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.Insgesamt ist Pro Pinball Grund genug, den Originalen in der
Spielhalle Servus zu sagen.” 8 von 10 — Fun Generation

.Mit Pro Pinball hat Empire eindeutig die bisherige Referenz in
Sachen Flipper auf 32-Bit-Konsolen geschaffen. Stammkunden

wissen: Ich kaufe sehr wenig Spiele, aber Pro Pinball gehoért dazu.

Pro Pinball ist der Flipperspap fir Jung und Alt, fUr Einsteiger und
Fortgeschrittene.” 83% — Video Games

FUr PlayStation und Saturn bereits im Handel erhdaltlich.
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e GAMEBUSTER hat hunderte von eingebauten cheats fiir die neues
e speicher-manager (saturn)- 16 mal groBeren speicher als @
e speicher-manager (playstation)- kopiert 10 mal mehr spie.
e zusdtzlich erhdltliches PC-link fiir die verbindung mit einem PC.

in muB filr jeden hacke;
enit deutscher meniifiihrung und deutscher anleitung. GANMEBUSTER sujport: unterstiitzung
durch sprachcomputer=hotline und internet-sites fiiir alle cheats, tips & tricks usw.

e Ilige eigene neue codes hinzu, Iiir neue und bestehende games i <
preis dIIl 99,‘ é’

W‘W
allen gut sortierten computer- & video-fachgeschiften
oder direkt beim exklusiv-distributor: ({4 TAFL A€ H...)

Dataflash GmbH, Wassenbergstr. 34, 46446 Emmerich i
Tel.: O 28 22/6 85 45, Fax: 0 28 22/6 85 47. Websiteand Emailhttp://www.dataflash.com
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_ A Letter From The
s Editor...

LIEBE LESER

Die Sommermonate sind auch in der Videospielbranche als ,Saure Gurken”-Zeit ver-
schrien. Es zieht die Leute in die Schwimmbéder oder in ferne Gefilde, anstatt daf sie ihre
Ferien sinnvoll nutzen, indem sie zu Hause im abgedunkelten Wohnzimmer ein Spiel nach
dem anderen zu zocken. Doch im Ernst, wenn man sich vor Augen halt, was fir exzellente
Titel in diesen Tagen verdffentlicht werden, kénnte man schon ins Zweifeln kommen, ob der
Flug in den Siden wirklich die sinnvollste Verwendung fiir die schénste Zeit des Jahres ist.
Das Geld, das man zum Beispiel fiir Formel 1 von Psygnosis anlegen miiite, hat man im
legendéren Ballermann auf der Teutoneninsel Mallorca innerhalb weniger Stunden in
importiertes Bier und flichtige Urlaubsbekanntschaften investiert. Was bleibt, ist ein dicker
Kopf und ein schlechtes Gewissen am Tag danach, wéhrend man mit der Edelsimulation

fir die PlayStation einen potentiellen Klassiker erwirbt, der sicherlich auch nach Jahren
noch puren Spaf bringt.

Auch die wilden Tréume, die man mit mehreren Promille im Blut zuweilen hat, kann
man mit dem Saturn weitaus schéner und interessanter gestalten. In dieser Ausgabe testen
wir das mit VorschuBlorbeeren iberhcufte Nights, ein wahrhaft traumhafter Titel, soviel
kann ich hier schon verraten.

Erstmals haben wir gleich zwei Testkandidaten mit dem begehrten Prédikat ,Spiel des
Monats” ausgezeichnt. Wie soll man sich auch zwischen Formel 1 und Super Mario 64
entscheiden kénnen. Jedes ist ein Meisterwerk, gliicklicherweise beide in véllig unterschied-
lichen Spielgenres. Doch auch die vielen anderen Titel, die wir in dieser FUN GENERATI-
ON getestet haben oder als Preview vorstellen, kénnten die Daheimgebliebenen dahinge-
hend Gberzeugen, daf} sich die Sehnsucht nach Strand und Palmen mit dem richtigen Spiel

auf ein Minimum reduzieren laf3t.

/ f f Wer allerdings trotzdem einem kleinen Ausflug nicht abgeneigt gegeniber-
; steht, kénnte uns ja auf der Cebit Home besuchen, die vom 28.
W ® » - August bis zum 1. September in Hannover stattfindet. An
' unserem Stand in der Gamers City kénnt Ihr mit uns iiber
Videospiele diskutieren oder einfach ein Spielchen wagen.

' lhr seid jedenfalls herzlich eingeladen.

Gotz Schmiedehausen,
Chefredakteur - -
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KUNTER BUNT)

CONTROILIER SETUP
Cosfigwrabos 1

Auch Formel 1 von Psygnosis unterstiitzt das
NeGcon. Nicht nur die Lenkung ist analog, son-
dern auch zwei der vier Buttons. Wie bei den
meisten Spielen kinnt Ihr in einem speziellen

i Fun Generation-Crew!

Ich habe mir gestern die

FG 8/96 gekauft und
unter den Leserbriefen einen Kri-
tiker gefunden. LaRt Euch blof
nicht von diesem Langeweiler
unterkriegen! Euer Bewertungssy-
stem ist zwar ,einfach”, aber
informativ genug, um festzustel-
len ob ein Spiel es wert ist,
gekauft zu werden. Euer Layout
(das meiner Meinung nach das
beste aller Zeitschriften ist) kann
ruhig so bleiben, wie lhr es jetzt
gestaltet habt. Was Euer Blatt so
hervorragend macht, sind die
Infos Uber zuklinftige Spiele und
Projekte. Der Backstage-Bereich
ist daher das erste, was ich mir
ansehe (News, News, News!).
Eure Previews und Tests sind
naturlich auch spitze, allerdings
hangt das Interesse hier etwas
vom Genre ab. Was mich wohl
enttauscht, ist der First Aid-
Bereich, denn der ist sehr
mager, oder findet lhr nicht?

'1. Wie funktioniert das NeGe-
on-Pad, und was ist so besonde-
res daran, daf
es fur bestimm-
te Spiele schon
fast notwendig

ist?

2. Was haltet
lhr davon, eine
Rekordseite flr
Rekordjager zu
erstellen, z.B.
Ridge Racer
Revolution,
wipEout, Sega

Rally... ?
3. Viele Zocker
behaupten ja von

Controller Setup-Menii das Pad individuell konfi-

gurieren.

sich, Profis zu sein. Ich habe z.B.
nur einen Rivalen, der es wirklich
in fast jedem Spiel mit mir auf-
nehmen kann. Was zeichnet aber
Eurer Meinung nach einen richti-
gen Profi aus?

4. Was sind Eure Top-Titel fiirs
restliche Jahr 967

Nun ja, ich winsche Euch wei-
terhin viel Erfolg mit Eurer Zeit-
schrift, und bleibt so, wie lhr
seid. Helmut Eisener

1. Das NeGcon ist
nichts anderes als ein

analoger Controller in sehr

kompakter Form. Renn-

spiele wie wipEout, Ridge

Racer Revolution oder For-
mel 1 sind fir solch eine Steue-
rung ausgelegt. Wie bei einem
Lenkrad bestimmt man Uber den
Drehwinkel die Lenkwirkung - stu-
fenlos natdrlich. Mit einem digita-
len Pad dagegen hast Du nur die
Mdglichkeit geradeaus zu fahren
oder voll einzulenken.

2. Das ist eine Uberlegung
wert, eine ganze Seite wirden
wir aber mit Sicherheit nicht
opfern. Moglich wére, sich auf
ein bestimmtes Spiel pro Ausga-
be festzulegen und die besten
High Scores bspw. in der Backs-
tage zu verdffentlichen. Was mei-
nen die anderen Leser dazu?

3. Es ist nicht entscheidend,
ein Profi zu sein. Vielmehr solite
der Spafs am Spielen im Vorder-
grund stehen. AuRerdem, was
glaubst Du denn, wo die wahren
Profis sitzen?

4. Heifersehnt sind unter
anderem: Super Mario Kart R -
N64, wipEout 2097 - PSX, Die
Hard Trilogie - PSX/SAT, Virtua
Cop 2 - SAT.

IIERISCHER
ARGER

ehr geehrte Damen und

Herren, als nun schon

recht betagter Video-
spielfreak mit 32 Jahren, Besit-
zer von PSX, Saturn, SNES und
Amiga, bereits seit Anbeginn im
Geschaft, sehe ich mich zum
ersten Mal gendtigt, einer Zeit-
schrift des Genres einen Leser-
brief zu schreiben.

Der Grund ist folgender: Als
Abonnent lhrer Zeitschrift hielt
ich die Ausgabe 8/96 am
05.07.96 in den Handen und war
froh nach Feierabend die neue
FUN GENERATION entspannt
durchzublattern. Sie gefiel mir
wie meistens sehr gut, bis ich
auf Seite 93 war. Was ich da
lesen mufdte, lie® mich fur einige
Sekunden an meinem Verstand
zweifeln: ,.......erschiefRen wir
diesen Hund", steht dort
geschrieben, mit Photo eines
Struppies. Ich dachte, was
Geschmacklosigkeit betrifft,
kdnnte mich nichts mehr erschit-
tern, aber hier ging mir echt der
Hut hoch. Was habt Ihr Euch nur
dabei gedacht? Wahrscheinlich
gar nichts, sonst hatte Euch mit
einem Funken Verstand klar sein
mussen, was |hr da hinge-
schmiert habt. Ihr droht allen
Ernstes Kunden, wenn Eure
Anzeigenwiinsche nicht erfillt
werden, mit der Tétung eines Tie-
res. Auch wenn dies sicherlich
ein Gag sein soll, so geht der
voll nach hinten los. Ich als Tier-
freund und Hundebesitzer moch-
te meine absolute Verachtung
gegen solches Geschaftsgebaren
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hiermit zum Ausdruck bringen. Ich erwarte
in lhrer nachsten Ausgabe eine Stellungnah-
me und eine Entschuldigung zu diesem Vor-
fall, sonst ist mein nachster Brief die Abo-

Klndigung, weil eine Zeitschrift, die zur Stei-

gerung lhrer Einnahmen es noétig hat, mit
Tiertdétung zu drohen, von mir dann nicht
langer unterstitzt wird. Des weiteren muf
derjenige, der diese Anzeige zum Druck
genehmigt hat, sofort das Blatt verlassen.
Ich kann gewif} Spaf3 verstehen, aber
irgendwo hat alles seine Grenzen.

In gespannter Erwartung verbleibe ich,
mit freundlichen Grifen (trotzdem) Peter
Seller, Wuppertal

] Wir mussen zugeben, diesmal
haben wir wohl weit lber das Ziel
hinausgeschossen. Wir sind beileibe
keine Tierschéander, die flr den
schnéden Mammon ein unschuldiges
Tier in die ewigen Jagdgrinde
schicken wirden. Diese Anzeige, die im
ubrigen keine Erfindung von uns ist, son-

dern schon seit vielen Jahren immer wieder
in diversen Zeitschriften aufgetaucht, wurde
ohne groRe Hintergedanken als Heftfiiller in
der Fun Generation abgedruckt. Wir hatten
uns sicherlich selbst ausrechnen kénnen,
daR eine derartige Aussage bei vielen
Lesern auf Ablehnung und Entriistung stéft,
Jedoch flihrt eine hektische Schiufredaktion
schon einmal zum temporédren Verlust der
Geschmacksgrenze. Wir méchten an dieser
Stelle sagen, daB es uns wirklich leid tut,
die vielen Tierfreunde unter unseren Lesern
mit dieser Anzeige verletzt zu haben. Viele
Redakteure sind langjahrige Mitglieder beim
Tierschutzverein Wiirzburg, dem wir stellver-
tretend eine Spende zukommen lassen wer-
den, und sind auSerdem selbst verantwor-
tungsbewuBte Tierhalter. Selbstverstandlich
werden solche Anzeigen zuklnftig bei uns
nicht mehr auftauchen, wir hoffen, dafl
durch diese Gedankenlosigkeit kein
falsches Bild von den Mitarbeitern der Fun
Generation entstanden ist.

WIESO, WESHALB, WARUM, WER
NICHT FRAGT BLEIBT DUMM...

i Fun Generation! |hr Redakteure

habt ein schweres Los. Immer muft

Ihr die dummen, dummen Fragen
kleiner dummer Jungs (und Madels) beant-
worten. Und irgendwie kriegt Ihr das immer
hin. Das ist "ne Leistung. Also ich finde das
su....uper! Da lhr vielleicht nichts anderes
zu tun habt, kommt noch so ein Brief, der
Euch das Leben eventuell schwermacht.

1. lch habe mir Ridge Racer Revolution
zugelegt und wirde gerne etwas wissen. Im
Musik Test im Option Menl werden auch
noch andere Wagen gezeigt, die man gar
nicht anwahlen kann. Wie kommt man an
diese ran?

2. Wie kann man den Cheat fur Ridge
Racer Revolution, den Ihr in FUN GENERATI-
ON 7/96 abgedruckt habt, mit einem NeGc-
on eingeben?

3. Wie kriege ich Devil Kazuya bei
Tekken 2?

Ich hoffe, Ihr kdnnt mir auf meine Fragen
auch Antworten geben und beantwortet
auch weiterhin noch viele von den dummen,
dummen Leserbriefen. Euer Leser Frederik
Lau alias Bunny Killer

” Aber Frederik, dumme Fragen gibt
es doch bekanntlich nicht! Manch
einer kennt sich besser in der Szene
aus, manch einer weniger. Wir versu-
chen die Briefe nach der Haufigkeit
der gestellten Fragen auszuwahlen,
um méglichst vielen Lesern gleichzeitig mit
Antworten dienen zu kénnen.

1. Dazu mut Du wahrend des Ladens
beim Galaga alle Gegner abschiefRen -
schon hast Du die acht zusatzlichen Kut-
schen.

2. Gib den Cheat mit dem normalen Pad
ein und wechsel dann auf das NeGcon.

3. Zunéachst spielst Du Tekken 2 mit
allen (!) anfangs vorhandenen Charakteren
durch, wofiir Du jeweils einen weiteren Figh-
ter erhéltst. Nun schnappst Du Dir eine von
den neuen Figuren und schlagst erneut alle
Gegner, auf dem Charakter-Screen erscheint
dann Kazuya Mishima. Mit ihm wiederholst
Du die Prozedur noch ein einziges Mal, und
Devil Kazuya steht zum Kampfen bereit.

Devil Kazuya - Tekken 2

Wﬂ%i

Eéfwtrkﬂ

NEXT GENERATION VERSAND
BORIS KOHLSCHREIBER OHG

Tiltdtt 99

ULTRA 64

Ultra 64jp 899 -
Ultro 64 |p + RGB 999,
Ultra 64 l'Lp +RGB + 1449,-
Mario + Pilotwings

+ Spannungswandler

+ Chinchkabel

Mario 64 jp 229,
Pilotwings 64 jp 229,
ROLLENSPIEL. oA
SOUNDTRACKS

Versandkosten DM 10,- + 3;- Zahlschein.
Ab DM 300;- Bestellung lisfern wir kostenlos.

Besuchen Sie auch unser Geschaft

vloygyound

Der Spezialist fir Videospiele:
Nintendo - Seqo - Sony - Mango u.v.a.
91052 Erdangen - DrausnickstraBe 36

Tel. 09131/51036
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FRAGENKATALOG )

Der Strategiekra-

cher Warhammer:
Shadow Of The Rat
soll im September
erscheinen.

allo Fun Generation! Ich

lese Euer Magazin schon

seit der ersten Ausgabe,
und ich muf3 sagen, dafd lhr
immer besser werdet. Ich habe
noch einige Fragen an Euch:

1. Wann erscheinen Warham-
mer 40.000 und Warhammer:
Shadow Of The Horned Rat fur
PSX?

2. Wann erscheinen lron
Storm 2 und Bomberman (beide
US oder PAL) flr den Saturn?

3. Werden Space Hulk und
Descent auch flr den Saturn
umgesetzt?

4. Habt Ihr mal was gehdrt
von Last Bronx (3D Beatem Up
von AM3), Virtua Cop 3 und
Daytona USA 27

5. Wit Ihr schon etwas Uber
Probotector flr den Saturn?

6. Kann irgend jemand von
Euch japanisch sprechen oder
lesen? Wenn ja, warum habt Ihr

dann noch nicht Fist Of The
North Star (Saturn) getestet?
Wenn aber keiner von Euch japa-
nisch kann, wie findet lhr Euch
dann mit den Optionen in japani-
schen Spielen zurecht?

7. Ich suche dringend Cheats
und Game Buster-Codes (z.B.
Levelanwahl usw.) zur US-Version
von Iron Storm. Gibt es welche?
Habt |hr welche? Dann helft mir
aus meiner Verzweiflung her-
ausl!!!

Noch ein kleiner Tip: Eine
Kleinanzeigenborse wurde sich in
der Fun Generation bestimmt
ganz gut machen. Euer treuer
Leser Rene

” 1. Warhammer

40.000: Dark Crusaders
ist bislang nur als CD-
ROM fiir den PC geplant,
uber eine PlayStation-
Umsetzung ist uns nichts
bekannt. Warhammer: Shadow
Of The Horned Rat soll im Sep-
tember auf den Markt kommen.

2. Ob es ein Iron Storm-
Sequel geben wird, weifs wohl
noch nicht einmal der liebe Gott.
Wenn ja, werden sich zuerst die
Japaner uber den Nachfolger
freuen. Von Bomberman haben
wir in dieser Ausgabe die japani-
sche Version getestet, die US-
Version soll ab September erhéalt-
lich sein und die PAL-Fassung
noch mal einen Monat spater.
3. Space Hulk testen wir ganz

sicher in der ndchsten Ausgabe.

NICKLIGKEITEN )

in gutgelauntes Hallo an

das Team der FG! GrofRe

Klasse. Echt, muf man
Euch schon lassen. |hr habt
schnell dazugelernt. Eure neue
Ausgabe 8/96 ist ein Meilen-
stein in Sachen Games-Zeit-
schrift. Ich kaufe mir alle Games-
Hefte, die es gibt, und ich muf
sagen, oder vielmehr schreiben:
Ihr habt es echt geschafft, mei-
ner personlichen Meinung nach,

die neue Nr. EINS zu sein.

Seit heute. Absolut Ubersicht-
lich und Uberzeugend informativ.
Euer neues Qutfit steht Euch
prima zu Gesicht, und endlich ist
Eure Inhaltseite auch Ubersicht-
lich geworden. Besonders gut
finde ich die Abbildungen der
Photos. Wieso sind die besser
als bei den anderen? Oder bilde
ich mir das ein? Euer Feedback
konnte eine Seite mehr vertra-

Descent ist schon seit ewigen
Zeiten angektndigt und wird
auch schon seit ewigen Zeiten
standig verschoben.

4. Ja, nein, ja.

5. Gearbeitet wird momentan
nur an der PlayStation-Version
des kultigen Shooters. In den
USA wird der Titel unter dem
Namen Contra Legacy Of War
héchstwahrscheinlich nicht vor
Ende des Jahres erscheinen,
eine Umsetzung fir den Sega
Saturn ist zumindest in Planung.

6. Seit zwei Ausgaben hilft
uns Christina Dieckmann aus
Niirnberg beim Ubersetzen japa-
nischer Fachliteratur. Bei den
Spielen sind wir im Normalfall
auf uns selbst angewiesen, die
Erfolgsaussichten sind groten-
teils vom Genre abhéangig. Gilt es
nur die Option-Ments zu
knacken, reicht Erfahrung und
viel Geduld. Action-Adventures
oder Rollenspiele dagegen sind
oftmals nur schwer zu durch-
schauen. Da man nur wenig von
der Story mitbekommt, bleibt
auch viel von der Atmosphére
solch eines Spiels aur der
Strecke. Hardcore-Freaks bezie-
hen trotz dieser Problematik
japanische Versionen, da viele
Rollenspiel-Titel weder in den
USA noch in Europa verdffent-
licht werden, was bleibt ihnen
auch anderes (brig.

7. Zu lron Storm haben wir lei-
der keine Codes vorliegen. Am
besten wendest Du Dich telefo-
nisch unter 02822/68545 direkt
an Dataflash oder versuchst im
Internet unter www.datel.co.uk
Dein Glliick.

gen, die lese ich zuerst und am
liebsten. An allem anderen habe
ich nichts auszusetzen. Alles
erste Sahne. Ich bin der festen
Uberzeugung: besser geht’s fast
nicht mehr. Fast. Ware ja sonst
nicht zum Aushalten! Uber zwei
Sachen wurde ich mich freuen,
wenn lhr darlber einmal nach-
denkt.

1. Ware es moglich, die
Heft.Nr. etwas mehr hervorzuset-
zen? Und zwar aus dem Grund,
wenn man einmal in einer alte-
ren Ausgabe etwas nachschlagen
mochte, konnten Eure Leser
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—»diese gesuchte Ausgabe besser

und schneller finden.

2. Wie ware es, wenn lhr im,
Moment, ich muf® nachlesen, wie
das heifdt und geschrieben wird,
mein Englisch ist ziemlich
mies.... ah ja, FIRST AID (das
heifit auf deutsch bestimmt nicht
Tips und Tricks, wieso also First
Aid, naja, vielleicht, weil es cool
klingt) also, wéare es moglich die
Namen der Spiele aufzulisten?
Ich kann mir vorstellen, daf
manche Leser die Hefte nur
wegen der Tips und Tricks kau-
fen. Wie ich anfangs selbst, bis
ich dann auch die Informationen
zu schatzen gelernt habe.

3. In der letzten Ausgabe war
eine Frage, wie stark Euer Team
ist. Eure Antwort war zwolf
Mann. Warum sind dann in der
Rubrik ,Wir (ber uns“ nur neun
Mann zu sehen? Gibt es viel-
leicht einen versteckten Code,
z.B. L1 und R2 gedrlickt halten,

SEPTEMBER 1996 - FUN GENERATION

zwolfmal X driicken und dann
den Netzstecker ziehen, um auch
den Rest des Teams zu sehen?
Aber Spaf beiseite: Wer und vor
allem wo sind die drei fehlenden
Helden der FG? Das interessiert
bestimmt auch andere FG-Leser.

Ich wiinsche dem Dreamteam
der FG weiterhin alles Gute und
macht weiter so. Michael Glahn,
Duderstadt

1. Wer Magazine sam-
melt, der sortiert sie nor-
malerweise auch, sollte
man zumindest anneh-
men. So gesehen dlirfet
es keine groReren Proble-
me bereiten, eine bestimmte
Ausgabe relativ schnell zu fin-
den.

2. Dein Vorschlag ist zwar gut
gemeint, aber unserer Meinung
nach nicht von Néten. Da wir
nicht das halbe Heft mit Cheats
und Codes zukleistern, sondern

uns weiterhin auf die aktuellsten
und wichtigsten Titel beschrén-
ken, ist die First Aid in ihrer jetzi-
gen Form ubersichtlich genug.

3. Die Frage dlirfte sich mit
dieser Ausgabe ertbrigt haben.
Unser Holger war beim letzten
Foto-Shooting mitten im Abitur-
stres und deswegen abwesend
(die Biiffelei hat sich gelohnt,
Notendurchschnitt 1,3) und auch
Rabea und Kerstin hatten den
Termin aufgrund ihres Studiums
verpagt.

FRAGEN, LOB ODER
WUNSCHE ??

SCHREIBT AN:

FUN GENERATION

; MAX-PLANCK-STR. 13
97204 HOCHBERG




Newsflash
+++Die japanischen
Videospiel-Handler

erfreuen sich mit
Verwunderung, aber
wachsender Begei-

sterung des reiRen-
den Absatzes der
bunten Nintendo 64-
Joypads. Grund far
die  Verwunderung:
Es gibt bis jetzt noch
kein Spiel, das einen
Mehr-Spieler-Modus
hat+++Electronic
Boutique (EB) ver-
kauft die PlayStation
in den USA zum
absoluten Niedrig-
preis von $ 99.+++
id Software sucht
immer noch nach
einer Firma, die den
3D-Shooter  Quake
far  Nintendo 64
umsetzt. Vorausset-
zung ist jedenfalls,
daR es maoglich ist,
den Soundtrack von
Nine Inch Nails-Mas-
termind Trent Raznor
trotz fehlender CD-
Option miteinzubau-
en ++++++Flr Nin-
tendo 64 werden
1996 noch folgende
Titel in Japan verof-
fentlicht: Wave Race
64 (Sept.), Tetrisphe-

re, Shadow of the |

Empire (Okt.), Super
Mario Kart R, Golde-
neye 007, Body Har-
vest, Blast Corpse
(Nov.), Kirby's Air

Ride, Star Fox 64, | gchon am ersten Tag gingen 300.000 Maschinen

Buggie Boogie, Clim- |

ber, Golf, F-Zero 64,
Yoshis Island 64
(Dez.)+++

|
|

hackstangrc
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BNintendo of America
spricht uber die
Preispolitik 1996

Nachdem es ein offenes Geheimnis gewor-
den ist, daf® Sega und Sony mit jeder ver-
kauften Hardware-Einheit kalkulierte Ver-
luste schreiben,
auRerte sich
NOAs Mar-
keting-

Chef George Harrison zur
hauseigenen Preispolitik. Zuerst
stellte er klar, daf® Nintendo keine Firma sei,
die Geld beim Verkauf der Hardware verlieren
wolle. Er rAumte allerdings ein, daf® aufgrund
gunstigerer Manufaktur ein niedrigeres Preisni-
veau in Sicht sei (anvisierter Einflinrungspreis
USA: $ 249.-/Deutschland: ca. 449.-DM -
499.-DM, eventuell mit Spiel). Das Nintendo
64 sei auch nicht unbedingt nur fir eine jun-
gere Zielgruppe gemacht, fiihrte Harrison aus.
Man dachte ja lange Zeit, der erwachsene Kaufer
wiinsche moglichst realistisches Spiel mit FMV-
Sequenzen. Doch das war wohl ein Trugschluf.
Gewlinscht sei Gameplay pur mit einer ebenso
ansprechenden Grafik. Auf diesem Feld wolle man
Sony und Sega entgegentreten -und nicht Uber den
Verkaufspreis.

BKurz vor dem Start:
Segas Xband System

Neben dem NetLink kindigt Sega eine Art Edel-
ausgabe der Saturn-Internet-Surfausrustung an. Es
beinhaltet eine Tastatur, ein XBand-Cartridge und
ein Disk-Drive fiir ca. $ 220.-. Mit dem Set kann
man Online-Spiel nutzen und sich ins Internet ein-
klinken. Diverse andere Funktionen, die enthalten
sind, wurden nicht naher beschrieben. Mit dem
Laufwerk kann man sich Cheats aus dem Netz
holen und abspeichern oder komplexere Spielstan-
de sichern. In das Cartridge kénnen lesbare Karten
eingesteckt werden, die Multiplayer-Optionen ergan-
zen. Uber eine Verdffentlichung des Systems in
Europa wird noch diskutiert.

e i T e e . TR s~ 0 A i 4 = T

' I500.000 Nintendo 64

in einer Woche verkauft!

Seit dem Japan-Start der Konsole wurden inner-
halb einer Woche eine halbe Million Gerate inklusi-

ve Mario 64 an den Mann gebracht. 60 Prozent der |

Kéaufer legten sich zusatzlich Pilotwings zu, 10%

. wollten auch noch das Schachprogramm Shoji.

(iber den Ladentisch. Damit hat Nintendo schon
einen Rekord mit dem Nintendo 64 eingeheimst:
die erfolgreichste Hardware-Markteinfihrung aller
Zeiten.
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B Toshinden-Serie fur
Sega Saturn

Nachdem das Prigelspiel
Toshinden fur Saturn
nicht so gut gelang, wie
man es sich im Ver-
gleich zur PSX-Versi-
on wlnschte, star-
tet Takara ein
{l§ neues Projekt.
I*""Toshinden URA
heift die Serie, die auf
Segas 3D-Polygon-Biblio-
I\ thek zuriickgreifen soll.
| Das erste URA-Spiel
wird laut Takara noch
im Sommer (welcher Som-
Bk mer bitte? Es ist Mitte Juli
und draufien sind 15°C)
verdffentlicht werden.

BSpielereien auf dem
Nintendo 64

Toll! Toll! Toll! Zum Nintendo 64 kann man auch
diese lustigen bunten Con-
troller kaufen und damit
in den Genuf eines
der aufdergewodhn-
lichsten Extras der
neuen Wunderkonsole
kommen. Auf dem
Schirm wird angezeigt,
welche Farbe der Controller
hat. Ungeahnte Moglichkei-
ten wie z.B. Controller-Raten oder vielleicht auch
mal den Mitspieler aus der Fassung bringen tun
sich auf, wenn bspw. ein mit griner Farbe umge-
spritztes Joystick-Pad, das ehemals rot war, nun
mit der falschen Farbe angezeigt wird und man ver-
sucht ist, die schéne Konsole zum Kundendienst
zu schicken -so ein Spaf. Bei Spielen wie Bomber-
man 64 oder Wayne Gretzky Hockey soll damit im
Multiplayer-Modus die Orientierung erleichtert wer-
den, heifst es.

BVectorman 3 kommt in
die Spielhalle '

Unter der Regie der Entwickler von Blue Sky
kommt der dritte Teil der Vectorman-Saga direkt in

| die Spielhallen. Es handelt sich um ein Action-
¢ Jump'n Run, welches allerdings keinen Einfluf auf

das baldige Wiederkehren der Figur auf dem Mega
Drive haben wird. Vector Man war eines der erfolg-
reichsten Mega Drive-Produkte des letzten Weih-

| nachtsgeschaftes.
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BStirb langsam...in der
Spielhalle!

Unter dem Titel Die
Hard kommt ein
Action-Shooter aus
der isometrischen Per-
spektive in die Spiel-
hallen. Im besten Final
Fight-Stil bewegen sich
mit Texturen verschoner-
te Polygonen-Mannchen
durchs bleihaltige
Geschehen. Zur Zeit wird
Die Hard in diversen ameri-
kanischen Arcades gete-
stet und soll Ende des
Sommers auch zu uns
kommen. Uber einen
Saturn-Release wird
nachgedacht, voraus-
sichtlich will man
schon Ende des Jah-
res eine Version flr
Segas 32-Bitter nach-
schieben.
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BENintendo 64-Technologie
in der Spielhalle

Nintendo und die japanischen Spieleherstel-
ler Seta haben eine Vereinbarung getrof-
fen, nach der die Nintendo 64-
Technologie auch in den Coin-
ops der Firma genutzt wer-
den darf. Nintendo erhofft
sich davon einen ahnlichen
Effekt wie die fruchtbare
Zusammenarbeit zwischen
Namco und Sony und will die
potentiellen Automatenhits
natdrlich auch fir die
Heimkonsole anbie-
ten. Seta hat Ubrigens
mit dem Schachprogramm
Shoji flir Nintendo 64 schon eine
Visitenkarte abgegeben. Nintendo denkt
auch daruber nach, ihr Arcade-Board an Fir-
men wie Williams zu lizenzieren.

; Eﬁﬁé%a s-online.de

Internet!!

© 20th century fox

Rudigers schnellster Sprint
Uber 100m: 22,8 Sekunden.
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B Capcom testet Puzzle BM2 vielleicht noch

Fighter dieses Jahr in Japan?

Eine Mischung aus Tetris und Street Wie wir aus der Chefetage des Panasonic-Kon-
Fighter/Darkstalkers zauberte Capcom aus dem zerns in Erfahrung bringen konnten, wird voraus-
Armel. Ihr neustes Coin-op ist eine interessante sichtlich noch dieses Jahr eine Markteinfihrung

Variante der Tetris-Thematik. des M2 in Japan stattfinden. Auf die Frage, warum
Man spielt gegen den es in den vergangenen Monaten so ruhig um den

) \J Computer bzw. einen 3DO0-Nachfolger wurde, erklarte ein Sprecher, daf
- o1 zweiten Spieler. Schafft man nicht wie andere Firmen einen unendlichen

! f man besondere Muster  Hype um neue Hardware aufbauen wolle. Vielmehr
2) 3

oder Ahnliches, st konzentrieren sich die Anstrengungen vorerst auf
54 I man Beat’em Up- die Fertigstellung der Konsole und den Release auf
Moves wie Fireball oder dem japanischen Markt, wo man das Gerat testen
f Dragonpunch bei den in  und dann (iber Veréffentlichungen in Europa und

der Bildschirm-Mitte den USA nachdenken werde.

befindlichen Kampfern

aus. Bei den Charakte- [ Time Warner klinkt
ren handelt es sich um Sich aus

Baby-Ausfuhrungen Nachdem Time Warner schon im April die

von Ryu, Ken, Dan, gesamte Coin-Op-Abteilung an Williams verkauft

Sakura, Chun-Li, hat, ist nun der Rest der Videospiel-Abteilung dran.
. Donovan, Felicia, Nach letzten Meldungen mdchte sich die Firma lie-

Hsien-Ko und Morri- ber verstarkt auf das Film- und Musikgeschaft kon-
gan. zentrieren. Warner hofft, die Geschaftsanteile dem-
nachst verkaufen zu kénnen, eventuell an eine
» Firma, die gerade neu ins Geschaft einsteigen
- . " mochte.
ATLANTA 96 HINTERLASST SEINE ) ..AUCH ECHTE \/IDEOSPIELFREAKS Man BEWEGT SEINEN SPORTLER
SPUREN: JEDER 15T GEPACKT VOM HABEN JETZT DIE MOGLICHKEIT, VORWARTS, INDEM MAN 50O SCHNELL
OLYMPIAFIEBER, SORGT SICH UM BEIM ZOCKEN SO RICHTIG WIE MOGLICH ZWISCHEN DEN
DIE EIGENE FITNESS UND VERSUCHT ABZUSCHWITZEN, DANK DEN RICHTUNGSTASTEN
IRGENDWIE , 5ICH SPORTLICH NEUESTEN SPORTSPIELEN Hin- unp rPRS STRECET
- ZU BETATIGEN... DIE ZUR ZEIT DEN MARKT

HERSCHALTET...
UBERSCHWEMMEN... | |

LUND GONNT sicH
VIER ,, REVAL, OHNE FILTER”
IN KRAFTIGEN
LUNGENZUGEN!

.UND SCHON GEHT"S

1(..um HIER REKORDE ABZURAUMEN ]
WIE VON SELBST!

MUSS MAN WIE IN DER REALITAT
HART TRAINIEREN,

Icu BEVORZUGE JEDOCH , x

a',,waﬂz*l’s GEHEIMFORMEL”

DIE GARANTIERT JEDEM  ©°

. DOPINGTEST STANDHALT:
e o .;{"‘."f‘ .
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BENintendo 64 wird BNintendo will sich
voraussichtlich nicht vor Street Fighter Alpha 2
1997 in Europa exklusiv unter den Nagel
erscheinen reiBen.

In Japan war schon N&64-Bescherung, Um das SNES noch wei-
in den USA werden am 30. September terhin am aktiven Leben teil-
strahlende Videospiel-Augen zu sehen haben zu lassen, versucht

sein, nur wir hier im Hinterland der Zunft  Nintendo Capcoms Priigel-
mussen nach wie vor mit Spekulationen  knaller SF Alpha 2 fiir

und Verschiebungen leben. Nintendo- den Zeitraum von 1,5

Chef Hiroshi Yamauchi teilte Anfang Juli  Monaten ein exklusives

intern mit, daf die Maschine nicht vor Veroffentlichungsrecht zu
1997 in Europa ausgeliefert werden erwerben. Das 32Mbit-Modul
wird. Man sagt, daf bis Marz 5 Mio. soll eventuell sogar direkt von

Einheiten produziert werden koénnen. In Nintendo vertrieben werden.
Japan werden bis dahin 3.6 Mio. bzw. in  Nintendo versteht derzeit das

den USA 1.4 Mio. Exemplare an den SNES und nicht das Nintendo
Mann gebracht sein. Bis Mitte Juli hauf- 64 als Direktkonkurrent zu Play-
ten sich dann widerspriichliche Meldungen, die Station und Saturn.

besagten, daff man doch im Spatherbst mit einer
kleinen Stlckzahl in die hiesigen Laden kommen
wird. Dagegen spricht die Tatsache, da in den
USA bis Weihnachten nur 500.000 Gerate ausgelie-
fert werden. Hauptursache der ganzen Misere ist
ein Engpaf in der Geratemanufaktur.

International Track & Field. Die gigantische
Leichtathletik-Simulation fir Sony Playstation:

- @ 11 olympische Disziplinen

® 4 Spieler-Option
fir Olympia-Partys bis zum Morgengrauen

® hyperrealistisch animierte Athleten
verschiedener Nationen

® herauschende Stadion-Atmosphiire

PloyStation is o frademark of Seny Computer Entertainment Inc. KONAMI is o registered frodemark of Konomi Co., Ltd. © 1996 KONAMI.

Alle Rechte vorbehaften. Unberechtigtes Kopioren, Verlaihen oder Weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verboten.

@ Speicherung der Weltrekorde und
Spielernamen auf Memory Card

® Replay-Funktion fiir alle Weltrekorde

® TminingS"MOdUS ; o Videogames 6/96: ,Vielen Dank, KONAMI* 87%. KONAMI-

Fun Generation 6/96: ,,...International Track & Field
wird ... nicht leicht zu schiagen sein.” Wertung 9/18.
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B Goodbye No.1: Sega
und Tom Kalinske
gehen getrennte Wege

Tom Kalinske ist nicht langer Prasident von
Sega of America. Seinen Platz nimmt Shoichiro
Irimajiri ein, der seit 1993 bei der Firma
beschaftigt ist. Zusatzlich verstarken Bernie Sto-
lar (Ex-Sony) und Tedd Hoff (Ex-Atari) das Team.
Kalinske wechselt nach sechsjahri-
ger Zusammmenarbeit zu Educati-
on Technology LLC.

B Cheat-Overkill
fur Saturn und
Mega Drive

Alle Sega-Freunde mit
Problemen beim Durchspie-
len diverser Titel werden
sicherlich dieses hilfreiche
Nachschlagewerk begrifien.
Im Tricks & Tips-Buch fur
Saturn und Mega Drive fin-
det man bspw. Komplettlo-
sungen zu Myst (Saturn),
Landstalker (MD) oder gute
Tips zu Sega Rally oder Vir-
tua Fighter 2. Zu beziehen ist das Buch bei Order
in Time (Tel.: 0711 / 616 485).

BNintendo of America
rat den Kaufern, sich bei
den Handlern ,beliebt*
zu machen

Der US-Launch der 64-Bit-Konsole aus dem
Hause Nintendo beginnt skurrile Zuge anzunehmen.
Nachdem die Videospiel-Handler keine Vorbestellun-
gen mehr annehmen kénnen und, wie man gerlch-
teweise horen konnte, aufgrund von Intervention
von Big N auch nicht sollen, rat Nintendo of Ameri-
ca den heihungrigen Endverbrauchern, in engen
Kontakt mit den Handlern zu treten. Marketing Chef
George Harrison (nein, nicht der George Harrison)
rat, daf® die Kaufer ihre Handler kennenlernen und
die beste Zeit abpassen sollten, um sich eine
Konsole zu sichern. Ob diese Zustande auch far
den Deutschlandstart Anfang 1997 zu erwarten
sind, bleibt offen.

P Herzlichen Glickwunsch!

Hier sind die glucklichen Gewinner des Ridge Racer Revolution-
Wettbewerbs aus der Ausgabe 7/96: Je eine PlayStation mit
neGcon-Kontroller und Ridge Racer Revolution gehen an: Yvonne
Lege, Muhlheim Ruhr, Regina Bulltermann, Biinde und an Thorsten
Wambach, Euskirchen. Ein Ridge Racer Revolution inklusive
neGeon gewinnt Peter Tessarek aus Bremen und ein Ridge Racer
Revolution erhalt Sven von Bargen aus Berlin. Allen Gewinnern
wiinschen wir viel Spafs mit den Preisen.

B Goodbye No. 2: Sony
Computer Entertain-
ment of America Vize-
Prasident Jim Whims
wurde entlassen.

Jim Whims und ein weiteres Mitglied der oberen
Managment-Etage wurden aufgefordert, von ihren
Posten zurlickzutreten. Erklarend hie® es, daR im
zweiten PlayStation-Jahr andere Starken gefragt
seien. Jack Trenton und Shigeo Maruiama rlicken
in die FUhrungsspitze nach.

B, Hot Price®-Label fir
deutsche Saturn-Pro-
dukte

Sega senkt
die Preise fur
Saturn-Klassi-
ker auf 49,95
DM. Seit dem 1. August kann man Daytona USA,
Virtua Fighter, Victory Goal, Panzer Dragoon, Digital
Pinball, Robotica, Cyber Speedway und Clockwork
Knight als ,Hot Price“-Produkte erstehen. Weitere
Titel werden folgen.

B Segaworld offnet seine
Pforten

Der weltgréfite Indoor-Theme Park Segaworld
wird Ende August flir Besucher offenstehen. Auf
relativ begrenzter Flache im Trocadero Center am
Piccadilly Circus hat man sechs interaktive Ride-
Attraktionen installiert. Uber einen Raketenaufzug
geht es erst einmal ins oberste Stockwerk, von wo
aus man sich seinen Weg nach unten sucht. Die
Entwicklung der Technologie hat lUber eine Milliarde
Dollar gekostet. Die Besucher werden erleben, wie
sich die eigene Kleidung in Raumfahrer-Anzlige ver-
wandelt; sie werden wie die Testpersonen im Aqua
Planet die Luft anhalten, da die lllusion perfekt zu
sein scheint. AuBerdem wird ein interaktiver Karne-
val enthalten sein. Sega glaubt, 1,75 Millionen
Besucher im Jahr anzuziehen. 160 neue Jobs wur-
den geschaffen, weitere Indoor-Parks in ausgesuch-
ten Stadten der Welt werden folgen.




Highscore
‘ benteurer

Das multimediale Zeitalter hat begonnen.
Wer jetzt aufspringt, kriegt den neuesten
Kick fir Freizeit, Bildung und Home
Computing . Auf der CeBIT HOME, der neuen
(PC-TV-HiFi-Video-Multimedia Tele-)

(Internet- Online-Messe ) BrandheiRe Spiele aus aller

% htt"p:ﬂq)ww.cebit-ham

Welt geben dem Spieltrieb neuen Auftrieb.
GAME CITY und CHANCEN 2000 erweitern
den ultimativen Fun-Faktor. Zahlreiche Open-
Airs und Raves sind der Hyperlink von der
Virtual Reality zum absoluten Live-Erlebnis.
Willkommen in den unendlichen Weiten des
Abenteuers. Welcome CeBIT HOME.
Offnungszeiten: 9.00-18.00 Uhr
Tagesausweis: DM 17,—

~ HANNOVER 28.8.-1.9.1996
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71 Ploger
2 Ployer
Extra Options

Wer kennt sie nicht, die hochst siichtig machende Micro
Machines-Serie? Codemasters prasentiert als letzte Mega
Drive-Versffentlichung standesgemdf eine Fortsetzung der
Erfolgsreihe. Uber 30 Level mit dem klassischen Action-Renn-
spie| versprich! MMM und zusétzlich noch 20 MM Battle
Arenas, in denen mit strqtegischem Geschick versucht wird,
die Gegner aus dem Spielfeld zu beférdern. Schauplatz ist
z.B. ein Bavernhof, auf dem Hihner Locher in die Vehikel
picken kénnen, oder ein Sandkasten, der nur von einem Feu-
erwerk beleuchtet wird. Schnellboote mit Geschiitzen, Pan-
zer, Hubschrauber und andere Mi]ifdchhrzeuge gehéren
zum Fuhrpark des im November erscheinenden Produktes.

A

e
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ission Impossible

Wiéhrend der neueste Tom Cruise-Film iiber die hiesigen
Kinoleinwénde flimmert, kiindigt sich schon das zugehérige
N64-Produkt an. In der Rolle eines CIA-Agenten kéimpft man
gegen Unterweltorganisationen, die eine Liste der Underco-
ver-Agenten der CIA in ihre Hande bekommen wollen. Im
Spiel ist nicht nur die Mission des Blockbusters enthalten,
sondern auch diverse Plots aus der gleichnamigen TV-Serie.
Es handelt sich um einen Shooter aus der Ego-Perspektive,
der allerdings auch strategische Elemente beinhalten soll. Ob
sich die Cartridge nach finf Sekunden selbst zerstdren wird,
konnte bis Redaktionsschluf3 nicht geklart werden. Geplanter
Erscheinungstermin fir Europa: Mérz 1997

Micro Machi
v3 2
Rennspiel

PlayStation

1991 kam der erste Teil fir das
NES auf den Markt, seitdem wur-
den 750.000 MM-Module verkauft. Seit zwei Jahren arbeitet
Codemasters an einer 32-Bit-Konvertierung. Die 50 Kurse
wurden als echte 3D-Modelle entwickelt und mit Texture-
Mapping optisch aufgepeppt. Uber den gedeckten Frishstiick-
stisch geht die Hatz ebenso wie quer durchs dampfende Mit-
tagessen und in die Botanik des Vorgartens. 30 Autos kén-
nen angewdihlt werden, darunter Sportrenner, Formel 1-Kut-
schen, Schnellboote, Panzer, Buggies oder Hubschrauber,
Geplanter Erscheinungstermin in Europa: 4. Quartal 1996

City of the
lost Children
Adventure
PlayStation

Einer der bizarrsten Filme
des letzten Jahres war Die Stadt der verlorenen Kinder, eine
skurrile Story um einen alten Mann, der seine Lebenserner-
gie aus den Tréumen von Kindern bezieht. Der Titel wird ein
uusgefuchs?es Puzzle-Adventure, dessen Plot sich direkt am
Film orientiert. Der Art Director des Films, Marc Caro, hat
selbst am Spiel mitgearbeitet, ebenso Komponist Angelo
Badalamenti. Uber 20 verschiedene Charaktere, die im
Motion Capture-Verfahren lebensecht animiert wurden, sind
im Spiel enthalten, ebenso mehr als 100 vorberechnete Hin-
tergrinde. Geplanter Erscheinungstermin fir Europa: 4.
Quartal 1996
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Spektakuléire Cross-Bike-Rennen
erfreven sich immer grof3erer Beliebtheit bei den Fernsehzu-
schauern. Mit VMX Racing soll das Feeling, mit einem PS-
starken Motorrad durch unwegsames Geléinde zu heizen,
simuliert werden. Die Programmierer haben sich ganz neve
Grafikroutinen ausgedacht, die es erlauben, bis zu acht
defailliert dargestellte Polygon-Biker und die komplexe Land-
schaftsgrafik des Spieles darzustellen. AuBerdem hat man
eine Zoom In/Zoom Qut-Funktion eingebaut, so daf3 lhr
Eurem Bike quasi am Schutzblech kleben kénnt. Das Spiel
hat zudem einen Zwei-Spieler-Modus mit Split-Screen, jede
Menge versteckte Kurse, und auch die Biker sollen ein paar
wirklich fiese Tricks auf Lager haben. Hort sich fast an, wie
Road Rash im Gelénde. Geplanter Erscheinungstermin fir
Europa: Dezember

Electronic Arts plant, obwohl Andretti Racing noch nicht
einmal auf dem Markt ist, schon wieder ein weiteres Renn-
spiel fir die 32-Bit-Konsolen. Den Informationen zufolge, die
wir bisher erhielten, handelt es sich um eine Simulation des
24 Stunden-Rennens von Le Mans, die die ca. acht Meilen
lange Rennstrecke haargenau wiedergeben soll. Etwa 50
verschiedene Rennwagen stehen am Start, der Spieler taktiert
mit Options wie Boxenstops oder Fahrerwechsel und kann
zwischen einem Arcade- und einem Simulations-Modus
wiihlen. Geplanter Erscheinungstermin fir Europa: Frihjahr

Kumite
Beat'em Up
PlayStation

Obwohl Priigelspiele wie Tek-
ken 2 oder Virtua Fighter 2 aller-
orts zu Jubelstiirmen fijhrfen, kann
man doch noch eine Menge an diesen Titeln aussetzen. Bei
Tekken 2 bspw. hat man es doch eher mit einem Pseudo-3D-
Spiel zu tun. Bei Virtua Fighter hat man durch die Ringbe-
grenzung auch nicht uneingeschréinkte Bewegungsméglich-
keiten, und bei allen Priigelspielen bleiben die Kémpfer bis
zum Schluf3 topﬁt, bis sie schlief3lich mit dem letzten Pixel
der Energieleiste ihr virtuelles Leben aushauchen. Kumite
geht laut Hersteller Konami hier neue Wege. Die obenge-
nannten Mankos wurden beseitigt, d.h. man kann um den
Gegner herumspringen, ihn von hinten attackieren, einen
unbegrenzt grofBen Kampfschauplatz benutzen und Waffen
einsetzen und seinem Kontrahenten Verletzungen zufiigen,
die sich auf den weiteren Kampfverlauf auswirken. Geplan-
ter Erscheinungstermin: Dezember

Scorcher
Rennspiel
Saturn

Die Edelprogrammiertruppe von Scavenger entwickelt
derzeit im Konsolenbereich ausschlie3lich fir Saturn. Scor-
cher ist ein Zukunfts-Rennen, in dem sich rivalisierende Ban-
den auf Luftkissenfahrzeugen bekriegen. Es soll eine
unglaubliche schnelle 3D-Engine besitzen und trotzdem
detuaillierte Grafiken beinhalten. Scorcher kann aus verschie-
denen Perspektiven gespielt werden und erinnert in punkto
Gameplay an wipEout. Geplanter Erscheinungstermin for
Europa: unbekannt
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PlayStation

Gunship ist die ultimative Hubschraubersimulation fiir die PlayStation. Fliegen Sie so dicht tiber
dem Boden, dafl der kleinste Fehler lhr letzter wére, weichen Sie Gebirgsketten aus,
oder tauchen Sie in FluBtiler ab. Klemmen Sie sich in heiBen Konflikten in der Golfregion
und Mitteleuropa hinter den Steuerkniippel der fiinf modernsten und gefahrlichsten Helikopter,
um mit infrarotgesteuerten oder radargelenkten

Waffen lhre Gegner auszuschalten. Fliegen Sie SEsEEE = 55 B

Gunship, und geben Sie dem Gegner keine Chance! 2 & EEEa e

“« B and “PlayStation” are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc.
MicroProse World Wide Web Site: http://www.microprose.com

Copyright @ 1996 McDonnell Douglas Corporation, All rights reserved under the copyright laws.



Nach dem beachtlichen Erfolg des ersten Teils der
Discworld-Saga, schiebt Psygnosis nun ein Sequel nach.
Kurz die Story: Der Tod tritt in unbefristeten Streik -was
natiirlich zu haarstréiubenden Entwicklungen auf der Schei-
benwelt sorgt, denn die Toten, die nun nicht mehr entsorgt
werden, kénnen nach Belieben Unfrieden stiften, aber was
soll’s, sie sind ja schon tot. Zauberniete Rincewind spielt die
Hauptrolle in dem 2 CDs umfassenden Epos. Uber 20.000
Animationsphasen wurden fiir die Zeichentrickgrafik verwen-
det, leider hat Rincewind nicht mehr seinen tblichen Look,
sondern erinnert mehr an eine Kreuzung zwischen den drei
Musketieren und einer Trimmertunte, die unter Unte-

rernéhrung leidet. Geplanter Erscheinungstermin fiir Europa:
Januar 1997

‘heme Hospital
lation

Wer jetzt endlich genug davon hat, einen Vergniigungs-
park aufzubauen, bekommt von den Theme Park-Program-
mierern neues Futter. Diesmal gilt es, ein Krankenhaus zu
managen; dabei Gbernimmt man sozusagen sdmtliche Aktiv-
posten wie Gehirnchirurg, Krankenschwester oder Hausmei-
ster. Gespickt mit aufwendigen Rendergrafiken, soll die doch
vordergriindig trockene Thematik locker angepackt werden,
allerdings kein noch so unbedeutendes Detail des Hospital-
Alltages ausgelassen werden. Geplanter Erscheinungstermin
fir Europa: unbekannt
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Vr. Bones
Jump'n Run
Saturn

Das erste Produkt der Firma
Sega Soft wird knochenhart, Mr.
Bones, das fidele Skelett, besteht
Abenteuver in der Unterwelt. Man spricht davon, daf3 Mr.
Bones eines der innovativsten Produkte seit langem sein soll
und fonnenweise abwechslungsreiches Gameplay enthalten
wird. Auf zwei CDs befinden sich ca. 30 Level und sieben
verschieden Grafik-Engines. Man hat die altbekannten 2D-
Abschnitte, 3D-Runden oder so ausgefallene Blickwinkel wie
,Worm’s Eye-View", bei dem man von unten die File des
Knochengeristes sieht. Bei manchen Leveln wurden in den
Vorder- und Hintergrund FMV-Sequenzen einkopiert, so daf3
man glaubt, Unmassen an Parallax-Ebenen auf dem Schirm
zu sehen. Mr. Bones ist ein exklusives Saturn-only Produkt.
Geplanter Erscheinungstermin fir Europa: November

3D-Jump’n Run
Saturn

Noch bunter, noch abge-
drehter und noch mehr Bugs verspricht das Sequel zum
erfolgreichen Saturn-Jump’n Run rund um den Kéfer mit
Hang zum Filmstar. Zwei neue Charaktere schlief3en sich Bug
an, Magget Dog und Super Fly, und jede Menge skurriler
Level wollen erkundet werden. Die neue Grcfik-Engine, die
fur dieses Spiel entwickelt wurde, erlaubt weitaus schnelleren
Grafikaufbau und detailliertere Grafiken als im ersten Teil.
Die Reise fihrt durch Hahlen, unter die Wasseroberfléache
oder durch ein Kaleidoskop. Geplanter Erscheinungstermin
fir Europa: Dezember
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Game Fan Mo - Fr: 10.00 - 18.00 Inland/Im- und Export Spiele werden im Sicherheitskarton verschickt. Wir akzeptieren alle Kreditkarten. Telefonische

PlayStafion + CD engl. . .25.00 Sa: 10.00 - 14.00 nur fur Handler!l! Bestellung mit Kreditkarte moglich. »#= Téglich Neuheiten *#* Annahmeverweigerer von uns
Fon: 0711 / 6 1539 45 gelieferter Waren berechnen wir die uns enfstandenen Lieferkosten pauschal mit 20.- DM.
Fax: 0711 /613807 Unser Recht auf Erfiillung des Kaufvertrages bleibt hiervon unberithrt. Unfreie Lieferungen

werden ﬂiCh' angenommen.

Fon: 0711 - 613758 oder 616485
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Ein Special von Stephan Girlich » Kai Neugebauer

In Europa undenk-
bar: um Schiuler und Ange- Bis Marz 1997 will Nin-
tendo 3,6 Millionen Exem-
plare in Japan und 1,4
Millionen Einheiten in
den USA - dort wird
die Traumkonsole
aussicht der Verkaufsbeginn des Nin- ab dem 30. Sep-
: tember in den
Laden stehen -
abgesetzt
haben. Da inner-
halb dieses
Zeitraums ins-
gesamt ,nur 5
Millionen Ninten-
do 64 herge-
stellt werden kon-
nen, ist ein Relea-
se, selbst in gerin-
gen Stlickzahlen, in
Europa vor 1997 wohl
héchst unwahrschein-
lich. Ungeduldige sind
also auf Importgerate ange-
wiesen, glucklicherweise

stellte daran zu hindern, blau

zu machen, wurde in weiser Vor-

tendo 64 in Japan auf einen Sonntag
gelegt. Seit dem Start am 23. Juni
konnte innerhalb einer Woche die
gesamte Erstproduktion von 500.000
Geraten problemlos an den Mann
gebracht werden, was gleichbedeu-
tend mit der erfolgreichsten
Markteinfuhrung einer Konso-

le aller Zeiten ist.

a’r!s* N

eWS ?Fa‘ct

scheint die Hochpreisphase schon beendet. Viele
Versandhandler bieten das Nintendo 64 in der
Grundausstattung inklusive Super Mario 64
momentan zu Preisen um 750,- DM an, bis vor
kurzem noch mufte man um die 1500,- DM inve-
stieren. Weitere Module schlagen mit ca. 150,- DM
zu Buche.

Das Nintendo 64 ist im Gegensatz zu Ataris
Jaguar eine echte 64-Bit-Maschine. Im Inneren der
Konsole schlummert eine 64-Bit-RISC-CPU, die mit
93,75 MHz getaktet ist. Durch die 64-Bit-Architek-
tur ergibt sich demzufolge im Vergleich zur 32-Bit
PlayStation eine bis zu sechsmal hohere Leistungs-
fahigkeit. Optisch fallt das Nintendo 64 durch seine
geringen Ausmafe (260 x 190 x 73) kaum auf, ist
daflir aber von allen Next Generation-Konsolen mit
ausgestellten Fifen und weichen Ausbuchtungen
am geschmackvollsten designed. Dem Grundgerat
beigepackt sind nur ein Netzteil, das in den riesi-
gen Schacht an der Geraterlckseite eingesteckt
wird, sowie ein Controller. Uber den Multi AV-Out-
Ausgang wird die Verbindung zum Fernseher herge-
stellt, ein RGB-Signal liegt allerdings nicht an. Um
eine maximale Bildqualitat zu erzielen, empfiehlt
sich ein RGB-Umbau (ca. 100 DM), Informationen
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dazu erhaltet Ihr bei Wolfsoft (Tel: 02622 /
83517). Zwischen dem Power-Schieberegler und
dem Reset-Knopf auf der vorderen Gerateoberseite
findet sich der Memory Expansion-Port, in dem das
Jumper Pak, ein Blindmodul, sitzt. Mdglich ist, daf
sich hier der 4MByte grofRe Arbeitsspeicher des
Nintendo 64 spater aufstocken |&8t, wodurch die
Rechengeschwindigkeit nochmals deutlich steigen
wirde.

Die zweite Schnittstelle auf der Gerateunterseite
ist fur das 64DD vorgesehen. Das Aussehen des
magnetischen Speichermediums ist exakt auf das
des Nintendo 64 abgestimmt, plaziert wird es
direkt unter der Konsole. Das Laufwerk soll zwi-
schen 400,- bis 500,- DM kosten - ein nicht ganz
billiger SpaR.

ENintendo 64 -
the one and only?

Dafd das Nintendo 64 die Konsole der Zukunft
ist, daran mochten wir nicht zweifeln. Dafd das Nin-
tendo 64 die 32-Bit-Konkurrenz von Sony und Sega
in den oftmals zitierten Acker kickt, daran schon.

SEPTEMBER 1996 - FUN GENERATION " _ .

Ob der grafischen Fahigkeiten gibt es sicherlich
kein Wenn oder Aber, hier hat die 64-Bit-Maschine
die Nase deutlich vorn. Trotzdem, das Auge spielt
zwar auch mit, sagt aber letztendlich nur herzlich
wenig Uber die Qualitat eines Spiels aus. Von Nin-
tendo selbst stammt die Aussage, daR derartig
geniale Spiele wie Super Mario 64 oder Pilotwings
64 nicht wie am FlieRband produziert werden kon-
nen, also auch unter der Nintendo 64-Software
eine Ausnahmestellung einnehmen. So bleibt es
vor allem abzuwarten, was die Lizenznehmer von
Capcom bis Virgin auf die Beine stellen. Auch
gehen wir davon aus, daR bis zum Jahresende nur
die wenigsten der angeklndigten Titel wirklich fer-
tiggestellt sein werden, eine Tatsache, die uns
Europaern das lange Warten bis Anfang 1997 viel-
leicht etwas erleichtern wird. Der vermeintlich gun-
stige Preis des Nintendo 64 ist mit dem Erschei-
nen des 64DD hinfallig, kostet die Konsole dann
doch fast doppelt so viel wie eine PlayStation oder
ein Saturn. Wir sind gespannt, ob das Giitesiegel
Nintendo ausreichen wird, den Endverbraucher an
solche Preisregionen heranzufihren.

/

—-DEeachtet auch die N4
Release-Liste auf Seite 96

Mo-Fr 12:19 Uhr
Sa 1215 Uhr

dt. unzensierte Version
(PIuySiullon PAL)
Endlich lieferhar ~ solange Vorrat reicht!

dt. Version (PluySluﬁon-Pnl.)

Super Rennspiel - unbedingt vorbestellen
Sony Lenkrad mit analogen Pedalen . ....... 149,95
necGon + Formel 1 im Bundle ............ 189,95

di. Version

sPIuySlulion -PAL
unbedingt vorbestellen!!

Ankauf & Verkauf
von Videospielen
und Geraten

dt. Version
SPIaySMHon-PAI.

er dus nicht vorbestellt ist selber

Sony PlayStation
(dt, inkl. Controlier)
389,-

Anrufen -
e o 9

KEIN CLUB

Annahmeverweigerer, der von u
Lieferungen werd

Bestellung & Adresse durchgeben -

Sega Saturn
(dt, inkl. Controller)
4!9'-

Die Hard Trilogy (d1)
«bloodiest Game ever”
99,95

unbedingt vorhestellen!?

SEGA SATURN: NHL'97, Swagman, Daytona Remix, Virtua Cop II, Nights, Destruction Derby, Disc World, Tomb
Raider, Mr. Bones, Dark Savior, ...CALL FOR MORE!!! +»» SONY PLAYSTATION: Syndicate Wars, Blood Omen,
Crash Bandicoot, Tunnel B1, Raven Project, Project Overkill, Horned Owl, X-Men, wipEout 2097, Beyond the
Beyond, A-Train, Return Fire, Sim City 2000, Top Gun, NHL Hodkey, Rebell Assault I... CALL FOR MORE!!

| Nintendo 64 .call

Andretti Racing 97 (dt)

PlayStation
unbedingt vorbestellent! 99,95
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Anti-aliasing

Dihtering

Environment
Mapping

64DD

Arbeitstitel des speziell fir das Nintendo 64 ent-
wickelten Speichermediums. Das Zusatzgerat soll
noch diese Jahr auf der Shoshinkai in Tokyo Ende
November vorgestellt werden. Das 64DD wird Uber
den Erweiterungsport an der Unterseite des Ninten-
do 64 angeschlossen und halt 64 MByte an Daten
fest. Das Speichermedium ist am ehesten mit
einer Diskette vergleichbar.

Alias Power Animator

Das popularste 3D Modelling und Animationspro-
gramm. Den Entwicklern filr das Nintendo 64 steht
mit dem Project Reality Development System
(PRDS) eine spezielle Version zur Verfigung, die
das Ubertragen von 3D Modellen und Animationen
auf das Nintendo 64 vereinfacht.

Anti-aliasing

Eine Technik, um die Ecken und Kanten von Bit-
map-Grafiken weichzuzeichnen. Diese Funktion ist
ein Bestandteil der Grafikhardware.

CPU

Central Processing Unit. Der Hauptprozessor in
einer Konsole (Computer). Im Nintendo 64 sitzt
eine 64-Bit-RISC-CPU des Typs MIPS 4000, der mit
93,75 MHz getaktet wird.

Controller Pack

Vergleichbar mit der Memory Card flr die Play-
Station. Das Zubehér wird in den Slot an der Unter-
seite des Nintendo 64-Controllers eingesteckt und
dient zum Speichern von Spielstanden und Konfigu-
rationen. Die GroRe betragt 32 KByte (256 KBit).

Dithering

Eine Technik, um die Qualitat der Grafik zu ver-
bessern. Durch das Aufrastern von Images werden
dem Auge mehr Farben als tatsachlich dargestellt
vorgegaukelt.

Environment mapping

Eine Rendertechnik, um realistische Reflexionen
auf Korpern darzustellen. Dieses Feature ist ein
Bestandteil der Grafikhardware.

Fog

Eine Funktion, die weiter entfernte Objekte in
einer Art Nebel verschwinden 1a8t, um dem Prozes-
sor Rechenleistung zu sparen. Diese Funktion ist
ein Bestandteil der Grafikhardware.

Gouraud Shading

Eine Rendertechnik, um auf 3D-
Modellen realistisch wirkende Tex-
turen darzustellen. Diese Funktion
ist ein Bestandteil der Grafikhard-
ware.

Level of detail
Abhangig von der Entfernung zu
einem Objekt wird die Render-Qua-
litat bestimmt. Diese Funktion ist &
ein Bestandteil der Grafikhardware. &8

MIP Mapping

Ein spezieller Weichzeichner, der die Scharfe
einer Texture bestimmt. Abhangig von der Entfer-
nung wird die Bitmap standig neu berechnet. Steht
Ihr bspw. direkt vor einer Wand, sind keine Uberdi-
mensionalen Pixel zu sehen. Diese Funktion ist ein
Bestandteil der Grafikhardware.

Multiprocessing

Viele Prozessoren in einem System, die unab-
hangig voneinander arbeiten. Das Nintendo 64
kann mit seinen Prozessoren (CPU, RCP, RDP)
bspw. gleichzeitig Grafiken erstellen, Audio abspie-
len und den Controller abfragen.

Multitasking

Die Fahigkeit eines Betriebssystems, mehrere
Prozesse gleichzeitig abzuarbeiten. Im Nintendo 64
wird diese Funktion vom RCP benutzt.

Multithread ,

Eine Technik, um Programme in kleine Prozesse
aufzuteilen und gleichzeitig auszufiihren. Im Ninten-
do 64 wird diese Funktion von der CPU benutzt.

Perspective-correct texture
mapping

Durch diese Funktion werden Texturen perspekti-
visch korrekt auf die Polygone gelegt, was Verzer-
rungen ganzlich vermeidet und weniger Polygone
als bspw. bei der PlayStation beansprucht.
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RAM

Random Acces Memory. Das Nintendo 64
besitzt 4 MByte (32 MBit) Arbeitsspeicher.

RCP

Reality Co-Processor. Von Silicon Graphics ent-
wickelter Chip, der fur Audio und Grafik zustandig
ist.

RDOP

Reality Display Processor. Der RDP ist ein
Bestandteil des RCP und flir Texture Mapping, Anti-
Aliasing und Pixel-Grafiken zustandig.

ROM

Read Only Memory. Speicherbausteine in einem
Spielemodul. Im Augenblick gibt es 4, 8 oder 12
MByte groe Module. Super Mario 64 bspw. ist ein
8 MByte-Modul (64 MBit).

RSP
Reality Signal Processor. Der RSP ist auch ein
Bestandteil des RCP und flir 3D-Manipulationen
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Specular
reflection

Specular reflection

Eine Rendertechnik, um Reflexionen von Licht-
quellen auf einer spiegelnden Oberflache darzustel-
len. Diese Funktion ist ein Bestandteil der Grafik-
hardware.

Sprite animation

Eine Animationstechnik fur 2D-Grafiken in Bewe-
gung. Diese Art der Animation ist typisch flr altere
Konsolen und PCs. Das Nintendo 64 unterstitzt
Sprite-Animationen, jedoch mit zusatzlichen 3D-Fea-
tures.

Texture

Eine Grafik, die auf
einen 3D-Korper projeziert
wird.

Texture

Z-buffer

Diese Funktion sorgt dafiir, daf® Polygone in der
richtigen Reihenfolge gezeichnet und pixelgenau in
der Tiefe abgeschnitten werden. Mit diesem Fea-
ture will Nintendo das berlchtigte Ploppen beim

und Audio-Funktionen zustandig.

Grafikaufbau in den Griff kriegen.

Ladenlokal
45131
Essen

Ruttenscheider Str. 181
Tel. 0201 /777225

SONY PLAYSTATION

389,
59,90
24,90
89,90
49,90
89,90
49,90
39,90

Sony Playstation dt.
Pad
Padverléngerung
Negcon dt.
Memorycard
Memorycard Plus
Link-Kabel
RGB-Kabel
Gamebuster dt. 89,90
Lenkrad + Pedale 149,90
Alien Triologie e.PAL 89,90
Total NBA 96 dt. 99,90
NBA Live 96 dt. 99.90
Cyberia dt. 89,920
Decent dt. 89,90
Return Fire dt. 99,90
Road Rash dt. 89,90
Magic Carpet dt. 89,90
F1 dt. (ab 6.9) 109,90
Need for Speed dt. 89,90
Street Fighter Alpha 89,90
Resident Evil PAL 99,90
Krazy Ivan dt. 89,90

R.R. Revolution dt.
Diseworld kompl. dt.
Lone Soldier e.PAL
Po’ed dt.

ATrain dt.
Transport Tycoon dt.
Olympic Games dt.
Sampres Tennis 89,90
NHL Powerplay us. 119,90
Beyond T. Beyond us. 119,90

99,90

89,90
79,90
99,90
99,90
99,90
89,90

Ladenlokal
40211

Diisseldorf
Kélner Str. 25
Tel. 0211/ 1649409
Ladenpreise kénnen obweichen

npreise kbnnen

Monatlich neu
Die aktuelle Ausgabe
des Sony Playstation

Magazine inklusive
DEMO - CD (PaL)

Jetzt bestellen zum Preis von

24.90 DM zzgl. Versandk. 9,- DM

Das Magazine ist in englisch

SONY PLAYSTATION

Gunship dt.

Track & Field dt.
Thunderhawk 2 dt.

Primal Rage dt.

X-Men dt.

Power Sp. Soccer dt.

NHL Face Off dt.

Shell Shock dt.

True Pinball dt.

Worms dt.

Fade to Black dt.

Space Hulk dt.

Namco Museum 1 dt.

Myst dt.

W. Commander 3 dt.
Tohshinden 2 dt.

Tekken 2 dt.(ab 20. 9)109 90
NFL Gameday dt. 99,90
X-COM dt. 89,90
Raging Skies dt. 99,90
Chr. of the Sword dt. 99,90
Darkstalkers dt. 99,90
Pro Pinball dt. 89,90
Olympic Soccer dt. 89,90
T. Highway Battle us. 119,90

S e e
NEU NEU NEU NEU NEU

ALLE NEUHEITEN 96.‘97’
FUR SONY / SATURN / N64

120 MIN *** YHS
SOFORT BESTELLEN

NUR 29,90 DM

ACHTUNG JETZT AUCH IM INTERNET !"!

http://members.aol.com/gamestores/index.htm

SATURN

ACHTUNG ACHTUNG !!!
Ab Ende August
Saturn Mag. + Demo CD ( PAL )
in englisch
24.90 DM

1zgl. Versandk. 9,- DM
Alle Neuen Spiele auf Lager

Irrtbrmer, Preisanderungen vorbehalten,Versandkosten 10,90 DM
Hdandleranfragen unter Fax 0201 /777236

0201 /777235

Von 3 bis L.

h

» 3D-ANIMATIONEN

> ANZEIGEN

> BRIEFBOGEN

» FLYER

» LoGos

> MULTIMEDIA-PRASENTATIONEN
» RADIO-SPOTS

» VISITENKARTEN

» WWW-SEITEN

» ZEITSCHRIFT-KONZEPTIONEN

G REMLEEEREEEE &

J) NAHERE INFORMATIONEN BEKOMMEN SIE UBER
HERRN HARTMANN, ANZEIGENLEITER ODER HERRN
NEUGEBAUER, FUN GENERATION ART.DEPARTMENT

0931/4043 710
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VIRTUA FIGHTER

PHILIPP N2ACSK
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Wie schon hei UF2 sind auch hier die Backgro-
unds kein echtes 3D.

Wenn wir es genau-
nehmen, hat nicht Sega
sondern Capcom den
Reigen der Beat’em Up-
Verjungungskuren
eroffnet. Mit Street
Fighter Alpha présen-
tierte man bereits
kampfende Milchge-
sichter, die jetzt jedoch
von AM2s Kindergar-
tentruppe altersmafig
locker unterboten
werden.

Man darf sich von der fiir manche

sicherlich abschreckenden grafischen
Gesfahung nicht téuschen lassen, hinter

o =10

T
e

Sobald der Gegner am Boden liegt, kann man
auf ihn draufspringen.

EE]

Die Kdmpfer blicken immer in Richtung des
Gegners.

dem kindlichen Auferen verbirgt sich
eine wohlausgefeilte Priigelspielmecha-
nik. Sie stammt im wesentlichen vom
Vorgéinger und Vorbild Virtua Fighter
2, c:”erdiﬂgs wurde das Tempo leicht

erhdht. Nach wie vor basiert die Steve-

N F O §

SYBRBOE vimvs o v sas o Saturn
BEE ooeesn cns cawes s 4 Beat'em Up
Spieder: s wuseascan oes caes 1-2
Hersteller: ................... Sega
Entwickler: ................... AM2
TESEMMSYRr wwvvs ovn v ot waiali Sega

Round 1! Fight!

rung auf einem Drei-Tasten-System. Mit
A wird gedeckt, mit B zugeschlagen
und mit C getreten. Kombiniert man die
Tasten untereinander und mit den Rich-
tungen des Steuerkreuzes, entsteht eine
Vielzahl von Moves. Werden die But-
tons in einer bestimmten Reihenfolge
aneinandergehéngt, fihren die Figuren
Sch|cgserien, sogenannte Combos aus.
Zehn ,Fighterchen” stehen zur Wahl,
neben dem Stammpersonal findet man
auch ein besoffenes Shun-Baby und
einen Mini-Lion. AuHallig ist auch die
Auflésung: Das komplette Spiel wurde
in einem hochauflésenden Interlace-
Modus programmiert, wodurch es stér-
ker denn je zuvor an die original Sega-
Arcade-Maschinen erinnert (vom
Flackern einmal obgesehen).

B Grafik-Falle

Ob sich europdische und vor allem
amerikanische Zweikampfherzen mit
der typisch japanischen Knuddeloptik
anfreunden kdnnen, bleibt abzuwarten.
In spielerischer Hinsicht l&Bt sich bei
der uns vorliegenden Version jedenfalls
die gewohnte AM2-Klasse deutlich
erkennen. Schlagserien funktionieren
tadellos, Uberhaupt scheint die Steve-
rung préaziser, insgesamt direkter
geworden zu sein. Wie sich die end-
giltige Fassung schlégt, erfahrt lhr in
einer der néchsten Ausgaben der Fun
Generation.
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SUPERSONIC

PHILIPP NCACK

P ————
Wer hatte je gedacht,
daf} es Spafl machen
konnte mit winzigen
Spielzeugautos tUber
unaufgerGumte
Schreib- oder Billardti-
sche zu rasen? Micro
Machines hat es auf
Mega Drive und Super
Nintendo vorgemacht,
und Supersonic Racers
schickt sich nun an, fir
Sonys PlayStation
Ahnliches zu

erreichen.

Daf3 diese CD von den Entwicklern
des 16-Bit-Vorbildes stammt, merkt man
dem gesamten Spielablauf an. Acht
verschiedene Typen stehen zur Verfi-
gung, fahrerische Unterschiede gibt es
keine, dafiir grafische. Vom Dragster
bis zum Truck, vom Cadillac bis zum
Army-Jeep, da ist fir jeden Geschmack
etwas geboten. Auf iber 40 (1)
Strecken diirfen sich bis zu acht Spieler,
mittels Sony Multi Tap, in bis zu acht
verschiedenen Rennmodi austoben.

BMVon Palmen und
Planeten

Die Vielfalt an Szenarios ist schier
unglaublich. Im stickigen, dichten,
dicken Fichtendickicht werden ebenso
Rennen gefahren wie auf fernen Plane-
ten. Durch die Hauserschluchten einer
Grof3stadt oder 20000 Meilen unter
dem Meer - die Entwickler lief3en ihrer
Phantasie freien Lauf, was die Ortlich-
keiten ungehi. Die Kreativifdt zeigt sich
aber auch in kleinen Gimmicks, die die
Programmierer auf ihren Kursen unter-
gebracht haben. So muf3 man bei-
spielsweise im Wilden Westen auf
einen Giiterzug warten und sobald er

O S

] g PlayStation
GeNPES . vus wue siv smvinwion Rennspiel
Spielers .o can wam s cevesae 1-8
Hersteller: .............. Mindscape
Entwickler: .............. Mindscape
Testmuster ............... Mindscape
Verdffentlichung: ............ Oktober

Mit dem Krokodilexpress zum ande-
ren Ufer...

Der Stadtkurs ist der einfachste.

angehalten hat, seine Kutsche bis zur
néichsten Haltestelle auf einem der
Waggons parken. Entsprechend den
Fahigkeiten der PlayStation hat man
die grafische Oberfléiche jetzt dreidi-
mensional gestaltet. Eine fiktive Kamera
verfolgt die Polygon-Flitzer aus einer
leicht nach hinten versetzten Vogelper-
spektive. Wobei die Darstellung der
opfisch recht einfach gehahenen Par-
cours flissig erfolgt, auch wenn alle
Fahrer auf dem Screen sind. In Sachen
Playbility muf3 sich Supersonic Racers
selbst in dieser Vorabversion nur wenig
vorwerfen lassen. Die Ubersichtlichkeit
ist durch die recht hoch angesiedelte
Perspektive nicht immer optimal, wie
schon bei Micro Machines erweist sich
eine genaue Steckenkenntnis als Gber-
aus vorteilhaft.
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STEPHAN GIRLISH

gen der Felder am Boden ein.
Das Original-wipEout
muf} wirklich ein
besonderes Spiel sein.
Bis zum heutigen Tag
nimmt das futuristische
Spektakel in der
Beliebtheitsskala der
Hardcore-Rennspiel-
fans, trotz hochkarati-
ger Konkurrenz, eine
absolute Spitzenstel-
lung ein.
Auch ich bin immer wieder aufs
Neuve von wipEout fasziniert. Auch bei
der unglaublichen Masse an Neuver-
scheinungen: es sind letztendlich nur
eine Handvoll Titel, die selbst einen
hartgesottenen Redakteur rege|mEjBig
in ihren Bann ziehen - wipEout zéhlt
fir mich dazu. Nun schickt sich Psyg-

nosis an, die Menschheit mit einem
Nuchfo|ger zZu beglUcken. Im Pressetext

Extras sammelt lhr wie hisher durch das Uberflie-

SEPTEMBER 1996 - FUN GENERATION

WIPEOUT 2097

Treffer werden von effektuollen Explosionen
begleitet.

steht zu lesen: JwipEout 2097 ist weder
nur Remix oder Revolution, wipEout
2097 ist eine logische Evolution des
Vorgéingers, mit allen alten Qualitéten
und spektakuléren neuen Stéirken.” Eine
wohl berechtigte Anspielung auf die
Konkurrenz, aber sind die Eng|ﬁnder
auf dem Weg, es besser zu machen als
Namco & Co.2 Zum ersten ausfihrli-
chen Check lag uns eine zu 80% fertig-

N F O S

BYBIBME . ous e s v PlayStation
Genre: ...............0.0 Rennspiel
Spieler: ........... ... 1-2 (Link)
Hersteller: - vovvsivin vns o Psygnosis
Entwigkler: .. cocnmma ais i Psygnosis
Testmuster: ............... Psygnosis
Veriffentlichung: ............ Oktober

gestellte Version vor. Zundichst fallt
einem die anspruchsvollere Rennstruk-
tur mit Checkpoints und Boxenstops
auf. Letztere dienen dazu, verlorene
Schildenergie nachtanken zu kénnen -
eine grundlegende Neuerung zum Ori-
ginal. Nehmen Euch die Gegner unter
Beschuf3 oder knallt lhr in die Bande,
verliert der Schutzschild rasch an Wir-
kung. Eine zusétzliche Leiste unter der
Geschwindigkeitsanzeige gibt Euch den
augenblicklichen Zustand des Gleiters
an. Schafft hr es nicht rechtzeitig in die
Box, zerbroselt es den Flieger urplétz-
lich mitten in der Pampas. Anfangs ist
dies nicht die Ausnahme.

Achtet lhr nicht auf die Energie des Gleiters,
zerlegt es diesen in seine Einzelteile.

Die acht Strecken sind deutlich detaillierter als
beim Original.
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ve Adrenalinrausch des Jahres geht an
Psygnosis, das wipEout-Sequel degra-
diert beinahe die gesamte Konkurrenz

zu lahmarschigen” Unterhaltungs-
kiinstlern. Doch ist der Nachfolger nicht
nur sehr viel rasanter, sondern wird ins-
gesamt sehr viel besser sein als das
Original. Das Anliegen einer konse-
quenten Weiterentwicklung wurde ziel-
strebig verfolgt und auch umgesetzt.
War das grofite Manko von wipEout
die hochsensible und doch geniale
Steuerung (unserer Meinung nach nur
mit einem NeGceon perfekt spielbar), ist
2097 auf derartiges Zubehsr nicht
mehr angewiesen. Schon mit dem Stan-
dardpad hat man die Gleiter fest im
Griff, trotz des irren Tempos. Die Hin-

Rbhéngig vom Gleiter Iassensic die Kurven
auch wunderschin driftend nehmen.

zunahme von Boxenstop und erfolgsori-
entiertem Wettbewerb trifft unseren
Geschmack, das coole Design sowieso.
Daf3 wipEout 2097 eine hohe Wertung
einkassieren wird, daran mag schon
jetzt, zumindest bei uns, niemand zwei-
feln. Ob allerdings die Traumwertung
von Formel 1 (viermal 10) in Reichwei-
te ist, das erfahrt lhr in der néchsten
Fun Generation.

Eine Strecke héngt villig frei in der Luft und wird
nur von drei riesigen Raumschiffen gehalten.

Die acht Strecken sind sehr detail-
liert und haben es wieder in sich. Dies-
mal miBt Ihr Spriinge quer anstellen
oder eiert im Blindflug durch fast stock-
dunkle Tunnel. Zehn neve Waffensyste-
me sorgen fir noch mehr Nervenkitzel.
Missiles lassen sich riickwértig
einlocken, und ein kinstliches Erdbeben
schmeif3t gleich mehrere Gegner férm-
lich von der Piste. Besonders hilfreich ist
der Autopilot. Fiir ein paar Sekunden
iberlaBt lhr der Konsole die Steuerung,
die dann mit High Speed Bombenteppi-
che umkurvt, problemlos an Gegnern
vorbeizieht oder Energie auflédt. Das
Styling von wipEout 2097 stammt wie-
der von Designers Republic, die trei-
benden Beats von Chemical Brothers,
Future Sound Of Londen und The Pro-

digy (1).

MFast, faster,
wipEout 2097

Wenn Dir Ridge Racer Revolution zu
schnell ist, dann... ja dann laf3 blof3 die
Finger von wipEout 2097! Der ultimati-
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IRON MAN

X-0 MA

GYTZ SCHMIEDEHAUSEN

Die Hooverhikes kommen aus dem Hintergrund
gefahren.

Er war nie einer der
Superhelden der ersten
Riege gewesen, der
lustige Eisenmann mit
dem metalliclackierten
Kostim. Keine Filme,
wie man sie mit den
Kollegen Batman oder
Superman im Kino sah
und keine Fernsehseri-
en, wie sie der griinge-
sichtige Mutant namens
Hulk oder Spiderman
hatten, wurden mit ihm
besetzt.

Auch bei den Fraven hatte er nie
grofies Gliick mit seinem C3PO-Char-

SEPTEMBER 1996 - FUN GENERATION

Mit diesem Endgner geht man besser nicht
in den Nahkampf.

me, er war praktisch der Karl Ranseier

unter den Marvel-Helden. Aber nun hat

man ihn endlich beachtet, obwohl sein
Name allein wohl nicht zugkréiftig
genug ist, warum sonst bekommt er
den aufstrebenden Ktimpfer X-O-
Manowar aus der Acclaim Comics-
Reihe an die Seite? Mit Acclaims
beliebter Motion Capture-Technologie
basteln die Programmierer derzeit am
Feinschliff des 2D-Shooters mit verein-
zelten 3D-Elementen. In der vorliegen-
den Preview-Version konnte man schon
ziemlich gut den etwaigen Verlauf des
ferfigen Spieles abschdtzen. Man l&uft

durch insgesamt acht Hauptlevel, beste-

hend aus bis zu neun Unterleveln, bal-
lert sich den Weg frei und I&st diverse
Rétsel.

MFrisches Blut?

Das Spiel bewegt sich irgendwo
zwischen Super Probotecor und der

Spiderman-Reihe von Acclaim. Unkom-

plizierte Action mit farbenfrohen Hin-
tergriinden, gewiirzt mit technischen
Raffinessen wie einzoomende Gegner

I N F O S

System: .......... PlayStation, Saturn
Genre: ..............nn Jump’n Shoot
DPIBIOT: s o v s sweEs e - 1-2
Hersteller: ................. Acclaim
Entwickler: ................ Acclaim
Testmuster:................. Acclaim

-4

...und Steinschlag von ohen.

oder Licht/Schatten-Effekten. Die im
amerikanischen Pressefolder angekiin-
digte Gegnerintelligenz, die von Level
zu Level zunehmen soll, konnte ich
jedoch noch nicht attestieren, denn die
Bosewichter laufen doch wie besseres
Schlachtvieh tber den Schirm und sfe|-
len nur aufgrund des geballten Auftre-
tens ein Problem dar. Trotzdem muf3
man sagen, daf3 dieser Titel das eints-
nig gewordene Shoot'n Run-Genre
durchaus mit frischem Blut beleben
kénnte, vor allem aufgrund der Grafik-
méglichkeiten der 32-Bit-Konsolen fiihlt
man sich mehr und mehr wie in einem
Comic-Strip, und das wollen die
Macher schliefilich auch erreichen.
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GUYTZ SCHMIEDEHAUSEN

Wenn der Gnom gegen die Ringbegrenzung kracht, wird seine Lebensenergie, die mit den Fackeln
rechts und links oben symbolisiert wird, dahinschwinden.

~Advanced Dungeons &
Dragons”, bei diesem
Namen bekommen Rol-
lenspieler in aller Welt
grofie Augen und die
hauseigenen Energie-
punki-Werte steigen ins
Unermefliche. Mit die-
sem Aushdngeschild
und bekannten Charak-
teren aus der Raven-
loft-Serie wirbt Acclaim
fir diesen Titel.

Trotzdem handelt es sich um ein Prij-
gelspiel reinsten Wassers, das laut Her-
steller dank der von Take 2 entwicklten
Grafikengine knapp 1,5 Mio. Polygone

pro Sekunde auf dem Bildschirm dar-

stellen kann. Weitere interessante Zah-

len sind 16 Charaktere, 18 Hintergriin-

de und 64 Waffen. Unter den Kémp-
fern befinden sich Zauberer, Barbaren,

Skelette, Monster, Hexen, oder Zwerge,

die mit Streitéixten, Riesenschwertern,
Messern und vielen anderen Hieb- und
Stichgertiten aufeinander losgehen
oder Magie bzw. Wurfgeschosse im
Gefecht einsetzen. Eben alles, was
schon bei den Rollenspielen zur Pro-
blemlésung verwandt wurde.

.VIﬂ'UG
Schlagwa
Die Arena ist eine begrenzte, qua-
dratische Fléiche, auf der sich die
Kémpfer in allen Richtungen frei bewe-
gen kénnen. Dies erinnert insgesamt
nicht unwesentlich an Soul Edge, das
man damit als direkten Konkurrenten
zu Iron & Blood ansehen muf3. Das
RPG-iibliche Experience-System findet
sich auch wieder, wenn ein Kampfer
diverse Erfolge errungen hat. Man
erhdlt spezielle Waffen oder Fahigkei-
ten, wie bspw. seinen Gegeniiber zu
entwaffnen oder ihm im Team-Kampf
die Fahigkeit zu nehmen, seine Dama-
ge-Points auf stérkere Partymitglieder
abzuwiilzen. Es besteht namlich die
Méglichkeit, dhnlich wie bei Tekken 2,
eine Armee aufzustellen, um diese

f?hier mit

|l N F O S

SUste woemmuad PlayStation, Saturn
BRIPE: o omimmmmmeaiani iz & Beat’'em Up
Spieler: ........ i 1-2
Hersteller: ................. Acclaim
Entiiekler: .. sus ven s e Take 2
Testmuster: ................. Acclaim
Veriffentlichung: ............... K.A.

Iron & Blood, dies ist kein Name ohne Inhalt,
wie man sehen kann.

Es kann aus verschiedenenr, stindig wech-
selnden Perspektiven gekdmpft werden.

dann in den Gruppenkampf zu
schicken. Die Grafikperformance sah
bei unserer sehr friihen Version schon
beeindruckend aus, ich denke, wir kén-
nen mit einem wirklich grof3en Titel
rechen.
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Das reformierte Ruf3-
land steht vor dem
Zusammenbruch, und
die Neo-Kommunisten
streben wieder nach
Herrschaft und Unter-
drickung. Das Ober-
haupt des Terrorregi-
mes ist ein sinistrer Ex-
General der roten
Armee, der dem westli-
chen Geheimdienst nur
unter dem Namem
»The Shadowman”

bekannt ist.

Die kommunistische Separatisten-Gruppe verliert ihre I.I'ersnrgﬁngshasis.

SEPTEMBER 1996 - FUN GENERATION

SOVIET STRIKE

Er p|c|nt, den gesamten Ostblock,
darunter die ehemalige Sowjetunion
und die angrenzenden Staaten mit
Militéraktionen unter seine Knute zu
bekommen.

Die militdrische Untergrundorganisa-
tion STRIKE, eine Art Weltpolizei, wird
immer dann auf den Plan gerufen,
wenn es gilt, globale Konflikte im Keim
zu ersticken. |hr Ubernehmt den Platz
hinter dem Steuerkniippel einer fliegen-
den Kampfmaschine, dem neuesten und
bestbewaffnetsten Kamthubschrnuber~
Prototyp, der in dieser finsteren Zukunft
existent ist. lhr fliegt punkitgenaue
Einsétze gegen die Schwachstellen des
aufstrebenden Tyrannen. Eure Einsatz-
gebiete sind unter anderem die
Schwarzmeerregion, Transsylvanien
oder die Innenstadt von Moskau. Dort
miissen strategisch wichtige Standpunk-
te wie ein Kernkraftwerk, das Schlof3
eines blutdurstigen Mutanten oder der
Kreml in Schutt und Asche gelegt wer-
den. AuBBerdem miissen hochgestellte

Das Atomkraftwerk explodiert aufgrund einer
gewaltigen Kettenreaktion im Reaktorkern.

N F O S

System: o cusnns PlayStation, Saturn
1) | P — Shoot’em Up
Spieler: ........ i 1
Hersteller: ........... Electronic Arts
Entwickler: ........... Electronic Arts

Testmuster: ........... Electronic Arts
Verdffentlichung:

.Dktober (PSK-Version)

kY

.Dieses Flugzeug ur;ird‘ von der STRIKE-Einheit

zerlegt.

Eine feindliche Basis unter BeschuB.
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~ MISSION

Mitglieder der Regierung befreit wer-
den, die als Geiseln gehalten werden.
Die Bewaffnung des Gegners besteht
aus den vielfdltigsten Boden- und Was-
serfahrzeugen, zusatzlich kommen
Euch noch verschiedene Kampfhub-
schrauber und Flugzeuge in die Quere.
Grafisch bekommt man teilweise fast
fotorealistische Landschaften geboten,
in die die detailliert gezeichneten
Kampfmaschinenn und Gebéude einge-
pafdt wurden. Dazu werden FMV-
Sequenzen gezeigt, die die Mission-
Briefings plastischer gestalten sollen.
Hier stach vor allem der experimentelle
Charme der optischen Préisentation die-
ser Clips ins Auge.

ENERY

X HAP

Im Mission-Briefing werden die priméren Ziele,
die Beschaffenheit der feindlichen Stellungen

und die politische Sachlage erkldrt. =

X MAP O INFD N STATUS

B Stop the war befor it
begins

Mit diesem Slogan betreibt EA gera-
de eine massive Werbekampagne fiir
diesen Titel, Hohepunkt ist ein riesiges
Plakat, das seit Ende Juli in der
Moskauer Innenstadt zu bewundern ist.

Inhaltlich kann man sich an Soviet Stri-
ke genauso sehr stofen, wie an den
friheren Episoden, die auf den 16-Bit-
Konsolen stattfanden. Die provokative
Thematik rund um den angenommenen
Kollaps der stéindig im Ausnahmezu-
stand befindlichen osteuropéischen
Staaten wird sicherlich nicht ohne Kritik
bleiben. Gliicklicherweise hat man
allzu detaillierte Gewaltdarstellungen
auBBen vor gelassen, der Test der ferti-
gen Version folgt in der Oktober-Aus-

gabe der Fun Generation.

Alle Zufahrtswege wer-
den auBer Betrieh
gesetzt..

i
b I .
Ein echter ,WWork in Progress®, hier sieht man
nur das Skizzenpapier der Designer als Unter-
grund. Ein guter Bonus-Level, findet lhr nicht?

Das radioaktiv-verseuchte Dorf muB ausgemert
werden.

: RS iy o
Ein gewaltiges Gebdude im Herzen Moskaus
stellt die Kommandozentrale dar.

DAS INTRD
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LIFEFORCE

GYTZ SSHMIEDEHAUSEN

TENKA

Wie gewohnt heizen wir mit groBen Waffen den Gegnern ordentlich ein.

In einer (weiteren)
moglichen Zukunft
werden die Geschicke
der Menschheit von der
sogenannten Weltre-
gierung in Héanden
gehalten. Ein giganti-
sches Gebdude in New
York beherbergt die
Lenker des Schicksals.
Doch Kollege Grofien-
wahn hat es natiirlich
leicht, in einen derarti-
gen Apparat Einzug zu

halten.

In den disteren Géin-
gen des gigantischen Baus
tobt denn auch das Leben,
oder vielmehr das, was aus den Rea-
genzgldsern der skrupellosen Forschern
schlipfte. Ahnlich wie bei vielen 3D-
Shootern hat man es mit allerlei skurri-
len Gegnern zu tun, von der einfachen
Wache iiber Roboter bis zum genmani-
pulierten Obermotz ist alles vertreten.
Die frishe Version, derer wir habhaft
werden konnten, baute Atmosphére mit
disteren Géngen und bestechend guten
Licht/Schatten-Effekten auf. Lifeforce
Tenka hat laut Hersteller den Anspruch,
das 3D-Shooter-Genre neu zu definie-
ren. Man kann rennen, springen, sich
ducken und rutschen, um sich durch die
komplexe Architektur des Gebéudes zu
kémpfen. Auch die verwendete 3D-
Routine war in dem frilhen Stadium des
Titels quasi ,iber-flissig; was hétte
man von Psygnosis auch anderes
erwarten sollen. Wir erinnern uns:
schon in wipEout befand sich ein
unauffalliger Hinweis auf diesen Titel in
Form einer Werbetafel; die gesamte
Produktionszeit wird seit der Projektpla-
nung bis Mérz 1997 gut zwei Jahre in
Anspruch genommen haben.

N F O S

System: ................ PlayStation
BBRIE: cosinain e aa s 3D-Shooter
BPIBIOr: i covvosinn v s g s 1
Hersteller: ............... Psygnosis
Entwickler: ............... Psygnosis
Testmuster ............... Psygnosis
Veriffentlichung: .......... Marz 1997

Uerwinkelte Industrie-Anlagen priigen das Bild.
Mit dem Scanner kann man Bewegungen wahr-
nehmen.

Herrliche Licht/Schatten-Effekte
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Non Stop 0664-336 71 71 079 - 406 85 45

% GAME ACTIVITY ™%

Game Activity » Now on Internet * www.bitcom.eh/game-activity/
PlayStation-Universal-Umbau 129,- DM (1199 6S)
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- PlayStation NTSC DM sFr. 0S Sega Saturn NTSC DM sFr. 08
ed Tekken2 ... ... ... ... .. 12890 99- 989, Nights ............... 119,90 89, 899,
104 Ki-(Kickboxen) . ......... 12890 99- 989, AlienTrilogy ............ 119,90 89,- 899,
4 TobalNo. 1 ............ 12890 99- 989, Samurai Shodown 3 . .. ... 119,90 89, 899,
4 Overblood ............. 128,90 99- 989, FatalFury3............ 136,90 99, 989,
o3 Project Overkill . ......... 109,90 89, 899, usw... RUFT AN!!
104 Samurai Shodown 3 . ... .. 128,90 99, 989,
3 Rock'n’Roll Racing .. ..... 109,90 89, 899, 4 |
1 owympic Games . ........ 128,90 99 989 Endluh !
11 PlayStation PAL i ’
81 ResidentEvil ........... 87,- 76,- 680, “IHTE"DO 64 r ' ' '
[ XMen ..o 87 - 76, 680, 1||||| Ie SPNISl
3 Skeleton Warriors . . ... ... 87, 76, 680, 0 0
Super Mario o4 & Pilot Wings 04
Z1 PlayStation PAL 399, 339, 2990,

incl. 1 Pad, 1 Demo-CD
Die Importprodukte sind Wechselkursabhangig! NEU - Auch Computer CD-ROM’s ! Handleranfragen erwiinscht !
0,4%| Seite 1 [}

m‘.,-_'.‘%_-]u (3 ‘UJ \5@‘?

Obere Badersgasse 4
8776989 Bad Brickenau
Tel: O9741/3977
Fax: 09741/3977

L

1

<= PlayStation

WIR BIETEN EilNLUMFANGREIC ES
SORTIMENT VON PAL & IMPORTSPIELEN

ROLF BURG & MICNAEL BOSCH s

Offnungszeiten: FUR:
Mo - Do: 10.00 - 21.00
s 10.80 . 15.00 SONY SEGA N 64

PLAYSTATION  SATURN "™

AUGUSTASTRASSE 6A - 47441 MOERS

TELEFON 02841/ 9 24 41 - TELEFAX 02841/ 9 24 42
(VERSANDKOSTEN 10,-DM + NACHNAHME)

standig Neuheiten!!

Auch alle alteren
Toptitel!!

Besuchen Sie unser neues
Ladenlokal!
Ladenpreise konnen variieren.

VERSAND & DIREKTVERKAUF

Ao

= A .
< Saturn Lieferbedingungen:
< 7 - Bestellungen Uber
Anrufbeantworter + Fax
auch auBerhalb der
2 A v Geschaftszeiten
RGB-Kabel (2 8 - Bei uns auch US- und Japan-
Virtua Stick . . . . % Import Games
Aftermath . . . .. ¥ - Vor Ort kobnnen Spiele fur
Alien Trilogy us 4 1 Sony PlayStation + Sega
_________ ag, Saturn getes!:et werden
- Preisanderungen + IrrtUmer
vorbehalten 3
- Ab 300,- DM portofrei
- Versandkosten per
Nachnabhme mit UPS oder
Post 12,- D
- Bei Nichtannahme werden
Night auschal 20,- DM berechnet

Eﬂzmg:érggg‘ es_.:, P61 9?95918 - Handleranfragen erwlnscht! %7 VOGEL
Skelet: 104
, NINTENDO 64 .
inkl. Mario “ACHBUCH
64 & Pilot

e = Wings 64 Vogel Buchverlag, 97064 Wiirzburg
uf Anfrage e Joypud Telefon: 0931/418-2419, Telefax: 0931/418-2660

Fordern Sie den aktuellen
Fachbuchkatalog an!

E!\‘ o auf Agfr‘aéjce) =
azing Dragons . . . .84.5
Rockn Roll Racing 2 /89,80 Preis auf Anfrage
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MARIO ANDRETTI

STEPHAN GIRLISH

|l N F O S

Mario Andretti Racing bietet michtig spektakuldre Uberschlige - ein kurzer Druck auf den
Beschleuniger-Button iibernimmt die Reparatur.

Drei auf einen Streich:
mit der Verpflichtung
des gesamten Andretti-
Clans gelang EA ein
grofier Coup. Papa
Mario Andretti (Ex-For-
mel 1-Weltmeister,
mehrmaliger Indy Car-
Champ) steht Euch mit
seinem Sohn Michael
und dessen Cousin Jeff
das gesamte Spiel Gber
helfend zur Seite.
Kurventechnik, Uberholen im Ver-
kehr und andere Weisheiten des Motor-
sports verklickern Euch die Jungs in
FMV-Inferviews - Anschauungsunter-

richt auf der Strecke wiére sinnvoller
gewesen. In zwei Spielmodi beweist lhr

Ever Talent. Die knapp 20 Kurse, die
nur zu einem geringen Teil Originalen
nuchempfunden sind, fahrt lhr entwe-
der zum reinen Vergniigen oder bastelt
an einer Rennfahrerkarriere. Thr habt
die Wahl zwischen den wendigen Indy
Cars oder den schwerfdlligen Stock
Cars. Drei Perspektiven inklusive einer
aus dem Cockpit sind Next Generation-
Standard. Besonders erfreulich: Andret-
ti Racing lockt mit einem echten Zwei-
Spieler-Modus via Split Screen, der sich
schon zu diesem frihen Zeitpunkt teuf-
lisch gut spielt.

M Electronic Arts gibt
Gummi

Der September wird es wahrlich in
sich haben. Neben zahlreichen arca-
deorientierten Rennspielen rollen mit
Formel 1 und Mario Andretti Racing
auch zwei ernsthafte Genrevertreter
nahezu zeitgleich auf die Konsolenpi-
ste. Trotz Ghnlicher Aufmachung zielen
die Titel auf ein véllig unterschiedliches
Klientel. Wéihrend Formel 1 dem
Anspruch auf Realismus und genialer
Spielbarkeit hundertprozentig gerecht
wurde, trifft auf Mario Andretti Racing
nur letzteres zu. Der Ablauf eines Ren-
nens erinnert mit einfacher Steverung
und spektakulér anzuschavenden

SYBIRIN o v v i PlayStation
BONPEE & civns i cawinives Rennspiel
SRIBIRE: . civnrens s msiam e e 1-2
Hersteller: ........... Electronic Arts
Entwickler: ........... Electronic Arts
Testmuster ............ Electronic Arts
Veriffentlichung: .......... Septemhber

Auf den Videoleinwénden seht Ihr den eigenen
Wagen.

CHANGE TIRES
FUEL

Fahrt Ihr in die nnengasse, steuert sich der
Wagen bis zur Ausfahrt automatisch.

Unféllen sehr stark an Destruction
Derby, mit einer Simulation hat dies
alles jedoch nur wenig zu tun. Das soll
aber kein Nachteil sein, denn SpoB
macht die wilde Raserei auf jeden Fall.

Die heiden Auflen-
Perspektiven.
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LOMAX IN

GYTZ SCHMIEDEHAUSEN

Grafisch wird allerfeinste Kost im ,Rayman-5til“
gehoten.

Was ist klein, hat griine
Haare und den IQ einer
Dose Mischgemiise? Die
Antwort auf diese
Frage gab Psygnosis
schon in diversen Lem-
mings-Spielen, denn die
Nager mit dem Hang
zum dramatischen
Abgang machen ohne
fremde Hilfe nichis
aufler in ihr Verderben
Zu rennen.
Doch erstmals haben sie einen
arideren Widsrsciher als fhre sigens
Dummheit. Der gemeine Ed hat die
armen Lemmings in allerlei wiiste

Gestalten wie Zombies oder Monster
verwandelt, nur Lomax, der von Natur

Oh, no! Zomhies im Lemmingland.

aus etwas heller im Oberstiibchen ist,
bleibt verschont. Er macht sich auf den
Weg, um seine Briider und Schwestern
zu erldsen.

B2D-Jump’'n Run
mit Stil

Psygnosis vollfiihrt mit Lemmingland
einen cleveren Schachzug. Wo andere
Titel vor allem an der Anonymitét ihrer
Protagonisten scheitern, setzen sie ein-
fach den altbekannten Lemming als

Jump'n Run-Helden ein, der von vor-
neherein als Charakter Akzeptanz und
Renomme genielt. Doch auch technisch
und spielerisch deutet sich ein Top-Titel
an, der den Vergleich mit Rayman nicht
zu scheuen braucht. Die wunderschan

Die erlisten Lemminge machen einen stil-
méBigen Abgang.

LI N F O S

System: ................ PlayStation
Genre: ................. Jump’n Run
SPIBIBEL s s was i s R 1
Hersteller: ............... Psygnosis
Entwickler: ............... Psygnosis
Testmuster ............... Psygnosis
Veriffentlichung: ............... K.A.

Lomax lduft vom Hinter- in den Uordergrund.

gezeichneten und animierten Charakte-
re agieren im Vorder-und Hintergrund
der farbenfrohen Comic-Landschaft.
Lomax wechselt, verfolgt von einer
unsichtbaren Kamera, auf die hintere
Ebene und kann dort weiterspielen. Die
Verbindung zu den Lemmings-Knobel-
spielen ist auch noch vorhanden:
Lomax besitzt sechs verschiedene
Féhigkeiten, darunter das Werfen sei-
nes Hutes nach Gegnern oder das klas-
sische Graben von Léchern, die man
iiber ein lcon-Menii abrufen kann.

Auflerdem ist auch der Erkennungs-
spruch ,Oh, no!” der unterbelichteten
Nager enthalten. Ich freve mich auf
den Test in einer der néchsten Ausga-
ben.

: e :
Das Schattenreich der Lemminge erinnert
an Ghouls’n Ghost's.
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STEFAN HELLERT

In die Schiacht kdnnt Ihr nicht eingreifen.
Grofikalibrige
Mechwarrior sind die
Hauptdarsteller in
Sonys erster Strategie-
Eigenproduktion.
Anders als bei Krazy
Ivan oder Mechwarrior
3000 hat man es mit
einem reinrassigen
~Papierkrieg” zu tun.
Es gibt keine Action-
Abschnitte, aufler den
selbstlaufenden Kampf-
sequenzen.

Man befindet sich in der Rolle einer
Kriegsmacht, die versucht ihre Stellun-
gen auf dem Handelsweg aufzuristen.
Unabhéingige Anbieter verkaufen ohne
Skrupel an jeden finanziell potententen

Interessenten Prototypen und Know-
How. Von einer Militdr-Basis aus lenkt

[nvestrent furm 1 Funds333388

Firelaseet

uraiili:s?!ﬂ
isht 2388 Is
f 4 'T'A

Gt 17288
At B

The perfartance is scheduled
as neationed.

L )

Stellt Ihr den Konzernen Finanzmittel zur
Verfiigung, entwickeln sie neue Mechs fiir
Euch.

Die Statusanzeige rechts unten verrit Euch
alle relevanten Infos iiber Euren Mech-Robo-
ter.

man die Geschicke der Truppen. Dieses
Hauptquartier dient als Fabrik, Kom-
mandozentrale und Handelszentrum.
Man hat eine ganze Abteilung Entwick-
lungs- und Design-Ingenieure zur Ver-
figung, die die Kampfmaschinen indi-
viduell gestalten; es besteht allerdings
auch die Méglichkeit, diese kompli-
zierten Vorgéinge selbst in die Hand zu
nehmen. Eine Vielzahl Menis und
Untermenus lassen Euch tief in die

N F O S

System: ................ PlayStation
BONPE: <oonsen v mrns e o Strategie
SERlER oy s soy soves s & 1-2
Hersheller .. e smsmmmnne Sony
Entwickler: ................. Artdink
Testmuster ................c.0 Sony
Veriffentlichung: ............... K.A.

Die Kdmpfe kinnt Ihr Euch aus fiinf verschie-
denen Perspektiven ansehen.

Jom 1 Femds353588
>

frawing

Li

L8

firaer
E5f8zz Arser
chill 2 £

This is 2 list of drawinss for
zech bedies easines.efc.

Bei sechs Konzernen kinnt Ihr Euch mit Hi-
Tech-Spielzeug eindecken.

Hardware Eurer Mechs eintauchen.

Von der CPU Uber die Panzerung, die
strategische Programmausrichtung oder
die Waffenbestiickung sind kaum Gren-
zen gesetzt. Nachdem die Produkfion
ibers Flie3band gelaufen ist, kann man
die Mechs in Gruppen zu je drei Robo-
tern einteilen. Nun wird’s strategisch,
denn die Mechs betreten das Schlacht-
feld. Mit einem Sammelsurium an
Befehlen dirigiert man die Einheit
durchs Gelénde. Trifft man auf einen
Gegpner, beginnt eine selbstlaufende
Kampfsequenz, in der die Qualitét
Eurer Befehlskette offenbar wird.
Carnage Heart ist kein Strategiespiel im
klassischen Sinne, sondern erinnert teil-
weise schon an eine Wirtschaftssimula-
tion, sozusagen Mech Park ohne Ach-
terbahn.
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STEPHAN GIRLICH
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Mit der Crash-Orgie
Destruction Derby legte
Reflections einen spek-
takularen PlayStation-

Einstand hin. Neben

dem Sequel zur gna-
denlosen Blechkeilerei
arbeiten die Jungs von
der Insel an einem wei-
teren Racing Game, mit
dem sie sprichwortlich
neues Terrain betreten.
Denn statt wie gewohnt auf vorgege-
benen Strecken Zeiten und Gegner zu
schlagen, Handlelf es-sich bei Morister
Truck Rally um ein waschechtes Quer-

feldein-Rennen mit vélliger Bewegungs-
freiheit. Einzig ein Kompaf hilft beim

In den nreen verschrottet lhr altersschwache Kutschen.

SEPTEMBER 1996 - FUN GENERATION

!

Orientieren, den kijrzesten Weg zu den
Checkpoints sucht lhr Euch selbst. Ihr
umkurvt nebelverhangene Weilder und
malerische Seen, kampft gegen Natur-
gewalten wie Hurricans oder Sandstiir-
me an, und auch die verschiedenen
Untergriinde bereiten Probleme. Das
hiigelige Geléinde ist voll texturiert und
in Echtzeit berechnet - Spritzwasser,
Staubwolken und Lichtreflexionen sind
beeindruckende grafische Schmankerl.
Die riesigen Pick-ups verhalten sich
realistisch, sogar der Federweg wird
simuliert. Alternativ zur Raserei iber
Stock und Stein dirft ihr in uramerika-
nischer Manier in Arenen Autos zer-
malmem oder bewéilrigt haarstréuben-
de Stuntkurse.

BLangstrecken-Rally
Darauf habe ich gewartet. Ein Renn-
spiel, bei dem man sich wirklich voll-
kommen frei bewegen kann und nur
durch natirliche Hindernisse in seinem

Vorwértsdrang gestoppt wird. In techni-

scher Hinsicht zeigt sich deutlich:
Reflections wissen mit der PlayStation
umzugehen. Das 3D-Environment wirkt
unheimlich echt und abwechslungs-
reich, die machtigen Trucks verhalten

|l N F O S

Syatenis .o cosasianes PlayStation
Genre: ...........c0vniinnn Rennspiel
Spieler: ................. 1-2 (Link)
Hersteller: ............... Psygnosis
Entwickler: .............. Reflections
Testmuster ............... Psygnosis

.......... Januar 97

Veriffentlichung:

Findet Ihr solch enge Schluchten, kinnt Ihr
enorm viel Zeit einsparen.

Im kleinen KompabB zeigt ein roter Pfeil die
Richtung zum niichsten Checkpoint.

sich so, wie man es auch in der Realitét
erwarten wiirde. Bergauf verlieren die
Kutschen deutlich an Geschwindigkeit,
an einem Steilhang kippen sie schon
mal plétzlich zur Seite weg und iber-
schlagen sich mehrmals. Ob die spiele-
rische Seite ein dhnlich hohes Niveau
erreichen wird, l&f3t sich zum jetzigen
Zeitpunkt noch nicht sagen. Doch schon
alleine die Idee, in berihmt/beriichtig-
ter Paris-Dakar-Tradition einfach aufs
Geratewohl und véllig uneingeschrénkt
Uber'n Acker heizen zu kénnen, weckt
in mir die Neugierde auf mehr. Ich bin
sehr gespannt auf den Test.
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Wir Uber Uns:

Endlich! Der Umzug ist geschafft, die FUN GENERATION
befindet sich nach dem Redaktionsbrand im April endlich in den

bei. Nur Holger |88t der ganze 32- bzw. 64-Bit-
Wahn weitestgehend kalt. Er bekommt, sobald

er seine PC Engine in der Hand hat, diesen
leicht abwesenden, aber zufriedenen Gesichts-

schonen, groRen Raumlichkeiten in Hochberg. Stephan und Gotz
pestanden natrlich auf ein Doppelzimmer, was, im nachhinein

betrachtet, keine sonderlich kluge Entscheidung war. Denn wie
ausdruck, wie man auf dem Foto sehen kann.

Sein Portra i ; : )
suckerstiRen Mitarbeiterinnen Rabea und Kerstin lieber in Onkel at hat aufgrund intensiver Abi-Vorberei-

Kais Layout-Stube auf. Doch ,die Jungs* sind augenblicklich

man auf dem Bild sehen kann, halten sich unsere beiden

tungen in der letzten Fun Generation gefehlt, wir

sowieso nur an Formel 1, Mario 64 oder Nights interessiert. Vor reichen es an dieser Stelle nach.

allem das obergeniale Rennspiel aus dem Hause Psygnosis
tragt doch permanent zur Verklrzung der allgemeinen Nachtruhe

die Vorzuge eines Haustelefons.

Stephan und Gotz entdecken

Der aktive Base-
baller liebt nichts
mehr als Al Bundy,
Rollen- und Baller-
spiele. Seine Sam-
melleidenschaft fuhrt R
ihn immer wieder in
die Untiefen der
lokalen Videospiella- |
den, bei denen er :
obskure Master
System-, Mega
Drive- oder PC-Engi-
ne-Module fir teue-
res Geld ersteht. Holger gehort
auRerdem zu den leidenschaftlichsten Zockern, die
| £ man je erlebt hat. Wenn er sich an einem Spiel
festgebissen hat, gibt er sich erst zufrieden, wenn
er den Abspann in allen variationen gesehen hat.
Dabei kommt es regelmafig zu unkontrollierten
Zornesausbriichen seinerseits, bei denen er die
Lebensdauer eines Joypads gekonnt zu verklrzen
weiR. Seine Lieblingsspiele sind Galaga 88, Rollen-
spiele in jeder Form und Formel 1.

brocoTroiCl

i

v.l.n.r.:Kerstin, Kai, Rabea, Uma Thurman

Der geschaftige

Geschaftsfiihrer Wolf-

gang erklart die Stra-

Stephan nimmt Binzis Bestzeit bei
Formel 1..in die Rekordstatistik auf.

tegie.

\
i

Bei Hai ist es
immer 5 vor 12,
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Da ist sie wieder, die Leitfigur des Videospielbusiness: der rotbemitzte Klempner
mit dem riesigem Schnurrbart. Er symbolisiert die Mef3latte, die es in punkto Game-
play zu erreichen gilt. Auf dem NES setzte er MaRstabe fir alle folgenden Spiele, auf
dem SNES zeigte er auf, was mit dem 16-Bitter alles anzustellen ist, und guch auf b
dem Gameboy machte er in punkto Komplexjtat und Spielwitz klar, was man alles auf | ¥

ein solches Handheld-Modul packen kann. (wsitr gont s auf do nexten Sote) , i




U PER MARIO 64

nintcndo 64
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e GUTZ SCHHIEDEHAUSEN ANDREAS BINZENH“FER 4

Seine Auftritte sind wie Eréffnung und Anschluf3
einer Systemgeneration, so war es auf dem NES
(Mario 1 und das fulminante Mario 3) und auf dem
SNES (Mario World und Yoshis Island). Und auch auf
dem Nintendo 64 wird man noch sehr lange ber
Super Mario 64 reden, bevor ein anderes Produkt
dessen Platz an der Spitze der Konsolen-internen
Charts einnehmen kann. Und egal ob die Konkurrenz
Atari, Sega, Sony oder 3DO heif}t, sie alle akzeptie-
ren den Vorbildcharakter dieser Jump’n Run-Reihe,
denn wer wirbt nicht gerne mit dem Préidikat: ,Besser
als Mario!”2

BDer Spielberg der Videospiele

Nicht jedes Produkt, das mit dem Namen Miyamo-
to in Verbindung gebrachr wurde, stammte auch
wirklich aus der Feder des Meisters. Zumeist behielt
er einfach nur pro forma die Oberaufsicht, ohne
selbst permanent in die Entwicklung einzugreifen
oder vor Ort présent zu sein. Bei Mario 64 fihrte er
seit langer Zeit wieder Regie und konnte sich véllig
auf dieses Projekt konzentrieren. Viel zu wichtig war
und ist der Titel fir die Einfihrung des heifersehnten
64-Bitters, Fehler durfte man sich wirklich keine erlau-
ben. Man muf3te Stirke demonstrieren; und natiirlich
auch, daf3 sowohl das Speichermedium Cartridge als
auch der durch Medienprésenz arg strapazierte
Mario durchaus keine Anachronismen sind, deshalb
hief3 es erst einmal zuriick zum Ursprung.

Die Dreierbeziehung Mario-Princess-Bowser war
von Anfang an das Leitmotiv der Mario-Spiele. Das
uralte Schema, Basewicht entfiihrt Edelfrau, die von
einem Held einfachster Herkunft (hier: Handwerker)
auf kithne und selbstlose Art und Weise gerettet wird,
funktionierte und funktioniert nach wie vor préchtig.
Allerdings tauchten mit der Zeit immer mehr Nebenfi-
guren und neue Charakfere in Marios Mikrokosmos
auf, die sich in den Vordergrund dréingten, doch
Super Mario 64 ist eine klare Reminiszenz an Mario
1 auf dem NES, der eigentlichen Quelle des Erfolges.

Den Hasen kann man mit
mehr als fiinfzig Sternen
noch einmal fangen.

Der Affe klaut Mario die

...sein Kumpel
zeigt Euch einen
Stern.

Die Morine miiBt lhr aus
dem Fenster locken.

Klassische
Jump'n Run-Ele-
mente.
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eim Sc der Kanone muB man gena
durch die Ringe fliegen.

Der erste Abschnitt ist ein beschaulicher Bergab-
schnitt, in dem aber schon der erste Zwischenendgeg-
ner lavert. Eine Uberdimensionale Bombe auf zwei
Beinen thront auf dem Gipfel, sein Stern ist eine leich-
te Beute fir den mit vielfdltigsten Bewegungsmaglich-
keiten ausgestatteten Publikumsliebling. Doch diesmal
wurden die Level nicht nur fiir einen Durchgang
angelegt, sechs Sterne sind in jedem der Hauptlevel
versteckt, wobei man grundsatzlich immer einen fir
100 Goldstiicke und einen fiir acht rote Miinzen
erhdlt. Springt man durch das zweite Dimensionstor

 (die Tore sind vornehmlich in Form von Bildern an

den Wénden des Schlosses der vermifiten Prinzessin
dargeste"t), befindet man sich in einem Level, der
sich, nachdem der Oberboss besiegt wurde, verdn-
dert. Beim zweiten Besuch ist auf dem ehemaligen
Kampfplatz ein kleines Tirmchen errichtet worden.
Ahnliches passiert im Unterwasser-Abschnitt im Erd-
geschof3, in dem man ein versunkenes Schiff an die
Oberfléiche bringen kann. Die insgesamt 18 Hauptle-
vel beinhalten klassische Thematiken wie beschauliche
Frihlingslandschaften, Schnee-, Wasser-, und Lava-
welten, dgyptische Sandwiisten, wie man sie aus
Mario 2 kennt, Geisterschlsser und Bowsers bizarre
Riickzugsorte. Obwohl das Spiel bisher nur in Japan
auf dem Markt ist und kaum jemand die horrenden
Summen bezahlen kann oder will, die man hierzulan-
de fiir ein Konsole hinlegen muf3, kennt jeder das Bild
vom Kampf Bowser gegen Mario, bei dem der Wicht
im Blaumann den grimmigen Drachen wie ein Ham-
merwerfer am Schwanz durch die Gegend wirbelt.
Eine Sequenz brigens, die auf dem Schirm unglaub-
lich eindrucksvoll dargestellt wurde. Bowser stof3t
grimmige Grunzlaute aus, wéhrend sich der fantasti-
sche Soundtrack zu einem dramatisch-doomigen
Hahepunkt steigert. Uberhaupt hat Miyamoto weniger
Wert auf knuddelige Gegner und zuckersiiBes Design
gelegt. Viele der Kreaturen sehen einfach nur
erschreckend aus, nicht so kraf3, wie man es aus ein-

SEPTEMBER 1996 - FUN GENERATION

Durch die Perspektive wird dieser Balance-

akt zum Kinderspiel

sch|iigigen 3D-Shootern kennt, doch auf
jeden Fall reicht es aus, um dem Zielpu-
blikum ein paar Schauer iiber den
Riicken zu jagen. Wirklich lobenswert ist
auch die Art und Weise, wie Miyamoto
mit dem Begriff ,Level” umgeht. Es gibt keine Karte in
Marios Welt, sondern man befindet sich nach Spiel-
start auf einer Wiese vor dem Lustschlof3 mit seinem
Wassergraben und dem Jugendstilbild iber der
Hauptpforte. Von hier aus kann man in die Welten
eintauchen oder auch im Schlof} selbst einige der ins-
gesamt 120 Sterne aufspiiren. Somit ist diese
Ummantelung auch ein grofer Level mit kleinen Ver-
zweigungen. Stellt man sich bspw. auf das Sonnen-
symbol in der Haupthalle und blickt in den Himmel
(dank des genialen Perspektivensystems kann man
den Blick- und Darstellungswinkel nach eigenen Vor-
stellungen definieren), schwebt Mario plétzlich in
bester Pilotwings-Manier Uber den Wolken, hat Fligel
an der Miitze und kann einen Stern erringen. In
einem anderen Gang lavert ein Geist, der Euch in
einen Innenhof lockt. Besiegt Ihr ihn und seine Kum-
pel, werdet |hr in das Geisterhaus gesogen, in dem
die physikalischen Gesetze teilweise auf den Kopf
gestellt werden. Auch die Mario-typischen Kleingkei-
ten, die seine Abenteuer so lebendig machen, sind
enthalten. In einem Level, der durch eine Pilzland-
schaft symbofisierf wird, trifft Mario auf einen Affen,
der ihm die Miitze klaut. Verlaf3t |hr den Level,
bekommt Mario die Miitze nicht wieder und muf3
fortan ohne die Kopfbedeckung weiterziehen. Aller-
dings sieht er nun wirklich aus wie ein kleinwiichsiger
Schreinergeselle mit einem Kunsthaartoupet aus dem
Sommerschluf3verkauf beim Sanitérfachhandel.

M, Es lebt!”

Denkt man zurtick an Marios Wurzeln, als ein
paar bunte Pixel sein Aussehen definierten, so hat
man es schon mit einem Quantensprung zur heutigen

Eine Wendeltreppe im
SchloB.

e o
Die Scheiben im Hintergrund
rotieren.

AR s
Der Eingang zu Bowsers
SchioB.

A -
Keine Aufbauschwierigkeiten
bei Nintendo 64.

=%, T8

.. —

et

Die hizarren Traume des Shi-
geru M.
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Here wed!
Auf dem Weg durchs ErdgeschoB.

Darstellung zu tun. Mario wird mit Hilfe der grafi- M Alles im griinen Bereich
schen Féhigkeiten des Nintendo 64 zum virtuellen Mario 64 wird mit Sicherheit in kiirzester Zeit zum

Leben erweckt. Er kann schleichen, trippeln, laufen absoluten Top-Seller avancieren, doch glaube ich
und rennen, er schwimmt oder paddelt, er weil3 sich  kaum, daf3 damit fur PlayStation oder Saturn ein exi-
zu ducken, zu kriechen, zu springen, hoch oder nied- stentielles Problem entsteht. Mario 64 diirfte eher ein
rig, mit Schraube, Salto oder gegen Wande. Er kann  Ansporn fiir dlle sein, die Gameplay-Frage neu zu

b bbbl flicgen, klettern, turnen, hangeln. Er haut zu, kickt definieren. Die CD-Konsolen werden weder mit FMVY-
Gegner, hebt sie hoch, wirft sie weg, kracht auf sie Sequenzen noch mit riesigen Mbyte-Monstren das
drauf. Er rutscht auf dem Hosenboden und auf dem Rennen machen, genausowenig wie Nintendo allein

Bauch und hat noch viele andere Tricks drauf. Mario  mit pixelfreier Grafik und iberragender Rechenpower
kann sich auch verwandeln. Anhand des roten Schal-  triumphieren wird. Nach dem Genuf3 der beiden
terblocks erhélt Mario seine Fliigel, der blave macht ~ Né4-Titel wirkten Sega Rally, wipEout oder sogar

ihn unverwundbar, wobei sein Korper dann nur noch  International Superstar Soccer Deluxe auf dem SNES
aus rotierenden Kugeln besteht, und der griine Block  noch genauso frisch und brillant auf mich wie zuvor.
iberzieht ihn mit einer schweren Metallic-Lackierung s ist nach wie vor die ansprechende Software, die
-ein grafisch absolut phénomenaler Effekt. Bevor ich  die Kéufer anzieht, vielleicht wachen viele der Fir-

den SchluBBpunkt einleite, méchte ich noch ein Wort men, die bisher mit purer Augenwischerei versucht
zur Gesamiprésentation verlieren: Natirlich kann haben, schnelle Kohle zu machen, endlich auf und
Mario 64 nicht mit gerenderten FMV-Sequenzen auf-  produzieren Spiele, die
warten, doch die Story eines bekannten Marketing diesen Namen auch
Managers einer grof3en Software-Firma zeigt ein- verdienen. So gesehen 3
. drucksvoll, warum man getrost auf diese Features  stimmt die eingangs auf-
verzichten kann. Er erzéhlte namlich, daf3 gestellte Behauptung,
__seine Freundin, die zusah, als er zum daf die MeBlatte einfach

- i

7+ ersten Mal Mario 64 spielte, ihn fragte, etwas hsher
T 77 ob er nicht endlich einmal den Vor- gelegt wurde, .
" spann wegdriicken kénne... aber hoch .
springen kén-
nen sie alle.
e e | e —— S ?‘il:w'ﬂﬁ' e
§ Smem e Nintendo 64  Hersteller: . .......... Nintendo | Grafik .............. 10 |
Genre: ............Jump'nRun Entwickler: .......... .Nintendo | |
bispisler i S e 1 Testmuster: .........FlyingArcs | Sound .............. 10 |
Poloele i 0l i gy 0208 / 852589 | |
. Besonderheiten: .. ... .. .Batterie  Verdffentlichung: .. ... .Jp. Import | Gameplay ...........10 3
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SommerschluBverkauf: |

AR
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Sony PlayStation
Descent dt
Extreme Pinball dt
NBA in the Zone dt
Megaman X ip
Metal Jacket ip
Leitgeist ip
Darkstalkers ip
Galaxian 3 ip
Two Tenkaku ip
Double Dragon in
Boxer’s Road ip
J-league Prime Goal jp
U-Tennis ip
Descent ip
Twin Bee Deluxe Pack jp
Gunners Heaven ip
SEGA Saturn

Darius Gaiden dt
Toh Shin Den Remix  dt
Wipe Out dt
Worid Cup Golf dt
Parodius dt
Hehereke Popoito dt
Johnny Bazookatone  dt
Galaxy Fight dt
K-Men dt
The Horde dt
In the Hunt us
Primal Rage us
Reverthion ip
Hattrick Hero S ip
Megaman K ip
Darius Gaiden ip
Puzzle & Action ip
Gradius Deluxe Pack jp
Dragon Ball 2 ip
Gehockers '
Virtua Fighter 2 in
Rlone in the Dark 2 jp
In the Hunt ip
Decathlete ip

P
3995 IIM

79,95 DM
59,95 DM
£9,95 DM
49,35 DM
39,95 DM
39,5 DM
58,95 DV
49,95 DV
49,95 DM
49,95 DIV
39,95 DM
49,95 DV
39,95 DM
69,95 DM
69,95 DM
29,95 DI

43,35 DM
39,95 DM
39,35 DM
43,95 v
49,95 bmi
39,95 DM
49,95 DM
49,95 DM
33,35 DM
43,35 DM
69,95 DM
69,95 DM
69,95 DM
49,95 DM
59,95 DM
43,35 DM
39,35 DM
63,35 DM
39,95 DM
39,95 DV

49,95 DM
53,95 DM
63,95 DM

Ruhrorter StrafBe 9 - 46049 Oherhausen - Telefax: 0208 / 82327-9

Telefon: (0208) 8 23 27-41 und 8 23 27-4¢

Sony PlayStation
Bust a Move 2 dt
Pete Sempras Tennis  dt
Bubble Bobhle Col. dt
Aquanauts Holiday (Sept.)dt
Poed dt
Return Fire dt
Burning Road (Sept.) dt
Cyberia dt
Track & Field dt
Olympic Games dt
Olympic Soccer dt
Top Gun dt
Alien Trilogy dt/e

Cronicles of Sword /Sept dt
Namce Museum 1 (Sept.)dt
Beyond the Beyond us
NHL Powerplay (Sept.) us
Die Hard Trilogy (Sept.) us

Buster Bros. Col. (Sept.) us 119,95 DM
Twin Cobra Col. (Sept.) jp 139,95 DM
K1 Fighting Grand Prix jp 139,95 DM
Racing Groouy jp 139,895 DM
Overhlood jip 139,95 DM
Cool Boarders (Sept.) jp 139,95 DM
Ayrton Senna Kart ip 139,95 DM
Tobal No. 1 jp 139,95 DM
Street Fighter alpha2 jp 139,95 DM
Hyper Rally jp 139,95 DM
Game Buster dt 89,95 DM
Memory Card 120 Blocks dt 89,95 DM
Sony Tasche dt 19,95 DM
Joy-Pads ab 29,95 DM
Perf.-Lenkrad, m. Pedalen 129,95 DM

Mad Catz -Lenkrad, m. Ped.

69,35 DM
99,95 bm
89,95 DM
99,95 DM
89,95 v
89,95 bm
99,95 DM
89,95 bV
99,95 DM
83,95 Dm
83,95 DM
83,95 DM
83,95 DM

139,95 DM

SEGA Saturn

Gungriffon dt 89,95 DN
Discworld dt 89,95 DN
Destruction Derby dt 89,95 DN
Pro Pinball dt 89,95 DN
Athlete Kings (Sept.) dt 89,95 DN
Road Rash dt 99,95 DNV
Earthworm Jim 2 dt 89,95 DN

Legend of Dasis
Command&Conguer/Sept.
Stnru nf Thnr

| nhji_a;iiui"'f.iiaui Mallard
Nintendo 64
N64, incl. Mario+Pilotwings 999,95 DN

us 129,95 DN
us 119,95 DN
us 119,95 DN
us 119,35 DN
us 119,95 DN
jp 119,95 DN
jp 119,95 DN

us 329,35 DV
us 149,95 DN
us 149,95 DN
dt 119,95 DN

RGB-Booster-Umbau + Kabel
pie ip 139,55 DN
ab Sept. Wave Race 64 lieferbarl!!

Spiele einzeln, je

Versandkosten per Post 9,95 incl. NN,
per UPS 15,- incl. NN. Bei
Annahmeverweigerung herechnen wir
15,- DM Bearbeitungsgebiihr zzgl. der
entstandenen Kosten.

Hindleranfragen bitte unte
Tel. (0208) 8 23 27-32 1
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' i Ein gutes Bild vom Wal (incl. Fontaine) gibt
' : satte 30 Punkte.

i Der Traum vom Fliegen wird von
Generation zu Generation weiter-

! getréumt. Um uns eben diesen

’ ¢ Traum so realistisch wie moglich zu

i Men“s f gestalten, hat Nintendo keine Kosten

i ’ und Mishen gescheut und kurzerhand
die Firma Paradigm verpflichtet, die
bereits mehrere Jahre erfolgreich Flugsi-
mulatoren fir die NASA programmiert
hat. Auf vier fraumhaft in Szene gesetzten

Inseln erfiillt man sich mit verschiedenartigen
Fluggerdten seinen Kindheitstraum. Beinahe foto-
realistische Grafiken und die Nintendo typische

70 keh

erfolgreich die einzelnen Mis- | Detailliebe (auf den Inseln befinden sich Tennisplétze,
sionen bereits heendet wur- | verschiedene Felder, Straf3en usw.) machen unseren

Traum optisch perfekt. Hat man sich an der Grafik
satigesehen und verstanden das analoge Pad auch
wirklich analog zu benutzen, kommt man in den voll-
en Genuf3 des hervorragenden Fluggefihls. Im nun
vorhandenen Adrenalinrausch beginnt mit dem
Bewiiltigen verschiedener Missionen das eigentliche
Spiel.

B Der Hangglider

Missionen: Neben dem obligatorischen Durch-
fliegen einer gewissen Anzahl von Ringen miissen
bestimmte Fotos geschossen werden, oder der Glider
muf3 mittels Thermalquellen in vorgegebene Hohen
gebracht werden.

Steuerung: Da der Hangglider logischerweise
nicht motorisiert ist, gibt es nur eine Taste zum Brem-
sen bzw. Landen (A- oder B-Taste). Die Perspektive
wird mittels R-Taste zwischen ,hinter dem Glider” und
Euren Erfolg: { von ohen) Mis- f ,im Glider” umgeschalten. Driickt man den Z-Button,
Shaspunkte, . 2o, "”:::" erscheint ein rechteckiger Fotorahmen, dessen Inhalt,
mt‘-im, et (13 nan, deo-Z ButioriyAede los, als Foto gespei-

chert wird.

Einstiegshilfe: Seid geduldig! Der Hangglider
will mit &uBerst viel Ruhe schén langsam und vorsich-

= E
Wer im versteckten Menii alle
Missionen einer Gattung min- §
destens mit Silber beendet,
darf eine weitere Insel mit
dem Birdman erkunden.

ILOTWINGS

ANDREAS BINZENHUZFER * STEPHAN GIRLICH

In dieser Mission solltet Ihr
sofort nach rechts ahdrehen.

Eine erfolgreiche Landung mit
dem Hangglider!

s

unhedint

104 karh

SOEED FUEL

Dieser griine Ball muB durch das halbe Level in
eine transparente Rdhre getrieben werden, -auf
Leit versteht sich.

tig gelenkt werden. Fotos und Ringe lassen sich am
besten in der Ego-Perspektive meistern. Zum Landen
mit ca. 30 km/h in wenigen Metern Hohe die Lande-
platform anfliegen.

BDer Rocket Belt

Missionen: Wie gewohnt durchfliegen wir
Ringe, es miissen aber auch grofe Ballons zerstért
oder ein Flug durch eine Hohle gemeistert werden.
Zweimal habt Ihr sogar die Aufgabe, einen Ballon an
einen bestimmten Ort zu treiben, oder auf verschie- f
denen Plattformen zwischenzulanden.

Steuerung: Der Rocketpack gibt mit der A-Taste
vollen, mit der B-Taste lediglich halben Schub. Der Z-

Button laf3t Euren Mann in der Luft ,stehen”, kostet

aber tierisch Sprif. Die Perspektive &t sich von ,hin-

ter dem Rocket Belt” bis ,iber den Rocket Belt” mittels

der gelben und der R-Taste beinahe stufenlos verstel- y
len.

Einstiegshilfe: Das Pad mu3 unbedingt analog
benutzt werden. Um z.B. geradeaus zu fliegen, mifit ’
lhr Ever Pad logischerweise schréig nach vorne-oben f
richten (Uben, Gben, ben). Ansonsten fliegt mit Voll-
schub, meistert brenzlige Situationen mit Halbschub,
und im Notfall immer blitzschnell Z-Button driicken.
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BDer Gyro Copter

f Missionen: Das Durchﬂiegen von Ringen ver-
steht sich von selbst. Neu ist das Abschief3en von Luft-
ballons und Zielscheiben. Als Clou diirft thr zusétzlich
Bert aus der Sesamstrafe abknallen.

Steverung: Mit der A-Taste wird der Gyro Cop-
ter beschleunigt, mit der B-Taste wieder abgebremst.
Mit dem Z-Button feuert man Raketen ab, und per R-
Taste wird die Perspekfive von ,hinter dem Fluggerdit”
auf Ego-Perspektive gewechselt.

Einstiegshilfe: Die Missionen sollten zwecks der
Ubersichtlichkeit aus der Ego-Perspektive gespielt
werden. Ansonsten achtet darauf, daf Ihr nie zu
schnell werdet, und attackiert Bert aus méglichst nied-
riger Hohe (ca. 30-40 Meter).

BBirdman, Cannonball und Co
Wie es fir ein Next Generation Spiel beinahe
schon wblich ist, halt auch Pilotwings jede Menge
Secrets verborgen und zwar in Form von zusétzlichen
Luftsportarten. Erreicht man némlich auf einer Insel
mit samtlichen drei Fluggerdten mindestens die Silber-
medaille, erhdlt man je nach Insel den Birdman, Can-
nonball, Sky Diving und den Jumble Hopper. Mit dem
Birdman, dem lkarus der Neunziger, erkundet man
gaudihalber die ganze Insel und bestaunt erneut die
zu keinem Zeitpunkt pixelige Grafik. Beim Sky Diving
muf} man zundchst saubere Formationen und hierauf
eine elegante Fallschirmlandung hinlegen.
Der Cannonball ist die spafligste Diszi-
plin Gberhaupt. Mit einer Kanone
schieft lhr Euer Mdnnchen iber
| die halbe Insel geradewegs
auf eine iiberdimensionale
Zielscheibe. Mit dem Jumble
Hopper macht Ihr dem
gestiefelten Kater Konkur-
renz und miif3t moglichst
schnell in eine transparente
Rahre hupfen.

TEE

SFE® LEVEL

Diese Hihle ist nicht nur

verdammt eng sondernauch . . 0 Nintendo 64

ehenso windig (hlaver System: . ‘

Pieil). BEARB e e Simulation
] e [ e I e S S s 1
e R S e 24
Besonderheiten: KA.
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B Nur Fliegen sind schéner
Pilotwings kiindigt das Ende der digitalen Padwelt
an. Ohne Analogstick wiére ein derartig phénomena-
les Fluggefihl sicherlich nicht denkbar. Zudem erfor-
dert jede Disziplin Ihre eigene Steverung, wodurch
mehrere Stunden Spielspaf3 garantiert sind. Egal mit
welchem Gerét man unterwegs ist, man merkt, daf3
hier Profis am Werk waren. Die Landungen sind z.B.
alles andere als ein Kinderspiel und miissen sorgféltig
geiibt werden. Einziges Manko in spielerischer Hin-
sicht ist das automatische Wechseln der Perspektive,
das dem Spieler das ein oder andere ,H&2" oder
,Huch!” entlockt. Alles in allem ist Pilotwings nicht nur
wegen seiner hervorragenden Grafiken, sondern vor
allem auch aufgrund des hohen Simulationscharack-
ters ein auch fiir dlte-
re Semester uneinge-
schréinkt empfehlens-
wertes SpieL Interes-
se am Genre voraus-
gesetzt.

Wenn man die Zielscheibe
leicht verfehit..

... und aus Versehen Mario
ins Gesicht ballert, ...

.

f‘&f \\7 ‘&;

... wird er kurzerhand zum
Wario.

Mit dem Rocket
Belt miissen
sowohl waagrech-
te als auch senk-
rechte Ringe ein-
gesammelt wer-
den.

L

srm LIvEL = _, [ vEs
Hier miiBt Ihr zunéchst 20 Ballons
abknallen und danach eine Bombenlan-
dung hinlegen.

Wunderschine 'anscIia saufna me innhsrriamn die
Rechenpower des NG4.

Mit dem Jumble
Hopper miiBt lhr
miglichst
schnell in diese
transparente
Rihre springen.

von 10

Hersteller: nasNintendo- L Brafik . .. A0

Entwieklersirs = pvele i Paradigm

Testmuster: . ... ... .. Flying Arts | Sound .......... A |
D208 / 852589

Vergffentlichung: . . . .Japan-mport | Gameplay ............ 9
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PHII..IPP NOACK « STEFAN HELLERT

Einstiegshilfe

Der erste Mowe, den ich
gelernt habe, war die Super
Special Attack, die entweder
bei einem komplett aufgefiill-
ten Power-Balken oder bei
einer rot blinkenden Ener-
gieleiste ausfihrbar wird.
Mit ihrer Durchschlagskraft
ist es miglich, auch einen
verlorengeglaubten  Kampf

noch einmal umzubiegen!

A playstation

&
'

MY
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In Heft 6/96 stellten
wir SNKs Neo Geo CD-
Umsetzung The King of
Fighters 95 bereits fir den
Saturn vor (Rating 7). Mit
etwas Verspdtung ist jetzt
eine PlayStation-Variante
in Japan auf den Markt
gekommen.

Im Gegensatz zur
Saturn-Version wurde auf

Feuerhallehalten den Begner auf Distanz.

Garn ist der mmlerne Sumu grof & muskuls.

eine Kombination aus Modul und CD verzichtet (wo
hétte man das Modul auch hineinstecken wollen?).
Die Folge sind geringfigig léngere Ladezeiten. Das
Spiel ist natirlich dasselbe geblieben; aus insgesamt
24 verschiedenen Fightern lassen sich jeweils Dreier-
teams bilden bzw.
bereits vorgefertigte
anwdhlen. Es besteht
weiterhin die Moglich-
keit, mit einem einzel-
nen Kémpfer gegen die
restlichen 23 anzutre-
ten. Viele aus anderen
Neo Geo-Priiglern
bekannte Charaktere
finden sich in dieser
.Best of - Compilation
wieder: Joe Higashi,
Ryo Sakazaki, Mai
Shiranui, Billy Kane,
Terry Bogard, efc.
Vornehmlich Art of
Fighting und Fatal
Fury wurden dabei als
Fundus herangezo-

gen.

B Unter-
schiede
...gibt es zur Saturn-
Fassung keine, sehen wir einmal von den gering-
fugig langeren Ladezeiten ab, die im Vergleich
zum Neo Geo-CD-Original jedoch an Lichtge-
schwindigkeit grenzen. Alle Figuren, alle Stages,

........... PlayStation ~ Hersteller: . . . ..
GEMbE: il e Beatem Up  Entwickler: . .. ..
aiif e e S e e 1-2  Testmuster: . ...
HpYB[: st S ae s RS o 2]
Besonderheiten: . .. .Memory Card  Verdffentlichung: . .

Ca. Preis:

Zwei Neo Geo-Legenden ringen um den 'ﬁel
»Kiinig der Kampfer*

Heidern stammt eigentlu:h aus einem anderen,
uralten SNK-Spiel: Ikari Warriors.

T ]

alle Moves, alles da! Erstaunlich gut und schon nach
iberaus kurzer Trainingszeit mit bis zu 100%-iger
Zuverldssigkeit lassen sich die Special Moves mit dem
Sony-Pad ausfihren. Ich muf3 gestehen, daf3 2D-
Beat'em Ups, wie The King of Fighters 95, inzwischen

Seht lhr das Brmsen mTakumas Gesicht?

einen nicht zu unferschatzenden gerade-
zu nostalgischen Charme auf mich aus-
iben. Denn nach wie vor lassen sich
verniinftige Sprungattacken nur im
Zweidimensionalen {berzeugend und
vorallem spielspaf3steigernd verwirkli-
chen. Bei Virtua Fighter oder Tekken
schweben die Fighter nach einem
Sprung mit extrem niedrigen Geschwin-
digkeiten zur Landung herab. Wer da
nicht li:'mgsr in aller Seelenruhe eine
Konter aus dem Armel schiitteln kann, soll-

te sich

lieber anderen

Genres

zuwenden.

von 10

......... snk | Grafik R
......... SNK
... Flying Arts, | Sound . .... A S |
0208 / 852589 |
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STEPHAN GIRLISH * PHILIPP NQACK

Die 17
Strecken

Hut ah vor Bizzare Creations,
tas Design der 17 WM-Kurse
entzieht sich jeglicher Kritik.
Gerade im Uergleich zum eben
erschienen Formula One 2 auf
dem PC sind die Strecken von
Monaco his Suzuka noch ein
biBchen relistischer und vor
allem deutlich detaillierter in
Szene gesetzt. Stadtkurse wie
Monte Carlo oder Adelaide
bringen die heklemmende
Enge authentisch riiber, jede
Bodenwelle und alle Objekte
am Streckenrand wurden
integriert. Geschwindigkeit-
sprobleme sind iiberhaupt
| nicht zu registrieren. Die Gra-
fikengine arheitet mit 25 fps,
das Scrolling ist demzufolge
wunderschin fliissig.

Hier dréingt sich gerade ein Ferrari in der

FORMEL 1

Zeitlimit

8/24

2:03.234

Kurve innen vorhei. Wihrend der Startphase heiBt es Ruhe hewahren.

Da wurde jeder halbwegs ambitionierte Rennspiel-
fan hellhérig: eine Formel 1-Simulation mit allen Ori-
ginalstrecken, -fahrern und -teams - die Erfiillung
eines Wunschtraumes fiir viele. Schon im Vorfeld
konnte sich das Rennspektakel mit vielversprechenden
Preview-Versionen reichlich VorschuBlorbeeren ein-
heimsen, jetzt endlich steht die fertiggestellte Fassung’
zum ausfiihrlichen Check bereit.

Psygnosis-untypisch startet Formel 1 ohne einlei-
tendes Intro - eine Tatsache, die sich in diesem spezi-
ellen Fall sehr leicht verschmerzen aBt. Das erste
Menii befaft sich mit den begleitenden Optionen. Ihr
konfiguriert Controller sowie Soundkulisse oder
bediugt bislang erzielte Rundenrekorde, die auf einer
Memory Card festgehalten werden. Wollt lhr sofort
Gas geben, verwendet |hr die Schnellstart-Option, -
die einem einzig die Wahl des Fahrers und der
Strecke Uberléft. Ihr startet vom letzten Platz aus, das
Fahrverhalten entspricht dem des Arcade-Modus. Ist
die erste Neugierde befriedigt, widmet lhr Euch dem
Einstudieren der 17 Kurse der 95er Saison. Da man
in einem Rennen mit dem gesamten Starterfeld jedoch
viel zu sehr mit den extrem stur auf der Idedllinie fah-
renden Gegnern beschéftigt ist, solltet thr wie folgt
vorgehen: schnappt Euch einen der Williams, die
sind am leichtesten zu beherrschen und trotzdem am

aRAND PrIX
Moo

schnellsten,
und stellt das
Teilnehmerfeld

habt thr die Még-

lichkeit sowohl im Prac-

tice als auch im Rennen selbst

(im Duellmodus gibt es kein Qualifying) Eure gesamte

Autmerksamkeit fast ausschlieflich dem Streckenver-

lauf zu schenken. Verstandlich, daf3 dies alles sehr
viel Zeit in Anspruch nimmt. Doch glaubt es mir,
wenn |hr spéter Rennen ber die volle Distanz absol-
viert, reut es Euch spétestens nach den ersten Dre-
hern, daf3 Ihr die Kurse nicht hundertprozentig
beherrscht, da solche vermeidbaren Fehler unheimlich
viel Zeit und Pléitze kosten. Weniger dramatisch wirkt
sich das erwartungsgemdf} im Aracdemodus aus,
denn hier haben Ausrutscher neben die Piste nur
einen minimalen Geschwindigkeitsverlust zur Folge.
Die Rennlénge ist grundsétzlich auf drei Runden fest-
gelegt, firs Qualifying dirft Ihr die Strecke gerade
ein einziges Mal abfahren. Um aufs Siegerpodest zu
gelangen, agiert Ihr ohne Riicksicht auf Verluste. Ihr
schubst die anderen Fahrer mit einem sanften Remp-
ler ans Hinterrad von der Piste oder dréingelt Euch in
den Kurven innen an der Konkurrenz vorbei. Durch
hartes Anbremsen provoziert lhr machtig spektakulé-

Im Arcade Modus
fahrt Ihr gegen ein

Driickt Ihr das Steuerkreuz nach unten, kdnr
auf Duell. So ihr den Verkehr hinter Euch beohachten.




CIRCUIT
SELECT.

re Power Slides, fir deren Beherrschung es wiederum  sind unerléBlich, wollt lhr ohne

einiges an Ubung bedarf. Die Simulationsvariante aktive Fahrhilfen sowie in den
dagegen spielt sich vdllig anders. Die Wagen reagie-  héheren Schwierigkeitsgraden
ren weitaus sensibler und bestrafen Fahrfehler gna- nicht hoffnungslos hinterherfah-

denlos. Berihrt lhr bspw. Griinfléichen, gerdt der Flit-  ren. Doch geniigt es nicht, den
zer augenblicklich ins Schlingern und ist nur Guferst  Verlauf des Kurses nur grob zu

schwierig wieder abzufangen. Es ist entscheidend, wissen. Nur wer im allerletzten
die Balance stéindig zwischen Fast-Abflug und ~ Moment bremst, maglichst frih
sicherheitsorientiertem Fahren zu halten. wieder beschleunigt und die
Abhéngig von Wagen und Perspektive Curbs mit in die Ideallinie einbe-
gelingt dies einfach bis schwer. Wie zieht, hat gute Chancen aufs
schon erwdihnt ist man mit dem Williams ~ Treppchen zu fahren. Gerade
am besten bedient. Der englische Ren- aus der Pseudo-Cockpit-Perspek-

ner fahrt fast wie auf Schienen und 16t tive gelingt dies jedoch phéno-
sich demzufolge ohne gréfBeren Proble-  menal gut. Obwohl Ihr nicht im

e
SCHUMACHER.,
BENETTON"

& TAG HEUER Official Timing
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SCHUMACHER . 1. . . ASTEST LAP

BENETTOM REMN 1:17.459 ==
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y B TAG HEUFR Official Timing
4  enassiie t
Die Ideallinie ist dunkel schraffiert. & TAG HEUER Official Timing

9
"U‘Ium.

GRAND PRIX
MODE

Meonaco ist die Hille. Wer hier ohne Fahrhilfen hesteht,
ist ein wahrer Meister.

me selbst durch die engsten Schikanen jagen.

i . A i SCHUMACHER
Schwieriger gestaltet sich dies mit dem Benetton. 50.200 [ 389
Schief3t lhr mit zuviel Tempo auf eine Kurve zu, neigt
der Wagen zum Untersteuern und driingt vehement
zur FahrbahnauBenseite.

Im Tunnel \reriindet sich das Motorengerdusch.

BUm Welten voraus
‘ An dieser Stelle muf3 ich sagen, es war kein Test
; wie viele andere. Alleine 30 Stunden habe ich in das
‘ Auswendiglernen der 17 Kurse investiert, zwei weite-
i re Stunden waren nétig, um das Kurvenverhalten der
verschiedenen Rennwagen auszuloten, erst dann
begann das eigentliche Spiel. Formel 1 ist demzufol-
, ge weniger ein Game, dessen spielerisches Potential
‘ man von der ersten Sekunde an vollstéindig ausschap-
fen kann. Vielmehr verbessern sich die Fahrkiinste P’ TAG HEUER Officin! Timing
proportional zur Fahrdaver. Exakte Streckenkentnisse  \ig im Fernsehen: die Zeitnahme.

GRANDG PRIX
MODE

GRANDG PRIX
MODE
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RUAV T T E S
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B ES TRTIME;
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GRAND PRIX
MoDE

Bei einem Ausflug ins
Gras saugen sich die
Reifen mit Dreck voll.

Viiele Driginal-Werbebanden finden sich im Spiel. :

— — m— —_— y

" LAP TIME
. 1:51.9

Keine SEItenheit: die Gegner drangeln Euch zur Seite oder
schieBen Euch ins Heck.

Wagen sitzt, also eigentlich gar
nicht spiiren kénnt, wann die Haf-
tungsgrenze iberschritten ist,
bekommt lhr mit der Zeit ein untriig-
liches Gefihl fir das Verhalten der
Kutschen. Ahnliches habe ich bislang nur bei Formula
One (2) auf dem PC erlebt. Ein weiteres grofes Plus
ist der nahezu stufenlos einstellbare Schwierigkeits-
grad. Uber die Starke der Gegner, Fahrhilfen, die
Wahl der Perspektive und die Art des Controllers laf3t
sich Formel 1 entsprechend den individuellen Fahr-
kiinsten nach Belieben anpassen. Wollt lhr allerdings
den maximalen Spielspaf3 herauskitzeln, empfehle ich
die Cockpit-Perspektive, ein NeGeon-Pad und den
Verzicht auf jegliche unterstiitzende Hilfen - so ist der
Geschwindigkeitsrausch garantiert vorprogrammiert.
Fehlt eigentlich nur noch “ne ordentliche Akustik. Das
Motorengerdusch ist zwar bei allen Kutschen gleich,
doch was soll’s. Dafiir drehen sie ziigig und bissig
nach oben und klingen auch auf Daver nie nervig.
Rast lhr an den vollbesetzten Tribiinen vorbei, regi-
striert lhr enthusiastisch anfevernde Fans. Nennt lhr
eine Surround-Anlage Euer eigen, kreist die Zuschau-
erkulisse, bspw. im Hockenheim-Motodrom, sogar
férmlich um Euch herum und der Streckensprecher ist
ebenfalls auszumachen, wenn auch nur undeutlich.
Die verbale Begleitung von Jochen Maas ist wohl
Geschmackssache, im Sinne einer méglichst authen-
tisch wirkenden Préisentation jedoch ein lobenswertes
Feature. Einzig wirklicher Schwachpunkt von Formel

1 ist das oftmals nicht nachvollziehbare Verhalten der

DieTeams und
ihre Fahrer

Insgesamt haht Ihr die Wahl
aus 13 Teams und 35 Fahrern.
Die Flitzer sind ihren realen
Vorbildern nicht nur optisch
hundertprozentiy nachemp-

funden. Auch das Fahrverhal-
ten ist verschieden, vor allem
die Kurvengeschwindigkeiten
unterscheiden
deutlich.

sich recht

nach.

Das waren noch Zeiten: Schu-
macher laBt Damon stehen.

Gegner. Selbst beim Uberrunden bremsen Euch die
Jungs knallhart aus oder schieBen Euch véllig tberra-
schend ins Heck. Mit der Zeit vermag man dies aber
besser und besser einzuschdtzen. SchluBendlich rast
Formel 1 an allen &hnlich gearteten Konkurrenzpro-
dukten mit Lichtgeschwindigkeit vorbei und tber-
nimmt unangefochten die Filhrung im Rennspiel-
Genre. Ob sich daran in naher Zukunft etwas éndern
wird, méchte ich in Frage stellen. Formel 1 ist trotz
Super Mario 64 der heif3este Anwdrter fir mein per-
sénliches Spiel des Jahres.

o eag

ALESE 27 -
24 S

J & TAG HEUER Official Timing

LaBt am Start die Réder so wenig wie miglich durchdrehen, um
schnell wegzukommen.

In den Pits wechselt lhr Reifen und tnkl
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Seit 1994 gilt fir die Formel 1 ,Back To The
Roots”. Statt High Tech-Entwicklungen steht wieder
das fahrerische Kénnen im Vorder-
grund, ein Umstand, der beson-
ders Fahrern wie Micha-
el Schumacher zugute 4
kommt. Durch das Ver- & _
bot von Traktionskon-
strolle, ABS, Power-Brakes,
Computerfahrwerk und Vierrad-
Ienkung sind die Rennen nun weni-
ger ein Wettbewerb der Ingenieure, als
der besten Lenkradkinstler. Die Fitnef3
der Fahrer spielt ebenfalls eine groflere
Rolle, 18t sich das Auto durch den Ver-
zicht auf aktive Fahrhilfen nicht mehr so
exakt einstellen. Nur die physisch stérksten
Piloten behalten die notige Konzentration,
um den Wagen Uber die gesamte Renndi-
stanz fehlerfrei tber den Kurs zu jagen. Wir
stellen Euch die wichtigsten Fahrer sowie Teams vor,
zeigen Euch die schénsten Strecken und beleuchten
weitere inferessante Aspekte rund um die Formel 1.

.)) Die wichtigsten
aktvellen Fahrer

Michael Schumacher

1991 gab Michael Schumacher bei Jordan sein
Formel 1-Debiit. Doch verlief sein Einstand kurios:
nach dem Qualifying war Schumacher sensationell
Siebter, das Rennen selbst
aufgrund eines Kupplungs-
schadens aber schon nach
wenigen Metern beendet.
Trotzdem kaufte Benetton-
Chef Flavio Briatore den
Deutschen kurzerhand aus
seinem Vertrag bei Jordan
heraus, der Kerpener dank-
te es Briatore auf seine Art:
Nach einem dritten und
einem vierten Platz in der
Fahrer-WM folgten zwei
Weltmeisterschaftsgewinne,
und in der letzten Saison ging sogar die fir die
Teams so wichtige Konstrukteurswertung an Benetton.
Dieses Jahr hingegen durchlebt Schumacher nach sei-
nem Wechsel zu Ferrari alle Héhen und vor allem
Tiefen des Motorsports. Nur selten schafften es die
roten Renner bislang iber die Ziellinie, in der Fahrer-
wertung liegt Damon Hill uneinholbar vorn. Trotzdem
will Schumacher bei dem italienischen Traditionsrenn-
stall bleiben, in der Hoffnung, daf es néichstes Jahr
besser laufen wird.

N
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aothman;:

Damon Hill
Der Brite hat es
nicht leicht. Sein
Vater Graham
Hill war
S ebenfalls
5] Formel 1-
Fahrer und
konnte sich
zweimal den
Weltmei-
stertitel sichern. Zudem gewann er die
berijhmten 500 Meilen von Indianapolis
und siegte in Le Mans. Logisch, als
Sohn eines derartig erfolgreichen
; Vaters hat man es schwer aus dessen
Schatten herauszutreten. So ist es
nicht verwunderlich, daf3 Damon
zundichst nur wenig Interesse fiir die Formel
1 zeigte. Statt dessen fuhr er Motorradrennen
und spielte in einer Rockband. Erst 1985 begann er
seine Karriere in der Formel 3 und erhielt schlief3lich
1992 einen Vertrag bei Williams als Testfahrer. Dort
Uberzeugte er durch konstante Leistungen, 1993 fuhr
er seine erste komplette Formel 1-Saison und konnte
drei GP gewinnen. Doch bis zum heutigen Tage will
die Kritik an Damon Hills fahrerischem Kénnen nicht
verstummen. Liegt der Englénder in Fihrung, nutzt er
die Uberlegenheit der Williams und féhrt wie ein
Uhrwerk. Gerét er allerdings unter Druck oder muf3
hinterherfahren, leistet er sich Fahrfehler en masse
und verschenkt so oftmals entscheidende Punkte. Die-
ses Jahr muf3 er Weltmeister werden, ansonsten kann
er ndchstes Jahr wohl beim Traktor-Pulling sein Talent
beweisen.

Jean Alesi

Die Bilanz des Franzosen ist wohl die merkwirdig-
ste aller Formel 1-Fahrer: er gilt als einer der schnell-
sten Fahrer, hat aber bei mittlerweile 112 Grand Prix
gerade mal einen einzigen gewonnen, und zwar letz-
tes Jahr in Montreal/Kanada. Trotzdem steht er in
der Gunst der Fans
ganz oben. Spek-
takular und ohne
Rucksicht auf Ver-
luste prUgeh er sei-
nen Wagen férm-
lich um die Kurven
- oder eben ins
Kiesbett oder noch
schlimmer. Sein
Wechsel zu Benet-
ton brachte ihm
nicht den erhofften
Erfolg, statt um
Siege kampft Alesi weiterhin um Anerkennung. Sein
Debiit gab er ibrigens 1989 in Frankreich.

Avswimsn § IO

GRAND PRIX
MODE

JORDAN - PIUCEOT
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Die sechs
Perspektiven

Die Wahl der Perspektive ist
auBer von den persinlichen
Vorliehen auch von der Art
des Controllers abhéngig. Die
Sicht vom vorderen Spoiler
aus und die Pseudo-Cockpit-
perspektive empfehlen sich
sinnvollerweise nur dann,
wenn lhr einen analogen Con-
troller zur Steuerung henutzt.
Ansonsten verliert lhr auf-
grund der hier deutlich hihe-
ren Spielgeschwindigkeit zu
leicht die Kontrolle iiber den
Wagen, da Ihr nicht weich
ein- heziehungsweise gegen-
lenken kdnnt. Von den vier
AuBenansichten sind die bei-
den mit dem steileren Blick-
winkel vorteilhaft, einfach
der Ubersichtlichkeit wegen,
da [lhr den Verlauf der
Strecken hbesser einsehen
kiinnt.
= It
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Die wichtigsten
Teams

Williams
Teamchef: Frank Williams
Technischer Direktor: Patrick Head
Seit 1975 in der Formel 1, bislang siebenmal
Weltmeister in der Konstrukteuerswertung. Fiinfmal
stellte Williams den Fahrerweltmeister: 1980 Alan
Jones, 1982 Keke Rosberg, 1987 Nelson Piquet,
1992 Nigel Mansell, 1993 Alain Prost. In den letzten
vier Jahren galt das Auto eigentlich als unschlagbar,
und muf3te dennoch Benetton letzte Saison, dank
Schumacher, in der Konsrrukteurswerfung den Vortritt
lassen. Williams lebt von der professionellen Organi-
sation und den hervorragenden finanziellen Vorraus-
sefzungen. Was passieren wird, wenn sich der Moto-
renlieferant Renault néichstes Jahr aus der Formel 1
zuriickziehen wird, steht noch in den Sternen.

Benetton
Teamchef: Flavio Briatore
Technischer Direktor: Ross Brawn
Schon seit 1981 in der Formel 1 dabei, kam die
italienisch-britische Allianz erst ab 1989 richtig auf
Touren. In dem Jahr tbernahmen Flavio Briatore und
Tom Walkinshaw das Ruder. In der Konstrukteurswer-
tung plazierte sich das Team 1988, 1991 auf Platz

vier, 1988, 1990, 1992, 1993 auf Platz drei, 1994 S5

auf Platz zwei und 1995 sogar auf dem Treppchen
ganz oben. Dieses Jahr dagegen zeigt sich, daf3 ein
Mann wie Schumacher selbst mit Leuten wie Alesi
und Berger nicht so leicht zu ersetzen ist. Benetton
spielt hinter Williams und Ferrari, wenn der mal halt,
nur noch die dritte Geige. Zudem braucht das Team,
ebenso wie Williams, ndchstes Jahr nach dem Aus-
stieg von Renault einen neuen Motorenlieferanten.

Ferrari
Teamchef: Luca di Montezemolo
Technischer Direktor: John Barnard
Das Traditionsteam der Formel 1. Seit 1951 sind
die feuerwehrroten Flitzer ununterbrochen am Start,
die Bilanz kann sich sehen lassen: achtmal konnte die
Konstrukteurswertung gewonnen werden, neunmal
die Fahrer-WM: 1952, 1953 Alberto Ascari, 1956
Manuel Fangio, 1958 Mike Hawthorn, 1961 Phil Hill,
1964 John Surtees, 1975, 1977 Niki Lauda, 1979
Jody Scheckter. Ferrari verfiigt tber das grofite Jah-
resbudget aller Teams, dennoch wollen sich in letzter
Zeit die hei3ersehnten Siege nicht einstellen. Seit
1990 gewann das Team aus Maranello gerade mal
zwei GP. Dieses Jahr kénnen die Italiener nur noch
ihr ramponiertes Image wieder geradebiegen, um
dann néchstes Jahr mit einem zuverl@ssigen Auto und
Michael Schumacher im Cockpit den Kampf um den
Titel neu zu entfachen.

FIR

Fédération Internationale de I'Automobile

Die FIA ist ein ZusammenschluB nationaler Automobhilclubs
und -verbénde und ist fiir die Ausarbeitung und Uberwa-
chung der Regeln im Motorsport zustindig.

FOCA

Formula One Constructors Association

Die Vereinigung der Konstrukteure, also der Teams. Chef
der FOCA ist Bernie Ecclestone, der die Vermarktung der
Farmel 1 fest in den Handen hiilt.

Fliigel

Die Breite des Frontfliigels ist auf 140 cm begrenzt, die des
Heckfliigels auf 100 cm. Beide dienen zur Erhihung des
AnpreBdrucks.

Getriehe

Halbautomatische Getriebe mit mindestens vier, aber maxi-

mal siehen Vorwirtsgdngen sind erlaubt. Zudem muB ein
funktionstiichtiger Riickwirtsgang eingebaut sein.

Querbeschleunigung

Physikalische Krifte, die aufgrund der Fliehkréfte bei Kur-
venfahrten nicht in Langsrichtung sondern seitlich auf ein
Fahrzeug einwirken. Werden in g gemessen: 1g = 9,81 m/s2

DETI [

Die MaBe eines Rades sind auf eine Breite von max. 15
inches (381 mm) und einen Durchmesser von max. 26
inches (660,4 mm) hegrenzt.

Telemetrie

Uber Funk ist die Box iiber den Zustand des Wagens stindig
informiert. Seit 1994 diirfen vom Team nur noch Daten emp-
fangen werden. Uerdnderungen von Parametern wie Ziind-
zeitpunkt oder Gemischaufbereitung sind untersagt.

Zeitnahme

iiber ein Sender/Empfanger-System wird die Zeit beim Pas-
sieren der MeBpunkte auf die Tausendstelsekunde genau
genommen.

B

Das zur Zeit beste Triebwerk stammt von Renault
und befevert die Renner von Williams und Benetton.
Der Motor besticht durch seine immense Power und
hohe Zuverléssigkeit. Der Zehnzylinder hat einen
Hubraum von ca. 3000 ccm und bringt bei einer
maximalen Drehzahl von fast 14000 U/min gut 700
PS auf die Hinterrader. In den letzten finf Jahren trieb
der Renault-Motor viermal das Weltmeister-Auto an.
Von daher kam es fir viele véllig tberraschend, daf3
sich Renault zum Ende der 97er Saison definitiv aus
der Formel 1 zuriickziehen wird. Doch keine Bange,
Alternativen gibt es genug. Ebenfalls aus Frankreich
stammt der Zehnzylinder von Peugeot, der diese Sai-
son dem Jordan-Team ordentlich auf die Spriinge hilft
und sich nach stetigen Verbesserungen zudem als
auferst standfest erwiesen hat. Nach dem Gewinn
der Rallye- und Sportwagen-WM und weiteren presti-
getréichtigen Siegen beim Langstreckenklassiker von

Die Motforen
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Le Mans und dem Wisstenmarathon Paris-Dakar
méchte Peugeot in naher Zukunft auch den WM-Titel
im Nonplusultra des Motorsports einfahren. Ford
Zetech bastelt an einem neuen, von Insidern als
aufBerst vielversprechend eingestuften V10-Motor, der
allerdings erst ab der néichsten Saison eingesetzt wer-
den soll und zwar exklusiv im Newcomer-Team des
schottischen Ex-Formel 1-Fahrers Jackie Stewart.
Mclaren setzt weiterhin auf Mercedes und fahrt
immer besser mit dem Motor aus deutschen Landen.
Weniger gut bestellt ist es um das Ferrari-Triebwerk.
Die Leistung stimmt zwar einigermaf3en, doch beson-
ders die Standfestigkeit darf nach den zahlreichen
Ausféllen des Duos Schumacher/Irvine in den letzten
Rennen in Frage gestellt werden.

[ ] oo
» Die schonsten
Strecken
Monte Carlo - Monaco
Rundenlénge: 3,328 km
Rundenzahl: 70
Renndistanz: 259,584 km
Ayrton Senna sagte Gber Monaco: ,Die grofite
Herausforderung iiberhaupt: Das Konzentrationslevel
ist extrem hoch. Uberall ist man am Limit, tberall mil-
limeternah an den Leitplanken - der kleinste Fehler
bringt das Aus.”
Genau aus diesem Grund steht Monaco sowohl
bei den meisten Fahrern wie auch bei den Fans hoch
im Kurs: bar jeder Vernunft und doch faszinierend.

Die Durchschnittsgeschwindigkeit betrdgt ca. 140
km/h, fir den engen Stadtkurs ein unglaubliches

Wiederholung

Die Replay-Funktion erlaubt
es Euch, komplette Rennen
nochmals Revue passieren zu
lassen. Wie hei einer Fern-
sehiibertragung  betrachtet
Ihr den Kampf um Platze und
Punkte von feststehenden
Kameraperspektiven aus,
oder verfolgt das Geschehen
aus stidndig rotierenden und
zoomenden Blickwinkeln.
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Tempo. Montreal - Kanada
Mika Hakkinen sagte iber Montreal: ,Ein wunder-

Hockenheim - Deutschland schdner Kurs mit interessantem Streckenverlauf, der
Rundenlénge: 6,815 km die Ausarbeitung eines tiberdurchschnittlich exakt
Rundenzahl: 45 ausgetiftelten Setup verlangt.”
Renndistanz: 306,675 ; Der Circuit Gilles Villeneuve,

Michael Schumacher sagte iber Hockenheim: ,Es  benannt nach dem tdlich ver-
ist wohl verstandlich, daf3 ich mich auf diesen Kurs ungliickten Vater von Jacques
ganz besonders freue. Die deutsche Grand Prix- Villeneuve, ist ein sehr unrythmi-
Strecke ist eine Power-Piste, die ich aber auch wegen  scher Kurs. Das siéindige Brem-
ihrer einzigartigen Atmosphére ganz speziell schat- sen und Beschleunigen verlangt
ze." genaueste Kentnisse der

Die Strecke im Badischen ist ungewshnlich lang. Strecke, will man nichtalle
Ebenfalls aus dem tblichen Rahmen fallt, daf sich paar Mefer im Kiesbett lan- A
80% der Zuschauer auf einen Bruchteil des Kurses den. Die Geschwindigkeit ?\\V o4
konzentrieren - das Motodrom. Wie in einem Fuf3- pendelt stéindig zwischen &
ballstadion feuern die Fans die vorbeifahrenden langsamen und schnellen

Wagen an - Ghnliches kann man nur noch im méchti- ~ Streckenabschnitten.
gen Oval von Indianapolis erleben.

e Gjaea S Gl PlayStation  Hersteller: ..........Psygnosis | Grafik ......... e )
(SEnpes st deds de i i Rennspiel  Entwickler: ... .. Bizarre Creations
Snialap s N0 E RIS Mo TRI L TRSbMNSERR L e Psygnosis | Sound ........... ...110
Levelite oida ik w17 Kupse
Besonderheiten: . . . .Memory Card,  Vertffentlichung: . . . ... .Erhaitich | Gameplay ........... 10

Mad Catz, neGeon, Dolby Surround  Ca. Preis; . . .......... 99,- DM
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Solch opulent ausgestatteten Raume sind bei Experts schon der
grafische Hahepunkt.

: & Jigt hr insgesamt 13 Missionen. Das Abenteuer spielt

b | ‘Aufmerksomkeit, soll Euch nicht vorschnell das Zeitli-

J.' Eigentlich verwunderlich: trotz bestens geeigneter
a3 Hardware sind herausragende 3D-Shooter wie Alien
Qi Trilogy oder ids indizierter Titel auf der PlayStation
S bislang die Ausnahme. Expert versucht hier Abhilfe

i zu schaffen.

@ Al Mitglied einer polizeilichen Spezialeinheit erle-

in einem Hochhaus, und |hr arbeitet Euch von der

mm Tiefgarage aus langsam Stockwerk fir Stockwerk

mm ncich oben. Den Gegnern riickt Ihr mit groBkalibrigen
Waffen und Granaten auf den Leib, verschiedene

il Auftréige, wie z.B. Geifeln befreien oder Bomben

@ entscharfen, bringen etwas Taktik ins bleihaltige
Geschehen. Bodenfallen und auf Bewegung reagie-
rende Sprengladungen in den Wanden erhshen Eure

@ che segnen. Eine Leiste am unteren Bildschirmrand
O [ miert iber aktivierte Waffe, restliche Munition

mills und Gesundheitszustand. !

@ Technisch erb&rmlich
Gébe es einen Preis fir die schlechteste Grafiken-
@mm gine, Expert ware ein heiBer Anwarter auf diese
Il . Auszeichnung”. Trotz anachronistischer Aufmachung
ruckelt und zuckelt das Teil oftmals an den unméglich-
sten Stellen, namlich meist dann, wenn auf dem Scre-
en Uberhaupt nichts los ist. Ist der erste Schock iber
die technischen Unzulanglichkeiten tberwunden, wird i
man mit stereotyp attackierenden Gegnern konfron-
tiert. Die fettleibigen Kahlschédel beispielsweise ver-
harren see|enruhig auf einer Stelle, selbst unter hérte-

Systefn: Lt s Sl el PlayStation
............. 3D-Action
Shielenzl i I e T
Bl et e =t k)
,,,,, Memory Card,

Sprachausgabe

Veroffentlichung:
Ca. Preis: .. ..

Hersteller: . . . .
Entwickler: . . . .
Testmuster; ... ..

Beim Einsatz des
Nachtsichtgerites
schimmern alle
Textures griinlich

stem Beschuf3

weichen sie kei-

nen Millimeter

zur Seite. Die %o =5 Z

restlichen Fein-  Vor einem Einsatz kiinnt Ihr Eure Bewaffnung

dessprifes dage- etwas variieren.

gen hiipfen und

springen lustig

ballernd durch

die Gegend, fehlt

nur noch, daf} sie

dabei ein Lie-

dchen trallern. Der

Spielablauf selbst

ist ganz o.k., da die

Missionen relativ

abwechslungsreich

sind. Trotzdem, unterm

Strich ist Expert ein innovati-

onsloser, technisch unterdurch-

schnittlicher und vor allem null moti-

vierender 3D-Shooter, der sich im

besten Falle als Tirstopper verwen-

den laf3t.

Finger weg!!!
®°e

s

!

Die Gegner sind bescheiden animiert.

.. .Nihon Bussan | Grafik . ...
...... Nichibutsu

.. .Flying Arts
0208 / 852589

.. . .Japan-Import

.......... KA.
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‘VIRTUA

Wer trotz des verregneten Sommers nicht auf seine
allabendliche Runde Golf verzichten will, aufgepaft
hier kommt Virtual Golf.

Wer bei dem Préidikat ,Virtual” allerdings der lllu-
sion vom sensorabgefragten Plastikgolfschléger und
der 3D-Brille erliegt, muf leider entttuscht werden.
Virtual Golf spielt sich selbstversténdlich mit her-
kémmlichem Pad und auf einem 2D-Fernsehbild-
schirm. Mit zwei Amateur- und zwei Profikursen ste-
hen sicherlich ausreichend Golfplatze zur Verf(.igung
Die somit 72 Lécher bestreitet man entweder im Trai-
ning, Turnier, Skin-Spiel, Derby Scramble und Aus-
cheidungsspiel oder mifbraucht sie einfach als
Ubungsplatz. Bevor’s aber so richtig auf den Rasen
geht, entscheidet man im Optionmeni; iber Sound,
Sprachausgabe, Mulligan, Spiegelbild, Schattierun-

gen und Wind oder bestaunt ein Bild der Mitarbeiter.

Endlich auf dem Fairway, greift man zum optimalen
Schléger und bestimmt die Richtung, in die geschla-
gen werden soll. Hat man auch den Treffpunkt des
Balles festgelegt, beginnt der actionreiche Teil des
Spiels. Der eigentliche Schwung wird, wie gewohnt,
durch dreifachen Knopfdruck ausgefishrt, wobei der
erste den Schwung startet, der zweite iiber die Harte

und der dritte Uber die Genauigkeit enfscheidet. Eure :

Erfolge konnt lhr selbstverstéindlich per Memory Card
zwischenspeichern und sogar aus sechs verschiede-
nen Kameraperspektiven bewundern.

BPlatzreife knapp verfehlt

Virtual Golf ist ganz bestimmt kein schlechtes
Spiel, angesichts der Flut von meist besseren Konkur-
renzgolfspielen gibt es allerdings einiges zu beméin-
geln. Der Schwierigkeitsgrad 1Bt sich nur minimal
variieren und ist im allgemeinen zu niedrig. Die Ein-

stellungsmaglichkeiten vor dem Schlag sind zwar kei-

nesfalls gering, dank unnétigerweise komplizierter
Tastenbelegung und beinahe optimaler Grundeinstel-
lung aber geradezu iberflissig. Auch die Wetter-
und Bodenverhdlinisse flieflen zu wenig in die
Schlagberechnung mit ein. Soundtechnisch und gra-
fisch haut Virtual Golf wahrscheinlich auch keinen
mehr vom Hocker, zumal einfach keine Detailliebe
vorhanden ist. Alles in allem I}t sich Cores Golfvari-
ante dennoch recht gut spielen und eignet sich wohl
am besten fir Gelegenheitsspieler zur schnellen
Runde zwischendurch.

4 1 =

Hersteller; . ......
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L GOLF )

ANDREAS BINZENH"‘FER STEPHAN GIRLISH

M={E (‘g‘f
ﬁer kleine Kreis muB geniigen,
um die Griins zu lesen.

|
l
1
' S
i Worert

l
]
1
} Schldge ins Wasser kinnt lhr ent-

weder wiederholen oder vom Ufer
. -aus mit einem Strafschlag fortset-

Weibliche Teilnehmer diirfen den Abschlagpunkt ein Stiick nach
vorne verlegen.
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SAMPRAS
XTREME

TENNIS

GYTZ SCHMIEDEHAUSEN - STEPHAN GIRLISH

Einstiegshilfe:

Wahit den Spieler ,Dressel”
an und spielt im Turnier-
Modus. Die ersten drei his
vier Gegner sind ziemlich ein-
fach auszuschalten. Um Pete
Sampras und Konsorten in die
Knie zu zwingen, empfiehit
sich folgende Taktik: Bei eige-
nem Aufschlag immer in die
duBerste Ecke schlagen. Der
Gegner macht meistens

einen Hechtsprung oder Es ist schon eigenartig. Obwohl die 32-Bit-Generati-
bewegt sich sehr weit ins

suBere Halbfeld. Man ©n Schon seit geraumer Zeit auf dem Markt ist, sind
Liuft nun selbst ein his Wirklich gelungene Tennis-Simulationen rar gesét bzw.
zwei Schritte ins Feld nicht vorhanden. Mit dem starken Lizenznamen Pete Sam-

und retourniert mit o5 gelang Codemasters zwar ein grof3er Coup, doch
:::;:::r;:j:;:::ag ;.:.s dréingt sich sofort die Befiirchtung auf, da3 man es wieder
Eiuft man so gut wie ©inmal mit der Umkehrung des ,Alpia-Effektes” (kaum Geld

Der Aufschlag auf dem Hartplatz.

nie Gefahr, gebreakt in die Spielentwicklung, viel Geld in die Werbung) zu tun

. puteraufschlag ,sli-

zu werden. Beim Com- hgben konnte.

Bevor man das erste Mal mit dem Schléger in der Hand
ced“ man den Ball A betritt. 153 g d l
zuriick wod Fickt ans 9E0 entrecourt betrift, |G tlmcn sich von der ge unge.nen
Netz vor. Hier kann Prdsentation und den ibersichtlichen Optionsmenis einstim-

- man  (mit etwas men. Einzel- und Doppelmatches kénnen bestritten werden,

Geschick) das ein oder g tisten via Vier-Spieler- .
st letztere sogar mit vier Joypadartisten via Vier-Spieler-Adap

spiclen. Doch Vorsicht: 1"~ AuBerdem kann man die Geschwindigkeit des Balles
die Computer-Gegner festlegen, ebenso wie den Schwierigkeitsgrad oder die
rechnen allzu stereotype Beschaffenheit des Platzes. Auf selbigem angekommen,
Taktiken aus und finden \,Ghit man erst einmal die passende Perspektive. Anders
::;:';’::”:::ha“ ";:ftle als bei vielen Genre-Vertretern macht sogar die Ego-Per-
man dfters mal Variationen SPektive durchaus Sinn und vermittelt das wahre ,Ich-

einbaven, um den Rechner ' steh’-auf-dem-Platz”-Gefiihl. Drei verschiedene Auf-

zu verwirren. schlagsstéirken kénnen genutzt werden: Die sehr wei-

Der kleine Punkt markiert Auch von ohen ist Extreme Tennis ein schiner Anblick.
den Aufschlagspunkt.

Ein lustiges Damendoppel.




d“-“-‘l-_ﬁ'b

Eine russische KongreBhalle wird zum Tennisplatz umfunktioniert.

BERt

Der hintere Spieler riickt ans Netz vor.

che und einfach auszufihrende Angabe, die
den Gegener sofort ins Spiel kommen l&f3t, ist
wenig effektiv. Der nachststérkere Aufschlag
ist auch nicht die Welt, allerdings sehr fiir

_einen o e

sicheren zweiten -
Service zu empfeh- _
len. No.3 ist ein fester
Schlag, der sehr genau
getimt werden méchte, da 3

man sonst ins Netz oder ins Aus

drischt. Variantenreich ist auch die

weitere Schlagpalette des Pixelsport-

lers. Der Spieler setzt Vorhand und

Rickhand je nach Stellung zum Baill

automatisch ein. Hat man nicht die opti-

male Position eingenommen, vollfihrt er

einen Hechtsprung, um den Ball zuriick ins

Feld zu befsrdern. Je nach , Aufstehge-
schwindigkeit” heif3t es dann entweder dem

Ball hinterherschauen oder wieder ins Spiel
kommen. Alles in allem kann man die Steve-

rung wirklich Gber den griinen Klee loben, hier
wurde endlich einmal die Spielmechanik in den
Vordergrund gestellt. Seit Jimmy Connors Tennis
auf dem SNES wurde genau dies bei allen darauf-
hin verdffentlichten Simulationen nicht hundertpro-
zentig befriedigend geldst.

M., Das machst Du nur
einmal mit mir!”

Anders als bei den meisten Sportspielen sind die
Computergegner bei Sampras Extreme Tennis in der
Lage, dazuzulernen. Das hat im Match die Konse-
quenz, daf} man zundchst eine gute Taktik findet und
eine Zeitlang einfache Punkte macht, bis plétzlich der
unerwartete Gegenschlag folgt. Wechsel zwischen
Grundlinienspiel und Netzattacken stiften hingegen
Verwirrung im virtuellen Oberstiibchen, und plczzierte
Aufschlage lassen die ,Simutanten” verzweifeln.
Sampras Extreme Tennis ist auch in punkto Sound
der Matchwinner. Die Zuschaver lassen sich mit-
reiflen, und die Schiedsrichter geben ihre Meldun-
gen in der jeweiligen Landessprache des Austra-
gungsortes zum besten, die da sind: Frankfurt,

Paris, London, Barcelona, Hong Kong, Moskau,
Melbourne, New York oder ein Hinterhof im
Ghetto einer amerikanischen Grof3stad.

Fazit: Jeder, der auch nur minimal Sympathie
fur den Tennissport empfindet und eine PlaySta-
tion besitzt, kommt nicht an diesem Spiel vor-
bei. Sampras ist der Kénig auf dem Video-
spiel-Tennisplatz.

| Einstiegshilfe:

" Wenn man sich einen eigenen

Spieler baut, kommt es weni-
ger auf extrem hohe Schiag-
stirke als vielmehr auf
Hechtreichweite und Schnel-
ligkeit an. Besonders harte
Schiidge des Gegners kiinnen
ehenso energiegeladen
zuriickgespielt werden.
AuBerdem kann ein langsa-
mer Spieler vor allem am
Netz mit einem Stopball zur
Verzweiflung gebracht wer-
den. Angeschnittene Bille
kinnen hingegen nur von
Spielern mit hoher Schlag-
kraft ausgefiihrt werden.
Dazu muB man, nachdem man
die Flugrichtung des Balles
mit dem Steuerkreuz vorge-
geben hat, sofort mit einem
weiteren Tastendruck am
Steuerkreuz eine Richtungs-
dnderung herbeizufiihren und
so die Flugrichtung des Balles
verdndern.

Auch Spielpausen gehidren
dazu.

von 10
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CIRCUIT BEAT

o

__ANDREAS BINZENH§FER * STEFAN HELLERT ‘__v-_a"'

,,Wenn Dir Rls!gT_Rnsgr_Rm .
~ original ist, dann spiel doch hiermit!”

Einstiegshilfe:

Circuit Beat solite auf jeden
Fall mit einem analogen Pad
gespielt werden. Am besten
benutzt Ihr das Namco neBc-
on Pad und stellt im Key Con-
figuration Menii die Clearen-
ce auf 3 mm und nutzt die
Sensitivity mit 135° voll aus.
Wer weniger auf Bestzeiten
und mehr auf Fahrgefiihl aus
ist, kann natiirlich auch das
Mad Catz Lenkrad verwen-
den, solite dann aber auf-
grund des léngeren mechani-
schen Weges die Sensitivity
auf 90° herabsetzen. Wer
sein Mad Catz liebt, kann
eventuell sogar auf 45°
zuriickschrauben. Zwischen
den einzelnen Autos kennte
kein alizu groBer Unterschied
festgestellt werden; wen's
trotzdem interessiert: die
Formel 1 Wagen wurden
redaktionsintern mit dem gel-
ben Wagen des Howard-
Teams erfahren.

Dieser Tunnel gehdrt zu den
wenigen grafischen Lecker-
hissen.

Engere Kuruen SII‘II‘I nur im
Drift zu hewdltigen.

Ilerart chaotische Situatio-
nen sind keine Seltenheit.

lution zu

So oder so ahnlich kénnte ein Werbeslogan fiir
Cicuit Beat lauten. Die Jungs von PrismArts haben
sich némlich offensichtlich gefragt, warum etwas
Neues erfinden, wenn man Altbewdéhrtes kopieren
kann? Demgeméf wurde dann auch die Aufmachung
der beiden Ridge Racer beinahe detailgetreu iiber-
nommen: |hr donnert mit einem von fiinf Tourenwa-
gen, die in unterschiedlichen PS-Klassen angeboten
werden, Uber einen von drei Rundkursen. Wéhrend
eines Rennens wird man mit Informationen wie Gang-
anzeige, Position, Runden- bzw. Gesamtrekord, Dreh-
zahlmesser, verbleibende Zeit bis zum néichsten

TIRE

22

Wer am Start zuviel Gas gibt, IdBt die Rader durch-
drehen und verliert so wertvolle Sekunden.

Checkpoint und einer Ubersichtskarte der
Strecke tberhduft. Na, kommt Euch das
irgendwie bekannt vor2 Die Frage, ob Cir-
cuit Beat auch grafisch mit Ridge Racer zu verglei-
chen ist, diirfte sich mit einem Blick auf die Bilder
wohl| mehr als erbrigen. Habt Ihr Euch schlieBlich
durch alle Optionmeniis geklickt, liefert Ihr Euch ent-
weder heif3e Duelle im Battle Mode, fahrt auf Zeit im
Time Trial Mode oder kimpft um die begehrte Sieger-
trophéie im Race Mode. Der Sieger im Race Mode
darf nicht nur einen Pokal mit nach Hause nehmen,
sondern die gewonnene Strecke auch riickwarts
bestreiten. Wer zudem alle drei Strecken riick-
warts als Sieger beendet, bekommt im Unter-

........... PlayStat\Dn

System

E1l e e e e Rennspiel  Entwickler: . . . . .
Bpigleriis el Baleait o r e daskmifsteps s s aiien
Level: . e =B

Besonderhmten ..... Memury Card Verdffentlichung: . . .

neGcon Pad, Mad Catz  Ca. Preis: . . .

Im Replay Meode kiinnt Ihr Euer letztes Rennen
aus verschiedenen Perspektiven bewundern.

Hersteller ......

schied zu Ridge Racer (!) keine neuen Tourenwagen,

sondern die Kénigsklasse des Rennsports, die Formel
1, als Belohnung und darf mit wesentlich schnelleren

F1 Boliden Gummi lassen. Doch wie gut wurde eben

dieses Kernstiick eines jeden Rennspiels, das Fahrver-
halten, in Szene gesetzt?

BVon Curbs, Drifts und
Fahrgefiihl
Die Steverung an sich ist zwar leicht gewshnungs-
bediirftig, aber durchweg akzeptabel. Kurven miissen
von aufBen angefahren werden, und jeder Zentimeter
der Strecke kann effektiv genutzt werden. Wer z.B.
bei rasanten Fahrten durch ein ,S* links und rechts
die Curbs mitnimmt, erlebt Fahrspaf3 pur. In
engen Kurven und Spitzkehren kommen Drifter
voll auf lhre Kosten. Zum Driften geht Ihr kurz
vom Gas und steigt, wenn Ever Wagen in Fahr-
trichtung gerutscht ist, wieder voll aufs Gaspe-
dal. Bei guter Streckenkenntnis sind beide Per-
spektiven gleich gut
beherrschbar, aufgrund
der hsheren Geschwin-
digkeit und der spekta-
kuléreren Optik werden
Freaks allerdings eher in
der Ego-Perspektive iiber
den Asphalt brettern.
Das gravierendste der
wenigen Mankos ist die
Tatsache, daf} die Grafik
bei heftigen Remplern mit
den Gegnern kurzzeitig
zum Stillstand zu kommen scheint, obwohl Eure Renn-
semmel kaum an Geschwindigkeit verliert. Da Pris-
mArts die Betonung eher auf Arcade als auf Simulati-
on gelegt hat, ist Circuit Beat nicht nur Rennspielfre-
aks, sondern auch Neueinsteigern im Rennspielgenre
zZu empfehien, zumal dank des nicht allzu niedrigen
Schwierigkeitsgra-
des mehrere
Stunden Splel

i—

spaf garan-
tiert sind. van 10
..... Pmsmf.\rts Grafik R
..... Prism Arts |
Flying Arts | Sound ...... Aren e
0208 / 852589 |
Japan-import | Gameplay ....... e
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A&fﬁbelch? Seite befindet =
EE=E ®

_sich die Games Island Anzeige ? o

Was kostet das Nintendo 64 :!I'I
bei Games Island ? &

In welcher S’rad’r beflnde’r
such Games Island ?
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'ROAD RASH

GUTZ SCHHIEDEHAUSEN STEPHAN GIRLI:CH

[_E—**--_‘_“\,‘J Lo sy

Einstiegshilfe:

| S

Als Polizist muffi man auch zu hiirteren MaBnahmen greifen.

Im Laufe der Zeit kristallisieren sich die wahren
Evergreens im Spielegenre heraus. Nicht wenige
haben sich ein 3DO gekauft, um Spiele wie Need for
Speed oder eben Road Rash zocken zu kénnen. Elec-
tronic Arts hat dies wohlwollend zur Kenntnis genom-
men und diese Titel lange Zeit exklusiv fir die Konso-
le des EA-Griinders Trip Hawkins produziert. Nun
kénnen endlich auch Saturn-Besitzer das faszinieren-
de Motorrad-Rennen auf dem heimischen Bildschirm
genieflen, doch wie gut ist die Konvertierung?

Ein Tritt kann durchaus auch nach hinten losgehen.

Im Panzerklub geht es wieder einmal hoch her.
Axel und seine Hardcore-Braut Pear! vertreiben sich
den Abend beim lustigen Biker-Pébeln. Bose, Jon und
Slash prophezeien dem GroBmaul ein paar kompli-

zierte Knochenbriiche, die sie ihm withrend des néich-

sten Rennens angedeihen lassen werden. Axel begibt
sich ans schwarze Brett und schreibt sich fir den
maximal 26,5 Kilometer langen Stadtkurs ein. Auf

= ZIe N

W

Videos von Swervedriver, Thera-
py! oder Monster Magnet wer

dem mér-
derischen
Parcours gibf's
besonders viele Méglichkei-
ten, einen Unfall zu bauen.
Hier findet man keine Auslaufzo-
nen an der Straf3enseite, nur ziem-
lich harte Begrenzungen wie Alleebdume,
Brief- und Zeitungskdisten, Hausfassaden oder
Laternenmasten. Auf3erdem wird der Verkehr oft-
mals sehr dicht, und lethargische FuBgénger schlep-
pen sich von Bordstein zu Bordstein -der ideale Ort
fir Geschwindigkeiten jenseits der 250 Km/h-Marke.
Doch bis Axel ein Superbike mit dieser Endgeschwin-
digkeit sein eigen nennen darf, muf3 er erst 40.000$
verdienen. Im ersten Level bekommt er fiir jedes
gewonnene Rennen 1.000$. Leichtverdientes Geld,
wenn man nach ca. 8 Kilometern als erster ins Ziel
einfahrt. Doch auch die Polizei-Présenz auf den
StraBen hat seit den letzten Biker-Treffen stark zuge-
nommen. Schnell hat man seine Kohle und seine

Abflug!



saturn

Player 1 :
246 E 13. 7%

Harte Fights hei 246 kmh sind nicht nachahmenswert.

Renn-Qualifikationen gegen eine behagliche 4qm-
Zelle eingetauscht, wihrend das Motorrad von einem
Vorschlaghammer oder einer Pump-Gun unter Poli-
zei-Aufsicht fachménnisch zerlegt wird. Auch die
Reparaturpreise sind gediegen: sollte man mal die
Klippen runterfahren oder zu viele Unfélle bauen,
verliert man gut und gerne 1.000 -2.000$.

.No Fear!”, denkt sich Axel. Pearl will heim, sie
hat dieses Glitzern in den Augen. Axel mag sie, weil
sie wie ein Kerl fchrt, aber wie eine Wildkatze
schnurren kann. Und sie hat ein paar geile Piercings
an interessanten Stellen...

Die Grafik ist auch auf dem Saturn auf hohem Niveau.

BHinter der Kurve lauert der
Tod

Am Start steht Axel wie immer an der letzten Start-
position. Aufer mit Pearl hat er mit keinem Fahrer
einen Nichtangriffspakt geschlossen. Ganz im
Gegenteil, Axel liebt es, seine schwere Eisenkette auf
den Schéidel des irren Slash krachen zu lassen oder
die total kaputte Rhonda vom Bock zu treten. Die
Motoren heulen auf und Axel ist in seinem Element.

Road Rash l&ft den Spieler tief in die Welt der
irren Motorrad-Chaoten eintauchen. Manche Teilneh-
mer hassen einander so sehr, daf3 sie gezie“ auf ihre
Intimfeinde einhacken, um diesen einen Freiflug in die

SYStEMET iR S Saturn
Bl T M Rennspiel
Sl I R s S S i B s
T o i s SR e | 7

Besonderheiten: . . .Backup-Booster
Dolby Surround:

S B o
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Wie man unten chts sieht, sitzt dem Fahrer die Polizei im Nacken. ‘ ﬁ

Botanik zu spendieren. Doch schon die Strecken-
fihrung allein beinhaltet geniigend Méglichkeiten,
eine Fahrt vorzeitig zu beenden. Weggab-
lungen, Polizei-Sperren, Baustellen oder
Serpentinen an steil abfallenden Kiisten-
héingen sind nur einige Stichworte. Um
Road Rash erfolgreich durchzuspielen,
muf3 man sich durchbeiflen. In jeder
Schwierigkeitsstufe sind finf Kurse zu
durchfahren und mindestens der dritte
Platz zu erringen. Die Entfernungen zwi-
schen Start und Ziel werden mit jeder
Schwierigkeitsstufe ldnger und anspruchs-
voller, was kombiniert mit den ebenfalls
immer schneller werdenden Zweiradern zu
haarstréubenden Ausritten fishren kann,
Auch wirtschaftliches und taktisches Den-
ken ist gefordert. Wer das gewonnene
Geld zu schnell in gréBere Motorréder
steckt, hat in den héheren Abschnitten oft-
mals keine Mittel mehr, um ein brauchba-
res Bike zu erstehen. Wer allerdings zu
lange spart, bleibt ebenfalls auf den hinte-
ren Réngen und verliert seine Kohle nach
und nach an Ordnungshiiter oder den
schmierigen Typ in der Werkstatt. Bis zum
vierten Level sollte das Superbike in der
Garage stehen, sonst wird Road Rash zum
Geduldsspiel.

Die Saturn-Umsetzung hat zwar
nicht ganz so gelungene Grafiken,
wie man sie auf 3DO oder Play-
Station sehen konnte, dafiir erlebt
man Geschwindigkeitsrausch pur.
Auch der Sound klingt fett und die
Spielbarkeit ist enorm gut.

Road Rash ist jetzt schon
ein Klassiker fur alle Kon-
solen und ein Muf3 fiir alle
Rennspiel-Freaks.

von 10
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Franco Bash hat die grifite
Reichweite.

Mai macht immer eine gute
Figur.
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FATAL FURY 3

PHILIPP NQACK » STEFAN HELLERT _

Knapp ein halbes Jahr ist es jetzt her, daf3 wir den
vierten Teil, Fatal Fury Real Bout, fir das Neo Geo
CD vorstellten, da mutet es schon etwas seltsam an,
daf3 SNK den élteren dritten Part jetzt fiir eine
Saturn-Umsetzung erwdéhlt hat -oder?

Im Urahn der Saga war es lediglich méglich, Joe
Higashi, Terry und Andy Bogard zu steuern, im vor-
liegenden Fatal Fury 3 kénnen dagegen ganze zehn
Kampfer selektiert werden, Geese Howard und Mai
Shiranui gehéren ja schon seit dem Sequel zur
Stammbesetzung, neu sind Rastaman Bob Wilson,
Killerlady Blue Mary, Schwarzenegger-Fan Franco

: PR T RO o )
Der Rastaman Boh

Wilson kémpft im
Pao Pao Cafe.

ﬁ;&u SHYEEHOW| -~ ANDY

Atlanta.

Bash und zwei typische Martial Arts-Experten. Der
Spielablaut ist natiirlich der alte geblieben. Wichtig-
stes Fatal Fury-Feature bleibt weiterhin das Mehr-
Ebenen-System: Man kann sich auf drei verschiede-
nen Ebenen im Spiel bewegen, was einem vielféltige
Ausweichmanéver ermoglicht. Beispielsweise geht Thr
einem gegnerischen Schlag aus dem Wege, indem
lhr die Ebene wechselt, was einen gewissen dreidi-
mensionalen Touch ins Priigelgeschehen bringt.
Ansonsten hat man sich auf alte Tugenden verlassen,

.............. Saturn

System Hersteller: e
Benres e Beatem Up . Entwickler s ol o
Spielers e g e 2= I estmuster: lies

[pvalsupae sl St U 13

Besonderheiten: . . .Backup-Booster  Verdffentlichung: .

Ba-Breisy o i

Es ist mngllch den Bagnar am Emie in den l’emh T werfen

.. .Japan-Import
......... KA.

zwei Schldge (Weak, Strong), zwei Tritte (Weak,
Strong) und jede Menge Special Moves ersticken
falsche Hoffnungen auf Innovation noch im Keim.

B 2D-Routine

SNK laf3t keine Zweifel aufkommen, wer neben
Capcom iiber die groBte Kompetenz und Routine in
Sachen zweidimensionales Priigelspiel vorzuweisen
hat. Genauso wie das in dieser Ausgabe getestete
King of Fighters 95, das mir nebenbei gesagt eine
Idee besser gefdllt, vermittelt Fatal Fury 3 die jahre-
lange Beat'em Up-Erfahrung des Entwicklers schon

Andy verfiigt iiber einige durchschlagkrifti- |
ge Special Moves.

beim ersten Anspielen. Die Special
Moves gehen locker von der Hand,
kleinere Schlagserien benétigen nur
kurzes Training, und die Gegner
verhalten sich bereits ab Stufe 4
aulBerst hinterfotzig. Schade nur,
daf3 man bei der Konvertierung
anscheinend die spezifischen
Fihigkeiten des
Saturns vllig auBer acht gelassen
hat. Die Sprachausgabe und
die Hintergrundmusik klin-
gen unverstindlicherweise
sogar schlechter als

beim Original, von

CD-Qualitat i
kann keine
Rede sein! -
von 10
oNieSE Grafik s s T
SNK
. FlyingArts { Sound ...............B
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STRIKERS 1945

Kaum Platz fiir ein Flugzeug
zwischen den Schiissen.

... loch in den hiheren Sta-
ges wird es heftig!

Der Endgegner griiBt mit
mechanischem
Grinsen

‘-\

Eines der bekanntesten Spiele
der 80er Jahre stand sicherlich
nicht nur als Namensgeber fir
Strikers 1945 Pate. Auch das
Gameplay erinnert stark an den
Ballerklassiker 1942, der auf
dem C 64 zu Weltruhm kam. Die
Frage bleibt: Kann man aus
einer abgegriffenen Spielidee
trotzdem noch ein gutes Spiel
machen?

1945. Die Welt sieht sich
nach Beendigung des 2. Welt-
kriegs einer neuen Gefahr
gegeniber. Die Verbrecherorga-
nisation ,C. AN.Y" nutzt die
Gunst der Stunde, um einen
Groflangriff zu starten. In Win-
deseile werden die besten
Kampfpiloten aus allen Léndern
zusammengetrommelt, um die
Gefahr mit Hilfe ihrer Maschinen
zu bannen. So kommt es also zu
einer Allianz der ganz besonde-
ren Art. Eine deutsche Messerschmitt an der Seite
einer englischen Spitfire, unterstiitzt von vier weiteren
japanischen und amerikanischen Flug-
zeugen. Um den Anforderungen der
Next-Generation Konsolen gerecht zu
werden, wurde jede Maschine gerendert
und kann im Fighter Index bewundert
werden. Auch fir verschiedene, grafisch
sehr gelungene Vorspdnne wurde
gesorgt. Allerdings ist ein Level auch
kaum lénger als ein Vorspann, so unge-
féhr 1:30 Minuten. Nachdem nur 8 Level

zu durchfliegen sind, ist die ganze

Sache auf den niedrigeren
Schwierigkeitsstufen in spd-
testens 20 Minuten geges-
sen. Unendlich Continues
tun dabei ihr Ubriges.

............. Saturn

System
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Nach nur 1: I.'I Minuten verwandelt sich der
nhermntz in emen Feuerhall

Bildschirmfiillende Endgegner

Her‘stel\er ......

HOLEER GIBMANN ¢  STEFAN HELLERT .

M Ghost Pilots-
Syndrom

Trotz sechs verschiedener Flie-
ger, die alle unterschiedliche
Schiisse haben, welche mit Power-
Ups aufgepeppt werden kénnen,
und trotz unterschiedlicher End-
gegner fir einen Level iberwiegt
der negative Eindruck des ersten
schnellen Durchspielens. Die
anstandig umgesetzte technische
Seite sowie ein einwandfreies
Handling kénnen nicht Gber das
Manko des Spieles hinwegtdu-
schen, ndmlich einerseits zu schnell
 durchgespielt werden zu kénnen
und andererseits aber auch zu
schwer zu sein. Denn will man
nach dem ersten Durchspielen ein-
mal einen héheren Schwierigkeits-
grad ausprobieren oder gar ohne
Lebensverlust durchkommen, wird
man bitter enttcuscht. Die Uberle-
benschancen gehen gegen Null,
wenn der letzte Level anbricht und man sich mit drei
Endgegnern herumschlagen darf, die alle so um die
50 Schisse gleichzeitig loslassen. Darum gibt es nur
eine Taktik: nach dem Verlust des Lebens sofort beide
Smartbombs werfen, abstinken und Continue
driicken, wie einst bei dem Neo Geo Spiel Ghost
Pilots. Das Spiel ist also fiir Ballerspiel-Fans nicht
interessant, und fir Spieler, die mit dieser Thematik
eh nicht soviel anfangen kénnen, schon ganz und gar
nicht. Ahnlich langen Genuf diirfte es bringen, sei-
nen Hunderter mit Tabak zu
fillen und zu qual-
men; da ist einem
dann aber auch
bewuft, daf3
die Kohle zum
Fenster rausge-
schmissen ist.
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ATHLETE KINGS -

GYTZ SSHMIEDEHAUSEN * STEPHAN GIRLICH jﬁ
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Atlanta “96 ist das Sportevent des Jahres gewe-
sen. Die Software-Firmen zollen diesem Ereignis mit
themenbezogenen Titeln Tribut; nach Track & Field
und Olympic Games stellt Sega sein Leichtathletik-
Produkt vor, welches exklusiv fur den Saturn vom
Sega-Automat konvertiert wurde. Kann Athlete Kings
gegen die starke Konkurrenz bestehen?

,Kénig der Athleten” ist der inoffizielle Titel des
Gewinners beim olympischen Zehnkampf. Die Athle-
ten missen in zehn feilweise grundverschiedenen Dis-
ziplinen Top-Leistungen bringen. Nicht selten begin-
nen Léufer oder Werfer, nachdem sie den Leistungs-
zenith in ihrer Spezialdisziplin iberschritten haben,
eine Karriere als Allrounder. Athlete Kings beschréinkt
sich auf die klassischen Zehnkampf-Disziplinen, also
100 Meter,110 Meter Hisrden, 400 Meter und den
abschlieflenden 1500 Meter-Lauf, sowie KugelstoBen,
Diskus, Speerwurf, Weit-, Hoch und Stabhochsprung.
Die Steverung wurde jeweils individuell auf jeden
Wettbewerb abgestimmt. Beim 100 Meter-Lauf zéhlt °
nur das hektische Driicken der Action-Buttons,
wéhrend man den 400 Metern und dem 1500 Meter-
Lauf mit der Energie seines Polygonen-Sportlers haus-
halten muf3. Diskuswerfer rotieren das Steuerkreuz
auf Hochstgeschwindigkeit, und beim Kugelstof3en
kommt es ausschlieBlich auf den punktgenauen
Abwurf und den optimalen 45°-Flugwinkel der Eisen-
kugel an. Beim Hochsprung ist es einfach, die geeig-
nete Anlaufgeschwindigkeit zu erreichen, doch um
den besten Absprungpunkt zu finden, bedarf es vieler

Versuche. Der Stabhochsprung ist technisch sehr
anspruchsvoll, hier muf3 man sogar mit zwei
Energieleisten arbeiten.

ST APENSE RAIEL S
A

en 1330, s

3 57s

357s—1| 43.06s

Beim Hiilauf muB man Schnelligkeit und gutes Timing uéreini-

JOE KON

72 BRE: 44 94,
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Der deutsche Athlet erinnert
stark an Jung-Siegfried.

Hier wird die Steuerung aus-
fiihrlich erkldrt.

| e
Ein schneller Beginn und ein effektiver SchiuBspurt sind das A
und 0 beim 400 Meter-Lauf.

.Interlace-Sgiele fur
olympische Grafik

Obwohl die Sportstétten und das Drum-
herum bei Athlete Kings nicht unbedingt zu
Begeisterungsstirmen hinreift, muf3 man
die Darstellung und die Animationen der
Sportler unbedingt gesehen haben. Jeder
hat seine individuellen Charaktermerk-
male, der britische Starter bspw. ist ein
Turbomacho mit einer Brikett-Afrofrisur,

auf der man funf Késten Bier abstellen
kénnte. Der deutsche Blondschopf nervt

mit seinem weibischen Getue, vor allem
wenn er bei der Siegerehrung auf

einem Bein stehend seinen Hintern in

die Kamera halt, zweifelt man an sei-

nem Geisteszustand. Die Japaner sind
natiirlich die strahlenden Helden,

withrend der Russe als verschlagener
Mitbewerber in Szene gesetzt wurde.

Mittels Interlace-Technik hat man &hnlich
plastische und butterweich animierte
Kampfer in Szene gesetzt, wie man sie
bspw. von Virtua Fighter 2 kennt. Durch

die komischen Elemente, die absolut hoch-
klassige Présentation und die kluge Steue-
rung kann sich die Coin-Op-Konvertierung
Athlete Kings auch als Kdnig der Konsoleno-
lympiaden bezeichnen, muf sich

allerdings, was Saturn-Freaks TR i

ALERSEL AR E TIME
b il 73

B - 2m20.
AL

Wer zu friih abspringt, bleiht mit den
FiiBen an der Latte hingen.

SEE SRS TIRE
2 1D

Der Stabhochsprung: technisch anspruchs-
voll, aber sehr unterhaltsam.

weniger ir'\feressieren wird, /
den Platz mit Track & Field
teilen.
@& von 10

S L e ] Satirn. | Elerselen i i e e Bl e B a
q BEppEiE s sl Sportspiel  Entwickler: . . ... ... .Sega Sports E
| BaE T e R e 12 " Testmuster: ... .L L0 Flying Arts | Sound . . . e e |
F Levalodyt e e LR et 0208 / B5 25 89 g
| Besonderheiten: . . .Backup-Booster  Verdffentiichung: . .. ... .Erhaltich | Gameplay ............ 9 |
) Ca. Preis: ............99-DM | )
il e RSO L, . —

;



SEPTEMBER 1996 - FUN GENERAT!GN

Pow ERPLAY’96

| ]
|
|
E}
%
)

__STEPHAN GIRI.ICH GUTZSCHHIEDEHAUSEN ,:"q

! STARTING UP ICE
SLOW BREAKDOY

Na!:h einem Splef werdet Ihr mit der
ohligatorischen Statistik versorgt.

NORMAL EREAKODT
NORMAL BEHEAKDDT -FORWARDS PLAY

FASTEREAKOUT mALFWAY

OFFENSIVE ZONE PLAY
DUMP ANT CHASE

CARRY IN
| PlIl}lﬂ'l EFE

Die Coach 'I'eam-llptinn
umfaBt verschiedene
Strategien fiir Offense
und Defense.

12 BEONDEA

ssa?d 0E 3:09
RuBland ist unter den Nationalteams die
spielstirkste Mannschaft.

Eishockey ist fir den sensati-
onsgeilen Beobachter wohl mit
die idealste Sportart. Eine ganze
Stunde lang flitzen die Puckjcger
scheinbar wie von der Tarantel
gestochen Ubers Eis, harter Kér-
perkontokt ist erwiinscht, und
manchmal geht's dann sogar richtig zur Sache. Die
dick gepolsterten Handschuhe fliegen in die Ecke und
die geballten Féuste mitten in des Gegners Gesicht -
heisa, was fiir ein Spaf3!

Virgins NHL Powerplay “96 treibt es nicht ganz so
bunt und versteht sich als ernsthafte Simulation. Den
26 NHL-Teams mit allen Original Profis stehen 16
World Teams zur Seite, die teils mit echten Akteuren,
teils mit frei erfundenen besetzt sind. |hr spielt

eine komplette Saison, startet direkt in den

Playoffs durch oder greift nach der Siege-
strophéie in der Weltliga. Die Meniis vor
einem Spiel umfassen Regelgenavigkeit,
Spiellange und die Kontrolle des
Goalies. Natirlich dirft Ihr auch die

Angriffs- und Abwehrreihen verandern

und zudem Eurer Mannschaft taktische

Richtlinien mit auf den Weg geben.

Verfolgt wird das Geschehen aus

einer einzigen Perspektive, die mit
dynamischen Kamerafahrten stets die

Ubersicht behdilt.

FRO EM‘IBM§ TEMPD

oM Flfﬂ!ﬂ'hll 3
S5

ING LANES

-

Das iberzahlspiel beherrschen die Com-
putergegner in Perfektion.

Ihr diirft die verschiedenen Spielreihen
~~ nach Beliehen veréndern. .

BRauher Mannersport

NHL Powerplay 96 lockt mit optischer Brillanz
und komplexer Steverung. Die duf3erst geschmeidigen
Motion Capture-Animationen der Kufencracks sind
vom Allerfeinsten und wirken so lebensecht wie noch
nie - schon das blof3e Betrachten bereitet unheimlich
SpaB. Auch die spielerische Seite l&ft sich kaum kriti-
sieren. Das Pad ist komplett mit Aktionen belegt. Eine
Tatsache, die natiirlich einiges an Ubung verlangt, bis
man sich auch gegen stéirkere Gegner durchzusetzen
weif}. Die némlich haven Euch, vor allem im Uber-
zahlspiel, die Hartgummischeibe fast schon willkiirlich
um die Ohren und in den kleinen Kasten. Doch laf3t
Euch nicht entmutigen, es ist noch kein Meister
vom Himmel gefallen. Einziger
Schwachpunkt ist die etwas mickrige
Soundkulisse. Die Zuschauer kom-
men selbst bei hoch-
klassigen Spie- o
len nur schwer .
in Fahrt.
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SHINING |
SDOM

IRLISH « STEFAN HELLERT

WI

STEPHAN

Aut den ersten Blick kénnte man meinen, Shining
Wisdom sei fir das Mega Drive konzipiert worden.
Die armselige Grafik nutzt die Saturn-Hardware nicht
im mindesten, was bei einem Action-Adventure aber
nicht grundsétzlich mit der Qualitéit des Spiels gleich-
zusetzen ist.

lhr sch|Upﬁ in die Rolle des jungen Mars, der viel-
leicht sogar in Milch schwimmen kann, aber wer
weil3 das schon. Als Leibwéichter von Kénig Odegan,
dem Herrscher Uber das gréfite Konigreich in ganz
Palacia, muf3 er die Prinzessin, die von einem Dunke-
lelf in einen Schwan verwandelt wurde, von ihrem
Fluch befreien. Um das Gesamtziel zu erreichen,
erfillt lhr viele kleine Auﬁrﬁge, die von den Beratern
des Kénigs gestellt werden: bspw. bekémpft lhr eine
eklige Riesenspinne oder besorgt dem todkranken
Kénig die rettende Medizin. Dazu bewegt lhr Euch
auf der Oberlandkarte zu den verschiedenen Locati-
ons (Labyrinth, Héhle, Wald, Pyramide...), die lhr
penibel durchforstet, um an weiterbringende Gegen-
stande oder Infos zu gelangen. Dabei werdet Ihr
natiirlich von den verschiedensten Gegnern attackiert,
die bei ihrem Ableben manchmal Gold oder Lebens-

energie freigeben.

BLieblos
Zelda-Kenner fishlen sich sofort heimisch. Viele
Elemente von Shining Wisdom wurden dem SNES-
Klassiker entliehen. Das gesamte Ambiente erin-
nert stark an das geniale Vorbild, kann dessen
einzigartige Klasse aber aus vielerlei Griinden
nicht erreichen. Wie eingangs schon gesagt, ist
hauptsdchlich die Grafik eine einzige Zumutung.
wohlwollend ausgedriickt gerade noch zweck-
méfig, aber beim besten Willen nicht mehr.

Ahnliches Niveau erreichen die Begleitmusiken, die
stéindig zwischen hérenswert und absolut schrég
schwanken. Der Spielablauf selbst geht einigermaf3en
in Ordnung, die gréftenteils anspruchsvollen Rétsel
fesseln auch erfahrene Spieler. Leider vermiesen die
ungenaue Kollisionsabfrage und das damliche Ver-
halten der Gegner den Spielspaf3 betrachtlich. Auch
das Fehlen einer Ubersichtskarte l&Bt die Motivations-
kurve nicht unbedingt nach oben schnellen. So emp-
fiehlt sich Shining Wisdom nur fir véllig ausgehun-
gerte Action-Adventure-Fans, die sich die Zeit bis
zum Erscheinen von Story Of Thor oder Dark Savior
mehr schlecht als recht Uberbriicken méchten.

In Shops kinnt Ihr
Fluchtzauber, Heil-
krauter und
Speicherhiicher
erwerhen.

{Record Book costs S0gelds | 1]
L Do you wish to buy it?
|

Bei den kanigli-
chen Beratern
erhaltet Ihr Eure
Auftrige.

[ You saved that pretty swan
from the Giant Spider, right?
Goed for you!

Habt Ihr den ,0bersetzer” gefunden, kiinnt
lhr auch mit Baumen sprechen.

Die Monster wiederholen sich im Laufe
des Spiels, wechseln aber die Farbe

Mi en tuinlchuheu nt
Ihr diese Schildkriten auf
den Riicken werfen..

und sie so als Steg iiber das
Wasser benutzen. Zudem sind
die Steinschuhe bestens dazu
geeignet, briichige Stellen
aufzutreten, hinter denen
sich nahezu immer -eine

Schatztruhe verbirgt.
\_ J

Das Intro

S
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‘ und Angriffstaktik. N
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Einstiegshilfe

Luniichst soliten Euch nur die
blauen Steine kilmmern, Sam-
melt so schnell wie miglich
die niitigen 20 Kogeln und
liist den Stein ein. Nun wird
prinzipiell jede Punkizah! ver-
doppeit. Jetzt mit der
Beschleunigungstaste durch
so viele Ringe wie miglich
fliegen oder besonders viele
Sterne und Kugeln sammeln.

amerikanische
Texte

Wer Besitzer eines umgebau-
ten Saturns sowie der japani-
schen Version von Nights ist,
kann sich die englischen
Texte auf den Bilschirm
holen, wenn er kurz nach dem
Eischaiten (nach der Sicher-
heitsabfrage) den Schaiter
auf Amerikanisch stellt. Die
amerikanische Version ist
ebenfalls auf der japanischen
CD. Das hat aber nichts mit
Geldmacherei won Sega zu
tun, sondern wielmehr mit
dem Problem des weltweiten
Copyrights, das extrem teuer
ist.

1 20MOIN—F 57T, AFT AR IR v—b
_PLAT H
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NIGHTS

HOLGER GYBMANN » STEFAN HELLERT

Eigentlich sollte es der grofie Showdown zweier
alter Rivalen werden: Sega gegen Nintendo - Nights
gegen Super Mario 64. Und die ersten Pressefotos
lieBen auch diesen Schluf3 zu, denn sie deuteten dar-
auf hin, daB3 mit Nights ein 3D Jump’n Run entsteht.
Die Meldung von dem mitgelieferten Analog-Pad ver-
stéirkte diese Meinung noch. Doch das erste Saturn-
Game von Sonic Team geht véllig neve Wege, wes-
halb der oben erwdhnte Vergleich
auch nicht maglich ist.

Sterne einsammeln
@ bringt ebenfalls
#5 Punkte.

Nights ist vielmehr eine Mischung aus Renn- und
Geschicklichkeitsspiel, gewiirzt mit einigen Jump'n
Run-Einlagen. Eingeschlossen ist dies alles in eine
phantasievolle Hintergrundstory: Die beiden Kinder
Elliot und Claris stehen vor einer grofien Aufgabe:
Am néchsten Tag hat Elliot ein Basketballspiel gegen
starke Gegner, wéahrend Claris sich einem Casting bei
Twin Dreams Recordings gegeniiber sieht. Beide wer-
den von hefigen Alptréumen in der Nacht davor
geplagt. Beide besitzen die Tugenden Mut, Reinheit,
Intelligenz, Hoffnung und Kreativitét. In der Welt
Nightopia, in die jeder Mensch wahrend des Schlafes
eintaucht, werden diese einzigartigen Fahigkeiten der
Youngsters in sogenannten Ideya, kleinen farbigen
Kristallen, sichtbar. Fahigkeiten, die sich der bése
Herrscher des Traumlandes, Wizeman, nur allzu
gerne aneignen wiirde. Aus diesem Grunde klauen

Je schneller Ihr die Kugeln ahlegen kinnt,
desto hiher der Bonus.

Die Beschleunigungstaste wird zum wich-
tigsten Knopf des Spiels.

“%. Am Ende jedes Kur-
* ses wird die Lei-
stung bewertet.

seine Schergen die Kristalle der Kinder.
Nur das rofe Ideya, das des Mutes, bleibt den Kids.
Dieses reicht aber aus, um Nights, einen Abtrinnigen
des Herrschers, aus seiner Zelle zu befreien. Die
anderen Ideyas, die in spezielle Container einge-
schlossen wurden, zu finden, ist nun Nights” Aufga-
be. Doch um die Tresore zu knacken, muf3 er erst 20
blave Kugeln finden, die iberall in Nightopia herum-
liegen (-schweben).

Dafiir hat das fliegende Nachtwesen 120 Sekun-
den Zeit. Als GuBerst niitzlich erweist sich alsbald der
Sternenschweif, den er hinter sich herzieht. Dank des
mitgelieferten Analog-Pads kann Nights némlich

55 kil !
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In Frozen Bell geht es durcit efne Bnhbaim.
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Gegner hiillt Nights am besten
in den Sternenschweif.

7,
Je mehr Ringe hintereinander
durchfiogen werden, desto
mehr Punkte gibt’s.

einen Salto schlagen. Erreicht er das Ende seines
Schweifs und bildet so einen Kreis, werden dlle
Objekte innerhalb des Kreises von Nights angesogen.
Befindet sich ein Gegner darin, wird dieser in den
Hintergrund geschleudert. Dank der Beschleunigerta-
ste kann der Spieler den Kreis relativ groB3 machen,
aber dies erfordert schon einiges an Geschicklichkeit.
Sind die 20 Kugeln gesammelt, steckt man sie in den
Container, und das jeweilige Ideya ist befreit. Nun
kann man zuriick zum Ausgangspunkt fliegen, wo
eines der Kinder schon sehnsiichtig auf den Stein
wartet. Besser beraten ist man jedoch, wenn die ver-
bleibende Zeit in Punktesammeln investiert wird. Am
Ende jeder Stage erhélt der Spieler dann eine Bewer-
tung nach dem amerikanischen Notensystem (A-F),
die sich nur an den Punkten orientiert. Und da fangt

das Game eigentlich erst so richtig an: Es gibt so viel-
Fiihige Méglichkeifen, seinen Score aufzubessern, daf3

man am Anfang gar nicht recht durchblickt. Da
wiren zuerst mal der Time-Bonus. Je schneller man
die 20 Kugeln sammelt und abladt, desto hoher der
Bonus. Die Ringe, die Nights wéihrend seines gesam-
ten Abenteuers begleiten, sind nicht nur zum Aufla-
den der Sprintenergie gut. Nach dem Durchfliegen
eines Rings ertont ein Sound. Schafft es der Spieler,
Nights noch vor dem verstummen dieses Tons durch
einen weiteren Ring zu steuern, so erhdlt er doppelte
Punktzahl. Da es sehr oft Kombinationen mit 20 oder
mehr Ringen zu durchfliegen gibt, kann man, mit
dem nétigen Geschick, punkteméfig extrem absah-
nen. Dann wiéren da noch die Sterne, deren Punkte
sich durch schnelles Aufsammeln ebenfalls verdop-
peln. Stevert der Spieler Nights durch einen speziel-
len Ring, so erhdlt er ein Band, das er anstelle seines
Sternenschweifs hinter sich herzieht. Mit Hilfe der L-

SEPTEMBER 1996 - FUN GENERATION

und R- Taste kann das Nachtwesen nun die verschie-
densten Kunststiicke auffihren, deren Anzahl sich
dann positiv auf das Punktekonto auswirkt. Die vier
Gegner sind ebenfalls eine Scorequelle. Hillt Nights
alle vier in einen Sternenkreis gibt's am Ende der
Runde noch einen Bonus. Da nach dem Uberfliegen
der Start- und Zielgeraden (die frithere Zelle von
Nights) alle Bonusgegenstéinde wieder aufgebaut
werden, kann man auch mehr als 20 Kugeln sam-
meln und dadurch wieder ein paar Piinktchen ein-
heimsen. Doch all dies z&hlt nur dann, wenn Nights
noch vor den 120 Sekunden das Ideya abgibt,
ansonsten verwandelt er sich wieder in das Kind
zuriick, das ihn befreite. Gleichzeitig wird das Punk-
tekonto wieder auf O gesetzt, und das Kid wird fortan
von einem Wecker verfolgt, der es aus den Tréumen
reiflen soll. Jetzt wird das Spiel wirklich zm Jump'n
Run, bei dem man sich frei bewegen kann. Doch das
dient eigentlich nur dazu, bei Zeitiberschreitung nicht
gleich das ,Game Over” einblenden zu missen.

Vier Gegner klauen Elliot seine Tugénden

Nights wird aus der Kanane
geschossen.

Wande nach.

B Technisch sehr sauber

Alle Welt erwartete von Sonic Team ein Game,
das neben exzellenter Grafik und sauberer Soundku-
lisse auch noch véllige Bewegungsfreiheit bietet.
Jedoch seien zwei Fragen erlaubt: 1. Wie sollte man
Nights dann stevern, denn man braucht ja auch noch
die Bewegung in die Tiefe? und 2. Wie hatte dies auf
dem, im 3D-Bereich etwas unterlegenen Saturn flissig
in Szene gesetzt werden sollen? Nachdem man sich
diese Fragen gestellt hat, dirfte die Enttéuschung
iber die fehlende Bewegungsfreiheit verblassen. Man
kann zwar nicht, oder nur an ganz bestimmten Stel-
len des Spiels, in die dritte Dimension vorstof3en, sie
begleitet einen aber standig. Der Tiefeneffekt ist sehr

v w

Fliegt Ihr mit diesem Band
mit Hilfe der L- und R- Taste
Kunststiicke, erhaitet Ihr
Bonuspunkte en masse.
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gut gelungen, und so stsrt es auch nicht, daf3 Bild-
schirmobjekte im Hintergrund sich relativ spat auf-
baven. Dies fallt, aufgrund des rasanten Spielver-
laufs, eh nicht sonderlich auf. Auch die Hintergrund-
musiken und Soundeffekte sind gut gelungen und
passen sich hervorragend in den Gesamteindruck des
Spiels ein. Viele technische Feinheiten wie Gummi-
wande, die nachgeben wenn Nights dagegenfliegt,
sind technisch sehr beeindruckend umgesetzt.

M Ungewdhlich (und) gut

Nights wird dem Durchschnittsspieler auf den
ersten Blick sicherlich nicht die Schuhe ausziehen;
auch die erste Session mit dem neuen Pad wird nicht
fir exzessive Jubelstirme sorgen, aber: Der Appetit
kommt beim Essen! Nachdem man halbwegs kapiert
hat, um was es geht, und daf3 man in den letzten
Level nur dann gelangt, wenn alle vorherigen Stages
mit C oder besser abgeschlossen wurden, kommt man
erst so richtig in den Genuf3 des Spiels. Dann aller-
dings verféllt man richtiggehend in einen 3D
Geschwindigkeitsrausch, weil man nur noch mit der
Beschleunigungstaste durch die Level heizt. Die End-
gegner von Nights sind das phantasievollste, was ich
bis jetzt auf den Next Generation-Konsolen zu sehen
bekommen habe, und die Steverung mit dem analo-
gen Pad ist nach kurzer Ubungsphase einfach per-
fekt. Fehlende spielerische Tiefe oder Einfallslosigkeit
kann man den Entwicklern wirklich nicht vorwerfen,
wohl aber den Schwierigkeitsgrad. Zu sterben, ist
auf3er bei Endgegnern fast ein Ding der
Unméglichkeit. AuBBerdem haben
geiibte Spieler, nachdem sie das
Prinzip verstanden haben,

R - o . Al o . s
Riles im Sternschweif eingeschlossene wird automatisch auf
Nights” Konte gutgeschrieben.

keine Schwierigkeiten das Game innerhalb von drei
Stunden durchzuzocken. Aber seinen eigenen Rekord
oder den von Freunden zu brechen, erzeugt immer

[ Systeme Saturn  Hersteller: . . . . .

Genre: Geschicklichkeit, Fly and Run  Entwickler: . . . . .
SpIElER R s e 1-2  Testmuster; . ...
Bevelieha i s s i 7 Veroffentlichung: .

Besonderheiten: . .Backup-Booster,  Ca. Preis: 149,- DM (inkl. Analog C.)
100,- DM (ohne Analog C.)

Analog-Controller

g i L WS- 2F | ™\
Durch Ringe zu rasen ist der Ein schier endloser Weg nach
beste Weg, Punkte zu machen.  oben.

£ 3 otdE

Detailliehe: Im Wasser verwandeln sich die
FiiBe des Helden in Flossen.

wieder Motivation. Nights ist
wohl in dieser Hinsicht mit dem
ersten Teil von Clockwork Knight zu
vergleichen. Dieser war auch technisch recht
gut gelungen, aber zu schnell durchgespielt. Mit dem
zweiten Teil kam jedoch ein wesentlich kniffligeres
und umfangreicheres Game auf den Markt. Sollte
Sega dies auch bei einem
zweiten Teil von
Nights gelin-
gen, ware
dies fur mich
ein perfektes

Game. | vo n 1 a

......... Seqa f Grafik .. ....... . .0
......... Sega
. .Fun Generation | Sound ............. ..8
..... September
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THE NEED
FOR SPEE

MARS A. KIRZEDER * STEPHAN GIRLISH

Einstiegshilfe:

Bei dem harschen Schwierig-
keitsgrad von The Need For
Speed geben wir Euch,
freundlich wie wir es nun mal
sind, das Passwort, durch
das lhr auf den Bonuswagen
HVarrior* und die Bonus-
strecke ,Lost Vegas“ zugrei-
fen kiinnt.

TSYBNS

Die Armaturen lassen sich
ganz aushlenden...

~..wodurch Ihr bedeutend
mehr von der Strecke sehen
kénnt.

Die ausfiihrliche Daten aller
Wagen lassen sich iiber die-
ses Menii abfragen.

Irre Spriinge bei iiber 300 km/h! Man beachte den
schnuckeligen Rummelplatz.

Das Warten hat ein Ende, jetzt diirfen sich auch
Saturn-Besitzer auf die Raserei in den teversten und
schnellsten Sportwéigen der Welt freuen. Mit der
Saturn-Version geht The Need For Speed nun in die
dritte Runde.

Ebenso wie bei der Play-Station Version hat Elec-
tronic Arts die Spielbarkeit und Geschwindigkeit in
den Vordergrund gestellt, was gegeniiber der 3DO-
Version zwar zu einem unwesentlichen Verlust des
Simulationscharakters fihrt, aber dem Spielwitz kei-
nen Abbruch tut. Insgesamt wurde das Konzept der
PlayStation-Variante 1:1 tbernommen. Das heif}t, alle
acht Nobelkarossen Mazda RX-7, Acura NSX, Toyota
Supra, Porsche 911 Carrera, Dodge Viper RT 10,

Grohe Fahrfehler fiihren zu zeitraubenden Drehern, aber
auch zu beeindruckenden Reifenspuren.

ﬁﬂ len nachgehildet.

| Alle Cockpits wurden
| getreu den uner-
schwinglichen Drigina-

Corvette ZR-1, Lamborghini Diabolo und der Ferrari
512 TR sind verfiigbar. Die Autos zeichnen sich
selbstverstandlich durch ganz spezifische Fahreigen-
schaften aus, iber welche sich der Spieler ausfihrlich
in der sogenannten Slide Show informieren kann.
Hier werden Geschichte, Entwicklung, Fahreigen-
schaften und Besonderheiten ausfihrlich in Wort und
Bild erklart. Die Qualitét der Videosequenzen hum-
pelt auf dem Saturn leider der PlayStation etwas hin-
terher, solche Qualitétsverluste lassen sich im eigentli-
chen Spiel aber nicht ausmachen und stéren bei die-
sem Feature auch relativ wenig.

Geheizt wird auf drei Strecken: an der Kiste, in
den Bergen und durch die Stadt, die jeweils in drei
Etappen unterteilt sind. Desweiteren gibt es noch drei
zusdtzliche Rundkurse, genannt Vertigo Ridge,

Freiflug gefllig? Habt Ihr Euch den Warrior erkéimpft, gilt
es diesen erstmal unter Kontrolle zu bringen!




Nach dem Rennen kéinnt Ihr Euch die Highlights...

Autumn Valley Speedway und Rusty Springs Race-
1 way. Schafft man es, alle Strecken als Sieger zu mei-
| stern, erhélt man die Méglichkeit auf einem weiteren
Track (Lost Vegas) zu beweisen, was in einem steckt.
So weit so gut, mag sich jetzt der eine oder ande-
re Besitzer von anderen Rennspielen denken, aber
was den Clou an The Need For Speed ausmacht,
sind die Spielmodi. Man kann entweder im Time Trial
versuchen seine Bestzeiten aufzubessern und sich mit
den Strecken vertraut machen, um dann im Champi-
onship Modus gegen eine Gruppe anderer
Geschwindigkeitsfanatiker anzutreten, oder man tritt
im Duell Modus gegen einen anderen Computergeg-
ner bzw. mittels Split Screen gegen einen menschliche
Kontrahenten an. Hier geht es dann richtig zur
Sache, denn man bekommt es auf den Etappenren-
nen plotzlich mit den Tiicken des ,normalen”
Straf3enverkehrs zu tun. Entgegenkommende Fahrzeu-
ge bei riskanten Uberholmandvern, schleichende
Sonntagsfahrer hinter der néchsten Haarnadelkurve
oder auf der Laver liegende Cops (die lhr natiirlich
iber Euren kleinen Scanner illegalerweise
frihzeitig orten kénnt) machen Euch das
' Rennfahrerleben schwer. Wer nach
einer Geschwindigkeitsiibertretung
von einem Cop Uberholt wird,
bekommt ein Ticket, welches den
Fahrer im Gegensatz zu dem Zeit-

.......B+1 Strecken
Besonderheiten: . .Backup-Booster,
Passwort, Arcade Racer
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verlust, den er dadurch erleidet, wenig kratzt. Bei
groberen Aktionen kann es Euch sogar passieren,
daf} ihr verhaftet werdet und das Rennen fisr Euch
gelaufen ist.

B Auf ein Neues

Der Schwierigkeitsgrad ist im Vergleich zu ande-
ren Rennspielen bedeutend niveauvoller gehalten.
Sich immer noch am 3DO-Criginal orientierend,
erfillt The Need For Speed eine gewisse Redlitéits-
ncihe, welche eine Vollgasorgie im Stil von Daytona
USA oder Ridge Racer ausschlieB3t. Die Gegner orien-

...noch mal aus allen Kameraperpektiven ansehen.

tieren sich an den Leistun-
gen des Spielers und las-
sen ihn immer wieder auf-
holen, um ihn am Schluf3

: - dann doch mit wenigen
Hat Euch dieser freundliche  Sekunden Vorsprung hin-
Herr erstmal gestoppt... ter sich zu lassen. The
Need For Speed weif3 auf
jeden Fall langerfristig zu
motivieren, denn es
braucht schon seine Zeit,
bis man sich auf die ver-
schiedenen Autos und
Strecken eingespielt hat
und bis man die manuelle Schaltung beherrscht, ohne
die ein Vorankommen im Verlauf des Spieles unmég-
lich wird. Als Halter eines bescheiden Mittelklassewa-
gens mit 70 PS (Automatik) hat es mir einen teufli-
schen Spaf3 gemacht, mit Gber 280 km/h an einer
Radarfalle vorbeizuschieen, um anschlieend mei-
nen Verfolger mit seiner lahmen Blaulichtschissel wie-
der abzuhdngen. Wer also in den néchsten Tagen
nicht gerade seinen Ferrari oder Lam-
borghini erwartet, dem kann ich
The need For Speed nur wérm-
stens empfehlen, denn nie war
Verkehrssiindigen soooo
schs6666n (und billig)!

... ist das Rennen fiir Euch
gelaufen!

Herstellers . .. .., . Electronic Arts
Entwickler: . . .Pioneer Productions

Testmuster: .. ... . Electronic Arts | Sound . ............. .9
Versffentlichung: . ... .. Erhaitich | Gameplay ............8
Ba: Preis i s e 99,-DM §
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Wahrend der Pausen kann man :Ien Kamerawmkel verstellen und

[lle Stupper andern die Marschrichtung der Nager

Diese Bilder reprisentieren
die Levelthematik. Nach dem
Durchspielen eines Schwie- |
rigkeitsgrades wird ein klei-
ner Renderfilm gezeigt.

die Funktionen in Ruhe auswihlen.

Wie oft schon muf3te ich mir eine lustige Einleitung
zum Thema: ,Lemmings” aus den Fingern saugen.
Wie wiire es damit: Was erhélt man, wenn man
einen Lemming in Schokolade taucht? Antwort: die
wahrscheinlich dimmste Praline der Welt.

Dieser lustige Spaf3 beinhaltet auch Aufschlufirei-
ches zum Gesamtkontext, in dem der Lemming in die-
ser oder in vielen anderen Episoden der erfolgreichen
Psygnosis-Reihe stand. Er ist einfach ein grinhaariger
Nager, der aufgrund eines Vakuums, daf3 er zwi-
schen den Ohren mit sich herumtri:igt, immer wieder
in lebensbedrohliche Situationen kommt. Denn
zumeist bewegt er sich in einer groen Gruppe von
Artgenossen, die ohne Ziel durch geféhrliches
Geléinde marschieren. Laufen sie gegen eine Wand,
drehen sie sich um, stof3en sie auf einen See oder
Abgrund, fallen sie hinein. Dies fihrt zur rapiden
Abnahme der Lemming-Bestinde, was Ihr als Tier-
freunde, die wir ja dlle sind (das mit dem Hund war
ein Scherz, Leute!), verhindern kénnt. Denn lhr habt
die Méglichkeit, den Lemmingen einfache Aufgaben
zuzuweisen, wie bspw. Graben, Klettern, Briicken-
bauen oder sich durch das orale Einfihren eines
Daumens bei gleichzeitigem heftigen Ausatmen zum
Platzen zu bringen.

B Helfer im Chaos

-lnm:f:.iismm na.

7 @n kT N | :
Mnt l-hlfe der ,,Ulrtual ].emmmg Perspektwe hehalt man
innerhalb der Bauwerke die Orientierung.

funktion kénnen 2D-Experten problemlos den Einstieg
in die dritte Dimension schaffen. Die insgesamt acht-
zig Level verlangen dem Spieler einiges an Geschick-
lichkeit und Improvisationstalent ab. So berechenbar
die Lemminge scheinen, sie schaffen es in kiirzester
Zeit, ein heilloses Chaos auf dem Schirm zu entfa-
chen. 3D-Lemmings ist kein Spaf3 fiir zwischendurch,
man muf einiges an Geduld und Lernbereitschaft mit-
bringen, um den Spaf3 am Spiel nachvollziehen zu
kénnen. Grafisch schneidet die Saturn- gegeniiber
der PlayStation-Version schlechter ab. Alles wirkt
etwas grober, und vor allem beim Spiel aus der Ego-
Perspektive (Virtual Lemming) sieht man den perma-
nenten Blockaufbau. Doch dies sind nicht die Punkte,
die Sega-Freunde vom Kauf dieses Titels abhalten
sollten. Es ist vielmehr eine grundsdtzliche Frage, die
sich jeder selbst stellen muf3, ob man das zugrunde
liegende Spielprinzip ansprechend oder eher 6de fin-
det. Unterm Strich bleibt ein hochklassiges Knobel-
spiel, welches zwar nicht frei von Makeln ist, doch
aber dazu beitragen wird, die Fangemeinde der klei-
nen, dummen und griinhaarigen Nager auch unter
den Saturn-Besitzern

. Im praktischen Fall laufen einige dieser possierli- zu mehren. 7
chen Tierchen iiber eine mehr oder weniger komplexe 4{
3D-Landschaft und miissen nun von Euch zum retten- ;
den Ausgang gefihrt werden. Dank der Trainings- 4
o . \ von 10
N
EoSysany e Saturn  Hersteller; ..............5eqga | Grafik ....... e e | E
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SONIC WINGS
SPECIAL

In Zeiten von immer
haufiger werdenden
Neo Geo-Umsetzungen
fir den Saturn und von
wiederaufgewdrmten,
schlechten 2D Baller-
spielen schieft Media
Quest den Vogel ab: Sie konvertieren ein alfes,
schlechtes 2D Ballerspiel vom Neo Geo.

Zuerst |af3t der Blick in die Anleitung noch ein
Fiinkchen Hoffnung aufkeimen, denn dort wird
falschlicherweise der Eindruck vermittelt, als ob
es sich bei Sonic Wings Special um ein Sam-
melsurium aller drei alten Teile handeln
wiirde, die in Deutschland unter dem
Namen Aero Fighters erschienen sind.
Doch weit gefehlt! Es wurde lediglich
,das Beste” aus der Trilogie umgesetzt.
Nachdem der Vorspann Gberstanden ist,
erhdlt der Spieler eine Auswahl aus
zundichst 10 Kampfpiloten aus finf
Léndern mit je eigener Maschine, mit
denen er sich dann in den klassischen
Vertikalshooter stiirzt. Wie tblich ste-
hen zwischen ihm und der néichsten

B e e b Shoot'em Up  Entwickler: ........ Media Quest
Spieler: R S Tes S er e e Flying Arts
e e e e R e e ST oL S 9 0208 / 852589

Besonderheiten: . . .Backup-Booster

Hersteller:

Veroffentlichung:
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SER GIBMANN ¢ STEFAN HELLERT

Runde (immer Grof3-
stidte oder wichtige |
und bekannte Szenari-
en) dutzende feindli-
cher Maschinen, die
mit Hilfe der relativ
héufig auftauchenden
Extras aber schnell in |
die ewigen Datenjagd-|
griinde beférdert sind.
Ausweglosen Situatio-
nen begegnet der beg-
nadete Konsolenpilot
mit dem Abwurf einer
Megabombe, die
sowohl| einen Grof3teil
der feindlichen Flieger als auch alle Schiisse vom
Bildschirm fegt. Nachdem das Game mit einem
Piloten durchgezockt wurde (davert nicht allzu
lange), bekommt man an seiner Stelle einen weite-
ren Piloten mit einem Flie-
ger aus dem 2. Weltkrieg

BUnnétig wie
Beulenpest

Media Quest versuchte
ein abgestandenes Spiel
wieder als heil3 zu verkau-
fen. Leider kann das Ergeb-
nis nichtmal als lauwarm
bezeichnet werden. Die min-
derwerﬁge Grafik, die von
ohrenkrebserzeugenden
Diideleien begleitet wird,
sorgt fir das richtig HaBam-
biente. Und was die Technik
verspricht, hélt auch das Game. Ultraleicht, megastu-
pide, einfach schlecht. Die gréﬁte Dummheit aber ist
der véllig sinnlose Interlace-Modus, in dem nur ab
einer TV-Bildschirmdiagonale von i
170 cm etwas zu erkennen isf.

WBEMH-C>

....... Media Quest

.. . .Japan-Import

(as Prelsr s si S s 93,- DM
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"THOR 2

k Endlich! Futter fir die Action-Adventure-Hungri-
. gen! Einer bisher klar benachteiligten Spielerschicht
5. setzt Ancient mit der Fortsetzung von Story of Thor
i gleich das Sequel zu einem der gréfiten Mega Drive-
Hits vor.
l ; Die Nachfolge des Prinzen Ali tritt Heldenanwiirter
5' Leon an (die Programmierer miissen Boxfans gewesen
sein, denn beide Namen haben wdhrend der 70er
Jahre den Weg in die Geschichtsbiicher des Schwer-
gewichts gefunden: Muhammad Ali und Leon Spinks).
Nach der verlustreichen Schlacht zwisch Reharl und
Agito, die um das Zentrum der Welt, Aquaria, tobte,
galten die beiden Armlets der Rivalen als verschollen.
Das goldene Armlet, welches seinem Besitzer Mut
und Kraft gibt, soll auf den Grunde eines Sees gesun-
ken sein. Das vom Bosen besessene, silberne Armlet,
| hat Legenden zufolge in einem Wald seine letzte
| Ruhestiitte gefunden. Als Ordan, Altester in Aquaria,
! eines Tages das goldene Armlet findet, weif} er
genau, daf auch das silberne einen neuen Eigenti-
; . mer gefunden hat. Wohlwissend um die Unméglich-
o keit, in seinem fortgeschrittenen Alfer nochmals die
_ Geister der sechs Elemente zu suchen, iiberreicht er
AL ' das Fundstiick seinem Sohn Leon und beauftragt ihn,
' mit der Suche zu beginnen. Alsbald geschehen merk-
f wiirdige Dinge im Dorf. Leute erkranken und Kinder
werden entfihrt. Doch erst als die Wahrsagerin Myra
| ins Dorf kommt, eskaliert die Situation. Ordan wird
Opfer des wiedererstarkten Agito und stirbt in den
Armen seines Sohnes. Myra wird als Faustpfand mit-
genommen, was Leon zwingt, Agito mit drei magi-
schen Wiirfeln zu versorgen. Doch soweit entwickelt
sich die Story erst, nachdem der Spieler alle sechs
Geister an sich gebracht hat und damit zum Spirit
King aufgestiegen ist. Diese Weggeféihrten haben alle
ihre speziellen Fahigkeiten, die im Verlauf des Aben-
teuers von entscheidender Bedeutung werden.

R e

R

Skelette sind mit die schnell-
sten Gegner.

...muB man wie eine Auber
schilen...

e

HE STORY OF |

HQLGER G“ﬁHANN STEFAN HEI..I.ERT 3

il

f
|
|
k
|

e s

Wassergeist Dytto ist gee Feuergegner am effektivsten
einsetzbar.

‘Af den Obelisken stehen
wichtige Infos..

besten durch.

BErweitert und vereinfacht

Im Vergleich zum ersten Teil wurde auf vielen Ebe-
nen in Punkto Quantitét etwas verbessert. Beispiels-
weise gesellten sich mit Brass, dem Soundgeist, und
Airl, dem Wolkenwesen, zwei Neulinge zur Heldenfi-
gur. Der kann auch auf bessere Bewaffnung zuriick-
greifen und aus vier Waffen auswéhlen (Dolch,
Schwert, Bogen und Stab). Diese lassen sich genauso
im Level aufbauen wie der Held selbst. Bei den Waf-
fen muf allerdings eine neue Klinge gefunden wer-
den, wohingegen bei Leon der Rang mit der Kamp-
ferfahrung steigt. Auf Obelisken, die wihrend des
gesamten Spiels an Wegesréndern gefunden werden,
stehen Spezialattacken oder kleine Weisheiten. Die
grofen dagegen kommen meist von einer Reharl Sta-
tue, die entscheidende Hinweise auf Verstecke gibt
und grundséizliche Fragen beantwortet. Ungliickli-
cherweise wurde der Rucksack von Ali ein Opfer des
Rotstifts, und so kann Leon nur noch eine Life-Potion
mit auf die Reise nehmen. Die Kraft der sechs Geister
und ihrer Zauber wird wie beim Vorgéanger durch
Diamanten gestevert. Findet der Spirit King einen
Stein mit der Farbe einer seiner Geister, so steigt die-
ser einen Level auf. In der relativ kleinen Oberwelt
stirmen mehr und mehr Gegner auf
Leon ein, die er sich am besten mit
einer der zahllosen Spezi-
alattacken vom Leibe hélt.




e Gegner sind extrem pixelig.
g —X@)

Feuergeist Efreet stdBt zur
Party.

B Technisch kein Genuf8

Obwohl| man sich bei Ancient gliicklicherweise
wieder fir eine gezeichnete Grafik entschied, ist die
Technik doch noch verbesserungswiirdig. Wer auf die
Idee kam, jeden Gegner nur einmal zu zeichnen und
dann einfach gréfler zu rechnen, muf allen Ernstes
gefragt werden, was er sich dabei gedacht hat. Bei
wirklich groflen Gegnern bekommt der Spieler daher
auch wirklich grof3e Pixel zu sehen, was bei der
Rechenleistung des Saturn nie und nimmer nétig
gewesen wiire. Auch Soundpabst Yuzo Koshiro, der
schon im ersten Teil keine geniale Figur machte, lief3
Wiinsche offen. Zwar sind die Hintergrundmusiken
teilweise sehr gut komponiert, doch verursclchen die Dieses ,Menschenei® muB
meisten Soundeffekte Schwindelgefiihle und Ubelkeit. mit Geduld hehandelt wer-
Warum der Saturn an manchen Stellen lange nachla-  den.
den muB, ist ebenfalls unklar. Die Hintergrundgrafik s
dagegen ist gut gelungen, und die meisten Objekte
stellen sich schén gezeichnet dar.

MDer letzte Kick fehlt
Story of Thor 2 hdlt prinzipiell das, was sich die

meisten Freunde des Spiels versprochen haben. Kom-  Dank des aufgeladenen Sta-
plexe Labyrinthe und einige schwierige Geschicklich- ~ Bes--

keitstests sorgen fir |qnge Unterhohung vor dem hei-
mischen Bildschirm.

Auch die Steuerung und das Gc:mepk:ly sind voll
gelungen. Dennoch will sich die Begeisterung fir das
Game und das totale Abtauchen in die Welt des Hel-
den nicht einstellen. Ein Grund hierfir ist im Fehlen

jeglicher Zwischensequenzen zu suchen, ein anderer ~ ..kinnt Ihr Skelette reanimie-
ren.
e ——— {! Systematie neima s Satlime s Herstelleni ot
'E GeNEE s Action-Adventure  Entwickler: .. ......... .Ancient
— o Spieien ot LS e O clestmlistae s L S Sega
RiLeveltm st s e snsaneii entfallt
;_ Besonderheiten: . . .Backup-Booster  Verdffentlichung: . . . . .. September
L DarPreisii e 93,95 DM
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in der fehlenden Abwechslung. Mit einem Geist muf3
der Spieler wieder und wieder die selben Rétsel
[6sen, nichtmal hier war eine Abwandlung zu ver-
zeichnen. Da der Anteil der Puzzles im Vergleich zum
Vorgéinger deutlich angestiegen ist, verbringt der
Spieler die meiste Zeit damit, die Stellen zu suchen,
aus denen die entsprechenden Geister herauszuholen
sind. Besonders viel Sorgfalt haben die Programmie-
rer ebenfalls nicht walten lassen: Einige Rétsel oder
Geschicklichkeitstests kénnen durch simples Schum-
meln genarrt werden. Unerreichbare Plattformen wer-
den durch einen Sprung auf den Kopf des Gegners
zugdinglich, durch Feverwénde léuft Leon am besten
E®] durch und nimmt den Energieverlust in Kauf, und
Plattformen, die Gegensténde zuriickhalten sollen,
kénnen durch dagegenspringen zur Freigabe der sel-
bigen gebracht werden. Story of Thor 2 ist beileibe
kein schlechtes Spiel, im Gegenteil! Nur alle, die sich
mit diesem Titel einen absoluten Klassiker erhofften,

; . Endgegner werden ein klein wenig enttduscht sein. Dennoch diir-
fen aber alle Action-Adventure-Fans bedenkenlos
zugreifen.

fﬁewiinungsllediirftig aber
iibersichtlich: das Pau-

Der:'ﬁrijne Ball liefert Extra- 7
energie fiir das Schwert.

=¥ von 10
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- BOMBERMAN SS)

Im wilden Westen kampﬂ Bumherman mit wandelnden Psstulen

Bomberman debitiert auf dem Saturn mit traditior
neller Kost, die mit einigen FMV-Sequenzen und
einem spektakuléren 10-Spieler-Modus gewiirzt
wurde. Nach kurzer Einspielzeit kommt man zu dem
Schluf3, daf? es sich eindeutig um Bomberman han-
delt, wie man es von insgesamt 22 Versionen auf 12
Konsolenformaten kennt und liebt. Deshalb gehen wir
fur alle Neueinsteiger noch einmal kurz auf die Fea-
tures ein, da eine ausfihrliche Beschreibung den
gegebenen Rahmen sprengen wiirde.

Zur Auswahl stehen ein Normal-, ein Battle- und
ein Master-Mode. Der Normal-Mode besteht aus ver-
schiedenen Leveln, die sich wiederum in Unterlevel
aufteilen. Es gilt, eigenartige Mutanten und Monster
aus dem Weg zu sprengen, die man tunlichst nicht
berthren sollte. Verschiedene Power-Ups, darunter
Multi-Bomben, erhshte Sprengkraﬁ‘, die Féhigkeit
Bomben wegzukicken, und andere Extras erleichtern
die Aufgabe. In jedem Level gibt es einen Endgegner
zumeist eine riesige und bizarre Gestalt, die die ein
oder andere Bombe vertragen kann. Ahnliches sieht
man im Master-Mode, der im Verg|eich zum kinder-
leichten Normal-Mode die interessantere Variante fiir
Experten darstellt. Die Spielfléchen sind hier weitaus
kleiner, und die Gegner verhalten sich intelligenter.
Beide Missionen kann man nur im Solospiel absolvie-
ren.

MDer Spaf} in der Zehner-
packung

Der Reiz des Bombermans liegt allerdings nicht im
Ein-Spieler-Game, diese technisch doch relativ dirfti-
gen Spielchen dienen zur Garnierung des legendéren

GUTZ SEHHIEDEHAUSEN HARKUS APPEI.. i

1% Y O GE O S8

Im Master-Mode sind die
Spielflachen oft sehr begrenzt.

und in punkto Gruppen-
spielspafd nur schwerlich
zu Uberbietenden Mehr- Natnrllch I(arln man auch in einer kleme-

Spieler-Modus. Auf dem  ren Gruppe auf einem iiberschaubarerén
Saturn kann Hudson die-  Spielfeld zocken.

ses Erlebnis zum wahren
Exzef’ steigern, denn mit-
tels zweier Bom-Muhilop-
Adapter, die fiinf Joy-
pad-Ports aufweisen,
konnen zehn Spieler am
ultimativen Bomberman-

Erlebnis teilnehmen. Die Der 10-Spieler-Modus diirfte fiir jeden

Figuren sind nur noch win- gomberman-Freak die Erfiillung sein.
zige Kleckse und ohne

Fernsehdiagonale von mindestens 70 cm kaum noch
auszumachen, es besteht jedoch die Méglichkeit, mit
einer kleineren Gruppe und gréf3eren Charakteren
anzutreten. Das Reittier, das seinen Einstand auf dem
Super Bomberman 3-Modul fir SNES feierte, ist auch
wieder dabei; es besitzt abhdngig von Farbe und
Grdf3e unterschiedliche Eigenschaften und kann einen
direkten Treffer wegstecken. Saturn-Besitzer, die Bom-
berman vielleicht schon kennen, aber auch Neuein-
steiger mit einem grof3en Freundeskreis, kommen um
dieses Spielerlebnis nur schwerlich herum. Grafisch
haben wir es mit dem Hohepunkt der Serie zu tun,
dessen Spielsoundtrack diesmal auch nicht ganz so
nervig wie bei den

Vorgdngern
ausgefallen
ist.
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SUPER NI'NI'ENDO ANKAUF VERKELY| (SONY PLAVSTATION | [SUPER NINTENDO| NEU |[SEGA SATURN SON)
170,00 119,90 |[MAGIC CARPE fi NLORD 89,90 99,90 [BUS ;
NHLPA 93 | 1000 2990 | ZEITGEIST KIRBYS GHOST TRAP 89,90| CASPER 99,90/ X MEN 8950
STARS 12000 44,90 f SHINDE [DONKEY KONG 2 119,90|[KNTGHTSMIT CONT! 149,90| TOHSHINDEN 2 99,30
20,00 44,90 CON S FINAL FIGHT 3 99,90 PRO PINBALL 89,90( RISE 89,90
[SECRET OF EVERMORE | 4000 69,90 [[LEMMINGS 3D OLYMEIC GAMES 119,90 118,90 8990
SECRET OF MANA | 4000 69,90 | DISCWORLD BOMBERMAN 4 (]P) 169,90, EART 89,90| CASPER 99.90
[EATMAN FOR EVER 1 4000 69,90 |[SPACE GRIFFON JP | [E"TREK DEEP SPACE §] 119,90 [NIGHT WA 109,90| DESCEN 99,90
NDICATE | 20,00 44,90 TARBLADE FRONT MISSION 2 (JP)| 139,90 :HELLSHOCK 89.90| SHELLSHOCK 89,90
STUNT RACE FX 12000 44,90 |[THUNDERHAWEK 2 ZELDA 69,90| EBKELETON 89,90| [DARKSTALKERS 89,90
TL SSTAR SOCCER 40,00 6990 | PSYCHIC DETECTIVE LOST VIKINGS 2 109,90/ DE 89,90 EARTHWORM |IM 2 99,90
BIREET RACER 12000 44,90 X CO [PGA TOUR 96 129,90/ (BT 89,90 Mu\cr RACING 89,90
NBA_ JAM 2000 4490 [ VIEWPOINT DONALD IN MAU] 139,90 DE 119,90| RESIDENT EVIL 99,90
H { JiM 20.00 44,90 |([RIDGE RACER RMS 129,90 99,90| SKELETON WARRIORS 89,90
PITFALL — ] 2000 4450 | FIFA 96 MICRO MACHINES 2 129,50| TILT | 89,90/ STREETFIGHTER ALPHA 9930
WWFE RAW 2000 44,90 |[TEKKEN 1P [LUFTA ss.somcﬂlk_mvﬁus‘so [ADDIDAS SOCCER 1 99,90
LASHBACK 20,00 44,00 NE SOLDIER EARTHWORM JIM 2 | 99,90| VAMPIRE HUNTE 129,90| BEYOND THE BEYOND | g9g0
20,00 44,90 |JOHNNY BAZOOKATON NOSHIS ISLAND 109,90/ [GUN GRIFFON 99,90| (RIDGE RACER REV | 99,90
DINO CITY 10,00 29,90 | TOTAL NBA ROBOTREK 89,90/ GEX | 99,30| EXECTOR 49,90
I 20,00 44,90 ([EXTREME PINBALL OF & MAT % 89,90/ [CONGO 109,90 49,50|
WWF _ARCADE 40,00 69,90 | NBA JAM \ .90l HUNGRY DINOSAUR 89,90/ IRON STORM 119,90 STREETFIGHTER (JP 59,30|
ROAD RUNNER 771 10,00 2990 |[FHILSOMA 44,90/ [FOCKY N ROCKY 2 129,90 [FEEELE BEACH GOLF 1P| 39.50 @ﬁ@ﬂﬁﬂm&fﬁﬁ: 69,90/
ILLUSTON OF TIME 40,00 6990 | REVOLUTION X HAGANE 59,90/ VIRTUAL FIGHTER |P 39,90| JUPITER STRIKE 79,90|
[ 30,00 5990 |[TOTAL ECLIPSE [CHRONO TRIGGER 129.90 VICTORY GOAL 1P "] 33.90| ] T 69.90
GOOF TROOP 20,00 4430 | DESTRUCTION DERBY CASTLEVANIA 2 109.90) CLOCKWORK KNIGHT JP| 39,90/ HI OCTANE 49,90
FINAL FIGHT 3] 40,00 69.90 |[GALAXY FIGHT [TIMECOP 119.90| JEWELS OF ORACGLE 99,90| (OLYMPIC GAMES 99,90
NHL 95 | 30,00 5890 | RAIDEN PROJECT NFL BACK CLUB 49,90| RETURN FIRE 99,90/ OLYMPIC SOCCER 99,9
BUBSY | 20,00 4490 |[WIN |NG 11 (WARIO 79,90/ [SLAMDUNK 89,90( LENKRAD 1149,90
MEGAMAN X | 2000 4490 | COSMIC RACE KIRBYS DREAMCOURSE | 89.90| WW 89,90 ALIEN TRILOGY 99,90
STARWIN 10,00 29,90 | [TWI Ep METALfg ] [FINAL FANTASY 3 139,90/ [ROAD RAS 99,90| [E 99,90
EMPIRE STRIKES BACK)| 20,00 44.90 poweﬂ SERV SPIELEBERATER AB; 24,90/ SONIC WINGS 139,90| TEKKEN 2 1 99,90
URRASIC PARK ] 20,00 44.90 | [RGA ASH MEGAMAN 7 119,90 [PANZER DRAGOON 2 99,90| [CYBEF | 49,90
YOSHIS ISLAND 40,00 69.90 | SH KWAVE ASSAULT TECMO SUPERBOWL 3 |129.90| BOMBERMAN JP 129,90 REVOLUTIO 49,30
OONKEY KGNG 40.00 69.90 89,90 DIOUS 89.90| [TOTA ECL!PSE 49.90]
|MEGA DRIVE N\ il SEGA SATU. ARALF \ERKAUF IBM P€ €D ROM NEU |[ITHIIN A HE NEU | MEGA DRIVE | NEU
[MEGADRIVE 1 + 1 PAD! 4000 7990 | (MYST 30,00 59.90|[AH 64 LONGBOW | 99,90/ HE PO M D 2 KONSOLE [189,90
EGADRIVE 2 + 1 PAD]| 60,00 9990 | SEGA RALLY 30,00 59.90| G P 2 129,90| STAR TREK V 19,90| GARFIELD —| 79.30
(NFL_ QUARTERBACK ~ "] 10,00 29,90 |[ASYAL 20,00 44,90 [BESCENT 2 $9.90| WIE _ETN WILDES 19,90 79,90
PITFALL 10,00 29.90 | CYBERIA 20,00 44,90 CONQ OF NEW WORLD| 94,90 CARRIE 29.90| PAC ATTACK 69,90
EAMURAI SHOWDOWRN | 30,00 59,90 |[ 30,00 59,90 [MANIC KARTS 84,90| [EIN TICKET FUR ZWEIl 19.90 WW“-‘TTR_?_”"“‘ |09 gg
WIMBLEDON TENNIS 10,00 25,90 | RAYMAN 30,00 59,90l CHRON. OF SWORD 89,90 GHOST 19,90 PG A 96
NGSZ T 1000 2990 | (MYSTERY MANSION 20,00 44,90 (DIE SIEDLER 2 89,90| FLASHBACK 209,90 NEA VE EX 1 99.90
ALADDIN 20,00 44,90 | BUG 20,00 44,90 DIE FUGGER 2 99,90 MICRO MACHINES 49,90 MADDE 83,901
Wﬁm 2o gggg [MAGIC CARPET sg‘gg gg‘so [BRAIN DEAD 95,90 [K ER 4990 WORMS 89,90/
TERNAL CHAMPIONS = 10, 8 VIRTUA FIGHTER 15, 90 SHANNARA 89,90 EARTH COMMAND 49, = TNEU ]
[SOLETL™ 13000 5930 |NV{RTUA FIGHTER R.MIX| 2000 4430/[PGA © 84,90| [PAC PANI 23,38 ‘G‘ME GEAR | NEU
MEGALOMANIA 10,00 29.90 | WiNG_ARMS 30,00 59,90 FIFA 9 99,90 CONNECT q 19 g0 LON_KIN “271 189,90
[FIFA_95 12000 4490 | [TOHSHINDEN 40,00 69.90|[DIE_SCHLUMPEE 75,90| [E TOV1 29,90/ LEGEND OF ILLUSION| 39.90
PGA TOUR 3 | 20,00 44.80 | S|M CITY 30,00 59,90 HERET! 69,90 THE WHO 29,90/ o 2 29.90
I 2000 4490 |[NBA JARM 20,00 44,90 [BEAVIS & BUTTHEAD | 89,90|[AIDA OPER 19.90| 2ONIC TRIPLE | 49.90
SONIC & KNUCKLES 20,00 44,30 | SHINOBI X 20,00 44.90| CIVILIZATION 3 99/50| WORLD CUP GOLF 39 90 SUPER COLUMNS 39,90
[SLAMMASTERS 20,00 44,90 | [Fy S6 30,00 59,90 89.90| FSCHITTL TSCHITTI 1060 PIE SCHLUMPFE 79,90
|MEGA €D I el Al HANSG ofl 3000 59.00| ANGEL DEV o SNIMA TINCT| 29,90 RHeb B ONTAES - 2030
{ELM:'RE:? 2 KONSOLET 75.00712990 | PyRO 96 40,00 69,90/ SIM_CLASSI 90| &1 saae TASMANTA 5 21§30
THUNDERHAWK 1000 29180 HELLSH LENT JTHUNDER TEDL ) 59.90 G‘IAS'EBUV NEU
N 10, ; o WORM 49,90
[PRINCE _OF PERSIA 500 14,90 Y c gsv SENERAL JAPAN MARIOLAND 1 49,90
LAWNM MAN 500 1450 N impory NEUHET mra IOLAND 2 4990
m%:j | i TTIA590 MARIOLAND 3 49,90
FIYSTERY MARSION 1 10,00 2330 | WL R SEIELE 400 TETRIS BLAST —1 5950
110,00 2990 E IN THE DARK OLLER | 11990 BOMBERMAN 64,30/
TONKEY KO |
|INEO GEO CD |\ VRAT THUN] OF FAT 49.90 435
i 2 EXPANSION T. VORB
B oL F Tress a2 VEROX 50 CAME vous | (PINEALL MANTA
AMURAI SH OWN 2 20 3 00 PAL/RGE KONSOLE[125, T 3
SAMURAT SHOWDOWN 3| 000 6950 3500 'sa 30| MYSHISMIDWAY | 43.90| TETRISEHEAR \okt | (zuBEHOR & SONSTIGES| NEU
[AST RESORT 20,00 44,90 ! ! ALk PSX PAD 59,90
[FATAL FURY 3 | 3000 59,90 X ‘ EO GEO €D 16 Bit| NEU @[@ X NEU (£SX MEMORY CARD __| 4390
NAM 1975 20,00 44, e 10, 50| AEROFIGHTERS & L299,90 59,90
VIEWPGINT 20,00 44.30 ART OF FIGHT T Lih ED| 20 00 MATth g9'00| PSX_ASCI PAD §9.90
WINDJAMMERS 30,00 59,80 ‘90| [FATAL FURY 2 129.90| [CAPT QUAZER 6990 P5X & PLAYER ADAPT | 69,90
[MAGICTAN L : : oW ER 129,90/ LAST BOUNTY 69,90 SATURN PA 49,50|
ALAXY FIG D SWORDS 2 129,90 [THEME_PARK 69,90| SATU ACT'ON REPL. | 89.30|
REI OKU 2 119,90| RETURN FIRE 2 69,90 SATU ADAPTOR §9.90|
20,00 44,90] 1MU‘EA'I ON NATION 79,90| [BEUST_A MOVE 69,90| EATU ENKRAD —1139,90|
10,00 29,90| FATAL FUR 89,90| FSYCHIC DETECTIVE 69,90/ SA N MISSION STICK]|149,90
10,00 29,90 -l-x-ﬂd.‘].z. AW L 79,90| [CYBERTA 69,90/ SUP NINTENDO 1189,90
10,00 29,90| FATAL FURY SPECIAL 79,90 SYNDICATE 53,90| SNES SUPER KEY 29.90|
0,00 44,90 " 71119,90|[FLYING NIGHTMARES : S_AS
L] —1 10,00 29,90| KING OF MONSTERS 2 79,90| KINGDOM FAR REACHES RU
OWISTED 10,00 zasuiyﬁ%s'l;‘u&r cl;ATAsTERs 99,90| GHOCKWAVY BO
AGUAR = SONSTIGES [l {Rul rammm-....,,,,,,, NG T
CLUB DRIVE DIVERSE PADS 4.90| BURNING FIGHT
TEMPESYT 2000 | 3] EOQ JOYBOARD 2500 49,90/ [BLUES JOURNEY
oY 30,00 43,90| MAGICIAN LORD
[CHECKERED FLAG | 100 HTER . 40,00 69,50/ WIND JAMMERS
ALIEN VS PREDATOR, 30,00 ADAPTORA B 4.90| ALPHA MISSION 2
SYNDICATE 1 2000 E KABELS 14,90 [NAM 187

WEITERE BRAU AUF I.IIGER NACH ERSCHEINEN SIND DIE NEUERSTEN TITEL SOFOR'I" BEI UNS ERHAI.THCH
WIR KAUFEN IHRE SPIELE AN | SONSTIGE INFORMATION WERSAND - BESTELLANNAHME OSNABRIUCK

Bifte rufen Sie uns on, bevor Sie uns lhre Spiele Komplette Preisliste gegen 1,- DM in Briefmarken

uschicken.  Alle Spielversionen werden von der anfordern. Alle Angebote gelten nur sclange der Vorrat
uassiEnErat) Next Generation Konsolen

Metropolis GmbH nur nach vorheriger Absprache an- reicht. Versandpreise & Ladenpreise kdnnen variieren

gekauft  Danach die Spiele einfach an uns schicken

Name, Anschrift und Tel. Nr unbedingl beilegen Im Falle von Uberlagerungen bei gebrauchten Spielen,
kénnen wir leider nicht immer alles ankaufen. Wir

Entsprechend Ihren Yorgaben berweisen wir direkt auf behalten uns vor unabhangig von unserer Preisliste, ain

Ihr Kanto (Kto. Nr und BLZ bitte angeben), oder senden Gesamfangebo! zugeben

len  einan  V-Scheck  [abiogl  2,-0M Ohne 90 D Bt 449 90 DM

Bearbeitungsgebuhr) Spiel y Spiel ]
BESTELLUNGEN OFFNUNGSZEITEN & VERSANDKOSTEN : A NTEREEIT paton dniei

Sie konnen bei uns telefonisch oder schrifflich bestellen Mo.-Fr. 10.00 bis 18.30 Uhr Spielen Sie jetzt U.S. & JAPAN Mmo .

Metropolis bietet for neue Spiele einen Vorbestell- g is 14.00 Uh o

Secitn. Vor Usferung oben~ir Siam: W T Wi it e Spiele ohne Wechsel- Tricks ! Pings +

n dac:Regel imacicll vom: T-0in 2 Toge poc Basls °d' al:OOD-M 4 "SN v v s oonw BERREITS MEHR ALS 250 UNSERE RGB Umbou Jupun Import nug:aunsnﬁnommacm

Nachnah arto (Infan i ost-Nachnohme - 6,

ehnhe Pario Ausland Verkassel) 15,000 KUNDEN HABEN UMGEBAUT ! Wlil LIEFERN ALLE NEUEN l(ﬂHSﬂEEI'I FREI-HAUS !

ot st freibleibend Ilt‘fur'nt’c_] ichkeit, Iittum sowie Zwischenverkaul mussen wir uns vorbehalten Annahmevenweigerung Bei unberechtigter Annahmeverweigerung der von uns gelieferten Waren berechnen wir
erkosten pausct

-DM. Unser Recht auf Erfullung des Kaufvertrages bleibt hiervan unberuhrt Eigentumsvorbehalt Die gelieferte Ware bleibt bis zur vollstandigen "»E?ﬂ"mw“ [((‘nmm der

bei der Bes! nichts gegenteiliges angegeben, 5o behalten wir uns vor, wahlweise Komplet- oder Tellieferungen durchzufuhren Reklamationen Umtausch 18t nur bei
pie der Rechnung beigelegt werden. Beschadigungen auf dem Transportweg sind umgehend bei der Poststelle zu reklamieren zusammen mit der orginalen Versandpackung
5 i “den Angaben des jeweiligen Herstefiers Bel Importprodukten und gebrauchter Ware gewahrleistet die Metropals GmbH keine Garante  Allerdings werden alie g
Anauf Metropolis GmbH stets gete-'=t um dem Kunden nur enwandfreie Ware liefern zu konnen  Umtausch wegen nicht gefallen ist ausgeschiossen Aufgrund von Inkompatibiitat von Ware, ul

GmbH keine Gewabhr




: . Zu Besuch in

den Silicon Sudios in London oder, Wi€
werde ich ein
Videospielprogrammierer?

% Leser fragen immer wieder, wie man eigentlich Videospiel-Programmierer

wird. Der klassische Weg ist der des Freaks, der schon seit frihster Jugend auf
C64, Amiga oder PC seine Erfahrungen macht und g AT (G TEV TR

mit dem Prinzip ,,Learning by doing“ zum Erfolg kommt. Doch lang-

sam aber sicher geht der ' ‘ Industrie das Potential an Selfmade-

Codern aus. Die Situation ‘ ist schon schizophren, einerseits
werden fahige Leute gesucht, andererseits fehit ein-

fach das notige Potential.




Anfang Mai 6ffnete das Silicon Studio in London
seine Pforten. Hier bildet Silicon Graphics angehen-
de Programmierer aus, nicht nur im Hinblick auf
Video- oder Computerspiele. Wir verbrachten einen
Tag im Trainingszentrum und wollen mit diesem
Artikel eine Moglichkeit aufzeigen, wie ambitionier-
te Leser der FUN GENERATION ins harte Software-
Geschaft einsteigen koénnen

Die Silicon Studios in London verstehen sich
nicht als Ausbildungszentrum fiir Spielemacher,
sondern vielmehr als Trainingszentrum fur alles,
was man mit einem Silicon Graphics-Rechner
anstellen kann. Also Animationen, Spezial-Effekte
fur Filme bzw. Musik-Videos, digitale Nachbearbei-
tung oder Post Production von Filmen. Die Silicon
Studios bieten Kurse flr jederman an, der das noti-
ge Kleingeld mitbringt, um die Kurse zu bezahlen.

special
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Das Motto der Studios hei8t: ,The Studio does
whatever it takes to help you tell your story.”

Die Techniken, die man beigebracht bekommt,
sollen als Werkzeug verstanden werden. Firmen-
chef James Dean meint dazu: ,Wir kénnen den
Schilern nur die Handgriffe zeigen, die Kreativitat
mussen sie selbst mitbringen!” Die Kurse werden
von absoluten SGI-Cracks geleitet, man springt
sofort in die Praxis, da jeder Teilnehmer eine dieser
wirklich teuren Workstations vor sich stehen hat
und Tag un Nacht auf den Trainingscomputern Gben
und basteln darf. Wer hingegen auf die Idee
kommt, gleich ein kommerzielles Objekt in den
bestens ausgeristeten Studios in Angriff zuneh-
men, kann seine fristlose Entlassung in Empfang
nehmen. Die Kursstruktur beinhaltet Ubrigens auch
Aufbau-Programme fir blutige Anfanger. Hier eine
GrobUlbersicht Uber die Kursstruktur:

B Die ,Spiele“-Linie:

Als Fundamental-Kurs wird ein halbtagiges Stu-
dio Orientierungs-Programm angeboten. Hier wird
man ins Betriebssystem IRIX eingefuhrt, und man
bekommt Basics wie das Benutzen eines CD-Roms
und eines Digitizing Tablets erklart. Darlber hinaus
werden Fragen zum Gebrauch der Festplatte, dem
Speichern von Files usw. angerissen. Als Abschluf
bekommt man eine Flhrung durch die Studios, um
die zur Verligung stehende Hardware und den Ver-
lauf einer Kursstunde kennenzulernen.

Auf der Introductory-Ebene werden die Kurse
,Studio-Ubersicht*, ,SG-Anwendungen®, ,3D-Anima-
tionstechniken mit Vertigo, Electronic 3DGO oder
Wavefront Explorer”, ,EinfUhrung in Softimage 3D
bzw. ins Arbeiten mit Alias Power Animator“angebo-
ten. Die Gesamtdauer der Kurse betragt 30 Arbeits-
tage. Allerdings ist eine Non-Stop-Belegung weniger
ratsam, da man das erlernte Wissen wahrend der
Ubungssitzungen erst vertiefen sollte. Die Schiiler
erlernen das gezielte Verandern von Bildern und
Audio-Files und bekommen die Grundlagen der
gehobenen Animation beigebracht.

Auf der Intermediate-Ebene heiRen die Kurse:
»3D Dynamic Particle Effects mit Wavefront Dyna-
mation“, ,3D Character Animation mit Wavefront
Kinemation“, ,Fortgeschrittene 3D Animation mit
Alias Animator”, ,Alias fir Animators und Designer,
Level 2 und ,3D lllustrationen fUr Printmedien mit
Adobe Photoshop“.

Hier bekommt man Fachwissen vermittelt, um
animierte Landschaften zu erzeugen, wie man sie
aus Filmen wie ,Last Action Hero® kennt oder bei
Mario 64 bzw. Pilotwings gesehen hat. AufSerdem
wird gezeigt, wie man aus Gittermodellen komplexe
Charaktere bastelt und diese mittels Wavefront

Die Bewerbungs-
unterlagen kann
man unter folgen-
der Adresse
anfordern:

Silicon Studio/London
20 Soho Square
London, W1
Internet:
http://www.studio.sgi.com/

Es existiert auch ein Trai-
ningszentrum in Berlin, die-
ses ist jedoch nicht so auf
die von angehenden Spiele-
programmierern benitigte
Linie zugeschnitten. Hier die
Adresse:

Silicon Studio/Berlin am ITW
Rudower Chaussee 3
Gehiude PI
12 489 Berlin-Aldersdorf
Internet:
http://www.sgi.de/studio



Ein Blick in eines der
heiden Klassenzimmer.

/[

Silicon Graph
Computer Systems

VA

spccial
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Kinematics zum Leben erweckt. Weitere Inhalte
sind das Rendern von Modellen und das Umgehen
mit fertigen Animations-Files. Insgesamt muff man
24 Tage fur das Programm investieren.

Auf der abschlieBenden Advanced-Ebene werden
noch zwei weitere Kurse gehalten: ,Alias flr Anima-
tors bzw. flr Designer, Level 3“. Hier wird man spe-
ziell auf die Animationen bzw. Grafiken speziali-
siert, die man im spateren Berufsleben gerne
erzeugen will. Licht/Schatteneffekte, inverse Kine-
matic oder das Erzeugen komplexer Landschaften
mit Animationen sind Teile des insgesamt achttagi-
gen Programms von Experten flir Experten.

Die anderen Kurs-Linien sind fur die oben
genannten Ausbildungsziele wie Film, Video und
Printmedien vorgesehen. Laut James Dean kénnen
sich die Absolventen des Kursprogramms gute
Chancen in der Industrie und auch bei Silicon Gra-
phics selbst ausrechenen. Das Kreativpotential,
das unerschlossen bei vielen Menschen brachliegt,
kann so genutzt werden. Zu viele Interessenten
glauben einfach nicht, daR sie die Fahigkeiten hat-
ten, diese fantastischen Effekte, Spiele oder Ani-
mationen zu erzeugen, die man aus Filmen wie

Jurassic Park, Spielen

wie Donkey Kong Country oder aus Werbespots
kennt. Zu bedenken bleibt, daR ein vierwochiges
Kursprogramm ca. 15.000 DM kostet und daf® man
einiges an Disziplin und Ausdauer mitbringen muR,
um das straffe Schulungsprogramm erfolgreich zu
absolvieren. Sehr gute Englisch-Kenntnisse sind
natdrlich Pflicht.

BWwas ist eine Indy-Workstation?

Dieser Rechner ist der kleinste SGI-Rechner und
auch noch flr finanzkraftige Heimanwender ein
Thema. Man hat im Prinzip alle Moglichkeiten, die
man auch mit den groffen Rechnern wie
Indigo2IMPACT bzw. Onyx Infinite Reality hat, nur
eben etwas weniger schnell. Die Indy-Workstation
besitzt einen aufristbaren RISC-Prozessor, eine 64-
Bit-Systemarchitektur, eingebaute Video/Audio-Ein-
und Ausgange, einen 3D-Grafikbeschleuniger sowie
ein UNIX-Betriebssystem mit echtem Multitasking.
Das Benutzerprogramm enthalt alle Vorteile des
Betriebsystems UNIX, ohne daf? der Rechner an
Rechenpower verliert, wahrend UNIX lauft. Uber
Icons kann man sich durch die Programme klicken,
Mac-Anwender werden sich also schnell heimisch
fuhlen. In punkto Rechenpower ist das Teil das
Schnellste, das man als Heimanwender in die Fin-
ger kriegen kann. Wer nun Uberlegt, ob man mit so
einem Teil auch gut zocken kann, sollte wissen,
dafd diese Rechner reine Arbeitsmaschinen sind
und von den Spieleherstellern nicht mit Software
unterstitzt werden. Der Preis flr ein Komplettsy-
stem liegt bei ca. 14.900.- DM. Unterlagen zur SGI-
Hardware bekommt man unter folgender Telefon-
nummer: 089 / 46 10 80.

Bstichwort: Firewalker
Ein hochinteressantes SGI-Entwicklungssystem,
daf® noch dieses Jahr auf den Markt kommen wird,
heidt Firewalker. Laut Silicon Graphics haben die
Programmierer mit dieser Hochleistungsmaschine
die Moglichkeit, die Spiele direkt auf der Workstati-
on zu entwicklen und mit Hilfe eines Konvertie-
rungsprogramms direkt auf Saturn, PlayStation
oder Nintendo 64 zu ziehen. Dadurch werden ganz
neue Dimensionen in der Entwicklung von
Videospielen moglich. Man kann vor
allem im grafischen Bereich mit
weniger Arbeitsaufwand die Gren-
zen einer Next Generation-Konsole
ausloten. Wir sind gespannt, wie
schnell die Industrie auf diesen
Standard umschwenkt.



Heart of Darkness © Virgin _
Gerendert mit 3D-Studio 4.0 auf DOS-Rechnern

Chronicles of the sword © PSYGNOSIS
Gerendert mit Softimage auf SGI

e (IAIW

Swagman © Core Design

D G l l Gerendert mit Softimage auf SGI

@ Westwood Studios
Gerendert mit Softimage auf SG!

LR

Fade-tp, Black © Electronic 'Arts-- Gerendert nﬁ;t Softimage auf SGI
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PlayStation
Riickwiirtsfahren &
Abkiirzung

Ein Tor verpaf3t2 Wer’s nicht ganz
so eilig hat, kann kurz anhalten, den
Brems-Knopf gedriickt halten und riick-
wartsfahren.

Auf der Utah-Strecke befindet sich
eine Abkirzung. Achtet einfach auf
eine Hohle auf der rechten Seite der
Strecke. Zuvor mifdt lhr allerdings
durch ein spezielles violettes Tor fahren,
um den Eingang zu &ffnen

C

NEED FOR SPEEED

PlayStation
Alle Passwérter
1157, o I — WRDRTY
Track2 ....... ZDPBWN
Track:3 .o s MTQRZP
Track 4 ....... JVPZLL
Teaiekis' o conci s ZYMNLH
Track 6 . ...... WMRPGZ
Lost Vegas ... .. YXGSJJ
Track8 ....... KIPQND
Track 9 ....... SDQWCG
Track 10 ... ... SLZXDH
Track 11 ... ... SPZDFX
Track 12 ... ... ZVGRGX
Track 13 . ... .. XJHVCK

NEED FOR SPEED)
PlayStation
Machine Gun Code
Ein besonders skurriler Code ist in
EAs Need for Speed enthalten. man
kann némlich mit einem unsichtbaren

Maschinengewehr die Konkurrenz von
der Bahn pusten. Folgender kleiner
Cheat macht dies méglich: Sofort nach-
dem Ihr das gegnerische Auto im Duell-
Modus ausgewdhlt habt, gebt Ihr die-
sen Code ein: Haltet die Tasten L1,
Kreis, Quadrat, und Links-Oben
gedriickt, bis der Ladevorgang abge-
schlossen ist. Anstelle einer Hupe habt

EXTREME GAMES)

lhr nun eine lustige MG an der karre.
Der Cheat kann auch im Zwei-Spieler-

Modus ausgefihrt werden.

MAGIC CARPET)
PlayStation
Diverses

Im Titelscreen wahlt man die Opti-
ons aus. Dort gibt man folgenden Code
ein: Dreieck, Dreieck, Kreis, Quadrat,
Dreieck, Kreis, Dreieck, Quadrat. Nun
startet lhr ein Spiel und geht mittels der
Start-Taste in den Pausen-Modus. Nun
driickt Ihr L1, L2, R1, R2, um zu den
Level-Enden zu skippen, dlle Spriiche
zu erhalten oder mehr Mana zu
bekommen.

GUARDIAN HEROES)
Saturn
Debugging-Menii
Im Optionsmeni driickt man einfach
A, Y, C. Geht nun ins Set-Up. Hier
kénnt Ihr jede Menge Dinge einstellen,
z.B. gegen jeden der 45 Charaktere im
Vs.-Mode antreten oder maximale
Lebenskraft.

(

FADE TO BLACK )

PlayStation
Level Codes
T s wsamennns SCTXCS
by te g TCXCSX
B svvvowaniig XCXCTX
ATt e XSTCCT
B 18 5 B SSTXXT
G i e TXXXXC
5 5 CCTXXT
B e e SSXTXX
AT I TXXTCT
TOI R T I XTSCTX
[l CSXXSX
2t Sl XTXSCX
T8 e i XXCTCT

Legende (S=Square, C=Circle, T=Tri-
angle, X=X-Button)

¢

TEKKEN 2)
Unnétiger Trash
PlayStation
Nachdem immer mehr Leser die Fun

Generation-Hotline anrufen und nach
neven Tekken 2-Cheats frogen, drucken
wir nun auch die Tricks ab, die eigent-
lich keiner braucht. Doch mehr gibt's in
Namcos Edelpriigler wirklich nicht.

Big & Bigger Head-Mode

Zuerst mif3t lhr alle versteckten Cha-
raktere erspielt haben (Alex & Roger :
Alle Sub-Bosse erspielen, mit irgendei-
nem Charakter nochmals spielen. In der
dritten Stage mif3t lhr Euren Gegner in
der dritten und letzten Runde mit dem
minimalsten Rest an Eigenenergie
sch|ogen. lhr hort das Wort ,Great”.
Nun spielt Ihr gegen Roger oder Alex.
Besiegt sie und kéimpft Euch bis zum
Schluf3 durch. Nun habt lhr das austra-
lische Beuteltier und den Urzeit-Fighter.)
Startet jetzt ein neves Spiel (Arcade,
Vs., etc.) und haltet bei der Kémpfer-
auswahl Select gedriickt, bis der Kampf
beginnt. Der Kopf des Kampfers hat
nun an Gréf3e zugenommen.

Wenn lhr noch gréfiere Kspfe wollt,
mifBt Ihr den ersten Cheat im Arcade-
Modus ausfithren. Haltet nun Select
gedriickt, bis lhr verloren habt und
Continue driicken miifitet. Die Arme
und K&pfe des Kémpfers werden beim
néchsten Kampf nicht mehr so sein, wie
lhr sie in Erinnerung hattet. Im Vs.
Mode funktioniert es auch, hier muf3
man einfach den Kémpfer mit gedriick-
ter Select-Taste auswahlen, dem man
zuvor schon einen grofen Kopf verpaf3t
hat.

Purple Kazuya

Nachdem man alle Charaktere
erspielt hat, wéhlt man Kazuya im
Charakter-Select an. Wenn man ihn mit



first aid

der Start-Taste auswiihlt, tréigt er einen
violetten Kampfanzug.

Denkblasen

Woihrend man im Practice-Mode
seine Moves ausprobiert, sollte man
mal an den Kihlschrank gehen oder
ein gutes Buch durchbléttern und nach
wenigen Minuten wieder aus der Hand
legen. Dann némlich wird es den Tek-
ken 2-Jungs extrem langweilig und sie
fangen an, das Oberstiibchen in Gang
zubringen. Wie das aussieht, mif’t lhr
schon im Selbstversuch austesten. Rech-
net aber nicht mit einer Grundsatzdis-
kussion iber Kernspaltung, die Klimala-
ge in Stidamerika oder einem fundier-
ten Essay Uber Thomas Manns Tod in
Vendig. Law und Co. haben eben
schon &ffer eins auf den Hinterkopf
bekommen...

Superschléage

Fir diesen besonderen Trick braucht
lhr wieder alle Sub-Bosses und die ver-
steckten Charaktere. Wahlt nun Arcade
oder Vs. In der Kémpferauswahl halt
man Select gedrijckt, wahrend man
den Fighter auswéhlt. Wenn der Screen
mit der Kampfankiindigung erscheint,
muf3 man das Steverkreuz nach oben
driscken. Haltet sowohl Select als auch
Oben bis zum Kampfanfang gedriickt.
lhr mif3tet nun einen Punch-Sound
héren. Bei vielen Moves kann man sei-
nen Gegner nun in ungeahnte Héhen
kloppen.

(

NAMco MUseEuUM VoOL. ‘l)
PlayStation
Galaga-Raumschiffe héren
auf zu schiefBen
Wenn man Galaga spielt und die

Schiffe ihre Formationen iiber den
Schirm fliegen, darf man keinen Geg-
ner abschieBen. Am &uflersten rechten
und linken Rand sieht man, nachdem
sich dlle Schiffe auf dem Schirm befin-
den, jeweils zwei gelb-blaue Raum-
schiffe. Nun schief}t Ihr alle Schiffe ab -
bis auf jene vier. Die laBt Ihr, ohne sie
zu zerstdren, ca. 14-15 Minuten (1) um
Euch herum schwirren. Sie werden
plétzlich authdren zu schieBBen. Nun
schieft Ihr sie gefahrlos vom Schirm.
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Von diesem Moment an wird kein

Schiff mehr auf Euch schielen.

C

PRIMAL RAGE)
PlayStation
Bowling, Volleyball und
herabfallende Kihe
Alle Cheats funktionieren nur im
Zwei-Spieler-Modus. Beide Spieler

missen Armadon auswéhlen, ega| in
welcher Stage. Nun miissen die Kémp-
fer dreimal nacheinander gleichzeitig
einen Spinning Death Move ausfihren
(Rechts, Unfen, Diagonal Unten-Rechts,
Unten und Quadrat+Kreis). Wenn dies
korrekt durchgefihrt wurde, kann man
zwei Runden Bowling spielen.

Um Kithe vom Himmel fallen zu las-
sen, muf3 man in der Ruin’s Stage zu
zweit antreten, wobei ein Spieler Chaos
sein muf3. Sobald der Timer auf die
Null zuléguft, muB Chaos einen Fart of
Fury ausfihren. (Dreieck + Kreis halten,
dann driickt man Unten, Rechts, Oben,
Links cuf dem Steuerkreuz). Die griine
Wolke sollte genau in dem Augenblick
in der Luft héngen, wenn der Timer den
Nullpunkt erreicht. Anstatt der Feuer-
bélle fallen nun Kithe vom Himmel und
das Match geht ins Sudden Death.

Eine Runde Beach Volleyball kann
man spielen, indem man in Saurons
Cove Stage mit einer Kombo einen der
Menschen herauspickt. Dann schleudert
man den Armen zu seinem Gegner
heriiber. Versucht ihn, achtmal hin und
zuriick zu schleudern. Plétzlich wird ein
netz aufgebaut, ein Schiedsrichter
nimmt Platz und das Match geht los.

Diverses

Mit diesem Trick kann man zwischen
Arcade und Saturn-Modus hin und her
schalten. Im Title-Screen geht man in

X-MEN - CHILDREN OF THE
ATOM
Saturn

den Options-Mode. Folgende Sequenz
muf3 hier eingetippt werden: 5x Oben,
Unten. Nun befindet sich eine neue
Option auf dem Screen, ndmlich Scre-
en Width mit der gewiinschten Aus-
wah|még|ichkeit.

¢

Wer schon immer einmal mit Akuma
aus der Street Fighter-Serie spielen
wollte, muf3 erst einmal Arcade- oder
Vs.-Mode anwahlen. In der Kémpfer-
auswahl geht man auf Spiral. Wartet
zwei Sekunden und laf3t nun Silver
Samurai, dann Psylocke, Colossus, Ice-
man, wieder Colossus, Cyclops, Wol-
verine, Omega Red und wieder Silver
Samurai aufleuchten. Wartet wieder
zwei Sekunden und driickt dann Z, A
und C zusammen. Ob der Trick funktio-
niert hat, seht lhr daran, daf? lhr kein
Charakter Profile auf der linken Seite
seht. Dieser Trick benstigt, wie viele der
Capcom-Cheats, ein supergenaues
Timing. Also nicht nach dem ersten
Fehlversuch aufgeben! Akuma kann
alle Basic-Tricks und auch einen neuen
Move, den Drop Kick. Springt mit
Akuma auf Euren Gegner los. In der
Luft drisckt man Unten, Unten-Rechts,
Rechts+Kick.

BATTLE ARENA
TOSHINDEN REMIX]
Saturn
Diverses
Die Riesenschédel scheinen sich bei
vielen Priiglern grof3er Beliebtheit zu
erfreven. Im Title Screen miif3t lhr
irgendeine Spieloption anwihlen und
dann die oberen L- und R-Tasten
gedriickt halten. Driickt nun Start und
wiihlt Euren Kémpfer aus. Wenn der
Kampf beginnt, werden beide Kémpfer

einen gewaltigen Kopf haben.

Um mit Gaia, Sho und Cupito zu
spielen, gibt's einen relativ einfachen
Trick. Zuerst geht man in den Options-
Mode und stellt den Schwierigkeitsgrad
auf Very Easy, sowie die auf einen
Gewinnsatz. Im Titlescreen wahlt lhr
nun Story Mode oder 1P Game aus.
Schlagt nun jeden Gegner, auch den
Endboss, ohne einmal zu verlieren.
Wenn die Credits durchs Bild gescrollt
werden, macht das Spiel einen Reset.
Geht nun in irgendeinen Spielmodus
und Ihr werdet Gaia und Sho
anwdhlen kénnen. Um Cupito zu spie-
len, muf3 man Sho anwdahlen, das Steu-
erkreuz nach oben driicken und halten
und dann irgendeinen Knopf driicken.”
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Sega Saturn

BATTLE ARENA
TOSHINDEN REMIX

MASTER CODE . ................ F6000924 C305

........................... B6002800 0000
unendlich Gesundheit Player 1 ... ... 16065720 0380
keine Gesundheit Player 2 ......... 16066B58 0000
unendlich Gesundheit player 2 ... ... 16066B58 0380
unendlichZeit . ........ccc0.... 1605F3E4 0065

CLOCKWORK KNIGHT 2

MASTERCODE ................. F6000914 C305

........................... B6002800 0000
unendich ERSIBIE v vuswnmammmn s = 5 « 2 1603FD8C 0303
unendlich Leben . ............... 1603FD94 Q15F
unendlich Zeit « « v v s vs v v v wowai 16057AAOQ Q15F

F-1 CHALLENGE

MASTER:BEBE" i . & i st S s F6000914 C305
........................... B6002800 0000

Halt die Treibstoffanzeige auf 1% (*) . .06017BBC 0001

*: 1% Treibstoff bedeutet ein schnelleres leichteres Auto.

GUARDIAN HEROES

MASTER.CODE =0 el oSl i FE000924 C305

........................... B6002800 0000
Player 1 unendlich Gesundheit ...... 16033C6A 0190
Player 1 unendlich Magic . ......... 16033C6E 0190
Player 2 unendlich Gesundheit . ... .. 16033F6A 0190
Player-2-unendliehiMagic v i = it 16033F6E 0190

Player 1 Good Levels . ........... 1601DC8&C 1919
........................... 1601DC8E 1919
........................... 1601DC90 1919

Plaver 2.Good Levels . .. v o i 1601DCBO 1919
........................... 1601DCB2 1919
........................... 1601DCB4 1919

Rlayer4 Megailevelss il v il 1601DC8C 5555
........................... 1601DC8E 5555
........................... 1601DC90 5555

Plaveri2iMenallievelsil s e 1601DCBO 5555
........................... 1601DCB2 5555
........................... 1601DCB4 5555

Die Game Buster-Cades sind mit den Action Replay-Codes identisch.
Game Buster-Schummelmodule fiir die PlayStation und den Saturn

bekommt man im gutsortierten Fachhandel oder direkt bei Dataflash (Tel.

02822/68545).

MAGIC CARPET

MASTERCODE ... .............. F6000924 C305
........................... B6002800 0000

unendlich Gesundheit ............ 10236B16 0001

RAYMAN

MASTER CGODE . . :. cuovomars = 5 & & F6000924 C305
........................... B6002800 0000

unendlich Leben . ..vvvnnvsvness. 160A6800 0063

unendlich Gesundheit ............ 160A6870 0200

SIM CITY 2000

MASTER COBE ::: v pueenasnsssas F6000924 C305
........................... B6002800 0000
unendlichGeld ................. 1607C73C 3B9A

........................... 1607C73E CAQO

THEME PARK

MASTER GODE ' & soimslesiiins oo n F6000914 C305
........................... B6002800 0000
upendiichiGelthy -5t Bl S 160DF7B0O 0089

........................... 160DF7B2 5440
....... 1609C320 7000
........................... 1609C322 7000
........................... 1609C324 7000
........................... 1609C326 7000
........................... 1609C328 7000
........................... 1609C32A 7000
unendliche Varrate .ol i ok 16098310 005A
........................... 1609B31E 005A
........................... 1609B32C 005A
........................... 1609B33A 005A
........................... 1609B348 005A
........................... 1609B356 005A

VIRTUA FIGHTER 2

MASTER CODE s i s F6000914 C305

........................... B6002800 0000
arendiehiZeits Sl it s il e 160E0032 0782
unendlich Energie player1 ......... 16062444 00A0
Kampf aufierhalb des Rings ........ 160E0068 004F
Megd Kitle e e R s e, 160E007A 0000
geringe Schwerkraft ol lasi . 160EQ07A 0024
Boflusilevel 400 oo e e a2 s 160E0002 OADA
ttepMESSer s e e 160E0038 0010

........................... 160EO001A 0002
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SAMPRAS EXTREME | gedriickt, um die Credits aufzustocken. £ )
TENNIS Um eine neue Welt mit schwierige-
PlayStation ren Puzzlen und einer schnelleren ™
Codes Kanone zu erhalten, mul3 man im Title -
Diese Codes bringen Euch im Tunier ~ Screen R1, Oben, L2, Unten eingeben. I"'I
. . . 1)}
etwas weiter. Die ersten drei Buchsta- 0
ben des Codes verdndern sich, die rest- MoTOR TOON GP 2) g )
lichen bleiben immer gleich: PlayStation 2 Z E o
QYY QAAADQ3VNULAAAGSLNCY Diverses < . nH
SZA Fir die japanische Version des Spie- E ol X T
VIK les, die ja schon erhdltlich ist, gibt's :l 14 g g .g
XJS einige lustige Cheats: E S .I
22 Advanced Options é ] E d o
Drijckt L1, L2, R1, R2 im Auswahl- s Y uto
¢ BUST-A-MOVE 2) meni =z IXAN
: ; <50 SN
PlayStation Time Attack Mode L = 0
Diverses R1 um die Option ,Load Ghost from ul
Fir dieses Knobelspiel gibt's wirklich ~ The Menu” auszuwdhlen. I
auch Cheats!!! Geht ins Optionsment Perfect Run Mode U
und wahlt die Credits an. Driickt dann: R1 driicken, um ,Replay Video” aus-
Links, Rechts, R1, R2, L2, L1, Oben, zuwdihlen. i 7

Unten. Haltet nun den Kreis-Knopf

Fulda
- 17126

X Sony PlayStation

Versandkostan pauschal 8,- DM, Spiele werden noch am selben Tag im Sicherhertskarton ke, Irntimer und Praisand
! g i i o h';Kaﬂfuaél‘r‘raspas %Eﬁﬁmn@ﬂar&mm

rhehaltan. Nicht an

- 17736 : Paystation............. 389,90
Daytona USA ............ 79,90 : : Umbau-Chip ............. 49,90
o JO 300 und PC CD-ROM weiterhin im Angebot!  Bame Buster ............. e 1.
Euro 86 =@ ............ 79,90 . it i : b .
- . : Ruch gebrauchte Gerite und Spiele! : [fctua Soccer ..ok 09,38
F1 Challenge . ............ 79,90 : Y A :
: + Agile Warrior F-111 ....... 69,90
FIFA Soccer 96 ........... 79,80 : : ;
Magic Carpet ............ 89,80 eceevees » IlBestellen leicht gemacht!ll <t......: AssaultRigs ............. i o
Myst.....ocoveeennnnnn. 83,90 : Einfach anrufen, Adresse, Fon-Nummer und Bestellung :a_"_h Bl Tovtiman 2 . . .96, 98
Night Warriorsus ........ 109,80 : gyrchgeben oder...faxen...oder per E-Mail... oder per r't""”" """""""" 634
Nightsijag - . & . ...... .. 149,90 - R i Discworld ............... 89,90
Panzer Dragoon 2 ......... 89,90 : Fade ToBlack ............ 99,90
SegaRally .ol ........... 79,90 : . GeomCube U8 ............ 89.90
Shelliifpal & ... . T Nintendo 64 Mg it 58 b
Shining Wisdom .......... 89,90 Nintendo 64 jap ......... 899,00 5 . ’
Shockwave Assault ........ 89,90 Nintendo 64 jap + 2 Spiele 1289,00 Pri Pm!lal """"""" 89,00
Skeleton Warriors .. ....... 99,90 Pilotwings 64 jap ........ 219,00 Revolution Kus ........... 83,30
Street Fighter Movie .. .. ... 69,90 Super Mario 64 jap ....... 219,00 Road Rash us/dt .......... 83,90
Virtua Fighter2 ........... 19,90 RGB-Booster ............. 49,90 Tekken2jap ............ 139,90
wipkoete . ao.. ... . . 19,90 RGB-Umbau .............. 99,90 Vidwpomt .. . . ...... 89,90

2 v enommens Lisferungen werden pauschal mit 20.- DM berechnat. das Recht auf Erflllung des
s wnberum.e‘!"gp%lus ??Jr Vurankund;gungag sind unverbl\'ndﬁm g il i
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SUPER MARI
PLRYERS%

von Markus Appel und Stephan Girlich

1. Nanhdem lhr das Waldlabyrinth gemelstert haht, gelangt geschafft, sprich die Generation der Boosters vom iltesten

lhr zu Boosters Tower. Dort schlieBt sich, man mag es zuerst  his zum jiingsten Familienmitglied aufgereiht, erhaltet Ihr den
kaum glauben, ein freundlich gesinnter Bowser Eurer Party Elder Key. Mit ihm habt lhr Zugang zu dem verschlossenen
an. Prégt Euch die Ahnengalerie am Anfang des Dungeons Raum links, in dem Bowser eine niitzliche Waffe, die Chomp,
sehr gut ein, denn nur wenig spdter miiBt lhr die in Unord- hekommt.

nung geratenen Bilder richtig sortieren. Habt Ihr das

fErerss the Molevilie m mmers'*sons ; s | Hmm.
| *Mi Do S0 Do f\’e La Ti Do' ; s ‘ | A “Tenor Card" hoider, Mh?
il ; = 2 o 5 s i L @ ®
g ® & @
[ ]
&

Mi Do So Do Re La Ti Do

“ad

2. Nach Boosters Tower solltet Ihr einen kurzen Abstecher zum Tadpole Pond  bedankt sich bei Euch mit der Tenor Card. In der Juice Bar ist es Euch nun
einlegen. Sprecht dort wieder mit der Kaulguappe links vom Kompositions- miglich, das Megaelexir zu kaufen, mit dem die gesamte Party um 150 HP
grund, und schon erhaltet lhr eine neue Melodie: Mi Do So Do Re La Ti Do. geheilt werden kann.

Springt der Musik entsprechend die Notenlinien entlang, und Todofsky

|50, please Tollow me to the exit.
(GO with him)
| (DonEEIgo with him)i,

3. Habt Ihr die Jump'n Run-Einlage Booster Hill hinter Euch gehracht, kinnt 4. Die nichste Station auf Eurem Weg ist Star Hill. Hier hekommt Ihr ein

Ihr jederzeit dorthin zuriickkehren und ein paar Flowers abstauben. Wenn weiteres Star Piece. Um die Sternentore zu éffnen, beriihrt Ihr die frei her-
Euch Toad darauf aufmerksam macht, daB es eigentlich nichts mehr zu holen  ymstehenden Blumen, die sich zu drehen beginnen. Ansonsten ist Star Hill
gibt und Ihr mit ihm besser zum Rusgang gehen sollt, verneint dies einfach.  kein besonderer Dungeon, jedoch sind die Wiinsche der kleinen Sterne recht
Springt daraufhin eine Zeitlang iiber die Fisser, bis : amiisant...

letztlich kurz vor SchiuB einige Klingelzeichen zu
hiren sind und willkiirlich Flowers auftauchen, die
Eure FP erhihen. Dies ist zwar nicht ganz einfach,
kann dafiir aber oft genug wiederholt werden.
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5. Im Sunken Ship, dem wohl mit lingsten Dungeon von Super Mario RPG,
miiBt Ihr zundchst einige kleine Spielchen erfolgreich bestehen, um Hinweise
fiir das PaBwort zu bekommen, das Euch das Verlassen des Dungeons ermig-

licht. Im Raum mit den zwei Ausrufezeichen-Buttons springt Ihr rechts auf

{"Mario’s password is.1s.

B. Im vorletzten Raum des Sunken Ship miiBt lhr nun das richtige PaBwort
bei den sechs Kisten eingeben, um dem Endgegner gegeniiber treten zu kin-
nen. Habt Ihr die hisher erhaltenen Hinweise richtig gedeutet, diirfte dies

1. In Seaside Town kiinnt lhr nach einer kurzen Auseinandersetzung mit
Smithy’s Gefolge die eigene Party mit neuen Extras ausstatten und gehirig
aufpowern. Schaut zudem auf jeden Fall in das Haus des Elders. Im ersten
Stock begegnet Ihr einem Frosch, der Euch fiir eine Menge Frog Coins
hiichst interessante Extras anbietet. Erlaubt es Euer Geldbeutel, solltet Ihr

8. Habt lhr in Monstro Town mit der alten Dame geredet
und sie nach dem Star Piece gefragt, schickt sie sofort
darauf ihre fliegenden Koopas zu der Steilklippe im

Land’s End. Diese hilden eine Art Leiter, und lhr kidnnt

weiter in Land’s End eindringen. Gelangt lhr zur Sky
Bridge, kiinnt lhr Euch dort beliebig viele Frog Coins
erspielen, die lhr beim Frosch in Seaside Town fiir wei-
tere Extras einsetzen kiinnt.

SEPTEMBER 1996 - FUN GENERATION

die Fisser, um eines davon nach unten zu hefirdern. Springt auf diesem
standig hoch und runter, um es so auf den rechten Knopf zu bugsieren. Stellt
sich Mario nun auf den linken Button, dffnet sich die Tiir und lhr erhaltet
einen weiteren Hinweis fiir das Palwort.

kein Problem sein, zumal die Ritsel in Super Mario RPG eh nicht sonderlich
schwierig sind. Trotzdem, hier ist das PaBwort: PEARLS Ihr kimpft nun
gegen eine Riesenkrake und erhaltet dann ein weiteres Star Piece.

' iGo0dito Seelyoulagaintt i T e
Oid you have a chance to

Euch unbedingt den Experience Booster zulegen. Dies ist ein Extra, das auf-
gesammelte Experience Points (durch Kampfe) fiir den Triger verdoppelt.
Fehlen Euch ein paar griine Miinzen, kinnen diese im Uerlauf der folgenden
Level leicht erworben werden.
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i, = = 5
9. Und wenn lhr schon mal in Monstro Town seid, kinnt
lhr Euch auch gleich den Temple Key besorgen, der auf

einem griinen VYorsprung im Berg plaziert ist. Dazu miiBt
Ihr mehrere Male mit dem Steinklotz im Haus reden, so

dal der Schliissel langsam aher sicher durch zahlreiche

SEPTEMBER 1996 - FUN GENERATION

Erdbeben nach unten gelangt. Geht nun zuriick in den
Belome Tempel und gebt den Schliissel dem goldenen
Belome, der Euch daraufhin Eintritt in seinen Bonusraum
gewidhrt.

L RS

10. In Monstro Town habt Ihr sicher den kleinen singen-

den Stern getroffen, der Euch die letzte der drei Melodi-

en vorspielt. lhr erhaltet diesmal aber nicht die Kompo-
sition, sondern hirt lediglich die Tane. Deswegen miiBit

| Plt*s the 'Song that the MONStro
Town star dances to.

v e R .

Ihr beim Hiipfen auf der Notenleiter etwas herumexperi- La Ti Do

mentieren. Als Belohnung erhaltet lhr von Todofsky dies-
mal die Soprano Card, mit der Ihr in der Juice Bar das
hochhegehrte Kerokero Cola kaufen kdnnt.

11. Wenn Ihr in Monstro Town die kostenlose iihernach-
tungsmiglichkeit nutzt, miiBt Ihr ein Rétsel ldsen. In der
Nacht erscheinen drei Geister und stellen Mario eine
Aufgabe: drei versteckte Flaggen gilt es zu finden.

1. Hinter der hilzernen Blume: schaut hierfiir in Rose
Town hinter das Willkoemmensschild.

2. Unter dem griinen Bett: nur Marios Bett zu Beginn

12. Nun fiihrt Euch der weitere Weg in die Wolken des
Konigreiches Nimhus. Habt lhr dort die falsche Kinigin
hesiegt und den Thron fiir den richtigen Herrscher frei-
gemacht, gelangt lhr in den Vulkan. Dort wartet das
sechste Star Piece auf Euch. Wieder mal schlagt Ihr

xS

des Spiels ist griin.

3. Zwischen einem D und A: auf Yo'ster Isle das Ziel des
Rennens (Goal).

Habt lhr alle drei Flaggen gefunden, geht’s zuriick nach
Monstro Town, iibernachtet ein weiteres Mal in dem
Bett. Die Geister loben Euch, und als Dankeschin sackt
lhr die Ghost Medal (Defense Up) ein.

Smithy’s Gefolge in die Flucht und henutzt dann den Bus
(1) von Nimbus nach Bowsers Palace, der letzten Station
Eures Abenteuers. Viel SpaB bei den letzten Momenten
von Super Mario RPG!

L B Lt
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* Sie bekommen heute Games -
morgen weifl es die ganze Welt!

* Sie sind auch ohne eigenen PC per Mail erreichbar -
wir faxen lhnen die eingegangen

Mails & Bestellungen!
lu 0 D M * Der Server ist immer LptoDate -
die neuesten Cheats - die neuesten Games!
' * Ohne Risiko - der FUN Tarif -
fir nur 100,- OM im Jahr eine
D= i e E i i i

Fum—-Tarf | eigene Seite im Internet!

eine Cooperation vor:

Tel.: 0931 / 3565 300 A

Fax: 0931 / 3565 350
email: info@iM.Net

 @chiitzenstr. 20

>Komplerreiins’re anfordefn Laden. 67061 Ludvigshafon_CHSE
Play P N £ NI

Playstation Grund§ et at 399 DM
Umbau PSX ega Ralley 469 DM
Umbausatz PSX 85 DM
Game Buster . o 2 45 DM
Memory Card 8 Meg : 85 DM
Memory Card orig. i

NeCon Pad B¢ ‘ | & 115 DM
Controller ] f 3 ) o e 89 DM
Adidas Power Soccer, S ‘ e i | Nights J/

Alien Trilogy : B U Olympic 79 DM
Fade to Black ; : . Power Pl 85 DM
Formel 1 Vorbeste ¢ @ | (2 g a 94 DM
Olympic Games 5 DM R e , Spot Gox 89 DM
Ridge Racer Revolution._ B i / | : P tioas Mirtua 135 DM
Resident Evil ~89DM _ | ! i : -~

8pace Hulk 85 DI g" ] i 7 Riesenauswahl an

o rioa " AL I I B S Importspiclen I1
o - Nintendo 64 JaP " Wir filhren Hanhdleranfragen

749 DM

- incl Mario
= ware neverweigerern
hit anerkannt!

alten
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NINTENDO 64

... fortsetzung von Seite 25

Eine verlaRliche Auflistung kommender Nintendo

Cruisin’ USA

Super Mario
Kart R

MARIOKART

Shadows of
the empire

Waverace 64

64-Titel ist zum jetzigen Zeitpunkt fast nicht zu rea-

lisieren. Noch bis vor einer Woche beispielsweise
war der Veroffentlichungstermin von Super Mario
Kart R auf Juli festgelegt, mittlerweile steht aber
fest, daf® bis September kein einziges neues Spiel
auf den Markt kommen wird, weder von Nintendo
noch von einem Fremdhersteller, und SMK wird
wahrscheinlich sogar erst im November erhaltlich
sein. Mit Wave Race 64 soll der Softwarenach-

Release-Liste

schub dann ab September richtig anrollen. Trotz-
dem bleiben die meisten Anklndigungstermine
reine Spekulation, wie man an Star Wars: Shadow
Of The Empire sieht. Letzte Ausgabe noch erhielten
wir die Meldung, daf® der Titel wegen mangelnder
Qualitat auf Dezember verschoben sei. Keine
Woche spater soll SOTE laut den aktuellsten japani-
schen Release-Listen nun doch schon im Oktober
erscheinen... Deswegen sind unsere Angaben auch
in keinster Weise verbindlich.

el s e s s S s Hersteller . . ...... BORre s . . . . .Veroffentlichung
BlastiCatpgs e e e Nintendo/Rare ACHOM e i s b November
BoayiHamvestis oo it ol Nintehde Pt Actinr/Strategie = i et November
Blggle Boogiel i on i o e Nintendo . ....... AcoiSe e e i Dezember
Climben i cnemon i o Nintendor -+ oo o Action:-ln ot n Sl s n Dezember
CrISAIESAR e Nintendo: =7 . os . Rennsplelcn s s e e 4. Quartal
SO [ e e e T e S e - SRS e RS RIS e s b =it el September
Bynamite S00Cer .« b e Imagineer . ....... SpOELSpIE SR s e e Ve 4. Quartal
L S e e s e e o R Electronic Arts wiepertspielisil el & e s 4, Quartal
O o e e e e Nintendo ........ Re RS e e s e e e T Dezember
FreakiBoy s s i Virgindnteractive s T AN st S s S e e 1897
) e S S e e e Nintendo  r ik il SO S P T i e Dezember
Golden e e e Nintendo/Rare R ACHBNE T s e R e e November
International Superstar Soccer .. .Konami ......... Shortspiele sl s = N 4. Quartal
Killerslrstifiets 2 s, g on Nintendo/Rare S Begtiemilib i a e e 4. Quartal
Mission Impossible . .......... OYRTTs | i i sl v el e e sl T e 4. Quartal
Monster Dk e moe e e LT Mindscape ... ¢ Sportshialtvais = e S 4. Quartal
MU AR e n e s e e et Imaginect s e Rennsple s e S e 1997
NBAHanglime © i oo o Williams ......... Sl sllstl s s e 4, Quartal
KirbyisTAIERIde Tl s e Nintendo/Hal .. ... Geschickiehltelt = 00 I i el 4. Quartal
BilatwitgsiGdss i slosmiios e Nintendo: i Elugsimulationi o = s e erhaltlich
Powerfull Pro Baseball . ........ o AETRES (1] i e P Sportspiells iy el S 4. Quartal
Robotech Crystal Dreams . ... ... Gametek . ......: rYelifolel AN e T e 4. Quartal
Robalron e = =t e e Williams e ABTIONER S S s e e e P et e 1997
SillconiMalleVis st e rilse s BMG Entertaiiiment tActom s S s e i i 4. Quartal
Shadows Of The Empire . ....... Elieashris i v amin: ACTI G SR e e | TR Oktober
B OGN e Nintendo: = o se . 5. SD-Shoctiem p st S et =) Dezember
Super Bomberman 64 ......... FlCsaRE s Wirselspiale s am ol ool Sl 4. Quartal
Super Mario-64 5 s e Nintendo!™ sias o BB M P R RO R R e e e s erhaltlich
Super Mario Kart R .. o . v dniiie. Nintendo =" o el Rennspiel s e i s November
Super Power League .......... B BnE s e Spartspiele st S T 4. Quartal
Tetrisphereian Ll L0 2 r s ool Bt e e Benkaplelh o vnasn s v h s o e 4. Quartal
L (5] e P e A B e b Ao T Acclaim Entertainment 3D-Action . .. ........... 0. 4. Quartal
Ultra Combats e v n e GT Interactive .. ... el fol e S e g A e R R 4. Quartal
Uira DESEERt s s o o e el IRtErplay s . o s o AESROOTER D 2 2 bt o e el 4. Quartal
Ve ala S e W O SRR e B et Williams . ........ Beat emilln) . o e = o5 5o ot oar by hebiehd 4. Quartal
Wave Race 64 .............. Nintendo ........ Rennspiel ................. September
Wayne Gretzky Hockey ......... Williams . ........ BPartsplEl .o s wws s 5 m e 6w e 4. Quartal
Yoshi's Island B4 .. ... . owem Nintendo ........ Kriuddelspiel u.wmwmm o oo o s 6 5 6 8 Dezember

In dieser Liste sind Spiele fiir das 64DD noch nicht enthalten.
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Lesercharts / Juli

. [1) Sega Rally (SAT)
. [2) Ridge Racer Revolution (PSX)

[B) Resident Evil (PSX)

. [3) Worms (PSX, SAT)
. (4] Alien Trilogy (PSX)
. (8) Tekken 2 [PSX]

(-] The Need For Speed (PSX, SAT)

. (10) wipEout [PSX)
. (7) Panzer Dragoon Zwei (SAT)
0. () Rayman (PSX, SAT)

SEPTEMBER 199¢

. Formel 1 (PSX)
. Super Mario 64 (N&4)
. Sega Rally (SAT)

. Pete Sampras Extreme (PSX)

. Nights [SAT)

. Panzer Dragoon Zwei (SAT)

. The Need For Speed (PSX, SAT)
. Track & Field [PSX]

10. Worms (PSX, SAT)

FUN GENERATION

. Int. Superstar Soccer Deluxe (SNES)

. Resident Evil (PSX)

. Alien Trilogy (PSX)

. Tekken 2 (PSX)

. Sega Rally [SAT)

. Ridge Racer Revolution [PSX)

. Virtua Fighter 2 (SAT)

. Track & Field (PSX)

. The Need For Speed (PSX, SAT)
. Shellshock (PSX, SAT)

10. Adidas Power Soccer (PSX)

0 00O N OO O B W DD =
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TORAKTUELL! ma kommand.

L
ALLE SPIELE I
PREVIEW-SPECIAL

.;1

ERICHT
- KOS ANGELES

I} TOPAKTUELL! 400 SPIELEHITS FOR EUCH!

Mitmachen und mitgewinnen! Schreibt Eure drei bevorzugten Konsolentitel auf eine frankierte Postkarte und sendet diese bitte an: FUN GENERATION,
.Charts”, Max-Planck-Str. 13, 97204 Hochberg. Zu gewinnen gibt es wieder drei Uberraschungspakete. EinsendeschluB ist der 22.August 1996. Der
Rechtsweg ist ausgeschlossen. Die Gewinner aus Fun Generation 8/96: Sven Purucker - Thale, Christian Kostner -
Tonisvorst.
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noxt gencration

SEPTEMBER 1996 - FUN GENERATION

Exakt zum RedaktionsschluB erreichte uns die Testversion
des Action-Spektakels. Der erste Eindruck: PHANOMENAL!
Test in der nexten FG.

BURNING ROAD

Kunferbunfe Arcade-Raserei
mif machtigen Pick-Ups.

Test & Special zum Adventure

Wir haben Revolution Software in England besucht
und den Entwicklern dber die Schaltern geschaut:

Easy Gameplay

Fighti_rlg Vipe-rs

Aus der Spielhalle: sagenhafte Special Moves
en masse! Kann Fighting Vipers Virtua Figh-
ter 2 das Wasser reichen

.. und nmaturlich bleiben wir
iNn Sachen

am Balll

...ab 11.09.96
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Samtliche Veroffentlichungen in  FUN
GENERATION erfolgen ohne Berticksichti-
gung eines eventuellen Patentschutzes,
auch werden \Warennamen ochne
Gewahrleistung einer freien Verwendung
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Hilfsmittel dieser Ausgabe: Hocken-
heimring, Sepultura, Metallica, Ray-
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Special Thanx: Flying Arts, Ubi-Soft,
Theo Kranz Games, World of Games

& Ingo Zaborowski

Very Special Thanx an: Euch Leser!
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KNALLERPREIS: 3D0 inkl. FIFA Soccer 1399,- DM
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FUR 300, GAME BOY und GAME GEAR !
VIELE SPIELE IM ANGEBOT!

Besuchen Sie auch unser neues Ladengeschiift in

94032 Passau, Bahnhofstr. 28 / Donaupassage

Austria Express - schneliservice jetzt auch fiir unsere Kur
den in Osterreich. Lieferung in 1-2 Tagen. Porto nur noch 6,90 DM.

Umrochauny:10M =105 Tol- 0049 / 85 17 37177

NEU!!! Sega Tricks & Tips 1996 - Hilfe zu iiber 30
Spielen, entstanden aus der tiglichen Praxis des
Sega Info Service. NUR 17.- DM!!!



