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WER WIRD DENN G

Biirgermeister von New York
13:53 Uhr bis 14:48 Uhr
345.023 Einwohner
Aus durch: Wasser- und Strommangel

Biirgermeister von Rio
14:49 Uhr bis 17:56 Uhr
745.090 Einwohner
Gescheitert an: Hurrikan

Biirgermeister von Berlin
17:57 Uhr bis 18:11 Uhr
7.500 Einwohner
Gescheitert an: leeren Kassen

Blirgermeister von Los Angeles
20:51 Uhr bis 4:34 Uhr
8.890.980 Einwohner
Fehler: totales Chaos

Biirgermeister von Paris
4:35 Uhr bis 5:01 Uhr
70 Einwohner
Alle Einwohner weg: versagt

Blirgermeister von Zengerle City
5:02 Uhr bis 6:45 Uhr
3.750.007 Einwohner
Aus, weil: Uberhaupt kein Plan

Ach, das kannst Du besser? Na, dann Tos
Bauen und Verwalten wirklich Ahnung h
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Job machen, und alle Sim-Bewohner sin

SimCity 2000 and Maxis are registered trademarks of Maxis, Inc. All rights reserved worldwide. PlayStation and the PlayStation
logos are trademarks of Sony Computer Entertainment, Inc. All other trademarks are the properties of their respective owners.



LEICH AUFGEBEN?

Biirgermeister von London Blirgermeister von Knight City Biirgermeister von Palma de Mallorca
18:12 Uhr bis.18:14 Uhr 18:15 Uhr bis 19:34 Uhr 19:35 Uhr bis 20:50 Uhr
170 Einwohner 123.540 Einwohner 23.540 Einwohner

Verjagt wegen: Dummheit Ende wegen: Kraftwerk im Wohngebiet Ende, Aus: ja, wegen was eigentlich?

Wieder Blrgermeister von New York
12:46 bis jetzt
34.180.890 Einwohner
Schau an: immer noch im Amt!

Biirgermeister von Gakschtown
6:46 Uhr bis 10:59 Uhr Bas
5.984.098 Einwohner
Abruptes Ende: keine Kohle mehr

A S[CY 2000
' bist der Chef. Hier kannst Du allen zeigen, daB Du vom Planen, ‘Hd_ 55
. Als Birgermeister Deiner eigenen Stadt kannst Du einen guten
liicklich. Oder Du baust Mist und wirst gnadenlos abgesdgt.
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s war vollbracht! Die erste Ausgabe war
fertig geschrieben, schon bunt ge-
druckt und lag an den Kiosken zum
Verkauf bereit. Redaktion und freie Mitarbei-
ter waren erschopft (von der Anlaufphase),
gluicklich (daR es gelaufen war), ein biRchen
knatschig (warum hat eigentlich niemand
die Tippfehler rausgemacht und - Hilfe! - da
ist das Textende abgeschnitten!) und ge-
spannt (wie wirden wohl die Leser auf unser
Heft reagieren?).

Sie haben reagiert. Und nicht zu knapp.
Mit Lob wurde nicht gespart, und auch viel
konstruktive Kritik ist bei uns angekommen.
Ganz zu schweigen von den Glickwunsch-
karten und den diversen Glicksbringern in
Form von Bildern und Gimmicks. Ein paar Ih-
rer Anregungen haben uns so gut gefallen,
daR wir sie sofort in die Tat umgesetzt ha-
ben: Ab dieser Ausgabe steht in jedem Test-
kasten sowohl die Sprache des Spiels als
auch die des Handbuchs dabei, seit der 9/96
gibt es Spiele-Specials (FuRball, American
Games), und auch die Leserbriefseiten kon-
nen dank lhrer zahlreichen Zuschriften bis
zum Rand gefillt werden.

Noch eine gute Idee, die wir ganz alleine
hatten, war das Installieren einer telefoni-
schen Hotline. Seit dem 22.08.1996 haben
Sie die Moglichkeit, zu bestimmten Zeiten
bei uns anzurufen und lhre Fragen und An-
regungen loszuwerden. Leider war erstmal
nur die ldee gut — an der Umsetzung man-
gelte es dann noch etwas: Die Telefonnum-
mer der Hotline wurde im Eifer des Gefechts
zwar im Impressum richtig, im Rest des Hef-
tes jedoch mit Fehler abgedruckt! Sorry ...

Unser Trost war al-
lein die Tatsache,
daR die falsche Te-
lefonnummer nicht
Zu einem exisitie-
renden  Anschluf
fuhrte. Stellen Sie
sich vor, es ware
versehentlich lhre
Rufnummer abge-
druckt, und Sie
wirden  zweimal
die  Woche mit
durchschnittlich 100 Anrufen bombadiert ...

Mittlerweile haben wir aber - das glau-
ben wir zumindest heute - viele Kinder-
krankheiten beseitigt (sehen wir mal davon
ab, daR der Einsendeschluf bei der Play-
Station-Verlosung in Ausgabe 9 stolze finf
Tage vor Erscheinen des Heftes lag...) und
kénnen uns auf die Weiterentwicklung des
Heftes konzentrieren: Unser Autorenteam
steht fest, unsere Textchefin kiimmert sich
,umm die anfenglichen Tiebfeller”, und die
Redaktion ist auf der Jagd nach interessan-
ten Themen, damit Sie auch kiinftig bei der
Lektiire des PlayStation-Magazins nicht
einschlafen.

Viel SpaR beim Lesen!
lhre

(N e Q

Patricia Beischl
Redakteurin
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ieder einmal ist sie gut ge-

fullt, unsere Demo-CD.

Fans des fernostlichen

Kampfsports werden sich
tber die spielbare Demo von
"Thoshinden 2" besonders freuen.
Im Kampf gegen den Computer ste-
hen alle Gegner zur Verfiigung, im

30 Sim City 2000
Maglicherweise haben all die
Stunden, die Sie mit lhren
Lego-Steinen auf dem Parkett-
boden der elterlichen Kuche
verbracht haben doch etwas
Gutes: Als Vorbereitung auf
die langersehnte Stadtesimula-
tion.

46 American Games
Amerikanische Sportarten
werden immer beliebter. Deut-
sche Footballer kampfen in der
World League um Punkte, das
Basketballspielen wird dank
Detlef Schrempf wieder hof-
fahig, und auch die deutsche
Eishockeyliga DEL hat ihr
Image von den Amerikanern
abgekupfert. Grunde genug,
um lhnen im Rahmen eines
Specials einige Vertreter der
"American Games" vorzustel
len.

58 Casper
Der kleine suRe Geist Casper
hat als Kinofilm die Herzen der
Jungen und Junggebliebenen
erobert. Ahnliches hat Inter
play auch mit seinem absolut
gewaltfreien Spiel vor.

73 Top Gun
Eine gefahrliche Reise erwartet
Sie. Experten sind sich einig:
Der Flug raubt lhnen den
Atem. Rasante Flugmanover
und actiongeladene Kanonen-
feuer vertreiben lhnen die Zeit.

al
Magazi

Zweispielerduell gibt's drei Fighter zur

Auswahl. Eine noch bessere Reaktionszeit

ist bei "Gunship” erforderlich. Steuern Sie Ihren Hubschrau-
ber strategisch klug durch feindliches Gebiet. Ein biRchen an
Kindertage erinnert das Aussehen der "Supersonic Racers”.
Kleine schnelle Autos mit witzigem Design wollen allesamt
als erste durch’s Ziel. Wahlweise im Dschungel oder in einer
GroRstadt durfen Sie Ihr Geschick unter Beweis stellen. Bei

,Olympic Soccer” heift es:

Entspannen und zuriicklehnen.

GenieBen Sie die Rolling Demo, die lhnen erste Eindriicke

des Kicker-Vergnugens vermittelt.
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unachst sollte Gremlin's Offroad-Rennspiel

"Gear And Guts" im Herbst erscheinen. Nun

steht dieser Titel mit neuem Namen "Harcore

4x4" erneut in den Startlochern, lber einen

genauen Termin will sich Gremlin allerdings
nicht mehr so offen auslassen. Obwohl die Grafik-En-
gine bereits fertig zu sein scheint, fehlt noch ein
guter Teil der Strecken, und so manche zunachst in-
novative Idee trieb in ihrer praktischen Umsetzung
den SpielspaR in den Keller. Dafr sollte man ob sol-
cher Sorgfalt mit einem hochwertigen Titel rechnen
koénnen.

Einen groRen Wert legt man bei Gremlin auf die
Realitatsnahe zu echten "4x4"-Celandewagen.
Cegenwartig hat der Spieler die Auswahl zwischen
sechs verschiedenen Fahrzeugen, wobei auf den
verschiedenen Kursen jedes Vehikel seine spezifi-
schen Vorteile ausspielen kann. Tatsachlich ent-

[11 Hardcore 4x4
und Rave Racer. Und
dann? Techno
Trucks? Bangin'
Buggies? [2] Zeit fir
ein wenig Off-Road-
Action. [3] Die
Kurse umfassen
auch hohes, unweg-
sames Gelénde.

Gremlins Ausflug in die Allrad-Welt

wickeln die vier Rader ein Eigenleben auf den
schwierig zu meisternden Hindernissen und agieren
dabei unabhangig voneinander - man sieht richtig,
wie ein Reifen auf dem schwierigen Untergrund zu
"fassen” versucht.

Aber damit nicht genug: Alle Computergegner be-
sitzen eine hochentwickelte kiinstliche Intelligenz.
Wenn sie begreifen, daR sie nicht mehr gewinnen
konnen, legen sie plotzlich eigene, recht destruktive
Verhaltensweisen an den Tag, um auch den anderen
die ganze Sache gehorig zu erschweren - Beschadi-
gungen spielen eine wesentliche Rolle im Gameplay!

Wie bei allen guten Rennspielen wird es natiir-
lich auch einen Linkmodus geben. Wenn es Gremlin
gelingt, alle diese positiven Ansatze zu verwirkli-
chen, darf man auf einen wirklichen Hit hoffen.
Wann nun allerdings das Spiel erscheinen soll,
bleibt abzuwarten.

JVC steigt in den Ring

piele, in denen es um rich-
tige Boxkampfe geht, sind
gewohnlich nicht leicht zu
finden. Alle PlayStation-Besit-
zer, die bisher auf ein sol-
ches Spiel warten muRten, durfen
jetzt aufatmen: JVC hat fiir Weihnach-
ten mit "Victory Boxing '97" ein As im
Armel. Gleich vier Spielvarianten bie-
ten sich an, darunter Weltmeister-
schaft, Junior, Sparring und Einer-
gegen-Einen.

Naturlich dirfen Sie sich ihren ei-
genen Boxer maRschneidern: Technik,
Physiologie, Stil und Taktik sind ein-
stellbar. Interessanterweise gibt es ei-
nige Special-Moves und auch einen
Meister zu entdecken. Noch besser
klingt die Nachricht, daR entgegen
der ublichen Handvoll Gegner gleich
30 unterschiedliche Boxer auf eine
Herausforderung warten. Features
wie frei wahlbare Kameraposition und
Wiederholungen gehoren ja bereits
zum guten Ton und fehlen auch bei
"Victory Boxing '97" nicht.

Zum AbschluB noch ein Hinweis:
Die Entwickler haben auch einige
Charaktere versteckt, die es erst her-
auszufinden gilt...

i nicht

Sniel:
L

so wie
Beat'em-ups; da kommt ein Titel wie
“Wictory Boxing '97" gerade recht.




Erste Fotos vom "green giant game"

etztendlich hat man bei US
Gold das Geheimnis tiber
den groRen grinen Giganten
doch noch enthiillt, der fur
November angekindigt war.
Basierend auf der aus den Marvel Co-
mics bekannten Figur des "Hulk"
schuf man ein dreidimensionales Ac-
tion-Adventure. Mit der Mischung aus
Plattform-, Beat'em-up- und 3-D-Ad-
venture geht es uber fiinf Missionen
von der Antarktis bis zu einem schot-
tischen SchloR. Alle Szenarien wur-
den im typischen Comic-Ambiente

Manchmal kommen

Ein Veteran erscheint fiir
die PlayStation

m Grunde genommen ist die-

ses Spiel bereits in so vielen

Versionen erschienen, daR es

fast wie ein Sakrileg er-

scheint, es noch groRartig
beschreiben zu wollen. Nach einem
Kurzauftritt auf 1991 auf dem Spec-
trum konnte man "SWIV" auf dem
Commodore 64, dem Atari ST und
dem Amiga bewundern. "SWIV" ist der
klassische Fall eines Shoot'em-up-
Scrollers, und wurde insbesondere
durch seine Mehrspieler-Option  ~
beriihmt, bei der man sich in Jeep
und Helikopter gegenseitig Deckung
geben konnte. Fiir seinen Auftritt auf
der PlayStation bekommt "SWIV"
natiirlich ein zeitgemaRes 3-D-Ce-
wand verpalt.

Alle Gegenstande sind mit Textu-
ren iberzogen und bieten Lichtquel-
len-Effekte. Das Spiel selbst beinhal-
tet Uber 30 Levels. Im Einspieler-Mo-
dus darf man mit jedem Vehikel eine

gehalten und gleichzeitig "...mit ge-
nial animierten Sprites vor spekta-
kuldren 3-D-Hintergrinden..." verse-
hen. ATD (Attention To Detail - dt.
"Aufmerksamkeit aufs Detail") ent-
wickeln das Spiel zusammen mit Sili-
con Dreams. Dazu Produzent Dan Le-
wellyn: "GroRe Anstrengungen wur-
den unternommen, um einen extrem
gut spielparen Titel zu schaffen.”
Amen. Das Spiel sollte bald fur ein
Preview zur Verfiigung stehen. Hof-
fentlich spielt es sich dann wirklich
so gut.

Das alte griindugige Monster wirkt
in 3-D besser denn je.

Rennspielen
Ubisoft's
or einigen Jahren erschien
v ein Spiel namens "Street Ra-
cer” fur die 8-Bit-Konsolen-
welt. Es ermoglichte Split-
screen-Rennen zwischen
acht Mitspielern, aber gegen das ein-
drucksvolle "Mario Kart" bekam es
weniger Chancen, als es eigentlich
verdient hatte.

Nun steht eine neue Veroffentli-
chung ins Haus - das Spiel general-
uberholt, um auch aus der PlaySta-
tion das letzte Quentchen Leistung
herauszuholen. Ebenso wie es da-
mals erstmalig acht Spieler gleichzei-
tig an den Schirm
brachte, gibt es auch 1
diesmal eindrucks-
volle Extras: Drei
Spielarten, darunter
"Knockout", "Rumble”
und "Endurance" (ein
schweres 60-Runden-

Rennen); Waffen wie
z.B. Baseball-Schla-
ger, Rader mit Klin-
gen, Bomben, etwas
namens "Sumo Slap”

Klassiker auf der PlayStation

unterschiedliche und einem versteck-
ten Charakter; acht verschiedene
Fahrzeuge und erstaunliche 28 Kurse;
vier Schwierigkeitsgrade, vom bluti-
gen Anfanger bis zum absoluten
Profi.

Uns wurde versichert,
daR die Spielgeschwin-
digkeit von Ein-Spieler-
und Acht-Spieler-Modus
dieselbe bleibt. Wenn
dem so ist, steht uns eini-
ges bevor...

28

Top 10

1. Alien Trilogy
(Acclaim)
3D-Shooter

2. Need for Speed
(Electronic Arts)
Simulation

3. Ridge Racer Revolution
(SCE) Simulation

4. FIFA Soccer 96
(Electronic Arts)

Sport

5. Wing Commander 111
(Electronic Arts)
Action-Simulation

6. Destruction Derby
(Psygnosis)
Action-Simulation

7. Pro Pinball
(Laguna Software)
Simulation

8. Extreme Games
(Sony) Sport

9. Worms
(Laguna Software)
Geschicklichkeit

10. Int'l Track & Field
(Konami) Sport

[11 Street Racer hétte einen
griferen Erfolg verdient,

scheiterte aber an zu starker
Konkurrenz. [2]1 Nun erstrahit
es in neuem, dreidimensionalen
Glanz. [3,4]1 Und vielen originel-
len ideen...

sowie ein Auto, das
sich in ein Flugzeug
verwandelt; die Aus-
wahl zwischen acht

kurze Testrunde drehen bzw. fliegen,
im Zweispieler-Modus geht es dann
zu Zweit gegen alles, was sich be-
wegt.

SWIV war auf
den meisten
Systemen ein
grofier Erfolg
und wird sich
auch auf der
PlayStation
einen Namen
machen.
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Hier gilt es,
sich als Meister
aller Kampf-
und Knobel-
Kiinste zu he-
weisen.

Dann snitzt schon einmal die PHlict Ab auf die Pist

ach Tarantino's neustem
Leinwand-Schlachtfest (From
Dusk till Dawn) und Cap-
com's Riesenerfolg "Resident
Evil" hat man auch bei Temco

die Zeichen der Zeit erkannt und die
Entwicklung eines Gruselspiels in An-
griff genommen. Es handelt sich da-

Temco versucht sich an
einer interessanten Mi-
schung aus Rollenspiel-
und Strategieelementen.

bei um eine Mischung aus Rollenspiel
und Strategie, die in dieser Form mit
Sicherheit neu auf dem Spielemarkt
sein dirfte: Nach einem verpatzten
Handel mit dem Teufel werden Sie
dazu verdonnert, die Aufsicht iber
ein damonisches SchloR zu iberneh-
men. Als SchloBherr miissen Sie ihr
Gemauer und sich selbst vor zahlrei-
chen zersetzenden Einflissen schit-
zen. Mit den vom dunklen Meister
verliehenen Fahigkeiten durfen Sie
dabei auf eine sehr pragmatische
Weise mit den Seelen der ertappten
Fieslinge verfahren...

Wie es sich fiir ein richtiges Strate-
giespiel gehort, darf der Spieler sein
SchloR mit allen moglichen Gemein-
heiten (von Falltiren bis zu Mon-
stern) ausbauen. Die 3-D-Darstellung
wird in Echtzeit berechnet; es gibt
keine FMV-Sequenzen. Der Titel sowie
ein genauer Erscheinungstermin ste-
hen noch nicht fest, Gruselfans
freuen sich jedoch schon jetzt auf ga-
rantierte Gansehaut.

Der Weg des Kriegers

Als eine Mischung aus "Tek-
ken" und "Resident Evil" um-
schreibt ASC Cames seinen
neuen Titel "Perfect Weapon".
Die Rahmenhandlung strotzt
wieder einmal vor genialen Einfallen:
Der Spieler befindet sich in der Rolle
von Blake, einem Kampfkunst-Exper-
ten, der sich plotzlich in ei-
ner auRerst seltsamen Welt
wiederfindet, ohne sich daran

erinnern zu konnen, wie er dort hin-
kam. Als er seinen Besitz durchsucht,
erfahrt er etwas Uber den bosen Plan,
aus ihm eine perfekte Waffe zu ma-
chen. Aus diesem Grund stellen sich
ihm immer wieder bis zu vier neue
Gegner in den Weg; und die haben es
in sich: Die kunstliche Intelligenz, die
ASC Games in die Gegnern eingebaut
hat, ermoglicht diesen ein wohlkoor-
diniertes Zusammenspiel.

Zur erfolgrei-
chen Konflikt-
bewidltigung
gehoren aber
nicht nur bra-
chiale Gewalt-
akte, sondern
auch Ratsel:
Gegenstande
mussen gefun-
den, Schalter
betatigt und
Codes dechif-
friert werden.
Als Erschei-
nungstermin
wurde Ende
dieses Jahres
genannt.

ony Japan und Electronic Arts
arbeiten derzeit an unter-
schiedlichen Versionen eines
Snowboard-Spiels fir die
PlayStation. Im Gameplay,
das sich in erster Linie an 3-D-Renn-
spielen orientiert, steht das Bewalti-
gen unterschiedlich schwerer Par-
cours auf dem Plan. Fur erfolgreiche
Stunts gibt es zusatzliche Bonus-
Punkte. Alles in allem darf man sich
gegen Ende des Jahres auf rasante
Abfahrten gefaRt machen.

Nichts wie auf's Board und den
Abhang hinab!

Knochenb_rechen

auf Japanisch...

ei Activision unterschrieb

man nun doch eine Vereinba-

rung mit der Tomy Company

Ltd. Gber die weltweiten

Rechte am typisch japani-
schen Ringspektakel "Toukon Retsu-
den", einer Abart des hierzulande
wohlbekannten "Wrestling". Da dieser
PlayStation-Titel innerhalb Japans fast
eine viertel Million verkaufte Expem-
plare verzeichnen konnte, arbeitet
man nun unter dem Motto "Was fir
Japan gut ist, kann fur uns Europaer
doch nicht schlecht sein" an einer
entsprechenden Anpassung fiir den
hiesigen Markt.

“Toukon Retsuden" versetzt die
Spieler in eine von vier Profi-Wrest-
ling-Arenen, umgeben von tobenden
Mengen, beeindruckenden Hinter-
grinden, reich verziertem Mobiliar
und einem gréhlenden Ansager. Das
Spiel umfaBt zwolf Polygonkampfer
mit jeweils echten japanischen Vorbil-
dern, von denen jeder uber sein aut-
hentisches Repertoire an Spezialgrif-
fen verfiigt. Ein genaues Erschei-
nungsdatum ist noch nicht bekannt.
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erstklassigen Rennsimulation einen
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Mehr Realismus gibt's nur auf dem
Hockenheimring!
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@ Das offizielle PlayStation Magazin

News Fiir Freaks: Japan und USA

St ¥s:Stripes

Was gibt es Neues in den Staaten?

Wie nicht anders zu erwarten, fegt Sony alle 32-Bit-Konkurrenz
aus dem Weg und PlayStation-Titel gehen weg wie Warme Semmeln... von Michael Brandt

elbstverstandlich gewinnt
nicht jedes Spiel gleich
einen Ehrenpreis — aber
Capcoms "Resident Evil"
beispielsweise verkauft
sich im ganz groRen Stil (laut Her-
steller iber eine Million CDs welt-
weit). Mit "Breath of Fire 3" steht ein
weiterer Capcom-Titel in den Start-
lochern (natirlich ausschlieRlich fiir
PlayStation), der im Hintergrund mit
texturierten Polygonen protzt, wah-
rend die animé-artigen Spielfiguren
Rollenspielcharakter aufweisen.
AuRerdem wurden uns "Mega Man
8" fur Ende des Jahres und "Mega
Man X" fir Frithjahr '97 verspro-
chen.

Lenken wir das Gesprach hinge-
gen auf englische Software-Schmie-
den, so dirfte der Name "Psygnosis’
wohl an oberster Stelle stehen.
Tatsachlich entstanden im Land der
sich reihenweise scheidenden adli-
gen Klassiker wie z.B. "WipEout"
oder "Destruction Derby". Die groRe
Ausnahme bilden nun laut Mark Day
die neuen Produktionen "Destruc-
tion Derby 2" und "Thunder Truck

Nippon

Rally" - sie werden derzeit in den
USA, genauer gesagt in Indianapolis
(Indiana), von ABC-Sportkommenta-
tor Paul Page mit flotten Spriichen
belegt. Ob es wohl bei diesem kur-
zen VorstoR ins Land der "dicken
Dinger" bleiben wird?

Sicherlich jedoch bleibt es bei
der Entwicklung, die man derzeit in
amerikanischen Videoladen beob-
achten kann. Wie unser Informant
aus New York eifrig versichert, neh-
men PlayStation-Konsolen und -Spie-
le den mittlerweile groRten Platz an
ausleihbaren Titeln ein und verdran-
gen alle anderen 32-Bit-Systeme auf
die hinteren Regale, wenn nicht so-
gar ganz aus dem Laden. Gesprache
mit den Betreibern brachten die
enorme Nachfrage an PlayStation-Ti-
teln zutage und lenkten den Blick
auf die geringe Anzahl stets vorhan-
dener (weil selten ausgeliehener)
Spiele anderer Systeme. Auch die
Zahlen verkaufter Konsolen diirften
in Sonys Fuhrungsetagen so man-
ches Herz hoher schlagen lassen...

Kommen wir zuriick zu den
Spielherstellern: LucasArts arbeitet

derzeit mit Hochdruck an den Play-
Station-Versionen von "Rebel As-
sault II" und eines hierzulande indi-
zierten Ballerspiels. Wie nicht an-
ders zu erwarten, wird es ein paar
exklusive Erweiterungen fiir die
PlayStation geben. Uber die Art der-
selben hiillt man sich aber noch in
groRes Schweigen. Mit "Ballblazer"
findet sich eine neue Version des
bekannten Klassikers in LucasArts’
Ankundigungen, der bereits auf
dem C64 fiir so manche schlaflose
Nacht sorgte.

Der eine oder andere Spielhallen-
veteran wird sich bestimmt noch an
den Klassiker "Robotron” erinnern,
dessen Zweifach-Joystick schon
damals so manchen Zeitgenossen
zur Verzweiflung trieb. Ein Team
von Williams konnte noch einen
alten Automaten ergattern, ex-
portierte das Spiel und polierte es
auf. Alle Opfer miRachtend, die
man als eifriger Joystick-Akrobat
damals erbrachte, bringt uns Wil-
liams diesen Wahnsinn gegen
Weihnachten auf den heimischen
Bildschirm zuriick, natirlich mit

Wie kénnte in einer News-Kolumne
wohl jenes Land unerwahnt bleiben, dem wir
nahezu alle neuen Spielautomaten
und Konsolen verdanken? Eben jene
Heimat von Sushi und Samurai,
die dem geplagten Spieler seitdem
vor allem mit elektronischen Innovationen
die ohnehin kurze Nachtruhe raubt?

un, auch in Japan sorgte
die Preissenkung der Play-
Station, begleitet von
einem groRen Werbefeld-
zug, fir einige Aufregung
und bescherte Sony nach eigenem
Bekunden "ein Weihnachten im Juni".
Im Land der aufgehenden Sonne
ist diese jetzt fur 19.800 Yen (ca.
272 Mark) inklusive einem Joystick
mit extralangem Kabel zu haben.
In der vor kurzem abgehaltenen
Spielwarenmesse wurden (wohl
nicht vollig unerwartet) zahlreiche

runderneuerter 3-D-Engine.
Grundlegender Aufbau und Steu-
ergefiihl des Originals wurden ab-
sichtlich beibehalten, hinzu kamen
jedoch viele neue Level. Man trifft
auf pulsierende Leuchtgitter, damo-
nische Totenkopfe und selbstver-
standlich eine Menge Unschuldige,
die es zu retten gilt. Bei entspre-
chend unvorsichtiger Vorgehens-
weise darf man unangenehm frih
einen heranzoomenden Blick auf
sein gefallenes Alter-Ego werfen.
Enthalten ist auch eine Einlei-
tungssequenz, die den urspringli-
chen "Robotron"-Designer wirdigt —
indem sie dem Helden sein (unge-
fahres) AuReres verleiht. See you

soon!

ennection

neue Spieletitel vorgestellt.

Capcom zeigte mit dem fir Som-
mer angekindigten "Street Fighter
Zero 2" eine beeindruckend schnelle
PlayStation-Version des Automaten-
titels. Das Hauptaugenmerk wurde
gemaR Produzent Herrn Funamizu
auf eine spielhallengerechte Umset-
zung und kurze Ladezeiten gerich-
tet. Hinsichtlich des Erfolgs dieser
Bemithungen wirkte der Hersteller
duBerst zuversichtlich.

Der Beat'em-up-Finalist Takara
enthiillte "Toshinden 2 Plus" sowie




dessen Ableger "Nitoushinden". Wie
bereits in den letzten News an-
gekiindigt, enthalt ersterer Titel un-
ter anderem fiinf neue Features: Sie
erlauben es dem Spieler, umfangrei-
chere Spieleinstellungen vorzuneh-
men und diese auch abzuspeichern.
Die Kampfer erhielten eine detail-
lierte Grafik und schonere Farben.
Auch die Auswirkungen der Treffer
sollen im Gameplay nun deutlicher
zur Geltung kommen.

Als die eigentliche groRe Neuheit
preist man bei Takara das "Hit-Coun-
ting System", welches durch prazi-
sere Trefferberechnung zu gerechte-
ren Kampfergebnissen fiihren soll.

"Nitoushinden" hingegen erinnert
stark an "Virtua Kids" und richtet
sich damit an ein jingeres Publi-
kum. Das japanische Anhingsel
"Nitou" ibersetzt sich in etwa mit
"sieht so aus wie", womit auch
die letzten Unklarheiten beseitigt
sein durften: Basierend auf den
"Toshinden-2"-Routinen erwartet
uns ein verniedlichtes Beat'em-up,
bei dem den nun tberaus elasti-
schen Kampfern in Comic-Manier
je nach Special-Move tberlange

Extremitdten wachsen. Auch hier
wurden neue Blickwinkel integriert,
die Hintergrunde uberarbeitet und
eine groRere Farbenvielfalt spen-
diert.

Und noch eine Uberraschung hat
Takara im Armel: Sich offenbar nicht
mehr auf das Genre der Priigelspiele
beschrankend, kindigte man fur
September einen Unterwassertitel
namens "Deep Sea Adventure" an,
der gleich zwei CDs enthalten soll.
Der Spieler lenkt ein ferngesteuertes
U-Boot und durchsucht die Ozeane
nach mysteriosen, aber nichtsde-
stotrotz wertvollen Schatzen. Je
nach Tauchtiefe laufen - pardon:
schwimmen - ihm dabei natdrlich
allerhand schaurige Wesen iiber den
Weg, die ihn je nach Charakter igno-
rieren oder angreifen. Selbstver-
standlich darf auch des Menschen
natirlichster Feind nicht fehlen: Von
Gefechten mit Piraten- bzw. Armee-
U-Booten bleibt man auch hier nicht
verschont. Durch viele integrierte
Rollenspielelemente erhalt das Spiel
Qualitaten, die bislang fur die Play-
Station eher stiefmutterlich behan-
delt wurden.

Mit "Racing Groovy" wirft Her-
steller Mizuki ein Rennspiel im
"Ridge-Racer"-Stil auf den Markt.
Man hiite sich jedoch vor einem vor-
schnellen Urteil - durch die Verwen-
dung von Elementen aus "Sega
Rally" und "Out Run" sowie spekta-
kularen Hintergriinden gewinnt die-
ses Spiel bedeutend an Attraktivitat:
Fahrt man z.B. innerhalb des
Dschungelabschnitts in einen Tun-
nel, so verliert das Licht anfangs be-
sonders stark an Intensitat, da die
Augen des Fahrers ja auch eine ge-
wisse Zeit benotigen, um sich an die
Dunkelheit anzupassen. Na, hoffent-
lich geht das gut...

Mit einem radikalen Schwenk auf
ein anderes Genre kommen wir zu
den Neuigkeiten von SCE Japan. Das
Entwicklungsteam des Plattform-
Knillers "Jumping Flash" sorgte mit
der Ankiindigung seines neuen Ti-
tels "Ghost" in Japan fur Aufsehen.
Vor gewohnt brillanten Hintergriin-
den steuert der Spieler einen Robo-
ter, dessen Hauptaufgabe es sein
wird, vordefinierte Ziele in einer
komplett dreidimensionalen Stadt
zu erobern. Von einem europa-

ischen Release wird fest ausge-
gangen.

Last but not least, lieB der groRe
Partner von Sony Namco die Katze
nun doch aus dem Sack. Entgegen
den vehementen Beteuerungen,
man arbeite (noch) nicht an der Um-
setzung brandneuer Automatenti-
tel, kiindigte Namco gleich vier
neue Titel an. Mit von der Partie
sind "Time Crisis", das wesentlich
abwechslungsreichere Pedant zu
"Virtua Cop" sowie "Gun-Bullet", "Air
Combat 2" und ein weiteres Sequel

u "Ridge Racer". Bleibt zu hoffen,
daR die Adaptionen der Power der
PlayStation eher gerecht werden, als
bei dem kiirzlich releasten
“Galaxian3" (siehe Test in
diesem Heft). Sayonara! pat
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News

News aus Osterreich

Termine ohne Schmah
Auch bei unseren Osterreichischen Nachbarn

ist die PlayStation ein voller Erfolg. Grund genug fiir uns,

dem PSX-Fan in Austria seine eigene News-Seite zu widmen.

a die Veroffentlichungster-

mine von Spielen in Deutsch-

land und Osterreich gleich

sind, haben wir einige lan-

derspezifische Veranstal-
tungshinweise fur Sie zusammenge-
stellt. Fur die Zukunft gilt: Mochten
Sie selbst auf eine PlayStation-Veran-
staltung hinweisen (Club-Treffen,
groRere Wettbewerbe etc.), lassen Sie
es uns wissen. Wir werden versuchen,
Ihre Infos in der nachsten Ausgabe
des PlayStation-Magazins mit aufzu-
nehmen.

Rollerball Skaterparty

Extreme & Funsports im Gasome-
ter
11. Oktober 1996
Guglgasse 11, A-1110 Wien
Entry: 17:00 - End: 23:00
Inline Skate & Skateboards: Activi-
ties & Features
- Halfpipe, Quarterpipes, Slidepi-
pes, Funboxes, Rails
- Verleih von Top Inlineskates +
Protection von Rollerblade
- Osterreichs beste Stuntteams
prédsentieren eine Stuntshow
- Anfangerkurse (betreut vom
RSCV)
Extreme & Fun Sports
- Barfly:
Zum Trendimport aus der New Yor-
ker Hip Hop Szene ,Barflying"
gehoren ein Trampolin, eine
Velcrowand und ein mit Klettver-
schliissen benéhter Overall. Kur-
zer Anlauf, Abfedern und schon
hangt man an der Wand: kopfi-

ber, ruicklings, bauchlings oder wie
auch immer.

- Bungee Running:

Was es fur ein Supergefihl ist, in
einer aufblasbaren Bubbleplatz-Bahn
gegen den Widerstand eines Gummi-

seiles zu rennen, kann man beim Bun-

gee Running ausprobieren. Wenn der
Widerstand zu groR wird, schnellt
man mit ungeheurer Geschwindigkeit
zuriick. Ein wahrhaft komischer An-
blick.

- Sumo Ringen:

Die von der japanischen Tradition
inspirierte Mitmachaktion ,Sumo Rin-
gen"”, ist verriickt, urkomisch und
brandneu. Die Teilnehmer schlipfen

in Overalls, die das kugelrunde Sumo-

Ringer-Format perfekt imitieren. Der
Schaukampf findet unter den Augen
eines Schiedsrichters im originalge-
treuen Ring statt. Die gut gepolster-
ten Kontrahenten beginnen mit einer
Verbeugung das Kampfritual und
dann geht der SpaR erst richtig los.
Wer einmal auf dem Riicken gelandet
ist, kann nur noch mit allen Vieren
strampeln und hoffen, daR sich der
Cegner erbarmt.

- Human Bowling:

Die neueste Sensation aus dem Be-

reich FunSports garantiert die per-
fekte Unterhaltung, sowohl fur Mit-
spieler als auch fur Zuschauer. Lassen
Sie die mutigsten in die 1-2 Meter
groRe Stahlkugel steigen. Festge-
schnallt im Sicherheitssitz, Helm auf
den Kopf und schon rollt die Kugel.
Das Ziel ist, soviele iiberdimensionale
Kegel wie nur moglich umzuwerfen.

XXX Gazometer Rave

Samstag, 12. Oktober 1996
Entry: 21:00 - End: 6:00
Gasometer
Guglgasse 11, A-1110 Wien

Am 12. Oktober wird es eines der
letzten Raves im Casometer geben,
bevor diese einzigartige Techno-Kult-
statte zu Buros und Wohnungen um-
gebaut wird. Die PlayStation ist mit
.WipEout 2097" dabei:
Djs International:

- Trevor Rockcliffe (Ultimate/UK)

- Misjah (X-Trak/NL)

- Jamie Bissmire (Space DJs/UK)

Djs National:
- Rokis (XXX Favorite Tools/A)
- Andre Monroe (Nexus/A)

Live:
- Bandulu (Infonet/UK)

Performance , XXX CUT"

Wie schon beim letzten XXX Gazo-
meter Rave" wird es auch diesmal
eine Performance - XXX CUT" - ge-
ben. Nach der Performance Jack In
The Box" am 30.03,, als es von der
Decke tausende Papierschnipsel zu
regnen begann, bildete sich eine rich-
tige Fangemeinde der XXX CUTs".
Auch diesmal darf man wieder ge-
spannt sein.

Bungee Jumping

Erstmals wird es bei einem Gazo-
meter Rave die Moglichkeit geben,
den optischen und akustischen Flash
in dieser Location noch um eine wei-
tere Dimension zu steigern. Arme
nach oben, Kopf in den Nacken und
kippen lassen - der Rest ist freier Fall
und retour.

PlayStation & WipEout 2097

10 Standalones mit Sony PlaySta-
tion und WipeEout 2097 - zum ersten
Mal in Austria. Nach dem Korper-, Op-
tik- und Soundflash ein weiterer opti-
scher Hammer.

Weitere Special Features

Tattoo, Piercing, Haircut, Club-
wear, Internet Terminals for Free Sur-
fing, Records ...

Official After Hour: ab 5:00

Und wer noch nicht genug hat,
geht ins P1 zur ,BluePlanet” After-
hour.

- Djs: T-Plax, Duracell & Special
Guests ms




- Irrwitzige deutsche Dialoge erwecken 40 originelle Charaktere zum Leben

- der Spieler muB gleieh ¢ ise Objekte ei In und in iiber 50 Szenen bahnbrechende Ritsel knacken
- iber 3.000 Animationsphasen ,.Blazing Dragons” ist ein interaktiver Cartoon
- Monty Pythonische Ritter-Sport-Action - unter anderem das berihmte ..Drachen-Daumen-Rinden*

Yon ,.Monty Python” Terry Jones, dem Regisseur von ,, Das Leben des Brian™

Du bist €N Drachenritter.
Aver DU brauchst kein SG
NUP enen Psyehiater!

Tles was das Ritterherz begehrt. findet der Spieler bei ,.Blazing
Dragons®- nicht nur die sagenhaften Ledenden des Mittelalters
wie Sir Lanzenlos, den Magier Mervin, das Schwert

Expositur und Ritter Artus Tafelquadrat machen dieses £
Adventure einzigartig. Der anarehisch-verriickte Monty Python RS
Humor, ein einfach logisehes Steuersystem und die brillante =

Sprachausgabe lassen den Spieler verziickt von Ritsel zu Ritsel mar-

schieren - falls man sieh vor Lachen iiberhaupt konzentrieren kann.

Rette das Land Gammelpot und den guten

Konig Sparflamme vor dem sehwarzen

@ Drachen, bring Sir Georges SehloBwauwau

| dos FreBehen und gewinne die Liebe von

N AEL Prinzessin Flamme - Sir
& .| Lohe, der extrem Eitle,

ist namlich auch scharf

PR, | ouf sie.

v

und ,Katzapult”, wo der Spieler akrobatische Katzen - na was wohl? - katapultieren dorf.

Thet’s fun, folks!




In der Mache|Pandemonium

Wenn die amerikanische Spieleschmiede ”Crystal Dynamics”
ein Jump’n Run fiir die PlayStation ankiindigt,
heift es aufgepalt. Spdtestens seit ’Gex” ist das US-Team
ein Garant fiir innovative und qualitativ hochwertige Spiele.

von Michael Schmittner

@ Das offizielle PlayStation Magazin

as dem (zukunftigen)

Ultra-Spieler sein “Ma-

rio 64" oder dem Sa-

turn-Fan sein

“Nights*, ist dem
PlayStation-Besitzer sein... Ja,
was eigentlich?

Jump’'n-Run-Spiele gelten

bei Insidern haufig als
MeRlatte fir die Qualititen
eine Konsole (vgl. Special
“Plattform Games, Seite 94");
obwohl man auf Grund guter

Ein nettes Paar: Nikki und Fragus sind die
nuim. Erscheinungstermin Januar 1997

Software nicht unbedingt
Rickschlusse auf die Hard-
ware ziehen sollte. Tatsache
ist: Trotz so erfolgreicher Titel
wie Gex oder “Rayman"” fehlt
auf der PlayStation bislang
der Megahit im Jump’n-Run-
Bereich; das Spiel, das man
einfach haben muR - ver-
gleichbar mit Capcom’s “Resi-
dent Evil* fur das Genre Ac-
tion- bzw. Grusel-Adventure.
Die Durststrecke geht schein-

bar zu Ende. Schon jetzt
buhlen zwei Spiele um die
Gunst der PlayStation-Fans:
“Crash Bandicoot" (Test in der
nachsten Ausgabe) und “Pan-
demonium". Letzteres wird al-
lerdings noch etwas auf sich
warten lassen; als Veroffentli-
chungstermin gibt der Her-
steller Januar ‘97 an. Wir hat-
ten trotzdem schon die
Chance, eine - mehr oder we-
niger stabile - Vorversion aus-
fuhrlich probezuspielen.

Das ultimative
Jump’n-Run
fehlt(e) bisher.

Erste Eindriicke von Pandemo-
nium konnten Journalisten be-
reits auf der letzten E3 in Los
Angeles sammeln. Im Gegen-
satz zu Gex, bei dem es sich
noch um eine gelungene Um-
setzung eines 3DO-Titels ge-
handelt hatte, ist dieses Spiel
speziell fur die Next-Genera-
tion-Konsolen entwickelt wor-
den und nitzt die techni-
schen Moglichkeiten der Play-
Station voll aus. In Sachen
Optik erinnert nichts mehr an
das klassische Jump’n-Run-




Konzept frihe-
rer Jahre - 3-D
heiRt nun die
Devise.
Der Trick mit
den drei Di-
mensionen ist
bei Spieleher-
stellern zwar
sehr beliebt
(das Qualitéts-
merkmal “echtes 3-D* macht
sich auf der Verpackung im-
mer gut), stellt Programmierer
aber regelmiRig vor knifflige
Probleme: Aus welchem Blick-
winkel sieht der Spieler das
Geschehen, wann werden wel-
che Kameraschwenks notwen-
dig usw. Sowohl Pandemo-
nium als auch Crash Bandi-
coot mogeln dabei etwas. Der
Spieler kann sich nicht voll-
kommen frei in der virtuellen
Spielewelt bewegen (wie z.B.
bei “Fade to Black" oder Resi-
dent Evil), sondern muB mit
seinem Alter Ego auf einem -
mehr oder weniger exakt -
vordefiniertem Weg bleiben.
Das ist allerdings nicht unbe-
dingt ein Nachteil - es hangt
nur von der jeweiligen Umset-
zung ab; und die Entwickler
von Pandemonium haben
wirklich ganze Arbeit gelei-
stet. Wir meinen dazu: lieber
ein perfekt gemachtes "2 -D"-
Spiel, als der gescheiterte Ver-
such, auf Biegen und Brechen
alles in 3-D ablaufen zu las-
sen (denn nichts ist bei einem
Jump’n-Run schlimmer, als
plétzlich die Orientierung zu
verlieren und vom héchsten
Punkt des Levels abzustir-
zen).

Mario & Co bekom-
men Konkurrenz

In Pandemonium schlipfen
Sie wahlweise in die Rolle von
zwei Spielfiguren: einem Har-

lekin und einem
Madchen. Beide besit-
zen unterschiedliche
Fahigkeiten. Wahrend

der Harlekin seine
Gegner durch das
Schlagen eines Rades
uberwindet, hipft

seine Partnerin mit ge-
konnten Salti auf den
Kopfen der Bosewich-

ter herum. Je nach Si-
tuation wechseln Sie
einfach durch Driicken
der Select-Taste zwi-
schen den Charakte-

ren. Natirlich kommen
auch bei diesem Spiel

die klassischen Jump'n-
Run Stilelemente zum
Einsatz: Objekte
(Schlissel, Diamanten)
zum Aufsammeln, Ex-

tras fur Zusatzenergie
oder Unverwundbar-

keit und noch einiges
mehr. Die Entwickler

bei Crystal Dynamics
haben ihre Hausaufga-
ben gemacht: In Pande-
monium ist alles ver-
treten, was das Genre

in den letzten Jahren

so beliebt gemacht hat:
abwechslungsreich, thema-
tisch gestaltete Level (eine
sanften Hugellandschaft, ein
Mérchenwald, eine mittelalter-
liche Burg, mehrere Phantasie-
welten), eine prazise Steue-
rung sowie die passende So-
unduntermalung. Selbst wenn
einem hier viele Dinge be-
kannt vorkommen - ein Krimi-
autor erfindet das Rad ja auch
nicht immer wieder neu. Ge-
fragt ist eine gute Umsetzung
und das ist bei diesem Spiel
der Fall.

Was ist also so besonders
an Pandemonium, wenn doch
alles schon mal dagewesen
ist? Ganz einfach: es ist die
Extraportion Milch, das
kleine Sahnehiubchen auf
der Torte - in diesem Fall die
geniale Optik. Trotz des vor-
gegebenen Wegs spielen Sie
in einem echten, dreidimen-
sionalen Raum. Jedes Objekt
setzt sich aus mehreren Poly-
gonen zusammen, und be-
sitzt gewisse Eigenschaften
(elastisch, rutschig, fest etc.).
In unserer, bei weitem nicht
fehlerfreien, Vorversion
fuhrte das immer wieder zu
lustigen Nebeneffekten.
Plotzlich stand der Harlekin
z.B. in statt vor einer Wand
oder stiirzte ins bodenlose

Am Anfang war das Zeichen-

brett: Die Landschaften von
sind

aus phantasievolien Bildern

entstanden.

Nichts des PlayStation-Univer-
sums, da eine Briicke noch
als durchlassig definiert war.
Besonders gut vermitteln
einem die Entwickler auch die
lllusion der Héhe. Springt die
Figur von einer Burgzinne in
die Tiefe, wird der kurze Flug
von einer rasend schnellen
Kamerafahrt begleitet. Sie
kennen doch das Gefiihl in
der Magengegend, das Sie bei
einer Achterbahnfahrt haben?
Genau dieses Kribbeln ver-
spuiren Sie auch bei Pandemo-
nium - das Auge “glaubt” die
Illusion, und darauf kommt
es schlieRlich an.

Auch wenn bereits 18 Wel-
ten existieren - bis zum ferti-
gen Spiel hat Crystal Dyna-
mics noch einiges zu tun. Die
Positionierung der Gegner
und der Feinschliff beim Le-
veldesign werden viel Zeit in
Anspruch nehmen. Geben wir
lhnen diese Zeit und freuen
wir uns schon jetzt auf ein
perfekt gemachtes
Jump’n-Run - Anfang
1997. pat
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 Legacy of Kain

DiasT0men

Vergessen Sie die nette Prinzessin vom SchloR gegeniiber -
ist es nicht mal wert, dal Sie lhr Schwert ziicken.
sie sind nicht der strahlend weiRe Ritter, der Bewahrer des Guten.
Sie sind ein Vampir - und Untote retten nun mal
keine Jungfrauen...

s

s war einmal ein Edel-
mann namens Kain.
Die Betonung liegt auf
"war". Gleich zu Be-
ginn dieses disteren
Action Adventures wird Kain
von gedungenen Mordern ins
Jenseits befordert. Dort - im
Vorhof zur Holle - schlieRt er
einen verhangnisvollen Pakt
mit dem Bosen. Kain will sich
an seinen Mérdern rachen.
Doch der Preis ist hoch - zu
hoch. Wie einst Faust ver-
schreibt auch er seine Seele
dem Teufel und wird so zum
willigen Werkzeug des Bosen.

Symphonie
des Grauens

Mit "Blood Omen - Legacy of
Kain" hat Crystal Dynamics ein
echt heiBes Eisen im Feuer. Als
Vampir kdmpfen Sie sich durch
eine mehr als 160.000 Bild-
schirme groBe Fantasy-Welt.
Kain greift seine Opfer als
Mensch, Wolf, Nebel oder Fle-
dermaus an. Die Feinde des
Anti-Helden werden durch sein
Schwert oder schwarze Magie
dahingerafft (20 Spells stehen
im Verlauf des Spiels zur Verfa
gung). Kains brennendster
Wunsch: wieder Mensch sein.
Legacy of Kain ist echt hart.
Als Vampir macht Kain so
ziemlich alles nieder, was ihm
in den Quere kommt. Als er-
stes miissen seine friheren
Mérder dran glauben. Der
Kampfruf "Auf ihn, wir haben

ihn schon mal getotet, wir wer-

den es wieder schaffen” hilft

von Michael Schmittner

ihnen auch nicht mehr. Kain's
Klinge ist todlich. Nachdem er
Rache genommen hat, geht
das Abenteuer erst richtig los.
Das Bose (und somit auch un-
ser Vampir) wird immer starker
und droht die Welt zu vernich-
ten. Ganze Heerscharen wacke-
rer Ritter werden von den Da-
monen der Finsternis in's Jen-
seits befordert. Es liegt also lh-
nen, den SpieR umzudrehen
und Kain vor der ewigen Ver-
dammnis zu bewahren.

Was fiir ein Spiel: 20 Minu-
ten full-motion Animationen,
hervorragende Sprecher (zu-
mindest in der uns vorliegen-
den US-Version), eine tolle
Story sowie ein packendes Ga-
meplay. Was will man mehr?
Adventure-Fans dirfen sich
jetzt schon freuen - hier ist
ein Megatitel in der
Mache.

pat
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Klassisches
Party-Game!”
Gétz Schmiedehausen:
Fun Generation
10/96

Jetzt
geht's wieder richtig
rund! Der Arcade-Klassiker der
90er ist wieder da: die einzigartig
nervenaufreibende Arcade-Style-Puzzle-
Welt von BUST-A-MOVE 2. Knallbunt und total
| schrill, mit brandneuen Features U
. optimiertem Gameplay. IB. trink und fraul
Technicolor-Blubberblasen. wahrend Du el
neue Strategie entwickelst, um Bubble-Master.
werden. Aber hére niemals auf...sonst zerpt
Deine Traume wie die Seifenblasen!
Mit 2 Spieler Modus.

: >
PlayStation

and the "I logo are trademarks of Sony Complter Entertainment. TAITO is 3 registered)
BUSFA-MOVE 2is & trademark of TAVFO CORPORATION. ©TAITO CORPORATIO

81%
Video Games
Clussic Pradikat

Reif
fur die Insel? Dann greif
zu und steig ein in die actionreiche
Abenteuer-Welt von BUBBLE BOBBLE
und RAINBOW ISLANDS. 2 gropartige Spiele-
klassiker auf einer Disc - damit'’s doppelt drunter
und drUber geht. In Bubble Bobble hipfst Du als ;

verwandelter Drache durch 100 Levels und erledigst
Deine Gegner mit Seifenblasen. In Rainbow Islands
schieft Du Dir mit magischen Regenbogen Deinen Weg
durch 7 Wolken-Welten. Auf zur gropen Jagd nach

Geheimradumen und Power-Ups! Mit 2 Spieler Modus.

Playstation




In der Mache| Micro Machines v3

Lillirut (3Bt griBen

Micro Machines - der Name ist schon fast Legende.
Auf PC, Amiga, Mega Drive und Super Nintendo zogen die
Miniaturrenner bereits ihre Bahnen. In Kiirze
stehen die kieinen Flitzer in einer brandneuen
PlayStation-Version am start.

von Michael Schmittner

ann sind Sie zum letz-

ten Mal mit quiet-

schenden Reifen tber

einen Billardtisch ge-

diist? Noch nie? Dann
kennen Sie Micro Machines
nicht. Bei diesem Spiel rasen
Sie nicht in Formel 1 Boliden,
sondern mit Spielzeugautos
um die Wette. Dementspre-
chend ungewohnlich sind die
Rennstrecken: ein Frihstiicks-
tisch, eine Gartenlandschaft,
der bereits erwahnte Pooltisch
und viele andere mehr.

Mit Voligas
durch die Butter
Bei MM3 ist alles etwas an-

ders. Nicht nur, daR Sie Modell-
autos steuern - nein, diese

Winzlinge sind auch noch bis
unter die Kiihlerhaube bewaff-
net. Bei einem Besuch in der

Entwicklungsabteilung von Co-

demasters konnte wir einen
Blick darauf werfen, wie aus
der Idee am Zeichenbrett
(siehe Crafiken) das fertige
Spiel entsteht. Bis zu 20 Pro-
grammierer arbeiten seit ein-
einhalb Jahren an der PlaySta-

tion-Version. In der finalen Fas-

sung stehen lhnen 30 Fahr-
zeuge zur Verfiigung: Vom
sportlichen Beach Buggy uber
Lastwagen bis hin zum futuri-
stischen Motorrad. Neun Wel-
ten mit jeweils finf Renn-
strecken miissen gemeistert

werden, ehe Sie sich als Cham-

pion fuhlen diirfen. Natirlich

machen lhnen die Computer-
gegner das Fahrerleben so
schwer als moglich. Richtig
spannend wird's allerdings
erst im Mehrspielermodus.
Mittels Multitap-Adapter kon-
nen bis zu acht Freunde am
Spielgeschehen teilnehmen.

SpaR fiir
acht Spieler

Die Fahrzeuge in Micro Machi-
nes v3 wurde mit viel Liebe
zum Detail kreiert. Von den er-
sten Entwirfen auf Papier ent-
wickelten die Designer fir je-
des Auto ein hochauflosendes
Modell (200 Polygone), sowie
eine Low-Res-Version (40 Poly-
gone), die dann im eigentli-
chen Spiel zum Einsatz kommt.
Auch die verschiedenen Fahrer
und die tibrigen Objekte ent-
standen zuerst am ReiRbrett.
Rein optisch macht MM3 einen
hervorragenden Eindruck. Ob
das fertige Spiel die hohen Er-
wartungen erfillt, verraten wir
Ihnen in einer der nachsten

Ausgaben des PlaySta-
tion Magazins.
pat | Prsee




von Patricia Beischl

Wir sind fiir Sie da

Zwar nicht immer, aber immer ofter. Sie errei
chen uns Montag und Donnerstag in der Ze

von 15.00 Uhr bis 17.00 Uhr. Die Rufnummer
unserer Hotline lautet: 0 89/9 91 15-1 07.

So wie Roland W. aus Wiesbaden warten

sicherlich viele Rennsportfans ungedul-
dig auf den Launch von Psygnosis’
“Formel 1*. Roland hat sich die Warte-
zeit verkiirzt und ein Bild seines Stars
Michael Schumacher gemalt. Wie er sagt,
hat es ihn neun Stunden Arbeit gekostet
und er hat es uns als Gliicksbringer zur
Verfigung gestelit.

Vielen Dank, Roland!

Cuando, cuando?

Wird es Duke Nukem fiir die PSX
geben? Wenn ja, wann?
Markus M., Erftstadt

Noch dieses Jahr und zwar im Novem-
ber/Dezember.

Hotline |

Warum kann die Sony-Hotline keine
Auskunft iber alle Spiele geben?
SchlieBlich muR doch jedes Game

von Sony genehmigt und freigege-
ben werden!
Martin S., Linden

Die Sony-Hotline steht nur fiir die Spiele
zur Verfilgung, die auch von Sony selbst
vertrieben werden. Alle anderen Spiele
werden von den Herstellern selbst be-
treut (siehe Kasten Seite XX).

Geschwindigkeitsrausch

Wann kommt “Need for Speed II"?
Benjamin S., Kéln

Aller Voraussicht nach im Februar oder
Mérz nichsten Jahres.

Vergeudung?

Ich finde es sehr gut, daB Ihr Verlo-
sungen und Wettbewerbe macht.
Aber warum eine PlayStation? Jeder,
der das Heft kauft, hat doch schon
eine! Spiele wiren doch viel interes-
santer und lhr konntet mehr als ei-
nes verlosen.

Mirko T., Hamburg

-Zum einen werden wir kiinftig auch ver-

starkt Spiele verlosen. Allerdings be-
steht auch hier die Gefahr, daB der eine
oder andere Leser das Game schon be-
sitzt. Zum andern haben wir uns was
dabei gedacht, als wir uns fur eine Play-
Station bei der Fragebogenaktion ent-
schieden haben: Viele unserer Leser

wirden gerne Spiele wie “Rigde Racer*
gemeinsam mit Freunden spielen, aber
es mangelt an der zweiten Konsole. Inso-
fern ist der Preis sicher nicht iberfliissig
- auch wenn Sie schon eine besitzen.

Spielen verbindet?

Wird Sony ein Modem fir die Play-
Station auf den Markt bringen? Man
konnte dann zusammen spielen,
ohne im gleichen Raum sein zu
missen und das Linkkabel sowie
eine zusatzliche PlayStation inklu-
sive Fernseher zu benutzen.

Bruno B., Hanau

Aus Sonys Sicht ist der deutsche Markt
fiir ein solches Produkt — noch - nicht
geeignet. Aufgrund der hohen Telefon-
kosten und der zweifelhaften Akzeptanz
im Massenmarkt wird folglich vorerst
darauf verzichtet.

Ritsehafter Scr hot

Woher kommt der Screenshot zu
WipEout bei den Cheats in Ausgabe
8/96? Ich habe das Spiel durch und
dieses Bild kenne ich nicht!

Ralf W., Berlin

Auch wir haben Geheimnisse... Tatsache
ist, da es sich bei dem Bild um soge-
nanntes Artwork der Herstellerfirma
Psygnosis handelt. Es ist also kein Bild
aus dem Spiel, sondern ein fiir Werbe-
zwecke kreiertes Motiv.

Mo

star

Wann kann man Spielfilme mit der
PlayStation  spielen?  Technisch
miRte das doch leicht machbar
sein, oder liege ich da falsch?

Axel R., Ménchengladbach

Mailbox

Auf der PlayStation gibt es lediglich die
Moglichkeit, bis zu 20 Minuten Videose-
quenzen abzuspielen. Ein Ausbau zur
“MovieStation* ist auch nicht geplant.
Die PSX ist und bleibt eine “PlayStation”
- sagt Sony.

...eine Frage noch

Eigentlich hat mir Euer Heft ganz
gut gefallen. Aber ein paar Fragen
habe ich doch noch: Gibt es einen
PlayStation-Club? Kann man bei
Euch Spieletester werden? Gibt es
spezielle Abos fiir Schiler? Kann
man gebrauchte Test-Hardware
(Pads etc.) von Euch kaufen?
Christian K., Kirchzell

Fragen iiber Fragen! Also der Reihe nach:

1. Ja, es wird einen Club geben. Spite-
stens ab Oktober wird dieser Mitglie-
der aufnehmen und diese dann regel-
méRig mit allen wichtigen News aus
erster Hand versorgen. Informatio-
nen dariiber erhalten Sie direkt bei
Sony Computer Entertainment in
Frankfurt.

. “Spieletester* kann man bei uns nicht
so einfach werden. Es ist ja nicht da-
mit getan, daB jemand das Spiel
kennt, sondern er muB auch noch gut
schreiben. Falls Sie glauben, beides
zu beherrschen — einmal den Teil
“Spieletest* und zum anderen “Schrei-
ben" - schicken Sie uns doch mal Pro-
betexte. Mal sehen, ob wir dann kiinf-
tig zusammenarbeiten.

3. Ja, es gibt ein Schiiler-/Studentenabo.
Als Nachweis geniigt ein Schiiler-
bzw. Studentenausweis. Preise und
K di stehen im Imp!

. Unsere Testhardware verkaufen wir
nicht - sie gehdrt uns ndmlich gar
nicht. Die Hersteller schicken uns ak-
tuelle Produkte; nach dem Test mis-
sen wir die Sachen in der Regel
zuriickschicken.
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Hersteller-Hotlines

Name der Firma Hotline: CompuServe (GO...) Internet
Activision siehe Bomico = =
Acclaim 0211/5233222 = =
BMG 01 80/5 30 45 25 & —
Bomico 06107/94 51 45 = hotline@bomico.

rhein-main.com
Bullfrog siehe Electronic Arts - -
Centre Gold 052 41/98 60 20
Creative Labs 089/9 57 90 81 BLASTER www.creaf.com
Domark siehe Centregold - =
Electronic Arts 024 08/94 05 55 GAMEAPUB desupport@ea.com
Funsoft/Softgold 02131/9651 11 = support@Funsoft/Softgold.cominfo@Funsoft/

Softgold.comtips@Funsoft/Softgold.com
Gremlin siehe Funsoft/Softgold - -
Interplay 0211/5233222 GAMEBPUB www.interplay.com
LucasArts siehe Funsoft/Softgold ~ GAMEAPUB www.lucasarts.com
Maxis siehe Bomico GAMEBPUB =
Microprose 05241/94 64 80 GAMEBPUB Www.microprose.com
Mindscape 0208/99241 14 GAMEAPUB =
Ocean siehe Bomico = www.ocean.com
Origin siehe Electronic Arts GAMEAPUB www.ea.com.origin
Psygnosis = = WWW.psygnosis.com
US Gold 0044/121356 0831 - gg49@dial.pipex.com

(England)

Virgin 040/39 1113 = www.vie.co.uk\~vie
Warner Inferactive 040/27 85 53 06 in Arbeit s

Mission impossible?

Wie ist die letzte Mission “Last Leg"
bei Wing Commander Il zu schaf-
fen?

Andreas G., Ludwigsburg

Rede und Antwort zu dieser Frage steht
der Customer Service von Electronic Arts
in Aachen (Telefon 02408/940555,

Fax 02408/940444, E-Mail: desupport
@ea.com). Selbstverstandlich helfen

die Profis vom Kundenservice auch

bei allen anderen auftretenden Fragen
zu EA-Produkten.

SchweiRausbriiche

Ich habe stindig ein Hitzeproblem
mit meiner PSX gehabt. Jetzt habe
ich mir aufgrund einer Empfehlung
einer anderen Spielezeitschrift fiir
120 Mark Locher in meine Konsole
bohren lassen. Allerdings hat das
gar nichts genutzt, die PlayStation
wird immer noch viel zu heiB,
wenn ich lange dran spiele. Was
soll ich tun?

Marc K., Mehring

(und viele andere Leser)

Laut Information von Sony gibt es kein
“allgemeines Hitzeproblem". Das soll
heiBen, selbst wenn sich die Konsole er-
warmt, passiert ihr nichts. Ein paar

kleine Dinge gilt es aber zu beachten,
um die Erwarmung so gering wie mog
lich zu haiten: Das Gerat nicht auf den
Teppich stellen, da dort die Luft nicht
zirkulieren kann. Idealerweise steht die
PSX auf einer glatten Oberflache wo
rundherum genug Platz ist. Wenn nicht
gespielt wird, sollte der Netzstecker ge-
zogen werden. Das vermeidet eine stan-
dige - wenn auch geringe - Stromzufuhr
durch Stand-by-Betrieb

(Anm. der Red.: Uns ist zu dieser Aus-
sage von Sony spontan der Begriff
“Schonrederei eingefallen. Und Ihnen?)

Deutschland entscharft?

Stimmt es, daB zwei verschiedene
Versionen von Resident Evil auf
den Markt sind? Namlich ein-
mal eine zensierte fir Deutschland,
und eine unzensierte amerika-
nische.

Denis B., Bad Krozingen

Nein, laut Auskunft von Virgin Interac
tive hatte man urspringlich uberlegt,
eine eigene Version fur Deutschland zu
gestalten. Schnell wurde klar, daR auch
mit einigen “Entscharfungen” das Spiel
noch stark indexgefahrdet ist. Und so
entschied man sich, den deutschen
Spielern die gleiche blutrinstige Ver-
sion anzubieten, wie den amerikani
schen.

Japaner bevorzugt?

Warum dauert es so lange bis japa-
nische und/oder amerikanische
Spiele bei uns in Deutschland er-
scheinen?

Wolfgang K., Eltingen

Das liegt primar an den unterschiedli-
chen Fernsehnormen der Lander. Wie bei
Videofilmen - wo die Kassetten zwar de
facto gleich sind, die Signale aber nicht
umgesetzt werden konnen - mussen
auch PSX-Spiele vom japanischen/ameri
kanischen NTSC- auf das europaische
PAL-System transponiert werden. Diese
Adaption nimmt die meiste Zeit in An-
spruch. Dazu kommen Spiel- und Hand
buchlokalisierungen, die wiederum ei
nige Zeit dauern.

Hotline 1l

Warum bietet Sony seinen Kunden
keine kostenlose Hotline? Ruft man
dort an, hangt man ewig in der War-
teschleife. Und das kostet!

Janusch S., Bad Wildungen

Folgende Antwort lieferte uns Sony: Die
Hotline erfreut sich auRerordentlicher
Beliebtheit. Dadurch kann es schon mal
zu Wartezeiten kommen, bis Ihr Anruf
beantwortet wird. Dann allerdings spre

chen Sie - im Gegensatz zu anderen Fir

men - mit einem Mitarbeiter und nicht
mit einem Band und werden so person
lich und individuell beraten. So ist ein
groBer personeller und somit auch fi
nanzieller Aufwand erforderlich, um die
Hotline zu fuhren. Sie dariiberhinaus
noch kostenlos anzubieten ist - ent
sprechend Sonys Auskunft - nicht mehr
finanzierbar.

Skywalk

Wann gibt es endlich Wing Com-
mander IV?
Stephan F., Sonnefeld

Allen ungedulig wartenden Wing-Com
mander-Fans macht Electronic Arts den

" vierten Teil zum “Weihnachtsgeschenk™:

Noch vor dem Heiligen Abend wird das
Game in den Regalen der Handler ste
hen

Abenteuerland

Wann kommen endlich mehr Ad-
ventures fur die PSX? Dieses Genre
wird total vernachlassigt!

Falco H., Rahden

Die Softwareschmieden arbeiten daran,
aber es wird wohl noch eine Weile dau
ern, bis Adventure-Fans voll auf ihre Ko
sten kommen. Wie war's denn mit einer
“Wartezeitverkiirzung" in Form von "Psy-
chic Detective” von EA. Es handelt sich
dabei um ein “interaktives Krimi-Adven-
ture” (offizielle Wortschopfung von EA...).

Diese beiden Seiten
gehoren ganz und gar
lhnen, liebe Leserin-
nen und Leser. Schrei
ben Sie uns, wenn Sie
Probleme mit lhrer
PlayStation oder be-
stimmten Spielen ha-
ben, Anregungen
veroffentlichen moch-
ten oder einfach nur
lhrer Meinung loswer-
den wollen. Unter den
Einsendern - egal ob
lhr Brief abgedruckt
wird oder nicht - ver-
losen wir jeden Monat
ein Abonnement des
PlayStation Magazins!




Schwarzseher

Ich habe einen unangenehmen Ne-
beneffekt: Bei manchen Spielen er-
scheint ein schwarzer vertikaler
Balken rechts im Fernseher, der
linke Teil des Games verschwindet
im “Aus". Ist das ein Problem mei-
nes Fernsehers oder gibt es tat-
sachlich inkompatible Cerate? Der
“Rutsch*-Effekt tritt sowohl bei
Scart- als auch bei RGB-Anschluf
auf.

Ulrich S., Miinchen

Ist lhre PlayStation vielleicht umge-
baut...? Wenn ja: Pech gehabt. Tut uns
wirklich leid, aber eine andere Antwort
gibt's dazu nicht. Bei Umbauten erlischt
jeder Garantieanspruch und gegebenen-
falls auch die Lauffahigkeit Ihrer PSX.
Handelt es sich um eine “normale”
Konsole, sollten Sie sie versuchsweise
mal an einen anderen Fernseher an-
schlieRen. Wenn da alle Spiele einwand-
frei laufen, liegt es an der Feinju-
stierung lhres TV-Gerats. Wie Sie das
hinbekommen, lesen Sie bitte in lhrer
Bedienungsanleitung nach. Grund
satzlich sind Falle von “Inkompatiblitat
bei Sony nicht bekannt.

Warum werden Spiele, die einmal
angekundigt sind, immer und im-
mer wieder verschoben und er-
scheinen dann mit monatelanger
Verspatung?

Philip H., Murg

Die Antwort ist nicht tiefgreifend, aber
eindeutig: Weil die Spiele nicht fertig
werden. “Ich hab's gleich”, sagte der Pro-
grammierer.

Unkaputtbar?

Was mache ich mit zerkratzten
CD's? Kann man sie irgendwie
“reparieren"?

Stefan F., Niirnberg

Leider nein. Die Spiele-CDs sind um eini-
ges empfindlicher als Musik-CDs, so daB
nur eine Beachtung der Pflege- und Be-
nutzungshinweise die Scheiben schitzt
Einmal kaputt, konnen Sie sie besten-
falls noch als dekorativen Glasunterset
zer verwenden... Gefallt Ihnen diese
Idee nicht, wenden Sie sich direkt an

den Hersteller. Einige Firmen tauschen
zerkratzte Datentrager auf Kulanzbasis
(respektive gegen geringe Gebuhren)
um

Lockangebote

Im Moment bin ich mit Eurem Heft
sehr zufrieden. Meine bange Frage
lautet nur: Bleibt Euer Heftpreis so
niedrig oder werdet Ihr — wenn lhr
erst mal etabliert seid — nach den
ersten Ausgaben teurer?

John D., Darmstadt

Wir kénnen Sie beruhigen: In absehbarer
Zeit ist keine Preiserh6hung geplant
oder anders gesagt, die 12,80 DM sind
kein ,Einfihrungspreis”.

Werbung ist doof

Es gibt etwas, was mich an allen
Zeitschriften stort: die Werbung!
Warum macht |hr Anzeigen in das
Heft? Das ist véllig tberflissig und
an der Stelle konnten noch mehr
Tests stehen!

Andreas L., Gaiberg

... ware da nicht die Sache mit dem Geld
gewesen, wiirden wir lhnen vollkom-
men recht geben. Tatsache ist aller-
dings, daB sich jede Zeitschrift iiberwie-
gend aus dem Verkauf von Anzeigen fi-
nanziert. Aber sehen Sie's mal positiv:
Gerade bei so stark zielgruppenorien-
tierten Heften wie dem PlayStation-Ma-
gazin hat die Werbung doch mehr einen
informativen als storenden Charakter,
oder?

Ups

Ich finde Euer Heft echt klasse.
Meine Anregung ware, das ohnehin
schon gelungene Magazin noch
durch ein Poster im Mittelteil ,auf-
zuwerten“. Werdet lhr sowas ma-
chen?

Matthias H. Warbsen

Poster beilegen ist mit einem hohen
Kostenaufwand verbunden. Wir sind
aber gerade im Gesprach mit einigen
Herstellern, wie man zu akzeptablen
Konditionen dem Wunsch von Ihnen

und vielen anderen Lesern E
Pysiation

gerecht werden kann

Postfach 1243 - 76346 Linkenheim

Internet:http/ /members.aol.com/jetstream/ jetwelco.htm

Fordern Sie unseren kosteniosen

Gesamkatalog an.

Soft & Hardware Versand

Mo-Fn 9.30-18.30
Sa

Abholung in der Versandzentrale moglich. |
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@ Das offizielle PlayStation Magazin

Angespielt | Project Overkill

[11 Auch Project
Overkill vertraut auf
die bewihrte isome-
trische Ansicht.

[21 Quogy, der dehile
Hybrid. [3] Nichts fiir
schwache Nerven:
Metzeleien wie diese
sind hier an der
Tagesordnung.

Um dieses Shoot'em UP zu beschreiben, reichen drei Worte:
Hart, Harter, Pro_ject Overkill. von Artur Hoffmann

onami folgt mit sei-
nem brandneuen Spiel
"Project Overkill" dem
aktuellen Trend hin
zum Echtzeit-Action-
Shooter. Was wir auf unserem
Fernsehgerit zu Gesicht beka-
men, war zwar noch nicht die
endgultige Version — fur ein
PrePlay reichte es aber allemal.

Es war einmal...
...eine kreative Programmier-

schmiede namens "Bitmap Bro-
thers". Diese entwickelte ein

wirklich heiRes Shoot'em up,
daR immer noch zu den besten
Amiga-Games zahlt: "The
Chaos Engine". Konamis neue-
ster Streich - Project Overkill -
beinhaltet sehr viele Attribute
dieses Klassikers. Das beginnt
bereits bei der Perspektive
des Spielers. Wie bei Games
dieses Genres Ublich, steuern
Sie Ihre Mannen ausschlieR-
lich aus der isometrischen
Ansicht.

Daraus ergeben sich aller-
dings einige Schwierigkeiten —
schlieRlich bewegen sich Ihre
Truppen nicht nur in der freien
Natur, sondern ballern vorwie-
gend in geschlossenen Cebau-
den. Jedes Spiel |6st dieses
Problem auf seine Art und
Weise. The Chaos Engine ver-
legte alle Aktivitaten in Flora

und Fauna - nicht mehr zeit-
gemaR! Project Overkill macht
einfach die Wande und Dacher
durchsichtig - cool!

Die Unendliche
Geschichte

Der Planet: Viscera 2. Die Mis-
sion: Zerstorung aller militari-
schen und politischen Einrich-
tungen. Das Team: Vier hoch-
professionelle, schwerbewaff-
nete Soldner, die sich streng
an ihre Auftrage halten - koste
es, was es wolle. So lautete
der Pressetext, der uns zu die-
sem Game zugefaxt wurde.
Auf gut deutsch: eindringen,
vernichten, abhauen.

Einen Originalitatspreis ge-
winnt man mit dieser Spielidee
bestimmt nicht. Diese Art von

[oben] Besonders knifflig ist die Steuerung der Cha-
raktere. Wer dabei mehr auf die Karte stiert, anstatt
sich auf sein alter ego zu konzentrieren, findet sich
oft in freiem Fall wieder.




M HERSTELLER: Konami B HERKUNFTSLAND: USA
M ENTWICKLER: Konami M GENRE: Shoot'em-up
W VERFUGBAR AB: November M ANZAHL DER SPIELER: 1

[11 Gewaltszenen wie
diese werden die
Diskussionen um das
Game anheizen.

[21 Die idee mit den
unsichtbaren Winden
ist wirkdich gut und
wird hoffentlich
Schule machen. [3]
Die blutigen Fulab-
driicke sind neu - ob
sie lustig sind ist eine
andere Frage.

Gut gegen Bose kennen Sie
spatestens seit Micky Maus -
anno dazumal - den feisten
Kater Karlo zum ersten Mal in
den Knast steckte. Allerdings
muB man erwahnen, daB Sie
ein klein wenig auf die Abfolge
der einzelnen Missionen ein-
wirken kénnen. So dirfen Sie
z.B. die Reihenfolge der
Einsatze beliebig andern oder
zwischen den Missionen hin
und her springen. Auch die Er-
laubnis, bei einem frithen Ab-
leben in die Haut eines ande-
ren Teammitgliedes zu schlip-
fen, ist oft hilfreich.

Freunde fiirs Leben

Bei der Auswahl der Charak-
tere haben Sie die Qual der

[11 Besonders die kiei-
nen graphischen De-
tails sind exzellent ge-
lungen. [2] Blut auf
dem Boden. [3] Blut an
der Wand. [4]1 Blut...
&h, ein riesiges Com-
puterterminal. [51
Einige Tiiren kénnen
Sie mit Hilfe Ihrer
Waffe éffnen.

Wabhl. Da ist zum einen die
wasserstoffblonde "Althea
Timmeron". Ganz Dame von
Welt verlaRt sie die eigenen
vier Wande nicht ohne ihre
schweren Biker-Boots, ihren
knappen Bikini sowie ihre
furchteinfloRende Wumme.
Auch der fette Hybrid "Quogg"
ist kein Freund von Traurig-
keit. Geistig zwar nicht beson-
ders rege, dafiir um so zuver-
lassiger. Genau der Typ also,
den Sie in einem unter Sperr-
feuer stehenden Schiitzengra-
ben gerne neben sich hatten.
Das genaue Gegenteil ist
"Lanslow Kreeg". Nach exzessi-
vem Drogenmifbrauch ist die-
ser Erdling ein wenig verwirrt
und unberechenbar. Vervoll-
standigt wird dieses Quartett
der Menschen "wie Du und
ich" von einem Meuchelmorder
allererster Giite - dem Halb-

affen "Jendryk Epison".

Spatestens jetzt sollten Sie
bemerkt haben, daB dieses
Game nichts fiir schwache
Nerven ist. Dabei haben wir
noch kein Wort iiber das Spiel
selbst verloren.

Die Farbe Rot

Gewalt spielt die tragende
Rolle in fast allen Shootern.
Project Overkill macht da
keine Ausnahme. Blut soweit
das Auge reicht. ErschieRen Sie
zum Beispiel einen Gegner und
laufen danach tber seine Poly-
gonleiche, hinterlassen Sie blu-
tige FuRabdriicke auf dem po-
lierten Marmorboden. Auch die
Schliissel in Form von Augép-
feln und Handen sind ein Kapi-
tel fiir sich. Project Overkill
reiht sich nahtlos in die Reihe
gewalttatiger Spiele wie z.B.
"Loaded" ein. Der einzige Un-
terschied ist das komplexere
Leveldesign.

Mit seinen gerenderten 3-D-
Objekten, den umfangreichen
Missionen sowie der insge-
samt guten Grafik kénnte Pro-
ject Overkill der Hammer des
Sommers werden.

Zum AbschluR wollen wir
noch erwahnen, daR dieses
Splatterspiel in GroRbritannien
auf die uber 15jah-
rigen zielt. Oh
Britannia... pat

Loben] Ansicht ei-
nes kompletten
Levels sowie die
Nahaufnahme eines
Gebédudes. Das
griine Netz stelit
die frei wihibaren
Aufgaben dar.

]
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@ Das offizielle PlayStation Magazin

Angespielt | Supersonic Racers

oo

stellen Sie sich einmal vor, €in Cartoon aus den 70er Jahren
wire auf magische Weise vom Fernseher auf den Computer ibertragen worden.
Die so entstandene Kreuzung wire wiederum auf die PlayStation
transportiert worden. Das Ergebnis Ware ... von Artur Hoffmann

oment, warten Sie mal

eine Sekunde. Haben

Sie die Demo von "Su-

personic Racers" uiber-

haupt schon gespielt?
Wenn nicht, dann sollten Sie
dies schleunigst nachholen.
Wir wirden allerdings darauf
wetten, daB Sie die Demo
schon ausprobiert haben, be-
vor Sie diese Seite lesen.

Vor einiger Zeit sahen wir
uns mal das genannte Game
vorab an und freuten uns auf
die endgultige Vollversion. Das
Warten hat nun endlich ein
Ende, denn kiirzlich schaute
ein Mitarbeiter von Mindscape
hier vorbei und lieR uns eine
unvollstandige NTSC-Kopie
des Spiels da. Seitdem rasen
wir an einem Stiick durch die
30 coolen Tracks.

Bereits auf den ersten Blick
sind deutliche Ahnlichkeiten

mit Codemasters exzentri-
schen "Micro Machines" er-
kennbar. Das verwundert nicht
besonders, wenn man bedenkt,
daR "Supersonic Software" mit
dem Micro-Machines-2-Projekt
befaRt war. Die Fahrzeuge sind
nette kleine Dinger - Jeeps,
Dragsters und ein grandioser
Scooby-Doo-maRiger oranger
Van, der von Lucy gesteuert
wird. Jeder Wagen hat namlich
seinen festen Fahrer. Vom
fiesen Doktor Diabolical tiber
den nett aussehenden, bier-
bduchigen Oswald bis hin

zu Blastem (ein Taurus, der
Tiere und Reisen liebt) ist die
ganze Toon-Familie vertre-
ten. Insgesamt dirfen Sie zwi-
schen acht skurrilen Gestal-
ten auswahlen. Das ganze er-
innert stark an "Familie Feuer-
stein trifft Michael Schuma-
cher".

auswdhlen.

Ahnlich abgefahren sind
auch die eigentlichen Renn-
strecken. Jede von ihnen ist
dreigeteilt, wobei die Palette
vom simplen Rechteckkurs
bis hin zum komplexen Unter-
wasser-Level reicht. Man hupt
sich durch Indianerzelte, fetzt
auf dem Meeresgrund umher,
rast Uber Canyons und flitzt
uber den Nordpol. Das alles
klingt nicht nur so seltsam, es
ist es auch. Wenn Sie im 2-
Player-Modus fahren, sind die
umfangreicheren Parcours un-
moglich vorherzusagen. Sie
mussen gegebenenfalls kraftig
herunterbremsen, um sicher-
zugehen, nicht von einer
Klippe oder Briicke (oder was
Sie sonst noch so gerade tber-
queren) zu stiirzen. Die Poly-
gon-Fahrzeuge sehen allesamt
recht niedlich aus. Sie haben
witzige Konturen, die aber per-

Sie diirfen Ihren Favori-
ten aus einem Angebot von
acht skurrilen Gestalten
Alles erinnert
stark an "Familie Feuer-
stein trifft Michael
Schumacher".

[11 Um hier weiterzukom-
men, miissen Sie das Flof
nehmen. [2] Die Vigel ver-
sperren lhnen die Sicht
auf die Schwingungsrich-
tung des Seiles. [3] Selbst
vor dem nassen Element
machen die wahnsinnigen
Rennfahrer nicht halt.




M HERSTELLER: Mindscape M HERKUNFTSLAND: UK
W ENTWICKLER: Supersonic Software M GENRE: Rennspiel
W VERFUGBAR AB: September M ANZAHL DER SPIELER: 18

[11 Der Metropolis-Track hat
es wirklich in sich. [2]1 Im
Dschungel warten fiese
Fallen auf Sie. [3] Tja, wie
kommt man jetzt trockenen
Fufies auf die andere Seite?
[a]1 Selbst der Wilde Westen
wurde nicht vergessen.

[obenl Jeder der
zehn Kurse ist in
drei einzelne Par-
cours aufgeteilt.
Langeweile kommt
also nicht so schnell
auf.

fekt geformt sind — der Last-
wagen sieht aus wie ein Last-
wagen und der Jeep hat nicht
nur fliichtige Ahnlichkeiten mit
dem Lieblingsgefahrt der

U.S. Army. Gute Optik also,
aber nichts weswegen wir
gleich véllig aus dem Haus-
chen wéren. Texturemapping
trifft man heutzutage an jeder
StraBenecke.

Klassentreffen

Die Wiirze liegt hier eindeutig
im Spiel selbst. Bis zu acht Mit-

[11 Acht Chaoten buh-
len um lhre Gunst.
[21 Ein per Anhalter
reisende Walfisch.
[31 Die Krénung des
USA-Uriaubes ist eine
Fahrt iiber die Golden
Gate Bridge.

spieler kénnen antreten. Wenn
Sie gliicklicher Besitzer einiger
Multi-Taps sind (sind wir) und
auch iiber geniigend Joypads
verfiigen (sind jetzt leider alle
kaputt), entwickelt sich rasch
ein netter Zeitvetreib. Der Clou
dabei: Das Ganze lauft auf
dem einen einzigen Bildschirm
ab. "Aber wie?" fragen Sie
jetzt, "funktioniert das denn?".
Nun, das gestaltet sich folgen-
dermaBen: Wenn sich Fahr-
zeuge von anderen entfernen,
zoomt die Kamera aus dem
Geschehen heraus bis von

den kleinen Autos nur noch
winzige Punkte ubrigbleiben.
Das erscheint auf den ersten
Blick mehr als seltsam, da Sie
nicht wirklich sehen konnen,
wo Sie gerade hinfahren. Aber
ein Split-Screen ist nun einmal
weit und breit nicht in Sicht.
Der SpielspaR ist trotzdem -
oder gerade deswegen - un-
getribt.

Lassen wir uns iberra-
schen, was noch so alles auf
uns zukommt. Fort-
setzung folgt auf
jeden Fall. pat

Dragster, Lastwiigen, Jeeps und Vans - jedes einzelne Vehikel sieht aus, als wiren die Marx

unter die
auch noch fahren. Und wie!

daran ist, dafl diese Dinger
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Angespielt| Andretti Racing’

Endlich nhat EA Sports auch ein echtes Rennspiel in die ohnehin schon
breitgeficherte Produktpalette aufgenommen. Wer ware fiir diesen Start
besser geeignet als der legendire Mario Andretti? von Artur Hoffmann

=
N
<
=]
]
=
s
=]
=
[
-
wn
>
L]
o
<
k2
N
&E
o
n
s
(@]

ie der Titel "Andretti
Racing '97" schon an-
deutet, deckt dieses
Game die gesamte —

zu automobilem Welt-

ruhm gelangte - Sportlerfami-
lie ab. Vom Vater Mario liber
den nicht ganz so bekannten
Neffen Jeff bis hin zum Sohne-
mann Michael ist der kom-
plette Clan mit von der Partie.
Letzterer ist Ubrigens gerade,
nach einer mittelméaRigen For-
mel-1-Saison im letzten Jahr,
zum Indy Car Racing zuruck-
gekehrt.

Obwohl wir keine Marketing-

experten sind, vertreten wir
die Meinung, daR EA Sports —
wohl aus lauter Aufregung
(iber das "Erste Mal" - die gol-
dene Gelegenheit hat sausen

[11 Die Grafik tragt

Verfolger aus der Aufienansicht.

lassen, aus diesem mit so viel
Prestige behafteten Familien-
namen das Maximum heraus-
zuholen. Stellen Sie sich vor,
EA hdtte mit einem reinen "Ma-
rio Andretti Racing" begonnen.
Einige Monate spater kame
dann eine Fortsetzung mit
dem Titel "Michael Andretti Ra-
cing" und obendrauf vielleicht

[11 Spektakulire Crashes
diirfen Sie sich immer wieder
zu Gemiite fiithren. [2] Die
Stock Cars sind weitaus
leichter zu steuern.

noch eine CD mit Extra-Tracks
unter der Bezeichnung "Jeff
Andretti Racing". EA hitte auf
diese Art und Weise das Kon-
zept uiber Jahre hinweg ver-
markten konnen und es ware -
vielleicht - ein neuer Super-
Mario-Boom entstanden.

Kurswechsel

Das Spiel teilt sich in zwei ver-
schiedene Renntypen auf:
Stock Car Racing (amerikani-
sche Stock Cars, wie diejeni-
gen aus dem Kinofilm “Tage
des Donners" mit Tom Cruise)
sowie Indy Car Racing. Diese
Indy Cars ahneln den Formel-
1-Fahrzeugen, sind jedoch
weitaus amerikanischer. Das
Cameplay ist grundsatzlich
das gleiche, egal, fur welchen
Wagentyp Sie sich auch ent-
scheiden. Unterschiede gibt es

bei. [2] Hier sehen Sie die
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hier nur in Details

wie z.B. bei der Ge-
schwindigkeit und dem Steuer-
verhalten der Fahrzeuge. Es
geht darum, daR Sie sich durch
moglichst viele Siege eine
glanzende Karriere aufbauen.
Experten werden mit Freude
bemerken, daR Sie vor dem
Rennen alle erdenklichen
Feinschliffe am Fahrzeug vor-
nehmen kénnen. Der Neuling
wiederum wird sicher Gefallen
daran finden, daR er einfach in
den Wagen hipfen und losfah-
ren kann, ohne sich groRe Sor-
gen um das Erreichen der Qua-
lifikation machen zu mussen.

Wenn Sie Ihren Wagen
crashen und so Ihre

komplette Front sowie
die Reifen verlieren,

geniigt ein Druck
auf das Gaspedal und

schon sind Sie

wieder im Spiel.

Sie haben die Wahl zwi-
schen drei verschiedenen
Blickwinkeln: im Cockpit, et-
was dahinter und hinter dem
Cockpit leicht erhoht. Dartber-
hinaus wird aber auch noch
ein Bild-im-Bild-Modus angebo-
ten, mit dem Sie das fihrende
Fahrzeug im Auge behalten
oder lhr eigenes auf Beschadi-
gungen iberwachen. Sie kon-
nen sogar im Riickspiegel hin-
ter lhnen liegende Gegner

[11 Eine der drei vorhandenen Perspektiven ist

die
den sind der

[21 Die ul
in die

LAP TIME

tiberblicken - ein

sehr nitzliches Feature,
vor allem, wenn Sie gegen
Freunde spielen. Diese werden
ja wohl die meiste Zeit hinter
Ihnen liegen, richtig? Da wir
gerade vom Multi-Player-Game
sprechen: Andretti Racing '97
bietet Uber den praktischen
Split-Screen-Modus hinaus
auch eine Multi-Player-Option
fur vier Spieler. An zwei Play-
Stations geht dann so richtig
der Punk ab. Beim Test fiel be-
reits nach kurzer Spieldauer
das eine oder andere bose
Wort in Richtung Konkurren-
ten.

Olwechsel

Das Rennen selbst ist nicht nur
ein standiges Kleben auf der
Ideallinie. Pit Stops spielen
eine entscheidende Rolle im
Gameplay. SchlieRlich ist es
nicht sehr wahrscheinlich, daB
Sie ein ganzes Rennen fahren
ohne zumindest einmal zum
Auftanken anzuhalten. Behal-
ten Sie daher Ihre Tankanzeige
gut im Auge und fahren Sie
schleunigst zum Tanken, so-
bald sich der Zeiger dem roten
Bereich nahert. Ihr Fahrzeug
kommt in der Boxengasse au-
tomatisch auf dem richtigen
Fleck zum Stillstand. Durch
Auswabhl einer Reihe menige-
steuerter Optionen erklaren
Sie Ihrer Crew, was am Wagen
gemacht werden soll. Machen
Sie sich aber keine Sorgen
iber zu viel Realismus. Wenn
Sie z.B. im Rennen lhren Wa-

i
CHECKERED FLAG

End Of Race

e

gen crashen und so lhre kom-
plette Front und die Reifen
verlieren, geniigt ein Druck
auf das Gaspedal und schon
sind Sie wieder im Spiel - und
zwar in einem blitzenden fa-
brikneuen Renner! Fast wie im
wirklichen Leben, oder?

Rennleitung

Das Genre der Rennspiele war
schon immer sehr beliebt,
aber auf der PlayStation hat es
mit Titeln wie "WipEout" eine
ganz neue Dimension erfah-
ren. Und wenn auch Andretti
Racing '97 - oberflachlich be-
trachtet — einfach nur ein wei-
teres Mitglied in diesem wach-
senden Club zu sein scheint,
EA Sports hat dafur gesorgt,
daR weitaus mehr geboten ist
als bloRes Fahren auf ein paar
Rennstrecken. Besonders er-
wahnenswert ist hier die
Spielansicht, die an eine Fern-
sehubertragung erinnert. Ge-
spickt mit Ankiindigungen
amerikanischer Top-Kommen-
tatoren entsteht vor jedem
Rennen das prickelnde Geflhl,
wirklich "dabei" zu sein. Auch
all die Statistiken, die dem
Spieler nach dem Rennen zur
Verfugung stehen, haben ein
dickes Lob verdient — verges-
sen Sie nicht: Sie miissen sich
hier eine Karriere aufbauen
und das erfordert lhren Einsatz
in sehr vielen Rennen. Wir je-
denfalls werden unsere Moto-
ren hochjagen, sobald
EA uns grines Licht
gibt. pat
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il

CAiibiiiviimiiave.

[oben] Alle Menii-
seiten sind iiber-

sichtlich gestaltet
und verkiirzen die
Wartezeit, bis das

Spiel geladen wird.
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Angespielt

Die Hard Trilogy

[1] Die isometrische Perspektive ist sehr ein-
géingig. [2] Selbst unschuldige Autos kénnen
zerstort werden. [3]1 In New York ist die Bom-
be explodiert - Sie waren zu langsam. [4] Der
3-D-Shooter schreckt vor nichts zuriick.

[5]1 Gewaltszenen, wohin das Auge blickt.

AnAnAnsTan

Lizenzen hin, Lizenzen her. Das Spiel zum Film muR nicht immer mies sein.

"Die Hard Trilogy" ist ein gutes Beispiel. Rasante Action,

ohn McClane wollte

eigentlich nur seine

Familie in Los Angeles

besuchen. Der Polizist

aus New York freute
sich bereits auf ein friedliches
Weihnachtsfest in Kreise seiner
Lieben. Was dann allerdings
passierte, hat mit dem Wort
"friedlich" nicht allzuviel ge-
mein. SchieRwiitige Terroristen
besetzen einen Wolkenkratzer
und fordern alles mogliche.
Der Plan ware beinahe aufge-
gangen, ware da nicht dieser
Cop gewesen. Der Rest ist Ge-
schichte.

Diese Story kam beim Pu-
blikum so gut an, daR Teil 2
und 3 nicht lange auf sich
warten lieRen. Natirlich muBte
dabei etwas anderes gekid-
nappt werden - so rettete

spektakuldre Effekte und - unvermeidlich, wenn man an die Filme denkt -

Blut wohin man blickt. von Artur Hoffmann

McClane in der Fortsetzung
ein Flugzeug samt Flughafen.
Der bisherige Hohepunkt
wurde in der dritten Folge er-
reicht. Bruce Willis befreite
eine komplette Stadt aus den
Klauen der Entfuhrer.

Das Spiel, mit seinen drei
frei wahlbaren Missionen, halt

sich haargenau an die Regiean-

weisungen von einst.
Nakatomi Plaza

Ihr erster Auftrag lautet, finf-
zehn Stockwerke eines Hoch-

hauses von Terroristen zu sau-

bern. Die isometrische Per-
spektive, in der Sie McClane
steuern, ist zwar alt, aber be-
wahrt sich hier sehr gut. Klug
wurde auch das bekannte Pro-
blem der geschlossenen Rau-

me gelost. Je naher Sie an eine
Mauer kommen, desto durch-
sichtiger wird Sie. Dafur gibt
es ein Extralob! Damit die Le-
vel - auRer der reinen Ballerei
- noch einen tieferen Sinn be-
kommen, missen Sie auch die
sporadisch anzutreffenden
Geiseln befreien. Ihr Waffenar-
senal besteht am Anfang aus
einer Pistole und einigen
Handgranaten. AuRerdem sind
Sie extrem sportlich, was lh-
nen Sprunge sowie die -
berithmten - Rollen erlaubt.
Ab und an finden Sie zudem
diverse Extras wie z.B. ein Ma-
schinengewehr, eine kugelsi-
chere Weste sowie Verbands-
kasten. Vor allem letztere sind
dringend notig - schlieBlich
sind die Gegner alles andere
als zimperlich und ballern aus

[11 Der erste Teil der Die Hard Trilogy spielt sich in einem Wolkenkratzer ab. [2] Bei der

Sie ein F

retten. [31 Bomhen, wohin das Auge blickt.
Der bislang letzte Teil wurde in New York aufgenommen.
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[1]1 Die erste Mission wartet mit spektakuldren

I.lclltel'lelnen auf. [2]1 Der Flughafen ist voll von Ter-

r . [31 In den Sf
Menge los.

Nachdem

wvon New York ist jede

vollen Rohren. Sind alle Feinde
eines Levels eliminiert, mus-
sen Sie innerhalb von 30 Se-
kunden eine Bombe finden
und entschérfen. Ist dies ge-
tan, geht es weiter in das
nachste Stockwerk.

Dulles port

Freunde der 3-D-Ballerei kom-
men in der zweiten Mission
voll auf Ihre Kosten. In guter
alter "Virtua-Cop"-Manier rich-
ten Sie lhr Fadenkreuz auf al-
les, was sich bewegt. SchieRen
sollten Sie natirlich nur auf
die Spitzbuben. Damit lhr Fin-
ger — der sich hoffentlich auf
einem Mausknopf statt auf
einem Joypad befindet - nicht
einrostet, spendierten die Ent-
wickler diesem Teil der Saga
ein abwechslungsreiches
Gameplay. Von der Ankunfts-
halle geht es zur Rollbahn und
wieder zurtick. Dazwischen
finden Sie jede Menge Power-
Ups, dirfen mit dem Schnee-
mobil fahren und einen Hub-

Das Finale findet standesgemaR in New York statt.
e die beiden ersten Auftrige
fast ausschlieRlich zu FuR bewaltig haben,
sitzen Sie nun hinter dem Lenkrad eines Taxis.

schrauber fliegen. Kurzum, die
Sache macht echt SpaB... wenn
bloR nicht so viel sinnlose Ge-
walt im Spiel ware. In der zum
PrePlay vorhandenen Version
ging es — vorsichtig ausge-
driickt - ziemlich derb zu:
Brennende Korper, sinnlose
Metzeleien sowie die Aufforde-
rung zu Gnadenschussen sind
einfach geschmacklos.

New York

Das Finale findet standesge-
maR in New York statt. Nach-
dem Sie die beiden ersten Auf-
trage schlieBlich zu FuB bewal-
tigt haben, sitzen Sie nun hin-
ter dem Lenkrad eines Taxis.

lhre primare Aufgabe ist es,
die diversen Bomben zu ent-
schirfen, die im GroRstadt-
dschungel versteckt sind. Da-
mit Sie nicht zwischendurch
ein Nickerchen halten, tickt
unaufhorlich die Uhr im Hin-
tergrund. Ihr Gefahrt verfugt
tiber eine Vielzahl netter Gim-
micks, wie z.B. einen zuschalt-
baren Turbo, eine genaue
Steuerung sowie — kein Spaf -
eine lautstarke Hupe. Das
Ganze spielt sich wie eine Mi-
schung aus "ESPN Extreme
Sports" und "Destruction
Derby". Doch das Taxi ist nicht
das MaR aller Dinge, schlieR-
lich wartet auch ein waschech-
tes Polizeiauto auf seinen Ein-
satz. Auch in dieser Mission
flieRt ziemlich viel Blut. Beson-
ders derb sind die Szenen, in
denen Sie unschuldige Pas-
santen {iberfahren. Das geht
wirklich tiber die
Grenzen des guten
Geschmackes. pat
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Angespielt

Sim City 2000

Moglicherweise haben all die Stunden, die Sie mit lhren Lego-Steinen
auf dem Parkettboden der elterlichen Kiiche verbracht haben doch etwas Gutes:
Als Vorbereitung auf die langersehnte Stadtesimulation. von Artur Hoffmann

ndlich ist sie da! Die
Mutter aller Simula-
tionen und eines der
besten Strategiespiele
uberhaupt hat end-
lich den Weg auf unser aller
Lieblingskonsole gefunden.
Angesichts des immer starker
werdenden Trends in Richtung
Strategie kommt dieser Launch
keine Sekunde zu frih. Wah-
rend sich etwas altere Spieler
noch an die originale 8-Bit-Ver-
sion erinnern werden, hat si-
cher auch die groRe Mehrzahl
der Jungeren bereits mit "Sim
City" zu tut gehabt. Ob Super
Nintendo, PC oder Macintosh -
es ist fast auf jeder Spieleplatt-
form vertreten.

Grundsteinlegung

Das Spiel dreht sich um nicht
weniger als die Erschaffung ei-
ner Stadt. Ob Sim City oder
sein verbesserter Nachfolger
"Sim City 2000" - das Grund-
prinzip ist das gleiche. Sie sind
Burgermeister, Architekt und
Bauunternehmer in Personal-
union, und lhre Hauptaufgabe

Ihnen auch

[oben] Die
einen virtuellen Stadtrundgang.

[11 Eine Stadt wie diese will gut geplant

Office Tower

3

den. [2] Eine i

spart lhnen einige sorg;n. [31 Was wiirden
Sie auf eine Insel bauen? Ein Kraftwerk oder

ein Villenviertel?

ist die Erschaffung einer riesi-
gen Metropole und die Zufrie-
denheit Ihrer Einwohner. Mit

absoluter Macht agieren Sie got-

tesgleich und niemand kann
Sie stoppen — fast niemand.

Baukastenprinzip

Das Leben eines Gottes ist bei-

leibe kein Zuckerschlecken.
Zwar schitteln Sie, mir nichts
dir nichts, mal eben ein Kern-
kraftwerk aus dem Armel,
bauen eine 8-spurige Auto-
bahn oder errichten ein Wohn-
gebiet in einem Naturschutz-
gebiet - ein biRchen Planung
schadet allerdings nicht.
Zuallererst mussen Sie ein
nettes Platzchen fir das neue

Kraftwerk finden. Der Standort
sollte in der Nahe von Wasser
sein, ausreichend Platz haben
und nicht allzu nahe an der
neuen Stadt liegen. Als nach-
stes mussen Sie fur eine gute
Infrastruktur sorgen, d.h.
Wohngebiete errichten, Indu-
striezonen ausweisen und
Dienstleistungen fordern.
Nicht zu vergessen die Schu-
len, Polizeireviere, Kranken-
hauser, Parks, Stadien, Feu-
erwehrwachen...

Damit auch wirklich jemals
ein Einwohner - Sim genannt -
einzieht, iiberziehen Sie das
Gebiet mit einem StraBennetz
und verkabeln jedes Gebaude
mit dem Kohlekraftwerk. Was,
so einfach geht das? Pusteku-
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[11 Elektrizitit: Je-
des Gebaude muf
am Stromnetz ange-
schlossen sein.

[21 Wasser: Ein effi-
zientes Abwasser-
system ist lebens-
wichtig.

[31 StraBen: Die Ver-
kehrswege sollten
Sie gut im Auge be-
haiten.

[4]1 Eisenbahn: Un-
enthehrlich zum
Ankurbein der Wirt-
schaft.

[5]1 Notdienste: Poli-
zei und Feuerwehr
sind Ihr veriinger-
ter Arm.

Sie
Arch
e

chen. Ohne die richtige Strate-
gie und einen gesunden Men-
schenverstand wird aus lhrer
groRspurig aufgezogenen Su-
permetropole rasch ein ver-
kommenes, unsicheres Pro-
vinznest. Gerade am Anfang
ist eine gute Planung - im
wahrsten Sinne des Wortes —
die halbe Miete.

Gute Vorsatze

Wohngebiete sollten Sie nie-
mals in unmittelbarer Nahe ei-
nes Kraftwerkes bauen. Zwar
ziehen die Einwohner mangels
Alternativen in diese Hauser
ein, die Freude ist jedoch nur
von kurzer Dauer. Niedrige
Grundstiickspreise, eine haBli-
che Umgebung sowie zahlrei-
che Umzuge machen aus einer
netten Wohngegend ein wah-
res Slum. Dies fiithrt zu stei-
gender Kriminalitat, die Sie mit

sind Blrgermeister,
tekt und Bauunterneh-
n Personalunion und

Ihre Hauptaufgabe
ist die Erschaffung
einer riesigen Metropole.

dem Neubau von Polizeiwa-
chen bekampfen mussen. Das
wiederum hat zur Folge, daR
Sie — halt, wir wollen lhnen
doch keinen kompletten Leitfa-
den zur perfekten Stadt lie-
fern. Obwohl wir Ihnen noch
einen Tip verraten mochten:
Beginnen Sie mit drei, sechs
mal sechs Feldern groRen,
Wohngebieten, einem Indu-
striegebiet und drei Dienstlei-
stungszentren. Das ermdglicht
lhnen einen guten Start.

Steuerlos

Eine weitere unangenehme
Aufgabe ist die Steuerpolitik.
Wie im richtigen Leben muR
die Kohle, die Sie zum verpul-
vern brauchen, irgendwoher
kommen. Da die Banken in Sa-
chen Kredit etwas humorlos
reagieren, sollten Sie sich am
Einkommen lhrer wehrlosen
Burger vergreifen. Diese ge-
klaute, ah, eingenommene
Kohle investieren Sie naturlich
sofort in Universitdten, einen
Hafen und Wasserleitungen.
Auch an Krankenhaduser, einen
Flughafen sowie ein offentli-
ches Verkehrssystem sollten
Sie denken. Dieser Ausbau
zieht neue siedlungswillige
Burger und investitionsfreu-
dige Unternehmen in lhre
Stadt. Nun geht die ganze
Chose wieder von vorne
los bis Ihre Stadt Mexico
City Konkurrenz macht

[11 Das verlassene In-
dustriegebiet ist ein
Treffpunkt fiir Krimi-
nelle. [2] Hammerartig!
Die Aliens sind da!

[61 Bildung: Schulen
und Universititen
erhbhen die Lebens-
qualitit.

[71 Bauen: Wohnge-
biete, Industrie und
Wirtschaft sind das
A und 0.

8] Freizeit: Wer die
ganze Woche arbei-
tet, will auch mal
ausspannen.

[9] Stadt: Irgend-
wann braucht lhre
Stadt auch ein Rat-
haus.

[101 Landschaft: Ge-
nervte Einwohner
brauchen auch ein
Stiickchen Natur.

und aus allen Nahten platzt.

DaR Ihre Stadt nicht allzu
schnell wachst, daftr sorgen
die Maxis-Designer. Feuers-
briinste, gewaltige Orkane so-
wie Erdbeben stellen lhre ge-
samte Infrastruktur auf die
Probe. Haben Sie genug Feuer-
wehren, um den immer groRer
werdenden Brand zu bekamp-
fen? Reichen die vorhandenen
Krankenhausbetten aus, um
die Opfer des letzten Erdbe-
bens unterzubringen? Auch
die Polizei dirfen Sie nicht ver-
gessen, schlieBlich sind nicht
alle Burger mit lhrer Politik ein-
verstanden. So kann es auch
vorkommen, daB Sie aufwa-
chen und lhr bescheidener Pa-
last steht bereits in Flammen.

Das allerwichtigste bei der
Bekampfung solcher Schick-
salsschldge ist der Zustand
des StraRennetzes. Auf miesen
StraRen kommen weder Poli-
zeifahrzeuge, noch Loschziige
weiter. Haben Sie an alles ge-
dacht, kénnten eventuell auch
einige unfreundliche AuRerirdi-
sche auf die Idee kommen,
Ilhrem Meisterwerk einen klei-
nen Besuch abzustatten...

Die Spieltiefe ist so enorm,
daR wir ein ganzes Heft mit
Tips und Strategien fiillen
konnten. Daher ist es nicht ver-
wunderlich, daR Sim City 2000
zu den meistverkauften Spielen
aller Zeiten gehort. Das Game-
play scheint endlos zu sein.
Hat Ihre Stadt einmal jeden
kleinen Flecken in Beschlag ge-
nommen, rufen Sie die Bull-
dozer-Kompanie und reiRen
einzelne Stadtviertel
ein - der SpaR beginnt
von neuem. pat

[oben] Das Begut-
achten der eigenen
Leistungen macht
unheimlich Spafi.
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@ Das offizielle PlayStation Magazin

Angespielt

Broken Swor

H i ‘ I3

ehen wir einmal ein
paar Jahre zuriick.
1991 steckte die
Spieleindustrie noch
in den Kinderschuhen.
Der Atari ST war das Spielme-
dium tberhaupt. Robert Max-
well wollte mit MirrorSoft
(ubrigens schon vom Markt)
Software herausgeben und Re-
volution Software kam gerade
mit dem ersten Spiel auf den
Markt - "Lure of the Temp-

[1]1 Nicht gerade ein gutes Beispiel fiir
Kinder: Ohne das Potential eines ge-
schickten Diebes kommt man bei Broken
Sword nicht weiter. [2] Sie begegnen

i und lhre
Unterhaltung wird nicht immer von die-
ser Welt sein. [3]1 Schaurige Sets tragen
das ihre zur Atmosphiére bei.

Aus der historischen Stadt Vork in’%ﬂ'ﬁlanﬂ ﬁomn”eﬁln

Der Geschaftsfihrer des in
York ansassigen Entwickler-
teams, Charles Cecil, erinnert
sich an die Markteinfiihrung:
"Wir waren wirklich davon
uberzeugt, eine revolutionare
Entwicklung an der Hand zu
haben", begeistert er sich,
"und irgendwie hatten wir das
auch. Zum Zeitpunkt der Ent-
wicklung gab es kein ver-
gleichbares Abenteuerspiel auf
dem Markt". Mit Lure sollte die
Marktfihrerschaft der Firma

penteuerspiel
zu uns, das von blutigen Kreuzziigen und den sagenumwobenen Rittern
des Templerorden erzihit. Weg frei fiir die Revolution!
Kennung: BROKEN SWORD... von Andrea schmitz

LucasArts angefochten wer-
den. LucasArts hatte den
Markt fur grafische Abteuer-
spiele fest im Griff. Textge-
steuerte Abenteuerspiele ver-
loren gerade etwas an Bedeu-
tung. Mit LucasArts' "Maniac
Mansion", ein 8-Bit-Spiel, war
gerade ein Meilenstein in der
Geschichte des Abenteuergen-
res gesetzt worden. "Als wir
Maniac Mansion sahen, dach-
ten wir, das konnen wir auch”,
sagt Charles, "also taten wir es
- nur besser". So setzte sich
Charles mit zwei Kollegen zu-
sammen und Lure wurde aus
der Taufe gehoben.

Rivalen im
Abenteuerland

Leider machte ihnen LucasArts
kurz vor Markteinfiihrung
einen Strich durch die Rech-
nung. Mit der Veréffentlichung




B HERSTELLER:

SCEE M HERKUNFTSLAND:

UK

M ENTWICKLER:

277 Software M GENRE:

Adventure

B VERFUGBAR AB:

September M ANZAHL DER SPIELER:

: |

Samtliche
zu l0sende
Aufgaben sind

spielentscheidend

des Hits "The Secret of Monkey
Island" stahlen sie Lure eindeu-
tig die Show.

Neben Monkey Island
spielte Lure zwar eindeutig
nur die zweite Geige, hielt sich
jedoch auf dem Markt. Das lag
nicht zuletzt an der "Real-time"-
Animation der Darsteller, der
einfachen symbolgesteuerten
Benutzeroberfliche und der
humorvollen Storyline. Charles
raumt ein, "Im Riickblick han-
delte es sich bei Lure um ein
derart simples Spiel, daB es
schon fast weh tat. Doch die-
ses Spiel zeigte uns, welche
Bereiche noch zu verbessern
waren."

Und in der Tat, Lure wurde
zum Wegbereiter fiir das kom-
mende Abenteuer(spiel) von
Revolution Software "Beneath
a Steel Sky". Bei diesem hoch-
stilisierten Amiga- und PC-
Spiel ist Stil und Ton unver-
kennbar von Einflissen aus
Comicbiichern geprégt. Die
Darsteller haben Cartooncha-
rakter und auch hier achtete
man besonders auf moglichst
lebensechte Animationen.

Bis Revolution Software je-
doch so weit war, Steel Sky der
Weltoffentlichkeit zu prasentie-
ren, hatte LucasArts schon den
nachsten Coup gelandet. Einen
Monat zuvor waren sie mit
"Day of the Tentacle" auf dem
Markt und wurden mit stirmi-
schen Beifall begruft. Spater

wurde dieses Spiel mit einem
Award ausgezeichnet. "Wah-
rend der letzten Jahre war Lu-
casArts unser groRter Konkur-
rent," rdumt Charles ein, "aber
jetzt, glauben wir, haben wir
sie geschafft!"

Der Vorreiter

Auch diesmal konzentriert sich
das 18-kopfige Team — darun-
ter die drei Firmengriinder von
Revolution Software — auf ein
Abenteuerspiel. "Broken
Sword" ist erst ihr drittes Spiel
und dennoch ist die Gruppe
davon tberzeugt, daR es alle
anderen zur Zeit verfiigbaren
Point-und-Klick-Spiele hinter
sich lassen wird.

Hinsichtlich der PlayStation
eroffnet Broken Sword eine
neue Liga. Es erobert Neuland
auf einem bisher unberihrten
Gebiet der Konsolen. Die ein-
zige Alternative zu Broken
Sword wire das noch nicht
veroffentlichte "Chronicles of
the Sword". Von LucasArts ist
diesmal weit und breit nichts
zu sehen...

Broken Sword erinnert eher
an Steel Sky als an Lure. Wir
reden hier von einem aus-
getiiftelten Graphikabenteuer
im Cartoon-Stil. Charles meint,
"unser Layoutdesigner kam
von den Don Bluth Studios, un-
ser Computeranimator von
Stephen Spielberg und einige
unserer Kunstler haben uns
gerade verlassen, um fiir Dis-
ney zu arbeiten." Der Ge-
schaftsfuhrer von Revolution
Software betont jedoch, daR
das Gameplay von allergroRter
Bedeutung ist. "Wie kann man

[11 Das Spiel beginnt mit einem Knall, im wahrsten
Sinne des Wortes. Ein Bombenexplosion verstrickt
unseren Helden in ein Netz von Intrigen. [2] Feudal,
feudal. [2]1 Tunnelsicht. [4]1 Komm, jetzt laf doch die

Ziege, oder heifit es hier "tu was"?

es wagen, von einem "Spiel"
zu reden, wenn — wie in vielen
dieser interaktiven Filme —
kein Gameplay zu finden ist?
Broken Sword ist ein Adven-
ture und bietet ein fesselndes
Spielerlebnis."

Seiner Meinung nach ist
dies der "verdammt guten
Storyline" zu verdanken. Sie
entfaltet sich in einem steten
und fesselnden Tempo. Revo-
lution Software hat sich bei
diesem Spiel mit Haut und
Haaren der Legende und dem
Mythos verschrieben. Die
auBerordentlich intrigante Ge-
schichte der Ritter des Temp-
lerordens steht hier im Mittel-
punkt. "Ist das nicht eine pha-
nomenale Story?" leitet Charles
eine eindrucksvolle Lektion in
Sachen Geschichte ein, "es war
zur Zeit der Kreuzzige im
Jahre 1099, als..."

Um hier etwas zusammen-
zufassen: Es geht um die Ritter
des Templerordens. Sie ver-
schwanden spurlos, zusam-
men mit ihrem im Laufe der
Kreuzziige angehauften, sa-
genhaften Reichtum. Doch wo-
hin? - Das ist die zentrale
Frage bei Broken Sword.

"Wo immer wir konnten, ha-
ben wir historische Referenzen
eingebaut. Auf Grundlage al-
ler gesammelten Indizien kom-
men wir dann zu einer SchluB-
folgerung,” endet Charles.

Die Begeisterung, die das
Team fiir diese Legende zeigt,
sorgt dafur, daR das Spiel bis
zum SchluR spannend bleibt.
"Samtliche zu I6senden Aufga-
ben sind spielentscheidend"
sagt Charles. "Bei vielen Aben-
teuerspielen muRten wir fest-




Angespielt

Broken Sword

[11 Nette Biégen. Gotisch, wiirde ich sagen.
[21 Taxi gefillig? Nicht in dieser Stadt - ich
warte schon jahrelang. [3] Gott, wie pein-
lich - in einem Citroén CV auftauchen und

dabei i . Ich

ko im Boden

stellen, daR einige der humor-
vollen Ratsel den Spieler ledig-
lich aufhalten. Wir hingegen
haben eine konsequente Ent-
wicklung der Storyline duRert
ernst genommen."

Saubere
Konvertierung

Auch den Konvertierungspro-
zeR hat Revolution sehr ernst
genommen. "Eins wollten wir
auf jeden Fall verhindern: Die
PlayStation-Version sollte nicht
nur eine einfache Umwandlung
der Kodierung und somit zu
einem anspruchslosen Ab-
klatsch werden," kommentiert
Charles. "Also haben wir zwei
unserer Mitarbeiter dafiir abge-
stellt, das gesamte Spiel neu
aufzuzeichnen. Jetzt handelt es
sich in jedem Detail um ein
PlayStation-Game und nicht um
nur eine lieblose PC-Adaption.
Um ehrlich zu sein, ich glaube
sogar, daB die PlayStation-Ver-
sion besser geworden ist."

Bei diesen beiden Mitarbei-
tern handelt es sich um lan
Richards und Paul Porter. Paul
Porter arbeitet direkt fur Revo-

ich

lution Software. lan Richards
hingegen ist Programmierer
bei dem externen Entwickler
Digital Amusement, der auch
schon MicroProses’ "Transport
Tycoon" fiir die PlayStation neu
aufgezeichnet hat. lan fihrt
bezuglich der Konvertierung
wie folgt aus: "Unser Haupt-
problem war die Speicherredu-
zierung . Das PC-Programm
benotigt 8 MByte, fiir die Play-
Station-Version stehen nur

2 Mbyte zur Verfugung. Wir
haben das durch intelligente
Komprimierung und clevere
Speicherzuweisungen bewerk-
stelligt.”

Der uUberraschend gut aus-
gefeilte Code von Broken
Sword lauft auf der PlayStation
eindeutig reibungsloser als auf
dem PC. Die Auflésung von
640 x 480 ist nun etwas wei-
cher, namlich 640 x 240. Den-
noch wurden Klarheit und De-
tails auf einem bemerkenswer-
ten Niveau gehalten. Das Spiel
ist mit einer ahnlichen Benut-
zeroberflache wie Lure ausge-
stattet. Es gibt simple Symbole
wie "greifen”, "sprechen”, und
“"untersuchen” und eine "In-

ventarliste" als Bildschirmlei-
ste, der schnellen Zugriff er-
laubt.

Auch der gliickliche Um-
stand, daB Broken Sword
maus-kompatibel ist, macht
das Spiel schnell und leicht zu
handhaben. Eine "intelligente"
musikalische Untermalung
rundet das Spielerlebnis ab.
Die Musik paRt sich den veran-
derten Spielsituationen an. Sie
wurde von Barrington Phelong
komponiert, der auch die Mu-
sik fur das Spiel "Inspector
Morse" geschrieben hat.

Fur die Ratsel gilt: Anfangs
sind sie recht einfach oder
doch zumindest logisch. Spa-
ter im Spiel gibt es dann schon
die eine oder andere ganz be-
sonders knifflige Aufgabe. Es
ist denkbar, daB sogar ein Mei-
sterabenteuerer erstmal daran
scheitert und somit aufgehal-
ten wird. Beim Aufbau des
Spiels wurde jedoch auch auf
die Spielneulinge Rucksicht ge-
nommen. Ein biRchen nachge-
dacht und die richtige SchluB-
folgerung gezogen und
jede Situation wird
gemeistert. pat

[oben] Verstecken
Sie sich in einem
Sarkophag und war-
ten Sie, bis es fin-
stere Nacht wird.
Dann kommen Sie
heraus und fordern
heimlich, still und
leise Ihren Preis.

Die L e der Ritter des Templerord

Das offizielle PlayStation M

Massaker zu Zeiten der Kreuzziige ins Gelobte Land. Der erste Kreuzzug
datiert auf das Jahr 1099. Acht Jahre spater, 1107, schloB sich eine
Gruppe von Rittern aus Frankreich den Kreuzziigen an. Nach ihrer Ankunft in
Jerusalem bekamen sie die Erlaubnis, sich auf dem Platz des ehemaligen Salo-
monischen Tempels niederzulassen. Von dort an nannten sie sich die Tempel-
herren bzw. Ritter des Templerordens. Sie fithrten ein Leben im Verborgenen.
Ihre Aufgabe war es, Pilger aus dem Gelobten Land nach Jerusalem zu bringen.
Wahrend des drei- bis vierjahrigen Aufenthaltes im Celobten Land kamen sie
zu unermeRlichen Reichtum und zu einem Geheimnis. Es wird gemutmaRt, daR
dieses etwas mit dem Heiligen Gral zu tun gehabt haben soll.
Wie dem auch sei, im Jahre 1291 muRten die Kreuzritter den Riuckzug aus
dem Celobten Land antreten. Sie lieferten den Moslems einen heroischen

n ie Geschichte der Ritter des Templerordens beginnt wahrend der blutigen

Kampf und gewannen so deren Respekt. SchlieRlich kehrten sie mit ihrem
Reichtum und ihrer groRen Flotte nach Europa zuriick und wurden Bankiers.

Zu jener Zeit wurde der franzésische Konig Philip La Belles durch den teuren
Krieg mit England gerade in den finanziellen Ruin getrieben. Also bat er die rei-
chen Ritter des Templerorden darum, ihm finanzielle Unterstiitzung zu ge-
wihren. Das wurde ihm verweigert. Der Konig beschloR daher, die Ritter zu be-
rauben, um so seine finanziellen Probleme zu losen. So erlieR er den Befehl,
daB am Freitag den 13. September 1307 der Tempel in Paris zu stirmen sei und
anschlieRend die Flotte in La Rochelle dingfest gemacht werden sollte.

Die Ritter des Templerordens bekamen jedoch Wind von der Sache. Als
Philips Leute dann schlieBlich in La Rochelle ankamen, hatte die Flotte schon
lange abgelegt, mitsamt dem unermeRlichen Reichtum. Doch wohin flohen die
Ritter des Templerorden ...?
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Starwinder

Angespielt

Sind Sie reif fiir das verriickte Rennen durch die MilchstraRe?
Mindscape macht es moglich. sie donnern mit einem
Affenzahn durch bizarre Galaxien und treten in Schumis FuBRstapfen -
die Zielflagge fest im Blick. von Markus Strippo

Dies ist ein Teil der eingespielten
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L schockte Psygnosis
die Konkurrenz mit

einem gnadenlos

guten Rennspiel. Mit

einem Weltraumgleiter rasten

Sie durch ein futuristisches Ve-

lodrom, begleitet von starken
Technobeats. Die Rede ist von
WipEout. Da Software-Herstel-
ler bekanntlich nie schlafen,
bedienten sich auch andere
Entwickler an dieser groRarti-
gen Spielidee. Es folgten

Unser Sp P

ter interviewt gerade einen lhrer

schnell "Hi-Octane", "Shock-
wave Assault" und das ziem-
lich langweilige "CyberSpeed".
Auch Mindscape sprang auf
den erfolgversprechenden Zug
auf und bringt, noch rechtzei-
tig vor WipEout 2097, "Star-
winder" auf den Markt.

Mitten im Weltall liegen vor-

sintflutlich anmutende Schie-
nenstrange herum. So konnte
es aussehen, wenn der Urknall
eine Achterbahn samt Riesen-
looping erwischt hatte. Je
naher Sie mit lhrem Weltraum-
gleiter an diese Schienen kom-
men, desto schneller
wird Ihr Blecheimer.
Fahren Sie auf die-
sen Gleisen, fal-

Das
kommt direkt vom "Krieg der Sterne".

len Sie in den Geschwindig-
keitsrausch. Es kommt lhnen
wie ein Ritt auf einem elektri-
schen Rodeo-Stier vor, wenn
Sie mit einem Affenzahn tber
diese auRerirdische Achter-
bahn brausen.

Wie bei dem bekanntesten
Weltraumrennen WipEout ver-
bringen Sie erst einmal Stun-
den, sogar Tage mit der Steue-
rung, um lhren Boliden eini-
germaRen sicher ins Ziel zu
bringen. Haben Sie jetzt das
richtige Fluggefiihl? Als Pilot
Conner Rhodes besteigen Sie
lhren Weltallflitzer, schnallen
sich an, starten die Trieb-
werke, und WRUMM! -

das Rennen beginnt.

Ihnen das Genick brechen. [2]1 Durch diese L
Urknall zerfetzte, Achterbahn.

. [3]1 Hier sehen Sie die, wie vom




W HERSTELLER: Minscape M HERKUNFTSLAND: USA

W ENTWICKLER: Mindscape M GENRE: Rennsimulation

W VERFUGBAR AB: November M ANZAHL DER SPIELER: 1

[11 Stiirzen Sie sich auf diese
Schienen. [2] Starwinder oder
WipEout?, das ist die Frage.
[3]1 Auch in der Zukunft ist die
karierte Flagge die Zielfahne.

141 Uberflii Verkeh

D e “ith AUTD

Langsam setzen Sie lhren Flit-
zer in Bewegung und steuern
zielsicher auf die Schienen-
strdnge zu. Jetzt beschleuni-
gen Sie, um mit einem Hollen-
tempo Uber die bizarre Achter-
bahn zu brettern. Die Aus-
weichmandver vor voriiberflie-
gende Meteoriten verursachen
richtige SchweiBausbriiche

und mit feuchten Fingern bear-

beiten Sie lhren Controller, um
nicht im Kiesbett des Weltalls
zu landen. Auch lhre auBerirdi-
schen Konkurrenten sind nicht
von Pappe. Mit allen Tricks
versuchen diese, Sie von lhrer
SiegerstraRe zu drangen. Denn
neben Ruhm und Ehre, winkt
Ihnen auch ein Pokal. Oder
sind Sie schon so frustriert,
daR Ihnen eine billige Ansteck-
nadel reicht?

Um dieses Gefiihl gar nicht
aufkommen zulassen, haben
die Entwickler Ihr Sportgerat
mit einem hilfreichen Waffen-
system ausgestattet. Damit
pusten Sie einfach miRliebige
Zeitgenossen auf den Schrott-
platz der MilchstraBe. Zu den
Uberaus nitzlichen Verteidi-
gungsinstrumenten gehort der
“Rail Runner". Mit diesem pul-
verisieren Sie alles, was wagt,
sich lhnen in den Weg zu stel-
len. Aber auch mit dem "Heat
Seekers" werfen Sie Ihre Mit-
streiter von der Piste. Verges-
sen Sie aber nie, herumlie-

gende Waffen aufzusam-
meln und diese in lhrem
Raumschiff zu lagern. Es
gibt nichts schlimmeres,
als die Zielflagge zu erspahen,
und mangels Kampfkraft fangt
ein Wettbewerber Sie noch vor
der Ziellinie ab, dann sind Sie
erst beim nachsten Rennen der
lachende Sieger!

Es gilt immerhin 35 Renn-
strecken zu bewaltigen und
dies ist einiges mehr, als ir-
gendein irdischer Grand Prix
zu bieten hat.

Die Features im
Uberblick

® |n Echtzeit gerendertes Uni-
versum mit vollstandiger dreidi-
mensionaler Bewegungsfreiheit.
® (ber 35 rasante Rennstrek-
ken, von denen jede tber zehn
verschiedene grafische Kulis-
sen verfugt.

® Sie fliegen scheinbar mit
Lichtgeschwindigkeit durch
den Sternenhimmel und besit-
zen ein reichhaltiges Waffenar-
senal, z.B. den “Rail Runner".

® Sie sammeln Minen, Muni-
tion und sonstige nutzliche
Kleinigkeiten und verstauen
diese in lhrem Raumschiff.

® Weitere nette 3-D-Kleinigkei-

ten, wie z.B. einge-
spielte Videosequenzen.

Grafik und Animation

Mit Ihrem Raumschiff genieRen
Sie vollkommene Bewegungs-
freiheit und gleiten durch

die Galaxien. Diese sind drei-
dimensional animiert und
AuBerst abwechslungsreich. Wie
im echten StraRenverkehr ste-
hen sinnlose Ampelanlagen un-
motiviert zwischen den Meteo-
riten und behindern Sie auf Ih-
rer Jagd nach neuen Bestzeiten.

In den eingespielten Video-
sequenzen kommentiert ein
Sportreporter lhre Leistung, in-
terviewt lhre Kontrahenten
und prasentiert Preise und Zu-
behor.

Mindscape hat sich ziem-
lich viel Miihe bei diesem Welt-
raumspektakel gegeben. So ist
man vermutlich auch diesmal
dem Konkurrenten Psygnosis
eine Nasenlange voraus. Und
wenn andere in der triiben Jah-
reszeit mit ihren Depressionen
kampfen, brausen Sie durchs
Weltall und schlagen lhre Geg-
ner. Einen ausfihrlichen Test
lesen Sie in einer der
nachsten Ausgaben.

[11 Die Zukunft laBt griifien. [2,
31 Passen Sie auf, dafi Sie die
Bahn nicht verlassen. Bei die-
sen Szenen erhaiten Sie einen
richtigen Adrenalinstofi. [41
Sind Sie betrunken, oder sind
das wirklich zwei Sonnen?
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Angespielt

DR3IERPA

Lange angekiindigt, endlich da. ist konamis "Onside Soccer" nur ein weiteres
FuRballspiel oder diirfen sie sich endlich auf

Onside Soccer

neue Ildeen freuen? wir verraten es lhnen! von Artur Hoffmann

er Manager des FC
Bayern Minchen, Uli
Hoeness, ist immer
auf der Suche nach
neuen Einnahmequel-
len. Eine seiner Ideen dreht
sich um die sogenannte Euro-
paliga, in der die 18 besten
Vereine des Kontinents eine
Art permanente Champions
League austragen. DaR die Ver-
wirklichung dieser Idee am
Veto der nicht ganz so erfolg-
reichen Vereine scheitert, ist
klar. Wollen Sie trotzdem in den
GenuR dieser Eliteliga kommen,
sollten Sie Konamis "Onside
Soccer" unter die Lupe nehmen.
Hier wird der Traum fiir bis zu
20 Spieler zur Realitat.

Europdische
Gemeinschaft

Bei Onside durfen Sie lhr Kon-
nen in vier europdischen Ligen
auf die Probe stellen. Die italie-
nische Serie A, die Bundesliga,
die englische Premier Division
sowie die franzosische Elitedi-
vision warten auf ihren Einsatz.
Dabei sind die Vereins- sowie
Spielernamen nicht aus der Luft
gegriffen, sondern entsprechen
der Wirklichkeit. Falls Ihnen
diese Vielfalt nicht ausreicht,
durfen Sie sich eine eigene Eu-
ropaliga zusammenbasteln. Ne-
ben dem Ligamodus gibt es
noch zahlreiche Pokalrunden.

Kameramann

Nach Einstellung der diver-
sen Optionen, wie z.B. Wetter,

Windrichtung und Kameraposi-

tion, geht es los. Zwischen
zwei und 90 Minuten steuern
Sie Ihre virtuellen Kicker tber

den grunen Rasen. Die verstri-

chene Zeit wird lhnen in Echt-
zeit prasentiert.

Kluge Kurzpasse, ange-
schnittene Flankenballe und
enorme Gewaltschiisse wech-
seln sich dabei mit kraftigen
Sprints, spektakularen Grat-

schen und klasse Torwartpara-

den ab. In krassem Gegensatz
dazu stehen die bescheidenen
Kommentare sowie die laue
Atmosphadre, die kein echtes

Feeling aufkommen lassen.
Dieses Manko ist allerdings
nichts im Vergleich zu der un-
ausgegorenen Kollisionsab-
frage. Teilweise kann es vor-
kommen, daR Sie nur das
AuRennetz treffen und der
Schiedsrichter trotzdem zum

Mittelkreis zeigt. Zur Ehrenret-

tung wollen wir noch erwah-
nen, daB diese Bugs in der

endgultigen Version ausgebes-

sert werden sollen.

K

€11 Im téglichen Trai-
ning vermitteln Sie
Ihren Kickern das
notige taktische Ver-
stindnis und iiben
Standardsituationen.
(2] So also sieht der
Arbeitsplatz eines
echten FuBibalimana-
gers aus.

Die Vereins- und
Spielernamen |
entsprechen in allen

Ligen der Realitdt

P haben Sie das Spielgeschehen

Dank der
jederzeit im Griif.

und frei




CEETTED | meobnales

Obwobhl dieses Genre be-
reits seit den — warum spricht
man in diesem Zusammen-
hang eigentlich immer von le-
gendar? - 64er Zeiten (Football
Manager) in Deutschland sehr
beliebt ist, guckten PlaySta-
tion-Besitzer bisher in die
Réhre. Die Rede ist naturlich
von den spaBigen Trainersimu-
lationen. Onside Soccer
schlieRt endlich auch diese
Lucke.

Nach der Auswahl eines
Teams beginnen Sie mit der
Arbeit. Diese beinhaltet nicht
nur das tagliche Training, die
Beobachtung der Spielereigen-
schaften oder den Transfer-
markt; auch die Vereinsfinan-
zen sollten Sie im Auge behal-
ten. Bei der Darstellung der ei-
gentlichen Spiele haben Sie die
Wahl zwischen einer passiven
Zuschauerrolle, der sofortigen
Darstellung des Endergebnis-
ses und dem aktiven Eingriff.
Sind Sie mit der Leistung lhrer
Schitzlinge nicht zufrieden,
durfen Sie sich namlich selbst
einwechseln. Im Klartext be-
deutet das, daB Sie die Kon-
trolle tibernehmen. Obwohl
viele Parameter zu berticksich-
tigen sind, dirfte der Gewinn
der Meisterschaft nicht allzu
schwer sein. Etwas schade ist

W HERSTELLER: Elite M HERKUNFTSLAND: UK

W ENTWICKLER: Telstar W GENRE: FuBballsimulation

W VERFUGBAR AB: September M ANZAHL DER SPIELER: 1-2
im i Sie lhren

Kickern das nitige taktische Verstindnis,
und iiber Standardsituationen.

das véllige Fehlen von Statisti-
ken. Gerade diese sind doch
das A und O einer gelungenen
Managamentsimulation.

Winterpause

Damit auch der SpaR nicht zu
kurz kommt, spendierten die
Programmierer noch einen
flotten Hallenkick. Diesen
kann man mit Fug und Recht
als Arcade-Modus bezeichnen.
Zwei Fiinferteams stehen sich
auf einem — etwas tiberdimen-
sionierten — Parkettboden Aug
in Aug gegeniiber und bolzen

was das Zeug halt. Da Sie in
der Halle die Bande beriick-
sichtigen mussen, ist eine vol-
lig neue Strategie erforderlich.
Einfach nach vorne spielen
fiithrt nicht mehr zum soforti-
gen Erfolg. Nichtsdestotrotz
macht der wirklich flotte
Spielablauf SpaR und ist gera-
dezu pradestiniert fur
ein kleines Match zwi-
schendurch. pat

(11 Bei der Ausfiihrung von
Standardsituationen diirfen
Sie eine - hoffentlich gut ein-
studierte - Variante wihlen.
(2] Ist unser Goalkeeper dem
anstehenden Elfmeter-
nerviich g
oder wechseln wir ihn vorher
aus? (3] Unser Torwart wird
gerade von einem gegneri-
schen Stiirmer angegangen.
Sie den
nen Fiinf-Meter-Raum.
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ir schreiben das Jahr 2097. Michael
Schumacher & Co. sind Legenden der
Oldtimer-Ara, als man noch mit lahmen
Formel-1-Kriicken durch Asphalt-Kurven
kroch. Im ausgehenden 21. Jahrhundert
werden die Rennen um die Weltmeister-
schaft in blitzschnellen Antigravitati-
ons-Gleitern ausgefochten, die
beriihrungslos tiber dem Boden schwe-
ben. Die Vorteile dieser Technologie:
Atemberaubende  Geschwindigkeiten
und eine Kurvenlage, von der selbst
Ferrari-Fahrer von anno dazumal nicht
zu traumen wagten. Die Konigsklasse
des modernen Rennsports nennt sich
F5000, und hier wird mit harten Banda-
gen um den Sieg gekampft. Ist ein Kon-
kurrent zu schnell, wird er einfach abge-
schossen - ausgekligelte Bewaffnungs-
Systeme machen's moglich.

Vier Teams, unterstitzt von machtigen,

Geschafft! Wenn Sie den
Checkpoint rechtzeitig errei-
chen, bekommen Sie Extra-
zeit gutgeschrieben. Schaf-
fen Sie es dagegen nicht,
heifit es: Game Over!

51012097

Rasend schnelle Gleiter,
todliche Waffensysteme
und hammernde
Techno-Rythmen -
das sind die Zutaten fiir
Psygnosis neuesten
Action-ReiRer WipEout 2097.
Machen Sie sich bereit
fiir den gewaltigsten
Geschwindigkeitsrausch
der Videospiel-Geschichte.

von Michael Schmithauser

multinationalen  Sponsoren,
greifen nach dem Titel. AG Sy-
stems aus Japan, Auricom Re-
search aus den Vereingten
Staaten, Quirex aus RuBland
und FEISAR aus dem Vereinig-
ten Europa. Die Rennen wer-
den in vier Klassen ausgefoch-
ten: In der Vektor-Klasse tum-
meln sich die "Rookies", also
die unerfahrenen Anfinger. Ein
wenig mehr fahrerisches Kon-
nen wird in der Venom-Klasse
vorausgesetzt. Die Profis im
Fahrerlager sind in der schnel-
len Rapier-Klasse zu finden.

Hartnickige Gegner:
Besonders in héhe-
ren Schwierigkeits-
graden lassen sich
die gegnerischen
Gleiter dufierst un-
gern iiherholen.

Und geriichteweise gibt es auch noch eine ultra-
schnelle Phantom-Klasse - aber hier werden nur
die Besten der Besten aufgenommen.

Perfektes Design

So stellt sich das futuristische Szenario zu Psyg-
nosis brandneuem Rennspiel WipEout 2097 dar.
Schon die Vorgangerversion, einer der ersten er-
héltlichen Playstation-Titel, raubte den Action-
Fans mit seiner rasanten Geschwindigkeit den
Atem. Auch der perfekte Mix aus Formel-1-Zirkus
und disterem Blade-Runner-Ambiente konnte
begeistern. Und das moderne Zeitgeist-Design




Werbung im Spiel:
Zum ersten Mal hat
eine Firma virtuelle
Werbefiichen ange-
mietet.

der Kreativtruppe "Designers Republic" sorgte in
Verbindung mit dem hammernden Synthie-
Soundtrack dafiir, dak WipEout zum Kultspiel der
Techno-Generation avancierte.

Auch die Neuauflage hat alle Anlagen, ein
echter Knuller zu werden. Psygnosis konnte er-
neut die kreativen Kopfe von Designers Republic
fur die Ausgestaltung der Team-Logos und der
Verpackung gewinnen. "Das faszinierende Ce-
fiihl der Geschwindigkeit beim Steuern der Glei-
ter war der wichtigste Faktor bei der Ausarbei-
tung des Designs", schwarmt lan Anderson, sei-
nes Zeichens Kopf der englischen Kreativ-

schmiede. Und damit trifft er den Nagel auf den
Kopf: WipEout 2097 ist noch schneller als sein
Vorganger.

Zwar wurden an der bewahrten Programm-En-
gine keine Anderungen vorgenommen, doch
dank zahlreicher Grafik-Tricks und einer verbes-
serten Flug-Dynamik wirkt WipEout 2097 um ei-
niges rasanter als das Original. Acht véllig neue
Kurse warten darauf, von Ihnen bezwungen zu
werden. Sechs Bahnen wiéhlen Sie direkt an, die
zwei versteckten Kurse der Phantom-Klasse mus-
sen erst "erspielt” werden.

Kurse

Talons Reach

Der Einsteigerkurs. Die Bahnen in einem ka-
nadischen Industriegebiet machen es dem Fahrer
durch ihr sanftes Kurvendesign leicht — vergli-
chen mit den anderen Strecken.
Sagarmatha

Auf in's tibetanische Hochland! Grafisch spek-
takularer Kurs mit niedrigem Schwierigkeitsgrad.
Wild herumwirbelnde Schneeflocken sorgen fiir
Verwirrung.
Valparaiso

Der krasse Gegensatz zum verschneiten Ti-
bet-Kurs. Im feuchtwarmen Tropenklima des
siidamerikanischen Regenwalds fegen Baum-
gruppen in atemberaubenden Tempo vorbei.
Mittlerer Schwierigkeitsgrad, das Manéverieren
durch zahlreiche natiirliche Hohlensysteme er-
fordert einiges an Geschick.

Phenitia Park

In Deutschland fegen Sie durch einen kurven-
reichen Parcour inmitten eines neu fertiggestell-
ten Industrie-Komplexes. Sehr anspruchsvoll.
Gare d' Europa

Die Franzosen haben ein altes Metro-System
zur Rennstrecke umfunktioniert. Dieser hochst
anspruchsvolle Kurs gehort zu den spektakular-
sten im ganzen Spiel. Die diistere Atmosphdre
wird durch das verregnete Wetter noch vert-
stirkt. Die bosen Doppelkurven und die riesigen
Sprungschanzen verlangen Ihr ganzes fahreri-
sches Konnen.
Odessa Keys

Ein traumhafter Kurs auf einer Insel im
Schwarzen Meer. Enorme Steigungen und Gefalle
sowie lange Tunnelsysteme machen den Fahrern
das Leben schwer.

Die Gleiter

Vier verschiedene Gleiter mit ganzlich unter-
schiedlichen Eigenschaften stehen zur Auswahl.
Der FEISAR-Flitzer ist extrem leicht zu handha-
ben und damit fiir Einsteiger geeignet. Allerdings
14kt die niedrige Hochstgeschwindigkeit zu wiin-
schen iibrig. Wer gerne ein bisserl schneller un-
terwegs sein will, kann auf den AG-Systems-Glei-
ter zurtickgreifen. Dieser ist schnell und glanzt
durch seine gute Kurvenlage. Allerdings wurde
beim Schildgenerator gespart - wer nicht auf-
paRt, segnet allzu schnell das Zeitliche.

Das Modell von Aricom ist sozusagen der VW
Golf unter den Gleitern — in allen Belangen sehr
ausgewogen, doch in keinem Bereich Spitzen-
klasse. Schilde, Aerodynamik, Hochstgeschwin-

Die méachtigste
Waffe in WipEout
2097 lift die Erde
beben: Eine
Schockwelle rolit
den Fahrbahnbelag
vor lhrem Gleiter
auf und fiigt den
betroffenen Kon-
trahenten schwer-
sten Schaden zu.

pur: Wipl 2097

i Sie auf eine rasante Reise

durch [oben] futuri
und [unten] natiirliche Hohlensysteme.
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€11 Im tibetanischen Hochland blasen lhnen

Wind und

wiihrend im Hil

ragen. [2] Die kiar gestalteten Waffensymhole lassen sich selhst in der Hitze
des Gefechts schnell erfassen. [3] Ein Pilot der F5000-Liga wartet auf seinen

Einsatz.

digkeit — alles bewegt sich im mittleren Bereich.
Ein echter Bolide ist dagegen der Quirex-Cleiter.
Dank der schweren Bauweise konnten die Ent-
wickler leistungsstarke Motoren integrieren, was
dem Quirex zur hochsten Endgeschwindigkeit im
gesamten Feld verhilft. Auch die Schilde des
GroRraum-Modells sind nicht so leicht zu
knacken. Nachteil der Materialschlacht: Mangel-
hafte Aerodynamik und bescheidene Kurvenlage.
Nur Profis bekommen den Quirex in den Griff.

Die Steuerung der Cleiter wurde gegenuber
der Vorversion von WipEout deutlich verbessert,
alle Modelle lassen sich nun leichter durch die
Kurven zirkeln. Neben dem Steuerkreuz stehen
lhnen fur die Bewaltigung besonders enger
Haarnadelkurven auch noch sogenannte "Luft-
bremsen" zur Verfiigung, die Sie mit den L1- und
R1-Tasten aktivieren. Diese driicken den Gleiter
noch stérker in's Kurveninnere. Somit lassen sich
auch extreme Biegungen in einem Hollentempo
durchfliegen.

Das Rennen

Ebenfalls neu bei der 2097er-Version ist die
groRere  Anzahl
an Gegnern. Bis
zu zwolf Cleiter
kampfen  auf
den Kursen um
den Sieg. Er-
probte Kampfer
konnen das
Feld der Kon-
kurrenten  auf
eigene Faust
lichten.  Denn
bei jeder Ka-
rambolage und
bei jedem Tref-
fer durch ein
Waffensystem
verlieren die
Gleiter an Schil-

Leider bleibt
Zeit, die netten

g
rer zu genieflen. Hier bettelt ein armer Digi-Fisch:

"Fiittere mich!".

keine

denergie. Hat
die Anzeige den
Wert  Null er-

Gags der

reicht, verabschieden sich Pilot
und Fahrzeug mit einer spekta-
kularen Explosion. Doch Vorsicht:
Auch lhnen kann es so ergehen!
Wer allzu oft die Wande streift,
Konkurrenten unsanft "anschubst”
oder einige Treffer einstecken
muB, kann das Joypad beiseite le-
gen und seinen Gleiter in Flammen
aufgehen sehen. Um solchen un-
angenehmen Situationen vorzu-
beugen, kénnen Sie in jedem Parcour
eine Art BoxenstraRe durchfahren, die die Akkus
lhrer Schildgeneratoren wieder aufladt. Das ist
zwar mit einem geringen Zeitverlust verbunden,
doch gerade auf den langgezogenen und schwie-
rigen Kursen unumganglich.

Apropos Zeit: Die Entwickler haben sich mit
den sogenannten Checkpoints eine weitere Ge-
meinheit einfallen lassen. Diese Tore missen Sie
in einer vorgegebenen Zeitspanne erreichen, um
weiter am Rennen teilzunehmen. Dann gibt es —
wie bei zahlreichen Arcade-Rennspielen ublich -
einen "Extended Time"-Bonus, der gerade bis
zum nachsten Checkpoint ausreicht — oder (im
Falle einiger Rendezvous mit der Bande) auch
nicht.

SPONSOLEN geSUGI:
So die Werh auch den
Videospiele-
Marikat fiir ihre
Aktivititen. Und
gerade ein Zeit-
geist-Produkt
wie WipEout 2097 bietet sich fiir geschicktes Product-
Placement an. Und so diisen wir mit unseren Gleitern
immer wi unter W , die uns auf
den Energie-Drink "Red Bull"' aufmerksam machen (Sie
wissen schon: "Red Bull verleiht Fliliiiiiigel™). Gut zu wis-
sen, dafi auch unsere Nachfahren im Jahre 2097 nicht
auf den Ener aus dem 20. Jahr-




Sony PlayStation

PSX + Demo-CD (dt.) 389,90
RGB-Kabel (dt.) 29,90
Link-Kabel (dt.) 49,90
Antennenkabel (dt.) 54,90
Memory Card (dt.) 49,90
PSX-Controller (dt.) 49,90
Commander Cont. (dt.) 49,90

Mad-Catz-Lenkrad (dt.) 149,90

NeGcon Cont. (dt.) 89,90
adidas Power Soccer (dt.) 95,90
Agile Warrior (dt) 99,90
Alien Trilogy (dt.) 89,90
Assault Rigs (dt.) 89,90

Battle Arena Toshinden (dt.) 89,90

Battle Arena Toshinden 2 99,90
Beyond the Beyond (dt.) 89,90
Chronicles of the Sword 99,90
Criticom (dt.) 99,90
Cyberia (dt.) 99,90
D 99,90
Descent (dt.) 99,90
Destruction Derby (dt.) 89,90
Discworld (mit dt. Sprache) 99,90
Extreme Games (dt.) 89,90
Extreme Pinball 99,90
FIFA Soccer '96 (dt.) 89,90
Galaxy Fight 99,90
Gex (dt.) 99,90
Goal Storm (dt.) 89,90
Hebereke’s Popoito (dt.) 89,90
Jack is Back (dt.)

99,90

Jupiter Strike 89,90
Kileak The Blood (dt.) 89.90
Krazy Ivan (dt.) 89,90
Loaded (dt.) 89,90
Megarace (dt.) 99,90
Magic Carpet (dt.) 94,90
Mickey's Wild Adv. (dt.) 89,90
Museum Piece 1 (dt.) 99,90
Myst (dt.) 99,90
NBA - In the Zone (dt.) 99,90
Need for Speed (dt.) 99,90
Necronome (dt.) 99,90
NFL Game Day (dt.) 99,90
NFL Quarterback Club (dt.) 94,90
NHL Face Off (dt.) 99,90
Philosoma (dt.) 89,90

Bahrenfelder StraBe 187 - 22765 Hamburg (Flinf Minuten vom Bahnhof Al@m

Psychic Detective 99,90
Rapid Reload (dt.) 79,90
Rayman (dt.) 89,90
Revolution X (dt.) 99,90
Ridge Racer Revolution 99,90
Shellshock (dt.) 99,90
Silverload (dt.) 99,90
Starblade Alpha (dt.) 89,90

Street Fighter — T. Movie (dt.) 49,90

Tekken (dt.) 89,90
Total NBA 96 (dt.) 89,90
True Pinball (dt.) 99,90
Twisted Metal (dt.) 89,90
Warhawk (dt.) 89,90
Wing Commander lll (dt.) 94,90
wipEout (dt.) 89,90
Worms (dt.) 89,90
WWF Arcade (dt.) 99,90

Sega Saturn

Saturn + 1 Pad (dt.) 499,90
Action Replay (dt.) 79,90
Universal Adapter 49,90

Antennenkabel (dt.) 59,90
SAT 1 Controller (dt.) 49,90
SAT 2 Controller (dt.) 59,90
Probotector (dt.) 99,90
Alien Trilogy (dt.) 99,90
Aftermath (dt.) 109,90

Battle Ar. Toshinden Remix 89,90

Bug! (dt.) 99,90
Blackfire (dt.) 99,90
Clockwork Knight 1 (dt.) 89,90
Clockwork Knight 2 (dt.) 99,90
Congo (dt.) 99,90
Cyberia (dt.) 99,90
D 99,90
Descent (dt.) 109,90
Daytona USA (dt.) 99,90
Digital Pinball (dt.) 99,90
FIFA Soccer '96 (dt.) 99,90
Galactic Attack (dt.) 89,90
Galaxy Fight 99,90
Gex (dt.) 99,90
Mystery Mansion (dt.) 99,90
NFL Quarterback Club ‘96 89,90
NBA Basketball (dt.) 99,90

NHL All-Star Hockey (dt.)

99,90
Panzer Dragoon (dt.) 99,90
Parodius (dt.) 89,90
Primal Rage (dt.) 99,90
Pebble Beach Golf (dt.) 99,90
Rayman (dt.) 99,90
Robotica (dt.) 99,90
Revolution X (dt.) 99,90
Sega Rally Ch. (dt.) 109,90
Shellshock (dt.) 109,90
Shinobi X (dt.) 99,90
Street Fighter — T. Movie 99,90
Slayer (dt.) 99,90
Theme Park (dt.) 99,90
Thunderhawk 2 (dt.) 99,90
Titan Wars (dt.) 99,90
Toshinden Remix (dt.) 109,90
Valora Valley Golf (dt.) 109,90
Victory Boxing (dt.) 99,90
Virtua Cop + Gun (dt.) 145,90
Virtua Fighter Remix (dt.) 59,90
Virtua Fighter 2 (dt.) 109,90
Virtua Hylide (dt.) 99,90
Virtua Open (dt.) 99,90
Virtua Racing (dt.) 99,90
Virtua Snooker (dt.) 109,90
wipEout (dt.) 89,90
World Series Baseball (dt.) 99,90

Panasonic 3DO

3DO + Starblade (dt.) 399,90
Controller (dt.) 59,90
20th Century Video Alma. 109,90
Alone in the Dark 2 (dt.) 99,90
Animals (dt.) 109,90
Blade Force (dt.) 99,90

99,90

Casper (dt.)
p— 3

Cyberia (dt.)

109,90
Descent (dt.) 99,90
Dragon Lore (dt.) 89,90
FIFA Soccer (dt.) 79,90
Foes of Ali (dt.) 89,90
Killing Time (dt.) 89,90
Mega Race (dt.) 89,90
Need for Speed (dt.) 99,90
Panzer Genaral (dt.) 89,90
PGA Tour Golf '96 (dt.) 89,90
PQO'ed (dt.) 89,90
Primal Rage (dt.) 99,90

Road Rash (dt.)

Sewer Shark (dt.)
Shockwave 2 (dt.)
Starfighter (dt.)

Striker (dt.)

Supreme Warrior (dt.)
Syndicate (dt.)

Theme Park (dt.)

Wing Commander |lI (dt.)

99,90
119,90
89,90
89,90
109,90
119,90
99,90
99,90
109,90

Super Nintendo

Super Nintendo (dt.)
Action Replay 3 (dt.)
Fire Adapter
Controller (dt.)

Asterix und Obelix (dt.)

179,90
69,90
39,90
29,90

129.90

Batman Forever (dt.)
Breath of Fire 2 (dt.)
Blazing Skies
Bomberman 3 (dt.)
Demolition Man (dt.)
Donald in Maui Mallard
Donkey Kong Country 2
Dschungelbuch (dt.)
Earthworm Jim 2 (dt.)
FIFA Soccer 96 (dt.)
Flintstones — T. Movie (dt.)
Mega Man 7 (dt.)

NBA Live '96 (dt.)

NHL '96 (dt.)

Pinocchio (dt.)

Power Ranger — The Movie
Primal Rage (dt.)

Secret of Evermore (dt.)
Sailormoon

99,90
119,90
129,90
119,90

99,90
139,90

99,90

99,90
119,90
109,90
119,90
109,90
109,90
109,90
119,90
109,90
119,90
109,90
129,90

Star Trek — Deep Space Nine129,90
Street Fighter Il Turbo (dt.) 79,90
Super Mario All-Stars (dt.) 59,90

Super Mario Kart (dt.)
Super Mario World 2 (dt.)
Superstar Soccer Deluxe
Tetris & Dr. Mario (dt.)
Theme Park (dt.)

Tim in Tibet (dt.)

Toy Story (dt.)
WeaponLord (dt.)

WWF Arcade (dt.)

64,90
109,90
129,90

69,90
109,90
119,90
129,90
139,90
119,90

Sega Mega Drive

Batman Forever + Video
FIFA Soccer ‘96 (dt.)
Mega Man 3 in 1 (dt.)
NBA Jam T.E. (dt)

129,90
99,90
99,90



Schién anzuschauen:
Besonders das Ab-
feuern der Waffen
und die Explosionen
sind eine wahre Au-
genweide. [oben] Die
Raketensalven pro-
duzieren drei Ein-
schlige. [mittel Die
blauen Zielsuch-Ra-
keten peilen den
Gegner automatisch
an. [unten] Rumms!
Ein Konkurrent weni-
ger.

a e
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Die Waffen

Jeder Gleiter ist mit sieben Waffensystemen be-
stiickt. Allerdings stehen diese nicht immer und
nicht von Anfang an zur Verfiigung, sondern
miissen erst durch Uberfliegen von leuchtenden
Extra-Feldern aktiviert werden. Welches System
dabei "scharf gemacht" wird, ist reine Zufallssa-
che. Eingangige Symbole am oberen Bildrand in-
formieren Sie Gber das gerade aktive System.
Missile

Zielsuch-Rakete mit Hitze-Sensor. Heftet sich
automatisch an das Triebwerk des Gegners und
richtet moderaten Schaden an.

Ssundtrack zu gewinnen!

Fiir die Hinterg der

Rennen haben sich die Entwickier etwas ganz Besonderes
iib o zum auf dem Bild-
schirm treiben gr den

Spiegel zusitzlich in die Hohe. Die Liste der Interpreten
liest sich wie ein Who-is-Who der britischen Techno-Szene:
Chemical Brothers, The Prodigy, Fluke, Photek, Underworld
und so weiter, und so fort.

Lesern i o
10 exclusive Audio-CDs mit dem kompletien
WipEout-Soundirack.

Sie eine Frage Welche
fiir die g der Logos und der Ver-

packungen verantwortlich?

Ein kleiner Tip: Die Losung findet sich innerhalb dieses

mit dem Stichwort "WipEout" und dem Losungswort an:

DMV Verlag, i y m i
Dornacherstr. 3d, 85622 Feldkirchen oder ein E-Mail an
104706.16@compuserve.com.

Einsendeschiufi ist der 11.10.1996, Mitarbeiter des
DMV-/Franzis Verlages und deren Angehdrige sind von der

€11 Ab in den Dschungel: in Val-
paraiso rasen Sie durch den tro-
pischen Regenwald. [2] Die Zeit
wird knapp: Die Werbetafel sig-
mit der L]
"Beeil Dich!, dafi zum Erreichen
des nichsten Checkpoints nicht
mehr alizu viel Zeit bleibt.

[3] Eine gezielte Raketensalve
wird den Gegner in wenigen Au-
genblicken ein wenig aus dem
Konzept bringen...

Rockets

Dreifach-Raketensalve. MuR gezielt abge-
schossen werden und richtet groRen Schaden an.
Electrobolt

Zielsuch-Waffe, die den Gegner in ein elek-
trostatisches Feld einhillt. Macht den Gleiter des
Konkurrenten fir einige Sekunden schwer lenk-
bar und entzieht seinen Schilden Energie.
Thunder Bomb

Diese Bombe wird auf der Fahrbahn abgelegt
und explodiert nach einer Sekunde selbsttatig,
wobei sie bei allen sichtbaren Cegnern modera-
ten Schaden anrichtet.
Mines

Eine Reihe von Minen, die einem hinter lhnen
fliegenden Cegner das Leben schwer machen.
Jede Mine fir sich richtet nur geringen Schaden
an, durchfliegt der Gegner jedoch das gesamte
Minenfeld, geht sein Gleiter mit hoher Wahr-
scheinlichkeit in Flammen auf.
Quake

Schockwelle, die sich von lhrem Cleiter aus
nach vorne ausbreitet und allen betroffenen Geg-
nern schwerste Schaden zufuigt.
Plasma Bolt

Die todlichste Waffe in WipEout
2097. In zwei Sekunden Ladezeit
wird eine gewaltige Energieladung
aufgebaut, die dann mit einem
Schlag direkt nach vorne freige-
setzt wird. Erfordert genaues Ti-
ming und Zielen, doch ein direkter

[1] Quizfrage: in wel-
chem Land befinden wir
uns gerade? Richtig!
Der Kurs "Odessa” liegt
am Schwarzen Meer in
RuBiland.

2] Beeindruckende
Bauwerke aus Stahl,
Glas und Chrom rasen in
einem Affenzahn an
Ihrem Gleiter vorbei.




Die Logos der
verschiedenen
Klassen: Rapier,
Vector und Venom.

Treffer durchschligt selbst voll geladene Schilde
und befordert den Kontrahenten in's Jenseits.

Neben den Waffen gibt es auch noch vier spe-
zielle Extras, die Ihnen das Spiel erleichtern.
Turbo

Katapultiert lhren Gleiter mit horrender Ge-
schwindigkeit nach vorne. Nur auf Geraden ohne
Kollisionsgefahr einsetzbar.
E-Pack

Frischt Ihre Schildgeneratoren um 25 % auf.
Shield

Hiillt Ihren Gleiter fir einige Sekunden in eine
undurchdringliche Schildblase ein, die von kei-
nem gegnerischen Projektil durchschlagen wer-
den kann.
Autopilot

Der Autopilot Gibernimmt fiir drei Sekunden
die Lenkung Ihres Gleiters — und das tut er abso-
lut perfekt. Nachteil: Beim plotzliche Ubergang
auf manuelle Steuerung ist das Kollisionsrisiko
sehr hoch.

Technische Hochstleistung

Bei WipEout 2097 stimmt nahezu jedes technische
Detail. Die Grafiken bauen sich rasend schnell auf,

Doch auch das
Ohr bekommt eini-
ges geboten. Neben
der coolen Techno-
Musik tragen ge-
lungene Soundef-
fekte zur perfekten
Atmosphare bei.
Eine Roboterstimme
warnt Sie vor gegne-

rischen  Angriffen,
die Explosions-
Gerdusche lassen

das Wohnzimmer er-
beben, und das me-
tallische  Knirschen
beim Entlang-
schrammen an der
Fahrbahnbegrenzung
treibt empfindlichen Spie-
lern eine Gansehaut tber
den Ricken. Natirlich
kommen auch Besitzer ei-
nes Home-Theater-Sy-
stems mit Dolby-Surround-
Decoder voll auf ihre Ko-

Das coole Grafikdesign verbindet Ele-
mente der japanischen Manga-Kunst mit

westlichen Einfliissen.

Das Grafikerteam
Designers Republic
hat sich ein neues
Logo fiir die F5000

das gefiirchtete "Block In", also das plotzliche Ein-
blenden von grafischen Elementen, wurde durch
kluges Streckendesign nahezu ausgeschlossen.
Die Kurse beindrucken durch ihren Abwechs-
lungreichtum und die Vielfalt an grafischen Gim-
micks - jeder Parcour besteht aus anndhernd
400.000 Polygonen. Somit avanciert WipEout
2097 zu einem der Vorzeigespiele fiir die nahezu
grenzenlosen Hardware-Kapazitaten der PlaySta-
tion.

Meine Meinung: Feuchte
Handflichen, rasender
und g

Schwindelgefiihie - das
sind die typischen Symp-
tome eines WipEout-Jun-
kies nach einem gewonne-
nen Rennen. Schon der er-
ste Teil von WipEout gehir-
te zu den rasentesten Spie-
Ien, die jemals fiir eine

die Sony-Konsole auf die
Beine gestellt. Das coole
die perfekte
Techno-Soundkulisse und
die héllisch schnelle Ani-
mation machen WipEout |
2097 zu einem absoluten ¥
MuB fiir alle Fans rasanter
Actionspiele. Die verbes-
serte Flugdynamik, die auf-
wendigen Kurse, die neuen

pr T und das
Mit der 2097er ha-  iiberar Waffen-Arse-
ben die Psyg nal die For
ler jetzt den ultimativen Ge-  zu einer lohnenden Investi-
schwindigkeits-Rausch fiir tion. Michael Schmithiuser

sten.

Unterm  Strich  kann
man Psygnosis zu diesem
gelungenen Sequel be- ®
gliuckwunschen. Einmal
mehr wurde bewiesen,
warum Adrenalin ein "geschitzes Wa-
renzeichen" von WipEout ist.

Anti-Gravity Racing
League einfallen
lassen.
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Im Vergleich

J1:aefeeleler

US-amerikanische Sportarten werden immer beliebter. s
Deutsche Footballer kimpfen in der world League um Punkte, dlas Basketballspielen
wird dank Detlef Schrempf wieder hoffahig, und auch die deutsche Eishockeyliga DEL
hat ihr Image von den Amerikanern abgekupfert. Griinde genug, um lhnen im Rahmen eines
Specials einige Vertreter der ”American Games” vorzustellen. von Artur Hoffmann
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portereignisse sind in den Vereinigten
Staaten etwas ganz besonderes. Die
Fans treffen sich bereits einige Stunden
vor dem Anpfiff in der Nahe des Stadi-
ons, um gut zu essen und zu trinken.
Hot Dogs, Hamburger und Root Beer gehoren ge-
nauso dazu wie die Baseballmiitze auf dem Kopf.

Ein weiteres Indiz fir die Sportbessenheit der
Amerikaner ist die Vielzahl der professionell aus-
gelibten  Mannschaftssportarten.  Basketball,
Football, Baseball und Eishockey buhlen in jeder
GroBstadt um die Gunst der Zuschauer. Dieser
Konkurrenzkampf wird lediglich durch die ge-
lungene Saisonplanung ein wenig gemildert.
Wahrend hierzulande die Kicker von August bis
Mai um Punkte spielen, ist in Amerika das ganze
Jahr uber Saison. Der Fan kann also aus dem
Vollen schopfen.

Ebenso groR ist die Auswahl an PlayStation-
Spielen rund um diese Sportarten. Um l|hnen
einen kleinen Uberblick zu verschaffen, stellen
wir lhnen die gangigsten Titel aus der Sparte “US
Games" vor.

Baskethall NBA

Der unbestrittene Spitzenreiter in der Gunst der
Sportfans ist Basketball. Dementsprechend reich-

haltig ist die Auswahl an PlayStation-Titeln - die
sich fast alle mit dem Signet der National Basket-
ball Association (NBA) schmiicken und somit ori-
ginale Team- und Spielernamen verwenden dur-
fen. Gleich funf Spiele — perfekte Simulationen,
lustige Arcade-Balgereien und mide Korbwerfer
kampfen in dieser Rubrik um die Spitzenstellung.
Aber eines vorweg: Das ultimative Basketball-
spiel gibt es noch nicht.

* NBA Live 96 - EA

Das mit Abstand realistischste Basketballspiel
kommt aus dem Haus Electronic Arts. Die Dunks
sind nicht ganz so spektakuldr, die drei-Punkte-
Wiirfe treffen seltener das Ziel und Fouls werden
weitaus ofter gepfiffen als bei der Konkurrenz -
der SpielspaB ist trotzdem riesig.

Im Simulations- ebenso wie im Arcademodus
dirfen Sie die komplette Meisterschaft angehen.
Das sind immerhin 82 Spiele in der Hauptrunde
plus die eventuellen Playoff-Spiele. Bei einem,
zwischen drei und zwo6lIf Minuten langem Viertel,
ist das rechte MaR an Langzeitmotivation gesi-
chert. Falls Ihnen das Spielen mit den originalen
Regeln (Wurfuhr, Backcourt Violation oder Goal-
tending) zu stressig ist, dirfen Sie sich lhre eige-
nen erstellen. Voll uberzeugen kann auch die
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Steuerung. Die wichtigsten Tastenkombinatio-
nen werden lhnen bereits nach kurzer Spieldauer
in Fleisch und Blut iibergehen. Umfangreiche Sta-
tistiken, exzellente Soundeffekte sowie Spieler-
verkaufe runden das Spektrum ab.

Fazit: Freunde der absolut realistischen Spiel-
simulation missen bei “NBA Live 96" einfach zu-
greifen.

* NBA Jam TE - Acclaim

Wahnsinnige Dunkings aus Wolkenkratzer-
héhe, brennende Bille sowie gnadenlose Fouls
zeichnen dieses wirklich spaBige Spiel aus. In
guter alter Streetball-Tradition kampfen hier

Zweierteams um Punkte und Korbe. Genau die
richtige Mischung fiir ein schnelles Spiel zwi-
schendurch. Ernst durfen Sie dieses kurzweilige
Koérbewerfen allerdings nicht nehmen. Dafiir er-
wartet Sie ein rasantes Duell, daB seinen vollen
Reiz im Zweispielermodus — bis zu vier durfen
mitspielen — entfaltet. Hier rauchen Daumen und
Képfe.

Aufgrund des Arcade-Charakters ist das Erler-
nen aller Offensiv- und Defensivbewegungen
nicht ganz einfach. Die Belohnung fir diese
Miihe wartet in Form eines Basketballspieles al-
lererster Giite.

Das coolste an diesem Game ist aber die Op-
tion, die GroRe der Spieler zu dndern. Stellen Sie
sich einmal zwei Liliputaner mit riesengroBen
Wasserkopfen vor, die versuchen, einen Slam
Dunk zu landen. Selten so gelacht!

Fazit: Wer auf spektakuldres Spielen steht,
sollte sich auf jeden Fall fur “NBA JAM TE" ent-
scheiden.

* Total NBA 96 - SCE

Ein weiterer Vertreter der realistisch angehauch-
ten Basketballspiele ist das hochgelobte “Total
NBA 96". Nach einem Blick auf die Grafik wird
dieses Lob verstandlich. Perfekt abgestimmte
GroRenverhdltnisse, flieRende Bewegungen ge-

Adidas Pow er
Aquanauts Holiday
Alien Trilogy

Beyond the Beyond
Bust a Move 2
Crash Bandicoot
Darkstalkers

Deadly Skies

Die Hard Trilogy
Discworld kompl. Dt.
Fade to Black
Formel 1

Gunship

Track & Field
Konami Open Golf ¢
Olympic Games
Pete S8empras Tennis
Ridge Racer Revolution
Resident Evil

Spot goes Hollywood
Tekken 2
Warhammer Fant. B.

Aqgeboie 2 (solange Vorst reicht) 4f

Criticom
Cybersled
Johnny Bazookatone
Jumping Flash
Novastorm
Starblade Alpha

berechnen

lett

reisliste anfordefn i}
Bestellannahme Mo- Fr 11 - 20 Uhr & Sa 11 - 18 Uhr

Playstation

incl. Umbau

Schiitzenstr. 20
o 670861 Ludwig

shafen
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Im Vergleich

paart mit einer exzellenten Gerauschkulisse ma-
chen den Besuch im virtuellen Stadion zu einem
Augen- und Ohrenschmaus der bosonderen Art.
Nicht weniger gut ist auch die Anzahl der Optio-
nen. Neben der Wahl der Viertellinge (eine bis
zwolf Minuten), der Spielart (Meisterschaft oder
Playoff) und dem Spielertausch, ist besonders die
Anderung der Mannschaftsaufstellung hervorzu-

heben. Falls Ihnen z.B. Scottie Pippen zu klein ist,
kénnen Sie ihn einfach durch Luc Longley erset-
zen. Anderungen dieser Art machen sich im Spiel
sofort bemerkbar. Der einzige Makel ist die nicht
ganz perfekte Sprunghaltung, die die Akteure bei
einem Korbwurf an den Tag legen. Das ist aller-
dings Geschmackssache.

Fazit: Total NBA 96 gehort bei den realisti-
schen Simulationen zur absoluten Spitze.

¢ In the Zone - Konami

Einfachste Bedienung scheint den Entwicklern
von “NBA: In The Zone" am wichtigsten gewe-
sen zu sein. Dies wirkt sich besonders bei der
Trefferquote aus. Sind Sie nur nahe genug am
Korb, geht fast jeder Ball rein. Hinzu kommt
auch die zu oft einsetzbare Korpertauschung.
Mit ein wenig Ubung iiberqueren Sie pirouetten-
haft den Platz, tauschen einen Wurf an und tref-
fen in den Korb. Selbst in der mittleren Schwie-
rigkeitsstufe wird Sie der Computer bald lang-
weilen. DaR dies die Langzeitmotivation nicht
gerade fordert, ist klar.

Wirklich gelungen sind nur die - mittels der
Motion-Capture-Technik umgesetzten - flussigen
Bewegungsabldufe der Akteure. Angesichts des

riesigen Angebotes, reicht dies allerdings nicht
aus, um zu bestehen.

Fazit: In the Zone ist ein durchschnittlicher
Vertreter des Genres.

¢ Slam’n Jam 96 - BMG

Das einzige Spiel im Test, das nicht uber die offi-
zielle NBA-Lizenz verfugt, ist gleichzeitig das un-
ansehnlichste. Zwar spielen Sie auch hier um die
Meisterschaft, doch die Ausfithrung ist nicht ge-
rade gelungen.

Die Liste der Minuspunkte beginnt bereits bei
der Wahl der Kameraperspektive. Das ganze
Spielgeschehen wird lhnen - warum auch immer
- aus der sogenannten “Hintertorkamera“ prasen-
tiert. DaR dabei die Ubersichtlichkeit floten geht,
liegt wohl auf der Hand. Nicht viel besser sind
auch die Bewegungsablaufe, die weder Rasanz
noch Aktivitat vermitteln. Ob die beiden Altmei-
ster “Kareem Abdul-Jabbar” und “Magic Johnson"
wohl vorher wuBten, fiir welches Spiel sie ihre
Namen hergeben?

Auf der Habenseite stehen lediglich die lauts-
tarken Hindergrundgerdusche, das Spiel mit bis
zu acht Personen sowie die Tatsache, daR sich
die Spieler nicht wie ein Ei dem anderen gleichen.

Fazit: Slam’'n Jam 96 kann man aufgrund der
vorhandenen Mangel nicht empfehlen.

Baseball MLB

Eines der hierzulande nicht ganz so beliebten,
typisch amerikanischen, Spiele ist Baseball. Car
mager ist deswegen auch die Auswahl in deut-
schen Landen. Gerade mal ein einziges Game tru-
delte als PAL-Version zum Test ein.

¢ Frank Thomas
Big Hurt Baseball - Acclaim

Zweite Halfte des neunten Innings. Es steht neun
zu sechs fir Baltimore. Alle vier Bases sind be-
setzt, der Count ist voll, und am Schlagmal steht
der Shortstop. Der Pitcher verstandigt sich per
Handzeichen mit dem Catcher und wirft dann
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Sony Plays NFL Game Day Dt 94 | Track 'n Field Dt 94 | Control Pad-AsciTurbo Dt 67 | Kingof Fighters95  JP 139
NHL Face Off Dt 94 | View Point Dt 94 | InfrarotJoypads(25tk) Dt 89 | Mega Men X3 w19

Air Combat Dt 89 | Novastorm Dt 89 | Vidgrid Dt 89 | Link Kabel-Sony Dt 47 | MotoToon2 P 139
Alien Triology Dt 94 | NFL Quarterback Club96 Dt 94 | Virtua Golf Dt 94 | LinkKabel-Nachbau Dt 39 | NamcoMuseum3 ~ JP 139
Assault Rigs Dt 89 | Olympic Games Dt 89 | Virtual Open Tennis Dt 94 | Lenkrad Mad Katz-Gas/BremsUS 129 Namco Museum 4 P o139
A1V Evolution Dt 94 | Olympic Soccer Dt 89 | Victory Boxing Dt 94 | Lenkrad Game Buster Dt 149 | Resident Evil Us 119
Actua Golf Dt 94 | Onside soccer Dt 89 | Warhawk Dt 89 | Memory Card Dt 47 | Triple Play Baseball ~ US 119
Agile Warrior Dt 89 | Off World Interceptor . Dt~ 89 | Warhammer Dt 94 | MemoryCardSMEG Dt 79 | K1 Fighting lllusion JP 139
Adidas Power Soccer Dt 94 | PGA Tour Golf 96 Dt 94 | Williams Arcade Classic Dt 69 | Multitap-Mehrspicier Adapter Dt~ 67 | Tobal Nr. | P 139
AD & D Slayer Dt 94 Poed Dt 94 | Worms Dt 89 Mouse Dt 59 Over Blood P 144
Alien Virus Dt 94 Senna Kard Duell o139

Argronauts Holiday Dt 94 Samurai Spirits 3 P 149

ormel 1 Feeling p Q erpre
Battle Arena Toshinden Dt 79 Crash Bandicoot us 119
Battle Arena Toshinden 2 Dt 94 VHX Racing us 119
Beyond the Beyond Dt 94 Buming Road us 119
Blazing Dragons Dt 94 Retum Fire us 119

Burning Road Dt 94 Romance of tree Kingdom US 119
Busta Move ) 199,900m olange der Vorrat reicht sim City 2000 Us 119
94

Casper Dt 89 Blood Omen us 119
Chomsern D o4 [TamwGomrd DU s [uniwstens b | o g | X, r i
ee: ! nds - o
sy PC Link fir PSX/Satum Dt~ 79 | Tekken
Cyberspeed Dt 59 | Philosoma Dt 8 | WingCommander3 Dt 99 | RGE Kabel Nachbawimport PV 39 | Blood Omen P 139
Cybersleed Dt 89 | Powerplay Hockey % Dt 89 | Wipe Out Dt 94 | ROB Kabel Sony Standard Dt 70 | Rebell Assault 2 Us 119
Cyberia Dt 94 | Powerserve Tennis Dt 89 | World Cup Golf Dt 94 o Co — 60 | Soul Edge P39
Chroniclesof Sword Dt 94 | Primal Rage Dt 89 | X-Com Dt 89 ;‘::i_ch‘;'(’smm Sikene oy 139 | Raging Skies Us 119
Dt 89 | ProPinball the Web Dt 94 | X-Men Dt 89 | Verlingerungskabel Pad Dt 29 | MK Trilogy Us 119
Defcon 5 D 8 Pete Sampras Tenis  Dx 34 | Zeo Devide Dt 79 | NeaconPad Dt 89 | iron&Blood Us 119
Descent Dt 89 | Psychic Dedectiv t . s Unobauchip Importspicle Dt 69 | Hexen Us 119
Destruction Derby Dt 94 | Raiden o s | Zubehdr/Sonstiges K»:‘,\,Q:\.‘a,:ﬁnﬂm-i,’;;c © bt 100 | BogeyDeads us 119
Discworld Dt 85 | RanSoccsr Dt 9 | Sony Playstation mit Pad Dt 379 ¢ Homet Owe us 119
Double Dragon Dt 194 | Rapid Ryload Dt 89 | Sony Playstation mit Pad US 479 Importspiele Zero Devide 2 139
Dk b Db 38 e {;‘ ;; Aol Stick Dt 109 | Beyond the Beyond us ng | JosCommanderd US43
Deadly Skies Dt 34 | RavenProlest Dr 85 | Action Replay-GametusterDt 89 | pig Hazard b 144 | Andretti Racing Us 119
ESPN Extreme Games Dt 89 | Resident Evil P ol D 4y | Dot e I
Earthworm Jim 2 Dt 89 | Retum Fire Dt 8 | Control Pad-Standard Dt 59 raindea % chiung
Extreme Pinball Dt 89 | Revolution X DU 89 | Gontrol Pad-Just (mit Tub)PV. 39 Il_)lne ';5“"“"'23% :;; Alleimportspiele laufen
= : i ) : 3 re Pro Wrestling
1 pe % | B Recer Reviliags b 94 | Contrl Pad Asci cinfach Dt~ 49 Casper & 11o | nuraufumgebouten
: cer - JogE A ame G Dt 49 nping E Gerdten!!!
Frank Thomas Big Hurt Dt 94 | Road Rash Dt 94 | Game G : fumping Flish2 iy
Gunship 2000 Dt 94 | Rise2 Dt 8 . A IO Zeit /Biich
Galaxian 3 Dt 89 | Shelishock Dt 89 John Madden 97 119 eifungen/Bucher
Geom Gube Dt 94 | Striker Dt 89 Nin do 64 Brojekt Qverkill 19| psx Magazinmitpemoco 19
al Storm Dt 94 | Starfighter 3000 Dt 94 Dark Forces 5 1 Resident Evil Players Guide 34
axy Fight Dt 89 | Streetfighter Alpha D89 = Extreme Games 2 15 113
ex Dt 89 | Shockwave Assault Dt 94 ° Jumping Flash 2 119
Hebereke Popoon Dt 89 | Skeleton Warrior Dt % NHL Power Play Us 119
Horned Owl Dt 94 Dl 9%

Space Hulk

Bogie B | Smeie 5 % [NEU e NEU e NEU ¢ NEU « NEU @ NEU| purrorcroyyemn

John Madden 96 Dt 9 Lo d e n /ve rso n d

Jumping Flash Dt 89 Dt 94

Johnny Bazooka Dt 94 Dt %4 Nmtendo 64
Jupiter Strike Dt 89 | Streetfighter Movie D79 .

Konami Open Golf Dt~ 94 | Tekken2 Dt 99 D anzi 9 er S‘l’r, ] 2 4

Krazy Tvan Do 89 | The Hive Dt o4 m
Lemmings 3D i 89 | The Horde DI 94 Ecke Greifswalder Str.

Lone Soldier Dt 79 | Thunder hawk Dt 9%

Magic Carpet Dt 94 | TopGun-FireatWil Dt 99 =

Vickey's Wild AdventureDt 89 | Tilt Dt 89 SonY‘Grundgeraf SPEZIALUMBAU

Myst Dt 94 Total NBA Dt 94 -E_

NBA Jam TE Dt 89 | Total Eclipse Turbo Dt 94

NBA Live 96 Dt 94 | Twisted Metal Dt 89 (379 90 ohne Vorbooten

NBA - Inthe Zone Dt 94 | Theme Park Dt 94 v

Namco Museum | Dt 94 | Time Commando Dt 94 ______T__./—"—-—L:// nurl 09 J 90DM

Need for Speed Dt 94 | True Pinball Dt 94

== Unsere Multimedia Shops in Berlin <=

PANDAU MARZAHN PRENZ'L BERG

S
Seegefelder Str.75 Marzahner Promenade 47 « Hans-Otto-Str. 28

g yede

nahe Rathaus nebenA-Z ko nahe Dimitroffstr.

Geschiftszeiten: Montag bis Sonnabend 12.00 Uhr - 20.00 Uhr. Schnellversand: Bis 17.00 Uhr bestellte Waren werden noch am selben Tag abgesendet (Lagerware). Fiir
nichtabgenommene Ware berechnen wir pauschal 20 DM. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen! Ankauf bequem per Post nach telefonischer Absprache.
Postanschrift: Video & Game, 10407 Berlin, Danziger Str.124.  US - Import » GV - gebraucht « Dt - Deutsch Ladenpreise konnen abweichen!
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einen angeschnittenen Curveball. Der Hitter trifft
die Kugel im Flug. Der Ball fliegt und fliegt... Es
ist ein Home run!

Falls Sie diese Einleitung nachvollziehen kén-
nen, sind Sie ein Baseballkenner. Als solcher ist
"Frank Thomas Big Hurt Baseball" ein Spiel nach
lhrem Geschmack. Zwar sind Gameplay, Atmos-
phédre und Sound nur durchschnittlich, mangels
Alternativen sollte Sie das aber nicht besonders
storen. Auch das Fehlen der offiziellen MLB-Li-
zenz stoBt sauer auf. Positiv sind lediglich die
unterschiedlichen Modi und die umfangreiche
Statistikabteilung. Freunde von RBI, HR und SB
kommen also auf ihre Kosten.

Fazit: Da "Frank Thomas Big Hurt Baseball"
zur Zeit das einzige Baseballspiel ist, dirfen An-
hanger des Genres mit einem weinenden Auge
zugreifen.

Foothall NFL

Das mit Abstand schwerste Spiel, das aus Uber-
see kommt, ist zweifelsohne American Football.
Wahrend der Grundgedanke des Raumgewinnes
noch echt einfach zu verstehen ist, beift es spa-
testens bei der komplizierten Auswahl der richti-
gen Angriffs- bzw. Abwehrstrategie aus. Auch
die Regeln haben es in sich. In Bibliotheken foot-
ballbegeisterter US-amerikanischer Universitaten
wie z.B. Notre Dame oder der University of Cali-
fornia Los Angeles (UCLA) sollen sich angeblich
mehr strategische Leitfaden in Buchform als lyri-
sche Meisterwerke befinden...

* NFL Gameday - SCE

Auch wenn Sie mit der US-amerikanischen Va-
riante des Rugby bisher wenig am Hut hatten,
sollten Sie sich Sony “s “NFL Gameday" einmal ge-
nauer ansehen. Dank eines eingangigen Game-
plays, der exzellenten Prasentation sowie guter
Soundkulisse erwartet Sie ein nettes Spiel, das
auch Anfanger in seinen Bann zieht. Bereits nach
wenigen Versuchen konnten wir mit dem Com-

putergegner mithalten.
Besonders die einfache
Auswahl der passenden
Offense- bzw. Defense-
strategie  lakt dabei
rasch ein echtes Super-
bowl-Feeling  aufkom-
men. Negativ fallen hin-
gegen die etwas pixe-
lige Crafik sowie die
teilweise ungelenken
Bewegungen der einzel-
nen Akteure auf. Diese
Mankos storen aller-
dings mehr das Auge,
als den SpielfluR. Ver-
vollstandigt wird dieser
gute Vertreter des Gen-
res durch eine ge-
lungene Statistikabtei-
lung und einen Spieler-
handel.

Fazit: NFL Gameday macht einen hochkom-
plizierten Sport so einfach wie moglich. Optimal
fur Einsteiger.

¢ John Madden 97 - EA

Footballprofis aufgepaRt, “John Madden 97"
ist endlich da. Die Eckpfeiler dieses neuen Refe-
renzspiels sind exzellente Grafik, ohrenbetdu-
bende Sounds sowie atemberaubendes Game-
play. Allerdings sollten Sie eine gehérige Portion
Experimentierlust mitbringen, um die zahlrei-
chen Facetten des Games zu entdecken. Die Aus-
wahl der diversen Offensiv- bzw. Devensivforma-
tionen erledigen Sie zwar per einfachem Klick,
das Angebot ist enorm. Anfangliche Niederlagen
gegen den scheinbar unbezwingbaren Compu-
tergegner sollten Sie nicht aus der Bahn werfen.
Mit ein wenig Ubung steht Ihr Team am Ende der
Saison sicher in Atlanta, um hier die Super Bowl!
zu gewinnen. Die Liste der Features beinhaltet
solche Nettigkeiten wie z.B. historische Teams
(69" LA Raiders) und freie Stadionwahl.

Fazit: Das brandneue Footballspiel von Elec-
tronic Arts ist wieder einmal state-of-the-art.
Kaufen!




Eishockey NHL

Die Jagd nach dem Puck ist auch in deutschen
Landen sehr beliebt. Ganz ehrlich: Packende Ac-
tionszenen, rasante Spielabldufe sowie unfaire
Bodychecks machen einfach tierisch SpaR. Un-
verstandlich ist deswegen die eingeschrankte
Auswabhl, die dieses Genre bietet. Lediglich zwei
Spiele sind doch ziemlich mager.

¢ NHL Faceoft - SCE

Sony zeigt sich mit “"NHL Faceoff* wieder ein-
mal von der sportlichen Seite. Die Designer
legten dabei mehr Wert auf den reinen Spiel-
spaB, denn auf eine realitdatsnahe Simulation.
Allerdings wird dieses Manko nur die einge-
fleischten Puristen storen, schlieRlich birgt
diese Strategie fur einen raschen Einstieg. Zu
den besonderen Features zahlen die vier Ka-
meraperspektiven, der Spielerhandel sowie die
sehr gute Soundkulisse — besonders bei “We
will rock you". Auch die "echten” Teams, Na-
men und Logos tragen zum Spielvergniigen
bei. Zudem ist die Steuerung nicht “Uberbe-
legt". Im groRen und ganzen ist “NHL Faceoff"
ein Gberdurchschnittliches Eishockeyspiel, das
ber das eine oder andere Feature verfiigt. An

das brandneue Game von Electronic Arts
reicht es allerdings nicht heran.

Fazit: Falls Sie auf der Suche nach einem coo-
len Eishockeyspiel sind, das nicht allzu kompli-
ziert ist - hier ist es!

¢ NHL Hockey ‘97 - EA

Die PC-Version von NHL Hockey 96 zahlt zu
den allerbesten Sportspielen iiberhaupt. Ahnli-
ches will EA mit dem topaktuellen “NHL Hockey
* 97" bei der PlayStation erreichen. Eines vorweg:
Es hat geklappt! Egal, ob Sie ausgewiesener Eis-
hockeyfan, gelegentlicher Zuschauer oder bluti-
ger Novize sind - dieses Game wir Sie in seinen
Bann ziehen. Angefangen von der unglaublichen
Grafik, tber die professionelle Soundunterstiit-
zung bis hin zum eigentlichen Spielablauf erwar-
tet Sie das Beste vom Besten. Der absolute Hohe-
punkt sind allerdings die realistischen Bewe-
gungsablaufe. Bodychecks, PaRspiele und Para-
den des Goalies kommen so echt riber wie noch
nie zuvor. Auch an den Statistiken wie z.B. ge-
wonnene Bullys, SchlagschuRspeed oder Tor-
wartleistung gibt es nichts auszusetzen. Ledig-
lich die Ladezeiten der hier getesteten Preview-
Version waren etwas lang.

Fazit: NHL Hockey " 97 ist das be-
ste Sportspiel, daB es zur Zeit fur die
kleine graue Konsole gibt.
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Schliipfen Sie in die Rolle des jungen Drachen Funzel,
einem geschuppten Feuerspeier, der nicht Feuerwehrman
werden will, sondern ein echter Ritter. Freuen Sie sich auf den
witzigen und humorvollen Kampf gegen die habsiichtigen und gierigen
Menschen, die das friedvolle KOnigreich der Drachen ins

Sie haben die Auswahl zwischen reiner

Ungliick stiirzen wollen.

ach langer Zeit wird endlich wieder ein

Adventure fur das stark vernachlassigte

Abenteuerland der Sony PlayStation ver-

offentlicht. Doch das Warten hat sich ge-

lohnt. Mit Chrystal Dynamics' "Blazing
Dragons” schickt sich das nun komplett einge-
deutschte Spiel an, die Herzen der Adventure-
fans hoher schlagen zu lassen. Niemand geringe-
rer als Terry Jones, der Direktor von "Das Leben
des Brian" und Mitglied des schon zum Kult ge-
wordenen Monty Python Flying Circus, hat sich
die Ehre gegeben und steht Pate fiir ein auBerge-
wohnlich schridges und witziges Spiel, das einem
die Lachtranen in die Augen treibt.

Die Story

Sie spielen Funzel, einen kleinen, egozentrischen
und jungen Drachen, der, wenn er nicht gerade
knifflige Ratsel l16st oder mit seiner angebeteten
Flamme flirtet, mehr oder weniger sinnvolle Er-
findungen macht, die lhnen schon erste Hin-
weise auf Ratsellosungen geben - allerdings soll-
ten Sie die Fihigkeit besitzen, um "die Ecke zu

denken”.
Funzel ist bis uber
beide Ohren in die

Tochter des Konigs
verliebt und Flamme
erwidert seine Liebes-
schwire mit  sinnli-
chen Worten. Die Zu-
neigung der beiden
frisch Verliebten ist
gerade im aufbliihen,
da ziehen dunkle Ge-
witterwolken in Form
der verhaBten Men-
schen auf, die dem
Drachenreich einen

unerwinschten Besuch
abstatten. Sie werden
bei dem in Kiirze statt-
findenden Turnier einen
schwarzen Drachen als
Teilnehmer stellen,
denn so fordern es die
Gesetze des Konigs.
Dem Gewinner dieses
Tunieres ist die Ehe mit
der Konigstochter ver-
sprochen. Funzels Ziel
ist eindeutig: Er muB
das Turnier gewinnen
um den begehrten Platz an der Seite von Flamme
einzunehmen. Doch der Teufel steckt bei dieser
Sache im Detail, denn das Drachengesetzbuch
(DGB) des Kénigs beinhaltet eine einfache, je-
doch fiir Funzel unangenehme Klausel: Nur ge-
standenen Rittern ist es gestattet, am Turnier
teilzunehmen und um die Gunst der Konigstoch-
ter zu kampfen. Somit steht das Ziel fest, das Sie
trickreich und mit Knobelei in diesem Spiel errei-
chen mussen. Schaffen Sie es innerhalb eines Ta-
ges zum Ritter geschlagen zu werden, nehmen
Sie am Turnier teil und haben die Chance, Ihre
Herzensflamme zu erobern.

Die Technik

Die Steuerung des Spiels ist ein-
fach und schnell gelernt: Per Druck
auf die R1-Taste wechseln Sie zwi-
schen den Aktionssymbolen "Ge-
hen", "Anschauen”, "Reden" und
"Nehmen". Mehr brauchen Sie
nicht, um sich zu behaupten. Tref-
fen Sie auf eine gesprachige Figur,
kommt ein Dialog zustande. Aus
einem Menu wdhlen Sie die ge-

von Marcel Peters

1) Die Qual der Wahi:
Soll Funzel Geschirr
abspiilen gehen oder
seine Drachenfreundin
Flamme besuchen?
(2] Im Thronsaal von
Schiofi Gammelpot be-
raten sich die Ritter.




wiinschte Frage bzw. Antwort aus und erfahren
weitere Neuigkeiten.

Das Drachenspiel ist in verschiedene "Raume”
aufgeteilt. In diesen Zimmern muB Funzel nach
Objekten suchen oder Probleme lésen.

Die Grafik ist im Vergleich zu anderen durch-
gestylten Spielen eher schlicht. Betrachtet man
den spielerischen Aspekt, so bietet Blazing Dra-
gons keine besonderen Innovationen, denn das
Prinzip ist bekannt und durchgespielt. Diesmal
machen sich halt die Drachen auf, um das Terrain
des Abenteuerlandes zu bereichern. Die liebevoll
programmierten und hoéchst amisanten Gags
und die perfekte Sprachausgabe machen die klei-
nen Mankos aber mehr als wett.

Der Ton macht die Musik

Beim Sound haben die Ubersetzer ganze Arbeit
geleistet. Hier merkt man deutlich, dak Profis vor
den Mikrophonen standen. Die Sprachausgabe
paBt wie die sprichwortliche Faust aufs Auge.
Auch die zur Verfiigung stehenden Fragen und
Antworten werden durch Anklicken ausgespro-
chen und bringen den Zeichentrickcharakter des
Spieles prima zur Geltung. Die Musik im Hinter-
grund ist schén und und nervt nicht.
Optional kann sie aber auch ausge-
schaltet werden.

pat

Meine Meinung: Warnung:
Diese Spiel ist nichts fiir hu-
morlose, action- und render-
wverliebte Spieler, die es kaum
erwarten kinnen, die

Liebhaber witziger Comics
und Cartoons werden an die-
sem Spiel Ihre helle Freude
haben. Der Humor und die
Stimmen der insgesamt fiinf-

Evil - Scheibe in lhren Ma-
schinen rotieren zu lassen.
Und, ist’s gut? Na ja, im Ver-
gleich zu PC-Titeln ist das
ganze Spiel ein Stiick zu kurz
geraten. Geiibte Kenner wer-

zung sind sehr lebendiy, die
iiber 40 Figuren wurden lie-
bewvoll gezeichnet und mit
iiber 3.000 Bildern wird die
bizarre Story von Terry Jones
zum Drachenlieben erweckt.

i die sich bis jetzt

den bei in e
nigen Stunden das Spielziel
erreichen und auch die Grafik
entspricht nicht ganz dem
Stand der Dinge. Kein auf-
wendiges Intro oder beein-

noch nicht an dieses Genre
gewagt haben und Fans skur-
rilen Humors a la Jones und
Monthy Pythons werden
nwFunzel & Flamme* fiir diese

die Chips ll:r PlayStation.

W PRODUKT :

Tiere sein.
Marcel Peters

Blazing Dragons

M HERSTELLER:

Crystal Dynamics

M DISTRIBUTOR: BMG

B VERKAUFSPREIS: 100 Mark
B SPRACHE DES SPIELS: deutsch
B SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch

W SPIELIDEE: 2
B GRAFIK: 3
W SOUND: 2
m PRASENTATION: 2
W GAMEPLAY: 2,5

W MOTIVATION:
W PREIS/LEISTUNG:

2
2
GESAMTWERTUNG: 2 2 2
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Der kleine siiRe Geist Casper hat als Kinofilm die Herzen
der Jungen und Junggebliebenen @robert. Ahnliches hat auch Interplay mit seinem
absolut gewaltfreien SpiEI vor. von Artur Hoffmann
[11 Truhen dffnet
man mit einem

Schliissel. [2] Wo
geht's lang?

r. James Harvey, seines Zeichens welt-
weit einziger Psychiater fiir Verstor-
bene, wohnt mit seiner Tochter Kathleen
in einem uralten Herrenhaus namens
"Whipstaff Manor". Nichts trigt die Fa-
milienidylle - fast nichts. Lediglich die vier Haus
geister storen ab und zu das traute Beisammen-
sein mit derben SpaRen. Deren BoR "Stretch"
mochte Whipstaff Manor am liebsten wieder
ganz fur sich alleine haben und setzt alle zur Ver-
fugung stehenden Mittel ein, um dieses Ziel zu
erreichen. Unterstiitzt wird er dabei von seinen
beiden Bridern "Stinkie" und "Fatso”, die zwar
nicht ganz so intelligent, aber nicht minder ge-

mein sind als ihr Chef.

SchluBlicht dieses Quartetts, fast hatten wir
ihn vergessen, ist der kleine Neffe der drei Spitz-
buben — "Casper”. Gehetzt von seinen fiesen On-
keln fristet unser kleiner Held ein gar trauriges
Dasein. Wahrlich kein schones Leben. Leben?

Geister sind doch tot! Im Allgemeinen stimmt das
auch, doch machen Sie sich selbst ein Bild.

Nichts als Trouble

Der richtige Arger beginnt, als die Hausbesitze-
rin "Carrigan Crittenden" erfahrt, daR in diesem
alten Kasten ein immenser Schatz versteckt sein
soll. Fortan versucht sie mit allen erlaubten und
unerlaubten Mitteln, die Familie Harvey zu ver-
scheuchen. lhre Aufgabe als Casper ist es nun,
die Vertreibung der netten Familie zu verhindern.
Dabei durchqueren Sie tber 100 verschiedene
Raume, losen diverse Puzzles und muissen ne-

[11 Der Hawaii-Toast kommt gerade recht. Auch ein Geist braucht
etwas zu futtern. [2] Auch in diesem Lagerraum gibt's was zu
essen.
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Memory card
L

L
kompatibel

Spieler

Aufwendig gerenderte
3-D-Objekte, perfekte Hinter-
grundmusik sowie die
ansprechende Steuerung lassen
kaum Winsche offen.

benbei noch Ihren Onkeln aus dem Weg gehen. Al-
les in allem also ein vielversprechendes Game-
play. Die Ausfiihrung steht dem Spielvergnigen in
nichts nach. Aufwendig gerenderte 3-D-Objekte,
perfekte Hintergrundmusik sowie die anspre-
chende Steuerung lassen kaum Winsche offen.

Inventur

Zur Wahl der optimalen Steuerung stehen lhnen
drei Konfigurationen zur Verfigung. Belegt sind,
neben den Richtungstasten, auch die hinteren
Zusatztasten. Das macht Sinn, schlieBlich bewe-
gen Sie Casper nicht nur in der Ebene, sondern
auch nach oben bzw. unten. Diese zusatzliche
Steuerungsvariante verstarkt zwar die dreidi-
mensidnale Komponente, hat aber auch den un-
angenehmen Nebeneffekt, daB Sie minutenlang
eine Ritterriistung aus allen moglichen Winkeln
durchsuchen. Zu finden gibt es namlich ziemlich
viel. Neben Puzzleteilen, falschen Goldmunzen
oder Biichern sind es vor allem Schlissel, die
fiir den Spielablauf eminent wichtig sind.
Ob aus Eisen, aus Messing oder einfach
nur farbig - jeder Schlissel offnet ein

Mit dem passenden
Zaubertrick kann
Casper auch duurch
Wasserleitungen
diisen.

[11 Cool, ein Geist mit Sonnenbrille. [2] Sie
soliten jeden Raum griindlich untersuchen.
[31 Vorsicht, der Panzer ist kein Spielzeug.

2 FErSeas—

bestimmtes Objekt. Die eisernen passen in Tur-
schlosser, die farbigen verschaffen lhnen Eintritt
in besondere Riume und die Messingschliissel
dienen ausschlieBlich zum Offnen der geheim-
nisvollen Schatztruhen. Diese stellen eine Art Er-
eigniskarte dar. Der Inhalt variiert von Mal zu
Mal: manchmal springt Ihr gefrdRiger Onkel
Fatso heraus, ein anderes Mal finden Sie ein
Puzzleteil oder die Kiste ist ganzlich leer.

So eine ausgedehnte Suche macht natirlich
hungrig. Damit das leibliche Wohl nicht zu kurz
kommt, finden Sie ab und an etwas zu futtern.
Schmackhafte Thunfischsandwiches, vitaminrei-
cher Broccoli sowie leckere Bananen peppen Sie
auf und erhéhen lhren Energievorrat. Dieser ist
praktisch Ihr Lebenslicht und sinkt bei jedem An-
griff der bésen Onkel. Auch bei der ersten Be-
kanntschaft mit dem Kaminfeuer sollten Sie sehr
vorsichtig sein. Doch keine Angst, da Sie ja ein
Geist sind, kénnen Sie auch nicht mehr sterben.

Bei einem totalen Absinken der Lebensener-
gie missen Sie lediglich wieder ganz
von vorne anfangen. Zwar bleiben
alle bisher geoffneten Tiiren auch
weiterhin zugénglich — es kostet
aber Zeit. Also immer brav ab-
speichern (zwei Blocke auf lhrer
Memory-Card).

Aggregatszustinde

Das spielbestimmende Element ist das
Morphing. Neun verschiedene Korperformen
stehen lhnen, respektive Casper, zur Verfligung.
Diese sind insofern wichtig, da Sie bestimmte
Puzzles nur mittels einer speziellen Kérperform
16sen konnen. Als Mega-Casper verschieben Sie
z.B. schwere Mobelstiicke, um Geheimgange
freizulegen. Als rauchiges Etwas schwirren Sie
durch die Luftungsschachte von einem versteck-
ten Raum zum anderen und als Schraubenzieher

a uizebep uoneisAeld a|[21z1}Jo seq
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Das spielbestimmende Element
ist das Morphing. Neun
verschiedene Kérperformen
stehen Ihnen, respektive
Casper, zur Verfiigung.

irgendwo
in
Whipstaff
Manor ist
ein Schatz
versteckt;
doch wo?

Meine Meinung: Casper ist
ein nettes Spiel, das durch
seine stimmige Gesamtat-
[Grafik, Spi i

stetig an. Durch die Mor-
phing-Funktion kommt so-
gar ein Quentchen Strategie
ins Spiel. Allerdings ist die
L i ivation - wie in

sowie M
fiir

i Genre iiblich - nach

sorgt. Iﬂ;nn der kieine

einem Durchgang nahezu
o Bis Sie aber in

Geist von
durch die feudalen Stuben
gehetzt wird, ist man froh

diese Lage kommen, be-
schert Ihnen dieses Spiel
i Stun-

um die sehr P!
Steuerung. Die Puzzies stel-
len auch ungeiibte Ritsler
wvor keine allzu grofien
Schwierigkeiten und stei-
gen im Schwierigkeitsgrad

den. Jeder der gerne Riu-
me nach allen méglichen
Utensilien absucht, darf
also beil Casper getrost zu-
greifen. Artur Hoffmann

Casper

liften Sie gut behutete Geheimnisse. AuRerdem
konnen Sie sich noch in einen Hammer, einen
Wirbelsturm, einen Ventilator, eine Glihbirne,
eine Kreissdge sowie in einen Gummiball ver-
wandeln. Um sich aber in einen dieser Zustande
zu versetzen, mussen Sie erst eine ganze Reihe
von Puzzles I6sen. So diirfen Sie sich zum Bei-
spiel erst nach Losen des ersten Ritsels in Rauch
verwandeln. Nebenbei kostet jede erfolgreiche
Verwandlung ein schones Stiick Energie.

Die Art der vorhandenen Aufgaben reicht von
den gerne genommenen “In-welcher-Reihen-
folge-werden-die-Schalter-umgelegt-Puzzles”,
Uber die Suche nach bestimmten Utensilien bis
hin zum Verschieben von Mébelstiicken. Wirkli-
che Neuerungen sucht man vergeblich.

Der Schwierigkeitsgrad halt sich in Grenzen,
die meisten Puzzles lassen sich recht schnell
durch einfaches Probieren I6sen. Manchmal
ist die Losung auch in ndchster Nidhe ver-
steckt. Wirklich vertrackt ist aber die Orien-
tierung. Da Ihr Lieblingsgeist keine Auto-
map-Funktion kennt, missen Sie mitdenken.
Erschwerend kommt dabei die Tatsache hinzu
daR sich einige Raume sehr &hnlich
sehen. Das fordert die grauen Zellen
heraus. pat

[1] Sie miissen
auch den Garten
erforschen. [2]
Ab in die Biblio-
thek. [3]1 Das
war wohl nichts.

W PRODUKT : Casper
M HERSTELLER: Interplay
W DISTRIBUTOR: Acclaim
M VERKAUFSPREIS: 100 Mark
W SPRACHE DES SPIELS: deutsch

W SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch

W SPIELIDEE: 2,5
W GRAFIK: 2
W SOUND: 2
W PRASENTATION: 2
B GAMEPLAY: 2

W MOTIVATION:
M PREIS/LEISTUNG:

GESAMTWERTUNG: 2 '
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CD-ROM-Technologie,
Echtzeit-3D-Grafik,

liber 80 Videospiele.
Oder spielst du lieber

Topfschlagen?

Du driickst den Power-Knopf,
und - Paw! - katapultiert dich die
PlayStation mitten in die Echt-
zeit-3D-Action-Reality. DaB 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
sogar Dolby-Surround!) garantieren,
daB deine Ohren auch was erleben.

Stellt sich nur die Frage,

PlayStation.

ob du dem ganzen gewachsen bist ...



. Das offizielle PlayStation Magazin

[11 Bei so vielen Spe-
zialeffekten weifl
man nicht, wohin
man zuerst gucken
soll. [2] Kernkraft-
werke sondern
dufierst giftige Sub-
stanzen ab. [3]1 Das
Ziel ist getroffen.

[41 Im Feuerschein
der Explosion fliegen
Sie nach Hause.

Was fiir ein SpaR, an den Gefechtstiirmen VOorbeizurasen und durch die
Barrieren zu brechen, um dann ein paar machtige temperaturgelenkter Raketen
auf einen SChwebenden Gegner zu feuern. von Artur Hoffmann

Die aufwendig gerenderte Intro-
sequenz erzihit die alte Geschichte
wvon Raum, Zeit und Krieg. Ein Tyrann
beherrscht die Welt und es liegt an
Ihnen, den geknechteten Landsleuten

h-

N ten Walder werden zum Spielplatz, der

s ist eine der grofen Freuden
des Lebens. Man fuhlt sich frei
und unabhangig - wie ein
Abenteurer, der in die Dimme-
rung reitet. Die weit entfern-

Hof vor dem Haus zur reinen Nebensa-

che. Ja, es war wirklich ein ganz besonderer Tag,
als Ihr Vater die Stitzrader von lhrem Fahrrad
entfernte. Man traute lhnen nun zu, nicht Kopf
voraus im Schotter zu landen - wenn auch |hre
Mutter noch etwas besorgt hinter der Cardine
hervor lugte. Was uns, zugegebenermaRen nicht
so ganz sauber, zu "Tunnel BI1" bringt. Diese
schwebende Maschine, die man lhnen fir lhren
Kriegszug zur Verfiigung stellt, hat etwas ver-
gleichbar Faszinierendes an sich. Sie konnen in
atemberaubenden Tempo durch die unterirdi-
schen Korridore rasen und doch bremsen Sie bei
Betdtigung der Up-Taste im Bruchteil einer Se-
kunde. Und genau wie einst, als Sie nach dem
Abmontieren der Stiitzrader nur so dahinflitzten,
brechen Sie wieder wie ein Verrickter aus SpaR

an der Freud durch die Tunnels. Und wenn Sie
wirklich alles weggepustet haben, konnen Sie
doch nicht widerstehen, noch mal schnell einen
SchuR abzufeuern. Tunnelreinigung auf einer
Vergnugungsfahrt. Klasse!

Helmpflicht

Tunnel B1 ist ein Shoot'em-up in Gleitermanier,
das irgendwann in der Zukunft in einer disteren,
feuchten Untergrundlandschaft spielt. Es gibt
zwar eine Aufgabe und auch eine Handlung, das
ist aber im Moment noch nicht wichtig. Entwor-
fen wurde das Game - man hére und staune -
hier in Deutschland von “Neon". Neon ist eine
Gruppe von 20 Programmierern, von denen die
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[11 Wenn Sie schnell genug sind, kénnen Sie dieses Geschiitz von der
Seite vernichten. [2] Sind Sie nicht schnell genug, soliten Sie noch

meisten vom Commodore 64 (iber den Amiga zu
der kleinen grauen Kiste kamen. Das Amiga-Spiel
“Mr. Nutz* kommt zum Beispiel aus dieser Soft-
wareschmiede. Vor langer Zeit bekamen wir eine
Demoversion von Tunnel B1 zu sehen und waren
sehr beeindruckt von der weichen 3-D-Engine,
der Grafik und den auRergewohnlichen Licht-
quellenroutinen. Aber es hatte noch den einen
oder anderen Schonheitsfehler. Das Hauptpro-
blem war es, den richtigen Rahmen fiir diesen
feinen Stoff zu finden. Dieser Rahmen —im Volks-
mund Gameplay genannt, also diese so unwahr-
scheinlich wichtige Zutat in der Computerspielin-

Wir konnten stundenlang am

Fernsehschirm kleben, um zuzusehen,

wie die flammenden Feuerschweife der
Raketen die Winde der Korridore erhellen.

dustrie — ist nun vorhanden. Die ermutigende
Neuigkeit ist hier, daR Tunnel B1 nicht nur ein vi-
sueller Erfolg ist, sondern daR es auch Missionen
zu schaffen und Schlachten zu gewinnen gilt -
und das nicht nur gelegentlich.

Klaustrophob

Leider werden unsere Bildschirmfotos der gran-
diosen Grafik in keinster Weise gerecht. Die wun-
dervolle 3-D-Engine kénnen sie einfach nicht ri-
berbringen. Im Spiel fihit man sich wirklich so,
als wirde man durch ein finsteres Tunnellaby-
rinth jagen, sich durch Spalten winden oder um
Ecken schlingeln. Die Effekte sind sensationell
und jedes Level protzt mit mehr als 100 ver-
schiedenen Texturen. Bestechend realistisch
flimmern auch die Leuchtstoffrohren an der
Decke. Das Flackern, das lhnen beim Vorbeiflug
ins Auge sticht, wurde mittels einer Kombination

[11 Vorsicht vor dem gleiienden Licht am Ende des Tunnels.

[21 Die Kisten mit dem i i Abfall

streng

[31 Die fliegenden Gegner sind nicht zu unterschétzen. [41 Diese

stellt ein grofies Pro
nahme eines explodierenden Gegners.

dar. [51
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[1]1 Helikopter im Anmarsch! Just in dem Mo-
ment, in dem Sie glauben die Gegner ahge-
schiitteit zu haben, blitzt Miindungsfeuer auf.
[21 Um die Missi zu i Sie

Extras [31 Diese rot-
weifl gestreiften Boxen beinhalten die begehr-
ten Extrawaffen. [4] Diese Sperre will erst aus
dem Weg gerdumt werden. [5]1 im Vorbeiflug

von Gouraud-Shading und 2-D-Polygonen reali-
siert. Man kann mit Fug und Recht behaupten,
daR diese Grafik MaRstabe setzen wird. Wir konn-
ten stundenlang am Fernsehschirm kleben, nur
um zuzusehen, wie die flammenden Feuer-
schweife der Raketen die Winde der Korridore
erhellen. Multiplizieren Sie das indizierte “Loa-
ded" mit dem Faktor zehn und Sie kommen un-
gefahr hin.

Hértetest

Anscheinend gibt es etwa zwolf riesige Levels —
wir sagen “anscheinend”, weil wir - man ist ja
ehrlich - das Spiel nicht zu Ende gespielt haben.
Das liegt nicht daran, daR wir keine Lust hatten,
sondern hangt einzig und allein mit dem Schwie-
rigkeitsgrad zusammen. Zweifellos werden unter
lhnen einige ultraharte Spacepiloten sein, die uns
- kurz nachdem das Spiel im Regal gelandet ist —
mit einer Memory-Card samt gespeicherter End-
sequenz bombardieren. Damit kénnen wir aber
leben, wir sind schlieRlich keine Alleskénner.

Fest steht: Das Spiel basiert auf Missionen.
Am Anfang eines jeden Levels werden Ihnen spe-
zifische Aufgaben gestellt, die erfiillt werden
missen, um die Stufe siegreich zu vollenden.
Dazu kommen sekundare Aufgaben, die das
Spiel etwas wiirzen und lhnen zudem zu zahlrei-
chen Boni verhelfen. Per Tastendruck blenden Sie
eine kleine Karte ein, auf der Sie blinkende Lich-
ter in die korrekte Richtung dirigieren. So konnte
lhre Aufgabe darin bestehen, ein Kernkraftwerk
zerstéren zu missen, das von schwebenden
Feinden bewacht wird. Ein Angiffshelikopter
konnte angeflogen kommen und Sie muRten ihm
einen hitzesuchende Rakete verpassen. Aber,
probieren Sie es selbst.

Kopfarbeit

Auch wenn Tunnel B1 vielleicht keine allzu radi-
kale Abkehr von den Shoot'em ups vergangener
Tage darstellt, macht es trotzdem riesigen SpaR.
Das Spiel dreht sich namlich nicht nur um das

reine Geballere. Sie werden als Ein-Mann-Inferno
vom Schlage eines Bruce Willis in “Die Hard, Teil
1 bis 2132" nicht allzuweit kommen. Nein, damit
ist es hier nicht getan. Was dagegen gefragt ist,
ist die Fahigkeit, auf geschickte Weise taktische
Intelligenz mit extremer Gewalt zu kombinieren
- die Fahigkeit, zu wissen, wann Sie die Gegner
aufhalten mussen, wann Sie sich besser entfer-
nen und wann es an der Zeit ist, die Beine in die
Hand zu nehmen und das Weite zu suchen. Ein-
fach um die Ecken zu donnern und blindlings ins
feindliche Sperrfeuer zu laufen, ist auRerordent-
lich unvorsichtig. Weitaus kltger ist es, sich zum
Ende eines Ganges vorzupirschen und erst ein-
mal um die Ecke zu schielen, um zu sehen, was
Sache ist. Je nach Gegner, sollten Sie bestimmte
Waffen benutzen. So ist es zum Beispiel nicht un-
bedingt die beste Losung, auf ein schwaches Ziel
gleich mit automatischen Raketen zu feuern.
Sparen ist angesagt.

Randgebiete

Dafur, daR die Szenerie irgendwann in der Zu-
kunft angesiedelt ist, erscheinen die Gewolbe
tbrigens ungemein traditionell. Irgendwie kom-
men schnell vertraute Gefiihle aus dem letzten
Stau im Brenner-Tunnel auf. Es macht wirklich
SpaR, einfach durch die Absperrungen zu bre-
chen und Fangseile in Ihrem Schlepptau mitzu-

schaitet die Ampel von Rot auf Griin.

VES 8112508
BONUS SCORE d
TOTAL SCORE

[oben] Yes!! Die
Stufe wurde erfolg-
reich beendet und
wir schmeifien eine
Party. Das untere
Bild kommt uns
ziemlich bekannt
vor. Warum wohi?




[11 In diesem Power-up

sich die

den. [21 Ihren Missionsstatus kénnen Sie jederzeit abrufen.

[3] Ein Eril vom
oder so dhnlich...

igen Stau im Brennertunnel -

reiBen. lhr Pilotenstolz wird es Ih-
nen aber schon bald verbieten, so
herumzumurksen.

Wenn Sie sich durch die Tun-
nels arbeiten und Fortschritte
machen, werden natiirlich auch
die Stufen komplexer und die
Feinde zunehmend hérter. So muR
es auch sein. Die Steinmauerzone ist
unter freiem Himmel angesiedelt -
einem trostlosen, diisteren Himmel. Gefolgt
wird diese Stufe von Metallgewdlben. Von dort
aus gehen riesige — wahrscheinlich extrem stin-
kende — Abwasserkandle entlang bis in eine che-
mische Zone. Den endgiiltigen Showdown haben
Sie dann in einer Stadt zu bestehen. Es gibt auch
Passagen, in denen Sie gegen die Uhr spielen und
versuchen miissen zu entkommen, bevor eine
Megabombe hochgeht.

Fortissimo

Wenn man irgendwelche Vergleiche heranziehen
wollte, um das Spiel zu beschreiben, mifte man
eine Mischung aus “Descent”, gespickt mit eini-
gen visuellen Effekten aus “Loaded" heranziehen.
Das Ganze gewiirzt mit einer Prise “Raumgleiter”
kame in etwa heran.

Tunnel Bl ist ein starkes neues Ding mit
machtigen automatischen Waffen und Lasern so-
wie endlosen Barrikaden, Sensoren und Alarm-

auslosern, uber die Sie stolpern konnen.
Auch wenn Sie kaum versuchen werden,
selbst das allerletzte kleine Ratsel zu I6sen, so wer-
den Sie sich in vielen Situationen winschen, eine
bestimmte Waffe dabei zu haben. Dieser Wunsch
wird um so starker, je groRer das unerwartete
Etwas ist, das um die Ecke gedonnert kommt.
Doch nun zu den akustischen Freuden. Dies ist
eines der sehr wenigen Spiele, bei denen man sich
nicht viel um die Soundeffekte kimmert. Nicht
etwa weil Sie mies sind. Nein, ganz einfach des-
wegen, weil die Musik so grandios ist. Es handelt
sich hierbei um wundervolle klassische Musik,
welche die Spannung in dramatischen Momenten
auf die Spitze treibt. Sie haben teilweise das Ge-
fiihl, sie ware sogar in den richtigen Augenblicken
einfach still. Wenn Sie “Total Recall* und “Ter-
minator* kreuzen wiirden, kdamen Sie ungefahr
auf die selbe tiefe orchestrale Begleitung.
Fazit: ein PlayTip-Logo und eine
vollauf verdiente Note 1,9. Uns gefallt
Tunnel B1 ausgesprochen gut. pat

Alternative Spiele
TumnelB1
Assault Riggs

Starblade c:

Shock Wave Assault
Jupiter Strike
Starfighter 3000
Galaxia®

| ——————————— T ———————————————

Meine Meinung: Wir haben

selten zuvor ein Spiel gese-

hen, das unsere Toppiloten

auf eine dermafien harte

Probe gestelit hat. Von we-

gen locker durch die Ginge
und die

ist diese Tunnelschiacht
das allerbeste, was wir bis-
her in diesem Genre gese-
hen haben. Die atemberau-
benden Lichteffekte, der
coole Sound sowie das

sind

wegkicken. Ohne die rich-
tige Taktik geht bei Tunnel

gelungen, dafi man sich
fragt, was noch besser

B1 gar M

weise waren wir auch
durch die unglaubliche Gra-
fik dermafien beeindruckt,
daB wir uns nicht mehr auf
unseren Gleiter konzentrie-
ren konnten - [kieine Liige

soll. Wer bei die-
sem Spiel nicht zugreift,
solite seine PlayStation
dem nichst gelegenen Al-
tersheim - zwecks Verlo-
sung auf der Weihnachts-
tombola - zur Verfiigung
Artur Hoffmann

W PRODUKT: Tunnel B1

M HERSTELLER: Ocean

W DISTRIBUTOR: Laguna Software
W VERKAUFSPREIS: 110 Mark

W SPRACHE DES SPIELS: englisch

M SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch

W SPIELIDEE: 2 W MOTIVATION: 2
W GRAFIK: 1.5 W PREIS/LEISTUNG: 2
W SOUND: 1.5

W PRASENTATION: 2 GESAMTWERTUNG: 1 9
W GAMEPLAY: 2 ]
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Mit dem heiResten Weltraum-Shooter der letzten jJahre kommt jetzt von
Namco eine weitere Umsetzung eines Spielhallenklassikers fiir die
PlayStation. in der Arcade Version lieferten sich bis zu sechs
Spieler heiRe Schlachten. ist es Namco gelungen, dieses Mehrspieler-Event
auch fiir die PlayStation umzusetzen? von Markus strippo

it "Starblade Alpha" konvertierte Namco
das erste Weltallspektakel fur die Play-
Station. Der Ein-bis-Zwei-Spieler-Titel
war eine durchaus gelungene Arkade-
Umsetzung. Dank der Grafik erhielt Star-
blade einigermaRen passable Beurteilungen. Die
Zeiten der Anfangseuphorie sind vorbei. Langan-
haltender SpielspaR steht mittlerweile im Mittel-
punkt einer Bewertung und nach diesem Krite-
rium kommt der Shooter ziemlich mies weg -
Starblade ist verdammt langweilig. Wie sieht es
jetzt aber mit Galaxien 3 aus?

In einigen Punkten war Namco erfolgreicher.
Speziell der Multi-Player-Modus ist erfolgreich
portiert. So konnen bis zu vier Spieler miteinander
um den High Score ballern. Auch stehen diesmal
zwei Missionen zur Auswahl, um ein biRchen mehr
Abwechslung zu bieten. Bei der grafischen Umset-
zung stellen Sie keinen Unterschied zum Spielhal-
lenoriginal fest. Im Arcade-Modus wird die mo-
derne "Widescreen Technologie" unterstiitzt

Unsere Mutter Erde soll wieder einmal zer-
stort werden. Als Kampfpilot eines Raumschiffs
erhalten Sie den Auftrag, den Reaktor des feind-
lichen Mutterschiffs auBer Cefecht zu setzen. Im
Vorspann sehen Sie, wie Ihr Fluggerdt startklar
gemacht wird. Die Kulisse wirkt, als ob der Vater
der Lego-Bausteine Pate gestanden hatte. Mit
einem Affenzahn wird Ihr Kampfschiff von der
Startrampe katapultiert, um im Sternenhimmel
zu verschwinden, |hre einzige Aufgabe besteht
darin, das Fadenkreuz lhrer Laserkanonen richtig
zu positionieren. Wahrend Sie an ein paar Meteo-
riten vorbei rauschen, tauchen die ersten feindli-
chen Kampfverbande auf. Ausweichen ist nicht!
Bei diesem 3-D-Shoot'em-up gehen Sie mit dem

Iobenl Alles, was

Sie auf dem Bild-

schirm sehen, ist

zum Abschuf frei-
gegehen.

Die Anfangssequenz von Rise of the Gourb
[}

Kopf durch die Wand. Die CPU steuert Ihren Welt-
allpanzer. Ihr Job ist es, ausschlieRlich die Angrei-
fer zu eleminieren! Also justieren Sie Ihr Faden-
kreuz auf Ihre Gegner und: Feuer frei! Nach der
ersten Angriffswelle drehen Sie eine langgezo-
gene Linkskurve und steuern direkt auf
den ersten Weltraumkreuzer zu.
Vernichten Sie jetzt zuerst die La-
serkanonen, denn Sie fliegen noch
zweimal an diesen vorbei. Nach-
dem Sie diesen Kreuzer ein paar
mal umkurvt haben, geht es mitten
ins feindliche Lager. Dort zerstéren
Sie als erstes den Reaktor. Mit lautem
Cetose und grellen Lichteffekten explodiert
Ihr erster Gegner! Im Sturzflug verlassen Sie die-
sen Sektor und steuern auf den nachsten Plane-
ten zu. Auf der Oberflache erwarten Sie schon
wieder neue Feinde. Mit Panzern und fliegenden
Benzinfassern versucht Ihr Feind, lhr Schutz-
schild zu zerstéren. Darauf reagieren Sie mit
Dauerfeuer und pulverisieren alles, was sich in
Ihre Flugbahn wirft. Am Ende dieser Vulkanland-
schaft steuert die CPU lhr Shuttle tber eine Berg-
kette direkt in eine Art Olfeld. Leider erwarten Sie
keine Bohrtiirme, sondern Sie sind mitten in die
feindliche Artillerie geraten. Sie richten lhren La-
ser auf die Geschitztiirme und vernichten diese.
Nutzen Sie die darauf folgende kurze Ver-
schnaufpause und werfen einmal einen Blick auf
Ihr Schutzschild. Ist es zu mehr als fiinfzig Pro-
zent geschwicht, sieht es mit einer erfolgver-
sprechenden Mission ziemlich schlecht aus.
Jetzt geht es in das gegnerische Hauptzen-
trum, in deren Eingeweide sich der zu zer-
storende Reaktor befindet. Die nun ankommen-




Vier Memorycard
D
55

Spieler

Negcon

(o
SAI
kompatibel

kompatibel

Bei Project Dragoon zerstiéren Sie zuerst das Mutterschiff, bevor
Sie in das Hauptquartier eindringen, [11 setzen die feindlichen

(7] [21, wie auch den Hauptreaktor [31.
Zum SpaB zertriimmern Sie Meteoriten [4]. Das Ende kommt viel

s =

den Raketen und Lasergeschosse saugen form-
lich Ihre Schutzschildenergie auf. Mit Karacho
stiirzen Sie in das Zentrum des Bosen. Keine Pa-
nik vor den verschlossenen Toren! Ihr Raumschiff
gleitet durch diese wie ein heiRes Messer durch
Butter. Mit voller Feuerkraft vernichten Sie die
feindlichen Kampfbomber, die um den Reaktor,
wie Fliegen um den Kuhfladen, kreisen. Lassen
Sie sich nicht durch die Alarmsirenen aus der
Konzentration bringen und legen Sie mit lhrem
Laser den Reaktor in Schutt und Asche. Erhalten
Sie zuviele Treffer, ist Ihre Mission gescheitert. Im
Abspann sehen Sie dann, wie ein Laserstrahl
durch das Weltall schieRt, die Erde in gleiRendes
Licht einhiillt und diese dann mit einem bomba-
stischen Getose zerfetzt wird.

zu schnell [5].

In jeder Mission gibt es drei Level. Spielen Sie
alleine, macht es noch am meisten SpaR mit
einem Computerkollegen gmeinsam um die
Wette zu ballern. Laden Sie aber lieber Ihre
Freunde ein, stecken Sie den Multi Tap in lhre
PlayStation und die gemeinsame Jagd nach dem
High Score beginnt. Bis zu vier Spieler konnen so
miteinander spielen.

Falls Sie jetzt von dieser Mission genug haben
und Abwechslung bei "The Rising of the Gourb"
suchen, werden Sie diese dort leider nicht finden.
Der einzige Unterschied ist eine andere Grafik
und anstatt der Linkskurve fliegen Sie in einer
Rechtskurve auf die feindlichen Verbande zu. Si-
cher, diese Mission hat eine neue Darstellung
und wurde genauso aufwendig programmiert
wie "Projekt Dragoon", aber es ist das vollkom-
men identische Spielprinzip. Sie werden wieder
in die MilchstraRe katapultiert, hauen feindliche
Angriffsformationen in die Pfanne, vernichten
den gegnerischen Reaktor und retten die Welt
dank lhrer Laserkanone vor lhrem Untergang.
Welch ein Ideenreichtum!

Es ist schon erstaunlich, wieviel Seiten man
iber ein Spiel schreiben kann, das Sie in einer
knappen Stunde komplett durchspielen. Der ein-
zige Sinn dieses Spiels besteht darin den High
Score zu brechen, indem Sie soviele Feinde wie
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Kennen Sie den
dritten Teil eines
bekannten Science
Fiction Klassikers
mit Harrison Ford?
Die gleiche Idee fin-
den Sie in Project
Dragoon.

OPTION MENU

F% pLasTERSETTING [ CUNNERBATTLE

e

In diesem Options- Die "Widescreen

[ PLAY RECORDING
(DFF)

B> mission DaTa

Die einzig wirkliche

fiir

Menii p!
ren Sie Ihren Con-

troller. Format.

maglich abschieRen. Das war's dann aber auch
schon. Bei diesem Shooter sind Sie vollstandig
passiv. Ihr CPU-Kollege tbernimmt alles, bis auf
das Eleminieren der feindlichen Bomber. Fiir was
Sie bei diesem Spiel eine Memory Card benoti-
gen, weil kein Mensch. Mit diesem SpielspaR hat
dieser Titel nicht einmal die Lebensdauer einer
Eintagesfliege. Ab und an befallt Sie zwar mog-
licherweise das Gefiihl, etwas absolut Sinnlo-
ses tun zu wollen. Dann gehen Sie aber bes-
ser in die nachste Spielhalle, werfen ein paar
Marker in die Kiste und erfreuen sich an der
Riesenleinwand. Aber, bitte beleidigen Sie nicht
lhre PlayStation mit diesem Titel und sparen lhr
Celd. Warum dieses Spiel den NeGcon Pad unter-
stiitzt, ist unbekannt; steuern miissen Sie nam-
lich nicht.

Am ldngsten halten Sie sich noch im Options-
Meni auf. Dort programmieren Sie nach Her-

spieler-Modus langweilt. Es

Bildschirme im 16:9-

Galaxians

wieder gehe ich mit Freun-
den in die Spielhalle, werfe
ein paar Silberlinge in den
Automaten und ballere wie
ein Bekloppter. Das macht
Laune! Aber fiir soich ein

ist traurig aber wahr, nach
ein paar Runden spielen Sie
lieher "Mensch Argere Dich
nicht"’, als daf Sie sich iiber
diese CD zutode drgern.
Mein Tip: Leihen Sie sich

gen, grenzt an
keit. Und so ist es mit die-
sem Spiel. Iich kenne kei-
nen PlayStation-Titel mit
einem derart niedrigen Mo-
i -ad. Nicht ei
die Grafik trostet dariiber
hinweg. Sogar der Mehr-

uber Sie sich davon
und sparen Sie lhr Geld fiir
einen der Top-Titel auf der
PlayStation. Auch die rela-
tiv gute Grafikbeurteilung
reifit das absolut langwei-
lige Gameplay nicht mehr
raus. Markus Strippo

ist der "Hard"-
Level.

zenslust lhren Controller, stellen die drei
“Schwierigkeitsstufen” ein, klicken vielleicht ein-
mal auf die Cinemasope Perspektive und holen
sich einen Computerpartner.

Das einzig lobenswerte an diesem Weltraum-
Shooter ist die Grafik und der Sound. Der Vorfilm
durch die Lego-Bausteine-Galaxien ist iberaus
nett anzusehen. Wie auch die detaillierte grafi-
sche Darstellung der feindlichen Bomber, des
Mutterschiffs, die Planetenoberflache und die In-
nereien der Raumstation. Das spannendste ist
wohl noch die Zerstorung des Planeten Erde.
Mit tollen grafischen Effekten und bombasti-
schen Sound jagt eine Art Super-Laser unseren
Planeten in die Galaxie. Was lernen wir daraus:
Nicht jedes Coin-Up ist fiir die PlayStation ge-
eignet. Einen Abzockertitel kann man
Namco verzeihen, hoffentlich folgen
keine weiteren. pat L~

Im Gunner
Battie wihlen
Sie nach jeder
erfolgreich ah-
geschlossenen
Mission einen
neuen Compu-
terpartner.

Wahlen Sie Play
Recording,
dann spielen
Sie gegen
einen, auf lhrer
Memory Card
abgespeicher-
ten Spieler.

Auf dem Mis-
sion Data
Schirm sehen
Sie alle abge-
speicherten
High Scores.

Alternative Spiele
Tunnel B1

Assault Rigs

Starblade o

Shock Wave Assault
Jupiter Strike
StarFighter 3000
Galaxians

W PRODUKT: Galaxian®
M HERSTELLER: Namco
W DISTRIBUTOR: SCE

W VERKAUFSPREIS: 100 Mark
B SPRACHE DES SPIELS: englisch
M SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch

W SPIELIDEE: 5
W GRAFIK: 2
W SOUND: 4
W PRASENTATION: 3
W GAMEPLAY : 5

M MOTIVATION:
W PREIS/LEISTUNG:

6
S =
GESAMTWERTUNG: 4'6




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!

PlayStation.
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[1]1 Dieser pelzige Zeitgenosse will Ihnen an
den Kragen. [2] im Mittelalter diirfen Sie
das Burgfriulein besuchen. [3] Auch die Ne-
andertaler verstehen keinen Spaf. [4] Im
Fernen Osten wird wenig geredet und viel
geschlagen.

Reisende die Jahrtausende. von Artur Hoffmann

uh, das war sicher ein schones Stick Ar-
beit. Die Grafiken wurden komplett mit
dem Programm 3-D Studio von Auto-
desk auf Silicon-Graphics-Workstations
programmiert. Mittels Texture-Mapping
und Gouraud-Shading entstanden so unglaublich
realistische Effekte. Jede Animation lauft dabei in
Echtzeit ab. Der absolute Hit sind aber die Licht-
und Schatteneffekte. Dunkle Raume sind dunkel,
helle Raume hell. Wer hatte das gedacht? Aber
ganz im Ernst, das franzosische Programmier-
team "Adelaine” hat mit der Optik des Spieles
"Time Commando" einen groRen Wurf gelandet.

Zeitmaschine

Es ist schon eine komische Geschichte, wenn
eine Person in einen Computer steigt. Noch ko-
mischer ist es, wenn sich dieser Computer als
eine Art Zeitmaschine entpuppt. Am allerko-
mischsten ist es aber, wenn diese Person durch
die Weltgeschichte rast um blaue Chips zu fin-
den. Genau das ist bei "Time Commando” Ihre
Aufgabe: Reisen, priigeln, finden. Also beamen
Sie sich durch die Zeiten, suchen Sie nach Com-
puterchips und stecken Sie diese in seltsame Ma-
schinen. Da diese Art der Beschaftigung auf die
Dauer etwas langweilig werden wiirde, gibt es
auch jede Menge Action.

Zeitreise

Bei lhrem Streifzug durch die Zeit, treffen Sie
zwangslaufig auf die jeweiligen Einwohner.
Scheinbar gefallt diesen Menschen lhr Outfit
oder Ihre Nase nicht, da Sie standig irgendwelche
Raufereien anzetteln. Da auch Sie kein Kind von
Traurigkeit sind, geben Sie ihnen natirlich Sau-
res. Anfanglich mit der bloRen Hand, aber mit zu-
nehmender Spieldauer besorgen auch Sie sich
immer mehr Waffen. Je nach Epoche kampfen Sie
dann mit Messern, Keulen oder Pistolen um lhr

Leben. In der Steinzeit mussen Sie sich z.B. mit
leichtbekleideten Urmenschen herumschlagen,
die lhnen mit Keulen gehérig zusetzen. Im Fer-
nen Osten warten tickische Ninjas, im mittelal-
terlichen England Monche und Ritter, im Ersten
Weltkrieg bajonettbewehrte Spitzbuben. Sie se-
hen, das Leben eines Computerspezialisten ist
wabhrlich kein Zuckerschlecken. Also Vorsicht,
beim nachsten Besuch eines PC-Ladens!

Zeitlupe

Die Steuerungsmethode ist ein schlechter
Scherz. Ab und an werden Sie sich wiinschen,
daB der zustdndige Programmierer in seine Sili-
con-Graphics-Workstation steigt, um mit seinem
Joypad gegen echte Ninjas, Ritter und Cowboys
zu kampfen. Das Adjektiv, das lhnen sicher nicht
in den Sinn kommen wird, lautet: durchdacht. In
der Zeitspanne, die zwischen einem Knopfdruck
und der Reaktion der Spielfigur liegt, konnen Sie
locker zum Reisebiiro laufen und einen vier-
wochigen Trip durch Amerika buchen. Das nervt
wirklich, da die Grafik hervorragend ist und auch
das lineare Gameplay gut designt ist.

Nach Erledigung eines Gegners gelangen Sie
automatisch zur nachsten Szene. Ob Sie aller-
dings ofter in diesen GenuR kommen werden, ist
fraglich - siehe Steuerung. Meistens ist es bereits
vorbei, bevor Sie auch nur in die Nihe eines
Chips oder Power-Ups gelangen.

Zeitgeist

Mit einer gesunden Portion Ausdauer und
starken Nerven werden Sie zwar die eine oder
andere Stufe schaffen, SpaR macht es aber erst
wenn Sie in die hoheren Levels gelangen. Da wir
alle wissen, wie wichtig der SpaRfaktor ist
scheint das nicht der richtige Weg zu sein. Es ist
einfach zu frustrierend, von einem ungewasche-
nen Neandertaler angegriffen zu werden und -

von den HOhlen der Neandertaler bis zu den Saunen der ROmer durchstreift der

Mit einem Schwert lafit
sich vieles anstellen.

Zwei gegen einen ist
nicht gerade fair.




WREERPTRCES RV S e

[11 Was der Tierschutzverein wohl dazu sagen wird? [2] Jurrasic Park auf franzésisch. [31 Selbst zu Ménchen darf man kein Vertrauen mehr haben. [4] Dieses

zeigt eine g Cool! [5] In der Zukunft ist es kalt und gefihrlich. [6] Der schwarze Ninja hat noch nichts von den Gravitationskraf-
ten gehort. (71 Diese nette Dame wirft mit Shuriken. [8] Ritter sind 4ufierst unangenehme Gegner. [9] Sa iger sind zwar aber tédlich. [10] Ein
Zenturion ist sehr schwer zu besiegen. [111 Oh nein! Doch nicht mit der Pistole. [12] Licht- und Schatteneffekte sorgen fiir eine gute Atmosphire.
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mIAm sind Thr
Welt. [2]1 Ein Mensch steigt in einen Computer, seiten so gelacht.

zur realen

Im Fernen Osten warten Ninjas,

im mittelalterlichen England
Monche und Ritter, im Ersten Welt-
krieg bajonettbewehrte Spitzbuben.

dank Steuerung - nicht richtig zurtickschlagen
zu konnen. Das argert, zumal das Game um die
100 Mark kostet und der Rest des Spieles in Ord-
nung ist. Sie werden wohl niemals in den GenuR
der wunderschon dargestellten Zugbriicken, der
wilden Sumo-Ringer und der frommen Monche
kommen. Schade eigentlich. Unser Tip lautet da-
her ganz klar: Bevor Sie auch nur eine einzige
miide Mark fiir dieses Spiel ausgeben, sollten Sie
es unbedingt erst einmal antesten (Kaufhauser,
Spieleverleih etc.). pat

[1]1 Gerade haben Sie kriftig aufgerdumt. (2] Der
Kerl in der i kann mit dem

Schwert hesser umgehen als Sie. Er hiit schiieBlich kein
Joypad in seiner michtigen Pranke. [3] Dieser freundli-

che Rémer verbeugt sich vor der Balgerei. [4] Endlich,
die sagenumwobenen blauen Chips sind gefunden.

Die Introsequenz gehirt mit zu den besten, die wir jemals zu Gesicht hekommen haben. Es ist nur schade, dafi der Rest des Spieles - wie so

oft - nicht mit netten kann.

Meine Meinung: Entweder
gibt es in Frankreich andere
yp oder die F
sind etwas als
der Rest der Welt. Wie soll
man sich sonst die schwam-
mige und reaktionsarme
Steuerung erkliren. Schein-
bar haben die Entwickler un-

einige innovative ideen hie-
tet. Gepaart mit der makello-
sen Grafik und der ausge-

wiére ein Hammerspiel drin

Die Schlag-dich-durch-die-
Jahrtausende-Idee ist nicht
gerade neu, hietet aber ge-

Time Commando

gewesen, wenn da nicht... B

seren Artikel "Was macht
ein gutes Videospiel aus”
nicht gelesen. Da steht kiipp
und kiar: "Ein Joypad soll
zum verlingerten Arm des
Spielers werden”. Abgese-
hen dawvon, ist Time Com-
mando ein flottes Spiel, das

nug Stoff fiir einige kurzwei-
lige Nachmittage.
Alles in allem ist Time Com-
mando aber bestimmt kein
édrter auf einen
platz in meiner Sammiung.
Artur Hoffmann

o 08

W PRODUKT :

Time Commando

M HERSTELLER:

Adelaine

W DISTRIBUTOR:

Electronic Arts

M VERKAUFSPREIS: 100 Mark

M SPIELIDEE: 3 W MOTIVATION: 4q
M GRAFIK: 2 MW PREIS/LEISTUNG: 3
W SOUND: 3

W PRASENTATION: 2 S THERTUNG: 3 0
M GAMEPLAY: 3 y



[11 Sie fliegen mit der
F-14 iiber den Unter-
grund und erkunden
lauernde Gefahren.
[2]1 Ganz egal in wel-
cher Hohe Sie fliegen,
gefahrlich ist es iiber-
all. [3]1 Angreifer auf
2-Uhr. Vorbei! [4] Ein
Flieger in Sichtweite.
Fertig zum Abschuf!

4

Eine
Der Flug raubt lhnen den Atem. Rasante Flugmanéver und actiongeladene
Kanonenfeuer vertreiben ihnen blitzschnell die Zeit. von gritta sorg

op Gun, wer kennt ihn nicht, den Kino-
T kassenschlager der achtziger Jahre Uber
eine amerikanische Fliegerstaffel. Der
damals noch unbekannte Tom Cruise
spielte in diesem Film neben
Val Kilmer einen draufgan-
gerischen Piloten, der durch
die harte Schule einer Elite-
einsatztruppe muB. Inzwi-
schen langst zum Star avanciert,
kann Cruise sich heute seine Filmrollen
frei auswdahlen. Zur Zeit ist er der Kassenma-
gnet im Kinohit "Mission Impossible".
Annahernd zehn Jahre hat es gedauert, bis
MicroProse basierend auf der filmischen Idee von
Top Gun ein Spiel auf den Markt brachte. Was
sind die Griinde dafiir? Technische Schwierigkei-
ten kénnen den Programmierern jedenfalls nicht

MicroProse zeigt Ihnen eines der lingsten Intros, die Sie je gesehen haben. Eine Fiille von

gefihrliche Reise erwartet Sie. Experten sind sich einig:

im Weg gestanden haben. Denn die Hardwarean-
forderungen des Spiels sind nicht etwa so weit
fortgeschritten, das sie erst jetzt mit einer 32-Bit-

Hardware fiir den Computer zu be-
wiltigen waren. Das Spiel
hitte von den technischen
Anspriichen her gesehen also
schon friher erscheinen konnen.
Der Hersteller hatte wohl vielmehr
Probleme, eine Lizenz fiir die Entwick-

lung seines Spieles zu erhalten.

Top Gun wird in Ihrer personlichen Spielehit-
liste wahrscheinlich nicht gerade als Senkrecht-
starter auf dem ersten Platz landen, vielleicht be-
reitet es lhnen einige kurzweilige Spielstunden.
Sie nehmen in dem sehr schnellen Kampfflieger
F-14 Platz und feuern auf alles, was lhnen in der
Luft und am Boden in den Weg kommt. Eines lh-

macht

auf den richtigen Kampf. Die Full-Motion-Videos sind zwar
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rer Ziele ist es, die begehrte Top-Gun-Trophae lhr
eigen nennen zu dirfen. Mit dieser gldnzen Sie
vor der gesamten Akademie und vor allem vor
Ilhrem Fluglehrer.

In keinster Weise ist Top Gun allerdings mit
einem Flugsimulator zu verwechseln. Dazu ver-
bergen sich zu viele mathematisch inkorrekte Be-
rechnungen in dem Spiel. Wire diese Maschine
eine wirkliche F-14, wurden Sie mit ihr bei eini-
gen Flugmanoévern wie ein Backstein vom Him-
mel fallen. Aber mit welchen heftigen Loopings
und Sturzfligen auch immer Sie den Kampfflie-
ger herumschleudern, stets fangt er sich wieder
ab, und Sie steuern wieder in gewohnten Bah-
nen. Als einzige Warnung blinkt ein Licht auf, das
lhr zu kithnes Manover stoppt.

Schwierigkeiten bereitet es allerdings, ein Ce-
fithl fur die Geschwindigkeit zu entwickeln. Es
sei denn, Sie fliegen im Tiefflug tber der Erd-
oberfliche, die in ihrer grafischen Struktur einer
Landkarte gleicht.

Einige kleine Anzeichen erinnern aber den-
noch an eine Simulation. So verfiigen Sie bei-
spielsweise (ber eine Handvoll verschiedener
Waffen. Diese lassen sich sehr einfach bedienen.
Sie zielen mit ihnen sowohl auf gegnerische
Stiitzpunkte am Boden als auch auf feindliche
Maschinen in der Luft. Wie im wirklichen Leben
versagen die Kanonen auch einmal, und die Mu-
nition geht allzu schnell zur Neige.

AuRerdem bietet lhnen das Spiel wahlweise
zwei verschiedene Ansichten: einmal aus der

ihre sich gegen den Sonnenuntergang ab... Das ist schon sehr beeindruckend. Und noch

1 P aber

Cockpitanzeigen. [2] ...die aber aus-
um

zu werden. [3] Eine Art von Sieges-

rolle. [4] Zum eigenen Spaf mal einen

Kanonenschuf. [5] Eins, zwei oder

drei: Sie miissen sich entscheiden.

Cockpit- und zum anderen aus der Verfolgerper-
spektive. Wenngleich die letztere eher an eine
echte Simulation erinnert, behindert sie doch
einen fliissigen Spielverlauf und ist schlichtweg
nicht spielbar.

Reichlich ausgestattet ist das Cockpit mit ei-
ner groRen Zahl an Bordinstrumenten. Die Anzei-
gen und Displays liefern lhnen als angehenden Pi-
loten jede Menge notwendiger Informationen. Da
ist einfach alles vertreten, was einen echten Flie-
ger ausmacht: ein Hohenmesser, ein Benzinanzei-
ger, ein Schadensmelder und eine Skala, welche
die Steiggeschwindigkeit anzeigt. Allerdings ist
es nicht so, daB Sie diese Bordinstrumente wirk-
lich brauchten. Das einzige, was lhnen bestimmt
zum Erfolg verhilft, ist, wenn sie dem Brechreiz
und dem Schwindelgefiihl durch allzu rasante
Flugmanover vehement widerstehen.

Y

werden, int schon ein kahler Greis auf dem Bildschirm.




Ein Memory card
(9 4

Spieler

kompatibel

[11 Weit und breit kein Versteck.
Nur ein rasanter Flug hilft lhnen

weiter. [21 Ein biichen nach links.

Nein, eher nach rechts cder doch
lieber still stehen. [31 Ah, jetzt
habe ich dich. [4] Solite nicht
eher der Himmel oben sein...

[5] ...und der braune Boden un-
ten? [6] Ein paar Feuerhiille.

Fir die richtige fliegerische Atmosphdre im

Cockpit sorgt die Akustik. Aus den Boxen dringt
die Stimme des Radarabfang-Offiziers. Seine Hin-
weise sollen Sie ermutigen und auf die Angreifer
aufmerksam machen. Er heift Merlin und ist im
Grunde genauso nutzlos wie eine Schokoladen-
bombe. Seine Warnrufe vor "Kanonen in der Luft"
und "Leuchtraketen" erreichen Sie dann, wenn
Sie die Gefahr schon lingst wahrgenommen ha-
ben. Sie erzeugen sicherlich eine gewisse Span-
nung, aber dieser Schreier ist nicht wirklich von
Nutzen. Denn die Kampfflieger und Bomber sind
leicht auszumachen. Insbesondere dann, wenn
sie direkt auf Sie zufliegen.

Top Gun ist kein Spiel, das man zu ernst neh-
men sollte. Den meisten SpaR bereitet es, wenn
man mit Hochstgeschwindigkeit durch die Trai-

ningsmission rast. Dann folgt erst einmal eine

Meine Meinung: Gute zehn
Jahre nach dem Kinoerfolg
won Top Gun kommt nun die
Spieleversion auf den
Markt. Da sind die Erwar-
tungen natiirlich hoch.
Doch diese erfiilit das
Shoot'em-up nicht. Sieht
man einmal von den nett
gestaiteten Spielfilmse-

realistische Nachbildung.
Aber was niitzen alle De-
tails, wenn sie im Grunde
nichts als Verzierungen
sind und nicht zum Einsatz
kommen? Auf einen Flug-
simulator kénnen Sie sich
bei diesem Spiel jedenfalls
nicht freuen. Durch den
langsam ansteigenden

ad und die

gr Ausar
sehr. Nur das Armaturen-
brett mit den verschiede-
nen Instrumenten im Cock-
pit besticht durch seine

veaus finden auch Einstei-
ger einen schneilen Zugang
zu dem Spiel.

Britta Sorg

Verschnaufpause. In dieser Zeit setzt sich die
Handlung mit Full-Motion-Videos fort.

Diese sind in recht heiterem Ton gehalten.
Eine ganze Reihe unbekannter Schaupieler, alles
echte Kerle, stellen die Truppe der Top Gun Aka-
demie dar. Auf Tom Cruise miissen Fans verzich-
ten; auch von den ibrigen Stars fehlt jede Spur.
Einzig James Tolkan hat sich unter Vertrag neh-
men lassen und schlipft wieder in seine dama-
lige Rolle als Hondo. Anscheinend hat der Her-
steller den Rest der "echten" Eliteeinheit nicht
geniigend finanziellen Anreiz geboten.

Wenn man bei Top Gun den oberflachlichen
Glanz, wie beispielsweise in den eindrucksvollen
Anfangssequenzen weglaRt, erhalt man ein Game
im Stile des alten Sega-Spiels "Afterburner”. Das
ist nicht weiter enttauschend. Die grafische Auf-
machung kénnte ein wenig ausgereifter und be-
eindruckender gestaltet sein. Das Spiel ist in er-
ster Linie funktional, aber eben auch nicht mehr.

Nach dieser ersten Ubersicht konnten sie
leicht denken, Top Gun ware ein richtiger spiele-
rischer Flop. Aber das ist nicht der Fall. Wer auf
ein flaches Shoot'em-up steht, dem bietet Top
Gun jede Menge SpaB. Der Schwierigkeitsgrad
steigt langsam an und fordert sie in jeder Stufe
neu heraus. Es gibt drei verschiedene Spielni-
veaus: ein Trainingsprogramm, eins fiir Anfanger
und eins fir Fliegerasse. Recht lobenswert sind
die vielen Einsitze gegen Feinde im Nahkampf.
Die einzelnen Missionen bieten genlgend Ab-
wechslung, um Ihr Interesse bei der Stange zu hal-
ten. Sie wechseln zwischen Kampfen in der Luft
und Angriffen auf Bodenziele. Vor Ihrem inneren
Auge haben Sie stets die Silhouette der begehrten
Top Gun Trophde. (Aber seien sie vorgewarnt:
Wenn sie die Akademie erst einmal abgeschlossen
haben, wartet erst der richtige Einsatz auf Sie.)

Top Gun bricht sicherlich keine technologi-
schen Barrieren. Es wird sicherlich auch keine
Preise fur seine Originalitdt gewinnen. GewiR ge-
raten Sie nicht in einen absoluten Spielerausch.
Im Vergleich zu dem ebenfalls bei MicroProse er-
schienenem, sehr empfehlenswerten Hubschrau-
bersimulator "Gunship" steht Top Gun weit hin-
ten an. Aber auf der Werteskala fir
Shoot'em-ups steht es doch noch relativ
weit oben. pat

Alternative Spiele

Warhawk
Thunderhawk 2

Gunship 2000
Top 6un

Air Combat
StarFighter 3000

W PRODUKT : Top Gun

M HERSTELLER: MicroProse

W DISTRIBUTOR: SCE

M VERKAUFSPREIS: 100 Mark

W SPRACHE DES SPIELS: englisch

B SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch

W SPIELIDEE: 4 W MOTIVATION: 4
W GRAFIK: 3 B PREIS/LEISTUNG: 3
W SOUND: 3

W PRASENTATION: 2 GESAMTWERTUNG: 3 5
W GAMEPLAY: 4 ]
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Wie nicht anders zu erwarten, zeigt das Intro unseren Jiager vom Weg auf die Rolibahn bis zum ersten Luftkampf durch

Der VorstoR von Sony in die welt der Kampfpiloten verspricht eine tolle Grafik
und spannende Luftkdmpfe. Gelungener Nachschub fiir
ausgehungerte "Air-Combat"-Piloten? von michael randt

nd noch eine..." mochte man angesichts
der Flut an Flugsimulationen seufzen
(wenn man sie denn so nennen will), die
derzeit Uber PlayStation-Spieler herein-
bricht. Keine andere 32-Bit-Konsole
konnte in den letzten Monaten mit ahnlich vielen
Neuerscheinungen dieses Genres aufwarten. Ob
die Redewendung "Masse statt Klasse" auf "Ra-
ging Skies" zutrifft, wollten wir genauer wissen.

PlayStation als Flugstation

Da die Spieleindustrie mit den 32-Bit-Konsolen
uber genug Leistung verfugt, auch komplexere
3-D-Strukturen auf den heimischen Bildschirm zu
zaubern, gibt es immer mehr Versuche, das ei-
gentlich vom PC beherrschte Feld der Flugsimu-
lationen auch der Konsolenwelt zu erschlieRen.

Auf den ersten Blick ist dies keine leichte Auf-
gabe, denn Funktionen wie z.B. "Landeklappen”,
“"Luftbremsen”,  "Radarmodi”,  "elektronische
GegenmaRnahmen" oder "Fliigelmannbefehle" auf
einem mit wenigen Knopfen ausgestatteten Joy-
pad unterzubringen, erscheint utopisch. Unbeein-
druckt dessen richtet SCE sein Bemiihen auf einen
SpielspaR, der diesen Funktions-"Overkill" zu
Recht in Frage stellt: Titel wie "Air Combat" spre-
chen eine deutliche Sprache. Ob sich nun auch Ra-
ging Skies unter die Top-Ten einreihen darf?

u , U and away... [1]1 Dieser Gegner ist bald Geschichte... [2] Wenn das nichste Mal
die im L [31 Der ]
Bei genauerer Betrachtung erweist sich Raging raum dient zur von ining, "echten” oder

Skies (japanischer Titel "Sidewinder") zunachst heifien Luftgefechten mit einem Freund.

Hardware line-up
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[11 FAE Das aite US-Navy . [21 F14D Der "Top-Gun"-Uberflieger schlechthin. [31 F15E Eagle: Ein Veteran. [4] F16C Fal-

con: Die stets zuverlissige Maschine. [51 FA18 Hornet: In die Jahre gekommener Star der Navy. [6]1 F22 Sup: : Noch Exp:
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verschiungene Canyons. Nach dem Sieg begibt er sich fir ein

Die Polygongrafik des Spiels ist

andererseits aber auch keine
Geschwindigkeitsrekorde.

zwar gut gelungen, bricht

als nicht sonderlich innovativ: Dreidimensionale
Polygongrafiken, missionbasierende Level, di-
verse Auswahlmoglichkeiten an Flugzeugen und
Waffen - klingt das alles nicht irgendwie bekannt?

Bedenken beiseite — nach dem sauber geren-
derten Intro, begleitet von bodenstandigem
Heavy-Metal-Gedrohne darf entweder erst einmal
die Flugschule besucht oder sofort in die einzel-
nen Missionen eingestiegen werden. Fallt die Ent-
scheidung zugunsten der Ubungsstunden, erhalt
man gleich zu Anfang die Chance, seine Fahigkei-
ten im direkten Luftkampf, in der Zerstérung von
Bodeneinheiten (einer vom Feind gehaltenen
Briicke) oder im Bombardement eines militdri-
schen Ziels (ein Chemiewaffen-Depot) zu schulen.

Nach AbschluR der Trainingsrunden ist der
Grundstein fiir eine erfolgreiche Ein-Mann-Kam-
pagne gelegt. Zu Beginn stehen zwei strategi-
sche Karten zur Verfugung, auf denen Sie zwi-
schen verschiedenen Konfliktzonen wahlen diir-
fen. Bevor es im Namen der Demokratie (man
gonnt sich ja sonst nichts) todesmutig in die
Liifte geht, erfahren Sie in der videogestutzten
Einsatzbesprechung alles Wissenswerte tber den
bevorstehenden Auftrag.

Art und Umfang der Missionen reizen zu
einem "...wie gehabt...". Nach Zerstorung einer
Rogue F22 und ihrer Begleit-MIGs diirfen Sie sich
dann beispielsweise an die Aufgabe wagen, eine
mit diplomatischen Botschaftern besetzte Boeing
auf ihrem Weg zu Friedensverhandlungen zu
eskortieren — was sich als verhaltnismaRig
schwierige Aufgabe erweist. Im AnschluB an eine

erfolgreiche Mission erscheint ein neuer roter

Punkt auf der strategischen Karte, der eine wei-
tere Herausforderung verheiRt.

Irgendwie anders...

Erst einmal in der Luft, spielt sich Raging Skies
anfangs etwas zih, weil das Flugzeug nicht un-
bedingt dorthin folgt, wo Sie es gern hinlenken
mochten. Wahrend der Versuche, das heftige
Ubersteuern der eigenen Maschine endlich in
den Griff zu bekommen, umschwirren den tapfe-
ren Piloten bereits zahlreiche Gegner. Haben Sie
sich aber erst einmal an das akrobatische Flug-
verhalten gewohnt (und den SchweiR von der
Stirn gewischt), reicht die Kenntnis von Raketen-
und Feuerknopf, damit Sie sich auf das eigentli-
che Missionsziel konzentrieren konnen.

Die Polygongrafik des Spiels ist zwar gut ge-
lungen, bricht andererseits aber auch keine Ge-
schwindigkeitsrekorde. Bei Spielen dieser Art
sollte man eigentlich erwarten kénnen, daR ein
Hochgeschwindigkeitsflug auch nach Uberschall
aussieht und nicht nach Entenjagd auf der Auto-
bahn. Gerade die Auswahimdglichkeit zwischen
fiinf Jagern verkommt zur Farce, wenn sie alle
gleich (langsam) fliegen. Auch das Zeitlimit jeder
Mission steigert — insbesondere bei Anfangern -
nicht gerade den SpielspaB, wenn man nach na-
hezu bestandener Mission den letzten Gegner
nicht schnell genug ins Visier bekommt. Die
Soundeffekte sind einigermaRen gelungen, die
eigentliche Missionsmusik wirkt allerdings ein
wenig unglucklich.

Nun, Raging Skies ist kein schlechtes Spiel —
durch die vielen Missionen und den integrierten
Zweispielermodus stellt es eine interessante Al-
ternative dar, die lange Zeit Spak macht. Die Po-
lygonwelt ist detailliert und bietet flissige Ani-
mationen, wenn auch die meisten Luft-
kampfe tber eine gréRere Distanz erfol-
gen - fast wie im richtigen Leben.  pat

Alternative Spiele
Thunderhawk 2
Warhawk

ing Skies

Agile Warrior

Air Combat
StarFighter 3000

—_———— Raging Skies ————

Meine Meinung: Dem Thema
"guter Maverick kidmpfen
gegen boses Feind" noch
Neues il
nen, fillt angesichts der
mittlerweile zahireichen
Konkurrenz doch etwas
schwer. Sicherlich, Raging
Skies ist gut gelungen und
bietet durchaus spannende
Luftiimpfe; den echten

sucht man jedoch verge-
bens. Auch wenn die Fahig-
keiten der gut

umgesetzt wurden, be-

kommt man nur seilten das M PRODUKT: Raging Skies
Gefiihl vermittelt, mitten- g
drin zu sein. Solche Spiele || MW HERSTELLER: Pegasus Japan
leben ehen nicht nur von i W DISTRIBUTOR: SCE/Asmik
guter Grafik und
ger W VERKAUFSPREIS: 100 Mark
auch das Fluggefiihl und die M SPRACHE DES SPIELS:  englisch
Steuerung miissen stim-
men. Das hitte man sich bei B SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch
SCE ruhig zu Herzen neh-
men kénnen. Wozu also vie- W SPIELIDEE: 3 W MOTIVATION: 2
le Worte verlieren? Abso- W GRAFIK: 2 MPREIS/LEISTUNG: 2
lute Fans soliten zugreifen, SOUND: 3
alle anderen einfach einmal I O 2 7

i W PRASENTATION: 2

GESAMTWERTUNG:
Michael Brandt WGAMEPLAY : 4 ]
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Bei der Grafik hat sich nicht viel
geandert. Sie ist immer noch so

toll wie im ersten Teil.

Endlich! pie langerwartete Fortsetzung von Jumping Flash.

Mit dem japanischem Blech-Roger-Rabbit suchen sie Riesenkarotten und retten
die Scheibenwelt vor dem fiesen Obermotz Captain Suzuki. von Markus strippo

m ersten Teil sammelten Sie noch mit

lhrem Roboterhasen Jetpods und jagten

dem verrickten Wissenschaftler Baron

Aloha die geklauten Erdteile wieder ab.

In der Zwischenzeit hat sich viel ereig-
net. Der groRenwahnsinnige, intergalaktische
Obermotz Captain Suzuki sammelt Planeten und
archiviert diese in tiberdimensionalen Flaschen.
Leider erwischte es auch Baron Aloha mit seinen
Muu Muus. Unser gelduterte Ex-Bosewicht fleht
nun um lhre Hilfe, ihn und seine Muu Muus aus
dieser Flaschenwelt zu retten. Mit Meister Lampe
befreien Sie die niedlichen Plischtiere in den
sechs Welten. Jede besteht aus drei Level und je-
weils im letzten erscheint ein angsteinfloRender
Bosewicht. Die Grafik dieser sechs Szenarien -
ein Strand in Hawaii, ein japanischer Tempel, ein
Zirkus, ein mittelalterliches SchloR und zwei
Uberraschungswelten — ist schlichtweg brillant.
In einigen dieser Welten springt lhr Hase durch
Schneegestober und Dauerregen. Der deutsche
Sommer laRt gruRen!

Show beginnt!

Ihr Hase hoppelt in Ego-Perspektive liber wun-
derbare Polygon-Acker, taucht in Brunnen oder

Und los geht’s: Jumping Flash fliegt zu einem weiteren Rettungs-
einsatz.

setzt zu einem Riesensprung an, der ihn in unge-
ahnte Hoéhen schnellen ldRt. In bester Jump'n-
Run-Manier springen oder feuern Sie auf lhre
Gegner, bis diese platzen. Zur Belohnung winken
lhnen Extraleben, neue Waffen, langere Zeit und
erhohte Energie.

Jumping Flash 1
vs. Jumping Flash 2

Einige Ihrer Feinde entpuppen sich als wahre
Goldesel, denn ihre "Innereien" bestehen aus sil-
bernen und goldenen Dukaten mit denen Sie lhr
Punktekonto aufbessern. Verplempern Sie aber
lhre Zeit nicht mit lhren Gegnern, sondern su-
chen Sie die vier versteckten Muu Muus. Mit Rie-
sensatzen erklimmt Ihr Hase auch hochgelegene
Plattformen. Dabei lassen Sie lhren Rabbit von
Hochhaus zu Hochhaus springen, oder Sie bedie-
nen sich des Luftsoges eines Ventilators, der Sie
in schwindelerregende Hohen zieht. In den entle-
gensten Winkeln der Scheibenwelt finden Sie die
PluschgeiBeln. Den Aufenthaltsort dieser Muu
Muus und der feindlichen Ungeziefer sehen Sie
am Bildschirm und auf dem Radar. Haben Sie erst
einmal die vier putzigen Tierchen befreit, brin-
gen Sie lhren Hasen zum Ausgang. Dieser Schritt
katapultiert Sie direkt in den nachsten Abschnitt.
In einer kurzen Render-Sequenz zertrimmert
Jumping Flash die Glaskuppel der nachsten
Scheibenwelt. Und der SpaR beginnt auf ein
Neues! Sie sammeln soviel Feuerkraft, wie nur
moglich, da im letzten Level ein garstiger Ober-
motz zu beseitigen ist. Mit Laserkanone und son-
stigen netten Kleinigkeiten schaffen Sie auch die-
ses Hindernis und hupfen in die nachste Stage.
Das groRte Problem ist das Zeitlimit. Je weiter Sie
mit Ihren Rettungsbemihungen vorstoRen, de-
sto mehr artet Jumping Flash 2 in Denksport aus.
Sie l6sen aber auch dieses Ratsel! Schaffen Sie es
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kompatibel Spieler

einmal nicht, oder verlieren Sie die Orientierung
und stiirzen von der Tellerwelt ab, dann fangen
Sie eben nochmals beim selben Level an.
Jumping Flash 1 war sicher einer der meist
verkanntesten Titel fir die Sony PlayStation. Ein-
gefleischte 2-D-Jump'n-Run-Spezialisten konnten
mit der vollkommen neuen dreidimensionalen
Bewegungsfreiheit wenig anfangen. Vielen war
es tberdies viel zu schrill. Ein Roboterhase hop-
pelte durch eine kunterbunte Kinderwelt, die vor
japanischem Nippes nur so strotzte. Das Spiel-
prinzip und der Kitsch haben sich auch im zwei-
ten Teil nicht geandert. Nur die Kinderkrankhei-
ten haben die Entwickler geheilt. Sie lenken lhren
Rabbit jetzt viel sicherer durch die Welten, da die
Steuerung und die Sprungaktivierung viel exak-
ter sind als im ersten Teil. Auch sind Wande und
Tiren jetzt richtige Hindernisse, durch die Sie
Ihren Hasen nicht mehr einfach irgendwie durch-
mogeln. Mit einem guten Orientierungssinn steu-
ern Sie lhr Karnickel durch verborgene Wasser-
schachte, bekampfen Piranhas und kommen mit
einem Gewaltsprung an lhr Ziel. War der erste

Meine Meinung: Die Jagd
nach der goldenen Karotte

feinde wie der Gurken wer:
fende Hamburger, die Hub-
M

ist ein super und

und
Ri berei-

vor allem 3-D-
Jump'n Run. Der rapid stei-
gende Schwierigkeitsgrad
auf der Suche nach den ge-
fangenen Muu Muus berei-
tet das notige Kopfzerbre-

ten richtig gute Laune. Das

Toliste fiir mich ist jedoch

die Weiterentwickiung des

Jump'n-Run-Genres. Sie
mit vollk

it durch

chen, um
SpielspaB zu bhieten. Sie
benitigen schon die rich-
tige Strategie, um gegen
das Zeitlimit zu bestehen.
Aber auch die liebevolle
Darstellung der Hasen-

die dreidimensionalen
Scheibenwelten und fithlen
sich mitten drin. Dies ist
Virtual Reality pur. Jumping
Flash 2 ist ein ahsoluter
Megahit. Markus Strippo

Der Bésewicht
des ersten Teils
bittet Sie, seine
Muu Muus zu
retten.

Teil noch ein tolles 3-D-Experiment, so ist Jum-
ping Flash 2 die innovative Weiterentwicklung.
Nach ein paar Hiipfern erleben Sie diese surreale
3-D-Welt nicht mehr als Jump'n-Run-Plattform,
sondern Sie gehen mit lhrem Hasen auf Ent-
deckungsreise. Auf der Suche nach neuen grafi-
schen Leckerbissen erforschen Sie stundenlang
die liebevoll konstruierten Welten. Die mannig-
faltigen Objekte sind sehr detailliert und die Tex-
turen absolut verzerrungsfrei. Mit dem zweiten
Teil ist den Programmierern eine echte Meister-
leistung gelungen. Auch bei der Auswahl Ihrer
Gegner warten einige Uberraschungen auf Sie.
Oder haben Sie schon jemals gegen einen Gur-
ken werfenden Hamburger gekampft?

Der Bonus

Beim Offnen der Verpackung ist erst einmal Ver-
wirrung angesagt. Ihr Blick féllt auf zwei CDs, de-
ren einziger optischer Unterschied die Numerie-
rung ist. Sie legen die erste Scheibe in lhre Play-
Station und erfreuen sich an dem zweitem Teil.
Doch Ihre Neugier IaRt Ihnen keine Ruhe und Sie
testen auch noch die "Disk 2". Auf dieser spielen
Sie dann den kompletten ersten Teil. Haben Sie
schon Jumping Flash 1, dann machen Sie doch ir-
gend jemand eine kleine Freude. Wer aber den er-
sten Teil nicht in seiner Sammlung hat, der kauft
sich nur die Fortsetzung und erhilt den ersten
Teil gratis dazu!

Die absolute Bewegungsfreiheit, die opti-
schen Gimmicks, die reichhaltigen Levels und
der ansteigende Schwierigkeitsgrad garantieren
langanhaltenden SpielspaR. Virtual Re-
ality hat jetzt einen Namen: Jumping
Flash 2. pat

——————— Jumping Flash 2 ————rr————r———————

M PRODUKT: Jumping Flash 2
M HERSTELLER: SCE

W DISTRIBUTOR: SCE

W VERKAUFSPREIS: 110 Mark

W SPRACHE DES SPIELS: englisch

M SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch

W SPIELIDEE: 1.5

W GRAFIK: 1,5 W PREIS/LEISTUNG:
W SOUND: 2

W PRASENTATION: 2

B GAMEPLAY: 2

W MOTIVATION:

GESAMTWERTUNG: 1 ' 8

|

uizebepy uoneisAeld a||21z14jo seq

A
©°

¢l



N
o
1]
=
c
2
=
©
i
a
>
3
o
@
5
=
E
o
”
a3
=)

Nach ein paar Runden in der programmiertechnischen Warteschleife
setzt der Starfighter endiich auf der PlayStation zum Landeanflug an.
Halt der Vogel in der Serienproduktion, was uns sein Prototyp
versprochen hat (vgl. PrePlay in Ausgabe 08/96)?. von Michael Schmittner

illkommen zum Starfighter-Projekt. Ihre

Aufgabe, Kadett, ist es, unseren neuen

Kampfjet — den Predator Mark IV - in

einem umfangreichen Simulationslauf

auf Herz und Nieren zu testen. Bei die-
sem handelt es sich um einen extrem leistungs-
fahigen Mehrzweck-Jet, der sowohl fur Kampf-
einsatze auf Planeten, als auch fir Missionen im
Weltraum konzipiert worden ist. Starten Sie die
Software und wir beginnen sofort mit der ersten
von vier Testreihen. Viel Erfolg, Pilot!

Die Simulation im Si

Starfighter entfuhrt Sie ins Jahr 3037. In dieser
Zukunft wird das Leben eines Testpiloten nicht
mehr leichtsinnig aufs Spiel gesetzt — der Com-
puter macht’s moglich.

In der ersten Spielstufe warten 15 einfache
Trainingsmissionen auf Sie. Hier lernen Sie das
Flugverhalten Ihres Vogels einzuschatzen und
machen sich gleichzeitig mit den unterschiedli-
chen Waffensystemen vertraut. Laser, Luft- und
Bodenraketen, Bomben und diverse Spezialwaf-
fen stehen Ihnen zur Verfigung. Wie es sich fur
einen verninftigen Simulator gehort, konnen Sie
das Spielgeschehen aus verschiedenen Blickwin-
keln und Ansichten verfolgen: aus dem Cockpit
heraus, in einer Verfolger-Perspektive sowie mit
einer Fly-by-Einblendung. Eine Taste des Joypads
lakt sich mit einer alternativen Kameraeinstel-
lung belegen. Ein schneller und haufiger Wechsel
zwischen Innen- und AuBenansicht ist nicht nur
praktisch (steht der nervige Geschitzturm im-
mer noch?), sondern sorgt auch fur die notige
Dynamik. Bei manch anderem Flusi hat man das
Gefiihl, das Flugzeug wurde mit Tempo 30 durch
eine verkehrsberuhigte Zone schleichen — nicht
so bei Starfighter: Geschwindigkeit ist hier
Trumpf, und das wird gerade in der AuRenan-
sicht deutlich. Hast Du’s nicht gesehen, schon ist
die Maschine - von sechs gegnerischen Jets ge-
jagt — an lhnen vorbeigedonnert.

Womit wir beim Thema waren: die Gegner. In
Starfighter 3000 geht wirklich die Post ab. Neben
diversen Jagern missen Sie sich mit Radarstatio-
nen, SAM-Sites, Geschutztiirmen, Schiffen, Pan-
zern sowie verschiedenen Raumschiffen und Kil-
lersatteliten herumschlagen. Zogerliches Taktie-

ni gri i i lichen Burg
[21 Eine Warnmeldung ruft Sie zum Mutterschiff zuriick. [31 Hier

zwei zerstort .

ren Marke "jetzt kimmern wir uns erst mal um
die Radarstellung” gibt's nicht. Ehe Sie sich’s ver-
sehen, sind Sie auch schon in gnadenlos schnelle
Luftkampfe verwickelt; und das ist gleichzeitig
auch das groBte Manko dieses Spiels. Eine Mis-
sion laRt sich nicht richtig planen. Schaltet man
bei einem anderen Flugsimulator erst die strate-

Ehe Sie sich’s versehen, sind Sie
auch schon in gnadenlos schnelle
Luftkampfe verwickelt.




Dadurch, daB die Entwickler
auf Texturen verzichtet

haben, ist das Spiel

wesentlich schneller als

z. B. WC III.

gischen Ziele aus, verliert der Spieler bei Star-
fighter 3000 relativ schnell die Ubersicht.

Wenn gar nichts mehr hilft, schieRen Sie sich
mit lhrem Laser eine FlugschneiRe in die Berge,
und attackieren so gegnerische Stellungen von
hinten. Nur selten haben Sie Zeit sich auszuru-
hen und zu orientieren. Versuchen Sie es also
erst gar nicht, sondern packen Sie lieber gleich
lhre Kanone aus, und ballern Sie was das Zeug
hélt. Starfighter 3000 ist das Paradebeispiel ei-
nes Action-Flugsimulators. Haben Sie die ersten
Trainingsmissionen heil Gberstanden, warten

weitere drei Level mit je 15 Auftragen

auf Sie. Fiur langanhaltende Motiva-
tion ist also bestens gesorgt.

—_—————————— Starfighter 3000

pat

Spiel macht richtig Laune.
CD einlegen und los geht’s.
Anders als bei "Wing Com-
mander 111” heschrinkt
sich die Steuerung von
Starfighter 3000 auf das
Wesentliche [Gas geben,
Waffen abfeuern etc.). Die
Polygongrafik wirkt zwar
manchmal etwas grobh-
schliichtig, dem

Spiel wesentlich schneller

als z.B. WC lii. Das friihe

Ausblenden des Horizonts
N

[11 Auch im Weltraum wird gekimpft. [2] Un-
ser Mutterschiff voraus. [3]1 Das getroffene
Ziel explodiert effektvoll. [4] Die Aufien-

ist fiir's

lich.

hat den
fekt. Das Mission-Briefing
wird dem Spieler - je nach

W PRODUKT : Starfighter 3000
M HERSTELLER: Telstar

M DISTRIBUTOR: Konami

M VERKAUFSPREIS: ca. 100 Mark

B SPRACHE DES SPIELS: deutsch

ger F en kén-

schadet das aber nicht -
ganz im Gegenteil: Dadurch,
daf die Entwickler auf die
Verwendung von Texturen

nen beruhigt zugreifen.
Starfighter 3000 wird sie
nicht enttiduschen.

Michael Schmittner

W SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch

W SPIELIDEE:

W GRAFIK:

W SOUND:

W PRASENTATION:
M GAMEPLAY:

W MOTIVATION:
W PREIS/LEISTUNG:

2
2
GESAMTWERTUNG: 2 '3
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Besonders gute
Spiele zeichnen wir
mit dieser Plakette

W PRODUKT :

Das Problem ist nicht neu: Wie bewertet man
ein Videospiel? Die Kollegen von “Stiftung Wa-
rentest haben es da schon leichter. Bei einer
Waschmaschine lassen sich Testergebnisse phy-
sikalisch messen: Energieverbrauch, Wasch-
dauer etc. Bei einem Spiel sieht die Sache schon
anders aus. Ein Simulations-Fan findet Prugel-
spiele fiirchterlich, dem "Tekken"-Liebhaber stel-
len sich dagegen bei "Gunship” die Nackenhaare
auf. Geschmacker sind nun mal verschieden. Wir
versuchen den goldenen Mittelweg zu gehen.
Jeder Testkandidat wird aus sieben verschiede-
nen Blickwinkeln heraus betrachtet: Grafik, So-
und, Gameplay etc. Die einzelnen Kriterien be-

Der Name des Spiels

M HERSTELLER:

Der Produzent

W DISTRIBUTOR:

Hier kann Ihr Hindler das Spiel fiir Sie bestellen

B VERKAUFSPREIS: Der durchschnittli is” inkl. MwSt.
W SPIELIDEE: 2,0 WMOTIVATION: 2,0
W GRAFIK: 2,0 W PREIS/LEISTUNG: 2,0
W SOUND: 2,0

W PRASENTATION:

1.5 GESAMTNERTUNG:2 0
2.0 ¥

werten wir nach dem Schulnoten-System (1 =
sehr gut, 2 = gut usw.) und gewichten Sie unter-
schiedlich stark (Spielidee fiinffach; Grafik,
Sound und Prasentation zweifach; Gameplay,
Motivation und Preis/Leistung jeweils dreifach).
Das Zwischenergebnis teilen wir durch die Sum-
me der Einzelbewertungen (20) und erhalten so
die Gesamtnote, die auf eine Stelle hinter dem
Komma gerundet wird.

Ein paar Worte zu den Kriterien: Die Spiel-
idee spiegelt nicht nur die Idee selbst (Autoren-
nen, Flipper etc.) wieder, sondern natiirlich auch
deren Umsetzung. Ein Beispiel: Ein Prugelspiel
a la Tekken zu programmieren, reit niemanden
mehr vom Hocker. Bauen die Entwickler dage-
gen neue Komponenten mit ein (z.B. Vierspieler-
Modus, 3-D-Brille), wirkt sich das naturlich posi-
tiv auf die Wertung aus. Die relativ starke Ge-
wichtung der Spielidee soll dariiber hinaus ver-
hindern, daR Games, die tber sensationelle Gra-
fiken und Filmsequenzen verfiigen, automatisch
gute Noten erhalten. Was niitzen lhnen die
schénsten Intros, wenn das eigentliche Spiel
nichts taugt? Die Kriterien "Motivation” und
"Preis/Leistung” geben Ihnen Auskunft dartber,
ob der jeweilige Testkandidat sie langer als 15
Minuten an der PlayStation fesseln wird, und ob
der Preis summa summarum gerechtfertigt ist.
In den Meinungskasten geben unsere Autoren
schlieRlich ihre persénlichen Ansichten zum jewei-
ligen Spiel wieder. Sie dienen dazu, die trockenen
Zahlen der Bewertung in Worte zu fassen.
Auch hier gilt: Uber Geschmack laRt sich

B GAMEPLAY :
(nicht) streiten. ms
INSERENTENVERZEICHNIS
Inserent auf Seite Inserent auf Seite

Acclaim Entertainment 17
BMG Interactive Entert. 13

DMV Vertrieb

Double T

Game Activity
Games Castle
Games Island

Jet Stream

85
Beihefter
57
87
43
47
21

Kranz Versand 103
Media Point Vertrieb 9

Play Com 35
Psygnosis 104
Sony Computer 61,69,83
Test'n Take 93
Versand 99 11

Video & Game 49

Virgin Interactive 2

Sie finden in dieser Ausgabe Teilbeilagen von: World of Games




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 Gerét michtig austeilen - wenn du kannst.
D 069-66 54 34 00 Wenn nicht, bettel um Gnade!

CH 1571133
(86 RP./Min)

Arena Toshinden 2 zu
hart ist, dann siel

PlayStation.
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Fragebogen

Ausfiillen und gewinnen!

Senden Sie uns den Fragebogen ausgefillt per Fax oder
Post zuriick, und Sie nehmen auf jeden Fall an der Verlo-
sung teil (DMV Verlag, Redaktion PlayStation Magazin,
Stichwort: “Tic-Tac-Toe”, Dornacher Str. 3 d, 85622 Feld-
kirchen, Fax-Nr. 089/99115-177)! Einsendeschluf} ist der
11.10.1996; Mitarbeiter des DMV-/Franzis-Verlages und
deren Angehérige sind von der Verlosung ausgeschlossen.

Name

\
——

Vorname

StraRe

PLZ, Ort

Sie sind:
[J maénnlich [ weiblich
[J Student/in
[J Selbstandig

[J Schiiler/in
[J Angestellt

lhr Alter
[J 10-15 Jahre
[J 21-25 Jahre

[] 16-20 Jahre
[ alter als 25 Jahre

lhr monatliches Einkommen?

[ bis 500 Mark [ bis 1.000 Mark
[J bis 2.000 Mark [] bis 3.000 Mark
[ bis 5.000 Mark [] uber 5.000 Mark

Wer hat die PlayStation gekauft?
[ Sie selbst [] Eltern
[] Freund / Partner [ ]

Mit welchen Spielen beschaftigen
Sie sich am liebsten?

[J Jump'n Run [J Adventures
[] Shoot 'em Ups [ Taktik / Strategie
[J Sonstige

Fur welches Genre vermissen Sie Spiele?

Wiirden Sie gerne selbst Spiele pro-
grammieren, wenn die nétigen Hilfsmittel
zur Verfuigung stiinden?

O ja [J nein

Wie ist Ihr Haushalt ausgestattet?
[ Videogerat

[J 16:9 TV-Gerat

[] Dolby Surround

[ KabelanschluR (TV)

[ satellitenempféanger (TV)
[] CD-Spieler

[J PC mit CD-ROM

[J PC ohne CD-ROM

[J Online-Zugang

[] Atari-Spielekonsole

[J Nintendo-Spielekonsole
[] Sega-Spielekonsole

\ 4

/

TIC-TAC-TOE
mit Hilfe von BMG Interactive / Ariola
dazu iiberreden kénnen,
eine P fiir Sie zu

.and the prices go to:

Ines Kodrun aus Miinchen! Herzlichen Gliickwunsch und
viel Spaf} mit der Campino-PlayStation aus Ausgabe 8/96!
Zum Gewinn des Sony-Walkman im Chromdesign gratulieren
wir Volker Loos in Berlin.

Wie hat lhnen diese Ausgabe des PlayStation Magazins
optisch gefallen? Bitte bewerten Sie im Schulnoten-System
(1= sehr gut,6=ungeniigend).

1 4
02 155
- 06

Was hat Ihnen nicht gefallen?

Bitte bewerten Sie im Schulnoten-System
(1 = sehr gut, 6 = ungeniigend) die Artikel,
die Sie gelesen haben:

Artikel, Seite Bewertung

I o o

Was hat Sie konkret an den von Ihnen bewerteten Artikeln
gestort, lhnen gefehlt, etc.?

Was haben Sie im PlayStation Magazin allgemein vermift?
Was sollten wir anders / besser machen?

Haben Sie eine Leseranfrage, Anregung oder “UnmutsauRe-
rung“ von allgemeinem Interesse? Hier ist Platz fiir lhren
“Leserbrief": {

Die Daten werden elektronisch verarbeitet.




B, Wie
man aus wei kiginen Fiinfern drei
groBartige PC PLAYER-Auspaben macht:

und wie man fiir ein biBchen mehr sogar noch
drei vollgepackte CD-ROMs bekommt

E-MAGAZIN FUR pcs m" |

plus (0-ROW

F 46 DAS SPIELE-MAGAZIN FUR pcs !Ilj i
7+

Wenn das kein Deal ist: Zwei Finfer Lesern und Spieleherstellern einen
fiir drei Monate k ch-kompeten- exzellenten Ruf als unabhangige
ter Spiele-Tests, ausfihrli- Beratungsinstanz im PC Spiele-
cher Losungsteile und markt genieBt. Holen Sie sich
Hintergrundberichte iiher die nachsten drei Aus-
Hard- und Software. gaben der PC PLAYER
Uberzeugen Sie sich und sparen Sie dabei
selbst, warum die 50% - egal, oh mit
PC PLAYER hei oder ohne CO-ROM!

Testen und 50% sparen:

Schicken Sie mir die nachsten drei Ausgaben wie
oben angekreuzt! Sollien Sie eine Woche nach Erhalt
der dritten Ausgabe nichts von mir haren. freue ich
mich auf die regelmaBige Zustellung per Post frei ‘
- mit 15% Preisvorteil (PCPLAYER: DM 6. pro PC PLAYER,
Ausgabe statt DM7.; PC PLAYER plus: DM 10.80 pro - Abo-Service CSJ,

Ausgabe statt DM 12.80) fiir DM 72.-/PC PLAYER - Postfach 14 02 20,

DM 129.60/PC PLAYER plus. ——— e 80452 Miinchen

Auslandspreist age. Ich kann je g schicken oder unter

gen. Ged ir ; e ; 089 - 202 40 215
5 faxen!

Bitte ausgefiiliten
Coupon an DMV-Verlag,

Samt und Rosen



@ Das offizielle PlayStation Magazin

News

Der H

Der Renner der Saison
ist Psygnosis’ ultimative Rennsimulation

Re

en

"Formel 1". Grund genug, um ein Interview mit Martyn Chudley,
Chef und Hauptprogrammierer von Bizarre Creations zu fiihren. von Artur Hoffmann

PSM: Wie lange dauerte es eigent-
lich, bis aus der ldee das heutige
Spiel wurde?

M. Chudley: Von der ersten Konzep-
tion bis zum fertigen Spiel gingen
circa 16 Monate ins Land. Urspriing-
lich arbeiteten wir namlich an einem
3-D-Actionspiel mit dem Arbeitstitel
"Slaughter". Das Angebot Formel 1
war allerdings ein Glucksfall fir uns,
schlieRlich sind wir alle begeisterte
Motorsportfans. Also legten wir das
Projekt Slaughter auf Eis und began-
nen Mitte 1995 mit viel Engagement
mit den Arbeiten an F1.

PSM: Was waren die grofiten
Schwierigkeiten, die wihrend des
Entwicklungsprozesses auftraten?

M. Chudley: Ein groRes Problem war
die enorme Datenmenge, die wir zur
akkuraten Umsetzung erst einmal re-
cherchieren und dann in das Spiel ein-
bauen muRten. Technische Probleme
gab es weniger. Ganz im Gegenteil,
die PlayStation hat uns sehr uiber-
rascht und wir konnten es kaum glau-
ben, als wir zum ersten Mal alle 26
Fahrzeuge mit vollen Texturen lber
eine Strecke jagten. Kein einziger
Ruckler, kein Slowdown war zu se-
hen. Die letzten drei Monate bis zur
Vollendung waren von der personli-
chen Arbeitsleistung her die aller-
schlimmsten. Seit April arbeiteten wir
fast rund um die Uhr, um Formel 1
fertigzustellen.

PSM: Wie hoch wa-
ren die gesamten
Entwicklungsko-
sten, die dieses Pro-
Jjekt verschlang?

M. Chudley: Es tut
mir leid, aber dazu
mochte ich mich nicht
auBern.

PSM: Sind Sie mit
dem fertigen Spiel

team von Bizarre Creations

eigentlich 100pro-

zentig zufrieden, oder hiitten Sie
lieber das eine oder andere Detail
noch verbessert?

M. Chudley: Wir sind mit dem Resul-
tat hochzufrieden. SchlieRlich haben
wir — wenn man der europdischen
Fachpresse Glauben schenken darf -
das beste PlayStation-Rennspiel ge-
schaffen. Sicherlich gibt es immer das
eine oder andere Detail, das man ver-
bessern kann. Allerdings ware For-
mel 1 dann frihestens im Jahre 1999
auf den Markt gekommen.

PSM: Jeder Fahrer ist durch sei-
nen eigenen Fahrstil geprigt.
Hatten Sie auch persénlichen Kon-
takt zu den Rennfahrern, oder
dachten Sie sich die Fahreigen-
schaften aus?

M. Chudley: Diese Fahrweisen haben
wir recherchiert. Wir haben keinen
leibhaftigen Formel-1-Fahrer gefragt,
da wir nicht glaubten, dak zum Bei-
spiel Jean Alesi zugegeben hatte, daR
er manchmal ziemlich riicksichtslos
mit seinem Material und den Konkur-
renten umgeht...

PSM: Mit welchen Programmen
generierten Sie die detaillierten
Rennstrecken?

M. Chudley: Diese Strecken haben
wir mit der Hochleistungssoftware
Softimage auf leistungsstarken Sili-
con-Graphics-Computern erstellt.

PSM: Nachdem die Game-Engine
da ist, stellt sich die Frage ob es
in néichster Zeit weitere Spiele
dieser Art zu sehen gibt. Planen
Sie etwas derartiges?

M. Chudley: Zuallererst wird es eine
PC-Version von Formel 1 geben. Was
dann auf dem Programm steht, will
ich an dieser Stelle noch nicht verra-
ten.

PSM: Spielen Sie dieses Spiel auch
zu Hause?

M. Chudley: In gewisser Weise
schon, da unser Biiro in den letzten
Monaten fast unser Zuhause gewor-
den ist. Aber im Ernst, wie kénnten
wir erwarten, daB irgend jemand ein
Spiel gerne spielt, das nicht einmal
den Entwicklern gefallt?

PSM: Kénnen Sie uns ein Hidden
Feature wie z.B. ein verstecktes
Spezialfahrzeug verraten, das
noch nicht in den einschldagigen
Cheatlisten bekannt ist?

M. Chudley: Naturlich haben wir ein
paar nette Uberraschungen einge-
baut. Zum Beispiel gibt es einen
Stadtkurs in Form eines Rennwagens
sowie einige Fahrzeuge, die mit den
schnellen Formel-1-Boliden nicht viel
gemeinsam haben.

PSM: Welche andere Titel haben
die F-1-Enwickler schon produ-
ziert?

M. Chudley: Die meisten von uns
arbeiten zum ersten Mal in diesem
Team, da F1 das erste Spiel ist, das
von Bizarre Creations entwickelt
wurde. Ich selbst habe allerdings
schon fur Psygnosis die Spiele "Killing
Game Show" und "Wiz'n'Liz" program-
miert.

PSM: Warum wurde kein Split-
Screen-Modus eingebaut?

M. Chudley: Dariiber haben wir ganz
ernsthaft nachgedacht! Wir versuch-
ten, die gesamte Rechenpower der




PlayStation zu nutzen, um maéglichst
viele Polygone zu bewegen. Grund-
satzlich hatten wir dabei einen Kom-
promiR zwischen Bildschirmaufbau
und Detailreichtum finden miissen -
wenn wir Zeit gehabt hitten. Auf eine
so grafikintensive Strecke wie Mo-
naco hatten wir ganz verzichten mis-
sen. Dafur gibt es wenigstens eine
Link-Option fiir ein Zweierspiel, ein
Duell oder dem vollen Feld. AuBer-
dem kann die zweite PlayStation eine

Tv-Ubertragung zusammenschneiden,

wihrend der eine Spieler an seiner
Konsole ein Rennen fihrt.

PSM: Aus wieviel einzelnen Poly-
gonen besteht eigentlich ein F-1
Rennwagen?

M. Chudley: Jeder einzelne Rennwa-
gen besteht aus etwa 150 bis 250 Po-
lygonen. Bei einem kompletten Ren-

nen miissen so immerhin 90 000 bis
150 000 Polygone bewegt werden.

PSM: Wird es in absehbarer Zeit
eine neue Formel-1-Version mit
neuen Autos und aktuellen Team-
zusammensetzungen geben?

M. Chudley: Wenn der erste Teil er-
folgreich sein wird — davon gehen wir
aus - missen wir nattrlich dariber
nachdenken. Geplant ist momentan
noch nichts konkretes. AuBerdem ha-
ben wir nach den letzten 16 stressi-
gen Monaten im Moment genug von
Formel-1-Strecken, Autos usw.

PSM: Hat eigentlich schon mal ein
echter Formel-1-Pilot das Spiel
gespielt, und wie war seine Mei-
nung?

M. Chudley: Wir arbeiten sehr eng

mit dem Jordan-Team zusammen und
hoffen, daR uns Martin Brundle oder
Rubens Barichello ihre Meinung kund-
tun werden.

Mister Chudley, wir bedanken uns
fiir dieses Interview. pat

Wir varlosand

10 original Formel 1-T-
Shirts und 5 Baseball-Kap-
pen! Einfach nur kurzes
E-Mail, ein schnelles Fax
oder eine schlichte Post-
karte mit dem Stichwort
"Formel 1" an uns senden
(DMV-Verlag, PlayStation
Magazin, Dornacher Str.

3 d, 85622 Feldkirchen,
Fax: 0 89/99 11 51 77,
E-Mail: 104706.16@com-
puserve.com)! Einsende-
schluB ist der 11.10.1996,
Mitarbeiter unseres Ver-
lages und deren Angeho-
rige diirfen mal wieder
nicht teilnehmen.
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Non Stop

Game Activity

Mo-So 11-21 Uhr Mo-So 11-21 Uhr
0664-336 71 71

=i GAME ACT

Now on Internet © www.bitcom.eh/game-ac

Schweiz

St. Gallen
079 - 406 85 45

TY CD-ROM’S

il

DM sFr. 6S

119,90 89, 899.-
119,90 89, 899,-
119,90 89, 899,-
128,90 99, 989,

NINTENDO 64 rum Tifstprls

Pilot Wings 04

3 PlayStation NTSC DM sFr. 0S Sega Saturn NTSC
e Tekken2............. 128,90 99, 989, Nights ...............
104 Ki1-(Kickboxen) ......... 128,90 99, 989, AlienTrilogy ............
d Tobal Novd o wssumuvsnn 128,90 99, 989, Samurai Shodown3 ......
4 Overblood ......¢.00. 128,90 99, 989, FatalFury3............
85 Project Overkill . . ....... 109,90 89, 899, usw... RUFT AN!!
109 Samurai Shodown 3 .. ... 128,90 99, 989,
31 Rock'n'Roll Racing .. .... 109,90 89, 899,-
4 Olympic Games ........ 128,90 99, 989,
11 PlayStation PAL
21 Resident Evil .......... 87, 76,- 680,
T4 XMen............... 87, 76,- 680,
31 Skeleton Warriors . . ... .. 87,- 76,- 680, 0
14 usw... RUFT AN!! su er Murlo 64 &
2] PlayStation PAL 399, 339, 2990,
T4 incl. 1 Pad, 1 Demo-CD
Die Importprodukte sind Wi | angig! NEU - Auch C

ter CD-ROM’s ! Ha

=1l

110,4%| Seite 1
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Was wire @in Spiel, ohne die versteckten Méglichkeiten zu SChummelin?
Langweilig. Aus diesem Grund finden Sie auf den folgenden Seiten jede Menge
brandheiRe Mogeleien, cOOle Tips und einfallsreiche Losungsvorschlige.
von Artur Hoffmann

as?. Das offizielle PlayStation Magazin

Sportspiele sind immer noch ungeschlagener Spitzenrei-
ter in Sachen Cheats. Ob FuBball, Basketball oder Ex-
treme Sports - die Fiille der Schummeleien ist schier un-
begrenzt. Auch der Strom der Levelcodes scheint nicht
abzureiBen. Weiter so!!

Alien Trilogy

Den wahrscheinlich umfangreichsten Alien-Levelcode
verdanken wir Wolfram G. aus Frankfurt/Oder. Wer nun
noch Probleme mit den schleimigen Monstern haben
sollte, dem konnen wir auch nicht mehr helfen.

@ Xenomania

LEVEL 02: J3BBBBBBDWP890

LEVEL 03: LZBBBBBKCPBIN3DBBBCGBBMBBCD1BBB
LEVEL 04: FBBBBBBBMCPB9XLDBBBFBBBMBBCX 1BBB
LEVEL 05: 7LBB7BBB84PBIK3GBBBDLBLMBBDBBBB
LEVEL 06: 1LBBBBBB6WPB7F3GBBBJ2BBBBBDX 1 BBB
LEVEL 07: YGBJLBBBOPBIR3CQVCBGIBBDBQFJICLB
LEVEL 08: WGBBBBBBOHPBJLBLL3BTGBLMBVFX9
DVB

LEVEL 09: XQBJLBBBMHPBJNVFQVBTGBLMCBGD
9HBB

LEVEL 10: 4BBBGBBBFWPBQHLPN2BTLBLJCGG2
9FBB

LEVEL 11:  3ZBJLBBB4HPBQQ3PQVBTLBLJCGHJ
13:1:3

LEVEL 12 - K6nigin: 03BJGBBBHWPBIBBOH3BTLBLDCBHZ
9GVB

® Section 2

LEVEL 01: Z3BBSBBB74PBIGVT]VBBBBBDB7JGIBVE
LEVEL 02: 4BBLGBBBB8PB91B4PVBBBBBMB3JZ9C38B
LEVEL 03: 4GBKVBBBZRPBOBB5QVBBBBBKCGKGICGLE
LEVEL 04: 2BBQGBBBSRPBBBBB5BBBBBBBBBBKZICVE
LEVEL 05: 0ZBBBBDIV8PBIQWDHBBTLBLBCGLHIG3G
LEVEL 06: 03BQVBD9VHPBIQWJM7BTLBLGCGLO9HBD
LEVEL 07: 1LBHXBD354PBJBCLPQBTBBLBB3MHIHBD
LEVEL 08: RQBBBBD988PBJCCVDBBTBBLBBVMO9CBH
LEVEL 09: 4BBQVBFGX4PBJJMVQGBTLBLBCGNHIFVK
LEVEL 10: Konigin: 77BQVBDMYMPBJ24XPQBRLBLEB
ZNY9HBD

@ Section 3

LEVEL 01: 8ZBCLBC8RMPBDKMPD3BS 1 BLBB3PFIHBF
LEVEL 02: H7BBBBCDFRPBIDWLP3BC7BBLBLPOIGVB
LEVEL 03: NQBBBBCSLMPBQHCLP3BC7BBLBQQHIGVE
LEVEL 04: 0GBBBBFGK8PBLH4KK2BBBBBLB7QO9CXBC
LEVEL 05: KBBBBBFGCWPBLH4KJVBBBBBLB3RHIB3C
LEVEL 06: KVBBBBBRLOPB9BBBCLBSQBBMB3RO9CLB
LEVEL 07: 03BBBBBB8CPBIBBXDQBSQBBMCBSKICLB
LEVEL 08: WVBBBBBBY8PBIBBXL3BN3BLMB7509CBB
LEVEL 09: TQBBBBBB4MPB9P3BDQBBBBBMCGTHIBBE
LEVEL 10: 4VBJLBFGDMP89XVNQVBJLBBMCBT49F3)
LEVEL 11: 4VBFNBCSZ4PB94BNF7BQVBBMB7VHIF3)
LEVEL 12: S3BBBBFGSOPB94BNKZBQVBBMBZVO9HBL
LEVEL 13: Kénigin: Q3BQVBDXRCPBI94BNQVBTLBLMB
CGWHOGBL

ENDSEQUENZ: QZBPSBBYRCPBZXBBB
VBMNBBMBVW49DLK

Lemmings
3D

Ob zwei- oder dreidimensional - die
suizidgefahrdeten Tierchen sind nicht
immer einfach ins Ziel zu lotsen. Da-
mit auch wirklich jeder Spieler in den
GenuB aller Levels kommt, schickte
unsfFred F. aus Neuss seine gesam-

melten Passworter.
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T PREVIER

& Menu

@ Conminue

= [ Previen

& Menu

LEVEL O1:LEWISIAN
LEVEL 02:BLIMBING
LEVEL 03:FANAGALO
LEVEL 04:DRICKSIE
LEVEL 05:KARTOSIS
LEVEL 06:GREGATIM
LEVEL 07:WALLAROO
LEVEL 08:AVENTAIL
LEVEL 09:GAZOGENE
LEVEL 103JINGBANG
LEVEL 11:DIALLAGE
LEVEL 12:BUNODONT
LEVEL 13:NAINSOOK
KIMONA
MITORY
LEVEL 16:CINGULUM
LEVEL 17:BESLAVER
LEVEL 18:ANABLEPS
LEVEL 19:QUINCUNX
LEVEL 20:TARLATAN
LEVEL 21:KAMACITE
LEVEL 22:GUMMOSIS
LEVEL 23:PRODNOSE
LEVEL 24:NGULTRUM
LEVEL 25:COTTABUS
LEVEL 26:BEDAGGLE
LEVEL 27:EPICALYX
LEVEL 28:HOMALOID
LEVEL 29:LALLYGAG
LEVEL 30:BILABIAL
LEVEL 31:CACOFOGO
LEVEL 32:METAVURT
LEVEL 33:SLOWBURN
LEVEL 34:PELLUCID
LEVEL 35:MAKIMONO
LEVEL 36:KHUSKHUS
LEVEL 37:DISPLODE
LEVEL 38:RACAHOUT
LEVEL 39:0RGULOUS
LEVEL 40:DUNCEDOM
LEVEL 41:CABOCEER
LEVEL 42:GEROPIGA
LEVEL 43:BONTEBOK
LEVEL 44:EMPYREAL
LEVEL 45:LANGLAUF
LEVEL 46:NANNYGAI
LEVEL 47:SARATOCA
LEVEL 48:QUINTAIN
LEVEL 49:MUSQUASH
LEVEL 50:ZOMBORUK
LEVEL 51:SKILLING
LEVEL 52:WOBEGONE
LEVEL 53:BINDIEYE
LEVEL 54:FRAXINUS
LEVEL 55:LINDWORM

INNAARANY
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LEVEL 56:CURLICUE LEVEL 76:BIMBASHI

LEVEL 57:HANEPOOR LEVEL 77:CAATINGA
LEVEL 58:IDEMQUOD LEVEL 78:PENSTOCK
LEVEL 59:BLANDISH LEVEL 79:SPRINGAL
LEVEL 60:MALAGASY LEVEL 80:BABIRUSA
LEVEL 61:CHORIAMB LEVEL 81:SPACEAAA
LEVEL 62:GARGANEY LEVEL 82:EGYPTAAA
LEVEL 63:KAOLIANG LEVEL 83:ARMYAAAA
LEVEL 64:MAROCAIN LEVEL 84:MAZEAAAA
LEVEL 65:0BTEMPER LEVEL 85:LAMPWICK
LEVEL 66:TASTEVIN

LEVEL 67:VELLOZIA

LEVEL 68:BORACHIO

LEVEL 69:JACKAROO

LEVEL 70:COOLAMON
LEVEL 71:BANAUSIC
LEVEL 72:FABURDEN
LEVEL 73:RECKLING
LEVEL 74:MIRLITON
LEVEL 75:0PAPANAX

Neww ‘ P
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adidas
Power Soccer

Auch in adidas Power Soccer ist ein wirklich lustiges Fea-
ture versteckt: eine weibliche Kommentatorin. Um die
Dame zu Wort kommen zu lassen, offnen Sie wahrend ei-
nes Arcade-Games im Spieloptionen-Bildschirm das Au-
dio-Menii. Hier markieren Sie die Option "Kommentar"
und driicken dann gleichzeitig die Tasten QUADRAT und
KREIS.

(Alois A., Tann)
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Cheats

Ridge Racer
und Co.

Einen Tip der etwas anderen Sorte schickte uns Paul Da-
vid B. per E-Mail. Bestimmte Games laden wahrend des
Spieles nur noch die Hintergrundmusik von der CD. Aus
diesem Grunde kénnen Sie z.B. bei Ridge Racer die Spiel-
cD h und lhre Li heibe einlegen.
Bei einem derart fetzigen Sound fahren sich die Kurse
doppelt so schon. Puristen hingegen verzichten ganz auf
die Berieselung und lauschen lediglich den Windgerau-
schen sowie den Kommentaren.

e T
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NBA JAM TE

Nachdem wir bereits in der letzten Ausgabe eine
ganze Llatte von Passwort-Cheats verdffentlicht ha-
ben, folgen nun die "echten" Tastenkombinationen.
Mit diesen Cheats brauchen Sie sich auch vor einem
Shaquille O'Neal nicht mehr zu fiirchten. Geben Sie
diese Kombinationen einfach wahrend des Lade-
vorganges im Bildschirm “Tonights Matchup" ein:
Spektakulare Mega Dunks: LINKS, RECHTS, X, KREIS,
KREIS, X,

Bessere Offensive: QUADRAT, KREIS, OBEN, QUADRAT,
KREIS, OBEN, UNTEN

Erdbeben (Sie stoRen einen Gegner - alle fallen um)
OBEN, OBEN, OBEN, OBEN, LINKS, LINKS, LINKS, LINKS,
KREIS, KREIS

Wasserkopfe: QUADRAT, X, KREIS, DREIECK, DREIECK,
DREIECK, DREIECK, DREIECK

Mega-Wasserkopfe: QUADRAT, DREIECK, KREIS, X, X, X,
X, X

Winzige Spieler: QUADRAT, KREIS, KREIS, KREIS, KREIS,
KREIS,

RiesengroRe Spieler: DREIECK, X, X, X, X, X

Maximale Power: RECHTS, RECHTS, LINKS, RECHTS, X, X,
RECHTS

Hohere Warfe: OBEN, UNTEN, OBEN, UNTEN, RECHTS,
OBEN, KREIS, KREIS, KREIS, KREIS, UNTEN
Flinke Finger: LINKS, LINKS, LINKS,
RECHTS

LINKS, KREIS,

(Marco G., Bremen)

Fade to Black

Um in diesem dusteren Zukunftsabenteuer zu -
bestehen, mussen Sie eine Vielzahl kniffliger
Ratsel I6sen und zahlreiche Gegner eliminie-
ren. Wer damit seine Schwierigkeiten hat,
braucht das Spiel nicht in der Ecke verstau-
ben zu lassen. Mit den hilfreichen Pass-
wartern kommen Sie in jedes beliebige
Level.

LEVEL 01: QUADRAT, KREIS, DREIECK, X,
KREIS, QUADRAT

LEVEL 02: DREIECK, KREIS, X, KREIS, QUADRAT, X
LEVEL 03: X, KREIS, X, KREIS, DREIECK, X

LEVEL 04: X, QUADRAT, DREIECK, KREIS, KREIS,

DREIECK
LEVEL 05: QUADRAT, QUADRAT, DREIECK, X, X,
DREIECK g
<
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LEVEL 06: DREIECK, X, X, X, X, KREIS &
LEVEL 07: KREIS, KREIS, DREIECK, X, DREIECK, X
LEVEL 08: QUADRAT, QUADRAT, X, DREIECK, QUADRAT,
QUADRAT
LEVEL 09: DREIECK, X, X, DREIECK; KREIS, DREIECK
LEVEL 10: X, DREIECK, QUADRAT, KREIS, DREIECK, X
LEVEL 11: KREIS, QUADRAT, X, X, QUADRAT, X
LEVEL 12: QUADRAT, DREIECK, X, QUADRAT, KREIS, X
LEVEL 13: X, X, KREIS, DREIECK, KREIS, DREIECK
(Mathias S., Halle)




ESPN Extreme
Sports

g, kati inbiking und Co.
sind eigentlich ganz friedliche Sportarten - nicht so bei
diesem actiongeladenen Sportkniiller. Wer mit den uber-
aus rasanten Trendsportarten so seine Schwierigkeiten
hat, solite sich an folgende Cheats halten.

® First Gear

Im Bildschirm "Choose Settings" klicken Sie auf Exhibi-
tion. In folgenden Bild wahlen Sie die Option "Continue

tion ab. Erleiden Sie einmal Verluste, konnen Sie diesen
Kampf gleich wiederholen.

2. Kaufen Sie so viele Wissenschaftler wie méglich und
lassen Sie diese an einem Projekt arbeiten.

3. Die besten Waffen sind die Blaster-Abschuframpe und
das schwere Plasma.

4. Im Kampf gegen die mit PSI-Kraften ausgestatteten
Atherer sollten Sie nur Panzer einsetzten.

5. Zu Beginn des Spiels sollten Sie unnétiges Inventar
verkaufen. Auch iiberzahlige Waffen — sofern jeder Sol-
dat eine besitzt - konnen verauBert werden.

6. Weitere Einrichtungen und Transportmittel, die es
noch zu erforschen gilt, sind:

Season” und verneinen die Frage nach der Memory Card. Laserabwehr 400.000 Dollar
AbschlieRend geben Sie folgende ination als Pas- Fir (4200 Knoten) 400.000 Dollar
swort ein: Panzer/Laser 500.000 Dollar
237190 190 080 000 000 176 113 219 Plasmaabwehr 600.000 Dollar
Nun beginnen Sie das Spiel als Spitzenreiter, der iber Lightning (3100 Knoten) 600.000 Dollar
alle netten Gimmicks verfigt und nebenbei 5030 US-Dol- PSI-Labor 750.000 Dollar

lar sein eigen nennt.
® Home Alone
Mehr an den Einzelganger wendet sich folgender Trick
(im Exhibition Modus), mit dessen Hilfe Sie die Gegner
deaktivieren konnen. Begeben Sie sich dazu in den
Equipment Room. Hier klicken Sie auf den Fernseher und
wihlen "CPU Players”. Nun driicken Sie iber jedem ein-
zelnen Sportgerat die Taste X und schon befahren Sie die
StraRen von San Francisco im Alleingang. Der positive
Nebeneffekt - Sie gewinnen jedes Rennen!
@ Last Call
Falls Sie trotz dieser Cheats nicht bis zum Ende kom-
men, haben wir selbstverstandlich auch das finale
Passwort fiir Sie parat: 254 071 216 094 085 085 177
113104,

(Benno H., Bozen)

X-COM

Einen guten Leitfaden fur Einsteiger sandte uns Christian
W. aus Berlin.
1. Speichern Sie unbedingt nach jeder erfolgreichen Ak-

I Erste Hilfe

Hier stellen wir lhnen in aller Kuirze weitere wichtige Schum-

meleien vor.

I Johnny Bazookatone

Passworter: LEVEL 2: VERYNICE, LEVEL 3:SEDATION, LEVEL 4:
TEASPOON, LEVEL 5: AFLEAPIT. Unsichtbarkeit: PILCHARD,
Freie Levelwahl: KRISTIAN

U5 The Raiden Project
Im Option-Screen erhohen Sie die Credits von drei auf neun.
Driicken Sie dann QUADRAT, KREIS, DRE!
fie Credits auf Freeplay einstellen.

ien Trilog;

X, durfen Sie

800.000 Dollar
850.000 Dollar
900.000 Dallar
900.000 Dollar
1.200.000 Dollar

Fusionsabwehr

Luft Panzer/Plasma
Luft Panzer/Fusion
Avenger (5400 Knoten)
Gravitationsschild
Gedankenschild 1.300.000 Dollar
Hyperwellendecoder 1.400.000 Dollar
Falls Sie diese Punkte beherzigen, konnen Sie im vierten
Monat ein Einkommen von 12.206.000 Dollar erreichen.

Thunderhawk 2

Der erste Cheat der uns zu diesem Spiel erreicht hat, be-
inhaltet gleichzeitig die vollstandigen Levelcodes.
@ Sidamerika 1

Level 1.2: MBHJOV2REFDU3DA

Level 1.3: 9RGRQVTJEJDQ3H]

Level 1.4: 53GNSUPJEJD6202

® Sidamerika 2

Level 2.1: CRF9SUZRERD224Q

Level 2.2: 9NFOSUGRARDE33A

Level 2.3: JFFDSU1 VAVDA3M2

® Panamakanal

Level 3.1: J7FHS1JRA3DA2H)

Level 3.2: 0BFDS1EVA3DM2)2

Level 3.3: INFLSD1BM7CE3KJ
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Level 3.4: SBET44B7NBCA30A
® Mittelamerika
Level 4.1: VFE14GOVNFCM3VQ
Level 4.2: QFEL4007JJAE3VA
Level 4.3: 17D440T7JNAA2FA
Level 4.4: R7D440QBJNAA2OA
® Osteuropa
Level 5.1: ORDK4OTBJRAM2B)
Level 5.2: BRDKSSQRVVEE2DA
Level 5.3: JVC44SVJV3EA3V)
® Naher Osten|
Level 6.1: CFC44GQBOBEM3N2
Level 6.2: 4)C448TJSFME3T)
Level 6.3: VNC448VFSFMA2MA
® Naher Osten 2
Level 7.1: JRCK48VNSJMM2F)
Level 7.2: S7CK40SR8NGE3U2
Level 7.3: DRB440T38R6A2MA
Level 7.4: FFB440RB8V6M3HA
@ Sudchinesisches Meer
Level 8.1: 7JB440R3836J2BA
Level 8.2: RVB440RR426E352
Level 8.3: JBFK40QN466A282
® SchluBsequenz
03V4200B4M6MS5L)
(Wolfgang S., Cham)

Battle Arena
Toshinden 2

Gleich zwei neue Cheats erreichten uns zum Priigelspiel
“Battle Arena Toshinden 2". Neue Klamotten und ver-
steckte Goodies - fur jeden Geschmack ist was dabei.

@ WinterschluRverkauf
Geben Sie es zu! Der Som-
merlook, den die einzel-
nen Kampfer bei BAT 2 tra-
gen, ist schon lange aus
der Mode. Kein Problem —
ziehen Sie den Fightern
einfach andere Klamotten
an und sie kénnen lhre ra-
biaten Freunde auf den
nachsten Rave mitneh-
men.

Um in den GenuR der er-
sten beiden Farbkombina-
tionen zu kommen, mar-
kieren Sie den gewunsch-
ten Charakter und driicken Sie entweder DREIECK oder
QUADRAT. Die beiden anderen erhalten Sie nach einem
Druck auf X bzw. KREIS. Um alle vier Farben zu ergattern,
markieren Sie das Fragezeichen und halten Sie Select
gedruckt. Dann dricken Sie entweder DREIECK, KREIS,
X oder QUADRAT.

Eiji: DREIECK: rot/weiB KREIS: blau/weiB X: rot/schwarz
QUADRAT: schwarz/weil

Kayin: DREIECK: rot/grau KREIS: weiB/dunkelblau X:
schwarz/gelb QUADRAT: grau/hellblau

Sofia: DREIECK: lila/blau KREIS: karminrot X: weif QUA-
DRAT: hellblau

Rungo: DREIECK: braun/griin KREIS: blau X: hellbraun/
karminrot QUADRAT: dunkelgrau

Ellis: DREIECK: weiR KREIS: rot X: schwarz QUADRAT: lila
Fo: DREIECK: lila/gelb/blau KREIS: griin/blau/schwarz X:
grau/rot QUADRAT: griin/hellblau

Tracy: DREIECK: grau/rot/weiR KREIS: grau/blau/wei X:
blau/weil QUADRAT: karminrot

Gaia: DREIECK: schwarz/gelb KREIS: schwarz/blau X:
gold/lila QUADRAT: gelb/graugriin

Duke: DREIECK: lila/grau KREIS: rot/gelb X: schwarz/rot
QUADRAT: griin/braun

Chaos: DREIECK: lila/rot KREIS: griin/braun X: dunkel-

Jun Blysusr Jasie

Zuallererst mochten wir uns
natirlich ganz herzlich fur die
Vielzahl der Zuschriften bedan-
ken. Leider waren einige” der
Briefe, die in die Redaktion flat-
terten, nicht besonders leserlich.
Aus diesem Grund moéchten wir
Sie darum bitten, lhre Cheats
entweder mit der Schreibma-
schine oder mit Hilfe eines Com-
puters zu verfassen. Falls Sie we-
der lber das eine noch das an-
dere Utensil verfiigen, konnen
Sie lhre Tricks auch mittels
Druckschrift zu Papier bringen.
Ganz wichtig: Bitte lhre Anschrift
direkt auf dem Brief vermerken,
nicht nur als Absenderangabe
auf dem Briefumschlag!

Das zweite leidige Thema ist
die Aktualitit der einzelnen
Cheats. Einige Leser monierten —
zurecht - das fortgeschrittene
Alter einzelner Spielehilfen.
Hierzu konnen wir nur sagen,
daR wir gerade bei den ersten
Ausgaben ein moglichst breites
Spektrum abdecken miussen.
SchlieBlich gibt es unter den
PlayStation-Besitzern auch eine
ganze Menge Novizen, die fir
die Beriicksichtigung alterer Titel
mehr als dankbar sind. AuBer-
dem sind unsere Tips gerade so
aktuell wie Ihre Einsendungen.

Nichts wie ran an Kugelschrei-
ber, Schreibmaschine oder Com-
puter und ab damit zur Post. Wir
freuen uns nach wie vor uber je-
den kleinen Cheat, jedes Pass-
wort, jeden Trick sowie tiber jede
Komplettlosung, die wir in die
Finger bekommen.
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grau/lila QUADRAT: weiR/blau

Mondo: HDREIECK: hellblau/braun KREIS: dunkelblau X:
grau/griin QUADRAT: griin/weiR/blau :

Uranus: DREIECK: weiB KREIS: grau X blau QUADRAT: rot

playSt
Actua Goif*
adidas Power Soccer
Alien Trilogy
Alone in the Dark
Andretti Racing”
ATrain® £
Blazing Dragons
Burning ROA! *
Bust a Move 2 :
Chronicles of sword
Cyberia

D
Dcvksmlkers'
Defcon 5
Descent
.. Destruction Derby
) Die Hard Trilogy”
Discworld X
Earthworm Jm 2’
Fade to Black
FIFA Soccer
FIA Formel 1
Galaxian 3

ﬂ? 109,95 .;”:

ation 389,95
da ¢

dt
at

9.95

Magic Carpet
Mickey Mouse
armco Museum 1
NBA In the Zone
NBA Jam T.E.
NBA Live ‘96
Need for Speed
NFL Game DAY
Olympic Games
Onside Soccer’ .,
Pete SOMpras Tennis

poed” p
powPlay Hockey” d179.95

Pro Pinball

Master: DREIECK: lila/weif
s KREIS: rot/grau X:
QUADRAT: cremefarben/griin /st

Vermilion: DREIECK: i

o : braun KREIS: grau X: blau QUADRAT:

)S:\:: DREIECK: lila/brown KREIS: braun/dunkelgrau
:hellgrau/dunkelgrau QUADRAT: blau/grau

Diese Cheat bezieht sich auf ei

uf ein Ein-Spieler-Gam: i
der Port 1 benutzt wird. e
(Michael S., Miinchen)

® Boss, die erste
Beenden Sie ein Einzelspiel auf Level 4. Beim nochmali-
gen Spielen markieren Sie das Roulette-Fenster und hal-

ten dann die >Select-Taste gedriickt. Nun haben Sie Ura-
nus und Master zur Auswahl.

@ Boss, die zweite
Beenden Sie ein Einzelspiel auf Level 5. Beim nochmali-
gen Spielen markieren Sie das Roulette-Fenster und hal-

ten d.ann die Select-Taste gedriickt. Nun haben Sie zu-
satzlich Vermilion und Sho zur Auswahl

® Boss, die dritte

Beenden Sie einen vollen Kampf auf Level 4 oder dar-
iiber, kidmpfen Sie als Sho. Besiegen Sie mehr als

vier Gegner — Perfect — durfen Sie il rmilions H;
fen Sie in
Vermilions Haut

(Guiseppe B., Baden-Baden)

True Pinoal

Twisted Metal

View Point

Virtual Golf*

Warhawk g
Wiliams ArC Greatest
wing Commander n

Worms ¢
WWF Wrestlemania
X -Men®
RGB Kcé)e‘v
Game Buster
saturn 444,

8095 Guardian Heros |

ran Soccer (kompl‘demsc\;)'

Return Fire”
Resident EVI

Road Rash
shockwave Assault
Slam "N Jam
space Hulk
Sireeffighter alpha
gyndicate Wars®
Tekken 2°

Therne Park

Titt*
Tohshinden 2
Tomb Raider”
Total NBA
Track & Field
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Theme Park .
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Der
Weg
zum
Ruhm

Mit ,,Crash Bandicoot schreibt SOny das neuste
Kapitel einer 16jdhrigen Geschichte: der
Geschichte der Jump and Runs. PSM sah sich den
Werdegang der Platform Games genauer an, und
fragte sich, warum diese zum beliebtesten Videospiele-

Genre der Welt gehoren. Mehr noch: Wie sieht die
Zukunft des Genres in Bezug auf die Konsolen der

nichsten Generation aus? von Ursula Béhme

)
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Special

eit es im Jahre 1980 zum ersten Mal das Licht der Welt erblickte, erwies
s sich das Jump and Run als das populérste, bestandigste und (von der Ent-
wicklungsseite aus betrachtet) bei weitem kreativste Genre. Manch eine
der Spielfiguren, die man in den unterschiedlichen Spielen regelrecht lieb-
gewinnt, wurde sogar fast noch berihmter als das Spiel
selbst. Die beiden bekanntesten, Sonic und Mario, wa-
ren AnlaR fir die ausgekliigeltste Marketingschlacht, die
bisher in der Geschichte der Videospiele ausgetragen
worden war: der Kampf zwischen Sega und Nintendo,
wer die fiihrende Position auf dem 16-Bit Markt erlangt.
AuRerdem ist es in vielerlei Hinsicht auch DIE Spielerfah-

rung. Die Summe all dessen, was Videospielen eigent- Stein ins Rollen
lich sein sollte: Unterhaltung pur! brachte und zwei-

Die ruhmreiche Geschichte der Jump and Runs be- fellos fiir das
gann 1980, als Shigeru Miyamoto, ein junger Mitarbei- Jump and Run die
ter von Nintendo, ein Spiel mit Namen "Donkey Kong” ersten Standards
kreierte. Die Graphik war ziemlich kantig, und das Spiel setzte.

Shigeru Miyamoto.
Der Mann, der den

beschrankte sich auf vier Levels mit recht simplen Lauf-

und Hupf-Aktionen. Es beférderte nicht nur den mittlerweile legendar gewordenen Mario ans Licht der Videospiele-Welt, es bot den Spielern auch Her-
ausforderungen in ganz neuem Stil. Das Automatenspiel Donkey Kong wurde ein voller Erfolg und erbrachte damit den Beweis, dak die Leute an dieser
neuen Art des Videospielens groRes Interesse hatten. Ganz nebenbei gesagt, war es fiir Nintendo obendrein auch finanziell unglaublich lukrativ.

Zwei Jahre spater schrieb der englische Programmierer Matthew Smith ein Spiel namens "Manic Miner” fiir den Spectrum-Heimcomputer. Diese Ent-
wicklung war insofern beachtlich, da sie 20 unterschiedliche, bildschirmgroRe Levels anzeigte mit duRerst sorgfaltig strukturierten, plattform-basieren-
den Problemen. Er sollte im folgenden Jahr dieses Genre mit "Jet Set Willy” weiterentwickeln. Diese Weiterentwicklung von "Manic Miner” war das erste
Spiel mit einem Spielfeld, das tber den Bildschirm hinausging. Zwar gab es noch kein Scrolling, aber die Idee, ein Spiel zu kreieren, das aus einer Anzahl

Spiel mit dem Titel

von miteinander verbundenen Einzelbildschirmen bestand, war geboren.

Faszination Jump and Run

Im selben Jahr entwickelte Miyamoto von Nintendo "Mario Bros”. Zwar auch nur
ein weiteres Singlescreen-Spiel, jedoch insofern ein neues und interessantes Ka-
pitel, als zum allerersten Mal der Feind angegriffen werden konnte (indem man
auf seinen Kopf hupfte). Aber erst zwei Jahre spater bekamen die Jump and
Runs die Features, die wir heute kennen.

Und wieder war es Shigeru Miyamoto, der den Durchbruch bewirkte: mit "Super
Mario Bros”, dem neuen Jump and Run, das erstmals weit mehr originelle Ideen
und Features enthielt (die heute zum Standard zahlen), als wir hier im Einzel-
nen aufzahlen konnten. Aber dieses
erstaunliche Spiel mit seinen 32
groRen Levels in vier Welten konnte
fast als eine Art Schablone oder Ent-
waurf fiir viele der besten Jump and
Runs, die seitdem herausgekommen
sind, angesehen werden. Es gab erst-
mals die Power-ups und eine Vielfalt
thematisch unterschiedlicher Welten (auch der heute nur allzu
vertraute Wasser-Level nahm hier seinen Anfang). Das Game-
play war so ausgelegt, daR sich der Schwierigkeitsgrad er-
hohte, wahrend der Spieler die Probleme loste (keine ganz
neue Idee, aber zum damaligen Zeitpunkt fast perfekt umge-
setzt). Und es enthielt auch verborgene Ebenen, die man erst
entdeckte, wenn das Spiel schon lingst beendet war. Hochst
erstaunlich ist Gbrigens, daR sich sogar die ersten Mario-
Spiele fast genauso "anfiihlen” wie die friiheren. Nintendo

1ue aoae0

Donkey Kong

Das allererste Jump and Run iiberhaupt. Eine ganz simple

it mit einem neuen Charakter namens Mario, der
auf jedem der vier Levels, auf einer Reihe von Leitern herum-
rennen und -hiipfen muBte, um seine Prinzessin aus den Klauen
von Kong zu befreien.




stellte damit eine Art von Qualitatskata-
log auf, der beschreibt, was ein gutes
Jump and Run ausmacht.

1991 kam "Super Mario Bros 3" auf dem
NES raus, und kurz danach konnte Nin-
tendo seine Position als Fuhrer auf dem
Konsolenmarkt etablieren (woran si-
cherlich die erfolgreichen und berithm-
ten Jump and Run-Serien zu einem 2 e
nicht geringen MaR mitbeteiligt waren). einen kurzzeitigen und
Und da brachte Sega den Mega Drive,
die neue 16-Bit Konsole, auf den Markt
und fiihlte sich naturlich befleiBigt, mit
den gleichen Waffen wie Nintendo
gegen den Gegner ins Feld zu ziehen.
Das Resultat war eine neue Spielfigur Unterhal tungSCharaktel" Z
und eine neue Art des Jump and Runs: "Sonic the Hedgehog". Eines muR man Sega zu- s

gestehen: Es war eine duRerst erfolgreiche Werbekampagne, durch die uber Nacht Se-

gas spitz-stachliger Nager zu einem ebenso bekannten Gast in jeder Familie wurde wie

Nintendos kleiner italienischer Klempner.

Das Geheimnis ihres Erfolges

Zum Teil konnte es daran liegen, da sich Jump and Runs so ziemlich in der Mitte des Spektrums der unterschiedlichen Genre ansiedeln. Sie bieten mehr
als schnelle Spannung, die durch Puzzle-Games wie "Tetris" erzeugt wird, kommt aber auch ohne den riesigen Zeitaufwand der Rollenspiele aus. Die E
lerbesten Jump and Runs konnen gelegentlich gespielt werden und bieten dabei recht kurzfristige Hohepunkte von - vielleicht nicht ganz so herausfor-
derndem - Unterhaltungswert und stellen dennoch eine langfristig befriedigende Erfahrung in Aussicht. Ja, es ist moglich, Unterhaltung in kleineren Ra-
ten zu konsumieren: man verbringt z.B. nur eine Stunde damit, durch ein einziges Level zu kommen, speichert danach die Resultate ordentlich ab und
kann das Gerat getrost abschalten und zu den Pflichten des Alltags
zuriickkehren. Moglicherweise macht das ihren groRen Reiz aus.

Ein weiterer Grund ist sicher auch der hohe Grad unmittelbarer und
realistischer Interaktion. ZugegebenermaBen sind die Szenarien und
Spielfiguren wahrlich alles andere als realistisch, aber der SpielfluR
hangt davon ab, wie unmittelbar die Aktionen des Spielers auf den
Bildschirm libertragen werden - entsprechend der Echtzeit-Aktionen

Mario Bros

Das wesentliche Feature dieses Spiel, in dem Luigi das
Licht der Welt erblickte, bestand darin, da der Feind
durch Spriinge und Hiipfer auf den Kopf angegriffen

Run méglich, den Ball aktiv in den Kasten zu legen und sofort zu se-
hen, was man damit bewirkt hat. Wie gesagt: was das Jump and Run
50 attraktiv macht, ist die Tatsache, daR es sich genau in der Mitte zwischen der etwas hirnlosen Aktivitit eines Action-Spiels und der manchmal recht
hirnintensiven Passivitit des sich schubweise aufrollenden Adventures ansiedelt.

Wenn Manic Miner uns zeigte, wie sorgfaltig die Herausforderungen eines Jump and Run aufgebaut sein kénnen, so war es doch unbestrittenermaRen
Super Mario Bros, der die Bandbreite, in der sich Jump and Runs zukiinftig entwickeln konnten, befestigte. Eine Art, dies zu tun, bestand darin, dem
Spieler immer wieder neue uberraschende und witzig-verbluffende Erfahrungen zu liefern.

Interessanterweise ist zu beobachten, daR auch andere Genres sich seitdem die Moglichkeit zu eigen gemacht haben, diese verborgenen Boni zu ver-
teilen, mit denen man die Dauer des Spiels verlangern und den Spielfiguren helfen kann, aufzustehen und immer wieder neu zu spielen - die Spiegel-
Modi in Virtua Racing, das schwarze Auto in Ridge Racer, und so weiter. Diese anderen Spiele werden allerdings durch die speziellen Themen immer be-
grenzt bleiben. Die Welt der Jump and Runs jedoch bietet nahezu unbegrenzte Bewegungsfreiheit auf den unterschiedlichen Plattformen: verborgenen
Schichten, Boni, Drehungen und Kurven. Und es ist ebenso unbestritten dieses Spektrum permanenter Uberraschungen, die das Jump and Run zu dem
aufregendsten und spannendsten Genre der Videospiele-Welt machen.

Jetzt allerdings zu glauben, daR alle Jump and Runs toll sind, hieRe all jenen Programmierern, die ihren Job wirklich gut machen, groRes Unrecht zu
tun: Tragischerweise kommen namlich auf jedes gutgemachte Jump and Run mindestens 10 ganz schlecht bis stimperhaft geschriebene Titel. Denn es
geht sicher nicht, daB man von bereits existierenden Erfolgstiteln abkopiert oder grundlegende Konzepte eines guten Spiels einfach iibernimmt, und
schon macht man aus dem erstbesten Versuch einen echten Ver-

it. Nach der allc i Vorstell ist es, wenn man ein
klassisches Jump and Run betrachtet, zunachst einmal wichtig zu
erkennen, was vonnoten ist. Marios Erzeuger Shigeru Miyamoto
definiert zwei wesentliche Faktoren erster Prioritat: die Bedurfnisse
des Spielers und die Entschlossenheit des Entwicklers. "Ein Spiel ist
genau zu dem Zeitpunkt fertig, wenn der Programmierer be-
schlieRt, daB es fertig ist. Wenn man ein Spiel macht, dann darf der
Progr i es nicht freigeben, wenn er personlich zufrieden
ist. Er muR sich selbst stets in Frage stellen, immer wieder tberle-
gen, wie der Spieler denkt und fiihlt, was dieser sich wiinscht.
Selbstzufriedenheit ist der Kreativitat ziemlich abtraglich.”

jet Je { Ly

Ein Jahr nach ,,Manic Miner* die Weiterentwicklung
mit einer Innovation: Dieses Mal gingen die Levels
iiber den Bildschirm hinaus. Es gab noch kein
Scrolling, aber zum ersten Mal konnte ein Spieler in
weiten Bereichen miteinander verbundener Stufen
umbherlaufen.

wurde. Eine weitere Innovation von Shigeru Miyamoto im Adventure, wenn man so will. Wenn beispielsweise im Adventure
und ein Feature, das seither praktisch in jedem Spiel gefragt wird: "Was willst Du mit dem Ball machen?" und dann das Re-
auftaucht. sultat der Entscheidung gleich gezeigt wird, ist es beim Jump and
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Auch das Entwicklungsteam von Segas aufstrebenden
"Nights" stellt bei seiner Arbeit die Bedirfnisse des Spielers
an erste Stelle. Kiirzlich unterstrich Yuji Naka, der Projekt-
leiter von "Nights”, in einem Interview, daB in allen der
Wunsch brenne, ein Spiel zu schaffen, das eine einzigartige
Erfahrung bietet. "Das Ziel unserer Entwicklung, namlich
ein Spiel zu schaffen, das unseren Benutzern gefallt, ist un-
verandert.” Hier scheint eine Art Muster vorzuliegen. Auch [
Jason Rubin von Naughty Dog, der Entwicklerfirma des er- |

staunlichen PlayStation-Spiels "Crash Bandicoot” erklirt: | Super Mario Bros 1, 2 und 3

"Als wir mit Crash anfingen, hatten wir noch eine Menge ‘ Zum ersten Mal stellte sich das Jump and Run in der Gestalt dar, in der es bis heute bleiben sollte. SMB
anderer Titel, die jetzt schon ausrangiert sind, in der Ma- | dsentierte einen rei igen Fécher Features, die noch heute in den aktuellen jJump
che, und das schon seit Monaten.” Und er bekraftigt seinen | and Runs auftreten (und gewi: zu den lebenswichtigen i eines guten Spiels

Wunsch, gute Arbeit zu leisten, mit der Aussage: "Wir wer- gehdren). Die beiden Folgen konnten die Stérken des Ur-Spiels ausbauen.

fen kein Produkt mal so eben schnell auf den Markt, nur
um es von unserem Arbeitstisch runterzukriegen.”

Die Einstellung, beim Programmieren an erster Stelle an den Spieler zu denken und nicht
etwa an einen schnellen Verkaufsstart, wurde zum Teil ziemlich miBverstanden - um nicht zu
sagen: total ignoriert - und fihrte dazu, daR in den letzten Jahren eine Anzahl von schauerli-
chen Jump and Runs erschienen sind. Die Entwickler, die sich an die Regeln hielten, muRten
in vielen Fallen unter allzu starkem Termindruck arbeiten, damit das Produkt auf den Markt

kam. Und die Endverbraucher - die Spieler - bezahlten den
Preis.

Wann ist es gut,
wann ist es schlecht?

Ein gesunder Ansatz in der Spielentwicklung ist nur die eine Halfte der Wahrheit. Zig Regeln sind strengstens einzuhal-
ten, und diverse Besonderheiten zu beachten, wenn man ein gutes Jump and Run entwickeln will. Einige davon sind fun-
damental, und wenn sie miRachtet werden, so geht dies in einem Hochglanzprodukt im groRen und ganzen noch unter.
In einem durch und durch schlechten allerdings springt der Fehler derart ins Gesicht, daR das Gesamtprodukt erbarmlich
wirkt.

Einer der wichtigsten Aspekte eines Spiels ist die Steuerung der Spielfigur. Wenn sich der Spieler zu einer Bewegung ent-
schlieRt, dann muR die Figur unmittelbar reagieren. Und wenn sie dies tut, dann hat es auch zuverldssig zu geschehen.
Aufgrund des Erfolgs von Virgins "Cool Spot” versuchten viele Programmierer, soviel wie méglich an Rahmen- und Spielfi-
gurenanimationen einzubauen. Die Ergebnisse sahen manchmal vielleicht gut aus, aber in den schlimmsten Fallen war
das Spiel regelrecht unspielbar.

Ein weiteres entscheidendes Kriterium bei der Entwicklung ei-
nes guten Jump and Runs ist, wie sich die Schwierigkeitskurve
aufbaut. Dabei sind viele konzeptionelle Elemente beteiligt,
und dieser Job sollte nicht unterschatzt werden; nach sorgfalti-
gem und intensivstem Spieltest jedoch mifte eigentlich ein
Spiel herauskommen, das gut startet, fiir den Spieler jedes
‘ neue Element individuell einfihrt und ihn dadurch in die Lage
versetzt, innerhalb einer gewissen (und nicht allzu langen) Zeit
das Spiel absolut kompetent zu beherrschen. Die nachste
Stufe sollte dann das Spielinteresse wecken und zunehmend
schwierige Herausforderungen anbieten, basierend auf den
Elementen, die zuvor eingefuhrt wurden. Danach wird sich der
Spieler betrachtliche Fahigkeiten angeeignet haben; das Spiel
kann nun den Overdrive einschalten und dem Spieler noch ein paar unertraglich schwierige Herausforderungen in den Weg legen.

Berechenbarkeit spielt eine groRere Rolle, wenn man die Spielfreude beim Jump and Run bewerten will. Das soll nicht heiRen, daR ein Spielverlauf
ohne Uberraschungen sein soll, aber das Spiel muB seine eigenen Regeln und MaRstabe festlegen und sich daran halten. Wenn beispielsweise ein Objekt
beim Naherkommen und Beriihren explodiert, dann sollte dies bei jedem Kontakt geschehen. Das Objekt, das Boni verteilt, solite auch dies jedes Mal
tun. Und zudem sollte der Spieler, wenn er eine Situation méglicherweise schon nicht vor-
hersehen kann, so doch zumindest auf sie reagieren kénnen, und zwar mit den ihm zur
Verfugung stehenden Mitteln.

Um noch weiter ins Detail zu gehen: Auch wenn es OK ist, daB plétzlich ein riesiger
Feind erscheint und den Spieler schockiert, ist es nicht mehr OK, wenn der Spieler danach
unmittelbar stirbt. Ihm muR eine Moglichkeit bleiben, zu reagieren und aus der Erfahrung
zu lernen. Ein klassischer Fauxpas, den viele Entwickler machen, ist es, "Vertrauens-
spriinge” in das Spiel einzubauen. Das sind Situationen, in denen der Spieler beispiels-
weise blindlings vom unteren Rand des Bildschirms abspringen muB, in der Hoffnung, daR
darunter noch eine Platform ist. Besser sollte man dem Spieler eine Vorstellung davon ge-
ben, was ihn weiterhin erwartet, unter der Voraussetzung, daR das zu Erwartende auch
besonders furchteinfloRend ist. Es gibt kein schlimmeres Vergehen, als den Spieler Leben

Sonic The Hedgehog
Sega nahm sich Nintendo zum Vorbild und schuf einen
Charakter, der es mit Mario aufnehmen sollte. Sonic hatte
jedoch ein komplett anderes Verhalten, und das Spiel hatte
einen eigenen Stil. Sein Riesenerfolg zeugte dafiir, daB Sega
ein Jump and Run mit einem ganz eigenen, frischen Ansatz
gelungen war.

Yuji Naka. Der Mann, der
die Verantwortung fiir das
"Nights”-Projekt hat.
"Nights” ist das Spiel, das -
so hofft man - fiir Saturn
das gleiche bedeuten wird
wie "Sonic the Hedgehog”
fiir den Mega Drive. Wie alle
grofien Entwickler setzt
Herr Naka den Spieler-
wunsch auf den ersten Platz
in der Priorititenliste.




verlieren zu lassen, wahrend er nur her-
ausfinden will, was vor ihm liegt. Leben
sollten nur als Ergebnis von unkonzen-
triertem Spielen, Fehlentscheidungen oder
uniiberlegtem Spielverhalten verlorenge-
hen und nicht, weil die Level nachlassig
konstruiert sind und der Spieler erstmal
ganz willkrlich in der Gegend herumstol-
pern muB.
Bei einem wirklich unterhaltsamen Jump
and Run darf der Spieler nie das Gefuhl
haben, daR er eigentlich gar nichts dafir
kann, wenn ihm ein MiRgeschick wider-
fihrt oder wenn er ein Leben verliert. In einem mittelmaBigen oder schlechten Spiel wird es der Spieler oft so erle-
ben, daR er auf ganz unbegriindete Art und Weise zu Tode gekommen ist oder daR er etwas getan hat, das er ei-
gentlich nicht hatte tun sollen, und zwar ohne dafiir eine Erklarung zu finden. Wenn das der Fall ist, dann ist das
nicht etwa ein Ungeschick oder gar Unvermogen des Spielers, sondern es ist einfach nachldssiges Design. Es kann
daran liegen, dab die Steuerungselemente mangelhaft oder die Feinde schlecht positioniert sind. Auf einen Nenner
gebracht, kann man ein schlechtes von einem guten Jump and
Run dadurch unterscheiden, daR man im ersten Fall das Spiel
verwiinscht, im zweiten jedoch sich selbst.
Was einen Spieler unter Garantie das Game verfluchen laBt, ist
Jumping Flash | unberechenbare Willkir. Ir-
Wihrend sich alle Augen auf Marios Méglichkeiten auf dem | gendwann mal waren die mei-
N6 richten, hat Sony in aller Ruhe bereits das erste echte Spiel sten Spiele willkurlich.
der neuen Generation herausgebracht. Das wesentliche neue "Asteroids”, "Defender” und
Feature von ,,Jumping Flash* ist eine Mischung aus quirlig- | andere von der Sorte hatten
schrullig-komischem, innovativem Spiel, das die 3D-Perspek- | kein definiertes Ende und
tive nahtlos mit dem Jump and Run verbindet. keine konkreten Spielmuster.
; Nach Donkey Kong wurde den
Spielern aber klar, wie wichtig
es ist, wenn das Spiel ein Ziel
hat und eine gewisse Ordnung einhlt. Das heift, es war ein Lernprozek zu durchlaufen, aber wenn man schlieBlich die
Probleme iiberwunden hatte, dann zog man daraus ein Gefiihl der Zufriedenheit. Spiele haben sich ganz allgemein von der anfanglichen Willkur der Au-
tomatenspiele wegentwickelt. Obwohl ein gewisses MaR davon immer noch - notwendigerweise - in den Jump and Runs zu finden ist. So zum Beispiel
wenn die Feinde, die automatisch den Spieler ansteuern, bei jedem neuen Spiel auch wieder neu und anders reagieren.

Vorwdrts in die Zukunft

Jetzt ist der Weg gepflastert, auf dem die Jump and Runs zu ihrer néchsten Entwicklungsstufe schreiten. Mit der neuesten Hardware-Welle werden auch
eine Menge Spekulationen an Land gespiilt, wohin sich die Software, und besonders die der Jump and Runs, weiterentwickeln wird. Es scheint in der Luft
zu liegen, daB mit der neuen Hardware auch ein revolutionar neues Konzept einhergeht, eine vollstindig neue Jump and Run-Erfahrung. Tatsachlich
kénnten Bemiithungen, einen vollig neuen Stil von Jump and Runs zu kreieren, vergebens sein. Denn wie weiter oben hoffentlich deutlich wurde, muB ein
Jump and Run, das als solches er- und anerkannt werden will, eine Menge altbewahrter Features aufweisen. Ohne diese ware es ganz einfach ein Spiel,
das zu einem anderen Genre gehort.

Ehrlich gesagt existieren diese Jump and Runs der nachsten Generation bereits, und ihren Erfolg verbuchen sie auch schon. Was aus den Jump and
Runs bei weitem das unterhaltsamste und erfolgreichste Genre macht, sind die klassischen Elemente, die auch auf die nichste Spielewoge iibergreifen
und auf ihr lustig wellenreiten werden. Mit einer wesentlichen Neuerung: der zusitzlichen dritten Dimension. Bestimmt bieten sich damit neue Moglich-
keiten zu weiteren, genialen Herausforderungen. Aber 2
im GroRen und Ganzen wird - und aller Wahrscheinlich-
keit nach muB - die Struktur des Jump and Runs gleich-
bleiben. Auch wenn in vielerlei Hinsicht so gar manches
anders ist, beinhalten "Crash Bandicoot”, "Nights” und
"Mario 64" Features, die uns eigentlich doch schon recht
vertraut sind. Und das ist ja auch wirklich nichts
Schlechtes. In den 16 Jahren seiner Existenz wurde das
Jump and Run ausprobiert und getestet, gefeilt und ge-
dreht, zweifelsohne immer weiter verbessert und perfek- !
tioniert. Was der Spieler jetzt noch tun kann, ist, sich auf |

die kommenden 3D-Games zu freuen und sich bereit zu Crash Bandicoot/Super Mario bL4/Nights
machen fur die aufregendste Entwicklungszeit, die Jump Der Fehde-Handschuh ist gezogen, und die Schlacht der Jump and Runs der néchsten Generation im
and Runs je gesehen haben. Gange. Crash Bandicoot hofft auf den Sieg fiir Sony durch sein originelles Spielverhalten. Sega wirbt

Natur zu vermitteln, und Nintendo heftet seine Hoffnungen natiirlich auf Mario 64, ein Spiel, in dem

pat mit Nights und baut darauf, den Sega-Spielern eine von eher ischer als spieleri: |
das bekannte Mario-Format mit einer 3D Maske iiberzogen ist.
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Die Cover CD hdalt
unzdhlige MByte an Informationen
fur Sie bereit. Aber nicht
irgendwelche Slideshows, sondern
spielbare Demos, mit
denen Sie Thre kinftigen Lieblingsspiele

schon mal testen kénnen.

RESS X 70 SELECT ga ;
WRESS SELECT TO Quiy,

W HERSTELLER: SCEE
W GENRE: Beat 'em up
W ART: Playable demo

as uns an Toshinden 2 mit am besten

gefllt, ist der Kampfer .Chaos", der

Ceylonese mit dem gackernden
Gelachter. Gute Neuigkeiten: Er steht auf
der Demo als spielbarer Charakter zur Ver-
fiigung. Und zwar sowohl im Einspieler- als
auch im Zweispielermodus.Also, fordern
Sie ihn auf fur Sie zu kampfen und beob-
achten Sie seine Reaktion, wenn der Sieg
ihm sicher erscheint. Er tanzt wie wild
herum und beginnt wieder mit diesem typi-
schen Gegackere.

Die anderen verfiighbaren Kampfer sind
Fo (der Mann der aussieht wie Mr. Miyagi
aus ,Karate Kid") und Sofia, die bei Freu-
d tichen ebenfalls sehr pra
Gerausche von sich gibt... Spielen Sie allein,
werden Sie feststellen, da® fast jeder Geg-
ner aus dem Original verfiigbar ist. Beim
Zweispielerduell treten nur die auswahlba-
ren Fighter gegeneinander an.

Falls Sie das Original gespielt haben (Sie
erinnern sich, es war auf der Demo-CD, die
mit lhrer PlayStation ausgeliefert wurde),
haben Sie sich vielleicht noch uber die von
Zeit zu Zeit ruckelig agierenden Polygon-Fi-
guren gedrgert. Soviel sei verraten: Die Pro-
grammierer haben ihre Hausaufgaben ge-

CHANPION

JDIN IN ANYTINE

macht und die Bewegungen der Kampfer
sind auch beim Sequel ausgesprochen fliis-
sig.

Exeprimentieren Sie etwas mit den noch
zahlreicheren Tastenkombinationen. Insbe-
sondere die vorderen Buttons sind mit in-
teressanten Wiirfen und Spezialattacken be-
legt.

W Steuerung
@ Handschlag
@ Handschlag
@ FuBtritt

@ FuBerite

Abrollen

fester Schlag

B Zusirzliche Features

In der Vollversion gibt es deutlich mehr
spielbare Charaktere. Davon abgesehen ist
das komplette Spiel auf der CD. Ach ja, es
steht lhnen ein biRchen weniger Zeit zur
Verfiigung, um die Gegner zu besiegen...

® Noch mehr Informationen
Es durfte ein interessantes Kopf-an-Kopf
Rennen um die Gunst der Spieler werden:

Toshinden 2 oder Tekken 2? Ma-
chen Sie sich selbst ein Bild. .

GAIA

J0IN 1N ANYTINE
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Gunship

W HERSTELLER: MicroProse
M GENRE: Flight sim
WART: Playable demo

hr Waffenschiff* ist ein Helikopter.

Steigen Sie ein, nehmen Sie Platz

und fliegen Sie los! Ein bikchen
Ubung ist notig, bis Sie mit der etwas ver-
trackten Steuerung vertraut sind: Insge-
samt 16 Tastenkombinationen machen Ih-
nen erstmal das Leben schwer. Spater
dann, in Ihren Missionen, helfen Ihnen
diese aber, sich auch aus den prekarsten
Situationen zu befreien. Das ganze Gam-
play ist ausgesprochen fliissig und reali-
stisch. So kann es passieren, daB Sie - je
nach Schwere des eingesteckten Treffers -
ohne Navigationshilfe nach Hause zuriick
fliegen mussen. Falls Sie noch dorthin fin-
den... Auch die Intelligenz der computer-
gesteuerten Gegner ist beeindruckend. Im
Laufe des Spiels werden die Angreifer im-
mer starker und passen sich so Ihrem
Spielniveau an.

Einzige Einschrankung bei der lhnen

vorliegenden Demo-Version: Sie erhalten
kein Mission-Briefing, sondern fliegen ein-

fach los. Da heiRt es doppelt aufpassen,
damit Ihr Flug nicht schon kurz nach dem
Start im nachsten Acker endet.

m Zusitzliche Features

Fur jeden Auftrag stehen Ihnen verschie-
denen Hubschrauber zur Verfiigung. Die
Missionen finden sowohl uber Land als
auch auf offener See statt. Und weil unter-
schiedliche ortliche Gegebenheiten auch
nach unterschiedlichem Equipment verlan-
gen, sollten Sie Ihren Helikopter sorgfaltig
auswahlen.

®m Noch mehr Informationen

Sie haben Lust auf ,mehr'? Einen ausfiihr-
lichen Test von Gunship finden Sie in Aus-
gabe 9/96 des PlayStation Magazins.

W Steuerung

RE@D Hoch
R- Runter

il

A ey
Fhe b
k"":"(\

W HERSTELLER: Mindscape
3 2 WGENRE: Racing game

LES =
WART: Playable demo

. Wwaffen wechseln

. Feuern

. Landkarte

M HERSTELLER: US Gold
W GENRE: Football sim
BART: Rolling demo

ir liefern es frei Haus", das erste
. FuBballspiel, das uber die offizielle

Olympia-Lizenz verfiigt! Und Sie
miissen sich auch nicht mit lastigen Ta-
stenkombinationen vertraut machen, son-

dern diirfen sich entspannt zuriicklehnen
und zuschauen, was ,Olympic Soccer” so
zu bieten hat: 32 Nationen wetteifern vor
Ihren Augen um die olympische Goldme-
daille. Jeder Spieler hat dabei seine ganz
besonderen Starken und - naturlich - auch
Schwichen. Das sorgt fiir Abwechslung
bei den Wettkampfen. Allein die Verhal-
tensweise der verschiedenen Torhiter mag
Ihnen so manches Mal zu denken geben.

In der Vollversion steht Ihnen neben
dem Wettkampfmodus auch noch eine
ziinftige Arcade-Bolzerei zu Verfiigung.
Hier wetteifern die Nationen in Form eines
Miniturniers um den begehrten Titel. Ha-
ben Sie Freunde eingeladen, steht dank
Multitap-Adapter auch einem Mehrspieler-
duell nichts im Weg.

®m Zusitzliche Features

DaR in der Vollversion kein einziger .ech-
ter" Spielername vorkommt, triibt die
Freude nur unerheblich: Die Olympia-
mannschaften gehoren nicht zu den be-
kanntesten...

®m Noch mehr Informationen
FuRball-Fans aufgepaft: In Ausgabe 9/96

des PlayStation Magazins haben
wir funf aktuelle Soccer-Games zu
Vergleich antreten lassen.

uf eine besondere, ein bifchen an
. Kindertage erinnernde, Art und

Weise macht es einfach nur Spa,
die kleinen Autos tber den Parcours zu ja-
gen. Eigentlich gibt es ansonsten gar nicht
so viel iiber die Demo zu sagen. Sie haben
ein Auto, Sie haben eine Strecke... und los
geht's. Zur Auswahl steht Ihnen ein
Dschungel- und ein Stadtkurs. In der Voll-
version gibt's einige mehr. Hupen Sie sich
den Weg frei und haben Sie keine Angst
vor Unfillen. Im Gegensatz zu echten
Rennsimulationen oder gar dem wahren
Leben, haben diese eher Unterhaltungs-
wert als schwerwiegende Konsequenzen.

m steuerung
. Beschleunigen
. Zuriick/Bremsen

W Zusatzliche Features

Entscheiden Sie selbst, ob Sie die Gegner in
aller Ruhe aus dem Weg kicken méchten
oder auch noch ein Rennen gegen die Uhr
riskieren.

® Noch mehr Informationen
Falls Sie zu den Menschen gehoren, die
Zeitschriften gerne von hinten lesen, ist
thnen wahrscheinlich noch gar nicht auf-
gefallen, dak im vorderen Teil des Heftes
ein ausfiihrliches PrePlay von ,Su-

personic Racers” auf Sie wartet. .

pat

Die Programme
auf der CD

keine Vollver

sionen, sondern
entweder Vorab

oder Sonder

versionen. Falls

sie abstirzen

oder Fehle,

jungen an

zeigen, einfal

die Pla

h

ation
mittels Reset
nochmal starten
und die
gewiinschten
Spiele erneut
laden. Ihre
PlayStation wird
auf keinen Fall
durch die
Demoversioner

beschadigt!
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Jeden Monat stelien wir
in dieser Rubrik vor, was
Sie bei einem guten Vi-
deospiel nicht so schnell
zu Gesicht bekommen: Die
Endsequenzen. Falls auch
Sie es geschafft hahen,
ein Spiel bis zum Ende
durchzustehen, schicken
Sie uns die zugehérige
Memory-Card. Wir versf-
fentlichen Ihre Endse-
gquenz, schicken lhnen die
Speicherkarte zuriick und
garantieren lhnen 12 Mo-
nate lang den kostenlosen
Bezug des PlayStation-
Magazins! Ist das nichts?

”Sie haben hervorragende Arbeit geleistet” - das publikum applaudiert begeistert.

Dieser Mann ist ein Held.

Nachdem Sie den einugigen Jack in seinen Unterschlupf zuriickgedringt haben, gibt ihm
Edward Carnb Y den Rest und rettet die kleine Grace Saunders aus Jack’s
dreckigen Klauen. Mit einer gewaltigen EXp]OSiOﬂ sinkt seine Ga"one zu ihrer
letzten Ruhestatte hinab. e oo i o s ngegon.
aser 15t eswirkuics DAS ENDE DES VERRUCKTEN EINAUGIGEN?
wnone nthe vk escnene -0, ENESCH@Id@N Sie selbst!

]

Diese Endsequenz hat uns Lucas Weniger aus Kiel geschickt, Vielen Dank und viel Spaf bei der kostenlosen Lektiire des PSX - agazms!

* Auf unserer Demo-CD finden Sie mehrere
Kniiller: Wie liefern lhnen u.a. eine spiel-
bare Demo von “Formel 1! Steigen Sie ein
und geniefien Sie das Gefiihl, mit lhrem Bo-
liden auf einem echten Formel-1-Kurs ent-
lang zu 9 i hinaus
Sie spannende Kimpfe in "Tekken 2" und
Action pur bei "Fade to Black”. Als Bonbon
gibt es noch "VC-D”, einen witzigen Bild-
schirmschoner zum Einsatz mit Audio-CDs.

* Wir schauen bei Sony hinter die Kulissen
und berichten ausfiihrlich und exklusiv von
zwei - noch streng geheimen - Entwickiun-
gen. Lafien Sie sich iiberraschen.

logy* Ihr neues Lieblingsspiel wird, oder
es lhre moralischen Grenzen iiberschreitet.

¢+ Der kieine rote Wiistenfuchs "Crash Bandi-
coot* ist der neue Star am Jump’n-Run-

Laut [ ] soll er dieses

Spiele-Genre revolutionieren und neue
Standards setzen. In einem umfassenden
Test zeigen wir lhnen, was an dem kieinen
Kerl wirldich dran ist.
Aufierdem:

* Pithall

« Sim City 2000

* Bubble Bobble 2

* Tomb Raider

* Uber 140t sich

. Racing

b Sie sich unse-
res Tests selbst davon, ob “Die Hard Tri-

. Jim 2
¢ Iron & Blood
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'SCHUMACHER 1
DA

'MEMORY CARD 120 BLOCKS ... 79,
3.5" MEMORY DISK DRIVE .....
A IV EVO. GLOBAL - A-TRAIN ..
ACTUA GOLF (SEPTEMBER)

Formel 1 99,

Resident Evil 89,-

SCHNELL, SCHNELLER,
THEO KRANZ VERSAND

Unser besonderer Schnell- Serwce Ihre bis 18.30 Uhr
bestellte Ware verlaft noch am gleichen Tag unser
Haus (bei Paketen bis 16.30 Uhr) und ist in der Regel
schon am néichsten Morgen bei Ihnen. Bei Bestellun
von drei Artikeln sogar portofrei. Sie kénnen uucE
unser kostenloses Preislisten-Magazin mit frankiertem
(3 DM), adressiertem Ruckumscﬁug anfordemn.

&l

-
> &

BAPHOMETS FLUCH ..
BATTLE ARENA TOSHINDEN 2

0B Y
BURNING ROAD (SEPTEMBER) . 89,-

CASPER ...

CRUSAD NO REMORSE (29 11.) 89~
CYBERSLED ... 84,-
DARKSTALKERS (OKTOBER)
DAVIS CUP TENNIS (OKTOBER) . 94,-

£ HAI )- IRI 0], oeene 89,
ECSTA'NCA (SEPTEMBER) ..
EARTHWORM JIM 2 (OKTOBER) 89,
FADE TO BLACK ..

nur sak _,3‘('.‘4&;4'11. it

NAMCO SOCCER PRIME GOAL .. 94,

NHL97 (01.11) ...
NHL POWERPLAY '96 (NOV)
ONSIDE SOCCER (OKTOBER) ..

" PO'ED (ox‘ronem

94, 1

RETURN FIRE (30 09.) .
SAMPRAS EXTREME TENNIS .....
SIM CITY 2000 (OKTOBER)
SKELETON WARRIORS (SEPT) ...

VIET STRIK

GUNSHIP

SPOT Il (¢ [ "
STAI 3000 (OKTOBER) . 89,

IRON MAN/ X0 .
JUMPING FLASH 2

EN.N saae !
MARIO ANDR. RACING (27.09.) 89,

MAYHEM (SEPTEMBER)
MYST (OKTOBER)

SUPERSONIC RACERS (OKT) .....
SYNDICATE WARS (22.11.)
CKEN "W 9,-
TIME COMMANDO (13.09.) .
TOP GUN FIRE AT WILL
TRANSPORT TYCOON (SEPT) ... 99,-
VICTORY BOXING (OKTOBER) ... 84,-
e
WING COMMANDER IV (20.12.) 89,-
EOU UT2007 SEPTEMBER 99

NAMCO MUSEUM VOL. 1 ......... 94,
NAMCO MUSEUM VOL. 2 (SEPT) 94,-

ohne Gewihr)
HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT

N DIE HARD TRILOGY (08.11.)

Sega Saturn

SEGA SATURN-GRUNDGERAT. 394,

dt. Version, 1 Jahr Garantie, inkl.
RGB-Kabel, Control Pad, Batterie,
Demo-CD und Tips & Tricks-Buch
SEGA SATURN

'WIE OBEN, INKL. SEGA RALLY 464,
89,

AIJEN TRILOGY

THLETE KNGS DECATHLETE 45,

IGHTS INK
THE STORY OF THOR 2

OSHINDEN
TUNNEL B1 (OKTOBER]
(Erscheinungstermine ohne Gowdh)

FRAGEN SIE AUCH NACH UNSEREN
SPIELEN FUR SATURN, 3DO, SUPER
NINTENDO, MEGA DRIVE, GAME
BOY UND GAME GEAR!

AUSTRIA EXPRESS
JETZT AUCH FUR
OSTERREICH:
LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN

TEL: 0049
85 17 37 77

VERSANDKOSTEN 6, 90 DM,

UMRECHNUNG 1DM =75 0%

o &

WWW.LOGON.DE/KRANZ

Alle Spiele dt. Version * Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version *Alle Spiele dt. Version
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DER SOUND VON WIPEOUT 2097 (INCL. PRODIGY. LEFTFIELD, CHEMICAL BROTHERS) - JETZT AUF CD IM HANDEL!



	0 - 0001
	0 - 0002
	0 - 0003
	0 - 0004
	0 - 0005
	0 - 0006
	0 - 0007
	0 - 0008
	0 - 0009
	0 - 0010
	0 - 0011
	0 - 0012
	0 - 0013
	0 - 0014
	0 - 0015
	0 - 0016
	0 - 0017
	0 - 0018
	0 - 0019
	0 - 0020
	0 - 0021
	0 - 0022
	0 - 0023
	0 - 0024
	0 - 0025
	0 - 0026
	0 - 0027
	0 - 0028
	0 - 0029
	0 - 0030
	0 - 0031
	0 - 0032
	0 - 0033
	0 - 0034
	0 - 0035
	0 - 0036
	0 - 0037
	0 - 0038
	0 - 0039
	0 - 0040
	0 - 0041
	0 - 0042
	0 - 0043
	0 - 0044
	0 - 0045
	0 - 0046
	0 - 0047
	0 - 0048
	0 - 0049
	0 - 0050
	0 - 0051
	0 - 0052
	0 - 0053
	0 - 0054
	0 - 0055
	0 - 0056
	0 - 0057
	0 - 0058
	0 - 0059
	0 - 0060
	0 - 0061
	0 - 0062
	0 - 0063
	0 - 0064
	0 - 0065
	0 - 0066
	0 - 0067
	0 - 0068
	0 - 0069
	0 - 0070
	0 - 0071
	0 - 0072
	0 - 0073
	0 - 0074
	0 - 0075
	0 - 0076
	0 - 0077
	0 - 0078
	0 - 0079
	0 - 0080
	0 - 0081
	0 - 0082
	0 - 0083
	0 - 0084
	0 - 0085
	0 - 0086
	0 - 0087
	0 - 0088
	0 - 0089
	0 - 0090
	0 - 0091
	0 - 0092
	0 - 0093
	0 - 0094
	0 - 0095
	0 - 0096
	0 - 0097
	0 - 0098
	0 - 0099
	0 - 0100

