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17 Tests: Die erslen Hits 199

b
Neues vom TV-Junkie
SOUL REAVER
RIDGE RACER 4

METAL GEAR SOLID

Duell der Giganten: Die Frikjahrshits ausfuhrlich vorgest:

AKUJ THE HEARTLES

Erstmals getestet: Crysiul Dynamics greift Lara an!

MIT DOPPELPOSTER!

A Metal Gear Solid & Spyro The Dragon

amics:

Il

Crash Bandicoot 3, Tomb Raider llI, Abe’s Exoddus, Apocalypse
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Die PlayStation Zone-CD Vol. 3 ist mehr als eine einfa--
che Demo-CD, sie ist ein vollig neuartiges Produkt. Auf
dieser komplett in Deutsch gehaltenen CD finden Sie funf spielbare De-

mos, funf Filme, ein Tips & Tricks-Lexikon mit Cheats zu 234 Spielen, ein Spielelexi-
kon mit Bewertungen zu 533 Titeln, 17 Save Games und brandaktuelle Screenshots!

1. SPIELBARE DEMOS

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

1. TOCA 2 mm

Spielbar: Zwei Varianten Exklusiv: Bruce Willis tobt Exklusiv: Sie wollen sel-

(Honda Accord, Formel

Exklusiv: Bestreiten Sie Spielbar: Ein gepflegtes

Ford) des Referenzrenn-
spiels von Codemasters
zum Antesten.

sich endlich auf der Play-
Station aus! Das spielba-
re Demo ist wirklich auf
der CD!

ein Match zwischen Bay-
ern Minchen und Borus-
sia Dortmund mit dieser
Demo-Version.

Tennisspiel ermdéglicht
die gelungene Demover-
sion von Gremlins neuem
Sporthit.

ber Songs komponieren?
Dann probieren Sie es mit
dieser Sparversion des
Codemasterknallers.

2. MOVIES (LAUFZEIT TOTAL: 9:05 MIN.

Werfen Sie einen Blick auf die aktuellen Titel der Software-Héauser und genieRen Sie die Spiefeéﬁ

. Asteroids 3D Anllnpff
Lénge: 2:28 Minuten

A MU R
Lange: 1:30 Mi gﬁﬁ*ﬂf@f’

Exklusiv: Dreamworks |
und Activision basteln an |
einem kuriosen Action-
Adventure.

Exklusiv: Hier kénnen Sie
erstmals bewegte Bilder
zu Codemasters’ neue-
stem Boxspielhit sehen. -

6. TIPS & TRICKS-
LEXIKON

Sie sind auf der Suche nach einem
knackigen Cheat oder Trick fiir eines
Ihrer Spiele? In unserem nun schon
234 Spiele umfassenden Tips &
Tricks-Lexikon, das sténdig aktuali-
siert wird, sollten Sie fiindig werden!
Es versteht sich von selbst, dai} alle
Tips Uberprift wurden.

7. SPIELE-
LEXIKON

Welche Spiele gibt es? Wie gut sind
sie? Inunserem mittlerweile (ber 534
Spiele umfassenden Spiele-Lexikon
erhalten Sie Wertungen und Infos zu
wirklich allen in Deutschland jemals
erschienenen Titeln. Dieses Lexikon
wird natlrlich Monat fiir Monat ak-
tualisiert.

8. SAVE GAMES

17 verschiedene Spielstédnde zu ak-
tuellen Hits. Neu hinzugekommen
sind: Tomb Raider Ill, Spyro The Dra-
gon, S.C.A.R.S., Ninja, Test Drive 5,
Megaman Battle&Chase. Aufterdem:
10 Bonus-Spielstande zu: Tekken 3,
Gran Turismo, Colin McRae Rally,
Everbody’s Golf, Fluid, Future Cop G-
Police, MediEvil, One, Road Rash 3D.

zeigen lhnen die
takuldrsten Szenen
- sremlins furioser 3D-
srei auf dieser CD!

: CRASH BANDICOOT 3

RGRUNDMOTIV

HAUPTMENU

HINTI

3. WORK IN
PROGRESS

4. DEM-
NACHST ER-

HALTLICH
5. HIT-TIP

Bilder zu 12 Projekten, die
sich gerade in der Ent-

* wicklung befinden (Aste-

rix, Silent Hill, Metal Gear
Solid, A Bug’s Life u. a.),
Screenshots zu 7 Spielen,
die in diesen Wochen er-
scheinen (u. a. Akuji The
Heartless, Kensei-Sacred
Fist, KKND Krossfire) und
Bildschirmfotos zu den 12
erfolgreichsten Neuverdf-
fentlichungen der jlung-
sten Zeit (u. a. Crash Ban-
dicoot 3, Oddworld: Abe's
Exoddus, Tomb Raider I1I)
finden Sie in diesen drei
Rubriken - zusammen mit
allen notwendigen Infor-
mationen. Um die An-
wendung besonders ein-
fach zu machen, werden
die Bilder auf Wunsch der
Reihe nach gezeigt.

Wenn Sie wissen wollen, wie die CD genau funktioniert, blittern Sie bitte weiter auf die
Seite 123. Sie bekommen dort detaillierte Anleitungen und ein schmuckes Cover.
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PlayStation.

“ Dieses Rennspiel ist ein Brett ...
Aushangeschild dieses Genres.”
PlayStation Games 11/98

“Pixelgenau werden Beruhrun-
genregistriert, und abhangig
davon, wo und wie hart man
seine Gegner touchiert, schieu-

dert das Fﬂhl’ZEllg s
PlayStation Games 11/98

“ ... Tuningmaglichkeiten der
Autaos sind unglaublich grof.
Bremsbalance, Getriebeiiber-
setzung, Federbeine, Gewichts-
verteilung und vieles mehr
konnen optimal ausgerichtet

werden.”
Game Racer 12/98

897 PlayStation Games 12/98
897% Mega Fun 12/98
857 PlayStation Zone 12/98

1,9 0Offizielles
PSH Magazin 12/98
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11. Dezember 1998

Die Leitung eines Fachmagazins fir Play-
Station-Spiele ist in der Regel eine extrem
interessante und abwechslunsgsreiche
Aufgabe. An Tagen wie diesen fragt man
sich jedoch, ob man es nicht leichter ha-
ben kénnte. Da hat man nach 124 Telefo-
naten, 89 eMails und 25 Faxen die dritte
Ausgabe der PlayStation Zone-CD mih-
sam fertiggestellt, um dann damit kon-
frontiert zu werden, daf eine Spiele-Demo
fehlerhaft ist und auRerdem noch etliche
Kleinigkeiten korrigiert werden mussen.

14. Dezember 1998

_,\;?;I A

ge Racerlype 4

genden PSZ-CD, auf der sich
nach Lesermeinung ,konkur-
renzlos gute” Demos und er-
staunlich viele Spielstédnde be-
finden.

18. Dezember 1998

Erste Verkaufstrends der Erstausgabe von PlayStation
Zone treffen in der Redaktion ein und bescheren uns ein
vorgezogenes Weihnachtsfest. Die Zahlen liegen weit
Uber dem, was wir uns erhofft hatten. Dafir mochte ich
mich im Namen der ganzen Redaktion auf’s herzlichste bei
Ihnen bedanken!

24, Dezember 1998

Es ist geschafft! Sdmtliche Bugs wurden be-
seitigt und die CD befindet sich wieder bei
Sonys QA-Abteilung zum Approval. Besonders
freut uns die Tatsache, dal Apocalypse tatsach-
lich auf der CD vorhanden ist und Bruce Willis
nicht nurals PSZ-Statist vom Cover grinst. Fir zu-
friedene Leser scheuen wir im Ubrigen keine
Mihen, wir stecken nicht den Kopfin den Sand und
schmei3en fehlerhafte Demos kurzerhand von der
CD, wenn eine Bug-Meldung eintrifft, sondern
bemihen uns, alle Fehler zu beseitigen. Als Durch-
halteparolen auf dem steinigen Weg zur fertigen PSZ-
CD dienen uns dabei die taglich eintrudelnden PSZ-
Leserzeugnisse, in denen vor allem die CD gelobt wird.

16. Dezember1998

Die ersten Reaktionen zur zweiten Ausgabe der PlayStati-
on Zone treffen in der Redaktion per Fax ein. Besonders
Uberrascht sind die Leser von der dieser Ausgabe beilie-

DAS ERSCHEINT DENMINACHS'

Y Titel

iji The Heartless [}

Als besonderen Service liefern wir an dieser Stelle eine Ubersicht iiber die in den
nachsten Wochen in Deutschland erscheinenden Titel.

Stille Nacht, heilige Nacht: Selbst PSZ-Redakteure gonnen
sich wahrend der Weihnachstfeiertage ein kleines Paus-
chen und nehmen fir zumindest 24 Stunden kein Play-
Station-Pad in die Hand (obwohl! die Produktion der Aus-
gabe 2/99 kurz bevorsteht).

28. Dezember 1998 L
Auch wenn es nach der Beendigung der letzten Ausgabe
nicht danach aussah - in dieser Ausgabe berichten wir Uber
mehr Spiele als je zuvor: 17 Tests und 15 Angespielt-Re-
portagen (darunter Megahits wie Ridge Racer Type 4, Me-
tal Gear Solid oder Soul Reaver) dirften Ihnen eine Men-
ge Lesestoff flr die nachsten Wochen bieten.

lhré,{wk’

Hans Ippisch
Chefredakteur

Genre Hersteller Release Titel Genre Hersteller  Release
Januar 3
Bust-a-Move 4.............. Geschicklichkeit Acclaim. Januar Hard Edge
Devil Dice Puzzle SCED/Shift 15. Januar Kensei: Sacred Fist....
{7 Jurassic Park 2 Platinum ... Action EALS 14. Januar Master of Monsters Kanami/ASCI .....
)/ Monster Seed Action-Adventure Infogrames/Sunsoft ................ Januar Mega Man Legends .. Virgin/Capcom
;.f NFL Extreme Football SISA 22. Januar Mega Man X4....... Action/Jump&Run ...Virgin/Capcom

Pool Hustler Geschicklichkeit..........Infogrames/Sunsoft ........... Januar Metal Gear Solid oo 3D-Adventure ....... _Konami.. .26, Februar

Premier Manager SPOt.cc Gremlin Januar Monkey Hero 3D-Action ... .Teke2.... ...15. Februar

Shanghai True Valour ... Gesci?tckllchken Sunsoft Januar Populous - The Beginning EA/BUlfrogE i s Februar
Soul Blade Beat "em Up Namco Januar Poy Poy 2 SkillStrategy Konami i b4
Tiger Woods 99 ........cooovevrenene: el | et EA Sports 2. Januar RacAEGi ation 2 Aace Ubi Soft 25 Feb "8‘

Wild Ams.... RPG SOED/SISA 22. Januar e Al S i
Rebus (vorl. Titel) .. ..RPG Konami Februar %
Eobraas Rugrats Action ......... Kanami/THQ ....Februar g
Action-Adventure...........SCED/Disney..... .19, Februar San Francisco Rush 2 Rennspiel GT/Midway 1. Februar =
Flugsimulator ...Project 2 Februar Sports Car GT Rennsimulation [ ey Februar (o]
Akuji The Heartless .. Action-Adventure Eitlos 19. Februar Street Skater Sportsimulation EA 26. Februar E
Asterix Action-Adventure Infogrames 15, Februar The Granstream Saga RPG SRE et 26. Februar I
Big Air Sport ..EA/Accolade ... 25. Februar Trap Gunner Action -...Februar =
Carmageddon Il ....... Rennspiel THQ Februar TUNOUSKE sttt 3D-Action-Advent. .............. Acclaim/Project 2 .... E

Eliminatorss oo s v is Action/Shoot ‘em Up ........PSYNOSIS -.....vveveeecinns 5. Februar Uprising 2 Action . Ubi Soft Februar

Global DOmMINGLION .......eveereereeeersierenne Strategie ......ooeerreerenenns PsyanosiS i i 26. Februar WCW/nWo Thunder Wirestling Konami/THQ .........ooncerrereeens Februar
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AkfucllaCheate 0. 5 ooa8

Lesertips b o s, 92
Ace Combat3........... el )
Cyber Shock-Controller ............. 9
Discworld Noir ....................8
Eidos-Interview ................... 10
Galenians ™l o i as T 13
IndianaJones “.................... 10
New Legends ............ e )
Rampage Universal Tour ........... 15
RC StuntCopter ................... 15
R-TypeDelta ............ A
Swingis et

Shock Hammer
Thousand Arms
Twisted Metal 3
X-Ploder Update

LeMans'24: = oo T s
RallyiCrossi2i oo s 44
Retroforce ................ L 43
Shadowman .

Schmuckes Cover und Anleitung . . 123

Weriiln'géh, Termine, Bilder ........46

T T R T

Impressum: ..o 128
Inserenten-Verzeichnis ....... ....128
Leserhriefe .. ... . v oiciis il 86
Poster:.  vim oasinni s 63-70

Guardian's Crusade ...............43

Bug'slife ..........
Aca Combat3: o e et s e
Akuji The Heartless .
Apocalypse ..
Asterix ......
Big Race USA
Blood Lines ..

Crash Bandicoot3 ..
Discworld Noir

Dodgem Arena

Galerians

Gex 3: Deep Cover Gecko
Granstream Saga ...........cooooo.
Guardian's Crusade
Indiana Jones ... ...
Kingslep ol o
[aMans 28 o i
Metal Gear Solid .........c..cooouuen
M Doming s e s i
New Legends ..
No Fear Mountain Biking ...........
Oddworld: Abe’s Exoddus ...........
Paocket Fighter

Prince Naseem Boxin

Pro 18 World Tour Gol

Racing Simulation 2 .

Rally Cross 2

Rampage Universal Tour

RC Stunt Copter
Retroforce
Ridge Racer Typed ................

RivaliSehools & i Lt st e taon

Ralleage ..o s e e S
R-Type Delta K
Running Wild
Shadowman
Swing ...
Soul %eaver X
Test Drive 4 x
Thousand Arms
Tiger Woods 99 ...
IRy AR s o e R T e e
TombiRaiderl s e e
Twisted Metal 3 e i s
Warzane 2100500 o 2 i s S e

Wil ArDS R L o et s o/ i06S
WCW/nWo Thunder .............cc...
X-Men vs. StreetFighter .............ccovviiiiinns

DaR der strategische Action-Kracher von Konami
nicht umsonst auf dem ersten Platz der Most
Wanted-Charts steht, machte uns die erstmals
spielbare deutsche Version deutlich klar. Auf vier
Seiten stellen wir lhnen das moglicherweise
wichtigste PlayStation-Spiel des ersten
Halbjahres ausfiihrlich vor.

Crystal Dynamics befindet sich in
Hochstform! Dies wird nicht nur
von Akuji The Heartless und Gex 3
bewiesen, sondern auch von der
Legacy Of Kain-Fortsetzung Soul
Reaver, die optisch der ver
melten Action-Adventure-
Konkurrenz schon jetzt
die Schau stiehlt. Wie
es sich spielt, was es
bietet, wie gut es ist
verraten wir ab




Obgleich der Formel 1-Zirkus gerade die Winterpause absolviert, tobt der
Kampf auf den PlayStation-Pisten weiter. Ubi Soft will die Chance nutzen und

das heftig kritisierte
Formel 1 '98 mit der
Umsetzung des PC-
Hits auf die hinteren
Startreihen verdran-
gen. Wieso dieses
Vorhaben gelingen
konnte, zeigen wir
deutlich auf.

§

Uberraschung! Nach-
dem die Demoversion
sowohl grafisch als
auch spielerisch noch
einige Wiinsche offen-
lieR, legten die Crystal
Dynamics-Program-
mierer deutlich zu und
zauberten ein 3D-Ac-
tion-Adventure aus
dem Voodoo-Hut, das
es sogar mit Tomb
Raider lll aufnehmen
kann. Wir
haben den
ersten
Test!

Ansgestachelt vom Gran Turismo-Erfolg beendet Namco seine Rennspielpau-
se und verhilft der legendaren Ridge Racer-Reihe zu einem vielversprechen-
den Comeback auf der PlayStation. Wir haben die fertige Japan-Version
durchgespielt und sie nach Starken und Schwachen durchsucht.

Apoca[ypse

Bruce Willis-Survival-Guide

Crash Bandicoot3................ 104
Geheime Levels & Karten

Oddworld: Abe’s Exoddus ......... 114
Letzter Teil der Losung

Tomb Raiderlll..................... 94

Tolle Karten fiir Lara

Asterix
Infogrames’ neuester Hit

BloodLines.......................36

Ungewdhnlicher Schlagabtausch

Gex 3: Deep Cover Gecko ..........24
Der Gecko ist zuriick!

Kingsley.. . oioca i e 35
Auf den Spuren von Spyro

Metal GearSolid .................. 16
Die deutsche Version im Vorabtest

No Fear Mountain Biking .......... 32
Der Trendsport auf der PlayStation

Prince Naseem Boxing ........... 28
Codemasters knockt EA aus!

Pro 18 World Tour Golf ............. 37
Psygnosis auf dem Griin &)

Racing Simulation2 ............... 40
Besser als Formel 1 "98!

Ridge Racer Type 4 ................ 20
Durchgespielt: Der Kult geht weiter ¥
Rollcage ot il il ol o 30

Psygnosis im Speed-Rausch

RunningWild .....................31

Kurioses Rennspiel von SCEE

SoulReaver ...............ovvnnn 26
Laras Thron wackelt schon!

Mnyilanki o os s iaaii 38
Spielzeugpanzer rollen an

Warzone2100 ..................... L

Die neue Strategie-Referenz

A Bug's Life

Das grofe Krabbeln im Test

Akuji The Heartless ............... 54
Super: Der neue Hit von Eidos

BigRace USA .................... 80
Teil 3 von Pro Pinball 3

Box Champions ................ Vel
Ali kampft endlich wieder!

Brunswick Bowling ............... 80
Alle Neune fiir THQ?

Bust-a-Moved .................... 81
SpaBiges Denkspiel

DodgemArena .................... 82
3D-Action ohne Tiefgang

GranstreamSaga ................. 76
RPG mit Polygon-Optik

Mr.Domino ................... ....80
Steinchen-Knobelei

Pocket Fighter-: o == oiloron .82
Unterhaltsames von Capcom

Rival Schools ..................... 83
Priigeln nach Capcom-Art

Street Fighter Collection ........... 82
Capcom schlagt wieder zu
TestDrivedx4.................. .74
Offroad-Spal von Accolade

TigerWoods 99 ................... 75
Die Fortsetzung der PGA-Reihe

Wild/Amns i i 60
Endlich: Das RPG ist da!

WCW/nWo Thunder ............... 72
Besser als WWF Warzone?

X-Men vs. Street Fighter ........... 83

Duell der Superstars

PLAYSTATION ZONE 02/99
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TOPS:
1. REKORDUMSATZ
280.000 Konsolen in einem Monat verkauft

2. HOLLYWOOD IN MAINHATTAN
Konami lokalisiert Metal Gear Solid in Perfektion

3. LICHTGESCHWINDIGKEIT
Gran Turismo durchbricht 300.000-Schallmauer

4. KRIEG DER KONSOLEN-STERNE
LucasArts macht Star Wars-Spiele auch fiir PS

5. WIR HABEN IHN!
Bruce Willis tobt sich auf der PSZ-CD aus!

FLOPS:
1. KOPIERER-REVOLTE
SCED und Konami im Kreuzfeuer

2. ENTBLOSST
Lara dank XPloder-Cheat nackt!

3. AS TIME GOES BY
Das Warten auf die Weihnachtshits beginnt

4. WO IST DIE PEITSCHE?
Indiana Jones kommt erst im Juni "99!

5. WINTER WONDERLAND?
Der Schnee machte Weihnachtsferien

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

Je mehr Rennspiele, desto mehr
Lenkrader. Joytech hat das
Jordan-GP-Lenkrad iiberar-
beitet und mit dem Kiir-
g zel V2 versehen. Neu
sind zwei integrierte
Elektromotoren, die
jetzt ein Spielen im
Dual-Shock Ana-
log- und Dual-
Shock Digital-Mo-
dus ermdglichen.. Wie
schon der Vorgénger bietet
auch diese Variante rutsch-
feste Pedale, ein griffiges
Lenkrad mit sehr gutem Widerstand und einen soliden Schalthebel, der
bei jedem Gangwechsel ein sattes Klicken hiren lagt. Die hinzugekom-
mene Rumble-Funktion iiberpriiften wir auf den steinigen Pisten von'C3
Racing. Schon nach wenigen Runden beschloR der Tester, das Gerétvon
seinem SchoB auf den Konsolentisch zu stellen und dort mit den Saug-
napfen zu befestigen. Damit ware iiber die Wucht der Erschiitterungen
auch schon alles gesagt. Das solide verarheitete Gerét verfiigt zudem
iiber eine iibersichtliche Tastenanordnung und unterstiitzt sowohl den
Negcon-analog- wie auch den Sony-digital-Standard. Im Handel ist das
Jordan-GP-Lenkrad V2 fiir DM 150,- erhéltlich. Sollte es dort nicht zu fin-
den sein, wenden Sie sich an den Distributor Dynatex. (fh)

Mit dem Jordan—_G P-V2-Lenker wer-
den Sie bei jeder Bodenwelle or-
dentlich durchgeschdittelt.

DISCWORLD NOIR

TERRY PRATCHETT IN CAS

Unter Hochdruck arbeitet Perfect Entertainment derzeit an Discworld
Noir, das fiir Marz auf der Release-Liste von GT Interactive steht. Das
Grafik-Abenteuer spielt zwar in der Scheibenwelt, doch orientieren sich
Handlung und Locations stark an den klassischen Noir-Filmen. Da die
Story mit lhrer Ermordung beginnt, setzt sich das Gameplay aus Riick-
blenden zusammen. Im Verlauf Ihrer Ermittlungen stofRen Sie auf fin-
stere Zauberer, Killer-Zwerge und Trolle, die in einem Nachtklub singen.
So interessant es auch sein mag, fir den Tod personlich Ratsel zu 16-
sen, so skeptisch sind die Neuerungen zu be-
werten, die an der Spielmechanik vorgenom- ﬁﬁ
men wurden. Die Objekt-Ratsel der Vorgénger’vﬁij
wurden zugunsten eines ,Detektivsystems” !

stark in den Hintergrund gedréngt. Dieses ba-
siert nur darauf, flr ein Gespréach zuvor die  #
passende Information aufgeschnappt zu
haben. Ob die Spielbarkeit und der Prat-
chett-typische Humor die Verquirlung
mit disterer Grafik und der neuen Be- ¥
nutzerfuhrung wohlbehalten tber-
standen haben, berichten wir in einer
der kommenden Ausgaben. (fb)

Loty
e e
i
Corrtpry

Hoffentlich schléft in der diste-
ren Atmosphére nicht der Spiel-
spald ein.

Das Notizbuch spielt in dem
Detektiv-Abenteuer eine zen-
trale Rolle.

Orte der Handlung: Bibliothek, Villa und Bar sind in Discworld Noir
eine Selbstverstandlichkeit.
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Wenn eine horizontale Reihe komplettiert ist, verschwinden die Ku-

SWING

SCHWUNGVOLLER SPASS

Mit der Kon-

vertierung f' =i . :,—‘
der PC-Tiifte- ; < |
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ware 2000 demnachst auf der PlayStation. Das Denkspiel aus deut-
schen Landen basiert darauf, mdglichst fiinf gleichfarbige Kugeln in

Herzchen, Farbwandler und Zap-
Steine sind nur einige der Extras,
die den Spielablauf bereichern.

So soll Ihr Held aussehen - im
Spiel sehen Sie nur eine simple
Kippmulde.

der Vertikalen oder Horizontalen
anzuordnen und so zum Zerplat-
zen zu bringen. Erschwert wird
diese Aufgabe dadurch, daR die
Kugeln nummeriert sind und auf
Waagen am Boden fallen. Damit
es lhnen nicht den Kugel-Greifer
zerfetzt, missen Sie mehrere
Zlige vorausdenken, ein Gleich-
gewicht herstellen und plotzli-
che Verschiebungen einkalkulie-
ren. Herzchen, Sterne und zahl-
reiche weitere Jokersymbole
sorgen daflir, da® das Punkte-
sammeln im Arcade- oder Mis-
sionsmodus dauerhaft moti-
viert. Ein Zwei-Spieler-Split-
Screen-Modus und die zuschalt-
bare Dual-Shock-Unterstitzung
sind weitere Argumente, Uber
eine Anschaffung nachzuden-
ken. Den Test zu Swing reichen
wir in der nachsten PlayStation
Zone-Ausgabe nach.

THRUSTMASTER SHOCK HAMMER
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THRUSTMASTER

| Edles Design, unprézises Steuer-
L | kreuz - ein neuer Joypad-Trend?

Von den PC-Flightstick-Profis von
Thrustmaster kommt das futuri-
stisch designte Shock Hammer-
Joypad in schickem metallic-blau.
Neben der ungewoéhnlichen Form
des Gehauses fallen vor allem die
beguemen geriffelten Griffe auf.
Diese bestehen im Gegensatz
zum ersten Eindruck leider nicht
aus Hartgummi, wohlum den Dual
Shock-Effekt nicht abzuddmpfen.
Im subjektiven Praxistest mit C3
Racing muBte dieser sich der
Rumble-Funktion des Sony-Ori-
ginals knapp geschlagen geben,
die analoge Steuerung war aber
makellos. Ebenso ungewohnt ist
die Wahl zwischen Analog- und Di-

gital-Modus
via Schalter statt Knopfdruck, di-
rekt daneben finden die Buttons
fur Slow-Motion und Turbo-Fire
Platz. Die L1/R1-Tasten sind un-
praktischerweise nur halb so grof
wie die hinteren Knopfe und die
L3/R3-Tasten wirkten ungewohnt
schwergéngig. Als wahrer Knack-
punkt erwies sich jedoch das digi-
tale Steuerkreuz: Bei Tekken 3
oder Pocket Fighter machte die
mangelnde Prazision gezielte Ak-
tionen sehr schwierig, ungewollte
Diagonal-Eingaben waren eher die
Regelals die Ausnahme. Zu haben
ist der Shock Hammer im Fach-
handel fiir ca. 60 DM. (fb)

CYBER SHOCK ANALOG CONTROLLER

Prichtig! Aber das Steuerkreuz
bereitet Kopfzerbrechen.

Seit Januar ist der Cyber
Shock Analog Controller
von Blaze (Vertrieb:
Fire) fiir DM 60,-
L % im Handel erhalt-
lich. Das publi-
kumswirksa-
me Pad im
Bat-Bume-
rang-Design
kann in
Schwarz oder

Silber erworben wer-

den. Das edle Gerédt schmiegt sich gut in européische Pran-
ken, rumpelt heftig und erlaubt sensible Analog-Spielereien,

da der Weg zu den Sticks etwas langer ist als bei der Sony-Vari-

BEHNELLETART

Die Mendileiste ist Ihr Eintritt in
den Arcade-, Missions- und
Mehrspieler-Modus.

In der Zwei-Spieler-Variante setzen
gelungene Kombinationen das Pad
des Mitspielers in Schwingung.

ante. Die Lage der L/R-Tasten ist leicht gew®&hnungsbediirftig. Als pro-
blematisch erwies sich das Steuerkreuz, dessen Genauigkeit der opti-
schen Gestaltung geopfert wurde. Priigel-Experte Michael brachte es
nach mehreren Street- und Pocket-Fighter-Runden auf den Punkt:
+Oben / Unten taugt; mit Links / Rechts kann man sich nicht einmal pra-
zise durch die MenUs schalten.” Somit héngt die Brauchbarkeit von |h-
rer Spiele-Bibliothek und der Groi3e des Freundeskreises, den Sie in Er-
staunen versetzen wollen, ab. (fb)

PLAYSTATION ZONE 02/99
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Beco Mulderij

Beco Mulderij (30) ist Marketing-
Director von Eidos Deutschland.

P57 Nach diversen Fake-Bildern im
Internet wird es ernst mit der nackten
Lara: Ein neuer Cheat fiir das Xploder-Mo-
dul 4Bt Lara tatsachlich im Eva-Kostiim her-
umlaufen! Wie steht Eidos dazu?

Beco Mulderij: Es ist doch offensichtlich, daR e#;-"qi;:‘h‘hfe(hfgi nicht
um Lara handeln kann. Die hier dargestellte Dame ist erstens blond
und zum zweiten hat Lara natiirlich auch nicht so groRe FiiBe wie
.Ms. Xploder”. Auch Laras Bauchnabelpiercing ist nirgends zu
entdecken...

P57 Die Erfolgsgeschichte von Lara nimmt kein Ende. Neue Re-
kordverkaufszahlen, eine Titelseite bei Bild, Berichte in zahllosen
TV-Sendun nd brancheniibergreifende Auftritte machten Lara
zur bekanntesten Spielefigur der Welt. Wann diirfen wir mit dem Ki-
nofilm rechnen, und, viel wichtiger, wer wird die Hauptrolle spielen?

BM: Wir sind selbst ein wenig iiberrascht, welche Wellen das The-
ma Lara schlagt. Immerhin, viele Menschen, die sonst nichts mit Vi-
deospielen zu tun haben, lernen erst durch Lara diese faszinierende
Welt kennen, und auch bei denen, die vielleicht nie ein Spiel spie-
len werden, wird dennoch die ganze Branche durch ihre Prisenz in
ein etwas serioseres Licht geriickt, weg von den schmuddeligen
Spielhallen und sinnlosen Hardcore-Ballereien. Ich habe auf mei-
nem Tisch die Magisterarbeit einer Studentin, die vom Thema virtu-
elle Stars am Beispiel von Lara Croft handelt - das Phdnomen Lara
ist somit auch akademisch abgesegnet! Uber den Kinofilm gibt es
momentan keine weiteren Neuigkeiten zu berichten. Ich schétze je-
doch, da wir uns gerade im Hinblick auf die Besetzung auf Uberra-
schungen gefat machen kinnen.

P57 Wie war die Resonanz der Kunden auf Tomb Raider 1117

BM: Gigantisch - schon am ersten Tag haben Laras Fans die Laden
gestiirmt, so daB wir mit der Auslieferung kaum hinterherkommen.
Allein.am ersten Verkaufswochenende sind weit iiber 100.000 Spie-
le aus dem Héandlerregal in heimische PlayStations gewechselt. Das
ist meines Wissens nach einmalig in der Geschichte der Videospie-
le in Deutschland.

P57 Diirfen wir mit einem vierten Teil rechnen? Wird es sich da-

bei um ein Spiel zum Film han-
deln?

BM: Wir wollen uns doch erst-
mal auf Tomb Raider lll konzen-
trieren - da ist fiir Lara vorldu-
fig genug zu tun. Dann hat Lara
Urlaub, und dann - wer weiB...

P57 Wird Lara auf der Play-
Station ein Comeback feiern
oder miissen wir auf die nach-
ste Konsolengeneration war-
ten?

BM: Auch hier mochte ich noch
nicht konkret darauf eingehen.
Aber bisher scheint sich Lara
auf der PlayStation doch recht
wohl gefiihlt zu haben, nicht
wahr?

UnfaBBbar: Ein neuer Cheat
fur das Xploder-Modul 143t in
Tomb Raider lll eine nackte
Frau herumlaufen.

P57 Besten Dank fiir das
Interview.

2MB UPDATE-KARTE FUR XPLODER V1.XX

PAIRE MOGELPACKUNG

Ebenfalls seit Januar und ebenfalls von Blaze (Vertrieb: Fire) gibt es ei-
ne 2MB Update-Karte fir das Xploder Schummelmodul (funktioniert nur
mit der Version 1.xx). Im zweiten Anlauf konnten wir die Daten von der
Karte auf den Xploder Uibertragen und das Men( der upgedateten Ver-
sion bewundern. Jetzt stehen lhneninsgesamt 1502 Cheats zu 201 Spie-
len zur Verfigung. So kénnen Sie unter anderem Tekken 3, FIFA 98 oder
Wild 9 einer klei-
nen Spezialbe-
handlung unter-
ziehen. Der Bild-
betrachter wur-
de jetzt in eine
Multimedia-Ab-
teilung umge-
tauft, deren Me-
mory-Card-Man-
ager und Music-
Player jedoch
nur PlayStation
Standard-Funk-
tionen imitieren.
Gleichwohl ist
das Xploder-Up-
grade zum Preis von DM 30.- eine faire Sache. Sobald Sie die Daten in
das Xploder-Modul verschoben haben, kénnen Sie die 2ZMB-Karte for-
matieren und in Gebrauch nehmen. (fb)

_STAGE 1,00

HWOARANG,

Cheats fiir Tekken 3 gibt es dank des Updates
nun auch!

INDIANA JONES U.D. T. V. B.

MEHR ALS NUR EIN PEITSCHENINALL!

Damit Dr. Jones in seinem ersten PlayStation-Abenteuer — das tref-
fenderweise Indiana Jones und der Turm von Babel heiRen soll — auch
richtig verstanden wird, hat Softgold im G&G Tonstudio Kaarst mit der
Lokalisierung der deutschen Version begonnen. Indy wird von Wolf-
gang Pampel gesprochen, der den rauhen Mann mit dem markanten
Hut in den Kinofilmen synchronisiert. Zudem werden russische Text-
stellen bearbeitet. Denn auch die Widersacher von Indiana Jones ha-
ben etwas zu sagen. DalR man ins Tonstudio gehen mul3, zeigt, wie
sorgsam LucasArts den Action-Adventure-Auftritt von Indiana Jones
vorbereitet. AuBerdem wurde unterdessen bekannt, daf? sich der Re-
lease des Spiels auf Juni verschiebt. (fb)

: Bt et Gt
Wolfgang Pampel - die deutsche Stimme des Helden - eingerahmt
von dem Lokalisierungs-Team.
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.J_eclen Monat Game-Power
mit dem PlayStation Zone-Abo

Hier war schon jemand vor Dir dran
und hat sich die Abobestellkarte
geschnappt. Du kannst Dein Abo aber
auch direkt bestellen:

COMPUTEC MEDIA AG, Abo-Betreuung,
Postfach 90 02 01, 90493 Niirnberg.
Die Pramie gibt's natiirlich trotzdem.

Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung kann innerhalb
einer Frist von 10 Tagen widerrufen werden. Zur

. Wahrung der Frist, die mit Absendung der Bestellung

I anlauft, genugt die rechtzeitige Absendung des

' Widerrufs an: COMPUTEC MEDIA AG, Abo-Betreuung,
Postfach 90 02 01, 90433 Niirnberg. Ich bin damit
einverstanden, daf die Post bei einer AdreBanderung
dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt.

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

Das etwas
fettere Abo!

Hinweis: Leider hat sich auf unserer
Postkarte der Fehlerteufel eingeschili-
chen: PlayStation Zone im Abo kostet
pro Monat nur DM 11,50!

Jeden Monat frei Haus:
12 mal PlayStation Zone
mit praller CD. Dazu gibt
es als Dankeschon fiir
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

FIFA 99
Game Pad in rot. Mit SMALL SOLDIERS
mehr Komfort durch ein EQHE%EEM!L
extralanges Kabel und
acht Tasten.

Einfach Coupon ausfiillen
und ab die Post!

Ein MegaByte zusitz- = 8 10 TOP-DEMOS:
lichen Speicherplatz o e purar i e
bekommst mit der Play- . i
Station Memory Card.

1 atage
Hain 0 Lrch
Koz Gy e
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Womit werden in Japan die Regale
gefillt? Sind darunter auch Titel, fiir
die sich ein Europaer brav in die War-
teschlange einreihen wiirde? In die-
ser Rubrik beleuchten wir das Ge-
schehen in Fernost, in dem diesmal
Square die Hauptrolle spielt.

Final Fantasy VIl bleibt das Flaggschiff, auf das alle warten: Nach
jungsten Verlautbarungen wird im nachsten Teil ein bis zur Fli-
gelspitze hochgerlsteter Kampfgleiter namens Ragnarok zur Ver-
figung stehen. AuRerdem kann eine magische Sirene, die mit
ihren Harfenklangen den Gegnern die Stimme raubt, in die Party
aufgenommen werden. Ebenfalls von Square stammt das Spiel
Is Internal Section, hinter dem sich ein Verschnitt des 3D-Baller-
klassikers Tempest verbirgt. Surrealistische Grafik und erstklas-
sige Musik sollen ab Februar fiir eine ungewohnte Atmosphare
sorgen. Im Frihjahr wird dann der 3D-Shooter Cyberborg seine
Waffen auf dreiste AulRerirdische ausrichten. Hier darf man aus
der Egoperspektive Action-Maps nach Monstern und einem ver-
schollenen Diplomaten durchkammen. Fir denselben Zeitraum
wird auch Racing Lagoon erwartet. Der Titel wird als Rennspiel-
RPG umschrieben und sollte einige Uberraschungen haben.

+Die PocketStation wurde verschoben: Eigentlich hétte das Zubehir fiir die
PlayStation, das sowohl als Memory Card als auch als Mini-Konsole dient,
am 23. Dezember erscheinen sollen, iiberraschend wurde die Verdffentli-
chung auf den 23. Januar verschoben, da laut SCEI am geplanten Verif-
fentlichungstag nicht geniigend Einheiten verfiighar gewesen waren.

+ Taito und Hori kollaborieren: Spielhallen-Veteran Taito und Hori brin-
gen am 18. Mérz ein neues Densha de Go! 2-Joypad fiir die PlayStation
heraus. Die Besonderheit sind die Knopfe im Zugsteuerungs-Look.

+ SNK macht PlayStation-Spiel: Die Beat "em Up-Experten und Produ-
zenten der Neo Geo-Konsole haben mit Athena: Awakening from the Or-
dinary Live ihre erste PlayStation-Original-Entwicklung in der Mache.
Das Action-Adventure soll am 11. Mérz in Japan erscheinen.

1. Ridge Racer Type 4 Namco

2. Sound Novel Ev. 2 ...Chun Soft
3. Gyokuken Genki

4. J-League Winning Eleven ............ccummcmimnien. Konami

5. Poporogue.... ...SCEI

6. Libero Grande s N@MCO

7. Dance! Dance! ...Konami
8. Beatmania...... ....Konami
9, Cool Boarders 3 i OGE

10. Legaia Densetsu ...SCEI

Quelle: Famitsu, Japan

ACE COMBAT 3

HCE COMBAT 3 15k ANFLUG

Auf unserem Info-Radar
sind erste Informationen
zu Ace Combat 3: Electro-
sphere aufgetaucht. Die
actionorientierte Luftkampfsimulation, die Namco in der ersten Half-
te dieses Jahres in Japan veréffentlichen will, soll dank aufgebohr-
ter Grafik und verbesserter Gegnerintelligenz PlayStation-Kampfpi-
loten in ihren Bann ziehen. Sie werden unter anderem in das Cock-
pit von YF-22 oder YF-23 Jets klettern und nach ausfihrlichen Ein-
satzbesprechungen Uber den 3D-Gefechtsfeldern aufsteigen dir-
fen. Im Gegensatz zu den Vorgangern soll diesmal nicht jeder Schuf}

einen Treffer bedeuten. Die

ACECOMBAT: =

al.m;ﬁrpnphgr@

feindlichen Flugzeugflihrer be-
herrschen komplexe Ausweich-
mandver und setzen sofort zum
Gegenschlag an. AuRerdem
kann es durchaus passieren,
dal Ihre High-Tech-Raketen vor
dem Ziel einfach abschmieren.
Man darf gespannt sein, wie
Der Bruckenanflug ist eine sich diese realistischen Einflis-
Herausforderung fir jeden Jet- se auf das Spielgefiinl auswir-

Piloten. ken. (fb)

Vom Entwurf zum fertigen Spiel - es scheint nur wenige Verluste zu
geben.




GALERIANS

VOLLE DOSIS

Mit Galerians verspricht ASCII ein futuristisches 3D-Action-Adventure,
das helfen soll, den unerschopflichen Bedarf an derartigen Titeln in Ja-
pan zu decken. Im Spiel schlipfen Sie in die Rolle von Leon, der einen
superintelligenten Zentralcomputer ausschalten muf3. Fir diesen Auf-
trag wird der Charakter nicht nur einer Gehirnwésche unterzogen, son-
dern auch mit einem Medizin-Cocktail fltgespntzt So erlangt er spezi-
E ; | elle Psychokrafte,
mit denen er Gegen-
stdnde analysieren
und Feuerattacken
ausfuhren kann. Im
weiteren Verlauf
trifft er auf Lilia, die
via Telepathie kom-
munizieren kann. Ei-
ne erste Verbindung
durfen japanische
Spielerim Méarz 1999
aufnehmen. (fb)

Abwechslunsgreich: Die Helden mtssen in
Kontrollstationen knifflige Rétsel ldsen.

abd i

Verwinkelte Gange und eine be-
drohliche Ausleuchtung sorgen
flir Spannung.

Dramatische Wendungen wer-
den durch Cut-Sequenzen ver-
deutlicht.

TRON NI KOBUN (NEW LEGENDS)

llGlND!NIIlDUNG

Capcom soll einen Ableger der be-
liebten Mega-Man-Serie in Vorbe-
reitung haben. Im Spiel, das der-
zeit den Arbeitstitel New Legends
tragt, steht der aus vorangegan-
genen Folgen bekannte Neben-
charakter Tron Bonne im Mittel-
punkt. Fur die diversen Abenteu-
er hat die Luftpiratin komplett
neue Roboteranzige im Schrank
hangen, die diesmal voll kontrol-

Im Robo-Suit ist das LKW-Stem-
men eine leichte Ubung.

lierbar sein sollen. Betrachtet man die ersten Bilder und bedenkt, daf
die Verwertung von Seitenlinien (siehe Final Fantasy Tactics etc.) durch-
aus Ublich ist, ware es verwunderlich, wenn dieser Titel nicht bald die
Werkhallen von Capcom verlafit. (fb)

Im Tunnel ist es dunkel. Daher
nehmen Sie unterwegs rasch
noch eine Laterne mit.

Putzige Hauschen, knallige Au-
tos und laufende Schrauben (?)
garantieren echtes Anime-Flair.

R-TYPE DELTA

DAS IMPERIUM SCHLAGT ZURTICK

Konnten wir im letzten Monat noch die klassische Shoot ‘em Up-Kost
der legendaren R-Type-Serie testen, so sorgt in Japan bereits ein zeit-
gemalies Update namens R-Type Delta fur Furore. Dabei verlieRen die
Designer von Irem erstmals die ausgetretenen Spritepfade und verla-
gerten den neuen Streich in die polygonale Grafik-Wunderwelt. Das ge-
niale Design ist dabei gliicklicherweise intakt geblieben und bietet die-
selben Vorzlige wie eh und je - ausgekllgelte Gegnerformationen, im-
posante Waffensysteme und hammerharte Endgegner warten also
auch anno 1998 auf Sie. Der Um-
stieg auf den neuen Grafikstil ist
den Programmierern dabei her-
vorragend gelungen, denn der Ti-
tel sieht phasenweise spektakular
aus, verliert dabei aber dennoch
nicht das typische R-Type-Flair. Da
auch der treibende, dramatische
Soundtrack ein Leckerbissen ist,
konnen Genre-Freunde also nur
hoffen, 1999 eine PAL-Umsetzung
serviert zu bekormmen. (mm)

Bereits in Level eins bekommt
man es mit diesem riesigen
Raumschiff zu tun.

Geniale Grafik und perfekres Des.'gn seit eh und je die Tugen-
den der R-Type-Serie.

Titel Genre Release
Zuletzt erschienen:

Crash Bandicoot 3 ............... L Jump&Run .......oocninninnn. 17, Dez. 98
Fighting Eyes Beat ‘em Up ........c.oovevurernnnennn 17, D€Z, '98
Eve The Lost One RPG 23. Dez. 98
Tales Of Phantasia RPG 23. Dez. 98
Januar

The Next Tetris Denkspiel

Bloody Roar 2 ...... Beat ‘em Up .......

Februar

Final Fantasy VIl RPG 11. Feb. '99
Silent Hill ........cccccconervrevvervennen. Action-Adventure .........coceevnreee .25. Feh. 99

Als besonderen Service fiir alle Import-Freaks liefern wir an dieser Stelle ei-
ne Ubersicht iiber die wichtigsten in den nachsten Wochen in Japan er-
scheinenden Titel.

Stand: 23.12.98
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Ungewohnlich: Bislang war es in der
Videospiele-Szene ublich, daf die er-
folgreichsten Spiele fiir die Konsolen
aus Japan stammen. Mit Crash Bandi-
coot 3, Spyro The Dragon, Tomb Rai-
der lll, Formel 1 98 oder Apocalypse
anderte sich jedoch die Sachlage....

Tatsache ist, daf® die Uberwiegende Mehrzahl der derzeit beliebte-
sten Spiele namlich aus den USA und England kommt, wahrend
Namco und Square zuletzt nur in ihrem Heimatland die Charts er-
oberten. Die Erfolgsstréhne der westlichen Softwareproduzenten

kénnte jedoch schon bald einen herben Dampfer bekommen, wenn

Metal Gear Solid, Ridge Race Type 4 oder Silent Hill weltweit er-
haltlich sind. Ob Crystal Dynamics hier mit Soul Reaver, Akuji The
Heartless, Gex 3: Deep Cover Gecko Gegenwehr leisten kann? Uns
Spielefans kann es egal sein, der bestandige Wettstreit zwischen
den Entwicklern garantiert namlich bestmagliche Spielequalitat.
Wie wird wohl das Duell zwischen dem angekindigten Gran Tu-
rismo 2 und Need For Speed 4 ausgehen? Kann Indiana Jones mit
einem Peitschenhieb den Megaerfolg von Final Fantasy VIl ver-
hindern? Schade ist eigentlich nur, dal® kein einziges deutsches
Softwarehaus hier mithalten kann, abgesehen von YARG und Swing
wird namlich hierzulande nichts entwickelt.

+ Populous kommt friiher: Uberraschung bei Bullfrog! Wahrend Dungeon
Keeper Il wohl erstim Sommer auf der PlayStation erscheinen wird, soll Po-
pulous: The Beginning bereits im Februar in den USA und in Deutschland er-
scheinen. Ein Bericht folgt demnachst!

+ WipEout 3-Geriicht: Psygnosis hat neuesten Geriichten zufolge den drit-
ten Teil der legendéren Rennspiel-Reihe in der Mache. Das Liverpooler Soft-
warehaus dementiertzwar noch, doch die Quellen, aus denen dieses Geriicht
stammt, sind normalerweise sehr zuverlassig.

+ Konkurrenz fiir Mario Kart 64: SCEE hachstpersanlich mochte dem Fun-
Racing-Klassiker ein ebenbiirtiges Gegenstiick auf der PlayStation prasen-
tieren. Der augenblickliche Name ist Super Deformed Racing, friihe Screens-
hots machen einen vielversprechenden Eindruck.

THOUSAND ARMS

In der zweiten Half-
te dieses Jahres
plant Atlus die Ver-
offentlichung von
Thousand Arms
in den USA. Das un-
ter Beteiligung der
Kartia-Programmie-
rer Red Company
entworfene Rollen-
spiel wird mit hand-
gezeichneten Hel-
den und Polygon-
Hintergriinden auf-
trumpfen. Die run-
denbasierten
Kampfsequenzen
duirfen Sie mit Meis
Triumph - dem
Sohn eines Schmie-
des — oder dessen
warmherziger
Freundin Sodina
Donfried bestrei-
ten. AuRergewohn-
lich liest sich die
Hintergrundge-
schichte des Titels:
Im Verlauf des
Spiels missen
weibliche Charaktere gedatet werden, damit die Zahl der Spirit-Punkte -
steigt! Auf die optische, akustische und kinstlerische Umsetzung die-
ser Szenen darf man gespannt sein. (fb)

s R R o
Termine in der Oberwelt: Wird hier gerade ei-
ne Verabredung getroffen?

o e

Spektakuldre Magieeffekte unterbrechen den
Kampfverlauf.

HF 430075088
BE2RI5-9235
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1. Crash Bandicoot 3 SCEA °
2. Metal Gear Solid Konami
3. Tomb Raider Il Eidos

4. NBA Live 99 ..Electronic Arts
5. NASCAR 99 ..Electronic Arts
6. Twisted Metal 3 .SCEA

7. Madden NFL 99 ..Electronic Arts
8. WWF Warzone .Acclaim

9. Cool Boarders 3 .SCEA

10. NFL Gameday 99 SCEA

Quelle: Famitsu, Japan

Wenn die tppige Heldin den Vorwértsgang einlegt, staunen sogar

die Monster.




RAMPAGE UNIVERSAL TOUR

UNSER DORF SOLL SCHOMNER
WERDEN © 40

Das erfolgreiche Rampage-Konzept gehtin die dritte Run-
de. Midway &6ffnet erneut die Schleusen des Genla-

bors und I3t die Monster los. Neben den drei be- f
kannten Charakteren — George, Ralph und Liz-
zie — begeben sich diesmal vier weitere
»milgllckte Experimente” auf die weltwei-
te Verwdistungstour. Sie kdnnen die 125
Stadte, die im gewohnten 2D-Stil auf dem
Schirm erscheinen, nun auch mit einem Rhi-

nozeros, einer Ratte, einem Hummer oder

einem AuRerirdischen zerklopfen. Bis zum

Frihjahr wird jede der Bestien noch mit einer eigenen Move-Palette be-
dacht werden. Das dumpfe Schlag- und Trittrepertoire wird nun um rich-
tige Kombo-Mandver erganzt. Via Multi-Tap kénnen sich drei Spieler die
Abbrucharbeit teilen. Drei Minuten FMV-Sequenzen, wechselnde Wet-
terbedingungen und die Dual-Shock-Unterstitzung sollen das Game-
play aufregender machen. (fb)

Genul3voll beil3t sich die Ratte
Curtis an diesem Hochhaus
fest.

Auch die bekannten Monster
haben ein neues Aussehen er-
halten.

_ RC STUNT COPTER

In den USA soll in diesem Sommer
endlich RC Stunt Copter von Shiny
Entertainment Uber Midway er-
scheinen. Die Idee zu diesem Spiel,
in dem Sie einen ferngesteuerten
Helikopter durch 3D-Landschaften
brummen lassen durfen, kam David
Perry nach dessen Flugstundenin ei-
nem echten Hubschrauber. Der Titel
soll es lhnen erlauben, das ,Soft-
ware-Spielzeug” frei durch die Ge-
gend zu mandvrieren, in der Luft ste-
hen zu lassen oder damit Kunst-
sticke zu vollfihren. Im Missions-
modus werden Sie hingegen beauf-
tragt, Plastiksoldaten vor einem Ra-
senméher zu retten oder Wasser
aus dem Nachbargarten auf das ei-
gene Grundstick zu transportieren.
Wenn man bei Shiny Entertainment
neben der Absolvierung von Flug-
stunden und dem Erfinden hochtra-
bender Begrifflichkeiten irgend-
wann einmal auch dazu kommt, RC

Stunt Copter fertigzustellen, wissen
wir mehr. (fb)

Die Grélienverhéltnisse und die
Steuverung dlirften RC Stunt
Copter interessant machen.

Wie sich diese Kugeln wohl
auf das Flugverhalten des
Helikopters auswirken?

Fdr da ch fliegn er Rin-
ge werden Sie mit Punkten
belohnt.

TWISTED METAL 3

SCHROTTPRESSE

Im Land der Geschwindigkeitsbegren-
zungen ist Twisted Metal 3 von SCEA be-
reits hoch in die Verkaufscharts eingestie-
gen. Man darf aus sechzehn abgedrehten Fahr-

zeugen auswahlen und mufd in
diversen Endzeit-Arenen — dar-
unter naturlich auch der Han-
gar 18 und das Kapitol — die
Computergegner zerlegen. Fir
diese anspruchsvolle Aufgabe
stehen Raketen, Flammen-
werfer, Dynamitstangen und
andere Waffen zur Verflgung.
Jedes Fahrzeug verfugt Uber
eine Spezialattacke; auch Kom-
bos sind maglich. Saubere
Technik, blitzende Licht- und
Explosionseffekte sowie das
pulsierende Gameplay ma-
chen den Titel fur die rabiate
Motorsport-Fraktion empfeh-
lenswert. Das spalige Kon-
zept, das es erlaubt, mit einer
GroBmutter im Monster-Truck
einen Sportwagenbesitzer ein-
zufrieren und wegzusprengen,
zieht trotz eingeschranktem
Sichtfeld auch im Zwei-Spieler-
Modus. (fb)

Zwei Spieler, zwei Monster-
Trucks und eine erheblich redu-
zierte Sichtweite.

4

FLOWER POWER
Amber Ross
The world I being ruinod by
these macho fn

TIOHT.
\ Il
A Y — A \ \?ncu
Schéne Képfe, wirre Gedanken -
die Twisted Metal-Fahrer wer-
den ausflhrlich vorgestellt.

Mit dem Sirenen-Lasso wird der

Gegner durch die Luft geschleu-
dert.

Nach dem Phosphorregen in der
Wiiste sieht der Hummer ziem-
lich mitgenommen aus.

Titel Genre Hersteller Release
Zuletzt erschienen:

Tiny Tank Action MGM 8. Dez. 98
Bust-a-Move 4 Denkspiel Natsume 9. Dez. 98
Nectaris: Military Madness Jaleco Atlus..........16. Dez. 98
NBA ShootOut 99 ........ ....Baskethall ............ SCEA.........16. Dez. 98
Januar 99

Tai Fu Action-Adv. ........Activision .....5. Jan. 99
WCW/NWO Thunder .......ccccconnunee. Wrestling .............. THQ ........12. Jan. 99
Akuji The Heartless .....................Action-Adv. ............ Eidos.........21. Jan. "99
Februar 99

Blades Of Steels Eishockey Konami 2. Feb. 99
NBA In The Zone 99........................Basketball ......... Konami.......... 2. Feb. 99

Als besonderen Service fiir alle unersittlichen Import-Freaks liefern wir an
dieser Stelle eine Ubersicht iiber die wichtigsten zuletzt erschienenen oder
in den nachsten Wochen in den USA erscheinenden Titel.

Stand: 23.12.98
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Action-Adventure, 1 Spieler, Konami

_f \
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RATIOMN

uf der Insel Shadow Moses im tie-

fen Alaska wird ein Militarstitz-
punkt von Terroristen unter der Lei-
tung der Fox Hound-Gruppe ein-
genommen, auf dem unter an-
derem auch Nuklearspreng-
kopfe entsorgt werden. Die-
se sind nun natirlich im
@\ Besitz der feindlichen
Ubermacht und stellen
eine todliche Bedro-
hung fir die Mensch-
heit dar. Noch dazu ha-
ben die schlimmen
Finger zwei hoch-
karatige Offiziere
als Geiseln ge-
nommen — den

Der Hunger auf
Metal Gear Solid
wird immer grolBer,
wie auch der erste
Platz in den von unse-
ren Lesern zusammen-
gestellten Most
Wanted-Charts deutlich
belegt. Und da besondere
Spiele zumeist auch be-
sondere MaRRnahmen er-
fordern, besuchte uns
Hans-Joachim Amann,
Product Manager bei Kon-
ami, héchstpersonlich mit
einer spielbaren - und
komplett eingedeutsch-
ten - Version.

e

Darpa-Chef Donald Anderson und den Prési-
denten der ArmsTech Kenneth Baker. Der An-
fahrer der Brut, Liquid Snake, fordert die Her-
ausgabe des Leichnams ihres ehemaligen An-
fuhrers, ansonsten werden innerhalb der
nachsten 24 Stunden Nuklearwaffen abge-
feuert. Das mittlerweile bekehrte ehemalige
Fox Hound-Mitglied Solid Snake wird damit
beauftragt, die Katastrophe zu verhindern —
und zwar allein.

Variable Aufgaben-
stellungen
Im Gegensatz zu vergleichbaren Titeln, wo der
Held praktisch einen modernen Rambo dar-
stellt, der alles niedermetzeln mul3, was sich
ihm in den Weg stellt, ist bei Metal Gear Sol-
id eine subtile, unaufféllige Vorgehensweise
|
m

5.

| Eine miRliche Lage fiir unseren Helden - kann er sich daraus befreien?




gefordert. Denn der Held ist kein typischer Pi-
stolero, der mit seinen Waffen und nicht dem
Gehirn denkt, sondern ein ausgebuffter Kerl,
der mit Eleganz und taktischem Geschick sei-
ne Aufgabe losen will. Wird er dann doch mal
von einer Wache oder einer der zahlreichen
Uberwachungskameras entdeckt, hat man
bei Konami im Sinne der besseren Spielbar-
keit ein spezielles System ausgetiiftelt: Nach
der Entdeckung zadhlt ein Counter von 99 auf

3ElI METAL GEAR SOLID
ALS BEI DALLAS, DENVER

ZUSAMMEN.

Hans-Joachim Amann, Product Manager von Konami

0 herunter — kann man in dieser Zeit den Aus-
|6ser des Alarms besiegen oder besser noch
sich verstecken, kehrt zunachst wieder Ruhe
ein. Dieses Konzept tut dem Spiel gut, denn
machen wir uns nichts vor, in einem Areal mit
Uber 200 schwerbewaffneten Wachposten
und permanentem Alarm ware jeder noch so
tolle Held ansonsten nach finf Minuten tot.
Zahlreiche Tips Uber die weitere Vorgehens-
weise bekommt Solid Snake dabei des &fte-
ren Uber das Codec-Videosystem geliefert,
Uber das seine Vorgesetzten mit ihm Kontakt
aufnehmen konnen. Diese Hilfe kann er auch

C BRIEFING FILE

f
]
r
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Artdes Eindringens

Umfangreiche Informationen zur Viergangen-
heit von Solid Snake lassen sich abrufen.

EinschlieBlich der gegnerischen Wachen gibt
es 21 grundverschiedene Charaktere bei Me-
» tal Gear Solid, die zum einen eh schon un-
terschiedicher nicht sein konnten, zum
anderen eine ArtEigen-
* leben fiihren und absolut
nicht durchschaubar sind.
So etwa die bezaubernde Mei
Ling, die das Codec-System (mit
diesem kdnnen Sie unter anderem
kommunizieren) von Solid Snake *
entwickelt hat und auch einem Flirt mit
unserem Helden nicht abgeneigt ist.
Auch der bise Liquid Snake ist iiberaus
facettenreich, verstecken sich hinter
seiner harten, gefahrlichen Hiille doch  * |
sogar latent verborgene Minderwertig- {
keitskomplexe. Die Nuklearwaffenexpertin Natasha Romanen-
ko hingegen istzwar eine meisterhafte Hackerin, aber durchih- ' ;
re schreckliche Jugend tief gebrandmarkt—mitzarten zehn Jah- gj‘*&u. »
ren verlor sie durch die Katastrophe von Tschernobyl ihre Eltern
und betreibt seitdem intensive Forschung in diesem Bereich. Ihr prima-
res Ziel ist es, diese Plage der Menschheit endgiiltig abzuschaffen. Uber
den Background des omindsen Ninjas ist leider nicht viel bekannt, aber
er ist ein extrem harter Gegner und kann mit seinem machtigen Ka-
tanaschwert sogar Kugeln abwehren. Bei den anderen Personen ver-
hélt es sich ahnlich, denn keine von ihnen ist wirklich eindimensional
und alle haben irgendwo eine bewegte Vergangenheit oder schwarze
Flecken auf ihrer Weste. Fiir ein Konsolenspiel ist diese Vielschichtig-
keit iiberaus bemerkenswert und in dieser Form ein absolutes Novum.

Der Fight gegen den wuseligen Revolver

Ozelot ist eine schwierige Angelegenheit.

Sie kénnen sich auch in Kisten verstecken,
um so unentdeckt weiterzukommen.

Ich habs alles aus dem Weg
geschafft.

Solid Snake im Dialog mit dem mdachtigen
Ninja und danach im Kampf gegen ihn, der
mit bloBer Waffengewalt nicht zu gewin-
nen ist. Hier ist Handarbeit angesagt.

PLAYSTATION ZONE 02/99

leer wurde Snake von einem Wachposten enrdeckr —eine Sfruarlon d!e man vermerden soﬂre
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Obwohl er nicht ganz so adrett und Schinling-like rilberkommt wie James Bond,
ist ihm Solid Snake in vielen Punkten durchaus dhnlich: Beim weiblichen Ge-
schlecht kommt er im gleichen MaBe gut an, er ist
ebenfalls iiberaus gewitzt und auch ein gewisser
Hang zur Selbstironie zeichnet den Konami-Cha
; rakter aus. Das wichtigste gemeinsame Kriteri-
[ \\ um ist aber zweifellos der Tatbestand, daB sich
die beiden Agenten gegen - fiir den Otto Norma-
lo nahezu unbezwingbare - Feindeshorden locker
vom Hocker durchsetzen. Ob Snake seinen Martini
ebenfalls ,geschiittelt, nicht geriihrt” trinkt, ist hin-
gegen nicht bekannt. Hans-Joachim Amann raum-
te in jedem Fall ein, daB man diesen Vergleich
durchaus schiiren kann, auch wenn er seinen ,Hel-
den” fiir wesentlich cleverer hilt.

ben "Fanf-~Fanf-

r" und Granaten. ..
Taktisch kluges Verhalten ist notwendig, um
die gegnerischen Wachen auszutricksen.

Sturmgewshr .
[ driickefs, um zu feuern.
Zum Nachladen [] halten.

12718
mmm\

15/
GRENADE
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Wie es sich fiir einen modernen Agenten
gehort, hat Solid Snake diverse Waffen und
technisches Equipment in seinem Besitz.

gut gebrauchen, denn er hat zahlreiche, liber-
aus diffizile Probleme zu lésen: So mul er
tickische Infrarotbarrieren Uberwinden,
durch Minenfelder laufen, Rdume voller Gas
passieren (Tip: Eine entsprechende Maske su-
chen) oder gegen Gegner antreten, die ihn aus
dem sicheren Schutz eines Panzers attackie-
ren. Besonders interessant konnte der Sniper-
Modus werden, der ins Spiel kommt, sobald
man ein Scharfschitzengewehr gefunden hat

- diese Phase ahnelt zwar

dem Klassiker MDK, ist aber ungleich realisti-
scher. Generell kennt der Realismus aber kei-

ne Grenzen — so bekommt unser Held in Zei-

ten groRter Anspannung durchaus mal einen

METAL GEAR SOLID
KINOATMOSPHARE ALS

SCHINKEN UND IST DABEI

Marco Marzinkowski, Redaktion PlayStation Zone

erhéhten Puls — den man Uber die perfekte
Dual Shock-Unterstiitzung auch merklich
splrt — und eine zittrige Schufhand. Nimmt
er nun ein zuvor entdecktes Beruhigungsmit-

Der Titel versteht es perfekt, eine cineastische Atmosphdre zu erzeugen, unter anderem
auch durch oftmaligen Wechsel der Perspektive und den genialen Soundtrack.

-rmsr:n G il
Diese Wolfe kann unser Held nicht nur
durch seine Infrarotbrille sehen, sondern
auch ihr Geheul akustisch wahrnehmen.

cARD '
Diese Wache wurde ihrer Kleidung entledigt
und frastelt jetzt vor sich hin - die Darstel-
lung bleibt dabei natirlich jugendfrei.

tel ein, ist er wieder die Ruhe selbst. Zahlrei-
che kleine Feinheiten erhohen diesen Rea-
litatsanspruch: So folgen eifrige Wachen den
Spuren, die der Protagonist im Schnee hin-
terlassen hat, andere wiederum sind schon
aus einiger Entfernung an ihrem Husten aus-
zumachen oder traumen auf dem Lokus von
attraktiven, weiblichen Gefangenen.

Grafische Meisterleistung?

Die verwendete Engine tragt ihren Teil dazu
bei, um Sie ganz tief in die Welt von Metal
Gear Solid zu ziehen: Die 3D-Szenarien sind
Uberaus detailliert ausgearbeitet, dabei betont
dister gehalten und bieten auch beein-
druckendes Lightsourcing. Der realistische
Schattenwurf, Transparenz- und Spiegeleffek-
te, der Atem, den man in eisigen Gebieten
sieht und viele weitere Details dieser Art sor-
gen fur eine fulminante Optik, die durch die
zum Teil grob dargestellten Personen und ei-
nige doch recht grobpixelige Abschnitte eine
kleinere Abwertung erfahrt. Dazu gibt es film-
reife Kameraschwenks, die das Geschehen
zumeist gut einfangen, und eine optionale Ego-
perspektive, in die man bei Bedarf wechseln
kann. Ahnlich gut schneidet der Sound ab,
denn die verschiedenen Gerdusche klingen
frappierend real und der Soundtrack ist abso-
lut treibend und packend. Ein Sonderlob ver-
dient sich ferner die Sprachausgabe, auf die
wirin einer speziellen Infobox naher eingehen.

Ausblick _
Nach einer langeren Session Metal Gear Sol-
id drangt sich unweigerlich folgende Frage

\

Werner Kastor

Nichola Thomasoni

Ich muff mich um eine lastige

Aufgabe kiimmern.
Die deutsche Sprachausgabe ist als vor-

bildlich einzustufen, die extreme Redelastig-
keit ist mitunter aber auch nervig.




\ Auch diesen nobel eingerichteten Abschnitt mul3 unser Protagonist unbemerkt passieren.

R -

Aufgrund der starken Redelastigkeit des Titels hat Kon-
ami bekannterweise einen groRen Aufwand fiir die Loka-
lisierung betrieben — aber es hat sich gelohnt. Die insge-
samt 16 Sprecher, die in den traditionellen Abbey Road
Studios in London die Aufnahmen durchgefiihrt haben,
kommen im Spiel absolut glaubwiirdig und iiberzeugend
riiber. So klingt die zarte Mei Ling irgendwo verletzlich,
aber auf eine gewisse Art und Weise auch erotisch, die
bisen Buben hingegen je nach Gemiitslage und Geistes-
zustand dezent manisch, bedrohlich oder verwirrt. DaB
man die Sache ernst genommen und akribisch durchge-
fiihrt hat, belegtein weiteres Indizsehr deutlich, denn man
hat bei der Ubersetzung auch logische Schnitzer des Ori-
ginals glattgebiigelt. So wurde ein zentrales Rétsel durch
eine falsche Koordination von Text und Sprachausgabe in
der japanischen Fassung schonviel zufriih aufgeldst, was
pfiffigen Spielern einen GroBteil der Spannung nahm. in
der deutschen Version kommt dieser Lapsus nicht vor.

cher ihre
Aufgabe

Hier sieht man sehr
schén, mit welcher
Inbrunst die ver-
schiedenen deut-
schen Spre-

ange-
gangen
sind.

auf: Ist es Spiel, Film oder gar ein interaktiver
Spielfilm. Prinzipiell ist dies gar nicht mal so
leicht zu beantworten, denn trotz der satten
700 Seiten Text, welche die Handlung wei-
terfuhren, und den zahlreichen Zwischense-
qguenzen - die in der Spielgrafik erstellt wur-
den - ware ein Vergleich mit den Render- und
Videoadventures vergangener Tage, deren
spielerischer Inhalt in ungefahr so dirftig war
wie mein Kontostand zum Ende des Monats,
schlicht und ergreifend unfair, denn die spie-
lerische Klasse des Titel ist unbestritten. Trotz
der zahlreichen Méglichkeiten, die sich Solid
Snake bieten, trotz der vier Schwierigkeits-
stufen und der zwei grundverschiedenen
Endsequenzen mull man sich aber dennoch
eins vor Augen halten: Klickt man sich flink
durch die verschiedenen Dialoge und weil3,
was man wann zu tun hat, hat man das Agen-
tenspektakel nach circa funf Stunden durch.
Ob die Motivation dann wirklich so grof3 ist,
die ganze Sache wieder und wieder durchzu-
spielen, ist mehr als fraglich. Ein beein-
druckendes, intelligentes und frisches Spek-
takel stellt Metal Gear Solid zwar dar, aber flr
meinen Geschmack hatte man sich noch ein
wenig mehr auf das reine Spiel selbst und
nicht primér auf die ausufernden Dialoge kon-
zentrieren sollen - diese nerven ndmlich trotz
der brillanten Synchronisation schon nach
kurzer Zeit. Ferner kann man nur hoffen, daf3
die BPjS diesen Titel wohlwollend betrachtet,
denn trotz der frappierenden Realitat steht
das Toten nicht im Vordergrund — ganz im Ge-
genteil: Bis auf ein, zwei Stellen, wo wirklich
zwingend jemand umgenietet werden mufd,
ist eher friedliche, taktisch geschickte Vorge-
hensweise vonnoten und wird auch durch be-
sonders gute Statistiken belohnt.

Marco Marzinkowski

AN GESPIELT

Metal Gear Solid streicht die ausgetretenen Gen-
repfade mit frischer Farbe an und blast die Play-
Station durch viel frischen Wind in luftige Hohen.
Ob sie dabei auf Wolke sieben landen wird, wird
sich im Februar zeigen, denn der Anteil an wei-
terfiihrenden Sequenzen und reinen spieleri-
schen Elementen schien uns nicht ganz im rich-
tigen Verhaltnis zu stehen. Ein Hit steht aber in je-
dem Fall an, auch wenn es vielleicht nicht der ab-
solute und erhoffte Oberknaller wird.

LGN Metal Gear Solid
Action-Adventure

Schwierigkeitsgrad LRI
Save Game FEIN :
Analog/Dual Shock BEVAFRS
w0
ca. DM 109, 95
Hersteller fLGHEIT
A Konami
USK-Freigabe BUER
Release '251.19'99

EINSCHATZUNG
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lﬂaﬁsche Héhepunkte sind die Fahrten bei Nacht und der Hafen, den man auf einer Strecke passiert — und das ohne Pop-Ups und Blitzer.

as zeichnet gute Spiele aus? Richtig, sie

halten sich eine gewisse Zeit in den
Charts. Was zeichnet sehr gute Spiele aus?
Wieder richtig, sie bleiben flir noch langere Zeit
in den Charts. Bei absoluten Spitzentiteln hin-
gegen scheint es gar schier unmaglich, sie aus
den Hitlisten zu verdréngen - siehe Gran Turis-
mo. Der Erfolg dieses Titels ist Namco, den Ma-
chern des ersten PlayStation-Rennspiels (iber-
haupt, natlrlich ein Dorn im Auge, und daher
werkelt man schon seit geraumer Zeit — seit

zwei Jahren, um genau zu sein - an Ridge Rac-
er Type 4, das am groRen Rivalen in den we-
sentlichen Punkten Grafik, Steuerung und Dau-
ermotivation vorbeiziehen mochte. Kann das
kiihne Uberholmanéver gelingen?

Willkommen im Pac
Racing Club
Dieser ist namlich eins von vier Teams, die zur
Auswahl fur das Herzstiick des Spiels, den
Grand Prix-Modus, stehen, auf den wir gleich

Rennspiel, 1-2 Spieler, Namco

noch nédher eingehen. Die anderen drei Mann-
schaften sind der Racing Club Micro Mouse
Mappy sowie die Racing Teams Solvalou und
Dig. Obwohl diese Rennstille eine grolze Ge-
meinsamkeit haben, namlich die Tatsache, dal
sie allesamt Elemente der glorreichen Namco-
Vergangenheit reprasentieren, kénnten sie den-
noch unterschiedlicher nicht sein, denn sie bie-
ten ganzlich andere Voraussetzungen bezlglich
der Schwierigkeit und des Fahrverhaltens. Ist
das Team |hres Vertrauens gewahlt, steht eine

Das schonste Geschenk brachte uns dieses Jahr nicht der Weihnachtsmann, son-
dern ein normaler Brieftrager in die Redaktion - die japanische Fassung von

Ridge Racer Type 4. Nachdem unser Chefredakteur mit dem
Packchen in sein stilles Kimmerlein verschwunden war
und auf Tage hin nicht mehr gesehen wurde, durften wir
uns dann endlich auch mit dem aufgehenden Stern
am Rennspielhimmel beschaftigen
und wollen lhnen den Nam-

co-Titel ausfihrlich
naherbringen.
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Die Kurse bieten eine grofse optische Abwechslung, hier geht es beispielsweise an einem
Flughafen vorbei. Die Lichteffekte und die zahlreichen Details sind dabei eine Klasse flr sich.

weitere Wahl an - die des Wagenherstellers
némlich. Auch hier gibt es vier mogliche Vari-
anten mit erneut betréchtlichen Unterschieden.
Allein schon dieses Zusammenspiel aus Team
und Wagen sorgt flir enorme spielerische Ab-
wechslung. So sind mit einigen Kombinationen
die berihmten Drifteinlangen definitiv im Mit-
telpunkt, in anderen Zusammenstellungen hin-
gegen liegen die Wagen auf der Strale wie ein
Brett — und Uberfordern somit auch Einsteiger
nicht.

Real Racing Roots '99

In den Real Racing Roots 99, so der Name der
Meisterschaft, gilt es, stetig schwieriger wer-
dende Rennserien zu absolvieren. Steheninder
ersten Runde noch zwei Rennen auf dem Pro-
gramm, bei denen man nur Dritter werden muf3,
um weiterzukommen, ist bei den zwei Rennen
der zweiten Runde schon Platz zwei fiir den Ein-
zug in die nachste Etappe, das Finale, erforder-
lich. Dort wird dann nur noch die absolute Sie-
germentalitdt belohnt, will heien, ohne den
Platz ganz oben auf dem Podest kommmt man
nicht in den Genul? des nachsten Races — ins-
gesamt vier missen im Finale bestritten wer-
den. Erreicht man das gesteckte Ziel dabei
nicht, kann man in dieser und den vorherigen
Rennserien bis zu dreimal einen neuen Anlauf
starten, be-
vor man die
komplette
Rennrunde
erneut an-

Mit dem neu entwickelten Controller von
Namco, dem JoGcon, entsteht ein vollig
neues Fahrgefihl.

gos erstellen oder die Karren nach Herzenslust
umlackieren. Der Fuhrpark besteht dabei ef-
fektivaus 45 Grundmodellen, die aber in der Far-
be und anderen Parametern variiert wurden und
somit die 300er-Grenze locker sprengen.

Der Rausch der

Geschwindigkeit.....
....will sich zunédchstgar nicht mal unbedingt ein-
stellen, was aber daran liegt, daR man zu Be-
ginn der Meisterschaft nur Wagen zur Verfi-
gung hat, die etwas schwach auf der Brust sind.
Fur ein erfolgreiches Weiterkommen wird man
aber von seinem jeweiligen Rennstall mit deut-
lich PS-starke-
ren Gefdhrten
belohnt, die das
Tempo somit in
ganz andere Di-

gehen mul3.
Weitere

Spielmodi sind das zum Rennspiel-Standard
gehorende Zeitfahren und - erstaunlich, aber
dennoch wahr—erstmalig in der Geschichte der
Ridge Racer-Reihe eine Mdglichkeit flr zwei
Spieler gleichzeitig per Splitscreen. Diese istim
Ubrigen hervorragend spielbar und kommt oh-
ne Qualitats- und Geschwindigkeitsverlust aus.
Weiterhin kann man in einer Garage eigene Lo-

mensionen er-
héhen. Je nach-
dem, mit welchem Team Sie die Meisterschaft
gewinnen, warten dann noch extrem heil3e Flit-
zer auf Sie. Bei einem Sieg wird zudem der Ex-
tra Trial-Modus freigeschaltet, bei dem man ge-
gen die besten Fahrer des Spiels antreten muf3.
Sollte man selbst gegen diese absoluten Cracks
erfolgreich sein, warten zahlreiche weitere
Goodies auf Siegertypen. Analog kénnen die

Marco Marzinkowski, Redaktion PlayStation Zone
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Der Rennverlauf wird von 14 abwechslungs-
reichen Musikstlicken untermalt.

Die spektakuldren Rennen kénnen natdrlich in
einem Replay-Modus nachbetrachtet werden.

Ein Novum fir die Ridge Racer-Serie ist der
Modus fir zwei Spieler per Splitscreen.

Wahrhaft rsraunﬁch, im Vergleich zu den
Vorgangern lassen sich die Wagen sogar
aus der Aulenansicht gut steuern.

Rennen leider nicht bestritten werden, aul3er
man ist im Besitz des brandneuen JoGcon-Con-
trollers von Namco. Das Gerét besitztin der Mit-
te eine kleine Drehscheibe, Uber die man die
Gefihrte - entsprechende Ubung vorausge-
setzt - absolut prazise und feinfihlig Gber die
verschiedenen Pisten geleiten kann. Ist dieses
Feature noch etwas gewdhnungsbedurftig, so

PLAYSTATION ZONE 2/99




Impressionen aus dem Intro: Diese junge Dame hat arge Probleme mit ihrem Schuhwerk und versucht, per Anhalter weiterzukommen. Ein
hdflicher Ridge Racer halt natirlich an, was die Lady mit ihrem strahlendsten Lacheln belohnt. Gerade fiir Anime-Fans ein netter Einstieg.

kann die Force Feedback-Unterstiitzung des
praktischen Zubehors nur als genial bezeich-
net werden - einen derart heftigen Rickschlag
bekam man bislang noch von keinem Control-
ler geboten.

Der Gran Turismo-Killer?
Grafisch gesehen kann man diesen Ausspruch
auf jeden Fall gelten lassen, die acht Kurse sind
mindestens ebenso schén gestaltet wie beim
groféen Rivalen
und kommen
auch nahezu
ganzlich ohne
Pop-Up und un-

wechslung kemmt dabei nicht zu kurz, denn
man flitzt etwa bei Nacht an einem Flughafen
vorbei, passiert einen extrem detaillierten Ha-
fen, rauscht an malerischen Bergkuppen vor-
bei oder durchquert eine imposante Metropo-
le. Auch die Lichteffekte und die Spiegelungen
auf den Wagen sind absolut brillant geworden,
besonderer Hohepunkt sind dabei die reali-
stisch anmutenden Effekte, die von den Riick-
lichtern der Wagen ausgehen. Beim Sound hat
man sich bei Nam-
co bemtiht, alle Ge-
schméacker zu be-
friedigen, denn die
insgesamt 14 ver-

schone Grafik-
blitzer aus. Die
Frame-Rate ist dabei Uberaus konstant und —
leistungsstarke Boliden vorausgesetzt —ist der
neue Ridge Racer ultrarasant. Die optische Ab-

schiedenen Stiicke
bieten eine bunte
Mischung aus nahezu klassisch anmutenden
Klangen bis hin zu einigen Technobeats. Wer-
tungstechnisch wird sich der Namco-Titel also

Marco Marzinkowski, Redaktion PlayStation Zone

[N[2e DIE GOODIES DER JAPAN-VERSION
Um den Japan-Launch von Ridge Racer Type 4 auch ausreichend zu zelebrieren, hat Namco zahlreiche

Goodies spendiert, die sich auf einer zweiten CD befinden. So bekommt man etwa spielbare Demos
von Libero Grande, Tekken 3 und anderen Spielen sowie einen Katalog, in dem zahlreiche Informatio-

nen zum bisherigen Line-Up abzurufen sind, ge-
boten. Der hesondere Hohepunkt nicht nur fiir
Rennspiel-Historiker sind jedoch die gleich zwei
Versionen von Ridge Racer, die auf den Silberling
gebrannt wurden. Eine ,,normale” und eine Vari-
ante, die mit erhdhter Auflosung und Frame-Rate
protzt. Auch der Detailreichtum wurde dort auf-
gebohrt, so ist der beriihmte Wasserfall nach dem
ersten Tunnel ungleich schaner animiert. Wer-
mutstropfen bei der ganzen Sache: Nahezu alle
Spielmodi wurden wegrationalisiert und man
kann gegen nur einen Gegner antreten.

¥4
NOW LOADING !
Darf natdrlich nicht fehlen: Die Ladezeit

beim ersten Ridge Racer wird durch den
Klassiker Galaga liberbriickt.

PLAYSTATION ZONE 02/99
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Ob es den Ur-Ridge Racer und den Produkt-
katalog auch in der deutschen Version ge-

ben wird, bleibt abzuwarten.

Man beachte die grof3e Liebe zum Detall,
hier kann man am StralRenrand die Charak-

tere aus Dig Dug und Pac Man erspéhen.

in jedem Fall in einer hohen Kategorie wieder-
finden — an Gran Turismo wird man sich den-
noch weiterhin die Zdhne ausbeif’en, da dort
noch mehr Substanz und Streckenvielfalt ge-
boten werden.

Marco Marzinkowski

ANGESPIELT

Obwohl der neue Ridge Racer in vielen Punkten
ganz der alte ist, kann dies keinesfalls als Nach-
teil angesehen werden, denn spielerisch gehérte
die Serie ja schon seit eh und je zur allerersten
Garde. Da die Technik jetzt aber absolut zeitgemaR
ist und zudem langfristig motivierende Spielvari-
anten (zwei Spieler per Splitscreen, Grand Prix-
Modus) hinzuaddiert wurden, wird die Neuaufla-
ge des Klassikers auch 1999 zu den besten Renn-
spielenzahlen. ZweiDinge fallen aber beialler Be-
geisterung negativ auf: Die Kursvielfalt ist trotz al-
ler Abwechslung wie gehabt nicht sonderlich ip-
pig und - was viel schwerer wiegt - es gibt nach
wie vor keine Analogunterstiitzung fiir Standard-
pads, sondern nur die Alternative JoGcon.

Ridge Racer Type 4
Rennspiel
1-2
4 Stufen
Ja
Nein/Ja
8 Kurse
tha.
Hersteller §yET 0]
WIS Namco
tha.
2. Quartal 1999
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Auch das alte Agypten wird von dem kleinen Gecko unsicher ge- Nattirlich bietet die Uberarbeitete Engine auch feine Tranépare};z-
macht. Wird Gex dort gar das Geheimnis der Sphinx l6sen kénnen? und andere Spezialeffekte und kann daher voll tiberzeugen.

Jump&Run, 1 Spieler, Crystal Dynamics

GEX 3
COVER GECXO

Bis zum letzten Monat stellte das muntere Jump&Run
Gex 3D: Enter the Gecko noch die Genrereferenz dar,
bis der Titel von Crash Bandicoot 3 zu Recht von der
Spitze verdrangt wurde. Mit verbesserter Technik,
noch mehr Witz und einer Baywatch-Beauty als Un-
terstitzung will der griine /2
Gecko sich den Spitzen- @
platz zurickerobern. 3

m K
e {

Mit vielen witzigen Anleihen und Parodien
auf die Welt des Fernsehens war der Vor-
ganger ein gelungenes Spektakel und Uber-
zeugte durch seine Steuerung und die unge-
mein abwechslungsreichen Levels. Ein mini-
maler Schonheitsfehler war einzig und allein die
nicht immer optimale Kamerafuhrung — aber
nicht nur in diesem Punkt gelobte man Besse-
rung. Im fur April anvisierten Gex 3 Deep Cover
Gecko will man den Spielspaf in noch groRere
Hohen treiben, und auch optisch kann man sich
auf einen Leckerbissen einstellen, denn fir ei-
ne zentrale Rolle im Spiel wurde die Schau-
spielerin Marliece Andrada verpflichet — mehr
hierzu in der Infobox.

Rezis back ey 2
Nicht nur Gex feiert bald sein Comeback, nein,
auch sein ewiger Kontrahent, der bose Rez, ist
wieder im Lande. Diesmal hat der Bésewicht
die schone Agentin Xtra gekidnappt und unser
aller Lieblingsgecko in seiner Funktion als Ge-
heimagent hat sie aus seinen Klauen zu befrei-
en. Er folgt dabei Spuren, die auf der ganzen

o f pr

o,




|£)ie grafische Steigerung im Vergleich zum Vorganger ist jetzt schon gut auszumachen.

Welt verteilt sind — unter anderem flhrt sein
Weg zum Nordpol, nach Agypten, Mexiko und
in den wilden Westen — und mischt dabei die
bésen Schergen von Rez mit seinem ge-
wohnten Schlagre-
pertoire gehdrig auf.
Mit seinem langen
Waschlappen kann

einem Snowboard durch die Gegend flitzen
konnen, mit einem U-Boot in tiefe Gewasser
abtauchen und sich sogar kurzzeitig einen
Panzer krallen kénnen. Auch verschiedene
Tiere (Kamele, Kro-
kodile etc.) warten
auf einen Ausritt
mit ihm. Die ver-

Gex dabei weiterhin
genlBlich Fliegen
aufnehmen und anschlieBend verspeisen.
Zahlreiche Power-Ups verleihen ihm zudem
mehr Macht als je zuvor — durch Aufspliren
derentsprechenden Goodies kann erz.B. Feu-
er und Eis als Spuckattacke gegen die Gegner
einsetzen. Apropos Gegner: Das Repertoire
der zahlreichen Feinde ist abgefahrener denn
je, so wird man etwa mit einem bésen Weih-
nachtsmann konfrontiert und hat auch das
wandelnde Ei Humpty Dumpty und den bg-
sen Wolf zu besiegen. Fur einige Lacher dirf-
te dabei wieder - zumindest im englischen
Original - die Vertonung des Komikers Dana
Gould sorgen, der insgesamt 1000 Spriche
zum Besten gibt.

Marco Marzinkowski,

Ein kleiner Ausritt gefallig?

Ahnlich wie bei Crash wird Abwechslung auch
durch die verschiedenen Fortbewegungsmit-
tel erzeugt, die unserem ungewohnlichen
Agenten zur Verflgung stehen: Gex wird mit

Der beriihmte Tritt aus dem Lauf heraus ist
auch wieder dabel.

schiedenen Outfits,
die Gex wiahrend
seines Jump&Run-Trips wie gewohnt anlegt,
werden diesmal nicht nur optische Dienste er-
fullen. Im Piraten-Kostim kann z.B. der dazu-
gehorige Haken als Waffe benutzt werden.

Redakteur PlayStation Zone

Verbesserte Technik

Wie eingangs bereits erwahnt, soll das Ka-
merasystem verfeinert werden. Dabei wird
diesmal nur ein einziger Modus geboten, der
aber deutlich Ubersichtlichere Schwenks ge-
wahrleisten soll als das bisherige System. Ein
maoglicher Blick nach hinten, so wie bei zahl-
reichen Rennspielen, soll ferner fur eine per-
fekte Orientierung sorgen. Auch im Bereich
Grafik wurde einiges getan, denn alles wirkt
wesentlich bunter, detaillierter und schéner
als beim alten Gex. Dazu sollen dann noch
zahlreiche Videosequenzen von bestechen-
der Qualitdt kommen, auf die wir leider noch
keinen Blick werfen durften.

Marco Marzinkowski

Ganz und gar nicht pazifistisch — Gex als
Panzerkommandant.

In der Hinsicht miissen wie Sie leider enttdu-
schen, aber immerhin wird die schine Agentin
Xtra von der bezaubernden Marliece Andrada
verkidrpert. Im Spiel kommuniziert sie des ifte-
ren per Videoeinblendung mit Gex. Die 26-jahri-
ge mit den TraummaBen 93-69-89 hat schon bei
Baywatch mitgespielt und war in einigen Lén-
dern Playmate des Monats Marz 1998. Da sie pri-
vat eh das Mysteridse liebt, paBt sie ja wunder-
bar zum Agentenflair, das im neuen Gex ver-
stromt wird. lhr Name im Game ist sozusagen
Programm - denn ein gelungenes Extra stellt
Marliece in jedem Fall dar.

L

OO
Die Beauty Marliece Andrada ist auch bei
Baywatch zu bewundern.

Viva Mexiko. Auch mit einem feschen
Sombrero ausgestattet macht die griine
Gefahr die Gegend unsicher.

AN GESPIELT

Noch witziger, noch schioner und noch besser.
Gex zeigt sich rundum verbessert und wird bei
seinem Comeback im April in jedem Fall fiir Be-
wegung in den Charts sorgen. Eventuell kann er
sogar Crash Bandicoot vom Sockel stoBen,
schaun mer mal.

Gex 3 Deep Cover Gecko

Jump&Run

Schwierigkeitsgrad i Lo

Save Game [i[N

Analog/Dual Shock [EEVALS

Levels N Wri]

3 ca. DM 99, 95

Crystal Dynamics

tha
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Action-Adventure, 1 Spieler, Eidos

SOUL REAVER

Crystal Dynamics, Heraus-
forderer auf Lara Crofts
Action-Adventure-Thron,

macht Fortschritte: Wir be-
richten tber die neueste
Version des potentiellen
Mega-Hits, der im Marz er-

_<e Scheinen

T — wird!

m Vergleich zur kurzen Demo wurde die

Steuerung des Vampirjagers Raziel ein wenig
verandert, in der Offensive wird nun zwischen
normalen Angriffen und stérkeren Attacken
(darunter fallt auch das bertchtigte Aufspieen
der Gegner mit einem der im Spiel haufig vor-
kommenden Speere) unterschieden. Eine
neue Bewegungsmaglichkeit offenbarte be-
reits der erste Abschnitt des Spiels: An einigen
Wanden kann Raziel ohne Miihe in bester Spi-
derman-Manier hochklettern — die Animation
wirkt dabei Ubrigens extrem Uberzeugend. Wie
sich herausstellte, kann Raziel auch in Tomb
Raider-Tradition Steinblécke schieben oder zie-
hen. Durch seine (ibermenschlichen Krafte hat
er gegenlber Ms. Croft dabei natir-
lich leichte Vorteile, so ist es
. \ ihm bspw. ohne weiteres
Y méglich, einen Fels-
quader auch
seitlich zu
verschie-

\\s

Raziels Bewe-
gungsfreiheit unter
Wasser ist auch be-
merkenswert. So gibt
es bspw. eine ,Auf-
tauch-Funktion”, die ihn
schnellstméglich wieder an die
Wasseroberflache befordert. An einigen Stel-
len ist es notig, aus dem Wasser heraus hohe-
re Abschnitte zu er-
reichen. Hierbei
kann man genauso
wie bei den hohen
Springen auf nor-

o

Beklemmende Atmosphére: Ein Nachtaus-
flug auf diesem einsamen Boot steht an.

s R0 4 o &
Trotz Nebel auf einige Entfernung wirkt die-
ses hervorragend texturierte Gebirge gra-

fisch ziemlich beeindruckend.

oben schnellen. In unserer Version stellten Git-
tertore fur den Soul Reaver (brigens kein
groferes Problem dar, Raziel drickte sich ein-
fach mit einer schwungvollen Animation hin-
durch. Ob dies ein Bug oder ein Feature ist, war
nicht eindeutig auszumachen. Per Druck auf
die Select-Taste kann man eine Art Talentmen(
aufrufen, das zum groRen Teil offenbar noch
keine Funktion hatte. Als nltzlich erwies sich
allerdings Raziels Fahigkeit, in eine Art Paral-
lelwelt zu wechseln. Dabei verschwinden
samtliche Gegner aus der normalen Welt und
je nach Ort tauchen neue Geisterwesen auf.
Zwar ist es Raziel hierbei nicht maéglich, Ge-
genstande aus der normalen Welt aufzuheben,
doch hat dieses
Feature offenbar ei-
nen anderen Sinn:
JPT- In der Geisterwelt

andert sich der je-

ONE 02/99

weilige Abschnitt
ein wenig, Plattfor-
men morphen in ei-
ne andere Form und neue Levelabschnitte wer-
den erreichbar. Es scheint, als ware ein haufi-
ger Wechsel zwischen der normalen und der
Geisterwelt im Spiel flr ein Vorankommen un-
erlaBlich.

N R
N D

LN

tergrund
verfah-
ren. Durch Druck auf die Duck-Ta-
b4 ste schwimmt Raziel ein Stiick
B\ ticfer, ein Druck auf den
Sprung-Knopf 4Rt ihn
mehrere Meter nach

1 malem Un-
) PN, Michael Pruchnicki, Redaktion PlayStation Zone



i 4§ N
Unsere Vorab-Veersion lief3 leider noch einige
Fragen offen: Was hat es wohl mit dieser
seltsamen Uhr auf sich ?

1488 ¥
Interessant: Hier sehen Sie Raziel durch ei-
nen transparenten Geist hindurch.

Kopfiiber an der Wand hangen? Fir den
Soul Reaver stellt dies kein Problem dar!

Die Technik _

Die Tatsache, weshalb wir bei Soul Reaver der-
zeit noch etwas im Dunkeln tappen, was die
spielerischen Details angeht, rihrt zu einem
groRen Teil auch daher, daf bisher keinerlei Zwi-
schensequenzen oder sonstwie Handlungs-
oder Gameplay-erklarende Elemente enthalten
sind. Daflir kann man Uber die Grafik schon we-
sentlich mehr sagen: Die Levels sind grafisch
sehr schén ausgearbeitet und durch die ge-

ROl GEISTERWELT |
Eine derbesonderen Fihigkeitenistes, indie Gei-

sterwelt zu wechseln. Dabei verdunkelt sich

nicht nur die Stage und neue Objekte und Gegner

werden sichtbar, der gesamte Level verandert da-

bei ein wenig seine Struktur. Dadurch kann man

oft Stellen erreichen, die in der normalen Welt

noch nicht zugénglich waren.

Links die normale Stage, rechts derselbe
Ort in der Geisterwelt — der Steg oben im
Bild kann nun bspw. erreicht werden.

| Nicht alle Absc

1 * o
- &% 4 w

N o

hnitte in Soul Reaver sind diister gehalten, wie diese leuchtende Hohle beweist.

oy T

Py e

schickte Farbgebung ungemein stimmungs-
voll. Zwar wird die Detailfille durch Nebel in ei-
niger Entfernung erkauft, die meiste Zeit merkt
man davon aber zum Gliick nicht viel. Die Geg-
ner sind ebenso aufwendig modelliert und gut
animiert wie der coole Protagonist. Grafikfehler
sind (zumindest in den weitgehend fertigge-
stellten Abschnitten des Spiels) kaum auszu-
machen und die Texturen wirken merklich hoch-
auflésender als beim oft ziemlich grobpixeligen
Konkurrenten Tomb Raider. Auch der Sound
konnte mit atmosphdarischer Hintergrundmusik
schon ziemlich (iberzeugen. So sehr Soul Rea-
ver auch begeistern konnte, Uber einen
Schwachpunkt der bisherigen Version kénnen
wir leider nicht hinwegsehen: Die Steuerung ist
zwar auch Uber den Analog-Stick mdglich, doch
wirklich stufenlose Kontrolle wird bei Soul Rea-
ver bis dato nicht geboten. Zwar kann man mit
der R1-Taste einen Walk-Modus aktivieren, aber
eine richtige Analog-Unterstiitzung wére heut-
zutage eigentlich zu erwarten.

Michael Pruchnicki

AN GESPIELT :

Klasse Grafik, tolle Atmosphére, interessantes
Leveldesign — Soul Reaver macht einen hervor-
ragenden Eindruck. Sollte Eidos bis zum Release
die Steuerung noch verfeinern, ist ihnen ein Hit
fast schon sicher !

LICIH Soul Reaver

BIIGE Action-Adventure

GEICEEEN 31. Mérz

EINSCHATZUNG s : | R .
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Boxen, 1-8 Spieler, Codemasters

g
denn Codemasters hat mehr zu bieten als
einen Champion im Tigerfell.

el Codemasters hat man lange dariber ge-
britet, wie ein Boxspiel aussehen muR, bei
dem das Gameplay nicht zwischen schwerfal-

DIE ENTWICKLER SCHEINEN DIE RICHs,
Yo
SCHEM FAUSTKAMPF UND BEAT'EM

Wer geglaubt hat, die Boxspiele auf der Play-
Station hatten schon das Handtuch gewor-
fen, soll demnéachst von Prince Naseem

dem WBO-
wicht, der dem'S
werden Sie unter i
auswahlen durfen..
o Kampfer verflgt tibe

“eigenen Stil und,
‘Spezialattacken. S¢
DadeyEllis schnell at

Florian Brich, Redaktion Playstation Zone

ligen Schlagvarianten und behabigen Bewe-
gungen zu Boden geht. Schon der Arcade-Mo-
dus, der gleichberechtigt neben der Weltmei-
sterschaft und der Management-Variante im
Hauptmen( steht, zeigt, daf die Entwickler ei-
nen frischen Ansatz gewdhlt haben. Neben

0 wins

Sk v
Bunte Outfits und Details wie bspw. Tattoos
verleihen dem Titel einen derben Charme.

Wenn der Boxer im Laserlicht steht, geht
ein Raunen durch das Publikum.

FiiRen Und verkérpert mi
rasanten Jabs und Kinn-
haken den typischen Schlager, wahrend
Bruce ,The Shadow"” Chan seine Op
nenten durch elegante Martial-Arts-B
gungen zu Uberwinden sucht.

Leben in der Arena

In und um den Ring wird deutlieh, mit
cher Prazision an Gameplay und Atmo-
sphére gearbeitet wurde. Die' Duelle wer-
den an unterschiedlichen Schauplatzen aus=
getragen. Die Liste reicht vom Hinterhof Uber
Stadien in Japan und RuRland bis zu derwelt-,
bekannten Arena in Las Vegas. Der Fight
selbst hélt die Balance zwischen Boxen
und Beat ‘em Up-Komponenten. Sie
kénnen Ihren Gegner in dig Ecke drén-

gen, mit Korperschldgen bearbeiten .

oder durch die lange Gerade auf Di-
stanz halten. Durch geschickte Ta
schungen und Ausweichmangver
bleiben Sie auf den Beinen. Gleich-
zeitig suchen Sie nac
Schwaéchen in der Deckun
Widersachers und brin
zehrende Kombination
mit der Spielspal® nic!
kommt, findet sich in dem R
pertoire der Kampfe
Faust und Arme he
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War auch ohne Boxkampf zZu einem !ntervnew bereit: Producer Dave Vout im Gesprach mit PSZ-Redakteur Florian Brich

57 Was war die groRte Herausforderung bei der
Entwicklung von Prince Naseem Boxing?

Dave Vout (Producer): Es war sehr schwierig, die
richtige Balance zwischen traditionellem Boxen
und einer vergniiglichen Schldgerei zu finden. Wir
wollten keine trockene Simulation entwickeln,
sondern einen Schlagabtausch, mit dem jeder Spa
haben kann. AuBerdem wollen wir die Spieler da-
hin bringen, daB sie nicht wild aufeinander losprii-
geln, sondern eine Strategie ersinnen. Daher haben
wir lange an der Steuerung gefeilt.

7. Wie intelligent werden sich die Gegner ver-
halten?

Dave Vout: Zur Zeit kann man noch Konstellationen
anwihlen, in denen sich der Computer leicht um-
hauen lBt. In den nichsten Monaten werden wir
die kiinstliche Intelligenz der Opponenten aber ge-
. nau abstimmen. Jeder Boxer hat spezielle Starken

Tastendruck ausgelost werden. Die Boxer las-
sen sich flott durch den Ring dirigieren, verfi-

'gen Uiber dynamische Bewegungsabldufe und
y schlagen vor dem Gong manchmal sogar einen
Salto in ihrer Ecke.

Athletische Technik_

Grafik und Sound machen tber dle volle Dlstanz
eine gute Figur. Codemasters hat karge Hallen,
langweilige Teppichboden und verkniffene Bo-
xermodelle einfach ausgesperrt. Stattdessen
kdnnten das Uberlegte Animationssystem, de-
taillierte Texturen und verbliffende Lichteffek-
te dafiir sorgen, dal? selbst diejenigen, die Box-
spielen gegeniber abgeneigt sind, eine Ein-
trittskarte l6sen. Laserstrahlen, Scheinwer-
ferleisten und Disco-Effekte rlicken das Ge-
schehen in das richtige Licht. Aus der Ferne
betrachtet sehen die Fighter zwar recht kan-
tig aus, doch dadurch, daR man sich bei den
Polygonen beschrankt hat, kann das Spiel ei-

und verfolgt eine bestimmte Taktik. So haut ein an-
geschlagener Computerboxer beispielsweise
nicht blindlings weiter, sondern er tanzelt den An-
greifer aus oder zieht sich zuriick.

Obwohl das Spiel mit vielen Effekten auf-
trumpft, lauft es erstaunlich fliissig. Wie haben Sie
das bewerkstelligt?

Dave Vout: Wir haben die Zahl der Polygone strikt
reduziert und auf Motion Capturing verzichtet. Es
sind nicht mehr als zweieinhalbtausend Polygone
im Einsatz, alle Boxer sind von Hand animiert. So
verhindern wir Slowdowns.

Wie macht sich das Publikum bemerkbar?

Dave Vout: Das Spiel analysiert standig den Kampf-
verlauf und streut die passende Publikumsreaktion
ein. Wir haben auf der CD sehr viele Effekte ahge-
legt, die sich auch nach der GroBe der Kampfarena

Der ausgeknockte Boxer ist den S ternen auf
dem Teppich naher als ihm lieb sein kann.

richten. Von Buhrufen
bis zu Begeisterungsstiir-
men wird alles enthalten sein.

Inwelcher Form hat Prince Naseem an der Ent-
stehung des Spieles mitgewirkt?

Dave Vout: Prince Naseem macht Videos von sei-
nen Trainingseinheiten. Auf diese konnten wir
zuriickgreifen. AuBerdem haben wir seine Bewe-
gungsabldufe und bestimmte Schlagvarianten zu-
satzlich gefilmt. Prince Naseem trifft sich mehrfach
mit dem Produktionsteam und schaut den Grafikern
und Animatoren iiber die Schulter.

.7 Sind Team-Mitglieder in den Ring gestiegen?

Dave Vout: Nein. Geboxt wird bei uns nur, wenn ir-
gendetwas schieflauft.

Vielen Dank fiir das Interview.

Wer sich in die Ecke drdngen 143t wird vom
Kontrahenten mit Hieben eingedeckt.

ne konstant hohe Framerate halten. AufRer-
dem sind die tollen Texturen hervorzuheben,
die gespannte Bauchmuskeln, dicke Oberar-
me und entschlossene Gesichter erkennen
lassen. Die Charaktere wurden in originelle
Trikots gesteckt, tragen aufféllige Téatowie-
rungen und auf der Hose von Prince Naseem
kann man sogar den Schriftzug lesen. Abge-

| Beim Ausholen werden die markanten Gesichtszlige der Boxer besonders deutlich.

[S—1

sehen von den dirftigen Treffersounds ist
kein Kritikpunkt erkennbar, der dem interes-
santen Gameplay noch einen Tiefschlag ver-
passen kénnte.

Florian Brich

AN GESPIELT

Das actionbetonte Prince Naseem Boxing tianzelt
die Boxsport-typischen SpielspaBkiller aus, in-
dem es das Simulationselement nicht iiberbe-
wertet. Da Codemasters auch bei der Grafik die
Deckung oben hilt, hat der Titel das Zeug zum
Championat und kinnte auch bei Spielern ein-
schlagen, die selbstdie Pausendame hisher nicht
in den Ring locken konnte.

Prince Naseem Boxing
Boxen

Schwierigkeitsgrad
Save Game
5 Ja/Ja
tha.
tha.
LEHGEEY Codemasters
(DA Codemasters
USK-Freig
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Rennspiel, 1-2 Spieler, Psygnosis

Neue Strecken und ein
vorgezogenes Erschei-
nungsdatum zeigen, wie
weit Rollcage mittlerweile
gediehen ist.

E\n aufwendiges Render-Intro vermittelt
eine Vorstellung davon, wie der Renn-
sport in rauher Zukunft aussehen wird: Ag-
gressive Fahrer disen in flinken Buggies
Uber die Rundkurse. Zu Spielbeginn diirfen
Sie zwischen der Liga-Teilnahme, dem Zeit-
rennen oder einer Trainings-Einheit wahlen.
Die Fahrzeuge unterscheiden sich in vier Ka-
tegorien: Beschleunigung, Hochstgeschwin-
digkeit, Robustheit und Grip. Die Rennen fin-
den in vier unterschiedlichen Umgebungen
statt. Neben der Harpoon-Insel, dem néchtli-
chen Neoto-Stadtkomplex und der Saphire-
Eisstation verschlagt es Sie auch auf den
staubigen Outworld-Planetenkurs. In rasen-
der Fahrt geht es durch Tunnel, iber Rampen
und durch weite Kurven. Da die blauen Be-
schleunigungspfeile nicht nur auf der Piste,
sondern auch in den Betonbegrenzungen
oder an der Héhlendecke angebracht sind,
mussen Sie die besondere Eigenschaft der
Rollcage-Buggies nutzen. Dank der monstré-
sen Reifen kdnnen Sie extreme Steigungen
meistern, auf dem Kopf fahren und sich in
Réhren bis zur Decke aufschaukeln. Damit
Sie nach Kollisionen oder miRgliickten Spriin-
gen nicht orientierungslos herumholpern,

m

LAP
LAP

2 o 3

Q01130

reicht ein Druck auf die Auto-Correct-Taste, um
Ihr Geféhrt wieder in Fahrtrichtung zu drehen.

Grafik-Wucht o

ATD ist es gelungen, ein wahnwitziges Ge-
schwindigkeitsgefihl zu erzeugen. Das Spiel
lauft noch fllssiger als es der Film auf der CD
unserer letzten Ausgabe vermuten &8t und
hat auch im Zwei-Spieler-Modus keine Aus-
setzer. Die teils sparliche Randbebauung wird
dadurch wettgemacht, daR Sie alles nieder-
walzen dirfen. Dank der immensen Effektpa-
lette brennt die Luft bei jedem Rennen: Ab-
gefeuerte Raketen steuern mit einem griinen
Triebstrahl ihrem Ziel entgegen, Gebaude bre-
chenrealistisch zusammen, und wenn Sie sich

im Wirkbereich der Bremswaffe befinden, wa-

RACE 0054 bk

b

B /m flissigen Zwei-Spieler-Modus sind al-
le Rauch- und Explosionseffekte enthalten.
B Auf dem Outworld-Kurs markieren griine
Phosphorlampen den Tunneleingang.

bert die komplette Umgebung in einem rot-
blauen Schleier. Wenn Sie Laternenmaste um-
sensen oder ein einstlirzendes Hochhaus pas-
sieren, werden Sie von den Explosionseffek-
ten regelrecht geblendet.

Florian Brich

AN GESPIELT

Edle Grafik, stimmungsvolle Musik und eine En-
gine, die nicht von Slowdowns oder Pop-Ups
geplagt wird, verbinden sich bei Rollcage zu ei-
nem explosiven Treibsatz. Dank interaktiver
Streckendetails, der ungewdhnlichen Fahrzeug-
physik und dem durchdachten Waffensystem diir-
fen Sie ein ziindendes Gameplay erwarten.

=2

LN Rollcage
t[Z:8 Rennspiel

R N el Variabel

_ Save Game ]

- Analog/Dual Shock ETAE)

Ja (CIEY 13 Strecken




Rennsplel 1 -2 Spieler, SCEE

Sie finden nichts an Rennspielen, die mit hyperrealisti-
scher Fahrzeugphysik und anspruchsvoller Steuerung
protzen? Dann konnte Running Wild genau das richti-

ge Spiel fiir Sie sein!

Strecken wie die Eiswelt wirken grafisch ein
wenig fade und abwechslungsarm.

Da nur sechs Laufer an den Start gehen,
kommt es andauernd zu Positionskdmpfen.

Nicht gerade das umfangreichste Rennspiel:
Sechs Rennstrecken werden geboten.

bwohl die Popularitédt ,normaler” Renn-

spiele ungebrochen ist, geht man bei
Radical Entertainment neue Wege: Bei
Running Wild gehen statt gewaltiger PS-
Monster witzige Cartoon-Tiere an den Start.
Auch sonst gibt sich der Titel wenig kon-
ventionell, wo sonst kann man schon eine
,Auto-Beschleunigung” aktivieren? Durch
die Tatsache, dafl die Hauptdarsteller die
Rennen durchgehend zu Ful bestreiten, gibt
es naturlich auch keine anspruchsvollen
Drifts zu meistern. Stattdessen hangt der
Sieg vor allem von zwei Punkten ab: Auf der
Strecke verteilt finden sich Speed-Up-
Pfeile, die die maximale Geschwindigkeit er-
hdhen. Ebenfalls eher ungewdhnlich in ei-
nem Rennspiel ist die Moglichkeit zu sprin-
gen — viele Speed-Ups und sonstige Extras
sind nur mit guter Streckenkenntnis und ge-
zielten Spriingen zu erreichen. Natlrlich soll-
te man auch die haufig vorkommenden Hin-
dernisse wie Lavagruben oder stachelige
Pflanzen méglichst mit einem Sprung um-
gehen. Die insgesamt sechs Strecken sind

optisch sehr unterschiedlich gestaltet und
missen teilweise erst freigespielt werden,
so daR flir gewisse Motivation auf jeden Fall
gesorgt ist. Technisch macht Running Wild
dabei einen sehr guten Eindruck, die far-
benprachtige Grafik lduft extrem flissig und
ist weitgehend frei von Grafikfehlern jegli-
cher Art. Auch im Splitscreen-Modus konn-
te Running Wild Uberzeugen, die Endver-
sion wird bis zu vier Spieler gleichzeitig un-
terstiitzen. Racing-Puristen werden hier auf
jeden Fall kaum zufriedengestellt werden,
durch das Cartoon-Design und insgesamt
doch ziemlich simple Gameplay dirfte das
Spiel vorwiegend jlingere Spieler anspre-
chen. Und die dirften an Running Wild
durchaus einigen Spaf? haben!

Michael Pruchnicki

AN GESPIELT

Running Wild erweist sich als technisch anspre-
chendes Rennspiel mit Jump&Run-Anleihen und
diirfte durch das Design und das einfache Game-
play vor allem jiingere Spieler ansprechen.

i3l Running Wild

Rennspiel

CTGICIE 1-4 (Multitap)
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No Fear Mountain Biking soll Héchstgeschwindigkeit an Original-
schaupldtzen ermdéglichen.

Beim Sprung (ber den Htgel 146t sich der detaillierte Schattenwurf
gut erkennen.Ob er auch im laufenden Spiel so gut aussieht?

Sport, 1-2 Spieler, Codemasters

Mit No Fear Mountain Biking diirfen sich PlayStation-
Extremsportler bald auf einem Zweirad in die Tiefe stiir-
zen. Wir haben einen ersten Probelauf absolviert und
berichten, ob das innovative Codemasters-Spiel wirk-
lich das Blut in die Adern pumpt.

Sie kénnen fir das Einzelrennen, die Mei-
sterschaft oder den Kampf gegen die Uhr
aufsatteln. Zudem werden ein Ubungsfeld, ei-
ne Zwei-Spieler-Split-Screen-Variante und eine
Trickpiste in den Optionen aufgelistet. Sobald
Sie sich fur einen der zundchst sechs anwéhl-
baren Biker entschieden haben, wird in die Pe-
dale getreten. Das Spiel erlaubt Ihnen, diverse
Pfade — nicht: Strecken - auf unterschiedlichen
Schwierigkeitsgraden zu befahren. Die linearen
Pisten sind beispielsweise in einer zerklifteten
Vulkanlandschaft, einem mallorquini-

schen Hohlensystem oder einem
dichten Wald abgesteckt worden.
Ein Power-Meter zeigt Ihnen, wie-
viel Kraft verlorengeht. Wahrend
der rasanten Abfahrt erholt sich
Ihr Charakter wieder. Wer je-
doch mit dem Computer-
gegner kollidiert, in den
Absperrungen’ han-
genbleibt oder zu ¥

spat an einem Hindernis vorbei lehkt, startet
wieder im ersten Gang. Und wenn das vor el
ner Steigung passiert, wachst der Vorsprung Ih-
res Herausforderers betrachtlich! Sobald Sie oh-
ne ungewolltes Absteigen Uber Feldwege, Ser-
pentinenstralen und durch enge Schluchten zi-
schen, konnen Sie diverse Tricks ausprobieren.

Gameplay mit Schwung
Die Screenshots zu diesem Bericht s
nicht verschleiern, dalk No Fear noch
gen technischen Problemen zu kdmpfe
Polygonblitze und deutli-

‘ . t
Aus dieser Perspektive sind Sie der Action
am nahesten.
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Wie sind Sie auf die Idee zu diesem Spiel ge-
kommen?

Peter Zetterberg: Wir haben eine Herausforderung
gesucht und wollten ein schwer umzusetzendes
Rennerlebnis schaffen.

Was war am schwierigsten zu programmie-
ren?

Peter: Wir haben allein acht Monate bendtigt, um
das Fahrverhalten und die Dynamik eines Moun-
tain-Bikes zu programmieren. Im Vergleich zu ei-
nem Motorrad ist ein Fahrrad viel komplizierter, da
Geschwindigkeit und Balance davon abhéangen,
wie stark der Spieler in die Pedale tritt.

7: Haben Sie Motion-Capturing eingesetzt?

Peter: Wir haben Motion-Capturing nur fiir das
Menii eingesetzt. Fiir die Bewegungen im Spiel ist
es nicht exakt genug. Hier haben wir mit mathe-
matischen Formeln gearbeitet, die das Zusam-
menspiel von Fahrer und Rad realistisch wieder-
geben.

Bei dieser Version ist viel Pop-Up zu sehen.
Bekommen Sie das noch in den Griff?

Peter: Derzeit lauft No Fear mit 25 Frames pro Se-
kunde. Wir werden den Bildaufbau und die Kolli-
sionsabfrage in der verbleibenden Zeit aber noch
deutlich verbessern.

Welche Recherchen haben Sie betrieben?

Peter: Man kann nichts simulieren, ohne es selbst
erlebt zu haben. Wir haben unsere Programmierer
auf Mountain-Bikes gesetzt und eine Strecke hin-

ches Pop-Up verhindern, dal® das Gameplay
schon jetzt im hoéchsten Gang lauft. In engen
Passagen oder am Rande einer Felswand
kommt zwar ein prachtiges Geschwindigkeits-
gefiihl auf, bei dem der Tester sich am virtuel-
len Lenker festhalten muRte. Offnet sich der
Pfad jedoch, schaltet der Spielspal oft in den
Leerlauf. Es gab zwar schon gute Witterungs-
effekte und eine realistische Bodenphysik zu
bestaunen, doch war die Kollisionsabfrage mit
bestimmten Situationen noch Uberfordert. Die

N ey |

Florian Brich, Redaktion PlayStation Zone

Wihrend der Schnee rieselt preschen Sie
lhrem Vordermann ins Hinterrad.

Bei der Prasentation des ehrgeizigen Play-
Station-Projekts stellte sich Peter Zetter-
berg, Managing Director von UDS, furcht-
los den Fragen der PSZ.

untergejagt. Es hat sogar kleinere Verletzungen
gegeben! Alle Abfahrten im Spiel gibt es tatséch-
lich. Um den SpielspaB zu erhdhen, haben wir je-
doch die Maglichkeit eingebaut, auch auf den Mo-
untain-Strecken Tricks auszufiihren.

Wie haben Sie die Soundeffekte hinbekom-
men?

Peter: Wir haben uns extra ein Mountain-Bike be-
sorgt, um das Sliden, den Gangwechsel und Ahn-
liches direkt sampeln zu konnen. AuBerdem haben
wir viele Umgebungsgerdusche aufgenommen,
damit die richtige Atmosphare aufkommt.

Welche Rennspiele sind lhre Favoriten?

Peter: Ich bevorzuge Colin McRae und Sega Rally.
Beide wegen der hervorragenden Steuerung.

’ Vielen Dank fiir das Gesprach.

ausgereifte Animation des Bikers, eine spulr-
bare Bodenphysik und kernige Musikunterma-
lung lassen darauf hoffen, daf Codemasters
bis zum Release noch alle Bremsen entfernt.

Florian Brich

AN GESPIELT

Derzeit wird die halsbrecherische Geschwindig-
keit von No Fear Mountain Biking phasenweise
durch Polygonblitze und auffalliges Pop-Up ins
Stolpern gebracht. Wenn UDS noch einmal den
Programmier-Schraubenschliissel bei Kollisi-
onsabfrage und Technik ansetzt, konnte das
Codemasters Line-Up aber um einen ungewéhn-
lichen Extremsport-Titel bereichert werden.

B[R No Fear Mountain Biking

o Spieler JE4

keitsgrad TR
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Miraculix mochte mal wieder einen
schmackhaften Zaubertrank anriihren,
dabei stellt er aber fest, daB ihm einige Zuta-
ten fehlen. Daher entsendet er Asterix und
Obelix in die Tiefen von Gallien, um die
bendtigten Bestandteile zu besorgen. Auf ei-
ner Ubersichtlichen Landkarte sieht man das
Ausgangsdorf, zahlreiche besetzte Gebiete
und relevante Orte, die man tunlichst errei-
chen sollte. Hier kann man nun rundenweise
seine Aktionen planen, so etwa anliegende
Gebiete betreten oder die verschiedenen
Sektoren mit Galliern besetzen. Ist man mit
seiner Planung fertig, sind die vom Compu-
ter gesteuerten Romer an der Reihe. Treffen
beide Parteien in einem Gebiet zusammen,
kommt es zum Kampf, dessen Ausgang un-
ter anderem von der Truppenstéarke der Kon-
trahenten beeinfluRt wird. Erreicht man nach
einiger Zeit eine spezielle Ortlichkeit, darf
man sich an einem von zahlreichen Minispie-
len beteiligen. So hat man etwa aus ei-

Der Hohepunkt ist eindeutig
das witzige Rémer-Werfen.

nem Labyrinth zu entkom-
" men, sich auf einem Piraten-
schiff mit den - klaro — Piraten zu
prigeln oder Jump&Run-like eine
Stadt zu durchqueren. Besonders
spalig ist dabei ein Abschnitt, bei
dem man sich sportlich betétigen
und - passend zur Thematik — Ro-
mer durch die Gegend werfen
muf. Grafisch kann man sich
dabei an einer recht plasti-

schen Darstellung erfreu-

en, die den Witz der

Vorlage sehr gut

eingefangen hat

und besonders

durch die de-

taillierten

Action-Adventure, 1 Spieler, Infogrames

ASTERIX

Infogrames und Comic-Lizenzen, das hat Tradition. Wur-
de diese Kombination bislang immer in extrem schwieri-
ge Jump&Runs eingebettet, hat man sich dort diesmal fiir
einen anderen Weg entschieden, denn bei den Abenteu-
ern des flotten Galliers wurden dezent strategische Ele-
mente mit kleinen Minispielen vermischt.

Auch ein Piratenschiff wird von Asterix und
Konsorten unsicher gemacht.

Charaktere Pluspunkte sammelt. Fiir Asterix
und Obelix wurden dabei laut Infogrames sat-
te 600 Polygone verwendet, fiir deren Fein-
de zwar etwas weniger, aber auch diese kom-
men optisch gut riber. Auch die eigens fiir
das Spiel erstellten Zwischensequenzen und
die Musikuntermalung sind als gelungen zu
bezeichnen.

Marco Marzinkowski

AN GESPIELT

Fiir die primare Zielgruppe, die laut Infogrames
im Bereich zwischen zehn und vierzehn Jahren
liegen soll, diirfte Asterix mit Sicherheit interes-
sant sein, denn die ansprechende Optik und die
intuitive Steuerung sorgen fiir ein locker-flocki-
ges Comic-Spektakel.




Auf dem Screenshot leider nicht zu sehen:
Die Bdume sind sogar animiert.

Angetreten zum Training: Dieser Soldat
bringt einem den Umgang mit Waffen bei.

Action-Adventure, 1 Spieler, Psygnosis

KINGSLEY

Die meisten Action-Adventures fiir die PlayStation rich-
ten sich eher an eine altere Zielgruppe — Psygnosis’
Kingsley geht einen anderen Weg und verzichtet ganz-
lich auf Zombies und Busenwunder.

ie Hauptfigur Kingsley ist ein junger Fuchs,

der im Karottenkastell aufgewachsen ist
und vom Lehrmeister seines Vaters trainiert
wurde, dem beriichtigten Alten Schrumpel.
Kingsley entschlieRt sich nun, auszuziehen und
ein echter Ritter zu werden, um letztendlich
dem Bésewicht Ubler Pudding das Handwerk
zu legen - alleine diese Hintergrundgeschichte
macht mehr als deutlich, an welche Zielgruppe
Kingsley sich richtet. Da unsere Vorabversion
noch etwas absturzgefahrdet war, |83t sich zum
Storyverlauf noch nicht viel sagen, dafur aber
zum Gameplay und der Technik: Kingsley kann

Kingsiey, you are so brave! Fake bhis

SHIELD and g0 to Old Wrink efwhosuiliisee if
J you can become a:True Knightt Please take
| care dear boy

Die Texte werden in der Endversion natUr-
lich komplett in Deutsch sein.

An diesem niedlichen Brunnen kann der
Spielstand gesichert werden.

laufen, springen, mit insgesamt vier verschie-
denen Waffen angreifen und sich mit seinem
Schild verteidigen. Manche Objekte kdnnen
verschoben oder gezogen werden. In der End-
version sollen ihm zudem noch diverse Zau-
berspriiche zur Verfligung stehen. Das Spiel ist
ebenso einfach gehalten wie kunterbunt: sel-
ten sah man derart farbenprachtige Abschnitte.
Leider wird dies durch eine deutliche Ein-
schrankung der Sichtweite, sprich starkes Pop-
Up, erkauft. Die endgultige Version wird kom-
plett deutsche Texte bieten und verspricht ein
grofer SpaR fur die jingeren Spieler zu werden.
Bleibt nur die Frage, ob Kingsley durch das ein-
fache Gameplay nicht eher ein Jump 'n’ Run mit
leichten Action-Adventure-Anleihen wird.
Michael Pruchnicki

ANGESPIELT
Mit Kingsley hat Psygnosis ein sehr interessan-

tes Action-Adventure in der Mache, das sich vor
allem an jiingere Spieler richtet.

L[} Kingsle
& LN Action-Adventure
_ spieler [
Schwierigkeitsgrad §111C]]
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You Win! Die Charaktermodelle von Blood Lines sind zwar einfach
gehalten, wirken aber trotzdem recht ansprechend.

SpaBiges Chaos: Der actionreiche und dezent hektische Vier-Spieler-
Modus ist vielleicht der Héhepunkt des Spiels.

Action, 1-4 Spieler, SCEE

LOOD LINES

Auf den ersten Blick konnte man Blood Lines fiir ein
weiteres Beat ‘em Up aus der Retorte halten - doch bei
genauerer Betrachtung entpupbt sich Sonys Titel als in-
teressanter Genre-Mix mit Multiplayer-SpaR-Potential.

Um die nétige Ubersicht zu bieten, zoomt
die Kamera oft sehr weit raus.

ei Blood Lines treten normalerweise zwei

Kontrahenten in einer dreidimensionalen
Arena gegeneinander an. Ziel der Duelle ist es,
innerhalb kurzester Zeit bestimmte Felder zu
erreichen, die dann die eigene Farbe anneh-
men. Diese kbénnen erst aktiviert werden,
wenn man einen sogenannten Marker aufge-
sammelt hat. Sobald einer der Spieler diesen
in seinen Besitz gebracht hat, geht die Jagd
los: Spieler 1 versucht so schnell wie méglich,
alle Felder einzufarben, wahrend Spieler 2 die-
sen jagt und versucht, ihm den Marker abzu-

[ Ein cooles Render-Intro stimmt PlayStation-iiblich auf das Spiel ein.

jagen. Dazu stehen neben normalen Projekti-
len noch diverse Extras und Special Moves zur
Verfligung. Kann er ihn mit diesen Mitteln aus-
reichend aufhalten, um in seine direkte Nahe
zu kommen, kommt es zum Nahkampf. Mei-
stens kann sich der Jager nach einer Beat ‘em
Up-artigen Einlage den Marker sichern, doch
auch Konter sind moglich. Die Arenen sind
durch zahlreiche Polygonobjekte ansprechend
designt und bereichern das ansonsten recht
simple Gameplay - um die zu markierenden
Punkte zu erreichen, dienen neben normalen
Spriingen auch etwai-
ge Trampolin-Felder
innerhalb der Stages.
Das recht einfache
Gameplay dlrfte sei-
nen Reiz besonders
im dezent chaoti-
schen 4-Spieler-Mo-
dus entfalten - hier
kénnen zwei Spieler
die Rolle des Gejag-
ten Ubernehmen.
Grafisch ist Blood
Lines zwar bei wei-
tem kein Meilenstein,
doch einige nette Ef-
fekte bei Angriffen
kénnen durchaus ge-
fallen.

Michael Pruchnicki

Treffen die beiden Kontrahenten aufeinan-
der, kommt es zu Nahkampfeiniagen.

ANGESPIELT

Blood Lines verspricht ein unkompliziertes und
actionreiches Vergniigen mit ansprechender
Technik zu werden.

o Blood Lines
Action
1-4
lcL 8 Einstellbar

Save Game [iF}
Analog/Dual Shock VAR
[CIEY 10 Kampfer
Preis §UER

Hersteller []#43
[AVIE {8 Radical Entertainment

__ USK-Freigabe JiiTH
GECERCE April

EINSCHATZUNG |




Sportspiel, 1-8 Spieler, Psygnosis

Nach der etwas klaglichen
Golfsimulation von Grem-
lin und dem brandneuen Ti-
ger Woods beschaftigtman
sich nun auch bei Psygno-
sis mit dieser Sportart. Wir
haben bereits ein paar Pro-
beballe schlagen diirfen...

ei diesem Spiel wurde wieder sehr viel

Wert auf eine exzellente grafische Dar-
stellung gelegt. Namhafte Charaktere wie bei-
spielsweise Colin Montgomerie oder Mark
O'Meara haben ihren Auftritt, wobei hierfir al-
le typischen Bewegungen live gefilmt und
anschlieRend digitalisiert wurden. Was in der
Ausfiihrung der Schlage sehr realistisch an-
mutet, wirkt insgesamt gesehendoch recht ab-
gehackt, da die Spieler zwischen kurzen film-

Der Perspektivenwechsel ermdglicht den
Blick auf weitere Landschaftsmerkmale.

reifen Animationen in absoluter Bewegungslo-
sigkeit verharren. Als Golfplatze stehen der Co-
ver D'Alene in den USA, der Royal Country Do-
wn in Nordirland, sowie The Lost City bei Jo-
hannesburg zur Auswahl. Anstelle von echten
dreidimensionalen Rdumen werden die Land-
schaften aber nur in perspektivischen Ansich-
ten dargestellt, in denen die Flugbahnen des
Balles berechnet werden. Dementsprechend
werden auch nur einzelne Standbilder umge-
schaltet, irgendwelche Backgroundanimatio-
nen findet man derzeit noch nicht. Bogenfor-
mig holt man zum Schlag aus, zieht durch und
stoppt den Farbbalken méglichst genau an der
markierten Stelle. Neben der Wahl des richti-
gen Schldgers ist danach aber ein zusétzlicher
Farbbalken von Bedeutung, mit dem man re-
aktionsschnell den Ball anschneidet oder aber
versuchen muf, in die gewlinschte Richtung
zu schlagen. Angesichts des neuen Highlights
von Electronic Arts wird es fir Pro 18 jedoch
hart werden, in puncto Realismus und Game-
play mithalten zu kénnen.

Oliver Preil3ner

Die schénen Landschaftsdetails sind leider
nicht in echtem 3D realisiert worden.

Designed for Action

...krass halt

4N

Training

5 IO e A e Al .
Dreierlei Trainingsmdglichkeiten sollen den
Umgang mit dem Ball in Fleisch und Blut
ubergehen lassen.

Pro 18 ist zwar optisch ansprechend, im jetzigen
Stadium aber nicht als besonders realitdtsnah

einzustufen. Vielleicht kinnte es aber gerade
deshalb bei der Masse als kurzweilige Unterhal-
tung gut ankommen.

LGN Pro 18 - World Tour Golf
[N Sportspiel
Al 1-8 (nacheinander)

Schwierigkeitsgrad 1G]]
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Mit einem Panzer im Spiel-
zeugformat will Electronic
Arts das Genre beleben.
Ob Tiny Tank eine Chance
hat, auf dem Action-
Schlachtfeld zu bestehen,
verraten wir hier.

aut Hintergrundgeschichte wurde Tiny als
PR-Gag fir die Rustungsindustrie erson-
nen. Doch ein Fehler bei einer Vorfiihrung hat
dazu gefuhrt, daR die charmante Tétungsma-
schine plotzlich die Menschheit vor der Ver-
nichtung durch eine auler Kontrolle geratene
Roboterarmee bewahren muR. Sie steuern
den Panzer mit dem Comic-
Touch durch Wisten-
landschaften, Fabrik-
hallen und Uber
Eisseen, um bis
zu dem fiesen
Mutank vorzu-
dringen. Zu-
nachst erklart
Ihnen der Satel-
lit OBE lhre Ein-
satzziele, dann
fahren, springen
und hipfen Sie
durch die Spielstufen.
Um die feindlichen Blechdo-
sen, Geschiitze und Raketenstellun-

gen zu vernichten, drehen Sie den Turm, hal-
ten die Feuertaste gedriickt und sammeln die
Uberreste besiegter Gegner ein. So erhalten
Sie Maschinengewehre, Extraenergie oder
Raketen. Aulerdem kann Tiny die Ladeluke
aufklappen und Mini-Panzer losschicken. Die-
se erweisen sich beispielsweise dann als
nitzlich, wenn Sie den groRen Kollegen heil

f ) R =

Der Schienenstrang ist einer der Levels, in
denen die Strecke vorgegeben ist.

PLAYSTATION ZONE 02/99

Action, 1-2 Spieler, Electronic Arts
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Neben zahireichen Lichteffekten setzt es
haufig einen Trimmerregen.

______

ek el
Wenn der erste Zwischengegner besiegt ist, schmiickt sich Tiny mit dessen Cowboyhut.

durch ein Minenfeld mandvrieren miissen.
Wenn Sie nicht gerade eine mechanische
Bohrkopfraupe oder andere BoRgegner in de-
ren Einzelteile zerlegen, erkunden Sie die drei-
dimensionalen Areale. Andere Abschnitte
sind linear aufgezogen. Dort beschieRen Sie
die Gegner, wahrend Sie einen Schienen-
strang, ein Férderband oder eine Techno-Ach-
terbahn entlangdisen.

Tiny-Grafik? =

Durch heitere Musik, lustigen Funkverkehr
und die frechen Kommentare des gelben
Sympathietrdgers wird der SpaRfaktor deut-
lich erhdht. Das ideenreiche Gameplay setzt
auf flippige Robotervariationen, Dauerfeuer
und das Erkunden der gerdumigen Levels.
Zwar wird mit Licht- und Explosionseffekten
nicht gegeizt, doch hat die Grafik-Engine deut-
liche Schwiéchen. Uberdies kann es vorkom-

men, dal® man sich in Hallen oder Tunnels be-

Beim Uberwinden der Plattformen offenbart
die Steuerung ihre Schwéchen.

dingt durch die ungeschickte Kamera und die
wenig prézise Steuerung in einer Wand ver-
kantet. Da aber das Gameplay von Tiny Tank
durch dessen Ausspruch | shot the sheriff”
am besten umschrieben wird, diirften sich
Ballerfans an solchen Unbequemlichkeiten
kaum stoRen.

Florian Brich

ANGESRIELT = =

Wegen der teils irritierenden Kamera und einem
schlechten Grafikaufbau, der auch durch den Ei-
fekt-Overkill nichtvertuscht werden kann, hat Tiny
Tank noch einigen Sand im Getriebe. Die witzige
Hauptfigur, explosive Action und ein abwechs-
lungsreiches Level-Design sollten dazu beitragen,
daB zum Release dennoch ein attraktives Spiel aus
dem Electronic Arts-Unterstand rollt.

RICE Tiny Tank
LGN Action

SEEE 1-2
Schwierigkeitsgrad [/ [{iC]

LESCIEY Electronic Arts
R 11|V {18 And Now / Appaloosa
_ USK-Freigabe FiUEN
GEIGEEEE 12,02.1999
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SPECIAL FEATURES

« 3 verschiedene
Armeen zur Auswahl

« Splitscreen=liodus
fiir 2 Spielerx

OPTIMALE STEUERUNG '

Die Steuerung des %,
Echtzeitstrategie=

Spiels wurde speziell
{lir das PlayStation=
GamePad entwickelt:
user—ireundlich und
absolut mehr
Spiel=Action!

« 45 non=lineare Ein-
zelspieler=iissionen
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Rennspiel, 1-4 Spieler, Ubi Soft

Nachdem Formel 1 '98 beim
zahlenden Kunden trotz
vieler guter Ansatze eher
fir Enttauschung sorgte,
hofft Ubi Soft die Racing-
Fans mit einer akribischen
Umsetzung auf seine Seite
zu ziehen. Auf die offizielle
Lizenz und somit die echten
Fahrer und Teams wird man
dabei aller Voraussicht
nach verzichten miissen,
aber die inneren Werte
stimmen bereits jetzt.

ffektiv ist die Zahl zwei im Titel der Rac-

ing Simulation triigerisch, aber keine Sor-
ge, bei Ubi Soft kann man zihlen. Der erste
Teil erschien nur fur den PC und sorgte dort
fur begeistertes Feedback von Kunden und
der Fachpresse. Geboten werden, wie vom
Genre gewohnt, die iiblichen Modi wie Ein-
zelrennen, Zeitfahren, Arcade und Meister-

Dank des intuitiven Editors ist das Fehlen
der offiziellen Lizenz leicht zu verschmerzen,
da man die Namen selbst eintragen kann.

Die Wagen selbst sind detailliert, die Rand-
bebauung kénnte noch ein paar weitere Ob-
jekte vertragen.

Kleine Details abseits der Piste sorgen fiir optische Abwechslung - wie hier der imposante
Ubi Soft-Lastwagen, der hinter der Boxenmauer wartet.

schaft, wobei die Differenzierung zwischen
den Varianten wirklich vorhanden ist — sprich
in der Arcade-Variante kann man locker und
leger seine Runden drehen und sich sogar
kleinere Fahrfehler leisten, in der reinrassi-
gen Meisterschaft hingegen hat man sich
um einen echten Simulationsanspruch
bemiiht und volle Konzentration und fahreri-
sche Héchstleistungen sind fiir eine gute
Plazierung unerlaBlich — die Steuerung
macht einem dabei keinen Strich durch die
Rechnung, denn sie ist (iberaus prazise und
feinflhlig. Wie es sich gehért, diirfen Bild-
schirm-Mechaniker ihre Boliden vor dem
Start natlrlich auch umfangreich tunen. Gra-
fisch und technisch zieht der Ubi Soft-Boli-
de bereits jetzt deutlich an Formel 1 ‘98 vor-
bei, denn die Wagen sind detaillierter und
das Tempo hoéher. Erstaunlicherweise wur-
de dies aber nicht durch vermehrtes Pop-Up

Das Spieltempo ist erfreulich hoch und das
Pop-Up-Syndrom zwar prasent, aber gliickli-
cherweise in einem ertréglichen AusmalR.

erkauft, ganz im Gegenteil — der Bildschirm-
aufbau lauft wesentlich sauberer ab als beim
Psygnosis-Flitzer. Soundtechnisch hat man
bei Ubi Soft ebenfalls eine verninftige Ent-
scheidung getroffen und bietet neben den
Formel 1-typischen Gerduschen nur Kom-
mentare aus der Box — die bei vielen Spielen
schnell nervenden Kommentare erschallen
bei Racing Simulation 2 nicht.

Marco Marzinkowski

Ubi Soft heweist mit der Racing Simulation 2 ein-
drucksvoll, daB man auch ohne teure Lizenz ein
fantastisches Formel 1-Spektakel auf die Beine
stellen kann, denn ihr Titel iiberzeugt durch eine
ausgereifte Steuerung, eine saubere Technik und
ein rasantes Tempo.

BRI Racing Simulation 2

__ Spieler k)
Schwierigkeitsgrad [{/C]
Save Game [}

GEEECY 15, Februar
EINSCHATZUNG




Strategie, 1 Spieler, Eidos

Seit Command & Conquer hat sich im Echtzeit-Strate-
gie-Bereich nicht viel getan. Eidos” Warzone 2100 ist
zum Gliick mehr als ein uninspirierter Clone und verla-
gert das Spielgeschehen nun in die dritte Dimension.

rinzipiell orientiert sich Warzone 2100

deutlich am groRen Konkurrenten Com-
mand & Conquer: Hiben wie driben Uber-
nimmt der Spieler die Kontrolle Uber eine
Handvoll Truppen und muB erstmal ein
Hauptquartier aufbauen und Rohstoffe ab-
bauen, um Uber kurz oder lang die gegneri-
schen Truppen mit einer Ubermacht an Ein-

o walls

Die Kdmpfe wirken durch das sichtbare Feuer der Einheiten und die flissige Grafik sehr viel
ansprechender als in herkémmlichen Echtzeit-Strategiespielen.

heiten zu Uberrollen. Eidos® Spiel unter-
scheidet sich am deutlichsten in der Dar-
stellung des Spiels: die gesamte Landschaft
und alle Einheiten sind aus Polygonen er-
stellt, die Perspektive andert sich je nach Si-
tuation. Doch nicht nur durch die andere Dar-
stellung wird der Spieler hier wesentlich stér-
ker ins Spiel einbezogen: die gerade aktive
Einheit kann zudem direkt gesteuert werden,
bei Warzone 2100 wird gar nicht erst ver-
sucht, die Genre-typische Maussteuerung
auf das PlayStation-Joypad zu Ubertragen.
Mit der R2-Taste kann man komfortabel
samtliche in der Nahe befindlichen Einheiten
des gleichen Typs auf einmal anwahlen, mit
den anderen Tasten wechselt man schnell
zwischen den unterschiedlichen Einheiten
hin und her. Der Ausbau der Basis oder et-
waige Fertigungsauftrage fiir neue Einheiten
erfolgen Uber ebenso komfortable Mends.
Apropos Einheiten: im entsprechenden Un-
termeni kann man aus den bekannten Tech-
nologien neue Einheitentypen zusammen-
stellen, wer also seine Panzer schon immer

Erstaunliche Detailftlle: Hier liegt ein umge-
kippter Tanklastwagen auf der Stral3e.

Aller Anfang ist schwer - das Hauptquartier
wird tiber die komfortablen Menlis aufgebaut.

mit einer Laderampe ausristen wollte, be-
kommt hier die Gelegenheit dazu. Die grafi-
sche Darstellung ist dabei flir ein Strategie-
spiel Uberaus gut gelungen, die Einheiten
und Gebdude sind ausreichend detailliert
und die Kampfsequenzen wirken durch fei-
ne Explosionen und das sichtbare Feuer der
diversen Einheiten sehr uberzeugend. Die
PlayStation-Version soll fir Multiplayer-
Schlachten erfreulicherweise sogar das Link-
Kabel unterstiitzen. Insgesamt macht Warz-
one 2100 einen hervorragenden Eindruck
und dirfte zu einem der absoluten Genre-
Highlights auf der PlayStation werden.

Michael Pruchnicki

Schwierigkeitsgrad

_Save Game §
Analog/Dual Shock

_Levels

~ USK-Freigabe UL
Release

EINSCHATZUNG ¢
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SHADOWMAN

Der Horror-Zug erhalt weitere Verstarkung: Neben Ko- -
namis vielversprechendem Silent Hill schicken e
Acclaim und Iguana (die Turok-Programmierer) ein
kaum minder interessantes 3D-Action-Adventure na-
mens Shadowman auf die Gleise. Im Gegensatz zu
Capcoms indiziertem Gruselklassiker kann Shadow-
man eine in Echtzeit berechnete 3D-Grafik aufweisen,
die mit zahlreichen Details wie umherfliegenden Vo-
geln und unterschiedlichen Sonnenstanden zu iiber-
zeugen weil. Einen ausfiihrlichen Bericht zu diesem
Titel liefern wir in einer der nachsten Ausgaben.
ACTION-ADVENTURE, ACCLAIM, JUNI ‘99

anLrr e

Eine realistische grafische Gestaltung steht bei der Entwicklung von
Shadowman im Vordergrund.

Lara Croft kénnte dieses Krokodil kaum
besser auBBer Gefecht setzen als der my-
steriose Shadowman.

i L =
Stetig wechselnde Perspektiven
werden dank der Echtzeit-Grafik
moglich.
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Vorziigliche Schattierungen und feine Texturen
lassen Retroforce ziemlich elegant aussehen.

Am Boden tummeln sich einige Ro-
boter, die unaufhérlich gen Himmel
schieBen.

GUARDIAN’S CRUSADE

Unter dem Namen Knight & Baby fiihrte dieses Action-Rollenspiel kiirzlich erst
die japanischen Verkaufscharts an, als Guardian’s Crusade soll es in einer kom-
plett lokalisierten (sprich eingedeutschten) Version im kommenden Friihjahr
hierzulande fiir frischen Wind im beliebten RPG-Genre sorgen. Die Aufgabe des
Spielers besteht darin, einen noch nicht ganz den Kinderschuhen entwachsenen
Ritter zusammen mit einem kuriosen Monster zu einem mysteriosen Gottesturm
auf der anderen Seite der Welt zu fiihren. Neben der leichten Erlernbarkeit sind
besonders die vielfdltigen Entwicklungsmaglichkeiten des Babymonsters (ins-
gesamt gibt es 14 Varianten) und die liber 70 Zauberspriiche erwéhnenswert.
Ein ausfiihrlicher Bericht folgt in der kommenden PlayStation Zone.

An schénen Licht- und 3D-Effekten
wird in Retroforce nicht gespart.

T

I

i &
. SN
o

Psygnosis achtete beim Leveldesign
auf unterschiedliche Stilrichtungen.

RETROFORCE

Shoot ‘'em Up-Games spielen zwar
nicht mehr die wichtige Rolle, die sie in
den 80ern einmal hatten, allerdings be-
weist der jiingste Erfolg von R-Types,
daf sich noch immer eine nicht zu un-
terschatzende Zielgruppe fir diese
Spielegattung interessiert. Das Interes-
se dieser Ballerfans diirfte Psygnosis
bei Retroforce gewil® sein, denn dieses
technisch ansprechende Projekt laRt
sogar bis zu vier Spieler gleichzeitig mit
einem aufristbaren Raumschiff durch
dreidimensional dargestellte Szenarien
disen, die in unterschiedliche Richtun-
gen gescrolit werden. Erscheinen soll
das Game am 12. Marz, ein Test folgt in
einer der nachsten Ausgaben.

SHOOT '‘EM UP, PSYGNOSIS, 12. MARZ '99

ot |

GALI

ACTION-ROLLENSPIEL, ACTIVISION, FRUHJAHR 99

Ein wunderschénes Intro erzihlt die Geschichte von
dem jungen Ritter und dem Babymonster.

Praktisch: Das Monster
kann je nach Spielver-
lauf 14 verschiedene
Entwicklungen erleben.

urry child,
“Mayor wants to
to youl

0k

D".c;'-l-'-:l-feld in vo};é-r“f’racht, die rosa Ohren
gehéren zu dem kleinen Monster.

Samtliche On-Screen-Texte
werden fiir die PAL-Version
ins Deutsche libersetzt.

PLAYSTATION ZONE 02/99
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l Wassertiimpel sind kein Problem fiir Off Road-Experten.

RALLY CROSS 2

Sony Computer Entertainment l48t im Friihjahr die Motoren wieder rich-
tig aufheulen. Es steht namlich nicht nur das vielumschwérmte Ridge
Racer Type 4 an, sondern man nimmt mit Rally Cross 2 auch die staubi-
gen Rallye-Pisten wieder in Angriff und versucht, Colin McRae Rally und
V-Rally von der Pole Position zu verdrangen. 24 Rennen, 20 anwahlbare
Trucks und Autos, ein neuartiges Suicide-Race sowie ein interessanter
Head On-Modus sollen zusétzlich zu den gewohnten Spielmodi die Renn-
spielfans in ihren Bann ziehen.

RENNSPIEL, SCEE, MARZ '99

Hiibsche Details wie etwa diese Burg
zieren die Optik von Rally Cross 2.

) 02 73 total 0 28 20 |
]

= Pl SN, A A
Nur Fliegen ist schéner! In Rally

Cross 2 kann man auch abheben.

Realistisch: Man beachte die Stellung des rechten Hinter-
rads, dessen StoRdampfer offensichtlich stark nachgibt.

j Es stehen nicht nur Autos, sondern auch Trucks zur Auswahl.




Kein Rennspiel ohne Tunnel! Dieses Gesetz ist
auch bei Eutechnyx rechtskréftig.

LE MANS 24

Den Vorwurf der Untéatigkeit kann man den Eutechnyx-Entwicklern sicherlich nicht
machen, denn kaum ist mit C3 Racing ihr neuestes Produkt erschienen, wird die
Fachpresse mit der ersten Version von Le Mans 24 versorgt, das sogar mit der offi-
ziellen Lizenz des weltberiihmten, gleichnamigen 24 Stunden-Rennens ausgestat-
tet ist. Ebenfalls originalgetreu sind die PS-starken Fahrzeuge wie beispielsweise
Porsche 911 GT 1, Mercedes GTR CLK oder McLaren F1, die sogar mit kleinen Vi-
deoclips vorgestellt werden. Im Vergleich zu C3 Racing fillt schon jetzt die dank
hoherer Auflosung wesentlich bessere Texturenqualitat auf, die insbesondere die
Autos besonders schick aussehen ldRt. Der Hohepunkt des Spiels ist ein echter 24
Stunden-Modus, der aber sinnvollerweise durch Spielstandspeicherung auf mehre-
re Etappen aufgeteilt werden kann.

RENNSPIEL, INFOGRAMES, MAI 99

Da zeigt sich die Detailversessenheit der Programmierer: Die Wagen kénnen
nicht nur leicht abheben, sondern sich auch spektakulér tiberschlagen.

Die lizenzierten Wagen werden ori-
ginalgetreu in Szene gesetzt.

MnccE?)

Dank der héheren Auflosung sieht die Op-
tik schon jetzt einen Tick besser aus als die
vom Rennstallkollegen C3 Racing.
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Rote Kennzeichnung: neu oder geandert, graue Kennzeichnung: Platinum-Titel, Abklrzungen: tha. = noch nicht bekannt

-RENNSPIELE

PlAY
STATION

Reléase Wertung

LEXIK(

Herslaellor
1: Gran Turismo SCEE 5/98 94%
2.TOCA 2 Codemasters 11/98 89%
3. Rage Racer Namco 6/97 89%
4 Wipkout 2 sygnosis 11/97 8%
5. Formel 1 98 Psygnosis  11/98 88%

3D-BEAT ‘EM UP

Release Wertung

Hersteller
1. Tekken 3 Namco 9/98 90%
2. Dead Or Alive Tecmo 7/98 87%
3.SoulBlade | Nameo 397 86%
4, Tekken 2 Namco  10/96 86%
5. Street Fighter Ex Plus Alpha | Capcom 11/97 85%

2D-BEAT ‘EM UP

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 séuberlich nach Genre und Wertung sor-
tierten Uberblick iiber die besten PlayStation-Spiele. Giinstige Platinum-Ti-
tel sind besonders gekennzeichnet, wéhrend der Rest der Spiele jeweils zu
Preisen zwischen DM 80,- und DM 100,- zu haben sein sollte. Die Tests die-
ser Ausgabe werden erst in der PSZ 3/99 beriicksichtigt.

AKTUELLE v

ENTWICKIL.UNGEN

Die 43 in diesem Abschnitt mit ei-
nem Screenshot prasentierten
Spiele sind noch nichtin Deutsch-
land erhiltlich und/oder werden
derzeit gerade entwickelt. Es ver-
steht sich von selbst, daB sowohl

Titel Hersteller Release Wertung
1. Street Fighter Alpha 2 | Capcom 10/96 88%
2. Street Fighter Alpha Capcom 4/96 85%
3. Marvel Super Heroes Capcom 3/98 83%
4. Darkstalkers Capcom 6/96 78%
5. Fatal Fury Real Bout SNK 4/97 77%
TAMICTION Herstefler Rﬁlnase Wertung
1. Forsaken Acclaim 5/98 90%
2. Colony Wars 2 Psygnosis ~ 11/98 89%
3. Apocalypse Activision  11/98 88%
4. Colony Wars Psygnosis  12/97 88%
5. G-Police Psygnosis ~ 11/97 87%

die Screenshots als auch die da-
zugehdrigen Infos jeden Monat ak-
tualisiert werden. Die Auswahl
derverschiedenen Titel erfolgt auf
Basis von Leserumfragen und
Marktforschungen.

Grandios: Nach Tomb Raider Il

der zweite Megahit in Folge fiir
Eidos!

Putzig: Die franzdsischen Entwick-

il Crystal Dynamics
{8l 19. Februar "99
Action-Adventure

Schon getestet: Au‘f den Selten 58
und 59 erfahren Sie, wie gut A
Bug'’s Life wirklich ist.

19. Februar 99
Action-Adventure

ler stellten uns das Abenteuer
hichstpersanlich vor.

Infogrames
15. Februar 99
Action-Adventure




Titel Hersteller Release Wertung

1. Tomb Raider Il Eidos 11/98 91%
2. Tomb Raider I Eidos 11/97 9%
1 — : < 3. Oddworld: Abe’s Exoddug GT Interactive 11/38 89%
. o0 LD ooworld Abe's Oddysee| GT Interactive 9/97 8%
Endlich im Test: Auf der Seite 73 Bunt: Kann die erste spielbare Ver- 7 7 ¥ GYCRE, s
findet der klassische Schlagab-  sion halten, was die Screenshots 0. lomb Raider ; Eidos s = 12/%5 S 88%

tausch statt. versprechen?

Infogrames

Erhaltlich 99 i
' Titel Hersteller Release Wertung
1. Discworld 2 Psygnosis  12/97 84%
2. Baphomets Fluch 2 Virgin 12/97 82%
0 ({%’Tﬂﬁi 3. Discworld Psygnosis ~ 2/96 82%
g | & 4. Baphomets Fluch Virgin 11/96 80%

‘r e ;
| N 5. Riven — The Sequel to Myst| Acclaim 3/98 78%
&;‘- N

-l;h;i-ni:- No_cli schlumpfte InIo- Dungeon Ker 1] ko cwohl

grames keine Bilder zum Spiel auf dem PC als auch auf der Play-

heraus. Station erst im Herbst 1999. — — . .

Titel Hersteller Release Wertung
Bullfrog/EA

[ 1099 1. NBA Live 99 EA 11/98 85%
‘ 2. NBA Pro 98 Konami 5/98 85%
3. NBA Fastbreak GT Interactive 4/98 85%

4. NBA Live 98 EA 1/98 83%
5. Total NBA 98 SCEE 6/98 82%

Titel Hersteller Release Wertung

eiiliv: Einen Test dis
wird uns wohl erst im Sommer be- Spiel gibt es in der kommenden 1. NHL 99 EA 11/98 87%
gliicken. PSZ-Ausgabe!
2. NHL 98 EA 11/97 87%
Interplay | Psygnosis
Sommer ‘93 _ | 5. Februar 93 3. NHL Breakaway 98 Acclaim 11/97 85%
4. NHL Powerplay 98 Virgin 4/98 83%
5. NHL Face Off 98 SCEE 2/98 74%

Titel Hersteller Release Wertung

D

Ite ; <

1. FIFA 99 EA 12/98 90% S

= i ! s - =

e W— — WS— Pl EA 1/98 87% R
Lobenswert: In Japan bekommen Wartestellung: G-Police 2 wird lei- ¥ 5 5 z
die Vorbesteller sogar ein kleines der erst im zweiten Quartal er- 3. Frankreich 98 EA 6/98 87% E
Présent! scheinen. E
SHarasol [ Poygnosis 4. Int. Superstar Soccer Pro 98 | Konami 11/98 86% 3

EbiUSs AR . 5. Libero Grande Namco 12/98 86% G
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Titel

Release Wertung

Hersteller
1. Cool Boarders 3 SCEE 11/98 78%
2. X-Games Pro Boarder SCEE 3/99 75%
3. Snow Racer 98 Infogrames  5/98 76%
4. Cool Boarders 2 SOEE 2/98 1%
5. Extreme Snowbreak Microids 4/98 71%

Titel

Release Wertung

Hersteller

1. WWF Warzone Acclaim 9/98 85%
2. WCW vs. the World THQ 2/98 78%
3. Power Move Pro Wrestling | Capcom 3/97 7%
4. WCW Nitro THQ 7/98 73%
5. WWEF In Your House Acclaim 1/97 12%

Titel

28

Release Wertung

Hersteller

1. Madden 98 EA 12/97 89%
2. Everbody’s Golf SCEE 7/98 87%
3. Sampras Extreme Tennis | Codemasters 8/96 84%
4. NFL Blitz GT Interactive 11/98 85%
5. Int. Track & Field Konami 1/96 83%

Titel

Hersteller Release Wertung

1. Pro Pinball: Timeshock! | Empire 3/98 7%
2. Pro Pinball: The Web Empire 8/96 76%
3. Tilt Virgin 3/97 74%
4. True Pinball Digital lllusions 5/96 70%
5. Extreme Pinball EA 6/96 63%

Titel

| Hersteller

Release Wertung

1. Bust-a-Move 3 Acclaim 12/97 86%
2. Lemmings Psygnosis  1/99 85%
3. Bust-a-Move 2 Acclaim 6/96 85%
4. Kula World SCEE 6/98 85%
5. The Lost Vikings 2 Interplay ~ 4/97 84%

Das kdnnte was werden: Ein witzi-
ges Rollenspiel, das in Japan als
Knight&Baby die Charts eroberte.

FleiBig: Neben Soul Reaverund Aku-
ji The Heartless schon die dritte
Hithoffnung von Crystal Dynamics.

Hersteller IR Activision

¥

Grafisch ist es gelungen, doch
wie sieht es mit der Spielbarkeit
aus?

Trauer in der Redaktion: Indiana
Jones wird erst im Juni 99 in
Deutschland erscheinen.

RESCIES Konami

I

Versprochen: Der Test zu diesem
Strategie-Spiel folgt in der néch-
sten Ausgabe!

Kinderfreundlich: Wer Spyro The
Dragon mag, darf auch Kingsley
einmal antesten.

Melbourne House
Mérz 99

W

Kurios: Interplay macht Riesenver-
lust, da Shiny mit seinen Spielen
nicht piinktlich fertig wird.

AufgepaBt: Weitere gelungene
Bilder gibt es in der aktuellen Ga-
lerie zu sehen!

Infogrames
se M‘ 99

RESICHEIE Shiny Entertainment
Ml 1999




Marco stellt euch den Kracher auf
vier Seiten vor, nachste Ausgabe
folgt der Riesentest.

Titel

Konami

26. Feb

Codemasters-Entwicklung lautet
No Fear Mountain Biking.

Der komplette Titel dr aktuellen

Codemasters

| April

L5

) o 3% 4 i
Zu frith gefreut: Der letzte Ausgabe
angesprochene Film ist natiirlich
auf der aktuellen CD!

Verschoben: NBA Pro 99 wird nun
erst im Marz '99 erscheinen.

| Hersteller Release Wertung
1. Crash Bandicoot 3 SCEE 12/98 90%
2. Gex 3D: Enter The Gecko | Crystal Dynamics 5/98 88%
3. Spyro The Dragon SCEE 10/98 BB"@
4, Crash Bandicoot 2 SCEE 12/97 85%
5 Heart Of Darkness Infogrames  7/98 85%

Konami

Marz 99

I'.'Fherrschun: Auf der aktuellen
Release-Liste tauchte Poy Poy 2
plotzlich im Februar auf!

Titel

Hersteller Release Wertung
1. Final Fantasy VII Squaresoft  12/97 94%
2. Breath Of Fire Il Capcom 12/98 88%
3. Diablo Blizzard/EA  5/98 88%
4. Suikoden Konami 2/97 87%
5. Blaze&Blade THQ 12/98 83%

Titel

| Hersteller Release Wertung
1. Nuclear Strike EA 11/97 86%
2. Soviet Strike EA 12/% 84%
3. Parodius Del. Konami 9/95 83%
4_Future Cop LAPD. EA 10/98 80%
5. R-Types Virgin 12/98 BQ°/o

Codemasters

164K h 1|
Wahnsinn: Schon die erste Version

iibertrifft das neue Formel 1 98 in
allen Bereichen!

Ubi Soft

15. Februar "99

Und noch ein Golfspiel, doch dies-

von Psygnosis.

| Hersteller Release Wertung
mal iiberraschenderweise sogar 1. Theme Park EA 1/96 86%
B ; 2. SimCity 2000 Maxis 9/96 84%
Sygnosis
3. Theme Hospital EA 4/98 78%
4. A-Train Maxis 5/96 76%
5. Transport Tycoon Ocean 10/97 14%

wollen sie Colin McRae Rally Kon-
kurrenz machen.

SCEE greift an: Mit Rally Cross 2

Titel | Hersteller Release Wertung
1. WarCraft 2 Blizzard 9/97 92%
2. Command & Conquer 2 | Virgin 12/97 90%
3. Command & Conquer | Virgin 1/97 - 88%
4. Warms Ocean 2/96 88%
5. X-COM Enemy Unknown 5/96 82%

PLAYSTATION ZONE 02/99
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WAS KOMMT 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 kinnen. Stand: 30.12.98

Titel Genre Hersteller Release
Asteroids 30 Shoot'em Up ..Activision Dezember
Box Champions Sport.. A S PO .. 11. Dezember
Breath of Fire 3 RPG... oo BPEOM S e | 18. Dezember
Breath of Fire 3 - Special Edition ..RPG . ....18. Dezember
Brunswick Bowling Sport. .....Dezember
C3 Racing Rennspiel ..o Infogrames .....1. Dezember
Crash Bandicoot 3 ...................... 3D-Plattform-Adventure ....SCED/Universal 11. Dezember
Libero Grande Sport Namco .11. Dezember
NBA Live 99 EA Sports 3. Dezemb

Pro Pinball: Big Race USA . Empire 15. Dezember
Test Drive 4x4 Rennspiel . EA/ACcolade ..........coccnien 3. Dezember

Titel Genre Hersteller

Bust-a-Move 4 ............ccccoorrre Geschicklichkeit ............... I R ... Januar
Devil Dice ... Puzzle veneernSCED/Shift 15. Januar
Jurassic Park 2 Platinum Action . 14. Januar
Monster Seed.. Action-Adventure .............Infogrames/Sunsoft ........................ Januar
NFL Extreme .... Football............ SISA wene22. Januar
Pool Hustler Geschicklichkeit Infogrames/Sunsoft ..........c............ Januar
Premier Manager 99................... Sport......cc Gremlin essessea]ANUAT
Shanghai True Valour Geschicklichkeit SUNSOITSSINTRRRI . .......... Januar
Soul Blade Beat “em Up . Nameo < S 1|11
Tiger Woods 99 ... .Golf A Sports e 1. JANUAT
Wild Arms RPG ... ~SOCEDSISASE S N .22 Januar

Titel Genre Hersteller Release
AR lifels Srniniai Action-Adventure ...... SCED/Disney 19. Februar
ACMASE. ot | Flugsi FESRRRROR. 11,111 < FEDIUAT
Akuji The Heartless .................. Action-Adventure Eidos ........ .19, Februar
(03 L el SR e Action-Adventure Infogrames ......15. Februar
Big Air i e P EA/Accolade e 29, Februar
Carmageddon Il ...........cc.c........ Rennspiel ...... NSOl S ...... .Februar
Eliminaton i Action/Shoot ‘em Up .......) Lt L R s N 5. Februar
Global Domination Strategie.... Psygnosis : 26. Februar
Hard Bdge sl oo Action-Adventure ............. BSOS NETRoEE  ........ Februar
Kensei: Sacred Fist Beat ‘em Up _Konami Ende Februar
Master of Monsters RPG..... ....Konami/ASCII S - (14
Mega Man Legends .. Action-Adventure .............. Nirgin/Capeom..........oveceeeeercovssone Februar
Mega Man X4... Action/Jump&Run ........... Virgin/Capcom... <. FEDITUGY
Metal Gear Solid .. 30-Adventure ....................Konami ...26. Februar
Monkey Hero .3D-Action bl Take 2 15. Februar
Populous - The Beginning............. Strategie....

POy POY 2 ....coovrenrricrsmneninn. SKillStrategie... Konami ....

Racing Simulation 2.................... Rennspiel ............ Ubi Soft ..

Rebus (vorl. Titel) RPG : Konami .

Rgrats S ehe e Action .............. Konami/THQ

San Francisco Rush 2. Rennspiel ..... GT/Midway

Sports Car GT .....Rennsimulation EA

Strest Skater ... i Sportsimulation EA ..26. Februar
Swing Denkspiel ...Software 2000 T
The Granstream Saga PG .. .SCEl ...26. Februar
Trap Gunner Action . - R ... Februar
Tnauska s =t 3D-Action-Adventure ........Acclaim/Project 2 . Februar
Uprising 2 Action oo Ubi Soft ....Februar
WCW/nWao Thunder Wiestling oo AKOOCARHTH DR SNSRI ....... Februar

l Wann knmn-lt-es dnn nﬁn? Im Au—
genblick verspricht Ubi Soft einen
Release im 1. Quartal.

bi Soft

. Quartal ‘99

érandins, ;ber mcl;f besser als
Gran Turismo! So lautet das der-
zeitige Vorabfazit.

3D-Jump&Run

Namco
Mitte April 93

Rennspiel

E:mli::h einmal -ein ﬁenﬁspiel, dé;'.
der Genre-Bezeichnung gerecht
wird! Hier rennt man wirklich!

~ Rennspiel

VWurnderschiin.:. Au-f den Seiten 26
und 27 stellt lhnen Michael Pruch-
nicki den Hit genauer vor.

Crystal Dynamics
31. Marz 99
- Action-Adventure

Einen ausl.ﬁhriicheﬁ Bericht b.erei-.

ten wir fiir eine der kommenden
Ausgaben vor.

Shiny Entertainment
Mérz ‘99

Simulation

w163 BIsT

j Lo» coabaa AAc: chGosa

/I

é\\ kS

A*

Eman Testzum neuesten Hitaus der
WipEout-Werkstatt gibt es wahr-
scheinlich nachste Ausgabe.

D.ie Masse ist isziniert: Das Hor-
ror-Game von Konami schaffte den
Sprung auf den zweiten Platz!

Konami
April 99

Horror

Knifflig: Software 2000 aus Eutin
wagt mit einem Denkspiel den Ein-
stieg in den PlayStation-Markt.

Software 2000
Februar ‘99

'GENRE:  Denkspiel



r warten auf eine erste spielba- Steven Spielberg hat gesprchsn:
re Version des 3D-Action-Knallers So kommt das Spiel nicht raus,
von Sony Computer Entertainment. zuriick an die Arbeit!

Activision

e T b, B3 ==

PSZ-Kollege Florian mag’s: Hier Wenn alles klappt haben wir néch-
darf man mit Panzern Jagd auf bo- ste Ausgabe die ersten Bilder zur
se Buben machen! hoffnungsvollen Fortsetzung.

@ Infogrames
Juni ‘99

BCOTT BTLINLR ] iTiub oha 8N |

30 pisCIPLE

Fiir PlayStation-Verhaltnisse ein-  Schade: Im Test auf der Seite 72
zigartig: Ein grafischiiberragendes kann WCW/NWO Thunder nicht
3D-Echtzeitstrategiespiel! ganz ilberzeugen.

Gl THO
| Januar 99

Na nlich eh ontlner Der Te wn usnahmsweisa zu
Wartezeitwird das Spiel nunim Ja- rechtzeitig, das Spiel wurde ndm-
nuar erscheinen. lich auf Mérz verschoben!

15. Januar “99

Titel Genre Hersteller

Centipede Action . R b Mérz
Discwaorld Noir Adventure GT/Perfect Mérz
Diver's Dream (ehemals Deep Blue) .. Action-Adventure Konami Mérz
Jackie Chan’s Stuntmaster .......... Action-Adventure SCEE Marz
KKND: KroSSfire ..........usumesoer. EChIZEIL-StrBLEGiE.......o.c.ol Infogrames/Melbourne House .............. Marz
Kingsley 30-Jump&Run Psygnosis 26. Marz
NBAPro99........ccoomnererecassennenn Baiskethall ........ Konami Marz
NHL Face Off '99 Eishockey :
NHL Pro 99 Eishockey

Prince Naseem Boxing Sportspiel

PRO 18: World Tour Golf.............. (7 | T SN e S |

Puma Street Soccer FuBball

Bally (ross Zos .. Rennspiel

Rat Attack Action

RC Stunt Copter .. Geschicklichkeit Interplay .Manz
Retro Force .Shoot ‘em Up Psygnosis 12. Ménz

Rollcage ... Rennspiel/Action Psygnosis. 5. Manz
Running Wil Rennspiel :
Soul REAVET ...ooooovunisivnrescin Action-Adventure

Taifu Action

The Golf Pro Golf .

Warzone 2100 Strategie

X-Game Pro Boarders Sport-Simulation

Titel

Actua NHL Hockey 99 Sport ! Gremlin

Blood Lines {vormals Tribal} ......... AEtion. e g SCED/Radical..........cconmrrssrrssiceeee
Castrol Honda Superbike .. . Rennsimulation THQ

COWPOKES ........coooesenisanes .30-Jump&Run ......coocone Konami/Telstar

Gex 3 Deep Cover Gecko Jump&Run ...Eidos

Glover Geschicklichkeit Hasbro

GTA London Rennspiel Take 2

Joe Blow. 3D-Jump&Run Konami/Telstar .

No Fear Mountain Biking ..............Sportspiel ..................cc.... Codemasters

Railroad Tycoon Il Simulation...... Take 2

Ridge Racer Type 4 Rennspiel Namco

S0CCEN 99 .......ooooiccieceescsisssesmse Wirtschaftssimulation .....INfOGRAMES .....ocoeeceiecisiiiimmsscirvnnsisnes
Suikoden 2 e RS AR | Konami

Syphon Filter Action SCEE

Titel Genre
Attack of the Saucerman 3D-Jump&Run Psygnosis 7. Mai
Bugs Bunny Lost in Time . Action-Adventure Infogrames Mai
Die Schiimpfe .. ...Action-Adventure Infogrames Mai
i i 3 21. Mai
Mai
Le Mans 24 Rennspiel ........ccemiris {100 G Lot | — Mai
Silent Hill OO it el Konami Mai

Genre
Indiana Jones u.d.Tv.B ... Action-Adventure T Juni
Omikron ....... Action-Ad Eidos 1. Juni
Y ....Action-Adventure Acclaim Juni
Tomorrow Never Dies. e e MGM Juni
V-Rally 2. ....Action-Adventure ............. INlOQRBMBS SRR . ..o Juni
Worms 2 Strategie Hasbro Juni

Titel Genre Hersteller Release
Assault Action Telstar September
Dead Unity Action 2
Dungeon Keeper Il Action

Earthworm Jim 3D Jump&Run

Final Fantasy 8 RPG.... Square Herbst
Guardian’s Crusade HEGR N o Sk et ot Activision Frithjahr
Jack Nicklaus Golf Golf ... Activision Frihjahr
Messiah Action Interplay/Shiny ...
Rayman 2 30-Jump&Run Ubi Soft

Shao Lin Beat 'em Up Konami/THQ ..o

Techno Mage RPG Infogrames/Sunflowers...

The X-Files Adventure Fox Int./SCED.

Tiny Tank Shoot 'em Up EA/MGM

Vandal Hearts 2 RPG Konami

Wing Over 2 Simulation Virgin/JVC ....... il

X-Men Arcade. Activision ...Frithjahr

YARG Rennspiel VCEGapies BREERRSEISN ...........1999

PLAYSTATION ZONE 02/99
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Quelle: PSZ-Zeugnis-Auswertung

Platz Vormonat Titel

—_—
.

(Neu)
(Neu)
(Neu)
(Neu)
(Neu)
(Neu)
(Neu)
(4)
(Neu)
(2)
(1)
(3)
(Neu)
(7)
15.| (Neu)

€0 SCORSINCD SCTlE ke Ga S

— o — —
St sl S )

VERKAUFS-CHARTS

‘Wertung Monat |

Tomb Raider Il| 91%
FIFA 99 90%
Crash Bandicoot 3 90%
TOCA 2 89%
NBA Live 99 85%
Blaze&Blade 83%
Music 78%
Formel 1 "98 88%
Abe’s Exoddus 89%
Mickey’s Wild Av. Platinum | 70%
Hercules Platinum 74%
Apocalypse 88%
Abe’s Oddysee Platinum 88%
Spyro The Dragon 86%
Rival Schools 17%

—_— N = N NN = N = e ek el ok o o

2.| (Neu)
3. (3
4.0 (6)
5.| (Neu)
6. (4)
7.1 (9
8.[(Neu)
9. (5
10.] (13)
11.| (Neu)
120142)
13.| (Neu)
14.| (Neu)
15.| (Neu)

n Turismo

Tomb Raider IlI
Tekken 3

MediEvil

Crash Bandicoot 3
Indiziert

Final Fantasy VII
Tenchu

Formel 198
Apocalypse

FIFA 99

Spyro The Dragon
Abe’s Exoddus
Colony Wars - Vengeance
TOCA 2

94%
9%
90%
85%
90%
94%
76%
88%
88%
90%
86%
89%
89%
89%

—n——m—-ww'—-mw—mwau

CHART S

Quelle: Theo Kranz-Versand

Dal} Tomb Raider Ill schnurstracks an die Spitze der Verkaufscharts
von Theo Kranz marschieren wird, war vorherzusehen. Dahinter zeigt
altiges Sortiment, das den guten Geschmack
i stlichen Charts vor Crash

Platz Vormonat | Titel

-

(1)
(4)
(8)
(5)
(9)
(6)
(Neu)
(Neu)
.| (Neu)
(Neu)

Hi N

SN

—_—
.

sich ein erstaunlich vie

Silent Hill Konami
Indiana Jones LucasArts
Final Fantasy VIII | Squaresoft
Soul Reaver Eidos

Ridge Racer Type 4| Namco
KKND Krossfire | Infogrames
LeMans 24 Infogrames
Akuji The Heartless| Eidos

A Bug’s Life SCEE/ Disney

IVIOS I WA\"I I_I)_

Metal Gear Sohd b

—lﬂ-ﬂ—thWNMW

Metal Gear Solid fiihrt weiterhin mit ilberragendem Vorsprung, eini-
germalen mlthalten kann eigentlich nur Silent Hill, das ebenfalis von

Quelle: PSZ-Zeugnis-Auswertung

Erstaunlich: Gran Turismo kann weiterhin seine Spitzenposition ver-
teidigen und verdrangt das neu eingestiegene Tomb Raider |l auf
den fir Lara Croft ungewohnten zweiten Platz, auf dem im Vormo-
nat neph Tomb Raldar Il rangierte. Tekken 3 bleibt ebenfalls auf der
gs dtcht bedréngt von dem erstaunhch be—:

MACH MIT?

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 Ihre zwei person-
lichen Top 5-Tabellen notieren. Bei der Most Wanted-Tabelle soll-
ten Sie beriicksichtigen, daB es sich jeweils um Spiele handelt,

die noch nicht in Deutschland erhaltlich 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 Nn:@m AG

Pl _,r“‘;w/r

Kennwort: charts

Roonstralle 21 » 90429 Nilrnbary



MUSIC

st sicherlich eines der kurio-
Spiele, die es auf der Play-
S on gibt, soweit man es iiber- L=

haupt Spiel nennen kann. Jeder Musikfan kann
sich hier seine eigenen Audiotracks nach per-

sinlichen Vorlieben zusammenbauen.
Thomas Klein, P
70% 93« 87+ -

GRAFIK  SOUND  SPASS

TOMB RAIDER Ili

efiGesamtwertung nach zu
Ben sind in diesem Genre kei-
né'Gegner fiir Lara Croftin Sicht. Der

DauerspaB wurde nochmals durch mehr Secrets
angehoben, allerdings leidet der wiederum et-

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:
Ridge Racer Type 4

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

FLORIANBRICH
Redakteur, 27

Aktuelles Lieblingsspiel:
Rival Schools

Wagte nach der Priifung fiir das erste Jura-

Aktuelles L:ehlmgsspiel:
Packet Fighter

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

L f
Redaktionsassistent, 21

Aktuelles Lieblingsspiel:
A Bug’s Life

Findet mehr und mehr Gefallen an den diversen
Konsolenspielen und entwickelt sich langsam
zum erbarmungslosen Spiele-Experten.

was durch den nicht verbesserten Sound.
Pascal Haring, P:
GRAFIK SOUND SPASS if;‘f:;““‘:_“ s‘:'d ‘,"’; M::;’"”" ?":' “:;““ h"__‘:'
en Einstieg in das Videospiele-Geschiift.
91s 824 93« ; 9 5
Iten schonimmermal ein Ske-
t einer Made im Auge sein? ©°
fiir Sie! Schaurig-schone Grafik, abwechslungs—
reiches Gameplay und jede Menge schwarzer Hu-

MEDIEVIL |
l ann ist MediEvil genau das Richtige -
mor garantieren wochenlangen Gruselspa

Steffen Krétzsch, Py
90 87« 9 ‘9%-

GRAFIK  SOUND  SPASS

In der Regel sind die Spiele, die wir in der
PlayStation Zone testen, noch nicht offiziell
im Handel erhaltlich. Wir wollen unsere Mei-
nung jedoch nicht als die alleingliltige Wer-
tungsinstanz ansehen, sondern sind daran
interessiert, lhre Meinung zu erfahren.
Schicken Sie uns einfach lhre Meinung
(zwei bis drei mdglichst flott formulierte Sat-
ze inklusive Grafik-, Sound-, Dauerspal’3- und

Gesamtwertung) zu einem kuirzlich erschie-

(o2}

nenen Spiel. Der Rechtsweg ist ausge- weiligen Genre durchschnittliche Qualitét aufweist. Erhélt ein Spiel um die 60%, dann diirfen Lieb- g

schlossen. Die Auswahl erfolgt nach redak- haber dieser Spieleart durchaus mit einem Kauf liebaugeln. Ab 70% Prozent sollten auch Leute pro- =

AR S Kt bespielen, die sich fiir dieses Genre sonst eigentlich nicht begeistern kénnen. Eine Wertung von g

|(?ne ren : eer SEn Ven.. e iiber 80% signalisiert, daB es sich bei dem getesteten Game um ein Spitzenprodukt handelt, das man ;

COMPIL J 1 _EC [\/fE DIA AG gespielt haben muB. Verteilt die Redaktion gar eine Wertung von 90% oder mehr, dann kommt man g

als ernstzunehmender Playsmmn-Fan nicht um die Anschaﬁnng herum. =

0

Kennwort Neu im Regal PLAYSTATION ? 5

Roonstralle 21 « 90429 Nirnbs T o
il

Hedakteur. 28 Freier Mltarbelter. 31

Aktuelles Lieblingsspiel:
Akuji The Heartless

Aktuelles Lieblingsspiel:
Tiger Woods 99

Sammelte jahrelang Erfahrung als Autor fiir di-  Ein echter Spielefreak, der schon seit 1993 als
verse Internet-Magazine und landete schlieB- freier Mitarbeiter fiir diverse COMPUTEC-Maga-
lich als erster PSZ-Neuzugang bei COMPUTEC.  zine kompetente Spieletests abliefert.

Der PlayStation-Markt boomt, die Spieleflut nimmt kein 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 Anfinger mit zuverlassigen Infos, kritischen Tests
und hilfreichen Tips & Tricks versorgen.

Grundsétzlich ist das Heft so gegliedert, daR man im ersten Drittel iiber aktuelle Neuheiten, in der
Entwicklung befindliche Projekte sowie erstmals spielbare Titel informiert wird. Zuverlassige Ver-
kaufscharts gehdren ebenso dazu wie umfassende Release-Listen fiir die jeweiligen Markte. Im An-
schluR folgen Berichte zu den Spielen, die bereits als spielbare Version vorliegen. Handelt es sich
um keine testfahigen Versionen, dann wird das Spiel unter der Rubrik ,Angespielt” vorgestellt, liegt
eine laut Software-Haus fertige Variante vor, dann wird das Game in der Test-Rubrik behandelt. Den
AbschluB jeder Ausgabe bilden Tips, Tricks, Cheats, Codes und Komplettlosungen zu den wichtig-
sten Titeln.

Bekommt ein Spiel eine Gesamtwertung von 50%, dann bedeutet dies, daB der Titel eine in dem je-




Action-Adventure, 1 Spieler, Eidos

PLAYSTATION Neben den neuen Abenteuern der
Z@N Lara Croft hat Eidos noch einen

zweiten heiBen Action-Adven-
ture-Pfeil im Kocher - bei Akuji the Heartless war man
aber um einen wesentlich diistereren Tenor bemiiht und
hat dabei einen Hauptcharakter gewahlt, der auf wahr-

PLAYSTATION ZONE 02/99

haft ungewohnliche Art und Weise herzlos ist.

G ib mir mein Herz zurlick, du verdienst
w ihre Liebe nicht”. Dieser Ausspruch
stammt nicht, wie man jetzt meinen kdnnte,
von Oli P, sondern vom Titelcharakter Akuji
und ist sogar im doppelten Sinne zutreffend.
Aber der Reihe nach: Im Fantasyland Mamora
herrschen schon seit ewigen Zeiten MiRgunst
und Krieg. Der machtige Voodoo-Priester vom
Stamme der Selvias will Frieden schaffen und
flihrt zu diesem Zweck eine Reihe von strate-
gischen Hochzeiten zwischen den ver-
feindeten Stdmmen durch. Ein groRer
und endglltiger Schritt zur friedli-
chen Vereinigung soll die Hochzeit
zwischen seinem é&lte-
sten Sohn, Akuji,
und Kesho, der
altesten Toch-

ter des Tanko-Stamms, werden. Orad, der
ebenfalls mit den Kréften von Voodoo bestens
vertraut ist, will keinen Frieden und hat zudem
ein Auge auf die schéne Kesho geworfen. Da-
her 1aRt er Akuiji, der zu allem Uberflu noch
sein eigener Bruder ist, von seinen unheilvol-
len Schergen téten. Diese Freveltat erfolgte
auf eine extrem bestialische Weise — Akuji
wurde das Herz aus dem Leib gerissen. Die-
serwurde daraufhinin die Hélle ver-

bannt, wo er die Seelen sei-
ner Vorfahren finden muR,
um von dort wieder
nach Mamora zurtick-
kehren zu konnen,
) wo er in der finalen
I / onfrontation seinen

- ." "Bruder stoppen muf.

P) Akuii, der Hell
Raider _

L]

Bei seinem Trip durch die
14 abwechslungsrei-
chen Levels hat unser

Zwei Impressionen aus dem kurzen Intro,
welches technisch blitzsauber geraten ist.

Protagonist dabei gegen zahireiche Gegner
anzutreten, die zum Teil recht abgefahren
sind. Neben Libellen, riesigen Schlangen und
verschiedenen Sensenmannern stellen sich
ihm dabei etwa auch Wesen ohne Unterleib
und Baume, die wild ihre Messer schwingen,
in den Weg. Neben dem Angriff mit seinen
Klingenh&nden stehen ihm dabei auch die ein-
gangs erwahnten Voodoo-Krafte zur Verfi-
gung, die er natlrlich zundchst einmal ent-
decken muR. Hat er diese in seinen Besitz ge-
bracht, kann er unter anderem mit Schock-




S [

Obskure Feinde und Hindernisse sind ein Markenzeichen von Akuji, wie hier diese Baum-
stémme mit Klingen, die der ungewdhnliche Held Jump&Run-like zu tberwinden hat.

wellen und dem Feuer der Holle auf seine
Gegner losgehen oder aber sich flr kurze Zeit
mit einem Schutzwall umgeben. Im spéteren
Verlauf verwandelt sich Akuji gar in einen
machtigen Panther oder andere Gestalten
und kann in den verschiedensten Formen sei-

Marco Marzinkowski, Redakteur PlayStation Z

ne Kontrahenten gehorig aufmischen. Neben
den zahlreichen kleineren Feinden hat Akuji
dabei auch gegen vier machtige Endgegner
anzutreten. Waghalsige Sprungeinlagen ste-
hen Akuji ebenfalls bevor, sollte er dabei mal
sein Ziel nur knapp verfehlen, krallt er sich an
irgendwelchen Vorspriingen fest. Plattfor-
men, die sich nach kurzer Zeit auflésen, und
Lavastrome wollen Uberwunden werden, und
auch an Netzen muf sich Akuji oftmals tGber
den Screen hangeln. Wie auch beim Hitgarant
von Eidos, der Tomb Raider-Serie, sind diver-
se kleine Rétsel zu losen. So sind etwa die
verschiedensten Schalter zu betatigen und

Die Freundin von Akuji meldet sich in einer
Zwischensequenz zu Wort.

Blocke zu verschieben, wonach meistens der
Zugang zu zuvor verschlossenen Toren ge-
wahrt wird. Wo man konkret etwas ausgeldst
hat, wird in Form von kleinen Sequenzen, die
in der Spielgrafik erstellt wurden, angezeigt.
Erleichtert wird ihm die Aufgabe wéhrend des

INFO |

Auch Gegner ohne Arme und/oder Unterleib
sowie Riesenschlangen stellen sich lhnen in
den Weg, sind aber kein gréiReres Problem.

gesamten Spiels durch kleine Tafeln mit Hil-
festellungen, die in den einzelnen Abschnit-
ten verstreut sind. Sammelt unser herzloser
Held hundert Voodoo-Puppen auf, winkt ihm
ein zusatzliches, untotes Leben. Hat er das
Ende einer Stufe erreicht, wird er mit einem

Nicht nur spielerisch ist Eidos ein Meisterwerk gelungen, auch grafisch hat man sich bei Eidos méich-
tig ins Zeug gelegt, wie die folgenden Bilder eindrucksvoll belegen: GenieBen Sie die fulminanten Ex-
plosionen, die eindrucksvollen Spiegeleffekte, die markanten Konstruktionen, die diffusen Lichteffek-
te, die animierten Wasserfille und die feinen Transparenzeffekte.

PLAYSTATION ZONE 02/99
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MEIN FAZIT:

SEHR GUT

Ich bin Akuji, aber keine Sorge —ich
habe noch ein Herz und keinen
groBeren Liebeskummer. Aber ich fithlte mich
bereits nach kurzer Zeit verwachsen mit dem
ungewdohnlichen Helden und wollte tiefer und
tiefer in die verschiedenen Abschnitte der Hil-
le vordringen. Die gute Steuerung erlaubte mir
dabei schnelle Fortschritte und auch die logi-
schenRatsel sorgtenfiir keine allzu groBen Pro-
bleme — was man von der Kamerafiihrung nicht
unbedingtbehaupten kann. DaB die Gex-Engine
auch ein derart atmosphérisches Spektakel er-
zeugen kann, hatte ich zwar nicht gedacht, aber
die in diesem Titel prasenten perspektivischen
Mangel sind leider auch bei Akuji vorhanden.
Dennoch kann ich lhnen den Titel wirmstens
ans hoffentlich noch vorhandene Herz legen,
denn selbst die Grand Dame des Genres, unser
aller Liebling Lara Croft, leidet ja an einer &hn-
lichen Problematik.

Teleporter in eine Art Vorhof der Hélle befér-
dert, wo ein obskures Wesen ihm den Zugang
zu weiteren Abschnitten gewéhrt. Fast allen
Levels gemein ist die Ausleuchtung in einem
diffusen, unheimlichen Licht, welches fir ei-
ne Atmosphére sorgt, die mir durchaus die ei-
ne oder andere Génsehaut eingejagt hat.

Steuerung und Technik

Bei der Vielzahl an prazisen Spriingen und den
diversen Aufgaben, die Akuji zu bewiéltigen
hat, ist eine genaue Steuerung absolut erfor-
derlich und wird auch geboten. Wahlweise di-
gital oder analog leiten Sie den Protagonisten
durch die zahlreichen
Levels - die analoge
Variante ist dabei ein-
deutig zu bevorzugen.
Mit der X-Taste kon-
nen Sie springen, wo-
bei ein langerer Druck

LEVELDESIG

TURE DER

™ PRE.a‘a A'T'TA(‘!( WI{

N NEAR A RECEPTACL

10 PLACE A CARRIED iOA STONE.
M. L

Iin den Abschnitten verstreut sind diese Tafeln, die wertvolle Hilfestellungen leisten.

gung von R2 kénnen
Sie sich in der Gegend
umschauen. Ist die
letztere Funktion akti-
viert worden, kdnnen
Sie mit einem kleinen
Fadenkreuz die Gegner
anvisieren und gezielt
magisch abfertigen.
Zur KameraflUhrung
hingegen laft sich sa-
gen, daf diese zwar zu-

1. Tomb Raider Il
2 Tomb Raider Il

4. Indlzwrt
5. Oddworld Abe’s Exoddus

Capcom 89%
GT Interactive 88%

Die Top 3 im Bereich Action-Adventures sind fest in Eidos” Hand. Haben die
Spiele mitdem Kult-Babe Lara eindeutig den hoheren Appeal-Faktor, so kann
Akuji durch seine diistere Atmosphére und den frischeren Plot punkten.
Ebenfalls eine Empfehlung wert ist Abe’s Exoddus, auch wenn dieser Titel
spielerisch natiirlich ganz andere Schwerpunkte setzt.

VOODOO-MAGIE UND AB-

GUTEKLAS®

meist als akzeptabel
einzustufenist, sporadisch aber , Handarbeit”
in Form von manueller Justierung vonndten
ist. Mit der Grafik hingegen kann man mehr
als zufrieden sein,
denn sie vermittelt
perfekt die notige di-
stere Atmosphére
und wartet auch mit
zahlreichen grafi-
schen Highlights auf

aN SORC

der Taste einen hohe-
ren Sprung bewirkt,
mit dem Kreis kénnen Sie angreifen oder ei-
nen Gegenstand benutzen, das Rechteck 1aRt
einen Voodoospruch los und mit dem Dreieck
konnen Sie einen anderen Spruch auswahlen.
Mit R1 und L1 wird die Kamera gedreht, mit
L2 geht Akuji in die Hocke und durch Betati-

Marco Marzinkowski, Redaktion PlayStation Zone

— besonders hervor-
zuheben sind hier die
Licht— und Transparenzeffekte, die fulminan-
ten Explosionen und der detaillierte, iberzeu-
gend animierte Akuji. Beim Sound hat man
sich ebenfalls keine BloRe gegeben und bie-
tet eine gute, deutsche Sprachausgabe, stim-
mungsvolle Effekte und eine Musik, die zum

An diesem zentralen Punkt kann man abspeichern und bekommt von einer obskuren Gestalt
Zugang zu den anderen Spielstufen, falls man zuvor die nétigen Aufgaben erfillt hat.

Flair des Spiels perfekt pal3t und einem spo-
radisch das Gefuhl vermittelt, der Voodoo-
Meister personlich wiirde im Hintergrund auf
seine Trommeln hauen.

Marco Marzinkowski

TEST ERGEBNIS
Packend, unheimlich und diister
— Akuji the Heartless ist ein fan-
tastisches Action-Adventure mit guter Steuerung,
.Iogischen' Ratseln und einer perfekten Lernkurve.
Der ungewdhnliche Plot im Reich der Toten ist
ebenfalls noch nicht ausgelutscht, so daR Fans
des Genres trotz der nicht ganz perfekten Kame-
rafithrung bedenkenlos zugreifen kdnnen.

ILGN Akuji the Heartless
[t} Action-Adventure
Spieler §

PEVEECE Ja

Analog/Dual Shock BETAE

14

[(:I58 ca. DM 99.-
Hersteller §&Ti0E
LY Crystal Dynamics

RIS GINENN Ab 16 Jahren

GEEERN Mitte Februar

GRAFIK  SOUND  SPASS

86 85+ 91 "




IN KOOPERATION MIT:

e
Ubi Soft

ENTERTAINMENT

“Bestzeit in Echtzeit.”

RACING SIMULATIONZ2, DAS IST GRAND-PRIX-ZIRKUS PUR. ERST STELLEN SIE
IHR TEAM ZUSAMMEN, WAHLEN FAHRER AUS ODER FAHREN SOGAR SELBST MIT. DANN
ENTSCHEIDEN SIE NOCH SCHNELL UBER DAS RICHTIGE SETUP, DIE RICHTIGE TANK-

" TAKTIK UND DIE PERFEKTE REIFENWAHL. ScCHON IST ZEIT FURS ERSTE QUALIFYING,

BET DEM IHNEN NICHT NUR DER EIGENE TEAMKOLLEGE, SONDERN AUCH DAS WETTER
UBEL MITSPIELT. JETZT NUR NICHT DIE NERVEN VERLIEREN, DENN SONST WIRD ES
NIE WAS MIT DEN PUNKTEN IM KARRIERE-MoDus!

‘-““ NINTENDO®!
M‘. b N PlayStation
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Action-Adventure, 1 Spieler, SCEE

Mit den blauen Beeren 4Rt sich der erste

Zwischengegner leicht erledigen.

S,

Erst rutscht der
Nahrungsvorrat in
einen Abgrund,
dann wird die Kolo-
nie von einerfiesen
Grashiipfer-Gang ty-

rannisiert. In dem Action-
Abenteuer A Bug’s Life hel-
fen Sie der Ameise Flik,
diese liberwaltigenden
Aufgaben zu meistern.

Wéhrend Sie zwischen Butterblumen ein Power-Up aufspiiren, werden Sie von der wirk-
lich bedrohlich aussehenden Hornisse verfolgt.

hre Reise beginnt vor dem heimischen

Ameisenhigel und flihrt Sie dann durch ein
Tunnelsystem, ein FluRbett-Labyrinth und
eine Insektenstadt. In jeder Spielstufe kon-
nen Sie Koérner einsammeln, aus Buchsta-
ben das Wort fur ein Bonusleben zusam-
mensetzen und geheime Abzweigungen
entdecken. Flik beherrscht eine Stampf-
attacke, kann Uber ebene Flachen rutschen
oder Gegenstdnde herumtragen. Auf dem
Weg zum jeweiligen Level-Ausgang miis-
sen Sie Moskitos, Kafer und Spinnen mit
Beerenwirfen beiseiteraumen. Die Zwi-
schengegner—darunter ein méchtiger Gras-
hipfer und ein hungriger Vogel — erwarten
Sie in abgegrenzten Arenen zum Duell. Im
weiteren Spielverlauf zerlegen Sie Weber-
knechte, Fliegen oder Grashiipfer mit Pow-
er- oder Homing-Beeren in deren Bestand-
teile. Der Bezug zur Filmvorlage wird durch
einen Pusteblumenflug, die Suche nach ver-
lorengegangenen Freunden oder das Her-
umrollen in einer Blechblichse hergestellt.

Wenn Sie Saatgut mit sich herumschlep-
pen, kénnen Sie das Ungeziefer nicht
bekémpfen.

Im kniftligen Kastanienregen ist der hier zu
sehende Feuerquellen-Riicksetzpunkt eine
willkommene Hilfe.

Lustige Gartnerei

In das Gameplay von A Bug’s Life wurden vie-
le nette Ideen eingepflanzt: Wenn Sie gegen
ein Muschelfernglas hiipfen, verrit ein Kame-

raflug die Lage des Labyrinth-Ausgangs. Um_

Felsmauern zu (iberwinden, missen Sie mit

Diese Brem-
se knabbert
eifrig an
threr

i Lebens-
energie, wie
i} rechts oben
| durch das

) Blatt ver-
deutlicht
wird.

1. Tomb Raider lll
2. Tombh Raider i

20. The 5th Element
21. Herc's Adventure

mic-Charakter vorbei.

dem in der Landschaft verstreuten Saatgut ex-
perimentieren. An den Stellen, an denen der
Sprung auf einen Trampolin-Fliegenpilz nicht
weiterhilft, kénnen Sie Blumen setzen und de-
ren Blétter als Stiege benutzen. Durch das Auf-
sammeln griner Extrasymbole steigern Sie

Eidos 91%
Eidos . 9%

Kalisto 4%
Lucas Arts 70%

Der zukiinftigen Filmdiva Lara Croft kann Flik zwar nicht das Wasser ab-
graben, dank der ordentlichen Umsetzung der Leinwandvorlage krabbelt A
Bug’s Life aber an Science Fiction-Helden und einem vergleichbaren Co-



. MEIN FAZIT:

g GUT

B | Der teils ruckartige Grafikaufbau, die

EURIANY hektische Steuerung und das um-
staudllche Load-Save-Management gingen mir
auf die Fiihler. Da Joypad-Geiibte trotz des Wie-
derauftauchens der Gegner und kleinerer Kombi-
nationsrétsel schon nach dem erstmaligen Ver-
lassen des Ameisenhiigels locker durch die
Spielstufen spazieren, erlahmt die Motivation
schnell. Mit gefiihlvollen Begleitmelodien und
eingestreuten Filmschnipseln erzeugt A Bug’s Li-
fe jedoch geniigend Atmosphére, um kleine In-
sekten-Liebhaber zu erfreuen.

Die griine Pflanze laf3t sieh in vier Stufen
zlichten und dient dazu, Anhéhen zu er-
klimmen.

A BUG'S LIFE IST EIN AB-
ACTION-ADVENTURE,

AN DER FILMVORLAGE

Florian Brich, Redaktion PlayStation Zone

das Wachstum der Pflanzen. Andere Varianten
der interaktiven Flora frischen die Lebens-
energie auf oder fungieren als Geschitzturm.
Obwonhl Sie in bestimmten Stufen an Puste-
blumen schweben oder Grashalme als Lianen
verwenden koénnen, liegt der spielerische
Schwerpunkt aber auf Laufen, Ausweichen
und SchiefRen.

Eingeschrankter Genull
Travellers Tales hat A Bug's Life zwar mlt de-
taillierten Animationsphasen, hiilbschen Tex-

Im FluBbett-Labyrinth lauern hiibsche rote
Wiirmer, die tiberraschend aus den Wénden
hervorstol3en.

Fiir ein Aha-Erlebnis sorgen Spielabschnitte, die dem Leinwandvorbild genau entsprechen. Was Sie
zunéchst in den die Level einleitenden Filmausschnitten gesehen haben, diirfen Sie dann selbst steu-

ern. An dieser Stelle zeigen wir zwei Beispiele.

und Spinnen einfangen.

In den Héhlen finden Sie die zuvor gezeigte Erntemaschine und kénnen mit dieser Wiirmer

Der Pusteblumentlug Uber das ausgetrocknete FluBbett: Links die Pixar-Vorlage, rechts die

spielbare Umsetzung.

turen und einer stimmungsvollen Musik be-
dacht, doch Grafik-Engine und Kame-
rafihrung leiden unter unlibersehbaren
Schwiéchen: So poppt der Vogel im zweiten
Zwischengefecht plétzlich ins Bild, kann aber
auch dann getroffen werden, wenn Sie ihn
gar nicht sehen. Beim Flug mit der Pusteblu-
me ist der Grafikaufbau so schleppend, dalR
Sie den nachsten Luftstrom meist zu spét er-
kennen. Wenn Sie Flik in einen Graben oder
Uber einen Felspfad steuern, wird die Kame-
ra vor arge Schwierigkeiten gestellt, und Sie
miussen die Perspektive per Hand justieren.
Dal} die Gegner immer wieder neu gesetzt
werden, ,belebt” zwar die Spielstufen, stért
aber insofern, als Sie sich beim Objekt-

Wenn Sie ggen ein Muschelfernglas sprin-
gen, wird eine Vorschau auf den Levelaus-
gang eingespielt.

transport nicht wehren kénnen. Immerhin
macht Ihr Charakter eine gute Figur: Flik ver-
flgt Uber viele Bewegungsmaéglichkeiten,
winkt Sie in Spielpausen ans Pad heran und
kommentiert das Geschehen mit witzigen
Bemerkungen.

Florian Brich

TEST ERGEBNIS
Liebevolle Animation, farbenfro-
hes Design und geschickt ge-
wihlte Texturen lassen die technischen Uneban-
heiten in den Hintergrund treten. Wegen des mil-
den Schwierigkeitsgrades ist der Titel primr fiir
junge Spieler geeignet.

Il A Bug's Life
Genre Action-Alivamm‘e
Spieler ||

Save Game [f]
Analog/Dual Shock [EETAE]

[WCIEH ca. DM 100,-

LEGGIEE SCEE
AT Travellers Tales/Disney Interactive
M@ iGN Ohne Altersheschrénkung
GEEENE 19, 2.1999

GRAFIK  SOUND, SPASS

72 80y 772
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; i b erzahltvon der Welt Filgaia, die unter dem
. : R o © ' Schutz der Wachter bliihte und gedeihte.
- Nach einer Invasion durch die Metall-dédmo-
nen verloren die Wachter jedoch ihre Macht
und die Welt verkam zum Odland. Wild Arms
spielt 1000 Jahre nach diesen Ereignissen:
Die Menschen haben gerade halbwegs wie-
der eine intakte Welt auf die Beine gestellt,
als sich erneut ein , freundlicher Besuch” von
Seiten der Metallddmonen ankindigt — bleibt
den drei maglichen Weltenrettern, die noch
nicht einmal voneinander oder ihrer Aufgabe
wissen, noch genug Zeit, ehe die Fremdlinge
wieder zuschlagen kénnen?

Die Hauptfiguren

Zu Beginn hat man die Wahl, mit welchem der
Protagonisten man das Spiel beginnen méch-
te. Nach dem Losen eines kleinen Spielab-
schnitts kommen dann nacheinander auch die
beiden anderen dran, bis sich die Ti
schliellich in der Hauptstadt Adleh

lich vereint, so dal® man auf die

lichen Fahigkeiten der Chara)kte ]

: Ro“enspiel .;-.15: Spieler’SCEE L ': , o : Die Hintergrundgeschichte von Wild Arms

SV 1133 BARRACUDA 2

= Dual-Analog-/
Dual-Shock-GamePad
fiir Sony PlayStation™

= Zwei eingebaute Motoren
fiir verschieden starke
Erschiitterungs-
Reaktionen

= 14 voll program-
mierbare Feuertasten

* Autofeuer

 Achsentausch-Schalter

Bequemer Multifunktions-Rucksack

= Geeignet fiir alle Spielkonsolen

= Mehrere Innen- und Aufientaschen
bieten ausreichend Platz fiir
Zubehdr, Spiele-Kantroller
und Software

* Gepolsterte Riickenauflage
ermiglicht stundeniangen
Tragekomfort

» Spritzwasserfestes Material

schiitzt elektronische

Kompone !

1N

unverbindl. Preisempf.

DM 69,99

Uberzeugen Sie sich von unserem umfangreichen Agg bot und ch heute unseren kustenlnsiﬂarhprospekl. Geschiitzte Warenzgichen sind Eigentum.des ‘;e\ireilige erstellers.



zugreifen kann. Der Schatzsucher Jack Van
Burace ist zu Beginn der ,absoluten Super-
kraft”. Er hat immer seine Windmaus Hanpan
dabei, die ihm schon in den ersten Raumen
wertvolle Dienste leistet. Im Verlauf des
Spiels stellt sich Jack, der Meister des
.schnellen Zugs”, als der beste Kdmpfer des
Teams heraus. Eher das genaue Gegenteil
stellt Cecilia Adlehyde dar, ihres Zeichens
Prinzessin von Adlehyde, ihr Spezialgebiet
sind Zauber aller Art. Sie beherrscht die ver-
erbte Fahigkeit, mit den Wachtern zu kom-
munizieren. Der Tradnen-Kristallin ihrem Besitz
reagiert auf Objekte, die mit den Wachtern in
Verbindung stehen, und ist bei vielen Rétseln
von enormer Wichtigkeit. Der Dritte im Bun-
de ist schliellich Rudy Roughnight, ein gera-
de mal 15jahriger Abenteurer, dessen Spezia-
litdt kleine Bomben und alte Feuerwaffen wie
bspw. der von Anfang an vorhandene Grana-
tenwerfer darstellen.

Das Spielsystem
Flr spielerische Abwechslung ist auf jeden
Fall gesorgt: Wild Arms vermischt sehr ge-
konnt die Rollenspiel-typischen Kampfe mit
Action-Adventure-typischen Ratselelemen-
ten wie ein-

INFO

Bei Wild Arms ist der haufige Wechsel zwischen den Charakteren unerlé@Blich. Der Einsatz der jewei-
ligen Spezialfdhigkeiten ist zum Losen der unzéhligen Action-Adventure-artigen Puzzles fastimmer not-
wendig, und mit nur einer Spielfigur ist kein Blumentopf zu gewinnen. Im Party-Modus ist jederzeit ein
Wechsel der aktiven Figur mdglich (Bild links); fungieren die Charaktere getrennt halten Sie zwei klei-
ne Extrabildschirme bei kurzen Pausen iiber die Position der anderen Partymitglieder im Klaren (rechts).

sische Legend Of Zelda fur das Super Nin-
tendo: Neben einem Sprint und den bekann-
ten Aktionen wie Objekte hochheben/tra-
gen/werfen stehen den Hauptfiguren jeweils
noch eigensténdige Bewegungsmaoglichkei-
ten zur Wabhl, so kann Rudy bspw. mit kleinen
Bomben blockierte Wege freilegen, Jacks
putzige Windmaus Hanpan erreicht dagegen
auch weiter entfernte Gegenstdnde oder

Schalter. Im

schiebe-/Schalter-Ratseln nach einem
falschen Zug als praktisch erweist.

Die technische Seite

Grafisch vereint Wild Arms zwei unterschied-
liche Darstellungsweisen: Wahrend die Dun-
geons, Stadte und Oberwelt-Abschnitte in far-
benprachtiger, traditioneller 2D-Optik mit
hibsch animierten, scheinbar gerenderten
Sprites présentiert werden, erinnern die

facheren Ki- =UGT SOWOHL Laufe des Kampfszenen grundsatzlich stark an Final Fan-
sten-Ver- ) Spiels lernt die tasy VII: Die Party und die Monster sind kom-
schiebe- IN Q GENRE Truppe noch  plett aus Polygonen erstellt und treten in ei-
oder“SchaI- KAichael Prichnicki, Play S1ation Zora Welter‘.e. sol.- ner me:'st relativ detailarmen 3D-Umgebung
ter-Réatseln. cher Fahigkei-  gegeneinander an. Obwohl der Kampfscreen

Wiéhrend die K&dmpfe wie beim groRen Riva-
len rundenbasiert ablaufen (eine praktische
Auto-Battle-Funktion erspart einem bei leich-
teren Gegnern viel Klickarbeit), erinnert der
sonstige Spielablauf am ehesten an das klas-

W Jack

=5 Hp 1877 260
dome 290 3T

LU -5 Manvell

PrEE I handsehuhl il

Schutz fiir 1inke Hand.

Vorbildlich: Die Hilfefunktion erldutert jeden
Mentpunkt oder Gegenstand.

ten, so dald sich das Gameplay nicht allzu
schnell abnutzt. Durch Cecilias magische Ta-
schenubhr, die sich schon sehr friih im Spiel fin-
det, kann bspw. kurzfristig die Zeit zurlickge-
dreht werden, was sich bei kleineren Ver-

Jack
HP. 172MP 28

Rydy
HP 159 WP

Cecilia
HP 190MP 60

Die Effekte bei vielen Angriffen erinnern
frappierend an die in Final Fantasy VII.

von Wild Arms auf den ersten Blick etwas ab-
MEIN FAZIT:
SEHR GUT
Alle RPG-Fans kdnnen nach der langen
! SAES) Wartezeit nur hoffen, da Wild Arms
nun wirklich endgiiltig den Weg in die Verkaufs-
regale findet - denn was hier geboten wird, stellt
miihelos sowohl Anfanger als auch fortgeschrit-
tene Rollenspieler zufrieden. Gerade die ge-
schickte Auflockerung der zahireichen Kampte
durch Action-Adventure-Elemente macht den Reiz
des Spiels aus. Die Grafik kommtzwar nichtim ge-
ringsten an Final Fantasy VII heran, die Musik
konnte mich dagegen absolut iiberzeugen. Ein be-
sonderes Lob verdient dabei die geradezu perfek-
te Handhabung, von der sich andere Rollenspiele
ruhig mal eine Scheibe abschneiden diirften !

PLAYSTATION ZONE 02/99

SV 1118A V3 RACING WHEEL PSX

Jedes Rennen ein GenuB3
« Analoge Lenkreaktion
e Lenkempfindlichkeit stufenlos einstellbar
* Dual-Vibration Technologie
* Lenkwinkel bis 300° einstellhar
= Lenksdule in Hihe und Neigung verstellbar
* Analoge FuBipedale fiir Gas und Bremse
e Acht Feuertasten und
digitales Steuerkreuz
» Dauerfeuer fiir jede
Taste einzeln
* Tasten-Umbelegungs-
Funktion
* Tisch- oder Aufsitzbedienung
* Kein zwingender
Einsatz der Fuipedale

INTERCT

Vertrieb nur iiber den Fachhandel
Interact Europe - Kreuzherg 2 - D - 27404 Weerizen
. Tel. (042 87) 12 51-0 - Fax (0 42 87) 12 51-11

www.interact-europe.de

unverbindl. Preisempf.

DM 139,99
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INFO
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Ausrist. | Fenster €che

i [TypEd [ResEE| ExiL!

Wild Arms hietet ungewohnlicherweise die Option, das Spiel weitgehend seinen persénlichen Wiinschen
anzupassen. So lassen sich neben den Charakter- auch die Zauber-Namen editieren. Besonders interessant
erscheint die Maglichkeit, Icons und Fenster neu zu designen — wer mit den Standard-Symbolen nicht zufrie-
den ist, kann hier ohne groBere Anstrengung selbst neue basteln. Zwar ist der praktische Nutzen dieses Gim-
micks sicherlich eher gering, als netter Gag am Rande aber taugen selbst designte Meniis auf jeden Fall.

schreckend wirkt (nicht wenige Spieler dirf-
ten sich an den hier stark deformierten Cha-
rakteren storen, die im Gegensatz zu den
Sprites extrem stark dem japanischen Kuller-
augen-Kopffllker-Klischee entsprechen), wer-
den einige ansprechende Grafik-Effekte ge-
boten, die man oft anfangs gar nicht so deut-
lich bemerkt. Es sei alleine die Tatsache ge-
nannt, dal® bestimmte Zauber die Schatten
der in der ,Arena” befindlichen Figuren be-
drohlich flackern oder perspektivisch korrekt
wachsen/schrumpfen lassen. Im Gegensatz
zu Final Fantasy VIl sind fast samtliche Figu-
ren texturiert und die Kampfszenen laufen
auch eine Spur fllssiger ab — die Polygon-

1

Square / SCED

Final Fantasy VII

Diablo _ Electronic Arts
‘Wil 'SCEI/ SCED

4. éuikoden
5. Blaze & Blade

Wild Arms ist hinter Final Fantasy VIl momentan das zweitbeste traditionelle
PlayStation-Rollenspiel, das in Deutschland erschienen ist. Wer es etwas
weniger traditionell japanisch bevorzugt, greiftzum actionreicheren Diablo,
Multiplayer-Anhénger sind mit Blaze & Blade gut bedient.

Rudy Jack
HP. 1E1WP - 0

|Ee Endgegner machen optisch deutlich mehr h

T&E-Soft / Funsoft 83%

WP 1BdMP T 24

modelle und die Animationen kénnen da lei-
der nicht mithalten, die Spezialeffekte natlr-
lich angesichts deren Qualitat in FFVII erst
recht nicht. Der Sound macht einen ordentli-
chen Eindruck und die Begleitmusik
schwankt zwischen ,ordentlich” und ,her-
vorragend” und hat so manchen Ohrwurm
parat. Besonders erwéahnenswert an Wild
Arms ist auf jeden Fall die einwandfreie Hand-
habung - selbst ohne Handbuchlektire hat
man die (Ubersichtlichen Ments im Nu im
Griff, und im Zweifelsfall hilft die Kurzer-
klarung zu jedem einzelnen Menlpunkt ei-
gentlich immer weiter. Die deutschen Texte
machen dabei einen guten Eindruck, wenn
auch einige Teile wohl
.~ aus programmtechni-
949%  schen Grinden nach
88%  wie vor in Englisch ge-
31% blieben sind. Auch die
87% zahlreichen Abklrzun-
gen innerhalb der
Menus waren wohl oh-
ne grofRere Umstellung
des Programmcodes
nicht zu vermeiden.
Michael Pruchnicki

Ceciliag’
HF 221MF 29

er als die normalen Standard-Monster.

In Dungeons darf nur an solchen Siegeln
gespeichert werden, auf der Oberwelt die-
nen dazu Papageien (!).

Boom! Rudy sprengt mit seinen Bomben
einen verschlitteten Durchgang frei.

Auf solche einfacheren Verschiebe-Ratsel
trifft man in Wild Arms sehr haufig.

S
Dank abwechslungsreichem 1
Gameplay und solider Présenta- !l
tion gewiirzt mit perfekter Bedienung iiberzeugt
Wild Arms sowohl alte Rollenspielhasen als auch
Neueinsteiger, die erst seit Final Fantasy VIl In-
teresse am Genre finden.

LGN Wild Arms
(310 Rollenspiel
1 Spieler
SISl l Einfach bis mittel
Save Game @[]
Analog/Dual Shock §{ETVTET
Entfallt
ca. DM 99,95
Hersteller f:{H33
[SHACE SCE Inc.
I tha.
GEEERER 15, Januar

GRAFIK  SOUND  SPASS

734 75% 89+

TEST ERGE
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Nein, dies ist keine Powerbomb, wie echte Wrestlingkenner vielleicht vermuten kénnén - bei
Thunder beherrscht selbst Scott Norton den Frankensteiner!?

Wrestling, 1-2 Spieler, THQ

Lange Zeit war es auf der
PlayStation ruhig im
Wrestling-Bereich — dann
kam WWF Warzone! Von
Acclaims Verkaufszahlen
angeregt steigt nun der
Nachfolger von WCW
Nitro in den Ring!

as neue Wrestlingspiel von Inland Pro-

ductions bietet mit anfangs 32 Wrestlern
(leider kein Edit-Modus, immerhin kann man
aber die Zugehdrigkeit zu NWO, Raven's
Flock usw. andern) eine erfreulich groRe Aus-
wahl. Spielerische Verbesserungen wurden
viele versprochen, in der Praxis baut Thunder
aber weitgehend auf dem mittelmaRigen Vor-
ganger Nitro auf. Das Gameplay wurde halb-
herzig um ein dufderst simples Grapplingsy-
stem erweitert — der Effekt ist lediglich der,
daf} einige der altbekannten Moves nun erst
speziell angesetzt werden missen, wahrend
andere nach wie vor (ausschlielich) aus der
normalen Position aktiviert werden kénnen.
Der Hauptnachteil des Spielsystems von
Nitro wurde daher nicht ausgemerzt, denn

den Duellen fehlt es absolut an Tiefgang: Wer
als erster einen Move ansetzt hat den Erfolg
schon sicher, Kontermoves gibt es nicht. Da
etliche Standardmoves nach der KérpergroRe
vergeben wurden, beherrschen einige Wres-
tler im Spiel Aktionen, die sie im TV niemals
zeigen. Aninteressanten neuen Spielmodi ist
der Battle Royal-Modus mit vier Mannim Ring
(darunter leider nur zwei menschliche Spie-
ler) und der Cage Match-Modus. Im Tag

Team-Modus kénnen leider nach wie vor
nicht zwei menschliche Spieler in einem
Team gemeinsam antreten. Die zahlreichen
illegalen Gegenstédnde werden automatisch
aufgehoben und verkiirzen, gekonnt einge-

4 Mit WCW/nWo Thunder setzt sich
£} THQ voll zwischen die Stiihle: AuBen-
stehende werden sich aufgrund der umstandli-
chen und trdgen Steuerung absolut nicht fiir die-
se Umsetzung des Showsports begeistern kin-
nen, echte Fans solcher Spiele (wie ich) drgern
sich iiber das planlose Spielsystem und die teil-
weise merkwiirdigen Movepaletten (ein Fran-
kensteiner von Hulk Hogan?). Nach WWF War-
zone erscheint auch die gegeniiber dem Vorgén-
ger kaum verbesserte technische Seite maBig.

o DIIGIPIE

@l Die Battle Royal — leider dtrfen maximal
zwei menschliche Spieler teilnehmen.

B Merkwilirdig: Auch bei Cage Matches
gibt es Eingriffe von aulien.

setzt, die Matchzeit erheblich. Bis auf das pi-
xelige Publikum ist die Grafik dabei gar nicht
schlecht, der Kommentar wiederholt sich da-
gegen andauernd und nervt recht schnell.

Michael Pruchnicki

TEST ERGEBNIS
WCW/nWo Thunder kann leider
‘in Sachen Gameplay nicht iiber- B
zeugen. Zudem fehlen viele eigentlich selbstver-
stiindliche Spielmodi, die in anderen Genrever-
tretern einen groBen Teil des SpielspaBes aus-
machen.

WCW/nWo Thunder
Wrestling

1-2
Schwierigkeitsgrad §'ElF1T

Save Game §F]

Analog/Dual Shock BEVAE]

TITIEN 32 Wrrestler (+versteckte)
£ W58 ca. DM 100,-
LESEIEHY Konami/THO
T4 Inland Productions
USK-Freigahe I8

LECELCN Februar
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Nach vielen eher seichten
Priigeleien im Ring liefert
Electronic Arts eine der er-
sten ernstzunehmenden
Boxsimulationen ab. Wir
sagen lhnen, wo sich die
Starken und Schwachen
des Gameplays verstecken.

m Hauptmen( findet man lediglich die Mog-

lichkeiten, zwischen dem Arcade-Modus und
einem Freundschaftsspiel zu wahlen oder eine
Karriere als Profiboxer anzustreben. Der Einstieg
in jede Boxerkarriere beginnt mit der Erschaf-
fung eines entsprechenden Kandidaten im Rah-
men eines kleinen Charaktereditors. Je nach
Kampfgewicht tdnzeln die Kontrahenten mehr
oder weniger leichtfliRRig durch den Ring. Auch
wenn die beiden Kampfer oft derbe Schldge ein-
stecken missen, halten sich die Dual Shock-Vi-
brationen stark in Grenzen. Als Ausgleich daftr
verflgt man Uber ein beachtliches Schlagreper-
toire, mit dem man seine Opponenten ein-
decken kann. Besonders harte Treffer landet
man mit den beiden rechten Steuertasten, mit
welchen sich tbrigens auch eine Reihe von ver-
botenen Schldgen in die Nieren oder Weichtei-
le des Gegners durchfiihren lassen. Zwei Ener-
giebalken steuern die Leistungsfahigkeit eines
jeden Boxers. Der breitere von beiden bestimmt
den Zeitpunkt, wann man selbst zu Boden geht,

Sportspiel, 1-2 Spieler, Electronic Arts

sl

Mit einem sogenannten Uppercut (Faust-
schlag von unten gegen das Kinn) kann man
seinen Gegner empfindlich treffen.

der andere steht fur die Stamina und wird bei
wilden und planlosen Schlagen schnell ver-
braucht. Die Berichterstattung ist lobenswer-
terweise zwar in deutscher Sprache und durch-
aus auch vielseitig und abwechslungsreich,
doch fehlt es ihr irgendwie an der ndtigen Dy-
namik. Ebenso wie sich die Sportstadien nur
durch den Bezug der Bodenmatte voneinander
unterscheiden, so erscheinen die vorderen Zu-
schauerrange gerade einmal so, als ob sie mit
einer flachen Folie beklebt waren, auf die ein
paar Personen aufgemalt wurden. Bis dato kann
keine bekannte Boxsimulation den Box Cham-
pions das Wasser reichen. Schade nur, dafd man
die MeBlatte in diesem Genre nur stlickchen-
weise nach oben verschiebt, obwohl es doch
bereits viel ausgereiftere programmiertechni-
sche Maglichkeiten gibt, wie die Verwirklichung
in anderen Bereichen uns zeigt.

Oliver Preif3ner

. MEIN FAZIT:

GUT

Die angewandte Boxtechnik istin Ver-
=8 ! bindung mit einer iiberlegten Eintei-
lung der eigenen Kraftreserven durchaus anspre-
chend inszeniert. Leider hat man die Umgebungs-
details schmahlichvernachlassigt, und so ebbtder
euphorische Kampfgeist und die Stimmung mit der
Anzahl der siegreichen Fights schnell ab.

Authentisch: Erst geht der Zahnschutz,
dann der Mann zu Boden.

TEST [ERGEBNIS 6|
Bei Box Champions handelt es — / U
sich um die bisher wohl beste ~ ~ASEEE

Boxsimulation fiir die PlayStation. Das vorhan-
dene Gameplay 1aRt jedoch noch vielerlei Wiin-
'sche offen, Features, die kiinftige Versionen hof-
fentlich noch wesentlich stimmungsvoller wer-
‘den lassen.

LIl Box Champions
[t[\(:N Sportspiel

Spieler
Schwierigkeitsgrad §"[Cl|

Save Game §iF]
Analog/Dual Shock ICITAE]
FIEN 3 Gewichtsklassen

ca. DM 90,-
LEHGIEY Electronic Arts
[HIUYHAE Electronic Arts (s
___ USK-Freigabe [YT RN

PPN Erhaltlich
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| Nur kurze Streckenabschnitte fiihren durch bewohntes Gebiet. [l

ie in vielen anderen Rennsimulationen

mufd man sich auch hier seine Sporen
erst redlich verdienen. So stehen von den 21
verschiedenen Fahrzeugen anfanglich nur acht,
im Rahmen der World Championship gar nur
zwei Typen zur Auswahl. Die eingefahrenen
Punkte flr Siege und Zweitplazierungen wer-
den dabei wie harte Dollars zum Ankauf neuer
Wagen eingesetzt, wobei der Verkauf eines Bo-

MEIN FAZIT:

GUT
| Test Drive 4 X 4 ist ein unterhaltsames
A¥ERT] Racing-Game mit interessanten Pisten.
Das Gameplay selbst bietet im Vergleich zu ande-
ren Top-Titeln aber nur méaRigen FahrspaB, verur-
sachtdurch eine unausgereifte Fahrzeugsteuerung.

liden selbstredend
natdrlich weniger
einbringt als er neu
kostet. Ob man nun
hinter dem Lenkrad
eines leichten Bug-
gys, eines Jeeps
oder eines bulligen Trucks (sogar ein Dreiach-
ser ist darunter) sitzt, das Fahrgefiihl bleibt na-
hezu dasselbe. Kollisionen verursachen ledig-
lich geringfligige Geschwindigkeitseinbuen
und selbst nach einem Uberschlag steht Ihr
Fahrzeug frisch poliert und wie aus dem Ei ge-
pelitda. Wer Colin McRae Rally kennt und liebt,
wird also auf dhnlich realitdtsnahe Features wie
schlammverschmierte Riicklichter oder gebor-
stene Wagenscheiben leider verzichten miis-
sen. Entgegen rasanten High Speed-Kursen

Rennspiel, 1 Spieler, Electronic Arts

In Test Drive 5 durfte man mit Luxuskarossen tber rasan-
te Pisten brettern, nun sind gnadenlose Offroadkurse an-
gesagt Bietet Accolades Test Drive 4 x 4 eine echte Zer-

requrobe fir Mensch und Maschine
oder nur anspruchslose Schilit-
-‘%'Earpartlen durch seichte

Pfiitzen?

Spieler 1
Schwierigkeitsgrad

Hier werden Sie von zwei Rovern in die Zan-
ge genommen. @ Mit besonderem Stolz
présentiert Accolade erstmalig den amerika-
nischen , Hummer* in Aktion. 8

7
T =t

ab e RN

fuhren uns die sechs Strecken durch meist stei-
niges und holpriges Terrain, wobei coole Sprin-
ge Uber kleinere und grofiere Hiigel an der Ta-
gesordnung sind. Nach einem siegreichen Ab-
stecher nach Marokko, Hawaii und durch die
Mojave-Wiiste darf man durch Santa Cruz, die
schneebedeckten Berge der Schweiz und das
schottische Wales brettern. Die einzelnen Etap-
pen sind sehr vielseitig und abwechslungsreich
gestaltet. Das grobe Driftverhalten I&Rt sich
nicht fir einen individuellen Fahrstil nutzen, und
das Verlassen der Hauptpiste (= wechselnder
Untergrund) flhrt nur zu einer Verlangsamung

des Tempos. Alles in allem besticht Test Drive
4 X 4 vornehmlich durch seine gelungene Op-
tik, an vielen Stellen mangelt es jedoch an spie-
lerischem Tiefgang.

Oliver PreilRner

TEST ERGEBNIS 7 T OR
Die optisch ansprechenden und i
abwechslungsreich gestalteten
Strecken konnen nicht iiber das unausgereifte
Lenk- und Driftverhalten der Fahrzeuge hinweg-
tauschen. Fiir ein reines BleifuB-Game fehlt da-
gegen em spaﬂfurdemdar I-Spielnr-Mndus

QTGN Test Drive 4X 4
Genre Rennsplel

. Save Game [T} ;

Analog/Dual Shock EEVAE]

LR 6 Strecken (+Gegenrichtung)
2ed ca. DM 90,-
LESEIEE Electronic Arts
LWV Accolade

N SRENELEN Ohne Beschrankung

Release Erhéltlich
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Sportspiel, 1-4 Spieler, Electronic Arts

Nach verschiedenen mehr oder weniger ausdruckslosen
Golfsimulationen, die bestenfalls Liebhaber des Genres be-
geistern konnten, verbindet Electronic Arts nun ein gelungenes
Gameplay mit einer ansprechenden Optik...

Anstelle von gewohnten Gitternetzlinien
zeigt nur eine kleine gekrimmte Farbmar-
kierung den Verlauf des Gefélles an.

nhaltlich bietet EA neben der Grundform des

Stroke Play, also des Spieles auf 18 Locher,
bei welchem der gewinnt, der die wenigsten
Gesamtschldge daflr bendtigt, verschiedene
interessante Variationen. Neben Tournaments
findet man beispielsweise Teammodes, in de-
nen nur die niedrigsten Schlagwertungen in
das Gesamtergebnis eingehen, oder es wer-
den Preisgelder auf die einzelnen Holes aus-
gesetzt. Die funf Golfplatze in Summerlin, Las
Colinas, Southwind, Sawgras und Scottsdale
sind nicht nur landschaftlich schén gestaltet,
sondern enthalten auch vielseitige Herausfor-
derungen. So gilt es bisweilen auch zwischen
Baumen hindurchzuschlagen, Gewésser zu
Uberwinden und dergleichen mehr. Die grund-
legenden Schldge kénnen auf der Driving Ran-
ge gelibt werden, ebenso wie das Putting und
das Chipping, mit dem sich der Ball mitunter
auch aus unwegsamem Gelénde heraus-
schlagen 18Rt. Bis hin zu Freudenspriingen
oder dem entnervten Herunterreien des Kap-
pis und Wegwerfen des Schlagers hat man auf
viele Details geachtet, um mdglichst viel At-
mosphére in den Spielverlauf zu bringen. Ein
farbiger Pfeilbogen markiert die optimale Flug-
bahn in Abhangigkeit vom jeweils gewéhlten
Schlagertyp, und erhdhte, stufenweise zoom-

I3

"UEVER meplay sind in Tiger Woods hervor-
ragend gelungen. Die im Vorbericht erwahnten
grobpixeligen Nahansichten lassen sich getrost
verschmerzen und auch Putting hat man nach ei-
ner Weile sicher im Griff.

- MEIN FAZIT:

SEHR GUT

' Sowohl die Optik als auch das Ga-

Ein Pfeilbogen markiert die Flugbahn, wo-
bei zwei weille Striche die dazugehdrigen
Stoppunkte auf dem Abschlagdiagramm
kennzeichnen. @l Aus erhéhter Sicht las-
sen sich zahireiche Roughs und Hindernis-
se oft besser einschéatzen. @

bare Perspektiven ermdglichen einen guten
Uberblick tber den gesamten Kurs. Der Ball
selbst zieht einen kleinen Kondensstreifen hin-
ter sich her, wodurch nicht nur die Geschwin-
digkeit verdeutlicht wird, sondern auch ange-
schnittene und windbedingte Kurvenflugbah-
nen eindrucksvoll zur Geltung kommen. Eben-
so wirkungsvoll erweist sich eine Art Verfol-
gerkamera, die den Ball in einem bestimmten
Abstand fixiert und quasi mit diesem Uber den
Platz fliegt. Von einer umfassenden, ge-
schweige denn deutschien Berichterstattung
kann leider auch in EAs Golfsimulation nicht
die Rede sein, was jedoch insgesamt gesehen
keinen davon abhalten sollte, sich Tiger Woods
99 zu kaufen.

Oliver Preitner

TEST [ERGEBNIS™
Tiger Woods 99 fangt nicht nur &
die zugrundeliegenden Techni-
ken des Golfsports gekonnt ein, sondern vermit-
telt auch Spannung und Atmosphére; eine rund-
herum ansprechende Simulation, die in manchen
Details noch verbesserungsfihig ware.

Tiger Woods 99
Sportspiel
1-4
Schwierigkeitsgrad JiG]

Save Game L] ;
Analog/Dual Shock §IGIHVIEIT
5 Kurse
ca. DM 90,-
B EGId Electronic Arts
LIS Electronic Arts

UM SAEIELEE Ohne Altersheschrankung
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Rollenspiel,1 Spieler, SCEE

Granstream Saga erzahlt
von fliegenden Inseln,
Luftpiraten und einer ent-
fihrten Schonheit. Ob es
sich lohnt, dieser Rollen-
spiel-Erzahlung von Sony
zu lauschen?

rcia. Denkst du, sie 3
dlwissen, daB wir hier sind?

e e, LT
e R i DTV |

| Das Kombinationsrétsel mit den Kisten laBt sich im ersten Anlauf bewiltigen.

L

Polygongrafik arbeitet, werden
Raumschiffe, Stadte und an-
dere Areale ansprechend dar-
gestellt. Auch die Charakter-
modelle sind sehr aufwendig
programmiert. Leider werden
deren Gesichtszlige erst
wahrend der Dialoge kenntlich,
wenn detaillierte Zeichnungen
im Anime-Stil eingeblendet
werden. An Gesprachsszenen
wiederum ist kein Mangel:
Man hat auch nach einer Stun-
de noch das Gefiihl, sich durch
die Gesprachsbalken des In-
tros zu klicken. Interaktion und
Spielfluf? werden standig von —
immerhin hochwertigen - Zwi-
schensequenzen unterbro-
chen. Wenn Sie auch einmal

Im Kampf gentigt es, den Kombos auszuweichen und im richti- Z4m Zug kommen, suchen Sie

gen Moment zuzustofRen. Bl Ausdrucksstarkes Gesicht!
Manchmal werden aber auch feine Portréts eingeblendet. &

nach einem Schlissel, wiihlen
im Inventory oder bestreiten
eines der seltenen Echtzeit-

S ie starten mitdem Helden Eon auf der Luft-
insel Schilf und werden im Spielverlauf in
ein grofRes Abenteuer verwickelt, das Phanta-
sie- und Science-Fiction-Elemente vermischt.
Zuné&chst gilt es nur, einen Tee zuzubereiten.
Spater missen Sie sich an Bord eines Piraten-
schiffes schleichen, das Madchen Arcia aus
den Klauen des miesen Imperiums befreien
und vier mystische Edelsteine auffinden. Bei
lhrem ersten Ausflug in einen Tempel-Dun-
geon finden Sie ein magisches Zepter. Dessen
,Glihen” ist in vielen Spielsituationen von Be-
deutung und begleitet Sie auf lhrer Reise zu
den schwebenden Eilanden Aqua, Volcos und
Zephir. Da Granstream-Saga durchgehend mit

e | MEIN FAZIT:

SEHR GUT

\ So richtungsweisend die Polygon-

LURIAN Grafik fiir ein Rollenspiel auch sein
mag, so sehr ddmmtsie den SpielfluB ein. Das tra-
ge Gameplay, das Sie kaum in die Handlung ein-
greifen laBt, wird selbst durch die unausgereif-
ten Echtzeit-Kampfe nur wenig aufgelockert.
Granstream Saga kommt kaum iiber den Unter-
haltungswert eines Marchenbuches hinaus. Fiir
Freunde japanischer RPGs diirfte es wegen pro-
perer Anime-Sequenzen und doppeldeutiger Dia-
loge aber durchaus interessant sein.

Gefechte. Sobald Sie in einen Roboterkrieger
oder Soldaten hineingelaufen sind, findet ein
Schwertkampf statt. Da Sie aufer Decken
oder Schlagen aber nur wenige Méglichkeiten
haben, kdnnen auch die hilbschen Lichteffek-
te nicht flr nervenzerfetzende Spannung sor-
gen. Das fernostliche Gameplay, bei dem
selbst das Offnen einer Kiste zu einer Prozes-
sion aufgeblasen wird, dlrfte europdische Rol-
lenspieler kaum begeistern. Immerhin hat
Sony den Witz der Urfassung durch eine an-
sténdige Ubersetzung bewahrt, so daR Fans
japanischer RPGs mit Freude zwischen den
Zeilen lesen werden.

Florian Brich

TEST ERGEBNIS ‘%"rrfam i

USK-Freigabe
Release
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68: 58: 62




Sony Playstation — Spiele
All Star Tennis ‘99

Alundra

Apocal

Die Highlights:
Rayman 2

Unser Tip des Monats:

Asteroids 3D 79,99 Sony Playstation *

Atlantis 89,99

Blaze ‘n' Blade 99,99 — =

Box Champions 89,99 3 ]
Breath of Fire 3 99,99 5 r o I n a n
Bust-A-Move 4 * 69,99

C3 Racing 89,99 Premler ]

Big Race USA
Colin McRae Rally 89.09 Man ager 99

Colony Wars 2: Vengeance
Command & Conquer 2: Gegenschlag
Constructor
Cool Boarders 3

Sony Playstation *

88,—

3D-Flipper-Fans aufgepaBt! Hier kommt der
neueste Hammer aus dem Hause Empire!

Sony Playstation *

88,—

Dreams *
Fifa Soccer ‘99

Formel 198

Future Cop — LAPD 2100

Global Domination *

Gran Turismo

Heart of Darkness

Hugo

International Superstar Soccer Pro '98
John Madden NFL ‘99

Libero Grande 89,99
Medievil 89,99
Moto Racer 2 89,99
NBA Live ‘99 89,99

Need for Speed 3
NHL Hockey '99
Ninja

Oddworld: Abe's Exoddus.

Anton der Preisteufel empfiehlt:

Pandemonium 2

Road Rash 3D

Caper

Small Soldiers 89,99 ¢ ¢

Spyro the Dragan 8999 Sony Playstation Sony Playstation

Tekken 3 99,99 44 — 44 —

Tenchu 99,99 L 3

Test Drive 4x4 89,99

Test Drive 5 89,99

Theme Hospital ; i Hercules Lost World:
0d it = -

TOCA Touring Car Championship 2 (DISI'!EV) JUI’aSSIc Pal‘k

Tomb Raider 3 99,99 Sony Playstation Sony Playstation *
Wild 9's 89,99

Wild Arms * 79,99 44 — 44 —
WWE: Warzone I 7

89,99

Preishits (sclange der vorrat reichty)
Command & Conquer 1 (Platinum Edition)
Crash Bandicoot 1 (Platinum Edition)
Croc (Platinum Edition)

49,99
49,99
49,99

Formel 1 (Platinum Edition) 49,99

Forsaken AKTION! 49,99 T =
Edition) 49,99

Int. Superstar Soccer PRO (Platinum Ed.) 49,99 Dev" s che

Lemmings (Platinum Edition) Sony Playstation *

Mickey's Wild Advenlure Platinum Edition) 49,99

{(Platinum Ed.) 49,99 ,—
Pandamomum 1 (Platinum Edition) 49,99 z o
Resident Evil 1 (Platinum Edition) 49,99 Thrustmaster-Zubehor

Soviet Strike (Platinum Edition) A kui i

jetzt auch fur die Playstation!

Tekken 2 (Platinum Edition) 49,99

TOCA Touring Car 1 (Platinum Edition) 49,99

Tomb Raider 1 (Platinum Edition) 49,99 The Heartless Shock Hammer Pad
V-Rally (Platinum Edition) 49,99 Scny PlaystatEcn et Sony Playstalion

Sony Playstation — Zubehor 99 — 59 il

Sony Playstation incl. Dual Shock Pad 249,00 7 ]

Antennenkabel 39,99 B

Dominator-Joystick 59,99

Infrarot-Joypads (1 Paar) 79.09 Shan gha I Race Pro Lenkrad
Top Drive-Lenkrad incl. Pedale 139,99 Sony Playstation *

Sony Playstation *

159,

Predator 2 Lightgun i

99,

RGB-Scart-Kabel
Scorpion Lightgun

Sony Control Pad (div. Farben)
Sony Dual Shock Control Pad
Sony Memory Card (div. Farben)
X-Ploder Schummelmodul

Ankauf
Wir kaufen Ihre gebrauchte Software an!
Bei Interesse iibersenden Sie uns bilte ein
schriftliches Angebot per Fax bzw. Post
oder wenden Sie sich einfach an unsere
telefonische Bestellannahme bzw. an unser
Verkaufspersonal in einer unserer Filialen.

Die Media Point Stores:

Berlin—Steglitz  Berlin— Charlottenburg  Berlin — Spandau Berlin - Mitte Eb Versandzentrale
Bismarckstraf3e 63 im Europa-Center Nonnendammallee 82 Alexanderplatz 8 isenbah Be 82 H hof 9
Tel.: (030) 79472 131  Tel.: (030) 26553 644  Tel.: (030) 38302 191  gegeniiber Forum Hotel  neben Passage-Kino  im Lloydhof / P am Brill Media Point AG

S-Bahn 1 Feuerbachstr.
Bus 170, 181, 182

Berlin — Steglitz
SchloBstraBe 129
gegenuber Forum Stegl.
Tel.: (030) 797 04 010
U9 W.-Schreiber-Platz

U-Bahn Zoo+Ku-Damm
Bus 100,119,129, X9

Berlin — Neukdlin
JonasstraBe 29
Tel.: (030) 621 60 21
U-Bahn 8 LeinestraBe
Bus 144

U-Bahn 7 Rehrdamm
Bus 127, 204

Berlin - Tegel
BrunowstraBe 10
Tel.: (030) 434 90 891
U-Bahn 6 Alt-Tegel
Bus 120, 125, 133, 222

* Artikel war bei Druckisgung noch rucm erschienen! Alle Prelse sind angegeben in DM inclusive 16% MwSt. Iritimer und Preisanderungen vorbehalten! Es gelten unsere Aligem. Geschaftsbedingungen, die wir Ihnen auf Wunsch geme vorab zusenden.
8.99D 9,99 DM ﬁ
o Vi

Kreditkarten: der eil

und

Weg fur Ihre Versanc

Tel.: (030) 247 21 585
Parkplatze vor der Tar

Berlin — Friedr.hain
Petersburger Strae 94
Tel.: (030) 427 80 790

U-Bahn 5 Frankf. Tor
Tram 20,21 Bersarinpl.

9,99 DM zzgl. 3,- Post-NN-Gebihr / ab 250,- DM
Einfach anrufen, Kartlennummer und Guiltigkeitsdatum durchgeben und ihre Bestellung geht Ihnen ohne lastige Nachnahme zul

Tel.: (03334) 28 80 28

Bus 881, 882

Bernau
im "Forum Bernau®
Zepemicker Chaussee
Tel.: (03338) 76 61 51
S-Bahn Friedenstal

Tel.: (0421} 16 BO 80
Str.-bahn 2,3 Am Brill

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

im Inland vi

il / Ausland nur gegen Vorkasse zzgl. 20— DM!

Bismarckstr. 63 — 12169 Berlin
Telefax (030) 794 72 199

Telefonische Bestellannahme:
Mo-Fr 9.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-16.00 Uhr

(030) 794 72 111




Wihrend des Spiels austauschbare
Charaktere, weitere Spieler konnen in
das laufende Spiel einsteigen

Frei wihlbarer Spielverlauf.
~ Alle Gegenden konnen
jederzeit wieder betreten werden

Acht verschiedene Charakter-Typen mit
individuellen Eigenschaften.
Mehrere mogliche Losungswege
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Eine grafisch hiubsche
Bowling-Umsetzung fir’s
Wohnzimmer.

Es gibt Sportarten, die eignen sich einfach
nicht fur eine Umsetzung auf die PlayStation.
Dazu zahlt auch Bowling, welches nur in den
entsprechenden Hallen und mit zahlreichen
Freunden Spal® macht. Wer dennoch unbe-
dingt eine Simulation auf dem Fernseher ha-
ben méchte, liegt mit diesem Titel dennoch
richtig, denn die Steuerung ist gut gelungen
und absolut intuitiv und verflgt Uber zwei
Schwungbalken, mit denen man die Wucht
und den Spin der Wirfe sehr gut beeinflus-
sen kann. Fans duirften sich auch Uber die
zahlreichen Spielmodi (Training, Schaukampf,
Turnier, Karriere etc.) und die brauchbare Op-
tik freuen, uns war der Titel aber schlicht und
ergreifend zu langweilig und wenig motivie-
rend.

Leidlich originelles Ge-
schicklichkeitsspiel mit zu
groRBen Defiziten.

Mit einem von funf Charakteren plazieren Sie
auf einem Rundkurs vor den richtigen Objek-
ten die Dominos und missen diese dann in
der nachsten Runde uimstofSen Dabei stellen
sich lhnen in den sechs Levels natlrlich zahl-
reiche Hindernisse in den Weg, so etwa Fel-
der, die Sie abbremsen oder — ganz fies — die
bisher geschafften Aufgaben wieder rickgén-
gig machen — wobei die bis dahin verlorenge-
gangene Zeit natirlich nicht ersetzt wird. Wo-
mit wir schon bei einem Hauptkritikpunkt
waren, dem zu knappen und noch nicht einmal
angezeigten Zeitlimit fur die einzelnen Ab-
schnitte. Ber{icksichtigt man nun noch die et-
was unprézise Steuerung und die schlechte
Kameraflihrung, dann wird das originelle Spiel
in den Wertungskeller gerissen.

% ‘/ ¢ ¥ -(._

Gelungene Flippersimula-
tion fur Einsteiger und
Fortgeschrittene.

Bereits zum dritten Mal versorgt Empire uns
mit einem Tisch aus der Pro Pinball-Reihe, wo-
bei ein Tisch leider wieder wortlich zu nehmen
ist. Dieser bietet als Thematik die Abenteuer
eines Taxifahrers in den Staaten und bietet ne-
ben den géngigen Features wie Multiball und
Video-Mode zahlreiche Details, die anderen
Produkten abgehen - so etwa Men(s, in de-
nen man bis hin zum Zustand des Tisches al-
les variabel einstellen kann. Grafisch machtder
Titel im Vergleich zum Vorganger Timeshock
leider nicht so viel her, wie auch der Schwie-
rigkeitsgrad diesmal einen Tick zu leicht aus-
gefallen ist — sprich, nach kurzer Zeit hat man
schon alle Elemente des Tables gesehen.
Wem dies nichts ausmacht, der erhalt in je-
dem Fall eine gelungene Simulation.

Marco Marzinkowski

> AOVIEN

b RPZURRADYE: -

Die Steuerung ist zwar sehr prazise, aber
auch einen Tick zu simpel ausgefallen.

Marco Marzinkowski

Kleine Zwischensequenzen lockern das hek-
tische Geschehen etwas auf.

Marco Marzinkowski
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Das klassische Geschick-
lichkeitsspiel geht in eine
neue Runde.

Mit einem von zunachst zehn auswahlbaren
Charakteren bedient man ein Geschiitz am un-
teren Rand des Screens, mit dem man bunte
Blasen in die Luft jagen kann, wo sich weitere
Bubbles befinden. Gelingt es nun, mindestens
drei davon zusammenzubringen, verschwinden
diese. Ziel ist es, in jeder Stufe den kompletten
Screen zu ,sdubern”. Das simple, aber stim-
mige Konzept wird dabei in zahlreichen Varian-
ten angeboten, so etwa in einem Story-Modus,
wo fur erfolgreiches Spiel Tarot-Karten mit klei-
nen Weisheiten winken. Auch Duelle gegen
den Computer oder —leider nur—einen mensch-
lichen Gegenspieler sind méglich. Und wer mal
alle Levels durch hat, kann sich mit einem kom-
fortablen Editor leicht selbst welche stricken.
Flr Fans des Genres eine runde Sache.

Marco Marzinkowski

Dfe Graf:k ist zwar absolut unspektakular
fir das Genre aber mehr als ausreichend.
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Boot-Chip

(fir jap und us)

*6,99 DM*

Memorycard IMB 16,99 D

Memorycard 2ZMB 24,99 DM
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
TwinShock Pad 35,99 DM
Sony DualShock 55,99 DM
LightGun G-conkompy 45,99 DM
LightGun + Pointer 79,99 DM
Scorpion Gun 65,99 DM
Lenkrad 139,99 DM
PSX-Maus 29,99 DM
PalBooster 49,99 DM
X-Ploder 75,99 DM

249,99 DM

Playstation

(inkl. Umbau und Dual Shock)

Playstation Umbau 35,99 DM

05331-99590

BauConTec http://www.baucontec.de
Lindener Str. 15 FAX 05331-995928
38300 Wolfenbiittel Hdndleranfragen erwiinscht!
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Dodgem Arena ist ein fu-
turistisches Sportspiel mit
zu wenig Abwechslung.

Auch in der entfernten Zukunft wird Sport be-
trieben, allerdings nicht direkt Mann gegen
Mann, nein, im Jahr 2049 setzt man sich da-
zu in schicke Gleiter, Dodgems genannt, und
verlustiert sich an einer Art Eishockey. In ei-
ner von insgesamt zehn Arenen werden un-
terschiedlich viele Pucks ins Spiel befdrdert,
die man mit dem Spielgeféhrt ins Tor zu be-
fordern hat. Aber nicht nur hierfir winken
Punkte, auch wenn man den drei Kontrahen-
ten mit verschiedenen Waffensystemen
Schaden zuflgt winkt eine Erhéhung des
Scores. Flr kurze Zeit macht der Titel, nicht
zuletzt wegen der schicken Optik und der
brauchbaren Steuerung, durchaus Spal3,
langfristig wird aber zu wenig geboten, um
den Spieler bei Laune zu halten. :

Spiele-Recycling in rein-
ster Form bietet Capcoms
Street Fighter Collection.

Diese Collection beinhaltet die beiden klassi-
schen Versionen ,, Super SF2" und ,, Super SF2
Turbo”, man hére und staune, trotz des hohen
Alters erstmals (!) in einer perfekten Heim-
version. Grafisch und spielerisch hinken diese
der heutigen Konkurrenz zwar hinterher, sind
flr Nostalgiker aber ein Mul3. Ebenfalls ent-
halten ist die im Heimbereich derzeit aktuell-
ste Fassung ,,SF Alpha 2 Dash”, die sich vom
direkten Vorgénger ,,SF Alpha 2“ neben win-
zigen Details vor allem durch die zuséatzliche
geheime Kampferin Cammy abhebt. Das Spiel
Uberzeugt trotz langer Ladezeiten durch seine
perfekte Spielbarkeit, Interessierte sollten
aber vielleicht auf das kommende SF Alpha 3
(in Japan bereits erschienen) warten, das die
Kampferfelder beider SF-Serien vereint.

Angenehme Uberraschung:
Dieser Capcom-Fighter ist
wirklich ,,neu”.

Bei Pocket Fighter treten knuddelige Defor-
med-Versionen bekannter Capcom-Figuren
aus Street Fighter Il (mit Ibuki sogar eine K&mp-
ferin aus Street Fighter Ill) und der Darkstal-
kers-Serie gegeneinender an. ,Dank” der klei-
nen Sprites ist die Animation dabei erfreulich
gut und die Spielbarkeit famos. Viele der gna-
denlos Uberdrehten Moves ziehen beim Spie-
ler unweigerlich ein Schmunzeln nach sich —
wenn Felicia bei einer Combo in etliche Dark-
stalkers-Charaktere mutiert, bleibt kein Auge
trocken. Capcom-Fans erkennen im Hinter-
grund tonnenweise Anspielungen auf andere
Titel der Arcade-Altmeister und dirften mit
dem einfachen, aber spaRigen Gameplay
durchaus auf ihre Kosten kommen. Aber Vor-
sicht: Pocket Fighter ist auRerst ,japanisch”.

Marco Marzinkowski

U 3. G8U 1Ry
, 2450 1,35

£

00:35.60

Grafisch durchaus ansprechend — doch auf
Dauer fehlt die spielerische Abwechslung.

Michael Pruchnicki

=z LAl A S
Im Bild das klassische Super SF 2 Turbo,
erstmals in der Serie mit Supercombos.

Michael Pruchnicki
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Die Arcade-Version war
ein Highlight, doch die
PlayStation-Fassung...?

Auf der PlayStation ist vom innovativen Tag-
Battle-Feature des hervorragenden Automa-
ten nicht mehr viel Gbriggeblieben: Der Part-
ner greift zwar bei Countern und kombinierten
Supermoves ins Match ein, ein Wechseln wie
in der Spielhalle ist aber nicht mdglich — das
neue Supercancel-Feature kann da nicht viel
retten. Auch grafisch muftte der im Original
opulente Capcom-Priigler merklich Federn las-
sen, viele Animationen wirken sehr ruckelig
(gerade bei Riesensprites wie Juggernaut) und
auch Soundeffekte und Sprachausgabe klin-
gen schwach. Trotz des ansonsten soliden
Gameplays kann diese Umsetzung nicht als
gelungen bezeichnet werden, und ohne die
~echten” Team-Kdmpfe ist das Spiel halt nur
ein (unschones) weiteres unter vielen.

REABY)! gt
LT hﬁ

Nach Star Gladiator und
SF EX Plus Alpha der drit-
te 3D-Fighter von Capcom.

Rival Schools ist ein 3D-Beat 'em Up mit her
vorragendem Manga-Design. Die eckigen und
grob texturierten Polygonfiguren werden den
gezeichneten Vorlagen zwar kaum gerecht
sind aber immerhin ordentlich animiert. Das
Gameplay dagegen kann durchaus (iberzeu-
gen: Jeder Spieler kann zwei Fighter aus-
wahlen, wobei der zweite bei Team-Up-Tech-
niken ins Match eingreifen kann. Erst nach ei-
ner Runde kann der aktive Kdmpfer gewech-
selt werden. 3D-Sidestepping, einfache Bo-
den- und Air-Combos, Supermoves und ein
simples Counter-System machen Rival
Schools zu einem soliden Funprigler fiir zwi-
schendurch. Gerade durch das unkomplizier-
te, aber dabei nicht plumpe Gameplay durfte
Rival Schools hierzulande einige Fans finden.

Michael Pruchnicki

Michael Pruchnicki

Immerhin etwas Teamwork: Ken unterstlitzt
Ryu beim kombinierten Supermove.

Fair geht vor? Je nach Kampfer ergeben
sich unterschiedliche Team-Up-Moves.

TEST ERGEBNIS
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Die neuesten Games — Tests — Charts — Tips & Tricks — More Fun



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 fol-
gende Adresse:

PLAYSTATION ZONE

E-MAIL: ps;one@oomputei;.de _

Als erstes will ich Euch mal richtig loben.
Die erste Ausgabe ist wirklich fast perfekt
geworden! Als ich Euer Magazin das erste
Mal am Kiosk sah, konnte ich nicht glau-
ben, was auf so einer Demo-CD fir nitzli-
che Sachen sein konnen. Da kann sich ein
anderes PlayStation-Magazin eine dicke
Scheibe von Euch abschneiden! Vor allem
die Demos und das Tips & Tricks-Lexikon
haben mir sehr gut gefallen. Nur die Filme
konnten etwas besser gemacht werden.
Die Themen, die lhr im Heft behandelt,
sind auch topaktuell und die Kritikpunkte
und die Testbenotungen entsprechen fast
immer meiner Meinung. Ein paar Verbes-
serungen fiir Euer Mag schweben mir aber
dennoch in meinen Hintergedanken her-
um:

1. lhr kénntet in dem Angespielt-Teil schon
etwas iiber die Hintergrundgeschichte der
Spiele schreiben.

PLAYSTATION ZONE: Zu diesem Zeitpunkt ist
von vielen Spielen lediglich eine grobe Story be-
kannt, daher konzentrieren wir uns meistens
auf das eigentliche Gameplay.

2. Der Cheats & Codes-Teil im Heft kann mei-
ner Meinung nach etwas gréRer sein.
PLAYSTATION ZONE: Er ist bereits gewach-
sen, in dieser Ausgabe hat er vier Seiten. Ob
das auch in Zukunft so bleibt, héngt von der
Menge an verflgbaren Tips ab.

3. Schreibt bitte in Euren Berichten nicht
ganz so trocken, sondern bringt mehr
Schwung in die ganze Sache!
PLAYSTATION ZONE: Grundséatzlich wollen
wir erst einmal sachlich und kompetent infor-
mieren, lockeres Geplauder ohne Informati-
onsgehaltliegt nichtin unserem Interesse. Den-
noch: Wir wollen versuchen, auch etwas mehr
Witz in die Artikel zu bringen.

4. Wie war’s mit einer neuen Rubrik? Hard-
ware- bzw. Zubehortest?

PLAYSTATION ZONE: Seit der zweiten Aus-
gabe stellen wir jeden Monat die neueste Peri-
pherie vor, umfassende Berichte sind im Som-
mer geplant.

5. WeiR man schon Néheres iiber das
Gerticht ,,Gran Turismo 2“7

PLAYSTATION ZONE: Fest steht eigentlich

nur, daR es kommt.

6. Wird es irgendwann in meinem Leben
noch ein Tekken 4 oder ein Resident Evil 3
auf der PlayStation geben?

PLAYSTATION ZONE: Tekken 4 wird wohl
kommen (zumindest auf der PlayStation 2), der
dritte Teil von Resident Evil ist derzeit nur fir
den Sega Dreamcast geplant.

7.Sind C3 Racing und Max Power Racing ein
und dasselbe Spiel?

PLAYSTATION ZONE: Korrekt, es handelt sich
um dasselbe Spiel.

8. Die Geriichtekiiche brodelt ja bekanntlich
auch lber das Thema ,PlayStation 2”. Hat
Sony schon eine Pressekonferenz iiber den
Nachfolger meiner Lieblingskonsole an-
gekiindigt?

PLAYSTATION ZONE: Die geplante Presse-
konferenz im November wurde abgesagt, nun
soll Sony angeblich im Februar die Katze aus
dem Sack lassen. :
9. Konnt lhr nicht in jeder Ausgabe ein oder
zwei Megatests von Spielen machen, die
von der Redaktion schon lange erwartet
wurden?

PLAYSTATION ZONE: Grundsatzlich rdumen
wir den guten Titeln ohnehin mehr Seiten ein,
10-Seiten-Tests ‘werdet |hr bei uns aber wohl
nicht finden. Es ist ganz einfach so, dal® kaum
ein Leser Lust hat, derart umfassende Berich-
te zu lesen. Wir wollen die Leser unterhalten
und nicht mit elend langen Artikeln qualen.

10. Wird in jedem Heft so eine umfangreiche
Demo-CD wie in dem vom Dezember sein?
PLAYSTATION ZONE: Die PlayStation Zone

“wird grundsatzlich immer eine CD mit diesem

Konzept bieten.

Alwin Klenkhart, klenkhart@yahco.de

Ich spare mir die iiblichen Vorreden (lhr seid
absolut super!) und komme gleich zum
wichtigsten:

Eure CD (man kann kaum noch Demo-CD sa-
gen) ist endlich mal eine Abwechslung im
Dschungel der sogenannten Demo-CDs. In-
teraktive Meniifiihrungist etwas, dasich mir
bei der Playstation eigentlich immer ge-
wiinscht hatte, aber niemand ist auf die Idee
gekommen, die Fahigkeiten der PlayStation
dahingehend auch mal nur ansatzweise aus-
zuloten, bis heute. Doch jetzt seid , Ihr” da!
Die Heftgestaltung ist erstklassig (wohlge-
merkt, viele Magazine haben eine gute bis
sehr gute Aufmachung) und die Demo-CD
fast perfekt.

Ich mul® aber auch etwas kreative Kritik
liben: :

1. Wieso habt lhr eine Deathtrap Dungeon-
Demo mit draufgepackt?

PLAYSTATION ZONE: In diesem Monat stan-
den relativ wenige Demos zur Verfligung, wir
wollten jedoch die Kapazitdt bestmdglich nut-
zen und haben sozusagen als Bonus das Death-
trap Dungeon-Demo auf die CD gebrannt.

2. Was macht der Tomb Raider llI-Film in der
Rubrik Demos (statt in Filme)?
PLAYSTATION ZONE: In der Demo-Rubrik fin-
den sich Dinge, die wir exakt so von den Her-
stellern bekommen, wahrend die Filme aus-
schlieRlich von unserer Redaktion gemacht
werden. Aus konzeptionellen und optischen
Griinden hatte der Tomb Raider IlI-Film nicht in
die Movies-Rubrik gepal3t.

3. Das 0.D.T. Demo ist wirklich, sagen wir
mal, nicht gut! Ebenfalls ist das doch recht
kleine Fenster der Filme zu tadeln.



PLAYSTATION ZONE:
So unterschiedlich

kénnen die Ge-
schmaécker éein,
rund 20% der

Leser haben

sich laut PSZ-

Zeugnis auf-

grund des Demos
dazu entschlossen,
0.D.T. zu kaufen. Was
die Grofke der Filme angeht, muf?
man einen Kompromif® zwischen Bildqualitat,
FenstergroRe und Platzbedarf auf der CD ein-
gehen. Unsere Filme belegen rund 80% des
Screens, bieten zusatzlich alle wichtigen Infos,
haben eine vergleichbar hervorragende Bild-
qualitat und kénnen bis zu 5 Minuten lang sein.
Bei voller BildschirmgrofRe mifite man nach
dem derzeitigen Stand der Technik mit schlech-
terer Bildqualitit und wesentlich kiirzeren Lauf-
zeiten vorliebnehmen. Eines sollte man nie ver-
gessen: Die PlayStation hat nur ein Double
Speed-CD-ROM, weswegen viele Renderfilme
nur im kleinen Format mit groRen schwarzen
Balken ablaufen. Auf die FilmgréfRe innerhalb ei-
nes Demos kdnnen wir keinen Einflul nehmen.

4. Bleiben die Speicherstiande immer auf der
CD und werden erweitert, oder werden ir-
gendwann nur noch bestimmte (neue)
Spielstande zu finden sein?

PLAYSTATION ZONE: Geplant ist vorldufig ei-
ne standige Erweiterung, waobei in einigen Mo-
naten aus Platzgrinden éltere Spielstande weg-
fallen kénnen.

5. Das Tips & Tricks-Lexikon ist gut, aber wa-
re es moglich, es gegebenenfalls zusatzlich
genauso wie bei dem Spielelexikon in Un-
termeniipunkte aufzuteilen?

PLAYSTATION ZONE: Mdglich
\ ware es schon, unserer Erfah-

A

rung nach nutzt man aber diese Rubrik dann,
wenn man Tips zu einem ganz bestimmten

Spiel sucht, wéhrend man sich im Spielelexikon

allgemein Uber bestimmte Genres informiert.
Da wir die Suche nach einem bestimmten Tip
nicht verkomplizieren wollen, haben wir die Tips
alphabetisch aufgereiht.

6. Ist es moglich, Demos von guten alteren
Spielen mit auf die CD zu packen, ich denke
daz. B. an WipEout bzw. WipEout 2097, V-Ral-
ly, Colony Wars 1, etc.. Verzichtet aber auf De-
mos von Deathtrap Dungeon (siehe CD 12/98)
oder Time Commando, falls dies maglich ist!
PLAYSTATION ZONE: Komisch, Deathtrap
Dungeon ist doch zweifellos auch ein ordentli-
ches Spiel, wieso sollte das nicht auf eine CD,
Colony Wars aber schon? Grundséatzlich: Wir
muissen uns bei der CD-Zusammenstellung an
bestimmte Regeln halten, wobei wirimmer ver-
suchen, das Bestmdogliche rauszuholen.

So, jetzt aber genug gemeckert. Euer Mag
ist auf dem Playstation-Sektor endlich mal
eine gelungene frische Brise, die so manch’
andere Magazine zum Nachdenken iiber de-
ren jeweiliges Konzept bewegen konnte. Ich
finde es namlich eine Frechheit, ein Maga-
zin fiir DM 12,80 anzubieten und lediglich ein
Top-Demo und etliche Mittelma3-Demos
auf einer CD anzubieten. Ich habe mich hin-
terher immer irgendwie verappelt gefiihlt,
DM 12,80 fiir ein einziges Demo gezahlt zu
haben. Mir ist nie in den Sinn gekommen,
dal} das lappische Magazin dazu als Einzel-
stiick z. B. DM 6,50 (wie bei Euch) wert wa-
re. Mit Speck fangt man Mause!

Ubrigens, was ist das fiir ein Sony-Appro-
val, das verbietet, Tips & Tricks in einem For-
mat auf der CD niederzubrennen, das der PC
lesen kann?

PLAYSTATION ZONE: Jede PlayStation-CD
muf? bei der QA-Abteilung von SCEE eingereicht
werden. Dort werden die Programme auf Fehler
und die Einhaltung der technischen Guidelines
Uberprift. Erst wenn diese Abteilung die CD als
Approved” freigibt, darf sie von Sony DADC in
Osterreich produziert werden. Auf dem PC ist
das Ganze wesentlich einfacher, hier kann jeder
machen, was er will, was aber haufig bugver-
seuchte und qualitativ schwache Programme
nach sich zieht. Im Ubrigen kosten PC-CDs nur
einen Bruchteil der PlayStation-CDs, da Sony

* dafiir berechtigterweise Lizenzgebiihren ver-

langt, schlieRlich hat es die PlayStation mit
grofdem finanziellen Aufwand weltweit etabliert.

Zuerst mal ein dickes, fettes Lob an Euch fir
das derzeit beste PlayStation-Magazin auf
dem Markt. Weiterhin muf ich Euch ein Lob
fiir die Demo-CD aussprechen. Jetzt zu mei-
nen Verbesserungsvorschlagen:

1. Bringt weniger tiber Lara Croft oder Tomb
Raider! Bitte! Ich hasse das Spiel.
PLAYSTATION ZONE: Der Sinn eines Maga-
zins besteht darin, so vielen Leuten wie mog-
lich interessanten Lesestoff zu bieten. Da
sich rund 95% der Leser flr Lara Croft inter-
essieren (so viel wie bei keinem anderen
Spiel) kommt man als ernstzunehmendes
Magazin nicht daran vorbei, Uber dieses Spiel
zu berichten. Es ware, wie Du zugeben muft,
sicherlich unsinning, auf Tomb Raider Il zu
verzichten, denn dariiber wirden sich nur 5
Prozent freuen, wahrend 95% sauer waren.
Titel wie Metal Gear Solid, Soul Reaver, Ridge
Racer Type 4 oder Silent Hill kommen aller-
dings ebenfalls in den Genulk besonders um-
fangreicher Berichterstattung.

2. Gebt doch zu jedem Spiel die Internet-Sei-
te des Herstellers oder Entwicklers an.
PLAYSTATION ZONE: Da gerade einmal sie-
ben Prozent unserer Leser einen Internetan-
schlufd haben, ist eine derartige Angabe derzeit
nichtsehr sinnvoll. Davon abgesehen: Per Such-
maschine kann man die gewlinschten Web-
sites leicht finden.

3. Raumt den Leserbriefen mehr Platz ein.
PLAYSTATION ZONE: Wenn méglich werden
wir den Umfang der Leserbrief-Rubrik dem-
nachst erhéhen, sofern die Anzahl der monat-
lich zu behandelnden Spiele abnimmt.

4. Schreibt doch zu jedem Spiel dessen gra-
fische Auflosung.

PLAYSTATION ZONE: So viel gibt es da nicht
zu schreiben, es gibt genau zwei Varianten. Wird
eine hohere Aufldsung genutzt, dann geben wir
das im Bericht sicherlich an.

5. Testet mehr Hardware.

PLAYSTATION ZONE: Wir stellen seit der
zweiten Ausgabe jedes Zubehor vor, das die Re-
daktion erreicht.

6. Ist ein Nachfolger zu O.D.T. geplant?
PLAYSTATION ZONE: Derzeitist davon nichts
bekannt!

Karl-Heinz Lippmann, Karl-Heinz Lipprmann@T-online.de

Denny Birndt, denny-birndt@online.de

PLAYSTATION ZONE 02/99




PLAYSTATION ZONE 0%

Der SoftwarefluR kommt auch nach
Weihnachten nicht zum Erliegen, die
Zahl der Ratsuchenden steigt. Diesmal
geben die Priigelspiele in unserer Hilfs-
liste den Ton an. Unterstiitzt von Kampf-

experte Michael habe ich mich bei der Uberpriifung
der Cheats durchgeboxt. Zum Ausgleich sind auch Tips
zu einem Ratsel-, Abenteuer- und Rennspiel in meine
Rubrik gewandert. Gamebuster-Besitzer diirften sich
uber die niitzlichen Zeichenfolgen zu Tomb Raider il
freuen. Ab dieser Ausgabe werden die Lesertips tbri-
gens auf einer eigenen Seite gewiirdigt.

Fiir das Spyro-Demo driicken Sie im Titel-
bild von Crash Bandicoot: \Warped

oben, oben, unten, unten, links, rechts, links,
rechts, B

Fur das Crash 3-Demo driicken Sie bei Spyro
in dem Bild, in dem ,Press Start” erscheint,
die L1- und die A Taste gleichzeitig.

lhr Florian Brich

Um das Puzzlen noch vergniglicher zu ma-
chen, geben Sie im Titelbild folgende Kombi-
nationen ein:

Sechs versteckte Charaktere freischalten:
rechts, rechts, A, links, links

Sonderspiel anwahibar:
oben, A, unten, A, oben
Kernspielstufen anwahlbar:
A, rechts, links, rechts, A

Damit im Optionsmenii das Talk-Demo er-
scheint, geben Sie wahrend des Titelbildes:
M, unten, links, oben, rechts, B, unten, links,
hoch, rechts, unten, B ein. Ein kurzer Applaus
bestétigt die richtige Eingabe.

Fir die wiederbelebten Ballerspiel-Klassiker mit
dem herben Schwierigkeitsgrad gibt es folgen-
de Hilfen:

Alle Waffen:

Um auf alle Waffen zugreifen zu konnen,
driicken Sie wahrend des Spiels Start, um zu
pausieren. Halten Sie dann L2 gedrickt und ge-
ben Sie rechts, oben, links, rechts, unten, links,
oben, rechts ein. Driicken Sie dann eine der fol-
genden Tasten fir die unterschiedlichen Waf-
fensysteme: A, B, X, @, R1

EXET 7
MENT WV (A Y ) | ol
MENT. B [ 4’ ] [ o\l
THRCE SELECT [ ROUND | SYREEQ| ]
/AERAT HON [ ON OFF )
ps

DEFRULY

BERM ( = 1
o HI- Tus5o0

Mit der Stage-Select kénnen Sie den Schau-
platz der Weltraumschlachten wechseln.

Spielgeschwindigkeit verandern:

Um die Spielgeschwindigkeit zu steigern oder
zu verlangsamen, pausieren Sie das Spiel. Hal-
ten Sie L2 gedriickt und geben Sie rechts, oben,
rechts, oben, unten, links, unten, links ein.
Driicken Sie ® zum Beschleunigen, X zum Ver-
langsamen.

Level-Anwahl:

Driicken Sie wahrend des Titelbildes zehnmal
L2 und zehnmal R2. Das missen Sie sehr
schnell machen. Wenn der Cheat erfolgreich
eingegeben wurde, horen Sie ein Bestéti-
gungssignal. Wenn Sie jetzt im Spiel mit Start
anhalten, erscheint Stage-Select als Unter-
punkt im Mend.

Fur die beliebten Keilereien sind folgende
Tricks zu empfehlen:

Mit Akuma in SSF2X spielen:
Der schnelle Weg, in SSF2X mit Akuma zu
spielen, ist folgender:

Wahlen Sie Ryu, halten Sie L1 und driicken Sie
dann L2.

Mit Cammy in SFZero 2 spielen:

Gewinnen Sie das Spiel mit Bison und werden
Sie die Nummer 1. Geben Sie dann CAM als
Name ein. Im VS-Modus a3t sich Cammy an-
wahlen, indem Sie bei der Wahl von Bison
zweimal Start driicken.

Mit Shin-Akuma und Evil-Sakura spielen:
Wahlen Sie Akuma und driicken Sie finfmal
Start, um Shin Akuma zu erhalten. Wahlen Sie
Sakura und driicken Sie flinfmal Start, um sein
béses Pendant zu erhalten.



Dem Titel, der in Japan Ubrigens Private Ju-
stice Schools heif’t, konnen Sie folgende Ge-
heimnisse entlocken:

Mit den vier versteckten Charakteren spielen:
Wenn Sie den Evolution- oder Arcade-Modus
im Einzelspiele-Modus mit Tiffany, Hinata,
Natsu und Kyoko je einmal gewinnen, erhal-
ten Sie zwei Versionen dieser Charaktere. Kyo-
ko im Pyjama, Tiffany in ihrer Schuluniform und
Hinata im Sportdress. AulRerdem haben diese
Charaktere dann neue Platon-Attacken. Haben
Sie diese Charaktere in den beiden oben ge-
nannten Spielmodi freigeschaltet, kénnen Sie
sie in jeder Spielvariante einsetzen.

Mit den vier versteckten Charakteren im
Easy-Mode spielen:

Gewinnen Sie das Spiel einmal und starten Sie
dann neu. Halten Sie L2 gedriickt, um Tiffany,
Hinata, Natsu oder Kyoko in ihren neuen Ko-
stiimen auflaufen zu lassen.

Das Geheimnis im VS-Screen:

Wenn Sie unter dem Arcade-Modus - die
Shortcut-Moglichkeit muf? deaktiviert sein—im
VS-Bild die Richtungsknépfe rotieren lassen,
dreht sich das Bild. Wenn Sie in dem Bild, das
nach dem Sieg gezeigt wird, Start gedriickt hal-
ten, kénnen Sie diesen Effekt mit derselben
Technik erzielen.

Acht Farben fiir die Kampfer:

Im Evolution-Modus hat jeder Charakter acht
Farben, die Siemit®, A, ®, X, R1, R2, L1 und
L2 auswahlen kénnen.

Unterschiedliche Kostlime machen das farb-
intensive Beat 'em Up noch attraktiver.

Um unsere Tips zu aktuellen Schldgereien zu
komplettieren, hier noch ein paar Hilfen fr die-
jenigen, die mit den X-Men oder der Street

Fighter-Beleg-
schaft in den
Ring steigen.

Mit Apocalypse
im VS-Modus
spielen:
Gewinnen Sie
den Battle-Mo-
dus ohne Con-
tinue. Wéhlen
Sie dann im VS-
Modus Akuma
und driicken Sie
Select, um mit
Apocalypse spie-
len zu kdnnen.

Hier eine knappe Liste mit Akumas Moves:

Nach vorne stiirmen : . . links + 3 Schlage
Nach hinten stiirmen: . .rechts + 3 Schldge
Eiserne Kugel: .......... ... links, unten,

................... links-unten + Schlag
Kraftwelle: .......... .. links, links-unten,

....................... unten + Schlag
Feuerball: ... ......... unten, unten-links,

................... links + mittlerer Tritt
T R unten, unten-links,
................... links + hoher Schlag

Die EX-Option freischalten:

Geben Sie im Modus-Bildschirm schnell B, 1,
rechts, X, L1 ein und Sie gelangen in das EX-
Optionsment. In diesem dirfen Sie den Spiel-
modus und die Hyper-Combo-Leiste wahlen.

Im Original-Modus den Charakterwechsel im
VS-Gefecht ermoglichen:

Wahlen Sie unter der EX-Option den Original-
Modus als Spielmodus. Der Charakterwechsel
geht dann wie folgt: Spieler 1 wahlt die Cha-
raktere A und B, Spieler 2 die Charaktere B und
A. Driicken Sie wahrend des Spieles HP (ho-
her Schlag) und HK {hoher Kick), um die Figu-
ren zu wechseln. Driicken Sie links, links-un-
ten, unten und HK und HP flr den variablen
Counter. Driicken Sie unten, unten-rechts,
rechts und HK und HP, um die variable Kom-
bination zu aktivieren.

Damit sich der Titel nicht bewahrheitet und es
Sie jedesmal beim Versuch dahinrafft, hier die
Hintertiirchen der Entwickler.

Pausieren Sie das Spiel mit Start und ge-
ben Sie folgende Kombinationen ein:
Links, rechts, links, rechts,

Energie wieder bei 100 Prozent

Links, rechts, links, rechts, @
Mana wieder bei 100 Prozent

Links, rechts, oben, unten, ®, B
Munition wieder bei 100 Prozent

R1, L1, R2, L2, links, rechts, oben, unten
Watfen-Power-Up

BACK | </ DONE

MINION

Grinsen wie Sweet Tooth — wir sagen lhnen,
welches PalBwort Sie dazu bendtigen. [l Mit
Minions Panzer erzielen Sie in den Kampf-
arenen durchschlagende Erfolge. @

B ® A Sclect, links
Fahigkeiten um 10 Prozent erhdht

® A L1 L2 R1, Select
Erfahrungsmeter wird aufgefuilit

AN O® A O
Energieleisten der Monster werden angezeigt

A, hoch, @, rechts, Select, ®
50 Leben

unten, A, Select, L1, R1, Select
Jeder Zauberspruch um eine Stufe angehoben

R1, L2, R2, L1, A, unten
Alle Zauberspriiche gelernt

Geben Sie im Hauptmeni nachstehende
Kombinationen ein:

L1, L2, R2. R1

versteckter Charakter: Sophia

R1, R2, L2, L1

versteckter Charakter: Karma

Level-Anwahl:

Uber das Hauptmen 1dRt sich auch der Level-
Select freischalten: Geben Sie L2, L1, R2,
rechts, oben, unten, links ein und driicken Sie
R1, wenn Sie den Charakter auswahlen.

Wenn Sie diese Palworter eingeben, vergeht
sogar dem Clown das diabolische Grinsen.
Unbegrenzte Specials:

Geben Sie L1, L1, R1, R1, R1 als Palkwort ein.
Gehen Sie zurtick ins Hauptmen(. Beginnen

PLAYSTATION ZONE 02/99
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Der Gamebuster ist ein externes Modul, das
Uber den Expansionport der PlayStation an-
geschlossen wird. Nur wer das Geréat, das im
Fachhandel erhaltlich ist, besitzt, kann mit
den nachstehenden Zeichenfolgen die Spie-
le aufmischen.

Wer Lara Croft mit dem Schummelmodul zu Lei-
be riicken will, findet hier die richtigen Codes.

Den Gamebuster vor dem ersten Laden

ausschalten
Laras Anwesen ..................801B9076 03E7
Unendlich Luft....................B0098E4E 0708

Achtung, jeweils nur einen der nachfolgen-
den Codes aktivieren:

Unendlich Leben (level 1)........ 801D2FC2 03E8
Unendlich Leben (level 2)........ 801DB47E 03E8
Alle Waffen unendlich Munition ..800A62D2 0001

Harplune i i 80098F14 1388
Granatenwerfer .. ...80098F1C 1388
Raketenwerfer .... ...80098F18 1388
N R A s 98E2aF38s
b e 80098F0OC 1388
BT = (o] = A R 80098F08 1388
Gewehnar b TR 80098F10 0A90
Immer rennen kKOGNNen ........... .80098F28 0078

Alle Wénde hochklettern ........ 842C759D 2310
Unendlich Speicherkristalle ....8009720A 0063
Unendlich kleine Medipacks ..80097208 0063
Unendlich grofe Medipacks ..80097206 0063
Fackel brennt, bis sie fallengelassen wird
................................................ 80098E5E 000F
Unendlich Magnesiumfackeln 80097204 0063
Indra Schlissel..............ccc...... 8009728C 000A
Indien S 7 80096478 03E7
................................................ 801D2FC2 03E7
................................................ 801DB47E 03E7
................................................ 801D3C32 03E7
................................................ 8017B756 03E7
Sidseeinseln .................... 801D6E86 03E7
................................................ 801DC786 03E7
................................................ 801DABA203E7
...8018EQFA 03E7
...801DB59E 03E7
...801DF93E 03E7
...801DF66A 03E7
...801E1F8A 03E7
................................................ 801DB9BA 03E7
......................... SR B ER66 3BT
................................................ 8019276A 03E7
AntaEHS T 801D98OE 03E7
................................................ 801DCB4A0O3E7
................................................ 801D89DA 03E7
................................................ 801A5B32 03E7
Betrunkene Spinne .............801A5C92 FFD8

Es wird fir jedes Loch jeweils nur ein
Schlag auf der Rundenkarte verzeichnet:
W 8007A0BC 0000
B 8007A238 0000
B 800A83FC 0000
M 800A97BC 0000

ENTER PRSSWORD

So sieht das Eingabefeld aus, lber das Sie
Twisted Metal 3 noch irrer machen kénnen.

Sie ein Spiel und brechen Sie ab. Wenn Sie er-
neut ein Spiel beginnen, kann Ihr Charakter sei-
ne Spezialwaffe unbegrenzt einsetzen.

Verbesserte Waffen:

Geben Sie als PaRBwort R1, R1, L1, L1, L1 ein.
Kehren Sie ins Hauptmenl zurick. Wenn Sie
nun ein Spiel starten, stehen alle Waffen in ver-
besserter Version zur Verfligung.

Zielsuchende Regenraketen:

Geben Sie als PalRwort oben, unten, oben, un-
ten, oben ein. Kehren Sie in das Hauptmen(
zuriick. Nach Spielbeginn kénnen Sie jetzt die-
se ganz speziellen Raketen auf |hre Gegner
niederregnen lassen.

Versteckte Charaktere:

Geben Sie im Pafdwort-Bildschirm folgende
PaRwdrter ein, um mit Sweet Tooth und Mini-
on loszupreschen:

EGr'Swaat Tooth e s e el s
links, links, links, rechts, rechts

Fiir Minion:
rechts, rechts, rechts, links, links

Diese sind dann Uber die Fahrzeuganwahl ver-
flgbar und kénnen auch in den Multiplayer-
Stufen eingesetzt werden.

Die rockigen Audio-Tracks lassen sich Uber je-
den CD-Player wiedergeben. Uberspringen
Sie den ersten Track und schon bruzzeln die
Rob Zombies und Konsorten los.

L)

g |

Special Moves

Dricken Sie im Gefecht folgende Kombinatio-
nen, um den Gegnern eine unangenehme
Uberraschung zu bereiten:

Kélte-Rakete: ......... links, rechts, oben
Hoher Sprung: ......... oben, oben, links
Feuer riickwarts: . . . ... links, rechts, unten

Unsichtbarkeit: . .oben, unten, links, rechts

Um einen Touchdown mit den Bonus-Teams
zu erzielen, geben Sie einen der folgenden
Cheats im Palwortbildschirm ein. Achtung:
Die Eingabe ist derart umsténdlich, dalk es ex-
tra ein Hilfe-Ment gibt. Sie missen die Cheats
in die Liste einfigen und dort nochmals high-
lighten, bevor die Teams bei der Mann-
schaftswahl auftauchen.

Coda = snn i e e Team
BESTNEC &0 i wvhives il NFC Pro Bowl
AFCBEST -8 ! AFC Pro Bowl
BOOM: - 75 5l brn fodinnd B b All-Madden
IMTHEMAN . ... .. All-Time-Statistik-Flhrer
PEACELOVE ............... 60°s Greats
BELLBOTTOMS . ... ... ....; 70°s Greats
SPRBWLSHUFL .. ........... 80°’s Greats
HEREANDNOW ... .......... 90’s Greats
TURKEYLEG: . . \0.diaf 4 All-Time-Greats
THROWBACK ...... Team zur 75 Jahrfeier
GEARGUYS ............. NFL Ausrister

WELCOMEBACK . .1999 Cleveland Browns
INTHEGAME ................ EA Sports
HAMMERHEAD ........... Tiburon-Team

CODEENTRY

Bl
g

1 HAMMERHEAD
2 INTHEGAME

Hier miissen Sie die Cheats eingeben, einli-
sten und aktivieren.

BURON J<ueather ¢l rair I}
AN 4 -

MoD ROST G OFF [D|

IN PORT B

froo] overaLL]100)

[too[oerense 100 |~

RRRN RN RANANEE
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(oo[se veans[ og

| So wird ein Spiel zwischen den Entwicklern von Tiburon und EA Sports méglich.




CHEATS & CORES.

Die Spiele aus der Platinum-Schatztruhe sind vor allem fiir Neueinsteiger interes-
sant. Wer sich preisgiinstig aus diesem Arsenal hochkaratiger Titel bedient, darf in
meinem silbernen Erste-Hilfe-Kasten wiihlen.

Cheat Codes:
Pausieren Sie das Spiel und geben Sie die nach-
stehenden Codes ein. Ein Piepen bestatigt die
erfolgreiche Eingabe. Um den Cheat wieder ab-
zustellen, geben Sie ihn nochmals ein.

Jeder Gegenstand: .......... unten, unten,
..................... oben, oben, rechts,
Sha L e s reehits links, links

Kamera hinter dem Auto: .links, rechts, B, @,
................... links, rechts, M, oben

Hohe Springe: .......... M, rechts, rechts,
..................... unten, oben, unten,
......links, unten, unten

Doppelte Geschwindigkeit:

.. X 0l
......................... A XX X X
Schwebende Objekte: ......... o %, 1 N
......................... A BB A X

CPU Autos langsamer:®, A, l, X, @, A B, X

Geben Sie diese Codes bei der Namenseinga-
be ein. Sie héren ein Piepen, wenn die Eingabe
erfolgreich war.

............... Neun Leben im
....................... Einspieler-Modus
GIMMEALL ... .. ... Im Mutliplayer-Modus

.............. sind alle Strecken verfligbar
NOTANKS ... .......... Die Panzer konnen
......................... nicht schiel3en
TANKSAME . .. .. Die Panzer lassen sich auf
............. allen Strecken mit Ausnahme
............... der Wasserkurse einsetzen
WINTERY ............ .Rutschige StraRen

Unverwundbarkeit:
Geben Sie das PaRwort ,CH3T” ein, um un-
verwundbar zu werden.

| S
Spriinge in hohe Spielstufen sind mit unse-
ren Cheats keine nordische Legende mehr.

Sie mussen ,Load Game” anwéhlen, um
die PaBwdrter eingeben zu kénnen.

Level-PaBwdorter:
(Bitte beachten Sie, daR der Buchstabe O hau-
fig durch die Ziffer 0 ersetzt wird)

Lavelil il o me i il lins: PaBwort
2l A e e Rl o 1STS
R e e e gl DU e e 2NDS
A T ey G S PRl (8 TRSH
5 SWI1M
R T M e e s e il WOLF
TS S e e s BR4T
8 K4RN
O s e e T e BOMB
Ok e vz st i o s WZRD
AR sl e e e BLKS
12 ST
137 st e vinate s it £ GYSR
I o e e A e B3SV
5ttt i G e e W R sl e R3T0
16 .DRNK
(e e e LS E e e YOVR
S e ov4L
19 s r s e e R TIN3
R e e D4RK
AL S T R H4RD
22 .HRDR
23 e LOST
e e A 0BOY
AT S F Sl e e B HOM3
F sl bt e ROTE WO e s e e el SHCK
b e e e B e TNNL
2ol ai e e te e H3LL
20 e s ARGH
B0 A T S B4RD

Boxring: :
Fiihren Sie wahrend des Spiels einen Feuer-
schlag oder Drachenball aus. Halten Siedann
schnell M gedriickt und driicken Sie R1,

L1, @. Haben Sie die Kombination korrekt ein-
gegeben, wird ein Wurm von jedem Team in ei-
nen Boxring teleportiert, in dem Sie nur Schla-
ge und Drachenballe ausfiihren kénnen. Stirbt
einer der Wirmer, werden Sie in die Landschaft
zurlckteleportiert.

Neue Waffen:

Driicken Sie im Waffenauswahl-Bild die X- und
die B-Taste zehnmal.

Alle Waffen:
Um alle Waffen und maximale Munition zu er-
halten, rufen Sie den Inventar-Bildschirm auf und
geben Sie die nachstehende Tastenfolge ein: L1,
A R2 12 L2 R2, M L1

Level Skip:
Um durch die Levels zu schal-
ten, geben Sie im Inventar-Bild-
schirm folgendes ein:
12,R2,L1, @ A, L1,R2 L2,

Achtung!
Diese Kombinatio- /
nen gelten fiir di
Standard-Con-
troller-Einstel-
lungen.

Unbegrenzte
Munition:

Wenn Sie das Spiel §
gewonnen haben
und einen belie- |
bigen Level la-
den, verfligt Lara
Uber alle Waffen |
und unbegrenzte /
Munition. Dafir
tummeln sich
dann auch
mehr Geg-§
ner in den/

i
b
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Haben Sie einen gehei-
men Level erspielt? Oder
ein nitzliches PalBwort
herausgefunden? Dann
stellen Sie lhr Wissen den
anderen Lesern zur Ver-
fligung. 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
nion 1IN E
Kennwort Lesertips,
Roonstr. 21,
90429 Niirnberg

sten — Weinreich, Marcus — De Sousa, Ricardo —
en - Boettcher, Christian — Kluger, Dennis — Minkel,
arcetvan - Gerloff, Sascha —Kiihn, Herwig — Knabe, Tho-
ir, Philip — Ruge, Tim — Ceffinato, Martin — Réhrs, Ste-
siol, Michael — Stalter, Thorsten — Schramm, Sven
p;Kellsr, Andreas— Crome, Sebastian— Briegmann,
- Horstkotte, Daniel — Unger, Sandor-Kim — Wellmer,
nstéph — Megerle, Simon

Wahrend wir die einzelnen Spielstufen von
Tomb Raider Il mit unserer ausfiihrlichen Kom-
plettiésung abdecken, blieb der Trainingslevel
bisher unberiicksichtigt. DalR Sie in diesem
nicht nur Laras Beweglichkeit testen, sondern
auch ein paar Geheimnisse Iiften durfen, wis-
sen Stephan Rohrs und Philip Tilgner.

PLAYSTATION ZONE 02/99

Stephan Rohrs berichtet, wie Sie in Laras Tro-
phaenraum gelangen: Gehen Sie hinter das

Sprungbrett im Schwimmbad und driicken Sie
den Schalter. Jetzt 6ffnet sich in der Emp-
fangshalle zur Rechten eine Tir. Betatigen Sie
dort den Hebel, machen Sie eine' Rolle und
sprinten Sie auf die gegeniiberliegende Seite.
Sie missen noch einen Sprung ausfihren, um
rechtzeitig durch den nur kurz gedffneten Ein-
gang zu gelangen. Dann kénnen Sie die Expo-
nate aus vergangenen Tomb Raider-Abenteu-
ern bestaunen.

ATy A S P, ;_‘.F-.:_
Wenn Sie diesen Schalter driicken, kénnen
Sie bald Laras Memorabilia begutachten.

Um den Schlissel fur die Quad-Bike-Test-
strecke zu erhalten, folgen Sie der Wegbe-
schreibung von Philip Tilgner: Im zweiten
Stock von Laras Anwesen gehen Sie in den
Raum mit dem Klavier. Uber die Stufen auf der
linken Seite gelangen Sie in ein Nebenzimmer.
Schieben Sie hier das Buch im zweiten Regal
auf der rechten Seite ein. Daraufhin erlischt
das Feuer im Kamin. An dessen linker Innen-
wand konnen Sie nach oben klettern. Folgen
Sie dem Gang in einen Raum. Ziehen Sie dort
die Kiste auf der linken Seite zuriick und sam-
meln Sie dann die Flares ein. Klettern Sie die
Stufe hinaus und schieben Sie die zweite Ki-
ste einmal nach hinten. Gehen Sie in den néch-
sten Raum und 6ffnen Sie dort mit dem Schal-
ter die TUr zum Dachboden. Kehren Sie in den
vorhergehenden Raum zurlck und ziehen Sie
den Hebel auf der rechten Seite. Jetzt steht
die Kellertlr fir 30 Sekunden offen. Mit etwas
Ubung sollten Sie es durch diese schaffen. Fol-
gen Sie dann dem Gang und verschieben Sie
dann die Kiste zweimal. Bewegen Sie Lara
weiter nach obenin einen Gang, der zum Aqua-
rium fihrt. Dort befindet sich der begehrte
Schlissel, mit dem sich das Tor zur Quad-Bike-
Fahrt aufsperren laf3t.

Fir einen tempogeladenen Ausgleich zu dem
dominanten Action-Adventure von Eidos sorgt

Adam Briegmann, dessen Cheats zu Colin
McRae Rally die Rennen noch interessanter
machen. Er hat herausgefunden, mit welchem
Fahrernamen Sie sich eintragen missen, um
die folgenden Effekte zu aktivieren. Bitte be-
achten Sie, daR die meisten Tricks nurim Zeit-
rennen oder im Rallymodus funktionieren.

Fahrername: ........cccv0ieiuan Effekt:
Blademange S it s s Wobbly car
Hovereraft o wiei s Hovercraft-Modus
Tipteiled S et s A Metallic-Modus
Moonwalk ......... Weniger Erdanziehung
Whitebunny . ......... Englisches Cockpit
DIHaYEaTsE: wram s e s Miniatur-Modus
Epehnroadsiis e i s Alle Strecken
ShoBbOXEE 4 ww snsmiis o Alle Fahrzeuge
Silkysmooth . ....... Schnellere Framerate
Nightrider: . 2. 8 i ma sirmes » Nachtfahrt

Von Simon Megerle bekamen wir die folgenden
Tips zu Asteroids 3D zugesandt. Bei dem bein-
harten Schwierigkeitsgrad der interstellaren
Zerstorungsorgie konnen Sie diese sicher gut
gebrauchen. Driicken Sie im Startbildschirm die
Select-Taste und geben Sie dann nacheinander
folgende Tastenkombinationen ein. Ein
Gerausch wird die korrekte Eingabe bestétigen.

Viertes Raumschiff: . A © ® A B ® B
Level-Anwahl: . . . .. .. H A O A ANRO
Klassisches Asteroids: ©, ®, @, A B H @

Cheats fiir das klassische Asteroids:
Ein Extraleben: .......oben, unten, links,

.................... rechts, ®, H, X, A
99 Extraleben: ........ oben, X, unten, A,
..................... links, W, rechts, @
Unverwundbarkeit: . . .unten, unten, oben,
..................... oben, @ W, A A

Das Excalibur-Shuttle erhéht thre Chancen
im Uberlebenskampf.
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Wer jetzt PlayStation Zone
im Abo testet, erhalt das
abgebildete Lara Croft-
Originalplakat als kosten-
lose Pramie (Lieferung

in einer Versandrolle)!

Da die Auflage limitiert ist,
gilt das Angebot nur,

solange der Vorrat reicht!

N Ja, ich méchte PlayStation Zone eine Ausgabe lang kostenlos testen!

Als Dankeschén méchte ich das Original-Lara
Croft-Plakat ,,Tomb Raider IlI*,Art.-Nr 1181.

Die kostenlose Primie darf ich in jedem Fall behalten,
auch im Falle des Widerrufs.

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift ausfiillen)

Name Norname
Sthe. Hausnummer

PLZ,VWohnort

Telefonnummer {fur evtl. Ruckfragen)

Gefillt mir das gewiinschte Heft, so brauche ich nichts
weiter zu tun.lch erhalte PlayStation Zone jeden Monat
frei Haus — die Versandkosten iibernimme der Verlag.

Das Abo kann ich jederzeit kiindigen, Geld flir schon ge-
zahlte, aber nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich zuriick.
Gefillt mir das gewiinschte Heft wider Erwarten nicht, so
gebe ich dem Verlag, gleich nach Erhalt, kurz schriftlich
Bescheid. Postkarte geniigt.

Datum, Unterschrifc

Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung kénnen Sie
innerhalb einer Frist yon |0 Tagen widerrufen.
ZurWahrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung
anlduft, geniigt die rechtzeitige Absendung des

Widerrufs an: Abo-Betreuung, COMPUTEC MEDIA AG,
Postfach 90 02 01, 90493 Nirnberg.

Ich bin damit einverstanden, daB die Post bei einer Adress-
dnderung dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt.

Coupon ausfiillen, auf eine Postkarte kleben
und abschicken an: Abo-Betreuung, COMPUTEC
MEDIA AG, Postfach 90 02 01, 90493 Niirnberg
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Willkommen zuriick zu unserer Losung des dritten Abenteuers von Lara Croft. In
diesem Monat fliihren wir Sie zum Ende des dritten Kontinents und bieten noch da-

zu eine komplette Beschreibung der vier folgenden Abschnitte in London.
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1. Zu Beginn des Levels miissen Sie auf das
Quad steigen und auf den Hlgel flitzen, der
rechts neben dem Ausgangspunkt liegt. Sie mis-
sen genug Tempo draufhaben, um sicher Uber das
darunter befindliche Wasser in die gegeniberlie-
gende Hohle springen zu kénnen.

2. Sie missen vorsichtig den Pfad entlanggehen und
dabei auf die grofen Lécher auf der linken Seite ach-
ten. Irgendwann wird ein Sprung erforderlich sein —
bevor Sie ihn ausflihren, soliten Sie allerdings das
Quad verlassen und in das Loch klettern, um ein Ge-
heimgebiet zu finden. Nachdem Sie alle Gegensténde
einkassiert haben, klettern Sie wieder hoch und be-
nutzen dann das Quad, um Uber das Loch zu springen.

3. Sie betreten danach einen Raum mit zwei Schlamm-
rampen. Benutzen Sie die erste, um auf die ndchste Platt-
form zu kommen, und steigen Sie dann vom Quad ab.

4. Sie mussen einen grofken Sprung zur linken Passa-
ge ansetzen. Achten Sie auf die Schlange, die hinter
derersten Ecke hervorspringt, und folgen Sie dem Ver-
lauf des Pfads.

5. Springen Sie Uber das Loch im Boden der Passage
und schieRen Sie auf die Schlange, die an der néch-
sten Ecke erscheint. Betétigen Sie den Schalter, um
das Tor zu 6ffnen, und sammeln Sie den Speicherkri-
stall ein. Gehen Sie durch das Tor, um an das Quad zu
kommen. Springen Sie darliber, um es durch das Tor
zu bringen.

6. Fahren Sie mit Tempo auf den Higel im neuen Ge-
biet. Bleiben Sie dabei auf der rechten Seite, denn auf
der anderen Seite des Sprungs befindet sich ein
grolRes Loch.

7. Stoppen Sie nach der Landung ab und bringen Sie
das Quad unter Kontrolle. Im néchsten Raum befindet
sich in der Mitte ein groRes Loch — nehmen Sie daher
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8. Es folgt ein steiler Satz Treppen, die Sie langsam
herunterfahren missen. Halten Sie dabei die Augen
auf, denn der Sprung am Ende ist schwer zu sehen.

9. Wenn Sie den Raum mit den zwei Gabelungen er-
reichen, fahren Sie entlang einer davon, denn sie
fihren beide zum selben Ort. Fahren Sie danach den
grauen Abhang im nachsten Gebiet hoch. Oben an-
gelangt, missen Sie den Rest des Pfades vorsichtig
mit dem Quad befahren. .

10. Wenn Sie das kleine Loch im Pfad erreichen, miis-
sen Sie beschleunigen und dann dariiberspringen.
Fahren Sie weiter geradeaus und springen Sie riiber
zum gelben, mit Steinen abgegrenzten Gebiet. Der
Sprung sieht zwar unmaglich aus, aber er ist zu schaf-
fen. Rollen Sie dabei nicht zurlick, da Sie sonst von der
Klippe fallen. Wenn Sie das Quad sicher angehalten
haben, verlassen Sie es und nehmen Sie den Spei-
cherkristall auf.

11. Gehen Sie zum Ende des Gebiets mit den Felsen
und Sie werden einige abgenutzte Leitern an der Wand
entdecken. Klammern Sie sich an die kirzere und klet-
tern Sie dann seitlich auf die zweite.

12. Klettern Sie die Leiter runter, um in einer kleinen
Hoéhle unterhalb des gelben Felsgebiets zu landen.

Achten Sie auf die Schlange und nehmen Sie die Gun-
Magazine auf, nachdem Sie sie erledigt haben. Gehen
Sie danach zurlick und klettern Sie die Leiter hoch.

13. Steigen Sie auf das Quad und springen Sie rliber
zum nachsten Gebiet. Bringen Sie sich mit der Wand
in eine Linie und drlicken Sie sich so weit wie méglich
gegen sie. Beschleunigen Sie dann und springen Sie
riber.

14. Bereiten Sie sich nun auf den ndchsten Sprung vor.
Driicken Sie sich an die linke Wand und rauschen Sie
nach vorne. Sie fallen nun in ein neues Gebiet, aber
keine Sorge, das Quad wird nicht explodieren.

15. Nehmen Sie sich vor den Geiern, die Uber lhnen
kreisen, in acht und fahren Sie in das Hohlengebiet.
Innen befindet sich ein Speicherkristall. Nehmen Sie
ihn und gehen Sie dann raus zum Wassergebiet auf
der linken Seite.

16. SchiefRen Sie die zwei Geier ab, bevor Sie sich ins
Wasser fallen lassen. Schwimmen Sie dann zu der
Treppe vor dem Wasserfall. Klettern Sie hoch und auf
den Vorsprung.

17. Klettern Sie zum nachsten Vorsprung. Gehen Sie
dann nach vorne und lassen Sie sich fallen. Rennen
Sie erneut nach vorne und verlassen Sie den Level.
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1. Direkt am Start bieten sich 2 mégliche Pfade. Der
linke ist ein komplexes Labyrinth voll mit Passagen.
Dort gibt es zwar keine Gegner oder Geheimnisse,
aber man kann sich dort leicht verlaufen. Der leichte-
ste Weg ist der rechte, also gehen Sie dort entlang.

2. Nachdem Sie durch den ersten niedrigen Tunnel ge-
krochen sind, kommt ein Abhang. Wenn Sie runter-
laufen, werden Sie von einem Felsbrocken verfolgt —
gleiten Sie daher zum Boden und sprinten Sie dann in
die rechte Nische am gegen(berliegenden Ende der
Passage.

3. Wenn der Fels zum Stop gekommen ist, miissen
Sie sich vorsichtig nach vorne und zur nachsten Nische
begeben. Sobald Sie diese passiert haben, miissen Sie
stoppen und eine schnelle Rolle aus der Drehung voll-
fihren. Ein Felsbrocken rollt dann los, begeben Sie
sich also schnell in die linke Nische. Wenn der Fels-
brocken nicht erscheint, bewegen Sie sich ein kleines
Stiick nach vorne und fiihren eine weitere Rolle aus.
Wiederholen Sie diesen Vorgang, bis Sie das bedroh-
liche Gerausch horen.
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4. Bewegen Sie sich weiter nach vorne und klettern
Sie dann nach oben. Kriechen Sie dann zum nichsten
Levelabschnitt und folgen Sie dem Pfad nach rechts,
um die Munition fir die Shotgun zu bekommen.

5. Gehen Sie raus und auf den Pfad direkt vor lhnen,
bis Sie zu einer erhéhten, grauen Treppe kommen. Am
Ende des linken Korridors ist ein mobiler Block, an dem
Sie zweimal ziehen missen.

6. Kehren Sie zu der Stelle zurlick, an der Sie den Lev-
el betreten haben. Nehmen Sie den Pfad, der direkt
vor lhnen liegt, und folgen Sie dem Verlauf. Nun kom-
men Sie zu der Passage, die ehemals von dem Block
versperrt war.

7. Folgen Sie dem Pfad bis hin zu dem Loch im Bo-
den. Klettern Sie hinein, um wieder im griinen Laby-
rinth zu landen. Folgen Sie wieder dem Verlauf des
Pfads. Ignorieren Sie nach dem ersten Tunnel die rech-
te Abbiegung und gehen Sie weiter.

8. Irgendwann kommt eine Senkung. Steigen Sie her-
ab und gehen Sie weiter. Sie erreichen einen Raum
mit einem Speicherkristall in der Mitte. Springen Sie
(ber das Loch in der Mitte, um ihn zu bekommen.

9. Sie werden in einen Raum voller Schlangen sprin-
gen. Positionieren Sie sich an der linken Seite des
Lochs und stellen Sie sich dem Loch gegenliber. Ziin-
den Sie eine Flare und gehen Sie in das Loch. Gehen
Sie in die Hocke, nachdem Sie gelandet sind. Wenn
Sie kriechen, kénnen die Schlangen Sie nicht errei-
chen. Ziehen Sie also lhre Gun und erledigen Sie die
ersten zwei. Stecken Sie die Gun in den Halfter und
kriechen Sie an eine sichere Stelle, von wo aus Sie die

START

néchsten zwei Schlangen erledigen kénnen.

10. Bevor Sie nach vorne laufen, miissen Sie sich vor-
sichtig der rechten Rampe nahern. Wenn Sie die Ecke
erreichen, missen Sie eine Rolle ausfiihren, um den
Felsen auszuldsen. Begeben Sie sich dann nach links,
um sicher zu sein. Nun kénnen Sie langsam in das
néchste Gebiet laufen und die restlichen sechs Schlan-
gen erledigen.

11. Bewegen Sie sich nach vorne und folgen Sie dem
Verlauf des Korridors. Kriechen Sie durch den Tunnel
in der Nahe des Felsbrockens und lassen Sie sich dann
fallen, um den nachsten Speicherkristall zu bekom-
men. Speichern Sie dann ab, denn es folgt der End-
gegner des Levels.

12. Es gibt einen kleinen Trick, um diesen Gegner mit
dem Flammenwerfer zu besiegen. Wahlen Sie die
Shotgun und gleiten Sie den Abhang runter. Schieften
Sie, sobald Sie in der Nahe der Tiir am Boden sind.
Feuern Sie dreimal von der ersten Plattform und ren-
nen und springen Sie dann auf die Plattform lhres Fein-
des. Gehen Sie in die Hocke und feuern Sie los. Wenn
Sie Gliick haben, ist er schon schnell erledigt. Wenn
er permanent auf Sie feuern sollte, missen Sie sich
etwas anderes ausdenken. Nachdem Sie die ersten
paar Treffer gelandet haben, stecken Sie die Wumme
inden Halfter und springen zur rechten Plattform. Ach-
ten Sie auf seine SchuRgerdusche und - sobald Sie sie
héren - springen Sie zur nachsten Plattform. Drehen
Sie sich dort und schiefRen Sie, bevor Sie zur nichsten
Plattform springen. Wiederholen Sie diesen Vorgang
vier- bis finfmal, um ihn zu besiegen. Bevor Sie das
Artefakt nehmen, krallen Sie sich den Granatenwer-
fer, die Granaten und das Medi-Kit von den duReren
Plattformen. Level geschafft.
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1. Bewegen Sie sich ausgehend von der Startpo-
sition zum gegentiiberliegenden Ende der Plattform und
begeben Sie sich nach unten zum tieferen Vorsprung.
Springen Sie dann riickwérts auf das untere Dach, sprin-
gen Sie dort sofort und greifen Sie nach dem rosafar-
benen Vorsprung, der sich direkt vor Ihnen befindet. Be-
geben Sie sich dann oben und schieRen Sie auf die Gei-
er, die sich in einiger Entfernung befinden. Betétigen
Sie den Schalter an der Wand, um auf der gegentiber-
liegenden Seite eine wichtige Plattform zu aktivieren.

2. Klettern Sie auf das kleine, untere Dach und gehen
Sie dann runter zur Metallplattform mit den Dachfen-
stern. Nun runter zum unteren Hof, wo Sie auf den
Wachter achten und die Flares, den Speicherkristall und
das Uzi-Magazin aufnehmen sollten. Nun zuriick auf die
Metallplattform, von wo aus Sie auf die gegeniiberlie-
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gende Wand klettern missen. Von dort aus kiettern Sie
auf die zweite und erreichen somit wieder die Aus-
gangsplattform. Springen Sie nun auf den kleinen Vor-
sprung, der sich direkt vor lhnen befindet.

3. Springen Sie zur gegeniiberliegenden Plattform, der
Plattform zwischen den Déchern. Hierzu brauchen Sie
einen langen Sprung. Dortkénnen Sie sich auf das Dach
fallen lassen, wo Sie ein kleines Medi-Pack entdecken.
Springen Sie dann auf die rosafarbene Plattform mit
dem Seil.

4. Wenn Sie sich Uber das Seil hangeln, sollten Sie den
X-Knopf gedriickt halten, so daf Sie, wenn Sie vom
Dach fallen, bei der Landung einen sicheren Halt haben.
Dort sehen Sie dann die griine Plattform, die der Schal-
ter aktiviert hat. Lassen Sie nun den X-Knopf los und

driicken Sie ihn danach schnell wieder, um sicham Rand
der unteren Plattform festhalten zu kénnen. Klettern Sie
hoch, erledigen Sie den Wacher und betétigen Sie den
Schalter in der Ecke.

5. Betreten Sie den grofden Raum vor lhnen und sprin-
gen Sie auf die rechte Plattform. Seien Sie bei der in
sich zusammenfallenden Plattform vorsichtig und sprin-
gen Sie zur diagonal darunter liegenden Plattform. Klet-
tern Sie in die kleine Nische und nehmen Sie die Har-
punen. Springen Sie dann zur linken Plattform und hal-
ten Sie sich dort fest. Lassen Sie sich fallen und neh-
men Sie den Speicherkristall und die zwei Boxen mit
Flares. Betétigen Sie dann den Schalter auf der ge-
geniiberliegenden Wand.

6. Klettern Sie nun zum Grill neben dem Schalter und



folgen Sie dem Verlauf der Passage. Achten Sie auf den
Wachter hinter der zweiten Ecke und nehmen Sie den
Schlissel, den er fallen 14R3t.

7. Gehen Sie nun zuriick und verlassen Sie die Passa-
ge. Springen Sie runter und halten Sie sich am Rand der
Plattform rechts neben dem Eingang fest. Sie befindet
sich Uber der Plattform, auf der Sie die Harpunen ge-
funden haben. Lassen Sie sich fallen und halten Sie die
X-Taste gedriickt. Sie sollten nun an einer kleinen Platt-
form hangen, auf der sich der Schalter befindet, wel-
cher die Plattform in der Nahe der Stelle senkt, von der
Sie urspriinglich in diesen Raum gekommen sind. Ge-
hen Sie hoch zur oberen Plattform, wo Sie den Spei-
cherkristall gefunden haben, und klettern Sie aus dem
Raum.

8. Wieder draufen angelangt hat die griine Plattform
sich gesenkt, so dal® Sie nun zum unteren Rand kén-
nen. Dort bekommen Sie Zugang zu einem diinnen Tun-

nel. Der kleine Eingang ist hoch in der Luft, aber Sie kén-
nen das austretende, purpurne Licht sehen. Springen
Sie hoch und kriechen Sie durch.

9. Wenn Sie aus dem Tunnel kommen, befinden Sie
sich auf einem kleinen Vorsprung. Springen Sie zur un-
teren, purpurnen Plattform und driicken Sie den Knopf
an der Seite des anschlieRenden Blocks. Dies dffnet
den Sicherheitsschrank mit einem weiteren Schalter.

10. Kriechen Sie durch den Tunnel zurlick und gehen
Sie durch das gelb ausgeleuchtete Loch raus. Lassen
Sie sich auf das untere Dach fallen und arbeiten Sie sich
hoch zu der Plattform, mit der Sie den Vorsprung mit
dem Seil erreicht haben. Sie kénnen sich nun entlang
der Wand in ein neues Gebiet begeben.

11. Sobald Sie den gro3en Vorsprung am Ende erreicht
haben, muissen Sie raufklettern und sich dann zum vio-
letten Tunnel vorarbeiten. Wenn Sie dessen Verlauf fol-
gen, missen Sie auf einen zweiten Satz Dachspitzen
springen, wo sich ein weiterer Schalter befindet. Betati-
gen Sie ihn und gehen Sie den Weg zuriick.

12. Wenn Sie den Abgrund nach der Ecke erreicht ha-
ben, missen Sie darliberspringen und sich mit der un-
teren Plattform, an der vier Seile befestigt sind, in eine
Linie bringen. Es ist (brigens das Gebiet, wo Sie den
Schalter fiir den Sicherheitsschrank betétigt haben. Der
Schalter hat die Plattform erhéht und Sie kénnen nun
draufspringen.

13. Sicher dort angelangt, kénnen Sie zur gegeniiber-
liegenden Tur springen, um die Flares zu bekommen.
Benutzen Sie den Schlissel am Schlof3, um die Tir zu
6ffnen, und betétigen Sie den Schalter am Ende des
Raums, zu dem sie fiihrt.

14. Wenn Sie den Schalter betatigen, werden zwei
Flammenwerfer aktiviert. Gehen Sie vorsichtig raus, um
nicht verbrannt zu werden. Springen Sie zuriick auf die
mobile Plattform und arbeiten Sie sich runter zu dem
dinnen Tunnel, den Sie zuvor benutzt haben. Nun miis-
sen Sie nur noch hoch zum Vorsprung und sich dort vor-
sichtig zum Gebiet begeben, wo sich der Schalter im
Sicherheitsschrank befand.

15. Wenn Sie zum Eingang des Tunnels gelangen, der
Sie zum gesicherten Schalter flihrte, missen Sie auf
die nachste Ebene springen und dort dem Verlauf des
Pfads folgen.

16. Bald erreichen Sie ein Loch im Boden. Der Schalter,
den Sie betatigt haben, hat das Feuer geléscht, das ur-
springlich aus dem Grill kam. Gehen Sie herab und be-
treten Sie den Tunnel. Sie werden runterrutschen und
auf einer Plattform landen, die sich im selben Gebiet be-
findet wie die mobile Plattform. Diesmal kénnen Sie je-
doch in den gegeniberliegenden Tirbogen springen
und den néchsten Abschnitt des Levels betreten.

17. Wenn Sie das Ende des Pfads erreichen, sollten Sie
das grofde Medi-Pack aufnehmen. Lassen Sie sich dann
in das Loch am Ende fallen ~ Sie befinden sich nun in
einem grofRen Gebaude. Erledigen Sie die Wachter und
betétigen Sie den Schalter an der linken Wand.

18. Folgen Sie dem Verlauf des Korridors und ignorie-
ren Sie die erste Biegung auf der linken Seite. Springen
Sie in den Pool am Ende und schwimmen Sie nach un-
ten, um den Hebel an der groRen Unterwassertlir zie-
hen zu kénnen. Nehmen Sie auch die Flares und das
kleine Medi-Kit vom Grund des Pools auf.

19. Laufen Sie durch den Korridor zurlick bis zum ur-
springlichen Anfangsraum und betétigen Sie wieder
den Schalter auf der Wand — dadurch werden die Klin-
gen auf der Wand, denen Sie sich nun nihern, langsa-

mer. Gehen Sie nun die Biegung entlang, die Sie zuvor
ignoriert haben. Nun kommen Sie in ein zweites Gebiet
mit einem Pool. Schwimmen Sie runter und betreten
Sie das Loch am Boden — dies ist die Tiir, die der Schal-
ter gedffnet hat.

20. Nun kommen einige schwierige Schwimmeinlagen.
Im néchsten Tunnel befinden sich zwei groRRe Turbinen,
die Sie am besten passieren kdnnen, indem Sie so tief
wie méglich schwimmen und dann so weit nach links
wie nur maoglich. Bald darauf kénnen Sie hoch zu einem
weiteren Gebiet schwimmen.

21, Achten Sie, wenn Sie aus dem Wasser kommen,
auf den Wachter. Nehmen Sie die Munition fir die Shot-
gun vom gegeniiberliegenden Ende des Korridors. Sie
miissen ihn suchen, aber es gibt einen kleinen Tunnel-
eingang auf der linken Seite in der Nahe des Tunnels.

22. Kriechen Sie den Korridor runter und lassen Sie sich
am Ende in das Loch fallen. Drehen Sie sich um und
durchgueren Sie die Passage. Im Raum vor Ihnen be-
findet sich eine mobile Maschine mit losen Stromka-
beln — verfolgen Sie ihre Bewegungen. Gehen Sie zur
linken Ecke, um den Speicherkristall zu bekommen, und
betétigen Sie den Lichtschalter, der sich dahinter befin-
det.

23. Danach ist es die Hauptaufgabe, die Maschine zur
Verbindungsbox zu lenken. Blockieren Sie dazu das
rechte Ende des Pfads, der sich neben der Verbin-
dungsbox befindet, mit der Metallkiste. Lassen Sie sich

hiermit Zeit und bringen Sie sich nach jedem Anstoften
der Kiste in Sicherheit. Beachten Sie, dal die Kiste die
Elektrizitat weiterleitet.

24. Verlassen Sie die Passage und klettern Sie auf den
Grill. Sie befinden sich nun wieder im Ausgangsraum.
Die Maschine hat einen KurzschluR bei der Schalter-
verkleidung ausgelost und Sie kénnen nun dagegen-

driicken. Achten Sie auf den Wichter, der sich an-
schleicht. Betétigen Sie den Wasserstandsschalter und
gehen Sie dann zum gegeniiberliegenden Poolraum.

25. Springen Sie in den Hauptpool und schwimmen Sie
zum linken Tlrbogen, der zu einem dritten Poolgebiet
flhrt. Dieser ist dank des Schalters mit Wasser gefillt.
Schwimmen Sie rliber zur linken Tir.

26. Folgen Sie dem Verlauf des Korridors und betétigen
Sie den Schalter. Dies wird die Schutzhiille des ande-
ren Schalters im Ausgangsraum aufheben.

27. Verlassen Sie den Raum und gehen Sie zuriick, nach-
dem Sie den Schalter betétigt haben. Der Raum ist jetzt
vom Wasser befreit, gehen Sie daher Gber die Planken
und springen Sie hoch, um sich am Gitter an der Decke
festhalten zu kénnen. Arbeiten Sie sich zur anderen Sei-
te des Raums vor und nehmen Sie den Speicherkristall.
Folgen Sie dem Verlauf des Korridors und lassen Sie
sich in das Loch im zweiten Wasserraum fallen.

28, Gehen Sie zurlick zum Ausgangsraum und betéti-
gen Sie den neu erreichbaren Schalter. Gehen Sie dann
zurlick zum Wasserraumn, der kiirzlich entleert wurde.

29. Schwimmen Sie durch die Luke, um in einen diin-
nen, braunen Tunnel zu kommen. Schwimmen Sie
hoch, um in einem neuen Poolgebiet zu landen,
Schwimmen Sie zum kleinen Tirbogen in der Ecke und
schiefen Sie auf den Wichter. Nehmen Sie den Spei-
cherkristall und klettern Sie dann zum Grill vor |hnen
hoch. Sie mussen auf den Grill springen, da sich davor
ein tlckisches Loch befindet.

30. Im neuen Gebiet sind Sie von Stacheldraht umge-
ben - laufen Sie einfach hindurch. Achten Sie auf die
dinne Plattform, die aus dem Kran kommt, und sprin-
gen Sie, um sich daran festhalten zu kénnen. Nun miis-
sen Sie einen Sprung aus dem Lauf heraus ausfiihren,
um sich am Vorsprung auf der rechten Seite festhalten
zu konnen.

31. Laufen Sie durch den Stacheldraht und springen Sie
auf das weniger verwinkelte Dach. Springen Sie nun
vorsichtig die Dacher hoch bis hin zum Vorsprung an der
Spitze.

32. Betreten Sie die Kathedrale und erledigen Sie die
beiden Wachter. Ziehen Sie den blauen Block so weit
wie mdglich — es gibt dabei nur eine mégliche Richtung
und zwar die einzige flache Passage. Klettern Sie auf
das Dach (es gibt nur eins, von dem Sie nicht runter-
gleiten) und nehmen Sie das Medi-Pack aus dem klei-
nen Loch im Boden. Kehren Sie dann zur Dachspitze
zuriick.

33. Drehen Sie sich um und flihren Sie einen Sprung
aus dem Lauf Gber die gegenliberliegenden Dacher aus.
Dort finden Sie einen Schliissel.

34. Laufen Sie nun Uber den Pfad, der gegeniiber der
Richtungliegt, aus der Sie gekommen sind, um den Lev-
el abzuschliellen.
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1. Zum Start des Levels fallen Sie in ein groRes Loch,
Wenn Sie vom zweiten Dach gleiten, missen Sie den
X-Knopf gedrickt halten, damit Sie sich am ersten Vor-
sprung hochziehen kénnen. Nehmen Sie dann die Mu-
nition flr die Shotgun.

2. Lassen Sie sich in das untere Wasser fallen und zie-
hen Sie sich hoch in die erste Passage. Klettern Sie die
Treppen hoch und nehmen Sie den Speicherkristall hin-
ter dem Fenster an der Spitze des dritten Satzes Trep-
pen — Sie werden das Fenster aufschieRen miissen.

3. Klettern Sie in der kleinen Nische die Gitterwande
hoch und folgen Sie dem Verlauf der Passage. Sie wer-
den Munition fur die Shotgun und die Uzi sowie einige
Flares finden. Erledigen Sie den Dieb und kehren Sie
dann zu der Stelle zuriick, von der Sie urspriinglich in
den Raum geklettert sind. Den grauen Block dort soll-
ten Sie einmal kurz nach hinten ziehen.

4. Lassen Sie sich durch das Loch in der Decke fallen
und erledigen Sie unten angelangt den Dieb. Dies ist
der Raum an der Spitze der drei Treppen, die Sie zu Be-
ginn hochgelaufen sind.

5. In diesem Raum sehen Sie vier Ticketschalter. Klet-
tern Sie die Kabine hoch, die am weitesten vom Ein-
gang des Raums entfernt ist. Dort kénnen Sie hoch-
springen und sich an der Seite der Wand darlber fest-
halten - dies ist ibrigens der Block, den Sie vorhin nach
hinten gezogen haben.
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6. Nach einer recht hohen Kletterpartie landen Sie in ei-
nem rosafarbenen Raum mit einem weiteren Loch im
Boden. Lassen Sie sich fallen und gehen Sie die kleine
Passage entlang.

7. Lassen Sie sich riickwirts in das Loch am Ende fal-
len, so daR Sie sich an den Grill klammern und runter-
klettern kénnen. Sie landen in einem kleinen Raum, wo
sich ein Schliissel und ein Schalter befinden. Betatigen
Sie den Schalter, um die Tir zu 6ffnen, und laufen Sie
durch die Passage. Nun sind Sie zuriick im Raum mit
den Ticketschaltern.

8. Gehen Sie hoch und folgen Sie dem Verlauf des Pfads
—ignorieren Sie dabei den ersten Ausgang und nehmen
Sie den zweiten, um zur rechten Reihe von Rolltreppen
zu kommen. Unten angelangt, mussen Sie Uber den
Weg zum gegeniberliegenden Matsch springen.

9. Sicher drliben angelangt, miissen Sie den Dieb und
seinen Hund erledigen und dann nach rechts zur ver-
schlossenen Tlr gehen. Benutzen Sie den Schllssel im
SchioR an der Wand, um sie zu 6ffnen. Gehen Sie hin-
durch und ziinden Sie innen angelangt eine Flare, umden
Lichtschalter zu finden. Nehmen Sie nun die Items auf.

10. Gehen Sie raus und zum anderen Ende der Platt-
form. Sie sehen ein helles Licht und eine alte Minze
auf dem Boden - nehmen Sie sie auf.

11. Gehen Sie zurlick zu den Rolltreppen, mit denen Sie
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runtergekommen sind, und lassen Sie sich auf den un-
teren Weg fallen. Gehen Sie nach links und halten Sie
sich rechts, damit Sie in die Nische kommen und so
dem sich néhernden Zug ausweichen kénnen.

12. Betreten Sie den roten Raum und erledigen Sie dar-
in die beiden Diebe. Klettern Sie auf die beiden Blécke
direkt vor lhnen und nehmen Sie den Speicherkristall
Uber dem Eingang auf. Springen Sie von Ecke zu Ecke,
bis Sie irgendwann auf die Blécke kommen, die links
neben dem Eingang liegen. Dazwischen befindet sich
ein Schalter. Betétigen Sie ihn, damit einige Alarmsig-
nale losgehen.

13. Klettern Sie wieder raus und halten Sie sich an der
Gitterwand fest, die von der Decke baumelt. Sobald Sie
in der Nahe der Spitze angelangt sind, missen Sie riick-
warts auf die ndchste Plattform springen. Drehen Sie
sich um und erschieRen Sie den Dieb auf der erhéhten
Plattform. Nehmen Sie das Medi-Pack, das er fallenlaRt,
und springen Sie dann zum Vorsprung, mit der ver-
schlossenen Luke, welche sich in der rechten Seite der
Decke befindet. Springen Sie von dort zur Plattform, die
knapp darunter liegt, und dann riber zur Plattform vor
Ihnen, wo Sie etwas Munition finden — Sie kénnen ei-
nen Teil davon sehen, der aus dem grof3en, hdngenden
Block herausragt.

14. Gehen Sie zuriick zur Plattform, auf die Sie mit ei-
nem Rickwartssprung gekommen sind, und klettern
Sie auf den erhéhten Vorsprung. Sehen Sie hier nach



oben, um eine Gitterwand zu entdecken. Springen Sie
nach vorne und halten Sie sich daran fest — arbeiten Sie
sich dann nach rechts. Lassen Sie sich am Ende fallen
und Sie befinden sich nun auf der anderen Seite eines
Tors.

15. Rutschen Sie den roten Abhang runter und bege-
ben Sie sich auf den Vorsprung vor lhnen. Vor lhnen be-
findet sich ein griner Abhang und dariiber ein
Fleischwolf. Springen Sie auf den riickwértigen Abhang.
Der Fleischwolf wird sich senken und Sie missen die
Greiftaste gedriickt halten. Lassen Sie sich vom Vor-
sprung fallen — Sie halten sich dann an der sich auflé-
senden Plattform fest. Springen Sie umgehend nach
links auf den gelben Abhang. Sie werden anfangen zu
rutschen, springen Sie daher nach vorne, um sich am
dinnen gegeniberliegenden Vorsprung festhalten zu
kénnen. Lassen Sie sich auf die zusarnmenfallende
Plattform fallen und halten Sie sich am Vorsprung dar-
unter fest. Klettern Sie hoch und halten Sie dabei die
Sprungtaste gedriickt. Sie kommen dann per Rick-
wartssprung in ein sicheres Gebiet.

16. Unter lhnen befindet sich ein Speicherkristall. Sie
miussen rickwarts von der Plattform springen und da-
bei die Greiftaste gedriickt halten, um ihn zu bekom-
men.

17. Gehen Sie zurlck zum urspringlichen Speicher-
punkt und springen Sie hoch und durch das Loch in der
Decke. Klettern Sie die Gitterwand hoch, um zu den
Flammenwerfern zu kommen. Huschen Sie vorsichtig
am ersten vorbei, um zur Plattform in der Mitte zu kom-
men - wenn Sie an beiden vorbeiflitzen, kommen Sie
zu einem Speicherkristall. Klettern Sie darauf und das

Feuer erlischt — nun kdnnen Sie auf die Wand vor lhnen
kiettern. Nehmen Sie das kleine Medi-Kit und springen
Sie vom abfallenden Block aus auf die Kletterwand in
der Ecke.

18. Wenn Sie die Wand halb erklommen haben, miis-
sen Sie einen Ruckwartssprung ausfihren. Sie sind in
einem kleinen Gebiet mit einem Schalter an der Wand
gelandet. Dies ist der Schalter fiir die Luke in der Decke
des roten Raums, in dem Sie sich vorher befanden.
Springen Sie zurlick auf die Kletterwand und kriechen
Sie unter den Flammen an der Spitze durch. Gehen Sie
runter zur anderen Seite undarbeiten Sie sich zum Raum
mit den Gitterplattformen vor.

19. Lassen Sie sich durch die Liicke im Gitterboden fal-
len, um wieder zur Rohrenplattform zu kommen. Ge-
hen Sie den Weg zuriick und betreten Sie erneut den
roten Raum. Gehen Sie rilber zum Raum mit dem
Fleischwolf. Er hat sich gesenkt, Sie kénnen sich jetzt
also auf ihn stellen.

20. Sie werden einen Schliissel auf einem kleinen Vor-
sprung in der linken Ecke finden. Nehmen Sie ihn, denn
Sie werden ihn spater brauchen.

21. Gehen Sie zuriick in den roten Raum und arbeiten
Sie sich hach zur neu gedffneten Luke in der Decke.

22, Klettern Sie rein und erledigen Sie den Dieb und sei-
nen Hund in dem neuen Raum. Lassen Sie sich durch
den broselnden Flur in das kleine Gebiet zwischen den
Treppen fallen und ziehen Sie den Block am Ende der
kleinen Passage. Nun féllt eine Plattform auf die ande-
re Seite des Blocks. Klettern Sie wieder aus dem Loch
und gehen Sie durch die nun offene Tiir auf dem ge-
geniberliegenden Flur.

23. Folgen Sie dem Verlauf der Passage und kriechen
Sie durch die letzte Sektion in das neue Gebiet. Nun
hoch zur linken Seite, um dort die Tlr zum zentralen
blauen Raum zu 6ffnen. Gehen Sie aber noch nicht hin-
durch, sondern gehen Sie zur rechten Passage und

betétigen Sie dortden rechten Schalter. Sie missen nun
schnell zum Raum mit den drei Timern laufen. Rennen
Sie am linken Rand des Pools vorbei, denn das Wasser
wird Sie sonst abbremsen. Sie miissen zunichst die
entfernteste Tur erreichen, bevor sie sich schliefit.
Betatigen Sie innen angelangt den Schalter und folgen
Sie dem hinteren Tunnel bis hin zu den Tirschaltern.

24. Betdtigen Sie erneut den Schalter und sprinten Sie
in den mittleren Raum. Der Schalter vom ersten Raum
hat eine Luke im Dach gedffnet. Klettern Sie hoch und
betétigen Sie den dortigen Schalter, Folgen Sie dem Ver-
lauf des Korridors und Sie werden bald direkt vor den
Tirschaltern landen.

25, Der linke Schalter 6ffnet die letzte Tir, aber Sie mis-
sen extrem schnell laufen, um hineinzukommen. Klet-
tern Sie dort die linke Treppe hoch, springen Sie hoch
und krallen Sie sich an die Grillplatte an der Decke.
Schwingen Sie sich zum Ende rliber und lassen Sie sich
fallen, um sich an der unteren Plattform festhalten zu
kénnen. Klettern Sie flr einen Speicherkristall und ei-
nen Schilissel hoch.

26. Lassen Sie sichins Wasser fallen und finden Sie den
kleinen Eingang zum Unterwassertunnel. Schwimmen
Sie hindurch, um in einem kleinen Korridor zu landen.
Folgen Sie dem Verlauf und schwimmen Sie durch die
Tur am Ende, um bei den Treppen herauszukommen,
die Sie zu Beginn erklommen haben. Erledigen Sie den
Dieb, der im Dunkeln lauert, und betreten Sie wieder
den Ticketraum. Werfen Sie den Penny in die obere
Ticketmaschine und ein Ticket fallt zum Boden. Nehmen
Sie es auf und gehen Sie dann zu den linken Rolltrep-
pen.

27.Wenn Sie etwas Munition fr die Shotgun brauchen,
soliten Sie auf das versperrte Fenster schielen, um ein
Geheimgebiet zu erschliefen. Klettern Sie danach wie-
der raus.

28. Springen Sie auf die Gleise und rennen Sie in Rich-
tung des roten Glithens. Bleiben Sie auf der rechen Sei-
te des Tunnels, erledigen Sie den Dieb und gehen Sie
dann in die Nische. Betatigen Sie dort den Schalter und
kehren Sie dann zum Tunnel zuriick. Zwei Tlren haben
sich in der Zwischenzeit gedffnet, die linke davon ent-
halt einen Speicherkristall.

29. Wenn Sie den Speicherkristall haben, missen Sie
zum Schalterraum und der dort neu gedffneten Tir lau-
fen. Betétigen Sie den Schalter auf der anderen Seite
des Wassers, um die anliegende graue Tir zu &ffnen.
Nun folgt ein komplexes Labyrinth.

30. Gehen Sie geradeaus und folgen Sie dem Korridor
bis zum ersten Schalter.

31. Nun zuriick zum Eingang und den zweiten linken
Gang wahlen, um den zweiten Schalter zu betétigen.

. 32. Drehen Sie sich um und laufen Sie zum gegenu-

berliegenden Raum. Betéatigen Sie dort den Schalter.

33. Rennen Sie zuriick und betatigen Sie den zweiten
Labyrinthschalter erneut.

34. Die Tur hinter Ihnen hat sich nun gedffnet, rennen
Sie also nach vorne und drehen Sie sich nach rechts.
Folgen Sie dem Korridor bis hin zum groRen Raum. Ge-
hen Sie zur linken Seite des Raums und achten Sie auf
den sich auflésenden Boden. Zum Ende des Raums
kommt eine dritte, sich aufldsende Bodenplatte, direkt
vor einem rosafarbenen Vorhang. Springen Sie hin-
durch, um einen verzierten Stern zu bekommen.

35. Gehen Sie zur anderen Seite des Raums. Auf der
rechten Seite befinden sich zwei Schliissellécher, Be-
nutzen Sie dort die beiden Schlissel.

36. Die zwei Schiissel 6ffnen die grofe graue Tir mit
den Schwertern dariiber. Gehen Sie hindurch und sprin-
gen Sie Uber die Stachelgrube. Innen befindet sich der
Steinmetzhammer, den Sie nehmen miissen. Vorsicht
vor dem Hunde, wenn Sie rausgehen.

37. Gehen Sie zur Seite des Raums mit den Schldssern.
Nehmen Sie die Items, ziinden Sie eine Flare und sprin-
gen Sie ins Wasser. In der linken Ecke befindet sich ein
Tunnel, durch den Sie schwimmen mussen.

38, Im Gebiet mit dem zweiten Pool miissen Sie auf
den ersten Vorsprung klettern und danach auf den
grofen Block, der sich dahinter befindet. Flihren Sie ei-
nen Sprung aus dem Lauf aus und greifen Sie nach dem
gegenlberliegenden Vorsprung. Ziehen Sie sich hoch
und kriechen Sie zum Ende des Vorsprungs. Nun kén-
nen Sie sich auf die andere Seite des Zauns fallen las-
sen.

39, Springen Sie zum néchsten Vorsprung und dann
nach oben, wo Sie sich am Gitter festhalten miissen,
Schwingen Sie sich rliber zum Loch in der Wand und
kriechen Sie durch - erledigen Sie in jedem Fall zuvor
die Ratten.

40. Sie kommen nun zu einem Ticketschalter. Benutzen
Sie das Ticket, das Sie vorhin bekommen haben, um
vorbeizukommen. Gehen Sie die Treppen hoch und be-
nutzen Sie den verzierten Stern an der Tir hinter den
braunen Ticketschaltern. Betreten Sie den Raum und
achten Sie dabei auf den Dieb, der angestirmt kommt.

. Springen Sie hoch zum Loch im Dach, um ein Ge-

“heimgebiet zu entdecken. Kriechen Sie durch den brau-

nen Tunnel und lassen Sie sich fallen, um an den Spei-
cherkristall zu kommen. Drehen Sie sich dann nach
links, um wieder in den Wasserraum zu kommen.

42. Gehen Sie zurlick durch den Ticketschalter und be-
treten Sie das Ticketblro. Dann nach rechts, wo Sie die

Rolitreppen benutzen und danach den Steinmetzham-
mer an der Tdr. Betreten Sie den Raum und betatigen
Sie den Schalter. Lassen Sie sich dann in das blaue Ge-
biet aulerhalb des Raums fallen. Erledigen Sie den
Hund und gehen Sie die Treppen runter.

43. Sie erreichen einen Zug und einen weiteren Dieb.
Nehmen Sie alle nltzlichen Gegensténde auf und ver-
gessen Sie dabei nicht den geheimen Tunnelin der Ecke
am Ende der Gleise. Gehen Sie nun hoch und zuriick
zum Ticketburo. Lassen Sie sich diesmal durch das Loch
in die blaue Passage fallen.

44, Kriechen Sie durch den niedrigen Tunnel und sprin-
gen Sie hoch, sobald Sie unter der Tir in der Decke an-
gekommen sind. Klettern Sie hoch - Sie befinden sich
nun im Zug.

45, Gehen Sie zum hinteren Ende und betétigen Sie den
Schalter an der Wand, um die Tar im Boden zu 6ffnen.
Lassen Sie sich fallen und kriechen Sie durch den Tun-
nel vor Ilhnen.

46. Laufen Sie nach vorne, bis der Dieb erscheint.
SchieRen Sie nicht auf ihn, denn er wird davonlaufen
und Sie miissen ihm folgen. Warten Sie, bis er die Tar
geoffnet hat, und erledigen Sie ihn dann. Wenn Sie den
Level beenden wollen, mlssen Sie einfach nur den Ab-
hang auRerhalb des Raumes runterrutschen. Um das
letzte Geheimnis zu bekommen, muissen Sie aber
zunachst riber zum erleuchteten Tilrbogen springen
und die beiden Schalter betatigen. Diese haben nun
Turen in dem Raum Uber dem rot erleuchteten gedff-
net (Uber der Luke in der Wand). Auch die Falltir am
hinteren Ende des Zugs ist nun auf.
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1. Es geht in einem gemiitlichen, heimeligen Raum los.
Fur romantische Geflhle bleibt aber leider keine Zeit,
denn Sie missen sofort drei Diebe erledigen. Begeben
Sie sich danach in die Passage vor lhnen.

2. Sie erreichen nach kurzer Zeit einen Raum mit zwei
Pools und zwei Tlren. Gehen Sie zunéchst durch die
linke Tar.

3. Folgen Sie dem Verlauf der Passage, bis Sie einen
kleinen Raum erreichen. Eine Stacheldecke senkt sich,
der Sie natlrlich ausweichen miissen. Springen Sie da-

her hoch und greifen Sie nach dem Vorsprung in der ge-
geniberliegenden rechten Ecke. Ziehen Sie sich in Si-
cherheit und sliden Sie in den nachsten Raum, wo Sie
den Schalter an der Wand betétigen miissen.

4, Der Schalter hat das Tor auf der hohen Plattform
daneben gesenkt. Springen Sie hoch, greifen Sie
nach der Kletterwand und arbeiten Sie sich nach
oben. Kriechen Sie dort durch die niedrige Passage,
bis Sie zu einem Abgrund kommen. Stoppen Sie und
springen Sie dann hoch, um den darlberliegenden
Vorsprung greifen zu kénnen. Lassen Sie sich danach
in das folgende Loch fallen.

5. Im néchsten Raum befindet sich ein Wachter, er-
ledigen Sie diesen und ziehen Sie am grauen Block
in der gegentiiberliegenden Ecke. Betétigen Sie den
Schalter, um die Tur zu 6ffnen - achten Sie auf den
Wichter, der nun hineinlduft. Folgen Sie der Passa-
ge und nehmen Sie die Erste rechts.

6. Im néchsten groen Raum befindet sich in der Mit-
te ein Satz gelber Stufen. Klettern Sie die Stufen hoch
undbegeben Sie sich auf den Vorsprung, der am Rand
verlauft. Direkt vor Ilhnen befindet sich eine Offnung
in der Wand. Springen Sie hoch und klammern Sie
sich daran fest, um in den nachsten Raum zu kom-
men.
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7. Drilcken Sie gegen den Block, der sich in der Nahe
des Eingangs befindet — es erschallt ein lautes
Gerausch. Klettern Sie auf den Block und kriechen Sie
durch die Offnung, um sich auf der anderen Seite zum
nun freien Ausgang fallen lassen zu kénnen.

8. Folgen Sie dem Tunnel zuriick bis zum Hauptraum.
Der urspriingliche Wegist nun durch einen groften Stein
blockiert, auf den Sie Uber die nachstliegende Stufe
springen miissen. Begeben Sie sich dann zum Vor-
sprung Uber lhnen.

9, Klettern Sie in den kleinen rechten Tunnel und folgen
Sie dem Verlauf des Korridors. Sie kommen wieder zu
der Passage, die zu diesem Raum gefiihrt hat.

10. Nun zuriick zum Raum, in dem Sie den ersten Block
bewegt haben —er liegt am Ende der Passage. Driicken
Sie den Block zuriick in die Ausgangsposition. Gehen
Sie nun zuriick in den groRen Raum mit den gelben
Steinstufen.

11. Klettern Sie auf die Stufen und drehen Sie sich auf
der obersten um. Rennen und springen Sie, um sich am
Block in der Decke festhalten zu kénnen. Schwingen
Sie dann riiber zum Speicherkristall. Lassen Sie sich fal-
len und klettern Sie erneut die Stufen hoch. Klammern
Sie sich dann wieder an der Decke fest. Schwingen Sie



diesmal nach rechts, lassen Sie sich schnell fallen und
greifen Sie nach der unteren Plattform.

12. Klettern Sie hoch, um in die kleine Passage zu kom-
men, und betédtigen Sie den Schalter am Ende. Lassen
Sie sich dann auf den Boden zurlickfallen und klettern
Sie die Stufen ein drittes Mal hoch.

13. Springen Sie zum hohen Vorsprung tber der ober-
sten Stufe. Springen Sie rilber nach rechts und betati-
gen Sie den goldenen Schalter. Lassen Sie sich dann
wieder zu Boden fallen und klettern Sie die Stufen hoch.

14. Der Schalter hat die Tiir geschlossen, die Sie zuvor
passiert haben, daher kénnen Sie nun hoch in ein neu-
es Gebiet klettern. Klettern Sie die neue Wand hoch und
springen Sie von der Ecke der Plattform an der Spitze
rber zu dem kleineren Block.

15. Springen Sie nun zum linken Block, lassen Sie sich
auf die néchste Ebene fallen, drehen Sie sich um und
springen Sie hoch, damit Sie sich an den rechten Vor-
sprung klammern kénnen. Laufen Sie um die Ecke und
Sie werden die TUr zum nachsten Gebiet sehen. Glei-
ten Sie die Rampe runter und springen Sie am Ende,
um sich am nachsten Vorsprung festklammern zu kén-
nen. Klettern Sie hoch und gehen Sie durch die Tar.

16. Rutschen Sie die Rampe runter zur sich auflésen-
den Plattform. Sobald Sie dort angelangt sind, miissen

Sie nach vorne laufen und spririgen. Halten Sie den
Greifknopf gedriickt, um den gegenuberliegenden Vor-
sprung zu nutzen.

17. Driiben angelangt sollten Sie das Balsamdl aufneh-
men, bevor Sie durch den grauen Tunnel vor Ihnen krie-
chen. Lassen Sie sich am Ende in den Raum fallen. Er-
ledigen Sie dort den Wachter und kriechen Sie durch
den néchsten grauen Tunnel vor Kopf.

18. Sie landen in einem zweiten Raum mit einem ag-
gressiven Wachter. Der Schalter an der Wand 6ffnet die
Tir am Ende des letzten Korridors. Sie miissen sich
dann in das Loch in der gegenliberliegenden rechten
Ecke fallen lassen - es befindet sich hinter den Blécken.

19. Sie mussen nun von der Metallplattform aus einen
Sprung ansetzen und nach der Gitterwand greifen. Ge-
hen Sie ganz riber, um den Speicherkristall zu bekom-
men, und gehen Sie dann zurlick. Sobald der Kamera-
winkel wechselt, missen Sie stoppen und sich fallen
lassen. Sie missen nun auf der Plattform, auf der Sie
gelandet sind, den Kopf in eine Linie mit der Ecke, auf
die Sie sich stellen mussen, bringen: Gehen Sie dann
einen Schritt zuriick und fiihren Sie einen Sprung aus
dem Lauf aus.

20. Sie sollten die hohe Wand vor Kopf treffen und da-
von abprallen, um auf einem kleinen Vorsprung mit ei-
nem Medi-Pack zu landen. Nun fiihren Sie einen Sprung
aus dem Stand zur einzelnen Plattform vor Kopf aus.

21. Nun steht ein Sprung aus dem Lauf an, der Sie zur
erleuchteten, verwinkelten Plattform auf der linken Sei-

te bringen sollte. Halten Sie sich daran fest, klettern Sie
hoch und springen Sie, sobald Sie rutschen, um den ge-
geniiberliegenden Vorsprung zu erreichen. Nehmen Sie
den Speicherkristall und schauen Sie sich um. Um von
der Sphinx zu kommen, missen Sie nur einen Sprung
aus dem Lauf in Richtung des flachen, unteren gelben
Felsens ausfilhren,

22. Schiellen Sie auf die Wéchter und klettern Sie die
Stufen auf der rechten Seite der Sphinx hoch. Um ei-
nen Raketenwerfer zu bekommen, sollten Sie sich an
der Plattform festhalten, die sich an der Spitze der Stu-
fen befindet, und von dort aus einen Sprung in das dun-
kle, gegeniberliegende Loch wagen.

23. Sobald Sie den Raketenwerfer haben, missen Sie
wieder zurlick und auf den Vorsprung an der Treppen-
spitze gehen. Ziehen Sie am Block, um eine besteig-
bare Flache zu bilden, mit der Sie den neuen Korridor
ber dem Vorsprung erreichen kénnen.

24, Laufen Sie durch den Korridor. Wenn Sie das Ende
erreicht haben, miissen Sie eine komplette Drehung
vornehmen und dann hoch zu dem Vorsprung springen,
der Uber der Stelle liegt, Uber die Sie reingekommen
sind.

25, Folgen Sie dem Verlauf des schénen Korridors und
lassen Sie sich durch das Loch im Boden fallen. Sie sind
nun auf der anderen Seite des Blocks, an dem Sie ge-
rade gezogen haben. Ziehen Sie den Block nun auf den
Vorsprung Uber den Treppen. Drehen Sie sich nun um

und ziehen Sie den Block zweimal nach hinten. Sie be-
finden sich nun auf dem Vorsprung Uber den Treppen.
Lassen Sie sich fallen und greifen Sie nach dem Vor-
sprung. Klettern Sie dann zuriick auf den ersten Block
und nach oben zum hohen Tunnel.

26. Gehen Sie zur(ick zum schonen Korridor und lassen
Sie sich dann in das Gebiet mit den rosafarbenen Stei-
nen fallen. Das Ziehen am Block hat einen Tiirbogen
gedffnet.

27. Sie sind nun wieder in dem Wasserraum vom An-
fang.

28. Nun zuriick zu dem Raum, in dem Sie den Level be-
gonnen haben. Wenn Sie dort sind, missen Sie zum ro-
safarbenen, rechten Vorsprung gehen und dort das Bal-
samdl benutzen. Das rote Sofa verschiebt sich und ent-
hllt einen Geheimgang.

29. Gehen Sie durch die neue Passage. Sollten Sie in
ein grolRes Loch fallen, keine Sorge — das ist so beab-
sichtigt. Wenn Sie ins Wasser fallen, schwimmen Sie
nach oben, um Luft zu schnappen, und dann durch das
unklare untere Wasser.

30. Ein neues Fahrzeug. Gehen Sie schnell unter die Un-
terwassereinheit und nach vorne. Vorsicht vor den Kro-
kodilen und ab nach rechts. Suchen Sie nach einem ro-
ten Tunnel und folgen Sie seinem Verlauf. Holen Sie ab
und zu Luft und durchsuchen Sie das Gebiet griindlich
- viele Goodies verbergen sich dort.

31. Nehmen Sie im Gebiet mit den roten Steinen die
Harpunen auf und schwimmen Sie dann durch den Tun-
nel zum Schalter in der gegentiberliegendem Ecke- ge-
genlber dem Zaun mit dem Speicherkristall dahinter.
Dies 6ffnet eine Luke im naheliegenden Dach. Schwim-
men Sie hoch und durch die Luke. Klettern Sie hoch
zum Vorsprung und betétigen Sie den Schalter an der
Wand.

32. Schwimmen Sie durch die neue Luke unter Wasser
und riiber zum diinnen Wasserstreifen auf der linken
Seite. Klettern Sie raus und arbeiten Sie sich zur blau-
en Plattform mit den grauen Kisten vor. Erledigen Sie
den Waéchter und flihren Sie dann einen Rickwarts-
sprung (ber den grauen Felsen hinter Ihnen aus. Be-
treten Sie dann den dunklen Korridor in der Ecke.

33, Arbeiten Sie sich durch. Wenn Sie schnell genug
sind, kénnen Sie den schwarzen Taucher erwischen, be-
vor er ins Wasser am Ende kommt, und somit das Ge-
heimgebiet dieses Abschnitts betreten. Schwimmen
Sie durch das Wasser bis hin zu dem Gebiet, in dem

sich der Wachter befand, den Sie vorhin erledigt haben.
Er hat einen wichtigen Schlissel fallengelassen, neh-
men Sie diesen auf. Hinter dem Wasser befindet sich
zudem ein wichtiger Schalter. Er ist in einem Raum mit
einem tiefen, schwer zu sehenden Eingang. Wenn Sie
ihn finden, missen Sie hineinschwimmen und den He-
bel betatigen. Eine weitere Unterwasserluke wird sich
6ffnen, in der sich ein Speicherkristall befindet.

34. Nun zuriick in das Wasser hinter den Kisten.
Schwimmen Sie danach durch den langen Tunnel in der
Ecke. Wenn Sie den Taucher zuvor nicht erledigen konn-
ten, wird er Sie in diesem Tunnel angreifen — halten Sie
also lhre Harpune bereit. Achten Sie auch auf die Kro-
kodile.

35. Wenn Sie aus dem Tunnel kommen, suchen Sie
nach dem gelben Licht, das aus einer Nische strahlt,
und schwimmen Sie in diese. Das Licht kommt von ei-
nem Taucher, der den Kampf gegen die Krokodile of-
fensichtlich verloren hat. Gehen Sie weiter und erfor-
schen Sie intensiv die Unterwasserhdhle.

36. Schwimmen Sie danach in den roten Steinraum, der
sich in der untersten Ebene befindet. Er befindet sich
auf der rechten Seite, wenn Sie in das Gebiet kommen.,
Innen befindet sich ein Schalter, der eine Luke im zwei-
ten Etagenraum offnet.

37. Gehen Sie zum obersten, linken Raum auf der rech-
ten Seite der Hohle, um etwas Luft zu schnappen. Ge-
hen Sie dann zurGck und schwimmen Sie durch den gri-
nen Raum, der sich direkt Uber dem Hohleneingang be-
findet. Schwimmen Sie bis zum Ende und tauchen Sie

dann unter. Betreten Sie den neu gedffneten Raum und
betétigen Sie den Hebel am Ende.

38. Schwimmen Sie zuriick in den Luftraum, um wie-
der Luft zu tanken. Schwimmen Sie nun riber zum ge-
genlberliegenden Raum auf der zweiten Ebene. Gehen
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Sie hindurch und ziehen Sie dann den zweiten Hebel - es
befindet sich dort auch ein Speicherkristall. Nachdem Sie
am Hebel gezogen haben, greift Sie ein Taucher an. Wenn
Sie noch genug Luft haben, erledigen Sie ihn. Wenn nicht,
schwimmen Sie so schnell wie moglich zuriick zum Luft-
raum. Dort werden Sie von einem zweiten Taucher an-
gegriffen, halten Sie also die Harpune bereit.

39. Sobald das Gebiet sicher ist, nehmen Sie das Unter-
wassergefahrt aus dem Raum rechts neben dem Luft-
raum. Gehen Sie durch die Luke im Boden und arbeiten
Sie sich hoch durch den langen Tunnel. Sie kommen ne-

ben einem Wasserfall raus. Klettern Sie raus und lassen
Sie sich in den kleinen Pool unter den Feuerplattformen
fallen. Ziehen Sie am Hebel, um das Feuer zu I6schen.

40. Klettern Sie aus dem Wasser und flihren Sie Spriin-
ge aus dem Stand durch, um zur nichsten, sicheren
Plattform zu kommen. Nehmen Sie die Items in der
Nahe der zweiten Plattform auf und nehmen Sie dann den
Korridor vor Ihnen, sobald Sie die dritte erreicht haben.

41. Folgen Sie dem Verlauf des Korridors, bis Sie drei
Kolben erreichen, die sich nach oben und unten bewe-
gen. Laufen Sie einfach unter ihnen hindurch.

42. Klettern Sie auf den Vorsprung am Ende der Pas-
sage und suchen Sie nach der Gitterdecke Uber dem
Wasserfall. Sie miissen rennen und springen, um nach
ihr greifen zu kénnen. Schwingen Sie so riiber, daR Sie
frontal zum Wasserfall stehen. Sie sollten dahinter ei-
nen kleinen Eingang sehen - lassen Sie sich fallen und
halten Sie sich daran fest.

43, Kriechen Sie durch und lassen Sie sich in den nach-
sten Raum fallen. Benutzen Sie den Schllssel, den Sie
vom Wachter genommen haben, und benutzen Sie ihn
am Schlof3. Die rechte Tur wird sich 6ffnen — dahinter
befinden sich ein Speicherkristall und ein Schalter.
Betatigen Sie diesen. Nun 6ffnet sich die Tir am Ende
des roten Steintunnels in der vorherigen Wasserpassa-
ge. Lassen Sie sich in den Pool fallen und bringen Sie
das Gefahrt zurlick in die Wasserhohle. Achten Sie auf
die Krokodile.

44. Nachdem Sie in die Wasserhohle gekommen sind,
missen Sie direkt zum roten Steintunnel schwimmen.
Schwimmen Sie durch die offene Luke und dann hoch
zur Oberflache in das nachste Gebiet.

45. Ziehen Sie sich hoch auf die Plattform und lhnen
stehen drei groRe schwingende Klingen gegenliber. Sie
mussen einen Sprung aus dem Stand vom rechten Rand
der ersten Plattform ausflhren, um an ihnen vorbeizu-
kommen. Fiihren Sie diese Aktion aus, wenn die Klin-
gen nach rechts schwingen. Ziehen Sie nach der Lan-
dung nach hinten und greifen Sie nach dem Rand der
Plattform. Ziehen Sie sich hoch und treten Sie nach vor-
ne, wenn die Klingen sich von [hnen wegdrehen. Ge-
hen Sie dann zum vordersten Vorsprung der Plattform.

1. Dies ist Sophie, der Endgegner des Levels. Gegen sie sind lhre Pistolen nutz-
los.

2. Rennen Sie aus dem Startraum und springen Sie auf den rosafar-
benen Abhang und klettern Sie dann auf den héheren Vorsprung

am Ende davon.

3. Gehen Sie ein Stiick nach vorne und springen
Sie, um nach dem Metallblock an der Decke grei-
fen zu konnen. Schwingen Sie sich nach links
in Richtung der Wand, die von dem rosa
Licht beleuchtet wird.

4. Lassen Sie sich fallen und begeben
Sie sich zum hoheren Vorsprung. Sie
missen auf die Spitze des Vor-
sprungs springen, Uber den Sie ge-
rade gekrochen sind. k:

IEEDI-
5. Rennen Sie zum Ende des Vor- PACIKK
sprungs und betédtigen Sie den
Schalter. Drehen Sie sich schnell
um und laufen Sie zuriick.

6. Der Schalter hat eine Plattform
Uber dem Vorsprung gesenkt, so
dal Sie nun noch héher klettern
kénnen.

7. Springen Sie von dieser Plattform
auf die héhere vor Ihnen. Ziehen Sie
sich hoch und laufen Sie zum Ende des
Vorsprungs.

SCHALTER-

KLEINES

Wiederholen Sie diesen Vorgang fiir die ndchste Klinge,
um in Sicherheit zu kommen. Achten Sie auf den Ab-
grund zwischen der finalen Plattform und dem Eingang
zur nachsten Sektion.

46. Sobald Sie den neuen Korridor betreten, mussen
Sie sich umdrehen und nach oben sehen. Springen Sie
und greifen Sie nach dem Vorsprung links in der Decke
und ziehen Sie sich hoch. Folgen Sie dem Pfad, bis Sie
den grofRen Abgrund erreichen. Auf der anderen Seite
ist ein kleiner Schacht.

47. Gehen Sie einen Schritt zurlick und springen Sie
dann nach vorne. Halten Sie den Greifknopf gedriickt,
um sich an dem Schacht festhalten zu kdnnen. Lassen
Sie sich fallen und greifen Sie den Vorsprung des Lochs
darunter und ziehen Sie sich rein.

48. Kriechen Sie in den kleinen Tunnel, bis Sie stehen
kénnen. Bringen Sie sich in eine Linie mit dem rosafar-
benen Schacht auf der gegeniiberliegenden Seite. Ge-
hen Sie einen Schritt zurlick und filhren Sie einen Sprung
aus dem Lauf aus, um sich daran festhalten zu kénnen.
Ziehen Sie sich rein und kriechen Sie durch, um den
Level abzuschlieBen.

8. Springen Sie dort diagonal riber und klammern Sie sich an die linke Klet-

terwand. Klettern Sie dort schnell zur Spitze.

SCHALTER
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9. Kriechen Sie durch das untere Loch an der Spitze der Kletter-
wand. Drehen Sie sich um, wenn Sie an der anderen Seite
wieder rauskommen, und springen Sie auf den Vor-

sprung, durch den Sie gerade gekrochen sind.

10. Rennen Sie diese Plattform hoch und hal-

ten Sie an, nachdem Sie eine Stufe er-

klommen haben. Rennen und springen

Sie dann, um sich an der Plattform vor
Ihnen festhalten zu kdnnen.

11. Ziehen Sie sich schnell hoch
und laufen Sie zum Ende. Dort ist
eine elektrische Schalterbox.
SchieRen Sie einige Male auf
diese und Sophia - die sich auf
der gegenlberliegenden Me-
tallplattform befindet — be-
kommt einen Schlag und laRt
dadurch das Artefakt fallen.
Aufgrund der elektrischen
Spannung kdénnen Sie dieses
aber leider nicht erreichen.

GEHEIM-

GEBIET

KLE

IES
MEDI-
PACK

12. Springen Sie zurlck Uber
den Weg, auf dem Sie gekom-
men sind, und lassen Sie sich auf

die schwarze Plattform fallen. Sie
befindet sich Uber dem Ausgang
des Tunnels.
t;
13. Fihren Sie einen Sprung aus dem
Stand zur gegeniiberliegenden Plattform
aus - dorthin, wo Sophia den Schlag bekom-
men hat.

14. Berlhren Sie nicht das Metallgebiet, das das Ar-
tefakt umgibt. Benutzen Sie stattdessen die Steinplattfor-
men, um dahinter zu kommen.

15. Es folgt ein Schalter. Betatigen Sie ihn, um den Strom

abzuschalten. Nun kénnen Sie das Artefakt aufnehmen und
die London Levels somit komplettieren.

Der letzte Teil erwartet Sie in der nachsten Ausgabe
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In unserem zweiten Teil der Komplettlosung zu Crashs neuestem Abenteuer helfen
wir verzweifelten Bandicoots, bis zum letzten Level zu gelangen und den tblen Doc-
tor Neo Cortex und seinen Voodoo-Masken-Komplizen zu besiegen. Weiterhin ent-
hiillen wir, wo sich zwei streng geheime Levels befinden.

Dieser Level erinnert sehr stark an den Bone Yard-
Abschnitt und beinhaltet genau dieselben Hinder-
nisse, inkl. des groRen alten Dinosauriers. Es gibt al-
lerdings einige zusatzliche Gefahren, mit denen Sie
sich auseinandersetzen missen.

Dieerstendavon sinddie merkwirdigengrauen Ban-
dicoots, die wild herumspringen. Um diese auszu-
schalten, mussen Sie abwarten, bis sie aufhéren sich
zu drehen —springen Sie ihnen dann einfach auf den
Kopf. Die Dampflocher sind ebenfalls gefahrlich,
wahrend sie gerade ihren Dampf ablassen, warten
Sie daher vorsichtig ab und springen Sie dann in ei-
nem sicheren Moment Uber sie driber. Nach dem
ersten Checkpoint werden Sie an einer Drahtgitter-
Plattform vorbeikommen. Diese wird Sie spater zu
dem geheimen Edelstein bringen, allerdings mis-
sen Sie vorher Level 27 beenden, um den gelben
Plattform-Edelstein zu bekommen. Ziehen Sie daher
vorerst weiter.

Ein Stlick weiter werden Sie ein grof3es Ei finden,
in dem sich ein niedlicher Baby-Dinosaurier befin-
det, der Ihnen bei den nachsten Hindernissen hel-
fen wird. Seine Hilfe ist nicht unbedingt notwendig,
beschleunigt die Sache aber ein wenig.

Nach dem Ritt auf dem Dinosaurier werden Sie an

der Bonuslevel-Plattform vorbeikommen, die Sie
benutzen sollten, um den Edelstein fur das Zer-
stéren aller Kisten zu bekommen. Bei lhrer Riick-
kehr werden Sie erneut von dem riesigen Dinosau-
rier verfolgt werden. Benutzen Sie dabei dieselbe
Taktik wie zuvor — es wird sich zwar als etwas
schwieriger erweisen, aber mit ein wenig Ubung
werden Sie friiher oder spater den Warpkugel-Aus-
gang erreichen.

Geheimer Level 32 — Eggipus Rex

Benutzen Sie die gelbe Edelstein-Plattform, um in
den Abschnitt des Levels zu gelangen, wo Sie den
zweiten Edelstein eingesammelt haben. Gehen Sie
weiter bis zum Ende und rennen Sie, wenn der
grofe Dinosaurier Sie jagt, direkt in den zweiten
Pterodaktylus hinein. Er wird Sie in die Luft heben
und Sie nach oben in einen brandneuen Level mit
einem dritten Edelstein fliegen.

1. Beim Betreten des Levels werden Sie sofort Zugang zu einem Jetski haben. Zégern Sie nicht, davon Gebrauch zu machen, und sdubern Sie
den ersten Abschnitt des Levels von Gegnern und Kisten. Vergessen Sie nicht, die roten Korallen zu zerstéren, um eine dieser wichtigen
Kisten aufzudecken.

4. Seien Sie bei den Pufferfischen in

cher vorbeizukommen.

5. Irgendwann werden Sie zu diesem blockierten Bereich kom-
men. Er wird Sie zum roten Edelstein flhren, aber Sie mussen
vorher den Schalter an der Ausgangs-Warpkugel betétigen, um

hindurchzukommen.

den Turbinentunnels vorsichtig, da es sehr

leicht passieren kann, daR? Sie in diese hineinge-
driickt werden. Benutzen Sie die Plattformen, um Ihr Ab-
sinken zu stoppen, und warten Sie auf eine Licke, um si-

e
S
s

2. Verfahren Sie bei den sich drehenden Klingen genauso wie beim ersten Unterwasser-Level. Passen Sie auf die Mine zu
Ihrer Rechten, wenn Sie herauskommen, und die gegnerischen Tentakel etwas weiter unten links auf.

3. Eines der neuen Hindernisse, mit denen Sie fertigwer-
den missen, sind diese Strudel. Wenn Sie nicht vor-
sichtig sind, werden sie Sie an sich heranziehen, also
bleiben Sie auf Distanz, bis sie aufhéren, und schwim-
men Sie dann schnell vorbei.

6. Driicken Sie den Schalter am Ausgang und schwimmen Sie zurlick zum blockier-
ten Bereich. Sie werden bei dem Doppelstrudel vorsichtig sein missen und, falls
Sie nicht auf die Rammattacke des Jetski zurlickgreifen kénnen, zwischen ih-
nen vorsichtig abwarten missen, um daran vorbeizukommen.

7. Der Schalter wird hier eine Sprengstoffkiste erscheinen lassen.
Bertihren Sie sie und warten Sie, bis diese explodiert und den Weg
freilegt. Nun kdnnen Sie hindurchschwimmen zu einem kurzen Ab-
schnitt, um sich den roten Edelstein zu sichern und den Level zu ver-
lassen.



Hang ‘em High-Level in Abschnitt 2 ab. In die-
sem Level finden Sie ebenfalls einen lila Edel-
stein, der lhnen Zugang zu dem geheimen Lev-
elstiick im Tomb Time-Level des zweiten Ab-
schnitts verschafft.

Die einzige neue Gefahr, die lhnenin diesem Lev-
el begegnet, sind die kleinen Manner, die Feu-
erbomben auf den Boden werfen. Sie werden
diese leicht an der verraterischen brennenden
Kohle auf dem Boden erkennen kénnen. Ein Dop-
pelsprung wird Sie an den Flammen vorbeibrin-
gen — oder Sie warten einfach ab, bis die Flam-
men ausgegangen sind, und rennen dann vorbei.
Gleich nach dem ersten Paar an Flammenwer-

Dieser Abschnitt spielt sich fast identisch zum

fern werden Sie zu einem weiteren Kletterab-
schnitt gelangen. Gehen Sie hier genauso wie

beim letzten Mal vor und denken Sie dabei an die
Schwierigkeit, den Abstand zu den Gegnern rich-
tig einzuschétzen. Direkt danach findet sich die
sehr wichtige Bonus-Plattform, die Sie fir den
Kistenedelstein bendtigen. Wenn Sie danach et-
was weitergehen, werden Sie zu einem kleinen
Balkonabschnitt kommen.

Wenn Sie die beiden geheimen Edelsteine aus
den vorangegangenen Levels eingesammelt ha-
ben, werden Sie eine zweite schwebende Platt-
form finden. Diese wird Sie zu dem lila Edelstein
bringen, der Ihnen wiederum Zugang zum zwei-
ten Tomb Time-Edelstein verschafft. Verlassen
Sie dann einfach den Level durch die Warpkugel.

1. Eines der neuen Hindernisse auf dieser Strale sind
die Straensperren. Sie kénnen notfalls einfach hin-
durchrasen, allerdings reduziert sich dabei lhre Ge-

schwindigkeit drastisch. Merken
Sie sich ihre Positionen, es
sind ja nicht allzu viele,
und Sie werden pro-
blemlos an ihnen vorbei-
brausen konnen.

2. Halten Sie Ausschau
nach diesen StraRenzei-
chen mit einem Aulerirdi-
schen-Kopf darauf. Wenn
Sie es rammen, kommen Sie

in einen geheimen Jet-Ski-Ge-
heimlevel 31, genannt Hot Co-

co, wo Sie alle Kisten zer-
storen muissen, um einen su-
pergeheimen Edelstein zu be-
kommen.

3. Wie schon bei der ersten
Strecke ist es am besten, sich
einzupragen, welche Ram-
pen Sie benutzen soll-
ten, und die anderen zu
umfahren — besonders
im Time Trial-Modus,
wo Sie wertvolle Zeit

in der Luft verlieren

kénnen.

Dieser Level spielt sich genauso wie Toad Village
und Gee Wiz, da er eine einfache Geradeaus-
Wanderung darstellt. Der einzige Unterschied
stellt auch den Hintergrund fir den Levelnamen
dar: Hier schwingen gefahrliche zweikopfige Rie-
sen ihre Keulen, so daR Sie besonders vorsichtig
vorgehen missen. Direkt nach dem Start werden
Sie schon mit einem dieser grofen Typen kon-

Diese merkwdrdige Figur ist recht schwierig zu besiegen, daher werden Sie
einige punktgenaue Spriinge ausfiihren missen, um mit ihm fertigzuwer-
den. Wie bei allen anderen Bossen greift N. Trophy in insgesamt drei Pha-

sen an.

Zuerst wird er mit einigen Plasmakugeln auf Sie feuern, die Sie (bersprin-
gen missen. Daraufhin wird eine Serie von Plasmastrahlen von links, von
rechts und von vorne auf Sie zukommen, Uber die Sie ebenfalls driiber-

springen mussen.

Zum Schluf wird er die Blockformation vor lhnen dndern und lhnen einen Weg
freimachen, so daf? Sie ihn erreichen kénnen. Die Formation ist zuféllig, und Sie
werden vorsichtig von Block zu Block springen und ihn mit der Slide-Kick-Attacke
angreifen missen. Dies wird so weitergehen, bis Sie ihn dreimal getroffen und
den Abschnitt damit erfolgreich beendet haben.

frontiert. Um sie zu besiegen, missen Sie einen
gut getimeten Doppelsprung ausfihren und sie
direkt vor den Kopf treffen. Gehen Sie weiter
durch den Level und schalten Sie dabei die Geg-
ner wie zuvor aus — Sie werden bemerken, dal}
es dieselben wie in den zuvor erwdhnten Levels
sind. Achten Sie auf die Vielzahl von Spreng-
stoffkisten, die Gber den gesamten Level verteilt

4. Passen Sie auf die anderen Fahrer
auf, da sie wirklich lastig
werden kénnen, wenn sie
sich einmal vor einem
festsetzen. Wenn Sie die
Hindernisse kennen,
kénnen Sie leicht die Be-
wegungen der Gegner
berechnen, da diese im-
mer auf die sichere
StraBenseite auswei-
chen. Wenn Sie dies ab-
schatzen konnen, werden
Sie mit Leichtigkeit an ihnen
vorbeiziehen konnen.

5. Seien Sie vorsichtig bei dieser en-
gen Kurve, da Sie sie mit Ihrem Mo-
torrad nicht bei voller Geschwindig-
keit nehmen kénnen. Reduzieren Sie
Ihre Geschwindigkeit, wahrend Sie in die
Kurve hineinfahren, und reiken Sie das Mo-

torrad herum - treten Sie dann voll auf’s Gas.

6. Solange Sie wissen, wo sich die einzelnen Polizeiautos befinden, stellen diese keine
allzu grof3e Bedrohung dar. Sie kommen |hnen eigentlich nur dann in die Quere, wenn
sich ein anderer Fahrer neben Ihnen festsetzt. Wenn Sie nicht vorsichtig sind, kénnen
diese Sie namlich von der StralRe drangen.

7. Sie werden bei den Turbo-Boosts etwas vorsichtiger sein miissen, allerdings ist es
zum Schlagen des Time Trial-Modus unerla@lich, den Wheelie so lange wie méglich zu
halten. Wie zuvor ist das Motorrad in dieser Position viel schwieriger zu kontrollieren,
aber auch wesentlich schneller. Mit etwas Ubung werden Sie diese Position Uber ge-
waltige Abschnitte der Strecke halten kénnen.

sind. Wenn alle Stricke reif3en, kénnen Sie sogar
die Erhebungen am Rand des Weges benutzen,
um unnétigen Schaden zu vermeiden.
Irgendwann werden Sie zu der Bonus-Plattform
gelangen —benutzen Sie diese, um die wichtigen
Kisten zu zerstoren, und laufen Sie dann weiter
bis zur Warpkugel am Ende des Levels, um die-
sen abzuschliefen.

PLAYSTATION ZONE 02/99
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stoéren und diesen Edelstein zu bekommen.

2. Passen Sie bei den Stacheln im Boden auf. Es ist etwas
riskant, Sie zu Uberspringen (ein Risiko, das Sie beim Time
Trial-Mode allerdings eingehen miissen). Sie konnen an ih-
nen vorbeilaufen, wahrend sie voll ausgefahren sind.

3. Timen Sie lhren Sprung auf diese Plattform aufgrund der Sta-
cheln im Boden sehr vorsichtig. Die bewegliche Plattform, von
der Sie abspringen missen, macht dies ein wenig trickreich, also

schauen Sie genau hin, bevor Sie losspringen.

4. Sie werden vorsichtig vorgehen missen, wenn Sie durch diese Licht-

kegel springen, denn Sie werden dabei nicht nur den tédlichen Giftpfei-
len ausweichen mussen, sondern auch der Nitro-
der ersten braunen Kiste abzuspringen und die Nitro-Kiste mit einem Dop-

pelsprung zu umgehen.

5. Dieser rutschige Abschnitt kann ein ziemliches Problem darstellen. Warten
Sie, bis der erste Block all die Nitro-Kisten zerstért, und

springen Sie dann auf den Block, wenn er sich
Ihnen nahert. Warten Sie, bis der zweite
Block fallt, springen Sie auf ihn und
dann weiter in Sicherheit.

6. Nachdem Sie den blauen Edel-
steinin Level 20 aufgesammelt ha-
ben, wird diese geheime Plattform
auftauchen und Sie zum zweiten
Edelstein bringen.

7. Springen Sie vorsichtig auf
diese Plattform und sie wird
Sie zu einer weiteren Platt-
form bringen. Seien Sie vor-
sichtig, wenn Sie von dieser
zweiten wieder abspringen,
da dort ein fieser Eingebo-
rener mit einem todlichen
Flammenwerfer wartet.

In diesem Level ibernehmen Sie die Steue-
rung eines kleinen Doppeldeckers. Das Haupt-
ziel ist es, die sieben griinen Luftschiffe abzu-
schiefen und dabei dem Gewehrfeuer der
feindlichen Flugzeuge auszuweichen. Esistre-
lativ einfach, diesen Level erfolgreich zu be-
enden, solange Sie die grundséatzliche Taktik
beim Ausweichen vor den feindlichen Flug-

Dies ist ein weiterer Jetski-Level und er erinnert
sehr stark an den ersten. Die Hindernisse sind

- exakt die gleichen, aber es gibt mehr von ihnen.

Benutzen Sie die gleiche Taktik wie zuvor, wenn
Sie den Level erstmals beenden - Sie konnen ihn

Dieser Level kann sich anfangs als etwas
schwierig erweisen, da Sie mit einer ganzen La-
dung an neuen Feinden konfrontiert werden.
Jeder Gegner hat sein eigenes Angriffsmuster
und die Mehrheit von ihnen verlat sich auf ei-
nen Schutzschild irgendeiner Art, so daR Sie nur

In diesem Level kommt es durch den sinken-
den und steigenden Wasserspiegel vor allem
auf Timing an. Die Grundregel lautet, daR Sie er-
trinken werden, wenn das Wassser hoch steht,
also fuhren Sie Ihre Schritte aus, wenn der Was-
serstand gerade niedrig ist. Wann immer Sie ei-

1. Direkt nach dem Start werden Sie an einer Weggabelung ankom-
men. Die linke Route flhrt Sie zu vier Extraleben. Welchen Weg
auch immer Sie wéhlen, Sie werden zurlickkehren und auch
den anderen entlanggehen missen, um alle Kisten zu zer-

bei gesenktem Schild zum Angriff kommen. Es

Kiste. Versuchen Sie, von

treten.

zeugen befolgen. Generell werden diese nur
dann auf Sie feuern, wenn Sie direkt auf sie
zufliegen, oder ihre Positionen vor lhnen ein-
nehmen, wenn Sie zu lange Zeit damit ver-
bringen, auf eines der Luftschiffe zu feuern.
Die beste Taktik ist es, mit Dauerfeuer auf ei-
nes der Luftschiffe zuzufliegen und bei Auf-
tauchen feindlicher Flugzeuge einfach einen

namlich erneut generell so langsam angehen,
wie Sie es fiir nétig befinden, wodurch Sie pro-
blemlos all die wichtigen Kisten mitnehmen kon-
nen. Selbst wenn Sie eine verpassen, kénnen
Sie den Vorteil der 360°-Spielumgebung nutzen

ist sehr wichtig, dal Sie lernen, wann die Geg-
ner verwundbar sind und wann nicht, denn dar-
in liegt der Schlissel zum Erfolg. Die Apfel-Ba-
zooka ist hier ebenfalls ein nitzliches Utensil,
da Sie damit die Gegner auf einige Entfernung

nen mit Wasser gefiliten Abschnitt sehen, soll-
ten Sie stehenbleiben und sehen, was darin
passiert — dabei kénnen Sie sich auch in Ruhe
einen Uberblick Giber mégliche Plattformen ver-
schaffen. Behalten Sie dabei immer im Hinter-
kopf, daR Sie auch bei niedrigem Wasserstand

aus dem Weg schaffen konnen. Die beste Tak-

8. Vergessen Sie
nicht, diese Bonus-
plattform nach oben
in den Kisten-Zer-
stér-Bonuslevel zu
nehmen, da Sie
ansonsten den er-
sten Edelstein
verpassen wdr-
den. Nachdem
Sie zurlck sind,
gehen Sie einfach
die Treppen hinauf
und beenden den Le-
vel.
9. Sie werden nur dann
in der Lage sein, diesen
Sprung zu meistern,
wenn Sie die Gleit-Dreh-
Fahigkeit gemeistert ha-
ben. Sie werden einen
Doppelsprung ausfiihren
und dann auf die andere
Seite hinlbergleiten missen.
10. Passen Sie auf diese fiesen kleinen

Affen auf, die sich in den Topfen verstecken. Schal-
ten Sie sie alle mit einer kraftigen Drehattacke aus.
11. Sie werden hier schnell vorgehen muissen, da die
Tiren sich nur fur eine kurze Weile 6ffnen und die ro-
ten Skarabdus-Plattformen einstlrzen, sobald Sie auf sie

12. Schnappen Sie sich nun lhre vier Extraleben und hip-
fen Sie auf die Plattform, um den Level letztendlich ab-
zuschlieRen.

Kreis zu fliegen. Bis Sie die Luftschiffe wieder

im Visier haben, werden die Gegner abgeflo-
gen sein und Ihnen so einen weiteren Angriffs-
anflug erlauben. Wiederholen Sie das fur alle
sieben Luftschiffe und benutzen Sie dabei die
Extraleben-Kisten, um im Notfall Ihre Lebens-
energie aufzufrischen.

und zur(ickgehen. Dies wird lediglich wahrend
des Time Trial-Modus trickreich, merken Sie sich
also schon beim ersten Mal, egal wie langsam
Sie durch den Level fahren, wo die geféhrlichen
Abschnitte sind.

tik ist es, sich die notige Zeit zu nehmen und
nicht nach vorne zu stlirzen, wenn Sie nicht wis-
sen, was Sie erwartet. Der zweite Edelstein in
diesem Level kann nur erlangt werden, indem
Sie Level 29 beenden.

noch auf Lécher im Boden achten miissen, die
oft relativ schwierig zu erkennen sind. Verges-
sen Sie nicht die Bonus-Plattform nach den er-
sten paar wassergef(llten Abschnitten und ach-
ten Sie auf die dinnen Gegner mit den Schil-
den. Diese kénnen wirklich lastig werden, be-



sonders wenn sie versuchen, auf eine Plattform  sprung und eine Drehattacke ausfiihren mis-. men, welche Sie zu einem kurzen Levelab-

zu springen, und sie Sie immer wieder zuriick-
dricken. Generell werden Sie einen Doppel-

sen, um sie loszuwerden. Sie werden irgend-
wann bei einer versteckten Plattform ankom-

schnitt bringt, in dem Sie den blauen Edelstein
einsammeln kénnen.

Dies ist ein ziemlich beeindruckender Bof, aber
er ist relativ einfach zu besiegen. Generell ste-
hen Sie in der Rolle von Coco einem riesigen
Roboter gegenliber und mussen in lhrem klei-
nen Raumschiff um ihn herumfliegen und di-
verse Teile von ihm abschiefen. Sein erster An-
griff erfolgt mit den Schulterraketen. Sie wer-

den hemerken, daf diese gelb aufblitzen - al-
les Gelbe, was Sie an diesem Bof3 sehen, sind
seine verwundbaren Stellen, also treffen Sie sie
so oft wie mdglich. Er wird dann einen seiner
Arme erheben und Sie werden am unteren Bild-
schirmrand verweilen missen, da er seinen
Plasmastrahl abfeuert. Zielen Sie dann schnell

auf seinen Arm und feuern Sie. Wiederholen Sie
dies mit dem anderen Arm und nach einigen
Angriffen wird er explodieren. Nachdem Sie sei-
ne Schulterwaffen abgeschossen haben, mus-
sen Sie nur noch auf die gelbe Scheibe auf sei-
nem Bauch schiefien und er wird irgendwann
das Zeitliche segnen.

Dies spielt sich fast identisch zu Future Frenzy
und Sie werden mit weiteren der gleichen Geg-
ner konfrontiert. Mittlerweile sollten Sie ge-
lernt haben, wann Sie jeden einzelnen von ih-
nen angreifen mussen, und lhre Apfel-Bazoo-
ke nicht vergessen — diese kann sich namlich
als enorm wichtig erweisen, wenn es darum
geht, Gebiete in der Nédhe von beweglichen Bo-
den zu sdubern. Von denen gibt es namlich ei-

ne ganze Menge und genau an diesen Stellen
werden Sie besonders vorsichtig sein missen.
Die einzigen Neuzugéange bei den feindlichen
Truppen sind zwei riesige Roboter, die mit Ra-
keten nach Ihnen feuern. Der erste ist ziemlich
simpel zu besiegen, denn Sie missen lediglich
drei seiner Raketen ausweichen, woraufhin er
seine mit einer Zielscheibe versehene Rick-
seite in die Luft erheben wird, flr die Sie le-

diglich einen Schuld aus der Bazooka bendti-
gen. Der zweite wird genauso ausgeschaltet,
allerdings befindet er sich am Ende eines be-
weglichen Bodens, welcher tddlich sein kann,
wenn Sie sich zu weit nach vorne wagen. Ge-
gen Ende des Levels werden Sie eine gehei-
me Plattform finden — diese wird erst dann be-
tretbar werden, wenn Sie den griinen Edelstein
aus Level 23 eingesammelt haben.

1. Sie werden bei den Polizeiwagen ex-
trem vorsichtig sein mussen, da die-
se sich nun hin und her Gber die
Strale bewegen. Sie sollten
vorausahnen, auf welcher
StralRenseite Sie sich halten
mussen, um ihnen auszuwei-
chen.

2. Wie zuvor sollten Sie lernen,
welche Rampen Sie benutzen
sollten und an welchen Sie
einfach nur Zeit verlieren.
Dies ist besonders wichtig
im Time-Trial-Modus.

3. Achten Sie auf die
StralRensperren, Sie kén-
nen zwar hindurchfahren,
aber sie bremsen Sie enorm
ab. Hinter dieser versteckt
sich ein wichtiger Turbo-
Boost, also sollten Sie
sie vorsichtig um-
fahren und den
Boost ausnutzen.
4. Sie werden
vorsichtig dem
Polizeiwagen
ausweichen

nehmen kénnen.

missen, um die zwei Rampen zu erwischen und die folgen-
de StraBensperre zu umgehen. Sie werden aufgrund der
scharfen Rechtskurve besonders vorsichtig sein und lhre
Geschwindigkeit geringfligig senken mussen, damit Sie
nicht riskieren, von der Strecke zu fliegen.
5. Wann immer Sie einen Turbo-Boost erwischen, ist es (be-
sonders beim Time Trial) essentiell wichtig, dal Sie diese Su-
pergeschwindigkeit so lange wie moglich beibehalten. Wie zu-
vor wird das Motorrad extrem schwierig zu steuern sein und die
Kurven auf diesem Kurs sind recht scharf, so daR Sie wirklich sehr

vorsichtig sein missen.
6. Sie werden jeden
der Turbo-Boosts und
jede der Rampen erwi-
schen muissen, um die
Ziellinie zu erreichen -
der Grund dafur sind die
klaffenden Locher im Boden.
Es ist sehr wichtig, daf Sie sich fir
die folgende Sprungserie in der Mitte
der Strecke halten.

7. Wahrend Sie Uber die letzten paar Rampen
springen und die letzten Turbo-Boosts mitnehmen,
wird das Motorrad zunehmend schwieriger zu kontrollie-

ren. Sie missen um jeden Preis in der Mitte der Strecke verweilen,
um das letzte Bodenloch zu (iberspringen - falls Sie diese letzte Hur-
de sicher gemeistert haben, werden Sie |hre Belohnung entgegen-

Dieser Level spielt sich fast genauso wie High
Tide, er beinhaltet genau die gleichen Gegner
und Hindernisse. Die groRte Schwierigkeit an
diesem Level ist die Tatsache, dal es eine deut-
lich groRere Menge an Feuerbombern als in
High Tide gibt. Es ist einfach, an ihnen vorbei-

zukommen, indem Sie entweder einfach ab-
warten und erst springen, wenn der Weg sicher
ist, oder indem Sie sie mit der Apfel-Bazooka
schon im Voraus ausschalten. Passen Sie auf
den Schwertkdmpfer auf und denken Sie dar-
an, daf} Sie ihn nur von hinten erledigen kén-

nen. Ungefahr in der Mitte des Levels werden
Sie eine geheime Plattform finden, welche Sie
zu dem griinen Edelstein bringt, der lhnen wie-
derum die Moglichkeit gibt, den zweiten Edel-
stein im Gone Tomorrow-Level einzusacken.

Dieser Level erinnert stark an Bye Bye Blimps,
allerdings ist es diesmal Crash, der die Kon-
trolle Gber den Doppeldecker GUbernimmt.
Auch sind diesmal keine Luftschiffe das Ziel,
stattdessen missen Sie finf groRe Bomber-
flugzeuge zerstoren. Die generelle Taktik fin-
det auch hier wieder Anwendung, fliegen Sie

also abwechselnd auf jeden der Bomber zu
wahrend Sie auf sie feuern, und machen Sie
dann eine volle 360°-Drehung, wenn die geg-
nerischen Flugzeuge sich vor lhnen in Positi-
on fur ihren Angriff begeben. Indem Sie dies
tun, locken Sie die Gegner weg von ihrem ge-
wahlten Ziel, so daR Sie jeden Bomber chne

groReren Energieverlust abschieRen kénnen.
Das einzige Problem ist es, dalk die Bomber
andauernd in Bewegung sind und Sie an jedem
die beiden Motoren einzeln abschiefen muis-
sen. Solange Sie jedoch dem feindlichen Feu-
er ausweichen, sollte dies nicht allzu schwie-
rig fur Sie werden.
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1. Sie kénnen schon am ersten Abschnitt des
Levels erkennen, daR dies trickreich wird. Die
beste Taktik ist es, zu versuchen, die Gegner
mit Ihrer Apfel-Bazooka auszuschalten und so
den Weg voraus zu sdubern. So werden lhre
einzigen Probleme hier die Lécher im Boden
sein.

2. Vergessen Sie nicht, daf die Platten mit dem
roten Skarabdus-Symbol einstlrzen, sobald
Sie auf sie treten. Sie werden hier schnell
springen missen, um zu Gberleben.

3. Direkt nach dem ersten Checkpoint werden
Sie den ersten Gluhkéafer finden. Sie missen
ihn lediglich berthren und er wird beginnen,
Sie zu umkreisen. Sie werden sich schnell be-
wegen mussen, damit Sie nicht in totaler
Dunkelheit enden.

4. Auf dem weiteren Weg werden Sie

drei Giftpfeil-Lichtkegel finden. Der

beste Weg an ihnen vorbei ist ein
Doppelsprung tiber das Loch auf der

rechten Seite.

5. Sie werden ir-
gendwann den
zweiten Gluhkéafer
direkt vor einer rie-
sigen Tur finden. Um den vollen
Nutzen aus lhrem Kaferlicht zu zie-

hen, sollten Sie warten, bis die Tir gedffnet
ist, und dann durchrennen, wobei Sie den
Gluhkafer beriihren.

6. Sie werden beim Springen vorsichtig sein
mussen, besonders wenn Sie auf diesen fie-
sen einstlrzenden Platten sind.

7. Sie werden ALLE der fiinf bunten Edelstei-
ne aufsammeln missen, um den zweiten
Edelstein in diesem Level zu bekommen. Der
kurze Abschnitt dieses Levels, zu dem Sie die
Plattform bringt, ist ein-

fach eine Fahrt auf al-

len der geheimen
farbigen Edel-
stein-Platt-
formen,

der Sie letztendlich zum
zweiten Edelstein bringt. Zum
momentanen Zeitpunkt wer-
den Sie ihn noch nicht errei-
chen kénnen, also gehen Sie
weiter.

8. Hier werden Sie drei Mas-
ken-Kisten kriegen, welche Sie
unverwundbar machen. Zerstoren Sie sie und
schnappen Sie sich den Glihkéfer. Sie werden
sehr vorsichtig sein missen, da Sie natlrlich
nicht unverwundbar gegen diese nervigen
Lécher im Boden werden.

9. Sie sollten es ungefahr bis hierhin schaffen,
bevor die Unverwundbarkeit aufhort zu wir-
ken. Der n3chste Glihkéfer wartet schon auf
Sie. Sie werden im nichsten Abschnitt dieses
Levels sehr vorsichtig sein miissen, da es nur
s0 vor Léchern im Boden wimmelt. Sie wer-

den allerdings trotz allem ziemlich schnell sein

missen!

10. Vergessen Sie die Bonus-Plattform nicht,

da Sie wie immer alle Kisten zerstéren mus-

sen, um den Edelstein zu bekommen.

11. Dies mag wie eine unmégliche Serie von

Lichtkegeln aussehen, aber das ist sie nicht.

Machen Sie einfach einen Doppelsprung ent-

lang der rechten Wand und Sie werden die

Giftpfeile nicht einmal auslésen.
12. Passen Sie bei diesem letz-
ten Loch vor dem Ausgang auf.

Sie wer-
den wahr-
scheinlich
ziemlich
haufig kein
Licht mehr ha-
ben, wenn Sie diesen

Punkt erreicht haben, und es gibt nichts fru-
strierenderes, als auf einen sichtbaren Aus-
gang zuzulaufen, nur um in dieses groRRe Loch
zu stirzen. Sobald Sie dariiber hinweg sind,
springen Sie in die Ausgangs-Warpkugel und
machen Sie sich bereit, den BofR persénlich zu
treffen.

Das ist er, der BoR, der die ganze Show kon-
trolliert. Er kann ziemlich schwierig zu besie-
gen sein, da Sie andauernd den beiden Voodoo-
Masken in der Mitte der Arena ausweichen
mussen. Eine Sache vorweg: Halten Sie die
dunklen Flecken auf dem Boden nicht falschli-
cherweise fir Lécher. Sie kénnen iiber sie hin-
weglaufen, wenn es nétig ist. Bei der ersten
Attacke werden die beiden Masken an den bei-
den Enden eines langen Energiestrahls durch
den Level herumwirbeln. Neo Cortex wird im
Hintergrund herumschweben und orangene

Plasmakugeln in die Arena werfen. Laufen Sie
mit den beiden Masken herum und lassen Sie
Neo Cortex seine drei Plasmakugeln werfen.
Laufen Sie bei der dritten hin zu der unteren
linken Ecke und beginnen Sie sich zu drehen.
Neo sollte einige Minen abwerfen und dann auf
Sie zufliegen. Sie werden die Spinattacke bei-
behalten mssen, bis er in das Loch fliegt, das
sich in der Mitte auftut. Neo greift dann
nochmals auf die gleiche Art und Weise an,
aber diesmal drehen sich die Masken deutlich
schneller, also passen Sie gut auf sie auf und

wenden Sie ansonsten die gleiche Taktik wie
zuvor an. Bei der dritten Attacke schweben die
Masken erst in der Luft und bekdmpfen sich
dann an zuféllig gewahiten Orten in der Arena.
Neo greift auf die gleiche Art an und nachdem
Sie ihn auf gewohnte Art und Weise endgiiltig
besiegt haben, ist das Spiel beendet. Wenn Sie
es zum ersten Mal durchspielen, wird Cortex
zurtckkehren, da er immer noch im Besitz ei-
niger Edelsteine ist. Sie missen zurlickkehren,
sobald Sie alle von ihnen gefunden haben, um
das richtige Ende zu sehen.

Wenn Sie zum Haupt-Warpraum zuriickkeh-
ren, wird Ihnen auffallen, dal die zentrale Platt-
form nach oben gestiegen ist. Wenn Sie sich
auf diese draufstellen, wird sie Sie zu einem
neuen Abschnitt mit finf neuen Levels trans-
portieren. Diese Levels sind generell Bonus-
abschnitte und einige von ihnen erlauben es
Ihnen, Teile vorangegangener Levels zu besu-
chen, um die wichtigen Edelsteine in Ihren Be-
sitz zu bringen.

LEVEL 26 - Ski Crazed: 1 Edelstein, 1 Relikt
Dies ist ein weiterer von Cocos Jetski-Levels
und er spielt sich genauso wie die anderen auch.
Es sind weitaus mehr Bomben verteilt, so daR
dieser Level sehr vorsichtig angegangen wer-
den muB. Erneut kdnnen Sie sich alle Zeit der
Welt nehmen und die 360°-Bewegungsfreiheit
erlaubt es Ihnen, verpalite Kisten nachzuholen.

LEVEL 27 - Hang ‘'em High: 1 Kristall, 1 Edel-
stein, 1 gelber Edelstein, 1 Relikt

Sie sollten bisher bereits den Kristall, den Edel-
stein und das Relikt haben, da dies derselbe Le-
vel ist wie Level 7. Der einzige Unterschied ist
der, da® es sich hierbei um einen Teil des Levels
handelt, den Sie zuvor nicht erreichen konnten.
Sie kénnten schon den gelben Edelstein gegen
Ende des normalen Levels erspaht und sich ge-

fragt haben, wie man an ihn herankommen
kénnte. Machen Sie sich keine Sorgen, denn die-
ser kurze und einfache Abschnitt des Levels
wird Sie zu ihm hinfihren und es lhnen erlau-
ben, mit dem Sammeln der wichtigen bunten
Plattform-Edelsteine zu beginnen. Dieser erste
gelbe Edelstein wird es Ihnen erlauben, auf die
geheime Dino Mite-Plattform zu gelangen und
sich den zweiten Edelstein zu sichern. Er wird
Ihnen ebenfalls helfen, einen supergeheimen
Edelstein zu erreichen.

LEVEL 28 — Area 5

Dies ist eine weitere Herausforderung fiir
Crash und sein Motorrad, diesmal ist die
Strecke allerdings stockfinster und nur der klei-
ne Scheinwerfer sorgt fir etwas Uberblick.
Dadurch kann die Sache extrem schwierig
werden, besonders wenn Sie als erster an-
kommen missen. Diesmal fahren Sie gegen
fliegende Untertassen, die sich als ziemlich 15
stig erweisen kdnnen. Sie werden (iber die ge-
samte Breite der Fahrbahn jagen, um sich
ndhernden Hindernissen auszuweichen, und
da Sie die Hindernisse nicht sehen kdnnen,
wird dies oft darauf hinauslaufen, daR die Un-
tertassen Sie von der Strecke rammen. Sie
werden sich die Positionen der Hindernisse
genau einpragen mussen, so dal Sie die Be-

wegungen lhrer Gegner einschéatzen und so-
mit selbst ihnen ausweichen kdnnen.

LEVEL 29 - Future Frenzy: 1 Kristall, 2 Edel-
steine, 1 Relikt

Genau wie bei Level 27 ist dies einfach nur ei-
ne Erweiterung eines der friiheren Levels. In die-
sem Fall handelt es sich um Level 19. Dies ist
ein kurzer und simpler Level, der Sie zu dem
wichtigen zweiten Edelstein flihrt.

LEVEL 30 - Rings Of Power: 2 Edelsteine,
1 Relikt

Dies ist eine Kombination der fritheren Dop-
peldecker-Level und der Motorradrennen. Das
Ziel ist es, als erster vor vier anderen Piloten
ins Ziel zu gelangen. Sie miissen nicht nur das
Rennen gewinnen, sondern dabei auch noch
durch jeden der Ringe fliegen. Nach jedem
Ring, durch den Sie sich drehen, wird |hre Ge-
schwindigkeit zunehmen und der néchste
Ring, durch den Sie fliegen miissen, wird auf-
leuchten. Wenn Sie einen verpassen, kénnen
Sie immer umkehren und zuriickfliegen. Es ist
recht schwierig, aber Sie konnen die anderen
Flugzeuge abschieRen, um sich in eine besse-
re Position zu bringen. Der zweite Edelstein
kann erlangt werden, indem Sie alle Kisten ent-
weder abschiefen oder direkt rammen.
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Sie haben trotz des ersten Teils unserer Losung Probleme, die nahende Apoka-
lypse abzuwenden? Diesmal decken wir die restlichen sieben Levels dieser spek-
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takularen Dauerfeuer-Ballerei ab!

1. Bewegen Sie sich beim Start seitlich von links nach rechts, wahrend Sie

der gegenliberliegenden Seite des Daches um, um den
Lift nach unten zu bringen.

6. Der nachste Abschnitt besteht aus einer langeren Rei-
he von engen Brlicken, so daR Ihnen nicht viel Raum
zum mandévrieren bleibt. Um die Sache noch schlimmer
zumachen, gibt es hier nochmal etliche Jetpack-Flieger
und zahlreiche FuRRtruppen, die aus allen Richtungen auf
Sie feuern. Rennen Sie so schnell wie méglich durch
diesen Abschnitt und schalten Sie sie dann auf dem
néchsten groflen Dach aus, wo Sie genligend Platz ha-
ben, ihren Schiissen auszuweichen. Es gibt hier wei-
terhin einen Hubschrauber, mit dem Sie sich befassen
sollten — er bringt Ihnen ein Extraleben ein.

7. Der nachste Bereich setzt sich aus zahlreichen Sei-
lenzusammen, die die Dacher untereinander verbinden.
Versuchen Sie, Stops an den Seilen zu vermeiden, da
Sie so ein leichtes Ziel werden. Wihrend Sie sich be-
wegen, werden es die Gegner deutlich schwerer ha-
ben, Sie zu treffen. Sobald Sie wieder festen Boden un-
ter den FURen haben, umkreisen Sie den Gegner und
schalten ihn aus. Wenn Sie den Suchraketenwerfer ha-
ben, kénnen Sie Gegner ausschalten, bevor diese Sie
Uberhaupt gesichtet haben. Vergessen Sie nicht, das

Extraleben aus den Kisten auf dem letzten Dach dieses
Abschnitts aufzusammeln!

8. Sobald Sie in diesen engen Bereich kommen, wird
die Situation wirklich schwierig. Sie miissen Genauig-
keit mit Geschwindigkeit kombinieren, wenn Sie die-
sen Teil in einem Stiick schaffen wollen. Um lhre Spriin-
ge leichter einzuschétzen, sollten Sie auf Ihren Schat-
ten achten, er ist eine gute Orientierungshilfe in dreidi-
mensionalen Umgebungen. Wahrend Sie weiter vor-
anpreschen, wird irgendwann der Steg hinter Ihnen an-
fangen zu explodieren und die Plattformen werden weg-

~ alles auf dem ersten Dach ausschalten, bevor Sie zum néchsten aufbrechen.
- Sie missen von Dach zu Dach springen, etwas Vorsicht ist also vonnéten.
Rennen Sie Uber die briichige Briicke zum dritten Abschnitt und ziehen Sie
den Hebel auf der linken Seite, um den Lift nach unten zu rufen.

2. Arbeiten Sie sich weiter Ihren Weg durch den Level frei, bis Sie zu den Sei-
len gelangen, die die Dacher verbinden. Stellen Sie sich unter diese und sprin-
gen Sie, um die Seile zu greifen und die Licke zu Uberqueren. Sie sollten be-
denken, dal® Sie zwar in dieser Position feuern, sich jedoch nicht gleichzeitig
bewegen kénnen, so dal Sie ziemlich verwundbar sind.

3. Gehen Sie weiter zum nachsten Dach und bewegen Sie sich dann

seitlich von links nach rechts, feuern Sie dabei nach vorne und

springen Sie, um den Hubschrauber und die zwei Geschlitze
auszuschalten. Gehen Sie weiter zum nachsten Bereich und
springen Sie auf den erhéhten Abschnitt rechts. Im zweiten
Tank werden Sie ein Extraleben finden.

4. Wenn Sie den Hubschrauber des Mittelgegners treffen,
sollten Sie dauernd in Bewegung bleiben und dabei feuern,
um ihn abzuschielen. Wenn Sie einige Suchraketen haben,
sollten Sie davon Gebrauch machen, um etwas Zeit zu spa-
ren. Wenn Sie den Hubschrauber abschief3en, stiirzt die-

ser auf den Turm auf dem néchsten Dach, so daR Sie
hintibergehen kénnen.

5. Arbeiten Sie sich vorsichtig durch den ndchsten
Abschnitt, sammeln Sie die Boni zu beiden Sei-
ten der Bricke und iberqueren Sie dann die
Brlicke mit dem fehlenden Stiick in der Mitte.
Benutzen Sie hier lhr Maschinenge-
wehr oder |hren Laser, um schnell
die Jetpack-Flieger abzuschiefRen,
und legen Sie dann den Schalter auf

stiirzen, also bleiben Sie in Bewegung! Die feindlichen
Truppen werden Sie kaum treffen kénnen, solange Sie
rennen.

9. Wenn Sie an der langen Serie von gelben, abstir-
zenden Plattformen vorbeikommen, werden Sie die Sa-
che vorerst wieder etwas ruhiger angehen kénnen. Sie
werden es mit zahlreichen Jetpack-Fliegern zu tun be-
kommen, also weichen Sie seitlich aus wéhrend Sie
feuern und folgen Sie ihnen mit Ihrer Maschinenpisto-
le oder dem Laser, wenn sie sich um Sie herum drehen.

10. Der EndbofR des Levels ist ein weiterer Hub-
schrauber, allerdings verflgt dieser (ber etwas mehr
Energie als die bisherigen Exemplare. Wenn Sie auf den
langen Steg geraten, laufen Sie auf die Kamera zu—ma-
chen Sie sich jedoch nicht die Miihe, nach hinten zu feu-
ern, sparen Sie sich lhre Munition. Wenn Sie beim letz-
ten Dach ankommen, eréffnen Sie das Feuer mit wel-
cher Waffe auch immer und laufen Sie in Kreisen um
den Endgegner herum. Dadurch werden Sie seinem
Maschinengewehrfeuer ausweichen kdnnen, die Ra-
keten dagegen miissen Sie Uberspringen. Ab und zu
wird ein Laser-Extra auf der rechten Seite herunterfal-
len, also halten Sie danach Ausschau.



1. Schalten Sie im ersten Abschnitt alle Granatenwer-
fer und Zombies aus, schief?en Sie dann auf den Sockel
des riesigen Kreuzes. Es wird nach links umfallen und
lhnen das Aufsammeln des Flammenwerfer-Extras er-
maglichen.

2. Im hinteren Bereich des nachsten Abschnitts wer-
den Sie zu jeder Seite eine Krypta finden. Wenn Sie
hier die Glasfenster einschielRen, finden Sie da-
hinter Powerups. Springen Sie auf

das

Dach der lin-

ken und dann auf den
Holzsteg. Unterwegs werden Sie diverse Extras hinter
Holzbarrieren auf der linken Seite sehen, inkl. eines Ex-
tralebens hinter dem Wasserfall. ZerschieRen Sie die
Barrieren und springen Sie riber, um Ihren Preis einzu-
sammeln — natlrlich ohne dabei abzusturzen.

3. Springen Sie nach dem Holzsteg nach unten und
schielen Sie die Hunde ab. Springen Sie dann auf die
Plattformen zum néchsten Abschnitt des Friedhofs.
Oben wartet eine weitere Schar von Hunden, laufen Sie
vor ihnen weg und feuern Sie dabei nach hinten, um
diese sicher auszuschalten. Danach mussen Sie es erst-
mal auf die gegeniiberliegende Seite des Abschnitts
schaffen. Warten Sie, bis die Flugzeuge ihre Bomben
abgeworfen haben, und laufen Sie dann los, sobald die
Flammen ausgehen. Schielen Sie auf das riesige Kreuz,
um eine Briicke zu bilden.

Sobald der Kampf mit dem BoR beginnt, gibt es mas-
sig Extras, die vom Dach herunterfallen, also machen
Sie sich nicht zu viele Sorgen um Munition. Zu Beginn
wird der Bol3 von Seite zu Seite und nach unten auf die
Lautsprecher springen, also folgen Sie ihr konstant

1. Folgen Sie zu Beginn dem Korridor, schiefen Sie die Ro-
boter dabei mit Inrem Raketenwerfer oder einer anderen
starkeren Waffe ab. Der Weg wird von Laserbarrieren
blockiert, die Sie meistens problemlos iiberspringen kon-
nen. Allerdings haben einige von ihnen auch {iber sich noch
eine zweite Laserbarriere, so daf} Sie den Sprung-Knopf
nur antippen sollten, um unbeschadet zu passieren. Am
Ende des Korridors gibt es vier bewegliche Wande, durch
die Sie springen missen. Springen Sie nur dann, wenn die
Wiénde sich an Ihnen vorbei nach links bewegen.

2. Springen Sie hier in das Loch und bewegen Sie sich
wahrend des Falls, um den griinen Laserstrahlen aus-
zuweichen. Unten werden Roboter aus den blauen
Rohren dber lhnen fallen, halten Sie sich also an den
&uleren Bereich des Raumes, um nicht in den Réhren
festzustecken, wenn die Roboter auftauchen. Bewe-
gen Sie sich am Rand des Raumes entlang und zer-
storen Sie die auftauchenden Roboter - sobald Sie mit
ihnen fertig sind, wird sich der Boden 6ffnen und den

4. Lassen Sie sich ins Wasser fallen und laufen Sie zur
gegenlberliegenden Seite, ohne dabei den
Strudeln unterwegs zu nahe zu kommen.
Machen Sie sich nicht die Mihe, all die Al-
ligatoren abzuschieRen, springen Sie
stattdessen Uber sie hinweg und auf die
Plattform in der gegeniberliegenden lin-
ken Ecke. Springen Sie direkt (iber die
Plattformen und folgen Sie dem Holz-
steg wahrend Sie die Hunde aus-
schalten. Sobald Sie ganz oben an-
gekommen sind,
springen Sie auf
den Felsaufzug.

5. Schalten Sie den Granatenwerfer aus
und springen Sie von Plattform zu Platt-

form — wenn Sie runterfallen, warten unten drei Hunde
auf Sie. Wenn Sie die gegeniiberliegende rechte Platt-
form erreicht haben, springen Sie nach links und sam-
meln Sie das Extraleben auf, bevor Sie zurlickspringen
auf die hohere Plattform auf der rechten Seite. Sie kon-
nen dann auf die Holzplattform springen und den Tun-
nel betreten.

6. Bewegen Sie sich im Tunnel langsam vorwarts und
eroffnen Sie sofort das Feuer, sobald die Sarge auf-
steigen - es ist am besten, wenn die Zombies erst gar
keine Chance fir einen Angriff bekommen. Die Ma-
schinenpistole funktioniert hier sehr gut, besonders ge-
gen die Fledermause. Nach einer Weile werden Sie auf

durch den gesamten Abschnitt. Springen Sie tber jede
grine Schockwelle, die Ihnen entgegengefeuert wird.
Nach jeder Ladung an Shock Waves wird sie einen gri-
nen Energieblast nach lhnen feuern — Sie kénnen dies
rechtzeitig erkennen, da sie vor dem Abfeuern fur eine
oder zwei Sekunden stillstehen wird. Immer, wenn Sie
sie dabei beobachten kénnen, machen Sie sich bereit,
schnell nach rechts oder links aus dem Weg zu sprin-
gen. Sie mussen sich allerdings schnell bewegen, da
Sie sonst im Sprung erwischt werden kénnen. Nach ei-
ner Weile wird die Discokugel von der Decke fallen und
drei Laser werden sich um Sie herum drehen. Bleiben
Sie an einer Stelle stehen und tiberspringen Sie einfach
jegliche Laserstrahlen, ohne dabei das Feuer einzustel-
len. Wenn Sie |hre Energie auf ca. ein Drittel herunter-
gesenkthaben, werden die beiden duReren Plattformen
wegfallen und die mittlere wird sich zu der Plattform

Zugang zum nachsten Abschnitt offenlegen.

3. Sammeln Sie im nachsten grofen rechteckigen
Raum all die Boni ein und springen Sie auf die erhobe-
ne Plattform vor Ihnen — sobald Sie dies tun, werden
Roboter hereinstirzen. Schalten Sie sie mit den Grana-
ten aus und springen Sie auf die erste Lift-Plattform.
Schalten Sie auch oben die Roboter aus und folgen Sie
dem Steg, am Ende werden Sie auf einen weiteren Auf-
zug springen kdnnen. Springen Sie auf den néachsten
Lift, bevor Sie sich mit den ndchsten zwei Robotern be-
fassen. Folgen Sie dem néchsten Steg und lassen Sie
sich dann auf den Aufzug darunter fallen. Folgen Sie
dann dem letzten Steg und springen Sie auf die blaue
Laserplattform. Wahrend sich der Aufzug bewegt, wer-
den einige Roboter auf ihn herunterfallen, also halten
Sie eine starke Waffe wie den Flammenwerfer bereit!

4, Eréffnen Sie oben das Feuer und méhen Sie die auf
Sie zustiirzenden Roboter nieder, ein Extraleben ist die

eine Schar Hunde treffen — laufen Sie weg, sobald sie

auf Sie losrennen, aber feuern Sie dabei vorwarts. Sie

werden nun sicher durch den Rest des Tunnels
gehen kénnen.

7. Es gibt keinen Bofl? am Ende die-
ses Levels, nur ein kleines Puz-
zle, das es zu l6sen gilt. Lau-
fen Sie den langen Korridor
entlang und schalten Sie
dabei die Granatenwer-
feraus, sobald diese vor
Ihnen landen. Am Ende
findet sich ein Schalter,
der die Tore &ffnet, al-
lerdings kénnen die-
se sich immer
schlieRen, bevor
Sie es hindurch
geschafft ha-
ben. Auch wer-
den direkt nach
Betdtigung des
Schalters Geg-
ner auf bei-
den Seiten
neben |lhnen
auftauchen.
Das Ge-
heimnis
hier ist es,
den Knopf zu
dricken, dann
schnell alle Gegner
auszuschalten, bevor die Tore sich schlieRen — dar-
aufhin werden die Tore noch etwas langer offen blei-
ben, so daR Sie problemlos hindurchschlipfen kén-
nen. Um sich schnell der Wachen zu entledigen, emp-
fiehlt sich eine Smartbomb.
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des Bosses hinbewegen. Springen Sie von ihr ab, be-

vor auch diese absturzt, und rennen Sie dann durch den

Raum, wahrend Sie den Sie jagenden BoRbeschielRen.

Sie wird Sie niemals kriegen, aber Sie missen auf die

griine Saurespur aufpassen: Denken Sie daran, daR Sie
sie immer einfach Uberspringen kénnen.

Belohnung dafir. Folgen Sie dem Korridor, aber seien
Sie sich dartiber im Klaren, daf? an der Biegung nach
links sich die rechte Wand 6ffnet und mehrere Roboter
freildlt. Halten Sie eine starke Waffe wie den Rake-
tenwerfer fir diese bereit. Hinter der nachsten Ecke
missen Sie Uber die vier beweglichen Plattformen
springen. Die zweite Plattform geht bis in die rechte
Wand hinein, die beiden letzten dagegen bis in die lin-
ke, also machen Sie hier schnell !

5. Springen Sie auf die gelbe Aufzugplattform und sie
bringt Sie bis zum néachsten Abschnitt. Dies ist aller-
dings keine Spazierfahrt! Es gibt auf der gesamten
Strecke Roboter auf den seitlichen Plattformen und grii-
ne Laserbarrieren, die je nach Hohe geduckt oder Uber-
sprungen werden missen. Um die Sache noch schlim-
mer zu machen, gibt es zusatzlich noch zahlreiche Jet-
pack-Flieger. Die Aufzugplattform ist klein, aber Sie ha-
ben ein wenig Platz, um Schissen auszuweichen - be-
nutzen Sie in Notféllen anonsten lhre Smartbombs! Un-
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terwegs gibt es etliche Waffen aufzusammeln, aber der
Lift wartet nicht, also sollten Sie sie sich schnell schnap-
pen oder der Zug fahrt ohne Sie weiter. Springen Sie
am Ende Uber die blauen Plattformen und heriiber auf
den nachsten Aufzug.

6. Schalten Sie unten die drei Roboter aus und sam-
meln Sie das Extraleben ein, bevor Sie auf die klei-
ne bewegliche Plattform springen. Uberqueren
Sie vorsichtig die beweglichen Plattformen
und halten Sie dabei eine starke \Waffe pa-
rat, um leicht Roboter ausschalten zu
kénnen, die Ihnen auflauern wollen.
Die letzte Plattform bringt Sie zu
einem Steg darliber, springen
Sie hoch bis zu dem Seil (iber
lhnen und folgen Sie ihm
schnell. Wenn Sie unterwegs
anhalten, um auf die Roboter
zu schiefen, werden Sie getrof-
fen werden, also bleiben Sie bis zur
ndchsten stabilen Plattform, die lhnen

den Kanonen vor lhnen abschief3en, wahrend Sie nach
links und rechts springen, um ihren Schissen auszuwei-
chen. Wenn er dann erscheint, mussen Sie dauernd in Be-
wegung bleiben - solange Sie laufen, werden seine Such-
raketen in den Boden hinter lhnen einschlagen. Feuern
Sie Ihre starksten Waffen ab, wahrend Sie ihn umkreisen
(kommen Sie nicht zu nahe an ihn heran!). Springen Sie

1. Bewegen Sie sich von links nach rechts und schal-
ten Sie dabei die ersten Geschitztirme aus. Bewegen
Sie sich dann ein wenig nach vorne und eliminieren Sie
jegliche Fultruppen, die auftauchen. Sobald die Lage
ruhiger ist, kénnen Sie sich die Zeit nehmen und sich
die Geschitze vor den Tiren vornehmen. Danach
miissen Sie nur noch die Tlren und etwaige Minen
davor zerschielien, bevor es in den ndchsten Abschnitt
geht.

2. Der zweite Abschnitt ist fast identisch zum ersten,
also gehen Sie ihn dhnlich an. Der einzige echte Un-
terschied ist der Hubschrauber am Ende. Wenn Sie
die beiden gegenliberliegenden Geschiitze aus dem
Bereich vor den ersten zwei Geschiitzen ausschal-
ten, werden Sie sicher auerhalb der Reichweite der
Hubschrauberraketen sein. Sobald die Situation klar ist,
kénnen Sie losstirmen, dabei links und rechts springen
und den Hubschrauber in seine Einzelteile zerlegen.

3. Wenn Sie diesen Abschnitt das erste Mal betreten,
wird er beinahe unméglich erscheinen. Allerdings ist er
mit einer Menge Granaten und etwas Schutz durch die
Barrieren gar nicht mal so schlimm. Stiirmen Sie hinein
und sammeln Sie die Granaten ein, werfen Sie dann ei-
nige von ihnen auf die nahen Truppen und auf die Ge-
schitztirme zu beiden Seiten. Sie kénnen dann lang-
sam weitergehen und dabei die verbliebenen Gegner
ausschalten.

4. Der vierte Abschnitt unterscheidet sich ziemlich stark
von den drei vorangegangenen. Gleich zu Beginn wer-
den Sie von fiinf Hunden angegriffen - laufen Sie zuriick

Sie werden bemerken, daR der letzte BolR in verschie-
denen Wellen angreifen wird und jedes letzte bifkchen
an Kénnen und Konzentration erfordert, wenn man ihn
besiegen will. Feuern Sie zu Beginn konstant auf den
BoR und stoppen Sie nur, um Uber seine Laser zu sprin-
gen. Nach einer kurzen Weile werden Sie ihn so schon
besiegen - oder doch nicht? Das Oval Office verwan-
delt sich nun in das Nest des Biests und Lava umgibt |h-
re Plattform, also fallen Sie nicht runter! Um diese An-
griffswelle zu besiegen, laufen Sie im entgegengesetz-
ten Uhrzeigersinn um den Damon herum und feuern da-
bei méglichst mitdem Superlaser—andere Waffen funk-
tionieren ebenfalls, allerdings missen Sie damit ge-
nauer umgehen (normale Feuerwaffen funktionieren lei-
der Uberhaupt nicht). Wenn Ihnen die Munition oder En-
ergie auszugehen droht, laufen Sie zu den blauen Be-

Um den BoR erscheinen zu lassen, miissen Sie die bei-

Raum
zum Aus-
weichen bietet, in Be-
wegung, um dann das Feuer zu eréffnen.

Nehmen Sie den nédchsten Aufzug zum

Steg, der von links nach rechts lber den
Bildschirm fiihrt. Benutzen Sie dann das

Seil, um die tiefere Plattform mit den Robo-

tern zu erreichen. Sammeln Sie hier die Suchraketen
ein und springen Sie auf die kleine Plattform am Ende.
Schaffen Sie sich mit Ihren Raketen einen Weg durch
die Roboter voraus und springen Sie auf den ersten lan-
gen Steg, auf dem Sie die Maglichkeit haben, gegneri-

und rollen Sie aus dem Weg, wenn er den Laserstrahl aus
seinen Augen abfeuert. Er wird dann an GroRe zulegen
und beginnen, auf Sie zuzulaufen. Laufen Sie auf den Vor-
dergrund zu und sammeln Sie unterwegs die Energie und
Munition ein. Jedesmal, wenn Sie an einigen gelben Fés-
sern vorbeilaufen, soliten Sie diese zerstoren — der BoRR
wird daraufhin zu Boden geschickt. Lassen Sie ihn nicht
zu nahe an sich herankommen, da er Sie ansonsten gna-

und feuern Sie dabei vorwarts, um diese leicht auszu-

schalten, Begeben Sie sich dann in Richtung der Ge-
schiitze. Diese werden nur aktiviert, wenn Sie in

die Lichtkegel
treten, also
vermeiden Sie
jeglichen Kon-
takt damit. Es
sind lediglich
Flammenwer-

. fertirme, so
. daR ihre Reich-
weite stark
eingeschrankt
ist. Schal-

ten Sie sie alle aus
und laufen Sie zur
Lava hin. Uberqueren
Sie sie anfangs ber die Steine und
gehen Sie dann nach links, um ein Extra-

leben zu finden.

5. Laufen Sie die Stufen an der Seite des WeilRen Hau-
ses hinauf und schalten Sie die Wachen aus. Am unte-
ren Bereich der anderen Stufen finden Sie einige Gra-
naten, die sich als sehr praktisch erweisen. Gehen Sie
nach rechts und springen Sie auf das nachste Stock-

reichen um die Rander herum und Sie werden zahlrei-
che Powerups finden, die auf Sie warten. Bei der drit-
ten Welle wird das Biest mit seinen FiiBen aufstamp-
fen, was Schockwellen durch den Boden jagt. Uber-
springen Sie diese oder Sie werden ernsthaften Scha-
den daran nehmen. Zusétzlich wird der BolR nun auch
noch gelegentlich den einen oder anderen Feuerball
werfen oder Feuer speien. Beiden Angriffen kdnnen Sie
leicht durch Laufen und Springen ausweichen. Feuern
Sie weiter auf ihn, und Sie werden ihn zum dritten Mal
erledigen. Er wird in diesem Zustand viel herumsprin-
gen, also bleiben Sie in Bewegung. Wenn er auf den
braunen Sektionen an der Seite landet, wird er hin-
durchbrechen, denken Sie also daran, wenn Sie auf die
Kamera zulaufen. Nachdem Sie ihn zum dritten Mal be-
siegt haben, wird er beginnen, die blauen Briicken zu

\

schem Feuer auszuweichen. Benutzen Sie Ihren Schat-

ten, um lhre Position im Raum abzuschétzen, und ma-

chen Sie sich auf den Weg zur letzten Plattform. Sprin-

gen Sie dann auf die Plattform, die an der Seite er-

scheint, und bewegen Sie sich darauf bis zur schma-

len Liicke - schalten Sie unterwegs die Jetpack-Flie-
ger aus.

7. Schalten Sie alle Roboter auf
den beweglichen Plattfor-
men aus und lassen Sie sich
fallen, wenn das Loch in der
Mitte erscheint. Die Sache wird
jetzt etwas hektisch, schalten Sie
die Jetpack-Flieger direkt bei
ihrem Erscheinen aus und neh-
men Sie die diversen Aufziige bis
zur letzten Plattform. Sie werden nicht viel Platz zum
Ausweichen haben, so daR Sie auch auf Spriinge und
Smartbombs zur Dezimierung der Gegnerzahlen
zurlickgreifen missen. Springen Sie auf die letzte Platt-
form und Sie werden zum Ausgang geschossen.

denlos plattmacht. Laufen Sie weiter auf die Kamera zu,
zerstoren Sie die Fasser und springen Sie liber die Lava-
stréme. Wenn lhnen die Fésser ausgehen, wird der BoR
erneut auf den Boden schlagen und die StralRe wird weg-
fallen. Laufen Sie weiter auf die Kamera zu, springen Sie
von Insel zu Insel und feuern Sie mit Ihrem Raketenwer-
fer auf den BoR, wahrend Sie weitere Munition aufsam-
meln. Nach einiger Zeit ist der BoR dann Geschichte.

werk. Benutzen Sie die Granaten, um die Geschiitze in
die Luft zu jagen - benutzen Sie dabei die S&ulen als
Deckung. Um zusétzliche Reichweite fir die Granaten
zu erreichen, springen Sie einfach in die Luft und wer-
fen Sie sie auf dem hochsten Punkt ab. Arbeiten Sie
sich Ihren Weg einmal um das ganze Haus herum, bis
Sie wieder vorne angelangt sind. Springen Sie auf die
néachste héhere Plattform auf der rechten Seite (stehen
Sie dabei nicht zu nahe an der Wand oder Sie fallen run-
ter und missen noch einmal um das ganze Haus her-
umgehen), dann hoch auf das Dach. Bewegen Sie sich
Uber das gesamte Dach hinweg, bis Sie zum Halbkreis
an der Vorderseite gelangen. SchieRen Sie auf diesen
und Sie werden das Gebé&ude betreten kénnen.

6. Folgen Sie dem Korridor und schalten Sie
unterwegs jegliche Wachen aus. Alle per-
sonlichen Waffen des Prasidenten sind sehr
schwierig zu besiegen, also halten Sie eine
starke Waffe bereit. Am Ende des ersten
Korridors wird ein Hubschrauber ein Loch in
die Wand schieflen und das Feuer auf Sie
eréffnen. Springen Sie von links nach rechts,
wahrend Sie auf ihn feuern, und irgendwann
wird er durch die Sackgassenwand abstiirzen.

7. Laufen Sie am unteren Teil des Lochs schnell vor-
warts, um nicht von den fallenden Saulen zerquetscht
zu werden. Springen Sie dann (ber den Lavastrom (mit
Hilfe der Inseln), Uberqueren Sie dann die grofien Platt-
formen auf der gegeniiberliegenden Seite, wo Sie den
Ausgang aus dem Level finden. Achten Sie hier be-
sonders auf Lava, die von den Vulkanen an der Seite
ausgespuckt wird!

zerstoren, die zu den Bonus-Inseln fiihren, so dal® Sie
diese nur noch mit einem Sprung erreichen kdnnen. Blei-
ben Sie allerdings nicht zu lange auf diesen Inseln, da er
sonst die Insel angreifen wird, so daR diese in die Lava
fallt. Feuern Sie weiter unnachgiebig auf den D&mon
und versuchen Sie, seinen Klauenschligen auszuwei-
chen. Sie kdnnen auch beginnen, ihn mit wiederholten
Smartbombs zu beharken. Halten Sie durch, und ir-
gendwann werden Sie ihn besiegt haben. Die letzten An-
griffsversuche sind ziemlich simpel im Vergleich zu den
vorangegangenen. Diesmal wird er einmal aufstamp-
fen, schnell Feuer speien und einen einzelnen Feuerball
werfen. Stellen Sie sich an den Rand, Uberspringen Sie
die Schockwelle, feuern Sie dann auf ihn, bis er den Feu-
erball wirft, laufen Sie schnell vorwarts, um diesem aus-
zuweichen, und wiederholen Sie den ProzeR.
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In diesem Monat prisentieren wir lhnen den letzten Teil der Komplettlosung, der Ihnen hel-
fen wird, alle Freunde von Abe zu befreien. AuBerdem reichen wir ein Update nach, mit dem
Sie weitere verschollene Mudokons in den vorangegangenen Spielstufen finden konnen.

Driicken Sie im ersten Bild der Necrum-Minen nach
unten, wenn Sie sich hinter der Minenlore im Vor-
dergrund befinden. Sobald Sie die ersten drei Mu-
dokons befreit haben, gehen Sie nach links. Hier sind
weitere Mudokons in Kafigen gefangen, die Sie durch

Bild des zweiten Tunnels am Boden nach rechts. Um
in eine versteckte Kammer zu fallen, driicken Sie hin-
ter dem Stein, der sich an die Wand schmiegt, nach
unten. Kugeln Sie sich im Necrum-Level in dem Bild,
in dem sich die Rohre befindet, die zu den Mudan-
chee-Kammern fiihrt, nach rechts. Sie werden sich
an dieses Bild erinnern, denn zur Linken befinden sich

mehrere kleine griine Flaschen. Wenn Sie in den Mu-
domo-Kammern die obere rechte Tir des Mittelab-
schnitts verlassen, gibt es ein weiteres Geheimnis:
Bevor Sie durch den Ausgang gehen, springen Sie zu
der kleinen Plattform auf der rechten Seite und rol-
len Sie sich durch die Wand. Auch dieses Versteck
ist mit grinen Flaschen gekennzeichnet.

lhren Gesang befreien kénnen. Rollen Sie im dritten

Bewegen Sie sich im Hintergrund nach links. Betatigen Sie unter-
wegs alle Schalter und zerstdren Sie die Geisterfalle am Ende. Keh-
ren Sie jetzt wieder in das Bild zur(ick, in dem Sie den Paramite frei-
gelassen haben, und Gbernehmen Sie die Kontrolle Gber diesen. Brin-
gen Sie den Paramite dazu, Ihnen vom duBersten rechten Bild zu fol-
gen, und weisen Sie ihn an, im zweiten Bild zu warten. Treiben Sie
dann alle Fleeches in die dulerste linke Ecke und zwingen Sie die-
se dazu, den Paramite zu tten. Ubernehmen Sie nun die Kontrolle
{iber den zweiten Paramite und verspeisen Sie alle Fleeches. Uber-
geben Sie die Kontrolle wieder an Abe. Danach brauchen Sie sich
nur noch nach links in den Vordergrund durchzuschlagen und dort

Gehen Sie nach links und steigen Sie in das nachste Bild hinunter. Sie werden jetzt durch mehrere
Bilder nach unten fallen und in einer Rdhre landen. Zerstéren Sie die Geisterfalle, machen Sie sich
unsichtbar und bewegen Sie sich auf die rechte Seite des Bildes. Klettern Sie von hier in das dari-
berliegende Bild. Machen Sie sich hier wieder sichtbar und lassen Sie sich dann wieder herab, um
ein weiteres Mal unsichtbar zu werden. Klettern Sie nochmals nach oben und rollen Sie sich nach
rechts, um einen versteckten Ort zu erreichen. Sie missen unsichtbar sein, um diesen zu erreichen.
Ziehen Sie den Ring, um nach unten zu fallen, und rollen Sie nach rechts. Rollen Sie im néachsten
Bild nach links und lassen Sie sich auf den Boden fallen. Kugeln Sie sich dann in die Mitte und war-
ten Sie. Jetzt sollten alle Fleeches von den Bohrern erledigt sein. Sobald sie verschwunden sind,
gehen Sie auf der rechten Seite nach oben und holen die Mudokons vom Rad weg. Nun brauchen
Sie diese nur noch zu retten und in die Réhre zu springen, um zuriickzukehren. Rollen Sie sich nach

rechts und Ubernehmen Sie den Paramite. Schicken Sie diesen in das darunterliegende Bild und
Ubertragen Sie die Kontrolle auf Abe zuriick. Zerstéren Sie die Geisterfalle und
springen Sie nach oben in das nachste Bild. Machen Sie sich dort unsichtbar und
springen Sie dann an den drei Paramiten vorbei und hoch in das ndchste Bild.

Vernichten Sie dort die Geisterfalle und hipfen Sie in die Rohre. ’

In diesem Abschnitt zahlt die Geschwin-
digkeit. Ziehen Sie den Schalter und ren-
nen Sie dann nach rechts. Setzen Sie
lhren Lauf im néchsten Bild nach rechts
fort und beachten Sie, dal? Sie durch den

Tunnelbereich am Ende rollen mussen. Im néchsten Bild
milssen Sie auf die héchste Ebene klettern und sich dann
wieder auf den Boden fallen lassen. Beginnen Sie im fol-
genden Bild mit dem Kugeln, bevor Sie den niedrigen
Abschnitt erreichen. So fallen Sie am Ende sicher her-
unter. Klettern Sie nach oben und bewegen Sie sich dann
rasch nach rechts. Vergessen Sie nicht, mit dem Rollen

zu beginnen, sobald Sie in das nachste Bild gelangen.
Setzen Sie das Rollen im néchsten Bild fort. Driicken
Sie die Sprungtaste, sobald Sie den engen Abschnitt
verlassen. Benutzen Sie die Rohre und Sie werden

nach unten in das néchste Areal
geschossen. Rollen Sie durch das
folgende Bild, stehen Sie auf und
ziehen Sie den Ring am Ende. Las-
sen Sie sich von der Anhéhe fallen und rollen Sie sich
durch das néchste Bild nach rechts. Springen Sie im nach-
sten Bild Gber den Abgrund und dann nach oben auf die

Rollen Sie sich in die rechte 43§
Wand der niedrigen Sektion™
und Sie stoRen auf einen Ge-
heimraum. Befreien Sie dort die
Mudokons und kehren Sie dann wieder zum Aus-
gangspunkt des Feeco Depots zuriick. Gehen Sie
nach rechts und benutzen Sie den Video-Monitor, um
die Tur zu 6ffnen. Ziehen Sie nicht den Hebel. Holen
Sie im néchsten Bild ein Getrdnk aus dem Automa-
ten und gehen Sie dann zu der Mine. Furzen Sie auf
die Mine. Rennen Sie dann in das vorangegangene
Bild zurlick und warten Sie, bis die Mine explodiert
ist. Ist sie beseitigt, gehen Sie durch die Tar. Benut-
zen Sie im néchsten Bild den Getrdnkeautomaten.
Singen Sie diesmal, um die Firze bewegen zu kén-
nen. Benutzen Sie die Darmwinde, um alles zu ver-
nichten, was sich zwischen lhnen und der Tir befin-

det. Betdtigen Sie jm folgenden Abschnitt die Ge-
trdnkemaschine und ziehen Sie den Schalter. Lassen
Sie einen Furz, bevor Sie sich in das néchste Bild nach
unten herablassen. Steuern Sie diesen nach unten
und bis zu der Stelle, an der sich zwei Minen befin-
den. Sobald hier ein fliegender Slig vorbeikommt, de-
tonieren Sie den Furz, um die Minen und den Wéch-
ter mit einem Schlag zu beseitigen. Steigen Sie in das
néchste Bild nach unten und bleiben Sie in Bewe-
gung, damit Sie nicht erschossen werden. Rennen
Sie auf der unteren Ebene nach recht. Uberspringen
Sie die Minen, bis Sie zu der Plattform kommen, die
nach oben flhrt. Klettern Sie hier nach oben, bis Sie

alle Geisterfallen auszuschaiten.

sichere Plattform. Zerschlagen Sie die Geisterfalle am En-
de und hipfen Sie dann mit einem Schrittsprung vom Platt-
formrandin die Rohre. Jetzt miissen Sie nur noch schnellst-
mdglich nach links rennen und durch den Ausgang schliip-
fen. Rennen Sie im nachsten Raum schnell nach rechts
und gehen Sie durch die Tir. Sobald Sie die Féhigkeit er-
langt haben, Ihre Freunde zu heilen, springen Sie durch das
Vogelportal und kurieren Sie diese mit einem kurzen Ge-

sang. Bringen Sie diese dann dazu, Ihnen zu folgen und die
Radschalter zu aktivieren. Sind alle Schalter betétigt, be-
freien Sie die Mudokons, indem Sie sie in den vorange-
gangenen Raum fiihren. Springen Sie dann in die Rohre.

das Bild mit den zwei Minen erreichen. Betatigen Sie
dort den Schalter und gehen Sie nach links, um von
dem Automaten einen weiteren Furz zu erhalten.
Jetzt kdnnen Sie die Minen zerstéren und den Ab-
schnitt durch den Ausgang verlassen.



Gehen Sie nach rechts und holen Sie
sich im nachsten Bild ein Getrank aus
dem Automaten. Springen Sie nach
links und furzen Sie auf die Minen. Keh-
ren Sie zu dem Apparat zuriick, um ei-
nen weiteren Furz zu ziehen. Blasen
Sie die letzte Mine weg und klettern
Sie nach oben in das dariiberliegende
Bild. Gehen Sie nach rechts, springen
Sie in die Réhre und nehmen Sie dann

| die Tir, Uber der , Nur fiir Angestelite”
B steht. Rollen Sie sich im Hintergrund
nach links und ziehen Sie den Schalter.
Kehren Sie dann zu der Trzurlick. Wie-
der in der Lobby gehen Sie durch die

Tiir zu den
Slig-Ba-
racken.

Rollen Sie nach links und warten Sie hinter den Sandsacken. Kugeln Sie sich dann g
weiter nach links und gehen Sie durch die Tir. Gehen Sie nach rechts und rollen
Sie sich in den Schatten. Rollen Sie sich zu dem Schalter und ziehen Sie diesen,
sobald der Slig das Bild verl4Rt. Springen Sie dann schnell gerade nach oben zu
der héhergelegenen Plattform. Sobald der Slig auf der unteren Ebene das Bild
verlaRt, rollen Sie Giber die Kante. Hat sich der zweite Slig von Ihnen abgewandt,
klettern Sie nach oben und wechseln im Laufsprung auf die Plattform mit dem 8
Liftschalter. Fahren Sie mit dem Lift nach oben und erklettern Sie die Plattform |

zur Rechten. Treten Sie sofort nach rechts, ziehen Sie den Schalter und machen
Sie einen Schritt nach vorne, der lhnen erlaubt, nach oben zu der Plattform zuriick-
zuspringen. Befindet sich der Slig in der Mitte, rennen Sie nach links. Springen
Sie dann z(igig im Laufsprung auf die linke Plattform. Dort kénnen Sie in die Roh-
re hiipfen. Bleiben Sie hangen, bis der fliegende Slig das Bild verlassen hat. Be-
geben Sie sich dann schnell tiber die kleinen Plattformen und auf die darliberlie-
gende Ebene. Ubernehmen Sie den fliegenden

Slig, erledigen Sie alle anderen Sligs und betiti- (8
gen Sie die Schalter. Ist der Weg freigerdumt,
steuern Sie nach oben und gehen durch die Tiir.

Lassen Sie sich hinunter, sobald die zwei Sligs das Bild ver-
lassen haben. Schleichen Sie nach links und nutzen Sie die
Schatten, um sich zu verstecken. Gehen Sie durch die Tir
ur Rechten und wenden Sie sich dann nach
nks. Klettern Sie im nachsten Bild nach un-
ten und benutzen Sie den Lift, um das dar-
unterliegende Bild zu erreichen. Rollen Sie nach
rechts und springen Sie in die Rohre, die in den
Hintergrund fihrt, Dort gehen Sie nach links durch meh-
rere Tiiren und zerschlagen die Geisterfalle. Zishen Sie den
Schalter und hilpfen Sie in die Rohre. Gehen Sie nach links.
Machen Sie sich unsichtbar, bevor Sie das nachste Bild be-
treten. Rennen Sie nach links und springen Sie zu der Platt-
form. Rollen Sie sich unter dem Vorsprung durch und begeben Sie sich dann nach oben in das nachste
Bild. Klettern Sie weiter nach oben in das folgende Bild, in dem Sie einen Schalter finden werden. Ziehen
Sie diesen und tibernehmen Sie den Slig. Gehen Sie dann nach rechts. Das Sprachschlo wird Sie mit ,Hi"
begriiRen, wenn Sie sich ihm nahern. Erwidern Sie , Hi* und merken Sie sich die Abfolge der Worte. Hat
es ausgeplappert, wiederholen Sie das Wortmuster und die Tur verschwindet. Gehen Sie weiter nach
rechts und aktivieren Sie den Schalter, um auf die Plattform zu kommen. Erledigen Sie im néchsten Bild
alle Sligs und rennen Sie nach rechts. Fahren Sie mit dem Lift nach unten und steigen Sie nach links aus.
Dort kénnen Sie die Spracherkennungs-Tir dffnen. Ubertragen Sie die Kontrolle wieder auf Abe und nef-
men Sie denselben Weg, den Sie mit dem Slig gegangen sind. Steigen Sie im nachsten Bild in den Zug
und fahren Sie damit zu den Baracken.

y Wenn der mittlere Slig sich abwendet
" und die erste Ebene aus dem Bild ist, er-
klimmen Sie die Plattform und eilen in die
Schatten zur Linken. Schleichen Sie nach
links und springen Sie nach oben auf die
Plattform im néachsten Bild. Springen Sie von der linken Kante
der schmalen Plattform nach links, um im Schatten zu landen.
Drilcken Sie den griinen Knopf und schleudern Sie die Bombe,
die Sie erhalten, auf den Slig, der Ihnen am néchsten ist. Ver-
nichten Sie die restlichen Sligs mit Bomben und drehen Sie im
letzten Bild das Rad, um die Tiir zu 6ffnen. Ubernehmen Sie dort
den Slig und fahren Sie mit dem Lift nach unten. Ziehen Sie den
Hebel, kehren Sie in das letzte Bild zuriick und sprengen Sie den
Slig weg. Benutzen Sie den Lift, um in das untere Bild zu ge-
langen, begriifen Sie die Mudokons und entschuldigen Sie sich
dann bei diesen. Fordern Sie Ihre Freunde auf, Ihnen in den Lift,
der in das oberste Bild fahrt, zu folgen und dort alle Rader zu ak-
tivieren. Befreien Sie die Mudokons dann im unteren Bild.

In diesem Abschnitt miissen Sie sich durch den Vorder-
grund des Slig-Dachs schleichen und die Gegenstande be-
nutzen, um sich dahinter zu verbergen. Benutzen Sie den
Lift, um an die Spitze zu gelangen. Rennen Sie dann in das
zweite Bild. Rennen und rollen Sie sich unter der Bom-
benmaschine hindurch und springen Sie dann nach links.
Verstecken Sie sich, springen Sie dann nach rechts und

Rennen Sie nach links, iiberspringen Sie die fliegende Mine und
rollen Sie sich durch den Kafig. Springen Sie zu der Plattform, wenn
die nachste Mine vorbeikommt. Ziehen Sie sich rasch nach oben
und ducken Sie sich sofort. Springen Sie dann auf den Lift und fah-
ren Sie nach unten. Wechseln Sie nach zwei Bildern auf den néch-
sten Lift. Fahren Sie weiter nach
unten und ziehen Sie den Schal-
ter. Gehen Sie nach rechts, Uber-
queren Sie die Abgriinde und
betétigen Sie den Schalter an der
Spitze. Wenn das Areal frei ist,
bringen Sie den einzelnen Mudo-
kon dazu, lhnen zuriick in das letz-
te Bild zu folgen. Fahren Sie mit
dem Lift nach unten, springen Sie
zu dem Schalter und ziehen Sie
diesen. Verlassen Sie diesen
Raum und kehren Sie zuriick, um
dem Mudokon die Flucht zu er-

sammeln Sie eine Bombe ein. Gehen Sie nach links durch
das néchste Bild und benutzen Sie die Zielscheiben als
Deckung. Springen Sie zur néchsten Plattform und kugeln
Sie sich in Sicherheit. Begeben Sie sich dann in das nach-
ste Bild. Klettern Sie zu den Mudokons hoch und werfen
Sie eine Bombe, um so den roten Laser auszuschalten. Ver-
nichten Sie dann die Sligs im Hintergrund. Kehren Sie in
das vorangegangene Bild zurlick und fordern Sie den Mu-
dokon zum Folgen auf. Sobald dieser zustimmt, rennen Sie

e .

méglichen. Begeben Sie sich nach unten und halten Sie sich links.
Deaktivieren Sie alle Minen und fiihren Sie den Mudokon dann
zuriick zu dem vorangegangenen Vogelportal. Ist dieser gerettet,
gehen Sie zur duBersten Linken und durch die Tur. Rennen Sie
nach rechts in den néchsten Raum und springen Sie, sobald Sie
das Bild betreten. Ubernehmen Sie jetzt den Slig und steuern Sie

ihn in die Mine. Lassen Sie sich dann nach unten

in das Bild mit dem Vogelportal. Retten Sie die drei Mudo-
kons und wenden Sie sich nach links. Die nachsten drei
miissen Sie nacheinander herausfiihren. Umzu vermeiden,
dal diese erschossen werden, miissen Sie sich rollen, so-
bald sie lhnen folgen. Fihren Sie die Mudokons auf den
Lift zur auRersten Linken, wenn die Sligs mit dem Riicken
zueinander stehen. Haben Sie alle drei gerettet, ziehen Sie
den Schalter und verlassen den Abschnitt durch den Aus-
gang.

fallen und rollen Sie sich nach rechts in eine versteckte Kammer.
Uberqueren Sie dort das Bild und hiipfen Sie nach unten in die
Pfeilrohre. Treten Sie Gber die kleinen Plattformen, wenn sich der
Slig abwendet. Im nachsten Raum warten Sie wieder bis der Slig
nicht schaut. Springen Sie in diesem Moment nach rechts und las-
sen Sie sich hinunterfallen, um die Mudokons zu befreien, bevor
diese von der Mine erwischt werden. Springen Sie in die Rohre
zur Rechten und kehren Sie an den Ort zuriick, an dem Sie den
Slig in die Mine gelotst haben. Gehen Sie jetzt nach oben, wo die
Steine herabrieseln. Bewegen Sie sich so weit wie méglich nach
links, entschérfen Sie die Minen, ziehen Sie den Schalter und
fiihren Sie die Mudokons zuriick zu dem Lift im vorangegangenen
Bild. Benutzen Sie die Kisten zur Deckung, um das darlberliegende
Bild zu erreichen. Arbeiten Sie sich erst nach rechts, dann nach
oben vor. Bewegen Sie sich schlieRlich nach links, um den zwei-
ten Lift nach unten zu bringen, iiber den dann die Mudokons spa-
zieren kdnnen. Fahren Sie mit dem nédchsten Fahrstuhl nach oben,
gehen Sie nach links und befreien Sie alle Mudokons. Gehen Sie
in das ndchste Bild zur Linken und
transformieren Sie sich in
Shrykull. Drehen Sie jetzt das Rad
und fllichten Sie.
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Gehen Sie nach links und dann wieder nach rechts, um die Sligs zu elektrifizieren. Uber-
nehmen Sie den Slig in dem linken Bild und sprengen Sie ihn weg. Klettern Sie dann
dort nach oben und drehen Sie das Rad. Betétigen Sie den Schalter, lassen Sie sich
nach unten fallen und tbernehmen Sie den néchsten Slig. Begeben Sie sich in das
duBerste rechte Bild und 6ffnen Sie das SprachschioR. Er

ischieflen Sie den
unbewaffneten
Slig und wechseln
Sie die Kontrolle

auf Abe. Gehen Sie
in dessen Raum
und Ubernehmen
Sie den fliegenden

Springen Sie zu dem héhergelegenen Schalter. Wenn der Slig auf der unteren Ebe-
ne fortgeht und die anderen beiden nicht hinsehen, ziehen Sie den Schalter und klet-
tern auf die obere Plattform. Von dort kénnen Sie in das nachste Bild rollen. Kugeln
Sie sich auf der oberen Ebene entlang und lassen Sie sich in den ndchsten Raum fal-
len. Springen Sie dort rasch nach oben auf die Plattform zur Linken. Zerstéren Sie je-
desmal dann eine Geisterfalle, wenn der Slig den Raum verla®t. Singen
Sie dann, um unsichtbar zu werden, und betatigen Sie den Schalter, wenn
die Sligs den Stromgenerator passieren. Befreien Sie die Mudokons und
gehen Sie durch den Ausgang. Gehen Sie nach links in das nichste Bild,
ziehen Sie schnell den _
Schalter und rennen Sie £
nach rechts. Lassen Sie

Lassen Sie sich hinunterfallen, ziehen Sie den Schalter und hechten Sie mit einem
Laufsprung nach links auf die Plattform. Rollen Sie nach links, ziehen Sie den Schal-
ter auf der duBBersten Linken und kehren Sie in den vorangegangenen Raum zuriick. Bege-
ben Sie sich nach oben in den nachsten Raum und dann nach rechts. Springen Sie im fol-
genden Bild in die Réhre. Klettern Sie nach oben, wenn sich der Slig wegdreht, und singen
Sie, um ihn zu verwirren. So gewinnen Sie ein paar Sekunden, in denen Sie {iber den Ab-
grund springen und nach rechts rollen kdnnen. Lassen Sie sich im nachsten Raum nach un-
ten fallen, ziehen Sie den Schalter zur Rechten und springen Sie dann in die Réhre. Im néch-
sten Bild springen Sie von der Plattformkante in die Réhre und klettern dann auf der ge-
geniberliegenden Seite nach oben. Gehen Sie (iber den Rand, sobald der. Slig den Raum
verlaRt, springen Sie (iber die Mine und betétigen Sie den Schalter. Springen Sie dann in die
rechte Rohre. Schleichen Sie nach links, wenn Sie sich auRerhalb der Bewegungsmelder
befinden, betétigen Sie den Schalter und schieichen Sie zu der Réhre zur Rechten. Akti-
vieren Sie den Schalter auf der oberen Ebene und (ibernehmen Sie dann den Glukkon. Stel-
len Sie sich in den Teleporter. Wenn dieser ,Hi* sagt, erwidern Sie ,Hi” und sagen dann
+Mach es” (Do it!). Rufen Sie im nachsten Raum den Slig zu sich und er wird auf die linke
Mine treten. Lassen Sie sich fallen und iberspringen Sie die anderen. Befehlen Sie im néch-
sten Raum allen Sligs, Ihnen zu folgen, und springen Sie tiber den Abgrund zur Linken, um
diese ins Verderben zu filhren. Lassen Sie sich in das nachste Bild fallen und wenden Sie
sich auf der unteren Ebene nach links. Rufen Sie , Hilfe” und ein Slig 148t sich nach unten

Rollen Sie nach rechts durch die ersten beiden Bil-
der. Benutzen Sie die Kisten, um sich vor den Slig-
Wachen im Hintergrund zu verbergen. Um ein ge-
heimes Areal zu erkunden, driicken Sie im nach-
sten Bild nach unten, wenn Sie sich hinter dem
Gegenstand im Vordergrund befinden. Schlagen
Sie sich zu der Réhre auf der gegeniiberliegenden
Seite durch und benuizen Sie die Gegenstande im
Vordergrund als Deckung. Im ndchsten Abschnitt
gebrauchen Sie die Schalter, um es dem Slog zu
ermdglichen, Ihnen in das nachste Bild rechts zu
folgen. (Bewegen Sie sich nur, wenn die Sligs im
Hintergrund wegsehen!) Sperren Sie den Slog zwi-
schen den beiden Tiren ein und bernehmen Sie
den Slig im Hintergrund. Jetzt kénnen Sie den Slog
erschielRen und auf Abe wechseln. Singen Sie, um
die Sligs im Hintergrund zu erregen, bevor Sie den

blinden Mudokon zum Folgen auffordern. Sprin-
gen Sie dann in die Réhre. Kehren Sie in das vor-
angegangene Bild zurlick und gehen Sie weiter
nach rechts, bis Sie den Lift erreichen. Fahre
Sie nach unten, nehmen Sie ein paar Knochen
aus dem Sack und orientieren Sie sich nach
links. Klettern Sie im letzten Bild in das daru-
berliegende und gehen Sie rechts. Fahren Sie
mit dem Lift nach oben und aktivieren Sie bei-
de Schalter. Jetzt mussen Sie in
den &uflersten Raum zur Linken
mit dem Slog zurlckkehren und
hier den Schalter betétigen. Gehen
Sie zurtick zu den Mudokons und
gruppieren Sie diese (auch die bei-
den hinter dem Schild) auf der
rechten Seite des Lifts. Fahren Sie

Slig. Aktivieren Sie die sprachgesicherte Tir im oberen Teil und kehren Sie an den Punkt
zuriick, an dem Sie diesen Abschnitt betreten haben. Fliegen Sie hier nach oben und
zerblasen Sie alle Sligs, an denen Sie vorbeikommen. Retournieren Sie die Kontrolle
auf Abe, drehen Sie das Rad in dem Raum {ber Ihnen und kehren Sie in den Startraum
zuriick. Springen Sie nach oben in den Raum dar(iber und nehmen Sie die T, die mit
+A" gekennzeichnet ist. Ubernehmen Sie den Slig, sprengen Sie ihn weg und befrei-
en Sie die Mudokons, bevor Sie den Schalter ziehen und den Raum verlassen. Stellen
Sie sich in Raum ,B” rechts neben den Schalter. Klettern Sie schnell nach unten und
Ubernehmen Sie den Slig. Deaktivieren Sie das SprachschloR und befreien Sie den Mu-
dokon. Klettern Sie nach oben durch das néchste Bild und erklimmen Sie die héchste
Plattform zur Linken, wenn der Slig verschwunden ist. Schleichen Sie sich im néch-
sten Bild zu der Bombenmaschine und sammeln Sie eine Bombe ein. Sobald Sie den
Knopf driicken, wird sich der Slig umdrehen. Rennen Sie nach
rechts und schleichen Sie dann zurlick, um die Bombe aufzu-
nehmen. Erledigen Sie den oberen Slig und dann die beiden
auf der unteren Ebene. So gelangen Sie an den Radschalter.
Kehren Sie in das rechte Bild zuriick und erledigen Sie den
Slig. Holen Sie dann nochmals eine Bombe und sprengen Sie
den Gesangsdetektor. Ubernehmen Sie einen Slig auf der un-
teren Ebene und driicken Sie den Schalter. Holen Sie dann |h-
re Beine und erledigen Sie die anderen. Gehen Sie durch die
Tir ,C" und befreien Sie dort alle Mudokons. Nehmen Sie
jetzt die Tur ,D". Entschuldigen Sie sich bei dem Mudokon,
der nahe an dem Schalter steht, und lassen Sie sich auf die
untere Ebene fallen. Weisen Sie ihn an zu arbeiten. Ubernehmen Sie den Slig, tduschen
Sie das Sprachschlof und befreien Sie dann die restlichen Mudokons, bevor Sie durch
die Ausgangstir eilen.

sich nach unten fallen und eilen Sie nach links, bis Sie in das Bild mit dem Vogel-
portal und dem fliegenden Slig gelangen. Stellen Sie sich dorthin, wo Ihre FiiRe von
den Steinen im Vordergrund zur Rechten verdeckt werden, und driicken Sie nach
unten. Singen Sie, um das Portal zu 6ffnen und springen Sie hindurch. Ubernehmen
Sie den Slig und ziehen Sie den Hebel zweimal. Ziehen Sie ihn nochmals, nachdem
die erste Mine zerstort ist, und bewegen Sie sich dann nach rechts. Zum Schiuf®
betatigen Sie den Schalter und bewegen sich nach links. Unterwegs beseitigen Sie
alle Minen. Ubertragen Sie die Kontrolle wieder auf Abe und befreien Sie die bei-

den Mudokons. Springen Sie in die Réhre und kehren Sie auf das Bom-
benfeld zurick. Gehen Sie in das Bild zur duBersten Rechten, betatigen
Sie den Schalter, springen Sie in die Réhre und (ibernehmen Sie den Slig.
Benutzen Sie den Slig, um alle weiteren Schalter zu aktivieren und alle an-
deren Sligs wegzupusten. Schalten Sie auf Abe zuriick und befreien Sie alle Mu-
dokons. AuRerdem missen Sie alle Gesangsdetektoren wegsprengen.

fallen. Befehlen Sie ihn zu sich und er 1dst eine Mine aus. Wiederholen Sie
diesen Vorgang, bis Sie einen dazu bringen kénnen, den Schalter zu
ziehen. Bringen Sie einen dazu, den Hebel auf der duRersten Linken
Zu betétigen, so daf Sie beide nach unten fallen. Bedienen Sie das
Sprachschlof, um das erste Tor zu deaktivieren. Lassen Sie sich nach
unten fallen und Sie finden acht weitere Mudokons, die Sie retten
miissen, bevor Sie zu dem Feeco Depot zuriickkehren. Von dort be-
geben Sie sich zudem Knochenwerk. Sie miissen einen Furz verschicken,
um den Slig an
der TUr auszu-
schalten.

Zum Knochenwerk
Nehmen Sie einen Knochen aus dem Sack. Werfen
Sie im ndchsten Raum einige davon nach unten, um
die Sloggies abzulenken. So erreichen Sie den Schal-
“ter. Gehen Sie nach rechts. Werfen Sie im nachsten
Raum dem Sloggie einen Knochen hin, damit er {iber die Druckplatte
lauft. Gehen Sie dann durch die Tir.

mit dem Lift nach unten, befreien Sie die Mudo-
kons und fahren Sie zuriick zum Ausgang.



Springen Sie nach oben zu dem Mudokon, wenn sich
die Sligs in dem anderen Bild befinden. Schleichen Sie
dann in den Schatten nach links. Springen Sie nach oben
in den dunkelsten Teil, um einen geheimen Ort zu ent-
decken. Ziehen Sie hier den Schalter, wenn sich der Slig
abwendet, und aktivieren Sie dann schnell den nach-
sten. Betétigen Sie flott die Schalter und benutzen Sie
die Teleports, um von Tudr zu Tir zu springen. Da Sie je-
desmal neben einem Slig ankommen, missen Sie sich
Sierasch  beeilen. Wenn Sie es im zweiten Bild in den Hintergrund
zu der geschafft haben, Ubernehmen Sie einen der Sligs und
| Platt- erschiefen den anderen.
form mit Gehen Sie im Hintergrund
dem nach links und Sie kénnen
Schalter. noch zwei weitere Sligs er-
Ziehen ledigen, be-
Sie die-
sen und
singen Sie, um den Slig zu verwirren.
Wenn er lhnen den Ricken zuwendet,
springen Sie zu dem Lift und fahren Sie
nach unten. Am Boden betreten Sie den
ersten Annex.

Springen Sie Uber die Ab-
grinde und ziehen Sie
den Schalter. Fahren Sie
mit dem Lift nach unten.
Treten Sie Uber den Ab-
grund und die Mine. Las-
sen Sie sich im néachsten
& Bild nach unten fallen und
5 springen

Gehen Sie zu dem ¢
linken Schalter und
betédtigen Sie die- |
sen. Schleichen 4
Sie dann durch
die mittlere Tar
und sammeln Sie
einige Knochen ein.

Slig nicht zu wecken,

Verlassen Sie den
schnitt durch die Tdr.

Gehen Sie nach links durch die Tir mit dem Minenwa-
gen-Symbol. Schleichen Sie dann nach rechts, um den

nd den Minen. Schleichen Sie weiter nach rechts und
* klettern Sie in die Lore. Fahren Sie nach oben in das
nachste Bild und Uberrollen Sie alle Sligs und Minen.

vor Sie die Kontrolle an Abe zuriickgeben. Bringen Sie
die beiden Mudokons dazu, darauf zu achten, nicht von
dem letzten Slig erschossen zu werden. Kehren Sie in
den Hauptabschnitt zurlick, ziehen Sie den Schalter und
schleichen Sie nach rechts, ohne auf die Slugs zu tre-
ten. An der Stelle, wo die Kiste in der Nahe einer an-
scheinend massiven Wand herunterféllt, kénnen Sie
sich in eine Geheimkammer rollen. Betatigen Sie den
Schalter, retten Sie die Mudokons und kehren Sie in den
vorhergehenden Raum zuriick, in dem Sie einen Kno-
chen greifen kénnen. Rennen Sie auf der oberen Ebene
nach links und betédtigen Sie den Schalter. Laufen Sie
dann zu der kleinen Plattform mit den fallenden Kisten
zurlick. Werfen Sie den Knochen,unter die Boxen und
zerstéren Sie den Slog, bevor Sie zu dem ersten Mudo-
kon zurlickkehren. Stellen Sie sich in den rechten Schat-
ten und weisen Sie den Mudokon an, lhnen zu folgen,
sobald die Sligs abgezogen sind. Bringen Sie ihn dazu,
Ihnen zu helfen, die zwei Sligs im nachsten Raum zur
Linken unter Strom zu setzen. Kehren
Sie zu dem Lift zurlick und fahren Sie
damit zum Ausgang.

vorbei an den Bewegungsmeldern

Ab-

Schleichen Sie
rechts an dem Slog vorbei und durch den Ausgang.

Gehen Sie rechts ins néchste Bild, klettern Sie auf die héhergelegene Plattform Gehen Sie nach links in den Hintergrund. Nehmen Sie die Tir, wenn der fliegende
und kugeln Sie sich nach links. Passieren Sie die nachste Tir und gehen Sie ins fol-  Slig das Bild verla®t. Uberwinden Sie die Minen im Vordergrund mit Schrittspriin-
gende Bild zur Linken. Ubernehmen Sie dort den Slig im Vordergrund und benut- gen und schlagen Sie sich durch die zwei Bilder zu der Ausgangstr durch.

zen Sie den Teleporter. Fihren Sie ihn durch den Hintergrund, erledigen Sie alle
Sligs und betétigen Sie die g P 3

drei Schalter. Rennen Sie zu < :

der Tir in dem &uRersten §
rechten Bild und gehen Sie
hindurch.

Kugeln Sie sich in das néchste Bild zur Linken und ziehen Sie dort den Schalter.
Rollen Sie sich nach rechts zuriick. Klettern Sie in das darlberliegende Bild. Ge-
hen Sie hier nach links und schleichen Sie sich durch die Schatten an den Sligs
vorbei. Im auBersten linken Bild befindet sich ein Knochensack. Schleichen Sie
nach rechts und {iberqueren Sie den Abgrund, den Sie zuvor hochgeklettert sind.
Springen Sie in dem Bild mit den Slogs Uber die Druckplatte und rennen Sie dann
nach links zurlick, Die Slogs werden bei der Verfolgung in die Grube fallen. Jetzt
kénnen Sie durch die zuvor bewachte Tir gehen und die Stufe durch die Réhre
verlassen.

Gehen Sie in das nachste Bild zur Rechten, springen Sie (ber den Abgrund und
nehmen Sie die Tur. Gehen Sie weiter nach rechts und erklimmen Sie die Platt-
formen. Lesen Sie die Information. Klettern Sie auf die untere Ebene und gehen
Sie durch Tar ,,1”. Rennen Sie rasch nach rechts und springen Sie auf die Platt-
form auf der gegeniiberliegenden Seite des nachsten Raumes. Eilen Sie auf der
oberen Etage nach rechts in das vierte Bild.

Rollen Sie unter den Bohrkdpfen durch, ziehen Sie den Ring und drehen Sie das
Rad. Gehen Sie durch den Ausgang. Im Hauptraum klettern Sie nach oben und
nehmen Tur ,2". Auf dem Weg nach rechts bringen Sie die Minen mit den Kno-
chen zur Detonation. Uber einige kénnen Sie auch driiberspringen. Uberwinden
Sie den Abgrund im duBersten rechten Bild mit einem Laufsprung. Lassen Sie
sich dann zu den vier versteckten Mudokons fallen. Klettern Sie wieder nach oben
und bringen Sie die anderen Minen zur Explosion. Die Mine in der Mitte kann nur
getroffen werden, indem Sie einen Knochen von der rechten Wand abprallen las-
sen. Drehen Sie den Radschalter und nehmen Sie die Tur. Klettern Sie nach oben
auf die darlibergelegene Plattform und 6ffnen Sie die Turen ,3” und ,4". Schlei-

Lesen Sie im ersten Bild den Hinweis und driicken Sie die drei Schalter. Ge-
hen Sie auf der unteren Ebene nach rechts. Bewegen Sie sich im néchsten
Bild zu dem Schalter in der oberen linken Ecke des Raumes. Rennen Sie
dann nach rechts. Sobald Sie wieder auf die untere Ebene zurlickgekehrt
sind, springen Sie wieder nach oben und veranlassen den Mudokon, Ihnen
zu folgen. Weisen Sie ihn an, unten zu warten, und gehen Sie nach rechts.
Fahren Sie mit dem Lift nach unten in das nachste Bild und lassen Sie sich
durch die offene Plattform fallen. Lassen Sie sich von der duRersten Linken
nach unten fallen und gehen Sie iber die rechte Kante der kleinen Plattform,
um einen Geheimabschnitt aufzusplren. Sobald Sie das neue Bild zur Lin-
ken in der neuen Umgebung betreten, beginnt ein Bohrkopf, auf den Mu-
dokon zuzusausen. Springen Sie rasch nach oben, damit Sie unter der Slig-
Plattform hdngen. Ziehen Sie sich hoch und aktivieren Sie den Schalter.
Betatigen Sie den anderen Schalter und fihren Sie lhren Freund in die Frei-
heit. Ist er geflohen, bremsen die Bohrképfe ab. Ist der versteckte Mudo-
kon gerettet, versammeln Sie die anderen und stellen Sie diese auf der Platt-
form mit dem Vogelportal auf. Sie missen alle Schalter aktivieren und die
Fahrstlihle benutzen, um die Mudokons nach unten zu bringen. Rufen Sie
die beiden von der Ecke des Bildes aus, um sie an dem fallenden Felsen vor-
beizubringen.

Sobald sie reagie-
ren, rennen Sie
nach links in ga
das néachste
Bild. Die
schaffen das alleine. Sie missen minde-
stens finf Mudokons retten, um an den Mi-
nen vorbeizukommen. Wenn Sie die Kraft
von Shrykull besitzen, zerstéren Sie alle Mi-
nen und gehen Sie nach rechts. Befreien
Sie dort alle Mudokons und gehen Sie durch
den Ausgang.
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chen Sie links an den Slogs vorbei und nach oben in das nachste Bild, wo sich der dritte Radschalter befindet. Kehren Sie
in das Bild mit den Slogs zuriick, lassen Sie sich von der linken Plattform hdngen, um den ersten in die Tiefe zu locken. Klet-
tern Sie nach oben, rufen Sie den anderen und er wird genauso in die Falle tappen. Jetzt kénnen Sie in das néchste Bild klet-
tern, in dem Sie den Kisten ausweichen und durch die Tir mussen. Drehen Sie das Rad im Hintergrund und gehen Sie durch

den Ausgang. Klettern Sie zu Tiir .5 hinunter und drehen Sie das Rad im entfernten Bild.
Rennen Sie dann zu der Rohre zuriick und springen Sie in diese.

Rollen Sie nach rechts und springen Sie schnell in die
Réhre, bevor Sie der Bohrer erwischt. Rennen Sie
nach rechts und rollen Sie durch die Slog-Tunnel. Je
desmal, wenn Sie durch einen roten Laserstrahl kom-
men, 6ffnet sich eine Tir. Sind Sie an der Plattform
mit einem Slig darunter angelangt, missen Sie nach
oben springen und die Spitze berqueren. Springen
Sie im letzten Bild kurz bevor die Minen und Slogs
durch die Luft fliegen. Verlassen Sie den Abschnitt
durch die Tur. Rennen Sie im nachsten Raum nach
rechts und springen Sie nach oben auf die sichere
Plattform. Nunkénnen Sie den Glukkon Ubernehmen.
Veranlassen Sie die Sligs, die Tur zu &ffnen, und ge-
hen Sie ins nachste Bild. Befehlen Sie dem Slig, Sie
mit dem Lift nach oben zu fahren, und erschielRen
Sie dann den Slog. Fahren Sie mit dem zweiten Lift

Nach der Rickkehr zum Feeco Depot gehen Sie zu
den Blros der Direktion, die auf der Karte markiert

herunter. Jetzt kbnnen Sie die nachste Plattform zur
Rechten erreichen. Klettern Sie auf diese, wenn sich
der Slig wegdreht. Ziehen Sie den Schalter und zie-
hen Sie sich in den Schatten zuriick. Gehen Sie nach
unten und halten Sie sich rechts. Springen Sie auf die
kleine Plattform und singen Sie, um die Sligs nervés
zu machen. Sobald diese nach links rennen, springen
Sie zudem Schalter und schlieRen die Sligs ein. Sprin-
gen Sie im nachsten Bild auf die Plattform und tber-
nehmen Sie den Glukkon. Benutzen Sie dann den Te-
leporter und rufen Sie um Hilfe. Bringen Sie den Slig

dazu, die Tur zu 6ffnen und alle Wachen im néchsten

Schleichen Sie durch die Schatten und lassen Sie sich

nach unten und benutzen Sie den Teleporter. Wei-
sen Sie den Slig im nachsten Bild an, den Hebel zu

betatigen, und brillen Sie dann kontinuierlich ,,Kill"

‘em”, damit dieser alle Slogs erschieft. Nehmen Sie
schnell zusammen mit dem Slig den Lift und briillen
Sie ,Mach es!” . Stellen Sie sich im nédchsten Bild je-
desmal unter die Bohrkdpfe und wiederholen Sie den
Befehl zweimal. Fahren Sie nach unten in das néch-
ste Bild. Erledigen Sie dort alle Slogs, gehen Sie nach
rechts und aktivieren Sie das Sprachschlo. Dann
wird der Glukkon explodieren und Abe hat 30 Se-
kunden um herauszukommen. Gehen Sie durch die

sind. Klettern Sie auf die obere Ebene und rennen Sie
durch die Tir. Ziehen Sie den Schalter, gehen Sie

e

Bild zu versammeln. Veranlassen Sie eine von die-
sen, die anderen zu meucheln. Danach benutzen Sie
den Teleporter und deaktivieren die letzte Barriere zur
Soulstorm-Brauerei. Kehren Sie zu Abe zuriick, ren-
nen Sie nach links, gehen Sie durch die Tir und hiip-
fen Sie in die Rohre. Klettern Sie nach oben und rol-
len Sie sich nach links, um alle Mudokons zu befrei-
en. Kugeln Sie sich zurlick und nehmen Sie die Tir.
Sie befinden sich jetzt im Eingangsbereich und miis-
sen auf der Karte die Soulstorm-Brauerei ansteuern.
Gehen Sie am Eingang hinter das FaR, das nahe an
der Tir steht, und lassen Sie sich in einen versteck-
ten Bereich fallen. Schleichen Sie an den Robotern

Gehen Sie nach links, drehen Sie das Rad und klettern Sie in
das darunterliegende Bild. Bringen Sie den blinden Mudokon
dazu, auf Sie zuzulaufen, befehlen Sie ihm zu arbeiten, befrei-
en Sie ihn dann und nehmen Sie die Tir. Lassen Sie sich nach
unten fallen und schleichen Sie an den Robotern vorbei nach
links. Rollen Sie durch das folgende Bild und nutzen Sie die Ki-
sten zur Deckung. Warten Sie beim néchsten Roboter, bis des-
sen Bewegungssensor so weit wie maoglich nach links gerich-
tet ist. Rennen Sie dann nach links und springen Sie auf die
Plattform. Fahren Sie mit dem Lift in das dariiberliegende Bild.
Klettern Sie nach oben und betatigen Sie den Schalter, um den
zweiten Lift auf gleiche Héhe zu bringen. Trinken Sie ein Bier
und steuern Sie den Furz. Mit diesem kdénnen Sie den Ge-
sangsdetektor im darlberliegenden Raum wegsprengen. Fah-
ren Sie mit dem Lift nach oben und rollen Sie nach links, bis Sie
sich unter den Kisten befinden. Ubernehmen Sie den fliegen-
den Slig und beseitigen Sie alle Minen. Wechseln Sie auf Abe
zurlick und rollen Sie nach rechts, bis Sie zu einem Schalter
kommen, den Sie bewegen. Fahren Sie mit dem Lift nach un-

ten und betatigen Sie den , A"-Schalter. Bringen Sie alle Mu-

dokons in den Hauptlift und mandvrieren Sie diese nach oben und dann nach
links. Kommandieren Sie die Mudokons in dem Raum, in dem Sie zuvor den
fliegenden Slig ibernommen haben, auf den Lift nach unten. Wechseln Sie

Tir und rollen Sie nach
rechts. Passieren Sie die
Bohrképfe und klettern Sie in
den nachsten Raum. Ziehen
Sie zweimal den Hebel und
springen Sie dann in die Roh-
re. Wenden Sie sich nach
rechts in den nédchsten Sek-
tor und bringen Sie den Mu-
dokon dazu, den Schalter zu
betatigen. Befreien Sie alle Arbeiter und fliehen Sie.

durch die Tir zuriick und rollen Sie nach rechts. Ren-
nen und springen Sie durch die néchsten beiden Bil-
der und weichen Sie den Bomben der fliegen-
den Sligs aus. Legen Sie im folgenden Bild den
Schalter um. Gehen Sie zu der Geisterfalle im
zweiten Bild zurlick und zerstéren Sie diese. Ma-
chen Sie sich unsichtbar und lassen Sie sich
inks herunterfallen. Rennen Sie nun schnellst-
maoglich nach rechts, bis Sie in die Réhre am
Ende springen kénnen.

vorbei und springen Sie in die Réhre zur Linken. Ge-
hen Sie durch die Tir, wenn der Slig nahe an ihm im
Vordergrund ist. Schleichen Sie dann hinter ihn und
springen Sie auf die Plattform. Springen Sie Uber den
Abgrund und lassen Sie sich von der Ecke der nach-
sten Plattform herabbaumeln. Hier sind sie durch die
Schatten geschitzt. Schleichen Sie hinter den Slig
auf der unteren Ebene, springen Sie nach oben und
ziehen Sie den Ring, damit der zweite Slig nach un-
ten fallt. Ubernehmen Sie einen, beseitigen Sie den
anderen und ziehen sie den Hebel. Jetzt kénnen Sie
in den letzten Raum zuriickkehren und mit dem an-
deren Slig abrechnen, bevor Sie die Kontrolle wieder
an Abe Ubergeben. Schleusen Sie die Mudo-
kons einzeln an dem Bohrer vorbei. Gehen Sie
dann zu dem Bohrer und vollfihren Sie einen
Doppelsprung. Sind alle drei befreit, kehren
Sie zum Eingang der Soulstorm-Brauerei
zurlick.

dann auf den anderen Lift und fahren Sie in den tiefergelegenen Raum mit
den Radschaltern. Lassen Sie diese die Rdder drehen. Aktivieren Sie den He-
bel, befreien Sie alle und gehen Sie durch die offene Tlr.



Gehen Sie durch die Tir in den Vordergrund. Singen
Sie, um den Slig aufzuwecken. Rennen Sie in das
néachste Bild und springen Sie zu der Plattform hoch.
Sobald der Slig hereinkommt, betitigen Sie den
Schalter und tbernehmen ihn. Fahren Sie mit dem
Slig nach oben und erschieBen Sie den Slig an der
Spitze. Nehmen Sie ein Bier und fahren Sie wieder
eine Etage tiefer. Steuern Sie einen Furz, um den Slig
und den Gesangsdetektor auszuléschen. Jetzt kon-
nen Sie den Glukkon beeinflussen und die Tiran der
Spitze des Lifts 6ffnen. Tradieren Sie die Kontrolle
wieder auf Abe und springen Sie in die Rohre.

Rollen Sie nach rechts. Wenn der Slig losmarschiert, rollen Sie in den mittieren Abschnitt. War-
ten Sie. Rollen Sie dann Uber die zweite Falltir. Stehen Sie auf und schleichen Sie in die Schat-
ten. Kugeln Sie weiter und treten Sie iber die Mine. So gelangen Sie in das nachste Bild. Uber-
nehmen Sie dort den Slig und lassen Sie diesen den Mudokon schlagen, damit der aufhort,
den Hebel zu ziehen. Gehen Sie mit dem Slig nach rechts, fahren Sie mit dem Lift nach oben
und benutzen Sie den Schalter. Setzen Sie den Lift wieder auf die untere Ebene und Ubertra-
gen Sie die Kontrolle auf Abe. Wenden Sie sich nach rechts und begeben Sie sich in den obe-
ren Sektor, sobald der Slig fortlauft. Ubemehmen Sie im nachsten Bild den Glukkon. Bringen
Sie einen Slig dazu, Ihnen mit dem Lift zu helfen, Ihnen dann ins néchste Bild zu folgen und in
den Abgrund zu springen. In der oberen Etage gabeln Sie wieder einen Slig auf. Springen Sie
am Ende (ber die Minen, und der Slig wird dariiberlaufen und sie beide explodieren lassen.
Bringen Sie den Lift wieder nach unten. Gehen Sie zu dem Schalter und wiederholen Sie den
Vorgang. Wenn Sie mit dem dritten Glukkon losmarschieren, kénnen Sie durch die Tiir gehen.
Positionieren Sie einen Slig auf der Falltir und aktivieren Sie das SprachschloR. Springen Sie
dort nach unten, wo es den Slig erwischt hat. Setzen Sie Ihren Weg dort fort. Befehlen Sie
dem Slig, den Schalter zu betatigen, und dann dem Slig in der unteren Etage, dasselbe zu tun.
Holen Sie nun die beiden Mudokons und folgen Sie derselben Route, die der Glukkon gegan-
gen ist. So kénnen Sie Ihre Freunde befreien.

Gehen Sie nach rechts durch die Tlr im zweiten Abschnitt. Fahren Sie mit dem Lift
auf die unterste Ebene und passieren Sie die elektrische Sperre. Gehen Sie nach
unten, nach rechts und treten Sie tiber die Minen. An den Minen im néchsten Raum
kommen Sie mit einem Laufsprung vorbei. Ziehen Sie den Schalter und rennen Sie
nach links zuriick. Sie werden jetzt von zwei fliegenden Sligs verfolgt und soliten
sich daher sputen. Klettern Sie in den Raum mit den elektrischen Barrieren und
wenden Sie sich nach rechts. Jetzt kénnen Sie einen der Sligs (ibernehmen. Be-
seitigen Sie alle Minen, gehen Sie nach unten und ziehen Sie den Schalter in dem
Bild unter den wechselnden Sperren. Gehen Sie danach Uber die Stromsperren
und betdtigen Sie den Schalter, damit die Mudokons nach unten fallen. Fliegen Sie
nach oben und in die vergitterte R6hre zur Rechten. Ziehen Sie den Schalter und
warten Sie, bis der andere Slig in die Sperre rast. Steuern Sie dann zuriick und neh-
men Sie die andere Réhre im Dach. Erledigen Sie in dem Raum an deren Ende den
Slig und aktivieren Sie den Schalter. Ubertragen Sie die Kontrolle wieder auf Abe
und gehen Sie durch die Tir, vor der Sie gestanden haben, um die drei Mudokons
zu befreien. Gehen Sie hinaus und nach links. Bringen Sie die anderen beiden da-
zu, lhnen durch die Gegend, in der Sie zuvor die Minen beseitigt haben, zu folgen,
und befreien Sie auch diese.

Kugeln Sie sich durch die verschiedenen Bilder, bis
Sie die Mudokons am Ende erreichen. Rollen Sie sich
an die rechte Seite des Bildes und klettern Sie zwei
Etagen nach oben. Befehlen Sie den Mudokons auf-
zuhoren und gehen Sie dann nach links. Legen Sie al-
le Schalter um und keh-

Klettern Sie zum Startpunkt, rollen Sie nach rechts, las-
sen Sie sich auf die untere Ebene fallen und klettern Sie
dannzudem ,Auler-Betrieb”-Zeichen hinab. Ziehen Sie
hier noch nicht den Schalter. Uberwinden Sie den Ab-
grund, wo sich die Slogs aufhalten, im Laufsprung und
rollen Sie nach rechts. Betédtigen Sie den Schalter, rol-
len Sie dann schnell nach links und begeben Sie sich auf
die gegenuberliegende Seite des Abgrundes. Sind alle
Slogs versammelt, springen Sie wieder nach rechts Gber
den Abgrund und gehen zu dem zweiten Schalter. Zie-
hen Sie diesen und rennen Sie zur duBersten Linken.
Wenn der Slig nach unten fallt, ziehen Sie sich hoch und
(bernehmen ihn. Scbald der Slig ,, Hier Junge!" schreit,
ziehen Sie den Schalter und gehen nach links. Gehen
Sie zu dem linken Schalter, aktivieren Sie diesen und
Ubergeben Sie die Kontrolle an Abe. Wenden Sie sich in
den nachsten Raum zur Linken. Dann werden alle Slogs
in die elektrische Sperre rennen. Jetzt kénnen Sie den
anderen Schalter ziehen und die beiden Mudokons be-
freien. (Sie miissen sich auf der oberen Etage entlan-
grollen, um die Vgel nicht zu verschrecken.) Gehen Sie

ren Sie zu den Mudokons zuriick. Versammeln Sie
diese, gehen Sie nach links und warten Sie vor jedem
der langsamen Bohrer. Sobald diese nach oben ge-
hen, rollen Sie sich bis in das nichste Bild. Weisen
Sie im letzten Bild alle an, vor dem ersten Rad zu
stoppen. Kugeln Sie sich durch, halten Sie diese zur

zu der kaputten Rohre zuriick und kugeln Sie sich so
weit wie moglich nach links. Gehen Sie nach unten, dann
nach rechts und 6ffnen Sie die Tir am Ende. SchlieBen
Sie die Tir, wenn sich die Mudokons mit lhnen auf der
linken Seite von
dieser befinden.
Schlagen Sie bei-
de und befehlen
Sie lhnendann zu

Arbeit an und drehen Sie selbst das andere Rad. Ge-
hen Sie zurlck zu den Bohrképfen und springen Sie
nach oben. Springen Sie hiniber, ziehen Sie den
Schalter und singen Sie, um die Mudokons zu retten.

warten. Gehen Sie nach links zurtick, klettern Sie am En-
de nach oben und halten Sie sich dann rechts. Aktivie-
ren Sie den rechten Schalter. Rennen Sie und héngen
Sie sich unter den Slig. Ziehen Sie sich nach oben, wenn
er fallt. Weisen Sie die zwei Mudokons an zu arbeiten.
Sie werden die TUr &ffnen. Singen Sie dann sofort, um
den Slig zu Gbernehmen, ‘bevor dieser zum SchuR
kommt. Benutzen Sie ihn, um die drei Roboter zu erle-
digen. Befreien Sie dann die drei restlichen Mudokons
und verschwinden Sie durch die Tir am En-
de des Geheimsektors. Gehen Sie im Hin-
tergrund nach rechts, springen und klettern
Sie nach oben. Dort miissen Sie nach rechts
rollen. Ziehen Sie im nachsten Bild den Schal-
ter und hangen Sie sich unter die Plattform
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Kiettern Sie nach oben, wenn der Gegner nach unten falit. Ubernehmen Sie diesen und vernichten Sie
die Roboter. Weiter nach rechts. Rollen Sie vorsichtig an das Ende des Tunnels. Sie kénnen immer nur
kurze Bewegungen machen. Jedesmal wenn sich der Slig abwendet, hechten Sie in den néchsten Schat-
ten, bis Sie den Schalter erreichen. Ziehen Sie diesen und kehren Sie zu der Rohre zuriick.Sie miissen

das bewaltigen, wenn die Sligs nicht wachsam sind. Springen Sie in die Réhre auf _
der oberen Etage und rennen Sie nach links. Passieren Sie die Tiir und rollen Sie
sich auf der anderen Seite schnell nach links. Hier kénnen Sie mit dem Schalter
die Mudokons befreien. Sie miissen diese dann heilen. Klettern Sie nach unten
links und dann nach unten rechts in das folgende Bild. BegriiRen Sie den Scha-
manen, kehren Sie zu den Mudokons zuriick und heilen Sie diese. Lassen Sie sich
in das darunterliegende Bild fallen, betétigen Sie den Schalter, um den Slig zu stiir-
zen und bringen Sie diesen dazu, lhnen nach links zu folgen. Hipfen Sie in die Réh-
re und Gbernehmen Sie den Slig. Offnen Sie mit ihm die letzte Tir, befreien Sie die Mudokons, drehen
Sie das Rad und verlassen Sie den Abschnitt durch die Tr.

Rennen Sie nach links und nehmen Sie die Tiir. Wen-
den Sie sich wieder nach links und schleichen Sie in
das Bild mit den Sligs. Befinden sich diese ganz links,
schleichen Sie zu dem Ring und ziehen ihn. Weiter
nach links. Locken Sie die Sloggies in das vorherige

Bild und schicken Sie diese in dieselbe Richtung wie
die Sligs. Im nachsten Bild treffen Sie auf einen Slog.
Nehmen Sie einen Knochen, steigen Sie ab und
betétigen Sie den Schalter. Lassen Sie den Slog wie
die anderen durch die Falltir rasseln. Sammeln Sie

die drei Mudokons ein und bringen Sie diese zum
Ausgang. Dort miissen Sie ihnen befehlen, die Ra-
der zu drehen. Benutzen Sie das Vogelportal auf der
aulersten Linken und gehen Sie dann durch die Tir.

Klettern Sie hoch und gehen Sie links. Nehmen Sie
die Tur und rennen Sie auf der gegenliberliegenden
Seite nach rechts. Gehen Sie dort durch die Tiir. Pas-
sieren Sie die elektrischen Tore und lassen Sie sich
zu den Mudokons fallen. Ziehen Sie den Ring und
flihren Sie diese auf die linke Seite des nichsten Bil-
des, um sie dort zu erlésen. Betétigen Sie dort den
Schalter und gehen Sie in das folgende Bild zur Lin-
ken. Ziehen Sie hier den rechten Schalter und rollen
Sie sich schnell unter den Barrieren zur Linken hin-
durch. Springen Sie in die Réhre und fordern Sie die
Mudokons auf aufzuhéren. Fiihren Sie alle in den
Lift zur Rechten. Fahren Sie mit diesem an die Spit-
ze. Weisen Sie die Mudokons an zu arbeiten und ku-
geln Sie sich durch durch die Stromsperre. Stellen

Sie sich auf die Falltlr zur Rechten und Sie fallen auf
sicheres Terrain. Befreien Sie hier den Mudokon und
stellen Sie sicher, daf® die Sperren im oberen Teil
aus sind. Lesen Sie die Informationspunkte und
springen Sie rechts in die Rohre. Wenn der Slig in
die Réhre zurlickspringt, ziehen Sie den Schalter, bis
es diesen erwischt. Kehren Sie zu den Mudokons
zurlick, stellen Sie diese auf die rechte Falltiir und
betatigen Sie den darunterlie-
genden Schalter. Flichten Sie
dann durch die Tur auf der obe-
ren Ebene.

Leiten Sie den Mudokon vorsichtig um die Bohrkép-
fe. Fahren Sie mit dem Lift nach unten, um einen wei-
teren Mudokon zu finden. Bringen Sie beide auf den
rechten Lift und fahren Sie in den darunterliegenden
Raum. Sammeln Sie hier einen dritten Mudokon ein
und fahren Sie wieder in den vorhergehenden Raum.
Gehen Sie mit den Mudokons nach rechts und stei-
gen Sie im nachsten Bild in den Aufzug. Nehmen Sie
ein paar Knochen mit. Befehlen Sie im ndchsten dar-
untergelegenen Bild allen Mudokons, lhnen zu fol-
gen. Werfen Sie dem Slog einen Knochen hin. So-

Gehen Sie in das nachste Bild zur Rechten, ziehen
Sie den Schalter und rennen Sie schnell nach links
zurlick. Springen Sie auf die Plattform, von der aus
Sie begonnen haben. Hipfen Sie Uber den Slog,
wenn dieser erscheint, und rennen Sie nach rechts.
Dort kénnen Sie auf die rechte Plattform springen.
Wiederholen Sie diese Vorgehensweise im néch-
sten Bild. Diesmal kénnen Sie den Slog aber nicht
Uberspringen. Sie missen einfach von der Plattform
herunterlaufen, um einen Vorsprung zu gewinnen.
Wenn Sie dies zum
letzten Mal gemacht
haben, wird ein
Sloggie freigelas-
sen, an dem Sie mit
einem Laufsprung

bald der letzte Mudokon die Absperrung passiert hat,
springen Sie nach oben und ziehen den Ring. Um Zeit
zu gewinnen, kdnnen Sie mehr als einen Knochen
werfen. Wiederholen Sie diesen Ablauf, bis Sie die
unterste Etage erreichen. Gehen Sie nach rechts und
befreien Sie die Mudokons. Nun erhalten Sie die Kraft
von Shrykull. Kehren Sie in das vorherige Bild zuriick,
fahren Sie mit dem Lift nach unten und erledigen Sie
alle Slogs. Rollen Sie nach rechts und befreien Sie
den Mudokon.

vorbeikommen. Betatigen Sie den Schalter im letz-
ten Raum und iibernehmen Sie den fliegenden Slig,
wenn er erscheint. Steuern Sie den Weg, den Sie
gekommen sind, zurlck und pusten Sie alle Slogs
um, bis Sie zu dem gelben Pfeil gelangen, der nach
oben zeigt. Fliegen Sie hoch, erledigen Sie dort die
Slogs. Fliegen Sie in jeden Kéfig und betéatigen Sie
die Schalter, um die Mudokons freizulassen. Im letz-
ten Bild missen Sie an dem Bewegungsmelder vor-
beischlei-

chen, damit der Slog nicht geweckt wird, Ubertra-
gen Sie die Kontrolle auf Abe und versammeln Sie
alle Mudokons. Befreien Sie diese im ersten Raum
und rennen Sie durch den Ausgang zur Rechten, Be-
eilung - ein Sloggie verfolgt Sie!




ZULAG 9

Befehlen Sie dem Mudokon zu arbeiten. Sprlngen Sie von
der mittleren Plattform in die Schatten zur Linken. Wenn
sich der Slig abdreht, rollen Sie nach links und lassen sich
durch die Falltir fallen. Klettern Sie unten von der Plattform
und gehen Sie schnellin den Schatten, bevor Sie abgeknallt
werden. Schleichen Sie nach rechts und nehmen Sie ein
Bier, wenn die Wache nicht hinsieht. Klettern Sie dann wie-
der nach oben und furzen Sie unter dem Gesangsdetektor.
Wenn Sie rechts niederknien, werden Sie nicht wegge-
sprengt. Ubernehmen Sie den Slig und blasen Sie diesen
weg. Holen Sie ein Bier, furzen Sie und Gbernehmen Sie
die Steuerung (ber das Gas. Schicken Sie es durch die Roh-
re zur Linken und erledigen Sie den Slig im darlberliegen-
den Raum. Verfahren Sie mit den anderen Sligs genauso
und nehmen Sie nur den aus, der sich in dem Bild mit dem
Schild , Betriebsleitung” befindet. Betatigen Sie den Schal-
ter und springen Sie in die Rohre. Befreien Sie den ersten
Mudokon, indem Sie den Schalter aktivieren und ihn durch
die Falltiir in das nachste Bild filhren. Wiederholen Sie dort
diese Vorgehensweise und lassen Sie sich durch die Fall-
tir hinab. Gehen Sie dann durch die Biirotiir. Wenden Sie
sich nach links, nehmen Sie ein Bier, kehren Sie nach rechts
zurick und zerstdren Sie den Gesangsdetektor. Wieder-
holen Sie den Vorgang, aber erledigen Sie nun den Slig. Zie-
hen Sie erst den unteren, dann den oberen Schalter. Uber-
nehmen Sie den erscheinenden Glukkon und benutzen Sie

ZULAG 10

Gehen Sie nach rechts, bis Sie zu der Sperre kommen. Neh-
men Sie die Tir, betatigen Sie den Schalter und kehren Sie
dann in den Vordergrund zuriick. Ziehen Sie dort den Schal-
ter auf der erhdhten Plattform. Ubernehmen Sie den Slig
und steuern Sie ihn nach rechts. Erschieen Sie alle Sligs
und benutzen Sie den Teleporter, um den Slig an der Spit-
ze zu massakrieren. Gehen Sie zu dem Lift, bewegen Sie
ihn nach unten und Sie gelangen zu einem weiteren Tele-
porter. Gehen Sie von der Plattform und benutzen Sie den
zweiten Teleporter. Jetzt kdnnen Sie alle Sligs im Vorder-
grund ausschalten. Kehren Sie in den Viordergrund zurlick,
gehen Sie nach links, dann nach unten und benutzen Sie

BOOTCHIP = 6,

den sprachaktlwerlen Teleporter Bringen Sie

den Slig, den Sie zuvor verschont haben, da-
zu, Ihnen zu folgen und &ffnen Sie die Falltir
mit der Sprachmaschine. Jetzt muf der Slig
eine der Tiiren mit dem Schalter 6ffnen. Sind
Sie auf der unteren Etage angekommen,
Ubertragen Sie die Kontrolle wieder auf Abe
und gehen durch die linke Tir. Wenden Sie
sich nach rechts und ziehen Sie den Schalter.
Ubernehmen Sie den Glukkon, schicken Sie ihn in den
nachsten Raum und aktivieren Sie unterwegs die beiden
Sprachschlésser. Rufen Sie den Slig, lassen Sie diesen den
Schalter aktivieren und Ubertragen Sie die Steuerung auf
Abe. Gehen Sie nach links. Ziehen Sie den Schalter, deak-
tivieren Sie die Stromsperre, befreien Sie den Mudokon
und gehen Sie durch die Tar. Nehmen Sie die Tir auf der
unteren Ebene der Betriebsleitung und gehen Sie nach
links. Betatigen Sie den Schalter und hechten Sie im Lauf-
sprung auf die Plattform zur Linken. Ubernehmen Sie den
Glukkon und gehen Sie nach rechts. Bringen Sie die Sligs
dazu, den oben gelegenen Schalter zu aktivieren.
Manévrieren Sie beide auf die Falltir, bedienen Sie diese
und Sie konnen die Mudokons in Sicherheit bringen. Ver-
sammeln Sie alle Mudokons und gehen Sie auf die untere
Ebene, wo Sie diese befreien kénnen. Wenden Sie sich
nach rechts und flihren Sie die Mudokons nach links. Klet-

den Teleporter dort, um/
in den Hintergrund zu ge-
langen. Erledigen Sie hier
alle Sligs, kehren Sie in den Vordergrund
zurick und aktivieren Sie den Schalter,
um den Lift herunterzubringen. Fahren
Sie damit nach oben und betétigen Sie den Schalter
im ndchsten Raum zur Linken. Danach geben Sie die
Kontrolle auf Abe zurick. Da jetzt alle Bohrkdpfe in
Bewegung sind, missen Sie sich langsam vorarbeiten. Be-
freien Sie alle Mudokons, an denen Sie vorbeigekommen
sind, und benutzen Sie die letzten drei, um die Radschal-

tern Sie nach oben zu dem einzelnen Mudokon und rollen
Sie sich nach links neben den Schalter. Ziehen Sie ihn und
singen Sie, um die Mudokons zu befreien. Sobald sich die
Fleeches auf Sie zu bewegen, betatigen Sie erneut den
Schalter, um diese einzusperren. Gehen Sie nach rechts,
aktivieren Sie den Schalter und klettern Sie zur Tir.

ter zu drehen. Ist die Tur geoffnet, fahren Sie mit diesen
im Lift nach unten und ebnen ihnen den Weg in die Frei-
heit. Kehren Sie zur Tlr zurlick und verlassen Sie den Sek-
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form, damit Sie den Schalter betatigen kénnen. Uber-
nehmen Sie den fliegenden Slig. Schicken Sie ihn
nach rechts, dann nach unten und erledigen Sie den
fliegenden Slig-Wéchter. Bewegen Sie sich auf der
unteren Ebene des Bildes und benutzen Sie die Ki-
sten als Deckung. Bombardieren Sie die Slig-Patrou-
illen. Fliegen Sie am Ende nach oben und aktivieren
Sie den Schalter. Achten Sie auf den anderen flie-
genden Slig. Wechseln Sie auf Abe, gehen Sie nach
rechts und holen Sie sich die Heilkraft von dem Scha-

Schleichen Sie an den Robotern vorbei und holen Sie

sich ein Bier aus dem Automaten im néchsten Bild. Er-
zeugen Sie einen Furz und vernichten Sie die Roboter
im vorherigen Bild. Sprengen Sie danach den schla-
fenden Slig im néchsten Bild weg und holen Sie sich
danach ein weiteres Bier fur spater. Gehen Sie nach
links, laufen Sie unter der Plattform zur duRersten
Rechten und héngen Sie sich an deren Ende. Wenn
sich der Slig umdreht, klettern Sie rasch nach oben
und treten hinliber. Dort missen Sie sich wieder rasch
nach oben ziehen. Drehen Sie den Radschalter und
lassen Sie sich dann durch die Falitiir nach unten fal-
len. Produzieren Sie einen weiteren Furz und schicken

Aktivieren Sie den Schalter und stirzen Sie nach un-
ten. Zwar fallen die Mudokons mit Ihnen, doch wer-
den diese verrlickt, so daf} Sie keinen EinfluR auf sie
ausUben kénnen. Gehen Sie nach rechts und bringen
Sie diese dazu, lhnen zu folgen. Sie mlssen die Mu-
dokons auf den Druckplatten positionieren, um die
diversen Tlren und Energiebarrieren zu 6ffnen. Be-
achten Sie, dal? Sie die Platten Uberspringen kénnen.
Um sie durch die letzte Tir zu bekommen, missen
Sie nach unten gehen und die letzte Platte selbst ak-
tivieren. Bringen Sie die Mudokons danach auf den
Lift und befreien Sie diese. Drehen Sie dann das Rad
und fahren Sie mit dem Aufzug wieder auf die unte-
re Ebene. Rennen Sie nach links, Uberspringen Sie
alle Bodenplatten und benutzen Sie die Réhre am En-
de, um in ein geheimes Areal zu gelangen. Um die

Gehen Sie nach links und Uberwinden Sie im Lauf-
sprung den groRen Abgrund. Drehen Sie das Rad auf
der gegenulberliegenden Seite und hiipfen Sie vor den
Slig, der erscheint. Bringen Sie ihn dazu, Sie zu ver-
folgen. Sobald er anfangt zu rennen, hiipfen Sie wie-
der Uber den Graben und klettern auf den kleinen Vor-
sprung, von dem aus Sie ihn Gbernehmen kénnen. Off-
nen Sie das sprachgesicherte Portal und fahren Sie mit
dem Lift nach unten. Erledigen Sie die Sligs im unte-
ren Abschnitt und Ubertragen Sie die Kontrolle wieder
auf Abe. Betétigen Sie den Schalter im duRersten lin-
ken Raum, damit der Glukkon freikommt. Befreien Sie
mitdiesem die zwei Mudokons, indem Sie den Sprach-
schalter manipulieren. Rufen Sie in dem entlegenen

Gehen Sie nach rechts, bis Sie den Informationspunkt
auf der oberen Ebene erreichen. Lesen Sie die Infor-
mation und gehen Sie durch die Tir. Jetzt wird eine FMV-
Sequenz beziglich des Boilers eingespielt. Drehen Sie
das Rad in der oberen rechten Ecke, steigen Sie schnell
nach oben und kugeln Sie sich nach links. Lassen Sie
sich nach unten fallen, rollen Sie nach rechts und neh-
men Sie die Tir. Drehen Sie den Radschalter, um die
Sligs zu vernichten, und gehen Sie durch die nun gesff-
nete Tir. Rollen Sie nach rechts und rennen Sie um lhr
Leben. Kugeln Sie sich wieder und gehen Sie gerade-
wegs durch die Tlr. Nun erscheinen Sie in den Schat-
ten im Vordergrund. Rennen Sie rasch nach links und
kugeln Sie sich in das nichste Bild. Deaktivieren Sie al-
le Bomben. Bringen Sie dann den Mudokon dazu, einen
Schritt nach rechts zu tun. Befehlen Sie ihm, dort zu
warten, und rollen Sie zuriick unter die Bohrképfe. Dre-
hen Sie jetzt beide Réder und weisen Sie den Mudokon
an, Ihnen nach rechts zu folgen, wo Sie mit dem Auf-
zug nach unten fahren miissen. Rennen Sie flott mit
dem Mudokon im Schlepptau Uber die Lift-Plattform
nach rechts. Drehen Sie die beiden Réader auf der unte-
ren Ebene und gehen Sie durch die Tir. Eilen Sie links

Gehen Sie nach rechts und klettern Sie auf die Platt-

manen im Hintergrund. Sammeln Sie die Mudokons
am Lift ein. Jedesmal wenn Sie die Heilkraft einge-
setzt haben, missen Sie zu dem Schamanen zuriick-
kehren. Geleiten Sie alle Mudokons Uber die untere
Ebene und benutzen Sie die Kisten zum Schutz. Hal-
ten Sie diese bei dem Lift am Ende zur Arbeitan. Um
sie alle gleichzeitig auf den Lift zu stellen, ordern Sie
einen nach dem anderen darauf. Fahren Sie mit dem
Aufzug nach oben und gehen Sie nach rechts, wo Sie
diese befreien kdnnen.

Sie ihn in das nachste Bild zur Rechten. Dort schal-

ten Sie den oberen Slig aus, Ubernehmen dann den
unteren und &ffnen die sprachgesicherte Tur. Er-
schieflen Sie alle Slogs, geben Sie die Kontrolle an
Abe zurlick und springen Sie in die linke Réhre. Be-
sorgen Sie sich die Heilkraft von dem Schamanen,
kehren Sie dann zu dem Bierautomaten zuriick und
holen Sie sich noch eins. Laufen Sie zuriick auf die
untere Ebene und steuern Sie einen Furz, kurz be-
vor Sie den Raum mit dem Tranenextraktor betre-
ten. Vernichten Sie den Slig und befreien Sie den
Mudokon. Kehren Sie zum Anfangsbild zuriick und
nehmen Sie die Tir.

Tir zu erreichen, missen
Sie die Krafte einsetzen,
die Sie fur die Befreiung
der vorherigen finf Mu-
dokons erhalten haben.
Schleichen Sie sich im
ndchsten Abschnitt nach
rechts, nutzen Sie die *
Schatten und schlagen
Sie sich bis zum Ende des
Bildes durch. Um an dem
letzten Slig vorbeizukommen, missen Sie diesem
folgen. Sprinten Sie dann los. Halten Sie sich auf der
oberen Ebene links, aktivieren Sie den Schalter und
Ubernehmen Sie dann den Glukkon. Befreien Sie mit
ihm die Mudokons, indem Sie das SprachschloR ak-

rechten Raum nach einem Slig und nehmen Sie den
Lift zur duRersten Rechten. Scharen Sie am Boden al-
le Sligs um sich und &ffnen Sie die letzte Tur. Spren-
gen Sie den Glukkon und gabeln Sie alle Mudokons
auf. Um diese zu befreien,
missen Sie zundchst alle
Sligs ausschalten und dann
die drei Radschalter nahe der
Tlr betatigen. Erlésen Sie
nun lhre Freunde und ver-
schwinden Sie durch die Tir
zur duRRersten Linken.

auf der Plattform entlang und kehren Sie durch die Tir
inden Vordergrund zurilick. Wenden Sie sich nach rechts
und betatigen Sie den Radschalter. Jetzt gehen Sie bei-
de nach links, unter den Bohrképfen hindurch und in das
néchste Bild. Stellen Sie den Mudokon an das Rad auf
der unteren Ebene und gehen Sie selbst zu dem dar(-
ber. Drehen Sie beide gleichzeitig und ein zweiter Mu-
dokon wird herabfallen. Nehmen Sie den Lift und betéti-
gen Sie die drei Radschalter in dem dariiberliegenden
Raum. Sobald das beendet ist, missen Sie ,Alle” und
.Folgt
mirl” ru-
fen.
Ren-
nen Sie
zu dem Lift
und befreien Sie die
Mudokons in dem
hohergelegenen
Raum. Kugeln Sie
sich nach rechts, bis
Sie zuden Minen ge-
langen. Wenn Sie

tivieren. Befehlen Sie den Sligs, Ihnen nach links zu
folgen, und fihren Sie diese Uber den Abhang ins Ver-
derben. Ubergeben Sie die Kontrolle an Abe und be-
freien Sie seine drei Freunde.

nun singen, werden alle Sligs und Minen explodieren,
so dal Sie es bis zum Ausgang schaffen. Sobald Sie auf
dem Boden aufschlagen, singen Sie, damit alle Mudo-
kons im Hintergrund flichten kénnen. Rennen und hiip-
fen Sie dann selbst in das Frontportal und das Spiel ist
beendet. lhre Belohnung fir die Befreiung der insge-
samt dreihundert Mudokons ist eine Prédsentation von
konzeptionellem Artwork, das Eingang in das Spiel ge-
funden hat.



Schalten Sie |hre PlayStation aus und legen
Sie die CD in das Laufwerk ein. Sobald Sie die
PlayStation nun wieder einschalten, startet
die CD auf serienmalRigen PAL-PlayStations
automatisch. Wenn alles in Ordnung ist, dann
sehen Sie etwa vierzig Sekunden nach dem
Einschalten (nachdem die beiden PlayStati-
on-Logos und der Raubkopierer-Screen auf
dem Screen aufgetaucht sind) einen Hinweis,
der besagt, dal? sich die auf CD vorgestellten
Spiele groftenteils noch im Entwicklungs-
stadium befinden und die Endversionen so-
wohl grafisch als auch inhaltlich abweichen
konnen. Wenige Sekunden danach geht es
dann endlich auch wirklich los. Ein schickes
Intro (das mit der X-Taste abgebrochen wer-
den kann) entfuhrt Sie in die Welt der Play-
Station Zone-CD...

Wenn Sie dieses Intro sehen (das Sie mit
der X-Taste abbrechen kénnen), ist das
Hauptmendi der PlayStation Zone-CD nur
noch wenige Augenblicke (oder einen
Knopfdruck) entfernt.

(D VC ]
DAS IST AUF DER (D!

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 lesen Sie sich bitte unsere detail-
lierte Anleitung durch! Wir erklaren lhnen
die Anwendung und jede einzelne Rubrik!
Spatestens nach der Lektiire sollte die oh-
nehin einfache Bedienung der Benutzerober-
flache auch fiir Anfanger ein Kinderspiel sein.

Das Hauptmentu

Im Hauptment kénnen Sie sich mit der grundsatzlichen Bedienung der PSZ-CD-Benutzerober-
flache vertraut machen. Driicken Sie auf dem digitalen Steuerkreuz nach oben oder unten, so
scrollt das Hauptmen( wunschgemal in die entsprechende Richtung. Driicken Sie die X-Taste
(wie im Symbol daneben gezeigt), so gelangen Sie sofort in das entsprechende Unterment. Um
von dort in das Hauptmeni zuriickzukehren, missen Sie in der Regel nur das Dreieck (gemeint
ist der Knopf mit dem Dreieck) betatigen. Im folgenden werden wir lhnen jeden einzelnen Men(-
punkt detailliert erklaren!
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So sieht das Hauprmenu der aktuellen PlayStation Zone-CD aus, in dem Crash Bandicoot
fiir sein drittes Spiel Aufmerksamkeit erregt, das sich bereits in den hart umkémpften Le-
sercharts plazieren konnte.
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1. DEMOS

2. MOVIES

Unter diesem Menlpunkt finden Sie aus-
schlielich spielbare Demos zu den neuesten
Spielen von Codemasters, Gremlin und Activi-
sion. Driicken Sie die X-Taste, um eines der ge-
wunschten Demos zu starten, oder das Drei-
eck, wenn Sie in das Hauptmen( zurtickkehren
wollen. Achten Sie beim Starten der Demos
auch auf einen mdglichen Hinweis, der besagt,
dal? Sie die PlayStation resetten missen, wenn
Sie in das Hauptmenii zuriickkehren wollen.

Vielfalt ist angesagt auf der aktuellen PSZ-
Demo-CD: Ein Rennspiel, ein Shoot ‘em
Up-Game, ein Golfspiel, ein Tennisspiel
und ein Musik-Editor sind auf der CD ver-
treten.

Das geniale TOCA 2 steht in zwei Varianten
zum Anspielen bereit, das exzellente Apoca-
lypse gibt es sogar exklusiv auf unserer CD.

4. DEMNACHST 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
Men( zuriick und wéhrend der Show kann
man mit dem Viereck, dem Kreis und der X-
Taste die Bildanzeige beeinflussen. Der Un-
terschied ist, daR in diesem Abschnitt Bilder
zu zehn Titeln gezeigt werden, die in diesen
Wochen erscheinen. AuRerdem wird nach
der Bilderserie zu einem Spiel automatisch
zum néachsten Titel (bzw. zum ersten Spiel)
geschaltet. Damit hat jeder Handler eine
praktische Slideshow, tber die sich Kunden
Uber kommende Spiele informieren kénnen.

Hier finden Sie funf weitere, nicht spielbare Demos zu aktuellen Produkten von Codemasters,
Gremlin und Activision. Diese Demos wurden komplett von der PlayStation Zone-Redaktion auf-
genommen und produziert. Um einen der Filme zu starten, missen Sie lediglich die X-Taste
betétigen. Sie kénnen natirlich jederzeit (auch wahrend der Film l4uft) mittels des Dreiecks in
das Menu zurUckkehrgn. Die Gesamtlaufzeit der Filme betrégt tiber 9 Minuten.

-%'-l "Rl

Tolle Filme zu Prince Naseem Boxing, T ai
Fu, Asteroids 3D, N20 und Actua Golf 3
warten auf der PSZ-CD Vol. 3.

Der exklusive Prince Naseem-Film zeigt,
dal3 Codemasters seine einzigartige Hitserie
fortsetzen kann.

3. WORK IN PROGRESS

Ein Bild sagt mehr als tausend Worte? Getreu diesem Motto Iiiften wir unser Bildarchiv und zei-
gen lhnen hier brandheife Bilder zu 13 aktuellen Projekten, die erst in den ndchsten Wochen
und Monaten erscheinen werden. Sobald Sie die X-Taste driicken, wird Ihnen nach wenigen Se-
kunden Ladezeit das erste Bild zum gewiinschten Spiel gezeigt. Betitigen Sie daraufhin keine
Taste, so wird lhnen nach fiinf Sekunden Wartezeit das jeweils nichste Bild zum Spiel présen-
tiert. Driicken Sie die X-Taste, dann wird die Weiterschaltung deaktiviert und die Informations-
leiste ausgeschaltet. Betatigen Sie den Kreis oder das Viereck (gemeint sind die Knépfe mit den
jeweiligen Symbolen), dann wird das nachste bzw. vorherige Bild gezeigt. Durch das Driicken
des Dreiecks gelangen Sie in das vorherige Untermenii zurlick.

ot "y - : B
Fantastische Bilder zu absolut neuen Projek-
ten lassen sich in dieser Rubrik anwiéhlen.

Es versteht sich von selbst, dal es sich da-
bei um bildschirmftillende Bilder handelt.

Wir 6ffnen unser Bildarchiv und zeigen Ih-
nen Screenshots zu Racing Simulation 2
und anderen Hits. Den Infobalken kénnen
Sie mit der X-Taste verschwinden lassen.

i s )
Hersteller: El‘oa_
Reloase: 22 "ﬁﬁﬁp‘

Hauptmenu » IBacKIANPrev T THNext THHoI
L #

Die neuzeitliche Dia-Show ist auch fiir Hand-
ler geeignet: In dieser Rubrik werden auto-
matisch die wichtigsten Neuverdffentlichun-
gen des Monats der Reihe nach in einer in-
teraktiven Bilder-Show présentiert.

Selbstverstéandlich werden auch hier die Bil-
der automatisch nacheinander gezeigt. Hat
man allerdings das letzte Bild eines Spiels
gesehen, wird automatisch zum néchsten
(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 Zeitschriftenhandlern in
Deutschland kann es jedoch schon einmal pas-
sieren, daB eine CD-ROM beschéadigt wird. Soll-
te die CD-ROM auf lhrem serienméaBig ausge-
statteten PAL-System nicht lauffahig sein, dann
konnen Sie diese selbstverstandlich bei uns um-
tauschen.

Schicken Sie die CD-ROM dazu an
folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG
Redaktion PlayStation Zone
Kennwort CD 02/99

Roonstr. 21

90429 Niirnherg

5. HIT-TIP

Diese Rubrik ist von der Bedienung her abso-
lut identisch mit der Work In Progress-Sekti-
on. Sobald Sie die X-Taste drlicken, wird Ihnen
nach wenigen Sekunden Ladezeit das erste
Bild zum gewiinschten Spiel gezeigt. Betati-
gen Sie daraufhin keine Taste, so wird Ihnen
nach funf Sekunden Wartezeit das jeweils
ndchste Bild zum Spiel prdsentiert. Driicken
Sie die X-Taste, dann wird die Weiterschaltung
deaktiviert und die Informationsleiste ausge-
schaltet. Betatigen Sie den Kreis oder das Vier-
eck, dann wird das néchste bzw. vorherige Bild
gezeigt. Durch das Driicken des Dreiecks ge-
langen Sie in das Untermen( zurlick.

PLAY "W
STATION -t /.

Hauhlmnﬂ
-~ U

In der Hit-Tip-Rubrik gibt es tolle Scren-
shots zu zwolf in den letzten Monaten ver-
dffentlichten Chart-Breakers zu sehen.

e | X A®) [0 @) G e |

Welche Spiele wollen Sie sich kaufen? In der
Hit-Tip-Sektion finden Sie die Antwort.

CDVOL. 3

(D VOL. 3

ORK IN PROGRESS:
A Bug’s Life, Asterix, Bugs Bunny, G-Police 2,

ing, Racing Simulation 2, Rollcage, Silent Hill,

Jackie Chan’s Stuntmaster, Prince Naseem Box-
Syphon Filter, Trap Gunner, YARG

1. TOCA 2

2. Apocalypse

3. Actua Soccer 3
4. Actua Tennis
5. Music

@ e @ @ are registered trademarks

of Sony Computer Entertainment Inc. Pub-
lished by COMPUTEC MEDIA AG
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Aus rechtlichen Griinden miissen wirvon der Vor-
stellung indizierter, indizierungsgefihrdeter und
gewaltverherrlichender Spiele absehen. Wenn
Sie also auf der Suche nach Tips, Tests, Infos
und/oder Bildern zu indizierten Spielen (bzw. de-
ren Nachfolgern oder Vorgéngern) sind, miissen

mAWDE 5 -:3 g ;,f E (% g 3 wir Sie leider enttauschen. Eine derartige CD
R, oo R 4 3z ® g Q diirfte von uns nicht ausgeliefert werden.
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7. SPIELE-LEXIKON

8. SAVE GAMES

Sie wollen jetzt und sofort Wissenswertes zu allen jemals in Europa erschienenen PlaySta-
tion-Spielen erfahren? Kein Problem: In unserem Spielelexikon, das natlrlich monatlich ak-
tualisiert wird, gibt es Infos und Bewertungen zu mittlerweile Uber 500 PS-Titeln. Um die Su-
che zu erleichtern (und langwierige Scroll-Aktionen zu vermeiden), haben wir die Spiele in ins-
gesamt 16 verschiedene Genres aufgeteilt, wobei das Sportspiel-Genre selbst noch einmal
in 9 Unterkategorien gegliedert wurde. Die
Bedienung ist denkbar einfach: Haben Sie
sich mit der X-Taste fir ein bestimmtes
Genre entschieden, dann kénnen Sie mit
den Richtungstasten problemlos durch alle
in diesem Genre verfligbaren Spiele durch-
scrollen und mit der X-Taste die Infos abru-
fen. Sobald Sie das Dreieck betatigen, ge-
langen Sie in das vorherige Men( zurtck.

Gesamtv‘:@nung: 91%
T 4

m AetionsAdve tﬁ,-
Adventure ,

Fr

i I‘k A
Alle Tests aus der Ausgabe 1/99 sind nun auch auf der CD abrufbereit (oben)! Umfassend:
Im Spiele-Lexikon finden Sie Infos und Experten-Bewertungen. zu Uber 533 aktuellen Play-
Station-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 Mitar-
beiter und Kontaktpersonen gezeigt werden,
die an der Entstehung dieser CD beteiligt wa-
ren. Unser besonderer Dank gilt allen Mitar-
beitern von Sony Computer Entertainment
Europe und SCEE Deutschland.

Sollte das Bild auf Ilhrem Fernseher grundsatzlich
etwas verschoben sein, so miissen Sie das Gerat
dafiir nicht extra justieren, sondern Sie kdnnen
einkleines Toolanwenden, das in der Oberfliche
integriert ist. Halten Sie L1 und R1 gedriickt und
positionieren Sie den Screen mit dem Steuer-
kreuz so, daB Sie alles auf dem Fernseher er-
kennen kdnnen.

Mittels eines integrierten Tools kénnen Sie
den Screen problemlos verschieben.

leitung fiir Sie nur informativen Charakter. Fra-
gen Sie Ihren Zeitschriftenh@ndler am besten
schnellstmdglich nach der PlayStation Zone
mit CD. Danke fiir Ihr Verstandnis!

Wieviel Arbeit in der PlayStation Zone-CD
steckt, kénnen Sie anhand der umfangrei-
chen Credits-Liste erkennen.

Von PlayStation Zone sind zwei Varianten erhaltlich: eine mit ex-
klusiver Multimedia-CD fiir DM 12,80, eine ohne CD fiir DM 6,50.
Soliten Sie gerade letztere in Handen halten, dann besitztdiese An-

Hier kdnnen Sie problemlos tolle Spielstdnde
zu zehn aktuellen PlayStation-Hits auf lhre
Memory Card transferieren, die in Slot 1
stecken muf. ( Slot 2 wird nicht unterstitzt!)
Wahlen Sie mit der X-Taste das gewunschte
Spiel aus und folgen Sie dabei den Anwei-
sungen auf dem Bildschirm! Die Wirkung des
Spielstandes wird auf dem Bildschirm exakt
beschrieben. Es mul unbedingt eine Mem-
ory Card mit genligend freiem Speicher ein-
gelegt werden, andernfalls kann kein Spiel-
stand gesichert werden! Es besteht keine
Maoglichkeit, einen Spielstand zu I6schen.

’BLAY o~
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Neue SpJe.’srande Tomb Raider iH Spyro The

Dragon, Apocalypse, Ninja, Test Drive 5,
S.C.A.R.S. und Megaman Battle&Chase.
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Sie wol!en einen Blick in a.'!e Levels von
Tomb Raider Ill werfen? Kein Problem!

STATION <

oy e
RIDGE RACERA™ . «
METAL GEAR SOLID
ﬂKUJI THE HEARTLESS

Das Magazin Lot o
mit CD gibt es ;
fir DM 12,80

am Kiosk!

PLAYSTATION ZONE 02/99




PLAYSTATION ZONE 02/99

Anschrift der Redaktion:

COMPUTEC MEDIA AG
Redaktion PlayStationZone
RoonstraRRe 21 = 90429 Niirnberg
Fax: 0911/2872-200

eMails: pszone@computec.de

Anschrift des Abonnement-Services:

Abo-Betreuung Niirnberg
COMPUTEC MEDIA AG
Postfach 900201

90493 Niirnberg

Zentrale Service-Nummer:
0911-2872-150

Service-Fax:
0911-2872-250

Zentrale Abo-Nummer:
0180-5959506

Abo-Fax:
0180-5959513

Abo-eMail:
computec.abo@dsb.net

Vorstand
Christian Geltenpoth (Vorsitzender), Roland Arzberger

Chefredakteur:

Hans Ippisch

(V.i.5.d.P)

Redaktion:

Assistenz: \Werner Spachmiiller
Redaktion: Florian Brich, Marco
Marzinkowski, Michael Pruchnicki
Tips & Tricks: Jonathan Eves
Bildredaktion: Richard Schéller
UK-Korrespondent: Derek de la Fuente
CD-Programmierung: Vision Media
GmbH, Langen

Freie Mitarbeiter: Takeo Apitzsch,
Oliver PreiRner

Layout:

Alexandra Bohm, Petra Dittrich-Hbner,
Roland Gerhardt, Hansgeorg Hafner,
Christian Harnoth, Hans Strobel,
Gisela Tréger (Grafisches Konzept)

Lektorat:
Margit Koch
Manuskripte und Programme:

Mit der Einsendung von Manuskripten
jeder Art gibt der Verfasser die Zustim-
mung zum Abdruck in den von der Ver-
lagsgruppe herausgegebenen Publika-
tionen. Eine Gewahr fiir die Richtigkeit
der Veroffentlichung kann nicht tber-
nommen werden.

Urheberrecht:

Alle in PlayStation Zone veroffentlich-
ten Beitrage sind urheberrechtlich ge-
schitzt. Jegliche Reproduktion oder
Nutzung bedarf der vorherigen schrift-
lichen Genehmigung des Verlages.

LI X ROAA

are trademarks of
Sony Computer Entertainment Inc.

Inhaltspapier:

Das Inhaltspapier wird ohne Verwen-
dung von Chlor zu 100% aus Altpapier
hergestellt und entspricht den Anforde-
rungen des Umweltzeichens.

Beilagen:

Einer Teilauflage dieser Ausgabe lie-
gen Prospekte der Firma COMPUTEC
bei. Wir bitten um freundliche Beach-
tung.

COMPUTEC MEDIA SERVICES GmbH
Roonstr. 21 ® 90429 Niirnberg
Telefon: 0911-2872-150

Fax: 0911-2872-240

eMail: carudolph@computec.de
Website: computec.de

Es gelten die Media-Daten Nr. 12 vom
1.10.98

Anzeigenleitung (V.i.S.d.P)

Thorsten Szameitat -141
Anzeigenverkauf:

Wolfgang Menne -144
Anzeigendisposition:

Andreas Klopfer -142
Onlinewerbeflachenverkauf:
Susanne Szameitat -142
Anzeigenmarketing:

Monika Fleenor -345
Assistenz der Anzeigenleitung:
Claudia Rudolph -143
Ina Schubert -346

Verlagsleitung:
Roland Bollendorf

Produktionsleitung:

Michael Schraut
Werbeabteilung:

Martin Reimann (Leitung), Sandra
Wendorf, Oliver Schneider
Vertrieb:

Gong Verlag GmbH
Vertriebsleitung: Klaus-Peter Ritter
Abonnement:

PlayStation Zone kostet im Abonnement
pro Jahr DM 138, - flr 12 Ausgaben mit
CD (Ausland DM 162,-). Ohne CD: DM
69,- pro Jahr (Ausland: DM 93
Abonnementsbestellung Osterreich
PGV Salzburg GmbH

Niederalm 300, A-5081 Anif

Tel.: 06246-8820, Fax.:06246-8825277
eMail: eebner@pgvsalzburg.com
Abonnementspreis fiir 12 Ausgaben
mit CD: 6S 990,- {ohne CD: S 540,-)
Druck:

Christian Heckel GmbH, Nirnberg
ISSN/Pressepost:

PlayStation Zone wurden folgende ISSN-
und Vertriebskennzeichen zugeteilt:

VKZ: Mit CD: B 48013, ohne CD: B 48025
ISSN: Mit CD: 1437-0891, ohne CD: 1437-0883

Hersteller/Vertrieb Telefon
Acclaim 0180-5335555
Activision 0190-510055

Cryo Interactive 05241-953595

Eidos Interactive 0180-5223124

Electronic Arts 02408-940555

Tips & Tricks, sonstige Fragen zu Spielen:

GT Interactive 01805-254391
Hasbro Interactive 0180-5202150
Infogrames Deutschland 0190-510 550
Konami 069-95081288
Mindscape 0208-99924124
Psyanosis 0 69-66543400
Sony Powerline 0190-578578
Sony PlayStation 01805-766977
(Techn. Hilfe)

Take 2 0180-5304525
THQ 02131-965111
Ubi Soft 0211-3380030
Virgin 040-39101300

Wann?
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Sa.-So. 14°°-18°°

Mo.-Fr. 10°°-12°°
und 14°°-17°°

Mo.-So: 15°°-18°°
Mo.-So. 15°°-20°°
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Mo.-Fr. 9°°-19°°
Mo.-Fr. 10°°-20°°
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zu an folgende Adresse:

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 Zeitschriften-
héndlern in Deutschland kann es jedoch schon ein-
mal passieren, dal} eine CD-ROM wéhrend des Trans-
ports beschadigt wird. Sollte die CD-ROM auf Ihrem serienmalig aus-
gestatteten PAL-System nicht lauffahig sein, dann kénnen Sie diese
selbstverstandlich bei uns umtauschen. Schicken Sie die CD-ROM da-

COMPUTEC MEDIA AG
Redaktion (*#Z0NE  Kennwort: CD 2/99
Roonstr. 21 » 90429 Niirnberg
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Sie bestimmen, wie das Magazin kiinftig aussehen soll, und deshalb gsﬁa_n wir lhnen

an dieser Stelle die Maglichkeit, uns jeden Monat ein Zeugnis auszustellen!
1. Wie alt sind Sie? Jahre

2. Welche Systemhardware besitzen Sie?

Habe ich: Wil ich kaufen:

Sony PlayStation PAL a & - i 0
Sony PlayStation NTSC a [ |
Sony PlayStation Multinorm || ] ]
Dual Shock-Controller a a e
Memory Cards (] IE] AEY
Game Buster/ Xploder [w] O =
Maus O O O
Light Gun a a O
3. Wie gefillt Ihnen die aktuelle Titelseite? * Schulnote:

4. Welche Schulnote bekommt die aktuelle Ausgabe? it Schulnote:

*(1=sehr gut, 6 = ungentigend)
5. Besitzen Sie einen Computer mit Intemet-Zugang?
[JJa [ 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 inlnamla Berlclm ITnxi. Blldal. Opﬁkl?

Hatten Sie gerne mehr, genauso viel oder wemger davon gelesen? A
; $vhufnota © mehr

Metal Gear Solid {S. 16-20)

Ridge Racer Type 4 (S. 20-22)

Gex 3(S. 24-25)

Soul Reaver (S. 26-27)

Prince Naseem Boxing (S. 28-29)
(S.32-33)

No Fear Mountain Biking
Asterix (S. 34)

Tiny Tank (S. 38)

Racing Simulation 2 (S. 40)
Warzone 2100 (S. 41)
Galerie (S. 42-45)

Poster (S. 63-70)

Kurztests (S. 80-83)

Cheats & Codes (S. 88-81)
Crash Bandicoot 3-Lsg. (S. 104-108)
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8. Welche PlayStation Zone-Variante haben Sie gekauft;
J MitCO-ROM [ Ohne CD-ROM

9. Falls Sie die Variante ohne CD-ROM gekauft haben:
Was war der Grund dafilr:

[} CD-Variante nicht vorrétig

[ CD-Variante zu teuer o '_ T
[ Habe selbst keine PlayStation

[} CD-Inhalt uninteressant

Berichte erwiinscht!

l:l Im Kiosk zuf4llig entdeckt

weniger

& wo

§ -

10. Fnlls Sie die Vnname mit BD-RI]M gel(alrit Ilahan Well:lle Schulnote nrl:ah die
Ilatgeleg'ta Demo-(:l‘l rmm Welche Noten erha!tnn die einzelnen Rubriken?

Schu!note gesamr

- Demos:___ Movies: __ WorkInProgress: _ Demnachsterhéltlich:  HitTip:
Tips & Tricks-Lexikon: ___ Spiele-Lexikon: ___ Save Games:

- 11. Welche Eiqemllaﬁan.tr’aﬂmi auf PlayStation Zone zu? o
i sehr ziemlich  weniger
fachkundig ] a a
kritisch | | Q
informativ ] a a
aktuell 0 ] 3
ubersmhthch a | a
optisch ansprechend ] a a

12. Wieso haben Sie diese Ausgabe dar PIavStatwn Zone gekauft?

[} Interessante Titelgestaltung [ Empfehlung von Freund
- [ Gutes Preis-Leistungs-Verhaltnis
3 Interessanter CD-ROM- Inhalt [ Anzeige in anderem Magazin gesehen

[ Anzeige in TV Splelf ilm gesehan (| Kaufe-allé PlayStation-Magazine

13, Seit welcher Ausgabe lesen Sie PlayStation Zone? {Aktuelle Ausgabe: 2/99)

14. Wenlen Sle die llinhsla Ausunba von PlayStation Zone kaufen?

o E]Nem

15. Was Il_nt'ihi:uil n'l_I"gaiﬁuin an PlayStation Zone gefallen?

© 16.Was hat Iﬁnﬁn-ah PlayStation-Zone weniger gefallen?

17. Lesercharts: Welche fiinf PlayStation-Spiele gefallen Ihnen im Augenblick am
hesten? Sie sollten sie bereits mehrmals gespielt haben!

% : By

18. Most Wanted: Welche fiinf noch nicht in Deutschland erhiltlichen PlayStation-

Spiele, die sich noch in der Entwicklung befinden, wiinschen Sie sich am meisten?

t_.

2.
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PLAYSTATION ZONE 02/99

In dieser Ubersicht finden Sie die Re-
lease-Daten fur alle Spiele, die im Fe-
bruar parallel zur kommenden Ausgabe
erscheinen und deshalb ebenfalls firei- 9
nen Testin Frage kommen. Aufgrund zahl-
reicher Verschiebungen kénnen wir jedoch
leider keine Garantie fir deren Richtigkeit
Ubernehmen.

1 e C e S S e Release
ABugis e s 19. Februar
ACNEIS B sr e Februar
Akuji The Heartless . .. ....... 19. Februar
Astame s Ee e Ll D S 15. Februar
BIgAIr e i 25. Februar
Carmageddenddl i o Februar
Elirninaton o i f i s 5. Februar
Global Domination .......... 26. Februar
ElaraiEdaes i e e b Februar
Kensei: Sacred Fist ........ Ende Februar
Master of Monsters ............ Februar
Mega Man Legends ......... ... .Februar
Mega:Man:Xdis i e i s Februar
Metal Gear Solid .. .......... 26. Februar
Monkey Hero .............. 15. Februar
Populous - The Beginning . .. ..... Februar
PoyiBoyi2ism omciiaiei e v i Februar
Racing Simulation2 ......... 25. Februar
Rebusi{vorl. Titel) it it Februar
RUgrate s et Jionaiinaen il el Februar
San Francisee Bush 2 ... .. 1. Februar
Sponts Cap@fiestobs s niat St g Februar
Strast Skater s Ll i 26. Februar
The Granstream Saga .. ... .. 26. Februar
Trapi@UNReTE L S Februar
(TG Sk mEae Te Ve i Februar
ORISR G 2t s e i) B Februar
WCW/nWo Thunder ............ Februar

Die lange erwartete PC-Umsetzung von Mel-
bourne House schickt sich an, das Feld der
Echtzeitstrategiespiele auf der PlayStation im
Handumdrehen fir sich zu erobern. Die intui-
tive, fur Konsolenverhéltnisse einzigartige
Steuerung, die technisch hervorragende Um-
setzung und grandiose Rendersequenzen
sprechen fir KKND: Krossfire. Kénnen die
Kunstliche Intelligenz und das Gameplay hier
mithalten? Der Test in der nachsten Ausgabe
gibt Aufschlu® dariiber.

Keine Frage: Konami erledigte bei der Lokali-
sierung von Metal Gear Solid einen klasse
Job, wie die in dieser Ausgabe erstmals vor-
gestelle deutsche Version beweist. Ob das
Game jedoch zu Recht auf Platz 1 der Most
Wanted-Charts steht und welche Qualitdten
wirklich in Metal Gear Solid stecken, wird un-
ser ausfuhrlicher Testbericht in der nachsten
Ausgabe aufzeigen. AulRerdem haben wir zu
diesem Kniiller noch eine tolle Uberraschung
paratr, die Sie begeistern wird.

Fh00

Eidos lal3t es so richtig krachen: Nach Tomb
Raider Ill und Akuji The Heartless stehen mit
Soul Reaver und Warzone 2100.zwei weitere
Tophits an. Letzterem widmen wir uns in der
kommenden PlayStation Zone besonders in-
tensiv, schlieflich kénnte dieses Spiel fir eine
wahre Revolution im Strategiesektor sorgen,
was die Qualitat der Grafikdarstellung betrifft.
Ob es damit Command & Conquer von der Re-
ferenzpostion verdréangen und den Siegeszug
von KKND: Krossfire stoppen kann?

Konkurrenz flr das von vielen kritisierte For-
mel 198 rollt in Form von Racing Simulation 2
an, das sich in der PC-Version bereits die Pole
Position unter den Formel 1-Spielen sichern
konnte. Ahnliche Chancen in Sachen PlaySta-
tion-Referenz rdumen wir auch der in dieser
Ausgabe angespielten Konsolenversion ein.
Ubi Soft hat beste Chancen, auf Anhieb einen
Platz in der ersten Startreihe zu belegen. Wir
begeben uns in die Boxengasse und messen
den Spielspal-Gehalt.

ENTHULLT: V-RALLY 2
VON INFOGRAMES

ANGESPIELT: LE MANS
24 VON INFOGRAMES

KOMPLETTLOSUNG ZU
TOMB RAIDER Il

TESTS: RUNNING WILD,
GLOBAL DOMINATION,
U.V.A.

DIE EXKLUSIVE PSZ-
DEMO-CD MIT 10 DEMOS!

Die Vorschau erfolgt ohne Gewaéhr. Die
Themen kénnen sich aufgrund von Ter-
minverschiebungen leider andern.
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er yitiMative MixmASteR

mMusIic

MUSIC CREATION FOR THE PLAYSTATION

MUSIC ist die erste PlayStation Software, mit der Du eigene Dance-Tracks und Videos produzierst!
Ob Anfénger oder Profi, mit MUSIC liegt die Macht in Deinen Hinden:

3 850 fertige Riffs stehen in CD-Qualitit zur Verfiigung! Ob House, €1 Designe coole Videos — mit iiber 300 Videosequenzen und zahlreichen
Techno, Trip-Hop ]oder Drum’n’Bass, Dancefloor ist die Mission! 3D- und Kamera-Effekten.

3 3.000 Einzelinstrumente bieten unendliche Méglichkeiten fette ) Der Video-Generator erstellt automatisch péssende Videos zu
Samples zu produzieren. Dance-Tracks oder Audio-CD’s.

{3 Im Riff-Editor gibst Du Deinen Samples den letzten Kick. {3 Dance-Tracks und Videos einfach auf die MemoryCard abspeichern.

Produziere coole Muysik! Designe Dein Yideo! Be a N!

ff!f'lr"
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