei Wird als
PaBwort ,ACE" eingegeben, steht ein zusatz-
licher, ziemlich harter Schwierigkeitsgrad zur
Verfiigung.

Unendlich Leben: Wer Schwierigkeiten hat,
gegen die dunkle Seite der Macht zu beste-
hen, kann als PaBwort ,IGIVEUP“ eingeben,
um unendlich Leben zu erhalten.
Erweitertes Radar: Als PaBwort ,RADAR"

eingeben, um die hoher fliegenden Schiffe
auf dem Radarschirm heller darzustellen.

Easy: In den Doomrahnlichen Leveln muf der
Kamera-Button fir finf Sekunden gedriickt
gehalten werden. Dadurch taucht eine Karte
auf dem Bildschirm auf, die alle Gegner und
Gegenstande sichtbar macht.

Medium: Um an verschiedene Schiffe zu ge-
langen, muR man im letzten Level, wahrend
des Fluges um den Space Hook, den Ka-
mera-Button driicken. Nun sitzt der Spieler in
einem X-Wing. Ein erneutes Driicken des But-
tons verwandelt den rebellischen Jager in
einen imperialen TIE-Fighter.

Hard: In den Doom-éhnlichen Leveln kann
durch Kriechen Uber 15 Sekunden unendli-
che Munition sowie der Unsichtbarkeits-
Modus ausgelost werden.

Meinungsanderung: Nachdem alle 120
Sterne eingesammelt wurden, mu der finale
Bowser ein weiteres Mal aufgesucht werden.
Wurde er erneut besiegt, wird sich seine Aus-
sage andern.

What time is it?: Auf Kurs 14 (Tick-Tack) be-
findet sich die Standuhr. Springt man in
diese, wenn der Minutenzeiger (Hand) auf
LANY*“ steht, dann stehen alle beweglichen
Teile im Innern der Uhr still.

Yoshi finden: Nachdem alle 120 Sterne einge-
sammelt wurden, sollte Mario noch den
Schlofgarten aufsuchen. Das Gitter neben
dem Fischteich wird sich 6ffnen und eine Ka-
none freigeben. Die Kanone beférdert Mario
auf das Dach des Schlosses, wo er auf Yoshi
trifft. Der verleiht Mario 100 Leben.

Versteckte Charaktere: Wahrend der ,Enter
New Name“-Screen auf dem Bildschirm zu
sehen ist, L, C= und dann C ¥ drlicken, um
an die versteckten Charaktere zu kommen.
Alle Level: Nachfolgend haben wir das Pafwort
aufgefihrt, um alle Level spielen zu konnen:
(saturn) (spaceship) (rocket) (heart) (skull).
Dieses Pafwort funktioniert auch im Zusam-
menhang mit den Special-Charakteren.
Verstecktes Spiel: Fiir das versteckte Spiel muf
man sich mit dem Namen LINES eintragen.

Bonusvehikel: Wer alle sechs Saisons ge-
schafft hat, bekommt drei Bonusvehikel: The
Weenie, Nintendo-Power-Magazine-Auto und
ein Nintendo-Logo auf Radern.

Bilinearen Filter ausschalten: Im laufenden
Spiel B, «, =, 4, «, Z und = driicken, um
den Filter auszuschalten.
Regenbogen-Modus: Um den Himmel in Re-
genbogenfarben zu tauchen, im laufenden
Spiel C¥,Z, B, 4, 4 und = driicken.
Verspiegelter Bonuswagen: Im Fahrzeug-Aus-
wahlbildschirm C ¥ driicken, um den Wagen
als verspiegeltes Modell zu erhalten.
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Cheats: Alle Cheats missen im Cheat-Men(i
eingegeben und aktiviert werden.

Alle Waffen CMGTSMMGGTS
Unendlich Munition BLLTSRRFRND
Unendlich Leben FRTHSTHTTRLSCK
Geist-Modus THSSLKSCL
Quark-Modus CLLTHTNMTN
Gegner zeigen NSTHMNDNT

Cheats fiir die NTSC-Version:
Mix-Modus
Warp-Modus

RBNSMTH
NTHGTHDGDCRTDTRK

Cheats: Die folgenden Cheats werden im
»Enter Cheat“-Screen eingegeben. Im laufen-
den Spiel werden die Cheats dann Uber die
Pausenfunktion aktiviert oder deaktiviert.
UBERNOODLE: Big-Head-Modus
HOLASTICKBOY: Stick-Man-Modus
STOMPEM: GroRe Hande und FiiRe
PIPSQUEAK: Kleine Gegnerkopfe
IGOTABFA: Pen-and-Ink-Modus
WHATSATEXTUREMAP: Gouraud-Shade-Modus
LIGHTSOUT: Blackout-Modus

Versteckte Fahrer: Wenn |hr mit den Fahrern
Ben, Nieno, Tok und Boreth fahren wollt,
dann belegt auf den verschiedenen Schwie-
rigkeitsstufen den ersten Platz in der Ge-
samtwertung!

Versteckte Boards: Die drei Boards ,XXX6",
»Top Gear Rally“ und ,Midway“ erhaltet lhr,
wenn Ihr in allen Rennen gewinnt.

Andere Bretter: Im Spiel im 2D-Modus oder
im Tutorial C«= oder C= driicken, um das
Spielfeld zu verandern.

Wasser-Trick: Bei einem Loch mit einem
Wasserhindernis (nicht Loch 13), spielt man
den Ball absichtlich ins Wasser. Beim néch-
sten Schlag steht der Spieler im Timpel.
Schnellere Balle: Nachdem man den Ball ge-
schlagen hat, kann man B dricken, um ihn in
einigen Féllen zu beschleunigen.

Ritt auf dem Delphin: Wem es im Stunt-
Modus auf den Wassern des Dolphins ge-
lingt, durch alle Ringe zu fahren und im An-
schiuf alle Stunts auszufiihren (Tauchen
gehort auch zu den Stunts, und die Rolle
muf in beiden Richtungen ausgefiihrt wer-
den!), der kann einen Delphin reiten. Im Mei-
sterschafts-Modus, auf der leichten Stufe,
das Warm-Up aufrufen und bei der Fahrer-
wahl den Analogstick nach unten driicken,
dann steht der Delphin zur Verflgung.

Neue Teams: Im Optionsmeni die L-Taste ge-
drickt halten und folgende Tastenkombination
eingeben: C», C4=, C4, C=», C«, C+, C,
C«, C«! Nun konnen in der Northeast-Division
die All-Star-Teams angewahlt werden.

Mit alten Teams spielen: In den Optionen die
L-Taste gedrlickt halten und dann nacheinan-
der C=, C4, C4, C»,C4+, C4, C», Ce,
C«= drlicken. Wer in den Optionen C 4, C<=
oder C 4 driickt, kann zuséatzlich die Propor-
tionen der Spieler beeinflussen.

Als Curt Hennig kampfen: Gewinnt den US-
Heavyweight-Champion-Gurtel!

Als Kidman kampfen: Gewinnt den Cruiser-
weight-Champion-Gurtel!

Als Rowdy Roddy Piper kampfen: Gewinnt
den World-Heavyweight-Champion-Gurtel!
Als Kanyon oder Mortis kampfen: Gewinnt
den TV-Champion-Gurtel! Wechselt lhr mit
einem der C-Buttons Kanyons Kostiim, erhal-
tet Ihr Mortis.

Als Meng und Barbarian kampfen: Gewinnt
den Tag-Team-Champ-Glirtel!

Versteckte Charaktere: Im folgenden steht,
wie man die versteckten Kampfer freispielt:
Wrath: Fiir Wrath muf DOA im League Chal-
lenge Mode besiegt werden.

Glacier: Fir Glacier mu IU im League Chal-
lenge Mode besiegt werden.

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

Macho Man Randy Savage: Fiir Macho Man
Randy Savage muf die NWO im League Chal-
lenge Mode besiegt werden.

Special-Moves: Firr einen Special Move muf
die Spirit-Anzeige voll aufgeladen sein und
blinken. Danach setzt man einen Griff durch
Driicken des A-Buttons in der Nahe des Geg-
ners an. Hat man diesen Strong Grapple an-
gesetzt, kann man den Move ausfiihren.
Gegenstande benutzen: Bei diesem Punkt
geht es vor allem darum, welchen Charakter
der Spieler steuert: Hulk Hogan, Sting und
Dean Malenko sind zum Beispiel wahre Mei-
ster im Herausangeln von Gegenstanden aus
dem Publikum.

Demaskierung: Wenn ein maskierter Gegner
von einem Wrestler bearbeitet wird, der den
Augenstecher beherrscht, verliert dieser
nach einigen solcher Attacken seine Maske.

Puzzleteile verandern: Um die Puzzleteile bei
Wetrix verandern zu konnen, missen alle Prac-
tice-Runden absolviert werden. Daraufhin ver-
farbt sich der Hintergrund rot. Jetzt benétigt
man eine ,0K"“-Wertung in allen Spielmodi.

Der Hintergrund verfarbt sich daraufhin griin.
AuRer im Practice-Modus erscheint jetzt ein klei-
nes Ménnchen. Dieses reprasentiert die Origin-
alteile. Mit einem Klick darauf erscheint eine
Ente, die das neue Set darstellt.

Piranha-ll-Klasse: Die Time-Challenge mit
mindestens Bronze beenden!
Velocitar-Klasse: Den Race Mode mit minde-
stens Bronze beenden!

Cyclone-Waffen: Den Weapons Mode mit
mindestens Bronze beenden!

Als Sue spielen: Gewinnt die WWF Challenge
mit Owen oder Bret Hart!

Als Pamela spielen: Gewinnt den WWF-Titel
mit Sue, um mit Pamela zu spielen!

Gegner verspotten: Driickt wahrend des
Kampfes A + C«= oder alternativ B + C 4!
Zusétzliche Kostiime: Haltet im Charakter-
Screen alle vier C-Buttons und A gedriickt!
Aufstof3- und Darmwind-Modus: Gewinnt die
WWEF Challenge mit Mosh oder Thrasher!
Ego-Modus: Gewinnt die WWF Challenge mit
Ahmed Johnson!

Versteckte Charaktere: Gewinnt die WWF
Challenge auf ,Normal* mit Mankind, um
Cactus Jack und Dude Love freizuspielen!
Weibliche Wrestler: Gewinnt die WWF Chal-
lenge (Schwierigkeitsgrad egal) mit Triple H
oder Shawn Michaels, um weibliche Spieler
erstellen zu kénnen!

Unendliche Continues: Mit einem guten Ti-
ming hat man bei Yoshi's Story unendliche
Continues. Sobald Yoshi sein letztes Leben
ausgehaucht hat und vom Bildschirm ver-
schwunden ist, einfach den Reset-Knopf
dricken, und man startet mit neuen Leben
am letzten Punkt. Die japanische Version un-
terstutzt diesen Trick Ubrigens nicht.

Jede Menge Rubine: Auf dem Markt in Hyrule
mufs man durch die rechte Tur gehen. Dort
stehen einige Tépfe. Wenn man diese zer-
schlagt, erhalt man insgesamt 20 und mehr
Rubine. Jetzt wieder durch die Tir hinaus-
und erneut hineingehen. Die Topfe sind wie-
der da. Dieser Trick funktioniert, bis die Geld-
bérse voll ist.

Platze fiir Magic Beans:

Lake Hylia beim Laboratorium

Wiisten-Kolof beim Tempel

Gerudo Valley bei der Briicke

Kokiri Forest neben der Briicke am Eingang
Beim Kokiri-Shop

In den Lost Woods (der Weg: rechts, links,
rechts, links, links)

Zora River beim Bohnenverkaufer
Kokariko-Friedhof in der oberen linken Ecke
Death-Mountain-Weg am FuBe der Dodongo-
Héhle

Bolero of Fire spielen, um in den Death-
Mountain-Krater zu warpen. Direkt neben
dem Ankunftspunkt.

Orte der Zauberspriiche:

Spinning Slash: Direkt bei der Eule auf der
Spitze von Death Mountain. Die Fee lehrt Dir
diesen Spruch.

Fire: Im Hyrule Castle auf dem Pfad um ins
Schlof einzubrechen. Den Felsen zerstéren
und dem Tunnel folgen.

Teleport: In dem Spielabschnitt, wo Jabu Jabu
lebt und Konig Zoras Tochter gerettet werden
muB. Auf der Insel in der Nahe die Stein-
brocken zerstéren und dem Tunnel folgen.




Was in den nachsten Monaten noch geplant ist, steht in dieser Liste. Die Daten sind Herstel-
lerangaben. ,tba“ bedeutet ,to be announced®, grob lbersetzt ,angekindigt ohne Datum®.

Titel Hersteller Release Titel Hersteller Release
3sixty Cryo Interactive tha Monster Truck Madness Take 2 Sommer 1999
40 Winks GT Interactive Winter 1999 Mortal Kombat: Special Forces Midway Winter 1999
4x4 Mud Monsters Take 2 tha Mystical Ninja 2 — starring Goemon  Konami Marz 1999
64Wars Hudson 1999
7th Legion Epic Megagam. tha NBA In the Zone 99 Konami Friihjahr 1999

Acclaim Sports Soccer Acclaim Sommer 1999 NBA Jam 2000 Acclaim Winter 1999
Actua Golf Interplay tha NBA Jam Extreme Acclaim tha
Aeronaughts Ocean tha NBA Pro 99 Konami Marz 1999

Airport Inc. Konami Mai 1999 Need for Speed 64 EA Sports Friihjahr 1999
All Star Tennis 99 Ubi Soft April 1999 NFL Quarterback Club 2000 Acclaim Herbst 1999
Andretti Racing EA Sports tba NHL 99 — Blades of Steel Konami Frihjahr 1999
Animaniacs Ten Pin Alle ASC Games tha NHL Pro 99 Konami Marz 1999
Nuclear Sirike EATTeHQ Winter 1999
Asteroids 64 Crave/Activision 1999 0.D.T. Sony(?) Marz 1999
BAS.S. Fishing Take 2 tha

Banjo-Tooie Nintendo/Rare Winter 1999 Paperboy 64 Mindscape 1999
Battletanx Cyclone Marz 1999 Pitfall Activision 1999
Battlezone 64 Activision 1999 Playmobil 64 Ubi Soft Friihjahr 1999
Beetle Adventure Racing EA Marz 1999 Pocket Monster Stadium Nintendo tba
Bloodshot Acclaim Herbst 1999 Quest for Camelot Titus Herbst 1999
Blues Brothers 2000 Titus Winter 1999 Racing Simulation 2 Ubi Soft April 1999
California Speed Midway Sommer 1999
Carmageddon Interplay/SCI April 1999 Rally Masters Gremlin Winter 1999
Caesar’s Palace Crave Frilhjahr 2000 Rat Attack Mindscape Juni 1999
Chameleon Twist 2 SunSoft Marz 1999
Charlie Blast’s Territory Kemco Marz 1999 Realms of Valor Interplay tha
Deadly Honor TecMagik tba Resident Evil 64 Capcom 1999
Dear Blue Konami tha Return Fire Il MGM 1999
Deer Hunter 64 Microwares 1998 ReVolt Acclaim Juli 1999
Destruction Derby 64 Psygnosis 1999 Road Rash 64 EA/TeHQ Herbst 1999
Donkey Kong Country 64 Nintendo/Rare tba Roadsters 99 Titus Sommer 1999
Duck Dodgers Infogrames Winter 1999 Rollerball MGM tha
Ronaldo Soccer Infogrames Winter 1999
Earthbound 64 Nintendo 1999 Rotor Gunner Tecmagik tha
Earthworm Jim 3D Interplay tha
Extreme Sports 64 Eidos Winter 1999 Rugrats TeHQ tba
F1 Simulator Video Systems tha
F1 World Grand Prix Il Nintendo Mai 1999 Shadowman Acclaim Mai 1999
F-18 Super Hornet Titus Winter 1999 Silent Summer Stories Konami Herbst 1999
FIFA 99 EA Sports Marz 1999 Smash Brothers Nintendo 1999
Snowboard Kids 2 Alus Frinjahr 1999
Flights of the U.N. Video Systems tha South Park Acclaim Marz 1999
Gauntlet Legends Midway Herbst 1999 South Park 2 Acclaim 2000
Gex 2 Midway Marz 1999 Space Bunnies must Die Take 2 tha
Gex 3: Deep Cover Gecko Eidos Herbst 1999
Ghouls'n’ Ghosts Capcom tha Spider-Man Activision tha
Harrier 2001 Video Systems 1999 Star Wars: Pod Racer Nintendo Friihjahr 1999
StarCraft Nintendo Sommer 1999
Hercules: The Legendary Journeys  Titus Herbst 1999 Super Mario RPG 2 Nintendo tha
Hybrid Heaven Konami tha
Hydro Thunder Midway Herbst 1999 The New Tetris Nintendo Juni 1999
Hyperdrive Midway 1999 Thornado Factor 5 tha
In-Fisherman Bass Hunter 64 Take 2 1999 Tonic Trouble Ubi Soft April 1999
Jeff Gordon XS Racing ASC Games Winter 1999
Jeremy McGrath Supercross 2000 Acclaim 1999 Top Gun Titus 2000
Triple Play 2000 EA Sports Sommer 1999
Jet Force Gemini Rare Sommer 1999 Turok 3 Acclaim Winter 1999
Legend of River King Natsume 1999 Twelve Tales: Conker 64 Rare 1999
Lego Racers Lego 1999 Velocity Acclaim 1999
Looney Tunes Space Race Infogrames Juni 1999 VR Pool 64 Crave 1999
Magic Flute Sun Corp. tha War: Final Assault Midway Winter 1999
Magical Tetris Challenge Capcom tha WCW Nitro 64 THQ tha

Mario Golf Nintendo 1999 Wild Metal Country Gremlin Mai 1999
Mario Party Nintendo Mérz 1999 WinBack KOEI Sommer 1999
Megaman 64 Capcom World Driver Championship Midway Sommer 1999
Michael Owen’s World League Soccer Eidos Sommer 1999 WWF Attitude Acclaim Sommer 1999
Micro Machines 64 —Turbo Konami Marz 1999 Xena: Warrior Princess Titus Herbst 1999
Mini Racers Nintendo Friihjahr 1999 X-Men Activision 1999

Mission: Impossible Il Ocean Sommer 1999 Zool Imageneer tba

MLB Strike Zone 98 GT Interactive tha
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Space Basic Set (1 Laser, 1 Weste) 59,95

Space Robo Set (1 Laser, 1 Robo) ..79,95
Space Team Set (2 Laser, 2 Westen) 99,95
V2 Team Set (Feb) 149,95
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STAR WARS: RETURN OF THE JEDI . 68,95
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