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— Die PlayStation Zone-CD Vol.1 ist mehr als eine einfa-
che Demo-CD, sie ist ein véllig neuartiges Produkt.
Auf dieser komplett in Deutsch gehaltenen CD finden Sie funf spielba-

re Demos, fiinf Filme, ein Tips&Tricks-Lexikon mit Cheats zu 180 Spielen, ein Spiele-
lexikon mit Bewertungen zu 450 Titeln, Save Games und aktuelle Screenshots!

1. SPIELBARE DEMOS

Filme, Bilder und Texte reichen Ihnen nicht, um sich einen Eindruck von einem Spiel zu verschaffen? Wir bieten lhnen gleich fiinf ver-
schiedene spielbare Demos zu den Top-Hits!

1. Psybadek . Ninja - Shadow 3. Colony Wars — 4. Deathtrap
Of Darkness Vengeance Dungeon

Spielbar: Eine kuriose Mi-  Spielbar: Der neue Ac- Spielbar: Die Weltraum- Spielbar: Die Action-Um- Spielbar: Eine rasante
schung aus Snowboar- tion-Hit vom Tomb Rai- schlacht von Psygnosis setzung des legendaren Mixtur aus den Klassi-
ding und Jump&Run von der-Entwicklerzum Ante- mit zwei Missionen (in- Brettspielsvom TombRai- kern WipEout und Forsa-
Psygnosis auf der CD! sten auf der CD! klusive Bodenmission)!  der-Publisher Eidos. ken zum Probespielen.

2. MOVIES (LAUFZEIT TOTAL: 11:09 MIN.

Werfen Sie einen Blick auf die aktuellen Titel der Software-Hauser und geniel’en Sie die Spiele mit bewegten Bildern und Original-Sound.

1. Tomb Raider lll 2. Formel 1 98 3. Libero Grande 4. Spyro The Dragonll5. Crash Bandicoot 3

Lange: 1:17 Minuten Lange: 3: 01 Minuten Lange: 3:45 Minuten Lange: 1:04 Minuten. Lange: 2:02 Minuten

Aufregender Trailer mit Die schénsten Strecken Namcos kommende Der Knuddseldrache in ei- D PlayStation-Maskott-
den besten Spielsequen- undWagen des offiziellen FuBballrevolution in be- nem techmisch perfekten chen in seinem bislang
zen und Renderfilmen. Formel 1-Spiels. wegten Bildern! EB—_Szer'réﬁo. besten Abenteuer.

6. TIPS&TRICKS-
LEXIKON

Sie sind auf der Suche nach einem
knackigen Cheat oder Trick flr eines
lhrer Spiele? In unserem rund 180
Spiele umfassenden Tips&Tricks-Le-
xikon, das sténdig aktualisiert wird,
soliten Sie flindig werden! Es ver-
steht sich von selbst, daf? alle Tips
Uberprift wurden.

7. SPIELE-
LEXIKON

Welche Spiele gibt es? Wie gut sind
sie? In unserem (ber 455 Spiele um-
fassenden Spiele-Lexikon erhalten
Sie Wertungen und Infos zu wirklich
allen in Deutschland jemals erschie-
nenen Titeln. Dieses Lexikon wird
natlrlich Monat fir Monat um die
neuen Titel erweitert.

8. SAVE GAMES

Sie wollen alle Kdmpfer und
Spielmodi von Tekken 3? Sie wol-
len alle Gran Turismo-Lizenzen in
Gold und Credits in Hohe von
2.000.000.0007 Sie wollen alle
Fahrzeuge und Strecken von Colin
McRae Rally? Kein Problem! Auf
unserer CD finden Sie das richtige
Save Game!

3. WORK IN
PROGRESS

HALTLICH
5. HIT-TIP

Bilder zu 12 Projekten, die
sich gerade in der Ent-
wicklung befinden (Metal
Gear Solid, A Bug's Life,
Kensei u. a.), Screen-
shots zu 11 Spielen, die in
diesen Wochen erschei-
nen (u. a. Tomb Raider 3,
Oddworld: Abe's Exod-
dus, Box Champions) und
Bildschirmfotos zu den
10 erfolgreichsten Neu-
verdffentlichungen der
jingsten Zeit (u. a. Tekken
3, Wild 9, Spyro The Dra-
gon) finden Sie in diesen
drei Rubriken - zusam-
men mit allen notwendi-
gen Informationen. Um
die Anwendung beson-
ders einfach zu machen,
werden die bildschirmfil-
lenden Bilder auf Wunsch
automatisch der Reihe
nach gezeigt.

Wenn Sie wissen wollen, wie die CD genau funktioniert, blattern Sie bitte weiter auf die
Seite 123. Sie bekommen detaillierte Anleitungen und ein schmuckes Cover.
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AP Monat G-éme:-:pbwer
mit dem PlayStation Zone.Abo

¢ Ja, ich mochte das
PlayStation Zone-Abo
mit CD-ROM

(DM 138,-/Jahr (= DM 12,80/Ausgabe);
Ausland 162,-/Jahr; 0S 990,-/Jahr]

amie wird
Folgende kostenlose Pramie wir ‘
geuai.inscht (bitte nur eine ankreuzen):
o PlayStation Game-Pad (Art.-Nr. 1173)

o PlayStation Memory-Card
(Art.-Nr. 1141)

o Tomb Raider 11-Uhr [(Art.-Nr. 1142)

Die Uhr zum Kult-Spiel!
Chromgehéause, schwarzes
Armband und farbiges
Zifferblatt. Limitierte

Das etwas
fettere Abo!

Jeden Monat frei Haus:
12 mal PlayStation Zone
mit praller CD. Dazu gibt
es als Dankeschén fir
einen neuen Abonnenten
eine der drei nebenstehen-
den Pramien kostenlos!
Du hast die Wahl -

doch entscheide Dich
schnell, bevor Deine
Gegner es tun!

Das coole PlayStation Game

Pad in rot. Mit mehr Komfort
durch ein extralanges Kabel
und acht Tasten.

Einfach Coupon ausfiillen
und ab die Post!

Ein MegaByte zusatzli-
cher Speicherplatz mit
der PlayStation Memory
Card.
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Februar 1998 S

Das zuruckhegende Wmhnachtsgeschaft
Uberzeugte auch den letzten Zweifler von
der (berragenden Vormachtstellung der
PlayStation auf dem deutschen Konsolen-
markt. Zeitgleich stellte sich uns nun die
Frage, wie man als Verlag auf dem Play-
Station-Markt noch neue MaRstibe setzen
kann, wenn sich bereits sechs regelmalki-
ge Publikationen um die Gunst der Leser
bemtihen.

Marz 1998

Das Konzeptfur einneues PIayStatton Fach-
magazin nimmt langsam konkrete Formen
an. Ein flr Einsteiger und Profis versténdlich

aufbereiteter Inhalt, eine hohe Informations-
dichte mit zuverldssigen, kritischen und aktu-
ellen Berichten sowie ein Ubersichtliches Heft-
Layout stehen als Kernelemente des Print-Ma-
gazins fest. Das Besondere an dem neuen Play-
Station-Magazin soll jedoch eine monatliche Be-
gleit-CD werden, auf der man weitaus mehr als auf
den sonst erhaltlichen ,Cover”-CDs finden kann.
Neben spielbaren Demos und Filmen von mehreren
Publishern wollen wir beispielsweise ein umfassen-

des Tips&Tricks-Lexikon mit Cheats zu tber 150 Spie-

len, ein Spiele-Lexikon, in dem alle bislang in Europa er-
héltlichen Titel bewertet werden, sowie Spielstande und

Filme auf der monatlich aktualisierten CD unterbringen.
Trotz aller Experten-Beteuerungen, dal es monatlich nur ei-
ne offizielle PlayStation-Demo-CD geben kénne, nehmen wir
mit Sony Computer Entertainment Europe (kurz SCEE) Kon-
takt auf und stellen unser Gesamtkonzept vor.

Mai 1998

Nach langen Wochen des \Wartens zeichnet sich ab daf das
vorgelegte Konzept bei SCEE durchaus auf Wohlwollen
stolt. Daraufhin beginnen wir mit dem Entwicklerteam un-

Genre Release

ter der Leitung von Christoph
Winkler und Sound-Legende
Chris Hulsbeck, das CD-Konzept
konsequent in das PlayStation-
Format umzusetzen und das in-
haltliche Konzept des Print-Teils
zu verfeinern. Zeitgleich begeben \
wir uns auf die Suche nach kompeten-
ten Mitarbeitern, mit denen das ambitionierte ,Heft plus
CD"-Konzept verwirklicht werden kann.

Oktober 1998

Endlich werden Néagel m|t Kopfen gemacht Die dieser Aus-
gabe beigelegte CD wird von der Qualitatssicherungsabtei-
lung von SCEE freigegeben, die Publisher-Vertrage werden
unterzeichnet und die erste Ausgabe des Heftes wird ge-
schrieben, gestaltet sowie an die Druckerei geliefert. Daft es
sich bei der beigelegten CD um das erste komplett deutsche
PlayStation-Softwareprodukt handelt (deutscher Entwickler,
deutscher Publisher), nehmen wir erfreut (und auch ver-
wundert) zur Kenntnis.

11. November 1998

Nach neunmonatiger Vorbereitungszeit geht mit der Play-
Station Zone das jlingste Mitglied der COMPUTEC-Familie
(PC Games, PC Action, MCV, N-Zone u. a.) in zwei Heftvari-
anten an den Start. Neben dem Magazin mit CD, das es fur
DM 12,80 am Kiosk gibt, bieten wir auch eine Variante ohne
CD an, die fir DM 6,50 in Ihren Besitz tibergeht. Nun bleibt
mir nur noch, lhnen viel SpaR bei der Lektire des Heftes und
gegebenenfalls beim Benutzen der Cover-CD zu wiinschen.

lhr

S,

Hans Ippisch
Chefredakteur

Genre Hersteller Release

"/ Actua NHL Hockey 99 ... Sport
Actua Soccer3 ..., FuRball ..

November
27. November

INBA Live 99..
(e}

19. November
....B. November

....Basketball............... EA Sports ....
Action-Adventure ....Psygnosis ....

All Star Tennis 99....... 15. November Rogue Trip .... Action ......................GT Interactive.. 10. November
Apocalypse. ..November Mickey's W. Adv. Platinum ......Jump&Run ....13. November
Blasto........... ..6. November NFLBIHZ ...oovivvveiivnsnnniinsnnnenn SpOTESPIEL <. Midway .. 30. November
Blaze & Blade. ... 15. November MusioE s B Entertainment......... Codemasters 20. November
B-Movie ... A 15. November Oddwaorld: Abe’s Exoddus . .GT Interactive.. .16. November
Bust a Groove. Entertaiment.... ....B. November Pool Hustler ... it ......Sunsoft +erenneee.NOVEMbET
Breath Of Fire ......o.ooovvvvvvvvvenns o Rollenspiel . ......November Pool Shark ....27. November
Colony Wars — Vengean .Action 13. November Small Soldiers .. ....EA/DWI .. 19. November
Croc Platinum ... .Jump&Run ..... ..5. November Streak . .....GT Interactive .....30. November
Cool Boarders 3. ..Snowboarding 27. November Test Drive 5 .. .Rennspiel .. EAfAccolade . .5, November
Deer Stalker At A November TOCA 2 Rennspiel ...............Codemasters 27. November

....27. November
26. November
Global Domination ... ....27. November
EEmmingseE S Sl S Strategie........oovvvvneer PSYQNOSIS .cevvrevieneeeseend 6. November

Tomb Raider Il
Psybadek
Wild Arms .....
VR Football 9. Sport......

Eng s 20. November
20. November
20. November

........... November

Action- Aduenture
..Jump&Board..

..Interplay
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AkuiiTheHeartIess..........:....13

Asteries onn s, B )
DeepBlue: . .i:. ... ihnii. s A5
Prince Naseem Boxing ............ 1
Shogun Assassin ....... A 14
Tiger Woods 99 .............. M P
Tomorrow never dies ............ A3
TrapGuaner..............coeuvnns 15
Yarg

ABugsLlfe ................ sisn3b
Indiana Jones a.tIM. ............. 34
G-Police? .....

Rayman2 ...............

Syphnn Fllter

Impressum................ P
Inserenten-Verzeichnis .......... 128
NOWS - e i s e 10
Leserbriefe ............. SN A 96

Abe s Exoddus ........
ABug'slife ...........
Actiia'Soccernd . an i T LR 10
Akuji The Heartless .............cooounenn. 13
Apocalypsen it asr il

(AT ) e R P S g ey

Bust-A-Groove
| Blasta: .o s olie:
Blaze &Blade .........
Cool Boarders 3
Colony Wars —Vengeance ............. 76,110
CRritmin S S e e e 28
Crash Bandicoot3 ... .. i oo iiiiievinnns 50
Deap Bluetitr e s i e e 15
[l P e S SRR et SR 26

NFEBlitz: v e dansins S SN i oae
Prince Naseem Boxing
Rayman2:u.. 5. ot i s
Ridge Racerdi. .. .o vios et e it
Rolleages i idss o mro kst v
Shogun Assassin ........cooiviieiniiinnn
Syphon:Filter G sl s i i e
SpyroThe Dragon ............coevennnnn.

Soul Reaver i e e s
T R bt e e S DR R e
The UnholyWar .......covvvvvniiennaain.
TigepWoods 999 cu i
TastDLIVE D5 S ST e O LT
TOCAR e e e L S it
Tomb Raiderlll ........cccovvviiiniiiiin.t
Tomorrow never dies .......coooeevnenneonn.
Trap GUNNET . 2 ec oo ns e viio s nn vin
VET e Al e e SR SR s e s

oo |

TOMB R/ (
Lara Croft ist zweifellos das erste dtgltale Pin Up-Babe der westli-
chen Spielewelt. Konnten sich die Entwickler von Core Design auf
eine ernstzunehmende Fortsetzung der Tomb Raider 3-Saga kon-
zentrieren oder gerit das Croft-Imperium durch Kinopléane, Video-
Auftritte und Talkshow-Gastspiele ins Wanken?

WAR

Der kecke Wiistenfuchs von
SCEE und Universal avancier-
te nicht unverdient zum Vor-
zeige-Maskottchen der Play-
Station. Ob der flinke Jump&
Run-Held im dritten Teil Gex
vom Referenz-Thron ver|agen
kann, verraten wir
im ersten Test der
PAL-Version!

SOUL F

Zu was Crystal Dynamics in der Lage ist, konnte man anhand von Hits wie

Pandemonium und Gex 3D bereits erahnen. Mit dem Nachfolgerzu

Legacy Of Kain: Blood Omen steigen die amerikanischen Program- SEITE
24

mierer jedoch in die Elite-Klasse der Entwicklungsstudios auf. Wir
spielten den Tomb Raider lll-Rivalen ausfiihrlich an.
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Irl‘l’98 ...............Pnster

FuBballspiele gibt es viele, Colony Wars — Vengeance . ........110
die meisten davon gleichen Oddworld: Abe’s Exoddus ........ 116
sich jedoch wie ein Ei dem SpyroThe Dragon ............... 102

anderen. DaR® nun ausge-
rechnet ein japanisches
Softwarehaus (ndmlich
Namco) in der Lage ist, fiir
Innovationen in diesem C3 Racing ....................... 28
Genre zu sorgen, macht un- Der Racing-Hit der Total Drivin’-Macher

ser ausfilhrlicher SEITE FIFA99 ..... TH 26
Toatin didser — EAs neuer FuBballhammer

. [ 7]
Ausgabe deutlich. %E

Komplexes Abenteuer fiir 4 Spieler

Kensei Sacred Fist................ 31
Elegantes Beat ‘'em Up von Konami

Ridge Racerd4 ....................29

Namco gibt wieder Gas

Rollcage <. i i alnnit vidnid v 30
Psygnosis’ neueste Hitraserei

Spatestens jetzt ist
es amtlich: Codema-

store dart ola siche: SouI‘Reaver .................. o .24
S - Grandioses Comeback von Legacy Of Kain
rer Hitlieferant in TaiF 33
. G R e e S e S i D ol a o D e

S-achen Rennspiel Tierisches Action-Game von Activision

eingestuft werden. Tomb Raider IlI 18
E om aeril .........c.c00000

Nachflem Micro Die neuen Abenteuer von Lara Croft

Machines V3, TOCA

und Colin McRae

Rally bereits durch- Apocalypse

weg zu (berzeugen Bruce Willis trumpft auf!

wufl3ten, gelingt Blasto: ... 0

dem englischen Softwarehaus mit TOCA 2 ein echter Megakniiller,
der so manch namhaftes Spiel in die hinteren Startreihen verdréngt.

Ex-Vorzeigeheld im SpielspaR-Tal

Bust-A-Groove ...................94
Fun mit Musik-Einlage

CoolBoarders3 .................. 84

Schoner, schneller, besser!

Colony Wars — Vengeance .........76
Teil 2 der Weltraumsaga

Formel1798......................46
Besser als die Vorganger?

Crash Bandicoot3 Warped ........50
Das Comeback des Wiistenfuchses

legend:. ... it S92
Schlagabtausch mit SpielspalR

LiberoGrande .................... 58

Innovativer FuBballhit von Namco

Musicy .2 i e 94
Geniales fiir Mozart junior

A\
NBALive99......................86
Zuriick auf dem Parkett

NELBlitz ... i .88
Der Uberraschungshit

FORMI

Piinktlich nach dem Ende
der letzten Formel 1 98-
Saison darf man zumindest

virtuell den Verlauf der Oddworld: Abe’s Exoddus ......... 72
Weltmeisterschaft noch ein- Kuriose Abenteuer von Abe
mal véllig umkrempeln. Wir [0 1) P e e e B e 62

Konkurrenz fiir Lara Croft?

The UnholyWar ..................90

Strategie fiir Archon-Veteranen

TestDrive5 ......................82
Die Endlos-Reihe geht weiter

TOCA2 ......... e el 80

Codemasters auf der Pole Position

bieten in dieser Ausgabe ei-
nen umfangreichen Test,
ein tolles Poster inklusive
Komplettlésung
sowie einen ex-
klusiven Aufkle-
ber.
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Wihrend des Spiels austauschbare
Charaktere, weitere Spieler konnen in
das laufende Spiel einsteigen

i B A T o 1
P e i T e Tk e st R |
/ L PRl o0 (A) S

Frei wihlbarer Spielverlauf.
Alle Gegenden kénnen
jederzeit wieder betreten werden

Acht verschiedene Charakter-Typen mit
individuellen Eigenschaften.
Mehrere mogliche Losungswege

- i i &5 1
PR il 1:*3“ ol oo

Charaktere per Memory Card exportierbar
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1. AUF DEM TISCH
Die erste Ausgabe der PlayStation Zone

2. AUFSTREBEND
PlayStation-Spiele aus Deutschland dank VCC

2. SPAR-KURS
Die PlayStation schon fiir DM 249,-1

4. MANAGER-TRAUM
EA sichert sich die Bundesliga-Rechte

5. GEKILLED
Thrill Kill kommt nicht!

1. GEKNACKT
Raubkopierer knacken MediEvil-Schutz!

2. GEN-TRANSFER
Wildwuchs der Spiele-Klons

3. AUSGEKNOCKED
Import-Verkédufe schaden PAL-Tekken 3

4. STILLE WEIHNACHT
Metal Gear Solid erst 1999 in Deutschland

5. FEHLSTART
F1 98-Demo zu spat fiir PSZ-CD

Was war in den letzten Wochen besonders bemerkenswert? Wir listen
die Tops und Flops in streng subjektiver Reihenfolge auf!

@ PocketStation ab 23. Dezember: Das ehemals als PDA bekannte Hand-
held (auf dem man auch PS-Spielstinde speichern und spezielle Titel
zocken kann) wird rechtzeitig vor Weihnachten in Japan zum Preis von
3.000 Yen veriffentlicht, bis zum Friihjahr sollen 31 Titel erhéltlich sein.
Wann die PocketStation in Deutschland kommt, steht noch nicht fest.

@ Was passiert am 10. November? Angesichts des fiir Ende November
in Japan geplanten Dreamcast-Launches fragt sich so mancher Ex-
perte, wie Sony reagieren wird, Maglicherweise werden am 10. No-
vember bei einer Pressekonferenz erste Fragen zum Thema Play-
Station beantwortet.

@ Schicke PlayStation-Tasche: Von Sony Computer Entertainment gibtes
seitkurzem eine &duBerst praktische PlayStation-Tasche, in welche die
Konsole mitsamt der Peripherie und zahlreicher Spiele problemlos hin-
einpaft. Sie kostet DM 49,95 und ist iiberall im Fachhandel erhiltlich.

@ Vielversprechend: Activision, das gerade Asteroids 3D fertigstellt, hat
die Arbeit an einem X-Men-Beat ‘em Up-Spiel aufgenommen. Erstmals
wird man die Marvel-Helden in 3D-Grafik bewundern diirfen.

@ Erwartungsvoll: Crystal Dynamics macht bei der Entwicklung des
Gex 3D-Nachfolgers groRe Fortschritte. Eine erste spielbare Version
folgt bald!

@ Dominant: 1997 wurde in England PlayStation-Software im Wert von
646,5 Millionen Pfund umgesetzt. (PC: 342 Mio., N64 187,5 Mio.)

ACTUA SOCCER 3

Ende Oktober lud
Gremlin zu einem ex-
klusiven Actua Soccer
3-Event nach Mailand,
wo neben der Vorstel-
lung des dritten Play-
Station-Fuf3ballspiels
auch ein Treffen mit
Qliver Bierhoff, dem
Kapitén der deutschen
FulZballnationalmann-
schaft, Welttorjager
‘97 George Weah und
Christian Ziege auf
dem Programm stand.
Gliicklicherweise ist es um die Qualitaten von Actua Soccer 3 feat. Oli-
ver Bierhoff jedoch besser bestellt als um die deutsche National-
mannschaft. Eine deutlich verbesserte 3D-Engine und eine gute Spiel-
barkeit zeichnen die aktuelle Version aus, ein ausflhrlicher Test folgt
in der nachsten Ausgabe!

ASTERIX

Oliver Bierhoff tiberzeugte PSZ-Chefredak-
teur Hans lppisch (rechts) persdnlich von
| der Qualitat des neuen Actua Soccer-Teils.

Hammerharte PlayStation-Freaks
werden zwar abwinken, Tatsache
ist jedoch, dalt Infogrames mit sei-
nen bisherigen Comic-Umsetzun- | Es gibt auch Verschnaufspau-
gen prachtige Verkaufszahlen erzie- | sen, in denen man schéne Licht-
len konnte. Dementsprechend na- | Effekte bewundern kann.
heliegend war natirlich der Gedan-
ke, den gallischsten aller franzdsi-
schen Comics umzusetzen. Dalk die
Konfrontation mit den Rémern nicht
als Adventure, sondern als Prigel-
lastiger Double Dragon-Verschnittin
Szene gesetzt wird, ist erfreulich.
Erscheinen soll das Spiel im Mai.
Ebenfalls flr diesen Monat ist Ubri-
gens der erste PlayStation-Auftritt
der Schlimpfe geplant.

sterix wird spielerich zr’emfch
Action-lastig und bietet Priige-
leien am laufenden Band.

AUFKLEBER

FORMEL | 90161

Schumi-Fans dirften mit Freude zur Kenntnis genommen haben, daf? die
erste Ausgabe der PlayStation Zone &uRerst Formel 1 ‘98-lastig ist. Wir
bieten allerdings nicht nur einen 3-mindtigen Film auf der optionalen CD,
einen Riesentest zum Spiel und ein Doppelposter inklusive Komplettlo-
sung, sondern auch ein schickes Aufkleber-Set, das Sie zur Verzierung
der Konsole und zum Kennzeichnen einer speziellen F1-Memory Card ver-
wenden kénnen. Was mit den auf dieser Seite zu findenden Aufklebern
zu tun ist, bedarf wohl keiner weiteren Erklarung.




/ PRINCE NASEEM BOXING
‘é b >

Kommt nach dem
Rennspiele-Boom und
der Action-Adventure-
Hysterie jetzt die Box-
Welle, nachdem mit
Electronic Arts und Co-

Diese Bilder stammen noch

von einer sehr frihen Version,
sehen aber dennoch schon

ikaaseiare ,\d. ‘_#.._—-— demasters gleich zwei sehr gut aus.

: ‘ Firmen die PlaySta- i\

Getroffen! Schwere Treffer verbiegen den tion-Fans zum Fauste-  daf Prince Naseem Boxing zu einem \

Kopr aer Polygon-Charaktere. schwingen animieren  der Uberraschungshits der kommenden "‘

- : wollen? Wirhaltendas  Saison wird. Die ersten gezeigten Optiken S

: Z et ==l o fir nicht wahr- sehen hoffnungsvoll aus, wenn man die
scheinlich, da Code- LeichtflRigkeit, das elegante Tanzeln, die /el
masters mit Boxstar  spektakuldren Salti (mit denen Prince Na- A
Prince Naseem den  seem den Ring zu betreten pflegt) und die
derzeit wohl populdr-  enorme Schnelligkeit in das digitale Format

s G ; . stenRing-Ténzerunter  hinuberretten kann, steht einem im wahr- !
Vertrag genommen  sten Sinne des Worte durchschlagenden

LS/VI;e gewihfr m“;mij Nesaemilin i hat, konnten wir uns  Erfolg nichts mehr im Weg. Erscheinen |
i L durchaus vorstellen, soll das Spiel im 1. Quartal 1999. d
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Seit Factor 5 in die USA ausgewandert ist und Neon hauptséchlich an
Game Boy-Produkten arbeitet, ist es ruhig geworden in der deutschen
PlayStation-Entwicklerszene.Lediglich im Norden Deutschlands, ge-
nauer gesagt in Schleswig-Holstein bei Software 2000 und in Ham-
burg werkeln noch
fleiBige Programmie-
rer an Spielen aus
Deutschland, die un-
terschiedlicher nicht
sein konnten. Swing
von Software 2000 ist
namlich die Umset-
zung des gleichnami-
gen PC-Knobelspiels,
wahrend YARG von

Die Piste auf dem Mars wird extrem farben- *CC Games ein ra-
santes Rennspiel im

rdchtig in Szene gesetzt. : k
s el : Stil von WipEout ist,

das von Ex-Neon-Mit-
arbeiter Dierk Ohle-
rich, Peter Cukierski,
Florian Knappe, Tho-
mas Malke und Chri-
stian Melsa ent-
wickelt wird. Erste
PlayStation-Screen-
shots machen einen
vielversprechenden
Eindruck, ein ausfihr-
licher Bericht folgt in
einer der néchsten
Ausgaben.

F?.;in tecfmisch und optisch gesehen ist
YARG tadellos gelungen.

RACING SIMULATION 2

W

1

Was Ubi Soft letztes Jahr im PC-Sektor gelang, streben die franzési-
schen Entwickler nun auch auf der PlayStation an: Sie wollen die
Fuhrungsposition unter allen F1-Spielen fir sich beanspruchen. Das
Wunderwerk, mit dem dieses ehrgeizige Ziel erreicht werden soll, ist
Racing Simulation 2, der Nachfol-
ger des PC-Hits F1 Racing Simu-
lation. DalR man auf den Erwerb
der millionenschweren F1-Lizenz
ebenso verzichtete wie auf die
Benutzung des Zusatzes Monaco
Grand Prix (hierflr hat Ubi Soft
namlich neuerdings die Lizenz),
zeugt von Selbstbewultsein. Ein
erster Fahrbericht folgt schon
bald, der Hartetest ist fir Februar
geplant.

8 |

Dies ist zwelfellos eine unge-
wohnliche Perspektive fiir ein
Formel 1-Rennspiel.

LAP 0/2

iegt keine spielbare Ver-
sion des Ubi Soft-Projektes vor.

Kann Racing Simulation 2 auf Noch |

die Pole Position vorfahren?

Witzig: Eine Strecke in YARG
fuhrt sogar durch Moskau.

Aus der Onboard-Perspektive
wirkt YARG noch rasanter.

0
Jiirgen Krenz
Jirgen Krenz (39) ist als PR-Mana-
ger bei SCE Deutschland fir die

PR-Arbeit von Titeln wie Crash
Bandicoot 3 verantwortlich.

“57 Herr Krenz, wie sieht Ihrer Meinung
nach der typische PlayStation-User aus?

JK: Der typische PlayStation-User hat einen RiesenspaR an Spielen,
eine Eigenschatft iibrigens, die uns Menschen angeboren ist und kei-
nesfalls unterdriickt werden sollte. Die zahlreichen und unterschied-
lichen Erlebniswelten auf PlayStation tragen diesem Urbediirfnis
Rechnung, allein oder in der Gruppe/Familie. Ein GroBteil der User ist
in der Altersgruppe der 14- bis 29jihrigen zu finden und mannlich.

P57 Spyro The Dragon unterscheidet sich spiirbar von den meisten
bisherigen PlayStation-Produktion. Wie kommt das?

JK: Die Entwickler des knuddeligen Spyro haben sich damit den Traum
erfiillt, einmal ein Drachenspiel zu programmieren. Intechnischer Hin-
sicht und was die Story anbelangt, ist ihnen ein Meisterwerk gelun-
gen, das sowohl éltere Jump&Run-Fans als auch sehr junge Spieler
und Spielerinnen begeistern wird.

P57 Die Raubkopierer-Problematik ist nach wie vor ein akutes The-
ma in der Videospiele-Branche. Welche Auswirkungen hat die ver-
breitete Raubkopierer-Szene konkret auf den Markt? Wie sollen sich
Leser verhalten, wenn sie den Verdacht haben, eine Raubkopie ange-
dreht hekommen zu haben.

JK: Die Raubkopierer-Szene —angefangen vom einzelnen Schiiler, der
sich rechtswidrig Spiele brennt, beschafft oder verkauft, bis hin zu or-
ganisierten Banden, die Raubkopien im groBen Stil herstellen und ver-
treiben — macht sich durchgehend strafbar, weil sie gegen das Urhe-
berrecht verstdBt. Spiele werden in teilweise jahrelanger kreativer
Arbeit entwickelt und schlieBlich vermarktet. Das geistige Eigentum
wird durch das Urheberrecht geschiitzt, um demjenigen, den es gehort,
seinen verdienten Lohn zu sichern. Wer den Verdacht hat, Raubkopien
angedreht zu bekommen, kann sich an die GVU (Gesellschaft fiir die
Verfolgung von Urheberrechtsverletzungen) in Hamburg wenden: Tel:
0130-119717.

/57 Was haben wir 1999 von SCED zu erwarten? Wann darf man

frithestens mit einer PlayStation-Nachfolge-Konsole rechnen?

JK: Sony Computer Entertainment arheitet an einem atemberauben-
den Sporttitel, mehr wird noch nichtverraten. Durch die Kooperation
mit Disney diirfen wir uns fiir 1999 alle auf den neuen Hit A Bug's Life
freuen. PlayStation 2? Never change a winning team! Der Erfinder der
PlayStation, Ken Kutaragi, ist davon iiberzeugt, daf} die PlayStation si-
cher ins ndchste Jahrtausend kommt! Bitte stellen Sie diese Frage
dann noch einmal.
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Der japanische Markt gilt als die
Wiege des Videospiele-Business'.
Nippon-Country ist nicht nur das
Mutterland von Sony, Sega und Nin-
tendo, sondern auch die Heimat der
mit Abstand Technologie-verriickte-
sten Nation der Welt.

Den Siegeszug begann die PlayStation Ende 1994 in Japan, die
ersten Siege fuhr die technisch wohl fortschrittlichste 32 Bit-Kon-
sole jedoch in den USA und in Europa ein. Noch bis Ende 1996
lag die Konsole von Sony in Japan némlich bestandig hinter der
Konkurrenz-Maschine von Sega, die mit ihren hervorragenden
Automaten-Umsetzungen lange Zeit den Markt anfiihrte. Im Rol-
lenspiel-verriickten Japan wurde schlief3lich erst mit Final Fanta-
sy Vil eine Trendwende herbeigefihrt, die die PlayStation zum un-
angefochtenen Spitzenreiter machte. Tatséchlich wurden alleine
aufgrund dieses Spiels (das urspriinglich einmal fur das Nintendo
64 erscheinen sollte) tiber 3 Millionen Geréte verkauft — und das
innerhalb eines halben Jahres! Da mit Namco, Squaresoft und Ke-
nami die woh! wichtigsten Third Parties in Japan beheimatet sind,
wollen wir hier monatlich einen Blick nach Fernost werfen und
Uiber aktuelle Neuheiten berichten.

+ Choro 0-Sequel kommt: Takara arbeitet an einer Fortsetzung der Choro
0-Reihe. In der neuen Folge mit dem Titel Combat Choro Q stehen als Ve-
hikel jedoch méchtige Panzer zur Verfiigung.

+Fischenin Perfektion: Ungewdhnliches Zubehiristmanvon japanischen
Herstellern ja gewohnt, der astreine Angelruten-Nachbau (inklusive Spu-
le) fiir das Fischspiel Bass Landing stellt jedoch alles Bisherige in den
Schatten. Sobald ein Fisch am Koder nagt, beginnt die Angel natiirlich
auch noch zu vibrieren.

+ Silent Hill macht Fortschritte: Die neuesten Bilder zum Horror-Adventu-
re von Konami bestechen mit brillanten Rendersequenzen und faszinie-
renden Echtzeit-3D-Abschnitten, die Bio Hazard alt aussehen lassen.

1. Beatmania Konami

2. Metal Gear Solid Konami

3. The Masked Raider ..Bandai

4. Pilot Ni Naro! .............. Pack-in-Soft
5. Itadaki Street ......cccceeeevnrenannn Enix

6. SD Gundam G Generation ... ....Bandai

8. Winning Post3......... .0

9. Blaze & Blade BUSters ... T&E Soft

10.  Namco Anthology ..o N@MCO

Quelle: Famitsu, Japan

~ SHOGUN ASSA

SSIN

Konami arbeitet an ei-
nem neuen Action-
Adventure namens
Shogun Assassin, in
dem Adventure- und
Action-Elemente bril-
lant miteinander kom-
biniert werden. Der
Spieler darf entweder
A k : die Rolle einer Gehei-
magentin des Shoguns
oder eines Schwert-
schwingers Uberneh-
men, wobei letzterer
die Verwistung des
Grabes seiner Eltern
rachen will. Wer auf
spannungsgeladene

Zweikdampfe mit
ferndstlichem Flair
steht, sollte aller-
dings beachten, dafl®
in diesem Spiel auch
zahlreiche Dialoge
und knackige Puzzles
warten.

# SR R il
Die grafische Gestaltung von Shogun Assas-
sin ist duRerst elegant.

fliichten die herumstehenden Leute.

NAMCO R4-CONTROLLER

)

Piinktlich nach dem Abebben der Gran Turismo-Welle will Namco mit R4
Ridge Racer Type 4, das am 3. Dezember in Japan erscheint, flr neue
Geschwindigkeitsrekorde im Rennspiele-Business sorgen. Zeitgleich mit
dem Spiel, das wir auf Seite 29 vorstellen, wird Namco einen neuen Con-
troller verdffentlichen, dessen Besonderheit ein integriertes Analog-
; Lenkrad ist, mit dem sich

die Boliden noch
exakter
tber die
erstaun-
lich reali-
stischen
Pisten
steuern
lassen.
Dank ei-
ner klei-
nen
Mulde
kannman
das Lenk-
rad problem-
los bewegen.

Schick: Das ist der neue
Controller von Namco, der zeit-
gleich mit dem vierten Ridge Racer-Teil in
Japan erscheinen wird.




Ein ausgesprochen Im ersten Augenblick unterliegt man der Versuchung, Konamis Deep
Text-lastiges Adven- Blue als Titanic-Abzockprodukt einzustufen, schliefflich wird im sché-
ture hat Konami mit  nen Intro die Geschichte des Luxusdampfers Gigantic Matilda erzéhlt,
Rebus (Arbeitstitel) in ~ der mit wertvoller Fracht an Bord in den 40er Jahren unterging. Be-
Vorbereitung, das in  falt man sich etwas ndher mit dem Produkt, dann stellt man fest, daf
dem gleichnamigen Deep Blue (das in Japan Dolphin's Dream heif3t) ein komplexes Ac-
Reich spielt, in dem tion-Adventure ist, bei dem man die Aufgabe hat, diverse Tauchmis-
/ im Jahre 1043 das  sionen zu erfillen, an dessen Ende die Bergung des Schatzes steht.
Vandor : = Chaos auszubrechen Faszinierende Unterwasser-Optiken und ein ungewdhnliches Spiel-
FThe Knighis of the Allied Forces droht. Der Spielerdarf  design kénnen schon jetzt (iberzeugen, ein ausfihrlicher Bericht folgt
are heading toward Nordia, b . ;
Whilessrariiv-is low - the thieves will entweder in die Haut  in der kommenden Ausgabe.
be fite; 1" : von Tora Classico
oder Lacryma Christi
schlipfen und muf
versuchen, das Un-
heil von Rebus abzu-
wenden. Eine beson-
dere Rolle spielt dabei
die Kartia, eine magi- : b i
sche Karte, die dem Die Aufgabe besteht darin, den Ohne das richtige Equipment
Volk in der Vergan- Schatz der gesunkenen Gigantic kommt man in Deep Blue nicht
genheit ein Leben in Matilda zu heben. sehr weit.

Sicherlich nicht jedermanns Sache: Ellenlan-
ge Texte warten darauf, gelesen zu werden.

Frieden ermdglichte.
Rein optisch kann das
Spiel mit seiner alt-
backenen Iso-3D-Gra-
fik sicherlich nieman-
j i) N den mehr an den

% Screen locken, eine
genauere Bewertung
liefern wir demnéchst
nach.

rget will change by Fire, Flame or Quake,

Die isometrische 3D-Grafik ist hiibsch anzu-
sehen, allerdings nicht revolutionar.

TRAP GUNNER
Ui

Dafé nicht nur Beat ‘'em

2

Ungewdhnlich: Die Acn‘ori—Séquenzen von Deep Blue bestehen aus-

Ups und Rennspiele fir
ein spannenes Duell
unter zwei Freunden
taugen, wollen Konami
und Atlus beweisen,
die mit Trap Gunner ein

schlief3lich aus Taucheinlagen.

Zuletzt erschienen:

innovatives Action-Spiel Strikers 1945 T L 1] — 22, Okt. 98
entW!ckgln, .das aus? Street Boarders Rennspiel 22, Okt. 98
schlieBlich im Split-

screen-Modus gespielt November

werd_tla_n kagn. Das E'EI Ein flott geschnittenes Intro erzeugt die Zeus Action 5. Nov. 98
von lrap Gunner be- passende Atmosphére. Monster Seed Act!on 5. Nov. 98
stehtnebenden Bergen King Of Crusher Action 12. Nov. 98
von Extras darin, sei- Advan Racing ...... Rennspiel .......

nem Konkurrenten auf
den schicken 3D-Szena-
rios eins auszuwischen,

Cool Boarders 3 ........cccoucivnsnnnnnns Snowboarding ...
Fighting lllusion 98...... Beat ‘em Up ..ccooeveernnrcrnnrannee

indem man Fallen legt, Dezember

ihm im Nahkampf eine Hard Edge Action 3. Dez. 98
Lektion erteilt oder ihn R4 Ridge Racer ... Rennspiel .......cocervrcrenenene.n3. DeZ. 98
mit Feuerwaffen be- Gundam Char's Action 17. Dez. 98

kdmpft. Findet man kei-
nen Mitspieler, kann
man gegen den Com-
puter antreten. Erschei-
nen soll Trap Gunner im
Februar.

Trap Gunner wird ausschlief8lich im Split-
screen-Modus gespielt.

Crash Bandicoot 3 .........ccconnieernnins Jump&Run ...........cooenrnrnnnnnnn 17, Dez. 98
Als besonderen Service fiir alle Import-Freaks liefern wir an dieser Stelle
eine Ubersicht iiber die wichtigsten in den ndchsten Wochen in Japan er-
scheinenden Titel.

Stand: 27.10.98
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Wir wollen das PlayStation-Business
nicht nur aus europaischer und japa-
nischer Sicht beleuchten, sondern
auch monatlich einen Blick auf den
amerikanischen Markt werfen, der in
GroRe und Wichtigkeit der japani-
schen Videospiele-Szene in nichts
mehr nachsteht.

Die Zeiten, in denen nur ein Bruchteil der in Amerika erscheinen-
den Spiele den deutschsprachigen Markt erreichte, sind gllickli-
cherweise vorbei. Sony Computer Entertainment Deutschland will
nicht wie andere Videospiele-Hersteller in die Rolle des familien-
freundlichen Moralapostels schllipfen und ausschlieRlich kinder-
gerechte Software verdffentlichen, sondern den Kunden das ge-
ben, was sie wollen. Davon abgesehen, dal’ Hits wie die Crash Ban-
dicoot-Reihe, MDK, Wild 9 und Messiah in Amerika entwickelt wer-
den, spielt der amerikanische Markt auch deswegen oft eine Vor-
reiterrolle fur die westlichen Gefilde, weil dank des NTSC-Standards
japanische Spiele ohne gréRere technische Probleme flir den ame-
rikanischen Markt umgesetzt werden kénnen, wahrend man fir
den europdischen Markt den PAL-Standard beriicksichtigen muf,
der den Programmierern etwas weniger Rechenzeit, eine hohere
vertikale Auflosung und eine niedrigere Frame-Rate beschert.

USAKUF

+StarCon auf Eis: Accolade hat mitgeteilt, daB das Weltraum-Action-Spiel
StarCon vorerst auf Eis gelegt wurde. Das Design wird komplett iiberar-
beitet, so daB das Spiel erst Mitte 1999 erscheinen kann.

+ Twisted Metal 3 kommt: Obwohl das Entwicklerstudio Singletrac mitt-
lerweile zu GT Interactive gehirt, wird Twisted Metal fortgesetzt. SCEA,
das die Rechte an Twisted Metal hat, wird das Spiel von den hauseigenen
989 Studios weiterentwickeln lassen.

+ Thrill Kill gecancelt: Nachdem Electronic Arts Westwood und zahlrei-

che Virgin-Titel iibernommen hat, wurde bekanntgegeben, daR das iiber-
miRig brutale Beat ‘em Up Thrill Kill niemals erscheinen wird.

USA

= 1. Tench Activision

] 2. NHL9®9 Electronic Arts
o 3.  NFLBIitz Midway

%l 4. Madden NFL99 ... Electronic Arts
r?l 5.  Parasite Eve Electronic Arts
% 6. Tales of Destiny ......ccresiiurivicnneccs... Nameo

e 7. MediEvil. 2 SCEA

5 8.  NFLGameday SCEA

E 9.  Spyro The Dragon ... AP S CEA

@ 10. Mega Man Legends .........ccicccocevennneeee...Capcom

Quelle: Famitsu, Japan

Bereits seit den seligen Mega Drive- und Super Nintendo-Zeiten
flhren die Titel der Electronic Arts PGA-Serie unangefochten die Lea-
derboards der virtuellen Golfunterhaltung an. Mit der offiziellen Lizenz
von Tiger Woods, dem Shooting-Star unter den Golfprofis, komplett
neuer 3D-Engine sowie finf neuen Kursen (Scottsdale, Sawgrass,
Southwind, Las Colinas, Summerlin) darf man davon ausgehen, daf
Tiger Woods 99 (so nennt sich das Spiel) im Dezember die Referenz-
Position von seinem PGA-Vorgén-
ger ubernehmen kann. Optisch
aufderordentlich attraktiv ist das
Spiel jetzt schon: Der Flug des
Balles wird von wechselnen
Kamera-Positionen aus
bis zum Auftreffen auf
dem Platz gezeigt.

uren werden%
den 5 Kursen von Tiger Woods 99 geboten.

Endlich darf man die unnachahmlichen Putts von Tiger Woods, dem
weltbesten Golfspieler, auch auf der PlayStation erleben.




AKUJI THE HEARTLESS TOMORROW NEVER DIES

Spitestens mit Gex 3D eroberten sich die Macher von Pandemonium, ~ Daf Sony die Erfolge des
Legacy of Kain: Blood Omen und diversen 3DO-Spielen einen elitiren  mittlerweile indizierten Bond-
Rufin der PlayStation-  Spiels auf dem Nintendo 64
Welt. DaR Crystal Dy-  nicht so ohne weiteres hin-
namics, das ja neuer- nehmen wirde, war klar. Um-
dings zur Eidos-Grup- so gespannter darf man nun
pe gehért, auch in Zu-  sein, was MGM Interactive
kunft eine gewichtige  und Black Ops aus dem letz-
Rolle spielen wird, ten Bond-Film machen, der & L
macht die erste spiel-  hierzulande im letzten Jahr | Das Bond-Game . Tomorrow never
bare Version des an unter dem Namen ,,Der Mor- | dies” soll im Juni 99 erscheinen.

Tomb Raider ange-  gen stirbt nie” lief. Das Kon-
lehnten Action-Ad-  zept war laut Michael Gutten-
ventures Akuji The  tag von MGM von Anfang an
Heartless klar. In die-  klar: ,Wir wollten ein Spiel

sem mit einer prachti-  machen, das das Gefuhl ei-
1 gen 3D-Engine ausge- nes James Bond-Films ver-
Von den Texturen von Akuji The Heartless statteten Spiel Uber-  mittelt. Und was heif3t das bei
dirfen sich einige Spiele eine Scheibe ab- nimmt man die Rolle  einem Bond-Film? Man denkt
schneiden. von Akuji the Heart-  nicht nur an einen Film, auch
' less, einem in der  wenn man einige Favoriten g i
Voodoo-Holle schmorenden Krieger, dem dummerweise genau an sei-  hat.” Das Ergebnis ist ein | Abwechslung ist angesagt: Hier darf

nem Hochzeitstag von seinem Bruder das Herz herausgerissen wur- Spiel, das storymalig dortan- | man in gewohnter 3D-Ego-Shooter-
de. Um nun zu seiner geliebten Frau zuriickkehren zu kénnen, mult  fangt, wo der letzte Film auf- | Manier losziehen.

Akuii all seine Voodoo-Tricks benutzen, auf die Hilfe der Seelen der ver-  hért. Im Laufe des Spiels wird
storbenen Angehérigen setzen und aus der Hélle fliehen. Auch wenn man fliegen, Auto fahren, ski-
sich das Spiel im ersten Augenblick als wenig innovativer Vertreter der  fahren, tauchen und per pe-
Tomb Raider-Clones zeigt, so fallt (trotz der noch etwas diffizilen Steue-  des dem Gegner hinterher-
rung) nach kurzer Einspielzeit auf, daf Akuji dank des Voodoo-Szena-  jagen durfen. Wer der Bése-

rios durchaus seine Reize hat. Ein ausfiihrlicher Bericht zu diesem fir ~ wicht ist, erfahrt man erst
Januar geplanten Titel folgt demnéachst. nach einer gewissen Spiel- ~
zeit, sofern man den anzu- =X

treffenden Charakteren auch /%
zuhért und sie nichtimmer so- \
fort ins Jenseits schickt. Er- | Ex-Skistar Willi Bogner wird's freuen:

scheinen soll das Spiel in den | Seine berihmten Ski-Stunt-Einlagen
USA im Juni 1999. wurden auch versoftet.

Die Perspektiven bieten grof3- Akuji ist ein Krieger, der aus der Zuletzt erschienen:

tenteils gentigend Uberblick. Voodoo-Hdlle entkommen will. Metal Gear Solid...........cccooonnvenrerenn
MediEvil Action-Adv. .
Bushido Blade 2 .......Beat ‘'em Up
Cool Boarders 3 ....... Snowboarding.......... SCEA ......... 28. Okt. 98
November 98
X-Games Pro Boarder . SNOWhoarding ........ Disney .......... 3. Nov. 98
Lemmings! Strategie Psygnosis ........3. Nov. 98
NBA Live 99......c.ccoccociciiniiimminiisinnns Baskethall................ EA ........4. Nov. 98
Colony Wars — Vengeance 3D-Action Psygnosls ........ 4. Nov. 98
Crash Bandicoot3 ................... 3D-Jump&Run.........SCEA ..

Small Soldiers................ .Action-Adv. ......cc.eee.s EA ...

Brave Fencer Musashi................ Action-Adv......... Squaresoft..

Apocalypse Action Activision ......18. Nov. 98
A Bug's Eifer ol i Action-Adw. ............ SCEA’ZE. 18. Nov. 98
T'ai Fu Action-Adv. 18. Nov. 98
Tomb Raider ll.........cooovreieienninnd Action-Adv. ............ Eidos ..........21. Nov. 98
Knockout Kings Boxen 25. Nov. 98
FIFA 99 FuBball 25. Nov. 98

Als besonderen Service fiir alle unersittlichen Import-Freaks liefern wir an
dieser Stelle eine Ubersicht iiber die wichtigsten zuletzt erschienenen oder
in den nichsten Wochen in den USA erscheinenden Titel.
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Die Licht-Effekte sind eine der besonderen Starken der Grafik-Engi-
ne: An allen Ecken und Enden flackert es.

Stand: 21.10.98
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Wie man die Zeit unter
dem 98er-Christbaum
am besten verbringen
kann, ist fuir die meisten
schon jetzt klar: Es steht
ein Trip um die ganze
Welt mit dem ersten vir-
tuellen Pin Up-Babe der
Geschichte an. Ob Laras
neue Abenteuer auch
den hohen Ansprichen
der Fan-Gemeinde ge-
recht werden oder ob
das Croft-lmperium
durch Kinoplane, Video-
Auftritte oder Talkshow-
Gastspiele ins Wan-
ken gerat, verrat
unser ausfuhrli-
# cher Vorabtest der
kurz vor Redak-
. tionsschluB3 freigege-
benen ersten PlayStation-
Version.

N

Keine Spur von Pixeln oder billigen S'

mpel-Transparenzen:
| dieses Scheinwerfers sieht hervorragend aus.

November 1996: Lara Croft feiert ihren er-
sten Auftritt in der Videospielewelt und
begeistert sowohl Profitester als auch End-
kunden. November 1997: Lara Crofts zweiter
Auftritt wird von der Fachpresse schon kriti-
scher bedugt, doch die Verkaufszahlen steigen
ins UnermeRliche. November 1998: Quo va-
dis, Lara? Nun, die Antwort auf diese Frage
versuchen wir lhnen auf diesen vier Seiten zu
geben, wozu wir eine hochaktuelle PlayStati-
on-Version inklusiver aller Levels von Core De-
sign erhielten. Dies ist deswegen besonders
bemerkenswert, weil alle bisherigen Berichte
zur PlayStation-Variante von Tomb Raider I
entweder auf einfachen 1 Level-Messe-
Versionen oder auf zur Verfligung gestellten
PC-Screenshots basierten. Wir kdmpften uns
fiir Sie durch Lara Crofts neue Abenteuer....

Mystisch & geheimnisvoll
Gewohnt spannend ist die Hintergrundstory:
Vor einigen hundert Jahren entdeckten briti-
sche Seefahrer einen Meteor, der allerdings
in vier Teile zer-
brochen war. Sie
packten den Me-
teor kurzerhand
auf ein Schiff, mit
dem fatalen Re-
sultat, dald nur ei-
nes der Besat-
zungsmitglieder

im Heimathafen
ankam. Diese Ge-

dabei zu ahnen, nach was sie genau sucht, |83t
den Verlauf der Geschichte erahnen. So viel
sei noch verraten: Hat man die vier Teile des
Meteoriten zusammengefigt, so kann ein al-
ter Menschheitstraum verwirklicht werden:
Man darf einen Blick in die Zukunft (Tomb Rai-
der 16777) werfen...

Around theworld
Das Spiel fuhrt Lara Croft in flinf verschiede-
ne Gebiete dieser Erde, wobei jedes davon aus
mindestens drei verschiedenen Levels be-
steht. Der Startpunkt der Reise ist der Ge-
schichte folgend natirlich Indien, wo sie sich
zunéchst durch den mit Simpfen und Spee-
ren gespickten Dschungel, die von Affen und
Kobras bewohnten Tempelruinen, den von Pi-
ranhas bevélkerten Ganges-Strom und die fin-
steren Héhlen von Kaliya kdmpfen mul. Hat
man diese vier Levels erst einmal hinter sich
gebracht (was Ubrigens schwer genug ist),
macht man als Tomb Raider-Fan eine vol-
lig neue Erfahrung. Man darf nadmlich die
Reihenfolge der
weiteren Suchak-
tion bestimmen,
d.h. man darf
selbst wéhlen, ob
man als nachstes
die Wiste von
Nevada, die City
von London oder
den Sudpazifik
besuchen will

schichte wére Hans Ippisch,
nicht weiter inter-

essant, wenn nicht eine Antarktis-Expedition
kurzlich bei Ausgrabungen auf die tadellos er-
haltene Leiche eines Seemanns gestofzen wé-
re, dessen Grabinschrift sie zu dem einzigen
Uberlebenden der Meteor-Mannschaft fihrte.
Aus dessen Aufzeichnung geht schlieRlich
auch hervor, wo sich die vier Teile des Him-
melskorpers befinden. Dalk Lara wéhrenddes-
sen rein zuféllig in Indien auf der Suche nach
einem geheimnisvollen Gegenstand ist, der
magische Fahigkeiten verleiht, ohne jedoch
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Das Licht Ein spektékuiérer Au
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PlayStation Zone und dort die je-
weils vier anste-
henden Levels bestreitet. Fest steht nur, dal
der abschliefende Showdown in der Antark-

tis stattfindet.

Was gibt's Neues?

Wer Lara Croft schon einmal durch die auf-
wendigen 3D-Welten dirigiert hat, wird sich
auch bei Teil Il in kiirzester Zeit zurechtfinden.
Richtig neu ist eigentlich nur, dafd man Lara nun
auch kriechen lassen kann, was in zahlreichen
Levels dringend notwendig ist, wenn man al-

R
(7 L
L B

Wiiste von Nevada

Y S

genbﬁ;ck:'Lara wird in .de.;

| von einem Geier und einer Kobra gleichzeitig angegriffen.
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Der auffilligste Unterschied zu den Vorgédngern liegt in den deutlich verbesserten Licht-Effek-
ten, die diesem Feuer zu realistischem Aussehen verhelfen.

In Aldwych trifft Lara unter anderem auf
diesen maskierten Fackeltrager.

Ein riesiges Schiff, Eisberge — wer denkt da-
| bei nicht an die Titantic?

le Passagen erreichen will. DaR dabei die Ka-
mera-Perspektive teilweise nicht gerade opti-
mal ist (sprich: Lara wird verdeckt), lie® sich
wohl kaum vermeiden. Ebenfalls bemerkens-
wert ist die Tatsache, dal Lara nun einige der
Unterwasser-Moves (wie der Kopfsprung)
auch an der Oberflache zur Verfligung stehen,

geln sowie einen Zwischenspurt einlegen
kann und bei verschlossenen Turen nicht
gleich zum Aufgeben gezwungen ist. Handelt
es sich namlich um weniger stabile Blockaden,
dann lassen sie sichauch eintreten. Ansonsten
|&uft, springt, hangelt, schwimmt, taucht, klet-
tert und rutscht Lara wie eh und je durch die

sie sich an Gittern an der Decke entlanghan- 20 recht unterschiedlichen Levels. Wer das

Eine nette Anektdote erzéihlte uns Core-BoRR Jeremy Smith beim letz-

ten Besuch: Demnach wollte die Mutterfirma Eidos zunachst auf kei-
nen Fall eine Frau als Hauptdarstellerin des ersten Tomb Raider-Spiels
akzeptieren. Viel schlimmer noch, Tomb Raider sollte kurzerhand ein
Nachfolger zu Deathtrap Dungeon werden, das bereits wesentlich lan-
ger in der Entwicklung war als das von Toby Gard ge-
schaffene Meisterwerk. Erstals sich die Core-Trup-
pe mit Handen und FiiBen gegen diese Plane
wehrte und mit einer Trennung von Eidos drohte, |

SR

stand der Erfolgsgeschichte von | Core-Chef
Lara Croft nichts mehr im Wege. | Jeremy
Ubrigens: Deathtrap Dungeon | Smith setz-

wurde daraufhin komplett umge-
staltet und erschien erst 1998!

te bei Eidos durch, dafl Tomb Rai-
der einen weiblichen Star bekam.

Was hat es mit diesem Wal auf sich, der in

der Antarktis herumtaucht?

Motorboot oder die Schneeraupe aus Teil 2 ver-
miRt, darf aufatmen. Diesmal stehen unserem
Superbabe sogar ein Quad (ein geldandegéangi-
ger Mini-Buggy mit vier Reifen), ein Kanu, ein
an James Bond-Filme erinnerndes Unterwas-
ser-Propeller-Gefahrt oder ein Minen-Kart zur
Verfligung. Zu guter Letzt sei auch noch verra-
ten, daR mit einem Raketenwerfer, einer Gra-
natenschleuder und maglicherweise auch ei-
nem Prazisions-Gewehr mit Schallddmpfung
der ohnehin schon tppige Waffenfundus noch
weiter aufgestockt wurde.

Wer Teil 1 zu Adventure-Lastig und/oder Teil 2
zu Action-Reich fand, konnte von Tomb Raider
[l zufriedengestellt werden. Einerseits erin-
nerten sich die neuen, erstmals mit Tomb Rai-
der beauftragten Entwickler um Designer
Richard Morton an die gigantischen und
schwindelerregenden Levelstrukturen aus
dem ersten Part (besonders hilbsch: Thames
Warf), in denen man nicht pausenlos auf Geg-
ner traf, sondern auch Rétsel l6sen mufte, an-
dererseits warten in der Area 51 heftige Be-
gegnungen mit den feindlichen Schergen, die
einem nicht viel Zeit zum Uberlegen lassen.
Wahrenddessen gibt es nunzum Teil auch rich-
tige Missionsziele: Einmal mul} Lara einen
Schlissel finden, was allerdings nur mdglich
ist, wenn sie dem richtigen der zahlreichen
Fremdlinge vertraut und diesem die richtigen
Infos entlocken kann; ein anderes Mal muf? sie
einen alten Freund ausfindig machen. Damit
das ganze Spiel nun weder zu einfach noch zu
schwierig wird, (iberarbeitete Core Design das
Speicher-System. Prinzipiell kann man immer
speichern, allerdings nur, solange man einen
Speicher-Kristall (brig hat. Von denen besitzt
man zu Beginn voraussichtlich drei Stlick, wei-
tere findet man im Lauf des Spieles. Daf die
Kinstliche Intelligenz der Gegner erhoht wur-
de, konnen wir nur zum Teil bestétigen. Auf-
gefallen ist uns lediglich, da® man wahrend

) rS ;
\ des Spiels relativ selten auf die Bésewichte

trifft. Ob mit der erhéhten Kiinstlichen Intelli-

' genz nun gemeint ist, daf% sich die Gegner

4 immer verstecken, wie Kollege Florian Brich

4 vermutete, kénnen wir wohl erst im Test
endglltig aufkldren.

Billiger Schnellschufs?
Noch war unsere Beta-Version nicht fertig-
gestellt. Es fehlten beispielsweise sdmtliche



Render-Sequenzen, auRerdem kénnten sich
laut Core Design immer noch Kleinigkeiten im
Level-Design und in der grafischen Gestal-
tung andern. Deutlich wurde aber schon jetzt,
daR Tomb Raider IIl keineswegs ein schnell
zusammengestdpseltes Machwerk ist, in

dem es lediglich neue Levels zu sehen gibt.
Dafiir stecken einfach zu viele neue (und
gute) Ideen in diesem Titel. Das brandneue
Triangular-Landscape-System ermdglicht bei-
spielsweise komplexere Level-Strukturen
denn je, da die Landschaften nun nicht mehr

JUNGLE

LLE LEVELS IM UBERBLICK
i B FIK /

(0]

nur aus viereckigen Blécken zusammenge-
setzt werden missen (besonders deutlich
wird das in den Temple Ruins). Dal% Lara nun
in Deckung gehen, kriechen und sich an Git-
tern entlanghangeln kann, eréffnete den De-
signern zusatzlich ganz neue Méglichkeiten.

L
Der Auftaktist richtig knitflig:
Lara kann im Schlamm ver-
sinken oder von Speeren auf-
gespieRt werden.

TEMPLE RUINS CRASH SITE

Was auf den ersten Blick
nach einem Badeurlaub aus-
sieht, entpuppt sich als ge-
fahrliche Unternehmung.

An der Themse darf man bei
Regen Laras ersten Auftritt
in London in ihrem sexy Le-
deranzug bewundern.

Die trockene Wiiste von Ne-
vada (USA) ist grafisch be-
sonders gelungen in Szene
gesetzt.

Mit dicker Winterbeklei-
dung und dampfendem
Atem schlagt sich unsere
Heldin durch die Antarktis.

Kobras, Affen und felsige
Landschaften bereiten Lara
erhebliche Probleme.

THE RIVER GANGES MADUBU GORGE

Herabfallende Felsen und
gnadenlose Siimpfe bringen
Frau Croft in Lebensgefahr.

ALL HALLOWS

In diesem grafisch unge-
wihnlichem Level sind La-
ras Kletterkiinste gefragt.

HIGH SECURITY COMPOUND

Gefangen: Lara muB erstein-
mal aus dem Hochsicher-
heitstrakt aushrechen.

RX-TECH MINES

HiermuB das Superbabe aus
einem verwirrenden Laby-
rinth entkommen.

Im reiBenden Ganges wol-
len bissige Piranhas Lara
zum Friihstiick verspeisen.

TEMPLE OF PUNA

Echsenmitaufrechtem Gang
und ein tidlicher Wasserfall
verlangen Aufmerksamkeit.

ALDWYCH

Mit einem Schockeffekt be-

ginnt diese Stage, in der
Maskentrager auftauchen.

LUD’S GATE CITY

AREA 51

Akte X? Lara erforscht das
Geheimnis von Area 51.

LOST CITY OF TINNOS

- i i
Hierhabensichdie Designer
von einem indizierten Bond-
Spiel inspirieren lassen.

METEROITE CAVERN

CAVES OF KALIYA

Kriechend kampft sich Lara
mithsam durch die dunklen
Hohlen von Kaliya.

gen Gang umher.

Im Temple von Puna irrt man
zunéchsthilflos auf dem lan-

Dieser grafisch besonders
hiibsche Abschnitt artet zu
einer Art Fighting Force aus.

In einem schicken Biiro be-
ginntder fiir TR-Verhéltnisse
ungewidhnliche City-Level.

Der groBRe Showdown findet
in einer diisteren Meteori-
ten-Hohle statt.

oA
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Lara kann und muf8 sich nun
auch kriechenderweise fort-
bewegen, auBerdem kann sie
sich an Gitter-Decken ent-
langhangeln.

B Heftig! Der Kampf mit diesem Ungetiim ist grafisch besonders spektakular. Vorsicht: In

Als neue Fahrzeuge warten
unter anderem ein Quad (im
Bild), ein flinkes Kanu, ein Un-
terwasser-Vehikel und ein
Minen-Kart auf.

¥ i

und Schnee vermitteln in
London und in der Antarktis
endlich auch die passende

Witterung inklusive: Regen

Neue Waffen wie ein Rake-
tenwerfer, eine M16 oder eine
Granatenschleuder stehen
zum Einschiichternder Feinde

Neue Outfits fiir Lara: Im Bild
sehen Sie den Lederanzug,
der aus dem Kinofilm ,Mit
Schirme, Charme und Melo-
ne” stammen konnte.

Atmosphire. bereit .

Es versteht sich von selbst, da® im komplett
umgestalteten Lara’s Home, bei dem als La-
debild (ibrigens der Core-Firmensitz gezeigt
wird, alle neue Fahigkeiten ausgiebig trainiert
werden kénnen.

Wie sieht'saus?
Eines der ehrgeizigsten Ziele bei der Ent-
wicklung von Tomb Raider Il haben die Pro-
grammierer offensichtlich nicht in die Tatum-
setzen koénnen. Die Auflésung erscheint in
keinster Weise hdher zu sein als beim Vor-
génger. Selbiges gilt fir die Texturen der Um-
gebung, die immer noch duBerst primitiv in
Riesenkldtze zerfallen, wenn man sich ihnen
nahert. Da hat man wohl die Rechen-Power
der PlayStation liberschatzt, anders kann ich
mir diesen Fauxpas nicht erkldren. Beson-
ders lobenswert ist aber die sonstige grafi-
sche Gestaltung: Ob es nun regnet oder
Schnee fallt, Lara Crofts Atem sich bei Ei-
seskélte in Dampf verwandelt oder beim Ein-

der Area 51 sind massenweise Lichtschranken installiert. B8 In Laras neuem Zuhause sollte
man sich vor dem Spielstart mit ihren neuen Fahigkeiten vertraut machen.

tauchen in das Wasser wunderschone (trans-
parente) Wellen zu bewundern sind - im De-
tail zeigt sich, wieviel Arbeit die Entwickler
in dieses Produkt investierten. Als Hohe-
punkte seien die wesentlich berarbeiteten
Licht-Effekte anzufihren, die loderndes Feu-
er ebenso gut nachahmen wie blendende
Scheinwerfer. Von der Unterstltzung des
Analog-Packs hatte ich mir ehrlich gesagt
mehr versprochen, schon nach kurzer Zeit
schwenkte ich (wohl aus Tradition) zum digi-
talen Steuerkreuz lber, da ich Probleme hat-
te, Lara mit dem Analog-Stick exakt zu steu-
ern. SoundmdaRig gibt es ebenfalls wenig
Neues zu berichten: Die Szenarien werden
zwar mit wirklich eindrucksvollen Sound-Ku-
lissen zum Leben erweckt, doch gute Mu-
sikstiicke wirden dem Spiel noch mehr
Stimmung verleihen. Wieviel der von uns ge-
nannten Kritikpunkte bis zur fertigen Version
noch behoben werden, kénnen wir lhnen
hoffentlich im Test in der ndchsten Ausgabe
berichten. Ans Herz legen mdchte ich lhnen
zu guter Letzt noch den tollen Tomb Raider
[lI-Film, der sich auf der aktuellen Cover-CD
der PlayStation Zone befindet.

Hans Ippisch

AN GESP!

Echte Lara Croft-Fans, die auf neue Le

vels mit be-

wihrtem Spielprinzip hoffen, werden von Tomb
Raider Il begeistert sein. Wer aber auf spieleri-
sche Innovationen, grafische Revolutionen oder
verbessertes Gameplay hofft, muB sich ander-
weitig orientieren.

Tomb Raider Ill
Action-Adventure

Schwierigkeitsgrad J;[TH1]
Save Game [L]
Analog/Dual Shock [EETEY D
Levels i)
ca. DM 99,-
HE IS Eidos
A d Core Design
USK-Freigabe LR
GRACERE 21, November

EINSCHATZUNG




Rollenspiel, 1-4 Spieler, Softgold

Nach dem groRen Erfolg von Final Fantasy VIlI warten
viele neue Rollenspiel-Fans sehnsiichtig auf Nachschub
- Funsoft hat die Liicke erkannt und bringt demnachst
mit Blaze & Blade ein komplett eingedeutschtes Rol-
lenspiel auf den Markt. Ein gefundenes Fressen fiir RPG-
Fans oder nur ein Schnellschul3?

laze & Blade erinnert in vielerlei Hinsicht

eher an klassische Pen & Paper-Rollen-
spiele als an die typisch japanischen RPGs:
Nicht nur die Spielwelt mit den (blichen Ras-
sen und bodensténdigen Locations, auch das
Vorhandensein einer echten Charakter-Gene-
rierung entspricht eher den westlichen Stan-
dards als denen eines Final Fantasy. Hierbei hat
man die Wahl zwischen acht Rassen bzw. Be-
rufen (Krieger, Priester, Dieb, Zauberer, Wald-

3
1
23
13
23
ix
13
3

Im Charakter-Bildschirm verwaltet man Ge-
genstédnde und (iberwacht die Entwicklung
der eigenen Charaktere.

Die isometrische 3D-Grafik wirkt insgesamt sehr unspektakular, bietet aber immerhin kleine
Details, wie etwa Spiegelungen im Wasser und komplett deutsche Texte.

laufer, EIf, Zwerg, Fee) und kann die dann aus-
gewdrfelten Bonuspunkte auf die Fahigkeiten
des jeweiligen Charakters verteilen. Unge-
wohnlich ist hier die Tatsache, dal? die Charak-
tere einzeln behandelt werden, so daR wahrend
des Spielens der Austausch von Charakteren
gegen andere, evtl. wesentlich erfahrenere
maéglich ist. Spielerisch hat Blaze & Blade auf-
fallig wenig mit dem Genreprimus Final Fanta-
sy VIl zu tun: Die Gegner in den Landschaften,
Dungeons, Minen u. 4., die Ubrigens jeweils in
Ubersichtliche kleinere Abschnitte unterteilt
sind, tauchen zwar auch plétzlich aus dem
Nichts auf, aber das Kampfgeschehen findet
komplett in Echtzeit statt: An Stelle von menu-
gesteuerten, rundenbasierten Schlachten ist
hier noch echte Handarbeit gefragt. Da die Par-
ty aus vier Mitgliedern besteht, kénnen per Mul-
titap noch bis zu drei weitere Spieler mitkdmp-
fen. Die unspektakuldre, auffallig pixelige Gra-
fik besteht komplett aus Polygonen, was sich
besonders bei groReren, blockigeren Gegnern
etwas unangenehm bemerkbar macht. PerL/R-
Tasten kann die Perspektive verandert werden,

Besondere Ereignisse werden durch Kame-
ra-Fahrten direkt mit der Spiel-Engine pré-
sentiert: Hier wandelt Party-Chef Kyo auf
den Spuren von llona Christen.

um sich einen Uberblick (iber die Gegend zu ver-
schaffen. Immerhin gibt's einige nette Grafik-
Effekte bei einigen Zaubern und Gegner-An-
griffen. Insgesamt kann Blaze & Blade zwar
nicht gerade neue technische Standards set-
zen, spielerisch dirfte das Hack'n’Slay-lastige
Gameplay durchaus langer motivieren kénnen.

Michael Pruchnicki

ANGESPIELT

Blaze & Blade wird sicherlich nicht mitFinal Fan-
tasy VIl konkurrieren konnen, als einsteiger-
freundliches Rollenspiel diirfte es jedoch gerade
im RPG-Entwicklungsland Deutschiand zahirei-
che Fans finden kinnen und auch Pen & Paper-
Rollenspieler ansprechen.

Blaze & Blade
Rollenspiel
1-4 (Multitap)
Schwierigkeitsgrad §[iG]]

Save Game [}
Analog/Dual Shock §yEINVITETH
tha,

DM 99,95
WEASGIEE Funsoft
SV AT T&E Soft
IR G {CIELER Ab 12 Jahren
LTALELE November

EINSCHATZUNG 4
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Action-Adventure, 1 Spieler, Eidos

~Blood Omen: Legacy Of Kain” konnte
zwar die Action-Adventure-Fans
durchaus iberzeugen, aber auf-
grund der etwas angestaubten
Technik nie wirklich far Furore
sorgen. Das dirfte sich mit dem
Nachfolger grundlegend andern,
denn dieser zeigt starke Anlei-
hen beim popularen Tomb Rai-
der und glanzt dabei mit hervor-

ragender Technik.

teuerte man beim Vorgdnger noch den

Vampir Kain, ist dieser beim Nachfolger,
knapp 1000 Jahre danach, nunmehr der Tod-
feind des Protagonisten Raziel. Dieser hatte
urspriinglich unter Kain gedient und diesem
geholfen, die Menschen zu besiegen und das
Zeitalter der Vampire beginnen zu lassen. Doch
irgendwann kam es zum unausweichlichen
Machtkampf zwischen den beiden: Kain ging

I ...und von weit oben im Gleitflug.

aus dieser Auseinanderset-
zung als Sieger hervor, beraubte Ra-
ziel in seiner Wut seiner beiden Fligel und
vernichtete seinen Gegenspieler — so
schien es zumindest. Doch Raziel bekam
Unterstitzung durch einen Gott, der ihn als
.Soul Reaver” wieder auf die Erde
zuriickkehren lieR. Nun ist er o
auf der Suche nach See-
len, aus denen er Kraft
gewinnt. Insbesonde-
re hat er es dabei auf
Vampire abgesehen, E
denn Kain soll fir sei-
ne Tat biifRen.

Soul Raider?

Spielerisch orientiert sich Soul
Reaver, wie schon erwahnt, in er-
ster Linie an Tomb Raider. Raziel kann
schwimmen, tauchen, laufen, klettern und
auch sonst so ziemlich alles, was Lara Croft
auch in ihrem Repertoire hat. Wer einen
Sprung aus dem Ducken heraus ansetzt, er-
reicht auch héher gelegene Plattformen, und
ist man erst einmal in der Luft, kénnen die i
kiimmerlichen Uberreste von Raziels ' £

SOUL REAVER BEGEISTERT DURCH EINE

ILARA CROFTS NEUES ABENTEUER OPTISCH

Michael Pruchnicki, PlayStation Zone



Schwingen benutzt werden, um den Fall zu
bremsen und durch die Luft zu gleiten. Be-
merkenswert ist hier die intuitive Steuerung,
die in unserer Demo-Version Ubrigens so-
wohl digital als auch semi-analog (nicht stu-
fenlos!) moglich ist: Raziel halt sich automa-
tisch am Rand einer erreichbaren Plattform
fest, ein kurzer Druck auf das Steuerkreuz
genlgt schon und er

schwingt sich hinauf. Die Steuerung
ist eher mit Super Mario 64 als mit Tomb Rai-
der vergleichbar, denn die Eingaben
% werden in Bezug auf die ak-
tuelle Kameraper-
spektive aus-
gefihrt.

D Oben auf

dem Joypd ist dem- ?
nach auch immer [
i ,oben”, bzw. in die
Tiefe des Raums
hinein. Man muf}
nicht in die 1st-
Person-Perspektive (oben
=vorne, links = links drehen
usw.) umdenken, wie es bei
Tomb Raider der Fall ist. Obwohl! die auto-
matische Kamera einen recht guten Eindruck
hinterlief3, wird man im fertigen Spiel wohl
nicht um manuelle Feinarbeit herum-
- kommen — mit den hinteren L/R-Ta-
' sten kann die Ansicht gedreht
werden, ein Druck auf beide
gleichzeitig,und Raziel
schaut sich, hier wieder
ganz Tomb Raider-kon-
form, in der Gegend
um. Die vordere L-Ta-
ste dient zum Ducken,
die R-Taste ist flr vorsich-
tiges Vorantasten gedacht -
gleichzeitig dreht sich Raziel dabei im-
mer automatisch zum nachsten Gegner, so
dalR man nicht manuell die genaue Richtung
im Raum suchen muss, um den Gegner zu
treffen. Wahrend er unbewaffnet ist, kann

-

k sich der Soul Reaver nur mit seinen Klauen
&‘ zur Wehr setzen und Gegner durch die Ge-
=~ gend werfen. Interessanter wird die Sa-

che, sobald man einen Speer gefunden

";‘«:“"'-:":& hat: Neben einer Combo steht dann

: N

auch eine rabiate Frontal-Attacke

zur Verfugung, bei der der Geg-
ner buchstablich aufgespieltt
wird. Einen dhnlichen Ef-
fekt erzielt man, indem

o

Wenn Raziel mit seinen Klauen u

? ;{.;a‘.;g-ﬁv':f;s;‘-&:g' i
m sich schldgt, bleibt die Bewegung flr kurze Zeit sichtbar.

3

Im Gegensatz zu Lara Croft halt sich Raziel
automatisch am Rand einer Plattform fest.

Die Soul Reaver-Grafik-Engine bietet natUir-
lich auch hervorragende Licht-Effekte.

man die Waffe in einiger Entfernung zum
Gegner benutzt: Raziel nimmt automatisch
Mal? und schleudert den Speer mit enorm ho-
her Trefferwahrscheinlichkeit auf den Geg-
ner. Ist der arme Wicht erst einmal besiegt,
gibt es zwei Sachen, die man mitnehmen soll-
te: zum einen die Seele, die nach dem Able-

zeugen, und in der Endversion sollen noch
zahlreiche Video- und Echtzeit-Zwischense-
quenzen sowie Sprachausgabe fir noch
mehr Stimmung sorgen. Soul Reaver dirfte
beim geplanten Erscheinen im Januar '99 si-
cherlich zu den ersten Highlights des neuen
Jahres gehoren.

ben des Kérpers ziellos im Raum umbher-
schwebt und von Raziel mittels des Kreis-But-
tons absorbiert werden kann, und dann natdr-
lich noch den Speer — denn wer wirde so ei-
ne praktische Waffe schon einfach so in ei-
nem besiegten Gegner steckenlassen?

Soul Reaver ist demnach bestimmt nicht das
richtige Spiel flr kleine Kinder, doch éltere
Spieler dirften von der dichten Atmosphare
begeistert sein. Dazu tragt natdrlich auch die
Grafik ihren Teil bei, denn die Levels sind
nicht kunterbunt, sondern betont dister ge-
halten, und die Grafik-Engine vermittelt die-
se dank feiner Texturen und erfreulich weni-
ger Grafikfehler hervorragend — und al3t La-
ra Crofts neues Abenteuer dagegen ganz
schon alt aussehen. Crystal Dynamics wirbt
Ubrigens mit Streaming-Technologie, die fir
grofle Level-Konstruktionen ohne nervige
Ladepausen sorgen soll. Die Animationen
der Figuren kénnen jedenfalls schon Uber-

Michael Pruchnicki

AN GESPIEL

Soul Reaver ist ein absolut hochwertiger Tomb
Raider-Konkurrent und hat mit toller Atmosphére
und Technik das Zeug dazu, einer der ersten
Spitzentitel von 1999 zu werden. :

Schwierigkeitsgrad FuEN
Save Game [
Analog/Dual-Shock BEVGER

LAY Crystal Dynamics
USK-Freigahe UL

EINSCHATZUNG Esf .

Legacy Of Kain : Soul Reaver
Action-Adventure
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Levels RULR
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FuBball, 1-8 Spieler, Electronic Arts

Ernstzunehmende FuBballsimulationen auf der Play-
Station kommen (bislang) entweder von Konami oder
von Electronic Arts. Letztere werden rechtzeitig zum
Weihnachtsgeschaft mit FIFA 99 erneut ihre Lizenz aus-
pressen. Zahlreiche Verbesserungen sollen den Titel
nicht nur PS-Neubesitzern, sondern auch den Fans,
die schon mit dem Vorgédnger Turniere austragen,

schmackhaft machen.

Die Menls und Optionen, die nach dem
glorifizierenden Intro auf dem Bild-
schirm erscheinen, lassen keine Winsche
offen. Sie durfen in allen nur erdenklichen
Turnieren, Cups und Ligen gegen das Leder
treten. Vom Freundschaftsspiel zwischen
Real Madrid und Palmeiras bis zum Cup-Du-
ell zwischen Charleroi (Belgien) und Coven-
try ist alles mog-
lich. Da
Elec-
tronic
Arts
die FIFA-
Lizenz hat,
laufen auch die deutschen Erstligisten
von 1860 (ber Niirnberg bis Wolfs- &
burg mit den Original-Spieler-Na- 48
men auf. Neu ist die europdische
Super-Liga, in der Spitzenmann-
schaften wie Liverpool oder Man-
chester United aufeinan- ‘
dertreffen. Verflgbar
sind zu-

dem ein -
Mannschafts- [y A
und ein Spie- ‘, - v
ler-Editor, die T

weit Gber '

das Niveau ei-

ner Bastelecke

hinausgehen. Ubersichtliche
Mentis und eine angenehme
Benutzerfihrung sorgen
daflr, daf Sie trotz der Op- £
tionsvielfalt noch den ﬁ”
Weg ins virtuelle Sta-
dion finden.

FIFA 99: 240 Mannschaften
— 19 Hexenkessel
Wer sich nicht lange mit den Rahmenbedin-
gungen, wie etwa der Wetterlage, der takti-
schen Aufstellung oder der Toleranz des
Schiedsrichters aufhalten will, wahlt den
Schnellstart. Aber Sie kénnen auch ihre eige-
ne Saison erschaffen und bis zur Haarfarbe des
Mittelfeldspie-
lers jedes
Detail ver-
andern. Als
Austra-
gungsort
stehenjetztins-

| Schattenwurf und Bewegungsstufen lassen die Kopfball-Annahme sehr realistisch erscheinen.

: : s e
Der Schiedsrichter bleibt immer auf Ball-
héhe. Regen und Schnee hinterlassen noch
keine Spuren auf dem Rasen.

Abschlége, FreistélBe und Ecken lassen sich
mit Hilfe des Richtungspfeils punktgenau
ausfiihren.

gesamt 19 Stadien zur Auswahl, darunter
Trondheim, Kiew und Turin. Bei den Kamera-
fligen in die jeweilige FuRball-Arena bekom-
men Sie brillante AuRenansichten geboten,
die die Spannung kurz vor dem Anpfiff
nochmals erhéhen.

EA Sports hat die Computer-Intelligenz noch
einmal splirbar angehoben. Verteidiger decken
vor dem gegnerischen Tor nachldssiger als im
eigenen Strafraum. Wenn Sie einen Fliigell auf
starten, rennen lhre Mitspieler in den
Strafraum und warten darauf, die Flanke zu
verwerten. Der Ball kann mit der Brust
gestoppt und abge-




schirmt werden; beim KurzpaRspiel ist es
maoglich, in das Leder hineinzurutschen. Mit
dem ,halbautomatischen"” TorhUlter sind jetzt
auch Ausflige Uber das gesamte Spielfeld
maoglich. Aulerdem lassen sich Ballannahmen
an der Auslinie jetzt praziser steuern. Das Pro-
blem, dal® man die Kugel ungewollt ins Aus
schiebt, ist zwar nicht vollig beseitigt, aber mit
der sog. ,Boundary Logic” sind die Entwick-
ler auf dem besten Weg dorthin.

Lebensnahe Animationen

FIFA 99 scheint es zu gelingen, intuitive Steue-
rung, fulminante Grafik und realitdtsnahe Ani-
mationen in ein flissiges Gameplay einzubin-
den. Die Bewegungs-Mdglichkeiten der Spie-
ler werden derart plastisch dargestellt, daf
man ins Staunen geréat: Kopfballe, Fallriickzie-
her und raffinierte Dribblings sehen nicht nur
atemberaubend aus, sondern Sie haben auch
jederzeit das Gefihl, diese Aktionen zu kon-
trollieren. Torh(ter-Paraden, Lattenkracher
und sogar Situationen, in denen der Ball auf
dem Netz liegenbleibt, sind selbstverstandlich
im Spiel enthalten. Um die Atmosphére zu ver-
stéarken, werden bei Fouls und Freistéien auf-
wendige Zwischensequenzen eingespielt. In
Nahaufnahme zeigt der Schiedsrichter auf den
Punkt, wehrt Beschwerden der Spieler ab oder
greift in die Brusttasche. Wenn die Jubelse-
guenzen, die in der uns vorliegenden Version

Vollspann aufs Tor. FIFA-Einsteiger starten
mit der TeleCam und schalten den Spielfeld-
Radar zu.

noch nicht enthalten waren, von der gleichen
Quialitat sind, dann wird hier ein neuer Grad an
Perfektion erreicht.

DIE NEUE REFERENZ IM

Florian Brich, PlayStation Zone

Zwar sind die Zuschauer in Naheinstellungen
nur ein undeutlicher Fleckenteppich, doch sie
machen sich akustisch bemerkbar. Bei gro-
ben Fouls, wenn Sie sich den Ball in den hin-
teren Reihen zuschieben oder mit einer Spit-
zenmannschaft bei einem schwachen Team
in Ruckstand geraten, bekommen Sie den Un-
mut der Fans zu hdren. Neben derartigen
Soundeffekten sorgt ein — im Moment noch
englischsprachiger — Kommentator fir At-
mosphére. Im Kontrast dazu steht die auf-
peitschende Musik, die Sie durch die um-

| Nach einem Unentschieden kénnen Sie mit dem Elfmeterschief3en weitermachen.

diversen Perspektiven sind gut spielbar.

fangreichen Optionen begleitet. Um Sie auch
korperlich ins Geschehen einzubinden, un-
terstltzt FIFA 99 erstmals den Dual Shock-
Controller.

Florian Brich

ANGESPIELT '

Eine tadellose Grafik, eine erstaunliche Band-
‘breite an Animationen und das superfliissige Ga-
meplay werden die Herzen der FuBballfans hiher

'schlagen lassen. Ich will nicht vé_r[ﬂ'lht in Torju-
‘bel ausbrechen, aber abgesehen von der derzeit
noch etwas mageren Darstellung der Witte-
'mnﬂﬂé_ﬂ[__a tnisse
sicht.

ind keine Kritikpunkte in

Titel [{7]7:¥:
(e FuBball
I 04 1-8 Spieler
Schwierigkeitsgrad e
Save Game [§

Analog/Dual-Shock
Levels Entfallt

Hersteller

USK-Freigai}e tha e
LAY 26. November
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Eutechnyx’ letztes Rennspiel, Total Drivin‘, konnte un-
ter Racing-Fans einen Achtungserfolg verbuchen. Dem-
entsprechend gespannt konnte man auf ihr nachstes

Projekt sein.

otal Drivin' (iberzeugte viele Spieler durch

die grof’e Abwechslung, die das Spiel
durch die zahlreichen gebotenen Fahrzeugty-
pen bot. Zwar kann das neueste Werk da nicht
mithalten, doch werden immerhin zwolf ver-
schiedene Fahrzeuge geboten, die vom Nis-
san Micra tber den Toyota MR2 bis zum Mer-
cedes SLK reichen. Fast schon obligatorisch
sind die beiden Spielmodi Arcade und Cham-
pionship, wobei letzterer dem Spieler die
Wahl zwischen zwei verschiedenen Renn-

L gL 2 s i i RSB AR J
Grafisch kann C3 durch teilweise sehr scho-
ne Strecken und fein modellierte Fahrzeuge
voll iberzeugen.

(noch?) nicht die Stral3e.

Perfektes Lightsourcing? InFr‘o beleuoh tet ds Fahrzeuglicht zwar die Randbebauung, aber

klassen bietet: GTI und High Performance je-
weils in einer 5-Strecken-Amateur- und 10-
Strecken-Profi-Version. Vor jedem Rennen
kann man optional ohne jeglichen Druck die
Strecke auskundschaften und auf Wunsch
auch gleich ohne Gegner auf die Jagd nach
Rekordzeiten gehen. Tuning-Fans werden
auch bedient, denn vor dem Start darf noch
an den umfangreichen Fahrzeug-Einstellun-
gen herumgespielt werden, um den Wagen
optimal an die jeweilige Strecke anzupassen.
Das Fahrverhalten der Autos liegt bei C3 ir-
gendwo zwischen Rallye-Games und
StraRenracer und palttzu der Kombination aus
normalen Autos und Offroad-Strecken. Die
Steuerung ist sowohl! digital als auch analog
bereits sehr prazise — ob sie auch genug Fi-
nessen bietet, um C3 zu einem Hit zu machen,
wird die Endversion zeigen. Grafisch gibt es
jedenfalls jetzt schon nichts zu bemakeln, die
Strecken erfreuen das Auge mit satten Far-
ben, solider Ausschmickung, kaum merkli-
chem Bildaufbau (lediglich einige Baum-Spri-
tes flackern unschén am Horizont) und ange-
nehm hoher Frame-Rate. Hierbei wurden et-
liche technische Tricks angewendet, z. B.

SELECT TRACK

Auf der Landkarte wéhlt man eine von ins-
gesamt 10 Strecken, die (iber die ganze
Welt verteilt sind.

Mip Mapping in Action: Weiter entfernte
Texturen erscheinen gréber, um Rechenzeit
zu sparen. Kommt man néher, wird eine fei-
nere Textur eingeblendet, dem Spieler féllt
dies kaum auf.

waschechtes Mip Mapping bei den Texturen
und Polygon-Reduktion bei den gegnerischen
Autos, die auf Entfernung einige Details ver-
lieren. Aus der Nahe sehen sie dagegen ziem-
lich gut aus und bieten die seit Gran Turismo
PlayStation-typischen Glanzeffekte auf der
Karosserie, wenn auch nicht so perfekt wie
gben GT. In der Endversion wird ein 2-Player-
Splitscreen implementiert sein, der in unserer
Preview-Fassung leider noch nicht funktio-
nierte. Insgesamt macht C3 Racing einen gu-
ten Eindruck und kénnte zu einem der besse-
ren Rennspiele auf der PlayStation werden —
der Test folgt in einer der ndchsten Ausgaben.

Michael Pruchnicki

C3 verspricht mit sehr guter Technik und gutem
Gameplay eines der besseren PlayStation-Renn-
spiele zu werden. ;

C3 Racing
(-} Rennspiel
1-2 (Splitscreen)
Schwierigkeitsgrad RELELEE
Save Game BN
Analog/Dual Shock BETRE]
10 Strecken
ca. DM 99,-
LESG I Infogrames
i Eutechnyx
USK-Freigabe EUEN
iECEEER Anfang Dezember

EINSCHATZUNG
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Rennspiel, 1-4 Spieler, Namco

Die Vater des ersten Rennspiels fiir die PlayStation mel-
den sich bald mit einer vierten Inkarnation des kultigen
Racers zuriick. Seit Gran Turismo liegt die MeRBlatte
hoch, aber Namco ist sich ziemlich sicher, diese Hiirde

locker zu tiberwinden.

in Sachen Fuhrpark schlieft man zumindest
zum grof3en Rivalen auf, denn insgesamt sol-
len {unterschiedliche Farbvarianten einge-
schlossen) 300 Fahrzeuge zur Auswahl ste-
hen. Welche Modelle uns erwarten, steht lei-
der noch nicht fest. In Sachen Spielmodi wird
diesmal auch eine reinrassige Grand Prix-Vari-
ante geboten, bei der man sein Team erfolg-
reich durch eine Saison zu geleiten hat. Bei der

Hoffentlich komt::vf.dér Mo;ju.;s fur 2 Spieler
gleichzeitig ohne grélBere Slowdowns aus.

Namco hat mit R4 Ridge Racer ganz klar
Gran Turismo ins Visier genommen.

La oo

e ln)
P EEg

‘::-83

Die acht Strecken sollen (iberaus abwechs-
lungsreich ausfallen und auch verschiedene
Tageszeiten werden geboten.

Auswahl der Mannschaften wurde bei Namco
diesmal die eigene Vergangenheit aufgearbei-
tet, denn unter anderem wird es den Pac Ra-
cing Club, das Racing Team Solvalou (bekannt
als Raumschiff aus Xevious), das Dig Racing
Team und den Racing Club Micro Mouse Map-
py geben. Geplant sind derzeit auch acht un-
terschiedliche Strecken. Sollten diese nicht
wieder nur blofRe Abzweigungen einer Strecke
sein, sondern komplett eigenstandige Pisten,
so waére dies durchaus ein Quantensprung,
wenn mandie Vergangenheit der Serie berlck-
sichtigt, deren Starke ja noch nie eine opulen-
te Kursvielfalt war. In Sachen Steuerung hin-
gegen will man wieder ,back to the roots”,
sprich die modifizierte — flr viele verschlimm-
besserte — Methode von Rage Racer wird Uiber
Bord geworfen und die altbewéhrte Ridge
Racer- und Ridge Racer Revolution-Variante
feiert Wiederauferstehung — fr alle Fans der
Serie eine erfreuliche Nachricht. Weiterhin
weist man bei Namco jeglichen Simulations-
Anspruch weit von sich, der vierte Streich soll
wie die illustren Vorgédnger einfach nur Tem-
porausch ohne Reue bieten. Grafisch kénnen
wir uns bereits jetzt auf einen Leckerbissen
der absoluten Spitzenklasse einstellen: Foto-
realistische Landschaften, fein ausgearbeite-
te Fahrzeuge, famose — in Echtzeit berechne-
te - Licht-Effekte und ein rasantes Tempo sol-
len die PlayStation bis an die Grenzen ihrer Lei-
stungsfahigkeit treiben. In Japan fallt der Start-
schul bereits am 3. Dezember; ein deutscher
Release-Termin steht noch nicht genau fest.
Marco Marzinkowski

Optisch will man den Genre-Primus Gran
Turismo noch tbertreffen. Die Chancen hier-

flr stehen gut.

300 Fahrzeuge gibt es, wenn man alle Farb-
varianten mitzahit.

(A Bk bal }J

Ein Spie.’mo wrd nattirlich ds b!iga tori-
sche Zeitfahren sein.

Sollte Namco die guten Vorsitze wirklich in die
Tat umsetzen, ist der dritte AufguB von Ridge Ra-
cer ein ernsthafter Kandidat fiir den neuen Refe-
renztitel.

Ridge Racer 4

Rennspiel
_ Spieler §E :

Schwierigkeitsgrad FU%:8

Save Game JUT:H

Analog/Dual Shock [LTHAL)

8 Strecken
tha.
5 CT Namco

ST AT Namco
USK-Freigabe 1N

Release
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PR FLLE
| Saubere Technik: Der Scheinwerfermast bricht ein, die Frame-Rate nicht.

Rennspiel, 1-2 Spieler, Psygnosis

Wenn Psygnosis ein neues Spiel herausbringt, kann
man eigentlich von exzellenter Technik ausgehen - das
neueste Projekt hat es aber auch spielerisch faustdick

hinter den Ohren!

m Bereich der mit Extrawaffen gespickten

Rennspiele konnte bisher kein Titel den bei-
den WipEouts gefahrlich werden, doch aus-
gerechnet aus eigenem Hause rlickt jetzt ein
ernstzunehmender Konkurrent fir Psygno-
sis” Klassiker an. Dabei sollte man sich nicht
davon tduschen lassen, dalt die Rennen bei
Rollcage ganz normal auf vier Radern statt-
finden — denn gewdhnlich ist das Fahrgefahl
bei Rollcage nun wirklich nicht. Das einzig-
artige Spielgefihl resultiert aus der seltsa-
men Konstruktion der Fahrzeuge, die durch
den grofRen Raddurchmesser immer saube-

driver P1

= choose = select EiiTotk

Im Select-Screen présentieren sechs Fahrer
ihre Fahrzeuge und -kiinste.

ren Bodenkontakt haben. Uberschlage sind
damit vielleicht etwas zeitraubend, aber kei-
nesfalls gefdhrlich. Und wer unginstig aus
einem Tunnel herauskatapultiert wird, kann
mit groRer Wahrscheinlichkeit direkt weiter-
fahren, auch wenn der Fahrer das Rennen
danach kopfuber fortfihren muf. Fir den Pi-
loten vor dem heimischen Bildschirm macht
das keinen Unterschied. Zusammen mit der
jetzt schon sehr ausgereiften Fahrzeugphy-
sik bietet Rollcage bereits in der Vorabversi-
on ein hervorragendes Spielgefihl. Hinzu
kommen noch das vielversprechende De-

Highspeed in Kiistennahe? Kein Problem: Ei-
ne unsichtbare Barriere verhindert Abstirze.

i i

GRS e s Ak : :
Der Raketenwerfer in Action: Ziel anvisie-
ren... und schon geht die Missile auf die
Reise.

sign der Strecken und die zahlreichen Extras
wie Suchraketen, Turbo-Boosts oder Zeit-
bremser (natlrlich nur flr die gegnerischen
Fahrzeuge), die jeweils mit gelungenen Gra-
fik-Effekten dargestellt werden. Apropos
Grafik: Grafisch ist Rollcage ebenfalls nicht
von schlechten Eltern, denn die Grafikengine
bietet nicht nur eine angenehme Sichtweite,
sondern auch eine erfreulich hohe und kon-
stante Frame-Rate - selbst wenn's auf dem
Screen nur so kracht, gerét die PlayStation
nicht ins Stocken, was bei einem dermafen
schnellen Rennspiel sehr wichtig ist. Eben-
falls Uberzeugen konnte der 2-Player-Split-
screen-Modus, der fiir spannende Kopf-an-
Kopf-Duelle gut ist. Bis zum Release im Marz
soll noch ausgiebig am Gameplay gearbeitet
werden, aber auch angesichts der aktuellen
Version kann man vorbehaltslos konstatie-
ren, dal® Rollcage ein duflerst vielverspre-
chendes Spiel ist.

Michael Pruchnicki

Rollcage kann schon in dieser friihen Vorabver-
sion begeistern und wird mit Sicherheit einer der
besten Action-Racer.

Rollcage
Rennspiel
1-2 (Splitscreen)
Schwierigkeitsgrad W'EIEIT]
Save Game L}
Analog/Dual Shock BETAES
Levels KON
tha.
LEe 8 Psygnosis
I AEd Psygnosis
USK-Freigabe §UFH
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Beat ‘'em Up, 1-2 Spieler, Konami

Uber mangelnden Nach-
schub brauchen sich Fans
von Beat ‘em Ups auf der
PlayStation nun wabhrlich
nicht zu beklagen. Daher
muf ein neuer Herausfor-
derer fiur die etablierten
Konkurrenten wie Tekken
3 oder Dead Or Alive
schon etwas besonderes
bieten, um aus der Masse
herauszuragen — Konami
laRt es mit Kensei auf ei-
nen Versuch ankommen!

bwohl man heutzutage schon bei relativ

eigenstandigen Nachfolgern und Clones
von erfolgreichen Spielen oft den Vorwurf der
fehlenden Innovationen hort, bedient sich
Kensei in vielen Punkten &uRerst frech bei
den GroRRen des Genres: Das Design der
Kémpfer lehnt sich stellenweise sehr stark an
die Tekken- und Virtua-Fighter-Serien an. So
erinnert Yugos Outfit stark an Kazuya Mishi-
ma und der K&mpfer mit dem furchterregen-
den Namen ,Heinz" eifert Jacky Bryant nach.
Douglas dagegen ist Action-Star Steven Sea-
gal nachempfunden. Auch das Gameplay ist
ein Potpourri aus den auf dem Markt befind-
lichen Kampfsystemen: Die Tastenbelegung
mit Punch, Kick, Catch und Block erinnert vor
allem an Segas Virtua Fighter und Dead Or
Alive, die weitere Steuerung ist aus Squares
Tobal entlehnt—durch Druck auf ,,Oben” oder
«Unten” bewegt man sich in die Tiefe der
Arena, Springen und Ducken sind nur beim
Angreifen oder Blocken maoglich. Auch sonst

NORMGL _MODE .

Tekken ldsst griif3en: Zu den anfangs neun
Kémpfern gesellen sich im Laufe der Zeit
noch 13 weitere.

NAALE S

L3017 1Rl

’ & it . i s "
Wie in 3D-Beat ‘em-Ups Ublich, besitzt nattir-
lich auch Kensei einen Practice-Mode. Die

Wasserfall-Stage gehort zu den schénsten.

bietet Kensei gewohnte Kost: Liegende Geg-
ner kénnen weiter bearbeitet werden oder di-
rekt beim Aufstehen die Gegenoffensive ein-
leiten, es gibt einige Konter und etliche Mul-
tipart-Wirfe wie bei Tekken tblich. Ebenfalls
von Tekken inspiriert” ist die Mdglichkeit,
den fir jeden Kdmpfer individuellen Sub-Boss
freizuspielen und selbst zu steuern. Leider
orientierte man sich dabei etwas zu stark am
ersten Tekken, denn die Bonus-Fighter
ahneln ihren Gegenstiicken dermafen stark,
das man schon fast von neuen Qutfits statt
Fightern reden kann. Etwas seltsam geht das
Blocken vonstatten, denn man sieht nicht, in
welcher Hohe der Gegner blockt, bis man
tatsachlich einen Treffer gelandet hat — was
sicherlich nicht gut fir den Taktikgehalt der
Matches ist. Technisch bietet Kensei auf dem

‘Datenblatt einiges: Das Spiel l&uft in einer

héheren Auflésung bei flissigen 60 Bildern
pro Sekunde und bietet trotzdem 3D-Hinter-
griinde. Der Haken an der Sache ist: Die Figh-
ter sind nicht vollstdndig texturiert und die
Hintergriinde teilweise recht grob und weit-
gehend unspektakuldr. Die Animationen
schwanken zwischen hervorragend und
merkwdrdig. Insgesamt sieht es momentan
nicht danach aus, als ob Kensei den Genre-
Platzhirschen Konkurrenz machen kénnte,
ausgehungerte Prlgelspieler kénnten trotz-
dem zufrieden gestellt werden.

Michael Pruchnicki

YO Wiwn

Unlizenzierter Gastauftritt: Mit , Heinz" als
Star konnte Konami ein waschechtes Jacky
Bryant-Double engagieren.

AN GESPIELT -
Kensei hat durch die gute Technik einiges an Po-
tential, spielerisch kann allerdings bisher nicht
mit den Referenztiteln konkurrieren.

T Kensei — Sacred Fist
{11 Beat ‘'em Up
1-2

Schwierigkeitsgrad RUEEIT:
Save Game [
Analog/ Dual Shock Nein/Ja
[RITAY 22 Kiimpfer
ca. DM 99.-
HEREEE Konami
ITOHAEE Konami
USK-Freigabe FUFH
LEEENCE Januar

EINSCHATZUNG




Wie heiRt das Teil? Taifun? Ach nein, T'ai Fu
soll der neueste Titel von Activision heifRen.
Damit wird bereits ein gewisser
fernostlicher Touch deutlich, der je-
doch durch einen ungewohnlichen
Hauptcharakter eine ganz eigene Note
erhalt. Der Held des Spiels konnte namhch direkt der
Kelloggs Frosties- Werbung

entsprungen sein.

» as von Dream Works Interactive (der Firma
i=#’ von Steven Spielberg) entwickelte Spiel bie-
tet ndmlich einen flotten Tiger — Titelheld T'ai Fu
— als Spielcharakter. Er ist der letzte Uberleben-
de seiner Rasse und muf? sich in 20 abwechs-
lungsreichen Levels gegen diverse gegnerische
Clans durchsetzen, um im Finale den finsteren
Drachenmeister vernichtend zu schlagen. All
dies dient dem Zweck, seine Ehre wieder her-
zustellen. Seine Reise fluhrt dabei durch griine
Dschungel-Landschaften, Tempel, FluBbetten,
dustere Hohlen und andere altertimliche Schau-
platze, die bereits jetzt sehr detailliert in Szene
gesetzt sind und auch mit feinen Transparenz-
Effekten aufwarten. Eine dynamische Kamera-
fiihrung leitet behende durch das Geschehen,
welches aber noch mit enormen Clipping-Pro-
blemen zu kdmpfen hat. Dem Hersteller zufol-
ge sollen diese aber bis zum Release im No-
vember ausgemerzt werden. Auch die Musik

Durch eine dynamrsche Kamerafuhrung
werden Sie durch die Levels gefiihrt.

Die veréchJedenen Schauplatze wurden mit
viel Liebe zum Detail gestaltet.

weild zu gefallen, bietet sie doch eine interes-
sante Mischung aus orientalischen, mystisch
angehauchten und dramatischen Passagen. Zu
Beginn verfligt unser getigerter Freund nur Gber
einige wenige Kampf-Aktionen, soll und mu
sich aber schrittweise an die 100 verschiedene
Fahigkeiten aneignen. Ahnlich wie bei einem
reinrassigen Beat ‘'em Up sind sogar Combos
maglich. Dazu steht noch die Beherrschung der
mystischen Chi-Krafte auf dem Programm, die

m.au\.sam\M.{(y_
T f( g

5 gt Wi,
Ao O TORIRNTETY -y i

An die 100 Moves sollen bei T'ai Fu fir die Kémpfe zur Verfiigung stehen.

ihm die Macht Uber die vier Elemente (Erde,
Feuer, Wasser, Luft) verleinen. Auch ist es mog-
lich, einige Teile aus der interaktiven Landschaft
aufzunehmen, um sie dann mit Schmackes vor
die Gegner zu werfen. Diese bestanden in un-
serer Version aus anderen Tieren wie beispiels-
weise Schlangen, Spinnen oder Leoparden. Klei-
ne Jump&Run-Einlagen stehen auch noch auf
dem Programm, aber im Vordergrund stehen
klar die Erforschung der grofien Spielstufen und
der Kampfaspekt des Spiels.

Marco Marzinkowski

Frlsnhes Actmn—Adventure, das vom grafischen
Stil her am ehesten mit Time Commando zu ver-
gleichen ist und durchaus fiir einen Uberra-
schungs-Hit gut sein konnte.
Tai Fu
Action-Adventure
1
Schwierigkeitsgrad J[{i|
Save Game [}
Analog/Dual-Shock RETAE]
(6N Circa 20
tha.
LGS GICIY Activision
AN Dreamworks Interactive
USK-Freigabe [iT:H
GEEEELE November

EINSCHATZUNG ¢
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INDIANA JONES A.T.L.M.

Auf ein spannendes Duell in der virtuellen Spielewelt kénnen wir uns im Friih-
jahr 1999 freuen, denn dann betritt der Kinoheld, der Core Design malfigeblich
zu Lara Crofts Tomb Raider-Saga inspirierte, die PlayStation Zone. Die Rede ist
natiirlich von Indiana Jones, der nach diversen PC- und Amiga-Adventure-Un-
ternehmungen erstmals in einem typischen 3D-Action-Adventure auftreten darf.
LucasArts-Projektleiter Hal Barwood meint dazu: ,Indy ist einfach ein Action-
Held, der perfekt in eine 3D-Umgebung paft!” In Indiana Jones and the Infernal
Machine, das im Jahre 1947 (also nach den drei Kinofilmen) spielt, dreht sich al-
les um eine Hollenmaschine aus dem Jahr 78 vor Christus, von der ein Teil vor
der Kiiste Griechenlands gefunden wurde. DaR auRerdem von den Sowjets ge-
rade der Turm von Babel ausgegraben wird und im Spiel insgesamt acht ver-
schiedene Schauplatze vorkommen (Utah, Babylon, Kasachstan, Philippinen,
Mexiko, Atlantik, Agypten u. a.), IRt auf ein spannendes Abenteuer hoffen, von
dem wir lhnen in einer der nachsten Ausgaben mehr berichten kénnen.
ACTION-ADVENTURE, LUCASARTS, 1. QUARTAL 99

suron 1AL

Eine Lorenfahrt darf in keinem Indiana Jo-
nes-Abenteuer fehlen.

e

Wer war zuerst da, das Ei oder das Huhn? Dal3 die Tomb Raider-Designer von den Indi-
ana Jones-Kinofilmen inspiriert wurden, ist klar. Wurden aber nun die LucasArts-Spiel-

designer von Tomb Raider angeregt?

Vor dem Turm zu Babel kommt es zum
Duell mit den wohl ewig bésen Sowjets.

DaR Indy seine Peitsche zu nutzen weil3,
diirfte allseits bekannt sein.




Um die unterschiedlichen Stadtteile zu
erreichen, muf3 man durch die Tunnels
flitzen.

Optisch 1Bt sich G-Police 2 am ehesten
mit dem hausinternen Konkurrenten Co-
lony Wars vergleichen.

G-POLICE 2

Obwohl G-Police nicht zu dem erwarteten
Megaseller wurde, erfreut sich das futuri-
stische 3D-Shoot ‘em Up bei den echten
Action-Fans immer noch groRer Beliebt-
heit. Dal Psygnosis nun einen technisch
kaum weniger spektakuldren Nachfolgerin
der Mache hat, diirfte nicht nur Action-Pu-
risten freuen. Im zweiten Teil, von dem es
bislang noch keine spielbare Version gab,
muB der Spieler klaren, ob seine virtuelle
Schwester am Ende des ersten Teils wirk-
lich Selbstmord begangen hat. Dazu ste-
hen nun fiinf verschiedene Vehikel bereit
(unter anderem auch eine Art Walker), mit
denen man in 30 verschiedenen Levels fiir
Ordnung sorgen kann. Zahllose Lichteffek-
te und ein bebender Soundtrack werden
von den Wheelhaus-Entwicklern schon
jetzt versprochen. Eine ausfihrliche Re-
portage liefern wir, sobald Psygnosis die er-
ste spielbare Version freigegeben hat.
SHOOT ‘EM UP, PSYGNOSIS, 12. MARZ

Spektakuér! Die heranrollende Lok beein-
trachtigt mit ihren hellen Scheinwerfern
die Sicht auf die andere Plattform.

\ Zimperlich darf man bei der Jagd nach den Terroristen nicht sein.

Diistere Agentenspiele erfreuen sich in der Konsolenwelt groRter Beliebtheit, allerdings
mit der Einschriinkung, daR es auf der PlayStation bis auf das anstehende Metal Gear
Solid bisher nur wenige namhafte Vertreter dieser Gattung gab. Fiir Abhilfe wollen nun
die seit kurzem unter dem Namen 989 Studios firmierenden Entwickler von der ameri-
kanischen Sony-Niederlassung sorgen, die den strahlenden Helden Gabe Logan in ein
3D-Action-Adventure mit 3rd-Person-Perspektive stecken, das die PlayStation grafisch
bis aufs duRerste ausreizen soll. Wieviel Spielspaf? die Vermeidung der biologischen
Kriegsfithrung macht, kénnen wir lhnen hoffentlich bald verraten.

3D-ACTION, SCEE, 1999

|
4

Betreten verboten? Dies hindert unseren
Held Gabe Logan nicht daran, iiber den
Zaun zu klettern.

RIE

GALI
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DafR Disney-Filme nicht immer
zuckersiiBe Zeichentrickstreifen
fir die Kids-Zielgruppe sein
miissen, wurde spatestens mit
dem technisch toll gemachten
Toy Story bewiesen. Die Schop-
fer dieses Kultstreifens haben
sich nun fir ihren zweiten, kom-
plett am Computer gerenderten
Kinofilm die Welt der Insekten
vorgenommen und ein anspre-
chendes Meisterwerk auf Zellu-
loid gebannt, das spatestens im
néachsten Frithjahr auch in
Deutschland in den Kinos anlau-
fen wird. Passend dazu haben
Disney und Pixar auch ein Play-
Station-Spiel in Vorbereitung, in
dem man in der Rolle der Amei-
.se Flik in bester 3D-Action-Ad-
venture-Manier die Versklavung
seines Ameisenstammes durch
die Grashiipfer zu verhindern
versucht, welche von Hopper an-
gefiihrt werden.
ACTION-ADVENTURE, DISNEY, 1999

GALERIL

Ifllige Bewegungsfreiheit und technische Klasse erinnern an den aktuel Ht Spyro The Dragon.

A Bug’s Life kann schon jetzt als hitver-
déchtig eingestuft werden.

12/98

der Fiihrung von Hopper den

Tragisch! Die Grashiipfer wollen unter
Ameisenstamm von Flik versklaven.

Man beachte den wunderschénen Licht-Effekt hinter
den beiden Streithdhnen.

PLAYSTATION ZONI
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Man beachte das Rohr, aus dem Abwas-
ser flief3t.

-

Dieser Wasserfall ist (ibrigens herrlich
animiert.

RAYMAN 2

Der knuffige Spieleheld Rayman durfte zwar
erst in einem Jump&Run-Spiel unter Beweis
stellen, daR man auch nur mit Korpus, Kopf,
Handen und FiiRen ausgestattet (Arme, Hals
und Beine fehlen) die wildesten Plattform-
Abenteuer erleben kann, er zadhlt aber den-
noch zu den bekanntesten und beliebtesten
PlayStation-Figuren tberhaupt. Die kérperli-
chen Eigenschaften bleiben auch bei Rayman
2 die selben, dndern wird sich jedoch die Gra-
fik-Darstellung, die diesmal alle drei Dimen-
sionen nutzen wird. Echte Screenshots der
PlayStation lagen bei RedaktionsschluB leider
noch nicht vor, allerdings konnen wir euch Ubi
Softs erste Entwicklungsstudien prasentie-
ren, die es durchaus in sich haben.

JUMP&RUN, UBI SOFT, FEBRUAR 99

RIE

GALI

Dank Realtime-Lightsourcing schimmert
Rayman in der Farbe der Umgebung.

Hier kann man gut erkennen, daf3 der Kopf, die Hiinde und die FiifRe von Rayman

keine direkte Verbindung zum Kérper haben.
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noch nicht bekannt

Rote Kennzeichnung: neu oder geéndert, orange Kennzeichnung: Platinum-Titel, Abkirzungen: tba
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1. Gran Turismo

Hersteller

Release Wertung

SCEE 05/98 94%

2. Formel 1 97 Psygnosis ~ 10/97 92%

3 WpRout20e7  [Pyguss 1% %%
4. Rage Racer SCE 89%
Sumy | g

| Hersteller

Release _ Werbung

Tecmo

1. Tekken 3 Namco 09/98 90%
07/98

2. Dead Or Alive

ATekken?

b. Street Fighter Ex Plus Alpha

11/97

Hersteller

T S Release Wertung
1. Street Fighter Alpha2 | Capcom 10/96 88%
2. Street Fighter Alpha Capcom 04/96 85%
3. Marvel Super Heroes Capcom 03/98 83%
4. Darkstalkers Capcom 06/96 78%
5. Fatal Fury Real Bout SNK 04/97 77%

Release Wertung

Hersteller
1. Forsaken Acclaim 05/98 90%
2. Colony Wars Psygnosis  12/97 88%
3. G-Police Psygnosis ~ 11/97 87%
4. One ASC 02/98 87%.
5. Blam! Machinehead Core 11/96 86%

UBERBLICK

Sie wollen sich ein PlayStation-Spiel
kaufen und wissen nicht, welches? Sie
suchen aktuelle Infos und Bilder zu den
derzeit wichtigsten PlayStation-Projek-
ten? Sie wollen wissen, wann welches
Spiel in Deutschland erscheint? Wir lie-
fern in unserem PlayStation-Lexikon die
Antworten auf lhre Fragen!

<BEREITS ERHALTLICH

Hier liefern wir lhnen einen fein sduberlich nach Genre und Wertung sor-
tierten Uberblick iiber die besten PlayStation-Spiele. Giinstige Platinum-Ti-
tel sind besonders gekennzeichnet, wihrend der Rest jeweils zu Preisen
zwischen DM 80,- und DM 100,- zu haben sein sollte. Die Tests der Ausgabe
werden aus technischen Griinden erst in der PSZ 1/99 beriicksichtigt.

AKTUELLE v

ENTWICKIL.UNGEN

Die 43 in diesem Abschnitt mit ei-
nem Screenshot présentierten
Spiele sind noch nichtin Deutsch-
land erhaltlich und/oder werden
derzeit gerade entwickelt. Es ver-
steht sich von selbst, daB8 sowohl
die Screenshots als auch die da-
zugehorigen Infos jeden Monatak-
tualisiert werden. Die Auswahl
derverschiedenen Titel erfolgt auf
Basis von Leserumfragen und
Marktforschungen.

TN ARBELT

IN

=

Das neueste FuBballprojekt von
Gremlin, préasentiert von Oliver
Bierhoff und George Weah.

EEClEg Gremlin

Die grafisch imposante Umset-
zung des neuesten Disney-Ren-
der-Films.

Ein mystischer Held aus dem Ta-
lent-Stall der Soul Reaver-und Gex
3D-Macher.

EEEGIEE Crystal Dynamics
.Januar 99




kommt nichstes Jahr.

s ue mic-Game von den
Schliimpfe- und Asterix-Machern

EREIEE Infogrames

Fe

Kann Electronic Arts den ersten
Boxspiel-Hit auf der PlayStation

landen?

Hmat?_l\ er_ EA

MR 21, Dezember “98

G et LT

Ein ambitioniertes Rollenspiel mit
deutschen Texten fiir bis zu vier
Spieler.

Ein hitverdachtiges Rennspiel der
Total Drivin'-Macher. Mehr dazu in
der nichsten Ausgabe!

REREIEE Infogrames
BRATElEEEEN Dezember “98

Das PlayStation-Vorzeige-Mas-
kottchen geht in die dritte Runde.

Mehr dazu in dieser Ausgabe.

Hersteller 858

12. Dzem ‘98

Zu erwarten.

DaB aus dem fiir Ende des Jahres
geplante Release nichts wird, war

Es war zu erwarten, dal die
Schliimpfe auch auf der PlaySta-
tion auftreten werden.

BENGIES Infogrames

play fortgesetzt.

1. Tomb Raider 2

Hersteller
Eidos

Release Wertung

11/97 91%

2. Indiziert 2

Capcom

05/98 ===

09/97

3. Oddword Abe’s Oddysee
4. Tomb Raider -

@GT Interactive

| Eidos

12/%6

5. Alundra

Psygnosis

4/98

86%

Hersteller

Release Wertung

Titel.
1. Discworld 2 Psygnosis  12/97 84%
2. Baphomets Fluch 2 Virgin 12/97 82%
3. Discworld Psygnosis ~ 02/96 82%
4. Baphomets Fluch Virgin 11/96 80%
5. Riven — The Sequel to Myst | Acclaim 03/98 78%

Titel
1. NBA Pro 98

.| Hersteller

Release Wertung

Konami 05/98 85%
2. NBA Fastbreak GT Interactive 04/98 85%
3. NBA Live 98 EA 01/98 83%
4, Total NBA 98 SCE 06/98 82%
5. NBA In The Zone 2 Konami 02/97 82%

| Hersteller

Release Wertung

1  hIHL 98 T EA 11/97 87%
2. NHL Breakaway 98 Acclaim 11/97 85%
3. NHL Powerplay 98 Virgin 04/98 83%
4. NHL Face Off 98 SCEE 02/98 74%
5. NHL 97 EA 12/96 73%

1. FIFA 98

Hersteller

Release Wertung

EA 01/98 87%

Die legenddre Jump&Run-Reihe 2 Frankreich 98 E st i
von Shiny wird diesmal von Inter- 3 |t Superstar Soccer Pro 98| Konami 11/98 86%
4. Int. Superstar Soccer Pro| Konami 07/97 85%

5. Int. Superstar Soccer Deluxe| Konami 01/97 82%

PLAYSTATION ZONE 12/98
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SNOWBOARDING

5. Extreme Pinball

Titel Hersteller Release Wertung
1. Snow Racer 98 Infogrames  05/98 76%
2. Cool Boarders 2 SCEE 02/98 71%
3. Extreme Snowbreak Microids 04/98 71%
4. Cool Boarders SCEE 02/97 62%
5. Phat Air Funsoft 08/98 58%
WRESTLING

Titel Hersteller Release Wertung
1. WWF Warzone Acclaim 09/98 85%
2. WCW vs the World THQ 02/98 78%
3. Power Move Pro Wrestling| Capcom 03/97 7%
4. WCW Nitro THQ 07/98 73%
5. WWF In Your House Acclaim 01/97 72%
SPORT (SONSTIGES)

Titel Hersteller Release Wertung
1. Madden 98 EA 12/97 89%
2. Everbody’s Golf SCEE 07/98 87%
3. Sampras Extreme Tennis | Codemaster 08/96 84%
4. Int. Track & Field Konami 07/96 83%
5. PGA Tour “98 EA 01/98 81%

FLIPPER | | |
Titel Hersteller Release Wertung
1. Pro Pinball: Timeshock! | Empire 03/98 77%
2. Pro Pinball: The Web Empire 08/96 76%
3. Tilt Virgin 03/97 74%

EA

06/96 63%

GESCHICKLICHKEIT

Titel

Hersteller

Acclaim

Release = Wertung

1. Bust-a-Move 3

12/97 86%

3. Kula World SCEE 06/98 85%
4. The Lost Vikings 2 Interplay 04/97 84%
5. Overboard Psygnosis ~ 11/97 78%

Eine rasante Mischung aus Sl;oot-

‘em Up und Rennspiel von Psygno-
sis. Demo auf der aktuellen CD!

aESCUE Psygnosis

AllEREN 29. Januar 99 A
GENRE: Action

~ FINAL FAN'I' ASY vill

Hl‘l I'<1

Noch ist der Release weit énﬁemt.
Wer das Spiel in Deutschland ver-
treibt, steht nicht fest.

RERGIEE Squaresoft
AGICERCE Herbst99
Rollenspiel

Indiana Jones aﬁd the Infernal Ma- l
chine ist ein echter Rivale fiir Tomb
Raider lll.

RESGCIEE LucasArts
REIEERC 1. Quartal 99 Beay |

GENRE:

Ein Echtzeit-Strategie-Spiel von
australischen Programmierern. Ein
Preview folgt néchste Ausgabe.

REHGIES Melbourne House
Aozl Februar “99

/GENRE:

" Strategie

Der neueste Te:i aus der beliebten
und erfolgreichen FuBball-Reihe.
Der Test folgt nachste Ausgabe.

Hersteller [f=A)
ECEN:R 26. November 98

GENRE: FuBball

Der Nachfolger der hammerharten
Action-Legende von Psygnosis.
Mehr Bilder in der Galerie.

Ein stilvolles Beat ‘em Up aus dem
Hause Konami, das brillante Ani-
mationen zu bieten hat.

REECIEE Konami

Release MELTCIRET I
~ Beat'emUp

i ==

LEMANS

Em we:teres welversprechendes

Rennspiel von Infogrames. Ist es
besser als C3?

RECIEE Infogrames

Release MR N
GENRE: _Rennspiel



LIBERO GRANDE

Ein neuarliﬁes i’ul!hai-lspita-l ausder

Hitfabrik von Namco. Der Testist in gine soll Messiah neue MaBstabe

JUMP&RUN

Titel

Hersteller Release Wertung

1. Gex 3D: Enter The Gecko| Crystal Dynamics 05/98 88%
2. Crash Bandicoot 2 SCEE 12/97 85%
3 Heart Of Darkness Infogrames  07/98

4."C.r‘ash Bandicoot

SCEE 11/%

Dank einer revolutioniren 3D-En-

5. Lucky Luke

Infogrames  05/98

dieser Ausgabe. setzen.
Hersteller [[TENSS Hersteller Shiny Entertainment
AEIEREN 11. Dezember 98 AEICEREN 1999 £
GENRE: FuBball | GENRE: Action
NBA PRO 99

METAL GEAR SOLID _

Der neueste Baskethall-Knaller
von Konami ist im Anmarsch. Ein
Preview ist in Vorbereitung.

Keine Frage: MetaIVGear Solid isf
wohl das Spiel, auf das alle Play-
Station-User warten.

EERCIEE Konami
Release MVEIFAE]

GENRE:

Hersteller [oEN]
REIEEREY Februar '99
GENRE: ;

: 3D—Ad\)énture Basketha!l

ODDWORLD: ABE'S EXODUS POY POY 2

"

De;kspiel-Freaks diirfen sich auf
neue Knobel-Sessions freuen. Das

Einen Test iu diesem ﬁrilianten Ga;-
me finden Sie natiirlich in dieser

Ausgabe! Spiel kommt néchstes Jahr!
RERIGIEE GT Interactive Hérs{éi-lér Konami

REIEEREN 13. November "98 REIEERER Marz 99 Fowlialy
GENRE: Adventure | GENRE: Denkspiel

PRINCE NASEEM BOXING
= [a] EP!? _

h N

Psybadek ist eine innovative -Mi-
schung aus Rennspiel und Jump&
Run. Demo auf der CD.

Der populédre Box-Prinz will auch
auf der PlayStation herausfordern.
Kdnnen die Codemasters boxen?

Hersteller Psygnosis
SRR 20. November 98
GENRE: 3D-Jump&Run

BESGCIEE Codemasters
AEIEEREN 1. Quartal ‘99 S
GENRE: Boxen

ROLLENSPIEL

Titel Herstel-le.r- ; Réleé;é Wertung
1. Final Fantasy VII Squaresoft  12/97 94%
2. Breath Of Fire Il Capcom 08/98 88%
3. Diablo Blizzard/EA  05/98 88%
4. Suikoden Konami 02/97 87%
5. Azure Dreams Konami 09/98 73%

SHOOT EMUP

Titel
1. Nuclear Strike

Hersteller Release Wertung

2. Soviet Strike

EA 11/97 86%

09/95 83%

3. Parodius Del. Konami

4. Future Cop LA.PD. EA 10/98 80%
5. View Point EA 01/96 80%
SIMULATION Lenl
Titel Hersteller Release Wertung
1. Theme Park EA 01/96 86%
2. SimCity 2000 Maxis 09/96 84%
3. Theme Hospital EA 04/98 78%
4. A-Train Maxis 05/96 76%
5. Transport Tycoon Ocean 10/97 74%
ﬁ;I:RATEGIE He-rsteller Release w;alr'l:l'mgw‘
1. WarCraft 2 Blizzard 09/97 92%
2. Command & Conquer 2 | Virgin 12/97 90%
3. Command & Conquer Vlrgm . - 01/9
4. Worms Ocean 02/96 88%
5. X-COM Enemy Unknown 05/96 82%

PLAYSTATION ZONE 12/98
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WAS KOMNMT WANN?

In dieser Ubersicht finden Sie alle aktuellen Release-Daten fiir den deut-
schen Markt. Es versteht sich von selbst, daB die Daten jeden Monat ak-
tualisiert werden, wir jedoch aufgrund zahlreicher Verschiebungen keine
Garantie fiir deren Richtigkeit iibernehmen kannen. Stand: 29.10.98

Tel  |Genre Hersteller

Release

Actua NHL Hockey 99........cccccnueees Sport ... Gremlin November
Actua Soccer 3 FuBball ...Gremlin wrvnn:21. Novemby
All Star Tennis 93 Sport ...Ubi Soft
Apocalypse Action ..Activision

.30 Platform-Adventure......SISA 6. Novembi

T RE SO e e 15. November
B-Movie Action GT Int. ... 15. November
Bust a Groove Entertaiment..... SCEE 6. November
Breath Of Fire Rollenspiel Capcom November
Colony Wars — Vengeance Psygnosis ..13. November
Croc Platinum EA/Fox ...5. November
Cool Boarders 3 .........ccuvvseees Snowhoarding SISA .27, November
Deer Stalker ... Action e T et v - November
Dodgem Arena ACHO st Projectd i nna 27. November
FIFA 99 Sport EA Sports 26. November
Global Domination Strategie. Psygnosis 27. November
Hercules Platinum Adventure Disney ........ 13. November
Lemmings Strategie Psygnosis 6. November
NBA Live 99 Basketball . 19. November

(O EasR i e e ol Action-Adventure ..............PSYGNOSIS .....vccrvreovecerccsrscennnd 6. November
ROGUE I oresseermassasssseersssgasers ACHON <.ovvoorennerrr e GT INteractive ..........ccccccevreeses 10. November
Mickey's W. Adv. Platinum. Jump&Run SCEE 13. November
NFL Blitz Sportspiel Midway. 30. November
MusiCHZ s Gt S Entertainment................... COTRMASLENS .vvvervvscerccreees 20. November

Oddwaorld: Abe's Exoddus .......... Adventure
Pool Hustler Geschicklichkei

Pool Shark Sport Gremlin 27. November
Small Soldiers Action EA/DWI 19. November
Streak Action ..GT Interactive .... ...30. November
Test Drive 5 Rennspiel .EA/Accolade. 5. November
TOBA R i Codemasters w27, November
Tomb Raider IIl Eidos 20. November
Psybadek Psygnosis 20. November
Wild Arms SISA 20. November

Interplay . reen:NOVEMbET

VR Football 39

Release

TItI ST i Heeer

Asteroids 0.l Shoot ‘em Up LT 1611 R — Dezember
Box Champions Sport...... EA Sports .21, Dezember
Brunswick Bowling Sport THQ Dezember
Dolphin’s Dream..........oueevvevveee. Action Adventure .............. Konamisasairenieansamn . | Dezember
C3 Racing Rennspiel Infogrames -.......cciiibiniitenniicnd Dezember
Centipede {17111 T | Hashiog e e e .o 4. Dezember
Crash Bandicoot 3 ... Platform-Adventure Universal 11. Dezember
Libero Grande 11. Dezember
Monster Seed..... Sunsoft .... Dezember
Test Drive 4x4 Rennspiel EA/Accolade 3. Dezember
Tiger Woods 39 Golf EA Sports. 21. Dezember

Hersteller

Titel ' r Gere

Release
Akuji The Heartless ... Action-Adventure Eidos. 4. Januar
Big Air Sport .EAAcColade. ...t 29. Januar
Deep Blue .. Action Adventure Konami Januar

Earthworm Jim 3D .. ..Jump&Run Interplay Januar
Eliminator-ine s e . Shoot ‘em Up .. Psyanosis 29. Januar
Kensei: Sacred Fist... ....Beat ‘'em Up Konami Januar
NFL Extreme ....Sport-Simulation SISA Januar
Tai Fu Action Activision Januar
Premier Manager 99 Sport ’ Gremlin Januar
RC Stunt COpter ........cccuuuuveeercn Geschicklichkeit ................ Shiny Entertainment.............cemmes Januar

Shanghai 3D .occcceimersssisssssssom Geschicklichkeit Sunsoft Januar

CLASSIFICATION | [
AFTER 2 LAPS ‘

Kann Ubi Soft mit der PC-Umset-
zung ganz nach vorne fahren? Wir
denken schon.

Schaﬂt Ubis Soft populérer 2D-
Jump&Run-Held den Sprung in die
dritte Dimension?

ISR Ubi Soft
ECERC 15. Februar 99

.Kann Namco mit Ridge Haﬁef 4 zu
Gran Turismo aufschlieBen? Die
Chancen steht gut.

Die kurfuse Simulation eines fern-
gesteuerten Hubschraubers von
Shiny Entertainment.

REIRCUEIE Shiny Entertainment Namco

#
E a8

Ein gruseliges Horrorspiel in be-
ster Capcom-Tradition erwartet
uns im Marz "99.

Das neueste Fun-Racing-Game von
Psygnosis, das nicht nur technisch
itberzeugen kann.

PR Konami

-liiectroﬁic Arté sfchene sich die
Rechte zum Computer-animierten
Kinohit Small Soldiers.

Das rl-i-ii;-;iii:-l;érweise besﬂterActVi'nn-
Adventure des kommenden Jahres.
Mehr Infos folgen bald!

Hersteller

Release £ ] Quartal 99
et R = = TS
1 | Action




Ein heiRer 3D—Shunterijr alute
Profis von Sony Computer Enter-
tainment!

wickler und mehr Effekte werden
versprochen.

RERCIEE Fidos

lEERE] 20. November ‘98

N ARBELT

Das vorlaufig letzte WCW-Spiel
von THQ! Ein Bericht folgt in einer
der ndchsten Ausgaben.

Der neueste Snowboarding-Titel
von Disney und Radical erscheint
um SCE Deutschland.

Hersteller [MENEY

berg-Firma Dreamworks und Ac-
tivision.

FERCIES Activision
Januar "99

Eines dermeistverkauften PlaySta-
tion-Spiele iiberhaupt geht im Juni
in die zweite Runde.

ENCIEE Infogrames
Juni 99

Diese Mischung aus RPG und Stra-
tegie-Spiel soll am 20. November
verdffentlicht werden.

3 SISA
20. November 98 __

Eine Mischung aus WipEout und
Tunnel B1 von der deutschen Firma
VCC Games.

esclEg VCC Games
2 1999

Titel Genre Release
TUNQUSkAT s . 3D-Action-AdVENtUre .......PIOJBCE 2 ..vvvversiceessssssssissssessssnsssssens Januar
WCW/NWO Thunder Wrestling Januar

Titel Genre

Titel

Asterix ... Action-Adventure ..

ACM 1918 Flugsimulator : 5

Hard Bdge .o st desidis. Action Adventure Sunsoft Februar
Kingsley Jump&Run . Psygnosis 26. Februar
KKNDZ Zmr L N e o Echtzeit-Strategie............ Melbourne HOUSE ........coveveerrrmveennes Februar
Master of Monsters ........ APB ..o ASCIl Februar
NBA Pro 99 Basketball ..........cceccuires Konami Februar
Racing Simulation 2 Rennspiel ... Ubi Soft . Februar
HayMANZ it i S . 30-Jump&Run <...ooveereed Ubi Soft Februar
San Francisco Rush 2 Rennspiel MY i i e 1. Februar
TrapGunner ACHON coooovvveeoneenrierss Konami .. ..Februar
Uprising2........... Action Ubi Soft Februar

|Genre Hersteller Release
Attack of the Saucerman 3D-Jump&Run Psyanosi 26. Mérz
G-Police 2 Action/Shoot em Up ......PSYONOSIS.......oovevecrrecscerrnnreresnne 12. Ménz
Metal Gear Solid ...........ocoovsireeeenn 3D-Adventure ... Konamif il s Cuiiones Mérz
NHL Pro 99 Eishockey .. Konamjeimssismma et - ... Marz
PRO 18: World Tour Golf............... i) e e Psygnosi 16. Marz
Retro Force.........ccccccccoe. Shoot 'em Up (sl S [ ) (e, 12. Mén
Rollcage .. Rennspiel/Action .
PoyPoy2 .... Skill/Strategy ...
Puma Street Socce Sport
Rat Attack Action ........
Silent Hill Horror .......
Suikoden? ........ RPG............

Titel Genre Hersteller

COWPOKES: e iatisiasionn 30-Jump&Run .......covvvee Telstar April
0 B e st tsniaris 30-Jump&Run ... Telstar April
Soccer 99 .... WiSim. Canal+ April
Die Schlimpf Action-Adventure Infogrames Mai
Jumpiet. Action Adventure ....... Ocean Mai
Bugs Bunny Lost in Time .............. Action-Adventure Ocean Juni
OmiKION . Lo Seamey L Action-Adventure .............. Eidos Juni
V-Rally 2 Rennspiel Ocean Juni

Release

Titel Genre Hersteller

ABug’s Lifes.im . Adventure .... ....Disney 1999
Aironatts i Lo i Action-Adventure Ocean, 1999
Dark Messiah (vorl. Titel) .. Adventure Konami 1999
G e A ACHON 1ovvvnsserersenesssesensisnsenns THQ 2. Quartal 99
Dungeon Keeper Il ... ACHON coeoorvcerneerenniend Bullfrog tha,
Final Fantasy 8 RPG Square Herbst 99
INdiaNa JONEs ......cccvevsicnnsnns Action-Adventure Funsoft 1. Quartal 99
Jack Nicklaus Golf Golf JACtIVISONEESan s R Friihjahr "39
Le Mans Rennspiel Ocean 1999
Pinball Addiction .. .Geschicklichkeit Ocean.

Prince Naseem Boxing

...Codemaster

Rebus {vorl. Titel) Konami tha.
Rugrats Action THO 1. Quartal 99
Shao Lin Beat 'em Up .. THQ 2. Quartal 99
SyphoniRlters: bt Action .......... SCEE 1999
UEFA Soccer Sport Action .. B0 e s 1999
Vandal Hearts 2 RPG ..Konami 1999
X-Games Pro Boarder..........c..c... Snowboarding +SEEE 1999
X-Men Arcade Activision Friihjahr 99
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Quelle: Theo Kranz-Versand

‘HAR 'S

1.| (Neu) | C&C Alarmstufe Rot: G. 80% 1
2.| (Neu) | MediEvil 85% 1
3.| (New) [Wild9 81% 1
4.| (Neu) | Indiziert Platinum — 1
5.| (Neu) | Rayman Platinum 82% 1
6. (Neu) | Moto Racer 2 75% 1
7. [ {Neu) | Int. Superstar Soccer Pro | 86% 1
8.| (Neu) | TOCA Platinum 86% 1
9. [ (Neu) | Tekken3 90% 1
10.| (Neu) | Abe’s Oddysee Platinum 88% 1
11.| (Neu) | Command & Conquer 88% 1
12.| (Neu) | Gran Turismo 94% 1
13.| (Neu) [ Colin McRae Rally 86% 1
14.| (Neu} | S.C.AR.S. 78% 1
15.| (Neu) [ R-Types — 1

1.| (Neu) 1
2.| (Neun) | Crash Bandicoot 3 90% 1
3.| (Neu) | Apocalypse 88% | 1
4.| (Neu) | Legend 73% 1
5.| (Neu) | NFL Blitz 85% 1
6.| {Neu) | Colony Wars —Vengeance | 89% 1
7.| (Neu) | The Unholy War 75% 1
8.| {Neu) | Libero Grande 86% 1
9.| (Neu) | Cool Boarders 3 78% 1
10.| (Neu) | Formel 1798 88% 1
11.{ (Neu) | Oddworld: Abe’s Exoddus | 89% 1
12.| (Neu) | Music 78% 1
13.| (Neu) | Tekken 3 90% 1
14.| (Neu) | Gran Turismo 94% 1
15.| {(Neu} | Gex 3D: Enter The Gecko 88% 1

Deutschland ist und bleibt ein Command & Conquer-Imperium, wie
die aktuellen Verkaufscharts von Theo Kranz Versand beweisen. Er-
freulich sind auch die hohen Neueinstiege von MediEvil, das offen-
sichtlich nicht nur Skelette zum Klappern bringt, und von Wild 9, dem
ersten echten 32 Bit-Produkt von Shiny Entertainment. Daf? sich un-
ter den Top 15 gleich vier PIatmum-Ttei beﬁnden beweist, wie gut

Quelle: PSZ-Redaktions-Auswertung 10/38

Klarer Fall: Noch kénnen natlrlich keine Lesercharts vorliegen, schlief3-
lich handelt es sich bei vorliegender PlayStation Zone um die erste
Ausgabe. Aus diesem Grund starteten wir in der Redaktion eine Um-
frage und présentieren eine fein sauberlich sortierte Liste der aktuel-
len Lieblingsspiele. Ab der kormnmenden Ausgabe findet sich an dieser
Stelle naturilch eine Liste, d|e auf Basis der PSZ- Zeugn|s~Auswe.rtung
erstellt / i : RS

1. | (Neu) | Soul Reaver Crystal Dynamlcs 1
2. | (Neu) | Ridge Racer 4 Namco 1
3. | (Neu) | Final Fantasy VIl | Squaresoft 1
4. | (Neu) | Metal Gear Solid | Konami 1
5. | (Neu) | Tomb Raider 3 Eidos 1
6. | (Neu) | FIFA 99 EA Sports 1
7.1 (Neu) | C3 Infogrames 1
8. | (Neu) | Kensei Konami 1
9. | (Neu) | T'ai Fu Activision 1
10. | (Neu) | Rollcage Psygnosis 1

7 Vormonat | Tite

Quelle: PSZ-Redaktions-Auswertung 10/98

Welche Spiele werden am sehnstichtigsten von der PlayStation-Fan-
gemeinde erwartet? Die Antwort finden Sie hier! Vorlaufig wurde obi-
ge Liste natlrlich noch auf Basis einer Redaktionsumfrage zusam-
mengestellt, aber in der kommenden Ausgabe werden Sie hier die
echten Charts der PlayStation Zone-Leser vorfinden. Wichtig dabei ist,
daB Sie uns Titel nennen, die noch nicht in Deutschland erhéltlich sind!

;W'f wol[enl kelne Charts. von den Splelan die Sle dem_ _'chst kaufenl

Ihre Meinung ist an dieser Stelle gefragt! Wir wollen von lhnen
wissen, welche PlayStation-Spiele Sie im Augenblick am lieb-
sten spielen und welche Games Sie sich am sehnsiichtigsten
wiinschen. Schicken Sie uns dazu einfach eine Postkarte oder
den Zeugnis-Coupon (Seite 129), auf dem Sie lhre zwei person-
lichen Top 5-Tabellen notieren. Bei der Most Wanted-Tabelle soll-
ten Sie beriicksichtigen, daR es sich jeweils um Spiele handelt,
die noch nicht in Deutschland erhiltlich sind. Der Rechtsweg ist
hier natiirlich ausgeschlossen. Mitarbeiter von COMPUTEC oder
Sony diirfen an der Verlosung nicht teilnehmen. Unter allen Ein-
sendern wird ein Spiel nach Wahl verlost!

COMPUTEC MEDIA AG

PlayStation Zong
Kennwort: Charts

Rounstralie 27 » 90425 Milrnbery




" Abenteuer erleben kann. Dieser

" und Prasentation fahrt Formel 1 98 ©

[“MediEvil ist ein famoses Action- i

Advemure mit genialer Grafik und
" famosem Sound. Die Extraportion Faz
schwarzer Humor und die abwechslungsreichen
Musikstiicke tragen auBerdem ihren Teil zum ge-
lungenen Spielefest bei.

Marco Marzinkowski, Reda kteur 5

‘Spyraist ein siiBer kleiner Feuer- 3
' spucker, mit dem man fantastische [

Meinung bin nicht nur ich, sondern auch meine

Freundin, die sich stindig beschwert, daB ich sie

nicht oft genug Spyro the Dragon spielen lasse.
Hans Ippisch, Chefredakteur

GRAFIK  SOUND  SPASS

88. 84 86

FORMIEEL 1 98 &,
"Danik verbessertem Grafikaufbau %
nd dem Feinschliff bei Steuerung |

in einer eigenen Liga. Der hohe Realitatsgrad er-
laubt es Motorsport-Fans, die abgelaufene Sai-
son im Wohnzimmer zu genieBen.

Florian Brich, Redakteur

GRAFIK  SOUND  SPASS IGES

75% 80+ 90y M5

In der Regel sind die Spiele, die wirin der PSZ

testen, noch nicht offiziell im Handel erhalt-
lich. Wir wollen unsere Meinung jedoch nicht
als die einzig gliltige Wertungsinstanz anse-
hen, sondern sind daran interessiert, lhre
Meinung zu erfahren. Schicken Sie uns ein-
fach |lhre Meinung (zwei bis drei flott formu-
lierte Satze inklusive Grafik-, Sound-, Dauer-
spaf’- und Gesamtwertung) und ein Foto von
Ihnen zu einem kdrzlich erschienenen Spiel.
Sollten wir |hr Urteil abdrucken, dann erhal-
ten Sie ein neues Spiel. Der Rechtsweg ist
ausgeschlossen.

COM PJ( 'C MEDIA AG

nijon Z

"Jl

Kennwort: Neu im R egal

Foonsiralbe 27 2 90429 Mirnbery

Wer steckt hinter der PlayStation Zone? Wie ist das Heft aufgebaut? Was bedeuten die
Wertungen? Hier bekommen Sie Antworten auf Ihre Fragen!

Chefredakteur, 28

Aktuelles Lieblingsspiel:
Spyro The Dragon

Programmierte 10 Spiele fiir C64 und Amiga und
arbeitet seit 1991 fiir Computec an Magazinen
wie Amiga Games, N-Zone und Sega Magazin.

e | Aktuelles Lieblingsspiel:

| rocaz

Redakteur, 27

Wagte nach der Priifung fiir das erste Jura-
Staatsexamen und der Mitarbeit bei Neon den
Einstieg in das Videospiele-Geschift.

MIANTAS VUL

Redakteur, 28

Aktuelles Lieblingsspiel:
TOCA 2

Sammelte Erfahrung als Autor fiir diverse Inter-

net-Magazine und landete als erster PSZ-Neu-
zugang bei Computec.

Hedakteur. 21

Aktuelles Lieblingsspiel:
. Busta Groove

Beriihmt und beriichtigt als gnadenloser Online-
Kritiker mit einer uniibersehbaren Vorliebe fiir
Beat ‘em Ups und Action-Spiele.

_ Redaktionsassistent, 21

.‘ Aktuelles Lieblingsspiel:
“AMB Crash Bandicoot 3

Findet mehr und mehr Gefallen an den diversen
Konsolenspielen und entwickelt sich zum erbar-

mungslosen Spiele-Experten.

Freier Mitarbeiter, 31

Aktuelles Lieblingsspiel:
Colin McRae Rally

Ein echter Spielefreak, der schon seit 1993 als
freier Mitarbeiter fiir diverse Computec-Magazi-
ne kompetente Spieletests abliefert.

DER AUFTRAG

Der PlayStation-Markt boomt, die Spieleflut nimmt keine Ende, und so mancher Spielefan hat ernst-
hafte Probleme, sich in dem gewaltigen Spielemarkt zurechtzufinden. Die PlayStation Zone soll hel-
fend zur Seite stehen und sowohl Profis als auch Anfingern mitzuverlassigen Infos, kritischen Tests
und hilfreichen Tips&Tricks versorgen.

DAS KONZEPT

Grundsitzlich ist das Heft so gegliedert, dal man im ersten Drittel iiber aktuelle Neuheiten, in der
Entwicklung befindliche Projekte sowie erstmals spielbare Titel informiert wird. Zuverlassige
Verkaufscharts gehiren ebenso dazu wie umfassende Release-Listen fiir die jeweiligen Markte.
Im AnschluB folgen Berichte zu den Spielen, die bereits als spielbare Version vorliegen. Handelt
es sich um keine testfihigen Versionen, dann wird das Spiel unter der Rubrik , Angespielt” vor-
gestellt, liegt eine laut Softwarehaus fertige Variante vor, dann wird das Game in der Test-Rubrik
behandelt. Den AbschluB jeder Ausgabe hilden Tips, Tricks, Cheats, Codes und Komplettlosungen
zu den wichtigsten Titeln.

TEST-SYSTEM

Bekommt ein Spiel eine Gesamtwertung von 50%, dann bedeutet dles, daB der Titel in dem |ewe|I|-
gen Genre durchschnittliche Qualitit aufweist. Erhélt ein Spiel um die 60%, dann diirfen Liebhaber
dieser Spieleart durchaus mit einem Kauf liehiugeln. Ab 70% Prozent sollten auch Leute probe-
spielen, die sich fiir dieses Genre sonst eigentlich nicht begeistern konnen. Eine Wertung von iiber
80% signalisiert, daB es sich dem getesteten Game um ein Spitzenprodukt handelt, das man gespielt
haben muB. Verteilt die Redaktion gar eine Wertung von 90% oder mehr, dann kommt man als ernst-
zunehmender PlayStation-Fan nicht um die Anschaffung herum.

PLAYSTATION

TONE

CHARTS |

PLAYSTATION ZONE 12/98
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1-Saison steuer-
te kurzlich ihrem
dramatischen Hohepunkt in Suzuka
entgegen. Rechtzeitig nach Saisonab-
schluR schiebt Psygnosis die neueste
Fortsetzung der digitalen Formel 1
nach, damit sich Rennfreaks auch in der
Motorsport-Pause ins Lenkrad verkral-
len kénnen. Ob es sich lohnt, den Renn-
helm iiberzustiilpen und den Motor zu

qualen, lesen Sie in diesem aus-

fuhrlichen Test.

o-p%%"gﬂ a/?,Die reale Formel
ZIONE




r

F ormel 1 '97-Veteranen finden sich schnell
ins Spiel hingin. Sie durfen im Arcade-Mo-
dus (iber die Kurse brettern, ein Zeitrennen
absolvieren oder sich an einer kompletten
Rennsaison versuchen. Auch das Challenge-
Feature ist enthalten. Da Psygnosis die For-
mel 1-Lizenz hélt, sind alle Kurse und Fahrer-
teams der laufenden Saison anwahlbar. Sie
kénnen also mit Schumacher oder Hakkinen
ins Cockpit steigen und sogar auf der Al-
Strecke in Osterreich oder dem Niirburgring
Bestzeiten hinterherjagen. Wer nur schnell
den Ful aufs Gas dricken will, wahit den ge-
radlinigen Arcade-Modus und aktiviert die
Lenk- und Bremshilfen.

\ Die Simulation geht in die

nachste Runde

Das Herzstiick von Formel 1 ‘98 bildet jedoch
die realitdtsnahe Meisterschaft. Nicht nur die
Fahrer- und Streckenstatistiken wurden Uber-
arbeitet, sondern auch neue Regeln imple-
mentiert. Wer beispielsweise in der Boxen-
gasse nicht die Geschwindigkeits-Begren-
zung einhélt, bekommt einen Straf-Stopp auf-
gebrummt. In den umfangreichen Menls
kénnen Sie von der Bremsverteilung tber die
Federung bis zum Reifenabtrieb jeden me-
chanischen Aspekt auf den anstehenden
Kurs abstimmen. Reifenschaden, Rennaus-

WER IN DEN RENN-OPTIO-

AKTIVIERT, DARF ECHTES
NIESSEN. LICHTEFFEKTE,

SPURENIERZEUGEN

e

Der Zwei-Spieler-Modus lduft ausreichend flissig und erméglicht
auch auf dem anspruchsvollen Monaco-Kurs packende Duelle.

Zu Besuch bei Visual Sciences. Von links
nach rechts: Ausfihrender Produzent Klaude
Thomas, PSZ-Redakteur Florian Brich und der
klinstlerische Leiter Kevin McDowell.

Die Vorbilder von Formel 1 '98:
In den Museumshallen von Williams erin-
nern Boliden im Wert von mehreren Millio-
nen an zurlickliegende Erfolge.

PSZ: Wie viele Personen waren an der Entwicklung von Formel 1 98 beteiligt?
ilaude: Ungefihr 20. Wir hatten nur neun Monate Zeit, da das Spiel zum Saisonende herauskommen soll.

PSZ: Welche Verbesserungen haben Sie bei Formel 1 98 vorgenommen?

l{evin: Wir haben speziell an der Darstellung der Kurven gearbeitet und diese von den Teams iiberpriifen
lassen. Fiir das Streckendesign wurden uns Karten von der FIA zur Verfiigung gestellt. AuBerdem hatten
wir Videos und Fotos von den Kursen, so daR wir auch die Texturen so realistisch wie maglich darstellen
konnten.

PSZ: Konnte das Pop-Up reduziert werden?
ievin: Das Pop-Up bleibt ein Problem der PlayStation, vor allem wenn sich ein komplettes Formel 1-Feld

auf der Strecke befindet. Indem wir Redundanzen ausgeschaltet haben, lieR sich die Zahl der zu zeich-
nenden Polygone um 20% reduzieren. Die Mehrspieler-Varianten sind so designt, da8 nur 60% der Poly-
gone, die im Einspieler-Modus auftauchen, benotigt werden.

PSZ: Sind Sie von Bizarre Creations — den Entwicklern der ersten beiden Formel 1-Simulationen — unter-
stiitzt worden?

Klaude: Ja, wir haben mit ihnen gesprochen und konnten uns ihren Code ansehen. Aber die Engine von
Formel 1 ‘98 haben wir neu geschrieben, inshesondere das Rendering und die Al.

PSZ: Worauf sind Sie besonders stolz?

Klaude: Wir haben hart an der Fahrzeugdynamik gearbeitet. Dadurch, daR wir die Lage des Motors und die
Kraftverteilung auf die Rider genau simulieren, sind das Kurvenverhalten und die Steuerung spiirbar ver-
bessert worden.

PSZ: Was war am schwierigsten umzusetzen?
ievin: Das Geschehen nach dem Start ist am problematischsten. Bei Unféllen kommt die Computerintel-
ligenz, die fiir jeden Fahrer speziell abgestimmt ist, ins Schwitzen.

PSZ: Vielen Dank fiir das Gesprach.

e

Die Kurse sind so authentisch, dal3 sogar die Video-Monitore
berticksichtigt wurden. Zudem sind die Bremsspuren gut erkennbar.

PLAYSTATION ZONE 12/98
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; El HAKKINEN Hcol
I M BCHUMACHER HHiL

I DRIVER 1
OFFICIAL TIMING

ENIRVINE

Die Telemetrie-Daten der Fahrzeuge stam-
men aus dem Datenpool der FOCA.

Schumacher-Wetter: Beachten Sie das
Ricklicht und den Schattenwurf.

Nach einem Crash sind von Frentzens Ren-
ner nur nech Einzelteile (brig.

den verschiedenen Verfolgeransichten dir-
fen Sie auch eine neugestaltete Cockpit-Per-
spektive anwahlen, die Sie mitten ins Ge-
schehen versetzt.

Neues Team - neuer Look

DalR Formel 1 "98 nicht mehr von Bizarre
Creations, sondern von Visual Sciences ent-
wickelt wordén ist, wird schon nach dem
ausladenden Render-Intro splrbar. Durch die
Option-Screens ist ein frischer Wind gezo-
gen - sie sind ansprechender und durch-
dachter gestaltet. Die Grafik wirkt geschlif-
fener. Es wurden noch mehr Streckendetails

berlicksichtigt, so daR Sie das Gefiihl haben,
so Uber die Kurse zu brausen, wie man es
aus den Fernsehibertragungen kennt. Im
Sichtfeld erscheinen Bandenwerbung, Tribi-
nen und charakteristische Bauten.

1. Gran Turismo SCE
Rage Racer Namco

Infogrames
Psygnosis

4. V-Rally
5.  Formel 1

Formel 1 98 kann zﬁ den Fun-Racern, die beim Streckendesign mehr Frei-

heit geniefien, aufschlieBen.

.;‘/'ra 'S/E‘c

Zwar gibt es bei hohen Geschwindigkeiten
immer noch Bildaufbauprobleme, doch wur-
den diese weiter in die Ferne gedréangt. Bei
Karambolagen drehen sich
die Wagen; wer seinen Vor-
dermann anschubst, kann se-
hen, wie es diesen von der
Strecke hebt. Bei Kontakten

DURCH DEN ENTWICKLER-WE

worden. Statt aufwendiger Begleitmusik wer-
den diesmal noch mehr Kommentare von der
CD geschaufelt. Heiko Wasser und , Strietzel -

:I-ISIEI-

DASS DIE F. LA I/I*I\/ \l()N

mit der Streckenbegrenzung
oder Konkurrenten fetzt es
lhnen den Spoiler oder die Fligel weg,
manchmal mul man sich auf drei Radern an
die Box schleppen.

Verbessertes Spielgefihl
Die Steuerung istim Gegensatz zu Formel 1 97
noch einen Tick feinfuhliger geworden, vor al-
lem wenn man mit dem Analog-Pad an die
Startaufstellung rollt. In den Kurven kommt
die verbesserte Fahr-
zeugdynamik zum Tra-
940,  gen; selbst bei schwie-
89%  rigen Uberhelmanévern
88° behalten Sie die Kon-
gge,  trolle. Dadurch, daB in
879,  derBoxengasse endlich
Mechaniker ans Auto
springen, ist das Game-
play weiter aufgewertet

De Monaco-Grandprix ist Leitungsresfﬁr‘die Grafik-Routine. Bei Formel 1 ‘98 waren
die Entwickler an die Kursvorgaben gebunden und konnten Pop-Up-Probleme nicht durch
das Streckendesign kaschieren.

Florian Brich, PlayStation Zone

Stuck begleiten den Rennverlauf mit sachkun-
digen Kommentaren und bleiben nur selten in
der Endlosschleife stecken. Die Palette der So-
undeffekte reicht vom Rohren des Motors bis
zum Rauschen beim Funkkontakt mit der Box.
Im flissigen Zwei-Spieler-Modus sind immer-
hin noch zehn Computergegner unterwegs, Be-
sitzer eines Link-Kabels dirfen sich dber den 4
Spieler-Splitscreen-Modus freuen.

Florian Brich

Dank verbessertem Grafikaufbau und
dem Feinschliff bei Steuerung und Pra-
sentation fahrt Formel 1 "98 in einer eigenen Liga.
Der hohe Realitétsgrad, der mitkommentierten Ka-
merafliigen vor dem Rennen anféangtund bis zu den
G-Kraft-Wirkungen in der Cockpit-Perspektive
reicht, erlaubt es Motorsport-Fans, die Saison im
Wohnzimmer zu genieRen.

TEST [ERGEBNIS
Formel 1 98 gewinnt durch die
logische Meniistruktur, das fo-
torealistische Streckendesign und das opti-
mierte Handling noch einmal deutlich an Fahrt.
Da schalten wir die Test-Ampel gern auf Griin.

QIFEE,

W\ DA litar [T

Formel1 98
Rennspiel
1-4
Schwierigkeitsgrad §\/[I{E
Save Game [@f]
Analog/Dual-Shock Ja/Ja
TR 16 Strecken
DM 99,-
LS EIEE Psygnosis
AT E Visual Sciences
(I QTCGTELER Ab 6 Jahre
Release [l




TOT ODER UNTOT, DAS IST HIER DIE FRAGE.
MEDIEVIL. AB 9.10.

Hamlet ist out,

MediEvil ist in: damo-
nisch gute Grafik,
schrecklich schine
Sounds, schaurige Dual
Shock Effects, unterir-
disch schwarzer Humor.
Ab 9.10. im Handel.
MediEvil. Exklusiv fiir
PlayStation.
PlayStation-Hotline:
0190/578578 (1.21 DM/Min.)

www.playstation-europe.com

Eﬂflizieller Sponsor der UEFA Champions League. & and “PlayStation™ are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. i is a trademark of Sony Corporation. Published by Sany Computer Entertainment Europe.
MediEvil © 1997 Sony Computer Entertainment (a division of SONY ELECTRONIC PUBLISHING LTD). Al Rights Reserved. Developed and published by Sony Computer Entertainment Europe.
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... ein spielerischer Hochgenuf.”
(MegaFun 10/98)




Jump&Run, 1 Spielef, SCEE

EHIT

4% Von den ersten
P beiden Teilen
der Jump&Run-
- Saga wurden
weltweit fiunf Mil-
lionen Stiick verkauft.
Crash konnte sogar auf
dem schwierigen japani-
~ “schen Markt die Charts
stirmen. Kein Grund fir
die Universal Studios, sich
aufidiesem Erfolg auszuru-
“In Crash Bandicoot 3
sie das inoffizielle

o FRin .‘@ 3
N [y =
Diese Bonus-Stufe befindet sich vor leuch-
tenden Magma-Strémen.

__PLAYSTATION ZONE 12/98

der FutureZone auf Sie.




ie Intro-Sequenz erzahlt von der Riickkehr

des Dr. Cortex, dessen BofR namens Uka
Uka und deren Plan, die Weltherrschaft mit
Hilfe der Time-Twister-Maschine an sich zu
reiBen. Das ist Anlak genug, den sympathi-
schen Wistenfuchs mit den abstehenden Oh-
rendurch flinf Zeitzonen zu hetzen und ihn dort
nach Kristallen, Diamanten und Ankh-Symbo-
len suchen zu lassen. Trotz der liebevollen Auf-
machung werden Sie die Startszene nur ein-
mal betrachten, denn das Gameplay entfaltet
eine derartige Sogwirkung, daR Sie schnellst-
mdglich die Kontrolle Gber den pelzigen Wir-
belwind selbst ibernehmen wollen. Schon die
friheren Crash-Kapriolen zeichneten sich da-
durch aus, dal} selbst diejenigen sofort los-
spielen kénnen, die noch nie zuvor ein Video-
spiel gesehen haben.
Crash beginnt seine wag-
halsige Tour auf der
Start-Ebene, aufder sich
der Save-Monitor befin-
det, und Uber die Sie in
die erste der fiunf Wel-
ten losspurten kénnen.

CRASH 3 ROCKT! DAS
'SCHAFFT ES AUS .NUR

MEHRERE STUNDEN ZU

stellt hat, iberwinden. Danach erlernen Sie ei-
ne neue Bewegungsart und die Energiebar-
riere zur nachsten Welt wird aufgehoben. Wer
geradewegs durch das Spiel hindurchmar-
schieren will, sammelt nur die Kristalle ein und
beamt sich bis zu den Oberschurken durch. Fir
Langzeitmotivation sorgen die besser ver-
steckten Edelsteine und die Prozentangabe,
die Auskunft dariber gibt, an wie vielen Ge-
heimraumen Sie vorbeigesaust sind.

Dalt Crash Kisten zertrimmert, Uber Abgriin-
de hechtet und durch das Einsammeln von
hundert Apfeln ein Extra-Leben bekommt, ist
keine Schlagzeile mehr wert. Neu sind jedoch
die Abschnitte, die Sie mit seiner Freundin Co-
co bestreiten. Mit ihr
durfen Sie auf einem
Tiger Uber die chinesi-
sche Mauer reiten,
mit einem Jet-Ski an
Piratenschiffen vor-
beipfligen oder in ei-
nem Freiflug-Szenario

Ihre Reise fuhrt Sie durch
das Mittelalter, den Ori-
ent, nach China und Agypten. Da der Time-Twi-
ster ganze Arbeit geleistet hat, dirfen Sie
schon Uber das erste Portal grafisch unter-
schiedliche Spielstufen ausprobieren. Durch
den Sprung in eine spiegelnde Kugel wird
Crash zum Marsch auf eine Burg, in eine La-
va-Hohle oder zur Tauchtour durch eine Un-
terwasserwelt gesaugt. Haben Sie in jeder Zo-
ne den Kristall gefunden und sich zum Tele-
port-Punkt durchgeschlagen, missen Sie
noch den jeweiligen Endgegner, der sich lhnen
zwischenzeitlich in einer Tricksequenz vorge-

10 X

Der Flammenwerfer es Gegnes sieht h

Florian Brich, PlayStation Zone

ervorragend aus.

dem Roten Baron nach-
eifern. Auch Crash
wurde von den Entwicklern mit einem neuen
Zwischenspiel bedacht. In seinem Pelz dirfen
Sie an einem Straf3enrennen teilnenmen. Die
Entwickler haben Crash auf ein Motorrad ge-
setzt und ihm eine Lederjacke spendiert. So
tuckern Sie an Seifenkisten vorbei, weichen
Polizeifahrzeugen aus und stellen den ,Bock”
nach dem Uberfahren von Beschleunigungs-
feldern aufdas Hinterrad. Dieser geniale Wett-
bewerb ist nicht nur die augenfalligste, son-
dern auch die witzigste Verbesserung bei
Crash Bandicoot 3.

s

Bei Cocos We.'len.;itt kommt=der Dual Shock
voll zur Geltung.

Crash 3 ist toll - abe; (-1‘1'9 Motorrad-Rennen
sind das Highlight!

| imL Qﬁkampf mtissen Sie die Zeppeline abschiefl3en. '

4 / q RSN
Beachten Sie die Spiegeleffekte an der
Hochhausfassade!

Keine Atempause I
Crash hat alle Tatzen voll zu tun, um heil durch
die Spielstufen zu kommen. Sie treffen auf
schwertschwingende Ritter, giftige Skorpione
oder fliegende Untertassen. Jeder Gegner lai3t
sich mit der richtigen Taktik aus dem Screen
schleudern. Um einen zweikopfigen Riesen zu
fallen, muf® Crash mit einem Bauchplatscher

PLAYSTATION ZONE 12/98




PLAYSTATION ZONE 12/98

SEHR GUT

Mit Hangeleinlagen, Spiegeleffekten
nd Wellenreiten zeigt dieser Titel,
daB man auch auf der PlayStation noch richtig
Dampf machen kann. Die technischen Kunst-
stiicke und das abwechslungsreiche Level-De-
sign ergeben in der Summe einen SpielspaB, der
seinesgleichen sucht. Bei Crash 3 hort man erst
auf, wenn die Konzentration so stark nachgelas-
sen hat, daR man zum x-ten Mal in dieselbe Nitro-
Kiste rennt... und selbst dann fillt es schwer, die
PlayStation abzuschalten.

eine Druckwelle erzeugen. Tempel-Krieger, die
sich hinter einem Schild verstecken, vertrei-
ben Sie, indem Sie die Rutsch-Attacke einset-
zen. Wenn Sie nicht gerade von einem Trice-
ratops durch die komplette Spielstufe getrie-
ben werden, weichen Sie kuRwitigen Fro-
schen, pfeilschnellen Murénen und orientali-
schen Wachen aus. Uberdies hat Dr. Cortex in
den Arealen tlickische Fallen und tédliche Ma-
schinen installiert, an denen Sie sich nur mit
dem richtigen Timing vorbeischlangeln kon-
nen. Natirlich kann Crash Schalter betatigen,
durchsichtige Plattformen nutzbar machen
und Teile der Kulisse geschickt flr sein Fort-
kommen nutzen. So lassen sich beispielswei-
se die Soennendacher in

der Basar-Szene als WIENN SIE !E'" REN K

Trampoline benutzen.

Zwischen heiRdamp-  §[=]
fenden Quellen, Laser-
tirmen und wegbre-
chenden Bodenseg-
menten finden Sie
schwebende Plattfor-
men, die Sie zu ent-

WOILLEN, L

LBST EINE FREUDE ZU
EGEN SIE SICH

TER DEN WEIHNACHTS-

Selbst bei Jump&Runs der Spitzenklasse sorgen die Level-Bosse héufig fiir Motivationseinbriiche. An-
ders bei Crash Bandicoot 3: Tiny Tiger, N. Tropy und die anderen SpieBgesellen von Uka Uka sind per-
fekt spielbar und tragen die Bezeichnung .. Endgegner” mit Recht. Die Fieslinge verfiigen iiber diverse
Angriffsmuster und Geschwindigkeitswechsel. Zum Auftakt wird ihre Bosheit in einer Tricksequenz her-
vorgehoben. Wenn Dingodile seinen Flammenwerfer auf einen kleinen Pinguin richtet, erwacht bei je-
dem Spieler der Beschiitzer-Instinkt. Die abwechslungsreichen Duelle sind nicht nur eine faire Her-
ausforderung, sondern auch ein Lehrstiick fiir jeden Designer.

Wenn Tiny Sie mchr gerade
mit seinem Dreizack jagt,
sind die Léwen los.

Dingo ist durch Kristallwénde | Raketen und Laserstrahlen
geschlitzt, bis er seinen
Flammenwerfer einsetzt,

gehdren zum Repertoire von
N. Tropy.

das Gefihl, sich in einer 3D-Umgebung zu be-
finden. Die prachtige Grafik ist Uber jeden
Zweifel erhaben und lauft dort zu voller Starke
auf, wo Sie nicht nur Zuckerwerk ist, sondern
dem Gameplay dient. Wenn Sie beim Tigerritt
Uber schillernde chinesische Drachen sprin-
gen oder unter Wasser durch einen Stromge-
nerator tauchen, werden alle Register der Play-
Station-Grafik-Chips gezogen. Was soll ich
= noch anflihren? Die La-
INDERN, va-Fontanen, die Ram-
pen-Springe beim Wa-
ve-Racing oder die er-
staunlichen Wasseref-
fekte im Tomb Wader
(1) — Level? Der Titel
greift auch bei der Ani-
mation tief in die Trick-
kiste: Crash hechelt,

fernten Bonus-Ebenen
bringen. Dort werden
Sie mit Apfeln und Bonus-Leben tberhiuft, die
Sie an den néchsten Hindernissen wieder ver-
braten kénnen. Wer Crash nicht kennt, kénn-
te glauben, dal das alles so anstrengend ab-
lauft, wie es sich anhért. Doch durch die intui-
tive Steuerung, unendliche Continues und das
meisterhaft ausgewogene Gameplay wird nie-
mand vom Spielvergnligen ausgeschlossen.

Florian Brich, PlayStation Zone

Grafik in Bestform

Crash Bandicoot 3 setzt natlrlich wieder au}c
die bewahrte 3D-Engine, die einen tunnelarti-
gen Lauf in oder aus dem Bild ermdglicht. Da-
durch, daR die Detaildichte an den Réndern
des Bewegungsfeldes
nochmals erhoht und
sanfte Ubergénge ge-
schaffen wurden, ist

Gex 3D

diese Begrenzungaber 2.

nicht mehr spiirbar. 3.  Spyro the Dragon
Kluge Kameraschwenks 4. Heart of Darkness
und geschickte Wech- 5. Crash Bandicoot 2

sel zur Seitenansicht
binden Sie vollig in den
Spielablauf ein. Die Fli-
ge zu den 2D-Bonus-

_, hose zu wirbeln.
kammern verstarken

kriecht und hangelt in
gewohnter Manier
durch die Landschaft und bringt seine Freu-
de (ber bestandene Aufgaben durch wilde
Tanze zum Ausdruck. Das Ableben der Haupt-
figur wird so spektakuldr dargestellt, dalt man
Crash oder Coco schon mal mit Absicht ins
Verderben steuert: Nach einer Explosion blei-
ben nur Augen und Schuhe ubrig, der Held
wird durch einen Schwertstreich halbiert oder
bekommt von einem erbosten Matrosen das
Ruderholz auf den Schéadel geschlagen.
Wenn Sie von einem Stromschlag gegrillt
werden, tritt zudem der Dual Shock in Akti-
on, der insgesamt viel zum Spielgenuf’
beitrdgt. Die Musik pafdt das Bandicoot-

88%

Crystal Dynamics

SCEE 86%
Amazing Studios 85%
SCEE 85%

‘Ein Kraftemessen mit den anderen PlayStation-Titeln hat dieses exzellente
Spiel gar nicht ndtig. Die neuen Elemente zeigen, daf Crash Bandicoot 3
vielmehr angetreten ist, um einen berithmten Klempner aus der roten Latz-

Die Level-Anwahi zur Agypten-Welt. Wenn
Crash sich langweilt, miRbraucht er den Kri-
stall als Jojo.

Thema der jeweiligen Level-Atmosphére an,
ohne aufdringlich zu werden. Kernige Soun-
deffekte helfen den Comic-Charakter von
Crash Bandicoot 3 zu vervollkommnen. Wenn
lhnen beim Flug im Doppeldecker die MG-
Salven um die Ohren fliegen, gibt das einen
zusatzlichen Adrenalin-Schub.

Florian Brich

TEST ERGE
Grafik und Animation bringen
die Konsole zum Gliihen. Univer- 3
sal demonstriert , wie man aus einem simplen
Konzept das Maximum herausholt, und schraubt
durch die ausgereiften Zwischenspiele den
SpaBfaktor noch einmal deutlich nach oben.

Crash Bandicoot 3
Jump&Run
1
Mittel
Save Game [If]
Analog/Dual Shock BEVAE]
25+Bonuslevel
ca. DM 99,-
Hersteller 453

SIS Universal Studios

IRQIGTIELER ab 6 Jahren
GEGEEEN 11.12.1998

GRAFIK  SOUND - SPASS

89: 80: 92

Schwierigkeitsgrad
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Nach einigen Verzégerungen, dem Absprung der ur-
spriinglichen Entwickler und etlichen Anderungen im
Konzept ist der Action-Knaller mit Bruce Willis nun end-
lich auf der PlayStation eingetroffen.

;mvsmmw H

| Das Intro und die Zwischen-Se-
| guenzen sind von bestechender
Qualitét.

achdem ja urspriinglich ge-

pfant war, den Spieler nur als

i besseren Sidekick von Bruce Willis

' agieren zu lassen, kann man nun

" doch den Held aus zahlreichen Action-
Filmen selbst steuern. Im Spiel verkor-

pert er — und somit auch Sie — den Séld-

ner Trey Kincade, der es — wie kdnnte es
auch anders sein — mit einem diabolischen
Gegneraufnehmen muf. Es handelt sich um
den Sektenflihrer Reverend, der mit seinen
verbotenen Experimenten etwas Unvorstell-
bares ausgeldst hat: Er hat direkten Kontakt

Manfrd Lehmann, die deutsche Stimme
von Bruce Willis, sorgt auch bei Apocalypse
fur den guten Ton.




zur Holle hergestellt und die vier Reiter der
Apocalypse heraufbeschworen. Diese sollen
nun die Erde einer fernen Zukunft in den Un-
tergang reifen. Im einzelnen handelt es bei
den Evil Riders um Tod, Pest, Krieg und Teu-
fel.

Feuer frei

Zunéchst hat unser Held aber ganz andere Sor-
gen: Aufgrund einiger Verfehlungen in der Ver-
gangenheit ist er zum Tode verurteilt und muf?
zundchstaus dem Gefangnis entkommen. Von
einer dynamischen Kamerafihrung begleitet,
steuern Sie den Protagonisten durch dieses
und die anderen Szenarien und ballern dabei
aus allen Rohren die zahlreichen Feinde ab, die
sich lhnen in den Weg stellen. So prazise wie
hier kennte man zuvor eigentlich nur beim
Automaten Robotron seine Gegnerschaft aus

ACTIVISION UND BRUCE

~ PLAYSTATION EIN
BESONDEREN ART AB.

Marco Marzinkowski, PlayStation Zone

dem Weg rdumen. Einen Analog- oder Dual
Shock-Controller vorausgesetzt, kénnen Sie
namlich mit dem linken Stick die Steuerung
von Trey (bernehmen und mit dem rechten
nahezu stufenlos und somit gezielt schieRen.
Mit L1 kriechen Sie, R1 ist fur einen Sprung
vorgesehen, R2 fir die Zindung einer Smart-
bomb und mit L2 kénnen Sie eine der zahl-
reichen Waffen aktivieren, die in den Levels
verteilt sind — ebenso wie einige Extraleben.
Zur Verfligung stehen lhnen unter anderem
diverse Laser, Raketen, ein Flammenwerfer
und Granaten. Da die einzelnen Abschnitte
sehr grof? sind, gelangen Sie immer wieder
an gewisse Checkpoints, bei denen Sie das
Spiel nach dem Verlust eines Lebens fort-
setzen kénnen. Am Ende einer Stufe kann da-

Gevatter Tod ist der erste Reiter, den Sie be-
siegen missen.

Die noch junge Firma mit Sitz in den Staaten wurde im Juni 1994 gegriindet und besteht mittlerweile aus
dreizehn Mitarbeitern, darunter sieben Programmierer, drei Grafiker und ein Level-Designer. Der erste
Titel war das Jump&Run Skeleton Warriors (PlayStation Zone-Wertung 72%). Danach folgte die Kon-
vertierung des Shiny-Knallers MDK (85%), bevor das Team von Activision damit beauftragt wurde, die
Programmierung von Apocalypse zu beenden.

PLAYSTATION ZONE 12/98




PLAYSTATION ZONE 12/98

zu noch abgespeichert werden, Continues
gibt es leider nicht. Zur satten Action gesel-
len sich kleine Jump&Run- und Geschicklich-
keitseinlagen. So miissen Sie sich im spéate-
ren Verlauf Gber Schluchten hangeln oder mo-
bile Plattformen Uberwinden.

Die vier Reiter
Apocalyp

Nach erfolgreicher Flucht geht es durch stin-

kende Abwasserkanéle, eine futuristische
Stadt und Uber deren Dacher, einen bedroh-
lich wirkenden Friedhof und eine omindse
Kriegsfabrik bis hin zur finalen Schlacht im
WeiRen Haus. Die Gegnerschaft ist der je-
weiligen Location angepalt und das Spek-
trum geht von riesengroflen Ratten Uber bis-
sige Krokodile, schwer bewaffnete Mechs,
modrige Zombies, Soldaten und Helikopter
bis hin zu den vier primdren Gegnern — den
vier Reitern der Apocalypse. Ist der erste Rei-
ter, der transparente Sensenmann Tod, noch
kein groReres Problem, zieht der Schwierig-
keitsgrad danach rapide an und erreicht spa-
testens in der Kriegsfabrik seinen Siedepunkt.
Dort wartet natirlich der Krieg auf Sie, der sich
als tonnenschwerer Battle Mech entpuppt. In
einer Disco geht es dann noch gegen die Pest,
bevor Sie sich im WeiRen Haus gegen den
Oberbésewicht durchsetzen muissen. Nein,
falsch geraten, es ist nicht Bill Clinton.

Acclaim
Psygnosis

1. Forsaken
2. Colony Wars :

4. G-Police Psygnosis
5 One Core

Apocalypse stiirmt durch seine technische Klasse in die Top 3 und durch-
bricht somit die Phalanx von Acclaim und Psygnosis, die bislang die Pldtze
an der Genre-Sonne unter sich ausmachten. Spielerisch vergleichbar mit
dem Activision-Titel istaber allenfalls One, welches den Kampf gegen Bruce

Willis knapp verloren hat.

Activision hat sich nicht iumpen lassen und fiir
die Synchronisierung von Apocalypse Manfred
Lehmann, die deutsche Stimme von Bruce Wil-

lis, verpflichtet. So darf man sich an Spriichen
wie ,Kannst Du nicht schneller schiefzen?”
oder ,,Gib Dein Bestes, Baby!" erfreuen. Die-
se werden herrlich trocken vorgetragen, wie-
derholen sich mit der Zeit aber recht schnell.
Als atmospharischer Bonus aber definitiv eine
feine |dee — ebenso wie ein weiterer originel-
ler Einfall: Die amerikanische Sangerin Poe ent-
pupptsich namlich im wahrsten Sinne des Wor-
tes als Pest, und beim Kampf gegen sie lauft
als Hintergrundmusik ihre neue Single , Con-
trol”. Auch die anderen Musikstlicke wissen
zu gefallen, ebenso wie die Explosionsgerdu-
sche und die zahlreichen anderen Effekte. Gar
noch besser gelungen ist die Grafik: Die ein-
zelnen Abschnitte werden absolut Uberzeu-
gend dargestellt. So sind das Geféngnis und
der Friedhof entsprechend dister, in der Disco
oder in der Stadt hingegen wird das Auge mit
grellen Effekten formlich geblendet. Die Ani-
mationen von Bruce/Trey und den zahlreichen
Gegnern sind ebenfalls Uberzeugend, genau
wie die bombastischen Explosionen und die in
Echtzeit berechneten Licht-Effekte. Ein be-
sonderes Lob verdienen im ubrigen die famo-
sen FMV-Zwischen-Sequenzen. Ein kleiner
Wermutstropfen soll
unterdessen nicht un-
terschlagen werden: In
Gebieten mit sehr
groRer Sichtweite und
hektischer Betriebsam-
keit auf dem Screen
geht die Frame-Rate
geringfugig in die Knie,
was den extrem positi-
ven Gesamteindruck
aber nicht schmaélert.
Marco Marzinkowski

87%
86%

: Um ehrlich zu sein, hatte ich mir von
| Apocalypse nach denzahlreichen Pro-
blemen im Vorfeld nur wenig versprochen. Umso
groBer ist meine Freude iiber das gelungene End-
produkt: Der technische Rahmen ist spektakular,
die doppelte Analogsteuerung ein erfrischendes,
gelungenes Spielelement und auch das Levelde-
sign ist vorziiglich und abwechslungsreich. Eine
Affinitét fiir Action vorausgesetzt, wird Sie der Ti-
tel bis zum Ende in seinen Bann ziehen. Allenfalls
Einsteiger konnten sich etwas iiberfordert fiihlen,
denn Continues gibt es nicht.

Dies mobilen Plattformen gehdren zu den
kleineren Geschicklichkeits- und
Jump&Run-Einlagen.

plosionen besonders gut zur Geltung.

’ Auf dem dlsteren Friedhof kommen die Ex-

Furiose, abwechslungsreiche 4
und umfangreiche Action-Orgie,

die zwar nicht iiber spielerischen Tiefgang ver-
fiigt, aber durch die gute Steuerung und die dich-
te Atmosphére ein Highlight fiir die PlayStation
darstellt.

Apocalypse
Action
1
Schwierigkeitsgrad EEIN{E
Save Game L}
Analog/Dual Shock [BETAL]
1
DM 99,95
LEGGIHd Activision
Hmd e Neversoft
USK-Freigabe §uL:R
GAGELTE 30. November

GRAFIK SOUND SPASS
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FuRball, 1-2 Spieler, Nameo

F=per Libero ist beim
FuRball per definitio-
nem der ,freie Mann”,
der oft als letzte St{it-
ze hinter der Abwehr
fungiert und gene-
Wé rell Gberall dort aus-
& hilft, wo etwas an-
zubrennen droht.
Da er keinen di-
rekt zugewiese-
nen Gegenspie-
ler hat, schaltet
er sich bei jeder
guten Gelegen-
heit auch mit ins
Angriffsspiel ein
und nimmt durch
seine Flexibilitat
oft die Rolle des
Spielmachers ein.
Wer schon immer
einmal davon ge-
traumt hat, der al-
leinige Spielgestal-
i ter mit der begehr-
ten Rickennummer
10 sein zu koénnen,
hat erstmals die
Chance da-

zu!

.
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Einmal selbst fir die
groBRen Mannschaften

der Welt kicken - das ver-

sprechen eigentlich alle FuRballspiele dem

Kaufer. Wirklich gehalten hat das Verspre-

chen bisher nur das neue Libero Grande der

Arcade-Routiniers von Namco. Wirwagten
einen Testkick mit der FuRball-Innovation.

Weniger ist mehr?

War es bisher gang und gébe, daR der Spieler
vor dem Bildschirm immer den jeweils ball-
flhrenden Akteur auf dem Feld und somit im
Endeffekt die gesamte Mannschaft kontrolliert,
geht Libero Grande hier neue Wege und Uber-
laf3t dem Spieler ausschlieRlich die Steuerung
eines einzigen Kickers auf dem Spielfeld — und
kommt dadurch dem Gefuhl, wirklich auf dem
Platz zu stehen, ein entscheidendes Stlick
naher. Zwar gab es schon zuvor Spiele, die die-
se ldee umzusetzen versuchten, doch nie in
dem Umfang und technisch so ergiebig wie
Namcos Werk. Die komplettaus Polygonen mo-
dellierten Stadien und Spieler sind fir den Rea-
lismus von Libero Grande essentiell wichtig, mit
Bitmap-Hintergrinden und Sprite-Kickern wiir-
de sich nicht annahernd dieses Geflihl einstel-
len, tatsachlich ein Teil des Geschehens auf
dem Platz zu sein. Von der Steuerung und Per-
spektive her erinnert Libero Grande — so merk-
wiirdig das anfangs vielleicht auch klingen mag
—amehestenan Tomb Raider: Die Kamera bleibt
meistens knapp hinter und tUber dem Hauptak-
teur und zoomt je nach Situation (z. B. bei ho-
hen Ballen) etwas weg, um einen besseren

s dge Molors

Tr.-' Manchmal kommt es nach Treffern zu
tumultartigen Szenen.




1.  Frankreich ‘98: Die FuBball-WM EA

e T E I
2. FIFA '98: Die WM-Qualifikation EA : G
4.  Int. Superstar Soccer Pro ‘98 Konami 86%
5. Int. Superstar Soccer Pro Konami 85%

Uberblick zu bieten. Daraus ergibt sich, daR der
Spieler auf dem Feld auf die Reaktionen genau
wie Lara Croft reagiert, d. h. ,oben” auf dem
Joypad ist in jedem Fall gleichbedeutend mit
,hach vorne” und ein Druck nach links oder
rechts zieht keine seitliche Bewegung, sondern
eine Drehung nach sich. Durch zweimaliges
Driicken in eine der Richtungen vollfihrt man
eine schnelle 90°-Drehung in die entsprechen-
de Richtung, zweimal nach unten entspricht ei-
ner Kehrtwendung. Befindet man sich aller-
dings nicht in Ballbesitz, gestaltet sich die
Steuerung etwas anders: Die Richtungen auf
dem Steuer-

I(I'INI' I'RA(:F' L IBI R() (‘RANI)I' !‘i'l

der Okocha-geprag-
te Hackentrick ist
moglich) aus. Beson-
ders interessant ist

s ,Chase Ball“-
Feature, denn wenn
Sie die X-Taste

gedrickt halten, optionen

@5 CHANGE ANGLE

Das Replay sieht zwar gut aus, bietet jedoch leider kaum Steuer-

wahrend Sie gerade

nicht in Ballbesitz sind, steuert Ihr Spieler auto-
matisch auf den Ball zu — eine gute Idee von
Namecao, die viel unnotige Hektik vermeidet, die
sonst durch die 3rd-Person-Perspektive ent-
standen ware.

kreuz ent- Die Rechteck-
sprechen Taste hatmeh-
dann jeweils SI II JAHRI N I)AS I-I\ILIVI WIRKI I( I-I rere spezielle
den Richtun- Funktionen.

gen auf dem — - Zum einen ist
il _MANNSCHAFT ZU SEIN. iy

hangig von
der Kamera-Position. Die Kamerafiihrung stei-
gert den Realismus Ubrigens nochmals, indem
sie nicht dem Ball folgt, falls man nicht gerade
in dessen Richtung lauft. Der Spieler muf} erst
kurz anhalten und sich umschauen, bevor sein
Blick wieder auf den Ball fixiert wird, was ge-
nau dem wirklichen Leben entspricht.

Intuitive Steuerung

Libero Grande kommt Uiber weite Strecken mit
drei Tasten aus: Die Kreis-Taste ist fir kraftvol-
le Aktionen wie Direktschisse, Flanken und Be-
freiungsschldge bestimmt—in der Defensive ist
sie flr kernige Slide Tackles da. Driicken Sie
beim Schielen das Steuerkreuz nach unten,
versuchen Sie einen Heber Uber den Torwart
hinweg. Mit dem richtigen Timing sind Kopf-
bélle, Fallrickzieher und Volleyschisse kein
Problem. Sollte einer Ihrer Mitspieler in Ballbe-
sitz sein, so wird er auf Druck der Kreis-Taste
hin einen Schul® oder Befreiungsschlag versu-
chen. Mit der X-Taste schlagen Sie Pésse oder
flhren Schulterrempler und Hackentricks (auch

H1 > 3HIRT
HUMBER

no.10
halght 180 em
Weight.; ?dkg

=)

Raimundo

jacComcan

Anfangs stehen 20 Spieler zur Wahl, mit der
Zeit gesellen sich noch weitere hinzu.

Michael Pruchnicki, PlayStation Zone

gegnerische

Bélle abzufangen, zum anderen leiten Sie |hre
Mitspieler damit dazu an, einen Slide Tackle re-
spektive in der Offensive einen PaR auf Sie
selbst auszuflihren. Sollten Sie sich also einmal
eine vielversprechende Position erlaufen ha-
ben, ist die Vorlage zum mdglichen Tor nur ei-
nen kurzen Tastendruck entfernt. Zusétzlich
dient die Rechteck-Taste noch fir spezielle Mo-
ves in Kombination mit den anderen Tasten, bei-
spielsweise Passe in den freien Raum. Halten
Sie diese Taste langer gedriickt und bewegen
Sie sich, fangt Ihr Spieler an zu dribbeln. Sollte
auch das noch nicht genug sein, gibt es noch

spezielle Ausfallschritte fir Zweikdmpfe und in
eine andere Richtung angedeutete Passe.
Letztendlich kénnen Sie mit den vorderen L/R-
Tasten das grundsétzliche Verhalten der eige-
nen Mitspieler zwischen defensiv und offensiv
wechseln.

An Op’nonen bletet leero Grande zunéchst
gewohnte Hausmannskost: Es stehen Exhi-

Befm 2- P.'ayer Modus schalret Lrbero Gran-
de aus Gameplay-Technischen Grinden in
den Splitscreen.

| Die ganze Abwehr ausgetanzt! Torschiisse ziehen einen Lichtschweif hinter sich her.

PLAYSTATION ZONE 12/98
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Die grafisch teilweise beein-
druckenden Stadien in Libero
Grande sind komplett aus Poly-
gonen erstellt. Einige hieten
auf Wunsch auch verschiede-
ne Tageszeiten.

bition-Matches, ein Internationales Turnier
und eine Weltliga zur Wahl. Fiir ein FuRball-
spiel recht ungewdhnlich ist der Arcade-Mo-
de, bei dem es sich durch ein Turnier mit stei-
gendem Schwierigkeitsgrad zu schlagen gilt.
Wie auch beim wohl am weitesten verbreite-
ten Arcade-FuRball Virtua Striker reicht hier
ein Unentschieden nicht zum Weiterkom-
men, ein Sieg ist Pflicht. Alle Spielmodi kén-
nen auch zu zweit gleichzeitig gespielt wer-
den, der Clou dabei ist die praktische Reali-
sierung: Da die Kamera immer auf den
menschlichen Spieler fixiert ist, treten die bei-
den Spieler hier auf einem Splitscreen an - je
nach Spielmodus wahlweise gemeinsam
oder gegeneinander. Vor jedem Match wiéhlt
man einen von anfangs 20 Liberos (wer die
Riickennummer 10 nicht mag, kann sie auch
éndern) und eine von 32 Mannschaften. Ziem-
lich ungewshnlich, aber durch den geschickt
abgestimmten Schwierigkeitsgrad sehr moti-
vierend ist der Player Challenge-Modus, bei
dem man einzelne Techniken und die eigenen
Fahigkeiten detailliert trainieren kann — nur er-
folgreiche Spieler bekommen Zugang zu den
schwierigeren Disziplinen und den dahinter
versteckten Bonus-Kickern. Auf dem Weg
dorthin stehen zahlreiche Geschicklichkeits-
test, beispielsweise Dribbel-Training, Reak-

Das Umzirkeln der Mauer per FeistoB
gehért zu den schwierigeren Aufgaben.

Normalerweise bin ich fiir Sportspie-
le iiberhaupt nicht zu begeistern —
doch Libero Grande ist einfach anders! Mein
Hauptkritikpunkt an den bisherigen Spielen des
Genres ist das fehlende Gefiihl, wirklich selbst
auf dem Platz zu stehen - und genau das bietet
Namcos Knaller, auch wenn das Verhalten der
CPU-Mitspieler etwas enttauscht. Technisch
gibt's an dem Spiel eigentlich nichts zu meckern,
bloB istdieses neuartige Spielgefiihl im Endeffekt
sicherlich nicht jedermanns Sache — Skeptiker
sollten probespielen!

Compete for the fastest time by skillfully
dribbling the bell around the red cones,

Player Challenge-Modus wird jede Diszi-
plin vorab erldutert.

tionstests, FreistoR-Ubungen oder ein Wett-
bewerb im , Hackentrick-WeitschuR"”, bei
dem der Ball hinter dem Ricken tiber den Kopf
hinweg méglichst weit vor den Spieler bugs-
iert werden soll. Als qualifiziert gilt nur der-
jenige, der in der jeweiligen Disziplin 1000
Punkte erreicht, was bei einigen davon ziem-
lich eng kalkuliert ist. AbschlieRend soll noch
erwahnt werden, dal} der Spielablauf anfangs
etwas trdge erscheinen mag, was jedoch im
Endeffekt reine Gewohnheitssache ist. Die
Grafik ist tUbrigens durchgehend annehmbar
flissig und bis auf einige Polygon-Ubergange
an Armen und Beinen der Spieler auch weit-
gehend frei von Ubleren Grafikfehlern.
Michael Pruchnicki

LKfcken wie die Profis: Eckstdf3e kénnen auch angedreht getreten werden.

Beim Player ha.’!enge—Modus ist die Punk-
teverteilung knapp kalkuliert: Drei haben
hier gefehilt.

TEST E BN

Fiir die spielerisch und tech-
nisch gelungene Umsetzung der - ]
guten Idee hat sich Namco den Hit redhch ver-
dient. Fans von herkommlichen FuBballspielen
konnten allerdings mit dem ungewihnlichen
und Arcade-lastigen Gameplay nicht ganz
gliicklich werden und sollten vor dem Kauf ein
Probespiel wagen.

Libero Grande
FuRball
1-2
S ETRELY Einstellbar

Save Game [Af]
LUEDITEIRY LMY Nein/Ja

(1715 20 Spieler, 32 Mannschaften :

ca.DM 99,-
LESEIES Namco
WA Namco
Ohne Altersheschrankung
LEEEECE 11. Dezember

SPASS

GRAFIK  SOUND

83: 78+ 87:
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Action-Adventure, 1 Spieler, Psygnosis

Alle wollen was von Lara Croft. Viele weibliche Stars wol-
len die Hauptrolle im Tomb Raider-Film. Digital-Voyeure
wollen Lara nackt sehen. Und selbst Psygnosis méchte
den Boom um die Kultfigur nutzen: O.D.T. bietet ein ahn-
liches Konzept, méchte aber den Liebling der Massen an
der Genre-Spitze ablosen. Gelingt es oder stirbt man
beim Versuch, wie O(-r).D(-ie).T(-trying). (ibersetzt heiRt?

aptain Lamat und seine Crew wollen eine

Epidemie in der Phantasiewelt Tonatzin
heilen, stiirzen aber auf der Reise dorthin mit
ihrem Luftschiff Nautiflyus Uber einem gefahr-
lichen Gebiet ab, welches nur als die verbote-
ne Zone bekannt ist. Das Schiff wird dabei
schwer besché&digt und Captain Lamat kurz dar-
auf entflihrt. Probleme Uber Probleme warten
also auf einen der vier anwéhlbaren Charakte-
re. Zur Verfligung stehen die Kartographin Ju-
lia Chase, der Mechaniker Max Havoc, ke Haw-
kins, der Waffenexperte, und der Solaar Mage,
ein Zauberer mit Ohren wie Mr. Spock. Das
Quartett zeichnet sich durch unterschiedliche
Fahigkeiten und Eigenschaften aus, die noch
dazu—wie in einem Rollenspiel - in ihrer Mach-
tigkeit ausgebaut werden kénnen. In den acht
Abschnitten steht priméar die Bekdmpfung der
zahlreichen Gegner auf dem Programm. Es
geht dabei durch Garten, einen Gefangnistrakt
und sogar eine GroRkiiche, in der ein durchge-
knallter Metzger nur darauf wartet, lhnen sei-
ne Messer in den Leib zu rammen. AuRer mit

Hénden und FiRen kann mit vier Waffensy-
stemen gegen ihn und die restliche feindliche
Brut gekédmpft werden. Die Laser, Flammen-
werfer etc. lassen sich dabei in neun Stufen in
ihrer Wirkung aushauen. Weiterhin lassen sich
16 Zauberspriiche anwenden. Zu der reinen
Action gesellt sich dann nat(irlich die Genre-{ib-
liche Rétsel- und Plattformkost. Fir Einsteiger
ist O.D.T. nicht geeignet, denn es gibt nur ein
paar begrenzte Leben, keine Continues und nur
sehr wenige Checkpoints, an denen man das
Spiel speichern kann. Auch die hektische Ka-
meraflhrung ist keine Hilfe, bietet sie doch nur
selten den richtigen Uberblick. Anscheinend
waren die Programmierer eh nicht in der Lage,
die Hardware richtig auszureizen, denn die ver-
waschenen, verzerrten Texturen, die immen-
sen Clippingfehler und die geringe Fernsicht
sind einfach nur schwach. Der Sound palRt in
dieses Bild und bietet eine obskure, wenig ein-
pragsame Musikuntermalung und spérliche Ef-
fekte.

Marco Marzinkowski

Biese metallische Bedrohung ist ein harter Brocken.

|£ie stfze Julia im Kampf gegen Krearuren._

ielerisch mag 0.D.T. ja durchaus
gehaltvoll sein, bei der schwachen

technischen Ausfilhrung und der gewdhnungs-
bediirftigen Steuerung hétte man aber genauso-
gut einige Extraschichten einlegen konnen. Ich
persinlich bereite mich lieber schon auf mein
drittes Date mit Lara Croft vor.

TEST BINI
Nach dem Hype im Vorfeld hat-
ten wir uns von 0.D.T. eindeutig
mehr versprochen. Aber der Titel ist technisch
nicht auf der Hohe und langweilt auf Dauer.

0N 0.D.T.
Action-Adventure
1
BT GHENIENR Hoch

Save Game [BF]
Analog/Dual-Shock EEVLE

ca. DM 99,-
LEHECIHE Psygnosis
Entwickler §i1]l

IM\QICIHEEN Ab 16 Jahren

Y 0

GRAFIK  SOUND  SPASS

67: 69: 664




1 1. Die ersten Kurven bestehen primar aus

einer Rechts-Links-Schikane. Nach der
I> Anfangsgeraden miissen Sie ein wenig abbremsen, um nicht von
C | der Spur abzukommen.
)| Trotzdem kiinnen Sie die
=1| Schikane mit einem

g angemessenen Tempo

mE 2 Dies ist eine 90°
2| Kurve, steigen Sie also
— rechtzeitig auf die
Bremsen. Nehmen Sie diese
Biegung nicht in einem zu weiten Bogen, damit Sie nicht ausbrechen und
im Kies landen. Sobald Sie die Kurve verlassen haben, kénnen Sie auf
der kurzen Geraden beschleunigen. Passen Sie allerdings bei dem recht
engen linken Abschnitt auf, der am Ende in einen ahnlichen rechten
Sektor filhrt.
% 3 Am Ende des langen,
schnellen, rechten Abschnitts
tippen Sie die Bremsen an, um
sicher durch die schnelle
Schikane zu kommen.
4. Wenn Sie das Ende der
schnellen linken Geraden
erreichen, landen Sie in einer
engen rechten Schikane. Tippen Sie die Bremsen an, bevor Sie die linke
Kurve erreichen. Beschleunigen Sie dann und bremsen Sie bei der
Einfahrt in die rechte Kurve.
5. Nach der sehr schnellen
Rechtskurve, welche die beiden
geraden Sektionen unterteilt,
kommen Sie in eine enge
Rechtskurve. Sie miissen friih-
zeitig in dieser Kurve bremsen,
ansonsten verlieren Sie Grip
und landen im Kies.
6. Am Ende der recht schnellen Rechtskurve erreichen Sie die schnellste
Kurve des Kurses — eine sehr enge Linkskurve. Bewegen Sie sich recht-
zeitig zur rechten Seite des Kurses, um den Winkel zu verkiirzen. Somit
kénnen Sie die Kurve nehmen, ohne von der Strecke zu rutschen. lhre
Bremsen missen fiir diese Aktion wahrhaft glihen.

1. Die erste Kurve ist eine extrem enge Haarnadelkurve

¢ auf der rechten Seite. Wenn Sie diese schaffen wollen,
ohne von der Strecke abzukommen, miissen Sie rechtzeitig brem-
sen. Sobald Sie die blaue Briicke vor der Kurve sehen, miissen
Sie eine Vollbremsung
durchfiihren, um dann her-
= auszubeschleunigen.

L1 2. AuBer der kleinen
Rechtskurve kiinnen Sie mit
Vollgas diesen Sektor durchfah-

3. Gehen Sie vom Gas, und
bremsen Sie bei der Annaher-
ung an die erste Rechtskurve dieser kleinen Schikane. Um die Kurve
sicher zu durchqueren, miissen Sie bremsen, bevor Sie die rechte
Randmarkierung erreichen. I

4, Wieder miissen Sie bremsen, bevor Sie die nachste Rechtskurve
erreichen. So vermeiden Sie einen Ausflug aufs Gras.

5. Rechts ist mal wieder eine
DR e SRR . i o e

e

1. Beschleunigen Sie langsam
und tippen Sie die Bremsen bei
der ersten, mittleren Rechtskurve an.

2 Obwohl der nachste ]
Abschnitt auf der Karte
gerade aussieht, ist es in
Wirklichkeit eine Serie
von kleinen Linkskurven,
die zu kleinen Rechtskur-
ven filhren. Bremsen missen
Sie hier nicht zwingend, sollten
Sie abdriften, miissen Sie einfach nur ein wenig vom Gas gehen.

3, Die nichste Linkskurve fangt langsam an und wird im weiteren
Verlauf enger. Bei der Anfahrt in die Kurve miissen Sie kurz vom Gas
gehen. Sobald Sie in der Kurve sind, tippen Sie die Bremsen an, bevor
Sie dann beim Verlassen der Kurve beschleunigen.

4, Diese Kurve ist harmloser als die letzte. Gehen Sie einfach nur vom
Gas, um herumzudriften.

5, Der nichste Abschnitt ist der schwerste im ganzen Kurs —eine scharfe
Rechtskurve, die in eine linke Haamadelkurve miindet, welche dann in die

| 02VYNOW

. nach kein Problem, aber auf den nachfol-
genden Runden missen Sie frihzeitig bremsen, um nicht in die
Abgrenzung zu brettern.

2. Bei der Anfahrt auf die ndchste leichte Linkskurve milssen Sie

gl
e

G

(]VN

1 vom Gas gehen, da sie

| >‘ z2unehmend schérfer wird.
L= Im scharfsten Teil der
Iinken Kurve geht sie in eine
leichte rechte Haarnadelkurve
{iber. Gehen Sie vor der Einfahrt
in die Kurve vom Gas.und tip-

ran-Cia dia Denmann hai dar

erste Rechtskurve iibergeht. Bremsen Sie bei der ersten Rechtskurve
hart, beschleunigen Sie dann heraus und fahren Sie auf die rechte
Seite. Um die Haarnadelkurve zu schaffen, miissen Sie sofort bremsen
und dann langsam Gas geben, bis Sie aus der Kurve heraus sind. Dann
kannen Sie mit Tempo in die ndchste Rechtskurve fahren.

6. Bremsen Sie, um die rechte Kurve vor dem Tunnel zu nehmen, und
beschleunigen Sie dann
durch den schnellsten Sektor
des Kurses. Wenn Sie zum
letzten Drittel des Tunnels
kommen, gehen Sie leicht
auf die Bremsen, um die klei-
ne Rechtskurve 2u nehmen,
die zur nachsten Geraden
fiihrt.

7. Sie haben nahezu Hichstgeschwindigkeit wenn Sie den Tunnel
verlassen, und missen daher friih bremsen, um den kleinen Knick in
der Strecke zu bewaltigen.

8. Orientieren Sie sich am Ende der nachsten Geraden an den
Zuschauertribiinen, um Ihr Tempo abzuschétzen. Gehen Sie vom
Gas und treten Sie dann bei der Einfahrt in die Kurve auf die
Bremsen. Danach passieren Sie eine schnelle Links-Rechts-
Schikane. Sie miissen die Bremsen nur kurz antippen, um durch
diese zu kommen.

9, Die zweite Links-Rechts-Schikane ist bedeutend schwieriger, benut-
zen Sie also rechtzeitig die Bremsen.

10. Tippen Sie die Bremsen
vor der Linkskurve an, um
dann vor der scharfen
Rechtskurve voll auf die
Bremsen zu steigen. Gehen
Sie beim Verlassen der Kurve
w@%®  kurz vom Gas, bevor Sie in die
m néchste Rechtskurve fahren.

WORLD

CHAMPIONSHIP

) 1. Die erste Rechtskurve ist eh schon recht eng,
aber dummerwense liegt sie auch noch am Ende einer sehr

schnellen Geraden. Bremsen Sie daher rechtzeitig, bevor sich die
Ideallinie nach rechts verlagert.

Wenn Sie 2/3 der Kurve geschafft haben, kinnen Sie wieder
beschleunigen und mit Volldampt auf die lange Gerade fahren.

el

X : i
M| 2 Wenn Sie der Ideallinie

folgen, kénnen Sie die
kleine Linkskurve mit voll-
_| em Tempo nehmen.

3, Am Ende der superschnellen
Geraden kommt eine scharfe
Rechtskurve, die nach oben
fahrt. Sie miissen wieder sehr :

friih bremsen, achten Sie also auf die Karte. Wenn Sie von der Strecke




1. Zuerst missen Sie durch eine
! enge rechte Haarnadelkurve. Da
diese smh am Ende einer langen, schnellen Geraden befindet, miis-
sen Sie friihzeitig bremsen. Steigen Sie in die Eisen, sobald Sie sich
der Kurve ndhern. Gehen Sie vom Gas und umfahren Sie die Kurve.
2 Wenn Sie an der ndch-
sten Linkskurve ankom- @
men, gehen Sie vom Gas
und tippen Sie die Bremse an.
Da Sie aus der letzten Kurve
nicht so viel Geschwindigkeit
mitnehmen, fahrt sich diese
Kurve leichter, als sie aussieht.
Die folgende Kurve ist eine
schnelle Rechts. Sie brauchen nur wenig Gas wegzunehmen.

1. Die erste Kurvenkombination
besteht aus einer langen Links-Rechts-Schikane. Da die
Linkskurve sehr spitz ist, miissen Sie bei der Einfahrt hart brem-
sen. Die Linkskurve [aRt
sich hingegen leichter
durchfahren. Bremsen Sie
ITi| bei der Anfahrt kurz an.

2 Durch diese langgezoge-
ne Linkskurve kénnen Sie
mit Vollgas brettem. Bremsen Sie
kurt an deren Ausgang um ein

3. Die schnelle Linkskurve am Ende der Geraden kann mit einer
ordentlichen Geschwindigkeit genommen werden. Tippen Sie auf die
Bremse, sobald Sie in die Biegung einfahren. Danach folat eine lang-
gezogene Kurve. Pumpen Sie die Bremse, wenn die Rennlinie
beginnt, sich nach innen zu bewegen.
4, Die Schikane am Ende der
& & f% £ urzen Geraden st richtig eng.
&5 Fahren Sie diese von links an

und bremsen Sie ein wenig,
bevor Sie die Wendungen pas-
sieren.
5. Die zweite Schikane ist ein
hiBchen langer. Beim Eintritt in
die erste Links missen Sie fest
auf die Bremse treten; die zweite rechts kannen Sie ein wenig
schneller nehmen. Fir die erste Links gehen Sie auf die Bremse,
wenn Sie sich hinter der blauen Briicke befinden.
6. Sie erreichen wieder eine schnelle Rechtskurve, bei deren Anfahrt
Sie die Bremse treten missen.
7. Diese Links-Rechts-Schikane kannen Sie mit hoher
Geschwindigkeit nehmen.
Bremsen Sie bei der
Anfahrt und nutzen Sie
dann die Breite der
Strecke, um durch die
2weite Biegung zu kom-
men.
8. Da diese Linkskurve sehr
eng ist, miissen Sie schon
bei der Anfahrt kréiftig auf
die Bremse gehen. Driicken Sie dann wiederholt auf das Gas, um die
Rennlinie zu halten. Die ndchste Kurve bringt Sie an den Start zuriick.
Es ist eine mittelschwere Rechtskurve, die Sie nicht mit zu hoher
Geschwindigkeit nehmen sollten.

1. Nach der Eréiffnungsgeraden gelan-
gen Sie an eine mittlere Rechtskurve. Nehmen Sie bei der

| 2 Die erste leichte
= Schikane sollte kein

|.U Problem darstellen.
~— Fahren Sie mit
Hiichstgeschwindigkeit in die
Linkskurve. Gehen Sie auf die
Bremse, bevor Sie die
Rechtskurve passieren.

3. Die zweite Schikane verlangt von Ihnen, daB Sie bei balden Kehren
etwas harter auf die Bremse treten.

4, Nach der langen, schnellen Geraden fahren Sie auf eine beachtlich

& 9%

_enge Rechts zu. Sobald Sie diese sehen knnen, missen Sie auf die

. Sie die letzte Kurve mit hoher

«heninnt ene fffnat.sich.dann

1. Da die langgezogene Rechtskurve
nach dem Start sehr eng ist, miissen Sie bremsen, wenn die
Rennlinie beginnt, sich
nach rechts zu bewegen.
2 Die erste Rechts-Links-
Schikane ist sehr scharf.
Bremsen Sie rechtzeitig.
Da Sie mit Hachstge-
schwindigkeit auf diese
2urauschen, mul das
Timing stimmen. Beginnen
.| Sie mit dem Bremsen, sobald Sie sich auf Hihe der Mobil-Werbung
(iber der Strecke befinden.
3. Da die 2weite Rechts-Links-Kombination noch enger ist und Sie bergab
fahren, miissen Sie noch vorsichtiger sein, um das Fahrzeug nicht zu
beschédigen. Beginnen Sie zu bremsen, wenn das Kiesfeld nach rechts
verschwindet.
4, Die langgezogene Rechtskehre kiinnen Sie mit Hochstgeschwindigkeit
angehen. Driicken Sie kurz die Bremse, wenn Sie aus der Biegung heraus-
fahren.

5. Die dritte Schikane ist eine
i- Rechts-Links-Kombination, die
B sehr schwer zu erkennen ist. Da
diese nicht so eng ist wie die vor-
hergehenden, miissen Sie nur ein
bilchen Geschwindigkeit heraus-
nehmen.
6. Sobald Sie diese Rechtskurve anfahren, miissen Sie ein wenig vom Gas.
gehen. Beginnen Sie damit, wenn die Rennlinie sich nach rechts bewegt.
Um so nahe wie méglich an der Rennlinie zu bleiben, miissen Sie Ges und
Bremse ausbalancieren.
7. Da die erste Haarnadelkurve
sehr eng ist, 148t sie sich nur mit
exaktem Timing meistern. Weil

ANV1HISL1N3A

Geschwindigkeit verlassen
haben, miissen Sie jetzt stark
bremsen. Treten Sie die Bremse,
wenn sich die Rennlinie nach links bewegt und lassen Sie sie dann wie-
der los. Wenn Sie den Hauptteil der Kurve passieren, miissen Sie wieder
die Bremsen reinhauen, bis Sie aus der Kehre herauskommen.

8. Durch die zweite Haarnadelkurve kommen Sie etwas leichter. Halten
Sie sich friihzeitig am linken Streckenrand und tippen Sie bei der Einfahrt
in die Biegung auf die Bremse. Diese Kurve laBt sich mit dem Spiel von
Gas und Bremse kontrallieren.

1. Am Ende der Slartgera— :
den kommen Sie in eine enge Rechts- L\nks Kombination. Sie
werden die Kehren mit hoher Geschwindigkeit erreichen. Daher
ist es wichtig, frilhzeitig auf die Bremse zu treten. Wenn Sie par-
allel zur linken Tribiine fahren, miissen Sie die Bremsen aktivie-
ren und halten, bis Sie durch den ersten Bogen sind. Da die
Linkskurve deutlich schneller ist, brauchen Sie hier nur beim
Eintritt anbremsen, um durchzurutschen.

2. In die langgezogene e
Rechtskurve auf der Anhdhe @ i
kiinnen Sie mit Vollgas hinein-
brettern. Bei der Durchfahrt
sollten Sie die Bremsen betati-
gen, um die Rennlinie zu halten.
3, Die zweite lange Rechts




Sie rechtzeitig. Nehmen Sie
das Pirelli-Schild rechts als
Orientierung fiir den Brems-
punkt. Eine Sekunde nachdem
Sie es erreichen, bremsen Sie
hart und beschleunigen dann
aus der Kurve. Nach der kurzen
Geraden miissen Sie wieder auf die Bremsen treten, wenn die
Ideallinie nach links wechselt.
6. Bremsen Sie bei der Einfahrt
in die linke Spitzkehre und
bremsen Sie dann bei der
Durchfahrt stark, um eine gute
StraRenlage zu gewahrleisten.
7. Bremsen Sie bei der Einfahrt
zum rechten Teil der Schikane,
und gehen Sie dann vom Gas,
um es um die linke Kurve zu schaffen.

8. Die lange Spitzkehre ist recht schnell zu durchqueren, aber bei der
Einfahrt miissen Sie dennoch stark bremsen. Danach miissen Sie auf-
mersam weiterfahren, um durch die linke Kurve zu kommen.

9, Wieder miissen Sie bei der Einfahrt in die Kurve stark bremsen und
dann beschleunigen. :

10. Wenn Sie sich dem letzten Knick im Kurs nahern, bremsen Sie,
wenn Sie das Shell-Schild sehen. Sie konnen etwas Gras berihren,
sollten aber nicht direkt durchfahren, um die Kontrolle zu behalten.

1. Die erste Kurve ist
eine extrem scharfe
 Rechtskurve, die zu allem

Uberflu noch am Ende einer
langen Geraden auftaucht. Sobald
Sie die Briicke erreichen, missen
Sie bis zur Einfahrt der Kurve die Bremsen gedriickt halten. Bis
zum Ende der Kurve kinnen Sie dann Gas geben. Danach miissen
Sie die Bremsen antippen, um nicht ins Kiesbett an der Seite zu
kommen.

2. Fur die mittlere Linkskurve miissen Sie kurz bremsen, bevor Sie
beschleunigen, um der Ideallinie zu folgen. Am Ende der Kurve

folgt eine weitere scharfe m
g i

Linkskurve.

3. Die lange, rechte Haar-
nadelkurve ist tilckisch.
Tippen Sie nach der Einfahrt
jedesmal bei Bedarf die Brem-
sen an, um auf der Ideallinie zu
bleiben.

| NIINILNIDHY

4. Am Ende der langen Geraden folgt eine weitere rechte Spitzkehre.
Wenn sich die Ideallinie nach rechts verlagert, miissen Sie bremsen.
Bei der Einfahrt in die Kurve miissen Sie allerdings den Bremsvorgang
wieder beenden. Beim Verlassen der Kurve miissen Sie die Bremsen
wieder antippen, um nicht von der Strecke geschleudert zu werden.

5. Die enge rechte Haarnadelkurve ist verdammt tiickisch. Gehen Sie
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frishzeitig auf die Bremsen und
fahren Sie von links in die
Kurve ein. Gehen Sie vom Gas,
andernfalls kinnen Sie nicht
ohne Blockieren bremsen.

6. Die Links-Rechts-Schika-

ne zwischen den beiden
Haarnadelkurven, verhindert
&in zu hohes Tempo, womit

die zweite Haarnadelkurve viel leichter wird.

7. Die linke Haarnadelkurve ist nicht ganz so eng, daher kinnen Sie
die Lage auf der Strecke gut halten, indem Sie die Bremsen immer wie~
der kurz antippen.

8. Die 90°-Linkskurve ist tlckisch, denn sie befindet sich nicht nur
am Ende einer langen Gerade sondern wird auch noch von einem
kleinen Hiigel verdeckt. Direkt
danach folgt eine recht scharfe
Rechtskurve. Treten Sie daher
vor der Einfahrt auf die
Bremsen.

9, Die letzte Kurve ist eine wei-
tere scharfe Haarnadelkurve auf
der rechten Seite. Wieder miis-
sen Sie frith bremsen, um nicht
im Kiesbett zu landen.

Einfahrt an.
3. Bremsen Sie bei der Einfahrt in die vermeintlich leichte Linkskurve
stark.
4. Bremsen Sie am Ende der kleinen Rechtskurve, um sicher um die
mittlere Linkskurve 2u kommen,
@ 5. Wenn Sie sich der blau-
5 weilen Briicke néhem, miissen
Sie vor der Einfahrt in die erste
Rechtskurve der Schikane
bremsen. Im linken Teil kénnen
Sie dann beschleunigen und
sich der nachsten Gerade
nahern.
6. Gehen Sie nach der Kleinen linken Kurve direkt vor der ;
Haarnadelkurve vom Gas, und bremsen Sie dann vor dem engen Teil
stark ab. Sobald Sie 2/3 durchfahren haben, konnen Sie wieder
beschleunigen.
7. Gehen Sie bei der
Annaherung an die gelbe Briicke
etwas vom Gas, bremsen Sie
vor der Einfahrt in die tiickische
Rechts-Links-Schikane und bret-
tern Sie dann durch. Eventuell
missen Sie iiber etwas Gras an
der Seite fahren.

i

rst

1. Nach der
Startgeraden kommen
Sie an eine rechte
Haamadelkurve, die tats&chlich aus
gleich zwei scharfen Rechtskurven besteht,
die von einer Geraden unterteilt werden.
Bremsen Sie bei der Annéherung stark und
" gleiten Sie um die Kurve. Tippen Sie dabei die
Bremse an, um die Linie zu halten. Beschleunigen Sie dann auf
dem Weg zur zweiten Rechtskurve und bremsen Sie dann vor der
Einfahrt stark ab.
2| Z Um durch die Links-Rechts-Schikane zu kommen, misssen Sie
stark bremsen, wenn Sie g
in die Kurven einfahren, und
dann herausbeschleunigen.
3. Direkt nach der Schikane
folgt eine Linkskurve. Tippen Sie
einfach die Bremsen an, um die
Spur zu halten.
4, Nach einer kurzen Geraden w—— .
kommt eine enge Rechtskurve. Bremsen Sie vor der Einfahrt in diese
und brettern Sie dann durch.
5. Die lange, linke Spitzkehre kann mit einem verniinftigen Tempo
angegangen werden: Gehen Sie immer wieder kurz vom Gas, um die
Linie zu halten. Balancieren Sie gegen Ende der Kurve Bremse und Gas
gut aus, denn sie wird enger.
6. Bremsen Sie vor der Einfahrt in die kleine Rechtskurve. Sie brauchen
nur ein wenig abzubremsen, um die Kurve zu schaffen, wenn Sie der
Ideallinie folgen. Die nachste Kurve ist jedoch enger, bremsen Sie also
friih und gleiten Sie durch. Sobald Sie die Kurve zu 2/3 geschafft
haben, geben Sie Gas und beschleunigen heraus.
7. Die linke, enge Haarnadelkurve ist extrem tiickisch. Bremsen Sie
bei der Einfahrt in die kleine Rechtskurve davor. Gehen Sie dann von
der Bremse und bremsen Sie emeut, um eine Blockierung zu vermei-
den.
8. Wihrend der gesamten rechten Spitzkehre kinnen Sie beschleuni-
gen. Also geben Sie Gummi.
9, Die lange, linke Haarnadelkurve kann mit verniinftigem Tempo ange-
gangen werden. Bremsen Sie vor der letzten, superschnellen Rechts-
kurve und finden Sie dann die
richtige Balance zwischen Gas
und Bremse bei der Durchfahrt.
10. Bremsen Sie bei der Uber-
querung der Briicke und lassen
Sie bei der Einfahrt wieder los.
Danach konnen Sie wieder be-
schleunigen.
11. Die letzte Schikane ist mal
wieder tiickisch. Bremsen Sie friihzeitig und fahren Sie Giber den
inneren Rand in der rechten Kurve. In der zweiten Kurve kiinnen Sie
dann wieder beschleunigen und dann mit Vollgas die letzte rechte
Kurve nehmen.

Treten Sie auf die Bremsen, nachdem Sie das erste Schild nach der
gelben Briicke passiert haben.

4. Eine weitere enge Rechtskurve taucht nach dem Ende der schnellen
Geraden auf. Sie miissen also wieder fiir gliihende Bremsbelage sor-
gen. Bremsen Sie, nachdem Sie die Fujiwerbung sehen, und beschleu-
nigen Sie dann aus der Kurve raus.

5, Die néchsten 2wei Linkskur-

" ven sind recht eng und werden
tiber kurze Geraden erreicht.
Gehen Sie bei der Anndherung
etwasvom Gas, und tippen Sie
dann wiederholt die Bremsen
an, wenn Sie in die Kurven gin-
fahren.

6, Die kleine Rechtskurve nach
der engen Linkskurve kann mit Vollgas genommen werden. Geben Sie
also Gummi.

7. Die vorletzte Kurve kann
mit verniinftigem Tempo
durchfahren werden, aber vor
der Einfahrt miissen Sie den-
noch bremsen. Bleiben Sie auf
den Bremsen, wenn sich die
Ideallinie nach rechts veran-
dert.

1. Nach dem Ende der Eingangsgeraden erreichen Sie eine
mittlere Linkskurve, die Sie mit angerr n Tempo
kénnen. Treten Sie bei der Einfahrt auf die Bremse und brettern
Sie dann durch.

2. Die lange, rechte Spitzkehre fangt recht eng an, wird dann
M| leichter und zum SchluB wieder enger. Treten Sie bei der
a Einfahrt stark auf die Bremsen und beschleunigen Sie dann
=| durch. Tippen Sie die Bremsen gegebenenfalls an, um die Linie

| halten zu kdnnen.
% 5 &

3. Die Gerade, die von den klei-
nen Kurven unterteilt wird,
kann mit Héchstgeschwindig-
keit genommen werden, aber
Sie miissen rechtzeitig brem-
sen, um die Haarnadelkurve
rechts am Ende zu schaffen.
Die Bremsen zu halten wird
nicht ausreichen, denn dann blockiert der Wagen und wird unkentral-
lierbar. Bremsen Sie daher in zwei Schritten.
4. Die Rechts-Links-Schikane ist relativ leicht. Bleiben Sie bei der
Einfahrt in die rechte Kurve auf den Bremsen. Lassen Sie dann los,
damit Sie sicher um beide Kurven kommen.
5. Die linke Haarnadelkurve fangt leicht an, wird aber bei der Durch-
fahrt zunehmend enger. Tippen Sie bei der Einfahrt die Bremsen
an und treten Sie dann voll

i g ‘f% i durch.

ol dotld 6. Die 2weite Links-Rechts-
: Schikane ist hérter als die
erste, daher missen Sie bei
der Anfahrt auf die erste
Kurve harter bremsen. Sobald
Sie die rechte Kurve
geschafft haben, halten Sie
sich an die gegeniiberliegende, linke Seite der Strecke.
Beschleunigen Sie dann bei der Anfahrt auf die zweite Kurve. Bei der
Einfahrt in die Kurve missen Sie die Bremsen gedriickt halten.
7. Aufgrund der letzten Schikane ist Ihr Tempao bei der Einfahrt in die
recht enge rechte Spitzkehre nicht mehr sonderlich hoch. Bleiben
Sie soweit wie nur méglich auf der linken Seite der Strecke, und Be-
schleunigen Sie bei der Anfahrt auf die zweite Kurve. Bei der Einfahrt
in die Kurve missen Sie die Bremsen gedriickt halten.
8. Die letzte enge Rechts-Links-Schikane liegt wieder am Ende einer
langen, schnellen Geraden. Halten Sie die Bremsen gedriickt, sobald
Sie die Kurve vor sich sehen. Halten Sie die Bremsen gedriickt, bis
Sie in die Kurve einfahren. Steuern Sie dann schnell nach rechts, und
anschlieBend nach links.
9. Vor der Einfahrt in die letzte Rechtskurve miissen Sie die Bremsen
gedriickt halten und tber den inneren Rand fahren. Danach kbnnen
Sie bei der Ausfahrt aus der Kurve beschleunigen.
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: 3. Die langgezogene Linkskurve am Ende der schnellen Geraden erfor-

dert bei der Anfahrt hartes Bremsen, denn ihr Eingang ist extrem eng.
Nach dem schmalen Abschnitt wird die Kehre einfacher, aber Sie mis-
sen trotzdem mit der Bremse spielen, um die Linie zu halten.
4. Tippen Sie die Bremsen wenn Sie in diese langgezogene Rechts-
kehre einfahren. Um auf der Ideallinie zu bleiben, miissen Sie Gas und
Bremse ausbalancieren.

) é%.. ’% E 5. Am Eingang in die enge

E%  Rechtskurve, die auf die kurze
Gerade folgt, miissen Sie heftig
bremsen, sonst tréigt es Sie von
der Strecke.
6. Eine weitere enge Linkskurve
schlieBt sich an. Da Sie bis zu

dieser gar nicht so wel Geschwindigkeit aufbauen kiinnen, ist weniger
Bremsen erforderlich. Treten Sie das Gaspedal bis zum Anschlag durch
und beschleunigen Sie auf der kurzen Geraden, sobald Sie zu zwei
Dritteln durch den Bogen sind.

7. Diese rechte Haarnadelkurve ist zwar sehr eng, féngt aber sanft an.
Daher miissen Sie mit dem Bremsen erst beginnen, wenn Sie in die

& B [‘%g
Siw

Kehre einbiegen.

8, Bremsen Sie am Ende der
nachsten kurzen Geraden. Sie
miissen Geschwindigkeit her-
ausnehmen, denn es geht in
eine Linkskurve. Heizen Sie
durch diese, ohne zu vergessen,
an deren Ausgang emeut zu
bremsen,

9. Es schlieRt sich eine weitere enge Links an, bei deren Anfahrt Sie
kréftig auf die Bremse treten miissen. Dann diirfen Sie wieder den
Bleiful auspacken und bis zur Startgeraden durchbeschleunigen,

1. Wenn Sie
die Links-
Rechts-Schikane
anfahren, miissen Sie auf den Bremsen
bleiben, bis Sie durch die erste Kehre sind. Fliegen
Sie dann durch die Zweite. Sobald Sie die Schikane
verlassen kommen Sie gleich zu einer weiteren Linkskurve. Bis
zu dieser werden Sie noch nicht viel Geschwindigkeit aufgebaut
haben. Es reicht daher, wenn Sie die Bremse antippen, um bei
der Durchfahrt Ihre Lage auf dem Kurs zu verbessern.

Z An der zweiten Links- & 5

Rechts-Schikane kéinnen
Sie die erste Wende
nahezu mit Hichstge-
schwindigkeit nehmen.
Treten Sie beim Eintritt kurz die
Bremse und ziehen Sie durch.
Der zweite Turn hingegen ist -
viel enger, so daB Sie bei der Anfahrt richtig bremsen miissen.

3, Wenn Sie die Linkskurve an der Spitze des kleinen Hiigels erreichen,
missen Sie ein wenig abbremsen. Treten Sie kurz nach der gelben
Briicke auf die Bremse, bevor Sie an die Spitze des Hiigels gelangen.
4, Dies ist eine schnelle, linksgeschwungene Kurve. Bremsen Sie ein
wenig, um die auf der Geraden aufgebaute Geschwindigkeit abzufe-
dern. Heizen Sie durch den Bogen und versuchen Sie, so gut wie mag-
lich auf der Ideallinie zu bleiben.

5. Hier warten zwei enge Rechtskurven hintereinander auf Sie. Also hauen
Sie die Bremsen rein! Da die letzte Kurve sehr schnell war, missen Sie
beim Eintritt in die erste Rechts scharf bremsen. Sind Sie zur Halfte durch,
treten Sie wieder aufs Gas und rasen durch den zweiten Bogen.

6. Am Ende der langen, schnellen Geraden befindet sich eine sehr
enge Links-Rechts-Schikane. Bremsen Sie rechtzeitig vor dieser und
versuchen Sie die Streckenmarkierungen an den Kurveninnenseiten
2u Gberfahren. Jetzt miissen Sie nur noch auf die néchste Gerade
fliegen.

7. Die zwei durch eine kurze
Gerade unterbrochenen
Linkskurven erfordern hartes
Bremsen bei der Einfahrt.
Trotzdem ist die zweite etwas
leichter, denn Sie werden
dazwischen nicht die Zeit
haben, viel Speed aufzubauen.
8. An der letzten Links-Rechts-
Schikane werden Sie sehr schnell ankommen. Daher miissen Sie vor
der ersten Wende bremsen. Dann kiinnen Sie einfach durch die
Kombination rollen und ins Ziel brausen.

ONIHVIN NVS
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Bremsscheiben gliihen.

5. Der nachsten kurzen Gera-
den folgt eine spitze Links, an
die sich eine langgezogene
Rechts anschlieBt. Bremsen Sie
bei der Einfahrt in die

d Linkskurve und gleiten Sie
durch dlese in dle langgezogene Rechts. Beschleunigen Sie, bis Sie
2u zwei Dritteln durch die Kurve sind.

8. Und wieder eine Schikane. Sie miissen stark auf die Bremse treten,
um durch die Linkskurve zu kommen. Beschleunigen Sie durch die sanf-
ter geschwungene Rechts, bis Sie auf die kurze Gerade stofien.

7. Um die scharfe und unerwartete Rechtskehre zu meistern, milssen
Sie auf die Bremse treten, wenn Sie die Briicke iberqueren. Powern
Sie aus dem Bogen heraus, bis
Sie zur nachsten Links kommen. 5% %
Gehen Sie dann vom Gas, tip-
pen Sie die Bremse und schlan-
geln Sie sich auf die folgende
kurze Gerade.

8, Halten Sie sich bei der
Anfahrt auf den letzten Bogen
rechts und treten Sie friih auf
die Bremse. Da diese Kurve sehr eng ist, lohnt es sich, ordentlich
Geschwindigkeit herauszunehmen. Nach dieser Links gelangen Sie an
eine rechtsgerichtete Haarnadelkurve. Sie sollten sehr langsam hin-
durchsteuern und zu starkes Beschleunigen vermeiden.

1. Das Ende der schnellen Geraden miin-

det in eine enge Rechts-Links-Schikane.
Gehen Sie auf die Bremse, bevor Sie die erste
Kurve erreichen, und driften Sie durch.

Beschleunigen Sie am Ausgang und steuern Sie auf die

Randmarkierung zu. Kurz bevor Sie diese schneiden, treten Sie

wieder auf die Bremse und beschleunigen aus der Passage her-

aus.
2 Die ndchste Kurve ist eine langgezogene Links. Betitigen Sie
die Bremse fiir ein bis zwei Sekunden, bevor Sie in den Bogen einfahren.
Bei der Durchfahrt tippen Sie die Bremse noch dreimal an.
3. Die auf die Linke folgende Rechte ist noch spitzer. Wiederholen Sie
deshalb die Technik. Aber bleiben Sie jedesmal ein bichen langer auf
der Bremse stehen.
4, An die schnelle Gerade schlieBt sich eine eher ungemiitliche Haar-
nadelkurve nach rechts an. Sobald Sie die Tribiinen im Hintergrund der
Kurve erblicken, milssen Sie auf die Bremse gehen und Ihre Geschwin-
digkeit deutlich reduzieren, Um zu verhindern, daB die Reifen durchdre-
hen, bremsen Sie in zwei Schritten herunter.
B. Wenn Sie an dieser langgezogenen Linkskurve ankommen, schnei-
den Sie bei der Einfahrt die
innenliegende
Randmarkierung. Driicken Sie
die Bremse, damit Sie bei der
Ausfahrt nicht im Gras landen.
B. Bei der Anfahrt auf die schar-
fe Linkskurve ist heftiges Brem-
sen gefordert. Danach milssen
Sie nur noch durchrutschen.
7. Die der scharfen Linkskurve
folgende Rechts ist noch ein bilchen enger, aber sie kinnen Sie mit
genau derselben Technik knacken wie die vorhergehende Kehre.
8. Durch die leichte Rechts kinnen Sie mit Vollgas hindurch. Sie kén-
; nen also standig beschleunigen.

& &h 5 L 5. Diese Links Rechts-Schikane
am Ende der Geraden ist recht
eng. Bremsen Sie frihzeitig
und streifen Sie bei der
Durchfahrt beide Innenmarkie-
rungen.
10. Eine langgezogene
Haarnadelkurve nach rechts bildet die abschlieBende Kehre. Gehen
Sie beim Eintritt in die Kurve in die Eisen und heizen Sie durch. Am
Ausgang bremsen Sie ein letztes Mal, um auf Kurs zu bleiben.

i
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leicht und wird am Ausgang wieder enger. Kurz bevor Sie an der
Briicke tber den Kurs vorbeikommen, miissen Sie die Bremse treten.
Dann kiinnen Sie durchbeschleunigen und mit dem Spiel von Gas und

: Bremse die Ideallinie halten.
Gegen Ende der Kurve wird es
immer schwieriger, auf der
Strecke zu bleiben, so daB Sie
mehr und mehr auf die Bremse
setzen miissen.

4. Diese enge 180°-Linkskurve
verlangt wiederum anféngliches
Herunterbremsen, bevor Sie sich
dann mit dem Gas-/Bremse-Wechselspiel durchmanévrieren kéinnen.
5. Fahren Sie ndchste Linkskurve von rechts an. Bremsen Sie dann fiir
eine Sekunde und versuchen Sie die innere Kuwenmarklerung w
schneiden.

6. Die Rechts vor der Geraden kann mit hoher Geschwindigkeit genom-
men werden. Bremsen Sie beim Eintritt und beschleunigen Sie durch,

bis Sie am Ende der Kurve
A i

nochmals bremsen.

7. Bei der Anfahrt auf diese
Links miissen Sie hart auf die
Bremse treten. Beschleunigen
Sie aus der Kurve heraus.
Vergessen Sie dabei nicht, die
Bremse fir einen
Sekundenbruchteil zu streicheln
— ein weiter Drift kann schnell im Gras enden.

8, Diese langezogene Rechts ist sehr schwierig zu meistern. Bremsen
Sie beim Eintritt in den Bogen stark. Gewichten Sie dann Gas und
Bremse, bis Sie das Ende der Kurve erreicht haben.
9. Die letzte Kurve ist erneut eine enge Rechts. Folgen Sie der
Rennlinie und pumpen Sie die Bremsen beim Eintritt in die Kehre.

: ™1 1. Auf die lange Gerade folgen zwei Links-Rechts-
Schlkanen die sehr nahe beieinander liegen. Da beide sehr kurz
sind, konnen Sie beim Passieren jeweils die Innenbegrenzung
schneiden. Solange Sie auf der Rennlinie-bleiben, kinnen Sie miit
einer ordentlichen Geschwindigkeit durch die Schikane fahren.
2, Dennoch miissen Sie nach der superschnellen Geraden ein wenig
2 vom Gas gehen, wenn Sie sau-
ber durch den ersten Abschnitt
kommen wollen. Wenn Sie die
erste Schikane sehen, treten Sie
die Bremse, bis Sie durch sind.
Danach dirfen Sie Gummi
geben.
2. Da die langgezogene Rechts
nach den Schikanen mit Vollgas
genommen werden kann, konnen Sie durchgehend beschleunigen.
3. Wie bei der ersten Links-Rechts-Schikane missen Sie auch bei der
Anfahrt auf die dritte stark vom Gas gehen, da Sie auf der Geraden zwi-
schenzeitlich viel Geschwindigkeit aufgebaut haben.
4, Die langgezogene Rechts an
der Spitze kann mit hoher
Geschwindigkeit durchfahren
werden. Trotzdem missen Sie
eingangs kurz anbremsen. Sind
Sie auf halber Strecke durch die
Kurve, betatigen Sie die Bremse
nochmals und bleiben so auf der
Rennlinie. Korrigieren Sie Ihre
StraBenlage mit den Bremsen bis zum Ausgang der Kehre.
5. Beginnen Sie mit dem Bremsen, wenn Sie unter dem letzten roten
Banner durchfahren. Gehen Sie von der Bremse, sobald Sie durch die
Kurve durchgeschliipft sind. Jetzt miissen Sie nochmals bei den bei-
den Anfahrten in der Rechts-Links-Schikane auf die Bremse tippen.
Beschleunigen Sie nach jeder Kehre, um durchzuflitzen.
v L § 6 Wenn Sie in die letzte
R Rechtskurve einfahren, mis-
sen Sie hart auf die Bremsen
gehen, um die Linie zu halten.
Bei der Kurvendurchfahrt
beeinflussen Sie die
StraBenlage durch kurze
Einsétze der Bremse.
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Action-Adventure, 1-2 Spieler, GT Interactive

TENE

Action-Adventures lal3t Sie
einen feschen Helden
durch 3D-Landschaften
steuern. Doch Abe ist an-
ders: Hier bewegen Sie ei-
nen mitleiderregenden
Charakter aus der Seiten-
ansicht durch eine 2D-
Welt. Mit Oddworld: Abe’s
Exoddus knuipft GT Inter-
active konsequent am er-
folgreichen Spielkonzept
des Vorgangers an.

Sie begleiten die gebliickte Kreatur mit den
traurigen, orangefarbenen Augen auf deren
Wanderschaft durch Fabriken, Brauereien und
Kasernen. In den Szenarien, die aus Einzelbil-
dern zusammengesetzt sind, missen Sie nicht
nur den Ausgang erreichen, sondern auch di-
verse Aufgaben erflllen. Ihr Hauptziel ist es,
maoglichst viele lhrer Artgenossen — die Mudo-
kons - zu befreien. Diese werden von der des-
potischen Rasse der Sligs als Arbeitssklaven
mifbraucht. Um die Mudokons zu den Tele-
portpunkten zu bringen, ist es erforderlich, daf®
Sie diesen Befehle erteilen. Es gibt eine eigene

Wer sich durch die Lichtschranke be-
wegt, weckt die schlafenden Sligs.

Erfolgreiche Luftangriffe werden von den
Sligs mit ,Hab' dich! “ kommentiert.

Um die Stromsperren aufzuheben, mulé Abe
sich etwas einfallen lassen.

Spielsprache, die es lhnen erlaubt, die Ge-
knechteten dazu zu bringen, sich lhnen anzu-
schlieflen, lhnen zu helfen oder auf Sie zu war-
ten. Nur wenn Abe die Mudokons zur Ko-
operation bewegt, kommt er in den Level-
Labyrinthen voran. Es gibt Ringe, Fahr-
stuhle und Bereiche, die Sie nur errei-
chen, wenn Sie die Mudokons zuvor
an die richtigen Standorte gestellt und
zur Arbeit eingeteilt haben.

Die aus der Seitenansicht pra-
sentierten Areale sind mit
Fallen und Uberwa-
chungssystemen ge-
spickt. Sie missen
sich an den Slig-
Wachen vorbei-
schleichen,
Minen durch
Steinwirfe zur
Detonati-
on brin-
gen
oder
Bom-
ben

durch einen prézise getimten Tastendruck ent-
scharfen. Oft werden Sie von Wachhunden ge-
hetzt oder aus der Luft bombardiert. Sie benut-
zen Fahrstiihle, betatigen Maschinen und ver-
suchen, die verschiedene Mu-

dokon-Typen zu retten. Er-
blindete Leidensgenos-
senlaufensolangeinei-
ne Richtung, bis sie
zum Halten aufgefor-
dert werden. Wenn

Sie nicht rechtzeitig
reagieren, stolpern die
Unglicklichen in die
nachste Schrottpresse.
In hoheren Spielstufen
erforschen Sie einen
Dschungel oder eine
Grabanlage.
An Terminals kon-
nen Sie Hinweise
abrufen; in einigen Rdumen
gibt es Tafeln, die anzei-

gen, wie viele Mudokons

Sie bislang gerettet ha-

ben.

Sogar das Geflihlsleben
der Oddworld-Rassen
wird simuliert und beeinfluf3t
deren Ver-
halten.
Ein




Mudokon, den Sie versehentlich schlagen,
bleibt solange bockig, bis Sie ihm tréstend auf
die Schulter geklopft haben. Da auch Parami-
ten, Scrabs und andere Gegnertypen eine Grup-
pendynamik haben, lassen diese sich beein-
flussen oder gegeneinander ausspielen.

Wenn Sie Schalter umlegen oder mit einer Lo-
re Uber einen Schienenstrang walzen, sollten
Sie behutsam vorgehen. Es kann schnell pas-
sieren, dal® Sie einen Artgenossen Uberrollen
und dieser dann auf der Opferliste erscheint.
Mudokons, die im

Lachgas gestanden L/ HAwD

haben, missen Sie
erst einen Hieb ver-
passen, damit Sie wie-
der auf lhre Anwei- _ 5
sungen héren. WV
In Oddworld stofien

Sie auf eine Form von

fallt, dal Abe beim Druck auf die X-Taste (die
Standard-Sprungtaste bei PS-Spielen) auch
noch ein Darmwind entweicht, wird sich mit die-
sem GT Interactive-Produkt kaum anfreunden
konnen.

kerb i::‘;f"{‘ i’si ?w

D\e gefuhlvol] kolorierten Hmtergrunde und die
liebevolle Animation der Oddworld-Bewohner
sorgen fur ein begeisterndes Spielgefihl. Abe
hat viele ulkige Bewegungs-Mdglichkeiten
spendiert bekommen.
Wenn er auf Zehen-
spitzen an schnarchen-
den Wachen vorbei-
schleicht oder durch
Réhrensysteme ge-
schossen wird, tritt der
Trickcharakter des Ti-
tels besonders gut her-

Humor, die nicht jeder-
manns Geschmack
trifft: Die Story hat einen kannibalistischen Hin-
tergrund, in der Kaserne werden gefangene
Mudokons als , Freiwillige” bezeichnet und es
gibt drastische Sterbeszenen. Wemes nichtge-

INFOQ AY

1. Tomb Raider Il

2. 0ddworld: Abe's Exoddus
3. Oddworld: Abe's Oddysee
4. Tomb Raider

5. Alundra

Eidos
Psygnosis

So sieht man sich wieder: Auch die Fortsetzung der Abe-Saga schafft den

Sprung in die Spitzengruppe, die Lara klar anfiihrt.

Floran Brich, PlayStation Zone

GT Interactive

vor. Die raffiniert ge-
zeichnete Grafik ver-
mittelt ausreichend Plastizitdt und ermdglicht
|hnen Uberdies, auf Ebenen in der Bildtiefe her-
umzulaufen. Dank erstklassiger Zwischense-
quenzen und aufwendiger Spezialeffekte wer-
_— den Sie voll in das Ge-
schehen eingebunden.

91% Rotleuchtende Bewe-

"go9|  gungssensoren, gelber

gge,  Lachgasnebel und ful-

88%  minante Explosionen,

gg% Dbei denen lhnen Ge-
steinsbrocken entge-
gengeschleudert wer-
den, unterstreichen die

HIUKG:
LACHGAS

Der Humor kommt nicht zu kurz: Wenn die Mudokons das Lachgas einatmen, kénnen sie nur
durch eine Kopfnuls wieder zur Besinnung gebracht werden.

Nach der Kesselsprengung muf8 Abe durch
den Notausgang fliehen.

Die aufregende Lorenfahn‘ wird von wuchti-
gen Explosionen begleitet.

Nur wer die Feuer entzlndet, darf den See-
len-Tempel betreten.

Zugleich! Abe braucht die Hilfe der Mudo-

kons, um die Schalter zu aktivieren.

Durch seinen Gesang kann Abe kreisende
Viégel in Portale verwandeln.

PLAYSTATION ZONE 12/98
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Die griinen Wirmer verzehren Abe mit ei-
nem satten Rilpser.

Bunte Schilder weisen den Weg. Die Tafel
gibt eine knappe Ubersicht.

Kompetenz der Entwickler. Slig-Patrouillen,
Slog-Hunde oder gefralige Wiirmer wurden
durch das Zusammenspiel von ausgefeilten Be-
wegungsmustern und
bedrohlichen Sound-
Effekten zum Leben er-
weckt.

Wenngleich die Technik
dieses Action-Adventu-
res einen Vergleich mit
anderen Spitzenproduk-
ten des Genres nicht zu

In Hohlen und Kanélen geht es nur im Kriechgang weiter.

vel-Design. Die Entwickler lassen Sie haufig an
abgegrenzten Bereichen oder entfernten Ebe-
nen vorbeilaufen, zu denen Sie erst spater Zu-
gang erhalten. So wird die Spannung geschickt
aufgebaut. In jeder Zone missen Sie es mitneu-
en Gegnern aufnehmen, die jeweils eine ande-
_ re Strategie |hrerseits

W= erfordern. Teils reicht

es, sich in den Schat-
ten zu verstecken,
teils missen Sie
Abe’s Verfolger in ei-
ne Falle locken. Sligs,
die im Bildhinter-
grund herumwat-

scheuen braucht, liegen
die eigentlichen Star-
ken von Oddworld: Abe’s Exoddus in der un-
gewohnlichen Geschichte, der intelligenten
Steuerung und dem abwechslungsreichen Le-

Floran Brich, PlayStation Zone

scheln, kénnen Abe
auch auf entfernten
Ebenen erkennen. Wer sich zu sicher fiihlt, dem
fliegt prompt eine Maschinengewehrsalve um
die Ohren! Neben kniffligen Rétseln und der Ko-

Die Entwickler des Spieles haben einen Kurzfilm mit dem Titel , Abe’s Exoddus — Der Film" produziert
und diesen bei dem Academy-Gremium in Hollywood eingereicht. Das ca. halbstiindige Werk wird in

der Kategorie ,Animierter Kurzfilm” starten. Die Intro-
und Cutsequenzen, die von den Grafikkiinstlern bei
Oddworld Inhabitants fiir den zweiten Teil der Abe-
Saga entworfen wurden, zeigen, daB

man sich durchaus Hoffnung auf die
begehrte Auszeichnung machen
darf. Durch dynamische Kame-
rafahrten, geschickte Uber-

Animationen
wird
eine
einzig-
artige
Atmos-
phire geschaf-
fen und geschickt

zum nachsten Level iiberge-
leitet.

operation mit den Mudokons werden je nach
Level neue Elemente und Fahigkeiten einge-
fuhrt. Erwéhnt seien hier nur die Katapult-
Locher oder der Teleport-Sprung. Obwohl es ei-
nige harsche Stellen gibt und man nur bildwei-
se vorankommt, wird das Spiel nie unfair. Mit
der richtigen Strategie kommen Sie Uberall
durch. Dennoch ist es ratsam, von der nitzli-
chen Quicksave-Funktion so oft wie maoglich
Gebrauch zu machen.

Florian Brich

d

= I Wer Mitgefiihl fiir den ungewdhnli-
FLORIAN | chen Helden aufbringt, wird mit ei-
nem intelligenten und vielschichtigen Action-
Adventure belohnt. Fiir 0ddworld-Fans ist Abe's
Exoddus sowieso eine sichere Sache.

TEST [ERGES

Die Steuerung bendtigt eine ge-
wisse Einarbeitungszeit, zumal
die Spielsprachen eine mehrfache Tastenbele-
gung erforderlich machen. Da auch die Sprach-
ausgabe sauber eingedeutscht wurde und der
Abe-typische Humor nicht zu k(f)urz kommt, gibt
es nichts zu meckern.

Oddworld: Abe's Exoddus

Action-Adventure
1-2
Mittel
Save Game §F]
Analog/Dual Shock BEVTATI]
6 Welten
ca. DM 99,-
LESGICE GT Interactive
[ANHAE Oddworld Inhabitants
G ICIELEY ab 12 Jahren
GEGERTE 23.11.1998

GRAFIK SOUND  SPASS :E_ESA

88: 80, 91, WHING
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Action, 1 Spieler,

Psygnosis

PLAYSTATION

ZON

il

und beliebtesten PlayStation-Spielen der
letzten Jahre. Ist der Nachfolger nurein
lauer Aufgul’ des erfolgreichen Konzepts

er erste Teil von Psygnosis' Weltraum-

Epos sorgte dank hervorragender Tech-
nik und durchdachtem Gameplay fir Furore.
Colony Wars machte deutlich, wieviel Poten-
tial Electronic Arts bei den Wing Commander-
Umsetzungen verschenkt hatte, und dem-
entsprechend hoch sind nun die Erwartungen
an den Nachfolger. Als ob die spielerischen
Anleihen nicht schon deutlich genug wiéren,
orientiert man sich scheinbar auch bei der Ti-
telgebung ein wenig an Origins groRem Vor-
bild — der zweite Wing Commander-Teil hatte
ebenfalls ein ,Vengeance" im Titel. Was die
Rahmenhand-
lung angeht,
spielt Vengean-
ce 100 Jahre
nach dem er-
sten Teil. Doch

In den Raumkémpfen erweisen sich das in-
telligente Zielsystem und die gegnerische
Schild-/Schadensanzeige als praktisch.

2 ehemali-
gen Gegner
und schlipfen in
die Rolle eines idea-

listischen Navy-Pilo-

ten, der seine Vorfahren
rachen will. Mehr sei derzeit
noch nicht vorweggenommen,
denn Colony Wars - Vengeance zieht einen
nicht unbetréchtlichen Teil seiner Langzeit-
motivation aus der spannenden Story, die

PSYGNOSIS HAT SECH NICHT AUF SEINEN
LICHE KONZEPT DES VGRGANGERS WURDE
SINNVOLLE NEUE FEATURES ERGANZT

warum eigent-
lich Vengean-
ce? Ging der erste Teil nicht mit einem Sieg
der Liga der freien Welten zu Ende? Wofir al-
so noch Vergeltung tiben?

Freund odernFEein
Bei Psygnosis hat
sonderen Gag
ben Sie die

Zwischen den Missionen werden qualitativ
gute Videosequenzen mit deutscher Sprach-
ausgabe eingespielt.

. f

Michael Pruchnicki, PlayStation Zone

sich, wie schon beim Vorganger, im Verlauf
des Spiels sogar mehrfach verzweigt — je-
weils abhéngig von Ihrem Erfolg oder MiRer-
folg. Im Gegensatz zum ersten Teil stehen
mal nun auch einige Missionen auf der
che von Planeten an. Auch wenn die
gine dabei mit unschonen Nebel-
len kaum flr Freude sorgt, sind diese




Die detaillierte Darstellung der gré3eren Kampfschiffe ist grafisch ei-
ner der Héhepunkt von Colony Wars -Vengeance.

In den neu hinzugekommenen Bodenmissionen ist die Sicht leider
durch den bertichtigten Nebeleffekt stark eingeschrénkt.

Wasdas Gameplayangeht hat man snch bel
Psygnosis zum Gllck nicht nur auf seinen
Lorbeeren ausgeruht. Das grundsétzliche
Konzept des Vorgdngers wurde weitge-
hend beibehalten und mit einigen sinnvol-
len neuen Features erganzt: Neben Vor-
wiarts- und Rlckwarts-Schub steht jetzt
auch ein Nachbrenner zur Verfugung, neue
Waffen- und Schiffstypen sind selbstver-
sténdlich, ein Computer-Zielsystem, das

4 SEHR GUT

| _«% | Das zweite Colony Wars ist ein Qua-
'MICHAEL | jit:its-Titel ohne echte Schwichen.
Die gesamte Prisentation isthervorragend, wenn
auch die Musik etwas treibender sein kinnte.
Das Gameplay 148t auch kaum Wiinsche offen
und Fans des Vorgéngers konnen sich nicht nur
iiber Nachschub, sondern auch iiber sinnvolle
neue Features freuen. Ohne Zweifel eines der
iiberzeugendsten PlayStation-Spiele.

die voraussichtliche
Flugbahn des gegneri-
schen Ziels abschétzt,
erleichtert die Welt-
raumkampfe, was an-
gesichts des gestie-
genen Schwierig-
keitsgrades auch sehr
willkommen ist. Tech-
nisch hat Psygnosis
die Grafik des Vorgan-
gers noch einmal deutlich Uberbieten kon-
nen, besonders die Explosionen der grofzen
Kampfschiffe sind sehr beeindruckend und
kommen erfreulicherweise weitgehend oh-
ne storende FrameRaten-Einbriche aus.
Die generell ziemlich gute Musik ist klas-
sisch angehaucht, kénnte aber etwas mehr
Dynamik vertragen. An letzterer mangelt es
auch der PlayStation bei den Ladevorgan-
gen: In weniger als 20 Sekunden ist leider
auch beim zweiten Colony Wars kaum an
einen Start zu denken.

Colony Wars
G-Police

LR SO~

Michael Pruchnicki

Blam! Machinehead
Wing Commander lll

Psygnusfs : 88%

Psygnosis 87%
Core Design 86%
EA /Origin 86%

Im Direktvergleich kann sich Colony Wars - Vengeance durch die her-
vorragende Grafik und das ausgefeilte Gameplay an die Spitze setzen.

Fortsetzen
Zuricksetzen

penverbande
an‘;’e\f&m s dmmer uir sie finden.
Selt unseren ersten Zusammentreffen
mit der Liua in'wrhalb von Boreas gab
es bisher keine Berichte tber erneute

Hangar betreten
Starten

dlese Cegend patroullleren
felr-dL..heﬂ Maschinll

/
/
e s
/
¢

Sle missen
wd  alle

al-Neiairuarre
frost et bk T

\ FrArosios. Foferrusso nm efaftan dhges.

\ RoarAtioen

Vor jedem Einsatz gibt es ein ausfthrliches
Missions-Briefing in Form von deutschem
Text und Sprachausgabe.

ARk

' Schwierig

Colony Wars: Vengeance setzt

sich dank zahlreicher Detail-
verbesserungen und nochfeinerer Grafik vor den
direkten Vorgénger; die Konkurrenz von Electro-
nic Arts hat ohnehin schon seit dem ersten Teil
das Nachsehen.

Colony Wars - Vengeance
Action
1
Recht hoch
Save Game L]
Analog/Dual Shock FEJAL]
Insgesamt 41 Missionen
ca. DM 99,-
LGS CI Y Psygnosis
SV MAEE Psygnosis
IR QSCIELTEY Ab 12 Jahren
Release §ER

SPASS | GESAI
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| Auch Fahrten in die falsche Richtung sind méglich.

Rennspiel, 1-4 Spieler, Codemasters

Mit dem ersten TOCA landeten die Meister des Codens
im letzten Jahr einen Uberraschungshit, denn bis zu die-
sem Zeitpunkt waren die Engléander eigentlich eher fir
ihre unrealistischen Funracer aus der Micro Machines-
Reihe beriihmt - und nicht etwa fiir authentische Si-
mulationen. Der Nachfolger will durch bessere Grafik,

mehr Strecken und eine verbesserte Fahrphysik erneut
fiir Aufsehen sorgen.

Unfélle dieser Art ehéren bei TOCA 2 zur
Tagesordnung.

Auch kurz nach dem Start mit sehr vielen
Fahrzeugen gleichzeitig auf dem Screen
geht die Frame-Rate kaum in die Knie.

ernstlick des Spiels ist dabei weiterhin die

British Touring Car Championship (TOCA).
Dank der offiziellen Lizenz der Saison 1998
stehen die Original-Teams, -Fahrer (darunter
auch der aus der Formel 1 noch bestens be-
kannte Schnauzbarttréger Nigel Mansell), -
Wagen und -Strecken zu lhrer Verfigung. Da-
her durfen Sie sich auf den klassischen
Strecken Donington Park, Silverstone, Thrux-
ton, Brands Hatch, Qulton Park, Croft, Knock-
hill und Snetterton dem Rausch der Ge-
schwindigkeit hingeben. Aber nicht genug da-
mit, auch Pisten in Deutschland, Frankreich,
Schottland und den USA warten diesmal dar-
auf, befahren zu werden. Zu Beginn stehen
naturlich nicht gleich alle zur Verfigung, son-
dern miissen — ebenso wie einige Spezialwa-
gen — erst erspielt werden. Unter den insge-
samt 16 Circuits befindet sich auch eine va-
riable Teststrecke, die bezlglich ihrer Lange,
Form und sogar in ihrer Beschaffenheit ver-
dndert werden kann. Neben den offiziellen
Tourenwagen (Ford Mondeo, Nissan Primera,
Renault Laguna etc.), stehen spéter auch Per-

Der 2-Spieler-Modus hat zwar die typischen
Einschrdnkungen beziiglich Geschwindig-
keit, Detailreichtum und Bildaufbau, ist aber
vorziglich spielbar und avancierte zum Re-
daktionsliebling.




1. Gran Turismo SCEE
-2. Rage Racer

4. WipEout 2097
5. Formel 1 98

Psygnosis
Psygnosis
Gran Turismo bleibt weiterhin eine Klasse fiir sich! TOCA 2 sorgt durch sei-
ne spielerische Klasse aber fiir frischen Wind in den Top 5 und schlagt so-
gar den zweiten Neueinsteiger Formel 1 "98 um eine Spoilerlange.

len vom Kaliber Jaguar XJ220 und sogar ein
Formel 1-Flitzer zu lhrer Verfigung. Witziger
Hoéhepunkt des Fuhrparks ist jedoch der Scor-
pion, ein aberwitziges Gefahrt auf 3 Radern.
Wie es sich flr eine reinrassige Simulation
gehort, konnen Sie die Eigenschaften der Wa-
gen nach Ihren Vorlieben verdndern—und zwar
in den Punkten Bremsstarke, AnpreRdruck,
Getriebe und Aufhangung.

Gentlemen, start

your engines

In der Meisterschaft steht — getreu dem reel-
len Reglement — nur eine einzige Qualifikati-
onsrunde auf dem Programm. Eine perfekte
Fahrt ist also flr eine
gute Plazierung uner-
laRlich. Weiterhin kon-
nen Sie an einer Kon- S’B SHAFT |
strukteursmeister-
schaftteilnehmen, die by
obligatorischen Time U
Trials und Einzelren-

P’"FIE%‘\* A BRAAS

| )Steuerung reagiert
" wahrend der Rennen
94% ungemein prazise und
ermoglicht auch feine
L Drifts um die Kurven.
89%  Diese genaue Kontrolle
88% st auch absolut erfor-
derlich, denn die Boli-
den verbeulen sich
nach einem Crash oder
einer Kollision erkenn-
bar und sehen nach einer gewissen Zeit aus,
als hatten sie zwei Tage in einer Schrottpres-
se verbracht.

i ) ] 1

Grafischist TOCA 2 (iberaus gut gelungen: Die
Wagen sind extrem detailliert und wurden mit
viel Liebe zum Detail erstellt - so sind etwa
die einzelnen Werbeschriftzlige klar zu erken-
nen und die Windschutzscheiben zerbersten
deutlich sichtbar bei zu intensivem Kontakt mit
der Landschaft oder den anderen Fahrzeugen.
Auchdie Spiegelungen, die beischlechter Wit-
terung auf dem Untergrund zu sehen sind, und
die bei dabei auftreten-
de Gischt sind grafi-
sche Leckerbissen. Es
gibt zwar die gewohn-
ten Pop-Ups, aber die
Spielgeschwindigkeit
ist erfreulich hoch. Die
Bitmap-Hintergrinde

in

nen bestreiten sowie
den Herausforde-
rungs-Modus wagen. In der letzten Variante
mul der jeweils nachste Checkpointinnerhalb
eines bestimmten Zeitlimits erreicht werden.
Auch zwei Spieler {im Linkmodus vier) kénnen
sich heile Positionskdmpfe per Splitscreen
liefern. Weitere Einstellungen (Rundenzahl,
Wetterbedingungen, Schwierigkeitsgrad etc.)
runden die Optionsvielfalt ab. Die (Analog-

Q/@ IME]

Marco Marzinkowski,

OO B8 I
.. “lp 0357 0010000

Kleine, liebevolle Details sind ebenfalls zu bewundern, so etwa e Namen des Fahrers auf

wirken hingegen mo-
noton - hier hétte Co-
demasters sich um etwas mehr Abwechslung
bemiihen kénnen. Musik gibt es wahrend der
Races nicht, aber immerhin Uberzeugende
Motorengerédusche, einen Kommentator, der
nicht gar so platt wirkt wie bei vielen Konkur-
renzprodukten, und Funkspriiche der Box, die
realistisch aus dem Off erténen.

Marco Marzinkowski

PlayStation Zone

den Heckfenstern. Besonders bemerkenswert sind auch die Spiegelungen.

Hier ist es schén zu sehen: Bei einem Crash
fliegen die Einzelteile nur so durch die Luft.

IMEm o EETT T R
CEEST @11EBD

Die richtige Boxenstrategie kann in der
Meisterschaft Uber Sieg und Niederlage
entscheiden.

S| Mit Formel 1 ‘98 und TOCA 2 buhlen in
ARCO | diesem Monat gleich zwei hochkarti-
ge Racer um lhre Gunst. Mein persidnlicher Favo-
rit ist eindeutig der Codemasters-Titel, der mich
durch die liebevolle Grafik, die unverbrauchten
Strecken und den hervorragend spielbaren 2 Spie-
ler-Modus total in seinen Bann gezogen hat. Intern
haben wir sogar eine eigene Redaktionsmeister-
schaft gestartet, die derzeit mit knappem Vor-
sprung Florian ,,Pistenrambo” Brich anfiihrt.

Wer nicht stur auf die Simulation
der Formel 1 fixiert, sondern
auch zu einem Seitensprung in die Welt der Tou-
renwagen bereit ist, wird mit TOCA 2 sehr zufrie-
den sein. Grafisch ist der Titel iiberaus gelungen,
die Steuerung ist feinfiihliger als noch vor gut ei-
nem Jahr und die englischen Strecken sind eine
erfreuliche Abwechslung zu den schon zu oft
durchgekauten Strecken, auf denen Schumi und
Co. ihre Runden drehen.

TOCA2
Rennspiel
1-4
3 Stufen
Save Game [if]
Analog/ Dual Shock BEVAE]
[CTHE 16 Strecken
ca. DM 99,-
LGS GIEY Codemasters
WIS Codemasters
IR Qi GNELEY Ohne Altersheschrankung
GGEEEGE 17. November

GRAFIK  SOUND  SPASS

88: 81+ 90
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Rennspiel, 1-2 Spieler, EA

Luxuswagen, die der gewdéhnliche Redakteur wohl nur
in seinen Traumen fahren wird, atemberaubende Crashs
und Uberschlige und dazu noch die Polizei, die bei Ge-
schwindigkeits-Ubertretungen zur Stelle ist. Hort sich
nach einem neuen Need for Speed an, ist aber der fiinf-

te Teil von Test Drive.

nsgesamt 28 Wagen stehen im Fuhrpark von

Test Drive 5, 14 aktuelle Sportwagen (Aston
Martin Vantage, Didge Viper etc.) und dazu
noch 14 Klassiker (so etwa eine Dodge Char-
ger, Baujahr 1969) aus der Vergangenheit. Ver-
steckte Highspeed-Fahrzeuge wollen noch
dazu entdeckt werden. Die Spiel-Modi sind
prinzipiell identisch mit dem Vorganger, so
kann man sich immer noch an verschiedenen
Cups versuchen oder an einem Beschleuni-
gungs-Rennen teilnehmen. Eine neue Varian-
te soll nicht verschwiegen werden: die soge-

nannten Polizeirennen. Hier kdnnen Sie in ei-
nen Flitzer der grinen Brider steigen und
miissen bdse Buben von der Strafl3e holen.

Cruis’n World?  —
Die 18 Kurse fiihren Uber Schauplatze auf der
ganzen Welt. Die Strecken sind Uberaus ab-
wechslungsreich, bieten sporadisch sogar
Unterteilungen und mitunter (z. B. in Schott-
land) dramatische Sprungeinlagen. Ahnlich
wie etwa bei WipEout setzte man fiir die Mu-
sik auf bekannte Acts — mit Gravity Kills, Pitch-
shifter, Junkie XL, KMFDM und Fear Factory.
Die Stlicke sind extrem rockig, bieten nur sim-
ple Riffs und nerven eher. Grafisch wurde ei-
ne hohe Aufldsung von 512x240 versprochen,
die sich aber nicht bemerkbar macht. Auch
das berithmte Pop-Up-Phanomen wurde zwar
minimiert, zeigt aber immer noch seine halli-
chen Auswirkungen. Eine kleine Anmerkung
noch zu den gebotenen Rutteleffekten: Sind
diese in vergleichbaren Spielen dhnlich wirk-
sam wie ein Orkan, handelt es sich hier eher
um ein laues Luftchen. Aber genug der

5

B NF
= =t

Der Modus fir 2 Spieler ist deutlich langsa-
mer und bietet weniger Details.

Die Spiegelungen auf den Wagen sehen im
Vergleich zu Gran Turismo eher billig aus.

| Technisch zeigt sich Test Drive 5 zwar

oL nicht merklich verbessert, aber zu-
mindest die im Vorganger durchaus umstrittene
Steuerung wurde iiberarbeitet. Das kultige Ver-
gniigen, das es damals auf den ersten richtigen
Heimcomputern war, ist es natiirlich schon lange
nicht mehr, sondern einfach nur ein typischer Se-
rientter.

Meckerei: Die Rennen laufen flissig und oh-
ne merkliche Slowdowns ab, und die (Analog-
)Steuerung ist deutlich feinfihliger als bei
Test Drive 4.

Marco Marzinkowski

TEST 3

Furiose, abwechslungsreiche
und umfangreiche Action-Orgie, =
die zwar nicht iiber spielerischen Tiefgang ver-
fiigt, aber durch die gute Steuerung und die dich-
te Atmosphire ein Highlight fiir die PlayStation
darstelit.

Test Drive 5
Rennspiel
1-2
Schwierigkeitsgrad R
Save Game [fIE]
Analog/Dual Shock EEVAE
Entfillt
DM 90.-
1EHGEd EA/Accolade
A Pitbull Syndicate
IR ENGIEY Ohne Altersbeschrinkung
GEGEETN 5.11.1998




e Multimedia Products ® Game Products (fiir Nintendo, Sega, PlayStation, GameBoy & Amiga) e PC Accessorles ° Internet
{RACUDA 2 : .
Dual-Shock-G
Motoren fiir

14 voll prog

15V 1118 V3 RACING

mms&mmﬂa:mmwm
Sory PlayStation ist geschiitzies Warenzeichen von Somy.

Actua Tennis Dneu 89,90
Batman & Robin Dneu 89,90
Bomberman World Dneu 85,50
Breath of Fire III Dneu 89,90
Buggy Dneu 89,90
C&C 2: Gegenschlag Dneu 89,90
Duke Raider Dneu 89,90
Formel 1 ‘98 Dneu 89,90
Frenzy Dneu 89,90
G.Darius Dneu 89,90
Ghost in the Shell Dneu 89,90
Gran Turismo Dneu 88,00
1SS Pro ‘98 Dneu 89,90
MediEvil Dneu 89,90
Mega Man 8 Dneu 88,00
Moto Racer 2 Dneu 89,90
Mr. Domino Dneu 89,90
N20 Dneu 8990
Phat Air Dneu 89,90
Premier Manager 98 Dneu 89,90 . !
R-Types Dneu 89,90 Mont: e S -Montag I
SCARS Dneu 88,00 @y Vi ' 0Uhr  von 10 bis 3
Spyro the Dragon Dneu 89,90 p_— msiag Rt
Tekken 3 Dneu 88,00
Tomb Raider Dneu 89,90 - 2
Tommi Miikinen Rally Dneu 69,90 ¢ L, i e g R
V2000 Dneu 89,90 | : PN @ 0 @030-4502020
Wild 9 Dneu 89,90 [ el ue a%, 4 S SRR LI
WWF War Zone Dneu 85,00 ¢ PN Xy e s ;
Zero Divide 2 Dneu 88,00

PER N“-“"END
- Konsole

it|

- F-Zero oder
nurulange Super Soccer

der Vorrat reicht

Hardware/Zubehor

PlayStation (m.Dual Shock) neu 249,90
Light Gun (Real Arcade)  neu 119,90
Light Gun (Scorpion) neu 79,90
Memory Cards neuab 25,00
Multi Tap (4 Spieler Adap.) neu 69,90
PSX-Schliisselanhdnger neu 5,90
RGB-Kabel (mit Audio) neu 29,90

coner] OREVE.

wahlweise miT
lten, Somc 1 & Mega Games

Laéenprmse konnen. abweichen. Bel > -

Bestellwert von unfet DM 200 s : e oderl

> nur solange SONI'C 2

der Vorrat reicht
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Snowboarding, 1-2 Spieler, SCEE

Wer sich im Winter nicht
selbst auf das Brett stel-
len will, darf nun mit Cool
Boarders 3 die Pisten her-
unterrauschen.

Die neueste Version der Snowboarding-Si-
mulation (die erstmals von Sony selbst ent-
wickelt wurde) erlaubt es lhnen, in sechs Ski-
regionen (u. a. Mount Koji, Powder Hill, Alpen)
Ihr Kénnen zu demonstrieren. Der Tournament-
Modus besteht aus sechs Einzel-Disziplinen:
Bei Down-Hill wird straight ins Tal gebrettert;
Boarder X und Slalom erfordern die Beherr-
schung der Kurventechnik. Tricks wie der Tail-
Grip oder 180°s lassen sich in der Half-Pipe ein-

studieren. AuRerdem stehen der Big-Air, bei
dem Sie mit Anlauf einen besonders geféhrli-
chen Sprung am Abhang hinlegen missen, und
der Slope Style-Wettbewerb auf dem Pro-
gramm. Die langen Rennpisten bieten ausrei-
chend Uberholméglichkeiten. Wer am auRer-
sten Kurvenrand entlangcarvt, erzielt nochmehr
Beschleunigung. Auf der Geraden kann man in
die Hocke gehen, um Fahrt aufzunehmen. Die
Gebirge unterscheiden sich hinsichtlich der Bo-
denbeschaffenheit und Schneetiefe. Experten
versuchen durch enge Tore zu fahren oder Ram-
penauszunutzen; Anfanger entscheiden sichan
Weggabeln fir die einfacheren Passagen.

Bei den Abfahrten treten aul3erdem drei durch-
gestylte Computergegner an, die Sie im Nah-
kampf vom Brett stolRen konnen. Die Strecken
setzen sich aus Buckelpassagen, Schanzen und

1 ']
:!-P.S

% TRICKS

180

| TAILGRAB |

| Beim Sturz in die Tiefe kénnen die waghalsigsten Tricks ausprobiert werden.

Bis zum Ziel ist nichts entschieden: Auch
die Computerfahrer machen Fehler!

Eisflichen zusammen. Tiefe Abgriinde, Spur-
Verengungen und umgestlrzte Baume bieten
die Gelegenheit, mit waghalsigen Manovern
Punkte einzuheimsen. Wenn Sie in eine Baum-
gruppe hineindlsen, scheint leider der Zufall
darliber zu entscheiden, ob es Sie aus der Bin-
dung hebt oder nicht. Fir die durchschnittliche
Musik werden Sie durch die authentischen
Soundeffekte entschadigt. Wenn Sie tber eine
Eisflache brausen, horen Sie, wie das Brett Gber
den Boden schrammt. Die Atmosphare wird
durch das Aufwirbeln des Schnees verstéarkt.
Florian Brich

Mebhr Details am Streckenrand wéren
mir lieber als die aufdringliche Wer-

bung. Im Vergleich zum Vorgénger lassen die li-
neare Meniifiihrung, die iiberarbeitete Grafik und
das dynamische Fahrverhalten Cool Boarders 3
aber besser abschneiden.

Obwohl die Kollisionsabfrage
nicht immer iiberzeugen kann,
gewinnt Cool Boarders 3 durch das abwechs-
lungsreiche Pistenprofil und die ordentliche
Steuerung deutlich an Fahrt.

Cool Boarders 3
Snowhoarding
1-2
Schwierigkeitsgrad G
Save Game [L]
Analog/Dual Shock FETAE]
6 Skigebiete
ca. DM 99,-
Hersteller {53
[T 989 Studios
RS ICNELEY Ohne Altersheschrankung
LEGELCE 27.11.1998

GRAFIK SOUND SPASS

78: 61 80
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Basketball, 1-8 Spieler, Electronic Arts

‘Mit den neuesten Teamdaten im
Gepack zieht man gut gerustet in
die nachste Basketball-Saison.

Doch neben trockenen Statistiken vermag das uber-
arbeitete Spiel auch mit anderen Details zu glanzen.

Kaum noch erwdhnungsbedurftig dirften
die 29 lizenzierten, originalgetreuen NBA-
Teams sein, die sich inklusive dem Vorzeige-
maskottchen Detlef Schrempf um die Punkte
streiten. Zusétzlich zu dem gewohnten Liga-
Modus, den Playoffs sowie natirlich einer
schnellen Einzelbegegnung hat man in der
99er-Version einen Trainings-Modus inte-
griert, in dem die verschiedenen Techniken
und Taktiken ohne den Druck einer gegneri-
schen Mannschaft gelbt werden kdnnen.
Auch den sogenannten 3-Point-Shootout hat
manwieder mitins Programm aufgenommen.
Vor allem im Multiplayer-Modus bietet diese
Ziellbung immer wieder eine willkommene
Abwechslung, wohingegen man gegen den
Computer schon viel Ubung haben muf, um
triumphieren zu konnen. Ein regulares Match
dagegen dauert zwischen zwei und zwdlf Mi-
nuten pro Viertel, die Stérke des gegnerischen
Teams laBt sich dem personlichen Kénnen
entsprechend in mehreren Schwierigkeits-
graden abstufen, und wer den Arcade-Modus
bevorzugt, darf gar gdnzlich ohne jedwede

UTA 15 2ND
MIN 10 1016

Fairnel? bzw. Bestrafungen spielen. So richtig
realistisch und spannend wird der Wettkampf
aber erst, wenn es heif’t, alle Regeln zu be-
folgen, und man die verschiedenen Techniken
beherrscht, um die Reihen der Gegner zu
durchbrechen. Flr ausgesprochene Profis
gibt es dann schlieRlich noch eine ansehnli-
che Reihe individueller Spielziige, die man per
Tastendruck aufrufen und in den Spielverlauf
einflieRen lassen kann.

Anspruch auf Anspruch!

Wie gewohnt legt Electronic Arts auch hler
wieder nicht nur auf eine mdglichst praktika-
ble und in ihren Grundziigen einfache Spiel-
steuerung Wert, sondern auch auf korrekte
und aussagekraftige Mannschaftsbilder. So
hat man in genauen Recherchen die Leistun-
gen und Erfolge aller NBA-Spieler auf den neu-
esten Stand gebracht, wenngleich auch die
verschiedenen Charakterwerte auf dem Feld
eher eine untergeordnete Bedeutung spielen.
Egal, das Publikum ist wieder voll dabei und
feuert seine Favoriten lautstark an, kritisiert

‘ Ein profihafter Dunk, bei dem sich der Werfer am Korb festhélt.

Halftime-Show: Das wollten wir Ihnen natdir-
lich nicht vorenthalten.

Wéhrend man den Angreifer geschickt
sperrt, kann man versuchen, ihm den Ball
abzuluchsen.

buhend riide Fouls und mischt sich insgesamt
passend in die unterschiedlichen Spielsitua-
tionen ein. Etwas mehr fachméannisches Ta-
lent hatte man sich vielleicht von dem Sport-
reporter gewlnscht, dessen vornehmlich
sachliche Kommentierung seit dem Vorgéan-
ger leider nichts dazugewonnen hat.

Off

Alsemede WO bedeu en sten nderungen
wurde NBA Live vor allem in optischer Hin-
sicht Uberarbeitet. Wulten die Spiegelungen
auf dem gldnzenden Hallenboden schon beim
Vorgénger zu gefallen, so wirken die Akteure
auf dem Spielfeld jetzt noch lebendiger, da de-
ren Kérper bis hin zu individuellen Gesichts-
zligen noch einmal ein ganzes Stlck detail-
lierter gestaltet wurden. Eine weitere heraus-
ragende Neuerung in NBA Live 99 stellt die
eindrucksvolle Replay-Funktion dar. Mittels ei-
ner (berzeugend realistischen Close-Up-Per-
spektive werden hierbei eindrucksvolle Sze-
nen, insbesondere Punktgewinne, in Zeitlupe
wiederholt.

Oliver Preilner

ey

i Neben dem neu hinzugekommenen
IVER "} Trainings-Modus sorgen vor allem die
coolen Dunks, die nach Belieben auch in Zeitlupe
vonstatten gehen, fiir eine zusitzliche Aufwertung
der99er-Edition. Die Steuerung sowie die Stadion-
Atmosphire sind wie eh und je gelungen und bei
so manchem Replay fiihlt man sich dank intelli-
genter Close-Up-Perspektive hautnah dabei.



7
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In der Hoffnung, dals es der Schiedsrichter (ibersieht, kann man sei-
nen Gegner zu Boden stof3en.

BOS 20 4TH

32 118

[\ISo8 VERGLEICH
1. NBA Pro 98

2. NBA Fastbreak
3.NBALive99
4. NBA Live 98
5. Total NBA 98

Konami

GT Interactive

EA
SCE

e

Die gelungene Optik, der fliissige Spielablauf sowie die coolen Dunks und
Replays tragen dazu bei, daR NBA Live 99 unter den Spitzenreitern zu finden
ist. Wir sind gespannt, welche Konkurrenz sich im niachsten Jahr noch da-

zugesellen wird.

Titel

Genre

Spieler
Schwierigkeitsgrad
Save Game
Analog/Dual Shock
Levels

Preis

Hersteller
Entwickler
USK-Freigahe
Release

NBA Live 99
Basketball

1-8

Mittel

Ja

JafJa

5 Spielmodi
ca. DM 90.-
Electronic Arts
EA Sports
Ohne Altersheschrankung
19.11.1998

Die grafischen Verbes-

serungen haben NBA Li-
ve 99 sichtbar gut getan.
Dennoch bietet der neue
EA-Titel auch weiterhin
anspruchsvollen Tief-
gang. Geschickte Passe
und gekonntes Dribbling
entscheiden iiber erfolg-
reiche Korbwiirfe.

Grenzenloser
Service
far
uneingeschrdnkten
SpielspaB!

Fine Initiative von

ACME the gome company Zl'.ilpicher Str. 17 50674 Koln
Tel.: 0221 - 240 88 00 Fax: 0221 - 240 00 81
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Der Balken links unten sollte genau in der Mitte getroffen werden, dann winkt bei richti-
ger Ausflhrung ein Fieldgoal. 1 NFL Blitz bietet American Football in einer rasanten Aus-
flihrung ohne viel taktisches Geplinkel, Madden-Freaks sollten also probespielen.

Sport, 1-2 Spieler, GT Interactive

American Football? Ist mir zu
kompliziert. Selbst wenn Sie
zu dieser Fraktlon gehoren, sollten Sie NFL Blitz eine
Chance geben. Die Spielhallenumsetzung verzichtet
namlich auf die sonst iiblichen taktischen Winkelziige
und setzt stattdessen auf rasantes Gameplay und ei-
ne unkomplizierte Steuerung.

er Faktor Fun schnellt bei NFL Blitz in ho-

he Regionen, denn die gegnerische Mann-
schaft versucht mit brachialer Gewalt an die
Pille zu kommen. Dies ist in dieser Sportart
zwar chnehin blich, wird aber hier besonders
liberzeichnet dargestellt. Ahnlich wie bei den
Titeln aus der NBA Jam-Reihe steht eindeutig
der Spal} im Vordergrund und nicht etwa Gber-
kompliziertes, langatmiges Gameplay. In Kom-
bination mit der wahlweise analogen oder di-
gitalen Steuerung bendtigt man nur drei wei-
tere Tasten: Eine der L- oder R-Tasten fir ei-
nen flotten Spurt, das Quadrat oder das Drei-

Da ist er platt: Dieser Spieler wurde von der
gegnerischen Mannschaft niedergewalzt.

eck fir Sprung oder Tackle sowie das
Kreuz/den Kreis flr einen PalR, respektive in
der Defensive flir einen Spielerwechsel. Auch

die Basis des Sports wurde gehdrig maodifi-
ziert: Es gibt nur sieben Spieler und keine
Fouls. Dank der offiziellen NFL-Lizenz stehen
alle Original-Mannschaften zur Auswahl. Die-
se unterscheiden sich in finf Punkten (Paf3-
genauigkeit, Verteidigung, Spurtgeschwindig-
keit etc.). Starke Teams sind etwa Dallas, Den-
ver und Green Bay, reifes Fallobst hingegen
Gurkentruppen wie Tennessee, Arizona oder
aber Atlanta. An Spielmodi stehen je eine Va-

Wenn es um Tests von American Foot-
ball-Spielen geht, renne ich norma-
lerweise schreiend aus der Redaktion. NFL Blitz
sorgt aber selbst bei mir fiir Begeisterung: Die
Steuerung istherrlich unkompliziert und sorgt zu-
sammen mit dem rasanten Gameplay fiir launige
Sessions. Wer auch nur einen Funken Interesse
fiir Sportspiele verspiirt, sollte sich diesen Uber-
raschungs-Hit deshalb vormerken.

Im Intro und bei besonders guten Leistun-
gen wird man mit hochwertigen Videose-
quenzen verwdéhnt.

riante flr Arcade oder Turnier sowie die Mog-
lichkeit, eine komplette Saison zu spielen, zur
Verfligung. Diese Variante ist das Herzstlick
des Spiels, wobei es gilt, im Liga-Alltag ge-
nug Siege zu erzielen, um an der legendaren
Super Bow! teilnehmen zu kénnen. Ganz fallt
der Bereich Taktik tbrigens nicht unter den
Tisch: Wenn das lederne Ei von der gegneri-
schen Mannschaft abgefangen wurde oder
bei anderen Spielunterbrechungen kann in ei-
nem Ubersichtlichen Menl die nachste An-
griffs- oder Verteidigungs-Strategie festge-
legt werden. Insgesamt gibt es 18 Maoglich-
keiten fir offensive Mandver und 9 flr die de-
fensive Variante.

Marco Marzinkowski

TEST |

Rasante Varlarlte der amerikani-
schen Sportart, die ohne kompli- :
ziertes Regelwerk auskommt und speziell im Du-
ell gegen einen menschlichen Mitspieler ein tol-
les Vergniigen ist. Grafik und Sound sind dabei
nicht spektakular, aber immerhin recht ordentlich.

(N NFL Blitz
Genre Byl
1-2
Schwierigkeitsgrad EEITI{
Save Game Jf]
Analog/Dual Shock REIAE]
(RN Entfallt
68 ca. DM 90,-
LESEHIEE GT Interactive
[ EE Midway
IR QIGNELEN Nicht gepriift
LEERCE 30. November




Kein Porto zahlen ?
Durch Lastschrift*!

Lésungshefteab
14,90 DM.Weitere
Artikel erhaltlich.
Handleranfragen
sind erwiinscht !

PSX Soﬂware

Am Stadtgraben 50
Im Pavillion Stadtmitte

48143 Munster

Mo-Fr 10.30-19.00
Sa 10.30-14.00

o= =

Computersystems GmbH

Koérnebachstr.95
am Alpha-City-Center

Kornebachstr.95 44143 Dortmund

Tel. 0231 - 53 11 334
-53 11 335

44143 Dortmund
Sa 11.00 - 14.00 Mo-Fr10.00-18.30 Sa10.00-14.00

PSX Software

DualShockPSX 245

Allstar Tennis 99 89.-

BoxChampions 89.-
CoolBoarders 3 89.-
Everybody s Golf 84.-
FIFA Soccer 99 89.-
ISS PRO 98 94.-
John Madden NFL99 89.-
Libero Grande 89.-
NBA Live 99 89.-
NHL Hockey 99 89.-
Psybadek 89.-
Rushdown 79.-
TigerWoods 99 89.-
Victory Boxing 2 84.-
Wayne Gretzky Hockey 69.-
WWFWarzone 89.-
Alundra 89.-
Atlantis 89.-
Blaze 'n’Blade 89.-
Breath of Fire 3 89.-
+T-Shirt+Pin+Drache 109.-
Dreams 84.-
Final Fantasy 7 99.-
MediEvil 89.-
Wild Arms 89.-
BombermanWorld 79.-
Bust a Groove 89.-
Fluid 79.-
PetinTV 79.-

Super Pang Collection 69.-

5th Element 89.-
Apocalypse 89.-
Batman &Robin 79.-
BlastRadius 89.-
Centipede 94.-
DeathtrapDungeon ~ 94.-
Ninja 89.-
0.D.T.-OrDieTrying 89.
PointBlank 84.-
RogueTrip 84.-
Streak 84.-
Tenchu 89.-
Tomb Raider 2 94.-
TombRaider3 94.-
Virus 89.-

Multi-PSX(US/JP) 299.-
Umbauchip(US/JP) 39.-
Umbau bei 32055'79 -

Dual )
Shock/i e

59.- |

V3inkl.
Shock
SonyMouse  59-
XPLODER 79.-
Taschen-Bundle  69.-
mitControIler+Memory
MultiTapBox 69
Controllerbunt ab 19.-
Joysticks ab 55.-
Antennen-Adapter 29.-
Infrarot

Pads
Dominator
Joyst!ck 5
Memory1MB|t "19.-
Memory8MBit  44.-
Memory24MBit ~ 69.
Memory48MBit  89.-
G-CON 2

45 Gun il -!ﬁ [

Pad-Verlangerung 10.-
DualShock-Verl. 19.-
RGBScart+Audio 19
Link-Kabel 19.-

C3Racing 79.-

Colin McRae Rally 89.-
Formel 197 79.-
Formel 1 98 99.-
GranTurismo 89.-
Moto Racer 2 89.-
Nascar.99 89.-
Need for Speed 3 89.-
PowerboatRacing  49.-
Racing Simulation2 ~ 89.-
SanFranciscoRush  84.-
S.CARS. 89.-
Supercross 79.-

Test Drive 4 x 4 89.-

Test Drive 5 89.-
TOCA2 89.-

Beat'emUp

Bio Freaks 79.-
Legend 89.-
Rival School 84.-
TaiFu 89.-
Tekken3 -
| Strategiespiele |

Strategiespiele

C & C2Gegenschlag 84.-
Constructor + Memory 94.-
Future CopLAPD 2100 89.-

Small Soldiers 89.-
Theme Hospital 89.-
UnholyWar 89.-
War Games 89.-
|
Ace Combat 2 84.-
B-Movie 84.-
Colony Wars2 89.-
R-Type 84.-
V2000 89.-
CrashBandicoot3 89.-
Heart of Darkness 92.-
Hugo 89.-
Lucky Luke 89.-
OddworldExoddus  84.-
Spyrothe Dragon 89.-
Wild9 94.-
| ImportHits |

Metal Gear Solid (US) 139.-
Parasite Eve (US)  129.-

Angebote freibleibend und unverbindlich solange der Vorrat reicht. Produkt- und Preisénderungen vorbehalten.
Die angegebenen Preise sind ausschlieBlich Versandpreise ab Lager Dortmund. Es gelten unsere Aligemeinen
Geschéftsbedingungen. Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 30 DM Kostenpauschale !

CrashBandicoot 3
DerWistenfuchs jetz in komplett 3D.

Die ersten Besteller erhalte
- ein Orlglnal Seny CD Cé’s

kostenlos -
T 89
e 3
i ; hur

ProPinball Timeshock59.-

Motor Mash
Grand Theft Auto
Spice World

39.--
49.-
49.-

Platin Edition 1
Command & Conquer 1,Formel 1,
Mechwarrior 2, Tomb Raider 1,

"l je nur 45'

Platin Edition 2
Hercules, Forsaken, MDK, Wipe

Out 2097, Forsaken, Mickey's

Wild Adventures 49

je nur
Platin Edition 3
Alien Trilogy, Soviet Strike, True
Pinball, TOCA Touring Car Ch.,

V-Rally, Worms 4 4 k

je nur
Platin Edition 4

Air Combat, Destruction Derby 2,

Crash Bandicoot 1, Spice World, < ypse =L :
89.-7 i :°
= = B A
Platin Edition 5 Colony \, My
Porsche Challenge, Tekken 2, e ——
Oddworld: Abe’s Oddysee, Grand [\ LA

89.

Die Lieferung erfolgt per Nachnahme (10 DM Porto + 3 DM Nachnahmegebiihr),
Lastschrift oder EC-Scheck Vorkasse (1 Artikel=5 DM Porto), ins Ausland nur
gegen Vorkasse (20 DM Porto). * Zur Teilnahme am Lastschriftverfahren
(Kreditkarte erforderlich!!) fordern Sie bitte unsere Einzugserméchtigung an.
Nachnahme: Portofrei ab 200.- DM Lieferwert. Lastschrift: Portofrei ab 2 Stk.
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Strategie, 1-2 Spieler, Eidos

Konnen Sie sich noch an Archon erinnern? Diesen Klas-
siker, bei dem Einheiten auf einer Art Schachbrett ver-
schoben wurden, um dann beim Aufeinandertreffen
gegeneinander zu kampfen? Der Co-Designer dieses
Titels steckt auch hinter dem nicht gerade heiligen
Krieg, womit sich auch die zahlreichen Spurenele-

mente des Oldies erklaren.
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Taktisch: Im anspruchsvolleren Strategie-
Modus plant man zundchst rundenweise

die ndchste Aktion.

SUPERJUMP

Die Licht-Effekte und Explosionen gehoren
zu den grafischen Highlights.

uf dem Planeten Xsarra herrschte lange

Zeit Frieden. Bislang regierte dort einzig
und allein die Rasse der Arcanes, die vor vie-
len Jahren siegreich aus einem Krieg hervor-
ging. Doch die Zeit der Ruhe ist vorbei, als die
maéchtigen Cyborgs, die Teknos, Xsarra als op-
timalen Zufluchtsort flr ihre sterbende Ras-
se auswahlt. Sie melden Anspriiche auf die
Alleinherrschaftan, und ein gigantischer, neu-
er Krieg entbrennt, den nur eine der zwei un-
terschiedlichen Kulturen tberleben kann.

Action gefallig?
In der ersten Variante, dem sogenannten
Duell-Modus, wahlt man eine der Rassen und
entscheidet sich fir einen der insgesamt sie-
ben Kampfer pro Seite, die ebenfalls zur Aus-
wahl stehen und sich durch génzlich unter-
schiedliche Eigenschaften auszeichnen. So-
bald ein Gegner — wahlweise ein menschli-
cher Opponent oder CPU-gesteuert - elimi-
niert worden ist, darf die feindliche Partei ei-
nen neuen Charakter in den Kampf schicken
—so lange, bis eine der Rassen komplett aus-
geldschtist. Aufinsgesamt 14 verschiedenen
Gebieten toben die Schlachten zu Wasser, zu
Lande und in der Luft. Schaupldtze sind da-
bei unter anderem glihende Vulkane, lau-

schige Waldgebiete, stinkende Fabriken, ver-
lassene Wustenlandschaften, Labyrinthe,
Stahlkorridore und distere Hoéhlen. Zehn in
den Levels verteilte Zusatzwaffen kdnnen
den entscheidenden Faktor fir Sieg oder Nie-
derlage darstellen. Es lohnt sich also, die Au-
gen offenzuhalten.

Oder doch lieber etwas
Strategie?
Der Strategie-Part erweitert das Geschehen
dann um eine taktische Komponente. Hier
kommen dann auch nostalgische Erinnerun-
gen an Archon hoch: Auf einem Hexfeld wer-
den die Truppen zunachst rundenweise posi-
tioniert und kénnen sich im weiteren Verlauf
Punkte verdienen. Diese wiederum kénnen
far den Einkauf von neuen Figuren, Spe-
zialattacken oder das Errichten von strategi-
schen Schutzwéllen verwendet werden. Tref-
fen zwei Feinde auf der Karte zusammen,
schaltet das Spiel wieder auf den Kampfbild-
schirm um. Jede Partei hat dabei pro Runde
drei Zuge, kann aber auch bei Bedarf — oder
weil es keine Zugmaglichkeiten gibt —an den
Gegenspieler abgeben. Die: verschiedenen
Schlachtfelder sind dabei Uberaus abwechs-
lungsreich und bieten auch heilende Quellen
und andere Elemente. Die Grafik ist in Teil-
bereichen durchaus gelungen, besonders
hervorzuheben sind die fein animierten Ak-
teure sowie die Lichteffekte. Auch die dyna-
mische Kamera Uberzeugt, bietet sie doch
fast immer den perfekten Uberblick und
zoomt sehr flissig Uber den Screen. Insge-
samt reildt der Titel aber grafisch nicht vom
Hocker. Ahnlich verhalt es sich mit dem So-
und, der zwar eine dramatische Musikunter-
malung, aber eher magere Effekte bietet.
Marco Marzinkowski
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Zum Schmunzeln: Nach einem Sieg posiert der Gewinner dhnlich wie
bei einem Beat ‘em Up voller Stolz.

In einigen .é‘iruafioﬁen z dfe Hynaﬁ?l’.'sche Kamera sehr nahe an
die gut gestalteten Kontrahenten heran.

rchon habe ich seinerzeit auf dem C64 bis zum Abwinken gespielt
nd gehore somit also eigentlich zur personifizierten Zielgruppe
fiir das in vielen Belangen éhnliche The Unholy War. Kurzfristig stieg meine
Begeisterung — besonders im schadenfrohen Duell gegen den Kollegen Brich
—auch in hohe Regionen. Hat man aber alle Gebiete gesehen und die 14 ver-
schiedenen Kampfer angespielt, ist die Luft eigentlich ziemlich bald raus. So-
mit bietet sich ein Vergleich mit Fast Food an, welches kurzfristig zwar sehr
schmackhaft ist, auf Dauer aber zu wenig Nahrstoffe bietet.

The Unholy War TEST | I “7: '“v'q"'f“ T
Strategie
1-2

Schwierigkeitsgrad [T {)]

The llnholear ist einin-
teressanter Zwitter, der
geschickt Strategie und
R Nein Action vermischt, dauer-
Analog/Dual-Shock EETL ] haft aber nur im 2-Spie-
Entfillt ler-Modus motiviert.
ca. DM 99.- Dennoch-weraufder Su-
LRGN Eidos che nach einem unge-
SN al Crystal Dynamics wahnlichenSpielist, darf
I\ @ CIE I Ab 12 Jahren zugreifen.
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Boot-Chip

(fiir jap und us)

*6,99 DM*

Memorycard IMB 16,99 D
Memorycard 2ZMB 24,99 DM

(ohne Komprimierung)

Memorycard 8MB 29,99 DM
Memorycard 24MB 49,99 DM
RGB Kabel 9,99 DM
RGB Kabel & Audio 17,99 DM
Link Kabel 9,99 DM
Padverldngerung 9,99 DM
Pad (bunt) 16,99 DM
Infrarot Pad 59,99 DM
Twin Shock Pad 35,99 DM
LightGun 35,99 DM
LightGun + Pointer 69,99 DM
Lenkrad 139,99 DM

(Top Drive)
PSX-Maus 29,99 DM
49,99 DM

PalBooster
249,99 DM

Playstation

(inkl. Umbau und Dual Shock)

Playstation Umbau 35,99 DM

Lasereinheiten 79,99 DM

(fiir alle Modelle)

05331-99590

http://www.baucontec.de
FAX 05331-995928
Hdndleranfragen erwiinscht!

BauConTec
Triftweg 12
38321 Denkte




PLAYSTATION ZONE 12/98

Action, 1-2 Spieler, Funsoft

Bei Toka scheint man in den letzten Jahren des 6fteren
in der Spielhalle gewesen zu sein - nach dem stark
Daytona-inspirierten Burning Road ist Legend ein wei-
terer Titel, der sich an einem Arcade-Vorbild orientiert...

» esonders deutlich hat man sich hier bei Cap-
coms Knights Of The Round bedient, denn
auch Legend spielt im Mittelalter und bietet eine
vergleichbare Zusammenstellung von Gegnern
und Schauplatzen. So priigelt man sich also allei-
ne oder vorzugsweise zu zweit, nach der Ent-
scheidung fir eine von drei Spielfiguren, von links
nach rechts durch Walder, Stadte oder ein Schiff
und beseitigt auf seinem Weg allerhand Orks, Rit-
ter oder Werwélfe, wobei am Level-Ende jeweils
der obligatorische Boss-Gegner wartet. Unter-
wegs finden sich nach dem Besiegen von Geg-
nern oder in herumstehenden Truhen etliche Bo-
nus-ltems wie verschiedene Essensportionen,
die die Energie der Spielfigur regenerieren, oder
diverse Waffen, die von Schwert (iber Axt bis hin
zur Armbrust reichen. Wer fleiRig Gold sammelt,

Dieser sypathische Zeitgenosse ist der In-
haber des gutsortierten Shops in Legend.

| Halbherziges 3D: Die Spielfigur kann sich nur auf dem flachen Abschnitt bewegen.

kann dies am Level-Ende in einem Shop fir eine
Waffe oder ein sonstiges Extra seiner Wahl aus-
geben. Die gesamte Grafik besteht aus Polygo-
nen, doch wurde die dritte Dimension nicht wirk-
lich in das Gameplay mit einbezogen: Einige Geg-
ner kommen zwar von oben oder unten auf den
Weg gesprungen, die Spielfigur kann sich jedoch
nur auf dem ausschlieBlich flachen Ausschnitt in
der Mitte bewegen. Die Steuerung ist dabei recht
einfach: Es gibt je eine Taste fur Schlag (im Nor-
malfall mit der Waffe) und Kick, eine Sprungtaste
und eine zum Aufheben von Gegensténden wie
Essen, Waffen, aber auch Kisten oder Gegnern,
die man daraufhin durch die Gegend werfen kann.
Mit der R2-Taste in Kombination mit der Schlag-
Taste I6st man besonders durchschlagskraftige
Special-Moves aus. Benutzt man diese Moves zu
oft, nutzt sich die aktuelle Waffe ab und man muf?
sich nach einer neuen umsehen. Mit der R1-Ta-
ste blockt man kurzfristig Angriffe von Gegnern,
wobei bei ldngeren Schlagserien jeder eventuel-
le Treffer einzeln abgewehrt werden mul — im
Kampf gegen stérkere Gegner ist diese Funktion
sehr wichtig. Durch zweimaligen Druck in eine
Richtung auf dem Steuerkreuz kann man laufen,
doch leider ist aus dem Lauf heraus nur eine
Sprung-Attacke maglich, die aufgrund der kleinen
Abschnitte, auf denen die Kédmpfe stattfinden,
nicht sonderlich sinnvoll erscheint.

Michael Pruchnicki

X i i ; :
Umzingelt: Kdmpfe gegen mehrere Gegner
sind bei Legend die Regel, nicht die Aus-
nahme.
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Ahnlich wie bei Soul Edge hinterlassen die
Waffen bei Special Moves transparente
Spuren.

| Auf den ersten Blick scheint Legend
'MICHAEL | ;jjes zu bieten, was sich der ausge-
hungerte Genre-Fan wiinscht: Man kann sofort
loslegen, die technische Umsetzung ist gelungen
und die Grafik bietet einige nette Effekte. Be-
schiftigt man sich jedoch langer mit dem Spiel,
fallen einige unverstandliche Schwichen auf:
Zahlreiche Aktionsmaglichkeiten sind in der Pra-
xis nutzlos und die Anzahl der Moves auf Dauer
zu gering. Zu zweit ist Legend aber trotzdem recht
unterhaltsam und kann zumindest einige Zeit fiir
SpaB sorgen.

-I- -y

Trotz guter Ansitze und ziemlich
guter technischer Ausfiihrung

kann Legend aufgrund einiger Schwéachen im Ga-
meplay nichtvollends begeistern;fiir Fans des da-
hinsiechenden Genres ist es trotzdem ein inter-
essanter Titel.

Legend
Action

1-2
Einstellbar
Nein
Nein/Nein

ie- Spieler
fer Schwierig-
keitsgrad

Save Game LJ

Py ca. DM 99~
Shoclk MEMLELLS

Toka
Ab 16 Jahren
November

Levels
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Hersteller
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PlayStation

R SCHR: DAS JAHR 3000 n.C., UND
RCOMPUTE GIEREN DIE WELT. UM SICH Zu AMUSIE-

‘"_j%ING SIMULATION — INS LEBEN GERUFEN.

Nt

“SUPER SCHNELLE, AGGRESSIVE UND VOLL BEWAFFNETE OFF--

o RORD" RACERS™= .. .. IM KAMPF UM DEN STEG IST ALLES—
PERERUBT . '

WA \ e S
FEATWRES: 9 VERSCHIEDENE RACER STEHEN ZUR AUSWARL, -

9 RACING SZENA In U4 SPIELMODT MIT MULTIPLAYER -
MoDus: 2-4 SPIE " SPLIT-SCREEN FUR PLAYSTATION UND
NINTENDOS4, BIS ZU 8 SPIELER UBERS NETZWERK. '




PLAYSTATION ZONE 12/98

Der einst als Jump&Run-
Wunderwaffe gepriesene
Blasto ist nur besserer
Durchschnitt.

Der dicke Captain Blasto mul} seinen Erzfeind,
den bésen Bosc, davon abhalten, die Erde zu
unterjochen. Dazu muB er sich in bester
Jump&Run-Manier durch finf grolke Welten
hangeln, dabei einige reizvolle Babes befreien
und die diversen Schergen von Bosc rdsten.
Das Spiel ist im trashigen B-Movie-Stil gehal-
ten und Uberaus witzig, krankt aber an der
schwachen Polygon-Grafik und den techni-
schen Méngeln, wie etwa der geringen Sicht-
weiten und Clippingfehlernin rauhen Mengen.
Es gibtmit Sicherheit schwichere Titelim Gen-
re, eine Empfehlung hat sich Blasto aber nicht
verdient.

Nach dem Erfolg von
Parappa The Rapper blei-
ben die Nachahmer natiir-
lich nicht aus!

Das Parappa-Spielprinzip wurde hier leicht ab-
gewandelt: Zu hervorragender Musik gilt es,
grob vorgegebene Steuerkreuz-Kombinatio-
nen einzugeben und passend zum Beat mit ei-
nem Druck auf die X- oder Kreis-Taste abzu-
schlie®en. Erfolgreiche Eingaben werden mit
tollen Tanzanimationen belohnt, gleichzeitig
steigt der Level der jeweiligen Figur und er-
laubt den Zugriff auf schwierigere Techniken.
Fortgeschrittene Spieler kénnen die Kombina-
tionen recht frei variieren und tanzen den Geg-
ner leicht an die Wand. Bust-A-Groove ist zwar
kein Spiel fur die Ewigkeit, Interessierte kon-
nen aber beruhigt zugreifen.

Das Entertainment-Genre
wird durch die neue Ent-
wicklung von Codema-
sters bereichert.

Mit wenigen Handgriffen kann man Musik-
stlcke auf 16 Spuren frei komponieren, edi-
tieren, mixen und eigene Sounds mit dem
Riff-Editor und -Creator erzeugen und ver-
dndern. Zehn fertige Demo-Sounds stehen
zur Verfliigung. Nach dem Komponieren der
Audio-Tracks geht's dann in die Video-Bear-
beitung. Vorgefertigte Bausteine ersetzen
die mihsame Eingabe. Das fertige Werk
kann dann auf die Memory-Card abgespei-
chert werden. Insgesamt gesehen ist Code-
masters ein einzigartiges Stlck PlayStation-
Software gelungen, das Musiker nicht ver-
passen dirfen.

Marco Marzinkowski

Witzig, aber unausgereift: Ex-Viorzeigeheld
Blasto kann keine Akzente setzen.

Marco Marzinkowski
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Nach der schwierigsten Tanz-Combo tanzt
selbst Shortys ,, Easy Mouse” mit.

Werner Spachmiiller

RS £ TR T
Mit wenigen Tasteneingaben ist der Party-
Gag mit Music perfekt!

TEST ERGEBNIS
LGN Titel Blasto
LN Jump&Run
Spieler [
Schwierigkeitsgrad J) iG]
REVEREIICE Ja
Analog/Dual Shock BEJAL)
5 Welten
ca. DM 99.-
I SCEE
Entwickler 18],
M SICNELER Ab sechs Jahren
GGEERLE 5. November
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1-2
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Save Game [IE]
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TEST [
Music
Entertainment
1
Schwierigkeitsgrad J/[IGC
Save Game [f]
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(VRN Keine
ca. DM 89,95
LESGEIES Codemasters
VIR Jester Interactive
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Sie haben Fra-
gen, Anregungen,
Kritik oder Lob?
Dann schnappen
Sie sich bitte einen
Stift und schreiben
Sie uns! Wir freuen
uns uber jeden Brief,
der uns erreicht, und
bemiihen uns, alle Fra-
gen zu beantworten!
Bitte legen Sie keinen
Ruckumschlag oder
Briefmarken bei, aus
zeitlichen Griinden ist
es uns namlich leider
nicht moglich, die
Briefe personlich zu
beantworten! Schrei-
ben Sie einfach an
folgende Adresse:

EMAIL pseone@computecds

Zwangslaufig kénnen bei einer Erstausgabe
natiirlich noch keine Leserbriefe vorliegen,
wir wollen die Gelegenheit jedoch nutzen
und die PlayStation Zone genauer vorstel-
len. Sollten Sie also Fragen zum Inhalt der
vorliegenden Ausgabe haben oder mehr
iiber das generelle Konzept von PlayStation
Zone wissen wollen, dann empfehlen wir lh-
nen, diese Leserbrief-Seiten aufmerksam
durchzulesen. Wir sind sicher, dal Sie da-
nach Bescheid wissen.

Die Redaktion

1. Wieso machen Sie keine Bewertung nach
dem Schulnoten- oder Punktesystem?
PlayStation Zone: Es hat sich herausgestellt,
daf? bei den Lesern von Video- und Computer-
spiele-Magazinen das Prozentsystem am be-
sten ankommt. Das Schulnotensystem er-
scheint zwar auf den ersten Blick einleuchtend,
jedoch ist es in der Realitét so, daf dieses No-
tensystem den unterschiedlichen Qualititen
der Spiele nicht gerecht wird. Es IaRt sich ndm-
lich sehr wohl argumentieren, warum ein Titel
eine Wertung von 82 % bekommt, wéhrend ein
anderer nur mit 80% bewertet wird. Ein System
mit zehn moéglichen Punkten hat nicht nur die
Nachteile der Schulnotenvariante, sondern ist
auch weniger verstéandlich.

2. Was bedeuten die einzelnen Wertungen?
PlayStation Zone: Die Grafikwertung wird auf
Basis der kiinstlerischen und der technischen
Qualitat gemacht. Sollte ein Spiel also hiibsch
aussehen, aber mit langsamem Scrolling, auf-
brechenden Polygonen oder verzerrten Textu-
ren aufwarten, dann wird die Grafikwertung
dementsprechend reduziert. Die Soundwer-
tung bezieht sich nicht nur auf die kompositori-
schen Qualitdten (welche natirlich zum Teil nur
subjektiv bewertet werden kénnen), sondern
auch auf Dinge wie Songanzahl, Tonqualitat,
Sprachausgabe oder Lokalisation. Solltealso ein
Spiel mit einer deutschen Sprachausgabe aus-
gestattet sein, dann fihrt dies durchaus zu ei-
ner Aufwertung im Soundbereich. Die SpalR-
Wertung soll angeben, wieviel Fun der Titel auf
Dauer macht. Ist ein Titel schon nach kurzer Zeit
durchgespielt, wird diese Wertung zwangslau-
fig geringer ausfallen. Es versteht sich von
selbst, dall Multiplayer-Games, die auch nach
Monaten noch SpalR machen, hier die besten
Chancen auf eine sehr gute Beurteilung haben.
Die abschliefende Gesamtwertung ist nicht et-
wa eine Durchschnittswertung aus den voran-
gegangenen Einzeldisziplinen, sondern eine
umfassende Beurteilung des gesamten Titels,
was sowohl das eigentliche Spiel als auch den
Preis und die Ausstattung (Anleitung, Goodies)
beinhaltet.

3. Wie werden die Wertungen gemacht?

PlayStation Zone: Prinzipiell schreibt zwar nur
ein Redakteur den jeweiligen Test, allerdings
werden die einzelnen Wertungen in einer Re-

daktionskonferenz gemeinsam beschlossen.
Wichtig ist dabei, daR die Titel mit den jeweili-
gen Konkurrenztiteln genauestens verglichen
werden,

4. Wie hat man die Wertung in den Ange-
spielt-Berichten zu verstehen?

PlayStation Zone: Da bei diesen Spielen noch
keine testfahige Version vorliegt und wir des-
halb zu diesem Zeitpunkt keine individuelle Pro-
zentwertung verteilen kénnen, beschrankt sich
die Einschatzung auf ein kurzes Urteil. Die Ab-
stufungen lauten hierbei: Schlecht, Schwach,
OK, Gut, Sehr gut, Super. Diese Bewertungen
tauchen Ubrigens auch in den personlichen Mei-
nungskéasten der Redakteure auf.

5. Was wird getestet?

PlayStation Zone: Generell verfolgt die Redak-
tion das Ziel, die Spiele in der Ausgabe zu te-
sten, die auf dem Markt ist, wenn das entspre-
chende Spiel in Deutschland erscheint. Nur da-
durch ist es moglich, dal ein Magazin tatséch-
lich Kaufempfehlungen geben und den Leser
von Fehlkdufen abhalten kann. Erscheinen die
Tests bereits Monate vorher, dann ist eine akti-
ve Kaufempfehlung unmdglich. Erscheinen sie
nachher, trifft das Gleiche zu. Gelegentliche Im-
port-Tests bei wichtigen Titeln erscheinen, so-
bald eine fertige Version vorliegt.

Die Test-Redaktion

1.In den USA- und Japan-News werden Re-
lease-Daten fiir die jeweiligen Lander auf-
gefiihrt. Wo bekomme ich diese Spiele?
PlayStation Zone: Dies ist ein Service flr die
Leute, die umfassend Uber den weltweiten Play-
Station-Markt informiert werden wollen. Be-
kommen kann man die Spiele aus dem Ausland
in der Regel nur noch, wenn man sie direkt im-
portiert. Bei groBen Handelsketten, Kaufhau-
sern oder vielen Fachhandlern wird man mit An-
fragen bezliglich dieser Spiele kein Gllck haben,
da diese nur Produkte fiihren durfen, die auf ei-
ner gewohnlichen PAL-PlayStation laufen. Wir
von der Redaktion raten grundsétzlich von Um-
bauten der PlayStation ab. Zum einen verlangen
die meisten Anbieter fUr derartige Aktionen ei-
nen Uberteuerten Preis, zum anderen verliert
man dadurch jeglichen Garantie-Anspruch. Ge-
nerell lohnt es sich eigentlich meistens, auf ei-
ne deutsche Version der Spiele zu warten, da
diese meist sogar mit deutschen Bildschirm-
texten und zusatzlichen Features ausgestattet
werden. Nurwer sich als Hardcore-PSX-User be-
trachtet, der alle Spiele unbedingt haben muf
und auch bereit ist, daflir hohe Preise zu zahlen,
sollte die Import-Quellen nutzen.

Die News-Redaktion

1. Wieso wurden pro Genre nur die fiinf be-
sten Titel genannt? Worauf basieren die
Wertungen?

" PlayStation Zone: Waéhrend einer ausgiebi-

gen Redaktionskonferenz wurden alle Einzel-




wertungen vergeben
und unter Berlicksich-
tigungen der aktuel-
len Verhéltnisse
angepaldt. Ins-
gesamt wurden
dabei (ber 450
Spiele in das
PlayStation-Lexi-
kon aufgenommen,
wovon wir aus Platz-
griinden jedoch immer nur die
besten 5 pro Genre abdrucken kdénnen.
Wirden wir alle Spiele auffihren,
so néhme das Spielelexikon alleine Uber 20
Seiten ein.

2. Woher stammen die Release-Daten fiir
Deutschland? Andere Magazine drucken an-
dere Daten ab!

PlayStation Zone: Grundsétzlich Uberneh-
men wir sémtliche Vertffentlichungs-Termine
aus den offiziellen Release-Listen aller fir die
PlayStation entwickelnden Firmen. Diese Er-
hebung findet jeweils so knapp wie mdglich
vor Redaktionsschluf statt, womit die grafit-
mdogliche Zuverlassigkeit garantiert sein soll-
te. Es liegt aber in der Natur der Sache, daRR
sich in der Zeit zwischen Redaktionsschluf?
und Heftauslieferung (circa drei Wochen)
noch etwas dndern kann. Daflir kénnen wir lei-
der nichts, unsere Release-Liste sollte den-
noch zu 98% korrekt sein.

Die Lexikon-Redaktion

1. Wieso befinden sich im Heft keine Klein-
anzeigen?

PlayStation Zone: Prinzipiell sind wir schon der
Ansicht, daf3 in einen Special Interest-Titel Le-
serkleinanzeigen hineingehdren, allerdings wol-
len wir der Raubkopierer-Szene kein Forum fiir
den An- und Verkauf von Kopien bieten. Erst
wenn diese Problematik abgenommen hat, ist
die Einflihrung einer Kleinanzeigen-Rubrik
denkbar.

2.Werden Sie iiber indizierte Spiele berichten?
PlayStation Zone: Eigentlich mochten wir
schon gerne Uber alle PlayStation-Spiele be-
richten, die es gibt, allerdings lauft man dann
speziell in Deutschland Gefahr, ein Heft zu pro-
duzieren, das nach wenigen Tagen aus dem
Handel genommen oder von den Grossisten
erst gar nicht ausgeliefert wird. Meinungs-
freiheit hin oder her — sobald man Gber ein
Spiel berichtet, das nur an Volljahrige verkauft
werden darf, hat dies zur Folge, daf? auch das
Heft nicht mehr 6ffentlich ausliegen darf, was
fast gleichbedeutend mit einem Verkaufs-
stopp und riesigen finanziellen Verlusten ist.
Im Interesse aller Leser ist es daher nur mog-
lich, komplett auf indizierte Spiele zu verzich-
ten, da nur so gewahrleistet ist, daR die Play-
Station Zone jeden Monat pinktlich in den
Handel kommt. Als einsamer Rebell im Kampf
gegen diverse Staatsanwilte wird man leider
immer den Kirzeren ziehen.

3. Welchen Zweck erfiillt die Galerie? Wieso
machen Sie keine Angespielt-Berichte zu
diesen Titeln?

PlayStation Zone: Als erfahrene Redakteure
wissen wir, dalk man manchmal von den Spiele-
firmen tolle Screenshots zu einem Spiel erhalt,
allerdings nichts Gber den Spielinhalt erfahrt ge-
schweige denn spielbare Versionen bekommt.
Man kénnte nun sicherlich versuchen, einen
zwangsldufig belanglosen Text zu verfassen
und den Artikel als tolles Preview verkaufen, al-
lerdings denken wir, dal derartige Spiele in un-
serer neuartigen Galerie-Rubrik einfach am be-
sten aufgehoben sind. Hier kann man die wich-
tigsten Infos zu einem Spiel erfahren und aulier-
dem einen Blick auf die aktuellen Bilder werfen.

4. Welche Vorlieben haben die einzelnen Re-
dakteure?

PlayStation Zone: Marco Marzinkowski kann
sich hauptsachlich fur flotte Action- und Renn-
spiele begeistern, Michael Pruchnicki ist ein fa-
natischer Anhanger von Beat 'em Ups aller Art,
Florian Brich bevorzugt anspruchsvolle Strate-
gie- und Rollenspiele, Werner Spachmiiller
steht auf unkomplizierte Arcade- und Ac-
tion-Titel, Oliver PreiRner mag alles, was
schnell, sportlich oder spektakular ist, und
Hans Ippisch bevorzugt die Art von Spielen,
bei denen man ohne das Lesen einer Spiel-
anleitung auskommt (sprich Sportspiele,
Rennspiele und Shoot ‘em Ups).

5. Hat die PlayStation Zone eine Hotline, bei
der man sich Tips und Tricks holen kann?
PlayStation Zone: Dadie PlayStation Zone ge-
rade einmal am Start steht, gibt es einen
derartigen Service natlrlich noch nicht.
Dafiir haben aber alle wichtigen Spiele-
publisher selbst eigene Hotlines, bei de-
nenman Hilfe fiir deren Spiele bekommt.
Die Telefonnummern finden Sie auf der
Seite 128!

6. Werden die Briefe von der
Redaktion persénlich beant-
wortet?

PlayStation Zone: Leider ist es der
Redaktion aus zeitlichen Griinden
unméglich, Briefe persénlich zu be-
antworten. Legen Sie daher bitte keine
frankierten Umschldge oder Briefmarken
bei, sie kdnnen leider nicht verwendet
werden. Sie dirfen natirlich sicher sein,
daB jeder einzelne Brief und jede eMail mit In-
teresse gelesen wird. ’

7. Wofiir ist das PlayStation Zone-Zeugnis da?
PlayStation Zone: Diese ungewdhnliche Ru-
brik dient dazu, genau zu erfahren, was die Le-
serschaft winscht. Auf Basis der Zeugnisse,
die jeden Monat ausgewertet werden, erfolgt
die Planung der kiinftigen Ausgaben der Play-
Station Zone. Wir glauben zwar zu wissen, was
Sie wilnschen, allerdings lassen wir uns gerne
von |hnen eines Besseren belehren.

8. Wird die PlayStation Zone jeden Monat ei-
ne CD haben?

PlayStation Zone: Der PlayStation Zone wird
grundsétzlich jeden Monat eine CD-ROM mit
jeweils zehn verschiedenen Demos beiliegen.
Die Rubriken Work In Progress, Demnéchst er-
héltlich, Hit-Tip, Spiele-Lexikon, Tips&Tricks-Le-
xikon und Save Games werden selbstver-
standlich immer aktualisiert. Auf der kommen-
den CD werden beispielsweise schon Tips zu
fast 200 Spielen enthalten sein!

Die Redaktion

PLAYSTATION



Willkommen bei den Cheats & Codes in
der PlayStation Zone. In dieser Rubrik
versorge ich Sie mit PaBwaortern und klei-
nen Kniffen, die helfen, den Spielspal3 zu
verlangern. Ich bin zwar kein Wunderdok-
tor, aber in meiner Trick-Apotheke finden sich Heilmit-
tel fiir erschopfte Abenteurer, festgefahrene Piloten und
ratlose Springteufel. Ich prasentiere flinke Tastenkom-
binationen, mit denen Sie in geheime Levels gelangen,
Bonuskurse freischalten oder lustige Einfélle der Pro-
grammierer betrachten kénnen. Nun wiinsche ich lhnen
weniger Kopfzerbrechen und mehr Vergniigen.

lhr Florian Brich

Um Ling und Jin in andere Kostiime stecken zu
kénnen, benutzen Sie beide jeweils 50 mal.
Um Jacks drittes Kostlm zu erlangen, benut-
zen Sie ihn 10 mal.

Fiir Annas Zebrakostiim spielen Sie 25 mal mit ihr.
Wenn Sie bei der Anwahl von Law Start
driicken, bekommen Sie seinen gelben Anzug.
Wenn Sie bei der Anwahl von Eddy Gordo Start
driicken, erscheint ,Tiger’; ein Tanzer aus den
Siebzigern mit einem Afro-Haarschnitt.

Wiéhrend des Spiels pausieren und bei ge-
driickter L1-Taste folgende Tastenkombination
eingeben:

Alle Levels und Startpunkte:

A, Oben, X, Unten

Unverwundbarkeit:

Unten, Oben, Links, Links, A, Oben, Rechts, Unten
Alle Waffen:

M, ®, Oben, Unten, X, A

Haben Sie einen gehei-
men Level erspielt? Oder
ein nutzliches PaBwort
herausgefunden? Dann
stellen Sie lhr Wissen den
anderen Lesern zur Ver-
figung. Senden Sie lhre
Cheats & Codes an die un-
tenstehende Adresse. Da
diese bei Abdruck hono-
riert werden, vergessen
Sie bitte nicht, lhre Kon-
tonummer und Bankleit-
zahl anzugeben.

Computec Media AG,
Redaktion
Kennwort Lesertips,
Roonstr. 21,
90429 Nirnberg

Alternative Kleidung:

Einen Kémpfer beim Charakter-Selection-
Screen hervorheben,

o+H

gedriickt halten und Start eingeben.

Kleine Kampfer:

Einen Kampfer beim Charakter-Selection-
Screen hervorheben, folgende Tasten ge-
driickt halten und mit Start bestatigen:
Unten, X, ®

Deformierte Charaktere:

Im Titel-Screen 10x Select dricken.

Diinne Charaktere:

Im Titel-Screen 10x links driicken.
Papierfiguren Charakter:

Im Titel-Screen 10x rechts dricken.
Geheime Charaktere:

Das Spiel 4x komplett durchspielen und die ge-
heimen Charaktere werden sichtbar.



Das geheime Cheat-Men( wird gedffnet, in-
dem man vom Hauptmend ins Options-Men(
geht und folgendes eingibt:

Links, Rechts, Links, Rechts, Kreuz

Level-Codes:

....2JOVBXON
................................................ GN16643P

Level-Select
Als PalRwort folgendes eingeben:
PICKLE

Die Fehlermeldung, daf® dieses Palwort
falsch sei, mlssen Sie nicht beachten.
Danach zuriick ins Hauptmeni und in der neu-
en Option Cheat-Men( sind nun alle Levels an-
wahlbar.

Um die FMV-Sequenzen zu betrachten, die Op-
tion Movie markieren und folgendes eingeben:
Unten, Oben, Unten, Oben

Nun folgende Tasten gedriickt halten und mit
Start bestéatigen:

LT+ L2+ R1+R2

C@mpute r-

~ und Videospiele

&

Der Markt fiir Computer- und Videospiele
boomt! Mit Umsatzsteigerungen von iiber
25% pro Jahr ist er einer der am schnellsten
wachsenden Mirkte. Alleine im letzten Jahr
wurden weltweit rund 30 Milliarden Mark
mit PC- und Videospiele-Hard- und -Soft-
ware umgesetzt — und damit mehr als z. B.
im Kino-Business (Box-Office-Sales).

PO'ED

Level-Select:

Im Hauptmen:

L1 + L2 + R1 + R2 + Oben

gedrlickt halten und ein neues Spiel starten.
Bei der Einstellung der Schwierigkeit folgen-
des driicken und halten:

L1 + L2 + R1 + R2 + unten

Danach den Schwierigkeitsgrad auswahlen
und man erhélt eine Level-Anwahl.

Endsequenz:

Im Hauptmen( die Option Spiel Laden mar-
kieren und zuerst Links, dann Kreis halten, da-
nach Dreieck und anschlieRend Links + Vier-
eck gedriickt halten. Mit Dreieck bestatigen
und die Endsequenz wird geladen.

S.CARS
Im Men,Optionen, Einstellungen, Pass-wort’
folgende Cheats eingeben:

Crystal G GLASSX
Diamond Cup: ...ROCKYY
et R s s e ZOPEAK

Master Mode

(incl. alle versteckte Fahrzeuge):......XPERTS
Scorpion-Fahrzeug:...........c.ccceeinne DESERT
Cobra-Fahrzeug: ........c.ccccoeevvennnnnn. RATTLE

Cheetah-Fahrzeug: ...........ccccoeeennne. RUNNER
Panther-Fahrzeug: ........ccocoeiiinne. MYSTER
Alle Fahrzeuge:

................................ ALLVID

Folgende Namen als PaRwdrter eingeben:

Neuer Charakter:
CUTE

Neue Strecken:
RAFFY

Neuer Split-Screen:
SPLIT

Homebanking, eCummerce, Computer-
spiele, Internet — aus vielen Haushalten

£ ist der PC nicht mehr wegzudenken.
Und der Trend hdlt an: Waren 1996

B 6 Mio. PC installiert, werden es im Jahr

2000 bereits iiber 11 Mio. sein.

Uber 147 Mio. Menschen auf der ganzen Welt nutzen das
Internet. Es erdffnet villig neue Moglichkeiten, z. B. das
Angebot von Internet-Games, bei denen mehrere hundert
Spieler gleichzeitig mit- oder gegeneinander spielen kdnnen.
Eine Innovation, die nach Prognosen schon in vier Jahren
Umsiitze von iiber einer 1 Mrd. US-$ generieren soll.
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Um ein Bonus—Brke zu erhalten mussen Sle
folgendes bei der Fahrzeugauswahl eingeben:
AN O I|2HR2L®L1I,R2HE

Damit man umgedrehte Strecken fahren kann,
folgendes als Fahrernamen eingeben:
SHOWTIME

Geben Sie folgende Codes im Matchup-
Bildschirm ein:

GroBe Képfe:........................... 2-0-3 rechts
Pfeilschneller PaR: ...................... 2-5-0 links
SchnellerPaB: ........................... 2-5-0 links
Nebeliafi: ..o 0-3-0 runter
Team ohne Kopfe: ...... ....1-2-3 rechts
Versteckte Namen: .... ...1-0-2 rechts

Riesiger Ball: .......... ...0-5-0 runter
Riesiger Kopf: .....

Hyper-Blitz: ...... i 5-5-5 hoch

Unsichtbar: ....... ...4-3-3 hoch
Unsichtbarer QB .............. ...3-4-2 links
GroRere Geschwindigkeit: ........ 4-0-4 links
Nacht-Spiel:.............................. 2-2-2 rechts
Keine CPU-Hilfe: ................... 0-1-2 runter
Keine First Downs: .................. 2-1-0 runter
Keine Fumbles: ....................... 4-2-3 runter
KeinKopf:............oooooiviiiiiin. 3-2-1 links
Keine Interceptions: ................. 3-4-4 hoch
Kein Out of Bounds: .................. 2-1-1 links
KeinePunts:...................c..coeeen 1-b-1 hoch
Keine zufalligen Fumbles: ...... 4-2-3 runter
Power Blocks: ............................ 3-2-1 links
Power Defense: ...................... 4-2-1 hoch
Power-Up Blocks ........................ 3-1-2 links
Power-Up Defense: .................. 4-2-1 hoch
Power-Up Offense: ................... 3-1-2 hoch

Power-Up Geschwindigkeit: ....4-0-4 links

Power-Up Teamkollegen: ..........2-3-3 hoch
Zufallige Spieler: ...................... 1-1-5 links
Clevere CPU: ...............ccoce.. 3-1-4 runter
Dicker Nebel: ............................ 0-4-1 runter
Kleine Spieler: ......................... 3-1-0 rechts
Tournament-Modus: .............. 1-1-1 runter
Stadion ausschalten: ....5-0-0 runter
Unbegrenzter Turbo:................. 5-1-4 hoch

Mit diesem PalRwort 1413t sich jeder Level bis
zu Level 8 anwahlen:
FUMUGYBLLL

CHEATS & CODES

PLA

5 B N UM

Sie haben als PlayStation-Neubesitzer oder wegen des
fairen Preises bei Spielen der Platinum-Serie zuge-
schlagen? Hier werden Sie mit Cheats & Codes fiir die-
se qualitativ hochwertigen Titel versorgt.

-RALLY - PLATINUM

Im Start-Screen (Infogrames-Giirteltier) sehr

schnell folgende Tasten eingeben:
Oben, Unten, A, ®, Oben, Unten, A + ®

Nun erscheint LOCK OFF und hier muB ebenfalls
sehr schnell folgendes eingegeben werden, um

den jeweiligen Cheat zu aktivieren

Kein Zeitlimit im Arcade-Modus:
Links + L1

Engere Pisten:
Links + L2

Jeep als Fahrzeug:
Links + R1

Zusatzlicher Restart-Punkt im Pausen-Screen:
Links + R2

ABE'S ODDYSEE

PLATINUM .
Im Spiel B1 gedriickt halten und folgendes ein-

‘geben:

Oben, Links, Rechts, l ,X -
Ein paar spezielle Gomims stehon mm zu Ihrer
‘Ierfugung : :

TOCA TOURING CAR
HAMPIONSHIP -

Als Fahrernamen JHAMMO eingeben und alle
Stecken sind anwahlbar.

Folgende Fahrernamen sind einzugeben, um den
entsprechenden Cheat zu aktivieren:

Kollisionsabfrage: Sternenhimmel:
CMNOHITS CMSTARS
Geschwindigkeit: Handy Mode:
XBOOTSTME CMHANDY
Vogelperspektive: Extrawagen:
CMMICRO CMGARAGE
Hubschrauber: Hintergrundgrﬁiiken: :
CMCOPTER CMTOON
IPEQUT 2097 - PLATINUM

Um die sagenumwaobene Piranh:ad(lég;g“ e zu be-
kommen, ist zundchst wahrend des Bnniens der

Konsole folgende Kombination gedrii If.tzu Elali n
Start + Salect +11+ El1 i

Dgn’ac’h missen Sw Ims den ﬁpt'mnen.vﬂggg

Type, eam CEass schneilf | geben:
Select+ L1+ R1 gadruekl halten uml sehr sc

S HERCULES -
~ = PLATINUM
ROC - PLATINUM Lot

: lm Starlfenster (Star Gama '{}ptmn




CHEAT- & LOSUNGSHEFTE ZU BEH O R

e G sk 1Pl CODEPOWER5 T 8l | nid. Code
rgpesceme| INDEUTSCH-JE SA80DM: | 4up 45 g o *‘W - JL:‘;‘L‘LJ;;“

Ausgabe mit den

besten & aktuelisten u'rl.dra : Nix 1 [ 8MB (1 N Blocks) 350M Py i :,: 2 S G°5P°|Ch9ﬁ

Game Buster &
X-Ploder Codes zu
allen aktuellen ) Resident Evil 1

Resident Evil DC
Riven

S Verschiedene Farben lieferbai

Syndicate Wi o " ;
Tokken 18283 | Unkomprimierte Karten: -inkl. Codeheft
-Codes vorab

IHPORT SPECIAL y 1::?::%90“ 2MB (3ﬂ BiGCkS):‘mDM i oohJ | gespeichert
Hunderte Game Buster & s Cong 2 Tomb Reler e 4 MB (60 Blocks) 38 DM !
XcPloder Codes 7 a. || |Sac: Segensehies” 2T (60 Blocks) :
150P£.ay5tannnlmpuﬂ D e
SpIE|En(US~& | | |Deathrap Dungeon Id 9

Diablo

Discworld 1

Discworld 2

| [Excalibur

b, - PADVERLANG. 19 DM

ausende Game o (2 Meter)

Buster & X-Ploder = =

Codes zuiii
P

int Playstlck 14 50 D

: : 8. - ) | |PEUT : CD-Laufwerk 72,00DM | £
Cheats, Tips, o VWi b v 3 i
Tricks & GB-Cod _ X0 KOMPLETT Schiiisselanhanger 5,00 DM ch,;‘ng‘slgu"nﬁcs’o}“%,““.
zu dber 35 gy gyl Bredth UrFirea || || Banioo & Kazole (24,80 DM) Lightgun+Pointer 79,00 DM
Il || crash Bandicoot 2 || | Deathrap Dungeon (19,95 DM) % ?8 Y SAL 5|-|0F|S( |1
e oo Final Fantasy 7 (29,80 DM) ENDO b4 ZUBEROR: [{Original Sony Dua hock Pad
Lan TUtSInE) Mission Impossible (24,80 DM) :
Hatal Gy TEKKEN 3 (24,95 DM) a1 00 M

rid 19,00 DM
Tomb Raider 1 (19.95 DM) Padve :{g:gﬁzsm A

= ‘
ROR Kabel 35, 200 s_corelon nghtGul'l 89,-

Pak+1Meg Mem. 39,00 alter PPK Design

Schvfliche B"-S‘e””"g“ ader BE.STELLHO"I‘LI NE:

Anfragen richten Sie an:

CDG MEDIA TEL. BESTELLANNAHME: MO-FR. 08-21.00 UHR & SA. 08-14.00 UHR

AUF DEN SANDBERGEN 5 041 31 / 850620
21337.LUNEBURG HANDLERANFRAGEN

WWW. splele!oesungen de
PORTO: NACHNAHME: 9,50 DM - VORKASSE: 3,00 DM - AUSLAND: BITTE NACHFRAGEN!! - Ab 6 Heften oder DM 150 Auftragswert liefern wir Portofrei!

Demnachst am Neuen Markt

Nr.1 bei Das Ziel
l ntern et"s piEIen In den letzten Jahren hat COMPUTEC

ein starkes Umsatzwachstum
Als erster Anbieter von kostenpflich-

(1997: DM 49,1 Mio., +34,9%),
tigen Internet-Spielen in Deutschland hohe Ergebnisse (1997: DM 5,5 Mio.) und
wird COMPUTEC vom Boom in den

Renditen (1997: 11,2%) erwirtschaftel.
ndchsten Jahren profitieren.

Eine Internationalisierungsstrategie soll
Bereils jetzt wirtschaitlich erfolgreich, unseren Erfolg in den kommenden Jahren
wollen wir als Pionier auch in den

multiplizieren. Bereits im ndchsten Jahr
kommenden Jahren eine fithrende wollen wir in iiber 10 Lindern
Marktposition einnehmen.

: COMPUTEC , vertrfu‘:n s.ein—und es geht weiter.
Nr.1 bei MEDIA AG E Partizipieren Sie

C.OmpUt_EI‘- und i n unserem Wachstum
Videospiele-Magazinen _ mit der'Aktie der

Die COMPUTEC MEDJA AG ist das fiihrende CQMPUTEC MEDIA AG!

Medienunternehmen im Markt fiir Computer- - ;

und Videospiele: iiber 650.000 verkaafte + Infos unter Telefon

Magazine pro Monal. Eine hohe Kompetenz 01805/33 15 15 oder
www.computec.de

und Qualitat haben uns in fast allen Bereichen
die Marktiiihrerschaft gesichert.
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alten Drachen in Kristall verwandelt. Ihre Aufgabe als kleiner, schelmischer
Spitzbube vom Dienst ist es, sie alle zu befreien und die verlorenen .
Schatze der Drachen aufzusammeln. Bei sechs groRen Welten ist
dies keine leichte Aufgabe. Benutzen Sie daher diese Losung, um al-
le feinen Gegenstande zu bekommen und Gnorc zu besiegen.

n die 80 fen und das ! den. Um das Spiel jedoch 1009

nn dies

g zu lésen, mis-

sen Sie alle teine und die gestohlenen Dracheneier in lhren B

mmelt - bringen.

Das ist Toasty, der Endgegner der Artisanwelt.
Bewegen Sie sich durch seine Stage und sammeln
Sie dabei alle Schatze ein. Benutzen Sie lhren
Rempelangriff, um die alten Ménner mit den Stécken
zu erledigen. Mit den Hunden werden Sie mit Hilfe
Ihres Feueratems fertig. Wenn Sie den Kristalldrachen
erreichen, befreien Sie ihn und speichern Sie ab.
Gehen Sie nun um die Ecke und laufen Sie auf Toasty,
den Typen mit dem Kirbiskopf, los. Greifen Sie ihn
mehrmals mit lhrer Flamme an. Sammeln Sie die rest-

Den Schliissel zu dieser verschlossenen Truhe kann man leicht verpassen,
denn er ist in einer Hohle am Strand versteckt. Um ihn zu bekommen, miis-
sen Sie den Drachen in der Néhe des Levelausgangs finden und vom Balkon
springen. Sie landen auf einem kleinen Strand, wo Sie links die Hohle betre-
ten und dort den Schilssel nehmen kénnen. Um wieder zurlickzukommen,
missen Sie nur den Wirbelsturm auf der gegeniiberliegenden Seite benutzen.

Warten Sie, bis sich die fetten Gnorcs in der
Passage umdrehen. Fackeln Sie sie dann
von hinten ab. Sobald die Passage frei ist,
laufen Sie hindurch und befreien einen der
Drachen. Nehmen Sie den Schitissel zur ver-
schlossenen Truhe mit, den Sie am Anfang
des Levels bei den Trittsteinen finden.

Zuhause (Vier Drachen, 100 Edelsteine)

Befreien Sie den ersten Drachen, der direkt zu Beginn
vor lhnen steht, und springen Sie links die Briicke
runter, um den zweiten zu entdecken. Hier kénnen
Sie auch gleich den geheimen Bonus-Level 6ffnen,
der sich hinter dem Springbrunnen befindet.
Springen Sie hierzu auf den gegenuberliegenden
rechten Stein im Wasser und dann im Zickzack-Kurs
zudem Stein auf der linken Seite. Wenn Sie alles rich-

Die verschlossene Truhe finden Sie neben ei-
nem Kristalldrachen am Boden des Brunnens.
Springen Sie einfach herunter und befreien Sie
einen der weisen, alten Drachen.

Dark Hollow

Ballon

Zuhause

tig gemacht haben, leuchten alle Steine gelb und der
Eingang erscheint. Sammeln Sie alle Schétze in die-
ser Gegend ein und vergessen Sie dabei nicht die
Truhe auf der SchloRwand. Um sie zu erreichen, miis-
sen Sie einen langen Sprung von der Spitze des
Hugels machen. Danach kornmen Sie durch den vio-
letten Tunnel zum dritten Drachen. Verlassen Sie die-
ses kleine Gebiet und folgen Sie der Wand bis zu dem
Tor, das zum Endgegner und dem vierten Drachen

lichen Schatze einund verlassen Sie die Stage. Finden
Sie Marco, den Ballonfiihrer, damit er Sie in die ndch-
ste Welt bringt.

Die Trittsteine im Wasserfall konnen den ver-
steckten Bonuslevel 6ffnen. Springen Sie vom vor-
dersten rechten Stein ausgehend im Zickzack von
einemn zum anderen, bis Sie am vorderen linken
Stein ankommen. Haben Sie es richtig gemacht,
werden die Steine gelb aufleuchten und das Tor
zum versteckten Level wird hinter dem Wasserfall
erscheinen.

Town Square

fuhrt. Hier ist auch eine gute Gelegenheit, um abzu-
speichern. Jetzt, wo alle Drachen befreit sind, suchen
und finden Sie alle Schatze (berlicksichtigen Sie da-
bei auch den Bonuslevel) und betreten Sie dann ei-
nes des drei Leveltore.

Town Square (Vier Drachen, 200 Edelsteine)
Gehen Sie die Stufen zu Ihrer Linken hoch, um den
ersten Drachen zu befreien, und gleiten Sie zu dem



Gebiet auf lhrer rechten Seite. Rosten Sie die
Bullen und machen Sie sich auf den Weg zur Spitze
' der Treppe. Von dort aus kénnen Sie zum
SchloReingang hinUberspringen, wo Sie ein
Extraleben finden. Springen Sie Uber das Wasser
zum zweiten Kristalldrachen und betreten Sie dann
Town Square selbst. Nachdem Sie drin sind, héren
Sie, wie der erste Eierdieb Sie verhohnt, aber Sie
missen ihn erst einmal ignorieren. Klettern Sie die
Treppen in der Ecke hoch. Gehen Sie dann zum
zweiten Springbrunnen, wo Sie den dritten
Drachen und den Levelausgang finden. Gehen Sie
die Treppen wieder herunter und springen Sie zum
griinen Vorsprung. Springen Sie herunter und glei-
ten Sie scharf nach rechts an den Treppen vorbei.
Sie sollten am Ende eines grinen
Treppengelanders landen, wo Sie auch zum ersten
Mal den verflixten Dieb sehen. Jagen Sie ihn, bis
Sie ihm das Ei abnehmen kénnen. Falls er ent-
kommen sollte, missen Sie den schwierigen
Sprung erneut versuchen. Gleiten Sie (ber die
oberste Stage (die, durch die Sie das Schlof be-
treten haben) zum bislang unerreichbaren
Grasgebiet. Arbeiten Sie sich durch und springen
Sie zum vierten Drachen. Suchen Sie nun die ver-
bleibenden Schétze und verlassen Sie den Level
dann durch den Ausgang.

Gleiten Sie vom Standpunkt des dritten
Drachens aus zum Eingang in der Bergseite.
Innen angelangt, missen Sie dem Tunnel fol-
gen, bis Sie einen winzigen Vorsprung errei-
chen. Gleiten Sie scharf nach rechts, damit
Sie am unteren Ende einer Rampe ankom-
men. Klettern Sie hoch. Sie finden den
Schlussel fir die verschlossene Truhe und
konnen den letzten Drachen befreien. Die
verschlossene Truhe befindet sich auf der
Plattform, die man erreichen kann, wennman
vom SchloR am Ende des Levels springt.

Ballon

Stone Hill (Vier Drachen, 200 Edelsteine)

Suchen Sie das Ausgangsgebiet nach Schatzen ab
und betreten Sie dann den Tunnel links neben der
Startposition. Betreten Sie das kleine Haus im
Zentrum und gleiten Sie zum ersten Drachen. Von
dieser hohen Position aus starten Sie einen Gleitflug.
Sie landen auf der Wand im anliegenden Gebiet. Dort
werden Sie viele Schitze und einen weiteren
Eierdieb finden. Rennen Sie umher, bis Sie ihn se-
hen. Holen Sie sich dann das Ei in Ublicher Manier.
Verlassen Sie dieses Gebiet und gehen Sie zurlck
und im Kreis, um das grofte Schlof? betreten zu kdn-
nen. Nehmen Sie das Extraleben und die Schétze.
Springen Sie dann zum zweiten Drachen und dem
Levelausgang. Springen Sie vom Balkon aus zum
Strand und betreten Sie die Hohle in der Ecke. Dort
finden Sie den Schllissel fir die verschlossene Truhe.
Benutzen Sie dann in der gegenliberliegenden Ecke
den Wirbelwind, um wieder nach oben zu kommen.
Verlassen Sie das Schlof und springen Sie in den
Brunnen, derim Zentrum des Ausgangsgebiets liegt.
Dort finden Sie den dritten Drachen und kdnnen die
Truhe 6ffnen. Nachdem Sie den Brunnen verlassen
haben, begeben Sie sich zur brig gebliebenen Tir,
wo Sie den vierten Drachen und viele Schatze finden.
Verlassen Sie die Stage nun einfach durch den
Ausgang.

Dark Hollow (Drei Drachen, 100 Edelsteine)

Arbeiten Sie sich die Springsteine hoch. Oben ange-
langt, entdecken Sie eine verschlossene Truhe.
Gleiten Sie aber zunéchst nach links, um den ersten
Drachen zu befreien. Die kleineren Feinde missen
aufgrund ihrer Ristung per Kopfstof? erledigt wer-
den, die grofen Gegner mit dem Knilppel hingegen
sollten mit einer Ladung Feuer terminiert werden —
beachten Sie das. Verlassen Sie diesen Ort und ge-
hen Sie nach links. Klettern Sie das diinne Geldnder
aus Steinhoch. Imrunden Gebiet finden Sie den zwei-
ten Drachen und den Levelausgang. Klettern Sie das
kleine, linke Gelander herunter und betreten Sie die
Passage. Die fetten Gnorcs kénnen wieder nur von
hinten angebrutzelt werden, warten Sie also, bis die-
se sich umdrehen. Nachdem sie besiegt sind, finden
Sie den dritten Drachen und den Schiiissel fir die ver-
schlossene Truhe in einem kleinen Raum am Ende.
Nun missen Sie nur noch die Truhe 6ffnen, lhren
Schatz einkassieren und dann die Stage verlasssen.

Zuhause (Drei Drachen, 200 Edelsteine)

Der erste Drache befindet sich direkt vor Ihnen.
Befreien Sie ihn und speichern Sie ab. Sobald das
Hauptgebiet bereinigt ist, befreien Sie den zweiten
Drachen, der sich rechts neben dem Ballonflihrer be-
findet. Erledigen Sie dann den Gegner, der die Kanone

Dieser Vorsprung befindet sich hinter
dem zweiten Kristalldrachen. Wenn
Sie vorsichtig heruntergleiten, kénnen
Sie den Schllssel zur verschlossenen
Truhe von dieser kleinen, runden
Plattform erreichen. Und wo ist nun
diese Truhe? Sie finden sie auf dem
Weg zurlick, indem Sie durch das
Fenster des Raumes springen, durch
den sie hierhergekommen sind.

Blicken Sie beim Standort
des zweiten Drachens die
Gebédude hinunter und su-
chen Sie nach der kleinen
Rakete, die sich in der Ecke
eines der Gebdude befin-
det. Gleiten Sie vorsichtig
herab und ziinden Sie sie
mit einen gut getimeten
Feuerstol? an. Die Rakete
wird dann direkt in die un-

~Zuhause

Cliff Town

zerstorbare Truhe fliegen,
die sich in der Nahe der
Stelle befindet, von der Sie
abgesprungen sind.

mit Sie die kleine Hohle erreichen.

Verfriihte Weihnachten fiir Spyro. Gehen Sie durch das enge Loch, um ei-
nen der Kristalldrachen, den Schliissel zur verschlossenen Truhe und einen
dieser Eierdiebe zu finden. Die verschlossene Truhe finden Sie (ibrigens am
Eingang der Bergseite (iber dem gefahrlichen Wasser. Um dorthin zu ge-
langen, missen Sie einen Gleitflug von der Spitze des Bogens starten, da-

Nachdem Sie den Gegner besiegt haben, der die Kanone bedient, kdnnen Sie sie ab-
feuern. Dies dient dem Zweck, eine der zwei unzerstérbaren Truhen zu 6ffnen, falls
sie richtig bedient wurde. Sie verschafft lhnen Zugang zum geheimen Bonus-Level
Night Flight. Um sie zu 6ffnen, zielen Sie mit der Kanone auf das Ziel auf dem hohen
Felsen direkt vor lhnen. Zinden Sie dann die Lunte mit lhrem Feuerodem an. Boom!
Ein neuer Bonus-Level erwartet Sie.

rechts neben der unzerstorbaren Truhe bedient.
Bewegen Sie die Kanone und zielen Sie auf die ent-
fernte unzerstérbare Truhe. Ziinden Sie sie mit Ihrem
Feueratem an, um sie zu zerstéren. Drehen Sie dann
die Kanone herum zum Felsen mit dem roten Ziel dar-
auf. Feuern Sie die Kanone, um das Ziel zu zerstéren
- nun haben Sie Zugang zum Bonus-Level. Laufen

Sie zum Bogen, der ins gefahrliche Wasser fihrt, und
drehen Sie sich nach rechts. Der dritte Drachen, der
Schliissel zur verschlossenen Truhe und der Eierdieb
sind in einer kleinen Spalte in der Bergseite zu fin-
den. Gehen Sie nun zur Spitze des Bogens und glei-
ten Sie zur Tir in der Bergseite. Gleiten Sie von dort
aus zur verschlossenen Truhe und &ffnen Sie sie.

Nun, wo alle Drachen befreit und die Schatze gefun-
densind, kénnen Sie sich in einen deranderen Levels
begeben.

Cliff Town (Drei Drachen, 400 Edelsteine)
Den ersten Drachen kénnen Sie auf der gegen-
Uberliegenden Seite der zweiten Bricke finden.
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Erledigen Sie auf dem Weg alle Feinde und setzen
Sie die Hexenkessel unter Flammen, um Edelsteine
zubekommen. Rennen Sie vom ersten Drachen aus-
gehend nach links und jagen Sie dem Dieb mit den
Stockfingern das Ei ab. Nehmen Sie das Extraleben
unter dem Bogen der Hauptbriicke. Benutzen Sie
die Springsteine auf der entfernten linken Seite, um
die nachsthéhere Etage zu erreichen. Klettern Sie
dann weiter hinauf aufs Dach, wo Sie den zweiten
Drachen finden. Gleiten Sie von dort aus zur ande-
ren Seite des Flusses. Klettern Sie den Berg hoch,
um den dritten Drachen zu erreichen. Benutzen Sie
denWirbelsturm auf der linken Seite, um die Schatze
von den ansonsten unerreichbaren Stellen zu be-
kommen. Gehen Sie dann zurlick zu der Stelle, wo
Sie den zweiten Drachen entdeckt haben. Sehen Sie
herunter zur Rakete, die an einem der Gebaude be-
festigt ist. Gleiten Sie hiniiber, um sie anzuziinden.
Diese Aktion wird die eigentlich unzerstdrbare Truhe
&ffnen. Sie kénnen diese Stelle auch als Sprung-
punkt benutzen, um die Schéatze von den Dachern
der kleinen Gebaude zu bekommen. Verlassen Sie
dann den Level.

Dry Canyon (Vier Drachen, 400 Edelsteine)

Schitpfen Sie durch das kleine Loch zu lhrer Linken,
um den Eierdieb herauszulocken. Sobald Sie das Ei
haben, laufen Sie nach vorne, damit Sie den ersten
Drachen erreichen. Lassen Sie ihn frei, speichem Sie
ab und gleiten Sie dann zu den Stufen im Wasser
links. An der Spitze werden Sie einen Vorsprung und
zwei SchloRtirme sehen, Uber die Sie gleiten mis-
sen. Folgen Sie dem Pfad, um ein SchloR erreichen,
in dem der zweite Drache verborgen ist. Befreien Sie
ihn und speichern Sie erneut ab. Klettern Sie die

Begriiten Sie Blowhard, den klei-
nen, frechen Windbeutel. Man
kann ihn recht leicht besiegen.
Passen Sie nur auf die kleinen,
tickischen Stufen auf, die zwi-
schen lhnen und dem Siegtreffer
stehen. Treffen Sie ihn einmal und
folgen Sie ihm dann ins Schlof3.
Nachdem Sie lhre taktisch ge-
schickten Spriinge ausgefiihrt ha-
ben, greifen Sie mit Ihrer Flamme
an, um den Level zu beenden.

Hinter dem Wizard
Peak-Tor finden Sie
den Schliissel zurver-
schlossenen Kiste,
welche Sie finden
kénnen, indem Sie
vom Vorsprung hinter
der ersten Tempo- |4
Rampe springen und
nach links lenken.
Hoffentlich landen
Sie in der kleinen
Grotte, wo Sie den
Schatz aus der ver-
schlossenen Truhe
nehmen kénnen.

Stufen auf der rechten Seite des Schlosses hoch. Von
dort aus kénnen Sie zu den mit Schétzen nur so ge-
spickten Plattformen gleiten. Wenn Sie alle
Edelsteine eingesammelt haben, missen Sie zurlick
zur Spitze des Schlosses. Gleiten Sie dann zu einem
gegenuberliegenden Vorsprung. Hier entdecken Sie
einen engen Pfad, der zum dritten Drachen fUhrt.
Gleiten Sie vom Ende dieses Vorsprungs zum
Eingang in der Bergseite und folgen Sie dem Pfad.
Sie werden einen winzigen Vorsprung erreichen.
Gleiten Sie von dort scharf nach rechts, um den vier-
ten Drachen und den Schlissel zur verschlossenen
Truhe zu erreichen. Dieser befindet sich auf dem ge-
geniberliegenden Vorsprung, rechtes neben dem
SchloRR, wo sich der zweite Drache befunden hat.
Dieser Level ist komplett abgegrast, Sie kénnen sich
also dem néchsten zuwenden.

Ice Cavern (Fiinf Drachen, 400 Edelsteine)

Folgen Sie dem Pfad und résten Sie dabei die groRen
Feinde mit lhrem Feuer und die kleineren Gegner mit
Ihrem KopfstoR. Irgendwann werden Sie den ersten
Drachen finden. Halten Sie sich links, um ein
Gebéude zu erreichen, indem sich der zweite Drache
befindet. Vom Vorsprung hinter dem Drachen kén-
nen Sie zu einem Schlissel gleiten. Ist er in lhrem
Besitz, gleiten Sie zum linken Pfad. Gehen Sie dann
zuriick zu dem Raum, in dem sich der zweite Drache
befand. Klettern Sie die innere, linke Wand hoch und
springen Sie dann zu dem auf3erhalb liegenden Pfad,
wo Sie die verschlossene Truhe finden werden.
Gehen Sie nun durch die Tir, die sich links neben
dem Drachen befindet. Die groRReren Feinde tragen
Rustung. Sie missen sie also mit einem Kopfstof
die Klippen herunterwirbeln —die Gegner tragen zwar

Ristung, haben aber die
Schuhe dabei nicht beriick-
sichtigt. Folgen Sie dann dem
Pfad, damit Sie den dritten
Drachen erreichen. Speichern 4
Sie ab und gehen Sie dann
durch den kleinen, dreieckigen
Tunnel. Bald sehen Sie eine
kleine Briicke, die von einem
Schlofturm wegfihrt.
Auf der anderen Seite :
finden Sie den vierten gy
Drachen und den’
Levelausgang. Hinter der Tur
des Ausgangs finden Sie zahlrei-
che Schatze und ein Extraleben —
nehmen Sie die Goodies auf. Gehen %
Sie nun zuriick zur Turmstruktur in der %,
Nahe des Ausgangs und springen Sie vor-
sichtig von einem Turm zum anderen und
dann in die Tir am Ende. Folgen Sie dem Pfad,
um zum flinften Drachen zu kommen. Nun miis-
sen Sie nur noch den Level verlassen.

Endgegner

Der Endgegner ist Doktor Shemp. Sammeln Sie alle
Schétze im Level ein und vernichten Sie dabei alle
Gegner. Es lohnt sich, beim Drachen abzuspeichern,
denn der Doktor wartet. Sie bendtigen drei Treffer,
um ihn auszuschalten, kénnen ihn allerdings nur tref-
fen, wenn er Ihnen den Riicken zuwendet. Weichen
Sie also seinen Stockattacken aus und wenn er sich
umdreht, résten Sie ihn mit lhrem Feuer. Er ist nicht
sonderlich gefahrlich, Sie sollten also keine gréReren
Schwierigkeiten haben.

Alpine Ridges

Um den letzten Drachen und das Ei zu bekommen, miissen Sie vorsich-
tig zum Eingang in der Seite der Hohle gleiten. Die Entfernung scheint
weit zu sein und ist es auch, aber es kann und muf geschafft werden,
wenn Sie das Spiel erfolgreich I6sen wollen.

Dieser Bonus-Level ist fir eine
vollstdndige Losung von Spyro
| essentiell. GlUcklicherweise
missen Sie keine Aufgaben 16-
sen, um diesen Level freizu-
schalten. Er steht direkt zu Ihrem
Vergniigen bereit.

Zuhause (Drei Drachen, 300 Edelsteine)

Laufen Sie durch den blauen Tunnel. Weichen Sie
dabei den Strudeln aus und jagen Sie den Eierdieb,
der erscheint, sobald Sie den ersten Raum betre-
ten. Sobald Sie das Ei haben, befreien Sie den er-
sten Drachen, der sich links neben dem Eingang be-
findet. Gehen Sie dann zum Hauptspielgebiet.
Achten Sie verstérkt auf die lastigen Zauberer, die
den Grund manipulieren, um Sie zu stoppen oder
sich selbst sicher in die Lifte zu heben. Wenn Sie

schnell sind, konnen Sie sie erledigen und |lhnen die
Edelsteine abnehmen. Laufen Sie den Pfad hoch,
um einen zweiten Eierdieb zu entdecken. Laufen
Sie dann die Tempo-Rampe hoch, um den zweiten
Drachen zu befreien. Flitzen Sie die Rampe runter,
um den Zauberer zu terminieren, der den
Hohleneingang blockiert. Dieser flhrt zum dritten
Drachen und dem Tor zum Bonus-Level. Gehen Sie
durch die rechte TUr und rennen Sie dann schnell
an dem beweglichen Block vorbei. Besiegen Sie

Wizard
Peak

Benutzen Sie die
Kombination aus
beiden Tempo-
Rampen, um die
Beschleunigungs
- und Sprung-
fahigkeiten zu
verbessern.

Timen Sie lhren
Sprung gut, da-
mit Sie auf dieser
Plattform landen
und dem kleinen
Dieb ein Ei ab-
nehmen kénnen.,

Die groRen Kéfer in dieser Stufe
kénnen nicht mit einem simplen
Flammenangriff oder KopfstoR be-
siegt werden. Sie missen
zunachst die Fee finden, die Innen
mit einem Kul Superfeuer verleiht.

High Caves

dann den Zauberer, der Sie bewegt. Die unzerstor-
bare Box kann gedffnet werden, indem Sie einen
flotten Lauf von der Temporampe aus starten.
Folgen Sie dem Pfad zum Eingang des Wizard Peaks
und springen Sie auf das Gebdude dahinter, um an
den Schliissel der verschlossenen Truhe zu kom-
men. Die verschlossene Truhe befindet sich in ei-
ner verwinkelten Hohle, die Sie nur mit einem ge-
zielten Sprung vom Vorsprung an der Spitze der
Tempo-Rampe erreichen. Nehmen Sie sich etwas



Zeit, um alle Schatze einzusammeln. Gehen Sie zu
einem der Weltlevels.

Alpine Ridges (Vier Drachen, 500 Edelsteine)
Folgen Sie dem Pfad, und erledigen Sie die grofSen
- aber irgendwo siiRen - Biester mit lhrem
Feueratem.

Arbeiten Sie sich mit genau plazierten Spriingen die
mabile Treppe hoch und terminieren Sie oben den
Zauberer. Unter dem Bogen befindet sich der erste
Drache. Klettern Sie zur Spitze des Bogens, indem
Sie die Treppe benutzen. Gleiten Sie dann zur Wiese
in der gegeniiberliegenden Ecke. Bewegen Sie sich
in dem Gebiet und erledigen Sie die drei blauen
Zauberer mit Inrem Feuerodem. Springen Sie dann
auf die sich auflésende Stufe. Wenn Sie alle Schétze
haben, kénnen Sie zur Plattform mit dem orange-
farbigen Biest springen. Zu Ihrer linken Seite sehen
Sie eine Tir, die sich &ffnet und schliefst — Ihr
Gleitflug muf also prazise sein. Sobald Sie es durch
den Tunnel geschafft haben, missen Sie sich zur
groRen Plattform begeben. Befreien Sie dabei den
zweiten Drachen. Hier ist auch eine gute
Gelegenheit, um abzuspeichern. Streichen Sie alle
Gegenstande aus dem Loch im Boden und der
Héhle links ein. Gehen Sie dann die Stufen hoch,
um den dritten Drachen und den Levelausgang zu
finden. Nun steht ein unwahrscheinlich schwieriger
Sprung an. Gehen Sie zum markierten Ende des
Vorsprungs und stellen Sie sich in Richtung des
Eingangs auf der gegentiberliegenden Bergseite. Es
sieht fast unmaglich aus, aber es ist machbar. Sie
haben ja keine Wahl, also tun Sie es. Sobald Sie es
geschafft haben, befreien Sie den letzten Drachen.
Jagen Sie dann diesen verfluchten kleinen Dieb, bis

er endlich sein Ei fallen 1aRt. Gleiten Sie vom
Héhleneingang hintiber zu den Plattformen mitdem
Feuerwerk. Sammeln Sie den Rest der Edelsteine
ein, bevor Sie den Level verlassen.

High Caves (Drei Drachen, 500 Edelsteine)

Gehen Sie direkt in die Héhlen auf der rechten Seite.
Greifen Sie die Kafer noch nicht an, da Sie dafir et-
was mehr Power benétigen. Wenn Sie den dritten
Sektor der Hohle erreicht haben, missen Sie den
Raum unmittelbar links betreten, wo Sie die
Zauberer erledigen missen. Gehen Sie durch den
Ausgang. Sie treffen dann eine kleine Fee, die Sie
abknutscht, wodurch Sie wieder das Superfeuer be-
kommen. Erledigen Sie jetzt diese Kéfer, aber
seien Sie fix, denn die Kraft halt nicht lange an.
Sobald sie erledigt sind, gehen Sie durch die andere
Tir in der dritten Hohlensektion, um den ersten
Drachen zu finden. Passieren Sie die Beschleu-
nigungsrampe und gehen Sie dann Gber die Brlcke,
die zu einer winzigen Hohle fihrt. Sammeln Sie dort
alle Schétze ein und springen Sie dann hinlber zur
nachsten Hohle, wo Sie dasselbe tun. In der dritten
Hohle daneben lauert ein weiterer Eierdieb. Jagen
Sie ihm das Ei ab, verlassen Sie die Hohle und sprin-
gen Sie ins Nichts. Das ist keine Selbstmord-
Mission: Eine kleine Elfe wird kommen, um Sie auf-
zufangen. Sie werden von ihr auf der Spitze einer
Beschleunigungs-Rampe abgesetzt. Laufen Sie hin-
unter und springen Sie zur links gelegenen Hohle
am gegeniiberliegenden Berg, wo Sie den zweiten
Drachen undden Levelausgang finden. Nehmen Sie
den Ausgang am Ende der Hohle und springen Sie
auf den dinnen Vorsprung. Arbeiten Sie sich dann
vorsichtig zum Standort des ersten Drachens

Diese Karnickel-artigen
Feinde sind recht schwer \
zu besiegen. Bewegen Sie
sich langsam auf sie zu und
wenn sie angreifen, setzen
Sie Ihren Feueratem ein.
Bei schlechtem Timing |
werden die Biester Sie ins g
Maul nehmen, genuRlich
an |lhnen kauen und Sie
dann ausspucken — in der
Néhe von Klippen kann das
tédlich sein.

Der Schlissel im
Baumwipfel-Level be-
findet sich direkt am
Anfang der Stage.
Gehen Sie einfach nur
durch das Fenster an
der Spitze der Treppen.

Zuhause (Zwei Drachen, 300 Edelsteine)

Passen Sie bei dem elektrischen Boden gut auf. Sie
miissen lhren VorstoR gut planen, um dann die klei-
nen Méanner zu erledigen, die daflr verantwortlich
sind. Besiegen Sie zwei dieser Feinde, damit Sie
zum ersten Drachen kommen. Springen Sie zur
Baumstamm-Plattform neben dem Terrace Village-
Tor und arbeiten Sie sich nach rechts vor. Rdsten Sie
auf dem Weg alle Wildschweine. Irgendwann
stoRen Sie auf den zweiten Drachen, eine Hitte vol-
ler Schitze und einen Brunnen. Befreien Sie den

zurlick. Benutzen Sie die Beschleunigungs-Rampe
diesmal dazu, um die linke Hohle betreten zu kén-
nen. Sammeln Sie die Schatze auf und gleiten Sie
dann scharf nach rechts zum Grasrand. Nehmen Sie
sich die Schatze und das zweite Ei. Lassen Sie sich
danach von der Elfe zuriick zur anderen Seite brin-
gen. Nun zurlick zum Anfang des Levels, wo Sie
diesmal den linken Pfad nehmen. Gehen Sie den
Pfad hoch. Benutzen Sie die kleinen Gegenstande
als Schutz vor den Wirbelwinden, die mit hohem
Tempo auf Sie zukommen. An der Spitze finden Sie
den dritten und letzten Drachen.

Wizard Peak (Drei Drachen, 500 Edelsteine)
Folgen Sie der Route und fackeln Sie dabei alle
Feinde ab, die auch nur den Gedanken hegen, lhrem
jungen Luxuskérper Schaden zuzufiigen. Bald
stofRen Sie auf den ersten |hrer 4 Kristallkameraden.
Flitzen Sie die Beschleunigungs-Rampe in der Nahe
hinunter und erledigen Sie die grofien, blauen
Zauberer. Wiederholen Sie diesen Vorgang mit der
zweiten Turbo-Rampe. Gehen Sie dann die erste
Rampe hoch und benutzen Sie eine Kombination bei-
der Rampen, um aus dem Fenster zur Plattform mit
den vielen Schatzen zu springen. Dort ist auch ein
frecher, kleiner Eierdieb. Er befindet sich hinter der
Wand bei dem extrem diinnen Vorsprung. Gleiten
Sie zum gegeniiberliegenden Vorsprung, wo Sie den
zweiten Drachen finden und abspeichern kdnnen.
\Wenn Sie ein ehrgeiziger Schatzjéger sind, dann be-
nutzen Sie die beiden Beschleunigungs-Rampen,
um durch die Tur links neben dem zweiten Drachen
zu kommen. Springen Sie von dort aus zur gegen-
{iberliegenden Plattform. Falls nicht, gehen Sie ein-
fach die Stufen hoch, damit Sie den zweiten ekligen
Eierdieb, den dritten und somit letzten Drachen und
den Levelausgang finden.

Das ist Metal Head. Sie kénnen ihn nur zerstéren, wenn Sie
seine elektrischen Stbe in den Boden rammen. Dies ist nur
méglich, wenn sie grin leuchten. Wenn Ihre Angriffe gut ge-
plant sind, sollten Sie mit dem Heini keine Probleme haben.

Gehen Sie in diesem Brunnen
hinunter, um den Wild Flight-
Bonus-Level zu entdecken, der
sehr wichtig ist, wenn Sie das
Spiel komplett ldsen wollen.

Seien Sie bei dem
elektrischen Boden
vorsichtig. Wenn
Sie im richtigen
Moment einen

Drachen und springen Sie dann in den Brunnen, wo
Sie einen Blick auf den Bonus-Level werfen kénnen.
Dies dient der spateren Orientierung. Suchen Sie
die Gegend nach Schétzen ab und betreten Sie dann
einen der Weltlevel.

Misty Bog (Vier Drachen, 500 Edelsteine)

Laufen Sie nach vorne und hiten Sie sich vor den
Karnickel-artigen Bédumen. Die beste Methode, um
diese zu besiegen, ist eine langsame Anndherung
und dann eine Prise Feuer, sobald sie sich Ihnen

Rammangriff aus-
fihren, kénnen Sie
_—"| den Gegner aus-
schalten, der diesen
kontrolliert. Sie kén-
nen sich ausmalen,
was lhnen bei ei-
nem schlechten
Timing bllht.

— Terrace
Village

ndhern. Irgendwann erreichen Sie eine Baum-
stamm-Plattform, auf der sich der erste Drache be-
findet. Nehmen Sie die Goodies von der Gras-
Plattform auf der rechten Seite auf und gehen Sie
dann zuriick zu der Plattform. Gleiten Sie hintiber zur
Holzplanke und springen Sie dann zur Plattform links
daneben. Arbeiten Sie sich zur weit entfernten
Schlofstruktur vor. Erledigen Sie die darin befindli-
chen Feinde, bevor Sie den zweiten Drachen be-
freien. Bewegen Sie sich vorsichtig um den
Vorsprung, und gleiten Sie dann zurlick zum
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Startgebiet. Sobald Sie wieder an der Planke ange-
langt sind, gehen Sie herum und springen in den
hohlen Baum am deren Ende. Der dritte Drachen
befindet sich auf der Steinbricke vor Ihnen, der vier-
te hinter der Ecke in der Nahe des Level-Ausgangs.
Bevor Sie den Abschnitt verlassen, miissen Sie al-
le Schétze einsammeln. Einige finden Sie, indem Sie
die rosa Ruinenwand hochklettern. Haben Sie alle
Goodies, verlassen Sie den Level durch den
Ausgang.

Tree Tops (Drei Drachen, 500 Edelsteine)

Zu Beginn des Levels sehen Sie gleich einen grii-
nen Eierdieb auf der Flucht. Springen Sie an der
Spitze der Treppen durch das Fenster zu lhrer linken
Seite. Folgen Sie dem Pfad, um an den Schliissel zu
kommen, und klettern Sie die Stufen hoch.
Sammeln Sie die Schatze von der linken Wiese ein
und gleiten Sie von der Spitze hinliber zum ersten
Drachen. Stlirmen Sie die Beschleunigungs-Rampe
herunter und schielen Sie sich zur néachsten

Plattform hinliber. Gleiten Sie zur hdlzernen Tempo-
Rampe hinliber und benutzen Sie sie, um die un-
zerstoérbare Truhe auf der hohlen Baumplattform ge-
genuber zu &ffnen. Gleiten Sie dann zum Ausgang.
Lassen Sie sich mit dem seitlichen Wirbelwind zur
Tempo-Rampe bringen und gehen Sie sie hoch.
Folgen Sie der Passage und gleiten Sie aus dem
Turbogen heraus zur Holzplattform, die sich um den
gegenliberliegenden Baum windet. Lassen Sie sich
nun vom Wirbelwind in der Nahe bis ganz zum
Anfang des Levels bringen. Passieren Sie diesmal
das Fenster, das Sie zuletzt verlassen haben. Gleiten
Sie zur Plattform mit dem Bogen. Dort angelangt,
missen Sie nur die Treppen hochgehen, um den
zweiten Drachen zu erreichen. Flitzen Sie die Tempo-
Rampe herunter, springen Sie zur Tir mit dem
Bogen im nachsten Baum und folgen Sie dann der
Passage. Mittels der Tempo-Rampe springen Sie
zurlick zum Ausgang und verlassen dort den Level.
Betreten Sie die Stufe erneut und jagen Sie den klei-
nen Eierdieb, der gleich zu Beginn auftaucht. Er wird

Hier treffen Sie
Jacques, den
Typen, der einem
Hofnarren &hnelt.
Er wird lhnen
Boxen vor den —

Sie miissen die gefangenen Elfen befreien, um die
héheren Stufen des Levels zu erreichen, denn sie
bedienen die Lifte. Sie missen fur jeden Lift drei
Elfen finden, die sich normalerweise in der Nahe
des defekten Lifts befinden.

Kopf donnern, aber
mit einem simplen
Rammstofl kén-
nen Sie diese ab-
wehren. Fackeln
Sie ihn an und fol-
gen Sie dann sei-
nen trickreichen
Springen, um ihn
ein zweites Mal zu
rosten.

Haunted
Towers

Sie brauchen die Superflamme fir die
grofRen Ritter und die Metall-Tiren, die lhnen
denWeg versperren. Seien Sie schnell, denn
die Kraft der Flamme hélt nicht lange an.

Zuhause (Drei Drachen, 300 Edelsteine)

Dieser Level ist merkwi(irdig, denn die Bésewichte
veréndern ihr Aussehen und einige kénnen nur in
einer bestimmten Form vernichtet werden. Der
Grund fur diese Verwandlung ist die Kanone in der
Mitte des Levels, um die Sie sich spater kiimmern
mussen. Erst einmal missen Sie jedoch zu dem
kleinen Schlof® gehen, welches sich links neben
Ihrer Startposition befindet. Durchqueren Sie das
SchloB, umden ersten Drachen zu finden. Benutzen
Sie die Lifts, um zurlick zur Ausgangsposition zu
kommen, und gleiten Sie dann hiniber zum
gréBeren SchloB. Der Lift bringt Sie dann weiter
zum Schlof, wo Sie durch den Tlrbogen direkt vor
sich laufen mulssen, um zum zweiten Drachen zu
kommen. Begeben Sie sich wieder zur Vorderseite
des Schlosses und passieren Sie die beiden Feinde,
die die Stufen blockieren. Gleiten Sie zur Gras-
Plattform und lassen Sie sich von der Elfe zur ma-
gischen Kanone bringen, wo Sie den Schweinehund
erledigen miissen, der sie bedient. Zielen Sie auf
die Feinde, die die Treppe blockieren, und feuern
Sie die Kanone. Dadurch verwandeln sie sich in klei-
nere Feinde, die Sie leichter besiegen kénnen.
Springen Sie zur Plattform, die sich hinter lhnen be-
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durch das Fenster springen, in dem Sie den
Schlissel gefunden haben. Wenn Sie das Fenster
allerdings direkt passieren, kénnen Sie einen roten
Eierdieb jagen. Der griine Dieb wird Sie zum dritten
Drachen fiihren und bei dem roten kénnen Sie ei-
nen violetten Edelstein abstauben, wenn Sie ihn fan-
gen. Beide Aufgaben sind nicht leicht, denn die
Halunken benutzen multiple Tempo-Rampen, wo-
mit die Jagd aufgrund des hohen Tempos eine ziem-
liche Herausforderung ist.

Terrace Village (Zwei Drachen, 400 Edelsteine)
Séubern Sie das erste Gebiet und durchsuchen Sie
auch alle Hauser nach Schitzen. Gehen Sie die
Rampe hoch, und — nachdem Sie den ersten Raum
nach Schatzen abgesucht haben — klettern Sie dann
die Treppen hoch, um zum ersten Drachen zu kom-
men. Achten Sie auf den elektrischen Boden. Gleich
rechts kdnnen Sie die Rakete benutzen, um die
Truhe zu zerstéren. Der zweite Drache folgt nach
den verschiedenen elektrischen Béden. Sammeln
Sie jetzt einfach den Rest der Schétze ein und fol-
gen Sie den Stufen zu einer zweiten Serie der gela-
denen Boden, einem hochgelegenen Punkt, andem

weitere Edelsteine warten, und dem
Levelausgang.

Lofty

Castle

Gleiten Sie zu dieser Passage herab,
um die beiden nachsten Drachen
und viele Schatze zu finden. Vorsicht
ist geboten, denn dieser Bereich
wird von Wachhunden verteidigt.

Dark Passage

Benutzen Sie die magische Kanone, um Ihre Gegner in eine Form zu ver-
wandeln, die Sie erledigen kdnnen. Besonderes Augenmerk sollte den
grofRen Typen gelten, die die Treppe zum Bonus-Level blockieren.

findet, um den dritten Drachen zu befreien. Gehen
Sie dann wieder zur(ick, um die Elfen-Lifts zu be-
nutzen. Sobald Sie wieder auf der Kanonen-
Plattform angelangt sind, miissen Sie zum blockier-
ten Tlrbogen gleiten, wo Sie die Feinde erledigen.
Der Bonus-Level befindet sich oben, dazu miissen
Sie an den Stufen vorbei. Sie benétigen einige kniff-
lige, gut plazierte Spriinge, um ihn zu erreichen —
aber er ist da. Okay, alle Drachen sind jetzt befreit,
Sie missen nun nur noch alle Schatze suchen und
dann einen der Welt-Levels betreten.

Lofty Castle (Drei Drachen, 400 Edelsteine)

Begeben Sie sich zum Elfen-Lift und zerstechen Sie
den fliegenden Ballon der Feinde, bevor Sie zum
grofien rosa Schlo® gleiten. Folgen Sie dem rech-
ten Pfad, damit Sie die drei Elfen befreien kénnen,
die von den bdsen Antitypen bewacht werden.
Springen Sie Uber deren Pfeile und benutzen Sie
Ihren Flammenangriff. Nachdem sie befreit wur-
den, aktivieren die Elfen den gleitenden Lift, der Sie
zum ersten Drachen fuhrt. Uberqueren Sie die
Briicke auf der hinteren, rechteckigen Plattform und
gehen Sie durch das kleine Loch in der Wand.
Gleiten Sie hintiber zur langen Gras-Plattform und

gehen Sie dann hoch zum zweiten SchloR. Wenn
Sie am Rand entlanglaufen, werden Sie einen Luft-
Lift entdecken, der Sie in die nachste Etage bringt.
Gleiten Sie vorsichtig hinunter und befreien Sie die
drei eingesperrten Elfen, die Sie mittels des zwei-
ten Lifts zum zweiten Drachen bringen. Auch den
Schlissel zur verschlossenen Truhe im ersten
SchloR sowie ein Gebiet voller Schatze kdnnen Sie
hier finden. Um letzteres zu erreichen, missen Sie
durch das gegeniiberliegende Fenster springen.
Verlassen Sie das SchloB und gehen Sie zuriick zur
Gras-Plattform, iber die Sie das Schlof betreten ha-
ben. Gehen Sie die Plattformen hoch, um den drit-
ten Drachen zu finden, und befreien Sie dann
die drei Elfen, die sich auf den umliegenden
Plattformen befinden. Sobald er wieder funktio-
niert, nehmen Sie den Lift, der ins SchloR fuhrt, und
folgen dem Pfad. Gleiten Sie zur Plattform mit den
Pilz-artigen Strukturen und nehmen Sie den Lift, der
zur ndchsten Plattform-Reihe fiihrt. Dort kénnen Sie
einige weitere Elfen befreien, die Sie zum
Levelausgang geleiten.

Dark Passage (Fiinf Drachen, 500 Edelsteine)
Folgen Sie der Route und nehmen Sie den Luft-Lift,
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der zum ersten Drachen flihrt. Résten Sie auf Ihrem
Weg permanent die Gegner. Irgendwann stoRen
Sieauf den zweiten Drachen. Nach einer tilckischen
Serie von Plattform-Spriingen erreichen Sie den
dritten Drachen und den Ausgang. Wenn Sie links
an der Briicke herunter sehen, werden Sie eine
Plattform entdecken. Gleiten Sie hinunter und set-
zen Sie Ihre Reise fort. Sie werden bald wieder den
Standort des zweiten Drachen erreicht haben, aber
diesmal missen Sie links in den griin leuchtenden
Tunnel springen. Dort angelangt, kdnnen Sie den
Luft-Lift benutzen, um die Rakete zu ziinden, wo-
mit sich die Truhe &ffnet. Springen Sie zuriick, den
kleinen Schacht hinunter und gehen Sie sich zum
Ende der Kante. Gleiten Sie zur unteren Kante, fol-
gen Sie dem Tunnel und nehmen Sie den Lift zur
néchsten Etage. Vor lhnen steht nun Drache
Nummer vier. Der flinfte Drache befindet sich am

Ende der folgenden Treppe jenseits von ein paar
Plattformen. Gleiten Sie nun zum Eingang im Berg
herunter, nehmen Sie den Luft-Lift und gleiten Sie
hindber zum Ausgang.

Haunted Towers (Drei Drachen, 500 Edelsteine)
Begeben Sie sich direkt zum letzten Raum und grei-
fen Sie dabei nicht die grofen Ritter an, denn diese
bendtigen eine Ladung Superfeuer, welches sich rein
zuféllig im letzten Raum dieses Abschnittes befin-
det. Sobald Sie das Superfeuer haben, flitzen Sie
zurlick in die vorherigen Rdume, um die Gebiete zu
sdubern. Gehen Sie nun durch die rechte Tir im
zweitletzten Raum und nehmen Sie den Lift zur Gras-
Plattform. Laufen Sie wieder durch zum ersten
Drachen und dann ins Schlof3 zur linken Seite, um
noch mehr Superfeuer zu bekommen. Wenn Sie aus
dem Schlol stiirmen, durchbrechen Sie auf dem

Da ist er endlich, der fiese Gnasty héchstpersénlich.
Sobald Sie ihn sehen, jagen Sie den Eierdieb und neh-
men ihm den Schltssel ab. Den Schiiissel benutzen Sie
bei der grofien, goldenen Tur, hinter der sich der zwei-
te Dieb versteckt. Jagen Sie ihn, um den zweiten
Schlissel zu bekommen, mit dem Sie die Treppe zu
Gnasty offnen kénnen. Rennen Sie ihm nach, bis er
stoppt, und speien Sie dann Feuer. Wenn Sie ihn tref-
fen, rennterin sein Untergrundversteck. Folgen Sie ihm

dort hinein und sprin-

gen Sie schnell zu den
einzelnen Plattformen.
Verbringen Sie nicht zu
lange Zeitdarauf, da sie
schrittweise kleiner
werden. Sobald Sie es
geschafft haben, war-
tet Gnasty schon auf
Sie. Fackeln Sie ihn ab,
um das Spiel zu kom-
plettieren.

Gnorc Cove

Bearbeiten Sie die Metall-Fésser mit ei- | -
nem Kopfstol3. Die Fasser mit Dynamit
missen Sie hingegen mit einer Prise
Feuer behandeln. Rennen Sie in siche-
re Gefilde, bevor sie explodieren — Sie
wollen ja nicht verletzt werden.

Gnorc Gnexus (Zwei Drachen, 200 Schitze)

Hier gibt es aufier der Befreiung des ersten Drachen nicht
viel zu tun. Der zweite Feuerspucker erscheint, nachdem
Sie Gnasty Gnorc besiegt haben. AuRer diesem gibt es
noch zwei andere Stufen, Gnasty Gnore selbst und seine
Schatzhéhle, zu der Sie nur Zugang bekommen, wenn Sie
das Spiel zu 100% gelost haben. Worauf warten Sie also?

Gnorc Cave (Zwei Drachen, 400 Edelsteine)

Vor lhnen befindet sich ein Typ, der Fasser rollt. Keine
Angst, plazieren Sie lhren Sprung gut und rammen Sie
dann das néchste FaB, das er auf Sie zurollt, um ihn zu
erledigen. Rammen Sie dann das stabile FaR, um den
néchsten Ubeltiter auszuknocken. Setzen Sie dann ei-
nen KopfstoR beim néchsten rollenden FaR direkt nach
der Ecke ein. Klettern Sie auf die groRe graue Kiste und
gleiten Sie zur Briicke, die ins nachste Gebiet fiihrt. Hier
werfen bosartige Méanner mit Dynamit-Fassern nach
Ihnen. Rennen Sie darauf zu, speien Sie Ihren feurigen
Odem aus und verdinnisieren Sie sich rechtzeitig, be-
vor die Fasser explodieren. Betreten Sie das Gebiet oben

Gnorc Gnexus

Ballon (Zuhause)
rechts und arbeiten Sie sich zur Spitze der Kisten vor, um
den ersten Drachen zu finden. Betreten Sie die Briicke
und dann das groRBe Schiff. Sobald Sie durch sind, glei-
ten Sie hiniiber zur grofRen Héhle und von dort aus zum
nachsten Gebiet auf der gegeniiberliegenden Seite.
Laufen Sie wieder umher und erledigen Sie dabei die
Ekelpakete mit den Fassern. Gleiten Sie dann zur
Hinterseite des angedockten Bootes. Gehen Sie dariiber
und 6ffnen Sie mit einem StoR gegen ein Fal die Briicke
am Ende. Uberqueren Sie die Briicke, um den zweiten
Drachen zu finden. Benutzen Sie den holzernen
Vorsprung als Sprungbrett zu dem Gebiet, das aussieht
wie ein Hufeisen. Erledigen Sie alle Feinde und durch-
suchen Sie jeden noch so kleinen Winkel nach Schitzen.
Nehmen Sie den roten Tunnel, der zum Luftlift flhrt.
Dieser bringt Sie zum Levelausgang.

Twilight Harbour (Zwei Drachen, 400 Edelsteine)

Folgen Sie dem Pfad und erledigen Sie die Typen mit den
grofRen Knarren per Kopfstol3. Sie stoRRen auf einen Luft-
Lift, der Sie zu einem Vorsprung fiihrt. Gleiten Sie hiniiber

Weg in jedem Fall die linke Tur. Nachdem Sie alle
Schétze eingesammelt haben, laufen Sie hindurch
und benutzen den Luft-Lift. Sobald Sie oben ange-
langt sind, stiirmen Sie die Tempo-Rampe herunter
und zerbrechen mit Schmackes die zwei Metall-
Tiren. Brennen Sie die Holzt{ir am entlegenen Ende
des nachsten Raums nieder, um den zweiten
Drachen zu finden. Brechen Sie die Tiir links nieder,
um die Schatze einzusammeln, und benutzen Sie
dann die Elfe im dritten Raum, um die beiden Metall-
Tiren zu 6ffnen. An den dritten Drachen kommen
Sie nur mit vielen Tricks heran, Sie mUssen dazu die
Tempo-Rampe herunter stirmen und durch die Tir,
die zum runden Raum fiihrt, gehen. Springen Sie dort
Uber den linken Vorsprung und gehen Sie durch die
Tur. Sie befinden sich wieder in der selben Halle.
Flitzen Sie die Beschleunigungs-Rampe hoch und Sie
sehen schon den dritten Drachen. Ein Klacks!

Twilight |
Harbor

Ziehen Sie die zweite Halfte der
Zugbriicke hoch, damit sie als Rampe
eingesetzt werden kann. Flitzen Sie
dann die Beschleunigungsrampe run-
ter, und beférdern Sie sich ins gehei-
me Schatzgebiet.

_| Gnorces Schatzhohle. Zu dieser bekommen Sie
nur Zugang, wenn Sie jeden Gegenstand im
Spiel eingesammelt haben. Wenn sie offen ist,
kénnen Sie Spyro zu 100% lésen und in den
GenuB der echten Endsequenz kommen.

und gehen Sie die Treppen herab zu einem grofen Raum.
Vorsicht ist geboten, denn ein Gegner mit einem grolien
Gewehr wartet dort nur darauf, lhnen Kugeln in den Leib
zubrennen. Diesen mussen Sie mit Ihrem Feueratem be-
siegen. Verlassen Sie den Raum und bewegen Sie sich
am schmalen Vorsprung vorsichtig nach vorne. Weichen
Sie den Kugeln aus und erledigen Sie die heranstirmen-
den Feinde per Kopfstof. Nach einer gewissen Zeit tref-
fen Sie auf den ersten Drachen. Gehen Sie weiter nach
vorne, bis Sie zu einer Zugbriicke mit Griffen kommen.
Uberqueren Sie die Briicke und flambieren Sie den zwei-
ten Griff, Der Grund dafir wird sich Ihnen gleich
erschlielen. Laufen Sie weiter und Sie werden bald auf
den zweiten Drachen und eine Tempo-Rampe stoRen.
Benutzen Sie die Rampe, um sich auf den erhohten Teil
der Briicke und somit zu einem geheimen Bonus-Level
zu beférdern. Springen Sie zur(ick nach unten und pas-
sieren Sie den Standort des zweiten Drachen. Nehmen
Sie die rechte Tlr und arbeiten Sie sich vorsichtig zum
Ende der Stufe vor. Nun steht endlich die Konfrontation
mit Gnasty Gnorc auf dem Programm.
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Willkommen in der
Navy! Bei Colony
Wars: Vengeance
schieBen Sie sich
lhren Weg durch
uber 40 Missionen,
die zum Teil einen
recht happigen
Schwierigkeitsgrad

aufweisen. Damit Sie nicht vollig ziellos durchs All schlingern, haben wir eine
Loésungshilfe zu Psygnosis’ Weltraum-Epos zusammengestelit.

Dies ist der Kartenscreen von Colony Wars-Vengeance. Wie Sie entlang des Baumdiagramms vorankom-

men, hdangt von lhrem Erfolg bei den einzelnen Missionen ab.

Ein neuer
Anfang

' Der Preis der
Entdeckung

Die Ruickkehr
zum Krieg

Die Prifung der
Einigkeit !

| Wieder Gefangene von Sol | Wachsender
| Widerstand

| Verdacht und

| Eine neue Bedrohung
' Schuldzuweisung |

|Die Hoffnung

|Das Tribunal
| der Menschheit

Eroffnungsziige ]
;Unschuld
' Die Feinde zum
' Schweigen bringen Ein Verlust

Akt 1: Ein neuer Anfang

Das Hauptziel bei dieser Mission ist relativ simpel: Sie miissen einen zivi-
len Konvoi eskortieren und ihn vor feindlichen Angriffen beschitzen. Diese
Mission ist sehr einfach zu erfillen, da es nur drei feindliche Schiffe gibt,
mit denen Sie sich auseinandersetzen miissen. Schalten Sie Ihre
Priméarwaffe auf den Anti-Schild-Laser und nehmen Sie die auftauchenden
Gegner zuerst damit unter BeschuR. Geben Sie ihnen dann mit dem nor-
malen Laser den Rest.

Ihre Aufgabe besteht nun darin, in einem Asteroidengiirtel nach Kristallen
zu schiirfen und das Raumschiff zu beschiitzen, das diese aufsammelt.

| Das Ende der

| Eine unerwartete |
| Wende

| Freund oder
| Feind?
Die Liga am |
Ende?

Die

|\Wichter Krons Wahnsinn

Auch diese Mission ist sehr einfach zu erfiillen. Schalten Sie Ihre primére
Waffe gleich zu Anfang auf die seismische Lanze und untersuchen Sie die
umbherfliegenden Objekte mittels des Zielsystems. Sobald Sie einen
.Crystal Asteroid” entdeckt haben, fliegen Sie néher an diesen heran und
bearbeiten ihn mit der seismischen Lanze, bis er explodiert. Nachdem Sie
zwei oder drei Kristalle freigelegt haben, wird ein gréReres Schiff auftau-
chen und sie aufsammeln. Wehren Sie einfach alle gegnerischen Schiffe
ab, um die Mission erfolgreich abzuschlieRen.

In dieser Mission missen Sie die Antriebs-Kapseln aus beschédigten Navy-
Frachtschiffen aufsammeln und sie zur Kampf-Plattform transportieren.
Die Kapseln werden erst sichtbar, wenn alle gegnerischen Schiffe elimi-
niert sind. Auch diese Mission ist ziemlich einfach zu beenden. Zerstéren



Sie einfach jedes feindliche Schiff, bis der Satz
.Power Cell enttarnen” auf dem Bildschirm er-
scheint. Sehen Sie sich nach einer grofden gri-
nen Kiste um. Diese ist die Antriebskapsel, also
fliegen Sie naher heran und schalten Sie lhre
Primarwaffe auf den Greifarm um. Sie missen
ziemlich nahe heranfliegen, aber sobald Sie sie
im Schlepptau haben, fliegen Sie auf die grofle
blaue Raumstation zu. Positionieren Sie |hr Schiff
neben einem der grofen gelben Felder darauf
und lésen Sie den Greifarm. Wenn Sie nahe ge-
nug dran waren, wird die Station einen eigenen
Greifarm abfeuern und die Kapsel hineinziehen.
Saubern Sie den Bereich von allen neuen
Gegnern und wiederholen Sie den gesamten
Vorgang, bis Sie drei Antriebskapseln aufgesam-
melt haben.

Akt 2: Die Gegﬂer Zum
Schweigen bringen

Das Ziel h|er istes, ein gegnerlsches Haumschn‘f
zu zerstoren, bevor es eine Kommunikations-
Einrichtung der Liga aktivieren kann. Dies ist ein-
fach, zerstéren Sie einfach die drei gegnerischen
Schiffe zu Anfang und richten Sie |hre Feuerkraft
auf die Kommunikations-Einrichtung. Sobald die-
se zerstort ist, fahren Sie mit dem grofden gru-
nen Raumschiff fort und vernichten Sie es.

Akt 3: Der Preis der
Entdeckung

Schnappen Sie sich den ersten Reaktor mit dem
Greifarm und fliegen Sie auf das grlne
Dimensions-Tor zu. Drehen Sie auf dem Weg
komplett um und néhern Sie sich dem Tor mit
Rickwaértsschub. Sobald das Raumschiff an-
fangt zu zittern und der Greifarm in lhre Richtung
gezogen wird, I6sen Sie ihn und geben Sie vol-
len Schub nach vorne. Damit vermeiden Sie,
selbst in das Tor gezogen zu werden.
Wiederholen Sie den Vorgang fir die Gbrigen bei-
den Reaktoren und kiimmern Sie sich um alle
gegnerischen Schiffe.

Alles, was Sie hier tun missen, ist die drei oder
vier gegnerischen Raumschiffe abzuschiefen,
die das Navy-Schiff angreifen, und die drei Minen
mittels lhrer lonenkanone zu deaktivieren. Sie
vertragen nur wenige Treffer und haben genug
Zeit, inder Sie das erledigen kénnen, so dal? dies
kein Problem flr Sie darstellen sollte.

Diese Mission ist ein wenig komplizierter als die
vorangegangenen, allerdings nur, weil Sie mit ein
wenig Vorsicht vorgehen mussen. Schleichen
Sie sich um den Berg herum und schalten Sie da-
bei die Verteidigungs-Anlagen am Boden aus.
Gehen Sie nicht zu nahe heran, weil dadurch der
Feind alarmiert wird.
Sobald die gesamte
Verteidigung ausge-
schaltetist, nehmen Sie
sich alle grofien Schiffe
am Himmel vor, um die
Mission zu beenden.

Akt 4: Erdffnungsziige

Diese Mission ist extrem einfach. Zerstoren Sle
einfach das groRe Kommunikationsschiff.
Benutzen Sie Ihren Radar, um die drei Satelliten
zu finden (es sind die drei grinen Punkte), und
benutzen Sie Ihren Leech Beamer daran, um den
Virus herunterzuladen. Wéhrend Sie darauf feu-
ern, flillt sich der Balken oben auf dem Bildschirm
auf. Achten Sie allerdings auf gelegentlich auf-
tauchende Gegner und rammen oder schieften
Sie nicht die Satelliten ab, da die Mission sonst
fehlschlagt.

Bei dieser Mission werden Sie in Bewegung blei-
ben missen. Achten auf dem Radar auf feindli-
che Schiffe und schalten Sie sie aus. Im Laufe
der Mission taucht die erste Dimensions-Rakete
auf dem Radar auf. Schalten Sie Ihre priméare
Waffe auf den Leech Beamer und feuern Sie auf
die Rakete, um ihre Energie zu reduzieren. Jetzt
muissen Sie nur noch auf das Streugeschiitz um-
schalten und sie in die Luft jagen. Wiederholen
Sie diesen Prozef bei den anderen Raketen, um
die Mission abzuschlieRen.

Solange Sie vorsichtig schieflen, sollte diese
Mission kein Problem darstellen. Folgen Sie den
groRRen griinen Punkten auf dem Radar. Dies wird
Sie zu den Reaktoren und Feldgeneratoren
fuhren, mit denen Sie sich auseinandersetzen
missen. Nehmen Sie sich den ersten
Feldgenerator vor (es ist das grolere Gebédude
von den beiden) und fahren Sie dann mit Nummer
zwei und drei fort. Nehmen Sie sich vor gegneri-
schen Angriffen in Acht und machen Sie sich auf
den Weg zuriick zu den Reaktoren. Benutzen Sie
Ihre Aufklarungskapsel an jedem Reaktor, um die
Mission zu beenden.

Akt 5: Die Riickkehr zum Krieg

Diese Mission ist relativ einfach zu beenden.
Alles, was Sie tun missen, ist, erst einmal die
gegnerischen Schiffe auszuschalten, die den
Kampfkreuzer angreifen. Danach wird der
Kreuzer das Ziel eines Angriffs mit Minen, wel-
che nur mit der seismischen Lanze entfernt wer-
den kénnen. Die Minen kénnen zerstort werden,
bevor sie sich an den Kreuzer geheftet haben,

aber wenn Sie es nicht so schnell schaffen, kén-
nen Sie sie mit dem Zielsystem am Kreuzer auf-
spiiren. Nach den ersten Minen werden eine wei-
tere Angriffswelle der Gegner und noch einige
Minen folgen. Solange Sie sich um die Minen
kimmern, sobald sie auftauchen, ist diese
Mission kein Problem.

Akt 6: Wieder Gemngene
von Sol

Hier miissen Sie lediglich die Geschiitzldufe mit
dem Greifarm aufsammeln und sie zum nahe-
gelegenen Geschtzturm bringen. Wenn Sie na-
he dran sind, lassen Sie einfach den Lauf los und
achten darauf, dal} Sie ihn nahe genug positio-
niert haben, damit er befestigt wird. Es gibt ge-
rade einmal zwei Geschitzldufe, die Sie auf-
sammeln mussen, und sobald Sie damit fertig
sind, wird die neu errichtete Geschitzstellung
den folgenden gegnerischen Angriff abwehren.

Das Zlel ist hier, die acht Frachtkapseln zu
beschiitzen, die um die Navy-Einrichtung
herum verteilt sind. Gegnerische
Raumschiffe werden versuchen,
sie zu stehlen, und es kann
ziemlich schwierig wer-
den, sie aufzuhalten.
Hier stellt sich der
Radar als extrem
hilfreich heraus.
Aufgrund der
Tatsache, daR ein
Verlust der Frachtkapseln
zum Scheitern der Mission fihrt, mis-
sen Sie Ihre seismische Lanze benutzen,
um die diebischen Gegner abzuwehren.
Als beste Taktik hat es sich erwiesen,
die Einrichtung zu umkreisen und dabei alle
gegnerischen Raumschiffe abzuschieRen. Nach
einiger Zeit wird der Gegner dann aufgeben und
Sie haben die Mission erfolgreich beendet.

In duaser I\/I\ssmn besteht lhre Aufgabe darin, ein
Navy-Supergeschtiitz mittels sechs Power Cells
aufzuladen. SchiefRen Sie die gegnerischen
Schiffe zu Beginn ab und die ersten Zellen wer-
den sich enttarnen. Benutzen Sie lhren Leech
Beamer, um ihnen ihre Energie einzeln zu ent-
ziehen, und transferieren Sie sie dann zu
den sechseckigen Energieplatten auf der
Superkanone. Die ndchsten Zellen werden er-
neut nach einem gegnerischen Angriff auftau-
chen. Das Zeitlimit ist bei dieser Mission recht
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knapp bemessen, also schalten Sie die Gegner
so schnell wie méglich aus und fliegen Sie
auf die Zellen und die Superkanone mit gedriick-
tem Feuerknopf zu. Dadurch beginnt der
Energietransfer so friih wie mdglich.

Akt 7: Ein Verlust

Hier lautet Ihr Auftrag erneut, nach Kristallen zu
schirfen. Benutzen Sie die seismische Lanze an
jedem der Kristall-Asteroiden und wehren Sie al-
le gegnerischen Schiffe ab, wahrend das Navy-
Schiff alle Kristalle aufsammelt. Sobald dies er-
folgt ist, wird ein befreundetes Navy-Schiff die
Szene betreten und Sie miissen nur noch durch
das Dimensionstor verschwinden, um die
Mission zu beenden.

Akt 8: Die Priifung der Einigkeit

Diese Mission ist sehr einfach. Alles, was Sie tun
massen, ist, alle gegnerischen Schiffe auszu-
schalten. Es gibt lediglich fiinf oder sechs, um die
Sie sich kimmern missen, also achten Sie auf
den Radar und schieRen Sie sie ab.

Das Plazieren der Minen ist keine zwingend néti-
ge Aufgabe in dieser Mission, aber wenn Sie sie
legen wollen, benutzen Sie den Greifarm, um ei-
nige davon zu einem der weil? leuchtenden
Sterne zu ziehen. Wenn die oben angezeigte Zeit
auslauft, wird der Raum mit Gegnern (ber-
schwemmt. Alles, was Sie zum Beenden dieser
Mission tun missen, ist, alle abzuschieRen.

Diese Mission ist ziemlich heikel, da das
Forschungsschiff, das Sie stehlen missen, ziem-

lich wenig Schaden aushélt. Bevor Sie es mitdem
Greifarm erfassen, schalten Sie samitliche in der
Nahe befindlichen Gegner aus und passen dabei
gut auf, wohin Sie feuern, damit Sie nicht unab-
sichtlich das Forschungsschiff zerstéren. Sobald

die Situation ruhig ist, schnappen Sie sich vor-
sichtig das Forschungsschiff und beginnen es in
Richtung des Minenfelds zu ziehen, wahrend Sie
samtliche angreifenden Gegner ausschalten.
Bewegen Sie sich mit duRerster Vorsicht durch
das Minenfeld, um die Mission zu beenden.

Akt 9: Das Ende der Unschuld

viission | :
Diese Mission kann innerhalb weniger Sekunden
beendet werden. Sie missen dazu lediglich die er-
ste Aufgabe ignorieren, die gegnerischen
Geschitztiirme abzuschiel’en, und stattdessen
direktauf das gegnerische Bergbauschiff zufliegen
und es unter Beschul nehmen. Sobald es zerstért
ist, gilt die Mission als erfolgreich beendet.

lediglich dem Navy-Konvoi vorausfliegen und
alle gegnerischen Verteidigungsposten und
Kampfflieger ausschalten. Nachdem der Weg
komplett frei ist, wird ein gegnerischer Fighter
mit einem sehr gut gepanzerten Raumschiff auf-
tauchen. Sie missen ihn nicht abschieen, be-
schéaftigen Sie ihn lediglich lange genug, bis der
Navy-Konvoi vorbeigezogen ist.

LALE AL i v P SR S e il
Hiermiissen Sie bloR an den Navy-Reaktoren vor-
beiauf den groRRen griinen Punkt auf Ihrem Radar
zufliegen. Wenn Sie ndherkommen, werden Sie
sehen, dal’ es eine grofle mechanische Spinne
handelt, die Uber die Hiigel krabbelt. Folgen Sie
ihr einfach zurlick zur Navy-Basis und feuern Sie
dabei kontinuierlich auf ihren Riicken. Sobald sie
zerstort ist, haben Sie die Mission beendet.

Akt 10: Wachsender Widerstand

Dies ist erneut eine ziemlich einfache Aufgabe.
Das Notsignal war eine Falle und bald wird Ihr
Radar mit zahlreichen griinen Punkten geftillt
sein. Sie miissen lediglich den Uberblick behal-
tenundsiealle zerstéren. Wenn Sie das geschafft
haben, wird ein superharter Gegner namens
. The Widowmaker”, den Sie zuvor schon einmal
kurz getroffen haben, auftauchen und Sie zu ei-
nem Duell auf Leben und Tod herausfordern.
Leider haben Sie keine Wahl und akzeptieren die
Herausforderungautomatisch. Beisoeinemmar-
tialischen Namen sollte man eigentlich denken,
daf3 der Widowmaker fir einen ansprechenden
Kampf gut ist. Er erscheint jedoch direkt vor
Ilhnen, sobald der Kampf beginnt, und Sie kdn-
nen ihn schon abschie®en, bevor er (berhaupt
seine protzige Ansprache beendet hat.

Akt 11: Die Wachter

Beschiitzen Sie das Bergbauschiff, indem Sie
samtliche angreifenden Gegner zerstéren. Das
Schiff wird einen Felsen bearbeiten und einen
Schwarm Raumfische befreien, die Sie einfach
abschiefl3en sollten. Das Schiff wird dann von et-
was angegriffen werden, das man nur als durch-

sichtige Garnele bezeichnen kann. Es ist recht
schwierig, an ihr dranzubleiben, und sie kann nur
am Kopf verletzt werden. Sobald Sie sie zerstort
haben, ist die Mission abgeschlossen.

Akt 12: Verdacht und Schuld-
zuweisung

Wechseln Sie zur seismischen Lanze und be-
nutzen Sie sie am Frachtraum des Navy-Schiffs.
Sie werden es merken, wenn Sie die richtige
Stelle treffen, da die Stelle dann weild aufblinkt.
Sobald die unstabilen Isotope aus dem Weg ge-
schafft sind, wird der Feind mit voller Kraft an-
greifen. Machen Sie sich nicht die Mihe, die
Isotope als Waffen zu benutzen, nehmen Sie sich
nur die gegnerischen Schiffe vor und zerstéren
Sie sie. Zerstoren Sie zuletzt das groRRe feindliche
Schiff und beenden Sie somit die Mission.

Dies ist wahrscheinlich eine der kniffligsten
Missionen bisher, und es ist nicht ein einziger
Gegner in Sicht. Eine Navy-Maschine ist in
Gefahr, von einem Asteroidenschauer zerstort zu
werden. Sie werden herausfinden, daR |hre
Waffen grundsétzlich wirkungslos bleiben - bis
auf den Greifarm, mit dem Sie die Asteroiden
festhalten und damit stoppen kénnen. Diese
Mission kann sehr schwierig werden, da das
Navy-Schiff lediglich knapp zwei Treffer aushal-
ten kann. Hier brauchen Sie Ubung und, leider,
etwas Glick.

Diese Mission ist wiederum einfach zu erfiillen.
Achten Sie vor allem auf den Radar und zerstéren
Sie sdmtliche kleineren gegnerischen Schiffe in
der Gegend. Benutzen Sie |hre sekundére Waffe,
die Aufklarungskapsel, an den beiden groRRen
feindlichen Schiffen, um diese Mission zu been-
den. Leider werden Sie nach lhrer harten Arbeit
der Spionage angeklagt und verhaftet — das ist al-
so die Dankbarkeit, die Ihnen entgegengebracht
wird.

Akt 13: Freund oder Feind?

Um ehrlich zu sein, glaube ich nicht, da man die
Ziele in dieser Mission jemals erreichen kann.
Kaum haben Sie dem Schild des gegnerischen
Schiffes die Energie abgesaugt und sich mit dem
Greifarm daran festgekrallt, wird es von dem
groRen Navy-Kampfkreuzer zerstort. Ich glaube,



daB Sie zulassen sollen, dalk es zerstért wird, da-
mit sich eine , Mir wird der schwarze Peter zu-
geschoben“-artige Storyline entwickelt.

Mlsslnnz

Diese Aufgabe ist recht knifflig. Zuerst missen
Sie samtliche kleine feindliche Schiffe abwehren.
Sobald die Mehrheit ausgeschaltet ist, zerstéren
Sie das grofte gegnerische Schiff. Wenn es zer-
stort ist, wird ein zweites groRRes Schiff auftau-
chen, und Sie missen dessen Schild die Energie
absaugen. Die beste Mdglichkeit, das zu tun, ist,
sich einfach mit dem Greifarm daran festzukral-
len (suchen Sie sich dafir eine maglichst siche-
re Stelle aus) und dann den Leech Beamer zu be-
nutzen. Es dauert so zwar ein bilchen, aber nach
einiger Zeit erscheint auf dem Bildschirm die
Meldung, daf? der gegnerische Schild nicht mehr
aktiv ist. Ziehen Sie sich nun einfach zuriick und

lassen Sie das Navy-Schiff das feindliche Schiff
kapern. Der Spion darin wird mittels einer

Fluchtkapsel versuchen zu entkommen, um die
Mission zu beenden, missen Sie diese nur noch
abschielzen.

Mission 3 c

Bei dieser Mission miissen Sie einige Verrater
ausfindig machen, die an Bord eines Konvois von
Navy-Schiffen sein kdnnten. Fangen Sie mit dem
ersten an und feuern Sie |hre Aufklarungskapsel
darauf ab. Sie missen einige Sekunden abwar-
ten, bevor Sie wissen, ob Sie es abschiefl3en soll-
ten oder nicht. Sie werden wissen, dal? Sie es
tun sollen, wenn aus dem entsprechenden Schiff
drei oder vier feindliche Schiffe herauskommen
und Sie angreifen. SchielRen Sie sie einfach in
Stiicke. Wiederholen Sie den Vorgang bei dem
gesamten Konvoi, aber lassen Sie sich nicht zu
viel Zeit, da Sie mit der Aufgabe fertig sein mus-
sen, bevor der Konvoi in das Dimensions-Tor ein-
tritt. Sobald Sie sich um alle Verréter geklimmert
haben, gilt die Mission als abgeschlossen.

Mission 1

Sie beginnen diese Mission unter strikter Uber-
wachung durch , die Wachter”. Sie werden zu
ihrer Einrichtung gebracht und werden bemer-
ken, da Ihre Waffen deaktiviert worden sind.
Machen Sie sich jedoch keine Sorgen, denn
feindliche Schiffe werden kommen und Sie un-
absichtlich befreien. Zerstéren Sie dann ein-

fach alles und flichten Sie, um die Mission
abzuschliefien.

MISSI(II'I e ;

Die Hauptaufgabe in dreser MISSiOn |st es, ein-
fach jedes auftauchende gegnerische Schiff
abzuschiefen. Nehmen Sie sich dabei zuerst die-

jenigen vaor, die die Navy-Kampfschiffe angreifen,
da das Uberleben dieser Schiffe

fur den Erfolg der Mission
unbedingt notwendig
ist. Esist eine recht
heftige Schlacht,
aber solange
Sie |lhren Radar
im Auge behalten undsichrelativna-
he an den Kampfschiffen halten, sollten
Sie keine grof3en Probleme bekommen.
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Diese Mission ist wieder einmal sehr einfach zu
erfillen. Sie missen lediglich alle gegnerischen
Schiffe davon abhalten, ein beschidigtes
Kampfschiff zu zerstoren. Sie missen sich nur
mit vier oder finf Schiffen herumschlagen.
Sobald Sie diese zerstort haben, wird ein uniden-
tifiziertes Schiff auftauchen, das Sie jedoch mit
wenigen Schissen erledigen kdénnen. Voila!
Mission beendet.

Fir eine unbekannte Bedrohung sind diese merk-
wirdigen Schiffe nicht allzu schwer auszuschal-
ten. SchiefRen Sie einfach alle Schiffe ab, die vom
Zielsystem als ,,Unknown" angezeigt werden,
um die erste Halfte der Mission erfolgreich zu be-
enden. Sobald Sie alle abgeschossen haben, be-
ginnt automatisch eine zweite Mission, in der es
um ein Navy-Gebdude geht. Hier missen Sie
blof? die aulerirdischen Streitkréfte davon abhal-
ten, das Navy-Kommandozentrum zu zerstéren.
Schalten Sie alle kleineren gegnerischen Schiffe
aus und konzentrieren Sie lhre Feuerkraft dann
auf das grofRe Schiff, das unheimlich iiber dem
ganzen Gebiet schwebt,

LA

Zuallererst missen Sie drei Kristall-Asteroiden
mitdem Greifarm packen und sie in der Nahe der
Navy-Forschungs-Einrichtung absetzen.
Zerstoren Sie alle angreifenden Schiffe, um den
ersten Teil der Mission abzuschlieRen. Der zwei-
te Teil ist sogar noch simpler: Zerstéren Sie das
Zentrum jeder auRerirdischen Kristallscheibe und
ersetzen Sie es durch die reflektierende zweite
Scheibe, die sich daraufhin enttarnt. Fassen Sie
sie einfach mit dem Greifarm und ziehen Sie sie
durch den duleren Ring der alten Alien-Scheibe.

Akt 17: Eine unerwartete
Wende

IVlISS I s T A i SR 5

Im ersten Teil dieser Mission geht es grundsatz-
lich darum, ein einziges gegnerisches Schiff
abzuschieffen und dann durch ein Dimensionstor
zu fliegen. Danach missen Sie sich den {ibrigen
beiden Missionszielen widmen, namlich einen
Angriff auf eine feindliche Einrichtung zu unter-
stlitzen und ein Navy-Kampfschiff zu beschiitzen.
Der zweite Teil ist ebenso einfach. SchieRen Sie
nur die zwei oder drei gegnerischen Schiffe ab,
um die Mission zu beenden.

Im Anfangsteil dieser Mission miissen Sie erst
einmal jedes gegnerische Schiff in der Gegend
abschiefen, um das Dimensionstor zu &ffnen.
Es gibt nur eines oder zwei, also sollte das
nicht allzu schwierig sein. Um die Mission
abzuschlieen, missen Sie nur noch das runde
aulerirdische Schiff zerstéren, das Sie nach dem
Sprung durch das Dimensions-Tor sehen. Es ist
nicht gerade der harteste Gegner bisher, da es
nur eine kurze Salve aus lhrem Streugeschiitz
vertragt.

n,
mussen Sie einfach die drei gegnerischen Schiffe
abschielRen, die auf |hrem Rader erscheinen.
Sobald dies erfolgt ist, kénnen Sie durch das
Dimensions-Tor fliegen und sich um die ndchsten
Missionsziele zu kiimmern. Zuerst miissen Sie
Ihre primére Waffe auf den Leech Beamer schal-
ten. Wenn Sie irgendeine andere Waffe abfeu-
ern, wahrend Sie getarnt sind, werden Sie
entdeckt. Fliegen Sie zu dem pilzférmigen
aulerirdischen Schiff und benutzen Sie den
Leech Beamer. Wenn der Balken oben auf dem
Bildschirm aufgefullt ist, werden Sie automatisch
die Kontrolle (iber das Schiff bekornmen, das Sie
stehlen sollen. Fliegen Sie zu dem Dimensions-
Tor, welches als roter Punkt auf lhrem Radar dar-
gestellt wird. Sobald Sie hindurchgeflogen sind,
haben Sie wieder die Kontrolle tber Ihr ur-
springliches Schiff und alles, was noch zu tun
bleibt, ist die Zerstorung aller Gegner, die sich in
Sichtweite befinden.

Akt 18: Die Hoffnung der
Menschheit

Dies ist eine schon simple Mission. SchieRen Sie
zuerst alle anfangs angreifenden gegnerischen
Schiffe ab und fangen Sie dann an, die vier
Kanonenteile aufzusammeln. Nehmen Sie sich
jeden einzeln vor und ziehen Sie sie mit dem
Greifarm zu dem griinen Dimensions-Tor. Drehen
Sie um, sobald Ihr Schiff anfangt zu zittern, und
I6sen Sie den Greifarm. Wenn alles richtig ge-
laufen ist, wird das Kanonenteil hineingezogen.
Sobald alle vier Teile durch das Dimensions-Tor
gezogen worden sind, werden Sie automatisch
folgen. Jetzt missen Sie nur noch alle Gegner
abwehren, wahrend sich die Kanonenteile zu-
sammensetzen. Sobald dies abgeschlossen ist,
docken Sie an und (bernehmen die Kontrolle

Uber die Kanone. Benutzen Sie die Kanone, um
die vier groflen auflerirdischen Schiffe zu zer-
stéren, und beenden Sie somit die Mission.

Akt 19: Krons Wahnsinn

Viissic =

Zuerst missen Sie nur abwarten, bis sich das
Dimensions-Tor 6ffnet, wehren Sie also einfach
alle aulerirdischen Schiffe in dem Bereich ab.
Nachdem Sie durch das Tor geflogen sind,
werden Sie eine kreisférmige Anordnung
von Juwelen entdecken. Dies ist das
VerteidigungsschloR der AufRerirdischen. Um es
zu zerstdren, mussen Sie zuerst den Code her-
ausfinden, was sich als eine einfache Aufgabe
herausstellt. Achten Sie einfach auf die
Reihenfolge, in der sie aufleuchten, und
beschiel3en Sie sie dann in dieser Reihenfolge.
Dann kénnen Sie die Mitte unter Beschul neh-
men und das ganze Ding zerstéren, um die
Mission abzuschlielen.

LLLL ALl e RN e 2
Zuerst mussen Sie hier die Schilde des
aulerirdischen Kommandozentrums mit dem
Leech Beamer zerstdren. Dies muf vorsichtig
geschehen, da das Kommandozentrum sehr
leicht zerstort werden kann, was zum Scheitern
der Mission fiihrt. Wenn der Schild komplett eli-
miniert ist, benutzen Sie nochmals den Leech
Beamer, um die Position der Superkanone her-
auszufinden. Sobald dies getan ist, haben Sie den
ersten Teil der Mission beendet. Der zweite Teil
ist noch leichter: Wehren Sie einfach alle auftau-
chenden Gegner ab, wihrend Sie darauf warten,
dal® die Superkanone erscheint (normalerweise
dann, wenn noch eine Minute auf der Zeitanzeige
Ubrig ist). Sobald sie sich blicken [4Rt, blasen Sie
sie einfach in Stlicke.

Das ist es. Die Sicherheit der Galaxie liegt in
Ihren Handen. Das Hauptziel hier ist es, alles zu
zerstdren. Es gibt eine ganze Menge an her-
umfliegenden Alien-Schiffen und wenn die er-
ste Angriffswelle zurlickgeschlagen ist, enttarnt
sich Krons Kommandoschiff. Es ist ein ziemlich
gutbewaffnetes Schiff, also ndhern Sie sich ihm
mit Vorsicht. Benutzen Sie den Leech Beamer,
um seinen Schild auszuschalten, und es gehért
Ihnen ganz allein. Feuern Sie mit allem, was Sie
aufbieten kdnnen, und wenn es explodiert, zieht
es die bdse Herrschaft Krons mit sich und die
Galaxie wird ein wesentlich sichererer Ort.




NevLich peim Bunbee-yumpine. B
— )

n EE s@“ﬁ?ﬂ@@ﬁ‘ﬁ
E%‘@ 'zt noch fetter!
I Jetzt noch mehr Maxi-Stories!

Me a fun — daf Megazin
J‘ur wichr Konfolenfpaﬁ'




PLAYSTATION ZONE 12/98

Willkommen bei unserer aktuellen Lésung fur die zwei-
te Episode der Oddworld-Saga, Abe's Exoddus.
Und wieder mu3 Abe versuchen, seine Mudo-
kon-Artgenossen vor Ausbeutung zu schiitzen.
Denn diesmal wird aus den Knochen der Mudo-
kons eine neue Sorte Bier gebraut. In diesem Mo-
nat fithren wir Sie durch den ersten Teil des Spiels
und zeigen lhnen, wie Sie jeden von Abes Freun-
den vor dem schrecklichen Schicksal bewahren.
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tenteile im Spiel verbunden sind.

Gehen Sie vom ersten Bild nach rechts und Sie
kommen in das néachste Bild, wo sich der
erste Mudokon befindet. Direkt vor der gg
Wand sehen Sie ein Lochim Boden, durch
das Sie in den darunterliegenden Raum
gelangen. Sie fallen auf einen kleinen Vor-
sprung gehen Sie
Uber dessen Rand
und wenden Sie
sich nach rechts.
Ducken Sie sich,
um sich unter dem
Felsen hindurchzurollen. So ge-
langen Sie in das nachste Bild.
Nun befinden Sie sich in einem
Raum miteiner schwarz-gelben Tr,

die den Weg versperrt. Vor der Tur sehen
Sie einen Terminal mit einem Mudokon-Hand-
abdruck darauf. Dies sind Informationspunkte,
die Abe bei seinem Abenteuer helfen. Stellen
Sie sich davor und driicken Sie nach oben, um
eine Beschreibung der verschiedenen Mudo-
kon-Typen zu erhalten, die Sie treffen werden.
Sobald Sie diese gelesen haben, verschwindet
die Tur. Gehen Sie nach rechts zu der kleinen
Plattform und springen Sie nach oben, um die-
se zu erklimmen. Wiederholen Sie dies, bis Sie
die oberste Plattform erreicht haben. Wenden

Dies zeigt an, wie auseinanderliegende Kar-

-

Sie sich an der Spitze nach links und
fiihren Sie einen kurzen Sprung
aus, um zu der nachsten Platt-
form zu gelangen. Jetzt missen
Sie einen Sprung aus dem Lauf
ausfihren, um die Ebene auf der

linken Seite zu erreichen. Gehen Sie unter die
kleinen, herabhangenden Felsen. Von hier kon-
nen Sie nach oben in das néchste Bild springen.
Wenn Sie oben angekommen sind, gehen Sie
nach links ins nachste Bild. Dort sehen Sie ei-
nen Mudokon arbeiten. Ignorieren Sie ihn fur ei-
nen Moment und beginnen Sie zu singen, um
das Vogelportal im Hintergrund zu &ffnen. Ein
Mudokon flieht aus dem vorangegangenen Bild.
Dann griRen Sie den Mudokon und bringen ihn
dazu, Ihnen zu folgen. Sobald Sie das nachste
Bild erreichen, singen Sie wieder und der lhnen
folgende Mudokon flieht durch das néchste Vo-
gelportal. Gleichzeitig verschwindet die
schwarz-gelbe Tir. Im néachsten Raum sehen
Sie einen weiteren Mudokon, der hinter einer
schwarz-gelben Tir arbeitet. Stellen Sie sich vor
das Rad an der Wand und driicken Sie nach

18 Dies zeigt an
bunden sind.

ie die groRen Karten miteinander ver-

oben, um die Tir zu 6ffnen. Das einzige Problem
ist, daR dies den Mudokon nal® macht und er
wiitend wird. Daher missen Sie sich bei ihm
entschuldigen. Dann fordern Sie ihn auf, Ihnen
in das nachste Bild zu folgen, wo Sie wieder ein
Vogelportal finden.

Im néchsten Bild finden Sie wieder eine
schwarz-gelbe Tir und zwei Mudokons
auf der anderen Seite. Gehen Sie zum

Rad an der Wand und drehen Sie es.
Jetzt verschwindet zwar die Tir, aber
die Mudokons werden mit Lachgas ein-
genebelt. Da Sie jene nicht in diesem
Raum beeinflussen kénnen, bringen Sie sie da-
zu, lhnen in den nachsten Raum zu folgen. Im
nachsten Bild missen Sie vorsichtig sein, denn
wenn sie zu viel Larm machen, wacht der Slig
Uber lhnen auf und erledigt den arbeitenden Mu-
dokon. Bleiben Sie besser am Rand des Bildes
stehen und schlagen Sie die verriickten Mudo-
kons, um Sie danach zum Folgen aufzufordern.
Sagen Sie nicht Hallo zu ihnen, sonst steht der
Mudokon (ber Ihnen auf und wird erschossen.
Scbald Sie die beiden Mudokons unter Ihre Kon-
trolle gebracht haben, schleichen Sie sich nach
rechts ins nachste Bild. Hier befinden sich zwel
Rader, die gleichzeitig gedreht werden missen,
damit sich die ndchste Tur 6ffnet. Um das zu be-
werkstelligen, missen Sie die beiden Mudo-
kons unter den Schaltern positionieren. Sobald
vor jedem Rad ein Mudokon steht, weisen Sie



diese an, zu arbeiten und die beiden be-
ginnen, die Rader zu drehen, bis sich die
Tur 6ffnet. Ist die Tur gedffnet, befehlen
Sie den Mudokons, lhnen ins nachste Bild
zur Rechten zu folgen, in dem Sie ein wei-
teres Vogelportal finden. Sobald sie
geflohen sind, gehen Sie nach

o rechts und springen an dem klei-

nen Vorsprung nach oben. Von dort gehen Sie
zu dem Fahrstuhl, der von den zwei Kabeln ge-
halten wird, und hieven sich nach oben ins nach-
ste Bild. Dort finden Sie ein weiteres Informa-
tions-Terminal, das lhnen die Save-Game-Funk-
tion erklart. Wenn Sie die Infos gelesen haben,
gehen Sie zuriick zum Lift und ziehen Sie sich
nach oben ins ndchste Bild. Sie sehen jetzt wie-
derzwei Mudokons zu lhrer Linken, aber Sie kon-
nen diese nicht erreichen. Deshalb wenden Sie
sich nach rechts. Jetzt sehen Sie einen Slig tiber
|hnen, unter dem Sie sich vorbeischleichen mus-
sen, um ihn nichtzuwecken. Gehen Sieim néach-
sten Bild bis zu dem Ventilator und ducken Sie
sich. Jetzt kdnnen Sie sich die ganze Strecke
nach rechts durchrollen. Dann sehen Sie einen
Schalter und zwei verschlossene Tiiren vor sich.
Gehen Sie zu dem Schalter, benutzen Sie ihn
und beide Tlren 6ffnen sich. Allerdings wird da-
durch Lachgas freigesetzt.

Die obere Ebene

Stellen Sie sich vor die untere Tur, driicken Sie
nach oben und Sie erscheinen auf der ndchsten
Stufe. Wenn Sie diese Stufe erreicht haben, ge-
hen Sie nach links ins néchste Bild und die bei-
den Mudokons werden Ihnen folgen. Sobald Sie
sicher aus dem Lachgas heraus sind, kénnen Sie
die beiden verrickten Mudokons schlagen und
danach wieder kontrollieren. Jetzt kdnnen Sie
diese nach links dirigieren. Warten Sie einen Mo-
ment, bevor Sie ins nachste Bild GUberwechseln.
Im néchsten Bild geht es an dem schlafenden
Slig vorbei, unterhalb dessen Sie sich schon vor-
her vorbeigeschlichen haben. Fangen Sie daher
an zu schleichen, bevor Sie in das nachste Bild
gehen. Schleichen Sie chne anzuhalten an dem
Slig vorbei bis in das nachste Bild hinein, sonst
wecken Sie den Slig auf und geraten in echte
Schwierigkeiten. Liegt der Slig hinter Ihnen, ge-
langen Sie zu drei Radschaltern. Stellen Sie die
Mudokons unter die ersten beiden Rader und
sich selbst unter das dritte. Dann weisen Sie die
beiden Mudokons an, zu arbeiten, und drehen
selber schnell das dritte Rad. Wenn das Timing
stimmt, &ffnet sich die Tir zu den beiden Mu-
dokons auf der unteren Ebene und Sie kénnen
herunter. Gehen Sie noch nicht hinunter, son-
dern griken Sie die Mudokons, die lhnen ge-
holfen haben, und bringen Sie diese dazu, lhnen
nach links zu folgen, wo sich ein Vogelportal be-
findet. Sind sie befreit, kehren Sie nach rechts
zurlick und gehen Sie durch die Tir nach unten
zu den beiden Mudokons. Dort befindet sich
links ein kleiner Ring, der von der Decke héngt.

Stellen Sie sich unter diesen und springen Sie
nach oben, um ihn zu ziehen. Dadurch ver
schwindet die schwarz-gelbe Tur. Jetzt kdnnen
Sie die beiden Mudokons griiften, sie zum Fol-
gen auffordern und das Bild links verlassen, wo
sich ein zweites Vogelportal befindet. Sobald sie
befreit sind, gehen Sie weiter nach links, bis Sie
tiber den Rand in das darunterliegende Bild fal-
len. Gehen Sie in diesem Abschnitt nochmals
nach links, bis Sie nach unten fallen, und wie-
derholen Sie diesen Vorgang dann auf der rech-
ten Seite. Beachten Sie, dal Sie beim Gang nach
rechts durch eine Schattenzone kommen.
Wenn Sie sich in einer solchen aufhalten, blei-
ben Sie fiir die \Wachen solange unsichtbar, bis
Sie sich bewegen oder ein Gerdusch machen.
Gehen Sie im nachsten Bild nach links. Warten
Sie, bevor Sie ins ndchste Bild gehen, denn dort
missen Sie wieder schleichen. Folgen Sie der
Slig-Wache im néchsten Bild auf Zehenspitzen
bis in die Schatten auf der gegenuberliegenden
Seite. Bleiben Sie dabei im Schleichgang. Wenn
er sich umdreht und auf die andere Seite geht,
schleichen Sie ins nichste Bild. Versuchen Sie
hier nicht die Mudokons zu retten. Sie kénnen
spater zurlickkehren und ihnen helfen, wenn Sie
den Slig ausgeschaltet haben. Rennen Sie im
folgenden Bild auf die gegeniberliegende Sei-
te, halten Sie an und beginnen wieder zu schlei-
chen. Im néchsten Bild patrouilliert ein weiterer
Slig, der etwas schneller luft. Bleiben Sie dicht
hinter ihm und versuchen Sie nicht, den Mudo-
kon zu retten. Wenn Sie zurlickkehren, wird er
verschwunden sein.

Vorsicht vor den Minen!
Rennen Sie im nachsten Bild
einfach nach rechts. Jetzt kom-
men Sie in ein weiteres Bild,
auf dem ein Mudokon zwi-
schen zwei Mi-
nen sitzt.
Gehen Siezur
ersten Mine und
ducken Sie sich.
Um die Mine zu entscharfen,
miussen Sie sich daneben hocken
unddie oben Tastedriicken, wenn
sie grin leuchtet. Knien Sie sich
neben die Mine und beobachten
Sie das Farbmuster, bevor Siemit
dem Deaktivieren beginnen. Sonst
werden Sie es bereuen!
Wenn die Minen ent-
schérft sind, flihren

Sie den Mudokon nach links, bis Sie zu einem
Vogelportal kommen, das ihm die Flucht erlaubt.
Kehren Sie jetzt wieder in das Bild rechts vom
Vogelportal zurlick, stellen Sie sich unter den
Felsvorsprung und springen Sie in das dariiber-
liegende Bild. Klettern Sie im néachsten Bild an
die Spitze, Ubergueren Sie die Schlucht und
springen Sie in die Réhre. Jetzt kommen Sie auf
der anderen Seite der Metallbarriere heraus. Ge-
hen Sie nach links ins nachste Bild und singen
Sie dort, um die Slig-Wache zu kontrollieren.
Bringen Sie diese dazu, nach links zu laufen und
Sie finden ein verstecktes Bild. Gehen Sie zu
dem Schalter, ziehen Sie ihn und der Slig wird in

den Hintergrund transportiert. Arbeiten Sie sich
nach rechts vor, benutzen die Schalter, um bis
zu dem Bild zu kommen, in dem Sie zum ersten
Mal hinter dem Slig schleichen muBten. Jetzt
kénnen Sie nach vorne schiefsen und die Slig-
Wache erledigen. Danach singen Sie nochmals,
um wieder Abe kontrollieren zu kénnen, und ge-
hen zu dem Bild zurlick, in dem Sie die Wache
ausgeschaltet haben. Jetzt kénnen Sie die bei-
den Mudokons retten, die sie vorher zurlickge-
lassen haben. Bringen Sie diese dazu, lhnen zu
dem Bild zu folgen, in dem Sie den zwischen
den Minen arbeitenden Mudokon befreit haben.
Nach dieser Rettungsaktion gehen Sie zurlick in
das Bild, von dem aus Sie die Slig-Wache kon-
trolliert haben. Springen Sie zweimal nach oben,
um in das obere Bild zu gelangen. Dort drehen
Sie sich herum und Gberwinden im Laufsprung
die Schlucht. Benutzen Sie nicht die
Réhre. Gehen Sie nach links. Bevor
Sie in das nachste Bild kommen,
fallen Sie auf die Plattform, von
der aus Sie die Slig-Wache kon-
trolliert haben. Jetzt kdnnen Sie
nach links gehen und den Schalter
benutzen, um sich in den Hinter-
grund zu transportieren. Jetzt mis-
sen Sie nur noch die Schalter be-
nutzen, um die zwei verblei-
benden Mudokons zu ret-
ten. Danach springen
Sie in die Réhre im Hin-
tergrund, um sich in das
Bild zurlickzutranspor-
tieren, indem Sie vorher
die Slig-WWache beein-
fluRt haben.

PLAYSTATION ZONE 12/98




PLAYSTATION ZONE 12/98

Springen Sie jetzt in die
Rihre, aus der Sie ge-
rade herausgeschlieu-
dert wurden, und Sie
werden in den nach-
sten Abschnitt trans-
portiert. Sie befinden

schnitts. Springen Sie auf die dariiberliegende Ebene und dann nochmals
dort nach oben, wo die kleinen Steine herunterfallen. GriiBen Sie alle Mu-
dokons in diesem Bild und bringen Sie diese dazu, lhnen zu den Rad-Schal-

sl tern zu folgen. Vergessen Sie nicht, daf} Sie an dem
schlafenden Slig vorbeischleichen miissen. Dann
konnen Sie die Radschalter aktivieren und in den
nichsten Abschnitt vorriicken.

fenden Slig im néchsten Bild vorbei. Wenn Sie die sechs Rad-Schalter er-
reichen, lassen Sie sich am Ende fallen und schleichen Sie an dem Slig auf
der unteren Ebene vorbei. Sie befinden sich jetzt wieder am Start dieses Ab-

sich nun in einer neuen
Umgebung. Gehen Sie
nach rechts und schlei-
chen Sie an dem schla-

Springen Sie im nachsten Abschnitt Gber den
Abgrund und gehen Sie nach rechts. Rollen
Sie sich unter dem Felshang durch und lassen
Sie sich in das Loch fallen. Dann
rollen Sie im nachsten Bild durch
die Tunnels, bis Sie die zwei klei-
nen Plattformen an der rechten
Wand errei-
chen. Diese
konne Sie
benutzen,

um in das
darlberlie-

gende Bild zu klettern. Hier mis-
sen Sie nur nach rechts rollen, um
ins nachste Bild zu gelangen.
Jetzt sehen Sie einen fliegenden
Slig im nédchsten Raum. Um an
ihm vorbeizukommen, missen Sie sich
schnell bewegen. Sobald Sie aus dem Loch
herausgerollt sind, rennen Sie nach rechts, bis
Sie zueinem Loch im Boden gelangen. Im Hin-
tergrund sehen Sie eine Gruppe Mudokons,
die gerettet werden wollen. Sie werden sich
erst spater um diese kimmern kénnen, wenn
Sie zurlickkommen, um |hre kranken Freunde
zu heilen. Springen Sie aus vollem Lauf Uber
das Loch und rennen Sie weiter nach rechts.
Sie kornmen wieder an ein schmales Loch,
durch das Sie sich aus dem Lauf in Sicherheit
rollen kénnen. Rollen Sie ins ndchste Bild und
lassen Sie sich von der kleinen Plattform fal-
len. Sie fallen mehrere Bilder hinunter, landen
in einer Rohre und werden wieder nach oben
auf eine Plattform katapultiert. Von dieser
mussen Sie schnell nach oben klettern, bevor
die Wachen Sie erschielsen. Gehen Sie anden
rechten Rand der kleinen Plattform, um einen
Laufsprung nachlinks durchfiihren zu kénnen.
Dort finden Sie eine versteckte Réhre, die Sie
in die Luft zu einer Plattform auf der gegen-
Uberliegenden Seite schiel3t. Rennen Sie
schnell in das nachste Bild zur Linken. Wenn
Sie durch die Tir gehen, erscheinen Sie im
Hintergrund. Gehen Sie nach rechts in das
néchste Bild. Dort werden Sie von den Wa-
chen verfolgt. Rennen Sie schnell zuriick nach
links und teleportieren Sie sich durch die Tur
wieder in den Vordergrund. Sie kénnen jetzt

singen, um die zwei Wachen zu erledigen. Da-
nach kehren Sie in den Hintergrund zurlick und
wenden sich nach rechts. Gehen Sie im néch-
sten Bild durch die Tur. Uber-
nehmen Sie im nachsten Bild
die Kontrolle (iber die Wache
und lassen Sie ihn Uber die Mi-
ne laufen. Wenn
die Mine ver-
schwunden ist,
lassen Sie sich

nach unten fallen und ge-
hen Sie durch die Tir am Boden. Begriiden
Sie im nachsten Bild den obersten Mudokon
und bringen Sie ihn dazu, Ihnen zu folgen. Nun
kénnen Sie sich am Ende fallenlassen und al-

le drei befreien, bevor Sie sich in die nachste
Rohre fallenlassen. Sie erscheinen jetzt wie-
der an der kleinen Plattform. Gehen Sie hier
durch die Tir und Gbernehmen Sie die Kon-
trolle Gber den fliegenden Slig. Fliegen Sie mit
diesem nach oben in das nachste Bild und er-
ledigen Sie die beiden Sligs. Dann fliegen Sie
durch das Loch zur Linken in die zwei Tunnels.
So kommen Sie nach links ins néachste Bild.
Erledigen Sie in diesem Bild den letzten Slig,
Ubertragen Sie die Kontrolle wieder auf Abe
und gehen Sie nach links. Gehen Sie weiter
nach links ins folgende Bild. Springen Sie in

die Rohre an dessen Ende. Sie werden durch
die Luft geschossen und landen auf einer klei-
nen Plattform. Klettern Sie von dieser und las-
sen Sie sich fallen, um auf der Plattform zu
landen, auf der Sie den letzten Slig beseitigt
haben. Von dort rollen Sie sich durch die Héh-
le nach links. In diesem Bild harren weitere
vier Mudokons ihrer Rettung. Sind diese in Si-
cherheit, klettern Sie an die Stelle zuriick, von
der Sie sich vorher haben fallenlassen, und rol-
len Sie sich durch die Héhle zur Linken. Sie
sehen jetzt Ihre Freunde,
aber sie sind alle krankt
und kénnen lhnen jetzt
nicht helfen. Hierher
missen Sie spater zu-

rlickkehren, wenn Sie die Féhigkeit zur Hei-
lung besitzen. Springen Sie jetzt an dem rech-
ten Vorsprung nach oben. Treten Sie einen
Schritt nach vorne und springen Sie wieder.
Nun vollfihren einen einfachen Sprung nach
links und springen Sie in die erste Rohre.
Prompt werden Sie an einen neuen Ort trans-
portiert.



Gehen Sie imneuen Abschnittunter den Steinsack,
der von der Decke hangt. Springen Sie nach oben,
um den Stein zu bekom-

men (der Sie mit
neun Schiissen
versorgt). Gehen
Sie in das ndchste
Bild und werfen Sie Stei-
ne auf die drei Minen. Springen Sie dann nach oben
und ziehen Sie die beiden Schalter. Sie miissen
darauf achten, daB Sie nicht zu nahe an die Minen
geraten. Sonst sprengen Sie sich mit in die Luft.
Wenn Sie einen Stein aus dem Stehen werfen, soll-
ten Sie sich ducken, bevor dieser sein Ziel trifft.
Wenn die Schalter aktiviert sind, lassen Sie sich
herunterfallen und rollen sich in das rechte Bild.
Werfen Sie Steine auf die Minen an der gegenii-
berliegenden Seite des Abgrunds. Kehren Sie

Sie befinden sich nun in einem neuen Raum.
Springen Sie in die Réhre. Sie werden in ein
neues Bild hochgeschossen, in dem Sie die er-

sten blinden Mudokons treffen. Werfen Sie ei-
nen Stein auf die rechte Mine. Betatigen Sie
den Schalter, um die Liicke nahe der Mudo-
kons zu schlieRen. Um diese zu befreien,
grifken Sie den ersten Mudokon und bringen
ihn dazu, lhnen zu folgen. Sobald er die erste

Sie sehen (ber sich einen Hund herumren-
nen. Wenn Sie nach rechts gehen, wird Sie
der Hund verfolgen. Im nachsten Bild stolten

Sie auf einen Lift, mit dem Sie in das darun-

terliegende Bild gelangen. Jetzt konnen Sie
beobachten, wie der Hund Gber die Plattform
springt und sich mit einem
zweiten zusammenrotiet. Ge-

nutzen Sie den Lift um herun-

zum Steinsack
zuriick, um sich
wieder mitMuni-
tion einzudecken.
Sobald Sie die drei Minen zur Explosion gebracht
haben, treten Sie an den Rand des Abgrunds und
vollfiihren einen Schrittsprung. Sie miissen den
Vorsprung auf der gegeniiberliegenden Seite er-
greifen. Lassen Sie sich hier fallen und gehen Sie
durch die Tiir zur Rechten.

Behelfsbriicke Uberquert hat, weisen Sie ihn
an, zu warten. Dann ziehen Sie wieder den
Schalter und gehen in das nachste Bild, um
einen anderen Schalter zu akti-
vieren. Danach féallt der Mudo-
kon auf Ihre Ebene, bevor er
das Ende erreicht. Wiederho-
len Sie diese Vorgehensweise,
bis alle auRer Reichweite der
Bohrer sind. Jetzt weisen Sie die Mudokons
an, lhneninden vorhergehenden Raum zu fol-
gen, und lassen sie in das Loch an dessen En-
de fallen. Sie kénnen dieses Loch auch selbst
erschaffen, indem Sie rennen, sobald Sie den
Schalter gezogen haben. Ignorieren Sie das
Vogelportal im néchsten Bild und flihren Sie
die Mudokons nach links durch eine geheime
Wand. Im néachsten Bild halten Sie diese an
und stellen sie vor die drei Radschalter auf der

hen Sie wieder nach links, be-

terzukommen und wiederholen Sie diesen
Vorgang bis Sie den Schalter erreichen, der
die Energieblitze aktiviert. Zu diesem Zeit-
punkt haben Sie es schon mit einer ganzen
Hundemeute zu tun — seien Sie also vorsich-
tig. Stellen Sie sich rechts neben den Schal-
ter unter das Totenkopf-Symbol mit den ge-
kreuzten Knochen. Die zwei groRen Hunde
springen von der Ebene und beginnen, Sie zu
verfolgen. Rennen Sie schnell nach links
zurlick und ziehen Sie den Schalter, wenn die
Hunde die Energiegeneratoren passieren.
Wiederholen Sie diese Vorgehensweise, um
die kleinen Hunde zu locken und zu pulveri-
sieren. Sobald Sie aufgeraumt haben,
begeben Sie sich nach rechts und be-
nutzen Sie den Radschalter, um die Tlr
zu 6ffnen und in die nachste Sektion
vorzudringen.

unteren Ebene. Sie selbst klettern hoch zu dem
anderen Schalter. Weisen Sie die Mudokons an,
zu arbeiten. Tun Sie es ihnen gleich und eine
Plattform senkt sich auf der linken Seite. Oben
angelangt, befreien Sie die vier Mudokons. Be-
nutzen Sie dann den Lift, um die anderen drei
zu retten. Danach kehren Sie zu der rechten Tir
im ersten Bild dieses Abschnitts zurlick. Be-
nutzen Sie die Réhre, um zu dem Punkt zurlick-
zukehren, an dem Sie die Minen gesprengt ha-
ben. Springen Sie an die Kante der rechten
Plattform
und gehen
Sie nach
links, um
den Aus-
gang dieses
Abschnitts
zu finden.
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Rollen Sie in diesem Abschnitt die Rampen nach
rechts hinunter und vernichten Sie die Mine im
nachsten Bild. Im nachsten Raum miissen Sie ei-
ne Reihe von Minen zur Explosion bringen, bevor
Sie in das darauffolgende Bild gelangen, in dem
noch mehr Minen auf Sie warten. Da sich dort ein
Bohrkopf befindet, miissen Sie nach vorne rollen,
einen Stein werfen und wieder zuriickrollen.
Wenn alle Minen beseitigt sind, rollen Sie hinter
dem Bohrkopf her und springen hoch zu der Platt-
form, um diesen zu stoppen. Danach lassen Sie
sichins nachste Bild fallen. Beseitigen Sie dort al-
le Minen und folgen Sie der Route auf der unteren

Der néachste Tunnel setzt sich aus mehreren Bil-
dern zusammen, in denen Sie unter Bohrkdpfen
hindurchrollen missen. Benutzen Sie die Schal-
ter, um die Bohrkdpfe anzuhalten. Wenn Sie den
letzten Schalter umlegen, wird der Mudokon am

Beseitigen Sie die Mi-
ne inder Mitte des Bil-
des. Rollen Sie unter
den Bohrkdpfen hin-
durch. Springen Sie im
nachsten Bild nach
oben und kehren Sie ins das vorhergehende
zuriick. Dort kdnnen Sie die Bohrkipfe deakti-
vieren und die Mudokons befreien. Dadurch
wird eine Plattform angehoben, die lhnen er-
laubt, die Minen leicht zu beseitigen. Wenn die
Minen aus dem Weg sind, nehmen Sie die un-
tere Route. Benutzen Sie den Radschalter, der
Ihnen mehr Steine verschafft. Fordern Sie den
Mudokon zum Folgen aufund weisen Sie ihn an,
auf dem Lift zu warten. Jetzt konnen Sie ihn in

Ebene, um den Schalter im nachsten Bild zu errei-
chen. Sprengen Sie auch in diesem Raum alle Mi-
nen. Lassen Sie sich nicht von dem Vorsprung fal-
len, bis Sie Ihr Arsenal an Steinen im vorangegan-
gen Bild aufgefrischthaben. Jetztbrauchen Sie die
Szene nur noch durch die Tiir ganz rechts zu ver-
lassen. Sie befinden sich dann in einem Raum mit
einem blinden Mudokon. Veranlassen Sie ihn zum
Folge und lassen Sie ihn durch das Loch fallen, in-

- dem Sie den Schalter benut-

zen.Vondortkannerfliehen.
Jetzt kiinnen Sie den Raum durch die Tiir auf der
unteren Ebene verlassen.

‘l” :\\.. 4 Y l::‘ L'\_- L.: of "IT-.SA L i
Start befreit. Sie brauchen nur noch zurlickzu-
kehren und den Mudokon am Start anzuweisen,
lhnen zu folgen. Verlassen Sie die Szene durch
die TUr, die sich in der N&he des Vogelportals 6ff-
net, und Sie gelangen in ein anderes Bild.

den darunterliegenden Raum
befdrdern, von dem aus er flie-
hen kann. Im Gegenzug kinnen
Sie die Tiir benutzen.
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Das erste PlayStation-

Rutteleffekte splrst.
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Flihren Sie im néchsten Raum einen Lauf-
sprung (ber den Bohrkopf aus und Sie finden
einen geheimen Ort mit zwei weiteren Mudo-
kons. Sind diese gerettet, lassen Sie sich nach
unten fallen und
springen Uber den
zweiten Bohrkopf,
um ins nachste Bild
zu gelangen. Dort
springen Sie zu der
héhergelegenen
Plattform, wéhrend
Sie den Bohrkdpfen
ausweichen. Hech-
ten Sie im Lauf-
sprung Uber den
vertikalen Bohrer.
Springen Sie nach
oben, um einen
weiteren geheimen Raum mit einem wichtigen
Schalter aufzusplren. Sobald Sie den Schalter
gezogen haben, kehren Sie in den vorherge-
henden Raum zurick und halten sich links. Im
nachsten Bild angekommen, rollen Sie sich un-
ter den drei Bohrern hindurch und riicken in das
nachste Bild vor. Hier missen Sie Uber einen
Abgrund springen und sich weiter nach links
orientieren. Sind Sie an dem Totenkopf und Kno-
chen-Schalter angelangt, befehlen Sie den Mu-
dokons, lhnen in das vorangegangene Bild zu
folgen. Andernfalls werden diese von dem

_The Glove

Das offizielle
psTekken 3“-Buch
Auf 200 farbigen Seiten
erfahrst Du alles iber
Namcos grandioses
PlayStation-Spiel.
Nur 24,95 DM

—
PRt

Daos oftizielle BUC o

Rumbje
Force Lenkrad

Lenkrad, mit dem Du
bei jedem (!) Spiel
Vibrationen und

Bendtigt keine
Batterien!
Unverb. Preisempf.
199,95 DM

.

y

(&

Fiihle Dein Spiel! Analoges
und digitales Steuern direkt
mit Deiner Hand.

Vidis Electronic Vej ,bs,GmbH +Borsteler Chaussee 85

Bohrkopf getroffen. Sind sie in
Sicherheit, ziehen Sie den Schal-
ter und fahren mit dem Lift nach
unten bis Sie den Slig und den

Mudokon sehen kdnnen. Halten Sie auf der obe-
ren Ebene an und befehlen Sie dem Mudokon,
Ihnen zu folgen, wenn der Slig aus dem Bild

lauft. Sobald der Mudokon ein paar Schritte ge-
macht hat, weisen Sieihn an, zu arbeiten. Betati-
gen Sie den Schalter, wenn der Slig unter den
Bohrerlauft. Istdieserbeseitigt, fahren Sie nach
unten und begeben sich nach rechts. Springen
Sie im nachsten Bild nach oben und gehen Sie
dann nach links zuriick. Jetzt kénnen Sie nach
oben springen und die Roéhre an der Spitze des
Bildes erreichen. Danach koénnen Sie nach
rechts laufen und den anderen Lift herunter-
fahren, indem Sie einfach den Schalter aktivie-
ren. Jetzt brauchen Sie nur noch zu diesem Lift

Fur PlayStation!
Unverb.

Preisempf.
129,95 DM

zurlickzukehren und den letzten Mudokon zum
Folgen aufzufordern. Vergessen Sie nicht, ihn
an der Spitze zum Warten anzuweisen! Benut-
zen Sie diesen Lift, um auf die héhere Ebene zu
gelangen. Dort kénnen Sie die drei Bohrer de-
aktivieren, die den Fluchtweg blockieren.
Wahrend Sie hier sind, gehen Sie zur dulersten
rechten Wand und springen Sie nach oben, um
eine weitere versteckte Gegend zu entdecken.
Springen Sie an den Ringschalter auf der lin-
ken Seite. Dann rollen Sie sich unter dem Boh-
rer durch. Damit deaktivieren Sie alle Bohr-
kopfe, was lhnen erméglicht, die letzten drei
Mudokons einzusammeln und zu den anderen
zu dirigieren. Versammeln Sie alle Mudokons
und flihren Sie diese zu dem Vogelportal, das
in dem Bild mit den drei Bohrern erscheint. Da-
nach kehren Sie zu dem Lift am dul3ersten lin-
ken Rand zurlick und fahren auf die untere Ebe-
ne. Gehen Sie nach rechts durch die Tur am
Ende des Korridors.

PSX Lenkrad MK II
Das beliebte PSX-Lenkrad

jetzt mit verbessertem Handling.
Unverb. Preisempf. 139,95 DM

Dual-Analog
Joypad mit
Rumble-Technik

Mit zwei analogen Mini-Joysticks

und integrierter Rumble Funktion.
Fiir jedes PlayStation-Spiel verwendbar.
Unverb. Preisempf. 49,95 DM
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Sie haben jetzt
einen neuen

Tunnel betre-

ten und die La-
ge spitzt sich zu.
Wenden Sie sich von der Starttir nach
rechts ins nachste Bild. Bevor Sie zu die-
sem vorstofden, missen Sie in den Schlei-
chen-Modus wechseln. Denn dort befin-
det sich ein schlafender Slig. Sollten Sie
ihn wecken, wird der Alarm ausgeldst. Schlei-
chen Sie sich langsam ins néchste Bild, ohne den
Slig in seiner Ruhe zu stéren. Uberdies miissen
Sie an einem Bewegungsmelder vorbei. Um die-
sen auszutricksen, bleiben Sie still stehen, wenn
dasrote Licht (ber Sie streift. Wenn sich das Licht
weiterbewegt, schleichen Sie wieder voran. Ha-
ben Sie die gegeniberliegende Seite des Bildes
erreicht, springen
Sie dort in das
Loch und Sie ge-
langen in das
nachste Bild. Ob-
wohl es hier keine
Sligs gibt, die Sie
aus ihren Traumen
reiRen konnten,

sollten Sie den Schleichgang beibehalten. Be-
wegen Sie sich nach rechts und Sie kommen ins
néchste Bild. Rennen Sie nicht hinein, denn hier
befinden sich ein weiterer Bewegungsmelder
und ein schlafender Slig. Bis Sie die gegentber-
liegende Seite erreicht haben, miissen Sie auf
Zehenspitzen bleiben. Tasten Sie sich vorsichtig
weiter. Im ndchsten Bild befindet sich wieder ein
Bewegungsmelder, aber keine Sligs. Hiiten Sie
sich, den Alarm auszuldsen, sonst sind die Sligs
aus dem letzten Raum hinter |hnen her. Bewe-
gen Sie sich bis zum Ende der Plattform und las-
sen Sie sich fallen. Da der letzte Bewegungs-
melder nur eine kleine Flache scannt, miissen Sie

sich sehr langsam vorarbeiten. Wenn Sie sich
vom Plattformrandfallenlassen, miissen Sie nicht
beflrchten, auf den Minen zu landen. Unten an-
gekommen, deaktivieren Sie die zwei Minen zur
Linken und setzen lhren Marsch in diese Rich-
tung fort. Im néchsten Bild miissen Sie ganz be-
sonders vorsichtig sein: Hier lauert nicht nur ein
schlafender Slig, sondern Sie missen sich auch

an zwei Bewegungsmeldemn vorbeidriicken. Das
erste UbenNachungssystem deckt nur den Be-
reich von rechts bis zur Mitte ab, aber das zwei-
te bewegt sich von links nahezu bis zur gegen-
Uberliegenden Seite. Hier kornmen Sie nur durch,
wenn Sie dulerst behutsam schleichen und ei-
nen Schritt nach dem anderen setzen. Sind Sie

zu schnell, kdnnen Sie nicht rechtzeitig abbrem-

sen. Im nachsten Bild warten
ein weiterer Bewegungsmel-
derund vier Minen auf Sie. Rol-
len Sie, vor bis zur ersten Mine.
Warten Sie bis der Suchstrahl
Uber Sie hinweggeglitten ist,
dann deaktivieren Sie diese.
Jetzt rollen Sie zur zweiten Mi-
ne undschaltenauchdieseaus,
bevor der Detektor zurlickschwenkt. Wenn das
Uberwachungssystem Sie ein weiteres Mal ge-
streift hat, kénnen Sie die letzten beiden Minen
deaktivieren. Jetzt kénnen Sie die Minen-Lore in
der linken Ecke des Bildes erreichen.

Wenn Sie in die Lore klettern, werden Sie voll-
kommen unsichtbar. AuRerdem kénnen Sie
Uber Minen und Sligs, die Sie aufzuhalten ver-
suchen, hinwegrollen. Sobald Sie in der Lore
Platz genommen haben, rollen Sie in das vor-
angegangene Bild und platten die Slig-Wache
auf der unteren Ebene. Dann geht es weiter in
das ndchste Bild zur Rechten. Um die Bewe-
gungsmelder brauchen Sie sich jetzt keine Sor-
gen mehr zu machen. Fahren Sie im néchsten
Bild Uber die drei Minen und bewegen Sie sich
auf die rechte Wand zu. Sie werden feststellen,
dal? Sie plotzlich die Wand hochfahren und in
das néchste, darlbergelegene Bild gelangen
koénnen. Fahren Sie bis zur Spitze der Wand und
dann an der Decke entlang, bis Sie in das nach-
ste Bild gelangen. Dort rollen Sie an der Decke
so0 weit, bis Sie sich direkt Uber der Slig-Wache
befinden. Vergessen Sie nicht, auf die Mudo-
kons zu achten. Jetzt brauchen Sie nur noch die
Wache zu erledigen. Lassen Sie die Lore auf
den Slig fallen und er wird zermalmt. Verlassen
Sie die Lore und griften Sie die drei blinden Mu-
dokons. Dann bringen Sie diese dazu, Ihnen in
das néchste Bild zur Rechten zu folgen. Dort be-
findet sich ein Vogelportal. Begeben Sie sich
nach der Rettungsaktion zurlick zu der Lore und
fahren Sie wieder nach rechts. Steuern Sie den
Minen-Wagen im néachsten Bild die Strecke an

der Wand hinab und Sie werden am Ende von
der Strecke fallen und die Wache unter lhnen
zerbréseln. Danach fahren Sie nach rechts. Stei-
gen Sie aus und schleichen Sie rechts in das
nachste Bild. Schleichen Sie zu der Mine, de-
aktivieren Sie diese und vergessen Sie nicht,
dem Suchstrahl auszuweichen. Bringen Sie den
blinden Mudokon dazu, lhnen nach links zu fol-
gen. Sobald er ,,OK" sagt, rennen
Sie schnell nach links und klettern
in die Lore. Eine Slig-Wache er-
scheint, aber sie kann Sie nicht
treffen. Wenn der Mudokon si-
cher an der Lore vorbeigelaufen
ist, rollen Sie in den vorhergehenden Raum und
erledigen die Mine und den Slig. Wiederholen
Sie diese Vorgehensweise im nachsten Bild zur
Rechten und vernichten Sie wieder den Slig. Ist
der Weg geebnet, bringen Sie die zwei Mudo-
kons durch das Vogelportal in Sicherheit. Keh-
ren Sie zu dem Minenwagen zurlck und fahren
Sie in die rechte Wand. Nun fahren Sie wieder
an der Decke entlang und erreichen so das dar-
Uberliegende Bild. Bewegen Sie sich weiter in
das nachste Bild und steuern Sie dann nach
rechts. Verlassen Sie im folgenden Bild den Mi-
nenwagen. Springen Sie an dem linken Fels-
vorsprung nach oben. Rollen Sie sich hier oben
nach links und Sie fallen in eine geheime Zone.
Gehen Sie am FuRe dieser durch die Tir und
Sie kommen auf der gegentiberliegenden Sei-
te heraus. Befreien Sie dort die Mudokons und
gehen Sie durch die Tur zurlick. Betreten Sie
auf der anderen Seite die enge Passage. Sprin-
gen Sie hoch, um in das dariberliegende Bild
zurlckzukommen.

Wenn Sie an den Ort zurlickkehren, an dem Sie
die Lore geparkt haben, schleichen Sie sich nach
rechts ins néchste Bild und deaktivieren die Mi-
ne. Dann ricken Sie schleichend nach links vor.
Halten Sie an, bevor Sie das Bild verlassen. Ma-
chen Sie die Wache auf sich aufmerksam, in-
dem Sie irgendetwas - aber nicht ,Hallo” - ru-
fen. Rennen Sie nach links und quetschen Sie
sich schnellindie Lore. Sobald der Slig erscheint,
Uberfahren Sie ihn mit dem Minenwagen. Stei-
gen Sie aus und weisen Sie die arbeitenden Mu-
dokons an, lhnen nach rechts zu folgen. Singen
Sie im nachsten Bild, damit die letzten Mudo-
kons diesen Tunnel verlassen kdnnen. Jetzt
kénnen Sie durch die Tur hinter dem Vogelpor-
tal in den nachsten Abschnitt vorstoRen.

Nachsten Monat gibt es den
zweiten Teil der Losung!
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Schalten Sie lhre PlayStation aus und legen
Sie die CD in das Laufwerk ein. Sobald Sie die
PlayStation nun wieder einschalten, startet
die CD auf serienméaRigen PAL-PlayStations
automatisch. Wenn alles in Ordnung ist, dann
sehen Sie etwa vierzig Sekunden nach dem
Einschalten (nachdem die beiden PlaySta-
tion-Logos und der Raubkopierer-Screen auf
dem Screen aufgetaucht sind) einen Hinweis,
der besagt, dal? sich die auf CD vorgestellten
Spiele gréRtenteils noch im Entwicklungs-
stadium befinden und die Endversionen so-
wohl grafisch als auch inhaltlich abweichen
kénnen. Wenige Sekunden danach geht es
dann endlich auch wirklich los. Ein schickes
Intro (das mit der X-Taste abgebrochen wer-
den kann) entfihrt Sie in die Welt der Play-
Station Zone-CD...

Wenn Sie dieses Intro sehen (das Sie mit
der X-Taste abbrechen kénnen), ist das
Hauptmendii der PlayStation Zone nur noch
wenige Augenblicke (oder einen Knopf-
druck) entfernt.

4% Smi&

CD V(

DAS IST AUF DER CD!

Sie haben die PlayStation Zone mit der
CD gekauft? Sie wollen wissen, was
denn nun genau auf der CD enthalten ist
und wie das Ganze funktioniert? Dann le-
sen Sie sich bitte unsere detaillierte An-
¥ leitung durch! Wir erklaren lhnen die An-
wendung und jede einzelne Rubrik! Spate-
stens nach der Lektiire sollte die ohnehin ein-
fache Bedienung der Benutzeroberflache auch
fiir Anfanger ein Kinderspiel sein.

Das Hauptmenu
Im Hauptmen( kénnen Sle sich mit der grundsatzllchen Bedienung der PSZ CD-Benutzer-
oberflache vertraut machen. Driicken Sie auf dem digitalen Steuerkreuz nach oben oder un-
ten, so scrollt das Hauptmen( wunschgemal in die entsprechende Richtung. Dricken Sie die
X-Taste (wie im Symbol daneben gezeigt), so gelangen Sie sofort in das entsprechende Un-
termeni. Um von dort in das Hauptmen( zuriickzukehren, missen Sie in der Regel nur das
Dreieck (gemeint ist der Knopf mit dem Dreeick) betétigen. Im folgenden werden wir lhnen je-
den einzelnen MenUlpunkt detailliert erklaren!

1 Demos
_2 Mov:es

7 Spnele Lexlkon
g . Save Games

=
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So sieht das Hauptmenii der PlayStation Zone-CD aus, auf dem sich im Hintergrund diesen
Monat Lara Croft anlaf3lich der anstehenden Verdffentlichung von Tomb Raider Il ernsthaf-
te Gedanken tber mégliche Spielspalsrezepte macht.

PLAYSTATION ZONE 12/98
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1. DEMOS 2. MOVIES i SN
Unter diesem Menlpunkt finden Sie spielba- Hier finden Sie vier weitere, “nicht splelbare Demos zu aktuellen Produkten von Sony Compu-
re und selbstlaufende Demos zu den neuesten ter Entertainment und Psygnosis. Diese Demos wurden komplett von der PlayStation Zone-
Spielen von Eidos und Psygnosis. Drlicken Sie Redaktion aufgenommen und produziert. Um einen der Filme zu starten, missen Sie ledig-
die X-Taste, um eines der gewlnschten De- lich die X-Taste betatigen. Sie konnen natirlich jederzeit (auch wenn der Film lduft) mittels des
mos zu starten, oder das Dreieck, wenn Sie in Dreiecks in das Men zurlickkehren. Die Gesamtlaufzeit der Filme betrégt tber 11 Minuten.
das Hauptmen zurlickkehren wollen. Achten
Sie beim Starten der Demos auch auf einen
moglichen Hinweis, der besagt, dal Sie die
PlayStation resetten mussen, wenn Sie in das
Hauptment zurﬂckkehren wollen.

PLAY 'lf"'*
STATION

pyro The Dragong

Colony Wars - 4
Hauptmenil

Brandaktuelle Filme zu Formef 198, Libero | Long Play: Der exklusive Film zu Formel 1
Grande, Spyro The Dragon und Crash Bandi- | ‘98, der Sie Uber zahlreiche Strecken flhrt,
coot 3 gibt es auf der PSZ-CD Vol 1. ist tber drei Minuten lang!

DEMOS

Neben einem Rolling Demo zu Tomb Raider
\ SE
Il finden sich auf der aktuellen CD spielbare . WORK IN F EOGQ Egs

Demos zu Psybadek, Colony Wars — Ven- Em Bild sagt mehr als tausend Worte? Getreu dieses Mottos liiften wir unser Bildarchiv und
zeigen Ihnen hier brandheif3e Bilder zu 12 aktuellen Projekten, die erst in den nachsten Wo-
chen und Monaten erscheinen werden. Sobald Sie die X-Taste dricken, wird Ihnen nach we-
nigen Sekunden Ladezeit das erste Bild zum gewlinschten Spiel gezeigt. Betétigen Sie dar-
aufhin keine Taste, so wird lhnen nach fiinf Sekunden Wartezeit das jeweils nachste Bild zum
Spiel prasentiert. Driicken Sie die X-Taste, dann wird die Weiterschaltung deaktiviert und die
Informationsleiste ausgeschaltet. Betétigen Sie den Kreis oder das Viereck (gemeint sind die
Knopfe mit den jeweiligen Symbolen), dann wird das néchste bzw. vorherige Bild gezeigt. Durch
das Driicken des Dreiecks gelangen Sie in das vorherige Untermen zurlick.

geance, Deathtrap Dungeon, Eliminator und
Ninja — Shadow Darkness.

ABug's Life
Crash Bandicoot 3
ﬁ Devil Dice
5
e IlUibero Grande
[N B al Gear Solid
=
x
4
o
= ; : ; Tolle Bilder zu zwdlf aktuellen Projekten wie Wir offnen unser Bildarchiv und zeigen Ih-
Die Hohep’unkre fj:eser CD sind ‘zwerfe.'los A Bug’s Life, Metal Gear Solid, Kensei nen Screenshots zu Silent Hill und anderen
der exklusive Trailer zu Tomb Raider /Il und Sacred Fist oder Rayman 2 lassen sich in Hits. Den Infobalken kénnen Sie mit der X-
das allererste Demo zu Psybadek. dieser Rubrik anwéhlen. Taste verschwinden lassen.

4. DEMINACHST ERHALTLICH
Dieser Abschnitt ist prinzipiell identisch zur
Work In Progress-Sektion, d. h. mit der X-Ta-
ste kann man die Dia-Show zu einem Spiel
starten, mit dem Dreieck gelangt man in das
Ment zurlick und wéhrend der Show kann
man mit dem Viereck, dem Kreis und der X-
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it A : : [Small Soldiers

= Taste die Bildanzeige beinflussen. Der Un- Streak

& terschied ist, daf in diesem Abschnitt Bilder 58t Drive S

E zu elf Titeln gezeigt werden, die in diesen Wo- Haup{fmnu

N chen erscheinen. Auflerdem wird nach der : e

5 Bilderserie zu einem Spiel automatisch zum Die neuzertl.'che Dia- Show ist auch fur Hénd- Se!bstversrandhch werden auch hier die Bil-
o néchsten Titel (bzw. zum ersten Spiel) ge- ler geeignet: In dieser Rubrik werden auto- der automatisch nacheinander gezeigt, hat
B schaltet. Damit hat jeder Handler eine prak- matisch die wichtigsten Neuverdffentlichun- man allerdings das letzte Bild eines Spiels
E tische Slideshow, {iber die sich Kunden {iber gen des Monats der Reihe nach in einer in- gesehen, wird automatisch zum néchsten
o kommenden Spiele informieren kdnnen. teraktiven Dia-Show présentiert. | (bzw. ersten) Titel weitergeschaltet.




Die CD-ROMs werden nach bestem Wissen und
Gewissen gepriift und entwickelt. Auf dem Weg
vom Kopierwerk zur Druckerei oder von dort zu
den mehreren tausend Zeitschrifthandlern in
Deutschland kann es jedoch schon einmal pas-
sieren, daB eine CD-ROM beschéadigt wird. Soll-
te die CD-ROM auf Ihrem serienméBig ausgestat-
teten PAL-System nicht lauffihig sein, dann kin-
nen Sie diese selbstverstandlich bei uns umtau-
schen.

Schicken Sie die CD-ROM dazu an
folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG
Redaktion PlayStation Zone |
Kennwort CD 12/98

Roonstr. 21

90429 Niirnberg

5.HIT-TIP_
Diese Rubrik ist von der Bedienung her abso-
lut identisch mit der Work In Progress-Sek-
tion. Sobald Sie die X-Taste drlicken, wird Ih-
nen nach wenigen Sekunden Ladezeit das er-
ste Bild zum gewdinschten Spiel gezeigt.
Betétigen Sie daraufhin keine Taste, so wird Ih-
nen nach funf Sekunden Wartezeit das jeweils
néchste Bild zum Spiel prasentiert. Driicken Sie
die X-Taste, dann wird die Weiterschaltung de-
aktiviert und die Informationsleiste ausge-
schaltet. Betatigen Sie den Kreis oder das Vier-
eck, dann wird das nachste bzw. vorherige Bild
gezeigt. Durch das Driicken des Dreiecks ge-
langen Sie in das Untermen zurick.
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In der Hit-Tip-Rubrik gibt es tolle Screen-
shots zu zehn in den letzten Monaten ver-
dffentlichten Chart-Breakers zu sehen.
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Klarer Fall: Tekken 3 ist ein sicherer Hi
fiir PlayStation-User.




Aus rechtlichen Griinden miissen wir von der
Vorstellung indizierter, indizierungsgeféhrdeter
und gewaltverherrlichender Spiele absehen.
Wenn Sie also auf der Suche nach Tips, Test, In-
fos und/oder Bildern zuindizierten Spielen (bzw.
deren Nachfolgern oder Vorgéngern) sind, miis-
sen wir Sie leider enttduschen. Eine derartige
CD diirfte von uns nicht ausgeliefert werden.

6. TIPS&TRICKS-LEXIKON
Die ultimative Tips&Tricks-Datenbank ver-
steckt sich hinter diesem Menlpunkt. Mit
dem digitalen Steuerkreuz kénnen Sie pro-
blemlos durch die in alphabetischer Reihen-
folge sortierte Datenbank sausen, wahrend
Sie mit der X-Taste die (Uberpriiften) Tips zu
einem bestimmten Spiel auf den Screen
scrollen lassen. Sobald Sie wahrend des au-
tomatischen Scrollvorgangs Rauf oder Run-
ter driicken, wird das Scrolling abgebrochen,
und Sie konnen manuell die gewlinschte Po-
sition im Tips-Text ansteuern. Es versteht
sich von selbst, da® die bekannten Button-
Symbole in Form von grafischen lcons auf
dem Screen erscheinen. Als Zusatzservice
wird |hnen wéhrenddessen auch noch ein
Lauftext zur Power Line angezeigt, bei der
Sie sich fir DM 1,21 pro Minute Tips zu ak-
tuellen Spielen von Sony Computer Enter-
tainment Europe (Tekken 3, Final Fantasy VII
u. a.) besorgen konnen. Dies ist ein Service
von SCEG und keine Dienstleistung von Play-
Station Zone! Ubrigens: Es versteht sich von
selbst, dafs diese Datenbank jeden Monat ak-
tualisiert wird!
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Descent 2 :k

Destruction Derby "2,
)astruction/Darb
iablo L

Disruptor

Dragon Heart -

Dynasty Warrior

TIPS & TRICKS

Haut‘menu

Praktisch: Auf der aktuellen CD sind
Tips&Tricks zu rund 180 verschiedenen Play-
Station-Spielen enthalten!
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cht verstandlich:
Hier sehen Sie aktuelle Cheats zu G-Police.




7. SPIELE-LEXIKON

8. SAVE GAMES

S|e wollen jetzt und sofort Wissenswertes zu allen jemals in Europa erschienenen PIaySta-
tion-Spielen erfahren? Kein Problem: In unserem Spielelexikon, das natirlich monatlich ak-
tualisiert wird, gibt es Infos und Bewertungen zu tiber 450 PS-Titeln. Um die Suche zu er-
leichtern (und langwierige Scroll-Aktion zu vermeiden), haben wir die Spiele in insgesamt 16
verschiedene Genre aufgeteilt, wobei das Sportspiel-Genre selbst noch einmal in 9 Unterka-
tegorien aufgegliedert wurde. Die Bedie-
nung ist denkbar einfach: Haben Sie sich mit
der X-Taste fiir ein bestimmtes Genre ent-
schieden, dann kénnen Sie mit den Rich-
tungstasten problemlos durch alle in die-
sem Genres verfligharen Spiele durch-
scrollen und mit der X-Taste die Infos abru-
fen. Sobald Sie das Dreieck hetatigen, ge-
langen Sie in das vorherige Menl zurlick.

PLAY
STATION

?{.l--'f-}e.:-'};i ‘e Up
3D-Beat 'em Up
Acﬁnn

: famgsem Sound. Aﬁggraic er-t
vl zavdckel schwarzem Hunmorsy

GENRE: ACTION-ADVENTURE _

Ehté?tannnent
Elipper
Geschicklichkeit

SPIELE-LEXIKON: GENRES

Aktuell: Selbst eine Bewertung zum jlingst erschienenen MediEvil ist auf der CD abrufbe-
reit (oben). Umfassend: Im Spiele-Lexikon finden Sie Infos und Experten-Bewertungen zu
{iber 450 aktuellen PlayStation-Spielen, die in Europa erhéltlich sind. Der Einfachheit halber
wurden die Spiele in 16 Genres aufgeteilt {unten).

9. CREDITS

Zu guter Letzt gibt es natlrlich auch noch ein
interaktives Impressum, in dem alle Mitarbei-
ter und Kontaktpersonen gezeigt werden, die
an der Entstehung dieser CD beteiligt waren.
Unser besonderer Dank gilt allen Mitarbeitern
von Sony Computer Entertainment Europe ,
SCE Deutschland und den beteiligten Firmen
(insbesondere Eidos und Psygnosis)

Sollte das Bild auf Ihrem Fernseher grundsitzlich
etwas verschoben sein, so miissen Sie das Gerit
dafiir nicht extra justieren, sondern Sie kinnen
einkleines Tool anwenden, das in der Oberfliche
integriert ist. Halten Sie L1 und R1 gedriickt und
positionieren Sie mit dem Steuerkreuz den Screen
so, daB Sie alles auf dem Fernseher erkennen
kdnnen.

Mittels eines intergrierten Tools kdnnen Sie
den Screen problemlos verschieben.

PlayStation® Zon'e ‘

Hier kénnen Sie problemlos tolle Spielstdnde
zu Gran Turismo, Tekken 3 und Colin McRae
Rally auf Ihre Memory Card transferieren, die
in Slot 1 stecken muf. ( Slot 2 wird nicht un-
terstiitzt!) Wéhlen Sie mit der X-Taste das ge-
wiinschte Spiel aus und folgen Sie dabei den
Anweisungen auf dem Bildschirm! Die Wir-
kung des Spielstands wird auf dem Bildschirm
exakt beschrieben. Es muf} unbedingt eine
Memory Card mit genigend freiem Speicher
eingelegt werden, andernfalls kann kein Spiel-
stand gesichert werden! Es besteht keine
Moaglichkeit, einen Spielstand zu léschen.

PLAY "™ "L
STATION ,4;;;01{

] [

Auf der aktuellen CD kénnen Sie Spielstan-
de zu Tekken 3, Gran Turismo und Colin
McRae Rally abrufen.

oo 7O el

(Tekken 3

\
IWirkung: Alle Kampfer, };amﬂ‘rsm.
1 Ball.

[X] Save Game speichern®
'@ Zuriick zu Auswahlmenu
[ i

Alle Kdmpfer und Spielmodi zu Tekken 37
Unsere CD macht es méglich!

SAVE GAMES

CPLAY T
STATION i

8./Save Games
edits

HAUPTMEND

Die/CD

Redaktion:

Anleitung fiir Sie leider nur informativen Cha-
rakter. Fragen Sie Ihren Zeitschriftenhéndler
am besten gleich nach der PlayStation Zone
mit CD. Danke fiir Ihr Versténdnis!

Wieviel Arbeit in der PIayStatron Zone-CD
steckt, kénnen Sie anhand der umfangrei-
chen Credits-Liste erkennen.

Von PlayStation Zone sind zwei Varianten erhaltlich: eine mit ex-
E klusiver Multimedia-CD fiir DM 12,80, eine ohne CD fiir DM 6,50.
N erie et Falls Sie gerade letztere Variante in Hinden halten, besitzt diese
; Das Magazin
mit CD gibt es
fir DM 12,80
am Kiosk!

Fol LS
LIBERD GRARDE
CRASH EARDICO0T 3.
e bl

;
=1
=
==
§
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Mo.-Fr. 11°°-13°°, 14°°-18°°
Sa.-So. 14°°-18°°

Mo.-Fr. 10°°-12°°
und 14°°-17°°

Mo.-So. 15°°-18°°
Mo.-So. 15°°-20°°
Mo.-Fr. 11°°-18°°¢
Mo.-Fr. 14°°-18°°
Mo., Mi., Fr. 15°°-18°°
Mo.-Fr. 9°°-19°°

Mo., Mi., Fr. 15°°-18°°
Mo.-Fr. 14°°-20°°
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' ROM auf Ihrem serienmalRig ausgestatteten PAL-System nicht lauf-
jféhig sein, dann kénnen Sie diese selbstverstandlich bei uns um-

' tauschen. Schicken Sie die CD-ROM dazu an folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG
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| Sie bestimmen, wie das Magazin kiinftig aussehen soll, und deshalb geben wir lhnen
an dieser Stelle die Miglichkeit, uns jeden Monat ein Zeugnis auszustellen!

1. Wie alt sind Sie? Jahre

2. Welche Systemhardware besitzen Sie?

Habe ich: Will ich kaufen:  Berichte erwiinscht!

| Sony PlayStation PAL O O O

| Sony PlayStation NTSC m| O O

| Sany PlayStation Multinorm ] O O

| Dual Shack-Controller O O O

| Memory Cards O O O

| Game Buster O O O

| Xploder O O (|
Light Gun o O o
3. Wie gefallt Ihnen die aktuelle Titelseite? * Schulnote:

4. Welche Schulnote bekommt die aktuelle Ausgabe? * Schulnote: __

*(1 = sehr gut, 6 = ungentigend)
5. Besitzen Sie einen Computer mit Internet-Zugang?
OJa [ Nein
6. Welche Spiele haben Sie in den letzten drei Monaten gekauft, welche wollen
Sie kaufen?

Gekauft in den letzten drei Monaten: Will ich demnéchst kaufen:

7. Welche Schulnote erhalten folgende Berfchla (Text, Bilder, Optik)?

Hatten Sie gerne mehr, genau soviel oder weniger davon gelesen?

ke Schulnote mehr  genausoviel  weniger
‘News Allgemein (S. 10-12) LEE
News Japan (S. 14-15)
News USA (S. 16-17)
Tomb Raider 1l (S. 18-21)
Soul Reaver (S. 24-25)
Apocalypse (S. 54-56) =
TOCA 2 (S.80-81)
PlayStation-Lexikon (S. 38-43)
Formel 1 "98-Poster (S. 63-70}

Cheats & Codes (S. 98-100)

'Spyro The Dragon-Lsg. (S. 102-108)
Colony Wars 2-Lsg. (S. 110-114)

fAbe'Q Exoddus-Lsg. (S. 116-122)
CD-Anleitung (.123-127)

|
oOoOoOoOoOoOoOoOoOoooooon
ooOoOoOoOoOoOOoOoooooo
00000000000 OOO00

."8. Welche PlayStation Zone-Variante haben Sie gekauft:
"0 mitCD-ROM [ ohne CD-ROM

9, Falls Sie die Variante ohne CD-ROM gekauft haben:

Was war der Grund dafir:

[ CD-Variante nicht vorrétig
I CD-nhalt uﬁinteressant

[ CD-Variante zu teuer
1 Habe selbst keine PlayStation

10. Falls Sie die Variante mit CD-ROM gekauft haben: Welche Schulnote erhlt die
beigelegte Demo-CD-ROM? Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken?

Schulnote Gesamt:
Demos;__~ Movies: __ WorkInProgress: __ Demnéchst erhaltlich: _ Hit-Tip: _
Tips & Tricks-Lexikon: _ Spiele-Lexikan: ___ Save Games:

11. Welche Eigenschaften treffen auf PlayStation Zone zu?

sehr ziemlich weniger
fachkundig O O O
*kritisch O O O
! informativ O (| O
aktuell O O O
iibersichtlich O O O
optisch ansprechend O O O

12. Wieso haben Sie die Erstausgabe der PlayStation Zone gekauft?

[ Interessante Titelgestaltung [ Empfehlung von Freund

O Im Kiosk zuféllig entdeckt [ Gutes Preis-Leistungs-Verhaltnis

[ Interessanter CD-ROM-Inhalt [ Anzeige in anderem Magazin gesehen

[ Anzeige in TV Spielfilm gesehen [ Kaufe alle PlayStation-Magazine

13. Falls Sie andere PlayStation Magazine kennen:

Gefllt Ihnen PlayStation Zone
] besseroder [ schlechter als andere PlayStation-Fachmagazine?

14, Werden Sie die nachste Ausgabe von PlayStation Zone kaufen?
[1Ja 1 Nein

15. Was hat Ihnen allgemein an PlayStation Zone gefallen?

16. Was hat Ihnen an PlayStation-Zone weniger gefallen?

187. Lesercharts: Welche fiinf PlayStation-Spiele gefallen Ihnen im Augenblick am
besten? Sie sollten sie bereits mehrmals gespielt haben! :

1z

2.

&k

4
5.

18. Most Wanted: Welche fiinf noch nichtin Deutschiand erhéltlichen PlayStation-
Spiele, die sich noch in der Entwicklung befinden, wiinschen Sie sich am meisten?

1.

2.

PLAYSTATION ZONE 12/98
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In dieser Ubersicht finden Sie die Re-
lease-Daten fir alle Spiele, die im De-
zember und Januar parallel zur kom-
menden Ausgabe erscheinen und des-
halb ebenfalls fir einen Test in Frage kom-
men. Aufgrund zahlreicher Verschiebungen
kénnen wir jedoch leider keine Garantie fir
deren Richtigkeit Gbernehmen.

11| B AR e SR SR e Release
ASETOIdS 3D Ao ei e Dezember
Bex:Champions: .. .. 21. Dezember
Brunswick Bowling .......... Dezember
Dolphin’s Dream ............ Dezember
CRiRACIg e Dezember
Gentipade’ - e 4. Dezember
Crash Bandicoot3 ........ 11. Dezember
LiberoGrande . ........... 11. Dezember
MonsterSeed .............. Dezember
TestDrivedxd .. . .. 3. Dezember
Tiger Woods 99 .......... 21. Dezember
GITEREE e e L ]
TR e ] Release
Akuji The Heartless ........... 4. Januar
el s s i s S 29. Januar
DeepiBlie St Januar
Earthworm im0 Januar
Eliminatopteasaian e ntnavi 29. Januar
Kensei: Sacred Fist .. ............ Januar
NEEEdremes s oy Januar
A e e R Januar
Premier Manager99 ............ Januar
REStIRtEoptan s ta iR e Januar
Shanghal BRI i m et e Januar
TngUskast il il s oo 3D Januar
WCW/NWO Thunder ............ Januar

€3

Der neueste Titel der Total Drivin'-Macher zahlt
aufgrund seiner technischen und spieleri-
schen Klasse schon jetzt zu den heiResten
Kandidaten fir eine der vorderen Startreihen.
Wir unterziehen den neuesten Racing-Knaller
einer strapazierenden Test-Tortur und Uber-
prufen, was vom Game nach dem 100.000 km-
Dauertest Ubrig bleibt. Als besonderen Bonus
haben wir auch hier eine nette Uberraschung
fur Sie vorbereitet.

Lara Croft, das erste virtuelle Superbabe un-
serer Generation, rlstet sich fur das dritte
Abenteuer auf der PlayStation. Ob die unter-
schiedlichen Outfits, die SpielspaR-technisch
eher am ersten Teil orientierten Level-Designs
und die zwanzig brandneuen Levels ausrei-
chen, um die Fan-Gemeinde ein weiteres Mal
zufriedenzustellen? Unser ausfihrlicher Test
gibt Auskunft! Dazu gibt es auBerdem noch ei-
ne Uberraschung fir alle echten Lara-Fans.

Metal Gear Solid ist ein Spiel der Superlative!
Es wird nicht nur von Konamis Presseabtei-
lung als maglicherweise bestes PlayStation-
Action-Spiel aller Zeiten angekiindigt, sondern
auch von der PS-Fangemeinde herbeigesehnt
wie kaum ein anderes. Dall diese Erwar-
tungshaltung gerechtfertigt ist, beweist unse-
re ausfihrliche Reportage in der PlayStation
Zone 1/99! Wir verraten, was sich im Vergleich
zur japanischen Version noch dndern wird.

WA

Es gibt FulRballspiele und es gibt FIFA! Geht
man nach den Verkaufszahlen der anlaRlich
der FulBballweltmeisterschaft erschienenen
Titel, dann ist diese auf den ersten Blick un-
angebrachte Unterscheidung berechtigt. Ob
der jlingste SproR der EA-Familie einmal
mehr den Referenz-Thron besetzen kann,
kldren wir im Hartetest in der kommenden
PlayStation Zone! Unser erster Eindruck ist
hervorragend, bleibt es so?

TEST ZU ACTUA SOCCER 3
FEAT, OLIVER BIERHOFF

KOMPLETTLOSUNG ZU
CRASH BANDICOOT 3

GROSSES WEIHNACHTS-
GEWINNSPIEL

VORSCHAU AUF ALLE HITS
FUR 1999

KOMPLETTLOSUNG ZU
- APOCALYPSE

Die Vorschau erfolgt ohne Gewahr. Die
Themen kénnen sich aufgrund von Ter-
minverschiebungen leider &ndern.
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Von vielen bereits
mit Sehnsucht erwartet.
Jetzt soll Hugo auch
auf der PlayStation seine Abenteuer
bestehen. Mehr Levels
als je zuvor
lassen den kleinen Kobold
.todliche” Herausforderungen bestehen,
ehe er seine Frau Hugoline

1 1::::::::"::::::::
und die Kinder Rit, Rat und Rut i o
in die Arme schliefen kann.
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In den Abenteuern Wald, Tauchen, ““d

Holzfiller. Skateboard, Zug, Flugzeug und Berg I\En\:/eﬂrieb ;ﬁ

wendet Hexana alle Kréfte auf, l==

um Hugo an der Befreiung seiner Familie zu hindern. MULTIMEDIA W

Besuchen Sie uns auch im Infernet: hitp: //www.nbg-online.de




er yitiMative MixmASteR

music

MUSIC CREATION FOR THE PLAYSTATION

iy

MUSIC ist die erste PlayStation Software, mit der Du eigene Dance-Tracks und Videos produzierst! -
| . Ob Anfinger oder Profi, mit MUSIC liegt die Macht in Deinen Hédnden:

i

1 5 {1 8so fertige Riffs stehen in CD-Qualitét zur Verfiigung! Ob House, ) Designe coole Videos — mit iiber 300 Videosequenzen und zahlreichen
‘ i Techno, Trip-Hop oder Drum’n’Bass, Dancefloor ist die Mission! 3D- und Kamera-Effekten. .
; - [ 3.000 Einzelinstrumente bieten unendliche Mdglichkeiten fette ) Der Video-Generator erstellt automatisch passende Videos zu
i Samples zu produzieren. Dance-Tracks oder Audio-CD’s.
{3 Im Riff-Editor gibst Du Deinen Samples den letzten Kick. ) Dance-Tracks und Videos einfach auf die MemoryCard abspeichern.

Produziere coole Musik! Des:gne Dem ¥|den' . -Beald)!

G airing
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PlayStation

www.codemasters.com
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