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Weltpremiere: Megahits von Infogrames
3 () SEVEN TIPS & TRICKS:

MIT DOPPELPOSTER!
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o 4 DII INTERAKTIVE MULTIMEDIA-
c D: ’ EXKI-“SIVO CD FUR IHRE PLAYSTATION!
Spielbar: 7
Metal Gear Solid Kensei Sacred Fist
Retroforce Diver's Dream
Motorhead Kingsley
Actua Golf 3 Pro 18 Golf
Lemmings Buggy
é TOCA 2, Libero Grande v.v.a.
= Cheats zu 256 Spielen
~ 548 Spiele bewertet
§ 38 Hits im Full-Screen-Format

Nor.avf d&er CD: ijlelslunde T'ps lemkon, $p|e|e-lex|kon el Mehr Infos auf der nichsten Seite! > > >
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Die PlayStation Zone-CD Vol. 4 ist mehr als eine einfa-
che Demo-CD, sie ist ein vollig neuartiges Produkt. Auf
dieser komplett in Deutsch gehaltenen CD finden Sie fiinf spielbare De-

mos, fiinf Filme, ein Tips & Tricks-Lexikon mit Cheats zu 256 Spielen, ein Spiele-Lexi-
kon mit Bewertungen zu 548 Titeln, 20 Save Games und brandaktuelle Screenshots!

SPIEL

AR

= DEMOS

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

1. Metal Gear Solid . Actua Golf 3 4. Motorhead
e = ; . = | .

S

"l

Darauf haben alle Action-
Fans gewartet: ein spiel-
bares Demo von Konamis
Action-Knaller!

2. MOVIES

L B

Spielbar: Ballern Sie sich
durch Retroforce, den
neuesten Shoot ‘em Up-
Hit von Psygnosis.

SchlieRen Sie sich der ex-
klusiven Gruppe der Golf-
profis an und schwingen
Siegekonntlhren Schidger.

[

Spielbar: Ein technisch
Uberzeugendes, zu Un-
recht unterschatztes
Rennspiel von Gremlin.

»

Sie sind zurlick, die klei-
nen grinen Nager, die
stets in Massen Uber den
Screen wuseln.

Werfen Sie einen Blick auf die aktuellen Titel der Software-

Hauser und genielRen Sie die Spiele mit bewegten Bildern und Original-Sound.

1. Kensei | 3. Kingsley 4. Pro 18 Golf 5. Buggy

Lange: 2:19 Minuten

Exklusiv: Kann Konami
mit Kensei Tekken 3 von
Referenz-Thron stofzen?
Wir zeigen lhnen erste
bewegte Bilder!

Lange: 1:28 Minuten

Exklusiv: Ein ungewshnli-
ches Action-Adventure
von Konami, in dem Sie in
die Tiefen des Meeres
hinabtauchen dirfen.

Lange: 2:55 Minuten

Psygnosis nimmt die
jungere Zielgruppe ins
Visier und Spyro The
Dragon aufs Korn. Wir
haben den Film.

Lange: 1:57 Minuten

Lange: 2:58 Minuten

Psygnosis begibiot sich . Einenorm spaBiges Fun-
dem ersten n Golfspiel auf “acing-Game von Grem-
ungewdhmnliche Pfade. lirdas man gesehen ha-
Ein Riyaale fiir Tigar besolite. Der Klassiker

MinGods?

Bugay Bojabt auf!
%

6. TIPS & TRICKS-
LEXIKON

Sie sind auf der Suche nach einem
knackigen Cheat oder Trick fir eines
lhrer Spiele? In unserem nun schon
256 Spiele umfassenden Tips &
Tricks-Lexikon, das standig aktuali-
siert wird, sollten Sie flindig werden!
Es versteht sich von selbst, daR alle
Tips Uberprift wurden.

03/959°

7. SPIELE-

LEXIKON

Welche Spiele gibt es? Wie gut sind
sie? In unserem mittlerweile tiber 548
Spiele umfassenden: Spiele-Lexikon
erhalten Sie Wertungen und Infos zu
wirklich allen in Deutschland jemals
erschienenen Titeln. Dieses Lexikon
wird nattrlich Monat flir Monat ak-
tualisiert.

8. SAVE GAMIES

20 verschiedene Spielstdnde zu ak-
tuellen Hits. Neu hinzugekommen
sind Libero Grande und TOCA 2.
AuBerdem: Bonus-Spielstéande zu:
Tomb Raider |ll, Spyro The Dragon,
S.C.AR.S., Ninja, Test Drive 5, Me-
gaman, Battle & Chase, Tekken 3,
Gran Turismo, Colin McRae Rally,
Everbody's Golf, Fluid, Future Cop, G-
Police, MediEvil, One, Road Rash 3D

Wenn Sie wissen wollen, wie die CD genau fun
Seite 123.

MEHR INFOS?

3. WORK IN
PROGRESS
4. DEM-
NACHST ER-

HALTLICH
5. HIT-TIP

Bilder zu 18 Projekten, die
sich gerade in der Ent-
wicklung befinden (Gex 3,
Le Mans 24, Ridge Racer
Type 4, Silent Hill u. a.),
Screenshots zu 10 Spie-
len, die in diesen Wochen
erscheinen (u. a. A Bug's
Life, KKND Krossfire, Me-
tal Gear Solid, Soul Rea-
ver) und Bildschirmfotos
zu den 10 erfolgreichsten
Neuverdffentlichungen
derjlngsten Zeit{u.a. Aku-
ji The Heartless, Crash Ban-
dicoot 3, Tomb Raider lIl )
finden Sie in diesen drei
Rubriken —zusammen mit
allen notwendigen Infor-
mationen. Um die An-
wendung besonders ein-
fach zu machen, werden
die bildschirmfiillenden
Bilder auf Wunsch der Rei-
he nach gezeigt.

bitte weiter auf die

bekommen dort detaillierte Anleitungen und ein schmuckes Cover.
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29. Dezember 1998 -
PSZ-Redakteure sindin den letzten Tagendes
alten Jahres mit einem Lécheln im Gesicht
auf den Redaktionsgdngen anzutreffen:
Erste Hochrechnungen machen PlayStation
Zone auf Anhieb zu einem der meistver-
kauften PlayStation-Fachmagazine (ber-
haupt, Verkaufstrends der zweiten Ausgabe
lassen sogar eine noch héhere verkaufte Auf-
lage erwarten. Dafiir méchte ich Ihnen, liebe
Leser, danken. Ohne Sie und lhre Anregun-
gen ware dieser Erfolg nicht maéglich gewe-
sen. Haben Sie Verbesserungsvorschlage,
dann lassen Sie es uns wissen. Wirwollen das
Magazin stets Ihren Vorstellungen anpassen.

30. Dezember 1998 —
Als die dritte PSZ-CD ins Prel3werk geliefert wur-
de, sah es nicht unbedingt danach aus, als ob die
PlayStation Zone-CD dieser Ausgabe mit beson-
ders schlagkraftigen Demos gesegnet sein wiirde.
Doch wir tduschten uns: Das alles Uberragende
Metal Gear Solid befindet sich in einer voll spielba-
ren Version auf der CD, auflerdem gibt es knackige
Demos zum Ballerknaller Retro-Force, dem Golfverg-
niigen Actua Golf 3, dem haufig unterschétzten Auto-
rennen Motorhead und dem kultigen Lemmings. Davon
abgesehen, daf? sich neben den fiinf Filmen und zahlrei-
chen Bildern mitterweile auch 20 Spielstande, 548 Bewer-
tungen zu erhaltlichen Spielen und Tips zu 256 Titeln auf der
CD befinden, génnten wir der CD eine kleine Frihjahrskur:
Neu hinzugekommene Tips und Spielstdnde werden ab sofort
mit einem kleinen ,,New"-Zeichen markiert und ein frischer
Soundtrack ertont aus den Lautsprechern. AuRerdem veran-
stalten wir ein kleines Gewinnspiel: Was bewirkt der auf der

DAS ERSCHEINT DEMNACHS

Titel Genre Hersteller Release

Titel

CD enthaltene Spielstand zu Co-
lony Wars-Vengeance? Die origi-
nellste Erklérung, die unter dem
Kennwort ,CVWV" bei uns ein-
trifft, wird mit einem PlayStation-
Spiel belohnt.

13.Januar1999

GT Interactive lud ein und PSZ-Redakteur Florian Brich begab
sich auf die Reise nach England, um den Entwicklern von Re-
flections bei ihrer Arbeit Gber die Schulter zu schauen. Das Er-
gebnis ist ein umfassender Bericht zu Driver, dem neuen Hit
der Destruction Derby-Macher.

15.Januar1999 === ===
Infogrames &Rt die Bombe platzen: Plinktlich vor Redaktions-
schluf erreichen uns erste fantastisch aussehende Bilder zu
V-Rally 2, aullerdem wird offiziell bekannt gegeben, daR die
Kinoumsetzung Mission: Impossible, die sich auf dem Nin-
tendo 64 millionenfach verkaufte, spatestens im September
auf der PlayStation erscheinen wird. Wir versorgen Sie in die-
ser Ausgabe natlrlich mit allen wissenswerten Infos und den
allerersten Bildern zu unserer aktuellen Titelstory.

22. Januar 1999 :

Aktuelle Hochrechnungen sorgen fiir Begeisterung: Nachdem
bereits von der ersten PlayStation Zone iber 131.800 Exem-
plare verkauft werden konnten, sieht es ganz danach aus, als
ob die zweite Ausgabe noch deutlich mehr verkaufen kann.

Ihr

S

Hans Ippfts
Chefredakteur

Als besonderen Service liefern wir an dieser Stelle eine Ubersicht iber die wich-
tigsten in den nachsten Wachen in Deutschland erscheinenden Titel.

Genre Hersteller Release

Februar
ABug’s Life... Action-Adventure ...............
ACM 1818 ... Flugsimulator ...................
Akuji The Heartless ......Action-Adventure ..............Ei

|/ Carmageddon |l .. ‘Rennspieb =i i SEl ..Februar Hard Edge ...........
Eliminator ...... Action/Shoot ‘em Up ........Psygnosis . 5. Februar Kensei: Sacred Fist ..
KKND-Krossfire [Echtzeit-Strategie JInfogrames .. . Februar Monkey Hero ...
.Mega Man Legends.. Action-Adventure ..............Virgin/Capcom . Februar NBAPro 99 ...
Mega Man X4 .... Action/Jump&Run ...........Virgin/Capcom . Need For Speed IV
Metal Gear Selid .. .3D-Adventure ....................Konami NHL Face Off ‘99 .Eishockev
Monster Seed .. ‘Action-Adventure Sunsoft Ende Februar / S -
Pool Hustler ... Geschicklichkeit g e el
i i i Populous - The Beginning ............Strategie

San Francisco Rush 2 ....
Shanghai True Valour
The Granstream Saga

....Rennspiel ........
Geschicklichkeit ..

Tiger Woods 99 . Golf ; Racing Simulation 2.. i

TUNGUSKA +..ooo 3D-Action-Adventure Rally Cross 2 ... ...Rennspiel .. ...SCEE/989 .

WCW/nWo Thunder .. i Retro Force... ...Shoot ‘em Up ...Psygnosis ..
Rolicage ...Rennspiel/Action ...

Mirz Running Wild ... ...Rennspiel ......

Asterix Sports Car GT... ...Rennsimulation..

Centipede.. Street Skater ... ...Sportsimulation

Civilization Il . Strategie Activision Marz TaiFu ... ..Action

Discworld Noir... Adventure.........ccoconiieianees GT Interactive.................... 15. Marz X-Game Pro Boarders .................Sportsimulation

Diver's Dream
Global Domination
Guardian
Guardian’s Crusade ..

Pay Poy 2
PRO 18: World Tour Golf ...

....Action-Adventure ..,
Strategie
.....Action ...

...Strategie
..Golf.......
...Rennspiel ......

::Psvgnc-sis <
...Ubi Soft ...

3
S
z
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PLAYSTATION ZONE 03/99

Aktuelle Chééts
Lesertips .....

Act Labs Racing System .............
AmnyMeni o R S
BIGAIN .o im0l
Cybernetic Empire ................. 12
Deep Freeze ........... e [
GamesOnFilm ..................... 9
GauntletLegends .................. 15
Konami-Interview .................. 8

Metal Gear Solid ...................8
Parappa The Rapper2 .............13
Re-Volt: o oo iU dlial R .
Spielwarenmesse .................
Street Fighter Zero 3 ............
Sun! PowerWing ............
Sun! Double Shock ..

Premier Manager 99 ....
Rugrats ........ T s Gl e b
Sports Car QL sl el 002
South Park .. .: . .aisierioicnciid0

Chants-.. oo ies .50
Impressum ............ dae 128
Inserenten-Verzeichnis ...........128
Leserbriefe .......................86
Poster ... v et 63 70

ArmyNan e e e T b e
BB 2 s o P ot oo s S| 15
Cybernefic Empire’ (il 2 s s e e 12
Coptipade ittt i e 39
DeepFreeze 5ot e e
DM e e e

Eliminator
GauntletLadands, oo b 2 SamliGisearie s v wit
Guardian's Crusade ol nt oo son i e
Kensef SacrediFist oo - oblbui s s i o
Metal Gear Solid ...l ol
TR 40 e S e T o e S e
BLE YT e b e e e S e e
Livelire S atams it sc st o LR
Mission: Impossible . . ..oooviiivin it ey
MonsterSaet =100l vl S s
Lo L T e R R e e ST st
Parappa The Rapper 2
BabtHuster o oo bR s e L
Premier Manager99.'. .o ool inniiiia s
Racing Simulation 2 .0 o S e e
Ralynss 2o S LI S SR e L s
I s B B R S e B e
Re-Vplts L ole Lol s Sl e
Ralleats = ot o T e A o e T,
B-TypeBelta i i e s
R raEs sl e e S e et
Raning Wit e L L i
SHARGRAL: e s T
SmelliSeldiers L i e e e
SOUtParks ey e e e R
Spars Car it et e e s e
Street FighterZern 3 oo div sl i m v i
Straat Skatar.. L nh i Sile s B e e
TombRaider 12 e et e
VeRallyd o ciiiinee el e
Watzone 210005 S il S vl

Am Anfang war WipEout.
Dann durchbrach WipEout
2097 die Schallmauer. Und
mit Rollcage gelingt es
Psygnosis erneut, den
Trend im Highspeed-Sek-
tor zu setzen. Denn das fu-
turistische Buggy-Rennen
entflammt Bildschirm und
Motivation gleicherma-
Ren. Unser Riesentest
klart Sie iiber die Vorziige
von Rollcage auf.

Die Meldung des Monats erreichte
uns von Infogrames: Die auf
dem Nintendo 64 un-
glaubliche erfolgreiche
Kinoumsetzung Mis-
sion: Impossible wird
noch dieses Jahr den
Weg auf die PlayStation finden.
Wir haben nicht nur ein um-
fangreiches Preview, sondern
auch schon erste Bilder der 32
Bit-Version! MuB sich Konamis
Metal Gear Solid an-
gesichts der Konkur-
renz aus Europa
warm anziehen?

Die PlayStation-Rallye ist noch nicht vorbei! Nachdem Codemasters mit Colin
McRae vorgemacht haben, wie eine realistische und rasante Rallye aussehen
mufB, rollt Infogrames demnachst V-Rally 2 aus der Entwick-
lungshalle. Schon jetzt sieht man dem Spiel an, da® gewaltige
Anstrengungen unternommen wurden, damit Fahrverhalten
und Grafik einen neuen Rekord aufstellen.




Metal Gear Solid ..... S w110

Nennt man Destruction Derby 1 und 2, dann werden bei den PlayStation-Usern

So kommt man durch!
Erinnerungen an tolle Rennspielzeiten wach. Wir statteten den Programmie-
rern dieser Klassiker einen Besuch ab und priiften ihren neuen Titel auf den Small S_llldie!'s Crravaivaaaer e 118
Spielspa-Gehalt. Wenn Sie sich von einem Rudel Polizeiautos durch eine et Tl baing
GroRstadt hetzen lassen méchten, sollten Sie hier einsteigen. Tomb Raiderlll ........... At Sl b

Letzter Teil der Losung

Céntipede........,...: .......
Der Klassiker kehrt zuriick
Drivers . it e 22
Neues von den Destruction Derby-Machern
Guardian’s Crusade ................ 32
Knuffiges Rollenspiel von Activision
Le Mans 24 ..... Ui G R Sl S
Konkurrenz fiir Gran Turismo?
Mission: Impossible ............... 16
Weltpremiere: Die Kinoumsetzung fiir PS
MonsterSeed ..................... 38
Sunsoft im Tamagotchi-Fieber
NHLFace Off 99 .................. 36
Sony auf dem Glatteis
Racing Simulation2 ............... 30
Ubi Soft erobert die Pole Position
BallyCeoss2 oo il i 34
SCEE auf der Uberholspurt
R-TypeDelta .........c............ 35
Die Saga geht weiter
whon Pt B Tapsers s o Bl ol FTIRAT . T S e 20
Konami schlagt mit diesem Spiel ein neues Kapitel in der Geschichte de:r Play- Weltpremiere: Der Rally-Nachfolger
Station-Grafik auf und stiirzt Sie in ein brisantes Agenten-Abenteuer mit fes-
selnder Atmosphire. Wie gut das Spiel wirklich ist, ver- . ; Warzone 2100 . ... ..ol 26

¥ i . " So gutist es wirklich!
raten wir lhnen in unserem Riesentest! AuBerdem pra- o bl

sentieren wir lhnen den ersten Teil unserer umfangrei- 'R :
chen Komplettliésung. : . : 3 gl
p g / ) Eliminator . ci-dinre S iy 78

Forsaken-Abklatsch fiir Arme

Kensei: SacredFist ................ 80
Konami schwingt die Faust

Metal GearSolid .................. 52

Die deutsche Version getestet!

KKND: Krossfire ...................56

Strategisches Ballern in Echtzeit

Eive Wire b s oo n i 83

Kurioser Name, gutes Spiel?

PoolHustler ......................83

Billard einmal anders

*RetraForce i.. .. ... oo o 74
Shoot ‘em Up fiir bis zu 4 Spieler

Bollcage - =\ i e 60
Die neue Rennspiel-Referenz

RunningWild .....................72

Das erste echte ,Renn”-Spiel

Shanghal: ol s nianiiian 83

Der Denkspiel-Klassiker
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1. MISSION: POSSIBLE
Mission: Impossible kommt fiir die PlayStation!

2. FRUHLINGSERWACHEN
Ridge Racer Type 4 diist ab 9. April los!

3. UND MEHRET EUCH...
Uber 140.000 verkaufte Hefte der PSZ 1/99

4. RENNSPIEL-WAHNSINN
V-Rally 2, Le Mans 24, Sports Car GT, Racing Simulation 2...

5. POCKET-POWER
Die PocketStation kommt auch in Deutschland!

1. REALITATSVERLUST
Manager mochte der PSZ eine Wertung vorschreiben!

2. HARDWARE-WELLE
Wieviele Lenkrdder und Joypads braucht man?

3. GESPALTENE SPIELEWELT
Twisted Metal 3 kommt nicht nach Deutschland!

4. VERZOGERT
Soul Reaver und Warzone 2100 erst Ende April

5. MARIA, HILF!
Shinys Messiah vom Teufel zuriickgehalten?
‘Was war in den letzten Wochen besonders bemerkenswert?
Wir listen die Tops und Flops in streng subjektiver Reihenfolge auf!

PSZ 12

Zum Zubehir des Monats haben wir erneut
ein Lenkrad gewdhit. Das ActLabs Ra-
cing System ist ein Lenkrad inkl.
massiver Pedale, das mit entspre-
chenden Adaptern mit allen er-
denklichen Systemen benutzt wer-
den kann. Wir haben es im Direktver-
gleich zu zahlreichen anderen Lenkri-
dern aus dem Redaktionsarchiv getestet
und das Racing System ging dabei als kla-
rer Sieger vom Platz. Es laBt sich komforta-
bel an jeder normalen Tischplatte befe-
stigen und punktet klar in Sachen Ver-
arbeitungsqualitat. Positiv aufgefallen
ist die intelligente Anordnung der Be-
dienelemente: Sieben Buttonsfindensich
auf dem Lenkrad selbst, das Steuerkreuz in
der Mitte stellt das Racing System in Sachen
Bedienkomfort iiber die Konkurrenz von Fa-
natec. Die praktischen Butterfly-Schalter
hinter dem Lenkrad eignen sich hervorra-
gendzum Schalten oderfiirandere Gimmicks
und das gepolsterte Lenkrad selbst liegt sehr gut in der Hand. Die PlaySta-
tion-taugliche Version ohne Force Feedback ist beim Preis von DM 199,- fiir
Rennspiel-Fans auf jeden Fall eine Empfehlung wert. Cartridges zur Benut-
zung des Racing System an PC, Nintendo 64 oder Sega Saturn (demnéchst
auch Dreamcast) kosten je DM 49,-. (mp)

Ein méchtiges Stiick
Hardware: das Act-
Labs Racing System

METAL GEAR SOLID»

Zu Metal Gear Solid bringt Konami fast so viele Fan-Produkte heraus,
wie Snake Ausrlistungsgegenstande mit sich trégt. Rechtzeitig zum
Deutschland-Release finden Sie den kompletten Soundtrack des Agen-
tenthrillers fir DM 20,- im Handel. Ebenfalls erhaltlich sein wird eine
offizielle Komplettlésung, in der Sie auch ausflihrliche Dossiers zu
allen Charakteren finden. Das 148 Seiten starke Heft wird von Hinter-
grinden zur Metal Gear-Trilogie bis zu einer detaillierten Beschreibung
des VR-Trainings (?) je-
den Winkel des Spiels
beleuchten und DM
25,- kosten. Sammlern
ist das streng limitierte
Premium-Pack zu emp-
fehlen, das auch fur
Atmosphare fernab der
PlayStation sorgt. Fur
DM 170,- erhalten Sie
die deutsche Vollver-
sion, T-Shirt, Sound-
track, Dog Tag, Post-
karten-Set und Me-
mory Card-Aufkleber.
Fehlt nur noch eine
Probepackung von
Snakes Lieblingsmar-
ke! Sollten Sie (ber ei-
nen Internet-Anschluf
verfigen, kénnen Sie
sich Uberdies ab
Mitte Februar unter
www.metalgear.de in
eine eigens eingerich-
tete MGS-Homepage
einloggen. (fb)

Mit dem umfasenden Lésungsbuch ver-
hindern Sie, dal der , interaktive Kino-
film” von zu langen Rétselpausen unter-
brochen wird.




GAMES ON FILM

FILIRISS

Bei Inrem Fachhéndler ist seit ge-
raumer Zeit die Videokassette Ga-
mes on Film von der Tres Homb-
res Production GmbH erhaltlich.
Sie kostet ca. DM 20,-, erscheint
in unregelmaRigen Abstanden (zu-
erstalle zwei, mittlerweile alle vier
Monate) und prdsentiert sy-
stemibergreifend Ausschnitte
aus in Produktion befindlichen und
schon erhéltlichen Videospielen.
Wir haben uns das Band mit ca. 70
Minuten Spieldauer (Ausgabe
02/99) eingehend angeschaut: Die
Qualitdt der Aufnahmen ist teil-
weise schwach, die wenigen ,be-
wegten Szenen” zu Tomb Raider Il waren so verwaschen, dal® wir rat-
selten, ob es sich nicht um die PC-Version handelt. Zu den PlayStation
Highlights (u. a. FF VIII) werden nur Ausschnitte aus Promotion-Demos
gezeigt. Wahrend zu Music ein mehrminttiges Werbevideo der Industrie
abgespult wird, bekommen Sie zum Beispiel von Spyro The Dragon nicht
einmal 20 Sekunden zu sehen. Die krude Mischung aus Intro-Sequen-
zen, halbherzig geépielten Levels und zusammengeschnittenen Trailern
besitzt nur wenig Aussagekraft und lohnt sich selbst fir diejenigen nicht,
die alles als erste gesehen haben missen. Wer nicht warten will, bis die
hier gezeigten Demos in den Kaufhdusern laufen, oder das Probespielen
beim Handler scheut, wahlt flr weitere Infos die 0941/44 81 04. (fb)

games
ol 1A717 I,

Gute Idee, mangelhafte Ausfiih-
rung — Games on Film ist eine
herbe Enttduschung.

SUN! POWER WING

Nach dem Exoten-Doppel-
schlag in der letzten Ausga-
be erreichte uns von Sun-
flex ein weiteres sehr
ungewohnlich ge-
formtes Joypad.
Der Sun! Power
Wing geféllt durch
die Bumerang-
Form und konnte im
Praxistest bei voller
Dual-Shock-Nut-
zungdurchaus tber-
zeugen: Die Analog-
Sticks sind solide
und der Rumble-Effekt zeigte auch keinerlei Schwéachen. Benutzt man je-
doch die normalen Buttons statt des rechten Analog-Sticks, fallt das Ur-
teil etwas weniger erfreulich aus, denn durch die eigenwillige Anordnung
der Knépfe sind diese weder (bermafig gut erreichbar noch allzu intui-
tiv. Wer die X-Taste unten gewohnt ist, mul hier erstmal ziemlich um-
denken. Ahnlich verhélt es sich mit dem digitalen Steuerkreuz, das sich
im Test zwar recht prézise gab, durch die ungewohnte Haltung jedoch
ebenfalls zunachst einiger Eingewthnungszeit bedarf - die unentschlos-
sene Form aus normalem Steuerkreuz und irrefiihrenden Mulden an den
Diagonalen hilft da auch nicht gerade. Weiterer Nachteil der Form: Die
Bedienelemente in der Mitte (Autofire, Slow Motion, Start, Select, Ana-
log) liegen viel zu dicht beieinander, so dal® man schnell mal einige davon
gleichzeitig erwischt. Insgesamt konnte der Power Wing nicht ganz Uber-
zeugen, ein Probespiel sei zumindest angeraten. Mit DM 44,95 liegt das
Joypad im mittleren Preisbereich und wére damit fiir flexible Spieler trotz-
dem durchaus mal einen Versuch wert. (mp)

Technisch kann der Sun! Po-
wer Wing (iberzeugen, doch
die ungewdhnliche Form bringt
einige Nachteile mit sich.

k\#‘}! %j

ITIONS
TRIKOT UND SPIELE VON OLIVER BIERHOFF

mw

AnlaRlich der Veroffentlichung von
Actua Soccer 3 auf dem PC und der
PlayStation stellte sich National-
mannschaftskapitan Oliver Bierhoff
Mitte Januar in Munchen nicht nur
den Fragen des PSZ-Chefredak-
teurs Hans Ippisch, sondern wagte
sogar ein hartes Actua Soccer 3-
Match gegen ihn. DaR Oliver Bier-
hoff das Match gewann, konnten
wir verschmerzen, denn er konnte
derart motiviert am darauffolgen-
den Spieltag seine Trefferflaute
beim Traditionsklub Mailand endlich
beenden und spendierte uns ein be-
gehrtes Original-Trikot von AC Mi-
lan mit seiner Unterschrift und flnf
signierte PlayStation-Versionen von
Actua Soccer 3. Es versteht sich
von selbst, daf® wir diese nun an un-
sere Leserweitergeben wollen. (hi)

Nationalmannschaftskapitan
und AC Milan-Star Oliver Bier-
hoff (berreichte PSZ-Gliicks-
fee Anna im Gegenzug fir ei-
ne aktuelle Ausgabe der Play-
Station Zone stattliche Preise!

COMPUTEC MEDIA AG
PlayStation Zone
Kennwort: ACTUA MILAN
RoonstralRe 21 ¢ 90429 Niirnberg

Der Rechtsweg istausgeschlossen. Einsendeschluf istder 8. Méarz 1999.

SUN! DOUBLE SHOCK

Wie unsere Hardware-Berichte
zeigen, versuchen sich die Zu-
behor-Hersteller in letzter Zeit
gerne an ungewdohnlichen
Joypad-Formen. Warum
kompliziert, wenn's auch
einfach geht? Die neue-
ste Version dieses Sun-
flex-Pads baut direkt auf
dem Dual Shock-Con-
troller von Sony auf und
ist diesem dabéi sogar
im Detail Gberlegen. Die
Gummierung der Ana-
logsticks héalt das Her-
steller-Versprechen, die
Finger auch nach lange-
ren Spielsessions nicht abrutschen zu lassen, und die Buttons wirken
weniger wackelig und bieten nicht nur dadur¢h einen deutlicheren
Druckpunkt als die des Originals. Die Rumble-Funktion ist ohne Fehl
und Tadel und auch das Design in schickem Transparent-Blau kann ge-
fallen. Hatte man beim digitalen Steuerkreuz nicht auch noch die be-
kannten Probleme mit Diagonalen vom Sony-Original bernommen,
ware dies wohl das Top-Pad schlechthin geworden. Doch auch so ist
Sunflex' neues Modell absolut empfehlenswert, zumal der Preis bei
sehr erfreulichen DM 39,95 liegt. (mp)

Ebenso gute wie gtinstige
Alternative zum QOriginal: Sunflex’
.Sun! Double Shock™
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Hans-Joachim Amann (26)
ist European Product Manager
bei Konami Of Europe

PSZ: Nach scheinbar nie enden wollen-

der Wartezeit ist es Ende Februar nun end-
lich soweit: Metal Gear Solid erscheint in ei-
ner_hervorragend eingedeutschten Version. Wel-
che Verkaufserwartungen hat Konami?

HJA: Metal Gear Solid ist der stérkste Konami-Titel, der je in Europa verif-
fentlicht wurde. In Deutschland werden wir alleine zum Erstverkaufstag am
26. Februar 200.000 Exemplare ausliefern.

schensequenzen gelegt?

HJA: Die angesprochenen zehn Stunden sind sicherlich zu niedrig kalku-
liert. Die Zahl kam priméar dadurch ins Gespréch, daB Freaks die japanische
Importversion gekauft und alle Filmszenen (weil unverstandlich) wahrend
des Spielens weggeklickt haben. Ein guter Spieler wird rund 15 Stunden mit
MGS beschaftigt sein, ehe er eines der beiden verschiedenen Enden ge-
nieBen kann. Weniger Geiibte bendtigen sicherlich 20 und mehr Stunden.
Doch selbst wenn MGS mitsamt Zwischensequenzen nur fiinf Stunden lang
wire, ware es weder besser noch schlechter, als wenn es das Zehnfache
betriige. MGS kreiert ein neues Genre, das als , Interaktiver Kinofilm" zu be-
zeichnen ist. Wenn ein Film gut ist, schaut man ihn immer wieder gern an,
hat dabei aber durchschnittlich nicht einmal zwei Stunden (passives) Ver-
gniigen. Trotzdem kaufen sich manche Leute (darunter auch ich) diese Fil-
me fiir DM 60,- auf DVD (zu Laserdisc-Zeiten mehr als DM 100,-), doch schau-
en sie hichstens zwei- bis dreimal im Jahr. Das Vergniigen, das MGS be-
reitet, ist wesentlich hoher zu bewerten als das Betrachen eines Films, al-
lein weil man aktiv das Geschehen bestimmt. Bereits nach Minuten ist der
Spieler gebannt und fasziniert ob dieses einmaligen Spielvergniigens, so
daB nach Beendigung des Games ein begeisternder Eindruck zuriickbleibt.
Dieses Erlebnis (wie bei den ersten Videospielen) ist unbezahlbar und kaum
ein anderes Programm kann dieses ,Aha“-Erlebnis noch produzieren. Die
Lénge des Abenteuers spielt dabei keine Rolle. Das Verhiltnis zwischen
Filmsequenzen und Interaktion ist sehr wohl gewahrt. Wiren die spieleri-
schen Sequenzen viel langer, verlére MGS an cineastischer Atmosphire.

PSZ: Die Story von Metal Gear Solid ver!gngg geradezu nach einer Fortset-
zung. Gibt es hierfiir Plédne?

HJA: Jedes erfolgreiche Produkt verdient einen gebiihrenden ,Nachfolger".
Ob Solid Snake wieder in Aktion tritt oder Konami ein vergleichbares, auf
einen anderen Hauptcharakter basierendes Abenteuer produziert... wir wer-
den sehen.

PSZ: Mit Silent Hill steht bereits jetzt der néchste Hit in den Startlichern.
Mit welchen Vorziigen soll dieses Game die Zielgruppe fesseln?

HJA: Nur soviel: Gegen Silent Hill werden andere Horror-Abenteuer wie
harmlose Gute-Nacht-Geschichten aussehen...

PSZ: Mit welchen Highlights kénnen wir auBerdem bis Ende 1999 rechnen?

HJA: Neben den oben erwihnten Hits und einigen noch geheimen Projek-
ten darf man sich auf Int. Superstar Soccer 99 freuen. Des weiteren kommen
Rollenspiel-Fans bei Suikoden 2 und Rebus auf ihre Kosten. Beatmania wird
seinen Weg nach Deutschland finden und Konami-Held Goemon, der freche
Ninja, gibt sich ein Stelldichein.

PSZ: Vielen Dank fiir das Interview.

SPIELWARENMESSE NURNBERG

Wer glaubt, auf der
Spielwarenmesse zu
NuUrnberg wiirden nur
neue Teddy-Baren
und Modelleisenbah-
nen prasentiert, irrt.
Auch zum diesjahri-
gen , Toy Fair” finden
sich wieder alle nam-
haften GréRen der Vi-
deospiele-Branche
ein. Im Vorfeld der Ver-
anstaltung, die vom 4.
bis 10. Februar statt-
fand, konnten wir fol-
gende Informationen sammeln. Acclaim wird WWF Attitude,
Shadowman, Re-Volt und ein noch geheimes Gremlin-Spiel vor-
flhren. Ob es auch schon Informationen zu Southpark geben wird w
(siehe USA-News), ist noch offen. Psygnosis hat schon jetzt Formel 1

‘99 angeklndigt, das pinktlich zum Ende der Formel 1-Saison in den

Laden stehen soll. AuRerdem erwarten wir uns weitere Informationen

zu Civilization Il, Tony Hawk Pro Skater (beide von Activision), Racing
Simulation 2 sowie Rayman 2 (beide Ubi Soft). Was wir herausgefun-

den haben, erfahren Sie in der nachsten PlayStation Zone. (fb)

Der furchterregende Shadowman von
Acclaim feiert auf der Spielwarenmesse in
Nirnberg Weltporemiere!

Wird erstmals Rayman 2 f(ir die PlayStation gezéigt?




e

' SONY EVENT-SPONSORING .

-
S

Sony Computer Entertainment Deutschland
hat zu Beginn dieses Jahres zusammen mit
Mitsubishi Motors das deutsche Frauen-
team Jutta Kleinschmidt und Tina Thorner
bei deren Teilnahme an der weltberiihm-
ten Rallye Paris-Dakar gesponsert. Das
Rennen wurde am Silvestertag gestar-
tet. Das Damenduo konnte mit dem
PlayStation Mitsubishi Pajero im Verlauf
der 16 Etappen zeitweise sogar die
Flhrung Gbernenmen und belegte bei
der Zieleinfahrt am 17. Januar in Da-
kar einen hervorragenden dritten
Platz. Sony unterstitzte die La-
dies bei dem aufreibenden
Rennen GUber Sanddinen, Ge-
birge und afrikanische Buschstraten
mit Hightech-Equipment, das offen-
sichtlich ohne Hitzefehler lief.
Etwas langer als 16 Etappen dirfte
das ,,Rennen um die Welt" dauern, an
dem unter der Fihrung des Seglers
Steve Fossett ein Play-
Station-Katamaran ~
teilnehmen wird. Die ,Herausforderung des
Jahrtausends” wird am 31.12.2000 in Europa
gestartet. In Zusammenarbeit mit dem Be-
kleidungshersteller Musto unterstltzt
Sony die Konstruktion des Seefahr-
zeugs und die vorhergehenden Wett-
bewerbe, in denen sich Fossett
und seine Crew darauf vorbe-
reiten werden, nicht als Zwei-
te durchs Ziel zu gehen. Was
kommt als ndchstes? Welt-
umrundungen im Ballon
sind schon besetzt, aber
vielleicht berichten wir im
nachsten Jahrtausend dann
Uber ein PlayStation-Turnier
an Bord der internationalen
Raumstation oder eine Al-
pha Centauri-Sonde mit
PlayStation-Logo. (fb)

Diese Studie beweist,

dal3 das PlayStation-
Loge auch ins ndchste
Jahrtausend segelt.

Schafft es Steve Fossett, mit dem
PlayStation-Katamaran Geschichte zu
schreiben?

A iuvz \ o
‘SPIELSTANDE GESUCHT!  SAno".2

WELCHE SCHATZE SC
WUF IHRRER MEORY CARD?

Wir sind auf der Suche nach den besten Spiel- | -
standen fir alle in Europa erhaltlichen Play- ‘g
Station-Spiele und rufen alle PlayStation Zo-
ne-Leser auf, uns dabei zu helfen.

PlayStation
MENMORY CARD

Was ist zu tun?

1. Schicken Sie uns eine durchnumerierte
Liste mit allen Spielstanden, Uber die Sie
bereits verfiigen. Es dlrfen ausschlieR-
lich Uberpriifte Save Games zu nicht indi-
zierten PAL-Versionen aufgeflhrt werden.

2. FUhren Sie pro Spiel maximal einen Spielstand auf.

3. Erklaren Sie in kurzen Worten die Wirkung des Spielstands.

4

5

. Es dirfen Spielstéande zu weniger populédren Titeln enthalten sein.
. Nennen Sie auf der Liste Ihren Namen, lhre komplette Anschrift und
eine Telefonnummer, unter der wir Sie erreichen kénnen.
6. Schicken Sie auf keinen Fall bereits eine Memory Card mit! Wir for-
dern diese separat an, sofern wir daftir Verwendung haben.
7. Sollten wir einen oder mehrere |hrer Spielstande verwenden kénnen,
so erhalten Sie daflr jeweils ein Honorar in Hohe von DM 20,-.
lhre Memory Card bekommen Sie selbstverstandlich zurlck.

COMPUTEC MEDIA AG
PlayStation Zone
Kennwort: Spielstande
RoonstrafRe 21 ¢ 90429 Niirnberg

Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Einsendeschluf ist der 8. Méarz 1999.

Jubel am Ziel. Jutta Kleinschmidt und Tina Thérner hatten nur 1:42:02
Stunden Rlickstand auf die Sieger.
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Japan befindet sich im Final Fantasy
VIii-Fieber. Square versteht es, den Wir-
bel um das begehrte Rollenspiel unge-
ahnten Hohen entgegenzutreiben.

Abgesehen von neuen Charakterprofilen wurde bekannt, daf es
in Final Fantasy VIII ein Mini-Karten-Spiel geben wird und der Ti-
telsong, der die Eréffnungssequenz begleitet, von der in Asien
berihmten Pop-Séngerin Faye Wong gesungen wird. Um die Ga-
ge der Kinstlerin und die Kosten der sechsseitigen Werbekam-
pagne in japanischen Videospielmagazinen braucht sich Square
anscheinend keine Sorgen zu machen. Allein eine halbe Million
Vorbestellungen konnten in der ersten Woche verzeichnet wer-
den. Bis die drei CDs ausgeliefert werden, vertreiben sich die ja-
panischen Freaks die Zeit mit flir Européer eher unverstindlichen
Spielkonzepten. Neben Zug- und Lebenssimulationen stehen vor
allem Tanzspiele hoch im Kurs: Die angekUndigten Dance Dance
Revolution von Konami, Bust-A-Move 2: Dance Paradise Mix 2
von Enix und der Parappa-Nachfolger von Sony sind nur die Spit-
ze des Eisbergs. Bleibt die abschlieRende Frage: Geht in Japan
Uberhaupt noch jemand in die Disco?

+ Tecmo wird im Friihjahr Monster Farm 2 veriffentlichen, Der Nachfol-
ger der beliebten Monster-Simulation wird neue Kreaturen und schar-
fere Grafiken bieten. Klar, daB auch die PocketStation unterstiitzt wird.

+ Kundenservice: Seit Beginn dieses Jahres vertreibt Sony Japan Video-
spiele iiber das Internet. Preisnachlésse und eine schnelle Zustellung sol-
len helfen, den Kunden den neuen Vertriebsweg schmackhaft zu machen.

+Sony hatden ,Nachfolger” zu Jumping Flash angekiindigt. Pocket Muu-
Muu wird jedoch kein Jump&Run werden, sondern eine Mischung aus
Simulations-Elementen und Mini-Spielen. Der reizvolle Titel, bei dem Sie
einen Vergniigungspark aufbauen miissen, soll alle Maglichkeiten der
PocketStation nutzen.

+Im Januar ist das Priigelspiel Eretzvaju fiir die PlayStation erschienen.
Leicht auszufiihrende Special-Moves und die Idee, denfliichtenden Geg-
ner mit einem Capture Move wieder einzufangen, sollten den unaus-
sprechlichen Titel interessant machen.

1. Chocobo’s Mysterious Dungeon 2 ..............c...onns Square

2, Tales of Phantasia Namco

3. Street Fighter Zero 3 Capcom
4. Crash Bandicoot 3.... .. .SCEI

5. Beat Mania Append 3rd MiX ..........c...eimmmionens Konami

6. Momotar™ Densetsu A Hudson
7.1.Q Final ........ = SCEI

8. Gensd Suikoden Il ...............
9. R4 - Ridge Racer Type 4......
10. Ehrgeiz

Square
Quelle: Famitsu, Japan

CYBERNETIC EMPIRE
Im Mérz wird Telenet Japan das 3D-
Action-Adventure Cybernetic Empire
in Nippon herausbringen. Der Spieler
muf3 eine Reihe von Gegenstanden
sinnvoll einsetzen, um die zahlreichen
Puzzles zu l6sen, die einen Ausgleich
zu der waffenstarrenden Action bie-
ten sollen. So kodnnen die Figuren
zum Beispiel Kabel oder Klauen ver-
wenden, um sich an Decken und
Wiénden fortzubewegen. Manche
Gegner und Missionsziele kénnen Sie nur
bewiltigen, wenn Sie sinnvoll zwischen
den beiden Hauptcharakteren umschalten.
Markus eignet sich zur Erforschung der futu- .
ristischen Gebdudekomplexe und erledigt Robo- S
ter und andere Fieslinge aus der ersten Reihe. Mit der
feinflhligen Nina kénnen Sie Bomben entschérfen. Sie bevorzugt die
Attacken aus der Distanz. Ersten Bildern zufolge wird Cybernetic
Empire alles auf sich vereinen, was dieses Genre erfordert: Weiter-
fihrende Zwischensequenzen, gute Grafik und eine ansprechende Le-
vel-Architektur. Zwar liegt die Hintergrundgeschichte noch im Dunkeln,
doch dirfte
sich der Plot
an MGS orien-
tieren. Damit
und dank des
innovativen
Team-Gedan-
kens dirfte
der Titel auch
den Sprung
aufler Landes
schaffen. (fb)

In den Renderszenen wird
der kiihle Empfangsbereich
so detailliert dargestellt, dald
Sie die Manitorkabel erksn-
nen kénnen. l




STREET FIGHTER ZERO 3

ALLE JAHRE wm....,

Ende Dezember
erschien in Japan
der dritte und an-
geblich letzte Teil
des erfolgreichen [
Zero-Ablegers
(auRerhalb Japans
Alpha genannt)
von Capcoms end-
loser Street Figh-
ter-Serie flir die
PlayStation. Ne-
ben allen Figuren
aus Street Fighter
Zero 2 mischen diesmal endlich auch alle Veteranen aus der Ur-SFll-Se-
rie mit—tatsachlich hat Capcom dazu eigens flr die Heimversion FeiLong,
Deelay, T. Hawk und sogar Guile ins Spiel integriert und dazu komplett
neu gezeichnet. Dazu kommen noch finf neue Fighter, darunter Cody
aus dem Klassiker Final Fight, so dald insgesamt 32 (!) zur Wahl stehen.
Spielerisch macht sich vor allem die Wabhl eines von drei Kampfsystemen
positiv bemerkbar: X-lsm entspricht Super SFIl Turbo — was je eine sehr
starke Supercombo pro Fighter bedeutet — ,Z-Ism entspricht SF Alpha —
d. h. mehrere Supercombos in drei unterschiedlichen Stufen und Zero
Counter - und V-Ism stellt dem Spieler nur die frei zusammenstellbaren
Custom Combos aus SF Alpha 2 zur Verfugung. Weiterhin gibt es einen
neuen World Tour Mode, der das bekannte Gameplay um Rollenspiel-ar-
tige Attribute erweitert. Direkt in Zusammenhang damit steht die Pocket-
Station-Unterstlitzung, so dal? man seinen Kdmpfer auch unterwegs trai-
nieren und gegen den eines Freundes antreten lassen kann. SF Zero 3
ist eine technisch ordentliche und hervorragend erweiterte Umsetzung
eines ohnehin guten Arcade-Automaten, die im Laufe des Jahres wohl
auch den Weg nach Deutschland finden wird. (mp)

Fmal Fight-Veteran Cody mrt gegen dre neue
Wrestlerin R. Mika an.

DEEP FREEZE

Wer Action-Adventures verschlingt, dirfte seit Metal Gear Solid an arkti-

sche Temperaturen gewéhnt sein. Auch in dem 3D-Abenteuer Deep
Freeze von Sammy herrscht eine eisige Atmosphéare, denn hier treten Sie
mit einem Spezialkommando an, um Geiseln aus der Gewalt einer ,,Hor-
ror"-Organisation zu befreien. Da Sie den Mitgliedern lhres flinfkdpfigen
Teams Befehle erteilen und deren spezielle Fahigkeiten gezielt nutzen
missen, hat das Spiel eine starke strategische Komponente. Wahrend
Sie sich durch einen Metro-Hotelkomplex vorarbeiten, erteilen Sie lhrem
TroR einfache Befehle. Bestimmte Gegnertypen lassen sich nur im Zu-
sammenspiel schachmatt setzen. Diese hinterlassen wiederum bessere
Waffen, mit denen Sie dann die Zwischenbosse aufmobeln. Inwiefern
das Gameplay von dem Spannungsbogen und dem strategischen Ele-
ment profitiert, sollten japanische Spieler mittlerweile beurteilen konnen.
Diese duirfen sich laut Release-Liste schon seit Januar durch das optisch
anspruchsvolle Operationsgebiet vorantasten. (fb)

lhre Spezialeinheit ist mit
Schutzanziigen und High-Tech-
Waffen ausgertstet.

Die Profis fir Geiselbefreiung
werden zu Beginn des Spieles
vorgestellt.

PARAPPA THE RAPPER 2

Dal} in Japan das
neue Genre der
Tanzspiele immer
mehr an Bedeu-
tung gewinnt, kén-
nen Sie an den Ver-
kaufscharts und dar-
an ersehen, dal® es sich
keine grolRe Firma lei-
sten kann, ohne ein
Beat-, Bust- oder Dance-
Spiel dazustehen. Sony,
das mit Parappa the Rap-
per half, dieses Genre zu
begrinden, legt jetzt einen zweiten Teil nach, Uber dessen Schreibweise
derzeit die Ubersetzer streiten. Unjama Rami (od. Unjammer Rami) folgt
dem bekannten Spielprinzip, dal der Teilnehmer im richtigen Moment pas-
send zum Takt der Musik eine Tastenkombination driicken muf3, damit die
Figur sich sauber bewegt. Mit Rami tritt diesmal jedoch ein weibliches Fa-
belwesen aufs Parkett, das in japanischen Werbespots ihrem Widerpart
Parappa derzeit die Herzchen in die Augen treibt. Und die unbeschreibli-
che Schonheit steht auf Rock! Damit dirften Hip-Hop-Klange der Vergan-
genheit angehdren. Die interaktive Rhythruslehre sollte den Dual Shock
unterstltzen, PocketStation-Support darf vermutet werden. Fehlt nurnoch
der so beliebte Internet-Highscore. Ob Rami, Keiti, Ma-San und die ande-
ren Wesen den richtigen Ton treffen, wird sich im Marz zeigen. (fb)

Aus-
gedient? Parap-

pa macht der flot-
ten Rami Platz und
wird allenfalls einen
Gastauftritt haben.

Bezaubernder Augenaufschlag und Schmollmund: Diese surrealen
Maédels rocken auf der PlayStation.

m—‘ ; >

Zuletzt erschienen:

Deep Freeze .........wmerninirernnn ACHON-AAVENTUE ooveerurninrernrnses 14. Jan. 99
Eretzvaju Beat ‘'em Up ........cooeenivnnnn 14 Jan, 99
Snowboard Kids Plus Sport 21. Jan. 99
Langrisser IV & V Final Edition.........Strategie ...........cccooeneee.28. Jan. 99
Januar

Monster Farm 2 Simulation w25, Feb. 99
Marvel Super Heroes Vs SF. ....... Beat 'em Up .....25. Feb. 99
Mirz

Final Fantasy Anniversary Pack RPG 11. Mérz 99
Maglcal Tetris Challenge ................. Benksplel ... Marz "99

Als besonderen Service fiir alle Impurt—Freaks liefern wir an dieser Stelle ei-
ne Ubersicht iiber die wichtigsten in den nachsten Wochen in Japan er-
scheinenden Titel. Stand: 26.01.99
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Die E3 - die wichtigste Meése der Vi-

deospiele-Industrie - findet zwar
erstim Maiin Los Angeles statt, doch
schon im Vorfeld sorgen Ankiindi-
gungender grofRen Firmen erneut fir
Spannung.

Zu Beginn des Jahres ist die Liste der-Titel, die mit verheiRungs-
vollem Klang plétzlich in den Release-Listen auftauchen, erheb-
lich angeschwollen. Dabei folgen diese Enthillungen einem be-
liebten Ritual: Zunachst steht nur ein Titel, dann trépfeln erste Bil-
der hinterher und wenn die Spieler-Gemeinde sich erregt die Han-
de reibt, wandert der Veréffentlichungstermin nach hinten oder
das Projekt wird komplett eingemottet. Midway mag als Beispiel
dienen. Mit Jackie Chan's Stuntmaster und RC Stuntcopter darf
nicht vor Mitte des Jahres gerechnet werden. Auierdem stecken
bei dem grofien Publisher noch Gauntlet Legends, Blitz 2000, Pa-
perboy und Rampage: Universal Tour in der Pipeline. Als Faustre-
gel darf aber gelten, daf die Spiele, die bisher nur ein Schriftzug
sind, tats&chlich auf die PlayStation kommen, wenn sie der Pres-
se auf der E3 in bewegter Form vorgefiihrt werden.

USA

+ Digitale Leibesiibung: Fox Sports Interactive hat bereits die Rechte fiir
von Radical entwickelte Eishockey- und Basketballspiele erworben und
arbeitet zudem an Baseball- und Footballsimulationen.

+ Square/Electronic Arts werden das japanische Priigelspiel Ehrgeiz in
den USA verdffentlichen. Es sollen alle Charakter, Minispiele und auch
der textlastige Abenteuer-Modus enthalten sein.

+Noch unbestitigt: Die fleiBigen 989 Studios wollen nochin diesem Jahr
NFL Xtreme 2 und Jet Moto 3 veriffentlichen.

+ Surreal: Noch ist unsicher, ob Unreal von GT Interactive fiir die i
PlayStation erscheinen wird: Entscheidend diirfte sein, ob eine [
Umsetzung des PC-Highlights technisch iiberhaupt maglich ist.

+ Der weltbekannte Skateboard-Crack Tony Hawk wird Activision
bei der Entwicklung von Pro Skater beratend zur Seite stehen.

- £ s

1. Crash Bandicoot 3 SCEA

2. Tomb Raider lll Eidos

3. Rugrats THQ

4. NASCAR99........... Electronic Arts

5. Twisted Metal 3 i EASCEA
6. Metal Gear Solid
7. Madden NFL 99 .. Electronic Arts
8. Knockout Kings .Electronic Arts
9. Crash Bandicoot 2 -« SCEA
10. A Bug's Life........ el A Sl SCEA

Quelle: MCV, USA

ACCLAIM SOFTWARE OFFENSIVE

Die Firma Acclaim, die in
denvergangenen Jah-
ren vorwiegend flir
das Nintendo 64
Spiele ent-
wickelt hat, wird
sich deutlich
starker der Play-
Station widmen: %
Fir die USA ist neben Sha- T
dowman und Re-Volt auch Southpark
angekilndigt, das im Juli erscheinen
soll. Das Actionspiel zur sarkastischen
Fernsehserie dirfte es auch nach
Deutschland schaffen, zumal die fie-
sen Comic-Kapriolen um die Viererbande Kenny, Cartman, Kyle und Stan
ab Mérz auch Uber einen deutschen Kabelkanal flimmern werden. South-
park ist ein geradliniger Ego-Shooter mit riidem Humor, den sich Fans —
sobald es sie hierzulande gibt — nicht entgehen lassen diirfen. Des wei-
P e teren hat der Président von Acclaim — Greg Fischbach
Pl 4 — anlaRlich eines Quartalsberichts die Produktion
| % weiterer PlayStation-Titel bekannt gegeben: Velo-
city, ein futuristisches Hoover-Board-Rennspiel,
. und Armorines, ein Actionspiel, das auf einer
"4 Comicserie von Acclaim basiert, sollen
. noch in diesem Jahr erscheinen. (fb)

Greg Fischbach, Prasident
von Acclaim, will die PlaySta-

tion stérker berticksichtigen.

o1: Sl %5

\ Das Spiel, in dem Sie funkgesteuerte Flitzer
durch bunte Landschaften steuern, diirfte
vor RC Stuntcopter erscheinen. @
| Re-Voolt dlirfte einer der néchsten Titel
b sein, mit denen Acclaim seine PlaySta-
tion-Batterien aufladen wird. @



ARMY MEN 3D

mBei A-rmv Men 3D kénnen Sie Pan-
zer fahren, ohne dal3 nachher Sand
unter den Fingernédgeln klebt.

Wéhrend des Geldndespiels kén-
nen Sie auch auf einen Jeep mit
schwenkbarem MG aufsitzen.

Im Frihjahr dirfen sich amerikanische Videospieler auf Army Men 3D
von 3D0O-Software freuen. In dem Spiel dirfen Sie einen Plastiksolda-
ten durch Wiisten-, Gebirgs- und Tumpelszenarien begleiten, in denen
Sie mit Granaten, Bazookas oder einem Flammenwerfer die gegneri-
schen Buttersoldaten ausschalten. Durch eine Uber-die-Schulter-Per-
spektive wird man nahe an das Kampfgeschehen herangeriickt, in des-
sen Verlauf auch Lastwagen, Jeeps oder Panzer gesteuert werden kon-
nen. Das interessante Konzept, das zumindest bei der mannlichen Le-
serschaft Kindheitserinnerungen weckt, ist in mehrere Missionen ver-
packt und wird einen Zwei-Spieler-Modus bieten. Dem kriegerischen
Treiben wird viel Witz beigemischt. Der Umstand, daf® nur Plastiksplit-
ter abgesprengt werden konnen, sollte ein baldiges Erscheinen in
Deutschland moglich machen. SchlieRlich steht das Spielen mit Pla-
stiksoldaten noch nicht auf dem Index! (fb)

BIG AIR

TEST DRIVE 1M SCHNEE

Die Wintersport-Saison
ist noch nicht vorbeiund P
Accolade bereiten eifrig
den Release der Snow- E
board-Simulation Big Air
vor. Das vielverspre-
chende Spiel wird von
Pitbull Syndicate pro-
grammiert, die ihre er-
probte Test Drive Engine
nun dazu benutzen, um
Klippen, Abhange und
steile Pisten zusam-
menzubauen. Big Air soll unterschiedliche Strecken, Schanzen und Half-
Pipe-Varianten enthalten, die in allen erdenklichen Spielmodi gemeistert
werden missen. Accolade will mit namhaften Brettern, Fahrern und Mu-
sikern fur einen echten Hiittenzauber sorgen. Station fr die digitalen Tur-
niere wird auch Deutschland sein. Wenn das Gameplay nicht im Tief-
schnee versinkt und die Frame-Rate halt, was die vorliegenden Bilder ver-
sprechen, ist eine Verdffentlichung im Frihjahr wahrscheinlich. (fb)

Bei diesem Trick wird das Logo des Board-

Herstellers passend zur Kamera gedreht. [l
Pitbull demonstriert, dafl3 die TestDrive-Engi-
ne auch andere Aufgaben meistern kann. &

GAUNTLET LEGENDS

EINE LEGENDE KEHRT ZIMKK

Im Auftrag von Midway mihen sich die Pro-
grammierer von Blam! derzeit, das i
Arcade-Vorbild Gauntlet Legends von :
Atari-Games auf die PlayStation
umzusetzen. In Gauntlet Legends
kehren Zauberer, Kdmpfer, Walk(- £
re und Bogenschlitze zurlick, um £
in phantasievollen Landschaften
heranstirmende Monsterhorden
zu meucheln. Das klassische Hau-
drauf-Prinzip wird diesmal nicht aus
der Draufsicht gezeigt, sondernin eine W
zeitgemaRe 3D-Umgebung verlegt. Sie
wandern durch Hohlen, Berge oder Schlacht-
hauser und nutzen die Vorteile des jeweiligen Cha-
rakters. Skelette, Trolle oder Geister werden aus tex-
turierten Polygonen zusammengesetzt sein. Ge-
messen an dem, was die Arcade-Version leistet,

dirfte die PlayStation-Version bei der Grafik deut-

liche Einbulen zu verzeichnen haben. Sofern

Blam! die Spielgeschwindigkeit konstant hélt,

wird das Spiel aber flr Fans ein Leckerbissen wer-

den. Bleibt noch die bange Frage, ob der Vier-Spie-
ler-Modus die Konvertierung tberlebt. (fb)

usufemde Zauersprc'jch und dretdrmesionafe Spie!ﬁchen dlirf-
ten es auch auf die PlayStation (Bild: Arcade) schaffen.

e# r f
tnu&-w.#_
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Titel Genre Hersteller Release
Zuletzt erschienen:
American Deer Hunter Action Interplay ...11. Jan. 99
Lunar: Complete RPG Working Designs..11. Jan. "99
Akuji The Heartless ....................Action-Adv. ...........Eidos.......... 21. Jan. '99
Februar99
Vermin Action Eidos ......... 2.Feb. 99
Beavis and Butthead Action GT Interactive..16. Feb. 99
Shadow Madness RPG Crave Entertainment...20. Feh "99
Pac Man 3D .............ccomivssmrnsisren. JUMP&RUN .........Namco........Februar 99
Mirz'99
Shogun Assassins Action Konami........3. Marz "99
Omikron: The Nomad Soul Action Eidos 3. Mérz 99
Kawasaki Motocross....................Rennspiel ... Activision....17. Marz 99
Big Air Sport Accniade .......... Marz 99

Als besonderen Service fiir alle unersattlichen Import-Freaks liefern wir an
dieser Stelle eine Ubersicht iiber die wichtigsten zuletzt erschienenen oder
in den niachsten Wochen in den USA erscheinenden Titel.
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Action-Adventure, 1 Spieler, Infogrames

Nun ist es offiziell: Das
ebenso erfolgreiche wie
umstrittene Mission:
Impossible wird noch die-
ses Jahr den Weg vom
Nintendo 64 auf die Play-
Station finden. Wir haben
nicht nur ein umfangrei-
ches Preview, sondern

auch schon erste Bilder Die Menschen fehlen noch, aber immerhin ist die Biiroeinrichtung schon da — noch befindet
der 32 Bit-Version 1 M u B sich Mission: Impossible auf der PlayStation in einem sehr friihen Stadium.

sich Konamis Metal Gear
Solid angesichts der Kon-
kurrenz aus Europa warm
anziehen?

D!ésen Stcherheitskorri&or mdssen Sie mehrmals durchqueren. Beim er-
sten Durchgang sind die elektrisierten Bodenplatten ein Problem, auf
dem Rlickweg machen Ethan die an der Decke montierten automati-

schen Geschlitze Schwierigkeiten.

ission: Impossi-  gativen Sinne an, denn die 3D-Engine war nicht
ble gehérte zu  gerade auf dem neuesten Stand. Da das ur-
den ersten angekin-  spriingliche englische Ocean-Team auf halbem
digten Spielenfirdas  Wege abgesprungen war, wurde die Entwick-
Nintendo 64. Leider  lung an Mission: Impossible in Frankreich von
verzogerte sich die  einem Infogrames-Team fortgesetzt und letzt-
Fertigstellungderen-  endlich auch beendet. Aufgrund der dabei un-
gagierten Filmumset-  ausweichlichen Verspétung mufte die Lizenz
zung immer wieder sogar zweimal verlangert werden, bevor das
und als das Spiel dann  Spiel seinen Weg in die Regale der Handler
im Herbst 98 endlich ~ fand. Da die technische Seite bei der Umset-
auf den Markt kam, war ~ zung ohnehin komplett neu gestaltet werden
die Enttduschung vieler- ~ mufB, geht es zuerst um das Gameplay — was
orts grof: Die Grafik war ~ steckt hinter dem Metal Gear Solid-Herausfor-
nicht nur weit von der  derer um den Titel des besten Agenten-Spiels
Qualitat der urspriinglich  auf der PlayStation?
gezeigten Renderstudien
entfernt, auch merkte Ingehelmeri‘\fﬂismoﬂf”f
man dem Spiel die lange  Der Spielablauf hélt sich halbwegs an die Story
Entwicklungszeit des mittlerweile schon wieder etwas éalteren
optisch im Kinofilms mit Tom Cruise, zu dem derzeit Gbri-
ne- gens eine Fortsetzung gedreht wird. Zwar hat

2




Infogrames auch bei der PlayStation-Version ei-
ne Lizenz fir das Konterfei des guten Tom nicht
flir notig gehalten, doch das grundsatzliche
Szenario und die Namen der Charaktere wur-
den beibehalten. Sie schliipfen in die Rolle des
Agenten Ethan Hunt, der unter der Flihrung des
IMF-Leiters Jim Phelps Auftréage fir diese
streng geheime Sondertruppe der Regierung
ausflihrt. Seine Gegner sind unteranderem Ter-
roristen, Waffenhandler sowie feindliche Spio-
ne und Geheimagenten des KGB. Ethans Mis-
sion beginnt in der eisigen Kalte von Sibirien,
wo er sich zuerst in den Stlitzpunkt eines Waf-
fenhandlers Eintritt verschaffen muf3. Mission:
Impossible wére wohl nur ein plumpes Ac-
tionspiel geworden, wenn Ethans Auftrag nicht
die Aufgabe enthielte, nicht von den Wachen
bemerkt zu werden. Ein vorsichtiges Vorgehen
ist dabei unerlaBlich, denn ist man erst einmal
an einem Punkt auf der Aufgabenliste ge-
scheitert, wird sogleich die gesamte Mission
abgebrochen. In einer naheliegenden Hutte
kann Ethan einen Offizier ausschalten, wor-
aufhin ein besonders interessantes Item zum
Einsatz kommt: der Facemaker. Dieser dient
zum blitzschnellen Anfertigen von Masken an-
hand von realen Mustern. Ethan schlipft nun
also in die Rolle des Offiziers und kann so den
Stltzpunkt vollig unbemerkt betreten.

Abwechslung

statt Langeweile

Der Reiz von Mission: Impossible liegt in der Mi-
schungaus solchen einfacheren Ratseln und Ac-
tion-Einlagen: Ein paar Minuten spater wird die
Maske ein Opfer der niedrigen Umgebungs-
temperatur, so dal3 Ethan nichts anderes (ibrig-
bleibt, als sich mit seiner Pistole seiner Haut zu

wehren. Dabei kann wahlweise aus der Tomb

Durch den Einsatz von Videosequenzen und
kompletter Sprachausgabe legt die Prasen-
tation des Spiels auf der PlayStation ein
ganzes Stlick zu.

Bei der PlayStation-Version erzeugen gra-
fisch ansprechende Videofilme zwischen
den Levels die richtige Atmosphére.

INEel WO BLEIBEN I

Da die uns von Info-
grames zur Verfiigung
gestellten Spiele-Gra-
fiken noch aus einer
sehr friihen Version
stammen, in der man
bisher lediglich mit ei-
ner Kamera durch die
Génge fahren kann,
wirken sie doch ziem-
lich leer. Zwar gibt es
bereits Charakter-Mo-
delle und Animations-
studien, doch wurden
diese noch nichtin die
Grafik-Engine einge-

bunden. Wir zeigen Ihnen hier urspriingliche Polygon-Modelle von Ethan. Die Spielfiguren in der Play-

Station-Version werden sehr wahrscheinlich nicht ganz so viele Details bieten. Wir hoffen, schon bald
erste Screenshots der Levels mit den Spielfiguren zeigen zu kinnen, doch angesichts des angepeilten
Releasetermins kann das noch einige Monate dauern.

B Moo o50So%0%
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In diesen engen Géngen blockieren spéter Giftgas-Container den Weg und mdssen zum Vor-
ankommen zerstort werden (siehe Skizze). Ethan kann einen Schutzanzug finden, der zwar
das Uberleben erleichtert, jedoch auch die Wachen auf ihn aufmerksam macht.

Raider-artigen 3rd Person-Perspektive oder per
Tastendruck aus einer Art Ego-Ansicht mit Ziel-
hilfe geschossenwerden. Die Gegner stellen da-
bei nicht nurimmobile Zielscheiben dar, sondern
bleiben in Bewegung und ducken sich unter
Ihren Schulversuchen
hinweg. Genaues Zielen
zahlt sich natirlich aus,
denn ein Kopfschul3 be-
deutet automatisch das

Ethan sich lautlos von der Decke an den Termi-
nalcomputer herabldfit, um die begehrte NOC-
Liste auf Diskette zu kopieren, wurde natlrlich
auch umgesetzt — das vorsichtige Mandvrieren
an Laserbarrieren vorbei gestaltet sich hier kei-
neswegs einfach.
Auch andere Levels, in
denenes beispielswei-
se den Weg Uber elek-
trisch geladene Bo-

Ende flr den Gegner,
wahrend andere Korper-
partien mehrere Treffer vertragen kénnen. Wer
nur auf Ballern aus ist, diirfte in den beiden Ab-
schnitten, in denen Ethan Uberwiegend als
Scharfschiitze arbeitet, besonders viel Spal? ha-
ben. Die berlihmte Szene aus dem Film, in der

Dieser Screenshot demonstriert eindrucks-

voll die tollen neuen Lichteffekte der Play-
Station-Version von Mission: Impossible.

Michael Pruchnicki, Redaktion PlayStation Zone

denplatten zu schaffen
gilt, fordern groRere
Geschicklichkeit von Ihnen, wéhrend der kom-
plexe, ratsellastige Abschnitt in der Botschaft
wohl den Hohepunkt des Spiels darstellt.
Wahrend Sie sich anfangs noch Uber den aus-
bleibenden Erfolg drgern werden, ist die Freude
Uber einen Sieg nachher natlrlich umso grofRer.
Sollten Sie schon alle Levels auswendig kennen,
sorgt der anwahlbare héhere Schwierigkeits-
grad nochmals flr weitere Motivation, denn hier
andern sich die Levels teilweise deutlich, da
wichtige Gegensténde an vollig unterschiedli-
chen Stellen liegen.

Umsetzung: Possible
Da die Nintendo 64-Version von Mission: Im-
possible grafisch nicht unbedingt zu den High-
lights auf dem 64-Bitter z&hlt, durfte die Play-
Station-Version leicht mit dem Modul-Original
gleichziehen kdnnen, wenn nicht sogar besser
werden. Die fir die Umsetzung verantwortli-

PLAYSTATION ZONE 03/99
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chen Programmierer von X-Ample Architectu-
res, die zuvor Viper und - ursprlnglich als Teil
von Neon - den Effekt-Knaller Tunnel B1 ent-
wickelten, gehoren sicherlich zu den talentier-
testen in Europa. Zwar wird man dabei technisch
bedingt auf die weichgezeichneten Texturen
verzichten missen, doch dirfte die Grafik letzt-
endlich eine ganze Ecke scharfer wirken als das
doch ziemlich verwaschene Bild der N64-Fas-
sung. Die ersten ver6ffentlichten Bilder wirken
optisch bereits sehr ansprechend und kénnen
mit tollen neuen Licht-Effekten begeistern—(ibri-
gens kommt bei Mission: Impossible erstaunli-
cherweise eine Uberarbeitete Version der Gra-
fik-Engine von Viper zum Einsatz! In Sachen
Sound steht schon im Vorfeld fest, dal? die Play-
Station durch den CD-Vorteil locker die Grenzen
von Modulen Gberwinden wird - die ziemlich un-
deutliche Sprachausgabe in den Zwischense-
quenzen wird auf hrem 32-Bitter in makelloser
Qualitét erklingen. Infogrames hat sogar an-
gekindigt, dal® diesmal sdmtliche Dialoge mit
Sprachausgabe unterlegt werden sollen, was si-
cherlich einen grofRen Atmosphare-Zugewinn
flr Mission: Impossible bedeuten dirfte. Zwar
gibt es bisher noch keine spielbare Version, doch
kann man davon ausgehen, daf? Analogsteue-
rung und Dual Shock-Unterstlitzung ebenso um-
gesetzt werden, wie es am N64 der Fall war.

Der umstritteneHit =
Spielerisch soll das Spiel zumindest eine di-
rekte Portierung der Ur-Version werden, die ur-
spriinglich bei diversen Publikationen ziemlich
kritische Wertungen eingefahren hat. Haupt-
grund flr die nur mittelmaRigen Wertungen
war neben der durchschnittlichen technischen
Umsetzung mit unscharfer Optik und recht
niedriger Frame-Rate vor allem die Tatsache,
dald man in den Missio- o

. . DER
nen des &fteren nur mit
der Trial & Error-Metho-
de zum Erfolg kam.
Auch die Tatsache, dal}

REIZ VON MISSION:

ISCHUNG AUS

Die erste Mission in der Botschaft stellt am
N64 wohl den Hoéhepunkt des Spiels dar. Der
Hauptraum und die Nebengange machen
schon in dieser friihen Version einen guten
Eindruck, in der Endfassung wird Ethan als
Kellner verkleidet (siehe Skizze) versuchen
mlssen, in die Rdume des Botschafters zu
gelangen.

teressanterweise auf die Lesercharts unseres
Schwestermagazins N-Zone verweisen: Nach
einem soliden Einstieg auf Rang 7 konnte In-
fogrames in den letzten Monaten durchge-
hend eine Plazierung in den cberen vier Posi-
tionen einnehmen und dabei zweimal sogar ei-
nen erstaunlichen zweiten Platz einheimsen.
Das Interesse der Spieler an dem reizvollen
Konzept schlug sich auch deutlich auf die Ver-
kaufszahlen nieder, ohne die Infogrames die-
se Umsetzung wohl niemals angestrebt hatte:
Uber eine Million Module sind mittlerweile
weltweit Uber die Theken gewandert, was
Mission: Impossible zu einem der erfolgreich-
sten 3rd Party-Titel auf Nintendos Konsole
macht. Erscheinen soll
das Agenten-Abenteu-
er voraussichtlich im
September. Wirwerden
naturlich sofort ein wei-

RATSELN

die Motivation, Missi-
on: Impossible nach
Beenden aller Levels im hohen Schwierig-
keitsgrad noch einmal durchzuspielen, eher
gering ist, wurde 6fters genannt. Doch im End-
effekt z&hlt nicht die Zufriedenheit der Presse,
sondern die der Kaufer, und da kénnen wir in-

Michael Pruchnicki, Redaktion PlayStation Zone

teres Preview bringen,
sobald uns eine erste
spielbare PlayStation-Version von Mission: Im-
possible vorliegt, um eine genaue Einschat-
zung der technischen Qualitét dieser vielver-
sprechenden Umsetzung vorzunehmen. Zu-
letzt noch ein interessantes Detail: Bei Info-

Die Toilette spielt in der Botschaftsmission eine wichtige Rolle. Hrer setzt man eine vwchtfge
Person auBer Gefecht, wer das ist, wird noch nicht verraten.

grames erwagt man, den Titel aufgrund des
ohnehin starken Sommer-Lineups noch ein
wenig langer in Entwicklung zu belassen und
wahrend dieser Zeit noch wohllberlegte Mo-
difikationen am Spielablauf vorzunehmen, so
dal die PlayStation-Version spielerisch dem
Original davoneilen kénnte. Bis dahin sollten
Sie sich diesen Titel auf jeden Fall vormerken!

Michael Pruchnicki

ANGESPIELT

Mission: Impnsmble befindet sich noch in einer
sehr friihen Phase, doch angesichts der po-
puléren N64-Vorlage und der duBerst vielver-
sprechenden ersten Bilder der PlayStation-Um-
sefzung ist es ohne Frage einer der pmsmlellen
Knaller in Herbst! !

Mission: Impossible
 Action-Adventure
R
Schwierigkeitsgrad  Variabel
Save Game BTN :
Analog/Dual Shock [ETAZ TS .
—4"Mi$'simten. 21 Levels

Hersteller | lnfngrames
Entwickler X—Ample Archuenmres‘
USK-Freigabe [./:58 i
[EIEEES September 99

EINSCHATZUNG




Doping fur

Deine PlayStation...

< _'“’;‘?( .t'"
RIDGE RACER'4  *

METAL GEARSOLD' = \

AKUJI THE HEARTLESS = |

Duell der Giganten: Die Frikjobrahits Fir e
Thre PlayStation cusfubrich vorgestelns™ ™ i €

8 5 T
10 4

o

(DM 138,-/Jahr (= DM 11,50/Ausgabe); Ausland
DM 162,-/Jahr; OS 990,-/Jahr)

Als Dankeschén erhalte ich den ultimativen CD-Stinder mit 12 Jewel-
Cases kostenlos (Art. Nr. 1086). Die Primie darf ich in jedem Fall
behalten, auch im Falle des Widerrufs.

(Bitte beachten: Die Jewel-Cases werden ohne Inhalt geliefert!)

i 1
| VTSI 15, {Rodvs B e 1, G s

FORTAWER Y Tidr vk Bt e v R Wk e st B B B 3|

Jeden Monat frei Haus: _ i _
i B = Meine Adresse: (bitte in Druckschrift ausfiillen)

12 mal PlayStation Zone

mit praller CD.Als Danke- MmN
- schon erhaltst Du kostenlos e
e S : StraBe, Hausnummer
einen praktischen CD-
Stander mit 12 Jewel-Cases. PLZ, Wohnort
So kannst Du jeden Monat
; = Telefonnummer (fiir evtl. Rickfragen)

_bequem Deine PlayStation

Zone-CD archivieren. Datum, Unterschrift

I e Jeden Monat Game-

Power mit dem

PlayStation Z2one-Abo

ﬂja, ich brauche das PlayStation Zone-Abo mit CD-ROM!

Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung kénnen Sie
innerhalb einer Frist von 10 Tagen widerrufen.

Zur Wahrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung
anliuft, genligt die rechtzeitige Absendung des

Widerrufs an: Abo-Betreuung, COMPUTEC MEDIA AG,
Postfach 90 02 01,90493 Niirnberg.

Ich bin damit einverstanden, dal} die Post bei einer Adress-
inderung dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt.

Datum, 2.Unterschrift

Gewiinschte Zahlungsweise des Abos:

[T Bequem per Bankeinzug (Primienlieferzeit 3-4 Wochen)

Konto-Nr.

BLZ

[T Gegen Rechnung (Pramienlieferzeit 6-8 Wochen)

Coupon ausfiillen, auf eine Postkarte kleben
und abschicken an: Abo-Betreuung, COMPUTEC
MEDIA AG, Postfach 90 02 01, 90493 Niirnberg

P3Z359.
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Rennspiel, 1-2 Spieler, Infogrames

Die PlayStation-Rallye ist noch nicht vorbei! Nachdem
Codemasters mit Colin McRae vorgemacht hat, wie ei-
ne realistische und rasante Rallye aussehen muR, rollt
Infogrames demnachst V-Rally 2 aus der Entwicklungs-
halle. Schon jetzt sieht man dem Spiel an, daRR gewalti-

‘ge Anstrengungen unternommen wurden, damit Fahr-

verhalten und Grafik einen neuen Rekord aufstellen.

as Spiel wird Ihnen erlauben, Ihre Fahr-

kiinste auf linearen Pisten und Rundkur-
sen in zwolf verschiedenen Landern zu te-
sten. Dazu zéhlen Canyon- und Wiisten-
strecken ebenso wie ein verschneiter Ge-
birgspal® oder eine sonnige Kistenallee. Zu-
sammen mit [hrem virtuellen Beifahrer, der
Ihnen akustisch bei der Orientierung hilft,
durfen Sie in eines von insgesamt 20 offizi-

cuud LA 172
I omw Time ‘10

Im Zwei-Spieler-Modus wird der Bildschirm
vertikal oder horizontal gesplittet.

. 3 =l e o -
B’éch tige Landschaftsgrafik wird wie schon beim Vorgénger ein hervorstechendes Merkmal sein.

ellen Fahrzeugen steigen. Es werden sieben
WRC-Autos, dreizehn Kit-Cars und mehrere
versteckte Bonus-Renner im Spiel enthalten
sein. V-Rally-Fans dirfen davon ausgehen,
dal? nicht nur die bekannten Richtungspfeile,
sondern auch die Méglichkeit, die kraftvollen
Rallye-Maschinen vor oder wéahrend des Ren-
nens zu modifizieren, eine Wiederkehr feiern
werden. Da Infogrames am Fahrverhalten
noch einmal deutlich feilt, durfte die Wahl der
StoRdémpfer oder der Ubersetzung diesmal
einen noch gewichtigeren EinfluR auf den
Ausgang des Rennens

haben. Neben dem Ar- V-RALLY 2 IST DER GROSSE

cade-Modus und dem
Zeitfahren sind weite-

DIE RALLY-SAISON 1999.

i [ 2
Anstiege und Gefélle tragen zum abwechs-
lungsreichen Streckenprofil bei.

Wenn Sie (iber die zum Teil vereisten
Stral3en schlittern, spritzt der Schnee sogar
in dicken Wolken zur Seite.

Glithende Bremsscheiben
V-Rally 2 soll noch realistischer werden. Dies-
mal kénnen Sie die Bewegungen von Fahrer
und Copilot durch die Riickscheibe erkennen,
Flammen ziingeln aus dem Auspuff und in den
raffiniert geschnittenen Wiederholungen be-
obachten Sie, wie die
Bremsen heiRlaufen.
Bei den Turnieren hei-
zen Sie durch schick er-

re Spielvarianten wie
zum Beispiel der ex-
klusive V-Rally-Test angek(indigt. Zudem diir-
fen Sie im Zwei-Spieler-Wettbewerb auf ei-
nem horizontal oder vertikal geteilten Bild-
schirm gegeneinander antreten.

e e N

Florian Brich, Redaktion PlayStation Zone

leuchtete Tunnel, zwéan-
gen sich durch enge
Kurvenkombinationen und heben auf der
Buckelpiste so hoch ab, bis Sie den kompletten
Schattenwurf lhres Fahrzeugs begutachten
kénnen. V-Rally konnte schon durch eine hoch-
sensible Steuerung punkten, doch diesmal soll
das Fahrverhalten noch authentischer werden.
Ein Rallye-Spiel, das nur darauf basiert, den rich-
tigen Bremspunkt zu finden, und keine haar-
strdubenden Drifts erlaubt, wére sicher nicht
mehr zeitgemal. Das gleiche gilt fir die Unfél-
le. Wer bei V-Rally 2 nur ber einen Kiesel hol-
pert, bleibt auf der Strecke — erst bei groben
Fahrfehlern werden Sie mit einem aufsehenden
Uberschlag von der Piste gehoben. Infogrames
wird Uberdies flr eine akkurate Dual Shock-Un-

Die auffélligen Ricklichter am Heck zeigen,
wie sorgféltig die Autos ihren Vorbildern
nachempfunden werden.




\-Rally 2 diirfte dank neuer 3D-Engine und verbesserter Kollisionsabfrage ordentlich Staub

aufwirbeln.Man beachte die wunderschdnen Staubwolken hinter dem Fahrzeug.

Bei der Tunnelausfahrt kénnen Sie die hoch-

wertigen Texturen der Felsen und die Be-
leuchtungseffekte erkennen.

terstlitzung sorgen. Gespannt darf man darauf
sein, wie die angekindigte Add-On-Funktion
des Titels funktioniert. Diese soll es lhnen er-
moglichen, spéter neue Fahrzeuge oder
Strecken in das Spiel zu Ubernehmen.

Neue 3D-Engine =z
Infogrames 1aRt V-Rally 2 mit einer komplett
neuen 3D-Engine an den Start gehen, um so
weitere Zehntel im Rennspielbereich zu ergat-
tern. Diese wird vor allem das Fahrverhalten
und die Kollisionsabfrage nachhaltig verbes-
sern. Unstimmigkeiten, die der grafischen Klas-
se des Vorgédngers einen Dampfer versetzten,
sollen damit der Vergangenheit angehéren.
Das Spiel in der Lenkung dirfte damit auf ein
realistisches Mafé zurlickgesetzt werden. Und
die Momente, die einem bei V-Rally den Ein-
druck vermittelten, der Bolide wiege nur 50 kg
und verhalte sich wie ein Luftballon, werden

nicht wiederkehren. Die diversen Bodenver-
héltnisse werden lhnen noch mehr Kontrolle
abverlangen. Uberdies wurden vorhandene
Starken ausgebaut: Die imposante Grafik, die
viel zum Erfolg des Vorgéngers beigetragen
hat, wurde von Infogrames generaliiberholt.
Als bestes Beispiel mogen die Effekte dienen,
die lhr Auto im Rennverlauf schmticken sollen.
Die wechselnden Lichtverhaltnisse werden
sich auf der Fahrzeugoberflache widerspie-
geln. Und wenn Sie Ihr Auto durch die Wiiste,
ein Schlammloch oder ein Schneefeld treten,
bleibt der Dreck so realistisch an der zuvor po-
lierten Aulenseite kleben, dal® Sie versucht
sind, eine Waschanlage anzusteuern. In Ver-
bindung mit den exzellenten Texturen und den
beeindruckenden Details der Fahrzeuge ist ab-
sehbar, daR flur Rallye-Fans im Sommer ein
Traum in Erfillung gehen kann.

Florian Brich

Unterschiedliche atmosphérische Lichtverhéltnisse sind ein Markenzeichen der V-Rally-Serie.

Faszinierende Rickansicht: Das Aussehen
der Fahrzeuge kénnen Sie in den dynami-
schen Replays studieren.

g AT T
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V-Rally 2 soll in diesen Bereichen noch
einen draufsatteln.

Scheinwerfer, Springe und Sézfa!effekte:

EINSCHATZUNG

T Infogrames

USK-Freigabe §i:}
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Driver wird bei uns nur aus
Griinden der Ubersicht-
lichkeit als Rennspiel ein-
geordnet. Tatsachlich han-
delt es sich bei dem ambi-
tionierten Spiel von GT
Interactive um eine Mi-
schung aus Verkehrssimu-
lation und Verfolgungs-
jagd. Wenn Sie sich von ei-
nem Rudel Polizeiautos
durch eine GroRRstadt het-
zen lassen mochten, soll-
ten Sie hier einsteigen.

ei Driver drfen Sie mit vierzehn verschie-

denen Autos, die in den USA der siebziger
Jahre Legendenstatus erreicht haben, mehre-
re Missionen in vier digitalen GroRstadten, die
ihren aktuellen Vorbildern so weit als maoglich
detailgetreu nachempfunden wurden, absol-
vieren. Bevor Sie sich auf die StraRen von Mia-
mi, LA, San Francisco oder New York begeben,
erfahren Sie in einer Zwischensequenz |hren
Auftrag. Da Sie als Undercover-Ermittler einge-
setzt werden, mussen Sie zum Schein der Ver-
brecherwelt helfen. So holen Sie Bankrauber ab
und bringendiese in Sicherheit oder Sie schiich-
tern einen Geschaftsmann ein, indem Sie mit
Ihrem Auto seine Restaurants verwusten, Wei-
tere Einsatze verlangen von lhnen, einen.Ver-

Das Zerfetzen der Gartenzaune macht viel
Spals und gehdrt auch zu den Vorlieben un-
seres Interviewpartners.

Briicken bieten eine gute Gelegenheit,
um kinoreif abzuheben.
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Bei Driver kénnen Sie von Tonnen bis zu Glasscheiben alles mitneh-
men, was lhnen vor die Windschutzscheibe kommt.

Im Schneideraum fir die Hepfay kénnen Sie der vorangeangenen
Verfolgungsjagd noch mehr Rasanz verleihen.

déchtigen zu beschatten, in einer Tiefgarage |h-
re Fahrkiinste unter Beweis zu stellen oder ei-
ne Irrfahrt von einer Telefonzelle zur nachsten
zu unternehmen. Driver, das aus rechtlichen
Grinden noch einen Titelzusatz bekommen
wird, erlaubt lhnen die Wahl aus mehreren
Einsatzen und wird daher drei verschiedene Ab-
spanne bieten. Wegen der komplexen Stadt-
Szenarios war ein Zwei-Spieler-Modus nicht
moglich. Ansonsten werden aber alle Play-
Station-Vorziige

bis hin zum Dual
Shock unter-
stitzt. Neben
dem Trainings-
modus gibt es
noch die interes-
sante Mdglich-

GT INTERACTIVE ERZEUGT
BELIEBTEN GANGSTER-

STADTBILDERN EINE PACKENDE

das Autoin einer Garage zu verstecken. Sie kon-
nen in das rasante Geschehen aus unter-
schiedlichen Kameraansichten, darunter eine
Kdhlerperspektive, eingreifen.

Mit Vollgas durch den Verkehr
Um den SpielfluR nicht auseinanderzureiflen,
wurden Verhaftungen und Verfolgungen ver-
einfacht. Wenn Sie von der Ordnungsmacht so
haufig gerammt worden sind, dal? das Chassis
nicht wiederzuer-
kennen ist, die
Frontscheinwerfer
zerbrochen sind
und aus dem Mo-
torraum die Flam-
men hochschlagen,
missen Sie einen

keit, die Replays
der High-Speed-
Verfolgungen wie ein Regisseur nachzubear-
beiten und auf die Memory Card zu speichern.
Mehr dazu in unserem Interview.

Anrufbeantworter und
Aufholjagd

Sobald Sie in Ihrem Hotelzimmer Uiber den An-
rufbeantworter |hren Auftrag empfangen ha-
ben, fahren Sie zum Einsatzort. Die Stadte sind
aus Ampelkreuzungen, Gassen und Stadtauto-
bahnen zusammengesetzt, auf denen sich ent-
sprechend der Verkehrsregeln ein computer-
gesteuerter Fahrzeugpark bewegt. Eine einge-
blendete Karte hilft Ihnen bei der Orientierung.
Da man nach einem Bankraub nicht im dritten
Gang fliichten sollte, heften sich gleich die Ord-
nungshter an lhre Reifen. Den Polizeiwagen,
die mit Blaulicht und Sirene auftauchen in lhrem
Rickspiegel, kénnen Sie nicht nur durch raffi-
nierte Hochgeschwindigkeitsmandver entge-
hen. In spateren Spielstufen, in denen ganze
StraRenzlige gesperrt werden und die Verfolger
aus allen Richtungen auf Sie losstiirmen, mis-
sen Sie versuchen, aus deren Blickfeld zu ge-
langen und weitere Patrouillen zu umfahren. Da-
zu kénnen Sie beispielsweise in den Gegen-
verkehr wechseln, durch enge Seitenstralien
brausen oder die nachfolgenden Streifenwagen
durch blitzschnelle Wendungen abhéngen. Es
istsogarmaoglich, durch Vorgarten zu heizen und

Florian Brich, Redaktion PlayStation Zone

neuen Anlauf star-
ten. In den Ab-
schnitten, in denen Sie vom Gejagten zum J&-
ger werden, missen Sie dem flinken Zielfahr-
zeug so oft hinten drauffahren, bis alle Teile ab-
gesplittert sind. Neben den spektakuldren
Chrashs, die je nach Aufprallwinkel sehr reali-

stisch verlaufen, sorgt vor allem die Maglich-
keit, in der Gegend befindliche Objekte durch
die Luft zu wirbeln, fir zuséatzliche Dramatik.
Sie rasen durch Absperrungen und Kisten, neh-
men Hutchen mit oder zerschreddern Garten-
zaune. Die zahlreichen Fulganger, die auf dem
Gehsteig und an Kreuzungen unterwegs sind,
springen in letzter Sekunde zur Seite und ver-
dichten so noch das Geflihl, an einer filmreifen
Actionjagd teilzunehmen. Fir Abwechslung
sorgen Nachtfahrten und strémender Regen,
die zudem Reflections Gelegenheit geben, er-
staunliche Lichteffekte zu prasentieren.

Technik-Theater

Driver wird von Reflections programmiert, das
bereits mit den Destruction Derby-Spielen
punkten konnte. Diesmal ist jedoch mehr als
die Simulation brutaler Kollisionen erforderlich,
um das Gameplay auf die richtige Spur zu brin-
gen. Der Grafik merkt man den Ehrgeiz der Ent-
wickler an: Verwinkelte Gassen und breite
Stralkenziige werden von authentischen Hau-
serfassaden gesdumt. Die Detailliebe ging so-
gar so weit, dal® Sie in einem Hinterhof Perso-

Driver sorgt wirklich ftir Hochspannung: Solange Sie sich im Blickfeld der Polizei befinden, ist
diese mit quietschenden Reifen und Blaulicht hinter Ihnen her.
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PSZ: Wie sind Sie auf die Idee zu diesem Spiel gekommen?

Gareth Edmondson: Martin (Edmondson — der Geschiftsfiihrer
von Reflections, d. Red.) hat das Konzept zu Driver entwickelt.
Einerseits haben ihn die Kollisionen bei Destruction Derhy 2 -
insbesondere an Kreuzungen — fasziniert. Jetzt wollte er eine
ganze Stadt darum bauen. Andererseits hat er in seiner Jugend
mit Begeisterung Verfolgungsjagden in Filmen und Fernsehse-
rien, darunter Bullit, Starsky & Hutch oder Blues Brothers,
gesehen.

PSZ: Welche Recherchen haben Sie durchgefiihrt?

Gareth Edmondson (lacht): Eigentlich war schon alles in Mar-
tins Kopf. Aber wir haben uns viel mit den Fahrzeugmodellen
und der Fahrzeugphysik auseinandergesetzt. AuBerdem haben
wir Stadtplane gesichtet und Team-Mitglieder vor Ort ge-
schickt, damit sie die Hauserzeilen und charakteristische Ge-
béude mit Digitalkameras aufzeichnen.

Obwohl bei Reflections derzeit
in drei Schichten gearbeitet
wird, um Driver in die Gange zu
bringen, fand Project Manager
Gareth Edmondson Zeit, unsere
Fragen zu beantworten.

PSZ: Wie konnen die gespeicherten Verfolgungsjagden bear-
beitet werden?

Gareth Edmondson: Man kann die Missionen aufnehmen und
dann im Replay die Kamera in verschiedene Positionen, bei-
spielsweise in oder hinter das Auto, bringen. Auch Frontansich-
ten, fixe Kamerawinkel oder Fokussierungen sind méglich. Die
Filme kdnnen bis zu zwei Minuten lang sein und auf der Memory
Card gesichert werden.

PSZ: Was wird es zu hiren geben?

Gareth Edmondson: Natiirlich quietschende Reifen, Motoren-
heulen und kréftiges Scheppern nach einem ZusammenstoR.
Uberdies verwenden wir ein dynamisches Musiksystem: Die
Musik gewinnt an Tempo und wird dramatischer, wenn die Po-
lizei die Verfolgung aufnimmt. Und es gibt viele Umgebungs-
gerdusche wie das Anbranden der See, den Trubel der GroBstadt

oder Autoalarmanlagen, die nach einer Kollision losheulen.

PSZ: Was war die griRte technische Herausforderung?

Gareth Edmondson: Die Programmierer haben lange iiber der Kiinstlichen Intelligenz
fiir die Polizeiautos gebriitet. Diese sollen den Spieler gezielt verfolgen, ohne gleich-
zeitig mit den Zivilfahrzeugen zusammenzustoBen. Schwierig war zudem die de-
tailgetreue Nachbildung der groBen Stddte und diese in den Speicher der PlaySta-
tion zu quetschen.

PSZ: Wie haben Sie die Stédte ,beleht"?

Gareth Edmondson: Es gibt eine spezielle Kiinstliche Intelligenz fiir die Zivilfahrzeu-
ge. Sie folgen dem StraRenverlauf, halten sich an die Geschwindigkeitshegrenzun-
gen und stoppen an Ampeln. Wir haben sie so programmiert, daB sie die Vorfahrt
achten und es an Kreuzungen kein Chaos gibt. AuRerdem lassen wir zahlreiche
FuBgénger herumlaufen, um den Realismus des Spiels zu verstirken.

PSZ: Was zeichnet Driver aus?

Gareth Edmondson: Im Kern die ausgewogene Steuerung und die aufwendige Fahr-
zeugphysik, die ein gutes Fahrgefiihl vermittelt.

PSZ: Gibt es besondere Objekte, die man mit dem Auto zerstéren kann?

Gareth Edmondson: Ja. In einer Mission muf} der Spieler innerhalb eines Zeitlimits
durch die Glasfronten von mehreren Restaurants brausen, um einem ortsansissigen
Geschéftsmann ,eine Lehre zu erteilen”. Mir persinlich macht es am meisten SpaR,
Gartenzaune umzulegen.

PSZ: Welche anderen PlayStation-Spiele begeistern Sie?

Gareth Edmondson: Ich spiele nicht sehr viel. Aber Gran Turismo und Metal Gear
Solid gefallen mir sehr gut.

PSZ: Seit Destruction Derhy 2 ist viel Zeit vergangen. Arbeiten alle Programmierer
an Driver?

Gareth Edmondson: Nein, wir arbeiten derzeit an drei Projekten. Darunter befindet
sich auch ein weiteres Motorsportspiel fiir die PlayStation, zu dem ich aber aus Li-
zenzgriinden noch keine In-
formationen geben darf.
Wir waren in letzter Zeit
nicht untétig, sondern ha-

Das interessante Spielkonzept wird mit aufwen-

ben die Firma vergréBert. diger Grafik und einer facettenreichen Soundku-
PSZ- Vielen Dank fiir das lisse mSzen_e gesetzt. Durchdas dynamische Fahr-
~ .. |verhalten, die ausgewogene Steuerung und herr-
Gespriich.

liche Effekte ermaglicht Driver ein motorisiertes
Réuber und Gendarm-Spiel, das dem, was in Spiel-

nen unter Sonnenschirmen vor einem Cafe sit-
zen sehen. Zudem wurden natlrlich auch die
Wahrzeichen der vier weltberiihmten Stidte
im PlayStation-Gegenstiick hochgezogen. Sie
passieren Flughafen, Platze und Wolkenkratzer
oder springen in San Francisco Uber Briicken.

Die Lichtschlieren auf regennasser Fahrbahn sind n grandio-
ser Effekt, den PlayStation-User so noch nicht gesehen haben.

Die durchdachte Steuerung erlaubt das Spiel
mit Gas, Bremse und Handbremse, so daf Sie
alle Manéver punktgenau durchflihren kénnen,
die ein brauchbarer Fluchtfahrer beherrschen
sollte. Neben FuRgéngern, Lens-Flares und
Lichteffekten hat Reflections noch weitere
Tricks aus dem Handschuh-
fach gekramt. Wenn Sie ge-
gen einen Baum brettern, fal-
len die Blatter auf die Strafte.
Setzen Sie dann zurtick und
starten durch, werden diese
von den durchdrehenden
Reifen wieder hochgewir-
belt. Diese Authentizitét, ge-
paart mit gewieften Compu-
tergegnern und dramati-
scher Musik, sollte garantie-
ren, daf? das Gameplay von
Driver jede SpielspaB-Ab-
sperrung durchbricht.

Florian Brich

filmen geboten wird, sehr nahe kommt. Wenn die
in der uns gezeigten Version vorhandenen techni-
schen Unstimmigkeiten ausgemerzt und der Uber-
eifer der Computer-Polizei noch etwas gedrosselt
wird, solite der SpielspaB nicht in der Kurvenlage
steckenbleiben.

Driver

Rennspiel

1
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Strategie, 1-2 Spieler, Eidos

In der letzten Ausgabe rutschte das Preview zu War-
zone 2100 erst auf den letzten Driicker ins Heft, diesmal
wollen wir das Spiel nochmals in entsprechendem Um-
fang wiirdigen - hier erfahren Sie alles Wissenswerte
uber den kommenden Echtzeitstrategie-Knaller!

Die Hintergrundgeschichte von Warzone
2100 zeichnet ein disteres Endzeit-
Szenario: Durch einen technischen Fehler im
Satelliten-Verteidigungssystem wurden
Atomraketen auf Washington, Peking und
Moskau abgefeuert. Minuten spater wurde
als Reaktion auf die Angriffe von Bodensta-
tionen aus zurlickgeschossen. Millionen star-
ben in den nuklearen Feuerstirmen, die die
Weltstddte ausléschten, Milliarden wurden
Opfer der folgenden Seuchen - nicht einmal
eine Million Menschen Uberlebten das De-
saster. Nun kdmpfen Hunderte von kleinen
Gruppen um die Uberreste der Zivilisation.
Nur wenige versuchen, eine neue Welt auf-
zubauen. Doch ihnen droht gréRere Gefahr,
als sie ahnen kénnen: Die Katastrophe war
kein Unfall...

Die Erschaffung

einer neuen Welt
Der Aufbau des eigenen Hauptquartiers ge-
staltet sich duRerst einfach: Hat man erst ein-
mal ein Ol-Vorkommen gefunden, errichtet ei-

ne Konstruktions-Einheit auf Knopfdruck ent-
sprechende Férderanlagen. Diese treiben
Kraftwerke an, die wiederum Strom fiir das
Kommandozentrum, Fabriken, Forschungs-
zentren und etwaige Verteidigungsanlagen
liefern. In den Forschungszentren arbeiten
Wissenschaftler fieberhaft an neuen Techno-
logien, die Sie Uber das Einheiten-Design-
Menl umgehend in lhre Armee integrieren

LY ; £24
Die unscheinbare Vogelperspektive legt die Da-
ten der Einheiten offen: Auch mit Erfahrungs-

punkten wird bei Warzone 2100 hantiert.

Ansehnliche Rendersequenzen erzéhlen die
Geschichte hinter Warzone 2100.

Auch die Missions-Briefings werden stilvoll
per FM\-Sequenzen prasentiert.

(siehe Extrakasten). Die Produktion neuer
Truppen geht (beraus komfortabel von der
Hand, kénnen Sie doch den Fabriken nicht nur
gleich die gewlinschte Stlickzahl nennen, an-
statt andauernd neue Einheiten einzeln in
Auftrag geben zu missen, sondern auch den
neuen Einheiten gleich einen Bestimmungs-
ort mit auf den Weg geben. Somit kénnen Sie
problemlos an der Front Befehle erteilen,
waéhrend der Nachschub sich automatisch an
den Ort des Geschehens begibt.

Umfangreicher Kampagnen-
Modus und mehr
Im Singleplayer-Modus stehen drei groRe
Kampagnen an: ein Wistenszenario (We-

Dieser Screens;ho zrgt die Nurzu'ng der
3D-Umgebung - lhre Einheiten weigern
sich, den steilen Abhang hinabzufahren.




stern Desert), der Kampf um die Uberreste
einer Metropole (Urban Devastation) und
letztendlich eine Schlacht in den Bergen
(Rocky Mountain Breakdown). Jede Kampa-
gne ist in mindestens sechs Abschnitte un-
terteilt, hinzu kommen noch 6-10 Karten far
einzelne Missionen. Angeblich soll die einmal
aufgebaute Basis in spatere Missionen einer
Kampagne Ubernommen werden, was einen
Fortschritt gegenliber den jeweils ganz fur
sich alleine stehenden Levels der Konkurrenz
bedeuten wirde. Wer keine Lust auf lang-
wierige Sitzungen vor der Konsole hat, kann
auch einen Fast-Play-Modus anwahlen: Hier-
bei mutiert das Gameplay fast schon zum Ac-
tionspiel, denn Sie starten direkt mit einer
ernstzunehmenden Armee aus ihrem bereits
gefestigten Hauptquartier. Der Aufbau-
Aspekt fallt hierbei unter den Tisch, das ein-
zige Ziel ist der Sieg Uber die gegnerischen
Truppen.

Zahlenmaldig und
technisch uberlegen
Eidos verspricht fur die Endversion Gber 400
unterschiedliche Technologien, die es zu er-
forschen gilt. Damit sollen tber 2.000 unter-
schiedliche Einheiten erschaffen werden
kénnen, wobei diese
sich natirlich oft nur
durch die Art des Waf-
fensystems o. 4. von-
einander unterschei-
den werden. Was die _
Grafik angeht, punktet &
Warzone 2100 ge-

Sobald Ihre Wissenschaftler eine neue Technologie entwickelt haben, kénnen Sie diese
natdrlich in thre zukdnftigen Truppen integrieren.

Bemerkenswert bei Warzone 2100 ist auf jeden Fall die Handhabung der einzelnen Einheiten. Anstatt auf
einige Typen festgelegt zu sein, konnen Sie lhre Truppen mit beliebig zusammengestellten Fahrzeugen
ausriisten. Dabei kdnnen Sie beispielsweise einer normalen Konstruktions-Einheit Panzerketten als Un-
tersatz verpassen oder einen normalen Panzer mit Flammenwerfern ausriisten. Sobald lhre Forscher ei-
ne bestimmte Technologie perfektioniert haben, kdnnen Sie sofort einen neuen Einheitentyp zusam-
menstellen und diesen sogleich in lhren Fabriken in Produktion geben.

ne Einheit direkt steuern zu kénnen, ziehen
Sie ungleich starker in den Bann der Feuer-
gefechte als bei den Massenschlachten eines
Command & Conquer. Auch die Handhabung
ist besser auf das Pad zugeschnitten, muhe-
los dirigieren Sie Gruppen von bis zu acht
Einheiten Uber die
Schlachtfelder. Die
Menils sind ebenso
komfortabel und wer-
den transparent Uber
das Spielfeld einge-
blendet, um nicht die
Sicht zu versperren. In

genlber der drogen nick Cook, Director of Development Pumpkin Studios der Endversion wird

Sprite-Darstellung der

grofRen Konkurrenten mit seiner detaillierten
Polygon-Optik, die mit vielerlei Effekten die
Kampfe in bisher in diesem Genre unge-
wohnter Qualitat auf den Screen zaubert. Die
automatische Kamera und die Moglichkeit, ei-

(Bild der PC-Version).

In den Urban Devastation-Levels wird innerhalb einer zerstérten Metropole gekampft

das Spiel einen 2-Spie-
ler-Modus via Link-Kabel bieten. Dabei sollen

sowohl umfangreich konfigurierbare Death-
match-Duelle als auch das gleichzeitige Spie-
len des Campaign-Modus' mdglich sein. Bei
seinem Release Ende April dirfte Warzone

»,

A R A

GroRBangriff auf einen egnerf:séhen Stiitzpunkt:

Gegen die mit Flammenwerfern ausge-
statteten \Wachtlirme entbrennt im wahrsten
Sinne des Wortes ein hitziges Gefecht.

2100 jedenfalls einigen Staub im Lager der
Echtzeitstrategie-Fans aufwirbeln — die tolle
Prasentation und die makellose Spielbarkeit
kénnen jedenfalls jetzt schon begeistern!

Michael Pruchnicki

ANGESPIELT :
Warzone 2100 wird auf jeden Fall ein harter Kon-
kurrent fiir WarCraft Il und die Command & Con-
quer-Serie. Die hervorragende Steuerung und die
fiir Genre-Verhiltnisse sehr gute grafische Dar-
stellung kdnnten sich im Endeffekt als die ent-
schei’der}den'ﬂldnéila"im Kampf um die Referenz-
position herausstellen.
Warzone 2100
Strategie
1-2 (Link)
Schwierigkeitsgrad §ii¢]
Save Game [f]

Analog/Dual Shock BETIGER

3760 3 Kamp. + 24 Fast-Play-Miss.
ca. DM 100-

el Eidos
[0 1 8 Pumpkin Studios
USK-Freigabe §UEN !
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Der Streckenverlauf mit lhrer Position kann
als Hilfe seitlich eingeblendet werden.

Zwei Spieler missen sich den Bildschirm
wie gewohnt horizontal teilen.

Rennspiel, 1-2 Spieler, Infogrames

Auch bei Infogrames fahrt man neuerdings einen
heiflen Reifen. Im Frithsommer des Jahres soll sich dann
zeigen, ob sich die neue Racing Simulation Le Mans 24
auf die vorderen Platze vorarbeiten kann.

Dle Konkurrenz ist hart, die vorderen Platze
indiesem Genre sind dicht belegt, oft tren-
nen die verschiedenen Rennspiele qualitativ
nur Nuancen voneinander. Was beim breiten
Publikum letztendlich ankommt, sind interes-
sante Pisten, die eine annehmbare Herausfor-
derung bieten.Langfristig gesehen muR vor al-
lem aber auch das Lenk- und Driftverhalten der
Fahrzeuge stimmen, zu schnell schwindet
sonst die Motivation, hat man erst einmal alle
Strecken komplett gesehen.

Gute Startvoraussetzungen!
Le Mans 24 soll mit zehn verschiedenen Kur-
sen aufwarten kénnen, die man komplett
aber erst nach siegreichem Abschluf der vor-
angegangenen befahren kann. Im Vorfeld
konnten wir uns bereits von der hohen Oua-
litat zweier Strecken Uberzeuge

augenscheinlich aber so ist, daR die StralRen
in beide Richtungen befahren werden, wo-
durch sich die Anzahl der Locations auf ins-
gesamt flinf Regionen reduzieren dirfte. Die
erste ist das bekannte Rennarenal Le Mans
selbst, ein ebener Rundkurs mit langen Tem-
pogeraden und kurvenreichen Schikanen. Fiir
einen geflhlvollen Einsatz des Bremspedals

MIT EINER GELUNGENEN
EINEM ANSPRECHENDEN
GRUNDSTEINE FUR EIN ER-
BEREITS GELEGT SEIN.

Oliver Preifiner, Redaktion PlayStation Zone
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Fast schon selbstverstandlich: Das gefahre-
ne Rennen kann aus der Sicht verschiede-
ner Streckenkameras noch einmal komplett
angesehen werden.

Uberhéhtes Tempo, verbunden mit Kollisio-
nen oder falschem Bremsen, kann lhr Fahr-
zeug zum Ubersch!ag bringen.

erweist sich hierbei der einblendbare
Streckenradar als hilfreich, welcher den be-
fahrenen Streckenabschnitt relativ groR-
flachig und somit aussagekréftig ins Bild
bringt. Von der Rennpiste in die higeligen
Berge, sorgt der folgende Kurs fiir erfreuliche
Abwechslung. Rasante Kurven, gelegentli-
che Bodenwellen, besonders aber viele Tun-
nelabschnitte kennzeichnen diesen Ab-
schnitt, der in anstandslos fllissigem Tempo
an uns vorbeibraust. Neben sanftem, fun-
kenspruhendem Blechkontakt oder auch hér-
teren Crashs, die erfreulicherweise alle dar-
an beteiligten Fahrzeuge ins Schleudern brin-
gen beziehungsweise in ihrer Fahrweise be-
eintrachtigen, schafften wir es erstmalig,
nicht nur unseren Flitzer aufs Dach zu legen,
sondern (ber den Fahrbahnrand hinaus-
schieen und auch abstiirzen zu lassen.




Wichtige Ausstattungs-
details .
Es kommt eben auch auf die richtige Bereifung
an! Unterschieden sich die Slicks verschiede-
ner namhafter Markenhersteller wie Pirelli,
Goodyear usw. kaum merklich voneinander, so
spurt man auf trockenem Asphalt eine deutli-
che Verschlechterung der Bodenhaftung,
wenn man versehentlich Regenprofile aufzieht
oder sogenannte ,Monsun-Tires” verwendet.
Vor jedem Rennen empfiehlt es sich also im-
mer, den Wetterbericht zu lesen, wobei wir da-
von ausgehen, daR diese Witterungseinfliisse
im fertigen Spiel dann auch entsprechend
sichtbar gemacht werden (Regenschauer,
Schnee...?!). Das Fahrerlager scheint wie aus-
gestorben zu sein. Man kann bis dato lediglich
seinen eigenen sowie den Namen eines Mit-
spielers in den Bestenlisten verewigen. Eine
Einsparung von teuren Lizenzgebulhren? Na, je-
denfalls hat man nicht an den Autos gespart.
Rund 25 edle Karossen, Rennautos wie Sport-
wagen warten im Regal darauf, ausprobiert zu
werden. Doch auch hier heifdt es: Anschauen
ja, aber nicht anfassen, denn die Fahrzeug-
schlissel muf man sich flr die Mehrzahl da-
von erst einmal redlich verdienen.

Trostpreise gibt es nicht!

Le Mans ist eine Rennsimulation, die entwe-
der alleine gegen den Computer oder aber via
horizontalem Splitscreen gegen einen zwei-
ten Mitspieler bestritten werden kann. Das
Feld besteht aus zehn unterschiedlichen
Fahrzeugen, wobei auch im 2-Spieler-Modus
die zusatzlichen Teilnehmer nicht — wie in so
vielen Spielen — einfach wegrationalisiert
wurden. Um jemals in den Genul} weiterer
Strecken zu kommen, mufl3-man am besten
als Erster Uber die Ziellinie fahren, ein Unter-
fangen, das angesichts der erfahrenen Kon-
kurrenz gar nicht so einfach ist. Dennoch muf}
man den Gegnern zugutehalten, dal sie zwar
gut, aber weder Ubertrieben schnell oder gar
fehlerlos tber den Asphalt brettern. Mit et-
was Ubung hat man also durchaus eine reel-
le Chance, sich nach und nach an seinen Kon-
kurrenten vorbei an die Spitze zu schieben.
Besonderes Augenmerk hat man daher bei
Le Mans 24 auf eine praktikable und prazise
Steuerung gelegt. Selbstredend, daR die Ra-
der bei Kavalierstarts qualmend durchdrehen;
man hat es jedoch bewuRtvermieden, ein rei-

Statt eines Rlickspiegels kann man in dieser
Form einen kurzen Blick nach hinten werfen.

000
"0i40136
oigl:92

In realistischem Tempo schiebt man sich
beim Uberholen an seinen Gegnern vorbei.

In der Boxengasse werden die Zeiten fir
die verschiedenen Handgriffe gestoppt.

nes BleifuR-Game zu entwickeln, in welchem
derjenige das Spiel fur sich entscheidet, der
mit ununterbrochenem Vollgas und moglichst
wenigen Kollisionen um die Kurven heizt. Viel-
mehr mufd man dem leichten Driften der Fahr-
zeuge entweder entgegenwirken, indem
man die Geschwindigkeit verringert, oder
aber man setzt die verstarkenden Richtungs-
tasten ein, um auch engere Kurven schnell zu
durchqueren. Wer beim Lenken dagegen ge-
fuhllos auf die Bremse tritt oder gar die Hand-
bremse zieht, der dreht sich schneller, als er
denkt, und landet in der Leitplanke. Um die-
se wertvollen Sekunden nicht zu verschen-
ken, empfiehlt sich auch hier die relativ spur-
sichere Methode, selbst beim gleichzeitigen

Momentan existiert nur eine, jedoch tbersicht-
liche, Verfolgerperspektive flr das Rennen.

Bremsen nie den Fuf® vom Gaspedal zu neh-
men — und auch wir werden den Ful® nicht
vom Gas nehmen und Sie zu gegebener Zeit
informieren, welches Spiel nachsten Som-
mer das Rennen macht.

Oliver Preiiner
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Rennspiel, 1-4 Spieler, Ubi Soft

Der Formel 1-Zirkus startet bald in die neue Saison und
auch die Simulation von Ubi Soft nimmt immer kon-
kretere Formen an. Anhand einer neuen Vorab-Version
wollen wir lhnen weitere Eindriicke von dem potenti-
ellen Formel 1 '98-Killer schildern.

bi Softs neues Rennspiel kann zwar nicht

auf eine offizielle Lizenz zurlickgreifen,
weist aber dennoch eine stattliche Anzahl von
Spielmodi auf. Es gibt die Spielvarianten Arca-
de, Einzelrennen, Meisterschaft und Zeitfah-
ren (wahlweise auch gegen einen Ghost), die
wir [hnen diesmal etwas ndher beschreiben
wollen. Speziell der erste Modus ist fir Ein-
steiger bestens geeignet, kann doch ohne zu
beflirchtende Schaden am Fahrzeug und son-
stiges Schnickschnack wie etwa Tuning der
Boliden munter tiber die 16 Pisten geheizt wer-
den, zumal auch die Steuerung hier deutlich

leichtgéngiger als in der Simulations-lastigen
Meisterschaft ist — speziell falls zuvor noch zu-
satzliche Lenkhilfen aktiviert worden sind. Das
Kurspaket umfal3t dabei die Strecken in Aus-
tralien, Brasilien, Argentinien, San Marino,
Spanien, Monaco, Kanada, Frankreich, Eng-
land, Osterreich, Ungarn, Belgien, ltalien, Lu-
xemburg, Japan und - naturlich - Deutschland.
In der Arcade-Ausfiihrung stehen dabei
zundchst nur drei Pisten zur Verfligung, der
Rest muR erst durch gute Leistungen freige-
spielt werden. Die Optionen Zeitfahren und
Einzelrennen bedirfen wohl keiner Erklarung,

widmen wir uns deshalb dem Herzstlick des
Spiels, der Meisterschaft.

Mika, aufgepal3t

Bevor es hier so richtig zur Sache geht, kénnen
die Wagen wie in der Realitdt umfangreich mo-
difiziert werden — und zwar in den Bereichen
Benzinmenge, Lenkeinschlagwinkel, Reifen
(hart, weich oder Regen), Flligelwinkel, Brems-
balance, Getriebe, Bodenfreiheit und Federung.
Wer seine virtuellen Wagen auf diese Art und
Weise auf Touren bringen mdchte, wird somit
bestens bedient. Ferner hat man sich noch fir
einen von drei Schwierigkeitsstufen, die duRe-
ren Bedingungen und das AusmalR der Scha-
den zu entscheiden, bevor es dann endlich los-
gehen kann. Der Alltag besteht dabei natiirlich
aus Training, Qualifikation und Rennen selbst,
wobei alle fiinf dabei zur Verfligung stehenden
Perspektiven gut spielbar sind und auch die
Steuerung ein echtes Highlight ist. Digital ist
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Erstaunlich gut spielbar
samt fiinf Ansichten, ddrfte fir Rennsp.

schon eine sehr gute Kontrolle (ber die hoch-
gezlichteten PS-Monster moglich, aber die Ana-
log-Ausfiihrung ist eine absolute Klasse fiir sich
und verweist gewisse
andere Titel eindeutig
auf die hinteren Platze.
Diese Prazision ist auch
absolut erforderlich,
denn die CPU-Konkur-
renz hat man augen-
scheinlich mit geschick-
ten Parametern pro-
grammiert, denn die Marco M:
gegnerischen Fahrer
verhalten sich ziemlich intelligent und nicht so
schlafmiitzig wie in diversen vergleichbaren
Spielen. Die grafische und technische Seite der
Racing Simulation 2 weiR ebenfalls zu gefallen,
allen voran die butterweiche Darstellung des

zinkowski,

3 120 Knih o
Das traditionelle Gedrdngel in der ersten
Kurve nach dem Start ist natlrlich auch bei
Racing Simulation 2 vorhanden.

Auf der linken Seite wird die Frame-Rate an-
gezeigt, die zumeist bei tber 30 Bildern pro
Sekunde liegt.

Redaktion PlayStation Zone

ktive, eine von insge-

fis am interessantesten sein.

Rennverlaufs — zumeist werden dabei konstan-
te 30 Bilder pro Sekunde geboten, nur spora-
disch sackte die Frame-Rate kaum merklich ab.
Das Tempoisterfreulich
rasant und auch der De-
tailreichtum der Boliden
verdient ein Lob. Diese
sehen ihren realen Vor-
bildern aufgrund der
fehlenden FIA-Lizenz
zwar nicht hundertpro-
zentig dhnlich, aber bei
den zahlreichen positi-
ven Aspekten des Pro-
gramms kann dieser Umstand locker ver-
schmerzt werden. Verschwiegen werden soll
allerdings nicht, da die uns vorliegende Ver-

sion noch einige kleinere Bugs enthielt.

Marco Marzinkowski

i, o . 3
Wer bereit ist, kleinere Einschrankungen beziig-
lich der Authentizitét in Kauf zu nehmen, darf sich
mit Racing Simulation 2 auf einen Titel freuen, der
bereits in dieser Phase die Formel 1-Serie von Psy-
gnosis auf die hinteren Startplatze verweist, denn
die Steuerungistfeinfithliger und die Technik sau-
berer. Am Detailreichtum der Randbebauung wird
man zwar noch ein wenig feilen miissen und auch
einige Bugs warten bis zum Release noch auf ih-
re Ausmerzung, aber die neue Pole Position diirf-
te wohl bald Ubi Soft innehaben.

L8 Racing Simulation 2
(L11CH Rennspiel
Spieler [E NS
Schwierigkeitsgrad ERIEN
Save Game [}
Analog/Dual Shock EETAF]
[TIEN 16 Strecken
{58 ca. DM 99,
ESGEE Ubi Soft
IS Ubi Soft
USK-Freigabe RUTH
GEIEEREE Marz
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PLAYSTATIC:

Name PP/max
Florian

25 / ag

Hp/max
Sl /og

Die Kampfseqguenzen werden teils von bild-
schirmfillenden Spezialeffekten begleitet.

P/max PP/max
a1 / 23 1%/

Name
Florian 1

Zu den Widersachern zéhlen auch diese
Wespen, die (iber eine Giftattacke verfiigen.

I
illage c¢an Inow
n to peace.

Wenn Sie einen Raum betreten, wird auf ei-
ne gesonderte Innenansicht umgeschaltet.

Rollenspiel, 1 Spieler, Activision

Mit Guardian’s Crusade
erhebt Activision nicht
den Anspruch, in Konkur-
renz zu den Mega-Pro-
duktionen von Square zu
treten. Das vergniigliche
Rollenspiel, das einige
neue Ansitze bietet und
viele gewohnte Spiel-
ablaufe mit einem Augen-
zwinkern kommentiert,
sollte eher als Liickenfiil-
ler bis zur nach-
sten Final Fan-
tasy-Folge
verstan-

den
wer-
den.

ie schlipfen in die Rustung eines jungen

Helden, der zunéchst klassische Rollen-
spiel-Aufgaben losen muf3: In den Dérfern der
Phantasiewelt herrscht wegen Ernteausfall und
Fischsterben eine Nahrungsmittelknappheit;
ein Brief soll von einem Blirgermeister zum an-
deren gebracht werden und beim Spaziergang
Uber die plastische Oberwelt stellen sich die er-
sten Monster vor. In den Siedlungen von Orgo
und San Claria unterhalten Sie sich mit den Be-
wohnern, betreten Wohnungen oder besuchen
einen Laden. Erste Anzeichen dafiir, daR bei Gu-
ardian’s Crusade nicht alles nach dem (blichen
Muster verlauft, sind Schokoriegel, mit denen
sich die Trefferpunkte auffrischen lassen, und
verrostetes Spielzeug, das Sie aus Kisten oder
Fassern wihlen. Ansonsten bietet die Aben-
teurer-Welt aber zunachst das bekannte Bild:
Vor dem rundenbasierten Karmpf
R bestimmen Sie die Vor-
gehensweise und
bedugen dann, wie
hr Alter Ego

. Schwert in Wirmem, Kobolden oder Fleder-

méusen versenkt. Fir die Objektverwaltung
existiert ein beschauliches MenUsystem, in
dem Sie sichin klrzester Zeit zurechtfinden. Be-
raten und begleitet werden Sie von einer Fee -
einem Wesen, das in keinem aktuellen Rollen-
spiel mehr fehlen darf — und gespeichert wird
in der obligatorischen Taverne.

Das Biindel aus den Wolken

Schon frih im Spielverlauf féllt Ihnen jedoch
ein pinkfarbenes Baby-Monster vor die FiiRe,
das |lhnen wie ein Hase hinterherhoppelt. In ei-
ner Vision wird [hnen befohlen, den putzigen
Kerl zum Turm der Gétter zu schaffen. Der Biir-
germeister halt Sie jedoch dazu an, das We-
sen in einer finsteren Hohle zu ,entsorgen”.
Zuerst befolgen Sie diesen Rat, doch dann regt
sich |hr Gewissen und Sie steigen dem Un-
glucksraben hinterher. Spatestens jetzt erhélt
der Spielverlauf einen erfrischenden Dreh: Sie
balgen sich mit lustigen Monster-Varianten,
fischen Bonbons aus Schatztruhen und be-
kommen von dem Chef eines Zwergen-Clans
erstmals ein lebendiges Spielzeug Uberreicht.
Dieses kénnen Sie in den Schlachten gegen
rothaarige Riesen oder Clowns einsetzen.
Denn die Figuren mitdem Aufziehschlissel im
Ricken ersetzen das Magiesystem. Rufen Sie
z. B. ein Power-Up auf, sehen Sie in einer Zwi-
schenszene, wie ein Blechknirps Ihrem Cha-
rakter eine Spritze verpaRt.

Hp/max
58 / gm

PP/max
26 / pg

~ Vor jeder Kampfrunde wird ein Mendi
eingeblendet, aus dem Sie die ndchste Ak-
tion auswaéhlen.




l In der Oberwelt gibt es Dérfer, Graber oder zerstérte Bricken zu entdecken.

Held und Hasenfuls

Das Zusammenleben mit dem treuherzigen
Baby-Monster gestaltet sich anfangs etwas
schwierig. Bei Gefechten tritt es sofort den
Rulckzug an und wéhrend der Trennung von |h-
nen mufd es sich ausgerechnet das Nest eines
Drachenvogels als Schiafplatz aussuchen. Den-
noch wer-
den Sie das
Anhéangsel
bald liebge-
winnen, da
esSieinspa-

den Stadte oder die karge Wildnis nur durch rau-
chende Schornsteine oder vereinzelte Schilder
belebt, sind es die versteckten Feinheiten, die
fur Abwechslung sorgen. So hat man aus der
Distanz den Eindruck, der Hauptakteur liefe
nicht in einer Ristung, sondern in einem Schiaf-
anzug durch Gebirge, Walder oder Labyrinthe.
Wahrend die
Optik, das Spiel-
system und die
Steuerung bei
anderen RPGs

teren Spiel-
phasen bei lhren Missionen unterstutzt und
auch im Kampfgetlimmel eine wertvolle Hilfe
ist. Allerdings missen Sie sich das Wohlwollen
des kleinen ReiRteufels durch umfangreiche
Pflegemalinahmen erkaufen. Lassen Sie ihn
verlottern, kann er sehr ungemdutlich werden.

Einheitskost mit Pep i
Activision hat das Spiel mit den technischen
Standard-Attributen ausgerlstet und gezielt
Uberraschungen eingestreut: Die Grafik ist far-
benfroh, Oberwelt und Dungeons werden aus
der schragen Draufsicht gezeigt und die Kamp-
fe durch heitere Animationen und Effekte auf-
gelockert. Zwar kommt die Aufmachung der
Spielwelt nicht an den Kunstwerk-Status ande-
rer Titel heran, doch das schmélert nicht den Un-
terhaltungswert. Werden die statisch wirken-

Die Labyrinthe werden aus der schragen
Draufsicht gezeigt, die rosafarbenen Wolken
symbolisieren die Monster.

Florian Brich, Redaktion

rasch zum Gah-
nen verleiten,
weild Guardian’s Crusade dank des Monster-Sit-
tings, der Spielzeugidee und der Genre-Sei-
tenhiebe langfristig zu motivieren.

Florian Brich

PlayStation Zone

AN GESPIEL

Gerade weil das witzige Gameplay den Balance-
akt zwischen handfester Rollenspielarbeit und
verbliiffenden Neuerungen schafft, konnte das
Rollenspiel von Activision die japanischen Charts
stiirmen. Bei Guardian’s Crusade finden Sie eben
noch einen Bronzeschild und wenige Augenblicke
spéter einen Hamburger. Dabei driftet das unter-
haltsame Abenteuer, das in bunter Grafik gehalten
ist, von einer beruhigenden Musik begleitet wird
und Sie in den animierten Kampfszenen mit pral-
len Effekten verwdhnt, nie ins Abstruse ab.

Guardian's Crusade
Rollenspiel

Schwierigkeitsgrad

Save Game

Levels
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Rennspiel, 1-2 Spieler, SCEE

Als ernsthafte Konkur-

renz zu Colin McRae Rally

wird der neue Offroader
von SCEE wohl nicht in

die Geschichte eingehen,
als munteres Rennspiel

dagegen garantiert dieser
Titel sicherlich stunden-

langen Spielspal.

@ track editor  §7AS™ 51°

© delete & paste @'copy @ change theme
LT turn/"wLZ & \ START 'done SELECT abort

Auf 8x8 Feldern lassen sich 16 verschieden-
artige Streckendetails anordnen.

Die Strecken wurden mit sehr viel Liebe
zum Detail entworfen. Aus dem Publikum
blitzen Ihnen hier Fotoapparate entgegen.

Die Teilnehmerzahl b!eibt auf vier Fahrzeuge
beschrénkt.

i
-

‘ Der Schwarzwald-Kurs ist zwar schén anzusehen, bietet aber wenig Abwechslung.

iel jedes Rennens ist es natirlich auch hier,

moglichst als Erster durchs Ziel zu gehen.
Im Duell gegen einen zweiten Mitspieler oder
aber gegen drei computergesteuerte Fahrzeu-
ge missen im Regelfall fiinf Runden absolviert
werden. Auf einer teilweise ziemlich breiten
und verzweigten Piste sucht man sich daher sei-
ne persénliche Ideallinie, die man nach einer ge-
wissen Zeit im BleifulRtempo beherrschen soll-
te. Die relativ kurzen Strecken lassen sich ei-
nerseits hervorragend ins Geddchtnis einpra-
gen, andererseits verfigen die Boliden aber
auch Uber einen recht feinflhligen Steuerungs-
mechanismus, der selbst in unvorhergesehe-
nen Situationen cooles Driften und Sliden er-
maéglicht. Im Detail wird dieser (iber das Brems-
verhaltnis der Vorderrader zu den Hinterradern,
die Harte der StoRddmpfer sowie Uber die Len-
kung, die Getriebelibersetzung und nicht zuletzt
natlrlich eine geeignete Bereifung justiert. Von
den zwdlf abwechslungsreichen Strecken sind
anfanglich nur drei frei anwéhlbar, ebenso wie
man nur drei der insgesamt zehn Fahrzeuge zur
Verfiigung gestellt bekommt. Neben ein paar
Ubungsstunden kann man seine personlichen
Rundenzeiten verbessern oder aber man nimmt
gleich an einer Rennsaison teil, die allerdings ei-
ne entsprechend getibte Qualifikation voraus-
setzt. Eine amiisante Variante im Single Race-
Modus ermdglicht es, auch in die entgegenge-
setzte Richtung zu fahren, entsprechend hefti-
ge Kollisionen hinterlassen dann aber auch
deutliche Spuren an der Karosserie der Fahr-
zeuge. Neben asphaltierten StraRen sowie nas-
sen und sandigen Pisten erwarten uns ver-

schneite und eisige Untergriinde. Wem das
noch nicht genligt, der darf sich in einem hand-
lichen Strecken-Editor seine eigenen Kurse ba-
steln. Wir erwarten uns von Rally Cross 2 ein
hektisches Fun-Game, das aber auch den Ver-
gleich zu reinrassigen Rennsimulationen nicht
zu scheuen braucht.

Oliver Preiliner

AN GESPIELT

I!se zwar efwas klein gerntenen Rnndkmo moti-
vieren dank |hrar detailfreudigen Gestaltung von
der ersten bis zur letzten Sekunde. Die Grafik pra-
sentiert sich schin rasant, wnbel die Steuerung
der Bulnden mnllt nhsn s|mIanNmu er-

Titel Rally-ﬁmssz ;
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Shoot ‘em Up, 1 Spieler, Irem

Die beste Waffe ist eine Smart-Bomb, mit der

sich alle Gegner vom Screen putzen lassen.

h‘;"". it Lo
BV 590 6 0 BERBHIHES ] =h- 0032390 |
Wo die Schiisse durch das Wasser peitschen,

spritzen kleine Wasserfonténen in die Hohe.

Erschien vor wenigen Wochen erst die 1:1-Umsetzung
der beiden legendaren Horizontal-Scroller, so diirfen wir
uns nun auf eine zeitgemaRe Aufbereitung des Game-
plays freuen. Unter dem Titel R-Type Delta steht uns
schon bald ein glorreiches Comeback des genialen Bal-

lerklassikers ins Haus...

§ m Grunde genommen ist das Gameplay von
{ R-Type gleich geblieben: Mit einem futuristi-
schen Kampfjet diist man durch horizontal scrol-
lende Technowelten, eliminiert feindliche Ge-
schiitzstellungen und macht die gegnerischen
Angriffswellen nieder. Zusatzlich zu den Bord-
kanonen besitzt unser Raumschiff einen sepa-
raten Gefechtskopf, der entweder vorne oder
hinten am Schiff angedockt die Feuerkraft ver-
starkt oder vom Schiff abgekoppelt ineiniger Di-
stanz vorausfliegt, um dadurch die Gegner még-
lichstfrihzeitig zu stoppen. Mit Hilfe von Bonus-
symbolen IRt sich dann auch die Wirkung der
Waffensysteme in mehreren Stufen ausbauen
und ein dauerhafter Druck auf den Feuerknopf
erzeugt nicht zuletzt einen gigantischen Feuer-
stoR. Drei Jets stehen uns zur Auswahl. Zudem
herkdmmlichen R9-, Delta”-Fighter gesellt sich
das verbesserte Modell RX-, Albatros”, dessen
rotierender Gefechtskopf autormatisch das
nachstgelegene Ziel anvisiert, sowie der R13-
.Cerberos"”, ein Anchor-Type, dessen gezack-
ter Powerblitz auf mehrere feindliche Schiffe
gleichzeitig Uberspringt. Der Quantensprung

: b SSasr 002
Eindrucksvoll néhert sich eine riesige Techno-

Schlange aus dem Hintergrund, wobei Hau-
ser wie Spielzeug zerbersten.

zum urspringlichen Originaltitel vollzieht sich
jedoch nicht unbedingt in der verbesserten Feu-
erkraft. Iremist es vielmehrgelungen, das hoch-
wertige Spielprinzip in eine dreidimensionale
Polygonwelt zu projizieren, ohne dal3 auch nur
ein Bruchteil des einstigen Flairs verloren ging.
Wer die ultimative Herausforderung sucht, der
wird die finf Continues bitter ndtig haben.
Selbst auf der Schwierigkeitsstufe fir ,Kids”
gilt es reaktionsschnell zu reagieren, R-Type
Delta ist némlich alles andere als leicht” zu be-
zeichnen.

Oliver PreilZner

R-Type Delta bietet hochwertige Shoot ‘em Up-
Kost und durchgestylte Technowelten mit Mas-
sen von Gegnern. Angesichts der perfekten Ins-
zenierung stort es nicht weiter, daB viele Ideen
und verschiedene Level-Details nur dreidimen-
sional reproduziert wurden.

L1 R-Type Delta
(UICH Shoot ‘em Up
Spieler |
EHIERR G ELE Mittel-schwer
Save Game L]
Analog/Dual Shock BICHVAE
Levels [
Preis RuER
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Eishockey, 1-8 Spieler, SCEE

Mit einer neuen Eishockeysimulation versucht SCEE
den Punkteriickstand zu den derzeitigen Referenztiteln
aufzuholen. In der Tat ist NHL Face Off ‘99 mehr als nur
das ubliche jahrliche Update. Komplett liberarbeitet
bietet es viele stimmungsvolle Features, auf die man

bislang verzichten mufte.

ein technisch gesehen enthalt NHL Face Off

'99 natlrlich wieder alle aktuellen Mann-
schaftsaufstellungen sowie die (blichen Game-
Options. Neben einem schnellen Freundschafts-
spiel gibt es sowohl einen Liga- als auch einen ent-
sprechenden Saisonmodus. Das Regelwerk kann
individuell den personlichen Wiinschen angepalit
werden und eingefleischte Sportstrategen diirfen
wieder regen Spielerhandel betreiben. Seine wah-
re Grofe offenbart NHL Face Off ‘99 aber erst auf
dem Eis, denn hier ist erstmalig pure Stimmung
angesagt. Nicht nur da® zum Auftakt die Hymnen
der einzelnen Staaten zum Besten gegeben wer-
den, selten hat man auch eine derart dynamische
undvielseitige Liveberichterstattung vernommen.

Wirklich knifflig: Die starkenTorwarte lassen
nahezu keinen Puck durch.

Gelungene Details: Durch die transpareﬁren Sichtblenden der Helme kénnen Sie die Gesich-
ter der Spieler erkennen, die Triko-Aufdrucke sind klar zu identifizieren.

Die Kapitdne der beiden Mannschaften werden
vorgestellt, alle Spieler namentlich genannt und
der gesamte Spielablauf so wortreich kommen-
tiert, daf® kaum eine Pause (brigbleibt. Die Feld-
spieler bewegen sich gewandt (iber das Eis, se-
geln in hohem Bogen auf den Boden oder knallen
krachend in die Bande. Kein Wunder, wenn da die
Plexiglaswande wackeln, sich der eine oder an-
dere Spieler in GroRaufnahme schmerzverzerrt
auf dem Boden windet und so manche handfeste
Rauferei entsteht. Wie in der Realitét sind Straf-
minuten an der Tagesordnung und auch Verlet-
zungsausfalle Uber einen langeren Zeitraum keine
Seltenheit. Selbst der Schiedsrichter gehort wie
selbstversténdlich zum Spielgeschehen und ver-
folgt auf schnellen Kufen, jedoch in sicherem Ab-
stand, das Geschehen auf dem Eis. In den Pau-
sen nimmt schlieBlich eine Kehrmaschine ihre Ar-
beit auf und bereitet das Eis fur das nachste Vier-
tel vor. FUr Einsteiger wie auch fir Fortgeschrit-
tene verfugen die Optionseinstellungen zudem
tber einen entscheidenden Pluspunkt: Man
kann nicht nur den Schwierigkeitsgrad individu-
ell einstellen, sondern zusatzlich auch die ge-
samte Spielgeschwindigkeit in sage und schrei-
be 100 Stufen variieren! Jetzt hat erstmalig je-
der seinen Spal} an dieser Sportart, sowchl im

A\

Hier greift der Schiedsrichter durch und ver-
pal3t einem Spieler eine Zeitstrafe.

S

i Die Gré3e und Pracht des Stadions wird

hervorragend veranschaulicht.

Uberlegt taktischen Spiel gegen den Computer
als auch ich vor allem im sonst meist konfusen
Multiplayer-Game. Insgesamt gesehen scheint
NHL Face Off '99 ein Arcade-Spiel in motivie-
render Spitzenqualitdt zu werden...

Oliver Preilner

GESPEELT _

NHL Face Off ‘99 ist iiber wenige Tasten kinder-
leicht zu beherrschen. Der SpielfluB reiBt nie
ab, wirkt aber auch nicht iibertrieben hektisch.
Das Gameplay erscheint zwar etwas seichter
als in vergleichbaren Top-Titeln, doch bereits
zum jetzigen Zeitpunkt liegt die gesamte
Spielmotivation deutlich héher als in der Ver-
gangenheit. '

L0CH NHL Face Off ‘99
[t:[:} Eishockey

Schwierigkeitsgrad Leicht-schwer
Save Game §if]
Analog/Dual Shock §IEITVARY




- Und 2 hBpeEn die
ArschkargiemEezogen!

dann hirt filix

A

SPECIAL FEATURES

« 3 verschiedene
Armeen zur Auswahl

« Splitscreen=NModus
fiir 2 Spieler

« 45 non-lineare Ein=-

zelspieler=NMissionen

Die Steuerung des
Echtzeitstrategie=

Spiels wurde speziell
flir das PlayStation=
GamePad entwickelt:
user=freundlich und
absolut nehr
Spiel=Action!
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Die Kampfsequenzen bieten zwar nur zweckmaflige Animationen,
dafiir werden aber ordentliche Effekte bei Zaubern gezeigt.

Ihr Held ist nicht allzu gespréchig: Dutzendfach muR schon am An-
fang solch ein leerer Textkasten weggedriickt werden.

Rollenspiel/Strategie, 1-2 Spieler, Sunsoft

Die digitale Monsterzucht ist in Japan momentan sehr
beliebt. Ob Sunsofts Monster Seed in Deutschland ei-
nen dhnlichen Boom auslésen kann, ist allerdings ein

wenig zweifelhaft...

onster Seed ist einer dieser Genre-Hybri-

den, die sich nur schwer in eine Schubla-
de stecken lassen. Es verbindet typische Rol-
lenspielel-Emente mit einem strategielastigen
Kampf-Modus. Das nett gerenderte Intro leidet
zwar an starker Pixelbildung, stellt aber die
Hauptfiguren und den Grundgedanken des
Spiels effektvall vor: Der Held, Daniel genannt,
ist ein sogenannter Flrst und hat damit die Be-
fehlsgewalt (iber zahlreiche obskure Monster.
Diese missen zuvor aus einem entsprechen-
den Ei ausgebriitet werden. Im entsprechen-
den Raum kann durch die Mischung aus Ei, dar-
auf getrdufelter Lésung und Temperatur dann
der Ausgang der ganzen Prozedur beeinfluf3t
werden, wenngleich auch immer ein gewisser
Zufallsfaktor mitspielt. Schon die Einflhrungs-
sequenz macht den Spieler mit dem Kampf-

D:e nguren und Hintergriinde harmonieren
recht gut, wirken jedoch nie spektakulér.

screen vertraut: Das Spielfeld ist in Rechtecke
unterteilt, die Rangeleien laufen strikt runden-
basiert ab. Die méaRig detaillierten Polygonfigu-
ren sind zweckmaRig animiert und kommen-
tieren beiderseits jeden Angriff mit einem meist
ziemlich dimmlichen Spruch, was in der
Redaktion durch die unfreiwillige Komik fir so
manchen Lacher sorgte. In der ersten Szene
wird Daniel noch automatisch von zwei Bandi-
ten besiegt, die Interaktivitat beschrénkt sich
anfangs auf das Wegdriicken von unzahligen
Textboxen. Als er wieder zu sich kommt, findet
er sich in der Stadt Len-Bal wieder. Von einigen
Dorfbewohnern erfahrt Daniel, daR der Statt-
halter Arbeit fir ihn hatte. Dieser versorgt ihn
mit ein wenig Geld und einem noch auszubri-
tenden Monster: Sollte es Daniel erst einmal da-
mit gelingen, alle Gegner in der Arena zu be-

Das Intro ist zwar nett gemacht, leidet je-
doch an einer sehr niedrigen Auflésung.

siegen, wirde er ihm einen , richtigen” Auftrag
geben. In den 6rtlichen Shops kénnen zu die-
sem Zweck praktische ltems oder weitere Mon-
ster ersteigert werden, umim Kampf gegen ei-
nen Fursten mit mehreren starken Monsterge-
hilfen nicht plétzlich in der Unterzahl zu sein. Die
Grafik bietet neben den ansehnlichen Render
Hintergrinden auch einige nette Zaubereffek-
te in dem sonst eher schmucklosen Kampf-
screen, negativ falllen dagegen die bemerkens-
wert schlechten Charakterportrats. Durch den
tragen Ablauf des Spiels, der Kdmpfe und der
wenig Uberzeugenden Dialoge kam zumindest
beim ersten Spielen eher Langeweile als Be-
geisterung bei mirauf. Der Test folgt demnéchst.

Michael Pruchnicki

ANGESPIELT

Die Grundidee hinter Monster Seed mag recht in-
teressant klingen, doch die mittelpréchtige tech-
nische Umsetzung, der triige Spielverlauf und die
leicht diimmlichen Dialoge diirften sich dauerhaft
als spielspaBhemmend erweisen.

MICIR Monster Seed
Rollenspiel/Strategie
1-2
Schwierigkeitsgrad §/'[[1::]]
Save Game BF}
Analog/Dual Shock B\ETICERS
Levels i
tha.
6T Sunsoft
Entwickler TS
USK-Freigabe §i:LH
GEICEEEY Februar

EINSCHATZUNG




Action, 1-2 Spieler, Hasbro

Mit Cengipede belebt
Hasbrg” einen Arcade-
Klassiker der ersten
Stunde wieder.
Was vor flinf-
zehn Jahren

in den Spiel-

hallen fiir durchgescheuerte ™

J

Feuerknopfe sorgte, dirfte f

aber in der derzeitigen Fas-

sung selbst hartgesottene

Freaks nur bedingt ansprechen.

ei Centipede geht es darum, eine aul3er-
Birdische Insekteninvasion in mehreren
Spielstufen mit einem kleinem Raumschiff
zurlickzuschlagen. In dem zusammengedich-
teten Abenteuer-Modus steuern Sie |hre flie-
gende Salatschiissel durch 3D-Areale undfeu-
ern so lange auf die Gegnerschar, bis die Zug-
briicke zum nachsten Abschnitt herunterge-
lassen wird. Dort wiederholt sich dann das
Geschehen. |hr Hauptfeind ist ein bunter Tau-
sendfliBler, der mehrfach erscheint und sich
nach Treffern in flinkere Einzelteile aufteilt. In
hoheren Stufen gesellen sich Skorpione, Spin-
nen und Mucken hinzu, die Sie mit diversen
Extrawaffen vernichten kénnen. Aulierdem
hipfen Schaben durch die Landschaft, die Pil-
ze setzen und dadurch |hr Schufdfeld be-
schranken. In der Abenteuer-Variante stehen
mehrere Ansichten, darunter auch eine voll-

Damit lhnen keine Spinne ins Kreuz springt, lohnt sich bei dieser gra-
fisch sehr schénen Ansicht ein Blick auf den Radar.

wertige 3D-Cockpit-Perspektive, zur Verfl-
gung. Hasbro hat natlrlich auch den Arcade-
Modus Uberarbeitet, den Sie zu zweit ange-
hen dirfen. Da das Gameplay mit dem Hin-
weis aus dem Missions-Briefing , Sie bendti-
gen einen schnellen Feuerfinger” bestens
umschrieben ist, widme ich mich gleich der
Technik. Und die ist — abgesehen von dem
schicken Intro — kein Hexenwerk. Sie trudeln
mit einer unprazisen Steuerung durch die
grobpixeligen Stufen, die in einer nlichternen
Grafik gezeigt werden. Zwischen stilisierten
Blumen, groRen Griinflichen und Pilzen, die
in einer Drei-Phasen-Animation zusammen-
schrumpfen, gibt es nur eine Windmihle, ei-
ne Burg oder kleine Hitten zu sehen. Die In-
sekten kreuchen und fleuchen zwar mit einer
hohen Geschwindigkeit tber den Schirm,
doch sieht man ihnen ihre polygonale Her-
kunft deutlich an.
Den SchuR-Pieps
werden Sie schon
nach wenigen Mi-
nuten abdrehen;
das Techno-Ge-
brumme, das sich
im Arcade-Modus
der Spielgeschwin-
digkeit anpal3t, 14t
sich etwas langer
ertragen. Vergli-
chen mit der Aste-
roids-Neuauflage
scheint bei Centi-
pede das Arcade-
Flair gerade unter
dem 3D-Ansatz zu
leiden.

Florian Brich

| Fur gerettete Dorfbewohner werden Sie
mit Bonuspunkten belohnt. @ Nah und fern
- je ndher Sie den Texturen kommen, desto
grobschldchtiger wirken sie.

ch fehlt es am Feinschliff!

ehrt mit | ede
Videospiele-Pio-

pede _

Release lﬁ

EINSCHATZUNG
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SOUTH PARK

Dal Zeichentrickserien nicht nur fiir Kinder geeignet
sind, duirfte spatestens seit den Simpsons klar sein.
Im Vergleich zu dieser kultigen Vorstadt-Familie fallt
das grafisch eigentlich simple South Park allerdings
noch eine ganze Ecke bdser und gemeiner aus, was
der Serie in den USA nicht nur Spitzeneinschaltquo-
ten bescherte, sondern auch Acclaim zu einem Millio-
nensellerin Form der Nintendo 64-Umsetzung verhalf.
Angesichts der Tatsache, da die Serie ab Anfang Marz
zu spaterer Stunde auch auf RTL laufen soll, ist es nur
logisch, dal® Acclaim eine PlayStation-Version dieser
als Action-Spiel ausgelegten TV-Umsetzung plant. Die
Aufgabe des Spielers besteht darin, aus der Ego-Per-
spektive zahlreiche Missionen zu bestehen. Dabei
kampft man sich schneeballwerfend den Weg an Dut-
zenden von Truthahnen, schrecklichen Nachbarn und
mutierten Polizisten frei, bis man einem monstrésen
Endgegner gegeniibersteht.

ACTION, ACCLAIM, AUGUST 1999

Hilfe! In South Park darf man Hunderte
von Truthdhnen mit dem Schneeball er-
ledigen.

Schwarzer Humor in Perfektion: In South
Park sieht man einen Hasen, der am
Spiel3 gebraten wird.




- " ‘ _ 2 ILTRONLC AR T

. P

Die Rampe muBB mit Hochstgeschwin-
digkeit erreicht werden, damit man
schéne Kunststiickchen fabrizieren
kann.

STREET SKATER

Rennspiele gibt es wirklich in allen Va-
rianten und Maoglichkeiten (Rapid Ra-

Léissige Kleidung, mit Graffitis ver-
zierte Betonréhren und Musik von

(T
cer, Cool Boarders, Gran Turismo, Run- 3
ning Wild), eine waschechte Skate- ’<“
board-Simulation ist den PlayStation- o/

Usern allerdings bislang noch nicht un-
tergekommen. Electronic Arts mochte
die mildliche Lage beheben und Ende
Marz mit Street Skater (alias Street
Sk8er) fiir frischen Wind auf den As-
phalt-Strecken sorgen. Hier darf man
nicht nur die Halfpipe besuchen, um
aufregende Kunststiickchen zu voll-
bringen, sondern auch in alter Renn-
spielmanier auf die Jagd nach Bestzei-

Banis el Than Jak 2 2 ten gehen.
an 3 W‘_‘-’ 9_55 an Ja e"ver mit- Auf der Stral3e sind besonders abgefahrene SKATEBOARD, ELECTRONIC ARTS,
teln die richtige Atmosphare. Aktionen méglich. A i
PREMIER MANAGER 99 i A Tt
~. Career:Manager-Team|Selection”
Wenn es ein Genre gibt, das PlayStation-User zu neidischen Blicken auf die PC- ;
Monitore veranlaBBt, dann ist es sicherlich die FuBball-Manager-Gattung. Team Rating Aim Teat
Wahrend sich auf den Biirohengsten Titel wie Bundesliga Manager, Anstol3 oder “Bairnel WS OO Oy e—— Barnet
Hattrick in zahlreichen Versionen die Spitze der Verkaufscharts gegenseitig ab- Cardiff City $.8.8) Avoid relegation Nickname
jagen, werden PlayStation-User hierzulande ausschlieBlich mit englischen und Chester City k%7 Midtahle The Bees
daher fiir den Bundesliga-Fan uninteressanten Gegenstiicken abgespeist. Lei- “Darfington” KRS Avoid FE|B_thiqn ; Stadium
der ist dies auch beim Premier Manager Ninety Nine von Gremlin nicht anders, Halifax Town k%7 Avoid relegation ™ Underhill Stadium
der hierzulande seit Januar erhaltlich ist. Es gibt zwar die ersten Ligen aus Eng- Hull City KK Avoid rewﬂat!ﬂ" b3 Capacity
land und Italien zur Auswahl, die Bundesliga-Mannschaften sucht man aber lei- ‘Mansfield Town 47 Avoid relegation | 3887
der vergebens. Man kann nur hoffen, daB Eletronic Arts wie angekiindigt seine Peterhorough Utd, x4 Mid table “ Team Rating
Exklusiv-Lizenz wirklich einmal dazu nutzt, einen deutschen FuRball-Manager Scarhor olgh K pr‘UmU“U" ! ki
fiir die PlayStation zu entwickeln. Swansea City Kk Avoid relegation |
FUSSBALL-MANAGER, GREMLIN, JANUAR 99 ? &
2
TieagUeTTAB R Player One 2 i
BULIBB " el \BARNET Sie wollten schon immer einmal die Mannschaften
. von Cardiff oder Swansea tibernehmen? Mit dem
Enalish P ik e Da werden Erinnerungen an 5 o i o0 T 2o bty Problasal
Nus! FI‘BIIJ‘;EI‘ IJIH'ILI iiEs g don Foothall Manager vom CB4 remier Manager 99 ist das kein Problem!
1 Aisena) o el i | und ZX Spectrum wach.
2 "Aston Vilfa o sl i i ; Frse : [Date e Elfenui e PayeniOna
3" Blackiuri'Rovers 00000 00 et i " gl
4" Charfton Athletic™ 0" 0" 07 00" 00T
5 Chelsea i i o b .gh 0 . i Enplish Division 3 HOME . o
i Coventry City 0 00" 0 0" 0" 0" 4 e " s o
7-“Derhy Couty”™ 00 0000 0 wn 3 8
i Evertor it Bl el U i s LR o™y RNAY w
9 Leeds United il it bl D Ty RS w : Skip Game 3
" iy "t ! ¥ ¥ i N
1[1 Leicester'City R 1 e 1 e 1 1 : ¥ ‘: & W‘ & o %
: e L) smp 'h ' Skip Game ; g
View Division 1 : A AW =
Altere Semester kennen Ex-FuBballer und w v » Siip Game | View Top Team o
Lizenzgeber Kevin Keegan noch als HSV- o B ﬂ Das Hauptmenii ist grafisch noch am g
Profi und Teilzeit-Schlagersédnger. ; besten gelungen.
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SELECT
SELECT TRACK
RACE L[ENGCGTH

CAR

Road Atlanta
Course: 2.52 miles

Davtime Race
Forecast: DRY

SELECT FlELD

START

01 Lap Race

Dieser Screenshot macht deutlich, an
welchem Spiel sich die EA-Entwickler
orientiert haben.

ARCADE

‘ Die Strecken werden in diesem hiibschen Screen allesamt vorgestellt.

SPORTS CAR GT

Eines steht fest: Gran Turismo von Sony Computer Entertainment hat
die versammelte Publisher-Konkurrenz machtig gewurmt, wie sonst ist
es zu erklaren, daB jetzt jedes namhafte Softwarehaus einen ahnlich
konzipierten Titel in der Mache hat. Neben Infogrames, das Le Mans 24
(siehe Bericht in dieser Ausgabe) gerade fertigstellt, diirfte Electronic
Arts mit dem grafisch opulenten Sport Cars GT die besten Chancen auf
eine vordere Startreihe haben. Realistisches Fahrgefiihl, detaillierte Tex-
turen, aufwendige Lichteffekte und abwechslungsreiche Pisten lassen
auf einen Hit hoffen, ein ausfiihrlicher Bericht folgt in der kommenden
Ausgabe.

RENNSPIEL, ELECTRONIC ARTS, 26. MARZ '99

Famos: Selten strahlten Schein-
werfer in einem Rennspiel so schon.

VRN 00:04.249 4
| EsT Lo Y &
Bl 11

Auf Wunsch wird auf dem Bild-
schirm eine kleine Karte mit dem
Streckenverlauf eingeblendet.

| Zahlreiche Strecken-Elemente wie diese Briicke vermitteln die richtige Rasanz.




W

Der Opa und der Hund diirften den Kennern der Serie bestens
bekannt sein.

Der Hund ist in einer riesigen 3D-
Landschaft auf der Suche nach
nahrhaften Knochen.

Ein Unheil kommt selten allein! Neben den bitterbosen Southpark-Gesellen machen
sich auch gerade die Kinder aus der Rugrats-Fernsehserie auf, die Videospielewelt
zu erobern. Die Umsetzung basiert dabei lose auf einzelnen Szenen und Folgen der
ubrigens auch in Deutschland laufenden TV-Serie. Die grafische Umsetzung fallt da-
bei der Vorlage entsprechend grafisch recht sparsam aus, simple Texturen, knall-
bunte Farben und wenig detaillierte Polygon-Charaktere vermitteln genau den Look,
den man von Rugrats erwartet. Ein ausfiihrlicher Bericht folgt in einer der nachsten
Ausgaben.

JUMP&RUN, THQ, 1999

Der Knabe und das Baby: Wer méchte sich
mit diesen Gesellen zusammentun?

RIE

GALI

Ohne Kekse ist die gute Stimmung
bald futsch.

Freundin gesucht? Wie wére es mit
diesem bissigen Madchen?

PLAYSTATION ZONE 03/99
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Titel

Hersteller

Release Wertung
1. Gran Turisma SCEE 5/98 94%
2.TOCA 2 Codemasters 11/98 89%
3. Rage Racer Namco 6/97 89%
4 WipEout 2097 Psygnosis ~ 11/97  89%
5. Formel 1 98 Psygnosis ~ 11/98 88%

Titel

Hersteller

Release Wertung

1. Tekken 3 Namco 9/98 90%
2. Dead Or Alive Tecmo 1/98 87%
3. Soul Blade | Namco 397 86%
4. Tekken2 ». Namco 10/96 86%
5. Street Fighter Ex Plus Alpha | Capcom 11/97 85%

Hersteller

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 sauberlich nach Genre und Wertung sor-
tierten Uberblick iiber die hesten PlayStation-Spiele. Giinstige Platinum-Ti-
tel sind besonders gekennzeichnet, wihrend 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 nachsten PSZ beriicksichtigt.

AKTUELLE v
ENTWICKLUNGEN

Die 43 in diesem Abschnitt mit ei-
nem Screenshot prisentierten
Spiele sind noch nicht in Deutsch-
land erhaltlich und/oder werden
derzeit gerade entwickelt. Es ver-
steht sich von selbst, da sowohl

Release Wertung
1. Street Fighter Alpha2 | Capcom 10/96 88%
2. Street Fighter Alpha Capcom 4/96 85%
3. Marvel Super Heroes Capcom 3/98 83%
4. Pocket Fighter Capcom 1/99 81%
5. Darkstalkers Capcom 6/96 78%

Rote Kennzeichnung: neu oder gedndert, graue Kennzeichnung: Platinum-Titel, tba. = noch nicht bekannt

Tltel Herstelier I;;Eease We;tung
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-
zugehdorigen Infos jeden Monat
aktualisiert werden. Die Auswahl
derverschiedenen Titel erfolgt auf
Basis von Leserumfragen und
Marktforschungen.

Iﬁ ﬁ;asére-m Tesf .i-n‘dé;' letzten Aus-
gabe erhielt Akuji sagenhafte 89%
als Gesamtwertung.

Das gallische Action-Adventure

3 Crystal Dynamics

N o Februarsg
Action-Adventure

GENRE:

Ab 19. Februar isf das Spie.lmz
Disney-Film ,Das gro3e Krabbeln*
endlich erhaltlich.

wurde iiberraschend auf Anfang
Marz verschoben.

afelletahl Anfang Marz 99

 Action-Adventure

!
|
|
\
|
|
|
{




Versprochen: Nachste Ausgabe
liefern wir einen ausfiihrlichen Be-
richt zu diesem Hit.

Il Infogrames
lelease WUEIREE)

Action-Adventure

Dungeon Keeper Il wird sicherlich
toll werden, fragt sich nur, wann es
wirklich kommt.

Rollenspiel

e T A,
Getestet: Eine ausfiihrliche Begut-
achtung finden Sie in dieser Aus-
gabe ab Seite 78.

Wilzig: Das drin.e Gex-Ahenteuer
verpricht wieder humorvollen
SpielspaB.

Jump&Run

DIE SCHLUMPFE

Verschoben: Der Release des
Schliimpfespiels wurde von Mai
auf September verlegt.

Infogrames

RLEIEEERY September 99
GENRE: Action-Adventure

EARTHWORM JIM 3D

Nachbesserung vonnoten: Das Co-
meback des Kultwurmes ver-
schiebt sich noch einmal.

Rollenspiel

_ FINAL FANTASY Vill

t ‘ % | i} ¢
Mitte Marz wird der langerwartete
Nachfolger endlich in Japan er-

ginnen.

Titel

s

Hersteller Release Wertung

1. Tomb Raider 3 Eidos 11/98 91%
2. Tomb Raider 2 Eidos 11/97 91%
3. Akuji The Heartless 2/99 89%

4 Oddworld Abe’s Oddysee | GTIn ;

Hersteller

Release Wertung

Titel

1. Discworld 2 Psygnosis ~ 12/97 84%
2. Baphomets Fluch 2 Virgin 12/97 82%
3. Discworld Psygnosis ~ 2/96 82%
4. Baphomets Fluch Virgin 11/96 80%
5. Riven — The Sequel to Myst| Acclaim 3/98 78%
BASK SRR
Titel Hersteller Release Wertung
1. NBA Live 99 EA 11/98 85%
2. NBA Pro 98 Konami 5/98 85%
3. NBA Fasthreak GT Interactive 4/98 85%
4. NBA Live 98 EA 1/98 83%
5. Total NBA 98 SCEE 6/98 82%
Elt'eISHOCKEY | Hefstellef . Relea;‘s; Wertung
1. NHL 99 EA 11/98 87%
2. NHL 98 EA 11/97 87%
3. NHL Breakaway 98 Acclaim 11/97 85%
4 NHL Powerplay 98 Virgin 4/98 83%
5. NHL Face Off 98 SCEE 2/98 14%

Titel

Hersteller

Release Wertung

1. FIFA 99 EA 12/98 90%

- o 0,
Angedockt: Am 25. Juni sollte die i o I i
zweite hammerharte Schlacht be- 3. Frankreich 98 EA 6/98 87%
Peyorioeis 4. Int. Superstar Soccer Pro 98] Konami 11/98 86%
25.Juni 33 5. Libero Grande Namco 12/98 86%

Shoot ‘em Up

PLAYSTATION ZONE 03/99




SNOWBOARDING

Titel Hersteller Release Wertung

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% gt

4. Cool Boarders 2 SCEE 2/98 1% : ;
Derzeit geht Activision davon aus, Seit unserer Titelstory belegt das

5. Extreme Snowbreak Microids 4/98 1% das Spiel im Mirz veroffentlichen Spiel stindig einen der vorderen

zu konnen. Plétze in den Most Wanted-Charts.

e ; b @ Activision CUEE LucasArts
WRES LING Release [NEERCIN Juni ‘93
Lt : ok I GENRE: ~ Jump&Run Action-Adventure
Titel Hersteller Release Wertung
1. WWF Warzone Acclaim 9/98 85%
2. WCW vs the World THQO 2/98 78%
3. Power Mave Pro Wrestling | Capcom 3/97 7%
4. WCW Nitro THQ 7/98 13%
5. WWE In Your House Acclaim 1/97 72%

& 4 ol

Getestet: Ob das Spiel Tekken 3 Pa- Hoppla: Eigentlich sollte es iﬁ

DT /CANOTIF,IEeY ' li bieten kann, verraten wir auf ~ Marzk . doch plitzlich steht
SPORT (SONSTIGES) = ociwmmn.  wntomnmetent

Titel Hersteller Release Wertung i i ‘ T ;

EISICUEIM Konami AEIREHEE Psygnosis
1. Madden 98 EA 12/97 89% Release MIEER]

GENRE: Jump&Run

2. Everbody's Golf SCEE 7/98 87%
3. Sampras Extreme Tennis | Codemaster 8/96 84% LE 'I2 i
4. NFL Blitz GT Interactive 11/98 85%
5. Int. Track & Field Konami 7/96 83%

FLIPPER

: 00 [
; D § 0 e o S

Titel Hersteller Release Wertung Getestet: Auf der Seite 56 testen wir Zeitgleich mit V-Rally 2 méchte In-
1. Pro Pinball: Timeshock! | Empire 3/98 77% das Echtzeit-Strategiespiel von fogrames diesen Hit auf den Markt

Melbourne House. bringen.
2. Pro Pinball: The Web Empire 8/96 76%
3. Pro Pinball: Big Race USA | Empire 1/99 76% i

GENRE: Strategie
4 Tilt Virgin 3/97 74%

1 5. True Pinball Digital lllusions 5/96 s 70%

GESCHICKLICHKEIT

§ Titel Hersteller Release Wertung
; 1. Bust-a-Move 4 Acclaim 1/99 86% 4
o 5 : : | i
% 2. Bust-a-Move 3 Acclaim 12/97 86% Wer auf einen definitiven Erschei- Was will man mehr? Wir haben ein
= . . a nungstermin hofft, muR leider ver- spielbares Demo auf der CD, einen
g _ 3. Lemmings P_SVQHOSIS 1/33 85% tristet werden. Riesentest und die Komplettlosung.
E 4. Bust-a-Move 2 Acclaim 6/96 85% Hersteller Shiny Entertainment Hersteller RN
= EIGEREY 1999 EICERE 26. Februar 99

5. Kula World SCEE 6/98 85% GENRE: Action-Adventure  GENRE: Action-Adventure




NBAPRO 99

Oﬁiiiell: Die auf deﬁ N64 duBerst Kunérﬁi muB sfcil tiichtig aﬁsﬁen-
erfolgreiche Kinoumsetzung wird gen, um NBA Live Konkurrenz ma-

im September erscheinen. chen zu kdnnen.

H Infogrames
September 99
- Action-Advent

B,

No Fear Mountain Biking von Co- Varrmurtlichﬁkﬁr'lrnen wir iﬁ der kom-

demasters soll nun leider erst im menden Ausgabe endlich einen
Bericht liefern.

Mai erscheinen.

~ Denkspiel

Release

Wertung

1. Crash Bandicoot 3 12/98 90%
2. Gex 3D: Enter The Gecko Crystal Dynamics 5/98 88%
3. Spyro The Dragon 10/98 86%
4. Crash Bandicoot 2 12/97 85%
5. Heart Of Darkness 7/98 85%

ROLLENSPIE e
;I'ltél T Release Wenun§
1. Final Fantasy VII 12/97 94%
2. Breath Of Fire Il 12/98 88%
3. Diablo 5/98 88%
4 Wild Arms 1/99 87%
5. Suikoden 2/97% 87%

Titel

Release

Wertung

1. Nuclear Strike 11/97 86%
2.SwietStike % %
3. Parodius Del. 9/95 83%
4. Future Cop LAPD. 10/98 80%
5. R-Types 12/98 80%

£

Nachbesserung Prince Naseem  Auf der aktuellen PSZ-CD haben Release
Boxing soll erst im Mai erhéltlich wir einen interessanten Film zu 1. Theme Park 1/96
sein. diesem Spiel.

Sl (i 9
EHGCES Codemasters REISCHEIE Psygnosis 2 SImCIt\/ 2000 9/96 84%
e Mai 98 WO Marz'99 3 Theme Hospital 4/98 78%
Gl e ] Golfspiel

4. A-Train 5/96 76%
5. Transport Tycoon 10/97 14%

g D Al N i
Piinktlich zum Start der Formel 1- SCEE auf der Uberholspur: In der
Saison michte uns Ubi Soft mit der kommenden Ausgabe liefern wir
PC-Umsetzung begliicken.

den groBen Test.

SCEE
O Marzzad et el

Titel Release Wertun}
1. WarCraft 2 9/97 92%
2. Command & Conquer 2 12/97 90%
3. Command & Conguer | g 88%
4. \Worms 2/96 88%
5. X-COM Enemy Unknown 5/96 82%

PLAYSTATION ZONE 03/99
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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, daR die Daten jeden Monat ak-
tualisiert werden, wir jedoch aufgrund zahireicher Verschiebungen keine
Garantie fiir deren Richtigkeit iibernehmen kdnnen. Stand: 28.1.99

Titel Hersteller
Bust-a-Move 4 ... ...Acclaim, Januar
Devil Dice ‘SEEE 15. Januar

Jurassic Park 2 Platinum

NH. Bxdtreime ..o inm.

Premier Manager 93

Soul Blade — Platinum Beat 'emUp ..oooocerionnnnns
Wild Arms.. RPG s e DR

Titel Genre Hersteller

ABug's Life .. ....Action-Adventure .SCEE/Disney .........

ACM1918...... Flugsimulator ..... Acclaim/Project 2 ..o Februar

Akuji The Heartless ... ...Action-Adventure ... Eidos ... ....19. Februar
@ Carmageddon Rennspiel ... e AR Februar

Eliminator ................... el Action/Shoot 'em Up .......PSYBNOSIS ..ooooieericiseeensis oo 5. Februar

Mega Man Legends ....Virgin/Capcom... Februar

Mega Man X4..... ....\irgin/Capeom... Februar

@& Metal Gear Solid I T A o 26. Februar
Monster Seed jon-Adventure ....., . SUNSOMERT e s .Ende Februar
Pool Hustler ... ST s ... Februar
San Francisco Rush 2. Midway ... 1. Februar
Shanghai True Valour ... .Sunsoft
The Granstream Saga RPG BB RIS !

Tiger Woods 99 . Golf ..EA Sports 11. Februar
Tunguska............. ...30-Action-Adventure .......Acclaim/Project 2 ..c..cccmvcrvenr... Februar
WCW/nWo Thunder..... ... Wrestling ..... ...THQ Februar

Titel Hersteller

Asterix

Big Air

Centipede Action ....Hasbro

Civilization .. . EChtzEil-Strategie..............Activision

Discworld Noir Adventure...... o BIMETAEHE St .. ........ 15. Mérz
Diver's Dream............. Cerdn N Action-Adventure ..............Konami

Dreams Jump&Run . .EA/Cryo 31, Ménz
Global Domination Strategie...... ...PSYNOSi: 3 18. Mérz
G-Police Platinum 30-Action . ensPSYGNOSIS : 19. Méirz
GTA London (Mission Disc) ........ Add-On e Take 2 B ' ]
Guardian ACHON \ocvvrrrrssrmssssssmmessrasel

Guardian's Crusade [y e

HerEEdge eI oR e Action-Adventure .............Sunsoft ....

Konami ...
Infogrames

Kensei: Sacred Fist..
KKND-Krossfire .

Denspiel .

Live Wire .. .SCi
Master of Monsters ..........c........ PG sstatiinion. -Konami/ASCI
Mankey Hero ...... 3D-Action

Moto Racer (Platinum) ................ Rennspiel
NBAPr0 9d........ Basketball

® Need For Speed IV ...........ooovce. Rennspiel ..
NHL Face Off '99
NHL Pro 99
Populous — The Beginning Strategie
PoyPoy2 et aami i ey Strategie............

PRO 18: World Tour Golf Golf .........

Puma Street Soccer .................. Sport/Action ............

Racing Simulation 2 Rennspiel

Rally Cross 2... SCEF/989

Rat Attack e Mindscape.
Retro Force Shoot 'em Up Psygnosis

@ Rollcage ..Rennspiel/ACtion ............PSYBROSIS ..ot 12. Ménrz
Running Wild . SCEE/UNIVErSal.ciiiimivicsiie o 26. Mérz
Sports Car GT. I et Skcnle B S 26. Marz
Street Skater . EA ! veen 26, MérZ

!.......Software 2000 Miérz

TrailFu 20 g Action Vs Ativisidas an sl v Mérz
The Golf Pro Golf . ¥ Empire Ende Mérz
Ubik Echtzeit-Strategie ... Cryo.
VIsE e i Shoot ‘em Up ...Cryo Mérz
X-Game Pro Boarders.. Sport-Simulation B 12. Mérz

Hilfe! Rayman 2 taucht plotzlich mit
einem November-Release auf der
Schedule auf!

Vollars:rlr'cléhéleﬁusgahe'fnlgtder
groBe Test-Reportzum neuen Nam-
co-Renner.

Weguf das erse scﬁter,,H-enn"-
Spiel wirklichist, stehtaufden Sei-
ten 72 und 73.

Faniastiéch, aber verspiifet: Soul
Reaverrutschte leider einen Monat
nach hinten.

#l Crystal Dynamics

BWril 85

Derzeit geht Shiny davon aus, das

Spiel im Mai endlich verdffentli-
chen zu konnen.

Fantastisch: Im aktuellen Test er-
hielt der neue Psygnosis-Knaller
grandiose 90%!

#l Psyanosis,
12. Méirz ‘99

Verschoben: Derzeit ist der Horror-
schocker leider erst fiir Juni 1999
geplant.

Konami
Juni 99

Hersteller

L L

2939593

“Fiir Gehimak}obaten: -Sm—ring- h;n
Software 2000 entpuppt sich als
kniffliges Denkspiel.

Software 2000
Méarz "99




“Di; IS]).;nnung steigt?lm .Ai)rii ;uli
der Agenten-Hit Syphon Filter end-
lich erscheinen.

wannﬁdi; Paﬂzel;schlécln genau
beginnt, wollte uns Electronic Arts
noch nicht verraten.

En ﬁrasnh wirklich her;arrag.en-‘
des 3D-Echtzeit-Strategiespiel von
Eidos. }

Eidos
30. April 99

Jetzt zugreifen: Das mit 87% be-
wertete Rollenspiel ist jetzt end-
lich erhltlich.

‘Schade: Im Test in der PSZ 2/99

Steven Spielhérg hat gésprnchen:
So kommt das Spiel nicht raus,
zuriick an die Arbeit!

Genre Hersteller Release

Actua NHL Hockey 99

Castrol Honda Superbike
Cool Boarders 2 - Platinum

Jackie Chan’s Stuntmaster

Sport. SrEmlin S ... 1. April
Action SCEE 23. April
Rennsimulation THQ : April
Sport .. SCEE ¥ Agril
3D-Jump&Run . Telstar § April
Crash Bandicoot 2 - Platinum....... Jump&Run ........ SCEE Y April

Action-Adventure SCEE ... April

@Ridge Racer Type 4

Activision
Mérz 99

Spektakular: Auf den Seiten 20 und
21 finden Sie die ersten Bilder und

Infos.

3D Jump&Run . April

@Railroad Teoon 1. SIMUIBLION. ..o April
Rennspiel Namco 9. April

Action ... THQ April

@ Soul Reaver ... Action-Adventure . Eidos 30. April
RPG Konami April

Action SCEE April

Action Konami April

UEFA Champions League FuBball ........ Eidos 30. April

Strategie ... Eidos 30. April

Hersteller Release

Attack of the Saucerman

3D-Jump&Run ..... Psygnosis 21. Mai

...Action-Adventure .. Infogrames Mai

No Fear Mountain Biking

Prince Naseem Boxing

Jump&Run Eidos Anfang Mai
.......................................... Action-Adventure Ocean Mai
Rennspiel ..........ccmniiad Infogi Mai

Rennspiel eeerriOCEMaSETS ..M

Boxen .......COdEMasters Mai

....Geschicklichkeit ..............d 10 e R a - R Mai

cee-Sh00t 'BMUP i SCEE Mai

gl Infogrames

Juni 99

konnte WCW/nWo Thunder nicht
ganz iiberzeugen.

Tomorrow Never Dies

Genre Hersteller Release
Action/Shoot ‘em Up .......Psygnosis .....
Action-Adventure ... ucasArts ...
.Eidos
Acclaim
Konami
ARHIOR s e MGM
Rennspiel ... Infogrames
Wrestling Acclaim

Genre Hersteller Release
Simulation Telstar i
J. McGrath Motocross 2 Rennspiel Acclaim duli

Genre Hersteller Release

Jump&RUN ...coovveeeverernad Interplay ...August
Rennspiel ... Acclaim «.August
) | S Acclaim August
Star Trek New Worlds AGVENUIE ..o Interplay August

Genre Hersteller Release

ste Snowhoard-Spektakel auf Fun-
sport-Fans.

...................................... Action-Adventure Ocean, 1999

Action .......... Acclaim 1999

Musik .. Konami 1999

Dark Messiah (vorl. Titel) Adventure .... KonATI T .............. ... 1999
i AQVENTUTE .oveepvvvverraniern I 2. Quartal "99

Die Schilimpfe ... Action-Adventure Infogrames September ‘99
Action L 1999

Rennspiel ...... Psygnosis 30. September "99

RPG Square Herbst 99

Geschicklichkeit . Hasbro 2. Quartal ‘99

Golf ... Activision Frohjahr "99

3D Jump&Run....... ey e 1999

Action-Adventure ...........! INfOGraMES....ccoieviericnn September 39

Action-Adventure Konami 3. Quartal 99

Rennspiel . Psygnosis .26. November 99

30-Jump&Run Ubi Soft 15. November 99

Wirtschaftssimulation .....Infogrames 1999

Action-Adventure .............. idos : 1999

Beat ‘em Up . T i il........ 2. Quartal 99

Share ‘em Up -...ccovesd Psygnosis 4. Quartal '99

Ab lVIAe'm 12 Miri waﬁet das neue-

Action/Strategie Psygnosis 1999

,....ﬁggon-ﬁ\dvemum ............. Psygnosis.... .1. September 99

Sunflowers September 99
Fox Int./SCEE .. 1999
EA/MGM 1999
Psygnosis November ‘99
FA s e L Strategie ......... Hasl September ‘39
Simulation T 1. Quartal 99
AP Konami

Rennspiel Acclaim

Rennspiel VCC Bames ....ovcevisirics. ..1999

Arcade.... Activision

PLAYSTATION ZONE 03/99
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e

1.| (2) |FIFA99 90% | 2
2.| (Neu) | Wild Arms 87% 1
3.0 (1) Tomb Raider Ill N% 2
4.1 (3) Crash Bandicoot 3 90% zZ
5.| (Neu) | Crash Bandicoot — Platinum | 84% 1
6. (4 |TOCA2 89% 2
.11} Music 78% 2
8.| (WE) | Gran Turismo 94% 3
9.| (WE) | Tekken3 90% 2
10.| (Neu) | Constructor 72% 1
11.| (13) | Abe’s Oddysee — Platinum | 88% 2
12.| (WE) | Colin McRae Rally 86% 3
13.] (9) | Abe’s Exoddus 89% 2
14.] (8) Formel 1798 88% 3
51 EES) NBA Live 99 85% 2

1.1 (2) Tomb Ralder {1} 91% 2
2.1 (3) Tekken 3 90% 4
3.| (10) | Apocalypse 88% 4
4.1 (11) FIFA 99 90% &
5.1 15) Crash Bandicoot 3 90% 2
6.] (1) Gran Turismo 94% 4
7. (4) | MediEvil 85% 3
8. (7) |Final Fantasy VI 94% 3
9.1 {15) | TOCA 2 89% 2
10.] (6) Indiziert — 4
11.]| (Neu) | TestDrive 5 81% 1
12.| (Neu) | Cool Boarders 3 78% 1
13.| (13) | Abe's Exoddus 89% 2
14.| (12) | Spyro The Dragon 86% 3
15.] (9) Formel 1 98 88% 4

Fuball regiert die Welt und FIFA regiert die Videospiele-Welt, zu-
mindest in diesem Monat. Das hervorragende Wild Arms setzte sich
schnurstracks auf den zweiten Platz — noch vor Lara Croft, die Crash
Bandicoot mihsam im Zaum halt. Erstaunlmh 151 gute Plaznerung von
Music Uag es an dem Damo?) und die R !

Theo Kranz-Versand

1.| (1) | Metal Gear Solid | Konami 4
2.| (2 Silent Hill Konami 3
31 5 Soul Reaver Eidos 3
4.1 (3) Indiana Jones LucasArts 3
51 (4) Final Fantasy VIl | Squaresoft 4
6. (6) Ridge Racer Type 4 | Namco 4
7.| (Neu) | G-Police 2 Psygnosis 1
8.| (Neu) | T'aiFu Activision 1
9.| (Neu) | Shadowman Acclaim 1
10. [ (Neu) | Syphon Filter SCEE 1

Zum voraussichtlich letzten Mal fihrt Metal Gear Solid die begehrten
Most Wanted-Charts an, bevor es nach erfolgter Verdffentlichung ab
kommender Ausgabe den Kampf um die Spltze inden Lesercharts auf-
nimmt. Als Thronfolger kommen Konamns Silent Hlll EIdOS Soul Rea-

Quelle: PSZ-Zeugnis-Auswertung

Quelle: PSZ-Zeugnis-Auswertung

Ungewdhnlich: Erst im zweiten Anlauf kann Lara Croft die ange-
stammte Spitzenposition Ubernehmen — und zwar mit knappem Vor-
sprung vor Tekken 3 und dem nach vorne gerutschten Apocalypse,
das offensichtlich ns wie TOCA 2 von der letzten P!ayStatlon Zo-

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 persén-
lichen Top 5-Tabellen notieren. Bei der Most Wanted-Tabelle soll-
ten Sie beriicksichtigen, daR es sich jeweils um Spiele handelt,
die noch nicht in Deutschland 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 MEDIA AG
PlayStation Zons
Kennwort: Charts
Roonstrafie 21 » 90429 Mirmbery



ligist, demkann man die An- |
chaffung von Codemasters TOCA 2
bedenklenlos empfehlen. Dort wird namlich
knallhart um die Plédtze gefighted, womit das
Spiel puren Realismus bietet. i &

Florian Rode, P$Z
GRAFIK  SOUND SPASS

89:. 85 93%-

FEA S I

rschon immer davon getrdumthat, |

" pions League zu gewinnen, kann die- €
sen Traum jetzt mit FIFA 99 verwurkllchen. Super
Grafik, prézise Steuerung und aktuelle Transfers
lassen jedes FuBballerherz schneller schi

Geargioas Mouratidis,

GRAFIK  SOUND  SPASS

92, 90+ 94

TOMB RAIDER Il |

it dritten Auflage reist Lara Croft |
ieder um die ganze Welt, wobei |
“ sie‘auf zahlreiche neue Gegner, Rét- |
sel sowie tolle Wetterverhiltnisse trifit. Alleme
die etwas ungenaue Steuerung und die teilweise
flimmernden Texturen kinnen den SpaB tri
Dirk Ruhrmann, PS

GRAFIK  SOUND  SPASS

82: 89 76

In der Regel sind die Spiele, die wir in der

PlayStation Zone testen, noch nicht offiziell
im Handel erhaitlich. Wir wollen unsere Mei-
nung jedoch nicht als die alleinguiltige 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-, Dauerspal3- und
Gesamtwertung) zu einem kirzlich erschie-
nenen Spiel. Der Rechtsweg ist ausge-
schlossen. Die Auswahl erfolgt nach redak-
tionellen Gesichtspunkten.
OMPUTEC MEDIA AG

/ s

Kenﬁwwﬂz Neu im ﬁ&gaﬁ

2

fioonstralie 21 » 90429 Nirnberyg

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

DIE REDAKTION

 HANS IPPISCH
% Chefredakteur, 28

D
! Aktuelles Lieblingsspiel:

L Metal Gear Solid

Programmierte 10 Spiele fiir C64 und Amiga und
arbeitet seit 1991 fiir COMPUTEC an Magazinen

wie Amiga Games, N-Zone und Sega Magazin.

FLORIAN BRICH
! Redakteur, 27

‘ Aktuelles Lieblingsspiel:
_ Rolicage

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

[ gy | =0
| m ' MARCO MARZINKOWSKI
| g % Redakteur, 28
\q:"' 1 Aktuelles Lieblingsspiel:

W | R-Type Delta

Sammelte jahrelang Erfahrung als Autor fiir di-
verse Internet-Magazine und landete schlief-
lich als erster PSZ-Neuzugang bei COMPUTEC.

MICHAEL PRUCHNICKI
Redakteur, 20

Aktuelles Lieblingsspiel:
Street Fighter Zero 3

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

Aktuelles Lieblingsspiel:
Rollcage

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

| OLIVER PREISSNER
| Freier Mitarbeiter, 31

. ,

| Aktuelles Lieblingsspiel:
» Retro-Force

Ein echter Spielefreak, der schon seit 1993 als
freier Mitarbeiter fiir diverse COMPUTEC-Maga-
zine kompetente Spieletests abliefert.

Der PlayStatwn-Markt boomt, die Spneleflut nimmt kein Ende und so mancher 5|]|e|BiﬂlI hat ernst-
hafte Probleme, sich in dem gewaltigen Spielemarkt zurechtzufinden. Die PlayStation Zone soll hel-
fend zur Seite stehen und sowohl Profis als auch Anfanger mit zuverlassigen Infos, kritischen Tests
und hilfreichen Tips & Tricks versorgen.

Grundsatzlich ist das Heft so gegliedert, daB man im ersten Drittel iiber aktuelle Neuheiten, in der
Entwicklung befindliche Projekte sowie erstmals spielbare Titel informiert wird. Zuverldssige Ver-
kaufscharts gehiren ebenso dazu wie umfassende Release-Listen fiir die jeweiligen Markte. Im An-
schluB 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” vorgestelt, liegt
eine laut Software-Haus fertige Variante vor, dann wird das Game in der Test-Rubrik behandelt. Den
AbschluR jeder Ausgabe bilden Tips, Tricks, Cheats, Codes und Komplettiosungen zu den wichtig-
sten Titeln.

Bekommt ein Spiel eine Gesamtwertung von 50%, dann bedeutet dies, daf der Titel eine in dem je-
weiligen Genre durchschnittliche Qualitét aufweist. Erhalt ein Spiel um die 60%, dann diirfen Lieb-
haber dieser Spieleart durchaus mit einem Kauf liebdugeln. Ab 70% Prozent sollten auch Leute pro-
bespielen, die sich fiir dieses Genre sonst eigentlich nicht begeistern kdnnen. Eine Wertung von
iiber 80% signalisiert, daB es sich bei dem getesteten Game um ein Spitzenprodukt handelt, das man
gespielt haben muB. Verteilt die Redaktion gar eine Wertung von 90% oder mehr, dann kommt man
als ernstzunehmender PlayStation-Fan nicht um die Anschaffung herum. :

® by AYSTATION r= Gelunnone Spiele mit einer Wertung von mindestens 83% erhalten
Qgﬁiml/ den sogenannten , PlayStation Znne—Hlt"-Award. derals Gimsnegal

angesehen werdan darf.

PLAYSTATION ZONE 03/99
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Action-Adventure, 1 Spieler, Konami

PLAYSTATION In
0N die-
sem

Monat wird das ersehnte
Metal Gear Solid auch um
deutsche Einzelkampfer
werben. Konami schlagt
mit diesem Spiel ein neues
Kapitel in der Geschichte
der PlayStation-Grafik auf
und stiurzt Sie in ein
brisantes
Agenten-
Aben-
teuer
mit
v fes-
’ selnder
Atmo-
sphare.

Mit dem Zigarettenrauch kénnen Sie Laser-
barrieren sichtbar machen. Wen stéren da

schon irgendwelche Verbote?

i i
In der Schiacht mit dem Ninja zerschief3en
Sie zuerst die Fensterscheiben, bevor Sie
zum Nahkampf {ibergehen.

Sie sind Solid Snake, ein reaktivierter Eli-
tesoldat, der ausgesandt wird, die aulRer
Kontrolle geratenen Vorgange auf einer
entlegenen Entsorgungsstation
fur Nuklearmill aufzuklaren.
Zunéachst sollen Sie nur Geiseln
aus der Gewalt von Terroristen
befreien und kldren, ob deren An-
fihrer einen behaupteten Atom-
schlag durchfiihren kann. Doch
schon bald stellen Sie fest, daRk Sie
in einen Strudel aus Verrat und

Intrigen geraten sind, in
7

den die Ristungsindu-
strie, das Pentagon und
sogar lhre Vertraute ver-
wickelt sind. Bevor Sie mit
einem Mini-U-Boot im Hafen-
becken der schwer befestigten
Basis anlanden, dirfen Sie in ei-
nem Trainingsmodus |hr taktisches

te der Fox Hound-
Einheit in seiten-
langen Dossiers
nachblattern.

Metal Gear

Die Handlung wird
durch das Treffen und
Gespréache mit anderen
Charakteren vorange-
bracht. Zudem sind Sie in ei-
nen heftigen Funkverkehr
mit [hrem Stab eingebunden.
Spater kommunizieren Sie Uber
diese Leitung noch mit weiteren Fi-
guren, die eine tragende Rolle spielen.
Mit der Bezeichnung Metal Gear wird ein
Panzer beschrieben, der Nuklearspreng-
kopfe verschieften kann. Wahrend Sie ver-

¥/ suchen, diese Gefahrenquelle auszuschal-

ten, begegnen lhnen geféhrliche Scharf-

schitzen, eine attraktive Rekrutin oder ein my-
steridser Cyborg-Ninja. Sieht man von der teils
etwas zu dick aufgetragenen Hintergrundge-
schichte ab, die auf der nuklearen Bedrohung
herumreitet und ansonsten dem ClA-Hand-
buch fir Spionage entsprungen sein konnte,
geht es im Kern darum, Informationen, Funk-
codes, Sicherheitskarten, Sprengcodes und di-
verse Waffen einzusammeln. Obwohl Sie bald
ein Sturmgewehr, Granaten oder einen Rake-
tenwerfer mit sich herumschleppen, miissen
Sie sich méglichst lautlos immer tiefer in den
Komplex vorarbeiten. Ein Minendetektor, eine
Gasmaske und ein Infrarotsichtgerat helfen Ih-

Haben Sie den Plastiksprengstoff gefunden,
kénnen Sie Durchgédnge in bestimmte Mau-
erabschnitte sprengen.

Frauentraume: Uber Codec sprechen Sie
mit Meryl, die hier ausnahmsweise einmal
die Sturmhaube abgestreift hat.




Ich bin blofl dexr Hampe lmann

dex sie hier aus der Tinte fischt.

Manche Textpassagen aus den Dialogen las-
sen den sprachlichen Feinschliff vermissen.

nen, Uberwachungssysteme zuumgehen oder
gefahrliche Stellen unbeschadet zu passieren.

Solider Spielspal3?

Schon die Eréffnungssequenz gibt die Mar-
schroute fir den Spielverlauf vor: Hier mus-
sen Sie sich aufderhalb des Sichtbereichs von
zwei patrouillierenden Wachen zu einem Lift
vorarbeiten. Zwar hélt Metal Gear Solid fir
Konfrontationen ein durchdachtes Kampfsy-
stem bereit, doch wer stéandig den Alarm aus-
16st, wird konstant den dramatischen Game
Over-Abgesang in seinen Ohren klingeln
horen. Daher ist es ratsam, sich an die Wan-
de zu pressen, unter Fahrzeuge zu kriechen
und unlbersichtli-

che Orte zurachst

mit dem High Tech-

Fernglas auszu-

spahen. Fortge-

schrittene Agenten

verwirrendie Terrori-

Timing Ist alles: Sie missen Uber den
HULA-Platz rennen, ohne in die Kegel
der Scheinwerfer zu geraten.

zialausrlistung, die Sie im Laufe des Spiels in
lhre Mentileisten eingliedern. Allerdings zeigt
der Einsatz an den Docks noch ein weiteres:
Die bombasti-
schen Zwischen-
szenen vor und
nach diesem
Abschnitt, die
in der Spielgra-
LN, fik taufen, sind

sten mit Klopfzei-
chen und umgehen
Gefahrenquellen wie Falltiiren, Minen oder
Wolfe durch den Uberlegten Einsatz der Spe-

Die zehn VR-Trainingsstufen sind in finf Minu-
ten durchgespielt und kénnen dann in einem
Time Attack-Medus angegangen werden.

sie auch Bakers e Kennen,

ist bloB eine Frags der Zeit...

Lauschen an der Pixelwand. An diesem
Hauptcharakter erkennen Sie, dal3 der De-
tailgrad bis zu den Fingerspitzen reicht.

Florian Brich, Redaktion PlayStation Z(Dne

- zusammenge-

nommen langer
als die Zeit, in der Sie |hren Helden steuern.
Dieser Trend setzt sich in den kommenden
Stufen fort und I&Rt immer haufiger die Fra-
ge aufkommen, wann man auch mal wieder
die Gelegenheit bekommt, in das Geschehen
aktiv einzugreifen.

GRENADE X =

In diesem mit Dé‘mpfén verse&chten Ab-

schnitt konnen und missen Sie eine intelli-
gente Rakete fernsteuern.

Fragen Sie Dr. Naomi Hunter von
FOX~HOUND.

In den erschdpfenden Gesprdachsszenen sind
Korperhaltung und Gestik dulerst realistisch.

Sohald Sie wissen, wo die Gefahren lauern, schleichen Sie sich flott an Uberwachungskameras, Minen
oder den Terroristen vorbei. In Kontrast dazu stehen die Kampfe mit den Zwischengegnern, die jeweils
in einem abgegrenzten Areal stattfinden und sehr kraftraubend sind. Revolver Ocelot oder der Cyborg-
Ninja beherrschen verschiedene Angriffsarten, kommentieren in einer sie charakterisierenden Sprach-
ausgabe den Kampfverlauf und sind nur mit der richtigen Taktik zu bezwingen. Das fiihrt zu teils fru-
strierend langen Gefechten und einer Unausgewogenheit im Gameplay. Bestes Beispiel ist Ihr Ringen
mit dem Panzer, bei dem der Schwierigkeitsgrad abrupt und unangemessen steigt.

)

B /
RATION

Beim Gefecht mit Ocelot ist die richtige Tak-

tik entscheidend, denn der wuselige Prota-
gonist ist ein harter Gegner.

APRL105, LR ) = AR e gt
Frust garantiert: Bevor Sie den Panzer mit
Granaten knacken kénnen, geraten Sie hau-
fig unter dessen Ketten.

PLAYSTATION ZONE 03/99
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Ohne das Infrarotsichtgerat tappen Sie in

der Hangarschleuse prompt in eine der
Lichtschranken.

Video..._ e ey
An der technischen Extraklasse dieser Konami-
Produktion bestehen keine Zweifel. Die Pro-
grammierer haben eine so hochwertige und
komplexe Spielwelt in die PlayStation ge-
guetscht, dal® man jeden Moment beflirchten
mul3, die Konsole wird sich mit einem letzten
Rauchzeichen verabschieden. Die aufwendi-
gen Zwischenszenen stehen in Dynamik,
Schnitt und Ani-

mation groRen

Kinofilmen in

nichts nach. In

den spielbaren

Phasen zeigen

Wasserpfltzen,

FuRspuren oder

Wenn Sie sich in den toten Winkel unter die
Uberwachungskameras schleichen, kom-
men Sie leicht vorbei.

realisieren, hat man die vorhandenen Kapazita-
ten bewuft Uberlastet, was sich darin nieder-
schlagt, dal® Sie héufig jeden Pixel einzeln er-
kennen kénnen und die Grafik nicht nur dann
ins Schwimmen gerat, wenn es als filmisches
Mittel beabsichtigt ist. Kurz: Technisch ist Me-
tal Gear Solid ein Geniestreich und gleichzeitig
die eindringlichste Botschaft an Sony, bald die
nachste Konsole zu realisieren.

.opiel? 0000000
Metal Gear Solid ist an Abwechslung, |deen-
reichtum und Atmosphére kaum zu Uberbie-
ten, quélt den Spieler aber mit (bertrie-
ben ausgewalztem Funkverkehr, stidndigen
Unterbrechungen
durch langatmige
Einspielungen und
einer zu kurzen Ge-
sapgitspieldauer.
Waéhrend man die
Cut-Scenes weg-
klicken kann, sobald

sichtbare Atem-
luft, mit welcher
Detailliebe die Entwickler zu Werke gegangen
sind. Um dieses Grafik- und Effektfeuerwerk zu

INEel VERGLEICH
15

Tomb Raider lli Eidos
3. Indiziert Capcom
1.  Metal Gear Solid Konami
16.  Fade to Black Electronic Arts
23. Menin Black Gremlin

Lara Croft gehirt zwar keiner Sondereinheit an, gewahrleistet aber durch
das Erforschen langer Abschnitte monatelangen SpielspaR. Das indizierte
Capcom-Abenteuer, bei dem erstmals ein gewaltiger Grafikaufwand be-
trieben wurde, — weshalb sich ein Vergleich aufdriingt - setzte Zwi-
schensequenzen gezielter ein als das in dieser Hinsicht mehr als ver-
schwenderische Metal Gear Solid. Den anderen PlayStation-Agenten ist
Snake an Technik und Spannung aber weit iiberlegen.

Florian Brich, Redaktion PlayStation Zone

man deren Informa-

tionsgehalt verin-

nerlicht hat, muf® man die Codec-Kommuni-

kation immer komplett durchschalten. Wenn-

gleich vier Schwierig-

keitsgrade und eine

91% abschlieBende Wer-

g9y,  tung fir Dauermotiva-

87% tion sorgen sollen, ver-

78% flichtigt sich der Spiel-

67% spal dochallzu schnell.

Ein Gameplay, dessen

Halbwertszeit in Stun-

den bemessen ist,

kann mich—gleich, wie

herausragend es ins-

zeniert sein mag - ein-

fach nicht auf Dauer
Uberzeugen.

Florian Brich

MEIN FAZIT:

SEHR GUT

Da Metal Gear Solid bei der Grafik
FUBIANS eue MaBstébe setzen kann und durch
den Funkverkehr und die iiberbordenden Zwi-
schensequenzen eine unglaubliche Nahe zur
Handlung erreicht wird, muB} jeder PlayStation-
Besitzer dieses Action-Adventure von Konami zu-
mindestgesehenhaben. DauerspaR und Gameplay
lassen sich jedoch am besten mit folgendem Zitat
von Snake beschreiben: ,Die Wirklichkeit kann
mit der Legende leider nicht ganz mithalten. “

An der schlafenden Wache kénnen Sie die
brillant ausgearbeiteten Kostiime aus der
Néhe bewundern.

{885 -}
CARD

Durch Klopfen an die Wand zieen Sie die
Aufmerksamkeit der Wache auf sich.

TEST ERGEBNIS
Was auf den zwei CDs an tech-
nischen Finessen und spielfilm- ==
naher Grafik schlummert, hitte allein genommen
einen Hit verdient. Da sich Ihr Adrenalinspiegel
aber schon nach mehreren Stunden ernsthaften
Spielens wieder einpegelt, wird kein langfristi-
ger Unterhaltungswert geboten.

LGN Metal Gear Solid

Save Game If]
Analog/Dual Shock [FETRE
Levels i3
IR (- -3 ca. DM 110,-
LEIGCIETY Konami

S Konami
USK-Freigabe @1 PAETTE
GEILERCN 26.2.1999

GRAFIK  SOUND  SPASS  GESAMT-

03, 82 86, s & f %



Rgh Pro Audio

Rgh Kabel incl Audio und
Gun Con Anmhlilss

Extension Kahel - Link Kahel

W

Rob Kabel incl Audio und
Gun Con Anschluss
Erhattlic! r58 en Farben

Remote Station

Neu im Programm: Die Alternative zu allen Infrarot Pads ....
Multifunktionale Infrarot Schnittstelle (kompatibel

SchileBen Sie ihr Joypad, Lenkrad oder andere géngioe Stevereinheiten an die Remote Station an.
Durch die auf Intrarettechnik basierende Sender/Empfanger Einheit, ersparen Sie sich
das Mu mulnuer mit ihren AnschiuBkabeln. Denn von nun an knnen Sie selbst bestimmen
= felle im lusn am liebsten spielen michten. Noch dazu kinnen Sie fhre Consale mit
en Ansc mrlrmmmmln rorund lassen.

79.95?&

2 -4 MEG

120-1080 Block

Memory Cards MEMORY CARDS
Py i s e T s 09500 30 - 60 Block Memory Card
mmwm: - o _ . mit physikalischem Speicher

Keine Kompression
Emillilnn in5 uerscmeuensn rarllen

An:éluxg:‘--l:ﬁmf'ler“ e

Erhaltlich In 5 verschiedenen Farhen pe o
Transparent Look Uit Fieberrl, 3
Zielyenaues Steuern

L 39,95DM
2 Motoren Technik 2 P aN—-

A7

,....,_} Diese und viele weitere Produkte aus unserem Sortiment erhalten Sie in unseren SunStores
/ ‘*A oder im gutsortierten Fachhandel

Exclusiv Vertrieb durch Sunfiex

= E— 3_ 1 A ‘hﬁ; 5= r‘—:ﬁ :.Ei’:."'"’” @
Bestell Semce 02352/953350
GAME SHOP GAME COMPANY EUROGAMES GAME ToP L.o.c.
Jussow STR. 3 ACKERSTR. 34 ALTFRIEDSTR. 1 PLEISER DREIECK 189 In DEN BREITWIESEN 4

34125 KASSEL ' 40233 DUSSELDORF 44369 DORTMUND 53757 ST. AUGUSTIN 69168 WIESLOCH

GAME TOWN GAME STREET

KAPUZIENER STR. 25 A CHRISTOPH STR. 28

80337 MUNCHEN 86956 SCHONGAU

Handleranfragen erwiinscht; Fax 02352/953280 55
Ladenpreise kinnen ahweichen - Irctimer, Druckiehler, Preisinderungen und Lieferung vorbehalten - Porto&Verpackung 8.80 DM Sie miichten einen Sunstore eréiffnen ? Rufen Sie uns an 02352/85327




Strategie, 1-2 Spieler, Melbourne House

KKND KROSSFIRE

Da[s die Nachfrage nach Echtzeit- m Jahre 2079 wurde der Planet von einem

Nuklearkrieg verwistet. Es Uberlebten nur

Strateglesplelen auch auf der Play- zwei Gruppen: Die sogenannten ,Uberle-

= = benden” schiitzten sich vor der Strahlung, in-
Statlon n DEUtSChiand sehr grors dem sie sich unter die Erdoberflache zuriick-

¢, ist, beweisen unsere Most-Wanted-Charts: KKND Kross-  zogen. Alle anderen wurden der Strahiung
- < & . i d h M Si
& fire muBte sich da nur absoluten Major-Titeln wie Final -9t vid cacuicn 20 Bluanen Se

Fantasy VIl geschlagen geben. Kann die Endversion den  einige merkwiirdige Tierarten zdhmen und zu
. todlichen Waff bilden. Im Jahr 2140
verteilten VorschuBlorbeeren gerecht werden? e et

kam es zur ersten Konfrontation zwischen
den beiden Parteien, nach der erneut zwei
Gruppen am Leben blieben. Mittlerweile
schreiben wir das Jahr 2179 und ein erneu-
ter Krieg bahnt sich an - doch diesmal will
auch eine dritte Partei nicht tatenlos zusehen!
Die Menschen und die Mutanten werden in
einen gnadenlosen Kampf mit der Serie 9 ei-
ner friheren Agrarroboter-Art verwickelt.

Step by step
Schritt fur Schritt werden Sie nach der Ent-
scheidung flr eine der drei Parteien in den er-
\ sten Missionen mit der Spielmechanik ver-
e traut gemacht. AllzugroR sind die Unter-

schiede dabei spielerisch nicht, vielmehr un-
terscheiden sich die drei Lager in erster Linie

DANK DURCHDACHTEM

nenschen Truppen auszusohalten
des Splels ubemehmen Sie dann ir-




i BRAZOOKA-BATTERIE : 2500

& - —r
= s

Vion links nach rechts: die Bienenjager der Evolutionére, ein Panzer bei der Verfolgung eines Mutanten und die neue Partei, die Serie -9-Roboter.

Mit diesen Worten beginnt und endet das absolut filmreife Intro von KKND
Krossfire, bei dem die drei Parteien des Spiels mit ihren Einheiten eindrucks-
voll vorgestellt werden. Diese Renderszenen sind sehr aufwendig inszeniert
und flott geschnitten, in diesem Punkt gehoren sie auf jeden Fall zum Besten

Vor jeder Mission gibt es ein Video-Briefing
mit deutscher Sprachausgabe, den Inhalt
kénnen Sie jederzeit im Spiel noch einmal
nachschlagen.

ter Sie im Spiel vorankommen, desto mehr
verschiedene Technologien stehen lhnen zu
diesem Zweck zur Verfligung.

Fortschritt ist der

Schliissel zum Sieg
Sobald Sie eine der lebenswichtigen Olquel-
len gefunden haben, die lhre Basis in Kombi-
nation mit einem Kraftwerk mit den ndtigen
Ressourcen versorgt, beginnt der stufenwei-
se Ausbau der kleinen Station zur unein-
nehmbaren Brutstatte geféhrlichster Kriegs-
werkzeuge. Bevor Sie jedoch auf die starke-
ren Bodeneinheiten und Extras wie automa-
tische Verteidigungstlirme, Lufttransporter
oder Bomber zugreifen konnen, missen Sie

Kampfhandlungen zerstort wird.

L

TANKERDID 1

Der Zwei-Spieler-Modus per Splitscreen ist
zwar eine nette Beigabe, kann aber einen Link-
Modus nicht wirklich ersetzen. Durch den klei-

nen Bildausschnitt leidet zudem die Ubersicht.

Ab und zu passiert es wie hier, dal3 eine Briicke durch

erst einmal das Technologie-Niveau in lhrem
Camp erhéhen. Wenn Sie z. B. den Schrein
der Eyolutionare, bei dem Sie zu diesem
Zweck um Weisheit bitten, aufriisten lassen,
geht die Erforschung neuer Technologien
schneller voran. Das Hochristen von Waf-
fenfabriken zu Produktionsanla-
gen flr riesige Kampfeinheiten ist
ebenso wichtig flr einen Sieg wie
das Erhéhen des generellen Tech-
nologie-Niveaus |hrer Truppen -
was (ibrigens schon bei der ersten
§ der jeweils vier Stufen den prakti-
B schen Radar aktiviert.

Die praktische

Umsetzung
Die Steuerung von KKND Krossfire
funktioniert ausschlieflich Uber
das Joypad, ist jedoch durch die
intelligente Nutzung aller Buttons
und die Anpassung des Kontroll-

HRIEGERZELT : 4a@ RY

auf der PlayStation. Die Videoqualitit ist dabei hervorragend, fordert jedoch
ihren Tribut in Form von dicken Balken oben und unten. Einziger Wermuts-
tropfen: Das Intro macht Appetit auf mehr, doch zwischen den Missionen war-
ten leider neben den reinen Briefings keine weiteren Filme dieser Art.

T
GRUFPE 1

GRUPPE 1.
Keine KurzschluRgefahr: Diese Roboter-
einheiten kénnen Wasserpassagen prob-
lemlos passieren. [l Ab dem ersten Tech-
Level des Hauptquartiers hilft Ihnen der
Radar oben rechts, den Uberblick (iber das
Schlachtfeld zu behalten. @

PLAYSTATION ZONE 03/99
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SEHR GUT

| KKND Krossfire kann sich aufgrund der
) geringen Konkurrenz zu den besten
Spielen seiner Artzahlen, doch im Direktvergleich
mit den groBen Rivalen Command & Conquer und
WarCraft Il schneidet es merklich schwiicher ab.
Zwar ist die durchdachte Pad-Steuerung loblich,
doch diirften Fans des Genres die Vorteile einer
Maus ohnehin léngst erkannt haben. In anderen
Bereichen hitte das Spiel diesen Ideenreichtum
auBerdem dringender gebrauchen kinnen, denn
den Spielablauf hat man in dieser Form schon 6f-
ter (und komplexer) erlebt und die einzelnen Par-
teien unterscheiden in erster Linie optisch statt
spielerisch. Enttauschend ist der Multiplayer-Mo-
de: kein Link-Modus und nur zehn Karten?! Da wi-
re auf jeden Fall mehr drin gewesen! Gleiches gilt
fiir die Grafik mit den oft schlecht unterscheidba-
ren Einheiten und die Soundkulisse, die eher zum
Abschalten animiert. Genre-Fans haben allerdings
ohnehin wenig Auswahl und mit KKND Krossfire
tun sie bestimmt keinen Fehlgriff — das grundsoli-
de Gameplay und das durchdachte Level-Design
sorgen fiir dhnliche Strategie-Marathons wie bei
der stirkeren Konkurrenz!

IMOBILE

ne Olquelle zu finden und in ihrer Nihe ei-
nen neuen Stltzpunkt aufzubauen.

In dieser Mission lautet das Ziel anfangs, ei-

GRUPPE 2 .

Mit den schweren Einheiten unten rechts
wird hier der bloBgelegten Basis des Com-
putergegners ein jéhes Ende bereitet.

INFO R
1. WarCraft Il

Blizzard Entertainment 92%

LIMTERGANG

WAMLEN &

Im Verlauf des Spiels kénnen Sie oft die
nédchste zu spielende Mission wéhlen, ganz
umgehen kénnen Sie unliebsame Auftrage
jedoch nicht.

schemas an Konsolenstandards (hier wird gar
nicht erst versucht, eine Maussteuerung inkl.
des Genre-typischen ,Kéastchenziehens" zu
simulieren!) hervorragend. Auch die vorbild-
liche Handhabung der Einheiten in Gruppen
tragt ihren Teil dazu bei. Grafisch ist das Spiel
aber beileibe kein Hohenflug, denn die Hin-
tergriinde sind meist trist und die Einheiten
ebenso detailarm wie spérlich animiert. Wur-
den wir in unserer Preview-Version noch da-
von verschont, bietet die fertige Fassung von
KKND Krossfire einen Soundtrack, der schon
nach kurzer Zeit zum Abdrehen des Tons mo-
tiviert. Die Musikstlicke passen sich dabei
Ubrigens sowohl! der Spielsituation als auch
der gewahlten Partei an — zumindest mit den
Uberlebenden bleibt die Soundkulisse so
weitgehend ertraglich. Wer von den norma-
len Singleplayer-Karten genug hat, kann sich

Michael Pruchnicki, Redaktion PlayStation Zone

an einer der zehn Maps im Kaos-Mode ver-
suchen — hier kann ein zweiter Spieler per
Splitscreen ins Spiel einsteigen. Eine dritte
Partei kann wahlweise
vom Computer Uber-
nommen werden (vor

dem Start werden
2. Command & Conquer - Alarmstufe Rot Westwood Studios 90% noch die Blndnisver-
3. Command & Conguer Westwood Studios 88%  héltnisse festgelegt),
4. KKND Krossfire ~ Melbourne House B84%  allerdings sind immer
5.2 Bitmap Brothers 63%  nur zwei der drei Ein-

Gegeniiber der harten Konkurrenz durch WarCraft1l und die Command & Con-
quer-Reihe fallt KKND Krossfire etwas ab, der einzige noch direkt ver- -
gleichbare Titel ist das enttauschende Z der Bitmap Brothers.

heitentypen (Men-
schen, Mutanten, Ro-
boter) auf einem Spiel-
feld moglich, so daf

L ZURLICK

GRUFPE 1

. Wie Sie sehen, sehen Sie nichts!"” - die-
ser Screenshot verdeutlicht, wie schlecht
die einzelnen Sprites flr die normalen Ein-
heiten definiert sind.

bei drei Parteien eine Gruppe doppelt vertre-
ten ist. Das Spielfeld ist dabei Ubrigens - ge-
nau wie bei den Singleplayer-Missionen —im-
mer relativ klein und Ubersichtlich gehalten.

Michael Pruchnicki

TEST [ERGEBNIS "'
KKND Krossfire iiberzeugt spie- s
lerisch, kommt aber nicht an die
Konkurrenz aus dem Hause Westwood oder Bliz-
zard heran. Mit einer etwas stédrkeren Priisenta-
tion und einigen neuen Ideen wére es zu einem
echten Toptitel geworden, doch auch so bleibt es
eine gute (dritte) Wahl.

LCIH KKND Krossfire

Strategie

S [a134 1-2 (Splitscreen)

Schwierigkeitsgrad §3{IE T

Save Game [f]

Analog/Dual Shock BEVAE]

(TITIEN 45 Singleplayer, 10 Multiplayer

ca. DM 100,-
LEGIEY Infogrames

SIS Melbourne House

G ICINELEN Ab 12 Jahren

GEICEECE Februar

GRAFIK SOUND  SPASS EESAMLT-;_;ZII_ :
59 64 86: "IN C&pY




Sony Playstation — Spiele
ABug's Life *

All Star Tennis ‘99
Apocalypse

Asterix *

Big Air *

Breath of Fire 3

Centipede *

Colin McRae Rally

Colony Wars 2: Vengeance
Command & Conquer 2: Gegenschlag
Constructor

Cool Boarders 3

Crash Bandicoot 3

Fifa Soccer ‘99
Formel 1 ‘98
Giobal Domination *
Gran Turismao

Weitere Highlights:
Tiger Woods ‘99

Sony Playstation *

88,—

F1 Racing
Simulation 2

Sony Playstation *

Unser Tip des Monats:

Metal Gear Solid

Ende Februar hat das Warten ein Ende!
Das heiBl ersehnte Action-Adventure aus dem Hause
Konami ist nun endlich fertig! Es erwartet Sie eine
packende Agentenstory mit innovativem Gameplay!

Sony Playstation *

John Madden NFL ‘99
Kingsley *
Megaman Legends *
Mote Racer 2
NBA Live ‘99
Need for Speed 4 *
NHL Hockey '99
Oddworld: Abe’s Exoddus
Premier Manager ‘99 *

" Prince Naseem Boxing *
Pro 18 World Tour Golf *

Pro Pinball: Biﬁ Race USA

Road Rash 3D
Rollcage *

Soul Reaver *
Sports Car GT *
Spyro the Dragon
Street Skater
TaiFu*

Tekken 3

Tenchu

Theme Hospital
Tiny Tank *
TOCA Touring Car Championship 2
Tomb Raider 3

Anton der Preisteufel empfiehlt:

Soul Blade Moto Racer 1

Sony Playstation Sony Playstation

44,~ 44,-

Versus Forsaken
Sony Playstation Sony Playstation

44,- 44,-

Wild Arms

Preishits (solange der vorrat reichty)
Command & Conquer 1 (Platinum Edition)
Crash Bandicoot 1 (Platinum Edition) 49,99
d 49,99
49,99
49,99
49,99
49,99
49,99
49,99

Formel 1 (Platinum Edition)
Grand Theft Auto (Platinum Edition)
Hercules (Platinum Edition)
Int. Superstar Soccer PRO (Platinum Ed.)
Lemmings (Platinum Edition)
Lost World: Jurassic Park (Platinum Ed.)
Mickey's Wild Adventure (Platinum Edition) 49,99
Oddworld: Abe’s Odyssee (Platinum Ed.) 49,99
o AKTION! 49,99
49,99
49,99
49,99
49,99
49,99
49,99

Shanghai

Sony Playstation *

99,—
KKND - Krossfire

Sony Playstation *

99,—
Warzone 2100

Sony Playstation *

Resident Evil 1 (Platinum Edition)
Soviet Strike (Platinum Edition)
Tekken 2 (Platinum Edition)
TOCA Touring Car 1 (Platinum Edition)
Tomb Raider 1 (Platinum Edition)
V-Rally (Platinum Edition)

Sony Playstation — Zubehér
Sony Playstation incl. Dual Shock Pad
AV-Kabel

Control Pad (div, Farben)
Cyber Shock Pad (Blaze) *
Dominator-Joystick

Double Shock Control Pad
Infrarot-Joypads (1 Paar)

MuB man haben!

Bust-A-Move 4

Sony Playstation *

66,—

Populous
The Beginning

Sony Playstation *

249,00
19,99
je 19,99
59,99
59,99
49,99
79,99
je 19,99
69,99
109,99
19,99
69,99
159,99 . i
59,99 : : . = v
129,99 ! Ankauf
79.99 o= Wir kaufen Ihre gebrauchte Software an!
Bei Interesse Ubersenden Sie uns bitte ein
: = " schriftliches Angebot per Fax bzw. Post
Gt et ' ¢ i L & oder wenden Sie sich einfach an unsere
i : i i i telefonische Bestellannahme bzw. an unser
Verkaufspersonal in einer unserer Filialen.

(div. Farben)
Predator 2 Lightgun incl. FuBpedal

PSX Glove {(Handschuh als Control Pad)
RGB-Scart-Kabel

Scorpion Lightgun

Thrustmaster Formula Race Pro Lenkrad
Thrustmaster Shock Hammer Pad

Top Drive-Lenkrad Plus incl. Pedale
X-Ploder Schummelmodul

Die Media Point Stores:

Berlin — Steglitz Berlin — Charlottenburg ~ Berlin — Spandau Berlin - Mitte Eberswalde Bremen = : 'Versan'dzentrale
BismarckstraBe 63 im Europa-Center Nonnendammallee 82 Alexanderplatz 6 Eisent Be 82 Har hof 9 S i Et
Tel.: (030) 794 72131 Tel.: (030) 26553 644  Tel.: (030) 38302 191  gegeniber Forum Hotel  neben Passage-Kino  im Lloydhof / P am Brill Media Point AG
S-Bahn 1 Feuerbachstr. U-Bahn Zoo+Ku-Damm  U-Bahn 7 Rohrdamm Tel.: (030) 247 21 585 Tel.: (03334) 28 B0 28 Tel.: (0421) 16 80 B0 : g
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LAR 002138k

Die Outworld bietet gliihende Lavastréme,
sprudelnde Vulkane und sogar einen
Schnellzug.

LAr g ord BEST 3
LAP DD'CH\I?J'b RACE 01:59i4b

| In manchen Situationen funkeln mehr Lichter gleichzeitig als am Weihnachtsbaum.

Rennspiel, 1-2 Spieler, Psygnosis

272..

i : &
Der schummrige Stadtpark ist eine der zahl- '
reichen Abkdrzungen.

Mond oder in einer Mega-Stadt stattfinden, auf 1
diese Fahigkeiten zugeschnitten. Im Rennen

, Am Anfang war WIpEOUt Dann gegen die Computermeute disen Sie durch
Hﬁ/? durchbrach WipEOUt 2097 die Steilkurven, verbeil2en sich in Felswénde oder

setzen sich mit kilometerweiten Spriingen vor

Schallmauer. Und mit ROllcage g€-  das Feld. Wer die Steuerung beherrscht, kann
lingt es Psygnosis erneut, den Trend im High-Speed-Sek-  sch spiralenformig durch Tunnel schrauben

i oder mit gewagten Mandvern durch Schikanen
tor zu setzen. Denn das futuristische Buggy-Rennen ent-

und Lavatrichter fetzen. Der Turniersieger wird
flammt Bildschirm und Motivation gleichermaRen. mit geranderten Zwischenseguenzen, neuen
Fahrern oder Spielmodi belohnt. Diese Auf-

zahlung muf noch um den furiosen
Zwei-Spieler-

ach dem fulminanten Intro, das verspricht,  glénzenden, keilférmigen Flitzer sind mit der-
was das Spiel dann auch halten kann, art hohen Reifen ausgestattet, daR Sie
wahlen Sie zwischen dem Liga-Modus, den  nach einem Uberschlag einfach durch-
Zeitrennen oder drehen an den Optionen. Spa-  starten kénnen. Natlrlich sind die Kurse,
testensbeider FahrzeugwahlwirdIhnendie Be-  die auf einer Insel, nahe einer Eisstation,
sonderheit der Buggies bewuftt. Die metallisch  auf einem roten
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Da war ich schon! Von den Hafenanlagen
steht nur noch der Ladekran.

Modus, der ohne GeschwindigkeitseinbulRen
lauft, und die Einstellung spiegelverkehrter Kur-
se ergédnzt werden. Doch nicht diese Vorziige
sind es, die Sie auch dann, wenn alle Schwie-
rigkeitsstufen gemeistert sind, immer wieder
an den Controller zurtickkehren lassen. Die klu-
ge Auto Correct-Taste richtet Sie wieder aus,
wenn Sie sich hoffnungslos in der Landschaft
verkantet haben. Das groBzligige Strecken-
design lakt Sie viele Schleichwege entdecken.
Und ein ergiebiges Waffensystem, das nicht
nur grofRartige Effekte présentiert, sondern sich
auch perfekt in das Gameplay einfligt, garan-
tiert viel Freude mit diesem Silberling.

Die numerierte Rakete
Rollcage-Piloten haben zwei Extraslots, die
durch das Uberfahren entsprechender Sym-
bole geflllt wer-
den. Nebendem
Turbo und ei-
nem Schutz-
schild gibt es
mehrere Waf-
fensysteme, mit
denen Sie lhre
Widersacher von

Zu den Vorziigen von Rollcage gehart, daB Sie mit
dem robusten Buggy ganze Hauserblocks zum
Einsturz bringen kénnen. Auerdem rollen Sie —
geniigend Speed vorausgesetzt — einfach durch
Felsbrocken oder zerpfliicken die Randbepflan-
zung. Die Maglichkeit, auf jedem Kurs nahezu je-
des Objekt abseits der StraBe pulversieren zu
konnen, ist ein neuer Aspekt, der viel zum Spiel-
spaB beitragt. Was Sie nicht unter die Réder be-
kommen, fackeln Sie mit den Raketen ab. Wenn
Sie griindlich aufrdumen, steht am Ende nicht
einmal mehr das Start-/Zielschild.

BEST
RACE 002040

L

\FDD e

Wenn Sie nahe an einer Sprengung vorbel-
dusen, werden Sie kurz geblendet.

BEST i T
RACE 021800

053..

Von der Palme b.'iben ur noch die Wedel
tibrig, die durch die Luft gewirbelt werden.

" 320..

Grul3 ans Vorbild: Die Werbetafeln kénnen
mit Raketen zerschossen werden.

sich eine Sonnenbrille auf die Nase setzen
méchte. Und auch beim Faktor Geschwindig-
keit verbuchen
ATD keine Ver-
luste: Das Spiel
preschtin einer
Frame-Rate da-
von, die es Sie
wirklich splren
1aRkt, wenn 300
km/h auf dem

der Fahrbahn
schleudern kén-
nen. So dirfen Sie einen Streckenabschnitt
vereisen, eine Standard-Rakete abfeuern
oder den Fihrenden mitder ,Nummer 1"-Ra-
kete Uberraschen. Nitzlich ist auch das Stop-
Symbol, mitdem Sie lhre Konkurrenteninden
Kriechgang befdrdern. Sind gerade keine
Gegner in Sicht, visiert das Zielsystem die
Randbebauung an. Dann pulverisieren Sie
eben Absperrungen, Werbetafeln oder Ge-
baudekomplexe. Bei Maximalgeschwindig-
keit konnen Sie Steinbrocken, Statuen oder
Raumstationen auch dadurch zerstoren, daf
Sie einfach hindurchfahren.

Blendende Grafik
Die Grafik von Rollcage erfiillt alle Anspriiche,
die ein Hit-Kandidat in dieser Kategorie aufbrin-
gen muR. An den Streckenrandern sehen Sie
neben den Elementen, die Sie mit Ihrem Bug-
gy zerreiten kénnen, einige hervorstechende
Fixpunkte. In der Eiswuste ragt ein gestrande-
tes U-Boot aus dem Wasser, auf der Insel liegt
ein Schiff vor Anker und in der Grof3stadt zi-
schen Sie (iber eine verminte Briicke. Gerade-
zu Uberwaéltigend sind die Licht- und Waffenef-
fekte ausgefallen, die so knallig sind, daf® man

Florian Brich, Redaktion PlayStation Zone

Tacho ange-
zeigt werden.
Neben den knalligen Soundeffekten und der de-
zenten Begleitmusik, die zwischen Ambient

e ] or g
LAP Q0121390

Die Replay wird aus Close-Ups, mehreren
Kamerawinkeln und der Ego-Perspektive
geschickt zusammengeschnitten.

BEST
HFIE.IEE Qa0 230

N

| StralRenlaternen und Hochhéuser erhellen die nachtliche Verfolgungsjagd.

PLAYSTATION ZONE 03/99
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Lap 1 or 3
LAP 001230

| StralBenlaternen und Hochhauser erhellen die nédchtliche Verfolgungsjagd.

BEST
RFI(?E Qo230

Florian Brich, Redaktion PlayStation Zone

und Breakbeat angesiedelt ist, sei noch die raf-
finierte Replay-Funktion erwéhnt. Bei Rollcage
ist es ein Vergnligen, sich im Nachgang anzu-
sehen, wie man eine Spur der Verwistung hin-
terlassen und die Konkurrenz weggeblasen hat.

SCEE

) Gran Turismo

2 Rolicage ~ Psygnosis
5. WipEout 2097 Psygnosis

13. WipEout Psygnosis

41. S.CARS. Ubi Soft

Den Genrefiihrer kann Rollcage zwar nicht aus der Kurve schleudern, dafiir
aber das Feld der futuristischen Rennspiele geharig aufmischen. Dank der
innovativen Fahrzeugmechanik und der Einbeziehung der Umgebung in das
Spielgeschehen setzt sich der Titel knapp vor die WipEout-Phalanx und
reiBt die Filhrung in der Uberschall-Liga an sich. Nur die Musik erreicht

nicht den Kultstatus der WipEout-Tracks.

Im Neoto-Tunnel baut sich gerade ein atem-
beraubender Lichteffekt auf.

Hier hat man zudem die Maglichkeit, mitzube-
kommen, was inden Momenten geschehenist,
in denen man von einer bildschirmflllenden De-
tonationswelle geblendet wurde.

Uberraschungen inklusive

Das Gameplay profitiert von Geheimwegen, die
manchmal nicht breiter als Ihr Buggy sind. Dank
der zarten Analogsteuerung kénnen Sie so ab-
gestuft eingreifen, daf Sie selbst dann die Kon-
trolle Uber |hr Reifengeschol behalten, wenn
Sie den Himmel in einem wahnwitzigen Winkel
an sich voriiberziehen sehen. Und Psygnosis
hat fiir weitere Uberraschungen gesorgt: In ei-
nem Tunnel Uberholt Sie ein Raumschiff, auf
dem Lava-Parcours verkehrt ein Zug und die
Straflen von Neo-Tokyo sind derart mit Be-
schleunigungspfeilen
gespickt, dal? man sich
fragt, welche Bestzei-

94%

0% ten sich hier herausfah-
89% ren lassen. Rollcage
87% geht ab wie eine ziel-
78% suchende Rakete —und

das Beste ist, daf’ gute
Piloten auch noch so
lange mit dem Geschof?
Schritt halten konnen,
bis es im Ziel ein-
schlégt!

Florian Brich

Wer die Gerade mit d.'rgas nimmt, sier die
Gebéude férmlich an sich vorbeifliegen.

e B il
Mit der Slowdown-Waffe reif3en Sie ein
Loch ins Raum-Zeit-Gefiige.

w %

328..

Wer alle Beschleunigungspfeile erwischen
will, mulg die Tunneldecke befahren.

MEIN F
 SUPER
Schon bei der Begutachtung der Vor-
FLORIANS abversionenwarichversucht, ein , Su-
per” zu verteilen. Da Psygnosis diesem ersten Ein-
druck auch mit dem fertigen Spiel gerecht gewor-
den ist, konnen Piloten des kiinftigen Jahrtau-
sends bedenkenlos zugreifen. Dank des ausge-
feilten Extrawaffensystems, der donnernden Ef-
fekte und des neuen Fahrzeugtyps, der durch sei-
ne Maglichkeiten zusatzlich motiviert, schlagt
Rollcage sogar knapp die Konkurrenz aus dem ei-
genen Lager. Die nicht-linearen Kurse und inter-
aktiven Streckendetails, an denen Sie lhre Zer-
storungswut austoben konnen, sind richtungs-
weisend fiir das gesamte Genre und losen das ver-
gleichsweise geradlinige WipEout 2097 ab.

TEST E ,
Rollcage ist tadellos program-
miert und ziindet ein Blitzlicht-
gewitter, in dem das Gameplay nicht verloren-
geht. DaB die Grafik phasenweise grobe Pixel er-
kennen laBt, fallt dank der hohen Frame-Rate nur
auf, wenn Sie abbremsen!

Titel

Rollcage

U138 Rennspiel

_ Spieler KB

Schwierigkeitsgrad §/[i]

Save Game [}

Analog/Dual Shock [BEVAL]

LI 13 Strecken
ca. DM 99.-

__ Preis

LEGCITE Psygnosis

Entwickler F:yj1]

USK-Freigabe R{EH

12. Marz 1999
GRAFIK  SOUND  SPASS

92 86 91+

Release
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Wer jetzt PlayStation Zone
im Abo testet, erhilt 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!

Als Dankeschdn méchte ich das Original-Lara

Croft-Plakat ,,Tomb Raider llI“,Art.-Nr | 181.

Die kostenlose Primie darf ich in jedem Fall behalten,
auch im Falle des Widerrufs.

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift ausfiillen)

Name,Vorname

StraBBe, Hausnummer

PLZ,Wohnort

Telefonnumrmrerr (fiir evtl. Rickfragen)

ﬁ Ja, ich mdchte PlayStation Zone eine Ausgabe lang kostenlos testen!

Gefillt mir das gewiinschte Heft, so brauche ich nichts
weiter zu tun.lch erhalte PlayStation Zone jeden Monat
frei Haus — die Versandkosten iibernimmt der Verlag.

Das Abo kann ich jederzeit kiindigen, Geld fiir 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 Erhal, kurz schrifdich
Bescheid. Postkarte geniigt.

Datum, Unterschrifi

Widerrufsbelehrung: Diese Vereinbarung kénnen Sie
innerhalb einer Frist von |0 Tagen widerrufen.

Zur Wahrung der Frist, die mit Absendung dieser Bestellung
anliuft, genligt die rechtzeitige Absendung des

Widerrufs an: Abo-Betreuung, COMPUTEC MEDIA AG,
Postfach 90 02 01, 90493 Niirnberg.

Ich bin damit einverstanden, daf3 die Post bei einer Adress-
inderung dem Verlag meine neue Anschrift mitteilt.

Datum, 2.Unterschrift

Coupon ausfiillen, auf eine Postkarte kleben
und abschicken an: Abo-Betreuung, COMPUTEC
MEDIA AG, Postfach 90 02 01, 90493 Niirnberg

P30199
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Rennspiel, 1-4 Spieler, SCEE

Rennspiele gibt es auf der
PlayStation wie Sand am
Meer - und trotzdem schafft
es Sonys Running Wild, da
muhelos hervorzustechen!
Denn dieses ungewohnli-
che Spiel geht einen ganz
eigenen Weg, hier wird der
Begriff ,Renn”Spiel mal
wirklich woértlich genom-
men!

benso ungewdhnlich wie die Idee, die Kon-

trahenten ihre Rennen zu Ful austragen zu
lassen, ist hier deren Teilnehmerfeld: Zebra
Brazz, Hase Gwynne, Elefant.Borist, Widder
.The General”, Stier Coronado und Pandabér
Mei Ling stehen zur Wah!. Da die Figuren nicht
allzu ausgeflippt designt wurden, richtet sich
Running Wild schon alleine dadurch deutlich an
jingere Spieler. Die Rennen finden in allen még-
lichen Landschaften statt, um die Strecken op-
tisch moglichst abwechslungsreich zu gestal-
ten. Auf dem niedrigen Schwierigkeitsgrad
flhren die Rennen Uber vier Kurse: die Antark-
tis, eine Wistenstage, einen Stadtabschnitt in-
kl. ausgedehntem Ausflug in die Kanalisation
und eine Vulkangegend. Auf ,, Medium” kommt
der fUnfte Dschungel-Level hinzu und auf dem
hachsten Schwierigkeitsgrad noch ein finaler
sechster Kurs — doch vorher will noch die je-
weils niedrigere Stufe erfolgreich beendet sein.
Und als Erfolg gilt bei Running Wild nur der er-
ste Platz - wer sich hinter einem Computer-

[ G
Wie bei jedem anstandigen Rennspiel kann man ein beendetes Ren-
nen noch einmal im Replay ansehen.

Dieser dornige Abschnitt des Wiisten-Levels
gehort zu den schwierigsten im Spiel. Ein
falscher Sprung kann gleich mehrfachen
Kontakt mit dem Gestripp bedeuten.

gegner plaziert, muld auf seine Continues
zurlickgreifen. Wer mit Rennen gegen den
Computer nicht gllicklichist, kann natiirlich auch
einen Multiplayer-Modus via Splitscreen nut-
zen, bei dem mit einem Multitap sogar bis zu
vier Spieler teilnehmen kénnen. Hierbei hat man
die Wahl zwischen einer horizontalen oder ei-
ner vertikalen Teilung. Ungewohnlich dabei:
Wer den vollwertigen Bildausschnitt des 3-/4-
Spieler-Modus’ einem halben Screen vorzieht,
kann auch dessen kleine Bildschirmviertel fiir
den 2-Spieler-Modus anwahlen.

Die Nachwirkungen einer fiesen Extrawaffe:
Zebra Brazz erreicht hier nur noch im putzi-
gen Miniformat das Ziel.

Auf der Suche nach

der ldeallinie
Wer bei Running Wild die Strecken nach der
normalen Rennspiel-Logik ablauft, hat spater
keine Chance. Vielmehr flhrt das systemati-
sche Abgrasen aller greifbaren Extras zum Sieg.
Diese sind in jeder neuen Runde wieder an
ihrem alten Platz, so daR blofRes Auswendig-

n 9/6

Weiter hinten ist der Effekt einer abgefeuerten Extrawaffe zu erken-

nen. Grafisch sind diese Schockwellen aber weniger beeindruckend.




Splitscreen-Vielfalt: Bei zwei Spielern kann nicht nur zwischen einem horizontal und einem vertikal geteiiten Bildschirm gewéhlt werden, auch
zwei Viertelscreens wie im 4-Player-Modus sind moglich. Der Vorteil dabel ist das erweiterte Blickfeld, der Nachteil: Man kann weniger erkennen.

lernen schon grofe Vorteile bringt. Neben den
essentiellen Boni, die lhre Spielfigur in ver-
schiedenen Stufen beschleunigen, finden sich
auch negative Extras, die die Geschwindigkeit
wiederum reduzieren. Merklich seltener, aber
in hoheren Spielstufen umso wichtiger, sind
offensive Extras wie z. B. unterschiedliche An-
griffsarten

(dargestellt

als Faden-

kreuz, die ge-

naue Art des

sprechender Ubung iberhaupt zu einem Vorteil
werden. Und wer bei Running Wild erst einmal
in einen Lavastrom gefallen ist, hat oft genug
Schwierigkeiten, wieder direkt auf die Strecke
zu gelangen. Manchmal stehen die begehbaren
Plattformen auch gerade so weit auseinander,
daf® man nach einem Fehler an der ersten auch
gleich ber die
nachste hin-
wegschleu-
dert, ‘wo ein
weiteres Hin-

Angriffs wird
ausgelost),
Unverwundbarkeit oder die kurzfristige Fahig-
keit zu fliegen. Dal3 es bei Running Wild erst in
letzter Linie auf gute Kurventechnik ankommt,
zeigt eigentlich schon der standardmafig ein-
geschaltete Autorun-Modus, bei dem man mei-
stens nur noch lenken und springen muf3. Wer
mehr Kontrolle Gber sein Tier haben will, kann
naturlich dieses Feature ausschalten undin den
Kurven jederzeit mit den vorderen L/R-Tasten
einen noch starkeren ,Lenkeinschlag” heraus-
holen. Dadurch ergibt sich vor allem die Mog-
lichkeit, die Stages in Ruhe nach Abkurzungen
und wichtigen Extras abzusuchen. Die Abkur-
zungen sind zwar ziemlich zeitsparend, aber oft
auch recht schwierig, so dald sie erst mit ent-

Der Wasserfall in der Dschungel-Stage kann optisch leider nicht ganz Uberzeugen, da unver-

dernis wartet.
Da im Gegen-
satz zu unser Preview-Version das Dual Shock-
Pad voll unterstltzt wird, gibt's nicht nur eine
feinfiihlige Analog-Steuerung, sondern auch
heftige Rumble-Einlagen.

Michael Pruchnicki, Redaktion PlayStation Zone

Nette Grafik, und weiter?

Running Wild kann mit einer technisch sehr sau-
beren Grafik Uberzeugen. Grafikfehler sind bis
auf einige ungewollte Blicke durch die Wande
an den Seiten eher selten, die Landschaften se-
hen trotz deutlicher Pixelbildung recht ordent-
lich aus. Was mir besonders positiv aufgefallen
ist, war die erstaunlich hohe Frame-Rate, die fiir
einen sehr guten Gesamteindruck sorgt. Der

-Hauptkritikpunkt an Running Wild ist waohl der

standlicherweise keinerlei Transparenz-Effekte benutzt werden.

Running Wild leidet in erster Linie am
GHAEL ] unausgewogenen Schwierigkeits-
grad. Ist es anfangs noch kein Problem, die Geg-
ner abzuhéngen, ist das Spiel schon auf der Me-
dium-Einstellung ein recht harter Brocken. Scha-
de, da es ansonsten gerade fiir jiingere Spieler
sehr gut geeignet wire. Da der bei solchen Titeln
oft enorm spaBBige Multiplayer-Modus auch nicht
so rechtfiir Begeisterung sorgen kann, gibt es nur
ein Fazit: Ohne die gute Technik wiare Running
Wild leider nur biederes MittelmaB.

Schwierigkeitsgrad: Wahrend das Spiel
gemachlich beginnt, geht es schon auf , Me-
dium” ziemlich zur Sache. Spéatestens nach
dem Auffinden aller Abklrzungen dirfte bei
Running Wild die Luft raus sein. Der potentiel-
le Trumpf, der 4-Spieler-Modus, sorgte in der
Redaktion auch nicht gerade fir Wellen der Be-
geisterung. Da Running Wild in der Praxis schon
ziemlich zum Bereich Geschicklichkeit/
Jump&Run tendiert und weniger an traditio-
nelle Rennspiele erinnert, haben wir Ubrigens
diesmal trotz des Testumfangs auf den tblichen
Vergleichskasten verzichtet.

Michael Pruchnicki

TEST ERGEBNIS
Die professionelle technische
Ausfilhrung kann bei Running = :
Wild leider nicht ganz iiber das etwas uninspi-
rierte Gameplay hinwegtauschen. Hinzu kommt
noch der unausgewogene Schwierigkeitsgrad,
der die Rennen zu einer gnadenlosen Jagd auf
samtliche greifbaren Extras werden laRt.

QLGN Running Wild

Rennspiel

71117 1-4 (Multitap)
Schwierigkeitsgrad R'ELELLL

Save Game [@F]

Analog/Dual Shock EETAE]

6 Strecken

ca. DM 100,-

Hersteller F3933

FIOACE Blue Shift Inc./989 Studios
IR QiGIENEN Ohne Altersheschrankung
GECEE:R 26, Marz 1999

GRAFIK  SOUND  SPASS

17+ T3+ 67
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Shoot ‘em Up, 1-4 Spieler, Psygnosis

Einen flr europaische Verhiltnisse recht unge-
wohnlichen Shooter prasentiert Psygnosis mit sei-
nem neuen Titel Retro Force. Doch allem auReren
Anschein zum Trotz hat es das Teil in sich...

Die Erde (?) um die Jahrtausendwende —
nicht die uns bevorstehende, sondern wir
schreiben das Jahr 2999. Der Himmel wird von
einem monstrosen Raumschiff verdunkelt,
aber die vierkopfige Einheit der Retro Force ist
schon zur Stelle, um die Eindringlinge zu ver-
treiben. Wie es kam, weifs wohl keiner so ge-
nau, aber inmitten des Kampfgetimmels wer-
den unsere vier Helden durch eine Art Zeit-
schleuse in eine andere Welt katapultiert, in der
es fortan ums nackte Uberleben geht. Ab-
strakte Geschichten, in denen es gilt, die Welt
vordem Untergang zu retten, sind fiir das Shoot
‘em Up-Genre ja nichts Neues. Anstelle von
muskulésen Hinen, die die Bordfeuerwaffen
ihrer windschnittigen Jets sprechen lassen,

Die meisten Endgegner besiegt .;'nan.wenf—
ger mit Geschick als vielmehr durch beharrli-
che Ausdauer.

stehen diesmal aber doch recht
seltsame Charaktere im
Rampenlicht. Zwei Kinder,
eine kugelbauchige Kuller-
katze sowie ein blechdosen-
artiger Roboter bilden ein
&ulRerst japanophiles Quartett,
das hierzulande auf Ballerfre-
aks eher abstofRend als moti-
vierend wirken durfte.

Ungewdhnliches
Gameplay
Einzeln, paarweise oder als Staffel diirfen ent-
sprechend den Titelhelden auch bis zu vier
Spieler an dem Kreuzzug gegen das Bése teil-

-BEPS ios wom §
“aooaiiog

nehmen. Neben dem blichen Ar-
cade-Mode bietet dabei der ab-
wechselnde Kampf in einer Staffel, ¢
beidem dernachste Spieler dort fortfahrt,

wo der andere abgeschossen wurde, eine will-
kommene Abwechslung zur Gblichen Vorge-
hensweise. Zwar muf? man mit langen Lade-
zeiten vorlieb nehmen, dafir wird man mit be-
eindruckenden perspektivischen Grafiken be-
lohnt, die ihresgleichen suchen. Zwischen Hau-
sern, weiten Ebenen, Bergschluchten und
technischen Einrichtungen zoomt die Kamera-
flhrung von der vertikal scrollenden Draufsicht
abwechselnd in eine Art ISO-3D-Ansicht oder
auch eine reine Verfolger-Perspektive. Selbst
aus der Vogelperspektive gilt es die Flughdhe

Zwischen diesen Hauserzeilen beginnt lhre
erste Mission. Wichtig ist dabei nicht nur
die Flugrichtung, sondern auch die Héhe.

Hawtin Raydar, Paris Tetsud, der Roboter Sinclair sowie Pl sollen diesmal die Welt vor dem
Untergang bewahren. Sie diirfen sich Ihren Favoriten aussuchen.

zu beachten, sei es, um nicht an irgendeiner
Bergkuppe hdngenzubleiben, oder um gegne-
rischen Angriffen mit einer raschen Aufwarts-
rolle kurzzeitig zu entkommen. |hre Feuerkraft
resultiert grundsatzlich aus drei verschiedenen
frontalen Schiissen sowie ebensovielen bo-
dengerichteten Waffensystemen, welche mit
den Richtungstasten aktiviert werden. Der

ed back in time.

ar @by begun.

Die Uberleitungen zwischen den einzeinen
Stages wurden sehr schlicht gehalten.




M

l Die Smartbomb wird selbstverstandlich mit einer gewafn’genfxp!os!on dargestellt.

Frontlaser besitzt zwar die grofte Durch-
schlagskraft, in spritereichen Abschnitten zieht
man mitunter jedoch lieber den etwas
schwiécheren Streuschuld vor, wohingegen der
Dauerbeam sich besonders dann eignet, wenn
man sich fest an die Fer-
sen eines groleren Ob-
jektes heften will. Ent-
ferntere Bodenstellun-
gen werden mit ein paar
kleineren Bomben ein-

geaschert, die schwere- FURMAGICIVIYC

ren Kaliber verdunsten —
bedingt durch ihre héhe- VON ST/
re Sprengkraft—mitunter

So umkurvt man im ersten Abschnitt mehr oder
weniger enge Hauserschluchten und durch-
quert verschneite Bergregionen. Durch den
.Wald des Kristalls” gelangt dann man weiter
zu einer heilfen Vulkanlandschaft... Wie in an-
deren Shoot 'em Up-Ga-
mes gehoért natirlich
auch eine Vielzahl an
Zwischen- und Endgeg-
nern zum Gesamtbild.
Untermalt von eingangi-
gen Musikstlicken mit
etwas ausdruckslosen
FX, bietet Retro Force
drei Schwierigkeitsstu-

auch mehrere Ziele zu-
gleich. Etwas miihselig
dagegen erscheint der Einsatz einer Strahlen-
kanone, daflr lassen sich aber alle Systeme zu-
dem auch noch mehrstufig verstérken. Erreicht
wird dies mittels unterschiedlicher Sammel-
ltems oder auch mit Bonus-Diamanten. Einige
wenige gigantische Feuerstirme lassen sich
mit Hilfe von Smartbombs erzeugen, der vier-
te Aktionsbutton bleibt schlieBlich begrenzt
sammelbaren Extrawaffen, wie Zielsuchrake-
ten und ahnlichem, vorbehalten.

Hochwertiger Spielaufbau
Obwohl sich verschiedene Gegner von Level
zu Level immer wieder in dhnlicher Form wie-
derholen, bleibt doch jeder Abschnitt fur sich
stets eine Herausforderung. Bewirkt wird dies
vor allem durch die in- S
teressante perspektivi- ‘
sche Darstellung: Fel- 1,
senund Gebduderagen 3,

steilinden Himmel; da-  [ig
zwischen sind die Ziele  11.  Asteroids 3D
versteckt, polygonar- 12,  G-Darius

tige Objekte, die ent-
sprechend der Kamme-
ra-Ansicht in realisti-
scher Art und Weise
herangezoomt werden.

Nuclear Strike
Parodius Deluxe )

RewoForce |

fen. In der leichtesten
Einstellung kommen
selbst Anfénger auf Anhieb relativ weit. Den
nachsten Schritt zur Medium- oder Hard-Ein-
stellung bilden nicht nur gefahrlichere Gegner-
formationen, sondern sinnvollerweise wird die-
ser verstérkte Krafteinsatz auch mit einem hé-
heren Faktor fir die Highscore-Wertung multi-
pliziert. Das bewult plastisch gehaltene Level-
Design verbindet das Flair eines actionreichen
Horizontalscrollers mit dreidimensionalem
Vorstellungsvermaogen und Geschick. Neben
einem reich bestlickten Waffenarsenal bietet
das Gameplay sténdig neue Herausforderun-
gen, ohne dal® man dabei auf Ubertrieben
schwere Stellen stoRt. In dieser Hinsicht ist
Retro Force jederzeit empfehlenswert.

Oliver Preiiner, Redaktion PlayStation Zone

Oliver Preil3ner

Electronic Arts 86%
VKonami 83%

 Psygnosis 8%
Activision 75%
THQ 0%

Gegen Electronic Arts’ Strike-Saga und Spielhallenklassiker wie R-Type
oder Parodius kommt Retro Force leider nicht an, allerdings kann sich das
Spiel unter anderem auch durch den 4-Spieler-Modus im oberen Wer-
tungshereich plazieren.

o ,F«P\I a
GO23 (G0 v—‘

-Aus dieser Sicht lassen sich gegnerische
Flugzeuge nicht so leicht treffen.

Das Scrolling geht auch bei vielen Objekten
niemals in die Knie.

GUT
Obwobhl die japanophil-kindliche Re-
WEWER tro Force-Crew sich jenseits meines
iiblichen Geschmacks befindet, hietet das Ga-
meplay alles, was ein echt gutes Shoot ‘em Up
ausmacht. Nach einem argwdhnischen ersten
Testflug lieR mich das Spiel schon bald nicht
mehr los. Manche Passagen — inshesondere bei
den Endgegnern — sind mir etwas zu langatmig
ausgefallen.

TEST ERGEBNIS
Wer auf knallharte Shoot ‘em Up- )
Action steht, wird angesichts der ..
gebotenen Grafik sein Gesicht etwas verziehen.
Retro Force bietet von intelligenten und ab-
wechslungsreichen Gegnerformationen bis hin
zum phantasievollen Level-Design dennoch alles,
um jedermann dauerhaft motivieren zu kénnen.

LCIN Retro Force
1Y Shoot 'em Up.

Schwierigkeitsgrad [§11iT:]
Save Game L)
al Shock [ETAL]

_W ca. DM 99,-

_ Hersteller §&T:

GRAFIK  SOUND  SPASS

76+ 70+ 78
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Actio n, 1 _2 Spieler' Psygnosis ™ en Namen Eliminator tragt der neue Titel,

tr den das Programmiererteam Magen-
ta Software verantwortlich zeichnet, zu Recht:
Tats&chlich gilt es im Spielverlauf nahezu alles
auszuldschen, was einem in die Quere, sprich
vor die Geschitzldufe des Kamp
kommt. Die Story spielt irgendwo in einer
Hightech-Welt, in der Strafgefangene (der
Knastvorspann erinnert ein wenig an den Film
Fortress - Die Festung) in einem tédlichen Un-
terhaltungsspektakel um ihr Leben kdmpfen

Ell'le MISChUﬂQ aus mussen. Stimmt, auch das klingt ein wenig
Rennspiel & 3D_ nach einem Kassenschlager-Verschnitt aus

den Kinos, und so entern wir voller Erwartung

Shooter von Psy- erste Stage.

;ff; \ gnosis ist seit

LN

= * . kurzem im B !

: TR 2 o 5 PR T
HandeI.er C Ihres Lebens - insgesamt ha

ben Sie funf davon - stehen lhnen vier ver-

haben die kuriose schiedene Raumschiffe zur Auswahl. Mit den

A - bedeutungsvollen Namen , Freedom®, ,Liber-

MISCh un g elnge- ty”, ..Survivor” und ,,Redeemer” weisen sie in-

hend studiert... dividuelle Eigenschaften in puncto Steuerung,
Geschwindigkeit sowie der Starke ihrer Sch

schilde auf, tatsachliche Unterschiede im

Kampfeinsatz nimmt man jedoch kaum wahr,

Ahnlich wie in dem Rennspiel-Highlight WipE-

out 2097 schweben die Gleiter nur wenige Zen-

timeter Uber dem Boden und besitzen eine er-

staunliche Wendigkeit, mit der sie durch die ein-

zelnen Levels dirigiert werden miissen. Die obe-

ren Richtungstasten sind fir seitliche Drifts re-

P-113 DUAL IMPF

SV 1251 CONSOLE CARRYING BACKPACK

* Dual-Analog-/ Dual=8
fiir Sony PlayStation

« Zwei eingebaute Motaf8
fiir verschieden starke
Erschiitterungs-
Reaktionen

* 16 Funktionstasten

* Drei Spielmodi

* Zwei Daumen-
Kontroll-Sticks

Bequemer Multifunktions-Rucksack :

* Geeignel fiir alle Spielkonsolen Fig,

» Mehrere Innen- und AuBentaschen < e
bielen ausreichend Platz fiir
Zubehir, Spiele-Kontroller
und Software

* Gepolsterte Riickenauflage
ermaglicht stundenlangen
Tragekomfort

 Spritzwasserfestes Material
schiitzt elekironische
Komponenten sicher vor
Regen und Staub

unverbindl. Prej:

unverbindl. Preisempf.

o\,
DM 69,99

Uberzeugen Sie sich von unserem umfangfeichen Angehot und'be
Geschiitzte Warenzeichen sind Eigentum des jeweilfgen Herstellers.

ellen Sie noch heute unseren kogtenlosen Farbprospekt.




-
Zwel Spieler konnen sich ausschliel3lich ge-
genseitig bekampfen.

Hier kommst du nicht weiter. Bestimmt

hast du noch einen Gegner (bersehen, der
zuvor eliminiert werden mul3.

serviert, mit dem oberen Aktionsbutton wird ein
blitzschneller 180 Grad-Flip ausgeflihrt. Der Rest
funktioniert dann in etwa so wie bei einem Au-
torennspiel, wohingegen hier die seitlichen
Randbefestigungen grundsatzlich nicht Uber-
fahren werden kénnen. Jeder der insgesamt
acht Levels bildet eine geschlossene Arena, die
aus groferen freien Fldchen und einem straféen-
artigen Wegenetz be-
steht. Man kann sich
darin jedoch nur bedingt
frei bewegen, vielmehr g,
wird man am Weiter- 7,
kommen durch rote La- 19,
serbarrieren gehindert, g,
die man vornehmlich
durch das Vernichten
feindlicher Objekte de-
aktivieren muf. Die Ac-

Forsaken
G-Police

Descent 2
Eliminator

[IEeH VERGLEICH
1.

Blam! Machinehead

tion-Komponente ist dann schlielich auch das,
was dem Spiel die notige Wiirze verleihen soll.
Leider ist dabei jedoch der Schwierigkeitsgrad
derarthammerhartausgefallen, dal® viele bereits
im ersten Level frustriert das Handtuch schmei-
f3en werden.

Im Detail betrachtet...

lhre Hauptaufgabe besteht darin, eine Vielzahl
futuristisch aussehender Roboterwesen zu eli-
minieren, die Sie in laufender, springender, krab-
belnder und fliegender Form attackieren.
SchieRwditige Miniraumschiffe, unterschiedli-
che Typen von Walkern und sich zerteilende
Techno-Spinnen sind an der Tagesordnung. Um
ihnen kraftig einzuheizen, besitzen Sie zweierlei
Waffensysteme, die nach Auffinden von ent-
sprechenden Bonus-ltems noch auswechsel-
und verstdrkbar sind. Leider sind die begehrten
Pop-Ups nur vereinzelt zu finden und deren die
Wirkung meist limitiert und selten sonderlich
liberzeugend. So feuert man dann meist aus al-
len Rohren auf einen Feind, der locker fiinf,
sechs Treffer verkraften kann, bevor er sich mit
einer mehr oder minder knackigen Explosions-
wolke verabschiedet. Das eigene Raumschiff ist
dagegen auch nicht wesentlich stabiler gebaut,
folglich erfordert ein Angriff absolut prézises
SchielRen, verbunden mit rasanten, aber kon-
trollierten Ausweichmandvern. Da bleibt fir den
Otto Normalkiller wenig Hoffnung, denn er
kampft nicht nur gegen einen extrem hartnécki-
gen und gefahrlichen Gegner, sondern zu allem
UberfluR auch noch gegen ein strenges Zeit-
limit. Selbst mit unserem Uberlebens-Cheat,

Acclaim 90%
Psygnosis 87%
Eidos 86%
Interplay 81%
'Psygnosis 68%

In dem iippig besetzten Action-Genre kann Eliminator nur einen der absolut
letzten Riinge belegen. Klassiker wie Forsaken, G-Police oder Blam! Ma-
chinehead zeigen, wie ein solches Spiel auszusehen hat.

fiir ausdauernde Dauerzocker, die ge-
nau diese Art von Herausforderung suchen. An-
sonsten wird man wenig vom Spielinhalt zu se-
hen hekommen, da man schon friihzeitig abser-
viert wird. Das Gameplay gibt meines Erachtens
nicht allzuviel her.

dank dem wir gnadenlos auf alle Gegner drauf-
halten konnten, gelang es uns erst nach meh-
reren Anlaufen, mit der gesetzten Zeit auszu-
kommen. Da reichten selbst die verstreut auf-
findbaren Time-Boni nicht aus. Wer jedoch
glaubt, den nétigen Uberlebenswillen zu besit-
zen, auf den warten acht rasant durchgestylte
Stages, kurvenreiche Berg- und Talstrecken so-
wie Showbereiche mit Zuschauern, indenender
Uberlebenskampf sogar auf einer (berdimen-
sionalen Leinwand Ubertragen wird.

Olilver PreiRner

TEST Ef S
WeiB Eliminator von grafischer
Seite durchaus zu gefallen, so BESE
bietet das diinne Gameplay angesichts des her-
ben Schwierigkeitsgrades nicht genug Motiva-
tion, um sich dauerhaft damit zu beschaftigen.
Eliminator
Action
1-2
Sehr schwer
Save Game L]
Analog/Dual Shock BETAE]
(15N 8 Arenen

ca. DM 99,-

LEIS GG Psygnosis

L4 Magenta Software
USK-Freigabe BUTR

LECELER 5. Februar 1999
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SV-1110 MEGA MEMORY CARD PSX

 4Mbit physikalischer Speicher

= Durch intelligente Kompression
bis zu 24fache Kapazitat der
Standard Memory Card

« Bis zu 360 Speicherplétze

« Status-Informationen
iiher LCD-Anzeige

« 30 Speicher-Blacke auf zyp
256kh physikalischerg]

e Einfaches Umschallg
per Tastendruck

e LED Leuchte inforifjiert jederzeit iiber die
angewahlte Speipfferbank

« Mit Jewel Case Vegpackung, die Platz fiir zwei
weitere Speicher-K@rten bietet

Speicher-Bénken,
ieicher chne Kompression
zwischen Speicher-Banken
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Vertrieb nur iiber den Fachhandel
Interact Europe - Kreuzberg 2 - D - 27404 Weertzen
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3D-Beat ‘em-Up, 1-2 Spieler, Konami

Um im Bereich der 3D-Be-
at ‘em-Ups auf der Play-
Station noch hervorzu-
stechen, muBR man sich
heutzutage schon etwas
Besonderes einfallen las-
sen. Konami will nun En-
de Mirz mit Kensei die
Konkurrenz aufmischen,
wir testen die fertige US-
Version vorab!

B ei Kensei - Sacred Fist (in Japan unter dem
Titel BuGi veroffentlicht) erscheint dem
Beat 'em Up-Fan von Anfang an einiges be-
kannt: Nach dem ordentlichen, aber sehr kur-
zen Vorspann findet man sich im Hauptmen(
mit allen Standard-Spielmodi des Genres. Im
Character-Select-Bildschirm stehen anfangs
neunvoninsgesamt 22 Kampfern zur Wahl. Ge-
nauer betrachtet erweist sich diese Zahl leider
als irreflihrend, denn neun der versteckten
Fighter sind nur Variationen der direkt anwahl-
baren Kdmpfer und verfligen nur (ber eine
Handvoll eigenstandiger Moves.

Im Westen nichts Neues

Was beim Charakter-Design mit zahlreichen,
&uBerst dreisten Anleihen bei Virtua Fighter
anfangt (hier bildet Steven Seagal-Clone
Douglas den wenig riihmlichen kreativen

H$OH HELLA

- - st
Da staunt Yugo nicht schlecht: Kornelia n

utzt hier énadenfos ge-
schlechtsspezifische Schwachpunkte zum eigenen Vorteil, ‘ Iogs

Einer der coolsten Konter: , Jacky“ Heinz kontert den Schlag von , Wolf" David mit einem
fiesen Griff und geht direkt zur gewaltigen Powerbomb (iber.

Hohepunkt der Entwickler), setzt sich auch
beim Gameplay fort: Kenseiist eine freche Mi-
schungaus zahlreichen bekannten Genre-Ver-
tretern. Die Steuerung erinnert an Dead Or Ali-
ve, allerdings wird hier per Knopfdruck ge-
blockt. Die Catch-Taste ist fir Wurf- und in
Kombination mit dem Steuerkreuz
auch fur Kontertechniken da.
Auch die Ubrige Spiel-
mechanik mit etlichen P
Multipart-Throws
undsichverzwei-

genden Combos ; ’
erinnert an Tec- f i A
mos Hit DoA.

Aus Squa-

resofts To-

bal-Reihe ist \
dagegen die ;
freie Bewe- g
gungim Raum

per Druck nach S
oben oder unten

lbernommen - Springen oder Ducken ist nur
in Kombination mit einem Move méglich. Das
Gameplay ist recht einstiegsfreundlich, wer
mit Saya einfach nur auf die Kicktaste ham-
mert, legt eine Folge von neun (1) unter-
schiedlichen Angriffen hin — eigentlich in-
diskutabel! Grober Schnitzer der Ent-

wickler: Es gibt optisch keinen Unter-

schied zwischen einem hohen und ei-
nem tiefen Block, so daB der Angreifer
erstmal zum Raten gezwungen ist.

Neuer Grafik-Bench-

Die Grafik von Kensei mag technisch
sehr ansprechend gelungen sein,
denn eine hohe Auflsung, flissige
Animationen mit 50 PAL-Frames pro Se-
kunde, echte dreidimensionale Hinter-
grinde und dabei ordentlich modellierte
und weitgehend texturierte K&mpfer
mit Light-Sourcing sind auf der Play-
Station in dieser Kombination ein
t Novum. Doch bleibt dies nicht
ohne Nachteile: Die kargen
Hintergriinde wirken oft

ziemlich pixelig

S N i

y aﬁfgku

il
i und bieten
= nur wenige High-
lights. Manchmal steht

ein Auto in der Gegend herum,

aber das war's auch schon. Die

' / Kémpfer sehen sehr gut aus, doch die Qua-

litdt der Animationen ist schwankend, wech-
seln sich doch beeindruckende Mandver mit
o teilweise grotesk erschei-

N nenden Verren-
- kungen ab.
Die Sound-
Effekte sind




Srrle=2

Die Kémpfer sind fein modelliert, selbst einzelne Fin-
ger sind erkennbar. Schade nur, dai3 die Mundbewe-
gung zur Sprachausgabe véllig fehlt.

NEOH VERGLEICH
1.

Tekken 3 Namco 90%
2. Dead Or Alive Tecmo 87%
18. Kensei-Sacred Fist  Konami 69%
26. Zero Divide 2 SCEE/Zoom 58%
27. Killing Zone Acclaim/Naxat 40%

Angesichts der groBen Konkurrenz tut sich Kensei in der aktu-
ellen Version schwer, einen vorderen Platz zu ergattern. Durch
die gute technische Umsetzung kann es sich aber trotz Game-
play-Méngeln im guten Mittelfeld plazieren und bleibt auf
gehorigem Sicherheitsabstand zu Gurken wie Killing Zone.

ordentlich und die Musik sammelt Punkte durch hohe
Qualitat und viel Abwechslung. Richtige Endsequenzen
gibt es Ubrigens keine.

Michael Pruchnicki

L R i 7 X wUs = Zaall e

Ninja Hyoma hat mit Abstand die merkwdirdigsten
Moves der normalen Kampfer. Viele davon wirken
durch den grolRen Mangel an Realismus geradezu
grotesk und unfreiwillig komisch.

279 STAAT

AORRNELLR

Kensei in der vorliegenden, fertigen US-Version

kann leider nicht wirklich iiberzeugen. Die Grafik
istzwar nicht perfekt, aber grundsatzlich ziemlich gut, und der
Soundtrack hat mir sogar sehr gut gefallen. Anders jedoch das
Gameplay: Obwohl Konami fleiBig abgekupfert hat, ist doch
nichts Ausgereiftes dabei entstanden. Die Reaktionen der
Kampfer wirken bisweilen trage und das Blocken zeigt die
Oberflachlichkeit, mit der hier zu Werke gegangen wurde: Der
Angreifer darf letztendlich raten, auf welcher Hohe sein Geg-
ner wohl gerade blocken mag! Wer lieber einfach drauflos-
spielt, statt zu taktieren, wird sich an alldem wahrscheinlich
wenig storen. Doch auch dann gibt es immer noch mindestens
ein halbes Dutzend klar besserer Spiele in diesem Genre, teil-
weise schon zum Platinum-Preis.

TEST ERGEBNIS
Kensei erweist sich als uninspirierter Mix '
aus vielen anderen Beat ‘em Ups. Der feh-
lende Feinschliff beim Gameplay wird durch das wenig Tak-
tik-fordernde Blocksystem mehr als deutlich gemacht.
Selbst wenn Sie auf Gameplay-Details nicht so viel Wert le-
gen, die Konkurrenz ist fiir Kensei einfach zu stark.

LGN Kensei — Sacred Fist

LGN 3D-Beat 'em Up

RS 1-2

Schwierigkeitsgrad R'ELE)

Save Game [f]

Analog/Dual Shock ELEITVAE

[CITIEN 22 Kampfer

230N ca. DM 100,-

LEIR G Konami

018 Konami Computer Entertainm. Tokyo (KCET)

USK-Freigabe SUTH

GG Marz

GRAFIK  SOUND  SPASS
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Denkspiel, 1-2 Spieler, Software 2000

Mit einem Denkspiel feiert Software 2000 sein Debiit
auf Sonys PlayStation und prasentiert uns damit eine
neue Tiiftelei, die voriibergehend sogar ein wenig siich-

tig machen kann...

Denkt man, dal® das Thema mit den farbi-
gen Kugeln, die —in eine senkrechte oder
horizontale Linie angeordnet—, sich ,, Tetris-li-
ke" wieder auflésen, inzwischen zur Genu-
ge durchgekaut sein miRte, soirrt man dies-
mal. Das Grundprinzip besteht weiterhin dar-
in, finf gleichfarbige Kugeln beziehungswei-
se Symbole (es existieren namlich neun un-
terschiedliche Formen-Sets) exakt waage-
recht nebeneinander zu plazieren. Diese ver-
schwinden daraufhin, wobei direkt angren-
zende identische Teile sich praktischerweise

i 3

52{0““"‘55"’

t! 1;5 E'F 58 1‘? a3 D
Finf gleichfarbige Steine Ubereinander ge-
stapelt I6sen sich auf, wobei einer davon
ubrigbleibt, der das Gewicht aller anderen in
sich tragt.

v

gleich mit verabschieden. Um die Hirnwin-
dungen zusétzlich anzuregen, werden die Ku-
geln mittels eines Greifers auf Waagschalen
abgeworfen, wodurch sie letztendlich in drei-
erlei unterschiedlich hohen Positionen zum
Liegen kommen. Der Greifer selbst fillt sich
dabei automatisch wieder mit der nachsten
Kugel, die sich oberhalb der Abwurfstelle be-
findet. (Man kann sich also nicht irgendein x-
beliebiges Teil flr seinen néchsten Zug
schnappen!) Eine stattliche Anzahl von 28
Sonder-ltems erweist sich entweder als hilf-
reich oder aber auch als hinderlich, um den
langsam, aber sicher anwachsenden Haufen
méglichst klein zu halten. Als krénendes Fea-
ture besitzt schlieRlich und endlich jedes ein-
zelne Teil ein individuelles Gewicht, wobei es
- an der richtigen Stelle auf die Waage ge-
worfen — das oberste Gegenstlick hoch-, in
eine andere Spalte oder sogar zur Seitenbe-
grenzung hinauskatapultiert. In der Tat er-
weist sich Swing als duRerst komplex. In der
2 Spieler-Competition lassen sich witziger-
weise unbrauchbare Klumpen zum Gegner
hinGberschleudern, wobei jedoch derjenige
gewinnt, der langer am Leben bleibt, und
nicht etwa der, der mehr Punkte eingefahren
hat. Scheinbar handelt es sich hier um eine

0 65 Wl A2 K3 AN

5 & @ 2
SHENOT

Spieler 2

| Drei graue Sterne nebeneinander beseitigen alle Kugeln aif den Spielfeld.

Hier ein Bild aus dem kurzen Render-Intro,
das die eigentliche Spielfigur vorstellt.

i @

#l k2 k3 24

PSR

Niitzlich: wef oder sogar mehrere gleich-
wertige Steine stellen die Waagschalen auf
das selbe Niveau ein.

Art ,Beamtenspiel”, denn selbst wer keine
einzige Kugel abwirft, gewinnt am Ende im-
mer.

Oliver Preiliner

MEIN FAZIT:

GUT

Am einfachsten ist es, gleiche Farben
! einfach iibereinander zu stapeln. Mit
stelgendem Schwierigkeits”-Level stehen mehr
als geniigend Sonder-Items zur Verfiigung, mit de-
nen man dann alles wieder beseitigen kann, und
Punkte gibt es dafiir auch noch! Ob das im Sinne
der Erfinder war?

TEST ERGEBNIS | .~
Bei Swing handelt es sichumein &5
kurzweiliges Denkspiel, das so
mit Features iiberladen wurde, daR iatztandhcll
nicht mehr die Uberlegung, eine Reihe zu bilden,
zéhlt, sondern nur noch die sinnvoliste Beseiti-
gung der Kugeln mittels Sonder-ltems im Vorder-
grund steht.

LG Swing
Denkspiel
1-2
Schwierigkeitsgrad §\/[HC)

Save Game @[]
Analog/Dual Shock §\H17AF

[LEN 950 Schwierigkeitsabstufungen

[ (IE ca. DM 99.-
LIS CICE Software 2000
B 118 Software 2000
(SIS Ohne Beschrankung
LHEERE Marz

GRAFIK SOUND SPASS  GESAMT-

45. 62, 80, WHIUNG 78%
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Klassisch gutes Denkspiel
mit neuen Ansatzen, das
man antesten sollte.

Shanghai — oder Mah Jong, wie es im Original
genannt wird — basiert effektiv auf einem ein-
fachen Prinzip. Auf mehreren Konstruktionen
mit verschiedenen Steinen missen diese ab-
getragen werden, indem man gleiche Paare ent-
fernt. Dieses zeitlos gute Konzept wurde dabei
gllicklicherweise unangetastet gelassen, aber
um sinnige Ergénzungen bereichert. So gibt es
in einem der insgesamt vier Spielmodi gleich 4
Konstruktionen abzurdumen. Diese sind wie ein
Wiirfel angeordnet und man kann sich durch
einfaches Drehen auf die verschiedenen Seiten
begeben, um seinen nachsten Zug zu planen.
Die Grafik ist dabei naturgemaR nicht gerade
spektakuldr, der Sound hingegen weil zu be-
geistern, denn die orientalisch angehauchten
Stlcke passen perfekt zum Flair des Spiels.

Live Wire entpupptsich als
Hektik-Denkspiel mit
schwacher Technik.

Bei diesem actionreichen Denkspiel von SCI
geht es darum, im direkten Echtzeit-Duell ge-
gen bis zu drei Gegner einen mdglichst grofien
Teil der Spielflache einzunehmen. Dazu muf}
man einzelne Quadrate einférben, indem man
die dufteren Kanten entlangfahrt. Etliche Spezial-
felder mit Waffen, Bonuspunkten oder auch Ge-
fahren wie Bomben lockern dabei das Gesche-
hen auf. Per Splitscreen kdénnen zwei mensch-
liche Spieler mitspielen, doch dann wird eines
der Hauptmankos des Spiels noch deutlicher:
Die ohnehin schlichte Grafik ruckelt angesichts
der fehlenden sonstigen 'Pracht inakzeptabel
vor sich hin. Dazu kommt auch noch die schon

nach kurzer Zeit nervende Musik, was dem oh-
nehin gerade einmal durchschnittlichen Game-
play endgliltig den Todesstof gibt.

B

"\mw:-nn | don' t have all d{l

|
|
L

Klassisches Sportspiel mit
zu wenig Abwechslung.

Die ,riesige" Fangemeinde der virtuellen Ku-
gelschieberei erhélt von Infogrames mit Sun-
softs Pool Hustler hochwertigen Nachschub.
Ein umfangreicher Trainings-Modus macht An-
fanger mit den zahlreichen Techniken vertraut,
der Trick-Shot-Modus und der Story-Mode, bei
dem es gegen zwolf Gegner in ihren eigenen
Locations geht, sorgen bei Einzelspielern flr
Spal, der Versus-Modus kann aber naturlich
nicht mit dem Original mithalten. Die Darstel-
lung des Tisches ist zwangsweise optisch we-
nig beeindruckend, daflir kann die Hintergrund-
musik gefallen. Mit einer etwas aufwendigeren
Présentation (nur simple Standbilder lockern
den Spielablauf auf) ware Pool Hustler ein ech-
ter Hitkandidat geworden, doch auch so kon-
nen wir fUr Fans eine Empfehlung aussprechen.

Marco Marzinkowski

Wer keinen Mitspieler findet, kann auch ge-
gen den Computer antreten.

Michael Pruchnicki

Wenn hier der Zug durch den Level fahrt,
nimmt das Ruckeln (belste Ausmafe an.

Michael Pruchnicki

Niming
The ;uth taken hv t

Der umfangreiche Trainings-Modus macht Sie
mit den zahlreichen Techniken vertraut.

(LR Denkspiel

_____Spieler ;
Schwierigkeitsgrad 5 Stufen
_Save Game L]
[TRL RS Ja (Maus)/Nein
M7 4 Spielmodi
S0TH ca. DM 99,
Hersteller £ 8
_Entwickler | Sunsoft
USK-Freigabe  Ohne Altarshescllrﬁnku Jl_
Release BETTEIS

GRAFIK  SOUND  SPASS

60 77+ 84 "

TEST ERGEBNIS

BT Live Wire

Genre Gmme u:illmt e

__ Spieler KE/H8

Schwierigkeitsgrad \lar.iﬂile.l T
Save Game [FISS
Analog/Dual Shock LITSITINCLE

Levels &7 Szenarios a 10 Levals

(I ca. DM‘lm- :

Hersteller §1H]

Entwickler BT Code Monkevs
_ USK-Freigabe §tT AR

Release .1 Fehruar]Anfang Maa -' :
GRAFIK  SOUND  SPASS

37 42+ 48:

Save Game :'-'la i
Analog/Dual Shock REILET]
[PAEY 12 Gegner

__ Preis KRV 100,

LSS Sunsoft

Tl ASK Co.Ltd.

USK-Freigabe JiliiT: Altersimsehrﬂnkun
Release Januar :

‘GRAFIK  SOUND  SPASS

52+ T4+ 80

PLAYSTATION ZONE 03/99



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

Charaktere per Memory Card exportierbar

i a € Somia e Ny |
;:H:_g;qp_f_:%i%;@ii?ﬁrwx]

4 Spielermodus per Multi-Tap-Adapter
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Sie haben Fra-
gen, Anregungen,
Kritik oder Lob?
Dann schnappen
Sie sich bitte einen
Stift und schreiben
Sie uns! Wir freuen
uns uber jeden Brief,
der uns erreicht, und
bemiihen uns, alle Fra-
gen zu beantworten!
Bitte legen Sie keinen
Rickumschlag oder
Briefmarken bei, aus
zeitlichen Griinden ist
es uns namlich leider
nicht maglich, die Brie-
fe personlich zu beant-
worten! Schreiben Sie
einfach an folgende
Adresse:

PLAYSTATION ZONE

E-MAIL: bszone@comput_ec-de e

Das ist nun das erste Mal, daR ich einen Le-
serbrief verfasse, aber ich hielt ihn auch fiir
nétig. Ich habe zwar erst die zweite Aus-
gabe der PSZ erworben, bin allerdings
hocherfreut Gber Euer Mag. Am meisten
fallen mir die wenigen Werbeseiten auf, die
beweisen, daB man auch ohne groRen
Werbeetat ein iiberaus gutes Blatt heraus-
geben kann. Ein tolles Lob an die Schrei-
ber, die Berichte sind sachlich und ohne pri-
vate Meinung. So kann sich jeder ein eige-
nes Bild machen. Ein biBchen scharfer
konnten die Screenshots aber doch sein.
Danke fiir die CD, sie ist der Kniiller.

PLAYSTATION ZONE: Zun3chst einmal viel
Dank fiir die Komplimente. Was die Screen-
shots angeht, bleibt nur anzumerken, dal es
schwierigist, genau dies wiederzugeben, was
man aufdem Fernseher sieht. Als Beispiel sei-
en die exzellenten Bilder auf der PSZ-CD ge-
nannt, die beim Abdruck im Heft schlechter
aussehen als auf dem TV-Geréat. Der Grund ist
einfach: Auf dem Fernseher verschwimmen
harte Polygonkanten oder Pixelhaufen. Beim
Druck wird allerdings exakt das wiedergege-
ben, was als digitale Information vorliegt, und
zwar ohne verschwommene Flachen. Das Er-
gebnis sind gnadenlos realistische Screen-
shots im Magazin, woflr wir die modernste
Technologie einsetzen. Spielt man mit der
PlayStation auf einem ultrascharfen Monitor,
dann sieht die Grafik (brigens auch schlech-
teraus als auf einem Fernsehgerat. Man kénn-
te nun sicherlich versuchen, diese Bilder zu
bearbeiten, dadurch Iduft man jedoch Gefahr,
die Realitat zu beschonigen, und das ist wirk-
lich nicht unser Ziel. Grundsatzlich sind wir je-
doch stets um technische Verbesserungen
bemiuht. :

1. Im Zeugnis fehlt eine Spalte fiir Verbes-
serungsvorschlage!

PLAYSTATION ZONE: Eine derartige Rubrik
gibt es tatsdchlich nicht, allerdings kénnen wir
anhand der Anworten auf die Frage, was we-
niger geféllt, genligend Rickschliisse ziehen.
2. Dirfen noch nicht einmal in den Leser-
charts die indizierten Spiele namentlich
genannt werden?

PLAYSTATION ZONE: Da ganz bestimmt
nicht, denn sobald ein indiziertes Spiel in
Charts auftaucht, ist dies klar als Werbung
auszulegen.

3. Gibt es ein Spiel in der Art ,Rally Grana-
da Dakar”?

PLAYSTATION ZONE: Rallye-Spiele gibt es
genugend (demnéachst Rally Cross 2 und V-
Rally 2), ein derartiges Spiel ist uns aber nicht
bekannt.

4. Gibt es Fantasy-Spiele in der Art von
Lands of Lore oder DSA?

PLAYSTATION ZONE: Typische westliche
Rollenspiele sucht man auf der PlayStation
vergeblich, mit Spielen wie Final Fantasy VII
oder Blaze & Blade diirfte man jedoch auch
sehr gut bedient sein.

Rhaersch@aol.com

1. Ich habe einige Fragen zu Resident Evil 3.
Ich habe in Eurer Zeitung gelesen, daR die-
ses Spiel nicht auf der PlayStation erscheint.
Kénnt Ihr mir mehrere Informationen zu die-
sen Thema geben?

PLAYSTATION ZONE: Ganz davon abgesehen,
daR der Vorgénger indiziert wurde, hat Capcom
erklart, daR Bio Hazard: Code Veronica exklusiv
auf dem Sega Dreamcast erscheinen wird. Auf-
grund des Erfolges dieser Reihe auf der Play-
Station ist es aber méglich, daR auf der Play-
Station weitere Ableger kommen werden. Dies
ist aber nur unsere persénliche Vermutung.

2. Ich habe noch ein paar Fragen zur Play-
Station. Was wird sich denn da andern?
Kann man die alten Spiele auf der normalen
PlayStation auch noch spielen oderwird sich
alles andern?

PLAYSTATION ZONE: Dariiber kann man nur
spekulieren. Sicher ist, dal die neue PlaySta-
tion grafisch wesentlich leistungsféhiger sein
wird, wodurch Spiele méglich sind, wie man sie
sich heutzutage nur ertrdumen kann. DaR man
die jetzigen PlayStation-Spiele auf dieser neuen
Konsole auch spielen kann, erachte ich als der-
zeit unwahrscheinlich, schlieRlich wiirde der
Preis der Konsole dadurch dramatisch anstei-
gen. Am besten, man behélt seine alte Play-
Station und die dazugehérigen Spiele.

3. Wann soll der Film zu Tomb Raider denn
in den deutschen Kinos laufen? Und wer
wird Lara Croft (iberhaupt spielen oder wird
der Film ganz mit Computern gemacht?
PLAYSTATION ZONE: Fest steht, daR keiner
der gehandelten Superstars die Rolle von Lara
Croft Gbernehmen wird, auterdem wird es sich
um einen herkdmmlichen Film mit Realaufnah-
men handeln. Vor dem Jahr 2000 dirfen wir
aber nicht damit rechnen.

Enrico Kretzschmar, enrico.k@t-online.de

Ihr seid die momentan wirklich beste Play-
Station-Zeitschrift! Besonders Euer kriti-
scher Wertungsstil und der informative Wer-
tungskasten sind ganz nach meinem Ge-
schmack! Nun zu meinen Fragen:

1. Eure Demo-CD ist wirklich super, weist
aber eine erstaunlich groRe Ahnlichkeit zu
der CD des amerikanischen PlayStation-
Magazins ,PlayStation Underground”auf!
Habt lhr die Demo-CD einfach nur nachge-
ahmt oder stammen die Ideen fiir Eure Mul-
timedia-CD wirklich von Euch?

PLAYSTATION ZONE: Grundsétzlich haben
wir uns natlrlich umgesehen, was es auf dem
Markt gibt, dabei sind wir auch auf das ameri-
kanische Magazin gestofien, das sich in eini-
gen Punkten wesentlich von unserer CD un-
terscheidet. Zum einen handelt es sich um ein
reines CD-Magazin (ohne Heft), das nur alle
drei Monate zum Preis von umgerechnet DM
18,- erscheint. Auf dieser CD sind zwar spigl-



bare Demos, Cheats
und zusétzliche Inter-
views mit Program-
mierern enthal-
ten, ein derart
umfassendes
Spiele-Lexikon,
ein Tips & Tricks-
Lexikon, zahlrei-
che Bilder oder gar
Spielsténde wie bei uns
gibt es darauf jedoch nicht.
Aulerdem stammt dieses Magazin von Sony
selbst, sprich die Produzenten dieser CD muf3-
ten nicht den miihsamen Weg gehen, den wir
fur die PSZ-CD beschreiten mufdten (Geneh-
migung von SCEE, Entwicklung, Besorgung
von Material). Davon abgesehen: Die PlaySta-
tion Zone-CD monatlich zu produzieren und
zusdtzich noch ein Magazin zu machen, ist un-
gleich schwieriger, als alle drei Monate ein pu-
res CD-Objekt zu machen. Wer sich wiinscht,
daR wir mehr spielbare Demos auf die CD
packen sollen, sollte wissen, dal} der Platz auf
der CD duRerst begrenzt ist und auRerdem nur
zu den wenigsten Spielen von der QA-Abtei-
| lung freigegebene Demos existieren. Wir wiir-
den auch gerne 10 spielbare Demos pro Mo-
nat auf die CD packen, dies ist aber schlicht-
weg nicht moglich.

| 2. Wird es ab jetzt in regelméRigen Abstén-
| den Gimmicks wie das Doppelposter in der
: Ausgabe 2/99 geben?
PLAYSTATION ZONE: Das Doppelposter ist
schon seit der ersten Ausgabe ein fester Be-
standteil der PlayStation Zone.

3. Konntet lhr nicht eine Import-Ecke ein-
richten, in der auch Spiele diskutiert werden,
die hierzulande nie erscheinen?
PLAYSTATION ZONE: Hierzu haben wir die Ne-
ws aus den USA und Japan im Heft, in denen

wir aktuelle Neuerscheinungen aus dem Aus-
land vorstellen.

4. Wie steht |hr
zum Importstopp
von Sony und Kon-
ami?
y PLAYSTATION
ZONE: Grundsatz-
lich ist jede Art der
Einschrankung
naturlich einmal
negativ. Da wir
uns unsere Spiele
ohnehin per Direkt-Import
aus Japan und den USA
besorgen (was wei-
terhin erlaubt ist),
kénnen wir damit
* ganz gut leben.
5. Wie ware es ein-
mal mit
" einer Re-
portage
uber Oldies?

PLAYSTATION ZONE: Eigentlich wollen wir
den kostbaren Platz fir all die Neuheiten nut-
zen, sollte sich jedoch einmal ergeben, dal
wir freie Seiten haben, kann man Gber eine
derartige Reportage durchaus nachdenken.
Wenn lhr auf der Suche nach PlayStation-Ol-
dies seid, dann solltet Ihr einfach das Spiele-
lexikon auf der CD nutzen. Hier sind alle offi-
ziell in Europa erhéltlichen Spiele enthalten.

Alex Butz, A-Butz@t-online.de

Ich hatte zu Weihnachten meine heilRer-
sehnte PlayStation bekommen und fing
natiirlich danach an, die dazugehoérigen
Magazine durchzutesten. In fast jeder
Zeitschrift stand etwas iber die PlaySta-
tion 2, die ja irgendwann erscheinen soll.
Nun mache ich mir ein wenig Sorgen dar-
um, ob ich nicht das Geld unnitz ausge-
geben habe? Wie ich bereits bei anderen
Konsolen erfahren habe, wird das ,alte”
Gerat (nach Erscheinen der neuen Gene-
ration) sehr stark vernachlassigt, was die
Produktion neuer Spiele betrifft. Wird der
PlayStation das gleiche Schicksal bliihen
und wenn ja, wieviel miiBte ich fir die
neue bezahlen, um weiter in den Genul3
neuer Spiele zu kommen?

Ich hoffe, Ihr konnt meine Sorgenfalten ein
wenig glatten.

PLAYSTATION ZONE: Sicherlich wird auch
die PlayStation nicht von diesem Schicksal
verschont bleiben, da aber die neue Konsole
hierzulande ohnehin nicht vor dem Jahr 2000
erscheint, kann man damit rechnen, dal? noch
bis zum Jahr 2001 eine Menge Spiele verof-
fentlicht werden.

Manuela Hess, micki81@hotmail.com

Wow! Eure Erstausgabe war voll der Hit,
nicht zuletzt wegen der CD! Ich hoffe, Ihr
konnt die Qualitat der CD noch toppen!

PLAYSTATION ZONE: Danke fir das Kom-
pliment! Wir sind sicherlich bemiht, das
Heft und die CD weiter zu verbessern. Als
Beispiel seien die stark (berarbeitete Film-
qualitat, der neue Soundtrack sowie der
,New"“-Button genannt, mit dem alle Neu-
zugénge im Tips- und Save-Game-Archiv ge-
kennzeichnet werden. In Sachen Kapazitat
sind wir Ubrigens an der Grenze angelangt.
Mehr als 5 spielbare Demos, 18 Minuten

Film, Bilder zu 38 Projekten und ein um-
fangreiches Tips- und Spielelexikon passen
einfach nicht auf eine CD.

Ein weiter Pluspunkt ist das Lexikon wie
bei N-Zone. Aber das ist wohl kein Wun-
der beim selben Chefredakteur.
PLAYSTATION ZONE: Zeugnisauswertun-
gen haben gezeigt, dal} das Spielelexikon im
Schwestermagazin N-Zone die beliebteste
Rubrik ist, daher lag es nahe, ein derartiges
Lexikon auch in der PlayStation Zone zu in-
tegrieren.

Einen Verbesserungsvorschlag hab ich
natiirlich auch noch: lhr seid zwar ein PS-
Only-Magazin, trotzdem wire je eine Sei-
te zum Thema N64 und Dreamcast nicht
verkehrt, da es sehr interessant ist, ne-
benbei auch die wichtigsten News lber
die anderen Systeme zu lesen! Nicht zu-
letzt deswegen, weil der Launch des Dre-
amcast in Japan kurz bevor steht! Oder
gibt es ihn da schon? Ich hoffe, daR ihr
sowas bald in Euer Magazin einbauen
konnt, dann werdet ihr auch bei den Play
Station-Heften zur Nummer 1!
PLAYSTATION ZONE: Der Dreamcast ist in
Japan schon erhéltlich, es ist jedoch génz-
lich ausgeschlossen, in einem PlayStation-
Fachmagazin Uber Konsolen von Mitbewer-
bern zu berichten. Hier kénnen wir nur die
Lektlire entsprechender Fachmagazine
empfehlen.

Aber eines noch: Wieso eigentlich schon
wieder ein neues PlayStation-Heft? Vor
nicht mal einem Jahr erschien doch die
PlayStation Games, die ebenfalls sehr
gut ist! Naja, wahrscheinlich werde ich
mir wohl beide Hefte kaufen!
PLAYSTATION ZONE: Unabhéangig von der
Mannschaft der PlayStation Games (die in
Wirzburg auch die Mega Fun produziert)
verfolgten wir von Nirnberg aus das Ziel, ei-
ne monatliche PlayStation-CD zu ent-
wickeln, wie es sie noch nie gegeben hat.
Nach etwa acht Monaten wurde diese CD
dann endlich von Sony Computer Entertain-
ment genehmigt. Aus logistischen Grinden
waére es jedoch nicht méglich gewesen, die
CD in Nlrnberg zu produzieren und das Heft
dazu in Wirzburg. Aus diesem Grund haben
wir uns dazu entschlossen, ein komplett
neues Magazin zu starten, mit dem will-
kommenen Nebeneffekt, dall |hr nun alle
zwei Wochen ein neues PlayStation-Heft
aus dem Hause COMPUTEC am Kiosk vor-
finden kdnnt.

Thomas Struger
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Achim Bauer 35102 Altenvers - Adam Nieradzik 45143 Essen - Adrian Ruda 38835 Biihne - Alex Maier 91074 Herzogenaurach - Alexander Eschbach 51143
Kdln-Porz - Alexandra ReiBig 91052 Erlangen - Alired Schieyer 92681 Erbendorf - Anastasia Kretz 92439 Bodenwihr - Andre Pongracz 61267 Neu-Anspach
- Andre Herse 33611 Bielefeld - Andre Waga 9648 Mittweida - Andre Pedaschus 78098 Triberg - Andreas Schiitt 74226 Nordheim - Andreas Schlinker
83700 Rottach-Egern - Andreas Fulde 99955 Herbsleben - Andreas Durand 16540 Hohen Neuendorf - Andreas Vocke 40477 Diisseldorf - Andreas Graf 25826
St. Peter-Ording - Andreas Mastel 55278 Mammenheim - Andreas Zienert 07381 Moxa - Andreas Lipke 45699 Herten - Andy Héndler 06259 Frankleben -
. Angela Nésel 28309 Bremen - Anja Klimek 46417 Oberhausen - Anja Steigauf 85435 Erding - Anna Lindenthal 92245 Kiimmersbruck

Benjamin Kaufer 89079 Ulm - Benjamin Wahl 76689 Karlsdorf-Neuthard - Benjamin Hett 67361 Freisberg - Benjamin Noack 24376 Kappeln - Bettina
Rehm 90439 Niirnberg - Bettina MeiBner 46147 Oberhausen - Birgit Kulig 81543 Miinchen - Birgit Falke 39104 Magdeburg - Bjorn Mitschke 22359 Ham-
burg - Bodo Gohlke 24594 Hohenwestedt - Brigitte Langhaus 55118 Mainz

Christan Beyer 93133 Burglengenfeld - Christian Sulzberger 46485 Wesel - Christian Biller 68519 Viernheim - Christian Remmele 89312 Giinzburg -
Christian Eickel 45133 Essen - Christian Kreuzer 94253 Bischofsmais - Christian Heberle 87662 Kaltental - Christiane Wachert 57339 Erndtebriick -
Christin Hedtke 76829 Landau - Christopher Koch Nemmenich - Colin Hoffmann 76474 Au am Rhein

Daniel Buck 74925 Epfenbach - Daniel Weikl 45711 Datteln - Daniel Heppner 50668 Koln - Daniel Berger 9130 Chemnitz - Daniel Pellny 45699 Herten
i. W. - Daniel Kopel 48488 Emshiiren - Daniela Heuser 22089 Hamburg - Darius Kolodzig 12247 Berlin - David Meissner 70378 Stuttgart - David Weis-
heit 36457 Urnshausen - Dennis Degenhard 22417 Hamburg - Dennis Kramer 67227 Frankenthal b. Wolfrath - Detlef Peters 51109 Koln - Dietmar Bin-
gel 73230 Kirchheim/Teck - Dietmar Schwarz 45699 Herten - Dirk Becker 04924 Winkel - Dominik Jirschik 39576 Stendal - Doreen Fischer 99734 Nord-
hausen - Doris Zimmermann 16356 Werneuchen

Elfriede Krause 47475 Kamp-Lintfort - Elke Stolze 21271 Asendorf - Ella Reiter 55252 Mainz-Kastel - Erhard Martens 32351 Stemwede-Opw. - Ertan ldriz
46242 Bottrop - Evi Fischer 91560 Heilsbronn

Fabian Kreuzkam 46539 Dinslaken-Hiesfeld - Fabian Post 36364 Bad Salzschlirf - Falco Kreis 4651 Bad Lausick - Falko Bosse 51103 Kéln - Fatih Ars-
longilay 64297 Darmstadt - Felix Clausnitzer 90453 Niirnberg - Florian Menzinger 94315 Straubing - Florian Ritter 53123 Bonn - Florian Lazik 10243 Ber-
lin - Florian Riehn 63840 Hausen - Frank Geyer 83239 Wangen/Allgéu - Frank Amann 66914 Waldmohr - Frank Lemke 45897 Gelsenkirchen - Frank Mel-
cher 54668 Schankweiler - Franziska Hemprich 04910 Elsterwerda - Franz-Josef Schmied 59427 Unna

Gabi Wedemeyer 99752 Bleicherode - Gabriele Etzel 75417 Miihlacker - Georg Wroblewski 14052 Berlin - Gerrit Schif 23558 Liibeck - Gerrit Pitsch
47228 Duisburg - Gisela Kubin 91315 Hachstadt-Aisch

Hannes Mispel 36448 Schweina - Hans Siehler 73084 Salach - Hans Baecker 46045 Oberhausen - Harald Layer 76694 Forst - Heidi Jaksztat 45357 Es-
sen - Heidi Simon 88690 Oberuhldingen - Heike Sawade 96132 Schliisselfeld - Heiko Block 27419 Lengenbastel - Heiko Stein 44339 Dortmund - Hein-
rich Waloszczyk 42699 Solingen - Heinrich Hort 73485 Unterschneidheim - Heinz Stein 44866 Bochum - Helga Hoffmann 44625 Herne - Helmar Burkart

. . 77815 Biihl - Holger Baake 34479 Oberlistingen - Holger Post 47445 Moers - Holzner Daniel 74321 Bietigheim - Hopf Sebastian 45359 Essen - Horst Fih-

lisch 51469 Bergisch Gladbach

Ingemar Istenig A-9832 Stall/Osterreich - Ingrid Schneider 70186 Stuttgart - Irina Rohde 21379 Scharnebeck - Isuf Mulaj 58097 Hagen - Izan Senol
90478 Niirnberg

Jan Schulzki 19089 Crivitz - Jan-Peter Schulz 53639 Konigswinter - Jens Budilovsky 13353 Berlin - Jens Bormann 63450 Hanau - Jens Isernhagen 29614
Soltau - Jens Eberwein 34320 Sohrewald - Jens Aigner 37689 Sebexen - Joachim Maier 91074 Herzogenaurach - Johannes Knudsen 25938 Alker-
sum/Féhr - John Wilson 38304 Wolfenbiittel - John-Erik Jeddeloh 21423 Drage - Jonas Mario Albert 40724 Hilden - Jérg Brater 22307 Hamburg - Ju-
dith Muth-Biinder 47551 Bedburg-Hau - Julien Dau 10719 Berlin - Jiirgen Roth 68309 Mannheim

Katja Dahnke 17192 Waren/Miirik - Katja Dinkel 85256 Esterhofen - Kay Eichner 22525 Hamburg - Kirsten Feisel 61350 Bad Homburg - Klaus Béttcher
27568 Bremerhaven - Klaus Lichtenegger A-4822 Bad Goisern - Klaus Supkowski 47800 Krefeld - Konrad Leni 57482 Wendau

Lara Sperr 81375 Miinchen - Lars Kannenberg 45897 Gelsenkirchen - Lukas Iwanicki 81737 Miinchen - Lutz Hiindersen 91207 Laaf
Maik Birko 44388 Dortmund - Maik PriiR 23738 Schwienkuhl - Maik Tischer 03048 Cotthus - Manuel Liidke 24354 Rieseby - Manuela Fahrenkrog 24306

- -Plon in Holstein - Marc Heinzmann 35321 Laubach-Miinster - Marcel Brock 48282 Emsd - Marcel Klapschus 23715 Bad Macente - Marcel Mei-

- er 06712 Bornitz - Marcel Samasaz 12045 Berlin - Marcel Kaminski 53174 Kamen - Marco Matenaer 47139 Duisburg - Marco Bojko 91781 WeiBenburg

_ - Marco Rosselli 56244 Ewighausen - Marcus Hummel 44892 Bochum - Marcus Piepiora 22453 Hamburg - Marcus Amelang 27356 Rotenburg - Mario
~ Wilke 63110 Rodgau - Mario Ege 88427 Bad Schussenried - Mario D’Andrea 42799 Leichlingen - Mario Wehle 78579 Neuhausen 2 - Marion Niemay-
~ er 49832 Andervenne - Marita Dittmar 42119 Wuppertal - Mark Kéhler 53332 Bornheim - Markus Hiitter 38667 Bad Harzburg - Markus Walk 59755
- Amsberg - Martin Fuhrmann 46049 Oberhausen - Martin Woll 71640 Ludwigsburg - Martin Mankowski 45770 Marl - Martin Kreuzkam 46539 Dinsla-
__ken - Martin Bdhnke 58644 Iserlohn - Martin Aumiiller 86929 Untermiihlhausen - Martin Naduschka 52070 Aachen - Martin Horstmann 86720 Nérd-
- lingen - Martin Miiller 55543 Bad Kreuznach - Martina Abramowicz 40699 Erkrath - Matthias Huth 63791 Karlstein - Melanie Kulla 72336 Balingen-
~ Diirrwangen - Melanie Rost 31275 Lehrte/Sievershausen - Melanie Lamp 63628 Bad Soden-Salmiinster - Michael Semmler 26655 Westerstede - Mich-
~ ael Fersch 63863 Eschau - Michael Grimmig 27254 Siedenburg - Michael Kopke 23909 Ratzeburg - Michael Mierswa 18249 Zernin - Michael Grote
- 30916 Isernhagen - Michael Wilson 38304 Wolfenbiittel - Michael Walde 13129 Berlin - Michael Ott 47839 Krefeld - Michael Bitsch 35452 Heuchel-

. heim - Michael Wiegard 59755 Amsberg - Michael Dohle 59067 Hamm - Michael Schmid 82362 Weilheim - Mike Bettmann 6126 Halle - Mike Rako-

- wski 55122 Mainz - Milan Struhar 63073 Offenbach - Mona Steimke 29664 Walsrode - Moni Frombgen 53489 Sinzig - Monika Biicker 45772 Marl
Nicole Marpert 24108 Kiel - Nicole Griser 99310 Arnstadt - Niko Lang 22111 Hamburg - Nils Bonacker 35216 Biebenkopf-Wallau
Oliver Herrmann 59075 Hamm - Oliver Krause 13357 Berlin - Oliver Gless 76275 Ettlingen - Oliver Fritsche 27711 Osterholz-Scharmbeck

Patrick Bansen 29410 Salzwedel - Patrick Grossdhme 55234 Nack - Patrick Haimoff CH-8008 Ziirich/Schweiz - Patrick Opel 90459 Niirnberg - Paul
Gruber 88662 Uberlingen - Peter Nobel 40479 Diisseldorf - Peter Wasylkiewicz 67659 Kaiserslautern - Peter Keller 10963 Berlin - Peter Poser 12049

- Berlin - Peter Rutinowski 45899 Gelsenkirchen - Petra Burkart-Kovacic 77833 Ottersweier - Philipp Altenhofen 54455 Serrig - Philipp Wiedenmann

- 86637 Wertingen

Ralf Knddler 74592 Kirchberg - Rebecca Keller 97282 Retzstadt - Regina Stiiber 17139 Malchin - Reiner Dietl 50321 Briihl - Reinhard Stahl 75417 Miihlacker

= - - Renate Wieser A-2860 Kirchschlag/Osterreich - Renate Giinther 38446 Wolfsburg - Rene Lubach 14169 Berlin - Rico Mahnert 09599 Freiberg - Robert
" Messerle 13053 Berlin - Robert Piihra 84160 Frontenhausen - Robert Sinko 06766 Wolfen - Rolf Wiffen 41334 Nettetal - Riidiger Fessler 30926 Seelze

Sabine Friedmann 84034 Landshut - Sabrina Martin 15378 Herzfelde - Sabrina Simmer 54290 Trier - Sandra Wichter 95659 Arzberg - Sandra Rauten-
berg 40789 Baumberg - Sandra Thienel 42281 Wuppertal - Sarah Schmidt 66954 Pirmasens - Sascha Wolff 35764 Sinn - Sascha Pippart 65527 Nie-
dernhausen - Sebastian Bittner 65594 Runkel - Sebastian Kiinzler 65582 Diez - Sigrun Renkel 16827 Alt Ruppin - Silvia Moj 36103 Riickers - Silvio
Hecker 17129 Tutow - Simon Streib 60388 Frankfurt/Main - Simone Ruckstuhl 76877 Offenbach - Sonja Bugenhagen 18356 Barth - Séren Runge 2791
Niederoderwitz - Stefan Oelschner 24955 Marrislee - Stefan Vogel CH-8107 Buchs ZH - Stefan Domnich 22149 Hamburg - Stefan Strunk 45329 Essen -
Stefan Frenzel 98617 Meiningen - Stefan Hamacher 42119 Wuppertal - Stefanie Schumacher 28816 Stuhr - Stephan Scholz 3130 Graustein - Steven
Bingham 35457 Lollar -2 - Susanne Leopold 06347 Gerbstedt - Susanne Wilde 73054 Eislingen - Sven MiihInickel 30419 Hannover - Sven Schubert 39128
Magdeburg - Sven Heller 04860 Torgau

Takis Kiagchidis 65462 Ginsheim-Gustavsburg - Tanja Déring 45145 Essen - Thilo Freter 19357 Pinnow - Thomas Mair Spiess Italien-39100 Bozen/Siid-
tirol - Thomas Karge 17033 Neubrandenburg - Thomas Mattachini CH-3902 Brig-Glis/Schweiz - Thomas Kreutzer 52525 Heinsberg - Thomas Thamke
10318 Berlin - Thomas Meyer 47057 Duisburg - Tim Hofmeyer 41189 Wickrath/M.G. - Timo Oemcke 33181 Wiinneberg-Bleiwésche - Tobias Gehb 36466
Dermbach - Tobias Klees 65558 Holzheim - Tobias Murz 71272 Renningen - Tobias Schuck 86688 Marxheim - Tony Oswald 73116 Waschenbeuren - Tor-
ben Meyer 26931 Elsfleth

~ Ursula Vogt 45359 Essen - Uwe Jeromin 19412 Holdorf - Uwe Bischoff 91550 Dinkelshiihl
Volker Hennemann 96199 Oberleiterbach - Walter Berger 95615 Marktredwitz - Walter Jorde 90443 Niirnberg
Winfried Koch 81925 Miinchen - Wolfgang Latz 24103 Kiel - Wolfgang Autze 37120 Bovenden



Lust auf Computerspiele?
Lust auf PC Action.

> Deutlich. Der andere Blick auf Computer-
spiele zeigt Tatsachen ungeschminkt.

> Klarend. Die selbstbewulB3te Alternative
im Dschungel der Spiele-Magazine.

> Elegant. SchluB3 mit kunterbunt -
Leseunterhaltung ohne Schnickschnack.

Komplettiosungen
fiir viele Video- und Computerspiele

Bestellannahme: Mo. bis Fr. von 10 - 13:30 Uhr und 14 - 18 Uhr

G Hint Shop Komplettlosungen ab 9,80 DM
q Am Hollerbroch 36 / 51503 Rosrath (Ausnahmen in Klammem vermerkt)
Tel. / Fax.: 02205.910-313 / -314 lien Tlogy

Versandkosten (Inland):

Nachnahme 9,50 DM / Vorkasse 4 DM
Versandkosten (Ausiand): Vorkasse 12 DM

Fordern Sie die Gesamtliste an

Abe's Exoddus
Sie finden uns im Intemet:

X-Files: Game

Alundra (19,80)

Atlantis - Das sogenhafte Ab.
Bophomets Fluch 182 (14.80)
Betrayal in Antora

Blade Runner

my  Caesor 111 (19,95)

(asper

(& C - Sommlung (19,80) -
- Teil 1 und 2 mit Missionen
Commandos {19,95)

Dark Earth

Deathtrap Dungean (19,95)
Diablo

Discworld 1 und 2 (14,80)
fune 2000 (19,95)

Grim Fandango (19,95)
Hexen

King's Quest 1-7

Londs of Lore 2 (14,80)
Lory 1-7

Legacy of Kain (14,80)
Lucasrts Sommlung (14,80)
MDK

Metol Gear Solid (19,95)
Might & Magic 6 (19,95)
Monkey Island 1 bis 3
Oddworld: Abe’s Oddysee
Oddworld: Abe's Boddus (19,95)
0.01.(19.95)
Phantasmagorio | R

Handleranfragen

Populous: Beginning (19,95)
EESEET T

Riven und Myst (14,80)
Siedler 111 (19,95)

SimCity 3000 (19,95)

Stodt der verlorenen Kinder
Stor Trek - Sammelbond

Stor Trek - Generations
StorCroft {19,95)

StorCraft: Brood Wor (19,95)
Stonekeep

Suikoden (14,80)

Timelapse

Tomb Roider 1 (14,80)
Tomb Raider 2 (19,95)
Tomb Raider 3 (19,95)
Warcraft 1+2 & Exp. (14,80)
Warhammer - Gehtimte Ratte
Wild Ams

Wing Commander 3 und 4
Y-Files: Game (19,95)

Lork: Der GroBinguisitor

Bophomet 1 +2, Disoworkd 1+,

Myst, Riven, Stadt d. v. Kinder,

Legocy of Kain, Suikoden

erwiinscht

http2iwww.hintshop.com

Distributor fiir die Schweiz Distributor fiir Osterreich
AHA CD-ROM Spiele Kornfeld OEG
Postfach - 3662 Seftigen Oberlaaerstr. 16 - 1100 Wien
Tel./Fax.: 033.345700 -1/ -4 Tel./Fax.: 0222.689755 -0/ -1

Boot-Chip

(fir jap und us)

%*6,99 DM*

Memorycard IMB 16,99 D
Memorycard 2MB 24,99
Memorycard 8MB 29,99
Memorycard 24MB 49,99
RGB Kabel 9,99
RGB Kabel & Audio 17,99
Link Kabel 9,99
Padverldngerung 9,99
Pad (bunt) 16,99
Infrarot Pad 59,99 DM
TwinShock Pad 35,99 DM
Sony DualShock 55,99 DM
LightGun @-conkemp) 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

DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM
DM

Playstation

(inkl. Umbau und Dual Shock)

Playstation Umbau 35,99 DM

05331-99590

BauConTec
Lindener Str. 15
38300 Wolfenbiittel

http://www.baucontec.de
FAX 05331-995928
Handleranfragen erwiinscht!
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Der Nachschub fiir die Cheats & Codes-Ru-
brik ist in den vergangenen Wochen nur
sehr zah geflossen. Bei dem Gedanken
daran, daf} viele Leser gerne noch mehr
Seiten hatten, muB3te ich heftig schlucken.
Aber es gibt auch gute Nachrichten: Unsere
Tips-Liste wird diesmal von umfangreichen TOCA 2-
PaBwortern angefiihrt. AuBerdem verdanken wir Basti-
an Barth eine PalRwort-Liste zu dem beliebten Rayman,
die tatsachlich funktioniert. Wer in den letzten Wochen
uber unsere fehlerhaften Rayman-Codes in Verzweiflung
geraten ist, blattert am besten gleich zu den Lesertips
weiter. Ich ziehe mich jetzt wieder in mein Forschungs-
labor zuriick und fahnde nach weiteren niitzlichen Ein-
griffsmoglichkeiten zu lhren Lieblingsspielen.

lhr Florian Brich

Fir das erfolgreiche Autorennen, das immer
noch zu den Lieblingsspielen der Redaktion
zéhit und bevorzugt fir den Test neuer Lenkra-
der genutzt wird, présentieren wir im folgenden
einige Codes, mit denen sich das Geschehen
durch Spezialeffekte noch deutlich aufpeppen
_ laRt. Die nachstehenden PaRwdorter missen Sie
~ als Fahrernamen eingeben:

MECHAMNICE s e Alle Autos
BIGLEY ..................... Alle Strecken

; ~ MINICARS . . . Micro Machines-Kamera-Perspektive
o ﬁﬂm “ PADDED . . .Abprallen von den Randbegrenzungen
A P EWE ILUNAR ... ... Geringe Erdanzishungskraft
& LONGLONG .............. Propeller-Turnier
PUNCHY . .. .Der Fiihrende kann nicht von der
Strecke geschubst

BANGBANG ................ Battle-Modus
TECHLOCK Veranderte Frame-Rate in der Qualifikation
BCASTLE . ...... Verdnderte Zusammenstofie
DUBBED:. .. i O.T.T-Zusammenstofie
- ELASTIC .Die Strecke wird in der Vertikalen gestreckt
BTRIPPY .. ........ Verschwommener Horizont
,,,,,, Nur die Reifen, kein Chassis
fFASTBOY. . i Schnelleres Rennen
DINKYBIT ........Oulton Park - Inselstrecke

03/99:
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Geben Sie diese PaRworter ein, indem Sie den
Fahrernamen wie folgt andern, um zwei neue
Strecken freizuschalten. Diese erscheinen bei der
Streckenauswahl dann rechts am Ende der be-
kannten Liste. Kleiner Gag am Rande: Die

Brot und Spiele! Wer sucht, der findet abseits
der Bonusstrecke sogar Bridgestone-Werbung.

Paldworter lassen durchblicken, daR sich die Ent-
wicklerinihrer Freizeit fiir die amerikanische Fern-
sehserie , Southpark” begeistern kénnen. Der zy-
nische Spaf soll im Mérz in Deutschland ausge-
strahlt werden; eine Umsetzung flr die PlaySta-
tionwurde schonvon Acclaimin Aussicht gestellt.

Maximus-Strecke .............. GO COwWsS
............ CHEESY POOFS

Stunt-Strecke

Sm.ﬁ;,l’-lu ack
Stunt iPark’ |

4 FEORMULAdS % 4

Der Name paf3t! Sie missen die Fahrernamen
dndern, um die Cheats zu aktivieren.

Flr die interessante Stirmer-Simulation von
Namco, die dem klassischen Kick einen neuen
Dreh abgewinnt, gibt es folgende Tips:

Versteckte Charakter:

Um mit Gregorio Zonaras zu spielen, miissen Sie
den Arcade-Modus auf ,,Normal” bestehen.

Um mit Arnoid Lang einzulaufen, bendtigen Sie
auf der Challenge-Stufe 9 mehr als 8.000 Punkte.




xirciick iz wililcn,

e

Bitte vergessen Sie nicht, dal8 viele Codewodr-
ter mit einer Leerstelle beginnen.

Wenn Sie den International Cup mitallen Landern
geschafft haben, erscheinen Roland, Edgard
Cailaux, Powel Gardner und Gerald Wells.
ErschlieRen Sie die letzten drei Optionen in der
Challenge 9-Stufe und Sie konnen Ihr Talent mit
Ruprecht Goes unter Beweis stellen.

David Magellan gehort zum Kader, sobald Sie tiber
1.150 Punkte in allen Modi der Challenge-Stufe 9
eingeheimst haben.

Fir Maurice Poulenc ist im VS-CPU-Modus eine
Gesamtpunktzahlvon 100 erforderlich. Esistegal,
mit welchem Team Sie das erreichen.

World Cup 98 Frankreich

Um in diesen Modus zu gelangen, missen Sie
den International Cup und danach die New Ga-
me/Continue-Option aufrufen. Halten Sie hier L1
+ L2 + R1 + R2 gedriickt und driicken Sie X. Die
Teams sind dann genauso zusammengesetzt,
wie sie es bei der Weltmeisterschaft 98 in Frank-
reich waren.

Alle versteckten Kurse . . ............ Jfrac”
Boote werden im Spiel Enten ......., gak”
(Beachten Sie bitte die Leerstelle!)

GespiegelteKurse . . ............... Lprim”
Sie werden N° 1, wenn Sie pausieren ,\Winr”
Hurricane Motorboot .............. Hurr”
Charakter aus Porsche Challenge . .. ., Bxtr"
Alle Boote anwahlbar ... .......... ., boa”
Alle Kurse bei Tageslicht . . .........., day”
Alle Kurse beiNacht ................ SNt

Oliver hat es bei seinem Test schmerzhaft erfah-
ren missen: Eliminator hat einen derben Schwie-
rigkeitsgrad, so daf? ihr Gber die nachfolgenden
Tips froh sein dirftet.

Level- und BoB-Anwahl

Eavel il s GOTHLAND
Level 1BoB. o vovun civan vnoinn HOPALONG
| 5307 G s s REDWORLD
Level2BoR ................... BERNIHOT
Leval: 3 i ateni s i CHEMWRKS
Leval 3BoB ., .o s s sias ITSCRATE
Eovelid i e s INDEPTH
T B T e ——— OCTOPUSI
Lovel S0 n e e s MARSADAY
Level5BoR ................. MEANMECH
EaveliB v e b e e FRSTBYTE
Eavel 6 BOB .o vy o s FLOPPSIE
Laval 7 Ll e sl AR INCATOMB
Lol Z.BOR - comos ol stcban as VENOMGUY

Das spal3ige Entenrennen wird mit einem
AuBenbordmotor am Biirzel gefahren.

Warum nicht einmal als Ente die Wellen durch-
pfliigen? Wir sagen lhnen, wie es geht. Geben
Sie als Fahrernamen folgende PaRwérter ein, um
dem Spiel seine Geheimnisse zu entlocken.

Weitere Cheats

Geheimerlevel ............ ... WAKYLEVL
Unverwundbarkeit . .. .......... CLEVALAD
Primarwaffen maximal ........ GUNCRAZY
Sekundarwaffen maximal . . ... MAXMEOUT
Cadillac-Schiff ........0 e NEWWEELS

Jedes Zeitsymbol gibt 10 Minuten WAITABIT
Erhohter Schwierigkeitsgrad . . TOUGHGUY

Mit diesen Cheat-Codes raumen Sie bei Vigilante
8 erst so richtig auf. Geben Sie im Palwort-Bild-
schirm folgendes ein:

Extremer Schwierigkeitsgrad ... HARDEST OF ALL
Unverwundbarkeit . .. .. .. .. | WILL NOT DIE

Reduzierte Erdanziehung . . . REDUCE GRAVITY

Derselbe Charakter im 2P-Modus ... .SAME
CHARACTER
Keine Gegner .. ......... GO SIGHTSEEING

Monster-Truck-Reifen . .MONSTER WHEELS
Starkere Homing-Missles . DEADLY MISSILE

Alle Charaktere,
Levels und das Alien .. WMNNWLHTSCUCLH
Filme ansehen . ... ... .... SEE ALL MOVIES

99 Leben

Harte Arbeit steht an, wenn Sie sich bis zu 99
Leben erschummeln machten: Im Centerspa-
ce-Level ist nahe der ersten Briicke, die lhnen
den Blick auf Wex versperrt, ein 1-Up versteckt.
Springen Sie nach oben und sammeln Sie es
auf. Driicken Sie Start und dann Select, um den
Level abzubrechen. Gehen Sie erneut in den
Centerspace-Level und das 1-Up ist wieder ge-
setzt. Wiederholen Sie diesen Trick, bis Sie die
gewiinschte Lebenszahl — maximal 99 - zur Ver-
fligung haben.

Der Gamebuster und der Xploder sind externe
Module, die tber den Expansionport der Play-
Station angeschlossen werden. Nur wer das
Gerat, das im Fachhandel erhaltlich ist, besitzt,
kann mit den nachstehenden Zeichenfolgen die
Spiele aufmischen.

Formel 1 98

T NI

7

Nascar 99
Eine kleine, aber sehr brauchbare EinfluRnahme
auf Nascar 99:

BT DO it ReSetR e e

Nach einer Runde
den ersten Platz belegen . . B00EDE48 0009
DO110EFC 0000
80110EFC 0008

Unendlich
Mini-Gun-Munition ... .... 8007 1730 0004

. Rudd Performance Matorsports

1997 bestritt Ricky Rudd selne 15.
Folge mit wenigstens einem Sie
zum ersten Mal seit 198 i
ersten Zehn kam, schaffte er zwei Siege, ein
, das er seit 1987 nicht mehr errelcht
Bricicyard 400 war der
erfolgreichste'Tag sciner Karriere.

Zum Beenden X dricken, rum Andern

Profil und Wagen von John Andretti und Kol- i
legen sind jetzt von Beginn an zuganglich.

PLAYSTATION ZONE 03/99
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Die Spiele aus der Platinum-Schatztruhe sind vor allem fiir Neueinsteiger interes-
sant. Wer sich preisgiinstig aus diesem Arsenal hochkaritiger Titel bedient, darf in

meinem silbernen Erste-Hilfe-Kasten wiihlen.

SOUL BLLADE - PLATINUM

Der scharfkantige Neuzugang in der Platinum-
Reihe gewahrt Ihnen Extras nach dem flir Pri-
gelspiele typischen Bonussystem. Wir sagen
Ihnen, welchen Knopf Sie driicken und welchen
Gegner in welchem Modus Sie besiegen miis-
sen, um das Spitzenspiel voll auszuschopfen:

Kostiimwahl
Driicken Sie im Charakterauswahl-Bildschirm
eine der folgenden Tasten:

® = Kostlim 1
® + X =Kostim 2
A = Kostim 3
X + A =Kostim 4
B = Kostim 5

Neue Charaktere

* Um als Evil Siegfried spielen zu kénnen, miis-
sen Sie dessen achte \Waffe im Edge Master-
Modus finden.

* Um mit Sophitia im Badeanzug anzutreten,
mussen Sie im Edge Master-Modus fiir jeden
Charakter die achte Waffe finden.

* Wenn Sie Sophitia ihre Riistung ausziehen
mdchten, miissen Sie deren achte Waffe im Ed-
ge Master-Modus aufspliren.

* Um mit Soul Edge das Schwert zu schwingen,
missen Sie mitjedem Charakter den Arcade-Mo-
dus bewaltigen. Oder Sie lassen das Spiel zwan-
zig Stunden lang laufen. Eine Pause wéhrend des
Spieles stoppt die ,,innere Uhr” nicht.

* Um mit Han Myong zu kdmpfen, befolgen Sie
diese Schritte: Sobald Soul Edge anwahlbar ist,
missen Sie den Arcade-Modus zundchst mit
Hwang und gleich darauf mit Seung Mina tiber-
stehen.

Die ultimative Waffe

Wenn Sie Cervantes/Soul Edge besiegt haben,
erscheint die ultimative Waffe fiir Ihren Cha-
rakter in einer der Stufen, die direkt von Spa-
nien aus erreicht werden konnen. Sollten Sie
den Kampf an dem Ort, an dem die ultimative
Waffe erschienen ist, verlieren, fihrt Ihr Held
die Animation aus, die normalerweise bei einer
Time-Up-Niederlage zu sehen ist. Das bedeutet
gleichzeitig, dal} das begehrte Tétungswerk-
zeug in eine andere Stage gewandert ist, die Sie
von lhrem momentanen Standpunkt aus errei-
chen kénnen. Sie wird jedoch nicht nach Spa-
nien verlegt.

* Um die ultimative Waffe im Arcade-Modus
einsetzen zu kénnen, missen Sie lhren Cha-

* rakter highlighten und nach oben driicken, bis

dessen Waffenliste angezeigt wird. Sie kénnen
nun diese oder jede andere Waffe fiir das Ge-
fecht wahlen.

Unterschiedliche Abspanne betrachten:
Sobald die Schlusequenz beginnt, miissen Sie
die folgende Kombination fir den jeweiligen
Charakter eingeben, sobald die Ansicht ins Voll-
bild Gberwechselt:

oben oder unten driicken
Litkongih e ) Wiederholt @ oder A driicken
Talt R I Rl e s X driicken
Sophifia; o ek o i Nach rechts driicken
Siegiied " ol sl R A driicken
T I e LN ... .M driicken
Hwang: -2 o e b M driicken
Cetvantes . [\ o Doy A driicken

Voldo Driicken Sie wiederholt schnell nach

aben und unten, bis Soul Edge zerbricht

PORSCHE CHALLENGE
- PLATINUM

Geben Sie im Titelbild diese geheimen Tasten-
kombinationen einundder Ausflug mitdem deut-
schen Statussymbol wird noch erquicklicher.

Spiegel-Modus . .. Links + B, Unten + A, Rechts + @
Interaktive Strecken . .. .Unten + Start, Oben + Start,
Select, Start
Langere Strecken ... .Oben + Select, Unten + Select,
Start, Select
Alle Autos springen .Oben + @, Oben + M, Oben + @,
Oben + M, Oben + @, Oben + M, Oben +@
SchluBbilder .. @, W, Links + Select, Rechts + Select
Fischaugen-Perspektive . M+ A + W L1, 2 R2, R1
Pieps-Stimme ............. . ... ... Oben, s, Oben, s
Hyper-Wagen Select + @, Select + B, Select+ @ + H
Unbegrenzte Versuche ....... .. L1+12,R1+R2 +1
Unsichtbare Autos .. @+n,[2+R2, @+ B L1+R. @+ W
Verriickte Gegner ... .. Oben, Links, Rechts + Select
Schwarzer Porsche im
Practice-Modus ..... Rechts + @, Links + M + Select
Testfahrer .. ... ... ... Links + M, Rechts + @ + Select

SPIDER - PLATINUM

Folgende Geheimnisse haben wir fiir Sie er-
krabbelt:

Halten Sie das Spiel an und geben Siec A, ®, B
und & ein, um Spider in ein Ei zu verwandeln.
Pausieren Sie und geben Sie dann A, X, X, X, B X,
® A X A undMein, um Waffen und Energie auf-
zuladen.

Die silberne Spinne palSt in unsere Platinum-
Rubrik. Die Verwandlung erledigen Sie im
Pause-Modus.

FORMEL 1 - PLATINUM

Zu diesem Klassiker der PlayStation-Rennspiel-
geschichte gibt es die nachstehenden Cheats,
deren Eingabe ein gutes Timing erfordert. Halten
Sie im Race-Qualify-Schirm die Select-Taste ge-
driickt und geben Sie dann rasch folgendes ein:

Buggy-Modus . . .Rechts, Oben, A, Links, Oben, @, A

Motorrad-Modus ....... ... .. Unten, Oben, W, A,
Rechts, Oben, @, A

Lava-Modus .. ................ @ W Oben, Rechts,
Rechts, B, X

Glibber-Modus ............. .| Links, M, Oben, Unten,

Unten, Rechts, l, @, @
Bonus-Strecke . . Links, B, M, A, A B Oben, Rechts

DESTRUCTION DERBY
- PLATINUM

Reflections arbeiten mittlerweile an Driver, das
wir in dieser Ausgabe erstmals beleuchten.
Was die Programmierer aus Newcastle zuvor
geleistet haben, war aber auch schon beein-
druckend. Hier die Cheats, die Sie als Namen
flr die Wreckin’ Race Championship eingeben
mussen:

REELECT | Bonusstrecke
DERBYMAN ...... ... Rauchende Gegner
IDAMAGE! ... ... .. .. .. Unverwundbarkeit

So bleibt der Name hafteh. Das Kiirzel der
Entwickler schaltet eine Bonuspiste frei.

W




Die Komplettldsung zu Metal Gear Solid beginnt

Geben Sie im PaRBwort-Bildschirm LASTCODE
ein, um alle Wagen und Strecken freizuschalten.

ter, mit denen man der Rallye noch mehr Leben
einhauchen kann:

Fahr,

Peasouper .........
Backfeet
Buttonbash ............ Pedalwagen-Modus
Tralley ey a kel e Vierrad-Antrieb

............... Hinterreifen-Lenkung
Heliumnick ...... Beifahrer mit Pieps-Stimme
Direetorcnt .o sovcun 35 s Verdnderte Replays
Moreoomph .............. Doppelte Power

in dieser Ausgabe. Kein Grund, Sie nicht zu ei-

Hatten wir in der letzten Ausgabe Cheats zu
Asteroids 3D, legen wir diesmal mit Palwortern
zu der Neuauflage des legendéren Pitfall nach. Im
PaRwort-Screen kénnen Sie folgendes eingeben:

nem anderen vorzlglichen Spiel von Konamimit ~ Hatten wir in der letzten Ausgabe Cheats zu  Backteet ...............
Tips zu versorgen. Geben Sie folgendes als Na-
men ein, sobald Sie das Spiel einmal durchge-

spielt haben:

Mit Belmont Richter spielen . ... .. RICHTER
99 Luck-Points und Lapis Lazuli ... X-X!V"Q
NeueRistung ............... AXEARMOR

GroRer Kopf
Bonus-Spiel . ...............

Schwebender Held
Kommentareaus ...........

Cutszenen ansehen .. ...PITFALLCOMIC
Movies ansehen . .. .......... PLAYMOVIES
Zum Endkampf springen ... .BESTFORLAST

0 -"-",‘;;‘-"‘ |
Soliten Sie durch unsere Demo auf den Ge- e ot
schmack gekommen sein, hier ein Tip fr die Voll-

version:

; 3 eLmYER
o PR TR tal B

N P HEER WAL
R TORTIE

L RALLY
In Ergénzung zu unserem Lesertip in der vergan- B A S GG e i

genen Ausgabe hier noch ein paar lustige PaRwor- Haben Sie das richtige PaBwort als Fahrer-

namen eingegeben, wird es verschwinden und
Sie kénnen lhren Namen eintragen.

Beim technisch Gberzeugenden Motorhead-
Rennen gleich mit dem ASC ll-Renner los-
bligeln - wir zeigen, wie es geht.

T e N Y ok ST T g S

P | :
G e @ 3 T g v-‘gtf’"fgﬂ ;
: ' 3

[ airricuity D—T [ medium ] P . : -

[ opponants }M,J_”'___'—[m ; ‘

[ code '_‘)_l—r-;__ . el a0 P -:1 i

satup T eontroiior IR ;

: o AKUJI THE HEAR

[l  den End-
te Endse-

Duell der Gigomten: De frohjehrshits f
thee Playstofion musfihriich vorgestell

QuIT

e entsprechenden Cheat die Action.

. 11
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PSX Speedster

mit Fufipedalen und
Alu-Schaltkniippel
empf. VK 199,95

Meine Adresse:

Name, Vorname

PSX Rallye
' mit Handpedalen

empf. VK 149,95 StraBe, Haus-Nr.
- I
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Haben Sie einen gehei-
men Level erspielt? Oder
ein nitzliches PaBwort
herausgefunden? Dann
stellen Sie Ihr 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
Kennwort Lesertips,
Roonstr. 21,
90429 Nirnberg

, Bianca - Boeticher, Christian - Briegmann, Adam - Buck,
stian—Bullacher, Bernd - Buss, Benjamin - Ceffinato, Mar-
ardo - D. Rizer, Jeremy ~ Domel, Roman — Duyrenbode, Mar-
~ Gentsch, Christoph - Gerloff, Sascha — Gesella, Tobias —
n, Christoph - Hehl, Stephan — Henke, Torsten — Hentschel,
Hudale, Adrian — Jansen, Philipp - Junker, Christian —
uger, Dennis—Knabe, Thomas —Knab, Fred - Kochanski, Chri-
vig - Kiihnel, Steffen - Licata Tiso, Salvatore - Madeo, Lu-
inkel, Marco — Neatrica, Aaron - Obst, Marina — Po-
in — Ruge, Tim - Schafer, Norman - Schmidt, Are -
chnug, Sascha - Schotman, Christopher — Schramm, Sven
—Tilgner, Philip - Tschimer, Kai — Unger, Sandor-Kim - Wein-
Wilmkes, Andy ~ Wolfert, Thomas

Aus der Verlegenheit mit den nicht funktionie-

renden Rayman-Cheats hat uns dankenswer- |

terweise Bastian Barth aus Elmshorn gehol-
fen. Obwohl sich die gesamte Redaktion die
Finger beim Versuch ausgerenkt hat, die kom-
plizierte Tastenfolge fiir 99 Leben korrekt ein-
zugeben, erwiesen sich unsere Level-PaRwor-
ter als brauchbar. Sie lauten folgendermalen:

ORT ERGEBEN

WEGWHY 9F
[a)s
OBEN | OMTEN : DOCHLAOFEN

X : BOCHSTABEN FREIGEBELN

LiNks | RECHTS : SKH BEUEGLN
SELECT : ZURDCK

Mit dem MasterpaBwort schalten Sie alle
Stufen frei...

STADT BER BILDER

...und es gibt nur noch lachelnde Gesichter
auf der Landkarte und vor dem Fernseher.

schen Statussymbol wird noch erquicklicher.

Spiegel-Modus .. . Links + M, Unten + A, Rechts + @
Interaktive Strecken ... .Unten + Start, Oben + Start,
Select, Start
... .Oben + Select, Unten + Select,
Start, Select
Alle Autos springen .Oben + @, Oben + M, Oben + @,
Oben + M, Oben + @, Oben + M, Oben +@
SchluBbilder .. @, M, Links + Select, Rechts + Select
Fischaugen-Perspektive . M+ A + M L1, 12, R2, R
Pieps-Stimme .................. .. Oben, s, Oben, s
Hyper-Wagen Select + @, Select + B, Select+ @ + W
Unbegrenzte Versuche ... .. .. .. L1+12,R1+R2 +1
Unsichthare Autos .. @+n,12+ 2 @+ B L1 +R1, @+H
Verriickte Gegner ... . .. (Oben, Links, Rechts + Select
Schwarzer Porsche im
Practice-Modus ..... Rechts + @, Links + M + Select
Testfahrer .. ... . ... Links + M, Rechts + @ + Select

SPIDER - PLATIN

Folgende Geheimnisse haben wir fiir Sie er-
krabbelt: -

Halten Sie das Spiel an und geben Sie A, @, B
und & ein, um Spider in ein Ei zu verwandeln.
Pausieren Sie und geben Sie dann A, X, X, X, B X,
® A X A undMein, um Waffen und Energie auf-
zuladen.

Langere Strecken

e e S ST 5
[E e D R S e i R e e e T

Rayman aus seinen Bestandteilen zusam-
mengesetzt wird.

Cheats und Levelcodes zu dem Strategie-Epos
WarCraft Il erreichten uns in letzter Sekunde
von Christian Kroger aus Wiek. Damit diirfte

Ihnen ein Siegeszug mit Menschen oder Orcs
nicht mehr schwer fallen.

LEVELCODES

Tides of Dark/Menschen

1.HLLBRD 8. TYRHND
2 MBSHTM 9. BTTLTD
3.HSTHSH 10. PRSNRS
4. TTCKNZ 11. BTRYLN
5.HTLBRD 12 BRILTE
6.DNLGZ 13. SSLTNB
7.GRMBTL 14. GRTPRT

Tides of Dark/Orcs
1. ZLDR 8. BNSTNT
2. RDTHLL 9. RZNGFT
3. RCSTHS 10. DSTRCT
4. SSLTNH 11. DDRSSQ
5. RCTLBR 12. TMBFSR
6. BDLNDS 13. SGFDLR
WAEEERST 14. FLLFLR

Beyond the Dark Portal/Menschen

1.LLRSJR 7. DTHWNG
2.BTTLFR ‘8. CSTFBN
3.NCMRNT 9. HRTFVL
4.BYNDTH 10. BTTLFH
5.SHDWSS 11. DNCFTH
6.FLLFCH 12. BTTRTS

Beyond the Dark Portal/Orcs

1. OSLYRFT 7. SSFZRT
2. SKLLFG 8. SSLTNK
3. THNDRL 9. DPTMBF

Cheat—Csde aktiviert

Eine gern gesehene Meldung: Der Cheat-
Mode ist aktiviert.




4, RFTWKN 10. LTRC

5. DRGNSF 11. YFDLRN

6. NWSTRM 12. DPDRKP
Cheats:
N R e 5000 Einheiten O
METS & 5 7 ranwn e 5 58 5 S Schnelleres Bauen
Bk e s Alle Upgrades
MSERN, « o oo v s us ww ey Gesamte Karte
G RN G e Erhdhung der Rohstoffe
TSGDDYTD .. oo Unverwundbarkeit,

Chris Heuer aus Berlin durchstreift in seiner Freizeit mit
Begeisterung die Level-Landschaften von MediEvil. Las-
sen wir ihn daher erzahlen, welche Tips er zu dem heite-
ren Grusical herausgefunden hat.

Tip 1 - Geheimplatz:

Rennen Sie in der Spielstufe ,, Die Rickkehr zum Friedhof”
auf die Briicke und versuchen Sie, auf einen der im Fluf?
schwimmenden Sarge zu springen. Das ist sehr schwer,
Sie werden mehrere Anlédufe bendtigen. Fahren Sie unter
dem Bogen durch und springen Sie dann links an Land.
Dort befindet sich ein Geheimplatz mit Lebensflaschen
und massig Geld. Laufen Sie dann die Treppe nach oben
und Sie gelangen auf den alten Weg zurtiick.

Tip 2 - Zweiter Abspann:

Haben Sie MediEvil ein erstes Mal durchgespielt, werden
Sie feststellen, dafk Sie den Level , Die Kirbisschlucht”
ein weiteres Mal besuchen (auf der Karte erscheint kein
Haken!) und den Seelenkelch nochmals fiillen kénnen.
Dieser ist diesmal besser versteckt. Er befindet sich im
Tunnel am Levelanfang. Sie missen im Raum rechts die
Wand durchbrechen, um in eine zweite Tunnelpassage zu
gelangen. Dort befindet sich der Kelch. SchlieRen Sie nun
den Level ein zweites Mal ab und bestehen Sie den End-
kampf gegen Zarok. Nun wird Ihnen eine zweite Endse-
quenz geboten. 3
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FIFA 99
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inlh-'ﬂl: Des Tomb Reider M-fivale vom,
. MIT DOPPELPOSTER!
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RIDGE RACER
METAL GEAR $OLID
AKUJI THE HEARTLESS

Duell der Gigomtea: Die Frihjchrshits i "
Thee Playftetion susfihefih vorgestelh = il 8
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Hiermit bestelle ich:

LT e

latztzn
drzl Ausganzn vyon
PLAYS TATION
ZONE 2infach

nachbestellen...

Coupon (bei Vorkasse zusammen mit
Scheck oder Bargeld) abschicken an:

- COMPUTEC MEDIA AG, Leserservice,

RoonstraBe 21, 90429 Nirnberg.

[ PlayStation ZONE 12/98 zu DM 12,80
1 PlayStation ZONE 01/99 zu DM 12,80
7 PlayStation ZONE 02/99 zu DM 12,80

zuzlglich DM 3,- Versandkostenpauschale

DM 3.-

GESAMTBETRAG

Meine Adresse: (bitte in Druckschrift)

Gewdinschte Zahlungsweise:
(bitte ankreuzen)

[ Gegen Vorkasse

Name, Vorname

(Verrechnungsscheck oder bar)

[ Bequem per Bankeinzug

StraBe, Haus-Nr.

Konto.-Nr.

BLZ

(*0 PLZ, Wohnort

Bitte beachten:

Telefon-Nr. (fur evtl. Rickfragen)

Angebot gilt nur im Inland!
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TOMEB RAIDER I

Dies ist der letzte Teil der Losung von Laras drittem Abenteuer. Wir werden Sie bis zur
finalen Konfrontation fiihren und dabei Zwischenstopps in Nevada und den pazifi-
schen Inseln einlegen, bevor wir den endgiiltigen Showdown in der Antarktis errei-
chen. Auch auf die versteckten Bonuslevels des Spiels werden wir Sie hinweisen und
Ihnen zeigen, wie Sie Zugang zu diesen bekommen. Also, lassen Sie uns dieses groRRe
Abenteuer fiir alle Zeiten l6sen.

HEBEL

SPEICHER-
KRISTALL

HEBEL

HEBEL

HEBEL B : A
1. Das er- ; : .

e R '*
. . - MODI-PACK SPRUNG AUSf
Sie, wenn Sie

DEM STAND 3 g SCHALTER
f SCHALTER

in das Loch hinter

dem Block hinun- k- SPRENGKAPSEL [

tergehen. Sobald Sie j g
N o

alle Gegenstande eingesammelt haben,
drlicken Sie gegen den Block, um heraus- g E
zukommen, filhren danneinen Sprungaus B Vank ‘ SPRUNG AUS DEM STAND
dem Lauf heraus aus und greifen nach J;: ‘ \
dem Vorsprung.
2, Mandvrieren Sie sich geschickt tber die "
tiickischen Vorspriinge und hiiten Sie sichvor %
der Schlange im Busch. Wenn Sie den letzten
Vorsprung erreichen, miissen Sie sich auf den :,— Vorsprung fallen lassen. Rechts befindet sich
darunterfallen lassenundeinen Sprungausdem ) - daszweite Geheimgebiet, aber falls Sie es be-
Lauf ausfilhren, um den rosafarbenen Berg zu START ) treten, mussen Sie danach den ganzen Weg
erreichen. Klettern Sie hoch und gehen Sie dann zurlick zum Beginn des Gebietes auf sich neh-
in das Wasser an der Spitze. men, um zurlickzukommen. Sobald Sie wie-
3. Wenn Sie den Tunnel verlassen, befinden der Gber den Kletterwanden sind, missen Sie
Sie sich hoch tUber dem Wasser. Unter Was- ; sich nach links begeben, wo Sie erneut Uiber
ser befinden sich zahlreiche Gegenstande, GROSSER B _—;—-- . zahlreiche Vorspriinge hiipfen miissen.
die Sie tunlichst komplett aufsammeln soll- MODI-PACK . F 5. Wenn Sie hierher kommen, missen Sie
ten. Benutzen Sie danach die Vorspriinge ‘ sich vorsichtigder Liicke im Boden néhernund
; : B Y e Ni O N ]

SPRUNG AUS DEM LLAUF

SPRUNG AUS DEM LAUF

4. Sobald Sie die Kletterwénde errei-
chen, missen Sie sich auf den zweiten

beim Wasserfall, um zu Ihrer Ausgangsposi-
tion zurlckzukommen. Wieder am Aus-
gangsvorsprung angekommen, missen Sie
vorsichtig auf den rechten Vorsprung und
dann zum néchsten hinliberspringen, bis Sie
zur rechten Seite des am weitesten entfern-
ten Wasserfalls kommen.



dann einen Seitwértssprung Uber den Abhang
ausfiihren. Halten Sie dabei die Greiftaste ge-
drlickt, um sich am hinteren Vorsprung festhal-
ten zu konnen, und klettern Sie dann zum Spei-
cherkristall hoch.

6. Lassen Sie sich zum Vorsprung unter dem
Speicherkristall fallen und benutzen Sie die
Decke, nach der Sie greifen kdnnen, um sich
zur Kletterwand vorzuarbeiten. Lassen Sie sich
von der Decke fallen und greifen Sie nach der
Wand. Machen Sie dann einen kleinen Schritt
nach links und begeben Sie sich auf den klei-
nen unteren Vorsprung.

7. Springen Sie auf die Kletterwand und fihren
Sie an der Spitze einen Rickwartssprung aus,
um so auf den oberen Vorsprung zu kommen.
Dort angelangt, steht ein Sprung aus dem Lauf
Uber den Wasserfall an, nach dem Sie sich an
der Abhangsplattform festhalten missen.
Klettern Sie hoch und halten Sie den Sprung-
knopf gedrlckt, um den Vorsprung auf der an-
deren Seite zu erreichen.

8. Bringen Sie sich hier in eine Linie mit dem
flachen Felsen im Wasserfall und fiihren Sie
einen Sprung aus dem Lauf aus. Nun mussen
Sie nur noch drei weitere Jumps Uber die Vor-
springe ausfihren, um zum nachsten Gebiet
zu kommen.

9. Im sandigen Gebiet missen Sie die Kletter-
wand durch den linken Kriechtunnel benutzen,
um zu Geheimnis Nummer drei zu kommen.
10. Ignorieren Sie die Hohle auf der linken Sei-
te und arbeiten Sie sich zur grofRen Struktur
am Ende des Sandes vor. Erledigen Sie den
Gegner und klettern Sie dann die seitliche Lei-
ter hoch.

11. Folgen Sie dem Metallpfad durch das Was-
sergebiet und springen Sie hinein. Ziehen Sie
am rechten Hebel, um einige Raketen zu be-
kommen, und dann am Hebel auf der ge-
genlberliegenden Seite des Pools. Betreten
Sie den Tunnel zwischen den gelben Pfeilern
und ziehen Sie den Hebel, der sich Uber der
zweiten Sektion des Tunnels befindet. Gehen
Sie weiter hindurch und ziehen Sie den nach-

sten Hebel, bevor Sie auf der anderen Seite
auftauchen.
12. Ziehen Sie sich aus dem Wasser und betati-

gen Sie den Schalter am Ende des Korridors.
Gleiten Sie die Wasserrampe hinunter und be-
treten Sie den zentralen Pool.

13. Gehen Sie in die ndchste Hohle und lassen
Sie sich zur nachsten Plattform herab. Es ste-
hen wieder einige tlickische Jumps Uber Vor-
springe an — und wenn Sie ins Wasser fallen,
werden Sie aus der Hohle gezogen.

14. Springen Sie hindber zum gegeniberlie-
genden Sandgebiet, laufen Sie an der Struktur
vorbei und gehen Sie in die Hohle.

15. Springen Sie dort zur Kletterwand auf der
gegeniberliegenden Seite hinliber. Ein Sprung
aus dem Lauf mit gedriickter Greiftaste wird
Sie dabei in Sicherheit bringen. Klettern Sie
dann den unteren Vorsprung hinunter und
springen Sie auf die rechte Kletterwand.

16. Ziehen Sie sich zum Ventilkolben hoch und
driicken Sie dagegen. Springen Sie so schnell
wie moglich nach links, um den rollenden Fel-
senauszuweichen. Folgen Sie den Drahten bis
zur ndchsten Hohle. Starten Sie in der ge-
genlberliegenden linken Ecke und arbeiten
Sie sich Uber die Vorspriinge.

17. Sobald Sie raus sind, betreten Sie den Si-
cherheitskomplex. Gehen Sie zum kleinen
Tunnel in der gegenlberliegenden Wand und
kriechen Sie hindurch. Lassen Sie sich nicht
durch das Loch im Boden fallen, sondern sprin-
gen Sie zum oberen Vorsprung, wo Sie den

Pool betreten, in dem Sie die beiden Hebel
betatigen mussen.

18. Kehren Sie zum Hauptgebiet zurlick und
betreten Sie die linke Hohle. Betatigen Sie den
Schalter in dem metallischen Raum in der
Né&he des Eingangs. Klettern Sie dann aus der
Hohle heraus und betreten Sie erneut den
Kriechtunnel. Dieses Mal missen Sie sich ins
Loch fallen lassen.

19. Erledigen Sie die beiden Wachter und klet-
tern Sie die Leiter hoch, um die hdlzerne Struk-
turzu erreichen. Das Wasser ermoglicht es La-
ra, den Vorsprung mit dem Fenster zu errei-
chen. Von dort aus kénnen Sie rennen und
dann Uber den Zaun des Komplexes springen.
20. Gehen Sie zum hinteren Warenhaus und
begeben Sie sich auf das Quad. Fahren Sie da-
mit die Metallrampe hoch, um auf das Dach
des nachsten Gebaudes zu gelangen. Hier fin-
den Sie die Zugangskarte fir den Generator.
21. Fahren Sie nun zum offenen Raum, der sich
in der Nahe der Stelle befindet, an der Sie nach
dem Fenstersprung gelandet sind. Im hinteren
Bereich des Raums kdénnen Sie die Zugangs-
karte am Kasten benutzen. Erledigen Sie die
heranstirmenden Wachter, gehen Sie in den
nun gedffneten, neuen Raum und schalten Sie
dort den Strom ab.

22. Nun zuriick aufs Quad, mit dem Sie zu den
vorderen Toren fahren missen. Offnen Sie sie
und fahren Siedann in die Hohle. Benutzen Sie
den Berg am Ende der Hohle als Rampe und
springen Sie Uber den Zaun, um den Level zu
beenden.

PLAYSTATION ZONE 03/99
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SCHALTER

PISTOLE

1. Nachdem Sie gefangen genommen wurden,
beginnen Sie diesen Level ohne Waffen in einer
Geféngniszelle. Dies wird fiir langere Zeit der Fall
sein, also missen Sie die Wachen auf eine an-
dere Art besiegen. Klettern Sie auf den Vor-
sprung mitdem Fenster, um so den Wéchter an-
zulocken, und rennen Sie heraus, wenn er die
Tir offnet. Dricken Sie die Schalter bei den
anschlieenden Zellen, um die Gefangenen frei-
zulassen, die lhnen dann beim Kampf gegen die
Weéchter helfen.

2. Gehen Sie in die Zelle in der gegeniberlie-
genden Ecke und betreten Sie die Nische hinter
dem Brunnen. Driicken Sie einmal gegen den
Block und kriechen Sie durch den Tunnel.
Driicken Sie den zweiten Block nach vorne, da-
mit der erste Block erscheint, und driicken Sie
zweimal gegen diesen. Wenn Sie zurlickgehen
und zweimal am zweiten Block ziehen, wird Ge-
heimnis Nummer 1 enthillt — ein kleines Medi-
Pack. Nun kénnen Sie zum Dach hoch springen.
3. Rennen und springen Sie (ber das Loch im
Boden und benutzen Sie den Laufknopf, um
durch den Stacheldraht zu kommen. Betatigen
Sie den Schalteram Ende des Korridors und klet-
tern Sie zum linken Vorsprung hoch. Benutzen
Sie die Leiter, um herunterzuklettern, und halten
Sie sich im griin ausgeleuchteten Bereich links.
Nun kénnen Sie sich auf einen kaum sichtbaren
Vorsprung fallen lassen. Lassen Sie sich dannim

SCHALTER

Korridor
vor sich in
die Falltiir fallen.
4. Rennen Sie am
Wachter vorbei und
betédtigen Sie im
grinen Computerraum den Schalter.
Es werden Gefangene befreit, die den
Wichter erledigen. Nehmen Sie die Karte vom
Typ A auf, die er fallen 1&Rt, und benutzen Sie
sie, um die Tore auf linken Seite zu 6ffnen.

* 5. Betétigen Sie den Schalter am Ende des Kor-

ridors, um die Waschraume betreten zu kénnen.
Betatigen Sie dort den Schalter, um in den Raum
mit dem Blockréatsel zu gelangen. Dort miissen
Sie zum Loch in der Decke auf der gegeniiber-
liegenden Seite des Eingangs hoch. Ignorieren
Sie alle anderen Blocke und benutzen Sie den-
jenigen, der sich in der Néhe der gegeniiberlie-
genden Wand befindet. Ziehen, driicken und zie-
hen Sie am zweiten Block und klettern Sie dann
darliber. Nun ziehen Sie emeut am Block. Klet-
tern Sie dann wieder dahinter und driicken Sie
ihn ein letztes Mal unter das Loch. Betétigen Sie
den Schalter im Raum dar(iber, um den unteren
Raum mit Wasser zu fiillen, so daf Sie zum Loch
in der gegeniberliegenden Ecke schwimmen
kénnen.

6. In diesen dunklen Korridor befindet sich ein
Loch im Baden vor Ihnen. Gehen Sie nach vor-

START

SCHALTER

SCHALTER

SCHALTER

SCHALTER

ne, stoppen Sie dann und springen Sie zu den
orangefarbenen Lichtern. Folgen Sie dem Korri-
dor nach drauflen und springen Sie zum Ende,
wao Sie sich fallen lassen. Betatigen Sie dann den
Schalter im gelben Raum - nicht den Tirschal-
ter. Klettern Sie wieder hoch und lassen Sie sich
in das Loch fallen, welches sich in der Nahe des
orangefarbenen Lichts befindet.

7. Betétigen Sie den Schalter in der Nahe der
Tar und gehen Sie hindurch. Betétigen Sie den
rechten Schalter, um die Gefangenen freizu-

- Tort




lassen, und betatigen Sie, wenn diese bei |h-
nen sind, den linken Schalter, um den Wach-
ter freizulassen.

Lassen Sie die Gefangenen den Waéchter erle-
digen. Gehen Sie dann aus der Tir, aus der er
gekommen ist, und betétigen Sie den Schalter
an der gegenlberliegenden Wand, damit sich
die Tore Uber dem Ofen 6ffnen.

8. Lassen Sie sich in das Loch hinter den Venti-
latoren Uber dem Ofen fallen, damit Sie sich am
Rand des Abhangs festhalten kénnen. Lassen
Sie sich auf den linken Vorsprung fallen und klet-
tern Sie durch den Tunnel. Klettern Sie am En-
de auf die Leiter und lassen Sie sich, an der Spit-
ze angelangt, auf den linken Vorsprung fallen.
Ein Gefangener wird die Luke an der Spitze der
Leiter offnen, kehren Sie also dorthin und dann
wieder ganz nach oben zurick.

9. Gehen Sie den Korridor hoch und klettern Sie
auf die Gitterwand um die Ecke. Locken Sie den
Whéchter an der Spitze nach rechts. Rennen Sie
nach vorne und drehen Sie sich nach links. Sor-
gen Sie daflr, daR er lhnen in den blauen Korri-
dor folgt und einen Gefangenen mit dem Schal-
ter auf der linken Seite befreit. Nehmen Sie die
Karte vom Typ B auf, die er fallen 1&Rt, und ge-
hen Sie wieder hinaus. Benutzen Sie die Karte
an der TuUr in der Nahe der Stelle, an der Sie in
dieses Gebiet gekommen sind, und betatigen
Sie den darin befindlichen Schalter, damit die La-
serstrahlen hinter der Ecke deaktiviert werden.
10. Lassen Sie sich zum neuen Gebiet herab und
betreten Sie den linken Korridor. Betétigen Sie

den Schalter an der ersten Tir, um den Gefan-
genen zu befreien, und erledigen Sie den Wach-
ter, der Ihnen folgt. Nehmen Sie den gelben Si-
cherheitsstecker auf, den er fallen 1a3t, und be-
nutzen Sie ihn am SchloR in der gegeniiberlie-
genden, rechten Ecke des Hauptgangs.

11. Folgen Sie dem Verlauf des Korridors und
betétigen Sie den Laserschalter am Ende, um
so den Wachter zu erledigen und gleichzeitig die
Tir in der Ecke zu 6ffnen. Springen Sie Gber die

roten Laserstrahlen, um den Tlrbogen betreten
zu konnen und folgen Sie dann dem Verlauf des
langen Korridors.

12. Lassen Sie sich vorsichtig auf die Metall-
plattform am Ende des Korridors fallen und ge-
hen Sie die Stufen hoch. Wenn Sie die letzte er-
reichen, missen Sie nach unten sehen, wo sich
in der gegentberliegenden Wand ein Tlrbogen
befindet. Gehen Sie dorthin und laufen Sie zum
Rand der Stufen. Gehen Sie einen kleinen Schritt
nach hinten und springen Sie dann aus dem
Stand in den Turbogen.

13. Folgen Sie dem Verlauf der Passage und
lassen Sie sich in den Kontrollraum fallen, wo
Sie den Schalter betétigen und danach die Sa-
tellitenschiissel nach drauRen bringen ms-
sen. Betdtigen Sie den Schalter bei der Tlrund
drehen Sie sich nach rechts, um wieder zur
langen Passage zu kommen, die zum Satelli-
tenraum fuhrt.

14. Folgen Sie den Stufen zurlck nach oben,
springen Sie von der obersten Stufe und greifen
Sie nach dem Vorsprung. Lassen Sie sich in das
Loch fallen, das der Satellit enthdilit hat, um in
das nachste Gebiet zu kommen.

15. Nach einem langen Fall landen Sie in einem
tiefen Pool. Achten Sie auf die starke Strémung
und schwimmen Sie zum Luftholen nach oben.

Gehen Sie nicht in das mittlere untere Loch. Klet-
tern Sie heraus und auf die Plattform und sprin-
gen Sie vorsichtig zur linken Plattform. Springen
Sie um den Rand des Pools, bis Sie die ge-
genliberliegende Seite und den Eingang zu ei-
nem Kriechtunnel erreichen. Betétigen Sie den
Schalter am Ende und kehren Sie zur(ick.

16. Lassen Sie sich in das Wasser fallen und
schwimmen Sie durch den nun gedffneten Tur-
bogen in der Ecke. Gehen Sie durch den Tunnel
und klettern Sie die rechte Leiter hoch. Betat-
gen Sie nicht den naheliegenden Schalter.

17. Rennen Sie durch den leuchtenden Turm im
nachsten Raum und klettern Sie auf die Leiter
dahinter. Drehen Sie sich nach rechts und be-
treten Sie den Kriechtunnel am Ende des Korri-
dors, wo Sie den gelben Sicherheitsstecker auf-
nehmen konnen. Gehen Sie Uber die zwei Lei-

tern wieder zuriick und betreten Sie den Raum
rechts neben dem zweiten. Benutzen Sie den
gelben Sicherheitsstecker am Kasten und klet-
tern Sie dann die Leiter im selben Raum hoch.
Sie haben nun den Uberblick Gber den ersten
Poal. Springen Sie ins Wasser und tauchen Sie
in das zentrale Loch.

18. Schwimmen Sie den Tunnel entlang und
nehmen Sie dabei die zahlreichen Gegen-
stédnde auf. Ziehen Sie am Ende des Tunnels
den Hebel, damit die TUr sich 6ffnet. Fahren
Sie fort und sobald Sie Licht sehen, schwim-
men Sie nach oben. Rennen und springen Sie
Uber die Laserstrahlen und schwimmen Sie
dann durch den Wassertunnel auf der ande-
ren Seite.

19. Betreten Sie den grof3en Lagerraum und ho-
len Sie sich |hre Waffen vom Raum auf der ge-
genlberliegenden Seite neben den rechten Ki-
sten. Nun haben Sie ein Gewehr, mit dem Sie
das zweite Geheimnis entdecken, wenn Sie den
Wachter erledigen, der sich an der Stelle befin-
det, wo Sie den gelben Sicherheitsstecker ge-
funden haben. Er wird eine Karte fallen lassen,
mit der Sie an einige in der Néhe befindliche Gra-
naten kommen.

20. Gehen Sie den braunen Abhang hoch und
erledigen Sie die Wachter, um an den blauen Si-
cherheitsstecker zu kommen. Dieser wird am
SchloR in dem Raum benutzt, der sich an der
Spitze der Leiter auf der linken Seite des brau-
nen Abhangs befindet. Drliicken Sie in dem nun
gedffneten Raum die beiden Schalter und ge-
hen Sie wieder raus.

21. Das FlieRband bingt einen Block in Bewe-
gung, der es lhnen erméglicht, hochzuspringen
und nach der Leiter im Hauptraum zu greifen.
Klettern Sie sie hoch und greifen Sie nach der
Gitterdecke auf der rechten Seite. Arbeiten Sie
sich auf die Plattform hoch und an der Maschi-
ne vorbei und klettern Sie den nédchsten Vor-
sprung hoch. Wenn Sie den Wachter erledigen,
bekommen Sie den Bay X-Schllssel.

22. Nun miissen Sie nur noch durch die Bay X
laufen und alle Wéchter erledigen, bevor Sie sich
dann im grofRen Hangar die Lore krallen.
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1. Wenn Sie den Wéchter be-
siegen, bevor er den Alarm
auslést, kdnnen Sie zahlreiche
Gegensténde in der Waffen-
kammer am Ende des Korri-
dors auf der linken Seite ein- % : SCHALTER

SCHALTER

streichen. Betatigen Sie, wenn
Sie wieder in dem Korridor
sind, den Schalter, da-

mit sich der Zaun hebt

und Sie hindurchkrie-

chen kénnen. Der néchste Kriech-
tunnel hat eine mobile Laserfalle,
seien Sie also vorsichtig.

2. Wenn Sie im nachsten Korridor [a\S1ehNe]
sind, missen Sie den Wachter er- 1 : | 4
ledigen und dann unter der ersten s, r 1 e ‘ . SCHALTER
Laserwand hindurchkriechen. Be- 9 g 3 SCHALTER

treten Sie den schmalen rechten s 2 ) SCHALTER

Tunnel und folgen Sie dem Korridor | : L
bis ganz nach vorne, wo Sie dem ersten SCHALTER i SCHALTER
Wachter begegnen. Betétigen Sie den
Schalter in der gegeniberliegenden lin-
ken Ecke, um nach draufen zu fallen.
3. Lassen Sie sich in das mittlere blaue
Gebiet fallen und betétigen Sie den
Schalter. Gehen Sie nun um die Zentral-
struktur, bis Sie durch den Zaun im Bo-
den fallen. Erledigen Sie dort unten den
Wiéchter und betreten Sie den Kriech-
tunnel.
4. Sie erreichen bald einen Raum in der
Form eines Ts. Sammeln Sie dort die Ge-
genstande auf und stellen Sie sich dann SCHALTER
auf den Metallzaun in der Ecke, damit
Sie auf den unteren Korridor fallen. Ge-
hen Sie den Korridor hoch und betreten Sie den
Kriechtunnel hinter dem glédsernen Boden.
Drehen Sie auf der anderen Seite nach links,
erledigen Sie den Wéchter und betétigen Sie
den Schalter.
5. Gehen Sie zum Tlrbogen am hinteren En-
de des Korridors. Holen Sie Ihr Gewehr heraus
und gehen Sie zur offenen Tur. Erledigen Sie
die Wachter, die Sie angreifen, und betétigen i ; e 3
Sie dann den Schalter im rechten Raum. Nun e e ‘ @ | SCHALTER
offnet sich im linken Zimmer ein Kriechtunnel. : ; :
6. Drehen Sie sich im nachsten Korridor nach
rechts, um in den Raketenraum zu kommen.
Nachdem Sie den Wachter besiegt haben,
mussen Sie sich auf den Boden fallen lassen
und dann die Leiter auf der gegeniberliegen- : ' ‘
den Seite hochklettern. Lassen Sie sich auf die L o e SCHALTER
linke Plattform fallen und nehmen Sie die CD R .
mit der Codefreigabe mit.

PISTOLE

START

SCHALTER



7. Verlassen Sie den Raketenraum und benut-
zen Sie die CD am Computerterminal in der rech-
ten Ecke des Raums. Dadurch erhebt sich die
kleine Rakete und Sie kénnen auf deren Platt-
form springen. Rennen und springen Sie dann
auf die gegentiberliegende Leiter. Klettern Sie
sie hoch und erledigen Sie den Wachter. Sprin-
gen Sie Uber die Licken und nehmen Sie den
Zugangsstecker flr den Hangar auf.

8. Gehen Sie zum gréRReren Raketenraum zuriick
und lassen Sie sich auf den Boden fallen. Gehen
Sie durch den Tirbogen, folgen Sie dem Verlauf
des Korridors und benutzen Sie den Zugangs-
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stecker fur den Hangar am Schlof®. Gehen Sie
durch die Tar zum unterirdischen Schienensy-
stem.

9. Die Schienen sind elektrisch geladen, lassen
Sie sich daher vorsichtig auf die untere Plattform
fallen. Gehen Sie zur Leiter auf der linken Seite
und betatigen Sie den Schalter in dem Raum, zu
dem sie fihrt. Lassen Sie sich nach unten fallen
und kriechen Sie unter die Schienen. Laufen Sie
zum Zug und klettern Sie auf die sich in der Nahe
befindliche Leiter. Springen Sie von dort zur Spit-
ze des Zugs.

ol VR RN
10. Von der Front des Zugs ausgehend, kénnen
Sie nach oben springen und sich am Vorsprung
festhalten. Wenn Sie den Gitterboden mit der
Laserfalle darliber erreichen, missen Sie stop-
pen, nach oben springen und sich an der Decke
festhalten. Gehen Sie nach vorne zum Rand des
dritten Gitterbodens. Warten Sie, bis der Laser
sich ndhert, und folgen Sie ihm, bis es sicher ist,
sich fallenzulassen. Springen Sie auf die Leiter
und klettern Sie hinunter. Rennen und springen
Sie Uiber die Schienen, erledigen Sie den Wéch-
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ter und folgen Sie dem Verlauf der langen Pas-
sage. Betreten Sie den UFO-Hangar und laufen
Sie zur gegeniiberliegenden linken Ecke.

11. Klettern Sie tber die Kisten und betreten Sie
den Computerraum. Begeben Sie sich auf den
Zentralcomputer und springen Sie zum linken
Vorsprung. Betédtigen Sie den Schalter am Ende,
um die ersten zwei Timertlren zu 6ffnen. Ren-
nen Sie schnell zurlick und begeben Sie sich auf

den gegenlberliegenden Vorsprung, um den
Schalter flir den zweiten Satz Tlren betéatigen
zu konnen. Laufen Sie nun durch die Tiren, be-
vor sie sich schlieen. Driicken Sie im néchsten
Raum den zweiten, vierten und finften Schalter
von links.

12. Sie kdnnen nun das Zentralgebiet des UFO-
Hangars betreten und den Schalter in der ge-
genuberliegenden, rechten Ecke betatigen. Klet-

tern Sie nun auf die Leiter, die danebensteht,
und machen Sie kurz vor der Spitze einen Rick-
waértssprung.

13. Sie befinden sich nun in der Dachstruktur
des Hangars und miissen dort vorsichtig von Bal-
ken zu Balken springen. Zuerst mit einem lan-
gen Sprung vom rechten Balken, dann per
Sprung aus dem Stand zum sechsten Balken.
Gehen Sie zum Rand und sehen Sie auf die un-
tere Plattform. Gehen Sie einen Schritt nach hin-
ten, um darauf zu gelangen. Nun kénnen Sie das
UFQ erreichen und den AbschuRcode nehmen.
14. Gehen Sie zurlick zum Raketenraum und
lassen Sie sich durch das Loch im Boden fal-
len, bevor Sie ihn betreten. Folgen Sie dem Ver-
lauf des Raums, bis Sie das Abschuf3terminal

erreichen. Wenden Sie dort den AbschulRcode
an, um den Schalter auf der anderen Seite zu
entdecken. Sobald Sie diesen betéatigen, wird
die Rakete abgefeuert und der Raum ist mit
Flammen gefiillt. Eine Zwischensequenz er-
scheint nun, driicken Sie jedoch die Taste fur
eine Drehung per Rolle, damit Sie schnellin den
hinteren Raum laufen kénnen, sobald Sie wie-
der im Spiel erscheinen.

15. Klettern Sie den Raketenraum wieder hoch
und erklimmen Sie die Leiter bis zur Spitze. Die
zweite Leiter wird Sie zum nachsten Vorsprung
flhren. Betétigen Sie den Schalter, um die Tlren
zu 6ffnen, und weichen Sie den Laserstrahlen
im folgenden Kriechtunnel aus.

16. Klettern Sie den Abhang am Ende des Kor-
ridors hoch und erledigen Sie die Wachter. Neh-
men Sie die CD mit der Codefreigabe vom
Wachter im rechten Raum und betétigen Sie
dann den Schalter. Lassen Sie sich nunin die Lu-
ke im Boden fallen, die sich 6ffnet. Weichen Sie
den Laserstrahlen aus und klettern Sie das Git-
ter hinunter. Sie sind nun im langen Korridor, der
zum UFO-Hangar fiihrt — gehen Sie dorthin.

17. Benutzen Sie die CD im Raum am Ende
des Hangars und die Luke im UFO &ffnet
sich. (Um das andere Geheimgebiet zu er-
schlieien, mussen Sie zurlick zu den Balken
gehen, aber diesmal nicht hinunterspringen,
sondern den neuen Tlrbogen suchen und
dorthin springen.) Sobald Sie im UFO sind,
muissen Sie hoch zur dritten Etage, wo Sie
die beiden Wachter erledigen und das Arte-
fakt einkassieren mussen. Level und Konti-
nent sind nun komplett.
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SPEICHER-
KRISTAILL

SCHLANGENSTEIN

AUSGANG

KASTEN

SPEICHER-

SCHLANGENSTEIN

SCHLANGENSTEIN

1. Sie star-
ten diesen Le-
vel schwimmend in
einem groRen Gebiet

mit Wasser. Im See-
bett befindet sich ein
Schllissel, nach dem
Sie suchen miissen. Ge-
hen Sie dann zum Strand
und wahlen Sie eine der
beiden Routen. Die erste ist
schneller, wir beschreiben |h-
nen allerdings die zweite, da die-
ser Weg eines der drei Geheim-
nisse enthélt. Das erste ist eine ein-
fache Geschichte, bei der Sie sich nur
(Uiber die Vorspriinge am Rand des Start-
gebiets bewegen missen, und das dritte
Secret findet sich an der Stelle, an der die bei-
den Wege aufeinandertreffen.

2. Gehen Sie zum grolten, gelben Fels und neh-
men Sie den Pfad dahinter. Folgen Sie dem Pfad
und verlassen Sie dann den néchsten Raum.
3. Vorsicht vor dem Matsch — benutzen Sie den
Felsen in der Mitte, um hin{iberzukommen. Sie
miissen sich dabeivorden Pfeilen in Acht nehmen.
4. Arbeiten Sie sich bis zum Rand der nachsten
Lichtung vor und lassen Sie sich zum schma-
len, unteren Vorsprung fallen. Folgen Sie dem
Verlauf und springen Sie aus dem Stand auf den
Vorsprung vor dem Wasserfall. Springen Sie
durch denWasserfall, um an den ersten der drei
Schlangensteine zu kommen. Nun zurlick zum
Vorsprung, vom dem aus Sie einen Sprung aus
dem Lauf zur gegeniberliegenden Leiter aus-
flihren missen. Klettern Sie hoch und folgen
Sie dem Tunnel an der Spitze, um zu einer zwei-
ten Leiter zu gelangen.

5. Klettern Sie auf den grauen Fels in der ge-
genlberliegenden Ecke und springen Sie auf
den Vorsprung in der Néhe des Tiirbogens. Dre-
hen Sie sich um und springen Sie auf den héhe-
ren Tdrbogen hinter sich und dann zum kleinen
Felsen in der Nahe des Tempels. Dort kénnen
Sie hinGiberspringen und den zweiten Schlan-
genstein aufnehmen. Springen Sie nun zur an-
deren Seite des Wasserfalls und dann zuriick
zum Wald.

KRISTALL

SCHALTER

6. Finden Sie die klei-
ne Plattform neben
dem Baum in der Ecke
und klettern Sie hoch.
Hier kénnen Sie auf den er-
sten Ast und dann durch die Blatter
zur Steinwand klettern. Springen Sie dann auf
den langen Ast, von wo aus Sie den dritten
Schlangenstein sehen kénnen. Holen Sie sich
den Stein. Das zweite Geheimnis ist direkt hin-
ter lhnen in einer hohen Hohle im Berg ver-
steckt. Gehen Sie nun zurlick und die Leitern
im erhohten Teil des Landes hoch.
7. Sobald Sie wieder oben sind, mussen Sie
durch den linken Eingang gehen und die Steine
benutzen, um durch die Tore zu kommen. Rut-
schen Sie herunter und lassen Sie sich in das
neue Gebiet fallen. Erledigen Sie die Eingebo-
ren und finden Sie den schmalen, linken Pfad.
8. Folgen Sie dessen Verlauf und springen Sie
auf den grauen Felsen am Rande des linken
Treibsands. Erledigen Sie den Eingeborenen,
bevor Sie auf den zentralen Block springen und
dort den Schalter betétigen. Gehen Sie nun in
die Stadt.
9. In der gegeniberliegenden Ecke hinter den
Hitten befindet sich ein Pfad, der zur zweiten
Stadt flhrt. Finden Sie ihn und folgen Sie ihm
bis zur nachsten Sektion. Geheimnis Nummer
3 befindet sich direkt hinter den beiden Hiitten.
Auf der rechten Seite befindet sich ein Baum -
im dunklen Gebiet dahinter werden Sie es ent-
decken.
10. Klettern Sie zum héheren Teil der Stadt hoch
und gehen Sie zum Tunnel am dulersten Ende.
Folgen Sie dem Verlauf und nehmen Sie den er-
sten linken Pfad zwischen den beiden Hiitten.
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SCHALTER

SCHALTER

Betreten Sie die rechte Hiitte und betétigen Sie
dort den Schalter. Lassen Sie sich auf die unte-
re Ebene fallen und finden Sie die Leiter am
Baum, der sich links neben der Stelle befindet,
an der Sie dieses Gebiet betreten haben.

11. Klettern Sie in das Baumhaus hoch und
springen Sie vom Fenster zur Plattform vor der
Wand hiniiber. Betreten Sie den Korridor und
finden Sie das rechte Fenster. Springen Sie
dann hinliber zur nachsten Plattform und dann
erneut zur nachsten. Gehen Sie auf das Dach
der nachsten Hitte und benutzen Sie die
Decke, an der Sie sich festhalten kénnen, um
sich auf das Dach der gegentberliegenden Hiit-
te fallen lassen zu kénnen. Springen Sie hin-
Uiber zum néchsten Hittendach und betétigen
Sie den Schalter im kleinen Baumhaus. Gehen
Sie dann zur(ick zum Korridor.

12. Es befindet sich nun eine Plattform (iber
dem brennenden Boden, (ber die Sie springen
kénnen. Betdtigen Sie dann den Schalteram En-
de. Erledigen Sie den Eingeborenen, der ange-
laufen kommt, und gehen Sie den linken Korri-
dor hinunter. Der rechte Schalter ist eine Falle
und sollte deshalb ignoriert werden. An den sich
drehenden Klingen kann man locker vorbei-
kommen, indem man nahe an der linken Wand
bleibt und ein gutes Timing hat. Betétigen Sie
den Schalter am Ende und gehen Sie durch das
Tor in die erste Stadt zurlick.

13. Gehen Sie durch das nun offene Loch im
Wasserfall, weichen Sie dem Alligator aus und
klettern Sie die Leiter hoch, nachdem Sie aus
dem Tunnel kommen.

14. Nun mussen Sie nur noch dem Verlauf der
Tunnelfolgen und zum Schluf einen Sprung aus
dem Lauf heraus in das Baumhaus ausfiihren.




. biet zu kom-

1. Wenn Sie das Baumhaus verlassen (einfach hin-
unterfallen lassen), finden Sie sich an einer Stelle
wieder, die Sie schon vom letzten Level her ken-
nen. Gehen Sie zum groRen Sumpf und bereiten
Sie sich auf einige tiickische Spriinge Uber zahl-
reiche Blatter vor. Die Karte zeigt Ihnen an, auf wel-
chen man sicher stehen kann, dennoch kann man
hier leicht die Orientierung verlieren. Springen Sie
zunachst auf dieses Blatt.

2. Das zweite sichere Blatt.

3. Das dritte sichere Blatt.

4. Das vierte sichere Blatt.

5. Das flnfte sichere Blatt.

6. Das sechste und letzte sichere Blatt. Sollten Sie
allerdings das Geheimnis finden wollen, missen
Sie Uber das Blatt in der Ecke springen und auf
den Berg steigen. Sobald Sie auf trockenem Land
sind, missen Sie durch die Lichtung gehen und
den Dinosaurier erledigen. Gehen Sie dann (ber
die Felsvorspriinge in das nachste Gebiet.

7. Lassen Sie sich fallen und Sie finden sich an ei-
ner grof3en Absturzstelle wieder. Vorsicht vor den
angreifenden Dinosauriern und dann schnell in die
erste Hohle auf der rechten Seite des Flugzeugs.
8. Sobald Sie das neue Gebiet betreten, werden
Sie von zwei Dinosauriern angegriffen. Sobald die-
se erledigt sind, missen Sie sich auf den mit Gras
bedeckten Vorsprung auf der rechten Seite bege-
ben. Klettern Sie ein wenig in den Baumen her-
um, um das zweite Geheimnis zu entdecken, und
lassen Sie sich dann zum Boden fallen.

9. Lassen Sie sich in die untere Hélfte dieses Ge-
biets fallen und gehen Sie nach rechts, wo Sie ein
merkwi(rdiges griines Nest mit einer Leiche ent-
decken. Untersuchen Sie sie, um Commander
Bishops Schilissel zu bekommen — aber Vorsicht,
denn ein groRer T-Rex greift Sie an. Gliicklicher-
weise gibt es eine Nische, aus der Sie geschiitzt
auf den T-Rex schie3en kénnen. Wenn er sich ver-
steckt, mlssen Sie nur kurz die Nische verlassen,
umihnanzulocken, und dann wieder in die Nische
zurlickgehen. Sobald er besiegt ist, mussen Sie
die beiden Schalter in dem Gebiet betétigen und
dann durch das offene Tor zum oberen Gebiet
hochgehen.

10. Gehen Sie zurtick zum Hauptabsturzge-
biet und dann —falls Sie ein MP5-
Gewehrwollen—in die ndch-
ste Héhle. Um das Tor er- 4@
neut offnen zu konnen,
miissen Sie den Schalter
auf der linken Seite und
dann den Schal-
ter auf der ge-
genlberliegen-
den Wand drik-
ken.

11. Verlassen Sie
die Héhle und
rutschen Sie
dennéchsten
Abhang nach
rechts hinun-
ter, um in das
nachste Ge-

men. Erledi-

gen Sie die beiden Jéger und den Dinosaurier und
gehen Sie durch den Turbogen rechts neben dem
Wasserfall.

12. Erledigen Sie den Jager und den Dinosaurier
in diesem Gebiet und benutzen Sie dann die Fel-
sen auf der rechten Seite, um den Baum hoch-
klettern zu kénnen. Wenn Sie die Spitze der Ran-
ken erreicht haben, missen Sie rlickwaérts hinun-
terspringen und den Sprungknopf gedriickt hal-
ten, umauf dem Zweig zu landen. Rennen Sie den
Zweig hoch, springen Sie und halten Sie sich an
der Bergwand fest, um vor dem Dino zu flishen.
Hangeln Sie sich vorsichtig nach links, bis Sie den
Vorsprung erreichen, an dem Sie sich hochziehen
koénnen. Springen Sie auf den flachen Felsenin der
Ecke und dann nach oben, wo Sie nach dem Ast
greifen kénnen. Springen Sie hinliber zum Spei-
cherkristall und dann auf den nédchsten Ast. Sie
kénnen von dort aus einen lastigen Dinosaurier er-
ledigen. Furdas dritte Geheimnis miissen Sie nach
dem Sturmpf greifen und hinaufklettern — Sie kén-
nen ihn sehen, wenn Sie von dem Ast, auf dem
Sie stehen, nach oben schauen.

13. Lassen Sie sich auf den Ast fallen, der zum Di-
nosaurier flhrt, der von einem Seil herunterhéngt.
SchieRen Sie auf ihn. Der Dinoféllt nunin das Was-
ser, womitdie Piranhas'abgelenktwéren. Siemiis-
sen nun zur linken Plattform hintiberspringen, ins
Wasser rutschen und am Hebel ziehen.

14. Klettern Sie aus dem Wasser und
in die Tempelstruktur. Achten Sie
auf die zwei angreifenden Di-
nos und gehen Sie zum
néachsten Gebiet. In die-
sem Raumwerden Sie

AUSGANG

KONSOLE

KONSOLE

SCHALTER

SCHLUSSEL
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Flares brauchen, denn er ist sehr dunkel. Finden
Sie die drei Schalter und betétigen Sie sie. Jeder
Griff an den Schaltern 1aRt einen Dinosaurier los,
benutzen Sie daher eine der Steinplattformen als
sicheren SchieRpunkt. Uber der Steinplattform hat
sich nun eine Luke gedffnet. Springen Sie hoch
und nehmen Sie Lt. Tuckermans Schitssel. Erle-
digen Sie den auftauchenden Dinosaurier und ge-
hen Sie zurlick zur Absturzstelle.

15. Gehen Sie zur Vorderseite des Flugzeugs
und ziehen Sie sich darauf. Lassen Sie sich
durch die Luke im Dach fallen, erledigen Sie
den Dinosaurier und benutzen Sie im Cockpit
die beiden Schllissel. Flr die Boxen bendtigen
Sie genau den richtigen Schlissel, experi-
mentieren Sie also ein wenig.

16. Gehen Sie dann zum Frachtraum und
driicken Sie den Schalter hinter dem Gewehr.
Das Gewehr verschwindet nach drauflen und
Sie kdnnen nun auf die weilen, linken Wénde
schieRen. Wahrenddessen mussen Sie ganze
Horden von Dinosauriern bekdmpfen. Sobald
die Wande gesprengt sind, miissen Sie den
halb eingegrabenen Fligel hochlaufen und ins
Wasser springen. Klettern Sie nun links hoch,
um den Level zu verlassen.

SCHALTER

SCHALTER
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SCHALTER

START

1. Betdtigen Sie
zunachst den Schal-
ter auf der anderen Seite der
Stromschnellen. Die Strémung
wird Sie hinausspiilen, wenn Sie hineinfallen, da-
her miissen Sie die Plattformen am gegenlber-
liegenden Ende des Flusses benutzen. Sobald Sie
darauf sind, miissen Sie nach vorne laufen und
sich dann an der steilen, gegeniberliegenden
Plattform festhalten. Klettern Sie daran entlang
und ziehen Sie sich am flachen Teil des Vor-
sprungs hoch.
2. Springen Sie vorsichtig zum Schalter und
drticken Sie ihn. Gehen Sie nun zur anderen Sei-
te des Flusses.
3. Sobald Sie wieder auf trockenem Land sind,
missen Sie zur gegenlberliegenden, linken Ecke
des Gebiets. In einer der Tempelnischen befindet
sich ein Loch in der Decke. Springen Sie hoch und
greifen Sie nach dem Vorsprung, um sich hoch-
zuziehen. Nehmen Sie alle Gegensténde auf und
lassen Sie sich dann durch das Loch in der Ecke
fallen, um das Kajak zu entdecken.
4. Rudern Sie vorwarts und lassen Sie sich von
der Strémung treiben. Versuchen Sie dabei aber
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immer, die Kontrolle Uber das Kajak zu behalten,
um keine wichtigen Kurven zu verpassen.

5. Bald erreichen Sie ein blaues Wassergebiet.
Die Stromung ist immer noch stark und Sie mis-
sen das Kajak in das griine Seil lenken, um die
Klingen anzuhalten und sich dann durchzuguet-
schen.

6. Wenn der FluB sich teilt, sollten Sie die rechte
Route einschlagen, da die andere voller Stacheln
und Klingen ist. Egal, fir welche Sie sich ent-
scheiden - Sie kommen in einem blauen Pool-
gebiet heraus, in dem sich ein Fels mit einer Ket-
te befindet.

7. Rudern Sie die schmalen Stromschnellenin der
Ecke hoch und Sie landen in einem Raum mit ei-
nem Felsvorsprung. Verlassen Sie vorsichtig das
Kajak und klettern Sie aus dem Wasser. Achten
Sie auf die Alligatoren und die Echsen und ge-

hen Sie die
Treppen hoch.
8. An der Spitze der
Treppen angelangt,
muissen Sie nach
vorne springen und
nach der Decke greifen. Folgen
Sie dann dem Verlauf des Pfads. Gehen Sie dann
vorsichtig an den Flammenwerfern vorbei und
lassen Sie sich am Ende des Pfades auf den klei-
nen Vorsprung fallen. Springen Sie vorsichtig Uber
das Wasser zur gegeniberliegenden Plattform
und begeben Sie sich zum nachsten Abschnitt.
9. Springen Sie (iber den langen Vorsprung auf
der rechten Seite und klettern Sie dann die Wand
hoch, die in der Nische hinter dem Vorsprung ver-
steckt ist. Lassen Sie sich vom oberen Vorsprung
fallen und benutzen Sie die Decke, an der Sie sich
festhalten kdnnen, um an den Flammenwerfern
vorbeizukommen. Gehen Sie danach die Decke
rechts entlang und lassen Sie sich am Ende auf
den Vorsprung fallen.

10. Folgen Sie dem Pfad und Sie werden auf ei-
nem Vorsprung landen, von dem aus Sie schon
einige Stacheln und Klingen sehen. Hinter den
Klingen befindet sich eine Plattform, auf die Sie
springen mussen.

11. Rennen und springen Sie zur Kletterwand und
gehen Sie iber den Wasserfall so weit nach links
wie moglich. Lassen Sie sich in Sicherheit fallen
und klettern Sie vorsichtig die Leiter im verdun-
kelten Tlrbogen herunter.

12. Zunachst miissen Sie zwei Felsen auswei-
chen. Rennen Sie vorwarts zur ersten Stufe im
Abhang und ducken Sie sich. Der erste Felsen
wird nun Uber Sie rollen. Weiter oben befindet
sich eine zweite Stufe, wiederholen Sie daher die-
sen Vorgang.

13. Wenn Sie durch den nachsten Raum laufen,
wird Sie ein Felsen jagen. Rennen und springen
Sie in den Tirbogen in der gegeniiberliegenden
linken Ecke. Springen Sie in diesem Korridor (iber
die Flammen und rennen Sie die Stufen hoch, um
sich zu ducken, da ein vierter Felsen angerollt
kommt.

14. Begeben Sie sich zur ndchsten Wasserhéhle
und springen Sie zur rechten Plattform. Benutzen
Sie die Kletterwand, um zur nchsten zu kommen,
und betreten Sie dann den niedrigen Tunnel.

AUSGANG

15. Wenn Sie die an-
dere Seite erreicht ha-
ben, missen Sie einen
Schritt hinuntergehen und dann von der Ecke aus
einen Sprung aus dem Stand zur Plattform in den
Stromschnellen ausfiihren. Ein Sprung aus dem
Lauf wird Sie zur nachsten Plattform bringen. Ein
weiterer Sprung aus dem Stand wird Sie dann
zum Seil bringen.

16. Halten Sie sich an den Griffen fest und rut-
schen Sie in den Korkenkettenraum. Klettern Sie
die Wand mit den Gesichtern hoch und betatigen
Sie den Schalter an der Spitze, um den Korken
ziehen zu konnen. Verlassen Sie den Raum durch
die Tir in der Nahe der Feuerstatue und rutschen
Sie herunter, um wieder an das Kajak zu kommen.
17. Rudern Sie zum nachsten Raum, in dem Sie
dann in die Tiefe gerissen werden. Sobald Sie si-
cher gelandet sind - sorgen Sie daflr, dal® lhre
Energie auf Maximum ist, der Sturz bendtigt viel
Energie —, miissen Sie das Kajak verlassen und
sich auf trockenes Land begeben. Erledigen Sie
das Krokodil und ziehen Sie den Unterwasserhe-
bel. Gehen Sie nun zuriick aufs Land und durch
die Tdr.




Indiesem Bosslevel werden Sie ein weiteres Ar-
tefakt finden. Zundchst einmal missen Sie die
beiden Geschiitze ausschalten, die Giftpfeile auf
Sie loslassen — diese befinden sich in der Trep-
pe auf der rechten Seite. Gehen Sie dann nach
vorne. Erledigen Sie dann den Eingeborenen,
der sich in einem Fenster Uber Ihnen befindet.
Ein weiterer taucht dann auf den Treppen auf,
erledigen Sie ihn und folgen Sie dem Pfad. Sie
erreichen bald darauf einen Raum mit rotieren-
den Steinklingen. Warten Sie an der Spitze, bis
Sie nach rechts gerollt sind, rutschen Sie dann
hinunter, rennen Sie nach links und stellen Sie
sich gegen die Wand. Es gibt nur eine sichere
Position: vor dem Rif zwischen den Gesichts-
steinen und der gewdhnlichen Wand. Dort kén-
nen die Klingen Sie nicht beriihren. Warten Sie,
bis diese nach oben und vorbeirollen, und ma-
chen Sie dann einen Schritt zur Seite, wo Sie
den Schalter betétigen missen. Danach steht
ein Seitenschritt nach rechts oder links an, um

wieder in die sichere Position zu kommen. Es
gibt zwei Schalter auf dieser Seite und zwei auf
der anderen. Warten Sie wieder auf die Klingen
und rennen Sie zum zweiten Schalter auf dieser
Seite. Nehmen Sie wieder die sichere Position
ein und wiederholen Sie diesen Vorgang. Nach-
dem Sie den zweiten Schalter betétigt haben
und wieder sicher sind, mlssen Sie sich auf der
Stelle umdrehen, um den Klingen gegeniiber-
zustehen. Wenn sie auf Sie zurollen, missen Sie
nach vorne laufen und Gber die braunen Teile der
Klingenkonstruktion springen. Nun kénnen Sie
die sichere Position auf der anderen Seite ein-
nehmen, wo Sie die zwei anderen Schalter
betatigen missen. Die rechte Tlr wird sich dann
offnen, durch die Sie rennen missen. Klettern
Sie die Treppen hoch und rutschen Sie in den
nachsten Raum. Ziehen Sie schnell am braunen
Block, um die Stacheldecke zu stoppen. Nun
kénnen Sie die drei Schalter ziehen und den
Raum verlassen. Lassen Sie sich zur néchsten

Sektion herab und gehen Sie nach rechts. Betati-
gen Sie den Schalter und drehen Sie sich um.
Gehen Sie nach vorne und rennen Sie dann. Ein
grof3er Felsen verfolgt Sie und Sie miissen sich
geschickt nach rechts drehen, um in den nach-
sten Tunnel zu kommen. Nehmen Sie auf jedem
Fall den Speicherkristall mit — Sie werden ihn
brauchen. Erledigen Sie die Eingeboren — und
falls Sie das Geheimnis finden wollen: Es befin-
det sich oben auf der Treppe an einem kaum
sichtbaren Vorsprung. Betreten Sie die Tir zum
Endgegner und rutschen Sie herunter. Bringen
Sie ihn dazu, sich umzudrehen, indem Sie auf
die Treppe klettern, und vollfiihren Sie dann zu-
féllige Springein alle Richtungen. Halten Sieden
Feuerknopf gedrlckt und hoffen Sie darauf, ihn
zu treffen, wenn sein Schutzschild gesenkt ist.
Wenn er die grlinen Echsen erschafft, miissen
Sie alle vernichten. Wenn er endlich fallt, kén-
nen Sie das Artefakt einkassieren und den Kon-
tinent komplettieren.

1. Arbeiten Sie sich zum grof3en Eisgebiet auf der
rechten Seite vor, indem Sie die Plattform im ei-
sigen Wasser benutzen. Arbeiten Sie sich vor-
sichtig zu den Eisvorspriingen auf der Hintersei-
te des groRen Schiffs vor.

2. Hangeln Sie sich an den Vorspriingen hoch und
benutzen Sie die Decke, an der Sie sich festhal-
ten kénnen, um auf den kleinen Vorsprung hinter
dem Schiff zu kommen. Springen Sie von dort
aus an Bord.

3. Lassen Sie sich in das Schiff fallen und dre-
hen Sie sich am Ende des Korridors nach rechts,
um den Maschinenraum betreten zu kénnen.
Erledigen Sie den Wachter und betatigen Sie
den Schalter hinter dem Motor. Drehen Sie sich
um und lassen Sie sich durch die neue Luke fal-
len. Erledigen Sie den Wachter und gehen Sie
den Korridor hinunter. Betétigen Sie an dessen
Ende den Schalter und gehen Sie durch die Tar.
Lassen Sie sich durch das Loch am Ende des
Raums fallen und klettern Sie die Leiter am En-

de des nachsten Korridors hoch, um das
Schlauchboot zu senken.

4. Klettern Sie zu dem Raum zuriick, aus dem Sie
sich haben fallen lassen, und benutzen Sie das
Lochinder Decke, umzur nachsten Etage zu kom-
men. Gehen Sie zur Vorderseite des Schiffs. Das
erste Geheimnis befindet in einer Hohle am En-
de der rechten Planken. Sobald Sie den Kopf ein-

. gesammelt haben, gehen Sie zuriick zur Vorder-

seite des Schiffs und lassen sich dort fallen, um
in das Schlauchboot zu kommen.

5. Gehen Sie zur linken Seite des Schiffes und fol-
gen Sie der Route auf der anderen Seite. Das
zweite Geheimnis befindet sich in einem
Loch auf der linken Seite des eisigen
Flusses, kurz vor der Stelle, an
der Sie den TR
Tunnel betre- VENTILE
ten. Gehen
Sie danach
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wieder zurlick ins
Schlauchboot und
setzen Sie Ihren Weg fort.
6. Sie erreichen ein Andock-
gebiet mit einer Kabine und ei-
nem schieBwilitigen VWachter.
Verlassen Sie schnell das Schlauchboot und
erledigen Sie ihn. Benutzen Sie den Block auf der
linken Seite der Kabine, um zur Gitterdecke zu
kommen. Arbeiten Sie sich dann zum Vorsprung
in der gegentiberliegenden, rechten Ecke vor.
7. Folgen Sie dem Pfad, erledigen Sie alle Geg-
ner und gehen Sie in den dunklen Tunnel vor sich.
Betatigen Sie in diesem Gebiet den Schalter an
der Wand und lassen Sie sich in das Loch neben

dem Wassertank fallen. Schwimmen Sie schnell
hindurch und dann nach oben zum Raum mit den
Druckventilen. Drehen Sie das zweite und vierte
Ventil und klettern Sie dann tber die Leiter am En-
de wieder heraus. Gehen Sie dann oben durch
die gedffnete Tr und betétigen Sie den Schalter,
um den Generator zu aktivieren.
8. Lassen Sie sich in das nachste Gebiet fallen
und gehen Sie durch den linken Tunnel zum Hun-
dezwinger. Betétigen Sie die nédchsten beiden
Schalter und gehen Sie in die
Kabine, wo Sie den Tor-
schliissel finden. Gehen Sie
zum Ausgangstunnel auf
der anderen Seite. Lau-
fen Sie in die Hohle im
hinteren Teil des Ge-
biets und betreten Sie
das néchste Gebau-
de durch die gefahr-
lichen, sich standig
offnenden und schlie-
Benden Turen. Erledi-
gen Sie im Gebéude den
Waéchter und betétigen
Sie den Schalter
im Raum mit
den Holzwanden. Nehmen Sie die
Brechstange aus dem hinteren Blro
und gehen Sie dann zu der Stelle zuriick, an der
Sie das Schlauchboot zuriickgelassen haben.
9. Benutzen Sie die Brechstange, um in die Hit-
te zu kommen, und benutzen Sie den Torschlls-
sel mit dem SchloR. Gehen Sie nun zurlck ins
Schlauchboot und durch das gedffnete Tor. Wenn
Sie Geheimnis Nummer 3 haben wollen, mis-
sen Sie das Schlauchboot am ersten Halte-
punkt verlassen und in das eisige Wasser tau-
chen, um an den Schlissel fur die Hitte zu
kommen, die sich am Anfang des Levels be-
findet. Ansonsten flitzen Sie einfach nach vor-
ne, bis Sie Land erreichen, und gehen zur nach-
sten Hitte.
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1. Nachdem Sie aus dem Loch geklettert
sind, steht zundchst ein TUrrdtsel an. Rennen
Sie um die Korridore, bis Sie horen, wie sich
innerhalb von Sekunden drei Tiren &6ffnen.
Rennen Sie dann zurlick und Sie finden auf
der linken Seite einen neuen Eingang.

2. Drehen Sie sich am Ende des Kriechtun-
nels um und klettern Sie die Leiter herunter.
Betétigen Sie im unteren Raum den Schalter
und warten Sie, bis der Trooper die Mutan-
ten gerdstet hat. Folgen Sie dem Korridor,
um nach drauften zu kommen, und rennen
Sie am Trooper vorbei.

3. Betreten Sie den Mine-Kartenraum und

laufen Sie die lange Rampe hoch. Betétigen
Sie den Lichtschalter im Tirbogen des rech-
ten Raums und erledigen Sie den Mutanten.
Um an das erste Geheimnis zu kommen,
miussen Sie auf die Spitze des Gebdudes
klettern, um an die kleine Offnung in der
Wand zu gelangen.

4. Gehen Sie dann zur Lore, die sich auf den
unteren Gleisen befindet. Betreten Sie die
Lore und fahren Sie los. Gehen Sie immer
leicht auf die Bremsen, wenn der Kamera-
winkel sich verandert, um nicht aus der Bahn
geworfen zu werden. Verlieren Sie aber nicht
zu sehr an Tempo, da fir den bald anste-
henden Sprung etwas Geschwindigkeit ge-
braucht wird. Nach diesem Sprung miissen
Sie einen Schalter betétigen und danach die
Lore verlassen.

5. Erledigen Sie den Trooper und den Mu-
tanten und sammeln Sie den Speicherkristall
ein. Rutschen Sie den linken Abhang hinun-
ter und lassen Sie sich auf die untere Etage
fallen, auf der Sie mit |hrer starksten Waffe
den Mutanten, der nach der Ecke auf Sie lau-
ert, besiegen missen.

6. Gehen Sie danach an dem Block vorbei,
auf dem Sie gelandet sind und springen Sie
rickwarts, damit Sie sich am Rand der
Schlucht festhalten kénnen. Halten Sie nach
lhrem Schatten im unteren Land Ausschau
und lassen Sie sich fallen. Finden Sie den
héchsten Punkt der Briistung, da dies gleich-
zeitig auch der flachste ist. Springen Sie nach
hinten und halten Sie sich am Rand fest. Ge-
hen Sie dann so weit wie méglich nach rechts
und lassen Sie sich fallen.

7. Halten Sie sich am Rand der nahegelege-
nen Spalte fest und bewegen Sie sich nach
links, wo Sie sich dann fallen lassen und nach
der néchsten Spalte greifen. Ziehen Sie sich
hoch und betreten Sie den nédchsten Ab-

schnitt, indem Sie durch den niedrigen Tun-
nel kriechen.

8. Erledigen Sie alle Feinde und klettern Sie
zur Zentralplattform, wo Sie ein Brecheisen
bekommen. Betétigen Sie den Schalter in der

griinen Offnung, der Geheimnis Nummer 2
im Lorenraum zugénglich macht.

9. Nun missen Sie den Abhang hinter der
Zentralstruktur finden. Springen Sie von dort
zum Vorsprung auf der linken Seite und dann
zum kleinen braunen Felsen vor sich. Sprin-
gen Sie dann zum néchsten Vorsprung und
halten Sie sich daran fest. Links neben die-
ser Plattform befindet sich eine Kletterwand.
Lassen Sie sich links herunterfallen und krie-
chen Sie durch die zwei Trager zum nachsten
Abschnitt.

10. Gehen Sie an der Maschine vorbei und
klettern Sie die Leiter in der Ecke hoch. Mit
geschicktem Timing kénnen Sie unter den

Maschinen an der Spitze durchlaufen. Set- _

zen Sie daher lhren Weg fort und erledigen
Sie dabei alle Mutanten.

11. Sie erreichen bald wieder lhre Lore, mit
der Sie lhre Fahrt fortsetzen kénnen. Nach
dem Sprung missen Sie den Schalter betéti-
gen, um die Sackgasse zu vermeiden, und
sich dann ducken, um nicht mit dem Kopf an
die Stahltrdger zu schlagen. Verlassen Sie die
Lore, sobald Sie im Zentralgebiet ankom-
men. An das zweite Geheimnis kommen Sie
heran, indem Sie den selben Prozeld wie
beim ersten wiederholen.

12. Lassen Sie sich dann auf den Boden fal-
len und steigen Sie in die Lore gin. Ducken

Sie sich wahrend der Fahrt oftmals, um den
Tragern auszuweichen, und betdtigen Sie
den Schalter nach dem zweiten Higel, um
nicht in eine Sackgasse zu kommen. Nach
dem Stopp mussen Sie nur noch den Spei-
cherkristall aufsammeln und den néchsten
Abschnitt betreten.

13. Betreten Sie den dunklen Korridor und
betdtigen Sie den Schalter, um die Tir zu 6ff-
nen. Rutschen Sie hinunter zum Kesselraum
und besiegen Sie den grofRen Mutanten.
Schlagen Sie dann den linken Weg ein und
suchen Sie dabei nach dem Kriechtunnel auf
der rechten Seite, in dem sich einige Ge-
genstande befinden.

14. Kehren Sie zuriick und klettern Sie die
Leiter am Ende des Korridors hoch. Lassen
Sie sich rechts fallen und betatigen Sie den
zweiten Schalter. Gehen Sie durch die offe-
ne Tur und folgen Sie dem Korridor. Lassen
Sie sich nach unten fallen und besiegen Sie
den grofen Mutanten. Gehen Sie danach
durch die Tur, die er gedffnet hat.

15. Obwohl Sie den Kran sehen, missen Sie
sich zunéchstins eisige Wasser fallen lassen,
wo Sie den Anlasser finden. Gehen Sie nun
zurlick zum mittleren Korridor und betatigen
Sie den ersten Schalter, um zuriick zur Lore
zu kommen.

16. Lassen Sie sich von der Lore wieder zum
zentralen Gebiet der Mine bringen. Sie mus-
sendortdie Lore an der Spitze erreichen. Auf

dem Weg dorthin mussen Sie auch eine Bat-
terie finden. Benutzen Sie das Brecheisen an
der Tur, die sich links neben dem Punkt be-
findet, an dem Sie urspringlich in diesen
Raum kamen. Auf dem Weg dorthin missen
Sie sich ein paarmal ducken, um den Tragern
auszuweichen. Sie kommen dann in ein
groRes Poolgebiet miteinem Kran und einem
U-Boot. Benutzen Sie die Batterie auf der
Plattform des Krans und die Kurbel am Kran
selbst.

17. Tauchen Sie ins Wasser und schwimmen
Sie schnell zur Luke unter dem U-Boot. Bis
dahin werden Sie nahezu erfroren sein. War-
men Sie sich im U-Boot auf und - sollten Sie
keine Medi-Packs mehr haben - schwimmen
Sie danach wieder heraus und durchsuchen
Sie die Unterwassereingdnge. Warmen Sie
sich danach wieder im U-Boot auf und
schwimmen Sie dann durch das Loch Uber
den grinen Lichtern. Schwimmen Sie dann
schnell den Tunnel hinunter und dann - nach
der ersten Ecke — nach oben. Verlassen Sie
das Wasser und speichern Sie nach Mog-
lichkeit ab.

18. Folgen Sie dem Pfad und erledigen Sie
den Trooper. Uberqueren Sie die Briicke und
betdtigen Sie den Schalter, damit die Tir sich
offnet. Gehen Sie hindurch, um den Level zu
beenden.




ERD-
RAUM WIND-

RAUM

FEUER-
RAUM

WASSER-
RAUM

SCHALTER

1. Betatigen Sie im ersten Tempel den Schalter
an der Spitze der Leiter in der gegeniberliegen-
den Ecke. Finden Sie dann das zweite Fenster
von hinten und springen Sie hinaus, um an den
Speicherkristall zu kommen. Lassen Sie sich fal-
len und springen Sie durch die nun gedffnete Tur
am Fufd der Leiter.

2. Nehmen Sie den Schiissel am Ende des Korri-
dors und gehen Sie zurlick zum Hauptgebiet. Be-
nutzen Sie den Schitssel am linken Tor und ge-
hen Sie hindurch.

3.Klettern Sie die Leiter hoch und lassen Sie sich
links fallen. Gehen Sie die Passage hinunter und
nehmen Sie die erste linke Abzweigung, um auf
einen Vorsprung zu fallen. Betdtigen Sie den
Schalter am Ende und gehen Sie durch das Fen-
ster, durch das Sie gefallen sind. Rutschen Sie
die gegenliberliegende Rampe herunter und
betatigen Sie im nachsten Raum den Schalter.
4. Betreten Sie erneut den Hauptraum und ge-
hen Sie durch die nun gedffnete Tlr in der ge-
gentiberliegenden Ecke hindurch. Im Raum be-
finden sich finf Schalter. Klettern Sie die Leiter in
der Ecke herunter und betatigen Sie — von links
beginnend - die ersten zwei Schalter und dann
den letzten. Die untere Tir wird sich nun 6ffnen,
lassen Sie sich also fallen und gehen Sie hindurch.
5. Gehen Sie zum Ende der kaputten Briicke und
erledigen Sie dabei die Gegner, bevor Sie einen
Sprung aus dem Lauf vom Ende der Briicke aus-
fuhren. Halten Sie sich danach am kleinen, lin-
ken Vorsprung fest. Springen Sie von dort zum
nachsten Vorsprung und halten Sie sich an der
Plattform dariiber fest. Rennen und springen Sie
dann und halten Sie sich an der grof3en Felsfor-
mation an der linken Seite fest.

SCHALTER

6. Klettern Sie nun zum hochsten

Teil der Formation und lassen Sie sich auf die
zweite Halfte der Briicke unter sich fallen.

7. Rechts befindet sich eine Passage, deren Ver-
lauf Sie folgen missen, um zum nachsten Ab-
schnitt zu gelangen. Wenn Sie ihn betreten,
mussen Sie lhre grolRte Wumme herausholen,
um die beiden grofRen Kreaturen zu besiegen.
8. Laufen Sie vorsichtig in den nachsten Raum
und weichen Sie dabei den Flammen aus.
Betatigen Sie den Schalter am Ende der Passa-
ge in der gegeniberliegenden rechten Ecke und
betreten Sie den nachsten Raum.

9. Das Tor wird sich schlieRen und kurz darauf
werden Sie von drei groRen Kreaturen ange-
griffen. Nachdem sie besiegt sind, miissen Sie
den Schalter hinter dem Tor mit dem grauen
Block betatigen und dann auf diesen Block klet-
tern. Springen Sie dann zur grauen Plattform dar-
Uber. Gehen Sie zur Nische, die sich hinter der
Ecke in der Nahe des Vorsprungs mit der Licke
befindet. )

10. Kriechen Sie hindurch und Sie landen in
einem Raum voller kleiner Vorspriinge und
Schalter. Hier mussen die Aufgaben genau in

SCHLUSSEL

SCHALTER

SCHALTER

der richtigen Reihenfolge bewiltigt werden.
Lassen Sie sich zum unteren Vorsprung fallen
und springen Sie auf die graue Plattform ne-
ben der Wand am Ende. Springen Sie nun zum
Vorsprung mit dem grauen Block hinliber und
betatigen Sie den Schalter auf der gegen-
tiberliegenden Seite des sich dartiber befindli-
chen Kriechtunnels. Springen Sie hintber zum
linken Kriechtunnel und betatigen Sie dort den
Schalter. Kehren Sie nun zum Vorsprung mit
dem grauen Block zuriick und lassen Sie sich
zu Boden fallen, um dort den Schalter zu betati-
gen. Eine graue Plattform erhebt sich, auf die
Sie klettern und den dortigen Schalter betati-
gen mussen. Sie werden herunterfallen und
mussen dann zum héchsten Block der Ebene
klettern und springen, um sich am linken Vor-
sprung festhalten zu konnen. Klettern Sie nun
zum ersten betatigten Schalter und betétigen
Sie ihn erneut. Lassen Sie sich nun auf die
Plattform mit dem Block fallen und springen
Sie hinlber zum nachsten Vorsprung. Laufen
Sie zum Rand und gehen Sie dann einen Schritt
zuriick. Nun kénnen Sie nach vorne springen
und landen auf der Plattform unter dem Lauf-
weg. Auf der Unterseite ist dieser Laufweg
greifbar, schwingen Sie sich also zum letzten
Schalter hinliber. Wenn Sie noch volle Energie
haben, kénnen Sie sich (ber den grauen, lin-
ken Vorsprung hinunterlassen. Wenn nicht,
mussen Sie den Weg zurticklaufen. Auf dem
Boden angelangt, konnen Sie durch die jetzt
gedffneten Tilren gehen.

11. Betreten Sie den Raum mit den Pools und
nehmen Sie den Schllissel aus der kleinen, rech-
ten Nische. Klettern Sie dann die Leiter in der
gegenlberliegenden, linken Ecke hoch. Benut-
zen Sie den Schllissel an dem Kasten und betéti-
gen Sie den oberen Schalter, um in den nach-
sten Raum zu kommen.

12. In diesem Raum mussen Sie vier Ratsel 16-
sen, uman vier Masken zu kommen. Sobald die-
se in den Lochern plaziert wurden, die das Licht
umgeben, kdnnen Sie es ausschalten.

PLAYSTATION ZONE 03/99
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Der Erdraum

Betreten Sie den Raum und springen Sie in den
Schlamm am Ende des Korridors. Arbeiten Sie sich
hindurch und gehen Sie nach dem Erdemblem
nach rechts. Sie konnen sich hier aus dem
Schlamm ziehen. Folgen Sie dem Pfad, bis Sie ei-
nen hell erleuchteten Raum erreichen. Nehmen
Sie die Maske am Ende des Raums auf. Danach
wird ein Erdbeben beginnen und der Raum falit
auseinander. Laufen Sie den Weg zurlick und blei-
ben Sie dabei in der Nahe der linken Wand. Ach-
ten Sie auf das griine Leuchten einer Libelle und
folgen Sie dem Licht. Der Schlamm hat sich in
heile Lava verwandelt und Sie miissen nun ren-
nen und Uber die Gruppe springen. Hiten Sie sich
vor dem fallen den MUl und betreten Sie die
schwarze Plattform, mitder Sie zu Beginn aus dem
Schlamm geklettert sind. Springen Sie dann zur
grofRen Felsformation in der Mitte des Raums.
Springen Sie zu der Plattform um die Ecke unddann
zur kleinen, grauen Plattform darunter. Gehen Sie
durch die Tir und springen Sie auf die linke Leiter.
Gehen Sie hinunter und folgen Sie dem Korridor,
weichen Sie dem Feuer aus und betatigen Sie den
Schalter am Ende. Klettern Sie die Leiter hoch und
gehen Sie durch die Passage nach rechts, umdann
die Maske in dem hellen Raum einsetzen zu kén-
nen.

Der Wasserraum

Verlassen Sie den ersten Korridor und lassen Sie
sichaufdenunteren Vorsprung fallen. Ducken Sie
sich, um so den Klingen auszuweichen, und las-
sen Sie sich dann ins Wasser fallen. Schwimmen
Sie durch das Loch am Boden des Pools und dann
durch die Passage, um im nachsten Klingenraum
zulanden. Gehen Sie zum linken Loch und betti-
gen Sie dort den Schalter. Eine Luke mit Timer
wird sich daraufhin 6ffnen — schwimmen Sie da-
her schnell durch das Loch auf der rechten Seite.
Schwimmen Sie die lange Passage hoch und
dann zum rechteckigen Gitter, wo Sie Luft tanken

kénnen. Schwimmen Sie durch den Eingang mit
dem Wasseremblem hinunter und ziehen Sie den
Schalter, der sich in einer kleinen Nische befindet.
Schwimmen Sie nun wieder zuriick und atmen
Sie durch. Nun missen Sie zum Tunnel auf der
anderen Seite, wo Sie die Maske aufnehmen kén-
nen. Betétigen Sie den Schalter, gehen Sie dann
zurlick zum Hebelraum, in dem Sie zuvor waren,
und schwimmen Sie durch das Tor. Sie sind nun
wieder im zweiten Klingenraum, wo Sie zunachst
etwas Luft tanken und dann durch das Loch im
Boden schwimmen mssen. Folgen Sie der Pas-
sage und schwimmen Sie durch den niedrigen
i

i, : B,
Tunnel am Ende. Ziehen Sie sich nach oben und
betétigen Sie den Schalter. Sie fallen nun zu dem
Korridor herunter, der Sie zum hellen Raum
zurlckflhrt.

Der Windraum

In diesern Labyrinth soliten Sie dank unserer An-
weisungen die Maske sehr schnell finden. Gehen
Sie den Korridor entlang und nehmen Sie dann den
ersten rechten Weg. Gehen Sie weiter geradeaus
und dann nach links. Nun weiter geradeaus, wobei
Sie die zwei Abzweigungen nach links getrost ig-
norieren kénnen. Schlagen Sie die rechte Abzwei-
gung ein und lassen Sie sich dann in die ausge-
leuchtete Passage fallen. Nun miissen Sie nurdem
langen Korridor nach unten folgen und die linken
Abzweigungen wahlen, um zum néchsten Puzzle
zu gelangen.

Es folgt ein Raum mit einer doppelten Rampe. Klet-
tern Sie auf deren linke Seite und dann nach oben.
Wenn das FaR an der Spitze losrollt, miissen Sie
per Seitwartssprung auf die rechte Rampe kom-
men. Wenn Sie diese Seite hochlaufen, rollt ein
weiteres Falt los. Benutzen Sie die selbe Taktik und
springen Sie zur linken Seite. Wiederholen Sie die-
sen Vorgang bei zwei weiteren Fassern und neh-
men Sie dann die Maske.

Der Feuerraum

Springen Sie zu dem Block auf der gegentiberlie-
genden linken Seite, nachdem Sie den Raum be-
treten haben. Springen Sie zum Block hinter und
rechts neben der unteren Plattform in der Ecke.
Drehen Sie sich nach rechts und springen Sie hin-
Uber, um nach dem gegentiberliegenden Block an
der Héhlenwand greifen zu kénnen. Springen Sie
zurrechten Plattform unddann schnell hindiberzum
Turbogen, bevor die Flammen Sie résten. Nun
miissen Sie vier Springe auf unsichtbare Plattfor-
men ausfiihren. Rennen und springen Sie in dem
Moment zur ersten, in dem die Flammen erls-
schen, undflihren Sie einen Sprung aus dem Stand
zu den n&chsten beiden aus. Wenn Sie auf der drit-
tensind, mussen Sie nach rechts springen, umden
Schalter zu betétigen, und dann vorsichtig zum
nachstenVorsprungspringen. Nehmen Sie dieletz-
te Maske und gehen Sie wieder zum hellen Raumn.
Setzen Sie die Maske ein, um den Level abzu-
schliefen.

Diesen Level erreichen Sie nur, wenn Sie alle
59 Geheimnisse entdeckt haben. Er spielt in
London, ist nicht sonderlich groR und sollte |h-
nen somit keine Probleme bereiten. In jedem
Fallist er eine schéne Belohnung fiir gute Spie-
ler und ein Anreiz, wirklich alle Geheimnisse
Zu entdecken.

Dies ist der Endgegner. Wenn Sie ihn schlagen,
haben Sie das Spiel geschafft. Ziehen Sie die
Bazooka und laufen Sie vorsichtig um das zen-
trale Loch, um Distanz zwischen sich und die
mutierte Spinne zu bringen. Drehen Sie sich und
feuern Sie. Wiederholen Sie diesen Vorgang, bis
Sie das Monster stéhnen héren. Rennen Sie
dann in eine der vier Nischen und nehmen Sie
das Artefakt. Drehen Sie sich um und laufen Sie
heraus. Wenn Sie zu langsam sind, wird sich
die Kreatur wieder aufrichten und mit ihrem
blauen Feuer auf Sie schieRen, was gleichbe-

deutend mit dem Tod ist. Wiederholen Sie die-
se Aktionen fir die drei anderen Artefakte und
speichern Sie bei jeder Maglichkeit ab. Sobald
Sie alle vier haben, missen Sie noch vier wei-
tere Male auf den Gegner schieRen, bis er zer-
stort ist. Um den Abschnitt zu verlassen, miis-
sen Sie die Leiter in der Nahe einer der Nischen
hochklettern und per Riickwartssprung auf den
Armen der Zentralstatuen landen. Nun missen
Sie nur noch nach draufen klettern und einige
weitere Trooper erledigen. Gliickwunsch, Sie
haben es geschafft!




PlayStation Games 03/99
ab dem 17. Feb. erhiltlich.

Fiir sensationelle 4,90 DM.

\)




PLAYSTATION ZONE 03/99

Terroristen haben die Basis auf der Shadow-Moses-Insel besetzt, den Ort, an dem
das neue Metal Gear-Tragersystem fiir Nuklearwaffen getestet wird. In achtzehn
Stunden wollen die Terroristen die erste Rakete abfeuern. Ihr Auftrag lautet, de-
ren Plane zu durchkreuzen und die Menschheit zu retten. Benutzen Sie unseren
unentbehrlichen Taktik-Ratgeber, um diese Situation zu entschérfen. Kein Mitglied
der Spezialeinheiten sollte ohne ihn losziehen!

Zu Beginn lhrer Mission landen Sie an den
Docks an. Dort patrouillieren zwei Wachen
zwischen den Containern. Rlcken Sie noch
nicht vor. Drehen Sie sich zur Kamera und ge-
hen Sie Uber die Treppen ins Wasser. Wenden
Sie sich nach links. Dort finden Sie in der Ecke
eine Ration. Sie missen sich mit dem Auf-
sammeln beeilen, da Sie nur begrenzte Zeit un-

ter Wasser bleiben kénnen, Kehren Sie
zurick an Land und gehen Sie dann
zu dem Kistenstapel, der lhren Weg
blockiert. Ducken Sie sich und kriechen
Sie in den Hauptabschnitt der Docks. Be-
nutzen Sie das Fernglas, bevor Sie her-
vorkriechen. So koénnen Sie sich verge-
wissern, daf die Luft rein ist. Merken Sie
sich die Position der Wache auf der ge-
genulberliegenden Seite. Arbeiten Sie sich
vorsichtig zu dem Container auf der rech-

ten Seite vor. Dort befindet sich die zwei-
te Ration. Achten Sie unterwegs darauf,
daf Sie nicht in eine der groRen Pfiitzen tre-
ten. Das Gerdusch kénnte die Aufmerksam-
keit einer der beiden Wachen auf Sie lenken.
Sie kdénnen zwar die Wachen ausschalten,

aber je mehr Sie erledigen, desto schlechter
fallt Inre Endbewertung aus. Wenn Sie die Wa-
chenins Jenseits schicken wollen, missen Sie
sich an diese heranschleichen, wenn sie lhnen
den Ricken zuwenden. Greifen Sie die Wa-
chen am Hals und driicken Sie wiederholt den
Waffenknopf, um sie zu wiirgen. Das Problem
an dieser Vorgehensweise ist, daR Sie Gefahr

RATION

laufen, entdeckt zu werden. Daher ist es emp-
fehlenswert, sich in den Schatten versteckt zu
halten. Bewegen Sie sich nun in die norddst-
liche Ecke der Docks. Dort befindet sich ein

RATION

weilker Gabelstapler, der ein ideales Ver-
steck abgibt. Sollten Sie zu lange brau-
chen, um diesen Punkt zu erreichen, 6ff-
nen sich die Fahrstuhltiren im Norden.
Dann erscheint eine weitere Wache, die
den Vormarsch erschwert. Hinter dem
Gabelstapler befindet sich eine weitere
Ration. Diese koénnen Sie jedoch dann
nicht mehr aufnehmen, wenn Sie schon
die anderen zwei eingesackt haben. So-

fern der Lift noch nicht heruntergefahren
ist, missen Sie in Deckung bleiben, bis
dieser kommt. Warten Sie den Moment
ab, in dem Sie in den Fahrstuhl schlei-
chen und an die Oberfliche der Basis
fahren konnen. Sobald die Wache den
Lift verl&Rt, wird sie sich in Richtung Ih-
res Verstecks drehen. Solange Sie sich
still verhalten und kein Gerdusch ma-
chen, wird er sich bald nach links wen-
den und fortmarschieren. Schauen Sie
auf die Karte in der Bildschirmecke und

vergewissern Sie sich, dall der Fahrstuhlbe-
reich nicht im Sichtfeld einer der Wachen liegt.
Stirmen Sie vor und betreten Sie den Fahrstuhl
- die Tlren schlieRen automatisch.



Sobald Sie an der Oberfléche angekommen sind,
wird sich |hr Team mit Ihnen in Verbindung set-
zen. Sie werden |hnen den besten Weg be-
schreiben, das Gebdude zu infiltrieren. Auler-
dem werden Sie ein Ablenkungsmandver flr den
Kampfhelikopter inszenieren. Es gibt drei Mog-
lichkeiten, in den Komplex einzudringen. Es
durchden Haupteingang zu versuchen, istjedoch
nicht akzeptabel. Sie mlssen daher durch einen
der Luftungsschachte einsteigen. Einer befindet
sich im ersten Stock, der andere liegt ebenerdig.
Bevor Sie einen dieser strategischen Punkte an-
steuern, sollten Sie die niitzlichen Gegenstande
einsam-

meln. Ge-
hen Sie
nach links,
an dem
Fahrstuhl
vorbeiund
dann nach
unten, so
daRR Sie
auf den unteren Bildschirmrand zu-
laufen. Dort befindet sich in der Ecke
eine Ration. Gehen Sie vom Lift aus
nach vorne. Sie erreichen
die Wand, die die Helikop-
ter-Landeflache umgibt.
Schleichen Sie sich an die-
serentlang nach rechts, bis
Sie zu ein paar kleinen Treppen ge-
langen, die auf den Sockel flihren. Die
Helikopter-Plattform wird von zwei
Suchscheinwerfern Uberstrichen, die
sich auf- und abbewegen. Warten Sie
auf den, der lhnen am nachsten
kommt, und rennen Sie im Schatten
hinter diesem her. Bewegen Sie sich
dann nach links, bevor Sie von dem
anderen Scheinwerfer erfalRt wer-

DUPPEL-

den. Genau links davon befindet sich ein Unter-
stand. Halten Sie sich an der oberen Wand, so-
bald Sie diesen betreten. Der Innenraum wird
von einer Kamera Uberwacht, die sich nach links
und rechts bewegt. Warten Sie, bis diese nach
links gerichtet ist, und rennen Sie schnell darun-
ter. Sobald die Kamera nach rechts schwenkt,
rennen Sie nach links und heben rasch die drei
Blendgranaten auf. Bringen Sie sich dann wieder
in Sicherheit und gehen Sie den Weg zur Heli-
kopter-Plattform zurlick. Warten Sie an deren
Kante. Wenn sich die Suchscheinwerfer von der
Mitte weg bewegen, eilen Sie behende nach
rechts und krallen sich die drei Diippelgranaten.

GRANATEN

Hechten Sie wieder nach links zuriick, um nicht
im offenen Feld zu stehen, wenn die Suchstrah-
len zurlickschwenken. Gehen Sie zu dem Lift im
Sliden zurlick und rennen Sie nach rechts auf das
Schneefeld. Beachten Sie, daf Sie dort FulRspu-
ren hinterlassen. Sie missen daher damit rech-

SOCOM-
PISTOLE

e

BLEND-
§ GRANATEN

nen, daf Sie von den Wachen aufgesptrt wer-
den und diese mundtot zu machen sind. Gehen
Sie auf dem Schneefeld hinter den Metallkisten
nach Norden. An der Rlckseite des dritten Ka-
stens befindet sich eine weitere Ration. Nehmen
Sie diese, falls Bedarf besteht. Stellen Sie sich

i’IL'(.; \

RATION

rechts neben die Kiste, in deren Nédhe die Ration
liegt. Rufen Sie das Fernglas auf und blicken Sie
nach Nordwesten. Dort kdnnen Sie einen Truck
erkennen, um den eine Wache patrouilliert. War-
ten Sie, bis sich diese auf der Ihnen zugewand-
ten Fahrzeugseite nach Norden bewegt. Rennen
Sie dann auf die Ladeflache. Hinter der Kiste ist
eine halbautomatische Socom-Pistole versteckt.
Um lhre Entdeckung zu vermeiden, kauern Sie
sich entweder hinter die Kiste auf der Ladeflache
oder Sie verlassen den Rickraum und kriechen
unter das Fahrzeug. Da Sie nun alle Gegenstén-

de besitzen, konnen Sie in die Basis
eindringen. Es gibt zwei Liftungs-
schachte, die ins Innere flhren. Je
nachdem, welchen Sie nehmen, kom-
men Sie an unterschiedli-
chen Stellen der Panzerhal-
le heraus. Die obere Route
ist jedoch die zeitsparendste. Der
ebenerdige Liftungsschacht befindet
sich in der westlichen Ecke der Nord-
wand. Leider wird dieser von einer Ka-
mera Uberwacht. Schleichen Sie sich
an der Nordwand entlang und krie-
chen Sie um die Ecke in die Offnung.
Solange Sie sich eng an der Wand hal-
ten, kann die Kamera Sie nicht ent-
decken. Folgen Sie dem Tunnel und
wenden Sie sich an der Spitze nach
links. Am Ende dieses Abschnitts fin-
den Sie eine Ration. Wenn Sie sich an
der Spitze der Vertiefung nach rechts
wenden, kénnen Sie viele Mause am
Ende des Schachts erkennen. Beant-
worten Sie den Codec-Ruf und folgen
Sie den Méausen nach unten, durch
das Wasser und in das Erdgeschol?
der Panzerhalle. \WWenn Sie Uber den
Laftungsschacht auf der ersten Ebene in die Pan-
zerhalle vorstoRen wollen, miissen Sie sich vom
Lastwagen aus in die norddstliche Ecke bege-
ben. Auch dort befindet sich eine Kamera, die Sie
dazu zwingt, an der Wand zu bleiben. Hier mis-
sen Sie die Treppen nach oben steigen und dem
Weg auf der Bristung nach links folgen. Warten
Sie in der ersten Liicke ab, ob sich die Wache
von links nahert. Sie kénnen diese entweder neu-
tralisieren oder sich an ihr vorbeischleichen. In
der zweiten Licke befindet sich der Eingang zum
Liftungsschacht. Folgen Sie dessen Verlauf. Das
erlaubt Ihnen, den Aufenthaltsort des Chefs zu
erlauschen. Kriechen Sie (iber das offene Gitter
hinweg. Hier befindet sich eine Ration. Haben
Sie diese aufgesammelt, kehren Sie zu dem
gedffneten Gitter zurlick und lassen sich herab.

PLAYSTATION ZONE 03/99
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Falls Sie durch den ebenerdigen Schacht einge-
drungen sind, missen Sie den Hangar durch-
queren und Uber die Treppen auf das Briicken-
gerUst rennen. Am oberen Ende der Treppe be-
findet sich eine Kamera. Folgen Sie der Briicke
bis zu der Leiter. Unterwegs miissen Sie sich an
einer weiteren Kamera vorbeistehlen. Sind Sie

Uber den Liftungs-
schacht im ersten
Stock eingestiegen, ha-
ben Sie schon den Auf-
enthaltsort des Chefs
mitbekommen und wissen da-
her, welchen Weg Sie ein-
schlagen mussen. Sobald Sie
die Leiter hinuntergestiegen
sind, missen Sie dem Briicken-
weg folgen und die drei Diip-
pelgranaten aufsammeln. Se-
hen Sie sich um, wenn die Ka-
mera von lhnen abgewandt ist.
Rennen Sie in diesem Moment
darunter und lehnen Sie sich
gegen die Wand. Dann kom-
men Sie unbehelligt weiter, Die
Tr, die mit einer 2 markiert ist,

In B1 angekommen, 6ffnen sich die Lifttiiren
automatisch. Im ersten Korridor befinden sich
keine Wachen. Verlassen Sie den Lift und
schauen Sie nach links. Hier ist das Verhor-
zimmer, das Sie aber erst mit einer Level 6-Si-
cherheitskarte betreten kénnen. Auf dem Bo-
den ist eine farbige Linie eingezeichnet, die

brauchen Sie derzeit nicht zu beachten. Gehen
Sie an dieser vorbei und Sie gelangen zu einem
offenen Raum zur Rechten. Im hinteren Teil des
Raumes in der nordéstlichen Ecke befindet sich
erneut eine Kamera. Hier ist also Vorsicht gebo-
ten! In der slidéstlichen Ecke finden Sie hinter
der Kiste das Infrarotsichtgerét. Schleichen Sie
an der Wand unter der Kamera vorbei, um es auf-
zuheben, ohne Alarm auszultsen. Das Infrarot-
sichtgerat ist ein wichtiger Ausriistungsgegen-

stand, den Sie unbedingt
benétigen. Es hilft nicht SOCOM-
SCHALL-

nur, im Dunkeln zu sehen, s
DAMPFER
SOCOM- (UNTEN)

MUNITION

L

INFRAROT-

SICHTGERAT | MUNITION

sondern mit ihm lassen sich auch Fallen, Minen
und unsichtbare Gegner erkennen. Gehen Sie
nun auf der Briicke herum und warten Sie, wenn
Sie an der Tur ankommen. Lauern Sie hier, bis
die Kamera umschwenkt, und rennen Sie dann
die Treppen hinunter. lhre néchste Aufgabe be-
steht darin, den Lift zu erreichen, der sich an der
nordlichen Wand befindet. In diesem Abschnitt

nach Stden fihrt. Folgen Sie dieser Markie-
rung, bis Sie zu einer Leiter gelangen. Klettern
Sie durch Driicken des Aktionsknopfes nach
oben in den Luftungsschacht. Benutzen Sie in
dem dunklen Tunnel die Wéarmebrille und Ihr
Blickfeld wird verbessert. Folgen Sie dem ver-
winkelten Schacht, bis Sie eine Botschaft er-
halten, die besagt, daR Sie einen Weg in die
Zellen finden missen. Vor Ihnen befindet sich
ein Gitter. Bewegen Sie sich dariiber und
betétigen Sie den Aktionsknopf. In der Zelle
angekommen, treffen Sie den DARPA-Chef. Er
wird |hnen erzahlen, daR die Terroristen sein
PaRwort herausgefunden haben, sie aber
noch ein weiteres von Baker bendtigen, der in
B2 festsitzt. Horen Sie aufmerksam zu — der
Chef gibt wertvolle Hinweise fir den ndchsten
Spielabschnitt. Auerdem erhalten Sie von

DETEKTOR

patrouillieren zwei Wachen, denen Sie nicht ins
Sichtfeld laufen sollten. Es gibt zwei Méglich-
keiten, den Fahrstuhl zu erreichen: Einerseits
koénnen Sie versuchen, die Wachen auszuschal-
ten. Das muf lautlos geschehen, da sonst Ver-
stérkung nachriickt. Da jede Wache um einen
Panzer herumlauft, kdnnen Sie sich diese einfach
vornehmen. Folgen Sie der jeweiligen Wache

und wiurgen Sie diese,
wenn sie eine Pause
einlegt. Sollten Sie dabei den-
noch den Alarm auslosen, sei
daran erinnert, daf3 Sie denim
Wiirgegriff befindlichen Geg-
ner benutzen konnen, um
sich vor feindlichem Feuer zu
schiitzen. Der andere Weg
zum Lift besteht darin, der
nachstgelegenen Wache bis
zur Rickseite des Panzers zu
folgen und unter diesen zu
kriechen. So kénnen Sie bis
auf die andere Seite kriechen
und haben von dort einen gut-
en Blick auf die Fahrstuhltir.
Sobald die Wache, die um
den Panzer, unter dem Sie lie-
gen, herumschnlrt, an lhnen
vorbeigelaufen ist, stehen Sie auf und driicken
den gelben Knopf rechts neben der Tir. Sie kén-
nen sich dann neben der Kiste in der Nahe der
Tar verstecken, bis der Lift ankommt, Ist er da,
warten Sie bis keine Gefahr mehr droht, und ren-
nen in die Kabine. Links neben der gedffneten
Tir befindet sich der Etagenschalter. Wahlen Sie
das Geschol? B1 und fahren Sie in den Gefang-
nistrakt.

MINEN-

ihm einen Sicherheitspal fiir das erste Ge-
schof3. Haben Sie diesen, so 6ffnen sich alle
Tlren dieser Ebene automatisch. |hre Befrei-
ungsaktion wird durch den mysteridsen Tod
des DARPA-Chefs vereitelt. Warten Sie einige
Sekunden. Sie werden Geréusche aufRerhalb




Die ndchsten drei gehéren der geheimnisvol-
len Fremden - Sie konnen also Munition spa-
ren. Jetzt kommen noch einmal drei Wellen zu
je drei Stlick. Die Fremde erwischt in der Re-
gel die Wache zur Rechten; die anderen bei-

SOCOM-
MUNITION

der Zelle vernehmen. Dann wird sich
die Tir 6ffnen und Sie kébnnen in den
Korridor treten.Sobald Sie den Raum
verlassen, treffen Sie auf die Gefan-
gene aus der angrenzenden Zelle, die
mittlerweile die Wache niedergerun-
gen hat. Nach einem kurzen Streit

Pistole erlaubt lhnen, mehre-
re Schul’ hintereinander durch-
zureiRen. Die gefallenen Geg-
ner hinterlassen Munition und
Rationen, die Siein der kurzen
Zeit zwischen den Wellen auf-
# i . ‘ sammeln kénnen. Sie sollten
mitir-.nrstﬂrn.rwen dreiWachgn her—- SOCOM- . di? Ratiocnen '\i’an‘leI' ange-
an. Zielen Sie schnell auf die drei 3 wiahlt lassen, um die Energie
Feinde und mahen Sie sie hieder, MU NlTlON 4 schnell nachfillen zu kénnen.
: - : Nachdem die Wachen ausge-
schaltet sind und die Fremde
sich auf ihre Weise verab-
schiedet hat, benutzen Sie
den Sicherheitspall, um
nochmals in den Zellenblock
zurlickzukehren. In dem den
Zellen gegenlberliegenden
Buro finden Sie zwei Muniti-
densolltenin Ihren Verantwortungsbereich fal- onskisten. Nehmen Sie diese, gehen Sie zum
len. Jeder Gegner muf® mit. ungefahr drei Lift und fahren Sie nach unten zur ndchsten
Schul bedient werden. Die halbautomatische Ebene.
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" granaten auf. Begeben

Wenn Sie den
Fahrstuhl ver-
lassen, betre-
ten Sie einen
grofden Raum,
in dem sich
sechs kleine-
re Rédume befinden. Der Zugang zu diesen er-
fordert unterschiedliche Sicherheitsstufen. Sie
mussen vorsichtig sein, denn es gibt hier meh-
rere Falltlren, die Ihren Einsatz zu ei-

nem abrupten Ende bringen kénnen.

Um das zu verhindern, missen Sie

das Infrarotsichtgerdt benutzen, mit

dem sich die Fallen er-
kennen lassen. Es gibt
vier Falltliren, die in den
Korridoren, die die obe-
ren drei Kammern ab-
grenzen; angebracht sind.
Betreten Sie zu-
nachst den Raum un-

Sie dort die Splitter-

Sie sich dann in die
Kammer unten in der
Mitte, in der Munition
gelagert ist. Der letzte
Raum, der jetzt noch
besucht werden kann,
liegt oben in der Mitte. Hier liegen
vier C4-Sprengstoffladungen, mit
denen Sie Durchgédnge in die
schwachen Wandabschnitte
sprengen koénnen. Wenden Sie
sichdernérdlichen Wand zu, an der
sich der Lifteingang befindet.
Rechts und links neben diesem be-
finden sich zwei Ubertlinchte Ein-
gange, die Sie aus der Ego-Perspektive
oder durch Klopfen genau ausfindig ma-
chen sollten. Befestigen Sie dort jeweils
eine Sprengladung, ziehen Sie sich
zurtck und I6sen Sie die Detonation aus,
um Zugang zu den Geheimraumen zu er-
halten. Vor dem Eintritt in die rechte Bo-
nuskammer mussen Sie wieder das In-
frarotsichtgerat aktivieren, da dort zwei
weitere Falltliren auf unvorsichtige

SPRENG-
STOFF

SPLITTER-
GRANATEN

Agenten warten. Haben Sie alle Gegen-
sténde eingesammelt, so rennen Sie in
die untere linke Ecke der Waffenkam-
mer. Dort befindet sich eine weitere ei-
lig zugemauerte Wand, die Sie mit dem C4 weg-
blasen. Gehen Sie durch die entstandene Liicke
in den ndchsten Abschnitt. Folgen Sie dem ver-
steckten Korridor, bis Sie an der rechten Wand

i

1 as29s
]

einen weiteren Schwachpunkt ausmachen kén-
nen. Benutzen Sie erneut das C4. In dem sich
anschliefenden Gang sind zwei weitere briichi-
ge Mauerpartien. Jagen Sie zundchst die am En-
de des Tunnels gelegene Stelle in die Luft und
rennen Sie unter die Kamera. Die hier befindli-
chen Uberwachungssysteme sind gefahrlicher
als die lhnen bis jetzt bekannten. Sie haben ein
aufmontiertes Maschinengewehr, das lhnen
schweren Schaden zufligen kann. Werden Sie

SOCOM-MUNITION

SOCOM-
MUNITION

RATION

J DUPPEL- BLEND-

GRANATEN

entdeckt, sind Sie nur direkt unter der Kamera si-
cher. In dem Gang befinden sich weiterer C4-
Sprengstoff und eine Ration. Die zwei Tliren kon-
nen Sie noch nicht 6ffnen, denn Sie erfordern ei-
nen hoheren Sicherheitspal. Greifen Sie sich die
beiden Objekte und kehren Sie zu der anderen
Schwachstelle in der Wand zurlick. Sie werden
jetzt den Prasidenten von Arms Tech treffen, der
an eine Saule in der Mitte des Raumes gebun-
den und mit C4 verdrahtet ist. Nach wenigen Se-
kunden betritt Revolver Ocelot — einer der Zwi-
schengegner des Spiels — die Szene und fordert

FA-MAS-
MUNITION

FA-MAS-STURM-
GEWEHR

GRANATEN

Sie zu einem Duell heraus. Machen Sie |hre Ra-
tionen und die Pistole bereit. Revolver wird um
die Séule herumrennen und auf Sie schief3en,
wann immer sich ihm die Gelegenheit bietet. Da
sein Revolver nur sechs Schuf hat, muR er zwi-
schenzeitlich stehenbleiben und nachladen. Ren-
nen Sie ihm hinterher und nehmen Sie ihn in gtin-
stigen Momenten aufs Korn. Wenn er stoppt, um
nachzuladen, kénnen Sie ihn gut erwischen. Sei-
en Sie aber auf der Hut: Er kann Schiisse derart
geschicktvonder Wand abprallen las-
sen, dal? sie um die Ecke fliegen. Es
liegt genug Munition herum. Vermei-
den Sie es aber auf jeden Fall, den
Saulenbereich in der Mitte zu betre-
ten, sonstgehen lhre Erfolgs-
chancen, die Terroristen auf-
zuhalten, in einer dicken Ex-
plosion unter. Sie kénnen ver-
suchen, quer durch die
Mitte zu schief3en. Da-
bei sollten Sie aber kei-
nesfalls den Prasiden-
ten treffen, der nur Gber
eine begrenzte Lebensenergie ver-
fugt. Ist Revolver schwer angeschla-
gen, folgt eine Zwischensequenz, in

der lhnen erstmals der
FA-MAS- Ninja mit dem Tarnkap-
MUNITION

penanzug begegnet.
Dieser schldgt dem Zwi-
schenbof? den Arm ab und ver-
schwindet genauso mysterits, wie
er erschienen ist. Danach beginnt ein
langes Gesprach mit dem Prasiden-

NIKITA-
RAKETEN

ten, in dessen Verlauf lhnen
der Stufe 2-Sicherheitspal®
ausgehandigt wird. Der Pra-
sident verabschiedet sich
dank einer Herzattacke fir immer. Kehren
Sie den lhnen bekannten Weg durch die
Bruchstellen in die Waffenkammer
zurlick. Seit lhrem ersten Besuch hat die
Présenz der Sicherheitskréfte stark zuge-
nommen. Jetzt laufen zwei Wachen um-
her. Ihr Ziel ist es, unbemerkt den Fahrstuhl zu
erreichen. Zuvor sollten Sie jedoch die Kammer
unten rechts aufsuchen. Dort befinden sich im
hinteren Bereich viele nitzliche Gegensténde.
Diese sind jedoch durch Laserbarrieren alarm-
gesichert. Benutzen Sie das Nachtsichtgerat und
Sie kénnen erkennen, wie Sie vorzugehen ha-
ben. Kriechen Sie unter den Laserstrahlen hin-
durch und Sie werden mit dem FA-MAS-Sturm-
gewehr belohnt. Schleichen Sie danach zurlick
zum Lift und fahren Sie nach oben in die Pan-
zerhalle.

STINGER-
RAKTEN
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Sobald Sie wieder in der Panzerhalle angekom-
men sind, mlssen Sie mit lhrem Fihrungsoffi-
zier via Codec Verbindung aufnehmen. Er wird
Sie anweisen, mit Meryl in Kontakt zu treten. |h-
re Frequenz befindet sich auf der Riickseite der
CD-Verpackung. Sie wird Ihnen mitteilen, daR Sie
die Frachttir 6ffnen kann. Da das jedoch ein

bitchen dauert, kénnen Sie sich jetzt die Tiiren
vornehmen, die sich zuvor nicht 6ffnen lieRen.
Rechts neben der Fahrstuhltir befindet sich in
der Wand eine Stufe 2-Sicherheitsttir, hinter der
eine Wache schléft. Nahern Sie sich dieser von
hinten und kriechen Sie dann am Boden entlang,
um an die Kisten zu gelangen, in der sich der
Schalldampfer fir die Pistole befindet. Fir eine

lautlose Arbeitist dieser unerlaBlich. Wenden Sie
sich danach auf die gegenliberliegende Seite der
Panzerhalle, nehmen Sie die Treppen und gehen
Sie durch die Tur in der oberen Etage. Hier lagern
Munition und der erste Pappkarton. Benutzen Sie
diesen, um sich auf offenem Feld zu verstecken.
Durch die Griffe kdnnen Sie die Bewegungen der
Wachen ausspéahen. Folgen Sie dem Gang wei-
ternachrechts auf die Seite, in deren obererrech-
ter Ecke eine Kamera montiert ist. Dort befindet
sich eine weitere Tur, hinter der eine Wache auf-
und abschreitet. Verwenden Sie die Ego-
perspektive, um den Augenblick zu erwischen,
in dem sich die Wache von der Tir entfernt, und
starten Sie durch. Im Inneren befindet sich der
Minendetektor, der sich spéter als sehr niitzlich
erweisen wird. Sollte Meryl bis jetzt noch nicht
die Frachttlr gedffnet haben, machen Sie ihr
Uber Codec Dampf. Ist das Hangarportal hoch-
gezogen, mussen Sie dieses unerkannt von den
Terroristen erreichen. Andernfalls wird es wieder
geschlossen. Sobald Sie in diesen ndchsten
Raum eingetreten sind, wird Meryl sich melden
und Sie vor den Lasersensoren warnen, mit de-
nen die Schleuse gesichert ist. Sollten Sie eine

Sperre berihren, wird der Raum unter Gas ge-

setzt und Sie husten |hr Leben aus. Die Laser
kénnen Sie auf zwei Wegen sichtbar machen:
Wenn Sie eine Zigarette rauchen, wird zumin-
dest der ndchstgelegene Laserstrahl kenntlich.
Bedeutend einfacher ist es, das Infrarotsicht-
gerét zu bemuhen. Dieses machtalle Laser sicht-
bar. Diese bewegen sich (iber den Markierungen
am Boden hoch und runter. Warten Sie, bis sich
der Strahl vor Ihnen nach oben bewegt und krie-
chen Sie unten durch. Sind Sie zur Hélfte durch
drehen Sie die Figur seitlich nach rechts oder
links, um zwischen den Laserstrahlen zu liegen.
Avrbeiten Sie sich auf diese Weise vor, bis Sie das
Tor erreichen, das sich unter Verwendung des
Stufe 2-Sicherheitspal? 6ffnen 143t

i THERN.G|

Im Schnee angelangt schalten Sie zuerst
den Minendetektor an. Das Infrarotsicht-
geréathilft auch, doch zeigt es nicht die Rich-
tung der Zinder und den Sprengradius an.
Gehen Sie nach rechts, halten Sie sich dort
an der Felswand und riicken Sie vor. So-
bald Sie den rechten Felsen hinter sich ge-
lassen haben, rollt der Panzer an. Nach der
Zwischensequenz befinden Sie sich neben
einem Felsen auf der linken Seite. Gehen
Sie einen Schritt nach rechts und stirmen
Sie dann vor, um nicht in die Minen zu tap-
pen. Bewegen Sie sich wieder zu der rech-
ten Felswand. Diese bietet ein wenig
Schutz, wahrend Sie sich dem Panzer
nahern. In der oberen Ecke der Spielflache

befindet sich ein groRer Bonusvorrat, mit dem
Sie sich erforderlichenfalls nachriisten kénnen.
Umden Panzer unschédlich zu machen, miissen
Sie den Schiitzen an der Luke mit Splittergrana-
ten zerfetzen. Mit der Pistole oder dem Sturm-

SPLITTERGRANATEN

DUPPEL-
GRANATEN

N SPLITTER-
GRANATEN

gewehr kdnnen Sie nichts ausrichten. Aber Diip-
pelgranaten helfen, die Panzerelektronik kurzfri-
stig zu stdren. Da Sie die Handgranaten nicht
sehr weit werfen kénnen, missen Sie nahe an
den Turm heran und setzen sich der Gefahr aus,

plattgewalzt zu werden. Den-
noch sollten Sie immer nahe an
der Héllenmaschine bleiben. An-
dernfalls kommen Sie in den Ra-
dius der Kanone —und dann kann
ein Treffer todlich sein. Ist der er-
ste Schitze erledigt erscheint

ein zweiter in der Luke, den Sie nach demselben
Muster bearbeiten missen. Von diesem erhal-
ten Sie auch den Stufe 3-SicherheitspalR. Weiter
geht es in die Nuklearfabrik.

Néachsten Monat hilft lhnen
der zweite Teil der Komplett-
lI6sung, dem nuklearen Wahn-
witz Einhalt zu gebieten.
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Die Commandos sind auf Gorgon eingefallen und nun liegt es an Archer, dem An-
flhrer der Gorgoniten, die Sache in die Hand zu nehmen und den Gegenangriff zu
starten. Betreten Sie mit einer Armbrust in einer Hand und dieser Lésungshilfe in
der anderen den ersten Abschnitt und schlagen Sie zuriick!

Level 2
Level 3
Level 4 ARXOHO AR
Level 5 XEOHOXAX
Level 6 HHOHONA X

Chip Hazard

Chip Hazard ist der Anflhrer der Commandos und
damit natirlich ein ziemlich harter Brocken. Sei-
ne einzige Waffe ist seine Plasma-Pistole, aber
die alleine macht ihn schon ziemlich geféhrlich.
Bleiben Sie also in Bewegung, um seinen Schiis-
senauszuweichen. Sie haben gute Chancen, den
Kampf unbeschadet zu Uberstehen, wenn Sie aus
einer angemessenen Entfernung das Feuer auf
ihn eréffnen.

Nick Nitro

Nick Nitro ist mit zwei Waffen ausgeriistet, zwi-
schen denen er dauernd hin- und herwechselt, al-
so erwarten Sie sich keinen leichten Sieg. Seine
meistbenutzten und starksten Waffen sind seine
Granaten, er feuert mit recht hoher Zielgenauig-
keit mehrere der Sprengkérper auf Sie ab. Blei-
ben Sie in Bewegung, damit er Sie nicht genau
anvisieren kann. Laufen Sie dabei aber nicht blof
von links nach rechts und zurtick, da Sie so leicht
unter eine friher abgeschossene Granate ge-
raten kénnen. Seine normalen Pistolenschiisse
sind ziemlich schwach und richten nicht (ber-
mafig viel Schaden an, aber weichen Sie ihnen
trotzdem nach Moglichkeit aus. Haben Sie keine
Angst, direkt an Nick heranzulaufen, da er keine
richtigen Nahkampf-Angriffe beherrscht.

Kip Killigan

Kip Killigan hat mit Abstand die gréfite Ansamm-
lung an Waffen bei sich, angefangen bei einem
Sturmgewehr Gber einen Flammenwerfer bis zu

Im ersten Level missen Sie sich durch eine Rei-
he Teleporter vorarbeiten und unterwegs all ihre
gefangenen Kameraden befreien. Die einzige
Schwierigkeit besteht dabei darin, daf Sie sich mit
Kip Killigans und Bipods herumschlagen miissen.
Laufen Sie direkt in den ersten Raum und zerle-
gen Sie den Generator rechts neben dem gefan-
genen Insaniac. Dadurch wird er befreit und hilft
ihnen beim Ausschalten der patrouillierenden Bi-
pods. Rennen Sie dann zur Tir in der gegeniiber-
liegenden Wand und springen Sie hindurch. Lau-
fen Sie in dem neuen Abschnitt geradeaus und
springen Sie direktin das spirituelle Feuer, um nach
oben katapultiert zu werden. Wenn Sie von der an-
deren Seite hineinspringen, kénnen Sie einen ge-
heimen Abschnitt erreichen. Sammeln Sie hier al-
le ltems ein und benutzen Sie das Feuer, um auf
der gegenliberliegenden Seite nach oben zu ge-
langen - halten Sie sich bereit, sofort das Feuer zu
er6ffnen, sobald Sie oben angekommen sind.

Level 7 OHEXEOXAX

Level 8 AENXEONAX
Level 9 ROAROHAX
Level 10 HOAXOOAXR
Level 11 OOXEOXXE

einer unerschopflichen Menge an Wurfsternen.
Er kann auRerdem Roundhouse-Kicks in Nah-
kampf-Situationen austeilen. Angesichts dieses
Waffenarsenals diirften Sie ihn fiir tédlich halten,
doch stellt er sich in der Praxis als relativ einfa-
cher Gegner heraus. Gehen Sie wirklich nahe an
ihn heran und treten Sie immer zurlick, um sei-
nen Kicks auszuweichen. Wenn er zu seinen
Waurfsternen greift, missen Sie lediglich nach
links oder rechts treten, um allen auf Sie gewor-
fenen Objekten auszuweichen. Seine andere
Hauptwaffe, das Sturmgewehr, stellt auch keine
allzu grol’e Bedrohung dar: Warten Sie einfach,
bis das Laserzielgerét auf Sie gerichtet ist, und
weichen Sie dann schnell zur Seite aus.

Butch Meathook

Butch Meathook ist mit seinem Raketenwerfer
und seinem schweren Maschinengewehr bei
weitem der todlichste der Commandos. Solange
Sie keine Selbstmordpléne haben, sollten Sie ei-
nen moglichst groRen Abstand zu Butch einhal
ten. Den Raketen konnen Sie relativ leicht nach
links oder rechts ausweichen, aber seine Ma-
schinengewehr-Salven bringen Sie innerhalb von
Sekunden zu Boden. Heben Sie sich |hre stérk-
sten Waffen flr ihn auf, um die Duelle mit Butch
deutlich weniger geféhrlich zu gestalten.

Bipod

Bipods sind generell auf zwei Beinen laufende
Maschinengewehr-Plattformen und gehéren zu
den geféhrlichsten Roboter-Freunden der Com-

Wenden Sie sich nach rechts und laufen Sie auf
die Briicke, von wo Sie in einen versteckten Ab-
schnitt springen konnen, bevor Sie Ihren Weg fort-
setzen. Drehen Sie sich nach rechts und sammeln
Siealle Boniein, die in den Alkoven verborgen sind.
Betreten Sie den Teleport, um ein Extraleben ein-

Level 12 AGOXOAAR
Level 13 XAGHOXEN
Level 14

HAXEOAXE

mandos. Die MG-Salven sind relativ kurz und sel-
ten, aber trotz allem ziemlich tédlich, also bleiben
Sie in Bewegung! Das Gute an den Bipods ist,
dal sie relativ schwach sind und nur wenige
Schiisse aus Archers Armbrust vertragen kon-
nen.

Sentry

Sentry ist ein fliegender Wachroboter, der Archer
verfolgt und angreift, sobald er ihn erspaht. An-
geblich verlalt er sich bei der Jagd auf Archer le-
diglich auf Bewegungssensoren, was aber in der
Praxis nicht der Fall zu sein scheint, so daR Sie in
Deckung bleiben sollten. Sentry ist mit zwei La-
sernausgerlstet und kann damit ziemlich groRen
Schaden anrichten, Sie sollten ihn daher immer
schnellstmaglich ausschalten. Gliicklicherweise
ist seine Panzerung recht schwach, so daR Sie
ihn mit wenigen Treffern vom Himmel holen kén-
nen. Das einzige Problem dabei ist seine Ge-
schwindigkeit, zielen Sie also genau!

Mortar

Mortars sind so gut wie identisch mit den Bipods,
allerdings sind sie mit zwei Erschiitterungs-Pro-
jektil-Launchern besser bewaffnet, mit denen sie
bei einem direkten Treffer erheblichen Schaden
anrichtenkénnen. Umdiesenauszuweichen, soll-
ten Sie in Bewegung bleiben, damit die Mortars
Sie nicht verniinftig anvisieren kénnen. Wie bei
den anderen Droiden in der Commando-Armee
ist ihre Ristung ziemlich schwach, so daR Sie
keinerlei Probleme beim Eliminieren dieses me-
chanischen Gegners haben sollten.

zusacken. Weiter geht's in den nachsten Raum,
wo Sie einen weiteren Insaniac befreien kénnen,
um sich den Kampf mit Kip Killigan und einigen Bi-
pods zu erleichtern. Springen Sie dann auf den
niedrigen Abschnitt der hinteren Wand und gehen
Sie nach links — der Weg fiihrt zu einem Telepor-
terinden nachsten Abschnitt. Laufen Sie nach vor-
ne und schalten Sie dabei die beiden Bipods aus.
Untersuchen Sie die Abzweigungen nach links und
rechts und sammeln Sie sémtliche Items dort ein.
Folgen Sie dann einfach dem Pfad geradeaus, wo
Sie einen weiteren Insaniac befreien. Springen Sie
dann zurlick Uber die Plattform an der Seite, wo
sich ein geheimer Abschnitt mit dem Talisman ver-
birgt. Weiter geht’s durch den nachsten Telepor-
ter, hinter dem schon zwei Kip Killigans warten.
Schalten Sie diese durch seitliches Ausweichen
locker aus und schnappen Sie sich sémtliche Bo-
niund den griinen Chanter. Gehen Sie mit diesem
an den grinen Alkoven heran, sammeln Sie den
Schlissel auf und verlassen Sie den Level.




Betreten Sie den Hauptraum mit den zwei Ram-
pen und.sammeln Sie zuerst alle Items ein. Be-
treten Sie dann den Raum mit dem griinen Chan-
ter durch den Torbogen. Sobald Sie ihn einsam-
meln, taucht er auf dem griinen Stein auf, und Sie
kénnen den grinen Schlissel einsacken. Gehen
Sie durch die griine Tir rechts im Raum und schal-
ten Sie Chip Hazard aus, der dahinter auf Sie lau-
ert. Sammeln Sie das Beschwdrungs-Extra auf
und gehen Sie durch die néchste griine Tdr, um
wieder in den Hauptraum zu gelangen. Rennen Sie
die erste Rampe hinauf und gehen Sie oben nach
links, wo Sie eine weitere grline Tir finden. Ren-
nen Sie den folgenden Korridor entlang und dre-
hen Sie sich kurz vor dem Ende nach rechts, um
den roten Chanter zu finden. Rechts kénnen Sie
hier einen geheimen Abschnitt entdecken. Sprin-
gen Sie an den grofien Ring hoch und schwingen
Sie sich weiter bis zum Chanter. Kehren Sie dann
mit diesem in den Raum zuriick, wo Sie den letz-
ten Schliissel gefunden haben. Treten Sie an den
roten Stein heran, sammeln Sie den roten Schliis-
sel auf und treten Sie damit durch die rote Tir zur

S&ubern Sie zuerst die Seiten von den Soldaten
und schalten Sie dann den Gegner im Hauptbe-
reich aus, wo sich die Chanter-Steine befinden.
Springen Sie wieder zuriick auf den Seitenbe-
reich und laufen Sie den Tunnel auf der rechten
Seite entlang. Erledigen Sie Kip Killigan am En-
de, um den griinen Chanter zu finden. Kehren
Sie zu den Chanter-Steinen zurlick und sammeln
Sie den griinen Schliissel auf. Offnen Sie damit
die Tur an der Stelle, wo Sie urspriinglich den
Chanter gefunden haben. Sammeln Sie dahinter
die Items auf der linken Seite auf und laufen Sie
dann den Korridor hinter sich entlang. Uberpri-
fen Sie an der Kreuzung beide Abzweigungen,
auf einer Seite finden Sie Kip und auf der ande-

Gehen Sie anfangs geradeaus und schalten
Sie unterwegs die Mortars und die Nick Nitros
aus. Springen Sie dann in den Geisterbrun-
nen. Laufen Sie geradeaus, sammeln Sie da-
bei alle Items ein und zerstéren Sie dann
schnell den Mortar-Generator — eine kleine,
sechseckige Bodenplatte. Falls Sie dies nicht
tun, werden immer neue Mortars auftauchen
und Ihnenirgendwann berlegen sein. Gehen
Sie danach nach links und dann Uber die Holz-
briicke. Begeben Sie sich in Richtung Gei-
sterbrunnen auf der gegentiberliegenden Sei-
te und erledigen Sie dabei einen weiteren
Mortar-Generator und noch einen Nick Nitro.
Auf der anderen Seite des Geisterbrunnens

Laufen Sie direkt an den ersten beiden Kreu-
zungen vorbei und den Abhang hinunter und
wenden Sie sich unten nach links. Gehen Sie
beim Geisterfeuer erneut nach links und er6ff-
nen Sie das Feuer auf Butch Meathook, der
nach seinem Ableben einen griinen Chanter
hinterlaRt. Kehren Sie zum Geisterfeuer zurilick
und benutzen Sie es, um die Plattform dartber
zu erreichen. Hier kénnen Sie den griinen Tem-
pel betreten und den grinen SchlUssel auf-
sammeln. Gehen Sie wieder zurlick zum Start-
punkt und gehen Sie durch die griine Tur an der
ersten Kreuzung. Laufen Sie dann den Pfad
rechts hinauf, wo ein weiterer Butch Meathook
auf Sie wartet. Gehen Sie zurlick zur ersten
Kreuzung und dann hinunter zu den griinen und
roten Turen. Laufen Sie durch die griine Tirund
folgen Sie dem spiralférmigen Pfad nach oben.
Oben wartet erneut ein Butch Meathook auf
Sie, nach einem Sieg ist der rote Schlissel die

ren einen Sentry. Laufen Sie eine der Rampen

linken Seite. Benutzen Sie das spirituelle Feuer,
um zum Beschworungs-Extra zu gelangen, und
kehren Sie dann in den Hauptraum zuriick. Gehen
Sie diesmal die andere Rampe hinauf und treten
Sie diesmal durch die rote Tire auf der rechten
Seite. Direkt davor konnen Sie noch bis zur gelben
Tir weitergehen und in den Alkoven auf der rech-
ten Seite springen, um einen weiteren geheimen
Abschnitt zu finden. Springen Sie hinter der roten
Tur Gber das Loch im Boden und drehen Sie sich
am Ende des Korridors nach links. Wiederum fin-
den Sie einen an der Decke befestigten Ring, an
dem Sie sich bis zum gelben Chanter weiter-
schwingen kénnen. Nun wieder zuriick in den
Chanterraum, wo Sie den gelben Schlissel erhal-
ten und durch die entsprechende Tir gehen kén-
nen. Sammeln Sie hier alle ltems ein und laufen
Sie wieder eine der beiden Rampen hinauf. Ge-
hen Sie durch die gelbe Tir zwischen den beiden
Rampen und springen Sie Uber das Loch zu dem
Weg, der zum spirituellen Feuer flihrt. Schalten
Sie dann von oben Chip Hazard auf der niedrige-
ren Plattform aus, bevor Sie herunterspringen und

hinauf und schalten Sie alle Soldaten dort aus —
ein roter Chanter wird |hre Belohnung sein. Ge-
hen Sie kurz zurlck in den Steinraum, um dort
den roten Schlissel aufzusammeln, und gehen
Sie dann durch die Tlr in dem Raum, wo Sie den
Chanter gefunden habenn. Lassen Sie Punch-It
frei und laufen Sie schnell eine der beiden Ram-
pen an der hinteren Wand hinauf. Laufen Sie
oben zur Mitte und drehen Sie sich so, daf} Sie
zur Mitte des Raumes blicken. Springen Sie in
den Geschiitzturm und eréffnen Sie das Feuer
auf alle Soldaten und den Flieger. Nachdem Sie
alles zerstort haben, sollten Sie den Ring vor sich
zum Durchschwingen benutzen, um die zentra-

treffen Sie erneut auf Nick und einen Gene-
rator, so daf} es sich hier empfiehlt, auf die
Hilfe von Stench zuriickzugreifen. Springen
Sie auf den niedrigsten Ast des Baums und
von dort auf den nachsthoheren. Benutzen
Sie den dritten Ast, um sich daran zur nach-
sten Plattform weiterzuschwingen. Diesmal
miussen Sie sich mit einem Nick-Nitro-Gene-
rator herumschlagen, also handeln Sie
schnell, bevor es zu viele werden. Laufen Sie
durch den hohlen Baumstamm und springen
Sie auf die Holzplattform, die nach links flhrt.
Springen Sie dann jedoch nicht auf den ndch-
sten Ast, sondern auf den Schwing-Ast auf
der rechten Seite, der Sie zu einem geheimen

Belohnung. Laufen Sie den Pfad zurlick und
dann durch die rote TUr unten, wo Sie einen ge-
heimen Abschnitt entdecken. Gehen Sie durch
diesen Abschnitt und dann durch die rote Tlr
im nachsten Bereich. Rennen Sie zum Ge-
schitzturm, scbald die Tur sich senkt, und zer-
legen Sie die gegnerischen Flieger und alle

letztendlich den blauen Chanter aufsammeln kon-
nen. Sie kénnen nun noch die beiden Korridore ab-
suchen, die zu den gelben und roten Chantern ge-
flhrt haben, denn mit all den Schliisseln sind nun
weitere Abschnitte erreichbar. Kehren Sie letzt-
endlich in den Raum mit den Steinen zuriick und
schnappen Sie sich den blauen Schllssel. Jetzt
sollten Sie noch einmal die Rampen hochlaufen
und dort durch die blaue T(ir gehen, hinter der sich
der Talisman und ein weiterer geheimer Abschnitt
verbergen. Sobald Sie alle Items haben, missen
Sie zum Portal zurlickkehren und hineinspringen.

le Plattform mit dem gelben Chanter zu errei-
chen. Von hier aus kénnen Sie zwei geheime Ab-
schnitte zuden beiden Seiten der roten Tur, durch
die Sie diesen Raum betreten haben, erreichen
— Sie finden dort unter anderem den Talisman.
Laufen Sie mit dem gelben Chanter zurlick zum
Steinraum, um den gelben Schliissel einzusam-
meln. Gehen Sie durch eine der gelben Tlren
und lassen Sie Punch-It frei, springen Sie dann
die Blocks an der gegeniberliegenden Wand hin-
auf und gehen Sie weiter zum zentralen Ab-
schnitt, wo Sie einen weiteren Geschltzturm er-
reichen kénnen. Nachdem Sie alles, was sich be-
wegt, ausgeschaltet haben, 6ffnet sich das Por-
tal — lhr Weg in den nachsten Level ist frei.

Abschnitt mit dem Talisman bringt. Arbeiten
Sie sich dann wieder den Hauptweg entlang
bis zum Geisterbrunnen. Rennen Sie im nach-
sten Abschnitt so schnell wie méglich zum
néchsten Geisterbrunnen, denn einen Kampf
gegen die Kriegsmaschine werden Sie keine
funf Sekunden Uberleben. Laufen Sie oben
zuerst geradeaus zu einem geheimen Ab-
schnitt, folgen Sie dann dem normalen Pfad
und schalten Sie unterwegs den Mortar-Ge-
nerator aus. Sie kommen dann zu einem Ge-
schitzturm, mit dem Sie die Kriegsmaschine
zerstéren konnen. Lassen Sie sich danach
nach unten fallen und sammeln Sie alle Items
ein, bevor Sie durch das Portal treten.

Butch Meathooks, die sich in der Nahe befin-
den. Der letzte besiegte Butch hinterld3t einen
gelben Chanter. Schnappen Sie sich damit den
gelben Schiiissel und gehen Sie durch die gel-
be Tur gleich neben der ersten Kreuzung. Ge-
hen Sie Uber die Briicke und dann nach links,
um einen weiteren geheimen Abschnitt zu fin-
den. Es gibt hier ziemlich viele Soldaten und Bi-
pods, also lassen Sie sich von Nibble Rlicken-
deckung aus der Luft geben. Folgen Sie den
Pfaden und Sie kommen irgendwann zu einem
Tunnel, der zum feindlichen Transporter fiihrt.
Am Ende warten einige Butch Meathooks und
ein Generator, also kdmpfen Sie sich vorsichtig
voran. Auf beiden Seiten vom Transporter fin-
den Sie geheime Abschnitte, in einem liegt ein
Extraleben und im anderen der Talisman.
Schnappen Sie sich beide und eréffnen Sie das
Feuer auf den Transporter. Nach dessen Zer-
storung erscheint das Portal.
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Laufen Sie zuerst geradeaus und schalten
Sie den fliegenden Sentry aus, bevor er ir-
gendwelchen Schaden anrichten kann.
Schalten Sie etwas weiter das automatische
Geschltz aus, gehen Sie wieder ein Stlick
zurlick und springen Sie rechts hoch, um ei-
nen geheimen Abschnitt zu finden. Laufen
Sie den Zick-Zack-Kurs hinauf und erledigen

i el L e ARV

Sammeln Sie zuerst die Waffen voraus ein,
springen Sie dann in das Geisterfeuer und klet-
tern Sie nach oben, bis Sie auf einer Stufe mit
dem Geschitz sind. Erledigen Sie schnell den
Soldaten an der Kanone mit lhrer stérksten Waf-
fe, springen Sie selbst hinauf und zerlegen Sie
alles in Sichtweite. Kehren Sie dann zu der Stel-
le zurlick, von der Sie an die Kanone gesprun-
gen sind, und folgen Sie dem Pfad links. Schal-
ten Sie den Kip Killigan hinter den Staben aus
und folgen Sie weiter dem Pfad, bis Sie zum
zweiten Geisterfeuer kommen. Benutzen Sie
es, um die nachsthéhere Plattform zu errei-
chen, und folgen Sie dann dem weiteren Weg.
Nachdem Sie einmal um den ganzen Raum her-
umgelaufen sind, kommen Sie zu einem dritten
Geisterfeuer. Springen Sie wie gewohnt hinein,
aber driicken Sie dabei auf dem Controller nach
hinten, um auf der obersten Plattform anzu-
kommen. Schalten Sie die Lasergeschiitze aus
und laufen Sie in den ndchsten Raum. Unter |h-

Drehen Sie sich sofort nach rechts und ge-
ben Sie Fersengeld, zahlreiche Laserge-
schitze und ein Butch Meathook er6ffnen
gleich das Feuer auf Sie — weichen Sie den
Geschossen im Zick-Zack-Kurs aus. Auf der
gegenlberliegenden Seite des Raumes fin-
den Sie den ersten Kriegswalker — springen
Sie an Bord und Sie kénnen sich ziemlich si-
cher durch den Level bewegen. Schalten Sie
die Gegner mit den seitlich befestigten Ra-
keten aus. Zerlegen Sie dann auch die groRe
Tlr zwischen den urspriinglichen Positionen
der Lasergeschitze mit den Raketen. Gehen
Sie den steilen Abhang hinab und um den
aulBeren Bereich des nachsten Raumes her-
um, wo Sie weitere Gegner finden, Feuern

Sie oben Chip Hazard, um eine griine Key-
card zu bekommen. Laufen Sie durch die gri-
ne TUr und weiter geradeaus, wo ein auto-
matisches Lasergeschiitz und Chip Hazard
Sie erwarten. Drehen Sie sich an der hinte-
ren Wand nach rechts und springen Sie nach
oben, um einen weiteren geheimen Ab-
schnitt zu entdecken. Weiter geht es rechts-
herum mit einigen Spriingen in dem
Geheimabschnitt, wo Sie zu einem
Pfad zum oberen Bereich des néch-
sten Abschnittes kommen —hier kon-
nen Sie etliche Power-Ups aufsam-
meln. Verlassen Sie den Geheimab-
schnitt und folgen Sie dem normalen
Weg. Gehen Sie weiter bis zum
Raum abseits des halbkreisférmigen
Pfades. Darin treffen Sie auf einen
weiteren Chip Hazard, der nach sei-
nem Ableben eine rote Keycard hin-
terlat. Gehen Sie durch die rote Tir
in den nachsten Abschnitt und lassen
Sie einen Slam Fist frei, der die Com-
mandos erledigt. Sie kénnen dann

a5 et s :

nen lauft Kip Killigan herum — erledigen Sie ihn,
um eine grine Keycard freizulegen. In diesem
Raum befinden sich auch noch zwei geheime
Abschnitte hinter den blau abgeschirmten Wan-
den. Schnappen Sie sich die Keycards und die
Items in den Geheimabschnitten und laufen Sie
dann Gber den oberen Steg durch die griine Tur.
Dahinter treffen Sie auf Kip Killigan und einige
Lasergeschitze. \Wenn Sie einen Nibble haben,
empfiehlt es sich, ihn hier freizulassen — er
schaltet alle Gegner fir Sie aus. Schnappen Sie
sich die rote Keycard, die der besiegte Kip hin-
terlalt, und laufen Sie die Rampe hinunter.
Locken Sie vorsichtig die FuBtruppen heraus
und ziehen Sie sich auf die Rampe zuriick. Off-
nen Sie die obere TUr, sobald Sie die gelbe Key-
card haben, und schalten Sie die Wache an der
Laserkanone aus. Ubernehmen Sie dann selbst
die Kontrolle Gber die Kanone und schieRRen Sie
alles ab, was sich bewegt. Zerstoren Sie, nach-
dem der Raum leer ist, die vier Raumschiffe und

Sie werden auf Butch Meathook treffen. Keh-
ren Sie nach dem Kampf zur Steigung zuriick
und parken Sie den Walker neben der Wand,
so daR Sie von ihm aus auf die erhohte Platt-
form springen kénnen. Folgen Sie dem Pfad
und schalten Sie oben auf der Plattform
Butch Meathook aus, um die griine Keycard
zu ergattern. Direkt nach dem Anfang der
Rampe finden Sie auch ein Beschwdrungs-
Extra, wenn Sie genau hinschauen. Kehren
Sie mit der Keycard auf die untere Ebene des
Raums zuriick und laufen Sie in Richtung des
Geschutzturms auf der gegeniberliegenden
Seite des Raumes. Sie konnen durch die en-
gen Abschnitte auf beiden Seiten der Kano-
ne hinaufklettern. Gehen Sie dort durch die
grine Tur und folgen Sie dem Weg. Nach
zwei Rechtskurven treffen Sie auf einen
weiteren Butch Meathook, der nach sei-
nem Ableben die rote Keycard hinterlaft.
Rennen Sie die Rampe hinauf und schalten
Sie den Butch aus, der die Tur bewacht.
Drehen Sie sich dann nach rechts und lau-
fen Sie liber den Steg. Springen Sie am En-
de Uber die beiden Plattformen - Sie finden
auf beiden Seiten einen geheimen Ab-
schnitt. Untersuchen Sie beide und kehren
Sie dann zur roten Tlr zurlick. Benutzen Sie
im nédchsten Raum schnell eine Smart-
bomb und springen Sie auf den Geschiitz-

die Treppen direkt vor sich hochsteigen.
Schalten Sie oben Chip Hazard aus und ge-
hen Sie Uber die Briicke. Springen Sie von
der Mitte der Briicke aus nach links in den
Wasserfall, wo Sie einen weiteren Geheim-
abschnitt finden. Folgen Sie dem Weg und
zerstéren Sie das Lasergeschitz auf der
rechten Seite. Sie kdnnen daraufhin auf sei-
ne Plattform springen und dort viele Power-
Ups aufsammeln. Kehren Sie nun zum ur-
springlichen Weg zurlick und folgen Sie
ihm, bis Sie auf einen weiteren Chip Hazard
treffen. Besiegen Sie ihn und die gelbe Key-
card gehort |lhnen — sie ermdéglicht den
Durchgang zur Férderanlage. Lassen Sie
sich in den Hauptbereich hinunterfallen und
schalten Sie sofort den Sentry-Generator
aus. Kimmern Sie sich danach um die ubri-
gen Sentry-Dronen. Sammeln Sie danach in
dem kleinen Alkoven einige Bomben ein und
werfen Sie sie vorsichtigin jede der drei Spal-
ten im Boden. Sie sprengen so die drei Zy-
linder und mussen schlieRlich nur noch
durch das Portal fliehen.

gehen Sie zurlick durch die rote Tur, die Ram-
pe hinauf und zurlick in den Hauptbereich. Auf
beiden Seiten des Steges finden Sie zwei wei-
tere gelbe Tlren, hinter denen Sie jeweils zwei
mit Sternen markierte Kontrollpulte hochjagen
mussen. In dem Abschnitt mit dem Laserge-
schitz finden Sie den Talisman unter dem Ge-
schiitz, nachdem Sie es zerstort haben.

turm, um dann den Walker am Boden zu be-
schieBen. Schnappen Sie sich daraufhin den
herrenlosen Walker und schalten Sie alle
(ibrigen Gegner aus, bevor Sie die groRe Tur
an der hinteren Wand sprengen. Benutzen
Sie die Kisten, um nach oben zu gelangen.
Schalten Sie dort den Butch Meathook aus,
er hat die gelbe Keycard bei sich. Mit dieser
kdnnen Sie durch die TUr gehen, die zur Ge-
heimwaffe der Commandos flihrt. Kehren
Sie jedoch erst einmal in den vorherigen
Raum mit dem Geschitzturm zurlick und ge-
hen Sie durch die gelbe Tur, wo Sie den drit-
ten Geheimabschnitt und den Talisman fin-
den. Gehen Sie dann in den Raum mit der Su-
perwaffe und bewegen Sie sich vorsichtig
am Rand des Raumes entlang. Es gilt hier ei-
nige Wachen auszuschalten, was aber kein
groBeres Problem darstellen sollte. Bewe-
gen Sie sich vor den Laserstrahlen her und
feuern Sie in die Mitte der Schissel, sobald
die Waffe das Feuer eréffnet. lhre Schiisse
werden so nach oben auf den Hauptgenera-
tor geleitet, was letztendlich zur Zerstérung
der Waffe fuhrt. Sie missen lhre Ausweich-
mandver allerdings gut timen, denn die La-
serstrahlen sind ein wenig schneller als Ar-
cher, so dal ein kleiner Vorsprung wichtig ist.
Kehren Sie, nachdem die Maschine zerstort
ist, zum gelben Tor zuriick und springen Sie
in das Portal.




Sammeln Sie zuerst das Beschworungsex-
tra zur Linken auf, Uberqueren Sie die Lava
und folgen Sie dem Strom. Ignorieren Sie
momentan alle Gegner und Generatoren und
folgen Sie stattdessen dem Rand des
Raums, bis Sie zu einem Kip Killigan mit ei-
nem blauen T-Shirt kommen. Schalten Sie
sie aus und Sie kénnen mit der griinen Kar-
te durch die entsprechende TUr treten. Neh-
men Sie im ndchsten Abschnitt den rechten
Pfad und springen Sie die Plattformen hin-
auf, bis Sie das Continue oben erreichen. Ge-
hen Sie durch die Tir und sammeln Sie
schnell die Power-Ups auf, bevor Sie den
Wachter am Geschiitzturm erledigen. Neh-
men Sie so schnell wie moglich seinen Platz
ein, um sich gegen die Gegner, die Laserge-
schitze und die Flieger zur Wehr zu setzen.
Sammeln Sie nach gewonnener Schlacht al-
le Items und die rote Keycard ein. In diesem
Bereich kénnen Sie jeweils unter Laserge-

Rennen Sie vorwdrts den Gang entlang und
stoppen Sie, wenn Sie den offenen Bereich er-
reicht haben. Erledigen Sie hier zunachst Kip Kil-
ligan und dann das Lasergeschltz am Ende.
Preschen Sie dann weiter voran und benutzen
Sie die Stufen zur rechten Seite, um zum er-
héhten Bereich hinaufzuspringen. Ignorieren
Sie erst einmal die Brlicke und gehen Sie wei-
ter, bis Sie den ersten Generator finden. Zer-
storen Sie ihn und kehren Sie dann zur Briicke
zuriick. Uberqueren Sie sie und sammeln Sie

links dahinter ein Beschwoérungsextra auf. Ge-
hen Sie dann wieder zurlick an der Briicke vor-
bei und schalten Sie den Sentry und den Kip Kil-
ligan aus, der den Eingang zum Haupt-Minen-
bereich versperrt. Falls Sie einen dabei haben,
sollten Sie einen Slam Fist freilassen, der den
Weg fiir Sie freikdmpft —ansonsten missen Sie
die Sache vorsichtig angehen. Nach Betreten
des Hauptbereichs missen Sie sich mit Kip Kil-

Laufen Sie zuerst geradeaus und sammeln Sie
das Beschworungsextra auf. Eréffnen Sie so-
fort das Feuer auf den erscheinenden Bipod
und zerstoren Sie auch den Generator. Gehen
Sie weiter geradeaus, bis Sie den GeschUtz-
turm sehen kénnen, und bewegen Sie sich von
links nach rechts, wahrend Sie den ihn be-
dienenden Commando beschiefien. Uberneh-
men Sie die Kontrolle Uber die Kanone und
erdffnen Sie das Feuer auf die Chip Hazards,
die hinter lhnen hineingebeamt werden. Sprin-
gen Sie dann wieder herab und laufen Sie zur
linken Seite der Steigung, die zur néchsthdhe-
ren Ebene flhrt. Zerstéren Sie schnell den Ge-
nerator und die zwei Lasergeschitze links von
der erhéhten Plattform. Springen Sie dann auf
die niedrige Mauer und sehen Sie nach unten,
um einen geheimen Abschnitt mit einem Ex-
traleben zu finden. Laufen Sie dann die Stei-
gung hinauf in den nachsten Bereich. Benut-

schitzen in den Ecken des Raumes drei Ge-
heimabschnitte finden. Um an |hre Beloh-
nung inkl. des Talismans zu gelangen, mus-
sen Sie von dem erhohten Bereich lossprin-
gen. Kehren Sie danach zur roten Tlr neben
der griinen zuriick und gehen Sie hindurch.
Folgen Sie dem Korridor und schalten Sie die
Generatoren und jeglichen anderen Wider-
stand aus. Lassen Sie sich am Ende des
Ganges in den kleinen Raum fallen und lau-
fen Sie zur gegenlberliegenden Seite, wo
ein Kriegswalker auf Sie wartet. Springen Sie
hinauf und eréffnen Sie das Feuer auf jegli-
che Ziele inkl. der Power-Generatoren auf
dem erhohten Bereich. Treten Sie danach an
die groRe graue Tur heran, die sich darauf-
hin 6ffnet, so daR Sie in den Hauptraum
zurlickkehren kénnen. Hier erwartet Sie ein
weiterer Walker, aber Sie kénnen das Be-
dienpersonal leicht mit einigen gezielten Ra-
ketenschissen ausschalten. Benutzen Sie

ligan und etlichen Lasergeschlitzen auseinan-
dersetzen, auch der Generator hier sollte nicht
verschont bleiben. Gleich links vom Tunnel,
durch den Sie den Raum betreten haben, fin-
den Sie einige Kisten. Klettern Sie an diesen hin-
auf, um den ersten geheimen Abschnitt zu fin-
den. Gehen Sie dann zu der groRen Ansamm-
lung von Kisten auf der gegenlberliegenden
Seite und benutzen Sie sie, um die griine Dop-
peltlr zu erreichen. Drehen Sie sich nach der
zweiten grinen Tdr nach links und springen Sie
zum zweiten Metalltréger hintber. Von hier aus
geht es weiter nach rechts und mit einem
Sprung mit Anlauf auf die gegenlberliegende
Seite der Hohle, wo Sie einen geheimen Ab-
schnitt mit zahlreichen Bonus-ltems finden kon-
nen. Sie kdnnen sich danach einfach vom Rand
herunterfallen lassen und dem Pfad folgen, um
wieder zu lhrer urspringlichen Position zuriick-
zukehren. Gehen Sie dann Uber die gebogene
Brlicke in den néchsten Abschnitt. Uberqueren
Sie die nachste kleine Briicke und laufen Sie
den Abhang hinunter, aber halten Sie an, bevor
Sie hinten herunterfallen. Drehen Sie sich ein
wenig nach rechts und springen Sie nach oben,
um einen versteckten Alkoven mit dem Talis-
man zu entdecken. Lassen Sie sich danach vom
Vorsprung in den nachsten Abschnitt fallen.
Hier missen Sie sich mit etlichen Sentries und
Lasergeschitzen sowie einem Kip Killigan aus-
einandersetzen. Beim Einsarnmeln der Bonus-
Items sollten Sie auf die Lécher im Boden auf-
passen. Betreten Sie dann den grauen Tunnel-
abschnitt auf der gegeniiberliegenden Seite.
Folgen Sie diesem Abschnitt, wéahrend Sie jeg-

zen Sie oben eine Smartbomb und sammeln
Sie die griine Keycard und die anderen items
auf, bevor Sie die Rampe zur Weggabelung hin-
aufgehen. Gehen Sie durch die griine Tur und
erledigen Sie die zwei Chip Hazards von oben.

die Bricken, um auf die gegenliberliegende
Seite des Raumes zu gelangen, und gehen
Sie an die zweite groRe Tir heran. Eréffnen
Sie das Feuer, sobald diese sich 6ffnet, um
noch einen weiteren Walker auszuschalten.
SchiefRen Sie danach auf die Shuttles und
zerstoren Sie sie, um das Fluchtportal er-
scheinen zu lassen.

lichen Widerstand unterwegs ausschalten, bis
Sie zu der roten TUr kommen. Ein Stiick an der
Tur vorbei finden Sie einen Generator und Kip
Killigan, der nach seinem Ableben die rote Key-
card zurlicklaRdt. Laufen Sie nun durch die rote
Tdr und sammeln Sie das Continue auf, bevor
Sie umdie Ecke in den Reaktorraum gehen. Hier
mussen Sie zwei Lasergeschiitze und einen
Commando-Generator ausschalten, also han-
deln Sie schnell — eine Smartbomb ist dabei be-
sonders hilfreich. Nachdem Sie alle ihn umge-
benden Gegner erledigt haben, kénnen Sie sich
umden Hauptreaktor kimmern. Verstecken Sie
sich hinter einem der funf Blocke, die ihn um-
geben, und warten Sie ab, bis er drei Schiisse
auf Sie abgegeben hat. Treten Sie dann aus
|lhrem Versteck heraus und eréffnen Sie das
Feuer auf ihn, bevor Sie wieder in Deckung ge-
hen. Wiederholen Sie diesen Vorgang, bis er
zerstért ist, und springen Sie in das Loch, das
er hinterlaBt. Sie missen nun nur noch einen
letzten Kip Killigan besiegen, bevor Sie in das
Portal springen kénnen.

Lassen Sie sich hinabfallen, schnappen Sie sich
die rote Keycard und folgen Sie dem Korridor
nach links, wo Sie einen Generator und zahl-
reiche Items finden. Kehren Sie dann zurlick
zur Weggabelung und treten Sie durch die ro-
te Tur. Laufen Sie geradeaus und die Rampe
hinab, wéhrend Sie den Generator hochjagen.
Springen Sie unten hoch, um den Commando
am Geschitzturm zu erledigen. Ubernehmen
Sie die Kontrolle Uber die Kanone und ertffnen
Sie das Feuer auf die Chip Hazards, die hinter
Ihnen in den Raum gebeamt werden. Schnap-
pen Sie sich die gelbe Keycard und gehen Sie
an die Wand links von der roten Tlr heran.
Springen Sie hier hinauf. Ein schmaler Steg
fihrt Sie zum zweiten Geheimabschnitt.
Schnappen Sie sich das Item und springen Sie
zum nachsten Steg Uber sich hinauf, wo Sie
dem engen Pfad weiter folgen kénnen. Sprin-
gen Sie am Ende auf den ersten Balken zur lin-
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ken Seite und arbeiten Sie sich Gber die wei-
teren Balken bis zum Dach des Tunnels vor sich
vor. Laufen Sie das Dach entlang und die Ram-
pe an dessen Ende hinab, wo Sie den dritten
Geheimabschnitt finden. Benutzen Sie hierden
Geschitzturm, um einige Flieger auszuschal-
ten, bevor Sie zur Weggabelung zuriickkehren
und durch die gelbe Tir laufen. Gehen Sie im
gelben Abschnitt um die Ecke und klettern Sie
die Kisten am Ende hinauf. Erledigen Sie
schnell die beiden Lasergeschiitze und den Ge-
nerator oben, bevor Sie weiter Uber die Kisten

und sammeln Sie alle ltems ein. Treten Sie dann
nach rechts und benutzen Sie die Smarthomb,
um den Commando auf dem Walker auszu-
schalten. Laufen Sie schnell zum Walker und
nehmen Sie ihn in Besitz. Sie kénnen dann den
Geschtzturm und die groRe Tiir, die lhren Weg
blockiert, aus dem Weg rdumen. Feuern Sie
weiter, nachdem die Tir verschwunden ist, um
den Walker auf der gegenlberliegenden Seite
auszuschalten. Gehen Sie den Weg entlang und
entledigen Sie sich jeglichen Widerstandes, bis
der Walker nicht mehr weitergehen kann. Sprin-
gen Sie dann ab und erklimmen Sie die Platt-
form. In der Mitte des ndchsten Raumes steht
ein Geschutzturm. Schalten Sie diesen zuerst
aus und lassen Sie sich dann herabfallen. Erle-
digen Sie den Nick Nitro im blauen T-Shirt, um
an die grine Keycard zu gelangen, und schnap-
pen Sie sich dann die Bonus-ltems, bevor Sie
zur Bricke hinaufklettern. Folgen Sie der
Briicke durch die grine Tir hindurch und um
den Gang herum, wo Sie schnell die zwei La-
sergeschiitze ausschalten sollten. Hinter dem

einmal den Sentry links aus. Laufen Sie dann
vorwarts und greifen Sie den Commando
am Geschltzturm in der Mitte des Raumes
an. Ubernehmen Sie die Kontrolle Uber die
Kanone, um den Raum von Gegnern zu séu-
bern. Auf der gegentberliegenden Seite des
Raumes finden Sie links eine Rampe, die zur
nachsttieferen Ebene flhrt. Erkédmpfen Sie
sich hier von Butch Meathook die griine Key-

Endlich haben Sie die Commandos in ihre
Heimatwelt zurlickgetrieben. Doch haben
Sie noch genug Schwung, um ihren Anfih-
rer, einen Super-Chip-Hazard, zu besiegen?
Weichen Sie immer nach links und rechts
aus, wahrend Sie sich durch den Korridor
lhrem Feind nédhern. Feuern Sie dabei alle
greifbaren starken Waffen auf ihn ab, denn
um Munition mUlssen Sie sich erstmal keine
Sorgen machen. Lassen Sie sich in der
Hauptkammer auf die untere Ebene herab-
fallen und laufen Sie in den Tunnel unter der
Boss-Plattform hinein. Sie finden einen Ge-
heimabschnitt im Tunnel und einen weite-
ren in einem Alkoven auf halbem Weg. Klet-
tern Sie dann wieder hinauf, bis Sie auf ei-

Laufen Sie beim Start nach vorne in Deckung

Gehen Sie geradeas und schalten Sie erst card. Nun wieder di Ramp hinau und am

gehen. Am Ende der Kisten kdnnen Sie ein Con-
tinue aufsammeln, doch vorher sollten Sie sich
nach rechts drehen und die gegeniberliegen-
den Kisten anschauen. Links von ihnen befin-
det sich eine niedrigere Kiste, auf die Sie hinl-
berspringen kénnen - Sie finden dort den letz-
ten Geheimabschnitt und eine Smartbomb.
Kehren Sie wieder zurlick auf die Kisten und
laufen Sie um die Ecke herum. Hier finden Sie
weitere Kisten, bevor Sie eine kleine Briicke
Ubergueren. Es gibt hier etliche Lasergeschiit-
ze, also seien Sie vorsichtig. Springen Sie tber

nachsten Gang treffen Sie auf einen weiteren
Nick Nitro, erledigen Sie ihn und erhalten Sie
dadurch die rote Keycard. Laufen Sie den Ab-
hang hinab zum Geschitzturm - sobald Sie ihn
besteigen, tauchen ein Walker und ein Flieger
auf. Entledigen Sie sich beider und benutzen Sie
den Walker, um den etwas entfernten anderen
Geschitzturm lahmzulegen. Kehren Sie nun zu
der Stelle zurlick, von der Sie urspriinglich auf
die Bricke geklettert sind, und folgen Sie Ihrem
Weg zuriick durch die griine Tir. Ignorieren Sie
diesmal den Pfad, der zur Kanone hinabfihrt,
und bleiben Sie auf dem Steg. Springen Sie am
Ende zur Plattform mit dem Geschitzturm her-
ab, den Sie friiher mit dem Walker ausgeschal-
tet haben, und laufen Sie die Rampe hinauf auf
die Wand zu. Betreten Sie oben den Tunnel, um
einen geheimen Abschnitt zu finden - hinter ei-
ner der Séulen finden Sie hier den Talisman. Fol-
gen Sie nun weiter dem Korridor und erledigen
Sie den Commando am Geschlitzturm. Benut-
zen Sie die Kanone zu |hrem Vorteil und schal-
ten Sie alles aus, was sich bewegt. Zerstéren
Sie dann damit die Tlren in der Richtung, aus

hinteren Teil des Raumes entlang, wo Sie
ein Loch finden. Lassen Sie sich hinabfallen
und folgen Sie dem engen Abhang, um den
ersten Geheimabschnitt zu finden. Kehren
Sie zum Anfang des Levels zuriick und lau-
fen Sie die Rampe vor der Anfangstur hin-
ab, wo schon ein Butch Meathook auf Sie
wartet. Laufen Sie nach rechts und klettern
Sie die Kisten hinauf, um ein Be-
schworungsextra aufzusammeln. Lassen
Sie sich an der Seite der Kisten herabfallen
und begeben Sie sich zur grinen Tir in der
Nahe. Folgen Sie dem Gang und schalten
Sie einen Generator und Butch Meathook
aus, was lhnen die rote Keycard einbringt.
Kehren Sie zum Geschltzturm zuriick und
begeben Sie sich zur roten Tir. Auf der ge-
genlberliegenden Seite der Tur missen Sie
eine ganze Menge Lasergeschitze und ei-
nen Butch Meathook ausschalten, der die
gelbe Keycard bei sich hat. Oben auf den Ki-
sten befindet sich ein Generator, den Sie

er Ebene mit dem Boss stehen. Eéffnen
Sie das Feuer auf ihn, wéahrend Sie zum Ge-

das Loch und laufen Sie weiter um den Tunnel
herum, bis Sie beim groRen Tor ankommen,
das zur Kommandozentrale fihrt. Auf der ge-
geniberliegenden Seite der Tlr erwartet Sie
Chip Hazard und ein mit einem Commando be-
setzter Geschitzturm. SchieRen Sie sich lhren
Weg frei und ibernehmen Sie die Kontrolle
Uber die Kanone, mit der Sie die drei Kontroll-
pulte zerstdéren kénnen. Daraufhin erscheinen
drei Flieger, die Sie einfach abschieRen kén-
nen. Sie kénnen nun in das Portal springen.

der Sie gekommen sind. Ein Walker kommt aus
der linken Tire heraus, also seien Sie vorsich-
tig! Schalten Sie den Fahrer aus und Uberneh-
men Sie die Kontrolle Gber den Walker, mitdem
Sie die Generatoren in beiden Korridoren zer-
storen sollten. Verpassen Sie das Extraleben
am Ende des linken Gangs nicht! Gehen Sie
dann zum anderen Ende des Raumes und lau-
fen Sie die rechte Seite der Doppelrampe hin-
auf, um einen weiteren geheimen Abschnitt zu
finden. Lassen Sie sich dann hinabfallen und ge-
hen Sie durch die grofen Tore, um den Level
abzuschliefzen.

ebenfalls zerstéren sollten. Bevor Sie zur
gelben Tlr gegenlber der roten gehen, soll-
ten Sie zuerst zur griinen Tlr zurlickkehren.
Betreten Sie die gelbe Tur auf der gegeni-
berliegendne Seite, um den zweiten Gehei-
mabschnitt zu finden. Sammeln Sie hier al-
le Items ein und kehren Sie zur gelben Tir
gegenlber der roten zurlick. Treten Sie hin-
durch und eréffnen Sie das Feuer auf die
Sentries — lassen Sie auch den Sentry-Ge-
nerator nicht unbeachtet! Bewegen Sie sich
vorsichtig den engen Pfad entlang und zer-
stéren Sie unterwegs alle Gegner. Sie mis-
sen von Steg zu Steg springen, um entlang
des Tunnels voranzukommen, und werden
dabei fast pausenlos von Sentries angegrif-
fen. Wenn Sie am Ende angekommen sind,
miussen Sie zuerst die drei Lasergeschiitze
zerstoéren. Springen Sie danach auf die un-
tere Plattform, von der aus Sie den Level be-
enden kénnen. Es gibt nur noch einen Butch
Meathook, der Sie von dem Ende des Le-
vels trennt.

schitzturm links vom Starttunnel rennen.
Beharken Sie ihn mit der geballten Feuer-
kraft des Geschitzturmes, bis Sie das erste
Viertel seiner Energie geschafft haben. Er
erhebt sich dannin die Luft und fangt an, Sie
von oben anzugreifen. Es wird nun ein we-
nig schwierig, seinen Bewegungen zu fol-
gen, aber letztendlich gibt auch der ge-
wandteste Boss irgendwann den Geist auf.
Falls Sie das Geflihl haben, daB er Sie jeden
Moment besiegen koénnte, sollten Sie ein-
fach den Geschitzturm verlassen und sich
erst einmal eines der Energie-Power-Ups,
die im Raum verteilt sind, schnappen, bevor
Sie ihn wieder unter Beschuf® nehmen.
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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 serienméfigen PAL-PlayStations
automatisch. Wenn alles in Ordnung ist, dann
sehen Sie etwa vierzig Sekunden nach dem
Einschalten (nachdem die beiden PlaySta-
tion-Logos und der Raubkopierer-Screen auf
dem Screen aufgetaucht sind) einen Hinweis,
der besagt, daf? sich die auf CD vorgestellten
Spiele groftenteils noch im Entwicklungs-
stadium befinden und die Endversionen so-
wohl grafisch als auch inhaltlich abweichen
kénnen. Wenige Sekunden danach geht es
dann endlich auch wirklich los. Ein schickes
Intro (das mit der X-Taste abgebrochen wer-
den kann) entfihrt Sie in die Welt der Play-
Station Zone-CD...

Wenn Sie dieses Intro sehen (das Sie mit

der X-Taste abbrechen kdnnen), ist das
Hauptmenti der PlayStation Zone-CD nur
noch wenige Augenblicke (oder einen
Knopfdruck) entfernt.
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CD VOL. 4
DAS IST AUF DER CD!

Sie haben die PlayStation Zone mit der
CD gekauft? Sie wollen wissen, was
denn nun genau auf der CD enthalten
ist und wie das Ganze funktioniert?
Dann 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 Hauptmenti P R

Im Hauptmenl kénnen Sie sich mlt der grundsatzilchen Bedlenung der PSZ-CD-Benutzer-
oberflache vertraut machen. Driicken Sie auf dem digitalen Steuerkreuz nach oben oder un-
ten, so scrollt das Hauptment wunschgemal in die entsprechende Richtung. Driicken Sie die
X-Taste (wie im Symbol daneben gezeigt), so gelangen Sie sofort in das entsprechende Un-
terment. Um von dort in das Hauptmen zurlckzukehren, mussen Sie in der Regel nur das
Dreieck (gemeint ist der Knopf mit dem Dreieck) betatigen. Im Folgenden werden wir lhnen
jeden einzelnen Mentipunkt detailliert erklaren!
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So sieht das Hauptmenli der aktuellen PIaySration Zone-CD aus, in dem ein Monster aus
The Unholy War fir seinen Auftritt auf der ndchsten PSZ-CD Eindruck schindet.

PLAYSTATION ZONE 03/99
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1. DEMOS

2. MOVIES

Unter diesem Menupunkt flnden Sie aus-
schlief3lich spielbare Demos zu den neuesten
Spielen von Konami und Psygnosis. Driicken
Sie die X-Taste, um eines der gewiinschten
Demos zu starten, oder das Dreieck, wenn Sie
indas Hauptmenu zurlickkehren wollen. Wenn
Sie das spielbare Demo von Motorhead laden
wollen, mussen Sie die Start-Taste gedriickt
halten, ansonsten wird das Rolling-Demo ge-
startet.

Unter dem Menlpunkt Demos kénnen Sie
wie gehabt zwischen fiinf aktuellen, spielba-
ren Demos auswéhlen. Beachten Sie bitte
eventuelle Hinweise, die vor dem Laden an-
gezeigt werden.

Metal Gear Solid ist zweifellos das alles

Uberragende Demo auf der aktuellen CD,
nicht zu verachten ist auch das Rennspiel
Motorhead.

4. DEMINACHST ERHALTLICH

Dieser Abschnitt ist prinzipiell identisch mit
der Work In Progress-Sektion, d. h. mit der X-
Taste kann man die Dia-Show zu einem Spiel
starten, mit dem Dreieck gelangt man in das
Ment zurlick und wahrend der Show kann
man mit dem Viereck, dem Kreis und der X-
Taste die Bildanzeige beeinflussen. Der Un-
terschied ist, daf? in diesem Abschnitt Bilder
zu zehn Titeln gezeigt werden, die in diesen
Wochen erscheinen. AuRerdem wird nach
der Bilderserie zu einem Spiel automatisch
zum nachsten Titel (bzw. zum ersten Spiel)
geschaltet. Damit hat jeder Handler eine prak-
tische Slideshow, tber die sich Kunden Uber
kommende Spiele informieren kénnen.

Hier finden Sie funf weitere, nicht spielbare Demos zu aktuellen Produkten von Konami, Psy-
gnosis und Gremlin. Diese Demos wurden komplett von der PlayStation Zone-Redaktion auf-
genommen und produziert. Um einen der Filme zu starten, miissen Sie lediglich die X-Taste
betéatigen. Sie kénnen natrlich jederzeit (auch wahrend der Film luft) mittels des Dreiecks in
das Men( zurlickkehren. Die Gesamtlaufzeit der Filme betragt (iber 12 Minuten.

(03/99)

Kann Konami mit Kensei Tekken 3 Konkur-
renz machen? Urteilen Sie selbst anhand
des spektakuldren Filmes.

Tolle Filme zu Kensei, Diver's Dream, Kings-
ley, Pro 18 World Tour Golf und Buggy war-
ten auf der PSZ-CD Vol. 4.

3. WORKINPROGRESS

Ein Bild sagt mehr als tausend Worte! Getreu dlesem Motto 6ffnen wir unser Blldarchlv und zei-
gen Ihnen hier brandheie Bilder zu aktuellen Projekten, die erst in den néchsten Wochen und
Monaten erscheinen werden. Sobald Sie die X-Taste driicken, wird Ihnen nach wenigen Sekun-
den Ladezeit das erste Bild zum gewlinschten Spiel gezeigt. Betatigen Sie daraufhin keine Ta-
ste, so wird lhnen nach finf Sekunden Wartezeit das jeweils nichste Bild zum Spiel prasentiert.
Dricken Sie die X-Taste, dann wird die Weiterschaltung deaktiviert und die Informationsleiste
ausgeschaltet. Betétigen Sie den Kreis oder das Viereck (gemeint sind die Knépfe mit den je-
weiligen Symbolen), dann wird das ndchste bzw. vorherige Bild gezeigt. Durch das Driicken des
Dreiecks gelangen Sie in das vorherige Untermeni zurlick.

Hersteller:iNamco
Raloaso. Mitte Apr!

E Ridge Racer'Type 4
I Gonre: Rennspiel

(.'__!I_:’.f&t!: }

Hauptmen BAEK AP eV T THNex L T IHBIdT

Fantastische Bilder zu absolut neuen Projek-
ten lassen sich in dieser Rubrik anwéhlen.
Es versteht sich von selbst, dal3 es sich da-
bei um bildschirmfillende Bilder handelt.

Wir 6ffnen unser Bildarchiv und zeigen Ih-
nen Screenshots zu Ridge Racer Type 4 und
anderen Hits. Den Infobalken kénnen Sie
mit der X-Taste verschwinden lassen.

Herateller:iSCED/ Disney
Release {5 Fobruari1999

Selbstverstéandlich werden auch hier die Bil-
der automatisch nacheinander gezeigt. Hat
man allerdings das letzte Bild eines Spiels
gesehen, wird automatisch zum néachsten
(bzw. ersten) Titel weitergeschaltet.

Die neuzeitliche Dia-Show ist auch fir Hénd-
ler geeignet: In dieser Rubrik werden auto-
matisch die wichtigsten Neuverdffentlichun-
gen des Monats der Reihe nach in einer in-
teraktiven Bilder-Show préasentiert.




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 Zeitschriftenh@ndlern in
Deutschland kann es jedoch schon einmal pas-
sieren, daB eine CD-ROM beschéadigt wird. Soll-
te die CD-ROM auf Ihrem serienméBig ausge-
statteten PAL-System nicht laufféhig sein, dann
konnen Sie diese selbstverstandlich bei uns um-
tauschen.

PlayStation

Schicken Sie die CD-ROM dazu an
folgende Adresse:

COMPUTEC MEDIA AG
Redaktion PlayStation Zone
Kennwort CD 03/99
Roonstr. 21

90429 Niirnberg

5. HIT-TIP__ . o

Diese Rubrik ist von der Bedienung her abso-
lut identisch mit der Work In Progress-Sek-
tion. Sobald Sie die X-Taste drlicken, wird |h-
nen nach wenigen Sekunden Ladezeit das er-
ste Bild zum gewilinschten Spiel gezeigt.
Betéatigen Sie daraufhin keine Taste, so wird Ih-
nen nach finf Sekunden Wartezeit das jeweils
nachste Bild zum Spiel préasentiert. Driicken Sie
die X-Taste, dann wird die Weiterschaltung de-
aktiviert und die Informationsleiste ausge-
schaltet. Betatigen Sie den Kreis oder das Vier-
eck, dann wird das nachste bzw. vorherige Bild
gezeigt. Durch das Driicken des Dreiecks ge-
langen Sie in das Untermend zurlick.
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Aus rechtlichen Griinden miissen wir von der Vor-
stellung indizierter, indizierungsgefahrdeter 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
wir Sie leider enttiuschen. Eine derartige CD
diirfte von uns nicht ausgeliefert werden.

* yonsbojeuy
znanjienalg
Bunianslg aig
jl1819q 1s! 83eug

"8IS JNB gD-BIPAWINN|A| IBSBIP JNE UOISISA

-owaq usblpuamine-enxa ‘uslegieids |joA
PljoS 1e2p) |BIB N

6. TIPS & TRICKS-LEXIKON

Die ultimative Tips & Tricks-Datenbank versteckt
sich hinter diesem MenUpunkt. Mit dem digita-
len Steuerkreuz kénnen Sie problemlos durch
die in alphabetischer Reihenfolge sortierte Da-
tenbank sausen, wahrend Sie mit der X-Taste
die (Uberpriiften) Tips zu einem bestimmten
Spiel auf den Screen scrollen lassen. Sobald Sie
wahrend des automatischen Scrollvorgangs
Rauf oder Runter driicken, wird das Scrolling ab-
gebrochen und Sie konnen manuell die ge-
wiinschte Position im Tips-Text ansteuern. Es
versteht sich von selbst, daf die bekannten But-
ton-Symbole in Form von grafischen Icons auf
dem Screen erscheinen. Als Zusatz-Service wird
Ihnen wahrenddessen auch noch ein Lauftext
zur Power Line angezeigt, bei der Sie sich fiir
DM 1,21 pro Minute Tips zu aktuellen Spielen
von Sony Computer Entertainment Europe (Tek-
ken 3, Final Fantasy VIl u. 4.) besorgen kénnen.
Dies ist ein Service von SCEG und keine Dienst-
leistung von PlayStation Zone! Ubrigens: Es ver-
steht sich von selbst, dalk diese Datenbank je-
den Monat aktualisiert wird!
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Praktisch: Auf der aktuellen CD sind Tips &
Tricks zu mittlerweile 256 verschiedenen
PlayStation-Spielen enthalten!
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Bust-a-Move 4, Moto Racer, Namco Museum
Vol. 4, Nascar Racing, Nascar Racing 98, NBA
Jam, NBA Live 97, NBA Live 98, NFL Game-
day, NHL Powerplay, Oddword — Abe's Oddy-
see, Olympic Games, Pete Sampras Extreme
Tennis, Player Manager, R-Types, Sim City
2000, Star Wars — Masters of Terds Kési, Star-
blade Alpha, Syndicate Wars, Tenka, Tigers-
hark, Total NBA 96
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7. SPIELE-LEXIKON

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 548 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 fUr ein bestimmtes Gen-
re entschieden, dann kénnen Sie mit den
Richtungstasten problemlos durch alle in
diesem Genre verfligbaren Spiele scrollen
und mit der X-Taste die Infos abrufen. So-
bald Sie das Dreieck betatigen, gelangen Sie
in das vorherige Men zurlick.
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Alle Tests aus der Ausgabe 2/99 sind nun auch auf der CD abrufbereit (oben)f Umfassend:
Im Spiele-Lexikon finden Sie Infos und Experten-Bewertungen zu (iber 548 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 glbt es naturlich auch noch ein
interaktives Impressum, in dem alle Mitarbei-
ter und Kontaktpersonen gezeigt werden, die
an der Entstehung dieser CD beteiligt waren.
Unser besonderer Dank gilt allen Mitarbeitern
von Sony Computer Entertainment Europe
und SCE Deutschland.

Sollte das Bild auf Ihrem Fernseher grundsétzlich
etwas verschoben sein, so miissen Sie das Gerat
dafiir nichtextra justieren, sondern Sie kinnen ein
kleines Tool anwenden, das in der Oberflache in-
tegriert ist. Halten Sie L1 und R1 gedriickt und po-
sitionieren Sie den Screen mit dem Steuerkreuz
so, daB Sie alles auf dem Fernseher erkennen kon-
nen.

Mittels eines integrierten Tools kénnen Sie
den Screen problemlos verschieben.

8. SAVE GAMES

Hier kénnen Sie problemlos tolle Spielstdnde
zu zehn aktuellen PlayStation-Hits auf hre Me-
mory Card transferieren, die in Slot 1 stecken
muf (Slot 2 wird nicht unterstitzt!). Wahlen
Sie mit der X-Taste das gewlinschte Spiel aus
und folgen Sie dabei den Anweisungen auf
dem Bildschirm! Die Wirkung des Spielstan-
des wird auf dem Bildschirm exakt beschrie-
ben. Es muf unbedingt eine Memory Card mit
genligend freiem Speicher eingelegt werden,
andernfalls kann kein Spielstand gesichert
werden! Es besteht keine Maglichkeit, einen
Spielstand zu léschen.

| Ao Be g Al
Neue Spielstande gibt es fir TOCA 2 und Li-
bero Grande. Zum Thema Colony Wars 2 ver-
anstalten wir ein Gewinnspiel.

lil gm"l.g\(. rkfpni
1%%&»:" H%néegﬂaar(;ﬂl
p;'ugt f.lr }-;n e'Game" 1) !
A gcr\undenE \ B
!\ v,

ine neue

Sie wollen einen thk auf alle Strecken von
TOCA 2 werfen? Die CD macht es maglich.

Das Magazin

Von PlayStation Zone sind zwei Varianten erhaltlich: eine mit ex-
klusiver Multimedia-CD fiir DM 12,80, eine ohne CD fiir DM 6,50.
Sollten Sie gerade letztere in Handen halten, dann besitzt diese An-
leitung fiir Sie nur informativen Charakter. Fra-

S
=

gen Sie Ihren Zeitschriftenhdndler am besten | it Cp gibt es
Wieviel Arbeit in der P IayStatfon Zone cD schnellstmoglich nach der PlayStation Zone | 75, pps 12 80 ;
steckt, kénnen Sie anhand der umfangrei- mit EDIDAnke erihr Verstindns) S E

chen Credits-Liste erkennen.
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ZEUGNIS

Sie bestimmen, wie das Magazin kiinftig aussehen soll, und deshalb geben wir lhnen
an dieser Stelle die Moglichkeit, uns jeden Monat ein Zeugnis auszustellen!

1. Wi alt sind Sie? Jahre

2. Welche Systemhardware besitzen Sie?
Habe ich: Will ich kaufen: . Berichte erwdnscht!

Sony PlayStation PAL

Sony PlayStation NTSC

Sony PlayStation Multinorm

Dual Shock-Controller

Memory Cards

Game Buster/Xploder

Maus

Light Gun
3. Wie gefallt Ihnen die aktuelle Titelseite? *

CIORCSCRCRIE L)
CgCe O8O ROy 80 O
(s e ) )] )

- Schulnote:

4, Welche Schulnote bekommt die altuelle Ausgabe? * Schulnote:

*(1 = Sehr gut, 6 = Ungeniigend)

5. Besitzen Sie einen Dmnplrmr mit Imgmﬁt—annng?

QJa QI Nein : | ; :

6. Welche Spiele haben Sie in den letzten drei Monaten gekauft, welche wollen
Sie kaufen? y ; :

Gekauft in den letzten drei Monaten: Will ich demnachst kaufen:

‘,';:w;l;:he Schulnote erhalten folgende Berichte (Text, Bilder, Optik}? i

- Hatten Sie gerne mehr, genauso viel oder weniger davan gelesen? N g
i ; ' : . Schulnote Mehr  Genauso viel i ,Wenr'ger.

Mission: !rnposs.ihle )

V-Rally 2

Driver

Warzone 2100

Le Mans} 24

Guardian’s Crusade

Rally Cross 2

R-Type Delta

NHL Face Off

Metal Gear Solid
Rollcage

Poster

Running Wild

Cheats & Codes
Metal Gear Solid-Lsg.

[
clooioioioioio 000D D00
ooiniciooiDioioClioiDio DD

SO DD I0iDioiD I0ID D 0D IDIDIC

B. Welche PlayStation Zone-Variante hsﬁn Sie gekauft:
{1 MitCD-ROM [} Ohne CD-ROM

9. Falls Sie die Variante ohne CD-ROM gekauft hallen.
Was war der Grund dafiir: e
[ CD-Variante nicht vorrétig o
[ CD-Inhalt uninteressant i

_EII (‘.",D-Varianjte witever
[0 Habe selbst keine PlayStation

. [ Interessanter CD-ROM:-Inhalt

[ Anzeige'in TV Spielfilm gesehen

13, Seit welcher Ausgabe lesen Sie PlayStation Zone? {Aktuelle Ausgahe 3/99)

 15.Was hat lhnen allgemein an PlayStation Zone gefallen?

i 17; Lesercharts: Welche iﬁni PlayStation-Spiele gefallen lhnen im Augenblick am

i

1 :4‘. :

10. Falls Sie die Variante mit CD-ROM gekauft haben: Welche Schulnote erhilt die
beigelegte Demo-CD-ROM? Welche Noten erhalten die einzelnen Rubriken?

Schulnote gesamt:

Demos: ___ Movies: _ Work InProgress: . Demndchst erhaltlich: - Hit-Tip;
Tips & Tricks-Lexikon: __ Spiele-Lexikon: ___ Save Games;

11. Welche Eigenschaften treffen auf PlayStation Zone zu?

Sehr Ziemlich Weniger

Fachkundig Q [ g
Kritisch O a [
Informativ a EI O
Aktuell 0 3 (o}
Ubersichtlich | 5 | a
Optisch ansprechend & | [ |

12. Wieso haben Sie diese Ausgabe der PlayStation Zone gekauft?
[ Interessante Titelgestaltung (=1 Empfehlung von Freund
[ Im Kiosk zufallig entdeckt [ Gutes Preis-Leistungs-Verhaltnis

21 Anzeige in anderem Magazin gesehen

[ Kaufe alle PlayStation-Magazine

Ausgabe: /3

18 Werden Sie die nichste Ausgabe von PlayStation Zone kaufen?
Qb Q Nein

16. Was;i;dg-'fhgijdn an PlayStation-Zone weniger gefallen?

besten? Sie sollten sie bereits mehrmals gespielt haben!

'2;_'

3

5.

18. Most Wanted: Welche fiinf noch nicht in Deutschland erhiltlichen PlayStation-
Spiele, die sich noch in der Entwicklung befinden, wiinschen Sie sich am meisten?

i

&
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In dieser Ubersicht finden Sie die Re-
lease-Daten fir alle Spiele, die im Marz |
parallel zur kommenden Ausgabe er-
scheinen und deshalb ebenfalls fir ei-
nen Test in Frage kommen. Aufgrund zahl-
reicher Verschiebungen kénnen wir jedoch
leider keine Garantie fir deren Richtigkeit
Ubernehmen.

i [17] Bl eshllood e i i S e Release
ASteri e s TR e Anf. Méarz
B AT Al bl S 18. Mérz
Cantipatets e sl i S Marz
Civlizatenill e Sl e seie ety Marz
BiscwarldiNoi o s e 15. Mérz
Bivers Dreamits e sl aa s Marz
[DTEAETIS 3 e e e g s e 31. Mérz
Global Domination ............ 19. Marz
G-Police Platinum . ............ 19. Mérz
SR O nER N N s iy Marz
GIArAIaN «5i0: e S e e A Mérz
GligrdignsiCriusaded bl e et Mérz
Hard:Bdge Sreatiioiasmss fh ol Maérz
KenseinSacradiBist: trn S e El s Marz
Master of Monsters .............. Marz
IMenkeysEere i tr st e Marz
Moto Racer (Platinum) ......... 26. Marz
NBARROIO et s Marz
Need For Speed IV . ........... 26. Marz
[ BRI ) e e Ree e R 26. Marz
(1) | e o o P s M e b S el Mérz
Populous - The Beginning  ......... Marz
PoviPoy. 2= et sllaialii s o iy Mérz
RO B G el St s e o8 19. Méarz
FPuma Strest:Soceer .. v b Mérz
Racing Simulation2 ........... 30. Marz
Rally ErossiZib b=t i e Mérz
RatiAtraeka - Soie sl g e o Marz
Retra Forcel2ar 2y s nd mhr i e Marz
Rollearientim mes S sier o o bl e 12. Méarz
RUnRTREEMIO T e (e 26. Marz
SportSEanG e s EaliE Ui 26. Méarz
Street Skater . . . . : s e 26. Marz
= H Y el e e e e Marz

Wer auf der Suche nach einem brauchbaren
Formel 1-Spiel auf der PlayStation war, kam
bislang kaum an der Spielereihe von Psygno-

* sis vorbei. Ubi Soft méchte das Psygnosis-Mo-

nopol trotz fehlender FIA-Lizenz brechen und
mit einer hochkaratigen PC-Umsetzung die Po-
le Position unter den Schumi-Simulationen
erobern. Die Psygnosis-Entwickler diirften
schon einmal den Notizblock ziicken, um das
fiir September angekiindigte Formel 1 ‘99 auf
den neuesten technischen Stand zu bringen.

Tomb Raider Il war klasse, Akuji The Heart-
less ebenso, ob Eidos mit Legacy Of Kain: Soul
Reaver ebenfalls einen PlayStation Zone-Hit-
Award abstauben kann, zeigt der umfangrei-
che Bericht in der nachsten Ausgabe. Die er-
sten Eindrlicke sind auf alle Falle vielverspre-
chend, insbesondere in grafischer Hinsicht
kann die Eidos-Tochterfirma Crystal Dynamics
offensichtlich neue MaRstébe fur PlayStation-
Action-Adventures setzen. Fir alle Soul Rea-
ver-Fans haben wir auRerdem noch ein be-
sonderes Goodie in petto.

Der vierte Teil von Namcos legendérer Renn-
spiel-Reihe biegt endlich auf die PAL-Zielgera-
de ein. Wir unterziehen die lokalisierte deut-
sche Version (das R4 wurde hierzulande
Renault zuliebe aus dem Titel gestrichen) ei-
nem Test und kldren die Frage aller Fragen: Ist

Ridge Racer Type 4 besser als Gran Turismo?
Zusétzlich haben wir noch eine Uberraschung!

¥2

Keine Frage: V-Rally war seinerzeit die Renn-
spiellberraschung schlechthin und avancierte
nicht umsonst zum meistverkauften PlaySta-
tion-Racing-Game nach Gran Turismo. In den
kommenden Wochen werden wir der neue-
sten spielbaren Version des Infogrames-Kniil-
lers eine besondere Begutachtung zukommen
lassen und Sie Uber Starken und Schwiéchen
des Rally-Sequels informieren. Unsere Renn-
spiel-Asse konnen es auf alle Félle kaum noch
erwarten, bis die erste Gold-CD bei uns eintrifft,

KOMPLETTLOSUNG ZU
METAL GEAR SOLID

ANGESPIELT: BUGS BUNNY
VON INFOGRAMES

REPORTAGE: IRON FiST-
FINALE IN LONDON

TEST: WARZONE 2100
VON EIDOS

DIE EXKLUSIVE PSZ-
MULTIMEDIA-CD!

Die Vorschau erfolgt ohne Gewihr. Die
Themen kinnen sich aufgrund von Ter-
minverschiebungen leider dndern.
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