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PlayStation PSYGNOSIS

DER SOUND VON WIPEOUT 2097 (INCL. PRODIGY, LEFTFIELD, CHEMICAL BROTHERS) - JETZT AUF CD IM HANDEL!
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30-Shooter

Jump'n Run

Beat'em Up

Die Fun Generation-Wertungen im Uberblick
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Battle Arena Toshinden 2 Ps 1-2 Takara Takara

e Beat "em Up-Fans miissen Toshinden & einfach hoben, olle anderen sollten es zumindest mal ontesten.”

- |Tekken 2 PS 1-2 Sony Namco 10/10 6/96
Fiir 30-Freaks DAS Beat ‘em Up schiechthin: dos phdnomenale Gomeplay und die Unzahl on versteckten Chorakteren lehren der Konkur-
renz ausnahmslos das Fiirchten.”

Specials

Tobal No. 1 (] 1-2 Squaresoft Dream Factory 8/10 10/96
Mer sich die Zeit mmmt, tiefer in Squores Steuermechonismen eimnzutouchen, erlebt ein erfrischend onderes Beat ‘em Up.”

Destruction Derhy 2 ] ., 1-2 Link) Sony Psygnosis 910 12/96
D0¢ hat dos Beste aus zwer Welten vereint: emn hochklossiges Aennspiel gepooart mit einer witzigen Stock Cor-Simulation,

Formel 1 Ps 1 (Link) Psygnosis Bizarre Creations 10/10 9/96

Konkurrenzlos geniale Formel 1-Simulation ohne lbertrieben hohen Simulationsanspruch. Vor allem die perfekte Steuerung 4Bt Kenner mit
der Zunge schnaolzen.

Motor Toon GP 2 Ps 1-2 SCI Sasuma Matsushita /10 1/96
MTGP 2 stellt auf jeden Fall ein (grofisches) Highlight im Rennspiel-Zirkus dor, Fans werden wohl dennoch den ersten Teil vorziehen.”

Ridge Racer Revolution PS 1 [Link) Namco Namco 10110 3/96
Etwos onspruchsvollere, ober insgesamt recht innovationslose Fortsetzung des Klossikers. Trotzdem genial!

wipEout 2097 PS 1 (Link) Psygnosis Psygnosis 1010 10/96

Grandiose Fortsetzung des futuristischen Rennspiels. Ultraschnell, ultraspektokuléir und ultracool: e Pflichtkauf fir Geschwindigkeits-
fanatiker, Grafikfetischisten und Joypad-Praofis.

Rlien Trilogy PS i | Acclaim Probe 810 3/96

... neben George Lucas ™ Star Wors-5aga woh! die verkaufstriichtigste Lizenz schlechthin und ouch spielerisch ein potentieller

Longseller.”

Krazy Ivan ] 1 (Link) Psygnosis Psygnosis 910 1/96
MKrozy lvan zeichnet sich durch beeindruckend fliissige 30-Grafik und extrem detoilliert dorgestelite und perfekt omimierte Kampfma-
schinen aus.” Brillant in Szene gesetzte Zukunftsuision, die ollerdings von Profis recht schnell durchgezockt ist.

Magic Carpet PS 1 Electronic Arts Bullfrog 910 5/98
Technisch nicht vidlhg iiberzeugend, gefillt Mogic Corpet vor ollem durch sein ousgekliigeltes Gameplay und die hervorrogende Steuerung.
Tunnel B1 PS 1 Ocean Neon 910 11/96

JFossen wir zusammen: fUr knopp hundert Mork erhaltet Ihr emen aufwendig inszenierten, longe motivierenden und héllisch schweren
Shooter, nach dozu von einer deutschen Softwarefirma produziert - fir Action-Fans ein unumgéinglicher Must Buy.

Morhowk 1st einer der wenigen Blender 1m pasitiven Sinne.”

«.. aber nur Krimerseelen suchen verbissen nach etwaigen Kritikpunkten, die es gewiB ber jedem Spiel gibt, wenn mon nur longe genug
danoch sucht. Fokt 1st, IC 3 geht unter die Hout, und 1st es nicht genou dos, was ein Videospiel auszeichnen sollte?”

Jnsgesomt aber ist Pro Pinball - The Web Grund genug, den Originalen in der Spielhalle loangsam aber sicher leise Seruus zu sagen.”

Nicht selten fingt man mit dre) Kumpels abends ein Spieichen an, um irgendwonn festzustellen, doB es drouBen gerode hell wird.” Genia-
les Mehr-Spieler-Game mit hohem Suchtfoktor.

Trotz des simplen Spielprinzips garantiert Return Fire enormen Spielspap. Vor ollem im Zwei-Spieler-Modus emn Dauerbrenner und mit
emnem hohen Foktor on Schadenfreude versehen.
Discworld P5 1 Psygnosis Perfect Entertainment 810 1/96
Jfans von Terry Protchett dirfen bedenkenlas zugreifen...” Rincewind, der schlechteste Magier des Universums, stellt nun auch ouf dem
heimischen Bildschirm die Scheibenwelt auf den Kopf.

# Baphomets Fluch Ps 1 Sony Revolution 910 12/85

Einen besseren Einstond konnte Revolution koum feiern.

: Resident Evil PS 1 Virgin Capcom 10/10 6/96

KompromiBloses Horror-Aduenture mit ungeahntem Hit-Potentiol.

Tomh Raider PS 1 Eidos Core 1010 12/96
Tomb Raider i1st die erwortete Bombe zu Weihnachten.

International Track & Field PS 1-4 Konami Konami 9/10 1/96

Fir Rekord-Freaks und als Partygame absolut empfehlenswert, durch den aufkemmenden Suchtfaktor mit SchweiBzuloge auch als Rlibi-

Kdrperertiichtigung zweckmdpig.”

. 1 Madden NFL 97 Ps 1-5 Electronic Arts Tiburon Entertainment 9/10 10/96

Phantaostische Umsetzung des amerikanischen Uolkssports. Der recht hohe Schwierigkeitsgrad gorantiert emne hohe Longzeitmotivation.

[Loale Grafik, phantastische Soundkulisse, easy Gameploy - NHL Face Off iberzeugt nahezu hundertprozentig.”
NHL Powerplay "96 PS 1-5 Virgin Radical Entertainment 910 12/96

NHL Powerplay ziihlt ohne Zweifel zu den faszinierendsten Titeln 1m Sportspiel-Genre.
Dlympic Games PS 1-8 Centregold Silicon dreams 8/10 8/96
Grafisch drmliches, spielerisch dogegen anspruchsuvolles und ouf longe Sicht motivierendes Sportspiel.

Dlympic Soccer (] 1-2 CentreGold Silicon Dreams 8/10 8/96
Llympic Soccer ibernimmt ouf der PlayStation die Tabellenfiihrung, ollerdings war die Konkurrenz bislang auch nicht sonderlich stork.”
PGA Tour 36 Ps 14 Electronic Arts Hitmen Productions 9/10 1/96

Ahniich gelungen wie die MO-Uersion, natiirlich mit deutlich besserer Grafik.
Sampras Extreme Tennis Ps 14 Codemasters Codemasters 9/10 9/36

Jeder, der auch nur minimal Sympathie fiir den Tennissport empfindet und eine PlayStation besitzt, kommt nicht on diesem Spiel vorber.
Sampras 1st der Kdnig ouf dem Videospiel-Tennisplatz.”

Total NBA 96 Ps 1-8 SCE Sony Interactive /10 5/96
In jeder Hinsicht emn Hit: grofisch emn echter Hommer und spielerisch fost perfekt - das eindeutig beste Next Generation-Bosketball.

Crash Bandicoot PS 1 SCE Naughty Dog 10710 11/86
Sony-User kéinnen frohlocken, Crash Bondicoot setzt sich von Null an die Spitze der fiir die PlayStation erhéltiichen Jump “n Aun-5oft-
ware.”

Jumping Flash 2 PS 1 SCE SCE 8/10 1/86
Ultrocooles 30-Jump “n Aun mit hohem Knuddelfoktor und perfektem Spieldesign. ODas Original liegt als Bonus-CO bel.

Lemmings 3D Ps 1 SCE Psygnosis 8/10 7710 6/96

Dreidimensionale Fortsetzung rund um die diimlichen, kleinen griinen Noger. Fans der Serie brauchen Teil Orei, denn von einem billigen
AufgupB kann man wirklich nicht sprechen.

- 210 Party-Game, dos nach wie vor zur ersten Aiege der Denkspiele zihlt, und in dem zu viele Features nur dos Gomeploy in Frage
stellen wiirden.”

st of the FSE =

Warhawk PS 1 Sony Interactive Single Trac 810 /96|

Wing Commander 3 PS 1 Electronic Arts Drigin 10/10 5/96|

Pro Pinball - The Web [ 1.4 Laguna Empire Interactive 8/10 86|

Worms PS 1-4 Dcean Team 17 10110 3/96|

|Return Fire Ps 1-2 Warner Interac. Silent Software 910 6/96

Nt Face off P 12 SCE SCE 810 a6 |«

Bust-A-Move 2 PS 1-2 Taito Taito 8/10 6/96 |
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PlayStation - Special

(Philipp Noack - Markus Appel )
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Der zweite Endgegner trigt eine Zwangsjacke und kichert wirr,

wenn er getroffen wird
S

Die Spin Attack ist Crashs hester Move

Test aus Fun Generation 11:96

ndicoot

g .

Einstiegshilfe

Edelsteine erhdlt man nur,
wenn man einen Level kom-
plett beendet, ohne einen
einzigen Crash verloren und
ohne eine einzige Kiste
ungeiffent gelassen zu

haben. Wer eine Box durch

einen Sprung aufstiBt, findet

e L : AR, manchmal mehr als einer, der
Hier beginnt das Abenteuer: N. Sanity Beach

Wir alle wissen: dieser Bandicoot tritt nicht nur
gegen einen geisteskranken Wissenschaftler und
seine ,tierische” Armee an, er muf3 es dariber hinaus
mit viel hdrteren Gegnern aufnehmen, Segas Nighis
und Nintendos Super Mario 64.

Irgendwo stddstlich von Australien |iegen drei
wunderschéne Inseln im riesigen pazifischen Ozean.
Dieses traumhafte Stiickchen Paradies auf Erden
gehért dummerweise einem groflenwahnsinnigen
Erfinder namens Dr. Neo Cortex, der dort seltsame
Experimente mit den ansdssigen Tieren durchfihrt.
Selbst vor Crash, einem einheimischen Bandicoot,
hatte er nicht halt gemacht und dessen Gene verdin-
dert. Doch der verriickte Professor war mit dem
Ergebnis nicht zufrieden, Crash wurde als unwiirdig
fur die Tierarmada eingestuft und kurzerhand auf das
am weitesten entfernte Eiland verbannt. Ein grofler
Fehler, denn unmittelbar bevor unser Held ausgesetzt
wurde, hatte er sich in ein weiteres Cortex-Geschépf
verliebt, einen weiblichen Bandicoot. Tawna zu retten
und damit dem Wissenschaftler seine Verbannung
heimzuzahlen, war von da an Crashs einziger
Gedanke.

Die auBergewshnliche dreidimensionale Reise von
Sonys neuem Maskottchen beginnt am N. Sanity
Beach. Crash wird hier angespiilt und springt, noch
leicht benommen, auf seine in flotte Turnschuhe
gekleideten Fiisse. Wir bewegen ihn in den Screen
hinein auf einem von Palmen und Urwaldgewdchsen
gesdumten Weg, iiber Schluchten hinweg und vorbei
an fleischfressenden Pflanzen, Stinktieren und Schild-
kréten, in das Innere der Insel, immer verfolgt von
einer imagindren schwebenden Kamera. Anders als
bei Super Mario 64 ist es jedoch hier nicht maglich,
vom vorgegebenen Weg abzugehen und sich v6||ig
frei in der dritten Dimension zu bewegen. Unser Ban-
dicoot hat zwei Arten der Selbstverteidigung drauf:
mit einem gezielten Sprung oder mittels einer Wirbel-
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Test aus Fun Generation 11-96

Die grafische Gestaltung des Wassers geriet absolut sehens-
wert

attacke fegt er seine Widersacher vom Screen. Unter-
wegs finden wir unzéhlige Kisten, die sich durch eine
der beiden genannten Techniken &ffnen lassen und
die in der Regel niitzliche ltems freigeben. Die Sym-
bole auf dem AuBBeren lassen dabei bereits eindeuti-
ge Schliisse auf den Inhalt zu; trégt eine Box bei-
spielsweise ein C, dann markiert sie nach dem Auf-
machen einen Checkpoint, an dem Crash bei Verlust
eines Lebens immer wieder beginnen kann. Samtliche
Extras, die das Spiel enthdlt, werden aus diesen
Kisten ,geborgen”. Neben Freileben und Wumpa-
Friichten (fir 100 gibt's einen Bandicoot) finden sich
auch Portraits von Tawna, Dr. Cortex und seinem
Helfershelfer N. Rio in den Kartons. Werden
jeweils drei von diesen Bildern in einer Runde
gesammelt, gelangt lhr in ein Bonusstage, in
dem man speichern kann oder wertvolle Schlis-
sel zu versteckten Leveln gefunden werden

- ‘ kénnen.
Wonderful World

Gehen wir mit Crash noch ein Stiick sei-

nes grafisch eindrucksvollen Weges. Nach dem N.

Sanity Beach warten die Jungle Rollers (Crash

bewegt sich wie ein gewisser Klempner oder

Affe zwischen den Runden auf einer Map).

. Riesige rollende Steinréider kreuzen unseren
Urwaldpfad, gepaart mit tiefen Abgriin-
den fordern sie vor allem unser Gefiihl
fiir den richtigen Zeitpunkt. Nach einem

relativ zweidimensionalen Erlebnis im Verti-

kalabschnitt The Great Gate, erwartet uns in
Boulders wieder eine echte réumliche
Erfahrung. Crash spurtet, gejagt von

Bewegliche Plattformen erschweren die Flucht vor dem riesi-
gen runden Felsen

gewaltigen kugelrunden Felsbrocken auf uns zu,
immer auf der Hut vor Hindernissen aller Art. Etwas
entspannter kann es unser Held im anschlieBenden
Upstream angehen lassen. Auf einem Gebirgs-
fliBchen springen wir von schwimmenden Baumstém-
men zu Seerosenblattern und bewundern den schén-
sten Wasserfall der Videospielgeschichte. Die Zeit fir
den ersten gréf3eren Gegner ist reif. Papu Papu hat
eine Wampe wie Giinther Strack und dazu noch eine
ordentliche Portion Wut in eben diesem Kérperteil,
Crash hat ihn beim Verdauungsschlafchen geweckt,
und nur durch drei Treffer auf den Kopf ist er zu
einem erneuten Einnicken bereit.

Raise Your Hands!

Sony-User kénnen frohlocken, Crash Bandicoot
setzt sich von Null an die Spitze der fur die PlayStoh'-
on erhéltlichen Jump’n Run-Software. Die Tugenden
dieses Spifzentife]s sind vie|f£:i|fig: Die optische Uberle-
genheit wird schon nach wenigen Sekunden sichtbar.

Die Pfeile kosten bei Beriihrung ein Leben

Niemals eine Spin Attack in der Néhe einer TNT-Box ausfiihren



Die bréiunlichen Bretter sind morsch und brechen nach kurzer
Leit unter dem Gewicht von Crash entzwei

sten Beriihrung

o — -

Auch in den horizontal scrollenden Stages hestt die Mig-
lichkeit in die Tiefe zu gehen

Crash bewegt sich supergeschmeidig, Gouraud-ges-
haded durch eine fantastisch bunte und grelle 3D-
Welt. Auch wenn die Wege genau vorgegeben sind
und keine echte Bewegungsfreiheit herrscht, kommt
ein sehr Uberzeugendes Gefishl der Réumlichkeit
zustande. Speziell die Level, in denen unser Held in
die Tiefe des Bildschirms flitzt, ziehen den Betrachter
in ihren Bann. Sémtliche 3D-Objekte wirken dank
Gouraud-Shading extrem plastisch, keine Spur von
teilweise recht eckig anmutenden Polygonen oder gar
Grafikfehlern, wie man sie in anderen Spielen schon

SyStem PlayStation
Ganpesic i 30-Jump’n Run
Spielem i o et b e 1
lgvaly st ate, e e 32+
Besonderheiten: . . . .Memory Card,

PaBwort

Die ,Rolling Stones* zerquetsnhn unseren Helden bei der klein-

PlayStation - Special

Test aus Fun Generation 11:96

Erinnerungen an Indy werden wach...

Vlorsicht, sonst gibt's SpieBbraten

gesehen hat. Auch akustisch hat man
sich viel Milhe gegeben. Groovige
Dschungelrhythmen gepaart mit den e
witzigsten Soundeffekten seit Earthworm i
Jim passen sich dem Geschehen auf dem Screen
hervorragend an. Allein die wirre Lache des zweiten
Endgegners oder das Grunzen des Rennschweins hat-
ten einen Academy Award fir den besten Ton ver-
dient. Das alles ware ]edoch wert- und nutzlos, wenn
die Spielbarkeit nicht iberzeugen kénnte. Hier ver-
birgt sich auch die einzige echte Schwiiche des aus-
tralischen Maskottchens: die Steuerung war nicht in
jeder Situation des Spiels Uber alle Zweifel erhaben.
Stellenweise erweist sie sich als etwas hakelig und
ungenau, was in der Rege| an heiklen Stellen ein,
zwei Leben kostet. Ein iberaus intelligentes Levelde-
sign und eine manchmal recht groB3ziigige Kollisions-
abfrage vermégen jedoch dieses Manko weitestge-
hend so zu berdecken, daf} man auf

echte ,HaBstellen” nur sehr selten
trifft. Eine PlayStation ohne Crash
Bandicoot ist wie Bill ohne Clinton,
wie Bayern ohne Beckenbaver,

wie die Wurst chne Brot,

wie...na lhr wiflt schon wie! P

F\w‘r o __»
")

(4

Hersteller: . . .Sony Computer Ent.
Entwickler: ........ Naughty Dog
Testmuster: . . .Sony Computer Ent.

LS e S R, 10
Verdffentlichung: . ... ... Erhaltlich Sound ................... L]
Bas Brajss s e 99-DM Gameplay ................9
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Test aus Fun Generation 09-96

Die 17
Strecken

Hut ab vor Bizzare Creations,
das Design der 17 WM-Kurse
entzieht sich jeglicher Kritik.
Gerade im Vergleich zum
eben erschienen Formula One
2 auf dem PC sind die
Strecken von Monaco bis
Suzuka noch ein biBchen reli-
stischer und vor allem deut-
lich detaillierter in Szene
gesetzt. Stadthurse  wie
Monte Carlo oder Adelaide
bringen die beklemmende
Enge authentisch riiber, jede
Bodenwelle und alle Objekte
am Streckenrand wurden

nicht zu registrieren. Die
Grafikengine arbeitet mit 25
fps, das Scrolling ist demzu-
folge wunderschin fliissig.

circurr
SELECT

GRAND PRIX
MODE

Formel 1

11,24

2:03.234 &

Hier dringt sich gerade ein Ferrari in der
Kurve innen vorbei.

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

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

T—(Stephan Girlich « Philip Noack )

_BEST TIME-
e

Wahrend der Startphase heiBt es Ruhe bewahren.

habt Ihr die Maglichkeit
sowohl im Practice als auch
im Rennen selbst (im
Duellmodus gibt es kein
Qualifying) Eure gesamte
Aufmerksamkeit fast ausschlieBlich dem Streckenver-
lauf zu schenken. Versténdlich, daf3 dies alles sehr
viel Zeit in Anspruch nimmt. Doch g]aubf es mir,
wenn lhr spéter Rennen Gber die volle Distanz absol-
viert, reut es Euch spétestens nach den ersten Dre-
hern, daf3 Ihr die Kurse nicht hundertprozentig
beherrscht, da solche vermeidbaren Fehler unheimlich
viel Zeit und Plétze kosten. Weniger dramatisch wirkt
sich das erwartungsgemdf im Aracdemodus aus,
denn hier haben Ausrutscher neben die Piste nur
einen minimalen Geschwindigkeitsverlust zur Folge.
Die Rennlénge ist grundséitzlich auf drei Runden fest-
gelegt, firs Qualifying diirft Ihr die Strecke gerade
ein einziges Mal abfahren. Um aufs Siegerpodest zu
gelangen, agiert lhr ohne Riicksicht auf Verluste. Ihr
schubst die anderen Fahrer mit einem sanften Remp-
ler ans Hinterrad von der Piste oder dréingelt Euch in
den Kurven innen an der Konkurrenz vorbei. Durch
hartes Anbremsen provoziert |hr méchtig spektakuld-
re Power Slides, fir deren Beherrschung es wiederum
einiges an Ubung bedarf. Die Simulationsvariante
dagegen spielt sich véllig anders. Die Wagen reagie-

Im Arcade Modus fahrt lhr
gegen ein Zeitlimit

Driickt Ihr das Steuerkreuz nach unten, kinnt
ihr den Verkehr hinter Euch beobachten.
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Test aus Fun Generation 09-96

ren weitaus sensibler und bestrafen Fahrfehler gna-
denlos. Beriihrt Ihr bspw. Griinflachen, gerét der Flit-
zer augenblicklich ins Schlingern und ist nur GuBerst
schwierig wieder abzufangen. Es ist entscheidend,
die Balance stindig zwischen Fast-Abflug und sicher-
heitsorientiertem Fahren zu halten. Abhéngig von
Wagen und Perspektive gelingt dies einfach bis
schwer. Wie schon erwdhnt ist man mit dem Williams
am besten bedient. Der englische Renner féhrt fast
wie auf Schienen und laft sich demzufolge ohne
gréBeren Probleme selbst durch die engsten Schika-
nen jagen. Schwieriger gestaltet sich dies mit dem
Benetton. Schief3t lhr mit zuviel Tempo auf eine Kurve
zu, neigt der Wagen zum Unterstevern und dréingt
vehement zur FahrbahnauBenseite.

FORMEL 1

SCHUMACHER . 1.. FASTEST LAP
BEMETTON REWX * 1:17.459

j ' TAG HEUER Official Timing ¢
 —

Die Ideallinie ist dunkel schraffiert.

Monaco ist die Hille. Wer hier ohne Fahrhilfen besteht,
ist ein wahrer Meister.

An dieser Stelle muf3 ich sagen, es war kein Test
wie viele andere. Alleine 30 Stunden habe ich in das
Auswendiglernen der 17 Kurse investiert, zwei weite-
re Stunden waren nétig, um das Kurvenverhalten der
verschiedenen Rennwagen auszuloten, erst dann
begann das eigentliche Spiel. Formel 1 ist demzufol-
ge weniger ein Game, dessen spielerisches Potential
man von der ersten Sekunde an vollstindig ausschop-
fen kann. Vielmehr verbessern sich die Fahrkiinste
proporﬂonc| zur Fahrdaver. Exakte Streckenkentnisse
sind unerl@Blich, wollt Ihr ohne aktive Fahrhilfen
sowie in den hoheren Schwierigkeitsgraden nicht
hoffnungsbs hinterherfahren. Doch geniigt es nicht,
den Verlauf des Kurses nur grob zu wissen. Nur wer
im allerletzten Moment bremst, maglichst frith wieder
Wie im Fernsehen: die Zeitnahme.
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Test aus Fun Generation 09-96

DieTeams unt
ihre Fahrer

Insgesamt habt Ihr die Wah!
aus 13 Teams und 35 Fahrern.
Die Flitzer sind ihren realen
Vorbildern nicht nur optisch
hundertprozentiy nachemp-
funden. Auch das Fahrverhal-
ten ist verschieden, vor allem
die Kurvengeschwindigkeiten
unterscheiden sich recht

aRAND FRIY
ManE

_ﬂnvrn
SELECT

Keine Seltenheit: die Eegner driingeln Euch zur Seite oder
schieBen Euch ins Heck.

T.;a;;"i

& TAG HEUER Official T

beschleunigt und die Curbs mit in
die Ideallinie einbezieht, hat gute
Chancen aufs Treppchen zu fahren.
Gerade aus der Pseudo-Cockpit-Per- %4 1
spektive gelingt dies jedoch phéno-
menal gut. Obwohl Ihr nicht im
Wagen sitzt, also eigentlich gar nicht spiiren kénnt,
wann die Haftungsgrenze iiberschritten ist, bekommt
lhr mit der Zeit ein untrigliches Gefihl fir das Ver-
halten der Kutschen. Ahnliches habe ich bislang nur
bei Formula One (2) auf dem PC erlebt. Ein weiteres
grof3es Plus ist der nahezu stufenlos einstellbare
Schwierigkeitsgrad. Uber die Stérke der Gegner,
Fahrhilfen, die Wahl der Perspektive und die Art des
Controllers I&Bt sich Formel 1 entsprechend den indi-
viduellen Fahrkiinsten nach Belieben anpassen. Wollt
lhr allerdings den maximalen Spielspa3 herauskit-

zeln, empfehle ich die Cockpit-Perspektive, ein NeGe-

on-Pad und den Verzicht auf jegliche unterstitzende
Hilfen - so ist der Geschwindigkeitsrausch garantiert
vorprogrammiert. Fehlt eigentlich nur noch “ne
ordentliche Akustik. Das Motorengerdusch ist zwar
bei allen Kutschen gleich, doch was soll’s. Dafiir dre-
hen sie ziigig und bissig nach oben und klingen auch
auf Dauer nie nervig. Rast lhr an den vollbesetzten
Tribiinen vorbei, registriert lhr enthusiastisch anfeu-
ernde Fans. Nennt lhr eine Surround-Anlage Euer
eigen, kreist die Zuschauerkulisse, bspw. im Hocken-
heim-Motodrom, sogar formlich um Euch herum und

Systemy &c i v e ol PlayStation  Hersteller: .. ...
Enpe: it el Rennspiel  Entwickler:

Spiplefsi o s 1-2 (Link)  Testmuster: . ...
Eevel: o arciaisnasa b 17 Kurse

Besonderheiten: . . . . Memory-Card,  Verdffentlichung: . ... ..

Mad Catz, neGcen, Dolby Surround  Ca. Preis:

SCHUMACHER 1
BENETTON RENAULT 26

B ES Ty IJ.J.S

SR D 1,

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

In den Pits wechselt lhr Reifen und tankt
nach.

THIS LAP Das waren noch Zeiten: Schu-

macher ldBt Damon stehen.

@ TAG HEUER Omiclal Timing

der Streckensprecher ist ebenfalls auszumachen,
wenn auch nur undeutlich. Die verbale Begleitung von
Jochen Maas ist wohl Geschmackssache, im Sinne
einer moglichst authentisch wirkenden Présentation
jedoch ein lobenswertes Feature. Einzig wirklicher
Schwachpunkt von Formel 1 ist das oftmals nicht
nachvollziehbare Verhalten der Gegner. Selbst beim
Uberrunden bremsen Euch die Jungs knallhart aus
oder schielen Euch véllig iberraschend ins Heck. Mit
der Zeit vermag man dies aber besser und besser
einzuschatzen. SchluBendlich rast Formel 1 an allen
&hnlich gearteten Konkurrenzprodukten mit Lichtge-
schwindigkeit vorbei und ibernimmt unangefochten
die Fishrung im Rennspiel-Genre. Ob sich daran in
naher Zukunft etwas dndern wird, méchte ich in
Frage stellen. Formel 1
ist trotz Super &
Mario 64 der heif3e-
ste Anwaérter fur
mein persénliches
Spiel des Jahres.

’ D von10

..... Psygnosis
..... Bizarre Creations
..... Psygnosis
BrEnke v ... ........ 10
Erhaltlich  Sound ..... e | ||
...... 99-DM Gameplay ...............10
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TEAM BATTLE 33

HEIHACHI 111

Anna ist eine skrupellose Kampferin, die selbst dem verschla-
genen Heihachi das Wasser reichen kann

,‘.l‘ ﬁil' ; -

Michelle kassiert éinen I(icil Out von Angel

Oft fragen PlayStation-Besitzer nach einem hoch-
klassigen Priigelspiel fir ihre Konsole: ,So gut wie
der beste Automat in der Spielhalle sollte es sein, mit
massig Kémpfern und unzéhligen Moves. Einen tollen
Sound und eine perfekte Préisentation miifite es auch
haben, kann es das geben?”Die Antwort kommt post-
wendend: ,Nehmen Sie doch Tekken. Und wenn Sie
noch mehr Kampfer, noch bessere Spielbarkeit, tolle
Spielmodi und Renderfilmchen bis zum Abwinken
suchen, dann greifen sie zu Tekken 2 -das mit der
neuen Beat'em Up-Formel fiir noch mehr Spiel-
spaf3...,,

Bevor ich komplett in die Niederungen der Wasch-
mittelwerbung abrutsche, erklére ich lieber, warum
Tekken 2 eben nicht nur eine Fortsetzung des Erfolg-
stitels darstellt, erschaffen um doppelt abzusahnen,
sondern selbst Besitzern des ersten Teils keine Chance
|aB3t, an dieser CD vorbeizukommen. Schon im Aus-
wahlmenii wird man von der Flut der Neuerungen
schier erschlagen. Das innovative Ubungsprogromm
fir lernwillige Streiter, genannt Practice Mode, wiirde
jedem Genrekollegen zur Ehre gereichen. Da man im
Regelfall seinen Lieblingskémpfer perfekt erlernen

™ e P /

SR a8 el
Sumo Ganryu strampelt in Annas gefiirchtetem
Knochenbrecher

mdchte, braucht man genijgend Freiraum, um alle
Moves auszuprobieren. Zu diesem Zweck greift man
sich einen Sparringspartner aus dem reichhaltigen
Angebot. Auf ihn kann man stundenlang einpriigeln,
und als besonderer Service wird jeder Tastendruck
am unteren Bildrand angezeigt. Pausiert man das
Spiel, besteht die Méglichkeit, die vorhandenen
Tastenkombination der Spielfigur auf dem Bildschirm
nachzuschlagen.

Von Dinosauriern, Engeln

und Kanguruhs

assische Arcade-Mode erinnert stark an den
bekannten Vorgénger. Spielt man Tekken 2 mit einem
der zehn Akteure, die nach dem Einschalten zur Ver-
fugung stehen, komplett durch, darf man seinen Zwi-
schenendgegner als neven Kampfer begriiBen. Im
Maximalfall kommen zehn weitere Fighter zusammen.
Allerdings fehlen noch Kazuya, bekannt aus dem
ersten Teil, hier der erste Endboss, der fantastisch in
Szene gesetzte Devil, ein gefliigelter Démon -ibrigens
der erste Wettstreiter mit ibermenschlichen Féhigkei-
ten- und ein mysterioser 23.Anwarter auf die Tekken-
Krone. Die Lsung ist relativ einfach: Uber den Kick-
boxer Bruce kommt man an Kazuya, dieser 6ffnet
den Weg zu Devil, und der wiederum ist der Schlis-

N5 ERTENGON!

Roger bzw. seine bessere Hilfte Alex sind zwei der insgesamt
fiinfzehn versteckten Kampfer in Tekken 2

T Test aus Fun Generation 06-96

%
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—LEAN BATTLE 25 L MSE]

Kazuya hat eine dunl:e Seite,
den Devil Kazuya

7

Bei manchen Sequenzen
wechselt die Darstellungs-
perspektive automatisch

BT

22 INSERT_COIN
) e N

Jun

T

Jun kugelt mit Vorliehe die Scllulte der egner aus

sel zum Kénguruh Roger. Doch damit gab sich
Namco bei der Umsetzung des Coin-ops nicht zufrie-
den: Devil und Roger haben individuelle Alter Egos,
sprich den Engel Angel und den Dinosaurier Alex.
Allein der Anblick eines Velociraptors mit Boxhand-
schuhen ist ein wirklicher GenuB3, ganz zu schweigen
von den hinreiflenden Animationen der gesamten
Kamperriege, die letztendlich 25 Mitglieder aufweist.
Im Survivor-Mode tritt man nacheinander gegen
zuféllig bestimmte Gegner an, wobei man die Blessu-
ren der Vorkémpfe in die folgenden Matches mit-

nimmt. Der Team Battle Modegibt einem die Gelegen-

heit, bis zu acht Haudegen zu einer Mannschaft
zusammenzustellen, die im K.O.-System gegen die
gegnerische Truppe antreten; vor allem zu zweit ist
dies ein kéniglicher SpcB. Um das Thema ,Modi”
abzurunden, seien noch der VS. Mode und der Time
Attack Mode erwéhnt, in denen man Schaukémpfe
abhalten oder nach méglichst schnellen Siegen stre-
ben kann.

Render-Wahnsinn

Obwohl das erste Tekken fir PlayStation sechzehn
Kémpfer zur Auswahl hatte, fanden sich nur acht
individuelle Abspénne auf der CD. Doch auch dies
wurde von Namco gnadenlos ausgereizt und aufge-
bohrt. Wirklich alle Charaktere bekamen dieses Fea-
ture spendiert, inklusive Alex und Ange|! Die Fil-
mchen von Kazuya, Law und Anna méchte ich
besonders hervorheben, die ganze Bandbreite von
Comedy iiber Action-Drama bis Erofik wird hier in
wenigen Augenblicken abgedeckt.

Die hohe Kunst

Wie schon erwdéhnt, bedienen sich die Krieger
ausschlieBlich ihrer individuellen Kampftechniken, die
durchweg ohne jegliche Magie oder fantastische Ein-
lagen auskommt (sieht man einmal von Angel und

BYSTEm il S PlayStation  Hersteller:

Benras i iRt Beat'em Up  Entwickler; ... ..
OpielER i s s e e 1-2

Levalz i on i SR entfallt

Besonderheiten: . .. .Memory-Card  Veréffentlichung:

Ga- Prels: . it

Devil ab). Die Moves des ersten Teils blieben erthal-
ten, das Repertoire wurde lediglich aufgestockt.
Obendrein wurden die Kampfer grafisch iberarbeitet
und mit neven Hintergriinden versehen. Nach Blitzen
oder Flackern sucht man weitgehend vergeblich, der
wandelnde Grafikfehler Kuma aus Tekken 1 beispiels-
weise ersirahlt jetzt in nevem Glanz. Durch die
Ergéinzungen kristallisieren sich die spezifischen Tech-
niken besser heraus. Martial Arts-Verfechter wie Baek
oder Lei arbeiten vornehmlich mit FuBfeger-Kombina-
tionen. Bruce, Alex und Roger gehéren in die Kickbo-
xer-Ecke, und die gesammelte Damenschaft verlaft
sich auf handfeste Schlag- und Griffeinstze.
Dadurch werden auch die Defensiv-Taktiken klarer
definierbar. Gegen King bzw. Armor King geht man
in die tiefe Deckung und entrinnt somit den fiesen
Schienbeintritten. Schwergewichte wie PJack, Jack
oder Kuma hélt man vornehmlich auf Distanz. Exper-
ten trainieren fiir die 10-Hit-Kombo oder perfektionie-
ren den fatalen Superschlag, der iber 50% der
Lebensenergie abzieht.

Irgendwelche
Kritikpunkte?

Allentalls die zweidimensionalen Hintergriinde und
die minimal eckige Grafik der Darsteller kénnten
ansatzweise als Mangel gewertet werden, doch wer
sich schon an solchen Feinheiten staf3t, wird wohl mit
keinem Produkt gliicklich. Halt, eine Sache haben wir
vermif3t: das lustige Spiel, um die Ladezeiten zu ver-
kirrzen, dafir wurde aber die Ladezeit als solche ver-
ringert. Und Gber-
haupt: Wozu also
Galaga zocken,

wenn man Tekken
2 haben kann?

BEahk ... ... 10
...... talieh™ = Sonnd & .. ................3
...... 99-0M Gameplay ...............10
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‘~ Baphomets Fluch

A e = SEmee—

Erste Gespriche mit der Reporterin Nicole Collard

Im I(analsytem findet lhr di Clownnase

. - &=

s 2 4 4 - . E > ‘i S -
Die Pariser Uerkehrspolizei bei ihrer Lieblingsheschiftigung: Ausruhen

Alle Fans von Grafik-Adventures diirfen
sich freuen, denn nach dem exzellenten
Discworld ist nun ein weiterer hervorragen-
der Vertreter seines Genres erhdltlich
Hauptdarsteller in Broken Sword, so der :
englische Originaltitel, ist der amerikanische R
Student George Stobbart, der seinen Urlaub in Paris
verbringi, um die Stadt der Liebe und des ,savoir-
vivre” in vollen Ziigen zu genief3en. Doch an einem
schénen Herbstmorgen in einem der ruhigen Straf3en-
cafés sitzend wird er Zeuge, wie ein als Clown =
verkleideter Mann einem der anderen Bistro- - ﬁ
Gaste die Aktentasche stiehlt, stattdessen -
eine Ziehharmonika zuriicklaBt und in einer
Seitengasse verschwindet. Doch ehe George
reagieren kann, enfpuppt sich das Musikin-
strument als Zeitbombe, und eine gewaltige
Exp|osion, die unser Protagonist nur mit Gliick
Uberlebt, verwistet das Café. Eben dieses Gliick hat
der Besitzer der Aktentasche nicht, er kommt bei dem
Attentat ums Leben. Nachdem George voritberge-
hend als Tatverdéchtiger verhért wurde,
beschlieBt er, der Sache selbst auf den Grund
zu gehen; dabei erhdilt er unerwartet die
Unterstiitzung von Nicole, einer jungen Foto-
journalistin, die den Ermordeten im Bistro
treffen sollte. Doch die beiden ahnen nicht,
in was sie da hineinrutschen und was lhnen
noch bevorsteht, denn der Clown ist mehr als nur
ein irrer Attentéter; und schon bald erféhrt unser
Detektiv-Duo, daf3 selbst der seit Jahrhunderten fiir
ausgeldscht gehaltene Ritterorden der Templer, der
die Pilger wihrend der Kreuzziige verteidigte und
Anfang des 14. Jahrhunderts der Inquisition
zum Opfer fiel, tief in diesen Mordfall ver-
strickt ist.
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Die Templer waren ein Ritter-
orden, der wihrend der
reuzziige zum Schutz christ-
licher Pilger auf deren Reise
ins besetzte Jerusalem einge-
setzt wurde. Im Laufe der
Jahre erlangten sie grofe
finanzielle und politische
Macht, da ihnen auf Grund
ihrer iiberragenden militéri-
schen Féhigkeiten und ihrem
selbstlosen Einsatz Kinige
und sogar Papste Staats- und
Kirchenschiitze anvertrauten.
Dadurch schufen sie sich
jedoch auch jede Menge Fein-
de, die das Geriicht in die
Welt setzten, die Templer
beteten in Wahrheit einen
Dimon namens Baphomet an.
Das nutzte der franzisische
Kanig Philipp IV 1307 letzt-
lich aus, als er, in der Hoff-
nung sich den legendiren
Schatz der Templer aneignen
zu kiinnen, die Ordensritter
verhaften und exekutieren
lieB. Doch diese hatten, die
Situation vorausahnend, alle
Reichtiimer mit ihrer Flotte in
Sicherheit bringen lassen.
Wohin, ist his heute unge-
kldrt.

Auf der Karte erscheinen nach und nach mehr Orte

Gestevert wird George iiber ein einfa-
ches Point-and-Klick-Interface, an den ent-
sprechenden ,Hot Spots” kann man

Gegensk’inde aufnehmen, bereits im Inven-
tar befindliche benutzen sowie mit anderen Charakte-
ren sprechen. Wahrend der Kommunikation sind klei-
ne Icons eingeblendet, die Gesprachsthemen symboli-
sieren. Durch einen Klick werden sie ausgewdhlt, und
die jeweilige Person erzéhlt (hoffentlich) alles dari-
ber, was sie weif3. Insgesamt mu3 man mit rund 60
Personen p|audern und Uber 70 Orte besuchen, um
ans Ziel der ungewissen Reise zu kommen. Da Geor-
ge bei zuviel Ubereifer auch das Zeitliche segnen
kann, dirft Ihr jederzeit abspeichern, um nicht ganze
Passagen noch einmal spielen zu mijssen.

quEomets Fiuc! geEbrt sicher zu den besten

Adventures, die ich je gespielt habe; was hier an
Atmosphare aufgebaut wird, sucht seinesgleichen.
Die Grafiken sind liebevoll gezeichnet und extrem
detailliert, die Animation der Personen fast schon wie
in einem Zeichentrickfilm und die Sounduntermalung
grandios mit einem Orchester in Szene gesetzt. Doch
was noch viel wichfiger ist, auch spielerisch wurden
kaum Fehler gemacht. Die Puzzles sind fair und
logisch, manchmal vielleicht sogar etwas zu einfach, -
blédsinniges Herumprobieren entfallt, und das gefallt.
Lediglich die Gesprache sind mir feilweise etwas zu
lang geraten, gerade in Irland wird definitiv zu viel
geschwafelt. Trotzdem bleibt Baphomet's Fluch bis
zum Ende spannend und atmosphdrisch dicht
gepackt, Fans der Indiana Jones-Filme werden hier
Anleihen en masse finden. Fazit: Einen besseren Ein-
stand konnte Revolution kaum feiern; jeder, der sich
auch nur im entferntesten fir Spiele dieser Art interes-
siert, sollte sofort zugreifen.

Systemy:iae s i PlayStation  Hersteller: . ............. Sony
Benre: ;. c.iii Grafik-Adventure  Entwickler; . ... .. .. .. Revolution
Spielers i a s Te T i fastmusterss o oo Sony

Die Gespriche mit Nicole sind immer sehr erfreulich

Die Grafik ist hervorragend

Der Museumsdirek-
tor ist eine grofie
Stiitze bei  Eurer
Suche

vl i L entfailt U 10
& Besonderheiten: ... .Memory Card  Verdffentlichung: ... . ... Erhaltich Sound ................... 9

Maus  Ca.Preis: ............ 99-OM Gameplay ................ 9
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“~wipEout 2097

[ CHECH -
o :

Fur wipEout 2097
konnte Psygnosis mit
Red Bull einen pas-
senden Sponsor an
Land ziehen. Die
osterreichische Firma
hat wohl ein nettes
Simmchen abge-
driickt, denn ob beim
Laden oder als Werbung auf der Strecke, mit dem
Namen Red Bull werdet Ihr sténdig konfrontiert. Ob
das Zeug 0||erdings wie versprochen hilft, die Rakti-
onszeiten zu verbessern, lassen wir mal dahingestellt
sein.

Der Spielablauf wurde véllig neu gestaltet. lhr ent-
scheidet Euch fir einen von vier Gleitern, die Lei-
stungsdiagramme (Beschleunigung, Top Speed, Hand-
ling, Schutzschild) helfen Euch bei der Wahl. Mit der
Vector-, Venom- und Rapier Class sind zundchst drei
Rennklassen vorhanden. Je zwei Strecken miissen
gewonnen werden, beliebig viele Versuche sind
erlaubt. Habt Ihr dies gemeistert, geht’s zur Phantom-
Challenge. Nun heif}t es, alle sechs Strecken hinter-
einander mit maximal drei Continues in der
Geschwindigkeit der Rapier Class als Erster zu been-
den. Plaziert Ihr Euch unter den ersten Drei, diirft lhr

Exakte Streckenkentnisse sind
fiir gute Zeiten unerlaBlich.

Ab dem 30. Sep-
tember gibt's die
Soundtrack Compi-
lation als Audio-
Doppel-CO von Vir-
gin. Hier schonmal
varab die komplet-
te Tracklist:

...die AuBenansicht dagegen die hessere iibersicht.

das Rennen ohne den Verlust eines Credits wiederho-
len. Als néchste Herausforderung startet Ihr in der
Phantom Class, mit zwei neuen Strecken und
nochmals gesteigertem Spieltempo. Das grande Fina-
le stellt die Piranha Challenge dar, in der alle acht
Strecken hintereinander mit der hochsten Geschwin-
digkeit und erneut nur drei Continues durchgespielt
werden sollen - zur Belohnung erhdlt der Sieger mit
der Piranha einen fiinften Gleiter, dessen Fahrleistun-
gen den anderen Fliegern weit iiberlegen sind. So
weit, so gut. Gestevert wird aus der Ego-Perspektive
oder der AuBenansicht, natiirlich wird das neGeon
wieder unterstiitzt. Uberquert lhr die verschiedenfarbi-
gen Felder am Boden, erhaltet |hr ein Extra. Diese
umfassen verschiedene Waffen wie bspw. Missiles,
Energiestsf3e oder Smart Bombs oder machen Euren
Flieger fir kurze Zeit unverwundbar. Der Autopilot
dbernimmt fiir ein paar Sekunden den Gleiter, iiber-
&Bt Euch aber héufig die Steverung wieder an den
unméglichsten Stellen, so daf Ihr, véllig machtlos
dagegen, in die Seitenbegrenzung knallt. Dann solltet
Ihr die blauen Beschleunigerpfeile nutzen, die Euch
ziigig wieder auf Geschwindigkeit bringen. Die
Anzahl der Gegner liegt zwischen 12 und 15, mit
steigendem Schwierigkeitsgrad nehmen sie Euch
immer heftiger unter Beschuf3. Deswegen sollte man
regelmdBig einen Blick auf die Schadensanzeige wer-

Ist der Energievorrat so knapp wie auf dem Bild, steuert Ihr
besser die Pits an.
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Die Phantom Class miiBt lhr
Euch erst erspielen.

TEDmM Menu

Die Piranha erhilt man nach
dem komplette Durchspielen.

Das neGcon liBt sich beliebig
konfigurieren.

cConsSERaTULASTIONS
PHBOTOM GOLD DWBEROEO

eEBce cosmoon y

Ihr miiBt die Strecken gewin-
nen, um im Spiel voranzukom-
men.

Das Red Bull-Logo wurde sehr hiufig auf den Strecken pla-
ziert.

fen und, wenn nétig, die Pits zum Aufladen ansteu-
ern, denn ist die Energie erstmal verbraucht, explo-
diert der futuristische Renner urpldtzlich mitten auf
der Strecke. Schafft Ihr eine Runde ohne Fehler,
erscheint der Schriftzug ,Perfect Lap” auf dem Scre-
en. Erfolgreich beendete Rennklassen, neGcon-Konfi-
guration und Bestzeiten speichert lhr auf Memory
Card, bei einem Neustart werden diese Daten auto-
matisch geladen.

Es ist schon erstaunlich, was die Entwickler nach
und nach an Geschwindigkeit aus der PlayStation
herauskitzeln; wipEout 2097 aber schrammt nur noch
haarscharf an den Grenzen des Ertraglichen und
Spielbaren vorbei. Dabei beginnt die futuristische
Raserei recht geméichlich. Die ersten sechs Strecken
sind selbst im Tiefschlaf zu meistern, die Gegner sind
nicht mehr als bewegliche Hindernisse. Doch schon
der Sprung in die Phantom Class trennt die Spreu
vom Weizen. Profis kommen noch relativ problemlos
durch, der Rest verabschiedet sich bereits hier von
weiteren Erfolgen. Die ultimative Herausforderung ist
die Piranha-Challenge: alle acht Strecken nacheinan-
der im hochsten Schwierigkeitsgrad mit nur drei Con-
tinues zu knacken - das werden wohl nur die absolu-
ten Hardcore-Freaks auf die Reihe kriegen. Zwar ist
die Steuerung sehr direkt, und die Gleiter lassen sich
auch wesentlich besser steuern, als vom ersten Teil
bekannt; durch das unglaublich hohe Spieltempo, die
extrem fordernde Streckenfilhrung, das nervtstende
Zeitlimit und die massiv attackierenden Gegner ist es
letztendlich nicht unwesentlich vom Gliick abhéngig,
schadlos durchzukommen, um alle Rennen als Erster
zu beenden. Versteht mich bitte nicht falsch, ich per-
snlich finde wipEout 2097 einfach klasse und deut-
lich motivierender als den ersten Teil. Endlich ein
Racer, den man nicht innerhalb weniger Stunden

SystamE it e PlayStation  Hersteller: . .. ..

GERPBE 2. e e Rennspiel ~ Entwickler: ... ..

Spigleie e st 200 1-2 (Link)  Testmuster: . ...

Hevels mrieaisns w b nn i 8

Besonderheiten: ... .Memory-Card  Verdffentlichung: .
neGecon Ca.Preis: ... ...

..... Psygnosis
..... Psygnosis
..... Psygnosis

... .. .Erhaltlich
..... 109,- DM

Vliele Abschnitte sind nur sparlich au

geleuchtet.

Der transparent glimmende Abgasstrahl ist ein grafisches
Schmankerl.

komplett durchgezockt hat. Doch bin ich der festen
Uberzeugung, daf} der ,Otto-Normal-Spieler”, wie
schon gesagt, spdtestens ab der Phantom Class iber
kurz oder lang das Pad véllig frustriert aus der Hand
legen wird. Da hilft auch ein 5l-Kanister Red Bull kei-
nen Millimeter weiter. Entweder habe ich es im Blut,
die Kontrolle iber ein derart héllisch schnelles Spiel
zu behalten, oder ich loose halt stéindig ab. Letzteres
wire sehr schade, denn in technischer Hinsicht ist das
wipEout-Sequel ein absoluter Blickfang. Die Strecken
sind aufwendig und abwechslungsreich in Szene
gesetzt, die verschiedenen Waffen fegen die Gegner
méichtig spektakulér von der Piste. Das i-Tiipfelchen
ist die geniale Soundkulisse: die FX klingen bomba-
stisch und sind in Dolby Surround abgemischt, die
treibenden Techno-Tracks mahren mit sattem Bass aus
den Boxen. SchluBendlich empfehle ich wipEout 2097
Geschwindigkeits-
fanatikern und
Leuten ohne Ner-
ven, der Rest sollte
ausfihrlich
anspielen.

Grafik
Sound
Gameplay
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Hardware & MIP-Club

Das Phanomen
»PlayStation*

Sony - die unbekannte Gréfle im Videospiel-Busin-
ess? Es scheint so, wenn man bedenkt, daf} Sega, der
direkte Konkurrent im CD-Lager, von der Entwicklung
der PlayStation véllig iberrascht war und seinen
ersten Titel fir den Saturn auf Biegen und Brechen
fertigstellte, um ihre 32-Bit-Konsole noch vor Sony auf
dem japanischen bzw. amerikanischen Markt zu brin-
gen. In Europa konnte man in etwa das gleiche
Schauspiel beobachten. Uber ein Jahr spiter muf3
man Sony zu einer fast hundertprozentig fehlerfreien
Markteinfihrung in Europa gratulieren. Trotz des
scheinbaren ,Newcomer”-Maluses unterlief ihnen
nicht der beliebteste Fehler der Branche, mit Rechen-
power protzen zu wollen. Denn sie schlagen ihre
Gefecht nicht allein mit Hardware-Muskelspielen, son-
dern auf dem einzig wichtigen Feld, dem der Soft-
ware. Von Anfang an verstand es Sony Computer
Entertainment, Top-Titel aller Genres in schéner
RegelmafBigkeit zu versffentlichen und der Konkur-
renz selbst auf angestammtestem Boden, wie dem
Jump’n Run-Sektor, der Disziplin Beat'em Up oder
dem wichtigen Rennspiel-Bereich, den Schneid abzu-
kaufen. Hinzu kommt eine verniinftige Preispolitik,
welche das Gertit schnell aus den Gefilden des Hoch-
preissegments (599.- DM) in fir die Allgemeinheit
erschwinglichere Gewisser (399.- DM) lenkte. Zum
Jahresende 1996 diktiert Sony mit einem iiberméchti-
gem Marktanteil von 9:1 den 32-Bit-Markt in
Deutschland fast nach Belieben.

Sonys Entwickler haben in punkto Hardware
ganze Arbeit geleistet. Keine Next Generation-Konso-
le, die sich derzeit auf dem Markt befindet, kann der
PlayStation das Wasser reichen, -vor allem im aus-
sichtsreichen 3D-Bereich oder was ausgereifte
Detaillssungen wie Memory Card oder analoge Con-
troller betrifft. Zudem hat Sony weder weitere Ver-
plichtungen im 8-/16-Bit-Sektor noch irgendwelche
Zuordnungsprobleme. Die PlayStation wurde aussch-
lieBlich als Videospielkonsole konzipiert und konstru-
iert. Multimedia-Experimente bleiben auf3en vor.
Dafiir kann die Hardware auch bei klassischen Bit-
map-orientierten Titeln
mithalten, dies

demonstrieren Titel wie Raiden oder die Eigenproduk-
tion Philosoma. Viele andere Titel mit aufwendigen
Full Motion-Videosequenzen zeigen, daf3 Sonys Play-
Station auch in Sachen JPEG-Féhigkeiten die Nase
vorn hat.

Nach Exklusiv-Titeln wie Resident Evil, Formel 1,
Tekken 2 oder Crash Bandicoot hat man die ersten
Schlachten um den Videospielthron erfolgreich
geschlagen. 1997 mu3 man sich einer neven Heraus-
forderung stellen, dem Nintendo 64.

7

\.

Der Kult ,,PlayStation* -
der MIP-Club
Unaufhaltsam wiaichst das Heer der PlayStation-
Zocker in Deutschland. Mittlerweile hat Sony auch
einen Club fiir PlayStation-Fans gegriindet, den Most
Important Player-Club (MIP-Club). Mitglieder erhalten
automatisch die VIP-CD mit aktuellen Spiele-Demos,
auBerdem den MIP-Pin und ein MIP-Club-T-Shirt.

Uber die Newsletter erhdlt man zudem Produkfin-
formationen, Infos Gber Veranstaltungen oder andere
inferessante Neuigkeiten aus der Welt der PlayStati-
on.

Die Mitgliedschaft kostet jahrlich 35.-DM
Ever Anmeldeformular erhaltet lhr bei:

PlayStation MIP-Club
Postfach 10 12 40
64 212 Darmstadt
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Crash Bandicoot’ and the Crash Bandicoot-logo are trademarks and copyrighted properties of Universal Interactive Studies. Inc :m\):w.-lwﬁ Universal Interactive Studios. Inc. Source Code © 1994 Naughty Dogs. [T T3~ DOG] Inc.All rights reserved

;,&' and “PlayStation™ are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc




SAUWETTER

und keinen Bock auf Kiosk

FUN GENERATION

148t Euch NICHT im

Regen stehen!

Einmalige Sonderaktion!

In diesem Monat konnen wir Euch aulerhall stiftete ebenfalls reichlich Christmas
des CD-Pools eine limitierte Abo-Primie anbieten: l%ﬁ‘l’f%, die besondere Demo-Version des

B Saturn-Knallers. T haft gut!
Vll'gl]'l stiftet& ns_einen schonen groflen Kar- i et su

ton mit Star - a,dlatOIl‘-Demos. Hiermit Der Vorrat beider CDs ist begrenzt, deshalb gilt
konnt Il]r das brillante Beat’ em Up schon einmal hier natiirlich auch das Motto: ,,Wer zuerst
probespielen. kommt, zockt zuerst, oder so in etwa!*

Al jetzt hekommt jeder

Abomnent REGELMARIG BIS ZU
VIER CDs fiir sein Wunsch-System.

Diese Abo-Primie kommt =
NICHT NUR EINMAL ins Hausies

ich hestelle die FUN GENERATION zum
J Jahreshezugspreis von DM 62,40
(Auslandspreise siehe Impressum)
Ich gehe kein Risiko ein, denn ich kann jederzeit kindigen: bitte

Geld fir bezahlte, aber noch nicht gelieferte Hefte be- freimachen
komme ich zurlck

Datum 6(&1'%\\"\17 :

ABO-ANTWORT
FUN==

Zahlungsweise wie angekreuzt: G E N E RA T’ ON

per Bank-
¢ D -Leserservice-
per liberweisung Abt. 731
Sony

einzug
PlayStation Sega Saturn
Star Gladiator Christmas NiGHTS cl ? D l=' 4 Wuerzbur g
GARANTIE D estellung kann innerhalb vor Fun ( ra-
tion,
Zur

xl.lmr"-.chwft Unter 18 Jorre: Die Unterschrt
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Gehoren diese Bilder der Ve!gangenhej[ an? Konnen sich
die Jet-Piloten von ihrem JRaging skies"_‘]’rauma arholen?
= e N
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