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A Letter From The
N = Editor...

“ 2% h:“.-{hi“:#t‘n:ﬂ .........

LlEBE LESER

Dank Nintendo miissen wir diesmal mit der ganz heiflen Nadel stricken. Wéhrend ich
diesen Brief an Euch schreibe, bange ich noch, ob wir das Nintendo 64 rechtzeitig aus
Japan frei Haus geliefert bekommen. Sonst wird es némlich keinen ausfihrlichen Test von
Pilotwings 64 und Mario 64 in dieser Ausgabe geben kénnen. Ich hoffe, wir haben nicht
zu hoch gepokert, denn wir kdnnen unsere Druckmaschinen nur einige wenige Tage
blockieren. Wenn |hr diese Ausgabe in Héinden haltet, werdet Ihr wissen, ob wir Erfolg
hatten. Falls nicht, holen wir das alles natiirlich in der néichsten Ausgabe garantiert nach.

Wer unsere Next Generation-Seite der letzten Ausgabe gelesen hat, wird sich fragen,
wo das versprochene Nights, die Buster Bros. Collection und Alien Trilogy fir Saturn abge-
blieben sind. Leider nehmen die Firmen wenig Riicksicht auf unsere Vorankiindigungen,
diese Titel wurden alle verschoben und voraussichtlich im néchsten Heft getestet. Trotzdem
haben wir eine ganze Reihe interessanter Neuvorstellungen. Da die grof3e Software-Flut
erst in einigen Wochen beginnt, dann aber sehr lange anhalten wird, versorgen wir Euch
mit jeder Menge Software-Neuheiten, Work in Progress-Berichten und Previews, die die
interessantesten Spiele beleuchten, darunter Highlights wie Exhumed, Crash Bandicoot,
wipEout 2097, Virtua Fighter Kids und eine detaillierte Vorstellung der fast fertigen Version
von Formel 1.

Vielleicht sind Euch beim Durchbléttern auch die kleinen Schénheitskorrekturen aufge-
fallen, die wir an der Fun Generation vorgenommen haben. Wir haben versucht, das
Heft noch wibersichtlicher und informativer zu gestalten, und haben uns auch viele
Eurer Anregungen zu Herzen genommen. Wenn jetzt noch das Nintendo é4 recht-
zeitig kéime, ware eigentlich alles perfekt. Viel Spaf3 mit dieser Ausgabe!

Gotz Schmiedehausen,
Chefredakteur
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SURROUND) (H(".')FLICH

allo FG! Da ich als PSX-
und 3DO-Besitzer an
Dolby Surround eh nicht
vorbeikomme, eine Frage an
Euch:

Da mir kurzlich der Verstarker
meiner Stereoanlage um die
Ohren flog, muf3 ein neuer her.
Entweder eine Komplett-Anlage
(Verstarker, Subwoofer, 4 Boxen)
von No-Name-Anbietern (liegt bei
900 DM) oder einen genialen
Sony DS-Verstarker fur knapp
800 DM ohne jegliches Zubehor.
Als Frontspeaker kdnnte ich
meine vier Boxen (3 Wege, hohe
Leistung) weiterbenutzen, mufte
jedoch zwei Rear Speaker, eine
Centerbox und evtl. einen Sub-
woofer dazukaufen. Wie wirdet
Ihr entscheiden? Muf3 das Equip-
ment, also die Boxen fur vorne
und hinten, unbedingt dazupas-
sen? Holger Steffen, Leingarten

J§ Von einer No-Name-Anla-
w &ge last Du besser die
Finger, ist doch bei sol-
chen Billigangeboten der
Karton fir die Verpackung
oftmals wertiger als der
Inhalt (Ausnahmen bestatigen
die Regel). Ob der Sony-Verstar-
ker die bessere Wahl ist, sei
dahingestelit. Wir empfehlen Dir,
einen gut sortierten Fachhandler
aufzusuchen, denn in der Preis-
kategorie um 800 DM ist die
Auswahl an relativ hochwertigen
DS-Verstarkern schon recht
umfangreich. Dort wird man Dir
auch sagen kénnen, ob es Sinn
macht, Deine Boxen in eine DS-
Anlage zu integrieren.

ehr geehrte Damen und

Herren! Herzlichen Gluck-

wunsch zu dieser sehr
gelungenen Videospiele-Zeit-
schrift. Ich selbst bin noch nicht
lange mit Konsolen vertraut (als
alteingesessener PC-Freak). Ich
suchte nach einem Viedeospiele-
Magazin, das ubersichtlich,
preiswert, gut, informativ und
kompetent ist. Mit der Ausgabe
5/96 (meine erste Ausgabe)

haben Sie mich schon uber-
zeugt, diese wundervolle Zeit-
schrift zu abonnieren. Im PC-
Spiele-Bereich ging es mir ahn-
lich mit der PC-Player, welche
mich noch nie entauscht hat. Ich
wunsche mir von lhnen bzw. |hrer
Zeitschrift, daf® sie noch umfang-
reicher wird (120 Seiten) und so
bleibt wie sie ist. Mit freundli-
chen GruRen ?22?

(ABO-FRAGEN

i FUN GENERATION-Team!

Ich habe mir heute die

Ausgabe 7/96 gekauft.
Ich kannte die FUN GENERATION
noch gar nicht und wollte mir
eigentlich eine andere Computer-
Zeitschrift kaufen. Doch ich sah
interessante Themen und wollte
sie ausprobieren. Ich habe mir
die FUN GENERATION gut durch-
gelesen und fand sie besser als
jede andere Zeitschrift. Meine
Fragen:

1. Endet ein Abo nach einem
Jahr automatisch oder muf ich
dies selbst tun?

2. Wie viele Leute arbeiten in
Eurer Redaktion?

3. Warum heif3t die neue Aus-
gabe 7/96, wenn ich sie mir im
Juni kaufe?

4. Wie kam es zu dem Brand
(tut mir leid, wenn ich Euch
etwas frage, was |hr vielleicht
schon beantwortet habt)?

J§ 1. Das Abo verldngert
w  Sich automatisch um ein

weiteres Jahr. Dies merkst

Du daran, dass Dir die ent-

sprechende Rechnung in

den Briefkasten flattert.
Doch ist Dein Risiko gleich null,
da ein Abo zu jeder Zeit gekun-
digt werden kann - mit voller
Geld-Zuruck-Garantie fur noch
nicht gelieferte Hefte. Aber ganz
ehrlich: unsere Abonnenten neh-
men automatisch an jeder Verlo-
sung teil, bekommen alle Demo-
CD’s die wir organisieren kénnen
umsonst, halten das Heft friher
als alle anderen in den Handen
und sparen zudem 10% - wer will
da denn bitteschén kundigen???
2. Nachdem uns Martin verlas-
sen hat, um anderweitige Berufs-
pléane zu verwirklichen, besteht
unser Redaktions-Team ,nur
noch*“ aus insgesamt 12 Mann,
wobei der groSte Teil freie Mit-
arbeiter sind. —
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—» 3. Kleiner Tip: Kaufe sie Dir im
Juli, und alles hat seine Richtig-
keit. Aber Spaf beiseite: Dies ist
in der Verlags-Branche so ublich,
und wir wollen dahingehend
keine neuen Wege beschreiten.
4. In einem ausgeschalteten
Computer kam es, wie auch
immer, zu einem KurzschluB,
den Rest kennst Du bestimmt...

KRlTlKCHEN)

allo, liebe Redaktion der
Fun Generation! Ein

DICKES Lob!!! Euer Blatt -

besticht durch ein absolut exzel-
lentes Layout, durch eine Vielfalt
an Information, die kaum zu
Uberbieten ist, und durch eine
allgemeine Gestaltung, die auch
alteren Videospiel-Abhangigen
das Geflihl vermittelt, noch dazu
zu gehoren. AuRerdem: die
prompte Verwirklichung der Idee
eines Lesers, eine Release-Liste

AUGUST 1996 - FUN GENERATION

zu erstellen, damit man immer
auf dem Laufenden ist, ist spit-
ze! (Keine Angst, ich will keine
neuen Sachen durchsetzen)
Diese ganzen Dinge haben mich
dazu bewogen, die FUN GENERA-
TION zu abonnieren (auch weil
ich sie mir sowieso schon jeden
Monat kaufe - seit der ersten
Ausgabe!) Ubrigens, der Bericht
uber die E3 in L.A. ist super.
Eine einzige kleine Kritik habe
ich allerdings anzubringen: Eure
First Aid-Rubrik fallt meistens
etwas knapp aus. Nun, es ware
schon, wenn diese ab und zu
etwas umfangreicher gestaltet
ware (was sie ja in Ausgabe
7/96 ist, darum ja auch nur ein
LKritikchen®). Alles in allem kann
ich nur sagen WOW, da konnen
sich andere Zeitschriften ein
paar Scheiben abschneiden.

Gratulation, weiter so und viel
Gluck mit den neuen Redaktions-
raumen. Dies alles von Eurem
treu ergebenen Leser Sebastian
Fischer aus Ladenburg.

J Hoffentlich gefallt Dir die
w FUN GENERATION im
neuen Outfit genauso wie
bisher, oder vielleicht
sogar noch besser? Der
Umfang der First Aid-Sei-
ten war bislang wirklich etwas
mager. Zukunftig werden wir wie
in Ausgabe 7/96 verfahren,
sprich einen sorgfaltig ausge-
wahlten Titel etwas ausfihrlicher
behandeln und die restlichen
Seiten mit moglichst aktuellen
Cheats fullen. Die Game Buster-
Codes (ehemals Action Replay)
bleiben natdrlich eine feste
Rubrik.

FRAGEN, LOB ODER
WUNSCHE ??

SCHREIBT AN:

FUN GENERATION
MAX-PLANCK-STR. 13
97204 HOCHBERG
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ZUFRIEDEN )

allo FGs, mit Eurer Mai-

Ausgabe (meine erste

FG) war ich sehr zufrie-
den. Euer Punktesystem halte
ich flr sehr ungllicklich gewanhlt:
nur zehn Unterscheidungsmog-
lichkeiten sind wirklich zu wenig;
fuhrt doch halbe Punkte ein! So
kann z.B. der Leser mit einem
kurzen Blick in den Wertungska-
sten den Unterschied zwischen
mehreren fast identischen Ver-
sionen eines Spiels (z.B. wipE-
out: PS 8,5 Punkte, Saturn 8
Punkte) feststellen. Ach ja:

1. Importtests solltet Ihr gra-
phisch kennzeichnen...

2. Mehr Demo-CDs! Aber um
Himmels Willen nicht nur PSX-
Demos, wir Saturn-User sind ja
auch noch da!

3. Auerdem bin ich auch der
Meinung, daf® das Neo Geo CD
auf jeden Fall in Euer Blatt
gehort, dank CD-gerechter Soft-
warepreise ist’s schon lange
kein Minderheitenthema mehr
(und gebrauchte Hardware gibt's
bei Maro schon fur 250 Marker).
Daf die Spiele angesichts sol-
cher 2D-Uberhammer wie X-Men
(SAT), Vampire Hunter (SAT) und
SF Alpha (PS, SAT) hoffnungslos
veraltet wirken, streitet niemand
ab.

4. Andert Euer Titel-Layout!
Dieses besch.... Grln und das
atzende Goldlogo wirken heutzu-
tage reichlich lacherlich. Das
sonstige Layout weif’ zu gefallen,
die Testhintergriinde sind nicht
so meine Sache. Ich personlich
mag’s weniger bunt lieber...
(siehe z.B. Previews!).

Soviel zur Kritik.

(..)

Viel Gluck mit Eurem neuen
Magazin wunscht Euch Christoph
Noll, Jiichen

J) Sicherlich scheint unser
v  Wertungssystem auf den
ersten Blick weniger aus-
sagekraftig wie das der
meisten Mitbewerber zu
sein, doch ist unsere
Bewertungsphilosophie auch
eine vollig andere. Wir verstehen
unsere Tests als monatliche
Kaufthilfe, ohne darauf achten zu
mussen, was die Zukunft bringt.
Dahingehend ist es mehr als
ausreichend, Spiele nach einem
Zehn-Punkte-System einzustufen.
Zudem sind wir der Ansicht, und
sprechen hier aus langjahriger
Erfahrung, daf8 selbst noch so
sehr um Objektivitat bemuhte
Rezensionen letztendlich doch
dem individuellen Geschmack

NTSC vs. PAL )

i FG-Team, In Ausgabe

7/96 beantwortet Ihr

eine Leserfrage mit fol-
gendem Satz: ,Spielerische
Unterschiede gibt es zwischen
den NTSC- und PAL-Versionen
ohnehin nicht.” Andere gehen
sogar soweit und behaupten,
man konne NTSC-Spiele auf PAL-
PlayStations nur mit 50 Hz spie-

len, was mit der Hardware
zusammenhinge. Dies ist volliger
Unsinn! Ob 50 oder 60 Hz ent-
scheiden bei der PlayStation nur
die Softwarebibliotheken und kei-
nesfalls die Hardware. So laufen
NTSC-Spiele sowohl mit Wechsel-
trick als auch mit Umbau ein-
wandfrei auf 60 Hz. Zu den PAL-
Cuts: Keiner, der schon mal bei
Tekken (jap/dt) gespielt hat,
kann sagen dafd sich beide
Versionen gleich spielen.
Auf mich jedenfalls wirkt die
dt. Version gegenuber der
japanischen aufgrund des
enormen Geschwindigkeits-
verlustes von 17,5% nervto-

des Testers unterliegen. So ent-
scheidet oftmals nicht die Qua-
litat der Software, sondern die
Hardware oder der Name des
Herstellers uber das eine oder
andere Prozent mehr oder weni-
ger - Volksverdummung nennt
man so etwas, glaube ich. Die-
sem Mistand tragen wir mit
unserem ,vereinfachten” Wer-
tungssystem Rechnung, da ein
Punkteunterschied bei uns
einem Klassenunterschied
gleichkommt. Im ubrigen gehen
wir davon aus, mundige Leser zu
haben, die nach dem sorgfalti-
gen Durchlesen der Tests lhren
eigenen Vorlieben entsprechend
die fur sie relevanten Titel
selbstandig erkennen konnen.

1. Einen Hinweis auf Importtests
findest Du im Info-Kasten.

2. Der Bootleg-Sampler fir den
Sega Saturn in der vorletzten
Ausgabe durfte Deine Sorgen als
unbegrundet erwiesen haben.

3. Was soll man dem noch hinzu-
fugen, Dein letzter Satz trifft des
Pudels Kern. Trotzdem lassen wir
das Neo Geo auf keinen Fall
auen vor, wie der Zintrick-Test
in der letzten Ausgabe beweist.
4. Wie Du siehst, hat die FUN
GENERATION eine Generaltuber-
holung erfahren. Noch erwachse-
ner, noch Ubersichtlicher, noch
mehr Informationen und extrem
lesernah - wir sind auf Eure
Reaktionen gespannt.

tend trage. Ahnlich verhalt sich
das auch bei Spielen wie Total
NBA usw.. Ich finde, daR lhr die-
sen Aspekt auf jeden Fall in
Euren Importtests erwahnen soll-
tet. Noch ein paar Fragen:

1. Kennt Ihr die Erscheinungs-
termine folgender NTSC-Spiele
far die PlayStation: Twisted Metal
2, Die Hard Trilogy, Soul Edge,
Crash Bandicoot und Time Cri-
sis? '

2. Wird es eine Version von
Die Hard Trilogy mit beiliegender
Gun geben? Gibt es eine separa-
te PSX-Gun zu kaufen? Wird auch
die Time Crisis-Gun unterstutzt
oder muf® ich mir unbedingt Hor-
ned Owl kaufen, um in Die Hard
ballern zu kdnnen?

3. Fur das 3DO wird es ein

kostengunstiges M2-Upgrade —
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—» geben. Ist das beim PSX-Nachfol-  Sony und Namco ein Vertrag, der —mat und Geschwindigkeitsein-

ger auch abzusehen?

4. Wann kommt der PSX-Nach-
folger, und wie ist der Arbeitsti-
tel?

5. Wie ware es, wenn lhr in
Euren Tests erwahnen wirdet,
welche EinbufRen man bei den
PAL-Versionen zu erwarten hat
(Letterbox, Geschwindigkeit,
geanderte Soundtracks, usw.)?

6. Ich will Mario 64 flr die
PSX!!l Schade...

7. Waren Mario 64 oder Pilot
Wings auf der PSX machbar?

8. Sega Rally wird fur den PC
umgesetzt, warum nicht auch fur
die PSX (bitte keine Vergleiche
wie ,Das ware, wie wenn...“)?

Ciao, Robert Scholz, Mainz

J 1. Twisted Metal 2 - 4.
Quartal 1996, Die Hard
Trilogy - September, Crash
Bandicoot - 3. Quartal
1996. Zu Time Crisis ist
uns noch nichts bekannt.
2. Zu Time Crisis gibt es (siehe
1.) noch keine offizielle Anktindi-
gung. Doch besteht zwischen

die Umsetzungen aller coin-ops
garantiert. Ob die PSX-Gun
Jjemals separat erhéltlich sein
wird, steht noch in den Sternen.
Horned Owl soll in Deutschland
ubrigens ohne Gun ausgeliefert
werden.

3. Dies ist wohl eher unwahr-
scheinlich.

4. Einen Arbeitstitel gibt es bis-
lang nicht. Sony hat vor, so wird
gemunkelt, den PlayStation-Nach-
folger auf der E3 1997 erstmalig
offiziell anzukundigen und will die
Konsole dann exakt ein Jahr spéa-
ter, wieder auf der E3, der
Offentlicheit présentieren. Die
Geruchtekuche brodelt, und mit
Bestimmtheit kann es noch nie-
mand sagen, aber aller Voraus-
sicht nach soll es sich um eine
128-Bit-Konsole handeln.

5. Die Problematik ist uns
bekannt, doch nur schwer in die
Tat umzusetzen. Nur bei Titeln,
die in Europa speziell fur das
PAL-System konzipiert wurden,
beispielsweise alle Psygnosis-
Spiele, sind das Letterbox-For-

buBen kein Thema. Schwierig
wird es dagegen, wenn NTSC-
Titel konvertiert werden, denn
nur die wenigsten Hersteller inve-
stieren zusatzliches Geld und
Zeit in eine Anpassung. Rihmli-
che Ausnahmen sind hier Sega
und Psygnosis. Ob sich dieser
Mistand in naher Zukunft
andern wird, ist wohl hauptséach-
lich von den zu erwartenden
Abverkaufen eines Titels ab-
héangig.

7. In spielerischer Hinsicht mit
Sicherheit, grafisch dagegen
wohl kaum. Beide Konsolen sind
zwar fur 3D-Darstellungen konzi-
piert, mit der Perfomance des
Nintendo 64 kann die PlayStati-
on aber definitiv nicht mithalten.
8. Das ware, wie wenn

a) Ferrari Michael Schumacher
an Benetton ausleihen wirde.

b) die Backstreet Boys eine Tanz-
Choreographie flir Bed & Break-
fest entwickeln wdrden.

c) Arabella Kiesbauer die
Urlaubsvertretung fiir Barbel
Schéfer ware.
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BSony Japan startet
Low Cost-Label

Unter dem Titel ,PlayStation: The Best” werden
eine ganze Reihe alterer Klassiker fur Sonys 32-Bit-
ter wiederveroffentlicht. Die ersten Titel werden
Ridge Racer, Arc the Lad und
Kings Field 2 sein. Ein Fir-
mensprecher dazu: ,SCEI| hat
eine Anzahl Titel ausgewahlt,
die zu einem neuen Preis auf

Newsflash
+++Torsten  Opper-
mann, langjahriger
Mitarbeiter von Sega
Deutschland, der
zuletzt als Prokurist
und Marketing Mana-
ger tatig war, verlaft
die Firma Ende
August.+++Sid
Meyer, Entwickler
solch  erfolgreicher
Produkte wie Pirates,
Transport Tycoon
oder Civilization ver-
laBt Microprose. Er
grundet sein eigenes
Label namens Fira-
Xis+++Samurai RPG,
ein auf den Neo Geo-
Spielen Samurai
Shodown basieren-
des Rollenspiel, wird
anfang nachsten Jah-
res fur PlayStation
und Saturn veroffent-
licht+++Der Sound-
track fur id’s neu-
sten 3D-Shooter
Quake wird von Nine
Inch Nails-Master-
mind Trent Reznor
komponiert+++Psyg-
nosis arbeitet mit
dem B&H Jordan
Peugeot GP-Team zu-
sammen, um den
optimalen Feinschliff
far ihr Formel 1-Spiel

csceo o

dieser neuen Serie hofft SCEI
nicht nur, den Markt fUr eine jungere Kauferschicht
zu erweitern, sondern auch die gesamte Basis an
Usern zu erweitern, indem man die Spiele
erschwinglich fur jederman macht.”

In den USA und in Europa wurde bisher noch
nicht Uber diese Politik entschieden. Sony of Ameri-
ca wird jedoch nach eigenen Aussagen nachziehen,
falls das japanische Experiment erfolgreich sein
sollte. Man spricht von einem Verkaufspreis von
$25- $28. Dieser Schachzug steht in direktem
Zusammenhang mit der Preissenkung der japani-
schen Hardware von $220 auf $185.

M,Sony ist in Panik*,
behauptet Howard Lincoln,
Prasident von Nintendo of America

Howard Lincoln hat den Preissturz bei Sony als

Panik-Reaktion und Verzweiflungstat bezeichnet. Er |

glaubt, daR wegen des in Kiirze erscheinenden Nin- |

tendo 64 Sony gezwungen sei, mit Verkaufspreisen |

unter dem Herstellungspreis schnellstmaglich Mark-
tanteile zu sichern. Er sieht vor allem nicht den
grofRen Unterschied zwischen 16- und 32-Bit und

keine signifikanten Qualitatssteigerungen zwischen |

Donkey Kong
Country und den
aktuellen PSX-
bzw. Saturn-Titeln.
Da der 16-Bit-
Preis bei $149
liegt, sollten die
32-Bit-Firmen
sich, seiner Mei-
nung nach, viel-
leicht auf diesen
Preis einigen. Lin-
coln sieht fur Sony aufgrund Segas Marktaktionen
vor der E3, auf der die Preise purzelten, fur diesen
Schritt keinerlei Veranlassung . Deshalb liefie sich
daraus nur folgern, daf® man Angst vorm Nintendo
64 habe.

den Markt kommen werden. Mit ¥

BSega of America
Prasident Kalinske brandmarkt Nintendos
N64-Firmenpolitik als ,verruckt”.

In einem Inter-
view erklarte Tom
Kalinske, daf® die
Cartridge-Kosten
viel zu hoch seien,
um es Third Party-
Entwicklern zu
ermoglichen, fur
Nintendos 64-Bit
Maschine zu entwickeln. Und ohne den Third Party-
Support hatte noch keine Hardware auf dem Markt
Erfolg gehabt, so seine Meinung. Er gab zu beden-
ken, daf eine Firma, die von einem Spiel eine Milli-
on Einheiten auf den Markt bringen méchte, erst
einmal $50.000.000 fiir Roh-Module investieren
muf3, ohne zu wissen, welchen Erfolg man am
Markt haben wird. Die Handler waren genauso irre,
dieses Spiel mitzumachen, denn die Einkaufspreise
wurden extrem hoch werden, die Gewinnspannen
klein, und sollte sich das Produkt nicht verkaufen,
wurden sie versuchen, diese Exemplare an die Fir-
men zurlckzugeben, -damit sei das Chaos am
Markt vorprogrammiert, schluffolgerte Kalinske.
Bei CDs belaufen sich diese Kosten weitaus gerin-
ger. In finanzieller Hinsicht ergabe das alles keinen
Sinn.

| BShadows of the Empire

verspatet sich

Der heiflersehnte Star Wars-Titel fur Nintendo 64
wird nicht vor Dezember verdffentlicht werden.
Dieser Schritt wurde notwendig, da man in diesem
Titel vor allem auf dem europaischen und amerika-
nischen Markt ein Hauptverkaufsargument flr das
Nintendo 64 sieht. Deshalb mUlsse die Qualitat auf
ein Optimum gesteigert werden. Ein weitere Grund
war die wiederholte Kritik des Fachpublikums auf
der E3, die im Mai in Los Angeles stattfand. Es ist
anzunehmen, daf® SOTE auf einem 96 Mbit (12
Megabyte) Modul erscheinen wird.

BAtari dementiert
Geruchte

Atari Explorer Online, eine als zuverlassig gelten-
de Info-Quelle, hat behauptet, dafl keine weiteren
Jaguar-Titel mehr produziert werden und alle Ent-
wicklungsarbeiten abgebrochen werden sollen.
Atari-Sprecher Don Thomas reagierte sofort und
erklarte: ,lch kenne die Quellen der Explorer nicht.
Ich glaube nicht, daf® diese Information korrekt
ist.”
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BSquaresoft und BVR -Pac Man kommt
Nintendo wieder am in die Spielhallen
Verhandlungstisch

Namco hat die Verhandlungen mit der VR-Firma

Nach dem Bruch zwischen dem renommierten Virtuality erfolgreich abgeschlossen. Am ersten

Rollenspiel-Entwickler Squaresoft und dem September beginnt ein neues Pac Man-
Videospiel-Giganten Nintendo erklarte ein Zeitalter. Zu diesem Zeitpunkt wer-
Square-Sprecher, dafs man den die ersten 3D-Virtual Reality-
zukunftig far alle Plattfor- Maschinen dieses Titels in den
men entwickeln wird und Spielhallen stehen. Erstmals
als unabhangige Firma werden Spieler in der Lage
verstanden werden sein, sich als Pac Man
mochte. ,(...) Es wurde aus der Ego-Per-
bisher noch an keinem spektive durch
Nintendo 64-Projekt ent- ein Labyrinth zu
wickelt, was allerdings nicht bewegen und
heif¥t, daR dies niemals geschehen mit dem Game-
wird(...)", so der Offizielle. Gerlchten F play von damals
aus dem Firmenumfeld zufolge eine unglaubliche
heift es, daf ,... die Tur fur eine Spielerfahrung zu
maogliche Reunion mit Nintendo machen. Virtuality ist die fihrende Firma auf
noch nicht zugeschlagen sei.” Letz- diesem Sektor. Im Augenblick entwickeln sie
ten Monat trafen sich die Vorstande mit Takara ein VR-Headset zur Heimanwen-
von Nintendo und Squaresoft in Los dung.
Angeles. Details wurden noch nicht
bekannt.




Formel 1 gewahrlei-
sten zu koénnen
+++Das Spiel Mon-
ster Truck Rally von
Psygnosis wird in
den USA Thunder
Truck Rally heifRen
+++Die Geruchte-
kiche brodelt:
Acclaim konnte even-
tuell der noch unbe-
kannte Aufkaufer der
Firma Psygnosis sein
+++ Namco plant,
eine Reihe Klassiker
fur den Gameboy zu
veroffentlichen+++
id’s Umsetzung ihrs
indizierten 3D-Shoo-
ters fur Nintendo 64

L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L]
L
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BSub Zero bekommt
sein eigenes Spiel

Der bekannte Charakter aus Wil-
liams indiziertem Beat’em Up wird
allerdings nicht wieder
seinen Kopf fur blut-
runstige Finishing-
Moves hinhalten, son-
dern Hauptdarsteller
eines Strategie-Spieles
mit Puzzle- und Kampf-
Elementen werden.

B Capcom bestatigt:
»ES wird an Street
Fighter lll gearbeitet!

verschiebt sich um Capcom hat nach langem Zaudern endlich
sechs Monate auf  zygegeben, daf sie seit geraumer Zeit an einer
April 1997+++ Die  3p portsetzung der Erfolgsserie arbeitet. Die Cha-
3__DO Compar?y hgt raktere werden aus Polygonen mit Texture-Map-
fur $13,5 Mio. die : .

. ping bestehen. Ende des Jahres sollen die ersten
Entwickler New World o lief " Entwickl hef
Computing einge- utomaten ausgeliefert werden. Entwicklungsche

kauft+++ Nach 20
Monaten Prasenz auf
dem japanischen
Markt hat Segas
Saturn die 3 Mio.-
Grenze geknackt+++

ERRREY =

Yoshiki Okamato und Capcom of America erklar-
ten, daf¥ die modernsten Grafik-Engines einsetzt
werden und dafd Street Fighter Ill zehnmal besser
sei als alles, was sie jemals in punkto Grafik und
Gameplay produziert hatten.

B Soul Edge 2 in den
amerikanischen Arcades

Eine neue Version des Namco-Pruglers Soul
Edge wurde dieser Tage in den amerikanischen
Spielhallen aufgestellt. Soul Edge Version 2 be-
» inhaltet zwei neue Charaktere, Cervantes De
b Leon und Hwang Sung Kyung. Alle Kampfer
haben zwei verschiedene Monturen. Mit der
Guard Impact-Funktion kann man seinem
Gegner sogar die Waffe aus der Hand schla-
gen. Ob sich die PlayStation-Version an die-
i sem Automaten orientiert, konnte nicht in
| Erfahrung gebracht werden.

B Konamis NG64-Plane

Es sind wieder einmal Geruchte, die besagen,
dafR Konami kurz vor der offiziellen Ankundigung
ihres Nintendo 64-Line Ups steht. Drei Spiele wur-
den schon bestatigt, darunter ein namenloses Fuf-
ball-Spiel, welches naheliegenderweise Internatio-
nal Superstar Soccer 64 sein wird, ein Basketball-
Spiel mit Comic-Charakteren und ein Puzzle-Spiel.
Insider berichten, daf® samtliche Erolgstitel der
Firma in Jahresfrist fur Nintendos 64-Bitter erschei-
nen werden. Auf der Tokyo Toy Show Ende August
wird man diese Spiele voraussichtlich erstmalig
sehen konnen.

Hi LEUTE! IcH HAB” HIER |
DAS NEUESTE
HORROR-ACTION-GAME,
[T NATURLICH SCHON
INDIZIERT!

METZEL- UND BALLERSPIELEN..,

Es GIBT DA NAMLICH LEUTE,
DIE BEHAUPTEN, DASS
JUGENDLICHE VON SOLCHEN

r-_

ICH HALTE DAS FUR
DEN ABSOLUTEN

BuLLshiT! J

..AUF DAUER PSYCHISCHE
SCHADEN UND
VERHALTENSSTORUNGEN
DAVONTRAGEN KONNEN!

3
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B Geheimnisvoller
E-Mailer bringt Sony
ins Gerede

In den letzten Wochen plazierte ein unbekann-
ter E-Mailer, der behauptete, ein Mitarbeiter der
Firma zu sein und Angst um
die Zukunft der Maschine
habe, kuriose Meldungen im
Internet. Er gab vor, geheime
Plane Uber einen noch dieses

§ Jahr stattfindenden Release
BF ciner 64-Bit-PlayStation zu
.. kennen, denen zufolge auch

die derzeit auf dem Markt
befindliche Hardware nicht
_ langer unterstltzt oder produ-
¥% ziert werden soll. Ursprung
dieser Gerlchte konnte ein in
den USA bzw. auch in Deutschland wiederholt
gesichteter Handler-Prospekt sein, in dem die
PlayStation irrtumlicherweise als 64-Bit-Konsole
deklariert wurde. Ein Sony-Sprecher kommentierte
die Aktionen des E-Mailers als ... zu lachhaft, um
darauf eine ernsthafte Stellungnahme erwarten
zu konnen (...)".

P Gamestore aus Essen
prasentiert die E3-
Messe auf Video!

Nachdem Ihr in der letzten Ausgabe unseren
gigantischen E3-Messebericht lesen konntet, ist
das Verlangen nach bewegten Bildern naturlich
grof3. Die Firma Gamestore aus Essen hat die Ver-
kaufsrechte fur ein zweistundiges Video Uber die
E3-Messe erworben und bietet den Film fur 29.90
DM an. Die Bildqualitat ist gut. Jedenfalls seht Ihr
hier alle Top-Titel fur Nintendo 64, PlayStation oder
Saturn live on Tape und in Farbe. Zu bestellen
unter: Tel.: 0201 /777235 bzw. Fax: 0201/
777236 oder Ihr schreibt direkt an die Jungs:
Gamestore, Ruttenscheider Str. 181, 45131
Essen. Das Video ist natlrlich in VHS und PAL.
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BSony ladt PlayStation-
Besitzer ein, selbst
Spiele zu entwickeln

In Japan wurde kurzlich ein

stem zum Niedrigpreis
angekundigt, mit dem Spieler
mit technischem Verstandnis
in die Lage versetzt werden
sollen, selbst Spiele zu produ-
zieren. Das System stellt eine
Mini-Ausfuhrung der Profi-Entwickler-Kits dar. Die
Hardware wird Uber ein Interface-Kabel an den PC
angeschlossen. In Europa und Japan wartet man
erst auf die Verkaufs- und Entwickler-Ergebnisse,
bevor man ein ahnliches System veroffentlichen
will. Jeder der jetzt losziehen will und mit guten
Japanisch-Kenntnissen eigene Spiele entwickeln
mochte, sollte wissen, daf man ohne Lizenz von
Sony keine eigenen Titel veroffentlichen kann. Das
Development System wird ca. $1.200 kosten.

|
PlayStation

B Erstes Photo des
Nintendo 64DD

Wer schon einmal einen Blick auf dieses Zusatz-
gerat werfen mochte, das zu einer Konsole gehort,
die erst in einigen Monaten in Deutschland in die
Laden kommen wird, bitteschon. Das 64DD ist ein
speziell fur Nintendo konstruiertes Speichermedi-
um. 64 Mb kénnen darauf festgehalten werden,
der Preis wird ca. $ 150 betragen, was
ungefahr einem deutschen Ver-
kaufspreis von 299,- DM ent-
spricht. Auf der Nintendo-
Messe Shoshinkai, die
Ende November in Tokio
stattfinden wird, wird das
Gerat erstmalig vorgestellt.
Auf den Markt wird es hochst-
wahrscheinlich jeweils ein Jahr
nach dem Release kommen.

DUNKLE

VORAHNUNG

M

{“\

.Let’s Create“-Entwicklungssy-

« Diesen
: Sony ein TV-Headset
s auf den japanischen
e Markt gebracht, das

umgerechnet 1.200

DM kosten soll+++

In  Hannover

Monat hat

wird

vom 28. August bis
zum 1. September

die

CeBIT Home

stattfinden. Highlight
fir Videospieler wird
die Gamers City sein,
in der verschiedene

Hard-

und Software-

Firmen ihre neuesten
Produkte vorstellen.

Uns trefft

lhr Ubri-

gens am Fun Genera-
tion-Stand+++

R

"'ti‘\i
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B Die schwarze
PlayStation

Nein, wir reden nicht von den

Konsolen, die wir nach

dem Brand
aus

| unserer

' Sonys neue-
' ste Idee, um
Fden Massen-
P ¢ markt fur ihre
¢ Maschine weiter
b zu erschliefRen.
' Die schwarze
T " PlayStation heift
TS0, weil sie eben ein
schwarzes Gehause hat,
ein PC-Interface besitzt und flr Surfausflige im
Netz bereit ist. Sony richtet eine Seite im Internet
ein, die als Tauschbérse fir Codes und Demos
genutzt werden soll. Die Firma hofft, daf® die
Maschine ahnlichen Kultstatus aufbauen konnte,
wie seinerzeit der Commodore Amiga. Bisher ist
allerdings nur eine Veroffentlichung in Japan ange-
dacht.

Bin eigener Sache

Zweimal Sorry!

In der Juni-Ausgabe haben wir unsere CD-Aktion
mit Sega veranstaltet. Aufgrund von Liefer-Engpas-
sen konnten wir die CDs erst Ende Juni ver-
schicken. Wir mochten uns auf diesem Wege bei
allen Lesern entschuldigen, die unzumutbar lange
auf ihre CD warten mufdten. Zukunftig werden wir
diesen Punkt im Vorfeld abklaren und solche Pein-
lichkeiten unsererseits vermeiden. Sorry!

Wer im letzten Monat versuchte, die Redaktion
zu erreichen, hatte mit den Telefon-Nummern im
Impressum wenig Glluck. Diese Leitungen waren
zwar freigeschaltet, doch unsere neuen Buro-
Raume wurden nicht termingerecht bezugsfertig.
Seit dem 20. 6. lauft endlich alles nach Plan.
Unsere Hotline-Zeit ist Dienstags von 18-20 Uhr,
und falls es nicht wieder einmal brennen sollte,
eine Bombe einschlagt oder Hochberg im Meer ver-

sinkt, wird sich daran nichts andern. Wir entschuldi-

gen uns bei allen Lesern, die sich wahrend der
ersten Juni-Wochen die Finger wund gewahlt haben.
Sorry!

BDuke Nukem 3D fir
Nintendo 64

Apogee hat die Entwickler-Lizenz fur ihr PC-Baller-
spiel an eine noch unbekannte Firma lizensiert, die
derzeit mit Hochdruck an einer adaquaten N64-
Umsetzung des 3D-Shooters arbeitet. Das Spiel
wird derzeit auch fur PlayStation und Saturn umge-
setzt. Die Nintendo 64-Version soll Mitte nachsten
Jahres auf den Markt kommen.

BEPlayStation
Developers Awards ‘96

Jedes Jahr treffen sich all die abgespacten Play-
Station-Entwickler, die fur die genialen Spiele ver-
antwortlich sind, saufen sich die Birne dick, tau-
schen sich aus und wahlen ihre Koénige. Hier sind
die Gewinner:

» Bestes Rennspiel

1. Ridge Racer

2. wipEout

3. Destruction Derby

Bestes Beat’em Up
1. Tekken
2. Battle Arena Toshinden
3. Indiziertes Spiel

Bestes Shoot’em Up
1. Indiziertes Spiel
2. Loaded
3. Alien Trilogy

Bestes Sportspiel
1. Total NBA
2. Actua Soccer
3. FIFA 96

& Bestes Spiel
| 1. Tekken
2. wipEout
3. Indiziertes Spiel

'Beste Grafik

1. wipEout

2. Total NBA 96
3. Alien Trilogy

Beste technische
Umsetzung
1. Total NBA 96
2. Tekken
3. wipEout
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So clever wie Acclaim sind nicht viele Hersteller. Anstatt
Comic-Superhelden ausschlie3lich Gber teure Lizenzen ein-
zukaufen, baut man lieber mit Turok oder X-O Manowar die
Gladiatoren des eigenen Comicverlages auf. Zusammen mit
Marvels Ironman kloppt man sich in bester Final Fight-Mani-
er durch sieben riesige Level. Dabei kommen die ebenfalls
hauseigenen Motion Capture-Verfahren gut zum tragen.
Zwanzig Gegner-Charaktere warten auf das Team, das alles
wird mit Metal-Soundtrack, Zwischensequenzen und einigen
3D-Fluglabschnitten aufgelockert. Geplanter Erscheinungs-
termin fir Europa: August.
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Disruptor
3D-Shooter
PlayStation

Als neues Mitglied der Polizeispezialeinheit Lightning
Stormer geréit man wéhrend einer Ubungsmission in arge
Schwierigkeiten, ber zwanzig verschiedene Gegner und
Endgegner mit individueller Intelligenz und Waffensystemen
wollen Euch ans Leder. CAPS Productions und Universal
Active entwickeln laut eigenen Angaben einen sehr hand-
lungsbezogenen Shooter, der aus der Masse der xxxx-Clo-
nes herausstechen soll. 14 Level, die allesamt auf grof3en
SGI-Anlage erschaffen wurden und allesamt unterschiedlich-
ste Landstriche darstellen, gilt es zu durchforsten. Auffallig ist
vor allem der Detailreichtum, Insider sprechen von einer
neuen und bemerkenswert schnellen 3D-Routine, die hier
erstmals zum Einsatz kommt. Geplanter Erscheinungstermin

fir Europa: 1. Quartal 1997

Hyperblade
uture-Sports
PlayStation

Mit der neuartigen Programmroutine ADLIB
(Advanced Declarative Language for Interac-
tive Behavior) will man bei Hyperblade extrem
intelligente und lernféhige Computergegner und Teamkame-
raden erzeugen. Die Half-pipe mit Toren an den sich zuspit-
zenden Enden ist der Schauplatz fiir das hockeyartige Roller-
ball-Spiel mit brutalen Kampfeinlagen. Im Prinzip geht es
darum, den Ball mit einem ,Jak” (besonderes Wurfgerfjt)
oder einem ,Rok” (Abschuf3anlage) in die Ndahe des gegneri-
schen Tors zu beférdern und dann darin zu versenken.

ARGER IN 3D




Dieses Sportgerdt dirfte noch vor
Pamela der geldufigste feuchte Traum
eines jeden Skaters sein: das Hooverboard mit Raketenan-
trieb. Es spielt die Hauptrolle in dem stark an Extreme
Games angelehnten Titel Extreme Dreams. Man dist quer
durch eine durchgeknallte Comiclandschaft, die in Echtzeit
gerendert wird. Im Hintergrund wird sogar rumgemorpht,
und ein extrem ldssiger Kommentator gibt seinen Senf zu

Euren Fahrkiinsten. Geplanter Erscheinungstermin fiir Euro-
pa: 4. Quartal 1996

_ 9= 200800
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Mit Beat'em Ups kennen sich
die Herren von Capcom gut aus. Nach diversen Street Figh-
ter-Teilen und X-Men folgt die ultimative Marvel-Comics-
Schlacht. Vor allem klassische Charaktere wie Spiderman,
Hulk, Magneto, Wolverine, Juggernaut, Iron Man, Psylocke,
Blackheart oder Captain America finden sich bei Marvel
Superheroes wieder. Sogenannte Air Chain Combos, punkt-
genaue Schlagfolgen in der Luft, oder ,Infinity”-Moves,

besonders komplizierte, aber extrem effektive Special-Moves,

werden mit der Superheroes-Engine méglich. Der Automat,

der hier 1:1 umgesetzt wird, gilt als das augenblicklich inno-

vativste 2D-Beat’em Up. Geplanter Erscheinungstermin fir
Europa: 3. Quartal 1996

Iznogoud
Comic-Adventure
PlayStation

Der mif3ginstige
Grof3wesir Isnogud, der
,Kalif anstelle des Kalifen”
werden méchte, ist vielen Comic-Fans sicherlich ein Begriff.
Die Videospiel-Umsetzung setzt auf grafische Brillanz und
spielerische Vielfalt. Viele Jump'n Run-Elemente sowie
knackige Rétsel und eine komplexe 3D-Landschaft erwarten
den Thronréuber. Geplanter Erscheinungstermin fir Europa:

1. Quartal 1997

Action Adventure
PlayStation

Der méchtige Herkules und
seine Kumpels Atlanta und
Jason sind die Hauptfiguren dieses Comic-Titels. LucasArts
orientiert sich stark an PC-Hits wie Day of the Tentacles oder
Sam & Max. Hades hat Persephone gekidnappt, und nun
wird es niemals Frishling im antiken Griechenland. Zeus -
beschlie}t, nicht einzugreifen, doch er gibt Herkules die
Gelegenheit, die Sache selbst zu richten. Im Laufe des Aben-
tevers erhdlt der Spieler von jedem Gott einen Schlissel,
diese erméglichen ihm dann den Zugang zur Unterwelt. Das
Spiel enthélt viele Cartoon-Sequenzen oder Action-Abschnit-
te aus der isometrischen Perspektive. Hier kann man bspw.
Gegner im besten Wrestling-Stil unschddlich machen oder
durch die griechische Mythologie wandern. Geplanter
Erscheinungstermin fir Europa: Dezember
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= | Action-Adventure
¢ Saturn

Firo, der Orang Utan-Polizist, und
sein Partner Klawd, die Straf3enkatze,
befinden sich stéindig im Einsatz gegen Verbrechersyndicate
oder kriminelle Rowdies, die die U-Bahnen oder Stadtviertel
unsicher machen. Durch finfzehn Level und diverse Bonus-
Games fihrt die Jagd. Liebhaber bleihaltiger 3D-Shooter mit
detaillierter Grafik kommen ebenso auf ihre Kosten wie
Freunde der isometrischen Draufsicht-Perspektive. Die Geg-
ner sind, wie die Titelhelden, gleichfalls aus dem Tierreich
entsprungen, wohl nicht zuletzt um die reale Gewalt zu ver-
niedlichen. Entwickelt wird von BMGs Interactive Studios.
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Werewolf: The
Apocalypse
Action-Adventure RPG
PlayStation/Saturn

Eine Party aus maximal sieben Charakteren wird hier von
einem oder zwei Spielern kontrolliert. Die Figuren sind voll-
stiindig auf SGI-Maschinen gerendert, was vor allem bei den
Verwandlungssequenzen vom Mensch zum Werewolf spekta-
kulére Morphing-Effekte zulaft. Notig wird diese Metamor-
phose, wenn es gegen die Wyrm geht, eine dunkle Macht,
die versucht, die natirlichen Méchte der Erde zu zerstéren.
Anders als bei dem zugrundeliegenden RPG-Kartenspiel
Rage and the Werewolf, gibt es weitaus mehr Kampf- und
Abenteuer-Elemente, die das klassische Rollenspiel
auflockern sollen. Die Umsetzung der prémierten Reihe stellt
die erste Arbeit der Capcom Digital Studios dar und ensteht

Geplanter Erscheinungstermin fir Europa: 4. Quartal mit Unterstitzung der Werewolf-Erfinder von White Wolf.

Geplanter Erscheinungstermin: September.

Sonic X-treme
Run
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Endlich brechen auch fir den blaven Igel 32-Bit-Zeiten
an. Mit atemberaubender Geschwindigkeit bewegt sich Sonic
durch komplexe 3D-Welten und soll, so die Hoffnung der
Entwickler, auch das jiingere Publikum vor den Saturn fes-
seln. Von der Story ist noch nichts bekannt, es wird wohl
wieder Dr. Robotnik sein, der den stachligen Helden aus der
Reserve lockt. Ahnlich dem Titel Nights werden die grafi-
schen Féhigkeiten der Maschine voll ausgereizt. Geplanter

Erscheinungstermin: 4. Quartal

JETZT WIRD _

ABGERECHNET
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Das Tigershark-Schiff ist ein schwer-
bewaffnetes Uber-Unterseeboot der
Zukunft. Man steuert es durch neun Einsatz-Missionen, die
natiirlich sowohl im als auch auf dem Ozean stattfinden.
Grafisch beeindrucken vor allem die realistischen Kampf-
Sequenzen. Gigantische Marine-Kreuzer mit Torpedo-Anla-
gen oder Raketen-Werfern kénnen in Stiicke geschossen
werden oder man kampft gegen eine U-Boot-Armada. Sogar
eine komplette Stadt auf dem Meeresboden soll enthalten
sein. Tigershark wird von GT Interactive verdffentlicht, ein
Indiz fiir eine sehr schnelle und ruckelfreie 3D-Grafikengine,
die der 3D-Shooter mit Sicherheit haben wird.Geplanter
Erscheinungstermin fir Europa: 1. Quartal 1997

Gleich drei Spiele in einem

hat die Firma Rocket Science in
diesen Titel gepackt. Der Gladiatorenkampf auf Raketen-
Bikes, in dem alle Tricks erlaubt sind, heif3t Rocket War. Ein
bif3chen an Polo angelehnt wurde Rocket Ball, in dem man
die Motorréder dazu benutzt, einen Ball durch ein bizarres
Geléinde in ein Tor zu treiben. Spiel No.3 ist, wie man es bei
Zweiradern mit Raketenantrieb erwarten konnte, ein Renn-
spiel. Zehn Kurse werden angeboten, in denen bewegliche
und unbewegliche Hindernisse plaziert sind. Geplanter
Erscheinungstermin: 1. Quartal 1997

Dragonheart: Fire 8 S

Action v
PlayStation/Saturn L

Einer der Kino-Hits des kommenden Winters wird aller
Wahrscheinlichkeit nach Dragonheart sein. Wer jemals den
gigantischen Flugdrachen Draco in einem Ausschnitt sah
(der nach Jurassic Park wahrscheinlich eine neve Urzeit-Dra-
chen-Hysterie auslésen wird), kann dies sicher nachvollzie-
hen. Acclaim entwickelt derzeit eine Videospiel-Umsetzung,
die grob nach dem Final Fight-Prinzip konzipiert wurde.
Obwohl! auf der E3 nur ein 2D-Grafikdemo zu sehen war,
stehen auch 3D-Level aus der Ego-Perspektive mit auf dem
Programm. 120 Fighting Moves und 48 verschiedene Cha-
raktere sollen sich in diesem Titel verstecken. Geplanter
Erscheinungstermin: Herbst.

Iron & Blood:
Warriors of
Ravenloft
Beat'em Up

PlayStation/Saturn

Aus der ,Advanced Dungeons & Dragons”-Reihe
ensprang vor einiger Zeit das Action-RPG Ravenloft fir PC.
In der mystischen Welt dieser Serie ist dieses Beat’em Up
angesiedelt, dessen Kémpfer genau die babarische Grund-
einstellung zum Kcmpf ,Mann gegen Mann” haben, die
man von solch einem Titel erwarten kann. Mit der Streitaxt,
dem Morgenstern oder dem Langschwert wird lustig drauflos
gemetzelt, daf3 es nur so spreiselt. Vielleicht die willkommene
Ergéinzung fir jeden Rollenspieler, der die etwas niichternen
Kampfmodi in diesem Genre etwas aufpeppen mdchte.
Geplanter Erscheinungstermin: 3. Quartal.
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Dieser Titel kam vor allem auf-
grund der schnellen 3D-Engine, der
detaillierten Grafiken und der Viel-
zahl mehr oder weniger geschmack-

voller Gags ins Gerede. In der Rolle eines Einzelkémpfers
nimmt man es mit diversen Monstern auf. Im Gegensatz zu
Genre-Kollegen wird mehr Wert auf Ratsel gelegt. Die
Schauplétze sind vorwiegend Grof3stédte, wobei man eine
Vielzahl der Gebédude betreten kann. Einige Unterwasser-

abschnitte sind auch enthalten. Geplanter Erscheinungster-
min fir Europa: 1. Quartal 1997

ike Nuke’m 3D

3D-Shooter
PlayStation

PC-Zocker werden den inzwi-
schen indizierten Lucas Arts-Titel kennen, der aufgrund der
realistischen Darstellung der Ermeuchlung menschlicher Geg-
ner auf die schwarze Liste kam. Kurz die Story: Ein Spion
der Rebellion erbeutet Pléne des Imperiums, die besagen,
daf Lord Vaders Entwicklungsabteilung an einem Super-
Stormtrooper, dem Dark Trooper, bastelt. Aus der Ego-Per-
spektive kémpft man sich durch Eis-Wisten, imperiale Kreu-
zer oder Geféingnis-Anlagen, um die Vorhaben der dunklen
Seite der Macht zu vereiteln. Dabei begegnet man alten
Bekannten wie Boba Fett und Jabba the Hutt. Es besteht iibri-
gens Anlaf3 zur Annahme, daf3 der Titel firr den deutschen
Markt modifiziert wird, um einer weiteren Indizierung vorzu-
beugen. Geplanter Erscheinungstermin: 4. Quartal.

Die ZoS, eine fiese Alien-Clique, entfihren die gesamte
Hedron-Bevélkerung in ihre Dimension. Der einzige, dessen
sie nicht habhaft werden konnten, heif3t Freak Boy. Jetzt muf3
er Held spielen und seine Kumpels befreien. Da kommen ihm
seine Morphing-Fahigkeiten sehr gelegen, denn sobald er
diverse Gegenstinde findet, verfigt er Uber eine neve Gestalt
und durchschlagende Waffen. Durch finf Level mit insgesamt
25 Welten fihrt die Reise des Kerlchens. Das Spiel wird auf
SGI-Workstations entwickelt und soll die 3D-Féhigkeiten der
Konsole gekonnt ausreizen.

Das 3D-Actionabenteuer

ELECTRONIC

ARTS
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62 Millionen NES, 45 Millionen Game Boys, 40 Millionen Super
Nintendos und eine satte Milliarde Games - die weltweiten Ver-

kaufszahlen Nintendos sind wirklich beeindruckend. Doch in letz-

ter Zeit hauften sich die Anzeichen, da3 sich das Nintendo-Schiff
in einer Flaute befindet. Nach dem Virtual Boy-
Flop und der schier unendlichen Wartezeit auf das
Nintendo 64, versuchte die Konkurrenz, den Zeitvor-
sprung zu nuizen.

64 in Japan ausgeliefert. Nur
aufgrund des schnellen Han-
delns der Jungs von Flying
Arts konnten wir uns kaum 24
Stunden spdter mit den zwei
Titeln auseinandersetzen. In
dieser Ausgabe stellen wir
Euch erstmalig in Deutschland
PilofWings 64 und Super
Mario 64 im Heimtest vor. Die
Konsole selbst beleuchten wir
in der néchsten Ausgabe aus-

fohrlich.

Obwohl

man schon Ende November
letzten Jahres erste Demos
der neuen Wunderkonsole
begutachten konnte, blieb
die Frage nach dem wirkli-
chen Leistungsvermdgen bis
zum 23. Juni offen. An diesem Tag wurde das Nin-
tendo 64 inklusive PilotWings 64 und Super Mario

GYTZ SSHMIEDEHAUSEN « STEPHAN GIRLISH
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UPER MARIO

GY9TZ SSHMIEDEHAUSEN

Am Schwanz packen W

und rumwirbeln, mit |

dieser Taktik schligt
man Bowser. ©

“I-IIIIEIII; wiedei': e.ihe. l.lll\lg.enweide.

Wir befinden uns im Medien-Overkill. Um den
aufgeklirten Menschen des 20. Jahrhundert nachhal-
tig zu beeindrucken, muf3 man sich schon einiges ein-
fallen lassen. Und das hat Nintendo gemacht...

Nachdem das Nintendo 64 eingeschaltet war,
begriiBBte mich sofort Marios Kopf. Mit einem Cursor
in Form einer Hand ziehe ich ihm erst einmal die
Ohren lang oder stiilpe seine Unterlippe iiber seine
Nase. Das mag er, laut Hersteller. Dann endlich
betrete ich die Welt des Mario. Es ist ein warmer Tag,
das Schlof liegt in eine beschaulichen Landschaft ein-
gebettet und ist umgeben von einem Wassergraben,
Uber den eine Zugbriicke fihrt. Nun lasse ich Mario
erst einmal turnen: Springen, Salti, seitwdrts gesprun-
gene Drehungen, Fulfeger, Schlagkombinationen,
Kriechen, Doppel- und Weitsprung sind nur ein Teil
des Bewegungsrepertoires der unfaf3bar lebendsecht
wirkenden Figur. Mit der Kamera zoome ich an ihn
ran, umkreise ihn, gehe auf die Totale. Dann, nach-
dem ich mich halbwegs sattgesehen habe, schicke ich

KRS SxXT AXTF

...muBl man Gas gehen und ...

5x%3 OxXEF AxTT
THiE &'15'Y

...feine lenkhewegngen 5
machen um..

Mario geht Ilesser in Ileclmng wenn Buwser he:ﬂe I.uft ahlaBt. , ™
ihn durch die Eingangstiir. Dahinter liegt eine grof3e ..unter 21 Sek. durchs Ziel

Halle mit einem Oberlicht, neun Tiren fishren ins Eisenkugeln hin un her schwingen. Ein Hindernispar- 24 kommen. Dann gibt's einen

: - s 3 : 5 : Extra- ;
Innere der Burg. Eine Kleinere mit einem aufgemalten  cour deutet sich an, der vom FuB eines Berges bis auf ~ EXtra-Stern

Stern ist unverschlossen. Dahinter liegt ein Zimmer mit  den Gipfel fihrt. Immer wieder kommen die runden
einem grof3en Gemdilde. Mario stellt sich mit dem Dinger von oben heruntergerollt. Auf halber Hohe
Ricken zur Tir, vollfihrt einen doppelten Rickwérts-  schaut Mario nach unten. In weiter Ferne sieht er selt-
salto und fliegt durch das Bild. Auf der anderen Seite  same Wesen herumwuseln, jedes Detail ist klar von
steht er wieder im Freien, eine komplexe Jump'n Run-  oben erkennbar. Mir wird auch fast schwindlig...
Welt l&dt zur Erkundungstour ein. Schwarze Kugeln

auf Beinen stevern auf Mario zu. Er berihrt sie und " Der ErIEanSPCII'k Marioland ist er'evel st geschafit
sie fangen an, zischend hinter ihm her zu trappeln. eroffnet ok A g A
Dann explodieren sie, und Mario verliert Energie. Ich kénnte noch stundenlang weitererzéhlen, so

Nichts wie weg. Uber die Higel auf eine Briicke. Dort  realistisch erlebt man Marios Abenteuer auf dem Nin-
lavert ein riesiges Kugelwesen, das angekettet ist und  tendo 64. Miyamoto hat ganze Arbeit geleistet,
versucht, Mario zu schnappen. Er umkurvt es und immerhin hat der Mario-Erfinder seit langer Zeit wie-
lGuft durch ein Gatter in einen Graben, in dem grofle  der bei einem Spiel Regie gefihrt. Zuerst ist das

e i

I]er Hase |st der Hmwms auf
einen versteckten Level.
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Anschlubtips
fiir Import-
Freaks:

Laut der Firma WWolfsoft lie-
fert das Wintendo 64 kein
RGB-Signal  am  Muolti-Dug-
Stecker. Folgende AnschluB-
variationen sind miglich:

1. NTSE-Video-Signal
[schlechte Bildgualitiit)
Dazn henitigt man 2in NTS50-
Kabel (ca. 39, 95 DM und
ginen  Multinorm-Fernsaher,

der NTSE-tanglich ist.

.Marin kann jede Menge Faxen machen.

Spielgefihl mit dem analogen Stick und den Perspek-
tivenwechseln ungewohnt, doch schon nach wenigen
i AT - Jeveln hat man ein Gefihl fir Marios neve Welt.

Benbtigt  wird  ein  5-WHS- b e, ok . T B
Kabel, die Firma Woltsoft bie- Al er s-o neu ist sie gar nicht. Mario 64 ist eine grolde
tot gine Version inklusive ~ Reminiszens an vergangene 2D-Abenteuer, vor allem
HIF1-AnschiuB fiir 89,99 DM an Mario 1 bis 3. Viele der bekannten Monster und
an. I%“;’*’"'?'"““ ﬁ‘“" N‘f‘g" Wesen tauchen im 3D-Gewand wieder auf und
taughicher Fernseier mit 5= pooindrycken nachhaltig. Sogar der alte Bowser wirkt
WHS-Eingang vorhanden sein. : ¥ : P 2 ;

wieder damonisch und abgrundtief bose. Wie schon

3. Wiolfsoft-Dmbau angedeutet, begeistert auf der technischen Seite vor
(heste Bildgualitiit) allem die Tatsache, da3 man sich aus jeder Hohe und
Die wachen Jungs der firma  Entfernung umschauen kann und sogar weit entfernte

It don Wil Bietew - jotzt Gegenstande, Gebdude oder Charaktere noch immer

schon einen RGB-Umban der z i ;
Konsole an. Das RGB-Signal klar zu erkennen vermag. Es baut sich einfach keine
yStation

wird auf  den  Multi-Dut-  Grafik auf, wie man es bei Saturn und Pla
Stecker gelegt, so daB von 2 . o <Rt B R
auben der Eingeiff nicht 2

sehen ist - eine elegante
Liisung. WNatiiclich muB die
Konsnle eingesandt weriden,
flie Umriistuny heansprocht B
nwei Werktage. Kosten soll T

das Banze ca. 100,- DML Wei-  gaivador Dali hitte es nicht Heile Welt. Marios Heimat.

| tere Infos erhaltet lie unier  paceap gestalten kinnen.
| der Tel.: D 26 22 /B3517.

2. 5-UHS-Signal
(gute Bildgualitit)

Der Block ist unten hohl, deshalb kann Mario stehenbleiben und
wird nicht iiberrolit.

kerint, alles ist und bleibt sichtbar auf dem Schirm. In
spielerischer Hinsicht hat man es mit einer beispiello-
sen Vielzahl an genialen Einféllen zu tun. Mario fin-
det seine 100 Sterne auf unterschiedlichste Art und

%0 W20 #RTT

7 g > g . -:_u;&ﬁm,ﬁﬁ
Der Leveleingang ist meist

coeSRREE
“ceesug

Marios Reaktion auf einen angesengten Hosenhoden.

In den Luftstrdmen kann Mario fliegen.



Weise, mal schlégt er eine Schildkréte im Berglauf,
dann bringt er einer Pinguin-Mutter ihre zwei entlau-
fenen Kinder, oder er rast unter 20 Sek. iiber eine
ellenlange Rutsche. Mario taucht durchs Meer, in dem
sich die realistischsten Videospiel-Fische aller Zeiten
tummeln und léuft sogar Gefahr, abzusaufen. Er ver-

nintcndo 64 O
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Wir kénnen, obwohl wir insgesamt ca. 20 Mario-
Spielstunden vor Drucklegung des Heftes absolvieren
konnten, nur iber etwa 30% des Titels berichten, so
riesig ist dieses Spiel. Mario 64 hinterlaf3t das
Gefihl, das man bspw. 1977 hatte, als der erste Star
Wars tiber die Bildschirme flimmerte oder als Jurassic

Mario ist unuerwundbar

ix‘s

brennt sich den Hosenboden im Lava-See, versinkt im

Park Anfang der Neunziger gezeigt wurde. So etwas
Treibsand und, und , und...

hat man noch nicht erlebt oder fir méglich gehalten.
Ein neuartiges Spielgefiihl mit einem grandiosen und
véllig innovativen Controller. Ich bin sprachlos und
lasse die Bilder sprechen.

e
Leider gut e %
Mario 64 straft alle die Ligen, die behauptet S e

haben, daf3:
a) Module gegeniiber der CD veraltet sind. -

b) ein Mario-Spiel der gleiche Kase in griin ist,
den man vom SNES kennt.

®
c) viele andere Spiele dhnlich oder vergleichbar ; s
e ot | . T ]| R R S e e i e TR Nintendo 64 £\
wdren mit diesem Spiel. b PN :
Denn nach kurzer Spielzeit ist offensichtlich, daf3: T N R S R :
. E82 : i SPElers <0 i T e T S S 1
a) die Komplexitéit bestechend und ein Schlag e Herstellor:. .. i i os b S e Nintendo
Gesicht fir viele CD-Spiele ist. Entwiehlert oo it o e s TR Nintendo 4 5
g o H 5 A e f R
b) Marios Abenteuer so frisch und innovativ sind, Testmuster: .............. Flying Arts (danke Jungs!) Mario muB zum Luftholen an
daB selbst Jump’n Run-Hasser sich der Faszination : 0208 / 852589 die Wasseroberfliche.
nicht entziehen kénnen. Verdffentlichung: .................. Japan-Import

c) es derzeit nichts vergleichbares gibt, was ein so
intensives Erlebnisgefihl vermittelt.

Mo-Fr 12:19 Uhr Ankauf & Verkauf

von Videospielen
und Geraten

Sony PlayStation
Toshinden Il ..............(dt) 99,95
Track & Field .............(d}) 99,95
Olympic Games ...........(dt) 99,95
Die Hard Trilogy ..........(us) 129,95
Chronicles of the Sword .....(dt) 99,95
Fade toBlack ............(d}) 99,95
Rock’n’Roll Racing Il .......(dt) 99,95
ReturnFire . ..............(d}) 99,95
Viewpoint ...............(d}) 99,95

. Starfighter 3000 ..........(d1) 99,95
#= Darkstalkers .............dt) 99,95

=2 Gunship .................(d1) 99,95
=&t SpaceHulk ...............(dt) 99,95

Sega Saturn

Shining Wisdom ...........(d1) 99,95
Gungriffon ...............(d}) 99,95
Alien Trilogy ..............(us) 129,95
Nights ink?. Analog Joypad . . . .(jp) 169,95
Need for Speed . .......... .(cl'ii:) 109,95
Starfighter 3000 ..........(dt) 109,95
Discworld . . . .............(d1) 99,95

Super NES
Lufiall .................(us) 149,95

NINTENDO 64 .call

Lenkrad Sony . ............... 149,95
neGcon - Controller Sony ........ 99,95
Action Replay Sony, Saturn, SNES je 99,95
Memory Card 8-Meg Sony ...... 89,95

SEGA SATURN: NHL'97, Swagman, Daytona Remix, Virtua Cop I, Virtua Fighter Kids, Nights, Loaded, Destruction Derby, Disc World, Tomb Raider, Mr. Bones, Dark
Savior, Panzer General, Duke Nukem 3D...CALL FOR MORE!!

SONY PLAYSTATION: Syndicate Wars, Andretti Racing, Blood Omen, Crash Bandicoot, Tunnel B1, Tekken II, Raven Project, Project Overkill, Horned Owl, Space Hulk, X-
Men, wipEout 2097, Beyond the Beyond, A-Train, Return Fire, Sim City 2000, Top Gun, Duke Nukem 3D, Soviet Strike, NHL Hockey, Rebell Assault Il... CALL FOR MORE!!

Bestellen geht so einfach !!

Anrufen - Bestellung & Adresse durchgeben - ... und fertig!!
eee KEIN CLUB

-
* Alle lieferbaren deutschen Sony PSK & Sega Saturn Games auf Lager!!! « Komplette kostenlose Preisliste fiir PSK, Saturn, Jaguar, SNES, Mega Drive,

Mega CD, 32x, NeoGeo CD und Nintendo 64 anfordern! » Taglich neue Import-Spiele

Annahmeverweigerer, der von uns gelieferten Waren, berechnen wir die uns entstandenen Lieferkosten mit DM 20 -. Versand erfolgt im Sicherheitskarton!! Unser Recht auf Erfilllung des Kaufvertrages bleibt hiervon unberiihrt. Unfreie
Lieferungen werden nicht angenommen. Lieferbedingungen: Porto DM 6,95 + NN Ab 300.- DM portofrei » Druckfehler Preisanderungen und Irrttimer vorbehalten o Keine Haftung fiir Kompatibilitat Nur UYersand
A.B. Games ® Moislinaer Allee 40a » 23588 liiheck ® Buseby Bz rnellense srrs B0 oo sos sos cn o e e T el et
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- Der Controller

Die Steuerung in PilotWings
B4 ist auf die Fihigkeiten des
auf den ersten Blick etwas
seltsam anmutenden Control-
lers perfekt ausgerichiet. Mit
dem analogen Stick lenkt man
die Flugkirper stufenlos und
duBerst exakt in alle vier
Himmelsrichtungen ~ sowie
nach oben oder unten. Der A-
Button und der B-Button die-
nen zum Beschleunigen oder
Abhremsen. Mit den vier yel-
ben Knopfe blickt  lhr
wihrend des Fliegens nach
“links, rechts, oben oder
unten. Der Z-Trigger an der
Unterseite des Joypads hat
ahhéingig vem - Fluggerit
unterschiedliche Bedeutun-
gen:

Rocket Belt:
Veharren in der Luft.
Gyrocopter:
Raketen abschiefen.
Hangglider:
Photos schieBen.

Die Perspektive wird mit der
R-Taste gewechselt.

AUGUST 1996 - FUN GENERATION

PILOTWINGS

00’0686

Lange, sehr lange haben wir auf das Nintendo 64
warten missen. Nach fast einem Jahr Verspatung
steht die 64-Bit-Konsole nun endlich doch in den
Laden - doch leider zundchst nur in Japan. Aber
keine 24 Stunden nach dem offiziellen Verkaufsbe-
ginn hatten wir die so unscheinbar wirkende Wun-
dermaschine, dank der unglaublich fixen Jungs von
Flying Arts, in unseren Redaktionsrdumen - inklusive
Super Mario 64 und PilotWings 64. Daf3 trotz dieser
Rekordleistung nicht genug Zeit blieb, die zwei Spiele
schon in dieser Ausgabe zu testen, ist in beiden Fal-
len dem gewaltigen Umfang der Titel zuzuschreiben.
Nach einem zweitdgigen Testmarathon sind wir
jedoch zumindest in der Lage, endgiiltige Fakten pré-
sentieren zu kénnen und erste deutliche, sehr deutli-
che Wertungstendenzen aufzuzeigen.

PilotWings é4 ist die Fortsetzung zu Shigeru Miya-
motos gleichnamigen SNES-Klassiker. Konzipiert und .
produziert wurde das Sequel, selbstversténdlich unter

Die sechs Charaktere haben individuelle Stirken und Schwichen.

STEPHAN GRIRLISH

Beide Perspektiven sind bril-
lant spielbar - die Ego-Sicht
vermittelt ein noch realisti-
- scheres Fluggefiihl.

o Ao

. 124
PHOTO SEALEVEL
der Obhut Miyamotos, von Nintendo und Paradigm
Simulation. Letztere genieflen durch die Entwicklung
professioneller 3D-Flugsimulatoren zu Schulungs-
zwecken fir die US-Army einen exzellenten Ruf.
Dementsprechend wurde PilotWings 64 nahezu
hundertprozentig auf realistisch getrimmt, einzig die
sechs stark tiberzeichneten Comic-Charaktere fallen
etwas aus dem Rahmen. Zunéchst hat man mit dem
Rocket Belt, dem Hangglider und dem Gyrocopter die
Wahl zwischen drei Flugvehikeln. Jeweils vier Missio-
nen missen bewdltigt werden, nach erfolgreichem
Abschlu3 winken drei Bonusrunden. Sind auch diese
geschafft, erscheint ein komplett neues Menij, in dem

Viele Missil;nen spielen nachts, Piellelscllwaden nhd siuselnde
Windgeriusche erzeugen eine unvergleichliche Atmosphire.
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lhr aus Conn?nbc:"‘, Skydw‘!ng u'nd Jumple Hop;?er e ei0p s
auswdhlen dirft. Die Aufiréige sind unterschiedlicher | P
Natur: Ihr durchfliegt die obligatorischen Ringe und 2 |
zaubert ein astreine Landung hin, das kennen wir
vom Original. Mit dem Hangglider stiirzt Ihr Euch
zudem wagemutig durch enge Felsschluchten, sucht
nach Thermiken, schraubt Euch in luftige Hshen und
schieBt nebenbei Photos von Olraffenerien, Walen,
Schiffen, knuddeligen Dinos oder einem startenden
Space Shuttle. Der Gyrocopter ist fir slalomartige
Kurse wie geschaffen, auBerdem schief3t lhr in der

Dunkelheit mit Raketen auf feststehende Ziele oder 83 kr'h  ————— 22 m

SPEED FUEL SEA LEVEL '5'5M =

Der Rocket Belt ist schwierig zu steuern - hiufiges Wechseln der Perspektive uner-
l@Blich. Ihr zerstirt riesige blaue Bille, indem Ihr durch sie hindurchfliegt. In den
spiteren Runden hinterlassen diese fiinf orangefarbene kleinere Kugeln, die lhr
ebenfalls zum Platzen bringen miiBt.

e 06702724
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Playstaior WORLD OF GAMES !

69115 Heidelberg - Hebelstr. 22 SECA
SUPER NINI[NHU L T 1 ozggl-lgflg; iy SATURN

PLAYSTATION PAL PLAYSTATION IMP. SEGA SATURN
To Shin Den 2 89.00 Resident Evil 95.00 Top Gun US 109.00 Primal Rage US 109.00  Guardian Heroes JP.139.00
Total NBA 89.00 Cyberia 89.00 || Big Hurt Baseball US  109.00 Big Hurt Baseball US  109.00  Space Hulk US.  119.00
Gex 89.90 Primal Rage 89.00 || Rock'nRoll Racing 2 US 119.00 Dragon BAIl 22 JP 13900  The Horde US.  109.00
Need for Speed 8990 Ridge Racer Rev. ~ 89.00 | MotorToon GP2 JP  149.00 ||~ yran Storm U 119.00  Waterworld US.  119.00
Magic Corpet  89.00 Alien Trilogy 8900 || JumpinFlsh2 P 14900 | plenTiogy US. 11900  X-MenUS. 119.00
Adidas Soccer 89.00 Fade to Black 89.00 || Skeleton Warrior 119.00 T 109.00
. . Casper US. 119.00  Worms DT. J
Wing Commander IIl 99.00 Street Fighter Alpha  89.00 || Fade kll Blluill(s US. Hggg Deadly Skies DT 109.00  Mystaria DT 109.00
S ot A o lFurmuIcIlt ina US 119.00 || Fl-Challenge DT. 99.00  Panzer Dragoon 2 JP.
X-Men 89.00 Agile Warrior 89.00 || !mpact Racing US. - FLOB Clob %6 US. 119,00
Ran-Soccer 89.00 NBA-inthe Zone  99.00 || Track+Field US. 11900 | NFLOBCub36 US.TI9.

Discworld 89.00 Casper 89.00 Hyper Final M.Tennis JP. 159.00

‘ NFLQB Club 96 US.  119.00
Descent 89.00 Chronic. of the Sword 89.00 Die Hard Trlogy US. 119,00

Primal Rage 89.00 - : » (11
Philosoma 89.00 Formula 1 Vorbest. 95.00 || Kesident Evl 5. o | PLAYSTATION-UMBAU!!!

e—————eey | Bi0NOZO JP 149.00 Alle Spiele (DT/US/JP) laufen
{ Hardware: Alien Trilogy US. 109.00 ohne vorbooten!

Tekken 2 JP. 149.00 —> 129.00 <—
Sony PSX-PAL 389.00 | ;.0 Us/P 109.00/99.00 vt
Sony PSX multinorm 499.00 || . p 149.00

Sega Saturn US. 649.00 || NpAShootout US.  119.00 i1l NINTENDO 64 !
N64 ab Juni ‘96 Vorbestellen!! || (osper US. 109.00 Jetzt vorbestellen!

+ viele supergiinstige 3 DO - Games - Call !!

Héindleranfragen erwiinsch#! Versondcosten DM 10-- + 3. Nachnohme. Ab DM 300.- Versandkosten frei Bestellungen bis 16 Uhr werden noch am
selben Tag versendet. Annahmeverweigerern berechnen wir eine Unkostenpauschale von DM 15.- . Irtiimer, Druckfehler und Preisinderungen vorbehalten.
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Haht Ihr heim Landeanflug
zuviel Geschwindigkeit,...

uherschlagt '5||:I| der
Gielter.

Hier muBI Ihr zwanzig der
Zielscheiben treffen,...

e 01'23"04

I:mmr lllr landen diirft. Fiir
Fehisnllusse gibt es Punk-
teabzug.
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nintendo BY

Alle Dbjekte sind deldlmensmnal und in Euhtzelt herer:hnet Ihr Immlt mlt dem Hanggllder auf iiber lillllm aufstelgen und das
sagenhafte Panorama genieBen.

attackiert einen ca. 20m groflen und genial animier-
ten Roboter mit cooler Haarpracht. Nach der Lan-
dung wird Eure Leistung in verschiedenen Kategorien
(Schnelligkeit, Landung, Stil, Qualitdt der Photos usw.)
bewertet. Erreicht lhr eine bestimmte Punktzahl, steigt
lhr in den néchsten Level auf.

00'47"16

"' You will love the way we fly!

Was fir eine Grafik, was fir ein Gameplay, was
fiir ein Spiellll Statt mit grobpixeligen Texturen wird
das Spielerauge mit aalglatten Fléichen verwshnt,
selbst aus kiirzester Entfernung sind keine Pixel aus-
zumachen - die MIP Mapping-Funktion macht’s még-
lich. Hatten wir anfangs Zweifel, daf3 der kleine ana-
loge Stick des Controllers vielleicht nicht sensibel
genug reagieren konnte - das Gegenteil ist der Fall.
Speziell mit dem Hangglider und dem Gyrocopter ist
das Fluggefihl so intensiv wie noch nie. Feinste Kor-
rekturen wechseln sich mit haarstréubenden Flug-
mandvern ab - absolute Kontrolle ist immer gegeben.
Begleitet werdet lhr von passenden Melodien und
coolen Soundeffekten. Mit dem Gleitschirm sduseln
Euch ruhige, entspannende, fast schon meditative
Klange ins Ohr, die Einsétze des Ein-Mann-Helikop-
ters sind dagegen mit schnelleren Kompositionen hin-
terlegt. Schon jetzt steht fest, daf PilotWings 64 mit
seiner spektakuldren, in Echtzeit berechneten 3D-Gra-
fik, der tberragenden Spielbarkeit und dem perfekten
Spieldesign nur wenig Kritikpunkte zulassen wird. Ob
es Uberhaupt welche geben wird, erfahrt lhr in der
ndchsten FUN GENERATION.

Schwenkt lhr vor snlch einem uewalt:gen Felsmassm, zleht die
Grafikengine minimal die Bremse. Ansonsten lauft PilotWings mit
mindestens 20 fps unglaublich smooth und weich.

0°12"81 |

Der halshmuherlsche Sturz in die Teie Iaﬂt einem kaum Zeit zum
Luftholen.

e (2208 62

Dieser riesige Rohoter ist
bislang die witzigste Num-
mer in PilotWings. Gleich
zweimal miiBt Ihr diesen

_Schiissen stoppen; kein

System: ........ B s .+« . . .Nintendo 64

Genre: ......... . .+ » .3D-Flugsimulation / Adventure

st ; Spieler: ......... S e A T el

Barschen wit flinf gezielten . ‘o gtptlar: - .. .o i i, .......Nintendo
Isichtes Unterfanges, speziell Entwickler: ...... . . .Nintendo / Paradigm Supulatlun
im Wasser, hilt der Typ sich ~1estmuster: .......... e e v i s .« .. .Flying Arts
doch stindig in Bewegung. 0208 / 852589
Verdffentlichung: ........ I e Japan-Import

Basm nhschuﬂ einer Hakete stiiBt diese einen transparent glim-
menden Feuerschweif aus.



KNAllERPHEIS: 3DO0 inkl. FIFA Succer 199,- DM

.SEGA SATURN versq nd & quen STREET FIGHTER ALPHA (ZERD)

......... 99.-
» STREEVRACER 2. ¢ .o, 99.-
GA SATURN GRUNDGI 3 F: : ]Ull(.lspl'ole'IGdQ 11/68 SYNDICATE WARS (MITTE 96) ... ...... 99.-
sl o ERMS = e s e S 99..
in kabel, Controlpad, Batterie) 91010 wurzbur | Rty O e 84.-
SEGA SATURN (WIE DBEN) MIT g TIME COMMAND . B
SERRRLY - il e S RSO e R N R SR S S . e B S SR R el g e i 3
MEMORY CARD ............... e ;:: DE-IEEEPIL FORSPEED ... gg
MPEBKARTE - ., o oo T P e o T R N SR N S O R O B IR T S e e i 2
LETON WeteshomoTe T = BALACTICATTACK ...........er.nss, =
VIDEOFILME ... ..... . ... RICNRNGE - g ot WWNNER. it N iy g 3 THONDERHANK 2 ... 89
dOVPADCSEGR). . oonis ooe sl s - ool T AR e e B0 GAUANVFIBHY ... ... oo 0 oirnns. B EER T e s i
MR oz v oo gy W mnia e e e 89.-  GAME DAY (FODTBALL ............... B i B R Sl S 3
R T G HERRRY s L S R R MR S IR e o MO BT 5
SACKUP MEMORY ARl s |~ 8- o GOMLSTORM ... - nwsremem. | g
Phasasuis “ STREET FIGHTER ALPHA (ZERD) . ... .. B9 SENSBECER BB ...\l ino i B e =
RFTERMATH , . ... ... .. S DR W OTMETINGEE . i i e 80 CHNBRBMALS ..ol B e (AT AR e s ~xg
N TRIL IST/SEPTEMBER) . . .. THEHBBEE .o v 99  HEBEREKE POPOITTO ............. ... R el e S .
BAKU BAKU ANIMAL ... ............ B IEMESARE L 2 | g::::mm BaRb . e i :g
BEACKRWRE .. oo inirysonivibain 995 THREE DIRTY DWARFES (AUGUST) . ... . 89.- MOTO X B o AR DL SR i
e S g aq.  THUNDERWAWK?2 ... ... 89-  INTERNAT. CHAMP. SOCCER ........... e e b w32
------------------------ ST S el s S e FIELD sais el
P G 109.- : : R SR 89.-
TOSHINDEN REMIX . ................ 84.-  IRON MAN/XO (AUGUST) ............. 89.- :
BEARRPSRIES o oo, ool ci o b gl T T TR G e T R e T oot
R = 9 VIRTUA COP (MIT PISTOLE) ..........138.- BRI o e R B e e
. ; VIRTUA FIGHTER 2 ............. .... 88 IOMESEMIER e e R e g
THBERL PINBALL o w25 3o o o S CMMIRON ol G e 89.-  NOVASTORM ..................... PR A=
BISCINORLD ... ... .. od i 88 wareRw FION .- MAGIC CARPET .......... ey Y e S G T S R S ‘
eeatbor deghpole et NG NN 79.-  MICKEYS WILD ADVENT. ............. 79.-
--------------------- S NI e e e T AR DR - s e NTEN
e S A AU B9  WORDEBNDOME ... oo R R e e i, fﬂ”kﬂftﬂiTﬁ{UN . =4y
HURIED {AUED: <~ %%° \YORLD SERIES BASEBALL ............ 89.- NBAINTHEZONE .................. e e R G T S '
TLF pR 2
FLEHNLLEMER 0 b tocoaitin su g SRBASGREC 89 MBALWESS ... .. . ... B b i
FURSOLUER 06 v $Zebrd s 39 VUWF WRESTLEMANIA ARCADE . ... .. ... 99.-  NFLOUARTERBACK CLUB ............. B e G o
gy b e o RMENRUGUST).. ... .vie.eis T AR R Tl Al e
GUN élil'rititﬁ SRR e e - R ..~ KIRBY'S DREAM COURSE ............. 89.-
& ' ER .o 89 KIRBY'SGHOSTTRAP ................ 84.-
HANGONGP .............cc.oanis 19.- SONY PLAYSTATION PANZER GENERAL .................. B e e
oo M“"’“:E‘““““S" ------------- 83 soNvpLAYSTATION ................ 389 PARDDIUS - DELUKE ............. e onb e S B g
"3“5 OF THE BRACLE ............ “:-' GAME BUSTER (ACTION REPLAY) ...... 109.- BMETEINIE - s g
LEMMINES 30 ....;oiiivinenn o 83 NEGCON CONTROLLER ............... 83  PGATOURGOLFSS ......... .. . ... T e e S $56..
WIRBIC CARPER o~ pocts e i e o0 19 NN e e T T T S A S N E el S R
MYSTARIA - B. OFLORE .............. 88 MEMDRYCARD oWl 89.- vusmsnsuiuu e sl
NEBA ACTION BASKETBALL (AUEUST) ....98.-  oypeping WHEEL (LENKRAD) .. ... .. .. B NEERDENEY. . B8 g iy DMIEE elena ;
WEEHYOR SPELD- v i o hny o B3 08D FORGOTTEN REALMS . 99.- pmr.m nnst ..................... 89.-
ponssi Respcieys : " ADIDAS POWER SOCCER ............. 89.- i W : 3 EGA DRI
_— _ _ AGILE WARRIOR F-111K . ............. 89  RAIDEN PROJECT ............ ... .. 89.- mﬂ xR VE g
' AUEN TRILOBY . ...iivviiinsiin, 18- WAGING SKIE O v i g Sl TR A :
PANZER DRAGOON . ................. 79.- COMIRZONE oot Lt in 69.-
ASSABLTAIBES ..o o e 9 MANSECERR i T i e RO e
PARSOILS :DELUNE . oS o e I S S 00 AMOBTALKER. oo
BIUS S MELUNE " o viole e oo " BEYOND THEBEYOND ............... 99 - . _ :
pmmni hnsz : aé LAZINI RETURNTOZORK ................... 89.- : :
-------------------- T CHMOSCONTREL ... coc... ..o BB METMNEINE U ool 8B pgapapnae R
g e s G el Ja.  CHESSMASTER3D ................. 99.-  RIDGERACER ............... ) RN o T e .
AR SDELER: . . - . ot e L ' - <3 TAR TREK - DEEP SPACE NINE . ... ... 109.-
BCCE! e BYBRRIN . e a S05 RONDBRSE. . il 89.- g,’;ﬁm § T s e
IR PWMIEE] vy pornno el 08 CBNRSYE oLl e 89  ROCK'N ROLLRACING N ............. 05 DR (AURRSTI . T e
RETURN-TOZORK ..". <. TR 98- LARKSTALKS T i O G R  s TR ety
AR 505N s BEADIY SMIES 1 il T T A IR o 94.-
ROCK'N ROLL RACING 2 .............. M DY e S 89.-  SIM CITY 2000 (KPL.OT) ............ 99.- WAEGA DRIVE 32X
SHINDBYX ... .o oo oies i savs 19.- DISCWORLD (KPL.OT) ............. VT R R D B0 - cormmCE WBNRAT HEICHT.
SEGA RALY (2 SPELER) - .. 90, | SLAMN UM .. BB NIOMEE ., o on .
SHELLSHOCK % e ENMNARN . 5 s 89.- - TSKELETON Wi "~ FRAGEN SIE AUCH NACH UNSEREN SPIELEN
SHINING WISDOM . .. ... g S ERINEMEBNMES . ;<< wisvs iy i ' FUR 300, GAMIE BOY, GAME GEAR
o g o EXTREME PINBALL . e 69 STARBLADE ALPHA R 89, unD MEGACDIMELE SIELE 108 ARBEROH

Besuchen Sie auch unser neues Ladengeschift in
94032 Passau, Bahnhofstr. 28 / Donaupassage

Austria Exprass - Schnellservice jetzt auch fiir unsere Kun-
den in dsterreich. Lieferung in 1-2 Tagen. Porta nur noch 6,30 DM.

Umrechnung: 10M =705 Tol: 0049 /851737 77

NEU!!! Sega Tricks & Tips 1996 - Hilfe zu iiber 30

Spielen, entstanden aus der tiglichen Praxis des
Sega Info Service. NUR 17.- DM!!

n: 0931 / 571601 oder 571606

Irrtumer unad

UN GENERATION SG

)@NE BY
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PANDEMONIUM

GYTZ SSHMIEDEHAUSEN

Auf der E3 in Los Ange-
les hatte es mir ein
Spiel besonders ange-
tan, welches an dieser
Stelle kurz beleuchtet
werden soll.

Es handelt sich um ein total irrwitzi-
ges 3D-Spiel, welches seinen Namen
trotz der immer inflationdreren Benut-
zung dieses Wortes zurecht tréigt.

Der Spieler bewegt sich in der Rolle
der jungen Zauberin Nikki oder der
des Hofnarren Fargus (mit der spre-
chenden Handpuppe Sid) durch eine
unglaublich schnell und flisssig aufbau-
ende 3D-Landschaft, in der permanent
der Blickwinkel wechselt und in der
man dennoch den Uberblick behdlt.
Die beiden haben namlich, wie ein
paar Tausendschaften Videospiel-Hel-
den vor ihnen die Aufgabe, die Welt
vorm Untergang zu retten, nachdem
ein méchtiger Zauberspruch versehent-
lich das Ordnungsgefiige auseinander-
gerissen hat. Sie reisen durch Wiisten,
Schlosser, riesige Hohlen usw., die alle-
samt in prachtiger Grafik dargestellt

sind. Und wie man es von Gex
gewohnt ist, haben die Protagonisten
auch etwas zu sagen. Einige der besten
Stand-up-Comedians der USA synchro-
nisieren die drei Hauptdarsteller (rech-
net man Sid mit ein).

BEin never
3D-Standard?

Crystal Dynamics versucht, mit die-
sem Titel eine neue Art 3D-Spiel zu
produzieren. Nichts soll im Wege der
ultraschnellen Action stehen. Trotzdem

N F O S

T T S RS PlayStation
T e 3D-Plattformspiel
SPIBIBE: " i ae e o 1-2
Hapstellers ............. 008 BMG
Entwickler: ......... Crystal Dynamics
Testmuster: .......... Crystal Dynamics
Verdffentlichung: ........... Dezember

soll das Entdecken von Dingen auch
nicht im Hintergrund stehen. Man
spricht aktiven 3D-Polygonenwelten,
die im Vordergrund vergréf3ert und ver-
kleinert werden, sich vercindern oder
rotieren. Die Hintergriinde sind 2D, ein
Umstand, der den atemberaubenden
3D-Effekt, der erreicht werden soll, in
keinster Weise zunichte macht. Wenn
Crystal Dynamics dieses Grafik-Wun-
derwerk auf zwei solide Gameplay-
Beine stellt, haben viele Konkurrenten
zu Weihnachten nur wenig zu lachen.




Nintendo 64 = Pl_yStatioul‘: e Saturn =

...... jp 1399,95
ip a.A. Juli

layStatio ftware

ERRBOH v eocnsvasion el ...dt 89,95 scent. ...

Ty PR ..us 119,95 al Fury 3, inkl.

AN oo avea dt 89,95 art of Darkness ........... - i :

pyond the Beyond ............ us 119,95 arvel Super Heroes .......... ; : = S S

am!Machinehead ............ us 119,95 ghts, inkl. Controller ......... p 149,95 “ﬂSEre Fl'ﬂ“ﬂhlﬂ'_partn r. F

ster Bros. Collection ......... us 119,95 murai Shodown 3, + Modul ip 149,95 Flying Arts Ab 29.08. ﬁ
P ocerenssnnennnsandil,, dt 99,95 gu MOBE: o v v o ip 11995 ' Forum Miilhe i :

ronicles o.t. Sword .......... :: gg’gg ga [:rlg_mpicss TR i ey I :}g’g: Hans Bickler Platz 10 ufszentrum Rltenessen S

..................... E nic Wings Special ...........jp ; S . o~

e Hard Trilogy . .............. us 119,95 ace Harrier ............ ...jp 119,95 33468 Miilheim/Ruhr Alteﬁisquer Str. 411 =]

rkstalkers ................. dt 89,95 ua Fighter Kids .......... ..jp 119,95 Tel. 0208/384362 45329 Essen =

trleTtn I':{Iaﬁclé_. Vi, : :: gg,gg a:g;ldwar'e - Ab 01.08.96 Demniichst: =

- Track & Field ........... . ) ny Playstation ........ eoeaalit ; Flving Arts Flving Arts =

ng of ;;Ighters gﬁ """""" i ::g'gg . Spiel nach Wahl ... Erin ':t gg:'gg lel‘ilemgls Playground) He‘iklisghausen @

amco Museum 3 ............. Ip ’ aturn ....... S AT e t 4 SEE . o

mpic Games ............... dt 89,95 WAEL. SEGA Rally .............. dt 479,95 Mamelinger Str.16  (FuBgéingerzone)

MpIC SOCCRr .. ...\ useess dt 89,95 WEtion Replay PSW/SAT ......... dt 89,95 32052 Herford )

e T — e ip 149,95 BWllad Catz Lenkrad PSK ......... 148,95 Demnachst: Flying Arts

(| QPUT—— dt 89,95 emo Card PSK 120 Blocks .. ... in | E T

oject Overkill . ... ... s amo Card SAT 8 Meg . ... .... . auch in lhrer Nahe!!!

eturn Fire : _
mpras Extreme Tennis ........l
lverload
ace Hulk
rikers 1945
hShinDen2 ......

tual Open Tennis ..
arhammer
ro Divide 2

Ladenlokal Ladenlokal
45131 40211
Essen Dusseldorf
Rittenscheider Str. 181 Koélner Str. 25
Tel. 0201 /777225 ) Tel. 0211 /1649409

Ladenpreise kbnnen obwsichen : npreise kénnen gbweichen
SONY PLAYSTATION SONY PLAYSTATION
Sony Playstation dt. 389,-- Gex dt. 99,90
Pad 59,90 Track & Field dt. 99,90
Padverldngerung 24,90 Thunderhawk 2 dt. 99,90
Negcon dt. 89,90 Primal Rage dt. 99,90
Memorycard 49,90 X-Men dt. 89,90
Mouse 59,90 Power Sp. Soccer dt. 99,90

Link-Kabel 49,90 NHL Face Off dt.

RGB-Kabel 39,90 Shell Shock dt. 89,90
Action Replay dt. 89,90 True Pinball dt. 99,90
Lenkrad + Pedale 159,90 Worms dt. 99,90
Alien Triologie e.PAL 89,90 Fade to Black dt. 99,90
Total NBA 96 dt. 99,90 e 18] Space Hulk dt. 89,90
NBA Live 96 dt. 99,90 5 Namco Museum 1 dt. 99,90
Cvbenic df 89,90 DMOIRMIII'CX "e“b Myst.t 89,90
Decent dt. 89,90 IS IGHCHE AUSGADE W. Commander 3 dt. 99,90
Return Fire dt. 99,90 des Sony Playstation |} Tohshinden 2 dt. 99,90
Road Rash dt. 99,90 Mugazine inklusive Tekken dt. 109,90
Magic Carpet dt. 99,90 NFL Gameday dt. 99,90

DEMO - CD (paL)

Die Hard Trio. dt. vorb. 2 X-COM dt. 89,90
Need for Speed dt. 99,90 [ Jetzt bestellen zum Preis von §p. 4 the Beyond dt. 9990
Street Fighter Alpha 99,90 24.90 DM zzgl. Versandk. 9,- DM |l Chr. of the Sword dt. 99,90
Resident Evil PAL 99,90 Das Magazine ist in englisch Darkstalkers dt. 99,90
Krazy lvan dt. 89,90 FIFA 96 dt. 79,90
Panzer General dt. 89,90 Warhammer dt.

R.R. Revolution dt. 99,90

Discworld kompl. dt. 89,90 AL e HEGHEITEN $4 %7

Lor"le Soldier e.PAL 89,90 FUR SONY / SATURN / N&4 Action Replay dt.

Po'ed dt. 99,90 120 MIN *** VHS Alien Triologie

Loaded dt. 99,90 St LN Olympic Games

Transport Tycoon dt. 99,90 NUR 29,90 DM True Pinball

Top Gun dt. vorb. Panzer Dragoon dt.

U.v.m.

Irrtirmer, Preisdnderungen vorbehalten Versandkosten 10,90 DM
Handleranfragen unter Fax 0201 /777236

@@wa @éﬁé

Obere Badersgasse 4
97769 Bad Briuckenau
Tel: 0OS741/3977
Fax: 09741/3977

Offnungszeiten:
Mo - Do: 10.00 - 21.00
Fr: 10.00 - 19.00
Sa: 10.00 - 15.00

standig Neuheiten!!

Auch alle alteren
Toptitel!!

Besuchen Sie unser neues
Ladenlokal!
Ladenpreise konnen variieren.

o
= Saturn

Grundgerat inkl. Scartkabel,
™ el und Joypad .4%9._
R AT ST, SR e

e . «auf Anfrage
......... 995,90
c. Derby .auf Anfrage
rid (kpl. dt)l auf Anfrage
] i . . . .auf Anfrage
Nights jp + asbgessPFad 149
Olympic Game
Olympic Soccer
Panzer Dragoon 2
~play Hockey . . .
nal Rage . . . .
Road Rash
Shelishock
Sega Rally
Skeleton Warriors us .-
_iS_t.reet. Fighter Alpha
11+

True Pinball
Virtua Cop + Gun
Virtua Fighter 2 . . .. -
Worms i e 89,¢

95

D-ROM: alle géngigen Titel preisgiinstig ab Lager lieferbar!

PlayStation

=1

Lieferbedingungen:

- Bestellungen Uber

Anrufbeantworter + Fax

auch auBerhalb der

Geschaftszeiten

- Bei uns auch US- und Japan-

Import Games

- Vor Ort kénnen Spiele fur
Sony PlayStation + Sega
Saturn getestet werden

- Preisanderungen + Iertimenr
varbehalten

- Ab 300,- DM portofrei

- Versandkosten per
Nachnahme mit UPS oder
Post 12,- DM

- Bel Nichtannahme werden

ﬂa_guschal 20,- DM berechnet
andleranfragen erwlnscht!

NINTENDO 64
inkl. Mario
64 & Pilot
Wings 64

+ Joypad

Preis auf Anfrage
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GYTZ SCHMIEDEHAUSEN

Das wovon viele Soft-
ware-Hduser nur trau-
men, hat Ubi Soft
anndhrend geschafft.
Es ist die Rede vom
Kunststuck, einen so
starken Videospiel-Cha-
rakter aufzubauen, daf8
er, ahnlich wie Sonic
oder Mario, fur eine
breite Masse als Sym-
bolfigur zugdanglich ist.
Der letztichrige Erfolg des ersten
Teils, der auf einen hochklassigen Titel
im Zusammenspiel mit gekonntem Mar-
keting zuriickzufishren ist, soll nun
naheliegenderweise wiederholt und
uUbertroffen werden. Diesmal erschuf
man eine spielerische Parabel auf unse-
re Industriegesellschaft, wodurch Ray-
man &kologisch héchst wertvoll wird.

Der sinistre Mr. Dark, dem, nomen est
omen, der ganze bunte Naturmist in

T AUGUST 1996 - FUN GENERATION

RAYMAN 2

e

Bayman hefidt sich in ﬁer ill.lte;‘;l'l. Ebene...

...dort kann er den Monstern im Unrd'ergrumﬁl g
ausweichen.

Raymans Land gehérig gegen den
Strich lauft, beschlief}t, mit seinem
Roboter-Heer eine nettes Industrie-Zen-
trum aus Stahl und Beton aus dem
fruchtbaren Boden zu schaffen. Die
lustigen lebendigen Musikinstrumente
und all die anderen Eingeborenen aus
dem ersten Teil werden deshalb kurzer-
hand in einen Zoo gesperrt. Natiirlich
ruft das Rayman auf den Plan, der es
diesmal allerdings mit sehr viel

1 N F O S

System: .......... PlayStation, Saturn
BEONE. ; cioag e momiienal Jump’n Run
Spieler: i san sanes s canEse 1
Herstoller: .. ccvvoinn cun s Ubi Soft
Entwickler: ................ Ubi Soft
Testmuster: ............c00u. Uhi Soft
Verdffentlichung: .......... September

clevereren Gegnern als letztes Mal zu
tun hat und vielleicht gut beraten wére,
Greenpeace einzuschalten. Die An-
droiden des Mr. Dark besitzen némlich
eine gewisse Grundintelligenz, die es
ihnen erlaubt, auf Raymans Aktionen
und die von ihm eingesetzten Waffen
Zu reagieren.

BRayman Returns

Rayman hat in der Zwischenzeit
viele neue Tricks mit seinen freischwe-
benden Gliedern erlernt. Seine Faust
bspw. kann zur Plattform werden, iber
die er laufen kann. Oder er verwandelt
sie in ein Schild, das die feindlichen
Geschosse abprallen l&ft. Ein wenig
Ausriistung schleppt Rayman auch mit
sich herum: Mit einem magischen Fern-
glas entdeckt er Bonusréume oder ver-
steckte Passagen, die Tauchausristung
verhindert zu schnelles Absaufen unter
Wasser, oder er verwandelt sich gleich
in einen lebenden Bohrer und baut sich
seinen eigenen Tunnel.

Besonderer Erwdhnung gebihrt den
Geschehnissen, die im Spielhintergrund
abliefen. Zuweilen kommen Monster
aus der zweiten Reihe gesprungen,
oder Rayman begibt sich auf diese
Ebene. Auf dem Bildschirm ist jeden-
falls eine ganze Menge los, der aus-
fohrliche Test mit allen Informationen,
auch die tber den Hintergrund, folgt
demndchst.

e



Order In Time GmbH ¢ Laden und Versand in Stuttgart
SilberburgstraBe 171 « 70178 Stuttgart (S - Feuersee)

?im PLAYSTATION GOEMANVJAP .....c0uuunn. sl b 129.90
TURNOHNESPIEL ...ovvuvnvnnnnns 399.90 BERYSTATION: & ocss s 0iooh i 389.90 KIRBY'S GHOST TRAP ...... AR 69.90
ATURN MIT SEGA RALLY .+ vvvnnnnnnns 469.00 GAMEBUSTER ........... . 89.90 BALIVEOS .. .i aviaiivecashinas 99.90
BRREBUSHe 89.90 T T AN 79.90 DEND6 .....covovncevnsnesence 99.90
ADVANCED MILITARY COMMANDER 2 ....99.90 ALONE INTHEDARK2 ....covvvvvvnnns 99.90 MARIO KART . .....uvosuiiisbainans og-%
AR TRITOGY US v s vsions ionsis ninns 109.90 ARCADE GREATESTHITS US ............ 99.90 MEGAMANXS .......... s ies s ieeiel i
T TR e 99.90 BOTTOM OF THE NINTHUS ..nvvwsnnnn. 99.90 PGA TOURGOLF 96 . ......c050.00 s el
BAKU BAKUANIMAL .o ovvvvnnnnnnnanns 69.90 BUST-A-MOVE2US_ ......vvvvvvennns 69.90 PINOCCHIO .., 0 000 oslabeere st (sl N 99
BOMBERMAN JAP ............. S 109.90 CRONICLES OF THE SWORD .......o0nws 89.90 TOYSTORY +.coios R R 109.90
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EECGA 1HEE

VIRTUA FIGHTER

GOTZ SSHMIEDEHAUSEN

Wer hat die Bedrohung
erkannt? Als 21 Jump
Street, die SK-Babies
oder die Mini Playback
Show uber die Matt-
scheibe flimmerten,
haben wir noch
gelacht.

Doch seit Mario und Luigi im tod-
schicken Pamperslook in Yoshis Island
debiitierten, wissen wir: Kinder drén-
gen an die Macht. Ich méchte nicht
Herbert Gronemeyer in direkte Schuld-
beziehung zu AM2s neuester Entwick-
lung bringen, doch spétestens dann,
wenn ,Kanzler Junior” oder ,Vorschul-
Zombies im Vollmilchrausch” als Kino-
film inklusive Videospiel-Umsetzung ins
Haus stehen, werde ich wissen, daf3
etwas faul ist. Nachdem die Zukunft
des Planeten jahrelang von greisen
Staatsmdnner diktiert wurde, sitzt nun
wahrscheinlich ein Haufen Rotznasen in

den streng geheimen Schaltzentralen
und zwingen AM2 zu Virtua Fighter
Kids. Bah! Die mit riesigen Wasserkdp-
fen und viel zu kurzen Gliedmaf3en ver-
sehenen Kémpfer legen aufgrund der
Uberschiissigen Energien junger Jahre
gegeniber den friheren Versionen des
Spieles, die ja nun eigentlich erst spéter
stattfinden werden, ein enormes Tempo
vor. Bei Spriingen segeln sie nicht
geméichlich durch die Luft, Kombos wir-
ken weitaus schneller und kompakter,
sogar das Scrolling der Grafik machte
einen hektischen Eindruck.

BMiBitte vor sieben zu
Hause sein!

All die jungen alten Bekannten der
zwei VF-Teile wurden komprimiert, vor
allem Shun, der Drunken Master, muf3te
sich einiges gefallen lassen. Anstatt
einer Schnapsbuddel wedelt er nun mit

N O S

SUBIBI oocus vl BRNE S s il Saturn
BEIPEE oo v e saln s Beat’'em Up
SRBIEr: .cuvr v cmmmnmms nEMAEE 1-2
Boarstollors .. .ai conpi s sinnnw Sega
Entwicklar: .« oaiae son v s AM2
Testmuster: ........... Fun Generation
Verdffentlichung: ............... K.A.

Kinder-Cola rum und forkelt wie ein
kleinwiichsiger Rentner nach einer aus-
gelassenen Klosterfrau Melissengeist-
Party. Dural wirkt Gbrigens wie der klei-
ne Bruder von Casper und hat, genau
wie all die anderen Akteure, viel von
seiner Wiirde verloren. Vom Spielprin-
zip hat sich absolut nichts gedindert;
bin mal gespannt, ob die Kéufer diesen
Spaf} auch in bare Miinze umsetzen
werden. Wenn ja, werden uns wohl
,Resident Cradle”, ,Tiny Dooms” oder

,Kindergarten Strike” nicht erspart blei-
ben. '
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STREET RACER

GYTZ SSHMIEDEHAUSEN

Das Kart-Rennspiel
Street Racer gehorie
auf SNES und Mega
Drive zu den erfolg-

reichsten Produkten des
Rennspiel-Genres in

Europa. Verstdndlicher-
weise mochte Ubi-Soft
diesen Kurs beibehal-
ten und steht mit den
32-Bit-Konvertierungen
in den Startlochern.

Man merkt, wie willkommen den

Programmierern die 3D-Fahigkeiten

des Saturns oder der PlayStation sind.

Vor allem die Mega Drive-Variante war
eher eine Verlegenheitslosung, diese

.,-r""t'.i o L~ /8 .
Franks nettes Extra.

N F O S

System: .......... PlayStation, Saturn
BB & i s con v s Rennspiel
BMOIIE e e i sivs gy S e 1-8
Hersteller: ................. Ubi Soft
Enbmeler: .io0 oo ie 0 Vivd Images
TOSHHUSREr: ovwe v wus waw i Ubi Soft
Verdffentlichung: .......... September

Hardware-Einschrénkungen behindern
nun nicht mehr die Vorstellungen von
einem unterhaltsamen Kart-Spiel mit bis
zu acht Teilnehmern. Der selbsternannte
,Crossover aus Mario Kart und Steet
Fighter” weist eine beachtlich flissige
3D-Engine im Zusammenspiel mit dem
altbewéhrten Gameplay auf. Die acht
Charaktere besitzen individuelle
Schlaginstrumente und andere Extras,
die in keiner Auto-Grundausstattung
enthalten sind. Auf insgesamt 24 ver-
schiedenen Rennstrecken (jeder Fahrer
hat drei ,Hausstrecken”) werden die
drei Cups ausgefahren. Der Spieler hat
zudem die Méglichkeit, die Parcous zu
einem selbstkreierten Custum-Coup
selbst zusammenzustellen. Neben den
konventionellen Spielmodi wie
Championship, Head-to-Head, Practice
und der fulminanten Acht-Spieler-Opti-
on kann man sich auch fir den Micro-
Mode mit Mini-Autos oder den Street
Racer-Rumble bzw. das Soccer-Bonus-
spiel entscheiden.

MEllenbogen-Gesell-
schaft

Schon frisher war die Keule ein
durchaus addquates Mittel, das so
mancher langweiligen Diskussion neue
Impulse gab. Bei Street Racer benutzt
man es, um ldstige Konkurrenten hinter
sich zu lassen. Das netteste Extra ist
aber die Zeitbombe. Nachdem man sie
aufgesammelt hat, muf3 man sie in
wenigen Sekunden durch Anstof3en an
einen Gegner weitergeben, um nicht
selbst in die Luft zu gehen. Wir warten
gespannt auf die Testversion und hof-
fen, daf3 sich der positive erste Ein-
druck auch bestétigen laf3t.
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CRASH

PHILIPP NCACK

Wenn Nintendo mit
Super Mario 64 und
Sega mit Sonic Extreme
einen 3D-Platformer
auf die Beine stellen,
darf Sony natirlich
nicht nachstehen. Mit
Crash Bandicoot scheint
auch hier ein starker
Vertreter des Genres
erschaffen im Werden
zu sein, der wahr-
scheinlich die Rolle des
Maskottchens

ubernehmen wird.

Die fleischfressenden Pflanzen werden dank Spin Attack zu rcht almi&s

Den australischen Mduserich hat ein
schweres Schicksal ereilt: er wurde von
zwei wahnsinnigen Wissenschaftlern
einer Gehirnwdische unterzogen und
mit ihm noch andere Tiere einer Insel-
kette vor den Toren Australiens. Auf
diese Weise wollten sich die zwei
Durchgeknallten eine Armee erschaf-
fen, mit der sie die Welt erobert hétten.
Dummerweise schlagt der Versuch fehl,
und die meisten Tiere drehen durch.
Crash muf3 nun seine Freundin Tawna
auf den Inseln ausfindig machen, bevor
auch sie dem grausamen Experiment
unterzogen wird.

B 3D total?

Ahnlich wie bei Donkey Kong Coun-
try firs Super Nintendo bewegt lhr
Euch auf einer Map (auch hier ist es
die einer Insel) von Level zu Level.
Crash kann seine Gegner entweder
durch einen gezielten Sprung auf den
Kopf oder durch eine spezielle Spin
Attack ins Rom-Nirvana schicken. In
den einzelnen Stages bewegt sich unse-
re Hauptfigur teils in den Bildschirm
hinein, teils auf uns zu und teils parallel
zum Screen, also so, wie das auch

N F O S

SR o covnns coveas PlayStation
BONre: ..y veviesas o 30-Jump’n Run
Spieler: ...... ... 1
Hersteller: .. .Sony/Universal Interactive
Entwickler: ............. Naughty Dog
LT R Sony
Verdffentlichung: ............ Oktober

...heginnt sie langsam auf Null runterzu-
zihlen...BODM!

Die Architektur erinnert stark an die der Inkas
oder Azteken.
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Mit der Me kann Braslhl einem zusétzlichen
Treffer standhalten.

Vorsicht vor den Hlesenradern, sie walzeﬁ Crash
sofort platt.

schon Hunterttausende anderer 2D-
Jump’n Run-Sprites vor ihm getan
haben. Seine Reise fihrt ihn durch viel-
féltiges Terrain. Zundchst kéampft er sich
vom Strand ins Innere des ersten
Eilands vor, vorbei an Palmen, exofi-
schen Pflanzen und kleinen Béchen,
manchmal mit einem riesigen Fels-
brocken im Genick, manchmal auf
einem grof3en Seerosenblatt treibend.
Das alles zieht in wunderschéner Poly-
gongrafik véllig fliissig am Auge des
Betrachters vorbei. Wobei wir auch
schon bei einer ersten Einschétzung
von Sonys Major Title wéren.

M The second
generation has arrived
Wer glaubte, Sonys PlayStation sei
bereits zu diesem Zeitpunkt vollkommen
ausgereizt, der wird dank Crash Bandi-
coot eines Besseren belehrt. Die mit
Gouraud-Shading versehenen Grafiken

forr
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Been diesen Eingeborenen hilft nur die Marin-l‘echni - drauﬂliipln und sich wohlfiihlen.

Indy 1Bt griien...

sehen fantastisch aus und ziehen den
Zuschauer magisch an. Spielerisch
erinnert Crash stark an Sonic, diesmal
jedoch aus einer 3D-Perspektive. Uni-
versal Interactive hat seit dem peinli-
chen 3DO-Jurassic Park einen riesigen
Schritt nach vorne gemacht. Ob Crash
Bandicoot Nintendos und Segas dreidi-
mensionalen Jump’n Runs ein wiirdiger
oder gar iberlegener Konkurrent ist,
klcren wir in einer der néchsten Ausga-

ben.

Der kieine Fisch kann bei Beriihrung ein Leben

kosten.

Auf dieser lnﬁ_arte heweg;t mash von
Runde zu Runde

SQU ofMana
Orignal Sund Ve

69,

F|nu1 Fantasy V 79, | Crono Trig gef 3CDs 99, | Secretof Mana 2 3CDs 99,-
Dear Friends | Original Sound Version Original Sound Version

Final Fantosy VI~ 3.CDs 99, | Romancing Soga 69,- | Front Mission aA,
Original Sound Version La Romance Original Sound Version

Final Fantasy VI 89,- | Natirlich auch Ultra, Playstation,

Grand Finale

Saturn und Rollenspiele!

Arc The Lad

Original Sound Version

Tekken 2
Original Sound Version

u.y.m.

Besuchen Sie auch unser Geschaft in Erlangen, DrausnickstraBe 36 p—-ygl

ound




Trotz monsunartiger

Regenfdlle und verun-
glicktem Start rast
Michael Schumacher
beim , Grof3en Preis

von Spanien” in Barce-

lona der gesamten

Konkurrenz auf und

davon.

Scheinbar unbeeindruckt vom widri-

gen Wetter pilotiert der Doppelweltmei-
ster seinen Ferrari mit stoischer Ruhe

und Riesenvorsprung zum ersten viel-
umjubelten Sieg der 96er Saison.
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FORMEL 1

STEPHAN GIRLISH

THIS LAP
3.4

¥ TAG HEUER Officlal Timing

Die grafisch aufwendigste Strecke ist zweifelsohne Monaco, und auch fahrerisch wird Euch hier am meisten abverlangt.

Damit ist der Kampf um die Fahrer-
WM wieder vollig offen, auch dank
Damon Hills mehrmaligen Drehern und
dem daraus resultierenden Ausfall des
Engléinders. In dieses Stimmungshoch
hinein platzte die Nachricht von Psyg-
nosis, daf3 der geplante Veroffentli-
chungstermin von Formel 1 (endgultiger
Titel) auf September verschoben wurde.
Es hief3, man wolle den Entwicklern von
Bizarre Creations noch sechs Wochen
zugestehen, um den potentiellen Mega-
seller mit dem letzten entscheidenden
Feinschliff zu versehen. Da wir jedoch
zu Ingo Zaborowski, dem Pressespre-
cher von Psygnosis, ein auf3ergewshn-
lich herzliches Verhdlinis pflegen, war
es uns erneut moglich, die beiden am
weitesten vorangeschrittenen Versionen
von Formel 1 intensiv und ausfihrlich
antesten zu kénnen.

Wie wir den Aussagen Martin
Chudleys von Bizarre Creations (Inter-
view FG 5/96) entnehmen konnten, ist
das Hauptziel der Entwickler eine reali-
stische und detailgetreve Darstellung
des Formel 1-Zirkus, ohne dabei den
Massenmarkt aus den Augen zu verlie-
ren. Diesem Vorsatz getreu finden sich
zwei Spielmodi auf der CD. Der Arca-
de-Modus orientiert sich mit einem Zeit-

SUBtem ..o s e ai i PlayStation
BOIPO: . v oiish e iining Packis Rennspiel
SPIRIBP © i i e e 1-2
Hersteller ................ Psygnosis
Entwickler .......... Bizarre Creations
Testmuster ......... ... Psygnosis

September

limit an Spielen wie Virtua Racing. Die
Léinge der Rennen ist hier jeweils auf
drei Runden begrenzt, das Handling
der Kutschen véllig problemlos. Ausrut-
scher neben die Strecke kosten nur
etwas Hochstgeschwindigkeit, Dreher
dagegen kénnen fast nicht passieren.
Richtig ernst wird es erst in der Simula-
tionsvariante. Die Meisterschaft umfaft
alle 17 Laufe der 95er Saison, die
Strecken sind mittlerweile, bis auf klei-
nere Details, kompleft fertiggestellt. Das
Setup vor einem Lauf beschréinkt sich
auf Fligeleinstellungen und Bremsba-
lance, je nach Steuerkiinsten kénnen
zudem weitere Fahrhilfen aktiviert wer-
den: Mit der Breaking Help wird der
Wagen vor den Kurven automatisch
auf die optimale Geschwindigkeit her-
untergebremst, die Steering Help-Funk-
tion hdlt den Renner, so weit es geht,
auf der Ideallinie. Diese wird Gbrigens

BARRICHELLO 14
25 JORDAN PEUGOT
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Aus der hichsten Perspektive spielt sich
Formel 1 am hesten.
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Die Strecke in Suzuka grenzt an einen riesigen
_ Vergniigungspark.

28/es -
139

Der Arcade-Modus eignet sich als optimaler Ein-
stieg ins Spiel, da sich hier die Wagen fast nar-
rensicher verhalten.

als abgedunkelte Fahrspur tber die
normalen Asphalt-Texturen eingezeich-
net, allerdings nur auf dem niedrigsten
Schwierigkeitsgrad (easy, normal,
hard). Jeder Lauf umfaf3t Practice, Qua-
lifying und das eigentliche Rennen, die
Rundenzahl diirft lhr selbst bestimmen;
Hardcore-Freaks geben sich natiirlich
die volle Distanz. Abhéingig von Reifen-
verschleif (otional) und Spritverbrauch
bestimmt man seine Boxenstrategie.
Bislang verfolgt man seinen Wagen aus
einer von vier Perspektiven, iiber eine
finfte direkt auf dem Lufteinlaf3-Hutzen

BARRICHELLO 14
25 JORDAN PEUGOT

&9 TAG HEUER Officlal Timing
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Im Simulations-Modus sind Ausrutscher neben
die Strecke fast nicht mehr abzufangen.

téﬂl(l“l..o .'IIKTS LA¥
IORDAN il 4T
e ‘

"B TAG HEUER official Timing
=

In der Wiederholung kinnt lhr das komplette
Rennen aus den verschiedensten Perspektiven
studieren.
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Wie im wirklichen Lehen: bei einem Regenrennen ist die Sicht gleich null!

denkt man bei Bizarre Creations
momentan noch nach. Kommentiert
wird das rasante Geschehen von RTL
Co-Kommentator Jochen Maas, der mit
Spriichen wie ,In einem Rennen kann
alles passieren, und glauben Sie es mir,
es wird alles passieren!” fiir einen
héchstgradig authentisch wirkenden
Rahmen sorgt. Wem die Plaudertasche
zu sehr auf die Nerven geht, kann sich
alternativ auch von der BBC-Legende
Murray Walker auf-englisch oder von
Ex-Formel 1-Fahrer Philippe Alliot auf
franzésich zulabern lassen. In der fina-
len Version soll es der Fall sein, voll-
stindige Rennen (!) auf Memory Card
abspeichern zu kénnen, um sich diese
spéter nach Belieben nochmals reinzu-
ziehen. Die Replay-Funktion ist ein ech-
tes Schmankerl, kénnt lhr doch das
Rennen in nahezu allen nur erdenkli-
chen Variationen Revue passieren las-
sen. Wie vom Fernsehen gewohnt ver-
folgt man die Positionskéimpfe mit fest
stationierten Kameras oder wahlt die
dynamischere Variante, in der stéindig
um das ausgewdhlte Fahrzeug rotiert
und gezoomt wird.

B Genius Gameplay

Was grafisch auf Euch zukommt,
wissen zumindest aufmerksame Beob-
achter der Formel 1-Ubertragungen des
Privatsenders RTL. Seit ein paar Rennen
wird der jeweilige Kurs mit einer spezi-
ellen Version von Formel 1 anhand
einer gefahrenen Runde vorgestellt - in
Barcelona wurde diese sogar von
Michael Schumacher kommentiert. Mit
25 fps (PAL) scrollen die Strecken hun-

dertprozentig flissig, selbst am Start
mit allen Fahrzeugen ist die CPU nicht
Uberfordert. Zwar ist ein Pop-up-Effekt
beim Grafikaufbau unibersehbar, doch
fallt dies nur dem blof3en Zuschauer
auf, nicht dem Spieler selbst. Der ist
viel zu sehr damit beschéftigt, seinen
Flitzer méglichst exakt iber den Par-
cours zu scheuchen. Und das gelingt,
mit etwas Ubung, absolut perfekt. Zen-
timetergenaues Lenken wird mit der Zeit
zur Routine, mit (un)fairen Ausbrems-
mandvern kémpft man sich langsam
nach vorn oder verteidigt seine
Fihrung. In der endgiiltigen Fassung
soll die Leistungsstéirke der PS-Boliden
den echten Vorbildern entsprechen, so
daf z.B. eine Weltmeisterschaft mit
Sauber Ford als echte Herausforderung
anzusehen ist. Die gegnerischen Fahrer
verfiigen schon jetzt iber bekannte
Charakteristiken: Hitzkopf Jean Alesi
und Michael Schumacher lassen sich
nur ungern tberholen, langsamere
Fahrer wie Pedro Diniz machen Euch
dagegen bereitwillig Platz. Bei Kollisio-
nen fliegen Spoiler durch die Gegend,
Uberbremser radieren fette Gummispu-
ren in den Asphalt und erhéhen den
Reifenverschleif3 betrdchtlich. Fiir ein
unumstoBliches Fazit ist es im Sinne
von Psygnosis leider immer noch zu
frih, doch nehme ich nicht zuviel vor-
weg, wenn ich sage, Formel 1 wird im
Konsolenbereich sowohl in Sachen Pré-
sentation, Simulationsanspruch und vor
allem in spielerischer Hinsicht definitiv
neue Standards setzen.
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' T ]| PlayStation, Saturn
| BRIFE o v wmn s e Jump’n Run
| Spieler: ......... .. i iiiinnn 1-2
Horstellor: ..o ans s v Acclaim
EREWBMIOR: oo o o v s Taito
TostMuBtar: .. . v v siwii s Acclaim

Veriffentlichung: ... .August/Septembher

Die Leckereien bringen Punkte.

Was kann man im Vor- ungeschriebenen Gesetzte zu Herzen
und releast Bubble Bobble und Rain-
feld Uber dieses Grafik- bow Islands sowohl in der klassischen
_ Version aus frihen PC Engine bzw.
| wunder sagen, dieses Mega Drive-Zeiten als auch in einer
Remake-Version. Bub und Bob kémpfen
Vorzeigespiel in punkto sich bei Bubble Bobbledurch hundert
Level, um ihre Kumpel zu befreien,
Abwechslung und wihrend ein junger Held auf den Rain-
bow Island selbiges mit seinem ganzen
Levelgriiﬁe (ACh'I'UI‘Ig!!! Volk zu tun gedenkt. Beide Titel haben
durchaus Unterhaltungswert, vor allem
Ironie!). zu zweit kann man vergniigliche Stun- : ;
den mit den Oldies verbringen. Man sollte Bubble Bobble unbedingt zu zweit
spielen.

Bubble Bobble ist alt, sehr alt, man

kénnte sagen, ein wirklich historisches 744 007440 "o 007430 007430 P
gen, I o BT STy b oot O FRaaaaaam TR T O T
Produkt. Aber darauf missen wir ja e o =R

i FEFEFFFE PR R b

alle stehen, Namco exhumierte seine 2035 B"=ﬂ‘!3ﬂfﬂ-ﬂfﬂ’ﬁ-M':ﬁ“-ﬁiﬂ'_j__._f
Klassiker, Irem buddelt derzeit noch tie- e
fer mit einer Arcade-Collection, die

auch noch richtig Sch.... ist. Denn wenn
das Haltbarkeitsdatum schon seit jahren [ R
abgelaufen ist, tut man gut daran,
sogenannte Evergreens in Frieden s B “‘““'“"m”&@ =
ruhen zu lassen oder sie ansténdig zu 8 & =
recyclen. Acclaim nahm sich diese -

@
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Mit den Blasen fdngt man die Gegner.
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Gute Nacht, Buh.
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John Woo IaBt
auch bei Tomb Raider zum guten Stil.

Ein verlorener Schatz
untergegangener Kultu-
ren Ubte schon immer
einen unwiderstehli-
chen Reiz auf Aben-
teuerer und Glucksritter
aus. Doch diesmal sind
es nicht Indiana Jones
oder Pitfall Harry, die
sich den todlichen
Gefahren einer solchen
Suche stellen.
Die Archdologin Lara Croft begibt
sich in unerforschte Regionen Mittela-
merikas, um im Dschungel eine sagen-
hafte Stadt der Inkas zu erforschen. Sie
durchstreift uralte Bauwerke und findet
riesige Pyramiden, die trotz ihres Alters
nicht unbewohnt sind. Welche iber-
natirlichen Krafte beschitzen den

sagenhaften ,Scion”, ein Artefakt, dem
unglaubliche Macht innewohnen soll.

griiﬂen:l ﬁuei Pistolen geliii;en

Die iiberfluteten Katakomhen sind hesonders
eindrucksvoll.

Die Walfe greifen im Rudel an.

B Kommt auf den
Blickwinkel an

Samtliche Grafiken dieses Spieles
wurden auf einer SGI-Workstation
gerendert, allerdings kommt dieser
Effekt nur im SVGA-Modus eines
schnellen Pentium-Rechners voll zum
tragen. Auf den 32-Bittern hat man es
eher mit Polygon-Ménnchen zu tun, die
in einer ordentlich arrangierten und
reich mit Texturen versehenen Szenerie
agieren. Der etwas eckige Grafikstil ist
vielleicht nicht jedermanns Sache; er
kann gefallen, muf3 aber nicht. Um
Laras Aktionen immer optimal auf den
Schirm bringen zu kénnen, wird das
Spiel mit einer beweglichen Kamera

O S

System: .......... PlayStation, Saturn
BaIre: .isiiinaaanes Action-Adventure
SRR 4 us csn e TR S R 1
Hersteller: .............. Centregold
Entwickler: .............. CoreDesign
Testmuster ............... Centregold
Verdffentlichung: ............... K.A.

e 3 l.

Die virtuelle Kamera verfolgt Lara in
gehiihrendem Abstand.

Viel zu siiB zum ErschieBen: Der Bar.

festgehalten, die ganz nach Spielge-
schehen positioniert wird. Laras Bewe-
gungen sind sehr sportlich animiert, vor
allem das Schwimmen in den iberflute-
ten Katakomben der Ruinen sieht Gber-
durchschnittlich gut aus. Die Darstellun-
gen der Gegner wie Wolfe oder Béren,
die in unserer Preview-Version enthal-
ten waren, machte im gesamten Grafik-
Kontext einen vielversprechenden Ein-
druck. Ob sich Tomb Raider allerdings,
wie es der Wunsch der Hersteller ist, in
eine Reihe mit Resident Evil stellen kann
oder dem Titel Gberhaupt das Wasser
reichen kann, wird unser Test dem-
ndchst zeigen.
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Sifler Schlaf. Ruhe und
Erholung. Wandern im
Unterbewufltsein.
Begegnung mit den
Urdngsten und Erfil-
lungsort unerfillbarer
Wiinsche.

Fine lre Welf, Diochower bring)

uns gute und schlechie Traumerlebnis-

se? Nachdem wir im letzten Heft Segas
Theorie des Spieles Nights fir Segas

e el b |

Gegen Zaks Frishee haben die Damonen wenig zu
hestellen.

Mol

Zak in der Gegenwelt. Hier verwandelt er sich in ei nster mermenschlichan Kraften.

Saturn im Preview beleuchtet haben,
stellt nun Core seinen Traumkosmos vor.
Dream Fly ist die Hiterin der sché-

nen Trdume. Doch das sanftmitige
Wesen wurde vom finsteren Alptraum-
Firsten Swagman entfihrt. Von da an
leben die Zwillinge Zak und Hannah in
einem unendlichen Traum. lhr Haus ist
von Déamonen bevélkert, und tberall
tun sich Abgriinde ins Nichts auf. Sie
entdecken auf ihren Streifziigen Passa-
gen von der bekannten Traumwelt in
die Gegen-Dimension, in der sie sich in
grotesk anmutende DreamBeasts mit
Superkrdftten verwandeln. Und in die-
ser Zone herrscht der Swagman...

BEin Traum von Zelda
Laut eigenen Aussagen haben sich
die Entwickler am klassischen Ninten-
do-Spiel orientiert. Die Grafik scrollt
nicht immer mit, beim Betreten eines
neuen Raumes wird einfach
umgeblendet. Sehr gelun-
gen sind die Animatio-
nen der Comic-artigen
Charaktere und die  Schatten. Jeder Raum
Lichteffekte. In jedem  wir von einer indivi-

Abschnitt befindet sich tuell plazierten Licht-
quelle illuminiert.

Man beachte die

N F O S

PRI v i PlayStation, Saturn
BEME: cuvnn wnu wm Action-Adventure
Spieler: ... 1
Hersteller: .............. Centregold
Entwickler: ......oo0u40. Core Design
Testmuster: .............. Centregold
Veriffentlichung: ............... K.A.

Diese Eltern kann man noch nicht ema mit ==

einer Bombe aufwecken.

Die Kiiche ist der Traum jedes kleinen Madchens

eine individuelle unsichtbare Lichtquel-
le, die die Intensitdt der lllumination
und den Schattenwurf der Obijekte fest-
legt. Uber 10 riesige Level soll die end-
gultige Version enthalten, Freunde
unkompliziert zu bedienender Action-
Adventures sollten sich den Titel vor-
merken. Ob es |ohnt, davon zu tréu-
men, verraten wir im ausfihrlichen Test,
voraussichtlich der néchsten Ausgabe.




Bitte
freima-
chen,
falls Marke
zur Hand!

- Datum %é?schriﬂ; [Untsr 18 Jahre. Die Unterschrift

der Erzishungsberechtigten]

m Antwort
<y " | FUN GENERATION
einzug - _{mm_N . — B -Leserservice-

Abt. 731

T e 97064 Wiirzburg

GARANTIE Diese Bestellung kann innerhalb von 14 Tagen bei der Fun Gene-
ration, Leserservice, Abt 731, 97064 Wirzburg, schriftlich widerrufen wer-
den. Zur Wahrung der Frist genligt die rechtzeitige Absendung des Wider-
rufs.

Datum MEPSthPifﬁ {Unter 18 Jshre: D Unterschritt

der Erpehungsberachtigien] FGO0O0S5
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Auch wenn viele Renn-
spielfans es nicht nach-
vollziehen konnen, ich
liebe den ersten Teil
dieser Blechorgie. Und
der Verkaufserfolg
besagt zumindest, daf
ich nicht vollig unter
Geschmacksverirrung
leide.
Doch wenn sich einige Leser zu dem
Kreis zdhlen, die eher enttduscht waren
von dem Psygnosis-Titel: der zweite Teil
kénnte uns alle wieder vereinen. Anstatt
einfach ein paar neue Kurse zu desi-
gnen und nochmals die Hand aufzuhal-
ten, entwickelte Reflections ein véllig
neues Spiel, das jedoch die Spielidee

des ersten Teiles aufgreift. Wieder ste-
hen 20 Autos am Start, die verbeult

I] a;chts in der _R'Ii-ste. Wenn Euer Wdhﬁ'-éblci—igﬂauch

N F O S

IO e an e e PlayStation
BEIPEE o son cvemn s wavad Rennspiel
BRI cocmmammen i 1-2 (Link)
Hersteller: ............... Psygnosis
Etaicller: . coies o caun Reflections
TOBtmuBtel: . ousis v vunna Psygnosis
Verdffentlichung: .......... September

L
hw

aﬂ'én ausstiBt, ist Féierahenﬂ; |
werden wollen. Allerdings zé&hlt nicht
die beste Rundenzeit, sondern einzig
die Anzahl effektiver Crashs, fir die es
Punkte gibt. Im zweiten Teil besteht
sogar die Méglichkeit, daf sich gegne-
rische Autos Uberschlagen oder Feuer

o

lhr kiinrit Euren Wégen an;a;llen' Perspektiven ‘

: . beobachten.
fangen. Da die Parcours nicht mehr | :
ebenerdig sind, sondern auch sprung- TR /S - J e i
o BEPPYIUR Lo e |

schanzenartige Wellen oder Steilkurven
aufweisen, heben die Boliden, die ibri-
gens entfernt an die Daytona-Autos
erinnern, auch gerne mal ab.

M Selbstgemacht
schmeckt am besten

Die Steuerung von Destruction Derby
2 machte schon in der frishen Version,
die wir unter die Lupe nehmen konnten,
einen vielversprechenden Eindruck.
Diesmal besteht auch die Még“chkeif,
mit einem necGon zu spielen. Dem lei-
digen Problem, daf3 man irgendwann
alle Kurse im Schlaf beherrscht, hat
Reflections mit einem Construction-Kit
entgegen gewirkt, mit dem man seine
eigenen Kurse zusammenbauen kann.
Schon vor dem Test kann man sagen,
daf sich hier ein grof3er Titel ankiin-
digt.

Die Crashs sind weitaus spektakuldrer als im
ersten Teil.

PR o= r2roes |
jy TN

17 ..

Die gewaltigen Spriinge bergen ein hohes Risik
des Uberschlags.
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wipEout bot alles, was

ein exzellentes Renn-
spiel auszeichnet: flus-
sige und wahnsinnig
schnelle 3D-Optik, zahl-
reiche anspruchsvolle
Strecken, fiese Gegner
und Extras, stimmungs-
vollen Techno-Sound
und eine hervorragen-
de Steuerung.

Da ist es nur versténdlich, daf3 der
Titel in Deutschland bis zum heutigen
Tage in den Verkaufsstatistiken fir die
PSX auf Platz 1 rangiert. Die Grafiken-
gine des Sequels entspricht der des
Originals, wurde allerdings komplett
Uberarbeitet. Daraus resultierend bauen
sich weiter entfernte Objekte zwar
immer noch auf, diesmal jedoch sehr
weich und ohne das berihmt-beriich-
tigte Ploppen. Der Spielaufbau blieb im

grof3en und ganzen identisch, wurde
aber weitaus umfangreicher gestaltet.
Acht Strecken (davon zwei Bonus) gilt
es in vier Cups zu bewiltigen, finf
Teams mit je drei Piloten stehen hierfir
zur Wahl. Die zugehérigen Logos und
Schriften stammen wieder von Desi-
gners Republic.

Der hlédulich schimmernde Abgasschweif wirkt in
den dunklen Passagen am spektakuldrsten.

1SS

FO3.,

Bei Spriingen kdnnt lhr die Weite wie gewohnt
iiber das Hehen oder Senken der Nase mit dem
Richtungskreuz steuern.

O S

System: ................ PlayStation
BONFE i casEsEsavans Rennspiel
SPBIEIE. e ven pae s ca b 1-2 (Link)
T —— Psygnosis
Entwickler: ............... Psygnosis
Testmuster: ............... Psygnosis
Veriffentlichung: .......... September

BWiirdiger Thronfolger

Weniger versierte Rennspiel-Fans
dirfen sich freven: das Handling der
Gleiter wurde deutlich vereinfacht, so
daf} sich auch mit dem Standardpad
recht schnell Erfolgserlebnisse einstel-
len. Als wesentliche spielerische Neue-
rung findet Ihr unter der Geschwindig-
keits- eine Schadensanzeige. Touchiert
lhr die Bande oder werdet getroffen,
kostet dies Energie bis zur vollstéindigen
Zerstorung des Schiffes. Um dies zu
vermeiden, steuert lhr die Pits an und
fillt dadurch die Leiste wieder vollstéin-
dig auf. Im September bringt Psygnosis
mit wipEout 2097, Formel 1 und
Destruction Derby 2 drei faszinierende
Rennspiele nahezu zeitgleich auf den
Markt, und fir alle drei Titel wird gel-
ten: ,Wer kann dazu schon Nein
sagen?”. Ich nicht.

Die Gegner verhalten sich genauso fies wie im
ersten Teil und blocken standig.
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Auf dem Piratenschiff,
Manchmal reicht ein
roter Punkt mit Armen,
Beinen und einer Son-
nenbrille auf der nicht
vorhandenen Nase, um
einen erfolgreicher
Jump’'n Run-Helden zu
kreieren. Cool Spot
feierte Ende 1993
seinen Einstand auf
SNES und Mega Drive,
bevor er sich fur lange

Zeit in Klausur begab.

AUGUST 1996 - FUN GENERATION
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Schon vor iiber einem Jahr wurde
Spots neuestes Abenteuer angekiindigt.
Der Plot war damals schon festgelegt,
der runde Kerl sollte vor den Hinter-
grinden diverser Film-Klassiker agie-
ren, darunter der klassische Piraten-,
S/W- und Horrorfilm, Indiana Jones,
Star Wars, Alien, Tron und Jurassic
Park. Die Work in Progress-Version,
die wir begutachten konnten, beinhaltet
schon einige spielbare Level, die auf-
zeigen, in welche Richtung der Titel
geht. Spot goes to Hollywood versucht
von der ersten Sekunde an, Leinwand-
Feeling aufzubauen.

B 70mm-Feeling

Der Vorspann gehdrt zum Besten,
was je fir ein Spiel produziert wurde.
Spielerisch présentiert sich der Titel als
ein Jump'n Run aus der isometrischen
Perspektive, das mit einer extrem liebe-
voll gestalteten Comic-Grafik beein-
drucken will. Auf dem Piratenschiff tum-
meln sich bspw. Fische, die in Eimern

................ PlayStation
Genre: ............0000n Jump’n Run
SR i o iah aning an iesas Ak 1
Horatellor: .o covcainins san came Virgin
Entwickler: ............ Virgin Studios
Testmuster: .................. Virgin
Verdffentlichung: .......... November

e "

e
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In den Ruinen lauern Eingeborene.
steckend Uber Deck hipfen. Die Figuren
zeigen sich allgemein im schonsten Dis-
ney-Stil. Danach folgt ein Ausflug in
die Indiana Jones-Filme, inklusive der
Lorenfahrt durch eine Mine oder dem
Durchstreifen alter Dschungelruinen.
Zwischen den Abenteuern gibt’s wieder
Rendersequenzen, diese sind allerdings
nicht ganz so hochwertig wie der Vor-
spann. Die Spielbarkeit kann noch
kaum eingeschétzt werden. Ansatzwei-
se kdnnte man meinen, Virgin Studios

AUGUST 1996 - FUN GENERATION

werden einen gehobenen Schwierig-
keitsgrad anlegen, davon wiirde ich
abraten. Besonders hervorzuheben ist
der Bombast-Sound, der in der Endab-
mischung vor allem Dolby Surround-
Usern Spaf3 machen wird. Bis zum
November missen wir uns noch gedul-
den, dann werden wir Euch sagen, ob
nach ca. zwei Jahren Entwicklungszeit
das erwartete Top-Produkt das Neon-
licht der Geschafte erblickt, das wir uns
erwarten.

Die Minenfahrt ist an Indiana-Jones angelehnt.
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Derartig effektuolle Glimmeffekte waren auf dem Saturn bislang noch nicht zu sehen.

Eine teuflische Macht
hat es geschafft durch
ein Raum- und Zeitloch
auf die Erde zu gelan-
gen und das alte Agyp-
ten in seine Gewalt zu
bringen. Der Leichnam
und die Schdtze Konig
Ramses wurden aus
der Grabkammer
gestohlen, die Zukunft
der Menschheit scheint
duster.
Nur dann wenn der Kérper des ver-
storbenen dgyptischen Herrschers wie-
der in seine Ruhesttte zuriickgebracht
wird, kann die Schreckensherrschaft
gebrochen werden... -ein Stoff, aus
dem in &hnlicher Form schon viele
Action-Titel gestrickt wurden. In spiele-

rischer Hinsicht verspricht uns der Pres-
setext ein Abenteuer in noch nie dage-

wesener Intensitét. Wahrlich ein hoher
Anspruch, den die Newcomer von
Lobotomy an sich selber stellen, ist
doch Exhumed ihr erster Konsolen-Titel
iberhaupt.

Statt sich in streng vorgegebener
Reihenfolge von Level zu Level zu
bewegen, hat man bei Exhumed die
Méglichkeit, auf einer Oberweltkarte
den néchsten Handlungsort eigenhéin-
dig auszusuchen. Wie diese miteinan-
der verbunden sind, lief3 sich in der uns
vorliegenden Vorabversion allerdings
noch nicht feststellen. Ausgeristet mit
sieben Waffenarten (Machete,
Magnum, M-60, Granaten, Flammen-
werfer, Stab der Cobra und Ring des
Ra) schleicht lhr durch distere Kata-
komben, weiteres Inventar wie eine
Atemmaske zum Tauchen oder die hei-
lige Hand zum Verdoppeln der Feuer-
kraft finden sich im Laufe des Spiels.
Besonders dunkle Abschnitte leuchtet
lhr mit einer Fackel aus; unter Wasser
ist der direkte Kontakt mit blutgierigen
Piranyas tunlichst zu vermeiden.

BVielversprechend

Die Grafikengine von Exhumed soll
mit der des erfolgreichen PC-Titels Duke
Nukem 3D identisch sein, was wir
gerne glauben wollen. Schnell und hun-
dertprozentig flissig, versehen mit
effektvollem Glimmen bei Explosionen -
das macht Appetit auf mehr. Die Spiel-

N F O S

SVRIEI 5 cwnavin pen s Saturn
BOOME: ous vuvoimes s i 3D-Action
DPIRIBEY & euviimw oo wommmnsy Saia WS 1
Umsetzungen ............. PlayStation
HePateller: . ovuss vas seman e o BMG
Entwicklei® ... covonmee o Lobotomy
TERIMDBEBr: .« v van s wommnra wescn a0 Sega
Veriffentlichung: .......... September

N ey ol el=

Das Kamel symholisiert das Transportmittel zu
einem anderen Ort.

mechanik orientiert sich mit automati-
scher Zieljustierung und verwinkelter
Levelstruktur ungeniert an id’s indizier-
tem Edelschocker, und auch damit
haben wir kein Problem. Die recht har-
schen Tétungsszenen bergen natiirlich
eine hohe Indexgefahr, iber eine még-
liche Zensur der PAL-Version haben wir
bislang noch nichts in Erfahrung brin-
gen kdnnen. Lobotomys Erstlingswerk
verspricht wirklich ein Einstieg nach
Maf3 zu werden.
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DISCWORLD

GYTZ SCSHMIEDEHAUSEN

il -

Dieses Wiirstchen ist der Schliissel aus &ﬁ;liursitﬁt. o

Nachdem Psygnosis
sich von Sony losgelost
hat, werden die ehe-
mals exklusiven Play-
Station-Produkte auch
fir Segas 32-Bitter
umgesetzt. Die
Abenteuer des
schlechtesten Magiers
des Universums, Rince-
wind, entstammen
Terry Pratchetts Schei-
benwelt-Buchserie.
Kurz die Story: Die Stadt Ankh-Mor-
pork wird von einem schrecklichen Dra-
chen terrorisiert. Ungliicklicherweise
sind alle einigermaflen fihigen Zaube-
rer anderweitig beschéftigt oder
unpdBlich, sonst ware die Wahl des

potentiellen Retters der Stadt niemals
auf eine solche Pfeife wie Rincewind

gefallen. So macht er sich mit seiner
laufenden Truhe auf den Weg, das
Biest zur erlegen.

B Keine Absiriche

Soviel kann man auf jeden Faill
schon sagen, Saturn-Besitzer missen
grafisch keinerlei Qualitétseinbuf3en
gegeniber der PlayStation- oder PC-
Version befirchten. Auch die Benutzer-
fihrung Uber das Joypad geriet wieder
sehr unkompliziert. Fir Discworld
gereichen drei Buttons zur totalen Kon-
trolle. Diese entsprechen den Funktio-
nen ,Laufen”, ,Aktion” bzw. ,Untersu-
chen” und erlauben dem Spieler eine

durchweg logische und benutzerfreund-

liche Interaktion mit Personen und

Gegensténden. Ich will nicht zuviel vor-

wegnehmen, aber der Test in der néch-
sten Ausgabe wird héchstwahrschein-

lich beweisen, daf3 dieser Titel auch auf

dem Saturn den hohen Standard
besitzt, den man von Psygnosis erwar-
ten konnte.

Dem alten Zauberer muf man den magischen
Stah klauen.

N F O S

WSS oo van s e seres Saturn
BBOPE! woxan s emwnsvcas v Adventure
Spieler: ........ .0 1
Hotilelle® : =uivcns oo e a Sega
ENLOEMIOIE o oas i anmns v Psygnosis
YORRMUBRON: . oo ivivin s wvmnse i Sega
Verdffentlichung: ............... K.A.

Auch der Screen-Saver i
enthalten

Nachdem deffe bestochen wurde, gibt er Rin-
cewind das gewiinschte Buch.

In der laufenden Kiste werden die Gegenstande
verstaut.
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STEPHAN GIRLISH

9 - Nick Un_n Exel

NBA ACTION

‘ij' 423

it Otr

LPOIMT FIEAS €ORLY
ddie Jones
s AFE 178

Die vier Perspektiven lassen sich auch jeweils um 180° drehen.

Wenn lhr diese Zeilen
lest, durften die Chica-
go Bulls den NBA-Mei-
stertitel wohl schon
langst eingefahren
haben - auch wenn die
Seattle Supersonics
zwischenzeitlich auf 2:3
verkirzen konnten.

Bei NBA Action handelt es sich um
die Umsetzung eines Mega Drive-Titels,
der Anfang letzten Jahres erschienen
ist. Dank NBA-Lizenz finden sich nahe-
zu alle US-Profis auf der CD, nur Spie-
ler mit Exklusivvertragen, wie beispiels-
weise Michael Jordan, muf3ten wohl
oder ibel weggelassen werden. Aus-
fhrliche Statistiken zu den Profis und
den Teams verschaffen einen Uberblick
Uber jeweilige Stéirken und Schwdchen.
Das Optionmeni umfaf3t die Gblichen

Game Options

GAME OPTIONS

-

7 ow
""" on

 STAT DisPAATER T

..

Das Optionmenii umfaBt die iiblichen Standard-
einstellungen.

Team

1 20 as
: 13 ‘B2
. Schrsmpl 11 a2
Ramp 40 82
Johnaen 50 LE |
Belillan 10 50
- Rakow 2 71
. Purking 8z

= e y
Ausfiihrliche Statistiken sind ein wichtiger
Bestandteil einer kompetenten Baskethall-
Simulation.

| mc<xrroze

Standardeinstellungen, die Regelgenau-
igkeit 1&Bt sich allerdings kaum vari-
ieren. Vier Perspektiven stehen zur
Wahl und sind allesamt recht gut spiel-
bar. Neben Pass und Wurf beherrschen
die langen Kerls auch rasante Sprints,

Roster

N F

O S

L . Saturn
T Sportspiel
Spieler: .......... ... 1-6
Hersteller: ................... Sega
Entwickler: ............. Gray Matter
TORtUBEER « oo vvvvnss v s v o Sega
Verdffentlichung: ............. August

. - . -
Bei den Chicago Bulls miiBt Ihr auf Air Jordan
leider verzichten.

der zu héufige Einsatz der Turbo-Taste
fhrt aber schnell zu Ermidungser-
scheinungen (optional). Besitzt lhr einen
Mehr-Spieler-Adapter, sind Matches mit
bis zu sechs Spielern gleichzeitig még-
lich. Verschiedene Taktiken sowohl fiir
den Angriff wie auch fir die Verteidi-
gung lassen reichlich Spielraum zum
Ausprobieren.

B Einerlei
Eine Basketball-Simulation wie viele

andere, ohne wirklich herausstechende
Features, da muf3 bis zur finalen Versi-
on noch einiges passieren, will sich
NBA Action einen Spitzenplatz ergat-
tern. Grafisch wird der Titel in der jetzi-
gen Form wohl niemanden vom Hocker
hauen, das Gameplay zeigt gute
Ansdtze. Vor allem aus der leicht ver-
schobenen Draufsicht vermittelt NBA
Action ein vollkommen neuartiges
Spielgefihl, wirkt das gesamte Gesche-
hen dadurch nicht so dichtgedréingt wie
aus den Ublichen Blickwinkeln. Schon
im August soll die Basketball-Simulation
auf den Markt kommen, wir versorgen
Euch in der ndchsten Ausgabe mit dem
dazugehérigen Test.
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DECAT

STEPHAN GIRLISH

|l N F O S

System: .................... Saturn
BOIPE: s conne s mnan b Sportspiel
SO o seenons cev e Ea 1-4
| Hombollor: . ...ouoos covcaina i Sega
| ERDMIRMIRYE: . ..vicine mier mmmmmns o Sega
| Veriffentlichung: ......... Juli / Rugust

R e e P B W

L

Angic Fpced.

Frenc Bahe - das sagt doch schon alles, der?

Die Olympiade in

B Comiciade

Witziger kann man die Kénigsdiszi-
plin der Leichtathletik kaum mehr in
@ Szene setzen. Die gnadenlos Gber-

Atlanta steht vor der

Tur, da kommt die zeichneten Charaktere liebt man von

£ t e der ersten Sekunde an, erst recht wenn
Umsetzung des COil’l'Op JEFJA%”‘S‘ LZRY= S sie mit dem Posen beginnen. Herrlich

| = | (-5l animiert raufen sie sich die Haare, kau-
ern zu Tode betriibt am Boden oder
kokettieren mit ihrem makellosen Kor-
per - da bleibt kein Auge mehr trocken.
Uberhaupt ist es der Grafikstil, der fir

Athlete King von Sega

gerade recht.

Acht Polygon-Sportler(innen) aus
aller Herren Lander bestreiten einen
echten Zehnkampf, der sich aus vier
Lauf- (100 m, 110 m Hirden, 400 m,
1500 m), drei Sprung- (Weit, Hoch,
Stabhoch) und ebenso vielen Wurfdis-
ziplinen (Speer, Diskus, Kugel) zusam-

eine stimmungsvolle Atmosphdére sorgt.
Den Speer in malerischem Abendrot
auf eine Weite von hundert Meter zu
schleudern, das hat schon was. Spiel-
hallengerecht gelingt der Einstieg ins
Game kinderleicht, zumal die Steue-
rung vor jeder Disziplin in einer kleinen

mensetzt. Das Maltrétieren der Fever- [ ‘ 55 Animation perfekt erklért wird. Die
kndpfe zum Tempomachen fallt nicht . 3m5 OI_Cm Laufdisziplinen schenken nicht dem
ganz so drastisch aus wie z.B. bei o — schnellsten Joypad-Riittler den Sieg: nur
Track & Field - einen Muskelkater Beim Stakbochsprang ist das Timing das aat- wer seine Kréfte geschickt einteilt, lan-

braucht demzufolge niemand zu fiirch-  scheidente Element. det auf dem Treppchen ganz oben. Laut

ten. Entscheidend sind Rhythmus und
Timing, und natiirlich der passende
Winkel beim Absprung oder Abwurf.

Sega Deutschland war die Konvertie-
rung ein ziemlicher Schnellschuf3 - es
konnte ein Volltreffer werden!

Sowohl beim 1500 m- wie auch beim
400 m-Lauf findet sich unter dem Tem- | == : —
pobalken noch eine zusétzliche Ener- SR K S ES AL 1 (3
gieleiste, welche die Reserven des FEE e R,
Sportlers anzeigt. Es nijtzt also gar
nichts, gleich zu Anfang dem Gegner
auf und davon spurten zu wollen, denn
sonst geht Euch ruckzuck die Puste aus.

Do Ie

Vor jeder Disziplin wird die
Steuerung genau erklart...

. aber trotzdem geht ab und zu
" mal was daneben!
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THREE DIRTY
_DWARFES " © °

BERE o o cwivemans s Beat’em Up
STEPHAN GIRLICH Spieler: ......... 0 i 1-3
Horstellel: . .......cai0mamnann Sega
Entuitichlar: . oo o v i Novotrade
b TS0 T L | R Sega
Verdffentlichung: ............... K.A.

Schédel-Basehall im Yankee-Stadion.

Die Programmier-Firma
Novotrade, die sich mit
der Delphin-Saga Ecco
einen Namen gemacht
hat, steht kurz vor der
Vollendung eines Pro-
duktes, das den
Ungarn das Ankniipfen
an diesen Erfolg
ermoglichen konnte.
Die Hauptdarsteller des etwas ande-
ren Beat'em Ups sind drei Wikinger-
artige Barbaren, die sich nach dem
Final Fight-Prinzip durch finfzehn Level
prigeln. Sie stellen das Rettungskom-
mando fir vier Kids dar, die von bosen
Machten entfihrt worden sind. Jeder
der Zwerge (engl. Dwarfes) hat seinen
individuellen Kampfstil. Einer wirft den

démonischen Gegnern eisenhaltige
Gegenstinde an die Birne, der ndchste

ballert sie mit der Pump-Gun um,
wahrend der dritte Steine mit einem
Baseball-Schléger durch die Gegend
drischt. Wird ein Mitglied der chaoti-
schen Truppe besiegt, bleibt er am
Boden liegen, und der hinter ihm Lau-
fende tritt an seine Stelle. Und er tut gut
daran, seinem Kumpel einen festen
Schlag auf die Zwalf zu geben, damit
dieser wieder aufsteht und sich hinten
anstellt. Auf diese Weise durchstreift
man die Bronx, kdmpft gegen Kampf-
hunde, aggresive Kamikaze-Ratten
oder fahrt im besten Donkey Kong
Country-Stil auf einer vorsinflutlichen
Achterbahn.

B Gesdagt, tun getan
Novotrade hat eine Vielzahl an wit-
zigen und originellen Charakteren krei-
ert, die sich, anders als bei vielen Ver-
tretern dieses Genres, tber die ellen-
langen Abschnitte kaum wiederholen.
Besonders hervorzuheben ist das
schreiend komische Extra-Waffen-
System. Hier verwandelt sich das dyna-
mische Trio bspw. in einen griingesich-
tigen Superheld, der mit irrem Blick
Salven in die Monster-Reihen feuert.
Einzig der Schwierigkeitsgrad scheint
etwas hoch angesetzt. Bei so manchem

Der kleine Giftzwerg mit der Brille wird

schnell sauer.

Endgegner fihrt nur eine der vielen
Angriffsmdglichkeiten zum Erfolg, und
bis diese herausgefunden wurde, liegen
die drei Recken derweil benommen am
Boden und das Spiel ist vorbei. Wir
hatten mit der Preview-Version schon
einen Heidenspaf3 und hoffen, in der
ndchsten Ausgabe eine Testversion vor-
stellen zu kdnnen.

Die Gefingnisanlage im letzten Level, in der die
Kids gefangengehalten werden.



JULIAN OSSENT

Einmal wieder befinden
wir uns in einer duste-
ren Zukunft. Die heute

bestehenden Staaten

existieren nicht mehr,

CA e wavavaAma. g8
L gt &

N F O S

System: ..................n.. Saturn
BONPEE ovininn s snsienas o Strategie
OPIRIEF i o vconwiaas s eEES § 1-2
Berabeller: . covawes sen vt Virgin
Entwickler: ........ Westwood Studios
Toshmaster: ;.o v s annns i Virgin
Verdffentlichung: ............. August

Nal:hsc trifft auf dem Wasserwegq ein.

Ausristungen bendtigt werden, darf
man auf keinen Fall das Auskundschaf-
ten unbekannter Landstriche vernach-
|léssigen. Ist der Feind erstmal entdeckt,
macht man sich daran, mit den sorg-
sam aufgebauten Truppen, dessen
Hauptquartier zu zerstdren. Sind alle
gegnerischen Einheiten vernichtet, geht
es zum ndchsten Szenario.

—_

die GDI (Global Defense Hitverddchtig

Grafisch und spielerisch verspricht

Initiative) und die Bru-

derschaft von NOD tei-
len sich friedvoll die

Weltherrschaft.

Doch als eine Pflanze entdeckt
wird, die das Tiberium produziert,
einen Rohstoff, in dem alle anderen
Metalle vorhanden sind, geraten die
beiden Militdrméchte aneinander. Der
Kampf um die Tiberiumfelder beginnt.

In bester Dune II-Manier, also als
pures Echtzeitstrategiespiel, présentiert
sich Command & Conquer in neuem,
grafisch edlerem Gewand. Als General
der ,guten” GDI oder der ,bdsen”
NOD gilt es, die andere Partei in je 15

unterschiedlichen Szenarien zu besie-
gen. Anfangs muB3 ein Platz fir das
Hauptquartier gesucht werden, steht
das erstmal, kénnen Ausbauten vorge-
nommen werden, vom Kraftwerk tber
Panzerwerkstétten bis hin zu Flugab-
wehrstellungen ist ein reichhaltiges
Repertoir von mehr als 25 Gebdudety-
pen vefiigbar. Wahrend man damit
beschaftigt ist, seine Basis zu erweitern
und mit Sammelmaschinen das Tiberi-
um von den Feldern zu ernten, um es
dann zu Hause in Credits umzuwan-
deln, die zum Bau neuer Waffen und

Command & Conquer ein echter
Leckerbissen zu werden, die urspringli-
che PC-Version heimste mehr Preise ein
als kaum ein Titel zuvor, unter anderem
den des ,Spiel des Jahres 1995
Durch den knackigen Schwierigkeits-
grad und die auf Silicon Graphics
berechneten Zwischenspdnne ist langer
Spielspaf3 und dichte Atmosphdre
nahezu garantiert, der Tests mit vielen
Einsteigertips folgt in einer der néch-
sten FUN GENERATIONS.
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(Photo v. I. n. r.) Kai, Binzi, Stephan, Julian, Philipp, Stefan, Basﬁan, Ma“rkus. Gotz
- Es ist an der Zeit, aus der gesichtslosen Anonymitat herauszutreten.
Nach sieben Ausgaben wollen wir uns endlich auch einmal vorstelien.

Hallo, wir sind die FUN GENERATION!

Kai

Der Layout-Chef hegt besondere Vorlie-
ben fur 3D-Programme, obskure Musik und
Jamaica. Er pendelt permanent zwischen
dem FG-Tonstudio und seinem geliebten
Power Mac 9500 hin und her. Seit gerau-
mer Zeit ist er mit dem ,Render“-Wahnsinn
infiziert. Seine Lieblingsspiele sind Motor
Toon GP2, Bug! und Formel 1.

Binzi

Der Amateur-Rennfahrer hat sich seine
Haare wasserstoffblond farben lassen, was
seine Freundin an den Rand eines Schrei-
krampfes brachte. Am liebsten heizt er mit
seinem Porsche Uber den Nurburgring oder
er kaut Gotz, Stephan und Kai ein Ohr ab.
Seine Lieblingsspiele sind Super Mario
Kart, Sega Rally und Ridge Racer.

Stephan

Der stellvertretende Chefredakteur lebt
seit der ersten FUN GENERATION-Ausgabe
nur noch fUr seinen Job. Sechs Stunden
Schlaf mlissen geniigen, die restliche Zeit
verbringt er grofRtenteils damit, die hyperak-
tiven freien Mitarbeiter unter Kontrolle zu
halten. Seine Lieblingsspiele sind Sega
Rally, International Superstar Soccer Deluxe
und wipEout.

Julian

Zwei “M"s" bestimmen seit kurzem sein
Dasein: Medizinstudium und Madchen. Sehr
nett, daf® er es trotzdem ab und zu mal
schafft, sich in den Redaktionsraumen
blicken zu lassen. Seine Lieblingsspiele
sind Iron Storm, Formel 1 und Madchen...

Philipp

Verrichtet gerade seinen Zivildienst. Aber
keine Sorge, er hat sich "nen Platz in einem
Klosterinternat fir Madchen ergattern kon-
nen, und soweit wir es mitbekommen
haben, hangt er sich dort wirklich voll rein!
Seine Lieblingsspiele sind Rares indiziertes
Prigel-Game, Ridge Racer und Street Figh-
ter 2.

Stefan

Der Mann ist die gute Seele des Redak-
tionsteams. Auferdem verflgt er Uber die
grote Neo Geo-Modulsammlung der Welt
und baut jede Konsole in Windeseile zum
Multi Norm-Gerat um. Seine Lieblingsspiele
sind lron Storm, Samurai Shodown 2 und
King of Fighters 95.

Bastian
Der Allrounder hat gerade sein Abi erfol-
greich durchlitten und dust gerne auf sei-

nem Motorrad mit Stephan und Stefan im
Road Rash-Stil um die Wette. Seine Lieb-
lingsspiele sind Alien Trilogy, Road Rash
und The Need For Speed.

Markus

Unser Youngster ist endlich achtzehn
Jahre alt und das angesagteste Stlck
Fleisch in seiner Schule. Mit stoischer Ruhe
zockt er garantiert jedes Spiel durch. Seine
Lieblingsspiele sind Super Mario RPG, Don-
key Kong Country 2 und Puzzle Bobble.

Gotz

Der Chefredakteur entspannt sich am
liebsten mit seiner Heimkino-Anlage oder
liefert sich harte Gefechte mit Stephan
beim International Superstar Soccer Deluxe.
Er hat sich gerade vom Blutsturz nach der
Brandmeldung erholt und weigert sich den
Film ,Backdraft* anzuschauen. Seine Lieb-
lingsspiele sind International Superstar Soc-
cer Deluxe, Tekken 2 und Ridge Racer.

Die FUN GENERATION-Redaktions-
mannschaft erreicht Ihr Dienstags von
18-20 Uhr unter der Telefonnummer:

0931/4043710 .

bzw. Fax: 0931/4043711
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[ Bei manchen Rennspielen verhalten sich die com-
putergesteuerten Rivalen Gberaus intelligent: sie
blockieren den einzigen menschlichen Fahrer, wo
es ihnen nur méglich ist. In solchen Situationen
wiinscht man sich, von einer Bordkanone
Gebrauch machen zu kénnen; Impact Racing

”z sitigor Kilig hikien P serhebt” genau diesen Aspekt zum eigentli-
Kutschen keinerlei Grip-Pro- chen Spielprinzip...
bleme.

Anfangs verfigt unser Bolide ,ledig-
lich” Uber einen Laser. Indem man
wahrend des Rennens eine bestimmte
Anzahl von Gegnern eliminiert, gelangt

ﬂnfangs sind dle Gegner m::ht mehr als Kanonenlutter, erst in den

man in eine Bonusrunde. Dort kdnnen hiheren Runden wehren sie sich ernsthaft.
i praktische Extras, wie z.B. Homing Mis-
Wie der Porschaidind auchidis sles (Heatseeker), Minen, Flammenwer-  daher darauf achten, immer so viele gegnerische
restlichen Fahrzeuge realen fer oder Smart Bombs erspielt werden. Wagen wie méglich zu pulverisieren, da diese nach
Vorhildern nachempfunden. Zusdtzlich 166t sich aus dem c:nfcmgs ihrer Explosion wertvolle Items, wie Extra Time oder
' 1 schwachen Einfach-Laser ein wesent- zuséitzliche Armor, freigeben.
lich durchschlagskréfigerer Vierfa-
cher machen. Bei den insgesamt .Anspruchsloser SPOB
13 Kursen kommt es nicht darauf Impact Racing wird sicherlich nicht den Preis
an, an welcher Position liegend fir das innovativste Spiel 1996 einheimsen,
man die Ziellinie Gberquert, son- dafir ist der Spielablauf einfach viel zu alt-
Dic Mk orsioht sachrc: dern einzig und allein auf die Ein- { backen und simpel. Die grafische Aufma-
oben zeigt die Gegner in haltung eines Zeitlimits. Man sollte chung setzt vor allem auf Geschwindigkeit
 unmittelharer Nihe. und nicht auf Detailreichtum. Der Techno-

Soundtrack macht da keine Ausnahme,
unaufféllig aber schnell. Die Abwechslung
auf den 13 Parcours halt sich in Grenzen,
einzelne Streckenteile wurden einfach spie-
gelverkehrt oder in anderer Reihenfolge
aneinandergesetzt, sodaf3 man das Gefihl
eines standigen Déja-vus nicht los wird. In
fahrerischer Hinsicht ist Impact Racing super-
anspruchslos: Stéindiger Bleifu3 kombiniert
mit der Tatsache, daf es vollig wurscht ist, ob
man die Kurven innen oder auf3en anféhrt,
treiben einem Sega Rally- oder Ridge Racer-
gestéhlten Videospieler Trénen in die Augen.

von 10

- Blsthime U PanStatmn Hersteller; . .Virgin Interactive Ent. | Grahk B s a ]

Ganres s s S Rennspiel  Entwickler: ....... Funcom Dublin ;
SpIBlaRT aue e e 1 Testmuster: .Virgin Interactive Ent. | Sound ...............7
S e Gy S s Gl T 13 ;
| | Besonderheiten: . . . . Memory Card,  Verdffentlichung: . . ... .. erhaltlich | Gameplay ............5
‘ Passwort:  £a. Preis: oo oaiian s 99,- DM
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MOTORTOON

RAND

Es gibt eine ganze Reihe Titel, die niemals fir den
europdischen Markt umgesetzt werden. Meist handelt
es sich um spezielle Nischenprodukte, die sich nur in
Japan oder den USA verkaufen - so die Annahme
der Hersteller. Aus welchem Grund uns das vorziigli-
che Motor Toon Grand Prix vorenthalten wurde, laft
sich nur vermuten. MTGP war einer der ersten Titel
fir die japanische PlayStation und neben Ridge Racer
das Hauptargument zur Anschaffung eines NeGeon-
Pads. Ohne das handliche Dreh-Joypad taugt MTGP
zugegebenermafen keinen Schuf3 Pulver und das
Zusatzgerdt wird in Deutschland erst seit ein paar
Monaten angeboten. Die Videospieler im Land der
aufgehenden Sonne erfreuen sich derweil bereits an
der Fortsetzung der Knuddelraserei, die diesmal auch
in Deutschland versffentlicht werden wird.

BINo NeGcon, no fun

Bevor man sich in den néchsten Laden stirzt und
sein Erspartes aus der Tasche zieht, ist es unbedingt
& notwendig, den angesprochenen NeGcon-Controller
") oder ein Lenkrad bspw. der Firma Vidis zur erwer-
ben. Denn mit einem normalen Joypad wird

man, wie schon beim ersten Teil, wenig
Spaf3 haben. Vorm Rennstart sollte man

einige Zeit aufs Justieren der Drehreg-
ler verwenden. Es empfiehlt sich,
diese Einstellungen zu speichern und
vor jedem neuen Spiel von der
Memory Card einzuladen.
Die zur Auswahl stehenden Vehi-

RIX

GYTZ SECHMIEDEHAUSEN - STE™ {AN

st A

kel haben sehr unterschiedliche Fahreigenschaften.
Captain Rock beschleunigt schnell, hat aber eine
weniger gute Kurvenlage. Bolbox ist langsam, seine
Stéirke ist die gute Kontrollierbarkeit. Raptor&Raptor
lassen sich kaum unter Kontrolle halten. Penguin Bros.
brauchen sehr lange zum Beschleunigen, haben aber
eine akzeptable Kurvenlage und entwickeln enorme
Geschwindigkeit. Die beste Wahl ist zweifellos Prin-
cess Jean, ihr Himmelbett auf Rédern hat durchweg
durchschnittliche Werte. Die drei Zusatzcharaktere,

Independence Day?
Nein, Toon Island als
modifizierte Bonus-
Strecke.

Snow Village, leider
ohne Rutsch-Effekte.
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Graf Dracula im
Haunted Castle.

¥ Roulette.

die man nach dem ersten Grand Prix-Sieg erhdilt, 3 _ :
sind ebenfalls kaum spielbar. e N B e
Im Hauptmeni werden Championship- und Einzel- '
rennen angeboten, zusdtzlich kann man sich fir Free
Runs zum Training und fir Zeitrennen beim Time
Attack entscheiden. Ein Zwei-Spieler-Modus wurde
ebenfalls integriert, allerdings nur iiber Link-Opti-
on. Um diese zu vereinfachen, liegt groBziigi-
gerweise eine ausschlieBlich fiir diesen
Zweck verwendbare zweite CD bei, ein
Beispiel, das Schule machen sollte. Die
Replay Theater-Funkton ermdglicht das
Abspeichern kompletter Rennen, um die
erreichten Erfolge immer wieder
genieBBen zu kénnen. Ein %
hochprozentiger Motivations- =
schub steckt im letzten Menii-
Punkt. Hinter den Goodies verbergen sich sechs
Leisten mit Fragezeichen. Hier bekommt
man bspw.Zusatzstrecken, drei neve Kut-
schen und zwei lustige Bonus-Spielchen, Motor
Toon Tank Combat, ein wirklich sehr unterhaltsa-
mes Panzerspiel aus der Ego-Perspektive,
und Submarine X, ein 3D-Schiffe-Versen-

ken.

° oo oo Der unterirdische .. .
.MG rlo Ka r' IGB" grUBen Lava-FluB wird von ;"f‘
Waren die Strecken des ersten Teil schon eine ginems Drachen |

Augenweide, das hier Gebotene kann man ohne bewacht.
Ubertreibung als Grafik-Overkill bezeichnen. Man
hat den Eindruck, daf3 sich die Programmierer, nach-
dem sie Toon Village, eine mittelalterliche Stadt mit
Burgen, Seen, kleinen Bricken, Unterﬁihrungen USW.,
und Toon Island 2, die zugehdrige Landstraf3e, fertig
gestellt hatten, gesagt haben: ,Es ist perfekt, laf3t es
uns noch perfekter machen!” Gulliver House 2 stellt
den ultimativen Trip durch ein Spielzimmer dar. Man
Uberquert eine rotierende Rouleft-Drehscheibe, biegt
auf ein Schachbrett ab, l&f3t den brennenden
Kamin links liegen und umkurvt
gigantische Friichte-Schalen. Ist
noch eine Steigerung mdg-
lich Crazy Coaster zeigt
nie fir méglich gehaltene

Transparenz-Strecken.
Das Prunckstiick der Gei-

Das Item-Roulette am rechten Bildrand.

Die Miinzen entsprechen
einem Uersuch am ltem-
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sterbahn Haunted Castle ist das ver-
wunschene Schlof3, in dem man
sogar die Gemdlde an der Wand,
auf denen natiirlich Horror-Figuren
abgebildet sind, betrachten kann.
Wie schon so oft sind die Zusatzkurse
die Hauptstrecken, nur
andersherum gefahren. Dies ist
aber gerademal die halbe v
Wahrheit, denn die Ent- :
wickler haben aus Toon Vil-
lage eine Schneelandschaft
gezaubert, Toon Island 2 wurde
néchtlich erleuchtet, Galaxy Coaster in
grines Licht getaucht, Gulliver House
2 vom Innenarchitekten etwas umge-
staltet, und Haunted Castle erinnert
mehr an die Himmelspforte als an das
Tor zur Holle.

Ganz neu sind die Extras, die Mario Kart-
like wéihrend des Rennens eingesetzt
werden kénnen. Mit jeder eingesam-
melten Miinze erdffnet sich die Mag-
lichkeit, ein Gliicksrad in Bewegung
zu setzen und ein ltem zu gewinnen. Bomben, ein
zielsuchender Feuerball, Dynamit, eine Rakete oder
ein 32 Tonnen Gewicht, das auf den Gegner fallt,
sind typische Angriffswaffen. Turbo, Unverwundbar-
keit oder Unsichtbarkeit bspw. dienen zur Defensive
bzw. geben gewisse Rennvorteile.

Das gréfte Manko an MTGP?2 ist leider die Steue-
rung. Schlecht ist sie eigentlich nicht, doch wer jemals
den ersten Teil gespielt hat und dessen gnadenlos
direkte Steverung zu schétzen weif3, wird ziemlich
enttduscht sein. Abgesehen davon, daf3 man nur Prin-
cess Jean als konkurrenzféhiges Auto ansehen kann,
muf3 man vor vielen Kurven gezwungenermaf3en auf
die Bremse treten. Die Drifts sind zwar sehr nett,
kosten aber Zeit und spdtestens im Expert-Rennen
st5f3t man an seine Grenzen. Das Gegnerverhalten ist
zudem ziemlich intelligent und manchmal geradezu

fies, allerdings gibt’s ab Schwierig-
keitsstufe ,Professional” keine
Extras mehr.
MTGP?2 stellt auf
jeden Fall ein High-
light im Videospiel-
Rennzirkus dar,
Fans werden
wohl dennoch
den ersten Teil

Submarine ¥

0521652

0112863

o 3

Fantastische Trans-
parenz-Effekte bei
Crazy Coaster.

Toon Island 2 ent-
spricht vom Design
fast dem Uerlauf der
ersten Strecke.

In Gullivers Haus Gebiae L1
stehen die Billard- 1 a
Kugeln Spalier. S van il _
{ Systemy -0 Al PlayStation  Hersteller: ... ............ sTolll BT R A e
§ Genires e i e Rennspiel ~ Entwickler: . . .Susuma Matsushita |
Spieler < e e R e 1-2  Testmuster; ......... Flying Arts | Soumd ... 00 8
T SR RS DR entfallt 0208 / 852589
| Besonderheiten: . . ... ... Link-CD, ~ VO: . . .Import / dt. Version: August | Gameplay ............8
Memory Card, neGcon '
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B I (Sl 129,- DM



| __Das hohe technische Niveau in allen Ehren, aber bis-

B Mehr Schein als Sein

playstation

AUGUST 1996 - FUN GENERATION

KELETON
"WARRIORS

__STEPHAN GIRLISH * BASTIAN LURZ

> Als der Kénig von Luminicity stirbt, nutzt der finstere
Baron Dark die fir ihn giinstige Situation aus, um den
mit mystischen Kréften versehenen Lightstar-Kristall in
seine Gewalt zu bringen. Thronfolger Prinz Justin Steel
stellt sich ihm todesmutig in den Weg, doch bei der
Auseinandersetzung zerbricht der Kristall und Gbertrégt
seine enormen Krdfte auf die beiden Kontrahenten.
Baron Dark verwandelt sich in ein lebendes Skelett
und schart eine Armee der Finsternis um sich;

der junge Thronfolger wird zu Prinz Lightstar,

mit der Féhigkeit, tédliche Energiebdlle auf

seine Gegner zu schleudern. Zudem ist der
Kdnigssohn ein Meister des Schwertkamp-

fes. In bester Final Fight-Manier dirigiert

lhr den hiibsch animierten Helden durch Die Endgegner sind nicht sonderlich schwer zu hesiegen, vor
allem der Yeti hat nur wenig zu lachen.

Einstiegshilfe

Die 3D-Runden sind reine
Bonusrunden, die man nicht
his zum SchiuB iiberleben
muB, um weiterzukommen.
Da aber gerade am Ende die
meisten Power Ups aufge-
sammelt werden kinnen,
sollte man es zumindest ver-
suchen. Schwenkt dazu ein-
fach sténdig von links nach
rechts und hallert blindlings
drauflos, dann diirfte es keine
Prohleme geben.

insgesamt vier Missionen, die jeweils in
mehrere recht kurze Level unterteilt sind.
Vernichtete Gegner hinterlassen Kristalle
und Power Ups, am Ende jeder Runde
wartet der obligatorische Obermotz.

Skeleton Warriors paf3t perfekt in die
Schublade ,anspruchslose Action-Kost
mit hohem visuellem Unterhaltungs-
wert”. Die kompleft gerenderten Grafi-
ken und die Motion Capture-Animatio-
nen sind auf den ersten Blick zwar
beeindruckend, kénnen die spielerischen
Schwiéichen aber nur kurzzeitig iber-
decken. Immer nach dem g|eichen Strick- Vernichtete Gegner hinterlassen grundsétzlich Extras, deren Auf-
muster léuft man ein paar Meter in Rich- sammeln den Feind erst endgiiltig ins Jenseits schickt.
tung rechten Bildschirmrand, wird dort von
einer unsichtbaren Wand aufgehalten, met-
zelt ein paar Scheintote endgiiltig nieder, |
usw., usw.... Zwischendurch quélt Ihr Euch :
durch unglaublich bescheidene 3D-Bonusrunden, |

gebt einem Endgegner was auf die Miitze, und

das war’s dann auch schon. In den hoheren
Levc_eln nimmt auBerdem die Zahl der unfairen Stellen Dieses llies Simbol Masleutat 8la
mit vorprogrammiertem Energieverlust drastisch zu. Extralehen.

lang entscheidet immer noch das Gameplay iber
die Klasse eines Spiels, und hier erreicht Ske|efon

—— = Warriors gerqde ma|_-,"’” j_'{;- ® 00 06 &6 0 6 1 : 1 a

Systary s PlayStation  Hersteller: .. ........... Virgim - oGrafillc o s a8 |
ek Hackn Slay  Entwickler: .. ........ Playmates |

SpIelRr L S 1o Testmustara s o v FlyingArts | Sound ...............8

Leveli s e 4 Missionen 0208 / 8525883

BesoNderNeltendEas 2 e keine  Veroffentlichung: ... ... US-Import | Gameplay ............0

Umsetzungen: .......... Saturn - Ca-Prels: L e 108,- DM
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Die Rebellion wurde niedergeschlagen, die verblie-

& 5 ™\
Starthilfen )| benen Stellungen ohne Gnade vom FedNet attackiert.

Die Missionen werden durch| Dieses Regime ergreift die Macht im Jahre 3037 und

eine Pyramide aus Kugelrei-|  verspricht Frieden fir die Uberlebenden der erbar-

hou raprisantiort. Wbe Wty mungslosen Kriege des letzten Jahrtausends. Die Auf-
sobald man eine solche Reihe

angefangen hat, jede der| gabe der StarFighter BQOO-Gruppe ist einfach zv for-
darin hefindlichen Missionen| mulieren: die noch existierenden Aufstandigen ver-
auswihlen. | nichten, und die Kriegstreiber, auch die auf anderen
Wabrend der Rookie-Missio-|  pjoneten exekutieren. Es wird gefordert, erbarmungs-

nen sollte man zuerst versu- I " CI < d 15 . h . .
chen, sein Flugzeug durch Os dlies und |eden zu zerstoren, was sich einem In

Kristalle und  Fallschirme| den Weg stellt, denn, in diesen verseuchten Welten
optimal aufzuriisten. Kristalle|  gibt es keine ,unschuldigen” Zivilisten.
befinden sichi in. den Uherre- Diese primdre Aufgabenstellung des FedNet ibt

JONamuer . Seperh f viele junge Kadetten einen magischen Reiz
groBer Gebiude oder in ver-| 9Y jung Chen. © gl auvs.

nichteten Biumen. Extras wie| Kampf, Abenteuer und Zerstorungswut, die meisten
bspw. eine hessere Stewe-|. sind wenigstens aufgrund einer dieser Anreize in die
rung, Raketen oder Minen| Stoffe| eingetreten. Zur Grundausbildung gehdren

Sinden sich auch (n dex reyel: | o ol Ubungsmissionen. Hier lernt man, was fir
maBig niedergehenden Fall-

schirmen, die man schoellst-|  €ine Hollenmaschine der Predator Mark IV darstellt.

miglich orten und abfangen| Der Vogel fliegt sogar
sallte. Sk bis in den Orbit,

Es ist zudem I?tlfre:ch, m!t der o dort

Ego-Perspektive zu spielen,
da man so ein weitaus reali-| 9°9€N

stischeres Fluggefiihl hat. ein-
N s Die Objekte sind mittelmiBig detailiert

dargestellt, vermitteln aber ein positives

it

Gesamthild.

| "
4150 -

waa FREE SH1P . BELOM ~

Auch im Weltraum kann gekdmpft werden.

Das Mutterschiff: es muB beschiitzt und nach f_ast jedem Einsatz j

angeflogen werden.
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dringende Raumschiffe zu Die :‘f'““t"a:':?" | :

s zerstiren erst die : e
kcimpfen. Und er kann. duBere Schutzhiille .  140p @
WO"II’end des F]Uges seine Eures starﬁghters' : :

Waffensysteme erweitern.

Féingt man einen Fallschirm

mit Ausriistung auf oder sam-

melt Energie-Kristalle zerstor-

ter Gegner, Héuser oder auch

Béume ein, erhdlt man bspw.

einen neuen Raketensatz, einen :
Beam-Laser, der mit wenigen : :
Schiissen ein Hochhaus einstiir-

zen laB3t, oder Megabomben, die

weiteléufige Landstriche dem Erdbo-

den gleichmachen kénnen. Es gehort _

zu den vorgeschriebenen Praktiken eines = 7
Piloten, schwieriges Geldénde zu ,terrafor-

men”. Dabei schieBBt man bspw. Lécher in Berge, um : e e s
gut bewachte Talkessel anzufliegen. Wurden die v
ersten Missionen im Simulator inklusive den Examen
bewdiltigt, wird man zum Koporal befordert. Jetzt
wird es ernst, denn als Fishrer einer Staffel befiehlt
man seiner Einheit zum gegebenen Zeitpunkt Alarm-
bereitschaft, Defensiv-Verhalten, Einzel-und Gruppen-
angriffe sowie Riickformation.

o8

‘Alles auf eine Karte!

Mit der Kartenfunktion wahlt man seine Primérzie-
le aus und lockt die gewiinschten Objekte an. Sie
dient auch als Orientierungshilfe fir den Koordina-
tenflug. Am unteren Flug-Bildschirmrand befinden
sich Pfeile, die die Flugrichtungen zum Ziel anzeigen.
Die Steuerung ist anfangs noch etwas schwammig,
spdter bekommt man Upgrades, die das Manévrieren
erleichtern. Grafisch wird sehr anstindige Kost ser-
viert. Eine rasante, wenn auch stellenweise etwas i it
flackernd aufbauende Polygon-Landschaft, die von . .
detailliert gezeichneten Luft-, Wasser- und Landfahr-
zeugen bevélkert wird. Sehr ohrenfreundlich und -
beruhigend sind auch die Techno-Tracks im Hinter-
grund. Starfighter 3000 macht lange Zeit groflen
Spaf, vor allem wegen der vielfdltigen Missionsziele *
und Einsatzorte bietet es genug Abwechslung, um .
iber einen léngeren Zeitraum am analogen oder '
digitalen Steverkniippel zu fesseln.

........... PlayStation R e B e e
........... Shoot'em Up S T e T o
............................... Telstar

,,,,, Memory Card, %
dt. Sprachausgabe




| Im Strafraum heiBt es kiihlen Kopf bewahren.
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OLYMPIC SOCCER

STEPHAN GIRLISH * GOTZ SQHHIEDEHAUSEN>

Deutschland ™ {1

Im Gegensatz zur Europameisterschaft genief3t
das olympische Fu3ballturnier einen weitaus

geringeren Stellenwert.

Bis in die 80er Jahre hinein stellten vor-
nehmlich osteuropdische Staaten den Olym-
piasieger. Deren vom Staat unterhaltene
Spieler verstief3en nicht gegen den ver-
schmdhten Profistatus, so daf3 die Teams
praktisch in Bestbesetzung am Turnier teil-
nehmen konnten. Besonders erfolgreich
zwischen 1952 und 1972 war Ungarn mit

drei Goldmedaillen, einer Silbermedaille 1 8. u %{,mldt
und einer Bronzemedaille. _in
Mannschaften wie Deutschland oder Die sehr eckigen Polygon-Figuren hitten bei einem Schonheits-

England schicken dagegen wegen der wetthewerb nur wenig Chancen,

Altersbeschrénkung auf 23 Jahre - maxi-

mal drei Spieler dirfen dlter sein - bessere  Hohe vierfach variieren, die Vogelperspektive ist als
U21-Teams in den olympischen Wett- weitere Alternative véllig unspielbar.

kampf. 16 Lander, aufgeteilt in vier Grup-

pen, haben sich fir das Finale in den USA .Tabellenfiihrung

(Atlanta kein Austragungsort) qudlifiziert. Ein Next Generation-Soccer ohne Kommentator ist
Jeweils die beiden Gruppenersten tragen wie Pommes ohne Ketchup. Dahingehend hat man
dann nach dem K.o.-System den Sieg aus. bei Olympic Soccer ganze Arbeit geleistet: Uber

Ein Arcade-Modus sowie diverse Meister- 1700 Sprachsamples von SAT1-Sportreporter Johan-

schaften runden die Spielmodi ab. Vor jedem  nes B. Kerner sorgen fiir eine authentisch und kompe-
Match stellt man Regelfestigkeit, Spielléinge und  tent wirkende verbale Begleitung wahrend der Spiele

Wettereinflisse ein, dann rollt schon die Kugel. - eine Tatsache, die bislang kein Konkurrenzprodukt
Der Winkel fir die Kameraposition der drei Per- aufweisen konnte. In spielerischer Hinsicht steht klar
spektiven (Seite, Tor, isometrisch) l&Bt sich in der die Action im Vordergrund. Das Leder wandert

schnell durch die eigenen Reihen, Verschnaufpausen
sind selten. Bei Schiissen ist richtiges Stellungs-
spiel gefragt, da die Kicker den Ball
grundsditzlich in Blickrichtung weiterleiten.
Doch l&f3t sich das Leder genial anschnei-
den, so daf3 Sonntagsschiisse in den Win-
kel keine Seltenheit sind. Olympic Soccer
ibernimmt auf der PlayStation die Tabel-
lenfishrung, allerdings war die Konkurrenz
bislang auch nicht sonderlich stark.

eie.i.g‘ l_!,‘i??tf“e?h e . 8 IIOn 10

"(System: ........... PlayStation ~ Hersteller: . ... ...... CentreGoId Brafik. il ]
2 g e e Sportspiel  Entwickler; . ... ... Silicon Dreams
R e T Sl 120 Testmuster: i ...t CentreGold | Sound ...............7
e Sl S R e entfallt
Besonderheiten: . . . .Memory Card, ~ Verdffentlichung: . . . . . . . Erhaltich | Gameplay ............ 8
dt. Sprachausgabe  Ca. Preis: . .......... 109,- DM
St i T =LY J
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N QP Drei japanische Anime-Figuren priigeln wie ver-

rickt auf einen ihrer Feinde ein, wobei ihnen Schwer-
kraft ein Fremdwort zu sein scheint.

Dank Bandai diirfen seit kurzem auch deutsche
Importfreaks mit PlayStation im Wohnzimmer an der,
zumindest in Japan erfolgreichen, Dragonball-Serie
teilhaben und sich mit den Anime-Mdnnchen die
Riibe einhaven.

Im Gegensatz zu herkémmlichen Beat’'em Ups
wurde die Steverung der Kémpfer eher halbinteraktiv
gestaltet. So l&fBt sich Eure Spielfigur lediglich auf den
Gegner zu und von diesem wegbewegen, von eini-

. gen Ausweichmandvern per Special Move einmal
abgesehen. Die Tastenbelegung ist zudem auch recht
" sparlich ausgefallen: man kann gerade mal zuschla-
gen, Feuerbdille produzieren,
sich decken und die eigene
Power aufladen. Ziel des
Spiels ist es mehr Treffer als
der Gegner zu landen, um
" einen zunéchst zweifarbigen
Powerbalken génzlich mit der
. eigenen Farbe zu fiillen. Ist e A
dies vollbracht, fihrt der eige-
ne Spieler einen Super Move
aus, der dem Gegner die
eigentliche Lebensleiste ver-
kiirzt. Fir Nichtjapaner eher

I(eme lngst am:ll dle Eegner'treten maximal zu
dritt an.

AUGUST 1996 - FUN GENERATION
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DRAGON BALL Z)

__ANDREAS BINZENHSFER ¢ STEFAN HELLERT

8 _,_...»

1.
P

g

Ist der Powerhalken Immptt blau gefarbt, fiihrt Euer Fighter

einen Super Move aus.

uninferessant ist ein recht lang-
wieriger Story Mode, der sich
nach jedem Kampf zwi-
schenspeichern laf3t.

M Halbinteraktive
Steuerung
Hat man das leicht innovati-
ve, aber nicht unbedingt gute
== Spielsystem erst einmal durch-
"%, . schaut, kénnen durchaus ein
Rl 3 oder zwei spafige Kémpfe fol-
gen, aber eben nur einer oder
zwei. Nach ldngerem Spielen
entpuppt sich Dragonball Z als
recht langweilige Beat'em Up-Variante. Vor allem die
Super Moves offenbaren einen extrem hohen Nerv-
faktor. Wenn der schwarzhaarige Zeichentrickgnom
zum x-ten mal anfangt, finf Minuten lang herumzu-
zaubern, ohne dies unterbrechen zu kénnen, und
dann weitere endlose Zeiteinheiten damit verbringt,
Schnee gen Himmel zu schicken, nur um seinem Geg-
ner dann eine Kugel auf den Zeh zu werfen, stohnt
die gesamte Red.: Oh nein, die Schneemann-Num-
mer! Da Dragonball Z ansonsten
hauptséchlich durch seine

Einstiegshilfe

Eine recht wirkungsvolle Tak-
tik schwerere Gegner zu
besiegen, funktioniert wie
folgt: wahit Euch eine Spiel-
figur, schwebt auf den Feind
zu und schlagt auf ihn ein.
Versucht er sich aus dem
Staub zu machen, verfolgt lhr
ihn und priigelt weiter auf ihn
ein. Ist Eure Figur konditio-
nell am Ende (gelber Balken
ist leer), wechselt lhr ein-
fach auf den nachsten Kamp-
fer. Auf diese Weise konnt lhr
den Computer permanent
bearheiten und Eure ausge-
brannten Fighter regenerie-
ren sich automatisch. Bei
mehreren Gegnern empfiehit
es sich, sie der Stiarke nach
zu attackieren.

unglaubliche Unibersicht- e SESEUReT
_ lichkeit auffallt, sollten ' :
Das Energlefelll Ienuelfnr.ht Eure Krifte. selbst Hardconl']e-PrUge;Fans §
einen eventuellen Kau \
: mehrmals ﬁberschlc:fen. %"*rx va" 10
fSystem: ........... PIayStatlon e T, Bandai | Grafik ...............3
Bafre e e O Beatem Up  Entwickler: ............ Bandai |
§ Spielen s e 12  Testmuster: .....Worldof Games { Sound ...............4
ligirele i i e R Rl entfallt 06221 /184134 |
Besonderheiten: . .. .Memory Card  Verdffentlichung: . . .Japan - Import 5 Gameplay ............ 5
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AQUANAUT’S
HOLIDAY

Den meisten SpaB an dieser
Selbsterfahrung hat man mit
einem mibglichst groBen
Fernseher in sinem abge-
dunkelten Raum, wobei die
PlayStation auch an die Ste-
reo-Anlage angeschlossen
sein solite. Um die Tauchaus-
fliige sinnvoll zu gestaiten,
empfiehit es sich, vor jedem
Trip ein paar Steine ans Riff
anzubauen. Die interessan-
testen Fische findet man
nach ca. 20- 30 Minuten
Tauchfahrt auf nirdlichem
Direktkurs von der Station.
Leicht nordwestlich befindet
sich der legendiire Riesen-
fisch, der allerdings ein sel-
ten drijger Geselle ist.

GUTZ SSHMIEDEHAUSEN * MARKUS APPEL

- »-Das Mini-U-Boot legt von der Basis-Stati-
on ab. Mein Vorhaben ist es, seltene

Fischarten und vielleicht auch den legendéren
Quastenflossler aufzuspiiren. Zuerst prasentiert sich
die Meereslandschaft noch ziemlich 6de und unbe-
volkert, bis erste Schwdrme von kleinen Fischen, die
schon hungrig von einem mittelgrofen Blauwal
belauert werden, an mir voriberziehen. Je weiter
ich mich von der Station wegbewege und nach
einem ginstigen Platz fir mein kiinstliches Riff
suche, desto mehr verandern sich die Lichtverhalt-
nisse, und die Meeresbewohner werden immer
skurriler. Immer wieder tirmen sich plétzlich gewal-
tige Felsformationen vor mir auf, die durch die
tribe Suppe nur schwerlich auszumachen sind, oder
ist es der spéte Grafikaufbau? Grafikaufbau?!
Hoppla, ich befinde mich ja in einem Videospiel.

M Ravers Chill-Out Liebling

So hundertprozentig kommt die Unterwasser-
Erfahrung in letzter Konsequenz nicht riber. Zwar
ist das PlayStation-Meer von unzdhligen, verschie-
denen Fischen, Walen, Schildkréten usw. bevélkert,
doch die kargen Felswéinde, die sich zudem viel zu
spat aufbauen, vermitteln eine ziemliche Trostlosig-
keit. Das Bauen eines Riffs gerdt ebenfalls zum
Geduldsspiel; bis sich endlich einmal diverse Kultu-
ren angesiedelt haben, befindet sich der Spieler
schon an seiner Motivationsgrenze. Einzig die
Suche nach dem versunkenen Schiff oder dem
legenddren Riesenfisch macht kurzzeitig Laune.
Vermif3t habe ich besonders die Interaktion der
Fische untereinander und mit dem Taucher. Nur
in punkto Sound besticht Aquanaut’s Holiday.
Die Ambient-Klinge, die mal wunderschéne
oder auch bedriickend unheimliche Stimmungs-
bilder erzeugen, sind im Videospiel-Genre wirk-
lich herausragend. Raver, die nach 48 Stunden
vélliger Techno-Extase die totale Entspannung
suchen, kénnen hier optimal aus-“chillen”. Als
Spiel im eigentlichen Sinne kann ich das hier

Gebotene nicht bezeichnen und enthalte
mich deshalb der Wertung. «

Die Basisstation

iinstliche HH au _

. =
N

Die Verschiedenartigkeit der Fischeist
heeindruckend

Sogar Tiefsee-Krehse
und Krahben tummeln
sich im Sony-Meer

- entfallt
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BALL -
B

__STEPHAN GIRLIEH - GYTZ SSHMIEDEHAUSEN

Auf den ersten Blick gibt
sich diese Flipper-Simulation héchst

spartanisch: ein einziger Tisch soll

genigen, um die Fans der silbernen
Kugel vor den Screen zu locken.

Dafir habt Ihr die Qual der Wahl zwischen
sechs verschiedenen 3D-Perspektiven, davon
drei mit eingeblendetem Dotmatrix-Display. Der
Tisch verfiigt Gber drei Flipper, zwei Rampen,
zwei Loops, sowie zahlreiche Spinners, Bumbers

und weitere Goodies.

Der Kugelabzug a3t sich

leider nicht variieren, dafir haben die Entwickler
neben den tblichen Features, wie beispielsweise

Multiball, zahlreiche versteckte Modis integriert,
die wir hier aber natirlich nicht verraten. Nur

soviel: auf dem LCD-Panel

von den Punkten auch witzige Animationen gezeigt.
Je nach Situation @ndert sich die Musik, der Sound-
track ist insgesamt von hoher Qualitét. Die Soundef-
fekte sind gesampelt und werden durch etwas
Sprachausgabe aufgewertet. In grafischer Hinsicht
fallen zwei Dinge auf: zum einen ist The Web recht
dunkel gehalten, zum anderen spiegelt sich auf der
silbernen Kugel der gesamte Spieltisch wieder. High
Scores kénnen auf Memory Card festgehalten wer-

den.

BEiner fur alle

werden dann abgesehen

Weniger ist manchmal eben doch mehr, bei Pro
Pinball - The Web mit Sicherheit. Der Tisch ist origi-
nell und liebevoll designt, der Kugellauf héchst reali-
stisch und das Zielen gelingt mit etwas Ubung immer
besser. So ist es nur verstandlich, daf3 sich selbst nach
stundenlangem Zocken beim Spieler kaum Ermu-

dungserscheinu

ngen einstellen. Natirlich sinkt die

Motivation aber etwas, wenn man The Web alle
Geheimnisse entlockt hat. Einzig wirklicher

Schwachpunkt: die Soundeffekte klingen ziemlich

schlapp und kénnen mit den rockigen Musikstiicken nicht
ganz mithalten. Insgesamt aber ist Pro Pinball Grund
genug, den Originalen in der Spielhalle viel-
leicht langsam aber sicher leise Ser-

VUS ZU sagen. @ @ ¢

0 P 2 e SIS s 99,- DM

o Sysiem e e e PlayStation’ | Herstellery. i - oo iaaie Laguna Grafik .....
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G UN SHIP

JULIAN OSSENT + STEFAN HELLERT "

Einsteigertips
Experimentiert mit den ver-
schiedenen Hubschraubern,
der Apache ist nicht immer
erste Wahl. Nutzt Berge und
Téler als natiirlichen Schutz
vor gegnerischem Radar.
Feindliche Hubschrauber und
Radaranlagen als erstes
abschieBen. Bei allem was
Ihr tut: Stay low! Ein Helikop-
ter ist keine F-16, seine Stir-
ke ist die Oberrraschung,
dazu muB man das Radar
unterfliegen (weniger als
100 Fr)

Trotz seines stolzen Alters, -die Erstversffentlichung
liegt mittlerweile bereits zehn Jahre zuriick-, gilt
Gunship immer noch als die beste Hubschrauber-
Simulation auf dem Spielemarkt. Jetzt haben auch
Playstation-Piloten die Mdglichkeit, ihre Féhigkeiten
im Umgang mit der AH-64 unter Beweis zu stellen.

Doch bevor Euch die U.S. Army fir einen echten
Kriseneinsatz an den Steuerknippel ihres besten All-
round-Kampfhelikopters &3, missen erst einmal eini-
ge Trainingsmissionen absolviert werden, um den
hohen Herren zu beweisen, daf3 man das Offiziers-
patent wirklich wert ist. Nach der Beférderung zum
Chief Warrant Officer 2 werdet lhr zum Staffelfihrer

ernannt und dirft ab sofort in den Krisen-
herden Mitteleuropas und des Persi-
schen Golfs zusammen mit vier
Euch unterstellten Fligelménnern
den bésen Buben die Halle
heif8 machen. Vor den Mis-
sionen werden die Ziele
erldutert, vom Auskund-
schaften unbekannter
Gebiete bis hin zum
Absetzen eigener Spe-
zialkommandos wird
_hier wirklich jede
- mégliche Einsatzart
_eines modernen

- ‘Kampfhubschraubers

simuliert. Nachdem
man sich fir einen
der acht ver-

2 T F murm_suﬂ:

Auch die AuBenansicht ist gut steuerbar.

schiedenen Helikopter entschieden hat (einige stehen
Euch erst ab einem gewissen Rang zur Verfigung)
mussen noch die Bewaffnung angebracht und die
Wingmen eingeteilt werden, dann kann es endlich
losgehen. Gesteuert werden sollte aus dem Cockpit,
da nur hier dlle Instrumente einwandfrei einsehbar
sind, dennoch stehen noch allerhand andere Kamera-
Perspektiven zur Auswahl. Per Missionskarte werden
die einzelnen Waypoints ausgewdhlt und in méglichst
niedriger Hohe angeflogen, da dann die Wahr-
scheinlichkeit, daf3 Euch das gegnerische Radar
erfaf3t wesentlich geringer ist. Ist das Hauptziel von
den eigenen Waffensystemen ins Visier genommen,
heif3t es fevern was das Zeug halt; besonders viel
Spaf3 macht es, mit der knackig wummernden Bord-
kanone feindliche Stellungen und Fahrzeuge in Schutt
und Asche zu legen. Solltet Ihr selbst unter Beschuf3
geraten, und glaubt mir- |hr werdet, kénnt Ihr durch
Zick-Zack-fliegen und Abwerfen von Diippeln den
gegnerischen Raketen entgehen. Nach Beendigung
Eures Auftrages kannt Ihr, vorausgesetzt die Punktzahl
stimmt, beférdert werden und Orden erhalten, um
spater auch auf Hubschrauber wie z.B.

Im persmchen Golf
hei

M NGO g
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Hier erfahrt Ihr Eure Einsatzziele, hier werden sie als Waypoints
markiert

den Comanche zuriickgreifen zu kénnen. Eure Karrie-
re endet, je nach Flugfertigkeit, entweder mit dem
Erreichen des Rang eines Brigadegenerals oder in

einem rauchenden Trimmerhaufen irgendwo in der
Wiiste Saudi-Arabiens.

BSpielerische Tiefe
Auf den ersten Blick wirkt Gunship keineswegs
spektakuldr, ab und zu einige Hiigel, hier und da ein
FluB3, zwar getextured, aber alles nicht sonderlich
abwechslungsreich, auch die Gegner sieht man
eigentlich nur in der Zielkamera. Doch die Starke des
Programm:s liegt in seiner Realitétsnhe. Uberall
feindliche Stellungen, Konvois, die sich auch wirklich
auf ein Ziel zubewegen, feindliche Panzerformationen
und Fliegerstaffeln schaffen eine Atmosphéire, das
man glaubt, sich in einer echten Welt zu befinden.
Dank dem intelligenten Missionsgenerators ist kein
Einsatz wie der andere, und durch die zahlreichen
Orden und Beférderungen, sowie der Maglichkeit,
eine ganze Hubschrauberstaffel selbst zu fihren,
bleibt man extrem lange motiviert. Auch der Schwie-
rigkeitsgrad ist individuell einstellbar, von der Starke
der Gegner bis hin zum redlistischen Flugmodell, und
erlaubt so auch Anfdngern einen schnellen Ein-
stieg in die oft so abschreckend wirkende
Simulationswelt. Nur Grafikfetischisten
und Pazifisten kann man wirklich abra-
ten, allen anderen sei Gunship warm-
stens ans Herz gelegt, im Simulations-
bereich gibt es auf keiner Konsole
irgendetwas Vergleichbares.

V31U Hg e et PlayStation
B B e e Flugsimulation
SHiBRpE s Selials e sl = 1
G20 ] B A b e S G Entfallt
Besonderheiten: . . . .Memory Card,

dt. Texte
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Das ging wohl daneben. Zum Gliick naht
alliierte Rettung.

......... Microprose
Entwickler: =. .5 ds oo Microprose
Testmustery. . ...« Microprose
Veroffentlichung: . ....... August

EaY Preisslstmesr s = a 99,- DM
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LYMPIC GAMES\

GYTZ SEHMIEDEHAUSEN - STEPHAN GIRLISH

Das TontaubenschieBen

TG - erinnert an US Golds / f‘ ¢
K&.__ Epics Summergames fiir
C64. '

100
Atlanta 1992

Der 100 Meter-Lauf ver- | g J
langt keine technischen

Finessen, einfach riitteln Das BogenschieBen entwickelt sich aufgrund des Wmdes zum
und ab dafiir! Biuckssplel L R e o

Was ist schoner, als jungen, motivierten Men- .Gameplay hUi, Grafik pri!

schen zuzuschaven, die der Welt ihre Trainingslei- Als gelungen kann man die Grafik dieses Sport-
stungen prasentieren wollen. Eine Unmasse menschli-  spieles wirklich nicht bezeichnen. Auch nicht d@sthe-
cher Dramen spielt sich in geballter Form wéihrend tisch oder durchschnittlich. Vielmehr vermitteln einem
| der dller vier Jahre stattfindenden Olympiade ab. die Sportler den Eindruck, als hétte man hier mit dem
s g NS Stars werden geboren und fallen vom Himmel. Laufer  groben Geo-Dreieck versucht, Kandinskys Bauhaus-
— vergeigen in wenigen Sekunden die Friichte der jah- ~ Phase zu parodieren. Im Ernst, die Grafik ist durch-
relangen Schinderei im Schweif3e ihres Angesichts weg unterdurchschnittlich und fihrt deshalb auch zu
und werden von der Presse zu Halb-Kriminellen einer Abwertung dieses ansonsten weitestgehend
gebrandmarkt, weil sie Tage vorm Wettkampf ein gelungenen Olympia-Titels. Ein Punkt, der auf jeden
Schnupfenmittel einnahmen. Marathon-Léufer kolla- Fall Erwéhnung finden sollte, ist die Steuerung: hier

bieren wenige hundert Meter vorm Ziel unter sengen-  werden zwei verschiedene Optionen angeboten,

& der Sonne, wéhrend man sich noch ein kihles Helles  Arcade und Olympia. Arcade bietet die konventionel-
PIC G : aus dem Kuhlschrank holt. Tontaubenschiitzen werden  le Kontrollmaglichkeit: ,Ritteln bis der Arm ver-

4  bejubelt. Ringer-Zwerge in der unter 50kg-Gewichts-  krampft“, wie wir sie von zahlreichen anderen Vertre-
klasse erringen den von Andy Warhol beschriebenen  tern her kennen und lieben. Olympia ist in dieser
,Rubhm fir 15 Minuten”, indem sie ein aus Usbekistan  Hinsicht ein Vorstof in eine neue Richtung. Man
stammendes Muskelpaket im Strampelanzug auf den  bekommt einen Balken eingeblendet, auf dem sich ein
feucht-glibbrigen Mattenboden nageln. Gott, ich liebe  weiBer Strich nach oben und unten bewegt. Um Ener-
die Olympiade! Immerhin spiren wir die Nachwehen  gie aufzubauen, muBB man die Markierung an einem
der letzten Sommerspiele noch in jedem Werbeblock,  bestimmten Punkt immer wieder in die Gegenrichtung

wenn uns Franzi van Milka ihre Lila Pause in den lenken. Dies fihrte bei mir nach kurzer Zeit zu einem
Schirm hélt oder einen Mittelklasse-Wagen durch etwas unkoordinierten Blick, von dem ewigen Auf
eine Regenpfiitze stevert. Da will man doch auch mal  und Ab wird man némlich schnell etwas duselig in
B aktiv werden und sich eine Medaille vor den leicht der Birne. Aber kein schlechter Versuch, nicht! Also
aus der Hose quellenden Ranzen héangen. doch lieber zuriick zum Altbewdhrten. Der Unterhal-

tungswert der finfzehn Disziplinen ist héchst unter-
schiedlich. Bei den SchuBdisziplinen macht uns das
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Hammerwurf ist fast
wie Diskus, -nur eben
mit einem Hammer.
(Genau!)

s S Weit- und Dreisprung,
Oben sieht man den Balken fiir die alternative Steuerung. Der weifle eine Frage der Haltung.
Balken muB zwischen den griinen Feldern hin und her pendeln.

L1 13 GER

'-

“ - . Der rote und der blaue
s Balken miissen auf
gleicher Hohe sein, um
das Gewicht reiBen zu
kdnnen.

—— Fechten erfordert schnellste Reaktionen und taktisches Denken.
. 1.0 0.\ den letzten Meternab. =~ ISLet o T b ;

£ ran ity " e

s g

Tontauben-Schieflen am meisten Spaf3, hier muf3 macht das Spiel noch einmal, um das Gewicht in die
man, Ghnlich wie beim legendéren Summergames fir  Luft zu stemmen. Mit dem Joypad balanciert man nun
den C64, auf vorbeifliegende Untertassen ballern. einige Sekunden und erntet den Applaus der Massen.
BogenschieBen und Schnellfeuer sind hingegen eher  Beim Fechten muf3 man héllisch schnell reagieren, um
mittelméBig, vielleicht fehlte uns aber einfach das den Finten und Attacken des Gegners auszuweichen.

. . bewegliche Ziel. Die klassischen Wurf-Sportarten wie  Beim 400 Meter Lauf sollte man sich seine Kraft gut

" Speerwerfen, Diskus und Hammerwurf funktionieren, einteilen, damit man auf den letzten Metern nicht
ghnlich wie auch Weitsprung und Dreisprung, nach plétzlich zusammenbricht, wohingegen mam beim
einem einfachen Prinzip: Geschwindigkeit aufbauen, 100 Meter-Laut einfach durchheizt.

einen bestimmten Abwurf- bzw. Absprungpunkt fin-

den und mit dem optimalen Winkel losfliegen oder BGold, Silber oder was?

losfliegen lassen. Vor allem im Mehr-Spieler-Modus Wer ein gut durchdachtes Sportspiel mit vielen

ein Heidenspaf. Etwas enttéuscht war ich vom Hoch-  Optionen und allen olympischen Finessen zu schétzen
bzw. Stabhochsprung. Hier wird es einem zu einfach  weif3, kann bedenkenlos zugreifen. Allzuviel Wert auf

gemacht, Top-Leistungen zu erreichen. Etwas mehr Grafik darf man allerdings nicht legen. Olympic
Einflu® fir den Spieler, als einen Energiebalken auf-  Games macht vor allem im Mehr-Spieler-Modus
bauen und auf einen Knopf driicken sollte nach zwei  extrem viel Spaf3 und bekommt aufgrund der vielen
Jahren Entwicklungsarbeit schon drin sein. Die Spezi-  unterschiedlichen Disziplinen und des innovativen,
al-Events Gewichtheben und Fechten fallen véllig aus ~ wenn auch letztendlich leicht im Schliip-

dem Rahmen. Beim Stemmen riesiger Eisenwaren fer gelandeten Ansaizes, eine neve

sollfe man hohe Rotationszeiten am Joypad erreichen,  Steuerung erfinden zu wollen,
sonst ist bei 210 kg SchluB3. Hier rijttelt man, bis sich  eine sehr gute Gesamt-

ein blaver Balken auf einer Héhe mit einer roten wertung.

Power-Anzeige befindet. Dann greift man um und

von 10
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(Einstiegshilfe)

Wolit thr nicht nach jedem
Fehler den Level wieder ganz
von vorne heginnen, solitet
ihr - nach  gemeisterten
schwierigen Abschnitten die
Save-Funktion im Pausen-
Menii nutzen. Sclange die

PlayStation nicht ausgeschal-
tet wird, konnt Ihr nach
Eurem Ableben erakt am letz-
ten Speicherpunkt weiter-
spielen.
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LACK

STEPHAN GIRLISH « STEFAN HELLERT

,Obwohl das Universum riesengrof} ist, bleibt man
auch dort nie ganz alleine...” - mit diesen schicksal-
striichtigen Worten beginnt Conrad Harts neues
Abenteuer. Schon 50 Jahre lang driftet er, sich im
Tiefschlaf befindend, durch die endlosen Weiten des
Alls. Ausgerechnet die Morphs, Conrads Todfeinde,
orten das Raumschiff des jungen Wissenschaftlers
und verschleppen ihn auf einen Geféngnisplaneten.

Mit Hilfe des Mitgefangenen O*Conners gelingt
Conrad die Flucht von dem unwirtlichen Ort, um
fortan an der Seite der Untergrundorganisation
Madragore gegen die Morphs zu kémpfen. 13 Mis-
sionen umfaBt das Abenteuer, inklusive einiger Flu-
grunden. Mit héchster Vorsicht dirigiert man Conrad
aus einem leicht erhdhten Blickwinkel direkt hinter
dem Protagonisten durch die Level, aktiviert Schalter,
findet Code-Cards, befreit Geif3eln, durchsucht (fast)
alle Schrénke und achtet auf feindliche Angriffe. Tod-
liche Energiefelder am Boden iberspringt Conrad ele-
gant, zu vielen Gegnern auf einmal entkommt er mit
einem kurzen Spurt. In der SchuBBhaltung beschrén-
ken sich die Aktionsmoglichkeiten auf SchieBen und
Ausweichen zur Seite, die automatische Zielerfassung
garantiert éine hohe Trefferquote. In den hsheren
Runden miB3t Ihr auch auf unsichtbare Morphs ach-

ten, plétzliche Musikwechsel kiindigen die drohende
Gefahr an.

|
Game & ver
Die Ha%pl}nohvahon béi Fode To Black besteht
darin, wissen zu wollen, wie das Science Fiction-
Abenteuer endet. Die Storyline, aufgepeppt durch
zahlreiche, schon anzuschauende Render-Animatio-
nen, fesselt von der ersten Sekunde an ungemein.
Trotzdem, Lust und Frust gehen das gesamte Spiel

Uber Hand in Hand, aus folgenden Griinden: Das von

Flashback bekannte Try & Error-Spielprinzip wurde
trotz 3D-Environment beibehalten, so daf3 bestimmte
Situationen nur durch geduldiges Ausprobieren
und stures Auswendiglernen gelsst werden
kénnen. Nahezu jeder Fehler wird mit

dem Game Over-Screen bestraft, eine Tatsache, die
das Nervenkostim auf Daver erheblich strapaziert.
Wihrend das PC-Vorbild auf schnellen Rechnern im
SVGA-Modus optisch durchaus Uberzeugen konnte,

Hersteller:
Entwickler:
Testmuster:

System:
Genre:
Spieler:

........... PlayStation
.......... 3D-Adventure

Besonderheiten: Memory Card,
Passwort

nerne Monster, ver-

unbeschadet vorbei-

. . .Electronic Arts

Verdffentlichung: . .. . ..
Bl Preiss i Do

wirkt die PlayStation-Konvertierung dagegen durch
grobpixelige Texturen eher schlicht. Fast schon pein-
lich sind die Flugsequenzen. Hier wechselt die Per-
spektive oftmals willkirlich, und die ungenaue Steue-
rung 1&Bt keine exakten Mandver zu. Sich Fade To
Black blind zu kaufen, halte ich fir einen Fehler, da
die Gite des Spiels zu sehr vom persanlichen
Geschmack abhdngig ist.

Viele Abschnitte sind reine Geschicklichkeitsiibungen. Hier z.B.
diirft Ihr weder die sich bewegenden Rihren noch die elektri-
schen Felder am Boden beriihren.

: Die Flugsequenzen

" sind in allen

- Belangen unter
aller Kanone.

SchieBt Ihr ein paar §
Mal auf dieses stei- |

harrt es fiir kurze
Zeit, so daB Ihr

laufen kinnt.

von 10
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erster preis:

Eine PlayStation
mit MemoryCanrd

zweiter preis:
Eine PlayStation
ohne MemoryvyCard

dritter preis:
Ein PlayStation-Spiel
ohne PlayStation

Einfach folgende Frage beantworten:

Auf welcher Seite befindet sich die World of Games

Anzeige in diesem Heft?

Antwort auf eine ausreichend frankierte Postkarte schreiben und
an nachstehende Adresse schicken!

Fun Generation, Stichwort ,,WOG", Max-Planck-StraBBe 13, 87204 Hochberg
EinsendeschiuB ist der 25.07.1996. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen!
Mitmachen darf jeder, auBer Mitarbeiter der CyPress Verlags GmbH und

World of Games, Heidelberg.

Heidelbers
wor‘dofGamESINNSP IEL
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Benutzt Raketen nur auf
wirklich weite Entfernung, im
Nahkampf ist die Gun
wesentlich effektiver. Achtet
auf die Nachrichten Eures
RI0  beziiglich feindlicher
Raketen, eine F-14 ohne Trag-
flachen ist zwar stromlinien-
formiger, aber leider nicht
mehr sonderlich effektiv. Bei
Bodenkampfmissionen solltet
lhr immer erst die gegneri-
sche Luftverteidigung besei-
tigen, anderenfalls wird es
im Cockpit mdglicherweise
heiBer, als es Euch lieb ist.

Das Fadenkreuz lockt sich automatisch auf den
feindlichen Jet ein.

e Ly o e e AT I

‘ demﬂadar sind feindliche Flieger als blaue
Punkte und Raketen rot gekennzeichnet.

Wer kennt ihn
nicht, den hero-
ischen Fliegerkultfilm mit
Sonny-Boy Tom Cruise, alias
+Maverick”, und der mittlerweile etwas in
Vergessenheit geratenen Kelly McGillis. Spektakulére
Luftkémpfe und eine leicht schmalzige Lovestory,
gewurzt mit einem gehérigen Schuf3 amerikanischen
Nationalgefihls lieflen seinerzeit die Kinokassen klin-
geln.

Zwar kann die PlayStation-Fassung nicht mit den
beiden Original-Schauspielern aufwarten, dafir
gelang es, wenigstens James Tolkan,
Mavericks knurrigen Chef ,Hondo”,
fir die Videospielumsetzung zu
gewinnen. In die freie
Hauptrolle schlipft nun,
wer hdtte es gedacht,
lhr héchstpersonlich.
Kurz zur Hinter-
grundstory, die
wéhrend des Spiels
in nicht immer
ruckelfreien Full-
Motion-Videose-
guenzen einge-
blendet wird.
Nachdem Mav
und sein Co-Pilot

R e e e o s e T S TP L S S L

ToP GUN -
"'IRE AT WIL

JULIAN OSSENT STEFAN HEI..LERT

e e e

Die Bodentexturen sind |
nicht besonders aufwendig.

ST
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:
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i
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Der Schaenernmtur in deertte zeigt Euch
~ den Zustand Eures Kampfjets.

Merlin einen Staffelkollegen mit einem héchst spekta-
kuléren Flugmanéver vor dem drohenden Abschuf3
gerettet haben, werden sie zu Top Gun, der Elite-
Kampffliegerschule der U.S.A. versetzt. Dort miif3t Ihr
erst einige Trainingsmissionen absolvieren, um die
Top Gun-Trophy, die dem besten Piloten des Jahr-
gangs verliehen wird, in Euren Hénden halten zu
konnen. Doch zum Feiern bleibt keine Zeit, da in
Kuba ein Birgerkrieg ausbricht, in den auch die Ver-
einigten Staaten verstrickt werden, und ab jetzt miif3t
lhr beweisen aus welchem Holz Ihr geschnitzt seid.
Zu Beginn jedes Einsatzes wird ein kleines Briefing
eingeblendet, die Mission beginnt prinzipiell bereits
in der Luft, Starts und Landungen wurden kurzerhand




weggelassen. Zwei Perspektiven stehen zur Auswahl,
die Standardkamera direkt hinter dem eigenen Leit-
werk und eine Cockpit-Sicht, beide lassen sich glei-
chermaf3en einfach steuern. Zur Bekémpfung feindli-
cher Ziele stehen Euch Luft-Luft- sowie Luft-Boden-Mis-
siles zur Verfigung, desweiteren die obligatorische
Onboard-Gun und einige Chaffs zur Raketenabwehr.
Nach erfolreichem Abschluf3 eines Einsatzes gibt es
zur Belohnung ein paar kleine Videosequenzen, die
die Story fortfihren, und die Méglichkeit, abzuspei-
chern oder sich ein PafBwort geben zu lassen. Die
Handlung erfolgt hierbei streng linear, verschiedene
Verzweigungen a la Wing Commander sucht man
leider vergeblich.

B Kein Uberflieger

Rein technisch gibt sich Top Gun sehr solide,
sowohl Grafik als auch Sound darf man durchaus als
gut, wenn auch nicht gerade als herausragend
bezeichnen, einzig die teilweise etwas sehr B-Movie-
artigen Filmsequenzen mit den hélzern wirkenden
Schauspielern fallen hier etwas negativ aus dem Rah-
men. Auch spielerisch kann Spectrum Holobytes
never Titel die in ihn gesetzten Erwartungen nicht
ganz erfillen, er verfehlt das Klassenziel aber auch
nur knapp. Die Einsdtze sind durchaus spannend und
dank des einstellbaren Schwierigkeitsgrades auch fir
Anfénger leicht zu meistern, aber auf Dauer man-
gelt es dem Spiel etwas an Abwechslung. Zwar Die F-14 bleibt auch in noch so
wird als Missionsziel ofters der Schutz einer haars_tr:aher]d:n Sltu;.t m:en
eigenen Einheit angegeben, im Endeffekt l&uft e
es aber immer auf das Abballern feindlicher
Flugzeuge hinaus. Diese treten meistens in
groBBer Zahl auf, was unweigerlich zur Folge
hat, das man bereits nach zehn Missionen
tber 150 Abschisse hat - das ist selbst fir
einen Top Gun-Piloten etwas viel. Die geniale
Atmosphdre des Films will sich zwar nicht
immer einstellen, aber zumindest zeitweise
fohlt man sich wie der echte Maverick; vor
allem wenn dutzendweise gesprochene Mel-
dungen der Fligelménner durch den Ather kom-
men, steigt der Blutdruck merklich an. Wem Air
Combat und Sidewinder gefallen haben, der kann
hier bedenkenlos zugreifen, Fans von ,echten” Simu-
lationen wird dieser Titel aber sicherlich zu action-
reich aufgezogen sein.

Die Explosionen sind nur
aus der Entfernung
ansehnlich.

e Perspektiven

Vernichtet erst die Flugzeuge in der Luft,
bevor lhr die Bodenziele in Angriff nehmt.

e ;

Haufig nehmen Euch mehrere
Gegner gleichzeitig unter
BeschuB.

& von10
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Bl e PlayStation ~ Hersteller: . ........ Micraprose. | Grafik .......... ... v !
Benpey - saoi i s 3D-Shooter  Entwickler: . . . .Spectrum Holobyte |
Bpleler s e e s 1. Testmuster: ......... Flying Arts | Sountl = sl 8 :.!
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SPACE HULK

VENGEANCE OF THE BLOOD ANGLES

STEPHAN GIRLISH » JULIAN OSSENT

(Eiﬂﬁtiﬁgﬁhiifﬁj ~ X

Widmet Euch zunéchst den
vier Trainingsmissionen, um
sowohi die Steuerung wie
auch die = werschiedenen
Befehle in den Griff zu bekom-
men. Scheut Euch auBerdem
nicht, den Schwierigkeits-
grad anfangs auf die niedrig-
| ste Stufe zu setzen. Gene-
| stealer, die sich hinter Séulen
oder Eingdngen werschanzt
haben, lockt Ihr aus dem Ver-
steck, indem Ihr ihnen den
Riicken zukehrt. Ihr kiinnt auf
dem Scanner genau erken-
nen, wann sie ihren Angriff
starten und miilt Euch nur im
richtigen Augenblick wieder

umdrehen.
= A

Mit seinen fiirchterlichen Klauen will Euch der Genestealer in Stiicke reiBen.

BEEY Johriausend ist angebrochen; die Mensch-

20000 Jahren in der gesamten Galaxis ausgebreitet.
Unter der Herrschaft des Impe-
rators wurde ein pan-galakti-
sches Reich errichtet. Um die
Menschheit auch im Kosmos
verteidigen zu kdnnen, ent-
wickelten Forscher auf bioge-
netischer Basis konstruierte
Kémptfer - die Space Marines.
Nur den tapfersten und
geschicktesten Kriegern dieser
Einheit wird die Ehre zuteil, in
die Eliteabteilung der Termina-

toren aufgenommen zu wer- i B e o oo
den. Durch eine hochwertige Im Tactical !peratinns Screen kannt Ihr den Mari-
Riistung geschiitzt i i e nes his zu fiinf Befehle gleichzeitig erteilen.

verheerendsten Waffen ausgeristet haben diese
Kampfmaschinen eigentlich keine Feinde zu firchten,
bis auf die furchterregenden und furchtlosen Gene-
stealers. Diese aufBerirdische
Rasse ist unfdhig, sich unter-
einander fortzupflanzen und
bedient sich daher anderer
Lebensformen als Wirtskorper.
Um mit Menschen in Kontakt
zu kommen, niesten-sich die
Biester in sog. Space Hulks
ein. Es handelt sich hierbei um
riesige Raumschiffe, die durch e~ S
eine Fehlfunktion des Warp- 41:‘? = -_’ _.ﬂ

Antriebs ohne Besatzung steu-

g

Die S_piatterelemte halten sich in Grenzen.

Feuer loscht jegliches auBerirdisches Leben aus.

Das erlos durch das Weltall treiben. Wann immer ein
heit hat sich seit der Erfindung des Warp-Antriebs vor ~ Space Hulk in der Néhe eines besiedelten Planeten
auftaucht, werden die Space Marines entsandt, um

die Bevdlkerung vor der
Bedrohung der Genestealers
zu schiitzen. -

Selbstverstandlich schlipft
lhr in die Rolle dieser Elitesol-
daten. In den 43 (1) histori-
schen Missionen befehligt Ihr
das komplette Team, im Cam-
paign Modus agieren die rest-
lichen Mitglieder des Einsatz-
kommandos dagegen véllig
eigenstdndig. Die Auftrage
sind sehr verschieden: lhr legt
in verseuchten Bereichen

Feuer, verschweif3t Tiren,
(de)aktiviert Schalter, sammelt Relikte ein, rottet Gen-
stealerneste aus oder versucht einfach nur fiir eine
bestimmte Zeit zu Gberleben. Ruft Ihr den Tactical

Operations Screen auf, wird
der Actionteil kurzfristig einge-
froren. Nun studiert Ihr die
Levelkarte nach Missionszielen
und weist den Marines bis zu
finf Aufgaben zu. Postiert bei-
spielsweise Wachposten, um
tberraschende Angriffe zu
vermeiden. Denn

statt plump auf
Euch loszustiir-
men, ver-




schanzen sich die Genestealers héaufig hinter Saulen
~und Eingéingen, um im richti-
gen Moment eine Attacke zu
starten. Sind diese in der
" Uberzahl, versuchen sie Euch
e sogar einzukreisen. Zudem ist
- _auf Minen am Boden zu ach-
ten, ein falscher Schrift bringt
schnell den Tod. Zehn ver-
schiedene Waffen kommen im
Laufe des Spiels zum Einsatz,
allerdings konnt lhr davon
maximal drei mitfihren.

e e ey gy LTI IITIIN

Klaustrophobie
Schon die 3DO-Version von
_ Space Hulk konnte iiberzeugen, empfahl sich letzt-
endlich aber durch den verflixt

* hoch angesetzten Schwierig- BN b .. die eigentliche Action riickt
keitsgrad nur fir absolute Har-  ~®%% . 7 mehr oder weniger in den Hin-
dcore-Freaks. Auf der PlaySta- e . tergrund. 3D-Freaks und sol-
tion stellt sich dieses Problem IF:: g . che, die es werden wollen, fin-

: b = = :

dank einstellbarer Harte WA e ““=%  den mit Space Hulk eine

erfreulicherweise nicht. Statt in id- ® = GuBerst umfangreiche
. unuberschaubaren Massen = . - Zukunfts-Vision, die auch auf

greifen die Genestealers auf -' : i lange Sicht zu motivieren weif3
| der niedrigsten Stufe nur noch = = ¢ und nur zu einem geringen Teil
l sporadisch an, wodurch ein . e e - auf vordergriindige Gewaltsze-

rascher Einstieg in die SR | 1 nen setzt.

’. PR abenteuverliche
: ‘Welt der Space

Mission Objectives.

ance of

B e &
i

the bl_émd Angles
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ANTONTUS !
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fine Mine am Boden beseitigt Ihr mit einem gezielten Schuﬁ..'

System:
Genre:

Besonderheiten: . . . .Memory Card,

.......... engl. Sprachausgabe

Die lilafarbenen Symbole auf dem Scanner kenn-
zeichnen die Genestealers.

Vlor jeder Mission erscheinen auf dem T.0.S.

playstation
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Marines ermdglicht wird. Space Hulk besticht in erster
Linie durch eine geniale
Atmosphdare. Distere Texture-
Grafik, martialisches Genestea-
ler-Geschrei und hektischer
Funkverkehr saugen einen
férmlich in das Spiel hinein.
Oftmals erwischt man sich
dabei, minutenlang auf den
kleinen Bewegungsscanner
gestarrt zu haben, nur um blof3
nicht von einem dieser Viecher
uberrascht zu werden. Den
brutalen Tétungsszenen steht
viel Taktik gegeniiber, erst recht

wenn die gesamte Einheit gesteu-

ert wird. Der Tactical Operations Screen wird dann
zum beherrschenden Element,

Ein spielerisches Manko: manchmal stehen Euch die
Leute des eigenen Teams im Weg und weichen nur

durch absolute Hartndckigkeit zur Seite.

Grafik . ...

Hersteller: . ...... Electronic Arts
Entwicklers Krisalis
Testmuster: . . ... .Electronic Arts

Sound .

Gameplay

Verdffentlichung: . ... ... Erhaltlich
Ba Preiss ool 99,- DM



Der EARTHWORM-
Mann:

Davip PERRY

Der Erfinder der
Jump'n Run-Figur Ear-
thworm Jim und Prési-
dent von Shiny Enter-
tainment gehért zu den
beliebtesten und be-
kanntesten Kopfen der
Branche. Mit der Mega
Drive-Umsetzung  des
Disney-Films Aladdin
schaffte er 1993 sei-
nen Durchbruch. Vor
allem die abgedrehten
Animationen erregten
weltweites  Aufsehen.
Mit seiner Produktions-
firma Shiny, die teilwei-
se zu Interplay gehort,
entwickelte er die erste
Episode zu Earthworm
Jim fur die 16 Bitter.
Vor allem in den USA
hatte Shiny mit dem
Titel groBen Erfolg, in
Europa und Japan blieb
man hinter den Erwar-
tungen zuriick. Zur Zeit
arbeiten die Kalifornier
an einem PlayStation /
Saturn-Projekt. Es wird
ein extrem aufwendiges
3D-Spiel, mehr Infos in
einer der nachsten Aus-
gaben.

Im Internet findet man
Shiny unter:

http: //www.shiny.com

ooy

Spielen aus der Tasche.

Wenn es Jim langweilig wird, holt er die
lizensierte Earthworm Jim™-Puppe zum

gsaturn
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,Das ist ja krank!”, bemerkt der Elektriker, der hin-
ter mir steht, wahrend ich im fast fertigen FG-Testzen-
trum Earthworm Jim 2 fir den Saturn unter die Lupe
nehme. ,Ja, und es ist gut so”, entgegne ich und
grinse mir fast das Frihstick aus dem Gesicht...

Was wir doch inzwische so dlles als Selbstver-
stéindlichkeit hinnehmen! Wen von uns Zockern wun-
dert noch ein radioaktiv verseuchter Wurm, der im
kybernetischen Strampelanzug durch die Gegend
rennt¢ Keine Ahnung, was die Jungs von Shiny mor-
gens in den Kaffee geschiittet kriegen. Ein normaler
Mensch bréuchte wohl ein paar Pfund LSD unter der
Hirnrinde, um Visionen von 600 pinkfarbenen Hun-
debabies zu bekommen, die von einer riesigen Kréhe
aus einem Fenster geworfen werden. War es ein
Hungerflash, der Bilder von einem Planeten aus Essen
vorm geistigen Auge der Programmierer erzeugte?
Unter der heiflen Sonne Kaliforniens, wo dieses Spiel

entstand, ist schon so manche Birne weich geworden),

die Idee aber, einen Grotten-Olm durch einen Ver-
dauungstrakt in eine Gameshow gelangen zu lassen,
bringt manch anderem Zeitgenossen ein hibsches,
aber enges weif3es Jéckchen sowie einen unbefriste-
ten Urlaub im Klinikum ein.

M Saturnworm Jim

, grof3en Bock hatten die Jungs jedenfalls nicht,
Jims 32-Bit-Einstand aufwendig zu gestalten.
Gegeniiber den 16-Bit-Versionen bekommt man nur
bessere Hintergrundgrafiken und mehr Soundqualitat:
That's all, Folkes. Kein 3D-Polygonzauber mit Textu-
ren und Zoom in/Zoom out. Kein interaktives FMV-

Als Grottenolm treibt Jim schwerfillig durch
eine organische Hohle auf eine eigenartige
Gameshow zu.

GYTZ SCHMIEDEHAUSEN * MARKUS APPEL

Die patentierte Schweinerutsche zweckentfremdet die
freundlichen Bratwurst-Azubis zu Goldfischglas-Korken.

einem gezielten SchuB ,betiduben®.

Filmchen oder wenigstens ein Gutschein fir ein Frei-
getrénk an der Bar. Das bréuchte man némlich ange-
sichts des harschen Schwierigkeitsgrades. Trotzdem,
wer 2D-Jump’n Runs liebt, wird hier garantiert gliick-
lich. Die abgedrehten Gags und Level, von Comic-
Genies in Szene gesetzt, sind garantierte Lacher und
fesseln stundenlang vor den Bildschirm, vorausge-
setzt, lhr seid keine Elektriker.

von 10

T e R Sl R Saturn  Hersteller: . . . . .Playmates / Virgin | Grafik .......... S aeiB
BENRE: i e e e i s Jump'n Run  Entwickler: . .Screaming Pink / Shiny
ODHBIERF TE e S b i e e e 1 Testmuster; . ........ Flying Arts | Sound .......... MR
A R B e S S S 15+ 0208/ 85 25 89
Besonderheiten: . ... ... Passwort  Veroffentlichung:Juli/ US-import erh. | Gameplay ...... oS SerE

Ca. Preis:

.. .ca. 109,- DM
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METAL BLACK)

ANDREAS BINZENHUFER ° STEFAN HELLERT

Wir schreiben das Jahr 2042. Die Erde wird von auf3erirdischen 2D-Objekten
heimgesucht. Doch entschlossen wehren wir uns, mit 2D-Raumschiffen. Da Euer Raum-
Naja, es ware vielleicht an der Zeit, die Jungs von Taito dariiber auf- schiff nicht iber
7 g : o Bomben verfiigt,
zukl@ren, daf3 die Erde keine Scheibe ist, oder warum sonst hat man miissen Feinde &
diesen gerade mal sechs Level umfassenden Shooter nicht in eine am toden diveit @

nette 3D-Grafik gesteckt2 mit dem Frontla-
ser erledigt |ueS—"——

M Wenig Spiel firs Geld aerden. Sl

Hat man sich im anscheinend Taito Gblichen Minioptionmeni
fur Schwierigkeitsgrad, Anzahl der Leben pro Continue und
Tastenbelegung entschieden, geht es auch schon los. Alleine

oder zu zweit kdmpft man sich durch sechs nicht allzu lange

Level, an deren Ende jeweils ein Obermotz darauf wartet,

1 besiegt zu werden. Die zwei Bonusrunden nach dem ersten
und dritten Level wurden wohl eher als Zwischenunterhal-
tung mit auf die CD gepackt. Der herkdmmliche Schuf3 des
Raumschiffs laft sich mittels herumfliegender Powermolekiile
sechsstufig aufbauen und in Notfdllen als gigantischer

Beamschuf3 wieder abbauen. AN O cotn |

M Taito kommt zu spdat
Offen gesagt entspricht Metal Black in keinster Weise
dem technischen Stand der Dinge. Wen das allerdings
noch nicht allzu sehr stért, der wird sich zumindest Gber die
‘ Tatsache drgern, daf3 der an sich recht kurze Shooter kiinst-
lich in die Lange gezogen wurde. Zum einen durch einen
Schwierigkeitgrad, der aufgrund der Ubermacht auch auf
y Easy recht haarstréubend sein kann, zum anderen durch
unfaire Stellen, die einen dazu zwingen, einzelne Passagen
auswendig zu lernen. Wenn dann auch noch Ideen aus alten
Klassikern wie R-Type schlecht kopiert werden (vierter Endgeg-
ner), ist dieser Titel eigentlich nur Hardcore-Sammlern, die
sowieso jedes Shoot'em Up kaufen, zuzumuten.

ilberraschend 5%

von hinten p

auftauchende

Gegner sind

meist extrem e————— M
3 PRESS

gefahrlich! EERECIRCSRE e i ~ep 8UTTON

Im Bonusspiel
miiBt lhr eine
bestimmte Anzahl-
von Aliens aus der |
Ego-Perspektive

von 10

abknallen.
Bystem: L it Saturn . Herstallers = lan it ol Tato L BPARK . o o s i e
Genpe; s s Shootem Up  Entwickler: .............. Ving
Spleleni s s e e s 1-2  Testmuster: . ..... ... Flying Arts | SOIHH = sl Wi,
W SR e e e 8 0208 / 852589
Besonderheiten: . . .Backup-Booster  Verdffentlichung: . . . . . .jap. Import Gameplay S s e

e Ereig bt i il ca. 109,- DM
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- DARIUS |

ANDREAS BINZENHSYFER STEFAN HELLERT

@ ® ® @ ® & @ W Saturnbesitzer, die bisher immer neidisch auf die
sk R 16-Bitter herabschauen muf3ten, brauchen nicht l&n-
ger traurig sein. Taito hat den Beweis erbracht, daf3
sich auch auf 32-Bit-Konsolen 16-Bit-Niveau errei-
chen laf3t.
~ Die Antwort heif3t Darius Il, dessen Vorgénger
Mega Drive- und sogar PC Engine-Freaks bestens
bekannt sein dirfte. CREDIT © CREDIT ©

Dieser niedliche Wurm entpuppt sich als bdsartiger Gegner.

M Euphemismus

Im Optionsmeni, das ungelogen noch leerer ist als
der Kopf von Barbara Eligmann, lassen sich anfangs
gerade mal Schwierigkeitsgrad, Tastenbelegung und
Daverfeuergeschwindigkeit variieren. Im eigentlichen
Spiel darf man nicht nur wie wild nach vorne ballern,
sondern auch unbegrenzt Bomben gen Boden
schicken. Schief3t man komplette Gegnerformationen

1P 10075060 = ==, 2P (1054790

ab, hinterlassen diese Extras, mit denen sich das A Lt
raumschiffeigene Waffenarsenal gehorig aufstocken '
léBt. Die insgesamt 26 Level, die selbstverstandlich

auch zu zweit spielbar sind, verzweigen sich derge-

2 e S—

CREDIT ©O CREDIT 2

Die Uberlebenschancen las-

sen sich durch permanentes Besiegt Ihr diesen Dbermotz, gelangt Ihr in dessen Bauch und

Halten der beiden SchuBta- 1P 1785060 = F=cl=- 2P ' kdmpft dort gegen den eigentlichen Endgegener.
sten erhehlich verhessern! B ﬂ i 3 : 3

stalt, daf3 der 2D-Shooter bereits nach sieben Leveln
durchgespielt ist. Als kleines Bonbon wurde eine
Zoomfunktion spendiert, mit der man néher ans
Spielgeschehen zoomen kann.

e M Nostalgie

Selbst wenn man dariber hinwegsieht, daf3 Darius
fach als zweiter Spisler wei- Il optisch eher an Mega Drive-Zeiten erinnert, gibt es
ter und hat somit doppelt so auch dann noch einiges zu bemdngeln: Der Schwie-
viele Continues! Die Gegner sind meist sehr fair hewaffnet. rigkeitsgrad ist sogar auf Easy dermaflen hoch, daf3
aus Lust schnell Frust wird, was durch die Anzahl der
Gegner pro Bildschirm, die die Anzahl der Pickel pro
Gute Zeiten Schlechte Zeiten-Darsteller locker Gber-
schreitet, noch zusdtzlich unterstitzt wird. Da die
Level aufBerdem recht kurz sind und sich die Endgeg-

ner doch recht dhneln, empfiehlt sich Darius II, wenn

dedes dieser Schilder stockt ;e hqypt, nur fiir Nostalgiker und Ballerspiel-
den SchuB um eine Stufe auf.

Wer alleine spielt, zockt nach
seinem letzten Continue ein-

CREDIT ©O CREDIT 1

£ _t rij&/ﬁé’ﬁ 1‘*‘ %ﬂ "

siichtige. ¢
Das griine Schutzschild hélt leider nur wenige Schiisse lang. — —— _ S 4__ M Tt ¥ e
. Systemss e et e Saturn . Hersteller: ... oo i s Taito Gi‘ﬂﬁk e
BeRpe T e s shootler:Lp:.  Entwickler: s S i Taito
SpIelep: s N e 1-2°  Testmuster: . .. s &« v Flying Arts Soumdl. . ... a8
e e e e S e 26 0208 / 852589
Besonderheiten: . . .Backup-Booster  Veroffentlichung: . . . . . . jap. Import Gameplaq el s
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< FROM: EALBARY

< HEIGHT: B FT. 1IN,
: 23411

* FAVORITE QUO§
mn 1

WRESTLEMANIA
THE ARCADE GAME

GuTZ ScHHIEDEHAUSEN STEPHAN GIRLISH

Wrestling ist ein schnelles Geschaft, genau
wie das Software-Business, -andere Parallelen
sind leider nicht vorhanden, schade eigentlich, ein
Bodyslam oder eine Closeline sagen némlich manch-
mal mehr als tausend Worte. Doch das ist ein ande-
res Thema. Jedenfalls fristet Lex Luger sein Dasein
mittlerweile in der WCW, Clown Doink wurde wahr-
scheinlich von einem mittelstéindigen Wanderzirkus
zur Belustigung der dressierten Elefanten abgeworben
und Bam Bam Bigelow vermisst man auch seit gerau-
mer Zeit, -vielleicht |&B3t er sich ja noch den Rest sei-
nes Schadels zu tétowieren. Die meisten Akteure von
Wrestlemania sind also nicht mehr unbedingt die her-
ausragenden Figuren der aktuellen WWF-Saison,
trotzdem begliickt man uns nach tber einem halben
Jahr mit der 1:1-Umsetzung des Automaten. Zudem
hat man es nicht einmal fir notwendig erachtet, zu
den zwei vorhanden Optionen, Intercontinental- und
WWEF-Championship, ein paar sinnvolle Auswahl-
méglichkeiten wie Einzel- und Team-Kampf, Battle
Royal usw. zu ergénzen. Im sportlichen Sinne hat
man es eher mit einem ziemlich abgedrehten Beat’'em
Up zu tun als mit einer realistischen Darstellung des
Catch-Sportes. Yokuzuna fliegt bspw. beim Powers-
lam das Sushi aus dem Ranzen, und Razor Ramon
verliert nach einer gelungenen Aktion ein paar Dut-
zend seiner so geliebten Panzerkettchen-Imitate. Jeder
Wrestler hat Superkicks und Superpunches, bei letzte-
rem holt z.B. Shawn Michaels die Keule aus der Hose
(nicht die, Madels, eine andere!) und massiert dem
Gegner damit das Oberstibchen. Im Laufe eines
Tournaments muf3 man sich bis zu drei Wrestlern
gleichzeitig stellen. Die Spielgeschwindigkeit ist nach
wie vor sehr hoch, allerdings wurde der Schwierig-
keitsgrad gegeniiber der PSX-Umsetzung deutlich
angehoben. Grafisch befindet sich auch die Saturn-
Version auf Automaten-Niveau, nur die wirklich unin-
telligente Tastenbelegung, die noch nicht einmal ver-
anderbar ist, stellt ein echtes Manko dar.

BMZu spat!
- Tatsache ist, daf3 es zur Zeit kein besseres WWF-
Produkt gibt. Doch Wrestlemania ist inzwi-
schen sowohl inhaltlich als auch spiele-
risch berholt. Kombos und ein grof3es
Schlagrepertoire hat mittlerweile fast

f System

= Borma i ke e =T Beat'em Up
BBIBIERY Tl s s 1-2
BT P e e S S Sl e entfallt
Besonderheiten: .. ........ keine

Hersteller:

e Tonne Fleischeinwaage am Boden: Yokozuna.

jedes Priigelspiel, und WWF In Your House wartet
schon auf seinen Release in wenigen Monaten. Hier
wird es auch endlich verschieden Kampfschauplétze
und eine Vielzahl mehr Optionen geben. Wer unbe-
dingt jetzt ,wrestlen” will, kann dennoch bedenkenlos
zugreifen. Trotzdem empFehle ich,
lieber noch zu warten, bis das
ndchste WWF- Produkt auf den
Markt kommt, um mittelfristiger
Langeweile vorzubeugen.

............ Acclaim

Graflk e
Entwickler: . ..... Sculptured Soft

Testmuster; ......... Flying Arts Sound .....
0208 / 852589

Verdffentlichung: . . ... .US-mport | Gameplay ..
CaBreis:lc il e v 109,- DM

Hintergrund:

Die World Wrestling Federa-
tion stellt die renommierteste
Wrestling-Organisation der Welt
dar. Das amerikanische Catchen
fand vormals eher in kleinen
Sportspelunken statt, his WUIF-
Griinder Vince McMahon das
unglaubliche Potential des Sho-
wsports erkannte. Seit der
ersten Wrestlemania 1985 haut
er Sportler oder Kuriositdten
wie Hulk Hogan, Andrew The
Giant, Randy Savage, Mr. T,
Undertaker oder Bret Hart kon-
sequent zu Idolen auf. Oftmals
rekrutieren sich die Athleten aus
Bodyhuilding-Zentren oder man
engagiert alternde Football-Hel-
den wie ,Hacksaw“ Jim Duggan.
Anfang der Neunziger erlebte die
WWF ihren weltweiten Durch-
bruch, mittlerweile ist Wrestling
ein Milliarden-Geschéft gewor-
den und gehort auch bei uns zum
omnipridsenten Fernseh-Spiel.

von 10



saturn

AUGUST 1996 - FUN GENERATION

e T A T s A L T S ) AT B

- EURO 96
ENGLAND

Gt’TZ S‘:HMIEDEHAUSEN STEPHAN GIRLIEH

e e S o S i e S S s e 130 Pt L M Y 2

® @ @ W Die Ful3ball-Europ- Unterzahl, Freistof3varianten, Abseits-
3 ‘ameisterschaft in England stellt falle oder wenigstens Elfmeter-
vielerorts trotz Olympiade das her- Schieflen. Hauptsache, das Publi-
ausragende Sport-Ereignis des Jahres kum hat Spaf3 wie Atze auf der
dar. Und an allen Ecken spriefien die Dorf-Kirmes und der Kommenta-
: FuB3ball-Simulationen aus dem Boden. Die tor, der ein wenig an Ernst ,Nein,
englische Firma Gremlin hat es geschafft, ich schlafe nicht!” Huberty im Emo-
ihr Euro 96 fir den Saturn offiziell von der tionskoma erinnert, labert uns, egal ob
UEFA lizensieren zu lassen. Das ist schon. Training oder EM-Finale, mit geistigem Auswurf die
; Deshalb haben sie auch das eigentlich ganz Haare vom Kopf.
gute RAN Soccer (engl. Actua Soccer/Test in Doch irgendwann wird es ernst, ein Gegner steht auf
Ausgabe 5/96, Rating 7) nochmals Gberarbei-  einem der acht originalgetreuen, englischen Stadiongriins,
tet. Das ist weniger schon. und da auch kein Schwierigkeitsgrad einzustellen ist,
beweisen uns die Computerspieler, was am Ball alles
BEIf POI ygonen- -Freunde méglich ist, wenn, tja, wenn man eben ein Computer ist.
sollt ihr sein! Angeblich sollen mehr als vierzig Moglichkeiten, Balle zu
Die Heretiue Wenigstens muf3 man sich bei der Spiel- schiefen und zu passen, am Joypad auszufihren sein,
Kaum spielbar und ide. beschreibung nicht lange mit einem ldstigen darunter Feinheiten wie Lobben, Kopfbélle oder kon-
Optioneniiberflu3 herumschlagen; auf3er Trai- trollierte Ballannahme. Die véllig démliche Steuerung,
ning, Freundschaftsspiel und Europameister- das total bescheuerte Umschalten zwischen den Spielern
schaft gibt's nichts zu verstellen, nach dem sowie die hirnrissige Aktionsbereitschafts-Anzeige durch
Ereignis ein echtes Wegwerf-Produkt. Nur daf3  Sterne, Quadrate oder Kreise an den Spielern machen
man es ohne Reue schon vor der EM entsor- es hingegen nur Videospiel-Masochisten méglich, das
Gk e e gen kénnte. Ganz toll gefreut haben wir uns Spiel zu genieflen. Auch grafisch macht das Game nichts
ERmrdes die Sgne iy tber innovative Mannschaftsformationen wie  her, deshalb, wenn man auf dem Saturn Fuf3ball spne!en
en verwendet - Euro 36 live. : 2 E s
3-0-6, die bestimmt auch Berti richtig gut mdchte, dann bitte mit Victory Goal 96! &

finden wiirde. Und iber die sichtbar auf-
wendige Programmierung des Team-Trai-
nings. Einfach die gegnerischen Feld-

spieler aus dem Stadion verbannt und ;n s

; : drauflosgekickt. Vermif}t wurden hin- f oix ﬁ”;‘ :
e v it T B aLbe
Die Spieler haben keine Ahn- gegen das SPIG| in Uber- oder oz ool i deraaia g Bl
lichkeit mit ihren Uorhildern. sokd i ST sk
4 A McCwist
“o X MgBisleg
L. Collas
R W
P. Kevia

“t f Jess

*r B, McKislay
571 S Bueth

tP MeSteg

“: L lerein

O retig (S

Euro 96 glanzt mit den Original-Spielernamen der an der EM teil-
nehmenden Teams.

Beim Alleinag est kurz vor
dem Torwart schiefen.

(
Die seitliche Perspektive ist die spielbarste. Man befindet sich \ Vo "
' - ualle am Beschehen und kann trotzdem den liherhlmk hehalten ™~
Optisch wurde Euro 96 mit o T 12T L 2o i &z e ————————————
der gesamten Lizenz-Band- :
breite ausgestattet, -hitte. | System. .............. Satu.m Her‘stei!er .............. Sega ? Brabl i ol . .4 |
zukiinftig mehr Geld in die | & 2o A e R Sportspiel  Entwickler: . ... ........ Gremlin ;; j
Entwicklung! g Spielers vl 16 Testmuster: ...TheoKranzGames | Sound ............... b
foleel o Entfallt 0931/571601 |
| E Besonderheiten: .6 Player Adapter,  Veroffentlichung: . ... . .. Erhaltlich Gameplau Sl el e
| L Backup-Booster ~ Ca. Preis: ... .. .. ... 99,-DM |
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EI0 FLYING
QUADRON

_ GUTZ SSHMIEDEHAUSEN - STEFAN HELLERT

Leichtgeschiirzte Schulmédchen mit grofien Augen
und kleinen Ohren sind die Schwdche der Japaner.
Kaum ein Spiel, in dem keine halbnackte Minder-
idhrige mit Bristen so grof3 wie geballte Méusefduste
den P&derasten im Spieler wecken soll. Sogar vor
diesem Knuddel-Jump’n Run machte dieser Trend
nicht halt.

Die Protagonistin sieht mal wieder aus wie der
Alptraum von Playboy-Erfinder Hugh Heffner, den er
hatte, als er nach einer durchzechten Nacht in den
Resten seines Abendessens erwachte: Eine Grund-
schiilerin im knappen roten Badeanzug mit Filzpan-
toffeln und Bunny-Ohren, die einen rosa Vorschlag-
hammer schwingt und damit Knuddelbéren, Maul-
wiirfe oder Matrosenschweine in eine bessere Welt
beférdert, kann einen nervésen Magen durchaus
geféhrden. Aber genug geldstert. Die skurrile Welt
dieses Spieles hat aber auch ihre positiven Seiten.
Die knallbunte Architektur der Level, kombiniert mit
traditionellen Japan-Motiven und bevélkert von aller-

lei Fabelwesen ibt einen dhnlich
starken Reiz aus wie
bspw. Parodius.

Den ersten Zwischenendgegner hesmgt der Computer nech fiir
Euch. Die Taktiken sind aber immer relativ banal.

»Panzer Dragoon fiir Arme* kiinnte der Titel dieser kurzen
Shoot’em Up-Runde sein. Hier kann man hervorragend Extras ein-
sammeln.

Neben den klassischen Plattform-Runden erwarten den
Spieler auch Shoot’em Up-Segmente, Ausflige unter Was-
ser oder eine Fahrt auf der Achterbahn.

Rhnlich wie bei Parodius kann man seinen .ElanCh gulll !
Laser zu einem SuperschuB aufstocken. Sogar absolute Genre-Neulinge werden sich in den

ersten Abschnitten schwer tun, ein Leben zu verlieren.
Die Gegner entbehren jeglicher Aggressivitét, und man
hat fast Skrupel, einem knuffigen Plisch-Teddy aufs
Haupt zu springen. Die Programmierer bekennen sich
recht offen zu ihren Inspirationshilfen; das angesprochene
Parodius sowie bekannte Elemente aus Mario und Donkey
Kong lassen sich auf Schritt und Tritt finden. Leider gibt's zu
wenig Geheimwege oder Dinge, die entdeckt werden wollen.
Keio zieht sich ziemlich straight durch, deshalb ist

Dieser durchgeknalite Sumo-Ringer verwan-

delt sich g[emh in einen Brummkreisel. d|e LUH nQCh elnmdllgem DUfChSpIE:'eI'I Z|em||Ch
gy g I : raus. Trotzdem sollten Import-Fans unbedingt einen /
T AR Blick riskieren, denn kurzweilige Unterhaltung wird alle-

mal geboten. Ein Deutschland-Release ist noch nicht geplant.

von 10
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STRIKER 96

STEPHAN GIRLISH * GBTZ SEHHIEDEHAUSENj

XEREER L

Auf dem SNES zdhlt das Ur-Striker auch

heute noch zu den besseren Vertretern seines

Genres. Nach den Umsetzungen fiir das 3DO

und die PlayStation trifft es im dritten Anlauf auf

den Saturn. Als einzige echte Neuerung dirft Ihr

in dieser Version das mittler-

weile beendete Europameister-

schaftsturnier mit den Original-

teams nachspielen. Ungeduldige

She 15 o0 O Naturen nutzen die Schnellstart-

BranoL o’ 5.2 o/l Option, der Rest widmet sich

o zundichst dem Setup-Menii. Hier
entscheidet lhr, ob der Ball in der

Halle mit sieben Spielern, ohne

Schiedsrichter und Rundum-Bande oder im Freien mit

der kompletten Mannschaft rollt. Der Simulationsmo-

dus l&Bt die Spieler ermiiden, in der Arcade-Variante

stehen die Jungs dagegen bis zum SchluB3pfiff voll im

Saft. Die acht Perspektiven sind fast alle Gbersichtlich,

Die Teams warten mit fiktiven
Spielernamen auf.

Einstiegshilfe

Fiir die vielfiltige Steuerung

hraucht es viel Ubung, bis sie
in Fleisch und Blut iiberge-
gangen ist. Spielt darum
zundchst in der Halle. Der
Ball hleibt hier ohne Seiten-
aus praktisch stindig spiel-
bar, und auch Fouls werden
keine gepfiffen. So konnt lhr
nach Lust und Laune holzen
und grdtschen, his lhr der
Meinung seid, auch im Freien
angreifen zu kidnnen.

Fouls und Tore bewundert hr in der Auto-Replay. Die
Stéirke von Schuf3 und Pass wird iiber einen Energie-
balken variiert, mittels Tastenkombination legen die
Spieler einen Spurt ein. Besitzt lhr einen Mehr-Spie-
ler-Adapter, steht einem Wettstreit zu viert nichts mehr
im Wege.

M Trainingsintensiv

Trotz der eigentlich recht unkomplizierten Steue-
rung ist Striker 96 kein Spiel mit leichtem Einstieg.
Einfaches Driicken der Buttons reicht nicht aus, wenn
man das spielerische Potential der FuB3ballsimulation

vollstéindig ausloten will. Erst die gefihlvolle Dosie-
rung des Energiebalkens bei Schuf3 und Pass ermég-

In der Halle geht’s gnadenlos
zur Sache, Fouls werden hier
nicht gepfiffen.

X

Vor einem Match wiirmen sich Die Vogelperspektive eignet sich am wenigsten zum pielen.

die Kicker auf und die National-

4 FURMATION L : i
STRBTEGIE {
RUSUECHSLUNG

licht Spielziige
zum mit der Zunge
schnalzen, anson-
sten werden die
Matches zur einfallslo-
sen Kick & Rush-Tortur.
An der Prdsentation gibt es so gut wie nichts auszu-
setzen, nur dem schlafmiitzigen Kommentator héatten
funf Liter Kaffee mit Sicherheit nicht geschadet. So
plaziert sich das Saturn-Striker unterm Strich wie
schon so viele seiner Genrekollegen im gehobenen
Mittelfeld. Nur, wann kommt endlich mal der léngst
schon Uberfdllige Next Generation-Hammer?

Um die Perspektive wechseln zu
kinnen, muBl das Pausenmenii
aufgerufen werden.

Tore und Fouls werden automatisch wiederholt.

=l

Bei einem FreistoB in unmittelbarer Ndhe zum Tor stellt der
Gegner eine Mauer.

\/:7 von 10

hymnen werden kurz ange-
System:

spist. [ OYSEEMEEEE Saturn  Hersteller: . . . ..
Genre Ll s Sportspiel  Entwickler: . . . .
SpIBIBR T e e e 1-4  Testmuster: . ...
Laval e e entfallt
Besonderheiten: . .Backup-Booster,  Veréffentlichung:
Ca. Preis:

k Sega-Tap, engl. Sprachausgabe

....... 99-DM |
: \

....... Acclaim | Grafik ...............7
. . .Rage Software
... .FlyingaArts | Sound .......... S o |
0208 / 852589 |
........ August Eameplay L |

R e e L

7



saturn

AUGUST 1996 - FUN GENERATION

PRIMAL RAGE

GYTZ SSHMIEDEHAUSEN * STEPHAN GIRLISH

" Wieder einmal wird ein Titel erst lange nach dem
PlayStation-Release fir den Saturn versffentlicht. Die
Dinosaurier-Priigelei Primal Rage machte allerdings
schon auf der PlayStation keine besonders iberzeu-
gende Figur.

In der Spielhalle versuchte Primal Rage auf der
Jurassic Park-Welle mitzusurfen und mit martialischen
Kampf-Dinos die Spieler auf seine Seite zu ziehen.
Ein paar Anleihen aus Williams indiziertem Priigel-
Splatter, dazu etwas Beat'em Up-Einheitsbrei, der
gewiirzt mit dem Urzeit-Thema den geplanten Erfolg
brachte. Leider stehen heute die K&ufer nicht mehr
mit glasigen Augen vor den Schirmen und sagen:
,Oh, ein Dino, fast wie echt!” Vielmehr offenbart Pri-
mal Rage seinen Schnellschuf3-Charakter schon im
Optionsmeni. Gerade mal sieben Kreaturen wurden
mittels Stop-and-Go-Motion zum Leben erweckt und
stehen zur Auswahl. Zwar hat man alle Features des
Automaten 1:1 Gbernommen, doch grafisch muf3ten
Abstriche gemacht werden. Warum die kurzen FMV- *-
Cuts allerdings derart grobpixelig gerieten, kann
nicht an der fehlenden Power des Saturns gelegen
haben. Gekéampft wird mit einem Vier-Tasten-System,
das recht ordentlich anspricht, dafiir sind die Special-
und Finishing-Moves einigermaf3en schwer auszu-
fihren. Gliicklicherweise kann man sich auch bei
sparlichem Einsatz der Superféhigkeiten noch Chan-
cen ausrechnen, denn schnelle Schlag-, Beif3- oder
Tritt-Kombos sind leicht anzubringen und wirken
effektiv. .

MSo tot wie vor 65 Millionen
Jahren
Was mich an Primal Rage immer am meisten stor-
te, ist die fehlende Atmosphére. Bei den lieblos
gezeichneten Hintergrinden und der léicherlichen
Kdmpferzc:hL findet man kaum Motivation, Gber
einen léngeren Zeitraum zu spielen. Auch die kleinen
Gags mit den herumwuselnden Eingeborenen, die
man als Volleyball mif3brauchen kann oder ein-
fach pléttet, sind maximal fir einen Lacher
gut. Letztendlich bleibt unterm Strich ein ste-
reotypes Beat’'em Up ohne grof3e Spielkul-.
“ tur, das im Spieleschrank langsam Schim-

Talon ist eine echte Kampfsau.

mel ansetzt.
P - MG &¥ von 10
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SLAM ‘N JAM 96

FEATURING MAGIC & KAREEM

Einstiegshilfe

Nutzt bei der Art der Steue-

rung zu Anfang die Franchise-
Variante. Ihr steuert dann
nur den besten Spieler des
jeweiligen Teams, was die
Trefferquote enorm nach
oben schraubt. In der Defen-
se ist taktisch kluges Stel-
lungsspiel gefragt, da sonst
genau Euer Gegenspieler ein
Ding nach dem anderen in den
Korbh himmert.

32 K. .Radford
- e 0:1

Der Energiebalken am
Bildrand oben zeigt an, wie
lange Ihr den Spieler spurten
lassen kinnt.

Bei Freiwiirfen mnBt Ihr einen j
kieinen Korb abstoppen, je nach
Stirke des Spielers variiert die §
Pendelgeschwindigkeit.

Schon vor tber einem Jahr erschien das Original
Slam “n Jam fir das 3DO. Man sollte glauben, daf3
die Umsetzungen fir Sonys und Segas 32-Bit-Konso-
len mit augenblicklichen Referenzprodukten wie Total
NBA (SCE) oder NBA In The Zone (Konami) nicht
werden mithalten kénnen.

Verstarkt wird diese ,Ahnung” auch dadurch, daf3
sich die Entwickler mit Magic Johnson und Kareem
Abdul-Jabbar nur zwei der aktuellen Superstars
angeln konnten, der Rest des Feldes aber aus fiktiven
Unbekannten besteht. Grafisch prasentiert sich die
Simulation traditionell: Court und Spieler sind im
klassischen Bitmap-Stil gehalten, sténdiges Zoomen
soll Ubersichtlichkeit garantieren. Der dreifach abge-
stufte Schwierigkeitsgrad &3t sich zuséitzlich vari-
ieren: bei aktivierter Fatigue-Option geht den Korble-
gern nach und nach die Puste aus - ohne dagegen
spielen die starksten Finf die gesamte Spielzeit mit
voller Power durch. Wem die Kontrolle aller Spieler

zu schwierig erscheint, nutzt die Franchise-Varian- %

te. Hierbei dirigiert lhr nur den Spitzenspie-
ler Eures Teams Uibers Schuhwerk-spie-
gelnde Parkett, mittels Tastendruck
fordert Ihr Pésse an. Eine kom-
plette Saison umfaf3t 82 Spiele,
abhdngig von der Stérke des
Gegners dirft Thr Matches auch

vom Computer simulieren iussen

- STEPHAN GIRLISH ° * GOTZ SSHMIEDEHAUSEN _

B Monster Slam

Von wegen antiquiert! Slam “n Jam "96 l&Bt es in
spielerischer Hinsicht gewaltig krachen. Ein spekia-
kulér anzuschauender Monster Dunk jagt den néch-
sten, und perfekt getimte Alley-Oops werden zur Rou-
tine - NBA Jam-Feeling in Reinkultur. Das Zoomen
geschieht effektiver als vom 3DO bekannt, eine deut-
lich bessere Ubersichtlichkeit ist die Folge. Richtig ner-
vig ist im Grunde nur das umsténdliche automatische
Auswechseln der Konsole. Unendlich tréige wird Spie-
ler fiir Spieler ausgetauscht, darunter leidet der Spiel-
fluB enorm. Schaltet Ihr die Ermiidungs-Option ab, ist
dieser Punkt allerdings hinféllig. Daf3 die Dunks teil-
weise etwas mager animiert sind, mag nur Grafik-
Puristen storen. SchluBendlich braucht sich Slam “n
Jam “96 hinter der anfangs aufgefihrten Konkurrenz
nicht zu verstecken. Gerade fiir Genre-Neulinge stellt
dieser Titel durch das unkomplizierte Handling den
optimalen Einstieg dar.

ey

CRYSTAL .
DYNAMICS Y SEMICS DYNE

DLHYWIC2 } ;.". JHICe

 In der Wieder-
holung kdnnt lhr
die Entfernung zum
Korb selbst
hestimmen.

von 10
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Ak e it s L

FIGHT FOR LIVE)

PHILIPP NQASK - STEPHAN GIRLISH ,f

Bisher muf3ten Atari Jaguar-
Besitzer neidisch auf Saturn und
PlayStation schielen, wenn es
darum ging, auf der heimischen
Konsole 3D-Beat'em Ups & la Vir
tua Fighter und Tekken zu spielen
Diese Zeiten sind jetzt vorbei...

Zwischen Himmel und Halle

existiert noch eine dritte Dimensi- &

on, Specter Zone genannt. Hier
herrscht ein méchtiges Geistwe-
sen: Der Gatekeeper hat die
Macht, verlorenen Seelen, die in
die Specter Zone gelangten, ein
zweites Leben auf der Erde zu
schenken. Da fiir ihn  traditionel-
le Zweikémpfe den grofiten

Unterhaltungswert besitzen, l&f3t er regelméBig ein
Turnier ausrichten, in dem sich die starksten und

schnellsten Seelen messen kon-
nen. Nur dem Sieger wird eine
zweite Chance im Diesseits

gewdihrt. Insgesamt acht Kémpfer &

stehen sich diesmal gegeniiber.
Der japanische Ninja Kimura
wird ebenso wie seine sieben
,Kollegen” nur von einem

Gedanken beherrscht, Rache fir
seinen gewaltsamen Tod zu Gben.

Natirlich ist die mehr oder minder gewohnte Fighter-
palette, also von Profiboxer bis Bruce Lee-Verschnitt,

geschlossen vertreten. Auch bei
der Spielmechanik hielt man sich
an die gewohnten Tugenden,
lediglich der Block-Knopf wurde
_ hier zu einem Ausweich-Knopf
modifiziert.

B Vollwertkost fiir
die Raubkatze

Soviel gleich vorweg: Fight for Sprungatt ken hauen den Gegenu r form-

(MuszTCch

Eegn nktiunn hestaunt lhr in der We:lruung: Ihr kinnt vor- und zuriickspulen und
hierbei den Blickwinkel beliebig verdndern.

Die Hintergriinde sind nett gezeichnet.

Life mit Tekken 2 oder Virtua lich aus den Latschen.

| schwacher aus. Ahnlich wie

“ der entscheidenen Katego-

pendelt sich Fight for Life leicht ber dem
Durchschnitt ein. Die Spielbarkeit entpuppt

'TAN WILL BE BACK

einige atmosphérische 2D-
Hintergriinde lassen kaum
Zweifel Uber die Qualitét
aufkommen. Musikalisch
sieht’s schon etwas

deutsches Dancefloor klingt -~
ein Stiick wie das andere. In *

rie, der Spielerischen némlich,

sich als grundsolide, hétte jedoch

Figur. Komplett getexturete Charaktere, vergleichswei-
se flissiges 3D-Environment und Animationen sowie

noch einigem Fine-Tuning bedurft, um

B wirklich zur Oberklasse gehdren zu
- konnen. Beispiel gefdllig? Die Kollisi-

onsabfrage im speziellen scheint nicht

ar-Only-Prigelfans sollten sich das
Modul einmall

" ganz sauber programmiert worden zu
sein, mal trifft ein und derselbe
. Schlag, mal trifft er nicht. Fazit: Jagu-

Einstiegshilfe

Um Fight for Life verniinftig
spielen zu kiinnen, sollte man
sich einen ProController
besorgen. Hier befinden sich
iiber den traditionellen A-, B-
und C-Tasten drei weitere: Z,
Y und N. AuBerdem wurden
am oheren Ende ein L- und ein
R-Button spendiert. Mit die-
sem Joypad lassen sich die
verschiedenen Tritt- und
Schlagvarianten darum
wesentlich komfortahler aus-
fiihren.

Néhert sich ein Kampfer dem Rand der
Ringflache, wird er mit Elektroschocks zer-
bruzeit.

T TR T T DR T

) von 10

genaver
Fighter 2 zu vergleichen, wére wohl ziemlich anschauen. [
unfair, das Resultat vorhersehbar vernich- '
tend. Isoliert fir Ataris Hardware betrach- K
tet, macht der Priigler dagegen eine gute Rl
f/System .............. Jaguar  Hersteller: . ... 0. Sari R Brafik i 0B
Genre: " 3D-Beat'em Up  Entwickler: ... ........... Atari
Colplanst e SR 19 Testmuster: ... .. i Spielraum | Sound .............
T R ol S S 8+ 08131 / 20 50 93
Besonderheiten: . ... .. Passwort,  Veroffentlichung: ... .. .. Erhaltich = Gameplay
Memory Save  Ca.Preis: ........... 118,-DM §
\ e o

e e
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BATTLE ARENA \ Rebecca und Jill rettet, erhaltet man C SUPER BOMBERMAN 4)
TOSHINDEN 2 ) einen geheimen Schlissel, den lhr an Super Nintendo
PlayStation einer Tir neben einem grof3en Spiegel Levelcodes
Versteckte Kédmpfer benutzen kénnt. Geht in den hinteren Level
Sobald die Warter 1P Game, Full Teil des Raumes und drisckt X. Man 1:d 7352 3.4 7821
Battle usw. auf den Titelscreen geflogen  wird nun fragen, ob Ihr die Kleidung 1.2 8831 3.5 5890
kommen, mif3t Ihr auf Controller 1: L1,  wechseln mochtet. Antwortet mit ,Ja” 1.3 7255 3.6 7258
L2, Dreieck, R1, R2, Quadrat driicken, und lh erhaltet ein neues Outfit. 1.4 5714 3.7 3379
um URANUS und MASTER anwdhlen 15 5289 3.8 6009
zu kénnen. Fiir VERMILLION und SHO 1.6 1352 4.1 5389
driickt man auf Controller 2:Dreieck, C KrRAZY |VAN) 1.7 6892 4.2 4080
R2, R1, Dreieck, L2, L1; geht nun ins PlayStation 1.8 6722 4.3 2501
Kémpfer-Auswahlmeni und driickt Sel- Versteckter Level und Abspann 2.1 7793 4.4 5736
ect, um das Zufallsicon zu verlangsa- Wenn |hr den Shield Generator im 2.2 6428 4.5 3211
men. Wenn alles richtig gemacht letzten Level (Japan) hochgejagt habt, 2.3 8492 4.6 5589
wurde, kann man die gewiinschten muf3t lhr direkt in das Zentrum der 2.4 7490 4.7 8902
Fighter anwdihlen. Explosion rennen. Wenn lhr Ivan richtig 2.5 4370 4.8 0721
plaziert habt, findet lhr einen versteck- 2.6 6682 5.1 3703
C RESIDENT EVIL) ten Abschnitt und bekommt das ,wahre 2.7 4677 52 2679
PlayStation/US-Version Ende” zu sehen. 2.8 4692 53 2479
Waffenwahl 3.1 4680 5.4 4792
Im Titelscreen driickt man folgenden 32 2247 55 6790
Code: Dreieck, Quadrat, Quadrat, X, TOoTALNBA96) 33 5725 56 1574
Dreieck. Wennn der Code korrekt ein- PlayStation
gegeben wurde, hort man einen Schrei. 3-Punkte-Superwerfer Der Dank gebiihrt Stefan Noga aus
Nachdem das Spiel begonnen wurde, Jirgen Nagl aus Miinchen verriet Weinstadt
drickt man X, X,X,Dreieck und dann uns seinen Geheimtip fir Sonys Basket-
Start. Man besitzt nun alle Waffen und  ball-Spiel. Der Spieler Antonio Harvey
den Flammenwerfer. von den Vancouver Grizzlies hat eine C MEGA MAN xa)
hundertprozentige Trefferquote beim Super Nintendo
C GEX) Field Goal. Holt ihn mit der Trade- Letzter Level + Goldristung
Saturn  Funktion in Eure Mannschaft oder Gebt zuerst folgenden Code ein:
Endgegner/Planet X macht mit Vancouver den Durchmarsch. 2357 5633 6462 7738. lhr befindet
Im Passwort-Meni gebt |hr folgen- Euch nun im ersten Abschnitt von Dr.
den Code ein: CZYDRHYP. |hr habt nun C RoAD RASH) Dopplers Geheimlabor mit allen not-
alle Level geschafft und kénnt den PlayStation wendigen Gegenstéinden. Besiegt den
Kampf mit Rez aufnehmen. Mit dem Vom Motorrad absteigen Mittelendgegner und laf3t Euch im fol-
Passwort RYYRYXKB gelangt lhr zum Ein etwas sinnloser, aber lustiger genden Raum nach einem Sprung nach
Planeten X. Cheat: um abzusteigen, muf3 man mit unten fallen. In einem engen Gang
dem Bock stehenbleiben und dann rutscht Ihr die Wand auf der linken
C RESIDENT EVI L.) oben+L1+R1 driicken. Seite langsam runter. Nach einiger Zeit
PlayStation/US-Version findet man einen versteckten Raum hin-
Diverses ter einer Wand. Um die Kapsel mit der
Wenn lhr es schafft, das Spiel inner- Goldriistung benutzen zu kénnen, muf3
halb von drei Stunden durchzuspielen, die Energie ibrigens voll aufgeladen
kénnt Ihr im néchsten Durchgang mit sein.

dem Raketenwerfer losziehen. Wenn
lhr auch noch Barry und Chris bzw.
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DIGITAL PINBA LL)
Saturn
Versteckter Flippertisch
Um einen versteckten Flipper spielen

zu kénnen, driickt Ihr im Titel-Screen:
X,Y,Z,X,Y,Z,C,B,A Hoch, Hoch, Start.
Ins Debug-Menii kommt lhr mit Hoch,
Hoch, Unten, Unten, Links, Rechts,
Links, Rechts, X,B,Z,R,Start.

(

VIRTUA FIGHTER 2)

Saturn

Slow Motion Replay, neue

Kamera-Perspektive und

etwas Schwachsinn

Direkt nach der letzten Kampfrunde

driickt Ihr A+B+C. Nun kénnt |hr den
Kampf in der Zeitlupenwiederholung

genief3en.

Im Watch Mode driickt Thr X, um
den Kampf aus einer anderen Perspek-
tive zu sehen.

Plaziert Euren Gegner an der duf3er-
sten Kante des Ringes und laf3t die Zeit
runterlaufen. Sobald der Sprecher
,Time Out!” sagt, stolpert Ever Wider-
sacher aus dem Ring. Allerdings érgert
er sich nicht iber die ,,Niederlcnge”,
sondern &fft die Siegerposen des
Gewinners nach.

Solltet lhr eine Game Gun besitzen,
schlief3t sie im Port 2 an. Wenn lhr nun
VF2 startet, hort lhr anstelle des VF2-
Soundtracks die Melodie des ersten
Teils.

C

MOTOR TOON GP 1)
PlayStation
Hochstgeschwindigkeit
Um innerhalb von einer Sekunde auf
Héchstgeschwindigkeit zu beschleuni-

gen, muf3 man wéhrend der Beschleu-
nigungsphase auf den ,Reverse View"-
Button driicken. Das Auto rast nun,
egal was passiert, mit Topspeed tber
die Piste.

RiDGE RACER ) (

REVOLUTION

PlayStation

Spinning Cars

Im Time Trial-Modus gibt's einen ver-

steckten Drift-Contest. Nachdem man
eine Strecke ausgewdhlt hat, geht man
an den Start und halt, sobald die Autos
am Start stehen, Gas und Bremse
gedriickt. Im Wettbewerb, der nun
beginnt, bekommt man fir jeden Spin
(Drift) Punkte.

C
PlayStation
Kampf aus der Ego-Perspektive
mit Gittermodellen
Haltet einfach wéhrend der Kémp-
ferauswahl L1 und L2 gedriickt. Ever
Kémpfer wird nun aus der Ich-Perspek-
tive gesteuert und mittels eines Gitter-
modelles durchsichtig dargestellt.

( STREET FIGHTER ALPHA)
PlayStation
Versteckte Kadmpfer
Begebt Euch in die Kémpferauswahl.
Klickt das Fragezeichen an und gebt
folgende Codes ein:

Akuma: L2 halten, Links, Links, Links,
Unten, Unten, Unten und Dreieck+Qua-
drat

Bison: L2 halten, Links, Links, Unten,
Unten, Links, Unten, Unten und Drei-
eck+Quadrat

Dan: L2, R2 und Select halten. Dreieck,
Quadrat, X, Kreis, Dreieck.

Wenn man das gleiche fiir Spieler 2
machen méchte, muf3 man Links und
Rechts vertauschen.

CHEAT-MAIL AN:

FUN GENERATION
»»CHEAT-MAIL
MAX-PLANCK-STRASSE 13
97204 HOCHBERG

i

LOADED )
PlayStation

Fideles Gekrése
Sobald lhr ins Gras gebissen habt,
mif3t Ihr sofort auf die Start-Taste
driicken, um das Spiel zu pausieren.
Nun hélt man LT und L2 fir 10 Sekun-
den gedriickt, wéhrend man Rechts,
Rechts, Links, Unten, Unten, Hoch, Drei-
eck und Kreis driickt. Nun sollte das
Wortchen ,Health” auf dem Schirm
auftauchen. Driickt nun irgendeinen der

Action-Kndpfe und danach Start um
das Spiel wieder aufzunehmen. lhr

TEKKEN 2) werdet Euren Kémpfer nicht wiederer-

kennen...

DESCENT)
PlayStation
Allerlei
Der 3D-Shooter laf3t sich durch fol-

gende Tastenkombinationen deutlich

vereinfachen, die einfach wahrend des
Spiels ohne zu pausieren eingegeben
werden.

Mege Wowie Zowie:
D,V,K,X,D,V,X,D,V, X, K,V

Full Level Access:
D,V,V,D,K,K,V,V,D,K,V,V
Key-Cards:

V, X, K.D.X.DD X, B X, D, X
Unverwundbarkeit:
V,D,K,V,V,D,K,K,V,D,V, X
Turbo:
V,D,K,V,.K,X,V,X,K,D,V,X

Zehn Leben zusatzlich und alle Levels:
D,X,V.V.D,K, K, V,D,VK,X

Verlaf3t hr nach der Eingabe aller
Cheats das Spiel, findet Ihr mit ACE

und INSANE zwei zusdtzliche
Schwierigkeitsgrade.

THE HORDE)
Saturn
diverses
Alle Tastenkombinationen im Pause-

Modus eingeben.

30.000 Goldmiinzen: links, A, A, B,
links, A, rechts, unten

Level-Skip: unten, A, links, links, unten,
A A, rechts

Unverwundbar: B, oben, rechts, unten,
A, unten, A, unten, A, rechts
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PlayStation

A-Train

Unendlich Vermégen ............ 800A 6230 9400

Agile Warrior

Unendlich Ristung . ............ 800D 43DC 0064
Unendlich Sidewinders ........... 8006 0F26 0020
Unendlich Raketen® .. ........... 8006 0F28 0020
Unendlich Mavericks . . ........... 8006 OF2A 0020
Unendlich Napalm .............. 8006 OF2C 0020
Unendlich Bunker Busters .. ....... 8006 OF2E 0020
Unendlich Cluster Bombs ......... 8006 OF30 0020
Unendlich Fuel Air Explosives . ... ... 8006 0F32 0020
Unendlich B61 SRAM . ........... 8006 OF34 0020
Unendlich AMRAAM .. ........... 8006 OF36 0020
Alien Trilogy

Unendlich Energie . .............. 8009 A040 O3E7
Unendlich Charge Grenades . ....... 8009 A058 03E7
Unendlich Pistolen-Mun. . .......... 8009 AO46 O3E7
Unendlich Schrotflinten-Munition . . . .. 8009 AO4A O3E7
Unendlich Flammenwerfer ......... 8009 A052 03E7
Unendlich Puls-Laser . ............ 8009 A04C O3E7
Unendlich Pistolen . ............. 8009 A054 03E7
Unendlich Batterien ... cviscsvvins 8009 AO5BA O3E7
Man besitzt die Schrotflinte .. ... ... 8008 F33E 0029
Man besitzt den Flammenwerfer ... .8008 F34A 0029
Man besitzt den Puls-Laser ........ 8008 F342 0029
Man besitzt die Pistole ........... 8008 F346 0029
Waffen feuern schneller . ......... 8009 A024 0001
CollegeSiam

Team 1 punktet 999 . ........... 8006 551C O3E7
Team 2 PUNKEEL N6 . i e n ins e s 8006 5520 0000
Spieler 1 - Unendlich Boost ........ 8007 8208 002F
Spieler 2 - Unendlich Boost . ....... 8007 8528 002F
Descent

Unendlich Sehild a0 s vl b 800D 10A6 00C7
unendlich Enerdie oo il s o o 800D 10A2 00C7
Unendlich ,Concussion-Raketen . .. .. 800D 10BA 0009
Unendlich ,Homing-Raketen“ ... .. .. 800D 10BC 0009
Unendlich ,Proximity-Bomben* . ... .. 800D 10BE 0009

........ 800D 10C2 0014
....... 800D 10B2 9684

Unendlich ,Mega-Raketen*
Unendlich ,Vulcan-Munition“

Extreme Games

Unendlich Energies. i vioai: & o vibin v 8007 A270 0500
Speed immer 60 mph L. o aliinle i 8007 b1A2 0050
Linendieh Gald = ties = e e 801E 9014 09D8
RidgeRacer

Schwarzer Wagen . . ... ..o ... 8008 0196 000C
Unendlich - Zeit o (il 8013 0C5C 06C5
Immer Erstar i i ie s R setle 0l 8008 0260 0001
Unendlich Rundenzeit ............ 8008 0270 0000

........................... 8008 0274 0000
........................... 8008 0278 0000

Resident Evil

Unendlich Energie . . . ............ 300C 51AC 004C
Unendlich Raketen-Werfer ......... DOOC 8784 0001
............................ 800C 8784 FFOA
Alle Gegenstande im Inventory-Feld -Set 1:

...... 800C 8724 FF3D ......800C 8754 FF24
...... 800C 8726 FF41 s v ¢ =« S00C: 8756 FF25
...... 800C 8728 FFO6 ......800C 8758 FF26
...... 800C 872A FFO7 ......800C 875A FF27
...... 800C 872C FFO8 ......800C 875C FF28
...... 800C 872E FFO9 .+ s« « » S00C 875E FF29
...... 800C 8730 FF3E ......800C 8760 FF2A
...... 800C 8732 FF13 ......800C 8762 FF2B
...... 800C 8734 FF14 ......800C 8764 FF2C
...... 800C 8736 FF15 ......800C 8766 FF2D
...... 800C 8738 FF16 ......800C 8768 FF2E
...... 800C 873A FF17 .......800C 876A FF2F
...... 800C 873C FF18 ......800C 876C FF30
...... 800C 873E FF19 ......800C 876E FF31
...... 800C 8740 FF1A ......800C 8770 FF33
...... 800C 8742 FF1B . v oo« 800C 8772 FF34
...... 800C 8744 FF1C .+....800C 8774 FF35
...... 800C 8746 FF1D e oneo S00C B776 FF36
...... 800C 8748 FF1E w & v oROG 8T T8 FE3T
....... 800C 874A FF1F ......800C 877A FF38
...... 800C 874C FF20 s v 0000 BTTC FF39
...... 800C 874E FF21 iy o0 < B800C-87T7TE FF3A
...... 800C 8750 FF22 ......800C 8780 FF3B
...... 800C 8752 FF23 « w wae OWUC 8782 FE3C

Road Rash

UnendhichiGRld = i v s et 5w S i 800D AD40 FFFF

Shellshock

i eti e | P S SR A 8008 7C1E 0300

Unenolich: SAMS 4L o s ciuis it b bnl il 8008 55AE 0004

Shockwave Assault

Unerialich:laser: -5 ot i p e sl e o 8006 EBDC 2C2B

Unendlich Raketen ... ....ia i sy 8006 E7DC 0O00F
........................... 8006 EBEO O00OF

Unendlich Treibstoff ' . ... ¢ o vt 8006 B550 0178

........................... 8006 B554 002B
........................... 8006 EBDC 2B2B

Skeleton Warriors

Unendlich Lebery 0 11 b oo 801D B768 0004
Unendlich Kristalle . o, o b il 801D B774 0020
Unerdiich-Energie: i an o s 801D B760 0064 -

Space Griffon

Unendlich Raketenwerfer . ......... 801E 0032 0190
........................... 801E 0036 000C
Unendlich. ERergia: i aian oo s 801E 0058 1F40

Die Game Buster-Codes sind mit den Action Replay-Codes identisch.
Game Buster-Schummelmodule fiir die PlayStation und den Saturn hekommt man im gutsortierten Fachhandel oder
direkt bei Dataflash (Tel. 02822/68545).
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Spieler 1 unbesiegbar . ... ......... 8005 9DE8 0300
............................ 8005 9F58 0320
............................ 8005 AOC8 0320

Spieler 2 unbesiegbar ... .......... 8005 9C78 0320
............................ 8005 9B08 0320
............................ 8005 9DE8 0300

Defcon 5

Unendlich Munition . . ........... .. 800D 53AC 0014
Unendlich Energie ................ 800E 7C30 0064
Fifa 96

........... 8001 6CD4 0000
........... 8001 6CD2 000a

Spieler 2 punktet immer
Spieler 1 punktet immer

Unendlich Zeif « c 505000002 05 vmen 8001 6CCO 0000
Gex

Unendlich Leben . ................ 8009 7B2C 0064
UinbESIBabEr » . wesn « o 5 8 sans s s 4 54 8009 7B1C 0003

Goal Storm

Team 1 punktet .. ................ 3016 1730 0009
Team 2 punktet .................. 3016 1731 0000

Johnny Bazookatone

Unendlichleben ................. 800B 5A%94 0009
Kileak -

The DNA Imperative

Unendlich Energie .- ioivvivnn. o 800B 6294 03DE
Unehdlich.Sehild'= == o 0 iSehvn vy e e 800B 6298 03E8
Unendlich ,Wales Munition” . ........ 800B 62C8 O1EF
Unendlich ,erosion Munition” . ....... 800B 62E0 0003

Unendlich ,zax Munition” .. ........ 800B 6204 0058
Unendlich ,iritro crion Munition” . . . . . 800B 62D0 000A

Loaded
Spieler 1 - Unendlich Leben ......... 800C DF42 001E
Spieler 1 - Unendlich Munition . ...... 800C DF3E 03E8
- Spieler 1 - Unendlich Pistolen ... ... .. 800C DF40 0003
Spieler 1 - max. Power-Up .......... 800C DF3C 7FFF
Spieler 2 - Unendlich Leben .. .. ... .. D004 B138 0002
Spieler 2 - Unendlich Munition . ... ... D004 B138 0002
............................ 800C DFCé O3E8
Spieler 2 - Unendlich Pistolen ... ... .. D004 B138 0002
............................ 800C DFC8 0003
Spieler 2 - max. Power-Up ... ....... D004 B138 0002
............................. 800C DFC4 7FFF
Man hat immer alle Schlissel . ... .. .. 8010 7AC4 OOOF
NBA Jam
Gegnerische Team punktet Null . . . . . .. 8007 DOYC 0000

AUGUST 1996 - FUN GENERATION

Krazy Ivan

Unendlich Schild . .. .............. 800C 4CDO0 0064
........................... 800C 4CD4 0064
........................... 800C 4CD8 0032
............................ 800C 4CDC 0032
.......................... 800C 4CEOQ 0032
............................ 800C 4CE4 0032
............................ 800C 4CE8 0032
........................... 800C 4CEC 0064

Unendlich Munition . . ............. 8008 D1A4 012C
.......................... 8008 D1A8 O0FA
........................... 8008 DTAC 003C
........................... 8008 D1B0O 0046

Unendlich Raketen .. ............. 8008 D1D4 000A
............................ 8008 D1D8 000A
.......................... 8008 D1DC 000A
............................ 8008 D1EO O00A
............................ 8008 D1E4 000A
.......................... 8008 D1E8 000A

Unendlich Specials .. ............. 8008 D1B4 0005
........................... 8008 D1B8 0003
............................ 8008 D1BC 0001
........................... 8008 D1CO 0001
............................ 8008 D1C4 0001
............................ 8008 D1C8 0001

Max. Energiekerne ... ............ 8008 9670 00DO
Kanonenkihler . .. ............. .. 800D 1C6C 0000
Stoppt die Zeit . , . & v s s x5 o s 800C 4CF2 0009

Kings Field

Unendlich Trefferpunkte . ........... 8019 9426 OOFA
............................. 8019 9428 O0FA
Unendlich Magiepunkte . ......... .. 8019 942A OOFA
............................ 8019 942C O0FA
Schnelle Waffenbenutzung .. ... .. ... 8019 942E 1388
Schnelle Magie Verwendung . . . ... . .. 8019 9432 1388
Viel Golde: o % soeiil b bl ik 8019 9440 C350
Hoher STR=-Wert! &1l lee i Sant Sepil 8019 9438 0064
Hoher MAG-Wert ................ 8019 943E 0064
Mega Offensive . .\ i oas 8019 9444 0064

............................. 8019 9446 0064
............................. 8019 9448 0064
............................ 8019 944A 0064
............................ 8019 944C 0064
............................. 8019 944E 0064
............................. 8019 9450 0064
............................. 8019 9452 0064
Mega Defensive . ................ 8019 9456 0064
............................. 8019 9458 0064
............................ 8019 945A 0064
............................ 8019 945C 0064
............................. 8019 945E 0064
............................. 8019 9460 0064
............................. 8019 9462 0064
............................. 8019 9464 0064
............................. 8019 9466 0064
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SUPER MARIO RPG
PLAYERS%UIDR

von Markus Appel und Stephan Girlich

1) Schon kurz nach dem Beginn des Spiels wird Mush- Feinde attackieren. Kampft so oft wie maglich, und laBt

room Kingdom von Smithy’s Gefolge belagert. Natiirlich Euch anschlieBend die HP + FP von dem netten Kerl
schliipft Mario in die Rolle des Retters. Im SchioB des neben dem Bett der Prinzessin komplett auffiillen (durch
Kanzlers habt Ihr die Maglichkeit, Eure aus Mario und die Tiire links gehen und dem Gang folgen). Dieser Vor-
Mallow hestehende Party gehirig aufzupowern. Bleibt gang laBt sich praktisch beliebig oft wiederholen.

dazu im Gang rechts von der Tiir stehen, wo Euch die

L SIS S S, O
You can try'your Iuck again'if you :
get on the trampoline.

| Itilonlyicost 30 . coins

2) Nachdem lhr das unterirdische Rohrensystem von den Eindringlingen zu konnen. Erreicht Ihr eine bestimmte Anzahl von Miinzen, erhaltet lhr ein
gesdubert habt, spiilt Euch eine Flutwelle direkt zu Midas River. Hier flitzt Extra. Wiederholt auch dieses Spielchen mehrmals, denn von den griinen

lhr zundchst eine Reihe von Wasserfallen hinah. Fiir ein kleines Entgeld diirft =~ Miinzen kann man nicht genug haben, da lhr mit diesen im weiteren Uerlauf
lhr dies wiederholen, um weitere Miinzen und griine Frog Coins einheimsen des Spiels niitzliche Extras erwerben kinnt.

Keep going up, and the notes are : It’s Frogfucius’ siiite #18.
“Do Re Mi“. Go down and you’fl | &S0 La Mi Re Do Re Do Re”.
Lol | Toadofskyls fond ofiiit;,t00!

Beweist anschlieBend im Tadpole Pond Eure musikalischen Fertigkeiten. Um &

die richtigen Noten zu Toadofsky's Suite herauszubekommen, redet lhr mit ® @ @ ® o—
der kieinen Kaulquappe auf dem Weg zu den Notenlinien. Das Lied lautet ,,So &

La Mi Re Do Re Do Re“. Springt Ihr richtig, gibt’s zur Belohnung die Alto- @

Card. Mit dieser habt Ihr Zugang zur Juice Bar, und kinnt Euch dort ein Extra %o la Mi Re Da Re Do BRs
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T R R e
Mario, only you could jump up
there! Please...heip me get back

up to-mu Pcuse’

3) Seid Ihr in der Rose Town angelangt, ist es sinnvoll, die Mitglieder der
Party mit neuen Waffen und Items auszustatten. Im nardlichen Teil des Dor-
fes fordert Euch ein Mann auf in sein Haus zu kommen, um dort nach Schit-
zen zu suchen. Springt dazu auf den Kopf des Mannes, und iiberwindet so die
hohe Mauer. Im ObergeschoB stellt Ihr Mario auf das griine Ausrufezeichen,

4) Folgt lhr zielbewuBt dieser Wegheschreibung, gelangt lhr schlieBlich zu
einem alleine stehenden Baumstumpf. Im Inneren warten Schatztruhen mit
niitzlichen Extras. Um Euch im Labyrinth nicht zu verlaufen, begebt Ihr Euch

Wenn Sie keine Anzeige in der
Fun Generation schalten...

-..erschiefBen wir
diesen Hund!

Lassen Sie dies nicht zu -
kontaktieren Sie die Anzeigenabteilung
der FUN GENERATION

> 0931 /4043712
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Thanks a million, Mario?
Say,...were my treasures OK?

um die Treppe zum Haus zu aktivieren. Als Dankeschin erhaltet Ihr die Weg-
beschreibung zu einer Bonuskammer im Waldlabyrinth (Forest Maze), ausge-

hend von der ersten Wegstelle mit vier Abzweigungen: links, links, gerade-
aus, rechts.

zur Ausgangsstelle zuriick und folgt dann der Puppe Geno, die Euch schnur-
stracks zum Oberbdsewicht Bowyer fiihrt.

Gebrauchte PSX & Saturn Spiele ab 39,95
PSX-Chip fur Umbau: 59,95 ¢ mit Umbau: 119,95

Manga - Anime

Ankauf:

Ghost in the Shell ......... 39,95

[ T T R E—— 39,95 S

RUION v sisnsain 19,95 p x+
LilyCat (dt) .............. 39,95

Goku Midnight Eye 1-3 . . . .je 29,95 S n TU RN
AD Police 1-3 .......... je 29,95

Patlabor 142 ............ 69,95

AR covisvneve evvvam 39,95

Wicked Gity ............. 39,95 0911 / 776523
Mad Bull 1-3 ........... je 29,95 Fax: 0911 / 7418285
Crying Freeman 1-4 ...... je 29,95

New Dominion Tank Police .je 19,95 PSK:

Golgo 13 the Professional ...39,95 .

Vampire Princess Myo . .. ... 39,95 Resident Evil ... .dt 89,95
Black Magic MGG ......... 34,35 Formula1 ...... dt 89,95
Streetfighter Il the Anime ...39,35 alle weiteren lieferbar!
The Guyver 1-12 ......... je 19,35 Alle Importe auf Lager!
Riding Bean (dt) .......... 39,95

Bubblegum Crisis 1-2 (dt) .je 49,95

Vampire HunterD ......... 39,95 Lieferbedingungen:
Animania ................ 9,80

NN UPS 12,- DM
ab 250,- DM Versandkostenfrei

Irrtimmer und Anderungen vorbehalten!

Tel: 0911 / 776523
0911 / 7418285 Fax: 0911 / 7418285

Dragon Ball Z - Zubehor
Wir haben alle Mangas auf Lager!

: 0911 / 776523

Fax:




GEND OF TUE
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Im dritten Abschnitt fin-
det lhr in der vorletzten
Rohre ein weiteres
Bonusspiel, gegen Bezah- ™
lung natirlich. Springt ¥
auf die vorgeschriebene = _ _ _
P Zahl von Goombas inner- = e - A e e
5) Das nichste Ziel ist die Pipe Vault, halb des Zeitlimits, und g, yy mit den Bewohnern von Yo'ster Isle reden zu kiinnen, miiBt Ihr Euch
ein unterirdischer Rohrenkomplex, lhr werdet erneut mit ,ypichst auf den Riicken von Yoshi setzen. Sucht dann nach einem roten

der mit vielen bekannten Jump'n einem Extra belohnt. Yoshi in Richtung Norden, und Ihr erhaltet ein paar Kekse. Benutzt diese als
Run-Elementen aufwartet. Achtet ; Speed Ups im Rennen gegen den bliulichen Yoshi - bei einem Sieg winkt ein
hier besonders auf die weiBen Pflan- Extra (ist nicht ganz einfach).

zen, denn bei jeder Beriihrung ver-
liert lhr ein paar Miinzen.

CROCO: Coins...Bzsautiful COINS{
Grab the COINS!

7) In Moleville kinnt lhr Eure Helden mit besseren Waffen und einer starkeren alle Miinzen zuriick sowie eine Bombhe.

Riistung versorgen. In der alten Mine benutzt Ihr das Sprunghrett, worauf Euch der Letztere braucht lhr spater dringend, um
hiise Croco Eure gesamten Miinzen stiehlt. Uerfolgt und besiegt ihn, und Ihr erhaltet die verlorenen Kinder zu befreien.

Almost forgot!
You wagered 30 coins, didn’t ya?
Hereis 50, you luckydogs o

o

d | Y . ':f‘ : =
Die 3D-Lorenfahrt zwischendurch dient augenscheinlich in den Haarnadelkurven die Handbremse benutzen. Sam-
einzig der spielerischen Abwechslung, doch weit melt zudem maglichst viele Beschleunigerpilze ein, hebt

gefehit. Fiir Rekordzeiten gibt's als Siegpramie ein paar Euch diese aber fiir das normale Spiel auf.
Miinzen. Um schnelle Zeiten zu erzielen, solltet lhr nur

ALLGEMEINE TIPS ZU SUPER MARIO RPG

Spezial Attacken

Jeder Charakter verfiigt iiber eigene Zau- Points zéhlen fiir die gesamte Gruppe. Erst
berkrifte, die eine bestimmte Anzahl Flo- wenn lhr ein paar FP-Auffiiller in Eurem
wer Points fiir die Ausfiihrung verbrauchen.  Inventory habt, kinnt ihr etwas sorgloser
Je hiher die Party-Mitglieder in ihren agieren. Einige Spriiche sind in ihrer Starke
Erfahrungsstufen steigen, desto stirkere beeinfluBbar, und zwar @hnlich den norma-
Lauber werden sie erhalten. Geht aber len Attacken durch erneutes Driicken im

sparsam mit diesen um, denn die Flower richtigen Moment.
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Waffen

Um die Waffen effektiver einzuset-
zen, kinnt Ihr einen Doppelschiag
ausfiihren. Dazu miiBt Ihr den A-
Button nochmal driicken, und zwar
meist kurz vor oder wihrend des
Schlags. Mit etwas Ubung werden
solche Angriffe zur Routine.

Level Up

Steigt ein Charakter in seinem
Erfahrungslevel eine Stufe nach
oben, verbessern sich seine Sta-
tuswerte um einige Punkte nach
oben. Ihr diirft zudem selbst
bestimmen, ob die Hit Points, die
Kampf Power oder die Magic
Power mit einem Bonus bedacht
wird. Abhdngig vom jeweiligen
Charakter solltet lhr Eure Wahl
treffen.

SRR e

LN
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Blocken

Bei Super Mario RPG kidnnt lhr
selbst beeinflussen, ob ein Schlag
vom Gegner voll trifft oder eben
nicht. Driickt Ihr die A-Taste im
richtigen Moment, schwicht lhr
die Wirkung des Angriffs deutlich
ah. Betétigt den Knopf genau dann,
wenn der Gegner zuschligt.

Lufalls-Extras

Vernichtete Feinde hinterlassen
oftmals Extras oder Power Ups.
Dies kidnnen sein: Attack- oder
Defense-Up, HP-Auffiiller oder ein
zusatzlicher Zug fiir ein Party-Mit-
glied. AuBerdem habt Ihr 2b und zu
die Maglichkeit fiir ein weiteres
Bonusspiel mit Namen ,Lucky®, in
dem lhr Eure Miinzen oder Experi-
ence Points verdoppeln kénnt. Ver-
sagt lhr aber, verliert lhr dagegen
alles.

LUCKY®*

MEGA * STAR

VIDEO GAME * VERSAND + LADEN
* Sony PLAYSTATION *

LECENDOF T

Toshinden 2 dt NBA Action 96 us 119,-
Track & Field dt Iron Storm us 119,-
Fade To Black dt Daytona Deluxe jap call
E Panzer General dt Skeleton Warriors us 109,-
» 3D-ANIMATIONEN Return Fire dt Guardian Heroes us 89,-
> Viewpoint dt NFL Quarterback dt 89,-
ANZE!GEN Street Fighter Alpha dt Olympic Games dt 99,-
> BRIEFBOGEN High Octane dt The Horde uk 89,-
» FLYER NeGcon - analoges Pad Joypad Verléngerung dt  25,-

und vieles mehr!!! und vieles mehr!!!

» LOGOS

* Nintendo SNES *

Pinocchio dt 134,-
Civilization us 139,-

» MULTIMEDIA-PRASENTATIONEN
> RADIO-SPOTS

» VISITENKARTEN

» WWW-SEITEN

> ZEITSCHRIFT-KONZEPTIONEN

Magazine
Game Fan us 17,-
Sony Magazin incl.CD uk 25,-
Game Front us 4,90 ESpiele fur SNES ab 49,-

INintendo 64 Call!
! NEU ! = 32-Bit Info-Video Nr. 2 = ! NEU !

Uber 25 brandheiBe Next Generation-Games fir
Sony PlayStation + Sega Saturn, bis zu 6 versch. Levels pro
Game. In HIFI-Stereo fir nur 29,-111

SN RERREEEEEEE -« &

 «otiUS einer Hand!

) NAHERE INFORMATIONEN BEKOMMEN SIE UBER Sa:
»  HERRN HARTMANN, ANZEIGENLEITER ODER HERRN Versand per NN zzgl. 8,
NEUGEBAUER, FUN GENERATION ART.DEPARTMENT inhaber F. Pfister

2> 0931 /4043710 [Tel: 07761 / 59742 Fax 57014

Offnungszeiten

Komplettangebote anfordern,

Mo - Fr: 11.00 - 20.00 bitte System angeben:

10.00 - 16.00 Fa. Mega Star

Schaffhauserstr, 55
79713 Bad Sdckingen




Lesercharts / Juni

. (2) Sega Rally (SAT)

. (3) Ridge Racer Revolution (PSX)
. [(B) Worms (PSX, SAT)

. (1) Alien Trilogy (PSX)

. [-) Tekken 2 (PSX)

. (6] Resident Evil (PSX]

. [-) Panzer Dragoon Zwei (SAT)

. () Yoshi’s Island (SNES)

. [-) Donkey Kong Country 2 (SNES)

0. (7) wipEout (PSX, SAT)

FUN GENERATION

10. Worms (PSX, SAT)

. Sega Rally (SAT) cn 1.
. Int. Superstar Soccer Deluxe (SNES) E 2.
. Tekken 2 (PSX) (,D 3.
. Resident Evil (PSX) S 4.
. Track & Field (PSX) =5
. Alien Trilogy (PSX) § B.
. Civilization (SNES) o 7
 The Need For Speed (PSX) 33
. Panzer Dragoon Zwei (SAT) E 28

=l‘-‘ 10. The Need For Speed (3D0, PSX)

Resident Evil (PSX)

Tekken 2 (PSX)

Motor Toon GP 2 (PSX]

Alien Trilogy (PSX)

Sega Rally (SAT)

Virtua Cop (SAT)

Ridge Racer Revolution (PSX)
Skeleton Warriors (PSX, SAT)
Big Hurt Baseball (SAT)
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Mitmachen und mitgewinnen! Schreibt Eure drei bevorzugten Konsolentitel auf eine frankierte Postkarte und sendet diese bitte an: FUN GENERATION,
,Charts®, Max-Planck-Str. 13, 97204 Hochberg. Zu gewinnen gibt es wieder drei Uberraschungspakete. EinsendeschluB ist der 20. Juli 1996. Der
Rechtsweq ist ausgeschlossen. Die Gewinner aus Fun Generation 7/96: Ralf Duballa - Vechelde, Robert Dormeier - Northeim, Patric Muller - Kaln.
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Biseworld Co.i.iliiiliil L T E&gg ahnhofstr. 2 Tostinden Aembe +[balon. R TIIE a0 Be
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== - GameAfActivity 1/2 1c =
20 100
Deutschland Osterreich Schweiz
- Mo-So 11-21 Uhr Mo-So 11-21 Uhr St. Gallen
23 Non Stop 0664-336 71 71 079 - 406 85 45
0 0172-373 51 51 G a ME MIVITY CD-ROM’S
4_:5 Game Activity  Now on Internet  www.bitcom.ch/game-activity/
0 = = =
- PlayStation-Universal-Umbau 129,- DM (1199 6S)
—: PlayStation NTSC DM sFr. 0S Sega Saturn NTSC DM sFr. oS
£ Tekken 2 ....cvoorwne. 136,90 99, 989, Nights ............... 119,90 89, 899, |
03 Ki-(Kickboxen) .......... 136,90 99, 989, AlienTrilogy ............ 119,90 89, 899, | :
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a3 ResidentEvil ........... 87,- 76,- 680, |
i XMen ................ 87 - 76, 680, l||||| Ie spms.
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] e Super Mario 04 & Pilot Winqs 042
24 PlayStation PAL 399,- 339,- 2990,
4 incl. 1 Pad, 1 Demo-CD
: Die Importprodukte sind Wechselkursabhangig! NEU - Auch Computer CD-ROM'’s ! Handleranfragen erwiinscht ! J-L
110,4%| Seite 1 o S s s e o
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Der PSK-Test des Jahres!

Unendlich gehyped, unendlich mit VorschuBlor-
beeren bedacht; wir sagen Euch, ob die Renn-
simulation die groBe Erwartungshaltung hundert-
prozentig erfiillen kann.

ALIEN TRILOGY

Mit Uerspéatung im Test: die Saturn-
Version der Alienhatz.

3D-Action mit faszinierender
Grafik fiir die PSK!

ALLes HAaPEN WiLL

Wik steiven am Bac
UND VERSORGEN EuH muT
pen HerssesTeN News.

...ab 14.08.96
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Spiele-Hotline: Wooomm tschackk boom und nichts wie weg ... Bei Battle Arena Toshinden 2 kannst du mit Fausten,
FliBen, Schwertern, Peitsche, Lanze, Sense, Nunchakus und weiterem Gerat méachtig austeilen - wenn du
D 069-66 54 34 00 kannst. Wenn nicht, bettel um Gnade!

CH 1571133
(86 RP./Min)

Arena Toshinden 2 zu
hart ist, dann spiel

doch hiermit.
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