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.Insgesamt ist Pro Pinball Grund genug. den Originalen in der Spiel-
ii\ halle 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. Pro Pinball ist der Flipperspaf3
for Jung und Alt, fUr Einsteiger und fFortgeschrittene — kaufen!”
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Titelthemen

64 Psygnosis Formel 1

Die spektakuldare Renn-Simulation wvon
Psygnosis bringt den Formel 1-Zirkus di-
rekt in lhr Wohnzimmer. Alle 17 Weltmei-
sterschaftskurse stehen Ihnen zur Verfu
gung, um |hren Boliden in Richtung Sie-
gertreppchen zu fahren. Aber Vorsicht:
Verlieren Sie niemals die Konkurrenz aus
dem Auge.

92 Campino’s PlayStation

...haben wir zwar nicht direkt aus sei-
nem Wohnzimmer geklaut; aber immer-
hin hat er eine fur uns signiert. Und die
konnen Sie gewinnen!

27 Die Spiele Top 12

Spiele sind und bleiben Geschmackssa-
che. Trotzdem gibt es Klassiker, die sich
ungebrochener Beliebtheit erfreuen. Wir
haben die Games fur Sie zusammenge-
stellt, die in keiner gut sortierten Spiele-
sammlung fehlen sollten

20 Wie alles begann

Die Entwicklung der Sony PlayStation
hat Gber ein halbes Jahrzehnt gedauert -
Rom wurde schlieBlich auch nicht an
einem Tag erbaut. Wir haben einen Blick
hinter die Kulissen in Japan geworfen
und prasentieren lhnen aus sechs Seiten
die spannende Entstehungsgeschichte
der Konsole.
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anchmal ist weniger mehr, Das gilt auch bei unserer
ersten Demo-CD. Allerdings nur, was die Menge
der Spiele angeht, nicht was deren Qualitat betrifft.
Mit unserem Erstlingswerk liefern wir lhnen gleich

die aktuellen Top-Titel zum Testen in’s Haus:
Die beiden Level aus “"Alien Trilogy" wurden exklusiv fur
diese CD gefertigt. Sie konnen sie nirgendwo anders sehen,

geschweige denn spielen. Sind Sie bereit?

Mit “Magic Carpet” werden Sie auf andere Weise gefordert:
Welches ist der richtige Zauberspruch, um die riesigen Wiirmer
zu erlegen? Und wie fliegt der Teppich gleich wieder schneller?
Stellen Sie sich den orientalischen Herausforderungen!

Haben Sie genug von Tausendundeiner Nacht, lehnen Sie
sich entspannt zuriick und versuchen Sie lhr Gluck bei
einer Runde “Pro-Pinball”. Aber Achtung: Auch hier gilt es,
die Augen offen zu halten, um hinter den Highscore lhren

Namen setzen zu durfen...
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It’s not a trick - it’s a SONY

ie meisten von lhnen werden diesen Slogan
ﬂ kennen; auch wenn er nicht fur die PlaySta-

tion entwickelt worden ist. Trotzdem, er
bringt die Sache auf den Punkt: Haufig bleibt dem
Betrachter einer PlayStation in Aktion vor Uberra-
schung regelrecht der Mund offen. Fast schon un-
glaubig folgt er dem Geschehen auf dem Bildschirm
—dann fallt sein Blick auf das bekannte Firmenlogo,
und das Erstaunen weicht der Faszination. Es ist
eben kein Trick, sondern eine PlayStation.

Als Sony vor einigen Jahren die Entwicklung einer
eigenen Spielekonsole ankiindigte, gab es durchaus
auch kritische Stimmen. “Ein Branchenfremder will
es mit Nintendo & Co. aufnehmen. Das wird mit Si-

Die Ku lihonsole P ﬁzyf tation wnd die (az«;eéﬁr’*{;.e K7 aﬁ:w
iberzeagen td';rﬁbé wehr Konsumenten. Das einzige aa'f ;;’
P ﬁtff Lation Fans warten il tex, ﬁé;b‘ nan ale M&; g; 9
Fremplar vor Nnen. Vorbed st die Leit der peidvo Uen DYie
] acklen 95 bekommt, Das

¢ Werkn
y) 5r f?m{, w0 mon €8 seit W e ”»
‘:;f .'z;é;:é PlayStation M agazin “wade i 4;wafrf ot exdl o: aé
l / e
oy Compater Entertainment it Frark furt am Maie freat s :
e ’ Ifafr'arz? 2 daktion vom ﬁ/” 4 Vwﬁa@ er

zusammen mit der Pfag«f A o
dre (/Mmri‘/gﬁbiax; dreses Prg’e&ﬁs’, ¢ anz wre in riehl gen /ak
’ muf ten a//w&k;@ auch hier S0 MAKC

cherheit ein Reinfall."
So oder ahnlich rea-
gierten damals viele
“Fachleute”. Inzwi-
schen ist allen klar:
Die Sony PlayStation
hat es geschafft. Sie
ist aus der heutigen
Videospiel-Szene ein-
fach nicht mehr weg-
zudenken. 6.000.000
PlayStations weltweit!
Grund genug fir uns,
der erfolgreichen Hard-
ware das offizielle PlayStation Magazin folgen zu
lassen; und das einmal pro Monat.

Alle vier Wochen halten wir Sie darin Uber die
Neuheiten aus dem PlayStation-Markt auf dem Lau-
fenden; unsere exklusive Demo-CD gibt Ihnen zu-
dem die Moglichkeit, Spiele vor dem Kauf ausfuhr-
lich zu testen.

A propos Test —ein Wort noch zu unserem Bewer-
tungssystem. Wir haben uns dazu entschlossen,
Wertungen im klassischen Schulnotensystem aus-
zusprechen, wobei die verschiedenen Testkrite-
rien unterschiedlich stark gewichtet werden.

- 4lickllch in Eine gute “Spielidee” ist uns z.B. wichtiger

/f“f?“‘é“fd”t“’”m,mm G als die Einzelwertungen fur “Grafik” oder
/de f"ﬁ@z«é’mhﬂ-[ﬂ"’“’” " i “ %

Frdlovel den b Eolibon S Sound”. In der ndchsten Ausgabe werden
6’/3'5’*5""“’;”‘““‘“/“”&% ,M’ p - wir lhnen das ganze Testsystem ausfuhrlich
mrc{mafﬁ'zfa/fupﬁzyfj:;’”?f;”“;& — an Hand von Beispielen - erleutern.
dazugehiri «ﬁmo-ﬂp onal i 1002
d:j;“mii:fwa’e- Wolt des Spielens asf der Herzlichst lhr

Limativen Next ¢ eneration L msole.

— aa’a/f?ﬂ-ff 5«5

Mi‘ winschen allon Leserinnen wnd Lesern

qot. least dem Podaktionstean — /'ec(e, /f/fmye &xhﬁn@f;ﬁé}ex. ‘

Sony Computer
Entertainment Germany
Jurgen Krenz, PR Manager |

Michael Schmittner
Chefredakteur
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ist Du der Power von PlayStation
gewachsen?", war das Motto des
Sony PlayStation-Wettbewerbs in
unzahligen Geschaften Deutsch-
lands wahrend der Osterpromotion 1996.
Von mehr als 40.000 Teilnehmerinnen
und Teilnehmern hatten sich die neun be-
sten "Joypad-Artisten” (FAZ) fur das grofe
Finale qualifiziert.
"Three, two, one ... go!", hieR es am
10. Mai an zwolf interaktiven PlaySta-

Death noch einmal aufgewarmt

ber Discworld 1l, den Nachfolger
des auf Terry Pratchetts Romanen

fect Entertainment, sind nun end-
lich die ersten Informationen verfugbar. Die
erste Ausgabe von Discworld ist ein iber-
aus originelles und witziges Adventure,
Zwar etwas verwirrend und frustrierend,
aber eine willkommene Neuheit fur die
PlayStation. Die neue Folge setzt diesen Stil

aufbauenden Adventures von Per-

tion-Displays, an denen der Contest mit
dem neuen Namco Racing-Hit Ridge Racer
Revolution auf dem Novice-Kurs gefahren
wurde. Gleichzeitig war dies die Deutsch-
landpremiere eines Spiels, das erst eine
Woche spéter in die Laden gelangen
sollte.

Nach finf gnadenlosen Ausschei-
dungsdurchgangen mit ausgezeichneten
Rundenzeiten von kaum mehr als einer
Minute () hatte sich schlieRlich Niels Pen-

rk

And the winner is...

ner, 17, aus Minden, gegen alle tbrigen
Konkurrenten durchgesetzt.

Niels Penner, der offizielle 1. Ridge Ra-
cer Revolution Joypad-Pilot 1996, nahm
von Sony Computer Entertainments PR
Manager Jurgen Krenz nicht nur den Play-
Station-Pokal entgegen, sondern auch
einen Umschlag mit dem Gegenwert eines
Erlebnis—-Wochenendes in London, samt
Taschengeld, Besuch des Namco "Wonder-
park” und weiteren Highlights.

fort und versucht sogar, die komplexe
Spielgestaltung des Vorgangers zu
verbessern.

Verwiistung kennzeichnet die StraRen
von Ankh Morpork. In dieser Episode ver-
schwindet Death, wahrend der unfahige
Zauberer Rincewind versucht, das Schlimm-
ste zu verhindern.

Ein Team von 50 Trickfilmzeichnern er-
stellte tiber 30.000 Animationszeichnun-

[ 4

Discworlds zweiter Auftritt

gen, die alles, was in diesem Genre bisher
zu sehen war, in den Schatten stellen. Her-
vorragende cineastische Effekte, wie das
Ein- und Ausblenden von Bildsequenzen,
Kameraschwenks und GroRaufnahmen er-
ganzen den Augenschmaus. Discworld Il
soll Ende des Jahres auf den Markt kom-
men. Sowie erste Testversionen vorliegen,
liefern wir lhnen selbstverstandlich eine
vollstandige Preview.




ILi iful

on Liebhabern sehensiichtig er-
v wartet: Die ersten Bilder von Co-
demater’s "Micro Machines 3",
Die Fans dieses Spieles durften
nicht enttauscht werden. Die zweite Folge
des faszinierenden Rennspiels prasentiert
sich diesmal mit 30 Turboladern, von de-
nen jeder mit unterschiedlichen techni-
schen Finessen ausgerustet ist. Darunter
sind Schnellboote, Kampfpanzer, Helikop-

Crash Bandicoot

Marios Erben

ave Perry von Shiny Entertain-
ment, der Produzent der Ear-
thworm Jim Serie, Schopfer des
Plattformmeisterstucks "Aladdin”
und allgegenwartiger Industrieguru, hat
“Crash Bandicoot" als das Spiel bezeichnet,
das ihm auf der gesamten E3 am besten ge-
fallen hat. Guy Pearce von Sony meinte
dazu: "Ein solches Kompliment aus dem
Munde des nie erreichten Plattformgurus ist
fantastisch und wird hoffentlich auch alle
anderen in der
Branche lber-
zeugen. Diesen
Monat kénnen
Sie sich anhand
eines exklusiven
Previews ;
von
Crash
Bandicoot
lhr eigenes
Urteil bilden.

Galaktischer
Show-Down

Rennen im Weltraum

tarwinder ist ein 3D-Rennspiel

von Mindscape, dessen Erschei-

nen fir das letzte Quartal dieses

Jahres erwartet wird. Irgendwo in
der MilchstraBe existieren gigantische
Strukturen, die Rails. Diese altertiimlichen
Anlagen werden von galaktischen GCe-
schwindigkeitsfreaks als riesige interstel-
lare Rennstrecke benutzt. Als Connor Rho-
des spielen Sie den ersten menschlichen
Herausforderer, der an diesem Wettkampf
teilnimmt.

Dieses Spiel ist eines der ersten, in dem
Funktionen wie beispielsweise Rollen und
Nicken zur Verfugung stehen, die norma-
lerweise nur in Flugsimulatoren vorkom-
men. Ein PrePlay von Starwinder folgt in
naher Zukunft.

MM3 kommt zur PlayStation

ter sowie Buggies und Sportwagen. Bis zu
vier Spieler konnen gleichzeitig mit acht
verschiedenen StraRenmaschinen ihr Ge-
schick unter Beweis stellen. Die Wett-
kampfe finden auf 50 Texture-Renn-
strecken statt. Laut Terminplan des Her-
stellers soll das Spielgegen Ende des Jah-
res erscheinen. Wir hoffen, Ihnen dem-
nachst ein vollstandiges PrePlay vorstellen
zu kénnen.

[ip fir die Zukunft

hillips hat erste Bilder seines
PlayStation-Spiels "Down in the
Dumps” vorgestellt. Ursprunglich
fur den PC entworfen, arbeiteten
die Macher tiber zwei Jahre an diesem
Spiel. Down in the Dumps ist ein Comic-
Adventure fur Erwachsene, das auf einer
Mullhalde spielt. Es vereint schragen Er-
wachsenenhumor und actionreiche Einla-
gen zu einem intelligenten Spielerlebnis.

Die Geschichte handelt von einer ex-
zentrischen Familie von Miniatur-Aliens.
Nach einem durch Alkohol verursachten
Weltraumunfall, erleiden sie auf der Erde
Schiffbruch. Aufgabe ist es nun, die tibe-
rall verstreuten Teile des Raumschiffes
einzusammeln und moglichst schnell wie-
der nach Hause zuruckzukehren.

Dieses schrage Spiel stellt Anfang des

LiebesgriiBe aus
RuBland

EA wieder im Einsatz

m Kielwasser der extrem erfolg-
reichen Strike-Trilogie bereitet
nun Electronic Arts eine neue
Folge vor. Entsprechend der tech-
nischen Fahigkeiten der PlayStation, er-
scheint "Soviet Strike" mit einer vollstandig
aufpolierten Engine und neuen detailrei-

Phillips auf der Miillhalde

nachsten Jahres fiir die PlayStation eine
interessante Erganzung dar. Man darf
schon jetzt auf das grafisch phianomenale
Spiel mit den hervorragend gerenderten
Charakteren und den flissigen interakti-
ven und filmischen Sequenzen

gespannt sein.

Culture Beat
Inside Out Tour

1996
PSX goes Music

nside Out, der peppige Sony Mu-
sic Ohrwurm, hat Culture Beat
1996 wieder nach oben katapul-
tiert. Und weil zwei coole Senk-
rechtstarter wie Culture Beat und die Sony
PlayStation gut zusammenpassen, ist die
Konsole bei jedem Auftritt der Band dabei.
Die ndachsten Shows im August finden statt
in. Monheim (18.), Geldern (23.) und Dort-
mund (25.).

1 () Adidas Power Soccer

(Psygnosis)

(1) Ridge Racer Revolution
{Namco)

(=) Street Fighter Alpha
(Capcom/Virgin)

(2) Alien Trilogy (Acclaim)

(8) The Need For Speed
(Electronic Arts)

(7) Actua Soccer (Gremlin)

(=) FIFA Soccer 96

(-) Werms (Ocean)

9 (10) Total NBA "96 (SCE)
10 (-) indiziertes Spiel (GT)

éﬂ uizebely uoneisAeld a||21z1j40 seq
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Der Geist
des Samural

Neo Geo Klassiker auf der
PlayStation

as Nebenprodukt des SNK Kampf-

spiels, Samurai Showdown, das

durch Neo Geo bekannt gemacht

wurde, kommt unter dem Namen
"Samurai Spirits" nun auch auf die PlaySta-
tion. Es tbernimmt die Charaktere des
Spiels und iibertragt sie in ein RPG-Umfeld.
Erscheinen soll Samurai Spirits Anfang
nachsten Jahres. Bis jetzt gab es noch
keine Bilder zu sehen. Wir hoffen aber, bald
die erste Screenshots an dieser Stelle zei-
gen zu konnen.
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Konami stellt sich

dem Kame
Kumite kommt fiir die

PlayStation

onami entwickelt ein neues
Kampfspiel fur die PlayStation:
"Kumite — The Fighter's Edge”. In
der Branche gehen Gertichte um,

dahk dieses Spiel das bislang realistischste
Kampfspiel wird, bei dem die Macher echte
Kampfsportszenen vollig realitatsnah in eine
3D-Umgebung integrieren. Ceplant sind
Kampfe mit und ohne Waffen mit revolu-
tionaren Einstellungen, die zur Technik
einen realen Bezug herstellen. Noch sind die
Informationen zu dem Spiel rar. Wir konnten
aber schon erste Screenshots ergattern.

Unglaublicher PlayStation-Titel

in der Mache

US Gold spielt seine Green Card aus

ach einem unglaublich erfolgrei-
chen Start auf Super NES und
Mega Drive, l1akt US Gold seinen
griinen Riesen auf die ahnungs-
lose PlayStation-Gemeinde los.

Zur Zeit gibt es noch wenige, verein-
zelte Details, aber es sieht relativ klar

nach einer vollstandig gerenderten Ver-
sion mit aktualisierter Engine des Platt-
form-Adventures aus. Sofern die PlaySta-
tion-Version das ursprungliche Format in
einer verbesserten Fassung ubernimmt,
kann dieses Spiel zu einem echten Renner
avancieren.

Total NBA 96 auf der Converse

-on-3 Tour

chon gewuft? Sony Computer
Entertainment gehort zu den
offiziellen Sponsoren der ange-
sagten Converse 3-on-3 NBA-
Tour 1996. Zu den groRen Turnieren in
Dortmund auf der YOU Jugendmesse und
in Stuttgart am Daimlerstadion hatten sich
jeweils iiber 500 Teams gemeldet, jeder
uber zehn Jahren konnte daran teilneh-
men.

In einem Sponsorenzelt konnten nicht

Wumm! Baller! Core!

Run auf interaktive Games

nur alle gemeldeten Spieler, sondern
alle, die zur 3—on-3 NBA-Tour 1996 ka-
men, nach Herzenslust an funf PlaySta-
tion-Displays spielen und dabei auch
noch insgesamt drei PlayStations gewin-
nen. Wieviel von den unzahligen Zu-
schauern und Spielern den Weg ins Play-
Station-Zelt gefunden haben, laRt sich
nur schwer schatzen, jedenfalls hatte
unser Moderator Sean Michael Reed an
allen Turnier-Tagen volles Haus.

Demnachst kommt Machinehead

iinfzehn Levels bester
Shoot-em-up-Action erwarten Sie
auf der PlayStation. Machinehead
ist ein brandneues, explosives
3D-Adventure von Core Design, das im
Spatsommer/Frihherbst erscheint. Wir
haben die ersten Bilder dieses
Wahnsinns-Spektakels fur Sie besorgt.

Es protzt mit gewaltigen virtuellen 3D-

Landschaften, welligem 360 Grad Celande,
Tunnelsystemen und Horden mutierter
Polygon-Feinden. Mit verschiedenen Waf-
fen ausgeristet, versuchen Sie die groRe
Zahl von Cyberspace-Bosewichten, die Sie
am Fortkommen hindern wollen, zu zer-
storen. Ein Preview dieser wahnwitzigen
Weltraumrauferei werden wir lhnen in bald-
moglichst vorstellen.




Final Fantasy nimm

or einigen Monaten kursierten
v erste Berichte uber Squaresoft's

Abkehr von Nintendo und der

Entscheidung fur Sony. Nun lie-
gen aus den Entwicklungsstudios die er-
sten Shots des Kampfsystems aus "Final
Fantasy VII" vor. Die Erkundungsrunden
spielen sich in gro§en vorgerenderten Sze-
nerien ab. Diese rollen mit den Bewegun-
gen des kleinen Polygoncharakters iiber
den Bildschirm, wobei sich die GroRe der
Figur je nach Entfernung verandert. In den
Kampfszenen bietet das Spiel eine hervor-
ragende 3D-Qualitat.

In den Actionsequenzen wirken die un-
terschiedlichen Effekte durch
wechselnde Kamerasichten
auBerst dramatisch. Bei einem
Angriffsversuch der Spielfigur
beispielsweise wechselt die
Kamerasicht hinter diese und
zeigt den Blickwinkel des Geg-
ners uber die Schultern hin-
weg. Allerdings sind diese vi-
suellen Effekte nur kosmeti-
scher Natur. Sie liefern die be-
eindruckendere Ansicht eines
ansonsten traditionellen
Kampfsystems. Die Entwick-
lung der einzelnen Spielercha-
raktere ist noch nicht abge-
schlossen. Momentan sind
zehn verschiedenen Kampfer
geplant. Das Spiel befindet
sich noch in einem sehr frihen

It an
Square trumpft auf

Entwicklungsstadium. Die bis-
herigen Ergebnisse, sind trotz-
dem schon jetzt sehr bemer-

kenswert.

15402500 120/150
1468/1930 270/310 =ui

2530/3540 000/000 =i

Play it, yeah - in allen HOOP-Camps!

n den berithmten HOOP-Camps,
das sind Trainingswochen fur
junge Basketball-Spieler von acht
bis 19 Jahren, stehen bei allen
45 Veranstaltungen Sony PlayStations mit
Multitap und acht Controllern bereit. Wie
uns Robert Kithne von HOOP-Camps e.V.
(Tel. 06103-74775) mitgeteilt hat, werden

Ubung macht den Meister

nach den aktiven Trainingseinheiten in der
Halle sofort alle Controller belegt und bis
zum Stromabschalten nicht mehr losgelas-
sen. Interaktiv spielen die HOOP-Kids mit
Total NBA "96 auf der PlayStation bei den
Bulls in Chicago, den Orian Magics im Ma-
dison Square Garden ... "

PlayStation Power im

Bundesligastadion

iel Aufmerksamkeit und Sympa-
v thie hat die Sony PlayStation bei
den Stadion-Events in der 1. FuB-
ball-Bundesliga bekommen.
Ob Hamburg, Stuttgart, Karlsruhe oder
Frankfurt — schon vor der Bundesligabe-
gegnung wurde es spannend. Zufallig aus-

gewahlte Publikumskandidaten, die am
Joypad gegen Prominente wie zum Beispiel

Spannung schon vor Anpfiff

"Tiger” Dariusz Michalczewski oder ein-
fach gegeneinander angetreten sind, hatten
sich auf der groRen Videowand Play-
Station-Wettkampfe z.B. mit Ridge Racer
Revolution oder Adidas Power Soccer span-
nende Duelle geliefert. Gar nicht so ein-
fach, wenn man bedenkt, daR einem
jeweils 40-50.000 Zuschauer dabei zu-
schauen.
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Pures Vergniigen
Die Macher von Total's NBA
auf neuen Pfaden

ie Entwickler hinter Sony's Total
NBA haben mit Pure Entertain-
ment ihre eigene Firma gegriin-
det. Immer noch sehr eng mit
Sony verbunden, beabsichtigt das Unter-
nehmen, einige PlayStation-Titel herzustel-
len. Zur Zeit entwickeln sie das gewaltige
3D-Action-Unterwasser-Strategiespiel
TF-10, das nachstes Jahr erscheinen soll.
Wir halten Sie naturlich auf dem Laufenden.

Neue Datel-Geratschaften

rganzend zu ihrem
Chip-Angebot, hat
Datel fur die Play-
Station nun auch
ein 3,5 Zoll-Diskettenlauf-
werk im Angebot. In den USA
bietet das Unternehmen das
Laufwerk fur 100 § an. Auf
jeder Diskette finden bis zu
15 Spielstande Platz. Zusam-
men mit dem Laufwerk liefert
Datel 10 Disketten aus.




Starfighter

die Sterne!

Sie sind auf der Suche nach einem Flugsimulator, bei dem so richtig
der Punk abgeht? pann kommen Sie;
drehen Sie mit uns ein paar Runden in
Acclaims brandneuen “Starfighter®. von Michael schmittner

M HERSTELLER: Konami
M HERKUNFTSLAND: Japan
W ENTWICKLER: Telstar

B GENRE: Action-Flugsimulator

W VERFUGBAR AB: Juli

W ANZAHL DER SPIELER: 1

PlayStation Maga

ielle

[11 Das Mutterschiff hat Sie abge-
setzt und steigt wieder auf. Deutlich
ist noch die Landebahn zu erkennen.
w [2]1 Auf der Landkarte werden poten-
tielle Ziele durch rote Markierungen
dargestelit. Und das ist nur ein Bild
aus einer Trainings-Mission...

m es gleich vorweg zu
nehmen: Das ist kein
Flugsimulator fur Rea-
E litats-Fanatiker; schlieR-
Ll lich ist die Handlung im
Jahr 3037 angesiedelt. Landeklap-
pen, Ruder und eine ausgefeilte
Flugphysik werden Sie vergeblich
suchen. Zum Ausgleich bietet Ihnen
Starfighter viel SpaR, knallharte
Action und mit Sicherheit jede
Menge “Freude am Fliegen”.

Als angehender Jetpilot schwin-
gen sich ins Cockpit eines Predator

Mark-IV - eine Maschine, die so-
wohl fur Missionen im All, als auch
fur Kampfeinsatze auf Planeteno-
berflichen konzipiert wurde. Ins-
gesamt warten 60 Missionen auf
Sie, die ersten 15 Einsdtze dienen
ausschlieRlich Ihrem Training.

Sie werden in dessen Verlauf mit
(fast) allem vertraut gemacht, was
Ihnen spater das Leben schwer
machen wird: Abfangjager, Ra-
darstationen, SAMs, Panzer, Ge-

schiitztiirme, Raumstationen, Killer-

sateliten etc. Aber Vorsicht: Auch

Aus der Verfolger-Perspektive gesehen: Dieser
Geschiitzturm macht lhnen keinen Arger mehr.

eine Ubung kann schief gehen.

Das Geschehen wird wahlweise
in Cockpit-Ansicht oder aus ver-
schiedenen externen Blickwinkeln
gezeigt. Eine zuschaltbare zweite
Kamera ermoglicht eindrucksvolle
Fly-By"-Sequenzen. Sie kann aber
auch dazu benutzt werden, einen
Cegner oder den Flug einer Rakete
zu verfolgen.

Bei der Darstellung der dreidi-
mensionalen Landschaften und Ob-
jekte zeigt die PlayStation was in
ihr steckt. Unter vollem Schub flit-
zen die aus unzdhligen Polygonen
zusammengesetzten Strukturen
(Berge, Taler Stadte, Hauser usw.)
in geradezu atemberaubender
Ceschwindigkeit an lhnen vorbei.
Diisen Sie im Tiefflug Uber das
Meer, erkennen Sie deutlich die Be-
wegung der Wellen. Auch der So-
und kann sich horen lassen: Acht
fetzige Tracks dienen der musikali-
schen Untermalung.

In der nachsten Ausgabe des
PlayStation Magazins werden wir
zu einem ausfihrlichen Testflug
abheben. Wenn das Serienmo-
dell hdlt, was der Prototyp ver-
spricht, dann ist Starfighter der

eindeutige Beherrscher des
Luftraums tber der Play- Cll

Station. par e




CD-ROM-Technologie,
Echtzeit-3D-Grafik,
liber 80 Videospiele.
ielst du lieber

Du driickst den Power-Knopf,
und - Paw! - katapultiert dich die
PlayStation mitten in die Echt-
zeit-3D-Action-Reality. Dal3 du dort
nicht zur Ruhe kommst, dafiir
sorgen die besten Software-Gurus
der Welt, die fiir dich ihre Werke
auf CD pressen. Die besten
Soundmixer und der Sound in
24-Kanal-Stereo (mit Decoder

e_ . < . ' sogar Dolby-Surround!) garantieren,
? ' : . daB deine Ohren auch was erleben.

Play.S.[a[ion_ . Stellt sich nur die Frage,

ob du dem ganzen gewachsen bist ...
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Angespielt| Grash Bandicoot

Bereich Jump'n Run sind

an sich nichts neues. Im-

mer noch rar gesat sind

dagegen die dreidimen-
sionalen Varianten. Mit "Crash Ban-
dicoot” wird es im Herbst ein Spiel
mehr auf diesem Sektor geben.

Star der neuesten Sony-Produk-

tion ist ein sudost-asiatischer Wu-
stenrennfuchs, ein Bandicoot. Was
der computeranimierte Vertreter
seiner Gattung erlebt, erinnert tei-
weise stark an die Abenteuer von
“Indiana Jones".

P layStation-Spiele aus dem

Auf einer einsamen Insel er-
wacht der kleine knallrote Hauptak-
teur aus dem Tiefschlaf. Einsame

Insel? — Nicht ganz. Das vertraumte
Eiland ist dicht besiedelt mit feind-
lich gesinnten Schildkroten, Affen,
Skunks und anderen exotischen Le-
bewesen. Alle haben nur ein Ziel:
Sie trachten dem Bandicoot nach
dem Leben. Und als ob das nicht
schon genug ware, werden die An-

Im Oktober schickt SOny seinen neuen Jump’n Run Star
in’s Rennen um den Referenzthron des Genres:
Ein kleiner siidostasiatischer Wilistenrenfuchs mit Namen

"Crash Bandicoot*. von patricia Beischl

greifer noch von fleischfressenden
Pflanzen und riesigen rollenden Wa-
genrdadern unterstitzt, die sich
dem Bandicoot in den Weg stellen.
Hilfe findet der Fuchs nur in Form
von Apfeln - hat er derer genug ge-
sammelt, gibt's Zusatzleben. Aber
die liegen nicht einfach auf der In-
sel herum, sondern sind gut ver-
steckt und sicher verpackt in un-
zahligen Kisten untergebracht.
Diese wollen durch einen gezielten
Sprung zertreten oder durch eine
schnelle Drehbewegung des Bandi-
coot zerschmettert werden. Erst

dann geben sie ihren Inhalt preis.
AuBer den begehrten Apfeln gibt es
von Zeit zu Zeit als Belohnung fir
all die Mihen auch afrikanisch an-
mutende Schutzmasken, die den
Fuchs vorubergehend unverwund-
bar machen. Manchmal - in ganz
seltenen Ausnahmefallen — gibt's
auch ein extra Leben. Besonders
hilfreich, wenn auch tiickisch, ver-
halten sich Kisten mit Sprengstoff.

Werden diese gezielt eingesetzt,
raumen sie dem Bandicoot den Weg
frei. Passen Sie aber nicht genau
auf, beférdern Sie lhren Hauptak-
teur in die ewigen Jagdgriinde...

Animation
par Excellence

Die Handlung an sich ist weder neu
noch spektakular. Was dieses Attri-
but aber verdient ist die Grafik. In
bester 3D-Manier prasentieren sich
Bandicoot & Co. Statt wie die Kon-
kurrenz auf Bitmap-Figuren zurtick-

£1) Ein todsicherer
Trick: tanzen Sie den
Gegnern auf dem Kopf
herum. [2) Das ist beim
besten Willen kein
Mauerbliimchen. [3]
Beeindruckend, was
man aus ein paar Poly-
gonen so alles zaubern
kann. [4, 5] Die 3D-lllu-
sion ist perfekt.

zugreifen, sind alle Akteure aus un-
zahligen Polygonen gebastelt. Die
Bewegungen sind dabei ausgespro-
chen flieRend. Selbst bei der von
uns angespielten Beta-Version gab
es keine lastigen Ruckeleien im
Spielablauf. Dank dreidimensiona-
lem Scrolling bewegen sich die Fi-
guren nicht auf, sondern tatsach-
lich in dieser exotischen Welt. Ab-
gesehen von der Tatsache, daR es




M HERSTELLER: Sony M HERKUNFTSLAND: USA

B ENTWICKLER: Naughty Dog B GENRE: 3D Jump'n Run

W VERFUGBAR AB: Oktober MW ANZAHL DER SPIELER: 1

in Crash Bandicoot ist aliles dreidimensional: End-
gegner wie Papu Papu, Tawna [die coole Blonel oder
die afrikanische Bonus-Maske. Da kommt Freude auf.

(1] Diese Szene kennen wir
alle aus Indiana Jones. Auch
Crash ergreift sicherheitshal-
ber die Flucht. [2] Die Kisten
mit Frage- und Ausrufezei-
chen enthailten meistens Bo-
nus-ltems. [3] Wuflliten Sie
schon, dafi man auf Warzen-
schweinen reiten kann?
Crash Bandicoot beherrscht
diese Disziplin perfekt.

sich um Comic-Figuren handelt, zuriicklegt, sind vorgegeben, véllig
entsteht ein duferst realistischer freies Bewegen im Raum ist also
Eindruck des Geschehens (die Erde nach wie vor nicht drin. Nichtsde-
ist nun mal keine Scheibe). Sie steu- stotrotz hat Crash Bandicoot das
ern die Figur aus der Verfolgerper- Zeug dazu, den potentiellen Spieler
spektive in den Raum hinein oder zum Kauf einer Hardware zu bewe-

sehen den Fuchs bei seinen Jagden gen; nur um einmal den Wisten-

=ik ool Von voim oder von der fuchs durch die Fantasielandschaf-

ten zu manovrieren...
Seite. Exakt berechnete Schatten-

effekte, deatilliert gerenderte Grafi- ¥oraussichtlichiin/Ausgabe 0 Dr.NeoCortex @ Tawna

: e des PlayStation-Magazins werden
ken und eine eingdangige Steuerung

: wir ausfuhrlich uber die
machlen den Spllelspaﬁ pgrfekt. Abenteuer des knallroten ,I!‘_,
Die Wege, die der kleine Held Siidostasiaten berichten. ms | P

1] Dieser Spiel-
abschnitt ist
geschafft.

[2) Immer schon
speichern...

1] Crash Bandicoot spielt auf drei verschiedenen Insein mit jeweils mehreren
Levein. [2] Haben Sie eine Stage erfolgreich absolviert, wandern Sie zum nédchsten
Spielabschnitt. Kommt Ilhnen das nicht irgendwie bekannt vor?
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Angespielt | Namco Museum vo.1

Schneller, Hoher, Weiter — mit Museum Volume | SChlagt Namco
diesem Zeitgeist -Motto ein Schnippchen Von Markus L. Wiedemann

ie Entwicklung von Pen-
tium PCs, Multimedia,
Internet und vor allem
Video-Spielen ging in
den letzen Jahren ra-
send schnell von statten. Beson-
ders Video-Spiele profitierten von
diesem Technologie-Schub.
Namco, lhnen als "Ridge Racer” -
Entwickler bekannt, hat schon vor
16 Jahren wegweisende Spiele
programmiert. Den Arcade-Klassi-
ker ,Pac Man" entwickelte Namco
1980. Die gefraRigen kleinen
Monster zogen Heerscharen von
Schiilern in ihren Bann und das
war erst der Anfang.

Namco Museum Volume | ist
keine Zusammenstellung ver-
staubter Software vergangener
Tage. Nein, auf der CD sind aus-
schlieBlich Klassiker, die Video-
spiel-Geschichte geschrieben ha-
ben. Es sind zwar einfache Spiele,
aber sie garantieren fur Jung
und Alt absoluten SpielspaB.

Mit dieser Sammlung laRt
Namco viele Multimedia
Produkte fur PCs ziemlich

alt aussehen.

Das virtuelle
Museum

In einem geren-
| e derten 3D-
il g Film schlen-
- dert die

taw HIGE SCBRE
6368

ac Man ist ohne
Zweifel das be-
kannteste Video-
spiel aller Zeiten.
Bei diesem Ttel bekom-
men sogar Jungmanager
feuchte Augen; denn in

Raumstationen, indem Sie
zuerst die Ecken vernich-
ten, oder mit einem geziel-

Namco Belegschaft in Richtung
Museum. Jetzt kommen Sie ins
Spiel. Sie betreten das Museum
und promenieren durch die Emp-
fangshalle, lassen die Aufenthalts-
raume links liegen und biegen in
die Ausstellungs-Hallen. Sie inter-
essieren sich ja fur die Spiele und
nicht fir die nette auskunftsfreu-
dige Empfangsdame. In den Aus-
tellungs-Raumen finden Sie die
pure Videogames—Historie, ange-
fangen von alten Namco-Prospek-
ten tber fruhere Titelbilder der
hauseigenen Kundenzeitung bis
hin zu den Automaten-Platinen
der ausgestellten Games. Zu den
sechs Spielen stehen in den ein-
zelnen Hallen Diaprojektoren, die
lhnen die Animationsphasen aller
Helden und Cegner-Sprites an den
Bildschirm werfen. Sie horen den
Sound der Spiele-Jingles lber eine
Jukebox, wahrend Sie von Saal zu
Saal schlendern. Die Atmosphare
dieser heiligen Statte der Video-
spiel Geschichte wird Sie einfan-
gen. Aber Sie haben dieses virtu-
elle Museum nicht nur zu lhrer
kulturellen Weiterbildung betre-
ten, sonder Sie wollen die Klassi-
ker spielen! Sie gehen durch die
Ausstellungsraume in die Spiel-
halle und dort stehen die 3D-Re-
plika der Miinzautomaten. Das of-

fizielle deutsche PlayStation Maga-

zin zeigt lhnen, wie Sie im Arcade
Modus spielen.

LUP

CONDITION
YELLOW

as Prinzip des
Spiels ist einfach:
Sie zerstoren die
sechseckigen

20000

450

Arcade Feeling

Dies ist nicht einfach eine Simula-
tfon veralteter Mlinzautomaten —
nein, die Miinzautomaten sind
echt! Sie stellen lhren Fernseher
auf den Kopf und spielen die
Spiele im Coin-Op Modus und er-
leben dadurch das original Ar-
cade-Feeling. Auf der PlayStation
lauft der echte Spiel Code, da-
durch haben Sie die selben Lade-
zeiten wie im Original. Sogar die
Belegung der Dip-Schalter wird
angezeigt, so daR Sie die Ge-
schwindigkeit, Schwierigkeit-
Stufe, die Anzahl der Leben, usw.
auswahlen kdnnen.

Zeitlos gut

Diese Spielesammiung unter
heutigen Gesichtspunkten zu be-
urteilen ware ziemlicher Blod-
sinn. Die Klassikerkollektion
kann und will es
nicht mit den zahl-
reichen Polygonen
von Tekken auf-
nehmen. Sie wer-
den es auch nicht
uber Monate spie-
len, obwohl hohes
Spielvergniigen ga-
rantiert ist. Aber
Sie werden noch
nach Jahren Namco
Museum Volume |

LAP S7"S4
9970 SPEED 301km
HIGH

as damals tech-
nisch ausgereifte-
ste Videospiel,
war das erste
Rennspiel von Namco und
Vorlaufer von Ridge Racer.
Die Grafik setzte damals

Sachen Videospielen war ten SchuR das Innere des MaRstabe! Der Automat

das ihre Jugend. Die Idee ist 50 simpel, wie auch ge- Mutterschiffes treffen. Das Dilemma ist nur, daR die Ali- war sogar mit Lenkrad und Pedalen ausgestattet.
nial. Sie steuern eine gefralige kleine Kugel durch ein ens immer neue Abfangjager gegen Sie losschicken. Auf die Platze, fertig, los! Zuerst starten Sie in der
Labyrinth und fressen |hre Gegner, wenn diese die Von Runde zu Runde miissen zudem mehr UFQOs erle- Qualifikationsrunde. Ist |hre Zeit gut genug, geht’s
Farbe wechseln. Kult! Vollprofis schafften am Automa- digt werden. Bosconian war das erste Videospiel, bei ab in den Grand Prix. Vor einer Kollision mussen Sie

ten iber 30 Runden - aber nur wer den Weg kannte, dem es eine digitalisierte Sprachausgabe zu horen gab. sich hiten, denn dann gibt es sofort eine Explosion.




W HERSTELLER: Sony B HERKUNFTSLAND: Japan
W ENTWICKLER: Namco W GENRE: diverse
W VERFUGBAR AB: August B ANZAHL DER SPIELER: 1.2

[11 Jeder Spielsaal hat ein Modell von einem Miinzautomaten - hier
von “Rally-X". [2] Jedes Spiel hat einen eigenen Ausstellungskata-
log. [3]1 Impressionen aus der Ausstellung zu “Pole Position”.

iner der weniger
bekannten Namco
Titel. Toypop ist
eine Zwei-Spieler-
Kinderzimmerschlacht,
halb Shoot ‘em Up, halb La-
byrinth, mit bunter Grafik. Wy -
Sie irren durch das Laby-

rinth und raumen mit kunterbunten Schachteln, die mit
verschiedenen Symbolen versehen sind, niedliche Spiel-
zeug-Kobolde aus dem Weg. Das Problem im Zwei-
Spieler Modus ist nur, daR Sie beide gleichzeitig sterben
mussen, sonst konnen Sie solange zusehen bis lhre Au-
gen viereckig werden. Deshalb ist auch ein Ein-Spieler
Modus einprogrammiert. Toypop ist zu zweit und auch
allein ein richtig schones “Gute Laune“-Spiel!

t'a. LOOO

PING AND ACHA NRE
GOTMG TO MLUIY0'S CASTLE
TH S FRIEMD

' & e =

aus dem Regal holen, in die Play-
Station einlegen und einen riesi-
gen SpaR haben.

Die Spiele

Allein die beiden bekanntesten
Spiele "Pac Man” und "Galaga” ha-
ben schon Kult Status. "Calaga” das
Weltraum Shoot ‘em Up ist lhnen
schon als Intro von “Ridge Racer”
bekannt. Aber auch mit "Pole Posi-
tion", “Bosconian”, “Rally X" und
“Toypop" werden Sie eine Menge
Freude haben. pat

alaga ist das Ju-
wel dieser Klassi-
ker-Sammlung.
Bei diesem Kult
Shoot ‘em Up attackieren
40 Aliens in wechselnden
Formationen |hr Raum-
schiff. Sie pusten diese
vom Bildschirm und erhal-
ten dafur ein zweites Raumschiff. Nun geht’s mit dop-
pelter Feuerkraft weiter. Mit diesem Spiel haben
ganze Schulklassen komplette Nachmittage verbracht
und dabei die Hausaufgaben vergessen. Vorsicht -
Suchtgefahr! Darauf sollte man normalerweise auf der
Verpackung hinweisen.

ieses Spiel erin-
nert einen ziem-
lich stark an “Pac
Man". Sie jagen
mit lhren Rennwagen
durch ein Labyrinth und
sammeln dabei jede
Menge gelber Fahnchen
ein. Passen Sie aber auf lhre Konkurrenten auf, diese
versuchen Sie in den ewigen Rennfahrerhimmel zu
schicken! Auch die Benzinuhr sollten Sie besser im
Auge behalten, sonst bleibt Ihr Flitzer liegen. Das
aulergewohnlich schwere Rally-X kam beim Publikum
nicht so gut an und verschwand genauso schnell aus
den Spielhallen, wie es gekommen war.
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Angespielt|Sampras Extreme Tennis

| -

Einmal so gut wie
Steffi sein. Was im
richtigen Leben ver-
mutlich nicht kiappt
- auf der PlayStation
ist das kein Problem.

[11 Die Qual der Wah!: Tennisplitze auf allen Kontinenten ste-
hen lhnen zur Verfiilgung. [2] Spieien Sie doch mal mit lhren

L]

Die spannendste und zugleich duBerst realistische Tennis Simulation

it "Pete Sampras Tennis"
und "Brian Lara Cricket” -
letzterer war der Ver-
kaufsschlager in GroRbri-
tannien - entwickelte die
kleine englische Softwareschmiede
bereits zwei erfolgreiche Sport-
spiele fir das Mega Drive. Mit ihren
dort gesammelten Erfahrungen set-
zen sie nun zum Sprung auf die
Next-Generation Plattform an. Uber

ein Jahr arbeitete ein siebenkopfi-
ges Team an der PlayStation-Ver-
sion. Ziel war, nicht nur eine zeit-
gemale Polygon-Grafik und ein tol-

dieses Sommers kommt von Codemaster. Im Mehrspieler-Modus

holen Sie sich damit die Tenniscourts der Welt

ler Sound; das Spiel

selber stand im Mit-

telpunkt. Das heift,

wahrend Sie ein

Match spielen, wird
lhre Spielweise und
lhre Leistungsstarke
ermittelt und der com-
puteranimierte Gegner
stellt sich auf Sie ein. Es gibt

doch nichts frustierenderes als
bei einem Tennisspiel ausschlieB-
lich Luftlécher zu schlagen.

Motion-Capture Technik

Fur die Motion-Capture Aufnahmen
arbeitete Codemaster mit einem
franzosischen Studio, das sonst fiir
Disney produziert, zusammen. Das
wichtigste war, die elektronischen
Sensoren an den richtigen Korper-
teilen zu plazieren. Danach absol-
vierte ein Tennislehrer hunderte
von Schlagbewegungen. Die daraus
gewonnen Daten wurden als dreidi-
mensionale Koordinaten eingelesen
und mittels einer speziellen Anima-
tions-Software grafisch aufbereitet.
Der Bewegungsablauf der erzeug-
ten Spielfiguren sollte genauso
naturlich sein, wie die der echten
Tenniscracks. Das Ergebnis laRt
sich sehen.

Kurziiberblick

Bis zu vier Spieler kbnnen miteinan-
der spielen; vorausgesetzt sie ha-
ben einen Multitap-Adapter. Soli-

 CHOOSE LOCATION

LChoote local

Freunden ein nettes Doppel.

sten konnen in acht Stadien, Barce-
lona, Frankfurt, New York, Moskau,

Hong Kong, Melbourne, Paris und
London heife Matchs ausfechten.
Aus Lizenzgrinden tragen die
Courts andere Namen. So heilt Bo-
ris Beckers “Wohnzimmer" London
Open. Aber was ist schon ein
Name, Hauptsache die Bodenbe-
lage sind original. Wer will schon
in Paris auf Gras spielen oder in
New York auf Sand?

Dasselbe gilt auch fiir die Na-
men der Tennisspieler. Unter den
24 Turnierspielern werden sie nur
Pete Sampras, den Weltranglisten
Ersten, kennen. Daftr sind die Ei-
genschaften ausgeglichen repra-
sentiert — vom Serve- und Volley-
Spieler bis zum Grundlinien-Spe-
zialisten ist alles vertreten.

Das Spielgeschehen konnen Sie

aus sechs Kameraperspektiven ver-

folgen. Nicht alle eignen sich fiir
ernsthafte Matchs. Sie sollten aber

einmal in der Ego-Perspektive spie-

len. Diese gibt Ilhnen ein richtiges
.Doom" Feeling, wenn Sie die auf
Sie gezielte Filzkugel retournieren
miussen. Eine uberaus gelungene
Option ist auch, sich als Dr. Fran-
kenstein’s Enkel zu betatigen. So
konnen Sie die Leistungsmerkmale
lhrer Spielfigur nach eigenen
Wunschvorstellungen zusammen-
stellen — starker Volley, hohe Be-
schleunigung kombiniert mit be-
friedigendem Grundlinienspiel und
ausreichender Kondition. Im Opti-
onsmenu konnen Sie noch weitere
Spielparameter einstellen.

Live auf der frisch
gemahten Biihne

Da .Sampras Extreme Tennis” die
erste gute Tennis-Simulation auf

direkt ins Wohnzimmer. von Markus Wiedemann

[1]1 Die exakt herech-
nete Flugkurve der
Filzkugel. [2] Der
Meister personlich.
[3]1 Die Hong Kong
Open werden sogar
auf cantonesisch
kommentiert.




W HERSTELLER: Codemasters M HERKUNFTSLAND: UK
W ENTWICKLER: Codemasters W GENRE: Sportsimulation
W VERFUGBAR AB: August B ANZAHL DER SPIELER: 4

das Rutschen auf dem Sandplatz
von Paris. Nach einem gewonne-
nen Match fetzt Sie der tosende
Applaus so richtig an. Auf den acht
verschiedenen Courts, wird in der
jeweiligen Landessprache gespro-
chen, in Hong Kong beispielsweise
cantonesisch!

Mit dieser Sport-Simulation, die
Ende Juli erhdltlich sein wird, ist fir
Sie und lhre Freunde langanhalten-
der SpielespaR garantiert. Vor allem
im Mehrspieler-Modus kénnen Sie
den Wettkampf vom Bild-
schirm live ins Wohnzim- .g
mer verlegen. DAt || 2.

[1]1 Der Vierspieler-Modus macht be-
sonders viel Spafi. [2] Paris laBt
griiien! [31 Mit der eingesprungen
Hechtrolle treffen Sie den Ball doch
noch. [4]1 Flushing Meadows ist der
einzige Tennisplatz der direkt in
einer Flugschneise liegt. Dafiir ge-
niefien Sie die Skyline von New York.

Hier kénnen Sie ein-
mal Doc Franken-
stein’'s Erbe antre-
ten.

der PlayStation ist, sollten Sie zu-
erst ins Trainingslager gehen, be-
vor Sie sich in den Turnierbetrieb
stiirzen. Danach wird es ernst! Un-
ter den kritischen Kommentato-
renaugen von Jim Smash, einem al-
ten amerikanischen Tennis-Crack
und Major Duffer, dem englischen
Starreporter, eroffnen Sie das Tur-

nier. Der Kommentar konnte wie
folgt aussehen: "Nach Anfangs-
schwierigkeiten fiigt Sampras sei-
nen Serve und Volley zu einer kom-
promiRklosen Mischung zusammen,
trimmt seinen Return und mit einer

gehechteten Rolle macht er seinen
Matchball. Mit hangenden Schultern
verlalt der Gegner die frisch-
gemahte Buhne." Bekanntlich ist
das ndachste Spiel immer das
schwerste. Glucklicherweise haben
Sie nicht mit dem Jet Lag zu kdmp-
fen, wenn Sie morgen in New York
aufschlagen. Da Sie es jetzt aber
mit einem anderen Belag zu tun ha-
ben, gehen Sie mit einer anderen
Taktik ins Match. Mit gefiihlvollen
Lobs und plazierten Passierballen
setzen Sie |lhren Gegner unter
Druck. Bei jedem erfolgreich abge-
schlossenen Ballwechsel applau-
diert das Publikum. Setzen Sie aber
Ilhren Aufschlag ins Netz, dann geht
ein lautes Raunen durch die Menge.
Sie bringen Ihr Racket wieder in die
richtige Position, dricken den
Schlagbutton und sind wieder mit-
ten im Geschehen.

Sound

Fur die richtige Atmosphare sorgt
der authentische Sound. Dieser
nimmt immerhin Gber 50 Megabyte

[11 Mit iiber 200 km/h hat Pete Sampras den
hirtesten Aufschlag. [2]1 Kennen Sie die
“London Open‘? Aus Lizenzgriinden wurde
Wimbledon umhenannt.

In Sampras Extreme Tennis sind alle grofien Turniere
der Welt vertreten - natiirlich mit den korrekten Bo-
denbeldgen: von Rasen iiber Sand bis hin zu Kunst-
stoff. Na dann - viel Erfolg!

auf der CD ein. Jeder Lob, Slice
oder Volley hort sich anders an.
Das Quitschen der Tennisschuhe in
Frankfurt klingt genauso echt, wie
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Angespielt| Resident Evil

as ist das fiir ein Spiel,
das erwachsene Manner
dazu bringt, sich im Vi-
deospiel-Forum in Com-
puServe offentlich als
spielstichtig und nervlich am Ende
zu "outen”? Wir haben uns die US-
Fassung von Capcoms Resident Evil
angesehen. Glauben Sie uns, ein
neues Genre wurde geboren: das
Horror-Spiel.

Schon oft haben Hersteller mit
dem Etikett "Horror" versucht, die
Verkaufszahlen eines Spiels in die

Das Intro ist kein
"netter” Vorspann,
sondern ein action-
geladener Reifier.

Die Zombiel lassen nicht locker. Wie man aus dem
Kino weifl, solite man immer auf den Kopf zielen...

Hohe schnellen zu lassen. Was
dann allerdings als Grusel-Game
uber den Bildschirm flimmerte, be-
eindruckte hochstens Kleinkinder -
Erwachsene konnten daruber nur
mude lacheln. Nett animierte Pixel-

Monster und literweise Digi-Blut rei-
chen eben nicht aus, um beim Spie-

ler die passende Stimmung auf-
kommen zu lassen. Resident Evil
zieht da andere Register. Ermdg-
licht wurde die Produktion eines
solchen ReiRers nicht zuletzt durch
die phantastischen Video- und

Sound-Moglichkeiten der PlayStation.

Lights, camera,
action!

Die Vorgeschichte: Im Juli 1998 er-
eignen sich in Raccoon City meh-
rere bestialische Morde. Ganze Fa-

milien werden ausgeloscht; die Kor-

per der Opfer teilweise verzehrt.

Die Tater scheinen aus einem nahe-

gelegenen Wald zu kommen. Eine
Spezialeinheit der Polizei — das
BRAVO-Team - rickt zu dem Ver-
steck vor, doch dann bricht plotz-
lich jeder Kontakt ab. Ein zweiter
Trupp wird entsandt — das ALPHA-

Team. Schnell findet es den zerstor-

ten Hubschrauber der ersten Ein-
heit — doch von den Freunden fehlt
jede Spur. Auf ein mal wird das AL-

PHA-Team aus dem Hinterhalt ange-

griffen. Verzweifelt feuern die Poli-
zisten auf einen Gegner, den sie in
der Dunkelheit kaum sehen kon-
nen. lhr Widerstand ist zwecklos.

Untote, monster Schlangen, Riesenspinnen - in Resident Evil
hat Hollywood's Grusel-Garde ihren goRen Auftritt.
Clive Barker (“Hellraiser“) hatte seine Freude daran.

Kein Spiel fiir Leute mit schwachen Nerven. Von Michael Schmittner

=

(1) Diese Riesenspinne ist wirkich wiederlich (2] Auch die Schlange
ist etwas zu grofi geraten (3] Der Countdown lauft: - noch drei Minu-
ten. (4] Schon wieder so ein Mistvieh; ein kiarer Fall fiir die Pumpgun.

Die wenigen Uberlebenden des
Gemetzels flichten sich in ein Her-
renhaus und wahnen sich firs
Erste in Sicherheit. Ein todlicher
Irrtum — wie sich bald herausstellt.
Mit stimmungsvollen Schwarz-
weilbildern aus der Lokalzeitung
und dynamisch geschnittenen Vi-
deos wird der Spieler mit der Hand-

Je nachdem, wie schnell Sie das Spiel beenden,
wird ein anderer Abspann gezeigt.

lung vertraut gemacht. Im Vergleich
zu manch anderen Spielen dienen
Filmsequenzen in diesem Fall nicht
nur der optischen Aufwertung ei-
nes ansonsten durchschnittlichen
Gameplays. Bei Resident Evil wur-
den Videoelemente zum festen Be-
standteil des Spiels selbst. Immer




M HERSTELLER: Virgin B HERKUNFTSLAND: USA
B ENTWICKLER: Capcom M GENRE: 3D Horror-Adventure
B VERFUGBAR AB: August B ANZAHL DER SPIELER: 1

[rechis) Es ist nicht
immer alles so, wie
es scheint. [1] Mit
der richtigen Waffe
ist das alles kein Pro-
blem. [2] Eine verhor-
gende Treppe. Wo
fiithrt sie nur hin?

wieder setzen die Programmierer
geschickt Filmsequenzen ein, um
die sonst zu kunstlich wirkende
Szenerie mit Leben zu fillen. Ein
Beispiel: Vor einem Polygon-Zombie
allein hdatte wohl niemand Angst.
Zeigt man in einem Film, wie ein
Untoter wankend naherkommt, und
ubergibt zur Kampfsequenz die
Kontrolle plotzlich an den Spieler,
hat dieser das Gefuhl, live dabei zu
sein. Die konstant gebliebene
Soundkulisse in Film- und Spielse-
quenz verstorkt diesen Effekt noch.
Das unheimliche Stohnen, die
schlurfenden Schritte - gleich hat
er einen. Wird beim Spieler in die-
ser Situation noch die Munition
knapp, ist Panik angesagt.

Resident Evil erinnert auf den
ersten Blick an den Klassiker “"Alone
in the Dark". Die 3D-Grafik (wech-
selnde Kameraperspektiven etc.) ist
ahnlich, und auch die Steuerung
(Laufen, Rennen, Handhabung der
Waffen) wird manchem bekannt
vorkommen. Das war’s dann aber

mit den Parallelen. Schon allein der
Sound von Resident Evil ist wesent-
lich realistischer. Die Dobly
Surround kodierten Audioeffekte
wie z.B. das Heulen der Hunde oder
das Zischeln von Schlangen lassen
einem das Blut in den Adern gefrie-
ren. Selbst die Musik wird gezielt
dazu benutzt, das Stimmungshbild
vollends abzurunden.

Uber die Handlung dieses
Gruse-Adventures wollen wir an
dieser Stelle nicht zu viel verraten;
in der nachsten Ausgabe des Play-
Station-Magazins werden wir die
deutsche Fassung von Resident Evil
ausfuhrlich testen. Laut Hersteller
soll das Spiel — USK freiab 18 —im
August auf den Markt kommen.
Nur so viel vorab: Sie schlipfen in
die Rolle eines Mitglieds des AL-
PHA-Teams. Die Situation scheint
aussichtslos. Im Haus wimmelt es
von Monstern, und zuriick kénnen
Sie auch nicht. Doch was
ist der Grund fur diese -dpp
Ereignisse? pat | M

Gutes Teamwork: von Zeit zu Zeit spielen Sie mit
einem - vom Computer gesteuerten - Partner.

Resident Evil wartet
mit einer ganzen
Reihe interessanter
Kameraeinstellungen
auf. Eine kieine Ho-
mage an Alfred Hitch-
cock [vgl. "Die Vagel)
und Orson Welles.
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Special Die Geschichte der PlayStation

Der groBBte Hardware-

SoNny kommt - und der Videospiele-Markt wird nicht mehr sein,
was er einmal war. Wir sahen uns das Gerﬁt,
die Marktstrategien und die Leute, die hinter der
PIayStation stehen, genauer an. von Ursula Bohme

ndlich war die Europa-Version

der PlayStation da. Mit dem

“groRten Knaller seit dem

Walkman" brachte Sony euro-

paweit in hunderten von Ge-

schaften den neuen 32-bit
Spielcomputer heraus. Fiir grade mal 600
Mark (heute sogar nur noch 399 Mark) in-
klusive Joypad, RF-Kabel und beiliegender
Demo-CD diirfte die PlayStation eine neue
Generation von Konsolen eingeleitet ha-
ben und damit eine ganz schéne Heraus-
forderung fur die starke Marktposition
von Sega und 3DO darstellen. Um die Mit-
bewerber aus dem Feld zu schlagen,
wurde Sony Computer Entertainment
(SCE) gegrundet, die sich ausnahmslos
mit den PlayStation-Ceschdften beschaf-
tigt. Diese sollte nun bis Weihnachten mit
einem millionenschweren Werbebudget
die Konsole vermarkten.

Marketingstrategie

Der SCE Schlachtplan sah vor, den Be-
kanntheitsgrad und das Image des Mar-
kenzeichens am starksten in den Vorder-
grund zu stellen. Abweichend von der
bisher gangigen Vorgehensweise beim
Marketing von Videospielen wurden in
uber 40 Zeitschriften - Mode- Musik und
Unterhaltungsmagazinen — Anzeigen ge-
schaltet. PlayStation-Leute tauchten regel-
maRig in Nachtclubs und Diskotheken,
bei Rockfestivals, VIP-Partys und anderen
besonderen Events auf.

Nur falls Sie die Anzeigen nicht mitge-
kriegt habe - obwohl es ziemlich schwer
gewesen sein durfte, daran vorbeizu-
gucken: man sah die Fotomontage von je-
mand, dem der Kopf beim PlayStation-
Spiel explodiert. Das sollte suggerieren,

daR die Crenzen lhrer Phantasie, Wertvor-

stellungen und Vorurteile gegenuber Vi-
deospielen regelrecht gesprengt und lhre
Erfahrungen ins UnermeRliche expandie-
ren konnten - und nicht etwa die Horror-
vorstellung wecken, lhr Kopf konnte
tatsachlich zerbersten.

Ende letzten Jahres druckte die SCE
wirklich aufs Gaspedal der Marketingma-
schine und brachte in einer landesweiten

TV-Werbekampagne Spots heraus, die im
August letzten Jahres in den Shepperton-
Studios produziert wurden. PSM war bei

den Dreharbeiten dabei. SCE hatte sieben

Werbeclips unterschiedlicher Lange in

Auftrag gegeben, die vom 6. Oktober bis

Weihnachten taglich gesendet wurden.

Thema der Werbefilme war, dal der Agent

einer unbekannten Regierung — ziemlich
im Stil von UNCLE aus der TV-Show - na-

Endlich - hier
ist sie in ihrer
ganzen Schon-
heit. Nach fiinf
Jahren For-
schungsarbeit
und hunderten
Millionen
Dollars spielt
Sony jetzt auf
dem Video-
spiele-Markt in
der ersten
Reihe mit. Nach
erfolgreichem
Launch auf dem
japanischen und
amerikanischen
Markt bleibt
jetzt nur noch
abzuwarten,
wie es der Play-
Station auf dem
europaischen
Marikt ergehen
wird. PSM tippt
auf “unver-
schamt gut“.




1] Dwight P. Dibbley, SAPS-
Agent [Society Against Play-
Station) [2) Mit Gummihand-
schuhen und Schutzbrille un-
tersucht er die iiblen Neben-
wirkungen der PlayStation. (3]
Das Sicherheitsglas hitte eine
Idee stirker sein kinnen...

mens SAPS: Society against PlayStation
Spokesman (Sprecher der Anti-PlayStation-
Gesellschaft) den Verdacht dauRerte, daR
die PlayStation nicht nur unmoralisch,
sondern definitiv gefahrlich sei. Er unter-
strich die verhangnisvolle Wirkung, die
die PlayStation auf den Menschen hat:

man verliert seinen Stolz und wird zur Ma-

rionette, man bRt seinen Charakter ein.

Marc Tiedermann aus Brooklyn, New
York, produzierte die Werbespots. Er
zeigte uneingeschrankte Begeisterung fiir
das Projekt: “Das ganze ‘Anti'-Verkaufs-
Konzept ist in den USA sehr beliebt. Es ist
der helle Wahnsinn. Ich glaube, die Kids
werden es lieben, denn es spricht sie als
intelligente Menschen mit Verstand an,
statt ihnen zu erzahlen, daB sie es kaufen
sollen, weil es das coolste Ding ist. Sollen
sie doch selbst rausfinden, ob's cool ist
oder nicht.”

Angefangen hatte Tiedemann mit der
Produktion von Musikclips, unter ande-
rem fur PM Dawn und Prince. “Ich bin als
Musikclip-Produzent mit Prince auf
Tournee gegangen” meint er stolz. AuBer-
dem bekennt er sich als Videospiel-junkie
und beschlieft seinen Tag oft mit Abste-
chern in Arkade-Spielen. Aber die Aufnah-

men fir den Sony Werbespot waren noch
aufreibender und strapazioser als seine
Nebenrolle im Celeit der Stars. "Wir hatten
fur unsere Dreharbeiten einen ganz straf-
fen Zeitplan und muRten auch noch Tiere
mit ins Programm nehmen” meint er mit
klaglichem Lacheln, "und schlieBlich ha-
ben wir mit dem einzigen in ganz Eng-
land verfugbaren Artisten-Schimpansen
gearbeitet. Es gibt dort nur einen Schim-
pansen, der auch nur ungefahr darauf
trainiert ist. Fir SCE ist der Affe ein tolles
Ceschift, aber wir sind nur ganz schwer
an ihn rangekommen, und er kostete uns
ein Vermogen! Dabei hatte er recht wenig
Erfahrung, aber letztendlich hat er ganz
gut mitgearbeitet.”

Zwar sind PlayStation Werbespots
noch nicht ganz auf dem selben Niveau
wie ein paar der ganz extravaganten
Clips, aber dennoch sind sie sehr kom-
plex und zeitaufwendig. “Eine der wirk-
lich schwierigen Ubungen ist es, ziemlich
lange Sequenzen an einem Stiick zu dre-
hen“, erklart Tiedermann. “Wir haben Ein-
stellungen, in denen wir tatsachlich mit
einem LKW durch Mauern brechen und
eine Wahnsinnsmenge an choreographi-
schen Elementen mit einbauen miissen.

An einem bestimmten Punkt in der Pas-
sage haben wir 30 Kids, die rumlaufen
und verschiedene Dinge tun mussen,
dann taucht Dwight auf und zeigt das
Produkt, und alles in einer einzigen
Szeneneinstellung. All das richtig mitein-
ander zu verbinden - das ist es, was so
lange dauert.”

Der Mann, um den es in den Werbe-
spots geht, ist Robert Stanton, Darsteller
bisher eher kleinerer Rollen, die jedoch
allmahlich groRer werden. Er war mal Va-
ter von Dennis und ist immer mal wieder
in der US Fernsehserie Central Park West
zu sehen; demndchst auch als Bagman
des feisten, diplo-manischen Politikers in
Demi Moores Striptease. Als humorloser
SAPS-Agent ist er einfach umwerfend: mit
ausdrucksloser Mine und einem Anzug,
fiir den Robert Vaughm in UNCLE einen
Mord begangen hitte. Sie werden Agent
Dibbley in der nachsten Zeit in den TV-
Spots und in PSM noch ofters antreffen.

Ohne Zweifel ist eine riesige Anzei-
genkampagne ausgezeichnet, um ein sol-
ches Produkt zu lancieren, aber um die
frohe Botschaft wirklich hautnah unter die
Leute zu bringen, gibt es einfach nichts
besseres, als ihnen die Gelegenheit zu ge-
ben, mit eigenen Handen die Hardware zu
testen. PlayStations sind uber das ganze
Land verteilt in allen groReren Einkaufs-
zentren zu finden, und die allgegenwar-
tige Roadshow kreuzt in Urlaubs- und Fe-
riengebieten oder bei o6ffentlichen Veran-
staltungen mit den Produkten auf. SCE
rechnet damit, daR im Verlauf des Werbe-
feldzuges ca. 150.000 Leute mit der
Hardware gespielt haben.

Wenn man den ganzen Aufwand die-
ser Werbekampagne betrachtet, ist es
nicht weiter erstaunlich, daR Sony bis
Marz 96 allein in GroRbritannien mit
175.000 verkauften Einheiten rechnete
und bis September dieses Jahres europa-
weit eine Million Konsolen abgesetzt ha-
ben will. Auch sollen bis Ende 96 drei
Spiele pro PlayStation verkauft werden —
wenn Sie also vorhaben, nur zwei zu kau-
fen, bringen Sie Sonys Plane ganz schon
durcheinander.

AuRerlich sieht die europdische Aus-
fihrung genauso aus wie die amerikani-
schen oder japanischen Cerate, nur die
Joypads sind groRer geworden, um sich
den groleren Handen der Europaer anzu-
passen, und das Kabel ist gottseidank
langer ausgefallen.

Bei einigen Spielen erscheinen am

Demo 1 - die PlayStation-Beipack-CD: Auf ihr sind eine Vielzahl eindrucksvoller Demo-

sequenzen sowie Spieledemos von Total NBA 96, Toshinden und WhipEout enthalten.
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Damit Sie nicht lhre PlayStation auseinandernehmen miissen, zeigen wir lhnen, was im Inneren geschieht:
(1) Verarbeitet die Signale der CD (2] Sortiert all die unterschiedlichen Impulse, die gleichzeitig von der
CD kommen. [3) Erzeugt Sound-Effekte und Musik [4) 512 K Speicher fiir Sounddaten (5) Kimmert sich
um die Sound-Signale [8] Sendet das Bild an den Monitor (7] Speichert Videobilder auf 1Mbyte RAM (8]
Handhabt das, was auf dem Bildschirm erscheint [9) Kick-Starter fiir das System ([10)] Die CPU mit dem
brillanten 3D-Graphik-Chip und Video-Playback-Hardware (11) Speichert die Spiel-Daten im 2Mb RAM.

oberen und unteren Bildschirmrand
schwarze Balken. Derzeit unternimmt

man groRe Anstrengungen, um PAL-spezi-

fische Titel zu codieren, die uber den
ganzen Bildschirm gehen, aber die ersten
Spiele waren noch umgeschriebene japa-
nische Versionen und fur NTSC Standard
TV-Gerate gedacht, die ein Bild aus 525
horizontalen Linien aufbauen. Das eu-
ropaische PAL-System (Phase Alternative
Line) hat 625 Linien. Es muB also 50 Li-
nien schwarzen Rand, dann 525 Linien
Spiel und wieder 50 Linien Rand tberset-
zen. Dadurch entsteht ein etwas zusam-
mengedrucktes ‘Breitwandeffekt'-Bild. Die
in GroRbritannien codierten Spiele wie
WipEout oder Destruction Derby begren-
zen die Rander auf ein Minimum, und er-
freulicherweise sind die Geschwindig-
keitsunterschiede unbedeutend.

Als Beipack findet sich bei der Kon-
sole auch eine Demo-CD von Sony mit
Spieleclips, mit denen man ausprobieren
kann, was alles machbar ist: mit ein paar
Sequenzen Videospielproben und einer

eindrucksvollen Demonstration, wie lei-
stungsfahig die PlayStation ist. Es gibt
drei spielbare Demos auf der CD: Total
NBA, die realistische und detailgetreue
Basketball-Simulation, Destruction Derby
als Vertreter der Rennspiele und nicht zu-
letzt WipEout, das dynamische futuristi-
sche Actionspiel. Diashows stellen die
phantastischen virtuellen Moglichkeiten
von Tekken, Starblade a, Ridge Racer, Ra-
pid Reload, Jumping Flash, Warhawk und
Twisted Metal heraus.

Es ist zwar nichts AuBergewohnliches,

aber auch diese Demo-CD hat eine vibrie-
rende Lightshow als Musikbegleitung. Le-
gen Sie einfach eine Ihrer Lieblings-CDs
ein und geniefen Sie den Schauer, der
durch thren Korper lauft, wenn der Bild-

schirm den Rhythmus der Musik in pulsie-

rende Lichteffekte umsetzt. Jetzt konnte
man natiirlich bosartigerweise spotten,
daR diese Art von Feature unter Einfluf
von - sagen wir mal — Alkohol besser zu
ertragen sei, aber das konnte dann so in-
terpretiert werden, als wurden wir derar-

tige Aktivitaten gutheiBen. Und nichts
liegt uns ferner!

Das Beeindruckendste zum SchluR:
wir haben noch zwei Highlights an Bild-
schirmanimation auf der Demo-CD. Die
erste ist ein Manta-Rochen, der maje-
statisch in einem Fischschwarm uber den
Bildschirm gleitet, und die zweite der
schon fast legendare T-Rex. Dieser Tyran-
nosaurus aus Jurassic Parc streicht mit
seinem gefraligen Riesenmaul herum,
klappert mit den Zahnen, klimpert mit
den Augen, grinst und bewegt den Kopf -
alles in Echtzeit und auf Ihren Befehl.
Wenn Sie lhre Kumpels mit ihren 16-bit-
Maschinen mal so richtig beeindrucken
wollen, dann legen Sie doch mal diese
Demo ein und beobachten Sie, wie sich
deren Wangen vor Aufregung roten — oder
vor Neid erblassen?

Von Anfang an

Seit rund finf Jahren lauft das PlayStation-
Projekt, und Sony hat in dieser Zeit hun-
derte von Millionen Dollars investiert: Fur




Verbesserungen und um sicherzustellen,
daR die Maschine ausgeklugelter, lei-
stungsstarker, leichter zu programmieren
und kostengiinstiger ist als alle anderen.
Es scheint, als wére es ihnen gelungen.
Zugegeben, wir sind ein offizielles Play-
Station-Magazin, und deshalb sollten wir
das wohl sagen. Aber wir waren in der
Lage, alle anderen Spielekonsolen wirk-
lich grundlich auszutesten, und die Play-
Station ist einfach in jeder Hinsicht die
eindrucksvollste Konsole, unter einem vi-
suellen, akustischen und auch rein asthe-
tischen Blickwinkel betrachtet. Der erste
Grundstein fur Sonys Interesse an interak-
tiver 3D Graphik wurde schon 1983 ge-
legt, als man in der Produktentwicklung
von System G involviert war - ein profes-
sionelles Echtzeit-3D-Graphik-System fir
Fernsehsender. Es war der Hohepunkt von
mehreren verschiedenen Forschungspro-
jekten uber Fernseh- und digitale Bildver-
arbeitung, und die ersten Resultate einer
mehr als 20-jahrigen Forschungsarbeit.

Mit System G bot sich zum allerersten
Mal in der TV-Geschichte die Moglichkeit,
graphische Darstellungen fir Live-Sen-
dungen in Echtzeit zu manipulieren. Ein
wichtiger Aspekt, denn die bis dahin ver-
fugbaren Systeme, wie beispielsweise
Quantel, basierten auf aufgezeichneten
Sequenzen, die, Bild fir Bild animiert und
dann wieder zusammengefuigt, ausgesen-
det wurden.

Und noch’n Bild der
“coolsten Konsole
im ganzen Land*
Daneben der “Neg-
con''. Das Analog-
Joypad von Namco
eignet sich heson-
ders gut fiir Renn-
spiele wie “Ridge
Racer' oder “F1%.

Unser Held. Erfinder
der PlayStation und
Home-Cinema-Freak,
Ken Kutaragi. Der Ge-
neraldirektor der ja-
panischen R&D Abtei-
lung, ist seit rund

20 Jahren hei Sony.
Rechts danehen:
Kutaragi mit seinem
“Baby* - der super-
starken Hauptplatine
der PlayStation.
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Special Die Geschichte der PlayStation

Die Zeichnungen auf dem AuBienrand dieser Seite zeigen bisher unveridffentlichte Originailskizzen des Sony Corpora-
tion Design Centre. Man sieht die unterschiedlichen Entwicklungsschritte bis hin zu der eleganten endgiiltigen
Form. Das Foto rechts zeigt alle Versuchs-Joypads, die gebaut wurden, bis man mit der endgiiltigen Version absolut
zufrieden war. Die Abbildungen in der Mitte zeigen die derzeitige Palette aller Add-ons [{im Uhrzeigersinn von obhen
links = Zusatz-Joypad, Negcon, Memory Card, Scart-Kabel, Maus, Verbindungskabel und Standard-RF-Kabel.

@ Das offizielle PlayStation Magazin



Einer der wesentlichsten Impulsgeber
und allgemein anerkannter Vater der Play-
Station ist Ken Kutaragi - Elektronik-Guru
und, wie er sich selbst bezeichnet, fanati-
scher Anhanger von Home-Entertainment.
Der freundliche Generaldirektor der R&D
Abteilung von SCE Japan ist schon seit 20

Jahren bei Sony und war an der Konzep-
tion und der Entwicklung zahlreicher Kom-
ponenten, die sich unter der kihlen grau-
en Oberflache der PlayStation verbergen,
makgeblich beteiligt. 1985 stiek Kutaragi
in den Forschungs-Labors von Sony Corpo-
ration zu dem System G Projekt-Team.

Als das System G Projekt fast abge-
schlossen war, stellten Kutaragi und sein
Team Uberlegungen an, wie diese Techno-
logie wohl zu einer neuen Anwendung
ausgebaut werden konnte. Bald schon
konzentrierten sich lhr Interesse und ihre
Phantasie auf eine Spiele-Konsole mit ver-
besserter 3D-Graphik. “Die urspringliche
Idee war ein Synthesizer fur Graphiken”,
meint er, “etwas, das eine Grundgraphik

nimmt und dann schnell und komfortabel
verschiedene Effekte hinzufugt. Ich wollte
eine Maschine entwickeln, mit der es pro-
blemlos moglich ist, ausgekliugelte Ef-
fekte herzustellen. Das ist uns gelungen.

Nach mehreren Jahren der Planung

und Vorarbeit begann 1990 die gezielte
Arbeit an dem PlayStation Projekt - da-
mals verdoppelte sich das Team, die Mit-
arbeiterzahl stieg auf zehn, vornehmlich

durch Hinzuziehen von engagierten Chip-

Konstrukteuren und Hardware-Profis. Als
die Hardware 1993 fertig entwickelt war,
bestand das Team aus rund 50 Leuten
Ende 1993 war das Produkt technisch
ausgereift, und im Laufe des Jahres 1994
wurden Hardwaredesign und Produktions-
ablauf auf den Punkt gebracht.

Der Preis zahlt

“Unser Ziel war es, ein leistungsfihiges,
kostengunstiges Videospiel-System zu
entwickeln, fur das das Spieleschreiben
leicht von der Hand geht" sagt Kutaragi-
san. “Wir wollten viele Softwarefirmen
dazu bringen, Spiele flr uns zu program-
mieren, deshalb muBten wir ein sehr klei-
nes und sehr ausgefeiltes Betriebssystem
entwickeln, und auch Software-Bibliothe-
ken zur Unterstiitzung der Programmierer
erstellen. Dadurch konnten diese schnel-
ler und einfacher Spiele entwickeln, d.h.
in kurzerer Zeit qualitatsstarkere Spiele
kreieren. Diese drei Anforderungen waren
letztendlich in der Ausfithrung die
schwierigsten.”

Ein ganz wesentlicher Faktor im Her-
stellungsprozel ist die Tatsache, daR die
Konsole zu einem niedrigen Preis herge-
stellt werden sollte. Ein Gerdat mit phanta-
stischer Spitzenleistung zu produzieren,
ist kein Zauberwerk, das kann fast jeder.

Es aber mit einem Preisschildchen, das
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auch wirklich jeden positiv uberrascht,

auf den Markt zu bringen, das ist der ei-

gentliche Trick. Und die Massenfabrika-

tion ist eine echte Spezialitat von Sony:
die Entwicklung von Chips, die halbwegs
billig in der Herstellung und hochst zu-
verlassig im Gebrauch sind, ist eine Wis-
senschaft fir sich. Natirlich war es ein
groRer Vorteil fur Sony, dak die schwie-
rige Frage der Chipentwicklung intern
gelost werden konnte. Die meisten Chips
wurden von Sony-Technikern entwickelt;
nur einige — wie z.B. die R3000 RISC CPU
- wurden eingekauft.

Nachdem die Hardware technisch aus-
gereift war, war das Sony Corporate De-
sign Center an der Reihe, das Outfit der
PlayStation zu entwerfen.(siehe S. 24).

Uber 450 Lizenznehmer stehen der-
zeit unter Vertrag, um PlayStation-Spiele
zu schreiben Aber wie bei allen Konsolen
braucht es einfach etwas Zeit, um aus der
Hardware das Beste rauszuholen, daruber

sind sich Kutaragi und sein Team im Kla-
ren. “Wir lassen weiterhin von unseren
Softwareentwicklern neue Bibliotheken
schreiben, um die Hardware noch besser
zu nutzen und noch phantastischere Mog-
lichkeiten einzubauen. Wir entwickeln
auch Bibliotheken, die die Hardware wei-
ter pushen, als man das bisher je gesehen
hat. Und wer weiB, wo es mit
einem derarti hochentwickelten AI'p
Systemnoch hingeht?" ol
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Phil Harrison, Pres-
sesprecher bei SCE.
Phil bekam den
PSMP-“Top Fellah*-
Preis, als er sein
nageineues Auto um
einen Baum ge-
wickelt - und
iiberiebt - hat.
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n der Spielebran-
che wimmelt es
geradezu von
Fachausdriicken.
So ist auch die Re-
daktion des PlayStation-
Magazins nicht davor ge-
feit, hier und da einen
(einfach unheimlich pro-
fessionell klingenden)
sneudeutschen” Aus-
druck oder die eine oder
andere Abkiirzung (aus
Platzgriinden) zu verwen-
den. Damit Sie nicht nur
nBahnhof“ verstehen,
hier ein kleiner Exkurs in
Sachen Szene-Slang.

von Michael Schmithduser

3D-Grafik

Von echter 3D-Crafik spricht man,
wenn sich eine virtuelle Kamera so-
zusagen frei um den Ort des Ce-
schehens bewegen kann (Tekken,
Toshinden), oder wenn der Spieler
die Umgebung aus der Ich-Perspek-
tive sieht und vollige Bewegungs-
freiheit genieltt (z.B. Alien Trilogy,
Descent).

Animation

Die flieRende Bewegung eines
Spielobjektes, das aus mehreren
Einzelbildern in verschiedenen Be-
wegungsstufen zusammengesetzt
ist. Je mehr Einzelbilder fir eine
Aktion - wie z.B. den Sprung eines
Mannchens - verwendet werden,
desto weicher und realitatsnaher
wirkt die Bewegung.

Arcade

Dieser Begriff steht eigentlich fiir
eine Spielhalle, doch auch alle
“spielhallenmaRigen” Titel werden
als “Arcade-Games" bezeichnet.
Klassiker wie “Galaga“, “Pac Man"
(Namco Museum) oder “Galaxians”
stellen die Urvater aller Arcade-
Spiele dar. Arcade-Games zeich-
nen sich meist durch kurze
Spieldauer und eine actionorien-

e . tierte Handlung aus. Das Gegenteil
7 : zu Arcade-Games sind alle Arten
: 4| von Simulations-Spielen.
AN

Beat’em-up

Prigel- oder Kampfsportspiel,
in dem es primar darum geht,
den Cegner mit Faustschlagen,
FuBtritten und abenteuerlichen
Spezial-Aktionen zu Boden zu
bringen. Meist von ferndstlichen
Fantasiegestalten (Tekken, Toshin-
den) oder rauhen Schlagertypen
(Street Fighter) inspiriert.

Dolby Surround

~<-

Mit mindestens funf Lautsprechern
ausgestattetes Sound-System, das
ein raumliches Sound- und Musiker-
lebnis vermittelt.

Full-Motion-Video
(FMV)

Die meisten Intros und interaktiven
Spielfilme machen Gebrauch von
der FMV-Technologie. Dabei handelt

es sich um ins digitale Format uber-
tragene Videosequenzen. Das kon-
nen sowohl Computeranimationen
als auch Real-Filme sein.

Intro

Der Vorspann eines Spiels. Hier zei-
gen die Crafiker mittels gerender-
ten Filmsequenzen, was sie drauf-
haben. Die Intro-Grafik ibertrifft
die eigentliche Spielgrafik in der
Regel um Faktor 10 und mehr.

Joypad

Steuerelement fur Spielkonsolen.
Ausgerustet mit einem Steuerkreuz
fur die Richtungswahl und acht
Drucktasten (salopp »Feuerknopfe«
genannt) fur verschiedene Aktionen
wie Hipfen, SchieRen, etc.

Joystick

Steuerelement fir Spielkonsolen,
verwendet im Cegensatz zum Joy-
pad statt einem Steuerkreuz einen
Steuerknuppel fur die Richtungs-
wabhl.

Jump and Run

Die Genre-Bezeichnung sagt alles:
Jump and Run heift »Hupfen und
Laufen«. Und damit ist man in
einem solchen Spiel die meiste Zeit
beschaftigt. Das Ceschehen spielt
sich meist in einem mehrere Bild-
schirme groRen, von links nach
rechts zu durchwandernden Areal
ab. Extras sorgen fur Abwechslung,
fiese Gegener machen der Spielfi-
gur das Leben schwer.

Parallax-Scrolling

Verleiht einer eigentlich “flachen”
Spielwelt einen dreidimensionalen
Touch, indem weiter vorne ange-
ordnete Objekte beim Scrolling
schneller bewegt werden als weiter
hinten liegende. Parallax-Scrolling
beginnt bei zwei oder drei Ebenen
und laRt sich prinzipiell bis auf un-
endlich viele Ebenen ausdehnen, so
daR die Raumwirkung perfekt simu-
liert wird.

PSX

Gangige Abkurzung fur die Sony
PlayStation

Rendern

Die faszinierenden Intro-Sequen-
zen von PlayStation-Spielen wer-
den meist in leistungsstarken
Grafik-Computern mit speziellen
3D-Programmen vorberechnet.
Diesen Prozess nennt man Ren-
dering, man spricht von “geren-
derter Grafik".

Scrolling

Als Scrolling bezeichnet man das
Bewegen der Spielgrafik uber den
Bildschirm. Besonders bei Shoot-
em-ups und Jump and Runs wird
diese Technik verwendet, da immer
nur ein Ausschnitt einer grofen
Spielwelt auf dem Bildschirm zu se-
hen ist. Man unterscheidet zwi-
schen horizontalem, vertikalen
und diagonalem Scrolling.

Shoot-’em-up

Klassisches Ballerspiel, meist im
Weltraum angesiedelt. Ein klei-
nes Raumschiff bekampft in
einem horizontal oder vertikal
scrollenden Bildschirm Horden
von Angreifern. Zu Anfang wird
meist mit einfachen Laserstrah-
len geschossen, im spateren
Spielverlauf kommen wirkungs-
vollere Extrawaffen zum Einsatz.

Simulation

Simulationen bemuhen sich um
eine moglichst realistische Wieder-
gabe eines bestimmten Ergeignis-
ses. Das konnen sowohl Sport-
Events (FIFA Soccer, Total NBA) als
auch militarische Auseinanderset-
zungen (Enemy Unknown, Panzer
GCeneral) oder wirtschaftliche Vor-
gange (Theme Park) sein. Simulatio-
nen erfordern einigen Lernaufwand
und nehmen meist viel Zeit in An-
spruch.

Sound

Der Sammelbegriff ,Sound” vereint
alle akustischen Elemente eines
Spiels, also Musik, Gerausche und
Sprache. Meistens werden fur
Spiele eigene Musikstucke (Sound-
tracks) komponiert. pat




Die besten ion-Spiele

Das grandiose Dulzend

Hier sind sie - die Spiele, die in keiner gut sortierten PlayStation-Sammliung
fehlen diirfen. ZWOIf zeitlose Evergreens, die Standards gesetzt haben und auch noch
nach Monaten grenzenlosen Spielspal versprechen. Von Michael Schmithiuser

Psygnosis verlegt den Formel-1-Zirkus in die ferne
Zukunft. Blitzschnelle Gleiter fegen mit irrwitziger
Ceschwindigkeit durch acht knifflige Parcours. Die
Steuerung der fliegenden Rennsportgerate ist kom-
plex, aber effektiv. Wenn Sie einmal den Bogen
raushaben, dirfen Sie mit rasender Geschwindig-
keit um 90-Grad-Kurven fegen und allen Gegnern
die Rucklichter zeigen. Und will sich ein besonders
hartnackiger Konkurrent einfach nicht tberholen
lassen, helfen Schwerkraftfeld oder Zielsuchrakete.
Die rasante Crafik laRt Sie binnen Sekunden in
einen echten Geschwindigkeitsrausch verfallen - die treibenden Techno-Rythmen tun
ihr ubriges dazu. Ein MuB fir alle Hochgeschwindigkeits-Fanatiker.

Genre: Rennspiel/Action
Highlights: Rasante Grafik & unlnrhﬂnnm _
Nebenwirkungen: Geschwindigkeitsrausch & Magenkribbeln

Ridge Racer

Mit 250 Sachen durch die Stadt — diesen Traum ei-
nes jeden Hobby-Rennfahrers erfullt Namco mit
dem furiosen Rennspiel Ridge Racer. Es wird zwar
nur eine einzige Strecke in zwei Variationen gebo-
ten, doch Langeweile kommt bestimmt nicht auf.
Dafiir sorgen schon die knallharten Gegner und der
hinterlistige Streckenverlauf. Das Fahrverhalten
des eigenen Flitzers glanzt durch hohen Realismus
- so konnen Sie mit dem notigen Geschick im »Gas-
finger« |hren Boliden gekonnt um enge Kurven
schlittern lassen. Bis es jedoch soweit ist, stehen einige Ubungsfahrten in grafisch per-
fekter Umgebung mit motivierender Techno-Beschallung an.

Genre: Rennspiel

Highlights: Realistisches Fahrverhalten und anspruchsvolle Gegner
Nebenwirkungen: Bufigeldbescheid wegen zu schnellen Fahrens
nach Ridge-Racer-Genufl

Magic Carpet

Bullfrogs Fliegender-Teppich-Simulator beeindruckt
neben seiner gelungenen 3D-Grafik durch ein aus-
gekligeltes Spielkonzept. Sie schlupfen in die Rolle
eines Zauberers, der sich mit bis zu drei Kollegen
um die raren Mana-Vorkommen in den abwechs-
lungreichen Levels balgt. Dieses Mana erscheint in
Form von bunten Kugeln, die es mit Hilfe von HeiB-
luftballonen einzusammeln gilt. Unter Verwendung
der darin enthaltenen Zauberkraft bauen und er-
weitern Sie — wie die anderen Zauberer auch - ein machtiges SchloB. Erreicht dieses
seine maximale GroRe, steht der Weg in das nachste Level offen. Neben den Magiern
machen |lhnen zahllose Monster das Leben schwer, doch Sie haben ja einige spekta-
kulare Zauberspruche in der Hinterhand...

Genre: Action/Strategie

Highlights: Schnelle 3D-Grafik und tolles Gameplay
Nebenwirkungen: Kopfschmerzen durch x-maliges Ausprobieren
von neuen Strategien in ein und demselben Level

Alien Trilogy

Schlipfen Sie in die Haut von Commander Ripley -
dank der Filmrechte an der erfolgreichen Alien-Tri-
logie hat Acclaim aus Versatzstiicken der Original-
filme ein atmosphirisch dichtes 3D-Ballerspiel zu-
sammengebastelt. In dieser hervorragenden Alter-
native zum mittlerweile indizierten DOOM tasten
Sie sich durch sparlich beleuchtete Gange, erfor-
schen Geheimgange und machen unangenehme
Bekanntschaft mit immer wieder aus dem Hinter-
halt auftauchenden Aliens. Verschiedene Waffensy-
steme helfen lhnen beim Niedermachen der auBer-
dischen Brut. Mit blindem Ballern kommen Sie allerdings nicht an’s Ziel; viele Levels
verlangen einiges an strategischer Vorausplanung. Die distere, unheimliche Grafik
und der beangstigende Hintergrund-Sound machen Alien Trilogie zu einem nervenauf-
reibenden 3D-Spektakel. Nichts fur schwache Nerven.

A«laim

Genre: 3D-Action
wmmmmmm
wmwhmm,
dauerhafte Schlaflosigkeit

Descent

Mit Descent hat Interplay das bislang komplexeste
3D-Spiel fur die PlayStation auf die Beine gestellt.
Mit IThrem Mini-Raumschiff durchforschen Sie ein
verwinkeltes Minensystem nach dem anderen, um
Geiseln zu befreien, Gegner zu pulverisieren und
letztlich den Hauptreaktor zu zerstoren. Nach die-
sem finalen SchuR bleiben Ihnen magere 40 Se-
kunden, um wieder zum Ausgang zu finden — Hek-
tik pur. SENSTRY OVERLOAD
Da sich das Raumschiff vollig frei um alle Ach- i 3830

sen drehen kann und die Tunnelsysteme sehr komplex sind, erfordert die Steuerung all
Ilhre Konzentration. Hinzu kommen unangenehme Schwindelgefiihle beim schnellen
Durchfliegen der Minen. Ein echter 3D-Kntiller, der perfekt die Waage zwischen Action
und Strategie halt.

Genre: 3D-Action/Strategie

Highlights: Konsequente Ausnutzung der 3D-Steuerung, rasante
Grafik, Zweispieler-Option per Linkkabel.

Nebenwirkungen: Klaustrophobische Anfille und Schwindelgefiihle

Total NBA

Der Preis fur die realistischste Prasentation in
einem Sportspiel gebuhrt ohne Frage der Basket-
ball-Simulation Total NBA von Sony. Die butter-
weich animierten, groRen Spielfiguren spiegeln
sich im Parkettboden, das Publikum wogt begei-
stert bei jedem 3-Punkte-Wurf mit, das Scrolling
und die Kameraschwenks vermitteln den Eindruck
einer Fernsehubertragung. Hinzu kommt die ge-
niale Sounduntermalung mit Lautsprecherdurchsa-
gen, Publikums-Anfeuerungen und sogar dem
Quietschen der Schuhsohlen. Spieltechnisch ist alles geboten, vom gezielten PaR uber
unfaire StoRaktionen bis hin zum medienwirksamen Slam-Dunk. Die echten Spieler-
und Team-Namen sind das Sahnehdubchen in Sachen Realitatsfaktor.

Genre: Sportsimulation
Highlights: Superbe Animation & realistischer Sound
memmuumm
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Wing Commander IlI

Ist es ein Film oder ist es ein Spiel? Wenn die
Protagonisten dieses interaktiven Spielfilms
die Handlung mit ihren Dialogen vorantreiben,
wahnt man sich direkt ins Kino versetzt. Der
dritte Teil der erfolgreichen PC-Serie ,Wing
Commander” setzt auch auf der PlayStation
MaRstabe. Sie als Spieler schltipfen in die Rolle
des Raumjdgerpiloten Blair, der auf einem
groRen Kampfkreuzer der irdischen Allianz
seinen Dienst verrichtet. Die Menschheit wird
von der katzenartigen Rasse Kilrathi* bedroht,
und Sie sind mitten drin im alles entscheiden-
den Schlachtgetiimmel. Naturlich darf auch gespielt werden - in vor Waffen strotzen-
den Raumjagern dusen Sie durchs dreidimensionale All und schicken gegnerische Kat-
zenpiloten ins Jenseits.

Genre: Interaktiver Film / 3D-Ballerei

Highlights: Hollywoodreife Fimsequenzen -
Nebenwirkungen: Plétzlich m m"‘ﬂ'

FIFA Soccer 96

Bei den FuRball-Simulationen kampfen bereits
vier Konkurrenten um den Thron der Referenz.
Electronic Arts hat die Trumpfkarte im Armel:
FIFA Soccer 96 kann als einziges PlayStation-
Spiel mit den echten Teams inklusive der Spie-
lernamen aufwarten. Die Grafik ist zwar eher
zweckmalig, doch das erfrischend realistische
Gameplay laRkt diesen kleinen Makel schnell
vergessen. Traumpasse, Flankenangriffe, Stan-
dardsituationen, Fallriickzieher, Kopfball-Tore
— FIFA Soccer vereint all diese Kickertricks zu
einem faszinierenden, actionorientierten FuB-
hallfest. Hinzu kommt eine wirklich beeindruckende Soundkulisse mit tobendem Pu-
blikum und treffenden Kommentaren in Dolby Surround.

SPORTS

Genre: Sportsimulation

Highlights: Gelungene suuoﬂlnu. fast alle urlehum Fufiball-
Teams der Welt mit Originalnamen wvertreten 2
Nehenwirkungen: llnl:mlllnm, lnm “M““ Au

Was gibt es schoneres als Schadenfreude - die-
sen Umstand macht sich Worms von ,Team17"
zu Nutze und ladt ein zur frohlichen Mehrspie-
ler-Schlacht. Auf einer zufallig generierten In-
sel werden Teams von maximal vier menschli-
chen Mitspielern ausgesetzt. Diese niedlich
aussehenden Wirmer sind in Wahrheit knall-
harte Kampfmaschinen, die mit Bazookas
ebensogut umgehen konnen wie mit Splitter-
granaten, Uzis und Dynamitstangen. Die Auf-
gabe der Spieler ist nun, unter Einsatz all die-
ser Waffensysteme das jeweilige andere Team
z1t schwachen und letztendlich von der Bildflache zu tilgen. Worms bietet mit Abstand
die unterhaltsamste Mehrspieler-Action — wenn sich ein paar PlayStation-Fans zusam-
menfinden, ist stundenlanger Spielspal garantiert.

(W)

Genre: Mehrspieler-Strategie

Highlights: Niedliche Grafik, viele Waffensysteme
Nehenwirkungen: Grenzenlose Schadenfreude (erfogireicher
Anareifer] und animalische Wutausbriiche [Angegriffener]

Battie Arena
Toshinden

Auch im Kampfsport-Bereich kloppen sich
mehrere Titel um den ersten Platz. Battle
Arena Toshinden beeindruckt mit der schon-
sten Prdsentation, den interessantesten Cha-
rakteren und der spektakularsten 3D-Grafik.
In den optisch attraktiven Arenen bekriegen
sich sechs Manner und zwei Frauen bis aufs
Blut — mit Handkantenschlagen, Luftsprungen
und einer Reihe von interessanten Spezial-Ak-
tionen. Schwerter verschleudern Lichtblitze,
Stocke verwandeln sich in todlich rotierende Propeller und Peitschen schwachen den
Gegner mit elektrischen Schlagen. Die Steuerung ist eingangig, neben zahlreichen An-
griffsvarianten gibt es auch eine ganze Reihe von Ausweich- und Blockaktionen. Nur
fir die Spezialattacken bedarf es einiger Ubung mit dem Joypad.

Genre: Kampfsport-Action
Highlights: Tolle 3D-Grafik, viele Spezialattacken
Nebenwirkungen: Steigende Rauflust und unartikulierte Schreie

Theme Park

Im Bereich »Planen & Bauen« gibt es auf der
PlayStation leider noch nicht sehr viel Aus-
wahl. Bullfrogs Theme Park legt jetzt die Kon-
vertierung einer der erfolgreichsten PC-Simu-
lationen vor. |hre Aufgabe ist der Aufbau und
die Verwaltung von Vergnugungsparks a la
»Disneyworld«. Dazu stehten |hnen diverse
Erlebnis-Attraktionen, ImbiRbuden und Laden-
geschifte zur Verfiigung. Wege missen ge-
baut werden, Absperrungen vermeiden Besu-
cherstaus, und emsige Angestellte sorgen fur
einen reibungslosen Tagesablauf. Jeder Gast
denkt sich seinen Teil (iber die Qualitat Ihres Parks und teilt es lhnen auch per Sprech-
blase mit. Die Erfullung der Besucherwiinsche erfordert in Verbindung mit den logisti-
schen Geschaften und den standigen Bauvorhaben Ihre ganze Konzentration. Toll: Sie
konnen lhren Park auch selbst besuchen und ihn in einer 3D-Ansicht durchwandern.

| PARK

Enemy Unknown

Ufos greifen die Erde an! Doch diesmal mis-
sen Sie nicht wie wild drauf los ballern, son-
dern die Aliens mit Strategie und Kopfchen
vertreiben. Sie avancieren zum Kommandeur
der weltweit operierenden Abwehrtruppe »X-
COM« und dirigieren Raumschiffe, Kampfein-
heiten und wissenschaftliche Teams. Wann im-
mer ein UFO in der Nahe eines Ballungszen-
trums ausgemacht wird, schicken Sie eine Eli-
teeinheit zum Ort des Geschehens. In einer
isometrischen 3D-Ansicht befehligen Sie die
einzelnen Mitglieder des Einsatzkommandos
und versuchen so, die auRerirdischen Bosewichte dingfest zu machen. Fallt ein UFO in
lhre Hande, wird es sogleich von Wissenschaftlern zerlegt, um die daraus gewonnenen
Erkenntnisse in eigene Waffensysteme einflieRen zu lassen. Immer neue taktische Her-
ausforderungen und die standige Verbesserung der eigenen Technologie fesseln den
Spieler nachtelang an den Bildschirm.

Genre: Taktik L
Highlights: Anspruchsvolle Missionen, eingéngige Steuerung
tichtinen Lichtssi I




PlayStation-

Geselle. Nicht

pie PlayStation-

Konsole ist ein

kontaktfreudiger g

weniger als zehn

verfugbare

Hardware-Erweiterungen sorgen fiir mehr Spielkomfort,
bessere Darstellungsqualitat und spannende

Mehrs pieler—Action. Von Michael Schmithiduser

Memory
Card

Definitiv die wichtigste
Komponente im Peripherie-
Reigen. Zwei Slots an der
Vorderseite der PlayStation
nehmen die praktischen
Speicherkarten auf. Nahezu
alle Softwaretitel nutzen Me-
mory Cards, um Spielstande
und Grundeinstellungen ab-
zulegen. Auf jeder Karte fin-
den 15 Informationsblocke
Platz. Im Durchschnitt be-
legt jeder Spielstand einen Block, und auch die Daten
von Spieleinstellungen nehmen jeweils einen in Be-
schlag. Da es sich bei den Memory Cards um sogenannte
»nichtflichtige« Speicherelemente handelt, bleiben die
gespeicherten Daten auch nach der Entnahme der Karte
erhalten. Eine Memory Card kostet rund 50 Mark und
wird in einer praktischen Hulle mit selbstklebenden Eti-
ketten zum Beschriften geliefert.

Controller

Leider liegt der PlayStation
in der Grundausstattung le-
diglich ein Joypad bei. Um in
den GenulR von spannenden
Duellen mit einem menschli-
chen Gegner zu kommen,
bedarf es eines zweiten
Controllers. Dieses Steuer-
element kostet kanpp 60
Mark und ist identisch mit
dem qualitativ hochwerti-

gen Standard-Joypad. Beson-
ders Sport- und Kampfspiele bieten Madi fir das simul-
tane Spiel auf einem Bildschirm an. Achten Sie hierbei
beim Softwarekauf auf das Icon »1 or 2 Players«.

Ein echter Daumenschoner
prasentiert sich mit dem
Specialized asciiPad. Alle
acht Feuerknopfe lassen
sich auf automatisches
Dauerfeuer umschalten.
Dariiber hinaus bietet das
Alternativpad auch noch
einen Zeitlupen-Modus, der
jedes Spiel in besonders
hektischen  Phasen auf
Knopfdruck  verlangsamt.

Dank des rundlichen Desi-

gns und der deutlich groBReren R- und L-Tasten ver-
zeichnet das ca. 70 Mark teure asciiPad einen leichten
Ergonomie-Bonus gegentiber dem Standard-Controller.

Specia-
lized
JoyStick

Fur echte Spielhallen-At-
mosphare sorgt der robuste
Specialized JoyStick zum
Preis von knapp 120 Mark.
Dank Mikroschalter-Be-
stickung halt der griffige
Joystick auch den hartesten

Action-Bewahrungsproben

stand. Die groBen Feuertasten lassen sich auf stufenlos
regulierbares Dauerfeuer umschalten. Mit der »Auto-
Funktion« feuert der Specialized JoyStick gar vollig
ohne lhr Zutun. Wie das asciiPad verfugt auch der Joy-
stick tber eine Zeitlupenfunktion zum Abbremsen des
Spielflusses in brenzligen Situationen.
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PlayStation

sich die Anschaffung der
Maus bereits heute lohnen.

der daraus resultierende
Natirlich benotigen Sie fiir

Manche Strategie- und Tuftel-
spiele wie 3D-Lemmings
oder Theme Park lassen sich
mit Joypad oder -Stick nur
leidlich exakt steuern. Hier
springt die PlayStation-Maus
in die Bresche. Dank pixelge-
nauer Kontrolle mit Rollkugel
und zwei Drucktasten ma-
chen weniger hektische
Spiele gleich doppelt so viel
Spak. Angesichts der zu er-
wartenden Taktik-, Strategie-
und Rollenspiel-Welle konnte
rund 60 Mark teuren Sony-

Link-Kabel

Zwei PlayStations, zwei Bild-
schirme und zwei Spieler -
diese hochste Form des Wett-
streits ermoglicht das Link-
System der Sony-Konsole.
Mit dem ca. 50 Mark teuren
Link-Kabel verbinden Sie
zwei PlayStations zwecks Da-
tenaustausch  miteinander.
Der Aufbau einer solchen
Multiplayer-Umgebung ist
zwar recht aufwendig, doch
Spielspal ist unschlagbar.
ein zinftiges Duell auch zwei

Exemplare des mit dem Logo »Link Cable — 2 Consoles«
gekennzeichneten Softwaretitels.

Soccer oder Total NBA mac

Multi Tap

Artur ist der rechte AuRen-
verteidiger, Michael uber-
nimmt die Libero-Position,
Georg kimmert sich um die
Manndeckung im Mittelfeld
und Patricia geht mit der
Sturmspitze auf Torjagd. Sol-
che Multiplayer-Aktionen er-
maoglicht das MultiTap, an
dal sich bis zu vier Control-
ler anschlieRen lassen. Be-
sonders Sportspiele wie FIFA
hen regen Gebrauch von die-

ser genialen Mehrspieler-Losung. Unterstutzt wird der

rund 70 Mark teure Multipl

exer von Titeln mit der Kenn-

zeichnung »*MultiTap Adaptable«,

Euro Scart
Kabel

Die Bildqualitdat der PlaySta-
tion 1aRt sich steigern, wenn
Sie statt des Standard-Vi-
deoeingangs den an nahezu
allen TV-Geraten wvorhande-
nen RGB-Scart-AnschluB ver-
wenden. Dann werden die
Farbanteile und das Synch-
chronisationssignal getrennt
uber geschirmte Leitungen
ubetragen, was sattere Far-
ben und ein scharferes Bild
zur Folge hat. Das PlayStation-Kabel kostet im Fach-
handel knapp 80 Mark.

HF
Adapter

Wer uber ein etwas alteres
Fernsehgerat ohne speziel-
len Videoeingang verfugt,
kommt um den Kauf des
rund 50 Mark teuren HF-Ad-
apters nicht herum. Damit
wird das Videosignal der
PlayStation Uber den her-
kommlichen  Antennenein-
gang in den Fernseher einge-
speist. Doch auch fur Spielefreaks, die PlayStation-Titel
auf dem Campingplatz am portablen TV-Gerat genieRen
mochten, ist dieser Adapter trotz reduzierter Bildqualitat
eine uberlegenswerte Anschaffung.

Namco hat mit dem neGcon
ein speziell fur Rennspiele
optimiertes Joypad heraus-
gebracht. Die beiden Halften
des NeGcon lassen sich
gegeneinander verdrehen.
Die Starke dieser Drehung
wird analog und damit stu-
fenlos an die PlayStation
ubertragen. Somit lassen
sich  Bildschirm-Fahrzeuge
sehr exakt lenken. Ein weite-
res Feature sind die drucksensitiven, ebenfalls analog
ausgelegten Feuerknopfe, mit denen Sie Gas und Bremse
exakt dosieren konnen. Spiele, die das rund 100 Mark
teure Steuerelement unterstutzen, tragen das Symbol
»Analog Joystick Compatible«. Dazu gehoren unter an-
derem Namco'’s Ridge Racer und WipEout von Psygnosis.




*‘ s:'ﬁ.lahre auf die Olympischen Spielmr’m ie 40 Entwickler von Silicon Dreams auch.
axtrem fliissige 3D-Grafiken in Echtzeit und verschi 2 Spielmodi. Fernsehreife Kameraperspektiven,
'& rdusthe sorgen fiir eine eindrucksvoll Live-Atmosphare. Das S i

tteln simultan in den Olympic Games unt

. Kerner (SAT1/ ran) mit rund 2.000 ¢ schiedenen Si
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“Geben

er Name “Sony"“ ist auf der

ganzen Welt zum Begriff

geworden. Er steht fur In-

novation, Kontinuitat und

Zuverlassigkeit. Wer aller-
dings den tieferen Sinn hinter die-
sen vier Buchstabe sucht, wird ent-
tauscht: Der Ausdruck Sony hat - in
keiner Sprache der Welt - irgend-
eine Bedeutung.

Als das Unternehmen im Jahre
1946 von den beiden Japanern
“Akio Morita” und “Masaru Ibuka*
gegriindet wurde, lautete der Fir-
menname noch “Tokyo Tsushin Ko-
gyo” (Tokioter Telekommunikations
Gesellschaft). Dieser Name erschien

den Besitzern bereits nach kurzer
Zeit als zu wenig aussagekriftig
und als Markenname vollig ungeeig-
net. Aus diesem Grunde sollte die
Firma in “Tokyo Teletech* unbe-
nannt werden - leider gab es be-
reits ein amerikanisches Unterneh-
men mit dhnlichem Namen. So
wurde auch dieser Plan fallengelas-
sen. Eine weitere Uberlegung ging
sogar soweit, ein einfaches Logo
(Prince bzw. Symbol laRt griiRen)
als Signet zu verwenden. Das war’s
aber auch nicht. Ibuka und Morita
waren auf der schier unmaoglichen
Suche nach einem Wort, das zwei
Aufgaben in sich vereinen sollte.

y | Sie s zu:"Horen Sie den Namen SONY, denken Sie an Fernsehgerate,
~ Videerecorder und - seilbstverstindlich = an die PlayStation.
29,9 Dabei hat das ZweitgrofRte Elektronikunternehmen der Welt
“Wweitaus_mehr zu bieten, als nur “Braune Ware*. AnliRlich dieses

~ runden Firmenjubilaums lassen wir die letzten 50 Jahre Revue
passieren und werfen gleichzeitig einen Blick in die Zukunft. von Artur Hoffmann

Aussagekriftiger Firmenname und
schlagkraftiges Markenzeichen.
Einem Wort, daR jeder Mensch auf
der ganze Welt problemlos ausspre-
chen und vor allem wiedererkennen
wiirde. Da Sony zur damaligen Zeit
stark im Audio-Business involviert
war, geisterte urplotzlich das Wort
“sonus” (lateinisch fiir Sound)
durch das Firmengebaude.

Ein weiterer moglicher Hinweis
ist auch das bekannte japanische
Faible fiir amerikanische Slangaus-
driicke. Morita und sein Team nann-
ten sich z.B. des ofteren “Sonny
Boys“. Falls Sie nun glauben, end-
lich das Ratsel geliiftet zu haben,

ea uizebely uoneisAeld 3||21z1440 seq
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sollten Sie noch erfahren, dak der Aus-
druck Sonny in Japan "Sohn-nee” aus-
gesprochen wird und “Celd verlieren”
bedeutet. Wahrlich kein tiberragender
Name fir ein Unternehmen das den
Elektroniksektor revolutionieren will.
Oder? Endlich hatte Morita die gran-
diose Idee, einfach ein “n* zu kiirzen -
SONY war geboren. Allerdings zuerst
noch als reines Markenzeichen. Das er-
ste Produkt das sich im Jahre 1955 da-
mit schmucken durfte, war ein Transi-
storradio. Mit zunehmenden Erfolg ent-
schlof sich Morita dann im Januar
1958 endgultig fur die Umbenennung
von Tokyo Tsushin Kogyo in Sony. Die
Legende begann.

Die einzigen Atombomben die wah-
rend des Zweiten Weltkrieges abgewor-
fen wurden, trafen die beiden japani-
schen Metropolen Nagasaki und Hiro-
shima. Sie brachten das sofortige Ende
aller Kampfhandlungen und zwangen
Japan zur bedingungslosen Kapitula-
tion. Damit hatte Japan das erste Mal
einen Krieg verloren. Die Folgen waren

Sony — 50 Jahre Unterhaltung

Kiosk-Imperium und einem billigen
Reiskocher war die Rede. Allerdings
wurde keiner dieser Vorschlage jemals
realisiert. Erst der Boss hochstperson-
lich hatte die zuindende Idee: Eine Art
Erweiterungsset, um die herkémmli-
chen Radios in Kurzwellensender zu
verwandeln. Dieser Gedanke machte
durchaus Sinn, da das Abhoren fremd-
landischer Sender wahrend des Krieges
mit drastischen Strafen geahndet
wurde. Dieser Zusatz wurde ein Ach-
tungserfolg und fiillte die Kassen der
TTR mit dem noétigen Startkapital. Mo-
rita wiederum verfolgte die Entwick-
lung der Tokyo Telecommunications
Research mit sehr groRem Interesse.
Ein Jahr spater stieg auch er ein.

Im Mai 1946 griindeten beide
schlieBlich die eingangs erwdhnte
“Tokyu Tsushin Kogyo“. Ganze 20 Mit-
arbeiter und ein - heutzutage lacherli-
ches — Startkapital vom 500 US-Dollar
(im letzten Jahresbericht weist Sony
einen Umsatz von 44,7 Milliarden US-
Dollar aus) standen zur Verfligung.

_ Zum Zeitpunkt der
Firmengrundung hatte das

Unternehmen 20 Angestellte
und 500 Dollar Eigenkapital

- neben den schrecklichen Zerstorun-
gen und dem unendlichen Leid der Be-
volkerung — Desorientierung, Unsicher-
heit und eine Besetzung durch ameri-
kanische Truppen. In jene dunkle Phase
der japanischen Geschichte fallt die
Grindung von Sony.

Der Marineoffizier Morita und der
Direktor eines Maschinenbaubetriebes
Ibuka trafen sich erstmals im Jahre
1943 in einem militarischen For-
schungszentrum. Nach Beendigung
des gemeinsamen Projektes verloren
sie sich aus den Augen. Erst durch Zu-
fall kreuzten sich die Wege der beiden
nochmals. Morita nahm eine Dozenten-
stelle an einer tokioter Hochschule an.
Beim Versuch Ibuka zu kontaktieren er-
fuhr er, daR sein Partner in spe die
Schule verlassen hatte um sein eigenes
Unternehmen zu griinden - “Tokyo Te-
lecommunications Research (TTR)". Sie-
ben Angestellte versammelten sich in
einem zerbombten Einkaufszentrum,
sammelten mehr oder weniger skurrile
Ideen und suchten nach der Markt-
lticke. Von einer Minigolfkette, einem

Die ersten Projekte waren nicht ge-
rade ein Zeichen von Innovationsgeist.
Kleinstmotoren und Tonabnehmer fir
altere Plattenspieler standen auf dem
Programm. Die Entwicklung moderner
Systeme wurde anderen, finanzkrafti-
gen Gesellschaften uberlassen. Aller-
dings ist der betriebswirtschaftliche
Hintergedanke fast schon genial. Im Ja-
pan der Nachkriegszeit konnte sich oh-
nehin kein Mensch einen neuen Plat-
tenspieler leisten. Gefragt waren Er-
satzteile, um bereits vorhandenes
Equipment wider flott zu machen.
Folgerichtig bescherte dieser Ni-
schenmarkt die ersten groReren Ein-
nahmen die ausreichten, um eine be-
scheidene Expansion zu gewahrleisten.
Der zweite Streich war die Ausliefe-
rung eines Studio-Mixers. Wahrend der
Auslieferung dieser Gerdte besuchte
Ibuka auch die Radiostation "NHK" -
ein von der US Army geleiteter Sender,
ahnlich AFN. Hier sah Ibuka zum ersten
Mal einen Casettenrecorder. Dieser er-
schien ihm wie eine Offenbarung, wie
ein auf die Erde gebeamtes, auBerirdi-

o—

Masaru Ibuka und Akioc  Das Stammhaus zieht
Morita griinden die in den Stadtteil
Tokyo Telecommuni- Shinagawa.

cations Engineering

Corporation, Startkapi-

tal: 500 US-Dollar

Sony entwickelt Japans
erstes Tonband und das
dazugehdrige Abspiel-
gerat, den Typ G.

Sonys Griindungsmitglieder.

Das allererste Stammhaus in Tokio.
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ony landmark:

Transistoren werden in
die Produktiinie auf-

l

Das erste japanische
Transistorradio kommt
auf den Markt. Der Name
Sony wird zum Marken-
zeichen,
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sches Gerit. Er und Morita dachten fort- ter) und die anfilligen Réhren (als Ver-

an an nichts anderes mehr, als an ein starker) zu ersetzen. Allerdings wur-
eigenhandig konstruiertes Gerat. Aller- den die Moglichkeiten des Transistors
dings machte ihnen die Rohstoff-Knapp- fast schon fahrlassig unterschatzt.
heit den einen oder anderen Strich Selbst in den Augen des Patentinha-
durch die Rechnung. Die ersten Bander bers "Western Electric” taugte der Tran-
die in den Prototypen getestet wurden, sistor nur zum Einsatz in Horgeraten.
waren zentimeterlange Papierstreifen Am Rande sei noch erwahnt, daR Tran-
denen in Handarbeit eine ferromagneti- sistoren heute die Hauptbestandteile
sche Schicht aufgebracht wurde. eines jeden Prozessors sind.
= T = - = Der groke Moment kam 1950. Die Ibuka erkannte sofort das Potential
Die heutige Fiihrungsriege (von _Ilnl(s nach r_echts]: Akio Morita, L erste Eigenentwicklung kam auf den dieser Neuerung und versuchte eine Li-
Masaru Ibuka, Norio Ohga [Aufsichtsratvorsitzender) und Nobuyuki Markt. Allerdings war dieser Casetten- zenz zu ergattern. Seine Vision war ein
Idei [Vorstandsvorsitzender). recorder so groB wie ein Aktenkoffer, Radio, so klein, dak es jedermann in
wog einiges und kostetet nicht gerade der Hosentasche spazierentragen konn-
wenig. Nimmt man diese drei Attribute te. Bereits drei Jahre spater prasen-
zusammen, ist es nicht verwunderlich, tierte Sony das erste selbstentwickelte
daR das Gerat zum Flop wurde. Die Transistorradio der Welt. Dies war auch
mangelnde Kenntnis betriebswirt- das erste Produkt, das das inzwischen
schaftlicher Vorgange tat ihr tbriges. weltbekannte Logo zierte. Kaum zwei
Zur Ehrenrettung sei noch erwahnt, Jahre spater schrieb Sony mit der Vor-
daR die Bevilkerung wahrscheinlich stellung des ersten wirklichen Taschen-
noch nicht reif fur diese neue Techno- radios endgliltig Geschichte. Nach dem
logie war. Ahnliches passierte auch uberwaltigenden Verkaufserfolg wurde
dem Telefon, dem Automobil und so- das Markenzeichen endgultig auch
gar dem Fernseher. Ein schwacher zum offiziellen Firmennamen.
Trost, schlieRlich saRen die beiden nun Nach diesem Coup wuchs das An-
auf rund 50 unverkauften Geraten. Die sehen der Firmengrunder - allerdings
Rettung nahte in Form des Obersten ja- nur in Japan. Die restliche Welt
panischen Cerichtshofes, der uber belachelte die japanischen Produkte
einen Mangel an qualifizierten Steno- nach wie vor. Besonders der Westen
graphen klagte und deshalb 20 der wahnte die technische Entwicklung
neuartig anmutenden Maschinen or- Nippons um Jahre hinter der amerikani-
derte. Eine weiterentwickelte und vor schen. Diese Hochndsigkeit ging sogar
allem verkleinerte Version verkaufte soweit, dak Sony einmal vom amerika-
sich dann auch an Schulen, die diese nischen Zoll geriigt wurde weil das La-
Recorder als Hilfe im Fremdsprachen- bel "Made in Japan" zu klein war. Die-
unterricht benutzten. Moglicherweise ser Vorfall war Sony mehr als peinlich,
rustete Sony damit die allerersten schlieBlich verband der Westen damit
Sprachlabors der Welt aus. Kimonos, papierene Regenschirme und
Ein positiver Nebeneffekt war die falschen Schmuck. Diese Einstellung
Tatsache, daR Morita und Ibuka mit je- anderte sich allerdings mit jeder neuen
dem Verkauf ein wenig mehr uber die Entwicklung, technischen Verbesse-
Wiinsche der Kunden erfuhren. Immer rung oder dem Vorantreiben der Minia-
kleiner, gleichzeitig leistungsfdhiger turisierung. An dieser Entwicklung
und vor allem billiger sollten die hatte — und hat - Sony einen maRgebli-
Cerate werden. Sony richtete sich nach chen Anteil. Damals wie auch heute
diesen Wiinschen, obwohl zu dieser reinvestiert das Unternehmen sechs
Zeit nicht ein Gedanke an einen Mas- Prozent der Einnahmen in die Entwick-
senmarkt verschwendet wurde. lung. Das erste greifbare Ergebnis die-
1952 brach Ibuka zu einer Art Spio- ses Engagements waren die Einfiihrung
nagereise in die Vereinigten Staaten des ersten transistorbetriebenen Fern-
auf. Seiner Meinung nach befand sich sehgerates und die darauffolgende
der Nabel der technischen Innovatio- Grindung der "Sony Corporation of
nen in den USA. Besonders die Erfin- America” im Jahre 1960.
dung des Transistors empfand er als Dieser eigenstandig operierende
ungeheuren Fortschritt. Ein Wissen- Unternehmensbereich wurde recht
schaftler namens William Shockley ent- schnell auf die Arbeit einer Firma na-
wickelte 1946 in den Labors des Tele- mens "Ampex" aufmerksam. Diese O
kommunikationsimperiums "Bell” ein stellte technisch einzigartige Videore- o]
elektronisches Bauteil, das in der Lage corder fur den professionellen Einsatz bk
war, das unhandliche Relais (als Schal- in Fernsehsendern her. Morita und C_?h
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Taschenradio und das  auch Firmenname. wird in Tokio transistorverstarkte japanische Firma sistorverstarkte Video- Gerat und der erste -
weltweit erste Zwei- erdffnet. Fernseher kommt auf an der Barse zuge- recorder PV-100 kommt Videorecorder fiir den e
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Ibuka erkannten die Moglichkeiten, die

ein solches Gerat eroffnet. In Sonys Au-

gen hatten die Ampex-Gerate nur ein
klitzekleines Manko: die enormen Ab-
messungen. Wie nicht anders zu erwar-
ten, Uberraschte Sony den Markt mit
einer abgespeckten Version. Diese war
fiir den Home-Bereich zwar noch uner-
schwinglich, zwei Fluggesellschaften
konnten allerdings als Kunden gewon-
nen werden. Rastlos wurde weiter ex-
perimentiert. Kleinere Casetten brach-
ten die Wende und bereits 1965 er-
blickte der erste wohnzimmertaugliche
Sony-Videorecorder das Licht der Welt,
Nachdem man bereits auf dem TV-
und Videosektor recht erfolgreich war,
wandte sich Sony neuen Aufgaben zu.
Der Grundgedanke: Fernsehen ist zwar
nett, das wirkliche Leben ist aber far-
big. Auch hier war die Konkurrenz wie-
der einmal schneller. Die Umsetzung
war aber nach Meinung der Sony-Inge-
nieure nicht unbedingt berauschend.
Weder das von “RCA" bevorzugte shad-
dow-masking-System, noch die Losung

Sony — 50 Jahre Unterhaltung

seiner Steroanlage verbringen konnte,
trug er standig eine Mini-Anlage inklu-
sive klobiger Kopfhorer mit sich
herum. Das ist kein Witz! Als sein
langjdhriger Wegbegleiter Morita davon
erfuhr, berief er einige Ingenieure zu
sich um die technischen Hirden die ein
solches Produkt mit sich bringen
wirde zu diskutieren. Als Anschau-
ungsobjekt diente Sonys damaliges
Flaggschiff unter den tragbaren Caset-
tenrecordern- der Pressman. Teil fur
Teil wurde entfernt — die Aufnahme-Ein-
richtung fiel einem speziellen Mini-Ver-
starker zum Opfer. Die Anwesenden
waren mit dem Ergebnis mehr als zu-
frieden. Lediglich der Chef-Ingenieur
war der Ansicht, daR ein solches Gerat
Uber eine Aufnahme-Funktion verfiigen
musse, um sich gut zu verkaufen. Akio
Morita — ganz hemdsarmliger Selfma-
demann - zitierte den Zweifler auf den
Firmenparkplatz, zeigte auf die Auto-
mobile und fragte, wie viele dieser Au-
tos wohl tber ein Casettenabspielgerat
verfugten. Damit war der Fall klar, die

Das 1955 vorgestellte
Transistor-Radio war das

erste Produkt,

das den neuen

Sony-~-Schriftzug trug.

von “CBS" schienen der richtige Weg zu
sein. Sony Antwort hieB “Trinitron".
Dieses Prinzip wurde so erfolgreich,
daR Sony bis zum heutigen Zeitpunkt
uber einundert Millionen Triniton-
Bildréhren an den Mann bringen
konnte. Mit dieser Innovation festigte
sich Sonys Ruf als Technik-Trendsetter
und Marketing-Spezialist. Die weiteren
markanten Entwicklungen im Steno-
gramm: Einfihrung der CD, des Walk-
man, des 8mm-Camcorder und nicht
zuletzt der PlayStation.

Der Walkman ist eines der erfolg-
reichsten Consumer-Electronics-Pro-
dukt aller Zeiten und zugleich mehr ein
Utensil des taglichen Lebens, denn ein
Elektrogerat. Seit der ersten Marktein-
fuhrung im Jahre 1979 wanderten
mehr als 100 Millionen Gerate Uber
den Ladentisch. Vor allem der quietsch-
gelbe Sports Walkman ist der absolute
Verkaufsschlager. Die Idee einer Disco
am Ohr haben wir wieder einmal Mr.
Ibuka zu verdanken. Der Boss liebt Mu-
sik uber alles. Da er in seiner exponier-
ten Position nicht den ganzen Tag vor
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Arbeit begann. Ein erster Prototyp
wurde rasch entwickelt und der Ce-
schaftsfihrung zur Genehmigung vor-
gelegt. Diese gab griines Licht.

Als Mr. Morita von einer Reise nach
Japan zuruckkehrte, war das brand-
neue Produkt bereits fertig zur Auslie-
ferung. Selbst der Name stand schon
fest. Walkman sollte der Mini-Casetten-
recorder nach Ansicht des Design-
teams heien. Morita war von diesem
Namen nicht sehr angetan, seiner Mei-
nung nach sollte ein grammatikalisch
korrekter Name wie z.B. "Walking Ste-
reo" gewdhlt werden. Gott sei Dank
war es aber zu spdt, da die Anzeigen-
kampagnen bereits in Druck gingen
und sich der Verkaufstart auf keinen
Fall verzégern durfte. Also doch Walk-
man. Aus heutiger Sicht - nachdem
Walkman ebenso ein feststehender
Ausdruck wie Tempo oder Maggi ge-
worden ist — war die Entscheidung rich-
tig. Trotzdem konnte sich der Boss mit
dem Namen nicht anfreunden. Die Ab-
neigung ging sogar soweit, daRk Sony
das gute Stiick in England als “Stow

— 0461

Der weltweit erste
Fernseher mit
Trinitron-Bildréhre
wird vorgestelit. Das Mond.
Joint Venture

CBS/Sony wird

gegriindet.

Der Casetten-Recor-
der TC-50 fliegt mit
der Apollo 10 auf den

I ml

Bild 1: Zum Vergleich: Sonys erster tragbarer Fernseher und das
aktuelle 16:9-Gerit.

Bild 2: Der erste Walkman und das heutige Spitzenmodell.

Bild 3: Die Entwickiung der tragbaren Radios war nicht aufzuhalten.
Bild 4: Auch tragbare CD-Player wurden immer leistungsfahiger.

E
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Der weltweit erste Beta-
max-Videorecorder fir
den Heimbereich wird
vorgestelit.

Der 3/4-inch Videorecor-
der wird vorgestelit.
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Das gesamte Spektrum von Sony heute: [11] Die Kinokette “Sony

Theatre* ist in den USA sehr erfolgreich. [2] Das IMAX in New York
mit iiber 600 Plitzen. [3]1 Auch der Soundtrack zu “Forrest Gump*

lief ilber Sony. [4]1 Sony Pictures Entertainment ist erfolgreich im
Filmgeschift titig. [5]1 Mariah Carey ist bei Sony Music die absolute
Nummer 1. [6]1 Sony Music Entertainment [Japan] vertritt a.u. Kiinst-

ler wie die Band TUBE. [7] In Siidamerika betreibt SONY den Fern-

sehkanal “HBO 0le*, [8] in Skandinavien “TV1000*. [9]1 Auch am

deutschen Musikkanal “VIVA* ist Sony beteiligt.
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Der Walkman wird
vorgestellt.

Away", in den USA als "Sound About"
launchen wollte. Zum SchluR siegte der
weltbekannte Markenname aber doch
uber die grammatical correctness des
Herrn Morita.

Die Geschichte der PlayStation be-
ginnt bereits in den siebziger Jahren,
als Sony viel Zeit und Geld in die Ver-
besserung der digitalen Bildbearbei-
tung steckte. Das Ergebnis war das so-
genannte “System G". Was auf den er-
sten Blick wie der Name einer Techno-
Gruppe aussieht, ist in Wirklichkeit ein
hochprofessionelles Echtzeit 3D-Tool,
das haufig in Fernsehsendern zur An-
wendung kommt. Damit lassen sich
spektakulare Effekte — dhnlich Kai's
Final Effects — erzeugen. Einige Mitglie-
der des System-Teams begeisterten
sich nebenbei sehr fiir die damals mo-
dernen Videospiele (pixelige Rechtecke
versuchen ein pixeliges Quadrat in
eine pixelige Offnung zu boxen). Ein
Teammitglied, "Ken Kuturagi”, ent-
deckte vage Zusammenhange zwi-
schen den Bildmanipulations-Routinen
der Hardcore-Anwendung System G
und dem primitiven Charme des dama-
ligen Referenz-Spiels "Space Invaders”
(wer kennt es nicht?). Falls lhnen dieser
Schlul arg abwegig erscheint, sollten
Sie bedenken, daR beide Vorgange auf
einer Beeinflussung digitaler Eigen-
schaften beruhen. Kuturagie war von
dieser Analogie so begeistert, daR er
wahrend der achtziger Jahre gespannt
die Emtwicklung des Spielemarktes ver-
folgte. Cegen Ende dieser Dekade ent-
schlo® er sich, sein angesammeltes
Wissen und seine Erfahrung auf dem
Gebiet der Special-Effects zu nutzen,
um eine Konsole zu bauen.

Etwa zur selben Zeit bekundete
“Nintendo” Interesse an der Anbindung
eines CD-Laufwerkes an die 16bittige
Konsole "SNES". Daraufhin gewadhrte
Sony dem Konkurrenten einen Blick auf
Kutaragis Prototypen. Nintendo war
von der technischen Ausfihrung so be-
geistert, daB eine langerfristige Zusam-
menarbeit vereinbart wurde. Die von
Sony produzierte CD-Einheit sollte als
Add-on zu Nintendos Produkt vertrie-
ben werden, im Gegenzug durfte Sony
die All-in-one-Losung unter eigenem
Namen als “PlayStation” anbieten.

Bereits kurze Zeit spater waren die
ersten 200 GCerate und das erste Spiel
“Fortezza“ fertig. Die Muster warteten
nur noch auf die Auslieferung als der
Deal buchstablich in letzter Sekunde
platzte. Bis heute hat keine der beiden
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Seiten eine offizielle Stellungnahme zu
diesem Split abgegeben. Dementspre-
chend rumort es in der Abteilung
Geruchtekuche. Eine ziemlich einleuch-
tende Erklarung ist, dal der Vertrag
eine strikte Trennung der Interessenge-
biete vorsah. Nintendo wollte den
kompletten Spielemarkt fir sich, Sony
sollte den Non-Game-Sektor abdecken.
Leider fiel Nintendo erst nach der Un-
terzeichnung auf, daR diese auf den er-
sten Blick vorteilhafte Aufteilung mehr
als kurzsichtig ist. Spielfilme, Enzyklo-
pddien und Musik wdren demnach
Sonys Domédne gewesen. Vielleicht
wurde der Vertrag deshalb gekiindigt.

Wie gesagt, das ist nur Spekulation.
Die reine Wahrheit ist allerdings, dak
sich Ken Kutaragi tber die Trennung
freute. Nun war der Weg endlich frei,
um eine Konsole zu entwickeln, die
den engen Rahmen der 16bit sprengt
und somit vollig neue Dimensionen
eroffnet. Es bedurfte nur geringer
Uberzeugungsarbeit, um die zustindi-
gen Entscheidungsgremien fur diesen
Plan zu gewinnen. Das Abenteuer Play-
Station Mark 2 konnte beginnen.

Im Sommer 1993 lud Sony die welt-
weit flihrenden Software-Entwickler zu
einem Meeting ein. Nach Unterzeich-
nung der — im Software-Business wbli-
chen - Stillhaltevereinbarung bekamen
die Entwickler die allerersten Testmu-
ster zu sehen. Das Ergebnis war uber-
waltigend. Nun war sich auch der
letzte Zweifler bewulBt, was fiir eine
technologische Trumpfkarte man mit
dieser Hardware in der Hand hielt.
Nach dieser Preview gingen die ersten
Exemplare der PlayStation an japani-
sche Software-Publisher. Diese waren
zwar genauso beeindruckt wie der
Rest der Szene, voll tiberzeugen
konnte sie die Konsole allerdings nicht.
SchlieRlich kontrollierte Nintendo den
japanischen Spielemarkt mit einem mo-
nopolartigen Marktanteil von 97 Pro-
zent. Zudem wurden Drittanbieter mit-
tels regelrechten Knebelvertragen dazu
gezwungen, ausschlieBlich fiir SNES zu
programmieren. Kein Produzent konnte
es so riskieren, mit einem Konkurren-
ten in Verbindung gebracht zu werden.

Sony muBte also schwerere Ce-
schiutze auffahren und zog alle Regi-
ster der Schonfarberei. Mehr als eine
Million PlayStations wolle man angeb-
lich bereits im ersten Jahr allein in Ja-
pan an den Mann bringen. Zudem
wolle Sony Produkte von Drittanbietern
bis zu 66 Prozent billiger verkaufen als

— €861
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Sony und Philips
stellen die erste CD,
den ersten CD-Player
und die erste Audio-

Der erste Discman

wird vorgestelit.
Sektor der CD-ROM-
Entwicklung bekannt.

CD vor.

Sony und Philips geben
Zusammenarbeit auf dem
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Nintendo. Die daraus resultierenden
steigenden Gewinnmargen bzw. die
sinkenden Verkaufspreise waren fir
die geknechteten Produzenten enorm.

Weitaus stressloser verlief die eu-
ropdische Vorfiihrung im Dezember
1993. Bis auf die Tatsache, daRk das
Vorfithrgerat zwanzigmal groRer als
das verkaufsfertige Produkt war, gab
es keinerlei unvorhersehbarer Vor-
kommnisse.

Zur selben Zeit als die europdische
Entwickler-Riege noch einen Prototy-
pen begutachtete, wurden in Japan be-
reits die ersten Entwicklungssysteme
verteilt. Einige Monate spdter ging
Sony auch an die Offentlichkeit, um
mitzuteilen, daB man den Markt in
Kiirze mit einer 32bit-Konsole be-
glicken werde. Als Day X wurde der 3.
Dezember 1994 angegeben. Auch uber
die erwartete Anzahl der abgesetzten
Einheiten gab man sich tiberraschend
auskunftsfreudig. Stolze 100.000 Ex-
emplare wollte man am ersten Ver-
kaufstag in Japan loswerden. Die Ver-

Sony — 50 Jahre Unterhaltung

Spielkonsole ziemlich gut, 100.000
verkaufte Exemplare allein am ersten
Wochenende sprechen fur sich.

Sony startete vor 50 Jahren mit
einem Stamm von 20 Mitarbeitern und
einem Grundkapital von 500 US-Dollar.
Im Jahresabschluf 1995 prasentiert
man stolz einen Umsatz von 44,7 Mil-
lionen US-Dollar. Damit setzt Sony
zehnmal soviel um wie “Nintendo" und
sogar zwolfmal soviel wie “Sega”.
60.000 Mitarbeiter in rund 1.000 Nie-
derlassungen wollen diese stolze
Summe noch erhohen.

Das Unternehmen teilt sich dabei in
zwei groRe Bereiche auf: Elektronik
und Unterhaltung. Die Umsatze sind
dabei mit 80,5 Prozent (Elektronik) und
19,5 Prozent (Unterhaltung) ziemlich
ungleich verteilt. Allerdings besteht
der Elektroniksektor bereits seit — rich-
tig geraten! - funfzig Jahren. Der Unter-
haltungssektor ist erst durch den Kauf
des Medienkonglomerats “CBS" (1988
fir 2 Milliarden US-Dollar gekauft) so-
wie der Traumfabrik "Columbia Pictu-

Im abgelaufenen Geschaftsjahr

199

stieg der Umsatz von

Sony auf stolze_ 44,758
Million Dollar an.

schiffung der Entwicklungssysteme fur
die Vereingten Staaten und Europa
sollte im Mai stattfinden, das endgul-
tige Konsolendesign wurde fir den Au-
gust angekiindigt. Im November uber-
zog eine breit angelegte Werbekampa-
gne die Hugel und Taler Nippons. Jeder
Interessent konnte sich ein Video-Tape
mit einer Vielzahl von Demos der er-
sten Spiele bestellen. Knapp 300.000
potentielle Kunden machten von die-
sem Angebot Gebrauch. Am groRen
Tag gab es mit 100.000 verkaufte Ex-
emplare tatsachlich Business as usual.
Der Monat 12 brachte insgesamt
300.000 Kunden. Die vollmundig an-
gekundigte Million wurde allerdings
nicht nach einem Jahr erreicht, sondern
bereits nach sechs Monaten. Als
Summe steht bis heute die unglaublich
hohe Anzahl von 2,5 Millionen fest.
Ziemlich viel, wenn man bedenkt, daR
Japan gerade mal 125 Millionen Ein-
wohner hat. Das PlayStation-Virus traf
die Vereinigten Staaten am 9. Septem-
ber, Europa war zwanzig Tage spater
dran. Auch hier verkaufte sich die

— 9361
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res" (1989 fur 3,4 Milliarden US-Dollar
aquiriert) quasi nebenbei entstanden.
Diese beiden Abteilungen sind selbst-
verstandlich in zahlreiche Unterberei-
che gegliedert. Auf der Elektronikseite
sind dies Audio, Video, TV und Compu-
ter. Die Division Unterhaltung ist ge-
trennt in Musik und Bild. Vor allem
Sonys Engagement auf dem TV- bzw.
Kinosektor ist in unseren Breiten eher
unbekannt, obwohl in diesen Studios
bereits einige Kassenschlager gedreht
wurden. Unsere heiRgeliebte PlaySta-
tion steckt im Jahresbericht zwischen
Monitoren und Disketten, da sie selbst-
verstandlich zur Computer-Abteilung
gehort. Immerhin wurde die Konsole
im letzten Jahresbericht als Produkt be-
schrieben, welches durch seinen Erfolg
einen groBen Beitrag zum Cesamtum-
satz geleistet habe.

Falls Sie uber einen Zugang zum
Internet verfluigen, konnen Sie sich
unter “http://www.sony.com/" selbst
ein Bild von den einzelnen
Unternehmensbereichen von
Sony machen. pat

¢
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Sony kauft CBS-
Records fiir 2 Mil-
liarden US-Dollar.
Umbenennung in
Sony Music.

Sony kauft Columbia
Pictures fiir 3,4 Milliarden
US-Dollar. Umbenennung
in Sony Pictures.
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Bild 1: Widescreen-Fernseher mit eingebautem Videorekorder.

Bild 2: Der Personal Intelligent Communicator [nur in USA erhaitlichl.
Bild 3: Ein Sendestudio voller Sony-Equipment.

Bild 4: Kieiner geht's nimmer! Ein Watchman inklusive Videorecorder.
Bild 5: Das Satelliten-Navigationssystem PYXIS.

Bild &: Eine digitale Videokamera - das Videoband entfalit.

Bild 7: Zwei Programme in einem - der neue 16:9-Fernseher.

Bild 8: Fiir die Kleinsten: die Produktlinie *“My First Sony*.
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Einfiihrung des welt- Sony Computer Die PlayStation Ankiindigung der nach-
weit ersten HighDefi-  Entertainment iiber- kommt auf den sten CD-ROM-Genera-
nitionTV’s fiir den nimmt Entwicklung Markt. tion DVD.

Heimbereich. Start und Yermarktung der

der MiniDisk. PlayStation.
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Das Quiz:

Sie sind jetzt bestens uber Sony’s
Firmengeschichte informiert? Und Sie
brauchen dringend einen neuen
Walkman, weil lhr alter nur noch ein
miuhsames Krdachzen zustande bringt?
Wir bieten lhnen nagelneuen Ersatz:
Das neue High-End-Gerdt von Sony,
das auf kleinstem Raum alles vereint,
was sich in Sachen Technik und Design
heute realisieren IaRt. Mit technischen
Features, deren Beschreibung diese
Seite fullen wurden. Inklusive
Kopfhorer, Ladegerdt und Akku.

Sie wollen es haben, dieses kleine
Design- und Technik-Wunder? Dann
sollten Sie unverziglich die
nachstehenden Fragen beantworten
und uns das Losungswort mitteilen.
Einfach Uber E-Mail
(104706.160@compuserve.com) oder
Fax (089/99115-177). Stichwort:

"50 Jahre Sony".

Wenn wir lhre Antwort bis spdtestens

16. August 1996 bekommen, nehmen

N
1. Wann war die erste dffentliche
l"‘ Vorfiihrung einer PlayStation?
- m) 1993

@) 1991
'L' k) 1994

In welchem Jahr produzierte

Sony das erste Transistorradio?

" von Sony?
" s) Abiku und Omrita
‘? z} Ibaku und Marito
i g) Ibuka und Morita

u 3. Wie heiRen die beiden Grinder
’
.

4 .

ralo Yoo i
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Gewinnen Sie den kleinen
Kithlen im Chromdesign.

Sie an der Verlosung teil; kommt lhr
Losungswort spater, lachen wir einmal
herzhaft dariiber und basteln dann
Papierflieger daraus.

Wie Ublich ist der Rechtsweg flir alle,
die Teilnahme an dem Quiz daruber
hinaus fiir unsere Kollegen und deren
Angehorige, ausgeschlossen.

4. Wann wurde "Sony” der
Firmennamen?
d) Mit Einfihrung der PlayStation
i) 1958
p) 1972

5. Was bedeutet das japanische
"Sohn-nee” auf Deutsch?
m) GCeld gewinnen
c) Geld verlieren
w) frohlich

Name

Vorname

Strake, Hausnummer

PLZ, Ort
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Was sind das fiir geheimnisvolle Ingredienzen, die Spiele so fesselnd machen, daR Sie
sich regelrecht dazu zwingen miissen das Haus zu verlassen, um das reale Leben

jenseits des Fernsehschirms zu erleben? Auf den folgenden
Seiten haben wir das Videospiel im allgemeinen einmal in seine

Einzelteile zerlegt und diese ciner Analyse unterzogen.
Also dann, das erste wasjedem Spieler ins Auge sticht ist... Von Artur Hoffmann
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Das offizielle PlayStation Magazin

Die Grafik

Obwohl ein alter Test-Grundsatz be-
sagt, daR eine gute Crafik allein noch
kein gutes Spiel ausmacht, so gibt es
doch eine ganze Reihe von Sonderfallen.
Eine auRergewdhnliche

Grafik kann z.B. aus

einem durchschnittlichen

Spiel ein wahres Refe-
renz-Werk machen.
Der bekannte Racer
~WipEout" ist ein sehr
gutes Beispiel dafiir. Ob-
wohl das Spiel selbst schon
gut umgesetzt ist, ware es
ohne die faszinierenden Hi-Tech-Grafi-
ken und die perfekten Full-Motion-Vi-
deos wohl nur ein weiteres, einiger-
malen anstandiges Rennspiel.

Die stindig steigende Qualitat und
die realistische Darstellung der Spiele
haben auRerdem viel dazu beigetragen,

Der Idealfall ware
natiirlich eine Musik-
kulisse, die Synchron zum
Spielgeschehen ihre
Intensitat,
Geschwindigkeit und Ton-
lage andern wiirde.

auch dltere Benutzer fir den Spiele-
markt zu begeistern. Die Entwicklung

der Videospiele hilft vielleicht sogar, die-

jenigen zuriick zu erobern, die das In-
teresse bereits in den 8-bittigen Zeiten
eines Spectrum ZX oder C64 verloren
haben. Es scheint, daR der Ruf des In-
fantilen — der den Videospielen teilweise
heute noch anhaftet — daher
kommt, daR sich viele Er-
wachsene nur schwer mit
| rundlichen italienischen
Klempnern oder blauen
Stachelschweinen identifi-
. zieren konnen. Die Play-
Station schafft es, Briicken
in die Vergangenheit zu schla-
gen, um auf diese Art und Weise
die verloren geglaubte Phantasie wieder
zu entdecken. Es bedarf lediglich der
grafischen Aufmachung von "Ridge Ra-
cer" bzw. "Hi-Octane" oder der fast
schon genialen Introsequenz von Krazy
Ivan, um falsche Vorurteile beziiglich In-
fantilitat im Nichts aufzulosen.

Geschwindigkeit

Was ist ein gutes Videospiel?

Die Geschwindigkeit ist bei modernen
Videospielen zweifelsochne von essenti-
eller Bedeutung. Bei einem nervigen Ce-
krieche von weniger als 25 fps (= fra-
mes per second = Bilder pro Sekunde)
wird vor allem der erwachsene Spieler
schnell das Gefiihl des Eintauchens in
diese andere, virtuelle Welt verlieren.
SchlieRlich gibt es in der Realitadt auch
keine 3-Sekunden-Unterbrechungen,
wenn Sie |hren Kopf zur Seite drehen.
"Tekken" sieht deshalb so unglaub-

1, 2) Eine zu plétzlich auftauchende Hintergrundgrafik zerstort jede HHlusion.
[3) Die Jungs von "Designer Republic” sind fiir die futuristische Gestaltung
von WipEout [4) verantwortlich. [5] Tekken ist ein gutes Beispiel fir ein
Programm, bei dessen Entwickiung mehr Wert auf Geschwindigkeit als
Grafik gelegt wurde. [6, 71 WipEout und Hi-Octane besitzen ein dhnliches
Gameplay. Auf Grund der besseren Grafik ist das Spielgefiihl bei WhipEout
wesentlich intensiver.

lich realistisch aus, weil die Bewegun-

gen der Kampfer sechzigmal in der Se-

kunde neu berechnet werden. Das
macht sich nicht nur in wei-

cher Animation sondern
’ auch in der raschen Um-
setzung der Steuer-

signale bemerkbar.
Der Grundsatz hier-
bei lautet: Weniger ist
oft mehr. Verzichte lieber
auf exzessiven Gebrauch

von Polygonen, Bitmaps oder
Sprites, nur um die Bewegungen so flus-
sig wie maglich zu gestalten. Der Spie-
ler wird sonst mit jedem Ruckler daran
erinnert, daR er doch nur ein gemeines
Videospiel konsumiert.
Selbstverstandlich gibt es auch Ca-

mes, fur die der Faktor Geschwindigkeit
nicht lebenswichtig ist: Adventure- oder
Strategie-Spiele sind meistens nicht
wirklich auf hohe Bildwiederholraten an-
gewiesen, da das Bildschirm-Ceschehen
ohnehin oft durch intensives Kartenstu-
dium, Truppenverschiebungen und vor
allem ausgiebiges Kratzen der Denker-
stirn unterbrochen wird.

Die PlayStation schafft
es, Briicken in die Ver-
gangenheit zu schlagen,
um auf diese Art und
Weise die verloren
geglaubte Phantasie
wieder zu entdecken.

Full Motion Video

Ein Vorteil der fortschreitenden Entwick-
lung auf dem Grafik-Sektor ist die Ver-
wendung von Full-Motion-Video (FMV).
Obwohl diese Art der Ausschmiickung
nicht gerade mit offenen Armen emp-
fangen wurde - viele
n Kritiker nahmen an, es
wurde zu Lasten der
Spielqualitat gehen
- ist dies ein Schritt
in die richtige Rich-
tung. In vielen Video-
spielen sind FMVs mitt-
lerweile integriert: Ent-
weder als fester Bestandteil des Spiels
(wie bei Acclaims bemerkenswertem "D"
oder dem Grusel-Adventure "Resident
Evil"), bzw. in Form von uppig gerender-
ten Intros (z.B. "Krazy Ivan”).

Das Problem mit FMV als Crundlage
einer Spielidee ist die Tatsache, daR es
bei wiederholtem Spielen schnell lang-
weilig wird, die selben Szenen wieder
und wieder im Film zu sehen. Dariiber
hinaus hat der Spieler meist sehr wenig
Kontrolle uber den eigentlichen Spiela-
blauf, da dieser in hohem MaRe abstra-
hiert vom eigentlichen Spiel ablauft. Aus
diesem Grunde sind viele dieser interak-
tiven Spielkonzepte stark verbesse-
rungsbedurftig.




Mit ahnlichen Problemen haben auch
die Intros zu kampfen. Einerseits hilf-
reich, um die Atmosphare eines Cames
treffend zu vermitteln, sinkt die Aufnah-
mebereitschaft des Spielers nach mehr-
maliger Betrachtung ins Bodenlose. Das
Resultat ist ein nervoser Daumen, der
nur darauf wartet den zeitraubenden
Langeweiler wegzuklicken. Das fuhrt
zur SchluRfolgerung, daB die Wochen,
die darauf verwendet wurden, solche In-
tros zu rendern, besser genutzt gewe-
sen waren, um dem eigentlichen Spiel-
verlauf einige Feinschliffe zu verpassen.

Cerate wie die PlayStation haben die
notigen technischen Voraussetzungen,
um hochst Uberzeugende Grafikwelten
in Echtzeit zu erstellen. Naturlich ist das
Vorhandensein einer Realtime-Engine

Das Problem mit FMV als
Grundlage einer Spielidee
ist die Tatsache, dali es
bei wiederholtem Spielen
schnell langweilig wird,
immer wieder die selben
Szenen zu sehen.

keine Garantie dafur, vollendete Soft-
ware zu produzieren. Wahrend es aber
zahlreiche, qualitativ hochwertige Real-
time-Spiele gibt, geht kaum ein einziges
interaktives Spiel Gber das MittelmaR
hinaus. Bestes Beispiel: "Creature
Shock". Die beste Art um FMV gewinn-
bringend zu nutzen, ist die handlungs-
abhdngige Einblendung
von Filmsequenzen,
wie z.B. in "Philosoma”

und naturlich in
"Krazy Ilvan". Auch
die Titel der nach-

sten Generation von
Electronic Arts imple-

mentieren FMV auf eine
positive, den Spielablauf verbessernde
Art. Das virtuelle Stadion von "FIFA Soc-
cer 96" wirkt durch seinen riesigen Jum-
botron-Monitor, auf welchem am Ende
jeder Halbzeit Spielausschnitte von klas-
sischen FuBball-Begegnungen ablaufen,
sehr viel realistischer. Liebe zum Detail
kann also viel dazu beitragen, das Ge-
fuhl der aktiven Teilnahme am Gesche-
hen zu verstarken und so das Erlebnis
des "Mittendrin-Seins" erzeugen.

Sound

Authentische Gerdusche und passende
Soundtracks sind ein oftmals vernach-
lassigter Part der Software-Entwicklung.
Dabei haben gute akustische Kulissen
einen nicht unerheblichen Anteil am ei-
gentlichen Spielerlebnis. In den alten
8bit-Tagen verlieRen sich Softwarefir-
men fast ausschlieRlich auf externe
Komponisten wie Ron Hubbard oder
Martin Galway, um mit innovativen Mu-
sikstiicken aufwarten zu konnen. Das
Problem mit diesen Meisterwerken war,
dab sie auf Bestellung in extrem eng be-
messenen Zeitraumen gefertigt wurden.

10 5
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[1-18) Das zur Zeit vielleicht beste Spiele-intro stammt aus dem Psygnosis-
Titel "Krazy lvan". Die perfekt gemachte Mischung aus Realfilm und
vorberechneter Animationen ist wirkdich beeindrucken.

{1, 21 Psygnosis Formel 1 - ein gutes Beispiel fiir die gelungene
Kombhination von Grafik und Sound. (3] Bei vielen Spielen kann sich der
Benutzer seine bevorzugte Steuerbelegung selbst aussuchen. Ein Mufl bei
den komplexeren 3D-Spielen.

Die Komponisten hatten dabei lediglich
eine vage ldee, woflr sie eigentlich
schrieben; was Sie ausdrucken wollten.
Das hatte zur Folge, daB der Soundtrack
nur selten in einer tieferen Beziehung
zum Bildschirm-Geschehen stand.

Heutzutage entschlieRen sich viele
Software-Entwickler fiir eine — im eige-
nen Hause angesiedelte — Musikabtei-
lung, damit das Zusammenspiel von
Spiele-Entwicklern und Musikern klappt.
Der Idealfall ware natiirlich eine Musik-
kulisse, die synchron zum Spielgesche-
hen lhre Intensitat, Geschwindigkeit und
Tonlage andern wiirde.

Auch die Sprachausgabe ist ein nicht
zu unterschatzender Faktor. Gerade die
Sportspiele sind auf diesem Sektor die
Vorreiter. Sie haben zuallererst damit be-
gonnen, prominente Kommentatoren
einzubinden um dem Spieler eine fern-
sehdhnliche Kulisse zu vermitteln. Aller-
dings kann diese nur aufkommen, wenn
die - FuBballspiele in der jeweiligen Lan-
dessprache kommentiert werden.

Zwingen Sie den Spieler
auch nur fur eine
Sekunde auf das Joypad
zu schielen um die
Controls auszuloten, ist
die Verbindung zur
Phantasiewelt auf der
Stelle verloren.

SchlieBlich blickt der stolze PlayStation-
Besitzer im Cesprdch mit seinem PC-
Pendant pikiert auf den Boden, wenn die
Sprache auf EA s "Fifa Soccer 96"
kommt. Auf der einen Seite die maRige
englische Sprachausgabe eines — in
deutschen Landen - vollig unbekannten
Marktschreiers auf dem PC dagegen die
exzellenten Kommentare von Wolf-Die-
ter Poschmann,

Control-System

Der vielleicht wichtigste Bestandteil ei-
nes jeden klassischen "Tele-

spiels" ist das Control-Sy-

stem, also die Schnitt-
stelle zwischen Spieler
und Spiel. Die Steuer-
systeme miuissen des-
halb so konzipiert
sein, daR sie nach einer
gewissen Anlernphase zum
verlangerten Arm des Spielers werden.
Nur so kann der Eindruck entstehen,
man sei mitten im Geschehen. Zwingen
sie den Spieler auch nur fir den Bruch-
teil einer Sekunde dazu, auf das Joypad
zu schielen um die Controls auszuloten,
ist die Verbindung zur Phantasiewelt auf
der Stelle verloren.

Ein intuitives Control-Sytem zu ha-
ben ist schon und gut. Es bedarf aber
auch der Unterstitzung durch Charak-
tere, die sofort auf Controller-Befehle
reagieren — und diese Kommandos auch
pixelgenau umsetzen. Fehler im Steuer-
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System eines Games konnen den Ruf ei-
nes als Killer-Applikation angekindigten
Spieles sehr schnell ruinieren. Denken
Sie nur an all die Jump "'n"Runs, die da-
durch kaputtgemacht wurden, dah man
zum Sprung die up-Taste driicken
multe, anstatt direkt den Jump-Button
anzusprechen.

Der Lernmodus

Was ist ein gutes Videospiel?

Pat Phelan

Die besten Spiele verfiigen lber
einen ausgewogenen Lernmodus, der es
dem Spieler erleichtert in die Action ein-
zusteigen und ihm gleichzeitig die
Grundlagen fiir das Uberleben in spate-
ren Herausforderungen vermittelt. Den

Der vielleicht wichtigste
Teil einer guten
Gameplay-Struktur ist
die ausgiebige
Verwendung von
Continues, Passwortern
und Save-Punkten.

Spieler zu frih mit komplexen oder aus-
gesprochen schwierigen Spielablaufen
zu konfrontieren, fuhrt zu Frustrationen
und einem Nachlassen der Motivation.
Es ist interessant, daR von dem ersten
Arcade-Game "Computer Space”
dangenommen wurde, es
kénne aufgrund seiner
Komplexitat ein-

. schlagen wie eine
Bombe, wihrend
_ tatsachlich das sim-

ple "Pong" auszog, um
die Welt zu erobern,
Hier haben die hohen Software-
Preise die positive Folge, daB ein gutes

Spiel annehmbare Langzeit-Herausforde-
rung bieten muB, um ein gutes Preis-Lei-

stungs-Verhaltnis abzugeben. Was ge-
braucht wird, ist Tiefe und Variations-
breite im Spiel und ein Schwierigkeits-
grad, der es schafft die hauchdunne Li-
nie zwischen Herausforderung und Fru-
stration zu meistern. Auch die Ankundi-
gung versteckter Levels, neuer Waffen
oder geheimer Raume fesselt einen
Spieler an den Fernseher bis er auch das
letzte Ratsel gelost hat. Namco ist der-
zeit Meister dieser Disziplin.

Die Struktur

Wahrend die gute audiovisuelle Ausar-
beitung und eine eingangige Steuerung
das Fundament eines Cames bilden,
sind eine gut entworfene Cameplay-Me-
chanik und eine homogene Struktur der
Rest des Gebadudes. Die Mechanik ist
praktisch der Rohbau eines Spiels — der
Rahmen, um den alles andere program-
miert wird. Ein gutes Spiel hat sorgfaltig
gestaltete Levels, die Neugierde beloh-
nen, herausfordernde aber faire Feind-
Angriffs-Muster, sowie eine fehlerfrei
rechnende Kollisionsabfrage. "Nova-

undurchsichtige Aufgahe. PRASENTATION: Es reicht nicht aus, am

” Das Produzieren von Spielen ist eine vielschichtige und ziemlich
; duberen Erscheinungshild eines Spiels zu feilen. Vielmehr mufl auch

die Spielbarkeit und die Komplexitdt verfeinert werden. SOUND: Spezialeffekte

miissen sich an die Atmosphare und die jeweilige Situation anpassen, sonst

verpuffen sie wirkungslos. Ahnlich verhélt es sich mit der Musikuntermalung.
Die Komhination dieser beiden Elemente kann ein Spiel entscheidend pragen
- im positiven wie im negativen Sinn. KONZEPT. Es ist nicht unbedingt notig,
immer neue Gameplays zu erfinden. Ein kiares Spielprinzip, ein frisches
Design und die Liebe zum Detail reichen aus, um ein Spiel aus der Masse
herausragen zu lassen. FIRMENSTRATEGIE: Das Festhalten an bereits hewahrten

2.B. ausschliefilich 3D-Shooter programmiert, solite die Finger von

Spielprinzipien kann auch seine Vorteile haben. Eine Firma die ”

tiefgehenden Strategiespielen oder Adventures lassen.

LMAXIMUM MAGAZINE.
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[1, 2] Anzeigen fir "WipEout" und
"Destruction Derby”. Funktionierende
Werbung kann ein Spiel erfolgreich
mach. [3] Johnny Bazookatone - die
Anforderungen an den Spieler stei-
gen zu schnell an. (4] "Super Mario
IV' das Referenz-Spiel des Genres.

storm" ist ein klassisches Beispiel fur
einen Titel, der in allen drei Punkten
grundlich versagt!

Die Mechanik muR auch so logisch
sein, daR der Spieler aus seinen Fehlern
lernt. SchlieBlich ist das eine der Her-

ausforderungen beim
Spielen. Als Belohnung
U triumphieren Sie uber
einen Endgegner, den
Sie anfangs als unbe-
siegbar eingeschatzt
haben. Allerdings
kann auch der Zufall
sein Gutes haben - zum Bei-
spiel das Raumschiff, daR sich justin
dem Moment bewegt, in dem Sie es am
wenigsten erwarten. Das tragt dazu bei,
den Spieler sogar dann bei der Stange
zu halten, wenn er das Spiel schon fast
auswendig kennt.

Eine gute Gameplay-Struktur bein-
haltet viele Funktionen, die den Spieler
zum Erforschen neuer Levels anregen.
Diese konnen FMV-Cuts, Power-Ups, Bo-
nus-Raume, geheime Level, bessere
Charaktere, schnellere Fahrzeuge oder

Den Spieler zu friih

mit komplexen oder
ausgesprochen
schwierigen Spielablaufen
zu konfrontieren, fuhrt

zu Frustrationen und
einem Nachlassen der
Motivation.

dhnlich Features beinhalten.

Hierbei gilt: Je hoher das Risiko, das
der Spieler eingeht, desto hoher muf
auch die Belohnung sein. Gier ist eben
doch der beste Spieltrieb.

Der vielleicht wichtigste Teil einer
guten Gameplay-Struktur ist die ausgie-
bige Verwendung von Continues, Pas-
swortern und Save-Punkten. Letztere
sind bezlglich ihrer Positionierung ein
heikles Element: sind sie zu weit ausein-
ander oder gar nicht vorhanden, so
setzt rasch Frustration ein - sind sie hin-
gegen zu nahe beisammen kann sogar
der Durchschnitts-Spieler das Game
schnell fertig spielen. Die Super-Mario-
Reihe vereint alle Attribute guter Game-
Struktur in sich. Geheime Levels, ver-
schwenderische Bonuspunkte und fort-
schreitende Levels - PlayStation-Pro-
grammierer Augen aufl

Das Marketing

1996 gehort schon einiges dazu, um
einen echten Klassiker zu schaffen. Das
Cameplay alleine reiRt keinen mehr vom
Hocker. Fur einen Vertriebsprofi ist die
Definition eines guten Spieles einfach:
gut ist, was sich oft verkauft. Ein Spiel
mit einem riesigen Marketing-Budget
auszustatten ist oftmals der Weg zum
Erfolg. Sehen Sie sich nur den Erfolg von
"Rise Of The Robots", diesem abgrund-




tief schlechten Spiel an. Die Software- N e ist auch das Spiel selbst
Schnappchen-Tische sind tbersat mit A n d y B ra y b roo k R = exzellent.
groRartigen Spielen, die aus dem einen Vielen jlingeren Spie-

olbrandersh Grind nichiso sk vorr Ay BraEvbrosk ’, Die primare Aufgabe eines Spieles ist es, zu unterhalten. Dabei  lern gefallen die Wieder-

\

marklf.'l Wurden, wie sie es hatten'wer-l Spielt es ﬁﬂinl nn“e' IIII diB uptik gl.lt llder del’ sn"nd Sl:ll'ﬂlﬂ'lt aufohrun.gen der Heldenta-
den konnen. Selbst Sonys Katalog ist ein ten von Bildschirm- oder Co-

gutes Beispiel dafiir. Zwei der meistver- ler ist — Hauptsache der Spieler fiihlt sich wohl dabei. Jedes Spiel  mic-Helden. Der anhaltende Erfolg
kauften PlayStation-Titel sind "WipEout" “agen des C04- kann auf verschieden Art und Weise gespielt werden und es liegt an den  Von unglaublich einfach gestrickten

und "Destruction Derby". Es gehen . . " . Game-Serien (z.B. den "Power-Rangers”
Gerichte um, daR allein fiir diese beiden Vorlieben der Spieler, was sie erwarten. Je mehr ein Spiel diesen Erwartungen oder anderen Lizensierungen) legt die-

Titel ein Marketing-Budget von uber 2 gerecht wird, desto hoher ist der Erfolg. Nach Jahren der verzweifelten  sen SchluR nahe. Man sollte aber auch
Mio. Mark zur Verfligung stand. Und das in Betracht ziehen, daR laufend junge
nur fur Europa! Keiner bestreitet, dal Kunden hinzukommen. Ein weitere

diese Titel technisch innovativ waren, gekommen, dafl ein gutes Spiel mit einem Wort zu heschreiben ist: SPASS!  Grund dafiir, daR diesen neuen Video-

aber das war "Jumping Flash” auch und ... Dabei sind allerdings die Geschmécker so verschieden, daB des ” spielern gefallt, was bei vielen von uns

Suche nach den Zutaten des ultimativen Videospiels bin ich zu der Uberzeugung

dieses Spiel wurde bekanntermaRen ein . e . ) ein mudes Lacheln auslost, ist auch die
einen Freud des anderen Leid ist. Wenn Ihnen ein bestimmtes Tatsache, daR fiir sie Videogames noch

immer eine neue Erfahrung sind.

verkaufstechnischer Flop. Wenigstens
teilweise kann dieser relative MiRerfolg

Spiel Spafi macht, geniefien Sie es.

auf das Manko an Werbung zuruckge-
fuhrt werden.

Ein besorgniserregender, aktueller
Marketing-Trend ist die Taktik des
Schockierens: WipEout verwendet blu-
tende Tekkno-Kids, Virgin wirbt mit dem
Diktator des Grauens, bei Striker ist es
Selbstmord, Destruction Derby buhlt mit

Der Anteil von Lizenzen
popularer TV-Serien und
Kinofilmen hat im
Vergleich zu den 16-
Bit-Geraten stark
abgenommen.

leicht bekleideten Frauen. Videospiele
verkaufen sich scheinbar nur mit Sex
und Gewalt. Auch der Trend zum grafi-
schen Gebrauch von Blut ist genau kal-
kuliert: Es scheinbar gibt nichts, das in
den Leuten mehr das Verlangen nach
speziellen Spielen weckt, als die War-
nungen vor denselben.

Lizenzdeals

Heutzutage wendet sich der altere Vi-
deospieler entweder der PC CD-ROM
oder den 32bit-Konsolen zu. Der Anteil
von Lizenzen popularer TV-Serien und
Kinofilmen hat im Vergleich zu den 16-
Bit-Ceraten stark abgenommen. Nicht
ganz unberechtigt verbindet man mit Li-
zenz-Software entweder unansehnliches
Gameplay oder gar abgedroschene
Game-Engines fruherer
Lizenzen. Zur Ehrenret-
tung der Software-
Produzenten muf
allerdings gesagt
werden, daB ein
GroRteil der Schuld in
den strengen Termin-
Vorgaben der Lizenzge-
ber liegt. Nicht selten muR ein Spiel in
wenigen Wochen programmiert werden.
SchlieRlich muR das Game auf der Welle
des offentlichen Interesses schwimmen,
die von dem Programm oder dem Film
auf dem es basiert, ausgeht. Naturlich
gibt es die Alternative, altes aber
berithmtes Material zusammenzu-
packen. Es scheint, als habe Acclaim mit
seiner Lizenz der "Alien"-Trilogie einen
Knuller an der Hand - gliicklicherweise

[1, 21 Bekannte Gesichter und Logos
spielen bei der Kaufentscheidung
eine wichtige Rolle. [3] Komplexitat
ist nicht immer wichtig - Tetris ist
dafiir das beste Beispiel. (4, 5]
Manche Videspspiele [z.B. "Lone
Soldier] sind weder innovativ noch
besonders phantasievoll.

Innovationen

Wie bei vielen Entertainment-Medien
war an den frithen Videospielen das Ele-
ment des Neuen ein wichtiger Faktor
dafir, daR ihnen der Status "Klassiker”
zuteil wurde. Heutzutage wird nicht ein-

Videospiele verkaufen
sich scheinbar nur mit
Sex und Gewalt. Auch der
Trend zum grafischen
Gebrauch von Blut ist
genau kalkuliert.

mal der jingste Spieler auf die Idee
kommen, sie als Neuheit zu bezeichnen.
Was kann also getan werden, um ein Ni-
veau an Unterhaltung und Interesse zu
schaffen, das sich mit dem messen
kann, das Spiele wie Pong oder Space
Invaders Uber diese ganzen vergange-
nen Jahre hinweg erzeugten? Die rich-
tige Antwaort lautet sicherlich Innova-
tion. Viele der erfolgreichsten und po-
pularsten Spiele waren diejenigen, die
die herkommlichen Formen mit innova-
tiven Features sprengten: die Power-Ups
von "R-Type", "Street Fighters”

Spezial-Moves und "Tetris” mit

seinem brillant simplen

Spielablauf.

Wenn das Konzept nicht
originell ist, dann kommt
der innovativen Ausfithrung
ein entscheidender Stellen-
wert zu. Es gab bereits lange
vor "Theme Park" Wirt-
schaftssimulationen, "DOOM" war auch
nicht der erste 3D-Shooter und selbst
die Multi-Player-ldee von "Micro Machi-
nes" ist nicht wirklich neu. Der Erfolg
dieser drei Spiele liegt vielmehr in der
geschickten Kombination von alten Tu-
genden und innovativen Features.

Evolution

Worauf steuern wir als nachstes zu? Ist
es wichtig, neue Gameplay-ldeen und -
Genres zu erfinden oder sollten sich die
Produzenten mehr darauf konzentrie-
ren, das zu verfeinern was schon da ist?
Die Antwort scheint — wie so oft — ein
wenig von Beidem zu sein.
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Die PlayStation-Verkaufsschlager
sind neue Variationen alter Themen:
Tekken, Krazy Ivan, Destruction Derby
und Lone Soldier sind in Wirklichkeit al-
les 3D-Versionen in die Jahre gekomme-
ner Gameplay-Styles. WipEout's Spiel-
schema sah man zuerst als "Power-
dome" und "Loaded" ist eine 90er-Jahre-

Version von "Robotron”. Be-
_ zeichnenderweise ver-
kaufte sich der innovativ-
ste PlayStation-Titel
Jumping Flash eher
maRig. Pure Innova-
tion ist zwar eine Ga-
rantie flr den Hit-Sta-
tus, am besten verkaufen
sich aber sichere, auf den Mas-
senmarkt ausgelegte Titel, die mit der
Zielsetzung gefertigt wurden, ein echter
Breitenerfolg zu werden. Wer erinnert
sich schlieRlich heute noch an die
groBen klassischen Vorreiter wie "Virus”,
"The Sentinel", "Mercenary", "I Robot",
"Stunt Car Racer", "Conqueror”, "Nebu-
lus"...? Die Liste der vergessenen Kon-
zepte kénnte endlos fortgesetzt wer-
den.

3D

Sieht man sich die meistverkauften Play-
Station-Titel des Jahres an, konnte man
meinen, dak die Zukunft des Video-Ga-
mes 3D lautet. Bis auf ein, zwei Ausnah-
men (zumeist Beat “em ups) gingen so-
gar die besten traditionellen 2D-Spiele
weniger oft uber den Ladentisch als die
polygonlastigen Titel. Beim direkten Ver-

Die Verkaufsschlager sind
nur Variationen alter
Themen. Tekken,

Krazy Ivan, und
Destruction Derby

sind in Wirklichkeit

alles 3D-Versionen in die
Jahre gekommener
Gameplay-Styles.

gleich zwischen 3D und 2D zieht die
Zweidimensionalitat immer den kirze-
ren: Bei 3D haben die Spieler eine
groRere Bewegungsfreiheit, die Grafik
ist beeindruckender und das Erlebnis,
sich Mitten im Geschehen zu befinden,
ist fur den Spieler viel starker.

An einem Punkt wird die Entwick-
lung der Konsolen ihr Ende erreicht ha-
ben: Wenn ein Gerat die echte Welt sau-
ber reproduzieren kann (24bit-Grafik
mit Hunderten von Millionen Polygonen
pro Sekunde, jedes einzeln belichtet,
schattiert und mit Textur in Hi-Color-
Auflosung uberzogen), gibt es nichts
mehr zu verbessern. Dieses theoreti-
sche Limit wird als "Broadcast-Auflo-
sung" bezeichnet und ist gegeben,
wenn die Bilder, die Ihr Spielgerat er-
zeugt, nicht mehr von Real-Life TV-Bil-
dern zu unterscheiden sind. Beim der-

M ar t y n C h u d l. e y MD, Bizarre Creations

Schlieflich ist gerade das Gameplay sehr stark vom personlichen
_ Geschmack abhangig. Jeder Spieler stellt sich ein ideales Game
soiel anders vor. Um einen wirklichen Klassiker zu schaffen, miissen die Entwickler
den schmalen Grat zwischen zuviel und zuwenig meistern. Die Quintessenz

*‘-'—{' tyn: Chudley ” Das perfekte Spiel wird wohl niemals geschriehen werden.

i FF

liegt wohl im Erzeugen eines gewissen Suchtfaktors, frei nach dem Motto:
nur noch eine Stufe. In unseren Augen sind die besten Spiele-Entwickler
diejenigen, die auch selbst gerne spielen, wie z.B. die Bullfrog-Crew oder
Geoff Crammond. Die Impulse kommen schlieBlich nicht nur von den
eigentlichen Spieledesignern, sondern auch von den Programmierern,
Schauspielern und Musikern. Niemand kann dir die Kunst des
guten Gameplays beibringen — es ist alles eine Sache des Testens ’ ’
und der Auswertung des Feedbacks.

[1] Nicht alle 3D-Spiele werden Verkaufsschiager. "Jumping Flash" wurde ein
ziemlicher Flop - obwohl das Spiel selbst innovativ und witzig war. [2] Was
gibt es schineres, als gegen einen anderen Menschen zu spielen?

zeitigen Stand der Tech-
nik konnte diese Broa-
dcast-Auflosung in-
nerhalb der nach-
sten zehn Jahre er-
reicht werden -
' moglicherweise so-
gar noch friher. Die
naturlich Technik des menschlichen Au-
ges kann z.B. nicht viel mehr als die
24bittige 16 Millionen Farben-Palette
wahrnehmen, die von derzeitiger Soft-
ware verwendet wird.

Auch die enormen Entwicklungen in
der CD-Technologie — wie die DVD
Disks, welche 4,7 GByte Daten pro Seite
aufnehmen kénnen - versprechen Hifi-
Audio, Full-Screen-Darstellung und ein
Video-Playback in Laserdisc-Qualitat. Be-
reits auf der diesjahrigen Computerfach-
messe "CeBIT 96" konnte man sich ein
gutes Bild von der aktuellen Entwick-
lung machen.

Nach dem derzeitigen
Stand der Technik
konnte die angestrebte
Broadcast-Auflosung
schon innerhalb

der nachsten

zehn Jahre

erreicht werden.

Multiplayer-
Games

Es ist allgemein bekannt, daR Multi-
player-Games ein Schritt in die richtige
Richtung sind. Die PlayStation steht da-
bei an der Spitze der 2-Spieler-Titel.
Auch die zunehmende Anzahl Multi-Tap-
kompatibler Games laRkt hoffen. Das Ver-
bindungskabel ist zwar theoretisch eine
brilliante Idee (Sie haben nicht richtig
gespielt, bevor Sie nicht gegen einen
Partner in Formel 1 gefahren sind), aber
jemanden mit einer PlayStation, einem
transportablen Fernseher und einem
weiteren Game-Modul zu finden, ist
leichter gesagt als getan. In den nach-
sten Monaten werden sich je-
doch immer mehr
Leute zum Kauf einer
PlayStation plus Ver-
bindungskabel ent-
schlieRen. Die Soft-
ware-Firmen sind so-
mit gezwungen, Res-
sourcen in 2-Player-Verbin-
dungs-Optionen zu stecken. Wir kénn-
ten sogar in den GenuR eines Modems
kommen, das es zwei oder mehr Play-
Station-Besitzern erlaubt, gemeinsam
iber das Internet zu spielen.
Trotz den Schwierigkeiten, die bei
der Umsetzung von 2-Player-Games auf-
treten, gibt es immer mehr Verbesserun-




gen im Bereich der kinstlichen Intelli-
genz. Diese Entwicklung tragt dazu bei,
die Spielfreude und die Genugtuung zu
steigern, die man empfindet, wenn man
den Computer besiegt. Bisher erzielte
Verbesserungen im Bereich der Kunstli-
chen Intelligenz ahneln dem menschli-
chen Intellekt. Die Pixel-Spieler in "Ex-
treme Tennis" sind zum Beispiel mit ei-
ner Kl ausgestattet, die es ihnen erlaubt,
aus ihren Fehlern zu lernen.

Dynamische
Spielveranlagung

Dynamische Spielveranlagung (DPA,
engl. Dynamic Play Assessment) ist ein
weiterer Bereich, dem man erwartungs-
voll entgegesehen darf. Dieses Feature
uberwacht permanent die Leistung des
Spielers, um ihm einige neue Hinder-
nisse in den Weg zu legen, wenn dieser
zu gut spielen sollte. Entsprechend

Einige Fachleute

sind der Meinung, dali
Features wie DPA
(Dynamische
Spielveranlagung) nicht
notwendig sind, um ein
gutes Game zu
programmieren.

sorgt es fiir den Riickgang des Schwie-
rigkeitsgrades, wenn ein etwas ungeiib-
terer Gegner vor dem Fernseher sitzt.
Umgehen kdénnen Sie diese Form der
Kinstlichen Intelligenz nach wie vor: Si-
mulieren sie einen untrainierten Spieler,
erkennt das Spiel nicht lhre eigentlichen
Profiqualitaten. Und senkt folglich das

Smith

Product Acquisition; Manager, Codemasters

ein Ziel haben: die Einbeziehung des Spielers. Diese teilt sich in

zwei Bereiche, den korperlichen und den emotionalen. Beide hangen
zwar unteilbar zusammen, der physische ist aber insofern wichtiger, als er
dem Spieler eine Art Manipulation erlaubt — egal ob er dabei bunte Balle
bewegt oder einen Rennwagen steuert. Ein gutes Spiel bringt dem Benutzer
mehr Spafi, der die verschiedenen Parameter besser interpretieren kann.
Macht und Kontrolle sind die Wurzeln des emeotionalen Aspekts. Ein wirkliches
Top-Spiel gibt dem Anwender die Moglichkeit, sich durch Lisen immer
schwererer Aufgaben zu heweisen. Jedes Spiel — ob "Tetris" oder "Descent”
— dreht sich um Kontrolle und Macht. "Ridge Racer" ist, sobald man gewinnt,

ein nettes Solospiel. Es macht aber weitaus mehr Spafl, gegen ”

’ ’ Es gibt eine ganze Reihe von Elementen, die richtig eingesetzt nur

einen anderen Menschen aus Fleisch und Blut zu spielen, da man
dabei wieder seine Macht unter Beweis stellen kann.

[1] In der "Street Fighter'-Serie wur-
den bereits DPA-Elemente [Dynamic
Play Assessment = "Dynamische

Game-Controller

Mit dem Einzug der Videogames in die
dritte Dimension, werden Spieler inno-
vative neue Controller benoti-

gen, um besser mit der
Silikon-Welt interagie-
ren zu konnen. Sonys
offizieller PlaySta-
tion-Controller ist eine
mogliche Antwort auf
diese Forderung und sein
angenehmes, ergonomi-
sches Design tragt viel dazu

bei, den Spieler in die Game-Welt zu ent-
fihren. Trotzdem ist er noch nicht wirk-
lich fir die Steuerung von 3D-Umge-
bungen gestaltet. In Zukunft wird der
Markt noch radikalere Controler-Designs
bereitstellen. Diese werden zweifels-
ohne mit analogen Inputs arbeiten
(Namcos Negcon), um dem Spieler die
fur den Erfolg notigen Prazisions-Bewe-
gungen zur Verfligung zu stellen. Natur-
lich ist das ultimative User-Interface der
VR-Bodysuit, der den Spieler inmitten ei-
nes virtuellen Universum plaziert und
ihm damit das Gefiihl gibt, ein direkter
Teilnehmer und nicht nur ein unbeteilig-
ter Zuschauer zu sein.

\

Mit dem Einzug der
Videogames

in die dritte Dimension,
werden Spieler
innovative

neue Controller
benotigen, um mit der
Silikon-Welt
interagieren zu konnen.

Die Zukunft

Das Videospiel hat noch einen weiten
Weg vor sich, bis sein gewaltiges Poten-
tial restlos ausgeschopft ist.
Aber die Elemente, die
dem ersten Mario-Came
seinen Spielspak verlie-
hen, sind heute immer
. noch genauso wichtig wie
' damals in den Achtzigern:
Das Came-Erlebnis muR
mit einigen Herausforderungen
aufwarten (was soll das Canze sonst?),
eine fortlaufende Erzahlung beinhalten
(was passiert als nachstes?) und den
Spieler in die virtuelle Welt hineinziehen.

Spielveraniagung”] eingesetzt, um
die Anforderungen an den Spieler
variabel gestalten zu kiénnen. (2]
Das schon etwas in die Jahre
gekommene "R-Type" ist immer noch
ein anschauliches Beispiel fiir ein
gut entworfenes Spiel. [3, 4] Seit-
dem sich Spieler in der dritten
Dimension bewegen, wird das
Benutzerinterface immer komplexer.
Neue Controller sind ergonomisch uns
besitzen mehrere Steuerelemente.

Bis jetzt hat die PlayStation gezeigt,
dal sie begeisternde 3D-Grafik auf den
Bildschirm zaubern kann; der nachste
Schritt ist die Einarbeitung echter Tiefe
in das Spiel fur das ultimative dreidi-
mensionale Game-Erlebnis. Eins ist si-
cher. Doch bis es soweit ist, wird noch
sehr viel Zeit vergehen. Wir laden Sie
dazu ein, diese spannende
Phase der Entwicklung gemein- \4['.,
sam mit uns zu verfolgen. pat [P

Niveau. So kommen Sie leicht durch pro-
blematische Passagen. Capcoms "Super
Street Fighter II" ist ein klassisches Bei-
spiel dafur. Im Einzelspie-
ler-Modus uberwacht
der Computer die Lei-
stung des Spielers in
der ersten Runde
und verwendet in den
folgenden Level nur die
Moves, die der Spiel-
starke in Runde eins ent-
sprechen. So war es fir den Akteur ein
leichtes, die erste Runde zu gewinnen,
um dann in der zweiten zu einem abso-
luten Monster-Fighter zu werden.

Einige Fachleute sind der Meinung,
daR Features wie DPA nicht notwendig
sind, um eine gutes Game zu schaffen.
Das beste Einsatzgebiet ware moglicher-
weise in einer den Spieler iberraschen-
den Form. Titel wie Ridge Racer kénnten
von so einem Feature profitieren: Mit
nur einem Track flacht die Spielfreude
schnell ab. Stellen Sie sich jedoch vor,
das Spiel mit DPA zu spielen, wobei die
gegnerischen Racer sich von Runde zu
Runde steigern, ist eine dauerhafte Mo-
tivation garantiert.
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[1]1 Ein dunkles Kapitel... [2]
Achtung! Feindliche Roboter
eridffnen das Feuer.

[rilogy

Es war einmal, ein kleines Tier, das eines Tages aus irgend einem Bauch sprang.
Einige fanden das so witzig und drehten dariiber drei Filme.

und dann Schrieben sie noch ein Spiel ... von Markus L. wiedemann

iele von lhnen spielten zu Weihnachten
v ,Doom”, verpaften dabei den neuen James

Bond und andere Kleinigkeiten, die Festtage
so mit sich bringen. Was machen Sie zur Zeit?
Fiir James Bond ist es zu spat und fur  Resi-
dent Evil" leider noch zu frih. Wir hatten da ein Spiel fur
Sie, das Ihnen den Thrill zurtckbringt.

Alien, der Film

Sie machen sich einen gemitlichen Fernsehabend und
essen dabei ein halbes Hahnchen. Im Nachtprogramm
lduft gerade ein Science Fiktion Klassiker mit einer be-

Mit IThrem gut ausgestatteten Waffenarsenal blasen Sie diese roten
Jungs aus dem Bildschirm.
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Haus (bei Paketen bis 16.30 Uhr) und ist in der Regel
schon am ndchsten Morgen bei Thnen. Bei Bestellun
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[1]1 Rollen Sie die Fiasser weg, oder Sie jagen sie in die Luft. [2] Ein
Face Hugger auf dem Weg in Ihr Gesicht. Blasen Sie dieses aufier-
irdische Biest um. [3] Ein Feind quilt sich im Kugelhagel. [4] Ein
griiner Schatten verhiilit alles.

kannten Schauspielerin, die auch schon einen Dreh’ un-
ter Gorillas hatte. Es verspricht ein so richtig schoner ru-
higer Abend zu werden. Und wahrend Sie genuiBlich an
lhrem Hahnchenschenkel nagen, springt ein, vom

Alien Trilogy, das Spiel

Schweizer Kinstler H.R. Giger entworfenes, kleines
blutverschmiertes Tierchen aus einer Bauchhohle und
hipft gefraRig tber den Bildschirm. Sie lassen den
Schenkel fallen und schwaoren, nie wieder ein Hahnchen
zu essen. Ridley Scott, der Regisseur dieses Meister-
werks, hat es geschafft. Er hat |hnen mit diesem Film
eine so verdammte Angst eingejagt, daf Sie nach
diesem Nervenkitzel siichtig werden und auch die bei-
den Fortsetzungen mit Begeisterung sehen. Nur
Hahnchen haben Sie seitdem nicht mehr gegessen.
Bevor Sie noch langer auf den geplanten (Achtung:
Geruchtektiche!) vierten Teil warten, holen Sie sich
das von ,Probe" entwickelte ,Alien Trilogy". Die
besten Szenen aus den drei Filmen wurden fur die-
ses Videospiel verarbeitet. Dabei hdtte schon jeder
einzelne Teil genug Stoff fir ein Spiel geliefert., Spa-

Nach einem kurzen Vorspann, in dem l|hre Kollegen zu
Alien-Snacks verarbeitet wurden, erhalten Sie ein Missi-
ons-Briefing. Meistens mussen Sie so viele Aliens wie
moglich erledigen oder irgendwelche Gegenstande fin-
den. Und vergessen Sie nie den Ausgang, sonst bleibt Ih-
nen das nachste Level verwehrt. Solange Sie suchen, ja-
gen, Turen 6ffnen, geheime Raume betreten oder die Be-
waffnung aufstocken, verdienen Sie sich lhre Lorbeeren.
Der entscheidende Unterschied zwischen “Doom" und
Trilogy ist der Bewegungsmelder. Er zeigt lhnen mit
weilen Punkten, die in lhrer Nahe befindlichen Aliens
an. Leider aber nur die, die sich bewegen. Dafur ist er bei
den Face Huggern - kleinen schrecklichen Viechern - die
sich in Ventilationsschachten verstecken, um lhnen im
nachsten Augenblick ins Cesicht zu springen, extrem
hilfreich. Mit diesen kleinen Biestern haben Sie die mei-

sten Auseinandersetzungen. Es ist ein erhebendes Ge-
fih! diese Biester, solange mit Blei vollzupumpen, bis

testens jetzt entscheiden Sie sich daflr, Uberhaupt nie
mehr etwas zu essen...

C Im Welt hiirt Dich ni ! schiitent

L5 Einige der Raume
sind ziemlich dun-

= kel, schalten Sie

= das Licht ein. In den

o Bruticisten finden

- Sie manchmal Batte-

s rien - es kinnen

l‘; aber auch Face Hug-

i ger auf Sie warten.

B Schiefien Sie mal
auf das Glasfen-
@ ster. Die Splitter
N fliegen Ihnen nur
& so um die Ohren;
® auch die Soundef-
pudl felkte sind einfach
’““ genial. Hut ab!
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[11 Zwei Treffer, und er fillt wie ein nasser Sack. [2] Diese riesen Drachen sind verdammt schwierig zu erledigen. [Mitta]l Oh, meine
schwindsiichtige Tante. [3] Falls es hart wird, helfen lhnen ein paar Granaten. [4]1 Mit einem kieinen Dauerfeuer sprengen Sie die Wand.

[51 Dieser ,,Star Wars*-Ritter ist wohl im falschen Film.

Wenn lhnen ,Alien
Trilogy* zuweniyg
unterhaltsam ist,
dann machen Sie
einen kurzen Ahste-
cher nach London.
Gehen Sie zur Alien
War Show, diese ist
direkt nebhen dem
nirocadero*.
Sigourney Weaver

aus diesen grine SofRe quillt. Wehe diese Kreaturen lan-
den in lhrem Gesicht, dann ist — wenn Uberhaupt noch
moglich — nur noch Flucht angesagt.

Das wichtigste ist natirlich, daR Sie sich ein ordentli-
ches Waffenarsenal zulegen. Sie starten mit einem Re-
volver; doch mit dem allein fangen Sie bestimmt keinen
einzigen Alien... Die wiirden Sie nur hochst amusiert be-
trachten, um Sie dann geniuBlich zu verspeisen. Mit
einem Flammenwerfer ist das Vergnugen dagegen ganz
auf lhrer Seite.

Um die einzelnen Level zu losen, mussen Sie die
Turen aktivieren; teils ist lhnen dabei ein Akku oder eine
Batterie behilflich. Haufig sind jedoch die dusteren
Gange mit Fassern blockiert, die Sie kurzer Hand mit
lhrem Flammenwerfer abfackeln. AuRer verkohlten Holz
planken verstellt Ihnen dann nichts mehr den Weg ins
nachste Level. Sie sehen, bei Alien Trilogy wird sehr
groRer Wert auf Detailtreue gelegt. In spateren Levels
wird es noch filigraner, da kénnen Ihnen schon mal die
Holzsplitter um die Ohren fliegen.

Die Entwickler von Probe haben sich wirklich aller-
groffte Mithe gegeben. So gibt es zum Beispiel eine
Szene, in der Sie am Besten die Musik ausschalten und
nur noch den Sound-Effekten lauschen. Sie kommen an
den Erholungsraumen vorbei und sehen einen Swim-
ming Pool. Nach all der Anstrengung erliegen Sie der
Versuchung ins Wasser zu gleiten. Splash, Sie tauchen
ein und der Sound ist phantastisch. Oder in einem spa-
teren Level sehen Sie Glasscheiben. SchieRen Sie darauf
und lauschen Sie! Aufgrund dieser Authensitat ist Alien
Trilogy ein wahres Meisterwerk dieses Genres.

Doom ist die Sorte von Spiel, bei der Sie einen leich-
ten Schlag auf dem Kopf spiren. Es haut Sie um, aber es
gibt Ihnen genug Zeit wieder auf die FuRe zu kommen.
Bei Alien Trilogy sind Sie schon nach wenigen Augen-
blicken das erste Mal am Ende. Sie betreten den ersten
Gang und schon sturzt sich ein Face Hugger auf Sie, und
Sie wissen nicht, wie lhnen geschieht. Durch die ersten
zehn Level von Doom schlendern Sie, bei Alien Trilogy
schleichen Sie nach dem dritten Level nur noch durch die

hat sie erdffnet. -
Dort sehen Sie Ori- 5’«,
ginalteile der Film- &
ausstattung. s
9
wef
[11 Im Dunkeln sehen Sie einen verlassenen Pan- j‘
zer. [2] Sie feuern auf einen angreifenden Wach- w2
hund. [2] Ein Face Hugger auf dem Kriegspfad [41] N
Der Feuerrost schwicht Sie. [5]1 Ein kileiner Face -

Hugger.
55
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Der finsterste der drei Filme ist
David Fincher's “Alien 3. In
diesem starben alle drei Haupt-
darsteller, sogar Lt. Ripley. David
Fincher setzte letztes Jahr mit
“Sieben* seinen Erfolg fort.

Ihr Gegner ist verletzt, noch ein paar Kugeln und Sie haben ihn erle-
digt. Seine leuchtenden Stifte, 6ffnen Ihnen dann den Zuganyg zum
nachsten Level.

Korridore. Es ist verdammt schwer. Sicher, Doom hat 59
Spielstufen, Alien Trilogy dagegen nur 35 — aber die ha-
ben’s wirklich in sich.

Die Levels sind ziemlich ausgeglichen. Einige dauern
eine halbe Ewigkeit, wiahrend andere nach knapp einer
Minute beendet sind — dies ist genau die Zeit, die Sie
bendtigen sich aufzuristen und lhre Haut in Sicherheit
zu bringen. Die Grafik von Alien Trilogy ist genauso, wie
Sie es von einem guten ScienceFiction-Spiel erwarten.
Stromender Wasserdampf aus zerberstenden Rohren
wechselt sich mit diversen Brandherden ab. Ein High-
light ist sicher das Untergrund Gebiet der Cocoons.

Durch die Musik von Alien Trilogy, die je nach Situa-
tion von dister nach fetzig wechselt, erfahren Sie einen
ordentlichen Motivationsschub. Vor allem die Soundef-
fekte unterstreichen dieses Feature; angefangen vom
Offnen der Hydraulik-Turen bis hin zu den SchuBgerau-
schen.

Nachdem Doom so oft erwahnt wurde. Ist Alien Tri-
logy besser als sein Vorbild? Die Frage kann nicht mit
einem Wort beantwortet werden. Obwohl beide das
selbe Genre abdecken, sind sie doch zu verschieden. Es
macht einfach SpaR, als Lt. Ripley durch die ddmmrigen
Gange zu schleichen, vorsichtig die ndachste Halle zu er-
kunden und bei Munitionsmangel in heilloser Panik die
Flucht anzutreten. Alien Trilogy ist ein extrem
spannendes Videospiel, das Sie ndchtelang vor ‘pp

Von der Automap-Funktion, den 9 mm

Revolver iiber die Pump Gun bis hin zu
wirklich schlagkriftigen Argumenten.
Sie miissen sich alles erarbeiten.

In allen drei Filmen
gab es nur zwei

Autos, den Daihotai
Traktor [obhen) und

den APC. den Fernseher fesseln wird. pat | et
Alien Trilogy
ks
' Alien Trilogy hat ahsolutes Besonders die intelligenten B PRODUKT: Alien Trilogy
______ Suchtpotential! Die grafische Gegner verursachen so man-
Abwechslung mit den feinen ches Kopfzerbrechen. Rich- B HERSTELLER: Acclaim
Texture-Mappings und die ten Sie die Waffe auf die kiei-
= brillanten Soundeffekte er- nen Biester gehen diese so- W DISTRIBUTOR: Acclaim
bar zeugen eine iiberaus dichte fort in Deckung; auch ein an-
s Atmosphire. Genial ist auch geschossenes Alien kann W VERKAUFSPREIS:  ca. 100 DM
N die Musik, die die unheimli- noch ziemlich unangenehm
o che Stimmung so richtig rii- werden. Deshalb: stellen Sie
— berbringt. Mit feuchten Han- nie das Feuer ein, bevor Sie W SPIELIDEE: 3 W MOTIVATION: 1
den schieicht man durch die nicht ganz sicher sind, dafi
Ginge und die plétzlich auf- das Biest hiniiber ist. Vor al- W GRAFIK: = WPREIS/LEISTUNG: 2
tauchenden Gegner verur- lem die unterschiedlichen Le- B SOUND: 2
sachen regeirechte Herz- vels garantieren kurzweilige ’
attacken. Nichts ist bei Alien  Tage. Wer auf der Suche nach B PRASENTATION: 2 GESAMTWERTUNG: 1
- Trilogy so schlimm wie ein einem bleihaltigen First-per- '
Angriff aus dem Hinterhait. son Game ist: Best Buy! B GAMEPLAY : 2




=

namco

—r

lr:.'. B s l =
ey

Spiele-Hotline:
Wihl dir einen Wagen. Wahl dir einen Kurs. Und dann sei voll konzentriert, denn jetzt bretterst du durch
Tunnels, am Strand lang, Passe hoch, Passe runter, durch die Stadt, an der Konkurrenz und am Publikum
vorbei durchs Ziel. Oder gegen die erste Leitplanke ...

D 069-66 54 34 00

CH 157 11 33
(86 RP./Min)

Ridge Racer
Revolution zu schnell

ist, dann spiel
doch hiermit!
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Fliegen Sie wie Aladin auf dem
Teppich durch Tausendundeine Nacht. von Markus L. Wiedemann

it uberragenden Konvertierungen sind die Zei-
ten, daR PlayStation-Besitzer auf PC Spiele
schielen muften, endlich vorbei. Im Novem-
ber 1994 brachte Bullfrog "Magic Carpet” auf
den Spiele-Markt. Das Spiel raumte samtliche
Trophden und Ehrungen, die es fir PC Spiele gibt, in Win-

deseile ab. Aber ob es sich um einen auRergew6hnlichen 4
Flugsimulator, oder um ein packendes 3D-Shoot 'em Up by
— Adventure Spiel handelt — diese Frage konnen lhnen o
selbst die Entwickler nicht beantworten. ﬁ
Der groRenwahnsinnige Magier Huxley versucht sich ‘:"
die Welt unter den Nagel zu reilen. In seiner Besessen- St

heit geraten ihm dabei ein paar Zauberspriiche auBer
Kontrolle. Leider hatte dies fiur die Erdlinge fatale
Folgen - mit dem Urknall wvergleichbar zerbarst
Huxley's heile Welt in zahlreiche Archipele. Ehrgeizige
Magier und Scharlatane kompfen auf jeder Insel
um die Herrschaft. Wie sooft in Marchen ist auch
hier der Retter entweder ein alter weiser Mann
oder ein unschuldiges Kind. Bei Magic Carpet ist
es der Zauberlehrling Aladin, der mit seinem fliegenden
Teppich die Welt rettet. Dieser Nachwuchsmagier
sind Sie! Lassen Sie sich in eine fremde, spannende

aber auch gefahrliche Welt entfiihren und lauschen “Lebe nicht in Luftschilé m” Mutters Weisheit hat auch hier ihre
Giiltigkeit. Wasserschliosser sind einfach sicherer.

Eingehiillt in betorende orientalische
Flotenmusik. Es dauert nicht lange und
Sie tauchen ganz in diese fremde,

aufregende und gefahrliche Welt ein

Sie den betorenden Klongen orientalischer Flotenmusik.
In diesem Spiel dreht sich alles um Mana. Wie das im
Alten Testament nahrt es Sie und |alt Sie wachsen bis Sie
so groR und machtig sind, daR Sie die Inselwelt wieder
vereinigen kénnen. Mana ist pure Energie! Es liegt her-
renlos in der Gegend herum, steckt in verwunschenen
Wesen oder in unheimlichen Monstern. Mit Feuerbdllen
und einem passenden Zauberspruch bewaffnet, bege-
ben Sie sich auf die Jagd. Mit den Feuerbdllen beschieRen
Sie die hinterlistigen Monster, bis diese im Flammen-In-
ferno verenden und aus den toten Kérpern Mana in Form
von goldenen Kugeln rollt. Farben Sie es mit Hilfe des
entsprechenden Zauberspruchs in |hrer eigene Farbe
ein. Jetzt sind Sie stolzer Besitzer reiner Energie. Vor-
sicht! Vorbei surfende Magier verfirben mit eigenen
Spruchen Ihr Mana und jagen es lhnen so wieder ab. Flie-
gen Sie deshalb auf dem kurzesten Weg nach Hause und
sichern Sie |hren Energievorrat.
Verdrehen Sie nicht den Kopf - Sie nehmen nur gerade die Kurve mit Um das Mana in Sicherheit zu bringen, mussen Sie
lhrem Teppich. Gerade jetzt stiehit ein gegnerischer Zauberer lhr zuerst eine Burg bauen. Frei nach dem Motto "My home
Mana. Der Fiillbalken zeigt seine Stirke an. is my castle” suchen Sie sich einen netten Bauplatz fir
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lhre zukinftige Sammelstelle. Als richtiger Burgherr his-
sen Sie |hre Fahne und melden somit lhren Besitzan-
spruch an. Aus lhrer Burg steigt ein HeiRluftballon auf,
der Ihnen auf der Suche nach Mana behilflich ist. Mit der
eingesammelten und erbeuteten Energie bauen Sie lhre
Burg zu einer wahren Festung aus. Es macht richtig
Laune, wenn Sie im Laufe des Spiels Ihr Besitztum férm-
lich wachsen sehen. Drei vollgeladene Mana-Ballons
kénnen auf einer groRen Festung gleichzeitig landen.
Im Kampf gegen rivalisierende Zauberer und son-
stige Gegner — Drachen, Sandwurmer, Skelettarmeen
und Bienenschwarme - sind Zauberspruche lhre Waffen.
Neben Kampfzauberspruchen gibt es noch zeitlich be-
grenzte Schutzschild- und Ceschwindigkeitszauber,
wichtige Heilungsspruche und zu guter Letzt auch noch
Naturkatastrophenzauber. Auf der Reise durch die ver-
schiedenen Welten suchen Sie die 24 Zauberspriiche und
werden mdchtiger und machtiger. Sie fin-
den diese verborgenen magischen Worter
in roten Vasen. Aber Sie konnen nur zwei

(1) Die riesigen
Drachen sind relativ
leicht zu erledigen. [2]
Wem wohl diese groflie
Festung gehart?

Spruche gleichzeitig anwenden. Uberlegen Sie gut, mit
welchen Spriichen Sie |hre Feuertasten belegen. Sie be-
kommen verdammt feuchte Hande, wenn Sie mit einem
Bienenschwarm kampfen und keinen Feuerball zur Hand
haben. Es kommt lhnen wie eine Ewigkeit vor, in dieser
Situation die Feuertasten neu zu belegen, wahrend die
Bienen uber Sie herfallen.

Mit Ihrem fliegenden Bettvorleger surfen Sie von In-
sel zu Insel. Auf Ihrer Reise setzen Sie die gefundenen
Zauberspriche gezielt gegen riesige Ungeheuer und
sonstige merkwurdige Wesen ein. Sie begegnen nicht
nur Monstern, sondern auch Soldaten, Handwerkern und
Nomaden. Segnen Sie die Dorfer, Zelte und Stadte mit
dem Mana-Zauberspruch, hissen die neuen Untertanen
Ilhre Fahne und stehen ab sofort im Kampf gegen das
Bose an lhrer Seite. Wehe Sie werfen mit Feuerballen
nach lhnen, dann wird Ihr Teppich mit Pfeilen durch-
lochert. Das bekommt selbst einem Magier nicht.

Bevor Sie sich ins Schlachtengetimmel sturzen, ist
es ratsam, sich mit den Flugeigenschaften vertraut zu
machen. Sie nehmen den Teppich und surfen durch die
Landschaft. Da die Erde keine Scheibe ist, scrollt auch
bei Magic Carpet die Landschaft endlos vorbei. Falls Sie
die Orientierung verlieren, blenden Sie einfach die Land-
karte ein. Auf dieser ist alles Freundliche und Feindliche
exakt verzeichnet.

Am ergiebigsten auf der Mana Jagd sind Sandwirmer
und Drachen, die Sie mit Feuerballen miihelos erledigen.
Vergessen Sie nie den Mana-Zauber anzuwenden, sonst
war es verlorene Liebesmih.

Nicht jeder Lagerplatz ist geeignet! Bauen Sie zu
nahe an einem Felsen, kénnen Sie lhre Burg nicht mehr

Der Vorspann zu Magic
Carpet ist dufierst
spektakulir. Mit tiefer
Stimme spricht ein
Zauberer zu lhnen und
berichtet, wie das ma-
: gische Mana mifl-

braucht wurde. Nur

“' der Zauberiehrling auf
dem fliegenden Tep-
pich kann die Welt
jetzt noch retten.

[1]1 Das Mana liegt in
einem magischen
Steinzirkel und war-
tet darauf, einge-
sammeit zu werden.
[2]1 Die ekelhaften
Wiirmer miissen mit
einem Feuerball ge-
zielt getroffen wer-
den, bevor sie das
Mana preisgeben.
[3]1 Durch diesen
Spiegel gelangen
Sie an einen ande-
ren Ort. [4] Zivili-
sten wandern durch
die Landschaft.

Sie lebt!

Fliegen Sie mit lhrem
Teppich durch faszi-
nierende Landschafl-
ten. Die rote Vase
enthilt einen Zauher-
spruch.
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[11 Achtung! Mit rasender Ge-
schwindigkeit steuern zwei
Schafswollkneuel auf den Teppich
zu. Mit einer scharfen Linkskurve
bringen Sie sich in Deckung. [2]
Der farbige Balken zeigt lhnen die
Energie lhres Gegners. [3] Eine
schiefiende Soldaten-Horde.

Die Farbenpracht des
Himmels ist spekta-
kulidr; aher vergessen
Sie vor lauter Bewun-
derung den Drachen
nicht.

erweitern. Errichten Sie lhre Festung in Kiistennahe, wer-
den Sie beliebtes Angriffsobjekt tbler Zeitgenossen.

Den SchloRbauzauber setzen Sie im Kampf gegen
Bienen, Bogenschitzen, Skelette und Geier ein. Aber
auch mit listiger Taktik versetzen Sie starkere Gegner in
Angst und Schrecken. Sie suchen eine Gruppe von Wir-
mern und Drachen und locken diese zur Festung des
machtigeren Zauberers. Wahrend Sie sich aus dem Staub
machen, erledigen die Wiirmer das SchloR und Sie mus-
sen nur noch das herrenlose Mana einsammeln.

Zuerst zur Steuerung. Der Teppich lakt sich erstaun-
lich leicht kontrollieren, vorbei sind die PC Zeiten wo der
Spieler hektisch Maus und Tastatur benutzen muBte. Sie
haben jetzt die totale Kontrolle trotz groRerer Schlach-
tenhektik. Die PlayStation Konvertierung hat zehn Level
mehr, das macht summa summarum 50 Level und 25
Scheinwelten, die Sie noch entdecken mussen. Ab dem
12. Level wird Magic Carpet ganz schon haarig. Das ga-
rantiert lhnen kurzweilige Nachmittage und langanhal-
tendes Spielvergnigen.

Ihr Teppichritter fliegt durch echte 3D-Landschaften,
bei der sich der Horizont im Nebel verbirgt. Burgen, Dor-

Werfen Sie einen Blick auf das, was Sie gerade angerichtet haben.
Macht es macht Spaf, einen Wald mit Brandbomben abzufackeln?

[11 Ein Wurm greift Sie mit Feuerbdllen an. [2] Dieser
wackere Kampfer gehort zu lhren Verbiindeten.




[11 lhr kieines Anfangsschloss. [2]1 Das
grofie haben Sie sich redlich erstritten.
Jetzt konnen Sie sich mit angeschwell-
ter Brust ins nidchste Level stiirzen.

[3]1 Fackelin Sie die Bidume ab und aus
den Boxen dringt ein brillanter knistern-
der Sound.

fer und Zelte bestehen aus Polygonen und der Himmel
ist mit sanften Wolken verhangen. Der Bildaufbau ist
nicht der schnellste, dafir flieRend.

Der Sound ist Spitze! Betorende Flotenmusik versetzt
Sie in Tausendundeine Nacht. Fliegen Sie an Dorfern vor-
bei, fuhlen Sie sich wie in einem arabischen Bazar. Gera-

Die Zou it

FIREBALL Die wdrmende Glut des
Feuers ziigelt den ersten Appetit der
ZerstGrung.

PQOSSESS Der Mana-Zauberspruch,
der die goldenen Kugeln in Ihrer
Farbe einfarbt.

SPEED-UP Der Beschleunigungs-
Zauberspruch katapultiert Sie aus
der Gefahrenzane.,

SHIELD Der Schutzschild-
Zauberspruch behiitet Sie vor
gegnerischen Attacken.

RAPID FIREBALL Mit diesem Spruch
entledigen Sie sich Ihrer
hartnackigsten Feinden.

STEAL MANA Hiermit annektieren
Sie das Mana lhrer Konkurrenten.

FIREWALL Alles was sich Ihnen in
den Weg stellt, ascharn Sie fiir
immer und ewig ein.

METEOR Bomben Sie alles in die
Endazeit!

LIGHTNING STORM Mit grofier
elektrischer Energie kinnen Sie
punktgenau angreifen.

INVISIBILITY Wollten Sie nicht
schon immer wissen, was andere
ber Sie denken? Dieser Zauber
ermiglicht es.

SKELETON ARMY Mit der “Armee
der Skelette” treten Sie gegen lhre
Mitstreiter an.

EARTHQUAKE Die Luftschldsser
Ihrer Gegner zerfallen zu Schutt
und Asche,

GLOBAL DEATH Der Terminator unter
den Zauberspriichen. Alles in Ihrer
Nahe @it ihm zum Opfer.

CASTLE Mit dem Heimwerker-Set flr
unterwegs bauen Sie dberall thre
Festung und kénnen Ihr erbeutetes
Mana sichern

HEAL Dies ist lhre mobile
Intensivstation, die Sie vor dem Tod
bewahrt.

REVERSE Wenn Sie flichten miissen
und das am Besten rickwarts, dann
ist das thr Spruch.

BEYOND SIGHT Dieses magische
Auge zeigt lhnen die verborgenen
Rivalen.

MANA MAGNET Dieser Spruch ist
eine echte Arbeitserleichterung auf
der Mana |agd.

LIGHTNING Spektakuldre Blitze
dringen in jedes Haus und zerctiren
alles.

DUEL TO THE DEATH Mit diesem
Spruch miissen zwei andere Zaube-
rer bis zum bitteren Ende kampfen
und Sie haben einen Gegner weniger.

REBOUND Wie bei den guten Tom &
Jerry Comics adressieren Sie die
gegnerischen Geschosse zuriick an
den Sender.

TELEPORT Beam me up Scottie! So
oder ahnlich bringt Sie dieser
Spruch zu lhrem SchloB zurlick,

CRATER Zuerst zerstiren Sie ein
beliebiges Ziel, dann werfen die
Schallwellen |hre Gegner vom
Teppich.

VOLCANO So wie der gute alte
Vesuv Pompei unter sich begrub...

ten Sie in eine gefahrlichen Situation, ertant spharische
Musik, die dem faszinierenden orientalischen Ambiente
den letzten Kick gibt.

Magic Carpet ist ein absolueds MulB fir PlayStation
Besitzer. Dieses Spiel ist wunderbar spannend und von

der Idee her so auRergewdhnlich und innovativ,
daR Sie alles um sich herum vergessen werden.

Spielspal fur Tausendundeine Nacht. pat

Magic Carpet

grammierer ;

idee ist der Hit. Es macht ‘aus der Konsole

richtig Spafl zu orientali- kionnen. Der zweite grofie
scher Musik mit dem Teppich  Kritikpunkt: Auf dem Compu-
durch die Gegend zu surfen  ter war und ist Magic Carpet
und nebenbei die Gegner zu das Netzwerkspiel schlecht-

verzaubern. Leider gibt es
einige Wermutstropfen: Die
Aufiosung der Grafik ist im
Vergleich zur PC-Fassung
wiel zu pixelig. Auch der Ne-
bel am Horizont senkt sich

hin. Magier gegen Magier -
was kann es schineres ge-
ben? in der PlayStation Kon-
vertierung gibt es nicht ein-
mal die Link-Option.
Trotzdem garantiert der inno-

viel zu schnell iiber das vative Teppichsimulator lang-
ielgeschehen. Das hat die anhaltendes Spielvergniigen;
PlayStation wirklich nicht auch im Einspieler-Modus.

. verdient, sie kann viel mehr
~leisten. Hier hitten die Pro-

Mein Tip: Magic Carpet miis-
sen Sie besitzen!

. 5
E W PRODUKT:

Magic Carpet &
W HERSTELLER: Electronic Arts
W DISTRIBUTOR: Kingsoft
W VERKAU E%?RE"IS: ca. 90 DM ;

" WSPIELIDEE: 1 W MOTIVATION: 2
 EGRAFIK: 2 W PREIS/LEISTUNG: 2
 WSOUND: 3

§ W PRASENTATION: 1 BB ANTWERTUNG 1 ' 5

3 2 &

W GAMEPLAY :

i

uizebe uoneiSAe]d 9||21z1j40 seq

N

Q




as offizielle PlayStation Magazin

)

Slam’N Jam

Magic Johnson gibt sich die Ehre: Hetzen Sie den Basketball-Superstar in

Crystal Dynamics’ brandneuer Action-Simulation liber’s Parkett
und verhelfen Sie ihm zu spektakularen Slam-Dunks

und atemberaubenden 3-Punkte-Wurfen. von Michael Schmithiuser

otal NBA, NBA Jam und NBA Live sind nur ei-
T nige grandiose PlayStation-Titel im heifl um-

kampften Basketball-Segment. Ist lhnen et-
was aufgefallen? Jedes Programm schmuckt
sich mit dem Kurzel der »National Basketball
Association«, dem offiziellen amerikanischen Basketball-
Dachverband. Und nun traut sich BMG, mit Slam'N Jam
96 einen weiteren Titel ohne die begehrte NBA-Lizenz
auf den Markt zu bringen. Was bedeutet: Der Basketball-
Enthusiast muB auf seine liebgewonnenen, offiziellen
Vereinslogos verzichten. Daflir hat sich BMG einen ech-
ten Superstar als Zugpferd geangelt: Magic Johnson per-
sonlich soll die Basketball-Fans verzicken.

Basketball, die Fiinfte

Kaum einer anderen Sportart wurden so viele PlaySta-
tion-Umsetzungen spendiert wie der Hatz nach den Kor-
ben. Mit NBA Jam Tournament stellte sich Anfang des
Jahres eine gelungene
Adaption des 16-Bit-
Hits fur Sega Mega
Drive und Super Nin-
tendo vor. Mit Realis-
mus hat NBA Jam we-
nig am Hut, dafur gibt
es in der Zwei-ge-
gen-Zwei-Variante
jede Menge atembe-

AR Ol AL & AL
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[1]1 Hoch die Beine! Beim spektakuliren : :é
Slam-Dunk freut sich das Publikum und ar- :
gert sich der Gegner. [2] Schone Grafikde-
tails: Reflexionen auf dem Parketthoden.

raubende Spezialaktionen wie 15-Meter-Sprunge und
magische 3-Punkte-Wurfe aus der eigenen Spielfeld-
halfte. Kurz darauf brachte Sony mit Total NBA den ab-
soluten Basketball-Uberflieger fiir die hauseigene Kon-
sole. Ein Grafik-Festival mit realistischen Spielziigen und
umwerfenden Animationssequenzen.

Dritter im Bunde ist Konamis NBA: In the Zone. Merk-
male: Flussiges Gamplay, aber viel zu einfache Korb-
wurfe. Spater bereicherte Electronic Arts mit NBA Live
den Reigen der Basketball-Simulationen. Die verwendete
“Animotion“-Technologie, die auf realen Filmaufnahmen
von Spielern basiert, konnte jedoch kaum lberzeugen;
und auch das lahme Gameplay trug dazu bei, daR EA’s
NBA-Titel das SchluRlicht in Sachen Spielspal darstellt.

Da scheinbar jede erdenkliche Variation des Korb-

PHILADELPHIA
ALLTSTARS
3RD QUARTER

spiels mit den vier bereits erschienenen Titel abgedeckt
scheint, stellt sich die Frage: Was kann Slam'N Jam dem
verwohnten PlayStation-Sportler bieten?

SpielergrofRen
Trotz der fehlenden NBA-Lizenz ist die Spielerauswahl
nicht auf die beiden Stars Magic Johnson und Kareem
Abdul-Jaber begrenzt. Jede Menge professionelle Basket-
baller geben sich in die Ehre — besonders in der nahezu
unbesiegbaren Aufstellung »All Stars«.

Das Spiel selbst ist eine Konvertierung
des 3DO-Titels “Slam’N Jam 95". Herausra-
gend sind die Kommentatortexte von CNN-
Sportreporter Van Earl Wright. Ebenso ge-
lungen sind die Spielergrafiken: Slam'N Jam
darf die Auszeichnung “CroRte Spieler-Fi-
guren auf der PlayStation” fur sich in An-
spruch nehmen. Trotz der groRen Charak-
tere sind die Animationssequenzen sehr
flissig, wenn sie auch nicht die superbe
Qualitat von Total NBA erreichen. Und da
die Konkurrenz von Sony auch die rea-
listischste Simulation des Sports bietet,
tat BMG gut daran, das Spiel von de
Actionseite her aufzuziehen. Und so
sind wilde Sturmaktionen von Korb zu
Korb an der Tagesordnung. Das PaRsystem ist ausge-
kligelt, und somit konnen auch ungeubte Spieler
schnell zu hohen Ergebnissen kommen.

Schén anzuschauen ist das Mandver, in dem ein
Spieler den Ball hinter seinem Ricken entlangrolien
lakt, um dann zum PaR oder zum entscheidenden
Wurf anzusetzen. Die voreingestellte 3-D-Ansicht aus
Spielerperspektive kommt dem actiongeladenen Spek-
takel sehr zu gute. Als Alternativen stehen auch
Seitenansichten des Feldes zur Verfugung. Die Crafik
ist gelungen, wobei sie ein wenig in Richtung Comic
tendiert.

Unterm Strich ist Slam'N Jam eine gute Mischung aus
Action und Simulation. Wem Total NBA zu rea-
litatsnah und NBA Jam zu verspielt ist, der kann ‘P;
getrost zugreifen. Johnson, gimme’ five! pat

Py Stanoe

[1]1 Magic Johnson
setzt zum Wurf gegen
die All Stars an. [2]
Nummer 42 scheint
ein wenig desorien-
tiert zu sein.

Let’s Dunk: Slam’N
Jam ist reich an
verschiedenen Ball-
versenkungs-
Varianten.
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Soiche Filmsegquenzen
machen zwar ein Spiel
nicht besser, sind aber
neit anzusehen und
schaden auch nicht.
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Slam’N Jam 96
\. 4 : Eﬁ_ = ] 2l E $ i g «f
Mensch, Leute, es gibt noch nach der passenden Korbhatz W PRODUKT: Slam'N Jam 96 et s "
so viele Sportarten, die man ist, solite mal einen Blick auf :
noch nicht auf der PlaySta- den jiingsten Sprofi der Bas- W HERSTELLER: Crystal Dynamics
tion nachspielen kann; bei ketball-Fraktion werfen. '
Federball angefangen iiber Grofie Spielfiguren, tolle Pafi- W ODISTRIBUTOR: BMG
Schiammcatchen bis hin zum Aktionen und der richtige Mix §
Dauerjodeln - warum bringt aus Action und Simulation M VERKAUFSPREIS:  ca. 100 DM
ihr dann die fiinfte Basket- lassen Slam’N Jam die gol-
ball-Simulation heraus? dene Mittelposition zwischen
Eins vorweg: Wer schon dem actiongeladenen NBA B SPIELIDEE: 4 B MOTIVATION: 2
einen der hereits verfiigha- Jam und dem detailverliebten
ren Titel sein Eigen nennt, Simulations-Kniiller Total NBA W GRAFIK: 2 M PREIS/LEISTUNG: 2
kann sich die Neuinvestition einnehmen. Damit ist die Da- & SOUND: 2
in Slam’N Jam '96 sparen. seinsbherechtigung fiir dieses .
Dazu bietet llaslﬂl'i-l'nduktb - Spiel geklirt - doch bitte: B PRASENTATIGN: 2
© zu wenig Innovationen. Wer - LaBt es damit gut sein, liebe . GESAMTWERTUNG:
B GAMEPLAY: 2 B

dagegen noch auf der SIwIle Entwickier!
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A Combot 8799 Cyberspeed B9 Nfoce O 9599 Starblode Alpha a7,99  ofworchestalungen ob OM 230, 6hwe Versondasten
Alien Trilogy NEU 79,99 D - Der Horrorthriller 73,99 Nowrtoms 8799 Sturfghter 3000 in Vorb. Bei Annahmeverweigerung berechnen wir eine
Alone in the Dark (Jack is back) 109,99 Darkstalkers 8599"  Olvmoic Gomes 74 99* Storwiider 87.99- Kosheppauschale von B 20, N
Assoult Riggs 87,99 Deodly Skies 85,99 Olympic Soccer 7499 Steel Horbinger 87,99* s, » ™
Defcan 5 87.99 Irtum und Preistinderungen vorbsholten.

V = devtsche Version * A = devtsche Anleitung * E = englische Anleitung * * = Programme sind zum Zeitpunkt der Drucklegung noch nicht erschienen. Achtung: Lodenpreise kiinnen abweichen.
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Formel 1

mit Psygnosis Formel 1 holen Sie sich die

knisternde Atmosphare des grofiten Rennzirkus in Ihr

Wohnzimmer. Schnallen Sie sich an und machen Sie sich bereit fiir eine der

spektakularsten Simulationen aller Zeiten. von Michael Schmithiuser

HILL

1:13.121

n amberaubenden Tmpoununer Rennsportfans

ohrenbetaubendem Larm zischt der

Benetton Ford von Michael Schuma- kommen n1 Cht

cher an der TV-Kamera vorbei. Damon
Hill in seinem Williams Renault FW 17
klebt am Heck von Schumachers Boliden, als
wiren die beiden mit einem unsichtbaren Seil g
verbunden. Plotzlich und unerwartet schert Hill d 1
zum Uberholmanover aus. Doch er schatzt den
Abstand zwischen den Pneus der beiden Fahr-
zeuge nicht richtig ab. ,Ich bin sicher, daR es eine
Berihrung zwischen beiden Fahrzeugen gege-
ben hat!" kommentiert Rennfahrer-Legende Jochen Maas
aus dem Off. Metallteile und Gummistucke fliegen durch
die Luft, eine dichte Rauchwolke zeugt vom Zusammen-
stolb der beiden ewigen Kontrahenten. Hill gerat ins Tru-
deln und kann seinen Wagen gerade noch im Grunstrei-
fen zum Stehen bringen. Schumacher dagegen rast mit
200 Stundenkilometern Richtung Bande...
Unser Schumi" wird im Herbst dieses Jahres hun-
derte, wenn nicht tausende solch tragischer Unfalle er-
leiden miussen. Zur Beruhigung der treuen Fans: Nicht

BLUNDELL
1:13.7

SCHUMACHER — BADOER

1:41.985%

Psygnosis Formel 1 beeindruckt
vor allem durch seine detailreiche
und imposante Grafik. Die Fahr-
zeuge und Rennstrecken entspre-
chen ihren realen Pendants. Ver-
schiedene Kameraperspektiven
erzeugen die Atmosphiére einer
spannenden TV-Ubertragung.

um die An-
schaffung
eses Soft-
warejuwels
herum.

Michael Schumacher selbst, sondern sein digitales Alter
Ego wird die spektakularen Crashs uber sich ergehen
lassen. Denn er gehort zu den 35 Piloten von insgesamt
13 Teams, unter denen der Hobby-Rennfahrer in der
brandneuen Simulation Formel 1 wahlen darf

Die Sony-Tochter Psygnosis hat sich die Lizenz der
weltweiten Rennsport-Vereinigung FIA einiges kosten las-
sen; die Rede ist von Linzenzgebiihren im siebenstelligen
Bereich. Angesichts der horrenden Investition ist es nicht
verwunderlich, dak die emsigen Programmdesigner im

1:36.4

HAKKINEN
1:35.6
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[11 Ein MclLaren bei
der Einfahrt in die
Box. [2]1 Die Lackie-
rung der Fahrzeuge
entspricht - wie die
Anbringung der
Sponsoren-Signets -
dem Original.
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BARRICHELLO

englischen Liverpool jedes noch so
kleine Detail in ihre ,Killer Application”
integrierten. Mit Killer Application” ist
gemeint, dalk F1 zu dem Spiel fur die
PlayStation werden soll - also zu
einem Kaufanreiz flir potentielle Sony-
Kunden und zum Alptraum fir die
Konkurrenz. Eins vorweg: Formel | hat
alle Anlagen dazu.

Akribisch - dieses Attribut kommt
dem Anspruch der Entwickler am
nachsten, wenn man die Fulle an De-
tails betrachtet. Fur die Konstruktion
der 17 Rennstrecken haben sich die
Grafiker vom Veranstalter die Origi-
nal-Streckenplane schicken lassen.
Das bedeutet: Jeder Kurs entspricht in
Sachen Ausdehnung, Lange und Bo-
denbeschaffenheit exakt dem Origi-
nal. Die drei bis sieben Kilometer lan-
gen Strecken wurden mit Hilfe von
Hochleistungs-Grafikcomputern in bis
zu 90.000 geometrische Einzelteile
(Polygone) zerlegt — die Bodenwelle
auf Streckenkilometer 4,4 |aRt griRen. Was wadre der
schonste Kurs ohne die ihn umgebende Infrastruktur
samt Gebauden. Auch an diese wichtigen Punkte haben
die Psygnosois-Entwickler gedacht und jedes Bauwerk,
jede Tribline und jeden einzelnen Baum digital rekon-
struiert. Besonders eindrucksvoll kommt
diese Detailtreue beim Stadtkurs von Mo-
naco mit seinen zahlreichen Gebaduden zur
Geltung. Auch die unterschiedlichen Land-
schaften wurden liebevoll nachgebaut -
schone Beispiele dafiir sind die dichten Na-
delwalder rund um den Hockenheimring und
die higelige, abwechslungsreiche Umge-
bung der japanischen Rennstrecke.

Als .Sahnehdaubchen” wurde auch die Ban-
158 denwerbung originalgetreu dbernommen.
Uber die Hoéhe der Sponsorenzuschisse
schweigt sich Psygnosis beharrlich aus...

Auch was die Fahrzeuge betrifft, haben
Grafiker und Programmierer ganze Arbeit
geleistet. Videoaufnahmen und Fotomaterial
standen Pate fiir die digitalen Pendandts der
PS-Boliden. Von der Form des Fahrzeu-
grumpfs bis hin zur Anordnung der Ab-
triebs-Fligel stimmt jedes Detail. Natirlich
rundet die originalgetreue Farbgebung und
die korrekte Lage der Sponsoren-Werbe-
flachen die digitalen Replikas ab. Macht un-
term Strich rund 160 Polygone pro Fahrzeug
- und die benotigen zusammen mit den Elementen der
Umgebung eine ganze Menge Rechenpower - hier zeigt
die PlayStation, was sie kann.

Wenn die Start-Ampel auf grun schaltet und sich der
Fahrzeugtross in Bewegung setzt, merken Sie schnell,
daR die Entwickler die technischen Ressourcen der Play-
Station-Hardware wie ihre Westentasche kennen und
perfekt auszunutzen wissen. Trotz der detailreichen Gra-
fik rauschen Baume, Werbetafeln und auch nahezu bild-
schirmflllende Tribunen und Cebaude in einem Affen-
zahn am eigenen Rennwagen vorbei. Das Beste an der
furiosen Animation ist die Tatsache, dak die hohe Ge-
schwindigkeit (im Schnitt 30 Bilder pro Sekunde) nicht
zu Lasten der grafischen Auflosung ging. Und so ver-

34889

IRVINE

35.136 10.2

SCHUMACHER
1:26.479

wandeln sich heran-
nahende Steinmau-
ern, Werbebotschaf-
ten und Baumkronen
nicht in unformige
Pixelmonster, son-
dern gldnzen auch
noch in der hochsten
VergoRerungsstufe
durch feine Struktu-
ren und hohen De-
tailreichtum. Grafische Gags, wie der Funkenflug am
Heck der Fahrzeuge, das Hinterlassen von schwarzen
Bremsstreifen und weile Rauchwolken beim Durchdre-
hen der Crips runden die perfekte grafische und anima-
tionstechnische Gestaltung ab.

Was die Spieltiefe betrifft, werden selbst einge-
fleischte Formel-1-Fanatiker zufriedengestellt. Zu Beginn
kdmpfen Sie sich durch eine Vielzahl von Options-Bild-
schirmen, die — wie ware es anders zu erwarten - eine
echte grafische Augenweide sind. Grundsatzlich stehen
zwei Modi zur Verfligung: Arcade oder Simulation. Erste-
rer verlangt nur wenige Einstellungen und fuhrt schnell
zur Rennstrecke. Hier wirkt sich auch Schumacher’s Ban-
den-Rendezvous nicht allzu schlimm aus: Nach einem
Crash verlieren Sie lediglich ein wenig Zeit und durfen
weiterhin frohlich lhre Runden drehen. Wie bei den Spiel-
hallen-Vorbildern rasen Sie im Kampf gegen die Zeit uber
einen beliebigen Kurs. Haben Sie bestimmte Streckenab-
schnitte erreicht, wird dies mit einem Zeitbonus belohnt.
Ungetibten Fahrern kommt der Arcademodus entgegen,
in dem das Fahrzeug immer wie von Geisterhand dem
ungefahren Kurvenverlauf folgt und somit nur noch klei-
nere Lenkkorrekturen erforderlich sind.

Der Simulationsmodus mit der Bezeichnung "Grand
Prix" geht natirlich wesentlich mehr in die Tiefe. Hier
kann man zwar auch einzelne Rennen fahren, doch die
groRe Herausforderung ist die erfolgreiche Absolvierung
der gesamten 95er-Saison. Trainingsrunden, Qualifika-
tion und Rennen auf 17 Kursen fesseln jeden Rennsport-
Fan tage- und ndchtelang vor den Bildschirm.

Tuftler konnen die Flugel des Fahrzeuges justieren,
die Bremskraftverteilung manipulieren und die Reifenab-

[1]1 Augenweide:
Rasend schnell
fliegen Tribiinen,
Gebiude und Werhe-
botschaften an den
Boliden vorhei.

[2]1 Auch in hohen
Vergrofierungsstufen
lésen sich die grafi-
schen Details nicht in
undefinierbare Pixel-
ansammiungen auf.
[31 Wie im Fernsehen:
Ein Duell aus Sicht
einer TV-Kamera.

BOUNDELL
18782

@ TAG HEUER Official Timing

Freie Auswahl: 17 Teams
und 35 Fahrer sorgen
dafiir, dafl jeder Renn-
sportfan in die Haut
seines persinlichen ldols
schliipfen kann. Leider
diirfen Sie Schumi nicht
im knaliroten Ferrari
antreten lassen - den
steuerte in der 95er Sai-
son noch Jean Alesi.
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[1 - 31. Die Piloten
und ihre Fahrzeuge
werden vor den Ren-
nen eingehend he-
schrieben. Das ist
Realismus pur!

nutzung beeinflussen. Auch das Abschalten der Ge-
triebeautomatik und der Lenkunterstiitzung kommt
echten Fl-Enthusiasten entgegen. Doch aufgepalt -
ohne diese unterstiitzenden MaRBnahmen landet man
schnell in der Wiese oder iiberdreht den Motor bereits
vor dem Start-Signal.

Da sich Formel-1-Rennen meist iiber ganze Nachmit-
tage hinziehen, 1dRt sich das Geschehen per Schiebe-
regler auf wenige Runden komprimieren. Vollig Uner-
schrockene kénnen den Regler auf die 100-Prozent-
Marke hochziehen und somit ein komplettes Rennen
mit 30 und mehr Runden in Echtzeit durchspielen.
Feuchte Hinde und Daumenschmerzen sind damit vor-
programmiert. Besondes dann, wenn man ein volles
Rennen gegen einen menschlichen Mitspieler austragt.

Fir ziinftige Mehrspieler-Duelle steht ein Linkmodus
fur zwei PlayStations zur Verfugung. Auf eine Split-
Screen-Option zum gleichzeitigen Spielen auf einem
Bildschirm wurde zugunsten einer besseren Grafikdar-
stellung verzichtet.

Da das Standard-Joypad mit seinen digitalen Signalen
fir die Fahrzeugsteuerung nicht unbedingt das Opti-
mum darstellt, unterstiitzt Formel 1 auch den analogen
"neGcon“ von Namco und eine noch im Entwicklungs-
stadium befindliche Lekrad/Pedal-Kombination fir das
ultimative Fahrgefuhl.

Was das realistische Fahrverhalten und die Reaktio-
nen der computergesteuerten Konkurrenten angeht, ist
F1 ebenfalls ungeschlagen. Unebenheiten im Bodenbe-
lag machen sich durch deutliches Rumpeln bemerkbar,
Abstecher in die Wiese quittiert das Fahrwerk mit hochst
ungunstigen Lenkeingenschaften, und eine zu hohe Kur-

2

MONTERMINI
56.2

vengeschwindigkeit endet mit Sicher-
heit auRerhalb des Strecke. Die personli-

chen Eigenschaften der gegnerischen Fah-
rer wurden in das Spiel implementiert - ein
Hauch von kunstlicher Intelligenz. So verhalten sich
manche Gegner durchaus vorsichtig und zuriickhaltend,
wahrend andere durch ihre rucksichtslos aggressive
Fahrweise auffallen. Unterm Strich spielt sich F1 sehr
flissig — vorausgesetzt man lernt, mit den PS-starken
und unberechenbaren Boliden umzugehen.

Unter den verschiedenen Kameraperspektiven ist fiir
jeden Geschmack etwas dabei - sei es nun die Fahrer-
perspektive, die Ruckansicht des Rennwagens oder die
leicht nach oben versetzte Schragansicht. Spektakuldre
Crash-Szenen oder riskante Uberholmandéver lassen sich
aufzeichnen und aus diversen TV-Kameraeinstellungen
analysieren.

Wer schon mal einem Formel-1-Rennen beiwohnen
durfte, weil, welchen ohrenbetaubenden Larm die Mo-
toren der Rennwigen produzieren. Gottseidank sind die
Entwickler in diesem Punkt von ihrer strikten Detailtreue
abgewichen und produzierten eine eindrucksvolle und
ausgewogene Soundkulisse. Im Optionsbildschirm kon-
nen die drei Klangelemente Motoren, Kommentar und
Umgebung nach lhren personlichen Vorstellungen abge-
mischt werden. Neben den stimmungsvollen Umge-
bungsgeriuschen wie Vogelgezwitscher, dem Rauschen
des Winds und Sprachfetzen aus den Boxenstops, uber-
zeugt vor allem der Kommentator. Die Unart vieler Sport-
simulationen, ab und an eine voéllig unpassende Floskel
einzustreuen, wurde bei Formel 1 weitgehend vermie-
den. Der deutsche Kommentator Jochen Maas hat immer

o
0.002

[1]1 Unverkennbar ein Ferrari: Der rote Flitzer fegt am Tribi-
nenkomplex vorhei. [2]1 Die Zigarettenwerbung wurde als ein-
zige aus dem Spiel genommen. Welche Marke es wohl war...
[31 Schumi iibernimmt in seinem blauen Ford die Fithrung.

SCHUMACHER

1:32.000

@ TAG HEUER Officlal Timing

Die Rennsport-Dachorganisation FIA stelite den Entwickiern im Rahmen der Lizenzvereinbarung detaillierte Originaipldne aller 17 Kurse zur

Verfiigung. Das Kartenmaterial wurde gescannt,
Oberfiichentexturen versehen. Abschliefiend wurden Gebaude,

Landschaften geben exakt den Charakter des jeweiligen Landes wieder.

in ein dreidimensionales Drahtgittermodell verwandelt und in miahevoller Kieinarbeit mit
Schilder, Streckenbegrenzungen und Vegitation eingearbeitet. Auch die




Spiele-Hotline: Wooomm tschackk boom und nichts wie weg ... Bei Battle Arena Toshinden 2 kannst du mit Fausten, FiiBen,
Schwertern, Peitsche, Lanze, Sense, Nunchakus und weiterem Gerat machtig austeilen - wenn du kannst.

D 069-66 54 34 00 Wenn nicht, bettel um Gnade!

CH 1571133

(86 RP./Min) -

Mann!
Wenn

Arena Toshinden 2 zu
hart ist, dann siel

-
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Da freuen sich die
Reifenhersteller! In
F1 léosen sich Tonnen
von Gummi in weifiem
Rauch auf.

St B
rararaas

den passenden Spruch auf den Lippen. In ereignislosen
Phasen informiert er tber die aktuelle Rangfolge der
Fahrer, bei Fahrfehlern zieht er den Spieler mit kritischen
Anmerkungen auf. Bei ZusammenstoRen hélt er die
Spannung mit Ausrufen wie "Es ist Schumacher...er rast
gegen die Bande!" aufrecht.

Formel 1 ist eine echte Bereicherung fur jede gut
sortierte Spielesammlung. Rennsportfans kommen so-
wieso nicht um die Anschaffung dieses Softwarejuwels
herum; doch auch weniger vom Schumi-Virus in-
fizierte Zeitgenossen werden von dieser spekta- ‘l‘._,
kuldren Formel 1-Simulation begeistert sein.pat | ™

Soundstark

Wer sich im Options-Bildschirm bis zum
Meniipunkt "Sound* durchklickt, eriebt eine
Uberraschung: Vier Sound-Modi lassen keine
Wiinsche offen.

1. Mono: Wer nur iiber einen Mono-Fernse-
her verfiigt, solite sich schieunigst ein Ste-
reo-Gerit anschaffen oder die PlayStation
mit der HiFi-Anlage verbinden - es lohnt sich!
2. Stereo: Besonders eindrucksvoll kommen
die Stereoeffekte von F1 bei den TV-Kamera-
fahrten zur Geltung: Die PS-Boliden melden

sich links aufien lautstark
zu Wort, fegen akustisch
durch die Bildschirmmitte
und veriassen das Wohn-
zimmer auf der rechten
Seite. Beeindruckend.

3. QSound: Surround-Ef-
fekte ohne Dolby-Deco-
der. Dank einer speziellen
Spatialschaltung losen
sich die Soundeffekie von
den Lautsprechern und
hiillen den Spieler regel-
recht ein. Die gesamte So-
undkulisse wirkt wesent-
lich plastischer als im
Stereo-Modus.

4. Dolby Surround: Stolze
Besitzer einer Heimkino-
Anlage konnen sich auf
ein wahrhaftiges Klang-
spektakel freuen. Die fiinf
Lautsprecher einer Sourround-Anlage wer-
den von der F1-Akustik kriftiy ausgenutzi.
Der Kommentator bedient sich des Center-
Lautsprechers, die Schallanteile von den hin-
teren Boxen sorgen fiir kaum zu iiberbieten-
den kianglichen Realismus in Sachen Publi-
kumsjubel und Motorengeriusch. Einfach
Phinomenal!

Trotz der detailrei-
chen Grafik rauschen
Baume, Werbetafeln
und auch nahezu
bildschirmfullende
Tribtinen und Gebdude
in einem Affenzahn
am eigenen Rennwagen
vorbei.

B ==

e

In der Konstruktionsphase achteten die Entwickler auf jedes Detail. Am Anfang standen
Drahtgittermodelle, die grob die Grundform des Fahrzeugs skizzierten. Aus diesen wurden
dann komplexere Drahtmodelle mit allen notigen Rundungen abgeleitet. Nichster Schritt
war die Berechnung eines Volumenmodells mit grauem "Grundierungsiack". Auf diesen wur-
den dann im letzten Arbeitsschritt die unterschiedlichen Lackfarben und die Werbesignets

aufgebracht.

Hoppla, die Fahr-
bahn ist ja zu Ende -
Abstecher in die
Griinflichen und
spektakulire
Crashs gehoren bei
Formel 1 zum Alitag.




Alle computergesteuerten Fahrer haben von den Entwickiern
personliche Profile verpafit bekommen. So zeichnen sich
Superstars wie Hill und Schumacher durch hichst aggressive
Fahrweisen aus, wihrend sich andere Fahrer vornehm

zurickhalten. Die Bilder geben einen ungefihren Eindruck
von der schwierigen Realisierung dieser Form von kiinstlicher Intelligenz. Jeder virtuelle Fahrer reagiert auf eine
ganze Reihe von Umgebungsparametern, die unter Beriicksichtigung der Profildaten ausgewertet und in konkrete
Aktionen umgesetzt werden.

Von der Form des
Fahrzeugrumpfs bis
hin zur Anordnung
der Abtriebs-Fligel
stimmt jedes Detail.

Laborbericht

Was dem Fufiballfan sein FIFA
Soccer 96, ist dem Renns-
port-Enthusiasten sein For-
mel 1: Dank der FIA-Lizenz
diirfen Sie in den Rennanzug
eines Michael Schumacher,
Damon Hill oder Jean Alesi
schliipfen. Erfreulicherweise
haben sich die Entwickier bei
Psygnosis nicht auf ihrer mil-
lionenschweren Lizenz aus-
geruht, sondern ein durch
und durch gelungenes Spiel
auf die Rader gestelit. Kom-
pliment! Die grafische Pri-
sentation sucht ihresglei-
chen, die Soundkulisse iiber-

Teamwork in den Liverpooler Entwicklungs-
labors von Bizarre Creations. Im Auftrag
von Psygnosis waren siehen Programmie-
rer und fiinf Grafiker monatelang mit dem
Studium von Streckenplinen, dem Durch-
checken von Bebauungsplinen und dem
Analysieren von Fahrzeugformen beschaf-

: tigt. Die Miihe hat sich gelohnt. Formel 1 ist
. ein tolles Spiel geworden.

zeugt auf ganzer Linie und
das Gameplay stimmt bis ins
letzte Detail. Die PS-Boliden
schlittern realistisch durch
enge Haarnadelkurven, zuviel
Gas kann schnell in einem
Rendezvous mit der Banden-
werbung enden, und Uberhol-
mandver wollen aufgrund der
geschickten Fahrweise der
Computergegener wohl iber-
legt sein. Anfinger bietet F1
einen interessanten - wenn
auch erleichterten - Einstei-
germodus; gut gut die Moti-
vation. Formel 1 ist bislang
das beste Rennspiel.
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Psygnosis Formel 1
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Fleilige Detailfanatiker: Das Entwicklierteam von Bizarre Creations

B PRODUKT: Psygnosis Formel 1

B HERSTELLER: Psygnosis

WM DISTRIBUTOR: Sony

B VERKAUFSPREIS: ca. 110 DM

B SPIELIDEE: 3 W MOTIVATION: 1

W GRAFIK: 1 W PREIS/LEISTUNG: 2

B SOUND: 1

M PRASENTATION: 1 B TcR TG 1 65
W GAMEPLAY: 1 '
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Namcos Nachfolger des originellen Autorennens ist der Versuch
etwas wirklich Neues zu bringen. Hat sich das Warten
auf Nummer 2 gelohnt? von kiaus weber

ndlich ist er da. Der Nachfolger des bei Presse
und PlayStation-Fans beliebtesten Spiels uber-
haupt; inklusive Link-up-Modus fur zwei
Cerite, einer neuen Strecke, plus dem Kurs
des Vorgangers fur ebenfalls zwei Spieler.
Na, dann... Auf geht's zur Probefahrt

Um es gleich ganz offen zu sagen: Der erste Eindruck
ist enttiduschend. Wir hatten auf eine durchgreifende
Runderneuerung von Ridge Racer gehofft, aber alles
sieht mehr nach einer Wiederholung aus. Die neue
Strecke besitzt wieder das typische Ridge-Racer-Flair
(GroRstadt, Tunnel, Strand, Tunnel), die gleichen Autos
scheinen am Start zu stehen und auch der Sound - ob-
wohl neu abgemischt — klingt doch sehr vertraut.

Was sich auRerdem beim Probespielen auf
Messen schon abzeichnete, ist der hohe Schwierig-
keitsgrad von Revolution, was vor allem an der extrem Iim Tunnel ist die
kurvigen Strecke und den aggressiven Fahrern liegt. Soundkulisse beson-
Um es mal deutlich zu sagen: Der neue Kurs ist ders beeindruckend.

= beinhart - voller Haarnadelkurven, Engpassen und
Was fiir eine idyllische Szene. Die Sonne scheint durch die Schikanen. Auf den wenigen Ceraden kann man
Frontscheibe, der goldene Sand, die griinen Palmen, der zwar richtig aufs Gas gehen, aber nur fur einen kurzen
tiirkisfarbene Ozean, der - graue Asphalt... Moment. Sofort heift es wieder Anker auswerfen,
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[11 Der Riickspiegel ist niitzlich, wenn man
die Aggressivitit der Computerfahrer be-
denkt. [2] Fahrt durch den Geistertunnel. [3]1
Auf dem riesigen Monitor tauchen aithe-
kannte Namco-Figuren auf.

Nach dem Tunnel
Inoch im Riickspie-
gel zu sehen) geht's
in ab die Berge.

1’ 30”765

47 307765

[11 Der beriichtigte Briickentunnel aus Betonpfeilern. [2] Leucht-
turm im Abendrot. [3]1 Wer es noch nicht wufite:: Tekken 2 gibt
es auch zu kaufen. [immer diese nervige Werbung)

auch Neues zu bieten hat

sonst ist die nachste Kurve nicht zu schaffen.

Abgesehen vom Strand, am dem Palmen stehen, ist
die Strake an beiden Seiten wie zugemauert. Das bedeu-
tet, daR von herankommenden Hindernissen selten viel
zu sehen ist. AuBerdem bringt es einen gewissen Klau-
stophobie-Effekt ins Spiel. Der Extended-Kurs durch
einen Mini-Canyon ist diesbezuglich der Hohepunkt.

Die wesentlich engere StraRe und die unverwustli-
chen Computerfahrer lassen jedes Uberholmanover zu
Schwerstarbeit ausarten. Wie man es schon aus dem er-
sten Teil kannte, bedeutet jede Berithrung der Cegner
oder von Hindernissen, daR man gnadenlos an Speed
verliert und dann dem Feld hinterherfahrt bis endlich
mal wieder eine geeignete Uberholstrecke auftaucht. Ein
wirklich Uberholmanéver kann somit alle Chancen auf

einen Sieg zerstoren.

Namco hat es sogar gewagt, an dem Powerslide her-
umzubasteln. Nachdem man sich als Spieler mit viel Ner-
ven und Ubung eine Meisterschaft im Um-die-Kurve-drif-
ten erarbeitet hat, genugt es im Ridge-Racer-Nachfolger
bereits ein klein wenig vom Gas zu gehen und schon
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zwirbelt sich das Auto um die eigene Achse. Verflixt.

Ist demnach alles verloren? Tja, wenn es um die Be-
wertung geht, hat man auf jeden Fall keine leichte Auf-
gabe. Als Nachfolger betrachtet, schneidet Revolution si-
cherlich schwach ab - die einzige echte Innovation ist
der Link-up-Modus fur zwei PlayStations. Dies wird aber
meistens uberbewertet, denn erstens hatte der erste Teil
bereits uber diese Option verfiigen sollen und zweitens
stellt dies die teuerste Methode dar, mit der zwei Spieler
gegeneinander antreten konnen.

Wer jedoch ausgiebig Revolution spielt, wird bemer-
ken, daR es sich hierbei doch um mehr als pure Celd-
schneiderei handelt. Am Design und der Spielbarkeit
wurde offensichtlich eine Menge herumgefeilt, was sich
in den Kombinationen der verschiedenen Autos und Ce-
schwindigkeiten in Verbindung mit unterschiedlichen
Strecken und Schwierigkeitsstufen widerspiegelt., Das
ergibt also durchaus ein paar Pluspunkte. Daruber hin-
aus gilt es zu bedenken, wieviel verschiedene Einstel-
lungen entstehen, wenn man alle Kombinationen von
Auto/Wettbewerb/Kurs/Ubersetzung einbezieht, nam-
lich uber 1.200 - und in dieser Rechnug sind die Gehei-
mautos und versteckten Strecken, die nur durch beson-
dere Tastenkombinationen erreichbar sind, noch nicht
mal miteinbezogen!

Was der Kaufer fur sein Geld bekommt, ist eigentlich
nicht wenig: Eine neue Strecke, zwei neue Autos (das
Kid-Coupe und den White Angel), viel mehr Optionen
und (angeblich) 12 unterschiedliche Endsequenzen so-

ST O

Beschwerden iiber
Geschwindigkeit.
Wieder einmal hat
Namco einfach der
loyalen PAL-Kund-
schaft den schwar-
zen Peter zugescho-
ben, ohne auch nur
zu versuchen, ein
Vollbild oder mehr
Speed herauszuho-
len. [2] Ein Bild mit
schwarzen Randern
ist das Ergebnis.
AuBlerdem liduft das
Spiel spiirbar lang-
samer als die NTSC-
Version [1). Enttiu-
schend.

Ach Autos stehen
normalerweise zur
Verfiigung. Aber
sind das wirlkdich
alle...?

Z 1




zu verschiedene Ta-

geszeite. Diesmal sind

sogar die Farben kor-
rekt.

Die Fahrt durch die Stadt ist der
schwierigste Teil der Strecke.
In den scharfen Kurven ist die
erkdmpfte Position standig in
Gefahr.

wie unzahlige versteckte Extras. Das Gameplay wurde
generell etwas beschleunigt und die 3D-Grafik weist
deutlich weniger Fehler auf.

Entscheidend ist letztendlich, daR Revolution schwer
zu knacken ist. Nicht einmal erfahrene Highscore-Spe-
zialisten konnen behaupten, das Spiel sei zu leicht.

Nachdem wir die japanische Original- sowie auch die
internationale Version von Ridge Racer locker durchge-
zockt haben, war Revolution ein echt harter Brocken.
Beim leichtesten Schwierigkeitsgrad war ein Sieg auf der
Strecke ein Kinderspiel. Auf mittlerer Stufe haben wir be-
reits erheblich kimpfen missen und im Expert-Modus
hat es uns komplett aufgerieben. Fiir lange Zeit war
kaum etwas besseres als ein dritter Platz drin und auf
der umgekehrt gefahrenen Strecke hat man so gut wie
keine Chance. Ein klarer Fall fiir Profis.

Revolution komplett durchzuspielen ist hochgradig
schwierig, wenn nicht gar unmdglich. Die gesamte Renn-
atmosphire ist extrem hektisch und es kommt schnell
die kalte Aggression hoch - die Grafik glanzt meist stahl-
grau, die Computerfahrer sind gnadenlos und die
spriche des Ansagers lassen das Gefuhl aufkommen, in
diesem Spiel haben es alle auf einen abgesehen. Sorry
Namco, aber da kommt kein echter SpaB auf.

Den Sieg gilt es sich in vielen zermUlrbenden Runden
zu erkampfen, indem man die Strecke auswendig lernt
und seine Endzeit sekundenweise verbessert, bis man ir-
gendwann Erster wird. Wer dann den Siegerpo-
kal heben darf, fithlt sich hauptsachlich erleich-
tert und selten wirklich begeistert. K | e
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Nachdem das Felsental pas.
siert wurde, geht es durch
eine ganze Reihe von Unter-
fiikrungen. Ein enger
Abschnitt ohne viel Szenerie.
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en ultimativen Kick verspricht der Wetthe-
werh mit einem Freund. Nachdem man mal
ehen einen zweiten Fernseher ins Zimmer ge-
stelit und beide PlayStations aufgebaut und ver-
kabelt hat, kann es endlich losgehen.

Das bheste dabei ist, dafi man zusitzlich die
Strecke aus dem original Ridge Racer spielen kann.
Aufgrund des hohen Schwierigkeitsgrades des
Nachfolgers werden das viele Spieler begriifien.
Vorah liBt sich einstellen, wieviel Verkehr auf der
Strecke herrscht, und dafl erfahrene Spieler in
einem schiechteren Auto antreten miissen als An-
fanger. Der Zwei-Spieler-Modus ist nett, aber man
sollte ihn nicht iiberbewerten. Manchmal kommt es
zu wirldich spannenden Kopf-an-Kopf Rennen bis
iiher die Ziellinie, aber genauso hiufig setzt sich
ein Fahrer gleich zu Beginn an die Spitze und bleibt
his zum Ende des Spiels uneinholbar. Ziemlich
langweilig, oder?

Diese Option ist demnach nicht mehr als eine
Zugabe, die sicherlich nicht zur Kaufentscheidung
beitriigt. Oder wie oft spielen Sie in dieser Konstel-
lation mit einer zweiten PlayStation?

![ l s . !
Der Kommentator, der uns schon im
Vorganger Ridge Racer durch seine
Spriiche genervt hat, wurde auch
diesmal wieder eingebaut. Diesmal
ist er sogar noch gesprachiger. Sein
Vokabular umfaft ca. 30 Spriiche von
“3, 2, 1... Go!" bis zu"Du nimmst Dir
aber Zeit. Was ist los, Motor-
schaden?”

Hier noch ein paar der neuen
Kommentare:
“Exzellente Kurventechnik”
“Vorsicht! — Hinter Dirt*
“Los, abblocken!™
“Angriff starten™
“Ziel erfafit!
“Jetzt nicht feige werden®
“GroBartige Arbeit”
“Bleib’ dran®
“Da fliegen die Funken”
“Auf geht's”
“LaR sie nicht entkommen®
“Du hast sie*
“Mach' sie platt*
“Okay, das letzte Stiick — halt durch®
“Das war's. Du bist der Sieger!”®

Und zum Abschlufi der sicherlich
gemeinste aller Spriiche: In der
letzten Runde - kurz vorm Ziel — wird
man von einem Pulk Gegner liberholt
und der Ansager kreischt: * Ha-Haaal
Du bist zu langsam!* In dem Moment

mtichte man ihn einfach nur wiirgen.

Wer das Stadtgebiet verlafit,
fahrt ins gleifende Licht des
Strandabschnitts mit weiem
Sand, unzahligen Palmen und

langgezogenen Kurven.

Dann geht es hoch in die

Berge, wo die Kurven wieder
schirfer werden. Hier verengt
sich die Strecke und es bleibt

kaum Platz zum Uberholen.




Die einfachste Me-
thode, alle Raum-
schiffe in “Galaga
'88“ zu beseitigen,
ist der Laser. Alles
klar?

gingerspiel ist das scheinbar unerschipfliche

Arsenal an versteckien Extras. In Rewolution
gibt es hereits bekannte Tricks wie Superautos und
die spiegeilverkehrte Strecke.

Wiihrend des Rennens kinnen Sie den Riickspie-
gel ganz nach Belieben an- und abschalten, aufier-
dem ldlt sich die Position in der externen Sicht
leicht verdndern (Zoom in, Zoom out).

Ein weiteres Extra-Feature ist der ,,Drift Con-
test'', den man vom Bildschirm ,,Time Trial* aufruft.
In scharfen Kurven tauchen dann an manchen Stel-
len die Worte ,,Spinning Zone* auf. Dort gilt es Dre-
her um 360, 720 oder gar 1080 Grad zu vollfilhren,
wobei man Punkte fiir die Ausfithrung erhiit. Neben-

G ine echte Verbesserung gegeniiber dem Vor-
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bei ist man natiirlich trotzdem noch damit beschaf-
tigt, das Rennen zu gewinnen oder einen Highscore
zu erreichen.

Der Sieg iiber die galaktischen Angreifer im
Ladespiel “Galaga 88" ist wesentlich einfacher,
wenn man den Laser anstatt Raketen nimmt.
Das erlaubt es Ihnen weiterhin mit den sogenannten
Rally-X-Autos zu fahren. Dabei sind alle Fahrzeuge
scheinbar zusammengestaucht wund mit riesi-
gen Reifen versehen! Auch die Stimme des
Ansagers ist in dieser witzigen Spielvariante auf
Mickey Maus getrimmt. d

Die Geriichte iiber einen Split-Screen-Modus
kinnen wir noch nicht bestitigen, vielleicht ist er ja
gar nicht eingebaut worden.

Soliten Sie die externe Sicht vorziehen [kann hart werden), 146t sich in der Nachfolger-Version
einstellen, wie der Wagen zu sehen ist. Es ist zwar noch nicht Virtual Racing, aber immerhin...

Ein spezieller Modus ist der Drift Contest,
der beim Zeitfahren eine zusitzliche Chance
darstelit. In bestimmten Kurven erscheint
die Meldung ,,Spinning Point* und dann gilt
es einige spektakulire Dreher hinzulegen.
So sammeit man Punkte und Popularitsit.

- e oay
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Race Tracks

In Revolution gibt es viele neue
Musikstiicke inklusive einiger
Neuabmischungen von bekannten
Tracks. Hier ist die komplette Liste:
01) Drive U 2 Dancing

02) Grip

03) Over The Highway

04) ...Dat Dan Day... A

0s) Lords Of Techno

06) Maximum Zone

07) Rare Hero 2

08) Feeling Over Remix

09) Rotterdam Nation g4

10) Speedster Overheat

11) Rhythm Shift Remix

Alternative Spiele

Ridge Racer

Wipeout

Ridge Racer Revolution
Need For Speed
Or1-World Interceptor
Road Rash

Hi-Octane

!

Es wurde mit Spannung er-
wartet, das neue Rennspiel
aus dem Hause Namco. Oh
man den Nachfolger habhen
muB oder nicht? Uber diese
Frage haben wir in der Re-
daktion lange und intensiv
diskutiert. Fact ist, dafl das
Sequel nicht soviel Neues
bietet, als daf eine Anschaf-
fung unumgéinglich wire. An-
dererseits, das Original ist
ein Klassiker, und die “Revo-
lution*-Variante wurde
durchaus ein wenig verbes-
. sert und vor allen Dingen et-
was schwerer. Das heifit, wer

die urspriingliche Variante
nicht besitzt, ist mit der An-
schaffung der neuesten Pro-
duktion sicher gut beraten.
Haben Sie den ersten Teil
schon im Schrank stehen,
sollten Sie das Geld getrost in
ein anderes Produkt investie-
ren. Wer normalerweise
Rennspiele (zul schnell
durchzockt wird an Revolu-
tion seine Freude haben - die
neue Fassung ist alles andere
als leicht. Der Zweispieler-
Modus ist zwar unterhaltsam,
aber beim besten Willen nicht
iiberiebenswichtig.

W PRODUKT: Ridge Racer Revolution

M HERSTELLER: Namco

W DISTRIBUTOR: Sony

M VERKAUFSPREIS:  ca. 110 DM

W SPIELIDEE: 3 W MOTIVATION: 2

W GRAFIK: 2 M PREIS/LEISTUNG: 2
_ IS(M_.!!NI[';:i 2
" W PRASENTATION: 3 _GESAHTNERTUNG::! 20
W GAMEPLAY: 1 y
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Fortsetzung folgt:

attle Arena Toshinden (oder kurz B.A.T.) war
im Herbst '95 eines der ersten verfugbaren
Spiele fur die damals noch taufrische Sony
PlayStation. Seinerzeit standen (noch) untent-
schlossene Kaufinteressenten mit offenen Mundern vor
den Demoversionen der rasenten 3D-Prigelei - die
schnellen Kameraschwenks und die meisterhaften Cha-
rakteranimationen demanstrierten eindrucksvoll die
enormen Grafikfahigkeiten der neuen Konsole. Mittler-
weile schreiben wir das Jahr 1996, und die Kundschaft
ist aufgrund der groRen Anzahl an verfiigbaren Titeln
mit 3D-Kapriolen allein nicht mehr hinterm Ofen hervor-
zulocken. Nun kommt es mehr auf's Gameplay als auf
eindrucksvolle Kamerafahrten an; auRerdem blast dem
Klassiker der schneidende Wind der Konkurrenz (sprich:
Tekken) ins Gesicht. Folge: ein verbesserter Nachfolger
muRte her. Dieser liegt nun in Form von “Battle Arena
Toshinden 2" vor.

Gerteu dem Motto der niedlichen Tadnzerin Ellis -
.| never give up!" - hat Sony's Entwicklerteam alles daran
gesetzt, der Konkurrenz mit uberarbeiteter Grafik,
neuen Charakteren und einem Plus an Geschwindigkeit
die Stirn zu bieten.

Zunichst zu den neuen Kampfern. ,Chaos" ist ein
hochgewachsener und imposanter Krieger aus Sri Lanka.
Besonders auffallig ist sein ausgefallener Kleiderstil und
seine furchteinflosende Waffe: Chaos kampft mit einer

Das “kieine Mad-
chen* sollten Sie
hesser nicht unter-
schatzen.

CHANE T

[11 Der Energiebalken sinkt gefahriich ab. [2] Duke beeindruckt
die Gegner mit seinem Schwert. [3] Eine gemeine Spezialattacke.
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rasiermesserscharfen Sense. Daruber hinaus verwirrt er
seine Gegener mit dem nervigsten Kichern der ganzen
Videospiel-Geschichte, und sein standiges Ceschnatter
treibt die Spieler schier in den Wahnsinn.

Im Zuge der Emanzipation hat eine weitere Power-
Frau Einzug in den Reigen der edlen Kampfer gehalten.
Tracy beherrscht den Stockkampf aus dem Effeff. Der
Knippel dient nicht nur zum brachialen Austeilen von
Schlagen, sondern auch zum Verabreichen von schmerz-
haften Elektroschocks.

Der dritte Neue im Bunde ist eine teuflische Rein-
karnation des Endgegners aus B.A.T. 1, Gaia. Sein impo-
santes Schwert richtet mit nur einem Hieb mehr Schaden
an, als Bruce Lee es mit einem Dutzend Handkanten-
schlagen zu tun vermochte.

Neu sind auch die Overdrive-Aktionen. Diese verhee-
renden Schlage konnen allerdings nur angebracht wer-
den, wenn der Gegner zuvor durch kontinuierliche An-
griffe stark geschwacht worden ist. Na ja - das war’s
dann mit den News aus der Arena. Gut, die Kampfe fin-
den nun zu verschiedenen Tages- und Nachtzeiten statt,

oshinden 2

Sony wirft den offiziellen Nachfolger zum Playstation-Priigelklassiker
Battle Arena Toshinden in’s Rennen um den

Beat-em-up-Thron. Kann das Sequel den hohen Qualitatsstandard
des Originals iiberbieten? Von Michael Schmithduser

Brachialer Keu-
lenschwinger
gegen geschick-
ten Speertriger -
wer wird diesen
ungleichen Kampf
fiir sich entschei-
den?




Zwei Memery card

D, B

Mmin ;
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Spieler kompatibel

3 [11Feuer & Wasser
- Die Auswirkungen
der Keulen-Spezi-
alattacke sind
ebenso faszinierend
wie schmerzhafi.
[2]1 Traceys'’ Schilag-
stock dient auch
zum Verteilen von
Elektroschocks. [3]
Erschopft wartet Fo
auf den letzten
Schiag durch Duke’s
Schwert. [4]1 Nur
nicht in's Wasser
fallen!
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[51 Das Intro, eine Mix aus Realfilm und Animationen. [6]1 Mit ihren Beinen kann Sofia den Gegner nicht beeindrucken. [7] Indiana Jones
wiirde vor Neid erblassen. [8]1 Fo versucht’s mit Feuer [9] Die fliissigen Animationen verleihen Toshinden eine ungeheuere Dynamik.




[11 Gnadenlose Kimpfe vor der betorenden Kulisse des amerika-
nischen Westens: Mondo hebt ab und lifit eine Feuerball-Attacke
auf den keulenschwingenden Rungo los. [2] Ellis und Tracy
fechten ihre Rivalititen auf dem Marktplatz aus. [3]1 Mit dem
Kommando “Fight!* gibt der virtuelle Ringrichter den Kampf frei.
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und ein paar neue Hintergrundgrafiken sorgen fur etwas
mehr Abwechslung. Doch im Grunde ist Toshinden 2 nur
ein marginal verbesserter AufguB des ersten Teils.

Die meisten Neuerungen erfolgten bei der grafischen
Gestaltung der Arenen. Mondo kampft zum Beispiel in
einem prunkvollen Marmor-Saal, wahrend es die Peit-
schen-Lady Sofia in die Diskothek verschlagen hat: Die
russische Blondine laRt Ihre Peitsche jetzt auf einer bun-
ten Tanzfliche mit Gitzerkugel-Ambiente sprechen.
Spektakular auch die schwankende Kampfflache inmit-

Die Peitschen-Lady
hat ihren grofien

Alternative Spiele

auch die butterweiche Animation und die detailreiche einmal probespielen. pat |[tre=
- Battle Arena — Toshinden 2
o E Zwischen dem Team des eng-  play. Gegeniiber der tur-bu- |’ W PRODUKT: Battle Arena Toshinden 2
= ~ lischen PlayStation-Magazins lenten Action von Toshinden
= und der deutschen Redaktion wirkt Tekken etwas plump. B HERSTELLER: Sony
= ist eine heftige Kontroverse Was den zweiten Teil von
g entbrannt: Weiches Beat-em-  Battle Arena Toshinden be- W DISTRIBUTOR: Sony
= up bietet mehr Spaf und trifft, herrscht dagegen
; Wﬁwm m" von deutsch/britische Einigkeit: B VERKAUFSPREIS: ca. 100 DM
> der Insel schwiren auf Tekk- Die grafischen Verbesserun-
n  ken, wir auf dem Festland be- gen und die wenigen neuen
& ' worzugen Toshinden. Objektiv  Kampfer rechtfertigen noch W SPIELIDEE: 3 W MOTIVATION: 2
Q betrachtet kann B.A.T einige keine Fortsetzung. Fiir sich
-Z Pluspunkte gegeniiber der allein betrachtet, stelit Tos- W GRAFIK: 1 W PREIS/LEISTUNG: 2
N Tekken-Konkurrenz fiir sich hinden 2 zwar die Kréonung = SOUND: 2
o verbuchen: Schonere Hinter- der Kampfspiel-Riege dar, =
© grundgrafiken, spektakula- doch Besitzer des ersten Teils W PRASENTATION: 2
4 . rere Kameraschwenks und kinnen getrost auf die Pe GESAMTWERTUNG: 2 00
[ '_ ein viel dynamischeres Game- Neuanschaffung verzichten. B GAMEPLAY: 1 '

Tekken ten meterhoher Sturmwellen. Ausarbeitung der Spielfiguren Uberzeugen. Kame-
Toshinden Auch die anderen Austragungsorte sind nicht weniger raschwenks und Zoom-Effekte demonstrieren die beein-

beeindruckend: Rund um eine goldenen Tempelanlage hat druckenden Grafikfahigkeiten der PlayStation-Hardware
Toshinden 2 sich ein religioses Gruppchen versammelt, welches begei-  und sorgen fir ein dynamisches Ambiente. Auch die
Criticom stert applaudiert und besonders gelungene Schlage der zahlreichen Soundeffekte haben ein dickes Extralob ver-

Kampfer mit erstaunten Ausrufen quittiert. Rund um die dient. In kaum einem anderen Spiel machen die Haupt-
Zero Divide Tempel-Arena spendieren flackernde Laternen stimmungs-  darsteller derart lautstark und abwechslungsreich auf

volles Licht. Die Wiistenlandschaft im amerikanischen We-

sten wird durch einen rauschenden FluR verziert, und ab
und zu kommt ein einsamer Strohballen dahergerollt. Die
imposante GroRstadtkulisse mit ihren Wolkenkratzern
wird von sporadisch aufflackernden Autoscheinwerfern
belebt. Da kammt Stimmung auf.

Neben den attraktiven Hintergrundgrafiken kann

sich aufmerksam.

All diese netten optischen und akustischen Gags
koénnen jedoch nicht (iber die mangelnden spielerischen
Innovationen hinwegtiduschen. Wer also bereits B.A.T 1
besitzt, kann getrost auf die Anschaffung des Sequels

verzichten. Wer dagegen noch kein Beat-em-
up sein Eigen nennt, sollte den zweiten Teil ‘g
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C [11 FuBball oder Eishockey? Die Winterlandschaft garantiert frohliche Rutschpartien. [2]1 Toooor! Die Zeitlupe lifit uns diesen fantastischen
Schuf in aller Ruhe geniefien. [31 Gibt er Eifmeter oder nicht? Gebanntes Warten auf das Urteil des Unparteiischen. [4] Die drei Abschlag-
Vvarianten des Torwarts. [5]1 Autsch! Soiche herben Attacken gehdren zur Tagesordnung. I61 Eine Granate zwischen die Beine des Torwarts.

[71 Ja wo lauft er denn? Der Torwart hat die Orientierung verloren.
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Wahrend bei manch
iilber den Virtuellen
22 echte Kerle aufeinander

elches Spiel hatten's denn
gern? Eine geradlinige FuR-
ball-Simulation mit hohem
Realitatsgehalt und strate-
gischen Elementen? Oder
lieber eine ausgewachsene Arcade-
Balgerei mit kernigen Fouls, raketen-
artigen FreistoRen und Flugspriingen
in den Nacken des Gegners, bis die
Stollen bersten? Die Qual der
Wahl nimmt Ihnen adidas Po-
wer Soccer ab - es vereint
beide Extreme auf einer CD.
Der Schliissel zur haltlosen
Rasen-Prigelei liegt im Arcade-Modus des Spiels. Wenn
dieser aktiviert ist, warten eine Reihe von mehr oder we-
niger netten Spezialattacken auf den zur Unfairness ten-
dierenden Spieler. Werden beispielsweise Quadrat- und
Kreuztaste gleichzeitig gedrickt, wird die ballfihrende
Spielfigur in eine Wolke aus blauen Sternen eingehullt
und beginnt, wie verriickt auf dem Spielfeld herumzuto-
ben. Ein erneuter Druck auf die Quadrat- und Kreuz-Ta-
ste laRt den Spieler zum karatemaRigen Sprungkick in
Richtung des Gegners abheben — woraufhin dieser gut

[1]1 Und wieder l&uft
der Keeper dem Ball
hinterher... [2]
Schleichwerbung:
Ohne den “Predator*
geht scheinbar
nichst mehr.

PREDATCR KICK!

Ala, Videoc

Das Intro von gehirt zum hesten, was je auf einer PlayStation zu sehen war. Auf den ersten Blick hilt man die Spieler fiir digitalisierte Vi-
deosequenzen, erst beim niheren Hinsehen wird kiar, dafi es sich um gerenderte Bewegungsstudien aus dem Hochleistungs-Grafikcompu-
ter handelt. Und so geniefit man das Intro immer wieder und wiinscht sich insgeheim, dafi die Spielgrafik auch so aussehen wiirde.

nanmen von ruisoaiispieiern —on, dc nd |

vier Meter weit Uber den Rasen geschleudert wird.
Der Zweck heiligt die Mittel — der Schiri hat's
nicht gesehen, und der Ball wechselt unauffal-
lig den Besitzer.
Zu Anfang weiR Power Soccer nicht unbe-
dingt zu begeistern - die Spieler schleichen
eher Ubers Feld, als daR sie sich dynamisch
bewegen. Das ganze Geschehen im virtuel-
len Stadion scheint sich einen Gang niedri-
ger abzuspielen. Doch wenn Sie erst mal das
Repertoire an Spezialbewegungen entdeckt
haben, wird plotzlich alles anders: Dann hu-
schen die besagte Blauwolken-Freaks tber die
Strafraum-Crenzen, es fliegen die Karate-FuRballer
munter durch die Luft und ein spektakularer Fallriickzie-
her jagt den nachsten.

adidas Power Soccer ist eines der heiR ersehntesten
Spiele dieses Jahres. Andere grandiose FuRball-Simula-
tionen, wie “FIFA 96" und "Actua Soccer®, kamen dem
Produkt zuvor und drohten ihm mit hohen Verkaufszah-
len den Wind aus den Segeln zu nehmen. Doch schon ein
Blick auf die hervorragende Intro-Sequenz lakt erahnen,
mit wieviel Liebe zum Detail das franzosische Entwick-
lerteam vorgegangen ist — und warum eine verspatete
Auslieferung in Kauf genommen wurde.

Solche butterweich animierten und realitatstreuen
Bewegungsablaufe in einer Introsequenz hat man bis-
lang nicht gesehen. Ein GenuR, wenn der gerenderte
Spieler den Ball von der Schuhspitze uber das Knie bis
zum Kopf hupfen laBt, um ihn sich dann zum finalen Tor-
schuB vorzulegen. Das eigentliche Spiel kann natiirlich

YL

anderen FuBball-Simulationen nur brave Lammchen
Rasen hoppeln, ligt adidas Power Soccer
Da wird gekickt was das Zeug halt.

Von Michael Schmithdauser

Anhand solcher
Drahtgittermodelie
haben die Entwick-
ler die Bewegungs-
ablaufe optimiert.

Links die etwas Hubschrauber-Kamera, in der Mitte die Frontal-
Ansicht und rechts die am besten einsetzbare TV-Perspekive.
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[11 Miissen denn die
Bildschirm-Symbhole
so aufdringlich sein?
21 Fufigemenge im
Mittelfeld. [3] Intro-
Spieler aus der Re-
torte. [4] Die faszi-
nierende Stadiongra-
fik tauscht nicht iiber
die Unfihigkeit des
Torhiiters hinwegy.

SOSUCOOOC CO T IO0G

Alle Prasentationen
wurden aufwendig
umgesetzt; hier die
Belegung der einzel-
nen Tasten.

1

POUMHEURCH ren. HMALIH

nicht mit solcher Grafikpracht glanzen, doch die Pro-
grammierer haben ihre Arbeit gut gemacht. Die Feld-
spieler bewegen sich zwar ein wenig langsam, dafiir
aber sehr realitatsnah. Die Rutschpartie nach dem Cradt-
schen, der mit Armrudern unterstrichene Fall eines ge-
foulten Spielers, das behutsame Annehmen mit der Brust
- bewegungstechnisch stimmt alles.

Wie gesagt, Sie haben zu Beginn einer Partie die Wahl
zwischen zwei Modi - Simulation oder Arcade. Ersterer
ist trotz einiger Spezialbewegungen eine sehr ans »Ori-
ginal« angelehnte, etwas langatmige Variante, die es in
keinster Weise mit den Konkurrenzprodukten aufneh-
men kann. Erst im Arcade-Modus zeigt Power Soccer,
was es kann. In beiden Spielvarianten verfiigen die
Kicker iiber folgende Fihigkeiten: Lang- und KurzpaB,
Sprint, Kopfball, Gratschen, Hackentrick und kraftvolles
Abziehen. Sollten Sie sich dartuber wundern, warum
Spieler Nummer 7 mit dem kraftvollen Rechtsschuf kurz
vor der Halbzeit nur noch mickrige SchiilRchen produ-
ziert, werfen Sie einen Blick auf den roten Balken uber
dem Spielernamen: Dieser zeigt die verbliebene Kondi-
tion an, die sich mit jeder kriaftezehrenden Aktion deut-
lich verringert.

Der Arcade-Modus bietet gegeniiber der etwas
trockenen Simulations-Variante grenzenlosen SpaR und
Unterhalung pur. Starten Sie eine Runde gegen einen
Freund, der das Spiel noch nie zuvor gesehen hat, und
lassen Sie ihn seelenruhig in Richtung Tor dribbeln.

mit heftigen Schubsern, fiesen beidfubigen Sprungen
und drgern ihn mit sekundenlangen Jonglier-Einlagen.
Alles, was man schon immer mal gerne machen wollte,
ist in Power Soccer erlaubt.

Neben dem faszinierenden Tricks-Repertoire glanzt
adidas Power Soccer durch nette Details, die Stadionat-
mosphire aufkommen lassen. Wenn die Spieler eine Frei-
stoB-Mauer aufbauen, hiipfen sie unruhig auf und ab
und schiitzen ihren Unterleib mit beiden Handen. Wurde
ein Spieler gefoult, rappelt er sich mihsam hoch, halt
sich den Oberschenkel und humpelt von dannen. Natiir-
lich gibt es auch Schattenseiten. Die Anzeigen und sind
so groR geraten, so daR Sie eher zu einem Spielautoma-
ten passen wirden. Es gibt nur drei Ligen zur Auswahl -
England, Frankreich und Deutschland. Hinzu kommt,
daR die englischen Mannschaften aus Lizenzgrunden frei
erfunden sind. Der Kommentator - drei Sprachen stehen

Eindriicke aus dem
Entwickleriabor:

[1] Eine frithe Phase
der Stadion-Grafik.
[2]1 Das Stadion im
Drahtgitter-Modell.
[3]1 Morgengymna-
stik fiir den Draht-
gitter-Spieler.

[4] FuBball-Kiinstier
aus der Grafil-

Dann, kurz vor der Starfraumgrenze, verpassen Sie ihm zur Auswahl — brabbelt oft derart sinnloses Zeug, als ob Workstation.
einen kraftigen Tritt in den Hintern — woraufhin seine er das Spiel gar nicht beobachten wiirde. Das groBte
Nase rutschenderweise Bekanntschaft mit dem Rasen Manko ist jedoch der SpielfluB, der bei weiten nicht an
macht. Das Beste daran ist, daB der Schiedsrichter bei die Dynamik eines “FIFA“ - oder ,Actua-Soccer” heran-
solchen Aktionen meist diskret wegschaut. Werfen Sie kommt. Und auch iber die Unfahigkeit der Torwarte regt
nun einen Blick auf lhren verdutzten Mitspieler — wie man sich zu oft auf - es nervt einfach, das funfte
herrlich die Entriistung in sein Gesicht geschrieben  Tor durch eine hohe Flanke von der Mittellinie .g
steht! AnschlieRend tracktieren Sie den Armsten noch zu kassieren. pat | Pt
adidas Power Soccer
Die Grafik ist superh, die lose Unfahigkeit der Keeper W PRODUKT: adidas Power Soccer
Soundkulisse iiberragend, macht all diese guten Ansitze
und die Geschmeidigkeit der wieder zunichte. Ein wenig B HERSTELLER: Psygnosis
Spieler-Animationen sucht Feinschliff am Pafii- und
ihresgleichen - und doch will  SchuBi-System, weniger Zu- W DISTRIBUTOR: Sony
der Funke bei mir nicht so falistore und eine Prise mehr
recht aberspringen. Zugege- taktische Finessen - adidas W VERKAUFSPREIS:  ca. 110 DM
ben, die Spezial-Aktionen Power Soccer hitte das Zeug
bergen ein riesiges Spafi- dazu, meine Lieblings-Kicke-
Potential, und die Freude rei zu werden; doch unter W SPIELIDEE: 3 W MOTIVATION: 2
iiber einen gelungenen Ka- diesen Umstanden greife ich
rate-Kick in den Riicken des  lieber weiterhin zum altbhe- W GRAFIK: e WPREIS/LEISTUNG: 2
Gegners ist grofi. Doch der wahrten FIFA Soccer 96. Un- B SOUND: 2
schieppende Spielablauf, die term Strich gesehen bleibt g
ebenso spirlich eingestreu- eine witzige Arcade-Kickerei, B PRASENTATION: 1
. ten wie damlichen Kommen- die jede Menge Spafi und tur- . GESAMTWERTUNG:
tator-Texte und die grenzen- bulente Action bietet. W GAMEPLAY : 2 '
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Spieler

Descent

[1] Die PlayStation-Konvertie-
rung glinzt durch gelungene
Lichteffekte. [2] Detaillierte
Oberflachenstrukturen ver-
stiarken die diistere Stimmung.
[3] Ein kleiner griiner Roboter
wagt es, Sie unter Feuer zu
nehmen - zeigen Sie's ihm!

Schnallen Sie sich an und machen sie sich bereit fiir eines der spektakularsten
3D-Spiele aller Zeiten. Descent bietet furiose Action,
anspruchsvolles Leveldesign und garantierte Schwindelgefiihle. von michael schmithiuser
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Die edle Grafik, die rasante Animation und
das ausgekliigelte Gameplay fessein den
Spieler stundenlang vor den Bildschirm.

it Descent prdsentierte Interplay im vergange-
nen Jahr den Action-Kniiller fiir PCs. Da war es
nur eine Frage der Zeit, wann das erfolgreiche
Actionspiel in PlayStation-Gefilden landen
wiirde. Nun ist es soweit: Die muntere 3D-Hatz
liegt in einer gelungenen Konvertierung fir die Sony-
Spielekonsole vor.

Vorsicht, Mine!

Jede Mission be-

Descent schickt Sie in den Stollen: Sie miissen als Einzel-
kdampfer mit lhrem Raumschiff verwinkelte Minenkom-
plexe von Aliens saubern. Damit nicht genug: nach der
erfolgreichen Aufraumaktion muR der gesamte Stollen in
die Luft gejagt werden. »Prima. Dann diise ich durch die
Cange und ballere munter alles ab, was sich bewegtl«
werden Sie jetzt vielleicht sagen. Doch ganz so
einfach ist die Sache nicht. Denn nach einem gezielten
Schull auf den Hauptreaktor der Mine miissen Sie sich
schleunigst aus dem Staub machen, was sich ange-
sichts der weit verzweigten Gange als ziemlich hek-
tische Angelegenheit entpuppt. Und als ob das nicht
schon genug StreR wédre, missen Sie auch noch
einige Kollegen aus der Gefangenschaft der Aliens
befreien. Hinterlistige Fallen wie selbstschlieRende

ginnt mit einem de-
taillierten Missions-
Briefing

Beeilung! Sonst fliegt der
ganze Minenkomplex zusammen
mit lhrem Raumschiff in die Luft
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Die Bildfolge auf dieser
Seite kann nur einen vagen
Eindruck von der Rasanz der
animierten Grafik wiederge-
ben. [11 Wohin soll's denn
gehen? [2] Eine Geisel freut
sich nach dem Sprengen der
Gitterstiibe iiber ihre Befrei-
ung. [31 Roter Schliissel ge-
sucht. [4] Hinter der roten
Tiir erwartet Sie der Vor-
raum des Reaktors. [5]1 Nach
der Zerstorung der Wa-
chen... [8] ...geniigen einige
Schiisse auf den Reaktor-
kern - und dann... [7]1 nichts
wie weg!

gazin

offizielle PlayStation Ma

In der Introsequenz zu jedem Level erhalten Sie neben der Missionsheschreibung auch wertvolie Informationen iiber die gegnerischen
Roboter. Auch wenn Lesen langweilig ist - iiberspringen soliten Sie diese Sequenzen auf keinen Fall. Wenn Sie einfach blindlings in den

Stollen abtauchen, kann Sie das schnell Ihre Bildschirmieben kosten.
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Grofies, blinkendes Etwas in Sicht! In Descent hedeutet das
Schiefien! Wenn es ein Bildschirm ist, zerspringt er, wenn es ein
Bosewicht ist, explodiert er, und wenn es der Reaktor ist - Panik!

Gut gezielt ist halb
gewonnen. Gleich
kracht’s.

: [

Tiren gestalten das ganze Unterfangen noch schwieri-
ger und unkalkulierbarer.

Das verschlungene Design der gegnerischen Mienen-
komplexe macht simple Aktionen a la »Rein, feste drauf
und Abflug« unméglich. Zusatzlich zum kurvenreichen
Tunnelverlauf erschweren thnen Tiren mit Zugangskar-
tenpriifung das Leben. So missen Sie zum Beispiel zu-
erst den gut versteckten roten Schlussel finden, bevor
sich die dazugehérige Tir 6ffnet.

Countdown zur Holle

Die finale Minenzerstorung ist ebenfalls eine heikle An-
gelegenheit: Zundchst miissen Sie den Reaktor auf-
spuren, um dann einer Horde von gut motivierten Kami-
kaze-Kampfern gegeniiber zu stehen. Diese Roboter
kampfen so verbissen, weil ihnen klar ist, daR ihr Versa-
gen ein galaktisches Inferno nach sich ziehen wiirde.
Sind die emsigen Blechkopfe verschrottet, geniigt ein
gezielter Schuf ins Reaktorinnere, um eine Kettenreak-
tion einzuleiten.

Mission erfullt? Fast. Denn nun miissen Sie sich ein
wenig beeilen, bevor die ganze Basis - diimmstenfalls
mit |lhrem Raumschiff - in Rauch aufgeht. Rund 40 Se-
kunden bleiben fiir Ihren Wettlauf mit dem Tod. Freund-

So schin lhr Cockpit anzusehen ist, wesentlich besser spielt es sich in der
Vollbild-Ansicht. Bei Bedarf konnen Sie die Kontrollen wieder einblenden.

[11 Ziemlich unheimlich. Nicht unhe-
dingt die Art Spiel, die man sich
nachts in einem dunkien Zimmer zu
Gemiite fiihren solite. [2]1 Wie in al-
ien guten Actionspielen, gibt es auch
hier jede Menge Waffennachschubh.

licherweise wird die verbleibende Zeit eingeblendet - fiir
SchweiBperlen auf der Stirn ist also gesorgt. Kluge und
vorausschauende Spieler haben sich naturlich den Weg
zum Ausgang eingepragt, doch unter derartigem Zeit-
druck versagt schon mal das beste Kurzzeitgedachtnis.
Anfangs ist der Weg ins rettende Vakuum des Weltraums
noch leicht zu finden, doch mit jedem Level erhdhen
sich auch die Distanzen.

Und das ist das Schone an Descent: Egal, ob Sie hel-
denhaft alle Aliens aus dem Weg geraumt haben, egal,
ob Sie alle Ceiseln unversehrt an Bord nehmen konnten
— alles konzentriert sich auf den finalen Hohepunkt der
Reaktorexplosion

Echte drei Dimensionen

Die technische Umsetzung steht dem gelungenen Spiela-
blauf in nichts nach. Konsequent haben die Entwickler
die 3D-Umgebung ausgenutzt. Sie kénnen in jede Rich-
tung fliegen, also vertikal und horizontal. Dieses Steue-
rungsprinzip birgt einige Tucken - ziemlich schnell ver-
liert der Einsteiger die Orientierung. Da Sie Ihr Raum-
schiff um alle Achsen drehen konnen, kann es schon mal

Pantoffelkino versus Cinemascope b
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vorkommen, daB Sie komplexe Schachte auf dem Kopf
durchfliegen — und hinterher nicht mehr wissen, wo's
langgeht und wo Sie sich gerade befinden.

Die Gegner nutzen diese millliche Lage des Spielers
eiskalt aus — so verstecken sich die hinterlistigen Robo-
ter nicht nur in Nischen und hinter Wegbiegungen, son-
dern auch unter den nicht sofort einsehbaren Decken
groBer Raume.

Fin weiterer Aspekt der volligen Bewegungsfreiheit
sind die stindigen Anfliige von Schwindelgefuhlen,
wenn man zum Beispiel aus dem Geradeausflug eine
steile Kurve nach oben fliegt und dann senkrecht in eine
Offnung am Boden eintaucht. Selbst hartgesottene 3D-
Action-Veteranen wurden schon nervos hin- und her-
schwankend vor dem Fernsehgerat gesichtet. Wenn Sie
die Steuerung einmal im Griff haben, will der SpaR kein
Ende nehmen, zudem einige nette Mandver wie das 180-
Grad-Rollen oder das seitliche Anflugmanover auf geg-
nerische Horden dem Piloten unschatzbare Vorteile im
Kampf verschaffen.

Der Teufel steckt im Detail

Die Tunnelsysteme sind liber weite Strecken verlassen,
doch dieser Umstand mindert in keinster Weise die Her-
ausforderung des Spielers. Der eigentliche Sinn des
Spiels besteht im geschickten Erforschen der Minenan-
lagen und ihrer Geheimnisse. Besonders in spateren Le-
vels steigt der Schwierigkeitsgrad gewaltig an. Manche

[11 In Form einer schwehenden blauen Kugel
erwartet Sie eine willkommene Energie-
spritze. [2]1 Descent verwirrt die Sinne mit
seiner Dreidimensionalitit. Wenn Sie an ein
Schild mit dieser Aufschrift »;Buluiep«
gelangen, fliegen Sie gerade auf dem Kopf...
[3] Ein Beispiel fiir die gelungenen Ober-
flaichenstrukturen.

Sektionen treiben den Piloten schier in den Wahnsinn. So
kann es starke Kopfschmerzen verursachen, wenn man
zuerst auf eine Tur mit der Aufschrift »Red Access De-
nied« stoRt, ein wenig spater den dazugehorigen Schlus-
sel findet, um dann festzustellen, daB man den Weg
zuruck zur Tur vergessen hat.

Gottseidank werden Sie Schritt fir Schritt an die Des-
cent-Materie herangefiihrt. Der erste Trainingslevel ist
kinderleicht und hilft lhnen, sich in Ruhe mit den ver-
trackten 3D-Kontrollen vertraut zu machen. Dann steigt
der Schwierigkeitsgrad kontinuierlich an. In Level Funf
geht es schon gehérig zur Sache. Hier erwartet Sie die
erste groBe Kammer - gespickt mit einer wildgeworde-
nen Roboterhorde. Und ehe Sie sich versehen, werden
Sie von allen Seiten ins Kreuzfeuer genommen. Alles,
was Sie diesen Kampfmaschinen entgegenzusetzen ha-
ben, sind starke Schilde, Zielsuchraketen und das Ab-
speichern von Spielstanden.

Die edle Grafik, die rasante Animation und das aus-
gekliigelte Spielsystem fesseln stundenlang vor den
Bildschirm. Der Anziehungskraft der fremden 3D-
Welten entziehen Sie sich hochstens, wenn Sie
sich nach stundenlanger Ballerei total schwindelig
gespielt haben. Wenn Sie auf rasante Action stehen, ge-
paart mit einer gehorigen Portion Strategie und mit
einer groRziigigen Prise Hektik gewurzt — dann sollten
Sie sich Descent unbedingt ndher ansehen. Wenn
nicht — warum haben Sie dann eine PlayStation 4.9
gekauft? e

Nur nicht den Uber-
blick verlieren. Wo
war jeizt noch der
Ausgang?

Descent bietet alles, was ein
gutes Actionspiel ausmacht.
Wer gerne mit Hichstge-
schwindigkeit durch verwin-
kelte Tunnelsysteme fetzt und
auf alles schiefit, was sich
bewegt, kommt ebenso auf
seine Kosten wie der vor-
sichtige Taktiker, der die Mi-
nenkomplexe langsam Schritt
fiir Schritt abtastet.

Die Ausnutzung aller Raum-
achsen bei der Schiffssteue-
rung ist schlichtweg genial.
Das anspruchsvolle Level-
design und die fiesen Gegner
sorgen fiir monatelangen

Spielspaf. Die flinke 3D-Gra-
fik wirkt sich auf den Gleich-
gewichtssinn etwa so aus
wie eine mehrstiindige Ach-
terbahnfahrt. Auch der Zwei-
spieler-Modus uber Linkkabel
hat es in sich. Es ist zwar et-
was umstindlich, zwei Fern-
seher, zwei PlayStations und
zwei Descent-Spieler ,,an
einen Tisch* zu bekommen;
aber die Sache ist es wirkdich
wert. Probieren Sie es aus.

All diese positiven Aspekte
machen Descent zu einem ab-
soluten MuB fir jeden Action-
Liebhaher.

. e - —— <~ — e

W PRODUKT : Descent
B HERSTELLER: Interplay
W DISTRIBUTOR: Electronic Arts
W VERKAUFSPREIS:  ca. 100 DM
W SPIELIDEE: 1 M MOTIVATION: 2
W GRAFIK: 1 WPREIS/LEISTUNG: 2
W SOUND: 3
W PRASENTATION: 3 GESAMTWERTUNG: 1 85
B GAMEPLAY : 2 '
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Die Story beginnt morgens, als Gex vor seinem gigantischen Fernseher liimmelit. Eine kieine Fliege kommt in Zungenreichweite und endet
als kleiner Happen zwischendurch. Was der arme Gex nicht wissen konnte: Die Fliege, die sich nun lhren Weg durch die Speiserdhre

Joypad-Akrobatik perfekt hinbekommen. Wie gesagt -
perfekte Crafiken alleine machen nur einen geringen Teil
des Spalfaktors bei einem J&R-Spiel aus. Das Spielgefiihl
ist entscheidend - und an dieser Hiirde scheitern die

ur 16-Bit-Konsolen wie Super Nintendo oder
Sega Mega Drive gab und gibt es die schonsten
Jump-and-Run-Spiele, wahrend dieses Genre auf
der mit 3D-Power-Elektronik vollgestopften

PlayStation bislang noch recht stiefmitterlich

behandelt wurde. Die Rettung fiir Jump-and-Run-Fans
naht in Form einer Echse namens Gex. Wahrend die bis-
lang erschienenen Hupfspiele zwar grafisch iiberzeugen
konnten, aber in Sachen Spielwitz eher enttduschten, hat
Crystal Dynamics die Symbiose von Augenschmaus und

meisten Programmierer. Durchdachter Levelaufbau, gut
plazierte Widersacher, versteckte Bonusrunden und an-
spruchsvolle Endgegner machen den wirklichen Reiz
aus. Daneben kommt es auf die prazise Steuerung der
Spielfigur und die richtig dosierte Kollisionsabfrage bei
“Feindberuhrung” an. Als »Sahnehdubchen« runden ge-

lungene Crafiken, weiche Animationen und ein guter
SchuB Humor das Spieldesign ab. Ein Jump-and-Run
kann gar nicht schwer genug zu bewaltigen sein — und
keinesfalls darf man es an einem Tag durchspielen kén-
nen. Gex vereint als erstes PlayStation-Spiel all diese
wichtigen Zutaten zu einem hochst unterhaltsamen Ge-
schicklichkeits-Cocktail. Dabei handelt es sich um eine
Konvertierung vom weniger erfolgreichen 3DO-System,

[1]1 Attacke der 50er-Jahre-Raketen:
Ungliicklicherweise wird Gex gera-
de vom Feuerstrahl des Triebwerks
gegrilit. [2] Dank seiner Saugnapfe
kann sich Gex an der Hintergrund-
grafik entlanghangein. [31 Gruselige
Stimmung auf dem Friedhof.

Begleiten Sie
eine kleine griine Echse
durch eine Welt
voller Gefahren -
»Gex« von Crystal Dynamics
ist eines der ersten
wirklich gelungenen
Jump-and-Run-Spiele
fuir die PlayStation.

Von Michael Schmithduser

Klassische Jump-
and-Run Optik auf
der PlayStation.
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...nadmlich der Erschaffung des durch und durch bésen Rez, welcher unseren Helden schon seit langem zu verskiaven versuchte. Und nun
benutzt er den Fernsehschirm als Tor zu einer anderen Dimension: Gex wird durch die Mattscheibe ins TV-Land gesaugt.

und dementsprechend still ist es bislang
um diesen Titel gewesen. Mit ihrem ersten
PlayStation-Auftritt bekommt die kleine
griine Echse endlich die ihr gebihrende
Aufmerksamkeit.

Das zweidimensionale Scrollen
des Bildschirms sieht im Gegen-
satz zu den auf der PlayStation ublichen
3D-Animationen recht “simpel” aus. Doch
die Programmierer haben ganze Arbeit geleistet, denn
die Hardware der PlayStation ist eigentlich nicht fur sol-
che einfachen Aufgaben ausgelegt. Die Gex-Szenerien
rollen butterweich in mehreren Ebenen uber den Bild-
schirm, so daR es eine wahre Augenweide ist, dem gru-
nen Reptil bei seinen Wanderungen durch die grofen Le-
vels zu folgen.

Ansonsten ist die Grafik schlicht und funktionell aus-
gelegt — doch das Genre war noch nie fir groRartige Gra-
fikkapriolen beriihmt. Der schuppige Held weill zwar
durchaus zu gefallen, allerdings fehlt es ihm an der noti-
gen charismatischen Ausstrahlung, um mit den Genre-
Ikonen Mario und Sonic konkurrieren zu konnen. Im

Gex: Der coole mit
der Sonnenbrille.

Gex vereint als erstes PlayStation-Spiel
alle wichtigen Jump-and-Run-Zutaten
zu einem hochst unterhaltsamen
| Geschicklichkeits-Cocktail
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sen: Gex mufl sich der Angriffe des
griinen Drachen erwehren. [2] King
Kong léift griifien. [3]1 Den schein-
bar uniiberwindlichen Steinblock
kann Gex problemios zerschmet-
tern. [4] Hektik: Neben den Fliegen
mull Gex auch auf die rotierenden,
griinen Bille achten.
[5]1 Im Gemauer wir-
d's eng. [6]1 Gegen
die lastigen gelben
Iinsekten mull Gex’
Schwanz als Fliegen-
kiappen-Ersatz her-
halten.

Spiel wird das fehlende Charisma durch
flieRende Animationen, eine Reihe imposan-
ter Bewegungsvarianten und einem echt coo-
len Slang einigermaRen wettgemacht. Somit
steuern Sie nicht irgendein griines Pixelobjekt
tiber den Bildschirm, sondern einen echten
Charakter. Naturlich fehlt auch die obligatori-
sche gerenderte Titelsequenz nicht. Diese
glanzt jedoch nicht unbedingt durch Origina-
litat, und so kann sie getrost ubersprungen werden.
Das Spiel bietet mehrere Welten (Graveyard, Toon
Town, und so weiter), die ihrerseits in kleinere Sektionen
unterteilt sind. Das Attribut “klein” ist in diesem Zusam-
menhang relativ: jeder einzelne Level ist riesig — die
Hiipforgien uber lange Korridore, komplexe Treppensy-
steme und durch gigantische Gewdlbe nehmen manch-

Der Tempel im Dschungel-Level erfordert besondere Vorsicht.
Solches Level-Design ist verdammt nah an der Mario-Referenz.
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Spieler

Gex glinzt durch seine vielfiltigen

Fahigkeiten, von denen einige in ne-
benstehender Bildstrecke demon-
striert werden. Er kann mit seiner
Zunge Bonusobjekte aufsammeln
und kieinere Gegner verspeisen.
Nach einem “Power-Up* ist Gex in
der Lage, seine Gegner einzufrieren.
Féarbt sich die Echse blau, dann ist
sie unsichtbar. Nach dem Aufsam-
melin eines “Speed-Ups* lauft Gex
zu Hochstform auf. Ein geringelter

Schwanz eignet sich hervorragend

zum “Steinekdopfen®.
Mit seinen Saugnapf-
Fiifien rennt Gex an
Winden entlang. Mit
dem nitigen Extra
spuckt der griine Ge-
selle sogar Feuer.

mal kein Ende. Die Programmierer haben geschickt die
Eigenheiten der jeweiligen Umgebung in den Spielfluf
miteinbezogen - auf langweilige, horizontale Levelab-
schnitte treffen Sie so gut wie nie.

Dank der Saugndpfe an seinen FiiRen kann GCex
muhelos Wande erklimmen oder wie eine Fliege an der
Decke entlanglaufen. Mit dieser Fahigkeit kann der
schuppige Geselle den bodengebundenen Gegnern von
der Decke aus auflauern, um einen saftigen Bonus ein-
zuheimsen. Um sich gegen seine Widersacher zur Wehr
zu setzen, spuckt Gex Feuer oder Eis, macht durch ge-
zieltes Springen auf den Kopf eines Gegners den selbi-
gen »platt« und halt sich mit seinem kraftigen Schwanz
den Ricken frei. Mit seiner klebrigen, langen Zunge
sammelt Gex muhelos diverse Objekte auf.

Neben den Gegnern machen die typischen Jump-and-
Run-Widrigkeiten dem Reptil das Leben schwer. Saure-
becken und Tretminen sind zwar nicht unbedingt origi-
nell, erfillen allerdings ihren Zweck Ein nettes Feature
resultiert aus Gex' Fihigkeit, Wande zu erklettern: So
kann er sich an Objekte im Hintgergrund klemmen,
uber Cefahrenstellen hinwegkrabbeln oder durch steti-

Bei Gex iiberwiegt die pure Unterhaltung,

ohne den Spieler mit allzu grofRen

Problemstellen zu frustrieren

Unterm Strich stellt Cex ein wirklich gelungenes Ce-
schicklichkeitsspiel dar. Allerdings erreicht es nicht den
Einfallsreichtum der brillianten Mario-Konkurrenz auf
den Nintendo-Konsolen. Was nicht heift, daR der SpaR
auf der Strecke bleibt. Mit fair plazierten Anfangspunk-
ten beim Verlust eines Bildschirmlebens, endloser Ver-
sorgung mit neuer Lebensenergie und der Maglichkeit,
sich einen beruhigenden Bestand an Extraleben aufzu-
bauen, wird der Frustfaktor niedrig gehalten. Natiirlich
gibt es hier und da komplexe und unfair erscheinende
Stellen — doch unter Einsatz von Gehirnschmalz und mit
einer ruhigen Hand sind diese nach ein paar Anlaufen zu
meistern. Somit tberwiegt bei Gex die pure Unterhal-
tung. Durch die sparsame Vergabe von PaRwor-
tern wird dafur gesorgt, dal Sie Gex nicht allzu

Wenn’'s brenzlig
wird, kann Gex die
Wiinde hochklettern.

7 ges nach oben klettern neue Héhen erklimmen. flott durchspielen. pit | D
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Er heifit zwar nicht “Mario* nannten optischen Lo'c:rlus- p . EPRODUKT: Gex 8 _ v
oder “Sonic“, doch der kieine sen in nichts nach; besonders - : =3
Griinhiduter kann es spiel- gelungen sind die trockenen B HERSTELLER: Crystgl:gbynamies =
technisch locker mit den zwei Kommentare der Echse. Auch .. 3 = N
Stars des Genres aufnehmen.  in Sachen Gameplay und Moti- WDISTRIBUTOR:  Sony i =
Mit den beschwerlichen Rei-  vation haben die ckier e ™
sen des Reptils hat Crystal von Crystal Dynamics ganze M VERKAUFSPREIS: = ca. 100 DM o
Dynamics das bislang heste Arbeit geleistet. Wihrend man ' Y}
Jump-and-Run-Spiel fir die in den ersten Levels noch : '5,
PlayStation vorgelegt. Die einige Zeit zum Erkunden der W SPIELIDEE: 2 W MOTIVATION: 2 s
Grafik ist wirklich bezau- zahireichen Spezialfihigkei- " - A
bernd, das Scrolling butter- ten des Reptils hat, steigt der W GRAFIK: 2 W PREIS/LEISTUNG: 2 >
weich, und die Animationsse- Schwierigkeitsgrad in den & sogﬁ'i’i’gf 5 =
quenzen des Protagonisten folgenden Runden kontinuier- s z
wurden mit 'l.lau.b. zum De- lich an, ohne dabei plétziich MW PRASENTATION :‘&? 2 GESAMTWERTUNG: g
tail ausgearbeitet. Die Sound-  ins Unfaire auszuufern. Ein . 0
kulisse steht den eben ge- wirklich tolles Spiel!  BGAMEPLAY: 2 N,
: ’ S =

Ca
=~

Q



]
1

atiol

St

ayd

l

™
. |
¥

AUG

Film oder Videospiel? Diese Frage stellt sich bei Origins Space-Opera
“Wing Commander l11*. Lassen sie sich in den Fernsehsessel
fallen und genieRen Sie den ersten interaktiven Spielfilm
fur die PIayStation. Von Michael Schmithduser

[11 Ein Kampf-
bomber von den
Guten. [2] Katzen-
pilot Hohbes
kampft auf Seiten
der Terraner.

ie Wohnzimmerlampe spendet gedampftes

Licht, der Verstarker wartet darauf, die funf

angeschlossenen Lautsprecher mit Dolby-Sur-

round-Signalen zu fiittern, die Chipstite liegt

neben dem Fernsehsessel bereit, und die er
ste CD von “Wing Commander [II" rotiert in der PlaySta-
tion - alles bereit fiir einen gepflegten, interaktiven
und spannenden Kinoabend.

Das bekannte PlayStation-Logo und der nervige
Warnhinweis gegen Software-Piraterie sind verschwun-
den, der Film kann beginnen. Wie im Kino lesen Sie die
Namen des Regisseurs, der Schauspieler, der Produzen-
ten und des Drehbuchautoren. Dann folgen atemberau-
bende Computeranimationen von riesigen Schlachtschif-
fen und flinken Raumjagern — spatestens jetzt schlagt
das Herz eines jeden Science-Fiction-Fans héher.

Im Cinemascope-Format agieren Schauspieler vor be- Origin hat mit der Wing-Commander-Reihe zunachst
eindruckenden Computergrafik-Kulissen, natiirlich perfekt auf der PC-Plattform fiir Furore gesorgt. Der erste Teil er-
deutsch synchronisiert. Fullmotion-Videos in dieser Qua- schien Ende der 80er Jahre und bot - fiir damalige Ver-
litait hat man auf der PlayStation bislang nicht gesehen. haltnisse — Animationssequenzen in noch nie dagewese-

ner Qualitat. Wahrend man in Teil eins und zwei noch mit
Zeichentrick-Animationen arbeitete, wurden fur den drit-
ten Teil erstmalig echte Darsteller engagiert. Und dabei
hat die texanische Softwareschmiede Origin nicht auf
unbekannte Laien-Darsteller zuriickgegriffen, sondern
hochkaratige Schauspieler aus Film & Fernsehen enga-
giert. Die Hauptrollen gingen an Mark Hamill, den “Luke
Skywalker" aus der Krieg-der-Sterne-Trilogie und Malcom
McDowell (,Uhrwerk Orange“). In Nebenrollen sind John

Dieser sorgenvolle
Blick verheilit
nichts Gutes. Die
Kilrathi sind auf
dem Vormarsch.

[1]1 Anflug auf den Hangar des Mutterschiffs - nur nicht Anecken!:
[2] Ein Katzenjager im Vizir - noch zwei gezielte Salven, und dem
Piloten vergeht das Schnurren.

Vagabond

Mark “moge die Mmacht mit dir sein™ Hamill alias in “Ludwig van", daflir leuch eniffer MacDonald macht sich ale Weltraum-Ama- Eicenhart regiert Kommander Eisen (Jasor
Luke Skywalker aus der Star-Wars Trilogie spielt vd unterkiihiter Blick: Malcolm zone Flint heftig an den liebeskranken Blair ran gernard) sein Schiff. Doch hinter der rauhen De
das “Herz des Tigers". McDowell, bekannt aus "Uhrwerk Orange” n die attraktive Lady das Tigerherz erobern? Schale steckt ein weicher Kern aut Lage
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Spieler kﬁmpatihel -Surround_

[1]1 Ein Kilrathi-Jager auf der Flucht. [2] Die
Crew der TCS Victory bei der Einsatzhespre-
chung. [3]1 Der Kommunikation mit den ande-
ren Piloten fallt eine wichtige Rolle zu.

Die brillianten cineastischen Anteile
motivieren ungemein - man fiebert
wahrend der Raumkampfe regelrecht
dem Fortgang der Story entgegen

Rhys-Davis (Jager des verlorenen Schatzes”) und “Biff
aus "Zuruck in die Zukunft® zu sehen. In Sachen Regie
Schnitt und Drehbuch waren ebenfalls echte Filmprofis
am Werk — man sieht es den hochwertigen Filmsequen
zen an. Viel Video benétigt viel Speicherplatz - und so

mit halt WC Ill mit vier CDs den stolzen MByte-Rekord J gt sesther als verschollen, und zweitens komman-

Nachdem die mehr als zehnminutige Hintergrund liert jer ungeliebte Flottenadmiral Tolwyn (M. Mc
schichte abgelaufen darf man die Chipstute aus de { einen Miegenden Schrotthaufen am Rande
Hand legen und zum Joypad greifen. Der Spiele ' ft der Calaxis ab_ Hier mul der liebeskranke Star-Pilot um
in die Rolle von Commander Blair (M. Ham einem seine Ehre ji¢ Rettung der Menschheit vor den

waschechten Weltraum-Haudegen, der in Feindeskreisen raubkatzenan Kilrathi kampfen. Dies geschieht in
als "Herz des Tigers" (so der Untertitel des Spiels) hoch-
stes Ansehen genieBt. Leider hat Blair mit zwei
schwerwiegenden Problemen zu kampfen: Er-
stens ist seine geliebte Mitstreiterin Angel in
die Klauen der gegnerischen Kilrathi geraten

leren Verlauf dber den
tgang und das Ende der Ge-

( hte entscheidet.

Da es sich um eine PC-Konvertierung
handelt, entspricht die grafische Qua-
litat der Raumkampfe nicht dem ge-
wohnt hohen PlayStation-Niveau. Die
Animation fallt ruckelig aus, und die Ein feindlicher Ab-
Oberflaichentexturen der Raumschiffe fangjager im Fa-

konnten ein wenig detailreicher sein, denkreuz. Jetzt ist

Doch im groBen und ganzen macht das er fallig!

[11 Uber das “Kill-
board* hailten Sie
sich iiber lhre Ab-
schiisse und die Er-
folge Ihrer scharfsten

Konkurrenten auf | Cobra = komplexe Gameplay dieses Manko wieder

dem Laufenden. [Run- ' Vagabond = wett. Auch in Sachen Joypad-Belegung sprengt

der Ausschnitt] Die Fiasn Wing Commander lll die herkommlichen Grenzen und

TCS Victory taucht - stellt einen Rekord auf. Die Raumschiffe verfiigen tber

aus dem Hyperraum ;E‘:f‘iro zahlreiche Nav uﬂgatlons-..Kommunikations— und qufen-

in einem neuen Ster- r“"m"" systeme, so daB fur besunjmte Ak.tlonen zwei, dreﬂr oder .

nensystem auf. gar vier Tasten gleichzeitig gedruckt werden missen. -
Hat man all diese Kontrollen nach einer gewissen Einar- —

beitunszeit im Griff, kann man mit den verschiedenen

An Waffensystemen steht lhnen so ziemlich alles zur
Verfugung, was Sie fur ein zlnftiges Feuerwerk im All

oy
e

Der libergelaufene Kilrathi-Pilot ist zwar ein alter Sieht nicht nur smart aus, sondern ist es auch: Feurigen Latino-Touch bring & Xampfpilotin Cobra zeigt allen Frauen, was Jung, dynamisch, erfolglos: Der Neuling Flash, ; )

Freund von Blair, hat jedoch stark unter der Cocky “Radio” Rollins ist der Gerlichte-Multiplexer Er spielt gern auf seiner Git g Emanzipation heifdt: Hart im nehmen und duferst gespielt von Joshua Lucas, eifert fleifig seinem —

Ablehnung der restlichen Besatzung zu leiden. auf der Victory. ans 2cht wortkarg gh bei der Katzenjagd. dol Blair nach,
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benotigen. Das Spektrum reicht von einfachen Laser-
strahlen tber Zielsuchrakten bis hin zu hochexplosiven
Photonen-Torpedos fiir die “dicken Brocken®, von denen
es im Spiel eine ganze Menge gibt. Die Missionen be-
schranken sich nicht nur auf kleinere Scharmutzel mit
wendigen Jagern, sondern bieten auch spektakulare An-
griffe auf Tanker, Versorgungskonvois, machtige Fregat-
ten und Raumbasen. GCerade bei solchen Aktionen
kommt das Energiesystem der Raumschiffe zum Tragen:
Um gegen das Kreuzfeuer der Dickschiffe bestehen zu
konnen, muR man die Energievorrate zwischen Schilden,
Antrieb und Bewaffung geschickt verteilen. Auch der
Kommunikation mit den Mitstreitern féllt eine wichtige
Rolle zu. Sie als Kommandant konnen die anderen Pilo-
ten per Funk zum Angriff motivieren oder sichtbar ange-
schlagene Kollegen zum Riickzug auffordern. Die Navi-
gation erfolgt iiber einen eigenen Karten-Bildschirm, der
neben den angesteuerten Koordinaten eine Kurzbe-
schreibung der zu absolvierenden Mission bietet.
Dariiber hinaus sind die vier verfugbaren Schiffsty-
pen auch noch mit allerlei Schnickschnack ausgerustet -
dazu gehéren unter anderem eine Rettungskapsel, ein
Raketenabwehrsystem, ein Traktorstrahl zum Aufsam-
meln von Gegenstianden und Personen sowie - bei den
groReren Schiffstypen — ein zusatzlicher Geschutzturm.
Nach jeder erfolgreich erledigten Mission — sei es nun
eine einfache Patroullie, die Eskortierung eines wichtigen
Medikamenten-Transports oder die Eliminierung eines
gegnerischen Flagschiffs — dirfen Sie wieder zur Chips-
stute greifen und den Fortgang der interessanten Story
genieRen. Beim Durchwandern der verschiedenen Decks

Ihres Mutterschiffs treffen Sie auf gesprachsfreudige Kol-
legen, mit denen Sie nach dem Multiple-Choice-Verfahren
kommunizieren konnen. So kann man schnell Freunde
gewinnen, aber sich ebenso zugig Feinde schaffen

Das gespannte Verhdltnis zu Admiral Tolwyn zahlt zu
den interessantesten Nuancen des interaktiven Films.
Die Handlung bietet naturlich auch genre-typische Hohe-
punkte wie den Test einer neuen Geheimwaffe, die Kon-
frontation mit einem Uberldufer und - da schau her -
auch einige Momente fur's Herz.

Zum SchluB steht die Existenz des Planeten Erde auf
dem Spiel, und das “Herz des Tigers" begibt sich selbst
in die Hohle des Lowen - doch mehr wird an dieser Stelle
nicht verraten.

Damit Sie bereits erledigte Missionen nicht immer
wieder neu antreten missen, kann nach jeder Landung
der aktuelle Spielstand gespeichert werden. Erfreulicher-
weise belegt eine Wing-Commander-Datei trotz der Fulle
an Daten nur einen Speicherblock auf der Memory-Card.

Unterm Strich gestalten sich die mehrstindigen Film-
sequenzen wesentlich aufregender als die eher durch-
schnittlichen Spielanteile — was nicht heiken soll, daR
Wing Commander Ill als der miBgliickte Versuch eines in-
teraktiven Films ad Acta gelegt werden. Die brillianten
cineastischen Anteile motivieren den Spieler ungemein -
man fiebert wahrend der Raumkampfe regelrecht dem
Fortgang der Story entgegen. Und dank des knackigen
Schwierigkeitsgrades und der komplexen Steuerung
verspricht Wing Commander Il weit mehr als
nur einen Abend spannende Science-Fiction-
Unterhaltung. pat | e

[11 Die Schutz-
schilde eines
gegnerischen
Schiffes flammen
blau auf. [2] Ei-
nes der Dick-
schiffe im Faden-
kreuz. [2]1 Ein
getroffener Kat-
zenpilot nimmt
kurz vor seinem
Ableben noch
einmal Funkkon-
takt auf.

Die Videoseguenzen
sind besonders he-
eindruckend.

Wing Commander Il

Wing Commander Iil kann in
keinster Weise mit den gin-
gigen 3D-Action-Reiflern fiir
die PlayStation konkurrieren.
Dafiir ist die Grafik zu grob,
die Animation zu ruckelig und
die Steuerung zu kompliziert.
Doch was die aufwendige,
sechs Milionen Dollar teure
Produktion von allen anderen
PlayStation-Titein abhebt, ist
die superhe Qualitit der Film-
sequenzen. Dank der hervor-
ragenden Computergrafiken,
der engagierten Schauspieler
und nicht zuletzt der packen-
den Story ld6t der “Film im

Spiel* iiber alle spielerischen
Schwichen hinwegsehen.
Die Neugier auf den weiteren
Verlauf der Geschichte sorgt
fiir einen machtigen Motivati-
onsschub, wenn man sich
selbst nach dem zehnten Ver-
lust des Bildschirmlebens
verhissen durch besonders
fiese Missionen kdampft. Der
Referenzthron im Genre “In-
teraktiver Film* ist Wing Com-
mander 11l alsi sicher; die Ab-
losung erfolgt hochstens
durch den [bhereits in der Ma-
che befindlichen) vierten Teil
der Weltraum-Saga.

B PRODUKT :

Wing Commander il

W HERSTELLER:

Origin

B DISTRIBUTOR:

Electronic Arts

B VERKAUFSPREIS: ca. 90 DM

W SPIELIDEE: 2 W MOTIVATION: - 1

B GRAFIK: 2 W PREIS/LEISTUNG: 1

W SOUND: 1

B PRASENTATION: 1 GES’!\"‘ITI“FERTUNG:1 50
B GAMEPLAY: 2 '




und vvie man fir ein biBchen mehr sogar noch
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Wenn das kein Deal ist: Zwei Fiinfer Lesern und Spieleherstellern einen
fiir drei Monate kritisch-kompeten- exzelienten Ruf als unabhangige
ter Spiele-Tests, ausfiihrli- Beratungsinstanz im PC Spiele-
cher Losungsteile und markt genielt. Holen Sie sich
Hintergrundberichte iiber die nachsten drei Aus-
Hard- und Software. gaben der PC PLAYER
Uberzeugen Sie sich und sparen Sie dabei
selbst, warum die 50% - egal, ob mit
PC PLAYER bei oder ohne CD-ROM!

wiidog B 3 3x PC PLAYER fiir 10.- DM!
TESte;"‘f und ) 0 Spﬂreﬂ 2 3x PC PLAYER plus fiir 20.- DM!

Schicken Sie mir die nichsten drei Ausgaben wie B
oben angekreuzt! Sollten Sie eine Woche nach Erhalt

der dritten Ausgabe nichts von mir hiren. freue ich

mich auf die regelmaBige Zustellung per Post frei

Haus - mit 15% Preisvorteil ( PCPLAYER: DM 6.- pro

oNaas |

Ausgabe statt DM 7. PC PLAYER plus: DM 10.80 pro
Ausgabe statt DM 12.80) fiir DM 72.-/PC PLAYER

DM 129.60/PC PLAYER plus.

Auslandspreise auf Anfrage. Ich kann jederzeit kiind

R W N N N N g e —
T RN S

gen. Geld fiir bezahlte. aber noch nicht gelieferte - 202 40 215
Ausgaben erhalte ich selbstverstandlich zuriick. Bine 1
o keine Vorauszahlung. Rechnung abwarten! faxen!
Sollte sich meine Ad andern. erlaube ich der Deutsch .
s = Post AG. meine neue hrift dem Verlag mifzu (ros | [ —

Bitte ausgefiillten
Coupon an DMV-Veriag,
PC PLAYER,
Abo-Service CS).
Postiach 14 02 20.
80452 Munchen
schicken oder unter

Cam+ vind Racon




e

Mailbox!

Der DMV Verlag

und Sony Computer Entertainment Deutschland

ayStation Magaz

Pl

offizielle

o
AUG

ier konnten lhre Zu-

schriften stehen.

Diese beiden Seiten
gehodren ganz und gar
lhnen! Schreiben Sie uns,
wenn Sie Probleme mit lh-
rer PlayStation oder be-
stimmten Spielen haben,
Anregungen veroffentli-
chen mochten oder einfach
nur lhrer Meinung loswer-
den wollen. Unter den Ein-
sendern - egal ob lhr Brief
abgedruckt wird oder
nicht — verlosen wir jeden
Monat ein Abonnement
des PlayStation Magazins!
Sie erreichen die Redak-
tion entweder per E-Mail
(CompuServe: 104706, 160),
Fax (0 89/9 91 15-1 77)
oder Post (Redaktion Play-
Station Magazin, DMV Ver-
lag, Dornacher Str. 3d,
85622 Feldkirchen). Bitte,
nicht das Stichwort ("Le-
serbriefe') vergessen.

Leider gab es zu Re-
daktionsschluf noch
ein "klitzekleines” Problem,
bei dessen Losung Sie uns in

Zukunft helfen kon-

nen: Bei einem

"Erstlingswerk”

mangelt es -

verstandlicher-

weise — noch

an passenden (

Leserbriefen.

Bei Erstausga- ’ 4

ben hat sich

mancherorts

die Unsitte

eingeschlichen, er-

fundene Leserzuschriften

zu veroffentlichen. Nicht mit

uns! Um Sie zum Schreiben

Zu animieren, haben wir uns

was fur Sie einfallen lassen.
Schicken Sie uns den nach-

stehenden Fragebogen aus-

gefullt zurick — und gewin-

nen Sie! Und zwar nicht ir-

gend etwas, sondern eine

Sony PlayStation. Und was

fur eine! Sony Computer Ent-

ertainment Deutschland stellt

uns fur diese Verlosung eine

echte Raritat zur Verfugung.

Eine PlayStation mit Original-

autogramm von Campino,

1aben sich kurzentschlossen dazu hinreiRen lassen, Monat fiir Monat eine der begehrten
handsignierten PlayStations unter die Leser zu bringen! .
, Das heiRRt konkret: Wenn es dieses Mal nicht klappen sollte
‘mit lhrem Gewinn, haben Sie die nichsten 12 Monate immer
wieder eine Chance. Und eines garantieren wir: Die Unterschriften sind von interessanten
Personen, die wirklich jeder kennt.

dem Sanger der

Toten Hosen. Unterschrie-
ben hat Campino sie wah-
rend des diesjahrigen 'Rock-
im-Park’-Festivals in Munchen
an Pfingsten. Auf funf weitere
Gewinner warten Original
PlayStationT-Shirts.

Also, schnell den Fragebo-
gen ausfullen und bis spate-
stens 16. August 1996 an
uns schicken. Entweder per
Fax (0 89/9 91 15-1 77)
oder mit der Post (Redaktion

PlayStation Magazin, DMV
Verlag, Dornacher Str. 3d,
85622 Feldkirchen, Stich-
wort: Campino). Noch ein
Hinweis: Der Rechtsweg ist
wieder einmal ausgeschlos-
sen. Mitarbeiter des DMV/
Franzis-Verlags und deren An-
gehorige durfen an der Ver-
losung nicht teilnehmen.
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Was wire @in Spiel, ohne ein bikchen SChummeln?

Aus diesem Grund finden Sie auf den folgenden Seiten jede Menge

Falls Sie das eine oder andere aktuelle Spiel in
dieser Liste vermissen, so liegt das daran, daf
wir uns in dieser Erstausgabe hauptsachlich auf
die Topspiele und News beschrianken. In den
nichsten Ausgaben geht es dann ans Einge-
machte. Aber genug der Vorrede, nun wird es
Zeit, daR Sie lhre PlayStation einschalten.

Ridge Racer

Das hektische Ridge Racer ist unser absoluter Redakti-
onsfavorit. Obwohl wir wissen, daR die folgenden
Cheats bereits einigen bekannt sein durften, dachten
wir uns, daB sie auch wirklich jeder kennen sollte.

@
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brandheife Mogeleien, cOole Tips und einfallsreiche Losungsvorschlage.

von Artur Hoffmann

Here in my car

Haben Sie bereits genug von den acht Standard-Fahr-
zeugen? Dann wird es allerhochste Zeit, den folgen-
den Cheat ausprobieren. Dieser beschert Ihnen wei-
tere acht Race-Cars, von denen jeder mit anderen
Steuer- und Beschleunigungseigenschaften aufwartet.
Jedoch bedarf dieser Cheat — wie auch die neuen Flit-
zer - einiger Ubung.

Warten Sie wihrend das Spiel ladt solange, bis das
PlayStation-Logo erscheint und dricken Sie dann
mehrmals den X-Button. Auf diese Weise feuern Sie,
wenn das Ladespiel "Galaxian” erscheint, sofort. Nun
mussen Sie alle Angreifer so schnell wie moglich eli-
minieren, um eine maximale Punktzahl zu erreichen.
Die mittleren beiden Gegner sollten Sie bereits bei Er-
scheinen des Bonus-Games zerstort haben. Arbeiten
Sie sich nun Reihe fur Reihe nach links, um dann auf
die rechte Seite der Formation umzuschwenken. Wa-

ren Sie schnell genug, so werden Sie den letzen Geg-
ner, kurz bevor er vom oberen Bildschirmrand startet,
erledigen konnen. Bei Erfolg er-

|
|
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™ scheint auf den Schirm ein Perfect-

' : Zeichen.

Spieglein an

| der Wand

Wenn Sie am Start des Rennens die
Boxen-Gasse entlang fahren, wen-
IS den Sie und rasen Sie dann mit
== Hochstgeschwindigkeit gegen die
Betonmauer hinter der Start-Linie.
——4 Nun kurven Sie in entgegengesetz-
ter Fahrtrichtung um die Renn-

E 7 strecke. Alle Werbebanden und Zei-

b~y :

-y N chen an der Strecke erscheinen
—— . .
— ™ spiegelverkehrt und auch die geg-
;z wmmmwss | nerischen Wagen rasen in die glei-

f:;'/' ; che - verkehrte — Richtung wie Sie.
et
= /1--‘- o SN Dicser Spak ist in allen vier Race-

Modi maglich.




Black is beautiful

Leider ist dieser Bonus nicht so leicht zu erreichen, da
Sie schon wirkliches Fahrkénnen an den Tag legen
mussen. Die Belohnung wartet in Form eines Extrem-
fahrzeuges namens Black Diablo. Mit seiner enormen
Beschleunigung, den guten Fahreigenschaften, einer
optimalen StraRenlage sowie einer erstklassigen Ge-
schwindigkeits — Leistung ist der schwarze Teufel ge-
nau das richtige fur den ambitionierten Racer.

Alles was Sie tun missen, ist auf allen Strecken als
Erster durchs Ziel zu brausen. Und zwar inklusive der
Zeit- und allen vier folgenden Bonus-Runden. Im letz
ten Zeit—Lauf mussen Sie es mit dem gelben Wagen
und mit dem bedrohlichen Black Diablo aufnehmen,
der lhnen wahrscheinlich bereits in der ersten Runde
davonrasen wird.

Sie konnen ihn nicht einholen, aber in der zweiten
Runde wird er wieder parken. Um ihn zu schlagen
miussen Sie vorne bleiben: bleiben Sie auf der Idealli-
nie und er wird es nicht schaffen, an lhnen vorbeizu-
ziehen. Auf der Geraden bevorzugt der Diablo immer
eine bestimmte Linie - diese gilt es zu blockieren,
merken Sie sich diese also. Wenn Sie nach drei Runden
als Sieger die Ziellinie uberqueren, werden Sie den
Diablo an der rechten duReren Seite ihres Wagenparks
finden. (Thomas M., Minchen)

Battle Arena
Toshinden

Mit Cheats zu diesem Beat 'Em Up wurden wir formlich
tuberschwemmt. Wenn wir all die Tricks abdrucken wiir-
den, muRten wir den Titel unserer Zeitschrift wahr-

scheinlich in "Das offizielle Toshinden-Magazin® andern!
Aus diesem Grund haben wir uns darauf beschrankt,
einige der interessanteren fiir Sie herauszupicken.

Gaia

Um als Gaia - einem der zwei Bosse des Games - zu
spielen, gehen Sie wie folgt vor. Wahrend der Text von

der Seite des Title-Screens hereinscrollt, massen Sie
einen Fireball nach links ausfuhren - RUNTER, RUN-
TER/LINKS, LINKS, QUADRAT-Button (Das QUADRAT ist
in der Grundeinstellung auf schwachen Schlag program-
miert. Sollten Sie Ihre Button-Konfiguration geandert ha-
ben, so verwenden
Sie statt dessen
den entsprechen-
den Knopf). Haben
Sie diesen Cheat
korrekt eingege-
ben, werden Sie ein
akustisches Fight!
vernehmen.
Aktivieren Sie nun
den Bildschirm, wo
Sie die Kampfer
wahlen, entschei-
den Sie sich fur Eiji
und halten Sie die
Steuerung nach
oben gedruckt,
wahrend Sie irgend
einen Angriffs-But-
ton klicken, um als
Gaia zu spielen.

Ceben Sie wie oben den Gaia-Mode ein, lassen Sie aber
das Spiel automatisch im Demo - Modus laufen und

drucken Sie dann "START" auf Controller 2. Wieder auf
den Titel - Schirm zurtickgekehrt, miissen Sie auf dem
zweiten Controller schnell die folgende Kombination

eingeben, wahrend der Text von der Seite hereinflieft:
LINKS, RECHTS, LINKS, RECHTS, LINKS, QUADRAT (oder

uizebel\ uoneisAe|d a||21z1jo seq
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die entsprechenden umbelegten Tasten). Wenn Sie den
Cheat korrekt eingegeben haben, horen Sie zur Bestati-
gung ein gesprochenes Fight!

(Harald K., Villingen-Schwenningen)

WipEout

Das futuristische Rennspiel WipEout hat selbstverstand-
lich auch das eine oder andere Bonbon fiir Sie in petto.

Fire Star

und halten Sie die folgenden Tasten: L2, R2, LINKS,
START, SELECT und X. Nun kénnen Sie die Rapier Class
wahlen. (Stefan F., Bad Oldeslohe)

X-COM:
Enemy Unknown

Um in X-COM: Enemy Unknown beliebig viele Verbesse-
rungen herstellen zu kénnen, gehen Sie ins Manufac-
ture-Menii und wihlen Sie den Gegenstand, den Sie pro-
duzieren mochten aus der Liste. Klicken Sie auf OK,
ohne jedoch Techniker oder Anzahl zu bestimmen. Das
gewahlte Produkt sollte nun in der Liste der zu fabrizie-
renden Dinge mit einem Strich unter der Uberschrift
"Days To Complete” aufzufinden sein. Klicken Sie nun
auf den Gegenstand, weisen Sie so viele Techniker zu,
wie Sie tibrig haben und bringen Sie diese dazu, nur
eine einzige Einheit herzustellen. Die Arbeit wird fertig-

Um den versteckten (siebten) Parcours namens Fire Star
zu fahren, gehen Sie wie folgt vor:

Wahrend auf der Anzeige der Spielerauswahl die
Option "One Player” aktiviert ist, driicken und halten Sie
L1, R1, RECHTS, START, QUADRAT, KREIS und X, um die
Option zu aktivieren. Gehen Sie nun weiter auf den "Se-
lect Race Class“~ Schirm und wahlen Sie "Single Race”.
Nachdem Sie sich noch fiir Team und Fahrer entschie-
den haben und bei der "Select Racing Circuit"— Auswahl
angelangt sind, werden Sie feststellen, daR Sie nun eine
siebte Rennstrecke namens "Fire- Star” zur Verfiigung
haben. Diese zusatzliche Strecke entfiihrt Sie auf den
Mars. Mehr wollen wir lhnen an dieser Stelle nicht ver-
raten.

Rapier Class

: e
e -

gestellt ohne daR Geld oder Material von lhrem Gutha-
ben abgezogen werden! Dies ist besonders effektiv bei
der Herstellung von Panzern - Sie konnen diese gratis
bauen und dann fiir z.B. $950.000 verkaufen (fiir einen
Fusion-Panzer). (Dan L., MicroProse Software)

FIFA
SOCCER

Mit diesem Cheat kénnen Sie direkt in der "Rapier
Class” loslegen, ohne vorher all die anderen Strecken
bewiltigen zu miissen. Wahrend auf dem Spieleranzahl-
Bildschirm die Option "One Player” aktiviert ist, drucken

Das Vorzeigesportspiel er- | : i =
laubt Ihnen eine Menge spaRi-
ger Dinge zum Ausprobieren.
Auf dem “Optionen™ Screen L ) :'._1
“innerhalb” des Spiels geben - e ad Caai
Sie die nachfolgend aufge-
fiihrten Codes ein. Die kor-

¢
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rekte Ausfithrung wird lhnen durch einen Ton bestati-
gen. Verlassen Sie dieses Menu und klicken Sie ab-
schlieRend mit der QUADRAT-Taste auf "Spiel wiederauf-
nehmen”. Im nun erscheinenden Menu konnen Sie die
neuen Optionen dann wie gewohnt aktivieren.

Unsichtbare
Wiinde

Um in dem GenuB eines FuRballspieles chne Seitenaus
zu gelangen, geben Sie folgende Tastenkombination
ein:

X, X, X, DREIECK, QUADRAT, QUADRAT, QUADRAT,
DREIECK

Gekriiommter Ball

Raffiniert angeschnittene Ecken, extreme Bananenflan-
ken und Schiisse a la Mario Basler realisieren Sie mit-
tels:

DREIECK, QUADRAT,X, DREIECK X, X,

Verruckter Ball

Falls Ihnen das Normalspiel zu einfach ist, diirfen Sie
Ihr Konnen mittels folgendem Cheat auf die Probe stel-
len.

X, QUADRAT, DREIECK, X, X, DREIECK, QUADRAT, X
Super Speed

Um den Spielern Beine zu machen, sollten Sie folgen-
den Cheat testen.

QUADRAT, QUADRAT, DREIECK, DREIECK, X, X, QUA-
DRAT, QUADRAT

Idioten-Team

Eine extreme Verschlechterung der Spielstarke lhres
Teams erreichen Sie mittels der Tastenkombination:
QUADRAT, DREIECK, X, QUADRAT, DREIECK, X

Shoot Out

Fans des ElfmeterschieRens werden sich tuber tber fol-
gende Variante freuen:

QUADRAT, DREIECK, QUADRAT, X, QUADRAT,

DREIECK
Super-Power
Wollen Sie die SchuRstarke Ihrer Mannen drastisch er-
hohen, sollten Sie folgende Tastenkombination
eingeben:
DREIECK, QUADRAT und acht mal das DREIECK
Super-Keeper
Auch das Torwartproblem ist nicht unlésbar. Folgender
Cheat bringt lhren Keeper auf Nationalmannschaftsni-
veau:
funf mal QUADRAT, finf mal DREIECK
Super-Angriff
Um nur der Angriffsreihe zu erhohter Geschwindigkeit
zu verhelfen, geben Sie diese Tastenkombination ein.
funf mal QUADRAT, DREIECK, X
Super-Verteidigung
Das probate Mittel gegen starke Sturmer ist eine wiesel-
flinke Abwehrreihe.
Funf mal das QUADRAT, X, DREIECK

Geben Sie die folgenden Cheats wie oben beschrie-
ben. Um sie schlieRlich zu aktivieren, verlassen Sie das
Spiel, gehen Sie zum Auswahl - Schirm und klicken Sie
dann auf "Optionen”. Scrollen Sie die Auswahl ganz
durch. Am Ende finden Sie dann alle aktiven Cheats.

Das dynamische
Duo

Um den Mannschaften die Klamotten von Batman und
Robin zu verpassen, driicken Sie folgende Tasten.
QUADRAT,DREIECK, X, QUADRAT, DREIECK,

DREIECK, DREIECK; QUADRAT

Oktoberfest

Zieht den Bayern die Lederhosen aus. Mit folgendem
Cheat wird dieser Schlachtgesang zur Realitat.
QUADRAT,DREIECK,X,QUADRAT, vier mal das

DREIECK '

Formal

Falls lhnen kurze Hosen zuwider sind, konnen Sie die
Mannschaften auch etwas serioser gekleidet auflaufen
lassen.

QUADRAT,DREIECK,X,QUADRAT, DREIECK,

DREIECK, X, DREIECK

EA-Team

Nachdem Sie alle Mannschaften durchgespielt haben,
wartet hier ein Kick gegen das Entwicklerteam.
QUADRAT,DREIECK,X,QUADRAT, DREIECK,
DREIECK,QUADRAT, QUADRAT

Star Trek

Der ultimative Trekkie-Cheat: Spock und Data spielen
gegeneinander FuBball.
QUADRAT,DREIECK,X,QUADRAT, DREIECK,

DREIECK, X, X

Unsichtbar

Folgender Cheat wendet sich an all jene, die schon alles
gesehen haben.

QUADRAT,DREIECK,X,QUADRAT, DREIECK,

DREIECK, X, QUADRAT

Standard-Einstellung

Nachdem Sie nun alle Cheats getestet haben und wie-
der ein normales Match spielen wollen, miissen Sie fol-
gende Tastenkombination eingeben, um alle Anderun-
gen zu deaktivieren.

QUADRAT, DREIECK, X, QUADRAT, DREIECK,

DREIECK, DREIECK, X (Michael L., Aachen)

uizebey uoneisAeld 3||31z1jo seqg
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y BOVINE. Im Spiel selbst driicken und halten Sie die But-
’ 0 ' AL NBA 96 tons KREIS, START und X. Nun horen Sie einen Hurral-
Schrei. Dieser zeigt lhnen das Funktionieren des Cheats

A LL'S TA R' TEA MS an. Nun haben Sie im gesamten Spielverlauf unbegrenzt

Bares.
Dieser Cheat er- Daruber hinaus gibt es aber noch ein paar weitere
laubt es lhnen, Schummeleien, die Ihren Geldbeutel gehorig entlasten.

entweder das

94/95er (Phoenix) vo,,es Progl’amm

oder das 95/96er

(San Antonio) All- Um alle Buden und Fahrgeschafte zu bauen, mlissen
Star-Game zu spie- Sie zuerst ein Baumhaus produzieren. Konstruieren
len. Diese Partien - Sie davor eine sehr lange Warteschlange und plazie-
zwischen den bei- ren Sie einen Techniker direkt daneben. Nun kehren
den Teams "Ea- Sie auf den Research-Screen zuriick, wo Sie 9999
stern” und "We- Credits in die Entwicklung von Buden investieren.
stern” - finden auf Zuruck im laufenden Spiel, erhohen Sie die Ge-
dem All-Star Wee- schwindigkeit auf 30. Ist ein Jahr abgelaufen, kon-
kend-Court statt. trollieren Sie Ihren Status - Sie sollten nun alle Shops
Um den Cheat und Rides haben.

Long Riders

Sl Um den langsten Ride der Welt zu bekommen, wahlen
Sie irgendeinen Fahrbetrieb, der auf Spurbetrieb ba-
siert, aus. Plazieren Sie diesen an einer beliebiger Stelle
und wahlen dann die kleinst mégliche Spur. Offnen Sie
nun diese Attraktion und schlieBen Sie sie wieder. Jetzt
haben Sie die Moglichkeit, den langsten Track-Ride zu
machen, den es jemals gegeben hat und es wird Sie kei-
nen Pfennig kosten.

Zum SchluB noch einige Tricks, um den
Besuchern auch den letzten Pfennig aus der

& ' Tasche zu ziehen:

/ # - mehr Salz auf den Chips macht den Verbraucher

DENVER NUGGETS \6 e

r : Bl - mehr Koffein im Kaffee IRt die Leute schneller
_'#u . _DETROIT PISTONS T i
¢ !‘gﬁ m.rﬂ b 4 = <4 - mehr Zucker in der Eiscreme erhaht dessen
iy - . a Sucht-Effekt
'— e !B ‘a % N e ST " - mehr Fett in den Hamburgern senkt deren
Herstellungskosten
zu aktivieren, wahlen Sie zuerst den Exhibition-Game- - mehr Eiswiirfel in den Bechern spart teure
Modus und geben dann folgende Tastenkombination Cola. pat

ein:

R1, L1, R1, L1, R2, L2, R2, L2 fir 94/95 oder

R1, R1,R2, R2, L1, L2, LI, L2 fiir 95/96.

Haben Sie diese Mogelei korrekt eingegeben, erscheint

eirln All — Star - Menii auf welchem Si_u_z diesen neuen m die Qualitéit der
Spiel-Modus an- bzw. ausschalten konnen. hi "
(Mischa H., Bad Reichenhall) 1er VOI‘QESI? ten
Cheats auf einem
moglichst hohen Level zu

Theme halten, brauchen wir lhre

— Park Mithilfe. Falls Sie Tips,
= ar Tricks oder Losungsvor-
. i o Diese Zusammenstel- schldge kennen, sollten
e ,'.;<-"" lung von Tips und Tricks ie u i ;.
ﬁﬁﬁﬂ%g\ﬂi stammt direkt vom Bull- > e l:lS diese schnelist

{5 3“.\1. = frog-Entwickidrteath. maoglich zukommen las-
=7 Money, Money, Money sen. Fur die besten TIpS

Um in den sogenannten gibt es natiurlich eine
e i kleine Uberraschung.

zu schalten, wahlen
Sie als Spielernamen
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Auf der CD
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On the CD

Die Cover CD hadalt

unzdhlige MByte an Informationen
fUr Sie bereit. Aber nicht

irgendwelche Slideshows, sondem

spielbare Demos, mit
denen Sie Thre kinftigen Lieblingsspiele

schon mal testen konnen.

080 I
ltur?!ll'lll'".

['1Ein Face Hugger taucht vor ein paar Benzinfissern — #
auf. Was fillt Ihnen mit Ihrem Gewehr dazu ein? § ) LN :
[21 Ziele Sie nicht auf den Dampf... (1 Angriff des s N oy
Face Hugger: Ein gezielter Sprung in Ihr Gesicht. —— e e =]

lien Tril

B HERSTELLER: Acclaim
B GENRE: Shoot ‘em up
W ART : spielbare Demo

s gibt wohl kaum ein Spiel, tiber

das im Moment mehr geredet

wird, als uber Alien Trilogy.

Grund genug fiir uns, es nicht

nur ausfihrlich zu testen (siehe
Seite 48), sondern auch auf unsere erste Co-
ver-CD zu bannen. Zwei komplette Level
hat Acclaim zur Verfiigung gestellt. Beide
sind eigens fur die CD kreiert und setzen
sich aus verschiedenen Sequenzen des Ori-
ginal-Spiels zusammen. Damit Sie selber
Antworten auf die meistgestellten Fragen
finden: Ist Alien Trilogy besser als "Doom*?,
Sind die Level langer und schwieriger?, Wie
eng ist der Bezug zu den Alien-Filmen?

Jetzt aber SchluR mit den Vorreden. Fiir
alle, die lieber sofort spielen als erst lange
Tests lesen, hier nur noch ein paar Tips:

Der wichtigste zuerst: Spielen Sie immer
“richtig": Sound aufdrehen und Licht aus-
schalten! Dann kann's losgehen.

Sie starten in einem geschlossen Raum.
Zur Verteidigung besitzen Sie lediglich eine
Pistole. Offenen Sie die Tur vor lhnen durch
Drucken der Kreis-Taste. Betreten Sie den
neuen Raum und erleichtern Sie zwei Face
Hugger um ihr Leben. Treten Sie auf keinen
Fall auf die beiden! - Sie haben es doch ge-
tan, richtig? Und alles wurde rot? Das war
die Saure der kleinen Biester. Jetzt heifit es
konzentrieren. Schnappen Sie sich das Ge-
wehr und schieRen Sie auf einige der Kisten.
Darin befinden sich Lampen, die Sie eben-
falls an sich nehmen sollten...

Bei all Ihren Aktionen kampfen Sie nicht
nur gegen Face Hugger und andere Aliens,
sondern auch gegen die Zeit. Es heiBt also

ranhalten und nicht trodeln, wenn Sie ans

Ziel kommen wollen.

Wenn Wande flimmern oder in sich ver-
schoben wirken, sollten Sie — nur zur Si-
cherheit - ein paar Schusse oder Granaten
darauf abfeuern. Dahinter kénnten sich ge-
heime Raume verbergen...

Jetzt haben wir aber genug verraten.
Nehmen Sie die Herausforderung an und

kampfen Sie sich durch geheime Raume,
finden Sie versteckte Waffen und passen Sie
auf, daR Ihnen kein Face Hugger ins Gesicht
springt. Oder Sie ein Alien findet, bevor Sie
es gesehen haben...

B Steuerung
. Waffe wechseln

Rn Nach rechts ausweichen

RB Laufen

L@ Nach links ausweichen
L- Betrachten

M Zusatzliche Features

Alien Trilogy ist riesig. Es hat zwar nicht
so viele Level wie beispielsweise
"Doom", dafiir sind sie viel schwieriger
und langer.

B Noch mehr Informationen

Ab Seite 48 dieser Ausgabe finden Sie
einen ausfuhrlichen Test, auf Seite 27 eine
Kurzbeschreibung in der Rubrik

"Spiele, die in keinem Schrank -

fehlen diirfen".

=
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Ein riesiges Reptil nihert sich. Spaht
nach links und rechts. Sie legen an,
zielen, schiefien - reingelegt!




Magic Carpet

B HERSTELLER: Bullfrog
B GENRE: Magic "em up
W ART: spielbare Demo

assen Sie sich auf einem flie-
genden Teppich in Tausendund-
eine Nacht entfuhren. In die
Welt von Aladin, Zauber-
spriichen und Mana. Aber Vor-
sicht! Auch das vertraumte orientalische
Ambiente hat seine Ticken und Fallen.
Als erstes sollten Sie lernen, mit lhrem
schwebenden Bettvorleger umzugehen.
Und zwar perfekt. Um allen Gefahren zu
trotzen, mussen Sie in der Lage sein, ihn
geschickt zu manovrieren, wenn es mal

Links die Burg - zugegeben noch im An-
fangsstadium. Aber ausreichend, um
einen Ballon zum Mana-Sammein zu er-
gattern.

eng wird und ihn blitzartig zu wenden. Bei
aller Ubung darf der SpaR nicht zu kurz
kommen: Genielten Sie den Flug, schwe-
ben Sie durch die Landschaft und Uber das
Meer. Was ist das? Sie werden mit Feuer-
ballen attackiert? Von einem riesigen
Wurm? Zeit sich zur Wehr zu setzen! Am
besten funktioniert das, wenn Sie einfach
auf alles schieRen, was lhnen unfair ge-
genuber tritt. Die Waffen, die Sie in die-
sem Spiel zur Verfugung haben, unter-
scheiden sich deutlich von herkémmli-
chen SchieReisen. Sie setzen sich namlich
mit Hilfe verschiedener Zauberspriiche
zur Wehr. Haben Sie zur richtigen Zeit den
richtigen Spruch gegen lhre Angreifer auf
den Lippen - pardon, auf Ihren Feuertasten
—kann Sie fast nichts mehr aufhalten.
Aber wahlen Sie die Zauberformeln mit
Bedacht: Sie durfen namlich immer nur
zwei zur gleichen Zeit aktivieren. Kom-
men Sie in eine brenzlige Situation, ist es
oft zu spat, dann erst das passende
Gegenmittel zu "laden”.

Fir jeden erfolgreich bekampften An-
greifer wartet eine Belohnung auf Sie: Al-
les, was Sie treffen, gibt Mana frei. Und
das mussen Sie einsammeln. Andernfalls
kommen Sie nie zu Ihrer Burg. Ach ja, er-
wahnten wir schon, daR Sie die auch
noch bauen missen? Haben Sie erst mal
eine errichtet, wird lhnen aber zumindest
die Arbeit des Mana-Sammelns erleich-
tert. Ein HeiRluftballon ist lhnen bei der
Suche behilflich. Je nach GroRe lhrer Burg
stehen lhnen sogar mehrere davon zur
Verfugung.

' L- Seitlich Ausweichen nach links

] Steuerung Die Programme aul

. Vorwarts

. rechten Zaubespruch abfeuern

der CD sind Keine
Vellversionen, son-
dern entweder Vorah-

oder Sonderversio

. linken Zaubespruch abfeuern
. Riickwarts
[_- Zauberspriiche auswihlen

nen. Falls sie alkstur
zen oder Fehlermel
dungen anzeigen, ein-
fach die PlayStation

mittels Reset nochimal

R- Seitlich Ausweichen nach rechts
B8 Karte aufrufen

starten und die ge-
wiinschien Spiele er-
neut laden. lhre Play-
Station wird auf kei
B Zusatzliche Features

Das sollte reichen: 75 aufregende Level und 24
verschiedene Zauberspriche. Ein einmaliges
Spiele-Erlebnis.

nén Fall durch die De
moversionen bescha-

digl. Versprochen!

B Noch mehr Informationen
Achtung! Nach einer reichhaltigen Mahlzeit ist
das Magic Carpet mit Vorsicht zu genieRen...
Mehr dazu auch in unserem ausfuhrli-
chen Test ab Seite 58 und in der Top
12 Liste auf Seite 27.

Mana direkt aus dem Himmel. Die roten Bausteine helfen
beim Errichten lhrer Burg.

Pro-Pinball The Web

M HERSTELLER: Empire Interactive
M GENRE: Flipper
M ART: spielbare Demo

wei Flipper und bis zu vier Bille
auf einmal - fihlen Sie sich die-
ser Herausforderung gewach-
sen? Wahlen Sie die fur Sie opti-
male Ansicht des Tisches aus
und schieRen Sie die erste Kugel ab.
Schaffen Sie es, die Kugel auf die blinken-
den Rampen zu spielen, erhalten Sie Bo-

['110.000.000 in weniger als 40 Sekunden... [] ...und eine ziemlich schicke

Animation.

nuspunkte; und zusatzliche Balle. Aber
nicht nacheinander, sondern alle auf ein-
mal. Wollen Sie alle behalten — was zwei-
felsohne lhr Punktekonto in schwindeler-
regende Hohen treibt — hilft nur Konzen-
tration. Und ein bifchen Ubung. Unser
Versprechen: Es gibt sie wirklich, die
vielen Bdlle. Wir haben sie gesehen..

MW Steuerung
@ Rechter Flipper

. Linker Pfeil auf dem Joypad
linker Flipper ball lésen

.. Tilt Start

B Zusidtzliche Features
Wahlen Sie immer den besten

Ein bifichen in die Enge getrieben: Es bleiben
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The web ist so realistisch, wie flippern an einer
Spielkonsole nur Sein kann.

noch fiinf Sekunden und es ist lhr letzter Ball.
Jetzt ist Honzentration gefordert.

Blickwinkel. Probieren Sie zuerst

in einem Testspiel alle Varianten aus. -




ielle PlayStation Magazin
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Jeden Monat stellen wir
in dieser Rubrik vor, was
Sie bei einem guten Vi-
deospiel nicht so schnell
zu Gesicht hekommen: Die
Endsequenzen. Falls auch
Sie es geschafft haben,
ein Spiel bis zum Ende
durchzustehen, schicken
Sie uns die zugehorige
Memory-Card. Wir verof-
fentlichen Ihre Endse-
gquenz, schicken Ihnen die
Speicherkarte zuriick und
garantieren lhnen 12 Mo-
nate lang den kostenlosen
Bezug des PlayStation-
Magazins! Ist das nichts?

Du hast kilometerlange KO rr -i dO e dU fgl hque r t

Du hast den ganzen Komplex von wiederlichen Face-Huggern gesaubert.

wnsaies AUGE iN Auge gegenitbergestanden

und hast Sie eiskalt in ihre Bestandteile zerlegt.

De]n SCh ] ff taucht am Horizont auf, um Dich nach Hause zu bringen.

Spring in Deine Tiefschlafkammer und ginn' Dir ein paar Monate Ruhe - es ist vorbei.

D OCh ist e wirklich vorbei

Il IOy u = L

Die erste Ausgabhe ist gerade fertig - schon

arbeitet das ganze Redaktionsteam hektisch

am nichsten PlayStation Magazin. Der Som-

merurlaub wurde ersatzios gestrichen, um °

Sie auch nichsten Monat wieder mit den

heifiesten Spieletest, den alduellsten News

und den packensten Demos zu versorgen.

Hier ein kieiner Vorgeschmack:

¢ In Atlanta treten zur Zeit die besten Sport-
ler der Welt gegeneinander an. Natiirlich
konnen Sie der olympischen ldee auch
auf der PlayStation frihnen. "International
Track £ Field" katapultiert Sie vom Fern-
sehsessel direkt ins Stadion.

¢ "Blazing Dragons" schickt sich an, auf der
PlayStation die Nachfolge des popularen
"Discworld" anzutreten. Deutsche Synchroni-

sation, liehevolle Grafiken und eine
witzige Story zeichnen dieses - abso-
lut jugendfreie - Adventure aus.

Die Zeit des Wartens ist vorbhei:

Die deutsche Fassung von "Resident
Evil' wird IThnen schlaflose Nichte
bereiten. Kaufen Sie schon mal die
Grofipackung Baldriantabletien.
AuBerdem:

WipEout 2097

Destruction Derby Il

Fade to Black

Space Hulk

Bust a Move 2

Bubble Bobble

unsere exkiusive Demo-CD

u.v.m.




KOLBERG v. KRENSKI

featuring

MAGIC & KAREEM:
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Erhaltlich fur Sony PlayStation™ und-8ega Saturn™.

CR\"STAL DYMAMICS™

0, oy oy x Showtime!
ey '-j 8o Slam ‘N Jam ‘96 mit Magic und Kareem bringt Stadionatmosphare auf
+ ‘_"‘i‘, ..y den Bildschirm. Gezoomte Dunks, schnelle Spielziige und die typi-
gt schen Wiirfe der beiden Superstars lassen das Wohnzimmer wackeln!
Bis zu vier Spieler konnen gegeneinander antreten. Wenn Du Deinen

Augen wahrend des Spiels nicht mehr traust, kannst Du Dich mit der
X Zeitlupenfunktion aus mehreren Perspektiven von den Kiinsten der
Be:densehrreallsllschen Dunkszoomtdrel(amera an Die Cracks beherrschen viele spektakulare Tricks. SDIBIEI' uherzeugen. Kommentlert wird dleser BaSkBtha"-KI'IITII von

den balifiihrenden Spieler heran, so daB Euch kein Dunks, Alley-Oops und schnelle Dribblings gehdren zu CNN’s Top Kommentator Van Earl Wright. Slam ‘N Jam ‘96 - sei dabei!
Detail dieses actiongeladenen Spektakels entgeht. ihrem Standard-Repertoire.
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