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International Superstar Soccer Deluxe 5

S
iIst so bombenscharf, da wirst Du kaum &8
Zum [‘i."—p(‘ﬂ kommen.

o- KONAML isa registered trademark of Konomi Co., Ltd. © 1995 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes Kopieren, Verlelhen oder
w& Gefrond Sony Ploystation

BORSCH, STENGELEF# PARTNER

INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER DELUXE.
MULLER-BOMBE STATT ZAHNARZT-PLomBe, =

KONAMI-Videospiele gibt es fiir Super Nintendo Entertain -

Nintendo, SNES, NES, GAME BOY, the Nintendo Produce

&l Tl : ; g Prasentiert von:
0lé, Ol&, 0l !!1 Bombensfimmung mit International

Superstar Soccer Deluxe. Maniac 11/95: ... das beste . A »cf
FuBball, dos man in digitaler Form erleben kann ... dos : W . D = N SATel L FUSSBALL
Videospiel des Johres.” Wertung: 90%. TOTAL! 11/95: i TATTR
- Wahnsinn, was KONAMI uns mif diesem Programm
beschert!” Note: 1. Videogames 11/95: ,Das neue,

beste SNES-Fullball aller Zeiten heiit wieder ISS..."
Wertung: 90%. Gamepro 12/95: ,,.... ohne Ubertreibung
kann man von einer perfekten FuBballsimulation
sprechen.” Note: 1. Fun Generation 11/95: ... der noch-
mal gesteigerte Realitéitsgrad wird Begeisterungsstiirme i
hervorrufen.” Wertung: 9,/10. Zuriick zur Werbung.... : Postfoch 560180, 60406 Frankfurt

KONAMI (Deutschlond) GmbH,
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_Als ich das erste Mal auf die Blihne ging, sagte ein Freund zu

mir: ‘Egal was Du machst, verbliffe Sie...”, ich weil3 bis heute nicht, wie er

es es meinte, doch ich tat es.“ Bowiel

Welcome to the Fun Generation

Mit dem Zeitgeist verhalt es sich oftmals so, dal erst
eine stetig wachsende Anzahl von Pionieren die Anzie-
hungskraft und Faszination einer aufkeimenden Idee
und was sich daraus entwickelt, zu schéatzen wissen,
und so etwas wie Botschafter fur eine grofie Masse
darstellen. Beim Videospiel war und ist dies nicht
anders, im Augenblick spricht man von der Umbruch-
phase. Wahrend sich Joypad und Konsole in den USA
und var allem in Japan als feste Kulturbausteine eta-
blierten, kann man nun auch bei uns, beginstigt
durch die neuen, leistungsfahigeren Maschinen, die
eine altere Kauferschicht ansprechen, eine Entwick-
lung aus dem Nischendasein ins strahlende Licht
einer breiten Offentlichkeit beobachten. GroRe Publika-
tionen, die bisher iiber dieses Medium nur in Zusam-
menhang mit Brutalitat im Spiel, Epilepsie-Hysterie
oder Warnungen vor der Abstumpfung der jungen
Konsumenten berichteten, erliegen dem Bann einer
neuen Technologie.

TFihis

Bis heute gab es in Deutschland kein Medium, das
dieses Genre so darstellen konnte, wie es sich auf
dem Hohepunkt der 16-Bit-Ara und am Anbeginn des
32-Bit- bzw. B4-Bit-Zeitalters préasentiert. Schon,
bunt, aber nicht mehr kitschig oder kindisch, aufwen-
dig produziert, dem Auge immer wieder sagen wal-
lend: ,Sieh hin und staune!” Deshalb haben wir FUN
GENERATION erschaffen.

Naturlich ist klar, daB nicht jeder voller Freude sein
16-Bit-Gerat einmottet und bereitwilig 600-700 DM
fur eine neue Konsole investiert. Der Wechsel wird
allmahlich vollzogen, deshalb spielen Super Nintendo
und Mega Drive auch bei uns noch eine groBe Rolle.
Unser Hauptaugenmerk sind die Tests, die Kaufbera-
tung, und damit der Nutzen fir den Leser. Dadurch
kommt kein relevantes System zu kurz.

GETZ SSHMIEDEHAUSEN
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A42-101 SpieleTestsccccccccccs

Donkey Kong Country 1l *» Kiler Instinct * Super Mario World Il ¢
Super Bomberman Il « Megaman 7 ¢ Chrono Trigger ¢ ISS Deluxe *
NBA Give'n Go * Mech Warrior * Speedy Gonzales « WWFE Arcade
e NHL 9B ¢ Vectorman * Micro Machines'S86 * Super Skidmarks e
Donald Duck ¢ Marsupilami ® Lunar 2 ¢ Virtua Fighter ¢ Kolibri
Rayman * Clockwork Knight |l ¢ Stearngear Mash * Myst ¢ Wing
Arms * Streetfighter the movie * Theme Park ¢« WipEout * NBA
Jam T.E. * Philosoma ¢ Destruction Derby « 30D Lemmings ¢ Zeit-

. geist * Extreme Games * V-Tennis ¢ Space Hulk ¢ Flying Nightma-

; res * Streefighter Il turbo * Pinball deluxe

eee0e¢102-104 Gewinnspiel
e Macht mit bei unserer Leserumfrage und gewinnt Preise im

Wert von uber 25.000 DM
106-109 First Aid

110-113 LifeStyle

¢« neue CD's *» neue Videos
114 Next Generation

114 Impressum
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‘ R Dic Wechselbezi ehung zwischen L@ser und sich bisher in Unkenntnis ilber unsere Existenz befand, drucken
% i . i u_ b, Di . s
O M Radikbon i s ieden wir einige ,Geburtstags”-Karten ab. Die Leserbriefe kénnen

gezielte Fragen iiber Soft- und Hardware beinhalten, aufBer-

i ; _ : dem Anregungen, Kritik und was Euch sonst auf dem Herzen
hoffentlich niitzliche Foren schcffen. Auf dles.er Seite befinden liegt. Inhalte wie ,Ist mein Super Nintendo besessen?”
sich beispielsweise in Zukunft die Leserbriefe. Aufgrund

ol : el et oder ,Playstation in der Mikrowelle, - sind die Spiele
des umumgdnglichen Umstandes, daf} die Weltsffentlichkeit jetzt noch heiBer?” sind nicht gefragt. /\-—/

Next Generation Videospiel-Konsolen wie die Sony PlayStation haben eine faszinierende neue Dimension des Spielens geschaffen.
Folgerichtig bietet ein renommierter Verlag wie Viogel allen Spielfreunden - und solchen die es werden wollen - die erste Ausgabe
B d eines ,hitverdéchtigen” Magazins an. Die Présentation der neuen Fun Generation hat uns schon im Vorfeld Lust auf das
| Heft 1 gemacht. Das Redaktionsteam des ,erfrischend anderen Magazins®, so der eigene Anspruch, uberzeugt den
Leser auf Anhieb durch innovatives, frisches Layout. Mit der Themenauswah! wird Fun Generation junge und jung geblie-

bene Next Generation-Konsolenspieler begeistern. Wir winschen der Redaktion viel Power und Ausdauer. SBIIH Compu-

Magazins, deshalb wollen wir Euch ein paar

ter Entertainment Jiirgen Krenz // 'Alles Gute zum Start von Fun Generation. Das innovative Layout
Wund die erfahrenen Redakteure werden sicherlich zum Erfolg des Magazins bei-
§ tragen. Qualitative Unterhaltungssoftware verdient eine entsprechend
anspruchsvolle und kompetente Berichterstattung- Fun Generation ist auf dem
_richtigen Weg. \Iirgin Interactive Entertainment Martin SpieB / / Fun Generation ist sicherlich ein sehr viel-
i versprechendes und innovatives Konzept fir den Videospielmarkt, das von Profis aus der Branche umgesetzt wird. Wir von Acclaim wiin-
schen der Fun Generation viel Erfolg und einen guten Einstieg! Acclaim Entertainment GmbH Rainer Zipp / / Als wenn
es nicht schon genug Papier zu lesen gébe, aber so wie man(n] und Frau Euch kennt, wird es sicher noch n Zacken
informativer, lockerer und neutraler als so mancher Titel, der sich zur Zeit schon in den Zeitungsstander zwéngt.
w3 Dali Ihr trotz der schon vorhandenen Informationsvielfalt in Papierform trotzdem noch den Mut habt, ein neues Mags-
W zin auf den Markt zu bringen, a6t hoffen, dal Eure Leser, und davon winschen wir Euch eine ganze Menge, ein unvor-
belastetes und pfiffiges Magazin zu lesen bekommen. Als Hardware-Hersteller und Software-Anbieter im Bereich 3D0-
{ Video-Games sind wir schon sehr gespannt, wie Eure erste Ausgabe ankommen wird. \Wir wiinschen Euch viel Glick
und ein gutes ,Handchen” in einem hart umkémpften Markt.LG Electronics Deutschland GmbH

Goldstar michael Dick // Wir freuen uns, eine neue Zeitschrift auf dem rasant wachsenden Markt begriiSen

zu kdnnen. Neue Zeitschriiten stellen immer eine Belebung fiir den Markt dar und geben dem Konsumenten die Infore-
mationen, die er fiir die neuen Technologien braucht. Dies gilt besonders fiir den bereich MNultimedia und hier
natiirlich ganz besonders fiir die Unterhaltung, bei der die Software eine besondere Bedeutung hat. Wir wiinschen

Innen alles Gute gum Staxt.PONASONIC Consumer Electronics Male Wispler ///FiGenerationil Mega Geill Order In Time wilnsent fiir das Team Fun

Generation einen atemberaubenden Start und weiterhin viel Erfolg! Jetzt vor Weihnachten noch eine Super-Zeitschrift | ringen, kann fiir die
o g  Videospielbranche nur positiv sein. Tol, Tol, Toil ORDER IN TIME Toisa Kavpur / / Ein professionelles Team, eine starke Konzepti-
j on und ein groBer Verlag in Hintergrund - das sind gute Voraussetzungen, um eine erfolgreiche Zeitschrift aufzubauen. Mit dem Anspruch,
den ,Ottonormalspieler aktuell und objektiv iber neuen BildschirmspaB zu informieren, habt Ihr Euch eine Menge vorgenommen. Dabei wiin-

schen wir Euch viel Gliick&Erfolg und vor allen Dingen viele begeisterte Leser. Nintendo of Europe Michael Fries! // Schon wieder
ein neues Spielemagazin - was bedeutet das fiir den chronisch gestressten Pressesprecher von Sony Interactive (oder war
es Sony Psygnosis?) - nur mehr Arbeit, endlose Reisetrips und noch mehr Arger mit brutalen, éufierst ungerechten Wer-
| tungen fiir all unsere fantastischen Spiele, die ja immer mehr verdient haben, als sie letztendlich bekommen? Aber diesmal
! wird alles anders - ich wiinsche Gotz, Stephan, Martin und all den anderen Fun Generation-Machern, die ich im Laufe des letz-
ten Jahres als kompetente und begeisterte Zeitschriftenmacher kennengelernt habe, alles Gute und den Erfolg, den sie ver-
dienen. Fun Generation wird von echten Kennern (und Genieflern) der Videospielszene gemacht - und das erspart mir so man-
chen Ungemach, weil diese Redukteure wissen, was gut und weniger erfreulich ist, und dabei immer fair bleiben (natiirlich gilt
diese Aussage bis zum niichsten Verrif eines unserer Spiele...). Noch mal allen Erfolg dieser (Spiele-) Welt an Fun Generation

und einen Toast auf die ohnehin bereits tolle Zusammenarbeit. Sony Interactive (Psygnosis) Ingo Zaborowski / / Wir freuen uns, dafl3
der ,Blattermarkt" fur den Viseospielbereich durch die Fun Generation als Newcomenr
belebt wird. Der Vogel Verlag, einer der wichtigsten Player im PC-Zeitschriftenbusin-
ess, wird sicherlich zusammen mit dem jungen, motivierten Redaktionsteam dazu bei-
tragen, dal3 die Fun Generation sich langfristig als Periodikum etablieren wird. Wir von
Sega werden die Redaktion mit vielen Produkten dabei tatkraftig supporten. Wir wiin-
schen dem gesamten Team schon jetzt viel Erfolg und moglichst hohe Verkaufszahlen

von Beginn an.segaDeutschlandTorstenOppermarm//It's good to see a bright new magazine adres-
sing the 32-bit market, especially in Germany. Everyone else is just the old magazi-
ne.Gore Ilesmn Richard Barclay I/ Zuerst waren wir skeptisch, als wir von einem neuen Magazin fiir Videospiele horten, da es ja

schon viele Spiele-Zeitschriften auf dem deutschen Markt gibt. Nachdem uns aber das Konzepnt vorgestellt wurde, glauben wir schon,
daf3 es der Fun Generation gelingen kann, neuen Wind in die Spiele-Medienlandschaft zu bringen. Der Redaktion, von der uns einige
: —y Redakteure seit langem als Spielefreaks bekannt sind, und dem Verlag, wiinscht das Team von Theo Kranz Games ein

e dutes Gelingen und einen hohen Abverkauf. 1 heo Kranz Games Theo Kranz //

Leserbriefe on Vogel Verlag, Fun Generation, Beim Grafeneckart 12, 37070 Wiirzburg

——
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BUltra Mario Kart on the
way

Das Ultra 64 soll auf der Shoshinkai Show, die vom 24.
bis 26. November in Tokio stattfindet, erstmalig einer breiten
Offentlichkeit vorgestellt werden, und des weiteren noch zehn
andere Software-Titel. Slots auf der U64-Platine sind fiir
Upgrades, wie z.B. fir einen zuséitzlichen RAM-Speicher,
gedacht. Eine Woche darauf soll Nintendos é4-Bitter in den

NINI[NU" japanischen Handel kommen,

ebenso sechs Spiele, die
direkt von Nintendo ent-
‘ i i . 1 wickelt werden, darunter
“ ' I | I ! “ | H Ultra Mario Kart. Es kann
iy auBerdem durchaus sein, daf®
das Ultra Famicom fir den
japanischen Markt in ,Nin-
tendo 64" umbenannt wird.

BLG Electronics geht fremd

LG Electronics, bisher einzig und allein Hardware-Licen-
see der 3DO-Company und seit Juni mit ihrem 3DO-Player
in Europa présent, tritt nun als Software-Publisher auf. Finf
3DO-Titel sind bis dato geplant, unter ihnen zwei Eigenent-
wicklungen (Fire Wolves, Fire Wall) sowie drei Lizenzen (Pri-
mal Rage, Defcon 5, BC Racers). Den Vertrieb fir den deut-
schen Markt Gbernimmt BMG
Interactive Entertainment. Fir
das Jahr 1996 stehen weitere
Projekte in Aussicht, darunter

auch erste PlayStation- und
Saturn-Software.

Esaturn
Kombimodul

Dataflashs Action Replay Pro fiir den
Saturn als reines Schummelmodul zu
bezeichnen, wiirde ihm wohl nicht
ganz gerecht werden. Neben 149

integrierten Codes, u.a. sehr aktuel-
len wie z.B. zu Virtua Fighter Remix,
Clockwork Knight 2 oder Layer Sec-
tion, lassen sich neue Cheats iiber
eine optional erhaltliche PC-

Schnittstelle herausfinden oder via

Dataflash-Hotline anfordern. Die

Benutzerfihrung wurde sehr

unkompliziert gestaltet, Anleitung
und Bildschirm-Texte sind selbstver-
sténdlich in Deutsch. Zusétzlich fungiert das

Action Replay Pro gleichzeitig als Adapter fir Importtitel, allerdings

derzeit lediglich bei Spielen, die eine CD belegen. Der eingebaute Backup-Booster
erweitert den internen SRAM-Speicher des Saturn zudem um das Vierfache. Mit einem Verkaufspreis
von 119 DM bietet das Saturn-Action Replay Pro ein sehr gutes Preis-/Leistungsverhéltnis und stellt eine sinnvolle Alternative
zu Segas Backup RAM-Speicher dar. Testmuster: Dataflash, Tel. 02822/68545.

>>>SNEWSFLASH>>>NEWSFLASH>>>NEWS-
FLASH>>>NEWSFLASH>>>NEWS

>>> Electronic Arts arbeitet an NBA Live ‘96 fur PlayStation und Saturn. >>> Preiskrieg in den USA: Sega
legt dem Saturn, der in den Staaten fur 399 US$ inkl. Virtua Fighter Uber die Ladentische geht, drei weitere
Titel bei: Clockwork Knight, Worldwide Soccer (International Victory Goal) und Virtua Fighter Remix. >>> Der
Coin-op-Hersteller Williams arbeitet, Gertchten zufolge, an einem Rennspiel, einer Basketball- sowie einer
Eishockey-Simulation und an einem 3D-Beat'em Up. Fur welche Systeme die vier Titel erscheinen werden,
steht noch nicht fest. >>> Nintendo plant, eine eingedeutschte Variante von Sguare Softs RPG Secret Of
Mana 2 auf den Markt zu bringen. >>> Hitachi beabsichtigt, ihre Lizenzversion des Saturn auch hierzulande
zu verdffentlichen. >>> Bullfrogs Action-/Strategie-Mix Magic Carpet wird 13996 in einer grafisch tiberarbei-
teten Version fir PlayStation und Saturn auf den Markt kommen. >>> Funsoft Ubernimmt den Deutschland-
vertrieb fur den Jaguar, nachdem sich Atari und Cosmo in beiderseitigem Einvernehmen getrennt haben.

‘iun Generation Nov/Dez 1995
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BENintendo im Jump’n Run-
Fieber

Nintendo setzt in diesem Weihnachtsgeschéft auf Jump'n
Runs. Neben Yoshi’s Island und DKC2 sollen Hergé-/Dis-
ney-Lizenzen wie eine Umsetzung des Evergreens Tim und
Struppi fir Furore sorgen. Donald In Maui Mallard und
die Entdeckungsreisen der Holzmarionette Pinocchio samt
ihrem treuen Geftihrten Jiminy Grille, einem Grc:shUpFer,
sind ebenfalls fir Nov./Dez. in der Pipeline.

P Deutschland -

P Killer Instinct Player’s
Guide

Kennt Ihr das beigelegte Manual schon auswendig?
Wenn nicht, kein Problem, hier kommt Info-Nachschub: Die
Profis von Nintendo of America haben in Zusammenarbeit
mit Rare ein Buch auf die Beine gestellt, das alles, aber auch
wirklich alles enthalt, was der Killer |nsfind~Anf'c':nger
braucht, um zum Sensei zu werden. Ob Ultra- , Ultimate-
oder ,normale” Killer-Combos, ob Danger- und Humiliation-
Moves, ob Post Combo Breakers oder Press/Release-Kombi-
nationen, es gibt nichts, was dem Kéufer dieser uneinge-
schréinkt empfehlenswerten , Literatur” verborgen bleibt.
Testmuster: Order In Time, Tel. 0711/616485.

das Rollenspiel-Entwicklungsland?

Nintendo of Europe

,Der Markt fir Videospiele ist in Deutschland noch sehr
jung. Aber er wéchst genauso kriftig wie der in Japan, und
mit ihm wachsen die Spiele-Fans und ihre Anspriiche an die
Qualitéit der Software. Beides spricht dafiir, daf3 der Absatz
von Rollenspielen in den néchsten Jahren noch stéirker
zunehmen wird als der von Videospielen insgesamt. {...)
Nintendo kann heute auf ein umfangreiches Repertoire von
anspruchsvollen Rollenspielen verweisen. (...) Nintendo hat
mit seiner Software dem Spiel immer wieder neve Dimensio-
nen erschlossen. Die Erfolge des Markifihrers zeigen, daf3
er dabei immer den richtigen Riecher hatte. Und dieser Rie-
cher sagt: Rollenspiele sind die Videospiele der Zukunft.”

BFir den deutschen
Markt angekundigte
16-Bit Rollenspiele

Jorg Brockmeier, Dynatex

,Die Nachfrage nach Spielen wie Final Fantasy oder
Chrono Trigger ist sehr hoch. Ich glaube viele Leute wiirden
es begriBen, wenn solche Knaller komplett eingedeutscht
erscheinen wiirden. Sega und Nintendo sind zwar auf dem
richtigen Weg, aber es werden zu viele tolle Spiele nicht
umgesetzt. Ein anderes Problem sind die teilweise sehr
unfreiwillig lustigen Ubersetzungen. Es wéire schén, wenn da
etwas mehr Sorgfalt walten wiirde. Ich bin der Meinung,
daf man lieber auf das ein oder andere Dutzend Jump'n
Run verzichten kénnte und dafiir Games wie Breath Of Fire,
Lufia - The Fortress Of Doom, efc. bringen sollte.”

Super Nintendo
Breath of Fire 2 . .. .Capcom/Square Soft . . . Dezember
Secret of Evermore . Nintendo/Square Soft . .November

Secret of Mana 2 . . .Nintendo/Square Soft ... .. 1996
Mega Drive
Phantasy Star IV ... Sega . ............. November

Fun Generation Nov/Dez 1995 _




Eine nahezu 1:1 Konvertierung des
Dino-Coin-ops sollte die Entwickler
angesichts der PS-X Rechenpower vor
keine unldsbare Aufgabe stellen. Alle
Charaktere, Moves und Optionen werden sich in der 32-Bit-
Heimversion niederschlagen. Dariiber hinaus bedbsichtigt
Time Warner einige zusdtzliche Features miteinzubauen. Im
Trainings-Modus wird es dann z.B. méglich sein, gegen einen
Gegner nach Wahl anzutreten, wohingegen im Endurance
gleich unter vier Figuren ausgewdhlt wird. Dank Slapstick-Ein-
lagen, spekiakuléren Finishing Moves und verborgenen
Bonus-Level soll das muntere Dino-Gekloppe auch zum lang-
fristigen Publikums-Liebling avancieren. Geplanter Erschei-
nungstermin in Europa: November. Umsetzungen fiir Saturn,
3DO, Jaguar CD und Mega Drive 32X sind ebenfalls geplant.

In Japan genieBt die Virtua
=me  Fighter-Serie ldngst Kultstatus
und war mit ausschlaggebend
fur den durchschlagenden Erfolg
des Saturn in Nippon. Das Sequel sorgte bereits in den Spiel-
hallen fir Furore: Zehn Kémpfer, darunter zwei (Shun,
Lion)erstmalig, weitere Moves, detailliertere Polygongrafik und
echte 3D-Hintergriinde zéhlen zu den entscheidenden Verbes-
serungen. Die Saturn-Version wird von AM2 unter Zuhilfenah-
me von Segas neuen Grafikbibliotheken entwickelt.

mFun Generation Nov/Dez 1995

PlayStation
Sports

Mit International Superstar Soccer und dem am 18.
November erscheinenden zweiten Teil, der auch fir das Mega
Drive in Planung ist, hat Konami den Sprung zur Sporispiel-
Company endgiltig geschafft. Was liegt néher, als die Next
Generation-Konsolen, allen voran die PlayStation, auf die
gleiche Weise durch addquate Titel zu unterstiitzen. Goal
Storm ist im wahrsten Sinne des Wortes eine Torflut, denn das
Gameplay der japanischen Version, die uns zum Test zur Ver-
figung stand, ist betont action-orientiert. In der iberarbeiteten
europdischen Variante hat die japanische J-League natiirlich
ausgedient, 26 Nationalmannschaften werden zur Auswahl
stehen. Weitere Features: Drei Kameraperspektiven mit rasan-
ten Zoomeffekten und Polygonkicker. Geplanter Erscheinungs-
termin in Europa: November.

Shining Force im 32-Bit Gewand? Es scheint so, denn die
von uns sehnsiichtig erwartete europdische Version des Stra-
tegiespieles Riglord Saga wurde mit aus Polygonen und Tex-
tures aufgebauten Charakteren und Hintergriinden aufwendig
in Szene gesefzt. Virtua Buttons sorgen fiir den nétigen
Uberblick. Mal zoomt die imagindre Kamera ins Geschehen,
mal sieht man die Charaktere aus isometrischer Sicht oder
etwa die Landschaft aus der Perspektive eines der Helden.
Gelandebeschaffenheit und Kampfkraft wirken sich auf
Action-Sequenzen aus. Geplanter Erscheinungstermin in
Europa: Dezember.



Kimpfen Sie im Zweiten Weltkrieg
Panzer gegen Panzer in dieser takti-
schen Simulation. STEEL PANTHERS™
gibt Thnen das Kommando iiber einen
einzelnen Zug oder ein ganzes Panzer-
bataillon der Alliierten oder der
Achsenmichte. Ort der Handlung ist
das kriegszerrissene Europa oder der
Pazifikraum zwischen 1939 und 1945.

Zusitzlich zu Thren Panzern erhalten
Sie Unterstiitzung durch Infanterie,
Luftwaffe, Kavallerie und Motorrider.

Nehmen Sie an einem der acht Feld-
ziige teil oder wihlen Sie zwischen
40 historischen Szenarios und bringen
Sie Ihre erfahrenen Truppen durch
den ganzen Krieg.

Leistungsmerkmale, die einschlagen:

Gary Grigsby, der Schopfer von Pacific
War™, War In Russia™, Panzer Strike™ und
Second Front™ hat eine neue Dimension
der Kriegsspielsimulation geschaffen.

Kommandieren Sie beliebig Truppen
der Alliierten, der Achsenmiichte oder
jeder am Krieg beteiligten Nationen.

Wiihlen Sie zwischen acht Feldziigen
und 40 historischen Szenarios.

Erstellen Sie eigene Szenarios mit dem
Zufallsgenerator oder dem miichtigen
Szenario-Editor.

Authentische Videosequenzen des
Zweiten Weltkriegs und iiber 200 digita-
lisierte Panzerfotografien sowie Stereo-
Soundeffekte.

Umfangreiches Verzeichnis der im
Spielverlauf auftauchenden Fach-
begriffe.

Erhiltlich fiir PC CD-ROM

IBM® ist ein geschiitztes Waremichep der ; i Zols

International Business Machme&(}orp iR 5 - '_

STEEL PANTHERS ist ein Wa:emelchen yon Strategk: = 5 5 |

a Simulations, Inc. Entwickelt yon Gary Grigshy...;, |

©1995 Strategic Simulations, Inc; einer || 11 |

MINDSCAPE-Gesellschaft. Alle negnewrhehalmn, i

-




Fade To Black, das offizielle Sequel
zu Flashback, wartet mit einer véllig
Uberarbeiteten  3D-Engine auf. Mit
gerenderten Charakteren, Texture Map-
ping-Hintergriinden und sechs &ufBerst verschachtelten Levels
schickt sich Delphine an, den Erfolg des ersten Teiles zu iiber-
Hligeln. Zur Story: Conrad B. Hart wird auf seinem Weg
zuriick zur Erde von aufBerirdischen Morphs abgefangen und
auf dem Mond gefungen gesetfzt. Er entkommt, tut sich mit
einem Freund namens John O*Connors zusammen und nimmt
Kontakt zur Widerstandshewegung auf, die sich gegen das
neue Regime formiert hat... Geplanter Erscheinungstermin in
Europa: September (Screenshots: PC CD-ROM-Version).

Nachdem sich der Staub gelegt
hatte, machten sich die Uberlebenden
der Syndikat-Kriege daran, ihrem Leben
wieder einen Sinn zu geben. Aber all-
méhlich begann sich Unzufriedenheit
breitzumachen, und bald finden sie sich
im Konflikt dreier Interessensgruppen
wieder. Soweit zur game noir-Szenerie
in Syndicate Wars. Neue Licht-/Schatte-
neffekte sollen die distere Endzeitvision
noch realistischer  wirken lassen,
wahrend in Sachen Gameplay der
Schwerpunkt auf Arcade-Action gelegt
wird. Geplanter Erscheinungstermin in
Europa: Januar.
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Shredfest
PlayStation
Sports

Geriichte iber einen Snow-
board-Titel aus dem Hause Elec-
tronic Arts kursierten bereits seit
léngerer Zeit in der Branche.
War urspriinglich das 3DO als
potentielle Plattform im
Gespréich, kristallisierte sich bald Sonys PS-X als endgiltige
Wahl heraus. Erste Features: Acht Schauplétze, die real Exi-
stierenden nachempfunden wurden, ein Snowboard Shop, in
dem man sein Equipment aufristen kann, sechs Events und
ebensoviele Charaktere. Full Motion Video-Sequenzen und
ein Rock-Soundtrack sollen die Atmosphére abrunden.
Geplanter Erscheinungstermin in Europa: Mérz.

Time Commando
PlayStation
Adventure

Time Commando stellt das neueste Projekt der franzési-
schen Entwickler Delphine dar, die bereits mit Little Big Adven-
ture fir Aufsehen sorgten. Mit einer anwenderfreundlichen
Benutzerfihrung, Render-Grafik sowie 3D-Charakteren gibt
sich Time Commando ganz im Stil der Zeit. Das Geschehen
spielt sich in verschiedenen Epochen ab, das Waffenarsenal
présentiert sich &hnlich evolutiondr. Angefangen bei Speeren
und Armbriisten, Gber Schwerter, bis hin zu MGs und Rake-
tenwerfern ist alles vertreten. Geplanter Erscheinungstermin in
Europa: Februar (Screenshots: PC CD-ROM-Version).



kqn]{qf%g\a

PlayStation
Adventure

Irgendwo in Arkansas... Jack, unser Protagonist, nippt in
seiner Stammkneipe gemiitlich an einem Bierchen. Irgendwo
da drauBen... Ein AuBerirdischer verliert die Kontrolle Gber
seinen Raumgleiter, betdtigt in heller Panik den Schleudersitz
und landet schlieBlich... in Jacks Bierglas (eine Story, die fast
Douglas Adams’ Per Anhalter Durch Die Galaxis entnommen
sein kénnte). Jack und sein geschwiitziger Parasit machen sich
nun auf die Suche nach einem Gegengift, natirlich nicht,
ohne iber obligate Space Invaders zu stolpern. Mit digitali-
sierter Sprachausgabe, gerenderten bzw. gefilmten Sequen-
zen sowie einer komplett in 3D modellierten Stadt haben sich
die Entwickler einiges vorgenommen. Geplanter Erschei-
nungstermin in Europa: 16. Februar

Sentient
PlayStation
Adventure

Sentient soll, nach NovaStorm und auch nach Starblade
Alpha, die iberlegenen JPEG-Fahigkeiten der Sony-Hardware
unter Beweis stellen. Wenn da mal nicht der Spielspaf3 auf der
Strecke bleibt2 Zur Handlung, soweit bekannt: Eine Sonne,
eine Raumstation, eine Seuche, eine Fotografie, eine Bruch-
landung, eine Personenverwechslung, ein Mord, eine Aufer-
stehung von den Toten, ... Geplanter Erscheinungstermin in
Europa: 15. Mérz.

Soccer
PlayStation
Sports

Psygnosis’ Beitrag zur Sportspiel-
Welt présentiert sich mit unterschiedli-
chen Kamerafahrten und per Motion
Capture Technology realisierten Ani-
mationsphasen. Europdische Teams und variable Einstellmég-
lichkeiten, was Teamstrategien, Spielercharakteristika und -
verhalten betreffen, sollen selbst FIFA-Verwshnte bei Laune
halten. Geplanter Erscheinungstermin in Europa: 9. Februar.
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Hi-Octane
PlayStation
Rennspiel

L

Die Story von Bullfrogs erstem Rennspiel wurde irgend-
wann im 21. Jahrhundert angesiedelt. Sich in gepanzerten
Fahrzeugen mit einer Endgeschwindigkeit von 200 mph hefti-
ge Gefechte mit Gegnern zu liefern, ist zum neuen Volkssport
ausgeartet. Das Spielprinzip erinnert mit seinen vier Perspek-
tiven, sechs Vehikeln, verschiedenen Waffensystemen und drei
Szenerien an wipEout. Die PlayStation-Version wird sich vom
PC-Original insofern unterscheiden, als aus Griinden der bes-
seren Performance ein Split Screen-Modus fiir zwei Spieler
integriert werden konnte. Daneben wurde u.a. eine Clone
Racing-Option eingebaut, in der ein Geisterfahrer die zuletzt
erreichte Bestzeit nachspielt. Geplanter Erscheinungstermin in
Europa: 10. November. Eine Saturn-Umsetzung ist ebenfalls
geplant.
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Swagman
Saturn
Shoot’em Up ® Denkspiel

... ,das etwas andere Action-/Puzzle-Game: Nicht nur,
daf3 die Storyline fir den Spieler erst in héheren Leveln offen-
kundig wird, man stevert zwei Charaktere gleichzeitig! Es ver-
steht sich von selbst, daf3 Hintergriinde wie Figuren mit SGI-
Workstations berechnet wurden, und die Handlung mit Zwi-
schensequenzen und Digi-Sprachausgabe vorangetrieben
wird. Geplanter Erscheinungstermin: Juni. Eine PlayStation-
Version ist ebenfalls geplant.

Shellshock
Saturn
Shoot'em Up

Das Battlezone-Remake Shellshock zéhlt zu den ersten 32-
Bit-Titeln von Core Design. In der Rolle und aus der Perspekti-
ve des Bordschiitzen eines M-13 Predator Kampfpanzers rum-
pelt man durch unwegsames 3D-Terrain. Erste Features: 25
Szenerien, SGl-gerenderte Vehikel, aufristbare Waffen, eine
fortlaufende Story mit sich entwickelnden Handlungsstréngen
und Full Motion Videosequenzen, - das alles natiirlich kom-
plett in Deutsch. Geplanter Erscheinungstermin in Europa:
Dezember. Eine PlayStation-Version ist ebenfalls geplant.
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Alien Trilogy
Saturn
3D-Shoot'em Up

Fiir eine Videospiel-Version des Alien-Filmstoffes bietet sich
das 3D-Shoot'em Up-Genre geradezu an. Rebellion machte
mit AvP einen beachtlichen Anfang, Acclaim schickt sich nun
an, mit Motion Capture Technology noch mehr Redlitétsncihe
und Nervenkitzel im Spieldesign zu verwirklichen. Man
schlipft in die Rolle der vor Waffen strotzenden Ripley, die
eine wirdige Gegnerin der Aliens darstellen soll. Zusétzlich
bekommt man es mit Marines und Sicherheitsoffizieren zu tun.
Geplanter Erscheinungstermin in Europa: Januar. Eine Play-
Station-Version ist ebenfalls geplant.

Blam!
Machinehead
Saturn

Shoot'em Up

Blam! Machinehead spielt
sich in einem disteren Cyber-
space-Szenario ab. Als Dr.
Kimberley Stride durchstreift
man in Shoot'em Up-Manier
beeindruckende 3D-Welten: Polygon-Gegner wurden mit Tex-
turen Uberzogen, die Landschaften mit Fraktalen erarbeitet. B-
Movie-Zwischensequenzen diirfen bei einem Next Generati-
on-Titel nicht fehlen. Geplanter Erscheinungstermin: Mérz.
Eine PlayStation-Version ist ebenfalls geplant.
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Mit dem Hydraulik-Automaten Hang
on setzte AM2-Chef Yu Suzuki 1985
MaBstébe. Zwei Johre spiter folgte
Super Hang on, das u.a. fir Segas 16-
Bitter umgesetzt wurde. Ahnlich wie bei
Sega Rally finden Segas neue Grafik-Routinen bei Hang on
Verwendung. Zwei Perspektiven, finf Motorbikes, drei
Strecken mit jeweils zwei Langen sowie bis zu 30 Motorréder
on-screen bei 30 fps zéhlen zu den ersten Features. Ob Segas
Arcade Racer-Lenkrad Unterstiitzung findet, wie bei Daytona
USA, steht noch nicht fest. Geplanter
Europa-Release: Dezember (Scre-
enshots: 60% fertige Version).

Saturn
Rennspiel

Ungeachtet der Tatsache, daf3 Sega Championship Rally
ebenfalls kurz vor der Versffentlichung steht, verleiht Time
Warner seiner Virtua Racing-lizenz gerade den letzten
Feinschliff. Die Features des Coin-op Oldies wurden méichtig
aufgemotzt. Funf Fahrzeuge, zehn Strecken und drei Spiel-
modi soll VR Saturn beinhalten: Neben den bekannten Prac-
tice- und Arcade-Modi wurde ein Grand Prix integriert, in
dem man eine komplette Rennsaison auf den sieben neuen
Tracks gegen 15 andere Teams bestreitet (angefangen mit
einem Go-Kart - ein spéteres Umsteigen ist natiirlich méglich).
Abgesehen davon wurden FMV-Sequenzen eingebunden und
die Grafik um zeitgeméfle Texturen bereichert. Geplanter
Erscheinungstermin in Europa: November.

Auf den ersten Blick scheint Ds Dining Table, ein interakti-
ver Horrorfilm auf zwei CDs, nur fur den jopanischen Markt
gedacht zu sein. Lediglich die Richtungstasten und der A-But-
ton werden zur Steuerung bendtigt. Die Entwickler legten im
Ggs. dazu sehr viel Wert auf eine dichte Atmosphére und
wagten mit gerenderten FMV-Sequenzen und Adventure-Ein-
lagen einen gefahrlichen Spagat zwischen Lust und Frust. Die
Handlung nimmt Ausgang in einem Massaker in einer Klinik
von LA. Bése Uberraschungen wie Zimmer ohne Tiren und
wage Hinweise geben sich ein munteres Stelldichein, bis der
Spieler schlieBlich entdeckt, wer sich wirklich hinter D(racula)
verbirgt. Geplanter Erscheinungstermin in Europa: November.
PlayStation- und Saturn-Versionen sind ebenfalls geplant.
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Assault
300
Shoot’'em Up

Nach der Add-on CD Operation Jump Gate 2026 mit
neuen Missionen arbeitet Electronic Arts nun mit Hochdruck
an einem echten Shock Wave-Sequel. Kennzeichnend fiir das
Science Fiction-Epos sind vor allem die photoredlistisch anmu-
tenden, mit Texturen Uberséten Landschaften, sowie das
gerenderte bzw. digitalisierte FMV-Material, welches mit Gber
50 Minuten Léinge den Vorgénger in den Schatten stellt. Soll-
te EA zudem die butterweiche Steverung und die tadellose
Gegnerintelligenz beibehalten, steht uns ein weiterer 3DO-
Toptitel ins Haus. Geplanter Erscheinungstermin in Europa:
10. November. Eine PlayStation-Version ist ebenfalls geplant.

Power Dr
Rally
Jaguar

Rennspiel

Fur die Atari-Version hat sich Rage Software kréftig ins
Zeug gelegt und einige Details an ihrem Rallyspiel iiberarbei-
tet. Die Strecken wurden in 256 Farben gezeichnet, ein Bei-
fahrer warnt diesmal mit Digi-Sprachausgabe vor Gefah-
renstellen, Gameplay und FX wurden aufgemébelt. Die eigent-
lichen Features blieben dagegen beim alten. Man liefert sich
im Cross-Rally ein Duell gegen den Computer, qualifiziert sich
im Time Attack oder stellt seine Fahigkeiten im Skill Test unter
Beweis. Beeindruckend bei Power Drive Rally ist insbesondere
die detaillierte Grafik: Wolken spiegeln sich in Wasser-
l6chern, Réder hinterlassen Bremsspuren, sogar an Kleinigkei-
ten wie Bremslichter oder Auspuffgase wurde gedacht.
Geplanter Erscheinungstermin in Europa: November.
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Scramble
300
Shoot'em Up

c

.. erinnert entfernt an Core Designs Thunderhawk fir das
Mega CD. Als Pilot eines Kampfhubschraubers eréffnet lhr mit
Eurer Bord-MG, Euren Raketen oder Napalmbomben das
Feuer auf gegnerische Stellungen, Panzer oder Flugzeuge. Im
Laufe einer Mission trifft man auf Nachschubfahrzeuge, die
einen mit weiterem Treibstoff und Watfen versorgen. Geplan-
ter Erscheinungstermin in Europa: November.

T-Mek
Mega Drive 32X
Shoaot'em Up

Battle Arena T-Mek: Sechs Mechs, jeder mit individuellen
Waffensystemen und Verteidigungsmechanismen ausgeristet,
liefern sich in dieser Umsetzung des gleichnamigen Atari
Games-Spielhallenautomaten  eine  heftige  Schlacht. 20
Arenen, darunter zwei verborgene Schoup|tifze, soll die ferti-
ge Version bieten, ebenso wie einen Split-Screen-Modus fiir
zwei Spieler. Geplanter Erscheinungstermin in  Europa:
November.
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3D-Shoot'em Up

Nach Slayer stellt DeathKeep Mindscapes zweiten 3DO-
Titel aus der Advanced Dungeons & Dragons-Serie dar. Dem-
entsprechend stehen einem zu Beginn ein kampflustiger
Zwerg, ein Elf und eine Hexe als Charaktere zur Wahl. Das
eigentliche Spiel wurde dagegen an bekannte id-Titel ange-
lehnt: 3D-Perspektive, Treppen, Rampen, 25 in jeweils acht
Stockwerke unterteilte Levels, 27 Monster, Puzzles, Puzzles,
Puzzles. Geplanter Erscheinungstermin in Europa: November.

Scottish Ope
Mega Drive 32X
Sports

Core Design konzipierte ihr Golfspiel bewuf3t unkompliziert,
um einen breiten Massenmarkt anzusprechen. Neben den
Standard-Modi Practice und Liga stehen u.a. ein Skids Chal-
lenge um Preisgelder, eine Derby Scramble-Variante (Teams
wechseln sich ab) und Shoot Out zur Auswahl, in dem bis zu
zwei Spieler vorzeitig aus der Endrunde ausscheiden.
Geplanter Erscheinungstermin in Europa: November. Play-
Station- und Saturn-Versionen sind ebenfalls geplant.

| GENIALE SACHE, SO EIN TEIL.
ABSOLUT REALITATSNAH DURCH
j 3D-BRILLE UND KOPFHORER...

OH GOTT, EIN KILLERCYBORG
VON HINTEN. HAB' ICH
POCH GLATT OBERSEHEN

NEIN, ER HAT MIH,
ER HAT MICH, ER HAT MICH

f

l

~UND LOS GEHTS!

WOW, WAS NE GRAFIK,
WAS'N SOUND!

MITTAGESSEN |ST 1
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DAS MOGELMODUL NICHT NUR FUR DEN SPIELE-PROFI
- - - - - - » 9 @

UNGLAUBLICHE POWER WIE uﬁzunucues LEBEN, ENERGIE BIS ZUM ABWINKEN, HARTER
ZUSCHLAGEN, HOHER SPRINGEN, IN ANDEREN LEVEL'S STARTEN U.S.W. ALLES JE NACH SPIEL.

ACTION REPLAY - 3 MODULE IN EINEM!

AL | CHEAT-MODUL ‘IMPORT-SPIELE-ADAPTER *SPIELSTAND-BACKUP

Wahl aus einer ganzen Reihe von eingebauten Cheats fiir
 neuesten Spiele. Durch die neueste Flashrom- Technologie,
man weitere Cheats (2.B. fiir neue Spiele) einfach in die
eingebaute Cheatliste hinzufiigen.

!’ Dér 'SPIELSTAND BACKUP' bietet die Maglichkeit, den ganzen
SﬂumSpelcber aufzubewahren, um beim nachsten Mal ab dem

abgespeicherten Punkt weiterzuspielen!!
4 MEG KAPAZITAT!! DAS BEDEUTET EINEN 16 MAL !! GROBEREN
SPEICHERALS DER SATURN SELBST.

ACTION REPLAY bietet die Maglichkeit, IMPORTIERTE SPIELE’
auf den Saturn einzusetzen. Jetzt kann man sofort die
neuesten Spiele auf jedem SATURN spielen.

ACTION REPLAY hat fiir zusétzliche Erweiterungen )
eine Hochgeschwindigkeits-Kommunikations- e

Schnittstelle. Mit dem zusétzlichen "Comm "-Paket P,
kann man den Saturn an einem PC anschliefen, BB )
Cheats selbst herausfinden und weitere ,,g:%‘?o ‘
>

> MEHORY BACKUP =P

Der 'SPIELSTAND BACKUP ' bietet #
Maglichkeit, den ganzen Saturn-
Speicher aufzubewahren, um beim
nachsten Mal ab dem gespeicherten
Punkt weiterzuspielen!!
4MEG KAPAZITAT!! DAS BEDEUTET
EINEN 16 MAL !! GROBEREN SPEICHER S
ALS DER SATURN SELBST.

Untersuchungen vornehmen.

"SEGA" UND "SATURN" SIND EINGETRAGENE

WARENZEICHEN VON SEGA ENTERPRIS

Dieses steckbare Modul

SPIELE MIT DEM UNIVERSAL-ADAPTER Modul
IMPORT-GAMES AUF DEM SATURN. o ThSalichan B3 und NEU !
Die Adapter-Funktion von ACTION REPI.AY Konanian: Ks"w:'r"‘;:'::‘:"' | Jetzt

g \
ist auch als getrenntes Modul erhéltlich. uf die ric! hge Version fir s
Hierdurch ist es maglich, jedes }dn:,::'ﬂ"re]“ ;:,:i,’:r‘.’.“‘ erhiltlich | 4

IMPORT-GAME 0f jedem Safum ' UNIVERSAL ADAPTER |
einzusetzen !! i = i

ACTION REPLAY
IST KEIN
OFFIZIELLES
SEGA-FRODUKT

DM 69,

wNGLAUBLICHE POWER WIE UNENDLICHES LEBEN ENERGIE BIS ZUM ABWINKEN, HAHTER
ZUSCHLAGEN, HOHER SPRINGEN, IN ANDEREN LEVEL'S STARTEN U.S.W. ALLES JE NAGH SPIEL.

S0 FUNKTIONIERT ACTION REPLAY

Bl gy i r:l’t‘::::m Beispiel]. Mes AcﬂoN REFLAY

wvon ALLEN Rennwagen
mmm;cf;m&ns‘::h rime Crackers Modu ihultSuhevon

Einfach vom Menii aus den
Mogel-Cheat fiir das
betreffende Spiel wéhlen.
Siehe die Liste mit Games

Alle drei uren en
* BEIEEE T Cheos fr deTOP
Siiclalid “aSme PLAYSTATION GAMES
; Es werden mehrere
oo tspoer il ower Versionen von
! ; e ACTION REPLAY
it erscheinen, Ty / )
« . : h pnle l“’wg 3en
GAME SAVE CARTRIDGE : AR LB
. BEISPIEL CHEAT! =

TEKKEN™ by NAMCO™

Erlaubt die Auswahl der versteckten extra Figuren, wie Kunimitsu™, Armor king™, P.Jack™
Kuma"™, Heihachi™, Lee™, Wang™, Anna™ and Ganryu™,

Bewege den Selektor nach techts neben Michelle™ und die neuen exira Figuren erscheinen,

JEDES MODUL ENTHALT {4 WEITERE GLEICHARTIGE, GENIALE CHEATS!

ST EIN EINGETRAGENES WARENZEICHEN VON SONY CORPORATION LTD.

ACTI0N 728734476 CLUB ;
Die von uns gelieferten ACTION REPLAY's werden mit ¢
“c"':g_::' b_?;';‘-“" - einer Registrierkarte fiir den ACTION-REPLAY-CLUB ausge-
GAME SAVE OFFIZIELLES liefert, fiir Tips &Tricks, Computer-Hotline, Angebote, usw.
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The Next

CNext Generation rules‘D

Alle vier bis fiinf Jahre unterzieht sich die Videospiel-Industrie einem schmerzhaften,
reinigenden ErneuerungsprozeB. Die etablierte Hardware ist zwar vielleicht noch nicht
ausgereizt, der Markt aber gesiittigt, Uberproduktionen und Dumpingpreise sind die Fol-
gen. PlayStation, Saturn oder 3D0 heiBen die momentanen Flaggschiffe der niichsten
Generation, da Jaguar und Mega Drive 32X hinter den Erwartungen zuriickbliehen, der
Virtual Boy noch zu neu ist und Nintendos Ultra 64 erst 1996 auf den europiischen Markt
kommen soll. FUN GENERATION nimmt die drei marktrelevanten 32-Bit-Konsolen unter die
Lupe.



seneration

( PlayStation J

( Saturn )

(3po )

GoldStar

DO INTERACTIVE MULT! PLAYER



B Mehr als
Schall und

Rauch?

Sony - die unbekannte
Grdfle im Videospiel-Business?
Es scheint so, wenn man bedenkt,
daf3 Sega, der direkte Konkurrent
im CD-Lager, von der Entwicklung der PlayStation
vollig tberrascht, ihren ersten Titel fiir den Saturn
auf Biegen und Brechen fertigstellte, um ihre 32-Bit-
Konsole noch vor Sony auf den japanischen Markt
zu bringen. Elf Tage spéter zog Sony mit der PS-X
nach. In Europa wurden unterdessen erste Vorberei-
tungen fiir eine breite Einfihrung auf den hiesigen
Mérkten getroffen. Wéhrend Sony-Tochter Psygno-
sis an ersten Spielen fir den aufkeimenden Play-
Station-Markt arbeitete, brachte Sony Electronic
Publishing 16-Bit-Software zu Dumpingpreisen
unters Volk. Eine Politik der verbrannten Erde?

B Exzellente Hardware aus der
hohlen Hand?

Zugegeben, Sonys Entwickler haben ebenfalls
ganze Arbeit geleistet. Keine Next Generation-Kon-
sole kann der PS-X offensichtlich wirklich das Was-
ser reichen, vor allem im aussichtsreichen 3D-
Bereich, oder was ausgereifte Detaillésungen wie
Memory Cards oder analoge Controller betrifft.
Zudem hat Sony weder weitere Verpflichtungen im
8-/16-Bit-Sektor noch irgendwelche Zuordnungs-
probleme. Die PlayStation wurde (vorerst) aussch-
lieBlich als Videospiel-System konzipiert. Multime-
dia-Experimente bleiben auflen vor. Das Gehéuse
hinterl&Bt einen sehr futuristischen, wertigen Ein-
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ayitétion

druck. Optisches Understate-
ment ist angesagt. Das mitgelie-
ferte Pad mutet auf den ersten
Blick zwar etwas gewagt an, eine gewisse Einge-
wohnungsphase vorausgesetzt, l&Bt sich damit aber
einwandfrei spielen.

B vVom Aussterben bedroht?

Uber Softwarenachschub braucht sich Sony wohl
keine Sorgen zu machen. Keine Next Generation-
Konsole genieft eine derartige Akzeptanz bei den
Softwarehdusern wie die PlayStation. Namco und
Psygnosis zdhlen mit zu den Vorzeige-EnhNicHern,
Ridge Racer, Tekken und wipEout mit zu den Vor-
zeige-Titeln im 3D-Bereich. Daf} Sonys Hardware
auch bei klassischen Bitmap-orientierten Titeln mit-
halten kann, demonstrieren eindrucksvoll Seibus
Raiden und die in-house Praduktion Philosoma, die
auBerdem noch die iiberlegenen JPEG-Fahigkeiten
der Hardware unter Beweis stellt. Die Softwareaus-
wahl laBt zwar, insgesamt gesehen, noch zu wiin-
schen ibrig, die Produktqualitdt der bereits erhaltli-
chen Titel spricht dagegen eine eindeutige Sprache.

M Peanuts!
Eines muf3 man der PlayStation lassen: Im

Augenblick gibt es nichts Vergleichbares. Daf} Sony
dennoch léngst nicht alle Trimpfe in der Hand hat,
zeigen Verkaufszahlen aus Japan. Jeweils 1 Mio.
Saturn- und PlayStation-Geréte gingen bis Ende
Mai iber den Ladentisch. Ein Nintendo-Sprecher
dazu lakeonisch: ,Peanuts!”



HOTOR TOON GP
CSony Computer Entert—.ainment) ]
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Sonys in-house entwickelte Comic-Raserei lehnt sich zweifelsohne an Nintendos Stunt
Race FX an. Die finf Knuddelkutschen wurden von Susuma Matsushita designed, der
aufgrund seiner anerkannt genialen Cover-Artworks fir das japanische Videospielma-
gazin Famicom Tsushin einen blendenden Ruf genief3t. Alle relevanten Rennspiel-Fea-
tures wurden integriert, doch erst mit Namcos analogem neGeon wird die knallbunte
Raserei zum Erlebnis. Millimetergenaues Einlenken erdffnet den Bestzeitenkampf um
Tausendstel Sekunden, die iber Memory Card festgehalten werden. Motor Toon ist
sicherlich stark geschmacksabhdngig, Anspielen sei empfohlen.

( Ubi Soft )

Wiéihrend Sony auf die dritte Dimension setzte, bediente sich Ubi Soft altbewdhrter
2D-Tugenden zur Konzipierung ihres Jump'n Runs; und dieser Grundgedanke ist voll
aufgegangen: Die souverdn animierfen Charaktere wurden anmutig in die im Cartoon-
Stil gezeichneten Hintergriinde eingepaft, so daf die Grafik wie aus einem Guf wirkt.
Drollige Gegner dllein machen aber letztlich noch kein gutes Spiel aus. Die Entwickler
verstanden es, durchdachte Power Ups und Geheimréiume, eine genaue Steverung und
faire Riicksetzpunkte ebenfalls in das Leveldesign miteinflieBen zu lassen. Selbst Jump'n
Run-Muffel sind hingerissen.

RIDGE RACER

e Aidnue ) 22

( Namco) __

Zur direkten Konkurrenz von Segas Daytona hochstilisiert, heimst sich Ridge Racer in
erster Linie fir die vortreffliche Prasentation reichlich Pluspunkte ein. Die aufregende
3D-Grafik des Automaten wurde makellos konvertiert, das Scrolling ist trotz der
unglaublichen Geschwindigkeit ultraflissig. Neve Features wie zusatzliche Flitzer und
spiegelverkehrt zu fahrende Strecken werten die Konsolenumsetzung im Vergleich zum
Coin-op erheblich auf. Einziges Manko der Hochgeschwindigkeitsraserei: Es gibt nur
eine einzige Strecke. Trotzdem, fir jeden halbwegs ambitionierten Rennspiel-Fan ein
absolutes Muf3.

TEKKEN

( Namcn)
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Was Ridge Racer fir Daytona, ist Tekken fir Segas Virtua Fighter. Namcos erstes
Beat'em Up, parallel fir Spielhalle und Konsole entwickelt, versuchte nicht nur Segas
kultigen 3D-Priigler zu imitieren, sondern mit abgedrehten Schlagvarianten die grofe
Fangemeinde dieses Genres auf eigene Art und Weise zu iberzeugen: Spielerisch deut-
lich actionlastiger, optisch deutlich aufwendiger und als Bonbon ein spektakuldres Intro.
Tekken iberzeugt und begeistert in jeglicher Hinsicht, wirkt allerdings nicht ganz so rea-
listisch wie die Sega-Konkurrenz.

L]

DEsuehon DErby « wommi s v « w o oo » 5 % soomsssis © 5 % v o o s 0w
Lemmings 3B 5 o o smwn s 5 3 s cmmaan o v e v saeen s x e W e Rt bl
NBA Jam Tournament Edition
Parodivs Deluxe Pack . .. ooz s v s amens ve 5 o waeni ia ottt s
Theme Park ... ... ..

WIPEDUE i w5 o v weossmcomin w2 v 2 somimome e 2 6 o s & 5 ISR DS G

WIPEOUT

Fun Generation Nov/Dez 1995




24

ey,

M Schnelle
Reaktionen

Geriichte um ein 32-Bit-Projekt von Sega kursier-
ten bereits seit Januar ‘93. Als sich demgegeniiber
abzeichnete, daf die Entwicklung der PlayStation
friher abgeschlossen werden und Sonys Hardware
den Saturn vielleicht Gbertreffen wiirde, ristete
Sega die technischen Daten kurzerhand auf, lizen-
sierfe ihre Hardware an JVC, Hitachi und Yamaha,
und stellte in Windeseile ihren ersten Titel, Virtua
Fighter, wenn auch mit einigen Bugs, auf die Beine.
Mittlerweile ist eine Gberarbeitete Version unter dem
Titel ,Virtua Fighter Remix” im Handel. Das Ergeb-
nis bestétigte das scheinbar berstiirzte Handeln
von Sega und JVC. Innerhalb von sechs Wochen
wurden 500.000 Geréite an den Mann gebracht.
War urspriinglich geplant, erst Ende August in den
US- bzw. europdischen Markt einzusteigen, ent-
schlof3 sich Sega, den Saturn in einer Nacht-und-
Nebel-Aktion schon im Mai in den Staaten auszu-
liefern. Der Europastart wurde ebenfalls vorgezo-
gen: Seit 8. Juli ist der Sega Saturn nun in Deutsch-
land erhaltlich, eine Hitachi-Version soll folgen.

B Von klassisch bis Multimedia

Sega konzipierte den Saturn vor allem fiir klassi-
sche Bitmap-orientierte Action. Daf3 das System
auch im 3D-Bereich an die Performance der Play-
Station herankommt, zeigt auf beeindruckende
Weise Sega Championship Rally, das von Segas
Toptruppe AM3 entwickelt wird. Die Hardware-
Architektur wurde hingegen, laut Aussage von
namhaften Entwicklern, unnétig verkompliziert. Nur
die fahigsten Teams kitzeln aus dem Gerét momen-
tan spekiakuldre Action heraus. Dem Yamaha
Soundboard kann andererseits nichts das Wasser
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reichen. Mit optio-
nal erhéltlichen Photo CD- und Video
CD-Cartridges wurde der Saturn eigent-

lich als Multimedia-Konsole ausgelegt. Das Gerét
selbst ist solide verarbeitet. Das japanische Pad,
das dem exzellenten MD-Sechs-Button-Controller
nachempfunden wurde, hat den Sprung nach Euro-
pa leider nicht geschafft. Saturn-Einsteiger misssen
mit dem nicht ganz so iiberzeugenden Euro-Pad
Vorlieb nehmen.

M Coin-op als Trumpf-As

Die besten Titel werden im Moment fast aussch-
lieBBlich von Sega direkt gestellt. Die Menge an Vor-
ankiindigungen wird der PS-X gerecht, nur, was
bereits erhdltliche Toptitel betrifft, so stellt der Saturn
noch einen etwas weniger guten Grund fiir einen
augenblicklichen Kauf dar. Segas Chance liegt ins-
besondere darin, ihre langjdhrige Spielhallen-
Erfahrung nun adéquat im Heimbereich zu verwer-
ten, allen voran mit Virtua Fighter 2 und Sega
Rally, die mit Segas neven Grafik-Bibliotheken ent-
wickelt werden.

M 16-Bit-Erbe?

Auch wenn Sega von Sony auf dem sprichwértli-
chen ,falschen Ful3” erwischt wurde, just in der
Zeit, in der man sich mit dem Saturn allein auf wei-
ter Flur wahnt: Der japanische Videospiel-Gigant
kann auf eine jahrelange Erfahrung im Business
zuriickgreifen, und das sollte auch der Verbraucher
zu schétzen wissen. Nur wire es fiir Sega besser,
diesmal nichts dem Zufall zu iberlassen.



C Sega)

Segas Saturn-Flaggschiff Daytona USA ist zwar nicht ganz so spektakulér aufge-
macht wie Namcos Ridge Racer, hat jedoch spielerisch die Nase vorn. Das Handling
der NASCAR-Kutschen wurde wesentlich realistischer gelsst: Feinfihliges Driften und
erbarmungsloses Runterschalten sind gefragt. Der Bildaufbau im Hintergrund erfolgt
zwar etwas blockhaft, allerdings sollte man nicht auBBer acht lassen, daf} Daytona USA
iber drei, dem Spieler zum Teil exirem viel abverlangende Strecken verfigt und sich bis
zu 40 Fahrzeuge auf ein und derselben befinden. Klare Motorengeréusche und her-
vorragend animierte Wagen runden den insgesamt sehr guten Eindruck ab.

( Sega)

Panzer Dragoon ist eine einzige Augenweide. Bereits das aufsehenerregend geren-
derte Fantasy-Intro vermittelt ein eigenes Flair, das sich ohne Unterlaf3 durch das ganze
Spiel zieht. Virtua-Perspektiven und freie Blickwinkel kaschieren geschickt den eigent-
lich recht vorgegebenen Flug des Drachenreiters und sind takfisch sogar angebracht.
Segas Saturn-Shooter ist dariber hinaus beachtlich spielbar und der Schwierigkeitsgrad
mehr als angemessen. Fehlende Power Ups fallen hier kaum ins Gewicht. Panzer Dra-
goon stellt nachhaltig unter Beweis, daf3 selbst im Shoot'em Up-Genre noch innovative
Ideen zu verwirklichen sind.

( Konami)

,We love shooting games”. Da verwundert es kaum, daf3 Konamis 32-Bit-Einstand
einen traditionellen 2D-Shooter darstellt. Beide Coin-ops, Non-Sense Fantasy und Fan-
tastic Journey, wurden nahezu 1:1 konvertiert und als Deluxe Edifion auf eine CD
gepackt. Ausgezeichnete Spielbarkeit, makelloses Leveldesign, originelle Ideen, effekt-
volle Gegenspieler, mustergiltiges Power Up-System, Bonbongrafik: Parodius war und
bleibt Kult. Genrefans werden viele alte Bekannte wiederfinden, denn Galaga, Tetris, R-
Type, Aeroblaster und die hauseigenen Titel zéhlen zu den Spielen, die auf die Schip-
pe genommen werden. Eine Glanzleistung ist dariiber hinaus der Zwei-Spieler-Modus.

( Sega)

Sega hatte als erstes Saturnspiel die Umsetzung des im Land der aufgehenden Sonne
sehr beliebten 3D-Beat'em Ups Virtua Fighter bei AM2 in Auftrag gegeben. Dem ferti-
gen Titel sah man aber die Uberhastete Entwicklungsphase ziemlich deutlich an: Teil-
weise flackernde Kémpfer waren auch von weniger kritischen Augen kaum zu iiberse-
hen. Dafijr stimmte der SpielspaB3, der erste Saturn-Hit war geboren. Knapp ein drei-
viertel Jahr spéter wurde die Remix-Version released. Wichtigster Unterschied: Samili-
che Polygone waren mit Textures iberzogen und alle technischen Unzulénglichkeiten
beseitigt. An der Spielmechanik hat man nichts veréndert. Wer also bislang noch nicht
im Besitz von Segas genialem Priigelspiel ist, sollte sich unbedingt den Remix sichern.

( Soﬂ:war-e-Highiights)
BUGL e v v v v i e g e e e b s s e s e 8 X 6 SR E W Sega
NBA Jam Tournament Edition . ... ... ... ... ... ... ... .. Acclaim/Iguana
ROYMON L oottt e e e e e e Ubi Soft
WYItiG ARTE = o s s 5 ¢ o o 54 o v s 6 o 0 e = o o Soadihei v Sega
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GoldStar _
Panasonic

MPlaying For
REALY 2

Die Vision der 3DO-Company,
einen weltweiten Standard in der Video-
spielindustrie zu etablieren, ist bis heute nicht in
greifbare Néhe geriickt. Dabei schien alles einen so
guten Anfang zu nehmen. Branchengréfen wie
Matsushita, MCA, AT&T, Time Warner und Electro-
nic Arts investierten bereitwillig in eine Firma,
deren erstes Produkt noch weit von der Serienreife
entfernt war. W.M. (Trip) Hawkins, Ex-Director Of
Marketing Apple Computers und Mitbegriinder von
Electronic Arts, schien Garant fiir ein erfolgver-
sprechendes Konzept zu sein; und der anféngliche
Erfolg gab 3DO (3D VideO/Audio) recht. Die
ersten Player des Matsushita-Labels Panasonic
kamen termingerecht im Oktober ‘93 in die US-
Laden. Die erste 32-Bit-Konsole entpuppte sich aber
bald als Schnellschuf3. Zu hoch war der Einstiegs-
preis, zu klein das Sonurecngebot, zu mdchh’g
der 16-Bit-Markt, als daf3 Konsumenten in Scharen
ubergelaufen wéiren. Heute, iiber zwei Jahre nach
der US-Markteinfihrung, stellt sich die Situation
schon etwas anders dar.

B Kompatibel fir die Zukunft
Die Performance des 3DO M1 l&ft sich in etwa
mit einem Pentium 75 vergleichen. Daf das interne
Double Speed-CD-ROM gerade bei Wing Com-
mander lll ungemein schnellere PC-Laufwerke aus-
bremst, |&Bt sich mit der auf Spiele optimierten
Hardware-Architektur erkldren. Die aufwendige Bit-
map Grafik-Engine kommt vorzugsweise bei Road
Rash oder The Need For Speed zum Tragen. Was
die Hardware letzfendlich im zukunfistréichtigen 3D-
Bereich zu leisten vermag, wird sich erst zeigen. Zu
den viel (und zu recht) gescholtenen Méngeln z&hlt
nach wie vor das mitgelieferte Pad, dessen Daisy-
chain-Konzept sicherlich zukunftsweisend ist, dessen
Verarbeitung hingegen selbst in der iberarbeiteten
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Version noch nicht zufrie-
denstellend ist. Positiv
" anzumerken ist natirlich
¥ die Tatsache, daf3 sich
Import-Titel ohne Probleme auch
auf PAL-Geréiten abspielen lassen. Zudem ist fir
'96 ein abwértskompatibles 64-Bit-Upgrade (M2)
angekiindigt, das in Zusammenarbeit mit Matsushi-
ta, Motorola und IBM entwickelt wird; eine Produkt-
philosophie, die bei einigen anderen Herstellern
Schule machen sollte.

B Killer Application?

Ohne das vehemente Engagement von Electronic
Arts und ihren Labeln Origin und Bullfrog wiire
3DO wohl schon im Vorfeld gescheitert. Kaum ein
anderer Publisher reizte bisher das Potential der
Hardware so konsequent aus wie diese kaliforni-
sche Firma. Gemeinhin geht der Softwaretrend in
Richtung 1:1 PC-Portierungen, selbst komplett ein-
gedeutschte Titel sind in Arbeit. Eigenentwicklungen
sind wegen der 32-Bit-Konkurrenz von Sony und
Sega z.Zt. eher riicklaufig. Die erhéltlichen Titel
sprechen zweifellos fiir sich, mit deutlichen Stéirken
im Rennspiel-Genre, und ebenso was Shooters, tra-
ditionelle Bitmap-Priigler und Sportspiele betrifft.
Klassische Jump'n Runs, (Action)RPGs oder Coin-
op-Umsetzungen sind auf dem 3DO aber merklich
unterreprdsentiert.

B Quo vadis, 3DO?

Sollten Panasonic und LG Electronics ihre 32-Bit-
Hardware aggressiv als Videospiel-Konsolen und
nicht, wie Philips, als vermeintliche Multimedia-
Maschinen vermarkten, wére es fiir beide Firmen
méglich, zu den CD-Mitbewerbern Sony und Sega
aufzuschlieBen; zumal sich sowohl der Einstiegs-
preis als auch die erhaltliche Software durchaus
sehen lassen kénnen.



SHOCKWAVE

( Electronic Ar‘ts)

Electronic Arts’ Shooter zéhlt bis dato mit zu den spek?mku!érsten 3DO-Titeln. Geren-
dertes und digitalisiertes SF-Videomaterial leitet die sich erst in héheren Leveln endgil-
tig herauskristallisierende Handlung ein: Die Streitkréifte der Erde sind niedergeworfen
worden. Lediglich die U.S.S. Omaha scheint mit ihrer F-177 Staffel weiterhin Wider-
stand zu leisten. Frisch aus der Kadettenschule eingetroffen, liefert man sich verheeren-
de Scharmiitzel mit hochgradig intelligent agierenden Gegnern. Trotz der feinfihligen
Steuerung ist der Schwierigkeitsgrad, der in der Add-on CD weiter gesteigert wird,
etwas fiir ehrgeizige Naturen.

( Electronic Ar‘ts)

Road Rash stellte als erster Titel die beeindruckende Bitmap Grafik-Engine des 3DO
unter Beweis. Fiinf mit Texturen iiberzogene Strecken und 600 photorealistische Objek-
te wurden in das Gamedesign eingebunden. Dessen ungeachtet, ist die Motorradhetz-
iagd ein ultraflissiges Hochgeschwindigkeitsvergniigen. Spéitestens wenn man auf der

Halbinsel ungestim an anderen Bikern vorbeizieht oder auf dem Stadtkurs unversehens
eine Engste“e passiert, verfallt man dem Rausch der Geschwindigkeit. Dariber hinaus
bietet Road Rash ein stilvolles Biker-Intro, klare FX und ausdrucksstarke Grunge-Tracks.
Daf dieses Spiel nicht bloB optisch ausgereift ist, zeigt das iberlegene Gameplay, das
bereits in den 16-Bit-Versionen restlos Gberzeugen konnte.

( Electronic Arts)

In Sachen anspruchsvolle Rennsimulationen hat das 3DO momentan die Nase vorn.
Waéhrend eine edle Aufmachung und Dolby Surround-Unterstitzung bei EA-Titeln die
Norm sind, haben die Test Drive-Entwickler den zeitraubenden Aufwand betrieben, acht
der am meisten begehrten Sportwagen originalgetreu nachzubilden. Gameplay, Aus-
stattung und FX entsprechen bis ins kleinste Detail ihren ,grofen” Vorbildern, da blutet
dem eingefleischten Rennspielfan das Herz. Das Streckendesign ist uberches wohl-
durchdacht, bis zu sechs Kameraeinstellingen gestalten selbst die Replay-Funktion
ansprechend. The Need For Speed ist einer der selten gewordenen Titel, die man sogar
nach einem Jahr weiterhin spielt.

( Origin X Electronic Ar'l:s)

Ein Titel, ein einziger Titel verdient den Namen Interactive Movie” zu Recht: Wing
Commander ll, das mit 3 Mio. US$ Produktionskosten bisher teverste Spiel. Origin opti-
mierte die nonlmearen Story- und Action-Anteile, so daf3 Wing lll eher ein Science Fic-
tion-Adventure als einen Shooter darstellt. Die Story mit ihren detailliert durchgezeich-
nefen Charakteren kénnte kaum noch mehr Atmosphdére vermitteln, die Uber drei Stun-
den Videomaterial sprechen Béinde. Man kann nicht umhin, seine Getreuen gleich lieb- _
zugewinnen und fohlt sich nach und nach selbst zu seinen Widersachern hingezogen. CHICAGO
Wing Il entfishrt den Spieler in eine futuristische Welt, in der er seine Wunschtréume HOLSI o8

| 2ND QUARTER
ausleben kann. - ot

( Snﬂ:ware-Highlights)

FIFA International Soccer ... ..o Electronic Arts
Medldan MELESSHSAN + 5 ¢ « covwm s 5 « 0 sabicams s 5 5 v sommme s v v % v Electronic Arts
SN IR e v v o 5 a5 5 ¥ 6 HEWEH & 8 § £0EWS 3 ¥ 5 5 somiss « Crystal Dynamics
Super Street Fighter I Turbo .. ............. ... .. ... Panasonic - Capcom
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Theme Park Electronic Arts - Bullfrog

FIFA INT. SOCCER ﬁ
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In der Zukunft werden Sportarten
wie FuBball, Synchronschwimmen (2)
oder Boxen als barbarisch und
unmenschlich verschrien sein.

M Search and destroy
Stattdessen haben dann virtuelle
Wettkémpfe Einzug gehalten. Publi-
kumsrenner unter den World Net
Championships ist ohne Zweifel Assault
Rigs. Hierbei steuern sogenannte Rig
Jockeys computergenerierte Panzer
durch ebensolche Dungeons und
Arenen, mit dem Hauptziel, eine vorge-
gebene Anzahl von Kristallen einzu-
sammeln. Reichlich Gegner, Aufziige,
Transportrampen, Energiesperren, ver-
steckte Rdume, bewegliche Wénde,
SelbstschuBBkanonen und der stetig ver-
zwickter werdende Aufbau der insge-
samt 50 Ein-Spieler-Level gestalten die
Suche dlles andere als einfach. Uber
Link-Option kann man 20 weitere

Labyrinthe zu zweit unsicher machen.
Im RIG RUMBLE geht es nur darum,
den Gegner héufiger zu zerstéren, als
selbst zerstért zu werden. Das vorran-
gige Ziel im GEM WARZ ist es dage-
gen wieder, még|ichst alle verstreute
Juwelen innerhalb eines Zeitlimits auf-
zuspiiren. Gelingt dies keinem der bei-
den Kontrahenten, gewinnt der mit den
meisten Steinchen.

BSchéne Aussichten
Assault Rigs scheint qualitativ éhn-
lich gut wie die in dieser Ausgabe
getesteten wipEout und Destruction
Derby zu werden. Funf Perspekﬁven,
Texturen, wohin das Auge sieht, durch-
dachte Steverung, Techno-crientierter,
also thematisch pcssender Soundtrack,
und als Sahnehéubchen ein knackiges

Intro. 3D-Freaks sollten sich diesen futu-

ristischen Shooter zumindest mal vor-
merken.
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"B"ﬁffcnﬂichung:

INFOS

System: PlayStation
_Eanre_:‘ Shoot’em Up
Spieler: 1-2 Spieler (Link)

llmsennn_ga'n:' Nicht geplant

Hersteller: ScF
Entwickler: Psygnosis

: Testmuster; Psygnosis
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Exklusiv stellte uns Psygnosis die am
weitesten fortgeschrittene Version von
Krazy Ivan zur Verfiigung. Schon seit
Monaten ein brandheifles Thema,
ndhert sich die aufregende Produktion
langsam aber sicher dem finalen

Schliff.

M Suizidale Mission

Die Story verfrachtet uns ins Jahr
2018. Brutale Auf3erirdische haben
sich in Sibirien breitgemacht und die
dort lebende Bevélkerung gefangenge-
nommen. Undurchdringbare Kraftfelder
sicherten bisher das eisige Territorium.
Doch haben russische Wissenschaftler
in fieberhafter Arbeit einen Weg gefun-
den, diese Schutzvorrichtung fir kurze
Zeit aufzuheben. Dadurch ist es dem
Militsr méglich, Krazy Ivan, einen spe-
ziell trainierten Elitesoldaten, ausgerii-
stet mit einem 40 Fuf3 hohen und 50t
schweren Mechwarrior-Kampfanzug, in

das alienverseuchte Gebiet einzuschleu-
sen. Ivans Aufgaben sind eindeutig:
Vernichte alle Feinde und rette die
Menschen. Aber, leichter gesagt als
getan!

M Ein-Mann-Feldzug

Finf Missionen misssen bewdiltigt
werden, deren Szenerien Ruf3land,
Naher Osten, Europa, Amerika und
Japan umfassen. Aus der First-Person-
Perspektive stevert man vorsichtig durch
unwirtliches Areal, lénderspezifische
Texturen stellen den Bezug zum jeweili-
gen Kampfgebiet her. Zundchst mit drei
Waffenarten ausgestattet, kann Ivan
seinem gigantischen Mech im Verlaufe
des Spiels noch mal dieselbe Anzahl
hinzufiigen. Ein kleinen Radar warnt
Euch frilhzeitig vor Gegnern und ersff-
net die Méglichkeit, entsprechende
Waffen zu aktivieren oder taktische
Manéver einzuleiten. Oftmals hinterlas-

o
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sen abgeschossene Gegner niitzliche
Power Ups oder klitzekleine Menschen-
sprites, die durch einfaches Uberfah-
ren” gesammelt werden.

M, Uber-flissig”

Ganz egal, welches Entwicklerteam
von Psygnosis an einem Titel fir die
PlayStation arbeitet, die Jungs scheinen
die kleine graue Kiste allesamt fest im
Griff zu haben. Krazy Ivan lockt mit
vortrefflichem Intro und aufwendigem
Spieldesign, in spielerischer Hinsicht
wiren Prognosen allerdings immer
noch verfrisht. Technisch dagegen ist
Krazy Ivan schon jetzt enorm beein-
druckend: Superflissiges Scrolling,
herrlich animierte Gegner und die pro-
fessionell produzierten Realszenen
(Blue Screen, wird im Test ausfihrlich
behandelt) machen Appetit auf mehr.
Demnéichst in diesem Theater.

":~€§L¢§‘
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Die libersichtskarte zu Beginn der Mis-
sion zeigt die Position der dicken
Brocken. Auf dem rechten Bild ist ein
Power Up zu erkennen.

Die kleineren
Gegner sind
wieselflink und
kaum ins Visier
zu hekommen,
Minen
erschweren
die Sache
usitzlich.

Fun Generation Nov/Dez 1991&




1_’ 7‘-@‘ ;0“

SCHMIEDEHAUSEN

o, SN
o

¥
Sy, .
WAL % S T o Py

Lange Zeit galt FIFA Soccer als das
beste FuBballspiel fir Konsole. Gerade
der erste Teil, erschienen fir Mega
Drive vor knapp zwei Jahren, wird von
Fachleuten noch immer als unibertrof-
fen gehandelt. Electronic Arts, die,
wenn es um Sequels ging, eigentlich
nie darauf gewartet haben, daf3 sie
Uberhaupt, geschweige denn lange,
gebeten werden, présentieren das
Update fiir 1996. Abgesehen davon,
daf die Steverung unwesentlich veréin-

FIFA Soccer 96

dert wurde, geben zahlreiche neve
Animationsphasen Anlaf3 zur Behaup-
tung: ,Hier wurde richtig dran gearbei-
tet”. Die Spieler haben auch nicht lén-
ger Phantasie-Namen, sondern die der
realen Vorbilder. Das heif}t, jede Bun-
desliga-Mannschaft und die Liga-Teams
aus zehn weiteren Landern sind, auf
dem Stand der letzten Saison, im Spiel
enthalten. Als neve und als sehr sinn-

TRAINING WHHLEN

TRANING

ﬂ Fun Generation Nov/Dez 139395

volle Ergéinzung begriif3t der FIFA-Fan
eine Trainings-Option, mit der Eckblle,
FreistéBe und Strafraum-Szenen ohne
oder in Anwesenheit Gegner trainiert
werden kénnen. FIFA 96 scheint eine
sichere Bank zu sein, der erste Eindruck
jedenfalls war positiv.
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Wenn schon anstecken, dann mit Strategie. Theme Park:
Planen, bauen, kalkulieren, und in 23 Vergniigungsparks hért
alles auf Dein Kommando. Theme Park macht megamiBig
SpaB, hat aber Folgen: 45 ° Fieber und die totale Sucht! Zitat <R g < .F 5 ‘ ) Distributed by
Nintendo Fun Vision 7/95: ,Wer kreativ ist, wird viele . .

Nachte vor dem Bildschirm verbringen.” Und Total 7/95

meint: ,Viele Optionen, detaillierte Graphik, gute Steverung,

KONAMI®
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Thunderhawk 2

PHILIPP N2ASK

,Im Jahre 1999 wird auf der Erde
eine solch hohe Anzahl von Krisenher-
den zu finden sein, daf} die mitilerweile
weltweit agierende NATO eine schnelle
Hubschrauber-Eingreiftruppe aufgestellt
hat - Codename: Firestorm”, liest der
inzwischen von derartigen kinstlichen
Szenerien gelangweilte Videospielre-
dakteur im Pressetext zu

Thunderhawk 2.

MThe eye of the storm
Ganze 70.000 Thunderhawk-CDs
konnte Core Design allein in Europa
firs Mega CD absetzen, d.h. acht von
zehn Mega CD-Besitzern entschieden
sich fir das Produkt der englischen Tra-
ditions-Softwareschmiede. Wie auch
schon beim ersten Teil, hat man es sich
zum Ziel gesetzt, die iewei|ige Hard-
ware (PC, Saturn, PlayStation) bis zum
Erbrechen auszureizen. Die grafische
Oberfliche wurde z.B. mit einem ,Vir-

Firestorm

tual” Cockpit (man kann sich dort
innerhalb von 180 Grad véllig frei
nach links und rechts umsehen) sowie
weiteren Perspektiven aufgebohrt.
Sémtliche Fahr- und Flugzeuge wurden
ebenso wie der teilweise recht hiigelige
Untergrund komplett mit fraktalen Tex-
turen iiberzogen. Insgesamt stehen 37
Missionen zur Verfiigung, die Palette
reicht von Szenerien im Nahen Osten
bis zu Einséitzen im nérdlichen Ruf3-

land.

B Kurz angespielt

Die Optik macht Lust auf mehr. V&l-
lig flissig scrollen unter uns Béume,
Hugel und natiirlich auch Panzer und
Flugabwehrgeschiitze vorbei. Wenn die
von unserem Thunderhawk-Hubschrau-
ber geziindete Rakete ihr Ziel findet,
fliegen brennende Teile in hohem
Bogen durch die Luft. Die offensichtli-

che Liebe der Programmierer zum

HMYSUL e

~ INFos

System: Satypp
Genre: Shoot'em Up
S 'S;ialnr:‘-l Spieler
msetzungen: PlayStati
Hersteller: l:hr:ll'liuig:n
Entwickler: Core Design
Testmuster; CentreGold
- |le ffentlichung: November

Detail lernt der Spieler schon ab der
ersten Mission zu schétzen. Die fertige
Version verspricht also fir Freunde von
gepflegten Action-Simulationen ein
potentieller Vorweihnachtshit zu wer-
den.

B Marc Avory, lead pro-
grammer Core Design
.In Thunderhawk 2 - Firestorm rei-
zen wir das Potential des PCs und der
Next Generation-Konsolen voll qus.
Dieses Spiel wird schneller sein als
alles, was man je zuvor zu sehen
bekommen hat - und schneller als alles,
was man auf lange Sicht auf den neuen
Formaten zu sehen bekommt.”

J Fun Generation Nov/Dez 1995
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,Long easy right, baby!”, tént es aus
dem Lautsprecher und ich wei3 darauf-
hin, daf3 ich die kommende Kurve mit
Vollgas im vierten Gang
nehmen kann. Wieder
hére ich die Stimme des
imaginéren Beifahrers,
diesmal weist er auf eine
scharfe Links hin. Mein
Lancia Delta kommt
quer...

M Saturn-Besitzer, bitte
anschnallen!

Keine Pause fiir Segas Research &
Development-Abteilung AM3: Noch
wiéihrend sie mit der Fertigstellung der
Arcade-Fassung des Rennspielkniillers
Sega Championship Rally beschaftigt
war, wurde bereits mit der Arbeit an
einer Saturn-Version begonnen. Im
Rahmen eines Besuchs bei Sega
Deutschland haben wir schon mal die

Sega Rally

zu 60% fertige Next Generation-Rally
angespielt. Bis auf die hohe Auflésung
wurde die Grafik absolut 1:1 von der

»Wir sind der Stolz von Sega R&D
und nicht auf ein Palmenlogo ange-
wiesen.

Automatenplatine konvertiert. Der
Bildaufbau erfolgt hier mit 30 Frames
per second wesentlich frishzeitiger als
bei Daytona und das, obwohl man
deutlich mehr Details auf und neben
der Strecke bewundern kann. Auch die
restlichen Features des Arcade-Gerétes
sind komplett auf der Saturn-CD wie-
derzufinden: Zwei verschiedene Rally-
Wagen, Lancia Delta und Toyota Celica
(wahlweise mit oder ohne Automatikge-
triebe), drei verschiedene Strecken (plus
ein versteckter Zusatzkurs), zwei Per-

Die Hihepunkte des Desert-Kurses sind
der ,,Buckelpisten®-Abschnitt und die

Mr. Mitzuguchi, Chief Producer AM3, Sega

spektiven und zwei unterschiedliche
Spielmodi, Practice und Championship.
Daneben wird die Saturn-Version noch
exklusiv einen Time
Trial- (fur den man die
Wagen extra frisieren
kann) und einen Two-
Player-Split-Screen-
Mode enthalten.

MDer erste Eindruck
..ist phantastisch. Kenner des Ori-
ginals traven bei der Fliissigkeit und
Detailtreue der Grafik ihren Augen
nicht. AM3 beweist damit eindrucksvoll,
daf3 der Saturn zu wesentlich mehr
fhig ist, als man nach Daytona USA
zu glauben bereit war. Aber auch die
Steverung bietet trotz des digitalen
Pads keinerlei Ansatzpunkte zur Kritik,
Delta und Celica lassen sich zu jedem
Zeitpunkt perfekt beherrschen.

COURSE SELECT
~ DESERT
FOREST
MOUNTAIN

langgestreckte Rechtskurve kurz vor der
Zielgeraden. Der Hubschrauber, der
rechts im Bild zu sehen ist, wirbelt wie
beim Automaten Sand auf.

m Fun Generation Nov/Dez 1995
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SRENTAHIE

ARERA TIME

Die zweite Strecke beinhaltet einige Kurven, an denen man genau wissen muB, mit
wieviel Speed sie zu durchfahren sind. Die Spitzkehre und der Tunnel sind nur 2wei
dieser fiir gute Rundenzeiten enorm wichtigen Stellen. Auf dem oberen Bild sieht man
auBerdem recht deutlich, daB die meisten Kurven wie beim wirklichen Ralley-Fahren
komplett quer genommen werden.

Y pimne Attaci z

COURSE SELECT

DESERT
FOREST
MOUNTAIN

Brafisch ist der Mountain-Kurs sicherlich der beeindruckenste . Mit 200 Sachen
durch ein altes italienisches Stadtchen zu brettern, ldBt den Adrenalinspiegel
ordentlich steigen. Fahrerisch ist diese Strecke mit Abstand die anspruchsvoll-
ste: Enge und uniibersichtliche Kurven, wenig Auslaufzonen neben dem Kurs und
unerbittliche Gegner fordern viel Kdnnen vom Spieler. Wie im oheren Bild zu
erkennen sind die Boden- und Seitenflichentexturen deutlich detaillierter als bei
Daytona USA. Die Start-Ziel-Gerade rechts-ohen ist ein optisches Highlight.

Lake Side nennt sich diese ,versteckte“
Strecke, die man erst zu Gesicht hekommt,
nachdem man im Championship-Modus als
Erster iiber die Ziellinie gefahren ist.
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Jim 2

Earthworm

MARKUS APPEL * G9TZ SCHMIEDEHAUSEN

Fiir viele Jump'n Run-Jinger mit
Hang zum etwas abgedrehteren Humor
war Earthworm Jim eine Offenbarung.
Mit Preisen Gberhéuft, stieg David Perry
mit seiner Firma Shiny Entertainment in
die Programmierer-Oberliga auf.

Mich will Kihe

Auf der Suche nach Erleuchtung
zieht es Jim auf den Planeten der Mon-
ster, leider findet er Uberraschenderwei-
se nur Monster, toll nicht2! Peter Puppy,
der Klaffer aus Teil Eins, hat zwi-
schenzeitlich den Begriff ,Kindergeld”
gelernt und 600 Blagen fabriziert.
Diese wurden von Psy-Crow, dem

Oberfiesling, geklaut und aus dem drit-
ten Stock eines unansehnlichen Gebéiu-
des geworfen. Jim hdlt sich deswegen
auch mehrere Stages damit auf, die
zukiinftigen Chappi-Vertilgungsmaschi-
nen aufzufangen. AufBerdem erlebt lhr
Jim noch in Form eines Grottenolms, in
einem riesigen Termitenbau, Auge in
Auge mit dem Papierkram von einer
Million Anwailte und natiirlich als Kuh-
retter. Uberhaupf scheint man bei Shiny
ein besonderes Verhdlinis zu den
schwarzgescheckten Widerkéuern zu
haben, welche Inspiration trieb die Ent-
wickler wohl zu dem Entschlu3, nach
jedem Level ein Kuhbild einzublenden?

m Fun Generation Nov/Dez 1995
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System: Super NES
Genre: Jump'n Run
~ Spieler: 1 Spieler
llmse_lzungen: Mega Driye
_ Herstellgr: Virgin
Entwickler: Shiny Entertainment
Testmuster: Virgin
lteﬂiﬁnntlichﬂny:ﬂﬂezember'

Jim hat auch dazugelernt und ein paar
neue Tricks im Rucksack. Wirklich, in
seinem Ranzen befindet sich ein grines
Schleimwesen, daf3 sowohl als Fall-
schirm als auch zum Hangeln benutzt
werden kann. Freut Euch auf diese gra-
fische Augenweide, Jim wird, soviel
kann man verraten, seinen Vorgénger
toppen, - mehr dazu im Dezember,
wenn Earthworm Jim 2 und unser aus-
fuhrlicher Test herauskommen.



»,The State of the Art.”
CHIP-TV zeigt, was
die CD-ROM als
digitales Medium
schon heute
leisten kann.

75 Minuten Video

Interaktive Portréts: Snap, Kal Krause,
Jaron Lallhr unﬂ mehr

Musik: 'lslo The Residents, Station Rose
und weitere Bands

World-Wide Web offline
Spiel & Spafl, Information, Interaktion
o
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Erleben Sie die Faszination
interaktiven Femmsehens
schon heute.

Systemvoraussetzungen:

® 486er-PC mit 8 MB RAM, Doubles-
peed-CD-ROM-Laufwerk, Soundkarte
und SVGA-Karte, Windows 3.1 oder
Windows 95

® Macintosh oder
Power-Mac mit 8 MB
RAM, Doublespeed-
CD-ROM-Laufwerk,
System 7.01

Jetzt gibt es
CHIP-TV, dle

Jetzt gibt es CHIP-TV,
eine Fun-CD-ROM,
die schon heute
zeigt, wie Fern-
sehen morgen
sein wird.

Exklusiv fir
CHIP-TV hat
ein Kamera-
team in den
USA und
Deutschland
gedreht - her-
ausgekommen
ist eine packende
Mischung aus TV,
Radio, Buch und
Magazin.

fiir nur 49 Mark

CHIP-TV Faxcoupon 0931/418-2120

Oder einsenden an: CHIP-TV, Leserservice 7311, Vogel Verlag, 97064 Wurzburg

u JA, ich will CHIP-TV. Bitte schicken Sie mir CHIP-TV zum Preis von
DM 49 — per Post frei Haus.

Ich wiinsche folgende Zahlungsweise:
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GY9TZ SSHMIEDEHAUSEN

Manche Lebensformen umarmen
sich den ganzen Tag, faseln irgendwel-
ches Zeug, wie toll alles ist und haben
nie Streit, noch nicht einmal Uber das
letzte Stiick von Mutters Selbstgebacke-
nem. Andere hingegen wurden von
Haus aus so erzogen, daf3 ,Keule” eine
addquate Kommunikationsform dar-
stellt.

BFlohwelt in Not

Baron von Spitz, einer der typischen
einbeinigen ,Alle-Lebensformen-mit-
mehr-als-einem-Bein-werden-unter-
driickt-fragt-nicht-warum-Videospielau-
toren-missen zum-Gliick-keine-Hol-
lywood-Drehbiicher-schreiben”-Tyran-
nen, hat sich den friedliebenden Floh-
Planeten zum Erobern ausgesucht, da
die Gliedmaf3en der Flshe ja immerhin
derer sechs sind. Einer der potentiellen

Frantic Flea

Hundeparasiten schaffte es, sich der
Annexion zu entziehen, und da
Gehirnmasse Mangelware ist im Lande
Floh, zieht Frantic los, dem Unter-
driicker die Chitin-Stirn zu bieten.

B Sack Flohe

Frantics Aufgabe ist es, in 18 Leveln
eine bestimmte Anzahl seiner Kumpels
zu retten. Waffen kennt er leider nicht,
dafiir kann er aber eine Spin-Attack
ausfihren, einen Bewegungsablauf, der
den Gegner ordentlich ins Schleudern
bringt. Angelegt als klassisches Hiipf-
und Spring-Spiel, bekommt man drei
Endboss- und sechs Gegnervariationen
gegenibergestellt. Frantic Flea ist im
November
erhdltlich.
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gystem: Super NES
Genre: Rollenspie!
‘spieler: 1 Spieler
Hersteller: Nintendo
Entwickler: Squaresoft
Testmuster: Nintendo
Versffentlichung: November

Man kénnte sagen, daf3 ,gute Rol-
lenspiele auf dem Super Nintendo” und
,Squaresoft” austauschbare Begriffe
sind. Final Fanasty Il und ll, Secret of
Mana, Chrono Trigger, Mystic Quest,
Breath of Fire stellen nur einige der
Highlights dar, jedes ist fir sich ein
Meisterwerk. Secret of Evermore, ein
24 MBit umfassendes Rollenspiel, soll
im November alles Dagewesene top-
pen.

BEndlich deutsch!

Der deutsche Rollenspieler, der bis-
her erst zwei der oben erwéhnten Titel
offiziell erwerben konnte, bekommt
dank des wachsenden hiesigen Rollen-
spielmcrktes seine kihnsten Tréiume
erfillt, und das sogar in zweifacher
Hinsicht. Zum einen wird das deutsche
Secret of Evermore direkt nach der
japanischen Version veroffentlicht, zum

GBT

anderen spielen Tréume keine unwe-
sentliche Rolle in Squaresofts nevestem
Spiel. Mitten in Grof3ostheim, der
europdischen Nintendo-Homebase,
gerdt ein kleiner Junge mit seinem
Hund in das Abenteuer seines Lebens.
Durch die auf3er Kontrolle geratene
Traummaschine des Dr. Gallenstein ver-
schlagt es ihn ins Land Evermore.
Secret of Mana-Freunde werden sich
sofort heimisch fihlen, die
Men'LiFijhrung ist, abgesehen von den
Zauberspriichen, identisch. Die richtige
Mischung diverser Zutaten und natiir-
lich das Wissen um das Rezept sind
der Schliissel zur Magie. Im Land Ever-
more tummeln sich noch andere illustre
Gestalten, selbst Opfer ihrer Vorstellun-
gen, die ihre Probleme natiirlich von
Euch l8sen lassen. Sie gesellen sich
nach und nach zur Party und bringen
ihre Fahigkeiten und Kenntnisse ein.

Fun Generation Nov/Dez 1935 _

Secret of
Evermore

SCHMIEDEHAUSEN « MARKUS APPEL

B Alleingelassen
Rollenspielen ist ein gesellschaftli-
ches Ereignis, schade eigentlich, daf3
man Secret of Evermore nur dlleine
spielen kann. Grafisch hinterliel3 die
Vorab-Version einen guten Eindruck.
Unsere Rollenspiel-Crew zieht sich
demnéchst mit dem Modul fiir mehrere
Tage (Wochen, Monate) in ein stilles
Kémmerlein zuriick, um Euch genau zu
sagen, ob sich die Reise ins sagenum-
wobene Land lohnt.
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~ Piratengold

Im ersten Teil stirzte sich Donkey
Kong nicht wegen einer geklauten Prin-
zessin oder einem verwunschenen
Kanigreich, sondern wegen einiger ent-
wendeter Sudfriichte, respektive Bana-
nen, in den Kampf gegen die Kremlin-
ge. Sein Nachwuchs, Diddy Kong, und
dessen Freundin Dixie hingegen wan-
deln auf traditionelleren Pfaden.
Jedoch, keine holde Maid, nein, der
Oberaffe himself, Donkey Kong, will
gerettet werden. Falls die Bananenvor-
kommen des Landes nicht an Piraten-
kaptain K.Rool ausgehéndigt werden,
wird man den entfihrten Affen nie wie-
der sehen. Also hat der ,Next Genera-
tion”-Gedanke bei Nintendo auch
,sichtbare” Spuren hinterlassen, aller-
dings nur bei den Primaten unter den
,Big N“-Protagonisten. Auf dem Pira-
tenschiff, welches den letzten ultimati-

ven Showdown erlebte, kniipft die Story

nahtlos wieder an. Das Grundgerust
hat sich nicht veréindert, wieder hat der
Spieler zwei Leben, wenn Diddy etrof-
fen wird, tritt Dixie an seine Stefrg

Super NES
Genre: Jum’n Run
Spieler: 1-2
Level: 100
Batterie
Nintendo
Rare
Nintendo
November
119,- DM

Besonderheiten:
Hersteller:
Entwickler:
Testmuster:
Vleriffentlichung:
Ca. Preis:

@O0 Das Duo in Form eines Papageis, als Spinne oder Schwertfisch
@ In Fiinf Sekunden hat der Geist Euch eingeholt, wenn lhr das griine

FaB nicht erwischt @ Eines der vielen Reittiere @ Der Geist des Gei-

ers @ Kurz vor K. Rools Aufenthaltsort @ Exaktes Fliegen im Aufwind
durch bewegliche Hindernisse

umgekehrt, und der Partner verschwin-
det im néchstbesten Faf3:
Feinde lassen scg‘h durc
schen Sprung aufi
oder durch eine

Reittiere wie Ra
den Schwertfisch, Wk

gei, Squitter die Spinne und Rattly die
Schlange, in die man sich in den hhe-
ren Level auch verwandelt, kennenzu-
lernen. Gewshnungsbediirftig, aber
nicht schwierig wurde die Grundsteue-
rung.der beiden Hauptdarsteller ange-
legt. Dixie kann ihren Pferdeschwanz
als Propeller einsetzen und damit
Spriinge verlangern, wéhrend Diddy
mit einem Rcd_s- | gner umméihen

muiembezogen werden Gﬁngp.lunk
Alley, dafﬁurute shiff, ist eher als Trai-




@ Hier gibt’s unendlich Lehen @ Die letzte

Hiirde, das Luftschiff @ An manchen Stellen

muB man absteigen € Dixie spielt ein Gitarren-
solo in G-Dur, um den geschafften Level zu feiern [

Geier, nicht lange halten (doch sein
Geist wird sehr viel spéter noch
gehorigen Arger machen...). Neuein-
steiger kénnen hier die Grundprinzipi-
en erlernen.

" Grafikzauber

Ahnlich wie der Schwierigkeitsgrad
steigern sich auch Hintergrundgrafik
und Soundtrack in Galaxien, die noch
kein SNES zuvor gesehen oder gehért
hat. In Crocodile Cauldron, dem zwei-
ten Themenabschnitt, hért man gar
spharische Chére @ la ,Conquest of
paradise” von Vangelis. Die Komponi-
sten haben die Stimmung jedes
Abschnittes passend zum grafischen
Ambiente eingefangen, eine CD wie
bei Killer Instinct wére nicht verkehrt.
Im Krokodil-Kessel stellen sich ibrigens
die ersten echten Schwierigkeiten ein:
Endgegner No.2, ein riesiger Sabel,
verfolgt die Helden iber mehrere Bild-

einem Lavasee von Haken zu Haken
schwingen, um ihm zu entkommen. In
Krem Quay befinden sich die ersten
Unterwasser-Abschnitte, dort begegnet
man Glimmer, einem Leuchtfisch, der
mit seinem Scheinwerfer den Weg
erhellt. Wirklich abgefahren wird es im
Krazy Kremland, einema/ergniigungs-
park fiir Kremlinge, den Schergen des
K.Rool. Die Minenfahrt indeil 1 war
sicher toll, doch kein Vergleich zur
Achterbahn und der. Geisterbahn in
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schirme hinweg, derweil sie sich tber

dieser Welt. Vor allem in letztgenann-
ter Attraktion treibt ein beeindruckend
dargestellter Geist, der hinter der Gon-
del her ist, den Adrenalinspiegel hoch.
Fahrt man tber grine Fdsser, entfernt
er sich ein paar Zentimeter, rote Fasser
haben leider den umgekehrten Effekt.
Ratten, diverse Krem|ing-Pirc1ten, Wes-
pen, Libellen, Kiichenschaben, Rochen,
Piranhas, rotierende Seesterne, Gei-
ster-Kremlinge, Stachelschweine oder
eine Katze mit neun Schwénzen, - die
ubrigens irgendwie an das Maskott-
chen eines anderen namhaften Video-
spiel-Gigcnten erinnert -, und viele
andere Gegenspieler wurden durch
die Bank iberzeugend animiert und
gezeichnet, Pardon, gerendert. Neu
sind Ubrigens auch einige der, nennen
wilt sie mal, Service-Stationen. Mrs.
Winkly ist die Lehrerin einer Affen-

e, in der man fir Banana-Coins
eichern kann oder Tips bekommt.
Biz-Showmaster Swankey stellt
etailfragen tber die Level, hier kann
man Extra-Leben ergattern. Cranky,
der ibellaunige Opa-Affe wurde ins
Museum gesteckt, dort kann man sinn-
lose Ratschléige kaufen. Und den riesi-
gen Kremling, der den Weg zu einer
geheimen Passage bewacht, sollten
Dixie und Diddy chne 15 Kremkoins in
der Tasche, die es nur in den Bonus-
Runden gibt, lieber nicht ansprechen.
Funky hat allerdings immer noch sein




@ Die neunschwinzige Katze erinnert vielleicht ungewollt
an jemanden @ Die Robbe macht aus Lava Wasser @ Im
heiBen Aufwind gewinnt lhr an Hihe. € Ein besonders
iibellauniger Endgegner, der dfters eins mit der Kanonenku-
gel braucht

Flugunternehmen, ein niitzlicher Dienst,
besonders um zum ersten Level zu flie-
gen, in dem man unendlich viele Leben
organisieren kann.

Synonym fiir Game-
play" DKC2
Aus den Features, dem Leveldesign und
den Gags, die in DKC2 enthalten sind,
hétten andere Entwickler-Teams ohne
Zweifel Dutzende von Spielen gemacht.
Mal fliegen Dixie und Diddy im Auf-
wind durch den Level, mal missen sie
im Castle Crush — und das kurz vor der
vermeintlichen Befreiung des Affen
(kaum haben sie namlich Donkey Kong
gefunden, verzieht sich Kaptain K.Rool
auf ein riesiges Luftschiff, das dann den
ultimativen Endgegner darstellt) - auf,
einem nach oben scrollenden Unteriigs
den aufpassen, daf sie nicht an de
Decke zerquetscht werden. Man koR
noch seitenweise von den Abenteu
als Spinne, Papagei oder Schlange ™
erzéthlen, doch ich denke, wer einmal
das Joypad in die Hand nimmt, wird
nicht mehr davon ablassen, bevor Kap-
tain K Rool gestellt wurde. Donkey
Kong Country 2 ist nicht eine plumpe
Fortsetzung zum Millionen-Seller, es
treibt das Gameplay und den Spielwitz
auf ein dhnlich hohes Niveau wie die
Grafik. Eine klare Steigerung und ein
hundertprozentiger Klassiker.
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System:
Genre:
Spieler:
Level:

Umsetzungen:

Hersteller:

Entwickler:
Testmuster:
Veridffentlichung:

Ca. Preis:

Super Nes
Beat'em Up

1-2

14 +

Super Game Boy
Nintendo

Rare

Fun Generation
Import

K. A.

Da stellt sich unweigerlich die
Frage, ob Killer Instinct nur ein billiger
Automatenabklatsch firs schnelle Geld
ist, oder ob uns Rare mit gewohnt
hoher Qualittweruchn

" Killer Combos

In naher Zukunft nehmen zehn kom-
plett gerenderte Prigelknaben aus den
unterschiedlichsten Griinden am Killer
Instinct Tournament teil, veranstaltet von
Ultratech, dem gréften Waffenherstel-
ler und TV Producer der Zukunft, mit -
dem Ziel neve Waffen zu erproben.
Die Fighter beherrschen nicht nur ele-
mentare Grundschlage und bis zu acht
Special Moves, sondern auch die
Fahigkeit, diese aneinderzureihen und
somit ellenlange Schlagserien, soge-
nannte Combos, an den Mann zu brin-
gen. Doch das ist anfangs leichter
geschrieben als getan. Um einen der je
nach Lénge anders titulierten Combos
zu vollbringen, bedarf es weitaus mehr
als stupidem Knépfchengedriicke: Als

Klauen der néc

zunéichst fir das Ultra

Wahrend der Videospielemarkt immer mehr in die
en Generation zu geraten
scheint, heiit es fir Rare ,,buck to the roots”. Das

4 geplante Beat’em Up

wurde Gberraschend zum 16-Bit-Zugpferd

Einstieg in den Combo eignen sich

diverse Special Moves oder bestimmte
Tastenkombinationen, nach denen ein

Connector Button gedriickt werden

muB, der dafiir sorgt, daf} der Combo

nicht abgebrochen wird. Mit einem
weiteren Special Move a3t sich die
begonnene Schlagserie um zwei bis

vier Hits verldngern. Das ganze Spiel-

chen wird nun sooft wiederholt, bis

man den Combo mit einem End Special

_ Fun Generation Nov/Dez 1985

umfunktioniert.
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abschlieft, oder das Gegeniber auf-
grund akuten Atemmangels zusammen-
bricht. Wéhlt man ein End Special, das
den leidtragenden Fighter in die Luft
schleudert, hat man die Gelegenheit,
diesem mit einem Air Juggle, der mei-
stens durch einen Feuerball dargestellt
wird, einen weiteren Hit zu verpassen.
Mit dieser Combotechnik sind bereits
Serien mit mehr als 30 Hits méglich,
doch nur der sogenannte Ultra Combo,
ein End Special, das erst dann méglich
ist, wenn die gegnerische Leiste bereits
rot blinkt, setzt dem Wahnsinn die
Krone auf. Schlagserien mit mehr als
45 Hits verbliffen die Augen der
ohnehin schon begeisterten Zuschaver.
Und der zweite Spieler 2 Mu3 er taten-
los zuschauen, wie sein Liebling Uber
den Bildschirm geklopft wird oder hat
er eine Chance sich dem Combo zu
entziehen? Er hat Gliick, denn es gibt
den Combo Breaker: Das ist eine
bestimmte Tastenkombination die im
Zusammenhang mit dem richtigen But-
ton den Combo stoppt und dem Spieler

&7000 FULGDE ss FULEOREOOOOOO

zu ungeahnten Kréften verhilft. Nach
einem Combo Breaker kann er namlich
die schnelleren und vehementeren Post
Combo Breaker Moves ausfihren.

WWas gibt’s Neues?
Nur” mit einem revolutiondren
Combosystem hat sich Rare allerdings
nicht zufrieden gegeben. Neben den
Ein- und Zwei-Spieler Modi beinhaltet
Kl noch das Feature, mit bis zu sieben
Freunden ein Turnier zu veranstalten
unter dem Matto ,Winner stays, Loser

goes to the end of the line”. Einzigartig

innovativ ist aber erst der Practice
Mode, bei dem man stundenlang auf
eine Art wehrlosen Dummy einpriigelt,
um so z.B. schwierige Combos oder
Special Moves zu trainieren. Nach
einem richtigen Kampf, der nicht mehr
in Runden gegliedert, sondern nach
dem Verlust der zweiten Energieleiste
vorriber ist, steht es dem Sieger zu,

NEXT FIGHT
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seinen Ex-Gegner mit einem Danger
Move ganzlich kampfunféhig zu
machen. Gewinnt man gar im Besitz
seiner ersten Leiste, hat man die Még-
lichkeit seinen Gegner sogar zu ernied-
rigen, indem man ihn tanzen laBt
(Humiliation!).

" Kaufen oder nicht

kaufen?

Tanzen vor Freude wird sicherlich
auch jeder, der sich Kl angeschafft hat.
Die eindrucksvoll gestaltete Grafik
untermalt mit stark atmosphdrischer
Musik und die astreine Sprachausgabe
machen Killer Instinct zum technisch
einwandfreien Produkt. Ebenso iber-
zeugt Rares neuester Geniestreich auch
in spielerischer Hinsicht: Alle Moves
lassen sich hervorragend ausfihren,
und mit ein bichen Ubung werden Kil-
ler Combos und Combo Breaker rasch
zur Routine. Wer sich in irgendeiner
Form mit Beat’em Ups anfreunden
kann, sollte sich auf jeden Fall ein
Modul kaufen.
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GYTZ SCHMIEDEHAUSEN * MARKUS APPEL

R 5 sy ! i »

5 * Als die heutige Hard-#

core-Fangemeinde des

é! Jump'n Run-lnbegrifi:s

Mario wahrscheinlich % 9 i Renel T
4 P . ko e
noch in den Windeln ; T W

lag, zelebrierte der

damals schon gestan-

dene Klempner just
seine ersten Gehversu-
che auf den Bildschir-
men der Arcade-

Maschinen.

- System:
Genre:
Spieler:
Level:
Besonderheiten:

Hersteller:

" Entwickler:

Testmuster:
Veriffentlichung:
Ca. Preis:

U

i,y Heute préisentiert Nintendo eine ver- '
* kehrte Welt: ,Back To The Roots” hat
 sich der hauseigene Design-Gott Shige- *

ru Miyamoto aufs renommierte Féhn- *
chen geschrieben und verlegt die :
Handlung des neuesten Sequels in eing'
Zeit, in der Mario und Luigi eher als ™
.Brabbel und Krabbel”-Helden durch- .
gegangen waren. Die Geschwister soll-
ten némlich gerade vom Ninfendo-
gerechten Storch zu ihren Eltern befér-
dert werden, als der zu seiner Zeit
schon ganz schén bellaunige Koopa
die potentiellen Intimfeinde in seine
Gewalt bringen will. Doch Hausmagier
Kemako, der spéter in Super Mario

3

Kart die Rennleitung ibernehmen wird,
gelingt nur das Kidnapping des griin-
gewandeten Handwerker-Nachwuch-
ses, ein Umstand, der natiirlich Folgen *
hat.

BDas beste Jump’n
Run aller Zeiten?

Wer sich schon immer gefragt hat,
wie die Freundschaft zwischen Big N's
Lieblings-Protagonisten und dem Mini- *
Dino Yoshi entstand, hier kommt die
Antwort: Mario landet bei seinem Sturz
aus dem Schnabel des Storches nicht
als unansehnliches Bindel auf hartem
Boden, sondern wohlbehalten auf dem



" Riicken seines zukiinftigen Sauriery
Kumpe]s Dieser tberblickt trotz erEsh
grof3en Gehirns, das seiner Spezies
von bésen Zungen nachgesagt wird,
die Sachlage sofort und stiirzt sich mit
Mario in eine schier beispiellose 16-Bit-
Orgie, die selbst den Uberzeugtesten
Next Generation-Jiinger ins Grilbeln
bringen kann. Miyamoto frampelt nicht
die ohnehin grabentiefen Hipfspiel-
Pfade weiter aus, er definiert das
Genre neu! So ziemlich alle Grundprin-
zipien, die diese Spielkultur hervor-
brachte, werden Stiick fur Stick Gber-
dacht und zu einer Einheit verschmol-
zen, die man als ,Neue Bekannte”
oder so dhnlich bezeichnen kénnte.
Nicht ein Held, nein, die gesamte
Yoshi-Sippe steht bereit, um Mario
durch die acht Welten zu geleiten. Man
geht auch nicht einfach so drauf, nach-
dem ein Feind die Spielfigur(en)
berihrt hat, sondern Mario verabschie-
det sich, laut Help!” briillend, in einer
Luftblase, wahrend die Uhr, welche
gleichbedeutend mit Lebensenergie ist,
nach unten tickt. Deshalb ist es mog-
lich, unbegrenzt oft getroffen zu wer-
den, wenn man nur jeweils schnell
genug seinen Reiter wieder einfangen
kann, bevor Koopas Schergen ihn auch
noch einkassieren. Zwar erinnert die
Steuerung der Mario/Yoshi-Kombinati-
on an den ersten Super Mario-Teil,
doch in den letzten fiinf Jahren hatte
man genug Zeit, daran zu feilen. Yoshi

? tllenlangen Zunge einverleibt nic
sofort aus, sondern trégt diese, prak-
- tisch als Ei verpackt, in bis zu sechsfa-

* cher Ausfertigung hinter sich her. Um

L] r :
puckt die Gegner, die er!nit' ney

)

A
; x o

Ziele besser ins Visier nehmen zu kén-
nen, erscheint vor dem Abschuf} erst 4
ein Fadenkreuz, das mit den L-R-Tastert
fixiert wird. Wie beim lustigen Knei-
penbillard kann man auBerdem mite
Bandenschiiflen entlegenere Winkel
treffen und so auch an vermeintlich
unerreichbare Bonus-Gegenstéinde
kommen.

Heroes are hornf?

© Die drehbahre ibersichtskarte
@ Eines der vielen Bonus-Games
© Mit dem Fadenkreuz zielt Ihr auf
die Gegner ¢) Baby-Bowser vs.
.Des|gn -Exzess mit Baby-Mario @ Das letzte Gefecht
FX2
Wer bitte kommt schon auf die Idee,
ein Videospiel mit Wachsmal-Stiften zy
designen2 Wihrend andere sich die
Seele aus dem Leib rendern, entdeckte
Miyamto bei seinem Trip zuriick zum
Ursprung auch dieses Folterinstrument ¢
jedes stiftknabbernden Erstklésslers wies
der und vollbrachte wahre Wunder.
Seien es die mannigfaltigen Hinter-
grundthematiken in den tber finfzig
Leveln oder die gigantischen Endgeg-
ner, von dem Gewusel an sonstigen
Getier ganz zu schweigen, man kommt
aus dem Staunen nicht heraus. Der
FX2-Chip wurde innovativ in dieses
Jump’n Run integriert, an allen Ecken
und Enden zoomen Gegner ins Bild, es
wurde gedreht, gemorpht, gedehnt und
verbogen, daf3 mir doch glatt die
Superlative ausgehen. Selbst Donkey
Kong Country 2 hat hier minimal das
nachsehen. Kritikpunkte? An Benutzer-
freundlichkeit, Kollisionsabfrage, Fair-
nis, Komplexitat, Abwechslungsreich-
tum, Grafik oder Preis/Leistungsverhdlt-
nis wird selbst der pingeligste Tester
wenig aussetzen konnen, vielleicht hat-
ten ein paar mehr Soundtracks gutge-
tan. Ansonsten, sensationell!

Uoomrs}
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HAI!T!N WEIDNER * MARKUS APPEL

Dieses Datum gilt lediglich fir den
japanischen Markt, wohlgemerkt. Hier-
zulande miissen wir ein weiteres halbes
Jahr darauf warten. Doch was macht
den Erfolg dieser Serie aus, die mit
mittlerweile 21 Versionen auf 12 For-
maten selbst die Mega Man-Reihe in
den Schatten stelli2 Wer einmal zu fiinft
durch eine Arena gewuselt ist und

Genre:
Spieler:

Level:

Besonderheiten:
Hersteller:
Entwickler:
Testmuster:
Veriffentlichung:
Ca. Preis

o 2 Pt B
m\ &l '5?,’50 '"“"l*’i:‘*ﬂ&‘t"i'@'&’imf
‘Q_J}" o

A -

T lat—..b:h.&n'ﬁ)-?‘f

+ @ In der Lore kiinnt Ihr Hin-
= dernisse und Gegner iiber
den Haufen fahren, und seid
auBerdem selbst unverwund-
bar. @ Mit dem grauen Reit-
tier lassen sich alle zur Uer-
fiigung stehenden Bomben
gleichzeitig legen.

5 N & Iy,
el et luu

& Mit schoner RegelmafBigkeit fallt der Erschei-
¥ nungstermin eines neuen Bomberman-Abenteuers
fir das SNES jedes Jahr auf den 30. April.

seine Mitspieler in die Luft gesprengt
hat, weif3 weshalb; und damit haben
wir im Grunde das Spielprinzip schon
erkldrt. Natirlich gibt es neun weitere
Schauplétze, jede Menge Power Ups
und einen Story-Modus, aber alle Fea-
tures aufzuzdhlen, wiirde den Rahmen
dieses Testberichtes deutlich sprengen.

Viel Feind, viel Ehr’

Beschréinken wir uns deshalb auf die
Neuerungen im Vergleich zu SB2: Aus-
geschiedene Spieler miissen nicht mehr
Triibsal blasen, denn sie kénnen nun
vom Rand der Arena aus Bomben in
das Spielfeld werfen. Neun Figuren las-
sen sich anwahlen, und im dritten
Anlauf hélt endlich ein, sogar ruckel-
freier, Fiinf-Spieler-Modus Einzug. Eine
Glanzleistung stellen die Reittiere dar,
die nicht nur véllig unterschiedliche
Eigenschaften besitzen, sondern auch
den ersten Treffer davontragen. Der
Schauplatz schlieft sich bis auf den
letzten Stein, was mehr Hektik ins Spiel
bringt. Die einzelnen Level sind bis auf
den ersten kompleﬂ Uberarbeitet, mit
neuen Features wie Drasinenfahrten
oder Wippen. Liegt es an dem knudde-
ligen kleinen Kerl, den man gleich ins
Herz schlieBt, oder aber an dem klobi-
gen Super Multitap-Adapter, der einen
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Woushater unseren Joypad-Kabeln hin-
terldfimoder vielleicht doch an dem ein-
fach®@l Spielprinzip, daf} die Spielmoti-
vati@ so ungeheuer hoch ist?

omberman rules
Bomberman muf3 man einfach lie-
ben, insbesondere im Mehr-Spieler-
Modus. Schade eigentlich, daf die
recht hilfreichen Anzeigen fir die
Anzahl der Bomben und deren Reich-
weite fehlen und der Bildschirm nicht
mehr scrollt. Schade auch, daf} bei
weitem nicht mehr so viele Gags ver-
streut sind wie in SB2, in dem Bomber-
man noch als lebende Kanonenkugel
oder auf Tauchstation unterwegs war.
Schade aber vor allem, da3 man die
Power Ups im Battle Mode nicht einzeln
ausschalten kann. Trotzdem, als Party-
Game bleibt Bomberman unschlagbar.
Nur eine Frage bleibt offen: Was
erwartet uns am 30. April ‘942
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Erzschurke Dr. Wily, bereits aus den anderen
sechs Mega Man-Teilen auf dem Nintendo NES

hinlénglich bekannt, konstruierte, wie er dies ja
schon ofter Gbelsinnig zu tun pflegte, einige sku-
rile Roboter mit seinem Kreuzschraubenzieher,
um die Welt zu unterjochen.

Spielerisch biefet Mega Man 7 nicht
viel neves, dafiir darf man weiterhin
auf die bewdhrt gute Steuerung
zuriickgreifen. Wieder gilt es, nach
Abschluf} jedes Levels einen Endgegner
zu besiegen, um sich dessen Waffe
anzueignen, die man dann gezielt bei
anderen, grofkalibrig bestiickten Geg-
nern benutzen kann. So wirkt z:B. die
Waffe von Cloud Man elektrisierend
auf Metalboy Junk Man. Einziger
Nachteil des zusdtzlichen Arsenals:
Uberdurchschnittlicher Energiever-
brauch. Mega Mans trever Roboter-
hund Rush wurde auch wieder mit einer
Dose Pal aus der Hiitte gelockt. Seine
Eigenschaften helfen dem geplagten
Spieler, wichtige Extras zu bekommen.
So steht Rush als Jet, Sprungbrett und
als Spirhund zur Verfiigung; bei letzte-
rer Funktion ,buddelt” er an ieder
beliebigen Stelle des Levels nach
zusétzlichen Gegenstinden. Zudem
signalisiert er durch wildes Bellen und
Herumspringen nahegelegene Geheim-
gtinge, die sonst nur durch langwieri-
ges Ausprobieren zu entdecken sind.
Wem das nicht geniigt, der kann vor
jedem Level im Shop Waffen,
Energieauffiller und andere
ltems erwerben.

Bschwer wie eh und je

Mega Man bietet zwar wenig Inno-
vatives, dafir ist das Althergebrachte
annéhernd zur Perfekfion gereift. Die
exakte Steuerung erleichtert das Platt-
formgehtpfe ungemein, was beim
extrem hohen Schwierigkeitsgrad auch
notwendig ist. Zieht sich Mega Man 7
in dieser Sparte hervorragend aus der
Affére, so sind Grafik und Sound
zweckmé@Big, aber keinesfalls berau-
schend. Mega Man-Freaks werden
aufBerdem die relativ kurzen Level kriti-
sieren. Wer allerdings ein knackiges
und alles in allem durchaus forderndes
Jump’n Shoot sucht, kann dieses Spiel
bedenkenlos in seine Modulsammlung
einreihen.

© Die Endgegner sind fiir
die Waffen unterschiedlich

anfillig. @ An einigen

Stellen drehen sich die

JULIAN OSSENT * MARKUS APPEL

System: Super Nes
Genre: Jumpn Sh
Spieler: 1

Level: 8+
Besonderheiten:

Hersteller:

Entwickler:

Testmuster:

Vleriffentlichung: Vel

Ca. Preis: 129,
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beweglichen Plattformen,

so daB Ihr geschickt vor-
—_Q_-_ gehen miiBt. @ Einige der
Obermotze sind wirklich

harte Brocken. @ Diverse
Waffen kinnen aufgeladen werden, um einen effektiver-
en SchuB zu erzeugen. @ Die Waffen, die Ihr von den
Endgegnern erhaltet, hahen einen unterschiedlichen
Energieverbrauch.

ATING
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Inneren der E t hat, ist die
Wurzel allen Ubels) s zu ziehen

gilt. In mehrzyépoc versuchen
die beiden, die auch schnell neve

eraden finden, gegen die Auferste- |

zﬁpﬁe, , um
rne ifs ahnende

Als die chnehin sehr h
| Erwartungen auf dasie
| Final Fantasy lll, zuden
o f troffen wurden, wartet
| .. sehnsiichtig auf das Ze
:

Bei eine

@: ‘-7
It's slippery.
Fall, and you'll have to start over.
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? Aus The End Of Time kann
rono jede Epoche aufsuchen.

Spezielle Kampf-Grafiken existieren nicht mehr.

Beschicklichkeitstests lockern das Spielgeschehen auf.

The final battle: Crono steht kurz vor dem Ende seines Aben-
teuers. @ Der ZusammenstoB, der sein Leben verdndern wird:
Chrono trifft auf Marle.@ Crono opfert sich fiir seine Freunde.
Deren Aufgahe ist es nun, ihn aus dem Jenseits zuriickzuholen. m: ; Super NES

Die Masume-Maschine versorgt Lavos mit Energie. @ Jede & REG
Figur verfiigt iiber zahlreiche Zauberspriiche.@ Im Charakter- = : 1
Screen kinnen die Stirken der Kampfer abgelesen werden. : 5
@ Jetzt gilt es, zuerst Lavos’ rechten Arm zu zerstiiren, der Batterie
andere GliedmaBen wiederbelehen kann. Square Soft
: = : il Square Soft

l! 11 ” 1 Dynatex
' He ' Import

Slhiemon Bt
&l ne Hot

wiode West
| SFPouweriGlove

[|PuR. 50 sPn. 11
IHIT 18 E\W. 22
. MAG. 23 STAM. 62
I'M DEF. 58

83308

oft-Produkten kennt, ¥
P ¥,
rigger von der’ P4 ﬁ
! Spieler ver- 5*_":.'.%

e

\d ruht

35t Lavos die

ies nicht allzu lang. Ein
allenspieler hat das Spiel
nerhalb von 25 Stunden

thrend es bei Final
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Spiel, das fir Einsteiger Zwar
Fausgelegt ist, RPG-Freaks jedos hzu

. Absolut genial!

CUAY ! 3 ;Epr.atmn Nor’Pez 1985 3
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~ STEPHAN GIRLISH * GOTZ SCHMIEDEHAUSEN

Wie bei allen erfolgreichen Titeln mittlerweile Standard, geht
International Superstar Soccer, diesmal mit dem bescheidenen

System:
Genre:
Spieler:

@fEckbille sind eine brandgefihrliche
Angelegenheit und eriffnen gute Kopf-
ball- oder NachschuBchancen. @Vor
der Ausfilhrung darf der Schiitze den
Strafraum des Gegners abscrollen, um
seine am hesten positionierten Spieler
optimal anvisieren zu kinnen. € Mit
etwas Gliick landet der Ball dann im
Kasten. @@Riide Attacken von hinten
in die Beine des Gegners hergen ein

hohes Risiko gelbe oder gar rote Karten
zu kassieren. Pfeift der Schiri ein Foul,
versucht der Siinder mit unschuldsmi-
menden Gesten der Bestrafung zu ent-
gehen, meist ohne Erfoly. @Fillt ein
Treffer, sinkt der Torwart in sich zusam-
men und vergrabt sich in sein Elend.

Glanzte schon das Original mit dem
hachsten Realitétsgrad aller Soccer-
Simulationen, treibt es das Sequel auf
die Spitze. Mit einer wahren Flut an -

‘Anderungen und Neuerungen spricht

ISS Deluxe zweifelsohne auch Besitzer
des ersten Teils an. Auf den ersten Blick
scheint anfangs alles wie gewohnt,
denn Grafik und Sound blieben nahezu
unverdndert, hier bestand meiner Mei-
nung nach auch kein Handlungsbedarf.

MiSpielerisch
anspruchsvoll

So wurden demzufolge die takti-
schen, als auch die spielerischen Ele-
mente erheblich komplexer und
anspruchsvoller gestaltet. Alle neuen
Features auffihren zu wollen, ist auf-
grund der Masse definitiv nicht még-
lich, also beschranken wir uns auf die
wichtigsten: Insgesamt 36 National-
teams stehen diesmal, aufgeteilt in
sechs internationale Gruppen, zur
Wahl, zehn mehr als im ersten Teil. Mit
bis zu vier Mitspielern, in allen nur
erdenklichen Konstellationen, kampfen

Jjun Generation Nov/Dez heizls]

Zusatz ,Deluxe”, natirlich auch in die zweite Runde.

die Kickersprites in Ligen oder Turnie-
ren um Spitzenpldtze, auch Freund-
schaftsspiele sind méglich. Einsteiger

- nutzen zundchst die Trainingsoption,
- um sich die GuBerst variable Steuerung

regelrecht einzuverleiben. Mit dem
bloBen Einsatz von Paf} und Schuf ist
es bei 1SS Deluxe nicht getan: Drei
Kopfballarten, Beschleunigen, weiter
Paf3, kurzer Paf3, harter SchuB, flacher
Schuf, angeschnittener Freistof3, Eck-
ballvarianten, Grétschen, Tackeln,
Bananenflanke, Fallriickzieher, Doppel-
pass, Korpertduschung, Ubersteiger
usw., Kenner merken es schon, Kon-
amis FuBBballspiel ist keines von der
Sorte, dessen spielerisches Potential
innerhalb von wenigen Stunden restlos
ausgeschdpft ist. Mit jedem Training
und jedem Match lernt man besser mit
der Steverung umzugehen, den Gegner
geschickter auszuspielen und Chancen
eiskalt zu nutzen. Aufféllig ist die
gestiegene Intelligenz computergesteu-
erter Gegner. Waren diese im ersten
Teil héufig nicht mehr als bewegliche
Hindernisse, setzen sie diesmal ab dem
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mittleren Schwierigkeitsgrad erhebli-
ches Kénnen voraus, will man nicht
sogar gegen sogenannte Luschen mit
fliegenden Fahnen untergehen.

MiTaktische Finessen

Deswegen ist es ratsam, sich vor
jedem Spiel das umfangreiche Tak-
tikmenii ausgiebig vorzunehmen. Auf-
stellung, Formation und grundlegende
Taktiken, von denen bis zu vier einstell-
bar sind und wéhrend des Spieles iber
einen einfachen Tastendruck dem Spiel-
stand entsprechend variiert werden
kénnen, sind die iblichen Optionen.
Zuséitzlich ist es méglich, Manndecker
zu bestimmen und seine vermeintlich
wichtigsten Akteure zu tunen. Diese
sind in erster Linie der Torwart, der mit
unglaublichen Glanzparaden die Stir-
mer schier in den Wahnsinn treibt, und
ihmgegeniber in logischer Konsequenz
die Stiirmer, um den Godalies dann
doch das eine oder ander Ding ins
Netfz zu setzen.

Hit's live!
Die Spiele selbst haben der Konkur-
renz voraus, auch nach tagelangem

intensivem Zocken niemals in einem
festen Strickmuster abzulaufen. Sicher
gibt es markante Punkte, welche die
Chance auf einen Torerfolg betréchtlich
erhohen, doch gibt es keine hundert-
prozentigen Stellen. Auch mit optisch
zwar eindrucksvollen, aber spiel-
spaBkillenden Fernschissen haben die
Keeper meist keine Probleme. Dies hat
den Vorteil, daf3 man gezwungener-
maBen kombinieren muf3, um tber-
haupt bis in des Gegners Strafraum zu
kommen. Wie im Realen muf3 man sich
seine Chancen erarbeiten, muf3 genau
wissen, wie sich die Kicker des Teams
situationsabhéngig oder individuell ver-
halten, um den Platz als Sieger zu ver-
lassen. Lobenswert sind zudem die
Regelfestigkeit und der schon erwéhnte
hohe Redlitétsgrad. Gnadenlose, aber
meist faire Schiris, Behandlungen
auBerhalb des Spielfeldes nach riiden
Fouls und eine perfekte Abseitsregel
geben keinerlei Anlaf3 zur Krifik. Die
Animation der Kicker wurde nochmals
verfeinert, die Zuschauer wechseln ihre
Schlachtgesénge wie andere Leute
Socken und ein imagindrer Sprecher
kommentiert in englischer Sprache die
packendsten Szenen.
WBesser geht’s
(n)imme

Konamis Rat, jede Woche minde-
stens einen Tag fir International Super-
star Soccer Deluxe einzuplanen, ist, mit
Verlaub, eine krasse Fehleinschétzung.
Die Simulation ist in ihrer Gesamtheit
schlicht und ergreifend viel zu genial,

als daf3 man wirklich nur einen Tag
einplanen sollfe. Statt wie bei vielen
Konkurrenzprodukten den potentiellen
Ké&ufer mit opulenter Grafik und fanta-
stischem Sound kadern zu wollen,
haben die Konami-Entwickler, wie
schon beim Original, erneut dem
Gameplay den gréften Wert beige-
messen. Kein Spiel ist gleich dem néich-
sten, Schema-F-Spielziige sind nahezu-
ausgeschlossen, und der nochmals
gesteigerte Realitatsgrad wird vor allem
bei eingeschworenen FuBballfreaks
Begeisterungsstirme hervorrufen. Trotz-
dem, actionorientierte Zocker sind mit
1SS Deluxe vielleicht eine Spur berfor-
dert, denn schon ab dem mittleren
Schwierigkeitsgrad ist mit planlosem
Gebolze kein Blumentopf mehr zu
gewinnen.
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Die Steuerung bei Freiwiirfen erfolgt, wie
gewohnt, iiber einen T-Meter (Bild ganz
ohen).
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Mode 7-Effekte und zoomende Spieler -
Uberladen oder spannungsgeladen?

NBA Give’'n Go wartet, dank der offiziellen
Lizenz, mit den 27 Teams der NBA, dem Player
Roster der letzten Saison und einigen All Star-

Aufmerksame Spieler werden zudem
einige bekannte Figuren entdecken,
denn Ghnlich wie bei NBA Jam wurden
die Visagen der Original-Korbleger
digitalisiert und bernommen. Im Opti-
onsmen lassen sich zundichst einige
grundlegende Einstellungen veréndern.
Wahrend im Arcade-Modus Fouls nicht
gechndet werden, dementsprechend
natiirlich keine Freiwirfe maglich sind
und Auswechseln ebenfalls nicht zur
Diskussion steht, sind in Simulation
séimtliche Optionen eingeschaltet.
Custom empfiehlt sich insbesondere fiir
Freundschaftsspiele, in denen selbst
gleiche Teams méglich sind. Oder man
wagt sich an die reguldre Saison, samt
Playoffs und Finals versteht sich. Indiv-
divalisten tauschen dariber hinaus
Spieler aus oder kreieren ihr eigenes
Dream Team. Bemerkenswert an NBA
Give'n Go ist natiirlich die Skalierung
der sehr grofen Spielersprites, die sich
relativ fliissig auf dem in Mode 7 dar-
gestellten Parkett bewegen. Sogar die
Gesichter sind sehr gut auszumachen.
Auf Standardfeatures wie z.B. variable
Quarterldngen brauchen wir hier wohl
nicht mehr eigens einzugehen, widmen
wir uns lieber der Spielbarkeit.

¥ Das Beste aus beiden
Welten?

NBA Give'n Go beinhaltet bei wei-
tem nicht den Simulationscharakter
eines NBA Live ‘95. Dazu ist die Steue-
rung zu actionbetont ausgelegt, takti-
sche Spielziige lassen sich kaum auf-
bauen, und Spieler ermiiden nicht wie

Fun Generation Nov,/Dez 1995

Mannschaften auf.

im wirklichen Leben. Electronic Arts’
Produkt wirkt einfach durchdachter,
angefangen bei erschépfenden Halb-
zeit- und Endstatistiken bis hin zu auf
den ersten Blick unwichtigen Details wie
z.B. unterschiedliche Hértegrade bei
offensiver und defensiver Spielweise.
Dem hohen Fun Sports-Unterhaltungs-
wert einer NBA Jam Tournament Editi-
on kann Give'n Go allerdings ebenfalls
nicht das Wasser reichen. Dazu
erreicht der Spielablauf trotz Mode 7
nicht die gleiche Rasanz, und die vor-
handenen Dunkings sind einfach zu
unspektakuldr aufgemacht. Letztendlich
6Bt sich das Gameplay irgendwo zwi-
schen beiden Titeln ansiedeln. Eine
genave Zielgruppe ist deshalb nicht so
einfach zu definieren. Am ehesten dir-
fen sich wohl Basketballfans angespro-
chen fiihlen, die eine KompromiB3lssung
zwischen Anspruch und Arcade-Action
suchen.

BGenre: ports
Spieler: 14
Besonderheiten: PaBwort,
Muiti Tap
Hersteller: Konami
Entwickler: Konami
Testmuster: Konami
Veriffentlichung: November
Ca. Preis: 149,- DM



CHLP stz PLUG & PLAY
. OHNE ENDE

Die Plug & Play (D - Software
zum Freischalten — bietet in der
dritten Ausgabe:

% Optimierte Oberfldche in Geschwindig-
keit und Optik mit klaren Strukturen und 1
attraktivem Aufleren
% Schnellinstallationsroutine
% Freischalt-Software und hochwertige
Programme zum Nulltarif
% Schwerpunkt zum Thema
Kommunikationssoftware mit
attraktiven Sonderangehoten
% Begleitheft mit ausfihrlichen
Beschreibungen
s Top-20 preiswerter Spitzensoftware
s% Mit iiber 80 Programmen das
groBte in Deutschland verfiigbare
Softwareangebot auf (D
s% Service rund um die Uhr fir

technische Fragen und Bestellungen
unter Tel. 0180/5354506

‘4 M-B Arbeitsspeicher,
5.DOS ab \Iersi?n 4.0,
indows 2P yersion 3-

TR

&b

Einfach DM 10,-

m Briefumschlag
= ein oder Briefmarken) an:
Vogel Verlag, Leserservice 5373, 97064 Wiirzhurg

22 Ja, hiermit bestelle ich die PLUG & PLAY (D 03/95
zum Preis von DM 10,- inkl. Versandkosten.

Strafle, Nr.

Telefon

Datum/Unterschift 21 Ju, ich méchte auch weiterhin inferessante Aktione

kennenlernen und in Kontakt bleiben. Ich bin damit einverstanden, dof Sie bis au

Widerruf meine Daten speichern und Sie gegebenenfalls fiir Informations- un
Werbeakfionen 3

.
er Vogel Computer Presse einsetzen



Auf einem Kampffeld im Jahre 3050 Ausgestat- STEFAN HELLERT * STEPHAN GIRLISH

NG |

tet mit einem 75 Tonnen schweren | ren Battlemech,
dem Heavy : mmchh ,,Mcat”, nimmt es der
Spieler mit einer konventionellen Armee auf.

System: Super NES
Genre: Shoot’em up
Spieler: 1-2

Level: 5
Besonderheiten: PaBwort
Hersteller: Activision
Entwickler: Tiburon
Testmuster:

Veriffentlichung:

(nur in manchen Leveln), Mission- und Ansonsten durchaus solide aufgemacht,
Mech Status aufgerufen. Panzer, Hub-  nerven demgegeniiber aber speziell |
schrauber, Disenflieger und natiirlich der harsche Schwierigkeitsgrad und die
Mechs riicken Euch pausenlos auf den  nur fiinf Level umfassende Material-

metallischen Pelz, die Zerstérung feind-  schlacht der gigantischen Blechkamera-
licher Produktionshallen reduziert deren  den. Taktische Elemente wurden voll-
Nachschub erheblich. Power Ups sind ~ kommen auen vor gelassen. So bleibt
, rar; vor allem die Gberlebensnotwendi-  ein im Grunde simples Ballerspiel, das
gen Gun Coolers sollten mit Bedacht, selbst hartgesottene Battletech-Freaks

~ sprich erst kurz bevor es zu spét wire, % nur kurzeitig reizen diirfte.
aufgesammelt werden. Nach jedem :
erfolgreichen Einsatz winkt ein
PafBwort.

Die finf Missionen spielen jeweils

auf einem anderen Planeten, immer Breﬁspiel? 3

stellvertretend fir ein interstellares Zwar basiert Mechwarrior 3050 auf

Kénigreich. Ein kurzes Briefing vor " dem weltweit bekannten FASA Battle 2

jedem Einsatz erléutert die Zige, dem-  Tech Universum, wird dessen Kultstatus GRAF IK

entsprechend ristet man seinen Blech-  aber nicht im mindesten gerecht. .......ééé 6
kumpanen mit drei von neun verschie- o i 5 saum n 10
denen zur Verfiigung stehenden Waf- 2 = = 1 D

fensytemen aus. Alleine oder mit einem 'l v meicer B enet, A . ......Oééi

Kanonier an Bord stiefelt lhr nun durch GAME
PLAY

isometrisch dargestellte Eiswelten,
.....66
®oe 5 von 70
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Looney Tunes-SpleIe kann es elgentllch gar nicht
genug geben. Im neuesten Abenteuer der
schnellsten Maus von Mexico wurden Speedys
Kumpel von "El Gato", Kater Sylvester, entfihrt,
der diese dann bésartigerweise iber diverse
Welten verteilt hat.

' Im Wald, auf der Bounty, im Welkall,
auf einer Baustelle, im ewigen Eis oder
in Mexico kampft Thr, chancenreich
dank hervorragender Kontroller-Abfra-
* ge, gegen Waldschrate, bewaffnete
Seeléwen, Spacekatzen und sonstiges
Getier. Die Endgegner, die leider weni-
ger zahlreich sind, kénnen auBerdem
" durch einfache Taktiken besiegt wer-

den.

System: Super NES
Genre: Jump'n Run
Spieler: 1

Level: 20 +
Hersteller: Sunsoft
Entwickler: Sunsoft
Testmuster: Mitsui
Verdffentlichung: Dezemher
Ca. Preis:

"' Das klassische Hupfspiel
Das zielsichere Springen von Platt-
form zu Plattform ist die Grundessenz
des seit Januar angekiindigten Titels.
Sunsoft tut hauptséchlich der jingeren
Fangemeinde mit diesem Produkt einen
grofen Gefallen. Es wird auch dem
ungeiibten Spieler nicht schwerfallen,
Erfolgserlebnisse zu haben. Zwar befin-
den sich diverse unfaire Stellen im
Spiel, vor allem wenn man nicht von
der Option Gebrauch macht, mittels
L-R-Tasten den weiteren Verlauf des
Abschnittes zu betrachten, trotzdem ist
das Leveldesign durchdacht und opti-
mal auf das Zeitlimit abgestimmt. Gra-
fisch hat man sich kein Bein ausgeris-
sen: Zweckmafig, so das Prédikat, das

.
sich auch schon eine Zugladung ande-
rer Module einheimste. Wer mexikani-
sche Volksweisen liebt, hat beim Sound-
track seinen Spaf3, ansonsten zuckt die
Hand nach weniger als einer Stunde
zur Fernbedienung.

W Fijr Experten bedingt
geeignet

Ein versierter Jump’'n Run-Spieler
wird Speedy Gonzales innerhalb eines
Nachmittages komplett durchspielen.
Eltern, die fir ihren, maximal zwolf
Jahre alten Nachwuchs das passende
Weihnachtsgeschenk suchen, fétigen
sicher keinen Fehlkauf.
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SHAWM MICHAELS (UHBERTAKER.

AUFINE O

%‘7 9% AT

~Es ist doch alles
gestellt!”, dieser Spruch
‘war vor kurzer Zeit bei
WWF-Fans extrem ver-
pont. Doch inzwischen

- proklamieren selbst die
4 zwei Labertaschen des
familienfreundlichen
Weichspiilsenders RTL2,
daB die Sportsménner
sich eigentlich ganz lieb
haben und sich gar nie
wehtun wiirden oder
kénnten. Wrestlemania
macht’s glicklicherwei-
se wieder auf die harte

Tour.
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GOTZ SCHMIEDEHAUSEN * STEPHAN GIRLISH
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Alle Acclaim-WWF-Spiele hat
ihrer ,sequeligen” Erscheinung ein
Gemeinsamkeit: Sie wirkten in dei
Riickschau wie treppenférm
tes, die Grundgrafiken war er
gleich, nur die Aufmachung bid die
Moves wurden ergéinzt. Das neveste
Produkt rund um durchtrainierte und
schwabbelige Ausnahmeartisten in
bunten Karnevalskostimen betritt hin-
gegen eine neve Arena. Acht respekti-
ve sechs Wrestler (MD/SNES) bewegen:
sich in Form von Digi-Sprites flussigst in
und auBerhalb des Ringes und haben
eine so grofie Palette an Aktionen im
Rucksack, daB man doch glatt beim -
Zahlen mit zehn Fingern noch ein pa
Freunde einladen sollte. Neben den
klassischen Wiirfen, FuBBscheren,
Bodyslams und Lufimanévern packen
die Jungs auch gerne mal die grobe
Kelle (Baseballschlager, Grabstein, Rie-
senhammer oder Zaunlatte) aus und




gewesen, und es ist schon erstaunlich, ken, leichte Geschwindigkeitsverluste Noch mal zugreifen?
welche Aktion-Reaktions-Vielfalt gebo- | auf. Dafir liegen Grafik und Sound Wer Super Nintendo und Mega
ten ist. Die Unterschiede zwischen hier auf einem deutlich hoheren Drive besitzt, sollte, gesetzt den Falll, es
Mega Drive und Super Nintendo sind Niveau, die ,Grunz"ausgabe des wird vorwiegend alleine gezockt, lieber
diesmal nicht nur in Grafik und Sound | Mega Drive spricht Bénde. Etwas Ent- | zur MD-Variante greifen. Im Freundes-
zu finden. Wie schon angesprochen, wicklungshilfe bei den Optionen héitte | kreis bietet sich aufgrund der weitaus
% befinden sich auf dem Sega-Modul grundséitzlich nicht geschadet. Weder | besseren Préisentation die SNES-Fas-
zusdtzlich Bam Bam Bigelow und Yoko- ist es mehr méglich, unabhéngig Ein- sung an. Wer sich allerdings ein wenig
zuna, deren Prasenz eine absolu- s §_oasan sesen
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verschaukelt vorkommt angesichts der

. te Aufwertung darstellt, denn sechs zelmatches auszutragen, noch gibt es Tatsache, schon wieder viel Geld fir ein
= Wrestler sind nicht gerade die Welt. Tag-Team-, Survivor Series oder Rum-  |WWF-Spiel ausgeben zu mijssen, ver-
= Die Nintendo-Ausgabe weist auf3er- ble-Modi. paBt mit Abstand den spielbarsten Teil.

dem, sobald sich drei Kémpfer behar- |
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BFaszination NHL

Die ‘96er NHL-Edition wartet natijr-
lich mit einigen neuen Features auf,
dazu spéter mehr. Zu den bereits
bekannten Spielmodi zéhlen Freund-
schaftsspiele, ein Shoot-out-Trainings-
modus oder die Mglichkeit, lediglich
die Playoffs/Best-Of-7-Playoffs oder
gleich eine komplette Saison mit 84
Begegnungen und wiirdiger Siegereh-

rung am Saisonende zu spielen.

b Erschdpfende Einstellungen wie Lénge

der Drittel, Steuerung des Torhiters,

’ :Regelversroﬂe, Reihenwechsel oder

Rangeleien lassen keine Winsche

~ offen. Neu dagegen sind drei einstell-
- bare Computerspielstérken. Bezeich-

nend fiir samtliche EA Sports-Titel ist
ncfurhch die Fiille an detaillierten Stati-
stiken Uber Spieler, Mannschaftsaufstel-
lungen, Punkte, Assists, Power Plays,
Penalty Killings, Attack Zones, usw.

wie EA Hockey. Die Sega-Konsole k
Wahl fir Sportspiel-Fans heraus. Weit

NBA Live, FIFA Soccer, Madden NFL und . Tou
im Sport-Genre, und jéhrliche Updates su:herten en Vorsprung d k :
fornischen Company gegeniiber Sega Sport : und Aecolud] ports.

MARTIN WEIDNER » STEPHAN GIRLICH

Mqu Drives getan

BLasches U dcﬂ‘e oder
geschlckt emgefadell‘er
chachzug?

Die drei unferschledhchen Schwie-
rigkeitsgrade zéhlen im Grundeizu den
einzigen wirklichen Neuerungen, was
die Optionen betrifft. Andererseits
wurde die Steverung gerade auf dem
Super Nintendo deutlich Gberarbeitet,
Spielziige um Give and go (Abgeben
und weiterlaufen), Quick Stop (soforti-
ges Abstoppen) und Spin-o-Rama
(schnelle Drehung auf der Stelle) erwei-
tert. Bei besonders basartigen Regelver-
gehen, d.h. Rangeleien, werden nun
Maijor Penalties mit finf Minuten Léinge
vergeben. Spielerfiguren und Torhiitern
wurden mehr Animationsphasen spen-
diert, Musik und FX weiter iiberarbeitet
sowie Team- und Player Roster aktuali-
siert. Zu den fir das Gameplay und

A

Entwickler: Tiburan,

. o . High Score Productions
damit den Fun-Faktor entscheidenden Toctritar Order In Time,
Theo Kranz Versand
Veriffentlichung: Erhiltlich
Ca. Preis: K. A.

J Fun Generation Nov/Dez 1995
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Eine der fast 100%igen Torchancen:
An der linken Bande entlang bis kurz vor die
Torlinie, Fake Shot, RiickpaB und Slapshot in
die rechte Ecke. @@ Spielerstatistiken geben
u.a. AufschluB iiber erzielte Tore (G), gegebene
Vorlagen (R), erreichte Punkte (P), Schiisse
aufs Tor (SH) und Zeitstrafen in Minuten (PIM).
@ Whooling. @ Bei besonders bisen Body-
checks wird ein Charging ausgesprochen.

Verbesserungen zéhlen neben den
zuséitzlichen Spielziigen vor allem die
neuen Defensiv- und Goalie-Strategien
der konsolengesteuerfen Mannschaften
und die héhere Spielgeschwindigkeit im
Vergleich zu NHL ‘95 . Unter den Tisch
gefallen sind allerdings die All Star-
Teams (Super Nintendo/Mega Drive)
und der ,richtige” Practice Mode (Mega
Drive).

BPerfektes Gameplay
Die Gretchenfrage lautet nun natir-
lich: ,Lohnt sich die ‘Qéer Edition, wenn
man bereits die dltere Variante hat¢”. In
der Hauptsache Nintendo-Besitzer wer-

den nach der _1eizfiﬁhrigeﬁ SNES-Mogel-

packung mit einem deutlich iiberarbeite-
ten Gameplay verwohnt. Die Sega-Vari-
ante trumplt im Gegensatz dazu mit
einem rasanteren, realistischeren
Spielablauf und absolut flissigem Scrol-
ling auf, taktische Spielziige lassen sich
hier noch eine Ecke besser aufbauen.
Wer Zugriff auf beide Systeme hat, soll-
te sich trotz der etwas abfallenden
Zuschauerkulisse und FX die Mega
Drive-Version sichern. Und was erwartet
uns bei NHL ‘972 Bandenwerbung viel-
leicht, eine zerkratzte Eisfliche oder
eine echte 3D-Perspektive wie bei den
32-Bit-Versionen?

= g(OIIIITS :

Mega Drive

Weoues
Super NES eoee 7 von 10

900000000e 7 .., .,

SOUND

Mega Drive

®oo0000
Super NES e 7

®0o00000ce g

GAMEPLAY

von 10

von 10

ll.ﬂ?a Drive

GEHG® j

Super NES oo 10 von 10
SEehas

ﬁ_‘*"—ng_!? ., 8 von 10

T

RAT/NG

0000000050 ..

| |

:é,_zﬁ:ﬁ':

von 10  yop 7
Vega Drive Super NEs

T
ﬁoppefwartungskasten nur,

enn Einzelwe gen differierep|

Fun Generation Nov/Dez 1935 m




1 % il N ).
MARTIN WEIDNER * STEPHAN GIRLICH

das Jahr 2043: Die Erde wurde wider Erwarten doch zur
jlikippe erklért. Da eine konventionelle Putzf au hier Gber-
fordert ist, hat man ein paar billige | ”ﬂ'ﬂﬁ..-J t,

- kumpeln an, und nur Ved forman, der
ﬁl&cubermunn vom Dienst, kann ihn auf-

System: Mega Drive hilten

Genre: Jumpn Shoot ; ;
Spieler: 1 ] S L =
Level: 17+ 3 3 Ingt bekannt?

Hersteller: Sega i By k den ersten Blick ist man ver-
Entwickler: Blue Sky Softw. . “suehtisich dem triigerischen Schein hin-
Testmuster: Sega R+l “zuge @*-j , Vectorman wiirde sich einzig
Veriffentlichung:  Dezember ! X < ‘ den verwendeten Grafikstil von
Ca. Preis: 129,- DM ¢ lichen Hupfspielen unterscheiden.
. i lnen Giiedmaﬁe der Charck

© :yp 2:13 123870

einander verbunden, sondern werden
aus frei beweglichen Elementen zusam-
mengewiirfelt. Die daraus resultieren-
den Bewegungsphasen wirken sehr pla-
stisch. Zugegeben, mit Rayman und
Ballz liegen bereits zwei Titel mit ver-
wandter Animation vor, Blue Sky
betrieb aber auch beim eigentlichen
Spiel &hnlich viel Aufwand. Neben tra-
ditionell horizontal bzw. vertikal scrol-
lenden Runden wurden einige 3D-
Abschnitte und Bonuslevel mit einge-
bunden, die das Geschehen auflockern.
Die Auswahl der in Fernsehern verbor-
genen Utensilien wurde iiberdies wohl-
durchdacht: Punkte fiillen Eure Ener-
gieleiste wieder auf, Schiisse prallen
von Hindernissen ab, gehen durch
Waéinde oder mehrere Gegner hin-
durch, Timer, 1Ups oder Nucleus
Shields befinden sich an schwer
zugénglichen Stellen, wiihrend so
belanglose Dinge wie Bonuspunkte
ohne weiteres zu bekommen sind.




Generell hinterlaBt das Spieldesign
einen beneidenswert durchdachten Ein-
druck. Die Kollisionsabfrage wurde
sehr fair ausgelegt und die unkompli-
zierte, sich auf zwei Tasten beschrén-
kende Steverung macht sofort Laune
auf mehr. Unentbehrliche Extras wur-
den wohlplaziert verteilt, riskante Fehl-
springe im Keim erstickt - einfach den
Bildschirm etwas nach oben oder unten
scrollen lassen.

Levelaufbau noch nich
genug wdre, integrierte '
grafische Leckerbissen, wie paste

bene Wolken im Hintergrund, animierte
Flaggen oder rauschende Wasserfille,
von den originellen 3D-Runden ganz
zu schweigen. Zudem beherrscht Vec-
torman eine Reihe von Verwandlungen.
Als lebende Bombe, Bohrer oder Buggy
getarnt, verschafft er sich Zugang zu
andernfalls unerreichbaren Stellen, als
Fisch schwimmt er stilvoll an Feinden
vorbei, ein Fallschirm bremst den Flug
ab, und als Jet segelt er sorglos durch
die Lifte.

@ Nicht nur, da

by e
TTE _ seede 3t 22[H7f1

-4 " Suche nach allen ver-
. steckten Extras bege-
1282710  ten machte, soite
zuerst nach einem
Timer Ausschau hal-
ten. @@ Pastellfarbene Wolken, eindrucksvoll in
Szene gesetzte Flaggen, rauschende Wasserfille; ..
technisch ist Uectorman vom Feinsten. Wer - -

“den Controller (unten im Bild) und die
Satellitenschiissel zerstirt, gelangt in eine skurri- .
le Inulruntn llenn s e

lungskiinstier:
n

~ hat und nur gmﬁln m?u
mmmum E
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daf3 Micro Machines 2 iiber 300.000mal iber die Ladentheke ging. Zu den

Grinden fir diesen breiten Erfolg zéhlte u.a. die beneidenswert
schlichte Steuerung: Gas geben, bremsen,hupen, oder den

Flitzer nach links und rechts steuern.

|
i Die einfachsten Spielregeln sind oft die besten. Da verwundert es kaum,
|
|
i
|

MicroMachines

System:
Genre:
Spieler:
Level:
Besonderheiten:

Umsetzung:
Hersteller:
Entwickler:
Testmuster:
Veraffentlichung:
Ca. Preis:

Ein herausfordernder Challenge-
Modus, in dem man sich unter die
ersten zwei qualifizieren mufdte, um
aufzusteigen, und ein Geisterfahrer,
der einen im Time Trial zu sténdig
neuen Bestzeiten anstachelte, sprachen
iberdies fir sich. Letzten Endes aus-
schlaggebend war indes gewif3 die
Head To Head-Option: Beide Spieler
starteten ihre Boliden in der Mitte des
Screens und versuchten, vor dem ande-
ren den Bildschirmrand zu Gberqueren.
Der Gewinner wurde mit einem Bonus-
punkt belohnt. Wer acht davon erzielen
oder nach drei Runden mehr als sein
Gegeniiber verbuchen konnte, wurde
zum Sieger erklért. Klingt simpel? Ist es
auch; und ab zwei oder mehr Spielern
kannte der Spielspaf} keine Grenzen
mehr.

B’'96er Edition

Codemasters setzte in der ‘Qéer Edi-
tion bewu3t auf die Features, die Micro
Machines so populdr gemacht hatten,
und optimierte lediglich einige Funktio-
nen. Strecken-Layout und Szenerien
wurden ausgetauscht, die Optionen um
zwei Spiel-Modi erweitert, und eine
Vorschau auf den néchsten Track inte-
griert. Einziges wirkliches Novum ist
das Construction Kit, das einen sehr
durchdachten Eindruck hinterlassen
konnte. Die Benutzeroberfliche ist auf-
fallend unkompliziert, neve Kurse las-
sen sich in Windeseile konzipieren, und
mit variablen Top Speed-, Grip- und
Beschleunigungswerten sowie alternati-
ven Wetterbedingungen sind den Spiel-
méglichkeiten kaum Grenzen gesetzt.
Zudem lassen sich bis zu neun Pisten,
einmal kreiert, mittels Batterie sichern
bzw. per Pafwort an Freunde weiterge-
ben.
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B Wunschzettel

Die weiteren Anderungen, wie z.B.
iiberarbeitete Ments, sind eher kosme-
tischer Natur. Einige vertraute Features
wurden dagegen anstandslos unter den
Teppich gekehrt. Der Mini Micros-
Modus wurde auf einen einzigen Par-
cours reduziert und das Nitro ersatzlos
gestrichen. Im Hinblick auf die Tatsa-
che, daf} Micro Machines 1 bereits im
Juli 93 erschienen ist, wéren weitere
Neuerungen allemal wiinschenswert
gewesen: Tuning-Shops, Raketenwerfer,

-
2 \}‘.,\—.\ Lams
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eine stiindig eingeblendete Ubersichts-
karte des momentanen Kurses, ein
Split-Screen-Modus oder eine isomeri-
sche Perspektive - wir sind gar nicht so
bescheiden.

B Gameplay pur

Wenn auch der Lack etwas absplit-
tert, das Grundgerﬁsf dasselbe ist, und
Grafik und Sound nur in 8-Bit-Qualitét
sind, so bleibt Micro Machines unge-
achtet dessen eines der besten Mulfi-
Player-Games auf dem Mega Drive.

Teil 2 wurde auf einen

wie Sprungschan-

Timing vor-

, die Schreibmaschine hinter sich zu lassen,
r im Challenge-Modus

wird mit einer Bonusrunde

Der Baukasten: Neue

, hekommt einen Bonuspunkt

O We

dreimal in Folge als Erster durchs Ziel fahrt,
ne Probefahrt deckt eventuelle

Schwachstellen des Kurses auf. Wetterverhiltnisse sowie Top Speed-,
Grip- und Beschleunigungswerte Eures Uehikels sind weitgehend varia-

g

hen. @ Schikanen,

ps-Dption aus
lockern das Spielgeschehen auf. Gutes

© Die Mini Micr

sische Head To Head-Modus: Wer mit seinem Flitzer vor dem
einzigen Parcours zusammengestric

den Bildschirmrand durchquert

ohne auf das Typenrad warten zu miissen.
Strecken lassen sich ziigig erstellen. Ei

gutgeschrieben.

zen oder Engstellen,

ausgesetzt, ist es maglich

belohnt, in der ein Extraleben winkt.

© Der klas
Gegeniiher

3 FUN GENERATION

Micro Machines 2
Micro Machines ‘96

1-8
27
Nein, Entfalit

Ja

Ja Ja
Ja Nein
1, Nitro Nein
Nein Ja
Nein

Ja, J-Cart

Ja, Batterie

.......

Course Start

BEST 3
I.31%
MART |

BEST 1
NO REC

<
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System:

Genre:

Spieler:

Level:
Besonderheiten:
Umsetzungen:
Hersteller:
Entwickler:
Testmuster:
Veridffentlichung:
Ca. Preis:

MARTIN WEIDNER » STEPHAN GIRLICH

marxs

Seifenkisten auf Buckelpisten? Ein riider Fahrstil
und gefiihlvolles Driften sind hier die ersten

Denn nur wer gleich zu Beginn eines
Rennens hemmungslos Mitstreiter von
der Strecke abdréingt, an Engstellen
Massenkarambolagen entfesselt und im
Windschatten der Fihrungsriege féhrt,
dem wird es gelingen, sich an die Spit-
ze des Pulks zu setzen.

¥ Qual der Wahl

Der Match-Modus ist wie geschaffen
dafir, sich zunéchst mit den Charakte-
ristika der Kutschen vertraut zu
machen. Schlittern Buggies und Mon-
ster Trucks recht gutmiitig um Kurven,
kommt man bei Formel 1-Boliden
anfangs schon bse ins Trudeln. Diese
scheinbare Unterlegenheit gleicht deren
héhere Endgeschwindigkeit allerdings
wieder aus. In der Championship-Liga
ist es dagegen nétig, zumindest auf
den letzten drei Etappen als Erster die
Ziellinie zu Gberqueren, um sich letzt-
endlich fir die Sprinter-Pro League zu
qualifizieren. Guardians startet den
Acid Grand Prix, Choc Milk bringt
Kishe auf Rédern ins Spiel.

MJ-Cart ist Trumpf

Aber erst wenn die J-Cart (Joypad-
Cariridge) zum Einsatz kommt, zeigt
Super Skidmarks sein eigentliches
Potential, insbesondere in der Time
Warp-Option: Alle Spieler starten hier

000000000, | /.

Spielerpflichten.

ihre Flitzer in der Mitte des Screens.
Wird einer aus dem Bildschirm
gedréngt, bekommt er einige Strafse-
kunden aufgebrummt und wird dann
ins Geschehen zuriickversetzt. Eine sim-
ple Idee, aber nach wie vor motivie-
rend, vor allem da das Strecken-Layout
sehr Ubersichtlich in Szene gesetzt
wurde. Uberdies wurden die einzelnen
Kutschen &uBerst detailverliebt ani-
miert, sogar an Lichireflexe in den
Frontscheiben wurde gedacht. Eine
Speicherfunktion fiir Bestzeiten werden
Solo-Spieler allerdings vermissen,
genauso Power Ups oder Extras wie
Beschleuniger-Felder. Acid Software
beschrénkt sich dagegen bewuf3t auf
die Features, die den Fun-Faktor in den
Multi-Player-Modi ausmachen, und ab
zwei Spielern steht Super Skidmarks
auch in direkter Konkurrenz zur Micro
Machines-Serie.

f?%qFﬂ(
0000000
SOUND OOB von 10
00000000005
GAMEPLAY

oooooooccc7mmm
g

—_—

RAT/NG .

o

von 10




Die Mavi-Insulaner sind in heller Aufruhr: Sha-

buhm Shabuhm ist spurlos verschwunden. Eine
alte Legende besagt bekanntlich, da3 Voodoo
Geister die Insel dem Erdboden gleichmachen
wiirden, wenn ihr Gétzenbild nicht vor dem
ndchsten Vollmond wieder an Ort und Stelle sei.

Weshalb gerade der notorisch vom
Pech verfolgte Enterich und Méchte-
gern-Privatdetektiv Donald dazu auser-
koren wird, Shabuhm Shabuhm zu
suchen und die Bewohner der Insel ihre
Voodoo Geister nicht lieber ein fir alle-
mal zum Teufel jagen, sollte man wohl
den Stammeshduptling fragen. Auf-
merksamen Lesern ist es sicherlich nicht
entgangen, daf} dies der Stoff ist, aus
dem Jump’n Run-Spiele gesponnen
werden. Nicht viel anders in Donald In
Maui Mallard. Die wohl lizenztréchtig-
ste Ente der Welt hat seit Quackshot
efliche neue Fithigkeiten mit auf den
Weg bekommen. Ninja-Donald
schwingt sich z.B. gewandt von einem
Felsvorsprung zum néichsten oder han-
gelt sich behende an Mauern empor.
Obligatorische Exiras frischen Eure
Lebens- oder die verschiedenen
Waffenenergien wieder auf.

Gute Ideen in den
Sand gesetzt
Donalds Verwandlungskiinste sind zwar
durchaus einfallsreich und die Level
phantasievoll aufgebaut, fir die potenti-
elle Zielgruppe der Neun- bis Fiinfzehn-
i@hrigen ist der Schwierigkeitsgrad
allerdings deutlich zu hoch angesetzt.
Besonders die indirekte Steverung und
die ungenaue Kollisonsabfrage machen
einem zu schaffen. Hintergrundgrafik
und Animation, die mit ausschlagge-
bend fir den Kauf eines Disney-Titels
sind, lassen sich mit Mickey Mania in
keinster Weise vergleichen. Selbst der
Oldie Quackshot wird nicht ganz
erreicht. Schade eigentlich um die wirk-
lich guten Ansctze.

System: Mega Drive
Genre: Jump'n Run
Spieler: 1 i
Level: 10 {
Besonderheiten: PaBwort I
Umsetzungen: Super NES «
Hersteller: Sega ;
Entwickler: Disney Interactim‘
Testmuster: Sega 1
\leriffentlichung: November ‘
Ca. Preis: K.A.
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‘Fraquin, einer der angesehensten belgischen Zeichner, erfreut mit seinen - _
Bildbénden ein breites Publikum, ohne den kiinstlerischen Aspekt in sei- <

nen Comics zu vernachlassigen. Fir das Videospiel hat man ebenfalls

versucht, Anspruch und Massenattraktivitét zu vereinen.
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Im Zirkus fristet ein bedauernswerter  und diverse Bonusrunden lockern den
Elefant sein karges Dasein. Marsupila-  Knobelspa3 auf. In der Anfangsphase
mi, das Affentier mit dem sieben Meter  werden sich die bestimmt berwiegend

St langen Schwanz, befreit ihn und muBB jiingeren Kéiufer allerdings, um bis

el seinen Freund nun durch verschiedene  dahin zu gelangen, extrem die Zéhne

Spieler: Welten nach Hause bringen. Unge- auBbeiflen.

Besonderheiten: ' wohnlich, fast innovativ kann man das

Umsetzungen: Ergebnis durchaus nennen, wenn auch Der Hartetest fur Tuft-

::::ti:::; '; : Anleihen bei Lemmings oder Humans ler

Testmastins vorhanden sind. Der Spieler muf3 in Wenn |hr Euch stundenlang mit

Veriffentlichung: der Rolle der bekannten Comic-Figur einem Problem beschaftigen kénnt und

Ca. Preis: " diverse Fahigkeiten erlernen und diese  logisches Kombinieren liebt, werdet lhr kB
dann méglichst geschickt einsetzen, um  eine ausgeprégte HaB-Liebe zu diesem %})’
den Elefanten wie einen der oben Titel entwickeln. Jump’n Run- oder :
erwdhnten griinen Nager ins Ziel zu Action-Freaks sollten deshalb lieber
dirigieren. Auf dem zur Treppe ver- einen Bogen um Marsupilami machen, :
formten Schwanz beispielsweise ver- obwohl dies angesichts der neften ";?
mag der Dickhduter Gber Hindernisse Comic-Grafik schwer fallen dirfte. L P

zu laufen, er kann sich sogar daran
hochhangeln und éhnliches. Um einen
Level zu bewdltigen, bedarf es eines
genauen Strategie-Plans, den Ihr,
gehetzt von einem véllig deplazierten
Zeitlimit, ausarbeitet. Klassische, gera-
dezu billig zu besiegende Endgegner
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Der Planet Lunar steht kurz vor seinem Unter-

gang, das_jedenfalls glaubt Lucia vom blauen

+ ¥  Planeten. Aus diesem Grund sucht sie die Gottin
~ " Althenq, die auf dem bedrohten Himmelskorper
residiert, cluf, um mif ihr die Welt zu retten.

Ein mysterioses Wesen aus.der Ver- nicht nur Eure Experience-Points und
gangenheit erfiillt die alten Sagen mit der Geldbeutel aufgestockt; denn
neuem Leben, doch keiner wei3, ob es  Magie-Punkte, die zusétzlich noch ver- i
Zerstorung oder Rettung mit sich geben werden, werten fernérdieZ k.
bringt... berspriiche auf. Und dlese!broucht man
wiederum zum Abspeichern, d.h., wer

B Die vier Helden oft sichert, wird nicht zu den komp|exe-
Im Zeichen der Gétfin Althena strei-  ren Zauberspriichen vordringen. Uber-
ten vier Helden, die glauben, daB Lucia  sichtliche Ments, zweckmaBige aber
die potentielle Zerstérerin der Welt sei.  abwechslungsreiche Gfafik und massig
Hiro, Euer Held, erkennt die wahren Zwischenspéinne in schénster Anime-

Geschicke um das iibermenschliche Qualitdt erzeugen dichte Atmosphdre,
Wesen und hilft Lucia, denn ein Fluch die vom themengebundenen Sound
lastet auf dem armen Médchen. So noch unterstrichen wird.

ungefair kénnte man die Story zu die- L3
sem komplexen Rollenspiel umreif3en. .A“m“l’ld&l’
Genretypisch befindet man sich auf der Ob Ihr nun am Anfang einer Spie-

(r
1.5

R, SR
Oberwelt und klappert die unterschied-  lerkarriere als Rollenspieler steht oder
lichen Schauplétze, also Stédte, Dérfer, schon ein gréferes Inventar an Mon- i
Dungeons usw. ab. Dort hausen logi- stertrophéien Euer eigen nennt, die Welt ‘
scherweise auch mifgiinstige Monster,  Lunar steht Euch offen. Ein moderater ( - HOINTS
Geister , Zombies, eben was der Rol- Schwierigkeitsgrad und die interessante :
lenspieler nach Feierabend gerne um Story sind die Eckpfeiler eines weiteren fw.... GRAFIK

sich hat und machen zunftgeméf3 nur Arguments fir das Mega CD.
Arger. Gekémpft wird rundenweise:
Erst wahlt man die jeweiligen Aktionen
fiir die Partymitglieder an und sieht
dann das Gemetzel auf dem Bildschirm
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schaften iiberpriifen €) Diese

Schleimtierhorden scheinen in

keinem RPG zu fehlen @ Die T
Oberwelt
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PHILIPP NQACSK « ANDREAS IINZENH"FE

Dreidimensionale Priigelspiele sind schwer im
Kommen. Die Akteure bewegen sich inzwischen
so geschmeidig durch die zusétzliche Dimension,

daf} die Realitétsnahe seit dem Genre-Urvater

Virtua Fighter enorm zugenommen hat.

Daf3 aber eben
heute noch Spaf3 m
die vorliegende Me
on. AM2s Saturn-Fg
den Verkauf der Hdi
angekurbelt, waryfy
Modul dasselbe
stief witte
satz ni entc U

.The bsics

die komplette Palette an Background-
Grafiken. Wie bereits auf dem Saturn
hat der Spieler auf dem Mega Drive
32X die Wahl zwischen den géngigen
Spielmodi Arcade (Ein-Spieler-Modus),
VS (Zwei-Spieler-Modus) und Ranking
(spezielle Spielvariante zur Einschét-
zung der eigenen Kampfsportqualiti-

ten). Drive 32K
BeatemlUp
o T
BWhat's new? ! iiek 3 _
Véllig neu dagegen ist ein Menii- Besonderheiten: Sin Button Pad |
punkt namens Tournament: Hier kénnen Hersteller: Sega
bis zu acht menschliche Spieler gegen- Ellhﬂlcl(lll':- o
L h dem KO-Syst N Testmuster: Sega
SINanceRicEie i e anine Veriffentlichung: November
Ca. Preis: 129,- DM




@@ Das Resultat des im Dptionsmenii aktivierbaren Squeeze-Modes kann man in Bild © sehen.
© Aus Sicht der Skycam schrumpfen die Fighter ziemlich zusammen.| @ Im Tournament Mode kann
es passieren, daB die Computerfighter das Finale unter sich ausmachen. @ Dem Gewinner des Tur-
niers werden ,niitzliche Tips mit auf den Weg gegeben.@ Blechkumpel Dural fightet auch auf dem
32N mit einer iiberlegenen Anzahl von Special Moves. @ Bei den Winning Poses sieht man die
extreme Polygon-Armut am deutlichsten.@ Up you go, Teddy!

© RAkira hat etwas den Durchblick verloren.

ten (fehlende Humanoide werden durch
Computerfighter ersetzt). Vor dem
Beginn des Turniers l&ft sich in dieser
Version erstmals die Kleidung der Figh-
ter farbig auf den eigenen Geschmack
abstimmen - wer wollte nicht schon
immer mal Akira in einem scheuBlich
violetten Gi sehen? Wahrend man auf
dem Saturn einen Cheat eingeben
muBte, um die Grof3e des Spielfeldes
zu veréindern, hat man diese Mdglich-
keit nun sinnvollerweise direkt ins Opti-
onsmenii aufgenommen. Im selbigen
|&aBt sich eine von insgesamt fiinf Kame-
raperspektiven einstellen.

BAM2 did it again

Neben Virtua Racing Deluxe und
einem indizierten Titel stellt Virtua Figh-
ter das beste Modul dar, das derzeit fir
Segas 32-Bit-Aufsatz erhéltlich ist.
Steverung und Spielmechanik kénnen
mit den ,grof3en” Versionen locker mit-

halten, und auch die Grafik hat nicht

die erwartet hohe Anzahl von Federn
lassen miissen. Natirlich wirken die
Kémpfer jetzt noch eine Spur eckiger,
aber dafir stimmt die Spielgeschwin-
digkeit. Einzig beim Sound hat AM2
sehr unterschiedliche Leistungen voll-
bracht: Im Gegensatz zu der Sprach-
ausgabe und den restlichen FX, die
iber jeden Zweifel erhaben sind, klin-
gen die Hintergrundstiicke wie die
zwangsldufig schréigen Kompositions-
versuche eines Volltauben.
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GYTZ SSHMIEDEHAUSEN + STEFAN HELLERT

Im Guinness Buch der
Weltrekorde hat der
Kolibri einen Eintrag

als der gefiederte
Freund, der am schnell-
sten mit den Fligeln

schlagen kann.

AL

System:
Genre:
Spieler:
Level:
Besonderheiter
Hersteller: i
Entwickler:
Testmuster:
Veriffentlichun:
Ca. Preis:

Sicher wiirde er nocﬁ”veiﬁ*ﬁ&dt £

Rekorde mehr anerkannt bekommen,
wenn bekannt wéire, was er i
Spiel zu leisten in der Lage st

BDas Oko-Ballerspiel
Anscheinend ist auch auf dem
unberiihrtesten Fleckchen Erde die Welk
nicht mehr in Ordnung. Die Kolibri-
Sippe wird immer dinner, da diverse =
Insekten alle Bliten besetzt halten, und
Kolibris ernghren sich nun mal vorwie-
gend von Nektar. Ein besonders schré-
ger Vogel entwickelte deshalb die
Féhigkeit, mit dem Schnabel Lenk-Laser,
Smart-Bombs und anderes schweres
Geschiitz abzuschieBen. Das hektisch
mit den Fliigeln agierende Federvieh
befindet sich auf einer Mission fir das
Gute. Freiheit fur die Schwachen und
nieder mit den Unterdriickern.

i o

- g

m Fun Generation Nov/Dez 1995

- herum. Landschaft und Bewohner erin-

' lmpressxomsten denn.

SWeanman dicses 32X -Spiel
beschreibt, kemmt man um schwérme-
rische Worte fiir die Grafik nicht

mélde eines

an Videospiel-
Hintergriinde. Mit viel Liebe zum Detail
und zur Natur wurden herrliche Wal-
der und Simpe, verfallene Maya-
pel oder saftige Wiesen dargestell
eben die Orte, die der echte Vid
spiel-Freak selten zu sehen bek
Jedes Lebewesen, und davon gibt's
beachtliche Vteffult bewegt sich extrem
natirlich und wirkt Gberzeugend reali
stisch. Im Einklang dazu erfreuen ber
higende Melodien das Ohr, welch”
Stimmung fir ein Bol]ersple“ In den #
meisten der achtzehn Absthnlffe ksnnt

nern eher an die




rnﬂ&?(&M\Q 32hJ

lhr Euch frei bewegen, diverse horizon-  allem wegen des unkonventionellen
tal scrollende Abschnitte unterstreichen  Spieldesigns und wegen seines ents | nte
den klassischen Shoot'em Up - spannenden, jedoch nie langweiligen
Anspruch. Und Extra-Waffen, die Spielablaufes, grofes Lob ein. Kolibri mit Zolt:
schrittweise c:ufgeriistet werden und mit  erzeugt ghnliche ,Vibrations”, wird Producer

jeder Feindberithrung wieder schwin- aber zuweilen hektisch und hat deutli-

den, sowie Schutzschilder, gehdren che Action-Schwerpunkte. Diverse Réit-
dann logischerweise ebenfalls ins sel befinden sich zwar auch im Spiel,
Gesamtbild des Piepmatzes. diese haben aber meist mit Ballern zu Fun Generation: Ec
tun. Trotzdem, bever die ndchste der beide von Ihrer Firma

BBesser als Ecco? ungezghlten Invasionen aus dem All gisch positive Bots

Ecco, der Delphin, ebenfalls aus der ~ abgewehrt wird, sollte man lieber seine Gegensatz zu Ecco e
ungarischen Software-Schmiede Novo- - Liebe zu kleinen Végeln mit langen Warum konnte mai |
trade, heimste in der Fachpresse vor Schnabeln entdecken. te Richtung gehen?

Zoltan: Die Entwick
bunden und haben aus
gemacht. Leider wollt
Shooting-Spiele, aber
den Charme und de
das Spiel retten, oh
wirken.

FG: Wie lange gi
welche Titel stammen

Zoltan: Nun, Novot
fast siebzehn Jahren,
sind alteingesessen
Space Nine fiir Sup
Pico-Programme wit
unserer Titel.

FG: Welche neuen
: ¥ b A Novotrade ins Haus
e AL A PR o NS 5 T g _ Zoltan: Nun, gena
nicht sagen, doch es
@O Die Schlangen verteidigen den Eingang zur Tem- schiieBlich Ballersptgi
pelruine, in der es zur l;egegnung m(i;t den Hornissen -
kommt. € Befinden sich sehr viele Gegner auf dem b :
Screen, geht der Prozessor in die Knie. € Nur wer ’ FG: Macht Ihfe“ i
an dieser Pflanze nascht, gelangt in die nichste diese Ecke gedringt zu |
Runde. @ Der Kafer blockiert den Rusgang so lange, J : Tk |
bis man alle Feinde beseitigt hat. @ Dieses Ungetiim ” z lnltan: Efrlich ge_
iiffnet am Ende des Levels den Eingang zum Termiten- ‘ ber Edutainment-Prajek
bau. @ Der Skorpion sieht gefahrlicher aus als er in B - Sega Of America wiins
Wirklichkeit ist: Er explodiert bereits nach einem oy : : ;
Treffer. @ Heftiges Fliigelschlagen hilft einem selbst Spiele machen nun einme
in dieser Situation nicht weiter. @ Den Tropfen auszu- NGRS gliicklich bin ich dariibe
weichen, entwickelt sich zum Gliicksspiel, da diese

teilweise sehr schnell herunterfallen. F’K
?Efooooocc 7 von 10
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GYTZ SSHMIEDEHAUSEN » MARKUS APPEL

Zuckersi8 und eintréchtig ist die Stimmung
in Raymans Land gewesen, bevor bése
Mdéchte diese Beschaulichkeit zerstérten. Ray-
man muB} nun die Dinge ins Lot bringen.

System: Saturn
Genre: Jump'n Run
Spieler: 1

Level; 30 +
Umsetzungen: ]
Hersteller: Ubi Soft
Entwickler: Ubi Soft
Testmuster: Uhi Soft
Veriffentlichung: Novemher
Ca. Preis: 99,- DM

Der lernfdhige Held
Es ist eine Schande mit den Unter-
driickern in Videospielen. Erst zetteln
sie einen Aufstand ohne Ende an, um
dann ihre Geiseln irgendwo in Kafigen
abzustellen. Ist doch logisch, daB3 man
da hinléuft und alle wieder rauslassen
will. Dies gestaltet sich in den ersten
Abschnitten weniger schwierig, die
Harten des Spieles nehmen nach und
nach erst in fairem Maf3e zu. Als
Jump’n Run reinsten Wassers hat Ray-
man ein wirklich ansprechendes Game-
play, so erlernt man denn auch im
Laufe des Spieles neue Fahigkeiten wie
Schlagen, Hangeln oder Schweben
dazu. Erfreulicherweise handelt es sich
nicht entgegen méglicher Erwartung um
ein ultrahektisches Rumgewusel, dem
Spieler bleibt fast immer genug Zeit,
seine néichste Aktion gut zu Uberlegen
und sich auf die Angreifer einzustellen.
Die hohe Spielkultur findet ihr Pendant
in den Grafiken und Animationen im
schonsten Zeichentrick-Stil. Rayman
beispielsweise ist kein Sprite im her-
kémmlichen Sinne, sondern aus Einzel-
gliedmaflen aufgebaut. Der Protagonist

M

—

bewegt sich dadurch
frei, ohne daB3 ein
mehr an Programmieraufwand nétig
war. So etwas in der Art hat man schon
bei Ballz oder Vectorman (beide MD)
gesehen. Das gesamte Ambiente des
Spieles ladt immer wieder zum Staunen
ein, zumal diese Fassung - was die
Details betrifft - den Vorzug gegeniber
der Jaguar- und PlayStation-Version
genieBt. Auch die Sounds/FX wurden
ein bifichen aufgestockt und untermalen
dezent die Odyssee. Rayman bietet sich
als familienfreundliches Hupf-Spiel fiirs
Gemeinschaftserlebnis zu Weihnachten
an, denn unfaire Stellen oder dhnliches
wird man vergeblich suchen.

SOouUnD

Peaceful brothers
Ist es zu schmalzig, wenn ein End-

GAM, 4
gegner, nachdem er seiner Niederlage EPLA y

@S
gewcshr wurde, sich herzzerreiBend ......CO 8

dem Guten zuwendet, anstatt mit ver- |
drehten Augen im Dreck zv liegen2
Schén, daf3 Ubi Soft auch Gefishl in ihr
Spiel legte, dem Ruf der Zunft kann es
nur gut tun.







System:
Genre:
Spieler:
Level:

Hersteller:
Entwickler:
Testmuster:
Veriffentlichung:
Ca. Preis:

Held und Prinzessin

Boser Zauberer, Dra:#é" y

gfs_"ﬂo”
PHILIPP NOASK « STEFAN HELLERT F A

T

in Frieden "u ‘:Eintraéhjl".'

ankreuzen!) raubt Prinzes:

allerdings eben schon in'f;r zwei

Runde. Das Spiel beginnt namlit
dem erneuten Raub der Pri
manche trifft das Schick

hart. Genauso wenig
wurde etwas am Spiél

sich teilweise
! n. Die neu dazuge
kommenen Level, in denen Pepperouch
au auf einem Spielzeugpferd reitet,
bringen willkommene Abwechslung ins;
geradlinige Jump’n Run-Einerlei,
genauso wie die jetzt wesentlich ent- |
. deckerfreundlicher gestalteten ,norm
ges. Uberall lassen sich Bon
nd versteckte Extras findep)

man vom vorgezeichneter ........068 i 16
eicht. Last but not least seifheek SOUND

en etwas angehobenen
Dasselbe gilt fir das eitsgrad, der durchaigh ......éiéés
chen nach jedem tufen ist, hingewieser GAMEPLA y
00000000007

Ristung fir sei
poliert, er wurde'e
1:1 aus dem erste;
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Klar, daf3 der brave Reboter da
seine Fischerutensilien wegpackt und
sich in das Abenteuer stiirzt...tolle Story
ubrigens. In unserem Kulturkreis haben
die 'groBcugigen Billig-Zeichentrickfigu-
ren, mit denen wir aus dem Reich der
aufgehenden Sonne infiltriert werden,
schon einen festen Platz eingenommen.
Deswegen wird sich bestimmt auch
eine addquate Masse Saturn-Besitzer
dieses Spiel zulegen: Geschmackssa-
che, sicher, denn auBerdem ist die
Grafik fur 32-Bit-Verhélinisse etwas
armlich geraten. Langweilige Hinter-
griinde, vor allem wéhrend der
Jump” n Shoot-Sequenzen, die regel-
mafig mit ein paar klassischen Shoo-
ter-Szenen d la Zaxxon aufgelockert
werden. Der Soundtrack ist fir mitteleu-

¥ ropaische Ohren ziemlich ungenief3bar,

: das tbliche Japano-Gedudel eben. Der
Roboter wurde mit zwei Waffensyste-
men ausgestattet, Button A 15st den
normalen-Schuf3.aus, den man bei lan-
gerem Druck zu einem deftigen Super-
gescho3 aufladen kann, wohingegen
Button C die Extra-Waffen. abslést. Um
die hoheren Level des Spieles zu sehen;
sollte man das vollstéindige Arsenal
besitzen, da bestimmte Blécke nur mit
dem richtigen Gerdt aus dem Weg
gerdumt werden kdnnen. Der Roboter:

GOTZ SCHMIEDEHAUSEN * STEFAN HELLERT

Der beste Freund eines kleinen Jungen aus der
Zukunft ist ein Roboter, der, wie alle kleinen
Roboter, am liebsten Angeln geht. Der padophile
~ Klischee-AuBerirdische findet Gefallen an dem
Knaben und lait ihn entfGhren.

System:

Genre:

Spieler:

Level:
Hersteller:
Entwickler:
Testmuster:
Verdffentlichung:
Ca. Preis:

wurde mit einer ziemlich gewshnungs
bedurftigen Steuerung ausgestattet.
Uber die L-Taste kann man die Ausrich-
tung des Oberkdrpers oder spezielle
Aktionen wie Dash-Attack anwéhlen
und Uber R aktivieren. Sehr benutzer-
freundlich sind die Save-Blocks, die
sich in jedem Level befinden und natir-
lich die Warp-Felder in den hoheren
Abschnitten, durch die man zuriick zu
den ersten Stages gelangt, beispiels-
weise um schnell Energie aufzuladen.
Traditionellerweise erwartet den Helden
pro Spielstufe ein Endgegner, der nach
seinem jahen Dahinscheiden ein neves
Extra hinterléBt oder den Weg zu einer
Shoot'em Up-Passage eroffnet.

Katzenjammer

Die zwei lustigen Katzen, die den
Protagonisten begleiten, reiflen es auch
nicht raus. Bei Steamgear Mash war
grafisch und in Punkto Spieldesign
Schmalhans Kiichenmeister. Takara soll-
te sich lieber wieder auf Priigelspiele
wie Battle Arena Toshinden konzentrie-
ren.
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System:

Genre:

Spieler:
Besonderheiten:

Umsetzungen:
Hersteller:
Entwickler:
Testmuster:
Veriffentlichung:
Ca. Preis:
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JULIAN OSSENT * STEFAN HELLERT

o1 "
~Das surrealistische Aﬂfénture, das lhre Welt werden wird.”

Auf den ersten Blick scheint dieser Werbespruch, der die
Packung des meistverkauften CD-ROM-Spieles der Welt ziert,

Die schén gerenderten Grafiken mit
ihren teilweise recht obskur wirkenden
Gegensétzen der Marke "Antike trifft
Endzeit" kénnen sich auch heutzutage
noch sehen lassen, erreichen allerdings
nicht mehr ganz den Aha-Effekt wie bei
Erscheinen des Titels anno 1993. Denn
leider beschrénkten sich die Entwickler
auf Standbilder, in denen sich sehr sel-
ten etwas bewegt, wie z.B. die Fliigel
einer Windmihle, und richtige Filmse-
quenzen laufen nur bei einer Handvoll
Spielszenen ab. Auch die Hintergrund-
musik und die Soundeffekte entspre-

chen nicht gerade dem Next Gerifati- 4

on-Standard.

Knackige Puzzles
Aufmachung hin oder her, die Rétsel

- und kniffligen Aufgaben bei Myst sind
‘nicht von schlechten Eltern. Ziel des

Spieles ist es, in vier verschiedenen
"Welten" Buchseiten zu finden und

durchaus zuzutreffen

diese auf der Hauptinsel Myst in zwei
Biicher einzuheften. Andere Welten
erreicht man per Teleport: Zuriick zum
Ausgangspunkt geht es nur, wenn
bereits alle Rétsel der jeweiligen Land-
schaft geldst worden sind. Die Puzzles
sind rundum der Sparte "schwer bis
sehr schwer" zuzurechnen, dies liegt
allerdings hauptsdichlich an der
Beschaffenheit der Aufgaben, die héu- i
fig nur durch Ausprobieren zu bezwin- :
gen sind.

Mehr Schein als Sein !

Vas nach demm

. B oo
Nachgeschmack, denfi*zu einem guten

®
-
e

Adventure gehdrt mehr als gerenderte
Grafik. Deshalb bleibt die Wertung

auch im unteren Durschnittsbereich. -

> Die fiinf Welten:
b/ @Hauptinsel @ Waldehene @ Diinenlandschaft
N @ © Mechanikwelt @ Versteinertes Schiff
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Seit fast fiinfzig Jahren sind Legenden wie die
Spitfire, die Zero oder die Me 262 bereits aus
den Luften verschwunden, doch eingefleischte
Fans der alten Propeller-Flugzeuge kénnen jetzt
auf dem Saturn Geschichte schreiben.

Da uns zum Test lediglich eine japa-
nische Version vorlag, missen wir, was
die Hintergrundstory angeht, ein wenig
ritseln. |hr schlipft in die Rolle eines
Piloten auf dem Flugzeugtréiger USS
Enterprise. Weshalb man dagegen auf
einem amerikanischen Tréiger sowohl
japanische als auch deutsche Maschi-
nen fliegen darf, bleibt wohl das Ge-
heimnis der Programmierer. Anfangs
dirft Ihr eines von sieben Flugzeugen
auswahlen, das lhr wihrend des Spie-
les nicht mehr wechseln kénnt. Die
Blechkisten unterscheiden sich minimal
in Threr Bewaffnung und im Handling,
grundlegende Unterschiede, die sich
auf einen Erfolg oder MifBerfolg aus-
wirken, gibt es nicht. Die Missionen
erstrecken sich vom simplen
Abschieflen gegnerischer Formationen
iber das Bombardieren von befestigten
Hafenanlagen bis hin zur Versenkung
feindlicher Kriegsschiffe, die Eurem Tré-
ger an die Wasche wollen. Pafwort
oder Abspeichern sind nicht méglich,
nur hartgesottene Veteranen diirfen alle
Level bewundern.

BUnnétige Schnitzer
Grafisch und soundtechnisch scheint
Wing Arms auf den ersten Blick in der
klaren Oberklasse zu fliegen. In den
ersten beiden Level kann vor allem der
schnelle Bildaufbau iiberzeugen. Wer
erst einmal hinfer einer rauchenden
Spitfire sitzt, die wild zick-zackt, um
dem tadlichen Treffer aus unseren
Maschinengewehr-Schéchten zu ent-
kommen, wird vermutlich versuchen,

sich das Ol von der Fliegerbrille zu
wischen, so packend gestalten sich die
Luftkampfe. Auch beim Angriff auf
Flugzeugtrager oder Schlachtschitfe,
wie z.B. dem japanischen Giganten
Yamato, duckt man sich ungewollt, um
herandonnernden Flakgeschossen zu
entgehen. Soviel Liebe zum Detail auch
in den Objekten stecken mag, der dritte
Level bringt jeden Spieler zur Verzweif-
lung. Was Sega sich hier gedacht hat,
vermag man absolut nicht nachzuvoll-
ziehen: Nicht nur, daf3 es nicht sonder-
lich leicht ist, zwischen hohen Klippen
einem Flugzeug hinterherzuziehen,
nein, durch eine Kollisionsabfrage, die
ihresgleichen sucht, wird es zum wah-
ren Glicksspiel.

B Abgehoben oder
abgeschossen?

Bitte nicht falsch verstehen, Wing
Arms ist eigentlich ein sehr gutes Spiel
mit einer hervorragenden Atmosphdre,
trotzdem gibt es zwei entscheidende
Punkte, die zur Abwertung fuhren: Zum
einen die miserable dritte Stage und
zum anderen die fehlende PafBwort-
funktion. Bei einem Titel dieses Kalibers
sollte man auch unerfahrenen Joypad-
Akrobaten die Lust am Fliegen nicht
vermiesen. Ohne diese Mankos wéire
Wing Arms ein guter Grund fir die
AnschafFung eines Saturn, so kdnnen
Fortgeschrittene und Profis zwar beru-
higt zugreifen, aber der letzte Schliff
zur Spitze bleibt diesem Action-Spiel
leider verwehrt.

Die drei Perspektiven: Das Cockpit empfiehlt sich besonders dafiir, Gegner ins isier zu neh-

men, die beiden AuBenansichten hieten dagegen deutlich mehr Uberblick. € Der Flugzeugtrager wurde

duBerst aufwendig in Szene gesetzt. @ Um die Wiistenfestung auszuschalten, ist es nicht notwendig,

jedes einzelne Geschiitz aufs Korn zu nehmen.
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Shoot’em Up
1

B+

Analog Mission
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PHILIPP NQASK * STEFAN HELLERT

Nachdem Hollyw‘oqd'
“den inzwischen gar
nicht mehr so unortho-
doxen Weg der Verfil-
mung eines Videospie-
les beschritten hatte,
wandelt man bei
Capcom nun wieder
auf den eher gelaufi-
gen Pfaden der Versof-
tung eines Kinostrei-
fens- womit sich der
Kreis schlief3t.

In der acht Jahre alten Street Figh-
ter-Family sind die beiden vorlisgenden

CDs ibrigens die Kinder Nummer 19

und 20 (sémtliche Automaten- und
Heimversionen mitgezahlt).

B Altbewdahrtes im 32-
Bit-Gewand?

Mit gespannter Miene erwartet der
treve Street Fighter-Vasall - zu denen
ich mich selbst auch zahle - die Dinge,
die sich da gleich auf seinem Fernseh-
schirm abspielen werden, nachdem er
den Power-Taster betdtigt hat. Das

erste, was das kritische Auge zu
Gesicht bekommt, ist eine mittlerweile
obligatorisch gewordene Mini-Animati-
on mit dem Capcom-Logo im Mittel-
punkt (,Next Generation” bedeutet
anscheinend, da3 man um sein altge-
dientes Firmenlogo eine kurze, natiir-
lich gerenderte Animation ,spinnt”).
Wenige Sekunden spdter léuft eine
qualitativ hochwertige, Trailer-artige
Introsequenz ab, die komplett aus
Filmszenen zusammengeschnitten und
anschlieBend auf CD gebrannt wurde.
Danach zeigt sich uns (endlich) das
Titelbild und, einen Knopfdruck spéier,
das Hauptmend. Wir haben die Wahl
zwischen Movie Battle, Street Battle, VS
Battle, Trial Battle und einem Meni-
punkt namens Back Up (fihrt zu einem
Untermeni, in welchem wir unsere
besten Scores und VS Battle-Ergebnisse
speichern kénnen). Die Options sind
nach dem iblichen Capcom-Muster
cufgebaut: Die Starke der Gegpner, das
Zeitlimit und die Tastenbelegung lassen
sich hier problemlos veréndern. Ist alles
zu unserer Zufriedenheit modifiziert,
kénnen wir uns gleich in den ersten
Kampfmodus stirzen: ,The Movie Batt-
le”. Wie der Titel unschwer erkennen
|&Bt, schlipfen wir hierbei in die Haut
des Film-Protagonisten Colonel Guile
und schlagen uns durch eine an den
Hollywood-Streifen angelehnte Story.
Sie ist nur insofern beeinfluB3bar, als
dafB wir gelegentlich aus zwei mégli-
chen Handlungsstréngen einen aussu-
chen konnen. Auf diese Weise miissen
wir nicht alle 14 Kampfer besiegen,
sondern nur diejenigen von ihnen, die
sich in unserem jeweiligen Handlungs-
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trang befinden. Neben den Gegnern,
die allesamt mit Digibildern und einem
kurzen Text angekindigt werden, gilt es
auch noch, ein Zeitlimit zu bezwingen:
Sind wir nicht in der Lage, Bison und
alle ihm vorangegangenen World War-
riors innerhalb von 50 Minuten zu
iberwiltigen, erscheint der Game
Over-Screen. Nachdem wir uns per
Knopfdruck fir das Movie Battle ent-
schieden haben, erblicken wir die, im
Vergleich zu fritheren Versionen, maf3-
geblich verdnderte grafische Ober-
fléiche des neuesten Street Fighters: Wie
auch schon beim gleichnamigen Auto-

System: PlayStation
Saturn
Genre; Beat’em Up
Spieler: 1-2
Level: 14
Besonderheiten: Memory Card,
Backup-Booster
Hersteller: Capcom
Entwickler: Capcom USA
Testmuster: Acclaim
Flying Arts
Veriffentlichung: Erhiltlich
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maten wurden séimiliche 14 Fighter
ebenso wie dlle Hintergrundgrafiken
komplett digitalisiert, was unweigerlich
den Vergleich mit einem gewissen indi-
zierten Titel provoziert. Anders als bei
der Arcade-Fassung wurde bei der
Heimversion auf Akuma und Blade ver-
zichtet, dafur ist Guiles AN-Kumpel
Sawada nach wie vor mit von der Par-
tie. Die eigentliche Spielmechanik ist
haargenau dieselbe wie bei Super SF2
Turbo, d.h. jeder Kémpfer verfiigt Gber
eine Super Combo-Attack, und wir
erhalten Extrapunkte fir ein Recovery,
die First Attack, etc. Hinfer dem zweiten
Mentpunkt, dem Street Battle, verbirgt
sich nichts anderes als der herkémmli-
che Ein-Spieler-Modus aller vorange-
gangenen Versionen. Ebenfalls ein alter
Bekannter ist das VS Battle, das sich
auch schlichter, als Two Player Mode
(natiirlich inklusive Kampfstatistik)
bezeichnen liefBe. Die vierte und lefzte
Spielvariante nennt sich Trial Battle. Sie
dient dazu, die Qualitét des eigenen
Kampfstiles auszuloten, indem fiir jeden
Fight nach einem bestimmten System
Punkte vergeben werden, anhand derer
die Giite bestimmt wird.

BDas Capcom-Dilemma
Street Fighter The Movie ist ein
zweischneidiges Schwert: Auf der einen
Seite bewegt sich die Spielbarkeit auf
gewohnt hohem Capcom-Level und
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Multiple Hit Combos kiinnen auch mit einem einzigen Special
ove erzielt werden, wie hier mit Sagats Tiger Uppercut.
Sawatas Harakiri-Special ist nichts fiir zarte Naturen. n
der Video-Leinwand im Hintergrund grinst gelegentlich der Dik-
tator persanlich herab. € Bisons Psychocrusher gehiirt immer
noch zu den spektahularsten und durchschlagendsten Special
Moves. ? Wer mit einer Super Combo Attack den Gegner
finished®, erhilt die hichsten Punktzahlen

quenz ist auf der PlayStation dank JPEG

lntrnsﬁ-

stellt damit den Grund dafir dar, daf3
die beiden CDs nicht in die Kategorie
JFrechheit” abrutschen. Auf der ande-
ren Seite geriet die Optik derartig
abstoflend, da3 man ernsthaft an den
grafischen Féhigkeiten des amerikani-
schen Capcom-Staffs zu zweifeln
beginnt. Die Animation als zweiphasig
zu bezeichnen, kommt einem unver-
dienten Komp|imenf gieich, die Hinter-
griinde als mittelmaBig einzustufen,
einer glatten Lige. Unterschiede zwi-
schen den beiden Versionen miissen mit e —— e e
der Lupe gesucht werden, so daf3 man
ohne weiteres von 1:1 reden kann. Fiir
mich hat Capcom dennoch, auch bei
diesem Produkt, das inzwischen dring-
lichste Problem der hauseigenen Soft-
ware nicht beseitigen kénnen: Die him-
melweite Diskrepanz zwischen der
regelrecht abstof3enden optischen Auf-
machung und dem zweifelsohne ,ver-
dammt” hohen Niveau, auf dem sich
die Spielbarkeit bewegt.
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System:

Genre:

Spieler:

Level:
Besonderheiten:

Hersteller:
Entwickler:
Testmuster:

Veriffentlichung:
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MARTIN WEIDNER * STEPHAN GIRLICH

Strategiespiele wurden bislang stréflich von der
Videospiel-Industrie vernachléssigt. Nicht ohne
Grund, denn der iberwiegende Teil der Konso-

lenbesitzer fand sie schlicht und ergreifend zu

Bullfrog scheint sich diesen Mif3stand
zu Herzen genommen zu haben.

B A Walk In The Park

War es in Sim City eine ganze
Stadt, die es als Birgermeister zu ver-
walten galt, begniigte man sich hier auf
einen Vergniigungspark, was mit
Sicherheit keine leichtere Aufgabe dar-
stellt. Die Standortwahl des ambitio-
nierten Projektes wird dem angehenden
Manager noch leicht gemacht. Mit dem
schmalen Anfangsbudget beschrankt
sich das Angebot auf ein Grundstiick in
der tiefsten britischen Provinz. Auf die-
sem Acker soll der Grundstein zu
einem Disney World-ghnlichen Imperi-
um gelegt werden. Einem Konzern, bei

_dem jedes Detail, vom Salzgehalt der

Fritten bis zu den kulturspezifischen

langweilig, um Mario und Co. in Frage zu stellen.

Besonderheiten der Bevslkerung, in der
Firmenpoliiik beachtet werden muf3, um

die Kunden bei Laune zu halten. Jede

scheinbar noch so unbedeutende Akti-
on wirkt sich gnadenlos auf den weite-
ren Spielverlauf aus.

MDer schmale Grut
zwischen Lust und Frust
Um mit Theme Park den breiten
Massenmarkt anzusprechen, haben die
Entwickler einen Spagat vollfihen miis-

sen, und der ist ihnen wirklich gelun-
gen. Theme Park ist _nsimgerFreundlrch
und zutiefst komplex zuglelch Ein
deutschsprachiger Tutorial Mode l&ft
Frusterlebnisse erst gar nicht aufkom-
men, (Quick)-Meniis und Statistiken
wurden (fast) allesamt intuitiv gestaltei

Ein Blattern im Handbuch empfiehlt sich :

erst, wenn man nicht einige der besten
Méglichkeiten von Theme Park verpas-
sen will. Aktienmarkt, technische Ent-
wicklungen, Warenbeschaffung, Perso-
nal- und Warenverhandlungen - die
héheren Weihen erreicht man
ausschlieBlich im Simulations-Level. Die
Slapstick-Einlagen und der Cartoon-
Grafikstil sprechen auBBerdem ein
groBes Zielpublikum an. Die eigentliche

VERFUCEFEES CELD 188722%
LEET DES FREES 4f0333
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Faszination liegt jedoch in den Wech-  den Park zu unternehmen, ist dagegen oL 'i..m}§§ oss :.¢J@l. o} \M@
selbeziehungen der verschiedenen lediglich als kleiner Bonus zu verstehen. i artén | [refunat | [ neue | AR | [ nede fe | fiien_nu |
Aktionen begriindet. Theme Park ist fir ~ Davon abgesehen sind die Saturn- und AT VL S
jeden Konsolenbesitzer, der sich ein PlayStation-Varianten nahezu identisch. ¥

bifichen fisr Wirtschaftssimulationen Wiinschenswerter wiéren da schon ein |
inferessiert, uneingeschrénkt empfeh- Zwei-Spieler-Modus via Link-Kabel I8! |
lenswert, auch weil Bullfrog zumindest  oder einige vorgefertigte Szenerien g ;
diesmal an sémtliche Features der PC gewesen. 333883 |

CD-ROM-Version (Intro, Zwischense-
quenzen, Speicherfunktion) gedacht
hat. Die Méglichkeit, bei derPlayStati-
on-Version einen Spaziergang durch
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STEPHAN GIRLISH

-

Nach Namcos,gelun-

2 i
gener Ridge Racer-

Konvertierung schickt
sich nun die von

Sony einverleibte

Firma Psygnesis an,
mit dem absoluten
High Speed-Overkill
wipEout die erstaun-
lichen 3D- Fah|gke|ten
der PIayStahon noch
deutlicher unter

Beweis zu stellen.

Wir befinden uns Mitte des 21.
Jahrhunderts. Schumi/{rules!) und
Damon ruhen wohl endlich in Frieden,
Formel 1-Boliden gibt es héchstens
noch in Oldtimer-Museen zu bestau-

ten erheb-

icht dle russi-

eth in deﬁ-\\ bremse:

avrRICOM

i pDirex
| Feisar f‘}
o A

\
LacH O

in R&chrung auBere Fahrbahnbegren-
zung und ist von daher fiir Neulinge
nicht empfehlenswert. Diese sind mit
der europaischen Feisar weitaus besser

i seLecy

bedient. Durch die niedrige Hochstge-

schwindigkeit und die direkte Steuerung
lassen sich die meisten Kurven mit Voll-
gas nehmen, und auch das Uberholen
der permanent blockenden Gegner ist
mit diesem Typ erheblich unkomplizier=
ter. :

. Feinfihlige Steuerung

Grundsétzlich muf3 man aber sagen,
daf bei wipEout einiges an Training
von Néten ist, um die komplexe Steve-
rung wirklich effektiv einsetzen zu kén-
nen. Zudem ist es fast zwingend erfor-
derlich, Namcos analoges neGeon sein
eigen zu nennen, weil mit dem norma-
len Pad das volle spielerische Potential
ausgeschdpft werden
 Tests gehen wir
fimalen Hardware-
. Beschréinkten sich
bei bisherigen Renn-
f leicht beherrschbare
ver, ist bei wipEout
Einsatz spezieller Luft-
n fiir schnelle Rundenzeiten
Blich - und R-Tasten

se Weise den Glei-

der geschic

o]

Zeug gelegt.

takuldrste Next G
_bekannte englisch
“namentlich Orbital, -

; Prole'
Location 'l

TgEe
Codrra

Fﬂ‘bbl-‘(- \"V

ter sanft auf die ophmcle Geschwindig-
keit ab, dabeidreht sich der Flieger
leicht Um die Langsachse, kippt also
férmlich in die Kurve ]'ﬁnein, so daf
selbst die haarstrdubendsten Schikanen
bei exaktem Timing perfekt in der Ide-
allinie genommen werden kénnen. Um

bei den zahlreichen Spriingen oder

heftigen Steigungen bzw. Gefallen zu
vermeiden, daf3 sich die Fliegerspitze

mit Vehemenz in den Boden bohrt, &Rt
sich diese tiber das Steverkreuz, leicht
nach oben oder unten neigen. Das
Kapitel Steverung ist also sprichwartlich -
ein Kapitel fir sich. Man kann Psygno-
sis aber nur beglickwiinschen, die
Hardware auch fir ein anspruchsvolles
Gameplay zu nutzen, denn nur mit
besserer Grafik und besserem Sound
wird man die 16-Bit-Konsolen wohl so

schnell nicht vom Thron stof3en.
L Be;%’gner-Orgie

Doch haben sich die Entwickler auch
ren Punkten machtig ins

in der Aufmachung her

lang eindeutig spek-

ist wipEout der

therswnd Leftfield, hak :
Comp\uﬂy\eigens fir d



an Land gezogen. Die treibenden Beats
(hypnotischer Hardtrance-Techno, ca.
150 bpm) passen zum futuristischen
Design wie die berihmte Faust aufs
Auge, Sprachausgabe und Gerdusch-
kulisse sind ebenfalls State Of The Art.
Fir die verschiedenen Logos und lcons
ebenso wie fiir die spacige wipEout-
Typo zeichnet sich die in England
populéire Werbeagentur Designers
Republic verantwortlich. Sony war von
deren Entwiirfen gar so beeindruckt,
daB} man sich kurzerhand die Lizenz-
rechte fir Merchandising-Aktionen
sicherte. Bravourdse Arbeit muf3 man
auch den Grafikern zugestehen. Die
insgesamt 14 Kurse verwdhnen das
Spielerauge mit edlen Texturen und
gerenderten Fliegern. Auch die-
Streckenfihrung ist perfekt ausgetiftelt,
zundichst unfair erscheinende Abschnit-
te verlieren ihren Schrecken mit zuneh-
mender Streckenkenntnis.

" Spielerisch kaum
neuves

Nur wenig Innovatives gibt es beim
Spielaufbau zu vermelden. Man waihlt
sich einen von vier Fliegertypen, die mit
jeweils zwei absolut gleichwertigen
Piloten aufwarten. Je nach Kénnen ent-
scheidet man sich fir die Venom- (Ein-
steiger) oder Rapier Class (Profi, dop-
pelte Spielgeschwindigkeit). Die jeweils
sechs (bzw. sieben) Strecken sind in
beiden Klassen bis auf komplett unter-

PlayStation
Rennspiel
1-2 Spieler
13 Level
Memory Card,
neGcon Pad,
Link-up

SCE
Psygnosis
Psygnosis
Erhiltlich
99,- DM

System:
Genre:
Spieler:
Level:

Besonderheiten:

Hersteller:
Entwickler:
Testmuster:
Verdffentlichung:
Ca. Preis:

schiedliche Texturen absolut identisch?

Beim ersten Start in der Formel 3600

Anti-Gravitationsliga ist jedoch, Mario
Kart-like, nur die Venom Class anwdahl-
bar. Erst wenn der Championship-
Modus gewonnen wurde, steigt man in
die Rapier Class auf. Aus der Ego-Sicht
oder knapp hinter dem Geféhrt - beide
Perspektiven sind sich in spielerischer
Hinsicht ebenbiirtig - geht's dann end-
lich los: Immer mit dem Ziel vor Augen,
das Rennen bei insgesamt acht Teilneh-
mern mindestens als Dritter zu been-
den. Das ist gleichbedeutend mit der
Qualifikation fir den ndchsten Lauf.
Die omindse siebte Strecke, mit Namen
Firestar, werden indes ohne Cheat nur
die wenigsten Zocker zu sehen bekom-
men, denn auch hier ist ein Durchspie-
len unbedingt notwendig, und zwar in
der Rapier Class, was bei deren holli-
schem Schwierigkeitsgrad extremes
Durchhaltevermégen und perfekte Steu-
erkiinste voraussetzt. So gesehen haben
der Time Trial- wie auch der Single
Race-Modus ihre Daseinsberechtigung,
da sich diese naturgemdf hervorra-
gend zum Trainieren eignen. Hier
checkt man auch am besten den Ein-
satz der funf Extrawaffen (Missile,
Rocket, Shockwave, Mine, Turbo - im
Zwei-Spieler-Modus drei zusétzliche),
die tber verschiedenfarbige Iconfelder
eingesammelt werden. Die Bedrohung
durch einen Gegner bekommt man
durch einen imagindren Sprecher
angekiindigt, so daf3 man seine eige-
nen Waffen, wenn irgend méglich,
gezielt gegen diese Angriffe einsetzen
kann. Als weitere Hilfe sind auf allen
Pisten blave Beschleunigerpfeile verteilt,
bei deren Uberfliegen der Gleiter eine
kurzfristige Beschleunigung erféhrt. Das
erweist sich hauptsachlich nach Kolis
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plasracion

Interview

mit Nick Burcombe,
.- Psygnosis

FG: Auf den ersten Blick scheint wipEout der 16-Bit-
Konkurrenz hardwarebedingt vor allem optisch und aku-
stisch iiberlegen zu sein, doch erweist sich nach kurzer
Spieldauer die komplexe Steuerung als das eigentliche i-
Tiipfelchen dieser futuristischen Rennsimulation. Wie ist
es Euch gelungen, das Flugverhalten derartig realistisch
wirkend und nachvollziehbar in Szene zu setzen?

NICK: Dafiir sind mehrere Punkte ausschlaggebend:
Zum einen die Rotation um die Z-Achse (das Drehen
der Schiffel, was nicht mdglich gewesen ware, wenn
man mit dem Boden in Kontakt kommen wiirde (z.B. mit
Rédern). Der Auftrieb, den die Schiffe bekommen, wenn
sie nach einem Sprung landen, ist ein weiterer Punkt.
Sie kehren zu einer festgelegten Hohe (ber der Ober-
flache zurtick und vermitteln dem Spieler so das Gefiihl
von der Strecke abgestoBen zu werden. Uberhaupt ist
man an nichts gebunden, das Gewicht der Crafts und
das Gleiten um Kurven mit den Air Brakes ist mit dem
Herumgeschleudert werden in Ridge Racer iiberhaupt
nicht vergleichbar. Es ist jedoch interessant, daB jeder,
der wipEout bis jetzt gespielt hat, iberzeugt ist, daB
sich die Gleiter so steuern lassen, wie man es von
einem Schiff ohne Schwerkraftverhaltnisse in Wirklich-
keit erwarten wiirde.

F6: wipEout hirgt wie Ridge Racer zahlreiche
Geheimnisse, wie bspw. Schnellstarts, eine Zusatz-
strecke, usw. Ist es miglich, diese Dptionen auch iiber
Cheats auszulisen?

NICK: Es gibt eine Joypad-Kombination, um die
Rapier Class anzuwahlen, ohne die Venom Class erfolg-
reich beendet zu haben. Diese muB beim ersten Menti,
wahrend die Option ,One Player* aufleuchtet, eingege-
ben werden. Haltet L2, R2, Links, Quadrat und Kreis
gedriickt, und betatigt dann die Taste X. Es existiert
auch ein Cheat fiir die versteckte Firestar-Runde.

FG: Auf der ersten Strecke haben wir Werbung fiir
einen neuen Psygnosis-Titel entdeckt, der den Namen
»lenka® tragt, aber noch in keiner Release-Liste zu fin-
den ist. Konnt Ihr unseren Lesern schon etwas iiber die-
ses Projekt verraten?

NICK: Tenka befindet sich in Entwicklung, wird aber
momentan noch unter VerschiuB gehalten. OK, nur ein
kleiner Hinweis: Es wird ein 3D-Actiontitel mit sehr vie-
len Waffen und verschwenderischer Grafik.

FG: Wird das Sequel zu wipEout den geplanten Multi-
Tap-Adapter unterstiitzen, der es ermiglichen soll, his
zu 20 PlayStations miteinander zu vernetzen?

NICK: Wir denken natirlich tber die Maglichkeit
eines Sequels nach und beschéftigen uns bereits mit
einigen Spielkonzepten. Offiziell geplant ist wipEout 2
allerdings noch nicht.

individuelle Joypad-Konfigurationen
werden iiber Memory Card ebenso
festgehalten wie erreichte Leistungen,
also Qualifikation fiir Rapier Class oder
Bonusstrecke.

"IDer Uber-Flieger

wipEout ist das bislang aufwendigste
und motivierendste Konsolen-Rennspiel.
Der 16-Bit-Konkurrenz haushoch iber-
legen, l&Bt der futuristische Racer selbst
Spiele wie Segas Daytona USA oder
auch Namcos Ridge Racer hinter sich.
Die Griinde hierfiir liegen auf der
Hand: Die Strecken scrollen ultraflissig,
und das irre hohe Spieltempo in der
Rapier Class versetzt den Spieler in
einen echten Geschwindigkeitsrausch.
Die tolle Aufmachung wird dann auch
nur durch das exzellente Gameplay
iberboten, und das ist ohne Zweifel
nach wie vor der wichtigste Aspekt
eines Racing-Games. Trotz der zugege-
benermaf3en nicht ganz einfachen
Steverung gibt es momentan kein Kon-
kurrenzproduki, das in diesem Punkt
wipEout die Spitzenposition streitig
machen kénnte, wie schon erwéhnt, ein
NegCon vorausgesetzt. Einzig der
knallharte Schwierigkeitsgrad gibt mini-
malen Anlaf3 zur Kritik. Weniger ver-
sierte Joypad-Kiinstler werden in der
Rapier Class enorme Schwierigkeiten
haben, gerade die Greenland-Strecke
mit ihren zahlreichen bitterb&sen Schi-
kanen strapaziert das Nervenkostim
erheblich. Im Sinne der Langzeitmotiva-
tion ist dieser hohe Anspruch sicher
nicht verkehrt, denn ohne Fehler schaff-
bar, d.h. fair, sind alle 14 Strecken. So
liegt es letztendlich an jedem selbst,
wieviel Spielspaf3 man wie schnell aus
WipEout ziehen kann.
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Iwei Fernseher,
auch noch zwei

Schade eigentlich,
menschlichen Kon|

erhihen. Dem Geg
oder dessen Lenkung
nen, die einen
umkehren kinner
Modus erst so ric!
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.NBA fir Nichteinge-
weihte

Bei NBA Jam TE befinden sich ins-
gesamt vier Spieler auf dem Feld. Zu
zweit trefetthr im Team oder gegenein-
ander an. Jedes der 27 NBA-Teams
stellt drei Star=Spieler zur Auswahl.
Neben Pass und Wurf ist nech ein
Turbo in der clever durchdachten Steve-
rung enthalten, um die langen Kerls.auf
Touren zu bringen, und besondefs um
spektqkulqre Dunks, darunter Soih,
Spriinge bis an die Decke, Schrauben
usw. durchzufihren. Was NBA Jam so
beliebt macht, ist das abselut einfach
zu beheerschende, aber lange Zeit
motivierende Spie|prinzip. Vor allem,
wenn lhr zu zweit zum Pad greift, sind
Spielsessions bis spfin die Nacht vor-
programmiert. Verschiedene Spielmodi
lockern die Struktur nechmals auf. So
besteht beispielsweise die Moglichkeit,
die Spielgeschwindigkeit immens zu
steigern. Auch Extras stehen zur Verfi-
gung, die beim Aufsammeln besondere
Wourf- oder Abwehrfihigkeiten brin-

B\ DT
ol

System: PlayStation
Genre: Fun Sports
Spieler: 1-4

Besonderheiten: Memory Card,

Multi-Tap
Umsetzungen: Saturn, Jaguar
Hersteller: Acclaim
Entwickler: Iguana
Testmuster: Dynatex,

Acclaim
Veriffentlichung: Erhiltlich
Ca. Preis: 109,- DM

Zwei Kérbe, vier Spleler und sch
‘N;BA Jum TE mit vielen bekcmnten

OL - TO CONTROL
ELLIOTT

gen. Erzielt Ihr einen Korb Wahrend [hr
auf einem Bonus-Feld atehi bekommt
lhr zusétzliche Punkfe guigeschrleben
Neueinsteiger sollten auf jeden Fall
beachten, in den Viertelpausen auszu-
wechseln, denn nach maximal zwei
Spielabschnitten'geht jedem Profi
gehorig die Pumpe.

MDie beste Umsetzung?
Der NBA-Fan bekemmt fiir ca. hun-
dert Mark sozusagen seinen eigenen
Automaten, da kann manija nicht
meckern. Jedoch was die Prdsentation
des Spieles angeht, hat man trotz CD
auf Sparflamme gekocht. Ein'paar
sekundenlange Filmschnipsel unid ein
mittelméBiger Seund: Das soll’s gewe-
sen sein. Nur die Sprachausgabe p
bewegt sich auf PSX-Niveau. Doch
sind wirklich minimale Kritikpunkte,
unter dem Strich bleibt ein sehr gutes
Sportspiel.
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MARTIN WEIDNER * STEFAN HELLERT

Philosoma stellte in Japan einen der ersten vorangekiindigten Titel fir
Sonys noch junge PlayStation dar. Demzufolge war die Erwartungshal-
tung in der Redaktion sehr hoch; und das aufwendig gerenderte Intro
stellt bereits die iberlegenen JPEG-Féhigkeiten der Sony-Hardware
unter Beweis: Ein Trio von futuristischen Raumgleitern, die aus Game
Arts’ Silpheed entnommen sein kénnten, heben, duBBerst beeindruckend
in Szene gesetzt, von Bord ihres Mutterschiffes ab und dringen in die
Atmosphdre eines Planeten ein, der von Aliens eingenommen wurde.
Ein klassischer Shooter, sollte man meinen. Daneben getippt.

ladt sich zuletzt in dem Aufeinander-
treffen mit der Alien-Queen.

Entwickler SCE (Sony Computer Ent-
ertainment) distanzierte sich von tradi-
tionellen, nur in eine Richtung scrollen-
den Bildschirmen und integrierte hori-
zontale, vertikale, isometrische und
dreidimensionale Ansichten in das

Feuertaufe
Eindrucksvolle Spezialeffekte unter-
malen den langen Flug dorthin: Gegner

Leveldesign, die den Spieler unentwegt
und férmlich zur Umorientierung zwin-
gen sollten. Ein véllig neuartiger Kunst-
griff wirkt dieser Vermutung entgegen.
Die Ubergénge zwischen den FMV-
Zwischensequenzen und den einzelnen
Handlungsabschnitten wurden weitge-
hend flieBend gestaltet, baven Span-
nung auf und treiben zugleich die Story
voran. Dieser Nervenkitzel, der im digi-
talisierten Funkverkehr zwischen den
drei Piloten geradezu spiirbar ist, ent-

tauchen aus perspektivisch tiefer gele-
genen Schluchten hervor, Schiffe zoo-
men ein und aus, der Laser hinterlaft
sogar eine fluoreszierende Garbe. In
der Praxis findet er dessen ungeachtet
kaum Verwendung, denn der Einsatz
von Vulcan-Frontgeschossen (2D-Level)
und A-Breaks (3D-Level) ist fiir saimtli-
che Blickwinkel ausreichend. Taktische
Elemente stehen bei den vier Waffensy-
stemen hinten an, ganz im Gegensatz
zu den mustergiiltig in mehrere Stufen



“aufristbaren
Shield, Power) un
Buster Grenade). Von
ten Stellen abgesehen, in'd
Explosionen den Hintergrund v
ist das Leveldesign im Ubrigen auffa

pOIL@SOnD

System: PlayStation

fair und auBerordentlich abwechslungs Gonre: Shoot'em Up
reich; eine Tatsache, die indes nicht allei- Spieler: 1 Spieler
nig ouf'dle vier Perspektiven zuriickzu- i P
fihren ist.
Besonderheiten: Memory Card
Nischendasein ? Umsetzungen: Nicht geplant

Philosoma kénnte zwar vor allem il i
S : Hersteller/Entwickler: Sony Computer
durch die glénzenden Zwischensequen- : “ " Entertainment

zen ein neues Zielpublikum erschliefen,
Shooter-Profis sollten sich aber dariiber
im Klaren sein, daf3 durch die optioncle
Speicherfunktion der Spielspal3 etwas
geschmdlert wird.

@@ Die JPEG-Zwischensequenzen stehen rundweg in Einklang zum
eigentlichen Geschehen. @ In den 3D-Abschnitten ist die Flugrichtung
vorgegeben, was dem Spieler angesichts der beachtlichen Action nur ver-
einzelt auffallt. @ Hintergrund-Details wie aus tiefer gelegenen Schluch-
ten zum Vorschein kommende Schiffe oder Aufbauten (hier im Bild) verlei-
hen Philosoma eine vertikale Dimension. @ Wer aus der Begegnung mit
der Alien-Queen siegreich hervorgeht, kann die Zwischenspénne per
Memory Card in Folge betrachten. @ Der Grafikstil mutet gegen Ende
des Spieles klaustrophobisch an und erinnert in weiten Teilen an Werke
von H.R. Giger.
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Die Rennsportbegeisterung in deutschen Landen bewegt sich dank
Schumi in die Gefilde gepflegter Ekstase. So manch ein PS-Fan vor dem
Fernseher kommt jedoch erst richtig in Wallung, wenn der Hormonspiegel
der Fahrer das Gehirn erséuft und ein ordentlicher Unfall gebaut wird.
Beim ungefdhrlichen Videospielen donnern die Autos gegen Banden oder
Mitbewerber, ohne deswegen bemerkenswert in Mitleidenschaft gezogen
zu werden.

Ein MiBstand, den die Entwickler
dieses PlayStation-Titels voll erkannt
haben. Destruction Derby befaf3t sich
vornehmlich mit Blechschéden in allen
Variationen. Die drei zur Auswahl ste-
henden Fahrzeuge besitzen unter-
schiedliche Panzerungen und Motoren-
leistungen. Als Rookie erreicht das Auto
die geringste Endgeschwindigkeit,
dafiir gehért die beste Panzerung zur
Grundausstattung. Als Amateur oder
Profi wird die Kutsche dann jeweils
etwas schneller, aber auch entspre-
chend dinnhdutig. In einem Feld von
zwanzig Teilnehmern steht thr im Stock-
car-Modus am Start. Bei dieser Varian-
te kommt es darauf an, als Erster ins
Ziel zu kommen. Das mag bei den
Rundkursen noch recht einfach sein,
doch in so einigen Parcours befinden
sich diverse Kreuzungen, die natiirlich
weder mit Ampel noch Vorfahrisschild
geregelt sind. Im Wrecking Race kann
ein Rennen siegreich bestritten werden,
wenn nur eine Runde gefahren wurde,
und danach der nicht mehr so fahrbare
Untersatz dampfend an der Bande
hangt. AusschlieBlich das optimale
Drehmoment des Gegners bringt Punk-
te. Aus diesem Grund solltet lhr andere
Autos bevorzugt mit Vollgas und von
der Seite anfahren, damit diese ins
Schleudern kommen. Ab einer gepfleg-
ten 90°-Wende werden Zéhler guige-
schrieben, vollsttindige Dreher bringen
die héchste Punktzahl. Die dritte Vari-

ante nennt sich Destruction Derby.
Zwanzig Autos rasen wie wahnsinnig
durch eine kreisrunde Arena, genannt
Bowl, auch hier gilt das Prinzip: Dre-
hen oder gedreht werden. Das Spekta-
kel ist erst beendet, wenn der letzte
Uberlebende iiber seine neunzehn Kon-
kurrenten triumphiert hat. Wem das zu
einseitig ist, dem steht noch der Duell-
Modus offen. Wie der Name schon
erahnen [&Bt, bekriegen sich hier nur
zwei Autos in der Arena und wegen
des auBergewdhnlich intelligenten Ver-
haltens der Gegner werden'wahre
Strategie-Schlachten ausgetragen. Nun
zur Krénung, einer kleinen Perversitét
namens Total Destruction. Ahnlich-wie
beim Destruction Derby stehen sich
wieder zwanzig Autos gegeniber,
doch diesmal haben sich alle gegen
einen verbiindet - gegen Euch. Mit ech-
tem Jagdherden-Verhalten gehen sie
zur Sache, blocken Euch ab, dréingen
Euch in die Bande und fahren Euren
Karren zu Klump”, bis lhr um Gnade
winselt: Ein Uberleben ist nicht méglich.

Simulationsanspruch

Die Steuerung mit dem analogen
neGcon-Pad wurde nicht erméglicht.
Deshalb kombiniert man die Stever-
kreuz-Kontrolle mit zwei der oberen
Pad-Tasten, die fir etwas Drift sorgen.
Eine Bremse im herkémmlichen Sinne
sucht man ebenfalls vergebens, der
Rickwéirtsgang tbernimmt diese Funkfi-
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System:

Genre:

Spieler:

Level:
Besonderheiten:

Umsetzungen:
Hersteller:
Entwickler:
Testmuster:

Vleriffentlichung:

Ca. Preis:

PlayStation
Rennspiel
1-2 Spieler
21 Level
Memory Card,
Link-up

Nicht geplant
SCE
Psygnosis
Psygnosis
Erhiltlich
99,- bm

on. Um eine anspruchsvolle Simulation
anzubieten, miissen moglichst viele
Faktoren aus dem realen Vorbild tber-
nommen werden, was die grof3e Stérke
von Destruction Derby ist. Ein Auto geht
nicht einfach kaputt, es siecht dahin.
Dadurch ersffnen sich dllerlei taktische
Variationen. Ein demolierter Koffer-
raum fallt weniger stark ins Gewicht,
wiihrend ein Motorblock, der auf die
Hélfte der Original-Gréf3e reduziert
wurde, Probleme macht. Auch eine zer-

driickte Vorderseite kann die Lenkung

einseitig behindern. Da solltet lhr auch
die andere Seite zum Abschuf3 freige-
ben, um die Steuerung wieder ,gerade-
zubiegen”. Werden zwei PlayStations
iber Link-Kabel gekoppelt, bekommt
man neve Spielmodi angeboten. Im
Team Pairs-Modus treten bis zu vierzig
Spieler jeweils in Zweiergruppen nach-
einander an. Den Begriff Tag Team
kennen wir ja vom Wrestling, unter die-
sem Namen findet eine Abwandlung
der Total Destruction statt: Zwei Team-
partner befinden sich in der Bowle,
allerdings hat es die Meute immer nur
auf einen Fahrer abgesehen. Sobald
ein Spieler genug hat, sollte sein Team-
Partner ihn berthren und schon wird er
zum Objekt der allgemeinen Begierde.
Seek & Destroy geht noch weiter,
jeweils neun Fahrer gehen auf die bei-
den Spieler los, wird ein Computer-
Auto cngerempeii, verFo|gt es den
menschlichen Gegenspieler.

Fun Generation Nov/Dez 1985

Pradikat: Innovativ!

Destruction Derby beinhaltet viele
der Elemente, die der Soft- und der
zugehbrigen Hardware die Lebensbe-
rechtigung auf lange Sicht garantieren.
Alte Pfade werden nicht einfach durch
technischen Forfschritt erneut ausgetre-
ten, sondern es wird wei?ergedocht.
Neben wipEout und Ridge Racer das
Kaufargument fir alle Rennsporhcdns,
eine PlayStation unter dem Weihnachts-
baum zu plazieren.
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GOYTZ SCHMIEDEHAUSEN » PHILIPP NOASK

Leistungsfdhigere Technologien erdffnen die dritte
Dimension fiir Videospiele. Ob Baller-, Adventure-,

y

Renn- oder Priigelspiel, was frisher flach auf dem
Schirm irrte, besitzt heute Tiefenwirkung, so kann

System:

Genre:

Spieler:

Level:
Besonderheiten:

Hersteller:
Entwickler:
Testmuster:
Veriffentlichung:
Ca. Preis:

Die Lemminge begegnen diesem
Umstand, wie man im Vorspann zum
neuesten Teil der ,Nager ohne Hirn"-
Saga miiverfolgen kann, mit einer sim-
plen Problemlésung; wir verraten
nichts.

W Durchblick behalten

Wenn man einen Mythos erhalten
will, sollte man sehr vorsichtig mit
Experimenten sein. Grof3e Fangemein-
den beinhalten erfahrungsgemaf einen
hohen Prozentsatz Puristen, dabei kann
man sich leicht den Ruf ruinieren. Doch
die Lemmings-Saga, von der es schon
zwei Teile fir Konsole gibt, hat den Ein-
tritt in die dritte Dimension gut verkraf-
tet. Lemmings 3D beschrankt sich auf
die beliebten Grundeigenschaften wie
Graben, Klettern, Blocken oder Bauen,
einzige Ergéinzung: Das Umleiten nach
rechts oder links. Das Spielprinzip hat
sich nicht verandert. Eine Schar wirk-
lich bescheuerter Nager lguft durch
unwirtliches Territorium. St&Bt ein Lem-
ming irgendwo an, kehrt er sofort um
und, egal ob sich eine todbringende
Schlucht oder ein tiefer See im Weg
befindet, der Lemming hélt drauf zu,

man problemlos alte Ideen recyceln.

bis es zu spdt ist. Anfcngs ergeben sich
zwangslaufig Probleme, den Uberblick
zu behalten. Dofiir sorgen die vier frei
dirigierbaren Kameras, deren Plazie-
rung jedoch Ubungssache ist. Um die
Welt aus der Lemming-Perspektive zu
sehen besteht die Maglichkeit, auf , Vir-
tual Lemming” zu schalten. Lemmings
3D konsumiert man nicht an einem
Tag. Ohne den richtigen Schlachtplan
und dem sinnvollen Einsetzen der
Fahigkeiten, werden immer mehr Lem-
minge den Daumen in den Mund
stecken und blasen, worauf sie mit lau-
tem Knall explodieren. Lernt im Prac-
tice-Modus mit ihnen umzugehen,
damit kein Lemming umsonst geopfert
wird. Belohnt wird man mit tollen Level-
grafiken, darunter Thematiken wie
Tetris, Alien, Attack of the 20f.
Woman, Ritter der Tafelrunde oder Full
Metal Jacket. Besonders gelungen sind
auch die Zwischenspdnne, lecker
gerenderte Lemming-Stories, die man
gesehen haben muf3.

B Brauch’ ich das?

Fans der Serie brauchen Teil Drei,
denn man kann wirklich nicht von

m Fun Generation Nov/Dez 19385

einem billigen AufguB sprechen.
Action-Freunde werden vielleicht nicht
die Geduld haben, stundenlang iber
einem Level zu griibeln. Ein kleines
Zugestandnis: Wenn ein Abschnitt nicht
vollstandig gelést wird, kann man an
diesem Punkt oder friher wieder ein-
steigen. Wer nun den Zwang verspirt,
kleinen, doofen und griinhaarigen
Nagern zu helfen, sollte zugreifen.
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PlayStation
Shoot’em Up
1 Spieler

8+ Level
Taito

Order In Time
Import

129,- DM

System:

Genre:

Spieler:

Level:
Hersteller:
Testmuster:
Veriffentlichung:
Ca. Preis:

\on den zwei Perspektiven empfiehlt sich nur die AuBenan-
sicht, da aus der Ego-Darstellung die AusmaBe des Raum-
gleiters und auch feindliche Dbjekte im riickwirtigen Raum
nur schwer bis gar nicht eingeschitzt werden kinnen.

% |

Trotz japanischer Anleitung bleibt
zumindest die Story kein unldsbares
Rétsel, verdient sich jedoch keinen
Innovationspreis: Die gewaltige Arma-
da Sternenzerstérer einer auf3erirdi-*
schen Rasse stevert durch unser Song
nensystem, mit dem einzigen Ziel, skru-

pellos alle Planeten und ihnen fremde s

Lebensformen zu vernichten, die Erde
ist ernsthaft in Gefahr. Wer hdtte es
nun gedacht, die gesamte Hoffnung
der Menschheit liegt in Euren Héinden.
Mit einem speziellen Raumgleiter nehmt
lhr den Kampf gegen den weit iberle-
genen Feind auf, das Chancenverhdlt-
nis ist erwartungsgeméf} gewehnt fair.

BGut geklaut ist halb
gewonnen?

Eingestimmt durch' ein cnsehnhches
Intro, stevert Ihr aus zwei frei wihlba-
ren 3D-Perspektiven den Flieger durch
Asteroidenfelder, Raumstationen und
enge Hohlen. Der Bewegungsfreiraum
ist‘&hnlich begrenzt wie be,n Nintendos
Starwing, Gberhaupt erifnert Zeitgeist
stark an diesen Titel. Mission Briefing
und Steverung sind nahezu'identisch,
und auch die Levelstrukturen haben die

_ Entwickler zweifelsohne zu kopieren

versucht. Bei den Waffen dagegen hief3
das Vorbild Panzer Dragoon: Dem

“Standardschuf steht ein zielsuchender

Laser zur Seite, der sich einzig und
allein. durch seine griine Farbe unter-

schei

1 Jerariop

US'L

Warum dieser 3D- ,
Shooter nun gerade
den‘Titel ,Zeitgeist”
erhalten hat, bleibt

vorerst das Geheimnis

von Taito, denn ein
Deutschland-Release ist
eher unwahrscheinligh.

L]

MTrifft Zeifgeist'den
Zeltgelst"

Hier ein ganz klares Nein. Zu alt-

« backen ist das Spielprinzip, zu wenig
« ausgereift die Grafik, zu wenig nach-
vollziehbar das Verhalten def Gegner,
2y hoch der nicht einstellbare Schwie-
rigkeitsgrad und zu nervig,die stetig
zunehmenden unfairen Stellen. Da
zudem keine Maglichkeit zum Zwi-
schenspeichern besteht, sinkt die Moti-
vationskurve ziemlich schnell unaufhalt-
sam in den Keller; kein Titel fir |cmge

Nachte!
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der nicht sein konnte.

Auf In-Line-Skater, Skateboard,
Mountain-Bike oder Street-Luge (Eine
Art ‘Sitz-Skateboard') brettertern die

=  zukiinftigen Stitzen unserer Wirtschaft
PlayStation

System: “mit bis zu 130 km/h durchs Gelénde
Genre: Fun Sports und versuchen dabei auch noch, sich
Spieler: 1-2 h Re
Levek 5 gegenseitig vom Fahrgerét zu stoflen.
Besonderhaltan: Memary Card, Unschéne Vadefzungen sind da unver-
Hersteller: SCE - meidbar, aufgebrachts Eltern versuch-
Entwickler: SCE ten...", 50 k@nn :

Testmuster: 0.LT. i

Veriffentlichung: November cussehen, wenn

99.- DM echte Sportart wiire. '_: '

Extrem hart
Bevor man sich auf einen der finf
Kurse stiirzt, sollte man sich zuerst mit
den Fahreigenschaften der sechzehn
zur Auswahl stehenden Fahrer ausein-
andersetzen. Es gibt Allrounder oder
Spezidlisten, die u.U. nur auf dem
Skateboard brauchbar sind, genauso
besitzt jedes Fahrzeug unterschiedliche
Grundeigenschaften. Mountain-Bikes
z.B sind schnell, aber schlechter lenk-
bar als ein Skateboard. Vor der Saison
waren ein paar Trainingseinheiten nicht
schlecht, da die Steverung zwar ein-
fach ist, man jedoch wissen sollte,
wann es angebracht ist, zu beschleuni-
gen oder Schuf3 zu fohren, bzw. wie
sich die Gegner verhalten. Vier Schwie-
rigkeitsgrade, von Easy bis Extreme,
werden angeboten, genauso wie ein
Zwei-Spieler-Modus mit Split-Screen.
Grafisch erinnert das Programm an
Road Rash: Man rast durch Stédte, alfe
Pyramiden, Urwéilder oder Landstrafien
und hat geniigend Gelegenheit, sich
weh zu tun. Uberall liegen Hindernisse
in der Bahn, oder der Versuch, ein Tor

J Fun Generation Nov/Dez 19395

zu durchfahren, wird vom Pfosten iah
unterbrochen. Drei verschiedene Far-
ben haben diese gewinnbringenden
Hindernisse, griine Tore bringen Kohle,
um neues Equipment zu kaufen, gelbe
Saisonpunkte und violette &ffnen ver-
steckte Passagen.

I Extrem gut?

Ein Fehlkauf ist Extreme Games auf
keinen Fall, méglicherweise wird man
aber als Solo-Spieler bald die Motivati-
on verlieren. Das Stoflen und Treten der
Konkurrenten und das Steuern der vier
Vehikel machen einige Wochen Spaf3,
doch bei insgesamt nur finf Strecken
kennt man schnell jede Ecke. Trotzdem,

leicht Gberdurchschnittlich.
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Tennis

plasstariop

Obwohl der TV-Trend, jedes popelige Tunier zu Gber-
tragen, endlich abebbt, stehen gute Simulationen die-
ser Sportart noch immer hoch im Kurs. Und was sich

die japanische Entwicklercrew Tonkinhouse alles ein-
fallen lie ist jedenfalls bemerkenswert.

GOTZ SCHMIEDEHAUSEN » BASTIAN LURZ

Boris-Construction-Kit

Im Edit-Mode steht es jedem frei,
seinen eigenen Spieler zu erschaffen,
es gibt keine Grenzen. Bizarr einge-
férbte Oberhemden und Shorts sowie
,Johnny Controlletti“-Brillen gepaart mit
einem Agassi-Kopftuch und allerlei
lustige Gesichter wiirden den Veranstal-
tern altehrwiirdiger Turniere das Was-
ser in die Augen treiben. Auch was das
Ambiente der Plétze angeht, fand man
interessante Umgebungen, beispielswei-
se den ausbrechenden Kilavea-Vulkan,
der dumpf grollend diistere Atmosphé-
re schafft, ebenso wie die Niagara-
Falle im Hintergrund. AuBerdem lar-
men Flugzeuge beim Grand Slam in
N.Y. iber den Platz, oder Singvogel
jubilieren im japanischen Gartfen. Die

Spieler bewegen sich als mit Texturen
berzogene Polygonen-Ansammlung
lebensecht tber den Platz, der aus ins-
gesamt 9 Perspektiven betrachten wer-
den kann, allerdings kann man auch
eigene editieren. Meiner Meinung nach
ist Blickwinkel No.4 der sinnvollste.
Herrlich unkompliziert prasentiert sich
die Steverung; die Kombination aus
zwei Grundschlégen sowie Stop und
Lob verbunden mit Schnitt bzw. dem
automatischen Variieren mit diversen
Aktionen wie Uberkopfball, Becker-
Hecht oder Volley hort sich zwar
schwierig an, ist aber nach wenigen
Matches kein Problem mehr. Die Akteu-
re erinnern mehr als nur entfernt an die
Stars des Tennis, - wenn es da mal
keine Lizenz-Probleme gibt. Negativ fiel

30/16

auf, daf3 man die Harte des Schlages
nicht beeinfluBen kann, weshalb der
Ball oft unnétig ins Aus fliegt, auller-
dem haben, vor allem im Doppel, die
Ballwechsel eher Tischtennis-Charakter.

Quiet, please!!

Simulations-Fans werden mit V-Ten-
nis Probleme haben, zu wenig reali-
stisch sind die Darstellung und Steue-
rung, hier ist nach wie vor Jimmy Con-
nors fir SNES erste Wahl. Grafisch hat
man, fir PSX-Verhdlinisse, solide gear-
beitet, doch die Hinfergrijnde konnten
noch besser gezeichnet sein. Die grau-
same Musik hatte keiner vermisst, dafur
aber die serids-neutrale Stimme des
Schiedsrichters. Unterm Strich trotzdem
ein brauchbares Sportspiel.

System:

Genre:

Spieler:
Besonderheiten:
Hersteller/Entwickler:
Testmuster:
Verdffentlichung:

Ca. Preis:
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Insgesamt neun Perspektiven stehen zur

Wahl, zusitzliche kiinnen iiber einen Editor
selbst bestimmt werden.
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Space Hul

System:

Genre:

Spieler:

Level:
Besonderheiten:
Umsetzungen:
Hersteller:
Entwickler;
Testmuster:
Veriffentlichung:

War und ist Space Hulk als Brettspiel ein echter
Kult, so lie3 der Erfolg der Computerumsetzun-
gen bis jetzt auf sich warten. Die 3DO-Version

300
3D-Shoot’em Up
1 Spieler

20+
Backup-Booster
PlayStation
Electronic Arts
Key Game
Order In Time
Erhdltlich

JULIAN OSSENT * STEPHAN GIRLISH

konnte dies dandern.

A

@Wihrend die libersichtskarte eingeblendet ist, wird der Actionteil fiir
kurze Zeit eingefroren. @Sind die Genestealers so nah, ist es meist

Ca. Preis:

108,- DM

B Aliens

Nannte Giger seine allesfressenden
Monster Aliens, so heiffen die Horror-
geschwister bei Space Hulk Genestea-
lers. Kleiner Uberblick der Lage: Die
Menschheit hat sich im Universum aus-
gebreitet und ist dabei auf die Rasse
eben jener Genestealers gestof3en. Als
ein riesiger Frachter, der Space Hulk,
von diesen Monstern infiltriert wird,
beschlief3t die Regierung die Blood
Angels, eine intergalaktische
Schutzstaffel, an Bord des Raumschiffes
zv bringen, um die Aliens daran zu
hindern, auf der Erdkolonie namens
Delta lll zu landen.

B Atmosphdire!

Wer Alien 1-3 liebt, wird sich bei
Space Hulk wie zu Hause fihlen:
Sch|eimige Genestealers, die fauchend
und réhrend versuchen, unsere Helden
in Stahl zu Konserven zu verarbeiten,
rostige Raumschiffe und éngstliche
Funkspriiche der Kollegen schaffen eine
phénomenale Atmosphére. Gestevert
wird aus einer 3D-Perspektive, in den
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schon zu spit. @ Gnadenloses Gemetzel his zum Ahwinken. @Das
Abfackeln bestimmter Bereiche gehiirt mit zu den Hauptaufgaben.

Trainingsmissionen kénnen alle Blood
Angels kommandiert werden, im Cam-
paign-Modus nur einer. Die Missionen
sind sehr unterschiedlich, von der Flucht
aus einem Raumschiff Gber die Siche-
rung oder Zerstdrung eines bestimmten
Bereichs bis zur Ausrottung eines
Genestealer-Nests, ist alles moglich.

MBrutale Redlitat

Grafisch prasentiert sich Space Hulk
trotz leichten Ruckelns durchaus
ansprechend, der Sound untermalt die
beklemmende Atmosphdre hervorra-
gend. Wer erstmal einem Genestedler,
der sich mit martialischem Geschrei
néhert, gegenibergestanden hat und
die verschwitzte Hand nach dem
Gemetzel vom Joypad nimmt, der
weif3, wovon ich rede. Leider stéren
zwei Schénheitsflecken das Gesamthbild:
Der Schwierigkeitsgrad des Campaign-
Modous ist zu hoch, und die Steverung
ist etwas zu schwammig. Jeder 3D- und
Alienfan sollte aber zugreifen, sofern er
kein zu sanftes Gemiit hat, denn Space
Hulk ist ein echter Action-Leckerbissen.
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Besonderheiten:
Hersteller:
Entwickler:
Testmuster:

Verdffentlichung:

Ca. Preis:

JULIAN OSSENT » STEPHAN GIRLICH

Die Grafiken sind eher schlicht, doch wirkt sich die-
ser Umstand positiv auf auf die Spielgeschwindig-
keit aus, da hier keinerlei Einbufien hingenommen

werden miissen.

20+
Backup-Booster
Studio 300
Domark
Electronic Arts
Erhiltlich

109,- DM

Fl {mcj) k. ’
PRAWIANES

Beherrschten auf Konsole bislang stark actionori-
entierte Flugsimulationen das Geschehen, rollt
endlich ein ernsthafter Genre-Vertreter auf die

MEinsteigerfreundlich

Mittelpunkt des Spiels ist der AV8B-
Harrier, ein Senkrechtstarter, der inzwi-
schen zu den wohl bekanntesten Jets
der Welt gezéhlt werden darf. Zu
Anfang muf3 man sich entscheiden, ob
man lieber erst ein paar Trainingsflige
absolvieren mochte - von Start und
Landung bis zum Luft-Boden-Angriff
kann hier alles ausfihrlichst getibt wer-
den - oder direkt in die Campaign ein-
steigt, in der zahlreiche Einsétze abge-
schlossen werden miissen, um den Kon-
flikt im jeweiligen Krisenherd erfolg-
reich zu beenden. Hat man sich fir
eine der beiden Optionen entschieden,
wird der Jagdbomber noch bewatfnet
und betankt, ehe man sich auf dem
schwankenden Deck eines Flugzeugtrd-
gers wiederfindet.

M Technik simpel -
Steverung kompliziert
Grdfisch ist Flying Nightmares
sicherlich nicht unbedingt das Schénste,
aber alle Objekte sind als das zu
erkennen, das sie darstellen sollen,
allerdings etwas eckig und klobig, was
sich jedoch positiv auf die Spielge-
schwindigkeit auswirkt. Auch vom
Sound her wird wenig Spektakuléres
geboten, aber ein Disenflugzeug klingt
nunmal nicht wie Mozarts Kleine
Nachtmusik. Doch bei der Steuerung
erlebt Otto-Normal-Spieler eine bése
Uberraschung, denn ohne Analog-Stick
wie dem CH Flightstick erweist sich die
Kontrolle als viel zu direkt, ruck-zuck
trudelt der Harrier wie eine geworfene
Banane durch den texturelosen Himmel.
Leider tréigt auch die Belegung des Joy-
pads/-sticks nicht gerade zur besseren

Fun Generation Nov/Dez 1995 L

3DO-Landebahn.

Ubersicht bei, der Schleudersitz muf3
zum Beispiel mit einer Kombination
betétigt werden, die eher an ein Prij-
gelspiel erinnert, denn an eine Flugsi-
mulation.

M Flugtest absolviert
Sieht man jedoch tber diese l6sba-
ren Probleme hinweg (her mit dem
Flightstick), présentiert sich Flying
Nightmares als passabler erster Geh-
versuch im Flugsimulationsbereich. Die
Missionen sind fair aufgebaut und mit
der richtigen Taktik auch zu schaffen,
Frusterlebnisse diirften ausbleiben. Wer
schon lange auf eine Simulaton fiir sein
3DO wartet, kann hier zuschlagen.
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Genre: Beat’em Up
Spieler: 1-2 Spieler
Level: 18
Besonderheiten: ASound
Hersteller: Panasonic
Entwickler: Capcom Japan
Testmuster: Fun Generation
Veriffentlichung: Dezember

Ca. Preis: 109,- DM

Genau im Moment des Erwachens
schieBt Ryu wieder dieser eine Gedan-
ke durch den Kopf, der nun schon seit
beinahe acht Jahren sein Denken und
Handeln bestimmt: Werde ich beim
Street Fighter Tournament ein zweites
Mal bestehen kénnen? Er steht mit ent-
schlossener Miene auf und verlaBt die
Hitte, um seinem allmorgendlichen
Dragon Punch-Training nachzugehen...

The Art of
Street Fighting

Damit keine Aktualitétsmif3versténd-
nisse aufkommen: Bereits im April des
Jahres 1994 kam die SSF Il Turbo-Plati-
ne in die Spielhallen, ein knappes hal-
bes Jahr spéter erschien in den Staaten
die vorliegende 3DO-Version fir den
Heimmarkt. Die wesentlichen Unter-
schiede dieser Variante zu allen voran-
gegangenen seien hier nochmals kurz
erwdhnt, auf dafd sich dieienigen, die
sich im Street Fighter-Versionen-
Dschungel verfranzt haben, wieder
zurechtfinden mdgen. Erstmalig gab es
hier einen Super Combo-Balken, der,
sobald génzlich aufgefillt, eine Super
Combo Attack erméglichte. Die Bonus-
runden waren komplett herausgenom-
men und jedem der 16 Fighter zusétzli-
che Moves spendiert worden, wodurch
vor allem die Zwillingskémpfer Ryu und

PHILIPP N2ASK * MARTIN WEIDNER

3N
4

Ken deutlicher denn je auseinan-
derriickten, was ihre Kampftechnik
anbelangte. Auch wurde fiir diese Ver-
sion das uralte Gerilicht um einen ver-
steckten und haushoch iiberlegenen

World Warrior namens Sheng Long in

der Gestalt des mystericsen Akuma auf
der Platine bzw. CD verw&rkllcht

Faszination
Zweikampfspiel

Aus heutiger Sicht hat der 3DO-
Street Fighter genau zwei Mankos, von
denen sich eines relativ einfach behe-
ben 1&Bt. Zum einen ist die Steuerung
mittels der Original-Pads schlichtweg
eine Unverschamtheit, - Ihr solltet Euch
also unbedingt einen Adapter fir das
Super Nintendo-Pad besorgen. Zum
anderen kann die Grafik, gemessen an
einem Virtua Fighter Remix (Saturn),
Tekken (PlayStation) oder auch Killer
Instinct (Super Nintendo), verstandli-
cherweise nicht mehr mit dem heute
erreichten Standard mithalten. Auf der
langfristig gesehen wichtigeren Spiel-
spaf3-Seite erreicht SSF Il Turbo die
volle Punkizahl, denn die Spielbarkeit
bewegt sich, mit dem richtigen Pad
oder Stick, auf einem noch héheren
Level als beim aktuellen Street Fighter
The Movie.

J Fun Generation Nov/Dez 1995

oEmmaI aufgeftilll erlaubt der SHper-I:nmhnhallmn den Einsatz
von Super-Combos. @Neben den 16 World Warriors wurde der
+ o geheimnisumwitterte Rkuma ins Spiel integriert.

Street Fighter N

Finf Uhr morgens, eine
einsame Hutte irgend-
wo in den nebelverhan-
genen Bergen Japans.
Im Inneren liegt eine
uns wohlbekannte Per-
son auf einem harten,
unbequemen Holzbett.
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Die Flipper-Company kann es nicht lassen: Vor
Pinball Mania mit vier neuen Tischen erscheint
zunuchst eine Compilation mit sieben bereits

BLukrative Zweitver-
marktung?

Das Pinball Deluxe Pack vereint die
Tische von Pinball Dreams (Ignition,
Steel Wheel, Graveyard) und Pinball
Fantasies (Party Land, Speed Devils,
Billion Dollar Gameshow, Stones'n’Bo-
nes) auf einem Kombimodul. Rampen,
Tunnel, Bumpers, Targets, Kuge“a"en,
Beschleuniger, Multiplikatoren, eine Tilt-
Funktion, an alle grundlegenden Fea-
tures wurde gedacht.

B Hochkardgtige Kon-
kurrenz

Zugegeben, die Flipper reagieren
auch recht prézise und drei der sieben
Tische sind durchaus wohliberlegt auf-
gebaut, die Spielbarkeit eines Pinbaill
Revenge Of The Gator wird allerdings
nicht anndhernd erreicht. Dafiir wirkt
der Kugellauf teilweise etwas zu unrea-
listisch, Bonusrunden wurden nicht mit
eingebunden, High Scores lassen sich
nicht abspeichern und was einen Zwei-
Spieler-Simultan-Modus betrifft, hat
die Deluxe Edition gegeniiber dem
bereits finf Jahre alten Alligator-Flipper

Genre:

‘Spieler:

Level: 7 4

Hersteller: Gametek

Entwickler: 21st Century
SpiderSoft

Testmuster: Gametek.

Verdffentlichung: Erhiltlich

Ca. Preis: 59,- DM

bekannten Leveln.

von Rareware ebenfalls das Nachse-
hen. Die groBmiindig angekiindigten
sieben Tische unterscheiden sich darii-
ber hinaus zum Teil lediglich durch
einige anderweitig plazierte Details wie
Bumpers oder Targets. Trotzdem landet
Pinball Deluxe hinter Revenge Of The
Gator und dem drolligen Kirby’s Pinbaill
Land von HAL noch auf einem akzepta-
blen dritten Platz, zumal das Preis-/Lei-
stungsverhdltnis recht gut ist.
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6x NBA JAM (PSK)
Gx NBA JAM (SAT)

3x Streetfighter Il Video, 1x Pla-
stic Little Video, 20x Streetfighter
Poster, 5x Streetfighter Shirts

2x Gex (3DD)
2x Slam’n Jam (3D0)
10 Miitzen Y O pr

9x Shellshock-Packet
(Saturn, PSX) inkl. T-Shirt, Port-

monaie, Block, Hundemarke j *;*:,i P ’ ot e v

10x NHL '96 (Mega Drive)
10x NHL 36 (Super NES)

3x ISS Soccer, 10x Castelvania
Soundtrack, 10x T-Shirt,

10x Konami Bauchtasche vy

Je 5x fiir Super NES: Asterix,
Fifa Soccer, NHL'35, Flintstones,

Jordan Adv., Madden 95

1x Fatal Fury Special
1x Super Sidekicks
(beide: NeoGeo-CD)

10x CyberSpeed (PSK)
5x Bubsy 2 (Super NES)

Hebereke Popoon, Puzzle Bobhle,
ACME Anim. Factory, Magic Boy,
Zero - the Kamikaze (Super NES)

ax Super Mario World 2
[Super NES)

20x WipEout (PSX)
10x Destruction Derby (PSK)
1x PlayStation

15x Bug (Saturn)

100x Daim in der Tiite

2x Battle Arena Toshinden (PSX)
5x Shirts
2x PlayStation

5x Rayman (Saturn, PSK, Atari)

Bx Earthworm Jim 2
(Super NES, Mega Drive)




Das Videospiel-Gewinnspiel schlecht-
hin, und nicht dabei? Das ware
allerdings wirklich eine Schande,
denn bei FUN GENERATION ist
schon einen Monat vor Weihnach-
ten Bescherung! Also, ran an den
Fragebogen, ausgefiillt und an uns
geschickt. Alles weitere auf der
nachsten Seite:




Wir wollen sie wissen... Eure Meinung!

Eure Meinung und Eure Interessen sind uns wichtig und teuer, deshalb wollen wir zwar, daf} Ihr diesen unglaublich lan-
gen und komplizierten Fragebogen ausfiillt, dufiir gibt es derartig viel zu gewinnen, daB es eine Schande wire, es
nicht zu tun. Beantwortet bitte unsere Fragen und schickt Eure Antwort an nebenstehende Adresse.

Vogel Verlag
FUN GENERATION Leserumfrage
7051/Beate Oechmann
97064 Wiirzhurg

lhr konnt natirlich auch faxen:

0931 / 572570

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, mehrfache Einsendungen werden nur einmal bearbeie. Mitarbeiter des Vogel Verlags und der sponsorenden Firmen sind von der Teilnahme ausgeschlossen, Einsendeschluf ist der 30.11.1995

Welche Rubriken haben Dir in
der FUN GENERATION beson-
ders gut gefallen bzw. haben
Dich besonders interessiert?
Du kannst jede Rubrik in
Schulnoten von 1 bis 6 bewer-
ten.

Editorial

Backstage

Previews

Testberichte

First aid

Next Generation-Special
Lifestyle/Anime e
Lifestyle/Wideofilme
Lifestyle/Musik CDs

Next Generation

Comic

AuBerdem ist es flir uns sehr
wichtig zu erfahren, welche
Rubriken in der FUN GENERA-
TION auf Dich einen direkten
EinfluB als Kaufhilfe fiir ein
bestimmtes System oder
Software bzw. Zubehér hat-
ten?

Backstage

Previews

Testherichte

First aid

Next Generation-Special
Lifestyle/Anime
Lifestyle/Wideofilme
Lifestyle/Musik CDs

Next generation

Wie findest Du die optische
Gestaltung der FUN GENERA-
TION (in Schulnoten von 1 bis

67
=

Wie findest Du die Gewich-
tung der einzelnen Systeme in
der FUN GENERATION?
Dptimal T

Zu viel...

Lu wenig...

Gibt es auch Themen, die Du
vermift hast?

Leserbriefe

Lesercharts

Kleinanzeigen
Spielhallenautomaten
Messeherichte

Interviews mit Entwicklern |
Nein e\
andere, ndmlich

Wieviele Leute haben diese
Ausgabe der FUN GENERATI-
ON gelesen? C]

Wiirdest Du Dir wiinschen,
daB die FUN GENERATION
regelmaBig erscheint?

Ja, wichentlich

Ja, monatlich

Ja, alle sechs Wochen

Nein

Welche Videospiel-Systeme
besitzt Du selbst? Hast Du die
Mdaglichkeit, bei Freunden
damit zu spielen? Welche Kon-
solen planst Du in n&chster
Zeit zu kaufen?

besitze ich

bei Freunien
will ich kaufen
Ultra 64
PlayStation
Saturn

300

300 m2

Jaguar

Jaguar CD {
Super Nintendo
Mega Drive
Mega CD

Mega Drive 32X
Neo Geo CD
Virtual Boy
Game Boy
Game Gear

Besitzt Du einen PC?

Jaer

386 AL

486 i)
Pentium

CD-ROM e

Nein

Wenn ja, spielst Du auch auf

dem PC? 8

Ja
Nein

Welche anderen Zeitschriften
aus dem Computer- und
Videospielsektor liest Du
regelmaBig? %
Wie alt bist Du?

his 14 Jahre %

15 bis 24 Jahre

Video Games
25 Jahre und dlter

Wie bist Du auf die FUN
GENERATION gestoRen?
Werbung
Mundpropaganda
Zeitschriftenhandel
Bahnhofshuchhandel
Supermarkt

Mega Fun
Man!ac
Game Pro
Total

Fun Wision
Gamers
Sega Magazin
PC Player
PC Games
Power Play
Chip

Win

Du bist...?
minnlich
weiblich

Wie lautet die erste Ziffer
Deiner Postleitzahl?

O

Wieviel Zeit verwendest Du in
der Woche flr Videospiele?
his 1 Stunde ety

1 Stunde his 5 Stunden
iiber 5 Stunden

Tag und Nacht

Wieviele Spiele besitzt Du?
his 5 Spiele

5 bis 10 Spiele

10 his 20 Spiele
iiber 20 Spiele

eine Schubkarre voll

BEB0EIREEE

Welche Tatigkeit Ubst Du aus?
Grundschule
Hauptschule
Realschule
Gymnasium
Zivil-/Wehrdient
Lehre

Studium
Berufstitig

FERSEEEE

Wie hoch ist Dein Nettoein-
kommen/Taschengeld im
Monat?

bis 50 DM

50 DM his 100 DM _
100 DM his 500 DM

500 DM his 1000 DM
1.000 DM bis 2.000 DM
2.000 DM bis 3.000 DM
3.000 DM bis 4.000 DM
iiher 4.000 DM

Wieviel gibst Du davon monat-
lich fir Videospiele aus?
his 50 DM o
50 DM his 100 DM

100 DM his 150 DM
150 DM his 200 DM
200 DM his 250 DM
iiher 250 DM

LR



Hochsten Komfort im Mehrplatzbereich verspricht die “Turbo Datenbank fiir
Windows”. Das seit Jahresbeginn in der Einplatz- und ab Jahresmitte als
Netzwerkversion verfiighare Datenbankprogramm gilt als Insidertip, nach-
dem die DOS-Version bereits mit mehr als 40.000 Stiick verbreitet ist.
= Lebende Tabellen und Formulare
Jede Anderung eines Datensatzes ist in Sekundenschnelle

“a II k , L auf den anderen Bildschirmen sichtbar.
%“ ”ﬂ Vollautomatische Datei-
% und Satzsperren
% : . zuschaltharer Transaktionsschutz mit
; / Rollback-Option
Q Mehrplatzversion i ¢ Sty

§ 2 HD-Disketten, eine Benutzer-, & LI S e e
h

E " durch Verschliisselung und Paf3-
ein Referenz- und ein Netzwerkhandbuch L
wirter, Keine Chance fiir Hacker;

. die Daten flieflen codiert iiber |
das Netz

Vielschichtige
Berechtigungskontrollen
bis auf Feldebene d.h. einzelne
Felder kinnen vor Verinderungen geschiitzt und sogar komplett versteckt
werden.

Geringe Belastung der Netzwerkressouren
bei hohem Datendurchsatz durch intelligentes Speicher-Management

< Transparente Userverwaltung
die Vorgaben der anderen Anwender sind beliebig einblendbar

Schutz vor Blockaden
ein raffinierter Watchdog-Mechanismus hebt Sperren nach kurzer Zeit auf

Erweiterter Usermodus,
durch Administrator-PaRwort wasserdichte Windows-Anwendungen

Problemloses Zusammenspiel
mit der DOS-Version der Turbo Datenbank. Alle Features und
Funktionen einer modernen Windows-Datenbank, wie volle
Relationalitit, Bild- und Klangunterstiitzung, Makroprogram-
mierung und vieles mehr

Die Mehrplatzversion der Turbo Datenbank fiir Windows kostet
nur DM 599,—. Die Lizenz schliefdt die Installation auf einem
Server und den Einsatz des Programms auf allen an diesen

Server angeschlossenen Arbeitsplitzen ein.

-Faxcoupon: 09 FE/f418-24 20

oder Telefon: 0931/418-2283

Ja, bitte schicken Sie mir bitte folgenden Titel
zum genannten Preis zzgl. Versandkostenanteil
(Inland DM 4,50, Ausland DM 8,-)

Menge Titel Best.Nr. Preis DM Strase, Nr.
TDB fiir Windows 1.0 1333 599,-

E Mehrplatz

lj TDB fiir Windows 1.0 1332 199,-
Einplatz

Name, Vorname

< VOGEL

Datum, Unterschrift f

Vogel Computer Presse, 97064 Wirzburg



lm[,gg_{j die neue-
Mheaw;tsteme Ihr kénnt natiirlich
auch Eure eigenen Cheats an die Redaktion senden
und damit anderen Lesern helfen. Die Tips und
Tricks fiir diese Ausgabe sind un ndlicher Mit-
hilfe von Sony, Laguna, Gudemasters und Dynatex
_entstanden. Unser besonderer Dank gilt hier Jorg
Bf‘“ﬁckmener der mit semem stetlgen :

PlayStation

=,Gebt: als ,,Nlckname“

V., 4, A, . Wenn nun f
eine Explosion zu haren
ist, kann man alle Sleds
anwahlen.

Spieles die Tasten i, X
und @ gleichzeitig. Eine
Bestatigung erfolgt, und
man verfiigt nun dber

zusatzliche 50.000 Cre-
dits: (Dieser Cheat l&Bt
sich beliebig oft wueder—

{ holen.)

Saturn

hi: Nachdem man den
t man den sonst

Endlos Credits - Level:
ersten Leuel geschafﬂ: ha‘

Wenn im Continue-Bildschirm die

| Start® erscheint, driickt » und h

STAR

erschei

Cheat ist im ,,St. |

Tastenkombination B, | Y V.». AL, V bringt
Bug zu einem kurzen Freude‘hschrel Danach startet

PlayStation

JDen Blitzstart fihrt Ihr

Drehzahlberemh d
letzten zwei Kéasten auf
der Anzeige freilaBt.
Firestar Track Im Menii
-0ne Player/Two Player
/Options” haltet lhr R1,

L1, », Start, l, @ und |
{ driickt dann X. Nun ist

der Firestar Track im
Time Trail enthalten.

| Rapier Class Im Menii

+0One Player/Two Play-
er/Options” haltet lhr
R2, L2, «, Start, Select
und driickt dann X.

Super NES A

PaBwdrter

PlayStation :

 Levelanwahl!

Menii zu kummen [
spielt Novastorm e
ganz durch, bis ein

| Abspann kommt. Den

unterbrecht lhr mit dem

START-Knopf und wahit

anschlieBend ,Quit". Im
Start-Bildschirm wird
dann das Novastorm-
Logo gezeigt und darun-

ter, welches die Levelan-

wahl darstelit. @ lhr
verschafft Euch-den

‘Zugang zur High Score-

Liste. Dort tragt lhr als
Namen TWIRLY ein, mit
einem Leerzeichen am
SchiuB, und erhaltet
ebenfalls das Level-
mend.

e,

Goofy
Minnie
Mickey
Goofy
Minnie

Pluto % ald Mickey
Level 3 House: Goofy Donald Mickey
|| Level 4 Caves: Donald Goofy  Pluto
e | | Level 5 Plains: Minnie Mickey i

: Mickey Goofy

Level 2 Jungle:
man das Spiel ganz normal. Wahrend des Games

hélt man die L-Taste und driickt A und wird in den
nachsten Level katapultiert.




cid Grand Prix

' |ne Warrior
SPACEMAN ro Gravity
Zusatzliche Cheats kﬁnnen L
wahrend der Namenseingabe ald:lh
viert werden.

SAVAGE gibt einem Extra Power
KRAZED |aBt Euch immer ein
Formel 1 Auto steuern .

MOOMOD eingeben, und man star-
tet standig als Kuh auf Radern
SHADOW laBt den Flitzer
schwinden und man lenkt nur
Schatten

Panur'ter'

Mega Man alle Waffen:
7853

5856

2245

720N ‘
Eine kleine Mega Man Fighter- |
Einlage:

14415 a

- Sonic Crusher:
. _Im Sprung b,

den START-Button

-i;eg Breaker: ¥V, ¥V, B
Warp m; A, A

Booster Kick:», ¥V, V-p, Y

‘%g,Pan rg_goon

-l Saturn

Panzer Dragoonvist sicherlich einer der besten und schwersten
Saturn-Titel. Gottseidank gibt es fiir den 3D-Shooter genug
Cheats, die dem Drachen das Leben erleichtern.
Unverwundbarkeit: ;

Wizard Mode:

Rolling Mode:

Harrier Mode:

Levelanwahl:

Episode O: . ..

AbspannAAYAd(Pi

Neue Waffen:

"w’i

Super Turr rican. 2

Super NES “ o . 5 Super

M- Die Special Maves

Mit folgendem Cheat besitzt ='-"Wﬁf.-g;ﬂ Man
| Arrow Slash: . "
| Y-, b, Y

| Die folgenden Tastenkombii
werden alle im Pause—Mndu

Der Levelskrp [Sp ‘ung in den nach-
sten Abschnitt) wird rn"l’ﬁ-. B L. X
B,YA « V, A, » aktl\nerji

Um die Smart Bombs wieder auf- ‘
zufiillen, drickt X, A, L, R, B, Y,
4, .

Um Eure Wheel-Energie wieder zu
fullen, driickt A, ¥V, », ¥, «, B.

Hund als Schiedsrichter - andere Steuerung
Konami hat auch in diesem Cartridge nicht auf die Verwendung des Kngaml-Cheats verzichtet. Wenn die

Aufforderung ,Press Start” erscheint, gebt auf dem zweiten P :
Im Zwei-Spie er-Modus werden nun Hunde die Partle Ienten und dle F’ﬁﬁkt nd

, 4 >, 4 p», B, Acin.
menmchter tiberneh-

eration Nov/Dez




g ™ _ Killer Instinct

%“—
Super NES
Mit Eyedol spielen Eyedols i
1. Im Character - Select - Scr‘e‘i‘l‘C“ﬁsr mit dem Club Swing:

S“t”ar% ahlen. B Head Char-ge’ ' <, >, GF
2. Unm E‘a%tjas Steuerkreuz nach Fireball: V, ¥-», B, anypunch
rechts gedriickt hal Foot Stomp: - €4+MP

3. Im Bildschirm mit dem VS-Zeichen, bei gehalte-  Foot Stomp+Fireba 3 Fireballs
nem Steuerkreuz, die folgende Tastenkumblnatlon Foot Stomp+Head uperfast Head Charge
eingeben: £ !

e

QP, @K, FP, MK, MP, FK Ty ; i

4. Der Announcer sollte jetzt, vorausgesetzt | man
hat alles korrekt ausgefuhrt, ,,Eyedol“ sagen.

Stage- und Music-Select im Zwei-Spieler-Modus

Wenn man im Zwei-Spieler-Modus bei der Fighter-Anwahl eine bestimmte Tastenkombination driickt, -
kann man die Hintergrundgrafik und den Sound selbst bestimmen. Der Spieler, der dabei als erster s%
nen Kéampfer selektiert, bestimmt die Stage, der der als zweiter wahi dgp Musik:

Stage bzw. Musik dieses Stages ; ;

Im Zwei-Spieler- ‘Modus i es ebenfalls méglich”

lee ™ Temple i s R T A+QP einen Turbo-Mode zu aktt\nenen Unmittelbar nach-
Skull'Chamber................c.......c o .00 A+MP dem beide Spieler mittels Start?utton ihren Flgh-
lce Statue. Sl ... ...l 0000 L A+FP ter angewahlit haben, mussen bende 4 jewells dag
Castle Rooftdf................. e, cccoii ... A+BK Steuerkreuz nach rechts und gleich
GityRooftop: - i . o e Punch-Buttons gedr‘uckt halten. Hat r

EasantBooftop ., ... i lisneas tig gemacht, ertont ein Ru

Deslidge. ... 00, . . ady to rumble... .

Palace Interior............... AR - MP - Legende: B=Quick, M=Medium,
Lava Bridge'..... ; -.-._ ~ _ F=Fierce, P-Wh K=Kick
City Str _ ) T C o X o

il

Industrla Complex ...........
Turbo-Made

MEGABOINKR <

. 0941-99 83 76

Fax. 0941- 94 93 25
-3D00 -

Crossed Sword 5 Rebeerssault BY Claymates

Street Hoop T Stellar 7 - Dr. Rev. Bl Pink Panther

Super Sidekicks 3 B Star Control Il sl Roadrunner

World Heroes Perf. M Panzer General it ;
King of Fight. "95 B Mazer ; - 49.-
Aerofighters 3 M Captain Quazar o P gl
Pulstar M Killing Time, NHL BN Battle Cars, Aero... 49,.-

MEGA DRIVE [Prrwrpre—

: Sonic, El Viento B dt. Castlevania X
gfm‘ﬂg::?’ng:ﬁegh?:&i Double Dragon B dt. Demolition Man

Deyions Sty TR . Yochis tiana 135
|I'HF’°'1 USIP + dt. Games ngitulegs JoumE: i dit. Donk:;' Konglmz ::ﬁ.
MEGABOINK * Priifeninger Weg 9 93080 Pentling
Schnell - Versand / Laden ( Mo, Mi, Fr : 14.00 - 18.30 )

Preislisten / Info - Material kostenlos anfordern! ! 1!

An- und

Tel.: 8711-2624289 Uersand und Laden

do. orde wcallr-.09341 /a 13 ,_1

i Verkauf von

llie nevesten Wames P ot

Hackstr. 38 s”;::;::“nd
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INSOOK
KIMONA

~ Lemmings 3D

PlayStation

--------------

............ IDEMQUOD
e BLANDISH

Telefon 02 31 /80 20 84 + 9 80 20 68
LuerwaldstraBBe 4 - 44339 Dortmund

PlayStation Hardware
Grundgerat dt

mit Spiel nach Wabhl
Grundgerat us, 220 V
mit Spiel nach Wahl
Grundgerét jp, 220 V
mit Spiel nach Wahl
RGB-Umbau fur Import

599,- DM
679,- DM
699,- DM
799,- DM
699,- DM
799,- DM

49,- DM

Adapter f. dt, us + jp Spiele a.A.
Sony-RGB-Kabel 79,- DM
Memory Card 45,- DM
neGcon dt/jp 99,-/109,- DM
Joy-Pad 55,- DM
ASCII-Pad 69,- DM
ASCII-Stick 109,- DM
Saturn Hardware

Saturn dt mit Virtua Fighter

und Clockwork Knight 899,- DM
Saturn jp, RGB, 220V  699,- DM
mit Spiel nach Wahl 799,- DM
Universal-Adapter 69,- DM
Action Replay 99,- DM
Nintendo Hardware

Action Replay 3, SNES 99,- DM

ULTRA 64, ab Anfang Dezember

TAXIN"G

.............. .FRAXINUS
" ...LINDWORM ST
c

MAYHEM
.............. CHORIAMB
T CARGANEY
e .. KAOLIANG
. MAROCAIN

................ TASTE\IIN

..............
........

................ i

............ WOBEGONE
.............. vierer:BINDIEYE 73 ..
.......... 74 .

76

.............. PENSTDCK
.............. SPRINGAL
.......... BABIRUSA

PlayStation Software

Toh Shin Den dt/us  79,-/109,- DM
NBA Jam dt/us 109,-/119,- DM
Wipe Out dt 99,- DM
Ridge Racer dt/us  99,-/109,- DM

Rayman dt/us 99,-/119,- DM
WWF Wrestlemania dt 109,- DM
UFO dt/us 109,-/119,- DM
Destruction Derby dt 99,- DM
Discworld dt 99,- DM
Tekken dt/jp 109,-/139,- DM
Twisted Metal dt 99,- DM
War Hawk dt 99,- DM
Krazy Ivan dt 99,- DM
Striker 96 dt 119,- DM
Goal Storm dt 99,- DM
PGA 96 dt/us 109,-/119,- DM
Road Rash dt 109,- DM
Viewpoint dt 109,- DM
Wing Commander 3dt  109,- DM
Panzer General dt 119,- DM

Hi-Octane dt 109,- DM
Fifa Soccer 96 dt 109,- DM
Ridge Racer 2 jp 149,- DM

Namco Museum Vol.1 jp  149,- DM

............ OBTEMPER +|

lying Arts

Saturn Software

Fifa Soccer 96 dt 109,- DM
NBA Jam T.E. dt 109,- DM
NHL Hockey 96 dt 109,- DM
Virtua Cop, incl. Gun jp  179,- DM
Virtua Fighter 2 jp 129,- DM
SEGA Rally jp 129,- DM
Darius Gaiden jp 129,- DM
Raiden Trilogy jp 139,- DM
X-Men jp 119,- DM
Virtual Open Tennis jp 129,- DM
Gun Bird jp 129,- DM
F1 Live Information jp 129,- DM
Hang On G.P. jp 129,- DM
In the Hunt jp 139,- DM
Hatrick Hero 95 129,- DM
SNES Software

Secret of Evermore dt 119,- DM
Secret of Evermore us ~ 139,- DM
Donkey Kong 2 dt 129,- DM

Superstar Soccer Deluxe 129,- DM
Yoshi’s Island dt/us 119,- /139,- DM

Mega Drive Software
Lunar 2 us 109,- DM
Vectorman dt/us 109,-/109,- DM
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Planet Punk ist weitaus ausgereifter als
Die Bestie in Menschengestalt und .

(Metronome) kann beim heimischen Videospielen

Die zweite Longplay-Veroffentlichung  gerade bei Sport- und Rennspielen gut Man stelle sich vor, auf der ganze
nach der Wiedervereinigung spiegelt als Hintergrund-Sound miBbraucht wer-  Welt hocken in jedem zweiten Keller,
den Zustand eines Phanomens wieder, den, obwohl es eine Schande wére, Loch, Unterfihrung, Abstellkammer
wie die deutsche Musikkultur kein wei- den Medizinern aus Berlin weniger als usw. drei bis vier illustre Gestalten, c
teres zu bieten hat. Farin, Bela und zumindest ein offenes Ohr zu schenken.  mit ihren drei Akkorden aus Peter
Rod haben nicht nur ein originelles Ideale ,Happy-Go-Lucky"-Soundtracks, Burschs Gitarren-Schule Teil 1 (bis
Punk-Album produziert, ohne sich verwegene Texte, jeweils um Haares- Seite 42, weil dann Bier driibergekip
selbst zu kopieren, sie spielen auch mit  breite an der BPJS vorbei, alles im ist) laute Musik machen und mit bun
Stilelementen wie siebziger Jahre umweltvertraglichen Klappcover. Wer Haaren zornige Mienen verziehen, wi
.Shaft’-Soundtrack-Sounds [Rod Loves braucht da noch ein paar alte, speckige sie das Klingeln nicht mehr aus den
You), Steel-Drum-Sounds [Mein Freund Hosen?(Gotz) Ohren bekommen. Green Day gehort
Michael) oder Ska (Schunder-Song]. zu diesem exklusiven Clan musikaliscl
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Die
(Virgin)

Schmalbrust-Athleten, mit dem
Unterschied, daB ihre letzte Verof-
fentlichung ,Dookie” mehrere Millio-
nen mal Uber den Ladentisch ging.
Ahnlich wie Nirvana oder die
Ramones trafen sie in ihrer Mini-
malitat nicht neben die Schissel
so wie jeder halbwegs authenti-
sche Anarcho-Rocker, sondern
den Zeitgeist einer ganzen
Generation. |hr aktuelles
Album kann man deshalb mit
einfachen Worten beschrei-
ben: 14 Songs auf knapp
etwas mehr als eine halbe
Stunde verteilt, inklusive
einiger netter Selbstkopi-
en, sind fiur den Fan
Pflicht, Neueinsteiger soll-
ten lieber den Bestseller
kaufen. Green Day klin-
gen etwas uninspiriert,
vielleicht weil Billie Joe
einen Anschif3 von seiner
Mama kassierte, weil er
beim Woodstock Il die
Hosen runterlieB. Punk-sein
ist in der breiten Offentlich-
keit eben weniger spaBig als
sich im Verborgenen eine
Palette Hansa-Pils einzufloBen
und einen Welthit nachzurtilp-
sen. (Gotz)

ndians
red Spirit - .
Gesinge der Indianer

Die uralten Pfade sind zerstort,
das Land verloren. Mit Gleichgtltig-
keit, in der sich ein Funken Resi-
gnation verliert, blicken mich
Augen an, Augen, die Gott gese-
hen haben, in der Gestalt der
grofien Feder, des grauen Riesen
oder der blauen Seele. Im Hall des
Adlerschreis stimmt die hypno-
tisch-bruchige, doch trotzdem star-
ke und gelassene Stimme des
alten Mannes ein Lied an, er halt
Zwiesprache mit den Elementen,
sein Blick wendet sich nach Innen,
er sieht das Land, das Land. Offne
deine Seele, Fremder und nimm
das Geschenk an von Menschen,
die du geringschatzt. Streife nur
fur ein paar Klange und verstehe
nur ein wenig, dann weillt du, was
du verloren hast. Sacred Spirit in

Lifestyle R

eine konventionelle Plattenkritik ein-
zubinden, ertbrigt sich, denn wo
Schanheit und Schmerz ein Stell-
dichein haben, bedarf es keiner
Worte. (Gotz)

&

the gold experience
[Warner Bros.)

Nach langeren Querelen mit sei-
ner Plattenfirma Warner setzte
sich der Typ, der friher Prince
hieB3, gegen die Plattenbrider
durch, nicht zuletzt weil seine als
.Bullshit!" deklarierte .Experience’-
Reihe mit ,mast beautiful girl in
the world® einen lustigen No. 1 -
Hit abwarf, und sich die oben
genannte Burschenschaft nicht die
Aussicht auf ein paar FreBranzen-
ringe mehr nehmen lassen wallten.
Die goldige Erfahrung, die der
Horer mit dem neuen Album
macht, ist eine fur ,Symbol's Ver-
haltnisse sehr horerfreundliche.
Die besten Elemente aus seiner
Experimentier-Phase, sehr rotzig
und rund produziert, - Reife ist
eben kein Attribut, das der Aus-
nahmemusiker als Biirde empfin-
den mufBte. Erst scheucht er ein
Rudel hysterische Sittenwachter
auf den Plan, wenn er ,P(ussy)
Control® intoniert, und hofft so viel-
leicht, daB nur die ,Glaubigen® die
Ruhe haben, den Rest dieser CD
zu horen. Wer beim Zocken ein
paar ,positive vibrations® braucht
oder gerade in kerzenbeleuchteter
Zweisamkeit mit einer Flasche Rot-
wein herzférmige Augen bekommit,
dem kann der ,Sexy MF* den
Endorphinspiegel in interessante
Héhen steigern.(Gotz)

Red Hot Chili
Peppers

one hot minute

(Warner Bros.)

Die Band mit den schonsten
Tattoos der Welt ([made by Henk
Schiffmacher/Amsterdam), stellt
nach diversen internen Schwierig-
keiten (Bassist Flea hatte die
Schlafkrankheit, Gitarrist flog raus)
wieder ein Werk in die Regale, wel-
ches da wohl nicht lange rumlun-
gern muB3. Die Wegbereiter des
Funk/Metal-X-Over befinden sich

nach Blood Sugar Sex Magic wie-
der in der Form ihres Lebens. ,My
Friends" erfreut das Gehor als
leicht melancholische Mid-Tempo-
Ballade, deren Refrain sofort zum
unqualifitierten Mitsummen einladt.
Freunde halblegaler Rauchutensili-
en kénnen beim ,Coffee Shop®
abfreaken, wahrend der Titelsong
gut verdauliche Metal-Riffs mit sich
schleppt. Rick Rubin, der das
Album produzierte, hat in letzter
Zeit selbst aus den abgesagtesten
Formationen und Ktinstlern noch
halbwegs eigenstandige Produktio-
nen herausgewurstet; ihm gebirt
eine tiefe Verbeugung. Die ideale
Platte, um zwischen zwei Leveln
mit verklartem Blick aufzuspringen,
unter lautem ,Yippiee® im Zimmer
herumzutanzen, um sich dann ver-
schamt umzuschauen, zur Konsole
zurtickzuschleichen, wobei sich der
Blick jedoch langsam wieder ver-
klart, die Beine zucken und so wei-
ter und so fort. (Gotz)

‘V.A.

Jungle Vibes 2
(Selector - EFA)

Passend zum Release von ,Don-
key Kong Country 2" prasentiert
uns EFA eine CD mit der gleichen
Zahl hinter dem Titel und dem the-
matisch gleichen Inhalt - ,Jungle®.
Aber was haben die beiden sonst
noch gemeinsam? Erster gravie-
render Unterschied ist, da DK2
100 Level hat und sich die ,Jungle
Vibes® mit nur (?) 14 zufriedenge-
ben. Dennoch sind die einzelnen
Stages ahnlich ansprechend
anspruchsvoll aufgebaut. Beim
Marsch durch den musikalischen
Jungle gibt es keine Hindernisse,
die man nicht Gberwinden kénnte.
Bei beiden Medien ist der massive
Einsatz von Computertechnologie
optimal gelungen, der Unterhal-
tungswert phanomenal und die
Ausnutzung der Hardware das
totale Oberbrett. Absolutes Plus
bei den ,Jungle Vibes": Man ist
nicht nur auf zwei Spieler
begrenzt. Also, holt Euch Freunde
ran, aktiviert Eure Geratschaften,
begebt Euch in den Jungle-Dschun-
gel - kurz: zockt und hort. (KAI)




IANIMA"IO MOWVIE

Street Fighter

The Animated

| |
Movie ..... v

4k AN
Dunkle Gewitterwolken
ziechen am néchtlichen
Himmel Gber den Ber-
gen von Thailand auf.
Die ersten Blitze zucken
in der Ferne. Die Sil-
houetten zweier einsa-
mer Kédmpfer heben
sich in den kurzen
Augenblicken grellsten
Lichtes von der land-
schaftlichen Kulisse ab:
Ryu vs Sagat...

MBison auf dem Weg
zur Weltherrschaft

Dieses legenddre Gefecht zweier
Street Fighter-Champions bildet den
Auftakt zu einer 100-minitigen, tadel-
los gezeichneten Tour de Force fiir alle
Kampfsportsinne. Zur Story: M. Bison,
der geniale Kopf des abgrundtief bésen
Verbrechersyndikcfs Shcdow|oo, ist fest
entschlossen, die Weltherrschaft an sich
zu reiflen. Zu diesem Zweck hat er von

seinen Wissenschaftlern eine Reihe von
Cyborgs kreieren lassen, die darauf
spezialisiert wurden, die gesamte Erd-
kugel nach erstklassigen Street Fightern
abzusuchen und sémtliche kéimpferspe-
zifischen Daten blitzschnell an das Sha-
dowloo-Headquarter in Thailand zu
ibermitteln. Durch eine gewaltsame
Gehirnwéische werden aus den Elite-
kriegern rasch willenlose, extrem
gefdhrliche Shadowloo-Untertanen.

Fei Long, einen warmherzigen Honda,
einen sehr selbstbewuf3ten Guile und
eine duschende (1) Chun Lizu Gesicht
bekommt.

MBesser als die
Hollywood-Variante!
Da jubiliert das Herz des echten
Street Fighter-Anhéngers: Wie es sich
gehdrt, steht Ryu und nicht Guile im
Mittelpunkt des Geschehens. Alle

Ganz oben auf Bisons Wunschliste steht
Ryu, der allen anderen Street Fightern
mit Ausnahme von Ken deutlich iberle-
gen ist. Da der finstere Diktator den
einen jedoch nicht finden kann, wird
kurzerhand der andere einem gewalt-
samen ,Umdenkprozef3” unterzogen.
Der ultimative Kampf zwischen Ryu und
Ken scheint unvermeidbar. In letzter
Sekunde gelingt es aber, Bisons Psycho-
zauber von Ken zu nehmen, und im
groBBen Finale sieht sich der herrsch-
siichtige Anfihrer von Shadowloo
gleich mit beiden konfrontiert. Neben
dieser Haupt- gibt es noch jede Menge
kleinerer Nebenhandlungen, in denen
der geneigte Zuschauer z.B. eine hyp-
notisierte Cammy, einen eingebildeten

J Fun Generation Nov/Dez 19395

World Warriors haben die inzwischen
liebgewonnenen stark iiberzeichneten
Kérpermerkmale: In-einem Realfilm ist
es schlicht nicht machbar, daf3 Sagat
drei Képfe gréfier und zwei Mann brei-
ter ist als alle anderen, im Anime
schon. Was bei den Mdnnern die riesi-
gen Muskelberge, das sind bei den bei-
den Frauen die perfekten weiblichen
Rundungen. Weiterer Pluspunkt dieses
gezeichneten Kultfilms: Der Zuschaver
bekommt das zu sehen, was er von
einem Street Fighter-Movie erwartet:
Viele, gut chereographierte Kampfse-
quenzen und keine kleingeistigen Dia-
loge zwischen Van Damme und Mino-
gue. Testmuster: ACOG, Tel.:
02626/1320, Ca. Preis: 39,- DM



STAR TREK
Treffen denr
Generationen ...

In der heimischen
Glotze begann der
grofie Erfolg der Star
Trek-Reihe, die Ende
der Sechziger nur drei
Jahre produziert

wurde.

Erst 1979 kam wieder neues Leben
ins Raumschiff Enterprise, als némlich
der erste Kinofilm mit den sichtlich
gereiften Stars in die Lichtspielhéuser
kam. In den Achtzigern dann, begann
ein Massenkult chne Grenzen, und eine
neue Crew etablierte sich als ,Next
Generation” beim Publikum. Inzwischen
sind Picard und Co. auch aufs Breit-
wand-Format umgestiegen und mit
groBem Aufwand zelebrierte man den
offiziellen Generationswechsel. Kirk
verschlégt es als riistigen Rentner in
den Nexus, ein Energiefe|d, in dem Zeit
und Raum keine Bedeutung haben.
Achtzig Jahre spéter st&f3t Picard auf
den Wissenschaftler Soltan, der beses-

S

sen ist von dieser, durchs All ziehenden
Erscheinung. Unendliche Zufriedenheit
und Glisck erwarten ihn dort, und dafir
ist er bereit, sogar eine ganze Galaxie
zu vernichten. Die zwei Star Trek-Cap-
tains stof3en unter haarstréubenden
Umsténden aufeinander und versuchen
gemeinsam, die Welt zu retten. Gigan-
tischer Trickaufwand und unkenventio-
nelle Kamerafiihrung zeichnen dieses
Spekmke| aus, das dieser Tage in den
heimischen Videotheken zu finden sein
wird. Fans, die den Film noch nicht
kennen, werden tberrascht sein von
dem kompromif3losen Erzéhlstil, der
erheblichen Einfluf}3 auf zukiinftige Fol-
gen haben wird. Testmuster CIC

BV

SATURN
ssBaturn + 2 Spiele
”’3 ction Replay
EPAdapter us/dt/jp
Eilenkrad
{ ontrol Pad
#Antennenkahel
i ' Demo CD in.
+ Adv. Military Commander
f |+ dt. Kurzanleitung
. Rstal in.
* Bug
i Casper
b= Clockwork Knight |
Clockwork Knight 1

Pebble Beach Golf
Rayman

Rohotica
Romance IV
Riglord Saga
Race Drivin

Sega Rally
Shanghai

Shinobi

Shining Wisdom
Sim City 2000
Slayer

Steam Gear Mash
Street Racer
Sui-Ko-Enbu

83,-
9g,-
93,-

. 149,

149,-
99,-
149,-
99,-
99,-
149,-

. 139

99,-
139,-
99,-

Sony+Demo CD
RGB-Kahel
Antennenkabel
A-Train

Rir Combat
Alien Trilogy
Rssault Rigs
Casper
Cybersled
Cyberia
Destruction Derby
Disc World
Extreme Sports

569,-
29,-
59,-

109,-
99,-
99 -
99, -
99,-
98-
99,-
99,-
9g,-
9g-

Primal Rage dt. 99.-
Street Racer dt. 98-
Raiden dt. 99,
Rapid Reload dt.  99,-
Rayman dt. 99.-
Revolution X dt. 89,-
Ridge Racer dt.  99,-
Road Rash dt. 99,
Rock’n’'Roll Racing Il dt. 98,
ShockWave dt. 99-
Sim City 2000 dt.  99,-
Starblade Alpha dt. 99-
Street Fighter-Movie dt. 99,
Tekken dt. 99,-

Action Replay I 99,
Chrono Trigger . 149,
Dankey Kong C. 11 129,
Fifa Soccer'36 w119,
Final Fantasy Il . 149,
Killer Instinct dt/us149,-
NHL'36 dt. 119,
Secret of Evermore  dt.

Sim City 2000 us.
Super Mario World 11 dt.
Weapon Lord us.

andere Spiele auf Anfrage

= Cyber Speedway
» Digital Pinball
%« The Duell

Theme Park
Thunderstorm/
Road Blaster
Toeshinden

139,-  Fifa Soccer’96 99,-

93,- Hehereke Popoitto . 99,-
Jumping Flash h 5 489,-
Kileak the Blood L

Tekken Il
Theme Park
Toshinden
138,-
149,-

Twisted Metal

dt. 89,- King Fighter’s 95 us.
89,-  Pulstar us.
83,-  andere Spiele auf Anfrage

k-’ Fifa Soccer’ds

. Fighter Pro Wrestling jp.
Formula Dne ip.
King of the Racing
Layer Section
Mystery Mansion
NHL'S6 . 99,-
NHL All Star Hockey
Panzer Dragon 2
Parodius 2. B9,
Primal Rage L 99,-

HAaNRAer .. ..

WillkOimrmzr

Twin Bee deluxe
Virtua Cop+Pistole
Virtua Fighter
Virtua Fighter Remix
Virtua Hang On
Virtual Hydlide
Virtua Racing
Virtua DpenlTennis)
Wing Arms

K-Men

129,-
179,-
159,
54,95
139,-
99,-
99-
139,
139,-
139,-

Konami Soccer . 98-

Krazy lvan
Lemmings 3D
NBA Jam T.E.
NFL Quaterdeck
NHL'36

Nova Storm
Panzer General
Parodius delune
PGA Tour Golf 96
Philosoma

99-
99,-
99,-
99,-
99,-
99,-
99,-
99,-
99,-
89,-

Viewpoint . 89,.-
War Hawk . 99,-
Waterwarld LAl
WipEout 109,-
WWF Arcade . 89
dJapanisch B US Spiele auf Anfrage

Phantasy Star 4 dt.  139-
Vectorman dt 118,-
andere Spiele auf Anfrage

A.B. Games * Meinsdorfer Weg 30 * 23701 Eutin

Rayman dt.
andere Spiele auf Anfrage

3D0-Goldstar plus

Fifa Soccer dt.
Killing in Time us.
Space Hulk dt.
andere Spiele auf Anfrage

Unseren 56-seitigen Katalog bekommen Sie gegen 5 DM in Briefmarken. |
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in dieser Zeitschrift vertffentlichten
Beitrage  sind  urheberrechtlich
geschutzt. Ubersetzung, Nachdruck,
Vervielfaltigung sowie Speicherung in
Datenverarbeitungsanlagen nur mit
ausdricklicher Genehmigung des
Verlages. Jede im Bereich eines
Unternehmens  hergestellte oder
benutzte Kopie dient gewerblichen
Zwecken gem. § 54 (2) UrhG und
verplichtet zur Gebthrenzahlung an
die VG Wort, Abteilung Wissen-
schaft, Goethestr. 49, 80336 Mun-
chen, von der die Zahlungsmaodalita-
ten zu erfragen sind. Die Redaktion
FUN GENERATION recherchiert akri-
bisch nach bestem Wissen und
Gewissen. Sollte trotzdem eine Versf-
fentlichung Fehler enthalten, so kann
hierfur keine Haftung Ubernommen
werden.

Samtliche Veroffentlichungen in FUN
GENERATION erfolgen ohne Beriick-
sichtigung eines eventuellen Patent-
schutzes, auch werden Warennamen
ohne Gewahrleistung einer freien
Verwendung benitzt.

Hilfsmittel dieser Ausgabe: Onkel Hottes
Marchenstunde 1-3, Renegade Soundwave
.The next chapter of Du nguil Moods
.Thunder Lig g & in", Indians -
Sacreds Spirits, Die danischen Prinzen, Die
glicklichen Schlage, Die gefligelten Helme,
Landliebe Kakao & Bug Juice.

Special Thanx: OIT, Dynatex, Flying Arts,
Theo Kranz Games

Very, very Special Thanx: Eliane Witzki
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Road & Track ist ein eingetragenes

A = Anschnallen

| 'I'H’E NEED FOR SPEED - Fahren Sie Ihren Traum

- RUDE TRACK

Testen Sie die
Autos, von denen
Sie schon immer
getraumt haben ...
THE NEED FOR
SPEED gléanzt mit
acht originalgetreuen
Hochleistungswagen,
die so realistisch
auftheulen, rasen und.
schleudern, dal8 Sie
mstinktiv nach dem
Sicherheitsgurt greifen. Aus\vier
verschiedenen Blickwinkeln fiihirt .
Sie die allerneueste 3D-Grafik durch qupf ett in Deutsch
fotorealistische StraBen und Rennstrecken, 0 mit Sprachausgabe

S 2

\

-
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Besuchen
e — Sie uns in
: Halle 11, :
ELECTRONIC ARTS Stand E16/617 3D 0O

Im WWW finden Sie Electronic Arts und Bullfrog unter http://www.ea.com/ * Exklusiv Vertrieb durch
Kingsoft GmbH & Co. KG, Tel: 0 24 08/94 46 00, Fax: 0 24 08/94 46 44 - Electronic Arts Hotline: 0 52 41/2 60 24,

-



PlayStation

WIR HABEN DAS

WORT POWER

NICHT ERFUNDEN.

WIR HABEN

ENTDECKT, WAS ES

BEDEUTET:

SONY PLAYSTATION.
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