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as Jahr '97 hat wirklich gut angefan-
gen. Kaum war der Weihnachtstrubel
voruber (in der Redaktion stellten wir
uns gerade auf etwas ruhigere Zeiten
ein), da geht es schon im gleichen rasanten
Tempo weiter. Fast taglich treffen bei uns neue
Titel ein. Das Tolle daran: nicht nur Renn- oder
Prigelspiele, sondern auch Vertreter von bis-
lang eher vernachlassigten Genres wie z.B. Ad-
venture oder Rollenspiel sind unter diesen
Neuerscheinungen. Ja, Sie haben richtig gele-
sen. Die von vielen schmerzlich vermiRten Rol-
lenspiele haben endlich ihren Weg zur PlaySta-
tion gefunden. “Suikoden” von Konami ist nur
der Anfang — auch “Beyond the Beyond" von
Sony Computer Entertainment steht kurz vor
der Veroffentlichung. Am heiR ersehnten “Final
Fantasy VII“ arbeitet Square Soft derzeit mit
Hochdruck, und Tech-
nosoft hat mit “Neo-
rude” ebenfalls einen
interessanten RPG-Titel
in der Mache.
Adventure-Freunde kom-
men bei “Sentient” von Psy-
gnosis auf ihre Kosten;
und fiur alle Fans von “Re-
sident Evil® (inzwischen
das bestverkaufte Spiel
aller PlayStation-Zeiten)
haben wir ebenfalls eine
gute Nachricht: Die Entwicklung des zweiten
Teils geht gerade in die Endphase. Auf Seite 17
stellen wir lhnen dieses Mega-Game in einem

In starker Auftakt

ersten "In der Ma-
che" genauer vor.

Auch die anderen
Neuerscheinungen
konnen sich sehen
lassen: “FIFA Soccer
'97" und “Intl. Super-
star Soccer Deluxe”
buhlen gleichzeitig
um die Gunst der
FuBRballfreunde,
wahrend sich die
Teilnehmer unseres Themen-Spezials um
den Titel der besten Basketballsimulation
bewerben.

An dieser Stelle noch ein herzliches Danke-
schon an alle Leserinnen und Leser, die an un-
serer groRen Weihnachtsverlosung teilgenom-
men haben. “Ich spiele PlayStation, weil...”
war wirklich ein voller Erfolg, und natirlich
wollen wir lhnen die “Resultate” nicht vorent-
halten. Ab Seite 94 finden Sie nochmals eine —
naturlich bei weitem nicht vollstandige — Aus-
wahl der lustigsten und einfallsreichsten Ein-
sendungen. Wer weiB, vielleicht setzten wir ja
noch einen drauf und drucken im nadchsten
Heft noch ein paar “Nachzugler” ab.

Herzlichst |hr

Michael Schmittner
Chefredakteur
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Auf zu neuen Horizonten!
Das PlayStation-Entwicklerkit

etzt ist die Katze aus dem Sack: Sony wird im Fruh-
jahr 1997 ein Heim-Entwicklungskit auf den engli-
schen Markt bringen, das es ermdglicht, zuhause ei-
gene PlayStation-Spiele zu programmieren. Das dazu
notwendige Entwicklersystem, bisher nur namhaften
Softwarehdusern zuganglich, wird jetzt fur jedermann erhalt-
lich! Die "Schwarze PlayStation", offiziell "Yaroze" getauft, be-
sitzt alles Notwendige, um vollwertige Spiele auf dem PC zu
programmieren und sie dann auf der Konsole zu spielen. Und
der ganze SpaR kostet anfangs gerade einmal 599 Pfund.

Man erinnere sich: Vor nicht allzu langer Zeit berichteten
wir tiber das "Let's Create"-Entwicklerkit, das kurz darauf in
Japan erschien. Zu dieser Zeit waren keine Pldne dartuber be-
kannt, das Ganze auch hierzulande zu veroffentlichen. Nun
kommt auch der (scheinbar unbedeutende) Rest der Welt in
diesen GenuR: Im Februar 1997 kann man das Gerat in Eng-
land kaufen, noch vor der amerikanischen Veréffentlichung.
Sogar ein deutsches Release wurde bestatigt, zum Preis von
etwa 1.500 Mark. Ndhere Informationen liegen allerdings
noch nicht vor.

Fur uns Européer bedeutet dies die Fortfiihrung einer Tra-
dition, die seit C64-Zeiten fast schon in Vergessenheit geraten
schien: Die Entwicklung eigener Spiele am heimischen Com-
puter! Auf der Grundlage einer "Yaroze"-Mitgliedschaft durfen
sich alle Entwickler (und jeder, der es werden will) die not-

PlayStation-Spiele selbst entwickeln: Ab Friihjahr '97
soll dieser Traum wahr werden.

von Michael Brandt

wendige Software von Sony's Internetseiten holen. Damit
steht einer kreativen Verbindung der Vielseitigkeit eines PCs
und der Leistungsfahigkeit der PlayStation nichts mehr im
Wege.

Sony rechnet bereits mit vierstelligen Verkaufszahlen der
"schwarzen PlayStation", und obwohl man eng mit Universita-
ten und Third-Party-Entwicklern zusammenarbeiten will, wer-
den gerade die Heimanwender einen nicht unwesentlichen
Teil neuer Entwicklungen hervorbringen. Immerhin gelang es
seit den Tagen der Heimcomputer so manchem jungen Freak,
aus seinen eigenen vier Wanden heraus zum Entwicklungslei-
ter von Spiele-Software zu avancieren. Gerade in deutschen
Landen, wo es zum Thema international wettbewerbsfahige
Spiele immensen Nachholbedarf gibt, konnten einige Soft-
wareperlen entstehen: In Zeiten des harten Wettbewerbs fallt
bei den groRen Hausern namlich so manche innovative Spiel-
idee dem Rotstift zum Opfer, weil sie zundchst nicht lukrativ
genug erscheint.

Der baldige Erscheinungstermin und der ertragliche Preis
sind eine geradezu geniale Nachricht fir alle PlayStation-Fans,
da das Kit somit auch und gerade fir den Heimanwender er-
héltlich und erschwinglich wird. Selbstverstandlich gibt es ge-
nauere Infos in Kiirze. Und mit der Hilfe, die Sony allen Kau-
fern verspricht, konnte ein alter chinesischer Spruch durchaus
aktuell werden: "Mégest Du in interessanten Zeiten leben!”

PlayStation bricht alle Verkaufsrekorde

ach neuesten Meldungen von Sony Computer Enter-
tainment America wandern mit jeder verkauften Play-
Station-Konsole zeitgleich sechs Spiele tber die La-
dentheke, und damit mehr als jemals zuvor im ameri-
kanischen Videospielmarkt. Laut Sony sind fur diesen
Erfolg mehrere Faktoren verantwortlich, dabei unter anderem
die riesige Anzahl an erhéltlichen und angekiindigten Spielen,
die Qualitat der Titel und die vergleichsweise geringen Her-
stellungskosten fiir CD-Spiele, die in den USA starker an den
Kunden weitergegeben werden als hierzulande.

Glaubt man den Hitlisten amerikanischer Softwarehauser,
stehen auf den ersten sechs Platzen der Videospiel-Top-Ten
ausschlieBRlich Sony-Titel, und von 50 Verkaufshits stellen 42
PlayStation-Spiele dar. Bis Ende des Jahres werden fur die
PlayStation insgesamt Uiber 200 Spiele erhdltlich sein - fur
die verhaltnismaRig kurze Zeit, in der die Konsole auf dem
Markt ist, eine durchaus beeindruckende Zahl. Vor allem aber
bietet sie fur alle typischen Videospiel-Genres eine reichhal-
tige Auswahl. In den USA zdhlen zu den sehnlichst erwarteten
Titeln iibrigens "Twisted Metal 2", "NFL Came Day '97" und
"NHL Face Off '97".




Der Teufel im Detail
PlayStation intern

euigkeiten gibt es auch bezuglich der
PlayStation-Technik: Das CD-ROM-
Laufwerk wurde nochmals komplett
uberarbeitet und die Fiihrungsmecha-
nik des Laserkopfes komplett durch
Chrom-Teile ersetzt, wodurch das altbekannte
Hitzeproblem ein- fur allemal beseitigt sein
durfte. Obwohl es in dieser Hinsicht nur selten
groRere Probleme gab, hat Sony relativ bald
nach Losungsmaoglichkeiten gesucht und nun
fur Abhilfe gesorgt. Selbstverstandlich schlagt
sich diese Anderung nicht im Kaufpreis nieder.
Andererseits gibt es derzeit verscharfte Be-
muhungen seitens Sony, Verbreitung und Ein-
bau jener Chips einzudimmen, welche die Lan-
derabfrage der PlayStation unterdriicken und es
ermoglichen, auch amerikanische und japani-
sche Spiele auf dem Gerat laufen zu lassen. Ob-
wohl es sich beim Einbau eigentlich um einen
recht simplen und schnellen Eingriff in die
Hardware handelt, erlischt damit natirlich au-
genblicklich die Garantie-Gewahrleistung, die
Sony auf jedes Gerat gibt. Die Landerabfrage,
die laut Sony eigentlich dazu gedacht ist, das
Treiben der Raubkopierer zu erschweren, trifft
natiirlich auch jene Kunden, die an Importspie-
len ganz einfach nur deswegen interessiert
sind, weil viele Titel niemals in Europa erschei-
nen. Mittlerweile verschickt Sony sogar Briefe
an Umbau-Anbieter, um darauf hinzuweisen,
daR mit einem Umbau auch der Software-Pirate-
rie Tur und Tor geoffnet wird. Angeblich will
Sony sogar hartere MaBnahmen ergreifen.

Die Laufwerk-Mechanik der PlayStation
besteht ab sofort aus Chrom.

|1

Nach “Independence Day“ folgt nun die
“Bandicoot”-Invasion

ie nicht anders zu erwarten, wird Amerika derzeit von einer ge-
waltigen PlayStation-Werbekampagne heimgesucht. Helfershelfer
werden in gelbe "Crash Bandicoot"-Kostiime gequetscht und quer
durchs Land geschickt, um die neuesten Spielehits so laut und auf-
fallig wie moglich zu propagieren. Sony Computer Entertainment
America hat einen millionenschweren Deal mit der renommierten Werbe-
agentur TBWA Chiat/Day Inc. abgeschlossen, um die PlayStation in allen
Medien so prasent wie moglich werden zu lassen. Besonders im Vordergrund
steht dabei naturlich "Crash Bandicoot" selbst sowie "NHL Face Off '97", "Jet Moto", "Tobal No.1" und
"Destruction Derby 2". Dazu Andrew House, Vizeprasident Marketing von SCEA: "Der neuste Werbe-
feldzug basiert auf dem Erfolg unseres Bandicoot-Spots." Dieser Spot sieht in den USA ganzlich an-
ders aus und bedient sich der hierzulande verbotenen "vergleichenden"” Werbung: Einer der als Crash
kostiimierten Manner steht rein zufallig vor der Hauptniederlassung des groRten Sony-Konkurrenten
und brullt eine Aufzahlung der neuesten PlayStation-Spielehits ubers Megaphon... Selbstverstandlich
werden die neuen Werbespots landesweit ubertragen.

Auf in den Kampf...

Intersection wagt einen VorstoB in neue Spielwelten

ellracer” ist das erste Produkt von Intersection, einem neuem Software-Team, das erst vor
kurzem einen Deal mit Rage Software abgeschlossen hat. Dabei handelt es sich um eine
neue Art von Rennspiel, das den Spieler nicht auf vorgegebene Strecken zwingt, sondern
ihm vollkommene Bewegungsfreiheit 1aRt. Es enthdlt spannende Zweikampf-Elemente und
wurde von Teamgriinder Rob Smith als Mischung aus "WipEout", "Magic Carpet" und
Shoot'em-Up beschrieben. "Hellracer" wird fiir das erste Quartal 1997 erwartet, und wir hoffen

naturlich auf ein baldiges Pre-Play.

Diese neue
Form von
Rennspiel
lIant dem
Piloten
absolute
Bewe-
gungs-
freiheit.

CBS kiirt PlayStation-Spiele als Testsieger

m jahrlich stattfindenden "Toy Test” des amerikanischen Fernsehsenders CBS kam neulich ein
interessantes Ergebnis heraus. Von den insgesamt 3.000 Programmen, die im Zeitraum von
drei Wochen getestet wurden, offenbarte sich die PlayStation als die Konsole erster Wahl, und
zwar mit sechs Titeln unter den "most popular video games for Christmas". Dazu gehorten un-
ter anderem "Crash Bandicoot", "Tekken 2", "Horned Owl", "Star Gladiator”, "Tobal No. 1" sowie
"Twisted Metal 2". An dieser Auswahl laRt sich ganz gut erkennen, daR amerikanische Spielzeugtester
ein klein wenig andere Testkriterien anwenden als die Padagogen hierzulande, was zumindest interes-
sant erscheint. Uberhaupt unterscheiden sich die Altersangaben der deutschen USK (freiwillige Selbst-
kontrolle) und die amerikanischen ESRB-Empfehlungen oftmals sehr stark voneinander. "Andere Lander,
andere Kinder", mochte man angesichts dieser Dissonanz meinen. Nichtsdestotrotz auRert sich Andrew
House von Sony natirlich positiv: "Der jahrliche CBS-Toy-Test ist integraler Bestandteil unseres Markt-
forschungsprogrammes.” Das glauben wir ihm sogar. Und daR er bei dieser Gelegenheit erneut die Vor-
zluge des PlayStation-Angebots hervorhebt, kann sich der geneigte Leser ebenfalls denken...
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Mailbox|

beantwortet von Patricia Beischl

Nachbestellung

Ich habe erst vor kurzem erfahren,
daR es das PSX-Magazin uberhaupt
gibt. Deshalb habe ich eine Frage
oder vielmehr eine Bitte: Es ware
doch stark, wenn lhr den Lesern
den Service anbieten wiirdet, samt-
liche alte PlayStation-Magazine
nachbestellen zu kénnen. So wiir-
den "Neulinge" auch mal in altere
Games reinschnuppern. |hr wirdet
Eure Restposten losbringen und
viele zufriedene Leser haben. Es
ware echt schon, wenn dieser Le-
serbrief nicht im Papierkorb landet.

Sven B., Weidenbach

Tja, und weil diese Idee so stark ist,
hatten wir sie auch schon... Jede Aus-
gabe einer Zeitschrift, die in unserem
Verlag erscheint, kann tber "Computer
Service Jost” nachbestellt werden -
natiirlich auch das PSX-Magazin. Die An-
schrift und die Telefonnummer des Ver-
senders finden Sie im Impressum ganz
unten unter "Einzelheftbestellungen®.

Hinterwaldler?

Ich bin schon ein etwas dlteres Ka-
liber, aber dennoch hat es auch
mich gepackt. Ich bin "PlayStatio-
ner" der ersten Ceneration und
auch voll begeistert von Eurer Zeit-
schrift - macht weiter so - denn ich
habe mich zu Beginn meiner "Kar-
riere" im Verkaufsregal ein paar Mal
grausam vergriffen und mich von
den Umschlagbildern der verschie-
densten Games blenden lassen.
Seit ich Euer Magazin regelmalig
erhalte, kann mir das nicht mehr
passieren. Aber mich brennt doch
noch eine Frage: In Ausgabe 11/96
erschien eine Zusammenfassung
aller PSX-Spiele. Sind wir hier in der

Schweiz Hinterwaldler in Sachen
Aktualitat, oder warum konnte ich
meine neueste Errungenschaft
"Casper” in dieser Liste nicht fin-
den? Ist das Game fiir Euch schon
Geschichte, oder beansprucht lhr
keinen Anspruch auf Vollstandig-
keit? Ich finde dieses Spiel jeden-
falls absolut erwahnenswert, denn
es besitzt eine sehr schone Grafik
und einen interessanten Spielver-
lauf.
Ubrigens, was zum Donner ist
ein Game-Buster?
Oliver G., Meyriez, Schweiz

Sorry fiir diese Unterlassung! Selbstver-
standlich ist Casper weder in Deutsch-
land noch fiir uns "Geschichte® — wir ha-
ben schlichtweg iibersehen, es in die
Aufstellung zu integrieren.

Ein Game-Buster ist eine Zusatzhard-
ware fiir die PlayStation, die das Einge-
ben von spiel-spezifischen Schummel-
codes ermdglicht. Genauere Informatio-
nen zu diesem Gerdt erhalten Sie direkt
bei der Firma Dataflash unter der Ruf-
nummer 0 28 22/6 85 45.

Go Kart

lhr schreibt in Eurem Bericht "Up-
date" immer uber Spiele, die ge-
rade produziert werden. Es wurde
uns interessieren, ob irgendeine
Firma ein Handball- oder Go Kart-
Game produziert. Falls ja, wann er-
scheinen diese Produkte?

Cibt es eigentlich ein Buch mit
Tips, Tricks und Komplettlosungen

Wif rat:ul-'ié'ren!: |

Lo 6

von allen bislang erschienen Spie-
len?
Marco und René K., Pfullingen

Leider haben wir keine Firma gefunden,
die derzeit an einem Handball-Spiel ar-
beitet, aber was die Karts angeht, da
kann Ihnen geholfen werden: Zum einen
ware da "Street Racer” von UbiSoft oder
alternativ "Ayrton Senna Cartduel” von
Funsoft. Beide Spiele sind bereits im
Handel erhéltlich. Ein Buch mit Losun-
gen etc. gibt es nicht. Wir haben hier im
Verlag zwar ein paar Ideen, spruchreif
ist aber noch gar nichts.

Cover-CD

Ich finde das PSX-Magazin total ge-
lungen. Besonders gefallt mir die
Cover-CD. Trotzdem hatte ich ein
paar Fragen: Ware es moglich,
"Worms" auf die CD zu bringen?
Warum legen Sie kein Cover fur die
schwarze Scheibe bei? Ich habe
gehort, daR adltere PlayStations
schneller sein sollen als solche mit
hoheren Seriennummern. Stimmt
das?

Lara H., Weinheim

Das Spiel "Worms" ist leider zu alt, als daR
wir es noch auf die Demo-CD pressen
kdnnten. Wenn es eine neue Version gibt,
werden wir uns bemilhen, ein paar spiel-
bare Level fiir die Cover-CD zu bekommen.
Nach Hiillen fiir unsere CDs fragen
viele Leser. Wir sprechen mit den zu-
stindigen Abteilungen hier in unserem
Verlag derzeit einige Moglichkeiten

Wieder ein Spieler mehr!

durch, wie und zu welchen Konditionen
wir Cover anbieten kénnen. In einer der
nachsten Ausgaben lassen wir Sie ent-
weder auf der Leserbriefseite oder im
Editorial wissen, fiir welche Variante wir
uns entschieden haben.

Bereits in diesem Heft finden Sie auf
den Seiten mit der CD-Inhaltsangabe ein
Deckblatt zum Ausschneiden, das Sie in
leere CD-Boxen einlegen kénnen, um so
jederzeit lhre PSX-Demos im Uberblick
zu haben. (Leere Hiillen erhalten Sie
ibrigens in den Musikabteilungen der
Kaufhduser).

Und zum SchluB die Beruhigung:
Alle PlayStations sind gleich schnell,
egal welche Seriennummer sie haben.

2-fach, 4-fach, 8-fach

Ich habe eine Frage, deren Antwort
mich sehr interessiert: Im Hand-
buch der PSX steht, daR die Kon-
sole mit einem Double-Speed-Lauf-
werk ausgestattet ist. Nun gibt es
ja im PC-Bereich bereits 8fach- und
1 0fach- Laufwerke — somit sieht die
PlayStation etwas schlecht aus.
Wird es eine aufgeristete PlaySta-
tion geben, bei der die Ladezeiten
deutlich kurzer sind? Falls nicht,
wire ein "Update" nicht sinnvoll?
Ein Hauptnachteil der Konsole sind
namlich die teilweise langen Lade-
zeiten, die durch ein schnelleres
Laufwerk deutlich verringert wer-
den konnten. Ich hoffe, |hr beant-
wortet meine Fragen — und macht
so weiter wie bisher!

Timo P, Hamburg

Als die PlayStation entwickelt wurde,
war ein Double-Speed-Laufwerk tech-
nisch absolut up-to-date. Im Laufe der
Herstellungsphase drangten zwar die
schnelleren Laufwerke in den Markt, es
war aber zum damaligen Zeitpunkt




Eigentlich wollten wir hier dafur werben,
dafi es International Superstar Soccer Deluxe
jetzt endlich fiir Playstation gibt.

Aber dieses Spiel braucht keine Werbung.

JNAM| ,/'
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nicht moglich, diese zu einem vernunf-
tigen Preis-/Leistungsverhaltnis in die
Konsole einzubauen.

Heute sieht es so aus, daR die lan-
gen Ladezeiten in erster Linie auf
schlampige Programmierung zuriickzu-
fiihren sind. Es gibt durchaus Spiele, die
ohne ewiges Warten auskommen, weil
die Entwickler in die Trickkiste gegriffen
haben und so das langsamere Laufwerk
ausgleichen.

Eine “neue” PlayStation wird es ge-
ben. Schauen Sie mal auf unsere News-
Seiten....

Traumhaft

Obwohl ich erst seit Oktober Play-
Station-Besitzer — und damit Leser
Eurer Zeitschrift — bin, mochte ich
mich in die wahrscheinlich endlose
Reihe der Euch Lobenden einrei-
hen. Ein erfrischendes, zeit-
gemaRes und fiir jede Altersgruppe
interessantes Magazin! Besonders
gut finde ich die Testberichte mit
den Wertungen, die einem den
Kauf eines — leider nicht ganz billi-
gen — Spieles erleichtern. Hervor-
zuheben ware da auch noch die Ti-
tel-Ubersicht aus Heft 12! AuRer-
dem merkt man dem PSM an, daR
es von Profis erarbeitet wird. Was
fur ein beneidenswerter Job: Den
ganzen Tag Spiele testen! (Aber
wahrscheinlich auch sehr anstren-
gend).

Doch nun genug des Lobes, ich
hdtte da auch noch eine Frage: |hr
schreibt in Heft 11, daB man mit
der PSX keine Videos abspielen
kann. Warum ist dann auf der
DEMO 1-CD, die mit der Konsole
ausgeliefert wird, ein Ausschnitt
aus dem Film "Das Netz" zu sehen?

Einen Verbesserungsvorschlag
mochte ich auch noch anbringen:
Besteht die Moglichkeit, die Cheats
in einer den Spiele-CD-Packungen
angepaften GroRe zu drucken?

- Man konnte die hilfreichen Hin-

weise dann ausschneiden und di-
rekt mit dem entsprechenden
Came aufbewahren. Grundvoraus-
setzung wadre allerdings ein dop-
pelseitiger Druck, um nicht unno-
tig andere Seiten zu beschadigen.

Vielen Dank im voraus fur Eure
Bemuhungen!

Ja ja, so "beneidenswert" haben wir uns
den Job beim PSX-Magazin auch vorge-
stellt: Den ganzen Tag zocken und am
Ende des Monats viel Geld dafiir krie-
gen... Tatsache ist, dap auch dieser ver-
meintliche Traumjob Schattenseiten hat
— die heilken "Routinearbeiten” und ha-
ben so gar nichts mit Spielen zu tun.
Angefangen bei Post sortieren, uber Be-
sprechungen aller Art, Beschaffung von
Bildmaterial und endlosen Telefonaten
mit Menschen in aller Herren Lander,
um an aktuelle Informationen zu kom-
men, bis hin zu vielen, vielen Nacht-
schichten, wenn in letzter Minute ein
Artikel gekracht ist oder noch ein
brandneues Produkt plétzlich auf dem
Schreibtisch liegt.

Zu lhrer Frage mit den Videos: Um
auf der PlayStation Filmsequenzen ab-
spielen zu konnen, ist es erforderlich,
daR diese im sogenannten "FMV (= Full
Motion Video) - Format vorliegen. Dieses
Format ist so gut wie gar nicht kompri-
miert, so dal nur ungefdhr 30 Minuten
auf einer PlayStation-CD - zusatzlich zum
Spiel - Platz finden. Ein ganzer Spielfilm

Wir bieten...

Uns erreichen immer mehr
Zuschriften, dafi Leser
Gleichgesinnte suchen, um
z.B. einen Formel 1-Grand
Prix zu fahren, um zum
Kraftevergleich bei Tekken
anzutreten oder einfach
"nur' zum Quatschen. Wir
sind gerne bereit, diesem
Wunsch nachzukommen.
Alles, was wir dazu von lh-
nen brauchen, ist ein Fax

oder ein Brief, in dem Sie
uns mit lhrer Unterschrift
ermachtigen, dafl wir lhre

Telefonnummer und/oder
lhre Anschrift in unserem
Heft veroffentlichen diir-
fen. Schreiben Sie uns
moglichst detailliert, was
Sie von lThrem "Partner” er-
warten und wo er ungefahr
wohnen sollte. Wir sorgen
dann dafiir, dafi Ihre An-
frage schnellstmoglich abh-
gedruckt wird!

ist da also nicht unterzubringen.

Ihren Vorschlag beziglich der
Cheats finden wir gar nicht schlecht - er
ist nur leider in der Praxis so gut wie
nicht umzusetzen. Wir haben nicht im-
mer fur jedes Spiel so viele Tips, dak
wir eine doppelseitige CD-GroRe damit
fullen konnten — und das ware zwin-
gend noétig, denn was hilft ein CD-Inlay,
wenn auf der einen Seite Cheats zu
"Crash Bandicoot" und auf der anderen
zu "Die Hard Trilogy" stehen? Ein weite-
rer Grund ist das Format. Es passen auf
jede Seite nur zwei CD-Cover - alles an-
dere wdre verschenkter Platz.

Wir denken aber dennoch dariiber
nach, wie wir die Tips & Tricks-Strecke
noch leserfreundlicher gestalten kénnen.

Do-it-yourself

Ich habe eine Frage zum Uberhit-
zen der PlayStation. Ist es besser,
wenn ich ein paar Locher in die
Konsole bohre? Wenn ja, wo muR
ich bohren und bringt das was?

Ich wiRte auch gerne noch, ob
ich an meine japanische PSX einen
Game Buster anschlieRen kann. Im-
merhin spricht das japanische Sy-
stem auf PAL nicht an.

Fir eine Antwort ware ich Ilhnen
wirklich dankbar.

Ralf K., Hannover

Bohren Sie bitte keine Locher in lhre
Konsole! Der Erfolg derartiger Aktionen
steht in keinem Verhaltnis zu den Nach-
teilen, die das eigenstandige Bearbeiten
der PSX mit sich bringt. Wenn |hr Gerat
zu heill wird, legen Sie es — wie schon
mehrfach beschrieben - auf den Kopf
oder — noch besser — stellen Sie die Kon-
sole hochkant.

Der Game Buster muRte sich grund-
sdtzlich an eine japanische Konsole an-
schlieRen lassen, da er nicht auf das Vi-
deosignal zugreift. Deutlich spannender
ist die Frage, wie Sie zu den "japani-
schen" Codes kommen wollen. Mit den
deutschen geht da namlich gar nichts...

Ehrlich wahrt am langsten

Ich habe schlechte Erfahrungen mit
einer anderen Konsole gemacht.
Obwohl Experten gesagt haben,
daR man sie an einen Monitor an-
schlieRen soll, habe ich sie tber
meinen Fernseher betrieben. Und
was ist passiert? Nach drei Jahren
waren die Konsole und das TV-
Cerdt im Eimer. Nun wiinsche ich
mir zu Weihnachten eine PlaySta-
tion und habe dazu drei Fragen, die
ihr hoffentlich ganz ehrlich beant-
wortet:

1. Habe ich mit der PlayStation die

gleichen Probleme?

2. Wenn ja, brauche ich dann einen
Monitor?

3. Wenn nein, kann ich die PSX

auch an einen sehr alten
schwarz/weiRk-Fernseher an-
schlieRen?

Jéréme F., Beckingen

Das klingt, ehrlich gesagt, alles etwas
verwirrend: Wieso schlieRen Sie Ihre Kon-
sole an einen Fernseher an, wenn der
Hersteller sagt, ein PC-Monitor sei kor-
rekt? Aber nun gut, wie dem auch sei, die
PlayStation wird ohnehin an einem TV-
Cerat eingesteckt, so daR Sie in diesem
Punkt sicher kein Problem bekommen.
Die technischen Voraussetzungen, dafk
die Konsole einwandfrei lauft, sind im-
mer dann gegeben, wenn lhr Fernseher
uber einen Scart-Anschluf verfiigt. Sollte
das nicht der Fall sein, bendtigen Sie auf
jeden Fall ein zusatzliches VHF-Kabel (ko-
stet rund 50 Mark), mit dem Sie lhre Play-
Station an den AntennenanschluB des TV-
Cerates anstopseln. Ob das Zocken mit
der PlayStation so richtig Spal macht,
wenn alles nur schwarz/weil ablduft, las-
sen wir mal dahingestellt.

Ein Gedicht, ein Gedicht!

Da mir Euer Heft so gut gefilit,
habe ich Euch ein kleines Gedicht
gewidmet:
Ich stand im Laden, da sah ich
Dich,
das gibt es doch, ich glaub’'s fast
nicht.
In deutsch und auch noch mit CD,
es war so schon, es tat fast weh.
Und dann das Heft, so toll, so gut,
gelohnt hat sich Euer grofer Mut.
Ich weif jetzt, was ich kaufen muf,
und liegen bleibt der Spiele-Stuf.
Drum vielen Dank fiir Euer Blatt,
Ihr setzt damit die andern matt.
Und jedesmal renn'ich jetzt hin,
wenn es Dich gibt, mein
PlayStation-Magazin.

Horst-Dieter G., Lichtenau

Einfach nur: Danke! (Wir sind auch alle
ein bikchen vor Verlegenheit in Anbe-
tracht von so viel Lob errotet...).




Sony Playstation — Spiele

2Xtreme * 89,99
A4 Evolution Global 99,99
Adidas Power Soccer 99 99
Alien Trilogy 89,99
Alone in the Dark — Jack is Back 109,99
Alphastorm * 89,99
Andretti Racing 89,99
Aquanaut's Holiday * 99,99
Area 51° 89,99
: 2 89,99

Baphomets Fluch B9.99
Batman Forever Coin-Op * 79,99
Battie Arena Toshinden 2 89,99
Battle Stations * 79.99
Bedlam * 89,99
Black Dawn * B9,99
BLAM! Machinehead 99,99
Blast Chamber * 89,99
Blazing Dragons 79.99
Bubble Bobble 79,99
Bubble Bobble 2 * B9,99
Bust-a-Move 2: The Arcade 69,99
Camnage Heart * 89,99
Casper (dt.) 89,99
Chaos Control * 89,99
Chessmaster 3D 89,99
Chronicles of the Sword * B9.99
Command & Conquer * 109,99
Constructor * B9.99
- 89,99

Crash Bandicoot 109,99
Crow: City of Angels * 79.99
Crusader — No Remorse * 89,99
Cyberia B9.99
Darkstalkers 89.99
Davis Cup Tennis 89,99
Deadly Skies * 89,99
Deathdrome * 89,99
Descent 89,99
Destruction Derby 2 * 99,99
Die Hard Trilogy 89,99
Discworld (dt.) 89,99
Disruplor 79,89
Down in the Dumps * 89,99
Dragonheart: Fire & Steel * 89,99
Earthworm Jim 2 89,99
Exhumed * 89.99
Formel 1 99,99
Fade to Black 89,99
FIFA Soccer 97 89,99
Galaxian 3 * 89,99
Galaxy Fight SONDERPREIS! 69,99
Gex 89,99
Gunship (engl.) 89,99
= 99,99

Hyper Final Match Tennis * 88,99
International Superstar Soccer Deluxe * 89,99
=51 International Track & Field AKTION! 79,99
—l In the Hunt * 89,99
A Iron & Blood 78,99
e Iron Man / XO * 79,99
208 Jet Rider * 89,99
- Jewels of the Oracle * 89,99
Jumping Flash 2 99,99
. Kileak the Blood 89.95
} Konami Open Tennis * 89,99
Krazy Ivan 89,99
Last Dynasty * 89,99
Lomax 89,99
Lost Vikings 2 * 79,99
Madden '97 Football 89,99
Magic Carpet 89,99
79,99

Manic Karts * 89,99
MegaMan X3 - 89,99
Mickey's Wild Adventura 80 00
Motor Toon 2 * 689,99
MTV's Aeon Flux * 89,99
MTV's Slamscape * 89,99
Myst 89,09
Namco Museum Pieces 3 * 89,99
Nameco Smash Court Tennis * 89,89
Mamco Soccer Primal Goal * 89,99
Mascar Racing 96 * 89,99
NBA Hangtime * 89,99
NBA Jam Extreme * 79,99
NBA Jam Toumament Edition 89.95

i

Berlin — Neukaolin
JonasstralBe 28/29
Tel.: (030) 621 60 21
U-Bahn 8 LeinestraBe
Bus 144

el

Berlin - Friedrichshain
Petersburger Straf3e 94
Tel.: (030) 427 80 790
U-Bahn 5 Rth. Friedr.h.

Tram 20,21 Bersarinplatz

Berlin - Steglitz
BismarckstraBe 63
Tel.: (030) 794 72 131

S-Bahn 1 Feuerbachstr.

Bus 170, 181, 182

-

Berlin — Spandau
Nonnendammallee 82
Tel.: (030) 383 02 191
U-Bahn 7 Rohrdamm

Bus 127, 204

NBA Live '97 *
MNecrodrome *
Need for Speed
NFL Game Day
NHL Face Off

Onside Soccer
Pandemonium
Parodius Deluxe
Penny Racers
PGA Tour Golf "97
Po'ed *

Powerplay Hockey *
Project Overkill
Pro Pinball
ranSoccer
Rayman

Resident Evil (dt.)
Return Fire

Ridge Racer Revolution
Road Rash

Robotron "X" *
Sampras Extreme Tennis
Sentient *

Sim City 2000

Soviet Strike

Space Hulk

Spot 3°

Star General *

Steel Harbinger *

Steel Panthers 2 *
Street Fighter Alpha 2 *
Street Racer *

Super Motocross *
Supersonic Racer *

Tekken 2

Tempest X *

The Devide: Enemy Within *
The Fallen *

Theme Park
Thunderhawk 2

Tt *

Time Commando
Titan Wars *

Tobal No.1 *

Tomb Raider *

Top Gun - Fire At Will
Total NBA '96

True Pinball

Tunnel B1

Twisted Metal 2 *
Virtual Golf *

Virtual Tennis *
Warhammer
Warhawk

Wing Commander 3
Wipe Qut 2097
Worms

WWF In Your House *

WWF Wrestiemania: The Arcade Game

e *

X-COM: Terror from the Deep *
X-Men: Children of the Atom *
Zearo Divide

Zork Nemesis *

Sony Playstation = Zubehér

Sony Playstation — Spiele

AKTIONSPREIS! 59,99

89,99
99,99
89.99
90,90
93,99
89,99
89,99
79,99

89,99
89.99
89,99

89.99
79,99

Action Hemaé Pro

Antennenkabel

Joypad mit Auto-Feuer und Zeitlups
Lenkrad incl. Gangschallung & Pedale

Link-Kabel

Maus

Memory Card (1 Meg)
Memory Card (8 Meg)
Memory 3,5"-Diskettenlaufwerk
Multi-Tap (4-Spieler-Adapter)
neGecon (Control Pad)
Pistole

RGB-Scart-Kabel (Fire)
Specialized Ascli Joypad
Specialized Ascii Joystick

X-Tender (Joypad-Verlangerungskabel)

Hamburg - Harvesteh.
Grindelberg 73-75
Tel.: (040) 429 11 139
U-Bahn 3 Hoheluftbricke
Bus 35, 102

-

Berlin - Tegel
BrunowstraBe 10
Tel.: (030) 433 96 05
U-Bahn 6 Ali-Tegel
Bus 120, 125, 133, 222

98,98
128,99
49,95
39,99
159,99
49 05
59,95
49,95
79.99
179,89
69,99
89,99
69,09
49,99
69,85
119,85
29,99

v

Bremen
Hanseatenhof 9

im Lloydhof / P am Brill

Tel.: (0421) 16 80 80

StraBBenbahn 2,3 Am Brill

-

Koblenz
RizzastraBe 44
Tel.: (0261) 914 10 85
alle Bahnbusse
KEVAG-Bus 9, 10

-

Dortmund
Rheinische Straf3e 85
Tel.: (0231) 914 25 24

StraBenbahn 404
HeinrichstraBe

?7?
... to be continued.
Demnachst auch
in Ihrer Nahe!

SONY

—>
Playstation
Grundgerat

incl. Control Pad

Sportliche Highlights:

Int. Superstar
Soccer Deluxe

Sony PSX -

89,99
NBA Live '97

Sony PSX *

89,99

Wer bremst, verliert!

Destruction
Derby 2

Sony PSX *

99,99

Nascar Racing 96

Sony PSX *

89,99

389,99

Chronicles
of the Sword

Sony PSX *

89,99

Warhammer
Sony PSX

89,99

Media Point Vertriebs GmbH - Versandzentrale
BismarckstraBe 63 — 12169 Berlin (Steglitz)

Telefax (030) 794 72 199
Telefonische Bestellannahme:

(030) 794 72 111

Personliche Annahme: Mo-Fr 8.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-18.00 Uhr

Autom. Ansagedienst fiir aktuelle Angebote: (030) 622 85 28
BTX - Bestell-, Neuheiten- und Infoservice unter: Media Point#

* bei Drucklegung noch nicht erschienen! Alle Preise in DM inclusive 15% MwSL Irmilimer und Preisdnderungen
vorbehallen! Es gelten unsere Aligemeinen Geschiifisbedingungen, die wir aul Wunsch geme vorab zusenden.
Versandkosten: Vorkasse: 6,99 DM - Kreditkarte: 9,99 DM - Nachnahme: 9,99 DM zzgl. 3,- Post-NN-
Gebdhr - ab 250~ DM Bestellwert im Inland versandkostenfreil — Express-Versand und
UPS aut Anfrage! - Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. 20— DM
Kredilkarten: der einfachste und bequemste Weg tir Versandbesteliungen! Anrulen, Kartennummer und
Giltigkeitsdatum durchgeben und Ihre Bestellung geht Ihnen ohne fastige Nachnahme zu.
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Schicker Stick

In Heft 11/96 haben Sie den "Arca-
dia Joystick" der Firma "Wild
Things" in lhrer News-Strecke vor-
gestellt. Ich habe versucht, diesen
im Handel zu erwerben - leider ver-
gebens. Keiner kennt die Firma
oder hat diesen Joystick. Wo kann
ich ihn beziehen?

Lothar Sch., Diisseldorf

Normalerweise erhalten Sie diesen Joy-
stick tiber Importhandler. In Deutsch-
land gibt es dafur noch keinen direkten
Vertriebspartner. Alternativ haben Ver-
sandhandler (siehe auch Anzeigen in
unserem Magazin) oftmals auch einen
sehr guten Draht und bieten giinstig im-
portierte Artikel an.

Besitz erlaubt?

Eine Frage: Darf man Spiele wie das
indizierte "Doom" oder das verbo-
tene "Mortal Kombat" kaufen bzw.
besitzen? Welche Spiele, die nicht
freiverkauflich sind, gibt es noch
fiir die PlayStation?

Thomas F., Schwandorf

Wie es sich mit indizierten und beschlag-
nahmten Spielen rein rechtlich verhalt,
haben wir bereits ausfihrlich in Aus-
gabe 12/96 erklart. In aller Kiirze noch

Noch ein
Hinweis

in eigener
Sache:

Unser erster Leser, der
sich an der ‘“Spieler-

sucht-Spieler*-Aktion be-
teiligte (Ausgabe 12/96]
war auflierst irritiert, als
er plotzlich Anrufe bekam,
deren Inhalt nichts, aber
auch rein gar nichts, mit
PlayStation-Spielen zu tun

hatte. Vielmehr wurden
ihm eindeutig zweideutige
Angebote unterbreitet. Der-
artige Belastigungen sind
weder witzig, noch geht
aus dem Inhalt unseres
Magazins hervor, dafi wir
fiir Spiele dieser Art in
irgendeiner Form einen
Service anbieten. Sollten
wir mehrfach Beschwer-
den von Lesern erhalten,
dal die abgedruckien Te-
lefonnummern miflbraucht
werden, stellen wir die
Aktion sofort wieder ein.

mal: Indizierte Spiele diirfen an Perso-
nen iber 18 Jahre verkauft werden. So-
mit ist der Besitz fur Erwachsene auch
nicht untersagt. Es darf allerdings keine
offentliche Werbung fiir diese Games
gemacht werden, und sie durfen auch
nicht frei zugdnglich im Laden liegen.
Spiele, die die Altersempfehlung "ab 18"
haben, diurfen normal bei Handlern ver-
kauft werden, unterliegen also (noch)
nicht der Index-Liste der Bundespruf-
stelle.

Verbotene Games wie "Mortal Kom-
bat" diirfen weder beworben noch ver-
kauft werden. Und wenn Sie nicht ver-
kauft werden diirfen, wie sollten Sie sie
dann besitzen....?

Eine Liste aller Spiele, die in diese
beiden Rubriken fallen, konnen und
dirfen wir aus rechtlichen Grunden
nicht abdrucken.

Falsche Cheats?

Erstmal ein groRes Kompliment zu
Eurer Zeitschrift. Wir haben aber
ein Problem: Die Cheats in dem Ma-
gazin sind ja gut und schon, aber
immer, wenn wir diese ausprobie-
ren, klappt es nicht. Woran kénnte
das liegen?

Katja und Andreas K., Essen

Das kann verschiedene Ursachen haben:
Zum einen ist bei Cheats der Zeitpunkt,
wann Sie diese eingeben mussen, ent-
scheidend. Oft ist es erforderlich, eine
oder mehrere Tasten langer gedriickt zu
halten, wahrend gleichzeitig andere
betatigt werden sollen. Ein weiterer
Punkt sind unterschiedliche Spiele-Ver-
sionen. Ein Trick fur ein PAL-Spiel funk-
tioniert nicht zwangslaufig auch auf ei-
ner NTSC-Fassung und umgekehrt.
Auch spatere oder fruhere Pressungen
der gleichen Version, also beispiels-
weise wenn ein altes Spiel neu aufge-
legt wird, sind willkommene Fehlerquel-
len, warum ein Cheat plotzlich bei lh-
nen klappt, bei lhrem Freund aber nicht.
Nicht zuletzt kommt es aber auch vor,
daR Tricks bei uns abgedruckt werden,
die nicht vollstandig tberprift sind.
Das ist zwar die Ausnahme, weil wir
uns eigentlich vorgenommen haben,
daR genau das nicht passieren darf,
aber inshesondere dann, wenn in letzter
Minute noch ein schéner Code in die Re-
daktion flattert, mangelt es manchmal
an der Zeit, ihn noch zu verifizieren.
Und wir hatten ihn doch so gerne im
Heft... Das ist aber wirklich die Aus-
nahme und kam bei allen bislang er-
schienen Cheats maximal dreimal vor.

Schwerer Fehler

Im Zusammenhang mit lhrem Test
zu "Jumping Flash II" in Ausgabe

ich suche...

Markus Riedel, Tel.: 03 62 04-6 04 77

10/96 ist Ihnen leider ein frappie-
render Fehler unterlaufen. Durch
lhren positiven Bericht angeregt,
habe ich mir vergangene Woche
das Spiel gekauft. Im Clauben, daR,
entsprechend lhren Angaben im
Heft, sowohl Teil 1 als auch Teil 2
enthalten sind. Meine Enttdu-
schung war allerdings sehr groB,
als ich feststellen muBte, daR sich
nur Teil 2 —in Form einer einzelnen
CD - in der Hille befand. Ich weil
nicht, woher von |lhnen getestete
Programmversionen bezogen wer-
den, kann lhnen aber versichern,
daR ich nach meinem Kauf bei
mehreren Spieleherstellern in Ber-
lin war, um festzustellen, wo denn
nun ein Doppelpack zu erwerben
wadre. Fehlschlag auf der ganzen
Linie!

Schade, aber die im Absatz "Bo-
nus" abgedruckten Angaben bezie-
hen sich wohl auf Versionen des
Spiels, die nicht bis Berlin gelangt
sind.

Vielleicht ist es deshalb fiir die
Zukunft anzuregen, derartige Infor-
mationen nicht so absolut darzu-
stellen bzw. unter Einschrankung
auf die Version hinzuweisen, die
von |lhnen getestet wurde und bei
der die genannten Besonderheiten
vorhanden sind.

In diesem Zusammenhang
ergibt sich fur mich eine Frage,
uber deren Beantwortung ich
mich freuen wirde: Programme
werden von lhnen weit vor dem
Erscheinen getestet. So liegt bis
heute beispielsweise WipEout 2097
nicht in den Regalen der Handler
in Berlin. Damit stellt sich far
mich natirlich die Frage, ob es
sich bei lhren Testexemplaren um
Vorabversionen oder Importware
handelt. Ein entsprechener Hinweis
in lhren Artikeln wdre nicht
schlecht.

Oliver Sch., Berlin

Sprechen wir erst mal uber "Jumping
Flash 1I". Wir waren ziemlich verwirrt,
als sich die "Reklamationen” in der Re-
daktion hauften, daR dieses Spiel in der
Verkaufsversion nur den zweiten Teil
beinhaltet. Unsere Informationen zum
Zeitpunkt des Testberichts waren ein-
deutig andere. Wir haben uns unverzug-
lich mit dem Hersteller in Deutschland
in Verbindung gesetzt (der uns von dem
"Kombi-Pack" erzahlte), und siehe da -

auch der war mehr als erstaunt. Bis zu
diesem Zeitpunkt wulte man namlich
auch dort nichts davon, daR nicht das
Doppelpack im Handel war. Ein biBchen
Recherchearbeit beim Hersteller hat
schlieRlich Licht ins Dunkel gebracht: Es
war von der Mutterfirma in USA geplant,
das Produkt weltweit im Bundle mit bei-
den Versionen zu vertreiben. Dies
wurde auch innerhalb des Unterneh-
mens entsprechend an die Tochterfir-
men kommuniziert und von da aus wie-
derum an die Presse weitergegeben.
Irgendwann beschloR man allerdings im
fernen Amerika, daB in Europa nur der
zweite Teil in die Laden gelangen sollte.
Die Verpackungen wurden entspre-
chend gedndert und ... das war's dann.
Weder die Tochtergesellschaften in den
einzelnen Landern wurden informiert
und somit auch nicht die Presse. Wir
kénnen uns an dieser Stelle nur dafiir
entschuldigen, sehen aber unsererseits
nicht das eigentliche Verschulden. Denn
die Information, die wir an unsere Leser
weitergegeben haben, war die, die auch
fur den Hersteller in der BRD bis ge-
stern noch Giltigkeit hatte.

Zu Ihrer Frage, welche Produkte wir
testen: Wir verwenden niemals Import-
spiele fur unser Magazin. Daraus resul-
tiert, daR das eine oder andere Konkur-
renzblatt moglicherweise fruher tuber
ein Spiel berichtet, dafiir aber auch
nicht tber die deutsche Lokalisierung
schreibt bzw. schreiben kann. So gese-
hen sind wir manchmal ein biBchen spa-
ter dran als andere, dafur testen wir,
was dann auch im Laden liegen wird.
Sollten wir — was wir nicht vorhaben -
aus irgendwelchen Grunden doch ein-
mal ein japanisches oder amerikani-
sches Game testen, werden wir sicher-
lich innerhalb des Artikels darauf hin-
weisen. Warum Spiele oft erst Monate
spater im Handel erhaltlich sind, laRt
sich leicht erkldaren: Wir bekommen von
den Hersteller-Firmen goldene CDs an-
vertraut, auf denen sich Spiele in ganz
unterschiedlichen Entwicklungsstadien
befinden. Je nachdem, wie gut man das
Game schon beurteilen kann, schreiben
wir daruber ein Preview oder einen Test.
Bei den Firmen selbst ist es aber oft
noch ein weiter Weg, vom "eigentlich”
fertigen Produkt bis zur Auslieferung.
Das liegt zum einen am Ausmerzen der
letzten Bugs, die sich noch eingeschli-
chen haben, zum anderen an der
Sony-Qualitatskontrolle, durch die jedes
neue Spiel fur die PlayStation wandern
muB.
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Haben wir Leser?

Wie viele andere Leser, hatte ich

auch noch ein paar Fragen:

1.Wann kommt "Porsche Chal-
lenge" in Deutschland auf den
Markt, und wann gibt es einen
Test in Eurem Heft?

2. Gibt es eine Home-Entertain-
ment-Messe in Suddeutschland?

3. Wieviele Leser hat das PSX-Maga-
zin?

4. Bei neuen Spielen konnte man
doch die Cheats in einem ver-
schlossenen Umschlag dem Heft
beilegen. Der Spieler, der alles
selber rausfinden mochte, kann
das Kuvert einfach zulassen,
wer neugierig ist, macht es auf.
Hoffentlich konnt ihr meine Fra-

gen beantworten und meine Anre-

gungen umsetzen.
Martin E., Aiblingstett

I. "Porsche Challenge” wird aller Vor-
aussicht nach ab Marz verflugbar
sein. Eine kurze, aber immerhin spiel-
bare, Demo ist auf unserer aktuellen
Cover-CD.

2. Die derzeit einzige Messe in sudli-
chen Gefilden - speziell fur den
Home-Entertainment-Bereich — ist die

"Bits & Fun”, die im Herbst in Mun-
chen stattfindet. Dieses Jahr ist sie al-
lerdings bereits Vergangenheit.

3. Wie viele Leser das PSX-Magazin hat,
konnen wir derzeit noch nicht genau
sagen. Diese Zahl laRt sich nur durch
groR angelegte Marktforschungen
herausfinden. Immerhin werden die
Hefte ja haufig im Freundeskreis
"weitergereicht", so daR die Zahl der
Leser deutlich hoher ist, als die ver-
kauften Stuckzahlen besagen. Ver-
kauft werden derzeit 45.000 Exem-
plare, Tendenz stark steigend.

4. Die Sache mit dem verschlossenen
Umschlag ist eine witzige Idee. Aber:
Ist das wirklich notig? Wir meinen,
wer sich fiir die Cheats nicht interes-
siert oder einfach lieber selber aus-
probiert, der braucht die entspre-
chenden Seiten ja einfach nicht auf-
zuschlagen, oder?

Promo-Magazin

Kurzlich las ich die neueste Aus-
gabe eines Konkurrenz-Magazins
ud mulRte feststellen, dal im Edito-
rial — hochstwahrscheinlich — tber
Euch geredet wurde. Eine Frau be-
schwerte sich uber ein Spiel, das

von Euch hoch bewertet wurde und
sie jetzt aber nicht weiterkame.
AuRerdem wurde behauptet, lhr
seid nur ein "besseres Promo-Ma-
gazin, das womoglich auch noch
von den entsprechenden Firmen
gesponsort wird". Jetzt stellt sich
mir als Abonnent die Frage, ob
dem wirklich so ist? Werdet |hr von
Sony und anderen Spieleherstellern
gesponsort? Denn wenn dem so
ist, dann konntet |hr ja wirklich
nicht objektiv und neutral testen,
da ja moglichst viele Spiele "an den
Mann gebracht" werden sollen. Ei-
gentlich kann ich es nicht ganz
glauben, denn ich habe schon ei-
nige Spiele auf Eure Empfehlung
hin gekauft bzw. es gelassen und
wurde bis jetzt nicht enttauscht.
Ich ware Euch dankbar, wenn lhr
den Brief beantworten wiirdet.
Sascha P., Feuchtwangen

Auch wir haben das Editorial dieses
Konkurrenzmagazins gelesen ... und ge-
lacht. Denn lacherlich ist es wirklich,
derartige Unterstellungen zu propagie-
ren. Es ist richtig, daB wir aufgrund un-
serer regelmaRigen Cover-CD in engem
Kontakt zu Sony Computer Entertain-
ment stehen. SchlieBlich muB jede Play-

Station-CD - auch wenn Sie nur Demos
enthalt — durch die Qualitatskontrolle
von Sony Computer Entertainment. So
bleibt es nicht aus, daR sich ein regel-
maBiger Austausch entwickelt. DaR wir
daruber hinaus Absprachen mit irgend-
einer Spielefirma haben, deren Produkte
auf keinen Fall schlecht zu bewerten,
entbehrt schlicht jeder Grundlage. Wir
"verreifen" Spiele, wenn sie schlecht
sind und wir loben sie, wenn es sich um
empfehlenswerte Titel handelt. Die Her-
stellerfirma ist dabei irrelevant (siehe
z.B. "Chronicles of the Sword", das mit
der "Zitrone" ausgezeichnet wurde und

"Destruction Derby 2", das die
"Medaille" bekam; beide

Games sind von Psygnosis). PiayStation

Sagen Sie's uns!

Diese beiden Seiten ge-
horen ganz und gar Ihnen,
liebe Leserinnen und Leser.
Schreiben Sie uns,

wenn
Sie Probleme mit lhrer
PlayStation oder bestimm-
ten Spielen hahben, Anre-
gungen verdffentlichen moch-
ten oder einfach nur lhre
Meinung loswerden wollen.
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In der Mache| Resident Evil 2
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Das Grauen geht weiter: im sequel zu capcoms Erfolgstitel "Resident Evil"
stiirmen mordliisterne Untote ein Polizeirevier. Dabei soll noch mehr Blut flieRen

als im ersten Teil. Wir liefern lhnen einen aktuellen Zustandsbericht
von der Zombie-Front. von Michael Schmithauser

Die Polizisten der
Zukunft sehen aus,
als wiirden sie
gerade von einem
Rave kommen.

ntote sind bekanntlich
nicht mehr totzukrie-
gen — und so erstehen
die ekelhaften Creeps
aus dem PlayStation-
Hit des vergangenen Jahres
wieder auf. Resident Evil geht
in die zweite Runde — und soll
noch gruseliger, noch span-
nender, noch blutiger werden.
Auf der Tokyoter PlayStation-
Expo prasentierten die Cap-
com-Entwicker erstmals Se-
quenzen aus der Fortsetzung
des atmospharisch dichten
Schlachtfests. Der dreidimen-
sionale Alptraum wird in einer
Art und Weise weitergespon-
nen, die selbst Freddy Krliger
dazu bringen wirde, sich die
Bettdecke lber den Kopf zu
ziehen.

Zombies gegen Cops

Der Plot ist diesmal nicht in ei-
ner verwunschenen Villa ange-
legt, sondern in einem Polizei-
revier. Wie schon im ersten Teil

Dramatische Kamera-
einstellungen und brillante
Lichteffekte machen Resident

Evil 2 zu

einem HochgenuB

haben Sie die Wahl zwischen
einem weiblichen und einem
mannlichen Charakter. Je nach-
dem, ob Sie sich fur den Cop
Leon oder die Studentin Elza
entscheiden, schlagt die Hand-

[1]1 Auch in Resident Evil 2
flieft wieder eimerweise
Blut. [2]1 Und wieder haben
Sie es mit den freundli-
chen Zeitgenossen aus
dem Gruselkabinett zu tun.
[31 Wenn Hasso wiitend
wird, ergreift man am be-
sten schnell die Flucht.

[4]1 Aus niachster Nihe
wirkt die 45er Magnum
besonders verheerend.

[5]1 Dieser Officer will Ih-
nen bestimmt keinen Straf-
zettel verpassen.

5
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[11 Jeder Zombie
wurde individuell
gestaltet. [2] Das
bedeutet, dafl einige
mit besonders fie-
sen Attacken auf-
warten.

lung marginal unter-
schiedliche Wege ein.
Das Spielziel haben die
Entwickler geschickt in der
Story versteckt — erst wahrend
des Spiels finden Sie nach und
nach heraus, worin lhre Mis-
sion besteht.

"Resident Evil 2" wird lhnen
das Blut in den Adern noch
eher gefrieren lassen als sein
Vorganger. Dafiir sorgen tief-
greifende Verbesserungen in
Sachen Story und Grafik. Pro-
duzent Noritaka Funamizu:
"Wir haben zum Beispiel ver-
schiedene Anzuge fir die
Spielfiguren integriert. So gibt
es einen feuerfesten Overall
und einen speziellen Kampfan-
zug, der das Mitfuhren mehre-
rer groRer Waffen erlaubt.”

Mehr Abwechslung

Herausforderndes Gameplay
war die wichtigste Vorgabe bei
der Entwickung von Resident
Evil 2. "Resident 2 ist rund ein-
einhalb mal groRer als der er-
ste Teil" betont Funamizu, "An
der GroRe der Raume hat sich
zwar nichts geandert, doch
jetzt gibt es viel mehr davon.
Was naturlich nach sich zieht,
daR nun wesentlich mehr Geg-
ner auf den Spieler lauern.” Die
verstarkte Monster-Aktivitat ist
eine der wichtigsten Verbesse-
rungen im Spiel. Fuzinamu: "In
Resident Evil bewegten sich
alle Zombies identisch und in
der gleichen Geschwindigkeit.
Nun hat jeder Zombie seine
eigene Personlichkeit.
Manche schlurfen lang-
sam durch die Gange,
andere sturmen auf
den Spieler zu, wenn
sie ihn erspahen. Dieser
Umstand verlangt vom
Spieler jederzeit hochste
Wachsamkeit und verstarkt
das Uberraschungsmoment.”
Dank dieses Aspekts wird
Resident Evil 2 auch nicht
mehr so leicht durchzuspielen
zu sein wie die Vorgangerver-
sion. Im ersten Teil brauchte
man sich nur die vorgegebe-

nen Wege und Aufenthaltsorte
der Gegner einzupragen, um
unbeschadet durch die Gange
und Raume zu gelangen. Im
Nachfolger wird alles anders:
die Entwickler wollen nackte
Panik erzeugen — und das
scheint ihnen auf ganzer Linie
gelungen zu sein.

Wahrend der Entwicklungs-
phase stolperten die Program-
mierer immer wieder lber
groRe Hiirden, die ihnen das
abwechslungsreichere Game-
play in den Weg stellte. Wah-
rend im Original nur maximal
zwei bis drei Monster gleich-
zeitig uber den Bildschirm
schlurften, sind es bei Resi-
dent Evil 2 im Schnitt sieben.
"Wir muBten die Anzahl der Po-
lygone, aus denen die Zom-
bies zusammengesetzt sind,
auf die Halfte reduzieren”, er-
kldart Funamizo. "Es war sehr
schwer, das Aussehen und die
Detailtreue der Monster auf
dem gleichen hohen Level zu
halten wie beim ersten Teil",
fagt er rasch hinzu. Die Poly-
gon-Rasur hat auch ihre guten
Seiten: Nun bewegen sich die
Spielfiguren viel geschmeidi-
ger uber den Bildschirm als in
der Vorganger-Version.

Weniger Polygone,
mehr Atmosphare

Wie erwartet hat Capcom fir
noch mehr Grusel-Atmosphare
gesorgt. Noch dramatischere
Kamera-Einstellungen, unheim-
lichere Licheffekte und bril-
lante Reflektionen machen Re-
sident Evil 2 zu einem visuel-
len HochgenuB. Auch beim
Sound hat sich was getan: Mu-
sik und Effekte dringen in be-
ster Surround-Qualitat aus den
Lautsprechern. Und die Liter-

zahl an Kunstblut wurde be-
trachtlich erhoht. Allerdings
zeigt sich Capcom sehr be-
sorgt, wie dieser neue Cewalt-
schub in Europa aufgenommen
wird. Vermutlich wird es ge-
rade fiir den deutschen Mark
erst einmal "unter die Schere"
kommen.

Verschiedene Waffen erzeu-
gen unterschiedliche Verwun-
dungen bei den Gegnern, wo-
raus eine Reihe neuer Anima-
tionssequenzen fir angeschla-
gene Monster resultiert. Lan-
den Sie zum Beispiel mit der
Pumpgun einen Volltreffer,
wird der Kérper des Zombies
in zwei Haften gerissen — wo-
bei eine Halfte unbeirrt weiter
auf sie zukriecht. Wie appetit-
lich.

Vom Gewaltaspekt abgese-
hen, bietet Resident Evil 2 eini-
ges furs Kopfchen. Meister Fu-
namizu erklart: "Wir haben in
etwa genauso viele Puzzles
eingebaut wie in den ersten
Teil. Doch die Ratsel sind weit-
aus realistischer und logischer
aufgebaut. Was nicht heift,
daR sie nun einfacher zu l6sen
sind!" Leider waren dem Chef-
entwickler keine weiteren De-
tails zu entlocken, und so
missen wir uns bis zum Friih-
jahr 97 gedulden, wenn die
Fortsetzung des 96er-Tophits
fur den europdischen Markt
freigegeben wird. Ein genauer
Veroffentlichungstermin steht
noch nicht fest — bislang sind
rund 40 Prozent des Spiels fer-
tiggestellt, und bei Capcom ar-
beitet man nicht mit exakten
Deadlines. Um es in Funami-
zus Worten auszudricken:
"Ein Spiel vom Kaliber eines

Resident Evil ist eben
fertig, wenn es fertig

ist". pat

[11 Im Gegensatz rum
Original ist die Hand-
lung in einem Polizei-
revier angesiedelt.
Man heachte die de-
taillierte Grafik und
die gelungenen Licht-
effekte. [2] Elza wird
von zwei Zombie-
Cops in die Enge
getrieben.

[11 Anders als im
ersten Teil, bewe-
gen sich die Zombis
nicht auf vorgege-
benen Routen... [2]
-.Was hedeutet, dafl
manche Monster die
Witterung aufneh-
men und auf lhren
Charakier zugerannt
kommen.
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Dank der 32-Bit-Technik hat das Plattform-Genre €inen gigantischen
technischen Aufschwung erlebt. Doch die Grenzen sind noch lange nicht erreicht:
"The Wild 95" soll die Kapazititen der PlayStation
bis an ihre Grenzen ausreizen. von Michael Schmithiuser

enn es darum geht,
einem Spielegenre
das Etikett "altmo-
disch" anzuhef-
ten, geraten Platt-
form-Spiele als erste in die
SchuBlinie. Kaum eine an-
dere Softwaregattung
wurde mit so vielen Titeln
bedacht, und kaum eine
andere brachte solche
Perlen wie "Mario" oder
"Sonic" hervor. Doch
die Spielefreaks
waren von der
Jump'n-Run-Flut
ubersattigt und
vergniigten sich lieber mit
dreidimensionalen Action-Es-
kapaden, anspruchsvollen
Denk- und Knobelspielen und
schweiltreibenden Sportsimu-
lationen. Es schien schon fast
so, als wiirde dieses glorreiche
Genre aussterben. Bis mit
einem gewaltigen Tusch die

Detailliertes Texture-Mapping und realistische Licht-
effekte lassen die zweidimensionalen Level so wir-
ken, als wiren sie dreidimensional.

Next Generation der
Plattform-Spiele auf
der Bildflache er-
schien. "Nights" auf

Sega, "Mario 64" auf

Nintendo und last not
" least "Crash Bandicoot"
auf der PlayStation. Von
da an widmete man
dem zuvor leicht ange-
staubten Genre wie-
der die volle Auf-
merksamkeit.

Und heutzu-

tage ist das

Jump'n-Run-Re-
vival voll im Gange.

Grund genug fur fahige
Entwickler wie Shiny Entertain-
ment, dem Trend zu folgen
und neue Konzepte auszuar-
beiten.

Die kalifornische Soft-
wareschmiede ist mit dem
PlayStation-Terrain seit der
Entwicklung von "Earthworm
Jim" bestens vertraut und ar-
beitet laut Aussage ihres krea-
tiven Kopfes, Kevin Munroe,
an einem Plattform-Spiel, "wel-
ches sich weit uber den ande-
ren Vertretern des Cenres an-
siedeln wird."

Dieses Wunderwerk in spe
nennt sich The Wild 9s und
soll im Fruhsommer 1997 er-
scheinen.

Die neue Referenz?

Bereits seit einem Jahr werkeln
die neun (welch Ironie des
Schicksals) Entwickler an den
Artworks des "animiertesten

In The Wild 9s treffen
Sie auf einige der skur-
rilsten Charaktere der
Videospiel-Geschichte.
Das Spektrum reicht
vom mitleiderregenden
Saurier bis hin zum
Guerilla-Kampfer mit
Haar- und Kleinwuchs-

Problemen.
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Spiels aller Zeiten" (Zitat Kevin
Munroe).

Die Story ist im spaten 21.
Jahrhundert angesiedelt, und
der Protagonist hort auf den
Namen Wex. Wex ist ein enga-
gierter Freiheitskampfer, der
die Aufgabe hat, sich durch
neun Welten zu schlagen und
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seine acht treuen Mitstreiter
zu befreien (soviel zur Er-
klarung des Titels Die wilden
Neun). Ein Bosewicht namens
Karn halt die schlagkraftige
Truppe gefangen, und wie zu
erwarten ist, lauert am Ende
des neunten Levels der

Bosewicht hochstper-
sonlich auf den wacke-
ren Wex.

Kevin Munroe ist
stolz auf die Tatsa-
che, daR in Hol-
lywood seine Ce-

schichte mit "Alice im
Wunderland mit Pisto-
len trifft George Lucas"
umschrieben wird.

Drei
Dimensionen

Was The Wild 9s von
anderen Plattformern
abheben soll, ist die
vollstandig dreidimen-
sionale Umgebung. Die vir-
tuelle Kamera rotiert frei um
Wex herum, so daR dem Spie-
ler der Eindruck vermittelt
werden soll, er konne sich
vollkommen frei bewegen. In
Wirklichkeit lauft das Spiel je-
doch in vorgegebenen Bahnen
ab - also immer noch kein
PlayStation-Pendant zu Ninten-
dos Mario 64. Doch The Wild
9s ist keineswegs streng linear
angelegt: An vielen Stellen
warten Verzweigungen, die
den Ablauf der Levels grundle-
gend verandern, auf den Spie-
ler. Mit solchen Variationen ar-
beitet z.B. auch "Pandemo-

11 Dieser frithe Screenshot
zeigt den Helden Wax noch
ohne Gegner. [2]1 Was Wex in
diesem Bild auf seinem Riicken
trigt, soll laut Shiny Entertain-
ment die "michtigste Waffe
sein, die je in einem Videospiel
zum Einsatz kam."

nium" von Crystal Dynamics.

"Es ist unvermeidbar, daR
The Wild 9s mit Titeln wie
Nights oder Mario 64 vergli-
chen wird.", erklart Kevin. "Um
solchen Vergleichen von vorn-
herein entgegenzuwirken, ha-
ben wir einen Funf-Punkte-Plan
aufgestellt, um unseren Titel
gualitativ weit vor die versam-
melte Konkurrenz zu katapul-
tieren: Animation, Hinter-
grundszenarien, Spielbarkeit,
Musik und Feuerkraft.”

In diesen funf Punkten mul
sich allerdings jedes neue
Jump'n-Run beweisen. Shiny
Entertainment kommt es da-
rauf an, wie diese wichtigen
Elemente in das grundlegende
Spielgerust eingebaut und mit
welchem Aufwand sie reali-
siert werden. Und der ist wahr-
haft gigantisch: Mehr als
60.000 Animationsseguenzen
sind fur den Einsatz in The
Wild 9s erschaffen worden —
wie ldcherlich wirkt dagegen
die Anzahl von 3.000 Sequen-
zen flur "Earthworm Jim".

Die Hintergrund-Grafiken
dienen nicht nur der Zierde,
sondern werden voll in das Ge-
schehen mit einbezogen. "Wir
kreieren eine lebendige, abso-
lut interaktive 3-D-Welt",
schwarmt Munroe von seinen
Bemiihungen.

Um die Atmosphdre zu per-
fektionieren, wurde eigens ein

Der letzte Punkt, die "Feu-
erkraft", spielt normalerweise
in Jump-'n-Runs eher eine
untergeordnete Rolle. Doch fur
Kevin Munroe ist The Wild 9s
nicht nur ein Plattformspiel,
sondern auch ein reinrassiger
"Shooter". Kevin schiirt die
Spannung, indem er uns "die
machtigste Waffe" verspricht,
"die je in einem Videospiel
zum Einsatz kam." Na, da
sind wir aber gespannt. Das
Wunderding soll "The Rig"
heiRen und eine biologische
Waffe sein, die auf die Hand-
bewegungen von Wex rea-
giert.

Da sich The Wild 9s noch in
einem sehr frithen Entwick-
lungsstadium befindet, wer-
den wir lhnen in einer der

nachsten Ausgaben
ein detailliertes Pre- ‘l;.'av

view nachliefern. pat [fe

symphonischer Soundtrack Chefdesigner Kevin Munroe verfiigt iiber fundierte
komponiert und eingespielt, Erfahrungen im Zeichentrick-Business - er arbeitete
dessen treibende Passagen der  am so renommierten Projekten wie den "Simpsons”
jeweiligen Aktion im Spiel an- mit. Die exzellenten Charakterstudien sind ein Be-
gepalt wurden. weis fiir Kevins kreative Ader.
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In der Mache| Broken Helix
Jake Burton

@ Das offizielle PlayStation Magazin

Wir schreiben
das Jahr 2026 n.Chr.

In der gesamten l
Area 51 haben Terroristen

Bomben versteckt.

bpi den

tn

Keiner kann sie entschéarfen. Keiner? - Doch, einer! Jake Burton,
ein mutiger Bombenexperte, wird nicht miide, den Untergrundkampfern
die Stirn zu bieten und setzt sein Leben aufs Spiel, um die gefahrlichen
Sprengkorper unschadlich zu machen. von Marcel peters

ake Burton - ein Sol-
dat mit bewegter Ver-
gangenheit. Im Alter
von neun Jahren ver-
lor Jake seinen Vater,
der im Militardienst stand, un-
ter mysteriosen Umstanden.
Angeblich starb dieser bei
einem Unfall in der Area 51,
eine geheime militarische Ba-
sis, die nach offiziellen Er-
klarungen uberhaupt nicht ex-
istiert, in Wirklichkeit jedoch
strengstens bewacht und ab-
geriegelt ist. Es heiBt, dieser
verborgene Komplex diene an-
geblich als Testgelande fur
auRerirdische Technologie. Das

[11 Jake Burton: Ein
Mann kriecht seinen
Weg. [2]1 Auch ein
Bombenspezialist mufl
mal... [3] Eine Schalt-
zentrale in Area 51 -
Das Programm links
scheint NICHT unter
Windows 95 zu lau-
fen. [4]1 Mein Name ist
Burton, JAKE Burton.

Areal Nummer 51 liegt auf
einem Geldande der riesigen
Nellis-Air-Force-Base, einer Mi-
litarstation innerhalb des US-
Bundesstaats Nevada. Jahre
spater machte Jake, der unter
Einsatz seine Lebens einer
duRerst riskanten Arbeit nach-
geht, als Bombenexperte Kar-
riere. Eines Nachts klingelt das
Telefon. Ein unbekannter Anru-
fer, angeblich ein ehemaliger
Freund seines Vaters, rekru-
tiert Jake fur einen militarisch
hochst brisanten Auftrag.
AuRerdem, so der Anonyme,
wiRte er Details uber den un-
geklarten Tod von Jake's Vater.
Der nachste Tag ist
noch jung, als Jake
per Hubschrauber
durch die Berge Ne-
vadas zu seinem
Einsatzziel geflogen
wird: Area 51. Wah-
rend dieser unheil-
schwangeren Intro-
sequenz vertraut
Jake |hnen seine

gesamte Lebensgeschichte an.

“Anwendung todlicher Ce-
walt erlaubt” - so steht es in
roten Lettern auf einem Schild,
befestigt an einem Stachel-
drahtgitter. Sie, alias Jake Bur-
ton, werden von lhrem Zigarre
paffenden Vorgesetzten frostig
empfangen. Eine unangeneh-
me Begegnung, schnauzt Sie
dieser doch im menschenver-
achtenden Militarjargon an.
Neben lhnen steht — und das
macht Jake Burton stutzig -
eine dunkle Limousine. Im Wa-
geninneren sitzt, ebenfalls Zi-
garre qualmend, ein mysterio-
ser Mann — der Auftraggeber?
— der Sie mit finsterer Miene
anblickt.

Leben am
seidenen Faden

Der alte Krieger erklart lhnen
Ihr Einsatzziel: Verschworer
legten in terroristischer Ab-
sicht in der Area 51 Bomben.
lhre heikle und maoglicher-
weise todliche Auf-
gabe: Innerhalb eines
vorgegebene Zeit-
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limits mussen Sie samtliche
Sprengkorper finden und ent-
scharfen. Halten Sie Ihre Augen
und Ohren offen, Sicherheitsro-
boter sind in den Raumen auf
Patrouille und schlagen Alarm,
sobald diese Sie orten.

Ansichtssache

Die Steuerung lhres Charakters
ist in "Broken Helix" unge-
wohnlich vielfdltig ausgefallen.
Features, die wir in Spielen
ahnlicher Machart bis dato
schmerzlich vermiten. Kon-
kret heiRt das: Sie konnen
nach oben und unten schauen,
die Spielfigur ducken und krie-
chen lassen und selbst die Ka-
meraeinstellungen obliegen |h-
rer Wahl. So erlaubt Broken
Helix, aus der Ich-Perspektive
zu blicken, nur mit der Waffe
im Sichtfenster, oder die Ka-
mera so zu plazieren, daR die
ganze Spielfigur zu sehen ist.
Damit nicht genug, auch diese

-uwenn Du denkst, es kommt
nichts mehr, schieicht von
irgendwo ein Alien her.

Winkelstellung kann so verdn-
dert werden, daR Sie nur Jakes
Riicken betrachten oder den
kompletten Charakter von
leicht oben sehen. Per Knopf-
druck inspizieren Sie sogar
aus der Sicht der Suchroboter,
Raketen und Kameraden die
Raume. Konami zieht mit die-
ser detailvernarrten Ausstat-
tung wirklich alle denkbaren
Register, und es scheint, als ob
die Programmierer auf Kritik
an Spielen wie "Disruptor”
glanzend reagiert haben. Hier
sammelt das Game weitere
Pluspunkte, die Broken Helix
schon fur das "unheimlich”
emotionsgeladene FMV-Intro
verdient.

Steuert Burton eine Tur an,
so offnet sich diese automa-
tisch, wenn es sich nicht ge-
rade um eine kartengesicherte
Variante handelt, und weitere
Raume erschlieRen sich. Die
Level sind in bekanntem 3-D-
Style dunkel und mysterios ge-
zeichnet, und je weiter Sie sich
in den Gangen vortasten, de-
sto unheimlicher wird die At-
mosphare. Den herumschwir-
renden Sicherheitsdrohnen
mussen Sie unbedingt mit
groRtem Respekt begegnen.
Einfach abknallen - diese Tak-
tik legen Sie besser sofort wie-
der ad acta. Wie im richtigen
Soldatenleben gilt die Devise:
Vorsichtig die Raume erkun-
den. Sicher kennen Sie diverse
Filme, in denen der Hauptdar-
steller mit entsicherter Pistole
hastig um die Ecke schaut, um
erstmal die Lage zu checken.
Cenauso spielen Sie in Broken
Helix, versprochen!

Elvis - ein halbes
Jahrhundert spater

Wahrend Sie auf Bombensuche
sind, bleiben Sie mit Ihren Ka-
meraden per Funk fortlaufend
in Kontakt. In glasklarer
Sprachausgabe mit einer ge-
samten Spielzeit von uber 60
Minuten erfahren Sie z.B., daR
ein Kamerad soeben auf den
konservierte Korper von King
Elvis gestoRen ist oder daR Ih-
nen nur noch ganze funf Minu-
ten Zeit fur Ilhre Mission ver-
bleiben.

Einen derben Brocken gilt
es zu schlucken, wenn wah-
rend eines Gesprachs nach
einem grauenhaft matschigen
Cerausch der Kontakt mit
Ihren Kameraden fir immer
abbricht.

Sollten Sie in den
Leveln einmal den
Uberblick verloren ha-
ben, zeigt Ihnen eine
transparente Karte, wo
es langgeht. Vorteil:
Die Wegbeschreibung
verdeckt nicht den aktuellen
Monitor und Sie haben die lau-
fende Handlung fest im Griff.
Entdeckt Jake eine Bombe,
startet eine Filmsequenz, die
zeigt, wie Jake ein rotes Kabel
(oder war es ein blaues?) zer-
trennt — das gefdhrliche Paket
ist entscharft. Verstreut in der
Area 51 und von der Gefahr
nichts ahnend, begegnen Sie
verschieden Personen, die Jake
befragen kann. Redselig geben
Ihre Gesprachspartner Aus-
kunft, und mit der Zeit bringen
die Unterhaltungen Licht ins
Dunkel der Burton’schen Ver-
gangenheit und Gegenwart.

Das Spielterrain erstreckt
sich Uber ca. 480 (Spiel-
gelande-)km in feiner 3-D-Gra-
fik mit nicht-linearem Spielver-
lauf; will heiRen, daR das Spiel-
ende von |hren Entscheidun-
gen abhangig ist. Zu lhrer Ver-
teidigung stehen drei Waffen-
typen zur Verfiigung. Stellen-
weise erinnert Broken Helix
durch die Farbgebung grau-
gelb-grin an das indizierte Ur-
Doom. Sie laufen, kriechen,
springen und schieRen durch
Luftschachte, medizinische La-
bors, distere Hohlengange
und Computerraume. Area 51
wird von nahezu vierzig drei-
dimensionalen Modellen bevol-
kert: Mutierte Aliens, herum-
geisternde Wissenschaftler,
Marinesoldaten und MiRgebur-
ten menschlich-auBerirdischer
Lebensformen. In bester Alien-
manier trieft ekelerregendes
Sekret von Hallendecken auf
den Boden, wabert Schleim
durch die Gdange, und einer
Warnung gleich mochten diese
auRerirdischen Hinterlassen-
schaften Jake und damit Sie
zur Umkehr bewegen.

Die interaktive Musik, die
sich je nach Fortkommen ver-
andert, untermalt das unheil-
schwangere Klima von Broken
Helix. Gekront durch impo-
sante Explosionen nach Mis-
sionsschluR. Langsam flgt
sich ein Ubersinnliches Puzzle
zusammen, bis...wir in einer
der ndachsten Ausgaben die
fertige Version von Broken

Helix testen. Aber wer
weill, was bis dahin ‘g

passiert... pat | Persee
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~ Angespielt|Space Jam

@ Das offizielle PlayStation Magazin

Wenn Bugs Bunny
auf Michael Jordan trifft,

dann raucht das Parkett und
glithen die Kérbe. Acclaim

hat das intergalaktische
Basketball-Vergniigen
von der Kinoleinwand
auf die PlayStation
QEhOIt. von Michael Schmithéduser

ichael Jordan
huscht dber den
Basketball-Platz
und legt einen
Slam-Dunk nach
dem anderen hin. Soweit
nichts Ungewdhnliches. Ins
Stutzen gerat man erst,
wenn er den Ball einem
langohrigen Miimmelmann
zupalt, der uns allen aus
Film, Funk und Fernsehen
bekannt ist: Bugs Bunny.
Dieser schldangelt sich ge-
konnt an zweimeter-
funfzig groRen, ekel-

erregenden Monstern

vorbei und legt einen
RickpaR auf den
schwarzen Erpel
Duffy Duck hin.
Das Publikum -
durch die Bank ge-
zeichnete Gesel-
len aus der Car-
toon-Welt - ge-
rat schier aus
dem Hauschen.
Ohne Zweifel — mit "Space
Jam" hat Acclaim die schragste
Basketball-Simulation aller Zei-
ten auf die Beine gestelit.
Die Filmrechteverwer-
tungsspezialisten von
Acclaim haben einen Rie-

nas Tl,lne sq“ad cher fiir Blockbuster auf

Im Team "Tune Squad" finden sich die groRen Stars aus den Warner-Cartoons.
Hier der harte Kern des Teams, mit dem sich Superstar Michael Jordan herumplagen muB:
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Der althekannte Miim- Der neunmalkluge Er- Porky, hierzulande Der wilde Vielfrali Taz  Kater Sylvester wird Wile E. Coyote wird
melmann fihrt das pel plappert hesser hesser bekannt als ist ein furchtein- standig von seinem stindig von seinem
Tune Squad an. Seine als er spielt. Was sich "Schweinchen Dicld, fioflender Gegner. Erzrivalen Tweety ge- “Freund”, dem Road
Stirken: Er ist hillisch vor allem bei seinen hat aufgrund seiner Trotz seiner filligen argert. Dank langjah- Runner, begleitetl. Der
schnell und extrem miserablen Rebounds Leibesfiille Probleme Erscheinung ist er riger Jagd-Erfahrung Coyote legt perfekte
treffsicher. hemerkbar macht. bei den Rebounds. pfeilschnell. ist er enorm flink. Rebounds hin.
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Zelluloid. Nach "Batman” und
“The Crow" haben sich die ge-
schaftstiichtigen Lizenzjager
mit dem neuen Warner-Hit
Space Jam einen dicken Fisch
an Land gezogen. Die witzige
Mischung aus Realfilm und
Zeichentrick war in den USA
ein Riesenerfolg und fillt auch
hierzulande die Kassen der
Filmtheater-Besitzer. Kein Wun-
der: Superstar Michael Jordan
spielt sich selbst, und die ver-
sammelte Riege der Looney
Toons strapaziert die Lach-
muskeln der Zuschauer (siehe
Kasten "Space Jam — der Film").

Noch ein
Spiel-Film

Somit ist Space Jam die ideale
Basis fiir einen unterhaltsamen
und witzigen Basketball-Titel.
Und da Acclaim mit "NBA Jam
TE" und dem brandneuen "NBA
Jam Extreme" sein Kénnen un-
ter Beweis gestellt hat, sind
die Erwartungen an die Car-
toon-Korbhatz entsprechend
hoch.

Nach dem Einlegen der
Scheibe kiindet eine magere 2-
D-Animation von der Landung
der auBerirdischen Nerdlucks
auf dem Mond. Aber wo ist Mi-
chael Jordan? Warum begriiRt
uns Bugs Bunny nicht person-
lich?

OK, man sieht ja tber vie-
les hinweg — wahrscheinlich
haben die Entwickler ihr ge-
samtes Hirnschmalz in ein ver-
niunftiges Gameplay gesteckt.

Die Spielerauswahl ist ge-
lungen - je nach Spielvariante
konnen Sie sich aus dem zwolf
Zeichentrick-Stars umfassen-
den "Toon Squad" zwei oder
drei Teilnehmer aussuchen.
Nach seiner Nominierung

Die Monstars

Fiinf ganz iible Typen haben dem Tune Squad den Krieg auf dem Parkett erklart: Die kleinen Bilder zeigen die Aliens vor ihrer
wundersamen Verwandlung (“Ach wie niedlich...), die groBen Bilder danach (“Oh Gott, wie schrecklich...”)

kommt der betreffende Spieler
aufs Parkett und prdsentiert
sich in bester Zeichentrick-Ma-
nier. Bugs Bunny kriecht aus
einem Loch im Spielfeld und
knabbert genuBlich an seiner
Karotte, Kater Sylvester hetzt
hinter dem gelben Kanarienvo-
gel-Verschnitt Tweety her, und
Wile E. Coyote hat gleich einen
Sprengsatz fir seinen
"Freund”, den Roadrunner, da-
bei. Alle Spieler haben ihre
Starken und Schwachen - auf-
geteilt in die Sparten Ce-
schwindigkeit, Treffsicherheit
und Rebound. Der starkste
Spieler im Kader des Toon
Squad ist — wie nicht anders zu
erwarten — Michael Jordan. Die
funf mutierten Nerdlucks bil-
den das insgesamt etwas
schwachere Team der "Mon-
stars”. Deshalb sollten sich nur
fortgeschrittene Spieler fur die
AuRerirdischen entscheiden.

Neue Ufer?

Nach dem Anpfiff finden Sie
sich in einem echt cartoon-
maRigen Stadion wieder. Die
Toons hetzen in Animationsse-
guenzen iber das Spielfeld,
begleitet von einer Soundku-
lisse mit sporadischen Spre-
chereinlagen. Spielerisch ist
nicht so viel gefordert: Passen,
Springen, Blocken und Werfen
erfolgt auf die gleiche Weise
wie bei 90% aller anderen Bas-
ketball-Simulationen. Die R1-
und L1-Tasten verleihen dem
gerade aktiven Spieler flr
kurze Zeit Superkrafte, womit
man einen schnellen Spurt
oder einen Slam-Dunk hinle-
gen kann. Wieviel Super-Ener-
gie noch verfuigbar ist, zeigt
ein kleiner Balken am unteren
linken Spielfeldrand.

ik

Vor Beginn eines jeden
Spiels schltipfen Sie in die Rolle
von Duffy Duck, der in der
Wohnung von Michael Jordan
dessen Basketball-Utensilien
wie Trikot und Schuhe zusam-
mensuchen muR. Dabei wird er
von einem Nerdluck und einem
bissigen Hund gejagt. Aus den
gefundenen Kleidungssticken
wird nach einer Minute Herum-
hiipfens die Menge an Super-
Energie berechnet, die Jordan
wahrend des Matches zur Ver-
fugung steht.

In den Pausen konnen Sie
entweder eine Auswechslung
veranlassen oder sich bei
einem von drei weiteren Mini-
Spielchen vergnigen. Im
"Shoot Qut" tritt Yosemite Sam
gegen einen Monstar im
Korbe-Werfen an. Je nach
SchuRdistanz gibt es pro Korb
zwischen zwei und zwanzig
Punkte. In der "Hall of Hijinx"
dirfen Sie mit Mrs. Bunny
SchieRbudenfiguren mit Bas-
ketballen versenken. Und im
"Space Race" steuern Sie ein
Raumschiff durch eine mit
StraRenhitchen (!) begrenzte
Weltraum-Strecke und mussen
das Nerdluck-Raumschiff mit
allerlei unfairen Tricks besie-
gen. (Was hat das eigentlich
mit Basketball zu tun?) Na ja,
Schwamm driiber — man sollte
diese ohnehin mehr als Zwi-
schensequenzen betrachten
denn als vollwertige Games.

Alles in allem darf man ge-
spannt sein auf die Vollver-
sion, die wir lhnen in einer der
nachsten Ausgaben prasentie-
ren werden. Im derzeitigen
Stadium scheint das Spiel eher
die juingere Zielgruppe anzu-
sprechen — was ja
nicht unbedingt ein ‘l-',-
Fehler sein muB. pat 22

Wie sich der Fettwanst
"Zilch" ins Team mogeln
konnte, ist ein Ratsel.
Er ist langsam und
schwach auf der Brust.

Der teuflische "Nada" ist
der schnellste Sprinter

im Team der Monstars,,

versagt aber leider bei

Rebounds.

Der krafistrotzende
Bupkus fithrt perfekie
Rebounds aus, wahrend
er sich beim Sprinten
als Niete entpuppt.

Der haBliche "Void" ist
ein miserabler Laufer
und Werfer, doch in Sa-
chen Rebounds macht
ihm keiner was vor.

Der Kieiderschrank
"Null" ist ein perfekter
Rebounder. Allerdings
kann der Fettwanst
kein biichen spurten...
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Angespielt|Space Jam

Space Jam - der Film

Das Leben birgt so manche Uberraschung — diese schmerzliche Erfahrung missen auch waschechte Toons ma-
chen. Dummerweise sind Bugs Bunny und seine Gefolgsleute auf ein Basketball-Match eingegangen, dessen Aus-
gang uber ihr Leben entscheiden kann.
Auf der Erde ist ein Raumschiff gelandet, dessen Besatzung die Toons als Attraktion fir einen schlecht laufen-
den Vergniugungspark auf dem todlangweiligen Planeten der Nerdlucks entfithren soll.
Das besagte Basketball-Match soll dariiber entscheiden, ob die Toons im Falle ei-
e nes Sieges auf der Erde bleiben dirfen oder in Zukunft ein trauriges Dasein bei den
' - Nerdlucks fihren mussen. Da die Nerdlucks winzige, schwachliche und rundum
bemitleidenswerte Kreaturen sind, geht Bugs auf die Wette ein.
Dummerweise verfiigen die Nerdlucks Gber die wundersame Gabe, anderen Lebe-
- wesen all ihre Fahigkeiten aus dem Leib zu saugen. Und so machen sich die Aliens

uber die besten Basketball-Spieler der Welt her — und verwandeln sich in riesige,
kraftstrotzende und geschickte Monster.
Bugs und seine Freunde sehen all ihre Chancen schwinden - keiner der Toons
kann vernunftig mit dem Ball umgehen. Die Rettung naht in Form des Superstars
Michael Jordan, der sich im Film selbst spielt. Jordan nimmt das
Training des chaotischen Haufens in die Hand - kein leichtes
Unterfangen, wie man sich lebhaft vorstellen kann.

Schaffen es die Toons mit Hilfe ihres smarten Trainers, den
"Monstars” eine saftige Abreibung zu verpassen?

Um die Antwort auf diese Frage zu erhalten, mussen Sie sich
in ein Filmtheater in lhrer Nahe bemiuhen. Es lohnt sich!

...in Deutschland!
Acclaim Entertainment
ladt Sie zu einer Reise
fiir zwei Personen zu

Hollywood...

Sie mochten verreisen? Dann
beantworten Sie einfach fol-
gende Frage:

der Filmstadt in Bottrop Wie heilft der Wider-
ein. sacher von Will E.
Coyote?

Los geht's im April - bis da-

hin hat Warner namlich
seine Pforten geschlossen.
Sie fahren mit dem Zug an
einem Freitag ins Ruhrge-

Schicken Sie die Antwort als

Postkarte, Fax oder E-Mail an:
DMV /Franzis Verlag, PlaySta-
tion-Magazin, Stichwort "War-

B Das offizielle PlayStation Magazin

o)
m
ve)

ner Movie World", \
Dornacher Str. 3d,

biet, ibernachten zweimal
in einem Mittelklassehotel
(Fruhstick inklusive) und 85622 Feld-
genieRen den Samstag zwi- kirchen, Fax:
schen Bugs Bunny, Taz und Tweety. Lassen Sie sich Uiberraschen, was 089/99115-499, E-Mail: 104706.1 6@compuserve.com.
sich die Giganten aus Hollywood fir die deutschen Besucher alles aus-
gedacht haben!

Der Rechtsweg ist wie immer total ausgeschlossen; die Mitarbeiter
unserer Verlage sowie deren Angehorige von der Teillnahme an der

Am Sonntag fahren Sie zuriick nach Hause. Verlosung ebenfalls. Eine Auszahlung des Gewinns ist nicht mog-

q ap o ; i lich; gewinnt ein/e Minderjahrige/r die Reise, bendtigen wir aus
Die Kosten fur die Ba_hnfahrt. das Hotel und die Eintrittskarten fur die e el thr Crircien wor Antritt der Fahrt das schitfiche Elrsr-
Warner Movie World dbernimmt Acclaim. standis der/des Erziehungsberechtigten. EinsendeschluB: 31.01.97




Die meisten Basketballspiele NBA In the Zone 2
sind tota sterbenslangweilig. ist total scharf.

ONAMI is o registered trademork of Konami Co., Ldt. © 1996 KONAMI. Alle Rechte vorbehalten. Unberechtigtes Kopieren, Verleihen oder Weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verboten. KONAMI-Videospiele gibt es fiir Super Ninfendo, Gameboy,

iga Mega Drive, Game Gear und Sony Playstation,
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Die Legende lebt. NBA In the Zone 2: Das total geile - r“ /I Die NBA sowie die NBA Team-Namen, die dieses Produkt beinholtet, sind Warenzeichen,
32-Bit-Gameplay mit total kompletter NBA-Saison, - h;‘ KON,

geschiitzte Designs oder sonstiges geistiges Eigentum der NBA Properties, Inc. sowie der
total phantastischer Spielbarkeit, total tollen Strategien, n“é

jeweiligen Teams und diirfen weder ganz noch in Ausziigen ohne vorherige schriffliche
total vielen Variationsmaglichkeiten, %3l hoher Spiel-
-

Alle Rechte vorbehalten.

Genehmigung der NBA Properties, Inc. verwendet werden. © 1996 NBA Properties, Inc.
stiirke der Teams, total spitzenmdBigen Spieleranimationen,

total realistischen Bewegungsabldufen, total starken

Spieleffekten und total cooler Hip Hop Music. Mega Fun
- KONAMI -

KONAMI (Deutschland) GmbH,
SPORTS SERIES. Postfach 560180, 60406 Frankfurt

SPORTS SERIES.

X
12/96 meint: ,...eine ziemlich geniale Basketballsimulation”. N
Mega Fun 1/97: ,Wertung 90%". Und Video Games 12/96: -

..in bombastisches Basketball-Highlight...”. Total. KONAMI




Angespielt | Gontra — Legacy of War

Spiel erschien zunachst fur 8-
Bit-Konsolen und erlebte dann
auf dem Super Nintendo seine
bislang groRte Blutezeit. In
den USA und in Japan trug die
zunftige Ballerei den Namen
"Contra". Mit "Legacy of War"
halt das bleihaltige Spielkon-
zept nun Einzug in die arg 3-
D-lastige Action-Abteilung der
Sony PlayStation.

Die Hintergrundgeschichte
ist — wie bei allen Vertretern
des Action-Genres — schnell er-
zahlt: Tasha, Ray, Bubba und
CD-288 haben's wahrlich nicht
leicht. Das Raumschiff der vier
stahlharten Androiden wird
mitten Uber einer feindlichen
Stadt abgeschossen. Nach dem
Absturz ist die Truppe auf sich
allein gestellt und muB sich
ihren Weg durch die gegneri-
schen Linien auf eigene Faust
freikampfen.

Immerhin sind die tapferen
Recken fiir solche Eventualita-
ten gut gerustet: Jeder Kamp-
fer tragt ein ganzes Waffenar-
senal mit sich. Das Spektrum
reicht von der einfachen Ma-
schinenpistole Uber kraftvolle
Laserstrahlen bis hin zu Ziel-
suchraketen und Flammenwer-
fern. Ein reger Einsatz dieser
Waffensysteme ist garantiert —

Im kurzen [aber hef-
tigen) Intro erieben
Sie mit, wie das
Raumschiff der And-
roiden abhgeschossen
wird.

e

0 "
ol g '&"
- ""
{ -

Gute Neuigkeiten fiir Freunde gepflegter
Action-Kost: Mit "Contra - Legacy of War"
prisentiert Konami einen der bleihaltigsten
Shooter fiir die Sony-Konsole. Michael Schmithiuser

as macht ein gutes
Action-Spiel aus? Minu-
tenlange Videosequen-
zen? 3-D-Perspektive?
Gerenderte Gegner?
Alles neumodischer Kram, der
erst mit den 32-Bit-Konsolen
Einzug in das "harte Genre" ge-
halten hat. In den Jahren vor
den Next-Generation-Konsolen
vergnugten sich actionhungrige
Spieler mit klassischen 2-D-
Shootern — vornehmlich in kon-
taktfordernden Zweispieler-Vari-
anten. Man betrachtete das Ge-
schehen von oben; und man
ballerte, was das Zeug hielt.
Heerscharen von heranstirmen-
den Cegnern erwiderten das
Feuer und warteten darauf, von
den Spieler-Helden aus dem
Weg gerdumt zu werden, Die Er-

folgsformel dieser Art von Spie-
len ging auf: Simples Spielprin-
zip + einfache Steuerung +
dicke Wummen = grenzenloser
SpielspaR.

Aus alt mach neu

Einer der erfolgreichsten 2-D-
Shooter aller Zeiten ist "Super
Proprotector” von Konami. Das

[11 Mit dem genialen "Um-die-
Ecke-Zielsuch-Laser' machen Sie
diesem Zwischengegner den Gar-
aus. [2] Die Hintergrundgrafiken
zeichnen sich durch grofie Detail-
treue aus. [3] Armer Cyborg - von
hinten wird er geristet, von vorne
mit Flak-Batterien bedroht.
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in den abwechslungsreichen
Levels wimmelt es nur so
von gegnerischen Truppen-
verbanden, Flak-Batterien,
gepanzerten Automatikwaf-
fen, fiesen Zwischenbossen
und nahezu unbesiegbaren
Endgegnern.

sich zwei Spieler
simultan durch die
Level kampfen, bleibt
kein Auge trocken.

Die Spieler betrachten
das Geschehen aus der Vo-
gelperspektive — wobei die
Entwickler den Uberragen-
den Grafikfahigkeiten der
PlayStation Tribut gezolit
und schicke 3-D-Effekte ein-
gebaut haben. Erstens er-
folgt die Ansicht von schrag
oben, was flr eine gewisse
raumliche Tiefe sorgt. Ver-
starkt wird der Effekt durch
schneller vorbeiscrollende
Bildelemente, die sich
"naher” am Spieler befinden
— etwa die Oberseiten von
Torbogen, Baumkronen oder
die oberen Stockwerke von
Gebduden. Der Clou ist je-
doch ein optionaler "echter”
3-D-Modus. Mit der beilie-
genden Papp-Brille (bekannt
aus dreidimensionalen Kino-
filmen) auf der Nase tau-
chen Sie vollends in das
Spielgeschehen ein.

Doch im Grunde genom-
men ist und bleibt Contra
ein reinrassiger 2-D-Shooter.
Sie konnen lhre Spielfigur
immer nur in eine Richtung
bewegen - ein Riuckzug ist
unmaoglich, denn das Scrol-
ling erfolgt immer nur nach
oben, rechts und links. Die
Gegner sturmen von allen
Seiten auf Sie ein, und dum-

Wenn

merweise feuern die bosen
Jungs wie wild auf alles, was
sich bewegt. Somit ist der
Bildschirm standig mit Geg-
nern, Projektilen und Hinder-
nissen Ubersat — fur reichlich
StreR ist also gesorgt. Nur
durch heftiges Bearbeiten
des Feuerknopfs kénnen Sie
gegen die heranstiirmenden
Feinde bestehen.

Wahrend sich die einfa-
chen Truppen noch relativ
leicht aus dem Weg raumen
lassen, bereiten die fest
montierten Geschitze und
die stark gepanzerten Bosse
schon mehr Kopfzerbre-
chen. Contra ist mit dieser
Art von Riesengegnern re-
gelrecht gespickt: Nahezu
alle fuinf Minuten treffen Sie
auf Panzer, Ceschiitze, Ro-
boter-Spinnen etc.

Doch verglichen mit den
Wachtern am Ende jedes Le-
vels sind die Zwischenbosse
nur kleine Fische. Die bild-
schirmfullenden Endgegner
(vom Raumschiff bis zur Ro-
bot-Schildkrote) stecken

In die Zange genommen: Zu

[11 Im Zweispieler-Modus
steigt der Spafifakior
gewaltig an. [2]1 Mit der
extradicken Wumme hat
Ray dem Levelwichter
ge-zeigt, wer Herr im Haus
ist. [3]1 Unsere Helden auf
hoher See.

normale Schusse locker weg
und schlagen mit besonders
gemeinen Abwehrsystemen
zuruck.

Am meisten SpaR macht
Contra im Duett: Wenn sich
zwei Spieler simultan durch
die Level kampfen, gegen-
seitig Deckung geben und
um Extras und Power-Ups
kloppen, bleibt kein Auge
trocken.

Bis Anfang Marz mussen
sich Action-Liebhaber noch
gedulden. Dann soll eine ge-
geniuber der Original-Ver-
sion unmodifizierte deut-
sche Fassung herauskom-
men. Laut Aussagen von Ko-
nami wird man dort in Zu-
kunft vollig auf "entscharfte”
Versionen fir den deutschen
Markt verzichten — es darf
also nach Herzenslust gebal-
lert werden. Um Ihnen die
Wartezeit zu verklrzen und
die Spannung zu steigern,
liefern wir in der nachsten
Ausgabe einen um-
fassenden Testbe-
richt. pat

PlayStation

zweit 146t sich ein End-
gegner vom Kaliber dieser Riesen-Schildkrite leichter
besiegen.
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Angespielt | Riot

~—7/
t h e

Brot und Spiele — Psygnosis hat die Zeichen der Zeit erkannt und
entwickelte das etwas andere Sportspiel. Die “eingesprungene Blutgritsche”
zieht bei dem ”Rollerball der Videospiele” keinen Platzverweis nach sich. von Markus Strippo

n naher Zukunft sind
nicht nur PlayStation-
Besitzer des x-ten
Aufgusses von FuR-
ballsimulationen uber-
drissig, auch ehrgeizigen Ver-
einen aus dem Suden laufen
scharenweise die Zuschauer
davon. Die vielmals gelobten

Da der Fortschritt
bekanntlich_ in der Ver-
einfachung liegt, spielen
die beiden Mannschaften

auf nur ein Tor.

Trendsportarten wie Basketball

ball, Volleyball oder das hippe
Beachball waren auch nur kurz-
zeitige Luckenfuller. Im Jahr
2000 lechzt der mundige Bur-
ger nach dem absoluten Thrill.
Alle stromen in die Stadien,
um lhren Endzeit-Gladiatoren
bei deren harten Tacklings und
fiesen Attacken zuzujubeln.

oder das authentischere Street-

[11 Der Ball ist heif}, jetzt mufl er nur noch ins Tor. [2]1 No-
stalgische Gefiihle kommen bei dieser Perspektive auf.
[3]1 Der Sportier der Zukunft trigt nicht mehr lissige
Shorts, sondern ist gut gepanzert.

Da der Fortschritt bekanntlich
in der Vereinfachung liegt,
spielen bei "Riot" die beiden
gegnerischen Mannschaften
auf nur ein Tor. Und der ehe-
mals lederne Ball wurde kur-
zerhand gegen eine langlebige
Plasmakugel eingetauscht. Nur
das Motto ist gleichgeblieben:
"Schnapp Dir die Kirsche und
mach sie rein”.

Ausgekligelte Regelwerke
Ilhrer bevorzugten Sportarten
sind in den letzten Jahren stets
verfeinert worden und versu-
chen, |hre Korperteile mog-
lichst unbeschadigt das Spie-

lende erleben zu lassen. Bis
die Jungs von Psygnosis ka-
men und das ultimative Sport-

spiel der Zukunft entwickelten.

Hier ist alles erlaubt, Hauptsa-
che, es ist erfolgreich. Wahr-
scheinlich sahen die Program-
mierer allzu oft James Caan in
Rollerball, oder vielleicht woll-
ten sie auch nur die einge-
sprungene Blutgratsche a la
Klaus Augenthaler vertiefen.
Nur: Diesmal wahlen Sie diese
Aktionen direkt an und nicht
mehr liber versteckte Cheats
wie in "adidas Power Soccer".

Und um dem erhobenen Moral-

[1]1 Ein Banden-
check am Morgen.
[21 So colorieren
Sie Ihre Plasmaku-
gel mit lhren Ver-
einsfarben [3]1 Auf
den Geschmack
gekommen. [4]
Massaker!!
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finger auszuweichen, verleg-
ten die Entwickler diesen Wett-
kampf kurzerhand in die Zu-
kunft.

Die Spielregeln

Sie betreten das runde Spiel-
feld und werden mit ohren-
betdaubendem Larm von der

kreischenden Menge empfan-
gen. Im Mittelpunkt des Spiel-
feldes befindet sich das rotie-
rende Tor. Und dort befordern
Sie die gliuhende Plasmakugel
hinein. Ach, wenn es nur so
einfach ware! Am Anfang wird
der Ball ins Feld geschossen,
und Sie versuchen, diesen zu
erobern. Jetzt laufen Sie zum
nachsten Check Point, um die
orange Kugel in lhrer Mann-
schafts-Farbe einzufarben. Erst
dann durfen Sie versuchen, ein
Tor zu erzielen. Probieren Sie,
das Sportgerdt vorher in den
Korb zu werfen, schlieRt die-
ser sich, und Sie stehen mit
der Kulle im Regen. Dieser

[11 Wihien Sie lhr Team...
[2] ...und bringen Sie dann
lhre Jungs auf Vorder-
mann. Natiirlich kinnen
Sie lhre Mannen auf einer
Memory-Card verewigen.
[31 Toooor. Toooor. Phan-
tastisch, lhr Team hat wie-
der zugeschiagen.

O FACELRE
2 romT GO

Aspekt ist ziemlich wichtiges
Feature von Riot, denn da-
durch haben Sie eine Vielzahl
von taktischen Moglichkeiten.

Jedesmal, wenn der Ball ins
Spielfeld kommt, hat die
Mannschaft, die sich die Kugel
nicht erkampft hat, daruber-
hinaus die Chance, das Tor
manuell zu verriegeln. Bayerns
Betonabwehr [aRt griiRen. Das
bedeutet, wenn Sie schnell ge-
nug den SchuR Ihres Gegners
abblocken, erhalten Sie eine
zweite Chance.

Den harteren Zeiten passen
sich auch die sportlichen Ge-
pflogenheiten an. Fur Fouls
gibt es bei Riot keine Strafen,
und erlaubt ist alles! Aber zu-
erst einmal zum Fairplay: lhr
Team verfligt tiber zahlreiche
Bewegungen. Sie konnen ren-
nen, springen, passen,
schiefen, tackeln in allen Va-
riationen. Hilft dies alles
nichts, bleibt Ihnen nichts an-
deres uibrig, als hdrtere Banda-
gen anzulegen: Klopfen Sie
dem ballfiihrenden Kontrahen-
ten ordentlich auf den Schadel,
oder wehren Sie sich mit son-
stigen "Nettigkeiten". In der
endgiltigen Version besitzen
Sie auch noch eine Powerlei-
ste, mit der Sie noch extra
Speed, Kraft usw. erhalten.

Das Beste an Riot ist der
Multi-Player Modus. Bis zu
acht Spieler kampfen so um
die Meisterschaft der Zukunft.
Riot verspricht das Partyspiel
des Jahres zu werden. Ganz
egal ob zu zweit, zu viert

oder zu acht — Action
ist ganz einfach im-
mer angesagt. pat
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) ZORK NEMESIS DT. ANLEITUNG

89,90
99,90
88,90
69.90
B5.90

ISONY PLAYSTATION ZUBEHOR|

J ANALOG JOYSTICK SONY PSX

J SONY PLAYSTATION OHNE SPIEL

- ANTENNENKABEL SONY PSX

d EURO SCART KABEL SONY PSX

- LINK KABEL SONY PSX

[ MEMORY CARD 8 MB/120 BLOCKS
O JOYPADVERLANGERUNG SONY PSX
J RGB SCART KABEL SONY PSX

J ACTION RELAY 1 PSX

J NETZKABEL FUR PLAYSTATION

O JOYPAD SONY PSX

J MAD CATZ - LENKRAD

1 MAUS SONY PSX

J MEMORY CARD PSX (DATEL)

J MEMORY CARD PSX (SONY)

1 SONY PSX LICHTPISTOLE PREDATOR

119,90
399 -
49,90
69,90
49,90
69,90
29,90
29,90
69,90
19,80
59,90

149,90
% )

49,9 :'
49,90
69,90

U TASCHE + MEMORY CARD & JOYPAD PSX 89,90

% = BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR - Irrtum vorbehalten - Versandkosten:

Nachnahme plus DM 9,90, Vorkasse plus DM 8,00; Ausland: Nur Vorkasse gegen
Euroscheck + DM 20 Versand. Auch bei Vorkasse Inland nur Euroscheck!
Software ab DM 200,00 Bestellwert nur im Inland versandkostenfrei! Sonderposten nur
solange Vorrat reicht!!! HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT!

Kostenlosen Katalog geg. 3,- DM Riickporto anfordern!
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“Angespielt| Exhumed

Geschickion 11117 wacht

Es war einmal ein Spielegenre, das krampfhaft auf
eine neue ldee wartete. Nach diversen Clones bekannter
First-Person-Shooter schien den Spieledesignern die
Kreativitdt ausgegangen zu sein. Ein Lichtstreifen kénnte
der brandneue 3-D-Shooter “Exhumed® sein. von Artur Hoffmann

gazin

lle PlayStation Ma

ie Programmierung ei-
nes guten Shooters ist
eigentlich ein Kinder-
spiel. Man nehme die
schnellste 3-D-Engine,

garniere das Ganze mit Puzzle-

Elementen und schrecke es
kurz mit abgefahrenen Ceg-
nern ab. Als Sahnehaubchen
siedelt man das Spiel dann in
einer bekannten, aber doch
surrealen Umgebung an. Die
Leute bei Lobotomy Software
kennen diesen Leitfaden
scheinbar in- und auswendig.
Der brandneue Shooter Exhu-
med ist der beste Beweis
dafur.

Grabrauber

Im alten Agypten ist
nach dem Tod des al-
ten Ramses, seines
Zeichens Pharao, mal
wieder die absolute
Holle los. Dunkle Ge-
stalten bringen neuen

Terror und Chaos uber das ei-
gentlich friedliche Reich am
Nil. Zu allem Ubel ist auch
noch der gesamte Inhalt von
Ramses’ Sarkophag — mitsamt
seiner Mumie — entwendet
worden. Ohne diese geheim-
nisvollen Geratschaften ist die
Zukunft der Menschheit in ern-
ster Gefahr. Machen Sie sich
also auf die Socken, besuchen
Sie das “Tal von Karnak" und
versuchen Sie, die verschwun-
denen Artefakte zu finden, um
schlieRlich das groRe Ratsel zu
l6sen. Dabei werden Sie von
keinem Geringeren als Ramses’
Geist geleitet, der Ihnen den
einen oder anderen nutzlichen
Tip gibt.

Die einzelnen Level sind
schon anzusehen und sehr ab-
wechslungsreich texturiert.
Dunkle Hohlensysteme wech-
seln sich mit lichtuberfluteten
Innenhofen und detaillierten
Raumen ab. Dazu kommen
kurze Badeausfliige in antike

Schwimmbader. Alles in allem
kommt das Auge also voll

auf seine Kosten. Um in den
verwinkelten Leveln den
Uberblick zu behalten, steht
Ihnen eine transparente Auto-
map - bekannt aus einem
“berihmten” indizierten Spiel -
zur Verfugung. AuRerdem ha-
ben Sie ein Inventory, in dem
gefundenen Gegenstande ab-
gelegt werden. Der Hohepunkt
ist allerdings der nahezu unbe-
schrankte Blickwinkel. Im Ge-
gensatz zu den Konkurrenz-
produkten erlaubt lhnen Exhu-
med nicht nur den Blick nach
oben und unten; 360 Grad
heilt die Devise. Von diesem
Feature sollten Sie reichlich

[1]1 Unter Wasser warten einige Uberra-

schungen auf Sie. [2] Die dberragende
Grafik hebt das Spiel aus der Masse der
3-D-Shooter heraus. [3] Eine derartige
Fiille an Details ist normalerweise nur in
Adventures anzutreffen. [4] Allzu nahe
soliten Sie die Gegner - allein aus opti-
schen Griinden - nicht heranlassen.

offizie




B HERSTELLER: BMG Interactive M HERKUNFTSLAND: USA

W ENTWICKLER: Lobotomy Software M GENRE: 3-D-Shooter

W VERFUGBAR AB: Marz W ANZAHL DER SPIELER: 1

Gebrauch machen, da viele
Goodies an zundchst unzu-
ganglichen Stellen versteckt
sind. Mit einem beherzten
Sprung konnten Sie so manche
aufregende Entdeckung ma-
chen. Neben der Sprung- und
der Blicktaste dirfen Sie natir-
lich noch verschiedene Aktio-
nen auslosen. Die L1/R1-Ta-

Dunkle HOhlensysteme
wechseln sich mit
lichtiberfluteten HOfen
und detaillierten
Innenraumen ab.

sten sind zudem standard-
maRig als Ausweichtasten vor-
programmiert. Besonders im
Nahkampf mit mehreren Geg-
nern entscheidet der effiziente
Einsatz dieser Knopfe uber Le-
ben und Tod.

Camel light

Am Spielprinzip selbst haben
die Entwickler nicht allzuviel
geandert. Sie hetzen durch die
Gange, ballern auf die zahlrei-
chen Gegner und finden
brauchbare Gegenstande. |lhr
Waffenarsenal besteht
zundchst aus einem einfachen
Schwert, das im Laufe des
Spiels von diversen SchuRBwaf-

fen — Pistole, Ma-
schinengewebhr,
Flammen- bzw.
Granatwerfer — ab-
gelost wird. Das
ultimative SchieR-
gerat ist allerdings
das “Auge des Ra“,
eine magische
Waffe mit durch-
schlagender Wirkung. Ange-
sichts der zahlreichen Gegner
ist diese groRe Auswabhl aller-
dings mehr als lebenswichtig.
Bereits der Standardfeind, eine
haRliche rote Spinne, zehrt an
Ihrer Lebensenergie. Dabei
schielt sie noch nicht mal auf
Sie. Wie nicht anders zu er-
warten, steigen sowohl Quali-
tat als auch Quantitat der
Feinde mit fortschreitender
Spieldauer an.

Da trifft es sich gut, daR Sie
in den einzelnen Stufen jede
Menge Extras aufsammeln. Die
Spanne dieser Helferlein reicht
dabei von den tblichen Muni-
tionsauffrischnungen uber Po-
wer-Ups bis hin zu diversem
Spezialzubehor. Die “"Sobek-
Maske" dient dabei z.B. als
Sauerstofflaschenersatz, die
“Hand des Dieners” verdoppelt
die Trefferstarke lhrer jeweili-
gen Munition. Ein nettes Detail
verbirgt sich am Ende jeder
Stufe. Hier wartet ein freundli-
ches Kamel auf Sie, das den

[11 Eine Salve bewirkt
bei Exhumed weitaus
mehr als gutes Zure-
den. [2-3]1 Hasta la
vista, Baby!

Ausgang markiert und Sie
quasi in den nachsten Level
transportiert. Das Besondere
daran ist, daR Sie in bereits be-
suchte Abschnitte zurtickkeh-
ren kbnnen, um eventuell
Energie nachzutanken oder
Munition einzusammeln. Diese
Komponente hat uns beson-
ders gut gefallen.

Im groRen und ganzen ist
Exhumed ein nettes Spiel, das
weit Uber das ubliche “Ver-
nichte-alles-was-Dir-im-Weg-
steht" hinausgeht. Besonders
der nahezu freie Blickwinkel
macht die vollstandige Auf-
deckung eines Levels zur Ge-
duldsfrage. Da auch die gra-
fische Darstellung gelungen
ist, durfte die endgultige Ver-
sion mehr als ein Achtungser-
folg werden. Einzig der orien-
talisch anmutende Hinter-
grundsound nervt mit der Zeit.
Das ist allerdings Ce-

schmackssache und
sollte nicht tuberbe- .
wertet werden. pat LI

Mit deg gassemlen Waffe in der Hand wird das Spiel richtig lustig. Vor allem das M-60-Maschinengewehr [rechts] ist ein verlifilicher Partner.

>(
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Angespielt [The Crow - City of Angels

Das Spiel zum Film, oder doch eher der Film zum Spiel.
Oder ganz einfach ein Spiel-Film? SO viele Fragen und doch

ﬂ‘)ecngw

ity of angels

[1] Unser Held sieht
ganz gut aus, obwohl

er hereits ziemlich tot

ist. [2] Licht- und
Schatteneffekte brin-
gen die diisteren
Szenarien sehr gut

riiber. [3]1 Zwei gegen

einen ist nicht ge-
rade fair.

er erste Teil des Kino-
filmes "The Crow" er-
langte seine weltweite
Aufmerksamkeit
durch einen eher
bizarren Vorfall. Der Hauptdar-
steller Brandon Lee wurde
wahrend der Dreharbeiten ver-
sehentlich erschossen. Dieser
traurige Vorfall bedeutete kei-
neswegs das Ende des Filmes,
ganz im Gegenteil: Mit einer
derartigen Publicity ausgestat-
tet wurde der Streifen abge-
dreht, mittels Computer nach-
bearbeitet und als technolo-
gische Meisterleistung geprie-

sO wenig Antworten. von Artur Hoffmann

sen. Aufgrund des groRen
Erfolges lieR der zweite Teil
naturlich nicht lange auf sich
warten. Ahnliches dachte sich
auch Acclaim und prasentiert
rechtzeitig zum deutschen Ki-
nostart seinen Beitrag in Sa-
chen "Das erinnert mich ir-
gendwie an Resident Evil". Der
groRe Unterschied: In Resident
Evil kicken Sie Zombies, bei
The Crow sind Sie selbst einer.
Verkehrte Spielewelt?

KrahenfiiRe

Die komplette Hintergrundge-
schichte wird Ihnen be-
reits im aufwendigen
Renderintro eingebleut.
Vater und Sohn - nicht
die aus dem Kultcomic -
sehen etwas, was sie

besser nicht gesehen hatten
und werden aus diesem
Grund, sagen wir mal, etwas
unsanft behandelt. DaR diese
himmelschreiende Ungerech-
tigkeit nach Rache verlangt, ist
sonnenklar. Aus genau diesem
Grund mischt sich der Vater
wieder unter die Lebenden
und prugelt sich durch insge-
samt funf riesige Szenarien.
Bei der Wahl seiner Waffen
zeigt sich der gute Mechaniker
Ashe nicht gerade zimperlich.
Ob Flaschen, Eisenstangen
oder Baseballschlager — Haupt-
sache, es tut weh. Daruber
hinaus verfugt unser untoter
Held noch uber ein reichhalti-
ges Repertoire an fiesen Schla-
gen. Insgesamt durfen Sie aus
einem Pool von 50 verschiede-
nen Kampfmoves wahlen, die

FEB
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B HERSTELLER: Acclaim B HERKUNFTSLAND: USA

B ENTWICKLER: Take 2 M GENRE: 3.D-Beat'em-Up

W VERFUGBAR AB: Oktober W ANZAHL DER SPIELER: 1.2

allesamt
per Motion-
Capture-Technik
eingefangen wur-
den. Dementspre-
chend gut sehen diese
Schlagkombinationen
auch aus. Diese sind
allerdings wirklich
notig, da die Gegner be-
vorzugt in Massen auftreten
und lhnen nicht gerade freund-
lich gesonnen sind. Besonders
die keulenschwingenden Bose-
wichte saugen lhnen allzu oft
die Lebensenergie, die als Bal-
kenanzeige am oberen Bild-
schirmrand prasent ist, aus
den Knochen. Falls lhnen das
Ganze zu schwer sein sollte,

Insgesamt durfen Sie
aus einem Pool von 50
verschiedenen Kampfmoves

wahlen,

die allesamt per

Motion-Capture-Technik
eingefangen wurden.

dirfen Sie den Schwierigkeits-
grad nach unten korrigieren.
Insgesamt haben Sie drei un-
terschiedliche Einstellungen
zur Auswahl. Ahnliches gilt
auch fur die Konfiguration des
Joypads. Die Steuerung des
Protagonisten ist allerdings
eingangig und stellt auch Neu-
linge vor keine allzu groRen
Probleme. Bereits nach einer
kurzen Testphase werden Sie

L1711 Obwohl der Typ noch ein Mes-
ser in der Hand hiilt, sinkt seine
Lebensenergie [rechter Energie-
balken) ins Bodenlose. [2]1 Dieser

sich in den dunklen Gas-
sen der City of Angels
ebenso heimisch fiihlen
wie in lhrem Stammsu-
permarkt.

Film ab!

Um die diistere Atmo-
sphare eines Los Ange-
les der Zukunft stilge-
recht auf den Bildschirm
zu bringen, haben sich
die Programmierer eine
Menge einfallen lassen.
Besonders die hiibschen
Hintergrinde kénnen
sich sehen lassen und
tragen sehr zum Flair dieses
Games bei. Auch in puncto Full
Motion Video (FMV) uberzeugt
das Spiel auf ganzer Linie. Ne-
ben dem bereits angesproche-
nen Renderintro, packten die
Macher weitere 16 Videose-
quenzen in das Spiel. Diese
spinnen einerseits den roten
Faden der Story fort, anderer-
seits kann man sie auch als
eine Art Belohnung fur erfolg-
reiche Fighter ansehen.

Die derzeit sehr tim Trend
stehende dynamische Kamera-
perspektive macht auch vor
The Crow nicht halt. Je nach-
dem, wohin Sie sich bewegen,
wird lhnen das Ceschehen aus
unterschiedlichen Blickwinkeln
nahergebracht. Leider hat dies
auch seine Nachteile. Der
grolte ist dabei die teilweise
Unubersichtlichkeit, die vor

Schiag hat gesessen! [3] Die
Gegner treten lhnen sehr selten
alleine gegeniiber - diese Feig-
linge. [4] Motion Capturing sei
Dank, sehen die Bewegungen des
Polygonkimpfers recht ge-
schmeidig aus.

o 2

allem bei Kampfen storend ins
Gewicht fallt. Mit diesem Pro-
blem haben allerdings alle
Spiele, die dieser Technik ver-
fallen sind, zu kampfen. Trotz
dieses kleinen Mankos ist das
Gameplay insgesamt als gelun-
gen zu bezeichnen.

Was wadre ein zeitgemadRes
Action-Adventure ohne coolen
Sound? Hier zeigt sich The
Crow von der besten Seite. Die
gitarrenlastige Musik ist
ebenso hektisch wie der Spiel-
verlauf und sorgt fir die rich-
tige Stimmung. Kleiner Tip am
Rande: Einen maximalen Ad-
renalinschub erreichen Sie,
indem Sie sich zuerst den
Kinofilm ansehen und an-
schlieRend den Rachefeldzug
mittels PlayStation
selbst in die Hand neh-
men. Das bringt's. pat 2™

uizebep uoneisAeld 21912140 seq

v
N

g



FEB

’ Das offizielle PlayStation Magazin

Angespielt|Sentient

Die Holle ist mal wieder los: Der Captain ist tot, und

die Raumsonde treibt unaufhaltsam auf die Sonne zu.
Scheint ein verdammt SChlechter Tag zu werden. von Artur Hoffmann

Die Introsequenz bietet lhnen einen Vor-
geschmack auf einige der 62 vorhande-
nen Charaktere die Sie auf der Raumsta-
tion treffen werden. Dieses bombastische
Renderintro ist ein wahrer Augenschmaus.

erzlich willkommen

in unserer Rubrik
"Spiele, die seit Aonen
angekiindigt werden
aber immer noch
nicht ganz fertig sind". Als
neuesten Vertreter dieser
Sparte mochten wir lhnen in

einer Weile haben Sie die Pro-
bleme und Ratsel erkannt: Der
schon Zeit gelassen. Dies ist Captain ist tot, die Station
umso mysterioser, als doch scheint in die Sonne zu stur-
der heutigen Ausgabe das sage und schreibe mehr als 25 zen, an Bord befindet sich ein
kombinierte Rollenspiel/Ad- Personen mit diesem Projekt Morder, und Suzie (der Bord-
venture "Sentient" vorstellen. befaRt waren. Doch jedes War- computer) empfangt seltsame
SpaR beiseite. Daflr, daR Sen- ten hat einmal ein Ende. Nachrichten. Sie sehen, man-
tient bereits seit fast einem gelnde Komplexitat kann man
Jahr durch die verstopften Sentient bestimmt nicht vor-
Messehallen, das noch ver- werfen. Ganz im Gegenteil.
stopftere Internet und durch Im Verlauf Ihrer Nachfor-

diverse Pressemitteilungen
geistert, hat es sich ganz

Von der Rolle

Eigentlich ist Sentient nicht

e 15

only voice
bou shall

hear

[11 Die Gespriche mit
einzelnen Personen
haben weitreichende
Auswirkungen. [2]
Dieser Shot gibt die
bedriickende Atmo-
sphiire wieder. [3]1 Die
detaillierte Darstel-
lung der einzeinen
Riume ist verbliiffend.

mehr und nicht weniger als ein
Rollenspiel, das Sie in die
Raumstation Icarus fuhrt. Da-
bei schlupfen Sie in die Rolle
eines Typen namens Garrit.
Dieser ist eine Mischung aus
Techniker und Mediziner, der
auf diese Station gebeamt
wurde, um einen mysterigosen
Vorfall — den Austritt radioakti-
ver Strahlung und die damit
verbundene Krankheit — zu un-
tersuchen. Wie nicht anders zu
erwarten verlauft die ganze
Sache nicht wie geplant, und
Sie landen plotzlich in einer
Docking-Station. Um aus die-
sem Schlamassel heil wieder
herauszukommen, miissen Sie
eine Menge Gehirnschmalz in-
vestieren. Die Spieltiefe ist
dementsprechend hoch und
uberrascht durch zahlreiche
Wirrungen und Wendungen.
Nichts ist so, wie es auf den
ersten Blick erscheint. Nach

schungen treffen Sie auf 62
verschiedene Charaktere, die
sich auf zwolf Decks aufhal-
ten. Insgesamt bietet lhnen
dieses Spiel 200 ganzlich un-
terschiedliche Locations. Der
wirkliche Hohepunkt ist aller-
dings die fast uneinge-
schrankte Interaktion. Diese
erlaubt es lhnen, mit jedem
der Besatzungsmitglieder, die
in die vier Berufsgruppen (In-
genieure, Wissenschaftler, Me-
diziner und Sicherheitsperso-
nal) unterteilt sind, zu spre-

Der wirkliche HGhepunkt
ist die fast unein-
geschrankte Interaktion.
Diese erlaubt es Ihnen,
mit jedem einzelnen
Besatzungsmitglied

Zu sprechen.




W HERSTELLER: Psygnosis M HERKUNFTSLAND: UK
B ENTWICKLER: Psygnosis, B GENRE: Rollenspiel/Adventure
W VERFUGBAR AB: Marz W ANZAHL DER SPIELER: 1

Angesichts dieser
Iintrosequenz wiinscht

wiederholten Male,

selbst ebenfalls iiber
mehr spektakulire

Szenen verfiigt.

Make a statement,
Give & command
Offer gresting
Offer parting .
Say again

Of all the resources on this base,
Navigator Ta may be the most
precious. She is the only person
able to get us to a safe world

h.

chen. Daruber hinaus verfugt
jede Person uber eine gewisse
Grundeinstellung. Diese kann
dominant, unterwurfig, dumm
oder ernsthaft sein. Darauf
miussen Sie sich selbstver-
standlich einstellen. Eine do-
minante Person will schlieRlich
anders behandelt werden als
ein unterwurfiger Lakei. Ver-
gessen Sie also bei Ge-
sprachen auf gar keinen Fall
lhre gute Kinderstube. Das,
was Sie einer Person sagen,
hat zusdtzlich direkte Auswir-
kungen auf das Verhalten der
anderen Crew-Mitglieder. Sie
konnen sich angesichts dieser
Querverbindungen sicherlich
vorstellen, wie komplex das
Gameplay ist.

Der Spielablauf selbst ist in
sechs einzelne Missionen auf-

geteilt. So mussen Sie z.B.
dem Mediziner Dania bei der
Suche nach einem Gegenmit-
tel flir eine Krankheit helfen,
den Navigator aus einem un-
zugdnglichen Teil des Schiffs
befreien oder einfach nur
den Kurs der Orbitalstation
korrigieren. Da jede lhrer
Entscheidungen eine Vielzahl
von Konsequenzen nach sich
zieht, ist der Verlauf von Spiel
zu Spiel verschieden. Retten
Sie z.B. zu Beginn des Spiels
den verletzten Techniker, ver-
schafft lhnen dieser Typ aus
Dankbarkeit Zugang zur Qua-
rantdnestation. Helfen Sie ihm
nicht aus dieser miRlichen
Lage, werden Sie von den Si-
cherheitskraften verhaftet. Ne-
ben dieser wirklich gelunge-
nen Komponente warten zahl-
reiche Puzzles auf Ihr Kombi-
nationsvermogen. Bei so viel
Interaktion stellt sich nattrlich
die Frage nach der Steuerung.
Auch hier haben die Program-
mierer ganze Arbeit geleistet.
Kein einziger Knopf des Joy-
pads wurde auRen vor gelas-
sen. Trotzdem hatten wir im
Test niemals das Cefiihl, "Uber-
fordert" zu sein. Bereits nach
kurzer Einspielzeit bewegten
wir uns durch die Raumsta-
tion, als hatten wir unser
ganzes Leben nichts anderes
getan. Das spricht fur sich.
Visualisiert wird das Ganze
durch eine — bereits in diesem
Stadium - gute Grafik, die viel
Liebe zum Detail erkennen
|aRt. Die hier abgedruckten
Bildschirmfotos bringen dies
leider nicht voll zur Geltung.
Von ahnlich hoher Qualitat
sind sowohl die Musikunter-
malung als auch die Soundef-

11 Noch ein
gutes Beispiel
fiir die exzel-
iente Darstel-
lung der ein-
zelnen Ortlich-
keiten. [21 Mit-
teilungshe-
diirftige Zeit-
genossen wie
diesen finden
Sie auf der
Raumstation
wie Sand am
Meer. [3-41
Diese Dame
hat Probleme
mit lhrer un-
reinen Haut.

fekte. Gerade letztere tragen
sehr zum teilweise klaustro-
phobischen Ambiente bei.

Das Warten scheint sich ge-
lohnt zu haben. Sentient ver-
blifft durch die gelungene
Mixtur aus Rollenspiel, Adven-
ture und Simulation. Wir sind
gespannt auf die endgiiltige
Version, die laut Psygnosis
im Mdrz in den Regalen
stehen soll. Irgendwie kom-
men uns solche Aussagen in
letzter Zeit ziemlich
Spanisch vor. Warten
wir's mal ab. pat

Playstation

[11 Aufgrund des ausgeprigten Rollenspielcharak-
ters ist Sentient anders als die herkimmlichen Ad-
ventures. [2]1 Die Traumsequenzen gehdren in die Ab-
teilung psychedelisch. [3]1 Das ist also ein typischer
Vertreter der zukiinftigen Cyberpunk-Generation.
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Angespielt | Bubsy 3-D

Es war einmal vor langer Zeit, als sich ein "haariger"” Bursche
im Kampf gegen die Herrschaft eines stachelbewerten blauen Igels befand.
Reich an Erfahrung und Uim einige _]ahre gealtert, stromert dieses geschmeidige
Pelztier nun durch die Gefilde der PlayStation. von marcel peters

aR Plattform-Spiele
auf der PlayStation rar
gesat sind, hat sich
inzwischen rumge-
sprochen. Umso er-
freulicher ist, daR zwei 3-D-Ex-
emplare jener seltenen Rasse
diesem Genre neuen Auftrieb
geben. "Crash Bandicoot" ist
dabei SCE's Gallionsfigur, und
Crystal Dynamics kontert mit
dem majestatisch anmutenden
"Pandemonium". Die restlichen

Kandidaten sind recht bunt ge-

mischt und belegen, von kom-
petenten SNES-Konvertierun-
gen bis hin zu lieblos pro-
grammierten zweidimensio-
nale Varianten, alle zu verge-
benden Plazierungen.

Wenn wir von “Bubsy”
schreiben, meinen wir damit
einen fidelen Kater, der dem
Fundus des Mega Drive entflo-
hen ist und in der 3-D-Welt der
PlayStation ein neues Aufga-
bengebiet gefunden hat. Bub-

sys Anatomie ist geradezu pra-

destiniert flir Bewegungen wie
hipfen, sammeln und béllern.

2

[11 Der Tierarzt warnt: Der Genufl von halluzinogenen Drogen macht sich auch bei
Katzen in Form psychodelischer Bilder bemerkbar. [2] Der "neue” Bubsy auf Tauch-
station. [3]1 Bubsy beim Uberqueren eines schwarz-orangefarbenen Zebrastreifens.

Im Hintergrund eine verwackelte Skyline.

Ilhr Weg fihrt Sie durch 16
groRziigig angelegte Level, in
denen Sie sich dazu noch ge-
schmeidig um die eigene Achse
drehen und in jede beliebige
Richtung stromern dirfen.

Doch Augen auf: Die Bevol-
kerung der gerenderten 3-D-
Welten, die Woolies, sind erbit-
terte Erzrivalen von Bubsy. An
und ab haben diese possierli-
chen Tierchen echte Aussetzer
und schieRen Bubsy eben mal
in die Nase oder schleudern
einen Felsbrocken nach ihm.

Das Wesentliche an diesem
Spiel ist die Idee, daR Sie mit
Bubsy formlich in eine ver-
rickte Comicwelt gezogen
werden. In dieser interaktiven
Welt nehmen SIE die Dinge in
die Hand, bestimmen, wohin

[1]1 Typisch Katze. Erst einmal
miBtrauisch aus der Wasche
gucken. [2]1 Warp 9, Bubsy.
Und alles in Echtzeit und
natiirlich in 3-D.

Bubsy klettern, fliegen, rut-
schen oder rennen soll. Fur
Spieler, die nicht gerne einsam
durch die Bubsy-Landschaft
streunen, gibt es einen Zwei-
spielermodus, der ein Kopf-an-
Kopf-Rennen mit Ihren Freun-
den ermaglicht.

Der faszinierendste
Aspekt, der uns im
Preview auffiel, ist
die ausgesprochen
gelungene 3-D-Um-
gebung. Wird sie
den zukinftigen
Jump-and-Run-Spielen
neue Impulse geben?

Der erste Eindruck:
Bubsy ist eine Sehenswiir-
digkeit, die sich hervorragend
spielt, gespickt mit eindrucks-
vollen Lichteffekten und glan-
zender Sprachausgabe. Wir
wiinschen Accolade bis zur
finalen Version auf
jeden Fall ein gluckli- s&
ches Handchen. pat |22




Tempest X3 |Angespielt

Und noch ein Klassiker: Das enorm hektische "Tempest" brachte Anfang der 80er Jahre
zahllose Spielautomaten-Cracks ins Schwitzen. Nun prisentiert Interplay
eine aufpolierte Version fur die PlayStation. von Michael Schmithiuser

dre der Spielhallen-
klassiker Tempest im
Jahre 1996 erschie-
nen, dann hétten
seine Schopfer die Ge-
schichte mit hundertprozenti-
ger Wahrscheinlichkeit im Cy-
berspace oder in den Abgriin-
den des weltweiten Datennet-
zes angesiedelt. Doch in der
ersten Halfte der 80er Jahre
scherte sich niemand um eine
groRartige Hintergrundstory —
es war einfach nur cool und
ungeheuer fesselnd, ein drei-
eckiges Etwas lber die Rander
geometrischer Korper zu het-
zen und wie wild Gegner ab-
zuballern. Als Tempest die
Spielhallen stiirmte, gab es
noch keine Render-Grafiken
und Full-Motion-Videos. Das
Spiel beeindruckte damals
durch seine flinke Vektorgrafik
—alle Objekte waren aus bun-
ten Linien aufgebaut. Daran
hat sich auch in der Neuauf-
lage von Interplay nichts gean-
dert — denn die einzigartige

[1] Damit diirfte wohl eindeutig kiar sein, wie viele
Punkte der jiingste Abschull gebracht hat. [2] In
hiheren Levels firben sich die Netze rot. [3] Er-
wischt - die Kugelblitze solite man meiden.

1

und faszinierende Optik von
Tempest kann man getrost als
"zeitlos" bezeichnen.

Aus alt mach neu

Ihre Aufgabe besteht darin,
das bereits erwahnte drei-
eckige Etwas uber den duRe-
ren Rand der geometrischen
Netze zu bewegen und durch
steten Einsatz des Feuerknop-
fes vor dem Zugriff boser Cy-
ber-Wesen zu bewahren, die
aus den Tiefen der Netze auf
Sie zugekrochen kommen.
Klingt banal? Ist es auch. Doch
gerade in dieser Schlichtheit
liegt der Reiz des Atari-Klassi-

kers. Neben einer Vielzahl geo-

metrischer Spielfelder (vom
Zylinder uber eine Pyramide
bis hin zu einer Endlos-Acht)
halten Sie jede Menge unter-
schiedlicher Gegner in Schach.
Die x-formigen Spikes stellen
dabei das FuBvolk dar. Sie las-
sen sich relativ leicht eliminie-
ren, doch bei einem Kontakt
entfuhren sie das kleine gelbe
Etwas blitzschnell in die Tiefen
des Netzes. Ein wenig bosarti-
ger sind die Kugelblitze, die
sich sehr schwer treffen lassen
und mit Vorliebe die eigene
Spielfigur rosten.
Tempest-Kenner werden
sich tber die komplette Origi-

[11 Fraktal-Hintergriinde und Lichteffekte peppen
den Spielhallenklassiker auf. [2] Gleich wird ein bhi-
ser Spike das kieine gelbe Etwas in die Tiefen des

Netzes entfiihren.

nal-Version freuen, die eben-
falls ihren Weg auf die CD ge-
funden hat. Die X3-Variante
lebt von der selben Grundidee,
wurde jedoch in einigen Punk-
ten uberarbeitet und auf den
Stand der Zeit gebracht. So
sind die Spielfelder nun mit
wabernden Fraktal-Mustern
hinterlegt, und eine Reihe von
Extras verleihen dem kleinen
gelben Etwas fiir kurze Zeit
mehr Macht (starkerer Laser,
Smart-Bomben und Hyper-
Sprung). Die Gegner verhalten
sich intelligenter, und ein
Zweispieler-Modus sorgt fiir
packende Simultanduelle. Die
hitzigen Gefechte auf dem
Bildschirm werden von trei-
benden Techno- und Trance-
Rhythmen begleitet.

Die Tempest-Neuauflage
macht bereits in der Vorver-
sion einen soliden Eindruck.
Noch im Januar '97 soll das
nostalgische Action-

Spektakel die Laden ‘g
sturmen. pat [ Persaten

Immer schon cool
hleiben: Manchmal

wird's in der Hitze
des Gefechts arg
uniibersichtlich...
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"Was Psygnosis kann, konnen wir schon lange!"
dachten sich die Entwickler bei Konami und bastelten einen WipEout-Clone.
Kann sich das japanische "Road Rage"
mit der britischen Konkurrenz messen? von Michael Schmithauser

eo Kobe, im Jahre 2045. Die japanische  GenuR der wochentlichen Gleiterrennen. In drei

Millionenstadt hat sich zu einem gigan-  Geschwindigkeitsklassen kdmpfen die flinken

tischen Mega-Metropolis a la "Blade  Schwebe-Renner um die Meisterschaft. Sie — als

Runner" entwickelt. 300stéckige Wol-  Spieler — ibernehmen die Rolle eines mutigen Pi-

kenkratzer lassen kein Sonnenlicht loten und rasen uber kilometerlange, kurvenrei-
mehr auf die schmutzigen StraBen, eine perma-  che und extrem tiickische Rennstrecken, die sich
nente Dunstglocke farbt den Himmel orangerot.  durch die gesamte Stadt schldngeln.

Die einzige Ablenkung, die den Menschen in die-
sem dusteren Mo-
IOCh b|EIbt, ist der PFOSITION BESTLAP

e OrF in

LAPT I ME
V.46 1 4
48 Qo
G Gd 16

[11 Als Belohnung gibt es Extrazeiten.
[21 Mit Hilfe der Schubbremsen legt sich
Ihr Gleiter besonders geschmeidig in die
Kurven.

WipEout-Plagiat

Das kommt I|hnen alles
sehr bekannt vor? Kein
Wunder, denn mit Road
Rage hat die japanische
Spielemanufaktur Konami
einen nahezu 100prozenti-
gen WipEout-Clone hinge-
legt. Offenbar stark beein-
druckt vom Verkaufserfolg
von WipEout und dessen
Nachfolger WipEout 2097,
hat man nahezu jedes De-
tail der Psygnosis-Produk-
tionen in das Konami-Pla-
giat gepackt. Doch kann es
ein besseres GCleiterrennen
als das brilliante WipEout

-
m
(ve]
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Mit Road Rage hat Konami thematisch

WipEout-Clone hingelegt.

geben? Die Antwort gleich vorweg: So leicht ist
das britische Hochgeschwindigkeits-Spektakel
nicht vom Thron zu stiirzen.

Schon wahrend der minutenlangen, faszinie-
renden Introsequenz offenbart sich der Hang der
Entwickler zum Ideenklau. Uber den tiefen Hau-
serschluchten schwebt ein Raumschiff mit einem
uberdimensionalen Videobildschirm, auf dem
eine japanische Schonheit traurige Weisen zum
Besten gibt. Fast schon glaubt man sich in das
heiR ersehnte Blade-Runner-Videospiel versetzt,
bevor das Intro alle Traume zunichte macht und
einen deutlichen WipEout-Einschlag annimmt.
Schnittige Gleiter rasen uber Metallbahnen und
machen einander das Leben schwer. Auch nach
der Render-Sequenz stellen sich laufend Déja-vu-
Erlebnisse ein. Sie haben die Wahl unter acht
Gleitern, vom Allrounder "VCD Core" Uber den
einfach zu steuernden, aber langsamen "Solid
Snake" bis hin zum schnellen, jedoch mies be-
schleunigenden "X-Raiser".

Vier Kurse stehen fir die Erprobung lhres
Kénnens zur Verfligung. "Beginner A" macht |h-
nen das Leben mit langen Geraden und harmlo-
sen Kurven leicht. Die Variante "Beginner B"
bringt mit ihren enormen Hoéhenunterschieden
ein wenig Pep ins Spiel. Der Kurs "Intermediate”
ist schnell und mit Haarnadelkurven gespickt,
wahrend lhnen die hdllisch enge "Advanced"-
Strecke alles an fahrerischem (fliegerischem?)
Koénnen abverlangt.

einen nahezu 100prozentigen

Dariiber hinaus sorgen die drei Geschwindig-
keitsklassen "Jack", "Queen” und "King" fir Ab-
wechslung.

Road Rage bietet vier unterschiedliche Renn-
Modi an: Das "Speed Race" gegen acht computer-
gesteuerte Gegner, die "Time Attack" gegen die
(wahlweise auf Memory-Card gespeicherte) per-
sonliche Bestzeit, den "CPU Battle" gegen einen
besonders harten Computergegner und den

POSITI10N

E/Q\) )

TINE BESTLAP
:" G e $b

— LAPT I NE
V:42:36

MM 0:18:73

b3 35 Y

| TIME EXTENDE

D
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Der schnittige rote Flitzer hat die Fiihrung éibernommen.

Nach dem Startsignal erwartet Sie eine WipE-
out-typische 3-D-Ansicht. Beschleunigen, lenken
und bremsen - alles funktioniert genauso wie
beim "Original". Sogar die Zusatzbremsen auf
den L- und R-Tasten haben ihren Weg in das Kon-
ami-Plagiat gefunden. Da ist es nahezu unver-
standlich, warum Konami nicht auch gleich noch
den grenzenlosen SpielspaR von WipEout iber-
nommen hat. Die Gleiter schweben seltsam sta-
tisch in der Luft, und auch die Lenkung ldRt die
Dynamik des Originals vermissen. Die 3-D-Grafik
scrollt nicht so sauber und schnell wie bei WipE-
out, und die eintonigen Stadtkurse lassen schnell
Langeweile aufkommen. Erschwerend kommt
noch hinzu, daR Sie sich spielerisch aufs tumbe
Rundendrehen beschranken missen - Waffen
oder Extras sucht man in Road Rage vergeblich.
Einzig und allein die fetzige Hintergrundmusik
und die raumlichen Soundeffekte konnen sich
mit WipEout messen.

Bleibt ein durchschnittliches, einigermaRen
solides Rennspiel, das ohne sein offensichtliches
Vorbild sicherlich mehr Beachtung verdient
hatte. Doch so wie es aussieht, wird es
sein Dasein auf immer im Schatten von ‘E.

"Free Run" zum Uben. WipEout fristen miissen. pat | Mo
Road Rage

Meine Meinung: Die Jungs iibernehmen. Nur auf die B PRODUKT : Road Rage
bei Konami sind ganz schon zahilreichen Extras [Waffen, B VERFUGBAR AB: Soamas
dreist: Im Falle von Road Power-Ups) des Originals
Rage hat man sich hem- hat man bei Road Rage M HERSTELLER: Konami
munglos aus dem ldeen- seltsamerweise verzichtet. B ENTWICKLER: Ko
Fundus von Psygnosis bhe- Dieser Umstand hiilt - zu-
dient. Nahezu alle Ingre- sammen mit der etwas B VERKAUFSPREIS: 100 Mark
dienzien des Mega-Sellers trigen Gleitersteuerung B SPRACHE DES SPIELS: englisch

WipEout finden sich auch in
Road Rage wieder. Neben
der Grundidee und dem all-
gemeinen Look-and-Feel ist
man sogar soweit gegan-
gen, die seitlichen Schub-
bremsen auf den L- und R-
Tasten des Joypads zu

und den einténigen
Strecken - den Spielspafi
gegeniiber dem Original
stark in Grenzen. Ein
Spitzentitel wie WipEout
léift sich eben nicht so
leicht kopieren.

Michael Schmithiuser

B SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch

W SPIELIDEE: 3 W MOTIVATION: 2,5
W GRAFIK: 3 M PREIS/LEISTUNG: 2,9
W SOUND: 2,5

W PRASENTATION: 2,5 GESAMTWERTUNG: 2

B GAMEPLAY : 2,5 9
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Soccer Deluxe

/

Ein neues FuRballspiel betritt das Licht der PlayStation-Biihne:

Wer den Gegner am
Trikot hiit, darf sich
nicht wundern wenn
der Schiedsrichter
einen Elfmeter
pfeift. Dieser wird
sodann ausgefiihrt.

Wirklich neu sind die Szenarien.
Hier stei
und versuchen, das Ergebnis umzubiegen.

/

International Superstar Soccer Deluxe.
Kann es den EA-Produkten Konkurrenz machen? von Artur Hoffmann

ie steinalte Spieleschmiede Konami ist
seit jeher fiur ihre nahezu perfekten
Sportspiele bekannt. Nach dem riesi-
gen Erfolgstitel "International Track and
Field" legen die Jungs mit dem FuRball-
International Superstar Soccer Deluxe

spiel
einen drauf. Das Motto lautet hierbei: Optionen,
Optionen und Optionen. Man wartet formlich auf
das Meni, das auch noch die Einstellung der
Schnirsenkellange erlaubt. Hier hat wohl jemand
den Ausdruck "Rasenschach” neu interpretiert.

Etwas mehr

International Superstar Soccer Deluxe ist ein gra-
fisch perfektes FuRballspiel, das in erster Linie
unterhalten will. Diese Ausrichtung erkennen Sie
schon an der hohen Anzahl der frei einstellbaren
Optionen. Bereits die Definition des Spielmodus
stellt Sie vor die ersten kleinen Probleme.
SchlieRlich stehen Ihnen die flinf Einsatzgebiete
Freundschaftsspiel, Liga, International, World
Series oder Turnier zur Verfligung. AuRerdem
sind insgesamt acht verschieden groRe Stadien
vorhanden. Nach der Auswahl eines Teams (36
Nationalmannschaften stehen bereit) geht es an
die Taktik. Hier stoRen Sie zum ersten Mal auf
die eingangs erwdhnte Optionsflut: Kondition,
Starke des Torhiters, Anzahl der Spieler(!) sind
nur einige der einstellbaren Parameter. Der Hohe-
punkt ist allerdings die Mannschaftsausrichtung.
Neben den bekannten 4-3-3, 4-4-2 und 3-4-3 Sy-
stemen warten an dieser Stelle so exotische
Aufstellungen wie beispielsweise 1-4-5 (1 Ab-
wehrspieler, 4 Mittelfeldspieler und 5 Stirmer)
auf lhren wohlwollenden Klick. Das ist lustig,
aber nicht besonders sinnvoll.

Wirklich neu sind die Szenarien. Hier steigen
Sie in ein laufendes Spiel ein und versuchen, das
Ergebnis umzubiegen. Das geht an die Nerven
und motiviert ungemein. Falls Sie an dieser Stelle
Ilhre Probleme haben sollten, missen Sie einen

en Sie in ein laufendes Spiel ein

[11 Rasante Duelle sind bei Inter-
national Superstar Soccer Deluxe
an der Tagesordnung. [2]1 Die Ab-
wehr in arger Bedrangnis. [3]
Wer gewinnt dieses Duell?

Ausflug ins Trainingslager machen. Dribblings,
Torschusse und Elfmeter sind nur ein paar der
Ubungen, die auf dem Stundenplan stehen.

Haartracht

Die optischen Finessen dieses FuRballspiels sind
nicht zu ubersehen. Hinter der Bande kauernde
Fotografen, fahnenschwingende Schlachten-
bummler und hektische Schiedsrichter machen
wirklich Laune. Auch beim Design der Spieler, die
ausnahmsweise keine elfeiigen Zwillinge sind,
hatten die Macher ein glickliches Handchen. So
sturmt beispielsweise ein grauhaariger Spieler
fur Italien (Ravanelli), ein dunkelhdutiger Akteur
mit langen Haaren treibt Hollands EIf an (Gullit)
und bei Deutschlands Angstgegner Bulgarien
trabt ein Typ mit Halbglatze im Mittelfeld rum
(Letchkov). Ahnlich verhilt es sich auch mit den
Ruckennummern, die in jeder Situation klar er-




kennbar sind. Diese Liebe zum Detail ist lobens-  fein zum Crdtschen ist — nein, sie unternimmt
wert und verstirkt den SpielspaR. Ahnlich ge- auch keinerlei Versuche, lhnen den Ball abzu-
lungen ist auch die Gerduschkulisse. Tobende  nehmen. Das Ergebnis sieht folgendermafen
Fans, rasselnde Sambatrommeln und coole Ge-  aus: Sie sprinten mit dem Ball am FuB in Rich-
singe lassen ein virtuelles Stadionfeeling auf-  tung gegnerisches Tor. Aus etwa elf Metern Ent-
kommen. Angesichts dieser Pluspunkte kann das  fernung schieBen Sie, der Torwart klatscht den
debile Gelaber der beiden englischen Kommenta-  Ball ab, Sie dreschen den Abpraller ins Tor.

toren leicht verschmerzt werden. Glauben Sie mir, das geht mit der Zeit
Weniger positiv ist die kiinstliche Intelligenz  auf die Nerven und hat mit Realismus %
des Gegners. Nicht nur, daR sich diese zu  gar nichts zu tun. pat | e

———————————— (e rRational Superstar Soccer Deluxe

Meine Meinung: Das Spiel einem 21:0 fragt man sich, ! M PRODUKT : International Superstar Soccer Deluxe
mit dem unaussprechlich ob man lachen oder weinen B VERFUGBAR AB: Ende S ks i
langen Namen ist zwar ein soll. Nichts zu mikeln gibt ' |
netter Zeitvertreib, das es an den zwolf vorgefer- B HERSTELLER: Konami .
letzte Quentchen Spiel tigten Szenarien. Hier K B ENTWICKLER: Konal
freude geht mir aber ab. kommt wirklich Hektik auf.
Selbst nach einem durch- Besonders die Nummer drei B VERKAUFSPREIS: 100 Mark
zockten Wochenende weill - England gegen Brasilien - B SPRACHE DES SPIELS: englisch
ich nicht, was ich von die- ist eine harte Nufi. Liebes
sem Spiel hailten soll. Einer- Konami-Team, mit ein we- W SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch :
seits die verschwenderi- nig mehr Kl wire Euch mit ,
- 9 : B SPIELIDEE: 3 B MOTIVATION: 3 IL
sche Fiille guter Optionen, ISSD" ein grofier Wurf ge- i
andererseits die er- lungen - so ist es nur ein W GRAFIK: 2 W PREIS/LEISTUNG: 2,3
schreckend schwache weiteres grafisch anspre- W SOUND: 2
Kiinstliche Intelligenz des chendes Fufibalispiel ge- B PRASENTATION: 3 GESAMTWERTUNG:
Gegners. Besonders nach worden. Artur Hoffmann B GAMEPLAY : 3 ' 3
Deadly Skies 89,99 Museum Piece | 9798 | Tomb Raider 86,99
Defcon 5 88,99 Myst 88,99* ; Top Gun 97,99
Descent 89,99 Nascar Racing 97 9998 ! Total Eclipse Turbo 84,99
Destuction Derby2 97,99* NBA - In the Zone 9799 | Total NBA 95,99
1 Discworld dt. Version 88,99 NBA Hangtime 8393 1 Track & Field 99,99
1 Disruptor 83,99 NBA Jam Extreme 8399 | Tunnel B1 93,99
- Double Dragon 99,99 NBA Jam TE 89,99 : Twisted Metal 88,99
1 Dream 18 Golf 88,99 NBA Live 97 8599* ; \Vidgrid 99,99
Earthworm Jim 2 89,99 Nectrodrome 87,99* 1 Viewpoint 39,99
Extreme Pinball 85,99 Need for Speed 85,99 Victory Boxing 89,99*
Extreme Games 88,99 NFL Game Day 97.99 Virtual Golf 89,99*
1 Fade to Black 85,99 NFL Quarterback Club 8399  Virtwal Open Tennis 83,99
o | Fifa97 8599 1 NHL-Face Off 9799 1 Warhawk 88,99
X ; : s : ¢ Firo & Klawd 84,99 § NHL 97 Engl. Version PAL 85,99
13 I Floating Runner 92899 ! NHL 97 Dt Version 85,99
Jetzt anrufen und bestellen: (0 24 03) 2 11 88 Formula 1 9999 { Offworld Interceptor 85,99
‘ - Galaxian 3 88,99 Onside Soccer 8399 !
= F& g \ 18.0 % Uhr S@ 10‘9 - ]3\ Uhr Galaxy Fight 89,99 Pandemonium 8499
! Geom Cube 8999 1 Parasite inVorb. 1
Versand 99 GmbH - Bergrather StralBe 16 a 52249 Eschweiler i Gex 8899 1§ Parodius Deluxe ‘ 89,99
I (oal Storm 9399 1 Pete Sampras Extreme Tennis 97,99
Gunship 97,99 PGA Golf 39,99
SQNY..PLAYSTATION i i;igj: Riggs Ségg ’ PGA Togru Ggg 97 8599 1
Basisgerit normal an%s Ayerton Senna Cart 9399 1 Philosoma 8899 |
Multinorm-Basisgerét 519,99 Badlands gggg ! 1 Po'ed 3599* 1
(ermiglicht das Abspielen von US und Japan Bnp’hnmets Fluch 8899 : ! Powerplay Hockey 79.99
Importen | Battle Arena Toshinden 8899 ' ! PowermMove Wrestling Pro 99,99*
- : Powerserv 2
SONY-ZUBEHOR | Big Hurt Baseball 8393 1  Renane o |
b i1 Blam Machinehead 8999 L Iegn. ' i
Action Replay (Game Buster) 83,99 Blast Chamber 9999 Project Overkill 9799 O
ASCII-Pad 59,99 Blazing Dragons 8499 : Project X 2 2999 1 o
Controller 53.99 Burning Road 8993 1 Pro Pinball The Web 8599 v
Cyclone Gamepad 8 Feuerkndpfe 49,99 Bust a Move 2: The Arcade g3og ! Raging Skies 8788 1 o
Disklaufwerk 15999 | Casper 8393 1 Ran Soccer 8993 | —
Euro-Scart Kabel RGB ab 24,99 Chaos Contral grgg | Rayman 8999 1 Warhammer ; =
HF-Adapter 4599 Cheesy 99 99 : 1 Rapid Reload 88,99 Wing Commander 3 94,99 N
Lenkrad mit Pedalen (Mad Catz) 14999 ! rpocomasrer 3D g79g ! | Return Fire 89,99 Wipeout 2097 99,99 o
Link-Kabel ab24.99 § Chronicles of the Sword 8899 ; Revolution X 79,99 World Cup Golf Professional Edition 89,99 i
Memory Card 4493 1 command & Conquer 9999 ! Ridge Racer Revolution 9798 1 Worms 99,99 o
Memory Card GroB 120 Blocks 69,99 ! - Rise of the Robots 2 - The Resurrection 83,99 WWF In your house 8399
R?emory Card Super GroB 360 Blocks 89,99 - | Road Rash 85,99 Zero Divide 99,99 -
ouse 53,99 H 1 Rock’n Roll Racing 2 in Vorb. a= : T
Multinorm Umbausatz 59,99 I I Sentinent X in Vorb, Fragramme smd.:um Zeitpudks dor &
Multi Tap 6299 ! Habersks 89,99 ! Shellshock 89.99 Drucklegung noch nicht erschienen g
EEGL{i:r?I? ;ggg ' 1Hexen . gggg : g_ilm '»Titvdm 83-9?) ! Diese Anzeige entspricht nur einem klei- ‘,."."
: ' 1 Impact Racin 99* 1 Silverioa inVorb. 1 : : :
Pistole Lightgun Avenger 59,99 H : 1n[g?nali0nal%hampmnsh|p Soccer 89,99* I Skeleton Warriors 8199 1 nen Toil unseres relchh;ltlgen Angebots ,n.':.
Specialized ASCII Stick 10593 i International Moto X 87.89* 1 Slam'n Jam B4,99* an SONY PSX, PC CD-ROM, Hardware und -
SONY-Bag 88,99 ! ! lron & Blood 8399 | Soviet Strike 85,99 Direktimporten etc. Bestellen Sie daher (=]
(Tasche fiir Playstation + 1 Controller + 1 1 1 Iron Man /xo 8399 1 Space Hulk 85,99 kostenlos und unverbindlich unseren ak- -
Memory-Card) - | Johnny Bazookatone 7999 |} Starblade Alpha 88,99 tuellen Farbkatalog.
1 i1 John Madden NFL 97 8599 1 Starfighter 3000 89,99 <
SONY-SPIELE i 1 Jumping Flash? 8893 | Starwinder 87,93 Der Versand erfolgt ausschlielich per e
3D Pinball 9999 ! I Jupiter Strike 8399 1 SteelHarbinger = 87.99° hnahme! &
A - Train 97,99 : : Kileak the Blood 88,99 : Streetfighter - The Movie 79.99 DieNe sandkoste ik ind rlo ol
Actua Golf gg9g | 1 Killing Zone 8399 1 Streetfighter Alpha | 89,99 ! glrage ) E
ADIDAS Power Soccer 9799 | | Krazy van 8893 | Street Racer 8999: | und VerbuckungSS30M nyLgshika 3
Aftermath gg'9g* | I Last Dynasty 9399 1 Supersonic Racer 8799 1 gebilhrin vnn 3,00
Agile Warrior 4499 | ! Legacy of Kane 8439 | Syndicate Wars B599* | ftwar: gen
Air Combat 8399 ! ! Lone Soldier 7993 1 Tall Ship 8799" 1 Ve ndkosten 43
illegiar{_cel 99,99 ; Crash Bandicoot i Jr-jST _\a’ak;ngsG2 . gggg ' }E*if" 5 ;3233 | BeiAnhshmeverweigerung b wir
ien Trilog 89,99 Criticom 89 99 agic the bathering . ekken 2 = 2 @
Alien Virus 9399 | Crow, City of Angels 8399" | Marvel 2099 8799° | Theme Park g | (oneHesRaEen ™ 7
Alone in the Dark (Jack is back) ing 99 : Cyberia 89,99 : Mega Man X 89.99* : Thunderhawk 2 - Firestarm 89,99 :
Andretti Racing 8599 1 Cybersied 8899 1 Mega Race 8793 1 Tilt 7999 m und Prei fu"nﬂﬂ vorhghalten.
Aquanauts Hallyday 9799 ! D- Der Horrorthriller 83,99 : Mickey’s Wild Adventure 8893 ! Time Commando 8599 | adsnp nnandibw en.
Arcade Greatest Hits 6299 1 Darkstalkers 89,99* 1 Motor Toon Grand Prix 2 8899 1 Titan Wars 8499 rd



[11 Hiirdenlauf im Rittersaal - eine scharfe
Sache. [2£] Tock, tock, tock. Mit blinden
Passagieren macht dieser iible Pirat kur-
zen Prozefl. [3] Hiiiiiiiilfeeeeee! So helfen
Sie mir doch!

102S 10 N( Vool

Ist der niiiiedlich, meine Giite ist der Kleine siiiiig, ja wie heiRt er denn?
Noch soooo klein und schon eine Sonnenbrille auf der Nase,
kann der denn schon laufen? Na, Du kleiner Fratz, oh, wie ist der putzig,
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bist Du aber lieb und ganz die Mama... von Marcel Peters

ein, wir haben keinen Sdugling in die
Station, dhh..., Redaktion, mitgebracht
und auch kein stBes, kleines Hunde-
baby. Was uns alle in helle Begeisterung
versetzte und zu obigen Kommentaren
veranlaBte, war der neueste SproR von Virgin -
"Spot 3", um es auf den Punkt, genauer gesagt
auf den roten Punkt, zu bringen. Diese putzig
animierte Miniatur mit cooler Sonnebrille ist
der bis dato jingste Held im neuen Jump'n-Run
"Spot 3 (goes to Hollywood)".

Beginnen wir mit dem obligatorischen Intro.
Das ist in diesem Spiel von auRerordentlicher
Qualitat. Sicher kennen Sie den Film "Forrest
Gump". Zu Beginn und am Ende gleitet sachte
und mit einer herzschmelzenden Melodie unter-
malt eine weile Feder zu Boden. Langsam, her-
umgewirbelt vom Wind, fliegt diese zarte Daune
vor die FliBe von Forrest. Nun stellen Sie sich das
Ganze mal mit einer Seifenblase vor, die mit per-
fekten Lichtreflexen gemadchlich in die Hol-
lywood-Metropole hinuntergleitet. Sie schwebt
majestdtisch in ein Kino und platzt an einem
"Cool Spot-Automaten” auf. Dabei driickt die Sei-
fenblase einen Knopf, und im Automaten beginnt
es zu rappeln. Aus dem Schacht springt... uns
unser kleiner Eroberer entgegen. Einem roten
Knopf gleich, eine schicke "RayBan" auf der Nase,
macht er sich auf den Weg in den Projektorraum
des groRen Lichtspielhauses. Er drickt ein paar
Knopfe, und wie es der Zufall so will, zieht der ein-

gelegte Film den kleinen Mann direkt auf die Lein-
wand. Dort erleben Sie mit "Spot" haarstraubende
Jump-and-Run Abenteuer in bekannten Filmkulis-
sen des grofRen Kinos.

Licht aus - Spot an!

Das Spiel begriRt Sie mit einem Optionsbild-
schirm - obligatorisch lassen sich hier z.B. Laut-
starke der Musik, FX-Sound, Laden von gespei-
cherten Spielstanden oder die Konfiguration der
Joypad-Belegung einstellen. Auch an die Eingabe
eines PaRwortes wurde gedacht. Zu Beginn des
ersten Levels belohnt Sie Spot wieder mit einem
witzigen Intro. Sie mussen sich unbedingt anse-
hen, wie das rote Pinktchen zu seinem ersten

Normalerweise geiten
Friedhife als fried-
liche Plitze. Hier aber
schlagen sogar die
Bidume aus.




Einsatzort, einem Piraten-
schiff, transportiert wird.
Ein animierter Totenkopf
winscht dem  Kleinen
noch viel Vergniigung,
und schon lost sich das
FlieRband unter Spot's
FuRen auf, und vom Him-
mel klatscht er auf das
Seerauberschiff auf hoher See.

Sie starten mit Spot am Heck des Schiffes.
Uberall verteilt entdecken Sie rote Punkte, teils in
der Luft schwebend, teils am Boden verteilt, lau-

[11 Der Kumpel links im Bild hat
schon lange kein Tageslicht
mehr gesehen. [2] Das rote
Spielbergle bei den Dreharbei-
ten. Hier wird gerade am neue-
sten Virginghit gedreht. [3] Iich
Spot - Du Schlange - willkom-
3 menim Dschungel.

A new Star is born!

fen Sie direkt in diese hinein.. Mit einem "Plups!”
verschwinden die roten Scheiben vom Monitor,
und Ihr Konto schwillt um die Zahl der wegge-
schubsten Kringel an. Das hort und schreibt sich
einfacher als getan. Je weiter der Bildschirm nach
rechts scrollt, desto mehr Hindernisse stellen
sich lThnen in den Weg, rollen auf und ab, krab-
beln bedrohliche Hummer auf Sie zu, und ge-
meine Lachmowen segeln Uber lhren bzw. Spot's
Kopf. Brenzlige Situationen gilt es zu meistern,
wenn giftige Seeigel in boser Absicht auf Sie
zuhupfen. Beruhren Sie ungeschickterweise ei-
nes dieser Wesen, so opfern Sie ein "kleines Le-
ben". Insgesamt stehen lhnen fiunf Hauptleben
zur Verfuigung, die wiederum in je drei kleine Le-
ben aufgeteilt sind. In der Luft hingende Punkte
konnen Sie durch Hochhiipfen vom Bildschirm
holen — manche aber erst, nachdem Sie auf eine
Holzkiste gesprungen sind und von dort aus in
Richtung Punkt zielen. Doch Vorsicht: Vermeiden
Sie bei diesen Artistennummern den Korperkon-
takt mit vorbeiziehenden Moéwen, denn ein Zu-
sammenprall in der Luft, so Kopf-an-Kopf, hat
todliche Konsequenzen. Erfolg ist demjenigen
beschieden, der nicht blindlings die Level
stiirmt, sondern mit Uberlegung ans Ziel gelangt,
denn uberall lauern Gefahren und Fallen, die es
zu umschiffen gilt.

Um der angriffslustigen Besatzung des See-
lenfangers Herr zu werden ist Spot mit einer klei-
nen, aber feinen Waffe ausgestattet. "Waffe" ist
etwas Ubertrieben, doch die kleinen Kugeln, die
der rote Punkt in petto hat, verfehlen lhre Wir-
kung nicht, und auf Ihre Widersacher geschleu-
dert l6sen Sie diese in Luft auf.

Spot in Sicht? Nicht immer.

Sie steuern den Kleinen aus isometrischer Per-
spektive, die leider Nachteile mit sich bringt. Sie
sollten schon ein gutes Auge auf lhren kleinen
Liebling werfen, denn ab und zu verschwindet er
vom Bildschirm, und nur durch Raten und Aus-
probieren kommt er z.B. auf dem Schiffsdeck
wieder an einer ganz anderen Ecke zum Vor-
schein. Die Musikuntermalung ist mitreifend
hektisch, und Soundeffekte wie knarrende
Schiffsmasten und grollendes Kanondonnern
sind mitverantwortlich fur die nette Atmosphare,
die sich wie ein roter Faden durch das Spiel zieht.
Das Besondere an Spot ist das neuartige und
kreative Leveldesign. Hier haben sich die Pro-
grammierer vom groRen Hollywood-Kino inspi-
rieren lassen und holen viele berithmte Requisi-
ten aus den Aservatenkammern der Filmstadt auf
den Monitor. Piratenschiffe, Spukschldsser, Kulis-
sen aus Indiana Jones, die bekannte Motorrads-
zene aus Tron, Star Wars-Artikel und einige Ex-
tras mehr geben ihren Einstand in Spot (goes to
Hollywood). Die Kehrseite der roten Medaille: So
neuartig das Spieldesign auch ist, so schon das
Intro, so niedlich die Animationen — all das war in
irgendeiner Form schon mal zu sehen.

Spot gibt seinen Einstand: perfekt durch-
gestylt mit schnieken Videos, aufgepeppt mit
Features wie Hupfen, Feuern und Rennen, und

eines ist uber die Jahre gleich geblie-
ben: Dieser nur schwer zu erkldarende 4&

Suchtfaktor. pat | v

Spot 3 [goes to Hollywood]

Meine Meinung: And the Gewissen ignorierte ich das W PRODUKT : Spot 3 (goes to Hollywood)
n_fimler is... Meinen Oskar - eigentlich - altlla_cltene B VERFUGBAR AB: Fobiuat

fiir das netteste 3-D-Jump- Spielprinzip. Spot ist ent-

and-Run des Jahres ver- ziickend, und lasse ich den M HERSTELLER: Virgin

leihe ich an "Spot 3 [goes to kileinen Mann fiir ein paar B ENTWICKLER: Virgin

HollywoodY'. ich bin nicht Sekunden unbeachtet auf

gerade als Fan von diesem dem Monitor ausruhen, B VERKAUFSPREIS: 100 Mark

Spielegenre bekannt und zieht er ein Handy aus der B SPRACHE DES SPIELS: englisch

konnte mich nie so richtig
fiir diese Art von Zeitver-
treib erwirmen. Doch dann

kam Spot. Veni, Vidi, Vici. entgegen. Spot - Sie miis- W SPIELIDEE: 3 W MOTIVATION: 1.5
ich wollte es nicht glauben, sen lhn unbedingt kennen- W GRAFIK: 1.5 mPREIS/LEISTUNG: 1,5
aber dieser rote Kerl fes- lernen. Dieses Jahr auf lh- W SOUND: 2

selte mich fiir Stunden vor rer PlayStation. M PRASENTATION: 1.5 GESAMTWERTUNG: 2 1
den Fernseher. Mit ruhigem Marcel Peters B GAMEPLAY : 2.5 '

Tasche, telefoniert mit Hol-
lywood oder streckt mir
seinen roten Waschlappen

B SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch
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[11 Das rechte Drittel
des Bildschirmes
dient lhrer Informa-
tion. [2]1 Explosionen
dieser Art verfolgen
Sie auf Schritt und
Tritt. [3] Die isometri-
sche Perspektive ist
bei Spielen dieser
Gattung eher unge-
wohnlich.

000.006h.500

Die PC-Version ist schon Iange da. Nun wird auch das gemeine

PlayStation-Volk von Virgins Echtzeitgeballer heimgesucht.
Bricht das groRe Bedlam-Fieber aus? von Artur Hoffmann

chtzeitstrategiespiele und PlayStation
passen eigentlich genauso gut zusam-
men, wie Hund und Katz. Nichtsde-
stotrotz prasentiert sich mit "Bedlam"” in-
nerhalb kiirzester Zeit bereits der dritte
Titel dieses Genres. Angesichts der exzellenten
Konkurrenz "Command & Conquer" (PSM 1/97)
und "Warhammer: Shadow Of The Horned Rat"
(PSM 12/96) konnte das mit Spannung erwartete
Virgin-Produkt in der Bedeutungslosigkeit ver-
schwinden. Das wadre angesichts des guten Ga-
meplays schade.

Die alte Geschichte

Die Story beginnt — wie so oft in diesem Genre -
mit einer Invasion boser AuRerirdischer. Diese
biomechanischen Arbeitsdroiden haben keinen
Bock mehr auf Steineklopfen und wollen lieber
die Erde vernichten. Fast ware dieser Plan auch
aufgegangen. Lediglich ein Hauflein Aufrechter
sammelt sich auf in der Erdumlaufbahn kreisen-
den Plattformen und sinnt auf Rache. Besonders
auf der Satnet-Plattform brodelt es gewaltig.
Hier treffen sich eine Reihe professioneller
Séldner zum Sturm auf Mutter Erde. Einer dieser
Soldner sieht lhnen dabei verdammt ahnlich. Ist
auch kein Wunder, schlieBlich wurden Sie zum
Fiihrer dieser schlagkrdftigen Mini-Armee beru-
fen. Stellvertretend fur die Rettung des Planeten
mussen Sie eine Stadt aus den Klauen der see-
lenlosen Biomechs befreien. DaR diese Auf-
gabe nicht im Vorbeigehen bewaltigt werden
kann, ist klar. Ohne eine vernunftige Planung und

viel Training lauft gar nichts. Aus diesem Grunde
fuhrt Sie Ihre erste Mission in ein Trainingslager
(The Funhouse). Diese Trockentibung hilft lhnen
einerseits bei der Erlernung der Steuerung, ande-
rerseits machen Sie Bekanntschaft mit den zahl-
reichen Waffensystemen und dem Terrain. Nach
erfolgreichem Training geht es dann zum ersten
echten Einsatz...

Vor jeder Mission erhalten Sie ein ausfihrli-
ches Briefing, das Ihnen die primaren und sekun-
daren Einsatzziele auflistet. Danach erfolgt die
Auswahl der Waffen. Hier stehen Ilhnen weit Uber
100 mehr oder minder effiziente Utensilien zur
Verfluigung. Die Sache hat nur einen Haken: Die
Knarren kosten Geld. Am Anfang verfugen Sie
uber ein Kapital von 5.000 Credits. Damit kon-
nen Sie noch keine allzu groRen Einkaufe tatigen.
Zum Glick treffen Sie in den einzelnen Missionen
auf goldene Symbole, die gegen Bargeld einge-
tauscht werden konnen. Auf diese Art und Weise
peppen Sie lhre Truppe zu einer High-Tech-Ein-
heit auf.

Hiirdenlauf

Das Spiel wird lhnen aus der sehr beliebten iso-
metrischen Perspektive prasentiert. Es ist Uber-

Stellvertretend fiir die Rettung
des gesamten Planeten miissen Sie

eine Stadt aus den Klauen

der seelenlosen Biomechs befreien.
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flissig zu erwahnen, dak diese Art der Darstel-
lung nicht nur Vorteile mit sich bringt. Im groRen
und ganzen uberwiegen jedoch die positiven
Aspekte. Im Laufe des Spiels missen Sie insge-
samt 25 einzelne Missionen absolvieren, die Sie
in funf vollig verschiedene Spielzonen fiihren.
Das Hauptaugenmerk liegt dabei auf der effizien-
ten Abarbeitung der vorgegebenen Ziele. Dieses
Unterfangen ist bei weitem nicht so einfach
wie es klingt, da |hnen die gegnerischen Ro-
boter zahlenmaRig hoch uberlegen sind. Laut
Herstellerangaben - die wir beileibe nicht Uber-
prufen konnten — verfugt die Blecharmee uber

[1]1 lhre Armee hinterldafit iberall
Schutt und Asche. [2] Das Design
der futuristischen Gebiude kann

die monstermaiflige Explosion.

nicht die einzigen Hirden, die lhnen das Weiter-
kommen erschweren. Laserzaune und fern-
gelenkte Bomben sind ebenso lastig wie todlich.
Sehr viel freundlicher sind die sporadisch an-
zutreffenden Teleporter, die Sie in weit entfernte
Zonen beamen. Auch die verstreuten Schalter,
die die Laserzdaune deaktivieren, sind eine sehr
groRe Hilfe.

Wie es sich fur ein Spiel dieser Klasse schickt,
ist auch der Sound sehr horenswert. Die Heavy-
Metal-Musik unterstreicht den harten Charakter
des Spiels und wird auch bei langeren Sessions
niemals aufdringlich.

Ein vor allem fiur Nihilisten sehr wichtiger
Aspekt ist die Tatsache, daR alles demoliert wer-
den kann. Ob Hauser, Brucken oder Zaune -
nichts ist unmaoglich. Diese totale Zerstdrung ist
aber kein Ziel des Spiels, sondern dient mehr der
Realitat. Wo gehobelt wird, fallen schlieBlich
auch Spdane. Da lhre Munition nicht unendlich
ausreicht, ist ein wildes Herumballern sowieso
nicht zu empfehlen. Trotzdem ist dieses
Spiel mit einer USK-18-Klassifizierung

sich sehen lassen. [3]1 Unser Favorit:

000000000

mehr als tausend Individuen. Diese sind aber  nichts fir zartbesaitete Seelen. pat LR
Bedlam
Meine Meinung: Bedlam Spiel ein Liickenbiifier ist - W PRODUKT : Bedlam i
kommt zwar nicht an die sc!ilit_ellllcll kann das ?plel- B VERFUGBAR AB: Sanuss H
Klasse von Command & prinzip voll und ganz iber- )
Conquer heran, bringt aber zeugen. Lediglich die lei- B HERSTELLER: Virgin

zumindest frischen Wind in
das striflich vernachlis-

dige Steuerung schiefit
wieder mal den Vogel ab.

W ENTWICKLER:

Mirage Technologie

sigte Genre der Echtzeit- Welcher Mensch hat den B VERKAUFSPREIS: 90 Mark
strategie. Wﬁh_reml der PC- Programmierern blofl er- B SPRACHE DES SPIELS: dontack
Besitzer aus einer Vielzahl zéahit, daf jeder PlaySta-

exzellenter Spiele wihlen tion-Besitzer eine Maus M SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch

kann [C & C, C & C Red

Alert, Warcraft...), siechtes  man allerdings die Ziel- W SPIEIDER: 3 M HOVINAVIIN: 2
auf der PlayStation eher gruppe der Freizeitgenerile W GRAFIK: 2 W PREIS/LEISTUNG: 2
mager aus. In diese Liicke im Auge hat, ist diese Poli- W SOUND: 2

stoft Bediam. Das soll aber tik gerade noch entschuld- W PRASENTATION: 2,5 GESAMTWERTUNG: 2 3
nicht bedeuten, dal dieses  bar. Artur Hoffmann B GAMEPLAY : 2 '

hat? Iich habe keine! Wenn
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Namco
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Reisen Sie mit der Namco-Zeitmaschine in eine Epoche, als Videospiele
noch nicht auf CDs ins Haus kamen, sondern in dunklen Spielhollen auf die
tégliche Fiitterung mit dem TaSChengeld der Kids warteten. von Michael Schmithduser

\ ¥

Um das absolute
Aracde-Feeling zu
erzeugen, kinnen
Sie die Bildwieder-

gabe auf den Hoch-

kant-Modus um-

schalten. Dann ist
Handarbeit ange-
sagt: Sie miissen

90 Grad drehen;
also hochkant auf-
stellen. Um den
Spielautomatenein-
druck zu vervoll-
kommnen, miifiten
Sie noch eine ver-
schmierte Glas-
scheibe vor die
Bildrdhre stellen,
Zigaretten darauf
ausdriicken und
einen 12jahrigen
organisieren, der
Ihnen wihrend des
Spiels stindig iiber
die Schulter guckt.

t aste mal 'ne Mark, ey?" Wie oft mag die-
“ ser Satz in den Gaststatten, Kino-Foyers
] und Spielhallen der fruhen 80er Jahre
I gefallen sein? Sicherlich auRerordentlich

haufig, denn die Spielautomaten-Produ-
zenten wie Namco verdienten sich eine goldene
Nase an der Lieblingsbeschaftigung der Arcade-
suchtigen Kids. Aus den Kleinen von damals
sind mittlerweile Erwachsene geworden (wie
auch der Autor dieser Zeilen mit Erschrecken
feststellen muB!), und mit groRer Sicherheit
vergnugen sich diese gereiften Personlichkeiten
immer noch mit den Produkten der Videospiel-
Industrie. Nur haben die meisten die dustere
Spielhalle mit dem wohligen Ambiente des
Wohnzimmers getauscht, und die chronische
Silbergeld-Knappheit gehort dank des fehlen-
den Minzeinwurfs an der PlayStation der Ver-
gangenheit an.

Da sich Menschen duBerst gerne an ihre Ju-
gend erinnern lassen (weil lang (?) vergangen),
haben die Automatenschmieden von damals
einen fast schon genialen Weg gefunden, der
kaufkraftigen Klientel zwischen 25 und 35 Jahren
erneut das Geld aus der Tasche zu ziehen: Fir
eine Sammlung von steinalten Spielen, die heut-
zutage keinen Teenager mehr hinter dem Ofen
hervorlocken wirden, verlangen Namco & Co
den Gegenwert von 100 deutschen Markern fur
vergnugliche Runden am Automaten. Doch halt -
bevor ein falscher Eindruck entsteht: Wir machen
gerne den einen oder anderen Schein locker,
denn fur das Schwelgen in purer Nostalgie ist
uns kein Preis zu hoch.

So freuen wir uns auch uber den zweiten Teil
der Klassiker-Kollektion "Namco Museum". Wie-

ANDOR GENESIS
illustration

Im Museumsbereich der Sammiung kdnnen Sie die konzeptionelien
Entwiirfe der Designer begutachten. Merke: Die Entwiirfe fallen im-
mer zehnmal schiner aus als die Objekte im eigentlichen Spiel.

2

[11 Hier sehen Sie die Original-Platine von "Mappy". Erinnert ein
wenig an das Innenleben eines modernen PC... [2] Ein virtueller
Spielautomat. [31 Das Namco Museum verfiigt auch iiber eine Bar.
[4] Seitsame Lichtspiele im Museumskorridor. [5]1 In der Gallerie
bewundern Sie diverse Exponate. [8]1 Zugegeben: Ein wenig steril
wirken die verlassenen Museumshallen schon...

der haben die Historien-Beauftragten des japani-
schen Unterhaltungs-Multi ganz tief in der
Schatztruhe des Konzerns gewihlt und sechs an-
gestaubte Arcade-Titel aus der Steinzeit der Vi-
deospiel-Geschichte zutage gebracht. Diese Pre-
tiosen wurden zusammen mit Erinnerungs-
stucken wie Platinen, Gehausen oder Artwork-
Skizzen in einem virtuellen Museum verstaut.
Funf der Titel sind hierzulande eher absoluten In-
sidern bekannt - "Gaplus”, Super "Pac-Man",
"Mappy", "Grobda" und "Dragon Blaster". Doch
ein Game hat einen sicheren Platz in den Annalen
der Videospiel-Geschichte: "Xevious", der erste 2-
D-Shooter mit Licht- und Schatteneffekten. Wie
alle Bestandteile der Sammlung liegt auch dieses
Juwel in seiner Urform vor — auf der CD findet
sich der Original-Code, der von einem speziellen
Emulator-Programm flir die PlayStation-Hardware
umgesetzt wird.

Unterm Strich lebt die Fortsetzung der

Aiternative Spiele

Museum-Reihe (insgesamt sind 10 ()
Teile geplant) alleine von ihrem hohen
Nostalgiefaktor. pat

MayStation

Namco Museum Volume 1
Williams Arcade’s 6r. Hits
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Kann man Klassiker bewerten? Wir haben es versucht und prisentieren lhnen die sechs Museumsstiicke in unserer [persiénlichen] Nostalgie-Chart-Reihenfolge:

Der Urvater aller Spiele mit gerenderten
1 Gegnern. Die ganze Videospieler-Szene
war seinerzeit vollig aus dem Hauschen
wegen der coolen Licht- und Schattenef-
fekie an den metallisch glinzenden Abfangja-
gern und Bodenstationen. Xevious ist ein kiassi-
scher Vertikal-Scroller, bei dem es darum geht,
einfliegende Geschwader des Gegners vom Him-
mel zu holen und die Bodenstationen mittels
Bombenabwurf in Schutt und Asche zu legen.

Gaplus

Der Name dieses Spiels wird lhnen nicht
2 viel sagen. Altere Semester erinnern sich

jedoch bestimmt an das innovative Feature
des "Traktorstrahls”, der die schon damals
etwas ausgelutschie Spielidee aufwertete. Im
Grunde genommen handeit es sich um einen rein-
rassigen "Galaxians"- und "Galaga"-Clone. Mit dem
Traktorstrahl schnappen Sie sich einen oder zwei
der herabstechenden Gegner und addieren somit
deren Feuerkraft zu lhrer eigenen.

Bei "Super Pac-Man" handelt es sich um
3 eine spite Fortsetzung des Megahits.

Auch diesmal hat es Pac-Man wieder in
ein Labyrinth verschlagen, wo ihn vier la-
stige Geister beim Fressen storen. Nur versper-
ren in der Super-Version diinne Wande einige
Sektionen des Labyrinths. Diese verschwinden,
wenn sich Pac-Man die zugehdrigen Schliissel
einverleibt. Spezielle Pillen lassen Pac-Man auf
die doppelte Grifie anwachsen.

20000
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Mappy

druck driingt sich wihrend der ersten
Runde "Mappy" auf. In diesem friihen Platt-
form-Spiel geleiten Sie die Polizei-Maus Mappy
durch zahlireiche dieser treppenlosen Behausun-
gen, um gestohlene Artefakte sicherzustellen.
Dabei gehen Ihnen angriffswiitige Katzen auf die
Nerven. Diese lassen sich ausschalten, indem
Sie ihnen die Tiir vor der Nase zuschilagen.

“Was fiir ein komisches Haus, ohne Trep-
4 pen, dafiir mit Trampolins...". Dieser Ein-

Grobda

Grohda ist ein bizarres Panzerspiel aus
5 der Vogelperspektive. Sie kinnen lhr Ge-

fahrt in alle vier Himmelsrichtungen steu-
ern, und hinter jedem Stein lauert ein fie-
ser Gegner. Ein fiir die damalige Zeit ziemlich in-
novatives Detail ist die Moglichkeit, den Ge-
schiitzturm unabhingig vom Fahrwerk zu dre-
hen. Zu lhrem persdnlichen Schutz aktivieren Sie
ein Kraftfeld, das sich auch sehr gut als An-
griffswaffe verwenden laft.

Namco Museum, Volume 2

mnnn
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Dragon Blaster ist einer der Pioniere mo-
6 derner Rollenspiele. Trotzdem steckt die-
ses Werk voll unfreiwilliger Homik. Oder
sind Sie schon mal von einer fliegenden
Klinge attackiert worden, woraufthin Sie in ein
herumliegendes Schwert gefalien sind, welches
Ihrem Charakter das Lebenslicht ausgeblasen
hat? Tja, soliche skurrilen Situationen erwarten
Sie in Dragon Blaster zuhauf. Und das macht die-
ses Rollenspiel zum Schiufilicht der Sammiung.

Meine Meinung: Wenn die die werden einen Heiden- B PRODUKT : Namco Museum, Volume 2

Arcade-Klassiker aus spafi an den Oidies haben. - e
B VERFUGBAR AB: bereit Handel

grauer Vorzeit mit Original- Wer die Originalspiele nicht it =)
B HERSTELLER: SCE o~

Grafik und -Sound auf dem in der Spielhalle gezockt

Bildschirm ?rschelnen, hat, solite lieber die Finger B ENTWICKLER: Namco
fithit man sich glatt 15 von Namco Museum lassen

Jahre jiinger. Worin auch - im Vergleich zu aktuellen B VERKAUFSPREIS: 100 Mark
das primire Problem von PlayStation-Titein wirkt die B SPRACHE DES SPIELS: englisch

Grafik viel zu antiquiert,
der Sound zu nervig und

Ein 15jahriger hat es be- W SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch

| UOIlBISAR|d 2|

stimmt nicht notig, diese das Gameplay zu banal. Ge-

temporiire Il’eliiinggungslmr rade darin liegt aber auch W SPIELIDEE: X W MOTIVATION: X

iiber sich ergehen zu las- ein Reiz: Spielen pur - ohne B GRAFIK: X B PREIS/LEISTUNG: X :
sen. Damit schrinkt sich lange ,,Einarbeitung* und W SOUND: X <
die Zielgruppe auf deutlich ohne aufwendige FMVs. W PRASENTATION: X NOSTALGIEWERTUNG:

dltere Semester ein - aber Michael Schmithiuser B GAMEPLAY : X '

X Nach heutigen MaBstdben nicht bewertbar.
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[11 Ihren Gegner kinnen Sie mit vielen be-
leidigenden Bewegungen bedenken. [2]
Nach jeder Runde haben Sie die Maglich-
keit, ein kompleties Replay zu sehen.

[31 Zeit, wieder auf die Beine zu kommen.
[4]1 Sie machen Schlagzeilen mit lhren Er-
folgen. [5]1 Jeder Kampf beginnt mit einem
kieinen Psychokrieg.
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Mag ja sein, dal® Sie lhren Gegner mit geschlossenen Augen besiegen.
Aber konnen Sie den Weltmeistertitel im Schwergewicht holen
und dann auch halten? Finden Sie es am besten selbst heraus. von Artur Hoffmann

ngesichts der Tatsache, daR Beat'em-
Ups sich als so populdr erweisen, uber-
rascht es ein wenig, daR fir die PlaySta-
tion bisher nicht mehr Boxspiele er-
schienen sind. Ein gutes Spiel wiirde die
Aufmachung eines Beat'em-Ups mit der Tiefe und
Langlebigkeit einer Sportsimulation verbinden.
Cenau diesen Weg schldagt "Victory Boxing" ein.
Ist es deswegen ein wirklich gutes Spiel?

Baukasten

Das Anfangsmenu bietet lhnen zwei Wege an,
das Spiel zu er6ffnen: Den Main-Event oder einen
Exhibition-Modus. Exhibition wartet mit der Mog-
lichkeit auf, Zwei-Spieler-Games oder schnelle
Ein-Player-Matches zu spielen und bietet sich da-
her auch fur das Spiel "zwischendurch" an. Der
Main-Event ist dagegen das Herz des Spieles, in
welchem Sie einen Stall von Boxern formen und
versuchen, mit diesen den Weltmeistertitel zu er-
ringen.

Ilhre allererste Aufgabe ist es, ein Gym, also
eine Trainingshalle, zu schaffen, welche auf lhrer
Memory-Card abgespeichert wird. Jedes solche
Gym kann bis zu acht Athleten aufnehmen. Als
nachstes mussen Sie dann einen Boxer erstellen,
was wie folgt geschieht: Wahlen Sie das Ce-
schlecht des Sportlers und ob er Rechts- oder
Linkshdnder ist. Sodann entscheiden Sie sich fur
eine GCewichtsklasse. Geben Sie Ilhrem Sportler
noch ein Cesicht, KoérpergroRe, Gewicht und die

[11 Dieser recht hart aus-
sehende Genosse ist lhr
Trainer, Snake. Wenn Sie
Fortschritte machen
kommt er ab und zu ins
Bild, um lhnen einen
neuen Special-Move bei-
zubringen. [2]1 Nicht weni-
ger als zwolf Kameraper-
spektiven hietet "Victory
Boxing".




zwei Memory card

(8090 |14

Spieler kompatibel

Gut ausgebildete
Brustmuskein sind
alles. Im Intro kon-
nen Sie sich diese
mal genauer an-
sehen.

Farbe der Shorts. Kor-
pergroRe und GCewicht
entscheiden Uber den
Stil, mit dem |hr Sportler
auftreten wird, doch
dazu gleich mehr. Zu
guter Letzt erhalt Ihr
Kampfer seinen Namen,
und Sie miussen ihm

seine Anfangswerte in [y)] Zunschst wihlen Sie Geschlecht und Auslage. [2]1 Danach die Gewichtsklasse, in der er
den drei entscheidenden gder sie kimpfen soll. [3]1 Sodann entscheiden Sie iiber Grifie und Aussehen. [41 Am Ende

Kategorien
Geschwindigkeit, Kraft

und Kondition. Die Werte sind miteinander ver-
bunden, so daR zum Beispiel die Zuteilung von
mehr Kraft bewirkt, daR fur Geschwindigkeit und
FitneR weniger Ressourcen zur Verfligung stehen.

Taktikgepldankel

Lange Rede kurzer Sinn, Sie gelangen also end-
lich in den Ring. Dieser prasentiert sich in beein-
druckender 3-D-Darstellung und kann aus zwolf
verschiedenen Kameraperspektiven betrachtet
werden. Wie auch beim echten Boxen gibt es drei
Arten zu gewinnen: durch Knock Out, drei-
maliges auf-die-Bretter-schicken des Gegners
(technisches K.O.) sowie durch einen Punktsieg.

Der Schliissel zu Victory Boxing liegt in den
drei Balken am unteren Bildschirmrand. Der obere
davon indiziert, wie sehr die beiden Boxer ange-
schlagen sind. Ist der Wert auf Null, so ist der
Kampf verloren. Der mittlere Balken gibt Auskunft
tiber die Kraft des Boxers. Das Schlagen kostet En-
ergie, und Sie mussen es daher ab und zu mal et-
was ruhiger angehen lassen, um nicht in ein fata-
les Power-Defizit zu geraten. Die Leiste am unte-
ren Ende des Schirms zeigt die Gesamtkondition
des Sportlers an. Dieser Balken nimmt langsam
ab, um die anderen beiden wieder zu fullen.
Sind Sie hier bei Null angekommen, wird
der Boxer unweigerlich ausgeknockt.

Die Steuerung des Athleten erfolgt
tiber alle Buttons des Joypads und ist
aus diesem Grund etwas gewohnungs-
bedurftig. Es gibt drei Grundschldge: die
Cerade, den Aufwartshaken und den Up-
percut. Alle drei konnen Sie mit beiden Han-

Victory Boxing

zuweisen: setzen Sie die Startwerte.

den ausfiithren und sie auch, durch Betatigung
der L2-Taste, gegen den Korper anstatt den Kopf
des Gegners richten. Dazu gibt es noch einige
Standardkombinationen und je nach Stil des Bo-
xers jeweils eine Auswahl einzigartiger Special-
Moves. Diese werden im Verlauf Ihrer aufsteigen-
den Boxkarriere erlernt.

Auch in der Verteidigung haben Sie zwei Aus-
wahlmaoglichkeiten. R1 bringt lhre Deckung
hoch, wahrend Sie sich mit R2 ducken und aus-
weichen. Mit L1 steht es |lhnen dagegen offen,
den Gegner mit einer Vielzahl beleidigender Ak-
tionen aus dem Konzept zu bringen.

Kurz gesagt, Victory Boxing ist ein absolut
starkes Spiel. Was es aber richtig Spitze macht,
sind die Kampfe selbst. Dort reicht es eben nicht,
einfach nur die Fauste fliegen zu lassen, was das
Zeug halt und schnell zu gewinnen. Vielmehr

Am Anfang stehen Sie auf Platz 31
der Weltrangliste. Natiirlich ist es

Ziel des Spiels, bis auf die Position 1
vorzuriicken und Weltmeister zu werden.

fuhrt der Weg zum Sieg nur Gber eine kluge, aus-
gewogene Beachtung der eigenen Starken und
Schwachen sowie ein optimales Timing der An-
griffe und besonnene Verteidigung. Auf den
Nenner gebracht: Hier wird geboxt.

Das sorgsame Managen der Boxer und das
Training mit ihnen auf ihrem Weg nach
oben ist fesselnd. Auf lange Sicht bietet ‘g
Victory Boxing eine Menge SpielspaR. pat 2=

Meine Meinung: Neues
Spiel, neues Gliick. Ange-
sichts des verbliffend
guten Gesamteindruckes
stelit sich die Frage, warum
bisher noch niemand auf
die ldee gekommen ist, ein
Boxspiel zu programmie-
ren. Diese nahezu perfekte
Mischung aus Sportsimula-
tion "light" und Beat’em-Up
zeigt schliefllich, was man
damit auf die Beine stellen
kann. Besonders die strikie
Beachtung der taktischen
Vorgaben ist lobend zu er-

wihnen. Schliefilich kann
es sich nur ein Mike Tyson
erlauben, von der ersten
Sekunde an wild im Ring
herumzuturnen. Jeder an-
dere echte Boxer geht
weitaus besonnener vor.
Der einzige Wermutstropfen
ist - wie so oft - die Steue-
rung, der man das Pradikat
"eingangiyg” verwehren
mufl. Erst nach einer Reihe
frustrierender Niederiagen
wird das Joypad zum ver-
langerten Arm.

Artur Hoffmann.

W PRODUKT : Victory Boxing

B VERFUGBAR AB: Januar

M HERSTELLER: Jve

W ENTWICKLER: Victor

MW VERKAUFSPREIS: 100 Mark

B SPRACHE DES SPIELS: englisch

W SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch

W SPIELIDEE: 2 W MOTIVATION: 1.5
M GRAFIK: 1.5 MW PREIS/LEISTUNG: 1.5
MW SOUND: 3

M PRASENTATION: 2 GESAMTWERTUNG: 2

B GAMEPLAY : 2.5 '
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[711 Der Tunnel-Kurs
kann tauschen. [2]
Achtung, wer beim
Start das Gaspedal zu
sehr durchdriickt,
kriegt Probleme... [3]
Auch echte Renn-
strecken sind im Pro-
gramm. [4] So sieht
das Kind von Frau

Mini Cooper und Herrn

Porsche 911 aus.
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Penny Racers

Ein japanisches Rennspiel? Genau. und ganz unbemerkt schlich es sich

hinter die schwarz-weiR karierte Fahne? Genau.
Was sich dahinter wohl verbergen mag...? von Artur Hoffmann

a was ist denn das fur ein Ding? "Penny
Racers" hat sich buchstablich an uns
herangeschlichen. Seit einigen Wochen
steht dieses Spiel bereits in den Laden -
keiner hat es gemerkt. Bei sowenig Auf-
hebens um diesen Titel konnte man auf den Ce-
danken kommen, er ware vielleicht gar nicht so
gut. Was ist denn nun eigentlich Sache bei Penny
Racers? Ist es nun ein lustiges Rennspiel, das
sich nahtlos in die Reihe der spaRigen Speed-
simulationen einreiht oder ist es eine auf
witzig getrimmte F1-Replik? Nun, wir wissen
es bereits — schlieBlich haben wir es schon ge-
spielt.

Autofriedhof

Vor allem ist das Spiel ein Cartoon-Rennspiel.
Niedliche kleine Fahrzeuge — daher wohl die Be-
zeichnung "Penny" - die in ihren Grundziigen auf
Vorbildern aus der realen Automobilwelt basie-
ren, sind in diesem Spiel die Flitzer Ihrer Wahl.
Sie sehen mehr oder weniger aus, als hatte sie
ein Disney-Zeichner kreiert. Hoppla, das kommt
uns doch bekannt vor, oder? Gab es da nicht be-

Niedliche kleine Fahrzeuge - daher wohl

die Bezeichnung
CGrundzugen auf Vorbildern aus der
realen Automobilwelt basieren,
sind die Flitzer lhrer Wahl.

“Penny” - die in ihren |

reits ein witziges Rennspiel, in dem die Autos
wie eine Mischung aus "Marx Brothers trifft Pi-
ninfarina" aussahen? Richtig geraten, die Rede ist
hier von den guten alten "Supersonic Racers".
Der groRe Unterschied zwischen diesen beiden
Spielen ist allerdings die Qualitat der einzelnen
Parcours. Wahrend die Supersonic Racers auf ab-
gefahrene Kurse setzten, sehen die Rennstrecken
bei Penny Racers ziemlich realistisch aus.

Sie haben die Wahl, ob Sie in einen vollen
Crand Prix einsteigen wollen oder nur ein einzel-
nes Rennen fahren mochten. In der ersten Vari-
ante entscheiden Sie sich fur eines von sechs
Fahrzeugen und rasen auf vielen verschiedenen
Kursen dber Staub und Asphalt. Wenn Sie ein

Im Free Play-Mode kinnen Sie aus dieser feinen Auswahl lhren
Renner wiahilen. Bei genauem Hinsehen erkennt man die entfernte
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[11 Es dauert cinige Zeit, bis man die Steue-
rung im Griff hat. [2]1 Eine scharfe Biegung
im Tunnel, und Sie sind im roten Bereich.
[3]1 Durch den Wasserfall und in den Tunnel.
[4] Ein Kafer, der sich im zweiten Frithling

: i Rennen gewinnen, verdienen Sie sich Goldmun-
Anernauve sme'e zen. Diese kdnnen dann dazu verwendet werden,
Destruction Derby 2 Ihr Auto aufzuriisten, also neue Reifen, groRerer
Need For Speed Motor, bessere Steuerung, usw. Sie konnen sogar

- - die Karosserie lhres Renners bestimmen und sich
Ridge Racer Revolution eine Lackierung nach MaR verschaffen. Die einzel-
Burning Road nen Rennen, genannt Free Plays, sind hingegen
Impact Racing einfacher gestaltet. Es gilt hier nur, aus jeweils

einem von sechs Autos und sechs Strecken zu
wahlen, und ab geht die Post. Dies ist der leichte-
ste Einstieg in das Game und ein guter Weg, um ein
Gefuhl fur die Steuerung zu entwickeln.

Steuermann

Zum Thema Steuerung, dem sogenannten "Fee-
ling", gibt es einiges anzumerken. Dies ist
schlieRBlich immer noch das wichtigste Element
eines jeden Rennspiels. Man kann furchtbare
Kurse und haRliche Autos haben — wenn nur das
Fahren SpaR macht, werden Sie trotzdem mit Be-
geisterung dabeisein. Macht es also SpaR, die
Penny Racers zu steuern? Leider nicht gerade
ubermaRig, jedenfalls am Anfang nicht. Die
Steuerung ist einfach zu schwammig. Dement-
sprechend hoch ist der anfangliche Frustfaktor,
der sich in MiRhandlungen des Joypads wider-
spiegelt. Wenn man aber erst einmal gelernt hat,
in den Kurven zum richtigen Zeitpunkt vom Gas
zu gehen und die Bremse in den haarigeren Bie-
gungen nur kurz anzustupsen, so kommt etwas
mehr Fahrfreude auf. Die Steuerung bleibt den-

befindet.

schnelle Action, die den Suchtfaktor so mancher
Rennspiele ausmacht.

Wenigstens gibt es aber eine ganze Reihe von
Kursen, die in Schwierigkeitsgrad und Ober-
flichenbeschaffenheit stark variieren. Uns gefiel
hier besonders die Strecke mit den Holzplanken,
auf welcher Sie geradewegs durch einen Wasser-
fall und direkt in einen Tunnel fahren. Und es gibt
auch ihn: den Split-Screen-Mode. Ein solcher ist
ja immer Garant fir exzellente Unterhaltung,
richtig? Nun, leider nicht in diesem Fall. Wir te-
steten einen Parcours, den Mountain Pass, und es
ist geradezu verriickt: machtige Gefélle, gemein-
ste Kurven - ein schrecklicher Kurs — und die an-
deren sind geringfluigig besser. Aber Penny Ra-
cers ist dennoch eines der wenigen Spiele, bei
denen der Alleingang mehr SpaR macht.

Das Game ist nicht besonders schlecht, nur

leider unheimlich durchschnittlich. Vom
Hocker hat es in der Redaktion jeden-

noch lacherlich schwer, und es fehlt die richtig  falls keinen gerissen. pagt L2
Penny Racers
Meine Meinung: Wie Sie schon intelligentere Steue- L: M PRODUKT: Penny Racers

nach Lesen des Artikels he-

reits vermuten diirften, ge- schwerend hinzu kommt aukiii vl Skadl L Boralicin moes
fillt uns Penny Racers zudem der avantgardistisch B HERSTELLER: Sony

nicht besonders gut. OK, anmutende Split-Screen- B ENTWICKLER: Takara

die ldee der ahgefahrenen Modus, der die beliebten

Automobile [die allesamt an Kopf-an-Kopf-Duells fast B VERKAUFSPREIS: 100 Mark

den schnuckligen Mini Coo- unspielbar macht. Fans die- B SPRACHE DES SPIELS: englisch

per erinnern]) ist ja wirklich
ganz neit, allerdings fehit
der letzte Pfiff. Angesichts

der starken Konkurrenz auf Experimentierfreudige Be- 5P IAROER: 49 WHORL VLI

dem Fun-Race-Sektor ist sitzer dicker Geldbeutel W GRAFIK: 2,5 W PREIS/LEISTUNG:
der Kieingeldrenner nicht kionnten aber Gefallen an M SOUND: <4

unbedingt die erste Wahl; diesem kieinen Spielchen W PRASENTATION: 2,5 GESAMTHERTUNG:: 3
schliefilich haben wir finden. Artur Hoffmann. B GAMEPLAY : 3 '

rungsroutinen erlebt. Er-

ser Art von Rennspielen soll-
ten lieher zu den bewdihr-
ten Cartoon-Racern greifen.

M SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch
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[1]1 Wahrend NBA Jam TE noch mit zweidimensionalen Grafiken aus-
kommen mufite, bekam die Extreme-Version ein schickes 3-D-0utfit
verpafit. [2] Das Spitzenspiel des Abends: Dallas gegen Los Angeles.
[3] Grafikdetails wie unterschiedliche Gesichter verstirken den
realistischen Gesamteindruck. [4]1 Die Spieler freuen sich iiber
einen besonders gelungenen Dunk. [5]1 "Extreme" ist genau die
richtige Bezeichnung fiir das Treiben auf dem Spielfeld. [8]1 Gleich
stehen drei Punkte an... [7] Ein Spieler hebt ab zum Slam-Dunk.

Mehr Fun, weniger Simulation — "NBA Jam Extreme" ist genau die richtige Wahl
fur BasketbaII-Fans, die sich ein paar vergniigliche Stunden
mit groben Fouls, atemberaubenden Slam-Dunks
und lustigen Gags machen wollen. von Michael schmithiuser

asketball auf der PlayStation kann ganz
schon nervtotend sein. Zehn herum-
wuselnde Spieler lassen die Ubersicht
floten gehen, 3-Punkte-Wirfe landen re-
gelmaRig daneben, und der penible
Schiedsrichter pfeift wegen jeder Kleinigkeit.
Nun gut, so lauft es eben auf einem echten Platz,
und die zahlreichen Simulationen fiir die PlaySta-
tion versuchen, die Korbhatz so real wie moglich
nachzubilden. Wobei ein bestimmter Titel die
berihmte Ausnahme von der Regel darstellt:
"NBA Jam TE" (Tournament Edition) von Acclaim.
Die witzige Basketball-Pesiflage uberzeugt durch
rasante Zwei-gegen-Zwei-Duelle, grandiose Weit-
wurfe und spektakuldre Slam-Dunks. Von Realis-
mus keine Spur - dafiir Unterhaltung pur. Der
einzige Wermutstrupfen der TE-Ausgabe ist die
zweidimensionale Grafik. Wahrend sich die "Rea-
listen" an geschmeidigen 3-D-Animationen er-
gotzen, bleibt fir die Jam-Gemeinde lediglich
eine magere, zweidimensionale Ansicht. Mit der
Neuauflage "NBA Jam Extreme" hat dieser MiR-
stand ein Ende: Jetzt sprinten auch die NBA-Jam-
Spieler in feinstem 3-D Uber das virtuelle Parkett.

Spektakulire Slam-
Dunks gehdren zum
guten Ton bei NBA
Jam Extreme.

Jam in drei Dimensionen

Grafisch gibt sich die Extreme-Version hochst an-
spruchsvoll: Platz, Stadion und Zuschauer wur-
den gegeniiber der Vorgangerversion griindlich
aufpoliert. Auch die Spielfiguren erfuhren eine

2§ E . @3 @ -
[1]1 Mit einem Multi-Tap-Adapter und vier Joypads steht einem un-

terhaltsamen Gruppeneriebnis nichts im Weg. [2] Gleich geht's los -
die Spieler warten angespannt auf den Tip-0ff.

Ceneraluberholung. Neben verschiedenen Tri-
kots fallen Gesichtsziige und Haarpracht indivi-
duell aus. Die Bewegungsabldaufe realer Spieler
wurden mit einem aufwendigen Verfahren in Ani-
mationssequenzen umgerechnet. Ergebnis: Die
Basketballer bewegen sich geschmeidig und rea-
listisch. Abgerundet wird das grafische Feuer-
werk durch die dynamische Kamerafiihrung. Das
virtuelle Objektiv schwenkt und zoomt ulbers
Spielfeld, daR es eine wahre Freude ist. Uber-
sichtliche Totalen wechseln sich im Sekunden-
takt mit detaillierten Nahaufnahmen ab.

Um die Stadionatmosphdre perfekt zu ma-
chen, haben die Entwickler auch am Sound ge-
schraubt. Ein professioneller NBA-Kommentator
gibt stdandig witzige Anmerkungen von sich (z.B
"I smell smoke" bei einem besonders ziigigen




- Dein Puls rast,

/ / / ll MSGM Deine Kehle ist
/»  Wie zugeschnurt,

” ""—Dem Atem kommt in

kurzen, harten Stofen,

ruf Dir ins BewuBtsein ...

Original Fahrer, Teams und Strecken
der ‘96er NASCARO-Ren

16 offizielle Rennstrecken + 2 Bonus-
fllfﬂﬂlll!ﬂ, 8 mitreiBende Soundtracks

EIN%SPIEL'

L
All logos, rights and trademarks are the properties of their respective owners. NASCAR®@ Racing is offically l’IaySt;tlon
licensed by NASCAR®. PlayStation logos are trademarks of Sony Computer Entertainment, Inc. ]
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Simulationsmodus fiir Rennpuristen oder
Arcade-Action fiir Adrenalin-Jager

Im Exklusiv-Vertrieb von
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m m Sprint). Die Gerduschkulisse kann ebenfalls liber-

zeugen; das Spektrum reicht vom Quietschen der
Total NBA ‘96 Schuhsohlen iiber das hallende Pochen des Balls
NBA Jam: TE beim Dribbeln bis hin zu den sporadisch einge-
: streuten Weisen des Stadion-Organisten.
NBA Live ‘96 Spielerisch hat sich dagegen nicht so viel ge-
tan. Wie schon bei der Tournament Edition ist der
Spielverlauf ein standiger Wechsel der Seiten mit
abschlieBendem Slam-Dunk oder 3-Punkte-Wurf.
Sicher, solch eine muntere Korbhatz bringt reich-
lich SpaR - doch diese stark action-orientierte
Spielweise konnte auch schon die Vorgdngerver-
sion aufweisen. Fast schon unverzeihlich ist da-
gegen die Tatsache, daR Acclaim klammheimlich
den furiosen Extramodus aus der Extreme-Ver-
sion verbannt hat. Bei NBA Jam TE sorgte diese
unterhaltsame Variante flir zahllose Lacher, denn
die Spieler muBten ahnlich wie bei Jump-and-Run-
Titeln diverse Power-Up-Symbole aufsammeln,
um Spezialfahigkeiten zu entwickeln. Warum die-
ser geniale Modus der "Schere" zum Opfer gefal-
len ist, wissen nur Gott und die Programmierer.
Dafiir wurde immerhin die Power-Taste aus
dem Vorganger ibernommen, die nun von einem
weiteren Spezialknopf mit dem treffenden Na-
men "Extreme-Button" erganzt
wird. Wahrend die Power-Taste
kurzzeitig furiose (aber noch reali-
stische) Krafte freisetzt, lauft der
gerade aktive Spieler unter Ver-
N wendung des Extreme-Buttons

y pe ’H, a“ - . h f
T e L~ (o ot
. A IDWAY" % MIDWAY. %

[1-21 Die “Extreme®-
Taste laft die Spieler
zZu iibermenschliicher
Héchstform auflaufen.

Lauydiadz10483 0004
Das PlayStation-Magazin verlost zusammen mit Acclaim 15 starke Preise:
Zehn original NBA Basketbille zum fréhlichen Dribbeln auf dem Schulhof und

fanf “NBA Jam TE" zum Kérbewerfen in der guten Stube.
Sie miissen die folgenden drei Fragen richtig beantworten:

Wie heifit der Paradiesvogel der Chicago Bulls, der alle paar
Wochen seine Haarfarbe wechselt?

B e RS e L

Auf weichen Namen hirt das bekannte deutsche Mitglied
der Seattle Supersonics?

| B ST

Welcher NBA-Superstar ist in dem Kinohit und Acclaim-Spiel
"Space Jam" zu bewundern?

W s iclan s s e

Senden Sie eine Postkarte, ein Fax oder eine E-Mail mit den drei Lésungs-
wortern an DMV/Franzis Verlag, PlayStation-Magazin, Stichwort "NBA Jam
Extreme", Dornacher Str. 3 d, 85622 Feldkirchen, Fax:089/99115-177, E-Mail:
104706.16@compuserve.com

EinsendeschluB ist der 31.01.1997, der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mit-
arbeiter unserer Verlage und deren Angehérige diirfen an der Verlosung nicht
teilnehmen. Viel Gliick!

Sohlen, ein Superpal (bers gesamte Spielfeld
oder ein 10-Meter-Sprung — bei NBA Jam Extreme
ist nichts unmaoglich. Besonders nett anzusehen
sind Dunks, die zusammen mit der Extreme-Ta-
ste ausgefuhrt werden. Da schraubt sich schon
mal ein Spieler wie ein Hubschrauber unter die
Stadiondecke, oder fliegt, von einem blauen Fun-
kenregen getragen, ubers Parkett. Soviel zum
Thema Realismus — aber den erwartet sowieso
keiner von einem echten Jam-Titel.

Umso realistischer geht es dagegen bei der
Spielerauswahl zu. Alle 29 Teams der National
Basketball Association haben ihren Weg auf die
CD gefunden. Selbstverstandlich stehen die ab-
soluten Superstars eines jeden Teams zur Aus-
wahl, so zum Beispiel Dennis Rodman, Michael
Jordan oder der Vorzeige-Deutsche Detlev
Schrempf. Insgesamt umfaRt der Kader von NBA
Jam Extreme 170 Korbjdger. In den umfangrei-
chen Play-Offs haben Sie reichlich Gelegenheit,
alle verfiigbaren Spieler mal anzutesten. Als ob
das noch nicht genug ware, gibt’s mehr
als 50 "Secret Teams" und "Hidden Play-

ers" zu entdecken. pat. | e
NBA Jam Extreme
Meine Meinung: Dennis treme genau richtig. Als B PRODUKT : NBA Jam Extreme
Rodman [diesmal mit grii- ausgesprochenen Action- "
B VERFUGBAR AB: J
ner Haarpracht) sprintet Fan kann mich Acclaims n
wie ein gediter Blitz iibers Basketbhall-Parodie weitaus M HERSTELLER: Acclaim
Parkett und hinterlist da- mehr begeistern als die ak- B ENTWICKLER: Aocibla
bei eine quaimende Rauch- kuraten Sportsimulationen
spur. Dann versenkt er den  der Konkurrenz. Zum gren- M VERKAUFSPREIS: 100 Mark
Ball mit einer soichen Ge- zenlosen Spielspafl addie- B SPRACHE DES SPIELS: englisch
walt im Korb, dafl vom Netz ren sich die gelungene Gra-
nur ein Hiufchen Asche fik und die ansprechende M SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch
ibrigbleibt. Was man mit Soundkulisse. Einziger
dieser Extreme-Taste alles  Nachteil: Die spielerischen WSPIS LS 2,5 WON 1.5
anstellen kann, ist schon Neuerungen gegeniiber der W GRAFIK: 2 W PREIS/LEISTUNG: 2
faszinierend... Wer auf sol- TE-Version sind zu gering W SOUND: 2
che abgedrehten Spielziige ausgefallen. W PRASENTATION: 2.5 GESAMTWERTUNG:
steht, ist bei NBA Jam Ex- Michael Schmithiuser B GAMEPLAY : 1 '5 '
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[1-31 Drei Pisten fur
Anfinger und Profis
stellen unterschiedli-
che Anforderungen an
die Fahrer.

gut angezogen, wahnsinnig €00l und der Schrecken aller Skifahrer.
SCEE hat sein Herz fiir diese Sportler entdeckt und prisentiert mit
Cool Boarders die allererste "'SChneebretter"-Simulation. von Artur Hoffmann

nowboardfahren liegt derzeit voll im
Trend. Auf manchen alpinen Pisten tum-
meln sich inzwischen mehr Snowboar-
der als Skifahrer. Das Ergebnis sind
uberfullte Abfahrten und hohe Wartezei-
ten. Sony nahm sich dieses Problems an und lie-
fert mit "Cool Boarders" ein winterliches Ac-
tionspektakel in bester Extreme-Sports-Tradition
in |hre heimische Hiitte. Ob dies allerdings zur

Entspannung zwischen Snowboard- und Pom- . ;
mes-Frites-Fahrern (vul: Skifahrer) beitrégt? Egal, [1]1 So gut sind die Pisten im wirklichen Leben selten pripariert.

die Welt der "Cool Boarders".

I ‘ . | 1___L > e > o (4}

lich verhalt es sich auch mit den Boards. Hiervon

Die Polygone sind allesamt

sind optimal gestaltet, und auch die

Scrollgeschwindigkeit lafRt
keine Wiinsche offen.

Einkaufstour

Drei winterlich verschneite Pisten warten auf lhr
gut gewachstes Snowboard. Diese Abfahrten un-
terscheiden sich in Sachen Anspruch und Lange
gewaltig. Wahrend die fur Anfinger nach einer
Weile bereits langweilig wird, ist die Bezwingung
der Expert-Piste eine Wissenschaft fur sich. Hier
ist wirkliches fahrerisches Kénnen gefragt. Ahn-

an ihrem Platz, die Hintergriinde

stehen Ihnen insgesamt sechs verschiedene zur
Verfugung. Die Fahreigenschaften sind dabei
sehr realistisch. Mit einem Alpineboard erreichen
Sie zwar die héchsten Geschwindigkeiten, Fahr-
fehler werden allerdings sehr hart bestraft. Als
weitaus geniigsamer und damit anfangerfreund-
licher prasentiert sich das Freestyle-Board. Hier
ist das Verhdltnis von Speed, Stabilitit und
Manovrierverhalten am ausgewogensten. Im
Klartext bedeutet das, daR Sie als Freestyler zwar
keine Geschwindigkeitsrekorde aufstellen, dafur
aber zumindest immer das Ziel erreichen. Dritter
im Bunde ist das Allroundbrett, das ein Mittel-
ding zwischen Alpine- und Freestyleboard dar-
stellt. Gerade bei lhren ersten Abfahrten ist die-
ses Brett die erste Wahl. Diese Aufteilung macht
Sinn und ist zudem sehr realistisch. Falls Sie be-
reits auf einem Snowboard gestanden haben,

uizebe uonleisAe|d 22121440 seq
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[1-21 Neben der
Geschwindigkeit
tragen auch spek-
takulire Spriinge
zum Auffiillen des
Punktekontos bei.

———— GO 0] BOAIIEIS =

wissen Sie, wie enorm die Unterschiede sind.
Nachdem Sie sich nun fir ein Brett entschieden
haben, geht es weiter zur Auswahl der Farbe und
der passenden Klamotten. Diese haben zwar mit
dem eigentlichen Rennablauf nichts zu tun,
machen aber ebenso SpaR wie die Wahl des
Geschlechts. Mddchen fahren schlieRlich auch
Snowboard - und sitzen an der PlayStation.

Jump’n’Board

Cut ausgerustet geht es nun endlich in die
Vollen. Das Rennen selbst besteht dabei aus zwei
Komponenten. Die eine ist selbstverstandlich die
Zeit. Je schneller Sie die Hinge runterprechen,
desto mehr Punkte erhalten Sie dafur. Allerdings
geht es einem coolen Boarder nicht nur um
schndde Sekunden. Aus diesem Grunde diirfen
Sie wahrend lhrer Abfahrt den einen oder ande-

2 A2 —
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ren Sprung wagen. Diese werden je nach Cool-
heit mit Punkten bewertet. Die Skala reicht dabei
von einfachen Jumps liber gewagte Kombinatio-
nen bis hin zum ultimativen 360-Grad-Turn. Letz-
terer wir mit satten 600 Punkten belohnt. Die
Sprungpunkte werden nach AbschluR des Ren-
nens zu lhren Zeitpunkten addiert. Diese Summe
markiert Ihr Gesamtergebnis. Mit ein wenig
Ubung schaffen Sie es moglicherweise in eine
der Highscorelisten (Zwischen- bzw. Gesamtzeit,

@B Das offizielle PlayStation Magazin

Meine Meinung: Als begei-
sterter Snowboarder sehe
ich dieses Spiel mit ge-
mischten Gefiihien. Einer-
seits hat SCEE die unter-
schiedlichen Eigenschaften
der Boards (Alpine, All-
round und Freestyle) na-
hezu perfekt programmiert,
andererseits sind mir die
Bewegungen des polygona-
ien Wintersportiers zu sta-
tisch. Auch die einge-
schrinkten Funktionen
[keine Zwei-Spieler-0ption,
keine Meisterschaft...)

stéren mich. Auf der Ha-
benseite stehen die gute
Grafik, der starke Sound
und der actiongeladene
Spielablauf. Snowhoardfans
und soiche, die es werden
wollen, diirfen getrost zu-
greifen, alle anderen soll-
ten sich erst nach einer
Probefahrt entscheiden. Ich
nehme Cool Boarders mit,
wenn es das nachste Mal in
die Berge geht. Somit kann
ich auch nach 17.00 Uhr
noch die Hinge hinunter-
prechen. Artur Noffmann.

Gesamtpunktzahl und Sprungpunkte). Zu-
satzlich wird lhnen nach jedem Rennen eine
exzellent dargestellte Wiederholung lhres
Rennens geboten. Diese sollten Sie auf-
merksam studieren, um den einen oder an-
deren Fahrfehler zu erkennen und auszu-
merzen.

Uberhaupt gibt es an der graphischen Dar-
stellung nichts auszusetzen. Die Polygone
sind allesamt an ihrem Platz, die Hinter-
grunde sind optimal gestaltet, und auch die
Scrollgeschwindigkeit 1aRt keine Wiinsche offen.
Auch die fetzige Hintergrundmusik fiigt sich naht-
los in die rundum gelungene Prasentation ein.

Trotzdem ist Cool Boarders kein perfektes
Spiel. Die fehlende Zwei-Spieler-Option, der nicht
vorhandene Wettkampfmodus sowie die geringe
Auswahl an Kursen lassen das Wort "Langzeit-
motivation” zur leeren Hllse werden.
"ESPN Extreme Games" zeigt, wie es |
hdtte sein konnen... pat || Py

W PRODUKT: Cool Boarders
B VERFUGBAR AB: Februar

B HERSTELLER: SCE

B ENTWICKLER: UEP Systems
B VERKAUFSPREIS: 100 Mark

B SPRACHE DES SPIELS: englisch

B SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch

W SPIELIDEE: 1.5 W MOTIVATION:

M GRAFIK: 2 MW PREIS/LEISTUNG:
MW SOUND: 1.5

B GAMEPLAY: 2 '

0
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Abschlag fiir Konami:

NE

A

/
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Die Spezialisten fiir

Kampf- und Geschicklichkeitsspiele versuchen sich an einer anspruchsvollen
Golf-Simulation. kann das gut gehen? von Michael Schmithiuser

11 Nachdem der
Sprecher seine Stan- s
dardfloskel “It's in the SALULL

sand!" herunterjubi-  SVUGIHEFNY
liert hat, kdnnen Sie REST 1By
den Fehler mit einem b
gefiihivollen Schiag
wieder gutmachen.
(2) Viel Spaf wihrend
der folgenden zehn
Minuten: Der Ball
wird mit Vorliebe am
Lochrand aufspringen
und zuriick ins Rough
rolien.

7 STROKF

HES] 5t

WiND 'n

onami's "Open Golf"
ist ein Nachzugler.
Wahrend wir in unse-
rer Ausgabe 12/96
verschiedene Simula-
tionen unter die Lupe ge-
nommen und Actua Golf zum
Sieger gekurt haben, vermifRten wir den schon
seit Anfang des Jahres angekiindigten Konami-Ti-
tel arg. "Ist noch nicht fertig..." lautete die Ant-
wort der japanischen Softwareschmiede auf un-
sere Anfragen. "Na ja, aufgrund der langen Ent-
wicklungsphase kommt vielleicht etwas in-
teressantes dabei heraus!" dachten wir uns und
warteten gespannt auf den neuesten Vertreter
der "XXL-Sports"-Reihe. Nun ist er endlich da,
und wir fragen uns: Was, um alles in der Welt,
haben die Entwickler wahrend des ganzen
Jahres getrieben? Vermutlich waren ein paar
aktive Golfspieler am Werk, die ihre Nachmittage
lieber auf der Driving-Range als am Entwick-
lungssystem verbracht haben.

PIRECTION

[ ]
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Aufen hui, innen...

Zunachst einmal sticht die gelungene Optik ins
Auge und macht Appetit auf mehr. Wie Actua Golf
setzt auch Open Golf auf flinke 3-D-Grafik im Po-
lygon-Kleid. Die virtuelle Kamera saust vor dem
Abschlag tber den Fairway und liefert beein-
druckende Aufnahmen. Die Hintergrundgrafik ist
fliissig animiert, die Spielbahnen sehen recht or-
dentlich aus. Am spektakularsten sind allerdings
die Wasserhindernisse, auf deren Oberflidche sich
die Umgebung spiegelt. Nach diesem ersten Au-
genschein liegt der Neuling von Konami gleich-
auf mit unserer Referenz Actua Golf. Doch schon

ein paar Augenblicke spater fallt Open Golf weit
zurtick: Die Spielfiguren bestehen aus einem
Haufen lieblos angeordneter Polygone und wir-
ken dadurch wie Pappmaché-Figuren, die in
einen Regenschauer geraten sind. Die Anima-
tionssequenzen bestatigen diesen Eindruck: Die
Pixelmannchen bewegen sich so trage und vor-
sichtig, als hatten sie Angst, durch eine zu hef-
tige Bewegung das eine oder andere Polygon zu
verlieren.

Die Schlagsteuerung selbst gibt sich innova-
tiv: Zusadtzlich zu der bei allen Konkurrenten an-
gewandten Kraft-Skala erscheint vor dem Schlag
ein Fadenkreuz, das Sie durch rechtzeitiges
Dricken mdoglichst mittig innerhalb der ver-
groRerten Darstellung eines Balls plazieren miis-
sen. Erst dann taucht die Kraft-Skala auf, die wie
bei den Mitbewerbern durch zweimaliges
Drucken aktiviert wird. Dann folgt der gemach-
liche Schlag Ihrer an Pixel-Schwindsucht erkrank-
ten Spielfigur, und der Ball fliegt mit der Ge-
schwindigkeit eines Federballs davon. Ja, Sie ha-
ben richtig gehort: Die miide Animation des Bal-
les unterbietet alles bisher Dagewesene. Wenn
der Ball dann mit einem metallischen Knirschen
() im Gras landet, gibt's ein Replay, und der nach-
ste Spieler schlurft miide zum Abschlag. Beglei-
tet wird die traurige Szenerie von einer grotten-
schlechten Soundkulisse, die lediglich in ein paar
verhaltenen Pfiffen einiger Piepmatze und in den
ungeheuer variantenreichen Kommentaren des
Sprechers besteht: "It's in the water!" und "It's in
the sand!" ruft der virtuelle Ansager erfreut aus,
wahrend wir ins Joypad beiRen.

Als ob das nicht schon genug ware, haben die
Entwickler einen besonders fiesen Putt-Modus
eingebaut. Vermutlich fehlt es den Programmie-
rern an Erfahrung, denn die Japaner sind ja so-
wieso eher in 10stockigen Driving-Ranges statt
auf weitlaufigen Fairways zuhause. Sei's drum -

[1-2]) Egal aus
welcher Perspek-
tive: Putten ge-
stailtet sich bei
“Open Golf* im-
mer schwieriger
und endet mit un-
- zahligen Schia-
gen, bis der Ball
im Loch ist.

PEKT

O

DIRECTINN
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das Putten gerat in Open Golf zur Farce. Wenn Sie
den Putt mit Starke zwei auf der gut 50stufigen
Kraft-Skala ausfiihren, springt der Ball mit 90pro-
zentiger Wahrscheinlichkeit tber den Lochrand,
rollt munter tbers Griin und landet etliche Meter
entfernt im Rough. Schaffen Sie es, einen Schlag
mit Starke 1 (von 50!) auszufuhren, wandert der
Ball gerade mal zwei Pixel weit. Viel Vergniigen
beim Einlochen und einem attraktiven "+22" auf

Scheinbar weiR Konami selbst sehr wohl
um die Qualitats-Defizite von Open Golf, denn
in den Vereinigten Staaten tragt das Spiel den
bezeichnenden Titel "The Final Round Golf"
("Die letzte Runde")...

Bleiben nur zwei Alternativen: Entweder Sie
packen lhr Golfbag und lupfen den Ball frierend
auf echte Winter-Griins, oder Sie ent-
scheiden sich fiir Actua Golf und haben ‘g

der Scorekarte.

Meine Meinung: Konami ist
normalerweise ein Garant
fiir gelungene Software und
hegeistert die PlayStation-
Gemeinde regelmifiig mit
herausragenden Titeln wie
“International Track & Field"
und - gerade brandaktuell -
dem iiberragenden Kriegs-
spektakel "Contra“. Auf-
grund dieses hohen Qua-
lititsanspruchs habe ich
grofie Erwartungen in die
Golf-Simulation der emsi-
gen japanischen Software-
Manufaktur gesetzt. Die

SV 1101

PS ARCADE
Top-Konsole fiir Sony-
Playstation.100% kompatibel
mit zusétzlichem Dauer- und
Synchronfeuer, sowie Zeitlupe

DM 99,95*

*unverbindliche Preisempfehlung

Mega-Gamepad mit 8 Spieltasten fir
Sony Playstation.100% kompatibel mit
zusatzlichem Dauer- und Synchronfeuer,
sowie Zeitlupe

Enttiuschung ist deshalb
umso griofier ausgefallen:
Fades Gameplay, mickrige
Soundkulisse und miide
Animationssequenzen las-
sen einfach keinen Spai
aufkommen. Hinzu kommt
noch der unverschimte
Putt-Modus, der das Einlo-
chen zur Qual macht. Lieber
ein paar spafliige Runden
mit Actua Golf oder PGA 97,
statt Dauerfrust mit dieser
total verkorksten Simula-
tion des griinen Sports.
Michael Schmithiauser

B0 PS PROPAD

DM 69,95

Auch ohne Display und
Synchronfeuer unter der
Art.-Nr. SV 1102
DM 49,95*

PlaySiation

eine Menge Spal im Warmen. pat

Konami Open Golf
f
W PRODUKT : Konami Open Golf g"
W VERFUGBAR AB: bereits im Handel !
B HERSTELLER: Konami
M ENTWICKLER: Konami ﬁ'li
' MW VERKAUFSPREIS: 100 Mark i
W SPRACHE DES SPIELS: englisch
M SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch i
W SPIELIDEE: 3.5 W MOTIVATION: 5.5 51'.
; W GRAFIK: 2.5 W PREIS/LEISTUNG: 5.5 '
W SOUND: 5.5
M PRASENTATION: 4.5 GESAMTWERTUNG: 4
W GAMEPLAY : 5.5 '
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SV 461

ECLIPSE PAD

Super-Joypad mit 6 Spieltasten fiir Sega Saturn.
100% kompatibel mit zusétzlichem Dauer- und

SV 1107
PS PROGRAM PAD

Das programmierbare Pad fiir Sony-
Playstation. Sowohl die zehn Feuertasten —
als auch das Steuerkreuz sind komplett programmierbar,
und all das im transparenten Gehause.

p DM 69,95*

gnchronfeuer unter der

DM 39,95*

Schweiz ABC SPIELSPASS AG
Bahnweg Nord - Postfach 25

CH-9475 Sevelen e

Tel. 081/750 10 00 - Fax 081/750 10 08

Osterreich: ABC SPIELSPASS
GroBhandels-GmbH

Vorarlberger Wirischaftspark
A-68400 G'ﬁtzls/m-
Tel, 0 55 23/56 510 - Fax 0 55 23/64 794

Vertrieb nur iiber den Fachhandel
Sega Saturn und Mega Drive sind geschiitzte Warenzeichen von Sega
SNES ist ein geschiitztes Warenzeichen von Nintendo

Sony Playstation st ein geschiitztes Warenzeichen von Sony
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[11 Zuerst entscheiden Sie sich fiir einen der 9
zwolf Wrestler. [2]1 Dies ist nur einer von ...
nicht gerade vielen vorhandenen Moves.

[31 Und noch einer. [4] Nehmen Sie an einem
Turnier teil. [5]1 Donnern Sie ihm eins auf die
Birne. [81 Zwei weitere Intelligenz-Maradon-
nas. [7]1 Nach 20 Sekunden ist Schiufi. [8]
Jetzt kracht's gewaltig.

[

'I]'

Das beliebte Wrestling geht in die dritte Dimension.
Wird der gesteigerte Realismus aber auch den Spielspall erhohen? von Artur Hoffmann

in starkes Kampf-Spiel zu programmie-
ren ist beileibe kein leichtes Unterfan-
gen. Ebenso schwierig ist auch die Er-
schaffung einer gelungenen Sport-Simu-
lation. Da ein gutes Wrestling-Game
beide Charakteristika enthalt, ist die Produktion
eines solchen erst recht mit Herausforderungen
verbunden. Acclaim gelang dieser Spagat vor ei-
niger Zeit mit dem Titel "WWF: Wrestlema-
nia". Dies war vor allem darauf zuriickzu-
fuhren, daR die WWF-Kampf-Engine mit
der eines indizierten Spieles eng ver-

wandt ist. Wahrscheinlich wird sich

Acclaim's Erfolg mit dem bald erschei-

nenden neuen Titel "WWF: In Your

House" wiederholen. "Power Move"
muR sich aber mit der Extra-Herausfor-
derung herumschlagen, das Ganze in einer
dreidimensionalen Umgebung zum Funktionie-
ren zu bringen. Im Handbuch wird besonders
herausgestrichen, daR die Spieler individuelle
Fahigkeiten und Moves haben und daR sich das
Game ganz wie echtes Wrestling spielen laRt.

Nachschlag

Jeder Wrestler verwendet beim Kampf drei Grund-
Moves: Schldge, Strength Moves und Submission
Holds. Strength Moves bestehen aus dem an-
fanglichen Packen des Gegners, dem anschlieRen-
den Hochheben und dem abschlieRenden Wurf.
Submission Holds werden angesetzt, wenn der
andere Wrestler schon auf der Matte liegt. Inner-
halb dieser simplen Struktur gibt es viele weitere
Aktionen, welche situationsabhangig sind. So
konnen Sie z.B. die Attacke zum Festnageln lhres

Gegners sowohl am Kopf als auch an den Beinen
ansetzen. Auch einige spektakuldrere Aktionen,
u.a. den Sprung aus den Ringecken.

Einen Fight konnen Sie auf mehrere Arten ge-
winnen, z.B. indem Sie am Ende des Kampfes als
bester bewertet werden. Desweiteren gehen Sie
als Sieger hervor, wenn Sie die gegnerischen
Schultern drei Sekunden auf die Matte driicken,

der andere Wrestler disqualifiziert wird
oder 20 Sekunden auBerhalb des Rings
ist. Alles in allem entspricht das den
Regeln, die Sie aus den diver-
sen Fernsehibertragungen kennen.
Trotzdem gibt es eine Reihe von Pro-
blemen. Zunachst sind die Kampfer,
obwohl dreidimensional dargestellt,
nicht besonders beeindruckend visuali-
siert. Dies ware in Ordnung, wenn man sie
simpel gestaltet hatte, um eine hohe Geschwin-
digkeit zu garantieren. Dem ist hier aber nicht
so, die Action lauft etwas zahflussig ab. Vor al-
lem kann man aber nicht genug schlaue Moves
ansetzen. Was WWF so gut machte, war das Spek-
trum an bizarren Mandvern, die man anwenden
konnte. Sicher ist Power Move realistisch, aber
eben auch ziemlich trdage.

Den Fights fehlt es ebenfalls an schneller Ac-
tion. Nett wdre es gewesen, wenn ein K.O. ra-
scher herbeizufiihren ware. Statt dessen miissen
Sie sich aber durch den ganzen Kampf miihen, bis

Die vorhandenen Kampfer sind
- obwohl dreidimensional dargestellt -
nicht besonders beeindruckend visualisiert.




Memory card

A
", "
\ FoN yr

= |

kompatibel

Dt

Spieler

der Timer abgelaufen ist. Und zuletzt sind auch
die Tournament-Optionen zu bemangeln. Derer
sind zwar einige verfiigar; besonders begeistert
werden Sie von diesen allerdings nicht sein, da die
Entwickler leider vergaRen, eine Moglichkeit ein-
zubauen, wie Sie Matches uberspringen konnen.
Das hat zur Folge, daB Sie nach lhren Fights hau-
fenweise computergesteuerte Begegnungen ab-
warten miissen, bevor Sie weitermachen durfen.

Meine Meinung: Das Show-
ringen entdeckt die dritte
Dimension. Was auf den er-
sten Blick cool aussieht,
entpuppt sich im eigentli-
chen Spiel als Hemmschuh.
Scheinbar zeigt sich die
PlayStation mit der dreidi-
mensionalen Darstellung
ein wenig iiberfordert. Das
Ganze erinnert mich an eine
Szene aus dem Film “Die
Abenteuer des Rabbi Ja-
cob*, in der Louis de Funés
in einem Bassin voll Kau-
gummi schwimmt. Ebenso

zéh bewegen sich auch die
stimmigen Wrestler bei
Power Move Pro Wrestling.
Dazu noch der wahnsinnige
Turniermodus mit integrier-
tem Zuschauzwang - das
bringt's wirklich nicht. Drei,
Zwei, Eins, KO. Wer unbe-
dingt mal Schulterwiirfe in
der dritten Dimension an-
bringen wolite, kann sich
dieses laue Spiel nidher an-
sehen. Der Rest wartet brav
auf Acclaims Nachfolger zu
WWF: Wrestiemania.

Power Move Pro Wrestling

|
|
| |

Artur Hoffmann q

Im Spiel gibt es nun nichts, wovon man be- ] i
haupten kénnte, es ware richtig schlecht. Die 3- A"ernatwes smel
D-Darstellung ist in Ordnung, es stehen eigent- WWF Wrestlemania
lich genug Moves zur Verfiigung, und die Steue-
rung ist auch in den Griff zu bekommen. Trotz-
dem ist Power Move kein Produkt fur die Ewig-
keit. Es gibt weit bessere 3-D-Kampf-
spiele, und der Wrestling-Part wurde |«
schon viel starker umgesetzt. Bt | 2

W PRODUKT: Power Move Pro Wrestling

W VERFUGBAR AB: Februar

B HERSTELLER: Activision

M ENTWICKLER: Activision

M VERKAUFSPREIS: 100 Mark

W SPRACHE DES SPIELS: englisch

MW SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch

W SPIELIDEE: < W MOTIVATION: 3

W GRAFIK: 2,5 W PREIS/LEISTUNG: b

W SOUND: 3

W PRASENTATION: 4 GESAMTWERTUNG: 3 6

W GAMEPLAY : q )

Command & Conquer 94.95 DM o 0531 / 2406045

Alle Preise sind Vi preise in DM Mehrwertsteuer zuzilglich Versandkosten in Hohe von 15-DM  *
bel Nachnahmesendungen oder 10.- DM bel Vorkasse. Softwaresend. ab 200.- DM sind Versandkostenfrei.
Fir Sendungen, die bestelit, aber nicht abgenommen werden, berechnen wir eine Pauschale von 30.- DM.
Es gelten unsere Allgemeinen Geschifisbedingungen, die wir Ihnen auf Wunsch gerne zusenden.
Irrtiimer und Preisdnderungen vorbehailten.
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Destruction Derby 89.95 ||NFL Game Day 87.95 || Tobal Nr.1 - 87.95 MieKro
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von den hier angegebenen Preisen abweichen!
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halbherziger Optionen und
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CORNER!

Ist lhnen "Tekken" zu cool?

[11 Die grafische Darstellung der
einzeinen Spiele kann durchaus
gefallien. [£] Die Luftaufnahmen der
einzelnen Stadien ist ein wirkdich
sinnloses Feature. [3] lhr Vereins-
heim in einer nicht gerade berau-
schenden Schnittansicht. [4] Dieser
aussagekriftige Bildschirm ist bei-
spielhaft fiir den Spielspalii.

STOL ROVERS

-

5 T

MANAGER'S OFFICE

Finden Sie den SpielspaR bei ""Tomb Raider" zu hoch? ist ihnen "F1" zu schén?

as Genre der FuRballmanager ist ebenso
alt wie der Heimcomputer. Alles begann
mit dem legendaren C64-Spiel "Football
Manager". Generationen von Privatma-
nagern schlugen sich die Nachte um die
Ohren, um einen viertklassigen Verein in die eng-
lische Eliteliga zu bringen und die Meisterschaft
zu holen. Seitdem sind viele FuRballspiele ins
Land gegangen, der 64er wurde zuerst vom
Amiga, dann vom PC abgel6st. Ob "AnstoR", der
"Team-Manager" oder die brandneue Version des
“Bundesliga Managers" - das FuBballmanage-
ment am PC boomt. Nun scheint es sich dieses
Cenre auch auf der PlayStation breitzumachen.
Nach der Kombination aus FuBballspiel und
Managementteil — "Onside Soccer" - versucht
Anco nun mit dem "Player Manager" FuR zu fas-
sen. Das Ergebnis fallt unter die Rubrik "Spiele,
die die Welt nicht braucht.”

Trauerspiel

Obwohl es sich nur um englische Vereine han-
delt, erkennt der geiibte FuRballfachmann die
hohe Fehlerquote. Spielen Sie beispielsweise die
aktuelle Saison (96/97), missen Sie mit Er-

Im groRen und ganzen ist der
Player Manager ein Spiel, das voll

unwichtiger Statistikbildschirme ist.

Dann sind Sie beim "Player Manager" richtig aufgehoben. von Artur Hoffmann

schrecken feststellen, daR das weltweit be-
kannte Spitzenteam der Bristol Rovers filsch-
licherweise in der dritten englischen Division an-
gesiedelt ist. So was aber auch! Ahnlich verhilt
es sich mit den Daten der abgelaufenen Runde.
Fehler und Ungereimtheiten, soweit das Auge
reicht.

OK, Patzer dieser Art sind zwar sehr argerlich,
bedeuten aber nicht zwangsliaufig das Ende ei-
nes Spieles. Eine schlechte Steuerung ist aller-
dings unverzeihlich. Dieses Spiel kénnen Sie
eigentlich sowohl mit dem Joypad als auch mit

1 BT MVER

Transfer List

ol 'Ge -

e
[ | £

TATY MEAT L DR P08 TW CNEPRR

[11 Hoffentlich haben Sie bei der Mannschaftsaufstellung ein gliick-
liches Handchen. [2] Die Highlights des laufenden Spiels werden
Ihnen auf diese Art und Weise dargestelit. [3] Die Transferliste ist
der stindige Begleiter des Managers.

einer Maus steuern. Aus Solidaritit mit all un-
seren mauslosen Lesern versuchten wir eine
Runde mit dem Joypad. Das Ergebnis ist er-
schreckend und aufschluBreich zugleich. Allein
die Bewegung des Cursors von einer Bildschirm-
seite auf die andere dauerte Minuten. Ahnlich
verhielt es sich auch mit der Auswahl der einzel-




Mau§

Iwei

Memory card

nen Menieintrage: Lottospielen und Cewinnen
ist weitaus einfacher. Sie wollen auf einen Eintrag
klicken, landen aber in einem ganz anderen
Meni. Das ist nicht besonders lustig und geht
tierisch auf die Nerven. Nicht minder aufreibend
sind die scheinbar nicht vorhandenen Auswir-
kungen. Sie stellen Ihr Team auf, geben eine Tak-
tik vor und verlieren das Spiel sang- und klang-
los. Im ndchsten Spiel dndern Sie alles und ver-

Meine Meinung: Liebe Le-
ser, als ich schrieb, dafl die
Steuerung von "Time Com-
mando" nicht gerade als ge-
lungen zu bezeichnen ist,
ahnte ich noch nichts vom
Player Manager. Dieses
Spiel schiefit den Vogel ab
und erhiilt somit den Artur-
Hoffmann-Bewegungsdepp-
Gedéichtnispokal fiir benut-
zerunfreundliches Verhal-
ten. Als ob dies alles noch
nicht ausreichen wiirde,
glanzt das Spiel zudem
durch Optionen, die nie-

mand braucht, Statistiken
die keinen Menschen inter-
essieren und einstellbare
Parameter, die keinerlei
Auswirkungen haben. Alles
in allem ist der Player Ma-
nager ein unglaublich
schiechtes Spiel, das mit
strikter Nichtheachtung ge-
straft werden solite. Aufier-
dem soliten die Program-
mierer zur Strafe ein Jahr
lang an einer relationalen
Datenbank fiir die Plattform
0S/2 schreiben miissen.

Artur Hoffmann

" n
\ i — |
kompatibel Spieler kompatibel
lieren trotzdem wieder. Wie motivationsfordernd
diese Ungereimtheit ist, konnen Sie sich sicher
ausmalen. Im groRen und ganzen ist der Player
Manager also ein Spiel, das voll halbherziger
Optionen und unwichtiger Statistikbildschirme
ist. Als Anschauungsobjekt fiir angehende Pro-
grammierer macht es aber Sinn, da diese
alle Fehler, die gemacht werden kénnen, ‘g
auf einen Blick ersehen. pat | ree
Player Manager
W PRODUKT: Player Manager
MW VERFUGBAR AB: Januar
M HERSTELLER: FunSoft
M ENTWICKLER: Anco
B VERKAUFSPREIS: 100 Mark
B SPRACHE DES SPIELS: englisch
B SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch
W SPIELIDEE: S B MOTIVATION: S
M GRAFIK: 3 B PREIS/LEISTUNG: S
W SOUND: S
W PRASENTATION: 3 GESAMTWERTUNG: 4 6
W GAMEPLAY: S Ly
!
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ast kein zweites Spiel wurde so herbei-
gesehnt, wie die neue Version des Klas-
sikers “FIFA Soccer '96". Als die erste Be-
taversion in der Redaktion eintrudelte,
dauerte es genau 1,24 Sekunden, bis sie
ausgepackt war und sich in der kleinen grauen
Kiste um die eigene Achse drehte. Das Ergebnis
wurde in der PSM-Ausgabe 11/96 als Preview
veroffentlicht. Allerdings driickten wir bei die-
sem Beitrag einige Augen zu — wie bei fast allen
Artikeln der Rubrik Angespielt — weil diese frithen
Versionen in den meisten Fallen noch verandert
werden. Die getestete
Fassung enthielt 2z.B. 2
noch keinen Hallenmo-
dus und keine deutsche
Sprachausgabe. Diese
Schonfrist ist nun vor-
bei, denn jetzt steht das
fertige FIFA '97 zum Test
bereit.

Marktschreier

Bereits nach dem ersten
Start fallen die zahlrei-
chen Auffrischungen wohltuend ins Auge. So
wurde die Anzahl der verfigbaren National-
mannschaften auf insgesamt 84 aufgestockt.
Neu sind z.B. Trinidad und Tobago, Litauen und
Slowenien. Bei den Spielmodi finden Sie nun ne-
ben der Simulation und dem Action-Came auch
einen Arcade-Modus. Die Unterschiede sind aber
bei weitem nicht so signifikant wie bei den di-
versen Konkurrenzprodukten. Um lhre Mann-
schaft zum Kraftevergleich antreten zu lassen,
durfen Sie sich nach wie vor fiir ein Freund-
schaftsspiel, eine Liga, ein Turnier oder eine
Playoff-Runde entscheiden. Die einstellbaren Op-
tionen wurden um den Punkt SpielfeldgréRe auf-
gestockt. Der Rest (Halbzeitlange, Wetterverhilt-
nisse, Abseits usw.) ist gleichgeblieben, ebenso
die Einteilung der Mannschaften.

Richtig innovativ ist der Hallenmodus. Hier
schicken Sie lhre Fuinferteams in den Ring. Dabei
wurde auf die in der in der Preview-Version vor-
handene Auswahl der Bodenbeldge verzichtet.
Schade. Die - in Sachen Prdsentation — am mei-
sten mit Spannung erwartete Neuerung ist nattir-
lich die deutsche Sprachausgabe. Fur diese Auf-
gabe konnte Electronic Arts zwei absolute Fach-
leute gewinnen. Das von der EURO 96 bekannte
Duo Wolf-Dieter Poschmann und Karl-Heinz Feld-
kamp kommentiert jedes einzelne Spiel. Vom In-
formationsgehalt der Aussagen sollten Sie sich
allerdings nicht zu viel versprechen - sie dienen

Der KoOnig ist tot, es lebe der kénig. Treffender kann der Generationswechsel
beim Referenzspiel ""FIFA 96" nicht beschrieben werden. Allerdings ist nicht immer
das Neue automatisch besser. von Artur Hoffmann

[11 Bei FIFA '97 bestehen die
einzelnen Spieler nicht mehr
nur aus Pixeln. Polygongrafik
heifit jetzt das Zauberwort.
[2] Willkommen im virtuelien
Fufibalistadion.

lediglich der Unterhaltung. Besonders Kallis
kluge Kalenderspriiche haben ab und zu kriftige
Lachanfalle zur Folge. Oder was féllt lhnen zur
weltbewegenden Erkenntnis "In 45 Minuten kann
man ja auch Tore machen" ein? SchieRt man beim
Zweitligisten 1. FC Kaiserslautern die Tore etwa
in der Halbzeitpause?

Tauschgeschiifte

Ahnlich zweischneidig ist auch der lingst fillige
Spielertransfer. Hier diirfen Sie sich aus dem vor-
handenen Spielermaterial lhre Mannschaft zu-
sammenbauen bzw. auf den neusten Stand brin-
gen. Die Realisierung ist aber nicht unbedingt in-
telligent, da Sie die Akteure lediglich tauschen
konnen. Im Klartext bedeutet das, daR Sie den
Spieler Sforza von Bayern Miinchen nach Inter
Mailand verschachern, im Gegenzug aber einen
Inter-Spieler nehmen miussen. Diesen schicken
Sie im Tausch fir Rizzitelli nach Turin. Das Er-
gebnis dieser Odyssee ist eine Mannschaft mit
topaktuellem Kader (Bayern Miinchen) und zwei

Beim Gameplay hat Electronic Arts
das Motion-Capturing vergangener Tage |
durch ein neues Verfahren namens
“Motion-Blending“ abgelost.




[1]1 Der Pfeil verweist auf den “aktiven Spie-
ler*, der sich derzeit aulierhalb des Bild-
schirms befindet. [2-3] Der Hallenmodus ist
ein weiteres Novum in FIFA "97.

italienische Vereine (In-
ter Mailand und AC Tu-
rin), deren Besetzung
komplett falsch ist. Sie
konnen sich sicher vor-
stellen, wie lange es
dauern wiirde, alle Bundesligisten zu aktualisie-
ren. Ganz zu schweigen von der Denkarbeit, die
Sie investieren mussen: von A nach B uber C zu
D. Das ist der Stoff, aus dem die Puzzles bei
"Discworld" sind. Bevor Sie sich an diese Arbeit
heranwagen, sollten Sie auch unbedingt lhre Me-
mory-Card auf freie Speicherplatze uberprufen.
FIFA teilt Ihnen zwar mit, daR lhre Karte voll ist,
das Uberschreiben von Spielstinden ist aber
nicht moglich. Nur gut, daR die Laden jetzt tag-
lich bis 20 Uhr geoffnet sind.

Torwartproblem

Trotz all der kosmetischen Nettigkeiten und der

Optionsvielfalt hangt der Reiz eines Spiels primdar  nic Arts ganz tief in die Programmiertrickkiste
immer noch vom Gameplay ab. Hier hat Electro- gegriffen und das Motion-Capturing vergangener
Tage durch ein neues Verfahren namens "Motion-
Blending" abgel6st. Das Ergebnis sind weichere,
flieRendere Bewegungen der FuBballer. Auch die
einzelnen Spieler sind dem Pixelstadium ent-
wachsen und bestehen nun aus Polygonen. Diese
Neuerung kommt vor allem bei Nahaufnahmen
voll zur Geltung.

Wie bereits im Preview erwdhnt, wurde auch
die kinstliche Intelligenz (KI) uberarbeitet. Der
Computergegner kommt nun weit ofter Uber die
Flugel, er spielt Riickpasse und nutzt den freien
Raum besser aus. Insgesamt wirkt nun der ge-
samte Spielablauf weitaus realistischer. Leider
profitieren die Torhuter kein biBchen von dieser
Neuerung. Nach wie vor besitzt die alte FuBball-
weisheit, daR der Torwart und der LinksauRen
einen Spleen haben, Giltigkeit. Nicht einmal bei
einem Spiel der C-Klasse 14 zwischen dem SV
Nord und dem TSV Siid werden Sie einen schlech-
teren SchluRmann erleben als die PlayStation-Va-
riante von Andreas Kopke. Beinschiisse, Heber
aus 40 Metern und verunglickte Flanken lassen
die Goalies ebenso passieren, wie Gewaltschiisse
Auch in der 97er-Version ist der Torwart ein Witz. Mit ein wenig von der Strafraumgrenze. Was soll das?

Ubung tricksen Sie auch den elektronischen Andreas Kopke aus. Das ist allerdings nicht der einzige Minus-
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[11] Eine Standardsituation: Ecken sollten Sie
im Schiaf beherrschen. [2]1 Bei Flutlicht wer-
fen die Spieler Schatten. [3]1 Bandenwerbung:
EA-Sports wohin man blickt. [4-5] Die Be-
wegungen der Spieler wirken dank “Motion

Von dhnlichem Kaliber ist auch die teilweise lieb-  schaft eher nebenséachlich. pat 1295
FIFA 97

i A
T Meine Meinung: Als alter aber keine Tore. Anderer- ﬁ B PRODUKT: FIFA '97
=1 FiFA-Soccer-Fan kann ich seits begeisterte die Vor- - - : By T
= meine Enttduschung iiber version auch mehr durch i WG TOR A D
e diese verpafite Chance das gelungene "Aufienrum"” M HERSTELLER: Electronic Arts
= nicht verbergen. FIFA 97 denn durch die gute Spiel-
- M ENTWICKLER: Electronic Arts
- hitte der ultimative Kick barkeit. Trotz allem ist FIFA P
o werden kénnen, wenn die '97 mein personlicher Fa- - B VERKAUFSPREIS: 100 Mark
r>: Programmierer dem Game-  vorit in Sachen FuBball- ’fi B SPRACHE DES SPIELS: T
L play ebenso grofie Auf- spiel, da ich echte Vereins- §
Q. merksamkeit geschenkt und Spielernamen super- i B SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch
= hitten wie der Prisenta- schnellen Spielabliufen L 3
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punkt dieses Games.
Ahnlich unausgego-
ren sind auch die Ab-
seitsentscheidungen

4

des Schiedsrichters.
Dieser pfeift sogar dann, wenn Sie in |hrem eige-
nen Strafraum einen KurzpaR nach vorne spielen.
Das ist mehr als nervig und auBerdem regelwi-
drig. Schalten Sie die Abseitsregel aber aus, sind
zweistellige Ergebnisse an der Tagesordnung.

Blending* noch realistischer.

3

lose Zusammenstellung der
Mannschaften. Die deutsche
Nationalmannschaft verflgt
z.B. Uber nur drei Verteidiger.
Falls Sie also das 4-3-3-System
bevorzugen, missen Sie einen
Mittelfeldspieler in die Abwehr
stellen. Der allergroRte Fehler
passierte den Programmierern
bei der Auswechsel-Routine. So
durfen Sie Spieler, die bereits

ausgewechselt wurden, wieder auf den Platz
schicken. Scheinbar hat da jemand FuBball mit
Football verwechselt. Angesichts dieses gravie-

renden Fehlers erscheint die Begren-
zung der roten Karten auf vier pro Mann-




Perfect Weapon

Einer gegen aIIe, alle gegen einen - in leichter Abwandlung des
Toten-Hosen-Gassenhauers prisentiert sich

Perfect Weapon. von Artur Hoffmann

er Markt der kombinierten Adventure-
und Actionspiele ist fest in der Hand von
"Resident Evil" und "Tomb Raider". Le-
diglich im fernen Darien, Connecticut,
regt sich zaghafter Widerstand. Hier im
Hauptsitz der American Softworks Corporation
(ASC) bastelten die Programmierer klammheim-
lich an ihrem ersten 32-Bit-Auftritt. Das Ergebnis
ist eine Mischung aus Adventure und Beat'em-
Up, gespickt mit Actionelementen. Diese bri-
sante Mixtur hat es in sich und zieht Adventure-
Freaks ebenso an wie Freunde der gepflegten
Keilerei. Electronic Arts hat sich den Vertrieb die-
ses starken Stuicks gesichert und bringt es unter
dem Namen "Perfect Weapon" auf den deutschen
Markt.

Schwarzer Tag

Captain Blake Hunter, seines Zeichens Topagent
und Kenner zahlreicher ferndstlicher Kampf-
sportarten, hat einen rabenschwarzen Tag er-
wischt. Zuallererst tropft das weichgekochte
Frithstiicksei auf seinen neuen Anzug, der Kaffe
ist aus, und zu allem Ubel ist auch noch die Milch
sauer. Nicht gerade freundlich gestimmt, macht
er sich also auf den Weg in die Sporthalle, um
einen kleinen Kampf
auszutragen. Wenig-
stens geht er hier als
Sieger hervor. Nach die-
sem Fight sitzt unser
Polygonheld in der klei-
nen Umkleidekabine,
hadert “mit  seinem
Schicksal und leckt

seine Wunden. Plotzlich wird er be-
wulRtlos und findet sich in einer selt-
samen Welt wieder. Warum ausge-
rechnet er? Ist sich der Feind seiner
Spezialfahigkeiten bewuBt, oder ist
er zuféllig in diesen Schlamassel ge-
raten? Um diese Fragen zu beantwor-
ten, mussen Sie den Commander
durch insgesamt funf unterschiedlich
gestaltete Welten fuhren, um am
Ende zu beweisen, wer der harteste
Kampfer ist.

Die finf Level beinhalten insge-
samt 1.300 dreidimensionale Loca-
tions, die dem jeweiligen Ambiente
angepalt sind. Dabei fallt vor allem
die unglaublich realistische Darstel-
lung der Landschaftsformen positiv
auf. Hier zahlt sich der Einsatz der
sindhaft teuren Silicon-Graphics-
Workstations aus, die zum Berechnen
der detaillierten Umgebung herhalten
muRten. Um Sie nicht planlos umherirren zu las-
sen, haben die Programmierer freundlicherweise
an eine Automap-Funktion gedacht. Diese trans-
parente Karte erleichtert lhnen die Navigation er-
heblich. Auch die Implementation eines Invento-
ries ist — angesichts der zahlreichen Objekte, die
es aufzusammeln gibt — anerkennenswert.

Dank der intelligenten Freikamera - ahnlich
Resident Evil und Tomb Raider — wird lhnen der
Spielablauf ohne lastiges Nachladen prasentiert.
Das Prinzip ist dabei recht einfach. Sobald Sie
eine bestimmte Position erreicht haben, ladt
die PlayStation die zugehorige Kameraperspek-
tive aus dem Arbeitsspeicher. Somit bleibt der

[11 Drei gegen
einen ist ganz
schon unfair. [2]
Die Lebensuhr der
beiden Gegner ist
fast schon ahge-
laufen. [3] Diese
Type haucht - im
wahrsten Sinne
des Wortes - ge-
rade ihr Lebens-
licht aus.
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[1]1 Diese vier Gegner werden in Kiirze eine
gehdrige Tracht Priigel bekommen. [2]1 Der
beste Freund des gestrefiten Kickboxers ist
immer noch das Medi-Pack. [3]1 Im Zuge der
Gleichberechtigung diirfen weibliche Kimp-
ferinnen natiirlich nicht fehien. [4] In der er-
sten Welt schiagen Sie sich durch eine etwas

SpielfluR erhalten. Diese Art der Darstellung hat
aber leider den Nachteil, daR Sie an bestimmten
Stellen im toten Winkel stehen und lhre Spielfigur
somit nicht im Blickfeld haben. Besonders bei
Kampfen ist dieser Umstand sehr nervig. Da wir
gerade bei nervig sind, stellt sich auch die Frage,
warum sich Mister Blake so langsam bewegt?
Diese Pomadigkeit konnen Sie ihm zwar durch
einen Druck auf die X-Taste austreiben, aber nur
bis zum nachsten Sprung bzw. Kampf. Hier hit-

. Die funf Welten beinhalten
insgesamt 1.300 dreidimensionale
Locations, die dem jeweiligen

Ambiente angepaBt sind.

ten sich die Macher ein Beispiel an Lara Croft
nehmen sollen, die sich die ganze Zeit im Lauf-
schritt fortbewegt.

Harter Brocken

Das Beachtliche an diesem Spiel ist der enorme
Schwierigkeitsgrad, der selbst ausgewiesene Pro-
fis auf eine harte Probe stellt. "Um ein méglichst
langes Gameplay zu garantieren, haben wir den
Schwierigkeitsgrad dieses Spieles bewuRt hoch
angesetzt. Perfect Weapon ist somit eine der
groRten Herausforderungen, die es derzeit fiir die
PlayStation gibt", verrat David Klein, Prasident der
American Softworks Corporation (ASC). Bis zu
vier verschiedene GCegner stellen sich lhnen
gleichzeitig in den Weg. Dabei ist besonders die

ausgekligelte kunstliche Intelligenz (Behavioral
Artificial Intelligence, BAI) hervorzuheben, die
den computergesteuerten Horden eine Art virtu-
elles Leben einhaucht und extra fir dieses Spiel
entwickelt wurde. Das Ergebnis ist verbluffend:
Die Gegner stiirzen sich nicht wahllos auf lhre
Spielfigur, sondern taktieren, weichen zurtick und
nehmen Sie in die Zange. In spateren Stufen mer-
ken sich die Feinde lhre bevorzugten Schlagvari-
anten und richten ihre Taktik dementsprechend
aus. Somit wird die Wahl der passenden Schlag-
kombination zur Uberlebensfrage. Insgesamt ste-
hen lhnen uber 100 Kombinationen aus Faust-
schlagen, Tritten und Spriingen zur Verfligung.
Das sollte reichen, um Wélfe, Zombies und Ahn-
liches aus dem Weg zu raumen.

Treffen Sie auf diese Gegner, schaltet unser
Held automatisch vom Entdecker- in den Kampf-
modus um. Die Lebensenergie wird |hnen dabei
in Form eines Fullbalkens am oberen Bildschirm-
rand dargestellt. Je nach Schwere des Treffers
verlieren Sie wertvolle Prozentpunkte. Hoffent-
lich haben Sie genligend Medi-Packs in lhrem
Inventar. Falls lThnen das Spiel in der Grundein-
stellung zu schwer sein sollte, diurfen Sie den
Schwierigkeitsgrad etwas herunterschrauben.
Insgesamt haben Sie drei Einstellungen zur Aus-
wahl.

Ein dickes Lob geht auch an die coole Hinter-
grundmusik sowie an die exzellente Gerauschku-
lisse, die die stimmige Gesamtatmosphare unter-
malt. Lediglich das andauernde "No way", das
unser guter Captain bei jedem Hindernis
von sich gibt, geht einem mit der Zeit ‘g
schwer auf die Nerven. pat
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Bevor die einzelnen ngegungsablﬁute gerendert werden, miissen komplexe Drahtgittermodelle entworfen werden.
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[1]1 Der waagrechte
Wirbelwind ist dufierst
effekdtiv. [2] Dieses Du-
ell hat es in sich. [3]
Besonders die hervor-
ragend texturierten
Hintergrundgrafiken
bringen Leben ins Spiel.
[4] Detailreichtum, wo-
hin das Auge blickt: die
Fackel im Hintergrund.

Perfect Weapon
Meine Meinung: Die Ameri- faktor wird dadurch zwar in W PRODUKT: Perfekt Weapon
can Softworks Corporation ungeahnte Hohen getrieben, FiG 1
hat mit "Perfect Weapon® ein  kann aber auch schnell in WVERAEOR AR e
beachtliches Dehiit abgelie- Frust umschlagen. i M HERSTELLER: Electronic Arts
fert, das auf weitere heifie Leider hat auch dieses Spiel B ENTWICKLER: Amadt o o
Spiele hoffen lifit. Besonders  seine negativen Seiten. Be- ‘ : prerigauofimars Sfwdnces
die gelungene Mischung aus  sonders der Wechsel der Ka- W VERKAUFSPREIS: 100 Mark
Adventure- und Kampfele- meraperspektive stort an ei- B SPRACHE DES SPIELS: duiitoeh
menten macht Laune. Aller- nigen Stellen die Ubersicht.
dings ist der Anspruch be- Iim grofien und ganzen ist B SPRACHE DES HANDBUCHS: deutsch
reits in der einfachsten Stufe diese Geschichte vom einsa-
enorm hoch. Wer einmal von men Richer aber ein hervor- W'SPLELIOEE: 2 W MOTIVATION: 2
fiinf Untoten gleichzeitig an-  ragendes Spiel, das an der . M GRAFIK: 1.5 W PREIS/LEISTUNG: 2
gegriffen wird, kann zeigen, Vormachtstellung von Resi- F W SOUND: 2
aus welchem Holz er ge- dent Evil riittein wird. Weiter W PRASENTATION: 2 GESAMTHERTUNG:
schnitzt ist. Der Motivations-  so! Artur Hoffmann. E W GAMEPLAY : 2 '

so langsam kommt das Hardware-Karussell fiir die

PlayStation in Schwung. Aus der Fille der Neuerscheinungen
haben wir fiir Sie drei interessante Add-Ons
herausgepickt. von Michael Schmithéduser

layStation-Besitzer haben’s  wabhrlich
schwer — trotz der tollen "inneren Werte"
der Sony-Konsole gibt es insbesondere
an den Peripherie-Geraten einiges auszu-
setzen. Das Standard-Joypad hat keine
Dauerfeuer-Funktion. Auf einer teuren Speicher-
karte finden im besten Fall nur 15 Spielstande
Platz. Und Action-Spiele, bei denen Sie ein Faden-
kreuz Giber den Bildschirm bewegen miissen, sind
mit normalen Controllern so gut wie unspielbar.
Doch die Hardwarehersteller in Fernost haben ein
offenes Ohr fiir die Note der Konsolen-Fans und
basteln fleiRig an neuen und innovativen Hard-

ware-Erweiterungen. Drei dieser Neuheiten haben
wir fur Sie unter die Lupe genommen.

Joypad: Cyclone

Das Ersatz-Joypad mit dem klangvollen Namen
"Cyclone” wartet gleich mit drei interessanten
Features auf. Erstens verfugt es uber einen
groRflachigen Steuerknopf, der Diagonalbewe-
gungen vereinfachen soll. Zweitens bietet es eine
Dauerfeuer-Option, die Sie auf jede beliebige Ta-
ste legen und wihrend des Spiels auch wieder de-
aktivieren konnen. Und drittens versteckt sich an
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der Unterseite des Pads ein kleiner Schalter, der
allzu hektische Spiele per Zeitlupenmodus ver-
langsamen soll.

Soweit zu den durchaus interessanten Ver-
packungs-Slogans. Einmal ausgepackt, einge-
steckt und zur Hand ge-
nommen, losen sich diese
Versprechen in Schall und
Rauch auf. Der Steuer-
knopf erinnert an die alten
NES- und Mega-Drive-
Pads. Weil der Knopf nicht
wie beim Original-Pad ver-
senkt eingebaut ist, kann
man in der Tat die ganze
Daumenkuppe zum Steu-
ern verwenden. Allerdings
wabbelt der Steuerknopf
dermalRen schwammig
herum, daR prazise Aktio-
nen zum Geduldsspiel ge-
raten. Die Dauerfeuer-Op-
tion funktioniert nicht mit
allen Spielen, so verwei-

CYCLIME @

gerte sie bei "Tomb Rai-
der" den Dienst. Die groRte Frechheit ist die "Slow
Motion": Der Schalter aktiviert eine Elektronik,
die in kurzen Abstanden die Start-Taste aktiviert.
Und so sehen Sie statt flussiger Zeitlupe lediglich
aufflackernde Menis oder Pausen-Einblendungen.
Fazit: Vollig uberflussig.

360 Slot Memory Card

Ja, Sie haben richtig gelesen: Die Firma Data-
flash hat es geschafft, das gigantische Spei-
chervolumen von 24 Standard-Memory-Cards
in ein winziges Gehduse zu packen. Das "Ad-
vanced Memory Management System" (kurz
"AMMS") macht's mog-
lich: Mit einer bestimm-
ten Joypad-Kombination
blattern Sie durch die 24
"Seiten"” des Moduls, wo-
bei jede Seite 15 Spei-
cherblocke faRt. Damit
Sie lhre gespeicherten
Daten auch wiederfin-
den, wird die gerade ak-
tive Seitenzahl mittels
LE-Display angezeigt.
Ansonsten verhalt sich

"Predator Gun" — einer Lichtpistole fur die Sony-
Konsole., Die furchteinfloBende Plastik-Wumme
wird an den Joypad-Port der PlayStation ange-
schlossen und verfiigt tGber ein mit rund zwei
Meter Lange ausreichend dimensioniertes Kabel.
Am massiven Gehause finden sich neben dem
leichtgangigen Abzug auch eine Start- und eine
Select-Taste. Uber einen Schieberegler kénnen
Sie hilfreiche Funktionen wie Autofeuer und
automatisches Nachladen aktivieren. Ein zweiter
Regler ist fur die Geschwindigkeit des Dauer-
feuers zustandig. Eine eher unnutze Spielerei
sind die Leuchtdioden-Ketten am Lauf des Pre-
dators. Diese blinken zwar beim SchieRen spek-
takular auf, verlagern das Gewicht der Pistole je-
doch unglinstig auf das vordere Drittel. Anson-
sten gibt's an dem rund
80 Mark teuren GCerat
nichts auszusetzen. Bis-
lang wird lediglich "Die
Hard Trilogy" unter-
stutzt, im ersten Quar-
tal '97 folgen allerdings e
noch funf weitere Ac-
tion-Shooter mit Preda-
tor-Kompatibilitat.
Auch wenn die Mo-
ralapostel unter |hnen
jetzt entsetzt auf-
schreien mogen: Es
macht einen Heiden-
spaB, die Geiselgang-
ster aus den "Stirb lang-
sam"-Filmen mit der

Prédafor o

DUAL FORMAT AUTOMATIC GUN

Lightgun um die Ecke
zu bringen. Die Optik arbeitet sehr prazise, was
eine enorm hohe Trefferquote mit sich bringt.
Besitzer eines modernen Fernsehers mit 100-
Hertz-Technik mussen allerding auf dieses Plus
an SpielspaR verzichten: Der Predator synchroni-
siert sich nur mit Geraten, die mit weniger als
100 Hertz arbeiten.

Die Abbildung auf dieser Seite entspricht
ubrigens nicht der Verkaufsversion: In Deutsch-
land ist es ndamlich verboten, graue oder
schwarze Spielzeugwaffen auf den Markt zu
bringen. Aus diesem Grunde wird der Predator
im schicken dunkelblauen Outfit auf
den Markt kommen. pat
(Testmuster von: PlayCom CmbH, Miinchen)

PlayStation

die 360 Slot Memory
Card wie eine herkomm-
liche Speicherkarte. Ein-
ziger Nachteil: Aufgrund
der hohen Datenkom-
pression kann es bei ei-

nigen Spielen vorkom-
men, daR nicht alle 360 Blocke voll nutzbar
sind. Ansonsten ist die Mega-Karte rundum
empfehlenswert - nicht zuletzt wegen ihres
vergleichsweise glnstigen Preises von knapp
110 Mark (24 Original-Speicherkarten wiirden
Sie dagegen fast 1.000 Mark kosten).

Predator Lightgun

Pixel-Cangster, Eure Schonzeit ist abgelaufen -
ab jetzt fahren die PlayStation-Spieler schweres
Geschutz gegen Euch auf. Die Rede ist von der

Schielien Sie selbst!

(AR A R R R R R N E R R R RN R R R R RN

Die Firma PlayCom aus Miinchen hat uns fiinf Predator-Guns
zur Verfugung gestellt! Wir mochten diese Pistolen gerne an Sie weiter-
geben. Was Sie dafir tun missen?

Nichts! Schicken Sie einfach bis spatestens 31.01.1997 ein Fax, eine
Postkarte oder eine E-Mail an den

DMV/Franzis Verlag

PlayStation-Magazin, Stichwort "Lightgun”
Dornacher Str. 3 d
85622 Feldkirchen
Fax:089/99115-177
E-Mail: 104706.16@compuserve.com..

Wer die Gun letztendlich bekommt, entscheidet das Los.
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen; Mitarbeiter unserer Verlage und
deren Angehdrige dirfen - wie immer — nicht mitmachen.




Eine Bitte
an unsere
Abonnenten

Vermerken Sie bei
Schriftverkehr und
Zahlungen neben der
vollstandigen
Anschrift stets lhre
Abo-Nummer.

Sie vermeiden damit
unnoétige Verzdégerungen

bei der Bearbeitung |

lhres Abonnements.

Vielen Dank

Ihre DMV-
Versandabteilung

Deutsche
KinderKrebshilfe

Helfen. Forschen. Informieren.

Spendenkonto - Sparkasse Bonn -

Warum jedes Jahr 2000 Kinder
an Krebs erkranken, ist bis heute
nicht geklart. Sicher ist, dal3 wir
Ilhre aktive Hilfe brauchen, um
Diagnose, Behandlung und For-
schung standig weiterentwickeln
und verbessern zu konnen.

Damit unsere Kleinen eine groB3e
Zukunft haben —

Dem Leben zuliebe.
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=" COMPUTER
Weberstr. 79 - 45879 Gelsenkirchen — FAX 0209 / 1474495

Filiale: Bahnhofstr. 25 - 44623 Herne - Tel. 02323 / 53926

ab 100 Chips + Anleitung = a ‘23.-DM ab 500 Chips + Anleitung
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Soft & Hardware Versand BTX: hiihi#
Postfach 1308 - Gewerbering 24 - 76351 Linkenheim

edl]

Gesamtkatalog an.

Fordern Sie unseren kostenlosen

Internet:http//members.aol.comy/jetstream/jetwelco.htm
Abholung in der Versandzentrale méglich.

Offnungszeiten:
Mo-Fr 9.30-18.30
Sa 9.30-13.00

Handleranfragen

2 SONY

4 4 2 FuBball* 84,99
A-Train 94,99
A. Senna Kart Duell 89,99
Aaron vs. Ruth* 79.99
AD & D Slayer* 79,99
Adventure of Lomex 84,99
Alien Trilogy 84,99
Andretti Racing 79,99
Aquanaut’ s Holiday 94,99
Baphomets Fluch* 84,99
Battle Arena Tosh.2 89,99
Bedlam 84,99
Black Dawn* 84,99
Blam! Machinehead 84,99
Blast Chamber* 89,99
Blazing Dragons 79.99
Bubble Bobble 2 74,99
Burning Road 79,99
Bust a Move 2 69,99
Casper 84,99
Cheesy 89,99
Crash Bandicoot 99,99
Criticom 84,99
Crow: City of Angels* 84,99
Crusader* 79,99
D 49,99
Darkstalkers 84,99
Davis Cup Tennis 84,99
Deathdrome* 84,99
Descent 84,99
Destruction Derby 2* 89,99
Die Hard Trilogy* 84,99

Dragonheart:Fire&Steel*79,99

Earthworm Jim 2 84,99
Exhumed* 84,99
Extreme Pinball 84,99
FIFA Soccer 97* 79.99
Firo & Klawd 89,99

Formel 1
FrankThomas Baseball
Galaxian 3

Galaxy Fight

Gex

Goal Storm

Grid Run*

Gunship

Hardcore 4x4
Hardwar

Hi - Octane

Impact Racing

In the Hunt
International Moto X*

Internat. Track & Field

Iron & Blood

Iron Man XO

John Madden NFL 97
Johny Bazookatone
Jumping Flash 2
Jupiter Strike

Kileak the Blood
Killing Zone

Konami Open Golf
Krazy Ivan

Last Dynasty*

Lone Soldier

Lost Vikings 2*
Magic Carpet

Magic TheGathering®
Manic Karts*

Marvel 2099*
Megaman X3*
Megarace*

MickeysWild Adventure

Motor Toon 2
MTV’s Aeon Flux*
Museum Piece 3*
Nascar Racing 96*
NBA - in the Zone

Bestell

erwunscht. _
99,99 | NBA Hangtime* 84,99
84,99 | AN W > | NBA Jam Extreme* 79,99
84, 99 | NBA Jam Extreme* 74,99
79,99 NBA Jam Tournament 89,99
84,99 CQ DL I | NBALive 96 79,99
59,99 NBA Live 97* 79,99
84,99 | Teil 1: DER TIBERIUMKONFLIKT Necrodrome™ 79,99
googy . ____ Need for Speed 79,99
79,99 | . NFL Football 94,99
79,99 | ( fI l NFL QuarterbackClub 9774,99
69,99 | wronicles NHL Hockey 97* 79,99
84,99 | NHL Powerplay Hock 96*74,99
84,99 Novastorm 84,99
84,99 § Off World Interceptor 74,99
89,99 | Olympic Games 74,99
74,99 | Olympic Soccer 79,99
79,99 § . Onside Soccer™ 84,99
79,99 | P. Sampres Tennis 94,99
74,99 | Pandemonium 84,99
89,99 |§ Panzer General 79,99
84,99 | Parodius - Deluxe 59,99
84,99 | Philosoma 84,99
79,99 | Player Manager* 79,99
84,99 | Ridge Racer Rev. 89,99
84,99 Sim City 2000 84,99
89,99 Soviet Strike 79,99
49,99 | Syndicate Wars* 84,99
79,99 § Tall Ship* 79,99
79,99 | Tekken 2 99,99
79,99 Theme Park 79,99
79,99 | - Tilt* 74,99
84,99 § | Time Commando 79,99
84,99 | B8 Top Gun-Fire at Will 94,99
79,99 | Total NBA96 94,99
84,99 | Tunnel B1 89,99
84,99 | Victory Boxing* 84,99
84,99 . Warhammer 79,99
84,99 ' - | Wipe Out 2097 94,99
8999 | AID i k . Worms 89,99
89,99 | . WWF In YourHouse 79,99

['Ab 250DM Spielebestellwer! versenden wir Versankostenfrei.

Vorkasse 6.90DM pro Paket-Nachnahme 10,50DM zzgl. 3DM Zahlkartengebihr.
Fir bestellite und Annahmeverweigerie Ware berechnen wir pauschal 200M.

Lieferung ins Ausiand nur per \brkasse [Scheck odef Uberweisung).
Bel Hardware fallen immer Versandkosten an.
FiOr Druckfehler keine Haftung. Irtimer und Preisanderungen vorbehalten.

Telefon:

(07247)94617-0
FAX:(07247)4248

8 Fach Memory Card

Game Buster
Link Kabel
Predator Gun
RGB Scart Kabel

Lenkrad & Pedale

139,99 /5=

SEGA Saturn

4-4-2 FuBball* 84,99
Blam Machinehead 84,99
Blazing Dragons 84,99
Bug Too IT* 84,99
Casper 89,99
Command & Conquer 99,99
Crow City of Angels* 84,99
Die Hard Trilogy* 89,99
Discworld 84,99
Dragonheart: F & S* 84,99
Iron & Blood™ 84,99
Iron Man/XO 84,99
Megaman X3* 84,99
NHL Hockey 97* 89,99

NHL Powerplay Hockey 98%,99
Nights + 3D Control Pad134,99

Syndicate Wars* 89,99
Tomb Raider 89,99
Toshinden URA* 84,99
Virtua Cop 2+Pistole™ 134,99

WWF In YourHouse

Es gelten unsere aligemeinen Geschdftsbedingungen.
* . gekenrzeichnetet Produkte waren zur Drucklegung noch nicht erschienen.
Fragen Sie nach aktuellen Erscheinungsterminen. Nutzen Sie unseren Vorbesleliservice.

24-Fach Memory Card 99,99
69,99
Control Station Pad A/F 29,99

SONY Maus 54,99
SONY Memory Card 49,99
SONY RF-Adapter 49,99
SONY Spec. Joystick 99,99
Station Master Pad 34,99
Verlingerungskabel 19,99

*  B4,99
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Einmal mehr hat sich die Platten- /
F b firma “edel” aus Hamburg um die
r a. g e O g e n Unterschriften auf der PlayStation

gekiimmert: “Fun Factory” hat sich § y
dieses Mal exklusiv fiir Sie 4

/ auf der Konsole verewigt.

Ausfiullen und gewinnen!

Senden Sie uns den Fragebogen ausgefillt per Fax oder
Post zuriick, und Sie nehmen auf jeden Fall an der Verlo- Wir veriosen
sung teil (DMV Verlag, Redaktion PlayStation Magazin,

Stichwort: "Fun Factory", Dornacher Str. 3d, 85622 Feld-  moch mehr:
kirchen, Fax-Nr. 089/99115-499)!

EinsendeschluB ist der 31.01.1997; Mitarbeiter des DMV-/ 20 Exemplqre der
Franzis-Verlages und deren Angehérige sind von der Ver- aktuellen Fun F(ICI'QI'Y"

losung ausgeschlossen.

ALL THER Besy

CD “All Their Best”
Name
Vorname
Strale Wie hat lhnen diese Ausgabe des PlayStation Magazins
PLZ, Ort optisch gefallen? Bitte bewerten Sie im Schulnoten-System
(1= sehr gut,6=ungeniigend).
Sie sind:
[ ] mannlich [ ] weiblich (] 1 []2 [ ] 3
[ 14 | S [ 16
[ ] Schiiler/in [ ] Student/in
[] Angestellt [] Selbstandig Was hat lhnen nicht gefallen?
lhr Alter
[] 10-15 Jahre []16-20 Jahre
[] 21-25 Jahre [ ] alter als 25 Jahre
Bitte bewerten Sie im Schulnoten-System (1 = sehr gut,
Ihr monatliches Einkommen? 6 = ungenugend) die Artikel, die Sie gelesen haben:
[] bis 500 Mark ] bis 1.000 Mark
[] bis 2.000 Mark [] bis 3.000 Mark Artikel, Seite Bewertung
[] bis 5.000 Mark (] uber 5.000 Mark (]
Wer hat die PlayStation gekauft? E
[] Sie selbst [] Eltern ]
[] Freund / Partner ]
_ _ e Was hat Sie konkret an den von lhnen bewerteten Artikeln
Mlt vyelchen 'Spleien beschaftigen gestort, lhnen gefehlt, etc.?
Sie sich am liebsten?
[ ] Jump’n Run [] Adventures
[] Shoot 'em Ups [] Taktik / Strategie
L] Sonstige Was haben Sie im PlayStation Magazin vermift? Was sollten

3 . . . wir ander r machen?
Fur welches Genre vermissen Sie Spiele? ders / besser mache

Wirden Sie gerne selbst Spiele pro- “ A P
: PSR : : Egal ob Leseranfrage, Anregung oder “UnmutsauBerung":
gﬁrsgﬁg&;":t"unngéengougen biGmictel Hier ist Platz fir Ihren “Leserbrief*:

[] ja [] nein

Wie ist |hr Haushalt ausgestattet?
[] Videogerat

L] 16:9 TV-Gerat 1.) Wie finden Sie "Fun Factory"?

L] Dolby Surround O super Band O finde ich ganz gut
Ll Kabelanschluf (TV) O eine Band von vielen O gefillt mir nicht
[] Satellitenempfanger (TV) O kenn ich gar nicht

[] CD-Spieler

[] PC mit CD-ROM 2.) Was ist Ihr Lieblingssong von "Fun Factory"?

[] PC ohne CD-ROM
[] Online-Zugang

[ ] Atari-Spielekonsole O ich kenne keinen
[ ] Nintendo-Spielekonsole
[ ] Sega-Spielekonsole Die Daten werden elektronisch verarbeitet.
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Eine der attraktivsten
Publikumssportarten -
Basketball - hat auf der
PlayStation schon lange Einzug gehalten.
Wir prasentieren die bekanntesten
Vertreter des Genres. von michael Hundt
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lams und Dunks, Steals

und Blocks - mit dem

blitzschnellen Umschal-

ten zwischen Abwehr

und Angriff gehort Bas-

ketball zu den attraktiv-
sten Publikumssportarten, die es
gibt. Hinzu kommt, daR die Spiel-
fliche so klein ist, daR es zwischen
den Kérben standig hin und her
geht. AuRerdem sitzen die Zu-
schauer oft ganz nah am Spiel-
feldrand, so daR sie die knisternde
Stimmung hautnah miterleben. In
den Vereinigten Staaten ist Basket-
ball die absolute Nummer Eins bei
den Sportfans. Nach dem iberra-
schenden Gewinn der Europamei-
sterschaft im Basketball 1993 und
den Erfolgen von Detlef Schrempf
in der NBA, der amerikanischen
Profiliga, begann dieser Sport auch
in Deutschland aus dem Dornros-
chenschlaf zu erwachen. Mittler-
weile werden die Bundesligaspiele
jedes Wochenende live im Fernse-
hen tbertragen.

Ein biRchen

Regelkunde

Die Grundlagen sind relativ einfach:
Zwei Teams mit jeweils fiinf Mann
stehen sich gegeniiber. Auf der
Bank sitzen dann nochmals sieben
weitere Spieler, die auf ihren Ein-
satz warten. Unterteilt ist das Spiel
in den USA in vier Abschnitte von
jeweils zwolf Minuten Dauer; in
Deutschland werden zwei mal
zwanzig Minuten gespielt. Dabei
kann jeder Spieler von einer belie-
bigen Position aus versuchen,
Punkte fir sein Team zu erzielen.
Es ist den Spielern auRerdem er-
laubt, den Gegner beim Spielaufbau
zu storen. Allerdings darf der An-
greifer nicht berihrt werden -
trotzdem ist Basketball absolut
keine korperlose Sportart. Der Ball
wird durch Dribblen oder Passen
uber das Feld bewegt.

So attraktiv dieser Sport ist, ge-
nauso grof ist die Anzahl von mehr
oder minder guten Spielen fur die
PlayStation. DaR dabei zum groRten
Teil auf die aktuellen NBA-Teams
und -Spieler zuriickgegriffen wer-
den kann, liegt daran, daR viele Ti-
tel mit dem begehrten NBA-Logo
ausgestattet sind — was die jeweili-
gen Firmen mit Sicherheit einiges
an Geld gekostet hat.

R .#.1.?" =
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ster Linie die kompli-
zierte Steuerung der
Spieler aus. Der PaR-
empfanger muf vorher

weiligen Kader, und es fehlt das
richtige Team-Logo. Stattdessen
werden als Erganzung National-
mannschaften angeboten, deren
Besetzung aber auch nur aus unbe-
kannten Namen besteht. Einzige
Ausnahme: die Altstars "Magic”
Johnson und Kareem Abdul-Jabbar
sind als nahmhafte Basketball-Spie-
ler vertreten. Gegen deren Aus-
wahlteams ist dann aber auch kein
Kraut gewachsen.

Die Dunks gehoren beim Bas-
ketball ja eigentlich zu den Dingen,
die diesen Sport so attraktiv ma-
chen. Bei Slam'n Jam jedoch wer-
den die Dunks bald langweilig.
Wenn ein Spieler mindestens zwei-
einhalb Meter hoch springt und
dann den Ball in den Kob druckt,
wirkt das spatestens beim zweiten
Mal eher unrealistisch als motiva-
tionsfordernd. Das PaRspiel erin-
nert mehr an die Showtruppe der
Harlem Globetrotters als an profes-
sionelles Basketball. Besonders er-
schwert wird der Spielfluf vor al-
lem durch die Perspektive. Es steht
nur ein Blickwinkel zur Verfiing.
Der Spieler beobachtet und steuert
das Geschehen ausschlieRlich vom
eigenen Korb aus. Das Spiel kann
bestenfalls als Beispiel dafiir die-
nen, wie ein Basketball-Game auf
der PlayStation nicht aussehen
sollte. Schade eigentlich.

angewahlt werden an-
statt den Ball einfach
mit den Steuerungs-ta-
sten in die gewiinschte
Richtung zu spielen.
AuBerdem stehen nur
drei Kamera-Perspektiven zur Ver-
fiigung. Hinzu kommt, daR Spieler
nicht ausgewechselt werden kon-
nen.

Basketball ist eine Sportart, die
auch von der Stimmung auf den
Radngen lebt. Bei In the Zone jubeln

die Zuschauer nur nach einem Korb-

Backcourt Violation:

Die angreifende Mannschaft hat insgesamt zehn
Sekunden Zeit, den Ball in die gegnerische Halfte

zu bringen.
3-In-The-Key:

Slam'n Jam 1996 Zu deutsch: Drei-Sekunden-Regel. Ein Spieler darf

: sich nur drei Sekunden in der Korbzone aufhalten,
(Crysu" Dy HGH‘HCS) in the Zone / dann muR er diesen Bereich wieder verlassen.
Mit Sicherheit das unspektakularste Shotclock:
Spiel auf der PlayStation ist "Slam'n In the Z?ne 4 Die angreifenden Spieler haben 25 Sekunden Zeit,
Jam '96". Crystal Dynamics ver- (Konami) den Ball zum gegnerischen Korb zu werfen.
zichtete auf den Erwerb einer NBA- One-One:
Lizenz. Was zur Folge hat, dak Wo spielen die Golden State Warri- Nach jedem Foul erhalt die gefoulte Mannschaft
zwar Teams aus einigen NBA-Stad- ors? Welche Region umfaBt die At- einen Freiwurf. Verwertet sie diesen, erhalt sie
ten angeboten werden, diese aber lantic Division? Durch den Meni- einen zweiten.

mit den eigentlich Mannschaften
auRer dem Namen des Spielortes
nur wenig zu tun haben. Ebenso
gibt es keine NBA-Spieler in dem je-

punkt "Teamintroduction” bei "In
the Zone" werden auch diese Fra-
gen endlich beantwortet. Nachteilig
auf den SpielfluB wirkt sich in er-

Auszeiten:

Jede Mannschaft hat pro Halbzeit sieben Auszei-

ten zur Verfligung.
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erfolg — und das auch sehr verhal-
ten. Was die Soundunterstiitzung
betrifft, so hatte bei In the Zone
durchaus etwas mehr aus der Play-
Station herausgekitzelt werden
kénnen.

Das Game ist vor allem fiir Neu-

linge interessant, da relativ schnell
und einfach Punkte gelingen — was
die Motivation steigen laRt. Sehr
realistisch sind auch die Bewe-
gungsabldufe, die mittels der Mo-
tion-Capture-Technik programmiert
wurden. Etwas dirftig ausgefallen
ist dagegen das Handbuch, das
sich nur auf das Erklaren des abso-
lut Notwendigsten beschrankt.

Bei In the Zone 2 haben die Pro-
grammierer aus den Schwachen
der ersten Version gelernt. Die
schwierige Anwahl des Spielers, zu
dem der Ball gepaRt werden soll,

fallt weg. Stattdessen gibt der Spie-

ler mit den Richtungstasten die
PaRrichtung an. AuRerdem kénnen
endlich Spieler ausgewechselt wer-
den, was den taktischen Part des
Spiels wesentlich erhoht. Denn so
konnen ermiidete Athleten zum
Regenerieren auf der Bank Platz
nehmen oder 3-Punkte-Spezialisten
aufs Feld gebracht werden, um den
Rickstand aufzuholen. Genaueres
kénnen wir zu In the Zone 2 nicht
sagen, da zum Zeitpunkt des Tests
nur eine (japanische) Vor-Version
vorlag, die aber vielversprechend

{  POSITION COMPARISON J

CHICAGO
ULLS,

|
Pete Muers

(BULLS, #24, PF]

WY

Kuilt in
Deutschiand:
Alba Berlin

Nicht zuletzt einem einzigen

Team ist es zu verdanken, daR
Basketball in Deutschland nicht
nur salonfahig wurde, sondern
schon fast Kultstatus erlangte: Alba Berlin. Der Verein wurde 1991 gegrindet, genauso lang behaup-

tet sich das schon Team in der 1. Bundesliga. In der aktuellen Saison ist die Mannschaft ungeschla-
gener Tabellenfuhrer und weit und breit ist keine Konkurrenz in Sicht. Auch in der Europaliga sind
die Jungs aus der Spree-Stadt an der Spitze dabei.

- AnlafBlich unseres Basketball-Specials hat sich Alba be-
reit erklart, uns drei begehrte Fanartikel zur Verfiigung
zu stellen: Ein Original-Alba-Basketball, ein Aufwarm-
shirt und einen Schal.

Wenn Sie einen davon haben méchten, schreiben Sie uns eine

Postkarte, ein Fax oder eine E-Mail (DMV /Franzis Verlag, Play-

Station-Magazin, Dornacher Str. 3 d, 85622 Feldkirchen, Fax:

089/99115-499, E-Mail: 104706.16@compuserve.com mit

dem Stichwort "ALBA" und Sie nehmen an der Verlosung teil.
Einsendeschlul ist der 31.01.1997. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen; Mitarbeiter unserer Verlage
und deren Angehorige durfen nicht teilnehmen,

war.

Total NBA '96
(Sony)

Schnelles Umschalten zwischen An-
griff und Abwehr, gute Spielszenen
und hohes Tempo. "Total NBA '96"
hat alle Grundvoraussetzungen, um
ein wirklich gutes Spiel fiir die Play-
Station zu werden. Die Bewgungs-
ablaufe der Spieler sind rund und
flissig und wirken sehr schnell; so-
gar auf die unterschiedliche Kérper-
groRe der einzelnen Spieler wurde
bei der Programmierung geachtet.
Damit die Steuerung gerade fiir
Neulinge sich etwas unkomplizier-
ter gestaltet, kann nur die Koordi-
nation des ballfihrenden
Spielers Gibernommen wer-
den. Neben der Moglich-

keit, einfach nur Freund-
schaftsspiele durchzu-

fuhren, kénnen entweder

eine komplette NBA-Saison
(immerhin 84 Spielel) oder

nur die Play-Offs gespielt
werden. Auf jeden Fall
empfiehlt sich eine Me-

mory Card. Die Program-
mierer haben bei Total NBA
auch auf viele kleine De-

tails geachtet. So z.B. auf

das typische Quietschen

der Gummisohlen auf dem
Parkett oder auf dem spie-
gelnden Hallenboden. So-

gar die Gesichter der ein-
zelnen Spieler sind zu er-
kennen.

Vor Matchbeginn kénnen je-
weils zwei verschiedene Angriffs-
und Verteidigungsformationen ge-
wahlt werden. Diese diirfen Sie
aber auch wéhrend des Spiels ver-
andern. Ebenso konnen Spieler aus-
und eingewechselt werden. Aller-
dings geht dafiir - selbstverstand-
lich dem Reglement entsprechend —
eine von sieben Auszeiten drauf.

Das groRe Plus von Total NBA ist
die Moglichkeit, Spieler auch zwi-
schen einzelnen Teams auszutau-
schen - auf Neudeutsch: zu traden.
Das Traden kann sogar wahrend
der Saison erfolgen, womit man
sein Team gerade flr die Play-Offs
verstarken kann.

Obwohl Total NBA '96 wirklich
glanzt, gibt es auch einige Schwa-
chen, die mit der Ende Marz 1997




erscheinenden Version wohl aus-
gemerzt sein dirfte. Zwar erkennt
der Computer-Schiedsrichter Regel-
verstoRe und Fouls an, es wird aber
nicht angezeigt, welcher Spieler
das Foul begangen hat. Ebenso
fehlt nach einem Wurf die jeweilige
Statistik zu dem Spieler, der gerade
erfolgreich war. Eine Sache wird
auch bei der neuen Version mit
Sicherheit fehlen — daran konnen
aber die Programmierer nichts an-
dern: Stars wie Shaquille O'Neal
oder Michael "Air" Jordan wird man
auch in den akutellen Kadern ver-
missen, da deren Namen durch an-
dere "Engagements"” geschitzt
sind.

NBA Live '96
(Electronic Arts)

Wow! Das ist der erste Eindruck,
den Sie bekommen, wenn Sie das
Intro zu “NBA Live '96" auf dem Bild-
schirm sehen. Und dieser Eindruck
wird auch wihrend des Spiels auf-
recht erhalten. Insgesamt 15 ver-
schiedene Kamerapositionen lassen
den Spieler das Ceschehen stdndig
aus einem anderen Blickwinkel be-
trachten. Realitatsndhe — diese
Grundregel scheint den Pro-
grammierern von NBA Live

als Grundmaxime vorgege-

k1

o8t

ben worden zu sein. Auf den ersten
Blick wirkt NBA Live '96 zwar nicht
ganz so spektakuldr wie andere
Basketballspiele fir die PlayStation,
beeindruckt aber durch exzellente
Grafiken, relle Spielszenen und
guten Sound. Aufgrund der Rea-
lititsndhe des Spiels gelingt logi-
scherweise nicht jeder Wurf. Die
Dunks wirken auch nicht immer
wie reingehammert. Stattdessen
zeigen die Spieler variantenreiche
Wiirfe wie Korbleger, Hakenwiirfe
oder Alley-Hoops.

NBA Live '96 ist das ideale Bas-
ketball-Spiel fiir die PlayStation. So-
wohl Anfanger als auch richtige
Basketball-Profis finden daran Ge-
fallen. Grundsitzlich exisiteren drei
Schwierigkeitsgrade: Rookie, Star-
ter und All-Star. Hinzu kommt, daB

die Strenge der Schiedsrichter ein-
stellbar ist. Dies erleichtert das
Spiel in erster Linie fiir die Anfan-
ger, da man als Einsteiger noch
wenig mit Backcourt Violation und
3-In-The-Key anfangen kann. Ein
absolutes Schmankerl fur die Kon-
ner sind die Quick-Plays. Uber die
L- und R-Tasten werden mit Hilfe
der Richtungstasten kurze Spiel-
zlge angesagt. Wie diese Quick-
Plays — zumindestens theoretisch —
aussehen, laRt sich im Handbuch
nachlesen. Uberhaupt das Hand-
buch - es ist sehr ausfuhrlich und
komplett auf deutsch. Neben den

Sehr ausfuhrlich ist auch der
Statistikteil von NBA Live '96.
AuBer der klassischen Wurfstatisitk,
kann sich der Spieler im Statistik-
menu davon Uberzeugen, wie gut
sein Team, jeder Spieler in der
Mannschaft oder gar er selbst ist.
Wwas dem Spiel fehlt, ist die Stimme
eines Reporters, der entweder
Spielstande oder Bemerkungen zu
den Wiirfen losldRt. Das einzige,
was bei NBA Live etwas negativ zu
Buche schldgt, ist die Tatsache, daR
kein Austausch der Spieler zwi-
schen den Mannschaften maglich
ist. Aber es wird ja auch 1997 wie-

TN 1T

der eine Version geben, die etwas
Neues bringen soll.

tblichen Erkldarung, wie das Spiel
gesteuert wird und was die einzel-
nen Menis beinhalten, wird endlich
auch etwas zum Spielsystem er-
klért. Ein Feature, das nicht nur die
Experten begeistert.

Fazit

Der Konig der Basketball-Spiele ist
auf jeden Fall NBA Live '96. Um die
Rolle des Kronprinzen missen sich
zwei Spiele streiten: NBA - In the
Zone 2 und Total NBA '96. Zum
jetztigen Zeitpunkt hat letzteres
eindeutig die besseren Chancen.
Wer bis jetzt noch kein Basketball-
Spiel fur seine PlayStation hat,
sollte sich vielleicht noch bis Marz
gedulden, da dann die neuste Ver-
sion von Total NBA auf den Markt
kommt — mit verbesserten Fea-
tures.

Wie bei vielem gilt auch fiir die
Basketball-Spiele: Etwas Ultimatives
gibt es nicht, da die Geschmacker
variieren. Wer Wert auf Action und
Realitdt legt, ist bei Total NBA, NBA
Live oder NBA — In the Zone gut
aufgehoben. Wer mehr Wert auf
SpaR und weniger Realitdt setzt,
sollte sich an NBA Jam Extreme
halten. Dieses Spiel greift die alte
"Two-on-two"-ldee des C64 auf,
wo zwei Teams mit jeweils
zwei Spielern gegeneinan-
der antreten. Einen aus-

PlaySiation

Mitmachen und
mitgewinnen

Wer soeben beschlossen hat, daR Basketball auch sein neues

Hobby werden konnte, mochte sich vielleicht ein wenig aus-

fuhrlicher mit diesem schnellen Sport auseinandersetzen.

Die

Falken Verlag GmbH

hat wieder einmal themenbezogene Buicher fur Sie bereitgestellt.

10 x "Basketball in der NBA"

erklart lhnen alles Wissenswerte vom Training der Top-Mannschaften uber die
Regeln bis hin zur Entstehungsgeschichte des Spiels.

Sie mochten eines der Bucher gewinnen? Beantworten Sie einfach die folgende
Frage:

Fiir welche Stadt spielt die deutsche Mannschaft "Alba"?

Schicken Sie uns die Losung (DMV /Franzis Verlag, PlayStation-Magazin, Stich-
wort "Basketball”, Dornacher Str. 3 d, 85622 Feldkirchen, Fax:089/99115-177,
E-Mail: 104706.16@compuserve.com) bis spatestens 31.01.1997, und Sie neh-
men an der Verlosung teil. Wie immer gilt: Mitarbeiter, deren Angehorige und der
Rechtsweg sind ausgeschlossen!

O
jo¥)
W
O
2
=
e,
o
)
=
)
~
v
=
:u
-~
=)
S
<
o b}
Q
a]
N




Special BEleuldBB:-1TT. 4 {1 Tq;

@ Das offizielle PlayStation Magazin

&

s”im Lack
Lack ab?




zahlt ohne Zweifel zu den feinsten Spie-

len, die bisher auf der PlayStation zu se-

hen waren. In puncto GroRe und Komple-

Xitdt ist es atemberaubend. "Bizarre Crea-
tions” haben mit diesem Titel eins der fes-
selndsten Rennspiele geschaffen, die es auf
allen Plattformen je gegeben hat. Schalten Sie in den
zweiten Cang herunter, kurz vor der Bus-Stop-Schi-
kane in Spa, kénnen Sie formlich den sauren GCe-
stank verbrannten Gummis riechen und fiihlen bei-
nahe den Frost in den nebligen Ardennen. Was kei-
ner anzweifelt, ist, daR das Spielgefiihl in F1 einfach
berauscht.

Was jedoch seit der Veroffentlichung immer mehr
ans Licht kommt, ist die Tatsache, daR das Game
auch an "Fehleritis" leidet. Kleine Haken und Unsau-
berkeiten sind heute quasi ein fester Bestandteil der
Spielindustrie. PSM-Leser haben aber bereits 14
Bugs in F1 ausgemacht, welche von der kleinen
Schluderei bis zur poten-
tiellen Katastrophe reichen.
Ein Fehler wéare verstand-
lich, zwei verzeihbar, vierzehn aber deuten auf
Nachlassigkeit hin.

“Formel 1“ - cins der besten
PlayStation-Games bisher?
Sicherlich. Nimmt man
allerdings lhre Zuschriften
als MaRstab, scheint einiges
darauf hinzudeuten, daR das
Spiel von Psygnosis
und “Bizarre Creations®
auch in bezug auf BUgS neue
Rekorde aufstelit.

von Artur Hoffmann mente". F1 wurde mit Blick auf den Massenmarkt gestal-

tet, und Psygnosis dachte einfach nicht daran, daR der

derzeitige PlayStation-Markt eine rigorosere Simulation

ertragen konnte. Der Hersteller legt sehr viel Wert dar-
~ auf, dieses klarzustellen: F1 ist keine Simulation, und

Fahrverhalten . daher erklaren sich diese Tankprobleme nicht als Bugs,

= A

. sondern als bewuRte Entscheidungen in der Entwick-
Slndmm alles echte Bugs? Sind einige vsﬂ- lungsphase". O’ Connell fuhrt dartiber hinaus aus: "Be-
leicht nur Funktionen des Gameplays und an-
dere emfach auf die Architektur der PlayStation
‘kzufiihren? Wir haben die Fehler gesam-

melt und sie Psygnosis zugesandt, um heraus-
zufinden, was man dort dazu zu sagen hat.

Beginnen wir mit den Problemen im Spiel..
Die Pit-Stops und der ganze Auftankvorgang
wurden kritisiert. Sie konnen sich in den Pits
fur ein Volltanken.anmelden und trotzdem
kurz danach von einer aufblinkenden Benzin-
standswarnung tuberrascht zu werden. Der
Benzinvorrat im Tank scheint auRerdem keiner-
lei Auswirkung auf die Performance zu haben,
und aus irgendeinem unerklarlichen Grund
fehlt ein Pit-Hinweiszeichen.

- zuglich der ersten genannten Fuel-Angelegenheit miis-

sen wir erldutern, daR die Benzinstands-Warnung relativ
zu der Rundenzahl in einem Einzelspiel ist. Die Warnan-
zeige meldet sich mindestens eine Runde, bevor der
Tank leer ist."

Soweit so gut. Die Erklarung fiir die angesprochenen

‘Probleme liegt hier wohl im Game-Design. Es wurden aber

auch Zweifel an der Integritat der kiinstlichen Intelligenz
des Spieles geduRert, F1 gleicht haufig mehr einem Ver-
schleiRkrieg als einem echten Sportereignis. Lassen Sie
aber das Spiel alleine laufen, so beenden alle Wagen das
Rennen. Damit aber nicht genug: Die Rennen scheinen so-
gar feststehende Ergebnisse zu haben, wenn Sie nicht mit-
konkurrieren.

"In unseren Vereinbarungen mit der FOCA wurde be-

schlossen, daRk es im Spiel keine
unnotigen Unfélle geben werde, da
der Sport nicht als destruktiv emp-
funden werden soll." sagt O’ Con-
nell. "Auch stehen die Werte fir je-
den Fahrer im Game fest. Sollte der
Spieler also den vorgegebenen
Kurs der computergesteuerten Au-
tos nicht stéren, so werden diese
das Rennen typisch beenden."

GemaR Glen O’ Con-
nell, dem PR-Manager von Fl ISt kej_ne Simula_

Psygnosis, sind dies aber

e dieoss probiem o 00N, UNd daher

e s e erkléren sich diese
Tankprobleme nicht

als Bugs, sondern

als bewul3te Ent-

sagt er. "Vom urspringli-

chen Konzept bis zum
scheidungen in der
Entwicklungsphase.

endglltigen Code, der
Sony ubergeben wurde,
war F1 immer ein Arcade-
Renner mit einer Fille
von Simulationselemen-
ten."

Die Wurzel des Pro-
blems liegt hier offen-
sichtlich im Wort "Ele-

Peripherieprobleme

Diese Programmierung erklart dann
auch einige andere Kleinigkeiten.
So nutzen sich die Reifen zwar -
soweit es den Computer angeht -
fortschreitend ab. Die Steuerung
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warten kann, dann werden Es hitte viel schlimmer werden kénnen...

; : Beim Beta-Test kamen noch diese vier
vl quebe_n' daR es nur. mit ziemlich dramatischen Bugs zum Vor-
der beschriebenen ruckligen schein:

Frame-Rate lauft." Weiter

des Fahrzeugs wird dadurch aber bis zum Er-
reichen eines kritischen Punktes nicht merk-
lich beeintrachtigt. Spoiler kénnen optimal
aussehen, obschon sie zu 100% beschadigt
sind. Der Grund dafiir ist, daR man sich dafir
entschied, den Schaden nicht optisch darzu-
stellen. Und dann ware da noch der oft ge-
meldete Bug mit der fehlenden

einer solchen Frame-Rate auf-

1) Die fehlplazierte Rennlinie in Monaco,

BSEETIINE

Nase des Wagens: Das Auto
fahrt ohne schneller als mit,
wobei die Steuerung nicht be-
eintriachtigt wird. Erklaren laRt
sich dieses Kuriosum dadurch,
daR ohne den zusitzlichen Wi-
derstand die Geschwindigkeit
in der Geraden hoher ist. Die
normalerweise auftretende Un-
tersteuerung wurde laut Psy-
gnosis unterdrickt, um dem
Gameplay zu dienen.
Probleme gab es auch mit
Steuerungsgeraten anderer
Hersteller. Psygnosis macht
diesbezuglich aber deutlich,

CareLTeY

schleunigungswerten haben, ver-
suchen, das Gaspedal hochstens
dreiviertel durchzudriicken. So
muRten sich bessere Ergebnisse
erzielen lassen. Inzwischen ver-

meint er: "Da wir aber von
keinem solchen Spiel wissen,
kénnen wir sicher sein, daR
F1 immer noch eins der
technisch fortschrittlichsten
Cames ist.”

Der Hammer-Bug

Das bringt uns dann zum ab-
soluten Haupt-Bug. Einige
computergesteuerte Autos
fahren kontinuierlich die Pits
an, wahrend andere das
ganze Rennen ohne Service
durchfahren, um dann fur ge-

wo die Autos iiber die kleine Briicke in
La Rascasse sprangen, anstatt unter
ihr durchzufahren.

Alle computergesteuerten Wagen 3
Meter in der Luft, in zufilligen Kreisen
um das Podium in Silverstone fliegend.
Einige der frithen 3-D-Kollisionen wa-
ren etwas iibertrieben. Kollidierte man
auf die richtige Art in Suzuka, konnte
man vom unteren Ende des Parcours
zum oberen springen und somit die
halbe Runde auslassen.

Damon Hill's Williams entwickelte eine
beunruhigende Tendenz; sich mitten
im Rennen in einen Benetton chne
Réader zu verwandeln.

kleinen Prozentsatz der Besitzer des

@ Das offizielle PlayStation Magazin

Games. Viele Leute, mit denen wir spra-
chen, verstehen nicht, warum so viel Wind
darum gemacht wird, angesichts der reich-
haltigen Features in diesem Spiel."

Clen schatzt, daR weniger als ein-Pro-
zent der Kaufer Probleme
mit dem Spiel bemerken
und fiigt an, daB Psygnosis
ganz und gar gliicklich mit
dem Game.ist. "Wir schat-
zen die Mei;'.iuhg unserer
Kunden und versuchen un-
ser Moglichstes, alle er-
denklichen Bugs und Game-
play-Probleme auszubii-
geln: Sagar bei einem Spiel
dieser CroRe und Komplexitat. Jeder von
uns wird aus den Erfahrungen hier lernen.
Trotzdem bedeuten diese wenigen Pro-
bleme im Vergleich zu den vielen positiven
Features sowie dem Feedback, daR Psy-
gnosis vollkommen zufrieden mit der Qua-
litat der Software sein kann."

Da haben Sie es also: etwa 650 MB Da-
ten und schluRendlich ein einziger Bug.
Psygnosis wird sein Produkt natirlich ver-
teidigen, aber jede verniinftige Jury hatte sie sowieso schon
lange freigesprochen. Vielleicht sind da Fehler im
Cameplay, die man nennen konnte. Dasselbe
gilt aber fir die meisten Erstauflagen.
Betrachten Sie nur die Unter- ' e A
schiede zwischen "WipEout” /7~
und "WipEout 2097" als Bei- \ l
spiel. Fazit also: Wie es aussieht, , , \
verdient F1, obwohl es nicht g |
perfekt ist, noch immer die ,g
Spitzenposition im Feld. pat | reystauon 4

sucht der Hersteller des Spiels,
sich mit den Produzenten der Peri-
pherie-Gerdte auf Standards zu ei-
nigen. Psygnosis entschuldigt sich
auch bei denjenigen, die vergeb-

ven Certtonm aon e WIr schétzen die:Meinung
payiocezukommen  unserer Kunden und versuchen
e s e unser Moglichstes, alle erdenk-
lichen Bugs und Gameplay-
Probleme auszubtigein.

daR diese Gerate inoffiziell sind
und daher von ihnen nicht un-
bedingt unterstiitzt werden
mussen. Jedenfalls sollten Spie-
ler, die Probleme mit den Be-

[——
TESTING, TESTING

Wie weit geht Psygnosis, um
ihre Produkte so perfekt wie
moglich zu gestalten?

"Wir haben eine sehr griindli-
che Abteilung fiir Qualitits-
kontrolle mit 40 Mitarbei-
tern", beschreibt O'Connell.
"Wir zdhlen auch zu den we-
nigen Firmen, die die Test-
phase in drei Abschnitte auf-
teilen. Dazu gehdren Alpha-,
Beta- und Master-Test. Erst
danach geht das Produkt in
die Qualitatskontrolle von
Sony, wo der Code iiberpriift
wird. Bei F1 zum Beispiel
hatten wir fiinf volle Testmo-
nate, die im April begannen.
Daran nahmen immer zwi-
schen 10 und 15 Leute
gleichzeitig teil. Dies ging
manchmal bis zu sieben
vollen Tagen und in 24-
Stunden-Schichten."

wohnlich sogar zu gewinnen.
"Dabei handelt es sich um ein
echtes Problem, das aber erst
nach der Auslieferung des

ses Feature nur mit digi-
talen Geraten funktionie-
ren wirde oder ganz
uber Bord geworfen wer-
den miRte. Dies wurde
in der Beschreibung aber
nicht klar zum Ausdruck gebracht.
Andere Probleme, von denen zu
horen war, sind mehr eine Folge
von Crenzen in der Architektur der
Konsole. So wird z.B. der Speicher-
und Ladevorgang in einem Zwei-
Player Link-Game nicht unter-
stutzt. Grund dafur ist, daR dies
erfordern wirde, daR die gesam-
ten 2 MB VRAM-Grafikspeicher bei-
der PlayStations identisch sein muRten. Techni-
sche Grande sind auch fir das gelegentliche Hol-
pern im Game verantwortlich. 2 MB sind nicht
viel Raum fur Spielchen, vor allem, wenn die
Kurse, wie hier, allesamt detaillierte Nachbildungen
der Originale sind. Daher konnte Bizarre auch
nicht auf den blichen Entwicklertrick zuriickgrei-
fen, einfach einen Berg ins Bild zu setzen, um die
Zeichenentfernung zu verstecken. O’ Connell
meint dazu: "Wenn uns irgendjemand ein Game
zeigen kann, das mit so komplexer 3-D-Grafik bei

Spiels offenkundig wurde. Es
tritt aber nur auf, wenn der
Spieler ein Langstrecken-Ren-
nen fahrt und die Fuel-Stops
aktiviert hat", so Glen O’ Con-
nell. "Und man sollte beto-
nen, daR es nur in einigen
Modi passiert. Somit betrifft
dieses Problem nur einen
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. Ich spiele
4 v Es ist vollbracht!
Nachdem der Einsendeschlufl
we | ’ ’ Zu unserer Weihnachtsakt?on

verstrichen war, konnten wir

nicht glauben, daR die Zeit der
waschkorbeweise eintreffenden witzigen Fotos und originellen Spriiche
nun vorbei sein solite. Und wir waren ein bifRchen traurig,

daB wir die Tage nun wieder ohne Spannung, was uns heute wohl
an fotografischen Kostlichkeiten erwarten wiirde
beginnen muRten. Wie bereits in der letzten Ausga be
m«llan whz Ihnen mh 'diesem Heft einige weitere

vertreibt Kummer
und Sorgen,
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Ich spiele PlayStation,
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Es weihnachtete sehr...

... bei einigen unserer Leser. Alle Preise aus unserer grofien Verlosungsaktion
in Heft 12/96 sind mittlerweile bei den - hoffentlich gliicklichen - Gewinnern
eingetroffen. Hier noch mal alle Leser, die beschenkt wurden, auf einen Blick!

g s

In the Zone

Martin Kilb, Frankfurt
Matthias Hopel, Berlin _
‘Dennis Hoppe, Oberreichenbach

Sascha Pecora, Frankfurt
Sebastian Schrepfer, Buhlertal
Jan Schumann, Minchen

XXL-Basball-Kappe

Adam Cerek, Regensburg
Daniela Greiner, Mithlheim/Ruhr
Dieter Ruth, Anried

Silke MadauR, Muchow

Livio Billing, Winterthur

Stefan Sutter, Bochum

Daniel Wioska, Heilbronn

Peter Franke, Biberach

Thilo Kresin, Augsburg

Rydiger Fromm, Koin

Original "POed"-T-Shirt

Wolfgang Heisig, Erkelenz

Stefan Bottcher, Neubrandenburg
Julia Bécken, Monchengladbach
Marc Oliver Merz, Winterlingen
Roy Santome, Vechta

Daniel Hocherl, Stralsund
Sebastian Reschka, Nagold
Thomas Galad, Bad Kreuznach
Niko Kérper, Sinsheim

Matias Krase, Kassel

Jacek Szymonzki, Steinau

Peter WeiRmann, Blren — Ahden
David Segschneider, Marienheide
Selcuk Odabas, Gottingen
Maximilian von Wallenberg Pachaly, Landau
Daniel Lorenz, Rostock

Dominik Nowak, Donaueschingen
Christian Dusing, Bergen

Marco Preuth, Waldenrath
Dominik Schienke, Heiligenhaus

Original "Crash Bandicoot"-T-Shirt
Andreas Kappler, Sindelfingen
Martin Janelt, Velbert
Simon Israel, Essen
Timo Honold, Herrenberg

PlayStation-Magazin-Abonnement
Ramona Wolf, Suhl
Gabriele Fuchs, Bielefeld
Thomas Foyth, Wien
Daniel Kuhnke, Bremen
Matthias Ewald, Petersberg
Dennis Tomsig, Werder/Havel
Stefan GeiRenhoner, Hamburg
Denis Kleber, Schermen
Markus Vorwerk, Monchengladbach
Sascha Rudolf, Frankfurt

Multi-Tap mit drei Controllern
Prasert Sing-jem, Berlin

PlayStation-Tasche mit Controller
Joe Brand|, Schwandorf

Specialized JoyStick
Mario Schneider, Markran

Wing Commander-Fliegerjacke
Etienne Kiesel, Berlin

EA-Sports-T-Shirt
Benjamin Carske, Gevelsberg
Markus Wielens, Dilmen
Jurgen Alzner, Miinchen
Thomas Kuspert, Marktredwitz
Christian Stockl, Deggendorf
Marko Krabiell, Uelzen
Pietro Saponaro, Karlsruhe
Andreas Miketta, Bremen
Sebastian Blau, Dresden
Jochen Breisch, Merchweiler

Wing I:ommnderuquiul'ul
n

ascal Ruck, Essen

Tobias Klose, Schladen

Michael KoR, Robel an der Miiritz
Martin Ruta, Buxtehude

Krazy Ivan-Wimpel
Nils Schroder, Varvel
Christoph Schwarz, Treburg-
Geinsheim

Defcon 5-Rucksack
Michael Kurtze, Berlin
Tobias Hubner, Firth

Defcon 5-Miitze
Dirk Moller, Sanitz
Martin Borgwardt, Sanitz
Marko Andree, Manzen
Daniel Fuchs, Neunkirchen
Yves Schaller, Schmitten
Daniel Feger, Blieskastel
Frank Bohm, Sonthofen
Damian Pioskowik, Hamm
Markus Mihlbauer, Anschwang
Dennis Ranocha, Gelsenkirchen

Formel 1-T-Shirt
Georgis Maletskidis, Stuttgart
Mustafa Aktepe, Eitorf
Samil Bas, Berlin
Sebastian Welma, Solingen
Dennis Jager, Worms
Vincent Sottas, Kanton SG
Justin Birch, Bielefeld
Andre Schmidt, Biebertal
Arne Christian Meyer, Martfeld
Matthias Neumann, Schonungen

MIP-Club-Mitgliedschaft
Sebastian Greipl, Kirchdorf im Wald

3121440 sed
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Lomax in Lemmingland Porsche Challenge

[re— & B HERSTELLER: PSYGNOSIS B HERSTELLER: SCEE
PIaYStatlon W GENRE: Jump'n-Run W GENRE: Rennsimulation
qun- W ART: spielbare Demo W ART: spielbare Demos
SONY
B Steuerung: B Steuerung:

< =

On the CD

@ springen @ e
@ @ Wirbel-Attacke
@ Bremse

Inventory
@ Hupe

Zoom-in/out

Die Cover CD halt

unzdhlige MByte an Informationen

W HERSTELLER: GREMLIN
fur Sie bereit. Aber nicht  pypdemonium
2 W ART: spielbare Demo

irgendwelche SljdeshOWS, Sondem B HERSTELLER: CRYSTAL DYNAMICS Y ——

B GENRE: Jump'n-Run

Waffe abfeuern

spielbare Demos, mit "' s ®

W Steuerung: @ Ultra-Bombe

B Steuerung:

denen Sie Jhre kinftigen lieblingsspiele ® springen g rennfn »
feuern Anzeigenwechse
schon mal testen konnen. @  seec seiich laufen
PI  Das offizielle ] S - 5
aystation fog [
Magazinp .- I ===
o

@ springen
@ Waffe ziehen
@ Waffe abfeuern

L@ Kamera bewegen

R langsam gehen

+Steverkreuz

LED schritt nach links

R Schritt nach rechts
EX Inventory

Das drei- Lassen
dimeln- e Sie Lara
sionale _ Croft
Jump'n-Run - - doch mal
- jetzt auch ' nach lh-
bei lhnen . &, rer Pfeife
Zuhause. - A - : tanzen.

Lomax in i_e;i1mingland s Porsche Challenge
T—_——
Helfen Sie dem cool- Horden von fiesen Ein Traum wird wahr:
sten aller Lemminge Gegnern warten dar- Steuern Sie einen

bei der Befreiung auf, es mit lhnen Porsche iiber die
seiner Kumpel. aufzunehmmen. Rennstrecke.

%,(,__-_----------. uspilauydssny wnz ajjnH
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Und alles wird klar ...

ayStation!

Welche Spiele'muB man haben,

5—

wichtigsten %

TR“:KS welche nicht und vor allem} welche

Direkt bestellen oder
ab 9.12. im Handel!

Bitte ausgefiiliten
Coupon an DMU-Uerlag, CSJ, Postfach 14 82 28,
88452 Miinchen schicken oder unter 889/208 24 82 15 faxen! I

gibt es uberhaupt?

Die’Antwort finden Sie im PlayStation
Sonderheft. Alle bisher erschienenen
Spiele sind hier aufgelistet'und bewer-
tetpin_1'1"Kategorien von Action bis
Strategie. Uber die groBten Highlights
der letzten zwel Jahre erfahren Sie
alles Wissenswerte in mehr als 60
detaillierten Artikeln. Und damit die
Ubersicht auch wirklich komplett ist,
verraten wir lhnen auf 6 Seiten Tips,
Tricks und die besten Cheats.
Bestellen Sie jetzt das Sonderhefit
»Best of PlayStation* oder holen Sie
es sich ab 9.12. im Handel!

r-------------

Alle Geheimnisse
fiir nur DM 12,80!

Ja, ich bestelle
,Best of PlayStation* fur
DM 12,80 + DM 3,- Uersandkosten!

Name

S!-raﬁe,_.‘dr -

PLZ/0Ort

Tel./Fax

Datum/Unterschrift CP072

Samt und Rosen
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Was wire €in Spiel, ohne die versteckten Méglichkeiten zu SChummeln?
Langweilig. Aus diesem Grund finden Sie auf den folgenden Seiten jede Menge
brandheiRe Mogeleien, COOle Tips und einfallsreiche Losungsvorschlage.

Die erste Ausgabe des frischen Jahres 1997 beinhaltet
endlich auch die erste Komplettlésung. Dazu konnen wir
nur sagen: Weiter so!

Resident Evil

Grundsatzlich bietet Resident Evil mehrere Alternativen,
um bis zum Ende vorzudringen. Die Handlung besitzt
einige Verzweigungen, auf die wir hier nicht alle einge-
hen konnen. AuRerdem sind durch die unterschiedli-
chen Charaktere verschiedene Schwierigkeitsstufen ge-
geben. Mit Chris, der mannlichen Spielfigur, wird alles
eindeutig komplizierter. Deswegen zeigen wir in dieser
Losung nur den Weg fur Jill, so wie er am einfachsten
zu begehen ist. Wir beschranken uns dabei weiterhin
auf die Antworten zu den wesentlichen Ratseln und
Problemen, die sich im Lauf der Handlung stellen. DaR
man maoglichst immer alle Raumlichkeiten erforschen
sollte, gehort zum Standardrepertoire eines jeden Ad-
venture-Spielers. An vielen Ecken und versteckten Plat-
zen findet man zusatzliche Munition oder Krauter, die
das Uberleben leichter machen. Speichern Sie so oft wie
maoglich, auch wenn gerade dies durch die Begrenzung
der vorhandenen Schreibbander erschwert wird und
laufen Sie dann erst einmal auf Erkundungstour umher.

So findet man am schnellsten heraus, wo genau die
Monster stehen und wie man am sichersten an die Ob-
jekte kommt.

I. Mit dem ersten
Zombie, dem man
begegnet und der an
Kenneth knabbert,
braucht man sich
nicht herumzuschlagen.
Jill lauft einfach zu Barry
zurtick in den Speise-
saal.

2. Der tote Kenneth laRkt
sich zweimal nach Mu-
nition durchsuchen

3. Die Noten hinter dem
Regal beim Klavier off-
nen die Osttur in der

von Artur Hoffmann

Bar. Jill beweist ihr Taktgefuhl an den Tasten mit den No-
ten in der Hand.

4. Das goldene Wappen ersetzt man mit den hdlzernen
Wappen vom Kamin im Speisesaal.

5. Hinter der Standuhr im Speisesaal ist auch noch ein
Schlissel.

6. An die Bazooka auf der Terrasse kommt man auch
ohne die Krahen aufzuschrecken: Vorsichtig herantasten
und den Toten nicht untersuchen - nur die Bazooka auf-
heben.

7. Im L-férmigen Gang ganz im Sidosten des Erdge-

schosses ist eine der Komoden verschiebbar (Munition).
8. Den Beutel mit der Chemikalie muR Jill in die Wasser-
pumpanlage bei der Tentakelpflanze im ErdgeschoR
streuen.

9. Es ist egal, in welcher Reihenfolge man die Wappen
(Wind, Stern, Sonne, Mond) in die Tafel am Ende der lan-
gen nordlichen Passage einsetzt.

10. In der Bildergalerie ist unter jedem Bild eines Men-
schen ein Schalter. Driicken Sie die Schalter in der Rei-
henfolge vom jingsten bis zum altesten Mann. Dann
erst den Schalter des letzten Bildes ganz am Ende der
Galerie.

I'1. Die Statue auf dem Rundgang oberhalb des Speise-
saals ldRt sich durch eine Offnung im Gelander herunter-
werfen, worauf sie zerbricht und das blaue Juwel frei-
gibt.

I 2. Das blaue Juwel ist fur die kleine Tigerstatuette im
Erdgeschol.




13. Bevor man die echte Schrotflinte nimmt, sollte man
die kaputte Version besitzen und dann einfach einen
Austausch vornehmen.

14, Im Raum mit den Ritterrustungen solite Jill die bei-
den Statuen tiber die Offnungen im Boden schieben, be-
vor sie den Knopf driickt.
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15. Das botanische Buch auf
dem Tisch in der kleinen Biblio-
thek im ersten Stock zeigt, wie
man die Krduter fir bessere
Wirkung mischt.

16. Den Schalter im Glaskasten
mit den Kafern kann man beru-
higt drucken, damit sich das
Aquarium leert. Daraufhin laft
es sich bequem nach rechts
verschieben, um Platz fiir den

il
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Schrank zu machen.
17. Das Feuerzeug wird zweifach gebraucht: Einmal zum
Anfeuern des Kamins, Gber dem ein Stiick Papier hangt.
Zweitens zum Entzinden der Kerzen aus dem Tisch-
leuchter im kleinen ERzimmer.
18. Auch nachdem Richard einem das Radio gegeben
hat, sollte man ihn noch zweimal durchsuchen.
19. Der Riesenschlange kommt man am besten mit Sau-
repatronen aus der Bazooka bei. Es reicht, wenn sie sich
wieder zuruckzieht.
20. Neben dem Swimming Pool lduft man entlang bis
man an die Schleuse kommt. Dort wird die Kurbel aus
dem Lagerraum (der nordlichste Raum auf der Karte des
Erdgeschosses) benutzt.
21. Nachdem Jill durch den leeren Swimming Pool gelau-
fen ist, sollte sie sich nicht mit den kleinen Schlangen
aufhalten, die herunterfallen.
22. Im Wachhaus angelangt, schiebt man die Statue
durch den Flur uber das Loch im Boden.
23. In der Badewanne im Wachhaus sollten Sie den Stop-
sel ziehen. Als Belohnung winkt ein Schlussel.
24. Die dicken Spinnen im Wachhaus werden ein Opfer
der Bazooka und fiir die kleinen Spinnen verlat man
kurz den Raum und geht wieder hinein.
25. Mit den Wespen sollte man sich nicht lange aufhal-
ten. Einfach schnell zum Podest unterhalb ihres Nestes
laufen, dort den Schlussel nehmen und wegrennen.
26, Am CodeschloR mit den Zahlen und roten Lichtern
miissen alle Lampchen leuchten, damit Jill die Tur pas-

siert. Rumprobieren mit den Schaltmustern ist hier die
einzige Hilfe.

27. Im Keller unter dem Wachhaus schieben Sie die
groRen Kisten so elegant durch den Flur, bis diese ins
Wasser fallen und eine Briicke bilden.

28. Solange der Keller unter Wasser steht, sollte man
sich nicht mit den Haien streiten. Wenn das Wasser erst
einmal abgelassen ist, nimmt man sie sich vor. Also
erst den sudwestlichen Raum aufsuchen und den Hebel
beim roten Licht drucken.

29. Der nordwestliche Raum im Wachhauskeller hdlt eine
Menge Munition und einen Schlussel parat; es sei denn,
man hat im Raum darunter den Knopf an der Wand ge-
druckt.

30. Die Wurzeln der gigantischen Pflanze 42, die bis in
den Keller hdangen, gilt es mit der zusammengebrauten
Chemikalie V-Jolt zu bespruhen.

31: V-Jolt mixt man im Raum mit den vielen Flaschchen
im Regal und den Waschbecken nach folgender Formel:
Nehmen Sie zuerst alle leeren Flaschen. Fiillen Sie eine
mit Wasser und noch eine mit UMB 2. Kippen Sie beide
zusammen, das ergibt NP 003. Dies kombiniert man
mit UMB 4 und erhalt UMB 7. Dann fullt man eine
Flasche mit UMB 4 und mixt UMB 2 dazu. Das gibt Yellow
6. Jetzt kombiniert man Yellow 6 mit UMB 7 und be-
kommt UMB 13. SchlieRlich stellt man sich noch einmal
ein NP 003 zusammen und mischt dies mit UMB 13,
schon ist das V-Jolt fertig.

32. Durch das gemischte Gebrau kann man den Wur-
zeln der Megapflanze etwas gutes tun. Danach reichen
drei Schusse aus der Bazooka, um den oberen Raum von
dem lastigen Grunzeug zu befreien. Endlich kann Jill
im Pflanzenraum an den Kamin, um den Schlissel zu
finden.

33. Der Schlissel aus dem Raum von Pflanze 42 ist bei
naherem Hinsehen der lange gesuchte Helmschliissel,
der einige Tiiren im Erdgeschoss des Haupthauses off-
net.

34. Bicher, die man nehmen kann, sollte man sich
grundsatzlich ganz genau anschauen und versuchen sie
zu offnen. Manche verstecken wichtige Objekte.

35. Im Raum mit den Jagdtrophden an der Wand, ist es
sinnvoll das Licht zu léschen, um das rote Juwel zu ent-
decken. Auch das rote Kristall darf bei der Tigerstatuette
eingesetzt werden,
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36. Wer das Klavier im ersten Stock untersucht - dort,
wo sich der schachbrettartige Fliesenboden befindet -
lockt abermals die Schlange hervor. Diesmal ist es ein
Endkampf, der wieder mit der Bazooka zu gewinnen ist.
37. Nach der Schlange entsteht ein Loch im Boden, durch
welches endlich der Keller unter dem Herrenhaus er-
reichbar wird. Er dient als Passage in den westlichen
oberen Teil des riesigen Gebaudes, der vorher nicht zu
betreten war.

38. In den verwinkelten Fluren und Raumen des westli-
chen Obergeschosses des Haupthauses findet sich die
Batterie, die den nicht funktionsfihigen Fahrstuhl unter-
halb des Swimming Pools wieder in Stand setzt.

39. Wenn der zweite Fahrstuhl am Swimming Pools wie-
der lauft, sollte Jill die Kurbel an der Schleuse nochmals

betadtigen. Dadurch fiillt sich zwar der Pool wieder, aber
sie gelangt endlich hinter den Wasserfall.

40. In der groRen Bibliothek im oberen, westlichen Teil
des Hauses schiebt Jill an der nérdlichen Wand das Regal
beiseite, um im hinteren Raum durchs Fenster hinaus-
schauen zu kénnen.

41. Der Schalter in der groRen Bibliothek |aRt einen
Scheinwerfer in eine Ecke leuchten. Dorthin sollten Sie
die Statue schieben. Das offnet einen Geheimraum mit
der ersten MO-Disk.

42. Wenn Sie im Tunnelsystem hinter dem Wasserfall
Barry folgen, haben Sie die Chance ihn am Ende des
Spiels zu retten. Sie konnen ihn aber auch ziehen lassen
und in die andere Richtung gehen. Barry wird sich als
Verrater erweisen und vermutlich sterben,

43. Nachdem Enrico verstorben ist, sollten Sie beim
Zuricklaufen einen Gegenstand auf dem Boden nicht
ubersehen. Die Kurbel wird gleich gebraucht, um die
Licke im weiterfihrenden Gang zu beseitigen.

44. Einem heranrollenden Felsbrocken weicht man ein-
fach durch Rennen zuriick zu der Tur aus, durch die man
hereingekommen ist.

45. Nachdem der rollende Fels die Wand durchschlagen
hat, beseitigt man schnell einen der heranstiirmenden
Hunter und vergiBt nicht die hintere Nische mit der
Bazookamunition.

46. Hinter der Tur am Ende des Ganges, den der Fels-
block geoffnet hat, hat wieder eine besonders groRe und
resistente Spinne ihr Nest. Speichern Sie vorher und
rucken Sie ihr mit der Bazooka auf den Pelz.

47. Im Spinnennest findet sich noch ein Messer, das zum
Freilegen der Tur benutzt wird.

48. Auf Krabbler oder Schlangen im
Nest oder Flur hinter dem Spinnenmo-
nster braucht man nicht zu achten.
Einfach vorbeilaufen.

49. Droht wieder ein Felsblock auf
einen zuzurollen, dann hilft erneut
die Kurbel. Drehen Sie in der Wand
kurz davor die Kurbel dreimal, so-
lange bis die Licke nach links zeigt.
50. In einem Raum des Tunnelsy-
stems missen Sie etwas auf eine
Druckplatte am Boden stellen, damit

sich eine Klappe in der Wand offnet.
Schieben Sie dazu das kleine Podest an der Wand entlang
bis vor die Stelle, an der sich ebenfalls iber der Kurbel
ein Stick Wand herausschieben lakt. Wenn Sie hier wie-
der ein Buch erhalten, sollten Sie es sehr gut anschauen
und o6ffnen.

51. Die beiden Medaillons (Wolf, Adler) aus den Biichern
lassen sich bei der Fontane oben im Garten einbauen.
Daraufhin lauft das Wasser ab und gibt einen Abgang
frei.

52. Unter der geleerten Fontane liegt der Laborbereich,
in dessen drittem Stock ein groRer kreisféarmiger Flur mit
vielen Zombies das Bild bestimmt. Diese Untoten lassen
sich leider nie vollkommen vernichten, sondern es kom-
men immer wieder einige dazu. Hier heilft es also eher
Munition zu sparen und nur im Notfall zu schieRen.
Wenn maéglich, wird vorbeigelaufen.

53. Fiir alle, die noch dringend ein Farbband benétigen: Ei-
nes ist sehr gut versteckt im Loch in der sidlichen Wand
des O-formigen Ganges untergebracht. Dort, wo die Zom-
bies immer wieder auftauchen (siehe Punkt 52.)

54. Vorsicht! Hier im Laborkeller ist ein kleiner Raum, der
mit vier Zombies vollgestopft ist. Halten Sie lhre Schrot-
flinte moglichst vollgeladen und im Anschlag, nachdem
Sie einen Raum betreten haben.

Erste Hilfe

Schummeleien vor.

05" Soviet Strike
Levelcodes

Level 1 Krim: WORSTCASE
Level 2 Schwarzes Meer: GRANDTHEFT
Level 3 Kaspisches Meer: GROZNEY
Level 4 Dracula: CHERNOBYL
Level 5 Kreml: CIVILWAR

Hier stellen wir lhnen in aller Kiirze weitere wichtige




55, In einem Raum im Laborkeller sehen Sie ein Bild von
Adam und Eva, das seltsam beschriftet ist. Zum besseren
Verstandnis sollte man hier das Regal beiseite schieben und
den Knopf driicken. Nachdem die richtigen Texte erschie-
nen sind, kann man das Licht ruhig wieder ausschalten.
56. Der Brief, den Sie aus dem Schreibtisch im Raum mit
dem Bild von Adam und Eva ziehen, enthalt ein wichtiges
PaBwort. Dieses lakt sich entziffern, indem Sie die Buch-
staben vergleichen, die auf dem Gemalde erscheinen,
nachdem Sie das spezielle Licht eingeschaltet haben.

57. Die Dias (Slides) aus dem kleinen nordlichen Labor
sollten Sie nicht iibersehen (neben der tonnenférmigen Be-
lichtungseinheit).

58. An einem Computerterminal kann Jill sich einloggen.
Dazu muR sie erst den Benutzernamen "John" eingeben
und dann das PaRwort "Ada". Fiir Anderungen und
Turoffnungen wird dann noch das zweite PaBwort "Mole”
abgefragt, welches man durch das Gemalde von Adam
und Eva entziffert hat.

59. Die MO-Disketten lassen sich in den PaBwortmaschi-
nen mit den entsprechenden Codes beschreiben.

60. Die Dias gehoren selbstverstandlich in den pas-
senden Projektor, der im Konferenzraum herumsteht.
Dort sollte man auch das Regal nach einem Dokument
tiber das Sicherheitssystem durchsuchen.

61. Auch die Klappe in der Wand des Konferenz-
raumes verdeckt einen Schalter, mit dem sich die Saule
an der Wand verschieben ldRt. Lohn ist ein wichtiger
Schlissel. Damit konnen Sie endlich in den Speicher-
raum des Laborbereichs vordringen.

62. Wenn Sie in einem Laborraum auf zwei groRe Kisten
und eine verschiebbare Holztreppe treffen, gilt es diese
tiber die Lécher an der westlichen Wand zu schieben, da-
mit kein Gas austreten kann. Die Treppe wird dabei Uber
das mittlere Loch geschoben, um die Offnung in der
Wand zu erreichen und in einen anderen Raum durchzu-
kriechen, wo ebenfalls eine PaRwortmaschine mit einer
MO-Disk geladen wird.

63. Im sudlichsten labyrinthartigen Bereich des Labor-
kellers laufen und klettern ein paar Mutanten sehr ge-
schwind umher. Auf einen Kampf sollte man sich nicht
einlassen, denn diese sind nur mit viel Glick und guten
Treffern mit der Bazooka zu erledigen. Also ist wieder
Ausweichen angesagt.

64. Die letzte PaRwortmaschine, die mit einer MO-Disk
geladen werden muR, ist leider im Labyrinthbereich der
Mutanten untergebracht, Dazu sollte Jill erst schnell von
der Eingangstir nach rechts laufen und dann nach links
in den Gang nach Suden bis ganz zum Ende, um dort
den Energieschalter zu bedienen. Dann lauft man ge-
schickt weiter durch die mittlere Tur im Sudosten und
auch dort weiter in die Sudlichste Nische zur PaBwort-
maschine. SchlieRlich entkommt Jill durch die letzte siid-
liche Tur in den Generatorraum.

65. Im Generatorraum laRt sich am Terminal der Strom
fur den Aufzug einschalten.

66. Mit den drei richtig geladenen MO-Disks laRt sich
eine besonders gesicherte Tir in den Zellenbereich im
Labor offnen, wo Jill endlich Chris befreien kann.

67. Bevor Sie mit dem Aufzug in den untersten Level des
Labors fahren, sollten Sie auf jeden Fall speichern und
die Bazooka gut durchladen. Bis zum Obergegner
Tyrant lauft jetzt fast alles automatisch.

68. Nach dem Ausbruch des Tyrant aus seinem Glasge-
fangnis ist er nur zu besiegen, indem Sie im Kreis laufen,
immer schon Abstand halten und ab und zu mit der
Bazooka einen Treffer landen.

69. Nach dem vorldufigen Sieg iiber den Tyrant treffen
Sie auf dem Weg nach oben Chris und Barry (wenn er
noch am Leben ist) und laufen durch den langen Flur
zum Hubschrauberlandeplatz. Dazu geht Jill durch die
groRe Tur gleich unterhalb der Fontdne, die zuvor immer
verschlossen war, Ubersehen Sie im Flur nicht die Batte-
rie, mit der sich der Aufzug am Ende in Cang setzen l4Rt.
70. Sind Sie oben auf dem Hubschrauberplatz angekom-
men, bleibt nur wenig Zeit, Offnen Sie gleich die dort lie-
gende Kiste und schieBen Sie die Leuchtrakete ab. Das
ruft den Hubschrauber, aber leider auch den Tyrant her-
bei.

71. Endkampf: Weichen Sie dem Tyrant einfach solange
aus, bis aus dem Hubschrauber ein Raketenwerfer her-
abgelassen wird, Damit reicht dann ein Treffer und
schon sehen Sie den Abspann.

Iron & Blood

Damit Sie bei diesem tollen
Beat'em-Up eine Chance haben,
stellen wir lhnen alle moglichen
Schlagkombinationen auf einen
Blick vor.

® Ardus

Combo Hi: KREIS, HOCH und X
Combo Medium: KREIS, X, X
Combo Low: KREIS, KREIS, KREIS
Magic Power (Aura of Fear):
RECHTS und KREIS, RECHTS und
QUADRAT

Arcane Ability (Vampirism): Top
Secret

Life Drain: HOCH, HOCH und
RECHTS, RECHTS, RECHTS und
RUNTER, RUNTER, QUADRAT
Magic Mace: HOCH und KREIS
und X

Attack while down: RECHTS,
LINKS, RECHTS, KREIS

Stone Fist: RECHTS und DREIECK,
RECHTS und X

Get Artifact: RECHTS und DREI-

ECK, RECHTS und X

@ Balok

Combo Hi: KREIS,DREIECK, DREIECK

Combo Medium: KREIS, KREIS und DREIECK

Combo Low: KREIS, RUNTER und X und QUADRAT

Magic Power (Darkshield): DREIECK und KREIS, DREIECK
und KREIS, QUADRAT und X

Arcane Ability (Curse): Top Secret

Vampiric Attack: RECHTS und DREIECK und KREIS,
RECHTS und QUADRAT und X, RECHTS und DREIECK und
KREIS

Overbear Charge: RECHTS und KREIS, RECHTS und KREIS
Attack while down: RECHTS, LINKS, RECHTS, KREIS

Get Artifact: RECHTS und KREIS, RECHTS und KREIS

@ Balthazaar

Combo Hi: KREIS, HOCH und X, HOCH und X

Combo Medium: KREIS, QUADRAT, QUADRAT

Combo Low: KREIS, RUNTER und KREIS, RUNTER und
KREIS

Magic Power (Axe of Dancing): DREIECK und KREIS, DREI-
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ECK und KREIS, QUADRAT und X

Arcane Ability (Blood Fever): RECHTS und DREIECK,
RECHTS und X

Headman's Chop: HOCH, RECHTS, RUNTER, KREIS
Crushing Heel: QUADRAT und X, QUADRAT und X
Attack while down: RECHTS, LINKS, RECHTS, KREIS

360 Spin Chop: RECHTS und DREIECK, RECHTS und DREI-
ECK

Cet Artifact: QUADRAT und X, QUADRAT und X

® Darius

Combo Hi: KREIS, HOCH und DREIECK, HOCH und X
Combo Medium: KREIS, DREIECK, X

Combo Low: KREIS, RUNTER und KREIS, RUNTER und
KREIS

Magic Power (Magic Trident): RECHTS und KREIS, RECHTS
und KREIS, RECHTS und KREIS

Arcane Ability (Heroic Stance): Top Secret

Long Strike: KREIS und DREIECK, X

Spinning Splash Jump: HOCH, HOCH und RECHTS,
RECHTS, RECHTS und RUNTER, DREIECK

Attack while down: RECHTS, LINKS, RECHTS, KREIS

Get Artifact: DREIECK, X

® Erland

Combo Hi: KREIS, QUADRAT, QUADRAT

Combo Medium: KREIS, RECHTS und KREIS

Combo Low: KREIS, RUNTER und DREIECK

Magic Power (Fireshield): RECHTS und DREIECK, LINKS
und X

Arcane Ability (Arrow of Slaying): HOCH, HOCH und
RECHTS, RECHTS, RECHTS und RUNTER, RUNTER, RUN-
TER und LINKS, LINKS, LINKS und HOCH, HOCH, DREIECK
Tornado Slash: LINKS, LINKS und RUNTER, RUNTER, RUN-
TER und RECHTS, RECHTS, KREIS

Flame Arrow: DREIECK und KREIS, QUADRAT und X
Attack while down: RECHTS, LINKS, RECHTS, KREIS

Cet Artifact: DREIECK und KREIS, DREIECK und KREIS

1n 21yg2nsr Sasne

Zuallererst mochten wir uns naturlich ganz herzlich fir die
Vielzahl der Zuschriften bedanken. Leider waren einige der

Briefe, die in die Redaktion flatterten, nicht besonders le-
serlich. Aus diesem Grund mochten wir Sie darum bitten,
lhre Cheats entweder mit der Schreibmaschine oder mit
Hilfe eines Computers zu verfassen. Falls Sie weder tber
das eine noch das andere Utensil verfligen, konnen Sie Ihre

Tricks auch mittels Druckschrift zu Papier bringen.

Das zweite leidige Thema ist die Aktualitat der einzel-
nen Cheats. Einige Leser monierten — zu Recht — das fort-

geschrittene Alter einzelner Spielehilfen. Hierzu kénnen

wir nur sagen, dal wir gerade bei den ersten Ausgaben ein
maoglichst breites Spektrum abdecken mussen. SchlieRlich

gibt es unter den PlayStation-Besitzern auch eine ganze

Menge Novizen, die fur die Beriicksichtigung dlterer Titel
mehr als dankbar sind. AuRerdem sind unsere Tips gerade

so aktuell wie lhre Einsendungen.

Nichts wie ran an Kugelschreiber, Schreibmaschine oder
Computer und ab damit zur Post. Wir freuen uns nach wie

vor iber jeden kleinen Cheat, jedes PaRwort, jeden Trick,

sowie iber jede Komplettldsung, die wir in die Finger
bekommen.

® [gnatius

Combo Hi: KREIS, HOCH und DREIECK, HOCH und DREI-
ECK

Combo Medium: KREIS, QUADRAT, QUADRAT

Combo Low: KREIS, RUNTER und QUADRAT

Magic Power (Dagger of Venom): RECHTS, RECHTS und
RUNTER, RUNTER, RUNTER und LINKS, LINKS, DREIECK
Arcane Ability (Stealth Attack): RECHTS, RECHTS und
RUNTER, RUNTER, RUNTER und LINKS, LINKS, X
Backstab: RECHTS, RECHTS und RUNTER, RUNTER, RUN-
TER und LINKS, LINKS, DREIECK

Quick Spin: RECHTS, RECHTS und RUNTER, RUNTER,
RUNTER und LINKS, QUADRAT

Attack while down: RECHTS, LINKS, RECHTS, KREIS
Dagger Leap: HOCH und QUADRAT und X

Get Artifact: HOCH und QUADRAT und X

® Kaurik

Combo Hi: KREIS, HOCH und DREIECK

Combo Medium: KREIS, X

Combo Low: KREIS, RUNTER und X

Magic Power (Explosive Flail): HOCH, HOCH und
RECHTS, RECHTS, RECHTS und RUNTER, RUNTER, DREI-
ECK

Arcane Ability (Force Choke): LINKS und QUADRAT, LINKS
und X

Dervish Attack: HOCH, HOCH und LINKS, LINKS, LINKS
und RUNTER, RUNTER

Magic Flail: DREIECK und KREIS, DREIECK und KREIS
Attack while down: RECHTS, LINKS, RECHTS, KREIS

Cet Artifact: HOCH, HOCH und LINKS, LINKS, LINKS und
RUNTER, RUNTER

@ Luthor

Combo Hi: HOCH und KREIS, HOCH und X

Combo Medium: KREIS, KREIS, KREIS

Combo Low: RUNTER und KREIS, KREIS

Magic Power (Aura of Invulnerability): RECHTS und
KREIS, RECHTS und QUADRAT

Arcane Ability (Heal): HOCH, HOCH und RECHTS,
RECHTS, RECHTS und RUNTER, RUNTER, DREIECK

Halo Attack: RECHTS und DREIECK

One Arm Throw: RECHTS und QUADRAT und X

Attack while down: RECHTS, LINKS, RECHTS, KREIS
Impale: RECHTS, RECHTS und DREIECK

® Nym Pymplee
Combo Hi: HOCH und KREIS, HOCH und DREIECK und
KREIS
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Combo Medium: KREIS, QUADRAT, QUADRAT

Combo Low: RUNTER und KREIS, RUNTER und X

Magic Power (Demonic Whirlwind): LINKS, LINKS und
RUNTER, RUNTER, RUNTER und RECHTS, RECHTS, X
undQ

Arcane Ability (Fire Belch): LINKS, LINKS und RUNTER,
RUNTER, RUNTER und RECHTS, RECHTS, DREIECK, KREIS
Scare Attack: HOCH, HOCH und RECHTS, RECHTS,
RECHTS und RUNTER, RUNTER, RUNTER und LINKS,
LINKS, X und QUADRAT

Lunatic Charge: RECHTS und KREIS, RECHTS und KREIS,
RECHTS und KREIS

Attack while down: RECHTS, LINKS, RECHTS, KREIS
Lightning Rod: HOCH und QUADRAT und X

® Red Cloud

Combo Hi: KREIS, HOCH und KREIS, HOCH und KREIS
Combo Medium: KREIS, KREIS, KREIS

Combo Low: KREIS, RUNTER und KREIS, RUNTER und
KREIS

Magic Power (Vortex Spell): HOCH, HOCH und RECHTS,
RECHTS, RECHTS und RUNTER, RUNTER, RUNTER und
LINKS, LINKS, LINKS und HOCH, HOCH, DREIECK, KREIS
Arcane Ability (Weight of World): Top Secret

Earthquake Spell: DREIECK und KREIS, DREIECK und
KREIS

Teleport Spell: QUADRAT und X, QUADRAT und X

Attack while down: RECHTS, LINKS, RECHTS, KREIS

Cet Artifact: DREIECK und KREIS, DREIECK und KREIS

® Sasha

Combo Hi: KREIS, HOCH, X, X

Combo Medium: KREIS, X, X

Combo Low: KREIS, RUNTER, X, X

Magic Power (Call of the Wild): HOCH, HOCH und
RECHTS, RECHTS, RECHTS und RUNTER, RUNTER, RUN-
TER und LINKS, LINKS, LINKS und HOCH, HOCH, KREIS
Arcane Ability (Bloodlust): Top Secret

Leap Frog: HOCH und DREIECK und KREIS

Rending: RECHTS und KREIS, RECHTS und KREIS

Attack while down: RECHTS,
LINKS, RECHTS, KREIS

Cet Artifact: RECHTS und KREIS,
RECHTS und KREIS

® Shinesta

Combo Hi: KREIS, QUADRAT
und X

Combo Medium: KREIS, KREIS
und DREIECK

Combo Low: KREIS, RUNTER
und X

Magic Power (Staff of Striking):
HOCH, HOCH und RECHTS,
RECHTS, RECHTS und RUNTER,
RUNTER, QUADRAT

Arcane Ability (Natural Healing):

Top Secret
Six Blow Combination: RECHTS, RECHTS und DREIECK,
RECHTS und DREIECK
Pole Vault: HOCH und KREIS und DREIECK
Attack while down: RECHTS, LINKS, RECHTS, KREIS
Croin Shot: HOCH, HOCH und RECHTS, RECHTS, RECHTS
und RUNTER, RUNTER, KREIS
Strike Behind Back: QUADRAT und X
Get Artifact: HOCH, HOCH und RECHTS, RECHTS,
RECHTS und RUNTER, RUNTER, KREIS

® Stellerex

Combo Hi: HOCH und KREIS, KREIS und DREIECK
Combo Medium: KREIS, KREIS, KREIS

Combo Low: RUNTER und KREIS, RUNTER und KREIS
Magic Power (Detonation): RECHTS, RECHTS und QUA-
DRAT und X

Arcane Ability: Top Secret

Circle of Protection: HOCH und KREIS und X

Explosive Rune: QUADRAT und X, DREIECK und KREIS
Attack while down: RECHTS, LINKS, RECHTS, KREIS

Ray of Enfeeblement: HOCH und QUADRAT

Meif's Acid Arrow: HOCH und X

Shocking Grasp: DREIECK S
Gust of Wind: QUADRAT =
Magic Missile: X

Hot Foot Cantrip RUNTER und QUADRAT:

e

® Torgo

Combo Hi: KREIS, HOCH und KREIS, HOCH und KREIS
Combo Medium: KREIS, DREIECK und KREIS

Combo Low: KREIS, RUNTER und X

Magic Power (Earth Tremor): DREIECK und KREIS,
QUADRAT und X

Arcane Ability (Anti-Magic-Aura): Top Secret

Head Butt Charge: RECHTS, RECHTS und KREIS
Dwarven Thrower: HOCH, HOCH und RECHTS, RECHTS,
RECHTS und RUNTER, RUNTER, DREIECK

Attack while down: RECHTS, LINKS, RECHTS, KREIS
Get Artifact: HOCH und KREIS, HOCH und KREIS

® Urgo

Combeo Hi: KREIS, HOCH und KREIS, HOCH und KREIS
Combo Medium: KREIS, DREIECK, DREIECK

Combo Low: KREIS, QUADRAT und X, QUADRAT und X
Magic Power (Stone Shield): LINKS und KREIS, LINKS und
KREIS

Arcane Ability (Petrify): LINKS, LINKS und RUNTER, RUN-
TER, RUNTER und RECHTS, RECHTS, KREIS

Breathe Fire: RECHTS und DREIECK und KREIS

Leap Knock Down: HOCH und QUADRAT und X, HOCH
und QUADRAT und X

Attack while down: RECHTS, LINKS, RECHTS, KREIS
Flame Claw: RECHTS und QUADRAT und X

Cet Artifact: RECHTS und DREIECK und KREIS

® Xenobia

Combo Hi: HOCH und KREIS, HOCH und QUADRAT
Combo Medium: KREIS, RECHTS und QUADRAT

Combo Low: RUNTER und KREIS, RUNTER und KREIS,
QUADRAT

Magic Power (Siren Call); HOCH, HOCH und RECHTS,
RECHTS, RECHTS und RUNTER, RUNTER, RUNTER und
LINKS, LINKS, LINKS und HOCH, QUADRAT

Arcane Ability (Reflection Shield): Top Secret
Continuous Effect: RECHTS, RECHTS und DREIECK
Double Jump Kick: HOCH und DREIECK und KREIS
Attack while down: RECHTS, LINKS, RECHTS, KREIS

High Dive: RECHTS, RECHTS und X

Black Dawn

Erst in der letzten Ausgabe vorgestellt, haben wir fur
diesen Helikopter-Shooter gleich die passenden Hilfsmit-

tel parat. Um diese kleinen Tricks anzuwenden, miissen
Sie zuerst das Spiel pausieren und anschlieRend die Ta-
stenkombination SELECT, L2, SELECT und R2 driicken.




® 68 %, 28. Level, 4 von 26
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Niles TR

® Maximaler Treibstoff und Munition

Um Ihren Heli mal wieder auf Vordermann

zu bringen, miissen Sie die Tasten DREIECK,
DREIECK, DREIECK und KREIS driicken.

@ Alle Knarren

Wollen Sie sofort mit allen Waffen rumfeuern, soll-
ten Sie folgende Tastenkombination eingeben:
L1, L2, R1 und R2.

® Mission erfiillt
Der schnellste Weg, um die einzelnen Missionen an-
zuschlieRen, ist die Eingabe des folgenden Codes:
DREIECK, DREIECK, DREIECK, RUNTER, RUNTER und
RUNTER.

(Brian S, Poing)

Crash Bandicoot - =Yy TRy

Die folgenden PaRwaorter verhelfen lhnen zum raschen
Einstieg in die allerhéchsten Levels.

® 56%, 23. Level, 4 von 26 Diamanten, kein Schlissel
D,D,D,D,D,X,Q,0Q,QD,DXXD,QK,D,QK,X,
K, K, D, X 5

® 63%, 26. Level, 4 von 26 Diamanten, kein Schlussel
B, DX, %, D, 0,0, D, D, XX, X% K. G D DX, KX
K. DD

Sony Playstation Sony Playstation

NHL Face Off'97 US 109,95 Spot goes to Hollywood ~ US 109,95

Bestellannahme: | Aonein the Dark 2 DA 99,95

Star Gladiator DA 85,95

(0 61 84)
6 27 88

von Montag bis Freitag 10 - 20 h,
Samstag 10-16 h
Hanauerstrafie 26, 83505 Langenselboid
Telefax : (0 61 84) 6 27 88
Nutzen Sie unseren Vorbesteliservice!

Playstation Konsole PAL DV 389,00

PSX Konsole umgebaut DV 499,00

PSX Umbau DV 120,00

PSX AF Joypad DV 39,95

PSX Analog Joystick Sony DV 119,95

PSX Bag incl. Controller
& Memory Card

DV 89,95

PSX Controller Sony
PSX Game Buster

PSX HF-Adapter Sony
PSX Joypadverlangerung
PSX Link Kabel Sony
PSX Link Kabel

DV
DV
DV
DV
DV
us

54,95
89,95
44 95
19,85
44 95
34,95

PSX Mad Catz Lenkrad

mit Gas & Bremse ~ US 139,95
PSX Master Joypad DV 4495
PSX Memory Card 24 MegDV 89,95
PSX Memory Card Plus DV 79,95
PSX Memory Card Sony DV 44,95
PSX Mouse Sony DV 54,95
PSX Multi-Tap Sony DV 59,95
PSX NeGcon Pad Sony DV 79,95
PSX Predator Gun DA 69,95
PSX PC Link DA 79,95
PSX RGB Kabel DV 3995
PSX Spec.ASCII Pad SonyDV 59,95
PSX Spec. Joystick Sony DV 99,95

Sony Playstation

AV Evolution Global DV 94,95
Actua Golf DA 8595
Adidas Power Soccer DA 9495
Alien Trilogy DV 84,95
Allied General(Panzer G.2)US109,95

* Spiele waren bei AnzeigenschiuB noch nicht lieferbar konnen aber inzwischen erschienen sein, Vorbestellung moglich! Versionen: DV=kom

Andretti Racing
Area 51
Ayrton Senna Kart Duel

DV 84,95
DA " 85,95
DA 89,95

3aphomets Fluc

D

p
Battle Arena Toshinden 2 DA

Bedlam

Beyond the Beyond
Black Dawn

Black Dawn

Blam! Machinehead
Blast Chamber
Blazing Dragons
Break Point Tennis
Bubble Bobble
Bubble Bobble 2
Burning Road

94,95
DV * 85,95
US 109,95
DA * 85,95
US 109.95
DA 85,95
DA 89,95
DV 84,95
DV * 89,95
DA 84,95
DA* 79,95
DA 8595

Bust-A-Move2:TheArcadeDA 64,95

Casper
Cheesy
Chessmaster 3-D

DV 8495
DA 89,95
DA 8595

Chronicles of the Sword DV 85,95

Command & Conquer

c:c of Angels
Crusader:No Remorse
Cyberia

D

Darkstalkers
Deadly Skies
Deathdrome
Descent
Destruction Derby 1

DA 99,95
DV * 84,95
DV * 84,95
DA 84,95
DV 84,95
DA 8595
DV * 8595
DV * 85,95
DA 84,95

69,95

84,95

A ;
DV 8595

Dragonheart:Fire & Steel DV * 84,95

NHL Hockey 97
DA * 84,95

e
.

Enterfainment
Computer-& Videospiele Versand
...online with the future

Sony Playstation Sony Playstation

Disrupter
DA 84,95

Earthworm Jim 2 DA 8595
Epidemic DV* aA.

ESPN Extreme Games DA 85,95
2 Extreme (Extreme G. 2) DA * 85,95
Extreme Pinball DA 8495
Fade to Black DA 84,95
Fatal Fury 3 JP 139,95

FIFA 97

DA 88,9
DA 8595
DV 99,95
DA 84,95
DA 8595
DA " 85,95
DA 9495
DA 9495
DA* 85,95
US 109,95
DA* 85,95
DA* 84,95
DA 8495
DA 84,95
DA " 89,95
DA* 8595
DA 8495
DA 94,95
DA 79,95
US 109,95

Firo & Klawd

Formel 1

Frank Thomas Baseball
Gex

Grid Run

Gunship 2000
Hardcore 4x4

Hexen

Horned Owl

Hyper Final Match Tennis
International Moto X
Iron & Blood

Iron Man / XO Manowar
Isnogud

Jet Rider

John Madden NFL'97
Jumping Flash 2
Killing Zone

King of Fighters'35

Kings Field
Konami Open Golf
Krazy Ivan

Last Dynasty

L

Lost Vikings 2

Magic the Gathering
Mega Man X3

Mickey s Wild Adventure
Micro Machines 3

5 Monster Truck

otor Toon GP 2
Myst
Namco Museum Vol. 1
Namco Museum Vol. 2
Namco Museum Vol. 3
Namco Smash Court

DV * 85,95
DA 85,95
DA 85,95
DA" 89,95
US 114,95

DA® iV.
DA* 94,95
DV 88,95
DA 8595
DV 8595
DA 94,95
DA 8595
DA " 85,95
DA" 85,95

Namco Soccer Prime Goal DA 85,95

Nascar Racing 96
NBA Hangtime
NBA In the Zone
NBA Jam Extreme

DA* 89,95

DA* 85,95
DA 94,95
DV 84,95

NBA Live 97
DA 84,95

Need for Speed

DA 84,95

NHL Powerplay Hockey

Onside Soccer
Overblood

95
DV * 85,95
JP 139,95

Pandemonium

DA 85

Panzer General
Penny Racers

PGA Tour Golf'97
Pitball

Poéd

Porsche Challenge

95

DA 85,95
DA 8595
DA 8495
DA * 85,95
DA 85,95
DA * 94,95

Power Move Pro Wrestling DV * 89,95

Power Rangers Pinball
Project Overkill
Project X 2

Pro Pinball The Web
Rage Racer (R. R. 3)
Raging Skies

Rayman

Reloaded

Resident Evil
Resident Evil 2
Return Fire

Ridge Racer Revolution
Riot

Road Rash

US 109,95
DA 85,95
DA 89,95
DA 84,95
JP 139,95
DA 9495
DA 85,95
DA 9495
DV 85,95
JP*149,95
DA 85,95
DA 9495
DA® aA.
DA 84,95

Sampras Extreme Tennis DA 94,95

Samurai Showdown 3
Samurai Showdown 3
ShellShock

Skeleton Warriors
Soul Blade

DA * 85,95
US 109,95
DA 79,95

DA 79,95
DV * 99,95

pviet Strik

F n : A* 8495 Space Hulk
ML SUpwua b . gAmg Spot goes to Hollywood DV * 85,95 X-Com:Terror of the Deep DV 94,95

NHL'97

Star Winder

Steel Harbinger
Streetfighter Alpha 2
Street Racer

Super Motocross Champ.
Supersonic Racers
Syndicate Wars

Tekken

DA 8595
DA 8595
DA 8595
DV 8585
US*109,95
DA 85,95
DV * 84,95
DA 99,95

Tekken 2
DA 99,95

Tempest X

Tetris Plus

Tilt

Theme Park
Time Commando
Tobal No. 1

DA " 84,95
US 99,95
DA 79,95
DV 84,95
DV 84,95
DA* 94,95

Tomb Raider
DV 88,95

Tomb Raider
Top Gun:Fire at Will
Total NBA'96
Total NBA'97
Track & Field
Transport Tycoon
Tunnel B1
Twisted Metal
Twisted Metal 2
Victory Boxing
Virtual Tennis

US 109,95
DA 94,95
DA 94,95
DA * 94,95
DV 94,95
DV* aA.
DA 88,95
DV 85,95
DA* 85,95
DA 88,95
DA " 8495

Im Schatten... DV_85,

Whizz
Wing Commander 3

DA"® 79,95
DV 94,95

der IV

DV * 84,95

Williams Arcade Greatest DA 64,95

WipEout 2097
Worms
WWF In your House

DA 94,95
DV 94,95
DV 84,95

plett deutsch ; DA=deutsche Anleitung ; US=amerikanische Version ; JP=japanische Version . Alle Kompleftiosungen von Hint Shop erhaltlich!!!

Der Versand erfoigt per Nachnahme (DM 9,90-+ DM 3.- NN-Gebubr) oder per Vorkasse (Ewocheck bis DM 400,-){OM 6.90-). Ab einem Warenwert von DM 250.— efern wir versandkostentrei! Auslandslieferung nur gegen Vorkasse (+ DM 20). Es geften unsere Allgemeinen Geschaltsbedingungen. Fur bestelite und nichi angenommens Ware berechnen wir eine Pauschale in Hohe von DM 20.-.
HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT! Schiifticher Gewerbenachwers erforderich! Keine Haftung fur Imtumer und Druckdehier,




a Das offizielle PlayStation Magazin
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Porsche Challenge

Wann haben sie zum letzten mal hinter dem
Steuer eines Porsche gesessen? Noch nie?

. Dann wird's aber Zeit. Um
—{2~ den Geldbeutel zu schonen,
aaees.  schlagen wir lhnen vor, es
doch erst mal mit einem Vir-
tual-Porsche im gestyiten
PlayStation-Chassis zu ver-
suchen. Fiir knapp 100 Mark
wartet der flotte Flitzer ab
Maérz '97 bei lhrem Héndler.
Wir haben den Prototypen
fiir Sie schon mal probege-
fahren.

Stadt der
veriorenen Kinder

Als die Filmemacher
Jean-Piere Jeunet
und Marc Caro 1995
bei den Filmfest-
spielen in Cannes
"Die Stadt der verlo-
renen Kinder' pra-
sentierten, dachten
sie nicht im Traum
daran, dal daraus
mal ein Videospiel
werden kinnte. Und
doch: Psygnosis hat
jetzt die spannende
Story in einem stel-

I / Py iUy [ A

07 — AL =0« am

lenweise surrealistischen Grafik-Adventure
neu aufgelegt. 150 Schauplitze, malerische
Grafiken und knifflige Ritsel warten auf Sie.
Mehr dazu niachsten Monat.

Es ist endlich da - das erste richtige Rollen-
spiel fiir die PlayStation. Suikoden von
Konami entfiihrt Sie in eine phantastische

Welt voller Drachen, Magier und Monster. . X2
Wenn Sie ein Fan des Genres sind, sollten « Virtual Pool
Sie sich demniichst ein paar Tage Uriaub - Speedster

nehmen - Suikoden spielen Sie nicht mal
eben an einem Wochenende durch. 70 Stun-
den Spielzeit miissen Sie schon einplanen.
Na dann...

 Raven Project
« Namco Museum

Vol. 3

* Nanotek Warrior
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Playstation
CPLAYSTATION

DT., INKL. PAD UND DEMO-CD
CONTROL PAD - ORIGINAL 54,

o
2 CONTROL STATION - CONT. PAD29,-
2 STATION MASTER - CONT. PAD 34,-
58 NEGCON PAD 79,-
=g ANALOG JOYSTICK 129,
= 3 y N 1" AL
s CONTROL PAD-VERLANGERUNG 19,-
35 ER TURBO - LENKEPEDA |
2@
c8 PREDATOR GUN - PISTOLE 69,-
o7 GAME BUSTER - ACTION REPLAY 79,- _ } .
g ORY CARD 15 BLOCKS. KING'S FIELD (FEB. 9,- o — -
1) % MEM. CARD 15 BLOCKS - ORIG. 44,- LAST DYNASTY 89,- TEMPEST X3 (JAN.) 89,-
§ @ ol n-ujm-.‘rr.‘. 3 CY OF KAIN UANJ TILT (FEB.) 84,-
= MEM. CARD PLUS 360 BLOCKS 109,- LOMAX 89,- TIME COMMANDO 84,-
ca 3.5" MEMORY DISK DRIVE  159,- WIKINGS 2 (FEB] TOBAL NO. 1 (JAN.) 99,
an ANTENNENKABEL 39, MAGIC THE GATHERING (FEB.) 89,- L —
ba 2XTREME (FEB.) 89,- MADDEN NFL 97 84, TUNNEL B1 84,
g 4-4-2 FUSSBALL (FEB.) 89,- MANIC KARTS (FEB.) 84,- TWISTED METAL 2 (FEB.) 89,-
02 JN MEGA MAN X3 (FEB.) 89,- VICTORY BOXING 84,-
g3 AREA 51 94,- MOTOR TOON 2 89,- VIRTUAL TENNIS (JAN.) 84,-
3= OMETS FLUCH MYST 89,- VR POOL (FEB.) 89,-
3 : BATMAN FOREVER 84, NAMCO MUSEUM VOL. 2 89,- WING COMMANDER Il 89,-
72 BEDLAM 89,- NAMCO MUSEUM VOL. 3 (JAN.) 89,- A
22 SRDAWN CARRACING 96 WWF IN YOUR HOUSE 84,
239 BLAST CHAMBER 89,- NBA HANGTIME (FEB.) 89,- o ——
s8¢ BLAZING DRAGONS 79, NBA IN THE ZONE 2 JAN.) 94, TERROR FROM THE DEEP
232 BREAKPOINT TENNIS 89,- NBA JAM EXTREME 84,-
a9 a -‘1"'.‘.:1:11“?}_:.:‘_-‘- JVE 5/ "
588 BURNING ROAD 89,- NECRODROME (JAN. 9, Sega Saturn
R % CHRONICLES OF THE SWORD  89,- NEED FOR SPEED 84,-
oc3 Sl B I AND & CONQUER L — L
3 S > 3 . COOL BOARDERS (JAN.) 89,- NHL POWERPLAY '96 84,- dt. Version, 1 Jahr Garantie, RGB-
Sas SHBANDICOOT ONSIDE SOCCER 89,- SCART-Kabel, Control Pad, Batterie,
$=5 CROW CITY OF ANGELS (FEB.) 89,- PANDEMONIUM 79, 2 Demo-CD & Christmas Nights
578 CRUSADER NO REMORSE (JAN.) 84,- PGA TOUR 97 84,- ATHLETE KINGS 89,
A=
Tos e CMANAGER [JAN BUG TOO !! (FEB.) 84,-
Z3 % DESTRUCTION DERBY 2 JAN.) 99, PO'ED 89,- DARK SAVIOR (JAN.) 84,-
£»2 DEVIDE ENEMIES WITHIN (FEB.) 89,- POWER MOVE PRO WRESTLING 99,- ONA USA CHAMPIONSE
2z 3 o DISCWORLD 89, ::fgia Dovsm(lu g:,— HEART OF DA‘R‘K (FEB) 104,
Za3 oy " Lo e DE - GHIS INKL 3D-PAD__— 8
Fop MEeresiCl PRIEPedi - DRAGONHEART (JAN.) 89,- RETURN FIRE 89,- SONIC THE FIGHTERS (FEB.)  84,-
0a= Int. Superstar Soccer Deluxe 94,- EXHUMED (JAN.) 89,- RIDGE RACER REVOLUTION 99 - A COP 2 :
212 o e G A ROAD RAGE (JAN.) 94,- VIRTUA FIGHTER 2 94,-
B 2 | Unser besonderer Schnell-Service: Ihre bis 16.30 FIRO & KLAWD 89 - AS EXTREME TENNIS IDWIDE SOCCER '97
=20 |Uhr bestellle Ware verléBt noch am gleichen Tag L — SAMURAI SHODOWN (FEB.)  89,-
g‘g § unser Huug unldhm in dBer Reg\]/ei schog am nochjten GRID RUN (FEB.) 89 - oY 2000 AUS'EI'RIA EXPRESSZ
@ N Morgen bei lhnen. Beim Versenden von drei b ¥ SCHNELLSERVICE JETIT
ggae Arhl?eln sogar portofrei. Nutzen Sie unseren HARD_CORE 4x4 89, SMASH COJURT TENNIS _39" AUCH FUR OSTERI’!EKH:
w5 & |besonderen Vorbestellservice: Sind bei lhrer L L — LIEFERUNG IN 1-2 TAGEN
2 % S | Bestellung nicht alle Artikel lieferbar, zahlen Sie nur HYPER FINAL MATCH TENNIS  84,- SPOT G.T. HOLLYWOOD (FEB.) 89, TEL: 0 0 49
g2 5 |Porto fir die erste Lieferung, die Nachlieferung INT. MOTO X 84,- STAR GLADIATOR 94,- .
gg3 erfolgt portofrei.Sie kénnen auch unser kostenloses  SUPERSTAR CER UAN] TRIGHTER ALPHA2 = 85 -|1 37 11
a09Q Preislisten-Magazin mit frankiertem (3 DM), INT. TRACK & FIELD 89,- STREET RACER 89,-
> & |adressiertem Rickumschlag anfordern. Bei IRON & BLOOD 79 - SUPER MOTOCROSS 89.- VERSANDKOSTEN 6, ?0 DM,
Q5 2 |Bestellungen liegt dieses bei. : ’ UMRECHNUNG 1 DM =7,5 OS$

JET RIDER (FEB.) 89,- SUPERSONIC RACERS 84,

29 31/5716 O

ODER: _))_JJ/J./J_) 6+ ONLINE: WWW.LOGON.DE/RRANZ




Video Games: Classic Mega Fun: Gold Award Fun Generation: 9/10

8 authentische
3D-Courts, weltweit

Lobs, Volleys, Slices, Top-Spins
und Schmetterbadlle

22 dynamische Spieler, im
Motion-Capturing-Verfahren erstellt

3-6, 7-6, 7-6, 6-7, 6-4°
Schlagst Du ihn?

Total realistisch!
Hort sich echt an, sieht echt aus, ist echt.

"Sampras ist der Konig auf dem

Videospiel -Tennisplatz" Fun Generation s A M P R A s
“...zur Zeit gibt es kein besseres Spiel mmE
in dieser Sparte.” Video Games - Classic

TENNIS
Jetzt erhaltlich “n ” ”Msmasmp

WORLD CLASS PLAYERS

T

-

PlayStation . = mmmmnn] %Memoq Card} Offiziell lizensiert durch die Nummer 1 der

1~4 Players 1 block

Tennis- Weltrangliste - Pete Sampras**
* (Pete Sampras -Boris Becker 24.11.96 ATP Weitmeisterschaft in Hannover)

© The Codemasters Software Company Limited. (*Codemasters®) 1996, All Rights Reserved. Codemasters, Sportsmaster, and Sampras Extreme Tennis are trademarks being used under license by Codemasters Software Company Limited.
‘a and “PlayStation” are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. ** Correct at time of going to press.
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